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Johdanto

Digipelaaminen kiinnostaa yha useampaa nuorta
j3 nuorta aikuista, mutta sitd ei vield aktiivisesti
hyddynnetd valmennuksellisena fyomenetelmana.
Samaan aikaan pelaamisella voisi olla paljon
mahdollisuuksia motivaation, yhteisollisyyden
ja osallisuuden tukemiseksi. Lis3ksi pelaamisen
kautta on mahdollista vahvistaa pelaajan tydeldma-
taitoja, hyvinvointia ja sosiaalisia suhteita.

Kiinnostaisiko sinua toteuttaa yhteisollista peli-
valmennustoimintaa omassa fyoymparistossasi
asiakkaidesi kanssa? Pohdituttaako oma 0saaminen
tai mistd kannattaisi aloittaa?

Taman pikaoppaan avulla saat ajatuksia mita

pelivalmennuksen toteutfamisessa kannattaa

oftaa huomioon valmentajan, filojen
ja laitteiden, osallistujien, pelattavien pelien
sek3 valmennusprosessin nakdkulmista.
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Pikaopas on toteutettu osana Euroopan sosiaalirahasfon
rahoittamaa Pelaten duuniin! -hanketta. Hankkeessa on
foteutettu hyvinvointia ja fybeldmataitoja yhdistelevid
yhteiséllisia pelivalmennuksia tyoeldmén ulkopuolella oleville
nuorille ja nuorille aikuisille. Valmennuksia on jarjestetty
seka Jyvaskyldn ammattikorkeakoulun omissa pelitiloissa
eftd yhteistydkuntien tyépajojen filoissa ja laifteilla.

Lisétietoa hankkeesta ja pelivalmennuksista l6ydat
https://www.jamk.fi/pelaten-duuniin -sivulta.
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Valmentaja

Ohjaamisosaamista, [3sndoloa ja kiinnostusta peleihin

Yhteiséllinen pelivalmennus tarvitsee valmentajan (ohjaajan), joka on kiinnostunut digipeleistd |a
pelaamisesta. Jos mahdollista, niin valmennukseen on hyva koota pieni valmentajatiimi, johon kuu-
luu pelivalmentajan lisdksi yksi tai useampi ohjaaja. Tiimityd lisad nakokulmia yhteiseen keskuste-
luun. Jos tiimin kokoaminen ei ole mahdollista, verkostoidu ja pyyda valmennuskerroille mukaan
oman organisaafion tai alueen yrityksistd asiantuntijoita tuomaan valmennuksen sisallon kannalta
tarkeitd nakokulmia (esimerkiksi vuorovaikutustaidoista, hyvinvoinnista tai rentoutumisesta).

Valmentajan
ei tarvitse hallita
kaikkea eika ottaa
paineita siita, ettd ei
0533 jotain pelia.
Kiinnostus riittaa!

"Vaatimukset” pelivalmentajalle

Perustason IT-osaaminen feknisten ongelmien ratkaisuun seka tieto-
koneiden ja pelien pdivittamiseen.

Kiinnostusta ja tietdmysta videopeleists ja pelaamisesta sekd halua oppia
osallistujilta lis33. Pelikohtainen tietdmys valmennettavista peleistd on
eduksi, mutta ei valttamatonta.

Ymmarrysta pelilogiikasta, jotta voi hydodyntaa pelejd ryhm3dytymisen,
vuorovaikutus- ja muiden taitojen harjoittelussa.

Kyky3d olla 13sn3 ja kohdata valmennustilanteissa — kuulumisten kysely
ia kaikkien osallistujien huomiointi on merkityksellist3.

Kykya tiimityon ja vuorovaikutuksen tukemiseen - hiljaisemmat
osallistujat vaativat usein enemman tukea ja osallistamista padstddkseen
mukaan porukkaan.

Kykya heittaytyad omalle epamukavuusalueelle ja hyddyntad osallistujien
asianfuntijuutta — ndin voidaan pelata myds valmentajalle ftuntemattomia
peleja.

Vinkki

Valmentajan aktiivinen osallistuminen kaikkeen toimintaan tarkeda!
Jos valmennuksissa tehd3dan vaikka rentoutumisharjoituksia, myos valmentaja
osallistuu niihin. Tdm3a luo hyvan pohjan yhteisollisyydelle.




