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osaamistavoitteet ja luoda nakemys pelikasvatuksesta nuorisotydssa. Tyon tilaaja on Humanistinen
ammattikorkeakoulu. Koulutus on suunnattu kaikille nuorten pelaamisen parissa toimiville. Tutkimus
tarjoaa lisdksi ehdotuksia kansallisen pelitoiminnan yhdenvertaisuuden edistamiseen.

Opinnaytety6 on konstruktiivinen laadullinen tutkimus, jossa nuorisoty6td tarkasteltiin kunnallisen
pelitoiminnan kautta. Tutkimuksessa tuodaan esiin, miksi yhdenvertaisuuden tulee olla
nuorisoty6llisessd pelitoiminnassa etusijalla. Tata varten opinndytetydssé koottiin tutkimustietoa siit,
millaiset asiat heikentavat tyttdjen mahdollisuuksia osallistua niin kuntien pelitoimintaan kuin
pelikulttuuriin laajemmin. Tarkastelu nosti esiin pelaamisen tarjoamat tarkeét teknologian informaalit
oppimismahdollisuudet. Sukupuolten valistd epatasa-arvoa ei ole aikaisemmin huomioitu késiteltdessa
em. oppimismahdollisuuksia nuorisotydn nakodkulmasta. Tutkimuksessa selvitettiin  kuntien
nuorisotyéllisen pelitoiminnan sukupuolittuneisuutta. Digitaaliseen pelitoimintaan osallistujista poikia
on yli 85 prosenttia ja e-urheilun osalta yli 95 prosenttia. Tutkimuksessa tarkasteltiin aiemmin
késittelemattomasta kriittisestd nakodkulmasta e-urheilua kuntien nuorisotydssa ja kansallisessa
kehittdmistydssa. Tutkimus toi esiin huolestuttavan havainnon pelitoiminnan roolista. Kuntien
nuorisotyéllinen pelitoiminta edistda tekniikan koulutuksen sukupuolen mukaista segregaatiota, ja on
siten osa yhteiskuntamme syrjivia rakenteita.

Tutkimuksen mukaan tilanne edellyttdé nuorisoty6lta keskittymista yhdenvertaisten mahdollisuuksien
tasaamiseen, ei esimerkiksi pelaajapolkujen rakentamiseen kohti ammattilaisuraa. Tutkimus tarjoaa
nuorisotyén tueksi aiheen tarkastelua pelisivistyksen ohjaaman pelikasvatuksen nakdkulmasta.
Opinndytetydssa pelikasvatusta lahestytddn nuorisotyon ammatillisen osaamisen kautta. Tata varten
selvitettiin asiantuntijoilta puolistrukturoitujen teemahaastatteluiden avulla, mikd on ominaista
osaamista ammatillisessa nuorisotydssa pelaamisen parissa. Asiantuntijahaastatteluaineisto
yhdistettiin  pelikasvatuksen teoreettisen viitekehykseen, minkd pohjalta luotiin ndkemys
pelikasvatuksesta nuorisoty9ssa.
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tulisi luoda. Tarkeintd on pelaamisen merkitys nuorelle ja yhdenvertaisten mahdollisuuksien
tarjoaminen. Pelitoiminnan yhdenvertaisuuden lisddminen edellyttdd nuorisotyon ammattilaisten
laajempaa osallistumista tyon toteuttamiseen. Tutkimuksen mukaan tyd edellyttdd osaamista tyon
sanoittamiseen tavalla, jossa kaikki nuoriso-ohjaajat voivat olla mukana.
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The aim of the thesis was to gather a knowledge base for a 10-study-point course in game education
in youth work, with equality as the central. In addition, the aim was to define the required key
competences for the course and to create a vision of the game education in youth work. The subscriber
of the work is the Humak University of Applied Sciences. The course is targeted at everyone involved
in young people’s gaming. The study also provides suggestions for promoting equality in national
gaming activities.

The thesis is a constructive qualitative study in which youth work was examined through municipal
gaming activities. The study highlights why equality should be in the center of gaming activities. For
this purpose the thesis collected research data on what issues impair girls' opportunities to participate
in both municipal gaming activities and game culture more broadly. The analysis highlighted the
important informal learning opportunities offered by gaming. Gender inequality has not been noticed
in the past when dealing with the above-mentioned learning opportunities from the perspective of
youth work. The study examined the gendering in gaming activities among municipal youth work.
More than 85 percent of the participants in digital gaming are boys and more than 95 percent in
esports. The study examined esports from a new and critical perspective in municipal youth work and
national development work. The study revealed an alarming observation about the role of gaming in
youth work. Municipal gaming activities promote gender segregation in the technical education, and
are a part of the discriminatory structures of our society.

According to the study, the situation requires that the youth work needs to focus on equal
opportunities, and not for example on building player paths towards a professional career. The study
offers an inspection of the topic from the perspective of game education to support the youth work.
In the thesis, game education is approached through the professional competence of youth work. For
this, semi-structured thematic interviews were conducted with experts to find out what characterizes
the competence in playing in professional youth work. The expert interview material was combined
with the theoretical framework of game education, on the basis of which a vision of game education
in youth work was created.

According to the study, game education requires acceptance of the challenge of work. Work and
personal attitudes should be viewed critically, both individually and collectively, especially for youth
workers with a background in the gaming. Learning and skills related to games and technology for a
young person or youth worker are not central to game education, and such pressure should not be
created. The most important thing is the importance of playing for the young person and providing
equal opportunities. Increasing the equality of gaming activities requires a wider involvement of
youth work professionals in the implementation of the work. According to the study, work requires
the ability to compose work in a way that all youth workers can be involved.

Keywords: game education, youth work, equality, esports, youth
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1 JOHDANTO

Taman opinndytetyon tavoitteena on koota tietoperusta Kkymmenen opintopisteen koulutukseen
pelikasvatuksesta nuorisotydssa. Koulutuksen keskeinen teema on yhdenvertaisuus. Maéritte-
len lisdksi koulutuksen osaamistavoitteet sekd luon koulutuksen pohjaksi nékemyksen pelikas-
vatuksen roolista nuorisotydssa. Tyon tilaaja on Humanistinen ammattikorkeakoulu (Humak).
Koulutus on suunnattu kaikille pelikasvatuksesta kiinnostuneille, niin ammatillisissa kuin va-
paaehtoistehtdvissa nuorten parissa kunnissa, jarjestdissa tai seurakunnissa tydskenteleville ja

muille palveluntarjoajille.

Opinnaytety6 on laadullinen konstruktiivinen tutkimus, jota varten olen kerannyt aineistoa asi-
antuntijahaastatteluin seka lahdekirjallisuudesta. Kirjallisuusanalyysin ja kunnilta kerétyn tie-
don avulla tuon esiin, miksi yhdenvertaisuuden tulee olla nuorisotyéllisen pelitoiminnan kes-
keinen periaate, ja mitd tdma nuorisoty6lta edellyttad. Koska aiheesta ei ole nuorisoty6ta kos-
kevaa aiempaa tutkimustietoa, tdma edellyttaa kirjallisuusanalyysilta pirstaleisen tiedon kokoa-
mista ja jasentelyd. Kokonaisuus toimii tietoperustana koulutuksessa ja sen pohjalta esitan

my0s kansallisia toimenpide-ehdotuksia.

Tutkimuksen keskeinen viitekehys koostuu pelikasvatuksesta, nuorisoty6llisesta pelitoimin-
nasta sekéd nuorten pelaamisesta yhdenvertaisuuden ja teknologiataitojen ndkdkulmista. Tutki-
muksessa lahestyn nuorisotydllista pelitoimintaa itsekin edustamani kunnallisen nuorisotydn
lahtokohdista. Olen tydskennellyt Helsingin kaupungin nuorisopalveluissa 18 vuotta, joista vii-
meiset kymmenen vuotta pelaamiseen keskittyvassa tiimissé nuoriso-ohjaajana ja pelitoimin-
nan koordinaattorina. Ty on sisaltdnyt monipuolisesti pelitoimintaa mukaan lukien e-urheilun
(englanniksi esports), seksuaali- ja sukupuolivdhemmistdille suunnatun toiminnan seké tyttdjen

pelitoiminnan.

Nuorten pelaamista ja pelikulttuurin yhdenvertaisuutta rajoittavia ilmi6ita kayn l&pi laajan ma-
teriaalin pohjalta, painottuen tutkimustietoon. Liséksi peilaan aihetta k&ytdnnon nuorisotyéhon,
josta esimerkkin& toimii e-urheilu. Tutkimuksessa tarkastelen kdytanndn nakékulmasta myods
pelien ik&rajojen huomioimista nuorten harrastustoiminnassa ja siihen liittyvaa ajankohtaista
keskustelua. E-urheilun ja ik&rajojen kasittelyll& tarjoan uutta ja kriittiseen reflektointiin kan-
nustavaa tietoa koulutuksen tueksi. Ne toimivat lisdksi kdytdnnon esimerkkeind siitd, miksi yh-

denvertaisuuden edistdminen on erityisen hankalaa digitaalisessa pelikulttuurissa.
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Nuorisotydn tutkimuksen on havaittu huomioivan heikosti niita nuoria, jotka jaévat nuorisotyon
ulkopuolelle (Henriksson 2016, 90). Naiden nuorien, kuten pelaavien tytt6jen, huomioon otta-
minen on Kkuitenkin tarkedd. Tutkimustiedon avulla voimme paremmin ymmartad, millaisia
osallistumisen esteet ovat ja miten ne tulisi nuorisoty6ssa huomioida. Usein puhuessani tyttdjen
digitaalisesta pelaamisesta ihmiset kyseenalaistavat tyttdjen halun pelata. Tallgin ollaan ongel-
man ytimessd, kun ensisijaisena ajatuksena on pelaamisen merkityksen arvottaminen. Tyttdjen
pelaamiseen liittyy asenteita, jotka ovat olemassa, olivat he paikalla tai eivat. Tamé ajattelu-
malli pitdd pelaavat tytot visusti nakymattomissa. Ville Poysan (2013, 12) suomalaista nuori-
sotyon tutkimusta arvioivan selvityksen mukaan nuorisotydn ammattilaisten puheenvuoroissa
pidetdén usein itsestaanselvyytend nuorten tasa-arvoisia mahdollisuuksia osallistua toimintaan.
Oma tutkimukseni avaa tyttdjen olematonta roolia kuntien pelitoiminnassa ja osoittaa, miten
ilmio liittyy tekniikan koulutuksen ja ammattialan sukupuolen mukaiseen segregaatioon seké

pelikulttuurissa tapahtuvaan syrjintdan kuten vihapuheeseen ja hairintaan.

Tutkimuksen asiantuntijahaastatteluiden tavoitteena on luoda kuva siitd, mité erityista amma-
tillista osaamista nuorisotydllisessa pelitoiminnassa tarvitaan. Haastatteluista koottu aineisto
toimii kurssimateriaalina. Myds tutkimuksessa muotoilemani nakemys pelikasvatuksellisesta

nuorisotydsta pohjautuu asiantuntijahaastatteluille.

Tassa tutkimuksessa esitellyn pelikasvatuksen teoreettinen viitekehys perustuu Mikko Merilai-
sen (2020) véitoskirjaan Kohti pelisivistystd — Nuorten digitaalinen pelaaminen ja pelihaitat
kotien kasvatuskysymyksend. Merildisen vaitoskirjan perimmainen tavoite on vastata mygs nuo-
risoty0ssa ajattomiin kysymyksiin: miten meidan tulisi suhtautua nuoreen, mita kasvatuksella
tavoittelemme ja miten kdytanndssa toimimme? (Merildinen 2020.) Nuorten pelaaminen il-
miona edellyttad erityista kasvatuksellista otetta, jota pelikasvatus tarjoaa. Tassé opinnayte-
tydssa tavoitteenani on osoittaa jasennellyn tutkimustiedon perusteella, miksi pelikasvatusta
tarvitaan nuorisoty®ssa. Tahan tarpeeseen pyrin vastaamaan yhdistdmalla asiantuntijahaastat-
teluaineiston ja pelikasvatuksen teoreettisen viitekehyksen. Niiden pohjalta luon kasitysta siita,

mité on pelikasvatus nuorisotydssa.
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2 TUTKIMUSPROSESSIN LAHTOKOHTIA

Tassa luvussa kdyn l&pi aineiston kerddmistd. Luku kasittelee lahdekirjallisuudesta kirjallisuu-
den keradmisen alkuvaiheessa nousseita vinoumia, jotka toivat esiin tarpeen tutkimuksen koh-
dentamiseen. Luvussa avaan lisaksi tutkimusprosessini tarkeén osan, eli tutkimuksen tuottaman

tiedon pelitoiminnan kavijoiden sukupuolijakaumasta kuntien nuorisotydssa.

2.1 Konstruktiivinen tutkimus

Opinnaytetydssani pyrin luomaan kuvan siitd mitd on tarkeda huomioida nuorisotydssa tehté-
vassa pelikasvatuksessa silloin kun keskigssa on yhdenvertaisuus. Tama edellyttad kahteen tut-

kimuskysymykseen vastaamista:

1. Miksi yhdenvertaisuuden tulee olla etusijalla nuorisoty6llisessa pelitoiminnassa?
Luotuani kuvan yhdenvertaisuuden roolista ja tarpeesta nuorisotyollisessa pelitoiminnassa jat-
kan tutkimusta vastaamalla toiseen tutkimuskysymykseen:

2. Mita tarkoittaa pelikasvatus nuorisotyssa ensimmaisen tutkimuskysymyksen tuotta-

man nakemyksen valossa?

Opinnaytetyoni on konstruktiivinen tutkimus. Lahestymistapa soveltuu suunnitelmien ja mal-
lien tuottamiseen, kun pyritdan tarjoamaan uutta tietoa. Konstruktiivisessa tutkimuksessa ha-
luttu pddmaara on tiedossa ja konkreettinen ratkaisu padmaaran saavuttamiseksi rakennetaan
olemassa olevan teoreettisen tietdmyksen avulla. (Toikko & Rantanen 2009, 19-23; Ojasalo,
Moilanen & Ritalahti 2009, 38, 65-66.) Ensimmaiseen tutkimuskysymykseen haen vastausta
erityisesti tutkitusta tiedosta. Kaytan monipuolisesti erilaista lahdekirjallisuutta, jossa padapaino
on tutkimuksissa. Niiltd osin kuin tutkittua tietoa ei ole ollut saatavilla, olen turvautunut muu-
hun materiaaliin. Muuta materiaalia valitessani olen kéyttanyt kriteerind materiaalin yhtapita-
vyytté tyokokemukseni ja alan muiden ammattilaisten kanssa k&dymieni keskusteluiden kanssa.
Toiseen tutkimuskysymykseen haen vastausta tarkastelemalla yhdessa asiantuntijahaastattelu-

aineistoa ja pelikasvatuksen teoreettista viitekehysta.

Tutkimuksessa hyodynnetéén konstruktiiviselle tutkimukselle ominaisesti kdytannosté keratta-
vaa tietoa laajasti myos keskustelujen, kyselyiden ja havainnointien avulla. Muun kerddméni
tiedon tehtdva on ohjata minua tutkimustehtdvan kannalta relevantin tiedon aarelle ja tukea ai-
heen rajauksessa. (Ojasalo ym. 2009, 38, 65-68.) Tall& pyrin varmistamaan, ettd tutkimuksessa

tuottamani tieto vastaa todellista tarvetta.
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Opinnaytetyoprosessissa olen hyddyntanyt nuorisotydhon ja pelaamiseen liittyvien yhdenver-
taisuuskysymysten asiantuntijoiden seké pelitutkijoiden tietdmysta ja osaamista niin ryhma-
kuin yksilokeskustelujen kautta. Naistd asiantuntijoista keskeisimmassa roolissa ovat olleet yh-
denvertaisuuskysymysten osalta Non-toxic -hankkeen projektisuunnittelija Riikka Lehtinen,
pelikasvatuksen osalta kasvatustieteen tohtori Mikko Merildinen ja nuorisotyon ndkokulmasta

Hyvinkaan kaupungin nuorisopaallikké Mika Joensuu.

Opinnaytetydssa kehitan uutta, jolloin on tarkeda kuulla erilaisia mielipiteitd ja ndkemyksia,
joista keskeisimpié ovat tutkimuksen tuotoksen kéyttajien nakemykset. (Ojasalo ym. 2009, 38,
65-68.) Tutkimukseen kuuluu myds se, etté tyon lopullisten tavoitteiden ja tulosten suunta voi
muuttua prosessiin siséltyvien vuoropuhelujen myo6té. Jarjestin tyon tilaajan kanssa kaksi ryh-
makeskustelua, jotka olivat tutkimuksen etenemisen kannalta keskeisid. Tilaajaa edusti nelja
eri taustaista tyontekijad. Tama tarjosi laajan ja toiveeni mukaisen kriittisen tarkastelun opin-
naytetyoprosessiin. Tilaajan edustajat nakivat tarkeéksi, ettd tutkimuksessa kasitellaén e-urhei-
lua aiheen ajankohtaisuuden vuoksi. Heidadn mielestdéan oli tarkeé painottaa tutkimusta erityi-
sesti sukupuolittuneen pelaamisen rooliin teknologiataitojen oppimisessa osana laajempaa yh-
teiskunnallista ilmi6ta. Liséksi tilaaja edustajat halusivat varmistaa, ettd opinnaytety® huomioi
riittavalla tavalla kaikkein tarkeimmaén, eli nuoren kohtaamisen. Prosessin viimeistelyyn sain

tarkentavia nakokulmia seka arvokasta kannustusta.

Tutkimusprosessini kesti kokonaisuudessaan reilu vuoden alkaen kevaalld 2020 I&hdekirjalli-
suuden kokoamisella. Ensimmaiset asiantuntijahaastattelut tein kesan 2020 alussa ja viimeiset
saman vuoden syyskuussa. Tydstin haastatteluaineistoja syksylla ja aloitin samalla syventymi-
sen pelikasvatuksen teoreettiseen viitekehykseen. Vuoden 2020 lopussa ryhdyin hahmottele-
maan kirjallisuusanalyysid. Tammikuussa 2021 tein ensimmadiset kyselyt pelitoiminnan suku-
puolijakaumasta. Pidin ensimmaisen ryhmakeskustelun tilaajan kanssa 3.2.2021, minké jalkeen
ryhdyin kokoamaan e-urheilua kasittelevaa osiota. Toinen ryhmakeskustelu tilaajan kanssa oli
17.2.2021. Helmikuun lopussa tein e-urheilun, kirjallisuusanalyysin ja pelitoiminnan sukupuo-
lijakauman tietoja yhdistaméall& havainnon pelitoiminnan roolista osana yhteiskunnan syrjivié
rakenteita. Ongelman pohjalta ryhdyin maaliskuussa tydstamaéan ndkemysté pelikasvatuksesta
nuorisotydssa. Samalla viimeistelin koulutuksen tietoperustaa ja koostin toimenpide-ehdotuk-

set. Opinndytety® valmistui toukokuussa 2021. Tutkimusprosessini kaaviona liitteissa (liite 1).
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2.2 Lahdekirjallisuudesta nousseet vinoumat

Kirjallisuutta késittelevassa katsauksessa tarkastelen, mistd aiheista tietoa on saatavilla, ja misté
aiheista tietoa on véhan. Ensimmaisena kasittelen aineistoa pelikasvatuksen eli tutkimuksen
keskeisen viitekehyksen osalta. Koska kyseessa on laajasti kaytdssé oleva termi, yllatyin siihen
liittyvan materiaalin vahaisyydestd. Ainoa tieteellistda nakdkulmaa pelikasvatuksesta tarjoava
suomenkielinen l1ahde on Mikko Merildisen véitoskirja vuodelta 2020. Vaikka véitoskirja kes-
kittyy kotien pelikasvatukseen, tarkastellaan pelikasvatusta myds nuorisotyén nakékulmasta.
(Merildinen 2020, 4446, 180-181.)

Nuorisotyota késittelevassa tutkimuksessa pelikasvatus-termia tarkastellaan nuorisotydn va-
lossa muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta ainoastaan AMK-opinndytetdissa. Valtakunnalli-
sessa Non-toxic — syrjimaton pelikulttuuri -hankkeessa pelikulttuuria ja pelitoimintaa kehite-
taan kaikille avoimeksi ja turvalliseksi, vihapuheesta ja héirinnasta vapaaksi harrastukseksi.
Hanketta toteuttaa Helsingin kaupungin nuorisopalvelut. Hankkeen julkaisemassa selvityk-
sessd pelikasvatus nuorisotydssa méaaritellaén lyhyesti hankkeen kyselylomakkeessa. (Siutila
2020, 54.) Ylempien korkeakoulujen opinndytetiden joukosta l6ysin kaksi, joissa pelikasvatus
-termid tarkastellaan kevyesti suhteessa nuorisotyohon (Sabell 2018, 14, 44; Sirvio 2018,
26). Naiden lisdksi 16ytyy useita tutkimuksia, joissa termi esiintyy luontevana osana ilman sy-

vallisempaa késittelya tai ilman lahdeviitetta.

Pelikasvattajien verkosto on tuottanut Pelikasvattajan kasikirjat (1 & 2) vuosina 2013 ja 2018.
Kokoomateokset avaavat pelikasvatusta eri ammattilaisten ndkdkulmasta. (Harviainen, Meri-
ldinen & Tossavainen (toim.) 2013; Tossavainen, Harvola, Sohn, Marjomaa, Meril&inen, Tuo-
minen, Korhonen & GA6s 2018.) Molemmissa kasikirjoissa termi esiintyy useissa artikkeleissa,
mutta ei niissd, jotka kasittelevat nuorisoty6ta. Termin kayttd nuorisotyodta kasittelevéssa Kir-
jallisuudessa keskittyykin ammattikorkeakoulujen opinndytetdiden lisdksi ainoastaan muuta-
maan edelld mainitsemaani ldhteeseen. Heikki Lauhan (2014) kommentti Nuorisotyd pelaa -

julkaisun johdannossa on poikkeus, joka kuitenkin kertoo siitd mihin keskustelu kohdentuu.

Tyon puolesta olen kuitenkin seurannut hyvin laheltd digitaaliseen pelikulttuuriin
ja erityisesti pelikasvatukseen liittyvad ammatillista keskustelua. Se on hyvin into-
himoista. Valilla jopa niin kiihke&d, ettd siind mennadén ihon alle, identiteetin ja
maailmankuvan tasolle. Minusta intohimoinen keskustelu peleista on hienoa. Se
kertoo siitd, ettd ihmisille on aidosti merkityksellistd se, mité he tekevét ja mink&
puolesta. (Lauha 2014, 7.)
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Lauhan kommenttia lukuun ottamatta pelaamiseen liittyvissa tai aihetta sivuavissa Digitaalisen
nuorisotydn osaamiskeskuksiin kuuluvan Verken julkaisuissa pelikasvatus mainitaan ainoas-
taan viittauksissa Pelikasvattajan kasikirjoihin ja moniammatilliseen Pelikasvattajien verkos-
toon sek& kuvatessa kirjoittajien taustaa (ks. esim. Tuominen 2016, 68; Lauha 2014, 119; Lauha
& Tuominen 2016, 168). Yhteistietokanta Melinda ja ERIC-tietokanta tarjoavat pelikasvatuk-
sesta materiaalia, jonka taustalta 16ytyy poikkeuksetta Mikko Merildinen. Pelikasvatus-termi
on kuitenkin laajassa moniammatillisessa kdytossa esimerkiksi ehk&isevasséa paihdetydssa ja
Kirjastoissa (Harviainen ym. 2018, 247). Termi& ké&ytetd&n nuorisoty6hon liittyvissa kyselyissa
(Verke 20193, 131; Verke 2019b, 23), materiaaleissa (Verke 2021d) ja se tulee esiin kyselyiden
vastauksissa tyontekijoiden kuvatessa tyotadn (Allianssi 2017, 29). Vaikka termi on laajassa

kaytossa, ei kirjallisuudessa kuitenkaan pureuduta siihen, mita on pelikasvatus nuorisoty9ssa.

E-urheilua ja kilpapelaamista késitelldan kattavasti nuorisoty6hon liittyvéssa kirjallisuudessa.
Ensimmaisessd Pelikasvattajan késikirjassa sitd tarkastellaan teollisuuteen ja rahaan liittyen
sekd pelaamisen kulttuuri-ilmionéd (Huttunen 2013a, 16; Huttunen 2013b, 29-31). E-urheilua
kasitelladn nuorisotyon eetoksen valossa Verken Nuorisoty0 pelaa -kokoelmassa (Tuomisto
2014, 93-95). Taman lisaksi Verke seka tuottaa etta jakaa laajasti e-urheiluun liittyvaa materi-
aalia tuoden nuorisotyollista e-urheilua esiin monipuolisesti ja kannustavasti. Aihetta késitel-
I4&n osana pelaamiseen liittyvad toimintaa ja mahdollisuutena yhteisdjen rakentamisessa seké
jaetaan tietoa e-urheiluun liittyvien toimijoiden suunnitelmista (ks. esim. Verke 2015a, 2627,
Tuominen 2016, 13; Metséjoki 2016, 127; Virta 2016, 53). Nuorisotydllisen e-urheilun tar-
keytta perustellaan (ks. esim. Tuominen 2015a; Tuominen 2015c, 87-88) ja avataan termia
sinnikkaasti (ks. esim. Tuominen 2016, 83; Verke 2019a, 141). Tietoa e-urheilusta on tuotettu
myaos eri Kielilld (Tuominen 2015b; Tuominen 2017a, 93-95). Lisdksi Verke on kerannyt si-
vuilleen aihetta késittelevia opinnaytetoitd, blogiteksteja ja koulutusvideoita (Verke 2021a).
Verke ja Kunnallisen nuorisotyon osaamiskeskus (Kanuuna) julkaisivat syksylla 2020 keskus-
telua heréttdneen Tietoa ja suosituksia esports-toimintaan kunnallisessa nuorisotydssa oppaan
(Kanuuna 2020a; Verke 2020a).

Esports on valloittanut maailmaa ilmiéna ja samalla siita on tullut yksi suosituim-
mista nuorten harrastuksista maailmanlaajuisesti. Miksi se tulisi sisallyttd4 nuori-
soty6hon? Olemme Kanuunan kanssa julkaisseet tanaan Peliviikon kunniaksi oh-
jeistuksen esports-toimintaan kunnallisessa nuorisotydssa. Oppaasta saat muun mu-
assa tietoa esportsin roolista nuorisotydssa seka vinkkeja miten saada nuoria mu-
kaan toimintaan. Lataa opas nyt sivuiltamme! (Verke 2020b.)
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Pelaamisen sukupuolittuneisuuden tarkastelu nuorisotyota kasittelevéssa kirjallisuudessa on
jaanyt lahes taysin huomiotta. Siitd huolimatta, ettd ilmié on tullut esiin jo 15 vuotta sitten,
kuten Nuorten tilat -artikkelikokoelma vuodelta 2006 osoittaa. Digitaaliset pelit nuorten arki-
paivassd — Tapaus VisioCafe -julkaisu kertoo jyvaskylaldisestd nettikahvilasta, jossa pelit ja
pelaaminen olivat keskeinen toimintamuoto nuorille. Artikkeli tuo esiin tdman tutkimuksen pe-

rimmaisen tavoitteen.

Olisikin toivottavaa, ettd pojille ja tytoille tarjottaisiin sukupuolirooleihin sitoutu-
mattomia pelimaisia ymparistoja, joita he voisivat tutkia ja joissa he voisivat kokea
rajatonta liikkumisen vapautta. (Kankaanranta, Kirjavainen, Nousiainen & Ukko-
nen 2006, 129.)

Toisin kuin e-urheilu, sukupuolten vélinen epétasa-arvo seka vihapuhe ja héirinté pelikulttuu-
rille ominaisena ilmitna esiintyvat nuorisotyota kasittelevassa kirjallisuudessa ja tutkimuksessa
marginaalisesti. Esimerkiksi Theseus-haulla voidaan havaita, ettd Humakissa on tehty useita
e-urheilua nuorisotydssa késittelevia AMK-opinnaytetoita, joissa aiheita ei huomioida. Non-
toxic — syrjimaton pelikulttuuri -hanke on luonnollisesti julkaissut pelikulttuuriin liittyvésta
syrjinnasta selvityksid ja muita teksteja (ks. esim. Alin 2018; Kaukinen 2018; Siutila 2020;
Ahtiainen & Lehtinen 2021). Lisaksi Annika Sabell on késitellyt aihetta pro gradu -tutkielmas-
saan (Sabell 2018, 58-60). Verken materiaalissa yhdenvertaisuutta pelaamiseen liittyen kési-
telladn yleisell4 tasolla (ks. esim. Lauha & Tuominen 2016). Sukupuoleen perustuvaa eriarvoi-
suutta ja siithen liittyvia ilmio6ité ei kuitenkaan kasitelld, lukuun ottamatta kahta vieraskirjoitta-
jan blogia (Friman 2017; Ahtiainen & Lehtinen 2021) ja vuoden 2014 Nuorisotyd pelaa -jul-
kaisua, jossa tuodaan esiin kokemuksia tyttdjen vahaisesta osallistumisesta pelitoimintaan Hel-
singista (Huotari 2014, 62; Marjeta 2014, 27), Hyvinkaalta (Joensuu 2014, 22) ja Porvoosta
(Koistinen 2014, 90).

AMK:-opinnaytetoité tarkastelematta, tutkimuksissa, artikkeleissa tai muussa nuorisoty6llisen
pelitoiminnan kirjallisuudessa ei huomioida myoskaan teknologiaan liittyvaéd sukupuolittunei-
suutta. Pelikulttuurissa tapahtuvan syrjinnan ja sukupuolten eriarvoisuuden marginaalinen
osuus nuorisoty6hon ja pelaamiseen liittyvassa materiaalista tuntuu oudolta siihen nahden, etta
yhdenvertaisuuden ja tasa-arvon edistaminen ovat nuorisolain keskeinen tavoite (Nuorisolaki
1285/2016).

Nuorisotyontekijoiden teknologiataitoihin ja teknologiakasvatukseen liittyvaa materiaalia 16y-
tyy kattavasti esimerkiksi Verken selvityksistd (ks. esim. Lauha & Tuominen 2017; Verke

2019a; 2019b). Teknologiakasvatuksen tarkastelua sukupuolten tasa-arvon nékokulmasta ei
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nayttéisi juurikaan I6ytyvén nuorisotyota kasittelevasta lahdekirjallisuudesta. Teknologisoitu-
van nuorisotyon tulevaisuutta pohtiva Verken (2019) Mita nuorisotyon tulisi tietdd? Havain-
toja teknologisoituvasta maailmasta -julkaisussa tuodaan ongelma kuitenkin esiin ja todetaan,
ettei se ratkea itsestdaan (Verke 2019a, 77). Verken (2021) Nuorisotyén ammatillisen digiosaa-
misen tyokalupakki -materiaalissa (digiosaamisen Kriteerit, itsearviointitytkalu, osaamistesti),
mainitaan vihapuhe ja yhdenvertaisuus yleisella tasolla. Materiaalissa ei kasitella teknologia-
kasvatusta sukupuolten tasa-arvon nakokulmasta. (Verke 2021d.) Testissé nousevat esiin kui-

tenkin tassa tutkimuksessa keskeiset pelien ikéarajat ja e-urheilu.

N&ma havainnot antavat kuvaa siitd, mistd aiheista tietoa on saatavilla, ja mista aiheista tarvit-
taisiin lisatietoa. Tdman pohjalta oli selked kohdentaa tutkimustani aiheisiin, jotka ovat jdéneet
vahalle huomiolle. Naita aiheita nuorisoty®ssa ovat pelikasvatus, nuorten sukupuolittunut pe-
laaminen ja sen suhde teknologiataitojen kehittymiseen, e-urheilu Kkriittisestd nakokulmasta

seka nuorten pelaamisen yhdenvertaisuutta rajoittavat ilmiot.

