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Tiivistelma

Tassa opinnaytetydssa oli tavoitteena kehittamaan avoimen ja matalan kynnyksen toimintamallia nuori-
sotydlliseen elektroniseen urheiluun perustuvalle Turku Game Academylle. Elektroninen urheilu on di-
gitaalisten pelien kilpapelaamista. Elektroninen urheilu, eli e-urheilu tai eSports, on maailmanlaajuinen
iimid, joka tavoittaa vuodessa satoja miljoonia katsojia, peliharrastajia ja eri alojen ammattilaisia. Elekt-
roninen urheilu on muodostunut merkittavaksi viihdeteollisuuden kulttuuri-ilmioksi, joka tarjoaa nuorille
viihdetta, harrastusmahdollisuuksia ja mahdollisia urapolkuja.

Opinnaytetyon tilaajana toimii Turku Game Academy ja Turun kaupungin nuorisopalvelut. Nykyisellaan
Turku Game Academy tarjoaa joukkuepohjaista pienryhméatoimintaa, jossa osallistujilta vaaditaan val-
miiksi korkeaa pelillista taitotasoa ja sitoutumista sdéanndlliseen harjoitteluun joukkueen kanssa. Kehit-
tdmistyon tavoitteena oli kehittéé toimintamalli, joka tarjoaa nuorille avointa ja matalan kynnyksen e-
urheilutoimintaa. Kehittdmistyd perustui tutkimuskysymyksiin: miten avointa e-urheilutoimintaa voidaan
kayttaa nuorisotydn menetelméané, millaista avointa e-urheilutoimintaa Turku Game Academy voisi jar-
jestaa ja miten tehda e-urheilusta nuorisotydéllista, avointa ja matalankynnyksen toimintaa? Kehitetyn
toimintamallin tavoitteena oli tehda Turku Game Academyn toiminnasta useammalle nuorelle mahdolli-
nen elektronisen urheilun harrastuspaikka. Kehitetty toimintamalli tarjoaa nuorille harrastuspaikan li-
saksi ympariston, joka tukee tavoitteellista harjoittelua ja terveita pelitapoja. Toimintamalli yhdistaa sa-
malla nuorisotydn ja pelikasvatuksen tiiviiksi osaksi nuorten peliharrastusta.

Kehittamistyo oli kvalitatiivinen tutkimus. Laadullisina menetelmina kehittdmistyéssa kaytettiin osallistu-
vaa havainnointia, benchmarkingia, asiantuntijahaastatteluita ja ideointimenetelméaé. Analyysimenetel-
mana tutkimuksessa kaytettiin teemoittelua. Osallistuvassa havainnoinnissa tutkittiin Turku Game Aca-
demyn perustoimintaa nuoriso-ohjaajan nakdkulmasta. Benchmarking -menetelmén avulla selvitettiin
miten muut tahot jarjestavat avointa pelitoimintaa Suomessa. Naiden toimijoiden hyvaksi havaitut toi-
mintamallit pyrittiin siirtdmaéan osaksi opinndytetydssa kehitettdvad avointa pelitoimintaa. Benchmarkin-
gin tuloksia syvennettiin asiantuntijahaastatteluilla, joissa haastateltiin benchmarkingissa tutkitun toi-
minnan organisoijia. Lopuksi ideointimenetelméan avulla koottiin yhteen Turku Game Academyn ohjaa-
jien ndkemyksia avoimesta matalan kynnyksen eSports -toiminnasta. Ohjaajien ndkemysten pohjalta
kehitettiin kuvaus toiminnan ideaalitilanteelle ja kuvausta tydstettiin sopimaan Turku Game Academyn
toiminnan nykyisiin puitteisiin.

Tuloksista ilmeni, etté nuorten osallistaminen toiminnan suunniteluun ja toteutukseen on merkittiva osa
avoimen pelitoiminnan organisointia. Avoimessa eSports -toiminnassa voidaan hyddyntda nuoria va-
paaehtoisia vertaisohjaajina ja osallistaa nuoria avoimen toiminnan suunnitteluun ja organisointiin.
Nuoret kokevat arvokkaaksi jakaa omaa osaamistaan muiden nuorten kanssa. Toisilta nuorilta saatu
pelillinen opastus tukee myds nuorten tavoitteellista harrastamista. Keratyn tutkimusaineiston pohjalta
kehitettiin kolme toimintamallia Turku Game Academylle. Ensimmainen toimintamalli k&sittelee avointa
ja matalan kynnyksen eSports -toimintaa Turku Game Academyn nykyisilla toiminnan resursseilla. Toi-
nen malli kasittelee toimintaa lahivuosien mahdollisen kasvun nékdkulmasta ja kolmas malli kasittelee
toimintaa sen ideaalitilanteessa. Kehitetyt toimintamallit tarjoavat elektronisesta urheilusta kiinnostu-
neille nuorille harrastuspaikan, jossa nuori saa vertaistukea harrastukselleen ja valineita tavoitteelliseen
harjoitteluun. Toimintamalli tuo liséksi nuorisotydn ja pelikasvatuksen tiiviiksi osaksi nuoren harrastusta.

Asiasanat Nuorisoty6, Pelit, Pelikulttuuri, Elektroninen urheilu, Harrastukset, Osallistaminen
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Abstract

The purpose of this thesis was to develop open-access and low-threshold operations model for
eSports-based youth action. The objective of the operation model is to bring eSports more available
as a hobby for young people. Electronic sports, or eSports, are a form of competition using digital
games. eSports is a global phenomenon that affects the lives of hundreds of millions of viewers,
gaming enthusiasts and professional gamers. eSports has become a significant cultural phenome-
non in the entertainment industry, and it offers entertainment, different levels of leisure activities and
different career opportunities for youth.

The subscriber of this thesis was Turku Game Academy and the Youth Services of the City of Turku.
In its present state, Turku Game Academy provides team-based group activities, where the partici-
pants are required to have a certain starting level of gaming skills and they are required to commit to
a regular training schedule with a team. The objective of the operation model in development is to
provide young people with an opportunity to do eSports as a hobby, without the requirements of spe-
cific gaming skill or regular commitment to the activity. The model provides young people with a
place to get familiar with eSports and an environment that supports goal-oriented training. The oper-
ations model also connects youth work and game education as a compact part of the gaming hobby
of young people.

This thesis is a qualitative study. The study used participatory observation, benchmarking, specialist
interviews and a structured workshop as research methods. The participatory observation method
focused on the basic operation of Turku Game Academy from the youth workers perspective. Bench-
marking focused on other youth organizations way to carry out youth work based open-access gam-
ing activity. The results of the benchmarking process were specified by interviewing the organizers of
the gaming activity. Lastly, the workshop connected the views of the Turku Game Academy’s in-
structors and the results of earlier studies and focused on implementing relevant methods as part of
the operation model in development.

The results indicate that involving young people in planning and implementation process is a signifi-
cant part of organizing open-access gaming activity. Young people find it important to be able to
share their know-how of gaming and eSports. Young people also think that technical instructions
provided by other young gamers support their target-oriented training. Thus, the open-access
eSports activity can be built around engaging young people in the planning and implementation of
the activity, as well as engaging the youth to work as peer instructors in eSports training.

The final product of this study is an operation model that introduces three different models for Turku
Game Academy’s open-access eSports youth action. The final product introduces an operation
model for Turku Game Academy at its current resources, a model that considers the potential growth
of the organization in the next couple of years, and lastly an operation model of the open-access
eSport youth action in its ideal state. The operation models introduce young people with a place for
eSport leisure activities, peer support for an eSport hobby and a place where to learn goal-oriented
training. The operation models combine youth work and game education as a compact part of gam-
ing and eSport hobby.

Keywords Youth work, Games, Game culture, Electronic sports, Hobbies, Inclusion
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1 JOHDANTO

Helsingin sanomat uutisoi 27.9.2017 elektronisesta urheilusta otsikolla Nuoret
miehet ovat hulluna elektroniseen urheiluun — vain jadkiekko kiinnostaa enem-
man. Uutisessa kasiteltiin tutkimusta, jonka mukaan 57 prosenttia 18-29 -vuoti-
aista nuorista miehistéa pitaa elektronista urheilua melko tai erittain kiinnostavana.
Uutisen mukaan myds perinteiset urheiluseurat ovat kiinnostuneita elektronisesta
urheilusta: muun muassa Helsingin IFK, Porin Assét, seka Seindjoen SJK ovat
perustaneet elektronisen urheilun joukkueita. (Hakola 2017.) Uutisessa kasitel-
l&&n tutkimusyritys Sponsor Insightin tekemaa 63 lajin vertailua. Tutkimuksen ke-
raaman 608 vastauksen perusteella elektronisen urheilun suosio on ohittanut
muut urheilulajit jadkiekkoa lukuun ottamatta. Elektronisen urheilun suosio on
noussut yli 20 prosenttiyksikk6d kahdessa vuodessa 18-29 -vuotiaiden nuorten
miesten keskuudessa. Tutkimuksen mukaan lajin kiinnostavuus koko vaeston
kannalta on kasvanut noin seitsemasta prosentista 14 prosenttiin vuosien 2015
ja 2017 valilla. (Sponsor Insight 2017.)

Elektroninen urheilu on digitaalisia peleja hyddyntavaa kilpaurheilua, jossa yksilot
tai joukkueet kilpailevat pelien luomien tavoitteiden ja rajoitusten parissa (SEUL
2018a). Digitaaliset pelit maarittavat kilpailun ehdot ja rajat, pelaajien tehtavana
on hyoédyntad pelimekaniikkaa ja annettuja resursseja mahdollisimman tehok-
kaasti. Elektronisessa urheilussa fyysisen suoriutumisen sijaan merkittavassa
roolissa ovat pelaajien strateginen havaintokyky, kyky tehda nopeita paatoksia,
ryhmaétyotaidot, kommunikaatio, seka itsehillintd. (Tuominen 2015a.)

Elektroninen urheilu kiinnostaa nuoria ja nuoret pelaavat samoissa peleissa,
missa kilpaillaan ammattitasolla. Elektroninen urheilu tarjoaa nuoria kiinnostavan
harrastusmahdollisuuden, sekad nuorisotyéllisen vaylan kohdata nuoria heidén
oman kulttuurin ja toimintaympariston parissa. (Tuominen 2015a.) Elektronisen
urheilun kayttaminen nuorisotytn tydkaluna mahdollistaa nuoren kohtaamisen ja
positiivisen vahvistamisen pelien kautta. Elektroniseen urheiluun pohjautuva ty6-
muoto tarjoaa onnistumisen kokemuksia asiassa, joka on nuorille aarimmaisen

tarked. Ohjattu harjoittelu joukkueen kanssa tarjoaa nuorille turvallisen



ympariston harjoitella paatoksentekoa, kommunikointia, rynméatydétaitoja, seka it-
sehillintda. Samalla luodaan pohjaa, jonka avulla joukkueharjoittelun parissa saa-
vutettuja onnistumisia voidaan siirtd& nuorten muihin arjen toimintaymparistéihin.
(Kuokkanen 2017.)

Vaikka pelaamista ja digitaalisia pelejd on hyoédynnetty nuorisotyon valineind
Suomessa jo pitkdan, tavoitteelliseen elektroniseen urheiluun perustuvaa nuori-
soty0ta toteutettavat toimijat ovat harvassa. Toiminnan jarjestaminen on haasta-
vaa, silla se vaatii pelien, e-urheilun ammattikentdn moninaisuuden, seka e-ur-
heilukulttuurin syvaa tuntemista. (Kuokkanen 2016.) Olen itse aktiivinen pelihar-
rastaja ja olen seurannut elektronisen urheilun kulttuurin kehittymistéa 2010-luvun
alusta asti. Olen itsendisesti opiskellut ja seurannut eri kilpapeliorganisaatioiden
kehitysta, haastatteluita, blogeja, sosiaalisia medioita, seka pelaajien kokemuk-
sia elektronisen urheilun parissa. Kaytannén kokemusta olen kerryttanyt viimei-
sen vuoden aikana toimimalla ohjaajana Turku Game Academyssa, joka toimii
nuorisotyodllisena elektronisen urheilun organisaationa. Tehtavani kyseisessa or-
ganisaatiossa ovat keskittyneet nuorisotydlliseen ohjaamiseen ja nuorten pelilli-
seen valmentamiseen. Nuorisotydllisesta elektronisesta urheilusta on toistaiseksi
vahan kirjallista materiaalia saatavilla ja tasta syysta olen tuonut oman ammatil-
lisen osaamiseni aktiiviseksi osaksi taman opinnaytetyon tietopohjaa. Vastaa-
vasti opinnaytetyon analyysi- ja tulososioissa paatelmat pohjautuvat vahvasti

omiin kaytannon kokemuksiini aiheen parissa.

Turussa tavoitteellista nuorten kilpapelitoimintaa jarjestdd kaupungin nuorisopal-
velut Turku Game Academyn muodossa. Turku Game Academy (jatkossa TGA)
tarjoaa pelaajilleen ohjausta ja nuorisotyoéllista tukea kilpapelien parissa, seka
paikan jossa harjoitella yhdessa joukkueen kanssa. TGA pyrkii ehkaisemé&an pe-
laamiseen liittyvia haittoja tarjoamalla tukea nuorten peliharrastukselle. Toimin-
nassa keskeisessa asemassa ovat tavoitteellisen harjoittelun ja terveiden pelita-
pojen edistdminen. (Kuokkanen 2016.) TGA:n nykyinen toiminta on paaasiassa
kohdennettua pienryhmétoimintaa, joka pystyy tarjoamaan toimintaa noin 40
nuorelle. TGA jarjestamat pelaajahaut ovat keranneet satoja hakemuksia ja TGA
saa jatkuvasti tiedusteluja mahdollisuudesta osallistua toimintaan niin nuorilta,

nuorten vanhemmilta, kuin nuorten parissa tyoskenteleviltd ammattilaisilta.



Erityisesti TGA:n jarjestdmien avointen pop up -pelipisteiden myota on havaittu
kysynta paikalle, johon nuoret voisivat kokoontua pelaamaan yhdessa kaverei-
den kanssa. Nuoret kaipaavat paikkaa jossa paasta kokeilemaan ohjattua e-ur-
heilutoimintaa ilman osaamisvaatimuksia tai velvoitteita joukkueeseen sitoutumi-
sesta. Vastauksena kasvaneeseen kysyntaan Turku Game Academy tilasi mi-
nulta opinnaytetyén avoimen ja matalan kynnyksen e-urheilutoiminnan kehitta-

miseksi.

Opinnaytetyoni tavoitteena on vastata tutkimuskysymyksiin: miten avointa e-ur-
heilutoimintaa voidaan kayttaa nuorisotybn menetelméana, millaista avointa e-ur-
heilutoimintaa Turku Game Academy voisi jarjestaa ja miten tehda elektronisesta
urheilusta nuorisotydllista, avointa ja matalan kynnyksen toimintaa? Vastatakseni
naihin tutkimuskysymyksiin kerasin kvalitatiivista aineistoa havainnoimalla Turku
Game Academyn jarjestamaa nuorisotydllista elektronisen urheilun toimintaa ja
nuoriso-ohjaajan roolia kyseisen toiminnan jarjestamisessa. Selvitin benchmar-
king -menetelmalla miten muut toimijat toteuttavat vastaavaa toimintaa Suo-
messa. Syvensin kerddmaani tietoa haastattelemalla toimintaa jarjestavia asian-
tuntijoita. Lopuksi kaytin ideointimenetelmaa, jossa tyostin yhdessa TGA:n ohjaa-
jien kanssa ihanne kuvaa TGA:n avoimelle toiminnalle ja sovitimme ideoitavaan
toimintaan muilla aineistonkeruumenetelmilla keréttya tietoa. Kehittamistydssa
analyysimenetelméana kaytin teemoittelua. Opinnaytetyoni konkreettiseksi tuo-
tokseksi oli tavoitteena kehittaa toimintamalli avoimen ja matalan kynnyksen e-

urheilutoiminnan jarjestamiseen.



2 CASE: TURKU GAME ACADEMY

Turku Game Academy jarjestad ainoana toimijana nuorisotyollista tavoitteellista
elektronista urheilua 12—29 -vuotiaille nuorille Turussa ja sen lahialueilla. TGA:n
toiminnan parissa harjoittelee noin 40 nuorta, kuudessa eri joukkueessa, kolmen
eri eSports -pelin parissa. TGA sai alkunsa kevaalla 2016 kun Pelittaako? -kerho
perustettiin osaksi Turun kaupungin nuorisopalveluiden toimintaa. Kerho kokosi
yhteen digitaalisesta kilpapelaamisesta kiinnostuneita yli 15-vuotiaita nuoria, joi-
den sosiaaliset kontaktit tapahtuivat padasiassa verkkomaailmassa ja pelien pa-
rissa. Nuorten yhteisen kiinnostuksen kohteen myota Pelittaéakd? -kerho muovau-
tui nopeasti kahdeksi Counter Strike: Global Offensive -pelissa harjoittelevaksi
joukkueeksi. Joukkueiden muodostumisen myoéta Pelittdadkd? -kerhon imagoa
ryhdyttiin uudistamaan ja toimintaa lahdettiin suuntaamaan kohti ammattimai-
sempaa kilpapeliorganisaatiota. (Kuokkanen 2016.) Lopullinen muutos Pelit-
taako? -kerhosta Turku Game Academyksi tapahtui Oscar Kivikosken (2016)
opinnaytetydn osatuotoksena. Opinnaytetydssaan Kivikoski kasitteli elektronisen

urheilun soveltuvuutta nuorisotydn valineeksi.

TGA sai alkuvuodesta 2017 kayttoonsad oman pelitilan Jyrkkalan nuorisotilasta.
Pelitilaan rakennettiin toimintaan osallistuvien nuorten voimin 12 tietokonetta ja
konepaikat varusteltiin terveita pelitapoja edistavalla valineistolla, kuten saadet-
tavilla poydilla ja pelituoleilla. Pelitilan aukeamisen mydta Turun nuortenpalvelut
kiinnitti TGA:n toimintaan kolme tyontekijad, jotka kayttdvat muun tyon ohella
osan tybajastaan TGA:n toiminnan kehittamiseen ja tukemiseen. Liityin itse
TGA:n toimintaan loppuvuodesta 2016, hieman ennen pelitlan avaamista.
Uusi pelitila ja useamman tyontekijan kiinnittdminen toimintaan mahdollistivat toi-
minnan tarjoamisen aikaisempaa suuremmalle maaralle nuoria. TGA:lle tulleen
kysynnan perusteella toimintaa laajennettiin kahteen muuhun suosittuun eSports
-peliin: League of Legendsiin ja Overwatchiin.
TGA:n julkinen pelaajahaku kerasi satoja hakemuksia, joiden joukosta noin 50
nuorta hakijaa kutsuttiin valintatilaisuuteen. Valintatilaisuudessa pyrittiin selvitta-
maan nuorten nuorisotydllisen pelitoiminnan tarvetta ja nuorten pelillisia taitoja.

Valintojen perusteella muodostettiin kaksi uutta joukkuetta molempiin uusiin



peleihin. Samalla molempiin Counter Strike: Global Offensive -joukkueisiin haet-
tiin uusia pelaajia toiminnasta pois jddneiden nuorten tilalle. Pelaajavalintapro-
sessin myota TGA:n toiminta on kasvanut noin 40 nuoren ryhmaksi, jossa toimii

kuusi pelijoukkuetta, vapaaehtoisia valmentajia, seka pelimaailman moniosaajia.

TGA:n toiminnan ytimessa on tarjota nuorille mahdollisuus tavoitteelliseen e-ur-
heiluharrastukseen: toiminta tarjoaa turvallisen harjoitteluympariston joka edistaa
terveitd pelitapoja ja nuorten hyvinvointia elamén eri osa-alueilla. Nuorten e-ur-
heiluharrastukselle tyypillistd on tavoitteellisen harjoittelun puute. Nuoret kaytta-
vat kohtuuttomia tuntimaaria harjoitteluun minimaalisilla tuloksilla ja nuorten kes-
kuudessa vallitsee harhaluulo pelattujen tuntien suorasta vaikutuksesta pelitai-
toon. Harjoittelun selkeiden tavoitteiden puuttumineen kasvattaa pelissé kehitty-
miseen tarvittavaa harjoitteluaikaa. Harjoittelun maaran kasvaminen puolestaan
vie aikaa nuorten muilta elamén osa-alueilta, kuten ihmissuhteilta, koululta ja tyo-
elamalta, arjenhallinnalta ja esimerkiksi unen maarasta. (Ogland, Nylund, Tukia,
Merilainen & Lounela 2017.)
TGA toiminnassaan pyrkii puuttumaan naihin tekijoihin tukemalla nuorten tavoit-
teellista harjoittelua. Keskeisessa asemassa ovat myos terveiden pelitapojen tu-
keminen ja pelihaittojen ehkaisy. Terveita pelitapoja tuetaan keskustelemalla ja
valittamalla pelaajille tietoa unen, liikunnan ja terveellisen ruokavalion vaikutuk-
sesta esimerkiksi pelissa keskittymiseen. Pelihaittoja puolestaan ehkaistaan tu-
kemalla nuorten peliharrastusta, sosiaalista pelaamista ja pelaajien hyvinvointia

my06s muissa arjen toimintaymparistéissa. (Kuokkanen 2016.)

TGA:n joukkueet harjoittelevat keskenaan online -ymparistdssa ja kerran viikossa
pelitilassa nuorisotydntekijan johdolla. Pelillisen harjoittelun tukena toimivat nuo-
risotybn ammattilaiset, jotka suunnittelevat toimintaan kommunikaatio- ja vuoro-
vaikutustaitoja edistavdd ohjelmaa, ryhmaytymista ja sosiaalista vahvistamista.
Liséksi toiminnassa jarjestetdén erilaista opetusta pelaamisen teoriasta, tietoa
terveista pelitavoista ja elektronisen urheilun ammattiurasta. (Kivikoski 2017.)
Harjoittelun lisaksi TGA:n joukkueet osallistuvat aktiivisesti verkossa tapahtuviin

ja paikallisiin peliliigoihin, turnauksiin ja pelaamiseen liittyviin tapahtumiin.
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Osallistuessaan TGA:n toimintaan nuoret sitoutuvat joukkueessa toimimiseen
noin kuuden kuukauden ajaksi. Kuuden kuukauden jakso antaa joukkueelle aikaa
kasvaa yhteen ryhména ja kehittdd joukkueen pelillisia taitoja ja strategiaa. Si-
toutumisjakson tavoitteena on yllapitdd joukkueen tasaista kehitysta. Pelaajien
vaihtuessa joukkue palaa aloitusruutuun: ryhmaytymisprosessi ja strategioiden
kehittaminen yhdessa joukkueena joudutaan aloittamaan alusta. TGA:n kuuden
kuukauden sitoutumisjakso paattyy Assembly lan -tapahtumaan. Lan-tapahtu-
massa jarjestettava turnaus toimii harjoittelujakson loppukokeena, jossa harjoit-
telun tuloksia testataan toisia joukkueita vastaan. Kuuden kuukauden jalkeen pe-
laajilla on mahdollisuus jatkaa joukkueessa tai TGA auttaa pelaajia siirtymaan

muiden joukkueiden tai peliryhmien pariin.

Joukkuetoiminnan lisaksi Turku Game Academyn tavoitteena on vieda pelitoimin-
taa myds oman organisaation ulkopuolelle. TGA on esimerkiksi jarjestanyt pop-
up -pelitiloja Turun kauppakeskuksiin ja erinaisiin tapahtumiin, kuten #paattajai-
set -koulunpaatoéstapahtumaan. Pop-up -pelitiloissa TGA tuo tapahtumapaikalle
omat laitteensa ja tarjoaa kavijdille mahdollisuuden haastaa TGA:n pelaajia tai
muita kavijoita lyhyisiin yksi vastaan yksi -tyylisiin otteluihin. TGA:n pop-up -peli-
tilat ovat keranneet tapahtumissa valtavasti kavijoitd (Kuva 1). Moni kavijoista on
viettdnyt suurimman osan tapahtumasta pelipisteelld, joko itse pelaten tai seura-

ten muiden pelaamista.
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Kuva 1: TGA:n pop-up -pelipiste #Paattgjaiset -koulunpaatostapahtumassa ke-

vaalla 2017. (Kuvaaja: Tanja Kuokkanen.)

Moni pelipisteen kavijoista on myos tiedustellut, onko TGA:lla pelitilaa jossa voisi
pelata kavereiden kanssa tai tarjoaako TGA pelitoimintaa joukkueiden ulkopuo-
lella oleville nuorille. Vastaavaa kyselyd avoimesta pelitoiminnasta on tullut niin
TGA:n pelaajien lahipiirista, kuin my6és Turun kaupungin nuorisopalveluiden si-
salta ja muilta yhteistyotahoilta. TGA:n toiminnassa avointa eSports -toimintaa on
toteutettu pohjoismaisen peliviikon aikana. Marraskuussa 2017 vietetylla pelivii-
kolla TGA tarjosi nuorille mahdollisuuden varata pelitilasta vuoron omalle kaveri-
ryhmalle tai joukkueelle. Vuoron yhteyteen TGA tarjosi kavijoille opastusta tavoit-

teelliseen harjoitteluun ja valmentajia TGA:n omista pelaajista (Kuva 2).
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Kuva 2: TGA jarjesti avointa eSports -toimintaa Peliviikolla marraskuussa 2017.

(Kuvaaja: Tanja Kuokkanen.)

Loppuvuodesta 2017 Turun kaupungin nuortenpalvelut kiinnostuivat laajenta-
maan TGA:n toimintaa, tavoitteena vastata toiminnan saamaan runsaaseen ky-
syntaan. Tulleen kysynnan perusteella Turkuun kaivataan toimintaa, jossa elekt-
ronista urheilua voi harrastaa ilman sdanndélliseen harjoitteluun ja joukkueeseen
sitoutumista. Nuoret kaipaavat kevyempdaa e-urheilutoimintaa, jossa ei ole peli-
taitoihin perustuvia vaatimuksia, mutta jossa samalla kuitenkin edistetdén pelaa-
jien pelitaitoja ja tavoitteellista harjoittelua. Vastauksena kasvavaan kysyntaan
sain opinnaytetyoni tehtavéaksi kehittdd TGA:lle avointa ja matalan kynnyksen e-
urheilutoimintaa. Tavoitteena on kehittdd toimintamuoto, jossa nuoret voivat ko-

koontua pelaamaan yhdessa kavereiden ja muiden nuorten kanssa, seka paasta
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kokeilemaan ohjattua e-urheilutoimintaa ilman laht6taso- tai sitoutumisvaatimuk-
sia. Uuden toimintamuodon tulisi hyddyntaa TGA:n pelitilaa ja sen luomia puit-

teita, sekd TGA:ssa jo valmiiksi olevaa e-urheiluosaamista.
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3 KASITTEET

Tassa luvussa kasitellen opinnaytetyoni kannalta merkittavia kasitteitd. Avaan
elektronista urheilua ja sen historiaa urheilulajina. Kayn lapi lan-tapahtumien mer-
kitysta nuorisotyéllisen elektronisen urheilun ja pelitoiminnan nakodkulmasta. Li-
saksi luvussa esitellaan ja avataan myos pelikasvatuksen merkitysta, silla peli-
kasvatus toimii aktiivisena osana nuorten kohtaamista digitaalisten pelien pa-

rissa.