Tila,l_ ia ,l_ekniikka Pelitilan varustelu

Jofta joukkueina pelaaminen mahdollistuu, pelitilassa olisi hyva olla vahintaan viisi valmista peli-
konepakettia. Pelikonepaketti sisdltdad seuraavat: tietokone, ndyttd, hiiri, hiirimatto, ndppaimisto ja
Valmennukseen tarvitaan riittavan kuulokkeet. Tarvittaessa valmennukseen osallistujat voivat myds tuoda omia varusteita.

tehokas tietokonesetti ja vakaa verkko

Kun pelivalmennus toteutetaan fyysisesti yhteisollisena, taytyy olla pelitila. Jos mahdollista, niin pe-
litilan 13heisyydessa olisi hyva olla myos yleistd tilaa. Se auttaa tauoftamaan pelaamista ja sinne voi kuulokkeet
kerddntyd yhdessd keskustelemaan. Tilassa olisi hyva olla yhteisdllinen meininki (esimerkiksi tuolit
ympyran muodossa) sekd esityslaitteet, kuten videofykki tai iso televisio. Myos konsoli- ja VR-pe-
limahdollisuudet voivat olla hyva lisd valmennustoimintaan. Tilojen esteetfdmyys on myos tarkeaa
huomioida (esimerkiksi pydratuolilla kulkemisen mahdollistaminen ja sd3dettavat pdydat).

n3appaimistd
naytto

hiiri ja

Laitteiston ja verkon minimivaatimukset hiirimatto

Tehokas erillinen Nopea Vahintdan Nopea
nayténohjain prosessori 16 gigatavua SSD-levy
(Nvidia (Intel i5-7000 muistia (RAM)

1000-sarja -sarja tai

tai uudempi) uudempi)

Pelikdyttoon tarkoitettu ndyttd (vahintddn 24 tuumaa, 144 hertsin pdivitys-
taajuus ja enintddn 1 millisekunnin viive).

Tilassa ja efdosallistumista varten pitad olla nopea ja vakaa infernefyhteys.
Yleisesti oftaen, noin 100 megabitin lataus- |3 [3hetysnopeus riittads,

jos koneita on noin 10. Suositelfavaa on kuitenkin hankkia vahintaan

1 gigabitin yhteys, jos suunnitelmissa on tehd3a suoratoistoa fai hyodyntaa
pelikeskusjarjestelmia.

Tilan ja laitteiston yll3pito seka koneiden paivittdminen on t3rkeaa ja siihen 209950

Yllapito kannattaa varata riittavasti aikaa ennen valmennusryhmia. Voit myos hankkia
pelikeskusjarjestelman, jonka avulla koneita ei tarvitse paiviftaa yksittain.

Vinkki

Laitteita ja tilaa kannattaa hyodyntad mahdollisimman monipuoliseen ja eri ikdryhmid

palvelevaan toimintaan (lasten iltapadivapelikerhotoiminnasta ikdihmisten pelitoimintaan).



Osallistujat

Pelaaminen on yhteinen juttu - valmennuksessa

voi jakaa itselle tarkean asian toisten kanssa

Pelivalmennus vaatii osallistujia toteutuakseen. Osallistujien rekrytoinnissa on hyva painoftaa, ettd
kiinnostus pelaamiseen riittdd. Yhteisollisessa pelivalmennuksessa ei tarvitse olla pro-pelaaja tai
hallita kaikkia pelejd. 0sa osallistujista saaftaa olla hyvin kokeneita pelaajia ja t3hd3td ammattimai-

Pelivalmennus muodostaa kokonaisuuden, jolla on alku ja loppu. Valmennuskertojen tiheys
ia kesto voivat vaihdella, mutta ne on tarkea sopia ennen valmennuksen alkua. Valmennus voi
toteutua esimerkiksi 8 viikon aikana, kerran viikossa ja &4 funtia / valmennuskerta.

seen pelaamiseen. He fuovat arvokasta tietdmysta tiimin yhteisen peliosaamisen kehittymiseen.

Vinkkej3
5 pelaajaa = joukkue. TSm3 on favoiteltava m3ara osallistujia.

