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Opinnaytetyon tarkoituksena oli kartoittaa tyttdjen asenteita, toiveita ja koke-
muksia pelitoiminnallisesta nuorisotydsta. Tavoitteena oli selvittaa, mitka tekijat
vaikuttavat myonteisesti ja mitk& kielteisesti tyttdjen osallistumiseen pelitoimin-
nalliseen nuorisotyéhon.

Opinnaytetyé on kvalitatiivinen eli laadullinen tutkimus. Tutkimuksen aineisto
kerattiin haastattelemalla kolmea aktiivisesti Pelitalolla kayvaa tytt6a, jotka kuu-
luivat tutkimuksen kohderyhmaan. Haastattelut nauhoitettiin ja litteroitiin, jonka
jalkeen syntynyt aineisto analysoitiin sisallon teemoittelua avuksi kayttaen.

Tytot kokivat pelitoiminnallisen nuorisotydn hyvaksi tavaksi viettaa aikaa, saada
uusia ystavia, oppia uusia asioita pelaamisesta ja pelikulttuurista seka saada
kokemuksia. Tytt6jen osallisuutta lisasivat kaverit, yhteisollisyys ja saatu rohkai-
su ja tuki. Syyna tyttdjen vahyyteen pelitoiminnallisessa nuorisotytssa tytdt na-
kivat asenteista, ennakkoluuloista seka kavereiden puutteesta johtuvan korkean
osallistumiskynnyksen, huonon markkinoinnin seka yleisen ajanpuutteen.

Toiminnassa tytot toivoivat lisda ohjattua toimintaa, tietoa peleista ja pelikulttuu-
rista seka digitaalista taidetta osaksi toimintaa. Tytot eivat olleet kohdanneet
aikaisemmissa tyttoja pelikulttuurissa kasittelevissa tutkimuksissa esiintyvaa
seksismid, naisvihaa tai epaasiallista kommentointia itseaan tai muita tyttoja
kohtaan. Asenteet tyttdja kohtaan kuvattiin neutraaleiksi tai positiivisiksi.

Asiasanat: pelitoiminnallinen nuorisoty6, tyttétutkimus, sukupuolisensitiivisyys,
nuorisotyd, osallisuus, pelikulttuuri, pelaaminen



ABSTRACT

Renman, Niklas. Girls in game-based youth work: The girls experience in Game
House of Helsinki Youth Department. 66 p. 1 appendix. Language: Finnish.
Spring 2016. Diaconia University of Applied Sciences. Degree Programme in
Social Services, Option in Christian Youth Work. Degree: Bachelor of Social
Services.

The purpose of this study was to identify girls' attitudes, expectations and
experiences of game-based youth work. The aim was to find out which factors
have a positive influence and which ones a negative in girls' participation in the
game-based youth work.

The thesis is a qualitative study. The research material was collected by
interviewing three active visitors of Game House, who belonged to the target
group of the study. The interviews were recorded and transcribed. The
generated data was analyzed by using method of content thematisation.

Girls experienced the game based youth work a good way to spend time, make
new friends, learn new things in gaming and gaming culture and get
experiences. Girls' participation was increased by their friends, community, and
received encouragement and support. Girls saw the attitudes, prejudices and a
lack of friends created a high participation threshold as reason for the small
number of girls in game-based youth work. Poor marketing and a general lack
of time were factors as well.

Girls wanted more professional controlled activities, information on games and
game culture and digital arts groups into action. In previous studies the girls
were encountered by sexism, misogyny and inappropriate comments but these
kinds of factors did not exist in this study. Attitudes towards girls were described
as neutral or positive.

Keywords: game based youth work, girl research, gender sensitivity, youth
work, participation, game culture, gaming
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1 JOHDANTO

Digitaaliset pelit ja pelaaminen on tullut osaksi nuorten elamaa viimeisien vuosi-
kymmenten aikana. Nuorilla digitaalisesta pelaamisesta on tullut normi, joka on
osa kaikkien nuorten normaalia elamaa (Kaipainen, Kallio & Mayra 2007, 43).
Samalla pelien ympaérille on syntynyt oma pelikulttuuri, jonka parissa nuoret
toimivat. Nuorisoty0 ei ole pysynyt tamén kehityksen vauhdissa vaan nuorten
pelaamiseen on havahduttu kunnolla vasta viime vuosina. Nuorisotyfssa etsi-
taan kokoajan uusia tapoja, kuinka se voi olla osa pelikulttuuria ja samalla osa
nuorten elamaa myos téalla osa-alueella. Toimintatapoja kehittdessa on kuiten-
kin huomattu, ettd pelaavat tyt6t ovat jddneet usein kokonaan toiminnan ulko-

puolelle eikéa toimivia keinoja heidan tavoittamisekseen ole juurikaan [6ytynyt.

Suomessa merkittavin nuorisotyéllinen taho, joka on ottanut digitaalisen pelaa-
misen osaksi toimintaansa, on Helsingin nuorisoasiain keskuksen Pelitalo. Se
on nuorisotila, joka keskittyy pelitoiminnalliseen nuorisotyéhon. Pelitoiminnalli-
sella nuorisotydlla tarkoitetaan nuorisoty6td, jossa toiminnan keskeisena vali-
neend ovat digitaaliset pelit ja niita ymparoiva pelikulttuuri. Pelitoiminnallinen
nuorisotyd on ilmidna niin uusi, ettei edes itse termi ole vakiinnuttanut ase-
maansa tutkimuksessa. Tassa tydssa pelitoiminnallista nuorisoty6ta tarkastel-
laan tyttdjen ja tyttotutkimuksen nakokulmista. Tama nakdkulma aiheeseen tuli
opinnaytetyon yhteisty6tahon eli Pelitalon henkilokunnan puolelta heidan ihnme-
teltydan tyttbjen vahaista maaraa toiminnassa ja syita tahan. Tutkimuksen tar-
koituksena oli antaa tietoa siita, millaisia toiveita ja merkityksia toiminnalla on
siella kayville tytdille sek& antaa konkreettisia ohjeita, kuinka Pelitalolla voitaisiin

toteuttaa sukupuolisensitiivista otetta viel& paremmin.

Tutkimuksen saralla opinnaytetydni asettuu tyttétutkimuksen alueelle. Tyttotut-
kimus on feministista tutkimusta eri-ikaisista tytoista, ja siind hyddynnetaan su-
kupuolentutkimuksessa kaytettdvida metodologioita ja kysymyksenasetteluita
(Ojanen 2010, 123). Keskeisena teemana opinnaytetydssani on, miten suku-
puolisensitiivinen ote toteutuu Pelitalolla. Tarkastelun kohteena oli, miten tyttoja

kohdellaan ja huomioidaan suhteessa poikiin ja huomioidaanko toiminnassa



sukupuoleen liittyvat erityiskysymykset. Nuorisotydssa pyrkimys tasa-arvoon
johtaa usein siihen, etta toiminnan normiksi tulee poika ja toiminnasta tulee poi-

kavetoista, vaikka tahan ei ole pyritty.

Opinnaytetyon tarkoituksena oli tuoda pelitoiminnallisessa nuorisotytsséa pienen
vahemmiston eli tyttdjen aani kuuluviin. Millaiseksi he pelitoiminnallisen nuoriso-
tyon kokevat, millaisia asenteita ja ennakkoluuloja kohtaavat ja minkalaista toi-
mintaa he toivoisivat. Kuuntelemalla tyttdjen ajatuksia ja mielipiteitd voidaan
pelitoiminnallista nuorisotyota kehittaa siten, etta sen tuomista hyddyista paa-
see nauttimaan suurempi joukko nuoria ja edistetddn sukupuolisensitiivista otet-

ta nuorisotydn kentalla laajemminkin.



2 OPINNAYTETYON TEOREETTISET LAHTOKOHDAT

Opinnaytetyon keskeisena lahtdajatuksena oli tarkastella pelitoiminnallista nuo-
risotyota tyttdjen nakodkulmasta. Pelitoiminnallinen nuorisotyd on kuitenkin uu-
simpia toimintamuotoja nuorisotytssa, joten edes kasite pelitoiminnallinen nuo-
risoty0 ei ole vakiintunut nuorisotydn tutkimuksen tai kaytannon tyon kentalla.
Tata termia kaytetaan kuitenkin pelikasvattajien verkostossa kuvamaan digitaa-
lista tyGotetta nuorisotydssa ja on siksi ajankohtaisin termi kuvaamaan tata toi-
mintamuotoa. Muita tutkimuksen keskeisia kasitteitéa olivat nuorisotyd, digitaali-
nen peli, pelikasvatus, pelaajat ja pelaaminen, pelien sosiaalisuus, tyttétutkimus
sekd sukupuolisensitiivinen nuorisotyd. Tutkimuksen teoreettinen viitekehys
tarvitsee kuitenkin my6s muita jo tutkimuksissa kaytettyja teoreettisia kasitteita

avatakseen pelitoiminnallisen nuorisotyon kasitetta.

2.1 Nuorisotydn hahmo

Nuorella tarkoitetaan lahtokohtaisesti alle 29-vuotiaita ihmisia. Kaytannossa
nuorilla viitataan useimmiten noin 12—-25-vuotiaisiin eli nuoruus alkaa siirrytta-
essa alakoulusta yldkouluun. Ka&sitys nuoruudesta ja nuoren maaritelmésta
vaihtelee kuitenkin laajasti. Nuorisotyd kytkeytyy psykologisesti ihmisen el&-
massa elaménvaiheeseen, jossa he ovat aloittaneet irtautumisen lapsuutensa
malleista, kodista sekd vanhemmista, ja jossa maailma aukeaa uudella tavalla.
Nuoret kuuluvat erilaisiin yhteisdihin usein joko intensiivisesti tai eivat lainkaan.
Yhteis6t ovat ikdan kuin aikuistumisen harjoittelukenttia, joissa kasitelladn niita
odotuksia, joita aikuisyhteiskunta nuorille asettaa. Nuorisoty0 voidaan nahda
yhtena nuorten yhteisona. Institutionaalisesti nuorisotyd sijoittuu vapaa-aikaan,
koulun, kodin ja tyon ulkopuolelle. (Hoikkala & Sell 2008, 11.)

Nuorisotyodlla tarkoitetaan lain (Nuorisolaki 72/2006) mukaan “nuorten oman
ajan kayttoon kohdistuvaa aktiivisen kansalaisuuden edistdmista samoin kuin
nuorten sosiaalista vahvistamista, nuoren kasvun ja itsenaistymisen tukemista
seka sukupolvien valista vuorovaikutusta.” Tama lakiin sisallytetty nakemys on-

kin yksi mahdollinen tapa jasentaa nuorisotyon tehtavat. Se ei kuitenkaan ja-



senné nuorisotyota sen kaikissa eri muodoissa yhta hyvin. Nimestaan huolimat-
ta kyseinen laki ohjaa lahinna vain osaa nuorisotyfsta ja nuorisopolitiikasta.
Taten silla ei voikaan ohjata kaikkia nuoria koskevia toimenpiteita. (Nieminen
2007, 22.) Maarittadkseen sen, mita nuorisotyd on, tarvitaankin lisdksi paljon

teoriatietoa ja tutkimuksia.

Nuorisotydn eri toimijat saavat itse maaritella omat tehtavansa. Kaytannossa
tama tarkoittaa, ettd eri nuorisotyota tekevat tahot maarittelevat nuorisotyén
monin eri tavoin. Lain ja muiden virallisten mé&aritelmien lisdksi tarvitsemme
nuorisotyon tehtévien kasitteellisesti laaja-alaisia kuvauksia, jotka tavoittavat
paremmin nuorisotydn kokonaisuuden ja mahdollistavat jarjestelmallisen nuori-
sotyon tehtavia koskevan pohdinnan. (Nieminen 2008, 22-23.) Ymmartaak-
semme, mitd nuorisotyd on ja mita se tekee, meidan tuleekin tarkastella sita
toiminnasta itsestaan lahtien. Kun jokainen méaarittelee tehtavansa itse se kui-
tenkin johtaa myds siihen, etta nuorisotyon kenttd on hyvin hajanainen, eika

selkeaa kuvaa siitd mita nuorisoty6 on, l6ydy helposti.

Nieminen (2008, 23-27) on kuitenkin maaritellyt nuorisotydlle nelja yleista teh-
tavaa eli perusfunktiota. Nama ovat sosialisaatiofunktio, personalisaatiofunktio,
kompensaatiofunktio seka resursointi- ja allokointifunktio. Sosialisaatiofunktiolla
tarkoitetaan nuorten liittdmista kulttuurin, yhteiskunnan ja lahiyhteisén jaseniksi.
Kaytdnnossa tdma tarkoittaa yhteiskunnan hyvéaksi todettujen arvojen, roolien,
kayttaytymistapojen ja toimintamallien siirtamista eteenpain uudelle sukupolvel-
le. Samalla siihen siséltyy kasitys nuorten aktivoinnista vaikuttamaan omaan
elamaéansa ja yhteiskuntaan. Personalisaatiofunktiolla tarkoitetaan puolestaan
nuorten kehittymista itsendiseksi omat tarpeensa ja pyrkimyksensa tuntevaksi
yksiloksi. Nuorisotytsséa tama tarkoittaa nuorten tarpeiden ja toiveiden kuunte-
lemista ja kunnioittamista, oikeanlaisen oppimisympariston luomista seka oh-
jaamista avun ja harrastusten pariin. Kompensaatiofunktiolla tarkoitetaan nuor-
ten ongelmien tasoittamista ja korjaamista. Nuorisotyon tehtavana siis on auttaa
ja ohjata nuoria, joilla on ongelmia yhteiskunnan jasenena toimimisessa tai
omien mahdollisuuksiensa toteuttamisessa. Resursointi- ja allokointifunktiossa
pyritddn vaikuttamaan nuorten voimavaroihin ja niiden suuntaamiseen. Kaytan-

ndssa tama tarkoittaa useimmiten nuorisopolitikkaa. Voidaankin sanoa, etta
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kasvatuksellinen nuorisotyd toteuttaa kolmea muuta nuorisotyon perusfunktiota
ja nuorisopolitiikka toteuttaa resursointi- ja allokointifunktiota. Kannattaa kuiten-
kin muistaa, ettd nama nelja funktiota eivat ole ehdottomasti toisensa pois sul-
kevia, vaan yksittainen nuorisotyota tekeva taho voi toteuttaa samanaikaisesti

useampaa funktiota. Yleensa nuorisotyolla onkin useita yleisia tehtavia.

Nuorisotydn funktioiden tarkoitus on vaikuttaa nuoriin ja heidan elamé&ansa.
Taman vaikutuksen paamaarana on pysyva muutos, joka voi tapahtua niin si-
saisesti, vahitellen etenevanéd kasvuna tai ulkoisesti valittdmasti havaittavana
oppimisen tuloksena. Nuorisotytn toimintaympaéristot tuleekin ndhda ensisijai-
sesti oppimisymparistdind. Naille on kuitenkin tyypillistd epamuodollinen luonne,
joten ne kuuluvat nonformaalisen kasvatuksen alueelle. Nuorisotyén nonfor-
maalinen kasvatus on kaytantdéon suuntautunutta ja vapaaehtoisuuteen perus-
tuvaa ja samalla tietoista, tavoitteellista ja ohjattua toimintaa. Tama erottaa nuo-
risotydssa tapahtuvan oppimisen arkipaivan ymparistoissa tapahtuvasta satun-
naisoppimisesta vaikka nuorisotytssa oppiminen tapahtuu usein huomaamatta
toiminnan kylkidisena. Nonformaalisen kasvatuksen etuna voidaan n&hda sen
antama arvo nuoren kokemuksille, kehitykselle ja kasvulle. Samalla se myds

mahdollistaa monimuotoisen oppimisen. (Nieminen 2008, 28.)

Nuorisotyolla on myds oma erityinen eetoksensa. Taméa on oleellista siksi, etta
nuorisotyon funktioita ja oppimisymparistdja kuvaamalla ei viela hahmoteta
kaikkia nuorisotyon piirteita. Nuorisotyon eetoksella tarkoitetaan joukkoa eettisia
ominaisuuksia, joiden pohjalta funktioita toteutetaan ja oppimisymparistdja or-
ganisoidaan. Nam& muodostavat yhdessa eettisten ominaisuuksien kokonai-
suuden eli eetoksen. (Nieminen 2008, 33.) Samalla nuorisotyd on niin muuntau-
tuva ja ailahteleva tydmuoto, etta siina taytyy kayda jatkuvaa eettistd pohdintaa
(Rauas 2012, 106). Taman eettisen pohdinnan seurauksena syntyy nuorisotyon
eetos, jolla tarkoitetaan nuorisotyon eettista luonnetta tai arvomaailmaa eli toisin
sanoen sen kasitysta oikeasta ja vaarasta, hyvasta ja pahasta, toivottavasta ja
ei-toivottavasta seké arvostettavasta ja ei-arvostettavasta. Tarkedd on muistaa
erottaa nuorisotyon yleinen eetos ja yksittaisten nuorisotyota tekevien tahojen
oma eetos. (Nieminen 2008, 33.) Juha Niemisen (2008, 34) mukaan nuoriso-

tyon eetoksesta voidaan erottaa viisi peruskived: voluntarismi, nuorten tarpei-
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den ja itsem&ardadmisoikeuden kunnioittaminen, sitoutuminen nuorten kansalai-
suuden lujittamiseen, aikuisten kasvatusvastuun ja -oikeuden tunnistaminen

seka relatiivinen ja pluralistinen arvoperusta.

Yhdessa ndmé kolme, nuorisotydntehtavat, oppimisymparistot ja eetos lopulta
muodostavat nuorisotydon hahmon. Nuorisotydn maaritteleminen on sen moni-
puolisuuden takia hyvin vaikeaa mutta on elintarkeaa nuorisotyon olemuksen
tasmentamiseksi, itseymmarryksen edistdmiseksi ja toimialaa koskevan keskus-
telun viitteeksi. Nuorisotyd voidaankin maaritella nuorten tarpeisiin ja vapaaeh-
toiseen osallistumiseen perustuvaksi ohjatuksi ja yhteisolliseksi toiminnaksi,
jonka tehtavana on seka auttaa nuoria liittymaan yhteiskuntaan etta tarjota heil-
le oppimismahdollisuuksia kulttuurin, yhteiskunnan ja persoonallisuuden kehit-
tamiseksi. Tassa maaritelmassa yhdistyy niin nuorisotydn eetos, eri funktiot kuin
oppimisymparist6tkin. (Nieminen 2008, 38-39.)

2.2 Sukupuolisensitiivinen nuorisotyo

Nuorisoty6lla on Suomessa pitk& ja monipuolinen historia. Se onkin ollut oleelli-
nen osa suomalaista hyvinvointiyhteiskuntaa ja kasvatustydta. Nuorisotyon his-
toria kiteytyi yleiseen sosiaalipoliittiseen tavoitteeseen, jonka tehtavana oli so-
danjalkeisen suuren ikaluokan hoivaaminen, kouluttaminen ja tydllistaminen.
Nuorisotyon tarve onkin syntynyt huolelle, siitd mihin nuoret kayttavéat vapaa-
aikansa. Tamé& ajattelu on puolestaan vahvasti sukupuolivarittynytta. Nuoriso-
tyota ohjasivat sukupuolisensitiivisen tydotteen sijasta aikaan sidotut sukupuoli-
rooli- ja siveyskasitykset. Taten tyttdjen vapaa-ajanvietto on ollut eritavoin séa-
deltya kuin poikien ollen erittdin koti ja kodinhoito keskeista. Taman takia tytdille
suunnatun nuorisotyon ei ole koettu olevan yhta tarkeaa kuin poikien. (Honka-
salo 2011, 68-69.) Tama malli kuitenkin murtui tasa-arvo keskustelun yhtey-
dessa 1970-luvulta alkaen (Honkasalo 2011, 71). Tasa-arvoisen kohtelun ajatel-
tiin vaativan, etta tytot ja pojat toimivat samoissa harrastuspiireissa ja heille tar-
jotaan samanlaisia toimintoja. Tama nakyy edelleen nuorisotydssa, jossa suku-
puolierityinen toiminta on pikemminkin poikkeus kuin toimintaa lapileikkaava

toimintamuoto. Nykyinen sukupuolisensitiivinen nuorisoty® mielletd&nkin ennen
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kaikkea tyttGjen parissa tehtavaksi tyoksi. Taméan tyon tavoitteena on yleensa
stereotyyppisten sukupuoliroolien aukipurkaminen ja tytt6jen kasvun tukeminen.
Tama tapahtuu paaasiallisesti tarjoamalla tytdille omia tiloja, jossa he voivat
vertaisryhmissa kasitella tyttdyteen, ruumiillisuuteen ja identiteettiin liittyvia ky-

symyksia. (Honkasalo 2011, 71.)