3.1 Elektroninen urheilu

Elektroninen urheilu (e-urheilu, e-sports tai eSports) on tietotekniikkaa hyddyntéa-
vaa urheilua, jossa yksilot tai joukkueet kilpailevat eri pelien ja pelimuotojen luo-
mien saantdjen ja asetelmien parissa. Turnauksia ja kilpailuja jarjestetaan moni-
puolisesti eri pelialustoille aina tietokoneista konsoleihin ja mobiililaitteisiin. E-ur-
heilussa pelit jakaantuvat useaan eri genreen: ensimmainen persoonan ammun-
tapelit (FPS, first person shooter), reaaliaikaiset strategiapelit (RTS, real-time
strategy) seka suuret verkkomonipelit (MOBA, multiplayer online battle arena).
Vaikka edella mainitut peligenret ovat suosituimpia e-urheilun parissa, kilpaurhei-
lua harrastetaan myos esimerkiksi tanssipelien parissa. (Harviainen, Merilainen
& Tossavainen 2014, 30; SEUL 2018a.)

Vaikka elektroninen urheilu on suhteellisen nuori kasite, digitaalinen kilpapelaa-
minen itsessaan ei ole kovinkaan uusi ilmid. Digitaalisen kilpapelaamisen juuret
ovat 1950-luvulla, jolloin jo olemassa olevia peleja, kuten shakki, ruvettiin digita-
lisoimaan. Ajan saatossa pelit ovat kehittyneet kolikoilla pyérivista pelihalleista
kotikoneiksi ja pelikonsoleiksi, mutta kilpailemisen aspekti on sailynyt. Pelaajat
ovat pelaamisen alkuajoista kilpailleet toistensa kanssa. (SEUL 2018a.) Digitaa-
lisen kilpapelaamisen tavoitteellisuus ja nykyisen e-urheilun pohja on kuitenkin
1990-luvun taistelu- ja ammuntapeleissa, kuten Street Fighter ja Doom. Vaikka

turnaukset olivat alkuun padasiassa vaatimattomia, parin sadan hengen yleisdja
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kerdavia kisoja, myds suurempia turnauksia jarjestettiin. Esimerkiksi Nintendon
maailmanmestaruuskilpailu, joka kiersi Yhdysvalloissa vuonna 1990. (Pitcher
2014; Wingfield 2014.) Elektroninen urheilu kasvoi nykyiseen muotoonsa 2000-
luvun alun jalkeen Koreassa, jossa pelikahvilat (PC bang) tarjosivat nopean ja
halvan netin kilpapelaamiselle. Myds Korean valtio osallistui kasvavan kulttuuri-
ilmion tukemiseen luomalla Korean eSports yhdistyksen (Korean E-Sports Asso-
ciation) hallinnoimaan maan elektronista urheilua. Lopullisen lapimurron elektro-
ninen urheilu teki kilpailullisten ilmaisepelien, kuten League of Legends, ilmesty-
misen myo6ta. (Mozur 2014; Wingfield 2014.)

Elektronisen urheilun harrastajana voidaan pitaa keta tahansa, joka kayttaa digi-
taalisia pelilaitteita ja peleja itsensé kehittamiseen. Elektronista urheilua voidaan
harrastaa pelaamalla yksin tai pelaamalla toisten henkildiden kanssa lahiver-
kossa, pelikonsolilla tai internetin valityksella. Pelaamisesta kilpailullista tekee kil-
pailu toista pelaajaa tai pelin luomaa haastetta vastaan. (SEUL 2018a.) Elektro-
nisen urheilun harrastamista ei maarita pelaamiseen upotettu tuntimaara tai tietty
pelaamisen muoto, vaan pelaamisen intensiivisyys, tavoitteellisuus ja pelaajan

halu kehittaa itseaan. (Kuokkanen 2017.)

Elektronisen urheilun kulttuuriin liittyy samanlainen penkkiurheilukulttuuri kuin pe-
rinteisempiin urheilulajeihin. Elektronisen urheilun kisoja seurataan tapahtumien
katsomoissa, suorana lahetyksena internetin vélitykselld, seka verkossa sailyvina
tallenteina. Peleilla on omat selostajansa ja analyytikkonsa, sekéa peleista lyo-
daan aktiivisesti vetoa. (Harviainen ym. 2014, 30-31.) Elektronisen urheilun suo-
siosta kertoo hyvin suosituimpien e-urheilulajien joukkoon kuuluvan, League of
Legends -pelin maailmanmestaruuskisojen katsojaluvut: mestaruuskisojen suo-
situin ottelu kerasi yli 80 miljoonaa yksittaista katsojaa (Riot Games 2017). E-
urheilu on saavuttanut merkittdvaa mediahuomiota myds Suomessa: e-urheilu
osiot ovat loytaneet tiensd valtamedioiden uutispalstoille ja urheilijoiden saavu-
tuksista kirjoitetaan tiiviiseen tahtiin (Yle 2018a). Myo6s pelilahetykset ovat [6yta-
neet tiensd suomalaisten kotiruuduille, esimerkiksi Yle on lahettdnyt Counter
Strike: Global Offensive -pelin turnauksia kanavallaan (Yle 2016). Pelien keraa-

man suosion lisdksi myds itse pelaajat nauttivat fanien suosiosta. Huippupelaajat
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ovat usein supertahden asemassa turnauksissa ja tapahtumissa. (Harviainen ym.
2014, 31))

Elektronisen urheilun harrastaminen eroaa ammattipelaamisesta tyén nakokul-
masta. Ammattipelaaja on osa-aikaisessa tai vakituisessa tydsuhteessa yrityksen
tai yhdistyksen kanssa (SEUL 2018b). Elektronisen urheilun liikevaihto oli vajaa
700 miljoonaa vuonna 2017 ja liikevaihdon arvioidaan kasvavan 1.5 miljardiin
vuoteen 2020 mennessa (Dunn 2017). Ammattitason e-urheilussa liikkuvat siis
miljoonapalkinnot. Vuonna 2017 suurimpien palkintopottien joukkoon kuulunut
Dota 2 -pelin maailmanmestaruuskisa tarjosi noin 25 miljoonan dollarin kokonais-
palkintopotin. Viiden hengen voittajajoukkue nappasi itselleen 10 miljoonan paa-
palkinnon. (E-Sports earnings 2017.) Ammattipelaajia 16ytyy myds Suomesta:
tunnetuimpien joukossa Lasse "Matumbaman” Urpalainen, joka kerasi aiemmin
mainitusta Dota 2 -pelin maailmanmestaruusturnauksesta itselleen parin miljoo-
nan palkintosumman. E-urheilun suosiosta huolimatta vain harvasta harrasta-
jasta tulee ammattipelaaja. Kuten perinteisessékin urheilussa, kilpailu pelin hui-
pulla on kovaa ja vain harvalla riittda taitoa menestya peleissa ammattitasolla.
(Visionist 2015.)

3.2 LAN-tapahtumat

LAN-tapahtuma, eli lanit, viittaa englanninkielen sanaan LAN-party. Lan-tapahtu-
massa joukko ihmisid kokoontuu yhteen omien tietokoneiden kanssa viettdmaan
aikaa ja pelaamaan yhdessa. (Harviainen ym. 2013, 28.) LAN termi tulee sanoista
Local Area Network, jolla tarkoitetaan lahiverkkoa. Lahiverkossa olevat laitteet
voivat kommunikoida keskendan ilman internettia, valittamalla tietoa reitittimen
tai modeemin kautta (Tuominen 2016, 11).
Lan-tapahtuvat olleet nuorten suosiossa 90-luvulta lahtien. Osasyyna tapahtu-
mien suosiolle oli lahiverkon mahdollistama pienempi vasteaika tietokoneiden va-
lilla, mutta keskeisimpanéa syynéa toimi kuitenkin lan-tapahtumien sosiaalisuus.
Lan-tapahtumat tarjoavat paikan kohdata muita pelaajia, seka henkildita, jotka

jakavat saman mielenkiinnon kohteen. (Harviainen ym. 2013, 28-29.)
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Lan-tapahtumien kesto vaihtelee paivasta useampaan paivaan ja niiden kavija-
maarat vaihtelevat muutaman hengen kaveriporukasta aina tuhansien kavijéiden
kokoisiksi tietokonefestivaaleiksi (Harviainen ym 2013, 29). Kaveriporukan kes-
ken jarjestettavien lanien tapahtumapaikkana voi toimia hyvin esimerkiksi kesa-
mokki tai olohuone. Pelaamisen ollessa monelle nuorelle téarke& harrastus, lan-
tapahtumat saattavat yhteen pelaamisesta kiinnostuneita nuoria. Lisaksi kaverit
ja yhteisollisyys ovat tarkeita syita osallistua laneille. (Tuominen 2016.) Suomen
tunnetuin ja vanhin lan-tapahtuma kulkee nimella Assembly. Vuonna 1992 en-
simmaisen kerran jarjestetty Assembly vietti 25-vuotissyntymapaivaansa kesalla
2017 ja tapahtuma kerasi noin 8000 kavijaa (Sandell, 2017). Assemblyn juuret
ovat demo-kulttuurissa, tietokoneella pyorivissa digitaalisissa taideteoksissa. Ny-
kyisellaan Assemblyilté 10ytyy e-urheilua Suomen mestaruus- ja pohjoismaiden
mestaruuskilpailuissa, tapahtumassa opetellaan koodaamista pelien kautta ja
analoginen pelaaminen on huomioitu lautapelien muodossa. Assemblyjen paa-
jarjestaja Pekka Aakko painottaakin, ettd Assembly on sosiaalinen tapahtuma,
jossa vietetddn aikaa kavereiden kanssa, ei vain istuta tuijottamassa tietokoneen
ruutua. Assemblyd isompi lan-tapahtuma I6ytyy naapurimaasta Ruotsista.
DreamHack -nimella kulkeva lan-tapahtuma kerda vuosittain yli 20 000 kavijaa.
(Tuominen, 2015; Sandell 2017.)

Suurimmat lan-tapahtumat tarjoavat monipuolisen toimintaympariston tietoko-
neista, peleista ja tietotekniikasta kiinnostuneille. Toiminnan keskitssa oleva pe-
laaminen tarjoaa runsaasti tekemista: laneille kokoonnutaan pelaamaan kaverei-
den kanssa ja ottamaan mittaa toisista e-urheilun parissa. Lan-tapahtumissa on
tarjolla runsaasti pelikulttuuriin littyvaa tekemista, seké paikalla on usein peli-
maailman tunnettuja hahmoja. (Dreamhack 2017.) Vaikka lan-tapahtumien péaa-
paino on tietokoneissa, tekemista on tarjolla niin konsoli- kuin mobiilipeleista kiin-
nostuneille. Yksin ja kavereiden kanssa pelaamisen liséksi suuremmissa lan-ta-
pahtumissa on tarjolla mahdollisuuksia kokeilla uusimpia peleja ja pelialustoja,
seka tutustua vanhempaan pelivalineistdéon, eli retropeleihin. Kesan 2017 As-
sembly lan-tapahtumassa tarjottiin esimerkiksi mahdollisuutta koetella omia mo-
torisia taitoja tanssipelien parissa tai testailla virtuaalitodellisuusteknologiaa. (As-
sembly 2017.)
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Lan-tapahtumaan kokoonnutaan niin pelaamaan kavereiden kanssa, kuin kisaa-
maan kilpapelien parissa. Lan-tapahtumien kootessa yhteen pelaamisesta kiin-
nostuneita ihmisia, tarjoaa se samalla puitteet pelaajien véaliselle kilpailulle. Lan-
tapahtumissa nykyisin jarjestetddnkin elektronista urheilua niin ammattitason,
kuin harrastetason turnauksissa. Ammattitason "pro-turnauksiin” kutsutaan val-
miita ammattijoukkueita ja tarjotaan paikkoja avointen esikarsintojen kautta. Am-
mattilaisturnaukselle tyypillista on kilpailun kova taso ja suuret rahapalkinnot. (As-
sembly 2018.) Ammattilaisturnauksia varten tapahtumiin kasataan usein erillinen
lava ja katsomo, josta seurata kisaamista. Ammattitason kisoja usein myos
streamataan, eli lahetetdan reaaliajassa verkkoon ja esimerkiksi Suomessa Yle
areenasta on seurattavissa Assembly lan-tapahtuman e-urheiluotteluita (Yle
2018b). Harrasteturnaukset tarjoavat puolestaan paikan elektronisen urheilun
uraa rakentaville pelaajille. Harrasteturnaukset ovat kaikille kavijoille avoimia e-
urheiluturnauksia, joihin voi osallistua esimerkiksi kaveriporukasta kasatulla jouk-
kueella. Harrasteturnauksiin osallistuvien joukkueiden taso vaihtelee ja ne tarjoa-
vatkin loistavan mahdollisuuden pelaajille ottaa ensiaskeleet kohti elektronisen

urheilun parissa kisaamista. (Assembly 2018.)

3.3 Pelikasvatus

Melkein jokainen on pelannut digitaalisia peleja ainakin kerran. Pelaajabarometri
2015 -tutkimuksen mukaan suomalaisista 75 prosenttia kertoo pelaavansa aina-
kin jotain digitaalista pelid satunnaisesti (Mayra, Karvinen & Ermi 2016). Digitaa-
listen pelien pariin voidaan laskea kaikki pelit, joiden pelialustana toimii jokin tie-
totekninen laite. Digitaalisen pelaamisen piiriin kuuluu siis kaikki tietokone-, kon-
soli- ja mobiilipelaamisesta aina verkossa tapahtuvaan uhkapelaamiseen ja pe-
rinteisempaan Pasianssiin asti. Digitaalisia peleja pelaa viikoittain tai useammin
81,6 prosenttia 10—19 -vuotiaista nuorista ja paivittain digitaalisia peleja pelaa
puolestaan 52,2 prosenttia. Viikoittain pelaavien osuus 20—-29-vuotiaista nuorista
on 56,2 prosenttia ja paivittain pelaavien osuus on 31,4 prosenttia. (Mayra ym.
2016.)
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Pelaamisen suosiosta huolimatta pelaamista koskevaa keskustelua kaydaan
usein huolindkdkulmasta. Argumentointi on mustavalkoista ja taynna ennakko-
asenteita. Pelit ovat varauksetta hyva tai paha, keskustelijasta riippuen. Julkinen
keskustelu on my0s osoittanut, etta aiheesta puhutaan usein ilman riittavaa tietoa
tai ymmarrysta. (Harviainen ym. 2013, 10.) Esimerkiksi syksylla 2017 mediassa
uutisoitiin 70 000 suomalaisen nuoren karsivan pelaamisesta (Tamperelainen
2017). Uutisessa viitataan tutkija Niko Mannikon (2017) vaitoskirjaan ongelmalli-
sesta pelaamiskayttaytymisesta. Vaitoskirjassaan Mannikko tuo esiin ongelmalli-
sen pelaamisen yhteyden masennukseen ja ahdistukseen, seka osatutkimuksen
jossa havaittiin nuorten ongelmallisen pelaamiskayttaytymisen esiintyvyydeksi
9,1 prosenttia. Vaitoskirjaa koskeva uutisointi ei kuitenkaan huomioinut, etté on-
gelmallisen pelikayttaytymisen elementtien esiintyvyys oli joko 9,1 prosenttia tai
sitd ei esiintynyt lainkaan. Tama osaltaan kertoo mittausmenetelman yliherkkyy-
desta. Samalla uutisointi ei huomioinut tutkijan itsensa pyyntda tarkastella mit-
taustuloksia varovaisesti. (Merilainen 2017.) Peleja koskevalle uutisoinnilla on
tyypillistéa korostaa pelaamisen mahdollisia haittoja, kuten pakonomaista pelaa-
mista, yhteyttd masennukseen ja ahdistuneisuuteen. Liséksi uutisoinnissa usein
kasitelladn pelaamista todellisesta elamasta irrallisena. (llitalehti 2017; llta-Sano-
mat 2018.) Todellisuudessa kuitenkin pelit ovat yhta todellinen osa nuorten ela-

maa kuin mika tahansa muu harrastus.

Pelikasvatus muodostui valineeksi vastata peleihin liittyviin ennakkoluuloihin ja
asenneilmapiireihin. Pelikasvatus on osa laajempaa mediakasvatuksen kokonai-
suutta, jonka tehtavana on edistaa pelien ja pelaamisen kokonaisvaltaista ym-
martamista (Harviainen ym. 2013, 10). Pelikasvatuksen keskiossa on pelaami-
nen ja siihen liittyvien ilmididen ymmartadminen osana yhteiskuntaa ja kulttuuria.
Pelikasvatus tarkkailee pelaamista kasvatuksellisesta ndkdkulmasta ja edistaa
pelaamisen myonteisid vaikutuksia ja ehkaisee pelaamiseen liittyvid haittoja.
(EHYT 2018.)

Pelien ollessa jokaisen ikdryhmé&n kuluttama viihteen muoto, myds pelikasvatus
on suunnattu koskemaan kaikkia ikaryhmia. Esimerkiksi monet aikuiset tarvitse-
vat pelaamiseen liittyvaa tietoa toimintansa ja paatostensa tueksi. Erityisesti pe-

likasvatuksellista tietoa tarvitaan kasvatus- ja sosiaalialoilla, joissa
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tietdmattomyys, virheellinen tieto tai perusteeton huoli saattavat vaikeuttaa kas-
vatustyota ja pelihaittojen ehkaisya. (EHYT 2018.) Pelikasvatuksen tietoa tarvi-
taan esimerkiksi ongelmallisen pelaamisen tunnistamiseen. Usein ei osata erot-
taa pelaamiseen liittyvien lieveilmididen eroa varsinaisesta peliongelmasta. Peli-
kasvatus auttaa tunnistamaan keskustelun avulla, milloin kyse on innostumisesta
ja sitoutumisesta peliin ja milloin kyse taas ongelmallisesta pelaamisesta. Niska-
ja hartiavaivat seka univaikeudet ovat esimerkiksi ohimenevia haittoja, jotka ovat
ratkaistavissa kaytannon toimilla, kuten pelaamisen tauottamisella. Pelaaminen
on puolestaan ongelmallista, jos se haittaa pelaajan ihmissuhteita, opiskelua, ter-
veytta tai taloutta ja pelaamisen vahentaminen on haitoista huolimatta vaikeaa.
(Harviainen ym. 2013, 99-101.) Pelikasvatusta tehtavana tuoda pelien maailma
tutuksi ja mahdollistaa toisiaan ymmartava vuorovaikutus pelaajan ja kasvattajan
valilla. Mielenkiintoisen peliharrastuksen ja uuden pelin luoman innostuksen erot-
taminen ongelmallisesta pelaamisesta voi olla vaikeaa henkildlle, joka ei tunne

pelimaailmaa ja siihen liittyvaa kulttuuriymparistoa.

TGA:n toiminnassa pelikasvatus toimii aktiivisena tyokaluna niin nuorten kohtaa-
misessa kuin yhteisty6tahojen kanssa toimiessa. Nuorten kohdalla TGA:n toteut-
tama pelikasvatus keskittyy pelaamisen haittojen ehkaisyyn. Nuorten kanssa
keskustellaan esimerkiksi pelien sisdllosta, ongelmallisesta pelaamisesta ja nuor-
ten hyvinvoinnista elaméan eri osa-alueilla. Nuorille annetaan valineita ongelmal-
lisen pelaamisen tunnistamiseen ja samalla vertaistukea peliharrastukselle.
Nuorten peliharrastuksen ollessa vield vieroksuttu aihe monen kasvattajan sil-
missé, TGA tarjoaa pelaajille pelien maailmaa ymmartavan aikuiskontaktin. (Ki-
vikoski 2017.)

Pelikasvatus antaa my6s nakékulman TGA:n yhteistydtahojen ja sidosryhmien
kohtaamiseen. TGA:n yksi perustehtavista on tehda pelaamisesta helpommin l&a-
hestyttava aihe nuorten kanssa toimiville. TGA:n toimintaan kay aktiivisesti tutus-
tumassa erityisesti nuorten kanssa toimivia kasvattajatahoja, kuten esimerkiksi
nuorisotalojen henkilokuntaa. TGA valittda naille toimijoille tietoa pelien maail-
masta ja valineita peleista kiinnostuneiden nuorten kohtaamiseen. Myds esimer-

kiksi TGA:n toiminnassa mukana olevien nuorten vanhemmille on jarjestetty
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vanhempainilta, jossa tavoitteena oli tarjota kasvattajille valineitd nuoren pelihar-

rastuksen tukemiseen. (Kuokkanen 2017.)
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4 PELAAMINEN JA ELEKTRONINEN URHEILU NUORISOTYOSSA

Tama luku kasittelee nuorisotydllista pelitoimintaa. Pelit ovat kasvaneet merkit-
tavaksi osaksi nuorten elamaa, sekad vakavasti otettavaksi harrastustoiminnaksi.
Avaan tassa luvussa pelaamista harrastustoimintana. Kasittelen pelien toimin-
taa nuorisotyon valineené seké esittelen perinteisemman pelitoiminnan eroa

nuorisotydlliseen elektroniseen urheiluun.

4.1 Nuorten peliharrastus

Nuorten peliharrastusta on pitkaan varjostanut vanhempien, opettajien, sekéa mui-
den kasvattajien huoli pelaamisen mahdollisista haittavaikutuksista. Tyypillista on
otsikointi ja keskustelu, joissa pelaamista demonisoidaan eik& nuoren peliharras-
tusta osata kasitella kuin omasta huoli -ndkdkulmasta. Esimerkiksi joulukuussa
2017 paljon keskustelua herattaneessa kirjoituksessa nuorten teknologian ja aly-
laitteiden kayttoa verrattiin heroiinin kayttoon (Ukkola 2017). Vastaavasti pelihar-
rastuksen yhteydessa on pitkdadn puhuttu peliriippuvuudesta ja peliaddiktiosta,
vaikka kansainvalisessa tautiluokituksessa ongelmalliselle digitaaliselle pelaami-
selle vasta haetaan virallista maaritelmaa (Harviainen ym. 2013, 99). Keskuste-
luissa ja uutisoinnissa nostetaan usein esiin pelaamiseen kaytettava aika. Ongel-
mallista pelaamista maarittdessa olennaista on kuitenkin huomioida pelaamisen
vaikutus elaman muihin osa-alueisiin. Maailman terveysjarjeston mukaan ongel-
malliselle pelaamiselle tyypillistd on heikentynyt kyky hallita pelaamista, pelaami-
sen priorisointi muiden elaman osa-alueiden ja arkisten toimintojen yli, seka ky-
kenemattomyys vahentaa pelaamista sen negatiivisista vaikutuksista huolimatta.
Digipelihairiosséa ongelmallinen kaytds on tarpeeksi vakavaa johtaakseen merkit-
tdvaan henkildkohtaisen, perheensiséisen, sosiaalisen, koulutuksellisen, ty6hon
littyv&n sek& muiden tarkeiden elaman osa-alueiden toimintojen heikentymiseen.
Jotta héairid voidaan todentaa, digipelih&iriodn viittaavien oireiden on ilmettava
jatkuvana ja jaksottaisena noin 12 kuukauden ajan. (Loria 2017; World Health
Organization 2018.) Pelaamisen vaikutusten lisaksi pelaamisen konteksti on

olennainen: eri elamantilanteissa olevat ihmiset voivat kayttda vaihtelevasti aikaa
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pelaamiseen, ilman etta pelaamisella on vaikutusta muihin elaman osa-alueisiin.
Esimerkiksi ty6ttoman ja yksinasuvan opiskelijan runsas pelaaminen vaikuttaa eri
tavalla pelaajan arkeen kuin perheellisen ja tyossédkayvan runsas pelaaminen.
(Mustonen, Kuuluvainen & Niemi 2017, 86-87.)

Pelaamista koskevien ennakkoluulojen ja virheellisen tiedon takia nuorten on vai-
kea saada tukea peliharrastukselle. Ammattikoulu Prakticumin liikuntakoordi-
naattori Bjorn Nylund kuvailee hyvin kasvattajien ja nuorten valista kuilua pelaa-
misen ja elektronisen urheilun suhteen: kasvattajat eivat ymmarra tai nae pelaa-
misessa ja elektronisessa urheilussa tapahtuvia onnistumisia, joiden vuoksi nuo-
ren harrastamiseen on vaikea samaistua. Perinteisemmassé urheilussa kuten jal-
kapallossa on helppo erottaa esimerkiksi maalin teko, kun taas hektisesta eS-
ports -pelista voi olla vaikea saada selvaa. (Hiilinen 2015.) Tahan kasvattajien ja
nuorten valiseen kuiluun on pyritty vastaamaan pelikasvatuksen avulla, joka tuo
nuoren peliharrastuksen lahemmaksi kasvattajaa, mutta pelikasvatuksenkin ken-
talla riittdéd viela paljon tyota. Vaikka nuorten peli- ja eSports-harrastuksen ym-

martaminen voi olla vaikeaa, nuorten harrastamisen tukeminen on silti tarke&a.

Opetus- ja kulttuuriministerid painottaa raporteissaan harrastamisen merkitysta
nuoren elamassa. Harrastuspaikka mahdollistaa kasvokkain tapahtuvan sosiaa-
lisen vuorovaikutuksen, itseilmaisun, sekd harrastaminen monipuolisesti innos-
taa nuoria kehittdmaan itsedén, omia vahvuuksiaan, seka sosiaalisia suhteitaan.
Harrastaminen voi auttaa ehkaisemaan syrjaytymista ja toimia keinona auttaa
syrjaytynytta nuorta. (Opetus- ja kulttuuriministerio 2018.) Opetus- ja kulttuurimi-
nisterio tydskentelee parhaillaan harrastustakuun parissa, joka pyrkii liséamaan
matalan kynnyksen harrastuspaikkoja ja -palveluita. Harrastamisella voi olla mo-
nia esteitd, esimerkiksi harrastuksen kallis hinta, nuoren yksinaisyys ja ulkopuo-
lisuus tai kannustuksen puute. (Opetus- ja kulttuuriministerié 2017.) Vastaavasti
nuoren peliharrastus tarvitsee samaa tukea kuin mik& tahansa muu harrastus.
Nuoret tarvitsevat harrastuspaikkoja, muiden harrastajien kohtaamista, seka kan-
nustusta omalle harrastukselleen. Peliharrastuksen vaatimissa pelilaitteissa on jo
valmiiksi korkea hinta ja maksullisten pelipaikkojen lisdéntyessa on tarkeaa tar-

jota nuorille myds maksuttomia ja matalan kynnyksen harrastusymparistoja.
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4.2 Pelaamisen hyvinvointia edistavat vaikutukset

Siind misséd mika tahansa muukin harrastus edistdd nuorten hyvinvointia, myos
pelaamisella on hyvinvointia edistavia vaikutuksia. Pelit vievat pelaajan vaihtele-
viin toimintaymparistoihin, jotka osaltaan kehittavan kognitiivisia taitoja, eli tiedon-
kasittelyyn liittyvid toimintoja. (Mustonen ym. 2017, 31-32.) Esimerkiksi nopea-
tempoisissa taistelupeleissa vaaditaan kaden ja silman koordinaatiota, nopeita

reaktioaikoja, seké avaruudellista hahmotuskykya.