2.3 Pelitoiminnan sukupuolittuneisuus ja tilastoinnin haasteet

Kokemukseni pohjalta oletin, ettd kuntien nuorisoty6ssa pelitoiminta on vahvasti sukupuolittu-
nutta. Kohdentaessani tutkimustani pelitoiminnan sukupuolittuneisuuteen osoittautui ilmi6 laa-
jemmaksi yhteiskunnalliseksi ongelmaksi kuin olin olettanut. Téstd syysta koin tarpeelliseksi
hankkia oman nakemykseni tueksi tarkempaa ja perustellumpaa tietoa. Perustellumman néake-
myksen muodostaminen edellytti selvitysta kuntien nuorisotyon pelitoiminnan sukupuolijaosta.
Tutkimukseni kannalta ei ollut tarpeen tuottaa laajaa selvitysta aiheesta, vaan tarkastella kuinka
hyvin ammattilaiskasitykseni vastaavat todellisuutta kuntien nuorisoty6llisen e-urheilun ja

muun pelitoiminnan sukupuolittuneisuudesta.

Tiedustelin nuorisoty6lliseen e-urheiluun osallistuvien nuorten sukupuolijakaumaa neljasta
kaupungista, joissa tiesin joukkuetoimintaa jarjestettavan: Hameenlinnasta, Keravalta, Tampe-
reelta ja Turusta. Palaute vastasi omaa kokemustani Helsingin tilanteesta: yhtendisten arvioiden
johdosta uskoin tiedon olevan riittdvan perusteltua talla otannalla. Sukupuolijakauma oli seka
e-urheilun joukkuetoiminnassa ettd muussa e-urheiluun liittyvassé toiminnassa samansuuntai-
nen. Kuntien nuorisotydssa e-urheiluun liittyvassa toiminnassa poikien osuus on yli 95 prosent-
tia. (Kuusela 2021a; Nopanen 2021; Virta 2021; Vuorensyrja 2021.)
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Liséksi tarvitsin tietoa digitaalisesta pelaamisesta yleisesti, silla e-urheilun joukkuetoimintaa
jarjestaa vain osa kuntien nuorisotyon toimijoista. Esimerkiksi Hyvink&a (Joensuu 2021a) ja
Helsinki eivat jarjestd e-urheilun joukkuetoimintaa. Laajemmin digitaalisen pelitoiminnan
osalta kysyin aiheesta Kunnallisen nuorisoty6n osaamiskeskuksen Kanuunan (jatkossa Ka-

nuuna) Discord-palvelimella.

Suunnittelija Juha Leskisen mukaan Kanuunan koordinoimiin tilastoihin kirjatuissa pelitoimin-
noissa (digitaalinen pelaaminen + pelitalotoiminta) jakauma on: poikaoletetut 64 prosenttia,
tyttdoletetut 8 prosenttia ja muu / ei halua kertoa -vaihtoehdon valinneet 28 prosenttia. Vastan-
neita oli 12 360 ja vastaukset koskivat toimintaa vuodelta 2020. Tilastossa oli 11 kuntaa, eika
esimerkiksi Helsinki kuulu n&ihin. (Leskinen 2021.) Kun otetaan huomioon, ettd muu /ei halua
kertoa -vaihtoehto siséltaé ohjaajien lisadmia ja sukupuolittamattomia nuoria, voidaan arvioida,

etta poikien osuus on yli 85 prosenttia ja tyttéjen osuus noin 11 prosenttia (ks. liite 2 & 3).

Vain kahden sukupuolen esiin nostamisella en tarkoita haivyttad sukupuolen moninaisuutta,
vaan osoittaa, miten puutteellista jo tyttéjen huomioiminen nuorisotyo6llisessa pelitoiminnassa
on. Sukupuolivahemmistoihin kuuluvat nuoret ovat erityisen haavoittuvassa asemassa oleva
ryhmé (Ryhté & HOIttd 2021, 151). Koska tyttdjen asemaan pelikulttuurissa liittyy monitahoista
problematiikkaa, voidaan olettaa, ettd sukupuolivdhemmistéon kuuluvat nuoret ovat viela

enemman pelitoiminnan marginaalissa kuin tytot.

Sukupuolivédhemmist6illa on heikko asema myds nuorisotydn tilastoinnissa. Ari Huotari kuvaa
opinndytetydssdan Helsingin kaupungin nuorisopalveluiden kéyttamaa nuorisotyén dokumen-
tointijarjestelmé Logbookia. Kirjautuessaan sisaan Logbookiin nuoret valitsevat kolmesta vaih-
toehdosta itselleen sukupuolitiedon. Vaihtoehdot ovat tyttd, poika ja ei-bindérinen. Huotari
haastatteli tutkimuksessa nuoriso-ohjaajia. Haastatteluissa tuli toistuvasti esiin ongelma, joka
jaotteluun liittyy. Jaottelusta puuttuu “en halua maédritelld sukupuolta”. Nuorella ei siten ole
mahdollisuutta olla m&arittelematta sukupuoli-identiteettidan. (Huotari 2021, 10-13, 101-102.)
Tasté puutteesta johtuen tiimissani kaikki nuoret merkittiin ohjaajien toimesta ei-bin&ariin vaih-
toehtoon. Tutkimusprosessin aikana ymmarsin, ettd tdmé toimintamallimme oli ongelmallinen,
mahdollisesti jopa vahingollinen. Mit&én tyttdjen ja poikien liséksi tarjottavia vaihtoehtoja ei
ole tarkoitettu siihen, ettd nuorisotyOntekijat merkitsevat sinne nuoria, joista osa on suurella
todennakdisyydella tyttdja ja poikia. Tdma sotkee koko tilastoinnin juuri heikoimmassa ase-

massa olevien osalta, joita varten vaihtoehdot on luotu.
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Kéytdnnossé ei-bindérinen -vaihtoehdosta on tullut niin sanottu ”dumppauslaari” tiimissani,
mutta myds Helsingissa laajemmin. Sama ilmié nakyy myds kansallisesti Kanuunan datassa
muu /ei halua kertoa vaihtoehdon osalta (ks. liitteet 2 ja 3). Kolmatta vaihtoehtoa kaytetaan
paikkana, mihin merkitadn kaikki nuoret, jotka eivat itse madrittele sukupuoltaan. Naita tilan-
teita tulee, kun emme nuorisotydssa voi tai halua sukupuolittaa nuoria seka esimerkiksi verk-
kotoiminnoissa. Ihmisoikeuksien edistamiseen luotua vaihtoehtoa hyoédyntévat nyt kuntien
tyontekijat, kuten ming, jotka yrittdessaan valttaa kavijoiden vaarinsukupuolittamista tulevatkin
haivyttaneeksi nakyvistd nimenomaan ne nuoret, joiden nékyvaksi tekemiseksi kolmas mah-

dollisuus on jarjestelmaan luotu.

Ongelma ei esiinny Helsingin nuorisopalveluiden asiakaspalautekyselyssd, jossa on neljé vaih-
toehtoa, joiden kautta nuori voi myds jattaa sukupuolensa maarittelematta. VVuoden 2020 avoi-
men toiminnan asiakaspalautteen vastaajista kolme prosenttia valitsi "en halua mééritella" -
vaihtoehdon. T&sté asiakaspalautteenkin esille tuomasta tiedosta huolimatta velvoitamme nuo-

ria nuorisotaloilla, sisadn tullessaan, maéarittelemaan sukupuolensa.

On kuitenkin huomioitava, ettei ongelma poistu Logbookista nuorille suunnattuja vaihtoehtoja
lisadmalla. Keskeinen ongelma tulee siité, ettd ohjaajat merkitsevét kavijatietoja Logbook do-
kumentointijarjestelméaan, jossa on pakollista valita sukupuoli. Mikaan nuorille suunnatuista
vaihtoehdosta ei tulisi olla nuoriso-ohjaajien dumppauslaari mukaan lukein ”en halua mééri-
tella”. Olisikin oltava vaihtoehto tilastojen merkitsemiseen ilman, ettd se piilottaa heikoim-
massa asemassa olevia tai vaaristaa tilastoja. Mielestani haasteellisen tilanteen ratkaisu edellyt-
t&a erilaisten vaihtoehtojen maaran lisddmistd sek& ohjaajien kdytdssd olevaa “ohjaajan kir-

jaama kévija” -optiota, joka sallisi toiminnallisuuden tietoa hukkaamatta.

Juuri tilastoinnin tulisi olla keino, jolla voimme nostaa esiin heikoimmassa asemassa olevat
nuoret seka nuoret, jotka eivat ole mukana toiminnassa. Tieto nuorista, jotka jadvét toiminnan
ulkopuolelle antaa mahdollisuuden arvioida nuorisotydn yhdenvertaisuutta (Henriksson 2016,
91). Sukupuolten tilastointi nuorisoty0ssé ja erityisesti nuorisotyo6llisessa pelitoiminnassa oli-

sikin tdrkeda — sukupuolten moninaisuus ja itsemaarittelyoikeus huomioiden.
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3 NUORET JA PELAAMINEN

Pelit ovat nuorille merkittavé viihteen ja viestinndn muoto. Nuoret kokevat pelaamisen olevan
hauskaa ja hyvéa ajanvietettd seké paikka, jossa tavata kavereita ja saada uusia tuttavuuksia
(Merildinen 2020, 116; Kiviniemi & Tuominen 2017, 80-81). Tassa luvussa keskityn tarkaste-
lemaan nuorten todellisuutta pelikulttuurissa alkaen digitaitojen oppimisesta. Lasten ja nuorten
vapaa-aikatutkimuksen 2020 mukaan perusasteella opiskelevista 61 prosenttia tytoista ja 83
prosenttia pojista kertoi pelaavansa péivittdin tai lahes paivittdin tietokone-, konsoli- ja/tai kan-
nykképeleja (Salasuo, Tarvainen & Myllyniemi 2021, 41). Kuten luvussa 2.3 toin esiin, suun-
tautuu nuorisotyollinen pelitoiminta huomattavasti jyrkemmin pojille. Taman ristiriidan toivon

lukijan pitdvan mielessa.

Vaikka kasittelen opinnaytetydssa laajasti teknologiataitoja, digitaitojen oppiminen ei ole kes-
keistd opinndytetydsséni, vaan yhdenvertaisuuden edistiminen nuorisotyollisessa pelitoimin-
nassa. Uskon kuitenkin, ettd digitaitojen oppimiseen liittyva yhdenvertaisuus on asia, jonka
kaikki nuorien, nuorisotydn ja nuorisotyon koulutuksen parissa tydskentelevat tiedostavat. Ku-
ten Valtionvarainministerion Digitalisaation edistdmisen ohjelma 20202023 -toimintasuunni-
telma 2021 tuo esiin, digitaitojen rooli kasvaa tulevaisuudessa. Suunnitelman mukaan Suomen
tavoite on olla edelldkavija digitaalisten mahdollisuuksien kehittdmisessé ja kéayttdonotossa.
Tavoitteenamme on palveluiden turvaaminen kansalaisten yhdenvertaisuuden varmistamiseksi

mukaan lukien digisyrjaytymisen ehkaisy. (Valtionvarainministerid 2021, 3, 11.)

Korostan, etta kaikki tdssa luvussa kasittelemani asiat ovat yhta térkeitd. Digitaitojen oppimi-
sen liséksi osoitan luvussa, miten merkittava rooli pelaamisella on digitaitojen oppimisessa.
Taman jalkeen kéayn lapi ilmiditd, jotka estavét yhdenvertaisuuden niin teknologian kaytssé
kuin digitaalisessa pelaamisessa, ja siten myds digitaitojen oppimisessa. llmidita ovat esimer-
kiksi yhteiskunnassamme vaikuttavat normit ja stereotypiat seka vihapuhe ja héirintd. Nostan
juuri digitaitojen oppimisen ensimmaisena esiin, sill4 sen merkitys on useimmille tuttu. Uskon,

ettd tatd kautta muutkin edell&d mainitut asiat ovat johdonmukaisinta hahmottaa ja ymmartaa.

Digitaitoja lukuun ottamatta téssa luvussa kéasitteleméani aiheet ovat olleet aiemmin ldhes ole-
maton osa nuorisotyon keskusteluissa, kirjallisuudessa ja tutkimuksessa. Haluan siksi muistut-
taa, ettd ndmaé asiat, kuten sukupuolittuneisuus, on vélttaméatontd huomioida digitaidoista kay-

tavassa yhteiskunnallisessa keskustelussa, myds nuorisotyossa.
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3.1 Pelaamisen rooli digitaitojen kehittymisessa

Tommi Hoikkalan ja Tomi Kiilakosken (2018) mukaan digitaitojen rooli osana nuorten elaméa
ei vaikuta ainoastaan parjaamiseen tyoelamassa ja ihmissuhteissa. Tulevaisuudessa politiikka
ja kansalaiskeskustelu siirtyvat yha enemman sosiaaliseen mediaan. Aktiivinen kansalaisuus
sekd mahdollisuudet vaikuttaa ja toimia edellyttavat digivalineiden kdyton osaamista. (Hoik-
kala & Kiilakoski 2018, 30.) Digitaidot vaikuttavat myos kykyyn kéyttaa erilaisia palveluja
terveydenhuollon ajanvarauksista pankkien palveluihin. Mielestéani digitaalista osaamista voi-

daan pitda kansalaistaitona, joka vaikuttaa parjadmiseen digitalisoituvassa yhteiskunnassa.

Meri-Tuuli Kaarakaisen (2019) vaitoskirja késittelee 12—22-vuotiaiden suomalaisten teknolo-
giataitojen oppimista ja kéayttotottumuksia, seké naihin liittyvia eriarvoistavia rakenteita koulun
nakokulmasta. Véitoskirjan tulokset osoittavat, ettéd ikd, sukupuoli ja sukupuolittuneet koulu-
tusvalinnat méarittavat suomalaisnuorten digitaalista osaamista ja kayttokokemuksia. Kaara-
kaisen mukaan monipuolinen tekniikan kaytto tukee ja yllapitaa aktiivisuutta digitalisoituvassa
maailmassa. Digitaalisuuden lisddntyessa myods mahdollisuus syrjaytya tietoyhteiskunnasta
kasvaa. Aktiivinen teknologian kéytto lisad todennékoisyyttd kohdata myds sen haittoja. Lapset
tarvitsevat Kaarakaisen mukaan yhd enemman kykyja ja mahdollisuuksia digitaitojen yllapita-
miseen. Nuoren kiinnostuksen kannalta on merkityksellistd, ettd ymparilla on digitaalisuuteen
ja tekniikkaan positiivisesti suhtautuvia muita nuoria. (Kaarakainen 2019.) Kun digitaitojen
merkitys lasten ja nuorten elamé&ssé kasvaa, tulisi nuorisotyon olla eturintamassa edistaméssé

tasa-arvoisia mahdollisuuksia teknologian hyodyntamiseen.

Digitaalinen pelaaminen on tutkimusten mukaan median kayttoa lisdava tekija ja yhteydessa
digitaitojen osaamiseen. Vuoden 2016 Lasten ja nuorten vapaa-aikatutkimuksessa asiaa kysyt-
tiin nuorilta itseltdén, ja eniten pelaavat nuoret kokivat myods median kayttdnsd monipuolisim-
maksi (Merikivi, Myllyniemi & Salasuo 2017, 24). Syvempé4 tietoa pelaamisen ja teknologia-
taitojen yhteydesta tuo esiin Digiajan peruskoulu Il -tutkimus (2020). Tutkimus pyrkii 10yta-
maan keinoja, joilla voitaisiin edistéda oppilaiden yhdenvertaisia mahdollisuuksia digitaalisuu-
den hyoddyntdmisessd. Oppilaille tehdyn ICT-taitotestin tulokset tukivat opettajien kasityksia
digitaitojen puutteista. Oppilaiden osaaminen oli heikointa tietokoneiden perustoiminnallisuuk-
sien ymmartamisessa ja tydvalineohjelmien hallinnassa. Vapaa-ajan digilaitteiden kayton help-
pous oli opettajien mukaan yksi syy oppilaiden heikkoihin taitoihin. Tutkimuksen mukaan op-
pilaat kayttivat laitteita eniten suhteiden yllapitoon ja digitaaliseen viestintaan eli niin sanottuun
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somettamiseen. Nama kayttotottumukset eivat tutkimuksen mukaan lisanneet teknologian osaa-
mista. Seuraavaksi yleisin tapa hyddyntaa laitteita oli pelaaminen, jonka harrastuneisuus vaih-
teli suuresti riippuen sukupuolesta. (Tanhua-Piiroinen, Kaarakainen, Kaarakainen & Viteli
2020, 73-76.)

Digiajan peruskoulu Il (2020) oli jatkoa Digiajan peruskoulu -hankkeelle (2019). Hankkeiden
seurantavuosien 2017, 2018 ja 2019 aikana oppilaiden vélinetaidot, kuten laitteisiin liittyva
osaaminen olivat laskussa. Laskussa oli myds digitaaliseen siséllon tuottamiseen, kommuni-
kointiin ja ylip4ataan vélinetaitojen soveltamiseen liittyvd osaaminen. Digitaaliseen pelaami-
seen liittyva teknologian kéytto oli positiivisesti yhteydessa osaamiseen. Pelaaminen oli erityi-
sesti pojilla digitaalista osaamista lisddva tekija ja samalla selkeimmin sukupuolittunut kaytto-
tottumus. (Tanhua-Piiroinen ym. 2020, 15, 73-76.) Digiajan peruskoulu Il -tutkimus osoittaa,
etta pelaaminen lisad juuri poikien digitaitoja. Tasta syysta pelitoiminta tulisi hahmottaa myos
tarkeiden teknologian kéyttémahdollisuuksien tarjoamisena. Nuorisotydssa on pohdittava, tar-

joammeko vain mahdollisuuksia vai tasaammeko myds niité.

Nuorisotydssa digitaalisten kayttdémahdollisuuksien huomioiminen on térkedd. Nuorten vapaa-
ajalla teknologiaan liittyen ei ole automaattisesti tarjolla ymparist6d, joka pyrkii tasaamaan op-
pimiseen liittyvaa eriarvoisuutta. Nuorisobarometrissa selvitettiin nuorten oppimiskokemuksia
niin vapaa-ajalla kuin koulussa. Tietokoneisiin ja teknologiaan liittyen oppimiskokemukset
koulussa olivat matalia seka tyt0illa ett& pojilla. Nuoret kokivat oppivansa taitoja l&hinna va-
paa-ajalla, pojat selkedsti tyttoja enemman. Namé sukupuolten véliset erot oppimiskokemuk-
sissa olivat suurimpia kaikista mitatuista oppimisen alueista. (Myllyniemi & Kiilakoski 2018,
69-70.) Nuorten kokemukset nahdaan vuoden 2017 Nuorisobarometrissa osana laajempaa yh-

teiskunnallista eriarvoisuutta;

Voinee paatelld, ettd koska tytot ja pojat vastaavat samansuuntaisesti oppimiseen
koulun sisélla, ei tdmé& tulos selity tulkintaeroilla, vaan tytt6- ja poikakulttuurien
erilaisuudella ja vapaa-ajan tilojen ja niissa tapahtuvien toimintojen eroilla (tytto-
kulttuurien moninaisuudesta ks. Anttila ym. 2011). Vapaa-ajalla tapahtuvan oppi-
misen eroissa on helppo ndhdé yhteys myos tyémarkkinoiden pysyvéan ja pitka-
kestoiseen sukupuolittuneisuuteen, jossa tekniikka on enemman miehinen ala, kun
esimerkiksi hoiva-ala on naisinen. (Myllyniemi & Kiilakoski 2018, 70.)

Vapaa-ajalla tapahtuvan oppimisen yhteys tekniikkaan miehisena alana liittyy sukupuolten vé&-

lisiin eroihin pelaamisen tavoissa. Kaarakainen, Kivinen ja Hutri (2015) ovat tarkastelleet nuor-
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ten pelaamisaktiivisuutta seké aktiivisesti pelaavien nuorten pelaajaprofiileja ja teknologiatai-
toja. Tutkimuksen mukaan parhaiten ICT-taitotestissa parjasivat tietokoneella erityisesti verk-
komoninpeleja kuten joukkuemuotoisia kilpapeleja aktiivisesti pelaavat nuoret, joista enem-
misto on poikia. Tytoille yleiset moninpeleista poikkeavat pelaamisen tavat eivét juurikaan ke-
hittdneet digitaitoja. Kun verrattiin aktiivisesti tietokoneella moninpelaavia poikia ja tyttoja, ei
testissa parjadmisessa ollut eroja. Sukupuolten vélisia eroja ei ollut mydskaan véhan pelaavien
nuorten joukossa. (Kaarakainen, Kivinen & Hutri 2015, 7-8, 11-12, 15.) Digitaitoja ei kehita
sukupuoli vaan tietynlainen pelaaminen, kuten kilpapelaaminen, joka on sukupuolittunut po-
jille. 95 prosenttisesti pojille sukupuolittunut kuntien nuorisotydllinen e-urheilu on joukkue-

muotoista verkkomoninpelaamista, eli juuri digitaitoja kehittdvaa pelaamista.

Digitaitojen ja pelaamisen yhteytta tulee tarkastella pelaamisen tapoja ja laitteiden kayttdmah-
dollisuuksia laajemmin. Digiajan peruskoulu 11 -tutkimuksen (2020) mukaan digitaitoihin liit-
tyvéa eriarvoisuutta voidaan tasata ajantasaisella vélineistolla ja sen tasapuolisella hyddynta-
miselld. Digitaaliseen osaamiseen sisaltyy eriarvoisuutta, joka ei kuitenkaan liity vain laitteiden
saatavuuteen. Eriarvoisuuden syntymiseen vaikuttaa se, mitd, miten ja mihin digitaalisia tyové-
lineita kaytetddn. Merkityksellista taitojen kehittymisen kannalta on se, mitd kdytoll& saadaan
aikaiseksi, eli millaisia tuotoksia, kokemuksia ja osaamista kayton myo6ta syntyy. Tutkimusten
mukaan (Kaarakainen 2019; Selwyn & Facer 2014; van Deursen & van Dijk 2014; Zillien &
Hargittai 2009.) eriarvoisuuteen vaikuttavat tekijat ovat yhteydessa sukupuoleen, iké&én ja kou-
lutukseen. Nama tekijat hyodyttavét erityisesti miehid ja poikia, aikuisia seké korkeasti koulu-
tettuja. (Tanhua-Piiroinen ym. 2020, 16, 75-76.)

Kuten edellé 1api kdymieni tutkimusten valossa tulee esiin, voi pelitoiminta tarjota nuorille ti-
laisuuksia aktiivisempaan ja monipuolisempaan teknologian kéyttdon ja oppimiseen. Samalla
nuoren mahdollisuudet pérjata yhteiskunnassa paranevat digitaitojen kehittyessa ja digitaali-
suuden haittavaikutusten véhetessa. Pelaamisella on positiivinen vaikutus nuorten teknologia-
taitojen oppimiseen, joten pelaamisen ja pelikavereiden tuottaman ilon liséksi nuorisoty6 tar-
joaa tarkeitd mahdollisuuksia kayttaa tekniikkaa. Nuorisotydn rooli voidaan nahda téssa koko-
naisuudessa mahdollisuuksien tasaajana, joka pyrkii huomioimaan heikoimmassa asemassa
olevat. Tamé edellyttd tietoa ja ymmarrysta siitd, ketk& ovat heikoimmassa asemassa ja mista

syysta.
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3.2 Nakymattomat aidat tyttojen ja teknologian valissa

Kun nuorisotyossa tarjotaan pelitoimintaa, tulisi aihetta tarkastella automaattisesti myos tek-
niikkaan liittyvien syrjivien rakenteiden nakdkulmasta. Ndin voidaan ymmartaa, millaisia es-
teitd yhteiskuntamme luo tytoille hyddyntaa tekniikkaa ja miten tdma vaikuttaa pelaamiseen ja
digitaitojen oppimiseen. Antti K&ssin (2018) pro gradu -tutkielma késittelee pelaavia naisia
verkkopeliympéristossa. Késsi kuvaa tekniikkaa poikien leikkikenttéana:

Tietotekniikka on alusta asti halunnut olla maailma ilman naisia ja nykyaankin se
nayttaytyy eradnlaisena miehisyyden viimeisena linnakkeena. Naisia ei estetd ha-
keutumista tietotekniikan pariin, mutta kulttuuriset mallit toimivat kuitenkin naky-
mattomané piikkiaitana. (Kassi 2018, 28.)
Suomessa koulutus- ja ammattialojen sukupuolen mukainen segregaatio on Euroopan tasolla
mitattuna poikkeuksellisen voimakasta. Naisten ja miesten vinoutunut jakauma ilmenee vah-
vimmin esimerkiksi miesvaltaisilla tekniikan aloilla. Koulutus- ja ammattialojen sukupuolen
mukaisen eriytymisen ja sukupuolittuneiden ammattikasitysten purkamista pidetéan tasa-arvon
kannalta tarkednd. Segregaation ndhdaan yllapitavan esimerkiksi sukupuolten vélisia palkka-

eroja. (Lahtinen, Hoikkala & Aapola-Kari 2019a, 11.)

Yhteiskunnan normit vaikuttavat kaikkien mahdollisuuksiin osallistua itsed Kiinnostaviin asi-
oihin. Tyttdjen mahdollisuudet parjata teknologisessa yhteiskunnassa ovat normien takia hei-
kommat jo siksi, etté lapsia kasvatetaan sukupuolittuneesti. Poikia kannustetaan kilpailullisuu-
teen samalla kun tytt6ja kannustetaan kiltteyteen. Lahjaksi tytot saavat todennékdisemmin peh-
moleluja ja satukirjoja, pojat autoja ja tekniikkaa (Mattila 2018). Tekniikan kayttoon ja osaa-
miseen vaikuttavien normien ja stereotypioiden hahmottaminen voi olla vaikeaa, sill4 ne ovat

osa l&hes jokaisen elamaa jo lapsesta lahtien.

7-9-vuotiailla pojilla on tytt6j& todennakdisemmin kaytossaan pelikonsoli (tytét 70 % / pojat
86 %). 10-14-vuotiailla ero on kasvanut huomattavasti (tytot 40 % / pojat 81 %). Sukupuolten
viliset erot nakyvat myos tietokoneiden omistamisessa. 7—-14-vuotiailla tyt6ill4 on poikia to-
dennékdisemmin mahdollisuus kayttdd perheen kannettavaa tietokonetta, mutta tytot saavat
kannettavan poikia harvemmin omaksi. (Merikivi ym. 2017, 19.) Tekniikan sukupuolittunei-
suus liittyy kodin liséksi vapaa-ajan tiloissa tapahtuviin toimintoihin (Myllyniemi & Kiilakoski

2017, 70), mika nakyy myos kunnallisen nuorisoty6n digitaalisissa pelitoiminnoissa.
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Kuntien nuorisotyollisen pelitoiminnan jyrkka sukupuolittuneisuus (ks. luku 2.3) voi vaikuttaa
nuoriso-ohjaajien asenteisiin huomaamatta, eika tilannetta mielletd ongelmallisena vaan luon-
nollisena asiana. Nuorisotydn rooli on tarkea kuitenkin juuri asenneilmapiirin luomisessa. Yh-
teiskunnan sek& kasvattajien asenteet pelaamista ja tekniikkaa kohtaan siirtyvat jo nuorena
myaos suoraan tytoille ja pojille, mika vaikuttaa siihen, kokeeko nuori pelaamisen kuuluvan ha-
nelle tai olevan hédnelle mahdollista toimintaa. Suhtautuminen pelaamiseen poikien juttuna voi
jo lahtokohtaisesti sulkea pelaamisen pois tytdlle mahdollisena ndyttaytyvista tekemisen ja
identifioitumien vaihtoehdoista.

Purkutalkoot -hankkeessa on tutkittu nuorten koulutusvalintoja ja niihin vaikuttavia tekijoita.
Hankkeen "Mik& ois mun juttu” - nuorten koulutusvalinnat sosialisaatiomaisemien kehyksissa
-loppuraportin (2019) mukaan vain kolmannes pojista ja puolet tytdista nakee sukupuolten vé-
liset erot ongelmana, johon puuttuminen on tarkedd. Merkittdvd osa nuorista ajattelee naisten
roolin liittyvan ensisijaisesti lasten hoitamiseen ja osa nuorista uskoo sukupuolen vaikuttavan
eri alojen asiantuntemukseen. (Lahtinen, Hoikkala & Aapola-Kari 2019b, 145.) Raportin tilas-
toja késittelevan osuuden mukaan stereotypiat ja normit heijastuvat poikkeuksellisen voimak-
kaasti koulutusvalintoihin juuri tekniikan alalla, jossa opiskelijoista 80 prosenttia on miehia
(Saari & Lahtinen 2019, 41). Raportin neljas luku késittelee vaikuttamisen keinoja sukupuolen
mukaiseen segregaatioon. Luvussa tulee esiin, etta tilanteeseen on pyritty puuttumaan 1970-
luvulta lahtien, siitd huolimatta merkittdvad muutosta ei olla saatu aikaan. Erilaisia kehittdmis-
hankkeita segregaation purkamiseksi on ollut lukuisia. Toisin kuin t&ssé tutkimuksessa, néisséa
hankkeissa maskuliinisuuteen liittyvét stereotypiat ovat olleet vahaisesti esilla. (Lahtinen &
Vieno 2019, 37.) Stereotypioita on tarked murtaa, ja tdma voi tapahtua nuorisotydssa vahvista-

malla kokemuksia tytoisté tasa-arvoisina tekniikan kayttajina.

Digitaalinen pelikulttuuri on monelle nuorelle tarked toiminta-areena. Muun median tavoin se
ei ole irrallinen osa nuoren arkea tai yhteiskuntaamme. Kuten elokuvat ja musiikki, vaikuttavat
myos pelikulttuurin sosiaaliset ja toiminnalliset merkitykset nuorten yksilollisiin kokemuksiin
ja tulkintoihin ympéristostaan ja esimerkiksi siitd, miké on sallittua kaytosta. (Alin 2018, 17—
18; Kallio, Méyréa & Kaipainen 2009, 13; Tuominen, Holm, Jaakola & Kiilakoski 2016, 177—
178.)

Pelitoiminta tarjoaa nuorisotydlle mahdollisuuden tekniikkaan liittyvien nakyméattémien aito-

jen purkamiseksi. Pelaamisen kautta voidaan nuorisotytssa edistdd tasa-arvoista digitaitojen
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oppimista, vahentéa digitaalisuuteen liittyvia haittoja, lisata mahdollisuuksia pérjata yhteiskun-
nassa ja edistdd sukupuolten tasa-arvoon liittyvaa asenneilmapiirid. Nuorisotyollisen pelitoi-
minnan kautta voidaan vaikuttaa siihen, ettd yha useampi tytto kokee teknologian tarjoamien
mahdollisuuksien kuuluvan myo6s hanelle seka harrastuksissa, opiskelussa ettd tyoeldmassa.

Tama edellyttéa sitd, ettd tytot kokevat olevansa tervetulleita toimintaan, joka heité kiinnostaa.

3.3 Sukupuolittunut pelikulttuuri

Tytot ja naiset eivat ole usein tervetulleita digitaalisten pelien pariin. Sukupuolten tasa-arvon
edistaminen pelitoiminnassa edellyttda aiheen tarkastelua erityisesti pelikulttuurin sisalla. Ta-
man todellisuuden ymmartdminen avautuu parhaiten keskustelemalla aiheesta pelaamista har-
rastavien tyttdjen ja naisten kanssa. Jos ei tunne pelikulttuuria tai on toiminut pitkaan sen sisalla
joutumatta itse syrjinnan kohteeksi, voi olla vaikea hahmottaa ongelmaa. Koska ongelma on
osa yhteiskuntamme syrjivia rakenteita, vaikuttavat tilanteeseen stereotypiat, erilaiset pelaami-

sen tavat ja niiden rooli tekniikan kaytdssa seka historialliset seikat.

