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Artikkelissa tarkastellaan laadullisen kyselyaineiston This article explores the experiences of online gaming

(N=180) avulla suomenkielisten, 15-25-vuotiaiden nuorten
kokemuksia pelikdytoksestd digitaalisten pelien parissa.
Teema-analyysin avulla rakennetut teemat valottavat epa-
asiallisen pelikdytoksen syitd ja seurauksia, kilpailullisten
pelien suunsoittokulttuuria, pelikulttuureissa esiintyvaa
rakenteellista syrjintdd, sekd myonteistd pelikdytostd. Peli-
kdytos nayttaytyy artikkelissa monipuolisena ja monimut-
kaisena kokonaisuutena, johon vaikuttavat niin yksiléiden
ominaisuudet ja mieltymykset kuin pelikulttuurien ja yhteis-
kunnan rakenteet. Artikkelin lopussa esitetddan ehdotuksia
keinoista vdahentdd asiatonta pelikdytosta.
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conduct of Finnish-speaking, 15-25-year-old digital game
players through qualitative questionnaire data (N=180). The-
mes constructed through thematic analysis shed light on
the reasons and outcomes of hostile online behaviour, trash
talk culture prevalent in competitive online games, structu-
ral discrimination in gaming cultures, and prosocial online
gaming behaviour. Online gaming conduct is shown to be a
complex whole impacted by both individual features and pre-
ferences and structures in society and game cultures. At the
end of the article, suggestions are made for ways of reducing
hostile and discriminating online conduct in gaming.

Keywords: gaming conduct, online gaming, discrimination,
trash talk



Johdanto

Epdasiallinen kdytds on tunnistettu ongelma pelikulttuureis-
sa, ja suuri osa pelaajista on kohdannut sitd jossain muodos-
sa (esim. Alin 2018; Fox ja Tang 2017). Téllaista kdytostd on
monenlaista ja se vaihtelee sekd muodoltaan ettd intensitee-
tiltddn: lievimmilldan kyse on pienestd pelin sisdlld tehdysta
kiusasta ja hdrndamisestd, vakavimmillaan pelien ulkopuo-
lelle ulottuvasta jarjestelmallisestd hdirinndsta (esim. Morten-
sen 2018). Etenkin lievemmissd muodoissaan epdasiallinen
kdytos on osittain normatiivista, ja osa pelaajista kokee sen
olevan kiinted ja tdrkedkin osa etenkin kilpailullisten pelien
kulttuuria (Alin 2018; Hilvert-Bruce ja Neill 2020; Lenhart
2015).

Pelikulttuurien vihamielisyyttd on pyritty suitsimaan erilai-
sin keinoin. Téllaisia keinoja ovat olleet esimerkiksi koulutus-
ja tiedotusty6 (Nuorten Helsinki 2021), erilaiset tiedotuskam-
panjat (esim. Deutsche Telekom 2022; SEUL 2021), pelinsiséi-
sen kommunikaation rajoittaminen (Ttirkay ja Adinolf 2019),
eettiset ohjeistukset (SEUL 2016), turvallisempien pelitilojen
jarjestiminen (Koski 2019; Taylor ja Hammond 2018) ja pe-
liyhtididen tai peliyhteistjen ylldpitdjien langettamat sank-
tiot (Kou 2021). Néiden toimien tehokkuus vaihtelee, ja si-
td on hankalaa arvioida: esimerkiksi tiedotuskampanjoihin
ei tyypillisesti sisélly seurantaa tai vaikutusten arviointia, ja
tiedottamisen vaikutuksia on vaikea erottaa muista mahdolli-
sesti vaikuttavista tekijoistd. Mikrotasolla, esimerkiksi sitout-
tamalla pieni pelaajaryhmd tiettyihin kdytossaantoihin, voi-
daan turvata télle pelaajajoukolle turvallisempi ja miellytta-
vampi kokemus (Taylor ja Hammond 2018), mutta kadytanto
on mahdotonta laajentaa suuriin pelaajapopulaatioihin. Pe-
lien erilaisten moderointikdytdnteiden vaikutuksista ei vuo-
rostaan ole vahvaa ndytt6d, mutta ne eivit vaikuta kitkevan
tehokkaasti vihamielista kaytostd (Kou 2021; Kowert ja Cook

2022).

Vaikka epdasiallista kdytostd kohtaa valtaosa pelaajista,
se kohdistuu voimakkaimmin pelaajiin, jotka poikkea-
vat stereotyyppisestd, noin 20-vuotiaasta, valkoisesta, cis-
heteromiespelaajasta, ja esimerkiksi seksismi (Fox ja Tang
2017), rasismi (Gray 2012; Ortiz 2019), homofobia (Gray 2018)
ja transfobia (Ruberg ym. 2019) rajoittavat erilaisten ryh-
mien pelaamista ja osallistumista peliyhteisoihin. Erilaisten
viahemmistéryhmien lisdksi epdasiallista kdytostd kohtaavat
— tai siitd enemman kérsivét — erityisesti nuoremmat, alle 18-
vuotiaat pelaajat (Alin 2018), joskin vastakkaisiakin tuloksia
on esitetty (ks. Mattinen ja Macey 2018).

Epéasialliselle kaytokselle ei ole yksittdistd syytd. Osasyi-
td ovat todenndkéisesti pelien kilpailullisuus (Lemercier-
Dugarin ym. 2021), syrjivien yhteiskunnallisten rakenteiden
toisintuminen pelien parissa (esim. Gray 2012, 2018), pelikult-
tuurien vakiintuneet kdytosnormit (Hilvert-Bruce ja Neill
2020), sekd pelaajien yksil6lliset motiivit (Lemercier-Dugarin
ym. 2021). Pelikulttuurit sijoittuvat niin sanottujen kulttuu-
risotien, identiteettipoliittisten kamppailujen, etulinjaan, mi-
k& johtaa toisinaan tiukkoihin kuulumisen rajanvetoihin, kun
osa pelikulttuurien toimijoista pyrkii maaritteleméaén jotkut
fanit ulkopuolisiksi ja kuulumattomiksi esimerkiksi suku-
puolen tai etnisyyden perusteella (Arjoranta ym. 2020; Mor-
tensen 2018). Ndiden moninaisten ja yhteenkietoutuneiden
syiden ymmartdminen on tdrked osa paitsi epdasiallisen kay-
toksen vidhentdmistd ja torjumista, myos pelikulttuurien kdy-
toskulttuurien ja sosiaalisen dynamiikan hahmottamista.

On kuitenkin huomionarvoista, ettd pelikulttuurit eivat ole
ainoastaan vihamielisid paikkoja, vaan monet pelaajat, mu-
kaan lukien vihemmistéryhmid edustavat pelaajat, kokevat
my0s voimaantumisen kokemuksia sekd positiivisia kohtaa-
misia pelatessaan (O’Brien ym. 2022; Vilisalo ja Ruotsalai-
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nen 2022). Pelikdytoksen monimuotoisuuden valottaminen
on tarkedd myos tutkimuseettisesti. Vaikka osa pelikulttuu-
reista ovat kiistiméttd vihamielisid ymparist6jd, joihin koke-
mattomilla pelaajilla, naisilla tai sukupuolivihemmist6illa ei
ole asiaa, ainoastaan timin nidkokulman huomiointi viaris-
tdd kuvaa pelikulttuureista. Riskind on, ettd tutkimus péatyy
paitsi korostamaan pelikulttuurin monoliittisuutta ja viha-
mielisyyttd, myos vahvistamaan mielikuvaa tilanteen muut-
tumattomuudesta. Adrienne Shaw (2010) on huomauttanut,
ettd on tdrkedd ettd myOs akateemisina toimijoina haastam-
me késityksidamme pelikulttuureista ja peleistad kulttuureissa,
jotta emme tutkijoina tuota kapea-alaisia pelikulttuureja ja
késityksid pelaajuudesta. Kuten tdimékin tutkimus osoittaa,
osa pelaajista vilttdd tiettyjd peleja koska olettavat ja pelkaa-
vit, ettd he eivit ole niihin tervetulleita. On mahdollista, ettd
ainoastaan vihamielisyyteen ja ongelmallisuuteen keskittyva
tutkimus ja sen tukema narratiivi voivat tahattomasti vahvis-
taa tdllaisia kdsityksid. Samaan aikaan on huolehdittava siitd,
ettd pelien kdytoskulttuurien moninaisuuden korostaminen
ei kddnny epdasiallisen kdytoksen ja sen haitallisuuden vé-
hittelyksi tai pelikulttuurien kaunisteluksi ja ongelmien pii-
lotteluksi.

Tassd artikkelissa tarkastelemme laadullisen tutkimuksen
menetelmin suomalaisten nuorten kokemuksia ja ndkemyk-
sid pelikdytoksestd. Tutkimus jatkaa Ella Alinin (2018) ja Miia
Siutilan (2021) selvitysten viitoittamalla tielld, jolla pelikdy-
tostd tarkastellaan tdrkednd osana nuorten pelaamisen koko-
naisuutta, ja nuoret tunnistetaan sekd asiattoman kaytoksen
kohteiksi ettd sen tuottajiksi. Tutkimuksemme valottaa peli-
kdytostd monipuolisena ja -mutkaisena ilmiéng, jossa yhdis-
tyvét pelaajien henkilokohtaiset ominaisuudet ja mieltymyk-
set, yksittdisten pelien ja yhteisdjen kadytoskulttuurit, seka
ymparoivan yhteiskunnan rakenteet. Keskitymme artikkelis-
sa varsinaisissa pelitilanteissa tapahtuvaan kdytokseen, em-

mekd esimerkiksi sosiaalisen median peliyhteistissa tapah-
tuvaan hdirintddn. Artikkelin lopussa ehdotamme tulostem-
me pohjalta toimenpiteitd epdasiallisen pelikdytoksen vahen-
tdmiseksi.

Aiempi tutkimus

Hadirintdd, syrjintdd ja muuta epdasiallista kdytosta pelikult-
tuureissa on tarkasteltu monesta eri ndkokulmasta. Koko-
naiskuvan saaminen ilmidsta sekd sitd koskevasta tutki-
muksesta on haastavaa, silld epdasialliseen kdytokseen vii-
tataan useilla eri termeilld. Aiemmassa tutkimuksessa puhu-
taan esimerkiksi pimedsta tai synkéstd osallistumisesta (engl.
dark participation, ks. Kowert 2020), trollaamisesta (Cook ym.
2018), griefaamisesta eli kiusapelaamisesta (Stenros 2015) se-
ka toksisesta tai myrkyllisestd pelaajakulttuurista (esim. Con-
salvo 2012).

