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Tiivistelma

Tamaén opinnadytetyon tarkoituksena oli selvittda, mité digitaalinen pelaaminen ja elektroninen urheilu
merkitsevéat nuorille seka elektronisen urheilun soveltuvuutta nuorisotyéhén. Elektroninen urheilu on
digitaalisten pelien kilpailullista pelaamista joko kahden yksilon tai joukkueen vélisesti. Elektroninen
urheilu, joka tunnetaan myoés nimilla eSports, e-urheilu ja kilpapelaaminen, on yksi tdman hetken
suurimmista ja nopeimmin kasvavista viihdeteollisuuden kulttuuri-ilmidista maailmanlaajuisesti.
Kymmenid miljoonia katsojia verkossa keraava ja isoja stadioneja tayttava elektroninen urheilu nékyy
my6s osana kasvatusta niin koulutusohjelmissa kuin vapaa-ajan viettomahdollisuutenakin.

Opinnaytetyon tilaajana oli Turun Nuorisopalvelut. Kehittdmistyon tavoitteena oli kehittda Turun
Nuorisopalveluille elektronista urheilua hyddyntavaa nuorisotydllistéa toimintaa, jolla tavoitettaisiin
Nuorisopalveluiden ulkopuolisia, muuten hankalasti tavoitettavia nuoria. Kehittdmistydna perustettiin
Turku Game Academy -niminen hanke, joka hyodyntaa elektronista urheilua nuorisotyéllisend vaylana.
Turku Game Academy tarjoaa digitaalista pelaamista harrastaville nuorille ammattitaitoiset
nuorisotyolliset puitteet mieliharrastustaan varten, muodostaen toiminnasta kiinnostuneista nuorista
joukkueita ja tuo peliharrastuksen kautta nuorille sosiaalista vahvistamista, uusia elamyksia ja ennen
kaikkea mielekéasta harrastustoimintaa ilmaiseksi. Tulevaisuudessa tamanhetkisten kahden joukkueen
lisdksi Turku Game Academyyn perustetaan lisaa joukkueita ja toiminnalle omat tilat saatuamme
toimintaa laajennetaan lisdksi avoimen pelitoiminnan muodossa.

Kehittamistyo oli laadullinen tutkimus. Laadullisina tutkimusmenetelmina kehittdmistydssa kaytettiin
toisia elektronista urheilua hyédyntavia nuorisotydllisia toimijoita tutkivaa benchmarkingia, Turku Game
Academyn nuorten yksiléiden ja ryhmadynamiikan kehitysta tutkivaa havainnointia, heidan vanhempien
peleihin suhtautumiseen kohdistuvaa havainnointia, kahta digitaalisten pelien ja elektronisen urheilun
merkitysté Turku Game Academyn nuorille tutkivaa haastattelua sek& Turun Nuorisopalveluiden
ohjaaja Tanja Kuokkaselle tehtya elektronisen urheilun nuorisotyéhdn soveltuvuutta tutkivaa
haastattelua. Toisiaan tukevilla ja jarjestelmallisesti rytmitetyilla tutkimusmenetelmilla saatiin tutkittua
kokonaisvaltaisesti kehittamistydlle tarkeita asioita. Tutkimusaineisto analysoitiin menetelmaaikajanan
pohjalta teemoittain.

Tuloksista ilmeni, etta elektroninen urheilu on arvokas ja varteenotettava etenkin nuoria kiinnostava
seka nuorille paljon antava tavoitteellinen harrastus, joka sopii nuorisotydn vélineeksi. Tuloksista ilmeni
myds kasvattajien kiinnostuksen téarkeys peliharrastusta kohtaan ja merkittavyys pelimaailmaan seka
elektroniseen urheiluun tutustumisesta. Tutkimustulosten perusteella negatiiviset asenteet pelaamista
kohtaan muuttuvat positiivisemmiksi, kun harrastuksen mahdollisuuksiin ja luonteeseen tutustutaan.

Keratyn tutkimusaineiston pohjalta syntyi Turku Game Academyn lisdksi vanhemmille ja kasvattajille
suunnattu Turku Game Academyn nuorten kanssa yhteisty6ssa tehty eSports-opas, joka tiivistéa
peliharrastuksen mahdollisuudet, faktatiedot ja monimuotoisen hyddyntamisen kehittavana seka
sosiaalisena harrastuksena. Oppaassa pintaraapaistaan elektronisen urheilun maailmaa, esitetaan
yllapidettavia terveita pelitapoja, tutustutetaan lukija peliharrastuksen luonteeseen ja annetaan
kaytannon vinkkeja, kuinka lahestya seka tukea pelaavaa nuorta hanen mieliharrastuksessaan.
Oppaan tarkoituksena on tarjota kasvattajille ensiaskel elektronisen urheilun maailmaan, johon
tutustuttaisiin ideaalitilanteessa lisé8 yhdessa nuoren johdolla.

Asiasanat nuorisoty0, elektroninen urheilu, pelaaminen, pelit, harrastukset, yhteisollisyys




HUMAK UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES
Name of the Degree Programme

ABSTRACT

Author Oscar Kivikoski Number of Pages 54 and 10 attached

Title eSports as a part of youths’ free time. eSports-guide for parents

Supervisor(s) Hanna Kiuru

Subscriber and/or Mentor Turku Youth Services, Peeter Nummi

Abstract

The objective of this thesis was to gather information about the possibilities of eSports in youth work
and about the meaning eSports and digital games to youth. eSports, also known as electronic sports,
means playing digital games competitively either by two individuals or teams against each other.
eSports is currently one of the major cultural phenomena internationally and in Finland. eSports, which
gathers tens of millions of viewers online and fills massive stadiums, is not only a pastime activity but
also used in education.

The subscriber of this thesis was the Youth Services of the City of Turku, located in South-Western
Finland. Turku Youth Services only offered some game activities but had not used eSports as a part of
youth work. The objective of this thesis was to develop eSports activities for youth who were
previously outside the services. Together with youth worker Tanja Kuokkanen we founded Turku
Game Academy, a project, which offers a professional environment for an eSports hobby for youth
interested in digital games and eSports. In the future, in addition to our two current eSports teams,
Turku Game Academy will found new teams and open activities after getting their own facilities.

This thesis was a qualitative study. In order to gather information, such methods as interviews,
observing and benchmarking were used. These various methods gathered information of the youth of
Turku Game Academy, their parents and eSports’ viability in youth work.

The results show that eSports is a valuable and multidimensional hobby for youth, which can be used
in and is suitable for youth work. Moreover, the results show that the educators’ interest in the hobby
and familiarizing with digital games and eSports is important. Based on the results, attitudes towards
games and eSports become more positive when people are introduced to the possibilities of eSports
and games as a hobby.

As the final product of this thesis, in addition to Turku Game Academy, a brief and appealing eSports
guide for parents was created. It was drafted together with the youth of Turku Game Academy. It
summarizes information about and the nature of eSports and games as a hobby and how one can
support youth in their hobby. Furthermore, it includes healthy gaming habits and experiences from
youth. The goal of the guide was to introduce parents and educators to the world of eSports preferably
together with their offspring.

Keywords youth work, electronic sports, playing, games, hobbies, communality
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1 JOHDANTO

Elektroninen urheilu, lyhyesti digitaalisten pelien kilpailullinen pelaaminen, on
suuremmassa suosiossa kuin koskaan aikaisemmin. Isoillakin stadioneilla
jarjestettavat peliturnaukset sekd -tapahtumat loppuunmyydaan nopeasti keraten
parhaimmillaan kymmeni& miljoonia samanaikaisia katsojia lahetyksiinsa verkossa.
(Heitner 2015; Magus 2015; Suomen Elektronisen Urheilun Liitto 2016.) Lahes 10
miljoonaa aktiivista kayttajad katsoo peleja paivittain Twitch-sivustolla, jossa pelaajat
voivat striimata eli suoratoistaa pelaamistaan suorana lahetyksena internetin
valityksella katsojalle (Twitch 2016). Elektronisesta urheilusta, yhdesta nopeimmin
kasvavista viihdeteollisuuden aloista onkin tullut merkittdvaa liiketoimintaa —
elektroninen urheilu tuotti vuonna 2015 noin 370 miljoonaa euroa ja taman vuoden

ennusteet liikkuvat noin 470 miljoonassa eurossa (Aalto 2015; Deloitte 2016).

Elektroninen urheilu on kulttuuri-ilmidnd kasvanut suosioonsa vasta viime vuosien
aikana, vaikka se juontaakin juurensa jo 90-luvulle (Wingfield 2014a). Helsingin
Sanomat kaytti kasitettd “eSports” julkaisuissaan ensimmaisen kerran vasta
kesédkuussa 2013 ja uusin artikkeli koskikin Suomen maailmanmestaruusvoittoa
Counter-Strike: Global Offensive -pelissda (Hamaldinen 2016a; Mykkanen 2013).
Elektroninen urheilu on vihdoin alkanut saada mediandkyvyytta, mutta silti kirjallisuus
aiheen saralla on vahaista — esimerkiksi Turun kaupungin paakirjastosta hakusanoilla
"elektroninen urheilu”, “eSports”, “kilpapelaaminen” tai “e-urheilu” ei [0ydy
ainoatakaan aiheeseen suoraan liittyvaa teosta, ja ainoat varteenotettavat
elektronista urheilua edes sivuavat teokset ovat nuorisotydlliset Pelikasvattajan

Kasikirja seka Nuorisotyo pelaa.

Vuonna 2015 10-19-vuotiaista nuorista 81,6% pelasi viikottain tai useammin
digitaalista viihdepelia ja jopa 52,2% paivittdin (Mayra, Karvinen & Ermi 2015, 27).
Liséksi 18-29-vuotiaiden suomalaisten miesten mielesta elektroninen urheilu on
kolmanneksi suosituin urheilulaji heti jaakiekon ja jalkapallon jalkeen (Sponsor Insight
2016). Pelit ovat edenneet vapaa-ajan taytteesta harrastukseksi. Kuitenkin

pelaamiseen ja pelagjin  suhtaudutaan edelleen vaihtelevasti. Varsinkaan



vanhemmat sukupolvet eivat ymmarrd eivatka tunne elektronisen urheilun ja
digitaalisten pelien maailmaa. (Duggan 2015; Mykka&nen 2013.) Nuorisoalalla
elektronista urheilua hyédyntavat vain muutamat toimijat, vaikka potentiaalia nuorten

tavoittamiseen ja osallistamiseen peliharrastuksesta vaylana loytyykin.

Opinnaytetyoni tilaajana toimii Turun kaupungin Nuorisopalvelut. Pelitoimintaa on
jarjestetty Turussa vain muutaman suljetun kerhon merkeissa ja avoin toiminta ei ole
vetanyt nuoria puoleensa. Turun nuorisopalveluilla ei ole ollut mitdan elektronisen
urheilun kulttuuriin suuntautunutta toimintaa, vaikka muiden trendien suhteen Turun
Nuorisopalvelut ovat olleet ajan tasalla. Muualla Suomessa ja maailmalla elektronista
urheilua hyédynnetddn jo monimuotoisesti osana kasvatusta. Pelaamisen suosion

vuoksi Turun Nuorisopalvelut tarvitsevat nuorille tarjottavaa pelitoimintaa.

Turun Nuorisopalveluiden tilannetta elektronisen urheilun suhteen voidaan kehittéda
selvittamalla, mitd kaikkea pelit ja elektroninen urheilu voi merkita nuorille seka
soveltuuko elektroninen urheilu osaksi nuorisotyota. Kehittamistyoni tarkoituksena on
selvittd&d elektronisen urheilun soveltuvuutta osaksi nuorisotyOtd ja pelaamisen
merkitystd nuorille. Kehittamistyoni tutkimuskysymyksina toimivat: "Mitd nuoret
saavat elektronisesta urheilusta?” ja ”"Voiko elektroninen urheilu olla osa
nuorisoty6ta?”. Kehittamistyoni kohderyhmé rajautuu 16—29-vuotiaisiin  nuoriin.
Aikaisempia tehtyjd opinnaytetoita elektronisesta urheilusta nuorisotyfsséd on vain
pari (Borre 2016; Nopanen 2015).

Olen itse elektronisen urheilun aktiivinen seuraaja ja harrastaja. Seuraan useampien
pelien turnauksia aktiivisesti verkossa ja pelaan itsekin montaa pelid, jotka ovat
suosittuja elektronisessa urheilussa. Olen jo viiden vuoden ajan seurannut
elektronisen urheilun kehitystd ja viimeisen kahden vuoden ajan tarkastellut
elektronista urheilua nuorisotydlliseltd kannalta. Olen tutustunut pelikasvatukseen ja
sen monimuotoisuuteen erityisesti opintojeni aikana, perehtyen niin live- ja
poytaroolipeleihin, digitaaliseen nuorisotyéhén kuin digitaaliseen
pelikasvatukseenkin. Ymmarran pelien hyvét ja huonot puolet kasvatustyota ajatellen

ja osaan ajatella kriittisesti niiden toimivuutta omalla ammattialallani.



Aion kehittamistyonéani perustaa ja kehittdd Turun Nuorisopalveluille nuorisotydllista
elektronisen urheilun toimintaa tavoitteellisen pelikerhon muodossa ja luoda tiiviin
vanhemmille suunnatun elektronisen urheilun oppaan. Naita varten kaytan
menetelmindni haastattelua, havainnointia ja benchmarkingia. Benchmarkingilla
selvitdan nuorisotydllisen elektronisen urheilun toimijoiden toimintamalleja seka
pelaamisen ja elektronisen urheilun soveltuvuutta nuorisotyéhon. Haastattelen (Turku
Game Academyn) ja havainnoin peleja harrastavia nuoria selvittdédkseni elektronisen
urheilun merkitysta nuorille seka soveltuvuutta harrastukseksi ja nuorisotyon
valineeksi. Lisdksi havainnoin heiddan vanhempiaan selvittddkseni heidan
suhtautumistaan pelaamiseen ja sen muuttumista nuorisotydllisen pelitoiminnan
myo6ta. Analysoin saamani tutkimusaineiston tekemani menetelmaaikajanan pohjalta
(kuvio 2). Vertailen eri menetelmilla kerdamiani aineistoja toisiinsa ja jaottelen

tutkimusaineiston teemoittain.

Tarkastelen opinnaytetydssani elektronista urheilua ja pelaamista sosiokulttuurisena
iimién&, vertaan elektronisen urheilun luonnetta perinteiseen urheiluun seka selvitan
pelien haittoja ja positiivisia vaikutuksia. Opinnaytetyon toisessa luvussa esittelen
tilaajan ja kehittamistyon kohteen. Kolmannessa luvussa kasittelen opinnaytetydn
kannalta tarkeitd kasitteitd. Neljannessa luvussa kéasittelen peleja ja elektronista
urheilua sosiokulttuurisena ilmiéna, vertaan elektronista urheilua perinteiseen
urheiluun ja ké&sittelen pelien roolimalleja sekd vaikutuksia nuoriin. Viidennessa
luvussa kasittelen pelaamista ja elektronista urheilua osana kasvatusta.
Kuudennessa luvussa esittelen kehittamistydssani kayttamani
aineistonkeruumenetelmat ja seitsemannessa luvussa esittelen kayttamani aineiston
analyysimenetelmat seka kehittamistyoni tulokset. Kahdeksannessa luvussa esittelen

tekemani eSports-oppaan ja yhdeksannessa luvussa opinnéaytetyoni johtopaatokset.



2 CASE

Turun Nuorisopalvelut toteuttavat nuorisolaissa maariteltyjd alle 29-vuotiaille
tarkoitettuja nuorisotydn perustehtéavia, joita ovat nuoren kasvun ja itsenaistymisen
tukeminen, nuoren aktiivisen kansalaisuuden edistaminen, nuoren sosiaalinen
vahvistaminen seka nuorten kasvu- ja elinolojen parantaminen (Nuorisolaki 72/2006,
18; Turku 2016). Opinnaytetydssani sovellan elektronista urheilua ja digitaalista
pelaamista osaksi Turun Nuorisopalveluiden tarjontaa perustamalla Turun

Nuorisopalveluiden ohjaaja Tanja Kuokkasen kanssa Turku Game Academyn.

Turku Game Academya edeltdneeseen Pelittaako? -kerhoon, jonka Kuokkanen
perusti maaliskuussa 2016, haettiin yli 15-vuotiaita poikia, joiden pdaaasialliset
sosiaaliset kontaktit tapahtuivat verkossa tai pelien maailmassa. Hakemuksia
toimintaan tuli yli 30, mutta vain 7 nuorta voitiin ottaa aluksi toimintaan mukaan
tietokoneiden rajallisen maaran takia. Toimintaa jarjestettiin viikottain Turun Nuorten
taide- ja toimintatalo Vimmassa. Myohemmin nuorten maara vaheni viiteen nuorten
pelaaman pelin viiden hengen joukkuekoon vuoksi. Toiminnassa toisena ohjaajana
toiminut henkild jattaytyi toiminnasta pois huhtikuussa 2016 ja liityin itse toimintaan
mukaan epavirallisena ohjaajana. Samoihin aikoihin nuorten keskuudessa havaittiin
tasoeroja pelatun pelin suhteen ja paatimme jakaa nuoret kahteen joukkueeseen.
Pelittaako? -kerhon nimi koettiin hieman kankeaksi ja toimintaa oli tarkoitus muuttaa
ammattimaisemmaksi. Uusimme Pelittddkd? -kerhon imagon ja paadyimme nuorten
kanssa nimeen "Turku Game Academy”. Verkkopelitapahtumia jarjestavan Gateway

ry:n puheenjohtaja Sammy Immonen auttoi toiminnan kaynnistamisessa.

