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Tutkimuksen tarkoitus on tarkastella sitd, millaista kohtelua videopeleja pelaavat naiset saavat osakseen
videopeleissa. Tutkimuksen tutkimuskysymyksena on, millaista stereotyyppista kohtelua tai pelaamisen myéta
positiivisia vaikutuksia naisilla nykyaikana on. Pelaavien naisten osuus on lisdéntynyt huomattavasti viimeisten
vuosien aikana. Ennen naisia kohdeltiin peliymparistdissd ennakkoluuloisesta ja alentavasti. Tassa
tutkimuksessa kiinnostus on siina, kokevatko pelaavat naiset edelleen tallaista kohtelua ja mikali nain on, miten
se ilmenee.

Miehet identifioivat itsensa pelaajiksi nakyvammin kuin naiset, jotka nahdaan joko naisina tai pelaajina. Nainen
ei voi siis olla samanaikaisesti nainen ja pelaaja. Talla on pyritty oikeuttamaan stereotypia, jonka mukaan
pelaaja on aina mies. Tallainen stereotypiamainen oletus saattaa kertoa siitd, ettd naisten pelaamista
kyseenalaistetaan edelleen, jos nainen ei voi identifioida itseddn pelaajaksi olematta vakavasti otettava
nainen.

Aineisto on keratty avoimena kirjoituspyyntdéna, johon vastaajat saivat kirjoittaa laadittuja apukysymyksia
kayttden omanlaisensa tekstin. Kirjoituspyynto jaettiin erddseen Facebook-ryhmaan. Tutkimuksen tarkastelun
kohteena ovat naisten kokemukset, joten kirjoituspyyntédn pyydettiin vain naisten vastauksia. Kirjoituksia
kertyi yhteensa 16. Naiset ovat 17-57-vuotiaita ja he tulevat erilaisista taustoista: opiskelijoita, tydssakayvia ja
tyottomia.

Aineiston analyysiin on kaytetty aineistolahtdistd sisalldnanalyysia, jonka avulla aineistoa pelkistamalla
hahmoteltiin nelja erilaista paaluokkaa, joihin analyysi painottuu. Aineistossa kay useasti esiin, miten muut
pelaajat olettavat naispelaajan olevan mies, ennen kuin kuulevat esimerkiksi 8anesta kyseessa olevan nainen.
Toinen usein toistuva ilmi®é on naisten kohtaama seksismi. Naiset kirjoittavat, ettad heitd on tultu iskemaan
peleissa tai suoraan ehdotettu seksid. Kuitenkin pelaamisella koetaan olevan myds positiivisia puolia, kuten
[aheisten tuki ja kannustus. Usean naisen puoliso pelasi itsekin, joka on heidan suhteessaan yhdistava tekija.
Pelaaminen koetaan myds rikkautena, silla pelit tuovat elamaan iloa ja vastapainoa arjen stressille.

Tuloksista ilmenee, ettd pelaavat naiset kokevat edelleen jonkin verran stereotyyppista kohtelua muilta
pelaajilta, joka ilmenee sukupuolioletuksina ja seksismina. Tulokset kertovat kuitenkin myds, ettd naiset
kokevat pelaamisesta aiheutuvien hyvien asioiden painavan enemman, silla pelit ovat naisille tarkea harrastus,
joka tuo onnistumisen tunteita elamaan.
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1. Johdanto

Videopeleistd ja pelaamisesta on muodostunut huomattava osa nykyajan yhteiskuntaa ja kulttuuria.
Se ei endi ole pelkistddn lasten harrastus vaan pelata voivat myds aikuiset, sekd naiset ettd miehet.
(Harviainen & Merildinen 2013, 8-9; Merildinen 2013, 10; Friman 2015a, 34.) Nykyédn videopelien
pelaaja voi olla kuka tahansa ja tulla millaisista taustoista tahansa (Kallio, Kaipainen & Mayri 2007,
119). Pelaaminen on kuitenkin edelleen sukupuolittunutta, vaikka naispelaajien mééré on lisddntynyt
(Hayes 2005, 1; Friman 2015a). Téssa tutkimuksessa pyrin kartoittamaan sitéd, kohtaavatko pelaavat
naiset yhd edelleen stereotyyppistd kohtelua ja mikédli kohtaavat, millaisin tavoin se ilmenee.
Tutkimukseni pyrkii kartoittamaan my0s pelaavien naisten pelaamisesta juontuvia positiivisia
kokemuksia, silld niistd aineistossa on kirjoitettu enemmaén ja avoimemmin, vaikka laatimassani
kirjoituspyynndssd pyydettiinkin vain kokemuksia ennakkoluuloisesta kohtelusta. Koin hankalaksi
16ytdd aiempaa tutkimusta timénkaltaisesta tutkimuksesta. Tdma on osaltaan vaikuttanut haluuni
perehtyd aiheeseen laajemmin oman kiinnostukseni lisdksi. Tdssd luvussa johdattelen aiheeseen
aiemmin tehdylld tutkimuksella ja artikkeleilla. Kerron myo6s tutkimuskysymyksesté ja tutkimuksen

tarkoituksesta.

Pelikasvattajan kédsikirjan mukaan varsinkin digitaalisia pelejd pidetdén usein poikien harrastuksena
(Koulu 2013, 118). Kallion, Kaipaisen ja Miyrdn tutkimuksessa tarkasteltiin digitaalisten pelien
pelaamista Suomessa. Sen tuloksissa kerrotaan, ettd pelaaminen ei olekaan stereotyyppisesti vain
poikien ja miesten harrastus. My0s tytot ja naiset pelaavat, mutta eri pelejd. Kummankin sukupuolen
ylivoimaisesti suosituin peli oli Solitaire, sen jélkeen havaittiin eroja etenkin digitaalisten pelien
mieltymyksissd. Suomalaiset miehet ja pojat suosivat strategia- ja ammuntapelejd kuten Civilization
ja Counter-Strike. Suomalaiset tytot ja naiset pelasivat vastaavasti eniten eldmésimulaatio The Sims
-sarjan pelejd, Tetristd tai muita vastaavia kasuaaleja pulma- ja ongelmanratkaisupelejd. (Kallio,

Kaipainen & Méyrd 2007, 123-124.)

Naisten kokemat stereotypiat ovat herittineet mediassa keskustelua. Esimerkiksi Linda Laine on
kirjoittanut artikkelin Iltalehteen (2019) erddstd rovaniemeldisen, 35-vuotiaan naispelaajan
kokemuksista. GrazyReindeer -nimimerkkid itsestddn kidyttdvd nainen kertoo miesten
ennakkoluuloista hidnen pelitaitojaan kohtaan sekd kokemastaan arvostuksen puutteesta. Hén kertoo
my0s, kuinka hén on koko peliuransa ajan saanut osakseen flirttailua miehiltd. Naista myos turhauttaa

se, ettd hinen pitdd perustella pelaamistaan muille jatkuvasti. (Laine 2019.)



Vastaavanlaisia kokemuksia on koettu myds vuonna 2015, kun Ylen toimittaja on haastatellut viitta
nuorta naispelaajaa siitd, miten heitd on kohdeltu peleissd. Siind haastatellut naiset kertovat
kohdanneensa lahentelyn liséksi jopa naisvihaa muilta pelaajilta. Muut myos olettavat, etté tytot eivét
osaisi pelata videopelejd. Haastateltavat kertovat, ettd Suomessa tilanne ei ole niin paha kuin
esimerkiksi ulkomailla. (Hiilinen 2015.) Kyseiset artikkelit toimivat johdatteluna tutkimuksen

aiheeseen, mutta niitd ei voi pitdd varsinaisina tiedonlihteina.

Vuonna 2014 pelikulttuurissa nousi GamerGate-liike, jonka pddméaérana oli aggressiivisesti hiljentda
sellaisia henkiloitd, jotka toivat esiin pelikulttuurissa ilmenneitd ongelmia. Toiminta kohdistui
erityisesti pelialalla tyoskenteleviin naisiin hdirik6innilld ja uhkailemalla heitd. Héirintd ja uhkailu
olivat Frimanin mukaan jirjestelmaillistd, vakavaa ja laajaa. GamerGaten kannattajat hdirikoivat
muun muassa pelinkehittijid, mediakriitikoita ja jopa joitain pelitutkijoita. Pelaamisen muodostuessa
yhd merkittivimmaéksi viithteen ja kulttuurin muodoksi, sitd kohtaan alettiin esittdd uudenlaista
kulttuurista kritiikkid. GamerGaten kannattajat katsoivat kritiikin uhaksi pelikulttuurilleen ja onkin
tulkittu, etté litke syntyi vastareaktiona télle “uhalle” puolustaakseen tuntemaansa pelikulttuuria, jotta
sitd ei vietdisi heiltd pois. (Friman 2019, 92.) Téllainen laaja-alainen ja jirjestelméllinen liike naisten
héirikoimiseksi on saattanut vaikuttaa myos tavallisten naispelaajien kohteluun, mikéli heidédn on

koettu “uhkaavan” perinteistd, maskuliinista, pelikulttuuria.

Tutkimuskysymykseni on, millaisia stereotypioita videopelejd pelaavat naiset kohtaavat niin
pelatessaan kuin ympdrillddan. Ennakkoluuloja saattaa ilmetd jopa ldheisten ja tuttujen puheessa ja
toiminnassa, mutta yleisempéé on vieraiden ihmisten ennakkoluuloiset asenteet. Ennakkoluuloja voi
esiintyd myoOs pelaavan naisen ystdvépiirissd, mikdli ystdvissid ei ole muita pelaavia henkilGité.
Pelaamista ei aina mielletd samanlaiseksi harrastukseksi kuten urheilua tai muita perinteisempiné
pidettyjd harrastuksia. Positiivisten kokemusten tarkastelu ei kuulunut alkuperdiseen
tutkimuskysymykseeni, mutta aineiston ldpikdymisen seurauksena pédtin ottaa ne myds tarkastelun
kohteeksi, silld kirjoituksissa oli kerrottu niistd ennakkoluuloja avoimemmin. Syitd tdhdn pohdin

myO6hemmin aineiston kerddmisté ja analyysia koskevissa luvuissa.