Nuorisotydbhon itsessaan liittyy ajatus kasvattamisesta, perinteen tai arvojen
siirtAmisesta aina seuraavalle sukupolvelle. Sukupuolisensitiivisyys tarkoittaa
nuorisotydssa puolestaan tietoisuutta siitd, kenelta ja kenelle tata eetosta siirre-
taan. Sukupuolisensitiivisesséd otteessa lahdetaan erilaisuuden tunnistamisesta
iiman etta eroja laitetaan arvojarjestykseen. Tassa kuitenkin kay helposti niin,
ettd kun tavoitteeksi otetaan tasa-arvo, normiksi tuleekin mies eli nuorisotytssa
pojat. Nain on kdynyt suurimmassa osassa Suomessa tehtavassa nuorisotyos-
sa. Samaan paastdan myos jos sivuutetaan toiminnasta koko sukupuolikysy-
mys ja otetaan lahtokohdaksi henkild. Nuorisotytssé sukupuolisensitiivinen tyo-
ote tarkoittaa tyttbjen ja poikien erityistarpeiden ja -ongelmien tunnistamista
heidan voimaannuttamisekseen, syrjaytymisenséa ehkaisemiseksi seka elaman-
hallintansa ja osallisuutensa tukemiseksi. Tavoitteena on vahvistaa tyttjen ja
poikien emotionaalista, sosiaalista ja kulttuurista padomaa. Erityisen tarkeaksi
tama tulee nuorten elaman eri siirtymavaiheissa, olivat ne sitten uuteen kouluun
siirtymista, opiskeluiden aloittamista tai tyoelamaan menemista. (Nare 2008,
542.)

Sukupuoliherkka tyoote tarkoittaa nuorisotydssa uusien moniammatillisten tyo-
menetelmien kehittdmista. Tamé edellyttdd myos toiminnan pohtimista ja tutki-
mista sukupuolisensitiivisesta nakokulmasta. Sukupuolisensitiivista otetta voi-
daan toteuttaa niin sekaryhmissé kuin yhden sukupuolen ryhmisséakin. Oman
sukupuolensa ymmartaminen tukee myos vastakkaisen sukupuolen ymmarta-
mistd. On tarkedd ymmartaa, ettd omaa sukupuoltaan ei tarvitse haveta vaan
se voi olla voimavara. Esimerkkina tyttdryhmissa tehtavassa tydssa tarkoitus on
tukea tyttdjen identiteetin rakentumista ja kasvua itsensa nakaisiksi naisiksi yh-
teisdllisyyttd arvostavassa ja naistietoisessa ilmapiirissa. Vuorovaikutus vahvis-
taa sosiaalisesti seka kasvattaa itsetuntoa. Téallaisen toiminta edellyttaa myos

ohjaajilta tietoisuutta omasta yhteiskunnallisesta sukupuolesta. (Nare 2008,
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543.) Nuorisotyossa tulisi kayda jatkuvaa keskustelua ja pohdintaa siita, mita
sukupuolisensitiivisyys tarkoittaa kyseisessa toiminnassa ja kuinka se voidaan
saavuttaa. Mikali organisaatiossa koetaan sukupuolinen tasa-arvo jo saavute-
tuksi, tehdaan useimmiten poikaldhtoéista toimintaa ulkopuolisen silmin katsottu-

na.

2.3 Tytt6tutkimus

Taman opinnaytetyon voidaan katsoa kuuluvan tyttétutkimuksen piiriin. Tyttotut-
kimus on monitieteistd feministista tutkimusta eri-ikaisista tytoista. Tyttotutki-
muksessa ollaan kiinnostuneita siitd, millaisissa olosuhteissa ja kulttuurissa tytot
elavat ja esitetaan. Keskeisena kysymyskohteena on se, mitkd ehdot vaikutta-
vat tyttdyden tuottamiseen ja millaisia eroja tytéilla on. (Ojanen 2008, 1.) Se on
monitieteellinen tutkimussuuntaus, jossa keskitytdan tyttdjen tutkimukseen hyo6-
dyntamalla naistutkimuksesta tuttuja teorioita ja metodisia pohdintoja (Ojanen
2011, 10). Tutkimuksen saralla tytt6tutkimus sijoittuukin nuorisotutkimuksen,
lapsuudentutkimisen ja naistutkimuksen rajapinnoille. Tutkimusalojen laheisyy-
desta huolimatta on perusteltua tarkastella tyttotutkimusta omana tutkimuskent-
tandan, joka on  vakiinnuttanut asemansa useilla  humanistis-
yhteiskuntatieteellisilla aloilla. (Ojanen 2011, 10.) Juuri tdm& kolmen tutkimus-
alan rajapinnoilla oleminen tekee tytt6tutkimuksesta itsessaan oman tutkimus-

alansa.

Tyttotutkimus alkoi eriytyd omaksi tutkimusalakseen 1970-luvulla Iso-
Britanniassa ja Ruotsissa. Suomeen tyttotutkimus levisi 1980-luvulla. Alun perin
tyttotutkimusta tehtiin sosiologian alalla, josta termi tyttétutkimus on myds va-
Kiinnuttanut asemansa. Tytt6tutkimus syntyi naistutkimuksen ja nuorisotutki-
muksen kysymyksenasettelujen nivoutuessa toisiinsa. Talléin huomattiin, ettei
tyttdjen kulttuureja oltu tutkittu juuri lainkaan ja ne olivat nakymattoémissa nuori-
son alakulttuurien tutkimuksessa. Perinteisesti nuorisotutkimus olikin tarkoitta-
nut poikien tutkimusta. Tyttotutkimuksessa tyttojen kulttuuria on pidetty ensisi-
jaisesti "loman huoneen” kulttuurina, jossa keskiossa on koti ja kodinhoito. Tasta
heteronormatiivisesta ajattelusta on kuitenkin pyritty kokoajan enemman eroon.
(Ojanen 2011, 13-16.)
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Nykyisessa tyttotutkimuksessa on kuitenkin jaanyt tapoja ja metodeita varhai-
semmasta tutkimuksesta. Siind on edelleen voimissaan mieltymys analysoida
tyttdjen kulttuurisia kaytantdja oman tilan/huoneen kasitteen avulla sekéa tapa
kommentoida ja purkaa “kiltin tytdon” konstruktioita. Tyttdjen "omasta huoneesta”
onkin tullut kasitteellinen valine, jolla ymmarretaan tyttbjen tapaa jarjestaa ela-
maansa. Kuitenkin tavat analysoida ja kasitella tyttdjen tiloja, kulttuureita, nor-
meja ja tyttdyden representaatioita ovat muuttuneet tieteellisten keskustelujen
vaihtuessa. (Ojanen 2011, 19.)

Tyttotutkimuksessa tyttdys ei ole vain elaméan vaihe, vaan eri kategorioiden ris-
teytymissa ja neuvotteluissa tuotettu prosessi. Tyttoja tutkittaessa ika on merkit-
tava tekija vaikka tyttoyttd sindnsa ei sidota mihinkaan tiettyyn ikaan. (Ojanen
2008, 3.) Moninaisuutta on alettu painottamaan tyttotutkimuksessa pitkalti nais-
tutkimuksen yhdenmukaistavan otteen saaman kritiikin johdosta. Tyttétutkimuk-
sessa samainen ote johti tutkimuksiin, joissa tilaa riitti vain tietyt kompetenssit
tayttaville tytoille. Sen takia tyttotutkimukseen otettiin mukaan moninaisuuden
pyrkimys, joka liittyy paitsi erilaisten sosiaalista asemaa maarittavien kategorioi-
den analyysiin myos tyttokulttuurien monipuoliseen kuvaamiseen ja moniulottei-
seen tulkintaan. (Ojanen 2008, 3.) Tyttotutkimus pitaa tyttdjen kulttuureja tarkei-
na kulttuurisina ilmauksina, joista on tulkittavissa tyttdyden olosuhteita, ehtoja ja
mahdollisuuksia (Ojanen 2008, 10).

Tyttotutkimus muistuttaa usein naistutkimusta varsinkin sen tavoissa kysymyk-
sen asettelussa. Tyttotutkimuksessa kiinnostus kohdistuu sukupuolen merkityk-
siin, joten tyttotutkimus siséltaa myods feministista teoriaa hyddyntavaéd poikien
tutkimusta. Naistutkimuksen metodein on huomattu, ettd tytot ovat keskenaan
erilaisia ja heidan paikkansa yhteisdss&d maaraytyy sukupuolen lisédksi myds
muiden erilaisten kategorioiden risteyksissa. Naistutkimus seka tyttotutkimus
ovat muotoutuneet rinnan kullekin ajalle tyypillisten feminismien kanssa. Tytto-
tutkimusta voisikin luonnehtia naistutkimuksen pikkusiskoksi. (Ojanen 2011, 10—
11.)
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Naistutkimuksen lisaksi tyttotutkimus sijoittuu lapsuuden tutkimuksen ja nuoriso-
tutkimuksen rajapinnoille. Lapsuuden tutkimuksessa ja nuorisotutkimuksessa
tutkitaan nuoruuden ja lapsuuden ilmi6itd myos sukupuolta teoretisoimalla mut-
ta on tastd huolimatta usein sukupuolisokeaa. Tyttotutkimuksessa puolestaan
sukupuoli on keskeinen tutkimusta ohjaava analyyttinen ankkuri. (Ojanen 2011,
10.) Sen takia tyttotutkimuksessa oleellista on, mika on tyttokulttuurin suhde
poikakulttuuriin. Tytt6- ja poikakulttuurin tutkimuksissa on usein esitetty jaottelu,
jonka mukaan pojilla on ominaista kilpailullisuus ja tytoille yhteydenpidon koros-
taminen (Kangas 2002, 132). Taméa yhteydenpidon korostaminen nakyy tytto-
tutkimuksessa "oman huoneen” —kasitteen kautta. Varsinkin nuorisotydsta pu-
huttaessa tulee tyttotutkimukseen ottaa mukaan oleellisena osaan poikakulttuu-
ri, silla sukupuolineutraali nuorisoty® on usein kaytdnnodssa poikalahtoista toi-

mintaa.

Sukupuolen liséksi tyttotutkimus keskittyy ikaan ja sen tutkimiseen. Tyton ela-
massa ika maarittda sosiaalista paikkaa ja sukupuolen rakentumista. Ikékausi-
tutkimuksella onkin merkittava rooli tyttétutkimuksessa. Tutkittavaa kohdetta ei
kuitenkaan rajata tarkkarajaisesti ian perusteella, jolloin tytdiksi voidaan nimeta
myo6s henkildita, jotka jossakin toisessa kuin tutkimuksen kontekstissa maarit-
tyisivat pikemminkin nuoriksi naisiksi. (Ojanen 2011, 11.) Tama on oleellinen
osa my0s tata opinnaytetyota, silla Pelitalon tyttokavijoistd osan voisi luokitella
naiseksi tyton sijaan. Oleellista ei ole se, kuinka vanhana tyttd muuttuu naiseksi

vaan se mita tyttdydelld ymmarretaan.

Tyttdys ymmarretdan tyttétutkimuksessa jalkistrukturalistisen suuntauksen sé-
vyttdmana, johon kuuluu postmoderni ote. Tyttdys on siis neuvoteltava ja jatku-
vasti liikkeessa oleva historiallinen prosessi, ja toisaalta sellainen kulttuurinen
konstruktio, jossa ovat esilla perinteiset odotukset ja konventionaaliset sukupuo-
len esittdmisen ja tekemisen tavat. Tyttd on itsess&an kulttuurinen kategoria.
Tama ymmarrys sukupuolista on muodostunut vallitsevaksi tyttojen ja tyttdyden
kasitteellistamisessa. (Ojanen 2011, 11.) Tyttétutkimus on systemaattisesti nos-
tanut tyttona olemisen ja tyttdyksien rakentumisen tutkimuksen keskipisteeseen,
koska namé alueet ovat jaaneet tutkimukselta varjoon. Tyttdjen kulttuureissa ja

tyttdihin liitetyissa kasityksissa tuotetaan, kyseenalaistetaan, muokataan ja hei-
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jastetaan yhteiskunnallista sukupuolijarjestystd sekd muita yksildiden elamaa
ohjaavia sosiaalisia kategorioita. Tyttoys ei olekaan vain elaman vaihe, jota
maarittavat psykologiset kehityskaaret ja biologiset prosessit. Tyttotutkimukses-
sa tyttoytta ei tutkita ainoastaan kasvun ja kehityksen nakékulmasta vaan tytto-
jen kulttuurisista kaytannoista ja tyttoyteen liittyvista merkityksista ollaan kiin-
nostuneita sellaisinaan. Tyttotutkimus lisdd ymmarrysta yhteiskunnallisista ja

kulttuurisista ilmidista laajemminkin. (Ojanen 2011, 13.)

Tyttotutkimuksesta on loydettavissa nelja tutkimuksellista kasitettd ja painopis-
tettq, jotka ovat tyttotutkimuksessa keskeisid. Namé& ovat kysymys vallasta ja
vallattomuudesta, toimijuudesta, moninaisuudesta sekda muutoksesta. (Ojanen
2011, 22.) Tutkimuksen kannalta merkittdvaa onkin se, mista nakdkulmasta tyt-
toja tutkitaan. Vahintadan yhta oleellista on se, missa kontekstissa tyttdja tutki-
taan. Tyttéjen asema on aivan erilainen kotona, koulussa, vapaa-ajalla kuin
nuorisotilalla. Tyttotutkimuksessa tutkimukseen vaikuttavia tekijoitd on lukuisia
ja tyttdja voidaan tarkastella eri nakokulmista. Esimerkiksi tyttdjen ja kouluinsti-
tuution tarkastelulla on ollut keskeinen asema tyttotutkimuksessa alusta alkaen
(Kayhko 2011, 89). Samaa voidaan sanoa vaikka ruumiillisuudesta, seksuaali-
suudesta tai median ja tyttdjen suhteesta. Oleellisinta onkin tunnistaa se nako-

kulma, mista tyttéjen kulttuuria ja tyttoytta kulloinkin tarkastelee.

Tutkimusta tehdessa on tarkedd ymmartaa, mille tutkimuksen alueella tehtava
tutkimus sijoittuu. Talldin tutkimusta tehdessa voidaan kayttaa hyodyksi tutki-
musalueelle ominaisia kysymyksenasetteluita seka sille esitettya kritiikkia. Peli-
toiminnallisen nuorisotyon nakokulmasta tyttdtutkimuksen "oman huoneen” -
kasite on erityisen mielenkiintoinen. Nuorten saaminen pois omista huoneistaan
pelaamaan yhdessa sosiaalisessa vuorovaikutuksessa on yksi tarkeimpia peli-
toiminnallisen nuorisotyon tavoitteita. Pelaamista ei usein ndhda tytt6ja kiinnos-
tavana asiana, jolloin pelaavien tyttjen tyttoyksien rakentuminen ja tyttona
oleminen muuttuu entistd mielenkiintoisemmaksi kysymykseksi. Kun tutkitaan
tyttdja varsinkin nuorisotydssa, on tyttotutkimuksen nakokulma ja painotukset

otettava huomioon.



17

2.4 Pelitoiminnallinen nuorisotyd

Nuorisolaissa (2006) nuorisotyd maaritelladn ennen kaikkea nuorten oman ajan
kayttoon kohdistuvana aktiivisen kansalaisuuden edistamisend, nuorten sosiaa-
lisena vahvistamisena, nuoren kasvun ja itsendistymisen tukemisena seka su-
kupolvien valisena vuorovaikutuksena. Naiden tavoitteiden saavuttamiseksi
ovat leikit ja pelit toimineet valineena jo nuorisotydn alkuvaiheista lahtien. Pelit
ja pelaaminen ovat nuorelle merkittava ja merkityksellinen osa omaa kasvuym-
paristba ja elamaa. Pelitoiminnallinen nuorisoty6 sijoittuu nuorisotyén kentalla

osaksi kulttuurisen nuorisotyon kenttaa. (Huttunen 2013, 82-83.)

Pelitoiminnallisella nuorisotyolla tarkoitetaan nuorisoty6ta, jossa toiminnan kes-
keisena valineena ovat digitaaliset pelit ja niitd ympardoiva pelikulttuuri. Digitaali-
sella pelilla, tai elektronisella pelilla, tarkoitetaan interaktiivista ja digitaalisen
perustan omaavaa pelia (Huhtamo & Kangas 2002,9). Digitaalinen perusta tar-
koittaa, ettd sen pelaamiseen kaytetaan jotain digitaalista laitetta. Pelilla puoles-
taan tarkoitetaan vahintdan kahden osapuolen valisid vuorovaikutustoimintoja,
joita ohjaavat jonkinlaiset saannot ja joihin yleensa liittyy joku tavoite ja selkea
lopputulos (Kangas 2002, 19; Harviainen, Merildinen & Tossavainen 2013, 7).
Pelitoiminnallisen nuorisotydn sijaan voitaisiin kayttdd myos termia digitaalinen
tydote nuorisotydssa. Kaytanndssa tama tarkoittaa useimmiten digitaalisten pe-
lien pelaamista mutta tassa tutkimuksessa, silla tarkoitetaan myos pelien teke-
mista, fanikulttuuritoimintaa, pelitapahtumien jarjestamista ja muita toimintoja,
joissa pelit ovat ainakin valillisesti merkittavassa osassa. Pelitoiminnallinen nuo-

risoty6 on kuitenkin aina ohjattua tai ammattilaisten mahdollistamaa toimintaa.

Pelitoiminnallinen nuorisotyd voidaan nahda pelillistettynd nuorisotyona. Pelillis-
tamisella tarkoitetaan jonkin toiminnan tai palvelun suunnittelua sellaiseksi, etta
se heréattad samoja tunteita kuin pelit ja kannustaa tietynlaiseen toimintaan tai
kayttaytymiseen (Hamari 2013, 115). Ottamalla nuorisoty6hon pelit ja pelikult-
tuuri keskeiseksi valineeksi ohjataan nuoria, joita ei ennen tavoitettu, osaksi
nuorisotyon kasvatuksellisia paamaaria. Keskittamalla nuorisotyd peleihin ja
pelikulttuuriin on saatu joillekin nuorille ennen etdinen palvelumuoto kiinnosta-

vampaan ja hauskempaan muotoon.
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Nuorisotydssa on havaittavissa erilaisia tasoja pelien hyddyntamisessa. Huttu-
nen (2013, 84) jaottelee ndma tasot Pelikasvattajien kasikirjassa valineelliseen,
toiminnalliseen ja toimintaymparistolliseen tasoon. Valineellisella tasolla tarkoi-
tetaan sita, ettd nuorisotydssa on pelit ja pelilaitteistot valineind mukana mutta
niita hyodyntaen ei jarjesteta ohjattua toimintaa vaan niiden kaytté on yksin nuo-
ren itsensa vastuulla. Toiminnallisella tasolla vélineet on omaksuttu kaytannon
tyohon, jossa niiden avulla pyritddn saavuttamaan nuorisotydlliset tavoitteet.
Toimintaympaéristollisessa tasossa toimitaan nuorten kanssa yhdessa digitaalis-
ten pelien maailmassa. Eli toisin sanoen pelataan yhdessa nuorten kanssa ver-
kon valityksella. Tassa tutkimuksessa pelitoiminnallinen nuorisotyd ymmarre-
tdan ensisijaisesti toiminnallisen tason nakdkulmasta, joskin myés muut tasot

kuuluvat pelitoiminnallisen nuorisotyon piiriin.

Pelitoiminnallista nuorisoty6ta toteutetaan hyvin vahan. Varsinkin jos puhutaan
tietoisesta ammattilaisten ohjaamasta pelitoiminnallisesta nuorisotysta. Suo-
messa pelitoiminnallista nuorisoty6téa toteutetaan Helsingin nuorisoasiainkes-
kuksen Pelitalon ja sen etapisteiden lisaksi l&ahinn& suurimmissa kaupungeissa
ja niissékin hyvin pienimuotoisesti lahinna lahiverkkotapahtumien ja erilaisten
turnausten muodossa. Myos poikkeuksia 16ytyy. Esimerkiksi Hyvinkaan kau-
pungin Nuorisopalveluissa toteutetaan Pelitalo-konseptia, joka on alkanut han-
kepohjaisesti 2012 (Joensuu 2014, 21) seka Verkkonuorisotyon valtakunnalli-
sen kehittamiskeskuksen yhteistyokumppaneidensa kanssa pydrittdma nuoriso-
tilojen valinen verkkopeliliiga, jossa eripuolelta Suomea olevat nuoret pelaavat

toisiaan vastaan ohjatusti verkon valityksella (Tuominen 2014, 30-31).

