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Osalle miespelaajista digitaaliset pelit ja niiden yhteisöt ovat turvallisiksi ja omik-
si koettuja ympäristöjä, joissa vallitsevat muusta yhteiskunnasta poikkeavat nörtti-
maskuliiniset ihanteet. He kokevat, että pelikulttuurien ja laajemman yhteiskun-
nan lisääntynyt feministinen keskustelu yhdenvertaisuudesta uhkaa näiden tilojen 
eheyttä. Tarkastelemme tässä artikkelissa teema-analyysilla, miten ja minkälaisia 
erilaisia näkemyksiä maskuliinisuudesta, feminismistä ja pelikulttuurista tuodaan 
esiin Ylilauta-keskustelualustalla käydyssä keskusteluketjussa, jota käytiin Non-to-
xic-hankkeen järjestämästä, inklusiivisempaa pelikulttuuria käsitelleestä tapahtu-
masta. Tarkastelumme osoittaa, kuinka pelaamisesta kumpuava keskustelu muodos-
tuu anonyymissä kuvalautakeskustelussa laajemmaksi kamppailuksi oikeanlaisesta 
maskuliinisuudesta, sukupuolesta ja aikuisuudesta.
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Melkein kaikki Suomessa pelaavat joitain pelejä, 
ja suurin osa pelaa myös digitaalisia pelejä (Kin-
nunen ym. 2022). Pelaajuus ei kuitenkaan jakaudu 
tasaisesti: vain osa pelejä pelaavista pitää itseään 
pelaajina, ja nuoret miehet tunnistavat itsensä to-
dennäköisemmin pelaajiksi (Friman 2022; Peltola 

1 Käytämme tässä tietoisesti käsitettä “kulttuuri” yksikössä lukemisen helpottamiseksi, vaikka todellisuudessa kyse on 
joukosta monimuotoisia kulttuureja.

& Phoenix 2022). Monipuolisuudestaan huolimatta 
digitaalinen pelikulttuuri1 on myös pahamaineisen 
vihamielinen naisia, muunsukupuolisia sekä valkoi-
sen, heteroseksuaalisen cismiehen normista poik-
keavia miehiä kohtaan (esim. Järvinen & Isotalus 
2022; Ortiz 2019; Pulos 2013). Seksismi ja naisviha, 
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rasismi, meritokraattiset ihanteet ja vihamielisen 
käytöksen hyväksyntä valtavirran pelikulttuurissa2 
luovat yhdessä verkkoympäristön, johon esimerkik-
si naiset tai erilaisiin vähemmistöihin kuuluvat pe-
laajat eivät usein koe olevansa tervetulleita (esim. 
Järvinen & Isotalus 2022; Meriläinen & Ruotsalainen 
2022), mutta johon heidän on osallistuttava voidak-
seen ylipäätään harrastaa pelaamista. Pelikulttuu-
ri ei kuitenkaan ole yhtenäinen, vaan myös naiset 
ja vähemmistöt ovat luoneet itselleen tiloja, joissa 
he voivat osallistua pelikulttuuriin ilman häirintää 
(esim. Friman 2022). Käsitys peleistä maskuliinisena 
tilana on kuitenkin yhä voimissaan, kuten tämänkin 
artikkelin käyttämä aineisto osoittaa.

Käsittelemme tässä tutkimuksessa tapahtumia, 
jotka alkoivat 26. lokakuuta 2020 seminaarissa, jossa 
käsiteltiin inklusiivisempaa pelikulttuuria ja sen tar-
peellisuutta. Seminaarissa keskusteltiin esimerkiksi 
pelikulttuuriin liittyvästä naisvihasta ja ekstremis-
mistä pelaajayhteisöissä. Tapahtuman järjesti Hel-
singissä julkisrahoitteinen nuorisotyöprojekti Non-
toxic, ja se striimattiin Twitchiin. Non-toxic-projekti 
(2017–2023) on opetus- ja kulttuuriministeriön ra-
hoittama nuorisotyöhanke, joka tekee vihapuheen 
ja syrjinnän vastaista yhteistyötä pelikulttuurissa 
toimivien tahojen kanssa sekä edistää monimuo-
toisuutta ja yhdenvertaisuutta. Hanke on tuotta-
nut kaksi raporttia koskien nuorten ja kasvattajien 
näkemyksiä ja kokemuksia vihamielisestä pelikult-
tuurista (Alin 2018; Siutila 2020).

Seminaarin aikana linkki tapahtuman striimiin 
jaettiin Ylilauta-keskustelualustan Sekalainen-foo-
rumille. Viesti sisälsi kuvakaappauksen, jossa näkyi 
kaksi seminaarin juontanutta nuorta naista. Tämän 
jälkeen tapahtuman striimin yhteydessä olleeseen 
chattiin liittyi käyttäjiä, jotka kirjoittivat keskuste-
luun useita alatyylisiä viestejä ilmeisessä trollaa-
mistarkoituksessa (ks. Phillips 2015), minkä vuoksi 
heidät poistettiin pian keskustelusta. Tapahtumas-
ta keskusteltiin laajasti Ylilaudan viestiketjussa. Yk-
sikään keskustelun kommenteista ei ottanut kantaa 
seminaarin esitysten sisältöihin, vaan keskustelua 
herätti ylipäänsä seminaarin ja sen järjestäneen ta-
hon olemassaolo. 

2  Pelikulttuurin valtavirran seksismistä ja naisvihasta ks. esim. Fox & Tang 2014; 2017. Rasismista ks. esim. Gray 2012; 
2018. Meritokraattisista ihanteista ks. esim. Friman & Ruotsalainen 2022; Siutila & Havaste 2019. Vihamielisen käytöksen 
hyväksynnästä ks. esim. Hilvert-Bruce & Neill 2020; Meriläinen & Ruotsalainen 2022.

Analysoimme tässä artikkelissa edellä mainittua 
Ylilaudan keskusteluketjua, joka koostuu 217 viestis-
tä. Keskitymme analyysissamme naisvihan ja anti-
feminismin sekä nörttimaskuliinisuuden ja kunnol-
lisen aikuisuuden teemojen käsittelyyn, rinnastaen 
keskustelussa esitettyjä käsityksiä pelikulttuurin il-
miöihin ja suomalaiseen yhteiskunnalliseen kes-
kusteluun. Analysoimalla erityisesti nuorten mies-
ten suosiossa olevaa keskustelufoorumia (Vainikka 
2020) – Ylilautaa – osoitamme, miten pelikulttuurin 
ongelmalliset piirteet ovat läheisesti yhteydessä eri-
laisiin maskuliinisuuden normeihin ja ihanteisiin. 
Tutkimuksemme osallistuu keskusteluun pelaa-
misen ja maskuliinisuuden yhteyksistä (esim. Bell, 
Kampe & Taylor 2015; Blackburn 2018; Dashiell 2022; 
Peltola & Phoenix 2022; Taylor & Voorhees 2018) ja 
osoittaa, miten pelikulttuuri toimii paikkana laa-
jemmille kulttuurisille kamppailuille liittyen suku-
puoleen, yhdenvertaisuuteen ja yhteiskunnan nor-
meihin (esim. Arjoranta ym. 2020).