Digitaaliseen pelikulttuuriin liittyvan naisvastaisuuden nahdaén johtuvan historiallisista stereo-
typioista miehisté tekniikan asiantuntijoina. 1990- ja 2000-luvuilla pelaajista enemmistd oli
nuoria miehid. Taméa asetelma on jaanyt itsepintaisesti mielikuviin siitdkin huolimatta, etta pe-
laajista merkittava osa on ollut jo pitk&an tyttdja ja naisia. (Nordling 2014, 91, 117.) Pelikult-
tuurin maskuliinisuus nakyy myos peleissd, jotka on suunnattu oletetuille miespuolisille pelaa-
jille, ja joita tekevét usein myds miehet (Friman 2013, 95, 115). Kirsi Pauliina Kallion, Frans
Mayran ja Kirsikka Kaipaisen (2009) mukaan pelaamisen tarkastelu laajana ilmioné on tarkeéaa,
silla pelaamisen merkitys on hyvin yksilollista. Esimerkiksi stereotyyppinen mielikuva peleihin
addiktoituneesta nuoresta pojasta on tosi asiassa marginaalinen ilmié (Merildinen 2020, 179—
180). Todellisuudessa digitaalinen pelaaminen on useimmiten satunnaista pelaamista, jossa

motiivina on viihtyminen ja rentoutuminen. (Kallio, Mayra & Kaipainen 2009, 13.)

Naisille pelikulttuuri ei kuitenkaan ole vain rentoa ajanvietettd, koska he joutuvat kohtaamaan
hairintdd ja vihapuhetta. Jonne Arjoranta, Kati Kontturi, Essi Varis ja Tanja Vélisalo (2020)
kasittelevat artikkelissaan NOrttikulttuurin identiteettikriisi: Gamergate, Comicsgate ja Star
Wars poliittisten kiistojen ndyttdmoina yhteiskunnan muutosten vaikutusta naisten syrjintaan.
Norttikulttuuria on tutkijoiden mukaan pidetty perinteisesti valkoisten heteromiesten linnak-

keena. Keskustelu naisten asemasta pelikulttuurissa nousi erityiseen huomioon vuoden 2013
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Gamergate-hairintadkampanjan vuoksi. Artikkelin mukaan naisten lisdéntynyt nakyvyys peli-
kulttuurissa on tuonut esiin sisdisia jannitteita ja identiteettikriisin siitd, kuka on pelaaja. Tdméan
nahdaan johtaneen Gamergate-héirintdkampanjaan, jonka laukaisi naispelintekijan tekemé val-
tavirrasta poikkeava peli, jonka véitettiin saavan vaarin perustein suosiota pelijournalisteilta.
Ongelman nahtiin liittyvan peliteollisuuden korruptioon. Poikkeuksellisen raaka ja laaja kam-
panja kohdistui erityisesti naisiin. Pyrkimys hiljentdd heikommassa asemassa olevia naisia nosti
esiin pelikulttuurissa piilevan naisvihan. Vaikka kampanjoineet olivat véhemmistd pelaajien
keskuudessa, toivat he julkiseen tietoon pelikulttuuriin sisaltyvan naisten aliarvostamisen. (Ar-
joranta, Kontturi, Varis &Valisalo 2020, 96-99, 105-107.) My6s Suomen peliteollisuus joutui

ottamaan kantaa aiheeseen ja tuomitsi vihakampanjan (Yle 2014; Helsingin sanomat 2014).

Tietotekniikan arkipaivaistymisen nahd&an osin vaikuttaneen Gamergaten syntymiseen. Mieli-
kuva tietotekniikasta miehisend alueena on alkanut murtua. T&mé saattaa tuntua uhkaavalta
ryhmalle, joka on kokenut virheellisesti olevansa hallitsevassa asemassa. (Arjoranta ym. 2020,
106-107.) Pelikulttuurissa tapahtunut muutos on tuonut esiin samalla sen, etta kaikki digitaa-
listen pelien pelaajat eivéat ole valttamaétté kiinnostuneita pelaamaan saman tyyppisia peleja kuin
niin sanotut perinteiset pelaajat eli paljon pelaavat nuoret miehet (Suominen, Mayrd, Koskimaa,
Saarikoski & Sotamaa 2014, 4-5). Vakiintuneet toimintamallit ja perinteiset pelaamisen tavat
voivat ohjata toiminnan sisaltdd myos nuorisotydssa, jos asiakkaista ja ohjaajista suurin osa on
norminmukaisia pelaajia. Nuorisoty6llisessa pelitoiminnassa on oleellista huomioida tyttojen
ja poikien pelaamisen tapoihin vaikuttavat taustatekijat.

Tytot eivat miella pelaamista poikien tavoin yhté todennakadisesti harrastamiseksi, vaan he maa-
rittelevét sen tavaksi viettda aikaa (Mulari & Vilmila 2016, 132). Mielestani tamén perusteella
ei tulisi kuitenkaan paatella, ettei pelaaminen olisi monelle tytélle merkityksellista toimintaa.
Tyttojen pelaaminen eroaa poikien pelaamisesta esimerkiksi siing, ettd he pelaavat keskiméaarin
enemman yksinpelattavia mobiili- ja selainpeleja, joissa aloittamisen kynnys on yleensd matala.
Pojat taas pelaavat enemman vaativampia konsoli- ja tietokonepeleja seké niiden moninpeleja.
(Kaarakainen ym. 2015, 7-8.) Peli- ja laitevalinnat ovat sukupuolittuneita, mutta eivét selity
sukupuolella. Niiden taustalla vaikuttavat pelaamiseen ja sukupuoliin kohdistuvat normit ja
odotukset, jotka tyontavéat tyttdjen pelaamisen tapoja kevyisiin ajanvietepeleihin. Tekniikan
kéayttod vaikeuttavat normit estavat tyttja hyodyntamasta tekniikkaa, jota vaativammat pelit
edellyttavat. Stereotyyppisesti pojille ominainen kilpailullisuus voi luoda tytoille vaaran kuvan

siitd, etteivat kilpapelit kuulu heille.
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Jyvéskyléassa toimineessa nuorisoty6llisessé pelikahvilassa havaittiin, ettd pojat ottivat pelaa-
misen paljon vakavammin kuin muut nuoret. Pelaamisen kautta haettiin kunnioitusta, joten po-
jat eivat mielelldan pelanneet pelikahvilassa uusia pelejé vaan harjoittelivat peleissé tarvittavia
taitoja ensin kotona. (Kankaanranta ym. 2006, 129-130.) Kuvaamani monimutkainen ilmi6 luo
helposti virheellisen kuvan siitd, ettd suhtautuminen pelaamiseen on sidoksissa ihmisen suku-
puoleen. Kokemukseni mukaan sukupuolten valiset erot tasoittuvat, kun ryhma on tuttu ja tur-
vallinen. Poikien kilpailullisuus muuttuu véhemmaén vakavaksi, ja toisaalta monet tytot paljas-
tuvat hyvin kilpailullisiksi. Nuorten pelaamisen tavat monipuolistuvat ja muuttuvat mutta eivét

ole sidoksissa sukupuoleen.

Kun tytot ja pojat valitsevat osittain erityyppisia peleja ja laitteita, tuo tdma samalla esiin pe-
laamiseen ja tekniikkaan kohdistuvia sukupuolittuneita asenteita seka eri sukupuoliin kohdis-
tuvia odotuksia. Nuoriso-ohjaajien tarked tehtdva on téssa tilanteessa tukea nuorta tekemaan
odotusten vastaisia valintoja. Ndma odotusten vastaiset valinnat eivat ole ainoastaan vaikeita

vaan ne voivat olla myos valintoja, joita nuoret eivat edes ymmarra itse voivansa tehda.

Vuoden 2016 Lasten ja nuorten vapaa-aikatutkimuksessa tuodaan esiin merkittavand huomiona
tulokset kysyttédessé nuorilta, mitd mediaan liittyvaa lapset haluaisivat lisaa perheen aikuisen
kanssa. Selkeaksi suosikiksi seka tytoilla ettd pojilla nousee vastauksissa pelaaminen. (Merikivi
ym. 2017, 47, 130.) Tutkimuksen tulokset tukevat arvioitani siitd, etta turvallinen ymparisto
poistaa sukupuolten valisid pelaamisen eroja. Aikuisen tarjoama turvallinen peliseura antaa ti-

laa tasapuolisesti jokaiselle, jota pelaaminen kiinnostaa.

Turvallinen nuorisotydllinen pelitoiminta edellyttaa siihen vaikuttavien yhteiskunnan normien
ja epéatasa-arvoisten mahdollisuuksien tunnistamista ja purkamista. Erityisesti verkossa pelat-
tavat moninpelit (esim. ammuskelupelit) ovat eri tavalla saavutettavissa tytoille ja pojille. Pyr-
kimys edistdd yhdenvertaista toimintaa edellyttdd monen nakdkulman huomioimista. Verkko-
peliyhteisoissé ja moninpeleissa esiintyy esimerkiksi erityisesti tyttdihin kohdistuvaa vihapu-
hetta ja hairintdd. Nuorisotydllinen joukkuemuotoinen Kkilpapelitoiminta voi olla kaukana ma-
talan kynnyksen toiminnasta, jos taustalla piilevaa epatasa-arvoa ei huomioida. Talléin nuori-
soty0 entisestaan lisaa sukupuolittuneita pelaamisen tapoja poikien hallitessa tilaa ja toimintaa.
Nuorisotydssa on tarkeé pohtia sitd millaisia signaaleja tilassa eniten esilla olevat pelit kuten

kilpailulliset ammuskelupelit lahettavat nuorelle, joka arvioi, onko toiminta hant& varten.
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E-urheilua eli kilpapelaamista hallitsee miehinen kulttuuri, jossa jo pelkka naisten ldsnédolo on
erittdin rajallista. Maria Ruotsalainen ja Usva Friman (2018) tarkastelevat naisten mahdolli-
suuksia toimia e-urheilussa, jossa naisiin kohdistuva hairinta on yleista. Hairinndn liséksi itse
pelaamiseen liittyy ennakkoluuloja; naisten odotetaan esimerkiksi pelaavan tietynlaisia peli-
hahmaoja, joiden rooli on pelata taustalla. Pelaajille tehdyn kyselyn liséksi Ruotsalainen ja Fri-
man tarkastelivat Overwatch-pelin keskustelufoorumin naisten pelaamiseen liittyvia komment-
teja. Kommenteissa naisten pelitaitoja pidettiin lahtokohtaisesti huonoina ja heidan pelaamis-
motiivejaan ulkondkokeskeisiné. Ajateltiin ettd naisille pelaamisessa on térked ndyttad sopolta

ja saada huomiota. (Ruotsalainen & Friman 2018, 8, 10-12.)

Naispelaajiin kohdistuva hairintd ja ennakkoluulot vaikuttavat heidén kiinnostukseensa kilpai-
lulliseen pelaamiseen. Ruotsalaisen ja Frimanin mukaan tama yll&pitaa mielikuvaa pelikulttuu-
rista, jossa naisia ei ole ja johon he eivét kuulu. Naisten osuus ammattilaispelaajista on lahes
olematon, joten huipulla pelaaviin naisiin kohdistuu erityisen paljon juuri sukupuolesta johtu-
vaa huomiota. Tama tarkoittaa lisad paineita suoriutua pelaamisesta. (Ruotsalainen & Friman
2018, 8, 10-12.) Ruotsalaisen ja Frimanin esiin nostamat seikat osoittavat miksi e-urheilu on
keskeisessa roolissa tdssa opinndytetydssa. E-urheilu on nuorten pelitoiminnoissa eniten esilla
oleva aihe, ja useimmat aiheen parissa toimivista ovat miehid. Tama edellyttaa ilmion tarkaste-

lua juuri nuoren naispuolisen pelaajan nakdkulmasta.

Overwatch-pelin Mercy-hahmo on esimerkki Kkilpapelaamiseen liittyvastd stereotyyppisesta
naispelaajien hahmosta, joka vaikuttaa pelaamisen tapoihin. Mercy on kuuden hengen joukku-
een niin sanottu tukipelaaja. Hanen ensisijainen tehtdvansa on suojella muita eika keskittya
vihollisten ampumiseen. Ruotsalaisen ja Frimanin mukaan monet naiset pelaavat kyseista hah-
moa. Motiivi pelata hahmolla johtuu useista eri syistéd, kuten siitd, ettd naispelaajat kokevat
olevansa huonoja tahtdédmaén. (Ruotsalainen & Friman 2018, 2, 10-11.) Tahtddmistaito on tar-
ke&d ampumispeleissa mutta ei niin oleellista hahmoilla, joiden roolissa tahtddminen ei ole en-
sisijaista. Esimerkiksi Mercy-hahmon kohdalla olennainen pelitaito on kyky hahmottaa pelin

kokonaiskuvaa eli mitd muut tekevét ja mité kaikkialla tapahtuu.

Tyt6t ovat usein aloittaneet peliharrastuksensa myéhemmin kuin pojat esimerkiksi pelikoneen
puuttumisen takia. Tunnistan tydsséni, miten vuosien etumatka tdhtadmisen taidoissa antaa po-
jille valtaa ammuskelupeleissa, joita myds pelataan nuorisotydssa paljon. Tasoerot ja sukupuo-
liroolit nakyvét pelaamisen tavoissa ja tilan otossa. Tama nakyy erityisesti ammuskelupeleissa,

joissa tytot paatyvat helposti taustalla tukemaan ja pojat etulinjassa ampumaan.
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Sukupuolittuneeseen pelikulttuuriin sisaltyy monimutkaisia ongelmia, joiden ymmartaminen
voi olla vaikeaa esimerkiksi nuorisotyontekijéiden ja nuorisotydsta paattavien tahojen keskuu-
dessa. Ongelmat ovat syvalla pelikulttuurissa ja yhteiskuntamme valtarakenteissa. Tdméan opin-
naytetyon tavoitteena ei ole ratkaista ongelmaa, vaan tuoda esiin miksi nuorisoty6llisessé peli-
toiminnassa yhdenvertaisuus tulee asettaa etusijalle. Kun tdma on tyon lahtokohta ja se otetaan
vakavasti, se johtaa aktiiviseen keskusteluun aikuisten kesken, mutta erityisesti nuorten kanssa.
On tyttdjen itsetunnon kannalta merkittavaa, ettd aikuinen nakee pelaamisen térkeana tiedos-
taen samalla millaisia asioita he joutuvat pelikulttuurissa kohtaamaan. Hyvan itsetunnon avulla

tehdaan elamassa muitakin paatoksia kuin pelaamiseen liittyvia.

3.4 Nuorten pelaamisen tilastoja

Kuntien pelitoiminnoissa poikia on yli 85 prosenttia ja e-urheilun osalta yli 95 prosenttia osal-
listujista (ks. luku 2.3). Perusasteella opiskelevista 61 prosenttia tyt0ista ja 83 prosenttia pojista
kertoi pelaavansa paivittéin tai lahes paivittéin tietokone-, konsoli- ja/tai kdnnykképeleja (Sa-
lasuo ym. 2021, 41). Varmuudella voidaan todeta, ettd nuorisotydlliseen pelitoimintaan osallis-

tuu tyttéja vahan suhteessa pelaavien tyttdjen maaraan.

Teknologian kaytto ja sukupuolittuneet pelaamisen tavat tulevat esiin myds nuorten pelaamista
kasittelevissa tilastoissa — kun niihin malttaa syventyé tarpeeksi. Mité tahansa nuorisolle suun-
nattua pelitoimintaa ei tulisi oikeuttaa yleisilla tilastoilla, joissa l&ahes jokainen nuori pelaa.
Tama mielikuva voi olla yht& kyseenalainen kuin median kuvaukset pelaamisen &aripaista. On
suuria rahoja tienaavia ammattilaisia ja pelihaittoihin keskittyvia uhkakuvia. Jopa pelaamista
tarkastelleet tutkijat Kallio, Mayra ja Kaipainen (2009,13) yllattyivét sen monimuotoisuudesta

jaerilaisista pelaamisen tavoista.

Kuten aiemmin toin esiin, 10-14-vuotiaista tytoista pelikonsoli on kéytdsséa 40 prosentilla ja
pojista 80 prosentilla (Merikivi ym. 2017, 19). Vuoden 2018 Pelaajabarometrin mukaan 10—
19-vuotiaista tytoistd pelikonsoleilla pelasi aktiivisesti 55 prosenttia ja pojista 67 prosenttia.
(Kinnunen, Lilja & Méayra 2018, 75). Tilastoja vertailemalla vaikuttaa silt4, etta tytdt hyodyn-

tavat tehokkaasti pelilaitteiden k&yttdmahdollisuutensa.
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Pelaajabarometri 2018
Aktiivisesti eli vahintaan kerran kuukaudessa

pelaavat 10-19 vuotiaat
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Kuvio 2: Pelaaminen pelialustoittain (Kinnunen ym. 2018, 75).

Tilastojen tarkastelulla ja sanavalinnoilla on merkitystd, kun nuorten pelaamista kuvataan.
Tampereen yliopiston julkaisemissa pelaajabarometreissa aktiivista pelaamista on vahintaan
kerran kuukaudessa tapahtuva pelaaminen. (Kinnunen ym. 2018, 23.) Nuorille verkkopelitoi-
mintaa jdrjestdvan Bittiliigan kotisivuilla kerrotaan: ”Vuoden 2018 pelaajabarometrin mukaan
10-19-vuotiaista n. 88 prosenttia pelaa tietokoneella tai pelikonsolilla aktiivisesti. Liséksi elekt-
ronisen urheilun seuraaminen on noussut alle 29-vuotiaiden keskuudessa suosituimmaksi la-
jiksi ohittaen mm. jadkiekon ja jalkapallon.” (Bittiliiga 2021). Jalkimméinen lause viittaa e-
urheilussa ahkerasti hyodynnettyyn lehdisttiedotteeseen (Sponsor Insight 2019) sponsoroinnin
suunnitteluun erikoistuneen yrityksen (Sponsor Insight) tutkimuksesta. Lehdistotiedotteen mu-
kaan e-urheilu on noussut nuorten miesten osalta seuratuimmaksi. E-urheilun kohdalla tuntuu
helposti unohtuvan mainita, ettd kyseessé on nuorten poikien ja miesten suosima laji, ei kaik-

kien nuorten suosima laji. Tama olisi kuitenkin mielesténi tarke& muistaa huomioida.

Tilanteen tarkastelu erilaisten pelityyppien pelaamisen valossa antaa selkedmpéé kuvaa pelaa-
misen eroista. Kuviossa 3 esittelen vahintdan kerran kuukaudessa pelaavien 10-19-vuotiaiden
pelaamista lajityypeittdin vuoden 2020 Pelaajabarometrin pohjalta. Pelaaminen néyttaa tilasto-
jen valossa hyvin monipuoliselta, mutta samalla sukupuolten Vélilla on havaittavissa eroja.
Eroja syntyy erityisesti ammuskelu-, urheilu- ja strategiapeleissé. Tytot pelaavat ampumispe-
leja selkeésti poikia vahemmin. (Kinnunen, Taskinen & Mayré 2020, 126-129.)

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



28

Pelaajabarometri 2020
Aktiivisesti eli vahintaan kerran kuukaudessa pelaavat
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Kuvio 3: Pelaaminen lajityypeittdin. (Kinnunen ym. 2020, 126-129.)

Ammuskelupelit ovat yleisié e-urheilussa (Sabell 2018, 23-24, 32; Seul 2019b) ja kuntien nuo-
risotyollisessa e-urheilutoiminnassa, jossa lahes jokainen joukkue treenaa juuri ammuskelupe-
lid. Kilpapelaamisessa ammuskelupelien tavoin ovat sukupuolierot merkittavia (Kinnunen ym.
2020, 134). Ammuskelupeleihin liittyvaa toimintaa jarjestettdessa on mielestani valttamatonta
huomioida ndama tilastot. On olemassa tyttdja, joita ampumispelit ja kilpailullisuus kiinnostaa.
Talla nakokulmalla ei voida mielestani oikeuttaa ampumispeleihin keskittyvaa toimintaa. Na-
kokulma tulee kuitenkin ottaa keskeisenda huomioon, kun pohditaan toiminnan epatasa-arvoa.

Nuorisotyon keskeinen luonteva tehtdva on ndyttad esimerkkid monipuolisesta pelaamisesta ja
sen tarjoamista mahdollisuuksista Se vaatii sitd, ettd kyseenalaistamme olemassa olevia toimin-
tamalleja ja raivaamme tilaa erilaisille pelaamisen tavoille. Tilastojen valossa tyttdjen ja poi-
kien pelaaminen eroaa erityisesti laitteiden k&yton, pelien vaativuuden ja ammuskelupelien pe-
laamisen osalta. Kokonaisuus on linjassa sukupuolittuneisiin mahdollisuuksiin niin teknologian

kuin nuorisoty6llisen pelitoiminnan osalta.

Mahdollisuudet eivat mydskéan tue ammuskelupeleista kiinnostuneita tyttdjé, joiden on lisaksi
kestettavd verkkomoninpeleissa tapahtuvaa vihapuhetta ja hdirintdd. Tyttdjen tulee vihapu-
heelta ja hdirinnalta suojautuakseen kayttaa pelien sisdisia vélineitd, kuten toisten pelaajien hil-
jentdmista, estdmisté ja epdasiallisesta kaytoksesta raportointia. Tdman liséksi tarvitaan psyko-

logisia ja sosiaalisia keinoja vihapuheen ja hdirinnan kasittelyyn tai valttdmiseen. N&ité keinoja

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



29

voivat olla sukupuolen piilottaminen, itsensa tsemppaaminen, vihapuheen huomiotta jattami-

nen seka erilaiset hairintdan vastaamisen tavat kuten puolustelu tai valinpitaméattomyys.

3.5 Vihapuhe ja hairinta toksisessa pelikulttuurissa

Game Studies: The International Journal of Computer Game Research tarjoaa kansainvalista
ja vertaisarvioitua tietoa keskittyen ainoastaan pelitutkimukseen. Tutkimusjulkaisun tuore ar-
tikkeli toimii keskeisend lahteend kuvatessani digitaaliseen pelikulttuuriin ominaisesti kuulu-
vaa toksista kaytosta. Artikkeli késittelee tutkimusta, jonka tavoitteena oli tunnistaa tekijoita,
jotka johtavat pelien sisdiseen toksiseen kéytokseen. Toksinen kaytds tarkoittaa aggressiivista
ja loukkaavaa kommentointia, kuten vihapuhetta ja hairintaa, jota tapahtuu niin online-peleissa
(nettipeleissd) kuin peleihin liittyvill& sosiaalisen median alustoilla. Seksuaalinen hairinta ja

seksismi ovat yleista toksista kaytosta. (Deslauriers, Lafrance St-Martin & Bonenfant 2020.)

Avrtikkelin lisdksi avaan vihapuhetta ja hairintad Non-toxic — syrjimatoén pelikulttuuri -hankkeen
projektitutkijan Ella Alinin kilpailullisia peleja pelaavien nuorten kokemuksia kasittelevan sel-
vityksen seké hankkeen suunnittelijan Riikka Kaukisen ilmiota yleisesmmin pelikulttuurissa ka-
sittelevan kirjoituksen pohjalta. (Kaukinen 2018; Alin 2018.) Tavoitteenani on kuvata, miten
vihapuhe ja hairinta pelikulttuurissa esiintyvat juuri pelikulttuurille tyypillisin tavoin ja mitka

asiat ovat oleellisia nuorisotyon nakdkulmasta.

Iso osa pelaajista kokee hdiritsevan kayttaytymisen kuuluvan pelikulttuuriin. Ajatellaan, etta
hairitseva kaytds on hyvaksyttavaa, tai ainakin sita on siedettdava halutessaan pelata. Peleissa
tapahtuva héiritseva kaytos ei kuitenkaan ole erityisasemassa tai véhemman tuomittavaa kuin
muut yhteiskunnassamme ilmenevét syrjinnan muodot. Vihapuhetta on mik& tahansa ilmaisu-
muoto, joka edistda vihaa yhté ihmista tai ihmisryhmaa vastaan. Puheen ja tekstien lisaksi vi-
hapuhetta voidaan ilmentda esimerkiksi kuvilla tai peleissé kaytettavilla nimimerkeilla. Viha-
puhe voi olla esimerkiksi etniseen taustaan, sukupuoleen tai vakaumukseen perustuvaa halven-
tamista. Hairinta on toisen henkilén henkilokohtaisiin ominaisuuksiin perustuvaa ja ihmisarvoa
loukkaavaa kaytosta. Hairinta voi olla esimerkiksi seksuaalista tai sukupuoleen ja muihin omi-
naisuuksiin perustuvaa. Hairinnalla luodaan noyryyttavad, halventavaa tai uhkaavaa ilmapiiria.
Pelikulttuurissa hairinta voi olla pelaajan osallistumiseen liittyvaa kéytostd, joka koetaan louk-
kaavana, ahdistavana tai pelottavana. Vihapuhetta ja hairintaa esiintyy pelikulttuurissa niin pe-

lien sisalla kuin niiden ulkopuolella, esimerkiksi pelitapahtumissa. Vihapuheen ja hairinnan
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muodot vaihtelevat riippuen peliyhteisoista ja peleista. Jotkut pelit ja peliyhteisot ovat tunne-
tusti toisia toksisempia. (Kaukinen 2018, 101-103.)

Vihapuhetta ja héirintdd on vaikea huomata ja tunnistaa peleihin liittyvan anonyymiyden
vuoksi. Voidaan myds virheellisesti ajatella, ettd vihapuhe ja hairinta ei ole niin vakavaa vas-
tapuolen ollessa tuntematon. Puhe luo todellisuutta. Rasistinen ja seksistinen kommentointi,
jota ei haasteta, luo ilmapiirid, jossa syrjiva ja héiritseva puhe on hyvéksyttya. Tiettyyn seksu-
aaliseen suuntautumiseen liittyvé vahéattelevé ja stereotypioita viljeleva puhekulttuuri voi myds
vahvistaa entisestaan stereotypioita. Juuri véhemmistdihin kuuluvat joutuvat kokemaan toden-

nakoisimmin vihapuhetta ja hairintad anonyymeissé verkkopeleissa. (Alin 2018, 18, 51.)

Verkon anonyymiutta voidaan nuorisotyollisessé pelitoiminnassa virheellisesti pitad yhdenver-
taisuuteen edistdmisen mahdollisuutena. [Imion haasteellisuus tuli kansalliseen keskusteluun
Tietoa ja suosituksia esports toimintaan kuntien nuorisotydssa -tietopaketin julkaisun myo6téa
(Kanuuna 2020a; Verke 2020a). Keskustelun seurauksena julkaisusta poistettiin anonyymiytta
kasitteleva lause: ”Verkossa tapahtuva Esports-toiminta mahdollistaa anonyymin kohtaamisen,

jossa esimerkiksi sukupuolella tai etnisell taustalla ei ole merkitystd.”

Verkkopeleissa kaytettava adniyhteys tuo helposti esiin pelaajan sukupuolen, mika vaikuttaa
mikrofonin kayttoon, erityisesti tytoilla (Alin 2018, 17-18, 38-39, 51). Sukupuoleen ja etni-
syyteen liittyvid yhdenvertaisuusasioita ei voi jattdd huomiotta huolimatta vuorovaikutuksen
muodosta. Pelikulttuurissa verkon anonyymiys on nuorisotydssa yksityiskohta, jonka ymmar-
tdminen on olennaista ja tarkedd. On my0ds muistettava, ettd esimerkiksi sukupuolta ja etnista

taustaa voidaan pilkata myos anonyymissa vuorovaikutuksessa.

Toksisuus ei useinkaan liity ainoastaan pelaajien valiseen kommunikointiin, vaan mygs itse
pelaamiseen. Toksisuus voi olla my6s tahallista toimintaa, jossa pyritddn pilaamaan toisen peli
esimerkiksi pelaamalla tarkoituksellisesti huonosti (Deslauriers ym. 2020). Pelaamisen tahalli-
nen hairintd sisaltaa piirteitd, joiden merkitysta voi olla ulkopuolelta vaikea hahmottaa. Kuvit-
tele tilanne, jossa jalkapallossa oman joukkueesi pelaaja syottad pallon tahallaan suoraan vas-
tustajan pelaajalle tai huutelee seksistisi& kommentteja. Tilanne olisi erikoinen, ja johtaisi to-
denndkdisesti pelin keskeyttdmiseen. Verkkomoninpeleissd tdmé on kuitenkin yleinen on-
gelma, joka harvoin keskeyttaa pelin. Hairintadd kohtaava pelaaja voi hiljentaa toksisen pelaajan

kommentit itseltdén ja tehda hénesta valituksen pelin yllapidolle, mutta pelin keskeyttdminen
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johtaa sanktioon. Valitus kasitelladn myohemmin — todenndkdisemmin, jos hairitsevasta pelaa-

jasta on tehty useita valituksia. Hairinnan uhka on pysyva ja raskas osa rakasta harrastustasi.

Vaikka ongelma on tiedossa ja tunnettu, ei sen ratkaisussa olla onnistuttu kovin hyvin. Peliyri-
tykset ovat vasta viime vuosina ottaneet aiheen vakavasti sen saaman julkisuuden myota. Tok-
siseen kaytokseen on pyritty vaikuttamaan lisaédmalla peleihin ominaisuuksia, joilla pelaajat
voivat esimerkiksi ilmiantaa tai hiljentdd muut pelaajat. Toksisuutta ja sen aiheuttamia ongel-
mia pelaamiseen on tutkittu jo 2000-luvun alusta. Samalla aihe on tullut vahvemmin pelaajien
ja median tietoisuuteen. Erityisesti moninpelaamiseen liittyvan ilmion syind pidetdan esimer-
kiksi empatian puutetta, itsekkddseen toimintaan kannustavia pelimekaniikkoja ja pelaajien eri-
laisten tavoitteiden aiheuttamia ristiriitoja. Joidenkin pelaajien tarkoitus on vain arsyttad muita
ja saada heidat suuttumaan. Pelien sisdiset pelaajien tasoerot voivat aiheuttaa ristiriitoja, koska
aloittelijat eivat osaa pelata muiden mielesta riittavan hyvin. (Deslauriers ym. 2020.) Empatia-
taitojen vahvistaminen sekd epéitsekké&édseen kaytokseen kannustaminen on tarpeellinen ja
luonteva nuorisotydn tehtéva pelikulttuurissa. Nuorisotydssa aihetta on tarkeaa kasitella nuor-

ten nakemysten ja kokemusten kautta, juuri pelikulttuurin ominaispiirteiden valossa.

Alinin (2018) selvitykseen kokemuksista vihapuheesta ja héirinnésté haastateltiin 15-29-vuo-
tiaita kilpailullisia tietokone- ja konsolipeleja pelaavia nuoria. Selvitys siséltdd monipuolisesti
tilastoja, lainauksia nuorten kommenteista seka koonteja tuloksista. Vastaajista (n = 156) jopa
90 prosenttia toivoi, ettd vihapuheeseen ja héirintdén peleissa puututtaisiin. Yli 80 prosenttia
haluaisi pelaajien kannustavan toisiaan enemman. 90 prosenttia vastaajista oli havainnut viha-
puhetta ja hairintad. Vastaajien esille tuomia hairinndn muotoja olivat esimerkiksi toisen pelaa-
jan pelitaitojen haukkuminen, nimittely, vahattely, rasistinen ja homo- seka transfobinen kom-
mentointi, &&nen tai puhetavan negatiivinen kommentointi, vihapuhe ja uhkailu sek& pelaajan
ikdan ja ulkonakoon liittyva negatiivinen kommentointi. Hairinn&n kohteeksi joutuivat erityi-
sesti naiset ja alle 18-vuotiaat pojat. Vastanneista 17 prosenttia oli kokenut seksuaalista hairin-
t&4 peliharrastuksensa parissa. Hairinté vaikutti 58 prosentilla keskittymiskykyyn pelatessa. 68
prosenttia kertoi héirinnén ja vihapuheen vaikuttaneen heidén pelivalintoihinsa. Vastaajista (n
= 156) 122 identifioi itsensd mieheksi/pojaksi. (Alin 2018, 23-24, 30-35.) Selked enemmisto
vastaajista on poikia ja miehié. Selked enemmistd myads toivoo, ettd hairintdan ja vihapuheeseen
puututaan. VVoidaan paatelld, ettd vihapuhe ja hdirintd koskettaa lahes kaikkia pelaajia sukupuo-
lesta riippumatta ja sitd kautta myos kaikkia pelaamisen parissa toimivia nuorisoalan ammatti-

laisia.
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Nuorten ja vanhempien pelikasvatusta késittelevassa selvityksessaan Miia Siutila (2020) pitaa
nuoriso-ohjaajien tapaa kasitella aihetta keskustellen erityisen vaikuttavana. Nuorisotyontekijét
kokivat myds, ettd aiheen pitk&janteinen tydstaminen yhdessa nuorten kanssa vaikuttaa positii-
visesti nuorten kdytokseen, ja pysyvida muutoksia saadaan aikaan. Selvitys tuo kuitenkin esiin,

ettei nuorten kohtaama hairinté tule aina nuorisotyontekijoille tietoon. (Siutila 2020, 42-45.)

