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Tassd tutkimuksessa tarkastelen digitaalisen pelaamisen hyddyntdmistd Suomessa ja
erityisesti Turun kaupungin nuorisopalveluissa tehtidvissd nuorisotyOssd. Tutkin
yksityiskohtaisemmin Turun kaupungin nuorisopalvelujen Turku Game Academyn
(TGA) eSports-pelitoimintaa, jota kéiytin tapausesimerkkind nuorisotydllisesti
elektronisen urheilun peliryhméstid. TGA-toiminta edustaa nuorisotydalalla uudenlaista,
tavoitteellisen ryhmédtoiminnan ja ohjatun digitaalisen pelaamisen yhdistelmaa ja toimii
esimerkkind pelinuorisoty0sti ja siitd miten nuoria voidaan auttaa ja tukea digitaalisissa
mediaymparistdissd. Pohdin tdmédn tapausesimerkin kautta digitaalisen pelaamisen
hyddyntdmistd nuorisoty0ssd ja toisaalta nuorisotyon hyddyntdmistd digitaalisissa
pelikulttuureissa.

Tutkimusongelma koostuu kolmesta kysymyksesta:

1) Miten digitaalista pelaamista on hyddynnetty Turun kaupungin nuorisopalvelujen
Turku Game Academyn e-urheilu-toiminnassa ja mitd tuloksia on saatu?
2) Milld tavoin ja miksi digitaalinen pelaaminen soveltuu hyodynnettidviksi
nuorisotyossa?

3) Millé tavoin digitaalinen pelikulttuuri voisi hyotya nuorisotydsta?

Tutkielma on pddosin laadullinen tutkimus. Keskeinen aineisto koostuu Turku Game
Academyn eSports-peliryhmédn kahden ohjaajan ryhméhaastatteluista, jotka toteutin
puolistrukturoituina teemahaastatteluina. Lisdksi hyddynndn Turun kaupungin
nuorisopalvelujen henkilokunnalle tekeméini pelinuorisotyohon liittyvén verkkokyselyn
tuloksia sekd TGA-ryhmén ohjaajan kerddméé aineistoa, jossa on haastateltu viittdtoista
peliryhméén osallistunutta nuorta.

TGA-toiminnalla saatujen tulosten perusteella voidaan todeta, ettd digitaalinen
pelaaminen soveltuu erinomaisesti hyddynnettdvéiksi nuorisotydssd. Nuorisotyon-
tekijoiden digitaaliseen pelikulttuuriin liittyvén seké tiedollisen ettd kokemuspohjaisen
osaamisen lisddminen on ehdottoman tirkedd, jotta nuorisotydssd pystytddn jatkossa
auttamaan ja tukemaan myds niitd nuoria, jotka toimivat ja kohtaavat toisiaan pddosin
digitaalisissa pelikulttuureissa. Nuorisotyon ammattilaisten lisdksi on tiarkedd, ettd lasten
ja nuorten huoltajat sekd varhaiskasvatuksen ja kouluopetuksen ammattilaiset saavat
ajantasaista ja tutkimuksiin perustuvaa, asiallista tietoa nuorten pelaamisesta. Digitaalista
pelaamista kohtaan sitkedsti eldvistd ennakkoluuloista, epétietoisuudesta ja vahéttelysti
tulisi pddstd eroon, jotta ei menetetd yhteyttd suureen osaan nuorista, jotka
digiosaamisestaan huolimatta tarvitsevat turvallisten, hyvdksyvien ja ymmértdvien
aikuisten ldsndoloa, apua ja tukea.

Asiasanat: digitaalinen pelaaminen, digitaalinen nuorisotyd, elektroninen urheilu,
pelinuorisotyd, digitaaliset pelikulttuurit, nuoret, nuorisotyd



SISALLYS

L JOHDANTO ...ttt ettt et ettt 1
1.1. Digitaalinen NUOTISOLYO .....ccecuvrieeeiiiieeeiiieee et e e etiee e et ee et ee e e eeeee e e eaeeeeeneeas 2
1.2. Digitalisaatio ja nuorisotyd — katsaus tutkimuksen taustaan ja viitekehykseen..... 5
1.3. Tutkimuksen tavoitteet ja keskeiset tutkimuskysymykset.............ccccceeveiereennnne 10
1.4. Aineisto ja MENEteIMAt .........ccceiiiiiiiiiiiiiiiie e e e ee e 11
1.5. Aiempi tutkimus ja muu KirjalliSUUS .........coeveiiieiiiiiieeieie e 13