KUVALAUTAKULT TUURISTA

Tässä tutkimuksessa tarkasteltu keskusteluketju si-
jaitsee kahden toisiinsa liittyvän mutta erillisen ilmi-
ön, kuvalautojen jaetun kulttuurin ja pelikulttuurin 
maskuliinisuusperformanssien, leikkauskohdassa.

Kuvalaudat ovat kuvien jakamiseen tarkoitettuja 
verkkosivuja, joita käytetään myös muihin sosiaali-
siin tarkoituksiin, kuten anonyymiin keskusteluun 
ja linkkien jakamiseen. Suosituin kansainvälinen ku-
valauta on 4chan, jossa suomalaiset ovat yksi aktii-
visimmista käyttäjäryhmistä (Hine ym. 2017). Myös 
kansalliset kuvalaudat ovat suosittuja, kuten tä-
män tutkimuksen keskiössä oleva Ylilauta, joka on 
yksi Suomen suosituimmista keskustelupalstoista ja 
suurin suomenkielinen kuvalauta (Malkki ym. 2021). 
Ylilaudan omien tilastojen mukaan (https://ylilauta.
org/statistics/) vuonna 2022 sivustolla oli kuukausit-
tain noin 1,5 miljoonaa aktiivista käyttäjää. 

Viestintä kuvalaudoilla on kirjoitettua ja anonyy-
mia. Keskustelut myös alkavat ja katoavat nopeasti 
(Auerbach 2012). Anonymiteetti lisää sopeutumista 
joukon normeihin, ja verkkokeskustelu johtaa usein 
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yksilöllisyyden häivyttämiseen ja itsen ja muiden 
käsittelyyn stereotyyppien varassa (Kaakinen ym. 
2020; Keipi & Oksanen 2014). Anonymiteetin takia 
ainoa tapa tunnistaa yhteisön muita jäseniä on jaet-
tujen kulttuuristen symbolien avulla (Nissenbaum 
& Shifman 2017; ks. myös. Graham 2019). Nämä voi-
vat olla esimerkiksi meemejä, fraaseja tai tietty kes-
kustelun sävy. Keskustelun sävy kuvalaudoilla on 
usein performatiivisesti törkeää, normien vastais-
ta ja loukkaavaa, ja sitä luonnehditaan usein trolla-
ukseksi (Manivannan 2013, 113; Phillips 2015). Viestit 
on monesti ilmaistu rasistisin, naisvihamielisin tai 
muuten syrjivin tavoin, mikä normalisoi tällaista il-
maisua kuvalaudoille tyypillisenä ja rajaa samalla 
yleisöä niihin, joita syrjintä ei koske tai häiritse. Tyy-
pillisesti syrjivän puheen hyväksyminen tai ohitta-
minen kehystetään merkiksi alakulttuurisesta pää-
omasta, jonka avulla vihamielisyys osataan tulkita 
harmittomaksi huumoriksi, jota ei kuulu “ottaa to-
sissaan” ja jota ulkopuoliset eivät ymmärrä (esim. 
Vaahensalo 2022). Rajoja rikkova huumori voidaan 
nähdä myös poikaerityisenä kulttuurisena tietona 
ja arkisissa verkkokeskusteluissa toteutettavana su-
kupuolen performanssina (Vainikka 2019; ks. myös 
Butler 2014). 

Ylilautaa käytetään kaikenlaisiin keskustelui-
hin, ja pelikeskusteluille on erillinen osio, johon täs-
sä analysoitua keskustelua ei kuitenkaan lähetetty. 
Ylilaudan kulttuuri lainaa paljon 4chanilta ja muilta 
samanlaisilta kuvalaudoilta (Vaahensalo 2022; Vai-
nikka 2020). Ylilaudan viesteillä on usein tietty tyy-
li, joka sisältää esimerkiksi ironista huumoria, louk-
kaavia ilmauksia ja toistuvia meemikuvia (Vainikka 
2020, 25–28; ks. myös Manivannan 2013; Nissenbaum 
& Shifman 2017). Ylilautaa käyttävät erityisesti nuo-
ret miehet. Miehuus ja nörttiys ovat keskeinen osa 
sitä, miten Ylilautaa rakennetaan anonyymina, kuvi-
teltuna yhteisönä (vrt. Anderson 1983) ja tilana, mikä 
myös mahdollistaa yhteisön rajojen asettamisen ja 
ei-toivottujen käyttäjien ulos rajaamisen (Vainik-
ka 2020). Ylilauta voidaan ymmärtää maskuliinistet-
tuna tilana (masculinised space), jossa keskustelua 
käydään tiettyjen maskuliinisten normien puitteis-
sa, riippumatta puhujan sukupuolesta (ks. Maloney 
ym. 2019).

MASKULIINISUUDET, MIEHET JA 
PELIKULT TUURI

Maskuliinisuudet ymmärretään tässä tutkimuksessa 
sosiaalisesti, historiallisesti ja poliittisesti muodos-
tettuina kokoelmina piirteitä, toiminnan ja ajatte-
lun tapoja sekä normeja, jotka yhteiskunnassa tyy-
pillisesti yhdistetään miehiin ja miehuuteen ja joita 
ilmennetään arjessa (esim. Kimmel 2001). Maskulii-
nisuuden määritelmät, ja termin käyttökelpoisuus 
ylipäänsä, ovat etenkin nykyisessä kriittisessä mies-
tutkimuksessa (esim. Hyvönen 2020) jatkuvan neu-
vottelun kohteena. 

Pelikulttuurien ja verkkoyhteisöjen tutkimus on 
perinteisesti nojannut etenkin R. W. Connellin teo-
riaan hegemonisesta maskuliinisuudesta (esim. Con-
nell & Messerschmidt 2005) eli valtarakenteesta ja 
käytänteistä, jotka ylläpitävät tiettyjen, ajallisesti 
ja paikallisesti muuttuvien, miesten ja miehuuden 
tapojen valta-asemaa suhteessa sekä muihin suku-
puoliin että toisiin miehiin. Tätä lähestymistapaa on 
tyypillisesti täydennetty etenkin Tristan Bridgesin 
ja C. J. Pascoen (2014) ajatuksilla hybridimaskuliini-
suuksista (hybrid masculinities), joissa hegemoninen 
maskuliinisuus pyrkii säilyttämään valta-aseman-
sa lainaamalla ominaisuuksia muista, alistetussa 
asemassa olevista maskuliinisuuksista. Tällöin syn-
tyy maskuliinisuuksia, jotka ulkoisilta piirteiltään 
tai muodoltaan poikkeavat esimerkiksi perinteisis-
tä miehuuden ihanteista, mutta eivät haasta suku-
puolten välistä valta-asetelmaa (esim. Hyvönen 2021; 
vrt. Duncanson 2015).