Ei vain nuorisotydllisessa pelitoiminnassa vaan nuorisotyossa laajemmin ymmarrys toksisuu-
desta ja sen piirteistd tutkimustiedon pohjalta on tarke&a. Syrjinnén eri muotoja tulisi tunnistaa
ja samalla tiedostaa tyon merkitys ja vaikuttavuus. Sukupuolesta riippumatta jokainen digitaa-
lisen pelikulttuurin toimija on yksilolliselld tavalla osa yhteiséd ja sen toimintaa. Pelaamisen
merkityksen rakentuessa usein juuri sosiaalisuuden kautta voi héirinnalla ja vihapuheella olla
nuoren identiteetin kannalta vahingollisia vaikutuksia. Tama ei tarkoita sité, ettd sukupuolittu-
nut, maskuliininen, pelikulttuuri rajoittaisi vain tyttdjen osallistumista. Sukupuoliin liittyvat
stereotypiat tyontdvat kaikkia ihmisia lokeroon, joihin moni ei kuitenkaan koe kuuluvansa.
Nuorisotyon tulisi kyseenalaistaa pelaamiseen liittyvia sukupuolistereotypioita ja raivata tieta

pelaamiselle, jossa nuoret voivat olla omia itsejaan.

Vihapuheeseen ja hairintddn puuttuminen voi tuntua mahdottomalta tehtavalta. Sen tekijat ja
kohteet eivat ole ainoastaan kohtaamiamme nuoria. 1Imiddn kuuluu kaikenikéisié verkossa toi-
mijoita ympari maailmaa. Vaikka emme voi estda kaikkea epéasiallista kdytosta on tarkead, etta
nuorisotyGssa tuomme esiin, etta tunnistamme ongelman. Epéasialliseen kaytokseen puuttumi-
nen antaa kuvan siitd, mik& on mielestamme oikein. Tuemme syrjinnan kohteeksi joutunutta
ilman, ettd hanen tulee itse tuoda esiin asiaa. Nain emme mydskaan edista ajattelumallia, jossa

toiminta hyvaksytaan.
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4 NUORISOTYO JA PELAAMINEN

Avaan téassa luvussa, miten ammatillinen nuorisotyd opinnéytetydssa nahdaan, ja kayn lapi di-
gitaalista pelaamista kunnallisen nuorisotyon ndkokulmasta. Tapausesimerkking kaytan e-ur-
heilua ja pelien ik&rajoja. Molemmat ovat ajankohtaisia ilmigita niin kuntien nuorisoty6ssa kuin
muilla toimijoilla ja liittyvét keskeisesti yhdenvertaisuuteen. Nuorisotyon kehittdmisessa on

tarked tuoda ajankohtaiseen e-urheiluun my®s Kriittista, aiemmin puuttunutta nakékulmaa.

Humakin Tulevaisuuden nuorisotyon tekijat, paikat ja ymparistdt - hankkeesta julkaistussa
Karla Malmin raportissa (2021) nuorisotydntekijét arvioivat nuorisotyon osa-alueiden tai toi-
mintaymparistojen kasvua tulevaisuudessa. Pelaamisen ja pelitoiminnan uskotaan kasvavan di-
gitaalisen nuorisotyon seké etsivén ja erityisnuorisotyon jalkeen kolmanneksi eniten. 33 pro-
senttia vastaajista uskoi, ettd pelaamisen ja pelitoiminnan merkitys kasvaa erittain paljon ja 37
prosenttia uskoi merkityksen kasvavan melko paljon. Pelaamisen ja pelitoiminnan jélkeen seu-
raavina nousivat koulussa tehtdva nuorisotyo, nuorten osallisuus- ja vaikuttamisty®, monikult-
tuurinen, sukupuolisensitiivinen ja jalkautuva nuorisoty6. (Malm 2021, 26, 31.) Nuorisoty0lli-
nen pelaaminen voi olla monenlaista toimintaa. Pelitoiminta voi olla esimerkiksi mobiili-, pe-
likonsoli- ja tietokonepelaamista, niihin liittyvid tapahtumia sekd myds ei-digitaalista pelitoi-

mintaa kuten roolipelaamista. Keskityn tdssé luvussa erityisesti tietokonepelaamiseen.

4.1 Ammatillinen nuorisotyo ja pelitietokoneet

Nuorisoty0 maarittyy opinndytetydssani kunnallisen nuorisotydn pohjalta. Kunnallista nuori-
sotyota ohjaa nuorisolaki, joka maarittelee tydn varsin laajasti nuorten kasvun, itsendistymisen
ja osallisuuden tukemiseksi yhteiskunnassa. Nuorisolaki velvoittaa nuorisotyon edistimaan yh-
denvertaisuutta ja tasa-arvoa seka oikeuksien toteutumista. Nuorisolaki ohjaa my6s monen jar-
jeston ja yhdistyksen ty6ta heidan toteuttaessaan nuorisotyon palveluja itsendisesti sek& mo-
niammatillisessa yhteistydssé kuntien, viranomaisten ja muiden toimijoiden kanssa. (Soanjarvi
2013, 24; Nuorisolaki 1285/2016.)

Ammatillinen ty0 tarkoittaa tassa yhteydessa nuorisoty6td, jota tekee palkallinen alan koulu-
tuksen saanut tyontekij& kunnissa. Tutkimukseni tuottamaa tietoa voi kuitenkin tarkastella yhta
lailla valtion, nuorisojérjestdjen, seurakuntien seka yksityisten yritysten ja laitosten nuorisotyon

nakokulmasta. Kohtaaminen ja kasvatus ovat tdaman ammatillisen nuorisotydn ydin. (Soanjarvi
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2013, 24, 69, 131.) Nuorisotyontekija on ammattikasvattaja, joka pyrkii tarjoamaan nuorille

edellytyksia hyvaan elamaan dialogisen kasvatuksen kautta (ks. esim. Vérri 2004, 24).

Ammatillista nuorisoty6ta tehdaédn omalla persoonalla monenlaista osaamista vaativassa koko-
naisuudessa. Yksilo- ja ryhmanohjausta sisaltdva nuorisotyd pyrkii samalla vastaamaan mo-
nenlaisiin odotuksiin, jotka voivat liittyd seké& nuorten syrjaytymiseen etta kontrollointiin, mutta
samalla nuorten osallisuuteen ja itsendistymiseen. (Soanjérvi 2013, 69, 131.) Naiden ristiriitais-

ten odotusten ja tarpeiden kokonaisuudessa ovat leikki ja pelit olleet pitkddan mukana.

Juha Niemisen (1995) nuorisotyon klassikkoteos Nuorisossa tulevaisuus — Suomalaisen nuori-
sotyon historia kuvaa 1900 -luvun alussa vallinnutta murrosta. Saaty-yhteiskunnan paéattymisen
seurauksena nuorten itsendisyys lisdéntyi. Nuoria ei kiinnostanut osallistua toimintaan, joka ei
ollut vetovoimaista. Poikien pelattiin ajautuvan epdjarjestykseen ja ilkeyteen. Lopulta jopa
kirkko hyvaksyi leikin ja urheilun osaksi nuorisoty0td. Muutosta perusteltiin sill&, ettd nuoret —
eli kdytannossa pojat — oli kohdattava heidan omassa maailmassaan. (Nieminen 1995, 36-42,
189-190.) Tilanne ei ole sadassa vuodessa juurikaan muuttunut. Puolustamme edelleen uudis-
tuvaa toimintaa samoin argumentein. Nuorten, lahinnd poikien pelatdan syrjaytyvan, mikali

emme tarjoa heité kiinnostavia pelejé ja urheiluun liittyvaa toiminta.

Digitaalisuus peleissé ja leikeissa astui tietokonepelaamisen osalta kuvaan kuitenkin vasta pal-
jon myéhemmin. 1990-luvun lopussa nuorisotalosta saattoi 10ytaa nettisurffailuun tarkoitetun
tietokoneen, johon pystyi asentamaan peleja ja pelaamaan niita (Nevala 2017, 9). Jyvaskylassa
toimi tietokonepelaamista tarjoava pelikahvila Visiocafe jo vuonna 2006 (Kankaanranta ym.
130). Pelikayttoon hankittuja tietokoneita ja pelaamista tarjoavia toimipaikkoja aukesi ensim-
maisten joukossa Helsinkiin vuonna 2009 ja Hyvinkaalle (Joensuu 2014, 21) vuonna 2012.

Tietokonepelaamisessa teknologia on keskeistd — tdméa tulee nuorisotydssa esiin jo siind, etta
tietokonepelaamisen aloittamiseen vaikuttavat keskeisesti sen vaatimat resurssit. Tarvitaan esi-
merkiksi riittdvan nopea verkkoyhteys sekd pelaamiseen soveltuvia tietokoneita ja tilaa (Lauha
& Tuominen 2017, 18). Koneita on hyva olla kymmenen tai useampi niin ryhmémuotoisessa

kuin avoimessa toiminnassa (Joensuu 2014, 21-22; Pulkkinen 2014, 20).

Kustannus pelkastéén tietokoneista voi olla helposti yli 10 000 euroa. Tietokoneiden kéyttdian
ollessa noin 2—4 vuotta ne on uusittava saannollisesti. Yhden pelikoneen kustannukset olivat

vuonna 2019 1500 euroa (Etu-Seppéld 2019, 13,18.) Laitteilta vaaditaan pelien kehittyessa yha
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enemman tehoa. Konekohtaiset kustannukset ovat nousseet vuosien mittaan. Vuonna 2014 pe-
likone maksoi 1000 euroa (Pulkkinen 2014, 20). E-urheilussa pelataan samoja peleja kuin
muissa tietokonepelaamista tarjoavissa toiminnoissa, joten kustannukset ovat merkittavia riip-

pumatta toiminnan muodosta.

Nykyaén tietokonepelaamiseen keskittyneité nuorisotaloja on ympari Suomea. Uusia toiminta-
muotoja ja tapoja tehda syntyy jatkuvasti, tietoa jaetaan eri verkostoissa ja rohkeita kokeiluja
kaynnistetddn ympéri Suomea. Joensuun mukaan nuorisotaloille ei ole aina helppo tulla ja tima
voi nostaa kynnysté osallistua toimintaan. Nuorilla saattaa olla talosta negatiivisia mielikuvia,
esimerkiksi siihen liittyen, keitd muita nuoria talolla kdy. (Joensuu 2014, 21-22.) Tytt6jen pieni
osuus toimintaan osallistuneista on havaittu esimerkiksi Helsingissa (Huotari 2014, 62; Marjeta
2014, 27), Hyvinkaalla (Joensuu 2014, 22) ja Porvoossa (Koistinen 2014, 90).

Malmin (2021, 36, 67) tuottaman raportin mukaan moni nuorisotyontekija — erityisesti korkea-
koulututkinnon suorittaneista — arvioi avoimen nuorisotalotyén vahenevén tulevaisuudessa.
Mielestani tdma voi pelitoiminnan kannalta olla tervetullut suunta, jos se tarkoittaa sitd, etta
pelitoiminta ei ole aina yhteydessa alueen nuorisotaloon vaan voi olla oma toimipaikkansa.
Avoimiin nuorisotaloihin tulemisen kynnyksen tiedetaddn olevan nuorille korkea (Gretschel
2010, 22).

4.2 E-urheilu kuntien nuorisotyossa

E-urheilu (englanniksi esports) eli elektroninen urheilu on tietotekniikkaa hyddyntavaa kilpaur-
heilua; kéytannossé tietokoneella tai pelikonsolilla joukkue- ja yksilémuodossa pelattavia viih-
depeleja. E-urheilun erottaa muusta pelaamisesta tavoitteellinen kilpailu muita vastaan. (Seul
2019a). Kuntien nuorisotydllisessa pelitoiminnassa e-urheilutoiminta on saanut paljon huo-
miota. Tarkastelu on kuitenkin jadnyt mielestani yksipuoliseksi. Kasittelyn laajentaminen tar-

joaa mahdollisuuksia yhteiseen keskusteluun myds aihetta véhemmaén tunteville.

Kuntaliiton Kunnallinen nuorisotyd Suomessa 2019 -selvitys luo kuvaa tdménhetkisesta kun-
nallisesta nuorisotydsta seka siitd, miten ja millaisissa toimintaympéristoissé tyota tehdaan.
Kunnilta kysyttiin selvityksessé mité toimintaa kunnissa tehd&an aikaisempaa enemman. Digi-
taaliseen nuorisoty6hon viittaavissa vastauksissa nousi esiin sosiaalinen media, pelaaminen

sekd e-urheilu. (Kalliomaa & Ahonen-Walker 2019, 27.) Kuntien e-urheilutoiminnan kasvaessa
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on syyta tarkastella toimintamuotoa juuri nuorisotyon yhdenvertaisuuden ndkékulmasta nuori-
solain pohjalta (Nuorisolaki 1285/2016).

Yhdenvertaisuutta rajoittavien ilmididen huomioiminen nuorisotydlliseen e-urheiluun liitty-
vissé puheenvuoroissa ja toiminnan kehittdmisessé on tarkedd. Huomiotta jattdminen voi hai-
vyttéd aiheen vakavuutta. N&in voi kdyda, jos virheellisesti ajatellaan, ettd yhdenvertaisuus to-
teutuu, tai sen tulisi toteutua, automaattisesti kunnallisessa nuorisotydllisessa pelitoiminnassa.
Taman seurauksena voi tulla virheellinen mielikuva siitg, ettei yhdenvertaisuutta tarvitse kasi-
tell& e-urheilun erityispiirteiden valossa. Opinnaytetydprosessin aikana tuottamani tieto auttaa
ymmaértdmaan miksi tarvitsemme tilaa, mahdollisuuksia ja rakenteita omalle kriittiselle reflek-
tiolle, jo pelkastadn téallaisen ajattelumallin hylk&amiseksi. Nuorisotydssd yhdenvertaisuuden
toteutumista tulisi aina tarkastella kulttuuriin liittyvien erityispiirteiden valossa. Kuten Purku-
talkoot-hankkeen loppuraportissa (2019) tuodaan esiin, voi epatasa-arvon tunnistaminen olla
vaikeaa erityisesti niille, jotka eivat ole joutuneet itse karsimaan siita (Lahtinen & Vieno 2019,
37). Jos nuorisotydn pelaamisen parissa toimiva nuoriso-ohjaaja tai asiantuntijatyota tekeva

kuuluu niihin henkil@ihin, joita ei syrjita voi olla vaikeaa ymmartaa mista ylipaataan on kyse.

E-urheilu voidaan n&hda ja tuoda esiin tavalla, jossa se rinnastetaan rentoon pelailuun. Tavoit-
teellisuutta voidaan pitdd hyvana keinona oppia yhteistyokykya ja muita arjessa hyddynnettavia
taitoja (Kanuuna 2020a; Verke 2020a). Kanuunan nuorisotoimien johtohenkil6t nakivét kuiten-
kin tarkedksi ottaa kantaa toimintaan ja tuoda esiin johdon nékemyksia e-urheilusta. Aihetta
kasiteltiin seminaarissa 14.11.2019. Tyodskentelyn pohjalta koostettiin Johdon ndkemyksia e-
urheilusta nuorisotydssa -julkaisu, jossa ldahtoajatuksena on “Nuorisotyosséd kaikki pelaa!”.
(Kanuuna 2019.) Pyrkimys suitsia kilpailullisuutta jai epaselvéksi johtuen vaihtelevista kasi-
tyksista termeistd, toiminnasta ja tavoitteista. Epaselvé tilanne tarkoittaa toimijakohtaisia tul-
kintoja.

Nuorisoty6llinen e-urheilu voi tarkoittaa monenlaisia asioita, joista tunnetuimpia ovat tapahtu-
mat ja joukkuetoiminta. Joukkuetoiminnassa kootaan yleensa viiden tai kuuden hengen jouk-
kueita nuorista tiettyjen ominaisuuksien (esim. pelitaitojen) perusteella. Nuoriso-ohjaajien seké
mahdollisten vapaaehtoisten valmentajien tuella harjoitellaan kohti tavoitteita, jotka voivat olla
yksilollisia tai ryhman yhteisid. Kéytannossa pelataan usein tiettyé pelid yhdessa muita joukku-
eita vastaan verkon vélitykselld. (Sabell 2018, 30, 32—-33; Kaartinen 2018, 8, 19)

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



37

Nuorisotydllisen e-urheilun joukkue- tai ryhmatoiminnan rinnalla voidaan tarjota kunnissa
avointa matalan kynnyksen e-urheilutoimintaa eli ns. hontsatoimintaa, jolla pyritdén tarjoa-
maan kaikille nuorille mahdollisuus osallistumiseen (Sabell 2018, 49). Hontsé tai hontsaily tu-
lee esiin ei-kilpailullisena, osaamisesta riippumattomana omaehtoisena harrastamisena nuori-
soty6ta ja nuorten harrastamista kasittelevissa julkaisuissa (Haanpéaé 2019, 38; Gretschel, Junt-
tila-Vitikka & Puuronen 2016, 92) Hontsa-termin kaytto e-urheilun vaihtoehtona voi kuitenkin
luoda virheellisen kuvan kaikille helposti ldhestyttdvasta toiminnasta. Seuraavaksi avaan, miksi
e-urheilu tai hontsa-e-urheilu ei todellisuudessa ole kaikille yhdenvertaisesti saavutettava har-

rastus.

4.2.1 Tasa-arvo ja joukkuetoiminta

E-urheilua ei tulisi perustella tai ylipdataan kasitelld kaikkea pelaamista kasittavien tilastojen
nakokulmasta, silla e-urheilu ei ole kaikkien nuorten suosima harrastus, vaan erityisesti poikien
(Kinnunen ym. 2020, 134). Taman vuoksi voidaan olettaa, ett4 suurin osa nuorten kilpapelaa-
miseen ja sen kehittdmiseen sijoitetusta julkisesta rahoituksesta suuntautuu pojille. Toiminnan
sukupuolittuneisuuden tiedostaminen on térkedd, silla julkisen rahan kayttoa tulisi tarkastella
tasa-arvon toteutumisen nédkokulmasta. Aihe on yhteiskunnallisesti tarked, sill4 se koskettaa
yhdenvertaisia mahdollisuuksia hyddyntaa digitaalisia palveluita.

Tyttojen rajalliset mahdollisuudet harrastaa e-urheilua nakyvat lajin harrastajamaarissa niin
yleisesti kuin nuorisoty6ssd. Vuoden 2020 Pelaajabarometrin mukaan 2,3 prosenttia 10—19-
vuotiaista tytdista ja 13,8 prosenttia pojista kertoo pelaavansa digitaalisia peleja e-urheilu -kil-
papeleind (Kinnunen ym. 2020, 134). Kuntien nuorisotydllisessé e-urheilussa sukupuolittunei-
suus on yli 95 prosenttia (ks. luku 2.3) eli jopa suurempaa kuin nuorten harrastajien keskuu-
dessa keskimadrin. Turnausvoittoja listaavan esportsearnings.com-sivusto tuo esiin lajin suku-
puolittuneisuutta rahan ndkdkulmasta. Listalla nakyy Suomen 500 parhaiten tienannutta kilpa-

pelaajaa. Listalla naiset ndyttaytyvét alle prosentin osuudella (Esportsearnings).

E-urheiluun eli kilpapelaamiseen sisaltyy rakenne, jonka avulla kilpapelaamisen syrjivien ra-
kenteiden ymmartdminen voi olla helpompaa. »Myrkyllinen meritokratia” (toxic meritocracy)
on tassa kontekstissa usko siihen, ettd pelaamista harrastavat nuoret voivat osallistua kilpailul-
liseen toimintaan, nauttia, kehittyd ja parjatd, jos vain pitavat toimintaa tarkeané ja haluavat

harrastukseen panostaa osallistumalla tarjolla olevaan toimintaan. Tall6in huomiotta jaavat ne
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pelaamista harrastavien nuorten taustatekijat, jotka vaikuttavat heidan osallistumismahdolli-
suuksiinsa nuorisotyolliseen e-urheiluun. (Siutila & Havaste 2019, 66-68.) Toisin sanoen vir-
heellisesti oletetaan, etté tyt6illa on ihan yht& hyvat mahdollisuudet osallistua kuin pojilla, jos
he vain haluavat ja ovat kiinnostuneita e-urheilusta ja oletetaan, etta tyttéjen osallistumisen
esteend ei ole olemassa esimerkiksi sukupuoleen pohjautuvaa syrjintaa ja hairintad. Tytoilla
joko virheellisesti oletetaan olevan yhta hyvét mahdollisuudet, tai sitten erot tiedostetaan, mutta

niihin ei reagoida. Kumpikin vaihtoehto on ongelmallinen.

Nuorisotydn tutkimusta tarkastelleen Pdysan (2013, 11) mukaan nuorisoty6hdn on sisaanra-
kennettu yhteisesti hyvaksytty oletus toiminnan avoimuudesta ja ennakkoluulottomuudesta.
Mielestani tdma kertoo siitd, ettd kehittddksemme yhdenvertaista digitaalista pelitoimintaa on

meidén ensin tunnustettava ja hyvaksyttavé, ettei nykyinen toiminta ole sellaista.

E-urheilussa tapahtuva héirinté ja syrjinta rajoittavat merkittavasti etenkin tyttéjen mahdolli-
suuksia osallistua (Ruotsalainen & Friman 2018, 1, 12). Hairinnan kohteeksi joutuvat todenné-
kdisimmin tytot, ja tdima nakyy esimerkiksi siind, ettd he todenndkdisimmin vélttelevat mikro-
fonin kéyttoa tai kayttavat pelissa nimimerkkia, joka ei paljasta ikaa tai sukupuolta. (Alin 2018,
17-18, 38-39.) Mikrofonin kaytolla kilpapeleissa on pelissé parjaamisen kannalta suuri vaiku-
tus. Kilpapeleissa on tarkeaa jakaa esimerkiksi kerattyja varusteita tai kommunikoida siita mita
tehdaan tai mita havaitaan vastapuolen joukkueen tekevan. Kommunikointi puhumalla eli mik-
rofonin kaytto lisad parjaamisen mahdollisuuksia ja pelaamisen hauskuutta. Monet nuoret, eri-
tyisesti tytot paatyvat luopumaan useista tarkeista pelillisistd ominaisuuksista peittadkseen
oman identiteettinsa ja vahentadkseen mahdollisuutta vihapuheeseen ja hairintadn. Naispelaajat
saattavat muuttaa koneellisesti dantaan, jotta eivét paljastuisi sen perusteella naiseksi (Jane
2017, 71). Pelikulttuurin siséltdma syrjintd on tuotu esiin toistuvasti julkisessa keskustelussa.
Esimerkiksi useat e-urheilun toimijat ja pelitutkijat sek& itsekin peliharrastajana tunnettu sisa-
ministeri Ohisalo (Ohisalo 2020) ovat ottaneet tiukasti kantaa aiheeseen nostaen esiin ja tuomi-
ten pelikulttuurin naisiin kohdistuvat vihapuheen ja hairinnan. Nuorisotyon osalta kannanotot

ovat Non-toxic — syrjimaton pelikulttuuri -hanketta lukuun ottamatta Idhes olemattomia.

Kanuunan ja Verken (2020) julkaiseman Tietoa ja suosituksia esports-toimintaan kunnallisessa
nuorisotydssa -tietopaketin mukaan e-urheilu nédkyy yha enemman mediassa vetovoimaisena
lajina. Oppaassa toiminnan jarjestamisté perustellaan e-urheilun maailmanlaajuisella suosiolla
nuorten keskuudessa seké nuorisotydn tehtdvana olla mukana nuorten eldmaan liittyvissa ilmi-

0ssé. Tietopaketissa neuvotaan selvittdmaan etukéteen kiinnostuneiden pelaajien taitotasoja ja
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minkalaisia rooleja he haluavat pelata. Ohjeistuksen suosituksissa huomioidaan joukkuetoimin-

taan liittyva haasteellisuus myds ilmién suosion nakdkulmasta. (Kanuuna 2020a; Verke 2020a.)

Esports-toiminnassa on hyva ottaa huomioon, ettd kaikki halukkaat eivat valtta-
mattd mahdu mukaan. Siksi olisi hyvé olla jo etuk&teen mietittyna tavat, milla jouk-
kueet muodostetaan ja mit4 voidaan tarjota jokaiselle toiminnasta kiinnostuneelle.
Tarkoituksena on tarjota tasapainoisia joukkueita ja muuta toimintaa, jossa kaikilla
on mukava pelata ja kehittya. Talldin toiminta on myds nuorille mielekk&&dmpaa ja
heidan on helpompi sitoutua siihen. (Kanuuna 2020a; Verke 2020a.)

Kilpailullisen joukkuetoiminnan ongelmallisuus tulee esille myos siind, ettei jokainen nuori
valttamatta parjad mukana, vaikka olisi tullut valituksi joukkueeseen. Kunnissa tilannetta jou-
dutaan ennakoimaan etukéateen esimerkiksi varautumalla ohjaamaan nuori muuhun toimintaan,
esimerkiksi pelien tekemiseen. (Etu-Seppald 2019, 17.) Nuoriso-ohjaaja Toni Toivonen (2020)
pohtii blogikirjoituksessaan joukkuetoimintaa, josta Helsingin kaupunki luopui vuonna 2018
kasvatuksellisesti kestamattoména. Toivosen mukaan valintoja joudutaan tekeméaan joukkueen
muodostamisen lisdksi silloin, kun joku jattaytyy pois ja joukkuetta pitdé taydentaa taitotasol-
taan sopivalla nuorella. Toivosen mukaan pelaajien valintaan liittyvat kysymykset olivat yksi

keskeisista syistd Helsingin luopuessa toimintamuodosta. (Toivonen 2020.)

Helsingin nuorisoasiainkeskuksessa lopettamaa e-urheilun joukkuetoimintaa jarjestettiin ni-
melld Good Game Squad (GGS). Toisena tyontekijana Helsingin joukkuetoiminnassa tyosken-
nellyt Elja Kaartinen (2017) on tehnyt toiminnan aloittamisesta AMK-opinnadytetyon. GGS oli
Helsingin kaupungin Innovaatiorahaston rahoittaman hankkeen tuottamaa toimintaa, mika
mahdollisti mittavat panostukset esimerkiksi graafisen ilmeen luomiseen ja toiminnan markKki-
nointiin. Pelaajiksi haluavat tayttivat verkon valityksell4 lomakkeen, jossa nuorilta kysyttiin
esimerkiksi sukupuolesta, persoonallisuudesta, harrastustaustasta, varusmiespalveluksen ajan-
kohdasta, miten ystavét pelaajaa kuvailisivat ja hakijan mahdollisuudesta mikrofonin kayttoén
kotoa pelatessa. Vastausten perusteella valittiin 40 parasta ehdokasta koetilaisuuteen. Tilaisuu-
dessa pelaajat saivat tehtdvan, jossa heidan tuli muodostaa nelja tasapuolista joukkuetta ja valita
joukkueille kapteenit. Samalla tyontekijat ja vapaaehtoiset valmentajat tarkkailivat osallistujien
ryhmétaitoja. Taman jalkeen joukkueet laitettiin pelaamaan vastakkain, jotta voitiin tarkkailla
miten pelaajat toimivat peleissa ja miten he hallitsivat kommunikoinnin. Lopuksi nuoret haas-
tateltiin, silld mukaan haluttiin saada pelaajia, joilla olisi parhaat edellytykset kehittya, sitoutua
ja toimia ryhmaéssa. Puolet hakutilaisuuteen paasseista valittiin joukkueisiin. Joukkueilta ole-
tettiin, ettd he kantavat vastuun omasta harjoittelustaan toiminnan ulkopuolella. Pelaajilla oli
vastuu seka itsensé ettd joukkueen kehittymisesté. (Kaartinen 2017, 16, 20-21, 24-26, 40-41.)
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Voidaan olettaa, ettd sosiaaliset kyvyt, oma pelikone, paineensietokyky ja pelitaidot olivat mer-
kityksellisia valinnoissa. Helsingin nuorisopalveluiden vuoden 2015 toimintakertomuksessa
kuvataan toiminnan varjopuolta. Artikkelissa tulee esiin, ettd pelaajien valintaprosessi on tuo-

nut isoja pettymyksié osalle nuorista, jotka eivat pdadse mukaan. (Pennanen 2016, 49.)

Turun kaupungin nuorisotyon Turku Game Academy (TGA) -joukkuetoiminnasta vastaa nuo-
riso-ohjaaja Lauri Kuusela. Joukkuetoiminnassa on Kuuselan mukaan sek& omaehtoisia, etté
ohjatumpia ryhmid, jotka kokoontuvat viikoittain nuoriso-ohjaajan ohjauksessa. Omaehtoisissa
ryhmissé nuoret maarittavat harjoittelukertojen sisallon paéosin itse. Ohjattavien ryhma tarvit-
see enemman tukea. Illat sisaltavat esimerkiksi karttoihin liittyvien taitojen harjoittelua, kuulu-
misten vaihtoa seké vaihtuvia teemoja, kuten omien toimintavalineiden yllapito, pelin sisdiset
taidot, oman pelaamisen arviointi, ammattilaisuuteen vieva pelaajapolku seka ravinnon, unen
ja litkunnan merkitys. Aiemmin e-urheilussa ei ollut tahoja, joiden pariin ohjata nuoria, mika
saattoi Kuuselan mukaan véadristad nuorisotyon tehtdvaa e-urheilussa. TGA:ssa hahmotetaan
nykyadn paremmin tydmuotoa. Toimintaa on kehitetty vdhemman kilpailullisuuteen ja menes-
tymiseen painottuvaksi. Joukkueilta ei vaadita enda sitoutumista ja useita treeneja viikossa.
Vaikka osallistujilta ei edellytetd omaa pelikonetta, on kaikilla osallistujilla kuitenkin oma pe-

likone, ja kaikki ryhmat harjoittelevat myos yhdessa kotoa kasin. (Kuusela 2021b.)

TGA -joukkueet perustetaan avoimella haulla. Pyrkimyksenéa 16ytaa pelillisesti keskendén toi-
miva ryhma, jossa ei ole esimerkiksi sekd ammattiuraan tahtaavia, ettd enemman harrastami-
sesta kiinnostuneita. Taitotaso hakukriteerind méaérittyy avoimessa haussa hakijoiden taitota-
sojen mukaan. Tama ei tarkoita, etté etsitdan parhaita. Sen sijaan etsitdén sopivaa samantasoista
ryhmaa. Joukkueissa pelaajien tulee olla pelillisilta taidoiltaan saman tasoisia, silla pelit edel-
lyttavét tata kilpailuotteluissa. Nuoriso-ohjaaja valitsee hakijoiden joukosta ominaisuuksiltaan
sopivimmat pelaajat ja muodostaa heista joukkueen. Kaikkia halukkaita ei voida ottaa mukaan.
Kun joku jattaytyy joukkueesta, tehddén tdydennyshaku, jolloin haun kriteerit maarittyvat tay-
dennettdvan ryhmén mukaan. Kuuselan mukaan joukkuetoiminta ei ole ongelmatonta esimer-
kiksi juuri tdydennyshaun vuoksi. Toiminta kaipaakin jatkuvaa kehittdmistd ja keskustelua,
jossa esihenkild on mukana ymmartden mit4, miksi ja miten tehdaén. (Kuusela 2021b.)

