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Tdmin opinndytetyon tarkoituksena oli selvittdd, miten elektronista urheilua tuntematon
nuorisotyontekija saadaan perehdytettya nuorisoty6lliseen elektroniseen urheiluun. Kehittamistyon
tavoitteena oli tehda opas, joka auttaa perehdyttdmisessa. Elektroninen urheilu, e-urheilu, e-urheilu
tai kilpapelaaminen on kilpailullista urheilua, jossa kdytetdan pelivdlineeni jonkinlaista elektronista
laitetta, tavallisimmin tietokonetta tai konsolia. Nuorisotyollisessa elektronisessa urheilussa tata
kilpaurheilua kéaytetdan nuorisotyon lahtokohdista ja nuorisotyollisiin tavoitteisiin.

Opinnéytetyon tilaaja oli Turun kaupungin nuorisopalvelut ja Turku Game Academy. Turku Game
Academylla toimii télla hetkella kuusi joukkuetta, joista kukin pelaa tavoitteellisesti yhta seuraavista
kolmesta pelistd: Counter Strike Global Offensive, Overwatch, League of Legends. Toiminnan
tavoitteena on tuoda peliharrastuksen kautta nuorille sosiaalista vahvistamista, uusia elamyksia ja
mielekastd harrastustoimintaa ilmaiseksi.

Kehittdmistyo oli kvalitatiivinen tutkimus. Aineistonkerdaysmenetelmini tutkimuksessa kaytettiin
webropol-kyselytutkimusta sekd teemahaastattelua. Kehittimistyon menetelména kaytettiin lisaksi
benchmarking-menetelméai. Analyysimenetelména kaytettiin teemoittelua. Webropol-kyselyn avulla
selvitettiin nuorisoalalla tyoskentelevien ja nuorisoalaa opiskelevien valmiuksia nuorisoty6lliseen
elektroniseen urheiluun, seka sitd, mihin asioihin he kaipaisivat tukea nuorisotyéllisen elektronisen
urheilun suhteen. Benchmarking-menetelmailld selvitettiin, millainen rooli eri nuorisotyollisissa e-
urheiluorganisaatioissa tyoskentelevilla tyontekijoilla on, ja millaista tietotaitoa tyoskentely vaatii.
Teemahaastatteluilla hankittiin tietoa siitd, mita tietotaitoa nuorisoty6llinen e-urheilutoiminta vaatii
ja miten aloittelijan kannattaa alaan perehtyi, sekd pyrittiin vastaamaan kyselyssi selvitettyihin
oleellisimpiin tuen tarpeisiin.

Tyon tulokset osoittavat, ettd avainasemassa tyontekijan perehtymisessi on verkostoituminen tyota
jo tekevien kanssa ja kilpapelaamisen sosiokulttuurisen maailman omakohtainen kokeminen. Ilmeni
myo0s, ettd nuorisotyollistda e-urheilua ohjaavilta tyontekijoiltd kaivataan kommunikoinnin,
joukkuetoiminnan, reilun pelin, ja elaiménhallinnan tukemista.

Ty6n ajankohtaisuudesta kertoo elektronisen urheilun suosion kasvu viime vuosina. Talld hetkelld
arvioidaan, ettd Suomesta voi kehittyd e-urheilun suurmaa. Se vaatii kuitenkin seuratoiminnan,
valmennustoiminnan ja nuorisotoiminnan seki niiden yhteistyon kehittdmista. Nuorisotyo6llinen e-
urheilu voi olla monelle tulevalle ammattilaiselle hianen pelaajapolkunsa ensimmaéinen askel.

Nuorisoty0, Pelit, Pelikulttuuri, Elektroninen urheilu
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The purpose of this bachelor's thesis was to study how a youth worker, who is unfamiliar with e-
urheilu, can be introduced with e-urheilu in youthwork. The aim was to make a guide booklet. In e-
urheilu, participants compete using a digital device, usually a computer or a consol. e-urheilu can be
used as a tool in youth work.

The data were collected through an online survey, expert interviews and benchmarking. The online
survey aimed to explore what kind of knowledge and support youth workers would need, if they ended
up working with e-urheilu in youth work. The interviews were made based on the survey to answer
their questions and needs. In addition, benchmarking was used to examine what kind of roles youth
workers have in organisations that do youth work through e-urheilu, and what kind of know-how they
need.

The subscriber of this thesis was Turku Game Academy within the youth services of Turku city.
Currently there are six teams practising e-urheilu under Turku Game Academy. The aim of the operation of
Turku Game Academy is to bring social reinforcement, new experiences, and meaningful activities for the youth
for free.

The results indicate that youth workers in this field need know-how about how to support the life
management, communication skills, team work, and fair play of young eSport enthuasiasts. The best
ways to introduce oneself with the field are networking and experiencing first-hand the sociocultural
world of e-urheilu.

Further studies are required to explore how youth work organisations should co-operate with
professional eSport clubs and other operators.

Keywords: Youth work, Games, Game culture, Electronic sports
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1 JOHDANTO

Turun yliopiston mediatutkimuksen oppiaineen leikki- ja pelitutkimuksen dosentti
Veli-Matti Karhulahti pitda mahdollisena, ettd Suomesta tulee tulevaisuudessa e-ur-

heilun suurmaa.

Varmasti tarkeinta on se, etta pystytdan luomaan sellaiset yhteiskunnalliset
rakenteet joiden puitteissa pelaajat, ja ennen kaikkea nuoret pelaajat pystyy
nauttimaan, kehittyméan, viettimaan aikaa harrastuksen parissa ilman,
ettd pudotaan fyysisesti, sosiaalisesti, tai koulutuksen kannalta jalkeen. Taa
tietysti johtaa haasteisiin, joiden ratkasut 10ytyy siita, ettd paastaan viemaan
eteenpain seuratoimintaa, valmennustoimintaa ja nuorisotoimintaa ja nii-
den yhteispelia. (Karhulahti 2018.)

Jotta nuorisotoiminta voi olla avainasemassa e-urheilun suurmaan kehittymisessa,
nuorisotyontekijoiden on saatava helppoja ja lahestyttavia keinoja paasta kasiksi elekt-
ronisen urheilun kenttaan. Talla hetkella esimerkiksi yhteisopedagogikoulutuksessa ei
ole ollut nuorisotyollisen pelitoiminnan, saati e-urheilun kurssia. Nuorisotyontekijoi-
den on myo0s ymmarrettava ja kehitettava nuorisotyon roolia suhteessa e-urheiluun ja

e-urheiluseuroihin.

Opinnaytetyoni tilaaja oli Turun nuorisopalvelut. Turun nuorisopalveluiden Turku
Game Academylle on aiemmin tehty kaksi opinnaytetyota. Oscar Kivikoski on kehitta-
nyt kehittamistyonaan perustanut ja kehittanyt Turun Nuorisopalveluille nuorisotyol-
lista elektronisen urheilun toimintaa tavoitteellisen pelikerhon muodossa ja luonut tii-
viin vanhemmille suunnatun elektronisen urheilun oppaan (Kivikoski 2016). Lauri
Kuusela on taman jalkeen kehittanyt Turku Game Academylle avoimen e-sports-toi-

minnan malleja (Kuusela 2018a).



Keskustellessa tilaajan kanssa opinnaytetyoni nakokulmasta ilmeni, etta vaikka nuori-
sotyollinen elektroninen urheilu on tarkeaksi koettu asia, heilla ei toistaiseksi ole ai-
heen pariin taysin uuden tyontekijan perehdyttimiseen suunnattuja tyokaluja. TGA:n
tyontekijat ovat nuorisotyontekijoitd, jotka ovat harrastuneisuuttaan tutustuneet
elektronisen urheilun maailmaan. Itse hakeuduin kaupungin nuorisopalvelujen esi-
miehen ehdotuksesta tekemaan opinnaytetyoni elektronisesta urheilusta seka suorit-
tamaan osittain syventavan harjoitteluni Turku Game Academylla. Olen nuoresta asti
pelannut tietokoneilla ja konsoleilla, ollut Counter Strike -laneissa ja jopa pelannut
klaanissa, mutta elektronisen urheilun maailma oli jadnyt minulle vieraaksi. Oma pe-
laamiseni on jadnyt nimenomaan pelailun asteelle, ja maailma, jossa kilpapelaamista
voidaan kutsua urheiluksi, oli minulle tuntematon. Toivoin, etta olisi ollut jonkinlai-
nen tiivistetty vasta-alkajan infopaketti, askelmerkit aloittelijalle, miten elektroniseen
urheiluun paasee sisille. Tilaajalla ei tallaista ollut, joten siitd muodostui oman opin-

naytetyoni tavoite.

Opinnaytetyoni tavoitteena on vastata tutkimuskysymykseen: "Miten elektronisen ur-
heilun maailmaa tuntematon nuorisotyontekija paasee sisille nuorisotyollisen elekt-
ronisen urheilun kenttdan?” Apukysymyksina toimivat: "Mitka ovat nuorisotyollista

elektronista urheilua tyossaan kayttaville tyontekijalle olennaisia tietoja ja taitoja?”

Tutkimusmenetelmina kaytin webropol-kyselya, puolistrukturoituja asiantuntijahaas-
tatteluja seka benchmarking-menetelmaa. Tuloksista koostin oppaan, jonka tarkoitus

on auttaa aloitteleva ohjaaja alkuun nuorisotyollisen elektronisen urheilun saralla.

Opinnaytetyoni alkaa kuvauksella casesta ja e-urheilun ja timéan tyon keskeisimmasta
kasitteistosta. Esittelen alussa lyhyesti myos tyOssani esiintyvit oleelliset organisaa-
tiot. Tietoperusta-osiossa pohdin elektronisen urheilun maaritelmaa seka rajanvetoa
muuhun pelaamiseen seka esittelen e-urheilun ymparille rakentunutta kulttuuria.
Kerron myos, millaisia nuorisotyollisia hyotyja e-urheilulla ja yleisemmin digitaalisilla

peleilld on nahty. Lopuksi kerron elektronisen urheilun kotimaisessa infrassa opinnay-



tetyoni aikana meneillaan olevista muutoksista. Luvussa viisi esittelen kiayttamani me-
netelmat. Luvussa kuusi kerron millaisia tuloksia webropol-kyselyni tuotti, ja miten se
vaikutti tutkimukseni jatkon kulkuun. Luvussa seitseman esittelen ja analysoin tulok-
siani, joiden perusteella olen luonut tekemiani oppaan sisallon. Luvussa kahdeksan
esittelen yhteenvedon tyostini ja ehdotan jatkotutkimuksen aihetta tutkimustyossani
esiinnousseiden uusien kysymyksien pohjalta. Liitteissa naytan kayttimani webropol-
kyselylomakkeen, teemahaastattelun suunnittelutiedoston, ja lopuksi linkin, josta paa-

see lukemaan tuotoksena tekemani oppaan verkossa.



2 CASE: TURKU GAME ACADEMYN NUORISOTYO

Opinnaytetyoni tilaaja oli Turun kaupungin nuorisopalvelut. Perustehtavikseen Turun
kaupungin nuorisopalvelut kertovat nuoren kasvun ja itsenaistymisen tukemisen, nuo-
ren aktiivisen kansalaisuuden edistidmisen, nuoren sosiaalisen vahvistamisen seka
nuorten kasvu- ja elinolojen parantamisen (Turun kaupunki 2018). Yhteistyossa opin-
naytetyoni tekemisen alustana ja tukikohtana oli nuorisopalvelujen alaisuudessa toi-
miva Turku Game Academy, jossa suoritin osittain kehittivan harjoittelujaksoni ke-

vaalla 2018.

Turku Game Academy on nuorisotyollista elektronista urheilua jarjestava toiminto.
Fyysisesti Turku Game Academyn tila sijaitsee yhden Turun kaupunginosan, Jyrkka-
lan, nuorisotalon yhteydessa. Talla hetkella TGA:n toiminta on joukkuemuotoista, jos-
kin Lauri Kuuselan kevaalla 2018 julkaistussa opinnaytetyossa esitellaan TGA:lle avoi-
men toiminnan muotoja (Kuusela 2018a). TGA:ssa toimii kuusi joukkuetta, joista ku-
kin pelaa tavoitteellisesti yhta seuraavista kolmesta pelista: Counter Strike Global Of-

fensive, Overwatch, League of Legends.

Kevaan 2018 aikana TGA:lla oli kontaktitreenit keskiviikkoisin Jyrkkalassa. Myohem-
min kesalla, kun TGA:ta luotsaava Oscar Kivikoski on siirtynyt sataprosenttiselle tyo-
ajalle, joukkueet ovat saaneet kontaktitreeneja muillekin paiville. Muutoin joukkueet

harjoittelevat myo6s verkon vilityksella etana.

TGA seuraa suurta trendid, jossa nuorisotyollinen aspekti vieddan harrastuksen alu-
eelle, jossa nuoret sankoin joukoin muutoinkin viihtyvit. Nuorten harrastuksista, jos
otetaan huomioon tekemisen saannollisyys, ovat konsoli- tai tietokonepelit ja lukemi-
nen ylitse muiden. Niita harrastaa noin kaksi kolmesta, ja viikoittainen tai paivittainen
harrastaminen on yleista. Alle 25-vuotiasta konsoli- tai tietokonepeleja pelaa paivittain

85 prosenttia (Koste 2014, 15).



Kivikosken mukaan TGA:n ydintarkoitus on tiivistettyna tarjota peleja harrastavalle
nuorelle ammattitaitonen ja luotettava ymparisto kehittya niin yksilona kuin pelaa-
jana. Tavoitteena on myo0s toimia ponnahduslautana nuoren mahdolliselle e-urheilu-
uralle ja muutenkin ponnahduslautana elamaén. Tavoitteen mukainen asiakkaan kaari
olisi se, ettd han tulee mukaan toimintaan, pelaa joukkueessa, joukkue kehittyy, ja sit-
ten joko joukkue kokonaan, tai yksilo ldhtee pro-organisaation matkaan. (Kivikoski

2018.)

Taman opinndytetyon tarve on todettu Lauri Kuuselan (2018a) Turku Game Acade-
mylle tehdyssa opinnaytetyossa jatkokehittdmisen tarpeena. "Tulevien nuorisotyol-
lista pelitoimintaa ja elektronista urheilua kasittelevien opinnaytetoiden teemat voisi-
vatkin kasitella nuoriso-ohjaajan "sisddnajoa” pelimaailmaan, pelikulttuuriin ja elekt-
roniseen urheiluun (Kuusela 2018a, 73). Pyrin vastaamaan Kuuselan ja TGA:n tyonte-
kijoiden toteamaan tarpeeseen. Talla hetkella TGA:n tai mika tahansa muun nuoriso-
tyollisen e-urheiluorganisaation mahdollisuudet 16ytaa tarvittaessa uusi tyontekija
ovat rajalliset. Nuorisotyota opiskeleville ei opeteta e-urheilusta ainakaan Humakissa,

ja siksi mahdollisuudet rajoittuvat heihin, joilla on omaa harrastustaustaa.