2 DIGITAALISEN PELAAMISEN JA ELEKTRONISEN URHEILUN
HYODYNTAMINEN NUORISOTYOSSA — CASE: TURKU GAME ACADEMY .. 16

2.1. Digitaalinen pelaaminen, pelinuorisoty0 ja e-urheilu ........ccccoevverviiirniiennneene 16
2.2. Turku Game Academy eSports-ryhman taustaa ..........cccceevveveerieenneeenneennneenns 29
2.3. TGA-ryhmén toiminta ja tavVoitteet ........ccueeerueerieeeiiieiiie e e 34
2.4. TGA-ryhmin toiminnalla saadut tulokset seké ohjaajien ja osallistujien
KOKEIMIUKSEE ...ttt st 37
2.5. TGA-toiminnan kehittyminen marraskuusta 2016 toukokuuhun 2017............... 42
2.6. TGA-toiminnan haasteet ja KehittAminen............cccceevveieiniieeeeniiieie e 47
3 NUORISOTYON HYODYNTAMINEN DIGITAALISESSA
PELIKULTTUURISSA ...ttt e e 50
3.1, Todistustaakka. ........cceeriiiiiiiiiiniiiiciee e e 51

3.2. Kilpailullisessa pelikulttuurissa esiintyvaan vihapuheeseen ja héirintdan
PUULLLITIITIOTY ...t eeetiie e ettt e ettt e ettt ee ettt e e eateteeemsteeaennseeeeenseeeeeansseeeenseeeenanseeaenn 55

3.3. Digitaalisten pelien ja pelaamisen sukupuolittuneisuuden kohtaaminen ja
KASTHEISIMINEI ...ttt e 58

3.4. Ongelmallisen tai haitallisen digipelaamisen tunnistaminen ja

eNNAItACNKAISEIMINEI «.eevviiie ettt et e e e e e e e et e eneeeas 60
4 YHTEENVETO ..ot ettt e ee e eeeeeeeees 69

LAHDELUETTELO ..ottt 72



1 JOHDANTO

Tutkin pro gradu -tyGssédni pelinuorisoty6td ja sen myOtd my0Os nuorisotyon
digitalisoitumista yleisemmin. Pelinuorisotyolld tarkoitetaan digitaalisen pelaamisen,
sithen kiintedsti liittyvin muun toiminnan ja pelisuunnittelun hyddyntdmistd nuorten
kanssa tehtévissd tyOssd. NuorisotyOalalla kdytetddn tdlla hetkelld yleisesti (sekéd
Suomessa ettd kansainvilisesti) termid “digitaalinen nuorisotyd™ (digital youth work)',
joka voidaan tiivistetysti médritelld tarkoittamaan nuorisotyotd, jossa hyddynnetddn
jollain tavalla digitaalista mediaa ja teknologiaa. Pelinuorisotyd on yksi digitaalisen

nuorisotyon alalaji.

Digitaalisella medialla tarkoitan tissd tyossd kaikkea digitaalisessa muodossa olevaa
dantd, kuvaa, liikkkuvaa kuvaa, tekstid ja muuta dataa, jota voidaan ottaa vastaan ja ldhettda
erilaisten elektronisten laitteiden ja niissd toimivien tieto- ja viestintiteknologisten
sovellusten ja ohjelmien vélitykselld. Digitaalinen media, johon tissd tutkimuksessa
erityisesti viittaan, ovat tietokone-, konsoli- ja mobiilipelit sekd sosiaalisen median

sovellukset.?

Digitaalinen nuorisotyé on verrattain uusi termi ja késite. Laajemmin se on ollut kiytdssi
erityisesti Suomessa ja léntisessd Euroopassa vasta kolmisen vuotta, vaikka digitaaliseksi
nuorisotyOksi katsottavaa tyotd on tehty jo kolmisentoista vuotta. Digitaalista teknologiaa
on toki ollut joidenkin jirjestdjen ja kuntien nuorisopalveluilla kiytdssd pidempdankin,
mutta sen nuorisotyollinen hyddyntdminen on ollut vdhdistd ennen 2000-lukua. Uusien
digitaalisten teknologioiden ja sovellusten yleistymisen sekd nuorten mediavilitteisen
vapaa-ajan lisddntymisen myotd tyolle on tullut tarvetta yhd enemmén, mutta uusien

tydmuotojen vasta kehittyessd sopivien termien 16ytdminen on ollut haastavaa.