Kevddn 2021 TGA:n tdydennyshaussa, etsittiin neljdd@ pelaajaa, jotka ovat tasoltaan
”MG1+rank”. Counter-Strike-pelissa MG1 on 11. taso, kun tasoja on kaikkiaan 18. (TGA
2021). P&&stakseen mukaan on nuoren oltava hieman keskivertopelaajaa parempaa tasoa. Rank

-tasoilla nouseminen edellyttdd useita voittoja kompissa, yhden peliottelu kestdessé noin 45
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minuuttia. ”Komppi” (englannin sanasta Competitive) on taas pelimuoto, jossa viiden hengen

joukkueissa pelataan toista satunnaisesti valikoituvaa, saman tasoista joukkuetta vastaan.

- 4 pelagjaa

- Noin 16v+

- Turku ja sen lghialueet
- Noin MG+ rank

- Tutustutaan esportsiin harrastuksena ja ammattina
- Treeneissa harjoittellaan mm. joukkuetaitoja, pelin
rooleja ja strategioita

- Harjoituksen 1-3 vk (sovitaan pelaajien menojen

mukaan)

Kuva 1. Turun kaupungin nuorisotyon kevaan 2021 tdydennyshaku (TGA 2021).

Saadakseni tutkimustani palvelevan nédkemyksen rank-tasoilla nousemisesta, kysyin asiasta
nuorelta peliharrastajalta. Nuoren tuli kyetd arvioimaan tilannetta muiden nuorten nékokul-
masta. Liséksi hanelld tuli olla kokemusta pelaamisesta nuorisotaloilla ja kotona. Pyysin 16-
vuotiasta peliharrastajaa, joka mielestani taytti nama kriteerit, arviomaan yleisesti kaikkien
nuorten nadkokulmasta mahdollisuuksia paasta GM1-tasolle tilanteessa, jossa nuori ei omista
omaa pelikonetta ja tasoilla nousemiseen téahtaava pelaaminen olisi mahdollista vain nuorisota-
lolla. ”En usko et voi. Ellei oo oikeesti luonnonlahjakkuus nii en usko et padsee nii korkeelle
jos va nutal pdésee pelaa. en usko et pdédsee pelaa nii paljo.” (Tiedonanto nuorelta peliharrasta-

jalta). Jututtamani nuori oli itse pelannut yli 600 tuntia kyseista Counter-Strike-pelia.

Pyysin lisdksi arviota siitd millaiset mahdollisuudet hanell4 itsell4&n olisi paésté kyseiselle 11.
tasolle itsendisesti kotoa pelaamalla. ”Jos mi oikeesti alkaisin pelaa iha helvetin hikisend ja
tiimi ei ois tdynné vendjankielisia, joista ei saa selvaa nii kylla. Mut se et venéalaiset on siel
kompis ei auta. Jos ois esim. jenkkei, joita ymmartéaa ja antais vaikka neuvoi mun pelaamisee
nii en usko et vaikeeta ois.” (Tiedonanto nuorelta peliharrastajalta). Kyseessd on verkossa pe-
lattava moninpeli, jossa kulloisenkin ottelun jasenet valikoituvat satunnaisesti. Peliotteluita voi-
daan pelata my6s valmiin joukkueen muodossa tai parina, jolloin peli arpoo loput joukkueen

pelaajat kulloiseenkin otteluun. Kuten kommentista tulee esiin, on moni pelaaja verkon kautta
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pelattavassa Counter-Strike-pelissa vendjankielinen. Yhteisen kielen puute voi johtaa pelaajien

valilla kommunikaatio-ongelmiin heikentéen parjaamista.

Vastaus kuvaa peleissdé kommunikoinnin todellisuutta. Menestyminen edellyttéda joukkuetove-
reiden tukea, keskustelua ja yhteisté kieltd. Kysyin vield, miten pelaajat sitten yleensé paasevat
etenemadn rank-tasoilla? Vastaus kuului: ”Pelaamalla porukalla”. (Tiedonanto nuorelta peli-
harrastajalta). Kavin keskustelun opinndytetydn viimeistelyvaiheessa. Tdma sai minut ymmar-
tdmaan miten rank-tasoissa nouseminenkin vaikuttaa tyttdjen parjadmiseen ja etenemiseen kil-
papelaamisen alkuvaiheessa. Tasoilla nouseminen on vaikeampaa ilman mikrofonin valityk-
selld kommunikointia, mitd yli puolet kilpapelaamista harrastavista tytoista Alinin (2018, 38)

mukaan valttelee.

Kun tdydennyshaussa edellytetdén varsin korkeaa rank-tasoa, antaa se samalla nuorille mieli-
kuvan siita millaisesta toiminnasta on kyse. Toiminnassa, johon liittyy kiinteasti pelaajien rank-
tasot, on muistettava, ettd pojat omistavat tyttdja useammin tietokoneen (Merikivi ym. 2017,
19). Pelikoneen omistaminen vaikuttaa olennaisesti joukkueeseen padsemiseen, koska se vai-
kuttaa suoraan siihen, miten taidot kehittyvat. Saman eriarvoisuuden nosti esille myds Mika
Joensuu aiheesta kdydyssd keskustelussa: ”Suurempi kynnys osallistua puhumalla keskuste-
luun on esimerkiksi tyt6illd, jotakin muuta kuin suomea aidinkielendan puhuvilla nuorilla,
mutta myds puhevikaisilla nuorilla. Etenkin ampumispeleissa parjaaminen vaatii riittdvan te-
hokkaan tietokoneen lisdksi kalliimman ja nopeamman nettiyhteyden, jolloin eriarvoisuus ko-
rostuu myo6s nuoren taloudellisen aseman kautta.” (Joensuu 2021b.)

E-urheilun joukkuetoiminnalla voidaan parantaa monipuolisesti nuorten eldménlaatua. Nuori-
sotyollisia tavoitteita on mahdollista saavuttaa nopeasti. Sabellin (2018) pro gradu -tutkielman
mukaan Turun kaupungin toiminnassa tavoitteet on saavutettu nopeasti ylittden odotukset. Sa-
man suuntainen ndkemys esitelldaan Helsingin kaupungin nuorisoasiainkeskuksen vuoden 2015
toimintakertomuksessa. Mukaan péésseille ja toiminnassa pysyneille nuorille harrastus on ollut
merkityksellinen ja vaikuttanut laajasti hyvinvointiin. (Pennanen 2016, 49-51; Sabell 2018,
70.) E-urheilua merkittdvéna ilmiona kuntien nuorisotydssa kuvaa Helsingin vuonna 2018 lo-
petetun joukkuetoiminnan saama Vuoden nuorisoty6teko 2015 -palkinto (Laitio 2015) ja Turun
saama Allianssin Nuorisotyon menetelmat -tunnustus (Allianssi 2018). Nuorisotyollinen e-ur-
heilu ei tunnu kuitenkaan istuvan Juha Niemisen (2015) késitykseen nuorisotydn perusideolo-
giasta. Sen mukaan nuorisoty0 on lahtokohtaisesti suunnattu kaikille nuorille, eikd yht&én

nuorta suljeta sen ulkopuolelle ilman painavia perusteita:
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Nuorisotyd ei erottele kohderyhmiéén ja sen toimintoihin voi tulla halutessaan mu-
kaan kuka tahansa, joka kokee nuorisoty0n toiminnat itselleen merkityksellisiksi.
Universalismin laaja tulkinta ei kuitenkaan sulje pois sitd, ettd kaikille avointen
muotojen lisédksi nuorisotyOn piirissé voidaan toteuttaa erilaisia kohdistettuja tai
suunnattuja toimintamuotoja. Positiivisella erityiskohtelulla voidaan vaikuttaa sii-
hen, etta erilaisessa tai heikommassa asemassa olevien nuorten mahdollisuudet
paasta osallisiksi nuorisotyon pyrkimyksista ja toiminnoista paranevat. (Nieminen
2015, 27.)

Todellisuudessa heikommassa asemassa olevat loistavat kuntien tarjoamassa e-urheilussa pois-
saolollaan. Samalla toimintaa perustellaan tuoden esiin positiivisia nakokulmia epétasa-arvon
jaadessa usein kasitteleméttd. Leena Haanpéan (2019) tuottamassa Harrastustakuu: Yhdenver-
taisuuden asialla -raportissa analysoidaan harrastamisen yhdenvertaista toteutumista ja yhden-
vertaisia toteutumisedellytyksia Suomen kunnissa. Haanp&an mukaan kilpailu ei saa olla itseis-
arvo vaan mahdollisuus, silla se rajaa toiminnasta ulos monta lajista kiinnostunutta nuorta.
Tasta syysta Haanpéa nékee erityisen tarkeana tarkastella toiminnan jarjestdjien arvopohjaa ja
kykyé organisoida aidosti yhdenvertaisuuteen ja tasa-arvoon perustuvaa harrastamista. (Haan-
paa 2019, 63.)

Johtamisopit Suomessa: Taylorismista innovaatioteorioihin -kirjassaan Hannele Seeck (2015,
154) pitad kiinnostavana havaita, kuinka nykypaivén tyontekijat ovat rakentaneet itsensa tyon-
tekijoiksi toteuttaakseen itsedan tyossa ja kuinka itsestaan selvaa tasté on tullut. Kokemukseni
mukaan innokkaasti nuorisotydllista e-urheilua edistavia nuoriso-ohjaajia on edennyt urallaan
esimerkiksi jarjestotyohon ja kouluttajiksi e-urheilun parissa. E-urheilussa harrastuksen ja in-
tohimon yhdistdminen nuorisoty6hon onkin mielek&sta, mutta tyon kehittdminen voi muuttua
vaikeaksi, jos aihe on muulle organisaatiolle tuntematon. T&llGin organisaation k&sitys toimin-
nasta perustuu yhden tai kahden tydntekijan ndkemykseen. Nuorisotydssa, jossa jo lahtokohtai-
sesti on hankalaa hahmottaa tyota (Gretchel ym. 2016, 166), voi tilanne johtaa siihen, ettei uu-
teen toimintamuotoon kohdisteta tarpeellista kriittista yhteisollista reflektointia. Tyontekijé voi
joutua samalla seké perustelemaan ettd varmistamaan toiminnan onnistumisen. Tdman seurauk-
sena voi olla vaikeaa 16ytéé tilaa pohdiskella henkilokohtaisen kiinnostuksen vaikutuksista toi-
mintaan. E-urheilulle kuntien nuorisotyéssa on mielestani ominaista se, ettd ty6 on helppo pe-
rustella ja sen puolesta argumentoida vetoamalla nuorten osallisuuteen, syrjaytymisen eh-
kaisyyn ja kotiin muuten pelaamaan jaaviin nuoriin. Tuolloin j&& kuitenkin monta ndkdkulmaa
huomiotta. Esimerkiksi e-urheilun perustelu tarjoamalla sen rinnalla hontsailya ei tarkoita sité,
ettd toimintaa tarjotaan tasapuolisesti kaikille. Tdman estdvat lukuisat esille tuomani seikat,

joista sukupuoli on keskeinen, mutta ei ainoa ongelma.
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4.2.2 Kilpailullisuus ja vertaaminen nuorisotalojen biljardin SM-kisoihin

E-urheilu nuorisotydssa lisaé kilpailullista harrastustoimintaa. Harrastustoiminnan lisaantynyt
kilpailullisuus ja vahemmistoja syrjivat kaytannot vaikuttavat siihen, ettei kaikilla nuorilla ole
mahdollisuutta osallistua heille mieluisaan harrastukseen (Haanpaa, Salasuo & Ylostalo 2020).

Tietoa ja suosituksia esports toimintaan kuntien nuorisotydssa -tietopaketti suosittelee kartoit-
tamaan paikallisia ja kansallisia toimijoita, jotta ammattilaisuuteen pyrkivén nuoren pelaajapo-
lun askeleet olisivat selvid (Kanuuna 2020a; Verke 2020a). Kunnissa e-urheilua jarjestetaén
usein yhteistyokumppaneiden kanssa. Aihetta késitelladn nuoren kannalta kannustavasti ja ym-
martavasti kunkin toimijan intressien pohjalta. E-urheilun parissa toimiva yrittaja Markus Pii-
roinen tarkastelee blogissaan yrityksensa liiketoimintaa ja nostaa mielenkiintoisimmiksi e-ur-
heilun mahdollisuudet nuorisotyssa. Han ponhtii aihetta myds Verken (Tuominen 2017) julkai-

semaan artikkeliin peilaten:

Artikkeli oli totta kai mieleeni, koska se sisélsi samanlaisia mietteitd kanssani. Tuo-
minen myds sanoi, ettd nuorisoty6téd voi tehdé eurheilun [sic] parissa nekin, ketké
eivét paljoa tietéisi peleistd. Olen tasté tdysin samaa mieltd. Tarkeint4 on olla kiin-
nostunut siita, mitd nuoret tekevét pelien siséllé ja antaa heille tilaa ndyttda. Monella
ei ole kotona henkildit4, jotka arvostaisivat nuorten taitoja pelien sisélla. Koen sen
olevan erittéin tarkeaa, ettd nuoria tuetaan eteenpéin.

Mité olen nyt Finesportsilla kdyneita nuoria vastaan pelannut Fortnited, taytyy kylla
tunnustaa, etté siell4 on alyttomaén taitavaa véked. Uskonkin, etté oikealla opastuk-
sella me kyetadn nostamaan sielta tiettyja henkildita kohti oikeaa ammattipelaajan
uraa. (Piironen 2020.)

Pohdinta tuo esiin pyrkimyksen, joka on kunnallisen nuorisotyon kanssa yhteinen. Haluamme
tarjota nuorille tukea ja kannustusta heille merkityksellisissd asioissa. Tavoite on kuitenkin e-
urheilussa monelle toimijalle Kilpaurheilun mukaisesti parhaimpien yksildiden l6ytaminen.

Tama ei ole kunnallisen nuorisoty®n arvoihin soveltuva lahestymistapa.

Keravalla e-urheiluun liittyvaa joukkuetoimintaa jarjestdad Roots Gaming -yhdistys yhteistydssé
Keravan nuorisopalveluiden kanssa (Rootsgaming 2021). Iltasanomien uutisessa (llta-Sanomat
2021) avataan maailmanlaajuista ilmiotd, nuorten pelaamista, Keravan uutta toimintaa ja yh-
teistyota. Uutinen péattyy vapaaehtoistyond joukkuetta valmentaneen sanoihin: Jos joku péa-
see isoihin valoihin, silloin olemme onnistuneet tavoitteessamme.” On tarkeaa, ettd olemme
kiinnostuneita nuorista ja heidan taidoistaan. Mielesténi kuntien tulisi e-urheiluun liittyvassa
yhteistydssa muistaa, ettd kunnallisessa nuorisotydssa lahestymme aihetta eri tavalla kuin kil-

paurheilussa. Nuorisoty0llisté e-urheilua kasittelevéassa blogitekstissadn Toivonen (2020) tuo
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esiin useita e-urheilun positiivisia ndakdkulmia, mutta toteaa ettei nuorten pelitaidoilla tai yksi-
I61lisilla ominaisuuksilla tulisi kuntien nuorisotydssa olla merkitysta. Taitojen asettaminen kes-
kioon on luonnollinen osa e-urheilua, mutta ei kuntien nuorisoty6ta. (Toivonen 2020.) Nuoren
arvottaminen hdnen henkilokohtaisten ominaisuuksiensa tai yksilollisten suoritustensa perus-

teella ei kuulu nuorisotyon eettisten ohjeiden mukaan toimintaan (Rauas 2019, 18).

Nuorisolain velvoittaman tasa-arvoisen ja yhdenvertaisen toiminnan edistdminen edellyttaa va-
lintaprosessien pohtimista perusteellisesti (Nuorisolaki 1285/2016). Nuorisotydhon e-urheilun
kautta noussut nuorten valitseminen on kuitenkin vain yksittdinen tekija toiminnan ongelmalli-
suudessa. Monen muun asian liséksi on huomioitava se, ettd ei riit4, ettd omassa toiminnas-
samme haluamme, uskomme ja tuomme esiin, ettei Kilpailullisuus ole keskeisté. Vaikka tdman
lisaksi viela korostamme yhteisollista pelaamista, ei se muuta todellisuutta ja kasityksid, joita
kilpaurheilua olevaan e-urheiluun liittyy. Nuorisotyon markkinoidessa e-urheilua antaa se tie-

tynlaisen kuvan siitd4, mihin toiminnalla pyrimme ja millaisille nuorille se on suunnattu.

Nuorten harrastuksiin liittyvat kokemukset ja mielikuvat suoritusten mittaamisesta ja Kilpai-
lusta paremmuudesta voivat vaikuttaa nuorten osallistumiseen (Haanpaa & Salasuo 2019, 11).
Nuorisoty6ssa on tarke&é havainnoida nuoren yksilollisi4 taitoja ja tuoda niitd esiin kannustaen
ja rohkaisten. Toiminta, jonka lahtokohta perustuu Kilpaurheiluun ja tiettyyn peliin karsii pois

osan nuorista jo heidan arvioidessa omaa riittavyyttaan esimerkiksi toiminnassa parjaamisessa.

Usein e-urheilua perustellaan ja puolustellaan kuntien nuorisotydssa vertaamalla sitd nuoriso-
talojen vélisiin biljardin SM-kisoihin ja muihin toimintoihin, kuten bandikilpailuihin. Kyseen-
alaisen toiminnan puolustaminen toisella on tehokas tapa hiljentd4 keskustelu. E-urheilua ei voi
mielesténi useasta syystd johtuen verrata esimerkiksi nuorisotalojen vélisiin biljardin SM-Kki-
soihin tai bandikilpailuihin. Vertaamisen tekee kyseenalaiseksi jo verkkomoninpelien yhteys
teknologian normeihin ja stereotypioihin sek& digitaitojen oppimiseen (Kaarakainen ym. 2015,
11-12, 15). Teknologian ja pelaamisen yhteys on tarke&d huomioida juuri siksi, etta yli 95 pro-
senttia (ks. luku 2.3) nuorisoty6lliseen e-urheiluun osallistuvista on poikia. VVahvasti sukupuo-
littunut e-urheilu on ongelmallinen segregaation vuoksi, mink& seuraavaksi osoitan Purkutal-

koot -hankkeen loppuraportin avulla.

Purkutalkoot -hankkeessa on tutkittu koulutuksen ja ty6eldmén sukupuolen mukaista segregaa-
tiota. Hankkeen loppuraportti (2019) listaa tyttbjen vapaa-ajan harrastukset, joilla on yhteys

hakeutumiseen epétyypillisille tekniikan aloille. Niitd ovat rakenteleminen, nikkaroiminen,

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



46

huoltaminen, tuunaaminen seka tietokone- ja konsolipelien pelaaminen. (Saari & Lahtinen
2019, 51.) Nuorisotydllisen e-urheilun laajuus suhteessa esimerkiksi nikkarointiin tekee siita
merkittdvan tekniikan koulutus- ja ammattialojen sukupuolen mukaisen eriytymisen nédkokul-
masta, toisin kuin biljardi. Tdma sukupuolten mukainen eriytyminen on ongelma, jota Suo-
messa on pyritty vuosikymmenia ratkaisemaan. (Lahtinen & Vieno 2019, 37). Pelitoiminnalla
voidaan purkaa segregaatiota, jos sen avulla tuetaan ja kannustetaan tyttdja heidén peliharras-
tuksessaan. Jos 95 osallistujista on poikia, tapahtuu péinvastoin, sill&4 vapaa-ajalla pelaaminen
on yhteydessa tytoill& ja pojilla hakeutumiseen tekniikan alalle (Saari & Lahtinen 2019, 51).

E-urheilun tarpeet nuorisoty6ssé henkildstoresurssien suhteen ovat merkittaviéd. Turun nuoriso-
tyon joukkuetoiminnassa suurin haaste on alusta l&htien ollut tyOntekija- ja tyGaikaresurssien
vahyys (Sabell 2018, 47). Tietoa ja suosituksia esports-toimintaan kunnallisessa nuorisotydssa
-tietopaketissa painotetaan toiminnan edellyttdvan myos esihenkil6lta tukea ja ymmarrysta
(Kanuuna 2020a; Verke 2020a). Myos kokemukseni perusteella resurssitarve on e-urheilussa
merkittava. Pitk&dan nuorisotaloty6té seké e-urheilutoimintaa jarjestdneend arvioin tarpeen hy-

vin erilaiseksi suhteessa nuorisotalojen biljardiin ja talojen valisiin biljardikisoihin.

Resurssitarpeet tulevat esiin mygds toiminnan arvioimisessa, joka digitaalisen nuorisotyn osalta
tapahtuu useimmissa kunnissa yhteisen keskustelun kautta (Verke 2019, 38). Tama edellyttaa
ymmarrysta ja yhteista keskustelua e-urheilusta niin tydyhteisdissa kuin johtamisessa (Kanuuna
2020a; Verke 2020a). IImion vertaaminen biljardiin, joka on lajina pysynyt samanlaisena, ei
ole tarkoituksenmukaista jatkuvasti muuttuvassa e-urheilussa. Biljardin pelaamiseen taloilla tai
niiden valisissa SM-kisoissa ei liity seminaareja johdolle ja nuoriso-ohjaajille (Kanuuna 2019;
Kanuuna 2020b). Nuorisotydlliseen e-urheiluun on tuotettu laajasti kirjallista materiaalia (ks.
luku 2.2). E-urheilutoiminta eroaa biljardista nuorisotalolla myds siind, ettd se voi edellyttaa
nuoren omistaman maksullisen tai maksuttoman pelilisenssin. Joukkuetoiminta edellyttéda ko-
netta ja mikrofonia, koska joukkueet harjoittelevat yhdessd myo6s kotoa kasin, vaikkei tata toi-

minnassa edellytetd. Nuorisoty6lliseen e-urheiluun vaikuttavat lisaksi pelien ikérajat.

Biljardin nuorisotalojen SM-kisoissa on eri sarjat tytoille ja pojille (Suomen Biljardiliitto). Tyt-
tojen ei tarvitse siis kilpailla osallistumisen mahdollisuuksista poikia vastaan. Ja lopuksi tar-
keimpané kaikista. E-urheilussa tapahtuu tyttihin kohdistuvaa vihapuhetta ja hairintad (ks.
esim. Alin 2018, 31). Tytt6jen asema on e-urheilussa erittéin rajattu (Ruotsalainen & Friman
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2018, 1, 12). Biljardin pelaamiseen ei liity olennaisesti tyttdihin kohdistuvaa seksuaalista héi-
rintdd. Harkitsematon vertailu muuhun toimintaan voi hdivyttda ongelmia, jotka ovat merkitta-

Vvid ja vakavia.

4.2.3 Ammatillisuus ja kaupallisuus

E-urheilua kuntien nuorisotydssé perustellaan usein sillé, ettd voimme mahdollistaa jopa am-
matin nuorelle hantd kiinnostavassa aiheessa. Seuraavaksi kerron, mitd tdmé todellisuudessa
tarkoittaa ja miten Counter-Strike: Global Offensive, joka on yksi Suomessakin suosituimmista
(Seul 2019Db) e-urheilun peleistd, kokonaisuuteen liittyy. Peli tunnetaan myds nimilla Counter-
Strike, CS seka CS:GO. Erilaisia lajityyppeja e-urheiluun liittyvissa peleissa ovat esimerkiksi
strategiapelit, ajopelit ja urheilupelit. Counter-Strike on lajityypiltdédn ammuskelupeli. Se on

kuntien nuorisoty6llisessé e-urheilussa suosituin joukkuetoiminnan peli.

E-urheiluvalmentaja Niklas Hirvelan (2021) mukaan ammattilaispelaaja-késite on hailyva:
”Tykétddn puhua paljon ammattipelaajista, vaikka ei ehkd olla vield ihan ammattilaisia”. Hir-
veld méarittelee ammattilaispelaajan pelaajaksi, joka voi elda pelaamalla eli tienaa pelaamisella
noin tuhat euroa kuukaudessa tai 10 000 euroa vuodessa. Suomessa ammattipelaajia on joitakin
kymmenid. Counter-Strike on Hirvelan mukaan ainoa peli, jolla voi eléttaa itsensa kotimaisessa
organisaatiossa. Han arvioi, ettd kaksi suomalaista organisaatiota maksaa Counter-Strike-jouk-
kueen pelaajille palkkaa, jolla voi el&4, ja kaksi maksaa pienempaé palkkiota. Monissa peleissa
ammattilaisuus edellyttdd Hirvelan arvion mukaan pelaajalta Euroopan tai maailman huipputa-
soa ja pelaamista ulkomailla toimivassa organisaatiossa. Hirveldn mukaan on harhakuvitelma,
ettd Suomessa on paljon pelaajia, jotka tienaavat useita miljoonia. Rikkaaksi ammattipelaajaksi
paaseminen ei ole niin helppoa kuin milté se voi ndyttdd. Suomessa on Hirveldn mukaan kolme
yli miljoona euroa palkintosummina tienannutta pelaajaa. Kukaan heist4 ei ole Counter-Strike-
pelaaja. (Hirveld 2021.) Nuorisotyon on tarkeda tukea nuoria saavuttamaan unelmiaan. Toimin-
nassa on kuitenkin ymmérrettavd, ettei kaikilla ole unelmien saavuttamiseksi samoja mahdol-

lisuuksia. Esimerkiksi ilman kunnon pelitietokonetta ei voi paasta ammattilaispelaajaksi.

Tietoa ja suosituksia esports-toimintaan kunnallisessa nuorisotydssa -tietopaketin mukaan
kuntien e-urheilu sijoittuu ammattilaisuuteen tahtddvéan pelaajapolun alkup&ahén (Kanuuna
2020a; Verke 2020a). Ammattilaisuuteen tahtadvalla polulla kulkeminen edellyttdd nuorelta
lukuisia asioita, joista yksi on luonnollisesti itse pelaaminen. Tama tarkoittaa Kimi Turklinin

AMK-opinnaytetydn ammattilaishaastattelujen mukaan véhintaan satoja, jopa tuhansia tunteja
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pelaamista (Turklin 2018, 18-19). Hameenlinnalaisen e-urheilujoukkue Bunker Gamingin
(BGH) pelaajat ovat pelanneet vahintdan 1800-3000 tuntia (ESML 2020). Toimintaan liitty-
vassa uutisoinnissa joukkueenjohtajat tuovat esiin tavoitteita tuleviin Suomenmestaruuskisoi-
hin.
Hienoa, ettd Bunkkerin toiminta on huomioitu valtakunnallisesti siten, ettd meidéat
on kutsuttu mukaan uuteen liigaan. Joukkueemme minimitavoite on olla finaa-
leissa, jotka pelataan Lappeenrannassa”, kertovat joukkueenjohtajat Lasse Saraste,
Hé&meenlinna-Vanajan seurakunnan nuorisotyénohjaaja sekd Mikko Virta, Héa-

meenlinnan kaupungin nuorisotyontekijé. (Hameenlinnan-Vanajan seurakunta
2020.)

BGH putosi 9.10.2020 pudotuspelissa. E-urheilu vastaa muuta kilpaurheilua siind mielessa, etta
tavoitteisiin ei aina paastad. On harjoiteltava paljon ja omistettava harjoittelun edellyttamét va-
rusteet, kuten tietokone, ergonomiaa tukevat valineet ja tyopiste. Duunitorin artikkeli kansan-
opisto Ahlmanin e-urheilulinjasta kuvaa ammattilaisuuteen pyrkimisen edellytyksia. Artikkelin
mukaan innokkailla pelaajilla on poikkeuksetta aina oma kone, eika koulu sellaista voisi opis-
kelijoille tarjotakaan. Opiskelijoille tarjotaan kuitenkin ergonomiset puitteet, eli sahképoydat,
hyvat pelituolit ja viimeisen péélle olevat tietoliikenneyhteydet. (Kuja-Panula 2019.) Myos
kuntien nuorisotyo6lliseen e-urheilu -joukkuetoimintaan hakeutuvat ne, joilla on pelikone. Toi-
mintaa ylistetdan silla, ettd nuorille tarjotaan mahdollisuus pelikoneiden kayttoon. Todellisuu-
dessa joukkuetoimintaan osallistuvilla on lahes poikkeuksetta oma pelikone. Korkeintaan se
saattaa puuttua hetkellisesti esimerkiksi rikkoutumisen vuoksi. Perustelemme toimintaa nuo-
rilla, jotka eivat toimintaan todellisuudessa osallistu, mikd on mielestani epéeettista. Perheen

hyvalla toimeentulolla tiedetdén olevan yhteys tietokonepelaamiseen (Hakanen ym. 2019, 61).

E-urheilun suosion kasvaessa kilpailu paikoista huipulla kovenee. Lajin uutisoinnissa on tullut
esiin viime vuosina pelaajien loppuun palamista jo nuorella ialld (Eurheilu.com 2020; Yle
2020a). Counter-Strike ammattilaispelaajien kattojarjestd Counter-Strike Professional Players'
Association (CSPPA) on tiedottanut mielenterveysongelmiin, kuten masennukseen ja paihde-
ongelmiin, liittyvien yhteydenottojen kasvusta (CSPPA 2020). Nama nakokulmat eivét tunnu

herattdvan nuorisotytssa keskustelun tarvetta.

Peliyrityksilla on valtaa niin pelien sisélloisté, kilpailuista kuin pelien hallinnasta. Pelaaja ei
omista itse pelid, vaan lisenssin sen kayttoon. Pelin omistajuus ja valta tehd&d muutoksia sdilyy
yrityksilla. Joukkueissa on erilaisia rooleja, jotka liittyvat pelin sisaisiin elementteihin kuten

hahmojen ominaisuuksiin. Peliyritykset muuttavat usein ndiden elementtien vaikutusta. Talldin
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nuoren vahvuudet pelissa voivat hetkessa muuttua joukkueen kannalta vahaisemmiksi. Over-
watch-peliéd hallitseva Blizzard-peliyhti6 julkaisi usein juuri kymmenen péivaa kestavien sar-
jataukojen aikana pelin uusia péivityksia pakottaen kilpapelaajat harjoittelemaan pelin muuttu-

nutta sisaltéa tauon sijaan (Radcliffe, 2019).

Vaikka ilmaiseksi pelattavia pelejd on paljon, on moni kilpapeli maksullinen. Pelaamisen edel-
Iyttdman pelikohtaisen lisenssin tarjoaminen nuorisotytsséd on hankalaa, silla peliyritysten
sédannot kieltavat lisenssien jaetun kayton (Blizzard Entertainment 2020). Nuorisotydssa ei
voida ostaa pelilisenssejd, joita nuoret kayttavét vuorotellen. Suositusta Counter-Strike-pelista
voi hankkia ilmaisen version. Pelin taustalla oleva yritys Valve saa pelin myymisen sijaan rahat
pelin siséisten kahden euron arvoisten yllatyslaatikkojen (englanniksi loot box) myynnisté. Bel-
giassa ja Alankomaissa yllatyslaatikot on luokiteltu uhkapelaamiseksi (Yle 2020b). Mikromak-

sut, mukaan lukien maksulliset yllatyslaatikot, ovat yksi pelien ikérajojen perusteluista.

4.2.4 Kuntien nuorisotydllisen e-urheilun tulevaisuus

E-urheiluun liittyvéa toimintaa jarjestetadn yh& enemman seuroissa ja jérjestoissé. Tarjonta li-
séantyy kunnallisen nuorisotydn ollessa yksi toimijoista. Kuntien e-urheilun joukkuetoiminta
ja hontsa e-urheilu eroavat muiden tarjoamasta toiminnasta esimerkiksi maksuttomuudellaan.
E-urheilussa tyttdjen asema on heikko, miké nakyy marginaalisina osallistujamaarina. Yleisin
kuntien e-urheilun joukkuetoiminta on poikien suosima verkkomoninpeli, ja nuorten toiveesta
ammuskelupeli. Kun l&hes kaikki osallistujat ovat poikia, on toivekin sen mukainen. Kunnalli-
sen nuorisotyon rooli voi mielestani nuorten pelikulttuurissa olla tahan erilainen vaihtoehto.
Harrastustakuu-raportissa tuodaan esiin nuorisotyon tehtdva uudistaa toimintaa ja olla esiku-

vana myas jarjestoille erilaisesta arvopohjasta (Haanpad & Salasuo 2019, 11).