Seurakunnista pelitoiminnallista nuorisoty6ta toteutetaan Tampereella ja jonkin
verran Helsingissa. Tampereen seurakunnissa toteutetaan Minecraft -toimintaa,
jossa nuoret kokoontuvat yhteiselle Minecraft -palvelimelle ja yhdessa rakenta-
vat omia ja yhteisia projektejaan. Palvelimelta |10ytyy erilaisia hiljentymisenpaik-
koja, kirkkoja ja hengellisia polkuja tuomaan mukaan kristillista kasvatusta. (Ko-
sonen 2014, 39-42.) Samaten Tampereella jarjestetaan kristillisen pelitoimin-
nallisen nuorisotyon lippulaivaa eli Bittileirid. Bittileiri on tyypillinen seurakuntien

nuorten leiri ulkoiluineen, iltaohjelmineen kuin hartauksineen mutta leirilla ollaan
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kuusi tuntia paivassa omilla tietokoneilla yhdessa pelaten. Bittileirilla nimen-
omaan yhdessa pelaaminen on se juttu, jonka voimin leirit ovat olleet pystyssa
jo 20 vuoden ajan. (Kosonen 2014, 74—78.) Helsingissa seurakunnat ovat olleet
jo useana vuonna mukana Assembly -tapahtumassa omalla Lataamo -
pisteellaan. Liséksi seurakunnat ovat olleet yhteistybkumppaneina lahiverkkota-

pahtumissa eri puolilla Suomea.

2.5 Nuoret pelikulttuurin toimijoina

Pelaajabarometri 2013:ta mukaan suomalaisista kaikenlaisia peleja pelaa 98,5
% ja digitaalisia peleja 73,6 %. Naiset pelaavat vain hiukan vdhemman kuin
miehet. (Ermi & Mayra, 2013.) Pelaaminen on siis lasna jokaisen suomalaisen
elamassa ja digitaalisten pelitkin suurimman osan. Na&in ollen pelit ovat osa
myo6s nuorten eldamaa. Nuorilla digitaalisesta pelaamisesta on tullut normi, joka
on osa kaikkien nuorten normaalia elamaa (Kaipainen, Kallio & Mayra 2007,
43). Samalla digitaalisten pelien ymparille on muodostunut oma digitaalisten
pelien pelikulttuuri. Nuorilla tdssa yhteydessa ymmarretaan lahtokohtaisesti 15—
25-vuotiaat. Pelaaminen pohjautuu erilaisiin peleihin ja leikkeihin, joita varsinkin
lapset ovat pihoilla leikkineet. Esimerkiksi nykyisten sotapelien tavoitteet ja pe-
rusidea muistuttaa lasten pyssyleikkeja. Leikkien toteutusympaéristd on vain
muuttunut digitaaliseen muotoon ja samalla kehittynyt uusiin muotoihin. (Ermi,
Helid & Mayra 2004, 29.)

Pelikulttuurilla tarkoitetaan pelaajien jakamien pelien kdytantojen, mentaliteetti-
en ja mielihyvan kytkentdjen sekd heiddn harrastamiensa pelien kokonaisuutta
(Ermi, Helio & Mayra 2004, 29). Naiden lisédksi myds pelien oheistoiminta tai
johdannaiset voidaan nahda osaksi pelikulttuuria (Kangas, Lundvall & Tossa-
vainen 2009, 3). Naméa johdannaiskulttuurit sulautuvat joko suoraan digitaalisiin
peleihin tekemalla niihin sisaltda tai hyddyntavat peleja pelin ulkopuolisissa toi-
minnoissa joko kokonaan tai pienta osa-aluetta (Tenkanen 2013, 24). Nain ollen
pelikulttuurin voidaan né&hda tarkoittavan kaikkea kulttuuria, joka kayttaa peleja
hyvakseen. Tasta seuraa, ettéa esimerkiksi naamiaisiin Super Marioksi pukeutu-

va nuori on samalla osa pelikulttuuria, vaikka ei sita itse tiedostaisikaan. Digi-
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taaliset pelit on osa vuorovaikutuksellisen kuvan kulttuuria ja digitaalista kulttuu-
ria laajemmin. (Mayra 2007, 19.)

Nuorten pelaamisinto ja pelaamisen yleisyys ovat prosentuaalisesti lahella toisi-
aan. Kuitenkin pelaamisessa on sukupuolesta riippuvia merkittavia laadullisia
eroja. Yleistden voidaan sanoa, ettéa pojat suhtautuvat pelaamiseen enemmaéan
harrastuksena, kun tytdille se on taas useimmiten tapa kuluttaa aikaa. Tama
nakyy niin pelaamiseen kaytetyssa ajassa kuin rahamaarissakin. Tyttt pelaavat
pienid vahan aikaa ja pelimekaniikan tuntemista vaativia peleja kuten selaimis-
sa toimivia ongelmanratkaisupelejd, kun taas pojat pelaavat enemman aikaa
vievid ja pelimekaanikoihin tutustumista vaativia peleja, jotka myos vaativat
enemman tekniikalta ja rahankaytolta. (Kangas, Lundvall & Tossavainen, 2009,
4; Kaipainen, Kallio & Mayra 2007, 35, 78.)

Nuorten pelaaminen eroaa merkittdvasti vanhempien pelaajien pelaamisesta.
Nuorista hiukan yli kolmannes maarittelee itsensa aktiiviseksi pelaajaksi, van-
hemmista taas hiukan alle neljannes (Nielsen Games 2008, 18). Nuoret myds
pelaavat useammin muiden joko ystévien tai verkonvalityksella tuntemattomien
kanssa (Nielsen Games 2008, 11). He myds pelaavat ajallisesti huomattavasti
vanhempia ikaryhmia enemman (Kaipainen, Kallio & Mayra 2007, 35). Eroja
I6ytyy i&n puolesta my6s nuorten maaritelméan sisalta. Nuorten joukosta pelaajia
lOytyy erityisesti taysi-ikdisten 20-24 -vuotiaiden ryhmasta (Nielsen Games
2008, 20). Nuoret pelaavat joko aina yksin tai toisinaan yksin ja toisinaan yh-
dessa kaverien kanssa (Kaipainen, Kallio & Mayra 2007, 75). He pelaavat van-
hemmista ikaryhmista poikkeavia peleja. Nuoret pelaavat enemmaéan toiminta-,
seikkailu, simulaatio-, party- ja strategiapeleja. Vanhemmilla erilaiset ongelman-
ratkaisupelit (Pasianssi ym.) olivat suosituimpia peleja toiminta- ja strategiapeli-
en edella. Yleisesti ottaen nuoremmat pelaavat monimutkaisempia ja vaativam-
pia peleja kuin vanhemmat, joiden pelaaminen painottuu ongelmanratkaisupe-
leihin sitd vahvemmin, mitd vanhemmista pelaajista on kyse (Kaipainen, Kallio
& Mayra 2007, 81-82.)
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2.6 Tytot pelaajina

Pelikulttuuri on hyvin miesvaltainen ja maskuliininen kulttuuri. Tyttopelaajia tulee
selvasti poikia vahemman peleissa ja pelikulttuurin muissa osissa vastaan. Tyt-
téja onkin aktiivisista pelaajista noin puolet vahemman kuin poikia(Nielsen Ga-
mes 2008, 5). Peleissa kuitenkin tuntuu, etta tyttdja olisi vielakin vahemman.
Kuitenkin Pelaajabarometrissa alle 40-vuotiaista naispelaajista yli puolet luokit-
teli itsensa aktiiviseksi pelaajaksi (Karvinen & Mayra 2011, 20). Taman opinnay-
tetyon yhteisty6tahon Pelitalon toiminnassa tytdt ovat selvd vahemmisto, joka
onkin paaasiallinen syy taméan opinnaytetyon tekemiseen. Tasta huolimatta tytot
ovat iso osa pelaajista (Nielsen Games 2008, 5). Jatkossa tyttbpelaajien maaréa
tulee nousemaan entisestaan, silla mediabarometrin mukaan 67 prosenttia
suomalaisista 10—-12-vuotiaista tytdista pelasi digitaalisia peleja vahintaan ker-
ran viikossa (Suoninen 2013, 37). Niin pelifirmat kuin nuorisotyokin yrittédé paéas-
té osingoille tasta suuresta nakymattomasta tyttopelaajajoukosta.

Tutkimuksissa on pyritty selvittamaan, miksi tytot eivat joko nay tai tule osaksi
digitaalista pelikulttuuria poikien tavoin. Kurki ja Sanford (2012) tutkivat kahdek-
san tyton erilaisia kokemuksia digitaalisista peleistd ja niiden pelaamisesta.
Taman tutkimuksen merkitys opinnaytetyéhoni on erityisen merkittava, silla se
valaisee hyvin eri tekijoitda, miksi tytét ovat paasseet osallisiksi digitaalisesta
pelikulttuurista ja toisaalta, mita esteita tytt6jen osallisuudelle on. Vastaavia ta-
han aihepiiriin liittyvia tutkimuksia ei tiedonhaun yhteydessa tullut vastaan. Ta-
man tutkimuksen tulokset toimivatkin teoriapohjana tutkimukseni teemoitteluun
seka kysymyksenasetteluihin. Tutkimuksen tytot pelasivat kuuden kuukauden
ajan erilaisia digitaalisia peleja, harjoittelivat ryhmissé ja osallistuivat yksilohaas-
tatteluihin. Naiden perusteella he erottelivat nelja estetta tyttdjen osallisuudelle
digitaalisten pelien maailmassa: 1) teknologian, pelilaitteiden, peliroolimallien ja
pelimekaniikoiden hallinnan puute 2) miespelaajien ja digitaalisten pelien asen-
teet tyttdja kohtaan 3) pelien naiskuva ja 4) pelaamiseen kaytettavissa oleva
aika. (Kurki & Sanford 2012, 257-258.)

Tutkimusten mukaan tyt6t pelaavat enimméakseen pienia ja helposti omaksutta-
via ongelmanratkaisupeleja kuten Pasianssia, Tetristd ja Mahjongia (Kaipainen,
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Kallio & Mayra 2007, 78). Kurjen ja Sanfordin (2012) mukaan syy tadhan lahtee
jo tyttdjen varhaiskasvatuksessa, jossa tytot omaksuvat aitiensa tai muiden la-
heisten naisten mukaisen naisen kayttaytymisen mallin, johon pelaaminen ei
useimmiten kuulu, ja kun he ovat tarpeeksi vanhoja tekemaan omia paatoksia
he usein tekevat sukupuolensa perusteella "hyvaksyttyja” valintoja. Kuitenkin
tyttdjen kyvyt ja kiinnostus digitaalisiin peleihin ja muuhun digitaaliseen teknolo-
giaan kehittyy enimmakseen viettamalla aikaa isien ja muiden lahipiirissa vai-
kuttavien miesten kanssa. Nain ollen tyttdjen kiinnostus ja taidot naille alueille
on jo lahtdkohtaisesti huonompaa kuin miesten maailmassa kasvavien poikien.
(Kurki & Stanford 2012, 259.)

Tyt6illa, joiden kotona pelataan vahemman digitaalisia peleja, on myoés vahem-
man mahdollisuuksia tai kiinnostusta pelaamiseen. Kuitenkin mygs tytot, joiden
kotona pelataan enemman ja joilla taten on paremmat mahdollisuudet pelata
itse, jattaytyvat usein katselijan rooliin ja antavat omasta mielestaan taitavimpi-
en poikien pelata heidan sijastaan. Tytot kokevat ettei heidan taitonsa ymmar-
taa pelia ja erityisesti pelimekaniikoita ole riittédva, jolloin he valitsevat mieluim-
min peleja, jotka on helpompi omaksua ja hallita. Vaikka tyt6illa olisi n&ennéi-
sesti mahdollisuus pelata, heidan itsevarmuutensa puute estéaa heitd pelaamas-
ta haastavampia ja monipuolisempia peleja. Kuitenkin juuri nama pelit ovat niita,
joiden avulla tyt6t voisivat oppia haastamaan, ottamaan riskeja, yrittdmaan uu-
sia tapoja ratkaista ongelmia, kayttdd mielikuvitustaan ja luomaan voimakkaita
identiteetteja itselleen. (Kurki & Stanford 2012, 259-261.)

Pelit ovat ymparistoltadn nykyisinkin hyvin miehisid, jopa naisvihamielisia (Fri-
man 2013, 5). Tytot hyvéksyvat digitaaliset pelit poikienmaailmana eivatka nde
silla olevan annettavaa heille. Tama jo varhaislapsuudesta usein opittu asenne
rajoittaa tytt6ja nakemasta pelaamisesta aiheutuvia hy6tyd ja tulevaisuuden
mahdollisuuksia heille. Nuoret tytdt sulkevatkin itsensa digitaalisten pelien ulko-
puolelle, jotta he eivat nayttaisi tyhmaltd, eivat tulisi ulkopuolisiksi tai joutuisi
hape&aéan. Tytot kokevat, ettei heitéd haluta mukaan pelaamaan, koska ovat huo-
noja ja kokevat etteivat muut halua pelata huonon kanssa. Kun tytté on kuiten-
kin saatu kiinnostumaan digitaalisista peleista, hanta taytyy jatkuvasti tukea

kiinnostuksen ja pelimaailmaan integroitumisen jatkumiseksi. Kuitenkin kiinnos-
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tus voi hyvin nopeasti loppua pelien miesmaailman asenteiden takia. Seksistiset
kommentit ja pelihahmot, miesten tekemat pelisaannot ja tyttopelaajien vahatte-
ly ovat vain osa eri tyttdjen kokemista ulossulkevista asenteista ja kayttayty-
mismalleista, joita he joutuvat pelimaailmassa kohtaamaan. Usein tyttt eivat
tuokaan omaa sukupuoltaan esille pelien sisalla, jotta valttyvat sukupuoleen
liittyvasta syrjinnasta ja hairinnasta. (Kurki & Stanford 2012, 261-263.) Naiset
joutuvat yha uudestaan ja uudestaan sukupuoleen perustuvan hairinnan ja uh-
kailun kohteiksi ja he joutuvat taistelemaan oikeudestaan olla olemassa tasa-

vertaisina ja vakavasti otettavina pelikulttuurin jAsenena (Friman 2013, 6).

Vaikka pelien naiskuva on yleensa yliseksualisoitunut, se ei Kurjen ja Stanfordin
(2012, 263) haastattelemia tyttdja tuntunut haittaavan. Tytot eivat juuri Kiinnitta-
neet huomiota pelihahmojen yliseksualisoituneisiin ulkomuotoihin muuten kuin
niiden huumoriarvon takia. He nakivat pelien naiskuvan normaalina pelien maa-
iimoille ja kokivat myds mieskuvat aarimmaisyyksiin viedyiksi samalla tavoin
kuin naiskuvat. Vaikka pelien naiskuvaan kiinnitetdédan enemman huomiota ko-
koajan ja sita tutkitaan jatkuvasti (kts. Friman 2013), pelien naiset ovat usein ei-
personalisoituja hahmoja, jotka eivat ole tarinan sankareita, tai muutenkaan
osallistu tapahtumiin vaikuttavaan toimintaan. (Kurki & Stanford 2012, 263—
264.)

Tutkimuksissa on huomattu, etté tytdt pelaavat ajallisesti huomattavasti poikia
vahemman (Kaipainen, Kallio & Mayra 2007, 35). Tytéilla on paljon eri vastuu-
alueita, kuten harrastuksia, t6ita, kodinhoitoa ja koulukiireita, jotka menevét hei-
dan priorisoinnissaan pelaamisen edelle. Tyt6t hoitavatkin nama muut velvolli-
suutensa ensin ja pelaavat vasta, jos niiden jalkeen jaa aikaa. (Kurki & Stanford
2012, 264.) Tytot pelaavat peleja ystaviensa ja perheensa kanssa samassa fyy-
sisessa tilassa mieluimmin kuin verkon valityksella (Kaipainen, Kallio & Mayra
2007,106). Tyttdjen pelaamiseen kayttama aika vaihtelee suuresti tyttdjen valilla
riippuen muiden harrastusten ja kiinnostuksen kohteiden maarassa. Useimmat
tytot pelaavat enimmillaan noin tunnin kerralla mutta jotkin tyttdjen suosimat
pelityypit kuten eldmasimulaattoripelisarja The Sims saattaa vieda useampia
tunteja yhdelta pelikerralta. (Kurki & Stanford 2013, 264.) Kyseinen pelisarja
lukeutuukin tyttdjen suosituimpiin peleihin (Kaipainen, Kallio & Mayra 2007,78).
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Kaiken kaikkiaan paastaakseen osallisiksi pelien maailmasta ja pelikulttuurista
tulisi paasta eroon negatiivisesta kulttuurista pelaavia tyttoja kohtaa. Tata kult-
tuuria harrastetaan niin perheiden, yhteiskunnan kuin pelikulttuurinkin osalta.
Pelikulttuurin osana tyt6t voivat tuoda kulttuurin sisélle tietoisuutta peleissa ja
pelikulttuurissa olevista sukupuoleen kohdistuvista stereotypioista ja esteista,
joita ei ole aiemmin huomattu. Jotta tytot voivat kehittda taitojaan digitaalisten
pelien maailmassa heilla taytyy olla kiinnostusta, paattavaisyytta rohkaisua ja
tukea, jotta he voivat lahestya tatd miesten dominoimaa maailmaa. Tyttdjen tuli-
si voida pelata peleja heidan omilla ehdoillaan ja tavoillaan. Eli ei niin, kuin mie-
het ovat ne saatdneet. Tulevaisuudessa meidan tulee miettia, kuinka luomme
tytdille paremman paasyn peliajan ja valineiden pariin, miten muokkaamme se-
k& tyttdjen, ettd poikien asenteita digitaalisista peleista, miten esitamme nais-
hahmot peleissa ja mihin odotamme tyttojen kayttavan vapaa-aikansa. (Kurki &
Sanford 2013, 265.)

2.7 Pelien sosiaalinen ulottuvuus

Se, mika vanhempien tai ulkopuolisten silmiin nayttaa ehka yksinai-
selta koneella ololta, voi tytdlle itselleen olla kavereiden tapaamista
ja juttelua eli ennen kaikkea sosiaalista toimintaa.

(Laukkanen & Mulari 2011, 187-188).

Peli sosiaalisena valineena tarkoittaa pelien tuomia sosiaalisia ulottuvuuksia.
Pelaaminen itsess&én on sosiaalinen aktiviteetti, jossa muodostetaan sosiaali-
sia yhteisdja ja kommunikoidaan kirjoittaen, puheen, videoiden ja pelien ulko-
puolisten tapaamisten valityksella. Peleissd muodostuu myo6s syvia ystavyys-
suhteita, jotka kantavat pelien ulkopuolellakin. Lisaksi useat pelit vaativat laajas-
ti sosiaalisia taitoja kuten ryhméssa toimimista, kommunikointia ja toisten tar-

peiden huomioimista. (Merildinen 2013, 33-34.)

Pelien sosiaalisuudella on useita eri muotoja. Se voi olla yhteisty6sta tai kilpai-
lusta syntyvaa sosiaalisuutta. Sosiaalisuus voi syntya pelatessa saman pelilait-
teen edessa, eri laitteilla samassa tilassa tai verkon yli minne tahansa maail-

massa niin naapurin kuin maailman toisella puolella asuvan ik&toverin kanssa
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pelatessa. Pelien sosiaalinen ulottuvuus onkin erittdin laaja kokonaisuus. Sa-
moin pelien sosiaalisuus vaihtelee ihmisten mukana. Toiset pitavat pelejd mu-
kavana tapana viettda aikaa ystavien kanssa, kun taas toiset haluavat kilpailla
pelitaidoista ihmisvastustajaa vastaan. Joillekin pelien sosiaalisuus voi olla |a-
hinna valttamaton sivutuote tai jopa peli-iloa vahentava asia. Taytyy kuitenkin
muistaa, ettd on paljon pelaajia, jotka pelaavat ainoastaan yksin seka peleja,
jotka eivat tarjoa mahdollisuutta muiden kanssa pelaamiseen. Pelien sosiaali-
suus voi ilmentya myoés varsinaisen pelin ulkopuolella. Peleista keskustellaan ja
ne tuovat ihmisia yhteen niin verkon valityksella kuin sen ulkopuolella. Pelit ovat
my0Os luoneet ymparilleen eri alakulttuureja. (Kaipainen, Kallio & Mayra 2007,
98.)