Kéaytdamme tdssd artikkelissa ilmaisua epdasiallinen kdytos
viittaamaan erilaisiin ep&asiallisen kdyttdytymisen tapoihin,
kuten loukkaavaan, vihamieliseen, tai syrjivddan kielenkayt-
toon, sekd seksuaaliseen ja muuhun héirintdén. Késitteen
madritellyssd ja analyysissimme otamme huomioon sen,
kuinka pelaajat itse puhujat epdasiallisesta kadytoksestd ai-
neistossamme ja maarittavit sitd huomioiden néin sen kon-
tekstisidonnaisuuden ja pelaajia eriarvoittavan luonteen: mi-
kd yhdelle on asiallista, voi toiselle olla epdasiallista (Bailey
2021). Ndin tunnistamme ja otamme huomioon epéasiallisen
kdytoksen normatiivisen ja normittavan luonteen.

Vaikka pelaamisen yhteydessd on yleistd puhua toksisuudes-
ta tai myrkyllisyydestad (engl. toxicity) (esim. Consalvo 2012;
Hilvert-Bruce ja Neill 2020), valtimme téssd artikkelissa tok-
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sisuudesta puhumista sen merkityksen epéselvyyden vuok-

si.2

Christine Cook, Juliette Schaafsma ja Marjolijn Antheunis
(2018) puhuvat epiasiallisesta pelikédytoksestd digitaalisis-
sa peleissd trollaamisena. Vaikka eri tutkimukset méaéarittele-
vit trollaamisen eri tavoin, trollaamiseen katsotaan yleisesti
kuuluvan muun muassa omien tiimikavereiden tappaminen,
muiden pelaajien solvaaminen, ja kaikenlainen kaaoksen le-
vittdminen (Cook ym. 2018). Trollaavat pelaavat antavat kéy-
tokselleen useita syitd, mutta yleisin syy, jonka he nime&vit
on se, ettd heitd heitd trollataan ensin. Lisdksi trollaamisen
syiksi mainitaan muun muassa oma tunnetila (tilttaaminen
eli suuttuminen, tai tylsistyminen) sekd nautinnon tai kos-
ton hakeminen. Pelaajayhteisot eivit aina née trollaamista ai-
noastaan negatiivisena asiana, vaan osa pelaajista ylistda sita
ja tietyissd pelaajayhteistissd se ndhddan normatiivisena kay-
toksend. Osa pelaajista pitddkin trollaamista erddnlaisena me-
tapeling, joka tuo pelaamiseen lisdd syvyyttd (Cook ym. 2018;
ks. my0s Stenros 2015).

Naispuoliset pelaajat, sukupuoli- ja seksuaalivihemmistot,
sekd rodullistetut henkil6t kokevat muita enemman héirintadd
ja syrjintdd pelikulttuureissa (Consalvo 2012; Fletcher 2020;
Gray 2012; Taylor 2012). Osana tdtd on myds seksuaalinen
héirintd, joka voi ilmetd my0s esimerkiksi striimavien nais-
pelaajien ulkondkdon kiinnittyvissd kommenteissa (Nakan-
dala ym. 2017; Ruberg ym. 2019; Ruvalcaba ym. 2018). Bo
Rubergin ja muiden (2019) tutkimus etualaistaakin sen, mi-
ten tiukasti naispelaajia ja heiddn kehojaan pyritddn hallin-
noimaan pelaajakulttuureissa. Naispelaajilla on hyvin vihan

2Toksisuudella on epéasiallisen pelikdytoksen lisdksi viitattu monen-
laisiin pelikulttuurien negatiivisiin ilmi6ihin, esimerkiksi rakenteelliseen
seksismiin (Consalvo 2012), eikd pelaajilla ole selvad jaettua késitystd sii-
td, mitd toksinen kdytos on (Tiirkay ym. 2020).

hyviksyttyjd tapoja kuulua pelikulttuureihin (ks. Ruotsalai-
nen ja Friman 2018) ja he joutuvat turvautumaan usein erilai-
siin strategioihin, kuten sukupuolensa piilottamiseen, pérja-
takseen héirinnédn kanssa (Fox ja Tang 2017). My6s pelaajien
ikd saattaa vaikuttaa siihen, kuinka paljon he kokevat hairin-
tad peleissa (Alin 2018; vrt. Mattila ja Macey 2018). Peleissa
ja niiden ympadrilld esiintyva syrjintd, poissulkeminen ja héi-
rintd eivét rajoitu ainoastaan pelaajien viliseen kdyttaytymi-
seen, vaan ovat laajempi, koko pelialaa ldpdisevad kayttayty-
mismalli (Consalvo 2012).

Pelikulttuurien erilaisella epéasiallisella kdytokselld on lukui-
sia haittavaikutuksia. Se ajaa pelaajia, etenkin muita kuin val-
koisia heteroseksuaalisia cismiehid, pois pelien parista (Fox ja
Tang 2017), ylldpitdd negatiivisia mielikuvia pelikulttuureis-
ta ja pelaamisesta (ks. Shaw 2010), sekd vahvistaa ja toisin-
taa niin pelikulttuurien kuin yhteiskunnan syrjivid rakentei-
ta (Ortiz 2019; Gray 2012; Gray 2018).

Menetelmai ja aineisto

Tutkimuksen aineisto oli kevaalld 2021 kerétty laadullinen,
suomenkielinen kyselyaineisto (N=180), jonka vastaajat oli-
vat 15-25-vuotiaita (keski-ikd 20,6 vuotta) suomenkielisid pe-
laajia. Miessukupuoli korostui aineistossa huomattavasti, sil-
14 vastaajista 66,7 % (N=120) oli miehid, 25,6 % naisia (N=46)
ja 6,1 % (N=11) muunsukupuolisia. Kolme vastaajaa ei kerto-
nut sukupuoltaan. Lihes kaikki vastaajat (N=177) olivat syn-
tyneet Suomessa, mutta 11,1 % (N=20) vastaajista kertoi, ettd
vahintdan yksi heiddn vanhemmistaan oli syntynyt muualla
kuin Suomessa. Kulttuuri- ja kielivihemmist6ihin kuuluvia
vastaajia oli aineistossa hyvin vdhén: viisi vastaajaa (2,8 %)
kertoivat olevansa suomenruotsalaisia ja kaksi vastaajaa (1,1
%) saamelaisia.
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Anonyymi verkkokysely koostui taustakysymyksistd ja seit-
semdstd avokysymyksestd, joilla selvitettiin vastaajaryhméan
kokemuksia ja ndkemyksid pelaamisesta ja pelikulttuureis-
ta. Yksi avokysymyksista kasitteli suoraan pelikdyttaytymis-
td (“Miten kdyttaydyt peleissd ja peliyhteisdissd?”). Padkysy-
mysten yhteydessa oli vastaamista helpottavia lisdkysymyk-
sid esimerkkeinid kasiteltdvistd aiheista (esimerkiksi “Kan-
nustatko tai autatko muita pelaajia?”), ja vaikka vastaajia oh-
jeistettiin vastaamaan omin sanoin, oli ilmeistd, ettd joissain
vastauksissa oli vastattu ainoastaan ndihin apukysymyksiin.
Vastaukset avoimiin kysymyksiin vaihtelivat pituudeltaan
yksittdisistd sanoista monien kappaleiden mittaisiin seikka-
perdisiin vastauksiin.

Linkkid kyselyyn jaettiin sosiaalisessa mediassa (Facebook,
Twitter, Ylilauta), milld pyrittiin saavuttamaan monipuoli-
nen kirjo vastaajia. Facebookin kautta tavoiteltiin vanhem-
pia vastaajia sekd nuorten kanssa tydskentelevid ammattilai-
sia. Twitterissd kohdeyleisona olivat sekd nuoret pelaajat itse
ettd erilaiset ammattilaiset ja pelitoimijat, jotka jakoivatkin
kyselyd aktiivisesti eteenpdin. Jakamalla kysely myos viha-
mielisestd keskustelukulttuuristaan tunnetun, nuorten mies-
ten suosiman Ylilaudan Pelit-alueelle pyrittiin monipuoli-
sempaan vastaajien kirjoon. Keskustelualueen aktiivisuuden
lisdksi aiempi tutkimus ja tutkijoiden omat kokemukset an-
toivat olettaa, ettd Ylilaudan kautta voitaisiin tavoittaa myos
pelaajia, jotka suhtautuvat vihamieliseen kédytokseen myon-
teisesti. Taman lisdksi erilaiset nuorten kanssa tydskentele-
vét toimijat (esim. kunnallisen nuorisotyén osaamiskeskus
Kanuuna, Helsingin kaupungin Non-toxic-hanke, vammais-
jarjestjen nuorisoyhteistyd Seitti) huomioivat kyselyn tiedo-
tuksessaan ja jakoivat kyselylinkkid eteenpdin.

Toteutimme aineistolle teema-analyysin (Braun ja Clar-
ke 2006) kdyttden laadulliseen tutkimukseen tarkoitettua

Atlas.ti-ohjelmistoa. Nuorten kokemuksia pelikdytoksesta
on tutkittu Suomessa varsin viahan, joten toteutimme analyy-
simme aineistoldhtdisesti saadaksemme vélitettyd vastaus-
ten kirjon mahdollisimman laajasti. Aineistoon huolellisen
tutustumisen rinnalla koodasimme aineistosta erilaisia teki-
jOitd, jotka vaikuttivat ilmion ymmartdmisen kannalta merki-
tyksellisiltd. Erilaisia pelikdytokseen ja sen syihin ja seurauk-
siin liittyvid yksil6llisid koodeja kertyi yhteensa 92, kuten esi-
merkiksi Ei puutu asiattomaan kiytokseen, Oman kiytoksen huo-
miointi ja Tiettyjen pelien vilttely.

Koodaamisen jdlkeen koostimme koodeista teemoja, laajem-
pia kokonaisuuksia, jotka kuvaavat ilmion eri ulottuvuuksia.
Niitd teemoja yhdisteltiin vuorostaan laajemmiksi kokonai-
suuksiksi, eli pddteemoiksi. Lopullisiksi pddteemoiksi muo-
toutuivat Epdasiallisuus pelikulttuureissa, Epdasiallisen kiytok-
sen syyt, Rakenteellinen syrjintd pelikulttuureissa, Reaktioita epd-
asialliseen kiytokseen ja Myonteinen pelikiytos.