Turku Game Academy (jatkossa TGA), joka lahti alun perin liikkeelle Pelittd&dko? —
kerhona Turun Nuorisopalveluiden ohjaaja Kuokkasen johdolla, on Turun
Nuorisopalveluiden elektronisen urheilun hanke, jonka tavoitteena on mahdollistaa
pelaaville nuorille tavoitteellista harrastustoimintaa heidédn mieliajanvietteestaan
moniammatillisessa ymparistéssa. Toiminta on kaupungin rahoittamaa. TGA tahtaa
tuomaan pelaavia nuoria yhteen, tarjoamaan nuorille tilat ja valineet elektronisen

urheilun harrastamiseen ja antamaan nuorille ikimuistoisia kokemuksia niin



elektronisen urheilun arkisen toiminnan, tapahtumien kuin retkienkin merkeissa —
kaiken taman pelisuuntautuneiden nuorisotyontekijoiden lasné ollessa. Tavoitteena
on pitdd huolta nuorten hyvistd pelitavoista, hyvinvoinnista ja kannustaa heité
saavuttamaan tavoitteensa peliharrastuksen suhteen. Toimintaa edistetdaan ja
kehitetddn tdydessa yhteistydssa nuorten kanssa ja nuoret toimivatkin toiminnan

fokuksena.

TGA perustettiin yhteistydssa Pelittddkd? -kerhon neljan nuoren kanssa toukokuun
2016 alussa avoimen pelaajahaun kautta, jota levitettin Facebookissa. Toiminta
perustuu samaa pelia pelaavien nuorten yhteentuomiseen. Entisen Pelittddko? -
kerhon jakauduttua kahtia nuoret tarvitsivat joukkueisiin loput pelaajat. Hakemuksia
kahteen Counter-Strike: Global Offensive -pelin joukkueisiin tuli parissa paivassa liki
50, joista valittin yhteensa puuttuvat 6 nuorta kahteen 5:n hengen joukkueeseen;
TGA Stratokseen ja TGA Vaporiin. Samat nuoret ovat pysyneet toiminnassa mukana
lukuun ottamatta yhta pelaajavaihdosta koulukiireiden vuoksi. Suurin osa nuorista on
17-18-vuotiaita. Tulevaisuudessa TGA:n on tarkoitus perustaa joukkueita myos

muihin peleihin.

TGA saa toiminnalleen omat tilat ja valineet vuodenvaihteeseen mennessa. Kumpikin
joukkue harjoittelee saannollisesti 3 kertaa viikossa etdna ja samassa tilassa
tapahtuvat harjoitukset voidaan aloittaa, kun toiminnalle saadaan omat tilat ja
valineet. TGA:lla on aktiivinen Whatsapp-ryhméa ja tapaamisia jarjestetddn noin 2

kertaa kuukaudessa.

Kehittamistyoni lopputuotoksena toimii vanhemmille suunnattu elektronisen urheilun
opas. Opas on merkittavd Turun Nuorisopalveluille ja koko nuorisotyon kentélle
vanhempien sukupolvien vahaisen pelitietouden takia. Oppaani ja opinnaytetyoni
avulla pyrin  muuttamaan suhtautumista pelejd kohtaan positiivisemmaksi

perustellusti.
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3 KASITTEET

Tama Iluku sisdltéa opinnaytetyoni kannalta tarkeiden Kkasitteiden esittelyn.
Opinnaytetyoni kannalta tarkeita kasitteitd ovat elektroninen urheilu, sosiaalinen
vahvistaminen, harrastustoiminta seka ryhma ja yhteisollisyys. Elektroninen urheilu
on keskeisessa roolissa opinnaytetydssani, joten sen perusteellinen avaaminen on
tarkeaa. Sosiaalinen vahvistaminen, harrastustoiminta sek& ryhma ja yhteiséllisyys
littyvat  kasitteinda puolestaan vahvasti nuorisotybhén sekd pelaamisen
yhteisdllisyyteen. Kokonaisuudessaan termit ovat tarkeitd puhuttaessa elektronisesta

urheilusta ja pelaamisesta harrastuksena.

3.1 Elektroninen urheilu

Elektroninen urheilu, josta kaytetd&dn montaa nimea (eSports, kilpapelaaminen) on
tietotekniikkaa hyoddyntavaa Kkilpaurheilua, jota harrastetaan niin joukkue- kuin
yksildmuodossakin pelimuodosta ja pelista riippuen (kuva 1) (Harviainen, Merilainen
& Tossavainen (toim.) 2014, 30; SEUL 2016). Elektronista urheilua harrastavana
voidaan pitda ketd tahansa, joka kayttaa tietoteknistd pelilaitetta pelatakseen joko
yksin itsensa kehittamiseksi tai toisen henkilén kanssa, lahiverkossa tai internetin yli
(Harviainen ym. 2014, 30). Elektroninen urheilu itsessddn nostaa myos
viihdemuotona kiinnostusta itse pelejd kohtaan ja tuo samalla sosiaalisen
timipelaamisen nakokulman perinteisen yksindan pelaamisen rinnalle (Visionist
2015a).

Elektronisen urheilun pelit jakautuvat eri alalajeihin, joista suosituimmat ovat
ensimmaisen persoonan ammuntapelit (FPS — first person shooter), areenataistelut
(MOBA — multiplayer online battle arena) ja reaaliaikaiset strategiapelit (RTS — real
time strategy). Suosituimpia naiden alalajien peleja ovat ensimmaéaisen persoonan
ammuntapeli Counter-Striken (CS) eri versiot, areenataistelupelit League of Legends

(LoL) ja Defense of the Ancients 2 (DOTA 2) seka reaaliaikainen strategiapeli
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Starcraft 1l. Elektronisen urheilun maailmasta l6ytyy myoés rauhallisempia peleja

toimintavetoisten pelien vastapainoksi kuten korttipeli Hearthstone. (Visionist 2015a.)

NIAST ERS

Kuva 1: Virtus Pro -organisaation Counter-Strike: Global Offensive -joukkue: Adela

Sznajder/DreamHack 2016, kaikki oikeudet pidatetaan

Suurin osa elektronisen urheilun peleistd on joko osittain tai taysin ilmaisia, joten
kilpapeliharrastuksen aloittamiseen ei vaadita suuria sijoituksia. Pelaamiseen
vaaditaan kaytanndssa vain pelikelpoinen tietokone oheislaitteineen. (Visionist
2015a.) Kuitenkin korkeammalle tasolle noustessa laitevaatimuksetkin nousevat:
pienetkin viat tai puutteet tietokoneessa voivat vaikuttaa merkittavasti pelissa
parjadmiseen ja kuten kaikessa muussakin kilpaurheilussa, vastustajille ei ole varaa

antaa etulyontiasemaa (Visionist 2015b).

Jere Alasen, tunnetun RCTIC eSports -organisaation toimitusjohtajan, mukaan
elektronisen urheilun hienous on ehdottomasti lajin  monipuolisuudessa ja
aloittamisen helppoudessa. Han kuvailee lajia omalla tavallaan rennoksi, kun sita voi
harrastaa kavereiden kanssa. Harrasteasteelle on helppo lahted mukaan: "Hankit

tietokoneen tai konsolin pelitarvikkeineen ja joko yhdessa kaveriporukassa tai
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yksilona voit helposti |oytaa Kilpailullisen pelin, joka tarjpaa nopeasti

ottelun/vastustajan parilla klikkauksella”. (Visionist 2015a.)

Korkealle tasolle noustessa ja ammattimaisuuteen siirryttdessa laji muuttuu kuitenkin
erittain vaativaksi psyykkisesti ja jopa fyysisesti (Visionist 2015a). Pelaajat tarvitsevat
hyvan kunnon lisédksi hyvaa strategista havainnointikykyd, kommunikaatiotaitoja,
kykya tehda nopeita paatdksia sekd ryhmatyoétaitoja (Tuominen 2015). Lisaksi
ammattipelaajilta vaaditaan itsehillintaa ja periksiantamattomuutta niin pelien sisalla
kuin ulkopuolellakin: pelaajan vanhemmat eivat valttamattd arvosta hanen
uravalintaansa, fanit eivat ymmarré epaonnistumisia ja suurin osa palkintopoteistakin

menee vain parhaista parhaimmille (Savov 2014).

Erilaisten strategioiden ja joukkuetaktiikoiden harjoitteleminen yhdessa joukkueen
kanssa on menestyksen edellytys. Joukkuepeleissd omat joukkuetoverit toimivatkin
toistensa opettajina. Hyvasta joukkueesta tai organisaatiosta l6ytyy myds henkildita,
joilla on tietoa, taitoa ja intoa olla yhteyksissa tapahtumanjarjestajiin, sponsoreihin ja
muihin sidosryhmiin. (Visionist 2015c.) Organisaatioiden ulkopuolisiakin elektronisen
urheilun kanssa tekemisissé oleviakin ammattilaisia |0ytyy, kuten turnausjarjestajia,
eSports startup-yrityksia ja muita yrityksia, jotka hyodyntavét elektronista urheilua
(Nolte 2015).

Elektronisen urheilun kilpailut voidaan jakaa kahteen eri lajiin: internetissa pelattaviin
turnauksiin ja paikallisesti lahiverkossa jarjestettaviin turnauksiin (Visionist 2015d).
Monet turnausjarjestajat jarjestavat viikottaisia pienia ilmaisia turnauksia, joihin on
helppo osallistua (Visionist 2015a). Suurin osa paikallisista turnauksista jarjestetaan
lahiverkkoon keskitetyisséa LAN-tapahtumissa (lahiverkkotapahtumissa), joissa
pelaajat tulevat tietokoneinensa viihtym&én samanhenkisten ihmisten kanssa,
osallistumaan turnauksiin ja nauttimaan tapahtumajarjestjjan tuottamasta
oheisohjelmasta (SEUL 2013, 7). Pelitapahtumissa menestyminen tuo nakyvyytta,
mika saattaakin herattdd sponsorien kiinnostuksen. Pelitapahtumat ovat muutenkin
erinomaisia mahdollisuuksia elektronisen urheilun harrastajien verkostoitumiseen.
(Visionist 2015d.)
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3.2 Sosiaalinen vahvistaminen

Sosiaalisella vahvistamisella tarkoitetaan nuorisolain mukaan "nuorille suunnattuja
toimenpiteitd elamantaitojen parantamiseksi ja syrjaytymisen ehkaisemiseksi”
(Nuorisolaki 72/2006, 28). Sosiaalista vahvistamista alettin kayttda termina
syrjaytymisen sijaan termin negatiivissavytteisyyden ja leimaavuuden takia (Herranen
& Lundbom 2011, 18; Valtakunnallinen Ty®pajayhdistys Ry 2015, 4). Tavoitteena
sosiaalisessa vahvistamisessa on yksilon saaminen ja saattaminen yhteisélliseen
toimintaan ja aktiiviseksi kansalaiseksi tukeminen (Herranen & Lundbom 2011, 18;
Pietikainen 2013). K&sitteena termi tunnetaan hanen mukaansa lahinn& nuorisoalalla
(Pietikdinen 2013).

Nuorisolain maaritelman lisaksi sosiaalinen vahvistaminen voidaan maaritella
monella tapaa. Herrasen ja Lundbomin mukaan sosiaalinen vahvistaminen tarkoittaa
kokonaisvaltaista moniammatillista elamanhallinnan tukemista, jonka tavoitteena on
yksilén hyvinvoinnin lisddminen ja sen edistaminen (Herranen & Lundbom 2011, 6 &
13). Anttonen puolestaan méaarittelee termin yksilon ja yhteison kasvun tukemiseksi
(Anttonen 2007, 4). Pietikdinen taas nakee sosiaalisen vahvistamisen olevan
kokonaisvaltaista ja moniammatillista elamanhallinnan, hyvinvoinnin ja osallisuuden
tukemista  (Pietikdinen  2013). Itse  kasitdn termin  opinnaytetydssani

kokonaisvaltaiseksi yksilon ja yhteison elaméanhallinnan tukemiseksi.

Jokainen voi tarvita sosiaalista vahvistamista, tukea, ohjausta ja neuvontaa jossakin
vaiheessa elamaansa (Herranen & Lundbom 2011, 6). Sosiaalinen vahvistaminen ei
ole ikasidonnaista, vaikka se painottuukin lapsiin ja nuoriin (Herranen & Lundbom
2011, 16). valttamattd mistaan mittavasta toimenpiteesta ei tarvitse olla kysymys
vaan enemmankin siitd, etta tukea on tarjolla silloin, kun sité tarvitaan (Herranen &
Lundbom 2011, 6). Sosiaalinen vahvistaminen on prosessi, joka tehdaan yhdessa
yksilon kanssa ja vyksilon luvalla, jossa parannetaan asteittain yksilon
elamantilannetta ja -hallintaa (Herranen & Lundbom 2011, 18; Pietikdinen 2013).
Eniten  sosiaalista  vahvistamista tarvitsevat ne, joilla on haasteita

elamanhallinnassaan (Pietikdinen 2013).
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Sosiaalisessa vahvistamisessa yksil6- ja yhteisotaso kulkevat kasi kddessa Herrasen
ja Lundbomin mukaan: hyvinvoiva yksilo jaksaa olla aktiivinen jasen erilaisissa
yhteisdissa, jotka voivat puolestaan lisata yksilon hyvinvointia (Herranen & Lundbom
2011, 6). Arkipuheessa sosiaalinen vahvistaminen ymmarretddn monenlaisena
tyona, jonka painopiste on nimenomaan ennaltaehkaisevassa tyossa: varhaista
puuttumista, interventioita riskirajoilla, elam&n nivelvaiheiden tunnistamista, korjaavia
toimia, moniammatillista tyotd ja erilaisten palvelujen tuottajien verkostoitumista
kaikenikaisten ihmisten ja ryhmien kanssa paremman tulevaisuuden puolesta
(Herranen & Lundbom 2011, 13).

Riskitekijoind heikon koulusuoriutumisen ja tyottomyyden ohella ovat muun muassa
irrallisuus perheestd ja luonnollisesta sosiaalisesta ympadristosta (Herranen &
Lundbom 2011, 19). Valtakunnallisen Tydpajayhdistyksen mukaan olisi tehokkainta
keskittyd alisuoriutumisen katkaisemiseen vahvistamalla nuoren minakasitysta ja
itsetuntoa (Valtakunnallinen Tyopajayhdistys Ry 2015, 14). Pietikdinen (2013)
puolestaan painottaa, ettd ajan antaminen seka dialogisen ja kohtaavan tuen
tarjpaminen on tarkeda. Sosiaalisen vahvistamisen palveluiden tulisi my6s h&nen

mielestaan olla helposti saavutettavia ja henkilokohtaisia (Pietikdinen 2013).

3.3 Harrastustoiminta

Englanninkielinen sanakirjasivusto maarittelee kasitteen “hobby” (harrastus)
aktiviteetiksi tai  kiinnostuksen kohteeksi, jolla tavoitellaan mielihyvaa tai
rentoutumista ilman, etta toiminta on paaasiallista ajanvietetta tai ammatti (Dictionary
2016). Harrastuksia voi olla laidasta laitaan: esimerkiksi urheilua, liikuntaa tai taidetta
(Infopankki 2014). Yhteista kaikille harrastuksille on kuitenkin itsensa toteuttaminen

ja tekemisen mielekkyys.

Elektronisesta urheilusta ja pelaamisesta harrastuksena puhutaan paljon: ongelma-
ja liikapelaaminen seka pelien epasosiaalisuus ja vaarallisuus lapselle tai nuorelle
ovat stigmoja, joita jotkut edelleen kantavat mukanaan. Pelien immersiivisyys eli
mukaansatempaavuus on monille vanhemmille huolenaihe ja eivéat siksi kannusta

nuorta pelaamaan vaan pyrkivdt ennemminkin kontrolloimaan sitda. Elektronisen
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urheilun, kuin mink&dn muunkaan harrastuksen, ei ole tarkoitus olla eldamaa
hallitsevaa ja kaiken ajan nielevad toimintaa. Se on harrastus siind missa
kalastaminen, piirtdminen tai punttien nostelukin, Tuominen kertoo. (Tuominen
2015.) Elektroninen urheilu on my6s harrastuksena kateva: ajankohdalla ei ole niin
valia ja harrastukseen tarvitaan vain paasy tietokoneeseen ja verkkoon oli se sitten
kotona, kahvilassa tai pelitalolla (Aalto 2015).

Suomen Elektronisen Urheilun Liiton (SEUL) puheenjohtaja Erkka Jousteen mukaan
nuorten parissa merkittdvan harrastuksen huomioiminen on tarkeaa, kun siihen
pystytddn luontevasti yhdistdmaan myods lajin parissa parjadmista edistavaa terveys-
ja elamantapakasvatusta (Hiilinen 2015). Peliharrastuksen liikunnattoman luonteen
vuoksi on tarkeaa tuoda saanndllisia taukoja ja likuntaa osaksi harrastusta. Tata
voidaan “kaupata” pelaavalle nuorelle pelisuoritusten parantumisen kautta: aivot
toimivat paremmin, kun ne saavat riittavasti happea ja taukojumpat edistavat
verenkiertoa. Ergonominen peliymparisté on aikaa vievalle peliharrastukselle myods
erittdin tarkedad. Kasittelen kehittamistydoni myohemmissad luvuissa syvemmin

pelaamista ja elektronista urheilua harrastuksena monipuolisesti.