Tutkimuksen tarkoituksena on kartoittaa sitd, millaisia kokemuksia pelaavilla naisilla on aiheesta.
Facebook-ryhmaéssé, johon jaoin kirjoituspyyntoni, tuntui olevan vallalla se kisitys, ettd pelaaviin
naisiin ei endé kohdistu niin paljon ennakkoluuloja, jos ollenkaan, kuin pari vuosikymment sitten.
Se ei kuitenkaan tarkoita, etteikd stereotypioita vield voisi olla ja juuri siitd olen tutkimuksessani
kiinnostunut. Aluksi késittelen tutkimukseni kannalta keskeistd teoriaa, toiseksi esittelen aineistoa ja

tutkimusmenetelmid, kolmanneksi aineiston analysointi jaettuna negatiivisiin ja positiivisiin



kokemuksiin ja lopuksi johtopddtokset, jossa tiivistin analyysin keskeisimmaét tulokset sekd

pohdintaa ja mahdollisia jatkotutkimuskohteita.

2. Teoria ja kasitteet

Tutkimuksen kannalta yksi tarked kdsite on stereotypia. Stereotypialla tarkoitetaan yleistystd, jolla
pyritddn kategorisoimaan ihmisid johonkin tiettyyn luokkaan tai ennakkoluuloa tiettyd ryhmaa
kohtaan. Ennakkoluulot ovat usein kielteisid asenteita sosiaalista ryhmaa kohtaan (Hartley 2011,
236). Tassi tapauksessa sosiaalinen ryhmaé on pelaavat naiset, joita kohtaan mahdollisia stereotypioita

esiintyy.

Toinen keskeinen késite on hdirintd. Héirinnélla tarkoitetaan kdytostd, joka loukkaa toista henkil6a,
perustuen henkilokohtaisiin ominaisuuksiin. Héiritsevd kdytds luo halventavan, hyokkdavén,
ndyryyttivdn tai uhkaavan ilmapiirin. (Yhdenvertaisuusvaltuutettu, n.d.) Héirintd voi olla myds
sukupuoleen ja seksuaaliseen suuntautumiseen perustuvaa (Tasa-arvovaltuutettu, n.d.) Tdma pétee
yhté lailla pelaamiseen, vaikka jotkut pelaajat saattavat kuvitella esimerkiksi haukkumisen olevan

harmitonta, se voi silti loukata ja ahdistaa (Kaukinen 2019, 101, 107).

Kallion, Kaipaisen ja Mayran tutkimuksessa (2007, 119—120) méiriteltiin pelaajaksi (gamer) henkilo,
joka kéyttad pelaamiseen aikaa joka viikko, kertoo pelaamisestaan ja mieltéé itsensd peliharrastajaksi
(digital game hobbyist). Digitaalisilla peleilld tarkoitetaan yleensd tietokoneilla, konsoleilla ja
dlypuhelimella pelattavia pelejd (Harviainen & Merildinen 2013, 7). Suomalainen Pelaajabarometri
(Kinnunen ym. 2018) maéadrittelee aktiiviseksi pelaajaksi henkilon, joka pelaa kerran kuussa tai
useammin. Téssd tutkimuksessa tarkastelun huomio kiinnittyy digitaalisiin peleihin ja aineiston

perusteella erityisesti konsolilla pelaamiseen.

Frimanin mukaan ei ole yhtd yhtendistd pelikulttuuria, eiké sitd voida erottaa muusta kulttuurista.
Friman kuitenkin itse késittdd pelikulttuurin "melko laajasti ja konkreettisesti kaikkina eri
kommunikaation ja toiminnan muotoina, jotka liittyvit pelituotteisiin, pelaamiseen ja pelaajiin.”

(Friman 2015a, 31.)

Seuraavaksi tarkastelen aikaisempia tutkimuksia peleistd ja naisista, hidirinndstd pelikulttuurissa,

sukupuolittunutta pelikulttuuria ja lopuksi esittelen hieman tilastoa pelaajista.

2.1 Pelit ja naiset

Paaflenin, Morgenrothin ja Stratemeyerin tutkimuksessa (2017, 421) kerrotaan, ettd naiset ja miehet

pelaavat videopelejd keskimiérin yhtd paljon, vaikka pelaaminen liitetdin yhd vahvasti miehiin.



Heiddn mukaansa yleinen oikeutus télle stereotypialle on se, ettei naisia luokitella ”oikeiksi” tai
hardcore-pelaajiksi ja he pelaavat vihemmén taitavasti kuin miehet. Tuloksissaan he kuitenkin
kertovat, ettd tdmi stereotypia ei valttiméttd pidd paikkaansa, silld naiset pelaavat samalla tavalla
kuin miehetkin. Miehet identifioituvat pelaajiksi ndkyvdmmin kuin naiset, silld nainen ndhdain joko
naisena tai pelaajana, aivan kuin nainen ei voisi olla molempia samanaikaisesti. (Em. 430.) Tama
saattaa kertoa siité, ettd naisten pelaamista kyseenalaistetaan jollain tavalla edelleen, jos nainen ei voi
identifioida itsedén pelaajaksi olematta vakavasti otettava nainen. Myos Friman kirjoittaa, ettd pojat

luokittelevat itsensd pelaajiksi useammin kuin tytét (Friman 2017).

Chess kirjoittaa késitteen “Player One” tarkoittavan yleensd valkoista, nuorta, keskiluokkaista
heteromiestd, jolle suunnitellaan valtavia kompleksisia peleji. Hidn on muodostanut télle
vastakésitteen “Player Two”, jolla hin tarkoittaa teoreettista naispelaajaa, jolle suunnitellaan
pienempid ja yksinkertaisempia pelejd. Talla teoreettisella kisitteelld ei ole tarkoitus muodostaa
todellista kuvaa naispelaajasta, vaan keskustella peliteollisuuden laajemmista muutoksista, joita
peliteollisuudessa tehddin saadakseen naisia pelaamaan ja toisaalta kuitenkin pitdiméll4 heidit ulkona
siitd. (Chess 2017, 6-7.) Ulkona pitdmiselld Chess luultavasti tarkoittaa juuri sitd, miten naisille ja
tytoille suunnatut pelit eivdt tavoita oletettua kayttdjairyhmadnsd, silld naiset ja tytdt pelaavat
mieluummin muita, peliominaisuuksiltaan parempia pelejd. Kuitenkin Chess kirjoittaa myo0s, ettd
olemme siirtyméssd aikaan, jossa "Player One” ei endd madritd sitd, miltd pelit ja pelikulttuurit

ndyttdytyvit, vaan "Player Two” on saamassa oman, erillisen ddnensé kuuluviin (em. 8).

Chessin mukaan naisille suunnatuissa peleissd on usein odotuksia siitd, kuinka naisten kuuluisi pelata,
eikd huomioda sitd, miten naiset oikeasti pelaavat. Teemoina naisille suunnatuissa peleissi ovat usein
kauneus, shoppailu, itsestd ja muista huolehtiminen, kotieldmi ja kehon hallinta. Pelit olivat usein
yksinkertaisia ja pienid eikd niissd ollut juurikaan peliominaisuuksia, kun taas miehille suunnatut pelit
olivat laajoja ja monimutkaisia. (Em. 6-7, 10, 15.) Kangaksen mukaan pojille ominaista on
kilpailullisuus, kun taas vastaavasti tytoille ominaista on yhteydenpidon korostaminen. Han kirjoittaa
myo0s, ettd tytdille suunnatut pelit kielivét olettamuksia siitd, misti tytot ovat kiinnostuneita. Tytoille
suunnatuissa peleissd korostetaan vdrimaailmaa, mutta pelattavuudessa on puutteita ja pelaaminen
muutenkin hidasta, eikd peleissd vélttaimittd ole edes juonta, kun taas pojille suunnatut pelit ovat

huomattavasti mukaansa tempaavia ja luovat immersiota. (Kangas 2002, 131-133).

Voisi kuvitella, ettd téllainen jaottelu on saattanut olla osasyy sithen, miksi on kehittynyt sellaisia
stereotypioita, jotka vdhittelevit ja arvostelevat naisten pelitaitoja, silld heille osoitetut pelit ovat
olleet helppoja ja yksinkertaisia, kun taas miesten pelit haastavia ja enemmén taitoa vaativia. Chess
kuitenkin osoittaa, ettd naiset ovat pelanneet myds miehille tarkoitettuja pelejd, myods Kangas
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huomauttaa, ettd kaikille suunnatut pelit ovat suosittuja myos tyttdjen ja naisten keskuudessa (Chess
2017, 10; Kangas 2002, 133). Aiemmin mainittu Paaenin, Morgenrothin ja Stratemeyerin tutkimus
vahvistaa myds, ettd naiset pelaavat samalla tavoin kuin miehetkin. Kangas uskoo, ettéd
naispelisuunnittelijoiden méadrdn kasvu voisi vaikuttaa sithen, ettd jatkossa tuotetaan enemmaén
kaikille suunnattuja pelejd. Tama lisdisi samalla myos tasa-arvoa peliteollisuudessa. (Kangas 2002,

134.)

2.2 Hairinta pelikulttuurissa
Kun peleji alettiin kohdentaa enemmén miehille ja pojille 1990-luvun lopulla, pelikulttuurista tuli
joidenkin mukaan toksinen. Miesten hallitsema pelikulttuuri oli usein poissulkevaa ja moninpelit

sisdlsivét rasistista ja seksististd kieltd, joka vieraannutti uusia pelaajia. (Chess 2017, 10-12.)

Ella Alin (2018) tuotti selvityksen Helsingin kaupungin nuorisopalvelujen ja Suomen elektronisen
urheilun liiton (SEUL ry) Non-toxic — syrjiméton pelikulttuuri -hankkeeseen. Hankkeen tavoitteena
on kehittdd pelaamista siten, ettd se olisi kaikille turvallista sekd vihapuheesta ja héirinnésti vapaata.

Selvitystd varten haastateltiin 156 pelaavaa nuorta, idltddn 15-29-vuotiaita.