Hyoddynna vertaisoppimista. Eritasoiset pelaajat voivat hyvin pelata samassa ryhmasss,
kun pelissa kokeneempi pelaaja opeftaa foisia ja anfaa vinkkeja.

Haasta osallistujia. Valmennuksissa on hyva haastaa vain tieftyd pelid pelaavat futustumaan
uusiin peleihin (esim. joku vdhemman pelannut osallistuja voikin opettaa omaa, hieman
vieraampaa pelid).

Pida yllI3 keskustelua. Yhteinen tekeminen madaltaa kynnysta ottaa puheeksi omia,
pelaamisen ymparilld olevia kiinnostuksen kohteita, huolia ja pulmia.

Varmista, eftd valmennukseen osallistujat voivat olla halutessaan yhteydessa toisiinsa
mydsvalmennuksen ulkopuolella. Tshan sopii hyvin peliyhteisdlle suunnattu Discord
(= pikaviestintdsovellus, jolla voi I3hettdd tekstid, kuvia, 38nt3 ja videota).

Discord-
yhteison luominen
valmennusryhmalle on

tarkeds ja sen merkitys
korostuu ennen kaikkea
etavalmennuksissa.

Valmennuskokonaisuus alkaa yhteishengen luomiseksi yhteiselld aloituksella. Jokainen esit-
telee itsensad sovitulla favalla sekd kertoo vaikka lempipelinsad ja minkdlainen pelaaja on. Aluksi
on hyva keskustella my6s siitd, mitd odotuksia osallistujilla on valmennukselle ja mit3d sen aika-
na haluaa saavuttaa.

Myos valmennuskerroille kannattaa rakentaa struktuuri, jotta se on tavoitteellista toimintaa.

Esimerkki valmennuksen rakenteesta:

Kuulumisten Yhteistd Alustus, Yhteistd Fiilikset +

vaihto pelaamista keskustelua ja pelaamista orientaafio
tekemistd paivan Seuraavaan
teemalla kerfaan

Varmista, ettd osallistujilla on pelitunnukset olemassa tai varaa niiden tekemiselle aikaa en-
simmaiselld kerralla. Voit myos luoda pelitilalle omia funnuksia yhteiseen kdyttoon.

Kahvittelu- ja ruokailuhetket ovat hyvia paikkoja yhteiselle keskustelulle.

Valmentajan on tarkeda olla jatkuvasti avoin osallistujien palautteelle, ideoille ja kehittamis-
ehdotuksille.

Pelivalmennuksen aluksi on tarkedd tunnistaa osallistujien pelaamiseen liittyviad motivaatio-
tekijoitd. Onko pelaaminen ajanvietetta ja harrastus? Vai onko t3htdimessd ammattimaisempi
pelaaminen fai opiskelut pelialalla? TSman kautta voi maaritelld valmennuksen favoitteita.
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Pelivalmennuksen pit3aa olla muutakin kuin pelkk3a pelaamista

Pelaamiseen liittyvia rutiineita kannattaa tutkia osallistujien kanssa ja miettid minkalaiset
rutiinit tukevat pelaajana kehittymista. Miten tauofan pelaamista? Entd fyysinen akfiivisuus?
Miten pidan sitd yll3? Huolehdinko riittdvasta syomisestd ja unesta? Tukevatko omat arjen ru-
tiinit pelaamista ja pelaajana kehittymista? Vai j38vatko rutiinit pelaamisen jalkoihin? Pelasjana . . L . .
kehittyminen vaatii omasta hyvinvoinnista ja terveydests huolehtimista. Pelaamisen avulla voi kehittyd monilla osa-alueilla

Pelivalmennuksessa kannattaa aktiivisesti sanoittaa pelaamisen myota kehittyvia ja harjoi- <= Ongelmanratkaisu- ja p3atoksentekotaidot
teltavia taitoja. Osallistujia on myds hyva kannustaa funnistamaan, miten n3ditd kykyja ja taitoja
voi hyddyntaa pelimaailman ulkopuolella.

< Tiimitydskentelytaidot

<= Luovuus ja innovatiivinen ajattelu

<= Tunteiden- ja stressinhallinta

Pelaten duuniin!
-valmennuksissa on havaittu, ettd
vuorovaikutusrohkeus on kasvanut 13

<= Keskittymiskyky

valmennusten myot3 ja arjen rutiinit + —
(esimerkiksi s33nndllisyys eldman-
tavoissa) ovat vahvistuneet.