Laadullinen kysely (ks. Braun ym. 2020) mahdollisti varsin
laajan laadullisen aineiston kerdd@misen verrattuna esimer-
kiksi haastatteluihin. Tutkimuksessa kéytetty aineisto raken-
tuu nuorten omille kokemuksille ja tulkinnoille, ja erityisen
merkittdvaa on, ettd nimettomissa vastauksissa nuoret kerto-
vat varsin avoimesti kokemuksistaan myds asiattoman tai vi-
hamielisen kdytoksen tuottajina, eivit ainoastaan sen kohtei-
na. Aineiston voi olettaa kuvaavan realistisesti pelikdytosta
osana nuorten pelaamisen kokonaisuutta.

Tutkimuksen rajoituksena voidaan pitdd aineiston vinoa su-
kupuolijakaumaa, etenkin kun pelikdytoksen tiedetddn ole-
van sukupuolittunut ilmi6. Vastaajista huomattavasti suu-
rempi osa on miehid kuin naisia, jolloin miesten kokemuk-
sista saatiin monipuolisempaa tietoa kuin naisten kokemuk-
sista — vaikka tieddmme, ettd naiset pelaavat miltei yhta pal-
jon kuin miehetkin (Kinnunen 2020; Friman 2022). Aineisto
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kuvaa my0s pddasiassa valtavdestoon kuuluvien nuorten ko-
kemuksia: vaikka vdhemmistéryhméat huomioitiin tutkimuk-
sesta tiedotettaessa ja kyselyé jaettaessa, mukana on kieliva-
hemmistoihin kuuluvia ja saamelaisia nuoria vain muutamia,
eikd esimerkiksi romaninuoria lainkaan.

Tulokset

Tarkastelemme tédssd osiossa teema-analyysimme tuloksia.
Osio on jaoteltu viiden pddteemamme mukaan, ja olemme
liittaneet teemoihin havainnollistavia esimerkkilainauksia ai-
neistosta. Nama pédateemat ovat Epdasiallisuus pelikulttuureis-
sa, Epdasiallisen kiytoksen syyt, Rakenteellinen syrjintd pelikult-
tuureissa, Epdasiallisen kiytoksen kisittely ja Myonteiset kokemuk-
set. Lainaukset on esitetty alkuperdisessd asussaan, mutta
niistd on korjattu ilmeiset lyontivirheet ja pelien nimet on
muotoiltu yhdenmukaisesti. Koska seka ikd ettd sukupuoli
ovat tarkeitd tekijoitd pelikdytoksen yhteydessa (Alin 2018),
olemme maininneet lainausten yhteydessd vastaajista ndama
tiedot.

Epdasiallisuus pelikulttuureissa

Erilaisissa pelikulttuureissa esiintyvd vihamielisyys tuli sel-
vasti esiin vastauksissa. Suuri osa vastaajista oli kohdannut
mielestddn asiatonta kdytostd, ja lukuisat vastaajat mainitsi-
vat peleissd ja peliyhteisdissd esiintyvén epdasiallisuuden &r-
syttdavan tai huolestuttavan. Osa pelaajista viltti pelaamasta
tiettyjd pelejd tai esimerkiksi kilpailullisia pelimuotoja huo-
nojen kokemusten tai epéasiallisen kdytoksen pelon vuoksi.
Yleisemmin pelikulttuurissa drsyttdd vihapuheen ja
hédirinndn madrd. En esimerkiksi yhtddn ihmettele,

miksi naiset saattavat kokea peliyhteist')t vastenmie-
lisiksi. Mies, 25

aloittelin joskus moninpelaamista, mutta tdrmésin

heti haukkumiseen ja lannistavaan kommentointiin,
jonka takia en ole enda pelannut moninpeleja ollen-
kaan. Nainen, 24

Epaasiallisen kédytoksen katsottiin kuuluvan pelikulttuuriin,
joko deskriptiivisesti tai normatiivisesti, mutta vastaajilla oli
eroavia ndkemyksid siitd, oliko ilmid lisddntynyt vai vahen-
tynyt. E-urheilun, eli kilpapelaamisen, lisdédntymisen katsot-
tiin lisdnneen ylipddnsa pelaamisen kilpailullisuutta ja kiris-
taneen asenteita. Tilannetta ei kuitenkaan pidetty toivottoma-
na, vaan esimerkiksi lisddntyneen keskustelun hairinnasta
katsottiin saavan aikaan hidasta muutosta myos kdytoskult-
tuurissa.

Koen ettd pelikulttuuri on menossa huonompaan
suuntaan. E-Sportin takia monen pelin chatit on
muuntunut hyvinkin toksiseen suuntaan. Esim.
kun pelaan jotain vanhempaa pelid ekaa kertaa, tun-
tuu ettd minun pitdisi tietdd jo kaikki pelistd ennen
kun koskaan edes avaan pelid. Muistan nuorempa-
na kun aloitin LoL:in [League of Legends] pelaami-
sen, saatoin saada tuntemattomilta vinkkejd siithen
miten voin parantaa pelaamistani. Nyky&dan pienim-
mastéki virheestd tunnutaan huutavan vaikka ky-
seinen virhe ei edes vaikuttaisi oman tiimin peliti-
lanteeseen negatiivisesti. Nainen, 22

Naisena saa aika paljon lokaa niskaan ihan vain su-
kupuolen vuoksi ja siitd syystd monesti jattdd osal-
listumatta voice chattiin, vaikka siitd olisi pelissad
strategista etua. Pelikulttuuri on ehké pikkuhiljaa
menossa parempaan, kun asioista puhutaan, mutta
asenteet on tiukassa. Nainen, 24

Vastauksista erottui selvisti yksi epdasiallisen kdytoksen laji,

suunsoitto (engl. trash talk, kirjaimellisesti roskapuhe). Suun-
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soiton katsottiin kuuluvan kilpailulliseen pelaamiseen ja ole-
van hyvaksyttdva taktiikka, josta kilpailullisen pelin osallis-
tujilla on jaettu kasitys. Téllaisessa tilanteessa ndiden vastaa-
jilen mukaan hyvinkin vihamielinen puhe on sallittua, kos-
ka oletuksena on, ettd kaikki osapuolet ymmartavat tilan-
teen kontekstin: varsinaisen vihamielisyyden sijaan kysees-
sd on erddnlainen oma pelinsd, jossa tavoitteena on saada
vastustaja tilttaamaan, menettimédn hermonsa ja pelaamaan
huonommin. Yhté poikkeusta lukuun ottamatta kaikki suun-
soittoon myonteisesti suhtautuvat vastaajat (tulkinnasta riip-
puen 17-22 vastaajaa, 9,4-11,1 % kaikista vastaajista) olivat
miehid. Myonteinen suhtautuminen merkitsi tdssd yhteydes-
sd sitd, ettd suunsoitto nahtiin hyvaksyttdvana tai toivottava-
na osana pelikulttuuria.

Myo6s hévitessda LOL:ssa [League of Legends] vas-
tustajat saattavat tahalleen trash talkata sinun jouk-
kuettasi tai sinua itsedsi, teen valilld niin itsekin jos
olen voitolla mutta en loukatakseni muita enka ki-
rosanoin, vaan ainoastaan “mind gamesin” takia eli
vastustajan suorituksen haittaamisen takia. Mies, 19

Alinin (2018) selvityksessd erds vastaaja piti tallaista suun-
soittoa pelaamiseen kuuluvana leikkimielisend kiusoitteluna,
jajotkut vastaajista mainitsivatkin harrastavansa suunsoittoa
ldhinnd pelatessaan kaveriensa kanssa tai nauttivansa siitd
ylipdédnsd osana pelaamista. Cookin ja muiden (2018) trollaus-
ta késittelevdssa tutkimuksessa tuli esiin, kuinka osa pelaa-
jista ndkee trollaamisen kiintednd osana pelaamista ja kuin-
ka trollaamista toisinaan my6s ihaillaan peliyhteisoissa. Il-
mio on tuttu myos perinteisestd kilpaurheilusta (esim. Dixon
2008; Rainey ja Granito 2010; Summers 2007). Jotkut vastaa-
jat tekivét selvdn eron tdllaisen mielestddn kilpailuun kuulu-
van (ks. Hilvert-Bruce ja Neill 2020; Rainey ja Granito 2010)
suunsoiton ja omien sanojensa mukaan aidosti vihamielisen

kaytoksen vilille. Kuten yksi vastaaja asian ilmaisi:

Trash talkata saa ja mielestani pitddkin. Kuuluu kil-
pailuun. Siind on kuitenkin se hieno raja mika pitdi-
si 16ytdd, ettei mene ylitse. Omaan peliporukkaan-
kin kun naisia kuuluu, niin aika usein tulee ran-
domeilta [tuntemattomilta kanssapelaajilta] heille
kaikkia limasuuksia. Sellaista se on toki aina ollut-
kin, ikdva kylla. Mies, 24

Vaikka vastaaja ei tarkemmin maéérittele vastauksessaan mita
ylitse meneminen tdssd yhteydessa tarkoittaa, han kritisoi esi-
merkiksi naispelaajiin kohdistuvia “limasuuksia”, eli oletet-
tavasti seksuaalista hédirintdd. Vastauksista piirtyykin kuva
suunsoitosta omanlaisenaan normatiivisena osana pelikult-
tuuria. Suunsoitto on muodoltaan toisinaan hyvinkin louk-
kaavaa, mutta vastaajien mukaan sen tarkoitusperét ovat en-
sisijaisesti taktisia tai jopa leikkisid. On huomionarvoista, et-
td useampi vastaaja, joka kuvaili itseddn positiiviseksi ja kan-
nustavaksi kanssapelaajaksi, kertoi myd&s nauttivansa suun-
soitosta osana pelikokemusta. Vaikuttaakin ilmeiseltd, ettd
suunsoiton viihdyttdvyys nojaa jaettuun késitykseen kilpai-
lutilanteesta ja sen sosiaalisista sddnndistd (ks. Karhulahti
2022; Nakamura 2012). Mikali tdllaista jaettua kisitystd ei ole,
suunsoittoa ei voi erottaa muusta vihamielisestd puheesta,
vaikka puhujan tarkoitusperit eivit olisikaan aidon vihamie-
liset. Erds vastaajista tekee saman havainnon:

Harvoin tulee itse trollattua, eikd sekdin ole vaka-
vaa jos sitd teen. Trashtalkia teen aika usein toisille
pelaajille, jos huomaan heidan drsyyntyvan siitd hel-
posti, mutta he aloittavat ldhes aina tdimén keskus-
telun. [...] Todenndkdsesti jotkut toimeni on otettu
kiusauksena vaikken sitd ole toimillani tarkoittanut.
Mies, 17
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Epéasiallisen kdytoksen syyt

Aiemman tutkimuksen perusteella epdasiallisen kdytoksen
taustalla ei ole olemassa yhtd kaiken kattavaa motiivia, vaan
motiivit vaihtelevat tilanteiden ja henkildiden mukaan (Cook
ym. 2018; Tang ja Fox 2016). Tama moninaisuus toistuu myos
aineistossa. Vastaajat olivat selvasti herkempid reflektoimaan
syitd omalle vihamieliselle kdytokselleen kuin muiden vi-
hamieliselle kdytokselle. Omalle vihamieliselle kaytokselle
vastaajat antoivat useimmiten syyksi reaktiivisen vihamieli-
syyden. Reaktiivinen vihamielisyys viittaa tilanteeseen, jossa
vastaajat kokivat, ettd heitd tai jotain toista pelaajaa kohtaan
oli kdyttaydytty epdreilusti tai vihamielisesti, ja heiddn oma
vihamielinen kdytoksensd oli reaktio tdhdn. Taima mydétdilee
aikaisempaa tutkimusta: muun muassa Cookin ja muiden
(2018) tutkimuksessa yleisimmaéksi syyksi trollaukseen nousi
se, ettd oli itse joutunut trollaamisen kohteeksi (ks. myos Bal-
lard ja Welch 2017).