3.4 Ryhma ja yhteisollisyys

Ryhmalla tarkoitetaan useamman henkilon joukkoa, jolla on yhteinen pdamaara ja
jossa yksilo tiedostaa kuuluvansa osaksi ryhmaa. Ryhmat voidaan luokitella
ryhmasuuntautuneisiin -~ eli  primaariryhmiin  ja  tehtavasuuntautuneisiin el
sekundaariryhmiin.  Primaariryhmien ensisijaisena tarkoituksena on tyydyttaa
jasentensa yhteenkuuluvuuden ja laheisyyden tarvetta. Primaariryhmat ovat
pitkakestoisia eivatkd hajoa tietyn pdamaardn saavutettuaan, kuten esimerkiksi
perheet ja ystavasuhteet. Sekundaarirynmat puolestaan muodostetaan tietyn
tavoitteen saavuttamiseksi. Sekundaariryhmia ovat esimerkiksi opiskelurynmat seka
paatoksentekoon ja ongelmanratkaisuun keskittyvat ryhmat. Ihmissuhteiden merkitys
ei ole primaariryhmien tavoin tarkeda sekundaariryhmille vaan ne voivat hajota, kun
asetettu tehtdva on saatu paatdokseen. (Kielijelppi 2016.) Ryhmaéatoiminta ja
sosiaaliset taidot ovat keskeisessa roolissa nuoren kasvun ja kehittymisen
tukemisessa (Mimo 2013, 11).
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Ryhman kehitysvaiheet

1: Muodostusvaihe ‘ 2 Kuohuntavaihe ﬂ 3. Sopimisvaihe

Kuvio 1: Ryhman kehitysvaiheet

Psykologian emeritusprofessori Bruce Tuckman mallinsi jo vuonna 1965 ryhman
kehitysvaiheet (Kuvio 1), jotka ovat edelleen kayttdkelpoisia. Ensimmainen ryhman
vaihe on muodostusvaihe: sen aikana ohjaaja on keskipisteessad ja ryhmalaiset
hanesta riippuvaisia. Ryhmaroolien muodostuminen alkaa ja ryhmalaiset alkavat
hahmottaa, keitd ja miten tdssd ryhmassa ollaan. Toisena vaiheena on
kuohuntavaihe: sen aikana ryhmalaiset hakevat omia paikkojaan ryhmassa ja ohjaaja
haastetaan. Ryhma voi olla ristiritainen ja tuntea jumiutuvansa. Kun toive
etenemisesta herd&d ryhméssd, ryhmé siirtyy kolmanteen vaiheeseen el
sopimisvaiheeseen: tassa vaiheessa ryhma noudattaa yhteisia saantéja ja normeja
seka ryhméahenki ja ryhmaroolit selkiytyvat. Tassa vaiheessa ryhméan on mahdollista
saavuttaa hyvin toimivan ryhman vaihe, mik& onkin ryhmaléisille palkitsevaa.
Toiminta on silloin tehokasta, sitoutunutta ja luovaa. (Mimo 2013, 10-11.)

Yhteisolla tarkoitetaan ryhmaa, jonka jasenet ovat vuorovaikutuksessa keskenaan ja
joita yhdistaa jokin tehtava, paamaara tai muu tarkoitus (Edu.fi 2013; Kumpulainen
2004). Yhteisollisyys voi liittyd esimerkiksi paikkaan tai aiheeseen (Sitra 2016).
Yhteisollisyys eli ryhmiin tai yhteisoihin kuuluminen on yksi ihmisen perustarpeista.
Kaikilla yhteiséilla on oma kollektiivinen identiteettinsd, joka heijastuu sen
kulttuurissa, toimintatavoissa ja organisaatiossa. Jokaisen yksilon identiteett

vaikuttaa myo6s yhteison identiteettiin. (Kumpulainen 2004.)

Usein vuorovaikutussuhteista eli yhteisoista ja yhteisollisyydesta syntynytta henkista
paaomaa kutsutaan sosiaaliseksi padomaksi, joka vaatii syntyékseen yhteison

jasenilta keskinaista luottamusta, avointa kommunikaatiota, vuorovaikutusta ja
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osallistumista (Edu.fi 2013; Kumpulainen 2004). Tama yhteenkuuluvuuden tunne ja
yhdessa tekemisen ilo luovat turvallisuutta ja lisddvat elamén hallittavuuden
kokemusta. Yhteison luottamuksellinen ilmapiiri  rakentuu  osallistumisen
vapaaehtoisuudelle ja tasavertaisuudelle. (Kumpulainen 2004.) Hyvan yhteishengen
vallitessa yhteis6 voi uskaltaa yrittdd ja epdaonnistuakin, mika on edellytys
innovaatioille (Larjovuori & Manka 2013, 8). Yksilon tulee voida tuntea itsensa
tarpeelliseksi, hyvaksytyksi ja arvokkaaksi yhteistéssa (Edu.fi 2013). Esimerkiksi

tyokaverit voivat tayttaa yhteisollisyyden tarvetta (Vaestoliitto 2016).

Nykydan yhteisdja voi syntyd esimerkiksi yhteisen harrastuksen, ajattelutavan tai
toiminnan parissa verkossa (Sitra 2016). Pelien harrastajilla on jo heti yksi yhteinen
asia, joka heitd yhdistda: pelaaminen. Pelien ja elektronisen urheilun maailmassa
yhteisja on monenlaisia ja -kokoisia: pienempid ryhmia ovat esimerkiksi
pelijoukkueet ja pelikaveriporukka, suurempia peliorganisaatio tai tietyn pelin
pelaajakunta. Naistd yhteisoista jokainen voi olla yhtd merkittava yksilolle —
tarkeimpéana on kuitenkin yhteenkuuluvuuden tunne. Joukkuetoverit voivatkin olla
yksilolle kuin perhettd ja suuremmassakin peliyhteisossa yksildo voi olla

merkittdvassakin roolissa.

Nuorisotydllisen pelitoiminnan kannalta on valttaméatonta, ettd ohjaajilla on itselladn
syvéallinen ymmarrys ja positiivinen suhtautuminen pelikulttuuria ja -harrastuneisuutta
kohtaan. Ohjaajien peleihin ja pelaamiseen liittyva osaaminen on yhta Kkriittinen
edellytys kuin yleiset ryhmanohjaustaidot ja muut ammatilliset menetelmataidot.
Pelaamisen osaamisen kautta ohjaajat saavuttavat pelaamisesta kiinnostuneiden
nuorten arvostuksen, kunnioituksen ja Iluottamuksen. Ryhmastd tulee nuorelle
turvallinen ymparistd, jossa nuori voi ja uskaltaa olla oma itsensa, kun ohjaajan ja
nuoren valinen suhde perustuu arvostukseen ja esikuvallisuuteen. (Marjeta 2013.)
Kasittelen ryhman merkitysta ja yhteisollisyyttd elektronisen urheilun ja pelaamisen

maailmassa mydhemmissa luvuissa.
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4 PELIKULTTUURI, PERINTEINEN URHEILU JA PELIEN VAIKUTUKSET NUORIIN

Tassé luvussa kasittelen elektronista urheilua ja pelaamista kokonaisvaltaisena
sosiokulttuurisena ilmiona. Kasittelen myos pelien ja elektronisen urheilun ympaérille
syntyneitd johdannaiskulttuureita ja vertaan elektronista urheilua perinteiseen
urheiluun. Lisaksi tarkastelen pelimaailman ja elektronisen urheilun hahmoja seka
henkil6itd nuorten roolimalleina ja kasittelen pelien vaikutuksia nuoriin. Alalukujen
siséllét antavat paremman kuvan pelaamisen ja elektronisen urheilun luonteesta

seka merkittavyydesta nuorille.

4.1 Pelit ja elektroninen urheilu kulttuuri-ilmiéna

Elektronisen urheilun juuret juontavat 1990-luvulle taistelu- ja ammuntapelien, kuten
Street Fighter ja Doom -pelien, maailmaan. Peleja pelattiin kilpailullisesti, mutta hyvin
vaatimattomasti — turnauksia jarjestettiin hotellien juhlasaleissa parille sadalle
ihmiselle.  Voittajat jaivat usein tappiolle rahallisesti matkustamis- ja
hotellikustannuksien takia. (Mozur 2014; Wingfield 2014a). Suurimman mullistuksen
elektroniseen urheiluun toi Eteld-Korea: PC-kahvilat (PC Bang) kerasivat paljon
pelaajia ottamaan mittaa toisistaan eri peleissd, ja valtio osallistui tahan jo
valtavirtaan sulautuneeseen kulttuuriin luomalla KeSPA:n eli Korean eSports-
yhdistyksen (Korean e-Sports Association) vuonna 2000. Pelaamiseen tarkoitettujen
peliklubien yleistyesséa alkoi nédkya, kuinka suosittua pelaamisesta oli tullut: oli lahes
yhté yleista, etta pariskunnat menivét peliklubeille kuin elokuviinkin (Mozur 2014).

Pienemmat televisioasemat, jotka alkoivat nayttdd elektronista urheilua
ohjelmistossaan, kerasivat suosiota, ja toinen televisioasema toisensa jalkeen
seurasi perdssd. Jonathan Beales, elektronisen urheilun kommentaattori,
kommentoikin: "Neljatoista vuotta sitten valtio naytti peukkuja elektroniselle urheilulle
— se oli ammattimaisesti jarjestetty ja sitd oli televisiossa, joten siita tuli valtavirran
juttu. Samalla tapaa, kuten jalkapallo on maailmalla”. Alankomaalaisen Manuel

Schenkhuizenin mukaan ammattipelaaminen on olemassa nykyisessd muodossaan
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ja koossaan pitkélti nilden ihmisten ansiosta, jotka toivat elektronisen urheilun
valtavirtaan Etela-Koreassa. Hanen mukaansa muilla valtiolla kesti vuosia tulla
perassa ja yha edelleen monet yrittdvat imitoida Eteld-Korean onnistumisia. (Mozur
2014.)

Kuva 2: League of Legends -pelin semifinaaliottelun yleisd: Riot Games, Inc. 2016

Vaikka elektroninen urheilu onkin jo pitkdan ollut osa pelikulttuuria, useimmiten joko
paikan paalla tai verkossa seurattavat kilpailut ovat saaneet valtavasti suosiota viime
vuosien aikana ja kerdavat valtavia yleis6ja (Kuva 2) (Harviainen, Merildinen &
Tossavainen (toim.) 2013, 30; Melcher 2014; Wingfield 2014a). Vuonna 2014 ESL
Katowice (Electonic Sports League) -tapahtuma kerasi neljana paivanansa 73 000
kavijdd ja League of Legends -pelin vuoden 2014 turnaus kerasi parhaimmillaan
samanaikaisesti 8.5 miljoonaa katsojaa verkossa eli saman maaran kuin Stanley Cup
-jdékiekkofinaalit parhaimmillaan (Wingfield 2014a). Vuonna 2015 New Yorkin
Madison Square -teatterissa jarjestetty ESL One -turnaus loppuunmyytiin (Heitner
2015) ja League of Legends -pelin finaaliottelu kerasikin samanaikaisesti
parhaimmillaan 14 miljoonaa katsojaa (Magus 2015). Samaista League of Legends -

turnausta katsottiinkin kokonaisuudessaan ennatysmaiset 360 miljoonaa tuntia eli
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lahes kaksinkertainen maara sitd edeltdéneen vuoden 194 miljoonaan tuntiin
verrattuna ja kaiken kaikkiaan finaaliottelua seurasi 36 miljoonaa yksiléa (Magus
2015). Tunnetuimpia kotimaisia elektronisen urheilun tapahtumia ovat Assembly
Summer, Assembly Winter ja LanTrek (Visionist 2015d). Suomen elektronisen
urheilun liitto jarjestikin ensimmaista kertaa kilpapelaamisen
suomenmestaruuskilpailut vuonna 2016 (Hartikainen 2015).

Rahaliikenne elektronisessa urheilussa on myds huomattavaa. Ennen pelkastaan
viihteen& toimineet pelit ovat edenneet miljoonien dollarien ammattilaisturnauksiin
(Savov 2014). Esimerkiksi Coca-Cola ja American Express ovat elektronisessa
urheilussa mukana sponsoreina (IEGSR 2014). Turnausten palkintorahat ovat
nousseet miljooniin dollareihin, ja huippupelaajat tienaavat 6- tai 7-numeroisia
summia sek& kerdavat valtavia maarid suosioita innostaen nuoria pelaajia
tavoittelemaan menestysta pelaajina (Wingfield 2014a). Monelle saattaakin tulla
yllatyksena tieto, etta tietokoneella tai konsolilla pelaamisessa voi kilpailla jopa
ammatikseen ja tienata suuria rahasummia (Joutsan Seutu 2016). James Lampkin,
ESL:n tuotantopaallikkd, kuvaileekin elektronisen urheilun rajahtavan kasiin eika
osaa sanoa, milloin katto tulee vastaan (Wingfield 2014a). Deloitte Global ennustaa
elektronisen urheilun tuottavan maailmanlaajuisesti 500 miljoonaa dollaria vuonna
2016, 25 prosenttia enemman vuoden 2015 400 miljoonaan dollariin verrattuna.
Saanndllisia ja satunnaisia katsojia Deloitte Global ennustaa olevan lahes 150

miljoonaa vuonna 2016. (Deloitte 2016.)

Suomessakin elektroninen urheilu on saanut nakyvyytta: Yleisradio teki kesalla 2014
pioneerityotd Suomessa lahettamalla eSports-turnauksia suorana tv-lahetyksena
Assembly-pelitapahtumasta (Tuominen 2015). Finnkinokin esitti esports-tapahtuman
Esports in Cinema: All Work All Play tietyissa teattereissaan. Tapahtumassa nahtiin
ensin kansainvalisestd pro-gaming -kiertueesta, Intel Extreme Mastersista, kertova
The Pursuit of eSports Glory —dokumentti, jonka jalkeen seurattiin eSports All-Star -
ottelua suorana Kadlnista. (Tilt 2015; SEUL 2015.)

Kulttuurimuotona pelit ovat laajentuneet oman mediansa ulkopuolelle ja saaneet
ymparilleen johdannaisia kuten esimerkiksi lahiverkkotapahtumia, pelihahmoiksi

pukeutumista (Cosplay), fiktiivista pelien tai pelihahmon ihailijoiden tuottamaa tekstia
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(Fanifiktio) ja pelivideoita eri muodoissaan (Harviainen ym. 2014, 24-26).
Pelitapahtumissa nékeekin usein kavijoiden pukeutuneen pelihahmoiksi ja osoittavan
suosiotaan lempijoukkueilleen maansa lippua heiluttamalla (Wingfield 2014a). Ennen
peliharrastajien piti tyytyd alan erikoislehtiin, mutta nykydan peleistd puhutaan
esimerkiksi Helsingin Sanomien talous- ja kulttuurisivuilla (Mykkanen 2013).
Elektroninen urheilu toimii nuorille yhtena pelikulttuurin muotona — pelit ja eSports
kiinnostavat nuoria paljon ja he pelaavatkin paljon samoja peleja, joissa kilpaillaan

ammattimaisesti (Tuominen 2015).

Striimaus (eng. Streaming) eli suoratoisto on videokuvan ja &anen valittamista
suorana lahetyksena internetin valityksella katsojalle (Nummela & Voutilainen 2012).
Kilpapelien seuraaminen on helppoa esimerkiksi Twitch-palvelun kautta (Visionist
2015a). Maailman johtava vuonna 2011 perustettu strimauspalvelu Twitch kerda
lahes 10 miljoonaa kavijdad katsomaan ja keskustelemaan videopeleista seka yli 2
miljoonaa striimaajaa (henkiléa, joka striimaa) paivittain. Elektronisen urheilun ja
strimaamisen suosion kasvu ovat my6s mahdollistaneet ammatteja, joista
vuosituhannen vaihteessa ei osattu vield kuvitellakaan. Twitchin kaltaiset sivustot
toimivat myos kannattavana tuloldhteena pelaajille, jotka voivat tienata esimerkiksi
mainosten, striimikanavan tilausmaksujen ja katsojien lahjoitusten kautta. (Aalto
2015.)

Koska ammattipelaajat usein striimaavat pelaamistaan ja harjoituksiaan Twitchin
kaltaisilla sivustoilla, fanit paasevat nakemaan ikaan Kkuin Kkulissien taakse
lempipelaajiensa harjoittelusessioita, ja jotkut ammattipelaajat kutsuvat myos
katsojiaan pelaamaan heidan kanssaan (Wingfield 2014a). Taménkaltainen laheisyys
striimaaviin pelaajiin voi tuntua kuin ystavan kanssa oleskelulta (EPLAUT112 2016).
Ammattipelaaja Dennis Fong vertaakin tdman kaltaista ammattilaisten kulisseihin
paasemista koripalloon: "Kuvittele, jos LeBron James ja Michael Jordan pitaisivat
GoPro -kameraa rinnassaan ja korvanappia jokaisessa harjoituksessa ja ottelussa
sekd kommunikoisivat suoraan fanien kanssa — tamankaltainen yhteys perinteisen
urheilun ammattilaisiin ei ole mahdollista”. (Wingfield 2014a). Hearthstone -
korttipelistd tunnetun ammattipelaaja Janne ”"Savzj” Mikkosen mukaan tarkeinta
strimaamisessa on loytda oma juttunsa, jolla erottua muista menestystd mydskin

tavoittelevista striimaajista (Aalto 2015).
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4.2 Elektroninen urheilu verrattuna perinteiseen urheiluun

Elektronisesta urheilusta puhuttaessa sana "urheilu” videopelien yhteydessa saattaa
hammentaa monia. "Urheilu” on termind monikasitteinen ja vaikeasti maariteltava

(Heinila 2012). Kriteerein& urheilussa voivat esimerkiksi olla Heiniléan (2012) mukaan:

e Kkilpailu paremmuudesta

e yhtenaisten sdantdjen noudattaminen

e samojen ehtojen periaatteen noudattaminen (yhtalaiset valineet ja
ymparistoedellytykset)

¢ urheilijan liikunnallinen suorituskyky paremmuuden perusteena

Kuitenkaan nama kriteerit eivat suoranaisesti sovi kaikkiin perinteisiinkaan
urheilulajeihin, mutta lajit voidaan jaotella Heinilan (2012) mukaan seuraavasti:

Liikuntaurheilu (yleensa perinnelajit)

Tarkkuusurheilu (ampumaurheilu, golf, darts yms.)
Moottoriurheilu (auto-, moottorivene-, moottoripydraurheilu)
Ajokkiurheilu (raviurheilu, esteratsastus, kelkkailu yms.)

o bk w0 DN PF

"Istuinpelit" (shakki, bridge yms.)