Reaktionopeus

<= Kielitaito- ja kulttuurisuusosaaminen

<= Paineensietokyky ja tehokkuus toiminnassa

Vinkki

Pelaten duuniin! -projektissa pelivalmennukseen yhdistettiin hyvinvointia
ja tyoeldmataitoja edistavid sisdltoja. Loydat niistd lisda tietoa oppaan lopusta.




Yhdessa pelaaminen

Pelivalmennuksissa yhteisdllisyys on vahvasti 13snd sekd pelaamisen aikana ettd pelien ulkopuolella.
Myos valituilla peleilld on vaikutusta yhteiséllisyyteen ja ryhmaytymiskokemukseen. Yhteinen, pelin
sisdinen haaste fai favoite, innostaa ja motivoi tiimid fyoskentelemaan yhdessa kohti favoitettaan.
Peliymparistd auttaa osallistujia myds kommunikoimaan toistensa kanssa sekd ymmartdmaan omaa
ja muiden tydskentelytyylid. Naihin asioihin kannattaa kiinnittdd huomiota valmennuksessa.

Vinkkeij3

Suositeltavaa on, eftd valitaan joukkue- tai kilpailullisia pelejs, joissa pelin sisdinen tavoite
on selked, esimerkiksi: “"Voita vastustajajoukkue” tai "Ratkaiskaa tama mysteeri yhdessa”.

Valmentajan on tarkeda korostaa kommunikaation merkitysta pelatessa.
Aktiivinen kommunikaatio on ratkaisevassa 0sassa joukkueen onnistumisessa.

Osallistujia autetaan rakenfamaan fiimihenki, joka helpottaa yhteists, rakentavaa
vuorovaikutusta. Kommunikaatioharjoitteet j3 fiimipelaamisen merkityksen korostaminen
ovat avainasemassa, kun pohditaan joukkueena onnistumista.

Pelin aikaiseen kommunikaatioon on t3rked kiinnittad huomiota ja antaa siitd palautetta.
"Huomasifteko kuinka kukaan ei sanonut tatd aéneen” tai "Nyt tuli tarkkoja komentoja, hyva".
Palaufteen ohessa pohditaan kuinka tilanteissa kannattaisi foimia jatkossa, kuka toimii ja
miten, sekd minkalainen viestintd voisi tehostaa suoritusta.

Valmentajan on tarkeda ottaa keskusteluun peliymparistdjen toksisuus eli epdasiallinen
kaytos ja kielenk3yttd. Yhdessa ryhmadn kanssa voi mietftid miten siihen voi puuttua ja rat-
kaista pulmia. Samalla on hyva muistaa, ettd "filftaamisesta” saa hyvid keskusteluita pelitilan-
teen j3lkeen.

Peliin liittyen on hyv3 jakaa pelinsisaisiad vastuita (esimerkiksi hahmovalinnat ja roolit). Tém3
3auttaa farkastelemaan omaa foimintaa suhteessa muuhun tiimiin. Kommunikaatiota voi myos
harjoitella tietoisesti roolin / hahmon edellyttamall3 tavalla = fietotaidon kehittyminen omista
vastuista ja tehtdvista pelissa.

Pelien 3ikana valmentajan on tarkea tietdd mitd pelissa tapahtuu. Han voi katsoa pelaamista
eri favoilla:

Pelaajien ruutujen kautta
Pelaajat voivat jakaa peliruutunsa Discord-kanavalle, josta niitd voi seurata yhtdaikaisesti
Pelin sisdisen spectate-tyokalun kautta

Pelin jlkeen on hyvd keskustella, miten kyseinen peli sujui, mika meni hyvin ja mit3 olisi
voinut tehdd paremmin:

Kysymall3 johdattelevia kysymyksiad pelaamisesta et farvitse valttamatta itse osaamista
tai tietoa pelistd

Tietotaidon rajoissa voit myos kerfoa pelimekaniikoista yms. valmennettaville

Pyyda osallistujia antamaan palautetta toisilleen

Anna palautetta osallistujille

Keskustelkaa yhdessa palautteen antamisesta ja vastaanoftamisesta




Jo pelkastaan

yhteisen pelin valitseminen

jokaisella valmennuskerralla
on merkityksellinen asia
yhteiséllisyyden nako-
kulmasta.