! Katso esimerkiksi: Tomi Kiilakoski: Digitaalisen nuorisotydn pilarit, Dana Cohlmeyer: Digitaalisen
nuorisotyén tarkoituksen mddrittely, ymmdrtdminen ja oikeutus (artikkeli alkukielelld Digital Youth
Work: defining, understanding, and justifying its purpose) artikkelikokoelmassa Kohti digitaalista
nuorisotyétd (2016) ja Suvi Tuominen: Digitaalinen nuorisotyé kiinnostaa Euroopassa. Verken blogi
25.10.2016. https://www.verke.org/blog/digitaalinen-nuorisotyo-kiinnostaa-euroopassa/ Linkki
tarkistettu 1.2.2018.

2 Katso esimerkiksi: Kerdnen, Vesa; Lamberg, Niko; Penttinen, Jukka (2005) Digitaalinen media; Kuutti,
Heikki (2006) Uusi mediasanasto; Park, David W. et al. toim. (2011) The Long History Of New Media seka
Lauha & Tuominen toim. (2016) Kohti digitaalista nuorisotyétd.




1.1. Digitaalinen nuorisotyo

Vuoteen 2014 asti nykyéddn digitaaliseksi nuorisotyoksi maéiriteltivastd toiminnasta
kaytettiin termejd verkkonuorisotyd, verkkoperustainen nuorisotyd, nettinuorisotyo,
tietokonevilitteinen kohtaaminen, virtuaalinen nuorisotyd, verkossa tehtdvé nuorisotyo,
nuorille  suunnattu ~ verkkotyd,  nuorten  verkkopalvelut ja  virtuaaliset
vuorovaikutuspalvelut (Huttunen 2014, 15). Vuonna 2014 ilmestyneessd Verkko
nuorisotyossd — Nuorisotyd verkossa -julkaisussa kerrottiin verkkonuorisotydn padsseen
jo kymmenen vuoden ikéédn (Lauha et al. 2014, 9). Tyomuotoina olivat tuolloin péédasiassa
erilaiset nuorisotyolliset chat- ja neuvontasivustot tai monien kuntien nuorisopalvelujen
yhteiset Netari-nimelld toimineet chatit IRC Galleriassa, Habbo Hotelissa ja Demin

verkkopalvelussa.

Kansallinen digitaalisen nuorisotyon kehittimiskeskus Verke® julkaisi syksylld 2016
Kohti digitaalista nuorisotyotd -artikkelikokoelman, jossa mainitaan, ettd digitaalinen
nuorisoty0 kasitteend on noussut esiin ensimmaisid kertoja vuonna 2012. Télldin Verke
kutsui Suomeen eurooppalaisia nuorisoalan toimijoita pohtimaan, mitd vaikutuksia
digitalisaatiolla on nuorisotyohon. Termi ’digitaalinen nuorisotyd’ ei vélittdmaésti tuon
kokoontumisen myo6téd vakiintunut laajaan kdyttoon, mutta ajatus siité, ettd teknologisen
kehityksen tuomat haasteet ja mahdollisuudet vaativat my6s nuorisoty6ltd uudenlaista
lahestymistapaa, jéi kuitenkin itimédn. Neljd vuotta myohemmin, lokakuussa 2016
Verken projektipééllikké Suvi Tuominen kirjoitti Verken blogissa otsikolla Digitaalinen
nuorisotyé kiinnostaa Euroopassa, ettd digitalisaation vaikutusta nuorisokulttuureihin ja
nuorisoty6hon aletaan vihdoin pitéé itsestddnselvyytend. Hanen arvionsa mukaan téstéd
syystd my0s digitaalinen nuorisotyd -termi on vakiintunut nuorisoalan kayttoon laajasti

koko EU:n alueella. (Tuominen, S. 2016.)