Elektronista urheilua kategorioidessa pelista riippuen laji voi olla ensinnakin
istuinpelejd, mutta myods esimerkiksi ensimmaisen persoonan ammuntapelit voivat

olla tarkkuusurheilua.

Perinteisilla urheilulajeilla kuten koripallolla ja jalkapallolla on vuosikymmenia
kestdneet rakenteet seka toimintamallit maanlaajuisia turnauksia ja kausia varten
(Kollar 2016). Elektronisen urheilun rakenteet ovat samankaltaisia kuin perinteisessa
urheilussa ja lajin perusta on viela rakennusvaiheessa, vastaavasti kuin koripallossa
1940-luvulla  (Wingfield 2014b). Elektronista urheilua koulutustarjonnassaan
tarjoavan Columbia Collegen johtaja Dalrymple kiteyttéda ajatuksensa elektronisesta

urheilusta: “eSports ei ole tulevaisuutta — se on nyt. Todellinen taito videopeleissa on
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yhtd vaikuttavaa — ja yhta patevaa — kuin menestys perinteisissa urheilulajeissa’.
(Columbia Cougars 2015.)

Perinteisen urheilun tavoin elektronisessa urheilussa vain pieni osa pelaajista saa
elantonsa itse lajista (Visionist 2015c). Elektronisen urheilun turnauksissa ja liigoissa
on taysin samat periaatteet kuin missa tahansa muussakin urheilussa. Perinteisen
urheilun tavoin samasta pelistd voi olla erilaisia kilpailumuotoja kuten esimerkiksi
tenniksessa tai juoksussa. (Tuominen 2015.) Kilpailu kunkin pelin huippuun on kovaa

ja vain harvalla pelaajalla on rahkeita menestya ammattilaistasolla (Visionist 2015c).

Pelaajia I6ytyy maailmanlaajuisesti miljoonia, joten parhaimmistoon tavoittelevien
pelaajien taytyy tuntea pelinsa lapikotaisesti niin taktiikoiden, strategioiden, kenttien,
varusteiden, hahmojen kuin niksienkin kannalta (Visionist 2015c). Perinteisten
urheilulajien tavoin videopelit vaativat hyvaa keskittymiskykyd ja silma-kasi -
koordinaatiota (Dong, Gong, He, Liu, Luo, Ma & Yao 2015). Huipulle tahtaavien
pelaajien taytyy harjoitella armottomasti kayttaen paljon aikaa pelaamiseen (Mozur
2014). Esimerkiksi jotkut kiinalaiset eSports-joukkueet vievat sitoutuneisuuden
lajiinsa aarirajoille koko joukkueen asuessa saman katon alla vuoden ympari (Savov
2014).

Pelin huipun saavuttaessa pelaaja saattaa miettid voivansa edeta pelaamisessaan
seuraavalle tasolle; harrastuksesta ammatiksi (Savov 2014). Kuitenkaan tama ei
tarkoita, etteikd elektronisessa urheilussa voisi menestya puoliammattilaisena tai
jopa maailmanlaajuisella tasolla. Vaikka elektroninen urheilu onkin monelle vain
harrastus, kaikista lahjakkaimmat ja taitavimmat pelaajat voivat nauttia
kansainvalisesta suosiosta, turnauspalkinnoista ja sponsorituloista. (Visionist 2015c.)
Ammattipelaajien ian ylaraja on noin 30 vuoden kohdalla - esimerkiksi Dota 2 -pelin
28-vuotiasta pelaajaa Clinton "Fear” Loomista kutsutaan vitsaillen nimella "Old Man
Dota - Dotavanhukseksi” (Savov 2014; Wingfield 2014a).

Perinteisempien urheilulajien tavoin organisaation rooli joukkueiden takana on tehda
taustatyo, jotta pelaajat pystyvat itse keskittymaan olennaiseen eli elektronisen
urheilun tapauksessa kilpapelaamiseen. Organisaation tehtdvané on antaa pelaajille

kaikki evaat hyvaan ja kestdvaan harjoitteluun. Siihen kuuluvat esimerkiksi hyvan
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harjoitteluympariston luominen, sponsoroinnin hoitaminen, pelivalineista
huolehtiminen, turnausmatkojen organisointi ja joukkueen markkinointi. Lisaksi
maailman huipulle tédhdattaessa yhteistyd ja kommunikointi joukkueiden kanssa on
tarkeaa. (Visionist 2015c.)

Henkinen valmennus elektronisessa urheilussa on kutakuinkin samaa kuin
perinteisissd urheilulajeissa, Suomen Counter-Strike: Global Offensive -pelin
maailmanmestaruusjoukkueen johtaja Hamaldn mukaan: he olivat joukkueensa
kanssa olleet Vierumé&ella leirilla, jonka aikana Indonesiassa jarjestettyyn
maailmanmestaruusturnaukseen haettiin oikeaa vuorokausirytmia, hiottiin pelia
yhdessa valmiiksi ja valmentauduttiin henkisesti. Han lisaa, ettd Vieruméaen ihmiset
ovat jarjestaneet valmennuksia niin jaakiekon, ammunnan kuin elektronisen

urheilunkin ammattilaisille. (Hamalainen 2016b.)

Peter Dagerin, eraan eSports-joukkueen kapteenin, mielesta fyysiset rajoitteet
elektronisen urheilun ammattilaiseksi tulemiseksi ovat huomattavasti pienemmat
perinteisiin  urheilulajeihin  verrattuna. H&anen mielestddn tarkeimmat tyokalut
elektronisen urheilun aloittamiseen ovat sormet ja aivot. Han kertoo kuitenkin syvan
keskittymiskyvyn peleihin, kyvyn poistaa kaikki hairidtekijat, puuttuvan suurimmalta

osalta pelaajista. (Wingfield 2014a.)

Elektronisesta urheilusta ja digitaalisista peleista puhuessa yksi yleisimmista peloista
pelien siséllon lisaksi on likunnan puute, Tuominen (2015) esittaa. Han sanoo, etta
pelaajien fyysinen voima nayttelee pienta osaa, mutta pelien ja turnausten venyessa
pitkiksi pelaajilta kysytaan hyvaa kuntoa (Tuominen 2015). Jo 5 vuotta elektronisen
urheilun ammattilaisia tutkineen Ingo Frobésen mukaan kortisolin eritys elektronisen
urheilun ammattilaisilla vastaakin ralliautokuskien kortisolitasoja. Taméan lisaksi
korkea pulssi, 160-180 lyonti& minuutissa, pelisuoritusten aikana vastaa erittain
nopean juoksun tai maratonin aikana saavutettavaa sykettd. Hanen mielestdan
elektroninen urheilu onkin yhtd vaativaa kuin muutkin urheilulajit, ellei jopa
vaativampaa. (Schutz 2016.) Tietenkdan peliharrastukseen tai elektroniseen
urheiluun kannustaminen ei mydskaan sulje pois mahdollisuutta harrastaa liikkuntaa
(Tuominen 2015).
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Elektronisen urheilun ammattipelaajat keraavat paljon huomiota perinteisemmien
urheilulajien ammatilaisten tavoin. Ammattilaisturnauksissa kilpailevat pelaajat saavat
osakseen samanlaista fanitusta kuin perinteisemmatkin urheilijat. Joukkueilla on
myoOs usein omia kannattajakerhoja ja joukkueiden oheistuotteet ovat kysyttya
tavaraa. (Tuominen 2015.) Liséksi perinteisen urheilun tavoin lajin ymparilla pyorii
agentteja, sponsoreita, valmentajia, tv-ryhmia, selostajia ja vedonlydntifirmoja
(Mykkanen 2013).

Yhdysvalloissa elektroninen urheilu mielletadn jo monessa korkeakoulussa
urheilulajiksi: vuonna 2014 yli 750 koulua 46:ssa osavaltiossa ja kahdeksassa
Kanadan maakunnassa osallistuivat League of Legends -pelin High School
Starleagueen (HSL), jossa toisen asteen koulut ottivat mittaa toisistaan (Melcher
2014). Lisaksi Chicagon Robert Morris University myoénsi yli 500 tuhatta dollaria
atleettisina apurahoina digitaalisten pelien pelaajille ensimmaista kertaa
Yhdysvalloissa vuonna 2014 (Wingfield 2014a). Robert Morris University tunnisti
elektronisen urheilun patevyyden ja arvokkuuden ja lisdsi jo laajaan atleettiseen
ohjelmaansa elektronisen urheilun oman eSports-joukkueen kera (Melcher 2014,
Wingfield 2014b). University of Pikeville seurasi pian Robert Morris Universityn
jalanjaljissa ja otti elektronisen urheilun osaksi urheilutarjontaansa. Eric VanHoose,
University of Pikevillen eSports-pdéavalmentaja, kertookin elektronisen urheilun
joukkueen jasenilta vaadittavan samoja akateemisia ja atleettisia standardeja kuin
muiltakin urheilijoilta. (UPIKE 2014.)

Maailmanlaajuinen urheilun kautta tunnettu johtoyritys IMG (nykyinen WME-IMG),
joka on aiemmin tunnettu nimellda International Management Group, laajensikin
akatemiansa toimintaa elektroniseen urheiluun: he tunnistivat elektronisen urheilun
varteenotettavana kilpailullisena ilmiona perinteisen urheilun tavoin ja kunnioittivat
sen kulttuuria ja mukana kulkevaa historiaa. Tobias Shermanin, WME-IMG:n
elektronisen urheilun paddmiehen, mukaan ammattipelaajat ovat yhta lailla urheilijoita
kuin perinteisten urheilulajien ammattilaiset, ja kertoo heidan hyotyvan henkisesta ja
fyysisestd harjoittelujarjestelmasta yhta lailla. H&n Kkertookin IMG:n pitavan
tasapainoista l&ahestymistapaa elektroniseen urheiluun ja perinteiseen urheiluun

tarkeana. Han kommentoi: "Pelataksesi huipputasolla, tarvitset keskittymiskykya,
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kestavyyttd ja hienomotoriikkaa — taltd kannalta tarkastellessa on helpompi nahda

miksi harjoitteluohjelmat ovat niin oleellisia joukkueille”. (Gonzales 2016.)

4.3 Nuorten roolimallit peleissa ja elektronisessa urheilussa

Yksi tarkeimmistd ominaisuuksista lapsuudessa ja nuoruudessa on identiteetin
kehittaminen (BITMOB 2012). Osana tata kehitystd ovat erilaiset roolimallit, kuten
omat huoltajat, opettajat, julkisuuden henkilot, ystavat ja tuttavat. Myoskin pelien ja
elektronisen urheilun maailmassa lapset ja nuoret kohtaavat monia taysin
roolimalleiksi kelpaavia persoonia. Esimerkiksi kiehtovat pelihahmot voivat toimia
samaistumisen kohteena ja roolimalleina. (Harviainen ym. 2014, 24.) Myos peleja
hyodyntavat tubettajat (tunnetut Youtube-videoiden julkaisijat) ja bloggaajat voivat

toimia joillekin roolimalleina.

Elektronisen urheilun ammattilaiset voivat myods toimia lapselle tai nuorelle
roolimalleina ja inspiraation lahteina: esimerkiksi Team SoloMid -joukkueen pelaaja
Sgren "Bjergsen" Bjerg kertoikin sosiaalisessa mediassa h&nen kouluajoistaan,
jolloin hanta kiusattiin pahasti luokkatovereiden ja opettajan toimesta. Han kaytti
videopeleja pakokeinonaan arjesta ja kehityttyddn League of Legends -pelissa
huipputasolle han sai paljon huomiota muilta huippupelaajilta ja alkoi osallistua
turnauksiin. Hanen uransa ammattipelaajana lahti siitd nousuun, ja nykyaan han
onkin yksi ihailluimmista League of Legends —pelin ammattipelaajista. (REBRN
2014.) Myo6s peliorganisaatiot haluavat toimia esimerkillisesti elektronisen urheilun
maailmassa. Esimerkiksi Suomen tunnetuimpiin peliorganisaatioihin kuuluva ENCE
tahtaakin olemaan roolimalli Suomen elektronisen urheilun kulttuurissa (ENCE 2016).
Pelien ja elektronisen urheilun roolimallit voidaan siis mielestani jakaa kolmeen eri
ryhmé&an: pelien sisalla oleviin roolimalleihin (pelihahmot), pelien rinnalla oleviin
roolimalleihin (ammattipelaajat) ja pelien ulkopuolella oleviin roolimalleihin (tubettajat,

uutisoijat, peliorganisaatiot ja muut toimijat).

Keskustelu ammattipelaajien mediakayttadytymisestda on myds noussut pinnalle:
pelaajien ollessa supertahtien asemassa lukemattomat fanit seuraavat heidéan

turnauspelejaan, striimejaan ja sosiaalista mediaansa (EPLAUT112 2016; Harviainen
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ym. 2014, 31; Joutsan Seutu 2016). Monet pelaajat ovat tunnettuja oman
persoonansa takia, ja peliorganisaatiot joutuvat miettiméan yha enemman

pelaajavalintojansa taman nakyvyyden takia (EPLAUT112 2016).

Pelaaja edustaa organisaation imagoa, ja Yyhteisen linjan pitdminen kaikessa
julkisuudessa on tarke&da. Yksi pelaajan loukkaava kommentti sosiaalisessa
mediassa tai striimatessa saattaa johtaa koko peliorganisaation imagon karsimiseen.
Kysymys kuuluukin: tulisiko ammattipelaajien kayttaytyd ammattimaisesti huolimatta
ammatillisista motiiveista — tulisiko pelaajan kayttaytyd roolimallikelpoisesti vain,
koska lapset ja nuoret ympari maailmaa seuraavat hanta kopioiden kaiken, mita han
tekee? (EPLAUT112 2016.) Kuitenkin tulee miettia, etta taysin huolitellusta ja
suunnitellusta julkisesta imagosta kiinnipitaminen on raskas taakka monelle nuorelle
pelaajalle. Peliyhteis6t, organisaatiot, fanit ym. seuraavat pelaajia jatkuvasti ja
pienikin hairahdus pelin sisalla tai pelin ulkopuolella saattaa johtaa unelma-ammatin
menettdmiseen. (EPLAUT112 2016; Nolte 2015.)

Elektronisen urheilun jatkuvasti kehittyvan luonteen ja uusien pelien julkaisujen
myoOta taitavat pelaajat saavat uusia mahdollisuuksia paastd ammattipelaajaksi:
esimerkiksi nopeasti suosiota kerdnnyt ensimmaéisen persoonan ammuntapel
Overwatch julkaistiin vasta toukokuussa 2016 ja pelissad on jo oma ammattipelaajien
ja -joukkueiden kirjo. Lisdksi moni nuori pelaaja voi unelmoida ammattipelaajan
urasta ja panostaa peliharrastukseensa: esimerkiksi Counter-Strike: Global Offensive
-pelin Cloud9 -joukkueen 18-vuotias Stewie2k on pelannut pelia vasta kaksi vuotta,
mutta kuuluu silti jo pelin parhaimmistoon (Liguipedia 2016). Taman kaltainen
kahdessa vuodessa lajin  huippuun nouseminen on lahes mahdotonta
perinteisemmissa urheilulajeissa, joissa laji tulisi aloittaa jo varhaisessa

elaméanvaiheessa (Learn.org 2016).

4.4 Pelien positiiviset vaikutukset nuoriin

Peleilla ja leikkimisella on aina ollut tarkea rooli erilaisten taitojen opettajana, eivatka

digitaaliset pelit ole poikkeus. Usein pelien hyotyvaikutuksista puhuessa esiin

nostetaan oppimista ja opiskelua varten laaditut oppimispelit, mutta suuri osa pelien
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hyotyvaikutuksista tulee informaalin eli epamuodollisen oppimisen Kkautta.
(Harviainen ym. 2014, 32.) Pelien haittavaikutuksia on taas vaikea tieteellisesti tutkia
ja tulkita monien muuttujien takia. Usein esimerkiksi liikapelaaminen on seurausta
jostain muusta vaikeudesta, kuten rikkonaisesta perhetilanteesta, yksinaisyydesta,
masennuksesta tai ahdistuksesta, Mykkanen kertoo. H&nen mukaansa
digipelaaminen on harvoin ensisijainen ongelma — liikkapelaaminen voi olla ihmisen
ongelma numero viisi. (Mykkdnen 2013.) Wessmanin (2016) mukaan ergonomisia

ongelmia lukuun ottamatta pelien haittavaikutukset syntyvat pitkalti univajeen takia.

Laajan kirjonsa vuoksi digitaaliset pelit tarjoavat mahdollisuuden kehittda erilaisia
taitoja monipuolisesti. Silméa-kasi -koordinaatio, reaktioajat, tilan hahmotuskyky ja
tiedon nopea suodattaminen seka soveltaminen ovat vain osa pelien fyysisista
hyotyvaikutuksista. (Harviainen ym. 2014, 32.) Lisaksi pelit mahdollistavat
kokemuksia, joita pelaaja ei arkielamassaan voisi tai haluaisi kokea (Harviainen ym.
2014, 33). Pelit voivat myos parantaa nakéa opettamalla aivoja seuraamaan pienia
yksityiskohtia, liikkeita ja valon muutoksia McMasterin yliopiston tutkimusten mukaan.
McMasterin yliopiston tutkijat testasivat videopelien vaikutuksia harmaakaihin kanssa
syntyneisiin aikuisiin. Kyseisilla aikuisilla, joille oli jo tehty leikkauksia ja
erikoispiilolinsseja, oli ongelmia pienten tekstien, liikkuvien kohteiden ja kasvojen
tunnistamisessa. Kuitenkin ensimmaisen persoonan ammuntapelia 40 tuntia pelia
kuukauden aikavalilla pelattuaan he pystyivat tunnistamaan yhden tai kaksi rivia
pidemmalle optikon n&kotestissd. Liséksi tulokset tukivat muita tutkimustuloksia,
joissa todettiin, ettd digitaalisten pelien pelaajilla on keskimaaraista parempi nako.
(Collins 2012.) Pelit voivat myds parantaa radikaalisti lukihairidisten lasten lukutaitoa
(Facoetti, Franceschini, Gori, Molteni, Ruffino & Viola 2013).