Alinin selvityksen mukaan vastaajat kertoivat vihapuhetta ja hdirintdd olevan paljon. Vastaajista yli
puolet raportoivat muun muassa seuraavia asioita: toisten pelitaitojen haukkuminen, nimittely,
vihittely ja solvaaminen, rasistiset ja homo- tai transfobiset kommentit, toisten d4nen tai puhetavan
ilked kommentointi, vihapuhe, uhkailu ja hdirintdd perustuen ikdan, sukupuoleen, ulkondkdon tai
seksuaaliseen suuntautumiseen. Selvityksen perusteella naiset ja alle 18-vuotiaat miehet kokevat

huomattavasti enemmaén héirintdé ja vihapuhetta. (Alin 2018.)

Alin korostaa, ettd vaikka pelitaitojen haukkumista ei aina luokitella vihapuheeksi, se voi silti kétked
alleen rakenteellista syrjintdd. Se kuitenkin usein loukkaa ja satuttaa kohdetta. (Em.) Haukkuminen
saattaa jopa nostaa jonkun kynnysté pelata ja tehda siitd kurjaa (Kaukinen 2019, 106). Alinin mukaan
kansainvilisissa tutkimuksissakin on huomattu, ettd negatiivisia kommentteja kohdistetaan enemmain
naisten pelitaitoihin kuin miesten, pelitaitojen tasosta huolimatta. Selvityksen mukaan naiset
vilttelevit sukupuolensa paljastamista, silld sukupuoli saattaa aiheuttaa “mikroaggressiota” muissa
pelaajissa. Ylipddnsd haukkuminen ja nimittely johtuu Alinin mukaan hdvidmisestd tai huonosta
pelaamisesta. Selvityksessd ilmenee, ettd vastaajat eivdt aina puutu hdiritsevddn kaytokseen
pelaamisen aikana, vaan keskittyvit ylldpitimaidn omaa pelaamistaan ja peli-iloaan. (Alin 2018.)
Myds Chess kirjoittaa siitd, ettd naiset suosivat etenkin 1990-luvun lopulla anonyymeja MMOG-
peleja (massive multiplayer online game), silldi he eivdat halunneet paljastaa identiteettiddn

adnikeskustelujen takia (Chess 2017, 10—11).



Alinin mukaan pelikulttuurissa esiintyvéin hiirintddn voitaisiin puuttua paremmin tunnistamalla
erilaiset negatiiviset ilmidt puhumalla vihapuheen ja héirinndn késitteiden lisdksi rasismista,
seksismistd sekd homo- ja transfobiasta. Hairinnésti ei vélttdmatti uskalleta tai haluta puhua suoraan,
silld peldtddn, ettd ongelmista puhuttaessa pelaaminen leimattaisiin jdlleen haitalliseksi
harrastukseksi. (Alin 2018.) Mediassa oli vallalla pitkdén diskurssi, jossa pelaamista pidettiin
haitallisena, mahdollisesti jopa aggressiivisuutta ja vikivaltaisuutta lisddvané harrastuksena, joten
pelaajat eivdt luultavasti tahdo palata téllaiseen aikaan, kun mediassa on alettu osoittaa myds

pelaamisen mahdollisia hyvid puolia.

2.3 Pelikulttuurin sukupuolittuneisuus

Pelikulttuuri alkoi sukupuolittua 1990-luvun alussa, kun peleja alettiin kohdentaa enemman pojille ja
michille Sega Genesiksen, Super Nintendo Entertainment Systemin ja PlayStationin julkaisun myota.
1990-luvun lopulla alettiin kohdentaa peleja myos tytdille ja naisille, mutta ne keskittyivét lahinni
muilla objekteilla leikkimiseen kuin pelattavuuteen. (Chess 2017, 9-10.) Jo aiemmin késittelin sité,
ettd tytoille ja naisille suunnatuissa peleissd ei ollut juurikaan peliominaisuuksia, joten peleistd
kiinnostuneille tytoille ja naisille tdllaiset pelit eivét kuitenkaan uponneet. Heitd kiinnosti enemmén

muut pelit, eli enemméin michille suunnatut pelit pelattavuutensa vuoksi.

Frimanin mukaan sukupuolesta on tullut keskeinen puheenaihe pelikulttuurin tutkimuksessa,
peliyhteisoissi, pelimediassa sekd valtamediassa. Hian mainitsee esimerkeiksi vihakampanjat, jotka
kohdistuvat erityisesti pelialalla tydskenteleviin naisiin, pyrkimys estdd naisten osallistuminen
elektronisen urheilun turnauksiin, sekd “naispelaajien, naispelinkehittéjien ja naispelijournalistien
kokema jérjestelméllinen vidheksyntd ja hdirintd”. Téllaiset tapaukset ovat heréttineet keskustelua
sukupuolittuneesta pelikulttuurista ja siitd, vaikuttaako sukupuoli osallistumiseen pelikulttuurissa ja
milld tavoin. Friman esittdd, ettd sukupuolen ollessa yksi keskeisistd nidkokulmista tutkittaessa
pelikulttuuria ja sithen osallistumista, voidaankin kdyttda nimitystd ”sukupuolittuneen pelikulttuurin

tutkimus”. (Friman 2015a, 23-24.)

Friman taustoittaa, ettd pelit ja sukupuoli on ennenkin ollut tutkimuksen kohteena useilla
tutkimusaloilla, kuten mediatutkimuksessa, kasvatustieteessd, psykologiassa, teknologian ja
sukupuolen tutkimuksessa seké leikin ja sukupuolen tutkimuksessa. Pelitutkimuksen piirisséd eniten
tutkittuja sukupuolikysymyksid ovat muun muassa “sukupuolittuneet pelitavat ja -tyylit,
sukupuolittunut pelisuunnittelu ja -tuotanto, pelaaminen sukupuolittuneena ja sukupuolittavana
toimintana, sukupuolittuneet pelitilat, sekd pelihahmojen sukupuoliesitykset.” Hinen mielestdin olisi

tarkedd ja tarpeellista tutkia vield enemmaén pelikulttuurin sukupuolittuneisuutta sekd teoreettisesti



ettd empiirisesti. (Em. 24, 34.) Oman tiedonhakuni perusteella tutkimusta 16ytyy runsaasti erityisesti
juuri siitd, miten erilaiset pelihahmot representoivat sukupuolta ja millaisia sukupuolittuneita

stereotypioita ne luovat ja yllapitévit.

Friman esittdd (2017), ettd sen tunnistaminen ja tunnustaminen, etti sukupuolella tosiaan on
vaikutusta pelaamiseen, on “ensimmadinen askel yhdenvertaisuuden edistdmiseksi.” Jo vuonna 2015
hidn on kirjoittanut, ettd sukupuolittuneisuuden purkamiseen vaaditaan sen tuominen nédkyvéksi
(Friman 2015b). Tasa-arvoisempi ja yhdenvertaisempi pelikulttuuri tarvitsee siis avointa keskustelua

sukupuolittuneisuudesta ja sukupuolen ilmeisistd vaikutuksista pelaamiseen ja pelikédyttdytymiseen.

2.4 Tilastoja pelaajista

Pelaajabarometri (Kinnunen ym. 2018) on Tampereen, Turun ja Jyviskylidn yliopistojen
pelitutkijoiden yhteistyOssd laatima kyselytutkimus pelaamisesta Suomessa. Se tehtiin viimeksi
kuudetta kertaa. Viimeisimpddn tutkimukseen osallistui 946 vastaajaa, jotka ovat 10—75-vuotiaita
erilaisista taustoista. Kokonaisuudessaan pelaamisen suosio on vuoden 2018 barometrin mukaan
pysynyt yhtd korkealla tasolla kuin aiemmassa tutkimuksessa. Pelaajabarometrin kiinnostava tulos
on, ettd 97,8 % suomalaisista pelaa edes jotakin, tdhidn on laskettu niin digitaaliset pelit kuin lautapelit
ja rahapelitkin. Tutkimuksessani olen kuitenkin kiinnostunut digitaalisista peleistd, joten kiinnitdn

huomioni niisti kertoviin lukuihin ja tuloksiin.

Pelaajabarometrin (em.) mukaan digitaalisten peleja pelaavia on 76,1 %. Vuonna 2015 vastaava luku
oli 75 %, joten pelaajien madrd kasvanut vain hieman. Aktiivisia digitaalisten pelien pelaajia, eli
barometrin mukaan véhintddn kerran kuukaudessa tai useammin pelaavia on 60,5 %. Barometrin
mukaan digitaalisia peleja pelaa 72,0 % naisista ja 80,1 % miehistd. Aktiivisesti pelaavia miehid on
kuitenkin enemmén (69,7 %) kuin naisia (50,9 %). Pelaajien keski-ikd on 38 vuotta, miké kertoo

omalta osaltaan pelaamisen yleistymisestd my0s aikuisten keskuuteen. (Em.)

Pelaajabarometri on tarkastellut pelilajien suosiota sukupuolen mukaan. Sen perusteella naiset ja tytot
suosivat eniten pulmapelejd, mutta he pelaavat myds simulaatio-, seikkailu-, toiminta-, sekd musiikki-
ja seurapelejd. Vastaavasti miehet ja pojat pelaavat eniten ammuskelupelejd, mutta myds pulma-,
seikkailu-, toiminta- ja strategiapelejd. (Em.) Téstd voidaan huomata, ettd vaikka suosituimmissa
peligenreisséd on eroja, miehet ja naiset pelaavat kuitenkin my6s samanlaisia pelejd. Tdmé vahvistaa
Chessin (2017) viitteen siitd, ettd naiset pelaavat samoja pelejd kuin miehetkin, ainakin Suomessa.
Kallio, Kaipainen ja Miyri saivat samankaltaisia tuloksia suomalaisten naisten ja miesten suosimista

peligenreistd jo vuonna 2007, joten suosituimmat peligenret ndyttdisivdt muuttuvan hitaasti.



Verrattuna vuoteen 2007, vuoden 2018 Pelaajabarometri osoittaa etenkin naisten pelimaun kuitenkin

laajentuneen myds seikkailu- ja toimintapeleihin.

Vertailun vuoksi Entertainment Software Associationin (2019) mukaan amerikkalaisista pelaajista
naisia on 46 % ja miehid 54 %. Pelaavien naisten keski-ikd on 34 ja vastaavasti miehilld 32. Tilaston
mukaan yleisen luulon vastaisesti pelaajat ovat terveitd, kansalaisaktiiveja, korkeasti koulutettuja ja
sosiaalisesti aktiivisia. (Em.) Vuonna 2006 pelaavia naisia oli 38 % ja miehid 62 %. Pelaajien keski-

ikd oli 33. (Entertainment Software Association 2006.)