Artikkelimme kannalta keskeinen käsite on ai-
emmassa kirjallisuudessa esitelty nörttimaskuliini-
suus (geek masculinity, nerd masculinity) (Braithwai-
te 2016; Lockhart 2015; Salter & Blodgett 2017; Taylor 
2012) joissa määrittäviä piirteitä ovat esimerkiksi tek-
nologian käyttötaidot, rationaalisuuden ja logiikan 
ihannointi sekä monien perinteisten miehisyysi-
hanteiden, kuten urheilullisuuden, väheksyntä ja 
hylkääminen. Nörttimaskuliinisuus voidaan näh-
dä esimerkkinä yllä kuvatuista hybridimaskuliini-
suuksista, sillä vaikka nörttimaskuliinisuus tekeekin 
joidenkin piirteiden osalta eroa perinteisiin masku-
liinisuusihanteisiin, se pitää tiukasti kiinni toisista, 
esimerkiksi älykkyyden ja logiikan korostamisesta 
tunteellisuuden kustannuksella. Nörttimaskuliini-
suutta leimaa usein myös ulossulkevuus, jyrkkä jaot-
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telu “meihin” ja “muihin”, jonka juuret ovat osittain 
nörtti- ja pelikulttuureihin liitetyissä kielteisissä ste-
reotypioissa, joiden myötä nörteiksi identifioituvat 
asemoivat itsensä syrjityksi ryhmäksi (Kowert, Festl 
& Quandt 2014; Lockhart 2015; Stone 2021).

Nörttimaskuliinisuuteen yhdistyy kipuilu mo-
nien perinteisten maskuliinisuusihanteiden suh-
teen: kyvyttömyys vastata hegemonisten ihanteiden 
vaatimuksiin voi tuottaa voimakkaan kokemuksen 
omasta alisteisesta asemasta. Tämä vuorostaan vai-
keuttaa oman etuoikeutetun aseman tunnistamis-
ta. Kokemusta omasta alisteisesta asemasta voidaan 
käyttää vihamielisen käytöksen oikeuttamiseen esi-
merkiksi naisia tai erilaisia vähemmistöryhmiä koh-
taan (Dashiell 2022; Ging 2019; Lockhart 2015). Toi-
saalta nörttimaskuliinisuuskaan ei ole monoliitti 
vaan jatkuvan kiistelyn ja uudelleenmuotoilun 
kohteena, ja nörttikulttuurin monet sisäiset kiistat 
(ks. Arjoranta ym. 2020) ovat johtaneet myös nörtti-
maskuliinisuuden uudenlaisiin, vähemmän syrji-
viin ja vihamielisiin ilmentymiin (esim. Fine 2019). 
Kuten maskuliinisuuden suhteen laajemminkin, 
myös nörttimaskuliinisuuksista on kuvaavampaa 
puhua yksikön sijaan monikossa (vrt. Braithwaite 
2016; Lockhart 2015).

AINEISTO JA MENETELMÄ

Tarkastelemme tässä laadullisessa tutkimukses-
sa maskuliinisuuskäsitysten, pelikulttuurin ja niin 
sanotun lautakulttuurin keskinäisiä suhteita. Vas-
taamme artikkelissa seuraavaan kysymykseen: min-
kälaisia maskuliinisuuksia Ylilauta-keskustelussa ra-
kennetaan suhteessa pelikulttuuriin?

Aineistomme koostuu 217 suomenkielisestä vies-
tistä, jotka on kirjoitettu edellä mainittuun viestiket-
juun 26.–29.11.2020. Viestiketjussa näkyvän tiedon 
perusteella keskusteluun osallistui 152 eri henkilöä. 
Kuvalautafoorumeille tyypilliseen tapaan viesteissä 
on huomattavasti vaihtelua: osa koostuu vain yhdes-
tä sanasta tai meemikuvasta ilman muuta konteks-
tia, kun taas toiset ovat pidempiä puheenvuoroja, 
joista pisin on 112 sanaa. Suurin osa viesteistä ei sisäl-
lä kuvaa: ensimmäinen viesti sisältää kuvakaappa-
uksen kommentoidusta striimistä, mutta myöhem-
mät kuvat (yhteensä 49) ovat Ylilaudalle tyypillisiä 
meemikuvia, jotka heijastavat viestin tekstisisältöä. 

Emme keskittyneet analyysissa kuviin, mutta otim-
me ne huomioon viestien sisältöä tulkitessamme.

Keskustelu on tyyliltään Ylilaudalle tyypillistä: se 
rönsyilee aiheen ympärillä ja kirjoittajat yhdistävät 
keskustelun aiheen laajasti erilaisiin henkilökoh-
taisiin ja yhteiskunnallisiin kysymyksiin. Viesteissä 
käytetty kieli on kirjavaa ja kärjistettyä, ja keskuste-
luilmapiiri on polarisoitunut. Viesteissä on vahva 
me-oletus, eli kirjoittajat asemoivat itsensä osaksi 
Ylilautaa ja tunnistavat useita yhteisiä vihollisia, ku-
ten vasemmiston, seksuaalivähemmistöt ja feminis-
tit. Keskustelu ei kuitenkaan ole yksimielistä, vaan 
erityisesti sukupuolen ja maskuliinisuuden yhtey-
dessä jaettuja oletuksia myös kyseenalaistetaan.

On aiheellista tähdentää, että tarkastelemme täs-
sä artikkelissa vain mainituista viesteistä muodos-
tuvaa keskustelua; meillä ei ole pääsyä osallistujien 
kokemuksiin. Ylilaudan omalaatuisen keskustelu-
kulttuurin (esim. Vaahensalo 2022; Vainikka 2020) 
vuoksi on todennäköistä, että osa kommenteista 
on strategista esittämistä tai esimerkiksi tarkoituk-
sellista provosointia. Tarkastelumme osalta tämä 
ei kuitenkaan ole kriittinen tekijä, sillä myöskään 
keskustelijoilla ei ole tätä tietoa toistensa tarkoitus-
peristä tai viestien todenperäisyydestä (esim. Loune-
la & Murphy 2023). 