Pelien sosiaalista ulottuvuutta ei usein nimeta paaasialliseksi syyksi pelata pele-
j& vaan niitd pelataan hauskuuden tai ajan kuluttamisen takia. Kuitenkin myos
verkkopeleja pelataan enimméakseen hauskuuden ja ajan kuluttamisen takia,
jolloin myds naihin pelaamisen syihin liittyy sosiaalinen aspekti. Verkossa pe-
laavat pelaajat myds mainitsevat sosiaalisuuden osasyyksi pelaamiseen kaksi
kertaa useammin kuin muut. (Nielsen Games 2008, 52.) Voidaankin sanoa, etta
mitd enemman pelaaja pelaa muiden pelaajien kanssa peleja yhdessa, sita tar-

keampaa hanelle on pelien sosiaalinen ulottuvuus.

Nuorisotydssa pelit on perinteisesti ajateltu |&hinnd sosiaalisuutta rajoittavaksi
ajanvietteeksi. Tama on osaltaan vaikuttanut pelitoiminnallisen nuorisotydn va-
haisyyteen nuorisotydn kentalla. Nuorisotaloille pelikonsolit ovat tulleet vasta
viime vuosien aikana, jos ollenkaan, eika niitd useimmiten kaytetd ammattitai-
toisesti valineena nuorisotydssa. Pelit ovat kuitenkin valine joka parhaimmillaan
lisdd sosiaalisuutta ja saa nuorisotydn piiriin nuoria, jotka eivat vanhoista nuori-
sotydn menetelmista ole innostuneet. Pelien luomat sosiaaliset tilat tulisikin ot-

taa entista vahvemmin ja ammattitaitoisemmin osaksi nuorisotyota.
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3 OPINNAYTETYON TARKOITUS JA TAVOITTEET

Opinnaytetydssani tarkastelen pelitoiminnallista nuorisotydtd Helsingin nuori-
soasiankeskuksen Pelitalon tyttokavijoiden nakokulmasta. Tutkimuksen tarkoi-
tuksena on selvittaa, kuinka Pelitalon toiminta vastaa siella kayvien tyttojen tar-
peisiin, millaisia odotuksia ja toiveita heilla toiminnan suhteen on, millaisia asen-
teita he siella kohtaavat sekd mitkéa tekijat vaikuttavat myonteisesti ja toisaalta
kielteisesti tyttdjen osallistumiseen pelitoiminnalliseen nuorisotyéhon. Tarkoituk-
sena oli myos selvittdd, mitka tekijat estavat tyttdjen suuremman aktiivisuuden
toiminnassa ja osallistumista muihin pelitoiminnallisen nuorisotydn muotoihin.
Laajemmasta nakokulmasta katsottuna opinnaytetyon tarkoituksena oli kartoit-
taa tyttbjen asenteita ja kokemuksia pelitoiminnallisesta nuorisotydsta. Tarkas-
telemalla naita nakodkulmia oli tarkoitus loytaa selitys, miksi pelitoiminnallinen

nuorisotyo ei vetoa tyttdihin yhta paljon kuin poikiin.

Tavoitteena oli haastateltujen tyttdjen vastauksista l10ytaa yhteisia tekijoita toi-
mintaan osallistumiselle seké toisaalta kartoittaa sukupuolesta johtuvia ulossul-
kevia tekijoita. Tavoitteena oli selvittdd, miksi haastatellut tyt6t toimintaan osal-
listuvat ja mika siina on heille tarkeaa. Tutkimuksesta saaduista vastauksista ol
tavoitteena 10ytaa eri tekijoita, jotka vaikuttavat positiivisesti ja negatiivisesti tyt-
téjen osallisuuteen pelitoiminnallisessa nuorisotydssa. Opinnaytetydssa pyrin
tuottamaan tietoa tyttdjen suhtautumisesta pelitoiminnalliseen nuorisotyéhon ja
erityisesti Pelitalon toimintaan. Samalla pyrin antamaan konkreettisia toimia ja
toimintatapoja, kuinka pelitoiminnallisessa nuorisotydssa tytét voidaan ottaa

paremmin huomioon toiminnassa.
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Tutkimuskysymykset olivat seuraavat: Mitka tekijat edistavat ja mitkd estavéat
tyttdjen osallistumista pelitoiminnalliseen nuorisotybhon? Miten tytot haluaisivat
kehittaa toimintaa, jotta se vastaisi paremmin heidan tarpeitaan? Kysymalla néi-
ta kysymyksia pyrin saamaan kuvan siitd, miksi tytot eivat ole lI6ytaneet pelitoi-
minnallista nuorisoty6ta poikien tavoin, millaisia merkityksia toiminnalla tytoille
on, mihin suuntaan toimintaa tulisi kehittééd sekd saamaan vastauksia siihen,
kuinka pelitoiminnallinen nuorisoty6 vastaa tyttojen tarpeisiin talla hetkella. Sa-
malla arvioin sitd, miten sukupuolisensitiivisyys toteutuu Pelitalon toiminnassa.
Haastatelluilta saadun kokemustiedon perusteella pyrin esittam&én konkreetti-
sia keinoja, milla toimintaa voitaisiin kehittad vastaamaan paremmin tytt6jen

tarpeisiin.
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4 AIEMMAT TUTKIMUKSET

Pelitoiminnallista nuorisoty6ta ei harjoiteta maailmanlaajuisesti juuri lainkaan ja
Pelitalo onkin tassa asiassa edella kavijan asemassa myos globaalisti. Vaikka
Suomessa pelitoiminnallista nuorisotydta tehdéaan maanlaajuisesti jonkin verran,
on Helsingin nuorisoasiainkeskuksen Pelitalo silti taysin omassa laajuudessaan.
Edes termi pelitoiminnallinen nuorisoty® ei ole vakiinnuttanut asemaansa tie-
teellisen tutkimuksen saralla. Onkin luonnollista, etta my6s tyttotutkimuksen
alueella pelitoiminnallinen nuorisoty® on taysin vieras kasite. Taman takia taysin

samasta aihepiirista tehtyja aiempia tutkimuksia on hyvin vahan, jos lainkaan.

Opinnaytetyoni kannalta merkittavin tutkimus on kanadalaisten Kathy Sanfordin
ja Sarah Bonsor Kurjen tutkimus, jossa he tutkivat kahdeksan kanadalaisen
nuoren naisen kokemuksia digitaalisista peleistd. He osallistuivat kuuden kuu-
kauden ajan tutkimukseen, jossa heita havainnoitiin pelaamassa useita eri pele-
ja, laitettiin kohderyhmiin ja haastateltiin yksil6llisesti. Tyt6illa oli kaikilla hyvin
erilaiset lahtokohdat ja -taidot digitaalisiin peleihin aina niista, jotka eivat juuri
koskaan pelanneet aina peliharrastajiin saakka. (Kurki & Stanford 2013, 256.)
Tama on oman tutkimukseni kannalta mielenkiintoinen sen omaani muistutta-
van toteutustavan seka asetettujen tutkimuskysymysten kautta. He tutkivat tyt-
téjen kokemuksia digitaalisista peleista ja mina pyrin tutkimaan kokemuksia pe-

litoiminnallisesta nuorisotydstd. Kummatkin naisté ovat osa pelikulttuuria.

Useimmat tyttdjen osallisuuteen pelikulttuurissa liittyvat tutkimukset kasittelevat
yleensa peleja viihdetuotteena tyttdjen nakokulmasta (kts. Nakamura & Wirman
2005) tai pelien naishahmoja (kts. Friman 2013). Suomessa tehddan paljon
myo6s kvantitatiivista tutkimusta pelaamisesta yleensa kahden vuoden valein
julkaistavan Pelaajabarometrin muodossa seké laajemmin Kallion, Kaipaisen ja
Mayran vuonna 2007 tekeman pilottitutkimuksen Gaming nation? Piloting the

international study of games cultures in Finland muodossa.

Ammattikorkeakoulujen opinnaytetoita on tehty myds pelitoiminnallisesta nuori-

sotyosta jonkin verran. Esimerkkina mainittakoon Harri Niemel&isen Digitaaliset
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pelit nuorisotyon mahdollisuutena (2010), jossa kvantitatiivisella aineistolla
(n=199) selvitettiin nuorten kasityksid pelitoiminnallisesta nuorisotyosta, seka
Petri Pahikka-Ahon ja Marko Pesosen Digitaalinen ty6ote nuorisotydssa (2014),
jossa he tekivat Tornion nuorisotoimelle produktin pelitoiminnallisesta nuoriso-
tyosta. Niemelaisen tutkimustulokset olivat pelaamisen suhteen muun pelitutki-
muksen kanssa yhtenevia ja tuloksista oli havaittavissa nuorilla kiinnostusta
pelitoiminnalliseen nuorisotydhon. Lisaksi Pelitalon kanssa yhteistydssa on teh-
ty opinnaytety6td muun muassa Juho Iso-Markun opinnaytetyd Tietokonepelit
pelaajan silmin (2012), jossa tutkittiin Pelitalolla kayvien nuorten kasityksia digi-
taalisten pelien vaikutuksista heiddn elamaansa. Tassa tutkimuksessa nuoret
kokivat pelaamisen sosiaaliseksi harrastukseksi, jolla on paljon positiivisia puo-
lia. Naissa pelitoiminnallista nuorisoty6ta ainakin osittain kasittelevissa opinnay-

tetdissa ei kuitenkaan kasitelty tyttdjen nakokulmaa juuri lainkaan.
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5 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

Tutkimus toteutettiin yhteistytésséa Helsingin nuorisoasiainkeskuksen Pelitalon
kanssa. Tutkimuksen ideaa hahmoteltiin kevaan 2014 aikana, jolloin tein my6s
tyoharjoittelun Pelitalolle. Varsinainen ty6 ja tutkimus tehtiin vuoden 2015 aika-
na. Tutkimusta varten tehtiin kolme haastattelua ja haastateltavat olivat ialtaan
16-19-vuotiaita ja olivat olleet mukana Pelitalon toiminnassa vahintaan vuoden
ajan. Heista yksi osallistui paaasiassa pelinkehitysryhma Gamedeviin ja kaksi

Pelitalon viikonlopun avoimeen toimintaan.

5.1 Tutkimuksen lahtokohdat

Opinnaytetyoni lahtékohtana oli oma kiinnostukseni pelitoiminnallista nuoriso-
tyota kohtaan, jolloin otin yhteyttd Suomessa ainoaan pelitoiminnalliseen nuori-
soty6hon keskittyneeseen nuorisotila Pelitaloon lopputalvella 2014. Ensimmai-
sissa keskusteluissa oli esilla useampi tutkimuskohde, joista tyttonakdkulma
Pelitalon toimintaan valikoitui opinnaytetytkseni Pelitalon henkildkunnan toi-

veesta.

Pelitalolla oli huomattu sukupuolijakauman olevan hyvin vinoutunut ja saman-
laista viesti& oli kuultu my6s muiden pelitoiminnallisen nuorisotydn tekijoiden
keskuudesta. Tarkkaa syyta tdhan ei kuitenkaan ollut tiedossa. Lisaa painetta
toi rahoittavan tahon, tassa tapauksessa Helsingin kaupungin, paattajien luoma
paine luoda toimintaa nuorille sukupuolesta riippumatta. Paattajien silmissa toi-
minta oli hyvaa ja tarkoituksenmukaista mutta ei tayttanyt nuorisotyon tavoitteita
sukupuolineutraalista toiminnasta, silla tyttdja toiminnassa kavi vain muutamia.
Toiveena olikin tutkia tyttdjen toiveita ja kehitysideoita, joilla tyttdjen Pelitalon
toimintaan osallistumisen kynnys madaltuisi. Samalla oli tarkoitus tutkia toteu-

tuuko sukupuolisensitiivinen tydote Pelitalon toiminnassa.

Opinnaytetyosuunnitelma ja -kasikirjoituksen osa valmistuivat ja esiteltiin ke-
vaalla 2015. Tutkimukseen osallistuneiden tyttdjen halukkuutta osallistua tutki-

mukseen kyseltiin syksyn 2015 aikana ja haastattelut suoritettiin joulukuussa
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2015. Haastattelut suoritettiin teemahaastattelulomakkeen pohjalta (LIITE 1).
Tutkimustulokset analysoitiin joulukuussa 2015.

5.2 Tutkimusymparisto

Pelitalo on Helsingin nuorisoasiainkeskuksen nuorisotoimintatila. Se sijaitsee
nuorten toimintakeskus Hapessa Helsingin Sdrnaisissa. Nuorten ryhmaét voivat
myds varata Pelitalon tiloja ja laitteistoa omaan harrastuskayttoonsa. Pelitalolla
voi harrastaa digitaalisiin peleihin liittyvaa toimintaa yhdesséd muiden nuorten ja
Pelitalon nuoriso-ohjaajien kanssa. Pelitalolla on laaja pelaamisen mahdollista-
va kalusto, kuten PC-pelikoneita ja konsoleita. (Pelitalo, i.a. a) Pelitalo kasittaa
oman toimipisteensa lisdksi 7 etatoimipistettd seka osallistuu erilaisiin tapahtu-
miin ja lainaa kalustoaan (Pelitalo i.a. b). Pelitalo toimii kulttuurisen nuorisotyén

alla ja se on vahvasti mukana kulttuurisen nuorisotydn toiminnoissa.

Pelitalolla eri toimintaryhmaét kayttavat tiloja eri paivina. Pelitalolla toimivat kaksi
pelinkehitysryhmada, Helsingin tappelupelaajien yllapitama taistelupeli-illat,
avointa toimintaa pyorittava Hupipelaajien ryhma, seksuaali- ja sukupuoliva-
hemmistdille tarkoitettua toimintaa seka Well played -hankkeen alla toimiva
Good game squad, joka tarjoaa kilpapelaamista ammattimaisessa joukkueessa
nuorille. Yhteista kaikille toiminnoille on nuorisotydntekijan osallistuminen toi-
mintaan tai sen mahdollistaminen. Toiminta pyoriikin kapasiteettinsa ylarajoissa,
joten Pelitalon markkinointi uusien asiakkuuksien saamiseksi on jaadytetty.
Tekniikka ja resurssien puute pitéda Pelitalon toiminnan vasta ns. beta-vaiheella,
jossa kaikkein toimivimpia toiminta muotoja ja teknisia ratkaisuja viela etsitdan
ja toimintaa kehitetadn. Kun toiminnat on saatu vakinaistettua ja koettu hyvaksi
alkaa laajempi markkinointi toiminnasta tietamattomille seka konseptin vieminen

muualle Suomeen.

Pelitalo tekee pelitoiminnallista nuorisotydtad pioneeripaikkana Suomessa. Sen
pelitoiminnallisen nuorisotydn peruslinjaukset seuraavat perinteisen nuorisotyon
linjavetoja. Toisin sanoen toiminta on identtista tavallisen nuorisotalotoiminnan
kanssa; ainoana erona voidaan pitaa toiminnassa kaytettya valinettda. Nuorten

kohtaaminen on olennainen osa pelitoiminnallista nuorisotydtd. Nuorisoty6n
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perustehtavat, kuten tarvesuuntautuneisuus, joustavuus, sek& myonteinen suh-
tautuminen osallistujiin (Cederlof 1998, 30) toteutuvat myos Pelitalon pelitoi-
minnallisen nuorisotydn mallissa. Menetelmien osalta sosiaalisen vahvistamisen

voidaan katsoa kuuluvan olennaisesti toimintaan.

Olen tuntenut Pelitalon toiminnan yhdistystoiminnan kautta sen perustamisesta
l&htien. Liséksi suoritin seitseman viikon hankeharjoittelun kevaalla 2014 Pelita-
lolla kehittden ja toteuttaen toimintaa tytdille. Tunnen siis Pelitalon toiminnan,

toimintatavat sekéa historian hyvin.

5.3 Aineistonkeruumenetelmaét

Opinnaytetyoni toteutin kvalitatiivisena eli laadullisena tutkimuksena. Minulla oli
tavoitteena selvittda Pelitalolla kayvien tyttdjen ajatuksia, kokemuksia, kehitta-
misideoita sek& mielipiteitd ilman tiukkaa valmista rakenteellista kaavaa. Tall6in
saisin paremmin esille tyttojen omat ajatukset ja kokemukset sen sijaan, etta he
vastaisivat, kuten he olettavat ettd heidan tulee vastata. Tutkimuksen suunnitte-
lussa seka toteutuksessa huomioin kvalitatiivisen tutkimuksen lahtokohdat ja
tavoitteet sekd hyddynsin teemahaastattelun tavoitteita ja teoriaa. Tutkimuskoh-
teestani tehtya tutkimusta on tehty hyvin vahan, jolloin kvalitatiivisen menetel-
man valitseminen oli suorastaan itsestadanselvyys. Tapana on, etta jos ilmié on
tuntematon, eika siitd ole aiempia tutkimuksia tai tietoa, tulee kayttaa kvalitatii-
vista tutkimusta (Kananen 2010, 41). Tata kaytetadn myos silloin, kun tahdo-
taan antaa aani jollekin tietylle ihmisryhmalle ja kertoa heidan omia tulkintojaan
(Hakala 2010, 21). Pelimaailmassa ja pelitoiminnallisessa nuorisotyéssa juuri
tytot jadvatkin usein nakymattomiin. Kvalitatiivisen tutkimuksen kayttoé olikin t&-

ten perusteltua.

Jos halutaan tietda, mité joku tai jotkut ajattelevat asiasta, tulee sita yksinkertai-
sesti kysya sitd hanelta tai heilta itseltdan, eli toisin sanoen tehda haastattelu.
Haastattelutyyppia valittaessa tulee miettia sita, kuinka tarkasti haastattelu etu-
kateen suunnitellaan ja kuinka paljon haastattelija ohjaa tilannetta. Silloin, kun
haastattelija on etukateen paattanyt ainoastaan teemat, jotka kdydéaan haasta-

teltavien kanssa lapi, mutta jarjestyksella tai laajuudella ei ole valia, on kysees-
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sa teemahaastattelu. (Eskola & Vastamaki 2010, 26—-29.) Teemahaastattelussa
IImidta, tassa tapauksessa toimintaa, katsellaan eri teemoista, jotta saadaan
iimiosta parempi kasitys ja paastaan paremmin sen ytimeen (Kananen 2010,
52-53). Tutkittaessa harvalukuista tyttdjen kohderyhmaa on kvalitatiivinen tee-
mahaastattelu luonnollisin aineistonkeruumenetelma. Puhtaasti kvantitatiivinen
tai osittain kvantitatiivinen tutkimus antaisi maaralliseen tutkimukseen aivan liian
pienen vastaajien joukon, joten se ei tule kysymykseen. Teemahaastattelu puo-
lestaan mahdollistaa sen, etta tyttdjen kokemukset ja asenteet paasevat pa-
remmin esille, kuin tarkkaan strukturoidussa haastattelussa. Strukturoidussa
haastattelussa voisi jadda myo6s sukupuoleen liittyvia erityiskohtia huomioimatta

haastattelun laatijan ollessa mies.

Tutkijan on kvalitatiivisessa tutkimuksessa muistettava, ettei h&n voi jattaa
huomiotta arvolahtokohtia, kuinka ihmiset tulkitsevat ja ymmartavat tutkittavaa
iimiota. Kvalitatiivisessa tutkimuksessa ei voida mydskaan saavuttaa taydellista
objektiivisuutta, koska tutkija ja olemassa oleva tieto kiinnittyvat tiukasti toisiin-
sa. Tutkimuksessa saadaankin tulokseksi ehdollisia selityksia tiettyyn aikaan ja
paikkaan rajoittuen. Kvalitatiivisen tutkimuksen tavoitteena onkin |0ytaa tai pal-
jastaa tosiasioita ennemmin kuin osoittaa toteen olemassa olevia vaittamia.
(Hirsijarvi, Remes & Sajavaara 2009, 161.) Tutkimustilanne on aina lahtokohtai-
sesti hierarkkinen tutkijan méaaratessa aiheen ja kontrolloidessa tutkimuspro-
sessia kokonaisuudessaan. Nuorten ja lasten tutkimuksessa valta-asetelman
voi nahda ikaeron ja erilaisten institutionaalisten asemien korostumisen vuoksi
olevan viela ilmeisempaa. (Ojanen 2011, 21) Vallan taydelliseen eliminoimiseen
ei ole mielekasta pyrkia, silla tutkijalla on aina tutkimussuhteessa enemmaéan
valtaa. Tutkimustilanne onkin aina ainakin jollain tavalla epatasa-arvoinen.
(Ojanen 2011, 21.)