Kenttda tuntematon nuorisotyontekija ei voi hahmottaa, mitd nuorisotyollinen e-ur-
heilu hanelta vaatii, eika valttamatta uskalla tai koe voivansa hakeutua alan t6ihin. Or-
ganisaatio ei valttamatta myoskaan koe helpoksi ottaa tillaista tyontekijaa vastaan: ke-
nellakaan ei useinkaan ole ylimaaraista aikaa tdyden uuden asian perehdyttamiseen.
Vaikka tyoni ei milldan voikaan tehda kenestakaan, mukaan lukien itseni, nuorisotyol-
lisen e-urheilun asiantuntijaa, se voi tasoittaa tieta: olla tiivis ensi-infopaketti, joka no-

peuttaa oleellisimman tietotaidon omaksumista.
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3 KESKEISET KASITTEET JA TOIMIJAT

Avaan tassa luvussa keskeisimmat kasitteet lukijan tyon seuraamisen helpottamiseksi.
Esittelen lyhyesti myoOs keskeiset organisaatiot, jotka esiintyvit tyosséani ja/tai jonka

edustajaa olen haastatellut tutkimuksessani.

3.1 Kasitteet

Elektroninen urheilu / e-urheilu / eSports / Kilpapelaaminen

Elektroninen urheilu / e-urheilu / eSports / kilpapelaaminen on opinnaytetyoni oleel-
lisin kasite. International e-urheilu federation (Jatkossa IeSF) mukaan elektroninen
urheilu (eSports) on virtuaalisessa ymparistossa kaytavaa kilpailullista urheilua, jossa
harjoitetaan fyysisid ja henkisia kykyja saavuttaakseen yleisesti hyviaksyttyjen saanto-

jen maarittaman voiton (IeSF 2018a).

Palaan e-urheilun maarittelyyn seka rajanvetokysymyksiin suhteessa muuhun pelaa-

miseen tarkemmin seuraavassa luvussa.

FPS

1. First Person Shooter. Suomeksi ns. raiskintapeli. Peli on kuvattu pelaajahahmon sil-
min, ja siina tuhotaan vastustajia ampumalla jonkinlaisilla aseilla. Suosittuja e-urhei-
lun kentallakin pelattavia FPS-peleja ovat mm. Counter Strike: Global Offensive (CS:
GO), Overwatch, ja Call of Duty -sarjan pelit. (SEUL 2018a.)

2. Frames per second. Kiytettaessi lyhennetta fps tassa merkityksessa, lyhenteen yh-
teydessa ilmoitetaan jokin luku. Tama luku kertoo, kuinka monta kertaa kuva ruudulla
paivittyy. (Techopedia 2018.)
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RTS

Real Time Strategy. Strategiapeli, jossa toimitaan reaaliajassa. RTS-peleissa kerataan
resursseja, rakennetaan rakennuksia, tuotetaan joukkoja, ja kdydaan niiden avulla
taisteluita. Genren suosituimmat pelit e-urheilussa ovat olleet StarCraft, Warcraft III
ja StarCraft I1. (SEUL 2018b.)

MOBA

Multiplayer Online Battle Arenassa eli taisteluareenamoninpelissa kaksi vastakkain
pelaavaa joukkuetta yrittaa tuhota vihollisen tukikohdan ja puolustaa omaansa. Pelaa-
jat toimivat viiden hengen joukkueissa, joissa he kukin ohjaavat kukin omaa yksilolli-
silla kyvyilla varustettua hahmoaan. Joukkueiden apuna on myos tietokoneen ohjaa-
mia joukkoja. Genren suosittuja peleja ovat mm. Dota2 ja League of Legends (LoL).
(SEUL 2018c¢.)

VOiP

Voice over Internet Protocol, VOIiP, tarkoittaa puheluiden siirtimista internetin vali-
tyksella. Tahan tarkoitukseen on olemassa tietokoneille sekda matkapuhelimille saata-

via ohjelmistoja. (Viestintavirasto 2018.)

BYOC

Bring your own computer. Talla lyhenteella tapahtumissa merkitaan turnaukset, jotka

kaydaan omalla, mukana tuodulla tietokoneella. (Beal 2018.)

3.2 Keskeiset organisaatiot

IeSF
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Elektronisella urheilulla on kansainvalinen liitto IeSF (International e-urheilu Federa-
tion), joka tyoskentelee edistadkseen elektronista urheilua kieli-, rotu-, ja kulttuurira-
jat ylittavana vakavastiotettavana urheiluna. Aloittaessaan IeSF:1l4 oli yhdeksan jasen-
maata, nykyisin maara on laajentunut yli 46:een. (IeSF 2018b). IeSF on vuodesta 2009

jarjestanyt e-urheiluin viralliset maailmanmestaruuskisat (IeSF 2018c).

SEUL

Suomalaisen kilpapeliurheilun keskusjarjestona toimii joulukuussa 2010 perustettu
Suomen elektronisen urheilun liitto SEUL ry, jonka tehtiaviana on kehittida ja tuoda
esiin elektronista urheilua. Lisdksi SEUL ry:n toimintaan kuuluu edunvalvonta- ja
viestintatyo. SEUL on kansainvilisen elektronisen urheilun liiton IeSF:n jasen. Nuo-
risotyota tekevana jarjestona SEUL saa Opetus- ja kulttuuriministeriolta vuosiavus-

tusta.

SEUL:n visio kuuluu seuraavasti

SEUL ry:n visiona on tehda elektronisesta urheilusta Suomessa ja maail-
malla arvostettu urheilumuoto muiden huippu-urheilulajien joukkoon. Ta-
man vision saavuttamiseksi Suomeen tarvitaan pitkijanteista liigatoimin-
taa, aktiivisia peliyhteis6ja ja monen tasoista joukkuetoimintaa niin kaupal-
lisella kuin harrastetasolla. SEUL ry on mukana tekemassa tata mahdol-
liseksi yhdessa kaikkien elektronisen urheilun toimijoiden kanssa. (SEUL
2018e)

SEUL toimeenpanee elektronisen urheilun suomenmestaruuskilpailut (jatkossa eSM)
vuosittain. ESM osallistuminen on avointa jokaiselle Suomen kansalaiselle. Osallistu-
mista varten pitda ostaa yleinen eSM-pelaajalisenssi, joka maksaa 5 euroa vuonna
2018. (SEUL 2018f.)

Good Game Squad
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Suomessa nuorisotyo6llisen elektronisen urheilun uranuurtajia on ollut Helsingissa toi-
minut Well Played -hanke ja sen tuloksena syntynyt Good Game Squad (Myohemmin
myo0s GGS), jota Elja Kaartinen kehitti opinnaytetyonaan.

Palvelussa luotiin seuramuotoinen yhteiso, jossa toimii nuorten tukena kil-
papelaamisen ammattilaisia, jotka valmentavat nuoria pelaamiseen liitty-
vissa asioissa. Nuorten tukena on myo0s nuorisotyontekijoita, jotka huoleh-
tivat nuorten hyvinvoinnista pelitilanteiden ulkopuolella. (Kaartinen 2017,
tiivistelma.)

Toinen Good Game Squadin johtohahmoista, nuoriso-ohjaajana tyoskennellyt Miika
Pulkkinen kertoo toiminnan lahteneen sellaisesta ideasta, etta miksi ihmeessa elektro-
nisessa urheilussa ei ole junioritoimintaa niinkuin perinteisessa urheilussa, ja ajatel-
tiin, miten pahalta nayttiisi tulevaisuutta ajatellen, jos vaikka HIFK:1la ei olisi ollen-
kaan junioritoimintaa. Tuolloin elektroninen urheilu oli ruvennut saamaan nostetta
Suomessa, esim. e-urheiluorganisaatio Ence e-urheiluin myo6ta. Good Game Squad sai
Well Played -hankkeen kautta rahoituksen elektronisen urheilun junioritoiminnan

mallin luomiseen. (Pulkkinen 2018).

100k esports

100k on ry-muotoinen e-urheiluorganisaatio, joka eri jarjestojen, kuntien nuorisotoi-
mien, ja muiden yhteistyokumppaneiden kanssa pyrkii kehittimaan “verkkopelis-
kened”. 100Kk jarjestad valmennustoimintaa ja turnaustoimintaa. Vuonna 2015 100k

palkittiin vuoden pelikasvattajan tittelilla. (100k esports 2018.)

100k esportsilla on kolme aktiivista joukkuetta talla hetkella, ja yhdistys on pitanyt
myos avoimia peli-iltoja, pienia verkkopelitapahtumia, ja laneja. 100k tekee yhteis-
tyota verkkopeliyhdistys Insomnian kanssa. Lisaksi 100k tekee yhteistyota MLL:n
kanssa vanhempainiltojen pitamisessi, seka Verken ja OKM:n kanssa mm. blogikirjoi-

tusten osalta. (Metsijoki 2018.)
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Grail Group Oy ja Pelitila

Grail Group Oy:n paafokus on turnausten ja liigojen jarjestaminen. Grail Group raken-
taa e-urheiluyhteison ja liikekumppanien vilille siltaa, tuo kaupallisia toimijoita ja e-
urheilijoita yhteen. Grail Groupin yllapitama Skanssin Pelitila on esimerkki tasta sil-

lanrakentamisesta. (Grail Group Oy 2018; Von Schoneman 2018)

Turkulaisessa kauppakeskus Skanssissa toimiva Pelitila on Suomen ensimmaiinen
kauppakeskuksessa sijaitseva tila pelaamiselle. Pelitilasta 16ytyy pelisali, konsoli-
nurkka, tiimihuone, kisakatsomo ja kahvio. Pelisalissa olevien tietokoneiden perus-
kaytto on ilmaista, tiimihuonetta tai koko tilaa voi varata Pelitilan hinnaston mukaan.
(Pelitila 2018.)
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4 TIETOPERUSTA: E-URHEILU NUORISOTYON KENTALLA

Tassd luvussa kisittelen e-urheilun maaritelmaa, historiaa, ja kulttuurisia ominaispiir-
teitd. Kerron myos pelaajaorganisaatioiden yleisista toimintaperiaatteista. Lisiksi ker-
ron e-urheilusta viihteen muotona ja esittelen lyhyesti maailman suurimmat e-urhei-
luturnaukset. Luon katsauksen e-urheilun kiayttoon nuorisotyon valineena, sen hyotyi-
hin ja haasteisiin. Lopuksi kasittelen e-urheiluinfran muodostumisen tulevaisuuden

signaaleista.

4.1 Mita on elektroninen urheilu?

Suomen elektronisen urheilun liiton, SEUL ry:n, mukaan elektroninen urheilu on yti-

mekkaasti tietotekniikkaa hyodyntivaa kilpaurheilua. Liiton méaarittelyn mukaan:

Elektronista urheilua voi harrastaa kuka tahansa, joka kayttaa tietoteknista
pelilaitetta pelatakseen joko yksin, tarkoituksenaan kehittia itseaén, tai pe-
latakseen toisen henkilon kanssa ldhiverkossa, pelikonsolilla tai Internetin
yli. Kilpapelaamisesta on kyse, kun pelaajat pelaavat toisiaan ja pelin luo-
maa haastetta vastaan kilpailullisessa tilanteessa. Kilpapelaamista voikin
harrastaa lahes milla tahansa elektronisella pelilld, mutta ammattimainen
pelaaminen on toistaiseksi keskittynyt vain muutamien, pelaajamaariltaan
suurten pelien ymparille. (SEUL 2018d).

Liiton kasitys elektronisesta urheilusta on siis hyvin lavea, ja sen sijaan, etta se tekisi
eroa elektronisen urheilun ja muun pelailemisen valilla, tekee liitto eroa harrastemai-

sen ja ammattimaisen elektronisen urheilun valilla.

Nuorisotyon kentilla on sen sijaan kaytetty elektronisen urheilun / e-urheiluin kasi-

tettd erottamaan tavoitteellisempi toiminta pelitoiminnasta. Tahot, jotka keskittyvat
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elektroniseen urheiluun, kaytannossa tarjoavat jotakin enemman tai maaratietoisem-
paa toimintaa, kuin vapaasti kaytettavissa olevan pelilaitteen. Pelitilassa tyoskenteleva

Lauri Kuusela tekee eroa pelitoiminnan ja elektronisen urheilun valilla:

Siind missad perinteinen pelitoiminta auttaa nuoria tutkimaan mediasisal-
t0ja ja nuoren kohtaaminen tapahtuu pelien luoman mielenkiinnon koh-
teen kautta, eurheilutoiminnassa nuoren kanssa toimitaan ammattilaiseksi
kehittymisen nakokulmasta (Kuusela 2018a, 29).

Hahmotan pelaamisen tai pelitoiminnan eron e-urheiluun janana, jossa raja on hyvin
liukuva tai hailyva. Janan sinisella pohjalla olevat asiat ovat selkeisti e-urheilua ja tay-
sin punaisessa padssa olevat asiat ovat pelailua. Mitd enemman keskella asiat ovat, sitd
epaselvempia tapauksia ne ovat. Useat lahteeni osoittavat sen olevan monessa tapauk-

sessa vahvasti tulkinnallista, mika on pelitoimintaa, ja mika e-urheilua.

Kuvio 1. Hahmotus elektronisen urheilun liukuvasta rajasta

Nuoriso-ohjaajana tyoskennellyt ICT-asiantuntija Miika Pulkkinen (2018) toteaa, etta
jos istutaan iltaa, ja juodaan olutta ja pelaillaan Fifaa vastakkain, se ei ole elektronista

urheilua. Mutta jos harjoitellaan sita varten, ettd halutaan kilpailla toista vastaa, siina
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vaiheessa se muuttuu urheilun puolelle. Eli harrastusmielinen ja huvikseen pelaami-
nen muuttuu e-urheiluiksi siina vaiheessa, kun sita tehdaan kilpailumielessa. (Pulkki-

nen 2018.)

Grail Group Oy:n markkinointi- ja pr-paillikké Niklas von Schonemanin kanta e-ur-
heilun mairitelméan on se, ettd hanen mielestdan on olemassa vain urheilua, ilman
sita e:td. Han haluaisi pudottaa sen kokonaan pois, ja puhua ylipaataan urheilun maa-

ritelmasta. (Von Schoneman 2018).