Ylilauta on keskustelijoiden yksityisyyttä korosta-
va foorumi, jonka käyttäjät ovat anonyymejä, eikä 
useimmilla keskustelijoilla ole vakionimimerkkiä 
tai käyttäjäkuvaa; aineiston keräämisaikaan vies-
teistä näkyi tyypillisesti ainoastaan viestin numero, 
ei tietoa sen kirjoittajasta. Poikkeuksen muodosta-
vat keskusteluketjun aloittaja, jonka myöhemmissä 
viesteissä näkyy tunnus OP (original poster), sekä re-
kisteröityneet käyttäjät, jotka ovat valinneet esiintyä 
pysyvällä nimimerkillä – tällaisia käyttäjiä oli aineis-
tossa yksi. Keskustelut ovat julkisesti näkyvissä kai-
kille verkon käyttäjille, mikä on myös osallistujien 
tiedossa (ks. Vainikka 2019). Artikkelin ensimmäi-
nen kirjoittaja tallensi keskusteluketjun tutkimus-
tarkoituksessa seuratessaan seminaariin liittyvää 
keskustelua, sillä se tarjosi mahdollisuuden oppor-
tunistiseen tutkimukseen, eli tarttumisen yllättäen 
arjessa ilmenevään tutkimusaiheeseen ilman en-
nakkosuunnitelmaa (ks. Riemer 1977): nopeasti vi-
rinnyt keskustelu havainnollisti seminaarin teemoja 
ja oli siten kiinnostava tutkimusaineisto. 
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Verkkoaineiston käyttö tutkimuksessa asettaa 
internet-tutkimukselle tyypillisiä (esim. franzke 
ym. 2020) eettisiä kysymyksiä erityisesti tutkittavi-
en suostumukseen liittyen. Aineiston julkisuuden ja 
kuvalautakulttuurin erityispiirteiden vuoksi emme 
hankkineet vastaajilta erikseen suostumusta tutki-
mukseen osallistumisesta. Suostumuksen hankki-
minen kaikilta osallistujilta olisi ollut paitsi käytän-
nössä mahdotonta anonyymiyden vuoksi, myös riski 
itse keskustelijoiden yksityisyydelle, eikä siten hei-
dän etujensa mukaista (ks. Conway 2021). Kun suos-
tumuksen hankkiminen tutkittavilta ei ole verkko-
aineistoa käytettäessä mielekästä tai mahdollista, 
olemme kiinnittäneet erityistä huomiota siihen, että 
tutkittavien tunnistamisen todennäköisyys on mah-
dollisimman pieni (ks. franzke ym. 2020). Ylilaudan yl-
läpito on myöhemmin poistanut aineistona toimivan 
keskustelun (vedoten sen avaamiseen väärällä kes-
kustelualueella), mikä edelleen osaltaan suojaa kes-
kustelijoiden yksityisyyttä. Ylilauta antaa käyttöeh-
doissaan luvan aineiston akateemiseen tutkimiseen.

Tarkastelimme aineistoa käyttämällä reflektii-
vistä teema-analyysia (Braun & Clarke 2021) erityi-
sesti sen joustavuuden vuoksi: teema-analyysi sopii 
hyvin aineistolähtöiseen konstruktionistiseen tut-
kimukseen, jota ei tehdä yksittäisen teorian ohjaa-
mana (Braun & Clarke 2006). Reflektiivisyys korostui 
tutkimuksessamme erityisesti tutkijoiden erilaisten 
akateemisten taustojen ja tiedonintressien kautta; 
lähestyimme aihetta niin pelitutkimuksen, suku-
puolentutkimuksen kuin ekstremismin tutkimuk-
senkin näkökulmista, sekä pelikulttuurin sisäpiiris-
tä että sen ulkokehältä. Kirjoittajien monipuoliset 
kokemukset peli- ja verkkokulttuurista vaikutti-
vat myös aineistosta tehtyihin tulkintoihin. Aiempi 
perehtyminen foorumien ja kuvalautojen keskus-
telukulttuuriin sekä tutkimuksen että vapaa-ajan 
viitekehyksissä helpotti Ylilaudan keskusteluille tyy-
pillisen ironisen huumorin tunnistamista, ja kirjoit-
tajien erilaiset kokemukset verkkopeleistä mahdol-
listivat pelikulttuuri-ilmiöiden monipuolisemmat 
tulkinnat. Esimerkiksi verkkopelikulttuurin käytös-
normit voivat näyttäytyä hyvin erilaisina harrasta-
jalle ja satunnaisemmin pelaavalle (esim. Karhulah-
ti 2022; Meriläinen & Ruotsalainen 2022). 

Ensimmäinen ja toinen kirjoittaja koodasivat 
aineiston ensin itsenäisesti. Sen jälkeen kaikki kol-

me kirjoittajaa koodasivat aineiston yhdessä, kes-
kustellen koodeista, kunnes niistä oltiin yksimieli-
siä. Muodostimme koodeista (esim. Pelikulttuurin 
pilaaminen, Sukupuolittunut haukkuminen) ensin 
ryhmittelemällä alateemoja (esim. Antifeminismi, 
Keskustelua maskuliinisuudesta). Näitä alateemo-
ja yhdistelemällä muodostimme kaksi pääteemaa, 
joista molemmat kuvaavat merkittävää keskus-
telun ulottuvuutta: Naisviha ja antifeminismi sekä 
Nörttimaskuliinisuus ja kunnollinen aikuisuus. Käsit-
telemme alla tuloksiamme näiden kahden päätee-
man alla. Olemme korjanneet aineistolainauksista 
ilmeiset kirjoitusvirheet lukemisen helpottamiseksi. 
Lainaukset esitetään muuten sellaisinaan.

NAISVIHA JA ANTIFEMINISMI

Monissa keskustelun kommenteissa viitataan laa-
jempiin yhteiskunnallisiin kysymyksiin, jotka kes-
kustelijat yhdistävät pelikulttuurikeskusteluun. 
Pelikulttuuria ei voi erottaa sitä ympäröivästä maail-
masta ja sen valtarakenteista (esim. Gray 2012, 2018), 
mutta osa keskustelijoista pyrkii esittämään peli-
kulttuurit esimerkiksi historiallisesti häirinnästä ja 
rasismista vapaina tiloina, joihin nämä ongelmat 
saapuvat vasta feministisen keskustelun tunkeu-
tuessa niihin (vrt. Gray 2018; Ortiz 2019). Naisvihan 
ja antifeminismin pääteema keskittyy keskustelun 
näihin juonteisiin.

Keskustelun ytimessä on jaettu käsitys usein tar-
kemmin määrittelemättömästä vastapuolesta, jo-
hon kuuluvat niin feministit, vähemmistöt, “suva-
kit” kuin vasemmistokin. Populistiselle retoriikalle 
tyypillisesti keskustelussa lähtökohdaksi oletettu 
vastakohtaisuus näitä epämääräisiä “toisia” koh-
taan yhdistää keskustelijoita ja mahdollistaa het-
kellisen yhteisyyden ja yhtenäisyyden kuvitelman 
ilman, että keskustelussa tarvitsisi erikseen määri-
tellä “meitä” (ks. Palonen 2020; Vaahensalo 2022). 
Arkinen rasismi, naisviha, homofobia ja transfobia 
läpäisevät keskustelun, toistaen niin antifeminis-
tisten verkkotilojen vakiintunutta sävyä (Saresma 
2020) kuin verkkopelaamiselle tyypillistä, hetero-
normatiivista “pelipuhetta” (Pulos 2013; Ståhl & Rusk 
2020). Vastakohtaisuuden ja humoristisesti esitetyn 
vihamielisen keskustelukulttuurin avulla luodaan 
yhteisyyttä ja oletettua “meitä”, ja samalla suljetaan 
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ulos niitä, jotka eivät tähän kuviteltuun verkkoyhtei-
söön (vrt. Anderson 1983) kuulu.

