Hankesuunnitelma

Non-toxic — syrjimaton pelikulttuuri -hanke

Tausta

Haetaan opetus- ja kulttuuriministeriolta jatkorahoitusta nuorisopalvelujen pelitoiminnan
toteuttaman Non-toxic — syrjimatén pelikulttuuri -hankkeen (06/2017-05/2019; rahoitus
OKM:n Merkityksellinen Suomessa -toimenpideohjelmasta) tyon jatkamiseen, toiminnan
laajentamiseen valtakunnalliseksi ja kansainvalisen hanketyon valmisteluun.

Digitaalinen pelaaminen ja sen kilpailullinen muoto elektroninen urheilu ovat valtavassa
kasvussa. Tuoreimman Pelaajabarometrin (2018) mukaan suomalaisista 10—19-vuotiaista
nuorista 97,7 % ja 20-29-vuotiaista nuorista 91,7 % pelaa digitaalisia peleja, eika
pelikulttuuriin osallistuminen rajoitu vain pelaamiseen. llmid nékyy myos kaikkien nuoria
kohtaavien ammattilaisten ja kasvattajien tydssa ja arjessa. Elektroninen urheilu on
kehittynyt nuorten omaehtoisesta harrastustoiminnasta, ja nuorisotoiminta seka nuorten
pelaajien tukeminen ovat kentalla vasta kehittymassa.

Peliharrastus on monelle nuorelle tarkea ymparistd oppia erilaisia taitoja ja luoda
merkityksellisia sosiaalisia suhteita. Nuoret kuitenkin kohtaavat pelatessaan myos ikavia
ilmidita, joiden kasittelyyn nuoret tarvitsevat tukea ja joiden vahentamisessa nuorisotyolla
on tarkea rooli. Non-toxic-hankkeen selvityksen mukaan 90 % nuorista pelaajista on
havainnut vihapuhetta ja hairintaa pelatessaan, ja 70 % on joutunut itse niiden kohteeksi.
Toisaalta vastaajista 90 % toivoo, etta vihapuheeseen ja hairintdan puututtaisiin. Nuoret
myos toivovat turvallisempia pelitiloja ja -ymparistoja, joissa myos aloittelijoiden ja
pelikulttuurin marginaaliryhmiin kuuluvien olisi mahdollista osallistua pelikulttuuriin.
Kansainvalisten tutkimusten mukaan peliharrastuksen ja kilpapelaamisen yhteydessa
syrjintaa kokevat eniten tytot ja naiset, rodullistetut pelaajat seka nuoret pelaajat, mutta
vihapuhetta ja hairintda kohdistetaan myos pelaajien muihin oletettuihin tai todellisiin
henkilokohtaisiin ominaisuuksiin.

Pelitoiminta houkuttelee nuorisotydn piiriin niitd nuoria, joita ei palveluissa muuten kohdata
ja mahdollistaa osallisuuden ja onnistumisen kokemuksia monille nuorille, jotka muuten
ovat jaaneet niita vaille. Kilpailullinen pelaaminen aloitetaan usein jo hyvin nuorena, joten
valtaosa esimerkiksi pelitapahtumien osallistujista on myos nuorisotyon kohderyhmaa.
Koska kilpailullisia peleja pelataan usein verkossa kansainvalisilla servereilla, harrastus on
jo lahtékohtaisesti rajat ylittdvaa ja myds sen ongelmiin pitaisi pureutua kansainvalisesti.



Haettavan hankkeen nelja toimintalinjaa

1) nuorisotyontekijoiden ja muiden nuoria kohtaavien kasvattajien ammattitaidon
vahvistaminen
a) kumppaneina kuntien nuorisopalvelut eri puolilta Suomea
b) toteutustapoina mm. alueelliset koulutukset ammattilaisille,
asiantuntijapuheenvuorot & -julkaisut, kaikille avoimen koulutus-
/materiaalipaketin kehittdminen

2) e-urheilukulttuurin syrjimattomyyden ja yhdenvertaisuuden edistaminen
a) kumppaneina Suomen elektronisen urheilun liitto SEUL ry,
tapahtumajarjestajat ja muut e-urheilun toimijat
b) toteutustapoina mm. e-urheilutoimijoiden koulutukset, syrjintatilanteisiin
puuttumisen ohjeiston ja ns. reilun pelin sertifikaatin yms. tyokalujen
kehittaminen ja testaaminen, olemassa olevien ohjeistojen ja suunnitelmien
(SEUL) levittaminen, toimeenpano ja toteuttaminen

3) tutkitun tiedon lisaaminen ja hyédyntaminen
a) kumppanina e-urheilun ja tasa-arvon teemoihin keskittynyt vaitdskirjatutkija
b) toteutustapoina yhdessa tutkijan kanssa suunniteltu ja toteutettu tutkimus
seka hankkeen koulutusten ja materiaalien kehittdminen tutkimustulosten
pohjalta

4) kansainvalisen yhteistyon kaynnistaminen
a) eurooppalaisten toimijoiden kartoittaminen & kumppanuuksien
kaynnistaminen
b) kansainvalisen yhteishankkeen valmistelu.



Kokonaiskustannusarvio (2 vuotta)

Henkilostokulut

Tutkimus

Toimitilakulut ja laitteisto
Matkakulut

Ulkopuoliset palvelut
Tiedotus- & materiaalikulut
Muut kulut

- Tilat ja henkilosto
- Hallintokulut

Yhteensa

Rahoitussuunnitelma
OKM:Ita haettava avustus
Oma rahoitus

Yhteensa

200 000 (projektinenkildstd)
40 000 (muu Helsingin nuorisopalveluiden henkildstd)

20 000 (tutkijan palkkio)

40 000 (toimisto, koulutuskalusto, tyévalineet)

20 000 (seminaarimatkat, koulutusmatkat)

10 000 (ulkopuoliset puhujat, koulutuspalvelut)

10 000 (markkinointi, tiedotus, koulutusmateriaalit)

20 000 (koulutusyhteisty®)
36 000 (10% kokonaiskustannuksista)

396 000

260 000
136 000

396 000

Haetun avustuksen osuus prosentteina 65%

Hakuilmoitus

Opetus- ja kulttuuriministerio: Erityisavustukset nuorisoalan valtakunnallisen ja
kansainvalisen toiminnan kehittdmiseen (jatkuva haku):
https://minedu.fi/avustukset/avustus/-/asset publisher/nuorisoalan-valtakunnallisen-ja-

kansainvalisen-toiminnan-kehittamisavustuks-1
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