3. Aineisto ja tutkimusmenetelmét

Téassd luvussa esittelen aineiston kerddmistd ja itse aineiston sekd tarkastelen tutkimukseni kannalta
keskeisid eettisid kysymyksié. Esittelen myds kdyttamadni tutkimusmenetelmaié, eli aineistoldhtdisa
sisdllonanalyysia ja miten sovellan sitd tdssd tutkimuksessa. Aineiston ja tutkimusmenetelmén
esittelyn jdlkeen siirryn aineiston analyysiin, jossa késitellddn keskeisimpid aineistossa esiintyvié
ilmioita.

3.1 Aineiston kerddminen ja eettiset kysymykset

Olen kerdnnyt tutkimuksen aineiston avoimella kirjoituspyynnolld, johon vastaajat saivat vapaasti
kirjoittaa omanlaisensa kirjoitelman kokemuksistaan. Kirjoituspyyntd toteutettiin Tietoarkiston
ylldpitimélld Penna -aineistonkeruujirjestelmilld. Kirjoituspyyntd oli auki pari viikkoa.
Kirjoittamisen helpottamiseksi olin laatinut apukysymyksid, joita vastaajat saivat halutessaan
hyodyntdd. Kysymykset saattavat myos herdtelld kirjoittajaa pohtimaan tarkemmin kokemuksiaan.
Kysymykset on myds tarkoituksella muotoiltu niin, ettd nithin pitdd vastata kokonaisilla lauseilla,
eikd esimerkiksi pelkdstddn kylla tai ei, jotta kirjoitukset saisivat mahdollisimman paljon sisdltoad
analysointia varten. Apukysymyksid ovat muun muassa: “Millaisia ennakkoluuloja olet kohdannut
pelatessasi?”, “Miten ldheisesi suhtautuvat pelaamiseesi?”, “Millaisia mahdollisia konflikteja

pelaaminen on aiheuttanut?” ja ”Miten sinuun on suhtauduttu verkkopeleissa?”’

Kirjoituspyynnén kohderyhméni olivat ainoastaan naiset ja heiddn kokemuksensa, silld miesten
vastaukset eivit vastaisi tutkimuskysymykseen. Vastaajia saattaa olla monenlaisista taustoista, mutta
lahtokohta on kuitenkin se, ettd vastaajat ovat suomalaisia. Kaikki vastaajat kuuluvat suomalaiseen

Facebook-ryhméén, joten on epitodennikdistd, ettd ryhmaéssé olisi ulkomaalaisia.

Penna huolehtii maininnat arkistoinnista ja vastaajien vastausten anonymisoinnista, joten vastaajien
henkil6llisyydet pysyvit salattuina. Mikili aineistossa kuitenkin ilmenee tunnistettavia tietoja, ne

muutetaan siten, ettei vastaajaa voi sen perusteella tunnistaa, myds kolmansista henkildistd
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puhuttaessa pyydetddn vastaajia muuttamaan nimet. Kirjoituspyyntdon vastaajille on tirked tuoda
selkedsti ilmi, ettd osallistuminen on vapaaehtoista ja vastauksia kdytetdfin kandidaatintutkielman
teossa ja mahdollisesti myohemmissd tutkimuksissa, silld kirjoitukset jaavét palveluun muiden

kaytettaviksi, mikédli vastaajat ovat antaneet tdhén suostumuksensa.

Valmiin lomakkeen linkin jaoin erddseen Facebook-ryhméén, jonka yhtend péétarkoituksena on
keskustella pelaamisesta ja siihen liittyvistd asioista. Ryhmaéssad on 26,5 tuhatta jasentd. Ryhmé on
vain tdysi-ikdisille. Jaettuani kirjoituspyynnoén kyseiseen ryhmaddn, tutkimusaiheeni sai ikdvid
kommentteja osakseen, joka osaltaan voi tarkoittaa sitd, ettd aiheeni on edelleen ajankohtainen.
Kommentoijat olivat muun muassa sitd mieltd, ettd “tutkimus ei voi olla neutraali”, "tutkimus edistda
naisten uhriutumista ja naisten sortamista”, mikd ei ole tutkimukseni tarkoitus. Kommenteissa oli
kuitenkin muutama ihminen, jotka puolustivat aihettani ja pitivét sitd hyvand. Pdétin jo ensimmaéisen

kommentin tullessa, ettd en vastaa niihin, jotta en lietso enempéé negatiivisia kommentteja. Syitd

tallaiseen vastaanottoon pohdin viimeisessa luvussa, jossa késittelen johtopaétoksia.

Kirjoituksissa tuli selvésti esiin se, ettd pelaamisen positiivisista vaikutuksista ja kokemuksista
kerrottiin paljon enemmin kuin negatiivisista. Mielenkiintoinen, mutta kuitenkin analyysia
hankaloittava ilmi oli se, ettd osa vastaajista kirjoitti kokevansa vain véhin tai ennakkoluuloista
kohtelua muilta, mutta eivdat kuitenkaan avanneet tarkemmin, ettd millaista kohtelua he télla

tarkoittivat. Tarkastelen kohteena on millaista kohtelua, ei se kuinka paljon.

On syytd tiedostaa oma positioni, silld kuulun itse tutkimaani kohderyhméén eli pelaaviin naisiin.
Téstd johtuen minulla saattaa olla jotain omia henkilokohtaisia mielipiteitd, ajatuksia ja kokemuksia
aihetta koskien. Tutkijan roolissa en kuitenkaan voi antaa kohderyhméédn kuulumiseni vaikuttaa
esimerkiksi aineiston analyysiin tai johtopdatosten tekemiseen vaan pyrin objektiiviseen tarkasteluun,

niin sanotusti oman positioni ulkopuolelta.

3.2 Aineiston esittely

Kirjoituksia kertyi yhteensd 16 kappaletta, mutta kolme niistd rajasin pois aineistosta, jolloin
lopullisia vastauksia kertyi 13. Pois rajautuneet vastaukset olivat joko tyhjid tai miesten kirjoittamia,
eivitkd miehet lukeudu tutkimuskohteeseen. Taustatiedoissa kysyttiin vastaajien sukupuolta, ikéa,
minkd ikdisend on suunnilleen aloittanut pelaamisen, koulutustaustaa, tdménhetkistd tilannetta
(opiskelija, tyossdkdyvd yms.), viikossa pelaamiseen kiytettyd aikaa ja siviilisddtyd. Sukupuolta on
kysytty, jotta mahdolliset miesten vastaukset voitaisiin rajata pois. Vastausvaihtoehdoissa on myds
kohta muu” tai “en halua kertoa”, mutta nditd vastausvaihtoehtoja kukaan vastaajista ei ollut

kayttanyt. Kysyin myos sitd, millaisia pelejd vastaavat yleensd pelaavat, silld olin ajatellut sen
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vaikuttavan jollain tasolla kirjoituksiin. Ne eivét kuitenkaan vaikuttaneet kirjoituksissa esiintyneisiin
ilmidihin juurikaan, paitsi sen suhteen, etti osa vastaajista pelasi enemmén yksinpelejd kuin

moninpeleja tai pidinvastoin.

Vastaajat ovat 17-57-vuotiaita naisia. Lahes kaikille vastaajille yhteistd on pelaamisen aloittaminen
jo nuorena, 4—12-vuotiaina. Vain yksi vastaaja kertoi aloittaneensa pelaamisen noin 20-vuotiaana.
Vastaajissa on opiskelijoita, tyossdkdyvid sekd tyottomid. Vastaajien korkein suoritettu koulutus
vaihtelee peruskoulusta korkeakoulututkintoon. Vastaajien arvioidussa viikoittaisissa pelitunneissa
oli myos paljon vaihtelua. Suurin osa vastasi pelaavansa 11-20 tuntia viikossa. Tdmid on
huomattavasti enemméin kuin Pelaajabarometrissa saatu keskiarvo, joka on 4,76 tuntia viikossa, jossa

kuitenkin vastaajina oli 1dhes sama ikéluokka (Kinnunen ym. 2018).
3.3 Analyysimenetelména aineistoldhtoinen sisidllonanalyysi

Kéaytin tutkimuksessani aineistoldhtdistd sisdllonanalyysia. Aineistoldhtdisyys tarkoittaa sitd, ettd
analyysiani ei ohjaa aiempi teoria, vaan analyysi perustuu pitkilti aineistoon ja sen tulkintaan.
Aineistoldhtdiselld sisdllonanalyysilla pyritdidn muodostamaan aineistosta teoreettinen kokonaisuus.
Tutkijan omat tulkinnat ja padtelmit ovat aineistoldhtdisen analyysin perusta. (Tuomi & Sarajdrvi
2018, 127.) Téssi tutkielmassani analyysi ei siis perustu jollekin tietylle teorialle, vaan olen pyrkinyt
jasentdmiin aineistossa esiin nousseita ilmiditd ja vasta sitten tarkastellut ldhemmin millaista

tutkimusta aiheesta on aikaisemmin tehty ja mité niissé on havaittu.