Vinkkej3d pelivalmennuksessa pelattaviin peleihin

Pelivalmennuksissa kannattaa hyddyntad ilmaisia ja joukkueena pelattavia kilpapelejd. Osallistujia
on myos hyva rohkaista kokeilemaan uusia ja erilaisia pelejd kuin mitd he tavallisesti pelaavat. Niihin
perehtymiseen taytyy varata riittavasti aikaa.

Peligenreistd valmennuksissa voi olla

Ensimma3isen persoonan
ammuntapelejad

joissa pelimaailma esitetdan
pelihahmon nakdkulmasta.
Pelissa nakyy tyypillisesti
hahmon k3adess3 oleva ase,
jolla ammutaan ymparis-
t0ssa liilkkuvia vihollisia tai
muita esineita.

Esimerkkeind ndist3 peleista

® Valorant
B Counter Strike 2
®  Qverwatfch 2

Battleroyale -pelejd

joissa pelin ideana on se,
ettd pelaajat pudotetaan
ilman farvikkeita rajatulle
alueelle ja viimeinen elossa
oleva voittaa.

Esimerkkeind ndista peleistd

Fall Guys
Fortnite

Apex Legends
Player Unknown
Battlegrounds

Taisteluareenamoninpelit
ovat reaaliaikaisten strate-
giapelien lajityyppi, j0ssa
pelaajan tavoitteena on
tuhota yhdessad joukkue-
tovereidensa ja fekoalyn
kontrolloimien apulaisten
kanssa vastajoukkueen
tukikohta.

Esimerkkeind ndist3 peleista

® League of Legends
" Dota2

Vinkki

Osallistujille on tarkedd tulla kokemus siitd, ettd he voivat vaikuttaa

pelattaviin peleihin. Pelaten duuniin! -valmennuksissa suosituimpia pelejd

ovat olleet Valorant, Overwatch 2 ja CS:GO.

Yhteenveto

Lahde rohkeasti kokeilemaan uutta.
Ole kiinnostunut osallistujien pelaamiseen liitftyvista kokemuksista.
Pida yll3 positiivista puhetta peleists ja pelaamisesta.

Panosta yhteisdllisyyteen kaikilla mahdollisilla tavoilla.
Myds yhteiset kahvittelut ovat merkityksellisia.

Verkostoidu ja hyodynnd mahdollisuuksien mukaan puheenvuoroja

i3 vierailuja esimerkiksi eri peli- ja e-urheilualan toimijoilta. N3in laajennat
valmennukseen osallistujien kasitysta pelaamisen mahdollisuuksista.
Liikunta- ja hyvinvointikokeilut pelaamisen vastapainoksi fuovat vaihtelua

i3 suuntaavat huomaamatta huomion rytmittamisen merkitykseen.

Eli kaytd mielikuvitusta ja kokeile uutta.

Pid3d metelia valmennustoiminnasta. Tdma uudenlainen tapa motivoida nuoria
i3 nuoria aikuisia yhteisolliseen toimintaan ansaitsee tulla kuulluksi.

Jamk auttaa pelikeskusjarjestelmien suunnittelussa

jo jarjestdd yhteisdllisen pelivalmennuksen erilliskoulutuksia.
Ole yhteydessa projektitiimiin, jos haluat kuulla niist3 lis3a.

Kirjoittajat
Katja Kokkinen
lehtori & projektipaallikkd, Jyvaskyldn ammattikorkeakoulu, Hyvinvointiyksikko

Tuomas Rauhansalo
vanhempi asiantuntija, Jyvaskyldan ammattikorkeakoulu, Liiketoimintayksikkd

Elmo Ham3l3inen
3siantuntija, Jyvaskylan ammattikorkeakoulu, Liiketoimintayksikkd

Maaret Rutanen

lehtori & asiantuntija, Jyvaskylan ammattikorkeakoulu, Hyvinvointiyksikko
Tiia Luotojoki

lehtori & asiantuntija, Jyvaskylan ammattikorkeakoulu, Hyvinvointiyksikko



Pelaten duuniin! hyvinvointivalmennus

HENKILOKOHTAINEN TAPAAMINEN oma hyvinvointi ja henkilékohtainen tavoite

JOKAISELLA * Yhdessd pelaaminen pelivalmentajan johdolla
KERRALLA * Rentoutumisharjoitukset
* Oman tavoitteen seuranta ja itsehavainnoinnista sopiminen
(valitun sovelluksen tai 3lylaitteen avulla)
* Yhdess3 kahvittelu