Elektronisen urheilun historiaa

1950-luvulla alettiin digitalisoida olemassaolevia peleja, kuten shakki. Vuosikymmen-
ten kuluessa pelit siirtyivit arcadehalleista kotitietokoneille ja konsoleihin. 1980-luvun
alussa pelaajien suorituksista alettiin pitiméaan erilaisia kansallisia sijoituslistoja, ja
nain tultiin ottaneeksi ensiaskeleet kohti nykymuotoista elektronista urheilua. 1990-
luvulla pelialan yritykset kiinnostuivat kilpailullisesta pelaamisesta, ja esimerkiksi
Nintendo jarjesti vuonna 1990 NES-pelikonsolillaan omien peliensa maailmanmesta-
ruuskisat Yhdysvalloissa. (SEUL 2018d).

Seuraava suuri askel oli internet, joka tarjosi mahdollisuuden kilpailla muualla olevien
vastustajien kanssa. Yleisesti katsotaan, ettd nykymuotoinen elektroninen urheilu al-
koi 1993 id Softwaren julkaisemasta Doom- tai 1996 samaisen yhtion julkaisemasta
Quake-pelisarjasta. Elektronisen urheilun turnauksia jarjestavia globaaleja organisaa-
tioita alkoi syntya 1990-luvun lopulla, kuten 1997 perustettu Cyberathlete Professional
League (CBL). (mt.)

Maailman ensimmaisend nykymuotoisena elektronisen urheilun turnauksena pide-
taan Microsoftin sponsoroimaa Red Annihilation Quake-turnausta niinikaan vuonna
1997. Lansimaissa suuressa suosiossa oli FPS-pelit, kuten Counter Strike, Aasiassa

RTS-pelit, etunenassa StarCraft. Vuonna 2001 pelattiin ensimmainen World Cyber
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Games, jota on tituleerattu elektronisen urheilun olympialaisiksi. World Cyber Game-
sin palkintopotti oli yli 300 000 dollaria. Perinteisten elektronisen urheilun genrejen
FPS:n ja RTS:n rinnalle nousivat vuonna 2011 MOBA-genren pelit, ja eri genrejen suo-
sio alkoi tasaantua. Nykyaan turnaukset eri genrejen vililla Suomessa jakaantuvat ta-

saisemmin kuin koskaan. (mt.).

Ammattimainen pelaaminen pelaajaorganisaatioissa

Turnauspalkintoja havitteleva ammattipelaaja kuuluu usein pelaajaorganisaatioon. Ne
ovat yrityksia ja yhdistyksié, jotka tukevat ammattipelaajia. Tdllaiseen ammattiorga-
nisaatioon paaseminen voi olla tavoitteena osalla niistd nuorista, jotka osallistuvat
nuorisotyolliseen elektroniseen urheiluun. Pelaaja osallistuu turnauksiin pelaajaor-
ganisaationsa nimiss, ja harjoittelee niitd varten sopimuksensa nojalla sovittua kor-
vausta vastaan. Organisaatiot maksavat turnausten osallistumiskustannuksia, kuten
matkakuluja sekd tukevat pelaajien pelillistd kehitystd. Pelaajaorganisaatiot saavat
useimmiten rahoituksensa mainos- ja tuotemyyntituloista, seka yhdelta tai useamman
sponsorilta, ja pelaajat mainostavat organisaatiotaan ja sitd sponsoroivia tahoja esi-
merkiksi mainoksia sisiltavilla vaatteilla turnauksissa. Suuri osa suomalaisista am-
mattilaispelaajista pelaa kotimaisissa kilpapeliorganisaatioissa, ja muutamia huippu-
pelaajia pelaa kansainvalisissa pelaajaorganisaatioissa. (SEUL 2018g). Hartikaisen
mukaan Suomen kolme suurinta kilpapelijoukkuetta ovat ENCE, HAVU Gaming, ja
Helsinki Reds (Hartikainen 2018).

4.2 Elektronisen urheilun kulttuuri

Elektronisen urheilun sosiokulttuurinen maailma ei pida sisallaan vain pelaamista:
elektroninen urheilu toimii myos viihteena, kuten mika tahansa urheilu. Sadat miljoo-

nat ihmiset ovat e-urheilun katsojia (Hamari & Sjoblom 2016). Yli 20 prosenttia kat-



19

sojista, jotka katsovat elektronista urheilua netin vilityksella, eivit itse pelaa. e-ur-
heilu-fanituksen paihittavan jopa jaakiekkofanituksen. Jaakiekkokatsomojen tilalle on
tulossa eSport-katsomot. (Larsen 2017.) Katsojia viehattaa, miten taitaviksi ammatti-
maiset e-urheilijat tulevat, ja se lisda kuluttajien maksuhalukkuutta seka e-urheiluin

katsomiseen etta tuotteiden ostamiseen (Butcher 2016).

Katsojien lisadantyminen vuorostaan vaikuttaa tuloihin, joita ammattimaisesta e-urhei-
lusta ansaitsevat tienaavat. E-urheilu onkin kasvanut viime vuosina rajahdysmaisesti.
Kuviossa 2 ndytetddn maailmanlaajuinen turnausten mairan kasvu vuosina 1998 —
2014 seka niissa liikkuvien palkintopottien summat samalla aikavalilla. (mt.)
Ammattilaisturnauksissa kilpailevat pelaajat saavat osakseen samanlaista

fanitusta kuin perinteisemmatkin urheilijat. Joukkueilla tai tiimeilld on
omia kannattajakerhoja ja oheistuotteet ovat kysyttya tavaraa (Tuominen

2015).
eSports Tournament Metrics
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Kuvio 2. E-urheiluturnausten maaran ja palkintopottien kasvu 1998-2014. Butcher

2016
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Elektronisen urheilun katsomiskokemukseen myos panostetaan: pelistudio Blizzard
tuo Overwatch World Cup Viewer -nimisen tyokalun perjantaina 2.11.2018, jolloin al-
kaa Overwatchin maailmanmestaruuskisojen semifinaalit. Kayttajat voivat mm. ohjata
ottelujen aikana vapaasti kameraa ja paattaa katselupisteen, josta ottelua seuraa. (Pik-

karainen 2018.)

Suomessa Elektronisen urheilun lyomista lapi valtakulttuurin kentalle voidaan havaita
vaikka siina, etta Ylella on oma sivunsa elektroniselle urheilulle (Yle 2018), ja Yle nayt-
taa elektronisen urheilun turnauksia. Esimerkiksi heindkuun alussa néaytetyt Kolnissa
pelattavat ESL One - Counter Strike: Global Offensive -turnaukset (Laine & Ronka
2018.)

Suurimmat e-urheilun turnaukset maailmalla

Dota 2's the international on ylivoimaisesti suurin turnaus mitattuna rahapalkintojen
suuruudella. Vuonna 2017 palkintojen yhteenlaskettu arvo oli 24,6 miljoonaa dollaria.
E-urheilumaailmassa eniten tienaavista ammattilaisista jopa 40 ensimmaista on Dota

2:n pelaajia. (Reames 2018.)

League of Legends World on rahapalkintojen summassa toisena, vuoden 2016 tur-
nauksen pottien summa oli noin 5 miljoonaa dollaria. Kyseinen turnaus on myos kaik-
kien aikojen katsotuin yksittdinen e-urheilutapahtuma 60 miljoonalla katsojalla. Lea-
gue of Legends (jatkossa LoL) on julkistettu vuonna 2009, ja siitd asti se on vuosittain
kasvanut yhdeksi maailman johtavista eSport-lajeista. LoL on pelistudio Riot Gamesin
ainoa peli, ja Riotilla on 2500 tyoskenteleméassa tdman yhden pelin kimpussa. (Rea-

mes 2018.)

Intel Extreme Masters (IEM) Katowice on vanhimman yhtajaksoisesti toimineen elekt-

ronisen urheilun alan yhtion Electronic Sports Leaguen (ESL):n turnaussarja. Kato-
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wice on Puolassa sijaitseva lahes 300 000 asukkaan kaupunki. IEM Katowice 2017 ke-
rasi 173 000 osallistujaa ja 46 miljoonaa katsoi turnauksia netin valityksella, ja tapah-
tuman aikana Katowicen kaupunki on elektronisen urheilun yhteison huomion keski-

pisteena. (mt.)

Blizzcon on Blizzardin lippulaivatapahtuma. Blizzard, joka on e-urheilu-maailman
laaja-alaisin julkaisija, isannoi kaikkiin pelisarjoihinsa liittyvia suurtapahtumia Blizz-
conin aikana. Turnausten jarjestamisen lisaksi Blizzard myos julkistaa Blizzconissa uu-
sia peleja ja pelien ominaisuuksia, pitda kysymys- ja vastauspaneelia pelinkehittijien

kanssa, seka pitda kyky- ja cosplaykilpailuja osallistujille. (mt.)

Call of Duty Championships oli ensimmaiinen e-urheiluturnaus, jonka palkintopotin
summa ylitti miljoonan dollarin rajapyykin. Call of Duty on selkeisti menestynein kon-
solilla pelattava e-urheilupeli tietokonepelien hallitsemassa e-urheilumaailmassa.
Kaikkien Call of Duty -kilpailujen palkintojen yhteenlaskettu summa vuonna 2018 on
4,2 miljoonaa dollaria, josta Call of Duty Championshipsin osuus on 1,5 miljoonaa dol-

laria. (mt.)

4.3 Digitaalisten pelien ja elektronisen urheilun kaytto nuorisotyon kentélla Suomessa

Digitaaliset pelit nahdaan yleisesti hyvana nuorisokulttuurin osana, ja niiden mahdol-
lisuuksia nuorisotyossa on ryhdytty hyodyntamaan yha laajemmin. Pelit ja pelaaminen
voivat olla nuorelle harrastus, ja nykyaan myos mahdollinen opiskelu- ja ammattivaih-
toehto. Ne ovat merkityksellinen osa kasvuymparistoa. (Harviainen, Merildinen & Tos-
savainen 2013, 83) Pelisdantdjen opettelu, reilu ja tasa-arvoinen pelaaminen, tiimi-
tyoskentely ja sosiaaliset taidot voivat olla pelitoiminnan yleisia kasvatustavoitteita.
Laadukkaassa nuorisotyollisessa pelitoiminnassa pyritaan suunnitelmallisuuteen ja

tavoitteellisuuteen. Ohjaaja ei johda toimintaa, mutta on toiminnassa lasna. (mt. 86-
87)
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Yksi ohjaajan tavoite voi olla auttaa nuoria "’kohtaamaan, kasittelemaan a itsekin puut-
tumaan vihapuheeseen ja hairintaan digitaalisessa pelikulttuurissa (Sabell 2018, 58).”
Minimivaatimus on olla tietoinen pelikulttuurissa esiintyvasta hairinnésta ja vihapu-

heesta ja sen runsaudesta, ja kyky ottaa se puheeksi nuorten kanssa. (Sabell 2018, 58.)

Ohjaaja tarvitsee jonkin verran pelikulttuurista ymmarrysta. Hanen tulee ymmartaa,
millainen peleilla on nuorten vapaa-ajanviettoymparistona. (mt. 93) Harviainen ym.
ei pida laadukkaan pelitoiminnan edellytyksena ohjaajan asiantuntijuutta peleista. Sen
sijaan tulee kasittaa, etta pelit ja pelilaitteistot ovat nuorille merkityksellinen aihealue,
joka toimia nuorisotyollisen tavoitteen saavuttamisen vilineena. Ohjaajan rooli vaih-
telee paljonkin kaytettavan pelin seka toiminnan tavoitteen mukaan: se voi olla mika
tahansa sivustaseuraajasta jarjestyksenvalvojaan tai aktiiviseen pelitoimijaan. (mt.
88). Mikaili pelikulttuuri ja esimerkiksi peleissi kaytetyt sanonnat tai lyhenteet eivat
ole ennestian tuttuja, kannattaa antaa nuorille mahdollisuus toimia asiantuntijoina ja
kysya heilta, seka katsoa heidan pelejaan ja kuunnella pelipuhetta. Ohjaajan on hyva

malttaa asettua oppijan asemaan. (mt. 94)

Elektroninen urheilu on nuorille vetovoimainen harrastus. Se tarjoaa mahdollisuuden
kohdata nuoria heidin oman kulttuurinsa parissa. Tyomuodolla voidaan tavoittaa
nuoria, jotka eiviat muuten olisi nuorisopalveluiden asiakkaina. Usein e-urheilutoimin-
nassa riittaa, etta nuorilla on tarve ja halu tehda tietyntyyppista toimintaa, ja aikuinen
kuuntelee, tukee, mahdollistaa, jasentelee ja ohjaa toimintaa. Nuoriso-ohjaajan ei siis

tarvitse olla valittomasti e-urheilun guru, eika ryhtya valmentajaksi. (Tuominen 2015.)

Tuomiston (2014, 94) mukaan haasteena nuorisotyollisessa elektronisessa urheilussa
on loytaa tasapaino harjoittelun ja opiskelun tai tyon valilla samalla kun tuetaan nuo-
ren kehitysta pelaajana. Peliorganisaatioiden toimintaan mukaan paidseminen vaatii
kovia pelisuorituksia, jotka saavutetaan pitkalla harjoittelulla. Esport-toiminnan edis-
tdminen osana muuta pelitoimintaa voisi tarjota nuorille mahdollisuuden syventaa

omaa harrastustaan.
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Vertaistuen mahdollistaminen olisi my0s hyva tehtava nuorisotyolle: kokeneet, kenties
jo eSport-turnauksissakin parjanneet nuoret voisivat jakaa kokemustaan vahemman
kokeneille nuorille pelaajille. Fyysisesti samassa paikassa pelaaminen on myos hyo-
dyksi, koska vuorovaikutus on erilaista. Esport-maailmassa on monesti kdynyt niin,
ettd joukkue, joka on online-turnauksissa huippujoukkue, meneekin lukkoon ymparis-

tossa, jossa pelaajat ovat samassa tilassa. (mt., 94-95.)

Kasvatusalan puhuessa elektronisesta urheilusta tai yleisemmin digitaalisista peleista
esille nostetaan usein nopeasti ongelmapelaaminen, peliriippuvuus, haittapelaaminen
tai pelien haittavaikutukset. Huomion kiinnittiminen ongelmallisen pelaamisen tun-
nusmerkkeihin on kuitenkin nuorisotyon ja nuoren kohtaamisen kannalta toissijaista.
Minkalaisia tahansa ongelmia nuoren elamassi on, eivit ne ole alkaneet nuoren pelaa-
misesta. Mikili pelaaminen alkaa syrjayttda koulunkiyntid, sosiaalisia suhteita, tai
muita harrastuksia, puutteet ovat nuoren elamanhallinnan taidoissa. Hedelmallista
olisi talloin myos pohtia, onko nuoren elamassa jotain, joka ajaa nuorta jatkuvasti pa-

kenemaan pelien maailmaan. (Huttunen 2014, 100.)