E-urheilu nuorisotyfssa on vaativa tydomuoto, joka edellyttdd niin kdytdnnon osaamista kuin
tietoperustaa tyon tekemiseen. Karla Malmin (2021, 25) tuottaman nuorisotyon tulevaisuusra-
portin mukaan pelaaminen ja pelitoiminta kuuluvat nuorisotyon osa-alueista yleisemmin niiden
tyohon, jotka eivét ole suorittaneet korkeakoulututkintoa. Pelikulttuurin yhdenvertaisuuden
vahvistaminen vaatii kehittdmisosaamista, joka edellyttdd koulutuksen lisaksi vankkaa kriittist4
yhteisollistd kehittdmisotetta. Mielestani olisi siis tarkead, ettd kaikkeen digitaaliseen pelitoi-

mintaan saataisiin lisdd korkeakoulutettuja seka liséé yhteista kriittista keskustelua.
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Nuorisotydn tulevaisuutta pohtivan Niemisen (2014) mukaan nuorisoty6lld on oltava riittava
yhteinen késitys tehtdvistaan ja menettelytavoistaan. Muutoin se voi jaada ajelehtimaan yksit-
téisten vaikuttajien ja henkilokohtaisten pyrkimysten ohjaamaksi (Nieminen 2014, 53.) E-ur-
heilun my6ta nuorisotyon yhdeksi tehtavaksi ndyttaa tulleen pelaajapolun rakentaminen kohti
ammattilaisuraa yhdessa e-urheiluorganisaatioiden kanssa. E-urheiluorganisaatioiden nakoékul-
masta kunnat ovat tervetulleita yhteistydkumppaneita. Pelaajapolun alkupéésséa kuntien nuori-
soty6ll& on tehtdvana auttaa I0ytamaan oikeita nuoria, joita e-urheiluorganisaatiot tarvitsevat
menestyékseen. Laajan tarkasteluni pohjalta tehtévé ei tunnu sopivalta kuntien nuorisotydlle.
Sopimattomuus voisi myds selittda sen, miksi haasteista vaietaan. E-urheilun parissa toimii
nuoriso-ohjaajia seka nuorisotydn asiantuntijoita, jotka nakevét tilanteen toisin. Mielestéani

tdma tarkoittaa sit4, ettd tarvitaan avointa ja kriittista keskustelua kaikista ndkékulmista.

Tarjoamallani kriittisell& e-urheilun tarkastelulla toivonkin antavani evéité laajaan yhteisolli-
seen keskusteluun tydyhteisoissa ja kansallisesti laajemmin. Kanuunan toiminnanjohtaja Suvi
Lappalaisen mukaan jokainen toimija paattaa itse toiminnastaan: "Ei ole olemassa yhtd mallia
tehd& kunnallista nuorisotyota eikd milla&n kunnan ulkopuolisessa taholla ole valtaa méérittaa,
miten kunnan tulisi nuorisoty6ta tehdd. Nuorisolaki ja Valtakunnallinen nuorisotyon ja -politii-

kan ohjelma toki ohjaavat ty6td." (Lappalainen 2020.)

4.3 Ikarajoissa joustaminen

Seuraavaksi kasittelen nuorten digitaaliseen pelaamiseen liittyvéa ajankohtaista keskustelua pe-
lien ikdrajajoustoista. Kunnallisen e-urheilun lisdksi jousto toimii tutkimuksessani k&ytannon
esimerkkind. Tarkoitukseni ei ole pohtia, ovatko ikdrajat oikeat tai onko laki tarkoituksenmu-
kainen. Tarkoitukseni on tuoda esiin ndkdkulmia, jotka tulisi ottaa paremmin huomioon ikéara-

jakeskusteluissa.

Ikérajajousto tarkoittaa sité, ettd kuvaohjelmia voi julkisesti esittdd kolme vuotta luokiteltua
ikdrajaa nuoremmalle silloin, kun lapsi on taysi-ikdisen seurassa. Ikdrajat on porrastettu (esim.
K12, K16, K18) eiké ikarajasta K18 voida joustaa. Ikédrajat on saddetty kuvaohjelmalaissa (Ku-
vaohjelmalaki 710/2011), joka on luonteeltaan lastensuojelulaki. Kuvaohjelmalain noudatta-
mista valvova Kansallinen audiovisuaalinen instituutti (KAV1) tarkensi ikdrajoihin liittyvié oh-
jeitaan 18.3.2021. NuorisotyOn harrastajaryhmien tarkennettiin kuuluvan jouston ulkopuolella
oleviin lapsiryhmiin. (Tossavainen 2021.) Merildinen arvioi blogissaan aiheesta noussutta ko-

hua. Merilaisen mukaan jousto kohdentui erityisesti Counter-Strike-peliin ja vaikutti laajasti
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nuorisotyon toimijoihin seké e-urheiluun. Kuten Merildinen esittad, keskeinen ongelma nayt-
téisi olevan uudistuksen alla oleva kuvaohjelmalaki, joka on jaényt pelaamisen nopeasta kehi-
tyksesta jalkeen. Ongelma on ollut tiedossa ja linjauksen myota toiveet lain uudistamisesta ovat
ajankohtaisia. Kuten Merildisen Kirjoituksessa tulee esiin, voi nuoren yksil6llista arvioimista
edellyttavan jouston toteuttaminen avoimessa toiminnassa tai ohjaajien vaihtuessa olla mahdo-

tonta toteuttaa. Tastéd syysta jousto ei ole kdytdssa kaikissa kunnissa. (Merildinen 2021.)

Linjauksen tultua tietoon siita kéytiin vilkasta keskustelua nuorille suunnattua pelaamista tar-
joavien kuntien, jarjestdjen ja muiden keskuudessa sosiaalisessa mediassa ja kahdessa Verke
LIVE -koulutussarjan digitaalista pelaamista késittelevéssa lahetyksessa. Vaikka jousto ei ollut
tarkoitettu kéytettavéksi lapsiryhmissé, on nuorille suunnattu toiminta perustunut laajasti jous-
toon. Ammattikasvattajan lasnéolon ajateltiin tekevan joustosta tarpeellisen ja perustellun. Il-
man joustoa pelattiin nuorten poistuvan toiminnoista ja pelaavan yksin tai keskendan. Ajateltiin
ettd nuoret pelaavat joka tapauksessa ja ajateltiin ettd moni K16 peli sopii yldasteikaisille.
(Verke 2021b; Verke 2021c.)

Laajassa kaytossa olleen jouston kieltdminen aiheutti monessa kunnassa toiminnan uudelleen
organisointia. Moni toimija koki ikdrajajouston mahdollisuuden poistamisen ongelmalliseksi.
Keskeinen huoli oli pelko nuorten siirtymisesta kotiin pelaamaan. Huoli kohdentuu siis nuoriin,

joilla on mahdollisuus pelaamiseen kotonaan.

Nuorisotydllisessa pelitoiminnassa pelattaessa jouston vaatimia peleja on perheen rooli oleelli-
nen. Ikdrajassa joustaminen toteutetaan usein huoltajien luvalla. On perheitd, joissa ikérajoissa
joustamista ei ndhda tarpeelliseksi (Kanerva, Kurlin, Niiniaho & Pirinen 2020, 13, 38). Osassa
perheitd lapsen yksilollinen kehitystaso tai vanhempien muut syyt rajaavat lasten mahdollisuuk-
sia osallistua toimintaan, jossa edellytetddn ikérajoista joustamista. Mielesténi aiheesta kéayta-

vassa keskustelussa tulisi ottaa rakentavasti esiin perheiden ndkemykset ikarajoista.

KAVIn Selvitys kuvaohjelmien ikérajatuntemuksesta tuo esiin, ettd enemmistdé vanhemmista
pitaa digitaalisten pelien ikérajoja tarpeellisina ja niihin suhtaudutaan aiempaa vakavammin.
Lahes kaikki selvitykseen vastanneet vanhemmat pitivat ikdrajojen porrastusvaleja sopivana.
Erityisen tarkkaan ikarajoista pidettiin kiinni juuri digitaalisten pelien kohdalla. 13 prosenttia
vanhemmista kannatti ehdottomia ikarajoja ilman joustoa ja 46 prosenttia nykyista mallia, jossa
jousto on tarkoitettu lapsen huoltajan tai jonkun muun lapsen hyvin tuntevan aikuisen harkitta-

vaksi. Loput vastaajista olisivat toivoneet iké&rajojen olevan nykyisten ehdottomien rajoitusten
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sijaan suosituksia. Vain yhden prosentin mielesté ikérajoja ei tarvittaisi ollenkaan. (Kanerva
ym. 2020, 13, 38.)

On myos tarkeda huomioida, ettd kun jousto on toiminnan edellytys, jadvat ulos ne nuoret, joi-
den kohdalla ei voida joustaa. He eivat siis voi osallistua toimintaan koska eivét voi, eivét saa
tai eivat itse halua pelata peleja, joita ei ole lain mukaan heille suunnattu. Pelaaminen on nuor-
ten suosima harrastus, johon liittyy ilman ikarajajoustoakin yhdenvertaiseen osallistumiseen
liittyvia esteitd. Harrastustoiminnassa laajasti sovellettu ikarajajousto voi luoda rakenteita,
jotka jarjestelmallisesti eriarvoistavat aivan uudella tavalla. Rakenne voi syrjia perheitd, joille
pelaaminen ei ole osa arkea kuten perheitd, joiden talous ei mahdollista pelilaitteita ja siten
arviointia siitd mitk& pelit soveltuvat lapsille. Kaarakaisen (2019) mukaan lapset, jotka hallit-
sevat digitaalista teknologiaa huonommin, ovat alttiita riskeille ja haitoille. Matalammin kou-

luttautuneet yksilot ja perheet kuuluvat tdhan riskiryhméan. (Kaarakainen 2019, 71.)

KAVIn selvityksen mukaan lapsilla tulee olla seké oikeus nauttia mediasta ettd saada iké- ja
kehitystasonsa mukaista suojelua (Kanerva ym. 2020, 13). Kun joustimme osan kohdalla, on
syyté pohtia, kavensimmeko lasten oikeuksia joidenkin kohdalla. Lapsen oikeuksien sopimus
artikla 31:

1. Sopimusvaltiot tunnustavat lapsen oikeuden lepoon ja vapaa-aikaan, hanen
ikdnsd mukaiseen leikkimiseen ja virkistystoimintaan seké vapaaseen osallistumi-
seen kulttuurielamé&an ja taiteisiin.

2. Sopimusvaltiot kunnioittavat ja edistavat lapsen oikeutta osallistua kaikkeen
kulttuuri- ja taide-elamaan ja kannustavat sopivien ja yhtélaisten mahdollisuuksien
tarjoamista kulttuuri-, taide-, virkistys- ja vapaa-ajantoimintoihin. (Yhdistyneet
kansakunnat 1989.)

Vaikka kyseessa olisi vain marginaalinen joukko, tulee tata keskustelua siitd huolimatta mie-
lestani kdyda. Taménhetkinen keskustelu ikdrajajoustosta painottuu Iahinn siihen, miten jous-

ton kaytto parantaa joidenkin lasten oikeuksien toteutumista.
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5 ASIANTUNTIJAHAASTATTELUT

Kerasin aineistoa asiantuntijahaastatteluilla, joilla kartoitettiin, mitd osaamista ammatillisessa
nuorisoty6llisessa pelikulttuurissa tarvitaan. Aineistoa tarvitsen luodakseni sen ja pelikasvatuk-

sen teoreettisen viitekehyksen pohjalta kasityksen siit4, mita on pelikasvatus nuorisoty0ssé.

Asiantuntijahaastattelut ovat mielekéas valinta, kun tarvitaan yksityiskohtaista ja perusteltua tie-
toa tutkittavasta ilmidsté. Tein haastattelut puolistrukturoituna teemahaastatteluna. Se on asi-
antuntijahaastattelun yleinen muoto, jossa haastattelu kohdennetaan tiettyihin teemoihin. (Alas-
talo, Akerman & Vaittinen 2017, 216, 220-221.) Haastatteluilla pyrin selvittimain, mika on
ominaista osaamista ammatillisessa nuorisotyollisessé pelikulttuurissa. Haastattelut luovat

yleistd kuvaa ammatillisesta osaamisesta nuorisotyollisessa pelitoiminnassa.

Tutkimuksessa haastateltavien valinnan tulee olla harkittua. Valinnat ja niiden syyt tulee perus-
tella tutkimusraportissa. Ammatillisen osaamisen kuvaaminen edellyttad haastateltavien koke-
musta ja tietdmysta aiheesta, ei niink&an suurta haastateltavien méarad. (Tuomi & Sarajarvi
2018, 98-99.) Paatin tehda yhden harjoitteluhaastattelun ja sen jalkeen viisi varsinaista haas-
tattelua, joiden jalkeen arvioisin aineiston riittdvyytta. Tein paatoksen asiantuntihaastatteluista
tiedonkeruumenetelména jo varhain. Tama tarjosi mahdollisuuden etsi& rauhassa sopivia o0saa-
jia.

Pelaamiseen liittyvassa nuorisoty6ssa toimijoista ja asiantuntijoista enemmisté on miehid. Asi-
akkaat ovat paaosin poikia ja itse pelikulttuuri hyvin miehinen. Jotta en vahvistaisi entisestaan
mieskeskeisyyttd, enemmist0 haastateltavista oli naisia. Asiantuntijaksi kasvu tapahtuu reflek-
toinnin kautta (vrt. Helakorpi 2005, 153). Yhten& valintakriteering olikin usean vuoden koke-
mus ja tietdmys nuorisotyosté pelikulttuurissa sisaltden tavoitteellista reflektointia muiden alan
asiantuntijoiden kanssa. Haastattelujen tavoite ei ollut tuottaa aineistoa, jotta voisin yhdenmu-
kaistaa pelikulttuurissa tapahtuvaa nuorisoty0ta ja sen osaamistarpeita. Aineiston tarkoitus oli
tuoda esiin ilmidn laajuutta ja sen sisaltdmi erityisié piirteita (Alastalo ym. 2017, 216). Vii-
desté haastateltavasta enemmisto oli esihenkilGitd laajemman ndakemyksen takaamiseksi. Mu-
kana oli myo6s ylempaan johtoa. Haastateltavat edustivat tyohistoriansa kautta, viiden eri kau-
pungin nuorisoty0llista pelitoimintaa. Koska tutkimus kehitti AMK-opintoja yhdenvertaisuus
keskitssd, edellytin haastateltavilta syvempéé yhdenvertaisuusosaamista ja vahintddn AMK-

tason koulutusta. Asiantuntijahaastattelut olivat luottamuksellisia yksil6haastatteluja.
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Puolistrukturoitu teemahaastattelu mahdollisti vastausten tarkentamisen ja syventdmisen. Tee-
mahaastattelussa ei tarvitse olla tarkkaa muotoa kysymyksille tai niiden jarjestykselle. Minulla
oli haastattelurunko, mutta kysymysten vélissa haastattelut etenivat vapaamuotoisesti. (Tuomi
& Sarajarvi 2018, 87-88.) Haastattelurunkona kéaytin Helakorven (2005) osaamisen ja asian-
tuntijuuden neljaa osa-aluetta. Tama toi haastatteluille yhtendisen rakenteen, joka huomioi
osaamista laajasti. Helakorven osa-aluejako on tehty pohjaksi esimerkiksi arviointia varten, ei
yksittaiseksi tyokaluksi asiantuntijuuden tutkimiseen. Jako on analysoinnin ja kuvauksen vé-
line. Todellisuudessa tdma osaamisalueiden jako ei ole ndin selked. Kuten Helakorpi tuo esiin,
osaaminen on kokonaisuus, joka vaihtelee kaytannon tydtilanteista riippuen. Tamaén toin haas-
tattelujen alussa selkeésti esille. Helakorven osa-aluejako sisalsi alakohtaisesti sovellettavia ky-

symyksié, joita hyddynsin haastatteluissa. (Helakorpi 2005, 158, 183-185.)

Organisaation
toimintakulttuurin
omaksuminen

Asiakas- ja
verkostoyhteistyo

Sisaiset Toiminnan
yhteisty6- kokonaisuuden
taidot . . Kehittamis- hallinta
Tyoyht.euso- osaaminen
osaaminen
(Organisaation (Strateginen osaaminen)

vdinosaaminen)

Substanssiosaaminen Kehittymis-

= osaaminen Infovaatio-
Ammatilliset valmiudet

perustaidot (YIfSlIoIImeri (Metakompetenssi)
vdinosaaminen)

Ammatilliset
toiminta-
taidot ja
persoonalliset
kyvyt

Itsensa
kehittaminen

Kaavio 2. Helakorven osaamisalueet (Helakorpi 2005, 158).

Helakorven mukaan yksilon substanssiosaaminen tarkoittaa ammatin tiedollisten ja taidollisten
vaatimusten hallintaa pitéen sisallaén esimerkiksi tydeldmén peliséantéjen hallinnan. Tydyh-

teisbosaaminen tarkoittaa kykya toimia erilaisissa tydeldman sosiaalisissa tilanteissa siséltéden
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esimerkiksi tiimity0-, vuorovaikutus- ja johtamistaitoja, joita tarvitaan myos asiakastilanteissa
sekd verkostoyhteistydssa. Kehittdmisosaaminen tarkoittaa kykya uudistaa ja kehittda organi-
saation toimintaa. Tamé edellyttdd esimerkiksi strategista kykyé, alan tulevaisuuskuvan hah-
mottamista seka taitoa ideoida ja toimia muuttuvissa olosuhteissa. Kehittymisosaaminen liittyy
kehittdvaan tyootteeseen ja itsensd johtamiseen osana oman ja tydyhteison kehittdmista, mika
vaatii esimerkiksi aloitteellisuutta ja kykya luovaan ongelmien ratkaisuun. (Helakorpi 2005,
155-158, 184-185.)

Alussa kannustin haastateltavia pohtimaan rauhassa kysymyksia. Harjoitteluhaastattelun perus-
teella tein varsinaisten haastattelujen tueksi apukysymyksia ja tarkennuksia. Talla halusin va-
rautua siihen, jos haastattelu ei l&hde sujuvasti kdyntiin tai keskustelua ei synny riittavasti.
(Hirsjarvi & Hurme 2001, 102-103.) Haastattelut etenivét kuitenkin luontevasti ilman erityista
tuen tarvetta. Haastatteluiden aluksi asiantuntijat kertoivat tyurastaan seké kertoivat yleisia
kaytannon esimerkkeja ammatillisesta nuorisotydstad pelaamisen parissa. Tamén jalkeen ka-
vimme osa-alueet 1api yksitellen edeten myotapaivaan. Ensimmaisend pyysin haastateltavaa
kertomaan kaytannon esimerkin substanssiosaamisesta, joka on ominaista nuorisoty9ssa peli-
kulttuurissa. Sitten jatkettiin samalla kysymykselld seuraavassa osa-alueessa. Lopuksi pyysin
asiantuntijoita pohtimaan, miten térkeina eri lohkoja 10 opintopisteen koulutuksen nakokul-
masta pitivat. (ks. liite 4.)

Asiantuntijat kuvasivat ammatillista osaamista monipuolisesti ja laajasti omasta lahtokohdas-
taan. Vaikka vastauksissa oli joitain samoja asioita, tuli esiin hyvin erilaista ominaista osaa-
mista. Yksi tapa varmistaa, etta aineistoa on riittdvasti, on hakea saturaatiota. Tama tarkoittaa
sitd, ettd aineisto alkaa toistaa itsedén, tai kaikki etukateen valitut teemat, joihin aineistoa hae-
taan, on huomioitu riittdvasti. Viiden varsinaisen haastattelun jalkeen minulla oli materiaali,
joka muodosti selkedn yhtenevéisen kokonaisuuden. Osaamisen kuvaamiset eivat olleet risti-
riitaisia ja jokainen teema oli tullut kattavasti huomioiduksi. Oli perusteltua todeta saturaatio
saavutetuksi. (Tuomi & Sarajarvi 2018, 99-101.)

5.1 Sisallonanalyysi

Aineiston litteroinnin jalkeen oli vuorossa tutkimuksellisesti tarkea vaihe, eli aineiston jarjes-
tdminen hallittavaksi kokonaisuudeksi. Tavoitteena oli luoda tiivis paketti, jota oli mahdollista
tarkastella systemaattisesti. (Honkatukia, Kiilakoski & Suurpéé 2018, 355.) Erittelin osaamis-

ten kuvailut vastauksista ja typistin ne. Luokittelin typistykset omiin teemoihinsa, eli neljaan
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osa-alueeseen. Luokittelussa kaytin Helakorven osa-alueiden jasentelyé tai loin itse aineiston
perusteella sopivia luokkia (Helakorpi 2005, 184-185). Jouni Tuomin ja Anneli Sarajarven
(2018) mukaan aineiston tiivistelman tuli kuvata tutkittavaa ilmi6té sanallisesti ja selkeésti seka
jarjestéen aineiston tiiviiseen muotoon kadottamatta sen sisaltdmad informaatiota. Tein aineis-
tolle lisaksi aineistolahtdiseen sisallon analyysiin perustuvan tyypittelyyn, aineistosta esiin
nousseiden kokonaisuuksien mukaan (esim. nuorisoty6n perusta, tyon sanoittaminen, pelikult-
tuurin merkitys nuorelle ja tekniikkaan liittyv& osaaminen). Tyypit painottuivat tiettyyn tee-
maan l&pi leikaten koko aineistoa. (Tuomi & Sarajérvi 2018, 107, 121-122.) Teemojen luokit-
telun ja tyypittelyn avulla sain luotua tiivistelman, joka sisélsi jasennellysti kaikilta asiantunti-

joilta tulleen tiedon ja antoi samalla analyysin aineiston painopisteiden osalta.

Prosessin aikana tein havaintoja ja paatelmid, jotka kirjasin ylos (Honkatukia ym. 2018, 355).
Tunnistin aineistosta keskeiseksi teemaksi tyon sanoittamiseen ja sanoittamisen térkean roolin
suhteessa tavoitteisiin. Sanoittamista kasiteltiin monipuolisesti juuri ty0yhteison keskindisen
vuoropuhelun ndkokulmasta arjen tydssd, suunnittelussa, arvioinnissa sek& nuoriso-ohjaajien
kehittymisen osalta. Aineisto tarjoaa laajan kuvan siita, mita tyon sanoittaminen edellyttaa pe-
litoiminnan ohjaajalta suhteessa muuhun tydyhteisoon. Laaja katsaus edusti ainutlaatuista ko-

konaisuutta, jossa sanoittaminen kuvataan monipuolisesti osana nuorisoty6llista pelitoimintaa.

Asiantuntijahaastatteluissa selvitettiin mitd ominaista, eli nuorisoty6llisessé pelitoiminnassa
luonteenomaista, ammatillista osaamista tarvitaan. Havaintoni sanoittamisesta keskeisena tee-
mana kertoo siitd, ettd nuorisotydsséa on hankalaa hahmottaa ty6té (vrt. Gretchel ym. 2016, 166).
Havainto kertoo mielestani myos siitd, ettd pelikulttuurin tuntemus tydyhteisoissa vaihtelee.
Tama edellyttdd osaamista sanoittamiseen tyontekijalta, joka aiheen tuntee ja joka toiminnasta
vastaa. Nékokulma kuvaa sitd, miten ty0 eroaa ammatillisessa osaamisessa suhteessa moneen
muuhun nuorisotydn osa-alueeseen. Nuorten kohtaaminen mainittiin aineistossa toistuvasti,
mutta en tunnistanut sitd keskeisimmaksi teemaksi. Tdamén voidaan nahda johtuvan siita, ettei
nuorten kohtaaminen ole tunnusomaista osaamista juuri nuorisoty6llisessa pelitoiminnassa.

Nuorten kohtaaminen on ominaista osaamista kaikessa nuorisotydssa (Soanjérvi 2011, 130).

5.2 Tutkimuksen eettisyys

Ennen haastatteluja I&hetin tutkittaville informointitiedot tutkimuksesta, jossa tuli esiin osallis-

tumisen vapaaehtoisuus ja mahdollisuus vetdytya missé tahansa vaiheessa. Haastatteluista muo-
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dostunut henkilorekisteri edellytti tietosuojaselostetta, jonka lahetin myds etukéteen haastatel-
taville. Seloste sisélsi tiedot tallenteista muodostuvasta henkilétietojen kasittelysta. Haastatte-
lujen alussa varmistin, etta dokumentteihin on tutustuttu, ja varmistin suostumuksen haastatte-
luun. Henkildtietoja sisdltavaa aineistoa on opinndytetyon aikana késitellyt vain opinndytetyon
tekija ja se on tuhottu tyén valmistuttua. Aineistoa ei ole séilytetty pilvipalveluissa, vaan hen-
kilokohtaisella salasanalla suojatulla tietokoneella. Tietokone ei ole ollut kenenkdan muun kay-
tossd. (Kuula 2006, 23, 106—109; Arene 2019, 7.)

Asiantuntijat olivat mukana luottamuksella, mutta tarjosin heille haastattelun paatteeksi mah-
dollisuutta toistensa henkil6llisyyden tietdmiseen, jos jokainen haluaa sitd. He halusivat, joten
he saivat viimeisen haastattelun jalkeen tietad, keitd kaikkia olin haastatellut. Annoin haastatel-
luille luettavaksi haastatteluista tekemani tiivistelman, jota pyysin heitd kommentoimaan. Tar-
josin haastatelluille mahdollisuuden lukea opinnéytetydni etukateen. Lahetin myds nahtavéksi
suorat lainaukset, joita olin kdyttdmassa. Talla halusin varmistaa, ettei haastateltavia voi tun-
nistaa raportista (Kuula 2006, 204—207).

Tutkijan tulee huomioida eettiset ja moraaliset seikat tutkimuksen kohteena olevia, mutta myos
ammattialaa, tilaajaa ja yhteiskuntaa kohtaan (Arene 2019, 8). Tutkimukseni késittelee kriitti-
sesti e-urheilua ja ikarajojen joustoa, joihin liittyvat ammattikunnan ndkemyserot ja niiden ai-
heuttamat ristiriidat on tiedostettava tutkimuksessa. Tutkijan tulee varmistaa, etta tutkimuksen
tulokset tuodaan esille totuudenmukaisesti (HTK-ohje 2012, 6). Asiantuntijahaastatteluiden ai-
kana ei ollut tiedossa e-urheilun tai iké&rajojen kasittely opinndytetydsséni, enka tuonut niité itse
esiin haastatteluissa. Haastatteluista ei mydsk&an noussut esiin sellaista, minké vuoksi olisin
nahnyt aiheiden kasittelyn tarpeelliseksi. Toive e-urheilun kasittelyyn tuli tilaajalta prosessin
myoOhaisemmaéssé vaiheessa. Kriittinen nadkokulma e-urheiluun on kuitenkin minun tutkijan
oma nakemykseni eika tyon tilaajalta tai muualta tullut nékdkulma. Valitsin ndkokulman, silla
nuorisotyollistd e-urheilua ei ole aiemmin késitelty kriittisesti. Uskon lisaksi ndkdkulman laa-
jentavan mahdollisuuksia e-urheilusta keskusteluun aihetta vahemman tunteville. Ikédrajat nou-
sivat opinndytetyOprosessin aikana keskeiseen rooliin kansallisessa pelitoiminnassa ja sita kos-
kevassa keskustelussa. Otin ikdrajat mukaan opinndytety6hon, silla havaitsin niihin liittyvéan
jouston liittyvan yhdenvertaisuuskysymyksiin. Tutkimukseni luki viime vaiheessa useita hen-

kiloité sisdltdaen pelitutkijoita seké yhdenvertaisuuskysymysten- ja nuorisotyon ammattilaisia.
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6 PELIKASVATUS NUORISOTYOSSA

Opinnaytetyon kirjallisuusanalyysin pohjalta tein havainnon, jonka seuraavaksi osoitan poimi-
malla olennaiset tiedon palaset ja yhdistden ne. Esitdn havainnon myds kaaviona, joka vastaa
ensimmadiseen tutkimuskysymykseeni: Miksi yhdenvertaisuuden tulee olla etusijalla nuori-
sotyollisessa pelitoiminnassa? Tamén jalkeen avaan, mitéd pelikasvatus nuorisotyssa voi tar-
jota téhan tarpeeseen yhdistdmalld asiantuntijahaastatteluaineiston ja pelikasvatuksen teoreet-

tisen viitekehyksen.

Tassa luvussa kdymaéni késittelyn pohjalta paadyn siihen paatelméan, etté tarvitsemme pelisi-
vistyksen ohjaamaa pelikasvatusta nuorisotydhon muun muassa siité syystd, etta pelitoimintaan

tarvitaan kriittista reflektointia sisaltden oman toiminnan tarkastelua.

6.1 Pelitoiminta osana syrjivia rakenteita

Nuorten teknologiataidot ovat laskussa (Tanhua-Piiroinen ym. 2020, 74—76). Tekniikan oppi-
minen painottuu vapaa-ajalle ja pojille (Myllyniemi & Kiilakoski 2018, 69—70). Nuorten tek-
niikan hyddyntdminen arjessa on sukupuolittunut erityisesti pelaamisen osalta, ja juuri pelaa-
misella on yhteys teknologiataitojen kehittymiseen (Tanhua-Piiroinen ym. 2020, 74—76). Tytot
pelaavat enemmaén kannykallaan poikien suosiessa tietokone- ja konsolipelaamista, mutta lahes
yhtd moni tytdista ja pojista pelaa, pojat kuitenkin ajallisesti enemman (Kinnunen ym. 2020,
133-134). Pojat omistavatkin todennékdisemmin tietokoneen ja heilld on tyttdja paljon useam-
min pelikonsoli kaytssaan (Merikivi ym. 2017, 19). Sukupuolten viliset pelitottumukset eroa-
vat myos pelimuotojen osalta (Kinnunen ym. 2020, 134). Verkkomoninpelit, kuten joukkue-
muotoiset kilpapelit, kehittivit teknologiataitoja ja nimi pelaamisen tavat ovat vahvasti suku-
puolittuneet pojille (Kaarakainen ym. 2015, 7-8, 15). Stereotyyppisesti vain pojille kuuluvana
pidetty maskuliininen pelikulttuuri siséltdd yhdenvertaisuuden haasteita: tyttdjen ja naisten ti-
lanne esimerkiksi e-urheilussa on erityisen vaikea (Ruotsalainen & Friman 2018, 1, 12). Kun-
tien nuorisotydssa e-urheilu lisaantyy (Kalliomaa & Ahonen-Walker 2019, 27), ja sen tarjoa-
mista perustellaan nuorten suosimana harrastuksena (Kanuuna 2020a & Verke 2020b). 2.3 pro-
senttia tytoista ja 13.8 prosenttia pojista kertoo pelaavansa digitaalisia peleja e-urheilu kilpape-
leind (Kinnunen ym. 2020, 134) — mutta kuntien pelitoiminnoissa osallistujista yli 85 prosenttia

on poikia, e-urheilun osalta yli 95 prosenttia (ks. luku 2.3).
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Kuntien nuorisotyollisen pelitoiminnan rooli ja resurssien suuntautuminen on yhdenvertaisuu-
den, tasa-arvon ja tekniikan segregaation valossa huolestuttavaa. Peliharrastuksen tiedetdan
olevan yhteydessa tyttdjen hakeutumisessa heille epatyypillisille tekniikan aloille ja pojilla
heille tyypillisille tekniikan aloille (Saari & Lahtinen 2019, 51). Tasa-arvoisia teknologian hyo-
dyntdmisen mahdollisuuksia estdvat valtarakenteet ovat osa nuorisoty6ta, erityisesti e-urhei-

lussa. Kaaviossa e-urheilu eli kilpapelaaminen merkitty punaisella.

e ™
Nuorten teknologiataidot ovat laskussa

Kokemukset tekniikan oppimisesta painottuvat vapaa-ajalle
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- Rz -
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yttgja sukupuolten vilisi4 eroja
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kuten joukkuemuotoiset kilpapelit Suomessa Euroopan
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Kaavio 3. Nuorten teknologiataitojen suhde pelaamiseen eri tutkimusten valossa.