Pelit voivat lisdksi parantaa lasten tai nuorten henkista hyvinvointia: Mykkasen
mukaan esimerkiksi koulukiusattu lapsi voi saada lohtua, itsetuntoa ja kavereita
verkossa pelattavien pelien maailmasta. Han voi oppia olevansa pidetty ja osaava
lapsi — kaikkea muuta kuin mita koulun pihalla vaitetdan. (Mykkanen 2013.) Lisaksi
pelit voivat kehittad positiivisesti esimerkiksi hienomotoriikkaa, nopeaa ajattelua ja
analysointia, paatoksentekoa, strategisointia, ennakointia, tilannetietoisuutta,
matemaattisia taitoja, muistia, keskittymiskykya, johtamistaitoa, kommunikointitaitoja,

yhteistyokykya ja sosiaalisuutta. Liikunnalliset pelit kuten tanssipelit ja Wiin seka
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Kinectin liikesensoreita hyddyntavat pelit kehittdvat puolestaan pelaajaansa
fyysisesti. Pelit voivat my0s toimia tunteiden kasittelyn vélineena. (Raisesmartkid
2016.) Erityisesti elektronisessa urheilussa pelaaminen on ennen kaikkea sosiaalista

tekemistd ja pelit tarjoavatkin erinomaisen alustan uusien ystavien saamiseen

(Visionist 2015d).
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5 ELEKTRONINEN URHEILU OSANA KASVATUSTA

Pelit ja elektroninen urheilu voivat toimia vetovoimaisena harrastuksena loistavana
nuorisotydllisena vaylana (Tuominen 2015). Nuoria voidaan kohdata heidan oman
kulttuurinsa parissa, ja kasvatuksellisuus sekd tuki ovat hyvia lisia eSports-
harrastuksessa. Joidenkin asiantuntijoiden mielesta ollaankin ensimmaista kertaa
tilanteessa, jossa kasvatettavat tietavat jostain aiheesta enemman kuin
kasvattajansa. Monet vanhemmat eivét tunne eivatka ymmarra digitaalisten pelien ja
elektronisen urheilun maailmaa, eikd heilla ole loputtomasti aikaa ottaa siita selvaa.
(Mykkanen 2013.) Vanhemmat pitavat pelaamista hairidtekijané opiskelusta, kun
lapset puolestaan nakevat pelaamisen tarkeana osana heidan sosiaalista
olemassaoloaan (Mozur 2014). Ehkaisevan paihdetyon EHYT ry:n Pelikasvattaja
Aino Harvola painottaakin pelisivistyksen tarkeyttd kasvatuksessa: "Pelisivistys on
perustava asia, jota haluamme ihmisille tarjota. Yksinkertaisesti maariteltyna se on
kokonaisvaltaista ymmarrystd peleistd ja pelaamisesta — vaikkei peleja itse
harrastaisikaan. Sita kuitenkin tarvitaan yha laajemmin mitd enemman olemme

tekemisissa pelien ja pelaavien nuorten kanssa”. (Kontio 2016.)

Kasvatuksellisesti pelien ja elektronisen urheilun kohdalla kasvatustyd on erilaista.
Pelaamisen lopettamiseen ei pyritd vaan ainoastaan sen haittojen vahentamiseen.
(Kontio 2016.) Lastenpsykiatriaan erikoistuvan laakari, Jaana Wessmanin, mukaan
pelaamisen laatua tulisi rajoittaa, ei sen maaraa. Kuten arkielamassakin, tulisi
huolehtia, etta lapsen tai nuoren pelaamat pelit ovat hanen ikatasoonsa sopivia ja
pitdéd silmalla, ettd pelaaminen pysyy jarkevana. (Wessman 2016.)

On myds tarkeaa pitdd huolta, ettd lapsi tai nuori noudattaa hyvia kaytdstapoja
verkossa ja pitda lupauksensa, esimerkiksi osallistua pelissé johonkin tiettyyn aikaan.
Wessman kitetyttaakin: "Raivoaminen, kiroilu ja toisten haukkuminen eivat kuulu
internetiin yhtddn sen enempaa kuin koulun pihallekaan ja lupaus olla kavereiden
kanssa on lupaus, vaikka se koskisikin virtuaalista yhdessaoloa”. (Wessman 2016.)
Etela-Korean elektronisen urheilun yhdistyksen KeSPA:n pdamies Jun Byung-hun

puolestaan toteaa, ettd perheen yhdessa pelaaminen on paras tapa valttaa
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peliaddiktiota (Mozur 2014). Pelaamiseen kaytetty aika ei sindnsa ennusta mitdén
ongelmia, jos muu eldm& sujuu, Wessman kertoo: "Jos kaikki on hyvin, kaikki on
hyvin — pelaamista ei tarvitse rajoittaa ’varmuuden vuoksi’ terveyshaittojen

ehkaisemiseksi, toisin kuin esimerkiksi karkin syontia” (Wessman 2016).

Yha useammat oppilaitokset ympéari maailmaa ovatkin aloittaneet elektronisen
urheilun ohjelmia ja alkaneet tarjota apurahoja taitaville pelaajille (Sng 2016). SEUL:n
puheenjohtajan, Erkka Jousteen, mukaan onkin todella merkittavaa, etta elektroninen
urheilu on loytamassa paikkansa myos koulumaailmassa. Pelikasvatusta tutkiva
Mikko Merildinen pitd& elektronisen urheilun vahvuutena koulumaailmassa sen
kiinnostavuutta: kiinnostavan aiheen parissa oppilaiden motivaatio sailyy paremmin.
(Hiilinen 2015.) Kasittelen seuraavaksi elektronisen urheilun kasvatuksellista

tarjontaa maailmalla ja Suomessa.

Elektroninen urheilu maailmalla

Ympari maailmaa elektronista urheilua hyddynnetdan osana koulutusta,
opintolinjana, vapaavalintaisena kurssina ja vapaa-ajanviettomahdollisuutena. Norjan
Garnes Vidaregdandee Skule -lukiossa koululaisille tarjotaan eSports-kurssia ja
Kalifornian yliopisto, Irvine aloittaa syksyllda 2016 elektronisen urheilun
apurahaohjelman League of Legends -pelin harrastajille (Kaasa 2016; UCI 2016).
Myds Robert Morris University tarjoaa apurahaa henkildille, jotka haluavat opiskella

ja kehittya pelissaan (Melcher 2015).

Videopeliturnauksia jarjestettin  my6s Harvardin yliopistossa ja Floridan
osavaltionyliopistossa jo vuonna 2014. Silloin yli 10 000 opiskelijaa pelasi
suurimmassa korkeakoululiigassa eli yli kaksinkertainen maara verrattuna
korkeakoulujen koripallojoukkueiden ykkdsdivisioonassa pelaaviin miehiin. (Wingfield
2014b.) Pikevillen yliopisto aloitti elektronisen urheilun ohjelmansa tammikuussa
2015 (UPIKE 2014) ja Columbia College liittyy elektronista urheilua tarjoavien
oppilaitosten joukkoon syksylla 2016 (Columbia Cougars 2015). League of Legends -

pelin korkeakouluohjelmasta vastaava Ramon Hermann kertookin pelin kehittdneen
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Riot Gamesin tukevan yli kolmeasataa opiskelijoiden pyorittamaa pelikerhoa (UCI
2016).

Arlandan lukion rehtori Eriksson kuvaileekin heidan syksylla 2015 alkaneen eSports-
kurssinsa ideaa jannittavaksi: "Mikdan muu lukio Ruotsissa ei ole tehnyt vastaavaa.
Yli 70 oppilasta haki toimintaan mukaan, jossa oli aluksi 7 paikkaa. Opetus riippuu
aiheesta: meilla on eri opettajat fyysiseen, henkiseen ja itse elektronisen urheilun
valmennukseen. Oppilaiden valmistuessa haluamme heiddn saaneen parhaat
mahdolliset evaat ammattiuran tavoittelemiseen elektronisen urheilun maailmassa —
mutta pitdéd myo6s huolta siitéa, ettd heilla on varasuunnitelma, jos niin ei kaykaan”.
(Higgins 2015.) iBuyPower -tietokonevalmistajan varapééjohtaja Darren Su unelmoi,
ettd elektronisesta urheilusta tulisi jonain paivana tytkalu opiskelijoille menestya niin

ammattimaisesti, akateemisesti kuin henkilokohtaisestikin (UCI 2016).

Elektroninen urheilu Suomessa

Suomessakin elektronista urheilua hyodynnetddn osana kasvatusta jo esimerkiksi
Oriveden opistolla osana koulutustarjontaa (Oriveden Sanomat 2016) ja Helsingissa
nuorisoasiankeskuksen nuorisotoimintatila Pelitalolla (Pelitalo 2016). My6s Porvoon
ammattikoulu Prakticum lisasi ensimmaisena kouluna Suomessa elektronisen
urheilun valinnaisaineisiinsa. Idean saanut koulun opettaja Karl Ogland on
hyodyntanyt jo aikaisemmin peleja opetuksessaan ja hanen mukaansa pelit voidaan
helposti linkittda opetuksessa niin  matematiikkaan, kieliin, ergonomiaan kuin

ekonomiaankin. (Hiilinen 2015.)

Ogland kertoo, etta erilaisia ongelmanratkaisutapoja ja tydelamassa tarvittavia kykyja
opetetaan ja pelaajia kannustetaan hyoddyntdmaan motivaatiotansa muussakin
opiskelussa: miksi he luovuttavat kurssillaan jumiin jaatyaan, kun eivat luovuta
pelissakdadn (Typp6 2016). Peleiksi valittin joukkupeleja yhteishengen ja
ryhmataitojen kehittdmisen vuoksi. Pelaaminen on myos kasvattanut monen oppilaan
itsetuntoa, Ogland kertoo: "Olemme antaneet tietyille oppilaille vastuun toimia
joukkueiden kapteeneina, ja néin luokan hiljaisista oppilaista on kasvanut vastuunsa

kantavia johtajia”. Prakticumin joukkueen yhteishenked ja yhteenkuuluvuuden
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tunnetta halutaan my6s korostaa yhtendisella pukeutumisella — samanlaisilla
vaatteilla joihin koulun urheilupainotteisilla luokilla olevat oppilaat pukeutuvat.
(Hiilinen 2015.)

Ogland kuvailee elektronista urheilua paljon laajemmaksi kuin pelkéksi pelaamiseksi
kayttaen vertauskuvana tuolia: elektronisen urheilun tuoli seisoo neljalla jalalla, jotka
ovat valmennus, pelaaminen, opetus sekd kuntoilu. Selkanojana toimii hyva
managerointi.  Prakticumin liikuntakoordinaattori Bjorn Nylund pitdd huolta
laatimallaan kuntosaliohjelmalla, ettei toiminta ole pelkastaan tietokoneilla istumista.
Opiskelijoiden on my6s mahdollista kayda maksutta Porvoon uimahalleissa.
Kuntosalilla kdydaan myo6s opiskelijoiden kanssa paljon joukkueurheilussa tarkeita
ryhma- ja yksilokeskusteluja. Nyludin periaate elektronisen urheilun suhteen on
selva: han haluaa parantaa opiskelijoiden elaméanlaatua ja torjua fyysisia haittoja
seka mahdollistaa opiskelijoille pidemman peliuran. (Hiilinen 2015.)

Nylund pitdd tarkeana, ettei ryhmalle tehda fyysisen kunnon suhteen mitdén
tasokokeita, vaan jokainen huomioidaan yksilon&. Siten myo6s koululikunnassa
vahemman parjaavat paasevat aloittamaan omalta tasoltaan ja saamaan helpommin
onnistumisen kokemuksia. Nylund kiteyttaa elektronisen urheilun suhteen syntyneen
sukupolvien kuilun: "Vanhemmat eivat osaa samaistua lasten menestymiseen
elektronisessa urheilussa. Jalkapallossa he nadkevat lastensa onnistumisen
esimerkiksi maalien suhteen, mutta elektronisessa urheilussa he eivat ymmarra
eivatkd nde onnistumisia. Se, ettei voi samaistua oman lapsensa tunteisiin, on

varmasti yksi tekija, miksi pelaamista niin paljon vieroksutaan”. (Hiilinen 2015.)
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6 MENETELMAT

Tassa Iluvussa kerron Kkehittamistyossa kayttdmistani menetelmistd, niiden

toteutumisesta ja kasittelen menetelmieni sopivuutta kehittamistyotani ajatellen.

Kehittamistyoni  oli  luonteeltaan  kvalitativinen eli laadullinen  tutkimus.
Kvalitatiivisessa tutkimuksessa pyritddn ymmartaméaan tutkimuskohteen laatua,
ominaisuuksia ja merkityksia kokonaisvaltaisesti (Jyvaskylan yliopisto 2016). Valitsin
kehittamistyoni  aineistonkeruumenetelmiksi  haastattelun,  havainnoinnin  ja
benchmarkingin. Toteutin kolme eri haastattelua: kaksi strukturoitua haastattelua
TGANn nuorille ja puolistrukturoidun asiantuntijahaastattelun Turun
Nuorisopalveluiden ohjaaja Tanja Kuokkaselle. Havainnoin TGA:n nuoria ja heidan
vanhempiaan. Havainnoin nuorten kehitysta yksiléina, ryhmadynamiikan kehitysta ja
elektronisen urheilun soveltuvuutta nuorisotydhon. Nuorten vanhempien havainnointi
kohdistui heidan suhtautumiseen pelejd ja elektronista urheilua kohtaan.
Benchmarking-kohteinani olivat suomalaiset elektronisen urheilun toimijat 100k
eSports ja Good Game Squad, jotka mahdollistavat nuorille pelien harrastamisen

luomalla pelaavista nuorista joukkueita ja tarjoamalla valmennusta heille.

Selitdn edella mainitut tutkimustermit seuraavissa alaluvuissa. Kehittamistydssani
halusin vastata kysymyksiin "mité nuoret saavat elektronisesta urheilusta?” ja "voiko
elektroninen urheilu olla osa nuorisoty6tad?”. Valitsemillani menetelmilla saan
selvitettya elektronisen wurheilun ja digitaalisten pelien merkitystd nuorille,
elektronisen urheilun sopivuutta osaksi nuorisotydta ja pelaamiseen suhtautumista

nykypaivana.

6.1 Haastattelut

Tutkimusmenetelmdn&d haastattelu on yksi kaytetyimmistd kehittamistyon

menetelmista. Haastattelu perustuu luottamukselliseen ja vuorovaikutteiseen

keskusteluun haastattelijan ja haastateltavan valilla, joka on etukateen suunniteltua
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sekd haastattelijan alulle panemaa ja ohjaamaa. Haastattelun ja tavallisen
keskustelun erona on se, etta haastattelussa haastattelija selvasti ohjaa kaytavaa
keskustelua. Haastattelijan tulee kertoa haastateltavalle haastattelun seka
kehittamistyon tarkoitus ja luottamuksellisuus ennen haastattelua. Haastattelu on
aineistonkeruumenetelmana hyva, kun halutaan korostaa haastateltavaa
tutkimustilanteen subjektina, joka voi tuoda itseaan koskevia asioita esille
mahdollisimman vapaasti. (Ojasalo, Moilanen & Ritalahti 2015, 106-108.) Tama
alaluku sisaltaa kehittamistydssani kayttamat strukturoidut haastattelut TGA:n
nuorille ja puolistrukturoidun asiantuntijahaastattelun Turun Nuorisopalveluiden
ohjaaja Tanja Kuokkaselle. Litteroin kaikki haastattelut ja jarjestin aineiston
kysymyksittain, jotta pystyin vertaamaan vastauksia keskenaan. Taman jalkeen
teemoittelin aineiston ja analysoin aineiston perusteellisesti hydédyntden tekemaani

menetelmaaikajanaa (kuvio 2).

Turku Game Academy -haastattelut

Haastattelin kehittamistyotani varten TGA:n kahden Counter-Strike: Global Offensive
-pelia pelaavan joukkueen nuoria kahdesti. Ensimmaéisessd haastattelussa
haastateltavia nuoria oli 7 ja toisessa 8. Kumpanakin haastattelumuotona kaytin
strukturoitua haastattelua. Strukturoitu haastattelu on etukdteen jasennelty
haastattelu, jossa haastattelijalla on valmiit kysymykset ja ne esitetddn kaikille
haastateltavile @ samassa ennalta maaratyssa jarjestyksessa (Kajaanin
ammattikorkeakoulu 2016; Ojasalo ym. 2015, 108). Strukturoitu haastattelu sopii
faktatiedon kerdadmiseen (Ojasalo ym. 2015, 107). Strukturoitu haastattelu sopi
haastattelumuodokseni, koska haastateltavia henkilGitéani oli monta ja he edustivat
yhtendista ryhmaa (Kajaanin ammattikorkeakoulu 2016).