En yleensd hermostu helposti, mutta erityisesti mui-
den asiaton kdytds saa minut puuttumaan siithen eh-

kd turhankin kovasanaisesti. Muunsukupuolinen,
21

Yritdn itse olla positiivinen ja auttaa muita, mutta
jos vastustajat aloittavat trashtalkkaamisen niin mu-
kavaa sithen on menni mukaan. Mies, 21

My6s oma kilpailullisuus sekd turhautuminen joko omaan
tai muiden pelisuoritukseen nousi esiin yleisend syyné. Vas-
taajat kuvailivat muun muassa sitd, kuinka muiden trollaa-
minen tai pelleily kilpailullisissa peleissé sai heidit drsyyn-
tymaéén, ja toisaalta sitd, kuinka oma suoritus saattoi saada
“tunteet ylikuumenemaan”.

Mikdan muu peli kuin dnéri [NHL-pelisarja], ei oi-
keastaan saa tunteitani ylikuumenemaan. Oma kil-

pailullinen asenne &nériini saa minut satunnaises-
ti huonolle tuulelle, mutta olen kuitenki kasvanut
ymmartdmaan ja kontrolloimaan omaa reaktiotani.
Mies, 25

Pelaan netissd ldhtokohtaisesti aina ranked / com-
petitive [kilpailullisia] pelimuotoja eli ns. tosissaan.
Sielld ei oikein viitsi trollailla, tai muutakaan mika
ei edistd voittamista. Huijaamista en siltikddn sie-
da, vaikka voittoa aina tavoitellaankin. Joskus voi
mennd hermo jos oma joukkue pelleillee yms. heit-
tad [haviad] tahallaan Mies, 24

Oma turhautuminen ja hermostuminen nousi esiin syyksi
vihamielisyydelle muutenkin kuin kilpailullisen pelaamisen
yhteydessa. Vastauksissa nousi esiin, kuinka pelin ulkopuo-
liset tapahtumat saattoivat toimia kimmokkeena epiasialli-
seen kayttdytymiseen pelissd tai tunnetila vaikuttaa siihen,
miten pelissd kédyttdydytaan.

Kannustan muita, mutta jos on erittdin huono paiva
tai muuten vain kiukkuinen pédivéa niin saatan antaa
olla viahan vihainen muille. Muuten koitan aina olla
muille mukava niin kaikkien on kiva pelata. Mies,
17

Kaikkea epdasiallista kdytostd ei aina ndhty ldhtokohtaisesti
epdtoivottavana. Keskeisend esimerkkind tdstd on edelld ka-
sitelty strateginen suunsoitto. Toisena nousi esiin se, ettd iso
osa vastaajista nédki asiattoman kaytoksen vahvasti konteks-
tisidonnaisena; esimerkiksi kavereiden kanssa saattoi hyvin
kéayttaytyd tavalla, joka voisi tuntematonta ihmistd kohtaan
vaikuttaa vihamieliselta.

kavereita voi trollata enemman. Mies, 23
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kavereille kehtaa vdhan vittuilla ja trollata mutta
randomeille en kylld uskalla ees puhua, joskus saa-
tan chatin kautta kehua jotain pelisuoritusta mut ei
muuten tuu kylld osallistuttua. Nainen, 19

Vastaajat olivat yleisesti ottaen reflektiivisid koskien omaa
epdasiallista kadytostaan. He kuitenkin pohtivat huomatta-
vasti harvemmin syitd muiden pelaajien epiasiallisuuteen.
Usein muiden asiatonta kdytosté vain kuvailtiin, tai sen ngh-
tiin olevan védistimiton osa pelikulttuuria.

Rakenteellinen syrjintd pelikulttuureissa

Pelikulttuureihin keskittyva tutkimus on jo pitkédén kiinnitta-
nyt huomiota pelikulttuureissa esiintyvédan syrjintdan (esim.
Consalvo 2012; Fox ja Tang 2017; Gray 2012; Ortiz 2019). Syr-
jintd mielletddn tutkimuksissa usein rakenteelliseksi, eli ky-
seessd eivit ole vain yksittdisten pelaajien kokemukset syr-
jinndstad tai yksittdisten pelaajien syrjiva tai muulla tavoin ne-
gatiivinen kdyttaytyminen. Aikaisempi tutkimus osoittaa, et-
td pelaamiseen ja pelikulttuureihin osallistuminen ei tapah-
du kaikille samoista ldhtokohdista, vaan osa pelaajista on
etuoikeutetussa asemassa toisiin ndhden. Syrjintdd kokevat
usein naiset, seksuaali- ja sukupuolivahemmistoihin kuulu-
vat pelaajat, sekd rodullistetut pelaajat, kun taas nuoret, val-
koihoiset cisheteromiehet ovat usein etuoikeutetussa asemas-
sa (Braithwaite 2016; Fletcher 2020; Friman ja Ruotsalainen
2022; Gray 2012; Mortensen 2018; Witkovski 2018).

Tama tiettyihin ihmisryhmiin kohdistuva syrjintd nakyi vah-
vasti vastaajien kokemuksissa. Suurin osa naispuolisista seka
muunsukupuolisista vastaajista kertoi kokeneensa syrjintda
pelatessaan.

joo ei pelimaailma oo kylld naiselle mikdan muka-
va paikka vieldkaan tosi toksisia miehid 16ytyy ihan

nuoresta idstd asti ja se harmittaa. ja kaikki muu nih-
ked kielenkdyttd miké siihen kultturiin on iskostu-
nu kuten slurrit [syrjivat haukkumasanat] tms. Nai-
nen, 19

Aikaisemmat negatiiviset kokemukset sekd niiden myd&td
syntynyt oletus siitd, ettd syrjityksi joutuu myos tulevaisuu-
dessa, rajoittivat naispelaajien ja muunsukupuolisten pelaa-
jien osallistumista. Odotuksiin negatiivisen kadytoksen koh-
taamisesta tietyissd peleissd tai pelimuodoissa vaikuttivat
myds mielikuvat pelikulttuureista. Moni naispuolinen ja
muunsukupuolinen vastaaja kertoi, ettei pelannut ollenkaan
moninpelattavia pelejd, koska joko oletti joutuvansa syrjin-
nan kohteeksi niissd tai ndin oli jo tapahtunut.

Minulla ei ole tai on hyvin minimaalisesti huonoja
kokemuksia pelaamisesta. Tahdan vaikuttaa eniten
se, ettd pelaan hyvin vihdn PvP:té [Player vs. Player,
pelimuoto, jossa pelataan toisia ihmispelaajia vas-
taan] enkd varsinkaan yksin uskalla mennéa pelaa-
maan sita. Itsedni harmittaa tim4, silld tahtoisin us-
kaltaa pelata PvP:tdkin ilman sitd pelkoa, ettd saan
paskaa niskaani. Nainen, 22

En itse puhu yleensd pelin omassa voice chatissa
koskaan, koska naisena sielld saa melko varmasti
ison paskakuorman niskaan. Kerran puhuin sielld
ja heti kun tein pelissé virheen, sain kuulla, kuinka
naiset eivit osaa mitdan. Nainen, 20

Negatiiviset kokemukset tai oletus pelikulttuurien vihamie-
lisyydestd johtivat usein siihen, ettd naiset ja muunsukupuo-
liset vastaajat vilttelivdt kommunikaatiota peleissi ja erityi-
sesti mikrofonin kayttdd. Ilmié on tunnistettu ja aikaisem-
pi tutkimus on kiinnittdnyt huomiota siihen, kuinka suku-
puolen piilottaminen mikrofonin kéyttoa valttdimalld on ylei-
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nen selviytymiskeino naispelaajille (Fox ja Tang 2017; Friman
ja Ruotsalainen 2022). Tama vaikuttaa heikentdvisti naispe-
laajien asemaan heiddn pelatessaan tavoitteellisesti ja aset-
taa heidat ldhtokohtaisesti miespelaajia heikompaan aseman
muun muassa kilpapelaajan uraa tavoiteltaessa (Friman ja
Ruotsalainen 2022). Vastaustemme perusteella kaikki pelaa-
jat eivdt suinkaan lahde samoista ldhtokohdista, mika on tér-
ked havainto pohdittaessa varsinkin kilpailullisessa pelaa-
misessa yleisid ndkemyksid pelaamisesta taitoihin ja kovaan
tyohon perustuvana meritokratiana (Friman ja Ruotsalainen
2022; Siutila ja Havaste 2019).

Olen térménnyt erittdin paljon hdirintdén ja asiatto-
maan kdytokseen. Jatkuvasti peleissd joudun koh-
taamaan itseeni ja muihin kohdistuvaa vihaa ja syr-
jintdd sekd esimerkiksi slurreja. Minut on joissakin
peleissd myds potkittu peleistd heti, kun olen men-
nyt voice chattiin ja on paljastunut, ettd olen trans-
sukupuolinen. Muunsukupuolinen, 21

Tuntemattomien kanssa en kommunikoi voicessa
enké chatissi lihes ollenkaan. Uskallan aloittaa kes-
kustelun ennemmin naisoletetun kanssa kuin mie-
soletetun. Nainen, 22

Osa vastaajista toi esiin sen, ettd esimerkiksi naispelaajiin
kohdistuva vihamielisyys on erilaista kuin miespelaajien ko-
kema, silld se kiinnittyy vahvasti naispelaajien sukupuoleen.
Aiempi tutkimus on osoittanut, ettd esimerkiksi striimates-
saan pelaamistaan naispelaajat saavat enemman kommentte-
ja, jotka keskittyivit heidan kehoonsa ja ulkondkd6nsd, kun
taas miespelaajat saavat enemmain pelaamiseensa liittyvid
kommentteja (Nakandala ym. 2017; Ruvalcaba ym. 2018).