Ennen varsinaista analyysia koodasin aineistona olevat kirjoitukset siten, etti jokaisella kirjoituksella
on oma koodinsa myShempéi tunnistamista varten. Koodina toimii K-kirjain, jonka perédsséd oleva
numero viittaa tiettyyn kirjoitukseen. Tdmén jélkeen laadin kirjoituksista taulukon, johon ryhdyin
pelkistiméédn vastauksia. Pelkistdmiselld karsitaan aineistosta ylimddrdinen data pois (em. 123).
Pelkistén aineiston siten, ettd etsin aineistosta kohtia, jotka vastaavat tutkimuskysymykseeni. Kédvin
pelkistamisen ldpi kaksi kertaa. Ensimmadiselld kerralla etsin vastauksia ennakkoluulojen kokemiseen
ja toisella kerralla etsin pelaamisesta koettuja positiivisia kokemuksia. Perinteisesti padluokat
muodostetaan siirtymélld pienemméstd suurempaan, eli pelkistyksistd alaluokkiin, alaluokista
yldluokkiin ja ylédluokista padluokkiin. Kuitenkin téssd tutkimuksessa pdidluokat muodostuivat jo
alkuvaiheessa, silld jaottelin pelkistykset negatiivisiin ja positiivisiin kokemuksiin. Tdmén jalkeen
luokittelin kyseisten pddluokkien alla olevat pelkistykset omiksi ryhmikseen samankaltaisuuksien

mukaan ja ndistd syntyvit analysoimani nelja alaluokkaa.
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4. Analyysi

Alun perin tutkimuksessa oli tarkoitus tutkia vain stereotyyppisti kohtelua kokeneiden kokemuksia,
mutta aineistossa oli tdstd teemasta kirjoitettu ylldttdvan vahdn. Vastaajat kuitenkin olivat kertoneet
kirjoituspyynnon ohjeista huolimatta myos positiivisista kokemuksistaan pelaamisen ymparilld, joten
paétin ottaa tutkimukseeni kaikki pelaamiseen liittyvit kokemukset analyysissa huomioon. Analyysin
jaan negatiivisiin ja positiivisiin kokemuksiin. Sek negatiiviset ettd positiiviset kokemukset on vielé

jaettu kahteen aineistossa esiintyneeseen laajempaan ilmioon.

Negatiivisten kokemusten analysoinnissa hyddynsin yhtdtoista kirjoitusta, silld kahdessa
kirjoituksessa ei ollut mainittuna minkiénlaisia pelaamisesta aiheutuvia haittoja. Positiivisten
kokemusten analysoinnissa pystyin hyddyntdméédn kaikkia kolmeatoista kirjoitusta, silld kaikissa
kirjoituksissa mainittiin véhintddn yksi positiiviseksi koettu asia. Analyysin jidlkeen siirryn

johtopéétdksiin ja pohdintaan sekd mahdollisiin jatkotutkimuskohteisiin.

Aineistolainauksien suhteen olen menetellyt niin, ettd lainauksen perédssd oleva merkintd viittaa
tiettyyn kirjoitukseen. Sama numero viittaa samaan kirjoitukseen. Lainaukset ovat pddosin lyhyiti,
silld vastaajat olivat itse kirjoittaneet ja kuvanneet asioita lyhyesti. Olen pyrkinyt tuomaan aineistosta
mahdollisuuksien mukaan my6s pidempii lainauksia analyysiin, silld ne ovat yleensd kuvaavampia

kuin lyhyet lainaukset.

4.1 Naisten kohtaamat ennakkoluulot ja negatiiviset kokemukset

Todella moni nainen kertoo kirjoituksessaan, ettd ei koe “juurikaan” ennakkoluuloja. Tulkitsen sen
niin, ettd tdlloin on koettu, mahdollisesti vdhdn ennakkoluuloja tai muita ikdviksi koettuja asioita,
mutta niistd ei vain ole kirjoituksissa kerrottu. Mielenkiintoinen 1lmi6 aineistossa onkin se, ettd osa
vastaajista ei kirjoittanut konkreettisia esimerkkejd kohtaamastaan huonosta tai ennakkoluuloisesta
kohtelusta, vaan ymparipydredsti kertonut esimerkiksi, ettd on “huomannut seksististd kdytostd” tai
“ennakkoluuloja kohtaa toisinaan pelatessa”. Téllaisen ilmidn toistuminen aineistossa on
turhauttavaa, silld juuri néistd kokemuksista olen tutkimuksessa kiinnostunut, mutta juuri niita ei ole

avattu sen enempaa.

Aineistossa keskeisimmiksi negatiivisiksi vaikutuksiksi nousevat pelaajien olettaminen miehiksi ja
naisten kohtaama seksismi tai muu syrjintd, védhittely tai arvostelu. Kahdessa seuraavassa luvussa

késittelen tarkemmin néita kahta 1lmiota.
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4.1.1 Mieheksi olettaminen

Useassa kirjoituksessa naiset kertovat siitd, kuinka pelatessa usein ldhtokohtaisesti pelaajat oletetaan
miehiksi. Tamad kdy ilmi muun muassa siitd, miten muut ylldttyvét tai himmentyvét havaitessaan
esimerkiksi ddnestd vastassa olevan naispelaaja. Parissa kirjoituksessa kerrotaan myds, ettd muut

naiset ovat yrittdneet tulla iskeméén luullessaan toista mieheksi.

“Monet pelien kautta tapaamani pelaajat olettavat ensisijaisesti minun olevan mies
ja hdmmentyvdt, kun olenkin nainen. - - Monesti kdy ndin, ettd oletetaan kaikkien

pelaajien olevan miehid - - (K9)

“Kerran erds nainen tuli juttelemaan ja iskemdcdn ja suorastaan kauhistui, kun sai

tietdd, ettd molemmat ollaankin samaa sukupuolta.” (K9)

“Muistan isdni joskus sanoneen, ettei tytét pelaa videopelejd - -~ (K10)

Oletus siitd, ettd kaikki pelaajat olisivat michid, saattaa syntyé jo lapsuudessa, mikili vanhemmat
eivit anna tyttiren pelata tai rajoittavat sitd enemmain kuin pojan pelaamista. Kyseistd naista ei isdn
kiellot kuitenkaan estéineet, vaan hén jatkoi itselleen rakasta harrastusta. Usein pelivélineet myds

hankitaan enemmén poikia ajatellen kuin tytto;ja.

“Tyokaverini, joka oli noin 30v mies, sanoi, ettd hdnen mielikuvansa gamereistd
on karvaiset miehet fantasiamaailmassa jahtaamassa orkkejd. Hdn oli ylldittynyt,
"

ettd " Normaalin ndkoinen ja oloinen ihminen voi myos harrastaa pelaamista

(Ko6)

Pelaajista on my0Os varsin stereotyyppisid mielikuvia, kuten ylla huomataan. Lainaukseen siséltyy
my0s oletus siitd, ettd “normaalit thmiset” eivdt pelaisi lainkaan, vaan pelaajat on luokiteltu
kuuluvaksi omaan ryhméénsi, joille on annettu tietynlaisia ominaispiirteitd. Pelaaja voi kuitenkin olla

kuka tahansa, kuten jo johdannossa todetaan.

Erids nainen kirjoitti, ettd ei juurikaan koe negatiivista kohtelua muilta pelaajilta, mutta ei kuitenkaan
paljasta sukupuoltaan muille, ennen kuin on “osoittanut taitonsa”. Taustalla voi olla tiedostamaton
ajatus siitd, ettd vastaan voisi kuitenkin tulla ennakkoluuloja muilta pelaajilta, mikéli kertoisi heti
olevansa nainen. Kirjoitukset osoittavat, ettd pelaaminen koetaan yhd varsin miesvaltaisena ja
maskuliinisena harrastuksena. Tdméa tukee Alinin (2018) sekd Chessin (2017) esittiméd huomiota,
ettd naiset eivat valttaméttd halua paljastaa sukupuoltaan, ainakaan heti aluksi, jotta heidédn ei tarvitse

kohdata negatiivisa kommentteja. Pelaajien olettaminen vield edelleen miehiksi todennédkoisesti
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juontaa juurensa siitd, kun pelejéd alettiin kohdentaa miehille, jolloin pelikulttuuri alkoi vahitellen

muuttua maskuliiniseksi.

4.1.2 Seksismi ja muu héirinté

Naiset kertovat kohdanneensa syrjintdd ja seksististd kdytostd muilta pelaajilta. Kirjoituksissa
mainitaan muun muassa huorittelu, seksin ehdottelu, flirttailu, iskuyritykset sekd seksistinen kéytos,
selventdmittd sen enempdd millaisesta seksistisestd kdytoksestd on varsinaisesti kyse. Téallaiset
kokemukset kuitenkin osoittavat, ettd pelikulttuuri on edelleen sukupuolittunutta ja siité, ettd miesten

ja naisten kohtelussa on eroavaisuuksia johtuen sukupuolesta.

“"Nuoret miehet kokivat pelaavan naisen lihinnd kahdella tavalla, joko se oli
heiddn mielestddn hyvd hetki ehdottaa seksid tai sitten he kokivat naisen uhkana,

etenkin jos eivdt olleet yhtd hyvid.” (K4)

“Ainoat kerrat kun pelaamistani on arvosteltu kritiikki on tullut toisilta pelaavilta
naisilta. Minun pitdisi muka olla poikamaisempi koska se on poikamainen

harrastus.” (K1)

Osaa naisista on kiusattu sen takia, ettd jotkut ajattelevat pelaamisen olevan poikien harrastus. Muut
naiset ovat my0s ilkkuneet siité, ettd pelaavan naisen tulisi olla poikamaisempi. Erésti naista on myos
kiusattu siité, ettd pelaa ’poikien peleja”. Téhan sisdltyy jdlleen oletus siitd, ettd pelaaja on aina mies
tai vihintddn miehinen, kiinnostavaa on kuitenkin se, ettd kyseinen oletus tulee tdssd kohtaa muilta

naisilta. Erddn naisen mukaan peleissd kohtaa toksisuutta sukupuolen takia.