Valitsin haastattelun menetelmakseni, koska halusin selvittdd yksil6llisid asioita
nuorilta. Valitsin juuri TGA:n joukkueiden nuoret haastateltavikseni, koska halusin
tutkia elektronisen urheilun soveltuvuutta nuorisotybhon ja selvittdd heidan
kokemuksiaan pelaamisesta, elektronisesta urheilusta ja TGA:sta. Heidan
kokemuksensa TGA:n toiminnasta ovat kaikkein tarkeintéd toiminnan kehittamisen

kannalta.
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Toteutin ensimmaisen haastattelun TGA:n LAN-leirilla kesakuussa 2016 TGA:n
seitsemalle jasenelle eli kaikille, jotka olivat silloin paikalla ja toisen haastattelun
toteutin lokakuun 2016 alussa samoille nuorille seka yhdelle nuorelle, joka ei paassyt
haastateltavaksi keséakuussa. Kyseisellda LAN-leirilla nuoret paasivat tutustumaan
toisiinsa ja ohjaajiin paremmin, opettelemaan elamanhallintataitoja, kilpailemaan
leiriolympialaisissa seka pelaamaan samassa tilassa omilla tietokoneillaan.
Kesdkuussa tekemissani haastatteluissa selvitin  TGA:n nuorten pelitapoja,
ajankayttoa, pelimotivaatiota, tyytyvaisyytta TGA:n toimintaan, kehittdmisehdotuksia
ja nakemyksia siitd, missa tilanteessa TGA on vuoden paassa. Lokakuussa
tekemisséani haastatteluissa selvitin vield, mita pelit merkitsevat heille, mita he saavat
pelaamisesta, miten heidan pelaamiseen suhtaudutaan, mitka taidot ovat kehittyneet
heilla pelien ansiosta ja miksi TGA:n kaltaista pelitoimintaa pitaisi heidan mielestaan
tukea.

Kesdkuussa LAN-leirilla tekem&ni haastattelut olivat vahvasti kontekstuaalisia
haastatteluja  eli  toimintaympéaristoon  sidottuja  haastatteluja.  Aidoissa
toimintaymparistoisséd tehtdvistd haastatteluista saa usein syvallisemman kuvan
haastateltavan todellisista ajatuksista. (Ojasalo ym. 2015, 106.) Tein haastattelut
rauhallisessa erillisessa tilassa yksitellen. Kesakuun haastattelut kestivat noin 3
minuuttia ja lokakuun haastattelut 5-15 minuuttia. Lokakuussa tekeméni haastattelut
tein verkon valityksella Steam-peliyhteison "voice chat” -puheluominaisuuden kautta.
Ensimmaisessa haastattelussa oli 7 kysymysta ja toisessa 14. Kummassakin
haastattelussa nuoret saivat vastata kysymyksiin vapaasti. Kummassakin
haastattelussa esitin kysymykset ennaltamaaratyssa jarjestyksessa seka keskityin

kuuntelemaan ja antamaan nuorille tilaa vastata.

Toteutin haastattelut yksilbhaastatteluina, koska halusin painottaa yksilollisyytta
haastatteluissani. Kysyin henkilokohtaisia kysymyksia, joihin ei valttamatta vastattaisi
ryhméssa niin helposti. Annoin haastatelluille vapauden vastata haluamallaan tavalla
vaikuttamatta itse heidédn vastaustensa laatuun. Vaikka ensimmaisten kesékuussa
tekemieni haastattelujen jalkeen huomasinkin, etta olisin voinut kysya vield lisda
aiheeseen sopivia kysymyksia, paatin pitaytyad alkuperdisessa haastattelurungossa

tulosten tasapuolisuuden ja vertailtavuuden vuoksi. Vaikka ryhméhaastattelu
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toimisikin menetelmana paremmin esimerkiksi toiminnan kehittamisen kannalta,
halusin pitdd nama haastattelut henkilokohtaisina, jotta nuoret vastaisivat aidosti
muiden mielipiteiden vaikuttamatta heidan vastauksiinsa. Aiheelleni tarkeaa on myos,
ettd nuoret kertovat omista kokemuksistaan ilman, ettd heidan vastaustaan ohjataan

suuntaan tai toiseen.

Haastatteluiden tuloksissa taytyy huomioida minun asemani TGA:n toiminnassa.
Koska olen jo muodostanut kontaktin TGA:n nuoriin ja jo pidemman aikaa tehnyt
yhteisty6td heidan kanssaan, kehittanyt toimintaamme ja pelannut yhdessa heidan
kanssaan, heidan vastauksensa saattavat olla positiivissavytteisia, vaikka kerroinkin
heille, etta voivat vastata taysin rehellisesti. Toisaalta oma asemani haastattelijan
roolissa saattoi my®ds auttaa haastattelussa, koska haastateltavat uskalsivat
mahdollisesti kertoa minulle sellaisista asioista, joista eivat olisi valttamatta jollekin

muulle kertoneet.

Asiantuntijahaastattelu (Tanja Kuokkanen)

Haastattelin Turun Nuorisopalveluiden ohjaajaa ja TGA:n perustajaa Tanja
Kuokkasta. Kuokkanen on kokenut nuorisotytntekija ja omaa paljon tietotaitoa
elektronisen urheilun suhteen. Halusin haastattelullani selvittaa asioita, kuten "voiko
elektroninen urheilu olla osa nuorisoty6ta?”, “voiko elektroninen urheilu olla
harrastus?” ja "mita nuoret saavat pelaamisesta?”. Haastatteluni oli puolistrukturoitu
eli haastattelukysymykseni olivat ennaltalaaditut, mutta pystyin vaihtelemaan niiden
jarjestysta haastattelun kulun mukaisesti. Pystyin myds kysymaan mieleentulevia

kysymyksié haastattelun kuluessa. (Ojasalo ym. 2015, 108.)

Paatin kayttdd puolistrukturoitua haastattelua, koska né&in mahdolliseksi, etta
alkuperaisen kysymysrungon liséksi saattaisi nousta esille muita tarkeitd asioita.
Toteutin haastattelun lokakuussa 2016, kun TGA:n toiminta oli ollut k&ynnissé jo noin
puolen vuoden ajan, jotta saisin mahdollisimman paljon tietoa elektronisen urheilun
soveltuvuudesta nuorisotydhon kokemuksen pohjalta. Pidin haastattelun kotonani

rauhassa, jotta haastattelutiianne olisi mahdollisimman rento ja idearikas.
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Alkuperaisessd kysymysrungossa oli 11 kysymysta. Haastattelu kesti noin 15

minuuttia.

Vaikka olemmekin Kuokkasen kanssa tehneet yhteistyota jo kevaasta 2016 asti, en
usko asemiemme vaikuttaneen vastauksiin. Olemme muutenkin toimineet kriittisesti
ja objektiivisesti TGA:n toiminnan suhteen, joten uskoin haastattelutilanteen kulkevan
ammattimaisesti. Yhteistydmme takia tiesin myos Kuokkasen omaavan paljon hyvia
nuorisotydllisid nakdkulmia elektroniseen urheiluun, minka takia tiesin hanen olevan

hyva haastateltava opinnaytetytni kannalta.

6.2 Havainnointi

Havainnoinnilla eli observaatiomenetelméalla tutkimusmenetelmana voi saada
esimerkiksi tietoa ihmisten kayttaytymisestd luonnollisessa toimintaymparistossa
(Ojasalo ym. 2015, 114). Havainnointi ei kohdistu pelkastaan asioiden verbaaliseen
ilmaisuun, vaan siind huomioidaan myds kohteen eleitd, ilmeitd, asentoja ja
likehdintdd ja voidaan kayttaa kaikkia aisteja hyodyksi (Anttila 2014; Ojasalo ym.
2015, 115). Havainnointimenetelman etuna on se, ettd havaintoja voidaan tehda
todellisuudesta silloin, kun asiat tapahtuvat ja siksi menetelméana silta edellytetaan
erityistd ennakkosuunnittelua tietojen systemaattisen kokoamisen kannalta (Anttila
2014).

Havainnointi sopi hyvin kehittamistehtavaani, koska yhtena havainnointikohteenani
oli yksilén toiminta ja vuorovaikutus toisten kanssa (Ojasalo ym. 2015, 114). Tarkeaa
menetelman kannalta on se, ettd tutkittavat tottuvat tutkijaan siind maarin, ettei
hanen lasnaolonsa vaikuta millaan tavalla kiusalliselta (Anttila 2014). Havainnoinnilla
keratty aineisto ei liity automaattisesti yhteen vaan tutkijan on osattava rakentaa siita
looginen kokonaisuus, ymmartaa ja tulkita tuloksia ja 16ytda aineiston punainen lanka
(Ojasalo ym. 2015, 119).

Valitsin havainnoinnin menetelmakseni, koska halusin saada mahdollisimman
pitkalta aikavaliltd tietoa nuorten kehityksestd yksiloind ja osana ryhméa. Halusin

seurata, miten elektroniseen urheiluun keskittyvdssa toiminnassa nuorisotyd6llinen
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puoli tulisi esille ja miten se soveltuisi osaksi toimintaa. Havainnointini suunnittelu
alkoi jo ennen TGA:n perustamista. Tutustuttuani maaliskuussa 2016 TGA:ta
edeltaneen Pelittddkd? -kerhon toimintaan ja nuoriin tiesin, ettd pitkaaikainen

havainnointi olisi kehittamistyéni kannalta erinomainen menetelma.

TGA:n perustettuamme havainnoin erityisesti nuoria yksiléina osana ryhméa ja koko
ryhman dynamiikkaa. En kertonut nuorille havainnoivani heita, jotta he eivat muuttaisi
kayttaytymistaan tietdessaan olevansa havaintojen teon kohteena (Anttila 2014).
Kehittamistydssani toimin aktiivisena osallistuvana havainnoijana. Aktiivisessa
osallistuvassa havainnoinnissa tutkija vaikuttaa aktiivisesti lasndolollaan ilmiéon, jota
han tutkii. Tutkija voi esimerkiksi osallistua tutkittavan kohteen toimintaan tyontekijan
tai asiakkaan roolissa. (Anttila 2014; Ojasalo ym. 2015, 116.) Tutkijana olin
havainnointitilanteissa lasna kahdessa roolissa: toisaalta olin osallistuja, toisaalta
toisten observoija. Osallistuvassa havainnoinnissa on tarkeaa seurata tapahtumaa
niin kauan, ettd kaikki lainalaisuudet ja rutiinit alkavat hahmottua. (Anttila 2014.)
Kirjasin ylos havaintojani, jotta kehitystyolleni oleellinen tieto pysyisi tallessa tulosten

analysointiin asti.

Kaytin  kehittamistydssani  strukturoimatonta havainnointia.  Strukturoimatonta
havainnointia kaytetdén silloin, kun halutaan mahdollisimman paljon ja monipuolista
tietoa asiasta. Vaikkei strukturoimatonta havainnointia haluta luokitella etukateen,
maarataan tutkimukselle tavoitteet ja tehdaan oletuksia siitd, ettd mita ilmiéssa

mahdollisesti tapahtuu. (Ojasalo ym. 2015, 117.)

Oletuksenani oli, ettd TGA:n nuoret ystavystyisivat toistensa kanssa, tulisivat
itsevarmemmiksi yksiloind ja osana ryhmaa sekd paasisivat toteuttamaan itsedan
pelaamisen ja TGA:n toimintaan vaikuttamisen kautta. Oletin myds, etta ujoimmatkin
yksilot uskaltautuisivat olemaan enemman &anessé toiminnan edetessd ja ettd
nuorten mieliala ja jaksaminen yleisesti kohentuisi. Vaikka olinkin jo maaliskuusta asti
toiminut entisen Pelittaakd? -kerhon ja nykyisen TGA:n nuorten kanssa, toimin
havainnoijana  objektiivisesti, jotta valtyin  havainnoinnin  objektiivisuuden
heikentymiseltd emotionaalisen sitoutumisen kannalta (Ojasalo ym. 2015, 117).
Toisaalta ndin hyodylliseksi jo olemassa olevat sidokset nuoriin, koska he olivat jo

tottuneet minuun.
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Havainnoin myds TGA:n nuorten vanhempia. Havainnoin heitd aina heidat
tavatessani. Kohdistin havainnointini heidan suhtautumiseen peleja ja elektronista
urheilua kohtaan. Sain havainnoitua heidan suhtautumistaan peleihin ja
elektroniseen urheiluun keskustelemalla heiddn kanssaan ja tarkastelemalla heidan
kayttaytymistaan pelillisissa ymparistdissa, kuten LAN-leiriltd nuoria hakiessaan ja
Turun Nuorten Taide- ja Toimintatalo Vimmassa syyskuussa jarjestetyssa Game
Continues -pelitapahtumassa. Oletin, ettd vanhempien suhtautuminen peleja ja

elektronista urheilua kohtaan muuttuisi mydnteisemmaksi TGA:n toiminnan myota.

6.3 Benchmarking

Benchmarking on kehittdmistybn menetelm&, joka perustuu toisilta oppimiseen
(Tykes 2016). Siind tutustutaan toisten toimijoiden toimintaan ja pyritdan saamaan
kehittamisideoita omaan toimintaan. Useimmiten benchmarking-kohteena on jokin
menestynyt tai maineikas organisaatio, jonka hyvéksi havaittuja toimintamalleja ja
menetelmid pyritddn hyotykayttamaan oman toiminnan kehittdmisessa. Parhaiten
benchmarking soveltuu selvapiirteisesti maariteltavien kohteiden kehittamiseen.
(Ojasalo ym. 2015, 186.)

Benchmarkingin avulla halusin saada kehittdmisideoita TGA:n toiminnan
perustamiseen ja kehittdmiseen. Benchmarkingilla halusin my6s saada vastauksia
tutkimuskysymykseeni "voiko elektroninen urheilu olla osa nuorisotyota?”.
Kehittamistyoni benchmarking-kohteina toimi nuorisotyoéllista elektronista urheilua
edistavat satakuntalainen 100k esports ja helsinkildinen Good Game Squad. Valitsin
nama tutkimuskohteiksini, koska he ovat talla hetkella tunnetuimmat nuorisotydllista
elektronista urheilua edistavat toimijat. Tutkin heidan toimintamallejaan, historiaansa
ja menetelmiddn verkossa heidan kotisivujensa, verkkoartikkelien, tehtyjen
haastattelujen ja videotallenteiden kautta. Tutkin myds, etta 16ytyyké Suomesta muita
samankaltaisia nuorisotyollisia elektronisen urheilun toimijoita. Benchmarking alkoi
kehittamistyoni alkuvaiheessa ja kesti koko prosessin ajan, koska elektronisen
urheilun ala varsinkin nuorisotyén saralla kehittyy kovaa vauhtia ja halusin tarkkailla

nuorisotyollisten elektronisen urheilun toimijoiden kehitysta.
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6.4 Menetelmien sopivuus

Kayttaméani menetelmat sopivat mielestani kehittdmistyoni tavoitteita ajatellen erittain
hyvin  tutkimuksiini. Menetelmien yhteensopivuus ja yhtendinen aihepiiri
mahdollistivat tuloksien kattavan vertailun ja saadun tiedon yhdistelemisen.
Tutkimusmenetelmien rytmittdminen lomittain  mahdollisti saadun aineiston

kokonaisvaltaisen ja tavoitteellisen tarkastelun.

Alla esittdamassani kuviossa (kuvio 2) esitan kehittamistyoni menetelmat ja TGA:n
aikajanalla, johon olen merkinnyt eri valit (valit 1, 2, 3 & 4) analysointia varten. Eri
valeilla tarkoitan kehittamistyoni eri ajankohtia. Vali 1 alkaa kehittamistyoni alusta ja
paattyy TGA:n perustamisajankohtaan (kuvio 2). Véali 2 puolestaan alkaa TGA:n
perustamisajankohdasta ja paattyy ensimmaiseen TGA:n nuorten haastatteluun
(haastattelu 1, kuvio 2). Vali 3 alkaa ensimmaisestda TGA:n nuorten haastattelusta ja
paattyy toiseen TGA:n haastatteluun (haastattelu 2, kuvio 2). Vali 4 alkaa ohjaaja
Tanja Kuokkasen haastattelusta (haastattelu 3, kuvio 2) ja paattyy kehittamistyon
lopputuotokseen eli vanhemmille suunnattuun eSports-oppaaseen. Valitsin
kehittamistyotani varten ndméa menetelméat, koska ne tukevat toisiaan ja sain niilla
tarvitsemani tiedot TGA:n perustamiseen, kehittamiseen ja arviointiin. Menetelmillani

sain myos tarpeellisen tiedon eSports-opasta varten.

B Haastattelu 1

Vali 1 Vali 2 Vali 3 Vali 4
: “ : : : : I Haastattelu 2

M Haastattelu 3
M Havainnointi

M Benchmarking

Turku Game Academy

huhtikuu kesakuu lokakuu

—

2016 Pystyakselilla ei ole merkitysta

kuvion kannalta

Kehittamistyo

Kuvio 2: Kehittdmistybn menetelmaaikajana
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TGA:n joukkueille tekemani haastattelut (haastattelu 1 & haastattelu 2, kuvio 2)
antavat kuvan siitd, miten toiminta on vaikuttanut heidan elamiinsd ja mitd he ovat
saaneet toiminnalta. Haastatteluilla sain oleellista tietoa pelien ja elektronisen
urheilun merkittavyydesta nuorille niin vapaa-ajanvietteenda kuin tavoitteellisena
harrastuksenakin. Tekemalla kaksi haastattelua samoille nuorille sain enemman
vertailtavaa materiaalia noin neljan kuukauden aikavalilla. Haastattelutulosten
yhtalaisyyksistd ja eroavaisuuksista pystyin tekemaan paatelmia kehittamistyotani

varten.