Aiempi tutkimus aiheesta tukee havaintoa, ettd "ongelmallinen suhde pelaamiseen on
oire jostakin muusta ongelmasta, joka on alkanut ennen pelaamisen hallinnan menet-
tamista” (Huttunen 2014, 100) Eldméanhallintataitojen opetteleminen yhdessa nuoren
kanssa on talloin paikallaan, seki sen kartoittaminen, mita nuorelle on tapahtunut ela-
mansa varrella. Pelaaminen voi parhaimmillaan olla voimavara: esimerkiksi sosiaali-
nen vahvistaminen, joka tapahtuu peliryhmassa, voi siirtyd nuoren muille elamén alu-

eille. (Huttunen, 2014 97-100.)

Turku Game Academyn toiminnassakin on havaittu, etta joukkueissa pelaavien nuor-
ten on mahdollista saavuttaa sellaisia valtaisia onnistumisen kokemuksia ja hyvaksyn-
nan tunteita, joita he eivat muualla koe. Tama tapahtuu juuri pelaamisen seka oman

pelijoukkueen ryhmaytymisen kautta. (Sabell 2018, 64-65.)
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Pelaamisessa kysytdan joitakin tietoteknisia taitoja, esim. laitteistojen, ohjelmistojen
ja verkkoviestinnan, seka tietysti pelin hallinnan ja itse pelaamisen suhteen. Vahaisil-
lakin taidoilla parjaa, mutta suurempi tietotekninen taitavuus lisaa ohjauksellisia ja
menetelmallisid vaihtoehtoja, ja auttaa tulevien toimintojen suunnittelussa. Tietotek-
nisissakin asioissa nuorten keskuudesta 10ytyy helposti opastajia, ja kdytanto on paras

opettaja. (Harviainen ym. 2013, 94)

Nuorisotilojen vialinen verkkopeliliiga

Verkkopeliliiga on esimerkki tyosti, jossa e-urheilun maailmaa on tuotu ldhestytta-
vammaksi perusnuorisotyon yksikoille. Vuonna 2017 jarjestettiin Nuta eSM: Nuoriso-
talojen elektronisen urheilun Suomen Mestaruus. Toiselta nimeltaan turnaus oli Non-
Toxic League Tournament, joka viittaa pyrkimykseen kasvattaa turvalliseen, vihapu-
heesta ja hdirinnastd vapaaseen pelikulttuuriin. Nuta eSM 2017:ssa joukkue tuomittiin
héavinneeksi, jos vastapuolen joukkue esitti kuvakaappauksen vihapuheesta. (SEUL

2017).

Nuta eSM 2017:ssa kilpailtiin kolmessa lajissa: Fifa 2017 Playstation 4:114, NHL 2017
Playstation 4:114, ja League of Legends pc:lla. Fifa ja NHL -pelattiin kahden hengen
joukkueilla, ja League of Legends viiden hengen joukkueella. Jokaiselta nuorisotalolta
sai osallstua yksi joukkue per peli, ja jokaisella joukkueella tuli olla vastuunuoriso-oh-
jaaja. Nuorisotalojen eSM-kilpailut olivat osa Opetusministerion rahoittamaa Kilpape-
laaminen ja vihapuhe -hanketta. Lopputurnaus jirjestettiin Helsingissa 8.-10.12.2017.

(Pulkkinen 2017.)

Suomessa on toteutettu nuorisotilojen vilista verkkopeliliigaa myos (ainakin) vuosina
2012-2014. Peleini on tuolloin kaytetty Fifa- ja Nhl- sarjan peleja. Liigan koordinoin-
nissa on tyoskennellyt Verken kanssa Espoon nuorisopalveluiden Labra-projekti, Ou-
lun sivistys- ja kulttuuripalvelujen MESSI-hanke seka Helsingin nuorisoasiainkeskuk-
sen Pelitalo. Peliliiga on koettu tarkeaksi airueeksi kilpapelaamiselle ja e-urheilu-kult-

tuurille nuorisotyossa. (Tuominen 2014, 30-34).
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4.4 Tulevaisuuden nakymia

On havaittavissa signaaleja, ettd e-urheilun infra on Suomessa alkamassa rakentua.
Esimerkiksi SEUL on saanut Opetus- ja kulttuuriministeriolta erillisen rahoituksen
valmennustoiminnan kehittamishanketta varten. SEUL siis rakentaa elektronisen ur-
heilun puolelle valmentajajarjestelmaa, ja jarjestelmaa miten e-urheilun valmentajaksi
voi kouluttautua. Suunnitelmissa on, etta jarjestelmalld on vahva linkitys valmentajan
ammattitutkinnon ja liikunnan urheilun ohjaajan tutkinnon koulutuksiin. Tulevaisuus
nayttaa jarjestelman sisallon, nyt kehityshanke on lahtenyt eteenpiin ja SEUL:1la on

siind oma tyontekija. (Kapiainen 2018.)

Niklas von Schénemanin mukaan Turun kaupungin nuorisotoimi taas on neuvotellut
Grail Group Oy:n kanssa, ettd Grail Group voisi jarjestda jonkinlaista peliohjaajakou-
lutusta, joka olisi suunnattu esim. nuoriso-ohjaajille, opettajille, iltapaivakerhojen ve-
tajille. Schoneman kertoo saaneensa palautetta vanhemmilta perinteistd nuoristyota
tekeviltd, ettd he kammoavat laitteita, eivatka pysty tyoskentelemain ja he etaantyvit

nuorista, koska eivit osaa kayttaa laitteita. (Von Schoneman 2018.)
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5 MENETELMAT

Kun opinnidytetyon perimmaisena tarkoituksena on tuottaa konkreettinen opas, joka
vastaa tilaajan tarpeeseen, tutkimusotteeksi sopii konstruktiivinen tutkimus
(Lukka 2001). Tutkimusote ei maarita siind kaytettavia tutkimusmenetelmii, ja onkin
suotavaa kayttaa useampaa menetelmaa. Kaytettavat menetelmat tulee kuitenkin aina

perustella. (Ojasalo, Moilanen & Ritalahti 2014, 67-68).

Kasanen, Lukka & Siitonen (1991) jakavat konstruktiivisen tutkimuksen kuuteen vai-
heeseen. Nama ovat: 1. Mielekkdian ongelman etsiminen, 2. Syvillisen teoreettisen ja
kaytannollisen tiedon hankinta tutkimuksen ja kehittimisen kohteesta, 3. Ratkaisujen
laatiminen, 4. Ratkaisun toimivuuden testaus ja konstruktion oikeellisuuden osoitta-
minen, 5. Ratkaisussa kaytettyjen teoriakytkentojen nayttdminen ja ratkaisun uutuus-
arvon osoittaminen ja 6. Ratkaisun soveltamisalueen laajuuden tarkastelu (Ojasalo,
Moilanen & Ritalahti 2014, 67).

Konstruktiivisessa tutkimuksessa on pragmaattinen totuuskasitys: totta on se, mika
toimii (Ojasalo, Moilanen & Ritalahti 2014, 66). Ratkaisun testaaminen voidaan kay-
tannossa tehda vasta myohemmin, ja timin vuoksi erityisesti opinnaytetoina tehdyista
tutkimuksista usein puuttuu lahestymistavalle tyypillinen ratkaisun testaus (Ojasalo
ym. 2014, 68). Edella mainittu patee tahankin tyohon. Kaytannossa vasta myohemmin

on mahdollista saada tietoa siitd, onko oppaastani ollut hyotya.

5.1 Kyselytutkimus

Kyselytutkimuksen suoritin saadakseni selville millaista 1ahtotilannetta kentilla on

nuorisotyollisen elektronisen urheilun tietamyksen suhteen. Ensimmaiseksi lahetin
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kyselylinkin Turun nuorisopalvelupaallikké Minna Saariselle, joka lupasi 1ahettaa sen

eteenpain Turun nuorisopalveluiden henkilokunnalle.

En kokenut tarpeelliseksi pidattaytya ainoastaan Turun alueen nuorisotyontekijoissa
ja alan opiskelijoissa, koska muuallakin Suomessa harjoitetaan elektronista urheilua
nuorisotyossi, ja muualta saattaa myos tulla tyontekijoita Turun alueelle. Toiseksi An-
nika Sabell (2018) on jo tutkinut Pro Gradussaan Turun kaupungin nuorisopalvelujen
henkilokunnan asenteita elektronista urheilua kohtaan. Levitin kyselylinkkia myos
alan opiskelijjoille facebook-ryhmassa nimelta yhteisopedagogit kartalla. Lahetin kyse-
linkkia sdhkopostitse muutaman suurehkon kaupungin nuorisopalveluiden johta-
jille/vastaaville koordinaattoreille tms. korkeassa asemassa oleville: Helsingin kau-
pungin nuorisotoimenjohtajalle, Tampereen nuorisopalveluiden johtava koordinaat-
torille, ja Oulun kaupungin nuorisotyon koordinaattorille. Taman lisdksi lahetin kyse-
lyn Jyvaskylan nuorisopalveluiden koko henkilokunnalle, silla Jkl:n koko henkil6kun-
nan yhteystiedot olivat Jkl:n nettisivuilla esilli. Lahetin linkin myos Good Game
Squadissa tyoskennelleelle Miika Pulkkiselle ja Himeenlinnan Pelitila Bunkkerissa
tyoskentelevalle Mikko Virralle, kun pyysin heilta asiantuntijahaastattelua opinnayte-
tyota varten, ja molemmat lupasivat jakaa linkkid kollegoilleen (Jalkimmainen haas-

tatteluista ei toteutunut).

Sain kyselyyni 36 vastausta. Uskon, etta mikali olisin teettanyt kyselyn toisena ajan-
kohtana, vastaajia olisi voinut olla enemmankin: nyt kyselyn levitys tapahtui pitkalti
kesdlomien aikana. Lisdksi arvelen, etta kysely ei houkutellut juurikaan heita, jotka ei-
vit ole missaan tekemisissa elektronisen urheilun parissa. Viimeistian se, etti kyselyni
loppui avoimiin kysymyksiin: "Millaisia kysymyksia sinulla on elektronisesta urhei-
lusta?” ja "Millaisia kysymyksia sinulla on elektronisen urheilun kaytostd nuoriso-
tyossa?” Ne, jotka eiviat ole aiheen kanssa missaan tekemisissa, eivat valttamatta osaa
kysyakaan mitaan, ja se saattaa saada vastaajan sulkemaan kyselyn. Merkitsin kysy-
mykset kuitenkin pakollisiksi, silla ne tuottivat tutkimukseni kannalta olennaisinta tie-

toa.
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Koska tutkimukseni tarkoituksena ei ollut ainoastaan kartoittaa tyontekijoiden ja opis-
kelijoiden asenteita ja valmiuksia, vaan ennemminkin tutkia, miten uusia ohjaajia
opastettaisiin nuorisotyolliseen e-urheilu-toimintaan, katsoin em. avoimet kysymyk-
set kyselytutkimuksen tarkeimmaksi anniksi. Ndiden kysymysten avulla pyrin selvit-
tdmaan, millaiset asiat askarruttavat ohjaajia, joille aihe ei ole loputtoman tuttu. Ta-
man toivoin antavan minulle osviittaa siitd, millaisiin asioihin uusien ohjaajien opas-

tamisessa tulisi ainakin osata vastata, ja mita tuottamassani oppaassa tulisi kasitella.

5.2 Benchmarking

Benchmarking-menetelman perustana on sen tutkiminen, miten toiset toimivat, ja hy-
viksihavaittujen toimintatapojen soveltaminen omaan kayttotarkoitukseen.
Benchmarkingissa maaritelladn kehitetteva kohde, ja etsitdin organisaatiot, joilla ky-
seinen asia onnistuu. TAman jalkeen kerataan tietoa, kuinka ndma organisaatiot on-
nistuvat. Benchmarkingin tuloksia tulkitaan luovasti ja kriittisesti ja soveltaen oman
tarpeen mukaan. Kaiken ei tarvitse siis olla suoraan sovellettavissa, vaan voi huomi-
oida, mistd toisen organisaation toimista voidaan oppia jotakin hyodyllistd, jonka
avulla voidaan 10ytda omaan toimintaan sopivia ratkaisuja. (Ojasalo, Moilanen & Rita-
lahti 2014, 186.)