“Naisena olen huomannut enemmdn toksisuutta toisilta pelaajilta, ihan sukupuolen
takia. Jos pelaat hyvin, niin saat huorittelua ja tappouhkauksia. Jos mies pelaa

hyvin - - hin saa kehuja.” (K7)

E3]

- - vieraat pelaajat menevdit liian henkilokohtaisuuksiin huutamalla tai

haukkumalla muita pelaajia.” (K2)

Kirjoituksen K7 mukaan hyvin pelaavana naisena saa osakseen huorittelua ja tappouhkauksia. Oletan,
ettd tdllaista on saattanut kuulla verkkopeleissad tuntemattomilta pelaajilta. Tilanteita, joissa tdllaista
huutelua saattaa ilmetd voi olla esimerkiksi hévidmisen huonosti ottaminen, jolloin
aggressiivisemmat pelaajat voivat haukkua ja uhitella toista. Naispelaaja saatetaan kokea “uhkana”
omalle pelitaidolle, mihin K4 ylli viittaa. Erds nainen kirjoittaa, ettd on kohdannut pelitaitojaan ja -

tietojaan kohtaan ennakkoluuloja. Han ei muka naisena voi tietdd peleistd tai osaisi pelata mitdan.
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Naisten pelitaitojen vihéttely saattaa johtua siitd, ettd naisille suunnatut pelit ovat yleensa helppoja ja

yksinkertaisia verrattuna miesten peleihin (Chess 2017, 6-7).
- - ulkomailla ilmapiiri voi olla hyvinkin naisvihamielinen - - (K4)

7 - - juttelun sdvy saattaa muuttua flirttaavaksi. - - joidenkin on vaan pakko heittdd

sitd tietynlaista lappdd kun kuulee naisen/tyton ddnen.” (KS5)

“Pelaamiseen liittyen kuullut mm. Seuraavia kommentteja "miten ton néikonen tytto
pelaa videopeleji?" "Eiks sulla oo oikeita kavereita ollenkaan, kun puhut aina

"pelikavereista”.” (K5)

Kirjoituksissa kerrotaan miesten ldhentelystd, flirttailusta ja suorista ehdotuksista seksiin. On
mahdollista, ettd miehet tekevét ndin ajatellessaan, ettd kyseinen kdytos olisi jotenkin hyvéksyttavaa
tai hauskaa heidén itsensd mielesti tai ettd nainen pitéisi siitd. Kirjoituksissa ei kdy ilmi, millaisena
naiset ovat kokeneet kyseisen kdytoksen, mutta todennékoista on, ettd se ei ainakaan ole hauskaa vaan

epamiellyttivad ja ahdistavaa. Toki saattaa olla myds naisia, jotka osaavat ottaa sen huumorina.

Aineistossa ilmenee samankaltaisia hdirinndn kokemuksia kuin Alinin (2018) laatimassa
selvityksessd pelaajien kokemasta hdirinnéstd. Myos Friman (2017) kertoo blogitekstissién tyon alla
olevasta viitOskirjastaan, jossa hdnen haastattelemansa 22-27-vuotiaat naispelaajat kertovat
kokeneensa samanlaista hdirinti4 ja kiusaamista, kuten oman tutkimukseni aineiston naiset. Frimanin
haastattelemat naiset ovat myds kohdanneet muun muassa ylldttyneisyyttd naisten pelaamisesta,

véhittelyd seké pelitaitojen olettaminen huonoksi sukupuolen perusteella.

4.2 Naisten pelaamisesta koetut positiiviset kokemukset

Useissa kirjoituksissa kerrotaan, ettd ennakkoluuloja ei ole kohdattu, vaikka samassa kirjoituksessa
saattoi kuitenkin olla sellaisia kokemuksia, jotka ovat selvisti johtuneet ennakkoluuloista. On myds
mahdollista, ettd naiset ovat tottuneet ennakkoluuloihin, ettd eivét vélttdmattd tunnista niité tai pida
niitd mainitsemisen arvoisina, jos kokemukset ovat vain véhdisid. Stereotypiat olisivat néin jo niin
normalisoituneita, ettd nithin ei kiinnitetd huomiota. Mikéli naisilla ei yksinkertaisesti ole
kokemuksia ennakkoluuloista, vaan saavat pelata rauhassa kohtaamatta juurikaan negatiivisuutta, on

se tietenkin hienoa ja kertoo pelikulttuurin alkavasta tasa-arvoistumisesta.

Saattaa myds olla, ettd vastaajat ovat ’mielenosoituksellisesti’ kirjoittaneet kirjoituspyyntooni
enemmadn positiivisista kokemuksistaan pelaamisen ympadrilld, silld niistd on kirjoitettu selkeésti
enemmin kuin negatiivisista kokemuksista. Téllainen epdilys perustuu kirjoituspyyntooni tulleisiin
kommentteihin.
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Keskeisimmait positiiviset kokemukset ovat naisten kirjoitusten mukaan lahipiiriltd saatu tuki ja
ymmairrys pelaamiseen sekd pelaamisen rikkaus. Seuraavaksi tarkastelen nditd kahta jalkimmaéista

teemaa tarkemmin.

4.2.1 Lahipiirin kannustuksen merkitys

Naiset kirjoittavat, ettd ldhipiirin tuki ja kannustus pelaamiseen on ollut erittdin merkittavaa. Itselle
téarkedstd harrastuksesta, pelaamisesta, on aina voinut puhua tai keskustella jollekin l&heiselle, kuten
puolisolle tai sukulaiselle. Yhteisistd kiinnostuksen kohteista keskusteleminen ja saman harrastuksen

jakaminen koetaan ihmisid ldhentévéksi tekijéksi.

“Aviomieheni ei pelaa ollenkaan, mutta ymmdrtdd pelaamistani, eikd ole sitd

vastaan, vaan pdinvastoin jopa kannustaa pelaamaan.” (K2)

- - monien mielestd se on hyvd juttu, ettd pelaan, koska ndin meiltd loytyy yhteisid

kiinnostuksen kohteita.” (K9)

“Perheeni kasvatti minut ja veljeni tavallaan sukupuolettomasti, sain harrastaa
"poikien juttuja" ja toisinpdin. Se on varmasti yksi syy, miksi pelaamisesta tuli

minulle niin rakasta.” (K8)

Muutamalle naiselle veli on ollut se henkiko lapsuudessa, joka on tutustuttanut pelien maailmaan,
jota kautta innostus pelaamiseen on syntynyt. Téten on myds luonnollista, ettd peleistd keskustellaan
juuri veljen kanssa. Erds nainen kirjoittaa myds siitd, ettd vanhemmat ovat olleet lapsuudessa

myotamielisid pelaamiselle ja on titen annettu lapsena harrastaa sitd, mitd haluaa.
“keskustelen perheenjdsenten kesken, kuten veljeni kanssa.” (K2)

"Pikkuveljen kanssa jutellaan peleistd kun ndhdddn, samoin mulla on pari
asiakasta - - joiden kanssa joskus jauhetaan pelijuttuja. - - Kuulun kuitenkin
muutamaan ryhmddn joissa voin peleistd keskustella, samoin pelikaverit on sitten

sitd varten.” (K5)
"Pelien maailmaan tutustuin veljieni kautta, etenkin nuorimman isoveljen.” (K3)

Naiset kertoivat usein, ettd heiddn kumppaninsa pelaa myos, joten heiddn kanssaan on mahdollista
keskustella itselle tdrkedstd harrastuksesta. Aineiston perusteella pelaaminen ei ole aiheuttanut
konflikteja tai ristiriitoja naisten ihmissuhteissa. Etenkin parisuhteissa, joissa molemmat pelaavat,
rildattomuus saattaa johtua siitd, ettd molemmat osapuolet tietdvit ja ymmdirtdvit sen, mitéd
pelaaminen niin sanotusti vaatii. Esimerkiksi ajankaytto saattaisi aiheuttaa enemmén riitoja pareille,
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jossa toinen osapuoli ei pelaa, eikd titen vélttdimittd ymmarra sitd, miten peleihin voi huomaamatta
upota aikaa. Itsekin pelaavan kumppanin on ndin ehkd helpompi ymmartda pelaamiseen kiytettyé

aikaa.

"Asun yhdessd Kihlattuni kanssa, joka myos pelaa konsolipelejd, joten hinen

kanssaan keskustelemme peleistd.” (K6)

’

"Kuulun Facebookissa pariin pelaajayhteiséon, ja voin niissd intoilla peleistd - -’

(K4)

Téssd tapauksessa luen ldhipiiriin kuuluvaksi perheen, kumppanin ja ystdvien lisdksi erilaiset
verkkoyhteisot tai -ryhmat ja ihmiset, joiden kanssa pelataan usein verkossa, silld naiset kirjoittavat
my0s niistd. Kaikilla naisilla ei vélttdmattd ollut “oikean eldmén” ystédvii, joille olisi voinut puhua
pelaamisesta, joten kirjoituksissa koetaan, ettd verkkopelaajien positiivinen palaute ja erilaisten
peliaiheisten ryhmien ja yhteisojen tarjoama tuki ovat merkittidvid. Yhteisoissd voi keskustella siiti,
mistd ystivien kanssa ei voi. Téhén siséltyy my0s esimerkiksi sellaiset pelikaverit, joita ei vélttimatta
tapaa kasvotusten, vaan ainoastaan pelien vilitykselli. Pelaamisen lomassa on mahdollista

keskustella muistakin kuin vain itse peliin liittyvisté asioista.

"Verkkopeleissd muhun on suhtauduttu hyvin, oon saanut - - positiivista palautetta

_7(K12)

"~ -pelasin luokkalaiseni tyton kanssa ja edelld mainituissa peleissd hankkimieni
ystavien kanssa. Pelasin myos paljon nettiystivieni kanssa, joiden kanssa olen

vdleissd yhd” (K10)

Erds nainen kertoo opiskelukavereidensa, sekd naisten ettd miesten, positiivisesta
suhtautumisesta hinen pelaamiseensa, eikd hdn saanut kuulla sen suhteen ikdvid
kommentteja. Han kertoo my®os, ettd he pelasivat usein yhdessé ja pelaamisesta sekd peleisté
oli luonnollista keskustella opiskelukavereiden kanssa. Voisiko korkeakoulutetuilla olla
tasa-arvoisempi ldhestymistapa pelaamiseen? Téllaista padtelméd ei kuitenkaan aineiston
perusteella voi tehdi, silld tastéd kerrottiin vain yhdessé vastauksessa. Voisi olla kiinnostavaa

tutkia, vaikuttaako erilaiset koulutustaustat sithen, miten pelaamiseen suhtaudutaan.

4.2.2 Pelaaminen rikkautena
Aineistossa ilmenee my0s, ettd naiset kokevat pelaaminen rikkautena. Rikkaudella téssd yhteydessi

tarkoitan sitd, ettd pelaamisella koetaan olevan enemmén positiivisia kuin negatiivisia puolia. Tadma
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tukee myds Pelaajabarometrin tuloksia siité, ettd 50,5 % prosenttia suomalaisista pitdd pelaamista
hyddyllisend (Kinnunen ym. 2018). Pelaamisen, kuten mik& tahansa muunkin harrastuksen, kerrotaan
tuovan sisiltod ja iloa eldmdin. Pelaaminen tuo my0s vastapainoa tyolle ja opiskelulle sekd pelien
avulla voi tyhjentdd mielen arkieldmin stressaavista asioista. Peleistd on mahdollista saada
onnistumisen kokemuksia, jotka luovat hyvdd mieltd. Aineisto tukee Kallion, Mayrén ja Kaipaisen
(2009, 13) tulosta siitd, ettd pelaaminen koetaan rentouttavana ja ettd pelihetki voi olla "aikaa vain

itselle”.