Tanja Kuokkaselle tekemani haastattelu (haastattelu 3, kuvio 2) oli
tutkimusmenetelmana sopiva, koska hanen kokemuksensa nuorisoalalla ja
pelikulttuurin tuntemuksensa kautta sain itselleni tietoa pelaamisen ja elektronisen
urheilun soveltuvuudesta osaksi nuorisoty6td. Hanen haastattelullaan sain myds
olennaisia n&kokohtia kehittdmistyoni eSports-oppaan (lopputuotos, kuvio 2)
luomiseen. Havainnointi sopi tutkimusmenetelmakseni erittéain hyvin, koska halusin
saada kokonaisvaltaista tietoa nuorten vyksilollisesta kehittymisesta, yksildiden
kehittymisesta osana ryhmaa, ryhmadynamiikan muodostumisesta ja elektronisen
urheilun soveltuvuudesta nuorisoty6hon. Tutkimukseni pitkan keston ja TGA:n
toiminnan jarjestamisen keston vuoksi havainnointi sopi menetelméakseni sen aikaa
vaativan luonteen takia (Anttila 2014). Havainnoinnilla sain myds tietoa, jota en olisi
saanut muilla menetelmilla  kehittamistyotani  varten. Benchmarking ol
tutkimusmenetelmana sopiva, koska sen avulla sain kartoitettua elektronista urheilua
hyodyntavien nuorisoalan toimijoiden toimintaa ja saimme sen avulla

kehittdmisideoita omaan, TGA:n, toimintaamme.



43

7 TULOKSET JA ANALYSOINTI

Haastattelujen ja havainnoinnin tulokset on analysoitu teemoittain. Seuraavissa
alaluvuissa kasitellaéan tarkeimpia tuloksista nousseita asioita. Litteroin kaikki
haastattelut ja merkitsin tarkeimmaéat havainnot ylés. TGA:n pelaajien haastattelut,
Tanja Kuokkasen haastattelu, havainnoinnit ja benchmarking on teemoiteltu
seuraavasti: elektroninen urheilu on kehittava, tavoitteellinen ja sosiaalinen harrastus
nuorelle, elektroninen urheilu sopii nuorisotydén valineeksi seka vanhempien ja
kasvattajien tutustuttaminen elektroniseen urheiluun ja peleihin on tarkeaa. Kasittelen
tuloksia edellisessa luvussa esittdmani kuvion (kuvio 2) pohjalta. Kasittelen tuloksia
sijoittamalla ne kuvion aikajanalle ja vertailen kokonaisvaltaisesti eri ajankohdissa
saatuja tuloksia toisiinsa. Olen numeroinut haastattelemani TGA:n nuoret
yksil6llisesti ja kaytan heistd numeroitua nimimuotoa, esimerkiksi: "haastateltu 1” ja

lyhennettyna "h1”.

7.1 Elektroninen urheilu on kehittava, tavoitteellinen ja sosiaalinen harrastus nuorelle

Tutkimustulosteni perusteella elektroninen urheilu on hyva ja monipuolinen harrastus
nuorelle. TGA:n nuoret olivat suurimmilta osin aluksi ventovieraita toisilleen, mutta
yhteisen harrastuksen myo6ta nuoret ystavystyivat havaintojeni mukaan nopeasti (vali
2, kuvio 2). Varsinkin kesdkuussa jarjestamallamme TGA-leirilla koko ryhmé paasi
tutustumaan paremmin toisiinsa ja ryhmahenki muodostui nopeasti. Nuoret
vahvistivat ndméa havaintoni ensimmaisesséa haastattelussani (haastattelu 1, kuvio 2),
kun kaikki haastatellut nuoret kertoivat saaneensa uusia ystavia TGA:n toiminnan

kautta.

TGA:n toiminta on myds lisdnnyt nuorten motivaatiota peliharrastusta kohtaan: kaikki
haastatelluista kertoivat motivaation tason nousseen tai motivaation luonteen
muuttuneen kasuaalista pelaamisesta tavoitteellisempaan ja kehittdvampaan
pelaamiseen. Yksi haastattelemistani nuorista kertoikin pelaavansa toiminnan alettua

vahemman ajallisesti, mutta keskittyvansd nimenomaan kehittymiseen pelatessaan
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(h3). Eras toinen nuori nosti kuitenkin pinnalle, ettd uudehkon joukkueen takia
kommunikoinnissa oli viela haasteita, jotka vaikuttivat negatiivisesti pelisuorituksiin,

mika puolestaan ajoittain laski joukkueen motivaatiota (h4). (Haastattelu 1, kuvio 2.)

Nuoret ovat my0s saaneet pelaamisharrastuksestaan ystavien lisdksi paljon
(haastattelu 2, kuvio 2): nuoret kertoivat saaneensa peleistd vapaa-ajanvietetta ja
taytettd elamaan (h3, h4, h5, h6, h7), mielihyvaa (h2, h5), mahdollisuuksia (h6),
rahaa (h3), kokemuksia (h5) ja jotain, missa kehittya (h3, h4). Nuorten mielesta
(haastattelu 2, kuvio 2) elektroninen urheilu voi olla harrastus ja digitaalista
pelaamista voi pitda urheiluna, mitd moni perustelikin vertaamalla elektronista

urheilua shakkiin.

TGA:n nuoret: Pelien ansiosta kehittyneet taidot

Sosiaaliset taidot ja kommunikointi : 1

Keskittyminen : 2 \

/ Kielitaito : 5

Refleksit: 3

Silma-kasi -koordinaatio : 3 Strateginen ajattelu ja looginen paattelykyky : 5

I Kielitaito M Strateginen ajattelu ja looginen paattelykyky
Silmé-kéasi -koordinaatio Refleksit [l Keskittyminen
Sosiaaliset taidot ja kommunikointi

meta-chart.com

Kuvio 3: TGA:n nuoret: pelien ansiosta kehittyneet taidot

Pelit ovat myos kehittaneet nuorten taitoja (kuvio 3) toisen haastattelun (haastattelu
2, kuvio 2) tulosten perusteella. Kuviossa 3 esitdn, kuinka moni nuori kertoi kunkin
taidon kehittyneen. Kaikki 8 haastateltua nuorta kertoivat pelien opettavan ja
kehittéavan joitain taitojaan: viisi haastatelluista kertoivat kielitaitonsa kehittyneen (h1,
h2, h4, h5, h8), 3 refleksiensa kehittyneen (h3, h4, h5), 3 silmé&-kasi-koordinaation

parantuneen (h2, h3, h8), 5 strategisen ajattelun ja loogisen paattelykyvyn
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kehittyneen (hl, h2, h4, h7, h8), 2 keskittymisen parantuneen (h1, h6) ja yksi nuorista
kertoi hanen sosiaalisten taitojensa seka kommunikaatiotaitojen kehittyneen (h5).
Havaitsin selkedsti my6s nuorten vuorovaikutustaitojen, organisointitaitojen ja

yrittelidgisyyden parantuneen TGA:n toiminnan myo6ta.

TGA:n kaltainen pelitoiminta sitouttaa nuoria selkeasti. Jo alussa (vali 2, kuvio 2)
havaitsin nuorten olevan innostuneita ja jannittyneitd toiminnasta. Tama into tuntui
kasvavan vain toiminnan edetessa. Kaikki nuoret kertoivatkin jo ensimmaisessa
haastattelussa (haastattelu 1, kuvio 2) pitavdnsa TGA:n toiminnasta. Yksi
haastattelemistani nuorista kuvaili jo reilun kuukauden toiminnassa mukana oltuaan
TGA:n toimintaa aivan mahtavaksi ja toivoi toiminnan jatkuvan uusien
viikonloppuleirien ja reissujen kera (h2). Toinen nuori kertoi puolestaan TGA:n
toiminnan olevan hanen mielestdéan asiallista ja piti erityisesti siita, ettd toimintaa on

yritetty edistaa ja kehittd& mahdollisimman nopeasti (h3).

Ensimmaisessa haastattelussa (haastattelu 1, kuvio 2) kysyin myods nuorilta
kehittamisideoita toimintaan liittyen: nelja seitsemastd nuoresta osasi sanoa jotain
kehitettavaa, joista kolme mainitsi omat tilat ja tietokoneet seka yksi painotti eSports-
tapahtumien lisdamista Etela-Suomessa. Nuoret nakivat TGA:n vuoden paasta
olevan omassa tilassa, monen joukkueen ja paljon ohjelman kera (hl, h4, h7) seka
LAN-turnauksia voittamassa (h2, h3, h7). Kaksi nuorta nakevéat TGA:n tulevaisuuden
Suomen parhaimmistossa (h5, h6). He selkeasti halusivat rakentaa toimintaa
ohjaajien kanssa yhdessa ja itse vaikuttaa toiminnan tulevaisuuteen havaintojeni
mukaan (valit 2 & 3, kuvio 2). Myds se, ettda samat nuoret ovat pysyneet toiminnassa
mukana ja osallistuivat molempiin haastatteluihin (haastattelut 1 & 2, kuvio 2) lukuun
ottamatta yhtd pelaajavaihdosta liiallisten koulukiireiden takia puhuu toiminnan

sitouttavan vaikutuksen puolesta.

Toisessa haastattelussa (haastattelu 2, kuvio 2) nuoret kertoivatkin motivaationsa
tasosta TGA:n toiminnassa mukanaolemiseen. Erds nuorista kertoi haluavansa olla
toiminnassa mukana niin pitkddn kuin mahdollista, kunhan han ei saa
opiskelupaikkaa tai toita (h7). Toinen nuori taas kertoi haluavansa ehdottomasti olla
toiminnassa mukana, mutta huomioi hanen tulevaisuudensuunnitelmansa ja priorisoi

niitd (h8). Han (h8) kertoi kuitenkin olevansa kiinnostunut toimimaan toiminnassa
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mukana kehittdjana, tukihenkilona tai muuna vastaavana, vaikka ei olisikaan enaa
pelaajana joukkueessa. Muut haastattelemani nuoret kertoivatkin haluavansa olla
TGA:n toiminnassa mukana niin pitkaan kuin mahdollista (h1, h2, h3, h4, h5, h6).

7.2 Elektroninen urheilu sopii nuorisotydn valineeksi

Kaikkien saamieni tulosten perusteella elektroninen urheilu sopii nuorisotyon
valineeksi. Benchmarkingin avulla (vali 1, kuvio 2) sain selvitettya, miten 100k
eSports ja Good Game Squad aloittivat toimintansa ja kuinka he kehittivat sita.
Heidan tavoitteenaan on mahdollistaa nuorten peliharrastus samalla tehden
ehkaisevaa tyota, osallistaen nuoria ja auttavan heitd eteenpain unelmiaan kohti
peliharrastuksen parissa. Hydodynsimme TGA:n perustamisessa heidan hyvéksi
todettuja toimintamallejaan. Benchmarkingin perusteella (vali 1, kuvio 2)
nuorisotydllinen pelitoiminta on ollut myds 100k eSportsin seka Good Game Squadin
jarjestajien ja nuorten mielesta tarkeaa. Tuomisenkin (2015) mukaan elektroninen

urheilu on loistava nuorisoty6n vayla.

TGA:n, Good Game Squadin ja 100k eSportsin kaltaisella pelitoiminnalla voidaan
Kuokkasen mukaan (haastattelu 3, kuvio 2) tavoittaa nuoria, jotka eivat esimerkiksi
ole muuten nuortenpalveluiden palveluissa mukana. Hanen mukaansa nuoria
voidaan jopa kannustaa ammattiin, opettaa ajankaytdnhallintaa ja vahvistaa nuoria
positiivisesti. Kuokkanen totesikin, ettd pelaaminen on harrastus siind missa
viulunsoitto tai jalkapallonpeluukin. Han mainitsi, ettd Turun Nuorisopalveluiden tulee
tarjota mielekdsta vapaa-ajantoimintaa nuorille ja ettd pelit kuuluvat hanen

mielestaan ehdottomasti siihen.

TGA:n nuoret puolestaan perustelivatkin toisessa haastattelussa (haastattelu 2, kuvio
2), miksi TGA:n kaltaista toimintaa pitaisi heidan mielestdan tukea: neljd nuorta
pitivat toimintaa tarke&nd, koska TGA:n kaltainen toiminta tarjoaa mahdollisuuden
pelaamisesta ja elektronisesta urheilusta kiinnostuneille nuorille tavoitella unelmiaan
ammattitaitoisessa ymparistéssa, jossa saa tukea, kannustusta ja puitteet
harrastamiseen (h1, h2, h4, h6). Eras nuorista (h3) totesikin: "Jos sul on pelaaminen

intohimona siind vaiheessa, et haluut oikeesti olla paras siind, niin tda tuo sen
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mahdollisuuden niitten ulottuville”. Kaksi nuorta kertoivatkin toiminnan sosiaalisen
puolen olevan tarkeaa: toinen heista (h7) totesi toiminnan auttavan paljon
pelikaverien saamisessa ja joukkueen muodostamisessa seka toinen (h5) sanoi, etta
joillekin joukkueen ja kavereiden tuoma tuki voi mahdollistaa ennen liian jannittavalta

tuntuvan kilpailullisen peluun.

Erdas nuori (h5) toi myo6s esille, ettd TGA:n kaltainen toiminta voi muuttaa
vanhempien mielipiteitd. Yksi nuorista (h8) painotti puolestaan sponsori- ja
rahoituspuolta pelaamisharrastuksessa: Kaverien kesken&én perustaman joukkueen
on lahes mahdotonta saada tukea eri sponsoreilta ja rahoittajilta, mutta organisaation
kautta nekin mahdollistuvat. Taman liséksi kaikki tutkimustulokset pelien positiivisista
vaikutuksista edellisessé alaluvussa tukevat elektronisen urheilun soveltuvuutta

nuorisotyohon.

7.3 Vanhempien ja kasvattajien tutustuttaminen elektroniseen urheiluun ja peleihin

on tarkeaa

Suhtautuminen elektroniseen urheiluun ja pelaamiseen on vaihtelevaa. Vieldkin
puhutaan paljon pelien haittavaikutuksista eika pelaamista osata mieltaa
harrastukseksi. Kuokkasen mukaan (haastattelu 3, kuvio 2) taman hetken nuorten
vanhemmat ovat kasvaneet maailmaan, jossa pelaaminen on mielletty ajanhukaksi.
Osa pelaavien nuorten vanhemmista ymmartaa pelaamisen paalle, osa ei. Kuitenkin
nuorten keskuudessa pelaaminen on taysin hyvaksyttya havaintojeni ja toisen
haastattelun (haastattelu 2, kuvio 2) perusteella: TGA:n nuorten luokkatovereista
lahes kaikki pelaavat ja peliharrastukseen suhtaudutaan positiivisesti kaikkien
haastattelemieni nuorten mukaan. Yksi nuorista totesi, etta se on taysin sama asia,
jos joku kertoo harrastavansa jaakiekkoa tai harrastavansa digitaalisia peleja (h2).

Toinen nuori kertoi, etta kaikki heidan luokallaan pelaavat toistensa kanssa (h4).

Kuusi kahdeksasta haastatellusta nuoresta kertoi toisessa haastattelussa
(haastattelu 2, kuvio 2), ettei heidan luokallaan tai koulussa kayteta sanaa "nortti”
varsinkaan haukkumistarkoituksessa (hl, h2, h4, h5, h6, h7). Yksi nuorista, joka

kertoi termia viela esiintyvan, perusteli, ettd asiaa pitdd avata — jos kerrot pelaavasi



48

yksin kotona ympari vuorokauden, sinut mielletdan nortiksi, mutta jos kerrot
kehittavasi pelitaitojasi tai pelaavasi joukkueessa suhtautuminen muuttuu
positiiviseksi (h3). Toinen nuori (h8) taas kertoi, etta han kuulee termid viela
kaytettavan: Han uskoo, etta he, jotka kayttavat termia haukkumistarkoituksissa eivat

tunne pelien maailmaa, kuinka se toimii ja mita kaikkea siihen sisaltyy.

Toisessa haastattelussa (haastattelu 2, kuvio 2) kysyin nuorilta heidan huoltajiensa
tai muun tarkean aikuisen suhtautumisesta heidan pelaamiseensa ennen TGA:n
toimintaa ja toiminnan alkamisen jalkeen. Kaikki nuorista kertoivat heidéan
huoltajiensa tai muun tarkedn aikuisen suhtautumisen peleihin muuttuneen
positiivisesti. Selkeind teemoina esille nousi suhtautumisen muuttuminen peleja
kohtaan, kun nuoret kertoivat vanhemmilleen pelaamisen suuresta suosiosta,

joukkueessa tavoitteellisesti pelaamisesta ja TGA:n nuorisotydllisesta puolesta.

Monet huoltajista ovat alkaneet kommunikoida nuoren kanssa peliharrastuksen
kautta. Eras nuorista kertoikin vanhempiensa kyselevan nykyaan, miten hanen
pelinsa ovat menneet ja kannustavan hantd paljon enemman TGA:n toiminnan
alettua (h5). Toinen nuori, jolla oli ennen TGA:n toimintaa tietyt peliajat, kertoi
puolestaan hanen vanhempiensa olevan nykyaan joustavampia pelaamisen suhteen
ja pitavan pelaamista jannittdvana tutustuttuaan siihen, ja ettd heista on
mielenkiintoista seurata otteluita, kun heilla on siihen aikaa (h4). Monet TGA Stratos -
joukkueen nuorten huoltajista olivatkin kannustamassa heitd Game Continues -
pelitapahtumassa heidan otteluissansa paikan paalla havaintojeni mukaan (véli 3,
kuvio 2). Yksi nuorista kertoi, ettd hanen vanhempansa eivat kuitenkaan koskaan ole
ymmartaneet, ettd pelaaminen voi olla harrastus tai ammatti — TGA:n toiminnan
myo6td he ymmartavat kuitenkin pelaamisharrastusta hieman paremmin (h2). Jopa
iIsovanhempien asenteet ovat muuttuneet, erddn nuoren (h6) mukaan:
"Isovanhemmat ja &iti ei ymmartany ekaksi mun pelaamista, mutta nyt he
ymmartavat, kun olen selittanyt, ettd tdma on ihan joukkuelaji jossa voi oikeasti
kilpailla ja TGA on auttanut siind asiassa, ettd mammani rupesi katsomaan hyvalla

silméalla videopelaamista”.