Kohti digitaalista nuorisotyotd -artikkelikokoelmassa esitelldin ensimmadistd kertaa

Suomessa yleiset digitaalisen nuorisotydn suuntaviivat avuksi, tueksi ja konkreettisesti

3 Nimi Verke oli alun perin lyhenne nimest3 ”Verkkonuorisotyén valtakunnallinen kehittamiskeskus”.
Kun termista 'verkkonuorisoty®’ luovuttiin, paatettiin organisaation nimilyhenne silti sailyttaa, koska
nuorisotydalalla sen toiminta oli jo tullut tutuksi Verke-nimelld. Vuoden 2017 lopulla Verke nimettiin
yhdeksi Suomen OKM:n tuella toimivista osaamiskeskuksista. Virallinen nimi on nyt Verke — digitaalisen
nuorisotyén osaamiskeskus. https://www.verke.org/ Linkki tarkistettu 1.2.2018.




jasennellyksi tyokaluksi kaikille Suomessa nuorisoty6td tekeville. Suuntaviivoja on
laadittu yhteistyossd mm. skotlantilaisten ja suomalaisten nuorisoalan toimijoiden seka
Screenagers-tutkimushankkeen kanssa.* Screenagers-hankkeessa selvitettiin digitaalisen
nuorisotyon kehittdmistarpeita Suomessa, Irlannissa, Pohjois-Irlannissa, Tanskassa ja
Itdvallassa. Digitaalista nuorisotyotd ja sen kehittdmistd on pohdittu siis laajemminkin
Euroopassa, ei vain Suomessa. Kehittdmistarpeet vaikuttavat olevan saman suuntaisia
ndissd maissa. Screenagers-hankkeen tuloksia on kéytetty hyviksi myds néissd

suomalaiseen kontekstiin laadituissa suuntaviivoissa. (Lauha & Tuominen 2016, 9—-10.)

Kesdkuussa 2016 Euroopan komissio perusti 21 eri jédsenvaltion edustajista koostuvan
nuorisoalan asiantuntijatyoryhmédn Expert group on 'Risks, opportunities and
implications of digitalisation for youth, youth work and youth policy'> Ryhmin tehtdvini
oli linjata miéritelmid ja suosituksia digitaalisen nuorisotydn edistdmiseksi EU:n
jésenvaltioissa. Nama linjaukset julkaistiin koko EU:n alueella tehtivin nuorisotyon
suuntaviivoiksi vuoden 2017 lopulla teoksessa Developing digital youth work. Policy
recommendations and training needs.® Suomea tyoryhmissi edusti Verke. Huolimatta
siitd, ettd eri maissa on hyvin erilaiset 1ahtokohdat digitaalisen nuorisotydn tekemiseen,
asiantuntijaryhméssd pééstiin  melko nopeasti yhteisymmaérrykseen digitaalisen

nuorisotyon maédérittelysti ja tavoitteista. (Tuominen, S. 2016.)

Kasitteend digitaalinen nuorisotyd on edelleen laaja ja moniselitteinen. Jotkut painottavat
enemméin esimerkiksi internetin vélitykselld tehtdvin auttamis- ja neuvontatyon tai
vaikkapa digitaalisen pelitoiminnan teemoja, toiset enemmén yhteiskunnallisen
mediakasvatuksen ja medialukutaidon tirkeyttd. Ndkokulmat eivdt kuitenkaan ole
poissulkevia tai toinen toistaan oikeampia tai parempia. Ne vain kertovat digitaalisen
nuorisotyon erilaisista ldhtokohdista ja ajattelumalleista. Digitaalista nuorisoty6td

Edinburghin yliopistossa tutkiva tohtori Dana Cohlmeyer kirjoittaa: ”Jos pyydét tusinaa

4 Lisatietoja Screenagers-tutkimuksesta: https://www.verke.org/news/screenagers-tutkimus-
digitaalinen-nuorisotyo-tarvitsee-resursseja/ Linkki tarkistettu 1.2.2018.

Screenagers-hankkeen maakohtaiset raportit: http://www.youth.ie/screenagers Linkki tarkistettu
1.2.2018.

5 http://ec.europa.eu/assets/eac/youth/policy/documents/mandate-expert _group-digitalisation-
youth en.pdf Linkki tarkistettu 1.2.2018.

6 Developing digital youth work. Policy recommendations and training needs. -julkaisu:
https://publications.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/fbc18822-07cb-11e8-b8f5-
0laa75ed71al Linkki tarkistettu 1.2.2018.
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nuorisotyOntekijid mdiérittelemddn digitaalisen nuorisotyon, saat tusinan verran
vastauksia. Jos pyydit heitd miettimddn yhtéldisyyksid kasvokkaisen toiminnan ja
digitaalisen toiminnan vélill4, saat jdlleen monenlaisia vastauksia.” (Cohlmeyer 2016,

29.)