Hoikkalan ja Kiilakosken (2018, 30) mukaan digitaidot ovat tulevaisuudessa yhd enemman yh-
teiskunnassa toimimisen edellytys. Kaarakaisen (2019 68, 70—71) mukaan teknologiaan liittyva
eriarvoisuus ei ole ohimeneva ilmid, joka katoaa vuosien myo6td. Siksi on tarked huomata, etta
sukupuolittuneessa pelitoiminnassa harrastuksen varjolla kehittyvét teknologian k&yttdmahdol-

lisuudet eivat tavoita tyttdja. Painvastoin, toiminta syventéa tata eriarvoisuutta.
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Yhdenvertaisuuden edistaminen ei ole nuorisotydssa vapaaehtoista. Yhdenvertaisuuden ja tasa-
arvon edistaminen on kirjattu muun muassa nuorisolakiin, tasa-arvolakiin, YK:n lapsen oikeuk-
sien sopimukseen, Euroopan ihmisoikeussopimukseen ja yhdenvertaisuuslakiin (Nuorisolaki
1285/2016; 8.8.1986/609; Tasa-arvolaki 1986/609; Y hdistyneet kansakunnat 1989; Euroopan
ihmisoikeussopimus 63/1999; Yhdenvertaisuuslaki 1325/2014). Nama lait ja sopimukset vel-

voittavat kuntien nuorisoty6té edistimaan tasa-arvoa toimintaa jarjestettdessa.

6.2 Pelikasvatuksen lahtokohtia

Seuraavaksi vastaan toiseen tutkimuskysymykseen: Mité tarkoittaa pelikasvatus nuoriso-

ty0ssd ensimmaisen tutkimuskysymyksen tuottaman ndkemyksen valossa?

Nuorten pelaamiseen suhtautuminen on nuorisotydssé haastavaa sen yhdenvertaisuutta rajoit-
tavien ilmididen vuoksi. Opinndytetydsséani pelikasvatuksen tavoitteena on auttaa nuorisotyoté
ongelman ratkaisemisessa. Merildisen (2020) véitoskirjaan pohjautuva pelikasvatus sopii ta-
voitteeseen. Sita nimittéin ohjaa pelisivistys, joka on luotu vastaamaan siihen, miten meidan
tulisi suhtautua nuoreen, mité kasvatuksella tavoittelemme ja miten kaytannossé toimimme.
(Merildinen 2020.) Pelikasvatus tarkoittaa tdssd opinndytetyossa: “tarkoituksellista, tavoitteel-
lista ja myonteistéd vaikuttamista kasvatettavan pelisivistysprosessiin kasvatuksen keinoin, esi-
merkiksi keskustelemalla, kysymailld, neuvomalla, tukemalla ja ndyttdméalld esimerkkid” (mt.,

44).

Pelikasvatus on ihanteellisesti pelisivistyksen vélittdmista eteenpdin kasvatuksen keinoin, mika
edellyttad pelikasvattajalta kasvatettavan tavoin pyrkimysté kohti pelisivistyksen ihannetta. Pe-
likasvatuksen ei tarvitse olla hierarkkista aikuiselta nuorelle tapahtuvaa kasvatusta. (Merildinen
2020, 44-46.) Pelikasvatusta voi siis olla myds oppijoiden keskindinen vuoropuhelu, jossa ref-
lektoidaan omaa suhdetta pelaavaan nuoreen ja pelaamiseen laajemmin. Nuorelta nuoriso-oh-
jaajalle tuleva tieto peleista ja pelaamisesta sekd niiden merkityksestéd voi olla pelikasvatusta

parhaimmillaan.

Meriléisen (2020, 21) méarittelema pelikasvatus pohjautuu dialogiseen kasvatukseen. Dialogi-
sen kasvatuksen filosofiassa kasvatettava ja kasvattaja nahdaan yksiloina tilanteessa, jossa kas-
vattaja pyrkii tukemaan kasvatettavaa hyvéaan elamaan. Nuoren itsendisyyttd arvostavassa kas-

vatuksessa pyritddn kehittdmaan nuoren positiivista suhdetta seka itseensé ettd muuhun maail-
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maan. Tama edellyttad kasvattajalta omassa toiminnassaan itsereflektion kautta tapahtuvaa op-
pimista. Nuoren mielipiteiden ja kokemusten huomioon ottaminen kuuluu dialogiseen kasva-
tukseen. (Varri 2004, 24-26, 121.)

Merildisen (2020) maaritelma pelikasvatuksesta raivaa tilaa nuoren kuulemiselle. Tuolloin eri-
laisia tarkedksi koettuja asioita on paljon, ja ne voivat olla keskenééan ristiriitaisia. Nama asiat,
kuten kaikenlaiset ennakkoluulot, taitojen oppiminen, kasvattajan harrastuneisuus, pelihaitat ja
peleihin liittyva tieto, ovat tarkeitd pohdittavia, mutta Merilaisen mukaan nuori on tyon keski-
0ssa. (Merildinen 2020, 43-46, 169.) Mielestani tdmé lahestymistapa on valttdamatén monimut-
kaiseen ilmioon, jonka eri nakokulmat ovat usein téarkeité tai tarkeina pidettyja. Nuoren kan-
nalta ne eivat kuitenkaan ole vélttdmatta olennaisia. Pelitoiminnan suunnittelu on esimerkiksi
altis sille, ettd ajaudutaan pohtimaan laitteita tai ohjaajan pelitaitoja, eik& tarkedmpéé yhden-

vertaisuutta.

Pelikasvatus on osa mediakasvatusta, joista molempia toteutetaan monipuolisesti kouluissa, ko-
deissa, nuorisotydssa ja erilaisissa yhteisoissa. Pelikasvatuksen oma vakiintunut termi erottaa
sen yleisemmastéd mediakasvatus-termisté ja auttaa pelaamiseen liittyvan kasvatuksen kasitte-
lya sen erityispiirteet huomioiden. (Merildinen 2020, 45.) Nuorisotydssé tdma erityisyys nékyy
esimerkiksi siind, ettd pelitoimintaan liittyva osaaminen ja kiinnostus voi vaihdella tyéntekijoi-
den keskuudessa poikkeuksellisen paljon. Tilanne haastaa tyon arviointia, joka tehdaan kuntien

nuorisotydssa useimmiten juuri tydyhteisokeskusteluilla (Verke 2019b, 38).

Tunnistin asiantuntijahaastatteluaineistosta erityisesti yhteisen keskustelun tydsté niin reflek-
toinnin, tavoitteiden asettamisen kuin kdytannon tyon tekemisen ja sen kuvaamisen kannalta.
Merildisen (2020) pelikasvatusta ohjaa pelisivistys, jossa kriittinen yhteisollinen reflektointi on
ensisijaista. Keskustelu ja sen ndkeminen tarkedné on olennaista, ei se mité kukin osaa tai tietaa.
(Merildinen 2020, 43, 169.) Mielesténi ndma yhteiset lahtékohdat osoittavat reflektoivan yhtei-
sOllisen keskustelun térkean roolin. Tdma ei kuitenkaan riitd, silla tarvitaan juuri kriittista poh-
dintaa. Pelikulttuurin eriarvoisuuden vuoksi nden tdmén myds valttdmattémand. Tarvitaan
mya0s tekoja, mutta sitd ennen meidan tulee pohtia kriittisesti ja yhteisollisesti, miten toimintaa

voidaan kehittia tasa-arvoiseksi.

Mietin sitd, ettd jatkuvastihan nuorisotydssa pitéisi ajatella kohderyhméana ne nuo-
ret, jotka ovat nenan edessa. Mutta my6s ne nuoret, jotka voisivat olla nenén edessa.
Ne nuoret, jotka ovat jossain ja voisivat tarvita tata tydskentelyé tai hyotya siitd. Ne
molemmat oltava nékopiirissd. Se lasnéolo heille. Sen miettiminen kenelle tdman
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ty6 suuntautuu. Tehdd semmoista tsekkausta aika ajoin. Keitd meidan tulisi tavoit-
taa, jotta me tehd&an vaikuttavaa tyoté. (Haastattelu.)

Kaikkien nuorten huomioiminen ei ole helppoa nuorisotydssa, jota haastavat lukuisat pelikult-
tuurin erityispiirteet ja yhdenvertaisuusongelmat. T&ssé tilanteessa on tarked hyvéksyé pelikult-
tuurin monimutkaisuus, minka Merildinenkin (2020, 168) nakee tarpeelliseksi. Ty0 ei ole aino-
astaan vaikeaa. Pitad lisdksi hyvaksyad, ettei kaikkea voi aina tietdd. Pelikulttuurin sisaltamét

yhdenvertaisuutta rajoittavat seikat ovat ongelmia, joihin emme toistaiseksi tied4 ratkaisua.

6.3 Pelilukutaito

Kasittelen seuraavaksi kahta keskeisté pelikasvatukseen liittyvéa termid, pelilukutaitoa ja peli-
sivistystd. Pelilukutaito voi nédkya nuorisotyon keskusteluissa pelikasvatusta ohjaavana tavoit-
teena, mika tarkoittaa nuoren pelilukutaitojen kehittdmista nuorisotyén keinoin. Tarkoitukseni
on tuoda seuraavaksi perustellen esiin, miksi tdman ei tulisi olla tyon lahtokohta. Kuten Pekka
Mertala (2017) huomauttaa, vaikka erilaiset lukutaidot ovat merkittavia, ne ovat viime kadessa

valineitd kohti suurempia ja tarkeampia paamaaria.

Pelilukutaidolle ei ole olemassa yhté hyvaksyttyd maaritelméa. Merildinen (2020) kdy vaitos-
Kirjassaan lapi useita pelilukutaidon maaritelmia perustellen, miksi ne eivét sovellu pelikasva-
tuksen tavoitteeksi. Niissé pelilukutaito nahdaan erilaisina oppimisen tapoina ja tarpeina, joiden
kerryttdmé& osaaminen voi liittya esimerkiksi pelien ymmaértdmiseen, pelitaitoihin, pelaamisen
ilmi6ihin, pelihaittoihin ja pelilaitteiden tekniikkaan. Maaritelmét sisaltavat nuoren pelaamisen
kannalta olennaisia ja tarkeité asioita. Mikaan naisté lukuisista maaritelmista ei kuitenkaan yk-
sinadn tarjoa kasvattajalle dialogisen kasvatuksen edellyttdmaa osaamista aiheen kriittiseen tar-
kasteluun. Merilaisesta pelien yksityiskohtainen tunteminen, saati kyky ndiden tietojen analy-
soimiseen, ei ole kasvatuksessa olennaista. Sen sijaan pitdisi kasitella pelaamista laajempana
ilmiond. Merildisen mukaan informaaleja oppimisen nakdkulmia tarjoavilla pelilukutaidoilla

onkin annettavaa juuri koulujen pelikasvatukseen. (Merildinen 2020, 34-38.)

Veli-Matti Varri (2004) kuvaa nuorisotyon tehtdvaa vertaamalla sitd koulun suoritusorientoitu-
neeseen tehtavaan. Varrin mukaan nuoret voivat saada nuorisotydn parissa monenlaisia kansa-
laistaitoja. Koulun tehtdva on valikoida nuoria eri jatkokoulutusvéylille ja tehdd yksiloisté hyo-
dyllisid kansalaisia. Nuorisotyon tehtéva ei ole koulun lailla valikoida nuoria eri kansalaisroo-

leihin tai kasvattaa nuorisoa jotakin tiettyd varten. Nuorisotyon ominaispiirre on Varrin mukaan
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suoritusvaatimusten puuttuminen. (Varri 2004, 151-153.) Nuorisotydn ammattilaisten keskuu-
dessa on ennakkoluuloja kalliita konehankintoja vaativaa pelitoimintaa kohtaan. Tamé voi
luoda paineita, joihin pyritd4n vastaamaan pelilukutaitojen, oppimisen ja kehittymisen koros-

tamisella.

Merildisen (2020) mukaan pelilukutaidon ongelmallisuus johtuu siitd, ettd dialogisessa kasva-
tuksessa taitojen oppimisen sijaan tarkeampad on pyrkid ymmartdmaan, millaisiin tarpeisiin
pelaaminen nuorella vastaa. Taitoihin keskittyvassé kasvatuksessa oppimisen ulkopuolisen pe-
laamisen merkityksellisyys voi jadda huomioimatta. Pelaaminen on nuorille tarked viihteen ja
rentoutumisen tapa, minka tarkastelu pelilukutaidon valossa voi johtaa siihen, ettd pelaaminen
oppimista varten nahdaén arvokkaampana kuin pelaaminen viihtymista varten. (Merildinen
2020, 38-39, 46, 55.) Nuorisotydssa on syytad muistaa tdmd. Tarkeintd pelitoiminnassa on se,
ettd pelaaminen on nuorelle merkityksellinen harrastus, josta ei tarvitse ottaa paineita. Toimin-
nan tavoite on saada olla oma itsensad nauttien turvallisessa yhteisossé pelaamisesta ja pelika-

vereista.

Nopparin (2014) mukaan jotkut lapset ovat oppineet perustelemaan vanhemmilleen pelaamista
sen oppimispotentiaalilla. Pelisivistysajattelussa pelaamista ei tarvitse perustella oppimisella,
mutta se ei sulje pois oppimista positiivisena lisaarvona. (Merildinen 2020, 46.) Kuntaliiton
Kunnallinen nuorisotyé Suomessa 2019 -selvityksessa nostetaan esiin kasvava tarve perustella
nuorisotyotd. Selvityksen mukaan nuorisotyon ydintd, kuten ystavia ja yhteisollisyytta, ei tule
unohtaa, kun ty6ta ja sen tavoitteellisuutta lisatadn. Nuorisoty6ta tulisi kuitenkin pystya muo-
toilemaan, kuvaamaan ja arvioimaan paremmin. Tama ei saa kuitenkaan nékya nuoriin kohdis-
tuvina tiukkenevina reunaehtoina tai yhteiskunnallisten vaatimusten lisddntymisena. (Kallio-
maa & Ahonen-Walker 2019, 39.) Oppiminen keskeisend tyon tavoitteena on helppo ja toden-
nakoisesti positiivisen vastaanoton saava perustelu. Sen korostaminen voi kuitenkin luoda seka

ohjaajalle ettd ulkopuolisille v&&ran kasityksen nuorisotydsta ja sen tehtavasta.

Meriléisen (2020, 44-46) mukaan pelikasvatuksessa tarkeintd on kiinnostus itse kasvatukseen
ja kasvatettavan hyvinvointiin. Ymmarran, miten tyosté innostuminen ja pyrkimys hyvéaén voi
johtaa siihen, ettd oppiminen ajautuu keskidon. Oppiminen on myds helppo perustelu mille
tahansa tyémuodolle ja tehokkuudelle nuorisotydssa. Tdma voi johtaa oppimisen korostami-
seen myos raportoinnissa ja rahoituksen hakemisessa. Siksi tarvitaan saannollista kriittista ref-

lektointia nuorisoty®n eetoksen aarella.
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Toinen mité ei saada unohtaa on se nuorisotyd. Se perus sielld takana. Nuorisotyo,
joka pohjautuu nuorten osallisuuteen ja yhdenvertaisuuteen, sekd tdhan humaaniin
ihmiskasitykseen, joka perustuu kivaan tekemiseen kavereitten kanssa. Tamé on
asia, joka saattaisi toisinaan unohtua, kun lahdetadn tekem&én yksittdista asiaa.
(Haastattelu.)

Asiantuntijahaastatteluissa nuoren oppiminen ei noussut tekniikan osalta tydssa keskeiseksi.
Tekniikka ja laitteet nousivat haastatteluissa enemmaén esiin nuoriso-ohjaajan laitteisiin liitty-
van osaamisen nakokulmasta. Ammatillinen osaaminen tarkoitti kykya huomioida tekniikan
tuomat vaatimukset. Samalla nahtiin tarkeéksi, ettei tyd muodostu liian laitekeskeiseksi. Nuo-
riso-ohjaajien teknologiataidot ovat usein keskiossa puhuttaessa digitaalisuuteen ja pelaami-
seen liittyvasta nuorisotydsta. Oppiminen ja taidot on kuitenkin laitettava sivuun myds nuoriso-

ohjaajien osalta. Se on yksi olennainen osa ty6td, mutta ei keskeistéa.

Ja tiedat, ettd meilld on niihin (peleihin) ne tunnukset ja pystyt auttamaan, etka ole
ihan kujalla siitd. Mutta se ykkosjuttu on ne nuorisotyo6lliset jutut. Jos et tiedak&an
niin tiedat kenelta kysya. Voit kysya silta vakiokavijanuorelta, jonka tiedat, ettd se
istuu sielld joka kerta: "muistatko, miten meilla meni tdmd homma?" Ja sitten se
nuori tulee sieltd auttamaan. Ettd me voidaan myds vastuuttaa tdtd muitten nuorten
suuntaan. (Haastattelu.)

Néité ei endd mietitd. Silloin kun tulin ajateltiin, ettd ei me voida tat4 tehda, kun
meilla ei ole 20 hienoa konetta. Ettd ikaan kuin on péaésty semmoisesta tekniikan
pelosta ja laitekeskeisyydesté eroon ja yli. (Haastattelu.)

Korostan pelilukutaidon sivuun asettamista siksi, ettd tuon tutkimusraportissani esille pelaami-
sen tarkeédn roolin teknologiataitojen oppimisessa. Pelilukutaidon sivuun asettaminen ei tar-
koita, etteikd se sisaltdisi monia tarkeita asioita — mutta se tulee ndhda tyokaluina yhdenvertai-
suuden edistdmisessa. Oikein kéytettynd pelilukutaidot voivat olla todella merkityksellisia.
Huonosti ja ajattelemattomasti kdytettyna ne taas voivat vieda pahimmillaan nuorisoty6ta vaa-

raan suuntaan.

Digitaalisessa nuorisotydssa keskeisimpia ongelmia ovat Verken (2019b, 5) mukaan puutteel-
linen osaaminen, tavoitteiden uupuminen ja riittdméaton tyoaika. Keskittyminen tyontekijoiden
teknologiataitoihin voi jattd4d huomiotta tarkeitd asioita, kuten yhdenvertaisuuden, ja teknolo-
giaa tai pelien sisaltod korostava tyd voi muuttua vieraaksi ja vastentahtoiseksi niille, joita kas-
vatus kiinnostaa, mutta tekniikka ja pelit eivét. Sukupuolten vélinen tasa-arvo tai kyseenalainen
Kilpailullisuus voivat olla ndkokulmia, jotka jaavat tuolloin yhdessa keskustelematta. Kuten
Malm (2021, 82) toteaa, sanoittamalla luomme kuvaa siit4, mika tydssa nahdaan olennaisena

ja arvokkaana. Nuorisotydssé syrjaytymisen ehkaisylla ja osallisuudella voi perustella lahes
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mité vain toimintaa ja tekemistd, mutta tyon tavoite ja merkitys voi jaada kollegoille epasel-

vaksi.

Eli juuri tamé&, miten toimintamme palvelee tavoitteita. Meill& on yhteiset tavoitteet,
jotka me saavutetaan vain, jos yhdessé koko rintama menemme niita kohti. Ym-
marrat yhteiset tavoitteet ja toteutan niitd pelitoiminnan vélinein. Kerrot sen, ja
ehka siind vield tarvitaan sitd, ihan oikeata yhteisollisyyttd. Semmoista taitoa, etta
arvioi sitd omaa toimintaa mielesséan, jos se menee sellaiselle korulauseitten ta-
solle. Sille tasolle, ettei kukaan saa siitd kiinni. Silloin tarvitaan sitd, ett4 kertoo:
”me kokeiltiin ndin, Se meni hyvin” tai “me kokeiltiin nédin ja ei kylld onnistunut”.

Lisaksi tarvitaan tallaisia taitoja kuin, ettd voi hyvin kysya muiden mielipiteita. Eli
hankkia niité keinoja, miten tdmé kannattaisi tehda. Se on tosi tarkea koska se kylla
nakyy kaikille.

Haastattelija: Tarkennatko mika naky kaikille?

Se nédkyy kaikille se halu tehda hyvéa nuorisoty6té pelitoiminnan keinoin. Ja se,
nama menee niin sinne fundamental ihmisyyteen. Mutta, se semmoinen pyrkimys
hyvaan tyohon. (Haastattelu.)

6.4 Pelisivistys

Pelilukutaito ei kerro, mihin pelikasvatuksella pyritdan ja mitd sen pitdisi kattaa, eiké véaltta-
matta anna evaitd kohdentaa tyota siihen, mika on tarkeinta. Tastd syystd Merildinen (2020)
madrittelee vaitdskirjassaan pelisivistyksen kertomaan miksi, mita ja miten tyota tulisi tehda.
Varsin tuoreen termin perusteellinen ja onnistunut maarittely on osa kehitysta, joka nakyy Me-
rildisen aiemmissa kirjoituksissa. Vaikka pelisivistyksen ensimmaisessa méaéaritelméssa (2013,
10) pelilukutaito oli keskidssa, vaitoskirjassa se on siirtynyt pelisivistyksen ytimestd yhdeksi
pelisivistyksen osa-alueeksi. Kuten Merildinen toteaa, erilaiset pelilukutaidot ovat téarkeita ja
pelisivistysta laajentavia, mutta ne eivat ole pelikasvatuksen lopullinen pddmaara. Pelisivistyk-
sen maaritelmdssa nakyy Merildisen muuttunut kanta pelilukutaidon roolista pelikasvatuksessa.
Haastava ja jannittynyt ilmio vaatii aiheen kasittelyéd uudella tavalla. (Merildinen 2020, 38-40.)
On huomionarvoista, ettd pelikasvatuksen materiaalin ollessa vahéista viitataan usein artikke-
liin, jossa pelilukutaito on vaarélla paikalla keskiossa (2013, 10) pelisivistyksen sijaan. Peli-

kulttuuri on vauhdikas ilmio, jossa termitkdn eivét ole pysyneet alkuperéisella paikalla.

Merildisen (2020) maaritelméssa pelisivistys on jaettu prosessiin, osaamiseen ja ihanteeseen.
Prosessi edellyttdd ihmiselta laajaa vuorovaikutuksellista pelien, pelaamisen ja pelikulttuurin
tarkastelua osana laajempaa yhteisda. Olennaista on oman suhtautumisen monipuolinen ja kriit-

tinen tarkastelu suhteessa pelaamiseen ja pelikulttuuriin. Talla tavalla kertyvéaa uutta tietoa ja
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uusia nakokulmia kéytetdan prosessissa rakentavalla ja eettiselld tavalla. Prosessissa syntyy tie-
toa ja osaamista, joka kehittyy ja muuttuu lapi ihmisen elaman. Pelisivistyksen sisaltéon vai-
kuttavat seka kiinnostuksen kohteet etta tarpeet. Pelisivistys on laaja yhteiskunnallinen ihanne,
jossa pelaamisen kulttuureja pyritddn ymmartdmadn, ja niihin liittyvd ymmarrys ndhdéan tar-

kedné ja arvokkaana. (Merildinen 2020, 43.)

Pelisivistyksen osa-alueet liittyvét toisiinsa, ja jokainen niistd on vélttdmaton osa kokonai-
suutta. Digitaalinen pelaaminen kehittyy ja muuttuu jatkuvasti. Pelisivistys edellyttaa jatkuvaa
prosessia osaamisen kehittdmiseksi. Osaamisen kehittyessé nousee esiin uusia asioita kiinnos-
tuksen ja tyon tarpeiden pohjalta. (Merildinen 2020, 43.) Nuorisotyd, jossa nuoren pelaamista
pidetdén tarkedna ja arvokkaana, on jo itsessédén hyvé syy pelisivistyksen ihanteelle ja sen ta-
voittelulle. Ilman tatd ihannetta eivat osaaminen ja sitd kerryttavéa prosessi olisi edes tarpeellisia.
Taman tutkimuksen nékokulmasta pelisivistyksen osaamisessa tarkeinta on yhdenvertaisuus,
jossa oleellista on pyrkimys ymmartaa erilaisia pelaajia ja pelaamisen tapoja seké tdman ym-
marryksen nostaminen tarkeaksi. Eika vain oman tai nuorten ymmarryksen lisddminen, vaan

oman tydyhteison yhteisen ymmarryksen lisédminen ja sen ndkeminen arvokkaana.

Avaan pelisivistysta kaytannon esimerkilld tydyhteison keskinéisessé keskustelussa ajankoh-
taisessa ja herkassa aiheessa, eli ikdrajajoustossa. Pelisivistyksen ihanteen mukainen on kes-
kustelu, johon ohjaaja, jolle digitaalinen pelaaminen on tdysin vierasta, voi tuoda ndkemyk-
sensa ikérajojen tarpeellisuudesta. Tamén pitaé koskea myaos tilanteita, jossa hanen kantansa on
painvastainen kuin pelitoiminnasta vastaavan kollegan. Avoimessa keskustelussa jokainen ko-
kee tuovansa tasa-arvoisen ja merkityksellisen nakokulman. Pelisivistyksen kerryttdmista on
osallistujien pelikulttuurin tuntemisesta riippumaton keskustelu peleistd, pelaavasta nuoresta ja
pelikulttuurista sek& omien ndkemysten kriittinen pohdinta. Molempien keskustelijoiden on tér-
kedd selventad ja selittdd omaa nakokulmaansa asiaan, ja kuunnella myos toisen nakdkulmaa

sekd nostaa rohkeasti esiin myds kriittista pohdintaa.

Kuten Merildinen (2020) tuo esiin, pelisivistysta kerryttdva prosessi ja pelisivistys ihanteena
eivat edellyta edes kiinnostusta pelaamisen. Valmius késitelld aiheeseen liittyvid kysymyksié,
aiempaa kokemusta ja ennakkoasenteita laajemmin riittdd. Merilédinen my0s toteaa, ettei edes
myonteinen tai kielteinen asenne ole olennaista, silla aktiivinenkaan peliharrastaminen ei takaa
laajaa pelisivistysta. (Merildinen 2020, 32, 43.) Nakemykseni mukaan ohjaaja, joka ei ole pe-

leistd kiinnostunut, mutta ei toisaalta suhtaudu negatiivisestikaan pelaamiseen, on pelaavaa
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nuorta kohdatessaan helpommin kiinnostunut juuri pelaamisen merkityksellisyydestd, kuin oh-
jaaja, joka pitaa pelaamista jo lahtokohtaisesti kiinnostavana ja omaa siihen mielipiteitd. Nostan
taméan tarkeén esiin, silla se voi haastaa ammatillista suhtautumista pelitoimintaan. Pelit on
tehty herdttdméan tunteita ja vetdmadn puoleensa. Nuoriso-ohjaajakaan ei ole néille vaikutteille

immuuni.

Pelitoiminnassa ehké jopa semmoisella henkil611& kuin mind, joka pelaa paljon va-
paa-ajalla, saattaa olla paljon ennakkoasenteita, jotka liittyvat johonkin tiettyihin
peleihin, tai pelimuotoihin tai pelikulttuurin eri osa-alueisiin. Ne voi olla ehka juuri
sen takia, koska ajattelee, ettd olen niin suvereeni pelaaja. Silloin voi olla véhan
sokeakin sille omalle asiantuntijuudelle. (Haastattelu.)

Haastateltavan mukaan ammatillinen osaaminen edellyttéa lisaksi rohkeutta menna epdmuka-
vuusalueelle. Omaa toimintaa tulee hanen mukaansa reflektoida myos nuorten kanssa toimimi-
sen aikana, jotta voi tunnistaa omia kehittymisen paikkoja. Merildisen (2020) pelisivistyksen
nakokulmasta tdima on osa jatkuvaa tiedon hakemista ja oppimista, jossa ei tulla koskaan val-
miiksi. Varsinaisen pelaamisen sijaan tulee mukautua kasvatuksen muuttuviin tarpeisiin. (Me-

rildinen 2020, 43.) Seuraava sitaatti havainnollistaa kasvattajan roolia.

Taytyy ymmartad mika on nuorille tarkeda. Toivon, ettd ihmiset osaavat lisaksi
miettia sité, ettei me eletd endd siind samassa hetkessa kuin silloin kun itse oli nuori.
Vaikka tyontekija olisi itse 25, niin se tilanne on silti se, ettei nuoruus ole tana péi-
vand sama kuin se oli silloin. (Haastattelu.)

Pelitoiminta keskittyy usein ohjaajille, jotka ovat todennakdisemmin peleistd innostuneita nuo-
ria miehid. Yhdenvertaisuuden nakdkulmasta tyon ei tulisi kuitenkaan keskittya vain heille,
silla heilld ole valttaméatta kokemusta sukupuolesta johtuvasta syrjinnasta. Oma peliharrastu-
neisuus voi liséksi ohjata ty6ta vain itse toiminnan jarjestamiseen. Aineistossa tyo tuotiin esiin
kokonaisuutena, jonka tavoitteena ei ole pelkka suoranaisen toiminnan jarjestaminen, vaan pyr-

kimys vaikuttaa positiivisesti koko pelikulttuuriin.

Yleisten nuorisopalveluiden tavoitteiden lisaksi meiddn tulee ottaa tavoitteeksi
myos se, ettd tyolla pyritddn vaikuttamaan myds siihen, ettd nuoret kdyttaytyvat
siell& pelikulttuurin sisalla toisiaan kohtaan kunnioittavammin ja paremmin, ja se
heijastuu heidan kaverisuhteisiin ja muihin nuoriin. Kaikilla meidan tyontekijoilla
pitéisi olla ne tietyt valmiudet pyrki& samaan, siten ettd, me kaikki puhutaan sa-
moilla termeill4 ja tarkoitetaan oikeasti samoja asioita. (Haastattelu.)
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6.5 Kohti pelisivistysta nuorisotyossa

Kuten olen tuonut esiin, tarvitsemme pelisivistyksen ohjaamaa pelikasvatusta nuorisoty6hon
siksi, ettd pelitoimintaan tarvitaan Kriittista reflektointia. Haastavinta on se, etta tata tulee tehda
yksilollisesti mutta myos yhteisollisesti. Yhteiséllinen ohjaajan oman toiminnan tarkastelu on
tarpeellista, vaikka téllaista vaatimusta ei nuorisotydssa usein &&neen esitetd. Tarvitsemme pe-
likasvatusta my0s siksi, ettd se vaatii pohtimaan, mika ei ole keskeista ja tarke&a. Tallainen
ajattelumalli on kokemuksessani yhté lailla nuorisoty6lle vierasta. Emme halua asettaa tydssa
tiettya asiaa epdolennaiseksi. Sen sijaan keksimme lukemattomasti asioita, jotka ovat tarkeita.
Tarvitsemme pelisivistyksen ohjaamaa pelikasvatusta siksi, etta se ei ainoastaan anna lupaa
my0Ontad tyon haastavuutta, vaan tdmé on ajattelun l&htokohta. Pelisivistyksen nédkdkulmasta
ty6 on kaikille mahdollista edellyttden pyrkimystd ymmartad pelaavaa nuorta ja pelikulttuuria.

Kéytannossé tdma tarkoittaa sitd, ettd nuorisotydllisessé pelitoiminnassa tyon keskidssé ei ole
tekniikan ja pelitaitojen oppiminen, vaan pelaamisen merkitys nuorelle oppimisen ollessa po-
sititvinen lisdarvo. Myo6sk&&n nuoriso-ohjaajien kohdalla pelien tai niihin liittyvien termien hal-
litseminen ei ole keskeista. Siitd on hyotya tyéssd, mutta se voi yhta lailla vieda sivuraiteille.
Digiosaaminen nahdaan tulevaisuuden nuorisotydssa vuorovaikutus- ja kohtaamisosaamisen
jalkeen tarkeimpana. (Malm 2021, 45.) Tassa valossa e-urheilu on ndhdakseni esimerkki siité,
miten pelien hallinta voi suunnata ty6ta nuorisotyon eetoksen vastaiseksi, kun nuoriso-ohjaa-

jista onkin tullut pelivalmentajia, joukkueenjohtajia ja managereita.