Kvalitatiivisessa tutkimuksessa kohdejoukko valitaan aina tarkoituksenmukai-
sesti. Tutkimuksen aineistoa keratessa tulee kayttaa ihmista tiedon lahteena.
Tutkijan tehtavana on luottaa omiin havaintoihinsa ja keskusteluiden kautta saa-
tavaan tietoon enemman kuin mittausvélineilla saatavaan tietoon. Aineistoa
analysoidessa kaytetddn induktiivista analyysia. Talloin tarkoituksena on loytaa

odottamattomia seikkoja ja tarkastella aineistoa monitahoisesti ja yksityiskohtai-
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sesta. Tutkijan tehtavana ei ole maarittda sitd, mika on tarkedd, vaan se maa-
raytyy aineistosta tehtyjen havaintojen perusteella. Kvalitatiivisessa tutkimuk-
sessa tapauksia pidetaan ainutlaatuisina ja aineistoa tulkitaan sen mukaisesti.
(Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2009, 164.)

Kanasen (2010, 54) mukaan haastatteluun olisi hyva saada ihmisia, joita tutki-
muksen ilmi6 koskettaa. Omaan tutkimukseeni pyrinkin saamaan Pelitalon toi-
mintaan osallistuvia ja sita tuntevia tyttoja, joilla olisi muutamaa kertaa enem-
man kokemusta Pelitalon toiminnasta. Pystyakseni tarkastelemaan Pelitalon
toimintaa ja mahdollisia kehittdmiskohteita tarvittiin haastateltavilta hyvéat tiedot
ja kokemukset itse toiminnasta. Taman takia satunnaiset kavijat rajautuivat
haastatteluista pois. Haastateltavien ian ja asuinpaikan suhteen kriteerina oli,
ettd he saavat osallistua Pelitalon toimintaan. Kaytanndssa tama tarkoitti sita,
etta haastateltavien oli oltava 15-25-vuotiaita ja asua Helsingin kaupungin alu-

eella.

Haastatteluja varten vierailin syksyn 2015 aikana Pelitalon eri toiminnoissa,
joissa kayviltd tytoiltd kysyin kiinnostusta osallistua opinnaytetyoprosessiini
haastateltavan osassa. Toimintojen parista tavoitin yhteensad noin kymmenen
tyttda, joista kuusi lupautui haastateltavaksi. Naista kuitenkin kolme ei vastannut
mydhempiin yhteydenottoihin, jolloin haastateltuja tyttdja jai kolme. Itse haastat-
telut toteutin joulukuussa 2015. Teemahaastattelun mukaisesti maéarittelin haas-
tatteluihin teemat, joita kasittelin haastattelussa seka teemojen alle apukysy-
myksid, jotta eri ndkdkulmat kyseisesta teemasta tulisi kasiteltya. Teemahaas-
tattelun teemoina olivat pelit harrastuksena, kokemukset pelitoiminnallisesta
nuorisotydstda, ennakkoluulot ja asenteet, tytét pelitoiminnassa, sekd toimin-
taymparistd (LIITE1l). Haastatteluissa teemat tarkentuivat ja muuttuivat painot-
tuen edella olevien lisaksi tyttdjen osallisuuteen, toiminnan kehittdmiseen seka

toiminnan merkitykseen haastatelluille.

Haastattelupaikan suhteen annettiin paatdsvalta haastateltaville. Kaikki kuiten-
kin toivoivat haastattelun pitopaikaksi Pelitaloa, jossa haastattelut siis tehtiin
erillisessa huoneessa. Haastatteluille oli varattu riittavasti aikaa, joskin tama ei

ollut tarpeen, silla jokainen haastattelu suoritettiin noin puolessa tunnissa, kuten
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ennakkoon oli arvioitu. Kaikki haastattelut nauhoitettiin nauhurilla litterointia var-
ten. Litteroitua materiaalia haastatteluista syntyi 33 sivua (A4). Litteroinnit tehtiin
paaasiassa hyvin tarkasti mutta osa toistuvista taytesanoista jatettiin pois, silla
niiden poistaminen ei muuttanut kertomuksen tulkintaan. Lisaksi materiaalista
jai pois kohtia, joista ei saanut selvda epaselvan tai hiljaisen puheen vuoksi.
Nama kuitenkin jaivat hyvin vahaisiksi.

5.4 Aineiston analysointi

Aineiston analyysiin kaytin sisdllonanalyysia, joka on perusanalyysimenetelma.
Se soveltuu kaikkiin laadullisen tutkimuksen perinteisiin. (Tuomi & Sarajarvi
2009, 93). Sisallonanalyysin avulla tutkittavasta ilmiosta pyritddn saamaan ku-
vaus Yleisessa tiivistetyssd muodossa. Menetelman avulla aineisto jasennellaan
lopullisen johtopaatdksen tekoa varten kuitenkaan kadottamatta aineiston sisal-
tamaa informaatiota. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 93.) Sisallobnanalyysin tarkoituk-
sena on pyrkia luomaan yhtendaisyytta ja selkeytta hajanaisiin aineistoihin, jotta
aineiston perusteella tehtavét johtopaatokset ovat selkeita ja luotettavia. Aineis-
ton kasittely perustuu lahinna asioiden tulkintaan ja loogiseen paattelyyn. Koko
aineisto kasitteellistetaan seka eritelladn osiin. Taman jélkeen aineisto kootaan
loogiseksi yhtenaiseksi kokonaiskuvaksi. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 110, 115.)
Taman tutkimuksen haastatteluaineistosta tuli esille selkeét toistuvat teemat ja
kasitteet, jotka toistuivat eri haastatteluissa. Nama eri teemat ja osat kokosin
yhtendisiksi kokonaisuuksiksi, joista tein johtopaatdksia loogisen paattelyn avul-
la.

Sisédllonanalyysid voidaan kutsua myds aineistolahtoiseksi analyysiksi. Siind
lahdetdén liikkeelle saadusta aineistosta, josta teoria lopulta muotoutuu. Saa-
dun kvalitatiivisen aineiston analyysiin on monia eri tapoja. Naita ovat kvantifi-
oiminen, teemoittelu, tyypittely, sisallon erittely, keskusteluanalyysi seka diskur-
siiviset analyysitavat. Tassa tutkimuksessa kaytin aineiston analyysissa tee-
moittelua. Siind aineistosta muodostetaan tutkimusongelmaa avaavia teemoja,
joiden esiintymistéa ja ilmenemista aineistoissa voidaan sitten vertailla. Aineisto-
na toimivasta tekstista tulee siis ensin loytda tutkimuksen kannalta olennaiset

aiheet ja sen jalkeen ne erotellaan muusta aineistosta. Nain poimittujen aihei-
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den avulla voidaan esittdéa tutkimusongelma kokoelmana erilaisia kysymyk-
senasetteluja. (Eskola & Suoranta 2000, 19, 159-164, 174.) Aineistossa olen-
naisimpina aiheina tulivat esille toiminnan merkitykset, kehittamistoiveet, osalli-
suus seka asenteet tytt6ja kohtaan. Naista muotoutui helposti erilaisia kysy-

myksenasetteluita johtopaatdksien ja pohdinnan tekemisen tueksi.

Haastattelumateriaalin jaoin ensin teemahaastattelurungon mukaisiin teemoihin.
Aineistoa analysoidessa teemat kuitenkin muuttuivat, tarkentuivat ja niitd muo-
dostui lisda. Aineistossa tietyt teemat painottuivat muita enemman, esimerkiksi
haastateltavat kertoivat paljon omasta pelaamisestaan mutta eivat paljoa Pelita-
losta fyysisena tilana. Jasenneltyani teemat ja muodostettuani kokonaiskuvan
aineistosta peilasin aineistoa teoriaan ja aikaisempiin tutkimuksiin verraten niita
toisiinsa. Aineistosta loytyikin yhtalaisyyksia ja eroavaisuuksia teorian ja aikai-
sempien tutkimusten kanssa. Lopullisesti analysoin aineiston yksi teema kerral-
laan tutkimalla kyseiseen teeman mukaisia vastauksia ja aiheeseen liittyvaa
teoriatietoa. Taman perusteella muodostin tutkimustulokset, jotka Kirjoitin tahan

raporttiin ja joista tein johtopaatoksia.

5.5 Tutkimuksen luotettavuus ja eettisyys

Kvalitatiivisen tutkimuksen luotettavuuden arvioiminen ei ole yksiselitteista. Tut-
kimuksen luotettavuudessa keskeista on tapahtumien, henkildiden ja paikkojen
kuvaukset. Kvalitatiivisessa tutkimuksessa tutkijan tulee kuvata kaikki tutkimuk-
sen vaiheet erittéin tarkasti. Aineiston tuottamisen olosuhteet ja siihen vaikutta-
vat tekijat sekd mahdolliset virhetulkinnat tulee kertoa tarkasti. Aineiston ana-
lyysissé on luotettavuuden kannalta tarke&a erilaisten luokittelujen tekeminen ja
nadiden perustelujen kertominen lukijalle. Tulkitessa tutkimusaineistoa tulee tut-
kijan kertoa, milla perusteilla han tekee tulkintoja ja perustelee johtopaattksen-
sa. Suoria haastatteluotteita ja muita autenttisia dokumentteja voidaan kayttaa
auttaakseen lukijaa ymmartama&an naita perusteluja. (Hirsijarvi, Remes & Saja-
vaara 2009, 231-233)

Tutkimuksessa tulee aina pyrkia ihmisten kunnioittamiseen, tasa-arvoiseen vuo-

rovaikutukseen seka oikeudenmukaisuuteen. Eettisyys on kriittistd asennetta
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vallitsevia kaytant6ja ja tarjottuja tietoja kohtaan. Eettisten kysymyksenasette-
luiden tulisi nakya opinnaytetydprosessissa sen alusta loppuun. Tutkimustyo6lta
edellytetaan rehellisyyttd sekad lapindkyvyyttda. Hyvassa tieteellisessa kaytan-
ndssa tehdaan aina rajauksia, jotka tulee esittaa selkeasti. Tutkijan tulee harjoit-
taa lahdekritiikkid. Tutkimukseen osallistuvien henkilbiden tulee antaa suostu-
muksensa tutkimuksen tekemiseen. Tassa yhteydessa tulee heita informoida
tyosta ja sen tavoitteista. Tutkija myds sitoutuu siihen, etta kerattyd aineistoa
kaytetaan vain siihen tarkoitukseen, mita varten se on kerétty. Tutkimuksen te-
kijan tulee anoa lupaa tydyhteison anomiskaytannén mukaisesti. Jos tutkimuk-
sessa on kyse tilaustutkimuksesta, on toimintayhteisolla konkreettisia tarpeita
kehittelytydn suhteen, jolloin luvat kuuluvat osana sopimukseen. Tietosuojasta
tulee pitéda huolta siten, ettei yksittaisia henkildita voi tunnistaa ja etta asiat kir-
joitetaan siind muodossa kuin tutkimusongelmien nakoékulmasta on oleellista.
(Kohti tutkivaa ammattikaytantéa 2010, 11-13.)

Opinnaytetydssani olen huomioinut luotettavuuteen ja eettisyyteen liittyvat ky-
symykset eri vaiheissa opinnaytety6téani. Perehdyin ensin luotettavuutta ja eetti-
syytta kasittelevaan teoriatietoon ja tAma mielesséani huomioin naitd kysymyksia
lapi opinnaytetydprosessin. Olen kuvannut tutkimukseni toteutusta riittavissa
maarin kuvaten tutkimusmenetelmaan, aineiston analyysiin ja aineistonkeruu-
seen liittyvat eri vaiheet seka tekemani valinnat ja ndiden perustelut. Olen myds
pyrkinyt lapi koko prosessin ottamaan huomioon luotettavuuteen liittyvat tekijat.
Tutkimukseni luotettavuus karsii aineiston ja haastatteluiden vahyydesta. Taméa
on kuitenkin luonnollista, silla haastatteluita varten kysyin henkilokohtaisesti
l&hestulkoon, jokaiselta Pelitalon toimintaan aktiivisesti osallistuneelta tyt6lta
kiinnostusta osallistua haastateltavan osassa opinnaytetyohoni. Naita Pelitalon
toiminnassa kay noin kymmenen. Aineisto jai myos vahaiseksi siité syysta, etta
haastattelurunkoa tehdessa minun oli tarkoitus haastatella kuutta tytt6d, jotka
olivat tahan lupautuneet. Kuutta litteroitavaa haastattelua varten ei olisi ollut
jarkevaa tehda laajempaa haastattelurunkoa tai ottaa mukaan lisaa teemoja,
jotta tydmaara pysyisi kohtuullisena. Aiotuista haastatteluista kuitenkin toteutui
vain kolme, jolloin olisi ollut perusteltua tehdé laajempia ja syvempia haastatte-

luita.
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Luvan tutkimukseeni hain tydyhteiso Pelitalon anomiskaytannon mukaisesti ky-
symalla sita haastateltavilta itseltddn ja alaikaisten kohdalta myds huoltajilta
kirjallisesti. Kyseisessa lupapaperissa seka suullisesti haastatteluhalukkuutta
kysellessa ja ennen varsinaisia haastatteluita kerroin tutkimuksen vapaaehtoi-
suudesta, tietosuojasta ja mihin tarkoitukseen annettuja tietoja ainoastaan kay-
tetaan. Kyseiset lupapaperit allekirjoituksineen ovat hallussani. Painotin haivyt-
tavani tunnistamiseen liittyvat tiedot niin hyvin, kuin se tutkimuksen kannalta
suinkin olisi mielekasta. Tyttdjen vahyys Pelitalon toiminnassa aiheutti kuitenkin
omat haasteensa myds tutkimuksen eettisyydelle, silla pienesta joukosta pystyy
helpommin péaattelemédén, kuka on sanonut mitékin. Vastaukset ovat kuitenkin
niin samansuuntaisia, ettd edes tytdt ja toiminnan tarkasti tietdva tuskin voi
varmuudella nimeta vastaajien henkilollisyytta. Myos tieto siitd, mihin toimintaan
Pelitalolla kukin tytoista osallistuu, oli samasta vahaisestd maarasta ongelmalli-
nen anonymiteetin kannalta. Mielestani tdma oli kuitenkin tulosten kannalta
oleellinen tieto kertoa seka kaikissa naissa toiminnoissa on mukana useampia

tyttdja, joten koen ratkaisun olla haivyttamatta tata tietoa perustellulta.

Prosessin luotettavuuteen voi vaikuttaa my0s sen opinnaytetyoksi pitka tekoai-
ka. Ensimmaiset keskustelut tdhan opinnaytety6hon liittyen kaytiin lopputalvesta
2014. Raportin ensimmaiset vaiheet valmistuivat kuitenkin vasta kevaalla 2015
ja tulokset seka johtopaatokset kirjoitettiin alle kuukausi haastatteluhetkesta,
joten tdma ei ole suuri ongelma luotettavuuden kannalta. Ajallisesti pitk&dan pro-
sessiin vaikutti moni tekija, kun epaselvyyksia oli muun muassa haastateltavien
hankintatavasta seka tydelaman puolen ohjaajasta. Samaten muut opinnot

kuormittivat ja taten hidastivat tyon etenemista.
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6 TUTKIMUSTULOKSET

6.1 Haastateltavat pelaajina

Haastateltavat maarittelivat kaikki itsensa aktiiviseksi pelaajaksi. Pelimaarat
kuitenkin vaihtelivat jonkin verran mutta jokainen pelasi useita kertoja viikossa
usean tunnin ajan, joten kaikki kuuluivat pelitutkimuksessa aktiivipelaajien jouk-
koon. Pelaaminen olikin tytdille oleellinen osa heiddn vapaa-aikaansa ja jopa

sitd hallitseva asia.

H1: Jos ma en oo koneella, niin mulla on joku mobiilipeli ja sit ma
harrastan just tanssipelaamista tanssimatolla. Mul on se metallinen
ja sit silla valilla pomppii ja siis kokoajan. Onhan sita koneella nyky-
aan ihan liikaa niin sit sita pelaa.

Tutkimuksissa on havaittu, ettéd tytot pelaavat enimméakseen pienia helposti
omaksuttavia ongelmanratkaisupeleja (Kaipainen, Kallio & Mayra 2007, 78).
Tama ei kuitenkaan patenyt haastateltuihin tyttdihin. Tytot pelasivat monipuoli-
sesti peleja, jotka olivat pelimekaniikan vaatimustasoltaan pelien vaativimmasta
paasta. Esimerkiksi haastateltavissa kaksi kertoi pelaavansa aktiivisesti yhta
maailman suosituinta online-tietokonepelid, League of legendsia. Pelitutkimuk-
sessa tyttdjen yhteydessa puhutuista peleistd kuten The Sims -pelisarjasta tai
Tetriksesta ei puhunut yksikaan haastateltavista. Tama ei sinallaan ole yllatys,
silla Pelitalon tavoitteena onkin tavoittaa juuri aktiivisia pelaajia, jotka pelaavat

haasteellisempia peleja kuin satunnainen pelaaja.

Kurki ja Stanford tulevat johtopaatokseen, ettd tyttojen pelaamisen vahyyden
selittava tekija tulee varhaiskasvatuksesta, jossa tytot oppivat naisen kayttayty-
misenmallin johon eivat pelit kuulu. Kiinnostus digitaalisiin peleihin ja muuhun
digitaaliseen teknologiaan syntyy viettdmalla aikaa lahipiirissa vaikuttavien
miesten parissa. (Kurki & Stanford 2012, 259.) Haastatteluissa ei kuitenkaan
kenenkaan kohdalla tullut ilmi, ettd vanhemmat tai [&hipiirin miehet olisivat my6-
tavaikuttaneet peliharrastuksen syntyyn vaan peliroolimalleja ei joko ollut tai ne
|oytyivat perheen sijaan kaveripiirista. Tytot olivat Ioytaneet peliharrastuksen
lahinn& kavereidensa kautta eivatkd olleet omassa varhaiskasvatuksessaan
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juuri peleja itse pelanneet tai olleet osa perhetta, jossa digitaaliset pelit olisivat

merkittdvassa asemassa.

H3: No en mé& nyt sanois et on niinku roolimalleja mut kylh&n sit in-
fluenssii on sit niinku kavereita tullu et mité on niinku pelattu. Et eh-
k& kaverit sai just niinku se paine loliin testaamaan ekaa kertaan.
Ja vaik ei ihan heti kilnnostanu niin silti ku ihmiset naki et pelas, niin
sitten itekki vaan tuli ja sit se alko enemmaéan kiinnostaa. Mut ei 00
ketdan niinku tiettyy henkil6o.

NR: Onks sit perheessa et isé pelaa tai jotain muuta?

H3: Ei oo mitaan ite niinku ala-asteella alotin pelaamisen.

Kaikilla tytdilla pelaaminen oli alkanut jo nuoresta lahinn& konsoleiden parissa
mutta kahdella pelaaminen oli muuttunut aktiiviseksi vasta viimeisimpien vuosi-
en aikana. Kolmannella pelit ja pelikulttuuri oli kulkenut mukana aktiivisesti pie-
nesta asti ja johti myods opiskeluihin peligrafikan parissa. My6s muut tytot ker-
toivat olevansa kiinnostuneita peligrafiikan tekemista kohtaan ja olivat jo sen
parissa jonkin verran toimineetkin. Peligrafiikan, kuten myés muun tietotekniikan
kanssa, nama tytot tunsivat kuitenkin itsensa taitojen ja tietojen puolesta puut-
teellisiksi. Aktiivisesti lapsesta lahtien pelannut koki ndméa asiat puolestaan vah-

vaksi osaamisalueekseen.