Tietamattomyys peleistd on nuortenkin  mielestd yksi syy negatiiviseen

suhtautumiseen peleja kohtaan. Havaitsin TGA:n nuorten pitavan erityisen tarkeana,
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ettd toiminnan ohjaajat olivat enemman tai vdhemman elektronisen urheilun
kulttuurista, peleista ja pelimekaniikoista tietoisia sek& ennen kaikkea innostuneita ja
kannustavia peliharrastuksen suhteen (valit 2, 3 & 4, kuvio 2). Sama ilmi6 heijastui
my6s havainnoissani nuorten vanhemmista, jotka antoivat paljon positiivista
palautetta TGA:n toiminnasta LAN-leiriltd nuoria hakiessaan, kun olivat ndhneet mita
peliharrastus etenkin nuorisotyollisesséa ymparistossa voi olla (vali 2, kuvio 2).

Kuokkasen (haastattelu 3, kuvio 2) ja TGA:n nuorten mielesta (haastattelu 2, kuvio 2)
tarkeintéd peliharrastuksen suhteen olisi, ettd huoltajat kiinnostuisivat ja tukisivat
nuorta harrastuksessaan. Kuokkanen totesi, ettd tutustumalla peliharrastukseen
vanhempien on helpompi ymmartaa ja tukea nuoren harrastusta. Kuokkanen pitaa
tarkeana, etta peliharrastuksessa, kuten my6ds missd tahansa muussakin
harrastuksessa, on jarki mukana — ettei harrastuksen maailmaan uppouduta ihan
taysin. Kolme haastattelemistani nuorista toivoisi, ettd vanhemmat tutustuisivat,
kyselisivat, kannustaisivat ja olisivat avarakatseisempia nuoren peliharrastukseen
(h3, h6, h8) (haastattelu 2, kuvio 2). Kuokkanen totesikin, ettd vanhemmat, jotka
viettavat paljon aikaa jalkapallokentdn laidalla voisivat yhta lailla viettdad aikaa
peliharrastuksen mukana — seurata nuoren pelejd, antaa nuoren kertoa peleista,
kuunnella, vastaanottaa ja olla kiinnostuneita nuoren harrastuksesta (haastattelu 3,
kuvio 2).

Nuoret haluaisivat myos viestia pelaavan nuoren vanhemmille useita asioita toisen
haastattelun perusteella (haastattelu 2, kuvio 2). Yksi nuorista haluaisi painottaa
vanhemmille, ettd pelaaminen on turvallinen harrastus (hl). Kaksi nuorta (hl, h8)
toivat esille pelien sosiaalisen puolen: vaikka nuori istuisikin kotona tietokoneen
aaressa, han saattaa ystavystya lukuisten ihmisten kanssa verkon valityksella.
Ujojenkin nuorten on helpompi tutustua toisiin nuoriin verkossa, kun kohtaaminen voi
tapahtua olematta kasvokkain. Eras haastattelemani nuori haluaisi, etta
ymmarrettaisiin, ettd pelaaminen on harrastus ihan samalla tavalla kuin jaakiekko ja
ettd se pitaisi ottaa vakavasti, koska pelaaminen voi paatya myos ammatiksi (h2).
Kaksi nuorta (h4, h5) haluaisivat viestid vanhemmille, ettd pelaaminen on ennen
kaikkea hauskaa. Eras toinen nuori totesikin, ettd miksi pelaaminen pitaisi kieltaa,

mikali se ei haittaa koulunkayntid tai muuta elamaa (h7). Kaksi nuorta (hl, h5)
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vertasivatkin viikonloppujen tekemisid: onko parempi, ettd nuori on kotona

pelaamassa kaveriensa kanssa vai kaupungilla juovuspaissdan?



51

8 ESPORTS-OPAS

Kehittamistyoni lopputuotoksena oli vanhemmille suunnatun elektronisen urheilun
oppaan luominen (liite 4). Oppaan tarkoituksena on antaa lukijalleen tietoa
pelaamisesta harrastuksena. Opas on pieni, taskuunmahtuva, tiivis esite, jossa
esitdn faktatietoa elektronisesta urheilusta ja pelaamisesta seka tuon esille
peliharrastuksen hyvia puolia. Oppaassa kasitellaan myos tarkeitd asioita hyvan
peliharrastuksen kannalta, kuten terveitad pelitapoja, hyvia kaytostapoja sekd hyvaa
ergonomiaa. Sisdllytan oppaaseen myds nuorten kommentteja siitd, mitad he
haluaisivat sanoa pelaavan nuoren vanhemmille peliharrastuksesta. Oppaassa
painotetaan, ettd se on tehty yhteistydossa pelaavien nuorten eli TGA:n nuorten
kanssa. Kaytin haastattelutuloksiani (haastattelut 1, 2 & 3, kuvio 2) vahvasti oppaan
luomisessa. Painotin eniten asioita, joita nuoret haluaisivat kertoa pelaavan nuoren
vanhemmille. Oppaan otsikkona toimii: "Mika eSports? Opas pelaavan nuoren
vanhemmalle”. Suuntasin oppaan nimenomaan lukijalle yksilona, joten oppaassa

kaytetdan sanamuotoa "vanhemmalle”.

ESPORTS?

Opas pelaavan nuoren
vanhemmalle
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9 JOHTOPAATOKSET

Kehittamistyoni tarkoituksena oli selvittaa elektronisen urheilun soveltuvuutta osaksi
nuorisotyota ja pelaamisen merkitystd nuorille. Tarkoituksena oli kasitella valtavaa
suosiota saanutta elektronista urheilua kokonaisvaltaisena kulttuuri-ilmiona, trendind
ja mahdollisena vélineena nuorisotyotllisesta nakokulmasta. Tarkoituksena oli luoda
Turun Nuorisopalveluille uutta nuorisotyéllistéd pelitoimintaa, joka osallistaisi nuoria
vahvasti ja mahdollistaisi heidan mieliharrastuksensa nuorisotydllisissa puitteissa.
Kehittamistyon tarkoituksena oli myds muuttaa asenteita pelaamista kohtaan
positivisemmaksi faktatiedon, tutkimustulosten ja tekemani eSports-oppaan kautta.
Tutkimuskysymyksinani opinnaytetydssani olivat "mita nuoret saavat elektronisesta

urheilusta?” ja "voiko elektroninen urheilu olla osa nuorisoty6ta?”.

Tutkimustulosteni mukaan nuoret kokevat selkeasti pelaamisen ja elektronisen
urheilun yhtd merkittavaksi harrastukseksi kuin minkd tahansa muunkin
harrastuksen. Nuoret saavat peliharrastuksesta paljon ja ennen epasosiaaliseksi
nahty pelaaminen on nykyddn paaasiallisesti erittdain sosiaalista toimintaa. Pelit
opettavat nuorille paaasiassa nonformaalisti eli epéavirallisesti monia asioita.
Pelimaailmassa toisiin tutustuminen ja toisten kanssa kommunikoiminen on pienempi
kynnys kuin kasvokkain kohtaaminen, mikda mahdollistaa tasavertaisen lahtékohdan

kaikille uusien ystavien saamiseen.

Elektroninen urheilu kiehtoo nuoria ja siihen keskittyva toiminta sitouttaa nuoret
mukaansa vahvasti. Elektroninen urheilu kulttuuri-ilmiéna on vahvassa nousussa ja
monet toimijat, kasvattajat ja nuoret haluavat olla mukana rakentamassa ilmiéta yha
suuremmaksi. Lisaksi nuorille voidaan tarjota mielekastd harrastustoimintaa
nuorisotyéllisella otteella ja samalla vahvistaa heitd sosiaalisesti, kannustaa
ammattiin ja ohjaajat voivat toimia heille luotettavina aikuisina lasna. Nuoret saavat

elektronisesta urheilusta valtavasti ja elektroninen urheilu voi olla osa nuorisoty6ta.

Asenteet pelaamista ja elektronista urheilua kohtaan ovat vaihtelevia. Pelimaailman

tuntemattomuus aiheuttaa etenkin vanhemmilla sukupolvilla epéavarmuutta, kun
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puolestaan nuoret ovat jo hyvaksyneet elektronisen urheilun ja pelaamisen
harrastukseksi ja urheilulajiksi. Elektroniseen urheiluun ja peleihin tutustuminen toimii
avaintekijana, kun halutaan muuttaa ihmisten suhtautumista peleja kohtaan.
Tutkimustulokseni osoittivatkin  nimenomaan elektroniseen urheiluun ja peleihin

tutustumisen darimmaisen tarkeaksi.

Opinnaytetyoni on erittédin ajankohtainen nuorisotydén kentalla ja sen ulkopuolella.
Elektronisessa urheilussa on mukana monenlaisia toimijoita, joiden kanssa
elektronisen urheilun kulttuuria voidaan rakentaa ja kehittaa nuorisotydllisella otteella.
Mita useampi organisaatio kiinnostuu elektronisesta urheilusta, sen parempi. Lisaksi
maailmanlaajuisena ilmiéna elektroninen urheilu tarjpaa mahdollisuuden
kansainvaliseen yhteistyéhon. Elektroninen urheilu luo paljon mahdollisuuksia
nuorisotyon kentalle ja uusille ammateille. Elektronista urheilua hyoddyntavalla
nuorisotydlla voidaan tavoittaa nuorisopalveluiden ulkopuolisia nuoria ja tarjota juuri

heille sopivaa nuorisotydllista toimintaa.

TGA:n toiminta on l&htenyt erittain hyvin kayntiin ja tulevaisuudenndkymét ovat
lupaavat. Kaikki toiminnassa olevat nuoret ovat sitoutuneita, motivoituneita ja
idearikkaita toiminnan suhteen seké pian omat tilat ja valineet saatuamme voimme
perustaa uusia joukkueita eri peleihin. Padsemme pian myds aloittamaan harjoitukset
saman katon alla ja olemaan yha tiivimmassa kontaktissa nuorten kanssa. Pyrimme
osallistumaan mahdollisimman moniin pelitapahtumiin nuorten kanssa ja saada

sanaa TGA:sta liikkeelle mahdollisimman tehokkaasti.

Kuten tietoperustassani esitetédan, elektroninen urheilu jatkaa kasvuaan tehokkaasti.
Yh&a useammat ihmiset kiinnostuvat aiheesta ja yha useammat nuoret alkavat
tavoitteellisesti harrastamaan peleja. Siksipa mielestani olisi darimmaisen tarkeaa,
ettd mahdollisimman monet toimijat Suomessa ja maailmalla tunnistaisivat
elektronisen urheilun yhdeksi suurimmista tdménhetkisista trendeista seka tarttuisivat
siihen kiinni mahdollisuutena. Nuorten unelmat kilpapelaamisesta ovat hankalia
saavuttaa ilman tukea, mutta etenkin nuorisoalan toimijat pystyvat mahdollistamaan
sen pienellda vaivalla. Elektronisen urheilun harrastamiseen tarvitaan vahimmilladn
vain organisaation tuki ja parhaimmillaan nuorille voidaan tarjota tilat, valineet ja

kokonaisvaltaista tukea valmentajien seka ohjaajien toimesta. Viimeistaan nyt pitaisi
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heratd siihen totuuteen, ettd elektroninen urheilu on varteenotettava harrastus ja

nykypaivaa.

Tilaajan mielestd kehittamistyd onnistui erinomaisesti. Tyodstd huokuu tekijan
innostuneisuus aiheeseen seka sisaltaa varsin laajat poikkitieteelliset nakdkulmat
kyseessa olevaan teemaan. Kehittamistyona tehty eSports-opas on hyvin jasennelty

ja tiivis paketti. Opas on varsin hyddynnettavissa Turun Nuorisopalveluiden tarpeisiin.
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LITTEET

Liite 1. kyselyrunko / haastattelu 1

Kauanko olet pelannut / harrastanut Counter-Strikea?

Minkéalaista vapaa-ajan viettosi oli ennen TGA:n toimintaa? Onko muuttunut?
Oletko pitanyt TGA:n toiminnasta?

Oletko saanut uusia kavereita TGA:n toiminnan kautta?

Onko motivaatiosi pelaamista kohtaan muuttunut TGA:n toiminnan myota?
Mita kehitettavaa TGA:n toiminnassa olisi?

Missa TGA on vuoden paasta?

Liite 2: kyselyrunko / haastattelu 2

Voiko pelaaminen olla sinun mielestasi harrastus? Miksi?

Voidaanko digitaalista pelaamista pitaa urheiluna? Miksi?

Mita pelit merkitsevat sinulle?

Mita olet saanut peliharrastuksesta?

Ovatko jotkin taitosi kehittyneet pelien ansiosta? Mitka?

Ihailetko tai pidatko jotain pelaajaa / joukkuetta roolimallina? Keta?
Tietavatko koulukaverisi peliharrastuksestasi? Miten he suhtautuvat siihen?
Pidetaanko pelaamista "nérttind” / kaytetaanko termia "noértti” koulussasi?
Miksi TGA:n kaltaista pelitoimintaa pitaisi tukea?

Miten pitk&éan luulet olevasi / haluaisit olla TGA:n toiminnassa mukana?
Miten huoltajasi / sinulle laheinen aikuinen suhtautuu pelaamiseesi?
Minkélaista suhtautuminen oli ennen TGA:n toimintaa, enta sen jalkeen?
Onko suhtautuminen muuttunut TGA:n toiminnan myota?
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Mita haluaisit sanoa pelaamisesta / peliharrastuksesta vanhemmille, jotka eivat tieda

tarpeeksi pelaamisesta?

Liite 3: kyselyrunko / haastattelu 3

Kertoisitko urastasi Turun Nuorisopalveluilla?

Mista kiinnostus peleihin ja elektroniseen urheiluun on lahtenyt?
Voiko pelaaminen / pelit olla mielestasi harrastus? Miten, miksi?
Voidaanko digitaalista pelaamista pitaa urheiluna? Miksi?

Mita peliharrastus voi antaa nuorelle?

Voidaanko elektronista urheilua kayttda nuorisotytssa? Miten?
Mita hyOtyja siina on perinteiseen nuorisotyohon verrattuna?

Miksi Turun Nuorisopalveluiden tulisi tarjota TGA:n kaltaista toimintaa nuorille?

Miten vanhempien tulisi suhtautua nuoren pelaamiseen?

Miten vanhemmat voivat tukea nuorta peliharrastuksessaan?
Mitd vanhempien tulisi tietda peleista ja elektronisesta urheilusta?
Muuta?



Liite 4. eSports-opas

ESPORTS?

Opas pelaavan nuoren
vanhemmalle

ESPORTS?

O Digitaalisten pelien kilpailullista

pelaamista

O Yksil6t tai joukkueet vastakkain

O Monia eri peleja, esimerkiksi:
League of Legends, Counter-Strike:
Global Offensive, Dota 2, Hearthstone
O Eri pelien turnauksia jéarjestetaan
jatkuvasti

O Tapahtumat ja striimit eli livevideot

keraavat valtavasti katsojia

League of Legends -pelin vuoden 2015
kansainvalinen finaaliottelu kerasi saman-
aikaisesti 14 miljoonaa katsojaa verkossa.

www.lolesports.com/en_US/articles/worlds-2015-viewership
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ALUKSI

Tama opas on tehty yhdessa Turun
Nuorisopalveluiden Turku Game
Academy nuorten kanssa. Oppaan
eri sivuilta 16ydét tarkeaa tietoa
eSportsista eli elektronisesta
urheilusta ja pelaamisesta,
peliharrastuksen monipuolisuudesta,
terveista pelitavoista seka

vinkkeja, kuinka tukea nuorta

peliharrastuksessaan.

PELAAMINEN

O Varteenotettava harrastus siina
missa jalkapallo tai pianonsoittokin
O Sosiaalista, tavoitteellista ja
kehittdvaa toimintaa

O Pelit yhdistavét: uudet
kaveriporukat, joukkueet, peliyhteisot
— pelin sisalld ja ulkopuolella

O Pelit opettavat ja kehittdvat monia
nuoren taitoja ja antavat nuorelle
paljon

O Pelaamisesta voi tulla ammatti



TERVEET

O Riittava liikunta

O Taukoja ja happihyppelyita
pelaamisen lomassa

O Monipuolinen ruoka ja juoma
O Hyva ergonomia

O Hyvat kaytostavat verkossa

O Riittdava uni

VINKKI PELAAJALLE!

Analysoi pelaamistasi. Aivoton pelaaminen ei
tuota tulosta. Treenaa jarjestelmallisesti.

VINKKEJA

O Kysy, kiinnostu, keskustele. Anna
nuoren kertoa, mité pelissa tapahtuu
O Kannusta nuorta saavuttamaan
tavoitteensa terveitd pelitapoja
noudattaen

O Sopikaa yhteiset sdannot

O Jos pelaaminen ei aiheuta
ongelmia muun eldmén suhteen,

ei pelaamista tarvitse rajoittaa —

tarkeinta on, ettd harrastuksessa on

Tutustu lisda: W seul.fi

jarki mukana. Al kielld, vaan tue.

NUGREIA
KUULTUA

“Pelaaminen on turvallinen

harrastus”

“Jaikka nuori istuisikin yksin
kotona tietokoneen aaressa,
han saattaa ystavystya lukuisten

ihmisten kanssa verkon

valityksella”

“Pelaaminen on mielekasta
vitkonlopun vietetta”

»
“Pelaaminen on hauskaa!”

Tama opas tehtiin osana
opinnaytetyota,
jonka otsikkona on
"Elektroninen urheilu
osana nuoren vapaa-
aikaa”. Tilaajana toimi
Turun Nuorisopalvelut.

Toimin Turku Game Academyn vet&jana
ohjaaja Tanja Kuokkasen kanssa. Olen
harrastanut ja seurannut elektronisen
urheilun kulttuuria jo useamman vuoden
ajan ja perehtynyt sen mahdollisuuksiin
nuorisoty6ssa. Tunnistan pelien
mahdollisuudet osana kasvatusta ja nden
pelit erinomaisena mahdollisuutena tavoittaa

Orcan Kvitkoski
Yhteisopedagogi

ASTU ROHKEASTI
PELIEN MAAILMAAN!

nuoria.
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