Tuolla ”hankkeella” ei ole mitään muuta tarkoitus-
ta, kuin taas kerran pilata jokin miesvaltainen jut-
tu ja tarjota näille varoitushiusväri-naisille ja muil-
le feministeille mahdollisuus kyykyttää ja alistaa 
valkoisia heteromiehiä. Vihervasurikommarien 
ihannevaltiossa kytätään muiden sanomisia. Tässä 
on yksi sen osa-alueista. 

Pelikulttuurisidonnaisten kysymysten ohella kes-
kustelijat esittävät yleisempiä antifeministisiä ja 
naisvihamielisiä ajatuksia. Feministien esitetään 
tarttuvan mitättömiin aiheisiin oikeiden tasa-arvo-
ongelmien sijaan. Häirintä ja syrjintä peleissä esi-
tetään sivuseikkana tai tuulimyllyjä vastaan tais-
telemisena, ja vastakohdaksi tuodaan esimerkiksi 
nuorten naisten kohtaama seksuaaliväkivalta ja tie-
tokonekomponenttien ihmisoikeuksia polkeva val-
mistusympäristö. Kuten seuraavassa sitaatissa, näi-
den aiheiden esille tuominen näyttäytyy enemmän 
pelikulttuurin ongelmien vähättelyn välineenä kuin 
varsinaisena pyrkimyksenä edistää tasa-arvoa, mikä 
onkin tyypillistä antifeministiselle diskurssille (esim. 
Farci & Righetti, 2019).

Vika ei ole siinä, että kukaan haluaisi kiusata. Vika 
on siinä, että feminismi kääntää silmänsä oikealta 
naisten kokemalta väkivallalta ja keskittyy oikean 
maailman sijaan vitun videopeleihin. Vieläpä kun 
videopeleissä saa bannit kyseisestä käytöksestä eli 
ongelma on ratkaistu. 

Valkoisten miesten esittäminen sorrettuina ja nurk-
kaan ajettuina toistaa laajempaa antifeminististä 
narratiivia länsimaiden liiallisesta liberaaliudesta, 
tasa-arvon menemisestä “liian pitkälle” ja valkois-
ten heteromiesten syrjinnästä (Keskinen, 2013). Osa 
keskustelijoista jopa ilmaisee tämän akateemisel-
le ja feministiselle diskurssille tyypillisin termein ja 
puhuu esimerkiksi “valkoisesta maskuliinisuudes-
ta” (ks. Vainikka 2019; Nagle 2017). Hybridimaskulii-
nisuuteen yhdistetty uhripositioon asettuminen ja 

3  Incel Wikissä määritellään termiä mm. seuraavasti: “a spineless or effeminate man in general” [selkärangaton tai 
naismainen mies ylipäänsä], “a man who advocates progressive social policies” [mies, joka edistää arvoliberaalia yhteis-
kuntaa]. https://incels.wiki/w/Cuckoldry.

samanaikaisesti naisvihamielisten näkemysten esit-
täminen on tyypillinen antifeministisen diskurssin 
strategia, jonka avulla normalisoidaan ja vahviste-
taan valkoista miehistä ylivaltaa nimenomaan sen 
menettämiseen vetoamalla (Ging 2019; ks. myös Car-
roll 2011; Dowling ym. 2020).

Kansainväliset antifeministiset vaikutteet ja ma-
nosfäärille tyypillinen kielenkäyttö näkyvät selväs-
ti Ylilauta-aineistossa. Manosfääriksi (Manosphere) 
kutsutaan verkon antifeminististä liikehdintää, ko-
koelmaa erilaisia toimijoita, ryhmiä ja alustoja, joi-
den toiminta rakentuu heteronormin ja hegemoni-
sen maskuliinisuuden valta-aseman vahvistamiselle 
(ks. Saresma 2020; Jones ym. 2020; Trott 2022). Näi-
den kansainvälisten verkkotilojen ja toimijoiden 
kieli ja sanasto näkyvät vaikutteina ja suorina lai-
noina myös Ylilaudalla (Vainikka 2019): aineistos-
samme puhutaan esimerkiksi “inceleistä” (involun-
tary celibacy, suom. tahdonvastaisesti selibaatissa), 
“cuckeista” (feminiininen, heikko tai edistyksellisiä 
arvoja edistävä mies3), “chadeista” (normatiivisesti 
viehättävä, seksuaalisesti aktiivinen mies) ja “soija-
pojista” (feminiinisistä miehistä).

Sanaa incel käytetään keskusteluissa sekä pilkal-
lisena että miesten sortoa kuvaavana ilmauksena, 
ja keskustelun eri osapuolet lataavat sen erilaisilla 
merkityksillä (ks. Palonen & Tilli 2020). Niissä kom-
menteissa, joissa inceliys esitetään myönteisesti, se 
liitetään pelaamisharrastukseen ja pelaaminen ja 
peliyhteisöt esitetään feminismin uhkaamina, ai-
emmin inceleille turvallisina tiloina:

Onko susta normaalia, että vihataan incel-miehiä, 
eikä anneta niille pillua. Sitten tunkeudutaan nii-
den omiin turvasatamiin ja tuhotaan ne. Miksette 
suoraan tapa incel-miehiä kun ei heille ole mitään 
paikkaa missä olla? 

Yllä olevassa lainauksessa yhdistyvät aiemmin esi-
telty käsitys pelikulttuurista maskuliinisena tilana ja 
manosfäärille tyypillinen kielenkäyttö. Pelikulttuu-
ri tulee osaksi miehisen ylivallan ja naisvihamielis-
ten mieserityisten tilojen projektia. Inceliys näyttäy-
tyy uhripositiona suhteessa naisiin, muihin miehiin 
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ja yhteiskuntaan yleensä, ja sen avulla voidaan kiis-
tää ajatus mieheydestä lähtökohtaisesti etuoikeu-
tettuna (ks. Lounela & Murphy 2023). Kuten nört-
ti- ja hybridimaskuliinisuuksien teoretisoinneissa, 
uhriudesta käsin hegemoniseen maskuliinisuuteen 
liitetyt ihanteet näyttäytyvät saavuttamattomina ja 
samaan aikaan naisvihamielinen toiminta oikeutet-
tuna (ks. Dashiell 2022; Ging 2019).

Manosfäärin naisvihamieliset verkkoyhteisöt ja 
verkon peliyhteisöt näyttävät olevan tiiviissä vuoro-
vaikutuksessa, ja manosfäärin keskusteluissa juuri 
peliyhteisöt ovat useimmin linkattuja sivuja (Ging 
2019). Aineistomme perusteella vaikuttaa siltä, että 
myös suomenkielisissä verkkokeskusteluissa naisvi-
hamielisen, manosfäärille tyypillisen kielenkäytön 
ja pelikulttuurikeskustelun välillä on kytkös. Peli-
kulttuurin omistajuuskeskustelu linkittyy vahvasti 
sukupuoleen, ja Ylilaudalla se näyttäytyy vahvasti 
kaksijakoisesti ymmärrettynä “sukupuolten sotana” 
(ks. Vainikka 2019) ja nollasummapelinä, jossa kai-
kille yhteistä etua ei ole mahdollista löytää.