“Pelit ovat aina osanneet lisdtd tsemppausta eldmddn ja muistuttavat siitd, ettd on

tdysin ok olla just semmonen ku on.” (K3)
“pelit ovat minulle osa vapaa-ajan viihdettd” (K2)
"Pelit saa hyvin tyhjentdmdicn mielen oikeista asioista.” (K5)

“Harrastus josta saan paljon iloa ja onnistumisen tunteita.” (K5)

Erdédssa kirjoituksessa erds nainen kertoo, ettd pelatessa voit tdysin oma itsensd. Néin pelit myds
muistuttavat, ettd on sallittua juuri sellainen kuin on myds arkieldaméssid. Pelaaminen saattaa
mahdollistaa my0s sen, ettd voi kuvitella olevansa sellainen kuin haluaisi olla esimerkiksi jonkin

pelihahmon kautta samaistumalla siihen.
“oon saanut paljon pelikavereita” (K12)

"Loysin avopuolisoni 15 vuotta sitten nettipelin kautta” (K4)

Lisdksi useat naiset kirjoittavat siitd, miten pelien, erityisesti verkkopelien, kautta on mahdollista
muodostaa ldheisid ja pitkédkestoisia ystdvyyssuhteita. Verkkopeleissd tavataan muita pelaajia, joiden
kanssa voi olla puhekontaktissa ja nidin tutustua. Peleissé saatuja ystivia ei vélttaimaitta tavata koskaan
kasvotusten, mutta osa naisista kertoo kuitenkin tavanneensa pelikavereitaan oikeasti esimerkiksi
tapahtumissa tai jarjestimélld peli-illan. Joillekin pelikaverit saattavat olla ainoat kontaktit, jolloin

heidén merkityksensd korostuu.
"Siskonpojan kanssa toisinaan pelaillaan yhdessd” (K5)

"Ollaan kéiyty tapaamisissa [pelikavereiden kanssa] pelaamassa esim. Pokeria,

Paintballia, Ruisrockissa ja hypdtty yhden kanssa jopa benjid yhdessd.” (K5)

Pelit voivat myds tuoda ihmisid yhteen. Aineistossa erds nainen Kkirjoittaa siitd, miten pelaa

esimerkiksi siskonpoikansa kanssa yhdessd erilaisia pelejd, mikd luultavasti ldhentdd heidin
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suhdettaan yhteisen harrastuksen vuoksi. Aineistossa kerrotaan my0s yhden “oikean eldmén” kaverin
tutustuttamisesta peleihin ja pitdmélld hidnen kanssaan peli-iltoja. Toinen nainen taas kirjoittaa siité,
kuinka hén 16ysi kumppaninsa erdédn pelin kautta. Kuten myds ldheisten tuen merkityksessd, myds
tdssd pdtee se, ettd yhteiset mielenkiinnon kohde ja harrastus yhdistdvit ihmisid ja voivat vahvistaa

suhdetta.

5. Johtopaitokset ja pohdinta

Tutkimuksen tarkoituksena on ollut tarkastella, millaista kohtelua naispelaajat saavat osakseen
pelatessaan ja mahdollisesti pelien ulkopuolella sosiaalisessa eldmédssdan. Etenkin naispelaajien
yleistyessd he saattoivat kokea ennakkoluuloista kohtelua miesvaltaisessa ympéristossd. Aihe on
ajankohtainen, silld pelaamisesta on tullut yhi suositumpi vapaa-ajan harrastus. Lisdksi naispelaajien
kasvavasta méiédrdstd huolimatta pelimaailma on edelleen, erityisesti asenteiden osalta,
sukupuolittunutta. Tutkimus on pyrkinyt kartoittamaan sitd, kohtaavatko naispelaajat edelleen
ennakkoluuloista kohtelua ja jos, niin miten se ilmenee. Aineiston ldpikdymisen seurauksena

kirjoituksista on kartoitettu myds pelaamisen positiivisia puolia.

Aineiston analyysin perusteella voisi sanoa, ettd videopelejd pelaavat naiset kokevat edelleen
ennakkoluuloista kohtelua. Analyysi osoittaa, ettd pelaamisen yhteydessd koetaan varsin usein
sukupuolioletuksia. Pelaajat tietoisesti tai tiedostamattaan olettavat pelaajan olevan aina mies. Naisen
pelaaminen aiheuttaa himmennysta tai pahimmillaan naisia alentavaa kdytosté tai kiusaamista. Naiset
eivdt joko osaa pelata, eivit tiedd pelaamisesta mitdén tai pelaavat liian “poikamaisia” pelejd, aivan
kuin sukupuoli olisi jokin este erilaisten pelien pelaamiselle. Stereotypia, ettd nainen ei osaa pelata,
kumpuaa todenndkoisesti ajasta, jolloin naisille, ja etenkin tytoille, osoitetut pelit olivat
hidastempoisia ja tarinavetoisia vailla varsinaista pelattavuutta tdynnd oletuksia siitd, mikd tytt6ja
voisi kiinnostaa. Kuten Kangas (2002) ja Chess (2017) osoittavat, oletukset ovat vairii, silld "tyttdjen
pelit” eivit saaneet oletettua suosiota, vaan tytot ja naiset pelaavat samoja pelejd kuin miehetkin

niiden haasteellisuuden ja kiinnostavuutensa vuoksi.

Aineiston analyysi osoittaa my0s, ettd naiset kohtaavat pelatessaan seksismid ja hdirintd. Se ilmenee
muun muassa haukkumisena, seksin ehdotteluna, 1ahentelyna ja jopa naisvihamielisyytend. Aineiston
perusteella téllainen kdytds kohdistuu naisiin usein silloin, kun he osoittautuvat taitaviksi pelaajiksi,
jolloin yleensd vastustajina olevat miehet saattavat kokea “kolauksen” omia pelitaitojaan kohtaan,
hermostua ja siksi haukkua ja viheksyé naista, ikdén kuin kompensoidakseen kokemaansa “’kolausta”.
Miesten pirjétesséd taidokkaasti, hin saa osakseen kehuja, eikd hdirikointid. Naiset kohtaavat myds

lahentely-yrityksid, seksististd huumoria tai suoraa seksin ehdottamista miehiltd. Miesten mielesta
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tillainen voi olla hauska vitsi, mutta sitd se ei ole. Pelimaailman miesvaltaisuus ja maskuliinisuus
saattaa vaikuttaa tdhan ilmioon, jos naispelaajiin ei ole totuttu. Nykyisin naisten pelatessa ldhes yhta
paljon, naispelaajan kohtaaminen ei pitéisi herattaa tdllaista kdytostd. Pelaamisen yhteydessé olevista
ongelmista ei ehka uskalleta puhua, jotta pelaamista ei jdlleen leimattaisi haitalliseksi harrastukseksi
tai mahdollisesti siksi, ettd ei koettaisi enemmain ongelmia tai yksinkertaisesti halutaan keskittya

enemmaén pelaamisesta saatuun iloon (Alin 2018).

Aineistossa ei kuitenkaan ilmennyt pelkkid negatiiviseksi koettuja asioita, vaan naiset kirjoittavat
my06s pelaamisen hyvid puolia. Hyvid puolia korostetaan ldhes jokaisessa kirjoituksessa, joten on
melko ilmeistd, ettd hyvét puolet merkitsevit enemméin kuin huonot puolet ja pelaamista voidaan
jatkaa hyvilld mielin. Positiivisiksi puoliksi naiset kokevat lahipiirin tuen ja kannustuksen seki sen,
miten pelaaminen rikastuttaa heiddn eldméénsa. Lahipiirin kannustus merkitsee pelaaville naisille
paljon. Aineiston perusteella tuki ja kannustus ovat térkeitd siksi, ettd voi rauhassa jatkaa itselleen
tarkedd harrastusta tai jakaa sen jonkun kanssa. Pelaamisen puolusteleminen koetaan rankaksi ja
puuduttavaksi, joten on tirkedd, ettd ldhipiirille sitd ei tarvitse tehdd, vaan pelaaminen on myos
muiden silmissd harrastus siind missd muutkin. Mahdollinen yhteinen harrastus myos ldhentda
thmisid ja luo keskustelunaiheita. Osa vastaajista kirjoittaa seuraavansa erilaisia peliaiheisia ryhmia
ja foorumeita, joissa pelaamisesta voi keskustella, jos oikeassa elaméssé ei ole thmistd, jonka kanssa

siitd voisi puhua.

Pelaamisen kokeminen rikkautena ilmenee useista kirjoituksista siten, ettd pelit ja pelaaminen ovat
naisille l&helld sydénti. Kirjoituksissa korostuu se, ettd pelaaminen on térked harrastus, joka tuottaa
iloa ja onnistumisen kokemuksia, jotka yleensd koetaan tirkeiksi esimerkiksi jaksamisen kannalta.
Pelit tuovat vastapainoa arjelle, ty6lle ja opiskelulle seké niiden mahdollisesti aiheuttamalle stressille.
Omat huolet ja murheet voi ainakin hetkeksi unohtaa uppoutuessa pelimaailmoihin ja -hahmoihin.
Peleissd on mahdollista tavata uusia ihmisii ja ystdvystyd heiddn kanssaan. Joistakin pelikavereista
saattaa tulla erittdin tarkeitd ystivid, vaikka ei koskaan nékisikddn kasvotusten. Pelien kautta saattaa

16ytyé jopa kumppani.