Digitaalinen nuorisotyd tosiaan koostuu laajasta kirjosta erilaisia digitaalisen median
sovelluksia hyodyntdvid menetelmid. Yleisimpid ovat digitaalinen pelaaminen,
bloggaaminen, vloggaaminen ja sosiaalisen median sovellusten — tédlld hetkelld erityisesti
Facebookin, Instagramin, Snapchatin, Periscopen, YouTuben ja WhatsAppin
hyodyntdminen nuorten kanssa tehtivéssd tydssd ja kommunikoinnissa. Puhutaan myos
maker-kulttuurista’, johon kuuluu kaikenlainen “virkkddminen”. Digitaalinen nuorisotyo
on tuonut nuorisotydssd jo ennestddn suosittujen askartelun ja kddentaitojen ohelle
digitaalisen maker-kulttuurin, digitaalisen vérkkéily- ja kokeilukulttuurin, jossa
esimerkiksi littleBits, Makey Makey, Raspberry Pi tai IFTTT -sovelluksilla ja -laitteilla
yhdistelldédn tietotekniikkaa luovasti erilaisiin fyysisiin esineisiin — esimerkiksi Makey
Makey -laitteistolla ja tietokoneella voi ’virkdtd’ banaaneista koskettimet, joilla voi

soittaa musiikkia.® (Lundqvist 2016, 164—165.)

CONTROL YOUR €

Kuva 1: Makey Makey -banaanipiano®

”

7 Kts. esim. Marcus Lundqvist (2016) ”Digitaalisen virkkailyn ja kokeilemisen puuhanurkka nuokkarille”.
Teoksessa Heikki Lauha & Suvi Tuominen (toim.) Kohti Digitaalista nuorisotyétd, 163-167.

8 Kts. lisa3 littleBits http://littlebits.cc/, Makey Makey http://www.makeymakey.com/, Raspberry Pi
https://www.raspberrypi.org/ ja IFTTT https://ifttt.com/ Linkit tarkistettu 1.2.2018.

% https://www.vat19.com/item/makey-makey Linkki tarkistettu 1.2.2018.




Téssd pro gradu -tydssd keskityn tutkimaan digitaalisen nuorisotyon alalajeista siis
digitaalisen pelaamisen hyOdyntdmistd Suomessa ja erityisesti Turun kaupungin
nuorisopalveluissa tehtivissd nuorisotyossd. Tarkastelen yksityiskohtaisemmin Turun
kaupungin nuorisopalvelujen Turku Game Academyn eli TGA:n eSports-pelitoimintaa,
jota kdytén tapausesimerkkiné ns. nuorisotydllisestéd elektronisen urheilun peliryhmésta.
Turku Game Academyn toiminta on alkanut kevéélld 2016 ja se oli alkaessaan suunnattu
16-29-vuotiaille e-urheilutoiminnasta kiinnostuneille nuorille. Léhtokohtana oli saada
mukaan erityisesti sellaisia nuoria, jotka hyotyisivit toiminnasta, jossa pelaamisen lisiksi
harjoitellaan myds muita eldmédnhallinnan taitoja. Alkuvaiheessa TGA:n toimintaa

suunnitteli ja ohjasi kaksi Turun kaupungin nuorisopalvelujen nuorisotyontekijaa.

Pohdin ty0ssdni tdmin tapausesimerkin kautta digitaalisen pelaamisen hyddyntdmistd
nuorisotydssd ja toisaalta nuorisotyon hyodyntdmistd digitaalisissa pelikulttuureissa.
Valitsin TGA-ryhmén tarkasteluni kohteeksi siksi, ettd se edustaa nuorisotyOssd
uudenlaista, tavoitteellisen ryhmdtoiminnan ja ohjatun digitaalisen pelaamisen
yhdistelm&id ja toimii mielestdni oivallisena esimerkkinid pelinuorisotyOstd ja sen

tarjoamista mahdollisuuksista.

1.2. Digitalisaatio ja nuorisotyo — katsaus tutkimuksen taustaan ja viitekehykseen

Digitalisaatio — tdssd tapauksessa erityisesti digitaalisen median sovellusten ja
teknologian kéyton valtava kasvu ja yleistyminen etenkin nuorten eldmédssi — asettaa
perinteiselle nuorisoty6lle huomattavia muutospaineita. Digitaalinen media, varsinkin
sosiaalisen median sovellukset sekd é&lypuhelimilla, tableteilla, tietokoneilla ja
pelikonsoleilla pelattavat pelit ovat merkittdvd osa ldhes kaikkien Suomessa asuvien
nuorten eldmadd, vapaa-aikaa ja nuorena olemisen kokemusta. Pelaajabarometrin 2015
mukaan Suomessa 10—-19-vuotiaista 1dhes 99 % pelaa ainakin joskus jotain digitaalista
pelid. Viikoittain tai useammin pelaa 82 % ikdryhmastd (Mayra et al. 2016, 27). Jotta
nuorisotyOtd pystyttdisiin edelleen tekemddn onnistuneesti nuorisotydlle asetettujen
tavoitteiden mukaisesti, on vélttimatontd pysyd mukana tdssd muutoksessa ja ymmartia,