Peli edistavat nuorten psykososiaalista hyvinvointia, eli ihmissuhteisiin ja mielen-
terveyteen liittyvaa hyvinvointia. Pelit tarjoavat mahdollisuuden irtautua arjesta,
mielihyvan kokemuksia, seka mahdollisuuden toimia muiden pelaajien kanssa
sosiaalisessa vuorovaikutuksessa. (Mustonen ym. 2017, 37.) Digitaaliset pelit
tarjoavat sosiaalisen toimintaympariston, jossa sosiaalinen aktiviteetti on niin itse
peleissa, kuin pelien ymparille rakentuvissa yhteisoissa. Peleja pelataan niin tut-
tujen kuin tuntemattomien kanssa ja peleihin rakentuvat joukkueet, klaanit ja killat
saattavat kehittya hyvinkin tiiviiksi sosiaalisiksi yhteisoiksi, vaikka pelaajat eivét
olisikaan toisilleen entuudestaan tuttuja. Sosiaalisuus konkretisoituu erityisesti
peleissa, joissa pelaajat toimivat vuorovaikutuksessa toistensa kanssa. Joukkue-
pohjaiset taistelu- ja toimintapelit saattavat vaatia hyvinkin koordinoitua kommu-
nikointia, jotta useasta pelaajasta koostuva joukkue paasee pelin sisaisiin tavoit-
teisiin. Monin peleissa parhaiten parjaavatkin ne ryhmat, jotka pelaavat hyvin yh-
teen. Monin pelit voivat altistaa pelaajaa sosiaaliselle paineelle, esimerkiksi suo-
sikki peliroolista luopumiselle, mutta se vastaavasti opettaa myos vastuun kanta-
mista ja ryhman yhteisen edun tavoittelua. (Harviainen ym. 2014; Mustonen ym.
2017.)

Pelaamisen yleisyyden takia pelimaailmaan liittyva tekeminen nékyy vahvasti re-
aalimaailman sosiaalisessa toiminnassa. Peleista puhutaan kavereiden kanssa
ja esimerkiksi strategia- ja esittelyvideot ovat suosittua ajanvietetta. Ajankohtais-
ten pelimaailman ilmi6iden ja tapahtumien tunteminen voi olla edellytys sosiaali-
selle kanssakaymiselle tietyissa ryhmissa ja tdssa mielessa pelaamattomuus voi
toimia sosiaalisesti eristavana tekijana. (Harviainen ym. 2013.) Pelit tarjoavat ryh-

maan kuulumisen kokemuksia myods niille, jotka ovat sosiaalisilta taidoilta
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heikompia tai eivat syysta tai toisesta toimi reaalimaailmassa ryhmien parissa.
Pelien sosiaalinen ymparist6 tarjoaa mahdollisuuden ystavyyssuhteiden kasitte-
lyyn niin onnistumisine kuin pettymyksineen. Yh&a suurempi osa arjen kommuni-
kaatiosta tapahtuu verkon valitykselld, jolloin raja reaalimaailman kavereiden ja
pelimaailman kavereiden valilla voi olla hyvinkin hailyva. (Harviainen ym. 2013,
32-38.) Kaveriporukoiden hailyvyytta edistaa myos se, ettd samoja kavereita voi

|6ytya niin reaalimaailman kavereista kuin pelikavereita.

4.3 Nuorisotyollinen pelitoiminta

Tassa opinnaytetydssa kaytan kasitettd nuorisotydllinen pelitoiminta. Pelitoimin-
nalla tarkoitetaan digitaalisiin peleihin pohjautuvaa nuorisotoimintaa. Nuoriso-
laissa nuorisotytn tehtavaksi listataan nuorten osallisuuden ja aktiivisen kansa-
laisuuden edistaminen, tukea nuorten kasvua, itsenaistymista ja yhteisollisyytta,
seka tukea nuorten harrastamista (Nuorisolaki 1285/2016). Nuorisotyollinen peli-
toiminta pyrkii vastaamaan naihin tavoitteisiin hyodyntamalla digitaalisia peleja ja

peleihin liittyvaa toimintaa nuorisotyon valineina.

Nuorisotyollisesséa pelitoiminnassa peleja voidaan hyddyntaa eritasoisesti. Vali-
neellisella tasolla pelit ja pelilaitteet toimivat keinona houkutella kavijoita esimer-
kiksi nuorisotalolle ja mahdollistavat nuoren kohtaamisen talle mielekkééan teke-
misen parissa. Pelien ja pelilaitteiden hankkiminen toimii nuorten harrastamisen
mahdollistajana. Se esimerkiksi antaa nuorelle mahdollisuuden tutustua sellaisiin
peleihin ja laitteisiin, mitd nuoren kotiin ei voida valttaméatta syysta tai toisesta
hankkia. (Harviainen ym. 2013, 82—-83.) Pelilaitteet, kuten tietokone ja pelikonsoli,
mahdollistavat myds eri teemojen moninaisen kasittelyn. Laitteiston avulla voi-
daan hyddyntaa esimerkiksi tiedon etsintdan tai mediasisallon tuottamiseen ja
katsomiseen. Pelitoiminnan tasoista vélineellisen tason toimintaa kohtaa eniten

nuorisotydssa. Monista nuorisotilasta [0ytyy jokin pelaamiseen tarkoitettu véline.

Nuorisotiloissa pelaamista kaytetddn paaasiallisesti nuoren kohtaamisen vali-
neend, keskustelun herattdjana ja yhteisen toiminnan tarjoajana. Laitteet ja pelit

toimivat samalla valineena nuorten omaehtoisen toiminnan mahdollistamiselle:
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digitaaliset pelit toimivat ajanvietteena ja mahdollisena kavereiden kohtaamisen
valineena, samalla tavalla kuin esimerkiksi biljardipoyta. Vaikka nuoren kanssa
pelaaminen voi johtaa merkittaviin tuloksiin, valineellisen tason toiminta on har-
voin syvallisesti mietittya ja tavoitteellista. Toiminnallisen tason tekeminen puo-
lestaan tarjoaa ympariston moninaisempaan ja syvalliseen nuorisotyéhon. (Tuo-
minen 2015b.)

Toiminnallisen tason pelitoiminnassa peleja ja pelilaitteita hyédynnetdén toimin-
nan jarjestamiseen. Itse toiminta ei ole aina pelaamista, vaikka pelit ovatkin toi-
minnan keskitssa. Esimerkiksi lan-tapahtumat tarjoavat nuorille mahdollisuuden
moninaiseen toimintaan, jossa tekeminen itsessaan ei ole aina pelaamista. (Har-
viainen ym. 2013, 82-83.) Lan-tapahtumien jarjestaminen tarjoaa nuorille mah-
dollisuuden harjoitella vastuun ottamista ja jakamista, tiimityoskentely- ja vuoro-
vaikutustaitoja, seka itselle tarkeén kulttuurin toteuttamista. Samalla toiminta tar-
joaa mahdollisuuden yhdistaa esimerkiksi peli- ja mediakasvatuksen teemoja
osaksi toimintaa: millaisia peleja nuoret pelaavat, paljonko laneille pelataan, pi-
taisiko tapahtumassa huomioida ikdrajoja ja pelien sisaltdéa ja millaisista peliym-
paristbista nuoret itse pitavat? Lan-tapahtumat ja esimerkiksi e-urheilutapahtu-
mien kisakatsomot voivat my6s houkutella paikalle nuoria, jotka kokevat, ettei
perinteisemmalla nuorisotydlla ole heille tarjottavaa (Tuominen 2016).

Toiminnallisen taso tulee hyvin esiin pelikulttuurin parissa. Pelikulttuurilla tarkoi-
tetaan pelaamiseen liittyvid kulttuurisia ilmi6ita, jotka itsesséan eivat aina ole pe-
laamista. Pelikulttuuriin liittyy esimerkiksi elektronisen urheilun seuraaminen,
streamaus (pelaamisen suora lahettaminen verkkoon), pelivideot, peliblogit, pe-
liarvostelut, cosplay (sarjakuvien, elokuvien ja pelimaailman hahmoiksi pukeutu-
minen ja elaytyminen), pelien modaaminen ja pelien tekeminen. (Verke 2016.)
Pelikulttuurin tukeminen nuorisotytssa toteuttaa samoja toiminnallisen tason
nuorisotydllisia tavoitteitta kuin esimerkiksi lan-tapahtumien jarjestaminen: se tar-
joaa nuorta kiinnostavaa toimintaa ja kulttuuria ja toisten samanhenkisten nuor-
ten kohtaamista. Nuorten osallistaminen toiminnan jarjestamiseen edistaa myaos
nuorten osallisuutta, vastuun ottamista, seka yhteenkuuluvuuden tunnetta. Peli-
kulttuurin tukeminen voi olla esimerkiksi elektronisen urheilun seuraamiseksi jar-

jestetty kisakatsomo. Pieni naposteltava, tutut kasvot sekd mielekasta
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katsottavaa isolta naytolta toimii kaytanndssa samalla tavalla kuin nuorten eloku-
vaillan jarjestaminen. Pelivideot, peliblogit sek&a peliarvostelut toimivat samalla
tavalla toiminnallisen tason tekemisend, jonka perustoiminta ei ole pelaamista.
Gameplay -videoissa nuoret voivat kuvata pelaamistaan ja lisata videolle huumo-
ria, erikoisefektejd, kommentointia tai vaikka ohjeita pelissa parjaamiseen. Peli-
blogissa nuoret voivat arvostella pelaamiaan peleja. Toiminta tarjoaa nuorille yh-
teisollisyytta, tarinallisuutta, sisallon tuottamista, vastuun ottamista, osallisuutta

seka yhteisollisyytta. (Tuominen 2015c.)

Toimintaymparistollisen tason pelitoimintalla viitataan toimintaan, jossa nuorten
kanssa toimitaan yhdessa digitaalisessa pelimaailmassa. Kaytanndssa talla tar-
koitetaan toimintaa, jossa nuorisotytntekija tydskentelee jollakin palvelimella ver-
kossa yhdessa nuorten kanssa. (Harviainen ym. 2013, 82—84.) Toimintaymparis-
tollisen tason toiminnassa kaytettavat verkkopalvelimet ovat mita vain verkossa
sijaitsevia kohtaamisen paikkoja. Esimerkiksi Tampereen seurakunnat ovat kayt-
tdneet Minecraft -pelia toiminnan ja nuorten kohtaamisen alustana (Tampereen
ev.lut. seurakunnat 2018). Minecraftissa pelaajat luovat kuutioiden avulla raken-
nelmia kolmiulotteiseen maailmaan. Eri toimijoiden Minecraft -toiminnassa tarkoi-
tuksena on ollut tarjota nuorille toiminta-alusta, jossa kohdata ja toimia ohjaajien
kanssa. Nuoret ovat yhdessa ja erikseen rakentaneet toimintaympéristoon jarjes-
tajatahon toimintaan liittyvia asioita. Esimerkiksi seurakunnan toiminnassa nuoret
ja ohjaavat ovat yhdessa rakentaneet leirikeskuksia seka hengellisia rakennuk-
sia. (Lauha 2014, 39-49.)

Toimintaympaéristollisen tason toiminta tarjoaa pelitoiminnan mahdollisuuden
niille nuorille, joille nuorisotilaan saapuminen on syysta tai toisesta vaikeaa. Vali-
neellisen ja toiminnallisen tason toiminnassa lahtokohtana on, etta toiminta paa-
asiassa sijoittuu nuorisotiloihin. Vaikka toiminta itsessdan kiinnostaisi nuorta,
nuorisotiloihin saapuminen voi olla lilan suuri kynnys toimintaan osallistumiselle.
Nuorella voi olla ennakkoluuloja nuorisotilaa kohtaan, tilassa saattaa kayda hen-
kiloita joita nuori ei halua kohdata tai nuorisotila voi olla fyysisesti lian kaukana
nuoren omasta toimintaymparistésta. (Tuominen 2015b.) Verkkoymparistossa
pyoOrivan toiminnan etuna on nuorten omaehtoisuuden tukeminen. Kun nuorten

toiminnan ja kohtaamisen paikka on luotu, nuoret eivat valttamatta tarvitse aina



28

ohjaajaa toiminnan toteuttamiseen. Nuoret pystyvat yllapitdmaan toimintaa myos
nuorisotyontekijan tyétuntien ulkopuolella. Toimintaympariston tason toiminnan
etuna on jatkuvasti kehittyvat vuorovaikutukselliset verkkoalustat. Esimerkiksi
Discord -sovellus tarjoaa vuorovaikutusalustan jossa nuoret voivat kommuni-
koida &anen, tekstin ja kuvien avulla. Sovellukseen voi luoda eri peleille tai kiin-
nostuksen kohteille nimettyja keskustelu- ja tekstikanavia, joilla nuoret voivat koh-

data samoista asioista kiinnostuneita nuoria. (Discord 2018.)

Toimintaymparistollisen tason toiminnan haasteena on toiminnan maantieteelli-
nen rajoittamattomuus. Valineellisen ja toiminnallisen tason toiminnan keskitty-
essa paaasiassa nuorisotiloihin. Kéavijat rajautuvat padasiassa maantieteellisesti,
jolloin nuorisoty0 tavoittaa oman alueensa nuoria. Toimintaymparistéllisen tason
toiminnassa kavijoita on vaikea rajata maantieteellisesti, silla esimerkiksi Helsin-
gista kasin pyoritettdvaan palveluun voi osallistua nuoria Oulusta. Nuorten koko
maan laajuinen osallistuminen on tavoiteltava ja hyva asia. Voi olla kuitenkin han-
kala perustella ja hankkia rahoitusta alueellisesti pydritettavélle toiminnalle, joka

tavoittaa nuoria koko maan laajuisesti.

Pelitoiminnan jarjestdminen harvoin rajoittuu tietyn tason toimintaan, vaan peli-
toiminnan tasoissa esiintyy lapileikkaavuutta ja eri osallistujat toimivat eri tasoilla
samanaikaisesti. Esimerkiksi lan-tapahtumia jarjestettaessa, jarjestaja ryhma toi-
mii usein toiminnallisella tasolla, kun taas lan-tapahtumaan osallistuvat nuoret
toimivat taas valineelliselld tai toimintaymparistollisella tasolla. Osallistujat saat-
tavat toimia my6s monella tasolla samanaikaisesti, esimerkiksi verkkoon perus-
tetussa nuorisotilassa toiminta on toimintaympaéristéllisen tason toimintaa, mutta
samalla nuoren kanssa pelaaminen on vélineellisen tason toimintaa. (Tuominen
2015b.)

4.4 Nuorisotyollinen eSports -toiminta

Elektroninen urheilu on kasvanut merkittdvaksi osaksi nuorten elaméaa. Nuoret

seuraavat aktiivisesti e-urheilua eri alustoilta ja pelaavat samoja peleja, joissa

kilpaillaan ammattimaisesti. Ammattipelaajia ihannoidaan ja fanitetaan samalla
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tavalla kuin perinteisempiéa urheilijoita. Nuoret kokevat elektronisen urheilun sel-
keasti yhta merkittdvaksi harrastukseksi, kuin minka tahansa muunkin harrastuk-
sen. E-urheilu kiehtoo nuoria ja siihen keskittyva toiminta sitouttaa nuoria mu-
kaansa vahvasti. Moni nuori haaveileekin kilpapeliurasta ja harjoittelee tavoitteel-
lisesti yksin tai ryhméssa. (Tuominen 2015a; Kivikoski 2016.) Vaikka Suomessa
vallitseekin kasvava kiinnostus pelaamista ja pelitoimintaa kohtaan, elektroninen
urheilu on viel&a varsin uusi ilmié nuorisotydn kentéalla. Nuorisotyollista pelitoimin-
taa jarjestetdén jo usealla paikkakunnalla, mutta elektroniseen urheiluun perus-
tuvaa nuorisotydta vain muutamassa paikassa (Kuokkanen 2016). Elektronisen
urheilun ollessa todella uusi ilmi6é nuorisotydn kentélla, aiheesta on saatavilla to-
della vahan kirjallista materiaalia. Tassé alaluvussa esitetyt nakemykset perustu-
vat pitkalti omaan osaamiseeni, kaytannon kokemukseen ja tietamykseeni aihe-

piirin ammattilaisena.

Elektroninen urheilu nuorisotyén muotona on nuorten kilpapeliharrastuksen tuke-
mista. Toiminta keskittyy nuorten kilpapelaajien kasvun, kehityksen ja terveiden
pelitapojen tukemiseen tavoitteellisen harjoittelun avulla. Elektroniseen urheiluun
pohjautuva nuorisotyd® eroaa merkittavasti perinteisemmasta pelitoiminnasta.
Siina missa perinteinen pelitoiminta auttaa nuoria tutkimaan mediasisaltgja ja
nuoren kohtaaminen tapahtuu pelien luoman mielenkiinnon kohteen kautta, e-
urheilutoiminnassa nuoren kanssa toimitaan ammattilaiseksi kehittymisen nako-
kulmasta. Esimerkiksi perinteisessa pelitoiminnassa nuoren kommunikaation ke-
hittdminen ja sosiaalinen vahvistaminen voi tapahtua kannustamalla pelaamaan
sosiaalisesti ja etsimaan kavereita pelien parista. Elektroniseen urheiluun poh-
jautuvassa toiminnassa taas perspektiivina on joukkueena parjaaminen: tehokas
joukkuepelaaminen vaatii pelin sisdistda kommunikointia ja joukkuetovereiden
kanssa yhteen pelaamista. Elektroniseen urheiluun pohjautuva nuorisoty6 perus-
tuu usein joukkuetoiminnan ymparille. E-urheilusta kiinnostuneista nuorista koo-
taan joukkueita ja nuorten harrastamista tuetaan tarjoamalla organisaation tuki
joukkueiden toiminnalle. Organisaation tuki tekee nuorten kilpapeliharrastami-
sesta tavoitteellista ja samalla se tarjoaa mahdollisuuden tuoda nuorisoty6n ta-

voitteellisesti ja suunnitelmallisesti osaksi nuorten harrastamista.
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Elektroniseen urheiluun pohjautuvassa toiminnassa nuorisoty6 yhdistyy harras-
tamiseen e-urheilun moninaisten vaatimusten kautta. Pelimaailman onnistumisia
ja joukkuetoiminnan tuloksia pyritd&n siirtéméan nuorten muihin toimintaymparis-
téihin parantamalla samalla nuorten elaménlaatua. Joukkueessa toimiminen vaa-
tii esimerkiksi sitoutumista sdénnélliseen harjoitteluun. Kun nuori oppii toimin-
nassa noudattamaan saannollista treeniaikataulua, nuori voi oppia sitoutumaan
my0Os esimerkiksi koulun aikatauluihin. (Kuokkanen 2017.) Itse pelissa tapahtuva
harjoittelu tarjoaa my6s ympariston nuorisotyollisten tavoitteiden saavutta-
miseksi. Peleissa menestyminen vaatii strategista havaintokykya, kommunikaa-
tiotaitoja, kykya tehda nopeita paatoksia, itsehillintdd, sekéa joukkueen yhteisen
edun tavoittelua (Tuominen 2015a). Nuorisotydn tavoitteiden nédkdkulmasta pelil-
lisen kommunikoinnin harjoittelu edist&d& nuorten sosiaalisia valmiuksia ja vuoro-
vaikutustaitoja. Pelissa tapahtuvan kommunikoinnin lisaksi vuorovaikutustaitoja
harjoitellaan joukkueen keskeisissa palautekeskusteluissa: miten antaa rakenta-
vaa ja kehittdvaa palautetta niin onnistumisista kuin epaonnistumisista. Pelissa
itsehillintaa ja yhteisen edun tavoittelua tarvitaan pelin siséisten tavoitteiden saa-
vuttamiseksi. Naiden taitojen oppiminen pelissa pyritaan siirtamaan esimerkiksi
arjessa kouluryhmissa tai tyoyhteisoissa toimimiseen ja epaitsekkaan kaytoksen

vahvistamiseen.

Nuorten e-urheilujoukkueiden taustaorganisaatiolla on merkittdva rooli nuoriso-
tyon tavoitteiden ja nuorten ammattimaisen harjoittelun kannalta. Elektronisessa
urheilussa itse pelaaminen on vain osa suurempaa kokonaisuutta. Organisaation
tehtavana on yllapitaa pelaajien toimintakykyéa arkisessa elamassa, tukea terveita
pelitapoja, seka toimia mahdollistajana joukkuetoiminnalle. Pelaajien keskuu-
dessa on usein virheellisid kasityksia esimerkiksi pelaamiseen kaytettavan ajan
merkityksesta menestymiselle. Kilpapeliurasta haaveilevat pelaajat saattavat pe-
lata jopa 12 tuntia paivassé kehittyakseen. Organisoitu, tavoitteellinen ja tehokas
harjoittelu vahentavéat pelissé kehittymiseen tarvittavaa tuntimaaraa. Kun kehitty-
miseen tarvittava pelimaara vahenee, pelaajilla on huomattavasti enemman ai-
kaa muuhun arkiseen elamaan. Kun arki siséltdd muutakin kuin pelaamista, pe-
laamiseen liittyvien haittojen riski pienenee. Organisaatiolla on tarkea tehtava
my0s terveiden pelitapojen edistdmisessa, kuten esimerkiksi likuntaan kannus-

tamisessa. Aktiivinen liikunta parantaa verenkiertoa, lieventaa stressia ja paljon
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pelaaville tyypillisia ranne-, niska- ja selkdongelmia. Liikunnan lisaksi riittava uni
ja terveellinen ruokavalio ovat merkittdva osa terveita pelitapoja. (Ogland ym.
2017, 71-75 )

Turku Game Academy on yksi Suomessa toimivista nuorisotydllisista elektroni-
sen urheilun toimijoista. TGA tarjoaa digitaalisesta kilpapelaamisesta kiinnostu-
neille nuorille harrastusmahdollisuuden ja organisaation tuen tavoitteelliselle har-
joittelulle. Muita tunnettuja TGA:n kaltaisia nuorisotydllisia elektronisen urheilun
toimijoita ovat Good Game Squad ja 100k esports (Good Game Squad 2015;
100k esports 2018). TGA:n toiminta perustuu ryhmatoimintaan, jossa nuorista
muodostetaan joukkueita harjoittelemaan suosittujen e-urheilupelien parissa.
Harjoittelun tukena toimivat vapaaehtoiset valmentajat, jotka kehittavat pelaajien
ja joukkueiden pelillisia taitoja; sekd nuoriso-ohjaajat, jotka edistavat nuorten ter-
veita pelitapoja ja yhdistavat nuorisotyon osaksi aktiivista harjoittelua. Nuoriso-
ohjaaja toimii mukana harjoituksissa ja edistaa osaltaan joukkueen vuorovaiku-
tusta ja kommunikointia, sekd ryhman sosiaalista koheesiota, eli yhteenkuuluvuu-
den tunnetta. Nuoriso-ohjaaja toimii samalla nuorille aikuiskontaktina, joka ym-

martaa peleja ja on kiinnostunut nuoren peliharrastuksesta. (Kivikoski 2017.)

TGA:n toiminnassa sdanndllisella harjoittelurytmilla pyritdédn edistamaan nuorten
elamanhallintaa ja varmistamaan etta nuorilla on aikaa myds muulle arjen toimin-
nalle. Pelitilassa tapahtuvissa harjoituksissa taas varmistetaan, ettd nuorten arki
sisaltda myos reaalimaailman kohtaamisia, eik& joukkuekavereita kohdata aino-
astaan verkossa. Joukkueharjoittelun lisaksi TGA:n joukkueen osallistuvat aktii-
visesti lan-tapahtumiin, sek& paikallisiin ja onlineympariston turnauksiin ja pelilii-
goihin. TGA on my0s jarjestanyt harjoitusleireja, joissa nuoret harjoittelevat tule-
via turnauksia varten ja padsevat viettdmaan perinteisempéa leirielamaa esimer-

kiksi leiriolympialaisten muodossa.

Harjoitteluun ja joukkuetoimintaan pohjautuvan nuorisotyon lisaksi Turku Game
Academyn toiminnassa nuorisotydlliset arvot ovat monella muullakin tavalla
lasna. TGA:n pelaajien tulee esimerkiksi sitoutua hairinnan ja vihapuheen vastai-
seen, non-toxic -kaytokseen. Non-toxic -kaytoksen tavoitteena on vahentaa Kil-

papelimaailmassa vallitsevaa vihapuhetta ja edistdd muiden pelaajien
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hyvinvointia pelien parissa. Esimerkkind non-toxic kaytoksestd on aktiivinen
kanssapelaajien kehuminen ja positiivisen ilmapiirin yllapitaminen. Helsingin kau-
pungin nuorisopalveluiden ja Suomen elektronisen urheilun liitto SEUL ry:n teke-
man selvityksen mukaan jopa 70 prosenttia 167:std kyselyyn vastanneesta pe-
laajasta on joutunut vihapuheen ja hairinnan kohteeksi ja jopa 90 prosenttia vas-
taajista toivoi, ettéa vihapuheeseen ja hairintddn puututtaisiin (Helsingin kaupunki
2018). TGA pyrkii non-toxic -kaytdksella puuttumaan juurikin taméankaltaiseen on-
gelmaan. Toimintaan on myds suunniteltu mydés moniammatillista yhteistyota,
jonka tavoitteena on tuoda pelaajille tietoa esimerkiksi ergonomisista peliasen-
noista, liikunnan ja terveellisen ruokavalion merkityksesta paremman pelitulok-
sen saavuttamiseksi, seké tietoa esimerkiksi oman tietokoneen huollosta ja ylla-

pidosta.
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5 KEHITTAMISTYON MENETELMAT

Taman opinnaytetyon kehittdmistutkimuksen tavoitteena on kehittaa Turun kau-
pungin nuorisopalveluiden Turku Game Academylle avointa ja matalan kynnyk-
sen eSports -toimintaa. Kehittamistydssani pyrin vastaamaan seuraaviin tutki-
muskysymyksiin:
1. Miten avointa e-urheilutoimintaa voidaan kayttda nuorisotyén menetel-
mana?
2. Miten tehda elektronisesta urheilusta nuorisotyéllista, avointa ja matalan-
kynnyksen toimintaa?
3. Millaista avointa e-urheilutoimintaa Turku Game Academy voisi jarjestaa?

Kehittamistydni on luonteeltaan laadullinen, eli kvalitatiivinen tutkimus. Laadulli-
sen tutkimuksen tavoitteena on laajentaa tietdmystd suppeasti tunnetusta ai-
heesta ja tuottaa lisatietoa, jotta ilmiotd ymmarrettaisiin paremmin. (Ojasalo, Moi-
lanen & Ritalahti 2015.) Kehittamistydn aineistonkeruumenetelmiksi valitsin ha-
vainnoinnin,  benchmarkingin, haastattelut, seka ideointimenetelman.
Uuden toimintamuodon kehittamiseksi havainnoin alkuun TGA:n perustoimintaa.
Saatuani kattavan kasityksen TGA:n perustoiminnasta, kartoitin suomalaisen pe-
litoiminnan kenttaa ja selvitin miten muut pelitoimintaa jarjestavat tahot organisoi-
vat avointa pelitoimintaa. Benchmarkingin kohteiksi valitsin Helsingin Pelikeskus
Scoren, Hameenlinnassa sijaitsevan Pelitila Bunkkerin, sek& Torniossa sijaitse-
van Pelitalo Serverin toiminnan. Liséksi jarjestin kolme puolistrukturoitua haas-
tattelua, joissa haastattelin ndiden kolmen pelitilan toiminnasta vastaavia henki-
|6ita. Lopuksi kokosin yhteen TGA:n toiminnan havainnoinnista ja muiden toimi-
joiden toiminnasta keratyn tiedon ja tydstin kerattya tietoa yhdessa TGA ohjaajien

kanssa ideointimenetelméan avulla.