Kirjoituksissaan naiset vaheksyivit ennakkoluuloisen kohtelun méérai tai laatua. Tdmén seurauksena
osassa kirjoituksista mainitaan ikdén kuin ohimennen, etti on koettu jonkin verran ennakkoluuloja,
mutta niistd ei kerrota sen enempidd. Kuten aiemmin pohdin, tdmé saattaa johtua siitd, ettd
ennakkoluuloiseen kiytokseen ja kohteluun on jollain tasolla totuttu ja sitd pidetdin mahdollisesti
normina. Tutkimukseni kannalta timid on valitettavaa, silld juuri ndmd kokemukset olivat

tutkimuksen alkuperdinen tarkastelun kohde.
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Tietenkin on mahdollista my®ds, ettd kirjoituspyyntdoni vastanneet naiset eivét tosiaan koe ollenkaan
ennakkoluuloja. Aineistossa yksi nainen kirjoittaakin, ettei ole kokenut mitidén ongelmia pelaamisen
suhteen. Tdmi on tietenkin mainiota ja kertoo mahdollisesti asenteiden muutoksesta parempaan
suuntaan sekd pelaamisen tasa-arvoistumisesta, johon tulisikin pyrkid. Tulkitsen kuitenkin vastauksia
kuten “kokenut jonkin verran ennakkoluuloja” siten, ettd tilloin kirjoittaja on kokenut edes véhidn
ennakkoluuloja. Tillaisia vastauksia on hankala analysoida, silld niissd ei ole kerrottu selkedsti

millaisia ennakkoluuloja on pelatessa kohdannut.

Kuten aiemmin aineiston kerddmistd koskevassa luvussa mainitsin, kirjoituspyyntoni ei saanut kovin
hyvai vastaanottoa Facebook-ryhmaissé, jonne sen julkaisin. Saatetekstissé kerroin olevani opiskelija,
joka tekee kandidaatintutkielmaansa, mutta kommentit viittaisivat kuitenkin siihen, ettd kaikki eivét
ymmartineet sitd, ettd kandidaatintutkielma on opiskelijan ensimméinen harjoitus tutkimuksen

teosta. Kommenteissa saatettiin virheellisesti olettaa, ettd olisin patevoitynyt tutkija.

Lisédksi kommentit keskittyivét siithen, ettd naiset eivét endd koe ennakkoluuloja, joten tutkimukseni
athe on vanhentunut. Kuitenkin suurin osa kommenteista olivat niin negatiivissdvytteisid ja
hyokkaavia, ettid aihe saattaa sittenkin olla edelleen ajankohtainen ja jopa arka aihe, jos se herittaa
niin voimakkaita tunteita ja halun ”puolustautua”. Kommentit olivat pddosin miehilté, joten on myds
mahdollista, ettd he ovat kokeneet tutkimusasetelmani jollain tavalla heitd uhkaavaksi ja syyttaviksi.
Tahan viittaisi kommentti, jossa sanottiin, ettd tutkimukseni on “edistdd naisten uhriutumista ja
sortamista”.  On mahdollista, ettd kirjoituspyyntdon vastanneet naiset kirjoittivat enemmén
positiivisista kokemuksistaan pelaamisen parissa siksi, ettd halusivat vastustaa tutkimukseni
kysymyksenasettelua. Erdadssd kommentissa nimittdin yksi nainen kirjoitti, ettd olisi kiinnostavaa

lukea tutkimusta pelaamisen positiivisista puolista “eikd aina negatiivista puolista”.

Tutkimuksen kannalta erddksi keskeiseksi ongelmaksi muodostui aineiston suhteellinen pienuus.
Kirjoituksia kertyi kandidaatintutkielmalle sopiva méérd, mutta kirjoituksissa oli ylldttivan vdhan
relevanttia sisdltod analysoitavaksi. Tdmé olisi saattanut korjaantua jakamalla kirjoituspyynt6d yhden
Facebook-ryhmin sijasta useammalle alustalle, jotta kirjoituksia olisi oletettavasti kertynyt
enemmén. Toinen pienimuotoisempi ongelma oli kirjoituspyynnon suhteellisen lyhyt aukioloaika.
Mikdli aikaa olisi saanut pidennettyd hieman, olisi vastauksiakin saattanut tulla enemmén. Aikataulu

oli tuolloin tiukka, joten se ei ollut mahdollista.

Tutkimuksen perusteella arvioisin, ettd jatkotutkimusta voisi tehdé aiheesta erilaisella ndkokulmalla.
Esimerkiksi jatkossa voisi perehtyd tarkemmin pelaamisesta koettuihin positiivisiin puoliin ja

huomattavasti laajemmalla otannalla. Jatkotutkimuksessa olisi mielenkiintoista tarkastella myds
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miesten kokemuksia, silld ne rajautuivat tdmén tutkimuksen ulkopuolelle. Etenkin mediassa
kirjoitetaan usein pelaamisen haitoista, joten positiivisten puolien tutkiminen rikkoisi téllaista
diskurssia ja toisi uutta ndkokulmaa pelaamiseen ja siitd kdytdvddn keskusteluun. Toinen térked
tutkimuskohde olisi se, miten voitaisiin tehokkaammin puuttua pelikulttuurissa esiintyvéén
héirintian, silld Alinin (2018) mukaan sithen on vield melko hankalaa puuttua. Lisdksi Friman (2015,
34) korostaa tarvetta sukupuolittuneen pelikulttuurin jatkotutkimukselle. Tutkimusta esimerkiksi
pelaamisen vaikutusta yksilon hyvinvointiin ja videopelien pelihahmojen stereotypioista 16ytyy
runsaasti, mutta aiempaa tutkimusta koskien oman tutkimukseni aihetta oli huomattavasti

vaikeampaa l0ytdd. Tdma osaltaan kertonee jatkotutkimuksen tarpeellisuudesta.
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Liitteet

Liite 1 Kirjoituspyynnon saateteksti

Olen sosiologian opiskelija Tampereen yliopistosta ja tutkin kandidaatintutkielmassani videopeleja
pelaavien naisten kohtaamia stereotypioita. Haluaisin kuulla kokemuksistasi, mikéli olet kokenut
pelatessasi muiden ihmisten sinua kohtaan osoittamia ennakkoluuloja, viheksyntdi tai arvostelua.
Kuulisin mielelldni my®s siitd, mikili olet kokenut pelaamisen herittivan ennakkoluuloja myds

pelien ulkopuolella.

Kirjoituksen pituudeksi toivoisin vahintddn puolen sivun mittaista tekstid, tyyli on vapaa.
Kirjoituksen ei tarvitse rajautua vain konsoli- tai tietokonepelaamiseen, vaan voit kertoa
molemmista, mikili sinulla on niistd kokemusta. Voit kdyttda seuraavia kysymyksid apuna

kirjoituksessasi.

e Millaisia pelejé pelaat?
e Millaisia ennakkoluuloja olet kohdannut pelatessasi?
e Millaisia vaikutuksia sukupuolella on ollut pelaamiseen?
e Miten ldheisesi suhtautuvat pelaamiseesi (esim. ystivit, kumppani/puoliso, perhe, muut
tutut)? Voitko keskustella pelaamisesta heidin kanssaan?
e Miten sinuun on suhtauduttu verkkopeleissa?
e Kuinka usein kohtaat ennakkoluuloja?
o Ketkd suhtautuvat pelaamiseesi ennakkoluuloisesti?
e Millaisia mahdollisia konflikteja pelaaminen on aiheuttanut? (esim. riitoja ajankdytosta
tms.)
Kirjoituksen ldhettdmisen yhteydessa sinulta kysytddn muutamia taustatietokysymyksié.
Kirjoituksestasi voidaan julkaista otteita tutkimuksissa ja niiden yhteydessé voidaan julkaista

antamiasi taustatietoja. Jos kirjoitat muista yksityisistd henkiloistd, 414 kdytd oikeita nimié.

Kirjoituksesi arkistoidaan pysyvésti Yhteiskuntatieteelliseen tietoarkistoon mydhempai tutkimus-,
opetus- ja opiskelukdyttod varten, jos annat sithen luvan. HenkilGtietoja kisitellddn tietolainsuojan
mukaisesti akateemisen ja kirjallisen ilmaisun tarkoitukseen. Tietoarkisto voi tarvittaessa muokata
arkistoitavia kirjoituksia tietosuojavaatimusten ja muiden laillisten vaatimusten tayttdmiseksi.

Ennen vastaamista tutustu Pennan kiyttdohjeisiin.
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Tutkimukseen osallistuminen on vapaaehtoista. Voit peruuttaa osallistumisesi keruun
voimassaoloaikana kdyttdmalla kirjoituksen ldhettdmisen yhteydessd saamaasi yksilollistd linkkia.
Poista télloin omasta lomakkeestasi kaikki sisélto ja paina 1dhetd ndppéintd uudestaan. Talloin

Pennasta poistuu kaikki aiemmin kirjaamasi sisdlto ja lomake siirtyy tyhjand Pennaan.
Vastaathan viimeistddn 1.3.2020 mennessi.
Kiitos kyselyyn osallistumisesta! Jokainen vastaus on tarkea.

Lisdtiedot ja yhteydenotot:
Milla Seppéla
Tampereen yliopisto

milla.seppala@tuni.fi

Liite 2 Taustatietokysymykset

1. Sukupuoli

a) Nainen

b) Mies

c) Muu

d) En halua kertoa

2. Miké on ikédsi? (avokysymys)
3. Minka ikéisend aloitit pelaamisen? (avokysymys)
4. Mika on koulutuksesi? (valitse korkein loppuun suoritettu koulutuksesi)

a) Peruskoulu tai kansakoulu

b) Ammattikoulu tai -kurssi

c) Lukio tai ylioppilas

d) Opistotason ammatillinen koulutus
e) Ammattikorkeakoulututkinto

f) Ylempi ammattikorkeakoulututkinto
g) Yliopisto, alemman asteen tutkinto
h) Yliopisto, ylemmaén asteen tutkinto

5. Mika seuraavista kuvaa parhaiten timénhetkisté tilannettasi?

a) Palkkatydsséd kokoaikaisena
b) PalkkatyOsséd osa-aikaisena
¢) Yrittdjd tai ammatinharjoittaja
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d) Varusmies- tai siviilipalveluksessa

e) Elédkkeell4 idn tai tyovuosien perusteella

f) Eldkkeelld muusta syysti, esim. tyokyvyttomyys
g) Kotiditi tai -isd tai omaishoitaja

h) Opiskelija

1) Tydton

j) Muu

6. Kuinka paljon aikaa viikossa kdytit pelaamiseen suunnilleen?

a) alle 10 tuntia
b) 11-20 tuntia
c) 21-39 tuntia
d) yli 40 tuntia

7. Siviilisdéty

a) naimaton
b) naimisissa
¢) parisuhde
d) rekisterdity parisuhde
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