Naiset saavat edelleen kuulla, kuinka kuuluvat keit-
tioon tai eivat osaa mitdan vain koska ovat naisia.

Ja osa miehistd ei vain pysty egonsa takia hyvaksy-
maan sitd, jos nainen pelaa paremmin ja ei parjaa
naiselle. Tietenkin myG6s miehet saavat paskaa nis-
kaan, mutta heilld sukupuoleen kohdistuva héirin-
td on uskoakseni vidhdisempéd ja itse en muista pe-
leissd koskaan ndhneeni tuollaista, ettd miespelaa-
jaa haukuttaisiin sukupuolensa takia. Nainen, 20

Osa vastaajista toi esiin myos hyvid kokemuksia pelaamista
ja peliyhteisoistd, siitd huolimatta, ettd ndma4 vastaajat olivat
my0&s kokeneet sukupuoleensa kohdistuvaa hdirintda ja syr-
jintdd peleissa (ks. O’Brien ym. 2022). Tamd alleviivaa sitd, et-
td pelikulttuuri ei ole yhtendinen monoliitti, vaan sithen mah-
tuu monia sdvyjd, vivahteita ja tapoja neuvotella sithen kuu-
lumista. Vaikka héirintd koettiin negatiivisena, se oli yleensa
ainoastaan yksi osa yksilon pelaamisen kokonaisuutta.

Pelaaminen ja peliyhteisot ovat olleet ldhes ainoa
keino, josta olen ystdvid ja kavereita saanut. Pelaa-
minen on my0s merkittdva osa sosiaalista eldméaani.
Pelit ovat tarjonneet tirkeitd eldmyksid ja olen tu-
tustunut monen seurustelukumppanini kanssa juu-
ri peliyhteisoissd. Muunsukupuolinen, 21

Teema osoittaa, kuinka pelaaminen ei tapahdu irrallaan yh-
teiskunnan laajemmista rakenteista. Pelaaminen on mieliku-
vituksellisista pelisisdlloistd huolimatta osa arkista elamad
(esim. Apperley 2010; Merildinen 2022), jolloin muilla eldmén
osa-alueilla esiintyva syrjintd, esimerkiksi seksistinen tai ra-
sistinen kielenkaytto, tulee vdistimatta myds osaksi pelimaa-
ilmaa (esim. Gray 2012, 2018; Ortiz 2019).

Epaasiallisen kdytoksen kasittely

Vastaajilla oli erilaisia keinoja késitelld pelimaailmassa koh-
taamaansa epdasiallista kdytostd. Keinot vaihtelivat suoras-
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ta aktiivisesta puuttumisesta vélttelyyn, riippuen vastaajan
omista mieltymyksistd ja arvoista: siind missd jotkut vastaajat
katsoivat tarpeelliseksi puuttua esimerkiksi syrjivaan puhee-
seen voimakkaasti, toiset eivit halunneet paatyd mahdolli-
siin konflikteihin tai kuormittaa itseddn, vaan hiljensivit mie-
luummin mielestdédn asiattomasti kdyttaytyvat.

Asiattomaan kdytokseen puuttuminen ei ollut yhdenmukais-
ta, silld jotkut puuttuivat hyvin herkésti, toiset taas vain tie-
tyn rajan ylittyessd tai mikali kdytos kohdistui omiin pelika-
vereihin. Kdytokseen saatettiin puuttua myos funktionaalisis-
ta syistd, jos oman joukkueen pelaajan epdasiallisen kdytok-
sen ndhtiin heikentdvan joukkueen pelisuoritusta. Erds vas-
taaja toi esiin myds omien kavereiden kdytokseen puuttumi-
sen vaikeuden.

Pyrin puuttumaan asiattomaan kdytokseen, mutta
aina se ei ole helppoa mikali ldheinen kaveri kdyttaa
esimerkiksi rasistista kieltd, niin astuminen esiin ja
sanomaan ettd sellainen kdytds on véérin ei ole aina
helppoa. Mies, 20

Pyrin mykistdmaddn negatiiviset pelaajat, mikali
se ei hdiritse liikaa pelin sujumista. Saatan myGs
kaskyttdd negatiivisia pelaajia olemaan hiljaa, jot-
ta peli sujuisi paremmin. Pyrin nykyisin puuttu-
maan omaan ja muiden negatiiviseen kdytokseen
nopeasti ja herkemmin kuin aikaisemmin koska
olen ymmartanyt toksisen kdytoksen peleissa johta-
van enemman tai vidhemman heikompaan suorituk-
seen peleissd. Mies, 23

Aktiivisen puuttumisen rinnalla tai sen sijaan kéytettiin
my0s passiivisempia keinoja, esimerkiksi mutettamista eli my-
kistamistd tai blokkaamista eli estamistd, sekd asiattomasti
kdyttaytyvien pelaajien raportoimista pelin tyokaluilla. Nais-

td etenkin mykistiminen oli selvésti sukupuolittunutta toi-
mintaa, mitd késitellddn tarkemmin artikkelin osiossa “Peli-
kaytoksen keskeiset haasteet”.

Vihaviesteihin en vastaa ja jos joku haukkuu tai on
seksistinen voice chatissa, laitan muten péélle. Ra-
portoin myds eteenpdin kiusaamisen ja héirinnan.
Nainen, 25

Kuten teemassa Rakenteellinen syrjinti pelikulttuureissa kavi il-
mi, joidenkin vastaajien kohdalla epdasiallinen kdytos tai sen
uhka vaikutti huomattavasti pelaamiseen. Naméa vastaajat
ratkaisivat ongelman valitsemalla moninpelien sijaan yksin-
pelattavia pelejd, tai valttivét tiettyjen pelien tai pelimuoto-
jen pelaamista. Havainto on tirked, kun pohditaan vihamie-
lisen kédytoksen seurauksia — vastauksista kdy selvésti ilmi,
ettd laajamittainen hdiritsevd kdytos rajaa pelaajia pois tiet-
tyjen pelien ja pelikokemusten parista. On maininnan arvois-
ta, ettd tdhdn ei vaadita omakohtaista kokemusta esimerkiksi
hédirinnéstd; vastauksissa jo mielikuvat ja omaan tietoon tul-
leet muiden kokemukset rajoittivat vastaajien osallistumista.

Tiettyjen pelien, kuten MOBA-tyylisten DotA2 ja
LoL [League of Legends] pelaamisesta olen luopu-
nut toksisten pelaajayhteisdjen vuoksi. Mies, 23

En pelaa onlinepelejd juuri ollenkaan (ja jos pelaan,
en pidd chattia auki) koska tieddn, ettd pelikult-
tuuriin kuuluu joidenkin mielestd se, ettd hairitdaan
kaikkia naiseksi oletettuja ja vihemmist66n kuulu-
via kanssapelaajia. En koe, ettd voisin saada téllaisis-
ta peleistd hyvaa mieltd tai rentoutua niiden parissa.
Muunsukupuolinen, 24

Aineistossamme esiintyi myos ilmid, jossa epdasialliseen kay-

tokseen vastattiin omalla aggressiivisella kadytokselld, eten-
kin mikali kyseessé katsottiin olevan kilpailulliseen peliin liit-
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tyvad suunsoitto. Yksi vastaaja turvautui tdhdn, mikali ysta-
vallisemmat keinot eivéat toimineet:

Olen ennen kiyttdytynyt epédkohteliaasti, mutta
olen yrittdnyt parantua siind ja onnistunutkin. Ny-
kyéan yritdn pysya positiivisella mielelld ja pitaa tii-
mikaverinikin hyvalld mielelld, mutta jos joku muu
alkaa valittamaan tai uhoamaan eiké hiljene kohte-
liaisuudella, pistdn kylld samalla mitalla takaisin ja
jos ei se siitd rauhotu, niin pistdn kyseisen pelaajan
vain mutelle ja jatkan pelaamista. Mies, 18

IImi6 on mielenkiintoinen pelikdytoksen kokonaisuuden vii-
tekehyksessd. Vaikka suunsoittoon aggressiivisesti vastaa-
mista pidettédisiinkin oikeutettuna ja vaikka se voidaan nh-
da tarpeellisena ja tehokkaanakin puolustuskeinona asiaton-
ta kdytostd vastaan (esim. Gray 2018), epdasialliseen kaytok-
seen vastaaminen omalla hyokkadvilld kaytokselld voi nor-
malisoida epdasiallisuutta, etenkin yhdistyessdan jo olemas-
sa oleviin ajatusmalleihin vihamielisyydestd ja suunsoitosta
kiintednd osana kilpailullista pelikulttuuria. Téhan viittaa esi-
merkiksi Lenhartin ty6ryhmén (2015) havainto siité, ettd van-
hemmat sisarukset opettivat nuoremmilleen, ettd paras rat-
kaisu pelikulttuurin vihamielisyyteen on antaa takaisin sa-
malla mitalla.

Myonteinen pelikdytos

Vastaajat kertoivat varsin monipuolisesti mydnteisestd kayt-
tdytymisestddn peleissd. Myonteinen kéytos oli tyypillises-
ti muiden pelaajien auttamista, tukemista ja kannustamista,
toisinaan my0s konfliktitilanteiden rauhoittamista. Myontei-
sestd pelikdytoksestd kertoneet vastaajat eivat muodostaneet
selvérajaista ryhmaéai tai kertoneet kdyttaytyvansa peleissé ai-
na hyvin. Vaikka osa vastaajista kertoi vélttdvansd viimei-

seen asti negatiivista kdytdstd, monen kdytos vaihteli tilan-
teen mukaan.