Kaytin benchmarking-menetelmaa vastatakseni apukysymykseen: "Mitka ovat nuori-
sotyoOllista elektronista urheilua tyossiaan kayttaville tyontekijalle olennaisia tietoja ja
taitoja?” Vastausten tietiminen tdhan kysymykseen on hyodyllista e-urheilua tyossaan
kayttavalle ihmiselle, joten niihin vastaaminen auttaa vastaamaan siihen, miten uusi
tyontekija paasee mukaan elektronisen urheilun maailmaan. Benchmarkkasin ammat-
tiopisto Prakticumin e-urheiluopetuksen periaatteita kirjallisen dokumentaation pe-
rusteella. Lisaksi Benchmarkkasin TGA:n ja GGS:n ohjaajien toimintaa haastatteluai-

neistojen perusteella.
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5.3 Puolistrukturoidut haastattelut/Teemahaastattelut

Suomessa suosituin tapa kerata laadullista aineistoa on teemahaastattelu. Teemahaas-
tattelu on kayttokelpoinen ja varsin yksinkertainen menetelma: se on tutkijan aloit-
teesta tapahtuva keskustelu, jossa tutkija pyrkii vuorovaikutuksessa saamaan haasta-
teltavilta selville tutkimuksen aihepiiriin kuuluvat asiat. Eskola ja Vastamaki tekevat
eron puolistrukturoidun haastattelun ja teemahaastattelun valilla. Puolistruktu-
roidussa haastattelussa on kaikille samat kysymykset, mutta valmiita vastausvaihtoeh-
toja ei kaytetd, vaan tutkittavat vastaavat omin sanoin. Teemahaastattelussa taas ei ole
kysymyksilla tarkkaa muotoa ja jarjestysta, vaan tutkija varmistaa, etta etukateen paa-
tetyt teema-alueet kaydaan tutkittavan kanssa lapi. Haastattelijalla ei ole valmiita ky-
symyksid, vaan jonkinlainen tukilista asioista. Jarjestys, jossa asiat kidydaan lapi saat-
taa vaihdella haastattelusta toiseen, samoin kuin laajuus: kenen haastateltavan kanssa

paneudutaan enemman mihinkin aiheeseen. (Eskola & Vastamiki 2015, 27-29)

Haastattelujeni toteutuksessa oli piirteita puolistrukturoidusta seka teemahaastatte-
lusta. Kaytin haastatteluissani tukilistaa kasiteltavisti teemoista, ja kasiteltavien asioi-
den jarjestys saattoi hyvin vaihdella: pyrin keskustelunomaiseen ilmapiiriin, ja mikali
haastateltavan vastaus johdattaa toiseen kisiteltavain asiaan tai teemaan, hyppaan
jatkokysymyksella hetkeksi sinne. Tukilistassani on kuitenkin my6s valmiiksi muotoil-
tuja kysymyksia. Oscar Kivikoskea haastattelin syventavan harjoitteluni aikana ennen
kyselyni toteuttamista, joten hanen haastattelunsa suunnittelu tapahtui siithenastisten
tietojeni a kokemusteni perusteella. Loput viisi haastattelua toteutin vasta kyselyn tu-
losten saamisen jalkeen: kiytin ndiden viiden haastattelun rungon suunnittelussa
(Liite 2) kyselyni tuloksia. Painotin kuitenkin sellaisia kysymyksia, joista ei l0ytynyt
aiempaa tutkimusta tai kirjallista 1ahdetta. Taman perusteella jatin haastatteluistani
pois esimerkiksi kysymykset siitd, onko peleissa ikarajoja. Vahaiselle huomiolle jatin

myos kysymyksen, missa kaupungeissa nuorisotyollista e-urheilutoimintaa esiintyy.
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Oscar Kivikoskea haastattelin TGA:n yhteydessi olevassa toimistotilassa, Niklas von
Schonemania ja Lauri Kuuselaa heidan tyopaikallaan Skanssin Pelitilassa. Timo Met-
sajokea, Joonas Kapiaista, ja Miika Pulkkista haastattelin puhelimitse. Nauhoitin
kaikki haastattelut joko videokameralla tai puhelimellani, siirsin tiedostot koneelleni,
ja litteroin ne kokonaisuudessaan tekstitiedostoiksi paastdkseni analysoimaan niita

tekstina. Haastattelut kestivit n. 40 — 75 minuuttia jokainen.

Teemahaastatteluiden teemoittelu

Teemoittelu on analyysimenetelma3, joka soveltuu erittdin luontevasti teemahaastatte-
luiden kisittelemiseen. Jarjestellassa aineistoa teemojen mukaan, kootaan kunkin tee-
man alle esimerkiksi kustakin haastattelusta ne kohdat, joissa ko. teemaa kasitellaan.
Teemoittelua voi kaytdnnossa tehda tekstinkisittelyn leikkaa-liimaa -toiminnolla.

(Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006.)

Teemat voivat muistuttaa aineistonkeruussa kaytettya teemahaastattelurunkoa, mutta
aineistosta saattaa myos loytya uusia teemoja. Thmisten kasittelemait aiheet eivat valt-
tamatta noudata tutkijan tekemaa jarjestysta ja jisennystd. “Thmisten puheesta litte-
roitua tekstia tuleekin tarkastella ennakkoluulottomasti.” (Saaranen-Kauppinen &

Puusniekka 2006.)
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6 AIHEEN RAJAUS KYSELYN PERUSTEELLA

Puran tdssi luvussa ensin webropol-kyselyni tuloksia. Teen timéan ennen varsinaisiin
tuloksiin siirtymista, silla kysely oli tutkimukseni esivaihetta: se auttoi minua suunnit-
telemaan jatkotutkimukseni kulkua. Kysely antoi minulle tietoa siitd, millaista tietoa

minun on olennaista hankkia vastatakseni tutkimuskysymyksiini.

Menetelmaluvussa mainitsemaani nakemystéani vastaajien valikoitumisesta tukee mo-
nivalintakysymykseni vastaajien tietotasosta elektronisesta urheilusta ja elektronisen
urheilun kaytosta nuorisotyossa: yksikaan vastaaja ei valinnut noihin kysymyksiin ”en
tieda mita se tarkoittaa”. 36:sta vastaajasta perati 12 tyoskentelee tai on tyoskennellyt
nuorisotyollisen elektronisen urheilun parissa. Vain yksi kyselyyn vastanneista ei voisi
koskaan kuvitella tyoskentelevinsa nuorisotyollisen elektronisen urheilun parissa. 11
vastaajaa olisi valmis tyoskentelemain ilman tukea/apua/perehdytystikin. Vahintdan
yksi nuorisotyollisen elektronisen urheilun parissa tyoskenteleva tai tyoskennellyt siis
joko kaipaisi tukea tai ei voisi kuvitella enad koskaan tyoskentelevansa nuorisotyollisen

elektronisen urheilun parissa.

6.1 Mihin asioihin kyselyyn vastanneet kaipaavat tukea ja tietoa?

Kysyin, miten paljon mihinkin asioihin kyselyyn vastanneet kaipaisivat tukea, mikali
paatyisivat tyoskentelemain nuorisotyollisen elektronisen urheilun parissa. Taman
kysymyksen yhteydessa annoin viisi valmista vastausvaihtoehtoa: Tietotekniset asiat,
Pelattavat pelit, Tapahtumat, Elektronista urheilua jarjestavit ja edistavat tahot, ja
Elektronisen urheilun ja kilpapelaamisen sosiokulttuurinen maailma. Naista viidesta
kysymysluokasta vastaajien kesken kaivattiin eniten tietoa elektronista urheilua jarjes-
tavista ja edistavista tahoista ja elektronisen urheilun ja kilpapelaamisen sosiokulttuu-

risesta maailmasta. Vahiten tukea kaivattiin tietoteknisista asioista.
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Taulukko 1. Kyselyyn osallistujien tuen tarpeen jakautuminen.

°R

Vastaajien maara: 36

En lainkaan Vahan  Jonkin verran | Paljon  Todella palion = Yhteensa  Keskiarvo

Tietotekniset asiat 8 8 7 9 - 36 2,81
Pelattavat pelit 8 4 7 9 8 36 314
Tapahtumat 4 7 v 9 13 3 36 3N
Elektronista urheilua jarjestavat ja edistavat tahot 1 6 10 1" 8 36 353
Elektronisen urheilun ja kilpapelaamisen sosiokulttuurinen maailma 4 7 6 1" 8 » 36 333
Yhteensa 25 32 39 53 31 180 318

6.2 Kyselyssa nousseet kysymysluokat

Tietyt aiheet toistuivat vastaajien kysymyksissi. Erotin kyselyyn vastanneiden kysy-
myksistd muutaman eri luokan: 1) E-urheilun maarittelykysymykset (4 kysymysti) 2)
Nuorisotyollisen e-urheilun tilaa ja mahdollisuuksia Suomessa koskevat kysymykset
(6 kysymystd) 3) E-urheilutoiminnan sopiminen nuorisotyon tavoitteisiin (9 kysy-
mystd) 4) E-urheilutoiminnan rahoitusta nuorisotyossa koskevat kysymykset (8 kysy-
mystd) 5) Riskeja ja hyotyja koskevat kysymykset (7 kysymystd) 6) Kaytdnnon kysy-
mykset siitd, miten e-urheilua voidaan toteuttaa (10 kysymysta) 7) Pelien ikarajoja kos-
kevat kysymykset (2 kysymystd) 8) Muut (5 kysymysta). Kohdan 8 kysymykset paatin
kaytannossa rajata ulos. Paitin esimerkiksi olla tutkimatta mahdollisuuksia vaihtaa

nuorisopalveluiden henkilokuntaa.

Osa kysymyksista on sen verran laajoja, etta ne voisivat yksinaan olla opinnaytetoiden
tutkimuskysymyksia. Jotkut kysymyksista ovat sellaisia, etta niista aihepiireisti on jo
tehty tutkimusta, onneksi. Esimerkiksi Oscar Kivikoski on opinnaytetyossaan kasitel-
Iyt tutkimuskysymyksia ”"voiko elektroninen urheilu olla osa nuorisotyota” (luokka 3)

ja "mita nuoret saavat elektronisesta urheilusta” (luokka 5).
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Riippumatta aiemmasta tutkimuksesta vastaajien lahettamat kysymykset antavat os-
viittaa siitd, mitad kysymyksia uuden, nuorisotyollisen elektronisen urheilun pariin saa-
puvan ohjaajan kanssa kannattaa kasitella. Mitka aiheet ja vastaukset eivit ole ylei-
sessd tiedossa sellaisten nuorisotyontekijoiden ja alan opiskelijoiden keskuudessa,
jotka eivit ole syvilla elektronisen urheilun maailmassa. Miti tietoutta he itse kaipai-
sivat. Jos asiasta, jota on jo tutkittu ansiokkaasti jonkin verran, tulee yha kysymyksia,
voinemme paatella, etti tietous naiden tutkimusten tuloksista ei ole viela kovin levin-
nytta. Pintaraapaisen oppaassani edellamainittuja esiinnousseita teemoja viitaten
aiempiin tutkimuksiin, kirjallisuuteen, opinnaytetyoni yhteydessa suorittamiini haas-

tatteluihin, sekd benchmarkkaamieni organisaatioiden toimintaan.

Kyselyssa yhtena suurena aiheena liittyen nuorisotyon tavoitteisiin on toiminnan eks-
klusiivisuus: osa vastaajista kritisoi sitd, miten eSport-toiminta jattaa ulkopuolelle
niitd nuoria, jotka eivit ole hyviad pelaamaan, tai oli huolissaan, ettd néin voisi kayda.
Oppaassa tulee siis selkeisti kisitella, miten ohjaajat huolehtivat siitd, ettd nuoriso-
tyollinen elektroninen urheilu ei jita nuoria ulkopuolelle pelitaitojen perusteella. Jot-
kut kokivat, ettei toiminta tue nuorisotyon tavoitteita. Lauri Kuusela on opinnaytetyos-
sdan Turku Game Academylle kiinnittinyt samaan epdakohtaan huomiota: hin kirjoit-
taa, ettd télla hetkelld Turku Game Academyn toimintaan paaseminen edellyttda jo
kohtuullisen korkeaa pelitaitoa. Kuusela onkin kehittanyt Turku Game Academylle
opinniytetyossdan toimintamalleja, joihin paasee mukaan vahaisemmallakin tai ole-

mattomalla pelitaustalla.

Kyselyn kysymyksia ei voi kuitenkaan pitdaa kattavana otantana siitda, mitd tulee kasi-
telld opastaessa uutta ohjaajaa nuorisotyollisen elektronisen urheilun kentille. On
huomioitava, etta he, jotka eivit aiheesta tieda paljoa, eivat valttamatta osaa myoskaan
kysya kaikkia olennaisia kysymyksia. Siksi selvitin myos haastatteluiden ja
benchmarkkaamisen avulla, mita asiantuntijat nakevat tarkeiksi seikoiksi uuden oh-

jaajan orientoimisessa eSport-maailmaan.
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7 TULOKSET JA ANALYYSI

Kayn tassa luvussa lapi tuloksiani, mitka tiedot ja taidot ovat nuorisotyo6llisen e-urhei-
lun parissa tyoskenteleville nuorisotyontekijille tarpeellisia tai hyodyllisia. Osa tee-
moista tulee haastateltujen suorista vastauksista: haastateltavat asiantuntijat tai osa
heista ilmaisi, etta kyseinen asia taytyy osata. Osa teemoista seuraa webropol-kyselyyn
vastanneiden tiedontarvetta: pyrin vastaamaan ainakin jollain tasolla niihin kysymys-
teemoihin, joita kyselyyn vastanneet minulle eniten ldhettivit. Téllaisia ovat e-urhei-
lun sopiminen nuorisotyon tavoitteisiin, ja toiminnan eksklusiivisuuden/inklusivii-
suuden pohtiminen, kaytannon kysymykset toiminnan jarjestimisesta ja nuorisotyon-
tekijan roolista toiminnassa seka rahoitus. Osa teemoista nousi vahvasti seka webro-
polin tuloksista ettd haastateltavien puheesta (ilman tai ennen kuin johdatin haasta-
teltavan kyseiseen teemaan). Poimin haastatteluista luonnollisesti my0s suorat vas-
taukset tutkimuskysymykseeni: ” Miten elektronisen urheilun maailmaa tuntematon

nuorisotyontekija paasee sisille nuorisotyollisen elektronisen urheilun kenttaan?”

7.1 Nuorisotyon funktio ja tarkoitus e-urheilun kentalla

Haastatteluissa nousi yhtend voimakkaana teemana esiin kysymys siitd, mika nuoriso-
tyon rooli ja funktio oikeastaan on elektronisen urheilun kentalla. Tutkimuskysymyk-
seni kannalta taima on oleellinen tarkentava kysymys: jotta voimme saada selkoa siita,
miten nuorisotyontekija paasee kenttaan sisaan, tulee meidan muodostaa kasitys siita,
millaisiin tavoitteisiin hanen on tyollaan pyrittava. Elektronista urheilua tyossaan
kayttavan nuorisotyontekijan on syyta myos olla tietoinen siitd, mitd elektronisen ur-

heilun kentta kaipaa nuorisotyolta, seka siita, mita se ei kaipaa.
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Toisaalta aiheeseen liittyy myo6s kyselytutkimuksessani esiin noussut huoli ja kritiikki
siitd, miten e-urheilu sopii nuorisotyon tavoitteisiin: osa koki, etta ainakin Turussa to-
teutunut e-urheilutoiminta on houkutellut niit4, jotka ovat hyvia pelaamaan, eika niita,
jotka ovat nuorisotyon tarpeessa. Kivikoski kertoo TGA:n pelaajien valinnassa arvioi-
tavan seka pelillista tasoa ettda nuorisotyollista tarvetta. Jos olemassaolevaan joukku-
eeseen valitaan uusi pelaaja, hinen halutaan olevan suunnilleen samaa taitotasoa kuin
muu joukkue. Taman lisaksi sellainen hakija on vahvoilla, jolla ei ole mitian muita
harrastuksia, ja joka vain istuu kotona pelaamassa. Kivikoski kertoo, ettei heilla ole
joukkueita, jotka olisivat pelillisesti tosi alhaisella tasolla, mutta se johtuu siita, etta
ihmiset, jotka kiinnostuvat eSport-joukkueessa pelaamisesta, ovat motivoituneita har-
rastuksessaan, ja harrastaessaan pelaamista automaattisesti kehittyy. (Kivikoski

2018.) Kasittelen kysymysta haastateltavieni kanssa.