mika on nuorisotydn rooli nykyaikaisessa mediaympéristossa.
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Ty6ni kiinnittyy meneilldén olevaan digitalisaation ja digitalisoituvan yhteiskunnan
kehitykseen. Muutos koskee ldhes kaikkia aloja tavalla tai toisella, mutta erityisesti lasten
ja nuorten kanssa tyotd tekevien ja lasten ja nuorten vanhempien on véalttiméatontd
ymmaértdd paremmin, mistd on kysymys ja mikd on kasvattajien rooli tdssd tilanteessa.
Peruskoulujen ja lukioiden opetuksessa tilanteeseen on reagoitu syksylld 2016 kayttoon
otetulla uudella opetussuunnitelmalla, jossa opetukseen on otettu mukaan pelillisid
menetelmid ja lapsille ja nuorille opetetaan mm. ohjelmointia.'® Liséksi pelialaa voi
opiskella nykyéédn jo useissa toisen asteen oppilaitoksissa, ammattikorkeakouluissa ja

yliopistoissa.'!

Pelikasvattajien verkosto (2013) on julkaissut nuorten digitaalista pelaamista ja
pelikasvatusta kasittelevan teoksen Pelikasvattajan késikirja. Kisikirjasta on tekeilld uusi
pdivitetty versio, joka julkaistaan vuoden 2018 loppupuolella. Lisdksi Suomessa vietetdin
vuosittain Peliviikkoa. Suomen peliviikko on osa pohjoismaista sekd kansainvélisti
pelikasvatuksen teemaviikkoa, joka jdrjestetdfn vuosittain loppusyksystd. Peliviikon
jarjestdvit Pelikasvattajien verkosto, sekd paikalliset toimijat: kirjastot, koulut,
paivdakodit, nuorisotalot ja jérjestdt eri puolilla Suomea. Peliviikon tavoitteena on
rakentaa positiivista pelikulttuuria ja vdhentdd pelaamiseen ja pelaajiin liittyvid
ennakkoluuloja. Viikon aikana pelataan yhdesséd sadoissa pohjoismaisissa tapahtumissa
ja lisdtddn peleistd kéytdvdd keskustelua mediassa ja kodeissa. Viikkoa koordinoi
Kansallinen audiovisuaalinen instituutti KAVI. Suomessa Peliviikkoa on jérjestetty

vuodesta 2011 ldhtien.!2

Nuorisotydtd Suomessa ohjaa ja sditelee nuorisolaki, jossa nuoreksi mééritellaan kaikki
0-29-vuotiaat.'> Nuorisolaki velvoittaa kuntia tarjoamaan nuorisopalveluja kaikille
tuohon ikdluokkaan kuuluville. Laissa kuitenkin mahdollistetaan se, ettd

nuorisotyontekijoiden ei ole vilttdmitontd olla kunnan palkkalistoilla vaan kunta voi

10 Opetushallitus: Uudet opetussuunnitelmat péhkinénkuoressa: ”Pelit ja muut virtuaaliset ympéristot
kuuluvat myos oppimisymparistoihin. [--] Oppilaat oppivat jo alaluokilla ohjelmoinnin periaatteita.”
http://www.oph.fi/koulutus ja tutkinnot/perusopetus/opetussuunnitelma ja tuntijako/uudet opetuss
uunnitelmat pahkinankuoressa Linkki tarkistettu 1.2.2018.

11 Suomen pelialan oppilaitosverkoston toiminnasta vastaava Neogames mainitsee verkkosivuillaan 27
pelialaa tarjoavaa suomalaista oppilaitosta. https://www.neogames.fi/ Linkki tarkistettu 1.2.2018.