Keskityn aina kannustamaan muita pelaajia jos sii-
hen on mahdollisuus esimerkiksi chat toiminnon
avulla. Kehun onnistumisista ja pahoittelen, jos esi-
merkiksi ryhmaépelissd vaikutan ryhmén suoriutu-
miseen negatiivisesti. Yritdn ignoorata ikdvat kom-
mentit mutta jos ne kohdistuvat toiseen pelaajaan,
kannustan olla valittamatta. Nainen, 23

Pyrin toimimaan peliyhteistissdé mahdollisimman
ystavallisesti ja muut huomioon ottaen; tarjoan
apua jos joku sitd tarvitsee tai juttelen niitd ndita.
Mies, 23

Vastauksista erottui myonteisen pelikdytoksen ajoittainen
vaikeus. Useat vastaajat kertoivat pyrkivansd olemaan hyva-
kdytoksisid, mutta sortuvansa silti toisinaan eri syistad kayt-
tdytymddn asiattomasti. Esimerkiksi hermojen menettdmi-
nen kilpailutilanteessa saattoi johtaa vihamieliseen kaytok-
seen, joskin pelaajat myds tunnistivat tdmén ja pyrkivéat hil-
litsemddn itsedan.

Koen olevani ystavéllinen ja ymmaértdvdinen muita
kohtaan, ei kaikki voi olla joka paivé ”tikissd”. Vaik-
ka vadlillisid lipsahduksia huonoon kaytokseen tu-
lee, erittdin harvoin se on itse aloitettua. [...] Vaikka
koen olevani kovahermoinen, vililli hermot tulee
menetettyd, jolloin pyrin ennemmin olemaan hiljaa
ja tilttaamatta tiimikavereita omalla hermostumisel-
la. Mies, 20

Olen melkeinpd aina kannustava ja auttavainen pe-
leissd jos pelaan moninpelejd, ja koitan pysyd ai-
na asiallisena vaikka esim. hdvio harmittaakin. Her-
mot menevit kylld Overwatchin kaltaisissa peleissa
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helposti, jos esim. oma tiimi on huono tai toinen on
ihan ylivoimainen, tai jos toisessa tiimissad on huija-
reita. Muunsukupuolinen, 15

Tilannekohtaisen kdyttdytymisen vaihtelun lisdksi pelaajien
suhtautuminen pelikdytokseen muuttui myos ajan mittaan,
poikkeuksetta myonteisempéédn suuntaan. Havainto vahvis-
taa kasitystd siitd, ettd vihamielisyys ei ole pelaajan staatti-
nen ominaisuus. Nuorten suhde omaan pelaamiseen muut-
tuu idn myo6td (esim. Merildinen 2020) esimerkiksi kypsymi-
sen, itsereflektion ja omien mieltymysten muutosten seurauk-
sena, ja tdmd vaikuttaa patevan myds pelikdytoksen kohdal-
la.

saatan olla valilld toxic mutta olen vahentdyt huo-
mattavasti ja pyrin olemaan kohtelias ja kannusta-
va. En kohdista vihaa mihinkda ihmisen piirteeseen
esim sukupuoleen. Mies, 15

Kiinnitdn nyky&ddn enemméan huomiota kaytoksee-
ni. Nuorempana grieffasin paljon, mutta nykyaan
koitan olla kannustava ja tiimin henked yllapitdva
voima. Mielestdni on parempi ettd on hauskaa vaik-
ka hévida kuin ettd suru puserossa voittaa. Mies, 25

Pelikdytoksen keskeiset haasteet

Tutkimuksen tulokset kuvaavat, miten monimutkainen il-
mio pelikdyttdytyminen on. Pelaajien ristedvét kasitykset ja
odotukset, erilaiset kokemukset, pelikulttuurien normit ja
oman kdytoksen tilannesidonnaisuus lisddvat kaikki yhta-
166n muuttujia. Tulokset my6s vahvistavat olemassa olevaa
kasitystd vihamielisestd kdytoksestd digitaalisen pelaamisen
kulttuurin ongelmana. Osa vastaajista, etenkin naisista ja
muunsukupuolisista, véltti joko koetun vihamielisyyden tai
asiattoman kohtelun pelon vuoksi tiettyja pelejd, pelimuotoja

tai peliyhteiséj 4 tai valtti kokonaan kommunikoimasta tunte-
mattomien kanssa.

Yksikddn vastaajista ei, ainakaan omien sanojensa mukaan,
vaikuttanut olevan jonkinlaisen myrkyllisen pelaajan arkki-
tyyppi. Vastaajat saattoivat kuvailla itseddn varsin hyvakay-
toksisiksi ja positiivisiksi pelaajiksi ja kertoa puuttuvansa
asiattomaan kadytokseen, mutta toisaalta mainita reagoivan-
sa aggressiivisesti itseddn drsyttdvaan kdytokseen, ldhtevan-
sd mielellddan mukaan toisen aloittamaan suunsoittoon, tai
muuttuvansa turhautuneina “toksisiksi”. Tulokset ovat tér-
ked muistutus siitd, ettd ihmisten kdytos ei ole aina yksioi-
koista ja johdonmukaista, ja ne kyseenalaistavat yksinker-
taistavan jaon “myrkyllisiin” ja muihin pelaajiin: moni kyse-
lyn vastaaja oli ollut sekd vihamielisen kdytoksen kohde ettd
sen tuottaja (ks. Ballard ja Welch 2017). Tulokset heijastelevat
Jaakko Stenrosin (2015) havaintoja kiusapelaamisesta ja trol-
laamisesta, ja havainnollistavat, kuinka pelikdytoksestd pu-
huttaessa on huomattava riski ndhdé vihamielinen kdyt6s vai
jonkin tietyn, toiseutettavan pelaajaryhmén ominaisuutena,
vaikka kyseesséd on kédytds, johon monenlaiset pelaajat syyl-
listyvit joko toisinaan tai sdannollisemmin.

Kyselymme vastaukset muistuttavat toisaalta myos, ettd pe-
lien kdytoskulttuuri on muutakin kuin jatkuvaa vihamieli-
syyttd, antaen aihetta varovaiseen optimismiin. Suuri osa vas-
taajista kertoi auttavansa ja kannustavansa muita pelaajia ja
kiinnittdvansd huomiota omaan kaytokseensd, jotkut myos
puuttuvansa aktiivisesti etenkin syrjivddn kdytokseen. Tama-
kin ndkokulma pelikdytokseen on aiheellista pitdd mukana
keskustelussa.

Niin sanottu trash talk, suunsoitto, muodostaa oman koko-
naisuutensa epdasiallisen pelikdytoksen laajemmassa ilmios-
sd. Monet vastaajat tekivit selvdn eron suunsoiton ja mieles-
tadn aidosti vihamielisen kdytoksen vilille. Vastaajien mu-
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kaan ero suunsoiton ja muun vihamielisen kdytoksen vilille
perustuu intentioon: suunsoittoon ei valttamatta sisally eri-
tyistd vihamielisyyttd sen kohdetta kohtaan, vaan tavoittee-
na on drsyttda toista pelaajaa joko taktisista syistd tai omaksi
huviksi, jolloin kyseessd on omanlaisensa transgressiivinen
pelitapa (ks. Stenros 2015). Jotkut vastaajat kertoivat soitta-
vansa suutaan my9s omille kavereilleen.

Suunsoittoon tiivistyy oleellisia normatiivisia kysymyksia
pelikdytoksestd: kuuluuko mink&dédnlainen asiaton tai louk-
kaava kdytos verkkopelaamiseen ja mikéli kuuluu, milld reu-
naehdoilla? Useissa aineistomme vastauksissa toistui oletus
suunsoitosta ja sen sallittavuudesta jonkinlaisena kirjoitta-
mattomana sosiaalisena sopimuksena, johon peliin osallistu-
jat sitoutuvat. Ajatus suunsoitosta taitona ei ole uusi, vaan
sitd on kasitelty esimerkiksi urheilufilosofiassa. Chuck Sum-
mers (2007) on argumentoinut, ettd samantasoisten kilpaili-
joiden vilinen suunsoitto voidaan ndhdd osana kilpailutai-
toja, kanssapelaajien henkisen kestdvyyden testaamisena ja
jopa ndiden haastamisena parempiin suorituksiin tilanteis-
sa. Summersin tekstissd toistuu aineistossammekin esiinty-
nyt ajatus siitd, ettd kilpailutilanteen kontekstissa patevat eri-
laiset sdannot kuin muussa arjessa. Nicholas Dixon (2008) on
haastanut Summersin argumentteja voimakkaasti. Dixonin
mukaan kilpailutilanteessakin kilpailija sitoutuu joustamaan
muun arjen eettisistd sddnndistd vain niiltd osin, joilta kilpai-
lun sddnnot sitd vaativat — esimerkiksi toisen ihmisen lyomi-
sen hyvaksyminen nyrkkeilyottelussa. Dixon katsoo, ettd kil-
pailutilanne ei tee toisen ihmisen sanallisesta loukkaamisesta
sen hyvaksyttaivampadd kuin muussakaan arjessa.

Suunsoittoa on monenlaista, ja sekd aineistossa, populaareis-
sa kirjoituksissa (esim. D’ Anastasio 2017; Stenhouse 2021) et-
ta tutkimuksessa (esim. Nakamura 2012) ovat nousseet esiin
suunsoiton sdvyerot. Etenkin sosiaalinen tilanne vaikuttaa

paljon: pelataanko omien ystdvien tai muun tutun pelipo-
rukan vai tuntemattomien kanssa, ja pelataanko peleja ver-
kon yli vai samassa fyysisessd tilassa. Huomiota on kiinni-
tetty sithenkin, kohdistuuko suunsoitto pelisuoritukseen vai
henkil66n, ja siséltyyko suunsoittoon syrjivdd, kuten esimer-
kiksi seksististd, rasistista tai homofobista, puhetta. Cecilia
D’Anastasion ja Henry Stenhousen teksteissd, kuten myos
yhden vastaajan kommentissa, henkilokohtainen ja syrjiva
puhe leimataan sopimattomaksi suunsoitoksi. Veli-Matti Kar-
hulahti (2022) on tehnyt eron suunsoiton ja kilpailullisen tok-
sisuuden (eng. competitive toxicity) vilille. Karhulahden mu-
kaan siind missd suunsoitto on taktinen tydkalu henkisen
yliotteen saamiseksi vastustajasta, kilpailullinen toksisuus
on kilpailutilanteeseen liittyvaa affektiivista turhautumisen
ilmaisemista.