NÖRT TIMASKULIINISUUS JA 
KUNNOLLINEN AIKUISUUS

Pelaaminen ja laajemmin leikkiminen on melko ta-
vallista nähdä aikuisuuteen kuulumattomana te-
kemisenä (esim. Latinsky & Ueno 2021): lapsellisena 
(Deterding 2018), turhanpäiväisenä (Sutton-Smith 
1997) ja jopa niin sanotun “maskuliinisuuden krii-
sin” aiheuttajana (Zimbardo & Coulombe 2015). Tätä 
taustaa vasten ei ole yllättävää, että aineistomme si-
sältää alakeskustelun, joka käsittelee maskuliinisuu-
den, kunnollisen aikuisuuden ja pelaamisen yhteen-
sovitettavuutta. Keskustelun voi nähdä eräänlaisena 
neuvotteluna hegemonisen ja nörttimaskuliinisuu-
den ihanteiden välillä. Kun yksi keskustelijoista on 
kiistänyt pelihäirinnän olevan todellinen ongelma 
ja vihjaa häirintään reagoinnin olevan epämasku-
liinista, toinen osallistuja vastaa esittämällä, että 
pelaaminen itsessään on epämaskuliinista ja lap-
sellista. Tästä alkavassa sananvaihdossa osa kes-
kustelijoista pyrkii todistamaan peliharrastuksen 
ja kunnollisen maskuliinisuuden olevan yhteen-
sovitettavissa. Tämä ”nörttimaskuliinisuudesta ja 
kunnollisesta aikuisuudesta” käytävä alakeskuste-
lu muodostaa tutkimuksemme toisen pääteeman.

Peliharrastuksen maskuliinisuuden kiistänyt kes-
kustelija jatkaa isällisen alentuvaan sävyyn muiden 
keskustelijoiden neuvomista ja kehottaa pelaamista 
harrastavia nuoria miehiä keskittymään mieluum-
min perinteisen, nationalistisen maskuliinisuuden 
toteuttamiseen keskenkasvuisen, naurettavan “soi-
japojan” elämän sijaan:

Pelaa ihmeessä, mutta jos haluat olla muutakin 
kuin soijaa, niin karista sitten soijat pois. Ymmärrät 
varmaan itsekin ettei vittuilu internetissä tee 
kenestäkään miehekästä, vaan oman elämänsä 
suunta. Jos ei pelaamisen lisäksi ole elämässä muu-
ta, niin sitten elelet samaan tyyliin kuin vihaamasi 
soijacuckit. Joten hanki kuntoa, tienaa rahaa, han-
ki vaimo ja tee lapsia. Voit myös pelailla välissä, 
mutta vasta kun elät kuin kunnon kansallismie-
linen mies niin voit tuomita muut soijaksi. Nyt se 
vaan särähtää silmään kun soijapoika kutsuu soi-
japoikaa soijapojaksi eläen itse harhassa etteikö 
kuuluisi samaan kastiin. 

Eräs keskustelijoista vastaa tähän vaatimukseen pyr-
kimällä todistamaan yltävänsä hegemonisen mas-
kuliinisuuden ja normatiivisen aikuisuuden vaati-
muksiin pelaamisestaan huolimatta:

Kuntoa en hanki koska en pidä siitä, vaki duuni 
löytyy jo, uusi muija pitäisi kyllä hommata kun 
erostakin jo yli vuosi aikaa ja katotaan niitä lapsia 
sitten. Kavereita näen kyllä viikonloppuisin mut-
ta ei näin arkena tee mieli edes tehdä mitään kun 
työpäivätkin on 5-14:30, 

Toiset pilkkaavat hegemonisen maskuliinisuuden 
kapeaa kunnollisen aikuisuuden normia kääntä-
mällä asetelman päälaelleen: normatiivinen mas-
kuliininen aikuisuus esitetään epävarmaksi muiden 
odotuksiin taipumiseksi ja uskalluksen puutteeksi, 
ja Ylilauta puolestaan paikaksi, jossa maskuliinisuus 
rakentuu ja tehdään toisin. 

Epävarma ”aikuinen” huutelee kun itsetunto ei 
kestä tehdä mitään normaalista poikkeavaa kos-
ka joku voi luulla lapselliseksi 

Mitäs ne tosi aikuiset tekee iltaisin jos ei pelaa? Kat-
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soo varesta ja lukee remestä? Sitten nussii vaimoa 
joka ilta, rakentaa talon ja juo itsensä kännniin. 
Juu juu. 

Kunnollisen maskuliinisuuden ja uskottavan ai-
kuisuuden vaatimukset kietoutuvat keskustelus-
sa yhteen, ja keskustelu osoittaa maskuliinisuuden 
kontekstisidonnaisuuden: Ylilaudan maailmassa 
nörtti- ja hegemonisen maskuliinisuuden ihantei-
den yhteentörmäys tapahtuu pelaamisen yhteydes-
sä. Vaikka Ylilauta on tunnettu äärioikeistolaisen 
materiaalin levittämisestä (esim. Malkki ym. 2021; 
Ylä-Anttila, Eranti & Hardwick 2020), tässä keskuste-
lussa peliharrastuksesta nauttiminen ja sen kautta 
aikuisuuden normien sivuuttaminen haastaa perin-
teisen nationalistisen ja äärioikeistolaisen miesihan-
teen (esim. Blum 2017) vaatimukset. Keskustelussa 
näkyy myös Marja Peltolan ja Ann Phoenixin (2022) 
tunnistama ilmiö, jossa pelaaminen on erityisesti 
poikien ja miesten hyväksyttävä harrastus (ks. Siu-
tila, Joelsson & Karhulahti 2022) mutta jossa liialli-
nen pelaaminen kuitenkin mielletään epämasku-
liiniseksi.

Vaikka suurin osa keskustelijoista suhtautuu 
Non-Toxic-hankkeeseen vihamielisesti, osa myös 
haastaa tämän kritiikin. Vaikka näiden viestien 
määrä on verrattain pieni (15 viestiä 217:sta tai 7 %), 
vastapuhe osoittaa, että lautakulttuuri on vähem-
män yhtenäistä kuin usein esitetään (Ylä-Antti-
la, Eranti & Hardwick 2020). Hankkeen vastustajat 
haastetaan useimmiten reagoimalla hyökkäävästi 
tai pilkallisesti viesteihin ja niiden kirjoittajiin. Tur-
vallisempaa, vähemmän vihamielistä pelikulttuuria 
edistävän hankkeen puolustaminenkin tapahtuu 
näin lautakulttuurille tyypilliseen, ironista huumo-
ria ja loukkaavaa kielenkäyttöä yhdistävään tyyliin 
(Vainikka 2020):

ÄITI! Noi ei anna mun KIUSATA muita! Tää on 
SYRJINTÄÄ! 