5.1 Havainnointi

Valitsin havainnoinnin kehittdmistyon aineistonkeruumenetelmaksi, silla se antaa

valitonta tietoa havainnointikohteen toiminnasta sen luontaisessa ymparistéssa

ja aidoissa tilanteissa. Havainnointi antaa tietoa toimintatilanteiden tapahtumista,
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sekd esimerkiksi tietoa yksildiden toiminnasta ja vuorovaikutuksesta toisten
kanssa. Samalla havainnointi antaa tietoa, jota esimerkiksi haastattelussa ei valt-
tamatta osata kertoa tai kuvata. (Ojasalo ym. 2015, 114-117.)
Havainnointi sopi kehittamistyoni aineistonkeruu menetelméksi, silla se pystyy

antamaan kattavan kuvan TGA:n pelitoiminnasta.

Toteuttamani havainnointi toteutui kuuden kuukauden aikavalilla, toukokuusta
marraskuuhun 2017. Havainnointiprosessissa keskityin neljddn kohteeseen:
TGA:n perustoimintaan, lan-tapahtumaan, pop-up -pelipisteisiin ja peliviikkon avoi-
meen eSports -toimintaan. TGA:n perustoiminnan havainnointi toimi kehittamis-
tydssani aktiivisena tyokaluna. Kehittamistyon alussa TGA:n toiminta oli vasta
alkanut ja elektronisen urheilun ollessa viel&a uusi nuorisotydn valine, toiminta ke-
hittyi merkittavasti joka viikko. Puoli vuotta kestaneessa perustoiminnan tarkkai-
lussa havainnointi toimi passiivisena tyokaluna, jonka avulla kerasin tietoa nuo-
riso-ohjaajan roolista e-urheilutoiminnassa. Perustoiminnan havainnointi keskittyi
pitk&lti TGA:n harjoitusten ja muiden TGA:n ohjaajien suunnittelutydn havainnoin-
tiin. TGA:n perustoiminnan havainnoinnin lisaksi toteutin havainnointia erillisten
tapahtumien ja toimintakertojen yhteydessa. Erillisia havainnointikertoja olivat
Assembly lan -tapahtuma, kevaalla ja syksylla 2017 toteutetut pop-up -pelipisteet

ja marraskuussa toteutettu peliviikon avoin eSports -toiminta.

Havainnointijakson aikana elokuussa 2017 TGA osallistui Assembly lan-tapahtu-
maan tavoitteena saattaa pelaajien kuuden kuukauden harjoittelujakso péaatok-
seen ja testata joukkueiden kehitystd. TGA tarjosi samalla myds joukkuetoimin-
nan ulkopuolella oleville nuorille mahdollisuuden lahted mukaan reissuun. Lan -
tapahtuma toimi yhten& ennalta suunniteltuna havainnointikohteena. Lan -tapah-
tuman tarjoama pelitoiminnan ymparistdé muistuttaa vahvasti avointa pelitoimin-
taa: se tarjoaa monipuolisesti pelaamiseen liittyvaa tekemista ja yhteyden muihin
peliharrastajiin. Samalla tapahtumassa jarjestettiin pelaamiseen ja elektroniseen
urheiluun liittyvaa kisaamista. (Assembly 2017.) Tapahtuma tarjosi mahdollisuu-
den tarkkailla nuorten kokemusta ja toimintaa avointa pelitoimintaa muistutta-

vassa ymparistossa.
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Muita ennalta suunniteltuja havainnointi kertoja olivat pop up -pelipisteet ja peli-
viikon avoin eSports -toiminta. Pop-up -pelipisteiden toiminnassa keskityin ha-
vainnoimaan minkélaiset asiat nuoria kiinnostavat avoimessa ja kilpailullisessa
pelaamisessa. Haastepisteilld nuoret haastoivat toisiaan tai TGA:n pelaajia lyhyi-
siin otteluihin. Havainnointi keskittyi selvittamaan nuorten kokemuksia kyseisen
toiminnan parissa. Pelipisteiden havainnoinnissa keskityin selvittamaan myds
millainen on nuoriso-ohjaajan rooli avoimessa toiminnassa. Peliviikon toiminta oli
osittain kaytannon kokeilu millaista avoin eSports -toiminta voisi olla TGA:n to-
teuttamana. Havainnointi peliviikolla keskittyi selvittamaan nuorten kavijoiden ja
TGA:n omien pelaajien kokemuksia toiminnasta. Selvitin miten kavijat kokevat
toiminnan, joka tarjoaa kertaluontoista opastusta tavoitteelliseen harjoitteluun ja
pelillista opastusta toisilta nuorilta. Samalla selvitin miten TGA:n pelaajat kokivat

toisten nuorten pelillisen opastamisen.

Kayttamani havainnointimenetelmé oli osallistuva ja strukturoimaton. Osallistu-
vassa havainnoinnissa tutkija toimii fyysisesti l[asna tutkimustilanteessa. Aktiivi-
sessa osallistumisessa tutkija vaikuttaa lasnéolollaan tutkittavaan ilmiéon, esi-
merkiksi jarjestamalla erilaisten ryhmien toimintaa. Osallistuvassa havainnoin-
nissa tutkija toimii kahdessa roolissa: h&n on aktiivinen osallistuja, mutta samalla
seuraa ja tarkkailee toisten toimintaa ja kayttaytymista. (Anttila 2014.)
Strukturoimatonta havainnointia puolestaan kaytetadn, kun halutaan mahdolli-
simman paljon ja monipuolista tietoa tutkittavasta asiasta. Tallaista havaintoa ei
voida luokitella etukateen, mutta sen apuna kaytetdan tutkittavan asian teoriaa.
(Anttila 2014; Ojasalo ym. 2015.)

Valitsin havainnoitsijana aktiivisen osallistujan roolin, silla koin sen antavan par-
haiten tietoa nuorten kokemuksista TGA:n e-urheilutoiminnan parissa. Aktiivi-
sena osallistujana tulisin nuorille tutuksi ja koin etta aktiivista osallistujaa vierok-
suttaisiin vihemman kuin passiivista sivusta seuraajaa. Samalla aktiivinen osal-
listuminen antaisi ensikaden tietoa toiminnan jarjestamisestad nuoriso-ohjaajan
perspektiivista. Pop-up -pelipisteiden osalta koin ettd aktiivisen osallistujan roo-
lissa nuorten kanssa toimiessa voisi housta esiin asioita, joita tilannetta tarkkai-
lemalla ei valttdmatta tulisi esiin. Aktiivinen vuorovaikutus toimintaan osallistuvan

nuoren kanssa tuo helpommin esiin nuorten toiveita ja kokemuksia avoimesta
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pelitoiminnasta, kuin nuorten toiminnan seuraaminen sivusta. Havainnointi tek-
niikkani oli strukturoimaton, silla kehitystydonkohde ei perustunut valmiiseen toi-
mintamalliin. Koin ettd TGA:n jarjestamén pelitoiminnan kokonaisvaltainen ha-
vainnointi antaisi enemman ja monipuolisempaa tietoa, kuin havaintokohteiden
ennalta maarittdminen. Koska TGA:n avoimen pelitoiminnan kehittdmiselle ei ole
luotu ennalta tarkkoja raameja, koin monipuolisen tiedon keraamisen olennai-

semmaksi kuin havaintokohteiden ennalta luokittelemisen.

Aktiivisesti osallistuvan havainnointimenetelméan kayttd voi antaa paljon ja moni-
puolista tietoa tutkittavasta ilmidsté tai asiasta. Menetelman kaytdssa on kuiten-
kin riskind kontrolliefekti, eli riski ettéd havainnoija lAsnaolollaan vaikuttaa tutkitta-
vaan tilanteeseen (Ojasalo ym. 2015). Kontrolliefektin vahentadmiseksi toimin
TGA:n pelitoiminnassa ohjaajana ja tutustuin nuoriin ennen kuin aloitin havain-
nointimenetelman kayton. TGA:n joukkueiden harjoitukset alkoivat alkukevaasta
2017 ja toimin harjoituksissa mukana ohjaajana. Kaynnistin havainnointiproses-
sini toukokuussa 2017, kun olin tullut pelaajille ja ohjaajille jo tutuksi. Talla pyrin
ehkaisemaan, etta toimintaan osallistuvat nuoret tai toiminnan ohjaajat vierok-
suisivat lasnaoloani. Vastaavasti pop-up -pelipisteitta valitsin aktiivisen osallistu-
jan roolin, jotteivat paikalla olevat uudet nuoret vieroksuisi sivusta seuraavaa ja

havaintoja jatkuvasti kirjaavaa ohjaajaa.

Havainnointimenetelmia kaytettdessa tulee muistaa, etté ilmion tulkinnat ovat
subjektiivisia. Ihmisen havaintoprosessi perustuu sisdisten mallien, eli skeemo-
jen taydentamiseen. Ulkoinen arsyke pyritdan saamaan vastaamaan jo valmiiksi
olevia kasite- ja ajatusmalleja. Tama johtaa havainnoijan rajoitettuun kokemuk-
seen tilanteesta. (Anttila 2014.)

Aktiivisesti osallistuvan havainnoinnin haasteena on havaintojen aktiivinen Kkir-
jaaminen. Toimintatilanteessa voi olla vaikea kirjata muistiin kaikkia havaintoja.
Jalkeen pain tehdyissé havaintojen kirjaamisessa on riskina, ettd havainnot jaa-
vat puutteellisiksi tai ettéd havainnointitilanteet muistetaan vaarin. Osallistuvassa
havainnoinnissa riskind on my@s, etta havainnoinnin méaara ja laajuus usein su-
pistuvat, mitd pidempaan havainnointi tilanne jatkuu. (Anttila 2014.) Varauduin

naihin havaintotilanteisiin liittyviin riskeihin osittain varaamalla muistiinpano
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valineeksi nopeakayttdisen puhelinsovelluksen, johon muistiinpanojen kirjaami-
nen tapahtuu nopeasti ja vaivattomasti. Havainnointitilanteen subjektiivisuuden
riski pienentyi osittain, koska havainnointi tilanteissa paikalla toimi aina useampi
TGA:n ohjaaja. TGA:n ohjaajat pyrkivat osaltaan aktiivisesti havainnoimaan ja
kehittamaan TGA:n toimintaa, jonka takia esimerkiksi pop-up -pelitilakertojen
jalkeen ohjaajat kertasivat keskenaan kyseisella kerralla tehtyja havaintoja.
Osallistuvan havainnoinnin rikkaus ja haaste on menetelmé&n monipuolisuus.
Havainnointi ei perustu pelkastaén verbaaliin vuorovaikutukseen, vaan siiné tul-
kitaan muun muassa havainnointikohteen kaytosta, eleita ja ilmeitd. On tarkeaa,
etta tutkija on tietoinen kaikista naista kanavista, jottei osa olennaisesta infor-
maatiosta jaa kerddmaéttd. Samalla tulee kuitenkin varoa liioittelua ja kehon kie-
len ylitulkintaa. (Anttila 2014.)

5.2 Benchmarking

Benchmarking aineistonkeruumenetelmana on vertailututkimus, jossa omaa ke-
hittdmisen kohdetta verrataan valmiiksi menestyvaan vastineeseen. Benchmar-
kingin tavoitteena on selvittdd vertailun kohteen menestyksen syitd ja ottaa
omaan kayttoon hyvéksi havaittuja toimintatapoja. Benchmarking -menetel-
massa tavoitteena ei ole kopioida hyvaksi havaittua mallia, vaan soveltaa hyvéaksi
havaittuja kaytantoja omiin olosuhteisiin ja tyokulttuuriin.
Oman toiminnan vertaaminen muihin toimijoihin on eduksi toiminnan kehittami-
selle: vertailu kertoo oman toiminnan tason muihin verrattuna ja se valjastaa tois-
ten innovaatiot nopeuttamaan omaa kehitysta. Tieto kilpailijoiden olemassaolosta
myo6s usein kasvattaa kehittymishalukkuutta.
Benchmarking -prosessi alkaa oman kehittamiskohteen identifioinnista. Kehitys-
kohteen tunnistamisen jalkeen etsitaan sille vertailukohde, eli paikka kehitettava
asia toteutuu paremmin. Taman jalkeen kerataan jarjestelmallisesti tietoa, miten
vertailukohde onnistuu kyseisessé asiassa. Lopuksi hankittua tietoa sovelletaan
siirtAmaan hyvéaksi havaitut kaytdnnot osaksi omaa toimintaa. (Niva & Tuominen
2005; Ojasalo ym. 2015, 186.)
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Valitsin benchmarkingin toiseksi kehittdmistydén aineistonkeruumenetelméaksi,
silla se mahdollistaa hyvaksi havaittujen toimintamallien soveltamisen osaksi
TGA:n toiminnan kehittdmistd. Ensimmaisena aineistonkeruumenetelméana to-
teutettu havainnointi auttoi identifioimaan TGA:n toiminnan kehittamiskohteen, eli
avoimen e-urheilutoiminnan kehittdmisen. Vertailukumppaneiksi valitsin kolme
eri puolilla Suomea sijaitsevaa, nuorisotyollistéd avointa pelitoimintaa jarjestavaa
toimijaa. Ideaalitilanteessa benchmarkingin kohteina olisi toiminut avointa nuori-
sotydllista e-urheilutoimintaa jarjestavia tahoja. Haasteeksi kuitenkin osoittautui,
ettd nuorisotyodllista e-urheilutoimintaa jarjestavista tahoista oli tarjolla aarimmai-
sen vahan tietoa ja kyseisten toimijoiden toiminta keskittyi samanlaiseen jouk-

kuepohjaiseen toimintamalliin kuin TGA:n perustoiminta.

Valitut benchmarking -kohteet olivat Helsinkilainen Pelikeskus Score, Hameen-
linnassa sijaitsevan Pelitila Bunkkerin toiminta ja Torniossa sijaitsevan Pelitalo
Serverin toiminta. Tutkin benchmarking -kohteiden historiaa, menetelmia ja toi-
mintamalleja kaymalla 1&pi toimijoiden verkkosivuja, seka heidén toimintaa kos-
kevia uutisia, haastatteluita, artikkeleita ja blogi -teksteja. Toteutin benchmarkin-
gin kesa- ja elokuun vélisena aikana. Kartoittaessani benchmarking -kohteiden
toimintaa, kehitin samalla yksildidyt haastattelukysymykset kolmatta aineistonke-
ruumenetelméa varten. Benchmarkingin kohteet valikoituivat sen perustella, etta
ne olivat olleet erityisesti Pelikasvattajien verkostossa esilla aloittaessani téata ke-
hittamistyon prosessia. Pelikasvattajien verkosto on valtakunnallinen asiantun-
tija- ja ammattilaisverkosto erityisesti lasten ja nuorten digitaalisen pelaamisen

parissa toimiville (Peliviikko 2018).

Benchmarking -menetelma auttaa tuomaan hyvaksi havaitut kaytannét osaksi ke-
hitettdvaa toimintaa ja se auttaa kehittamisprosessia niin, ettei kehittdjan tarvitse
keksia pyoraa uudelleen. Benchmarkingin haasteena on kuitenkin tunnistaa ver-
tailukumppanin toiminnasta juuri ne hyvat menetelmat. Riskina on, ettd paady-
taan siirtAmaan hyvien kaytantdjen mukana myos huonoja kaytantdja osaksi
omaa toimintaa. Haasteena on myo@s, ettd vertailukumppaneiden toiminta voi
pyoria taysin erilaisilla resursseilla kuin kehitettéava toiminta, jolloin hyvista kay-
tannoista pitdéd pystya loytamaan ne tekijat, joita voidaan soveltaa omien resurs-

sien rajoissa. Pyrin vastaamaan naihin haasteisiin omassa benchmarking -
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prosessissani jatkamalla vertailukumppaneiden toiminnan tutkimista myés toi-
sella aineistonkeruu menetelmalld, haastattelulla. Benchmarkingin -prosessin ai-
kana kehitin yksiloidyt haastattelukysymykset, joiden tavoitteena on tarkentaa
vertailukumppaneiden toimintaa, sen organisointia, resursseja, tuloksia ja hy-

vaksi havaittuja kaytantoja.

5.3 Haastattelu

Kehittamistyon kolmantena aineistonkeruumenetelmana kaytin haastattelua.
Haastattelukysymykset rakentuivat pitkalti benchmarking -prosessin aikana esiin
nousseista aiheista ja kysymysten tavoitteena oli syventaa ja selventaa
benchmarking -menetelmalla keréttya tietoa. Haastatteluissa selvitettiin esimer-
kiksi mita kaikkea toiminta pitaa sisallaan, miten toiminnan sisaltd valikoituu ja
millaista osaamista avoimen toiminnan jarjestdminen vaatii (Liitteet 1, 2 ja 3). Va-
litsin haastattelun menetelmaksi, silla menetelman luonne tukee vahvasti muita
kehittamistydbn menetelmia: se mahdollistaa aiemmin hankitun tiedon syventami-
sen ja se voi avata uusia nakokulmia aiheeseen (Ojasalo ym. 2015, 106-108).
Kayttamani haastattelumenetelma oli puolistrukturoitu asiantuntijahaastattelu.
Puolistrukturoidussa haastattelussa kysymykset on laadittu ennakkoon, mutta
haastattelija voi vaihdella kysymysten jarjestysta ja sanamuotoilua haastattelun
etenemisen mukaan (Ojasalo ym. 2015, 108). Asiantuntijahaastattelussa haas-
tattelun kohteet ovat ennalta valittuja alan ammattilaisia. Haastattelun tavoitteena
on tuoda esiin ammattilaisten hallussa oleva aiheen erikoistietdmys ja osaami-
nen. (Anttila 2014.)

Haastateltavina ammattilaisina toimivat: Miika Pulkkinen Pelikeskus Scoresta,
Lasse Saraste ja Mikko Virta Pelitila Bunkkerista, sekd Marko Pesonen Pelitalo
Serveristd. Kyseiset ammattilaiset valikoituivat haastattelun kohteiksi silla perus-
teella, ettd he toimivat benchmarking -menetelmassa tutkittujen pelitoimintojen
jarjestgjind muodossa tai toisessa. Haastatteluita toteutettiin elokuussa ja mar-
raskuussa 2017 (Liitteet 1, 2 ja 3). Pelikeskus Scoren edustajan haastattelu to-
teutettiin  kasvotusten elokuussa Assembly lan -tapahtuman yhteydessa.

Benchmarking -prosessin aikana selvisi, etta Pelikeskus Score on osallistumassa
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samaan Assembly -tapahtumaan johon olin osallistumassa TGA:n kanssa. Hyo-
dynsin tapahtuman luoman mahdollisuuden ja sovimme haastattelun tapahtuvan
itse tapahtumassa. Pelitila Bunkkerin ja Pelitalo Serverin haastattelut toteutettiin
myo6hemmin puhelimitse marraskuussa, jolloin haastattelut olivat ajankohtaisem-

massa asemassa kehittamistyon etenemisen kannalta.

Asiantuntijahaastattelun haasteena on usein ammattilaisten vaikea tavoitetta-
vuus ja ajan varaaminen pidemman haastattelun ajaksi (Anttila 2014). Haastat-
telumenetelmaa valitessani olin kuitenkin luottavaisin mielin, ettd nuorisoty6n
kentélla ja erityisesti pelikasvattajien parissa vallitsee yleinen halu jakaa hyvéksi
havaittuja kaytant6ja. Elokuussa toteutettu Pelikeskus Scoren haastattelun kesto
oli noin puolitoista tuntia, joten varasin kahteen muuhun haastatteluun saman
verran aikaa. Pelitila Bunkkerin haastattelu lopulta kesti kuitenkin vain 50 minuut-

tia ja Pelitalo Serverin haastattelu noin 33 minuuttia.

5.4 ldeointimenetelma

Viimeisena aineistonkeruumenetelmanéa kaytin muunnelmaa aivoriihi -ideointi-
menetelmasta. Perinteisesti aivoriihessé 6—12 hengen ryhma pyrkii ohjaajavetoi-
sesti etsimaan erilaisia nakokulmia kasiteltdvaan ongelmaan. Prosessi alkaa
lammittelysta, jossa pyritaan poistamaan osallistujien turhat ennakkoluulot ja ide-
ointia rajoittavat tekijat. Tata seuraa ideointivaihe, jossa kerataan yhteen avoi-
messa ideoinnissa tuotettuja ajatuksia. Lopuksi ideoita tarkastellaan kriittisesti ja

parhaita jalostetaan eteenpain. (Ojasalo ym. 2015, 160-161.)

Kehitin aivoriihi -menetelman pohjalta osallistuvan ja prosessimaiseen keskuste-
luun pohjautuvan ideointimenetelman, silla perinteisen aivoriihi -menetelméan oh-
jaaminen TGA:n pienelle ohjaajaryhmalle ei arvioni mukaan olisi tuottanut pa-
rasta mahdollista tulosta. Kehittdmassani menetelméssa aivoriihen ohjaaja osal-
listuu itse aktiivisesti ideointi prosessiin. Perustin ideointiprosessin my6s enem-
man avoimeen keskusteluun, jossa jarjestelmallisyyden sijaan osallistujilla oli
mahdollisuus tarttua esiin tuotuihin ideoihin ja tydstaa niita aktiivisesti eteenpain.

Ideointi tybpajaan osallistuivat minun liséksi TGA:n ohjaajat Tanja Kuokkanen ja
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Oscar Kivikoski. Kyseisten ohjaajien kanssa tyoskentelyn aikana olen todennut
molemmilla ohjaajilla olevan erikoisilaatuinen kyky tarttua toistensa ideoihin sy-
vemmalla tasolla ja tydstaa naita ideoita eteenpain. ldeointimenetelmassa pyrin
tarttumaan tahan ominaisuuteen ja perustaa ideointiprosessin mahdollisimman

paljon avoimeen vuorovaikutukseen.

Aivoriihi -menetelméasséa ohjaajalla on merkittava rooli. Ohjaajan tulee pystya pi-
tamaan tarkka kontrolli ideointiprosessista, kiihdyttaa ja rytmittaa ideointia, seka
herkkyyttd havaita ideoinnin ongelmat ja ohjata ryhman tydskentelya. (Ojasalo
ym. 2015, 160-161.) Kehittdméani menetelman haasteena oli ohjaajan aktiivinen
osallistuminen ideointiprosessiin, seka osittain kahden muun osallistujan kyky
tarttua toistensa ideoihin. Riskind prosessiin osallistumisessa oli, ettd ohjaajan
keskittyminen omaan ideointiin estéisi havaitsemasta muiden osallistujien ideoin-
nin vaikeuksia. Liséksi riskina oli, etta osallistujien vahainen maara jattaisi uusien
nakokulmien maaran suppeaksi ja ettd osallistujat keskittyisivat tydstamaan sy-
vemmin vain muutamaa ideaa. Pyrin ehk&isemaan naita haasteita kehittamalla
ideointi prosessin ensimmaiseksi vaiheeksi toivelista -mallin. Avoimen ideoiden
jakamisen sijaan jokainen osallistuja kirjasi itselleen ylés avoimeen e-urheilutoi-
mintaan liittyvia toiveita ja ideoita. T&mé& antaisi ohjaajalle aikaa listata ylos omia
ideoitaan, seka muille osallistujille tytstdd omia ideoita, eika keskittyd vain tois-

tensa ideoiden tydstamiseen.

Ideointimenetelma toteutettiin joulukuun alussa Turussa Nuorten taide- ja toimin-
tatalo Vimmassa. Alkuun kavin osallistujien kanssa l&api ideointimenetelméan si-
sallon ja tavoitteet. Esittelin alkuun benchmarking -menetelmén ja haastattelui-
den tuloksia laajentaakseni muiden osallistujien ndkdkulmaa. Ajattelin muiden ta-
hojen toiminnan esittelyn inspiroivan osallistujia ideoimaan kehitettavaa avointa
toimintaa laajemmin kuin TGA:n sen hetkiseen toiminnan nakokulmasta. Aiem-
pien menetelmien tulosten esittelyn jalkeen osallistujat kehittivat ensin itsendi-
sesti oman ideaalikuvan TGA:n toiminnalle. Ajattelin samalla osallistujien poimi-
van muiden tahojen toiminnasta hyvaksi kokemiaan menetelmid osaksi ideaali-
kuvausta. Ideaalikuvien esittelyn jalkeen tydstimme yhteista ideaalikuvausta poi-
mimalla ideoita jokaisen omista pohdinnoista. Ideaalikuvauksen kehittamisen jal-

keen tarkkailimme aihetta kriittisesti. Keskustelimme mitd kuvauksesta voitaisiin
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vieda kaytant6oén TGA:n sen hetkisten resurssien ja toiminnan puitteiden nako-
kulmasta. Samalla pohdimme mitka toimintamallit muiden tahojen toiminnassa
sopisivat TGA:lle kehitettdvaan avoimeen toimintaan. Lopuksi muodostimme yh-
teisen kuvauksen TGA:n mahdollisesta avoimesta toiminnasta, jossa on huomi-
oitu sen hetkiset TGA:n toiminnan puitteet ja resurssit.
Ideointimenetelmassa osallistujat kayttivat kynaa ja paperia oman pohdintansa
tukena, esimerkiksi itsenaisesti toteutettu ideaalikuvaus toiminnalle kirjattiin ylos
paperille. Kerasin osallistujien muistiinpanot itselleni ideointimenetelmé&n lopuksi.
Liséksi nauhoitin ideointimenetelmassa kaydyt keskustelut, jotta pystyisin tarkis-
tamaan niiden siséalloén jalkeenpain. Toteutetun ideointimenetelman lopullinen

kesto oli noin puolitoista tuntia.

5.5 Analyysimenetelma

Aineiston analyysimenetelmana kehittamistytssa kaytin teemoittelua. Teemoitte-
lussa aineistosta etsitdan tekijoita jotka yhdistavat tai erottavat aiheita toisistaan.
Aineistoa jarjestetdén aiheiden mukaan ja aiheiden alle kootaan menetelmista ne
kohdat, joissa kyseinen aihe toistuu. (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006.)
Ennen aineistoni analysointia litteroin haastattelut ja ideointimenetelména kayte-
tyn aivoriihen. Kokosin yhteen havainnoinnin muistiinpanot ja lajittelin ne havainto
kohteiden perusteella TGA:n perustoiminnan havainnointiin, pop-up -pelipistei-
den havainnointiin, lan-tapahtuman havainnointiin ja pelivikon avoimen toimin-
nan havainnointiin. Jaoin ryhmiin benchmarking -menetelmassa tekemani muis-
tiinpanot toimijoiden mukaan ja liitin haastatteluiden litteroinnit benchmarking -
kohteiden yhteyteen, silla haastatteluiden tehtavana oli tarkentaa benchmarkin-
gin tuloksia. Lopuksi kokosin yhteen ideointimentelman litteroinnin ja menetel-

masséa syntyneet muistiinpanot.

Analyysimenetelmassani teemoittelu tapahtui tiedon seulomisen avulla. TGA:n
perustoiminnan pitkaan kestanyt havainnointi loi laajan tietopohjan nuorisoty6lli-

selle eSports-toiminnalle. Havainnointia seuranneet menetelmat ikaan kuin
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suodattivat tietopohjaa (Kuvio 1). Jokainen menetelméa karsi ylimaaraista tietoa

pois, jattéen jaljelle avoimen eSports -toiminnan kannalta olennaisen tiedon.

\ HAVAINNOINTI /é 05-11/2017

BENCHMARKING 06-08/2017

HAASTATTELUT 08&11/2017

IDEOINTI-

MENETELMA 12/2017

Kuvio 1. Tassa opinnaytetyossa kaytetyt kehittamistybn menetelmat ja niiden

ajankohdat.