12 Lisatietoja Peliviikosta: http://www.pelipaiva.fi/ ja KAVI:sta https://kavi.fi/ Linkit tarkistettu 1.2.2018.
13 Huomattavaa on, etti eri lait maarittelevit lapsen ja nuoren eri tavoin. Esimerkiksi lastensuojelulain
mukaan alle 18-vuotias on lapsi ja alle 21-vuotias on nuori.
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my0s ostaa nuorisotyon jarjestoiltd tai yhdistyksiltd. ”Nuorisotyd ja -politiikka kuuluvat
kunnan tehtdviin. [--] kunnan tulee paikalliset olosuhteet huomioon ottaen luoda
edellytyksid nuorisotydlle ja -toiminnalle jérjestimalld nuorille suunnattuja palveluja ja
tiloja sekd tukemalla nuorten kansalaistoimintaa. Kunnan tulee [--] olla tarpeen mukaan
yhteistydssd muiden nuorille palveluja tuottavien viranomaisten sekd nuorten, heiddn
perheidensd, nuorisoalan jirjestdjen, seurakuntien ja muiden nuorisotydtd tekevien

tahojen kanssa.” (Nuorisolaki, luku 3, §8.)

Kunnallisella nuorisotyélld (jota Turun kaupungin nuorisopalvelut edustaa) tarkoitetaan
nimenomaan kunnan itse tuottamaa nuorisotyotd, ei jirjestdjen, yhdistysten tai
seurakunnan tarjoamaa nuorisotyotd. Jarjestoilld, yhdistyksilld ja seurakunnilla on usein
erilaisia ideologisia, poliittisia tai uskonnollisia sitoumuksia ja tavoitteita. Kunnallinen
nuorisotyd on aina ideologisesti, poliittisesti ja uskonnollisesti sitoutumatonta ja
neutraalia. Tdmid saattaa joissain perheissd mdiérittdd sen, voiko nuori osallistua

toimintaan vai el.

Eri kouluasteet edustavat formaalin eli muodollisen kasvatuksen kenttdd, jossa kasvatus-
ja oppimistavoitteet on méadritelty virallisesti ja kirjattu opetussuunnitelmiin ja opiskelu
tdhtdd tutkintoon. Nuorisoty0 edustaa sen sijaan nonformaalia, ei-tutkintomuotoista
toimintaa, jossa kasvatus ja oppiminen tapahtuvat toiminnan ja tekemisen kautta.
Nuorisopalvelujen toiminta sijoittuu pédosin nuorten vapaa-aikaan, eikd nuorilla ole
mitddn velvollisuutta osallistua siihen, toisin kuin esim. peruskouluopetukseen. Toki
my0s nuorisotydlle on asetettu monenlaisia tavoitteita, mutta esimerkiksi nuorisolaissa

madritellyt tavoitteet ovat varsin yleisluonteisia.

Euroopan komissio médrittelee nuorisotydlle kolme keskeistd piirrettd: 1) nuoret
valitsevat itse sen, mihin toimintaan haluavat osallistua 2) nuorisotyotd tehdéén sielld,
missd nuoret ovat sekd 3) ymmarretdin, ettd nuori ja nuorisotyontekiji ovat molemmat
oppimisprosessin osapuolia.'* Sekd Euroopan komissio ettdi Suomen nuorisolaki

madrittelevit nuorisotydn tavoitteiksi “nuorten kasvun, itsendistymisen ja osallisuuden

14 European Commission/Youth Work: https://ec.europa.eu/youth/policy/implementation/work _en
Linkki tarkistettu 1.2.2018.




tukemisen yhteiskunnassa” (Nuorisolaki, luku 1, §3). Erilaisista toimintatavoistaan
huolimatta kouluopetuksen ja nuorisotyon tavoitteet ovat kuitenkin samansuuntaisia.
Perimmédisend tavoitteena kummallakin on antaa lapselle ja nuorelle tiedot, taidot,
kiinnostus ja motivaatio 10ytdd oma paikkansa nykyisessé seké tulevassa yhteiskunnassa,

ja ndiden myo6tid mahdollisuudet hyvéén aikuisuuteen ja eldmaén.

Nuorisotyon kentilld digitaalinen nuorisotyd asetetaan erityisesti pelinuorisotyon osalta
edelleen vililld vastakkain ja vdihempiarvoiseksi niin sanotun perinteisen nuorisotyon
kanssa, vaikka molemmissa tavoitteet ovat samat. Perinteiselld nuorisotydlla tarkoitetaan
ndissd yhteyksissd nuorisotyOtd, jossa nuorisotyontekijdt ovat ensisijaisesti samassa
tilassa kasvokkain nuorten kanssa ja kayttdvit perinteisiksi miellettyjd nuorisotyon
menetelmid — esimerkiksi biljardin, jalkapallon tai sdhlyn pelaaminen, leipominen ja

ruuanlaitto, retki- ja leiritoiminta, askartelu, muut kddentaidot tai muu luova toiminta.