Kilpapelaaminen on jo useamman vuoden nostanut suosiotaan rajahdysmaises-
ti maailmalla. Kilpapelaamista naytetdan jo Suomessakin televisiosta seka uuti-
soidaan valtakunnallisissa lehdissa. Pelitalolla toimii puolestaan Well played -
hanke, joka tekee nuorisotytta kilpapelaamisen keinoin. (Pelitalo i.a. c.) Haas-
tattelun tytot toivot kuitenkin vahvasti esille sen, ettd he eivat ole kilpapelaajia
tai sellaisiksi halua, vaikka pelasivatkin pelejd, joissa myos kilpaillaan. Samaan
aikaan kun tytot kokivat itsensa aktiivisiksi pelaajiksi ja peliharrastajiksi, he teki-
vat kuitenkin selvan eron itsensé ja kilpapelaajan valilla. Tytot tuntuivat koke-
van, kuten Kurjen ja Stanfordin (2012, 256—261) tutkimuksessa olleet tytot, ettei
heidan taitonsa peleihin, niiden mekaniikkoihin tai ymmartamiseen ole riittava,

jotta voisivat kutsua itsedén kilpapelaajaksi.

H1: Must tuntuu et mé& en ihan luota mun skilsseihin nii paljoo et
niinku taitoihin tai et A mul ei oo aikaa ja B niinku intohimoo niin pe-
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leja kohtaa et ma pystyisin kayttaa niin paljon aikaa niihin et ma tu-
lisin hyvaks.

6.2 Toiminnan merkitykset

Kysyttdessa siitd, mita Pelitalon tytot itselleen saavat, olivat vastaukset kaikki
samansuuntaisia. Kaikki mainitsivat uudet ystavat, opit ja kokemukset asioina,
joita toiminnasta saavat. Muutenkin toiminnan sosiaaliset puolet olivat vahvasti
vastauksissa esilla. Uusien ystavien liséksi tytot kuvailivat paasseensa osallisik-
si Pelitalon yhteisosta, joka on vastausten perusteella tiivis ryhma, jossa ihmiset
auttavat ja tukevat toisiaan. Toisaalta Pelitalo nahtiin myos verkostoitumispaik-

kana muiden pelikulttuurista kiinnostuneiden ihmisten kanssa.

H1: Ystavid, ma saan kokemuksia ja méa saan taitoja ja ma saan...
niinku mé& opin uutta. M& saan tasta... ehk se suhteet on se... aina
pitais verkostua Ma tutustun uusiin ihmisiin ja ihan yleisesti vaan
kaikkee mita nail nyt on antaa tasta et joskus mé saan ilmasta ruo-
kaa jos jollain on ruokaa.

Pelitalosta saatiin myos mielek&sta tekemista vapaa-ajalle. Pelitalolla vapaa-
aikansa sai myos kayttdd pelaamiseen, mika ei kaikille ollut kotona itsestaan

selvaa.

H2: Ma saan pelata. Se on aika iso tekija. Eli ma saan lahtea kotoa.
ma saan sanoa et ma lahen muualle ja sit ma meenki pelaamaan ja
se on niinku sallittua sillei.

NR: Ai et kotona ei saa pelata?

H2: Sillei tda on niinku pelaamista ja sit kans yhteisollisyytta. Et taa
yhdistaa niinku pelaamisen joka on harrastus seka kaverit jotka on
kans tarkeita et sit niin...(H2)

Aineiston perusteella Pelitalolla oppiminen ja saatu tieto olivat keskeinen osa
Pelitalon merkitysta tytoille. Tytot sanoivat vahemman yllattden kehittyneensa
pelaajina Pelitalolla. Mielenkiintoista oli kuitenkin se ettd pelaamistaitojen lisaksi
tyt6t olivat oppineet, miten nuorisotydn ja pelikulttuurin organisaatiot toimivat
seka millaisia vaikutusmahdollisuuksia nuorilla on. Pelitalolta my6s odotettiin
vahvaa roolia uuden oppimisessa ja tietojen kartuttamisessa. Tytot toivat esille
tiedon saannin peleistd ja pelikulttuurista positiivisessa valossa mutta toisaalta

toivoivat sitd myads lisaa.
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H2: Vois olla enemman tietoa peleista niinku et esiteltais vaikka pe-
leja et ois vaikka poustereita tai siis koska tosi usein on sillei et ta-
juaa vasta jossain vaiheessa tai saa kaverilta jonku pelin mut ei
niinku hirveesti kuule uusista.

Tyt6t toivat omissa vastauksissaan usean kertaan esille Pelitalon nuorten yhtei-
sona, jonka osallisina kaikki Pelitalolla aktiivisesti kayvat ovat. Tama yhteiso oli
heille eittamatta tarked. Taman yhteison sisalla tytot kokivat saavansa omaan
pelaamiseensa sosiaalisen ulottuvuuden, jota he harrastukseensa toivovat. Pe-
litalon avulla oma harrastus pelaamisen parissa siirtyikin pois kotoa tyttotutki-
muksen termein "omasta huoneesta” julkiseen ja erilaiseen tilaan, joka antaa

harrastukselle aivan toisenlaisen sosiaalisen ulottuvuuden.

H2:T&aa on niinku yhteis6 semmonen pieni. V&han niinku pieni kyla,
jossa kaikki, semmonen tuppukylda, jossa kaikki tuntee toisensa
niinku taa ydinporukka.

H3: Ei oo vaan just sitd et s& istut koneella vaan séa tuut jonnekin
paikkaan ja sit just pidetd&n turnauksii. Niin sit se lisda siihen aika
paljon et se tuo sen yhteison siihen sillei konkreettisemmin nakyvil-
le.

NR:Mité sa tarkoitat silla?

H3: No siis sillei et se yhteisd niinku oikeesti on siin&, niin myods
rohkasee itteensa pelaamaan. Ku et se olis siind ruudun toisella
puolella niin se myos tuo semmosta lisda sisaltoa.

6.3 Pelitalo tilana

Haastattelussa kartoitettiin tytt6jen mielipiteita Pelitalosta fyysisena tilana. Ta-
man nakokulman tarkasteltu tuli osaksi opinnaytetyotani Pelitalon tyontekijan
kanssa kaydyn keskustelun perusteella, jossa han epaili etta yksi selittava tekija
tyttdjen vahyyteen toiminnassa voisi olla fyysiset tilat. Haastatteluissa Pelitalon
tilat eivat kuitenkaan juuri ndkyneet osallistumista poissulkevina muttei myo6s-
k&an positiivisessa valossa. Vastauksissa tilat koettiin paapiirteittain toimiviksi
toiminnallisuuden kannalta mutta tilojen ulkonako ei myonteista palautetta juuri-
kaan saanut. Pelitalon sijainti Sornéisten rantatiella nahtiin yksimielisesti hyvak-

si ennen kaikkea sen hyvien kulkuyhteyksien takia.
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Positiivisia kommentteja tuli eri koneiden ja konsoleiden maaréasta seké laadus-
ta, joskin tavaroiden kunto aiheutti mielipahaa ja ihmetysta. Toisaalta kaikilla
tyt6illa oli kokemus, ettd rikkindisia tavaroita pyritdan kokoajan korjaamaan ja
olemassa olevia puutteita paikkaamaan. Voimakkaana oli toive, etta Pelitalolla
voisi olla enemman pelitarvikkeita, joita kavijoilla ei itsellaédn kotona ole joko
huonon saatavuuden tai korkean hinnan takia. Lahtkohtaisesti toivottiinkin, etta
Pelitalolta 16ytyisi niitd pelivalineita, joita kotoa ei l0ydy. Sisustukseen tytot toisi-
vat koristeellisuutta ja yleisesti enemman katseltavaa. Tyttt olivat tietoisia tilojen
ja resurssien rajallisuudesta, joten varoivat sanomasta asioita, joita ei heidan
mielestdan voinut toteuttaa. Vastauksista oli kuitenkin paateltavista, etta Pelita-
lolla voisi olla enemman koneita ja yleisesti kapasiteettia suuremmalle méaaralle
nuoria. Merkille pantavaa olivat myds vastaukset tilojen sotkuisuudesta, jonka

nahtiin ainakin osittain johtuvat juuri poikavaltaisuudesta Pelitalolla.

6.4 Toiminnan kehittaminen

Haastatteluaineistosta tuli ilmi, etteivat tytot tienneet, mitd kaikkea toimintaa
Pelitalolla jo nykyisellaan jarjestetaan. Kuitenkin haastatteluista kavi ilmi, ettéa he
tiesivat ainakin jossain maarin myos ne Pelitalon toiminnot, jossa eivat itse kay-
neet. Vastauksista tulikin se vaikutelma, etté haastateltavat ajattelivat Pelitalolla
olevan nuorille paljon enemman toimintaa kuin siella todellisuudessa on. Toi-
minnat joihin tytot eivat itse osallistuneet olivat heille suhteellisen vieraita eika
heilla ollut selkedd kuvaa siita, mita nadissa toiminnoissa tapahtuu ja tehd&an.
Kehittamisideoita kysyttdessa vastaukset lahtivat siitd ajatuksesta, etta toiminta
on jo nykyiselladn hyvalla tasolla eik& siihen valttamatta vaadita juuri uudistuk-
sia. Kuitenkin asiaa tarkemmin kysyttdessa tuli ilmi eri ideoita toiminnan kehit-

tamiseksi.

Tyttdjen kehittdmisideoita leimasi voimakkaasti ohjatun toiminnan lisdaminen.
Vaikka tytot kehuivat vapaata pelaamista ja olemista hyvéksi asiaksi, ei ohjatun
toiminnan lisaamista koettu tata vapautta rajoittavaksi asiaksi vaan enemman-

kin toimintaa rikastuttavaksi asiaksi.
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H3: Mun mielesta tda on ihan hyva tammdsenaéan. Tietenkin ehka
joskus enemman tadmmosta ohjattua toimintaa vois olla sillei
enemman, mut ei se 00 iso ongelma.

Tyttdjen kehitysideoissa tuli vahvasti esille Pelitalon merkitys pelikulttuurin tie-
donlahteend, joka heidan mielestaan kaipasi kehittamista. Tietoa pelikulttuuris-
ta, peleista ja pelin tekemisesta toivottiin erilaisten luentojen tai esitelmien muo-
dossa, jota halukkaat voisivat tulla seuraamaan. ldeoiden pohjana oli ajatus
siitd, etta Pelitalo voisi tarjota erilaisia tietoiskuja niille, jotka lisaa tietoa eri asi-
oista haluavat. Naita ei kuitenkaan olisi pakko seurata, jos haluaa mieluummin
keskittya vapaaseen pelaamiseen. Tytot sisaistivatkin, ettd vaikka he haluaisivat
lisda tietoa pelikulttuurin eri asioista, ei se valttamatta kaikkia kiinnostaisi. Tytot
ajattelivat taman kaltaisen toiminnan kiinnostavan vain pienta osaa Pelitalon

kavijoista ja epailivat sen mielekkyytta tasta syysta.

H1:Luentokin tai sellanen et meil vois ihan hyvin ku tai ku taal meil
on nyt noita vapaaehtosia, jotka on tosi hyvii ja hyva tasosia ja ne
tulee hyvista paikoista, niin nekin vois pitdd jonku et ma pidan nyt
puoltuntia ja puhutaan tast firmasta ja puhutaan tallasist peleist ja
puhutaan tast asiasta peleissa et, miten me tehdaén taa kunnolla
tai joku tammaonen, mik& on tosi vaativa kumminki koska se on lu-
ento.

NR: Oisko toi sun ajatus niinku et ois vaikka seminaari paivaa et
olis vaikka useempi puhuja tai jotain sinne pain?

H1: Nii se kyl menee vahan siihen et ihmisii... Et siel on sit kolme
ihmistd. Ihan mabhollista nii sen takiaa miel on esim ollu sita niit tun-
tei ennen gamedevii, milloin on saattanu olla joku 15 minuutin patka
jostain peligrafiikasta tms niin lisaa sellasta. Meil ei esim taal Ga-
medev porukassa 00 yhtaan niita ja ma en esim jaksais raahautuu
sinne torstain iltaan pelkastaan sen takii et ma kayn kattoo sen ju-
tun. Et ihan niinku pystyis tdal olee vaik puol kuudest kuuteen pys-
tyis olee joku juttu ja tulkaa aikasemmin te jotka haluutte ndhda
sen.

Jokaisella haastatelluista tytdista oli halua osallistua Pelitalon toimintaan aktiivi-
semmin, mikali se vain olisi mahdollista. He toivoivat enemman iltoja, joihin he
voisivat itse osallistua, vaikka epadilivatkin toiminnan mielekkyyden laimenevan,
mikali iltoja Pelitalolla lisattaisiin. Samaten he haluaisivat enemman tilaa seka
konepaikkoja, jolloin Pelitalon kapasiteettia voitaisiin kasvattaa. Toisaalta taman
nahtiin vaarantavan Pelitalon yhteisollisyytta. Tytot tiedostivat resurssien rajalli-

suuden Pelitalon toiminnassa mutta kysyttdessa, mita he kehittaisivat, jos kay-
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tossa olisi rajattomat resurssit tuli vastaukseksi kaikilta erilaiset ja paremmat
pelivdlineet, lisaa tietokoneita ja muita valineita. Yleisesti ottaen tytot kehittaisi-
vat Pelitalosta paikan, jossa voi kokeilla niitéa pelikulttuurin peleja ja valineita,

joita kotona ei paase kayttamaan.

Toiminnan osalta tyt6t toivoivat peligrafiikkan/digitaaliseen taiteeseen keskittyvaa
toimintaa, joko kurssi muotoisena tai lapi vuoden jatkuvana ryhmana. Merkille
pantavaa olikin, ettd nimenomaan peligrafikka ja digitaalinen taide kiinnostivat
kaikkia haastateltuja tyttoja. Myos aikaisemmin Pelitalolla tekemani hankehar-
joittelun tuloksena syntynyt digitaaliseen taiteeseen keskittynyt pilottirynma ke-
rasi osallistujiksi pelkkia tyttoja. Peligrafiikka ja digitaalinen taide nayttadkin ve-
toavan nimenomaan tyttoihin. Taman ohella toivottiin enemman turnauksia, joita
voitaisiin kehittd&d pidemmalle ja laajentaa Pelitalon fyysisen tilan ulkopuolelle.
Tyt6t toivoivat myos Pelitalon ulkopuolista toimintaa Pelitalon yhteison parissa

kuten esimerkiksi varikuulasotaa ja vastaavia aktiviteetteja.

Tyttbjen kehitysideat Pelitalon toimintaan jaivat haastatteluissa enimmékseen
hyvin kaytannolliselle tasolle eik& toiminnan nykyisia kaytanteita tai tapoja ky-
seenalaistettu lainkaan. He olivat tyytyvaisia nykyisten toimintojen siséltoihin ja
halusivat Pelitalon lahinn& kasvavan, monipuolistuvan seka hankkivan lisaa lait-

teita. Ohjatun toiminnan osuus kaikissa kehitysideoissa oli huomattava.

6.5 Tyttojen osallisuus

Tytoista kaksi oli tullut Pelitalolle mukaan kavereidensa kautta ja tukemana.
Kolmas oli tullut mukaan digitaalisen grafiikan tekemiseen keskittyvaan ker-
hoon, joka ei kuitenkaan toteutunut. Pelitalon henkilokunta oli kuitenkin ohjannut
hanet pelinkehitysryhma& Gamedevin pariin. Tyttéjen osallistumiseen toimintaan
olikin tassa tutkimuksessa kaksi painottuvaa tekijaa, jotka myds tukevat toinen
toisiaan: halu tehda sosiaalisesti pelikulttuurin parissa sek& ihmissuhteet. Myos
kavereidensa kautta Pelitalon toimintaan mukana tulleet tytot olivat jo aktiivisia

pelaajia ennen Pelitalolle tulemista.
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Kaikki haastatellut tyt6t olivat aktiivisia kavijoita Pelitalolla. He kavivat siella joka
viikko. Lisaksi osa kertoi osallistuvansa Pelitalon jarjestamiin [ahiverkkojuhliin eli
laneille. Aktiivisuus nékyi aktiivisen toimintaan osallistumisen lisaksi osallistumi-
sena erilaisiin ryhmiin ja sielld asioihin vaikuttamisena. Tasta huolimatta kaikki
osallistuivat vain siihen toimintaan jonka pariin olivat ensimmaisena loytaneet.
Kiinnostusta myods muihin toimintoihin osallistumisesta oli mutta tytot eivat kui-
tenkaan olleet naihin toimintoihin menneet vedoten siihen, ettd eivéat tienneet
kyseisista toiminnoista kovinkaan tarkkaan. Kuitenkin tyttéjen oma aktiivisuus ei

ollut riittanyt kysyéa tai muuten ottaa selvaa naista toiminnoista.

H3: Jotain sanottu, ettd on just jotain, mita pelien suunnitteluu ja
tammaosta mut ei sit siité oo tullu lisdinffoo tai annettu lomaketta ka-
teen, etta tanne talléin. Niin siit ei sit vaan 0o silloin saanu semmost
otetta

NR: Mutta et oo kuitenkaan kysynytkaan?

H3: No en mé&a no nyt viimeks siitd vahan juteltiin et olis tammi-
kuussa joku ohjelmointi mut en ma itekkda oo oikeastaan hirveesti
alotetta siihen tehny, et en ma voi siita niinku muita syyttaa.

Haastatteluissa ilmeni, etta toimintaan osallistumiseen vaikuttaa mydnteisesti
ennen kaikkea yhteisollisyys ja kaverit. Tytot kokivat, ettd toimintaan osallistu-
misen kynnys madaltuu sitd mukaan, mitd enemman kavereita toiminnassa on
jo valmiiksi mukana. Toiminta voidaan nahda tyttdjen silmissa ennakkoon erit-
téin poikavaltaisena, josta ajatellaan seuraavan toiminnan ilmapiirin olevan
myds enemman poikamaista. Taman ennakkoluulon voittamiseksi ja osallistu-
misen kynnyksen madaltamiseksi toiminnassa mukana olevat kaverit ovat tar-

keita.

H3: Ainakin itella oli just se, etta halus tulla kaverin mukaan. Aina-
kin tyttbna ite koen nain et se saattaa olla yks tekija, et jos on tyttd
eika itella oo hirveesti kavereita, joita tuoda tanne nii saattaa vaikut-
ta et ei tuu kaytyy. Ja sit just se, ettd suurinosa taalla on poikia, niin
sit jos téanne tulee joku uus kaymaan niin sit ei valttdmatta 16yda sita
mihin taal tarttuis tai semmosta ihmissuhdetta tai tutustu ku saattaa
olla hankala ku t&d&l on enemma&n se semmonen &ijameininki.

Tyt6t painottivat myds kohtaamisen tarkeyttda kertoessaan, miltd heistad tuntui
heidan itsensa kaydessa ensimmaisia kertoja Pelitalolla. Henkilokunnan ja mui-

den kavijoiden antama huomio ja kiinnostus uusia ihmisia kohtaan vaikutti posi-
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tiivisesti tyttdjen haluun jaada toiminnan piiriin. Tervehtiminen niin henkilékun-
nan kuin muiden k&vijoiden taholta sekd muu huomio oli tarke&a. Valitdon sosi-
aalinen kontakti muihin koettiin erittéain tarkeéksi, kun tytét pohtivat sitd, mika

saa tytbn jadmaan Pelitalon toimintaan tutustumisen jalkeen.

H3: No ehka just sita niinku tukemista tai et ollaan sille ystavallisia
ja tuttuja. Et se ei vaan mee istuu tonne ja sit se tuntee ittensa va-
han holmoks, ku ei kukaan puhu sille tai tallee. Nii must tuntuu et
se on iso tekija et just sillei et menn&éan ystavallisesti ja tuttavalli-
sesti kertomaan, etta mita talla on ja mika on niinku meininki tai tal-
lei ja sit just ettd pyydetaan peleihin mukaan jos sattuu pelaa sa-
maa pelia. Veikkaan, ettd nain on usein ja siis muutenkin vaikka ei
valttamatta niin etsis niinku tulee tdnne ja menee istuu johonkin
nurkaan. Niin silti just kerrotaan et on tervetullut tanne todellakin ja
kun lahtee et on tervetullut uudelleen. Et se ei vaan nyt mieti, etta
mihin ma meen nyt istumaan ja sit se lahtee ja sit ei oikein saatu siit
mitd&n. Ainakin itella oli vahan tallanen tai siis olisi ollut jos ei oltais
tervehditty.

Toisaalta koettiin, etta tytot tarvitsevat rohkaisua ja tukea osallistuakseen poika-
valtaiseen toimintaan, jota ymparoivaa maailmaa pidetaan lahtokohtaisesti poi-
kien maailmana. Tutkimuksissa onkin havaittu, etta tytot kokevat olevansa huo-
noja pelaajia eikd muut halua pelata heidan kanssaan. Sen takia heita tuleekin
jatkuvasti tukea kiinnostuksen ja pelimaailmaan integroitumisen jatkumiseksi.
(Kurki & Stanford 2012, 261-263.)