Ennen havainnointi -menetelméan teemoittelua jaoin havainnoinnissa tekemani
muistiinpanot kahteen ryhméan: nuorten toimintaa ja kokemuksia koskeviin ha-
vaintoihin ja nuoriso-ohjaajan toimintaa koskeviin havaintoihin. Ryhmittelyn ta-
voitteena oli selkiyttéda aineiston analysoinnissa kaksi nakékulmaa: miten nuoret
kokevat avoimen toiminnan ja mita toiminta on nuoriso-ohjaajan perspektiivista.
Nostin havainnointi -menetelman analysoinnissa nuoriso-ohjaajan nakoékulman
erilliseksi aiheeksi, silla aiheen tietoperustaa kootessa TGA:n ohjaaja Tanja
Kuokkanen (2017) painotti eSports -toiminnan jarjestamisen vaativan ohjaajalta
aiheen erityisosaamista. Halusin selvittaa tarkemmin millaista erityisosaamista
ohjaajalta vaaditaan, jotta kehittamistyon lopullinen tuotos vastaisi paremmin ti-
laajan tarpeeseen. Muun aineiston teemoittelussa etenin menetelmien kayton
kronologisessa jarjestyksessa (Kuvio 1). Teemoittelussa kiinnitin erityista huo-
miota edellisen menetelmé&n aineistossa nousseisiin teemoihin. Esimerkiksi
benchmarkingin tulosten teemoittelussa kiinnitin erityistd huomiota havainnoin-

nissa nousseisiin teemoihin.
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6 TULOKSET JA NIIDEN ANALYSOINTI

Tassa luvussa esittelen kehittdmistyon menetelmilla hankkimiani tuloksia. Tulos-
ten analysointimenetelména kaytin teemoittelua. Tulosten analysoinnissa jaoin
havainnoinnin tulokset kahteen ryhmaan: nuorten kokemuksiin ja nuoriso-ohjaa-
jan kokemuksiin. Benchmarking -menetelman ja haastatteluiden tulokset kasitel-
lin yhtend kokonaisuutena, silla haastatteluiden tavoitteena oli selventda
benchmarkingin tuloksia. Lopuksi kayn lapi ideointimenetelmén avulla hankittuja
tuloksia. Tulosten analysoinnin pohjalta kehitin tilaajalla lopulliseksi tuotokseksi

kuvauksen toimintamallista TGA:n avoimen eSports-toiminnan jarjestamiseksi.

6.1 Nuoriso-ohjaajan rooli eSports -toiminnassa

Tassa alaluvussa kasittelen havainnointimenetelmalla kerattyja tuloksia nuoriso-
ohjaajan roolista eSports -toiminnan jarjestamisessa. Nostin aineiston analysoin-
nissa erilliseksi havaintoryhméksi nuoriso-ohjaajan roolin, silla aiheen tietoperus-
taa kootessa TGA:n ohjaaja Tanja Kuokkanen (2017) painotti eSports -toiminnan
jarjestamisen vaativan ohjaajalta aiheen erityisosaamista. Tavoitteeni oli selven-
taa millaista erityisosaamista ohjaajalta vaaditaan. Ohjaajan roolia koskevan ha-
vainnoinnin tuloksia analysoidessa aineistosta nousi kolme paateemaa:
1. Nuorten keskinaisen vuorovaikutuksen edistaminen.

2. Pelien seka peli- ja eSports -kulttuurin tunteminen.

3. Nuorten peliharrastuksen tavoitteellisuuden edistaminen.

Nuorten keskindisen vuorovaikutuksen edistaminen korostui teemana erityisesti
TGA:n perustoiminnan havainnoinnista. TGA:n perustoiminnassa ohjaaja toimi
alkuun ryhmien muodostamisen parissa. Ohjaaja ryhmaytti uusia pelaajia, edisti
pelaajien yhteenkuuluvuuden tunnetta ja auttoi rakentamaan joukkueidentiteet-
tid. Ohjaaja keskittyi rakentamaan nuorten peliharrastajien joukosta yhtenaisen
joukkueen. Aihetta ohjaaja ei kasitellyt perinteisempien ryhmayttdmismenetel-
mien avulla, vaan kilpapelaamisen néakdkulmasta. Parhaiten parjaavat ne ryhmat,

jotka pelaavat yhteen joukkueena (Harviainen ym. 2014). Joukkueen kasvaessa
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enemman yhteen, ohjaajan tehtavissa korostui haastavien vuorovaikutustilantei-
den tukeminen. Téllaisia tilanteita olivat esimerkiksi joukkueen pelaajien suorituk-
sista keskustelu ja palautteen antaminen toisille. Ohjaajaa tarvittiin erityisesti fa-
silitointiin, eli ryhmalahtbisen tydskentelyn edistamiseen (Summa & Tuominen
2019). Ohjaaja esimerkiksi opasti rakentavan palautteen antamisessa ja yllapiti

sosiaalisesta eri tasoisten pelaajien tasavertaista asemaa keskusteluissa.

Ohjaajan toiminnassa pelien seké peli- ja eSports -kulttuurin tunteminen korostui
teemana erityisesti pop-up -pelipisteiden toiminnassa. Alkuun useampi nuori seu-
rasi toimintaa sivusta kiinnostuneena, muttei uskaltautunut itse mukaan toimin-
taan. Nuorten saattaminen toiminnan pariin vaati nuorten yksilollista kohtaamista.
Ensimmainen helppo kontakti nuoriin tapahtui tiedustelemalla nuorelta, onko han
pelannut koskaan pelipisteella pelattavaa pelia tai mita peleja nuori arjessaan
pelaa. Pelien yhdistavien tekijdiden tunnistaminen auttoi kannustamaan nuorta
kokeilemaan pelipisteen toimintaa: pelipisteen ja nuoren pelaamien pelien yhteis-
ten piirteiden tunnistaminen vahvisti nuoren kokemusta omista taidoista ja roh-
kaisi nuorta vastaamaan pelipisteen esittamaan haasteeseen. Pelipisteen jo-
nossa tehty yhteinen odotushetki sisalsi usein keskustelua peleista ja pelikulttuu-
rista. Nuorta kiinnostavan teeman tunteminen auttoi kohtaamaan nuoren hanta
kiinnostavassa ymparistdssa, joka osaltaan muodosti nuoren ja pelipisteen toi-
minnan valille syvemman yhteyden. Kun nuori tunnisti, etta pisteella toimii ohjaa-
jia jotka ymmartavat nuoren kiinnostusta ja intohimoa, pelipisteen toimintaan
osallistumisen ja sosiaalisen kanssakaymisen kynnys laski merkittavasti. Tapah-
tumien aikana pelipisteen toimintaan useamman kerran osallistuneet nuoret
usein laajensivat keskustelun aiheita pelaamisen ulkopuolelle, joka mahdollisti

nuoren kohtaamisen entistd syvemmalla tasolla.

Pelipisteen jonossa keskusteltaessa usein myds muut nuoret tunnistivat aiheena
olevat pelit ja liittyivat mukaan keskusteluun. Yhteisen kiinnostuksen kohteen tun-
nistaminen auttoi nuoria toimimaan vuorovaikutuksessa kesken&an ja muodos-
tamaan uusia sosiaalisia kontakteja muiden kavijoiden kanssa. Pelitoiminnan or-
ganisointi ja suunnittelu vaatii nuoriso-ohjaajalta pelien ja pelikulttuurin tunte-
musta. Pop-up -pelipisteiden kerddmieni havaintojen perusteella pelkéastaan pe-

litoimintaan osallistumisessa kyseisten aihepiirien edes osittainen tuntemus on
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merkittava tyokalu nuorten kohtaamiseen ja nuorten kanssa toimimiseen. Koen
ettd moni nuorista olisi jaanyt osallistumatta pelipisteiden toimintaan, jos paikalla
ei olisi ollut ohjaajaa joka pystyy kohtaamaan nuoren tata kiinnostavan aiheen

parissa.

Nuoriso-ohjaajan rooli nuorten peliharrastuksen tavoitteellisuuden edistamisessa
korostui erityisesti TGA:n joukkuetoiminnan havainnoinnissa. Tavoitteellisuuden
edistamisen tarve korostui keskusteltaessa joukkueiden uusien jasenten kanssa.
Moni nuorista kertoi haaveilevansa kilpapeliurasta ja harjoittelevansa aktiivisesti
uratoiveen edistamiseksi. Aiheesta keskusteltaessa nuorten kanssa kavi kuiten-
kin ilmi ettd monelta puuttuu selkeat tavoitteet harjoittelulle ja suunnitelma peli-
taitojen edistamiseksi. Téallaisissa tapauksissa pelaamiseen usein upotetaan
useita tunteja paivassa minimaalisin tuloksin. Riskina on kierre, jossa tarvittavan
taitotason saavuttamiseksi pelaamiseen kaytetddn kohtuuton méaara pelitunteja
ja samalla elaman muut osa-alueet karsivat. Nuorten organisoitu, tavoitteellinen
ja tehokas harjoittelu vdhentaa pelaamiseen tarvittavaa tuntimaaraa ja vapauttaa
enemman aikaa muihin arjen toimintoihin. (Ogland ym. 2017, 71-72.) TGA:n toi-
minnassa ohjaajalla oli merkittava rooli kehittdd yhdessa pelaajien kanssa sel-
keat tavoitteet harjoittelulle. Joukkueiden kanssa kaytyjen keskustelujen perus-
teella nuorilla oli kyky I6ytad metodit tavoitteelliseen harjoitteluun pelin sisalla ja
maarittda harjoituksille tavoitteet, mutta nuoret kaipasivat ohjaajaa sanoittamaan
nama ajatukset. Naissa keskusteluissa ohjaajan rooli oli ammentaa nuorista pe-
lillinen tieto harjoittelumenetelmien ja tavoitteiden l16ytamiseksi. TGA:n ohjaajien
toimintaa havainnoidessa harjoiteltavan pelin strateginen osaaminen oli avuksi
harjoittelumetodien kehittAmisessé. MerkittavAmmassa roolissa oli kuitenkin kyky
ohjata joukkueen keskustelua ja ammentaa joukkueesta vastaukset harjoittelu-

menetelmien ja tavoitteiden maarittdmiseksi.

Joukkueiden toimintaa havainnoidessa kavi myds ilmi nuorten tietAmattomyys
pelaamisen ulkopuolisten elamé&n osa-alueiden vaikutuksesta pelaamiseen. Moni
nuori oli kuullut terveisté pelitavoista, mutta monella nuorella ei ollut konkreettista
kasitysta niiden merkityksesta. Usea nuori TGA:n toiminnassa ei esimerkiksi al-
kuun vaikuttanut ymmartavan unen vaikutusta pelaamiseen. Moni nuorista muun

muassa kertoi harjoituksissa nukkuneensa edellisend y6na vain muutamia
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tunteja. Ohjaajan tehtavaksi korostui kayda lapi nuorten kanssa unen, likunnan
ja terveellisen ruokavalion merkitystd kehon hyvinvoinnille ja hyvinvoinnin naky-
misté konkreettisesti esimerkiksi jaksamisena ja virkeytena pelitilanteessa. Ta-
man kaltaisten terveitd pelitapoja ja tavoitteellista harjoittelua edistavien toimin-
tojen vaikutus nakyi konkreettisesti harjoituskauden péaattavassa lan-tapahtu-
massa. Lan-tapahtumille on tyypillista, etta kavijat valvovat aamuy6hon ja nukku-
vat myohaan paivalla. Pelipaikat usein tayttyvat virvoitusjuomapulloista ja karkki-
papereista. TGA:n pelaajat kuitenkin suuntasivat tapahtumassa hyvissa ajoin
nukkumaan, pelaajat itse perustelivat tata tarvittavan virkeystilan saavuttami-
sella. Monen pelaajan pelipaikka oli myds varustettu esimerkiksi vesipulloilla ta-

pahtumalle tyypillisten virvoitusjuomapullojen sijaan.

Nuoriso-ohjaajan tehtavat eSports -toiminnan jarjestamisessa on monimuotoinen
ja laaja kokonaisuus. Tassa alakappaleessa analysoimani teemat ovat vain pin-
taraapaisu ohjaajan tehtavien moninaisuudesta. Koen avoimen eSports -toimin-
nan kehittamisen kannalta olennaiseksi kuitenkin korostaa néita ohjaajalta vaa-
dittujen erityisosaamisen alueita. Toiminnan jatkokehittamisen kannalta olisikin
olennaista selvittdd mita kaikkea muuta erityisosaamista ohjaajalta vaaditaan ja
miten esimerkiksi saattaa nama taidot aiheesta tietdméattémien nuoriso-ohjaajien
pariin. Pelien suosion kasvaessa nuorten keskuudessa erityisesti pelien ja peli-
kulttuurin tutuksi tekeminen nuoriso-ohjaajille on merkittava jatkotutkimuksen

aihe tulevaisuudessa.

Lan-tapahtumassa toteuttamani havainnointi tuotti odotettua véhemman tietoa
avoimen pelitoiminnan vaikutuksista. TGA:n pelaajien turnausmenestyksen
vuoksi tapahtuma sisalsi paljon turnauspelaamista ja valtaosan tapahtuma-ajasta
joukkueet kayttivat otteluihin valmistautumiseen tai itse turnauspelien pelaami-
seen. Liséksi ennen tapahtumaa TGA:n joukkueissa oli tapahtunut hiljattain muu-
toksia ja joukkueen mukana oli uusia jasenid. Lan-tapahtumassa korostui jouk-
kuehengen ja joukkueidentiteetin kiteytyminen. Tapahtuman aikana pelaajat ase-
tettiin varatulle alueelle joukkueittain, jolloin pelaajien l&hin sosiaalinen kontakti
oli oman joukkueen jasenet. Joukkuehengen kehittyminen korostui pelaajien yh-
teistoiminnassa: pelaajat kavivat joukkueittain sydmassa, nukkumassa, katso-

massa turnauspeleja ja osallistumassa muuhun tapahtumassa jarjestettyyn
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toimintaan. Pelaajien joukkueidentiteettia korostivat pelipaidat, jotka on koristeltu
joukkueen ja TGA:n vareilla ja logoilla. Nuorilta tulleessa palautteessa korostuin
lan-tapahtumassa mahdollistunut syvempi yhteys joukkueen pelaajiin. Osa jouk-
kueista kaytti tapahtumassa oma-aloitteisesti aikaa joukkueen pelaajien henkisen
hyvinvoinnin lapikdymiseen ja moni nuorista koki taman syventaneen pelaajien
valeja. Tassa mielessa lan-tapahtumien tarjoama vapaa pelitoiminta vaikuttaa

edistavan ainakin valmiiden ryhmien yhteenkuuluvuuden tunnetta.

6.2 Nuoret tarvitsevat harrastuspaikkoja ja hontsa -pelaamista

Turku Game Academyn pop-up -pelipisteiden ja peliviikon avoimen eSports toi-
minnan havainnoinnista nousi esiin teemana avoimen ja matalan kynnyksen
"hontsa” e-urheilun tarve. Pop-up -pelipisteiden toiminnassa korostui erityisesti
avoimen pelitoiminnan kysynté: valtaosa pelipisteiden kavijoista tiedusteli, onko
Turussa paikkaa johon voisi tulla pelaamaan? Pop-up -pelipisteiden toteuttamis-
hetkell& Turussa ei ollut valmiita pelitiloja, joissa kavijat olisivat vapaasti voineet
kayttaa tilan pelilaitteita omaehtoiseen pelaamiseen. Nuorilta puuttuivat taysin
peliharrastuspaikat. Pelipisteen kavij6ita vaikutti valtavasti kiinnostavan myoés
TGA:n toiminta ja tavoitteellinen harjoittelu, mutta toimintaan osallistumisen kyn-
nys vaikutti monelle liian korkealta. Kavijoiden ja TGA:n ohjaajien kanssa kay-
dyissd keskusteluissa nousikin esiin TGA:n joukkuetoiminnan valtava osallistu-
miskynnys: toiminnassa on epasaanndlliset pelaajahaut, joukkueissa on rajattu
maara paikkoja, pelaajilta edellytetdan tiettya pelillista lahtotasoa, seka sitoutu-

mista sddnndlliseen harjoitteluun.

TGA:n jarjestamissé pelipisteissé peliasetelma oli kilpailullinen. Pisteella pelaa-
jan tehtavana oli haastaa yksi vastaan yksi otteluun TGA:n pelaaja tai toinen pe-
lipisteen kavijoista. Kilpailullisesta asemasta huolimatta pelipisteiden toimin-
nassa korostui pelaajien kannustaminen ja toisten osallistujien auttaminen. Toi-
silleen entuudestaan tuntemattomat nuoret kannustivat toisia pelaajia peleisséa ja
hyvid suorituksia juhlivat niin vastakkain pelanneet nuoret kuin yleisfssa pelaa-

mista seuranneet. Haastajien vaihtuessa jonottavat nuoret, seka muut katsojat
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innokkaasti opastivat toisilleen pelien komentoja seka strategioita. Samalla pis-
teelle osallistuneet nuoret innostuivat keskendén keskustelemaan pelaamistaan
peleistd, uusista pelijulkaisuista ja uutisista, seka muista pelaamiseen tai pelikult-
tuuriin liittyvista aiheista.

Keskeisin tulos koko pop-up pelipisteiden havainnointiprosessin ajalta on nuorten
pelaajien tarve sosiaaliselle pelaamiselle. Havaintojeni perusteella nuoret tarvit-
sevat paikan jossa kohdata muita nuoria pelien ja pelaamiseen liittyvan tekemi-
sen parissa. Pelaaminen verkossa voi olla sosiaalista, mutta haasteena on peli-
hetken ja peliympariston hektisyys. Nuorten suosiossa olevat otteluihin ja erilai-
siin pelieriin perustuvat kilpapelit tarjoavat sosiaalisen kontaktin kanssapelaajista
(Mustonen ym. 2017, 39-40). Haasteena kuitenkin on ettd kanssapelaajat ka-
toavat ottelun paatyttya, ellei nuori nae erillistd vaivaa kontaktin sailyttamiseksi.
Pelaaminen mahdollistaa uusien sosiaalisten suhteiden muodostamisen eri ikais-
ten ja eri kulttuureista tulevien pelaajien kanssa, mutta ilmion k&antépuoli on
my6s mahdollinen (Harviainen ym. 2014, 33—-34). Erityisesti nuorten pelaajien
kohdalla sosiaalista pelaamista hankaloittaa kielimuuri ja kanssapelaajien tunte-
maton henkil6profiili: voi olla vaikea lahestya pelaajaa jonka ikaa tai kayttamaa
kieltd ei tunne. Havaintojeni perusteella nuoret tarvitsevat tilan, joka tarjoaa puit-
teet pelaamiselle ja toisten nuorten kohtaamiselle. Samasta tilasta I0ytyvia nuoria
voi kohdata pelien avulla ja pelaajien vélisen yhteyden ei tarvitse muodostua yh-
den erén aikana. Pelitila antaisi nuorille tilaa tutustua toisiinsa pelikerran aikana

ja mahdollisesti kohdata pelikavereita myés myohemmin uudestaan.

Peliviikon aikana TGA tarjosi toiminnan ulkopuolella oleville nuorille mahdolli-
suutta varata TGA:n pelitilasta vuoro joukkueelle tai kaveriporukalle. Tavoitteena
oli tarjota varaajille opastusta tavoitteelliseen harjoitteluun ja pelillistd valmen-
nusta TGA:n pelaajilta. Samalla TGA:n tavoitteena oli testata miten TGA:n jouk-
kuetoiminnassa kaytettya valmennusta saisi sovitettua kertaluontoiseen valmen-
nukseen. Pelivilkon aikana toteutetut avoimet vuorot peliryhmille osoittivat vah-
vasti millaista avoin eSports -toiminta voisi olla. Pelivuoron varanneet nuoret paa-
sivat osaksi samoja teemoja kuin TGA:n joukkuetoiminnassa: nuorten kanssa pu-
huttiin terveista pelitavoista ja tavoitteellisesta harjoittelusta. Nuoret saivat pelil-

listd valmennusta ja nuorten kanssa pohdittin miten harjoitella itsenaisesti.
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Samalla toiminnassa saavutettiin pelaamisen avulla nuorisotyén nakékulmasta
merkittavia tuloksia: nuoret kohtasivat samasta aiheesta kiinnostuneita nuoria ja
muodostivat uusia sosiaalisia kontakteja. Nuoret oppivat pelissa muun muassa
vuorovaikutustaitoja, ryhmatyotaitoja, yhteisiin tavoitteisiin sitoutumista ja yhtei-
sen edun tavoittelua. Pelissa saavutetut onnistumisen kokemukset myds osal-
taan edistivat nuorten hyvinvointia. (Harviainen ym. 2014, 32—-37; Mustonen ym.
2017, 31-39.)

Pelivilkkon avoimen eSports -toiminnan kokeilu antoi merkittavia tuloksia avoimen
toiminnan kehittdmiseen. Peliviikon avoimeen toimintaan osallistuneet nuoret to-
tesivat toiminnan olleen unelmien tayttymys. Nuoret kertoivat etteivat pelaa har-
joittelemaansa pelia tavoitteellisesti, mutta kokivat valmennuksen silti erittéain ar-
vokkaaksi. Nuoret paasivat pelaamaan tasokkailla koneilla ja oppimaan uusia
asioita pelista, jonka pelaamisesta suuresti nauttivat. Samalla ohjaamassa olleet
TGA:n pelaajat kertoivat kokeneensa itsensa arvokkaaksi ja tarkeéksi ja kokivat
ettd oman pelitaidon jakaminen uusille pelaajille oli merkittava kokemus. TGA:n
pelaajien kommenttien perusteella nuorten kayttdminen vertaisohjaajina toimii
sosiaalisena vahvistamisena, eli nuorten hyvinvoinnin edistamisena (Lundbom &
Herranen 2011, 6). Vertaisohjaajana nuoret toimivat vastuullisessa tehtavassa,
jossa kohdataan ja autetaan toisia nuoria pelien parissa. Vertaisohjaajina nuoret
harjoittelevat vastuunottoa, sosiaalisia taitoja ja kehittdvat omia vuorovaikutustai-
toja. Samalla nuoret saavat mahdollisuuden jakaa omaa osaamistaan ja kokea

itsensa tarkeaksi ja arvokkaaksi.

Saannodllisessé avoimessa e-urheilutoiminnassa vertaisohjaajuuden saisi vietya
myo6s huomattavasti pidemmalle: avoin toiminta mahdollistaa nuorten osallista-
misen saanndélliseen suunnitteluun ja vastuunottamiseen, jotka sisaltavat paljon
samoja elementteja kuin esimerkiksi lan-tapahtuman jarjestaminen. Vertaisoh-
jaajat voisivat toimia uusien kavijéiden tukena pelitilan ja pelilaitteiden kaytossa,
seka peleihin tutustumisessa. Nuoret voisivat toimia valmentajan asemassa uu-
sille pelaajille ja sosiaalisesti taitavat nuoret puolestaan pystyisivat toimimaan sa-
moissa tehtavissa kuin nuoriso-ohjaaja pop-up -pelipisteiden aikana. Vertaisoh-
jaajien kayttdé avoimen toiminnan jarjestamiseen vahentaisi nuoriso-ohjaajan

taakkaa toiminnan toteuttamisessa ja lisdisi aikaa toiminnan suunnittelulle ja
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mahdollistamiselle. Vertaisohjaajat toki pitéisi kouluttaa tehtadvaansa ja jokaisen
nuoren kohdalla kayda yksiléllisia keskusteluja siita millaiset tehtavéat kutakin

nuorta kiinnostavat.

Pelikerran jalkeisessa keskustelussa toimintaan osallistuneet nuoret olivat kiin-
nostuneita osallistumaan toimintaan myos jatkossa, mikéli vastaavaa toimintaa
jarjestetddn myohemmin uudestaan. Naiden kokemusten perusteella koen nuor-
ten tarvitsevan samalla tavalla hontsa” e-urheilua, kuin esimerkiksi nuorten lii-
kuntaharrastuksen parista 16ytyy kilpailullisia ja "héntsa” -ryhmia. Kertaluontoi-
seen valmennuskertaan perustuvalla mallilla on valtavasti kehittamispotentiaalia.
Mallia voi kayttaa tarjoamaan pelillinen kehittymismahdollisuus niille pelaajille,
jotka eivat elaméntilanteensa tai muun syyn takia pysty sitoutumaan joukkuehar-
joitteluun. Mallista muodostaa kehityspolku: nuori hioo omia taitojaan yksittaisilla
valmennuskerroilla, kunnes pystyy hakemaan nuorisotyoélliseen e-urheilujoukku-
eeseen. Joukkueessa nuori oppii toimimaan joukkueen jasenend, oppii lisd& me-
kaanisia taitoja ja ryhmatydskentelyd. Nuorisotyollisestéa e-urheilujoukkueesta
nuori autetaan siirtymaan ammattiuralla eteenpain ammatillisten e-urheiluorgani-
saatioiden pariin. Kertaluontoiset valmennuskerrat tukevat samalla nuorten sosi-
aalista pelaamista: nuoret voivat [6ytaa muista osallistujista pelikavereita ja muo-

dostaa peliryhmia.

6.3 Nuorista vertaisohjaajia

Benchmarking -menetelméan tuloksien analysoinnissa aineistosta nousi avoimen
pelitoiminnan kehittdmisen kannalta kolme merkittavaa paateemaa. Tassa yh-
teydessa paateemalla tarkoitan benchmarking kohteiden toiminnassa toistuvia
toimintamalleja. Nama kolme toimintamallia olivat ohjattu ja avoin pelitoiminta,

tuki peliryhmien muodostamiseen ja nuorten vertaisohjaajuus.

Benchmarkingin kohteiden toiminnasta korostui ohjatun toiminnan merkitys
avoimessa toiminnassa. Pelitalot jarjestavat turnauksia, tutustumisiltoja ja

muuta toimintaa suosittujen pelin ympaérille. Toimintaan osallistumisen kynnys
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laskee, kun tilassa tarjolla toimintaa joka on nimetty nuorelle tarkean pelin ym-
parille. Se tarjoaa nuorelle mahdollisuuden tulla tutustumaan muihin kyseisen
pelin harrastajiin, I16ytam&aan pelikavereita, tai mahdollisuuden tulla nayttamaan
omaa osaamista kyseisen pelin parissa. Benchmarkingia tarkentavissa haastat-
teluissa Pelikeskus Scoressa toimiva Miika Pulkkinen painotti ohjatun toiminnan
tai teemailtojen merkitysta: teemaillat voi houkutella paikalle peleista kiinnostu-
neita nuoria, jotka eivat tavallisesti syysta tai toisesta osallistu pelitalon toimin-
taan. TGA:n pop-up pelipisteita havainnoidessa osoittautui etté peleista kiinnos-
tuneille nuorille on tyypillista identifioitua pelien ympaérille: nuorten ja pelaajien
keskuudessa kuulee usein ilmaisuja kuten "olen overwatch- tai CS-pelaaja”.
Tietyn pelin mukaan identifioituminen kertoo omistautumisesta kyseiselle pelille.
Vastaavasti perinteisemman urheilun parissa nuoret usein tunnistautuvat pelin
mukaan, esimerkiksi jalkapalloilijoiksi tai pesapalloilijoiksi. Teemaillat houkutte-
lee paikalle pelien mukaan tunnistautuvia pelaajia ja madaltaa kynnysta osallis-
tua toimintaan, kun osallistuja tietdd minka pelin pelaajia on toiminnassa pai-

kalla.