Suunsoittoa voidaan ymmartda osana pelikulttuuria ja pitda
tietyin reunaehdoin, esimerkiksi kaikkien pelaajien tuntiessa
hyvin toisensa ja noudattaessa samoja sosiaalisia sdantgjd, hy-
vaksyttdvana ja vithdyttdvanakin osana kilpailullista pelaa-
mista. Samalla on kuitenkin huomioitava suunsoiton ilmei-
nen haitallisuus. Toisiaan tuntemattomilla pelaajilla ei suin-
kaan ole aina jaettua késitystéd sopivasta tai asiaankuuluvas-
ta pelikdytoksestd, eivdtkd uudet pelaajat aina tunnista tiet-
tyjen pelien tyypillisid puhetapoja (Karhulahti 2022). Jatku-
va suunsoiton kohtaaminen saattaa etenkin nuorempien pe-
laajien kohdalla vahvistaa késitysta tdllaisen puheen hyvak-
syttavyydestd (Hilvert-Bruce ja Neill 2020), ja sekéd aineistom-
me ettd aiemmat tutkimukset (esim. Lenhart ym. 2015; Fox
ja Tang 2017) osoittavat, ettd vihamielinen ilmapiiri ja koke-
mukset tai pelko hy6kkdavan puheen kohteeksi joutumisesta
tyontavat pelaajia pois verkkomoninpelien parista.

Riippumatta puhujan intentiosta, suunsoiton kohteen nako-
kulmasta puhe ei vélttdmattd eroa muusta epdasiallisesta pu-
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heesta. Seksistinen, rasistinen, homo- tai transfobinen kom-
mentointi ei valttimattd ole vdhemman syrjivéa tai satutta-
vaa, vaikka puhujan ndkokulmasta kyse olisi taktisesta drsyt-
tamisestd aidosti vihamielisen kdytoksen sijaan. Muutamista
vastaesimerkeistd huolimatta on naiivia olettaa, ettd suunsoi-
ton taustalla ei olisi usein my®0s syrjivid asenteita. Huomio-
narvoista on sekin, ettd vaikka suunsoittoa tapahtuisi kahden
toisensa tuntevan pelaajan vélilld, moninpelissd puheelle al-
tistuvat usein my06s muut pelaajat, joille tilanteen sosiaalinen
viitekehys on erilainen.

Suunsoittoon myonteisesti suhtautuvia vastaajia oli 180 vas-
taajan aineistossa parisenkymmentd. Vaikka otos ei ole edus-
tava, vaikuttaa siltd, ettd suunsoitto ei yleisyydestdan huoli-
matta ole suurimmalle osalle pelaajista, idstd tai sukupuoles-
ta riippumatta, erityisen mieluisaa tai tirkeda. [lmiéna suun-
soiton ymmartdminen on kuitenkin erittdin tarkeda niin peli-
kaytoksen tutkimuksen kuin epdasialliseen kadytokseen koh-
distuvien interventioiden ndkokulmasta. Etenkin jalkimmai-
sissd loukkaavaa puhetta tuottavien pelaajien intentiot on
tarkedd huomioida. Sekd aineistostamme ettd aiemmasta tut-
kimuksesta (esim. Stahl ja Rusk 2020) kdy ilmi, ettd pelaa-
jat reflektoivat omaa ja toisten pelikdytostd ja tunnistavat
kdytoksessd erilaisia vivahteita ja sdvyeroja. Ndiden sdvyero-
jen tunnistaminen auttanee, kun pyritddn vaikuttamaan pe-
laajien kdytokseen ja asenteisiin. Zorah Hilvert-Bruce ja Ja-
mes T. Neill (2020) havaitsivat tutkimuksessaan, ettd pelaa-
jat suhtautuivat hyviksyvdmmin verkossa kuin kasvokkai-
sissa sosiaalisissa pelitilanteissa tapahtuvaan aggressiiviseen
kdytokseen, mikd viitannee siihen, ettd kdytoksen taustalla
on osittain mielikuva peleistd ympaéristoind, joissa aggressii-
vinen kdytds on muuta arkea sallitumpaa.

Suunsoitto on monimutkainen sosiaalinen ilmid, joka ei pa-
laudu ainoastaan sen ulkoiseen loukkaavaan muotoon, vaan

kytkeytyy pelaajien mieltymyksiin ja kokemuksiin, odotuk-
siin peleistd, pelikulttuureista ja niiden kdytosnormeista, se-
k& pelaamista ympaérdiviin arkisiin rakenteisiin. Kun epétoi-
vottua kaytosta pyritddn kitkemaan, on todennékdisesti hel-
pompaa vaikuttaa sellaiseen kédytokseen, jonka motiivina on
taktisen edun tavoittelu tai ajattelemattomuus, kuin kaytok-
seen, joka kumpuaa esimerkiksi voimakkaista syrjivista tai
vihamielisistd asenteista.

Tavat reagoida suunsoittoon olivat aineistossamme jossain
madrin sukupuolittuneet: miesvastaajat reagoivat herkem-
min suunsoittoon vastaamalla sithen samalla mitalla tai my-
kistdmalld suunsoittajat. Naiset ja muunsukupuoliset vastaa-
jat puolestaan vastasivat suunsoittoon usein joko mykista-
maélld suunsoittajan, mykistdmalld itsensd, tai etenkin tietoi-
sesti ja systemaattisesti valttamalld tilanteita ja pelejd, jois-
sa suunsoittoa ja muuta epdasiallista kdytostd voisi kohdata.
Miesvastaajat, jotka ehdottivat ratkaisuksi suunsoittajan my-
kistdstimistd, saattoivat nihdai timan riittdvana ratkaisuna
suunsoittoon ja jopa muunlaiseen vihamieliseen kayttayty-
miseen peleissd. Tdma “just mute”-1dhestymistapa ei ole uusi
ja aikaisemmassa tutkimuksessa on dokumentoitu, kuinka
pelaajat usein ehdottavat sitd ratkaisuksi suunsoittoon ja epa-
asialliseen kdyttdytymiseen (Blamey 2022). Tdma on kuiten-
kin ongelmallista: mykistdminen estdad vain mykistdjaa kuu-
lemasta epdasiallista puhetta, kun taas muut lasndolevat pe-
laajat edelleen kuulevat sen, elleivdt my0s itse mykistd hdirit-
sevdd pelaajaa (ks. Dibbell 1998). Suurempi ongelma on, ettd
mykistdminen ei poista tai ehkdise suunsoittoa ja syrjivdd pu-
hetta.

Aiemmassa tutkimuksessa on tuotu esiin ajatus, ettd suun-
soittoa voidaan pitdd tapana osoittaa kuulumisensa pelaaja-
kulttuuriin ja ettd sen hallitseminen on osoitus pelaamisp&é-
omasta (Ortiz 2019). Pelaamispddoma (engl. gaming capital)
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on Mia Consalvon (2007) luoma késite, joka viittaa niin sanot-
tuun hiljaiseen tietoon, jota aktiivisilla pelaajilla ja pelaajayh-
teison jasenilld on. Suunsoitossa usein hyddynnetdén tata hil-
jaista tietoa ja pelaamisen pddomaa, ja sen kautta tuotetaan ja-
koa meihin (pelaajat) ja muihin (ei-pelaajat). Erityisen ongel-
mallista tdstd tekee se, ettd suunsoitossa on usein rasistisia,
homofobisia ja seksistisid sdvyjd, joiden toistaminen suunsoi-
tossa saattaa edesauttaa kuulumista mutta samalla uudellen-
tuottaa syrjivid rakenteita (Ortiz 2019).

Vdhemmistdjd ja naisia halveksiva suunsoitto voi my6s pyr-
kid vahvistamaan miesten ja norttimaskuliinisuuden ase-
maa pelikulttuureissa. Pelaajuuden normina ndhdaddnkin
edelleen nuori valkoinen tai aasialainen heteroseksuaalinen
cismies (Taylor 2012; Witkowski 2018). Tdm& on johtanut
kasitteellistamdan pelikulttuuria hegemonisen nérttimasku-
liinisuuden (engl. geek masculinity) kasitteen kautta, jossa
ison osan pelajaakulttuurin ongelmista ndhd4dén kumpuavan
norttimaskuliinisuuden tarpeesta vakiinnuttaa itsensd hege-
monisen maskuliinisuuden (ks. Connell ja Messerschmidt
2005) muodoksi ja tdtd kautta vahvistaa hegemonisen mas-
kuliinisuuden laajemmin tuottamia yhteiskunnallisia voima-
suhteita pelaajakulttuureissa (Taylor 2012). N6rttimaskuliini-
suus on perinteisesti ollut alisteisessa asemassa suhteessa he-
gemoniseen maskuliinisuuteen, mutta erityisesti ldhivuosina
tapahtuneen kilpapelaamisen yleistymisen myotd norttimas-
kuliinisuus on sekoittunut yhteen urheilullisen maskuliini-
suuden kanssa, mikd on vahvistanut sen asemaa hegemoni-
sena maskuliinisuutena (Taylor 2012).

Vaikka mykistdminen voikin toimia akuutissa tilanteessa, se
ei ratkaise taustalla olevia ongelmia. Jos yksittdisten pelaa-
jilen tekem&dd mykistdmistd kdytetddn ensisijaisena ratkaisu-
na epdasialliseen ja syrjivddn kdytokseen, ei ongelman juuri-
syihin, eli pelikulttuurien syrjiviin rakenteisiin, pddsta kiin-

ni. Erilaisiin ihmisryhmiin kohdistuva suunsoitto toistaa pe-
likulttuurien syrjivid rakenteita ja vaikeuttaa pelikulttuurei-
hin kuulumisen neuvottelemista niille pelaajille, joita syrjiva
puhe koskee.

IImion tunnistamisesta ratkaisuihin

Tulostemme perusteella ehdotamme joitain toimia epédasial-
lisen kdytoksen vahentamiseksi. Ehdotukset perustuvat ym-
marrykselle vihamielisen kdytoksen erilaisista syistd ja ai-
neistossamme esiintyviin kokemuksiin. Siind missd esimer-
kiksi syrjintd on globaali rakenteellinen ongelma, johon ei
ole yksinkertaisia kdytdnnon ratkaisuja, alla esitellyt ehdo-
tukset ovat ndhddksemme esimerkiksi oppilaitosten, nuori-
sotoimen ja erilaisten peli- ja pelikasvatustoimijoiden realisti-
sesti toteutettavissa olevia toimia. Lihtokohtanamme on, etta
héirintd ja hyokkaava kaytos eivit yleisyydestddan huolimatta
suinkaan ole kaikkien pelaajien mielesta hyvaksyttdva normi.
Kuten Lisa Nakamura huomautti jo vuonna 2012 (11-12), pe-
laajayhteististd kumpuavat sekd peliymparistdjen vihamieli-
sin kdytos ettd voimakkaimmat kampanjat sen torjumiseksi.