H3: Hyvin Stella (nuoriso-ohjaaja) just rohkasi, ku tuli ekoja kertoja
tanne. Niin et ihanaa ku on tyttojakin taalla nytten ruvennu kay-
maan ja sit se niinku rohkas tulla uudelleen, ku oli positiivinen pa-
laute siita etta kavi taalla.

Yksi tytoista, jonka kotona pelaamista rajoitettiin enemman kuin muiden, mainit-
si osasyyksi tyttdjen osallistumiselle Pelitalon toimintaan oman tietokoneen
puutteen tai pelaamiseen negatiivisesti suhtautuvat vanhemmat. Han koki, etta
Pelitalo mahdollisti pelaamisharrastuksen niille, jotka eivat syystéa tai toisesta
voineet pelata kotona tai siihen suhtauduttiin negatiivisesti. Toisaalta h&nen
vastauksestaan nakyy Pelitalon tuoma tuki omalle peliharrastukselle, joka puo-

lestaan lisda tyttdjen osallisuutta koko pelikulttuurista.
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H2: Joillai nyt ei tietenkaan valttamatta ole konetta tai porukat on
tosi niinku rajottavia sen suhteen. Niin silloin tietenkin tdnne on kiva
tulla ku téaal on hyvat koneet, mita saa pelata tai siis sillei ku kotona
sulle huudetaan, kun s& pelaat niin taalla sulle huudetaan kun sa et
pelaa koska sita varten taa paikka on.

Haastatteluissa tytot pohtivat sita, minka takia tytot eivat ole l6ytaneet Pelitaloa
poikien tavoin. Tyttdjen osallistumiskynnystd nostavien tekijoiden ja yleisten
asenteiden lisdksi tytot nimesivat syyksi Pelitalon markkinoinnin. Pelitaloa ei
markkinoida talla hetkella kaytannossa ollenkaan, silla Pelitalon toiminta pyorii
jo nyt kapasiteettinsa ylarajoissa. Tyttt olivat myds yllattavan hyvin perilla Peli-
talon kapasiteettiongelmista ja nékivat, ettd taman takia markkinointia ei sinal-
la&n tarvitse edes tehdéa. Toisaalta sukupuolijaon vinoutumista ei tyttdjen mu-
kaan voi korjata ilman, etta toimintaa yritetdan markkinoida tytoille. Haastatte-
luissa tulee myds ilmi, ettd markkinoinnin vahyys koetaan negatiiviseksi, silla
todennakoisesti monet tytot ja pojat, jotka haluaisivat toimintaan osallistua ja
saisivat siitd paljon, jaavat kokonaan toiminnan ulkopuolelle, koska eivat tieda
koko toiminnasta mitadan. Markkinoinnin nahtiin myos edistavan tyttdjen maaraa
toiminnassa, kunhan se vain tehdaan tytoille. Tahan markkinointiin kuului yh-
dessa vastauksessa oleellisesti myods sisdinen markkinointi toiminnan sisalla

sen jalkeen, kun tytt6 on toimintaan saatu tutustumaan.

H1: Mainostetaan tata erityisesti tyt6ille. Must tuntuu et ihmiset, ty-
tot varsinki, ja ihan kaikki viihtyy vaan, jos tda on hyva paikka et ei
se siel oikein voi sillee et... Jos ne huomioidaan ja tehdan sellanen
fillis, et taa on niinku. Ketdan ei pitéais olla sillei et vaan omat ystavat
vaan sillei kaikkien pitais olla sillei et tervetuloa et me ollaan tam-
monen yhteiso ja me otetaan sut mukaan tahan jos sa vaan suostut
tulemaan.

Tyttdjen osallisuuden esteeksi aineistoista nousi vahvasti esiin tyttdjen ajan ra-
jallisuus. Tamé& on huomioitu my6s Kurjen ja Stanfordin (2012, 264) tutkimuk-
sessa, jossa he sanovat tyttdjen hoitavan muut velvollisuutensa ensin ja pelaa-
vat vasta niiden jalkeen. Samalla tavalla myds Pelitalon kaltaiseen toimintaan
osallistuminen seka toiminnassa oman aktiivisuuden lisddminen oli tytdille en-
nen kaikkea ajankaytollinen kysymys. Esimerkiksi kilpailullinen pelaaminen kar-
siutui tyttdjen peliharrastuksesta muun muassa pelaamisen kaytettavan ajan

vahyyteen. Varsinaisia syita sille, miksei tyttdjen aika riitd pelaamaan Kkilpailulli-
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semmin tai osallistumaan enemmaéan Pelitalon toimintaan ei kukaan kuitenkaan
eritellyt.

Osallisuuden kannalta oleellinen huomio oli, etta toiminnassa jo mukana olevat
tytot haluaisivat tyttoja lisad mukaan toimintaan. Vaikka toiminta ei itsessaan
ollutkaan heidan mielestd&n mitenk&an naisvihamielista tai poikia suosivaa, niin
silti tyttdjen mielipiteiden kuuluminen koettiin tarkeaksi. Samalla tyttéjen maaran
nahtiin vaikuttavan yleiseen olotilaan Pelitalon toiminnassa positiivisesti, jolloin
tyttdjen maaran lisaéaminen auttaisi jo nyt mukana olevien tytt6jen osallisuuden
tunteessa. Kurki ja Stanford (2012, 265) painottavat, ettd meidan tulisi miettia,
kuinka luomme tytdille paremman paasyn peliajan ja valineiden pariin, muok-
kaamme seka tyttdjen etta poikien asenteita digitaalisista peleista ja mihin odo-
tamme tyttdjen kayttavan vapaa-aikansa. Pelitalo on haastatteluiden perusteella
nayttanyt kaytannossa, mihin nuorisotyon pohdinnat voivat johtaa.

6.6 Asenteet tyttdja kohtaan

Haastatellut tytdt kokivat tulleensa yleisesti ottaen hyvin kohdelluiksi Pelitalolla.
Halyttavid asenteita, seksismia tai syrjimista ei kukaan tytoista ollut kokenut
missdén vaiheessa toimintaan osallistuessaan. Asenteita tytt6ja kohtaan kuvail-
tiin neutraaleiksi, joskin myds positiivista syrjintaa esiintyi. Asenteisiin vaikutti
tyttdjen perusteella ennen kaikkea Pelitalon yhteiséllinen ilmapiiri, jossa jokai-
nen saa olla oma itsensa ja jokainen pyrkii tulemaan toimeen kaikkien kanssa.
Tama eroaa voimakkaasti pelikulttuurin tutkimuksissa esiintyvistd asenteissa,
jossa tyt6t joutuvat uudestaan ja uudestaan sukupuoleen perustuvan hairinnan
seka uhkailun kohteiksi sek& joutuvat taistelemaan tasavertaisuudesta seka
olemasta olostaan pelikulttuurin vakavasti otettavana jasenena (Friman 2013,
6). Toisaalta voidaan ndhda Kurjen ja Stanfordin (2012, 265) olleen oikeassa
sanoessaan, etta paastakseen osaksi pelikulttuurista tyttdjen tulisi paasta eroon
negatiivisesta kulttuurista tyttéja kohtaan. Naiden tytt6jen kohdalla néain on epai-

lemattd kaynyt ja heista on tullut tasa-arvoisia pelikulttuurin osana.

Haastatteluissa tytot toivat kaikki esille, ettd ovat kokeneet positiivista syrjintaa

tullessaan mukaan Pelitalon toimintaan. Tata on kaytetty nimenomaan alkuvai-
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heessa, kun tytot ovat olleet ensimmaisia kertoja Pelitalolla. TAma nahtiin myos
tarkeaksi jatkossa, jotta tytt6j& saadaan vastaisuudessakin lisdd mukaan toimin-
taan. Toisaalta tytot myos korostivat, ettd eivat itse tarvitse tai halua, etta heita

kohdellaan eri tavalla kuin poikia, vaikka se on mukavalta tuntunutkin.

H1: Kyl meitd jotenki huomioidaan enemman tai siis siina vaihees-
sa, jos tdnne saadaan tytt6ja, niin huomioidaan et hei tervetuloa. Et
me oikeesti halutaan sut tanne. Tai siis jokaisellehan me ollaan sil-
lei mut jos se on tyttd erityisesti, koska taal sillei on niin vahan nai-
sia sit yritetddn nayttdd et meita on muita naisia ja me ollaan hyvaa
porukkaa. Et taal on hyva fiilis, et ala oo yksinas siella tai koe itteés
jotenkin ahdistuneeks siita et sa oot ainoo nainen

NR: Eli oot sita mielta ettd huomioidaan erityisesti?

H1: Niin positiivista syrjintaa.

Haastatteluissa tuli myods ilmi asenteet Pelitaloa kohtaan paikkana. Se koetaan
usein ulkopuolisten silmissa poikien juttuna, kuten pelit yleensakin. Tytoilla voi
olla vaikeaa hakeutua paikkaan, jonka kokevat olevan lahtdkohtaisesti pojille
tarkoitettu, vaikka nain ei todellisuudessa olisikaan. Toisaalta yksi haastatelta-
vista naki taman asenteen murtamisen olevan avainasemassa sukupuolitasa-

arvoon, niin Pelitalon toiminnassa, kuin pelikulttuurissa ylipaataan.

H1: Peleist yleensad puhutaan niinku enemman pojille, sillei et taa
on poikien juttu ehdottomasti eika tallast mainostetakaan tytdille. Et
nyt se on vast ihan uus juttu etta otetaan tytt6i mukaan kaikkialle ja
sukupuolitasapaino kaikissa ammateissa ja ei syrjitd ketdan jne. Se
on vaan ajast kii mun mielest

NR:Kuka sun mielest puhuu peleisté poikien juttuna?

H1: lhan yhteiskunta yleisesti siis koneet ja tallanen norttiys on ko-
ettu poikien juttuna ja se et on hyva koodaamaan se on poikien jut-
tu ja sit jos on tyttd niin se on heti semmonen ndoh.

Haastatellut tytot eivat I6ytaneet huonoa Pelitalolla kdyvien poikien asenteessa
heitd kohtaan. Toisaalta he eivat kokeneet tulleensa huomioiduksi myoskaan
erityisen positiivisessa valossa. Selittdvaksi tekijaksi sanottiin poikien ujous se-
k& muuhun nuorisoty6hon verrattuna korkea ika. Toisaalta yksi haastateltava
mainitsi tapauksesta, jossa henkild oli itse méaaritellyt itsensa mieheksi, vaikka
muut olivat maaritelleet hanet naiseksi. Tama tilanne oli synnyttanyt myos ika-
vaa asennetta. Kuitenkin sama haastateltava painottaa, etta yleisesti ottaen

ihmiset Pelitalolla ovat yleisesti ottaen ymmartavaisia erilaisuudelle. Tytoista
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kukaan ei kertonut kokeneensa itse tai kuullut kenenkaan muun kokeneen en-
simmaistakaan seksistista kommenttia, vaikka pelitutkimuksessa nama on vah-
vasti yhdistetty pelikulttuuriin. Pojat kayttaytyivat tutkimuksen tyttja kohtaan
samalla tavalla kuin, keta tahansa muutakin kohtaan tai jopa hiukan paremmin.
Tyttdjen lasnaolon nahtiin vaikuttavan poikien puheeseen hilliten sitéd niin aa-

nenkayton kuin myos kaytettyjen sanojen osalta.

Henkildkunnan puolelta tytot eivat I6ytdneet mitdén valitettavaa heidan asen-
teestaan. Tyttojen tullessa mukaan Pelitalon toimintaan kaytti henkildkunta posi-
tilvista syrjintaé hyodykseen saadakseen tyt6t tulemaan myo6s jatkossa. Kuiten-
kin taman jalkeen tytot kokivat olevansa taysin yhdenvertaisia poikien kanssa,
pienia huumorimielessa heitettyja kommentteja lukuun ottamatta, mita tulee
henkilokunnan kohteluun. Naissa kommenteissa kyse oli tyttdjen huomioimises-
ta positiivisessa asemassa poikiin verrattuna. Yleisesti voidaankin sanoja, etta
tytot kokivat tulevansa henkilokunnan puolelta tasavertaisesti kohdelluiksi poiki-

en kanssa. Henkilokunta kuitenkin myos tarvittaessa rohkaisi ja tuki tyttoja.

Tyttdjen vahainen maara Pelitalon toiminnassa naytti haastatteluiden perusteel-
la johtaneen siihen, etta toiminnassa mukana olevat tyt6t tulivat lahtdkohtaisesti
erinomaisesti toimeen keskenaan. Tyt6t huomioivat muut tyt6t erityisesti ja loi-
vat vahvoja sosiaalisia suhteita toistensa kanssa. Osa tytoista tarjosi tahan selit-
tavana tekijana heidan jo entuudestaan olevia kaverisuhteita mutta kokonaisuu-
dessa aineistosta kay ilmi, ettd Pelitalon tytot ovat kiinteampi ryhma kuin olisivat

jossain muussa toiminnassa, jossa tyttéjen osuus on suurempi.

H1: Se on vahan sellane niinku tyttdjen juttu. Tiidakko et aina kun
nakee jonku tyton, niin se on sillei et siel on mun kaveri. Se on sel-
lanen... Ehka siit tulee niinku oma bondikin et niitten kanssa, jotka
on tyttoja, on sillee et meil on oma kerho taal ja jos pojat alkaa meil-
le yhtd&n alkamaan niin turpaan tulee jne.

Haastatteluissa tuli ilmi myos tyttdjen vaikutus koko Pelitalon ilmapiiriin. Tytot
kokivat yleisen ilmapiirin poikavaltaiseksi tai poikal&htdiseksi johtuen juuri poiki-
en suuresta maarasta toiminnassa. Tyttdjen vaikutuksesta kuitenkin poikien

koettiin valttdvan kirosanoja ja seksistisia ilmauksia seka huutavan vahemman.
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Poikien arveltiin kayttaytyvan yleisesti parempien kaytdstapojen mukaan tytto-
jen ollessa osa toimintaa. Tytot kuvasivat ilmapiiria “jatkdmaiseksi” tai "aijamai-
seksi” mutta eivat osanneet selittda, mitd se kaytanndssa tarkoittaa. Lahinna
sen nahtiin liittyvan juuri kaytettyyn kieleen, kaytostapoihin ja aanenvoimakkuu-

teen.

NR: Mitd s& meinaat silla et se on jatkAmaista?

H2: No siis just sillei et, mita sulle tulee ekana mieleen kolmetoista-
vuotiaasta teinitytdsta, niin sellanen niinku meininki jaa pois... méa
en osaa oikein selittaa sita... Ehka ei tarvi varoo niin paljoo mitéa sa-
noo tai minkalaisen vaikutuksen tekee ihmisiin. Uskoisin et se vai-
kuttaa myo0s... Ja sit tietysti et tutustuu myds poikiin et ei aina vaan
00 tyttdjen kanssa ja luultavasti vaikutetaan silla tavalla et ne ei viit-
si ihan kaikkea sanoo ja et tajuavat et myos tytot pelaavat vaikka.

H3: Huutamista on varmaan vahan enemman, mita olis jos olis
enemman tytt6ja mut ei se oo siis ongelma mitenk&é&n. Ja siis ei
siin kai oikein muuta ja sit tietenkin meininki on vdhdn semmoista
enemman aijdmaista tai just se etta miten puhutaan muille ihmisille
huomaan sen siit. Mut ei se oo mitenkdén ongelma tai semmonen,
mihin pitéis kiinnittéé erityist huomioo.

NR:Haluisitko sa vahan avaa sitd, mita sa tarkoitat silla, etta taalla
puhutaan ihmisille jotenki eritavalla?

H3: Tai no just sillei aanekkaasti ja sillei en ma tiia hankala selittaa.
Ollaan huomattavasti enemman tuttuja sillei kunnolla jota ei ehka
olis sillon jos olis enemman tyttoja tai siis sillei jos kayttaydytaan sil-
lei &ijAmaisesti enemman en oikein osaa... Hankala kuvailla kyll&.

Kuten ndistd lainauksista voi huomata, tyttbjen vahainen maara vaikutti positii-
visesti vastakkaisen sukupuolen edustajiin tutustumisessa. Tytot kokivat, etta
tyttdjen vahainen maara toiminnassa auttoi heitd tutustumaan toiminnassa kay-
viin poikiin ja painvastoin. Tama myos auttoi Pelitalon yhteiséllisyyden muodos-

tumisessa.
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7 JOHTOPAATOKSET JA POHDINTA

Tekemani tutkimus tytdista pelitoiminnallisessa nuorisotydssa avaa omalta pie-
neltd osaltaan vahan tutkittua maailmaa, jossa tytot ovat osallisina samanaikai-
sesti pelikulttuurissa seka nuorisotydssa. Vaikka tutkimuksen aineisto jai pie-
neksi, tulokset antavat viitteita siitd, miten ja miksi tytdt osallistuvat, paitsi Pelita-
lon toimintaan, my6s muuhun pelitoiminnalliseen nuorisotyohon. Haastatteluista
ilmeni lukuisia eri nédkdkulmia, niin asenteisiin, osallisuuteen, pelaamiseen kuin
pelitoiminnallisen nuorisotydn toimintatapoihin liittyen. Koko opinnaytetyoni tu-
lokset voidaan tiivistdd lyhyesti sanomalla, etta pelitoiminnalliseen nuorisotyo-
hon osallistuvat tytdt nauttivat toimintaan osallistumisesta ja heitéd kohdellaan

siella tasavertaisesti ja kunnioittavasti.

7.1 Tuloksista johtopaatoksiin

Haastatteluista 16ytyi yllattavia tuloksia, joita ei teorian perusteella tehdyista joh-
topaatoksista osannut odottaa. Haastatellut tytot eivat olleet kokeneet seksisti-
sid tai muita sukupuoleen liittyvid halventavia kommentteja toiminnassa lain-
kaan, vaikka pelitutkimuksessa tama ilmio on liitetty voimakkaasti pelikulttuuriin.
Haastateltavat arvioivat syyksi, ettd Pelitalo on nuorisotilana sellainen, joka ve-
tda puoleensa ujoja ja Kkiltteja poikia, joiden kayttaytymiseen tdman tyyppiset
kommentit tai toiminnat eivat kuulu missaan muuallakaan. Tama voikin olla suu-
rin selittava syy. Yllattavada oli myos haastatelluista nuorempien eli 16-
vuotiaiden paatyminen peliharrastuksen pariin. Heilla ei ollut kotonaan tai lap-
suudessaan ylipdataan juuri mink&aanlaista pelitaustaa, jolle myohemman kiin-
nostuksen peleja ja pelaamista kohtaan voisi perustaa. Siita huolimatta he pela-
sivat kaytannossa paivittain ja olivat aktiivisesti mukana pelikulttuurissa. Aikai-
sempien tutkimusten mukaan tama on harvinaista ja yleensa pelaavat tytét ovat
elaneet ymparistdssa, johon pelit ovat kuuluneet ainakin jollain tavalla. Kenties
pelaamisesta on tullut uuden sukupolven parissa niin yleinen asia, etta ilman
perheen tai lahipiirin pelaamistakin lapset ovat pelien ymparéimia, jolloin peli-

harrastuksen pariin voi paatyd myos ilman perheen tai lahiyhteisdjen tukea.
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Haastatelluille tytdille pelaaminen oli tarke& harrastus eika vain ajanvietetta, jota
tehdaan silloin kun ei ole muuta tekemista. He olivat vieneet harrastuksen tasol-
le, jossa sosiaaliset suhteet harrastuksen parissa olivat todella tarkeita. Tytoille
ei riittdnyt pelkka pelin pelaaminen, vaan sita oli tarkeaa tehda yhdessa kave-
reiden ja tuntemattomien kanssa vuorovaikutussuhteessa. Toisaalta tyt6t myos
keskustelivat peleistd, pelikulttuurista, pelitoiminnallisesta nuorisotybsta ja
omasta pelaamisestaan avoimesti niin opinnaytetyota tekevan opiskelijan, nuo-
riso-ohjaajan kuin kavereidensa kanssa. Tytot olivatkin omaksuneet vahvan
pelaajaidentiteetin ja kertoivat ylpeasti olevansa pelaajia. Taman pelaajaidenti-
teetin vdheksyminen tai halveksunta olisikin suuri kunnianloukkaus néaita tyttoja

kohtaan.