Pelikeskus Scoren toiminnassa teemaillat on kehitetty pidemmalle. Toiminnan
tavoitteena tukea nuorten peliryhnmien muodostumista. Pelikeskus Scoressa jar-
jestaan In House -toimintaa, jossa kootaan tietyn pelin pelaajia paikalle ja pe-
laajista kootaan joukkueita kisaamaan toisiaan vastaan. InHouse -toiminnassa
mukana toimii Pelikeskus Scoressa harjoittelevan nuorisotydllisen e-urheilujouk-
kueen Good Game Squadin pelaajat. Haastattelussa Pulkkinen kuvailee etta
joukkueisiin saadaan sotkettua taitavia pelaajia, jotka samalla voivat opettaa
paikalle saapuneita pelaajia. Toiminta tarjoaa osallistujille mahdollisuuden tutus-
tua samasta pelista kiinnostuneisiin nuoriin, 16ytaa uusia pelikavereita, testata ja
nayttad omia pelitaitoja. Samalla toiminta tarjoaa mahdollisuuden kehittda omia

pelitaitoja ja harjoitella joukkuepelaamista.

Merkittdvimmaksi yhdistavaksi teemaksi benchmarking -aineistosta nousi nuor-
ten vertaisohjaajuus. Pelikeskus Scoressa, Pelitila Bunkkerissa, sekd Pelitalo
Serverissé toimii nuorten vapaaehtoisten toimintaryhmid, jotka toimivat osana pe-
litilan toiminnan suunnittelua, toteuttamista ja arviointia. Vapaaehtoisryhmat

suunnittelevat pelitilan toimintaa kehittamalla teemailtoja, valitsemalla pelitilaan
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sopivia peleja, suunnittelemalla turnauksia, auttamalla kartoittamaan mahdollisia
hankintoja ja kehittavat kokonaisvaltaisesti pelitilojen toiminnan sisaltéa. Vapaa-
ehtosiryhmaét toimivat myods osana pelitilan toiminnan toteuttamista. Vapaaehtoi-
set auttavat organisoimaan lan-tapahtumia, peli-iltoja ja turnauksia ja toimivat
vertaisohjaajina muille pelitilassa vieraileville nuorille. Esimerkiksi Pelikeskus
Scoressa vapaaehtoisryhma Ogeli Gamersin jasenet vastaanottavat uusia kavi-
joita, opastavat pelitilan kaytossa ja toimivat pelitolan kavijoiden tukena peli-ilto-
jen aikana. Vapaaehtoisryhmien toiminta muistuttaa pitkalti Turku Game Acade-
myn Peliviikolla toteuttamaa avoimen pelitoiminnan mallia, jossa vapaaehtoiset

toimivat vertaisohjaajina toimintaan osallistuville nuorille.

Vapaaehtoisryhman kaytté avoimen pelitoiminnan suunnittelussa ja toteuttami-
sessa mahdollistaa nuorisotyén monipuolisen yhdistamisen pelitilojen toimin-
taan. Vapaaehtoisryhméan muodostaminen tukee nuorten osallisuutta toiminnan
suunnittelussa ja toteuttamisessa: nuorten ndkemykset toiminnan kehittamisessa
tulevat huomioiduiksi ja toiminnasta tulee nuorten nakdgista. Vapaaehtoisen rooli
siséltda vastuutehtavia, joissa nuori saa harjoitusta sovittujen asioiden ja aika-
taulujen noudattamisesta. Ohjelman kuten lan-tapahtumien jarjestaminen sisal-
taa paljon organisointitehtavia, joissa vastuualueiden suuruus vaihtelee monipuo-
lisesti poytien kasaamisesta aina suunnitteluryhman johtamiseen asti. Nuorten
vertaisohjaajien kayttaminen tekee toiminnasta nuorten nakdistd, joka osaltaan
my0s tarjoaa jokaiselle vapaaehtoiselle nuorelle mahdollisuuden lahtea jarjesta-
maan pelitilaan itsedan kiinnostavaa tekemista. Pelitilojen monipuolinen toimin-
taymparistd mahdollistaa nuorelle eritasoisia vastuualueita ja mahdollisuuden
lahted toteuttamaan nuorta itseaan kiinnostavaa toimintaa, oli se sitten tietyn pe-
lin esittelya ja opettamista, verkkosisallon tuottamista, turnauksen jarjestamista

tai esimerkiksi lan-tapahtuman ulkoasun suunnittelua ja toteuttamista.

Pelitilojen kayttdma vertaisohjaajuuden -malli on nuorisotyén nékdkulmasta eri-
tyisen merkityksellinen nuorten syvemman kohtaamisen takia. Vapaaehtoiset toi-
mivat vertaistukena nuoren peliharrastuksessa ja toimivat kavijoille kontaktina toi-
seen nuoreen. Pelikeskus Scoressa toimiva Miika Pulkkinen painotti asiantunti-
jahaastattelussa pelitilan ensimmaisen kohtaamisen merkitysta: "Norttien on tosi

vaikea tulla ihmisten ilmoille. On tosi tarkeeta miten ne otetaan vastaan kun tulee
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enimmaista kertaa ovesta sisaan.” Pulkkinen avasi kokemuksiaan Scoren toimin-
nan parista: jos nuori otetaan ensimmaisella kerralla huonosti vastaan, nuori har-
voin tulee toista kertaa pelitilaan. Pelikeskus Scoressa pelivuoron varaaminen
tapahtuu pelitilan kahvion kautta. Kahvion avulla varmistetaan ensimmainen koh-
taaminen uusien kavijoiden kanssa: vapaaehtoinen tai tyontekija opastaa uutta
kavijaa tunnusten tekemisessa ja opastaa miten pelitilassa toimitaan. Kahvion
ensimmaisen kohtaamisen tavoin vertaisohjaajien tekema kontakti uusiin kavijoi-
hin laskee pelitilan kayttgjien kynnysta toimia vuorovaikutuksessa muiden kavi-
jéiden kanssa. Kun pelitilassa toimii aktiivisia nuoria jotka ottavat kontaktia kavi-
joihin, kutsuvat mukaan pelaamaan ja juttelevat peleista kavijdiden kanssa, myos
kavijoiden on helpompi ottaa oma-aloitteisesti yhteyttd muihin kavijoihin. Vertais-
ohjaajia voidaan tadssa mielessa hytdyntad avoimen ja sosiaalisen ilmapiirin ke-

hittAmisessa.

6.4 Nuorisotalotoimintaa uusilla tydkaluilla

Haastatteluiden tavoitteena oli tarkentaa benchmarking -menetelmassa tutkittu-
jen toimijoiden toimintaa. Tavoitteena oli selvittda mita kaikkea toiminta pitaa si-
sallaan ja miten toiminnan sisalté valikoituu (Liitteet 1, 2 ja 3). Haastatteluiden
analysoinnissa keskeisiksi teemoiksi nousi avoimen toiminnan tavoite tukea

nuorten peliharrastusta ja toiminnan yhteys perinteisempaan nuorisotilatyéhén.

Pelikeskus Score, Pelitila Bunkkeri, seka Pelitalo Serveri tukevat nuorten pelihar-
rastusta tarjoamalla paikan, jossa nuoret voivat vapaasti pelata digitaalisia peleja,
seka kohdata muita samasta harrastuksesta kiinnostuneita nuoria. Haastatte-
luissa erityiseksi teemaksi nousi avoimen pelitoiminnan tarkeys pelaajien vertais-
tuen mahdollistamisessa. Kaikki pelaajat eivat valttamattd tunne muita pelihar-
rastajia, jolloin vertaistuen saaminen on vaikeaa. Pelitiloissa toimii usein nuoria,
jotka harrastavat pelaamista hyvinkin intensiivisesti. Kyseiset nuoret tietavat mita
peliharrastus merkitsee toiselle pelaajalle ja tarjoavat samalla tukea toisilleen.
Haastatteluissa nostettiin esiin myos aikuisen rooli nuoren peliharrastuksen tuke-

misessa. Nuorten huoltajilla saattaa usein olla ennakkokéasityksia pelaamista
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kohtaan tai huoltajat eivat muuten ole kovin kiinnostuneita peliharrastuksesta.
Samalla nuorelle on kuitenkin erityisen tarkeéda paasta kertomaan itselle tarke-
asta harrastuksesta, omista pelillisistd saavutuksista ja kohtaamaan aikuisia,
jotka ymmartavat peliharrastusta ja ovat kilnnostuneita nuoren pelaamisesta. Pe-
litilojen toiminta tarjoaa nuorelle mahdollisuuden kohdata peleista ja pelikulttuu-

rista kiinnostuneita aikuisia.

Benchmarking -menetelmassa tutkittujen pelitalojen avoin pelitoiminta vastaa hy-
vin vertaistuen tarpeeseen. Ne tarjoavat paikan kohdata muita peliharrastajia ja
pelaamisesta kiinnostuneita aikuisia. Asiantuntijahaastattelussa Pelikeskus Sco-
ressa tydskenteleva Miika Pulkkinen painotti nuorten harrastuspaikkojen merki-

tysta:

Pitaa olla paikka harrastaa sitd sun kavereiden kanssa. Kun vertaa
elektronisen urheilun harrastamista jalkapalloon, on tosi tylsdéa
menna potkimaan palloo yksinaan maaliin kentalle. Kun saadaan
joukkue ymparille, viisi vastaan viisi, niin se on paljon mukavampaa
silloin. Hyva vertaus on myds tassa: pelaaminen on ihan kivaa ko-
tona, se on ihan ok pelata yksin himasta, mutta siihen saa eri as-
pektin, kun sa tuut istumaan kavereiden kanssa viidestaan ja pela-
taan vierekkain. Siina tutustuu uusiin ihmisiin ja saat uusia pelika-

vereita, se on tarkeaa.

Pulkkisen nakemysté tukee vahvasti TGA:n toiminnan parissa tekeméani havain-
nointi nuorten pelaamisesta: nuoret haluavat pelata sosiaalisesti, kohdata muita
peleista kiinnostuneita nuoria ja jakaa peliharrastuksen tuomaa iloa muiden pe-
laajien kanssa. Kehittdmistyon aineistonkeruun hetkell& Turussa asuvat, TGA:n
joukkuetoiminnan ulkopuolella olevat nuoret, joutuvat tukeutumaan kotoa pelaa-

miseen, silla paikkaa peliharrastuksen toteuttamiselle ei ole ollut.
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6.5 Avoimen eSports -toiminnan sovittaminen TGA:n toimintaan

Ideointimenetelmana kaytetyn osallistuvan aivoriihen tavoitteena oli hyddyntaa
TGA:n ohjaajien ammatillista osaamista avoimen toiminnan kehittamiseen. Ide-
ointimenetelmassa osallistujat kehittivat ensin itsenaisesti ihannekuvan TGA:n
toiminnalle. Ihanne kuvaa kommentoitiin ja kehitettiin eteenpéin, samalla kéayden
lapi benchmarking -menetelméssa tutkittujen toimijoiden avointa toimintaa. Lo-
puksi menetelmassa tarkkailtiin ideointia kriittisesti: ihannekuvien ja benchmar-
king -menetelman tuloksia muokattiin sopimaan TGA:n toiminnan puitteisiin ja
resursseihin. TGA:n ohjaajien Tanja Kuokkasen ja Oscar Kivikosken kanssa to-
teutetussa ideointimenetelméssa paateemoiksi nousi pelitalo -ajatus, ohjattu ja

avoin toiminta, elektronisen urheilun nakékulma ja nuorten vertaisohjaatoiminta.

Ideointimenetelman alussa itsendisesti toteutettujen TGA:n avoimen toiminnan
ihannekuvien yhdistavaksi teemaksi nousi avoimen pelitoiminnan pelitalo. Osal-
listujat kuvailivat toiminnan ihannetilanteessa tapahtuvan nuorten peliharrasta-
mista varten rakennetussa pelitalossa. Pelitalossa jarjestettaisiin toimintaa
useana paivana viikossa ja toimintaan olisi varattu parikymmenta tietokonetta ja
useampi pelikonsoli. Pelitalo tarjoaisi myos toiminnallisen tason tekemista, jossa
keskitssa ovat pelit, mutta itse toiminta ei ole pelaamista (Harviainen ym. 2014,
84). Pelitalosta l0ytyisi ihannetilanteessa myds muita nuortenpalveluita, jotka tar-
joavat toimintaa pelivuoroa odottaville nuorille. Inannekuvissa merkittavassa roo-
lissa oli myds nuorten vastaanottaminen toimintaan. Pelivuoron varaaminen pal-
velutiskiltéa varmistaisi kohtaamisen nuoren kanssa ja esimerkiksi keskustelun pe-

lattavien pelien sisallosta ja ikarajoista.

Osallistujien ideoinnissa nousi yhtenevéaksi teemaksi ohjattu avoin toiminta. Eri-
tyisesti teemaillat koettiin tarke&ksi osaksi toimintaa. Nuorelle tarkeén pelin ym-
parille keskittyvan teemaillan koettiin tuovan paikalle sellaisia nuoria, jotka eivat
muuten uskaltautuisi osallistua pelitilan toimintaan. Samalla toiminta tarjoaisi val-
miin nuoria yhdistavan tekijan, joka osaltaan helpottaa nuorten valistd kohtaa-
mista. Teemaillan aikana tapahtuvan ohjatun toiminnan koettiin madaltavan nuor-

ten keskindisen vuorovaikutuksen kynnysta. Esimerkiksi pelaajille esitettava
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haaste l0ytaa tilasta pelikaveri, jonka kanssa suorittaa pelin sisalla tehtava, edis-

taa nuorten valisia kohtaamisia.

Turku Game Academyn keskittyessa nuorten elektronisen urheilun harrastami-
sen tukemiseen, ideointimenetelméan osallistujat kokivat tarkeaksi ettd myds
avoin toiminta keskittyisi nuorten tavoitteellisen pelaamisen edistamiseen. Avoi-
men toiminnan eSports -teeman ja siihen liittyvan toiminnan tukena toimisivat
TGA:n pelaajat, jotka osaltaan toisivat e-urheiluosaamisen tiiviisti osaksi avointa
pelitoimintaa. Mahdollisena toimintamallina voisi toimia esimerkiksi Pelikeskus
Scoressa toteutettu InHouse -toiminta. peli-ilta keskittyy tiettyyn eSports -peliin ja
mukana pelaamassa ja ohjaamassa toimivat TGA:n pelaajista kyseisen pelin asi-
antuntijat. Samalla osallistujien kanssa kasiteltaisiin teemoja tavoitteellista har-
joittelusta ja terveista pelitavoista. Elektroninen urheilu tuotaisiin osaksi avointa
toimintaa myos jarjestamalla suurien kisojen yhteyteen kisakatsomoita ja jarjes-

tamalla omia turnauksia pelien ympérille.

Ideointimenetelmassa toiminnan suunnittelun keskeisend teemana oli nuorten
vertaisohjaajuus. Vapaaehtoisten hyddyntaminen toiminnan suunnittelussa ja to-
teutuksessa osallistaa nuoria monipuoliseen toimintaan, jossa nuorella itsellaan
on mahdollisuus vaikuttaa pelitilan toiminnan sisaltoén. TGA:n ohjaajien koke-
musten ja peliviikon avoimen toiminnan havainnoinnin perusteella vertaisohjaa-
juus oli erityisen merkityksellinen nuorten osallistamisen ja toimintaan sitouttami-
sen kannalta. Mahdollisuus opastaa toisia pelaajia ja nayttaa omaa osaamista
itselle tarke&ssa pelissa toimii valtavana motivaattorina nuorelle. TGA:n ohjaajien
mukaan toiminnan mahdollistama rooli itselle tarkedn pelin asiantuntijana ja ver-
taisohjaajana myds sitouttaa vapaaehtoisia nuoria poikkeuksellisella tavalla. Va-
paaehtoistoiminnan kaynnistdmisen koettiin onnistuvan tehokkaasti, silla TGA:n
toiminnassa on valmiiksi aktiivisia ja osaavia nuoria. TGA:n ohjaajien kokemus-
ten perusteella kyseisilla nuorilla on intoa ja tahtoa kehittaa pelaamiseen liittyvaa
toimintaa ja toimia toisille nuorille vertaisohjaajan roolissa. lhanne tilanteessa
avoimessa toiminnassa vapaaehtoisryhmén koordinointiin olisi varattu erillinen
paiva vahintaan joka toinen viikko. ldeointimenetelman osallistujat esittivat, etta
vapaaehtoisryhma kokoontuisi toiminnasta vastaavan ohjaajan kanssa kehitta-

maan ohjelmaa seuraavan kahden viikon ohjattuihin  pelikertoihin.
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Kokoontumisiin olisi varattu myds aikaa vapaaehtoisryhman toiminnan kehittami-

seen ja tukemiseen.

Ideointimenetelmassa nostettiin esiin myos pelitoiminnan tarjoaminen ulkopuoli-
sille toimijoille. Pelitilaa ja mahdollisuutta avoimeen pelitoimintaan voitaisiin tar-
jota esimerkiksi tydpajanuorille, erityisryhmille seka muille mahdollisille yhteisty6-
tahoille ja sidosryhmille. TallGin viikosta tai kuukaudesta tietyt paivét voitaisiin va-
rata yhteisty6tahojen toimintaan, jossa ulkopuolinen toimija voisi kayttaa pelitilaa
toimintansa valineend. TGA puolestaan tarjoaisi paikalle ohjaajan tai vapaaehtoi-

sen, jolla on osaamista pelaamisen, elektronisen urheilun ja pelikulttuurin parista.

Osallistuvan aivoriihen kriittisessé tarkkailuvaiheessa avoimen pelitoiminnan ke-
hittdmisen haasteeksi nousi TGA:n toiminnan nykyiset puitteet. Itse pelitilaa kos-
keviksi haasteiksi koettiin pelitilan koko ja kaukainen sijainti Turun keskustasta.
Nykyisellaan TGA:n pelitila koostuu 12 tiiviisti sijoitetusta konepaikasta erillisessa
huoneessa Jyrkkalan nuorisotilassa. Jyrkkalan nuorisotila on vaihtelevasti auki,
joten esimerkiksi pelivuoron jonottamiseen ei voida hyddyntaa pelitilan yhtey-
dessa toimivaa nuorisotilaa. Avoimen toiminnan ja TGA:n joukkueiden mahdolli-
sesti jakaessa pelitilan kdytdn, avointa toimintaa tulisi jarjestaa niin etta se jattaa
tilaa TGA:n joukkuetoiminnalle. Ideointiprosessin kriittisessa tarkastelussa nos-
tettiin esiin myos pelivuorojen jarjestaminen kavijoille: jos kavija tekee pitkan mat-
kan pelitilaan, eika paase itse tai kaverinsa kanssa pelaamaan kyseisella kerralla,
nuori tuskin vierailee pelitilassa uudestaan. Vastaavasti huolenaiheeksi nostettiin
jonottamiseen liittyvat aikarajat: jos nuorella on illaksi sovittua harrastusmenoa
tai sovittu kotiintuloaika, eik& nuori tieda kauanko pelitilaan paasya tarvitsee jo-
nottaa, nuorelle on suuri kynnys tulla tarkastamaan jonotilannetta. Kriittisessa tar-
kastelussa nostettiin myods esiin TGA:n arvot ja periaatteet toimia nuorten e-ur-
heiluharrastusta tukevana ja mahdollistavana toimijana. Avoimen toiminnan tay-
tyy pystya tarjoamaan harjoittelumahdollisuuksia kokonaisille joukkueille ja peli-
ryhmille. Kun TGA:n pelitilassa on vain 12 konepaikkaa, taysin avoimen peli-illan
aikana voi olla vaikea mahduttaa kokonaista viiden tai kuuden hengen joukkuetta,

jos paikalla on samaan aikaan useita muutaman nuoren ryhmia.
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6.6 Yhteenveto

Tassa opinnaytetydssa toteutetun kehittamistyon tavoitteena oli kehittda Turku
Game Academyn nuorisoty6llistd eSports -toimintaa vastaamaan paremmin
nuorten keskuudessa vallitsevaan tarpeeseen avoimelle ja matalan kynnyksen
eSports -toiminnalle. Kehittdmistydssani pyrin vastaamaan kysymykseen:
miten avointa e-urheilutoimintaa voidaan kayttaa nuorisotydon menetelméana? Tut-
kimustulosteni perusteella avoin e-urheilutoiminta toteuttaa perinteisid nuoriso-
tyon tavoitteitta nuorten elaménlaadun ja osallisuuden edistamisessa, kayttéaen
tyokaluinaan digitaalisia peleja ja pelaamiseen liittyvaa toimintaa. Digitaaliset pe-
lit tarjoavat monipuolisen ja monitasoisen toimintaympéariston nuorisotyollisten
teemojen kasittelylle. Yksinkertaisimmillaan pelit toimivat valineellisen tason toi-
mintana, jotka tukevat ja mahdollistavat nuoren peliharrastuksen ja toimivat sa-
manlaisena kohtaamisen vélineena kuin esimerkiksi nuorisotilan biljardipoyta.
Samalla pelit kuitenkin tarjoavat mahdollisuuden syvallisempé&é&n ja suunnitelmal-
lisempaan toiminnallisen tai toimintaymparistollisen tason toimintaan. (Harviai-
nen ym. 2014, 82—-84.) Esimerkiksi lan-tapahtuman suunnittelu ja jarjestaminen
tukee nuorten osallisuuden edistamista, vastuullisuuden ja arjenhallinnan harjoit-
telua, seka mahdollistavat nuorten vertaiskohtaamisen. Samalla kuitenkin toimin-
nan haasteena on, ettd pelien syvéllisempi hyddyntdminen nuorisotydn valineena
vaatii ohjaajalta laajaa pelien ja pelikulttuurin tuntemusta (Kuokkanen 2016). Esi-
merkiksi tavoitteellisesti eSports -uraa rakentavan nuoren kanssa keskustelu pe-
laamisen maarasta ja tavoitteellisesta harjoittelusta vaatii syvempaa ymmarrysta
e-urheilumaailman harjoittelumentaliteetista. Vastaavasti esimerkiksi onnistumi-
sen kokemusten siirtAminen pelimaailmasta nuoren muihin toimintaymparistoihin
on vaikeaa, jos ohjaajalla ei ole realistista kasitysta pelillisen saavutuksen ja on-
nistumisten merkityksesta nuorelle. Oikealla osaamisella pelit kuitenkin tarjoavat
laajan alustan, johon yhdistdd teemoja moninaistesti elamén eri osa-alueilta. Esi-
merkiksi eSports -uraa rakentavan nuoren kanssa voidaan tutkia yhdessé eS-
ports -ammattilaisten harjoittelun sisaltéa ja vahvistaa tasta nadkokulmasta muita
elaman osa-alueita, kuten likunnan ja unen maéaraa. Vastaavasti nuoren kanssa
voidaan kasitella myds muita eSports- ja pelimaailman ty6llistymismahdollisuuk-

sia kuin vain pelaajana toimiminen.
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Avoimen nuorisoty6llisen eSports -toiminnan liséksi kehittdmistydssani kasittelin
jatkokysymyksia: miten tehda elektronisesta urheilusta nuorisotydllista, avointa,
sekd matalankynnyksen toimintaa ja millaista avointa e-urheilutoimintaa Turku
Game Academy voisi jarjestdd? Avoimen toiminnan kehittamisen haasteeksi
nousi TGA:n rajoitetut resurssit ja nykyisen pelitilan luomat puitteet avoimelle toi-
minnalle. Opinnaytetydn kehittdmistydn tuotoksena kehitin toimintamallin TGA:n
avoimeen eSports -toimintaan (Liite 4). Jotta opinnaytetydni vastaisi kokonaisval-
taisemmin tilaajan tarpeeseen, tuotoksena esitetddn kolme toimintamallia. En-
simmainen malli huomioi TGA:n sen hetkiset resurssit ja toiminnan puitteet. Toi-
nen malli kuvaa toimintaa lahivuosien mahdollisen kasvun ndkokulmasta. Kolmas
malli esittdd lyhyen kuvauksen TGA:n avoimelle eSports -toiminnalle sen ihanne
tilanteessa.

Opinnaytetyoni tuotoksissa esitellyt toimintamallit vastaavat tarkemmin ja perus-
tellummin kehittamistyon jatkokysymyksiin. Tiivistettyn& e-urheilutoiminnan avoi-
muus ja matala kynnys saavutetaan kehittamalla toimintakertoja, jotka eivat vaadi
pelaajalta tiettya lahtotasoa tai sdannollista sitoutumista. Tarkeaa on tarjota nuo-
rille puitteet harrastamiseen, tukea tavoitteellisen harjoittelun kehittdmisessa ja
tarjota ymparisto josta I0ytaa vertaistukea ja seuraa omalle harrastukselle. Tietyn
pelin tai teeman ymparille rakennettu toimintakerta houkuttelee paikalle niit& nuo-
ria, jotka kokevat kyseisen teeman tai pelin itselleen erityisen merkitykselliseksi.
Pelin tai teeman tarkeys nuorelle usein houkuttelee paikalle myos niitd nuoria,
jotka eivat normaalisti osallistuisi vastaavaan toimintaan. Teemaillat myds ma-
daltavat osallistumisen kynnystd, silla osallistuja tietda etté paikalla on samasta
pelista tai teemasta kiinnostuneita nuoria. Avoimen toiminnan suunnittelun ja to-
teuttamisen avain asemassa toimivat vapaaehtoiset vertaisohjaajat, jotka tuovat
nuorten ndkemykset tiiviikksi osaksi toiminnan suunnittelua. Vertaisohjaajat tarjoa-
vat toiminnan aikana vertaistukea peliharrastuksessa, seuraa peleissé ja opas-
tusta esimerkiksi laitteiden kaytdssa. Vertaisohjaajatoiminta mahdollistaa nuor-
ten syvallisemman osallistamisen ja sitouttamisen peli- ja eSports -toimintaan ja

mahdollistaa muiden kavijéiden syvallisemman kohtaamisen.
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7. TURKU GAME ACADEMY: AVOIN JA MATALAN KYNNYKSEN ESPORTS -
TOIMINTA

Tassa luvussa kasittelen kehittdmistydn tuotoksena syntynytta toimintamallia
Turku Game Academyn avoimeen toimintaan (Liite 4). Avaan tuotoksessa esitel-
tavien kasitteiden ja toimintamallien sisalt6a, seka selostan kasitteiden tarkem-
paa yhteytta lopulliseen tuotokseen. Tarkemman kokonaiskuvan selventamiseksi

katso opinnaytetyon tuotos (Liite 4).