Näissä viesteissä projektiin kohdistuva kritiikki esi-
tetään ennakkoluuloisena ja takapajuisena, mut-
ta samalla kritisoijia pilkataan inceleiksi, kaulapar-

4  Tutkimus ei tue väitettä, jonka mukaan pelaaminen viivyttäisi siirtymää aikuisuuteen, kun sitä arvioidaan perinteisten 
aikuisuuden merkkien, kuten tutkintojen suorittaminen, avioliitto ja vanhemmuus, perusteella (Latinsky & Ueno 2021).

roiksi ja mieslapsiksi. Näin projektia puolustavatkin 
viestit ylläpitävät perinteisiä maskuliinisuusihantei-
ta pilkkaamalla muita keskustelijoita seksuaalisen 
kokemuksen puutteesta, normeihin sopimattomas-
ta ulkonäöstä ja kyvyttömyydestä yltää normatiivi-
sen aikuisuuden vaatimuksiin. Kunnollinen aikui-
nen maskuliinisuus määrittyy viesteissä tiettyjen 
aikuisuuden merkkipaalujen, kuten työllistymisen, 
seksikokemusten (vrt. Fleming & Davis 2018), hete-
roseksuaalisten parisuhteiden ja vanhemmuuden 
saavuttamisena, ja vastaavasti epäonnistuminen 
näiden etappien tavoittamisessa merkitsee myös 
miehuudessa ja aikuisuudessa epäonnistumista.4

POHDINTA

Monille keskustelijoille pelikulttuurin muutokset 
heijastavat laajempia yhteiskunnallisia muutok-
sia. Siinä missä yksittäiset pelit voivat muodostua 
julkisessa keskustelussa yhteiskunnallisten huolien 
symboliksi (Steinkuehler 2006), käsittelemässämme 
keskustelussa melko marginaalisesta seminaarista 
tulee ukkosenjohdatin paljon laajemmille keskus-
teluille esimerkiksi feminismistä ja maskuliinisuu-
desta. Tämä muistuttaa aiempia pelikulttuurin niin 
sanottuja kulttuurisotakeskusteluja (ks. Arjoranta 
ym. 2020; Vossen 2018, 264), ja on hyvä muistutus 
siitä, että pelikulttuuri tarjoaa runsaasti kiinnosta-
via tulokulmia sukupuolikysymysten tarkasteluun. 
Pelaaminen on arkinen mutta keskeinen osa eten-
kin monien nuorten miesten elämää (esim. Peltola 
& Phoenix 2022; Siutila, Joelsson & Karhulahti 2022), 
mutta aiheen tarkastelu on suomalaisessa sukupuo-
lentutkimuksessa ollut varsin vähäistä. 

Maskuliinisuutta rakennetaan keskustelulan-
gassa monenlaisin, toisinaan ristiriitaisinkin tavoin. 
Useimmat kommentit vahvistavat heteroseksuaalis-
ten cismiesten valta-asemaa suhteessa muihin ryh-
miin väheksymällä ja kieltämällä muiden ryhmien 
osallistumista pelikulttuuriin ja hyökkäämällä Non-
toxic-hankkeen yhdenvertaisuustyötä vastaan. Sa-
malla pelaavat miehet asemoidaan ryhmäksi, joka 
poikkeaa sekä feministisistä että perinteisistä mie-
huuden ja aikuisuuden ihanteista. Yksi keskusteli-
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ja tuo esille hyvin perinteisiä maskuliinisuuden ja 
aikuisuuden piirteitä, toiset taas kyseenalaistavat 
aggressiivisesti muiden keskustelijoiden maskulii-
nisuutta samalla kun puolustavat hankkeen femi-
nistisiä tavoitteita. 

Keskustelu on kuvalautakeskustelulle tyypillises-
ti polarisoitunutta ja räväkkää, mutta välillä yllättä-
vänkin intiimiä. On ilmeistä, että maskuliinisuuden 
kysymykset pohdituttavat ja kiinnostavat monia 
keskustelijoista, ja anonyymi kuvalauta ja pelien 
viitekehys tarjoavat niiden pohdinnalle tarpeelli-
sen mahdollisuuden. Ylilauta näyttää tarjoavan tilan 
vertaiskeskustelulle ja tunteita herättävien aiheiden 
usein samanmieliselle käsittelylle, mutta samalla 
keskustelu rakentuu toisaalta paljolti uhkien, viha-
mielisyyden ja pessimismin varaan (ks. Vaahensalo 
2022; Vainikka 2020; Vainikka & Harju 2019). Havain-
to kannustaa välttämään yksioikoisen negatiivisia 
kehystyksiä Ylilaudasta ja vastaavista anonyymeistä 
foorumeista mutta tuo toisaalta myös esiin tarpeen 
pohjavireeltään myönteisemmille keskusteluympä-
ristöille, mahdollisesti erityisesti nuorille miehille.

Keskustelussa korostuu nörttimaskuliinisuuden 
hybridisyys. Monet keskustelijat yhtäältä “tekevät 
maskuliinisuutta toisin” tuomalla esiin pelaamis-
taan, jota usein pidetään lapsellisena ja siten nor-
matiivisista aikuisuuden ja maskuliinisuuden ihan-
teista poikkeavana tekemisenä. Mutta toisaalta he 
pyrkivät rajoittamaan naisten ja muiden ryhmien 
pelaamista ja hakevat valta-asemaa suhteessa näi-
hin. Näin keskustelijat pystyvät samaan aikaan esit-
tämään itsensä paradoksaalisesti sekä vaikutusval-
taisina portinvartijoina että alistettuina uhreina (ks. 
Bridges & Pascoe 2014; Dashiell 2022; Ging 2019) ja 
perustelemaan vihamielistä käytöstään vetoamal-
la tähän uhripositioon. Vaikka jotkut keskustelijois-
ta vaikuttavat tekevän pesäeron nörttimaskuliini-
suuden ja normatiivisten maskuliinisuusodotusten 
välille, tämä erottelu ei haasta miesten hegemonis-
ta asemaa suhteessa muihin sukupuoliin (vrt. Fine 
2019). Nörttimaskuliinisuus näyttäytyy sen sijaan lä-
hinnä vaihtoehtoisena reittinä hegemoniseen ase-
maan (ks. Peltola & Phoenix 2022), Eleanor Lockhar-
tin (2015, 140) sanoin “alemmuuskompleksisena 
hegemonisena maskuliinisuutena”.