Timo Metsijoki (2018) kyseenalaistaa voimakkaimmin, onko nuorisotyon paikka
menna elektronisen urheilun kentélle ylipaatdaan. Han huomauttaa, ettei nuorisotyo
tee sen enempaa jalkapallonuorisotyota, jadkiekkonuorisotyota tai frisbeegolfnuoriso-
tyotakaan, eika sen pida erikoistua myoskaan e-urheiluiin. Pelinuorisotyo on Metsa-
joen mukaan ihan ok asia, mutta nuorisotyo ei saa strukturoitua yhden lajin ympaérille.
Vaikka elektroninen urheilu on tilla hetkelld hypeasia nuorisopuolellakin, niin aina ei
kannata hypejunaan menna. E-urheilu kuuluu Metsdjoen mielesta liikuntapuolelle, ja
kulttuuriministeri6 onkin siirtanyt e-urheilua valtiovallassa liikuntapuolelle. E-urhei-
lun pitdisi menna sithen, mihin muutkin lajit ovat menneet, eli vastuulliseen seuratoi-
mintaan. Se, missd Metsijoki kuitenkin ndkee nuorisotyon ja e-urheilun yhtalaisyyden

tai paikan, on ruohonjuuritason toiminta. (Metsajoki 2018.)

Miika Pulkkinen vastaa kysymykseeni ja kritiikkiin siitd, ettd osa nuorista jia e-urhei-
lutoiminnan ulkopuolelle huomauttamalla, ettd nuorisotaloilla on omia jalkapallo-
joukkueitakin ja omia kasityokerhojakin, joihin hakeutuvat ne nuoret, jotka ovat hyvia
niissa lajeissa, eroaako nuorisotyollinen e-urheilu niista niin hirveasti. Tosin Pulkki-
nen toteaa myos, etta jos toiminnalla haetaan sita, etta nuoret ovat valmiina pelaamaan

vaikka puoliammattilaisina, siind mennian pidemmalle kuin 1dhtokohtaiset nuoriso-
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tyolliset tavoitteet. Nuorisopuolen pitiisi hoitaa pohjatyo, antaa ensimmainen koske-
tus elektroniseen urheiluun, ja pitaisi olla muita tahoja, jotka ottaisivat nuoret jossakin
vaiheessa haltuun, kun he ovat kehittyneempia. Pulkkisen mielesta jarkevinta olisi se,
etta kaupunki, on se sitten nuoriso- tai liikuntapuoli, hoitaisi pohjatason toiminnan:
pelikerhot, ensimmaiset juniorijoukkueet, ja sitten kaupunki tukisi paikallisia seuroja,
ettd ne pyorittdisivat akatemiatoimintaa, ja niinsanotusti b- ja a-junioritason pelaajia.
Nuorisotyo0 ei voi sulkea elektronista urheilua kokonaan ulkopuolelle, koska se on osa
nuorten elamaa, mutta toiminnan ei valttamatta tarvitse menna niin pitkalle kuin TGA
tai GGS on sen vienyt. Voi olla, ettd pelaajista pitdisi pystyd laskemaan pikkuisen ai-

kaisemmin irti. (Pulkkinen 2018.)

Joonas Kapiainen kertoo e-urheilu -lajin haasteen olevan siin, ettei nuorella, joka on
lahjakas jossain pelissi, ole valttamatta teita padsta nakyville. Samaten siitd puuttuu
etenemispolku valmennukselliselta ja muutenkin kypsymisen osalta. Siind roolissa

nuorisotyolla on valtava merkitys. (Kapiainen 2018.)

Von Schoneman kertoo Turussa tehdyn periaatepaitoksen, etta e-urheilu on merkit-
tava vetovoimatekija, ja Turku haluaa profiloitua sen osaajaksi tarjoamalla erilaisia
palveluita: urheilijan polkua, akatemiaa, osaamiskeskusta ym. ja tdhan liittyy olennai-
sena osana nuorisotyo. Schonemanin mielesta kunnallisella nuorisoty6lla olisi “ihan
saamarin iso velvollisuus” panostaa e-urheilun kenttaan. Digitaaliseen nuorisotyohon
keskitytdan muuten hyvin, mutta kaupunkien nuorisoty6 on ihan paria poikkeusta lu-

kuunottamatta jaanyt kelkasta e-urheilun suhteen. (Von Schéneman 2018.)

Lauri Kuuselan mielesta nuorisotyo ei ole vield 10ytanyt oikeaa polkua elektronisen ur-
heilun parissa. Kuuselan mukaan nuorisotyon toimijat ovat yrittaneet tehda liikaa asi-
oita yksin, kun parempi tapa olisi rakentaa moniammatillista yhteistyota. Tulisi loytaa
kultainen keskitie siitd, mita e-urheilukentilla tarvitaan ja minka takia nuorisotyota
tehdaan. Kuusela kertoo, ettd E-urheiluorganisaatioiden puheiden mukaan tarvitaan

nuorisotyollisia organisaatioita kouluttamaan nuoria, miten toimitaan tiimissa, miten
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tilmikavereille jutellaan ja annetaan palautetta, sekd miten pai sietda haviamistilan-

teita. (Kuusela 2018b.)

Tiivistden voidaan sanoa, ettd nuorisotyontekijan tulee nuorisotyon vilineesta riippu-
matta muistaa nuorisotyolliset tavoitteet: miksi toimintaa tehdaan. Perimmainen tar-
koitus ei voi olla tdysin yhteneva ei-nuorisotyollisten pro-organisaatioiden kanssa. Sa-
malla, jos e-urheilumaailman kanssa tekee yhteistyota, tulee kuitenkin tarkastella,
mita e-urheilun kentta haluaa ja voi saada nuorisotyolta. Parhaassa tapauksessa nuo-
risotyolle on oma tilansa, jossa laji ja nuorisotyo hyotyvit toisistaan symbioottisessa

suhteessa. Johdatan oppaassani lukijan pohtimaan tita suhdetta.

7.2 Ymmarrys pelikulttuurista

Harviainen ym. totesi (2013, 93) pelitoiminnan ohjaajan tarvitsee jonkin verran peli-
kulttuurista ymmarrysta. Hanen tulee ymmartaa, millainen peleilla on nuorten vapaa-
ajanviettoymparistona. Kasittelin pelikulttuurin ymmartamisen merkitystd myos

haastateltavieni kanssa.

Von Schonemanin mukaan nuorisotyollisen e-urheilun parissa tyoskentelevan nuori-
sotyontekijan ei tarvitse olla henkeen ja vereen e-urheilu-fani, mutta taytyy ymmartaa,
mista siind on kyse. Pitdd ymmartaa, mita e-urheilun osallistujat haluavat. Sen lisaksi
pitda oppia vilittimaan kyseinen tieto muille. Pitda oppia ymmartamain vasta-argu-
mentteja ja puolesta-argumentteja. Von Schoneman kehottaa lahtemaan rakentamaan
teoriapohjaa vastaviitteiden kumoamisen kautta. Kannattaa opiskella teoriaa siita,
mitd hyotya pelaamisesta on, ja rakentaa itselleen valmiutta vastata argumentteihin,

joilla vastustetaan e-urheilua tai ylipaataan pelaamista. (Von Schoneman 2018.)
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Pelaavan yleison ymmartidminen on tarkeai, ja siind on oma harrastuneisuus ensiar-
voista. Pelit vaihtuvat ja tulevat vaihtumaan, ja teknisten asioiden opettelussa voi kayt-
taa yhteisoa hyvaksi: jos joku ei osaa jotain, muut auttavat. Nuoriso-ohjaajan kannat-
taa kayttaa tata yhteisollistd auttamishalua toiminnassa hyviksi. (Von Schoneman

2018.)

Oscar Kivikosken haastattelussa tuli ilmi, etta nuorisotyollisen elektronisen urheilun
parissa tyoskentelevan kannattaa tuntea elektroniseen urheiluun liittyvaa pelikulttuu-

ria ja siihen liittyvia tapahtumia.

Jos lahetidn ihan siita liikkeelle, toiminnassa on mun mielestid pakko olla
ohjaajia, edes yksi ohjaaja, joka itsekin pelaa, ihan vaan sen takia, etta tar-
vitaan se niinkun pelikulttuurin tuntemus (Kivikoski 2018).

Auttaakseni nuorisotyontekijad ymmartdmaan pelaavaa yleisoa ja tuntemaan e-urhei-
lukulttuuria kerran oppaassani tietoperustassa mainitut suurimmat turnaukset. Ker-
ron myos, mista turnauksia voi nahda, ja mista loytaa kotimaisia e-urheilutapahtumia.
Auttaakseni nuorisotyontekijan argumentointivalmiutta pelikulttuurin puolesta, ker-

ron myos oppaassa, millaisia hyotyja e-urheilusta nuorisotyossa nahdaan.

7.3 Joukkueenjohtajana tukemassa elamanhallintaa

Se, millaista osaamista tyontekija tarvitsee, on rekrytoijatahon maariteltava asia. Nuo-
risotyosta puhuttaessa nuorisotyollinen osaaminen on kuitenkin karkiasia, ja sen jal-
keen puhutaan kaikesta muusta. Siita ei saa lahtea liikkeelle, ettd laji maarittelee nuo-

risotyon. (Metsijoki 2018.)

Tutkimusaineistossani korostuu, ettd nuorisotyontekijan ei tule esittaa nuorille pate-

vaa valmentajaa, jos han ei ole myos sitd. Kuuselan mielesta se on vaara lahtokohta
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lahted tekemiian nuorisotyollista elektronista urheilua, ettd nuorisotyontekijan pitaa
auttaa nuoria kehittymaan pelillisesti, vaikka siten toimintaa onkin liikaa jarjestetty
eri tahoilla. Kuuselankin suosittelema ratkaisu olisi hankkia erillinen valmentaja tai
analysti, joka on taitava pelillisesti, ja tuo tietotaitonsa ryhma kayttoon. Talloin nuori-
sotyontekijan tehtdviksi jaa auttaa valmentajaa saamaan viesti perille nuorille. Lisaksi
Kuusela ndkee nuorisotyontekijan tehtaviaksi huolehtia siita, ettd nuoret sitoutuvat toi-
mintaan ja noudattavat tervetta elamanrytmia. Lisaksi nuorisotyontekija auttaa nuoria
kriisitilanteissa, auttaa nuoria sietimaan havioita, seka kannustaa jakamaan onnistu-

misen kokemuksia keskenaan. (Kuusela 2018b.)

se pelaaminen, sen pelin osaaminen, tekninen osaaminen on hyvin pieni
osa. Se kaikki muu, se miten sa toimit joukkueessa, yhteisossi, pystyt ra-
kentaa niinku suhteita, kommunikoimaan, kommunikoiminen on niinku
semmonen elava taito, mita on vaikee oppii muuten... Se, et si pystyt kom-
munikoimaan, et sa pystyt valittaa, se et sul on karsivallisyytta, se et sul on
keskittymiskykyy. Kaikki nda on paljon tarkeempai ku se itse peliosaami-
nen. Naitd asioita si voit nuoril valittaa. (von Schoneman 2018.)

Good Game Squadissa tyoskennellyt Pulkkinen kuvailee rooliaan joukkuejohtaja-
maiseksi: han piti ryhmadynamiikkaa ylla, koulutti ja valmensi kommunikaatiota ja
ryhmassa toimimista seka konfliktinehkaisya. Han myos kavi 1api elamanhallinnallisia
asioita, jotka voivat olla haastavia nuorelle pelaajalle, kuten unirytmia, ruokarytmia ja

-valiota, liikkuntaa, sekd koulun ja pelaamisen yhdistamista. (Pulkkinen 2018.)

Myos Kivikosken mukaan joukkuemuotoisessa toiminnassa saattaa ilmeta pelillisista
asioista johtuvia joukkuedynamiikan ongelmia. Silloin ohjaajan pitdisi ymmartaa pe-
lillisia asioita, ja pystyd tekemaddn myo6s jonkinlaisia paatoksia asian suhteen. Myos
joukkuedynamiikkaongelmien aiheuttamia konfliktitilanteita pitda osata kayda lapi.
(Kivikoski 2018.)

Prakticumissakin lahtokohtana on, etta toisen asteen koulutuksessa ei tarvitse opettaa
pelaamista itsessaan, silla e-urheilusta kiinnostuneet opiskelijat ovat jo taitavia pelaa-

jia. Sen sijaan opiskelijoita autetaan kehittymaian alueilla, joiden merkitysta tai edes
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olemassaoloa he eivit tule ajatelleeksi. (Ogland, Nylund & Tukia 2015, 69.) E-urheili-
joiden suurimmat ongelmat ovat muualla kuin itse pelissa. ”; ongelmat rutiinien ja ar-
jen rakenteiden yllapitamisessa seka vahainen liikunta haittaavat myos pelisuorituk-
sia.” (mt. 88.) E-urheilija tarvitsee liikuntaa, kommunikaatiotaitoja ja hyvaa tiimityos-
kentelya. Itsensa kehittaminen myos pelin ulkopuolella on olennaista. (mt. 88.) naihin
asioihin nuorisotyontekija voi panostaa nuorten kanssa riippumatta omasta pelilli-
sesta taitotasosta. Prakticumissa joukkuehengen luomisessa kiaytetaan apuna tiimi-
vaatetusta, jolla kerrotaan olleen suuri vaikutus. Yhteniinen vaatetus auttaa osaltaan
opiskelijoita ymmartamaan, etta tiimi on tarkeampi kuin oma ego, ja etti suorituksesta
riippuu muidenkin menestys. (Ogland ym., 74.) Myos Turku Game Academyn joukku-

eilla on kaytossaan tiimivaatetus.

Liikunta on e-urheilijoille hyodyllinen asia mm. koska se ehkiisee stressia ja urheilu-
vammoja, parantaa verenkiertoa ja hapenottokykya. Prakticumissa opiskelijoiden in-
nostaminen lilkkumaan on onnistunut jakamalla aktiivisuusrannekkeita ja liittamalla
askeltavoitteiden saavuttamiseen palkintoja. Kannattavaa on jakaa askeltavoitteet

suhteellisen pieniin osioihin isojen ja kaukaisilta tuntuvien tavoitteiden sijaan.

(Ogland ym. 2015, 73.)

Mikali ohjaajalla on osaamista liikuntakasvatuksen saralla, han voinee kayttaa sita hy-
vakseen eSport-toimintaan osallistuvien nuorten parissa. Prakticumissa elektronisen
urheilun kurssiin kuuluu kolmen osaamispisteen laajuinen fyysisen harjoittelun osio.
Talloin opiskelijat aloittavat paiviansa pakollisella aamuharjoittelulla joko salilla tai

muussa opettajan osoittamassa paikassa (Ogland ym. 2015, 76).