7.1 Toimintamalli avoimeen pelitoimintaan

Kehittamistyon lopulliseksi tuotokseksi rakentui kolme toimintamallia Turku
Game Academyn avoimelle eSports -toiminnalle. Kehittamistyon aikana haas-
teiksi nousi TGA:n nykyiset puitteet ja rajoitetut resurssit avoimen toiminnan jar-
jestamiseen. Jotta kehittamisty6 vastaisi kokonaisvaltaisemmin opinnaytetyon ti-
laajan tarpeeseen, tuotokseksi rakentui kolme toimintamallia. Ensimmaéinen toi-
mintamalli esittelee konseptin avoimen eSports -toiminnan jarjestamiseksi TGA:n
nykyisilla toiminnan puitteilla. Toinen toimintamalli esittelee konseptin avoimelle
eSports -toiminnalle TGA:n toiminnan mahdollisen kasvun puitteissa. Toiminnan
mahdollisen kasvun arvioinnissa on kaytetty pohjana TGA:n esimiehen ja ohjaa-
jien kanssa kaytyja keskusteluja TGA:n tulevaisuudesta. Kolmas toimintamalli ko-
koaa enemman yhteen TGA:n ohjaajien kokemuksia toiminnan ideaalitilanteesta
valmiin toimintamallin sijaan. Kootut ajatukset toiminnan ideaalitilanteesta olivat
niin laajoja, ettd niiden mahduttaminen selke&&n toiminnan konseptiin vaatisi li-
satutkimusta tai mahdollisesti toista opinnaytety6ta aiheesta. Mallissa esitetyn
kokonaisvaltaisen pelitalo -konseptin kokoaminen voisikin olla kehittamistydn

aihe eSports -toiminnan kasvaessa nuorisotyon kentalla.
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7.2 #TGA Crew

Kehittamistyon tuotoksena syntyneissa toimintamalleissa yhdistavana tekijana
toimii ajatus nuorten osallistamisesta toiminnan suunnitteluun ja toteuttamiseen,
seka nuorten toimiminen vertaisohjaajina ja vertaistukena peli- ja eSports-harras-
tuksen toteuttamisessa. Turku Game Academyn avoimen e-urheilutoiminnan yti-
messa toimii nuorista vapaaehtoisista koostuva TGA Crew. Alkuun Crew:n jase-
net koostuvat vapaaehtoisista TGA:n pelaajista, mutta lisaa jasenia haetaan avoi-
men toiminnan kavijoista, sek& muista TGA:n verkostoista. TGA Crew:n jasenet
suunnittelevat avoimen e-urheilutoiminnan siséltda yhdessa nuoriso-ohjaajan
kanssa ja toimivat osana toiminnan suunnittelua, toteuttamista ja arviointia. Toi-
minnassa Crew -jasenet auttavat luomaan puitteet avoimelle toiminnalle ja toimi-
vat vertaisohjaajan asemassa toimintakertojen aikana. Samalla vapaaehtoiset
toimivat vertaistukena muille peliharrastajille, jotka eivat ehké saa tukea harras-

tukselleen muissa toimintaymparistdissaan.

TGA Crew:n jasenet koulutetaan vertaisohjaajan tehtavaan ja heille annetaan
tarvittavat valineet muiden nuorten kohtaamiseen, sek& toiminnan suunnitteluun,
toteuttamiseen ja arviointiin. Koulutuksesta voidaan halutessa muokata esimer-
kiksi TGA Crew LAN -tapahtuma, jossa koulutuksen sisalté yhdistetaan lan-ta-
pahtumaan. Lan -tapahtuman avulla uusia Crew jasenia voidaan tutustuttaa pe-
rinteisten tietoteknisten ongelmien ratkontaan, seka testata uusien jasenten toi-
minnan ohjaus- ja suunnittelutaitoja. Uudet jasenet voidaan esimerkiksi laittaa
suunnittelemaan lan-tapahtumaan jokin pelaamiseen liittyva toimintanumero.
Talloin jAsenet saavat kokemusta toiminnan suunnittelusta ja ohjaamisesta, seka

samalla saavat toisiltaan ideoita erilaisten peliteemaisten iltojen suunnitteluun.

TGA Crew kokoontuu vahintaan kahden viikon vélein suunnittelemaan avoimen
pelitoiminnan ohjelmaa yhdessa nuoriso-ohjaajan johdolla. Kokouksessa suunni-
tellaan seuraavan kahden viikon toimintakertojen ohjelma, toimintaan tarvittavat
valineet, valmistelut, henkiléresurssit, tydvuorot, nuorten roolit toiminnan jarjes-
tamisessa seka tarvittava valmisteluaika ja esimerkiksi toiminnan mainontakana-
vat. Kokouksen paatteeksi TGA:n pelitila on varattu TGA Crew:n kayttoon va-

paalle pelaamiselle.
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Vapaa pelaaminen toimii osittain vapaaehtosiryhman palkitsemisena, mutta toi-
minnassa tulee huomioida myds ryhman muusta virkistystoiminnasta. Esimer-
kiksi TGA Crew:n omat pikkujoulut, elokuvareissut, kokouspullat ja -kahvit ja muut
vastaavat eleet toimivat palkitsevina tekijoing, jotka pitavat ylla mielenkiintoa va-
paaehtoistoimintaa kohtaan. Ohjaajan tehtdvana on aktiivisesti myos yllapitaa
ryhman koheesiota, edistdd ryhman keskinaista vuorovaikutusta ja huolehtia ryh-

man kokonaisvaltaisesta toimivuudesta.

Toiminnan suunnittelu ja organisointi sitouttaa ja osallistaa nuoria vapaaehtois-
ryhman toimintaan. Mahdollisuus jarjestaa toimintaa nuorelle itselleen tarkeén
pelin parissa toimii erityisen merkittavana tekijand nuoren sitouttamisessa vapaa-
ehtoistoimintaan. Samalla nuoret toimivat vastuullisessa tehtavassa ja harjoitte-
levat toiminnan suunnitteluun ja toteuttamiseen liittyvia taitoja. Kasiteltaviksi tee-
moiksi nousee esimerkiksi sovitusta aikataulusta tai jarjestelyvastuusta kiinni pi-
taminen. Nuoriso-ohjaajan tehtdvana on ohjata ja mahdollistaa vapaaehtoisryh-
man toiminta. Nuoriso-ohjaaja varmistaa viime kadessa, etta nuoret ymmartavat
sovittujen tehtavien sisallon ja aikataulun ja nuorten sitoutumisen sovittuun teh-
tavaan. Tassa mielessd TGA:n pelaajat toimivat alkuun merkittavassa roolissa
vapaaehtoistoiminnassa: nuoret ja nuorten osaaminen on ohjaajille ennalta tut-
tua. Samalla ohjaajan tehtdvana huolehtia vapaaehtoisryhmien toimintaan liitty-
vista perusasioista, kuten esimerkiksi kaikkien jasenten tasa-arvoisesta ase-
masta ryhmassa, seka kaikkien ideoiden ja kiinnostuksen kohteiden huomiointi.
Erityisen tarked& on varmistaa, etté toiminta pysyy vapaaehtoistoimintana: jase-
net osallistuvat itseaan kiinnostavaan toimintaan eikéa nuoria pakoteta toimimaan

itselle epamieluisassa tehtavassa.

#TGA Crew -kertaa voidaan vaihtoehtoisesti vuoroviikoin tarjota TGA:n yhteis-
tyotahoille ja mahdollistaa muiden sidosryhmien tutustuminen pelaamiseen ja
elektronisen urheilun maailmaan. Toimintaa voidaan tarjota esimerkiksi tyopaja-
ryhmien tai muiden nuorisotilojen vierailukohteeksi. Toiminta itsess&éan voi olla
vapaata pelaamista, ohjattua harjoittelua eSports -pelin parissa tai esimerkiksi
tutustumista nuorten suosiossa oleviin peleihin. Vierailukertaa voidaan tarjota
myo6s ammatillisille tahoille tai esimerkiksi vanhemmille, jolloin esittelyn kohteena

on TGA:n joukkuetoiminta, elektroninen urheilu nuorisotydn vélineena tai
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peliharrastus yleisesti. Vierailukerran keskitssa on pelikasvatus: tavoitteena on
opastaa eri tahoja pelaamisesta kiinnostuneen nuoren kohtaamisessa ja purkaa

pelaamiseen liittyvid ennakkokasityksia.

7.3 #Tiimitiistai

TGA tarjoaa nuorista koostuvilla e-urheilujoukkueille ja peliryhmille mahdollisuu-
den varata TGA:n pelitilasta itselleen pelivuoron. TGA:n nykyisten resurssien toi-
mintamallissa (Liite 4) pelivuoroja voidaan tarjota esimerkiksi kahdeksi tunniksi
aikavéaleilla 16-18, 18-20 ja 20-22. Pelitilaan mahtuu kaksi joukkuetta harjoittele-
maan kerralla, joten paivan aikana toimintaan voi osallistua yhteensa kuusi ryh-
maa. Peliajat voidaan vaihtoehtoisesti venyttaa kolmetuntisiksi aikavéleilla 16-19

ja 19-22, jolloin toimintaa voi osallistua nelja ryhmaa paivan aikana.

Varauksen yhteydessa ryhma ilmoittaa TGA:lle pelin jossa haluaa harjoitella ja
joukkueen tai ryhman oman arvion ryhman tasosta. Mikali harjoiteltava peli vas-
taa TGA:n joukkueiden harjoittelemaa pelia, paikalle tarjotaan TGA:n pelaajista
vertaisohjaajaa. Vertaisohjaaja tuo oman pelillisen osaamisensa osaksi joukku-
een harjoittelua. Paikalla toimii samalla nuoriso-ohjaaja, joka vahvistaa nuorten
valistd kohtaamista ja edistaa joukkueiden harjoittelua nuorisotyéllisesta nakoékul-
masta. Kasiteltavia teemoja ovat esimerkiksi joukkueen kommunikaatio, miten ja
paljonko nuoret harjoittelevat kotona, mitd muuta nuoren elamaan kuuluu kuin
pelien harjoittelu, seka unen ja likunnan merkityksen kasittely pelillisen harjoitte-
lun nakdkulmasta. Samalla ohjaaja tuo TGA:n toiminnan ytimessa olevan harjoit-
telun tavoitteellisuuden osaksi tilaa kayttavan ryhman toimintaa. Ryhmalle anne-
taan vélineita tarkkailla omaa harjoittelua tavoitteellisesta ndkdkulmasta seka va-

lineitd itsenédiseen harjoitteluun ja kehittymiseen.

7.4 #Peliperjantai

TGA tarjoaa vapaata tai ohjattua pelitoimintaa pelitilassaan. TGA:n nykyisten
resurssien toimintamallissa (Liite 4) toimintaa voidaan toteuttaa esimerkiksi per-

jantaisin kello 16-22 valilla. TGA:n pelitilan 12:sta konepaikasta puolet on
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varattavissa ennakkoon netista 1,5 tunnin pituisina vuoroina. Toinen puoli peliti-
lan koneista on varattavissa itse pelitilasta #peliperjantaina. Mikali ennakkoon
paikan varannut pelaaja ei saavu paikalle, paikka luovutetaan pelitilassa jonot-
tavalle pelaajalle. Pelivuorot voidaan sijoittaa esimerkiksi ajoille:

Kello 16.00-17.30

Kello 17.30-19.00

Kello 19.30-21.00

Vuoroaan odottavat nuoret voivat kayttaa Jyrkkalan nuorisotilaa odotuspaikkana
aukioloaikojen puitteissa. Nuorisotilan ollessa kiinni, TGA:n pelitilan edustalla ole-
vaan kaytavaan varataan istumapaikkoja ja esimerkiksi pelaamista kéasittelevaa
luettavaa tai muuta tekemista. Kesdaikaan pelivuoron odottamiseen tarjotaan ul-

koliikuntavalineita ja pelitilan edustalla olevaa koripallo- ja jalkapallokenttaa.

#Peliperjantaissa tarjolla on ohjattua pelitoimintaa tai taysin vapaata pelaamista.
Ohjattu pelitoiminta voi olla teemailtoja tai esimerkiksi ennalta valittuun peliin tu-
tustumista ja peliryhmien muodostamista kyseiseen peliin. Teemoitettu pelaami-
nen voi olla kisailua eSport -pelissa, jolloin TGA:n pelaajia voi toimia mukana
pelissa johdattamassa joukkuetta ja opastamassa pelin parissa. Samalla TGA:n
pelaajat voivat antaa kavijoille neuvoja tavoitteelliseen harjoitteluun. Ohjattu pe-
laaminen voi olla esimerkiksi myds tutustumista peliin jossa on ilmainen kokeilu-
viikonloppu. #Peliperjantain toiminnassa on mukana nuoriso-ohjaaja joka tyol-
l&&n yhdistad nuorisotydn tavoitteet ja teemat osaksi pelitoimintaa. Nuoriso-oh-
jaajan apuna toimii yksi tai useampi TGA Crew -jasen, jotka osaltaan toimivat
vertaisohjaajina, opastavat pelien parissa ja auttavat uusia kavij6ita kaytannén

asioiden kanssa.

#Peliperjantaissa, jossa pelitilaan saapuu uusia kavijoita jonottamaan pelivuoroa,
erityista huomiota taytyy kiinnittdéd nuorten kohtaamiseen. Toiminnassa taytyy
varmistaa etta pelitilaan saapuva nuori kohtaa mahdollisimman pian ohjaajan tai
vertaisohjaajan, joka selittaa nuorelle miten pelitilassa toimitaan. Nuoren on olen-
naista tietda miten vuoro varataan, milloin paésee pelaamaan ja kauanko vuoro
kestaa. Erityisen tarkeaa on etta nuorella on tervetullut olo ja nuori tietda jono-

tilanteen. Nuori kavija ei kayta palvelua uudestaan, jos han joutuu ensimmaisella
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kerralla olemaan pidemman tovin tietdmatta miten pelitilassa toimitaan ja saako
han pelivuoroa vai ei. Pelitilaan olisi hyva esimerkiksi sopia vertaisohjaaja vas-
taanottamaan uusia nuoria ja kertomaan pelitilan kaytannoisté ja sen hetkisesta
jono tilanteesta. Jonojen tayttymisesta olisi hyva myos tiedottaa aktiivisesti sosi-
aalisessa mediassa tai muissa nuorten seuraamissa viestintédkanavissa. Ohjattu-
jen pelikertojen kanssa voidaan myos kayttaa kaikkien konepaikkojen ennakkoon
varaamista. Talla varmistetaan, ettei nuori saavu pelitilaan turhaan jonottamaan,

jos paikat ovat jo tdynna.

#Peliperjantain tavoitteina yksinkertaisimmillaan tarjota nuorille pelaajille harras-
tusmahdollisuus. Yhdistamalla tekemiseen TGA:n pelaajien eSport -osaaminen,
toiminta sisaltaa pelillisesti tavoitteellista tekemista avoimessa ja matalankynnyk-
sen toiminnassa. Tama luo mahdollisuuden "héntsa e-urheiluun”. Vertaisohjaa-
jien hyddyntaminen osaltaan osallistaa ja sitouttaa vapaaehtoisia nuoria toimin-
taan ja luo nuoriso-ohjaajalle vaylan kasitella syvéllisempia nuorisotyén tavoit-
teita yhdessa vapaaehtoisten kanssa. Nuoriso-ohjaajan tehtaviksi jaa yhdistaa
nuorisotydn tavoitteet pelitoimintaan ja mahdollistaa vapaaehtoisryhman suunnit-

telema toiminta.

7.5 Pelitila resurssien kasvaessa

TGA:n pelitila Jyrkkal&n nuorisotilassa ei sovellu laajemman avoimen toiminnan
jarjestamiseen. TGA:n ohjaajat toivat ideointimenetelmassa esiin tilan sijainnin,
koon ja palvelumahdollisuuksien tekevan avoimesta toiminnasta vaikeaa. Erityi-
sen haastavaksi koettiin ettd Pelitila ei toimi jatkuvasti avoinna olevan palvelun
yhteydessa. Pelivuoroa jonottaville nuorille ei voida tarjota muita toimintamahdol-
lisuuksia. Samalla TGA:n nykyinen pelitila koettiin lilan pieneksi tarjoamaan jono-

tuspaikka pelivuoroa odottaville.

TGA:n avoin toiminta resurssien kasvaessa sijoittuu monitoimikeskuksen tai
muun nuorille palveluja tarjoavan tilan yhteyteen. Pelitilassa on yhteensa vahin-
taan 20 konepaikkaa TGA:n avoimeen e-urheilutoimintaan ja TGA:n joukkuetoi-
mintaan. TGA:n konepaikkojen lisddminen mahdollistaa entistd suuremman ka-

vijamaaran tavoittamisen. Useampi konepaikka tukee nuorten sosiaalista
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pelaamista, silla paikalle mahtuu useampi kaveriporukka samaan aikaan. Sa-
malla konepaikkojen maaran lisaéaminen kehittdd TGA:n perustoimintaa: TGA:n
joukkueista useampi pystyy harjoittelemaan samanaikaisesti. Useamman jouk-
kueen harjoittelu samanaikaisesti vapauttaa tilan kayttod joko joukkueiden lahi-

harjoitusten lisaamiselle tai tilan kayttoa esimerkiksi sidosryhmien toiminnalle.

Turussa kauppakeskus Skanssissa toimivan Pelitilan kavijalukujen perusteella
pelitoiminta houkuttelee paikalle merkittdvan méaéaran nuoria (Pelitila 2018). Peli-
tilan yhteydessa olevat palvelut saavat kayttajia vuoroaan odottavista nuorista.
Liséksi pelitilan toiminnan kiinnostavuus saattaa pelitilan yhteydessa olevien pal-
veluiden pariin sellaisia nuoria, joita kyseiset palvelut eivat tavallisesti tavoita. Pe-
rustuen kokemuksiini kauppakeskus Skanssin Pelitilan tyontekijana, avoin peli-
toiminta houkuttelee paikalle merkittavan maaran nuoria, joista moni on valmis
odottamaan jopa muutaman tunnin omaa pelivuoroaan. Esimerkiksi nuorisotilan
perustaminen TGA:n pelitilan yhteyteen mahdollistaa perinteisemman talotyon
toteuttamisen vuoroon odottavien nuorten kanssa. Samalla esimerkiksi nuoriso-

tilan ja pelitilan yhteistyd saattaa nuoria toistensa palveluiden pariin.

7.6 #TGA InHouse

InHouse -toiminta on vahvasti e-urheiluteemaan pohjautuvaa kisailua ja tutustu-
mista eSports -peleihin. InHouse -toiminnassa osallistujista kootaan saman ta-
soisia sekaryhmid, jotka harjoittelevat peleissa toisiaan vastaan TGA:n pelaajien
ja ohjaajien avustuksella. Tarkoituksena tarjota pelitermein niin sanottu Mix Scrim
-kokemus, jossa harjoittelu ja toisiaan vastaan pelaaminen toimii samalla mallilla
kuin perinteisemmassa urheilussa joukkueiden valiset harjoitusottelut. Osallistu-
minen ei vaadi valmista joukkuetta tai peliryhmaa, vaan osallistujista kootaan
noin samantasoisia joukkueita. Toimintaan voi ilmoittautua yksin tai kavereiden
kanssa. Toiminta tarjoaa tavoitteelliseen kehittymiseen pyrkiville nuorille mahdol-
lisuuden harjoitella pelaamista joukkueena toista noin saman tasoista joukkuetta
vastaan. Yksin pelatessa verkkoymparistossa joukkueiden halukkuus yhteystyo-
hon ja kommunikaation vaihtelee, jolloin yksilon harjoittelu keskittyy oman



68

suorituksen ja pelimekaniikan kehittamiseen. InHouse -toiminnassa pelaajan on
mahdollista harjoitella joukkuetaitoja ryhman kanssa, joka on halukas yhteistyo-
hon ja kommunikointiin. Osallistuja saa kokemusta joukkueessa pelaamisesta,
kehittdd omia joukkuepelaamisen taitoja, sekd saa kokemusta eri tasoisten pe-

laajien kanssa pelaamisesta.

InHouse -toiminta on erityisen merkityksellinen tavoitteelliseen kehittymiseen pyr-
kiville pelaajille, silla se tarjoaa joukkueharjoittelun ympariston ilman lahtota-
sovaatimuksia tai sitoutumista saanndlliseen harjoitteluun. Osallistumisen kyn-
nys laskee kun jarjestaja kasaa joukkueet ja toimintaan voi osallistua myos kave-
rin kanssa. Samalla toiminta tarjoaa ympariston jossa loytdd muista pelaajista
uusia kavereita niin peliin kuin pelien ulkopuolelle. Pelaamista paikan paalla seu-
raavat TGA:n pelaajat, jotka seuraavat peleja ja kayvat joukkueiden kanssa lapi
pelin tapahtumia. TGA:n pelaajat ohjeistavat osallistujia pelimekaniikoissa ja
joukkuepelaamisessa. Nuoriso-ohjaaja puolestaan opastaa nuoria terveiden pe-
litapojen edistamisessa. Kasiteltavia teemoja ovat esimerkiksi pelaamisen tavoit-
teellisuus, terveet pelitavat, unen ja liikunnan merkitys tehokkaassa harjoitte-

lussa, sekd muut nuorten terveitd pelitapoja edistavat teemat.

InHouse -toimintaa voidaan jarjestaa illan aikana esimerkiksi kahdessa erassa:
Ryhma yksi kello 16-19 ja ryhma kaksi 19-22. Pelivuoro kestavat kolme tuntia,
silla ne sisaltavat useamman pelieran, opetusta pelissa sekd nuoriso-ohjaajan
kehittdman osuuden terveiden pelitapojen edistdmiseksi. Tarvittaessa InHouse -
toiminta voi koostua my6s yhdesta vuorosta, jolloin osallistujilla on enemman ai-
kaa pelaamiselle ja paivan lopuksi voidaan varata aikaa InHouse -toiminnan ke-

hittamiseksi yhdessd TGA:n pelaajien kanssa.

InHouse -toimintaan on ennakkoilmoittautuminen, jossa varmistetaan osallistujan
pelitaso seka onko hanelld esimerkiksi kavereita mukana. Talléin pelaajista voi-
daan muodostaa ennakkoon tasaisia joukkueita ja osallistuvat kaverukset saa-
daan sijoitettua samaan joukkueeseen. TGA:n pelaajat paikkaavat niitd pelaajia

jotka eivat saavu paikalle, seka tasoittavat joukkueiden tasoeroja.

InHouse -toiminnan keskittyessa avoimeen e-urheilutoimintaan, #Peliperjantain -
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toiminnasta voidaan vapauttaa enemman aikaa avoimelle ja vapaalle pelaami-
selle. Teemoitettu toiminta on edelleen térkea osa #Peliperjantaita, mutta eSports
-peleihin pohjautuvaa toimintaan voidaan ohjata InHouse -toiminnan pariin. Tal-
I6in tarjolla on my6s enemman toimintaa viihdepelaamiselle ilman pyrkimysta ta-

voitteelliseen harjoitteluun peleissa.

7.7 #Yhteistyotahot

Pelaamisen ja elektronisen urheilun kasvaessa pelitoiminnan ymparille kehittyy
erilaista yhteisollista toimintaa. Eri pelien ja peleihin liittyvan toiminnan ympaérille
kehittyy erilaisia harrastusryhmia. Esimerkiksi Turussa toimiva Turpakellari ko-
koaa yhteen tappelupeleista kiinnostuneita pelaajia ja jarjestaa peli-iltoja tappe-
lupeli -genren ymparille (Turun Taistelupelaajat ry 2016). Peliyhteisaille tyypillista
on korkea kiinnostus pelitoimintaa kohtaan, mutta yleisena haasteena on harras-
tuspaikkojen puute. Vastaavasti eri peliyhteisét ovat kiinnostuneita edistamaan
kilpapelikulttuuria, mutta paikkoja turnausten jarjestamiseen loytyy usein vain lan-
tapahtumien yhteydessa.

Parillakymmenella konepaikalla varustettu pelitilan vastaisi osaltaan peliyhteiso-
jen harrastuspaikkojen tarpeeseen. TGA:n toiminnan keskittyessa arkipaiville, vii-
konloppuina pelitilaa voidaan esimerkiksi vuokrata tai tarjota yhteisdille harras-
tuspaikoiksi tai turnaustiloiksi. TGA:n ollessa osa Turun kaupungin nuorisopalve-
luiden jarjestamaa toimintaa, tarjoamalla TGA:n pelitilaa eri harrastusyhteiséjen
toimintapaikaksi, Turun kaupunki edistaisi kaupungin harrastusmahdollisuuksia
ja tarjoaisi aktivoivaa toimintaa aiempaa suuremmalle méaralle kaupungin asuk-
kaita. Vastaavasti pelitilaa voidaan tarjota esimerkiksi kilpapeliorganisaatioiden
harjoitteluleiripaikaksi TGA:n pelaajille suunnattua ammattitason pelivalmen-

nusta vastaan.
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7.8 Toiminta ihannetilanteessa

Usealla kymmenella tietokonepaikalla varustella pelitalo tarjoaa kokonaisvaltai-
sesti tilaa ja laitteita peli- ja e-urheiluharrastamisen tueksi. Pelitalosta 16ytyy avoi-
meen pelitoimintaan oma pelisali, kahvio, seka toiminnallisen tason tekemiseen
puitteet. Pelitalosta 16ytyy esimerkiksi stream-kulmaus, jossa kavijat voivat seu-
rata eSports -kisoja tai lahettaa livekuvaa omasta pelaamisesta verkkoon. Pelita-
losta 16ytyy oma "bootcamp” -harjoittelutila TGA:n joukkueille. Kyseisesta tilasta

l6ytyy pelipaikkoja kahden joukkueen samanaikaiseen harjoitteluun.

Pelitalossa toimintaa jarjestetaan seitsemana paivana viikossa. Avointa pelitoi-
mintaa on tarjolla aina arki-iltaisin. Talldin peliharrastus voidaan toteuttaa turval-
lisessa ja sosiaalisessa ymparistdssa nuoriso-ohjaajien valvonnan alla. Harras-
taminen on mahdollista myos niille, joilla ei ole varaa itsendiseen pelaamiseen
vaadittavan laitteiston hankintaan. Pelitalo tarjoaa avoimeen pelitoimintaan oman
pelikirjaston, jossa peleja linkitetaan kavijan pelitunnukseen. Pelitunnus on suun-
niteltu niin, ettd se huomioi kayttajan ikarajan ja vapauttaa kayttajan pelattavaksi

tietyn listan peleja.

Kahtena paivana viikossa pelitilassa jarjestetddn ohjattua pelaamista. Toinen
kerta keskittyy eSports -teemaan InHouse -toimintaa vastaavalla tavalla ja toinen
kerta keskittyy esimerkiksi uuteen peliin tutustumiseen tai muun peliteeman ka-
sittelyyn. Toiminta perustuu edelleen pitkalti vapaaehtoistoimintaan ja vapaaeh-
toiset vastaavat toisen teemoitetun peli-illan ohjelmasta ja sen jarjestamisesta.
Vapaaehtoisten vertaisohjaajien tehtavat keskittyvéat jarjestaméan teemailtoja,
seka toimimaan pelikavereina ja vertaisohjaajina pelitilassa. Vapaaehtoiset tun-
tevat pelitilan saannot ja kaytannot ja osaavat auttaa teknisten ongelmien ratkon-
nassa. Samalla vapaaehtoiset toimivat pelikavereina esimerkiksi uusille ja nuo-

rimmille kavijoille.

Ideaali tilanteessa pelitalo toimii peliharrastamisen monitoimikeskuksena, joka
yhdistda saman katon alle monipuolisesti eri harrastusmahdollisuuksia. Pelitalo
toteuttaa aktiivisesti yhteisty6ta muiden turkulaisten toimijoiden kanssa tarjoten

valineistoa ja paikan muiden yhteis6jen harrastamisen tueksi. Pelitalo vie
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aktiivisesti myds pelikulttuuria ulos pain jarjestamalla esimerkiksi koulutustilai-
suuksia kasvatusalan ammattilaisille ja vanhemmille. Koulutusilloissa tutustutaan
pelaamiseen ja e-urheiluun harrastuksena, kaydaan nuorten pelitrendeja lapi ja
opetetaan nuorten kohtaamiseen pelien parissa. Peli-iltojen tavoitteena on kor-
jata ennakkokasityksia ja antaa valineitd pelaamisesta kiinnostuneen nuoren

kohtaamiseen.