Keskustelussa käydään kiinnostava kiista perin-
teisistä maskuliinisuuden ihanteista. Osa keskuste-
lijoista tulkitsee tiukan sitoutumisen perinteisiin 
maskuliinisuuden ja aikuisuuden normatiivisiin 
ihanteisiin epävarmuuden ja heikon itsetunnon 
merkeiksi. Tällainen tulkinta muistuttaa Michael 
Kimmelin (1987) ajatusta pakkomielteisestä masku-
liinisuudesta (compulsive masculinity), joka on jat-
kuvassa epäilyksen tilassa ja joutuu jatkuvasti to-
distelemaan itseään. Vaikka kriittinen tulkinta on 
keskustelussa ilmiselvästi tarkoitettu pilkaksi tois-
ta keskustelijaa kohtaan, se saattaa samalla kertoa 
maskuliinisuusihanteiden muutoksesta. Norma-
tiivisia aikuiskäsityksiä haastava kyky nauttia “lap-
sellisesta” pelaamisesta nähdään miehekkäänä 
itsevarmuuden merkkinä, ei epäonnistuneena ai-
kuisuutena. Vuoropuhelun voidaan katsoa kertovan 
hyväksyttävien miehuuksien monipuolistumises-
ta (esim. Duncanson 2015; Fine 2019), hegemonisen 
maskuliinisuuden strategisesta muutoksesta uusia 
piirteitä omaksumalla (esim. Bridges & Pascoe 2014; 
Dashiell 2022; Demetriou 2001; vrt. Duncanson 2015) 
tai perinteisten miehuusihanteiden törmäämises-
tä Ylilaudalla vallitseviin nörttimaskuliinisiin ihan-
teisiin (Vainikka 2019) – kaikki näistä ovat mahdol-
lisia ja perusteltuja tulkintoja ja havainnollistavat, 
kuinka merkittävässä roolissa tulkitsijan optimismi 
tai pessimismi on (ks. Duncanson 2015). Samalla nä-
kemysten ja kokemusten moninaisuus heijastelee 
vaikeutta sovittaa yhteen yksilöiden erilaisia koke-
muksia mieheydestä ja teorioita, joissa maskuliini-
suudet nähdään ensisijaisesti valtarakenteina (Hy-
vönen 2020; Waling 2019). 

Vaikka keskustelijat ovat välillä jyrkästikin eri 
mieltä esimerkiksi mieheyden ihanteista ja soveli-
aasta nettikäytöksestä, historiattomia väitteitä nais-
ten vähäisestä pelaamisesta (esim. Friman 2022) tai 
pelikulttuurin ja yhteiskunnan meritokraattisia 
ihanteita (esim. Siutila & Havaste 2019) ei juurikaan 
haasteta. On mahdollista, että tällaiset väitteet eivät 
ole keskustelijoille henkilökohtaisesti merkityksel-
lisiä tai ainakaan riittävän merkityksellisiä julkises-
ti haastettaviksi. Tätä tulkintaa tukee se, että kiistel-
lyimmät aiheet ovat maskuliinisuus ja nettikäytös, 
joista molemmat lienevät läheisiä todennäköisesti 
valtaosin nuorista miehistä koostuville keskusteli-
joille, jotka osallistuvat keskusteluun trollaamisesta, 
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vihamielisyydestä ja asiattomasta huumorista tun-
netulla keskustelualustalla. Analyysimme ei kuiten-
kaan edellytä tietoa keskustelijoiden sukupuolesta; 
maskuliinistettuna tilana Ylilaudan keskustelun tyy-
li voi olla samanlaista keskustelijoiden sukupuoles-
ta riippumatta (ks. Maloney ym. 2019).

JOHTOPÄÄTÖKSET

Tutkimuksemme osoittaa, miten pelikulttuuri liittyy 
laajempiin yhteiskunnallisiin keskusteluihin kuu-
lumisesta, kulttuurisesta muutoksesta ja sukupuo-
lirooleista. Suurin osa keskusteluketjun kommen-
teista kuvaa pelaamisen miesten kulttuuriksi, mutta 
ketjussa ollaan eri mieltä siitä, millaista on olla oi-
keanlainen, maskuliininen mies ja aikuinen.

Keskustelu tuo esiin osallistujien erilaiset syyt 
osallistua: osa haluaa toimia pelikulttuurin portin-
vartijoina suojellakseen harrastuksen luonnollisena 
pitämäänsä olotilaa, kun taas toiset näkevät keskus-
telun teemat osana huolestuttavia yhteiskunnalli-
sia muutoksia. Osa jopa myöntää, että eivät edes 
välitä peleistä, vaan ovat vain kiinnostuneita estä-
mään tunnistamiensa “vasemmistolaisten” ja “femi-
nistien” vaikutuksen. Näille keskustelijoille pelaa-
minen on yksi identiteettipoliittisen kulttuurisodan 
rintamista, jossa tärkeintä eivät ole pelikulttuurin il-
miöt vaan yhteinen vihollinen.

Aihe kaipaa jatkotutkimusta laajemmilla aineis-
toilla Ylilaudalta ja muilta kuvalaudoilta sen sel-
vittämiseksi, kuinka laajasta ilmiöstä tai yleisestä 
toimintatavasta on kyse. Vertailu muihin verkkokes-
kusteluympäristöihin, kuten Redditiin, auttaisi pal-
jastamaan ovatko maskuliinisuuden neuvottelu ja 
vihamielisyys yleinen osa pelikeskusteluja ylipään-
sä, vai onko kyseessä erityisesti kuvalautakeskuste-
lujen, tai erityisesti Ylilaudan, ominaisuus. Vertailu 
toisiin kansallisiin tai kansainvälisiin kuvalautoihin, 
kuten 4chaniin, auttaisi ymmärtämään, miten nämä 
ajatukset muuttuvat ja kehittyvät siirtyessään kan-
sallisten ja kansainvälisten kontekstien välillä.

Loppuhuomiona toteamme, että on mielenkiin-
toista pohtia seminaarin ja siitä kummunneen kes-
kustelun vaikutuksia keskustelijoiden näkemyk-
siin pelikulttuurista ja maskuliinisuudesta. Monet 
keskustelijoista pilkkaavat hanketta ja sen tavoit-

teita mutta tempautuvat kuitenkin keskusteluun 
pelikulttuurista, nettikäytöksestä ja maskuliini-
suusihanteista ja kirjoittavat auki näkemyksiään 
näistä varsin latautuneista aiheista. Vaikka onkin 
mahdollista, että tämä johtaa entistä tiukempaan 
sitoutumiseen omiin näkemyksiin, keskustelu voi 
myös ruokkia itsereflektiota tekemällä erilaisia nä-
kemyksiä ja normeja (ks. Hilvert-Bruce & Neill 2020) 
näkyviksi ja siten haastettaviksi. Tällaista pohdintaa 
voitanee pitää välttämättömänä myönteisen muu-
toksen aikaansaamiseksi.
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EXCLUDED SOYBOYS AND SPOILED GAMING: MASCULINITY AND ANTIFEMINISM IN AN 
YLILAUTA GAMING CULTURE DISCUSSION

Some male gamers experience digital games and the communities around them as 
safe environments with a prevailing norm of geek masculinity that sets them apart 
from the rest of society. These players feel that the increased feminist discussions of 
equity in both game culture and society more broadly present a threat to these spac-
es. In this article we utilize thematic analysis to explore different views on masculin-
ity, feminism, and game culture in a discussion thread taking place on the Finnish 
Ylilauta image board. The thread dealt with an event about making gaming more 
inclusive organized by the Non-Toxic project. Our analysis demonstrates how an 
anonymous image board discussion about gaming becomes a broader struggle for 
the right kind of masculinity, gender, and adulthood. 

Keywords: adulthood, antifeminism, gaming, geek masculinity, masculinity, 
Ylilauta
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