RYHMAYTYMINEN TIIMISSA PELAAMINEN
* Yhteinen puhe pelaamisesta * Tavoifteet omalle ja yhteiselle

\ * Mind pelaajana pelaamiselle
* Yhteisolliseen pelaamiseen mmmm X% Eril3iset roolit tiimissa
futustuminen * Yhteistyo- ja vuorovaikutus- \
faidot

1 8 FYYSINEN AKTIIVISUUS RAVITSEMUS NUKKUMINEN
* Liikkumisen merkitys pelasjana * Tasapainoisen ruokavalion * Unen j3 levon merkitys
kehittymisessa merkitys omaan hyvinvointiin jaksamisen ja pelaajana

* Pelaamisen rytmittaminen s %X Omat ruokailutottumukset — kehittymisen nakokulmasta

ja tauotus arjessa * Omat nukkumiseen liittyvat

* Peliergonomian huomiointi * Terveellisen v3lipalan fottumukset
* Erilaisef rauhoittumistekniikat

ﬂ valmistaminen yhdess3

TUNNETAIDOT OSALLISUUS

* Pelaamiseen liittyvat tunteet * Ryhmiin osallistumisen

* Stressinhallinta kokemukset
\ * Pelimaailman toksisuus * Sosiaaliset suhteen ja niiden
ja siihen reagointi r—

merkitys
* Pelaaminen ja siihen liittyvat
yhteisof

HENKILOKOHTAINEN TAPAAMINEN henkilokohtaisen tavoitteen arviointi, jatkosuunnitelma

Pelaten duuniin! tyoelamavalmennus

~

JOKAISELLA KERRALLA

Tiimipelaaminen ja kommunikaatioharjoitukset
pelivalmentajan johdolla.

Yhdessd kahvittelut ja kuulumisten vaihto.

\ Tyoelamataitojen pohtiminen pdivan teeman mukaisesti. ‘x/ . % MINA PELAAJANA

o Orientaatio pelaamiseen
ja e-urheiluun

Mita ja miten pelaan?

E-URHEILUMAAILMA

E-urheilualan toimijat
ja verkostot

Omat taidot ja toiveet pelaajana
kehittymiselle

VERKOSTOT
TYOPAIKAT

. . . TAVOITTEET
Nykyiset j3 fulevaisuuden

tyOpaikat sekd opiskelu-
mahdollisuudet

JOUKKUE N
Joukkuetoiminta = ™ & e POLKUJA PELIALALLE

ja favoitteellinen pelaaminen

TULEVAISUUS

OPISKELU

,,,,,,,, E-urheilu ja pelialan toimijoiden

tarinoita omista tyéllistymis-
——————— ja opiskelupoluista

Verkostoitumisen merkitys

MINA TIIMIPELAAJANA 0Oman jatkosuunnitelman

Tiimiroolit, yhteistyo pohtiminen

ja oma panos joukkueelle

Kommunikaatio-

ja vuorovaikutustaidot PELAAMISESTA
YRITTAJYYTTA

Tunnetaidot osana

tiimipelaamista E-vurheilu tai pelialalla toimiviin

yrityksiin tutustuminen

Yrittdjyyden eri muodot
e-urheilun parissa

PELAAMISESTA

OSAAMISTA o

0Oman peliosaamisen sanoiffaminen
tydeldm3n ndkdkulmasta

Motivaatio kehittdd omaa
0saamista pelaamisen kautta

Henkilobrandays ja sen merkitys
e-urheilualalla

Jatkosuunnitelma js foiveet
tulevaisuudelle

OPISKELEMAAN HAKEUTUMINEN

TAVOITTEELLINEN PELAAMINEN
AKATEMIAJOUKKUEESSA

TYOKOKEILU

STRIIMAAMINEN JA MEDIATUOTANTO

VALMENTAMINEN
PELAAMINEN HARRASTUKSENA

19



?

Minustako pelivalmentaja?