Avoimen toiminnan ideaalitilanteeksi esitelty pelitalo on lilan laaja konsepti kasi-
teltdvaksi tassa opinnaytetydssa tarkemmin. Vastaavaa toimintaa jarjestetaan jo
Suomessa Pelikeskus Scoren toimesta (Pelikeskus Score 2018). Seuraava mah-
dollinen kehittamistyon kohde voisikin olla avoimeen pelitoimintaan suunnatun

pelikeskuksen toiminnan suunnittelu Turkuun.
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8. LOPUKSI

Elektronisen urheilun suosio koko vaeston keskuudessa on voimakkaassa kas-
vussa. Sponsor Insightin tekeman tutkimuksen mukaan kevaalla 2015 koko va-
estdsta seitseméan prosenttia piti lajia kiinnostavana, kun taas syyskuussa 2017
jo 14 prosenttia koki lajin kiinnostavaksi. Laji kiinnostaa erityisesti nuoria miehia:
608 vastausta kerdnneen kyselyn perusteella 57 prosenttia 18—29 -vuotiaista
miehista piti lajia melko tai erittiin kiinnostavana. Tutkimuksen mukaan vain jaa-
kiekko ohitti elektronisen urheilun suosiossa. (Sponsor Insight 2017.) Elektroni-
sen urheilun suosion kasvaessa myds suomalaisten pelaajien maara kansainva-
lisiss& suurkisoissa kasvaa, esimerkiksi e-urheilun karkiliigoihin kuuluvan Over-
watch Leaguen joukkueissa pelaa jopa seitseman suomalaispelaajaa (Nikkila
2018a).

Elektronisen urheilun suosion kasvaessa myds lajin harrastuspaikkojen maara
on kasvussa. Turussa kevaalla 2018 avattiin Evolution Arena nimella kulkeva pe-
litalo ja samaan aikaan SJK Esports julkaisi perustavansa oman pelitalon ke-
vaalla Seingjoelle. Yhdistavana tekijana nailla pelitaloilla on niiden tarkoitus toi-
mia "pelaamisen kuntosaleina”, eli tilasta pystyy vuokraamaan itselleen kone-
paikkoja tai erillistd harjoittelutilaa (Nikkila 2018b; Hartikainen 2018). Nuorten
harrastamisen nakdkulmasta harrastuspaikkojen lisdantyminen on tarkeaa: peli-
tila tarjoaa ympariston sosiaaliselle pelaamiselle ja vuokrattava laitteisto tuo har-
rastuksen lAhemmaksi esimerkiksi niita, joilla ei ole varaa oman laitteiston han-
kintaan. Vaikka harrastusmahdollisuuksien lisddntyminen on ehdottomasti hyva
asia, nuorisotyon nakoékulmasta kaupallisten tahojen organisoimana ne esittavéat
omat haasteensa. Pelipaikan vuokraaminen pitkalla tahtaimella k&y nuorelle kal-
liksi ja pelaaminen siirtyy ymparistoon, jossa nuoren peliharrastusta ei valtta-
matté seuraa kasvattajataho. Kun nuoren pelaaminen siirtyy kodin ulkopuolelle,
huoltajan on vaikea toteuttaa nuoren kanssa pelikasvatusta: huoltajan on vaikea
seurata pelaamiseen kaytettavaa aikaa, pelitapoja, pelattavien pelien sisaltba.
Saatavalla olevan tiedon perusteella maksullisissa pelitiloissa ei vaikuta olevan
erikseen suunniteltu nuoren kohtaamista pelikasvatuksen nakokulmasta: tilan
kaytostd maksetaan ja henkilosté on paikalla palveluita varten, ei kohtaamassa
nuoria pelien parissa (Evolution Arena 2018; Seindjoen Jalkapallokerho 2018).
Onneksi kuitenkin kaupallisten tahojen lisdksi my0ds muut toimijat ovat
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kiinnostuneet nuorten peliharrastuksesta: nykyisin Suomen Elektronisen Urhei-
lun Liiton sivuilta |6ytyy harrastusmahdollisuus -lista, josta I6ytyy useita pelihar-
rastusta tukevia toimijoita (SEUL 2018c).

Vaikka nuorten peliharrastuspaikkojen maara Suomessa kasvaa, nuorisotyollis-
ten toimijoiden jarjestamalle harrastustoiminnalle on edelleen erityinen tarve. Tar-
vitaan toimijoita jotka tydssaan seuraavat nuorten kokonaisvaltaista hyvinvointia,
ei vain pelissd menestymista. Nuorisotyollisen harrastustoiminnan tarve nakyy
myOs nuorten sosiaalisen pelaamisen edistamisessa: nuoriso-ohjaajan koordi-
noima toiminta saattaa peliharrastuksesta kiinnostuneita nuoria yhteen ja tarjoaa
vertaistukea nuoren peliharrastukselle. On my6s tarkedd muistaa, ettei pelihar-
rastuksessa ole aina kyse vain pelaamisesta, myos pelaamiseen liittyva muu toi-
minta on tarkeda. Lan-tapahtumat, turnausten kisakatsomot, cosplay, pelien te-
keminen ja modaaminen, seka esimerkiksi pelivideoiden kuvaaminen ja jakami-
nen ovat usealle pelaajalle tarkea osa peliharrastusta. Vaikka peliharrastusta tu-
kevien muiden tahojen maara kasvaa, nuorisotyon toimijoiden kannattaa pitaa
ylla omaa osaamista pelien parissa. Pelit tarjoavat nuorisotyontekijalle moninai-

sen tyokalun ja toimintaympariston eri teemojen ja aiheiden kasittelyyn.

Taman opinnaytetybn tuotoksena kehitetyt toimintamallit on kehitetty vastaa-
maan Turku Game Academyn avoimen eSports -toiminnan tarpeeseen. Samalla
ne toimivat esimerkkind muille nuorisotydllisille toimijoille avoimesta eSports -toi-
minnasta. Kehitetyt toimintamallit vastaavat osaltaan niin nuorten tarpeeseen
harrastustoiminnalle kuin nuorisotydn kentélla vallitsevaan tarpeeseen toiminnan
malleista. Kehittdmieni toimintamallien haasteeksi jaa tyon vieminen kaytantoon.
Toiminnan toteuttaminen vaatii edelleen jarjestgjalta syvaa elektronisen urheilun
ja pelimaailman tuntemusta. Toiminnan suunnitteluun ja jarjestdmiseen voidaan
osallistaa nuoria, joilta I6ytyy toimintaa tarvittavaa osaamista, mutta talldin toimin-
nan nuorisotydén ammatillinen puoli jaa heikoksi. Tulevien nuorisotydllista pelitoi-
mintaa ja elektronista urheilua kasittelevien opinnaytetdiden teemat voisivatkin
kasitell& nuoriso-ohjaajan "sisaanajoa” pelimaailmaan, pelikulttuuriin ja elektroni-
seen urheiluun. Kyseiselle aiheelle esiintyy talla hetkella jo valmis kysynta, silla
kasvatusalalla pelaamista pidetaan edelleen "moérkéna” ja pelaamiseen liittyy pal-

jon ennakkoluuloja ja virheellista tietoa. Pelimaailmaa kasittelevalla tiiviilla ja
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innostavalla koulutuksella tai muulla metodilla voitaisiin ehkaistd ennakkoluuloja
ja jakaa kasvattaja tahoille vélineitd pelaamisesta kiinnostuneiden nuorten koh-

taamiseen.

Opinnaytetyon tilaajana toimineen Turku Game Academyn ohjaajat kommentoi-
vat kehittamistyon onnistuneen erinomaisesti. Tilaajan mukaan kehittamistyo an-
taa arvokasta tietoa niin tilaajalle kuin koko ammattikentalle. Tyosta valittyy sel-
ke&sti tekijan kattava tietotaito ja kiinnostus kehittdmistyon aihetta kohtaan. Ti-
laajan mukaan kehittamistyn tuloksina syntyneet toimintamallit ovat erittain hy6-
dynnettavissa Turku Game Academyn toiminnan kehittdmiseen. Turun kaupun-
gin nuorisopalveluita edustava nuorisopalvelupaallikké Minna Saarinen kommen-

toi opinnaytetyota seuraavasti:

Opinnaytetydn tilaajan Turun kaupungin nuorisopalveluiden mie-
lesta opinnaytetyon tekijd on onnistunut Turku Game Academy
avoimen pelitoiminnan kehittdmissuunnitelmassa erittain hyvin.
Opinnaytetydssa on kaytetty monipuolisesti erilasia tutkimusmene-
telmid muun muassa benchmarkkausta muiden vastaavanlaista toi-
mintaa jarjestavan kolmen kunnan valilla. Ty6ssé nousee hyvin
esiin opinnaytetyon tekijan vahva perehtyneisyys e-Sports toimin-
taan ja ammattilinen osaaminen sen kehittamiseen nuorisotyo6lli-
sena menetelmana. Erityiskiitos siita, kehittdmistydsséa nousi vah-
vasti esiin nuorten osallistamisen pelitoiminnan kehittdmisessa ja
toteuttamisessa. Lisaksi ty6 korosti vapaaehtoistydn kasvavaa roo-
lia ja merkitystd e-Sports toiminnan jarjestamisessa kuten muussa-
kin urheilutoiminnassa. Kehittdmisty® nosti esiin kolme erilaista
mallia joilla Turun kaupungin tdmén hetkista e-Sports toimintaa voi-
taisiin kehittdd. Opinnaytetydssa esiin nousseita vaihtoehtoja tul-
laan hydédyntaméaan kun tdmanhetkista tydmuotoa kehitetddn nuori-

sopalveluissa.

Taman opinnaytetydn kehittamistyon tuloksia on pyritty juurruttamaan osaksi ti-
laajan toimintaa hankehakemuksen avulla. Joulukuussa 2017 tehdyssa hake-
muksessa keskeisessa roolissa toimi TGA Crew -malli, eli nuorten vertaisohjaa-

jien osallistaminen avoimen eSports -toiminnan organisointiin.
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Hankehakemuksen hyvaksymisesta on tulossa lisatietoa toukokuussa 2018. Ke-
hittamistyon tuloksia on kayty yksityiskohtaisesti lapi TGA:n ohjaajien kanssa ke-
hittamistydssa kaytetyn ideointimenetelman yhteydessa. Opinnaytetyon lopullisia
tuloksia on kayty lapi TGA:n ohjaajien kanssa myos erillisissé tapaamisissa. Jotta
kehittamistyon tulokset tulisivat laajemmin hyddynnetyiksi nuorisotyon ja pelikas-
vatuksen toimintakentélld, opinnaytety6 tullaan jakamaan verkossa toimivaan
Pelikasvattajien verkostoon. Pelikasvattajien verkosto on asiantuntija- ja ammat-
tilaisverkosto pelien parissa toimiville (Pelikasvattajien verkosto 2018). Virallisen
julkaisun jalkeen opinnaytetydsta tullaan lahettamaan kopiot myos kehittamis-

tydssa haastatelluille asiantuntijoille.

Elektronisen urheilun, pelimaailman ja pelikulttuurin ollessa lahella omaa sydan-
tani, taman opinnaytetyon kirjoittaminen on toiminut mahdollisuutena jakaa ja ka-
sata yhteen omaa osaamistani aiheen parissa. Nuorisotydllisestd eSports -toi-
minnasta l6ytyy edelleen lilan vdhan materiaalia ja toivon tdman opinnaytetyon
osittain avaavan lukijalle pelien moninaisuutta ja tarkeytta nuorisotyon tyokaluina.
Samalla toivon taman opinnaytetydn rohkaisevan muita alan toimijoita jakamaan

enemman omaa osaamistaan muun toimintakentan kanssa.
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LITTEET

Liite 1: kyselyrunko / haastattelu: Pelikeskus Score (Miika Pulkkinen)
Haastattelun ajankohta 5.8.2018, kesto noin yksi tunti ja 35 minuuttia.

Millaiset palkalliset henkiléresurssit toiminnassa? Mitd muuta henkilés-
to6a kuin palkattua mukana toiminnassa?

Millaisia vastuita ja velvollisuuksia ei-palkallisilla on suhteessa palkalli-
siin?

Milla resursseilla toimintaa pydritetddn? Kuka rahoittaa ja miten?

Miten toiminta resurssien valossa on rakennettu nykyiseen muotoonsa?
Ogeli Gamers koostuu pelitoimintaan erikoistuneista vapaaehtoisista.
Kuinka monella ryhmé&ssa on ammattipatevyys, joka soveltuu nuorisotoi-
minnan jarjestamiseen?

Ohjaako joku alan ammattilainen ryhméa vai onko ryhma itseohjautuva?
Millaisia vastuita ja velvollisuuksia Ogeli Gamersin jasenilla on?

Miten olette sitouttaneet jasenid mukaan toimintaan? Miksi vapaaehtoiset
haluavat toimia osana Ogeli Gamersia?

Ogeli Gamers jarjestaa peliperjantaita, jossa vapaata pelaamista. Kuvaili-
sitteko tarkemmin peliperjantain sisalt6a? Millaisia jarjestelyita peliperjan-
tain jarjestaminen vaatii?

Paljonko peliperjantailla on kavijoita? Vaihtelevatko kavijat vai ovatko ka-
vijat usein samoja?

Millaisia henkiléresursseja peliperjantain aikana kaytetaan? Mika ohjaajat
tekevat peliperjantaissa?

Miksi Ogeli Gamers jarjestdé avointa toimintaa? Mika tekee avoimesta
toiminnasta merkityksellista?

Miten nuorisoty6 toteutuu Ogeli Gamersin jarjestamassa toiminnassa?
Koetteko etta nuorisotyd saadaan sujuvasti mukaan toimintaan? Onko
joitain asioita, joiden tahtoisitte olevan toisin?

Miksi avointa nuorisotydllista pelitoimintaa pitéisi jarjestaa?

Millaisia asioita pitdé erityisesti huomioida kun jarjestetd&n nuorisotyol-
listd avointa pelitoimintaa?

Millaisia ohjeita, suosituksia tai vinkkeja antaisitte muille avoimesta nuori-
sotydllisesta pelitoiminnasta haaveileville toimijoille?

Mista pelitalo Score on saanut alkunsa? Millaisten vaiheiden kautta
Score on kasvanut nykyiseen muotoonsa?

Onko Score ylla pitanyt ennen erilaista toimintaa? Millasia juttuja on jaa-
nyt matkan varrella pois?

Minkélaista toimintaa yhteistybkumppanit ja yhdistykset jarjestavat sco-
ressa?

Millaista yhteisty6ta Score tekee muiden toimijoiden kanssa?

Mik&a on GGS:n rooli pelitalo Scoren toiminnassa?
Onko GGS paaasiallinen jarjestaja torstain GGS inhouse -toiminnassa?
Mita GGS inhouse -toimintaan kuuluu?
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Miten GGS inhouse eroaa perjantain avoimesta pelitoiminnasta?

Onko GGS inhousen ja perjantain avoimen pelitoiminnan kavijaryhma
eri?

Eroaako GGS inhousen kohderyhma merkittavasti perjantain avoimen
pelitoiminnan kohderyhmasta?

Ketkd GGS:n toimijat ovat mukana inhousessa? Onko toiminnassa mu-
kana vain ohjaajat vai myds GGS:n pelaajat? Ovatko osallistuvat pelaajat
aina samat vai kierratetaanké vuoroja?

Miksi GGS jarjestaa inhouse toimintaa?

Miten GGS hydtyy inhouse -toiminnan jarjestamisesta?

Millaisia resursseja ja suunnittelua inhouse -toiminnan jarjestaminen vaa-
tii?

Kuinka paikkaansa pitavat tiedot GGS:n verkkosivuilla on? Millaiset hen-
kilo resurssit talla hetkella on? Mitk& joukkueet kasassa? Mihin joukkuei-
siin etsitaan pelaajia?

Mitd GGS:n toiminta sisaltaa talla hetkella? Millaista toimintaa on suun-

nitteilla?

Mista GGS:n toiminnan resurssit koostuvat?

Kuinka paljon yhteistyota ulkopuolisten tahojen kanssa? Millaista yhteis-
tyota?

Millaista toimintaa toivotte voivanne toteuttaa tulevaisuudessa? Mika on
seuraava kehityssuunta?

Nuorisotyon ja pelaamisen yhdistaminen on tuttu konsepti. Miten konk-
reettisin esimerkein nuorisotyd ndkyy GGS:n toiminnassa? Onko tyo
enemman reagoivaa, vai onko toimintaan rakennettu jokin perus malli
nuorisotyon nakdkulmasta?

Koetteko ettd GGS:n toiminnassa saadaan toteutettua nuorisotydn tavoit-
teita tarpeeksi? Onko toiminnassa jotakin jota pitéisi erityisesti kehittaa
nuorisotyon nakdkulmasta?

Millaiset ovat GGS:n perus treenit? Onko jokaiselle joukkueelle raken-
nettu oma ohjelma vai treenaavatko joukkueet samalla kaavalla?’
Tehdaanko joukkueille ennalta treeniohjelma, vai suunnitellaanko oh-
jelma treenien yhteydessa? Kuka suunnittelee treenit?

Joukkueet treenaavat ainakin kerran viikossa pelitalolla, kuinka usein
joukkueet treenaavat pelitalon ulkopuolella?
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Liite 2: kyselyrunko / haastattelu: Pelitalo Bunkkeri (Lasse Saraste & Mikko
Virta)
Haastattelun ajankohta 1.11.2017, kesto noin 50 minuuttia.

- Millainen pelitila Bunkkeri on? Onko koneita jaettu kahteen paikkaan vai
ovatko Poltinaho ja kirjasto erillisia toimipisteita? Paljonko laitteistoa on
kokonaisuudessaan?

- Sivuillanne on tarkkaan kuvattu laitteiston sisalto ja pelit. Miten kaluston
kasaaminen on rahoitettu? Perustuuko se hankerahoitukseen vai mihin?
Tarjoaako toiminnan jarjestaja tunnukset listattuihin peleihin, vai kaytta-
vatko kavijat omia tunnuksiaan?

- Millaiset palkalliset henkiléresurssit toiminnassa on? Onko toiminnassa
muuta henkilostoa kuin palkalliset? Millaisia tyotehtéavia toiminnassa mu-
kanaolevilla on?

- Millaista erityisosaamista toiminnassa olevilla henkiloilla tulee olla? Voiko
avointa toimintaa jarjestaa kuka vain?

- Mita ohjatut peli-illat pitavat sisallaan? Mita tydtehtavia paikalla olevalla
henkilostdlla on tuolloin? Millaista toimintaa on nuorille tarjolla? Mita kaik-
kea muuta Bunkkerin toiminta pitaa sisallaan?

- Miten toiminnan kaytannon jarjestelyt hoidetaan? Bunkkerin sivuilla mai-
nitaan etta esimerkiksi tietokoneille on kahdet erilaiset tunnukset. Onko
tunnukset auki toimintakerran alkaessa, jaetaanko nuorille tiettyja tun-
nuksia vai miten koneiden hallinnointi tapahtuu kaytannéssa? Voivatko
nuoret vapaasti asentaa haluamiansa peleja vai mika on kaytant6?

- Miten toiminta on kasvanut nykyiseen muotoonsa? Onko toiminta ollut
kaynnistamisvaiheessa erilaista?

- Miten peli-iltojen ja muun toiminnan sisalto valikoituu? Kuinka nuoret
osallistuvat toiminnan kehittdmiseen ja jarjestamiseen?

- Millainen kohderyhma toiminnalla on?

- Miten tavoitatte kohderyhmé&n?

- Pystytteko tarjoamaan koko kohderyhmalle toimintaa?

- Millaisia asioita tulee ottaa huomioon toiminnan kohderyhmaa tavoitel-
lessa?

- Miten kohderyhmé& on huomioitu toiminnan jarjestamisessa? Keraatteko
esimerkiksi palautetta toiminnassa?

- Onko toiminnalle muodostunut vakiokavijoita? Vaihtelevatko kavijat usein
ja paljonko uusia kavijoita toiminnalla on viikossa tai kuukaudessa?

- Millaisten tahojen kanssa toimitte yhteistydssa? Esimerkiksi kayttaako
pelitilaa sdanndllisesti jokin erillinen ryhma tai tarjoatteko tapahtumia tai
pelitilaa muille toimijoille?



85

Liite 3: kyselyrunko / haastattelu: Pelitalo Serveri (Marko Pesonen)
Haastattelun ajankohta 2.11.2017, kesto noin 33 minuuttia.

- Millaiset palkalliset henkiléresurssit toiminnassa on? Onko toiminnassa
muuta henkilostéa kuin palkalliset? Millaisia ty6tehtavia toiminnassa mu-
kanaolevilla on?

- Millainen on pelitalo Serveri? Paljonko ja millaista laitteistoa pelitalolla
on?

- Onko toimintaan hankittu pelit valmiiksi? Tarjoaako toimija peleihin tun-
nukset vai kayttavatkd nuoret omia tunnuksia?

- Mita kaikkea Pelitalo Serverin toiminta pitaa sisallaan? Millaista avointa
pelitoimintaa Serverissé jarjestetaan? Onko toiminta tarkkaan ohjattua
vai vastaako toimintaperiaate enemman vapaata olemista ja kokeilua?

- Miten toiminnan sisalto valikoituu? Kuinka nuoret osallistuvat toiminnan
kehittamiseen ja jarjestamiseen?

- Miten Pelitalo Serverin kaytannon jarjestelyt on hoidettu? Voivatko nuoret
esimerkiksi vapaasti ladata koneille ohjelmistoa? Jos toimijalla on val-
miita pelitunnuksia koneille, annetaanko tunnukset suoraan nuorille vai
huolehtiiko tyéntekija tunnuksista? Miten vdhennetaan ilkivallan riskia ko-
neilla?

- Millaista erityisosaamista toiminnassa olevilla henkil6illa tulee olla? Voiko
avointa toimintaa jarjestaa kuka vain?

- Millainen kohderyhma toiminnalla on?

- Miten tavoitatte kohderyhméan?

- Pystyttekd tarjoamaan koko kohderyhmalle toimintaa?

- Millaisia asioita tulee ottaa huomioon toiminnan kohderyhmaa tavoitel-
lessa?

- Miten kohderyhmé& on huomioitu toiminnan jarjestamisessa? Keraatteko
esimerkiksi palautetta toiminnassa?

- Onko toiminnalle muodostunut vakiokavijoita? Vaihtelevatko kavijat usein
ja paljonko uusia kavijoita toiminnalla on viikossa tai kuukaudessa?

- Miten kavijat saadaan kayttaméaan pelitilaa useammin kuin kerran? Onko
esimerkiksi ensikertalaisten vastaanottamiseen ja ensimmaiseen kohtaa-
miseen panostettu erityisella tavalla?

- Millaisten tahojen kanssa toimitte yhteistydssa? Esimerkiksi kayttadko
pelitilaa sdanndllisesti jokin erillinen ryhma tai tarjoatteko tapahtumia tai
pelitilaa muille toimijoille?
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Liite 4

TGA:n pelitila:

Nykyinen pelitila sisaltda 12 konepaikkaa Jyrkkalan nuorisotilan ja kirjaston yhteydessa.
Ohjelma:

MA #TGA Crew tai #TGA Sidosryhmat

Tl #Tiimitiistai

KE TGA joukkueharjoitukset

TO TGA joukkueharjoitukset

PE #Peliperjantai

#TGA Crew

Nuorten vertaisohjaajatoimintaa. Ryhméa kokoontuu saannéllisesti suunnittelemaan
avointen pelikertojen kuten #Peliperjantai -toiminnan sisaltéa. TGA Crew toimii mukana
avoimen toiminnan suunnittelussa, toteutuksessa ja arvioinnissa.

#TGA Sidosryhmit

Mikali vertaisohjaajatoimintaan osallistuvat nuoret eivat kokoonnu joka viikko, tilaa voidaan
tarjota TGA:n sidosryhmien toimintaan. Sidosryhmasta riippuen toiminta voi olla vapaata
pelaamista, ohjattua harjoittelua eSports -pelien parissa tai tutustumista eSports- ja
pelitoimintaan.

#Tiimitiistai

TGA tarjoaa nuorten peliryhmille ja eSports -joukkueille mahdollisuuden varata pelitilasta
harjoitteluvuoroja. Paikalle tarjotaan TGA:n pelaajista ja vapaaehtoisista vertaisohjaajia.
Osallistuville ryhmille tarjotaan valineita tavoitteelliseen harjoitteluun, tietoa terveista
pelitavoista ja pelillistd valmennusta vertaisohjaajilta.

TGA joukkueharjoitukset
Pelitila on varattu TGA:n joukkuetoiminnalle.

#Peliperjantai

TGA tarjoaa vapaata tai ohjattua avointa toimintaa pelitilassa. Ohjattu pelaaminen voi olla
peleihin liittyvia teemailtoja, turnaustoimintaa tai esimerkiksi tutustumista uusiin ja
vanhoihin peleihin. Toiminnan sisallén suunnittelusta vastaa TGA Crew yhdessa
nuoriso-ohjaajan kanssa.




TGA:n pelitila:
Tila sisaltéda noin 20 konepaikkaa. Pelitila toimii monitoimikeskuksen tai
muun nuorten palveluita tarjoavan toimitilan yhteydessa.

Ohjelma:
MA #TGA Crew tai #TGA Sidosryhmat
TI #Tiimitiistai

KE #TGA Joukkueharjoitukset
TO #TGA InHouse

PE #Peliperjantai

LAsu  #Yhteisty6tahot

#TGA Crew, #TGA Sidosryhmat ym.
Katso malli 1

#TGA InHouse

eSports -teemaan pohjautuvaa kisaamista ja tutustumista kilpapeleihin.
Nuorista kootaan sekaryhmia harjoittelemaan toisiaan vastaan
vertaisohjaajien opastuksella. Toiminnassa kasitellaan terveita pelitapoja ja
annetaan valineita tavoitteelliseen harjoitteluun.

#Yhteistyotahot

TGA vastaa peliyhteiséjen harrastuspaikkojen tarpeeseen tarjoamalla tilaa
yhteistydtahojen kayttédn viikonloppujen ajaksi. Tilaa voidaan tarjota
esimerkiksi harrastusyhteisdjen toimintapaikaksi tai turnausten
jarjestamiseen.
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TGA:n pelitila:
Usealla kymmenella tietokonepaikalla varustettu peliharrastamisen
monitoimitalo.

* Toimintaa seitsemé&na paivana viikossa.

» Paikka peliharrastamiselle turvallisessa ja sosiaalisessa ymparistdssa
nuoriso-ohjaajan valvonnan alla.

* Pelitalo tarjoaa kavijéille pelikirjaston, josta I6ytyy lainattavaksi
monipuolinen pelivalikoima.

* TGA Crew toimii mukana pelitalon toiminnan suunnittelussa,
toteuttamisessa ja arvioinnissa. TGA Crew jarjestda ohjattua toimintaa
vahintaan kerran viikossa.

* Mukana pelitalossa toimivat vertaisohjaajat, jotka opastavat saannoissa,
laitteiden kaytdsséa ja toimivat mukana peleissa.

* Pelitalosta 16ytyy oma tila TGA:n joukkuetoimintaan.

* TGA:n harjoittelutilaa tarjotaan nuorten peliryhmille ja joukkueille.

+ Harjoittelutilan kaytéssa tehdaén yhteistyétd ammatillisten
eSports -organisaatioiden kanssa.
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