Prakticumissa on huomattu henkisen valmennuksen olevan tarkedssa roolissa tyos-
kenneltaessa teini-ikaisten e-urheilukurssilaisten kanssa. Oppilaitoksessa on huo-
mattu, etta lilkunnanopettajan osaaminen riittaa tarpeeseen hyvin. Tarkeaa on opet-
taa, miten menestymisia seka epaonnistumisia kasitellaan. Ongelmia joihin ohjaaja voi

varautua on lisdksi kiusaaminen, johtajuusongelmat, kunnioituksen ja joukkuehengen



41

puute, harjoituksista laistaminen, huono nettikdytés ja kommunikaation puute.

(Ogland ym 2015, 74)

Seka von Schoneman etti Kivikoski puhuvat julkisuuden hallinnan opettamisesta tar-
kedni osana e-urheilukulttuurin opettamisessa nuorille. Mikili joku nuorista etenee-
kin elektronisen urheilun ammattilaiseksi, hanen on parempi olla sisdistanyt edusta-
vuuden merkitys. Jos on julkkis, ei voi holmailla julkisesti, vaan pitaa olla edustava

uransakin takia. (Kivikoski 2018; von Schoneman 2018.)

Tiivistin oppaaseeni niista tuloksista luvun siitd, mitad osaamista nuorisotyollinen e-
urheilu vaatii. Jaan tuotokseeni asiat hieman eri jarjestykseen kuin opinnaytetyoni tut-
kimustekstiin. Vastaan oppaassani suoraan kysymykseen, tarvitseeko olla itse hyva pe-
laaja, koska se askarrutti seki osaa kyselyyn osallistuneista ettd minua kehittavéan har-
joitteluni ja opinndytetyoni alussa. Kerron, millainen rooli nuorisotyontekijalla tulok-

sieni mukaan toiminnassa ideaalisesti on, ja millaista osaamista toiminta vaatii.

7.4 Puitteiden luominen, yhteiskuvioiden rakentaminen ja taustatyo

Olen muutamaan otteeseen myos viitannut ulkopuolisen valmentajan hankkimiseen
mukaan toimintaan. Nuorisotyontekijan lienee siis syyta tietda, mista valmentajia tai
analysteja voi hankkia, ja miten heitd saa mukaan toimintaan. Kuusela kertoo, etta
coachaamisen ammatillistumisen suhteen eletdan talla hetkella murroskautta, ja Suo-
meen on rakentumassa valmentajien ammattiverkostoa. Talla hetkella on viela todella
villi kortti, paljonko valmentajalle pitia maksaa palkkaa. Ammatikseen valmentavan
pitaa tietysti saada rahaa samalla tavalla kuin jalkapallovalmentajakin saa rahaa. Yksi
vaihtoehto tdman jarjestamiseen on hankkia valmennusta ostopalveluna. (Kuusela
2018b.)
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Toisaalta hyvin rakennettu organisaatio saattaa houkutella aloittelevia valmentajia
valmentamaan nuoria vapaaehtoispohjalta. Talloin organisaatiossa harjoitteleminen
auttaa heita eteenpain valmentajanurallaan. (Kuusela 2018b.) Niin tapahtuikin GGS:n

toiminnassa (Pulkkinen 2018).

Good Game Squad sai entisia suomalaisia huippuja mukaan eri lajeista tekemain laji-
kohtaista valmennustyota. Valmentajat 16ytyivat joko suhteitten ja verkostojen kautta
tai avoimesti laittamalla viestia peliskeneen. Valmentajat olivat vapaaehtoisia, ja pyy-
teettomasti halusivat auttaa nuoria pelaajia, joskin ensimmaisen vuoden lopussa val-
mentajille maksettiin, Pulkkisen muistin mukaan, viidensadan euron suuruinen ker-
tapalkkio. Muina vuosina, rahoituksen siirryttya Well Played -hankkeen alta Helsingin
kaupungille, ei rahaa palkkioon irronnut. Tuolloin valmentajia palkittiin esimerkiksi
siten, etta heita pyrittiin kouluttamaan, jos heilla oli koulutustarpeita, tarjottiin ravin-
tola-aterioita tai Assembly-lippuja. Valmennuskokemuksen kerryttdminen on ehka ol-
lut yksi motivaattori, miksi jotkut ovat halunneet olla valmentajina GGS:ssa, jotta he
pystyisivait myohemmin hakeutumaan paikkoihin, joissa he saavat rahaa valmentami-

sesta. (Pulkkinen 2018.)

Opastan my0s oppaassani nuorisotyontekijaa toimimaan harjoittelun mahdollistajana
ja puitteiden rakentajana seka yhteistyon luojana. Nuorisotyontekijan on tarkeiaa ym-
martaa, ettd hian voi rakentaa moniammatillista yhteistyota, ja sitd kautta luoda pa-
rempia mahdollisuuksia e-urheilutoimintaan. Esimerkiksi yhteisopedagogipohjaisilla
nuorisotyontekijoilla kompetenssit moniammatillisen yhteistyon kehittamiseen on jo

koulutuksensa puolesta.

7.5 Rahoitus

Yksi aihepiiri, joka askarrutti webropol-kyselyyn osallistuneita, oli e-urheilutoiminnan

rahoitus. Rahoituskysymykset ovat sen verran laajoja, etti niista saisi helposti oman
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opinnaytetyonsi. Samalla ne ovat kuitenkin my0s sen verran olennaisia kysymyksia
kenelle tahansa elektronista urheilua tyossaan kayttaville, etten katso voivani sivauut-
taa niita taysin. Katson, etta tyontekijan on olennaista ymmartaa jonkin verran, mil-
laista budjettia nuorisotyollinen elektroninen urheilu vaatii, ja millaisilla rakenteilla

sitd rahoitetaan Suomessa.

Von Schoneman muistuttaa, etta sadan euron puhelimella toimii Hearhstone, joka on
yksi kilpailuimmista yksilolajeista, jossa pyorii isoja turnauksia, mutta myoskin “com-
munitytason juttuu” (von Schoneman 2018). Kustannusten takia esim. Intiassa ja Bra-
siliassa onkin mobiilipelaaminen todella kovassa nosteessa. Esim. Fifaa taas piisee
pelaamaan kahdensadan euron konsolilla ja tv:11a. Pc-pelaaminen on erityisesti Suo-
messa nakyva osa, mutta se on pieni osa koko tasta pelaamisen kentéasta ja kilpapelaa-
misen kentdstd, ja konsolipelaaminen ja mobiilipelaaminen kasvaa koko ajan. Kun
LoLlit ja Fantasyt ilmestyviat mobiilille, mobiilipelaaminen yleistyy merkittavasti. (von

Schoneman 2018).

Jos kuitenkin puhutaan pc:illa jarjestettavasta e-urheilusta, laitteistolle tulee hintaa:
yksi kone oheislaitteineen nuorisotalokayttoon maksaa, kdyton vaatimustasosta riip-
puen 1000-2000€, ja jos halutaan ymparisto, josta ammattipelaajat voivat vuokrata
aikaa 2000-3000€. Ja jos halutaan pelitila, optimaalinen maira koneita on 12. Siina
on koneet kahdelle joukkueelle, jotka pelaavat pelid, jota pelataan kuuden hengen
joukkueissa. (Kapiainen 2018.) Pulkkinen arvioi toimintaan soveltuvan kymmenen tie-
tokoneen paketin oheislaitteineen ja verkkoratkaisuineen maksavan kokonaisuudes-

saan noin 25 000 € (Pulkkinen 2018).

Paikkakunnasta riippuen saattaa olla muitakin vaihtoehtoja kuin oman tilan rakenta-
minen, ennen kuin e-urheilutoimintaa paasee kokeilemaan. Esimerkiksi viikonlopuksi
jarjestettava valmennusleiri saattaa jarjestya edullisesti muissa kuin omissa tiloissa.
Kuusela kertoo jarjestetyn Overwatch-yhteisolle lanit, jotka kestivat perjantain, lauan-

tain, ja sunnuntain paivat. Hintaa tapahtumalle tuli 30€/henkilo. (Kuusela 2018b).
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Raha on ymmarrettavasti kriittinen tekija siina, syntyyko toimintaa ja jatkuuko se. Esi-
merkiksi Good Game Squadin toiminta paattyi sithen, kun paattavassa asemassa ollut
henkilo vaihtui, ja han koki, ettei elektronisen urheilun valmennus kuuluisi nuoriso-
palveluille, vaan se kuuluisi liikuntavirastolle. Nuorisotoimen rahaa ei siis saanut kayt-
taa joukkueiden valmentamiseen, eika liikuntapuolikaan ei ollut valmis ottamaan ra-

hoitusta kontolleen. (Pulkkinen 2018.)

Mabhdollisia paikkoja saada rahoitusta ovat ainakin: Opetus- ja kulttuuriministerio,
SEUL, Euroopan sosiaalirahasto. Lisiksi peliyhteisojen eri jarjestot ja pelinkehittdjilta
kannattaa voi mahdollisesti tiedustella tukea ja sponsorointia. Myos yritykset voivat
olla nakyvyytta vastaan tukemassa esimerkiksi sitd, ettd toimintaan saadaan laitteet.

(Kapiainen 2018.)

Metsijoki varoittaa esimerkiksi OKM:n hankerahoitteisen toiminnan lyhytikaisyyden
vaarasta. Moni toiminta on kaatunut hankkeen loppumisen jilkeen. Lisdksi on aiheel-
lista miettia, mika rahoittajaa kiinnostaa. Metsajoki kertoo joutuneensa aikanaan pai-

nimaan sen kanssa, mihin raha menee

meneeko se siihen, et pyoritetdan niit kahtkymmenta nuorta, vai pitaisko
sen toiminnan olla nuorisotyollisesti, siis niinsanotusti suurempaa, etta ta-
votettais isoja massoja? No tietysti se mika rahottajaa yleensa kiinnostaa on
se, ettd montako nuorta me on tavotettu, sitd ei oikeastaan kiinnosta se, etta
kuinka laadukasta se meidn tyo on ollu, ku Suomessa mitataa edelleen liiaks
lukumaéaria eika niinkaan laatua, mika on vahan vaarin. (Metsijoki 2018.)

Mainitsen oppaassa lyhyesti toiminnan kustannuksista seka tassa kertomistani muu-
tamista mahdollisista lahteistd. Valmiiseen toimintaan palkattava ohjaaja ei valtta-
matta naita tietoja tarvitse, jos toiminnan rahoituspohja on ennestdain jo kunnossa.
Mikali toiminta on kuitenkin vasta alussa, eika jatkosta ole varmuutta, tyontekijan ra-

hoitustietamys voi olla kriittista.
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7.6 Tietotekninen osaaminen

Kivikosken mukaan tietoteknisissa asioissa ei tarvitse olla guru, mutta sen verran olisi
hyva ymmartaa, etta tietdad mitka johdot meneviat minnekin, kun kone “setupataan”.
Tama esimerkiksi sen takia, ettd jos menee johonkin tapahtumiin (esim. Assemblylle
tai LanTrekkiin, toim. huom.), ja vie sinne omat koneet mukanaan, ei voi pyytaa ketdan
huoltomiesta laittamaan niita pelikuntoon, vaan pitaa itse osata laittaa ne pystyyn. Eli

perusasiat siita, miten tietokone toimii, tulee opetella. (Kivikoski 2018.)

Peleihin, joita toiminnassa pelataan, tulee ehdottomasti tutustua. Vahintaan pitaa tie-
taa pelin nimi, ja minkalainen peli se on. Tama senkin takia, etta osaa kertoa yhteis-

tyokumppaneille, mita toiminnassa mukanaolevat nuoret tekevat. (Kivikoski 2018.)

TGA:n Kivikoski kertoo olevansa kontaktitreenien ohjaajana yleensi katsomassa nuor-
ten pelid ja esimerkiksi nauhoittamassa pelista videotallennetta, jotta pelid voidaan ar-
vioida jalkikateen. Kivikosken mukaan oppiminen ei tapahdu itse pelatessa, vaan siina
vaiheessa, kun videotallenteita katsotaan ja/tai peleistd keskustellaan. (Kivikoski
2018.) Pelien nauhoittaminen on yksi hyodyllinen tietotekninen taito, jonka voi ope-
tella kohtuullisella vaivalla. Kerron oppaassani milld ohjelmilla se esimerkiksi onnis-

tuu.

Viittasin tietoperustassa Harviainen ym. (2013, 94), joiden mukaan vahaiset tietotek-
niset taidot riittavat pelitoiminnassa, mutta laajempi osaaminen avaa uusia mahdolli-
suuksia tyokaluina. Minimiosaamiseen kuuluu Kivikosken esimerkissa ainakin koneen
toimintavalmiuteen asettaminen. Laajempaa, enemman mahdollisuuksia avaavaa
osaamista on pelien nauhoittaminen. Paras opettaja tietoteknisissa asioissa on kay-

tanto (Harviainen ym. 2013, 94).

Kehotan oppaassani nuorisotyontekijaa tarvittaessa opettelemaan kaytannossa tieto-
tekniset taidot. Muistutan, ettd kannattaa harjoitella ja antaa tarvittaessa nuortenkin

nayttaa, miten laitteet toimivat.
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7.7 Verkostoituminen ja osaamisen syventaminen

Ensinnikin on tarkeaa, ettd on riittavasti aikaa perehtya. Skene on sellainen, etti jos
sithen tulee uutena ihmisen4, kestaa hetken aikaa hahmottaa, mita eroa on normaalilla
pelaamisella ja elektronisella urheilulla; urheilijat oikeasti treenaavat paivittain ja ela-
vat siita kilpapelaamisesta. On tarkeaa voida katsoa kilpapelaamista Twitchin tai muun
valityksella seka kiyda elektronisen urheilun tapahtumissa paikan paalla. Jos e-urhei-
luia yrittaa uutena tehda muun ohella esim. yhtena paivana viikossa, sithen on todella
vaikea paasta sisadn. (Pulkkinen 2018). Myos TGA:n Oscar Kivikoski korostaa pereh-

tymiseen varattavan ajan merkitysta:

jos mulle tulis vaikka joku tyyppi tadhdn niinku toiseks ohjaajaks, niin kyl ma
haluisin niinkun laittaa sen semmoseen e-urheilu-kylpyyn, et se niinku kuu-
kauden jalkeen tietda about kaiken ilman etta niinku et se valttamat ees paa-
sis olemaan tyyppien kans (Kivikoski 2018).