Tytot kokivat paasseensa osallisiksi pelitoiminnallisesta nuorisotydsta Pelitalol-
la. He kertoivat olevansa osa Pelitalon henkilokunnan ja kéavijéiden muodosta-
maa yhteisdda, jossa heita kuunneltiin ja jonka sisélla he pystyivat vaikuttamaan
haluamiinsa asioihin. Tytdille annettiin valineitd toimintaan vaikuttamiseen kut-
sumalla heita toimintaa toteuttaviin ryhmiin. Tama osallisuus ei kuitenkaan na-
kynyt kovin suurena aktiivisuutena toiminnan kehittamisessa tai siihen vaikut-
tamisessa. Heilla oli ideoita toimintaa koskien ja sen kehittamiseen mutta eivat
joko olleet saaneet aantdan kuuluviin tai halunneet saada aantaan kuuluviin.
Toisaalta osallistuminen taéhan opinnaytetyéhon voidaan nahda vaylana vaikut-
taa toimintaan. Johtopaatoksena voidaan nahda, ettd tytot eivat joko kokeneet
toiminnan tarvitsevan muutosta tai heilla ei ollut kykya ja tarvittavaa tukea muu-

toksen vaatimiseen ja toteuttamiseen.

Pelitalon toiminta ja pelitoiminnallinen nuorisotyd laajemminkaan ei ole saanut
tyttdja osallisiksi toimintaansa samoissa maarin kuin poikia. Téahan vaikuttavia
syita on useita. Yleensa syyksi sanotaan, etta tytot eivat pelaa tai pelaavat eri
tavalla kuin pojat, jolloin heitd ei kiinnosta myéskaan pelitoiminnallinen nuoriso-
tyd. Taman tutkimuksen seka teorian pohjalta tdmé ei kuitenkaan pida paik-
kaansa. Nykyisista nuorista tytoista jo suurin osa pelaa, ja mitd nuorempiin
mennaan, sitd suurempi tdma prosenttiosuus on. Téahan opinnaytetybhon osal-
listui kolme tytt6a, jotka kaikki pelasivat aktiivisesti kuten heidan kaverinsakin.

Vaikka vertailukohtaa poikien ajatuksiin pelitoiminnallisesta nuorisotydsta ei
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olekaan saatavilla, voidaan taman opinnaytetyon aineiston perusteella paatella,
ettd tytdt voivat saada ja tarvita pelitoiminnallista nuorisoty6ta jopa enemmaéan
kuin pojat. Niin tarkeda juuri pelitoiminnallisen nuorisotydon mahdollistama sosi-
aalinen puoli peliharrastuksessa tytdille oli. Nama tytét halusivat mieluummin

pelata ja tehda peleja yhdessa muiden kanssa kuin omasta huoneestaan kasin.

Tyttdjen vahyyteen l6ytyy siis muita selittavia tekijoita. Tytot kokevat pelikulttuu-
rin usein viela poikien maailmaksi, jossa heille ei ole tilaa. Tdma nostaa kynnys-
ta osallistua pelikulttuuriin, kun syntyy kokemus, ettd mennaan joidenkin muiden
alueelle. Toisaalta tytot eivat tieda tai osaa ottaa selvaa niistd mahdollisuuksista
ja hyodyista, jota pelitoiminnallinen nuorisotyd voi heille tarjota. Naiden asioiden
korjaaminen vaatii aktiivista keskustelua, pelikulttuurin perinteisten asenteiden
purkamista seka pelitoiminnallisen nuorisotyon aktiivista markkinointia. Toisaal-
ta pelitoiminnallinen nuorisoty6é joutuu tyttdjen kohdalla kilpailemaan tyttdjen
ajasta kaikkien muiden velvoitteiden ja harrastusten puristuksessa maailmassa,
jossa tutkimusten mukaan tytéilla ei jo muutenkaan riité aikaa kaikkeen siihen,
mitd he haluaisivat tehda. Pelitoiminnallinen nuorisoty6 voisi kuitenkin kayttaa
hyvakseen tassakin opinnaytetydssa esiin tullutta positiivista kavereiden vaiku-
tusta, jossa saadessaan yhden tyton mukaan toimintaan, vetdd mukanaan
my0Os osan hdnen kavereistaan. Tata ja markkinointia hyédyntamalla voidaan
tyttdja saada mukaan toimintaan niin paljon, ettd pelitoiminnallisen nuorisotydn

sukupuolijakauma on yhteneva aktiivisten pelaajien sukupuolijakaumaan.

7.2 Pelitoiminnallista nuorisoty6ta tyttdjen ehdoilla

Ennen kuin tytt6ja voi kuitenkaan mukaan toimintaan houkutella, tulee tarkastel-
la vastaako toiminta tytt6jen tarpeisiin. T&h&n hain vastauksia Pelitalon kohdalla
tédsséa opinnaytetydssa. Pelitalon toiminnalla oli tytdille lukuisia positiivisia merki-
tyksid, josta kertoi heidan suuri aktiivisuutensakin. Tytot kuitenkin toivoivat
enemman ohjattua ohjelmaa samaan aikaan, kun Pelitalon kehitys on mennyt
painvastaiseen suuntaan. Pelitalolla tunnutaan painottavan nykyisin vapaata
yhdessa pelaamista ja ohjatut ja pakotetut pelit ja turnaukset koetaan asiaksi,
jota kavijat eivat halua. Tama voikin pitaa paikkansa mutta véhemmistona ole-

vat tytot tatd silti toivoisivat. Pelitalon toiminta onkin ajautunut samaan tilaan,
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mihin suurin osa Suomessa tehtavassa nuorisotydstéa: toiminta on puheen tasol-
la tasa-arvoista ja tarkoitettu kaikille sukupuolesta riippumatta mutta on siita

huolimatta poikalahtdista, jossa normina on poika (kts. Nare 2008).

Pelitalolla sukupuolisensitiivista otetta ei olekaan taman opinnaytetyon tulosten
perusteella otettu kokonaan kayttoon. Pelitalolla on jarjestetty ainoastaan tytoille
tarkoitettua toimintaa seka otettu tytt6ja mukaan toiminnan suunnitteluun. Toi-
saalta tyttdjen eri painotuksia pelaamiseen ja pelaamisen merkitysta tytéille ei
ole juurikaan pohdittu heidan nakokulmastaan tai kayty keskusteluita aiheesta.
Pelitalolla ei tiedeta, mita tytdt heidan toiminnastaan haluavat, joka tosin oli syy,
miksi tatd opinnaytetydaihetta minulle alun perin ehdotettiin. Pelitalo tuntuu lah-
tevan ajatuksesta, ettd jokainen kavija otetaan vastaan henkiléna huomaamatta
sukupuoleen liittyvia erityispiirteitd. Nama kuitenkin vaikuttavat siihen, miten
toiminta voi vastata tyttdjen odotuksiin ja tarpeisiin ja miten toiminnot pystyvat
huomioimaan tyt6t ihmisina kokonaisvaltaisemmin. Ohittamalla sukupuolen eril-
lisyyteen liittyvat kysymykset tehdaan toiminnasta aina lahtokohtaisesti poika-

lahtoista.

Miten tytdt voidaan sitten paremmin ottaa huomioon Pelitalon toiminnassa ja
voimistaa sukupuolisensitiivista otetta? Absoluuttisia totuuksia tahan tuskin pys-
tyy kukaan antamaan mutta tdman opinnaytetyon tutkimustuloksista voi jotain
ammentaa. Tytoille kohdatuksi tuleminen toiminnassa niin henkilokunnan kuin
muiden kavijoiden kohdalla on erityisen tarkeaa ja tahan tulee kiinnittaa erityista
huomiota. Kun uusi tai vanha tytto tulee toimintaan, tulee hénta tervehtia, kysel-
l& kuulumiset ja muutenkin huomioida selke&sti ja ystavallisesti. Samalla tulee
rohkaista muita Pelitalon kavijoitd tekem&&n samaa toisilleen. Talla saadaan
tyt6t tuntemaan itsensa tervetulleiksi nyt ja jatkossa. Tytot toivovat myds ohjat-
tua ohjelmaa, silla sen kautta he paasevat helpommin sosialisoitumaan pelien
parissa sekd kokevat itsensa tasa-arvoisemmaksi, kun pojat vieddan pois hei-
dan pelillisiltd mukavuusalueiltaan. Tyt6illa on myés huonommat valmiudet ot-
taa itse selvaa tekniikan uusista tuulista tai uusista peleista. Kuitenkin tytot erito-
ten haluavat tietoa naista asioista. Ohjattu toiminta voisikin olla esimerkiksi uu-
sien ja tuntemattomien pelien pelaamista yhdessa ilman kilpailuasetelmaa, jon-

ka tytot usein kokevat epamiellyttavaksi. Tytoilla on myos luonnostaan halu ko-
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keilla uusia ja erilaisia asioita ja valineita, varsinkin niité joihin heilla ei normaa-
lista ole mahdollisuutta tutustua. Toiminnassa taméa olisikin hyva ottaa huomi-
oon tuomalla tavallisuudesta poikkeavia peleja ja pelivalineitd mukaan toimin-
taan. Haastatelluista jokaisella oli my6s kiinnostusta peligrafiikan ja digitaalisen
taiteen suuntaan. Oman hankeharjoitteluni perusteella taméa kiinnostus on hyvin
yleistd tyttdjen keskuudessa. Grafilkkaan keskittyvaa toimintaa tytot toivovat ja
ovat valmiita siihen osallistumaan. Kysymykseksi lahinna jaékin, mika taho en-
simmaisena tarttuu kunnolla tahan kysyntaan. Pelitoiminnallisen nuorisotyon jos
jonkun pitaisi tdhan tarttua. Naiden keinojen avulla voidaan paasta ainakin askel
lahemmaksi tasa-arvoa poikien ja tyttdjen valilla pelitoiminnallisessa nuoriso-

tyossa.

7.3 Opinnaytetyon suhde ja sovellettavuus kristilliseen nuorisoty6hon

Seurakunnissa pelitoiminnallista nuorisotydta tehd&an hyvin vahan. Sita teh-
daan lahinnd ainoastaan Tampereen seurakunnissa ja jonkin verran Helsingis-
sa. Naissakin toiminta on suunnattu lahinna pojille. Seurakuntien pelitoiminnalli-
nen nuorisotydén nékyvin tunnetuin muoto on Bittileiri ja muuten tydta tehdaan
l&hinn& Internetissd pelaten ja peleista nuorten kanssa keskustellen. (Kosonen
2014, 74.) Oman seurakuntakokemukseni perusteella olen huomannut, etta
digitaalisia peleja ei ole otettu tietoisesti mukaan seurakunnan nuorisotyéhon ja
joissain seurakunnissa kaikki digitaalisten pelien pelaaminen on kiellettyjen ak-
tiviteettien listalla. Kuntien nuorisotilojen nurkasta l6ytaa pelikonsolin suurem-
malla todennakoisyydelld kuin seurakuntien vastaavista. Samalla kirkko on kui-
tenkin ollut myo6s pelitoiminnallisessa nuorisotydssa edella kéavija, silla Bittileirilla
on ikaa jo 20 vuotta eika sen perustamisen aikoihin Suomessa viela tehty mi-

taan vastaavaa nuorisotyota (Kosonen 2014, 74).

Seurakunnissa tulisi herétéd pelaamiseen liittyviin kysymyksiin laajemmin ja ot-
taa esille pelien haittapuolien liséksi niiden positiivisia puolia. Pelit voivat tarjota
uusia ty6tapoja ja -muotoja seurakunnan nuorisotydhén. TAman pitaisi olla viela
helpompaa kuin kuntien puolella, silla seurakunnissa byrokratia on usein vahai-
sempaa ja yksittaisilla nuorisotyontekijéilla enemmaén valtaa omaan ty6honsa.

Toisaalta seurakunnat painivat jatkuvien taloudellisten ongelmien kanssa ja pe-
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litoiminnallinen nuorisotyd on usein erittédin kallis nuorisotydn muoto. Nuorille
seurakunta voi my6s usein nayttad vanhanaikaiselta organisaatiolta, jolloin pa-
nostaminen pelitoiminnalliseen nuorisotyéhon ja muutenkin moderniin teknolo-

giaan, voisi olla myds imagoa parantava asia.

Seurakunnan jarjestamassa nuorisotytssa kay usein enemman tyttéja kuin poi-
kia. Tama on muokannut seurakuntien nuorisotydta vastaamaan kenties pa-
remmin tyttdjen tarpeisiin kuin kunnallinen nuorisoty®. Pelitoiminnallinen nuori-
soty0 voisikin toimia hyvana keinona saada uusia nuoria, erityisesti poikia, mu-
kaan seurakunnan toimintaan. Samalla kuitenkin pelitoiminnallisen nuorisotyon
kehittaminen sukupuolisensitivisemmaksi jaisi vahaiseksi. Vaarana on, etta pe-
litoiminnallisen nuorisotydn lisdantyessa myos seurakunnissa, siitd tehdaan lah-
tokohtaisesti poikien toimintaa, jolloin tytdt jaavat nakymattomiin. Kun seura-
kunnat ottavat pelitoiminnallista nuorisotydtéa osaksi toimintaansa, tulisi ottaa

huomioon taman opinnaytetyon tuloksissa esille tulleet asiat.

Pelit ja pelaaminen on jo nyt kiinted osa nuorten elamaa ja sen vaikutus vain
kasvaa tulevaisuudessa. Tama tulisi myds kirkossa ymmartaa. Mikali kirkko ha-
luaa olla osa nuorten elamaa, tulee kirkon nuorisotydssa ottaa huomioon kaikki
ne osa-alueet, mitkd nuorten elamaan kuuluvat. Pelaaminen on useille nuorille
yksi naistd. Jos kiellamme digitaalisten pelien pelaamisen nuortenilloissa ja -
leireilld, samalla sijoitamme osan nuoren elamasta seurakunnan ulkopuolelle.
Sen sijaan kirkossa tulisi olla kiinnostusta nuorten pelaamista kohtaan ja ottaa
se, niissd maarin kuin se on taloudellisesti mahdollista, osaksi seurakunnan
toimintaa. Todennakdisesti pelitoiminnallisen nuorisotybn toteuttaminen seura-

kunnissa kuitenkin jaa yksittaisten nuorisotyénohjaajien tehtavaksi.

Taman opinnaytetyon tulokset ovat sovellettavissa kaytdannossa sellaisinaan
myos kirkolliseen pelitoiminnalliseen nuorisotyohon, jos sitd aletaan enemman
seurakunnissa tehda. Kristillisen kasvatuksen tavoitteet voidaan liittaa luonte-
vasti moniin pelikulttuurin osiin eika pelien usein vakivaltaisia maailmoja tulisi
demonisoida liikaa kirkossakaan. Pelit laittavat usein pohtimaan oikean ja vaa-
ran kysymyksia seka haastavat pohtimaan, miten saada mahdollisimman paljon

hyvaa mahdollisimman monelle. Kristillisen kasvatuksen nakoékulmasta oleel-
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lisinta on se, mita ja miten pelataan eik& se, pelataanko ollenkaan. Nuoret pe-
laavat joka tapauksessa. Kirkko voisi olla edellakavija pelitoiminnallisessa nuo-
risotydssa, jos tietoa siitd saataisiin enemman nuorisotydntekijéille. Pelitoimin-
nallisesta nuorisotyosta voisi tulla uusi lippulaiva kristilliselle nuorisotyélle, jos
nain haluttaisiin. Kirkko joutuu joka tapauksessa enemmin tai myéhemmin ot-
tamaan kantaa siihen mita, miten paljon ja milla tavoin nuorten tulisi pelata. Kir-
kosta tulisi l6ytyd ammattitaitoisia tyontekijoita nayttamaan pelaamisen mallia

nuorille.

7.4 Lopuksi

Opinnaytetyoni heréatti lukuisia ideoita jatkotutkimusta varten. Ensinnakin, kun
tyttdjen mielipiteita on nyt kyselty, olisi mielenkiintoista kuulla myds poikien aja-
tuksia samoista teemoista. Toisaalta talla vahaisella aineistolla paastiin raapai-
semaan vain pintaa siitd, mita nailla kysymyksen asetteluilla voisi aiheesta |0y-
taa. Olisi myos mielenkiintoista verrata tyttdjen kokemuksia asenteista ja osalli-
suudesta pelitoiminnallisessa ja perinteisessa nuorisotydssa kayvien valilla.
Mutta mita tasta opinnaytetydsta loppujen lopuksi jaa kateen? Tehdéaan nuoriso-
tyota sitten pelitoiminnallisesti tai ei, suuressa kaupungissa, pienessa kunnassa
tai vaikka seurakunnassa, siitd huolimatta pelit ja pelaaminen voidaan ottaa
osaksi nuorisoty6td ammattitaitoisesti ja ammattilaisten ohjauksessa tai mahdol-
listamana ja saada siitd toimintaan uusia ihmisia, merkityksia seka valineita.
Samalla taytyy kuitenkin muistaa, niin pelitoiminnallisessa nuorisotytssa kuin
perinteisessakin, ettd meidan tulee tyttdjen kohdalla tunnistaa erilaisuus ilman,

ettd naita eroja laitetaan arvojarjestykseen.

Pelitoiminnallinen nuorisotyd hakee viela paikkaansa nuorisotydn ja tutkimuk-
sen kentélla, jolloin voidaan kysya onko pohdinnat sukupuolisensitiivisesta ot-
teesta merkityksettomia tassa vaiheessa. Sen tulisi kuitenkin olla kaikkea nuori-
sotyota lapileikkaava lahtokohta, joka on lasna kaikessa nuorisotytssa. Pelitoi-
minnallinen nuorisotyd on Suomessa viela tilanteessa, jossa toimintaa tehdaan
vain harvoissa paikoissa ja alan ammattilaisia, jotka pelikulttuurista tarpeeksi
ymmartavat, on hyvin vahan. Tama antaisi kuitenkin esimerkiksi seurakunnille,

kuntia usein joustavampana ja pienempana organisaationa, kuitenkin loistavan
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mahdollisuuden olla eturintamassa kehittamassa uutta nuorisotydén muotoa.
Pelitoiminnallinen nuorisotyd nadhdaan usein erittdin kallina tydmuotona, jota
joudutaan viela aina muutamien vuosien valein paivittamaan. Tama onkin totta,
jos lahdetaan tavoittelemaan Pelitalon kaltaista versiota mutta pelitoiminnallista
nuorisotyota voi tehdad myds muulla tavoin. Oli kyse sitten kunnan tai seurakun-
nan nuorisotilasta, niin otetaan ne konsolit ja tietokoneet, jotka nyt ovat nurkas-
sa poissa tarkedmpien toimintojen tielta, oleelliseksi osaksi tekemaamme nuori-
soty6ta ja kaytetddn niita tydssamme valineina. Talla saamme monipuolistettua
nuorisotyotd Suomessa ja samalla mukaan niitd pelaavia tyttdja ja poikia, jotka

eivat ennen ole tunteneet nuorisotydta omakseen.
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LIITE 1: TEEMAHAASTATTELUN RUNKO

1 Taustatiedot

Apukysymykset

- Ik&, aktiivisuus ja historia Pelitalon toiminnassa

- Mihin Pelitalon toimintaan osallistuu

- Pelitausta, peliroolimallit, peliaktiivisuus

- Tietotekninen tausta / harrastuneisuus

- Kiinnostuksen kohteet tietotekniikasta

2 Toiminta

Apukysymykset

- Mihin toimintaan haluaisi osallistua

- Miksi ei osallistu johonkin toimintaan

- Mit&a toimintaan osallistumisesta saa/ Miksi osallistuu toimintaan
- Miten tyt6t huomioidaan nykyisissa toiminnoissa

- Miten nykyisia toimintoja voisi kehittaa

- Millaista toimintaa toivoisi

3 Pelitalo tilana

Apukysymykset

- Sijainti

- Tilat toiminnallisuuden kannalta

- Tilat sisustuksen ja ulkona6n kannalta

- Valineet (koneet, konsolit, ohjelmistot yms.)

- Markkinointi

4 Tyttdné toiminnassa

Apukysymykset

- Miten tyttdjen vahainen maara nakyy Pelitalon arjessa
- Miten tyt6t voitaisiin paremmin huomioida toiminnassa

- Miksi tytot eivét ole loytaneet Pelitaloa poikien tavoin

- Millaista toimintaa voisit kuvitella tyttjen toivovan Pelitalolta |0ytavansa
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- Miten tyttdihin suhtaudutaan Pelitalolla a) henkilokunnan b) muiden kavijéiden

puolelta

- Milta tuntuu olla tyttona poikavaltaisessa toiminnassa