Tunnetaitojen vahvistaminen

Osalle pelaajista epdasiallinen kdytos kumpuaa turhautumi-
sesta. Vaikka pelaaja pyrkisikin tietoisesti kdyttaytymaan hy-
vin, kilpailullisen tilanteen, vdsymyksen ja oman tai mui-
den huonon pelisuorituksen yhdistelmé voi johtaa hermostu-
miseen ja vihamieliseen kdytokseen muita pelaajia kohtaan.
Karhulahti (2022, 24) on argumentoinut, ettd jokaisen kilpai-
lullisesti pelaavan pelaajan sisdlld kytee epdasiallisen kadytok-
sen siemen ja ettd jokainen tdllainen pelaaja haluaa toisinaan
purkaa turhautumistaan muihin pelaajiin — riippumatta siita
tekeeko hdn ndin. Tama oli aineistomme perusteella tuttua
osalle vastaajista, ja ilmio on aiemmassa tutkimuksessa tun-
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nistettu my®6s nuorempien, 6.- ja 9.-luokkalaisten suomalais-
lasten kokemuksissa (Kahila ym. 2022).

Yksilotasolla tunnetaitojen vahvistaminen voisi ratkaista
osan tédstd ongelmasta. Empatiakyvyn tiedetdan vahentdvan
epdasiallista pelikdytostd (Lemercier-Dugarin ym. 2021) ja
nuorten taidot tunnistaa ja sdddelld omia tunnetilojaan autta-
vat vahentdmddn aggressiivista kdytostd ja lisddmaan empa-
tiaa (Castillo ym. 2013). Téllaiset taidot todennékdisesti aut-
taisivat pelaajia kédsittelemé&an etenkin kilpailullisten pelien
aiheuttamia turhautumisen ja drtymyksen tunteita ja vihen-
tdisivét niiden purkamista kanssapelaajiin. Tunnetaitojen tar-
vetta korostaa myos aiempi tutkimus, jossa heikompi empa-
tiakyky ja itsetunto on yhdistetty yleisempaan verkkokiusaa-
miseen (Brewer ja Kerslake 2015).

Suunsoittokulttuurin tarkempi kisittely

Osa pelaajien vihamielisestd kadytoksestd selittyy kilpailul-
listen pelien normatiivisella suunsoitolla, eikd aina pidéa si-
sdlldan vihamielistd tarkoitusta. Syrjivan kielen kitkeminen
suunsoitosta on askel turvallisempien pelikulttuurien suun-
taan. Interventioissa on tunnistettava suunsoitto kilpailulli-
sen peli- ja urheilukulttuurin ilmi6né ja késitelld sitd sellaise-
na. Kaikenlaisen sdvyltddn loukkaavan tai vihamielisen pu-
heen niputtaminen yhteen voi hankaloittaa vihamieliseen
kdytokseen puuttumista ja aiheuttaa vastareaktion pelaajissa,
joille suunsoitto on tarked osa pelikokemusta.

Pelikulttuurien ilmididen monipuolinen kisittely pelaajien
kanssa on malliesimerkki pelisivistyksen laajentamiseen tdh-
tadvastd pelikasvatuksesta (ks. Merildinen 2020). Téllaisessa
lahestymistavassa pelaajille tarjotaan uusia ndkdkulmia heil-
le tuttuun ilmidon ja kannustetaan heitd sitd kautta tarkas-
telemaan omaa kéytostddn, tunnistaen samalla pelikulttuu-
rien erityispiirteet. Toimintaa ohjaa pelisivistyksellinen jhan-

ne pelikulttuurien muokkaamisesta mydnteiseen, tdssa ta-
pauksessa vahemman vihamieliseen, suuntaan lisddntyneen
ymmarryksen avulla.

Turvallisempien pelitilojen luominen

Vastauksena pelikulttuurien epéaasialliseen ja syrjivddan kay-
tokseen pelaamiselle on luotu turvallisempia tiloja, joissa
kiinnitetdén erityistd huomiota inklusiivisuuteen ja saavutet-
tavuuteen (esim. Koski 2019; Taylor ja Hammond 2018). Na-
ma tilat, niin fyysiset kuin verkkotilat, ovat tulostemme pe-
rusteella tarpeellisia. Yhteiskunnan ja pelikulttuurien syrji-
vien rakenteiden vuoksi turvallisemmat pelitilat ovat toden-
nékdoisesti erityisen tdrkeitd naisille, sukupuoli- ja seksuaali-
vihemmistoille, rodullistetuille ihmisille ja aloitteleville pe-
laajille. Ndama pelitilat voivat haastaa epdasiallisen kdytoksen
normeja ja tuottaa myos muille pelaajille malleja sithen, min-
kélaista pelikulttuuri ja pelikdyttdytyminen voivat olla.

Kuten mykistdmisenkin kohdalla, vaikka turvallisemmat ti-
lat voivat olla merkittdvad apu akuutteihin ongelmiin, ne ei-
vat ratkaise pelikulttuurien rakenteellisia ongelmia. Riskina
on, ettd rakenteellisten muutosten sijaan tyydytdan luomaan
turvallisempia mutta muusta pelaamisesta erillisia tiloja. Ta-
mad voi vahvistaa rajanvetoa sen osalta, kuka on tervetullut
pelien pariin: turvallisempi tila voidaan sen ulkopuolelta tul-
kita niin, ettd sielld pelaavilla ihmisilld on jo oma tilansa, eikd
heille tarvitse antaa sitd muualla. Turvallisempien tilojen luo-
minen ja rakenteellisten muutosten edistdiminen eivit kuiten-
kaan ole toisiaan poissulkevia tavoitteita, vaan turvallisem-
mat tilat voidaan ndhdéa askeleena kohti laajempaa muutos-
ta.
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Myonteisen kidytoksen edistiminen

Etenkin pyrittdessd laajempaan pelien kaytoskulttuurien
muuttamiseen on tirkedd muistaa, etti ratkaisuna ei ole
ainoastaan epitoivottuun kdytokseen puuttuminen, vaan
my0s myonteisen kdytoksen vahvistaminen ja sithen kannus-
taminen. Aineistomme antaa olettaa, ettd valtaosa pelaajista
kaipaa myonteisempaéa ja ystavéllisempad pelikulttuuria. Sa-
maan aikaan kuitenkin epéasialliseen kadytokseen puuttumi-
nen voidaan kokea vaikeaksi tai turhaksikin, etenkin mikali
pelikulttuurit ndhddén parantumattoman vihamielisin&. Sa-
moin mikali pelaaja itse ei koe kayttdytyviansa epdasiallisesti,
nimenomaan epdasialliseen kadytokseen keskittyvaa valistus-
ta ei vélttamattd koeta itselle merkitykselliseksi tai omaa kéy-
tostd koskettavaksi. Kannustaminen myonteiseen ja prososi-
aaliseen kaytokseen voi osaltaan ratkaista ndita haasteita.

Johtopaitokset

Tassa artikkelissa olemme kartoittaneet laadullisen tutki-
muksen keinoin suomenkielisten nuorten kokemuksia peli-
kayttdytymisestd sekd pohtineet, miten ndiden kokemusten
kautta tulleita haasteita ja ongelmakohtia voitaisiin ratkaista.

Analyysimme osoittaa, ettd asiaton pelikdytos, ja etenkin
suunsoitto sen osana, on monisyinen ja toisinaan ambivalent-
ti ilmio. Vaikka suunsoitto on pddosin negatiivinen ilmid, sil-
14 on muitakin funktioita kuin mielipahan tuottaminen muil-
le: se on osalle pelaajista keskeinen osa kavereiden kanssa
kommunikointia ja kilpailullista pelaamista. Samanaikaises-
ti on muistettava, ettd lihtokohdat osallistua suunsoittoon ei-
vat ole kaikille samat. Suunsoitto voi olla syrjivéa ja vihamie-
listd vahemmist6jd kohtaan ja uudelleentuottaa pelikulttuu-
rien ja yhteiskunnan syrjivid rakenteita. TAma selittdnee si-
td, miksi strategiseen suunsoittoon myonteisesti suhtautuvat
vastaajat olivat padsdantoisesti miehid — joskin osa heistdkin

veti rajan suunsoiton ja syrjivan puheen valille.

Vastaajien oman epdasiallisen kdytoksen keskeisiksi motii-
veiksi nousivat reaktiivinen vihamielisyys, eli epdasialliseen
kdytokseen vastaaminen samalla mitalla, sekd oma tunneti-
la. Epéasiallista kdytosta selittivat my0s tavoite saada vastus-
taja menettdm&dn hermonsa ja pelaamaan huonommin seka
vastaajan oma kilpailullisuus. Vihamieliseen kédytokseen vas-
taajat reagoivat usein mykistamalld tai blokkaamalla h&iri-
koivan pelaajan, osa vastaajista my06s puuttui aktiivisesti vi-
hamieliseen kéytokseen. Toisaalta varsinkin naiset ja muun-
sukupuoliset pelaajat saattoivat jo 1ahtokohtaisesti valtella ti-
lanteita, joissa he olettivat kohtaavansa epdasiallista kaytos-
td. Tamd alleviivaa yhtddltd asiattoman kdytoksen voimaa
ylldpitad pelikulttuurien syrjivid rakenteita, mutta toisaalta
korostaa sitd, kuinka keskustelu peli- ja pelaajakulttuureista
voi vaikuttaa varsinkin naisten ja vidhemmistoryhmien ole-
tuksiin ja odotuksiin pelikdytoksesta.

Analyysimme pohjalta ehdotimme neljad kdytannonlaheista
ratkaisumallia vihamieliseen pelikdytokseen: (1) tunnetaito-
jen vahvistaminen, (2) suunsoittokulttuurin tarkempi késitte-
ly, (3) turvallisempien pelitilojen luominen ja (4) myonteisen
kdytoksen edistdiminen. Naitd ratkaisumalleja tukevat kasilla
oleva tutkimus seké aikaisempi tutkimuskirjallisuus.

Lopuksi suosittelemme timédn tutkimuksen pohjalta tule-
vaa tutkimusta tarkastelemaan etenkin suunsoiton kulttuu-
ria, motiiveja ja vaikutuksia tarkemmin. Lisdksi suosittelem-
me tutkimusta, joka tarkastelee erilaisten ratkaisumallien ja
interventioiden toimivuutta. Tulevissa tutkimuksissa tulisi
myds kasitelld tarkemmin kieli-, kulttuuri-, seksuaali- ja su-
kupuolivihemmistdjen kokemuksia epdasiallisesta kaytok-
sestd. Piddmme tarpeellisena myos tutkimusta, joka kartoit-
taa etenkin nuorten myonteistd pelikdytosta.
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