Verkostot ja yhteistyo ja lajin ymmartaminen on tietylla tapaa kaikki kaikessa e-urhei-
lutyon tekemisessa. Tosi tarkeaa on myos pystya kiayttamaan aikaa siihen, etta verkos-
toituu muiden tekijoiden kanssa, jotka tekevit samaa asiaa. Esimerkiksi kannattaa ver-
kostoitua e-urheiluia nuorille tekevien junioriorganisaatioiden kanssa, ja myos Peli-

kasvattajien verkoston kanssa, joka hoitaa pelien kasvatuspuolta. (Pulkkinen 2018.)

My6s Kuusela korostaa ammattilaisten kanssa juttelemista keinona oppia. Han kertoo
itse ottaneensa Discordin kautta moniin hanelle ennestdan tuntemattomiin e-urheilun
kentalla toimiviin tahoihin yhteytta kuultuaan heidan toiminnastaan. Kuusela kertoo
asiallisesti esitelleensa itsensi ja kertoneensa haluavansa kuulla kaiken heidan toimin-

nastaan. (Kuusela 2018).
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Kapiainen vinkkaa, ettd SEUL:n sivut ovat olleet monelle paikka 10ytda ensimmaiset

tiedot paitsi e-urheilun perusteista, myos kontaktit muualle.

meillahan on listattu sivuilla nin aikamoinen 13ja erilaisia paikkoja, missa
sita e-urheiluharrastustoimintaa voi tehda. Ja sitte nuoriso-ohjaajat ja
muut, jotka on aiheesta kiinnostuneita enemman tai vihemman niin voivat
sitten tarpeen mukaan sielta 16ytaa kontakteja, joiden kautta saa sitten lisa-
tietoa. (Kapiainen 2018).

Kolmas tarkea pointti Pulkkisen mukaan on 16ytaa keinot, joilla saa nuorisotyollisen
elektronisen urheilun parissa tyoskentelemisen itselleen mukavuusalueelle. Kay itse
pelaamassa peleja, katsoo lahetyksia Twitchistd saadakseen perusymmarryksen lajista.
Pulkkinen suosittelee lahtemaan siita, etta l10ytaa yhden asian, joka tuntuu itselle tosi
hyvilta, ja jota voisi kuvitella itse tekeviansa. Se voi olla perinteinen ryhméanohjaami-
nen tai valmennuksellinen puoli, tai joku tietty peli, joka innostaa erityisen paljon.
Pulkkinen neuvoo lahtemaan yhdesta osa-alueesta laajentamaan osaamista. Jos on
esimerkiksi tosi innoissaan League of Legendsista, pelaa sita, tutustu sen kilpailuske-
neen, ja katsoo sitda Twitchista. Sen jalkeen ldhde levittimaan osaamistasi muihin pe-
leihin. Jos taas on superinnoissaan leiritoiminnasta, on hyva idea ottaa pelaajaporukka

jalahtea viettimaan laniviikonloppua leirimielessa. (Pulkkinen 2018.)

Opinnaytetyoni tuotoksena tekemaéni opas sisaltaa alkeistietoa e-urheilusta ja sen kay-
tosta nuorisotyossa. Sen avulla e-urheilua tuntematon nuorisotyontekija paisee al-
kuun. E-urheilun kenttd on kuitenkin todella laaja, ja sithen perehtymiseen menee ai-
kaa. Siksi on tarkeaa, etta keraan tuloksistani konkreettisia vinkkeja, mihin nuoriso-
tyontekijan kannattaa suunnata katseensa oppaan lukemisen jalkeen. Pyrin antamaan
mahdollisimman konkreettisia vinkkeja. Kerron esimerkiksi mista turnauksia nakee,
ja mihin verkostoihin suosittelen liittymista paastikseen seuraamaan alan keskuste-

lua.
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8 YHTEENVETO

Suomessa on potentiaalia e-urheilun suurmaaksi, ja e-urheilun infra on parhaillaan
kehittymassa. SEUL esimerkiksi rakentaa elektroniseen urheiluun valmentajajarjes-
telmaa. E-urheilun kentilla kaivataan nuorisotyon yhteispelia seuratoiminnan ja lii-
kuntapuolen kanssa. Nuorisotyon rooli e-urheilussa on hiljalleen hahmottumassa, ja

rajanvetoa nuorisotyon ja liikuntapuolen kanssa on viime aikoina kayty.

Taman tyon tarkoituksena oli tutkia, mitka ovat oleellisimpia tietotaitoja nuorisotyon-
tekijalle, joka tyoskentelee nuorisotyollisen elektronisen urheilun parissa. Lisaksi tut-
kin, miten elektronista urheilua ennestiaan tuntematon ohjaaja saadaan sisaanajet-

tua” nuorisotyollisen elektronisen urheilun maailmaan.

Tulokset osoittavat, ettd nuorisotyollisen elektronisen urheilun parissa tyoskentele-
valle on tarkedd ymmartda nuorisotyon funktio e-urheilun kentilld: nuorisotyon
paikka voi olla ruohonjuuritasolla, tulevan e-urheilijan pelaajapolun alkupaan aske-
leina. Nuorisotyontekijan tulee ymmartaa pelikulttuuria ja siihen liittyvid ilmigita.
Nuorisotyontekijan tulee osata rakentaa yhteistyokuvioita, luoda puitteita tavoitteelli-
selle harjoittelulle, tukea nuorten pelaajien elamianhallintaa, kommunikaatiota, ja
joukkuehenkea. Tietoteknisista asioista pitda osata jonkin verran perusteita, miten
kaytettavat laitteet toimivat, miten ne saadaan kuljetuspaketista toimintavalmiuteen.
Tarpeeseen voi tulla my0s rahoitusosaaminen: miti toiminnan jarjestiminen laittei-
neen ja mahdollisine ostopalveluna hankittavine valmennuspalveluineen maksaa ja

mista rahaa voi saada.

Tarkeimpina tekijoin e-urheilussa vasta-alkavan nuorisotyontekijan paasemisessa si-
saan nuorisotyollisen elektronisen urheilun kenttaan nayttaytyivat oma harrastunei-

suus: pelien pelaaminen, turnausten katsominen, tapahtumiin tutustuminen, ja uutis-
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ten seuraaminen. Tarkeda on 16ytaa e-urheilusta oma kiinnostuksen kohteensa ja in-
nostuksen lahteensa, josta tietimysta lahtee laajentamaan: kentta on erittain lavea, ja
kaikkea ei pysty saamaan haltuun hetkessa. Muihin toimijoihin tutustuminen, verkos-
toituminen, ja tietotaidon jakaminen pelimaailman ammattilaisten kanssa on erittdin

oleellista.

Olen tiivistanyt kehittamistyoni tulokset oppaaseen, jonka tein kehittamistyon tuotok-
sena. Oppaan seka timan opinnaytetyon (tosin viela hieman keskeneraisena versiona)
lahetin tilaajan edustajille, Turun kaupungin nuorisopalveluiden toiminnanjohtaja
Ilpo Virtaselle seki nuorisopalvelupdallikko Minna Saariselle, luettavaksi ja kommen-
toitavaksi. Virtaselta saadun palautteen mukaan tilaaja pitaa opinnaytetyota onnistu-

neena.

Tilaaja voi hyodyntaa tuotoksena syntynyttad opinnéytety6ta hyvin Turun kaupungin
nuorisopalveluiden tyontekijoita perehdyttaessa. Tilaaja kokee hyodylliseksi, ettd opas
avaa kilpapelaamisen lisiaksi laajemmin pelaamisen kulttuuria, kasitteita ja historiaa.
Kaikkien nuorisotyota tekevien tulee ymmartaa, mista pelaamisessa on kyse, koska pe-
laaminen on erittidin iso osa nuorten vapaa-aikaa ja arkea. Pelaamiseen liittyvia haas-
teita ja hyotyja tuodaan oppaassa onnistuneesti esille, kuin my6s pelitoiminnan ja nuo-
risotyon nakokulmaa. Tilaaja kiittda myos siitd, nuorten asiantuntijuus nuorten peli-
toiminnassa nostetaan vahvasti esiin opinndytetyossa. Tilaaja toivoo luodun opetus-

materiaalin leviamistd myos laajemmalle.

Jatkotutkimukset voisivat kasitella nuorisotyon, lilkuntapuolen ja seuratoiminnan yh-
teispelia. Kun infra on rakentumassa ja selkeytymaissa, miten varmistetaan, etta ken-
talla olevat toimijat hyodyttavat toisiaan, eivatka ainakaan kilpaile keskendan? Yhteis-
toiminnan mallien kehittiminen eri toimijoiden valilla hyodyttaisi kenttaa, jotta nuo-

risotoimijat eivat jaisi usein turhaan yksin tekemaan toimintaa.
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LIITTEET

Liite 1: Webropol-kysely

Nuorisotydllinen eSport-toiminta

Taustatietoni

1. Olen *

Nuorisoalan Esimiesasemassa Muu, miké

Nuorisotyontekija A - X
¥ 1 opiskelija nuorisoalalla

2. Olen tydskennellyt nuorisoalalla *

En lainkaan tai alle vuoden 1-5 vuotta 6-10 vuotta 11-20 vuotta 21-30 vuotta 31 vuotta tai enemman

3. Ikdni: *

Alle 29 29-40 41-50 yli 50

4. Sukupuoleni *

Nainen Mies Muu En halua kertoa

Valmiuteni nuorisotydlliseen elektroniseen urheiluun

5. Kuinka paljon tieddt elektronisesta urheilusta eli eSportsista? *

En tiedd mits se tarkoittaa Todella vahan Vahan Jonkin verran Paljon Todella paljon

6. Kuinka paljon tiedat elektronisesta urheilun kdytdsta nuorisotytssa? *

En tiedd mits se tarkoittaa Todella vahan Vahan Jonkin verran Paljon Todella paljon

7. Tyoskenteletkd tai oletko tydskennellyt nuorisotydllisen elektronisen urheilun parissa? *

Kylla En

8. Voisitko kuvitella tytskentelevdsi nuorisotyéllisen elektronisen urheilun parissa? *

Kaiken tiedettévissa olevan

Kaiken tiedettdvissa olevan

En Ehka, jos saisin Varmasti, jos saisin Olisin valmis ilman
koskaan tukea/apua/perehdytystd aiheeseen tukea/apua/perehdytystsd aiheeseen tukea/apua/perehdytystikin
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9. Mikili pdatyisin tyoskentelemddn nuorisotybllisen elektronisen urheilun parissa, kaipaisin tukea ja tietoa seuraavissa

asioissa: *

En lainkaan Vahan Jonkin verran Paljon
Tietotekniset asiat

Pelattavat pelit
Tapahtumat
Elektronista urheilua jarjestavat ja edistavat tahot

Elektronisen urheilun ja kilpapelaamisen sosiokulttuurinen maailma

10. Millaisia kysymyksia sinulla on elektronisesta urheilusta? *

11. Millaisia kysymyksia sinulla on elektronisen urheilun kdytostd nuorisotydssa? *

Léheta

Todella paljon
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Liite 2: Teemahaastattelun runkosuunnitelma

HAASTATELTAVAN TAHON TOIMINTA

Millaista toimintaa haastateltavan taholla on? Joukkuemuotoista? Avointa?
Mita peleja pelaatte?

Keita te olette?

Miten haastateltava taho perehdyttaa uudet ohjaajat?

Miten haastateltava taho perehdyttiisi sellaisen ohjaajan, joka ei tunne eSport-maail-

maa?
Onko teilla koulutusmateriaalia?

Onko teilla kokemusta, jossa nuorisotyollista elektronista urheilua toteutetaan mo-

niammatillisesti?

MAARITTELY
Mika on eSport?

Miten maarittelet e-urheiluin ja muun pelaamisen rajan?

RAHOITUS JA BUDJETTI

Millaisella laitteistolla pelaatte?

Paljonko se on maksanut?

Miten ja mista te olette saaneet rahoituksen siihen?

Muita kustannuksia, esim. henkilost6? Mista rahoitus?

MILLAISIA TASOJA E-SPORT SKENESSA ON? KORTTELILIIGOISTA KANSAIN-
VALISIIN TURNAUKSIIN? Millaiselle tasolle voimme nuorisotoimen asiakkaiden

kanssa pyrkia?
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KAYTANNON KYSYMYKSET: MITEN VOIDAAN TOTEUTTAA?
VOIKO E-SPORT MAAILMAA TUNTEMATON OHJAAJA TYOSKENNELLA

NUORISOTYOLLISEN ELEKTRONISEN URHEILUN PARISSA?

MITEN PAASEE MUKAAN, JOS EI OLE PELIKOKEMUSTA?
vaatiiko e-urheiluin parissa tyoskentely kykya valmentaa?

Voiko valmentamisen ratkaista jotenkin muuten, kuin etta tyontekija valmentaisi nuo-

ria?

Onko nuorisotyontekijalla tarjota jotakin muuta kuin suoranaista valmennusta peliin?
Voisivatko nuoret valmentaa toisiaan? Voisiko tyontekija opetella pelid yhdessa
nuorten kanssa?

Voiko valmentajan tuoda ulkopuolelta? Mitd se maksaa? Kuinka paljon ammattimaista

valmennusta tarvitaan? Millainen on tall6in nuorisotyontekijan ja valmentajan suhde?
Mihin asti riittia, jos pyytdd ammattimaista valmentajaa vierailemaan kerran

kuussa? Kerran viikossa?

MITEN HUOLEHDITAAN TOIMINNAN SOPIMISESTA NUORISOTYON TAVOIT-
TEISIIN?

ONKO TARKOITUKSENMUKAISTA, JOS HEITA JAA ULKOPUOLELLE, JOTKA EI-
VAT OLE HYVIA KILPAILEMAAN JA PELAAMAAN? MITEN HUOLEHDITAAN IN-
KLUSIIVISUUDESTA, ETTEI HALUKKAITA JAA ULKOPUOLELLE (JOS SE NAH-
DAAN TARPEELLISEKSI)?

TOIMINNAN HYODYT

-mita opettaa?

TOIMINNAN RISKIT



-ongelmapelaamista

-Miten huolehditaan fyysisesta terveydesta?

VINKIT NUORISOTYOLLISEN ESPORT-TOIMINNAN PARIIN SAAPUVALLE

NUORISOTYONTEKIJALLE:

MITA KOTILAKSYKSI? MIHIN PITAA TUTUSTUA? TAPAHTUMAT, OPPAAT,

TOIMIJAT, PELIT
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Liite 3: linkki oppaaseen.

https://www.canva.com/design/DADGocHmMGv8 /uZjimxweYbzoux4Xuu-

QoVA /view?utm content=DADGocHmMGv8&utm campaign=designshare&utm me-

dium=link&utm source=sharebutton’
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