Nuorisotydssa tulisi Kriittisesti pohtia sitd, onko pelilukutaidon ja oppimisen ylikorostaminen
johtanut siihen, ettd keskitytaan e-urheiluun ja siina erityisesti ammuskelupeleihin — eli juuri
nithin maskuliiniseksi miellettyihin peleihin Pelit, joiden mielletadan vaativan vdhemman peli-
taitoa ja pelinlukutaitoa ovat voineet jaadé tdman vuoksi nuorisoty6ssa marginaaliin. Namé ke-
vyemmat ajanvietepelit sattuvat olemaan samoja pelejd, jotka mielletdén tyttéjen peleiksi. Ko-
kemukseni mukaan naita pelejd myos ikérajat koskettavat merkittavasti véhemman. Kunnalli-
sen nuorisotydn keskeiset haasteet tuntuvat olevan e-urheilun eettisyys ja iké&rajajouston aiheut-
tamat ongelmat. Ndmé& ongelmat liittyvat keskeisesti maskuliinisesti miellettyihin peleihin ja

nuoriin, joilla on pelikone kotona.

Pelisivistyksen ohjaamassa pelikasvatuksellisessa nuorisotyossa tarkeintd on pelaamisen mer-
kitys nuorelle. Pelaaminen on merkityksellistd monille nuorille, jotka eivat ole mukana pelitoi-

minnassa heista riippumattomien esteiden vuoksi. Nadiden esteiden purkaminen on nuorisoty6n
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tarkein tehtéva. Pelisivistyksen tarkoitus onkin raivata tilaa pelaavalle nuorelle. Yhdenvertai-
suuden asettaminen tydssa etusijalle muuttaa tyon tarkoitusta ja tavoitetta tavalla, jossa tyon
haastavuuden hyvéaksyminen on vélttamatontad. Tama tyo edellyttad yhteisollista kriittista ref-
lektointia tehtdvastamme.

Kriittinen oman tyon tarkastelu ei ole aina helppoa. Tata vaikeuttaa entisestaan, jos tyd on sa-
malla rakas harrastus ja osa identiteettid. Tasta syystd voi olla haastavaa sanoittaa ty6té tavalla,
jossa kaikki voivat olla mukana, eika tarvitse pyytaméa tarkennusta, kun ei ymmarra. Tilanne
vaatii peliohjaajilta pyrkimystd kuunnella ja ymmartdd muita. Keskustelu, jossa yksi kertoo
muille, miten asiat ovat, muuttuu helposti vuoropuhelusta neuvomiseksi tai saneluksi, ja jaljelle
jaa yksi totuus. On tarkead, ettd nuorten pelaamisesta keskustellaan avoimesti. Kilpailullisuus
saattaa heikentad mahdollisuuksia tdéhén keskusteluun, kun se ndhdéén usein vieraana suhteessa
nuorisotyon arvoihin. Tyon sisaltdmien haastavien piirteiden tunnistaminen voi olla vaikeaa,

jos toiminta perustuu niiden varaan.

Heikki Lauha ja Suvi Tuominen pohtivat vahdisia vastaajamaaria ohjatun pelitoiminnan osalta
Digitaalinen nuorisoty0 kunnissa 2017 -selvityksessa. He pitdvat yhtené todennékoisend syyna
sitd, ettd pelien tavoitteellinen hyddyntdminen on vastuutettu tietyille tyontekijoille. Lauha ja
Tuominen kutsuvat ohjaajia “etujoukoiksi”. (Lauha & Tuominen 2017, 21.) Pidan tarke&nd,
ettd tulevaisuudessa ei ole pelitoiminnan etujoukkoja, vaan tyota tehdaan yhdessa. Nuorisotyol-
linen pelitoiminta tarvitsee sitg, ettd jokainen nuorisotydon ammattilainen voi arvioida pelitoi-

mintaa ja osallistua sen kehittdmiseen.

Tyosta tulee keskustella niin, etta kaikki tydyhteison jasenet ovat siind mukana ja jokainen ym-
martaa, ettd hanta tarvitaan. Keskustelussa tulee olla luontevana osana mukana epétasa-arvon
tiedostaminen, tunnistaminen ja korjaaminen. Kaikkia tarvitaan tdhén ty6hon, jotta kayttoon
saadaan laajasti nuorisotydn osaaminen, jota Suomessa riittdd. Monella nuoriso-ohjaajalla,
jotka eivét itse ole kiinnostuneita peleistd, on paljon annettavaa pelaamisesta kiinnostuneille
nuorille ja turvallisemman pelikulttuurin edistdmiselle. Yhteinen rakentava keskustelu on peli-

kasvatusta ohjaavan pelisivistyksen ydin.
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7 TOIMENPIDE-EHDOTUKSET

Opinnaytetyd tuo esiin, ettd nuorisotydlliseen pelitoimintaan liittyy kehittdmistarpeita niin yh-
denvertaisuuden kuin sukupuolten tasa-arvon osalta. Tutkimuksessa keskeinen tulos on nuorten
ja nuoriso-ohjaajien oppimisen ja taitojen tietoinen asettaminen toissijaiseksi suhteessa yhden-
vertaisuuden edistdmiseen. Nuoristy6llisessa pelitoiminnassa puhe kaantyy hyvin helposti kie-
lelle, jossa kaikki eivat pysy mukana. Nuorisotyon kehittdmisen kannalta tima toimintamalli ei
ole hyva, sill4 se ei tue avointa reflektoivaa keskustelua, jota yhdenvertaisuustyt edellyttaa.
Ohjaajien, joille nuorten pelaaminen on tuttua, kuten minun, tulee kantaa vastuu siita, etté tygsta
keskustellaan tavalla, jossa kaikki nuorisotyon ammattilaiset, pelikulttuurin tuntemisesta riip-

pumatta pysyvat automaattisesti keskustelussa saman arvoisesti mukana.

Nuorisotydssa nuoren kohtaaminen on tyon ydinasia. Siksi nuorisotydllisessa pelitoiminnassa
tulee varmistaa, ettd kohtaamme jokaisen nuoren tasa-arvoisesti. Tahan ei valitettavasti riita
tydyhteisOn tahtotila ja tasa-arvoinen nendn edessa oleviin nuoriin. T&ma ajattelumalli sivuuttaa
pelikulttuurin sisaltdman syrjinndn vaikutukset toimintaan. Pelaamista harrastaville nuorille yh-
denvertaisemman ja turvallisesmman pelikulttuurin edistdminen on kuitenkin tervetullut yhtei-
nen kehittdmisprojekti. Suurin osa peliharrastajista sukupuolesta riippumatta toivoo, etta esi-

merkiksi vihapuheeseen ja héirintd&n puututaan (Alin 2018, 36).

Hyvéssa tutkimuksessa tulokset yhdistetddn aiempaan tutkimustietoon ja ajankohtaisiin kay-
tdnnon ongelmiin (Ruusuvuori 2010, 29). Toimenpide-ehdotukseni nojaavat aiemmin annet-
tuihin kansallisiin ehdotuksiin ja niiden lisdksi tuon esiin tutkimuksen pohjalta tarkeaksi néke-

mani jatkotutkimustarpeet.

7.1 Koulutukseen liittyvat toimenpide-ehdotukset

Purkutalkoot-hankkeen loppuraportin mukaan nuorisotydntekijoiden osaamista ja toimintamal-
leja tulisi kehittda siten, ettd toiminnassa voidaan purkaa tasa-arvon ja yhdenvertaisuuden to-
teutumista estavia rakenteita ja ajattelumalleja sukupuolitietoisesti. Toimintamallien muutosta
tulisi tukea tdydennyskoulutuksin. (Lahtinen ym. 2019b, 151-152.) Tahé&n tarpeeseen opinnay-

tetyoni pyrkii ensisijaisesti vastaamaan.

Pelikasvatuksen edellyttamé kriittinen reflektio ja tyon haasteellisuuden hyvaksyminen sovel-

tuvat koulutukseen luontevasti. Osana koulutusta kriittinen tarkastelu voi olla helpompaa kuin
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tydelamassa, missé tarkastelu kohdentuu usein omaan tekemiseen. Koulutuksessa nuorten pe-
laaminen ei ole sidoksissa mydskéén tiettyyn toimintaan tai kohderyhmaén. Vaikka opintojen
yhtend kohderyhména on kuntien tyontekijat, soveltuu se yhta lailla nuorten pelaamisen parissa

toimiville niin jérjestoissa, seurakunnissa kuin muilla palveluntarjoajilla.

Koulutuksen sisallot ja osaamistavoitteet rakentuvat tutkimusraportin pohjalta. Yksityiskohtai-
sempi materiaali opinnoista kuten tiivistelma nuoriso-ohjaajan ammatillisten osaamisalueista

on opinndytetydn tausta-aineistoa, joka jaa tyon tilaajalle.
Koulutuksen osaamistavoitteet ovat:

» Opiskelija saa valmiuksia toteuttaa pelisivistyksen ohjaamaa pelikasvatusta nuorisotyolli-
sessd pelitoiminnassa. Osaa arvioida Kriittisesti omaa tapaa pelikasvattaa sekd omaa suh-
detta pelaamiseen ja pelikulttuuriin. Osaa perustella pelikasvatuksen tarpeen esimerkiksi
pelikulttuurin merkityksen nuorille. Ymmartaa pelisivistys keskeiset sisallot ja hahmottaa
sen roolin ohjaamassa pelikasvatusta.

» Opiskelija saa késityksen siitd, mik& on ominaista ammatillisessa osaamisessa nuorisotyol-
lisessa pelitoiminnassa, ja mita taméa tarkoittaa peilaten ajankohtaisiin nuorisotydn ilmioi-
hin kuten e-urheiluun ja ikérajoihin. Opiskelija saa valmiuksia tyon sanoittamiseen erityi-
sesti tyoyhteisdn osaamisen ja yhteistyon tukemisen nakdkulmasta.

» Opiskelija ymmarta4 pelikulttuurissa olevia yhdenvertaisuutta rajoittavia ilmioité ja niiden
taustaa erityisesti sukupuolten tasa-arvon seka teknologiataitojen oppimisen nakokulmasta.

Opiskelija saa valmiuksia edistaa yhdenvertaisuutta nuorisoty6llisessé pelitoiminnassa.

7.2 E-urheilun rahoituksesta ja sukupuolten tilastoinnista

Verken (2020b) mukaan e-urheilu on yksi suosituimmista nuorten harrastuksista maailmanlaa-
juisesti. E-urheilu ei ole kuitenkaan kaikkien nuorten suosima harrastus, vaan erityisesti poi-
kien. E-urheilussa tyttdjen asema on erittéin rajattu (Ruotsalainen & Friman 2018, 1, 12). Vain
2,3 prosenttia 10-19-vuotiaista tytoista kertoo pelaavansa digitaalisia peleja e-urheilukilpape-
leind (Kinnunen ym. 2020, 134). Tdmé&n vuoksi voidaan olettaa, ettd suurin osa nuorten e-ur-
heiluun ja sen kehittdmiseen sijoitetusta julkisesta rahoituksesta suuntautuu pojille, kuten kun-
nallisessa nuorisotydssé jo tapahtuu. Julkisen rahan kayt6ll& voidaan vaikuttaa nuorten yhden-
vertaisiin mahdollisuuksiin hyddyntaa digitaalisia palveluita. Yhteiskunnallisesti tarkeaa ai-

hetta ei voi jattaa tarkastelematta maassa, jossa tekniikan koulutuksessa sukupuolen mukainen
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segregaatio on yksi Euroopan voimakkaimmista (Lahtinen ym. 2019a, 11). Ongelma koskettaa
digitaalista pelitoimintaa erityisesti e-urheilun osalta, mutta myds vahemman Kilpailullista
hontsatoimintaa. Epétasa-arvo tulee esiin kaikessa verkkomoninpelaamisessa, mutta erityisesti
ammuskelupelien osalta. Julkisen rahan kayttod nuorten e-urheilussa ja hontsa(tietokone)pelaa-
misessa tulisi tarkastella Harrastustakuu: Yhdenvertaisuuden asialla -raportin lopussa tuotu

nakdkulma huomioiden.

Mikali harrastustakuun toteuttamiseen tarkoitettuja julkisia avustuksia myonnetééan
vanhoja harrastamisen kaytantoja uusintaviin, yllapitaviin ja edistaviin tarkoituk-
siin, kuten Kkilpaurheilun tukemiseen, voi harrastustakuu entisestaan vahvistaa lap-
sia ja nuoria erottelevaa harrastamista. Tastd syysta myonnettéessé valtion ja kun-
tien avustuksia harrastustakuun toteutukseen on darimmadisen tarke&a tarkastella
toiminnan jarjestajan arvopohjaa ja kykya organisoida aidosti yhdenvertaisuuteen
ja tasa-arvoon perustuvaa harrastamista. (Haanpéaa 2019, 63.)

Nuorten digitaaliseen pelaamiseen liittyvaan harrastustoimintaan suunnatun hanke-, projekti-
ja muun julkisen rahoituksen saajilta tulisi edellyttdd suunnitelmaa, miten toiminta edistaa su-
kupuolten vélistd tasa-arvoa ja miten toimintoja vakiinnutetaan osaksi rakenteita. Tietoa toi-
mintaan osallistuneiden sukupuolijakaumasta pitaisi kerata kaikessa nuorille suunnatussa digi-
taalisessa pelitoiminnassa. Rahoitusta tulisi suunnata tahoille, joilla on edellytykset sukupuol-
ten tasa-arvon edistdmiseen seka tilastoinnin toteuttamiseen ja kehittdmiseen. Julkista rahoi-
tusta saaneiden tahojen toimintoja ja kehittdmié vélineitd tulisi suunnitelmallisemmin siirtaa

osaksi kuntien pelitoiminnan rakenteita, myos tilastoinnin osalta.

Sukupuolikokemuksiin ja seksuaaliseen suuntautumiseen liittyvat asiat ndhdaan helposti arka-
luontoisina ja hankalina. Sukupuolten moninaisuuden esiin tuominen on kuitenkin tarkea sii-
takin syystd, etta kysymatta jattaminen voi vahvistaa kasityksia arkaluontoisuudesta. (Terésaho
& Narvi 2019, 154.) Nuorisotyon arviointia kehittdneen Nuorisotyén tunnuslukujen verkosto-
mainen kehittdminen -hankkeen (2016) mukaan nuorille suunnatun toiminnan vaikuttavuutta
osoittaessa Vvoisi sukupuoli erottua nykyistd systemaattisemmin taustakriteerind. Toimintaan
osallistuneiden méaran tilastoinnin lisaksi tulisi arvioida saavuttaako toiminta tavoitteet vastaa-
vasti kyseisen sukupuolisensitiivisen tarpeen mukaisesti. (Gretchel ym. 2016, 150.) Pidan tar-
kednd, ettd kuntien nuorisoty6ssa sukupuolet tilastoidaan erikseen pelitoiminnan sekd mahdol-
lisen e-urheilun osalta. Mittareita tarvitaan arvioinnin liséksi, jotta saadaan tasa-arvon edista-
minen osaksi keskusteluita ja tavoitteita. Tilastointi on yksi keino nostaa nakymattomat naky-

viin, ja samalla se osoittaa tarpeen resurssien kuten henkiloston ja osaamisen lisdéédmiselle.
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Kuntaliiton selvityksessé tuodaan esiin tarkeané nykyista vahvempi yhteisty6 yli kuntarajojen
ja tarve ohjata resurssit juuri oikeisiin asioihin (Kalliomaa & Ahonen-Walker 2019, 39). Ny-
kyisten osaamiskeskusten sopimuskaudet paattyvat vuonna 2023. Digitaalisen pelitoiminnan
kehittamistyota jatkavien tahojen tai tahon tyGtehtaviin tulisi siséllyttaa koordinointivastuu pe-
litoiminnan tilastoinnin kehittamisessa (ks. luku 2.3) ja tilastotiedon hyddyntamisessa. Tehta-

viin tulisi sisallyttdad myos tilastoinnissa tukea tarvitsevien kuntien auttaminen.

7.3 Jatkotutkimustarpeet ja ajatuksia kansalliseen kehittamistyohon

On yllattavaa, miten vahan tutkimusta nuorten pelaamisesta on tehty, ottaen huomioon, miten
suosittua (vrt. Salasuo ym. 2021, 41) pelaaminen nuorten keskuudessa on. Tulevaisuudessa pe-
litoiminnan arvioidaan olevan yksi eniten kasvavista osa-alueista nuorisotyssa (Malm 2021,
31). Tasta syysta tarvitsemme tutkimusta seka nuorten pelaamisesta ettd nuorisoty6llisesté pe-
litoiminnasta. Tamé edellyttdd ymmarrysta siitd, miksi tutkimus on toistaiseksi ollut niin vé-
haistd. Naen tasta syysta tarkeéksi tutkia, miksi nuorten pelaamiseen keskittyvé tieteellinen tut-
kimus on véhaista ja miten tutkimustietoa saataisiin pelitoiminnan kehittdamisen tueksi. Henki-
I6kohtaisesti olisi mielenkiintoista tietdd vaikuttaako tutkimuksen vahyyteen mielikuva kilpai-
lullisuuteen painottuvasta toiminnasta. Opinndytetydprosessissa olen tutustunut laajasti tutki-
muksiin pelaamisesta ja nuorista. Taman perusteella arvioin, etté peli-, nuoriso- ja nuorisotyon

tutkijoilla olisi paljon annettavaa nuorten pelaamiselle.

Kansallisen pelitoiminnan yhdenvertaisuuden kehittdmisestd uskon saaneeni tutkimusprosessin
aikana kattavan kuvan. Olen muodostanut ndkemykseni lahdemateriaalin, kansallisen keskus-
telun, opinnaytetydprosessin aikana tekemieni havaintojen seké aiheen parissa toimivien asian-
tuntijoiden kanssa kéymieni keskustelujen nédkokulmista. Osaamistani aiheeseen on lisannyt
my6s Non-toxic - syrjimaton pelikulttuuri -hankkeen toimiminen samassa tyoyksikossa peli-
toiminnan tiimini kanssa. Tiimini on tehnyt yhteisty6ta hankkeen kanssa sen molemmilla kau-
silla vuodesta 2017 l&htien. Tdman kokemuksen ja tietdmyksen perusteella annan lopuksi eh-
dotuksia, joita pidan tarkednd huomioida. Harrastustakuu -hankkeen ja Purkutalkoot -hankkeen
loppuraporteissa tuodaan esiin saman suuntaisia ajatuksia. Raporttien mukaan nuorisotydssé
tulisi nostaa esiin nuorten harrastamisen yhdenvertaisuuden edistdminen ja tukea sité valtakun-
nallisilla suosituksilla. (Haanpé&é 2019, 60; Lahtinen ym. 2019b, 151.)
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Nuorisotyon tulevaisuutta pohtivassa raportissaan Malm nédkee nuorisotyén sanoittamisen ja
arvioimisen painoarvon ja niihin liittyvien taitojen merkityksen kasvavan. Naiden taitojen hal-
linta voi vaikuttaa muun muassa resurssien jakamiseen. Malm vie ansiokkaasti tat4 ajatusta
pidemmalle. Nuorisotydn sanoittamisen ja arvioimisen keskittyminen tiettyihin aihepiireihin
vaikuttaa tulevaisuudessa myds sithen mihin tydmme kohdentuu. Kuten Malm toteaa: ”Sanoit-
taminen ja arvioiminen eivét ainoastaan kuvaa asioita vaan myds luovat niitd”. Piirteet, joiden
arvioimiseen ja kehittdmiseen nuorisotydssa tulevaisuudessa panostetaan tulevat Malmin mu-
kaan vahvistumaan. Vastaavasti vahemmalle huomiolle j&&vét aiheet jadvat tulevaisuudessa
yhé& enemmén taka-alalle. (Malm 2021, 73, 82.) Kunnallinen nuorisoty0 tarvitsee tahoa, joka
auttaa arvioimaan ja sanoittamaan pelitoiminnan epéatasa-arvoa seka tukee néihin liittyvien tai-
tojen kehittdmista. Esimerkiksi tuoreessa Nuorisotyon ammatillisen digiosaamisen itsearvioin-

titestissa ei arvioida sukupuolten valiseen eriarvoisuuteen liittyvaa osaamista (Verke 2021d).

Arvioni mukana pelikulttuurin yhdenvertaisuutta edistéa ja pitaa talla hetkella esilla l&hinna
Non-toxic -hanke, joka paattyy vuoden 2021 lopussa. Yhdenvertaisen pelikulttuurin edistami-
nen ei tulisi olla pelkéstdan hankerahoituksen varassa. Hanketydlla voidaan tarjota vaihtoeh-
toja, mutta niiden juurruttaminen osaksi toimintakulttuuria ja rakenteita edellyttad vakiintu-
neilta toimijoilta pitkajanteisté sitoutumista erilaisten toimintamallien ja valineiden ké&ytt6on-
ottoon. Taman toteutuminen edellyttda, etta pelikulttuurin yhdenvertaisuuden edistdminen on
kunnissa seka esimerkiksi e-urheiluorganisaatioissa keskidssa. Yhdenvertaisuustyd ei etene
useinkaan suoraviivaisesti vaan edellyttda taaksepdin palaamista, uudelleen arvioimista ja ke-

hittamista. Siksi tyota ei pysty kukaan tekemé&én yksin ja siihen tarvitaan kansallista tukea.

Nykyisten osaamiskeskusten sopimuskaudet péattyvat vuonna 2023. Digitaalisen pelitoimin-
nan kehittdmisty6té jatkavan tahon tai tahojen tulisi kohdentaa digitaalisenpelitoiminnan kehit-
tamistyo, tilastoinnin liséksi, erityisesti turvallisemman pelikulttuurin edistamiseen. Tyo tulisi
turvata priorisoimalla se kaiken muun digitaalisen pelitoiminnan, kuten e-urheilun, kehittami-

sen edelle.

Pidan tarkeana, ettd Suomessa on toimija, joka yhdistaa ja yllapitaé verkostoa, jolla edistetdan
kansallisesti pelitoiminnan yhdenvertaisuutta ja erityisesti sukupuolten tasa-arvoa. Téll4 het-
kelld tallaista verkostoa ei ole. Uskon etta verkoston perustamisella olisi merkittava positiivinen

vaikutus, ei vain pelaavien nuorten, vaan myos kunnallisen nuorisoty6n tulevaisuuteen.
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8 LOPUKSI

Nuorisolaki ohjaa nuorisoty6té edistimaédn nuorten osallisuutta ja edellytyksia toimia yhteis-
kunnassa, tukemaan nuorten kasvua, yhteisollisyytta seka niihin liittyvien taitojen oppimista
samoin kuin nuorten harrastamista. N&ité lain tavoitteita emme kuitenkaan paase toteuttamaan
oikeudenmukaisesti kuntien nuorisoty6llisessé pelitoiminnassa. Kaikille nuorille ei ole yhden-
vertaisia mahdollisuuksia osallistua digitaaliseen pelitoimintaan. Nuoret joutuvat kohtaamaan
pelaamisen parissa esimerkiksi sukupuolensa vuoksi syrjintéa ja eriarvoisuutta. Tasta syysta
nuorisoty6llisessa pelitoiminnassa tulisi kaiken edelle asettaa yhdenvertaisuuden ja tasa-arvon
edistdminen, johon nuorisolaki velvoittaa. Vasta tdman jalkeen voimme oikeudenmukaisesti

toteuttaa kaikkia muita lain osoittamia nuorisotyon tavoitteita.

Nuorisotydntekijoiden on oltava valmiita kohtaamaan ja ratkaisemaan pelitoiminnan yhdenver-
taisuutta uhkaavat ilmiét varmistaaksemme, ettd jokainen nuori voi hydtya nuorisotyollisestéa
pelitoiminnasta. Meidan tulisi uskaltaa tuoda esiin ndma haasteet myds siksi, ettei jonkun muun
tahon tarvitse tehd& sitd puolestamme. Syrjint4dén ja eriarvoisuuteen liittyva tietoperusta, am-
matillinen keskustelu seka toiminnan analysointi auttavat ymmartdmaan, millaisista ongelmista
on kyse. Nuorisoty6hon liittyva koulutus on olennaista, jotta yhdenvertaisuutta voidaan edistaa
pelitoiminnassa. Ty0 edellyttdd kuitenkin kaikilta yhteistd ponnistelua ja tyon priorisointia.
Huomioon otettavien asioiden kirjo on laaja, joten helppoa tdmé ei tule olemaan. Yhdenvertai-

suuden monimutkaisuuden edessd voimme kuitenkin hyvaksya tydn haasteellisuuden.

Joka ainoa pelitoiminnan parissa tydskenteleva nuoriso-ohjaaja tarvitsee ja ansaitsee laajan tuen
tydlleen. Kuten opinnaytetyoni kirjallisuuskatsaus osoittaa, on nuorisoty6llinen pelitoiminta
yhteiskunnallisesti tarkedd. Kaikki nuorisotyon ammattilaiset voivat osallistua keskusteluun
ajankohtaisesta nuorille merkityksellisesta ilmidsta, jos keskustelussa ei ole heitd ulos sulkevia
piirteitd, kuten sanoittamista tavalla, joka edellyttad kuulijalta tietoa peleistd, laitteista tai peli-
kulttuurin ilmidisté ja termeisté. Pelisivistyksen ohjaama pelikasvatus on ammatillinen ja Kkriit-
tinen, mutta samalla positiivinen, l&hestymistapa yhdenvertaisuuden ja tasa-arvon edistdmiseen
nuorisotydllisessa pelitoiminnassa. Nuorisotyén nédkokulmasta ollaan tutun eetoksen aarellé.
Jokainen pelaava tai pelikulttuurista kiinnostunut nuori taytyy nahda merkityksellisend ja ar-
vokkaana. Moni nuori on jo saanut nuorisoty6llisesta pelitoiminnasta paljon hyvé&. Nuoriso-
tyon keskeisin tehtdvé on kuitenkin raivata osallistumista estévia aitoja, jotta kaikilla nuorilla

olisi yhdenvertainen mahdollisuus paasté osaksi nuorisotyollista pelitoimintaa.
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LIITTEET

Liite 1. Yhteenveto tutkimusprosessista keskeisimpien tapahtumien osalta.
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Liite 2. Kuntien nuorisoty®n pelitoiminnan sukupuolijaon arvion taustoitus

Leskisen mukaan 26.1.2021 lokikirjaan kirjatuissa pelitoiminnoissa (digitaalinen pelaaminen +
pelitalotoiminta) jakauma on: poikaoletetut: 64 prosenttia, tyttdoletetut: 8 prosenttia ja muut/ei
halua kertoa: 28 prosenttia. Leskisen arvioi 28 prosenttia muut/ei halua osuuden juontavan
verkkokohtaamisten kirjauskaytanndista kunnissa ja siitd ettei kaikki kunnat kerdé sukupuoli-
tietoja enédé lainkaan. (Leskinen 2021.)

Voidakseni saada kayttokelpoista tilastoa, on tarpeen arvioida mika muut/ei halua kertoa -
madra todellisuudessa on ja laskea sen perusteella tyttdjen ja poikien osuus.

Nuorisobarometrissd sukupuolivdhemmistdjen maaran arvioidaan kouluterveyskyselyn (THL
2017; THL 2019) tuottaman tiedon valossa olevan viiden prosentin luokkaa. Nuorisobaromet-
rin mukaan sateenkaarinuorista vain hyvin harva kertoo ké&yttaneensé nuorille suunnattuja pal-
veluita. Sateenkaarinuorten nakyméttomyys palveluissa johtunee palveluiden alikdytosta tai
heidan identiteetin piiloon jadmisen vuoksi. (Ryhtd & Holtt4, 151-152.)

Taman perusteella arvioin, ettd muunsukupuolisten osuus pelitoiminnan kavijoista on 0-3 pro-
senttia. T&ssa arviossani on otettu huomioon tyttdjen pieni osuus, joka antaa viitteitd myos mui-
den véhemmistdjen pienestd osuudesta. Laskemalla tdmé&n arvion ja olemassa olevien lukujen
pohjalta (pojat 64% / tytdt 8% muut 28%.) tulee poikien osuudeksi digitaalisen pelitoiminnan
kavijoista 86,2 — 88,9 prosenttia ja tyttdjen osuus 10,8 — 11,1 prosenttia. Liitteessa 2 tarkemmat
laskutoimitukset, muut / ei halua kertoa osuuden pohjalta lasketuista tyttdjen ja poikien osuuk-
sista.

Tilasto sisaltaa e-urheiluun liittyvéaé toimintaa, jonka mittakaavaa on haastava arvioida. Uskon
ettei esimerkiksi joukkuetoiminnan pienryhmét ole kuitenkaan merkittdvassé osassa suhteessa
olettamaani avoimen toiminnan laajempaan rooliin.

Kevéélla 2020, juuri ennen Covid-19 pandemiaa kdvimme Helsingin kaupungin nuorisopalve-
luissa 1&pi toiminnan sukupuolittuneisuutta. Mukana oli viisi pelitoimintaan keskittynytta nuo-
risotaloa sek& pelitoiminnan tiimini. Helsingissé poikien osuus kaikissa toiminnoissa oli selke-
asti yli 85 prosenttia, vahvistaen Kanuunan tilastoja. Tiedustelin asiaa uudelleen pelaamisesta
vastaavilta ohjaajilta toukokuussa 2021 ja tilanne oli pysynyt samana. Helsingissa oli aloitettu
liséksi verkossa pelattava turnaustoiminta, johon osallistuneista arviolta yli 95 oli poikia.

Néiden tietojen sekd oman Helsingin tilanteeseen perustuvan tiedon pohjalta voidaan arvioida,
ettd poikien osuus pelitoiminnoissa (digitaalinen pelaaminen + pelitalotoiminta) on yli 85 pro-
senttia.
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Liite 3. Kuntien nuorisotydn pelitoiminnan sukupuolijaon laskutoimitus

Tilasto: 64% poikaoletetut / 8% tyttdoletetut / Ei tiedetd 28 %.
Jos muut/en halua maaritella = 0%
pojat + tytot = 100 - muut/en halua maadritellsd = 100-0 = 100
Huomataan, etta 8x8 =64
Talloin pojat = 8 x tytot
Merkitdan tyttdjen maard kirjaimella t
Talldin
Pojat: 8t
Tytot: t
Tastd saadaan
8t + t = 100
9t = 1ee
t = 100
9
t =11.111
Talldin poikien m&ara on 8 x 11,1 = 88,888
= n. 88,9
VASTAUS:
Pojat 88,9
Tytot: 11,1
Muut / en halua maaritelld @ %

Tilasto: 64% poikaoletetut / 8% tyttdoletetut / Ei tiedetd 28 %.
Jos muut/en halua maaritella = 3%
pojat + tytot = 100 - muut/en halua maaritellsd = 1ee-3 =97
Huomataan, etta 8x8 =64
Talléin pojat = 8 x tytot
Merkitdan tyttéjen mdara kirjaimella t
Talloin
Pojat: 8t
Tytot: t
Tasta saadaan
8t + t = 97
o9t = 97
t = 97
9
t = 10,778
Talloin poikien maara on 8 x 10,778 = 86,224
= n. 86,2
VASTAUS:
Pojat 86,2 %
Tytot: 10,8 %
Muut / en halua maaritella 3 %
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Liite 4. Haastattelukysymysten runko

Kuinka monta vuotta kokemusta pelikulttuuriin liittyvésta nuorisotydsta ja missa roo-
lissa, millaisessa organisaatiossa? Kerro lyhyesti mité ty0 on sisaltanyt?

Voitko kertoa esimerkkeja tai esimerkin prosesseista tai tilanteista ammatillisesta nuo-
risotyosté pelikulttuurissa. (Omasta, itse johtamasta, havaitusta, kuvitteellisesta.) Mil-
laista osaamista nd&ma ovat nuoriso-ohjaajalta erityisesti vaatineet?

Kerro kaytdnnon esimerkki substanssiosaamisesta, joka on mielestasi ominaista nuori-
sotydssé pelikulttuurissa?
Kerro kaytdnnon esimerkki tydyhteisbosaamisesta, joka on mielestési ominaista nuori-
sotydssé pelikulttuurissa?
Kerro kaytdnnon esimerkki kehittdmisosaamisesta, joka on mielestési ominaista nuori-
sotydssé pelikulttuurissa?
Kerro kaytdnnon esimerkki kehittymisosaamisesta, joka on mielestasi ominaista nuori-
sotydssé pelikulttuurissa?

Aseta lohkot tarkeysjarjestykseen, jos mahdollista ja perustele
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