Verke teki suomalaisten kuntien nuorisotyontekijoille vuonna 2015 “Internet ei ole
morko, vaan mahdollisuus” — Internetin kdytté kunnallisessa nuorisotyossd 2015 -
kyselytutkimuksen. '3 Kyselyvastauksista kdy ilmi, ettd vain vajaa kymmenen prosenttia
vastaajista hyodyntdd Minecraftin, Counter-Striken tai League of Legendsin kaltaisia
nuorten suosimia verkkopelejd nuorisotydssd vahintddn kuukausittain. Melkein kaksi
kolmasosaa (62 %) kyselyyn vastanneista ilmoitti, ettei kdytd internetid pelaamiseen
nuorisotyosséd ollenkaan. Vain noin yhdeksdssé prosentissa, eli 21 kunnassa 232:sta 10ytyi
edes yksi (internetid hyodyntivdd) digitaalista pelaamista nuorisotydssd véhintdén

viikoittain kayttdva nuorisotyontekija. (Linkosalo 2015, 12—13.)

Monet digitaaliseen nuorisotyohon ja tdmén tyon tarkastelun kohteena olevaan
pelinuorisotyohon epdilevisti suhtautuvat nuorisotyontekijit kokevat digitaalisen
nuorisotyon itselleen vieraaksi. He epdilevét, voidaanko internetin tai digitaalisten
laitteiden vilitykselld tehtdavélld nuorisotydlld aidosti kohdata nuoria ja saavuttaa yhti
hyvid tuloksia kuin itselle tutuilla ei-digitaalisilla tydmuodoilla ja vilineilli. Verken

kyselystéd kdy kuitenkin ilmi, ettd yli puolet kyselyyn vastanneista nuorisotyontekijoistd

15 Vuoden 2015 kyselyyn vastasi 915 nuorisotydntekijaa 232 suomalaisesta kunnasta. Vastaava kysely on
tehty myds vuonna 2013. Uusin kyselyraportti ilmestyi vuoden 2017 lopulla.



9

pitdd digitaalisia pelejd hyvéni nuorisotydn vilineend, mutta vain vajaat 15 prosenttia
vastaajista kokee oman osaamisensa pelinuorisotyon suhteen hyvéksi tai erinomaiseksi.
Kyselyraportissa arvellaankin, ettd “osaamisen puute — tai kokemus omasta
osaamattomuudesta — saattaa olla yksi merkittivimmistd syistd siihen, ettd internetid
hyodyntédvid pelitoimintaa toteutetaan kunnallisessa nuorisotydssd vield aika vdhén”.

(Linkosalo 2015, 12—-13.)

On ymmirrettdvdsd, ettd uudenlainen teknologia ja sen myoOtd osittain uudenlaiset
tydmuodot herdttivit aluksi ristiriitaisia tuntemuksia ja epéluuloista suhtautumista. Eika
toki kaikkea uutta ole mahdollista eikd tulekaan kritiikittd ja tarkemmin pohtimatta
vélittdmaésti ottaa kdyttoon. Erds tdmén tutkimuksen tavoite onkin kriittisen tarkastelun
myoOté lisdtd tietoa ja ymmaérrystd digitaalisen pelaamisen nuorisotyollistd hyodyntdmisté
kohtaan. Haluan myo6s tuoda esiin digitaalisen nuorisotyon tarvetta, sisdltdjd ja
mahdollisuuksia sekd konkreettisia hyotyjd ja tuloksia, joita esimerkiksi Turku Game

Academyn eSports-toiminnan avulla on saatu.

Kiinnostukseni tutkia pelinuorisotyotd ja digitalisaation vaikutuksia nuorisoty6hon sai
alkunsa omassa péivitydssdni Turun kaupungin nuorisopalveluissa. Vuonna 2015
toiminnanjohtajan tehtdviini liitettiin digitaalisen median hyddyntdmiseen liittyva
kehittamistyd Turun kaupungin nuorisopalveluissa. Muutos, uuden teknologian ja
uudenlaisten digitaalisten sovellusten kdyttoonotto sekd uudenlaisten tyStapojen opettelu
ovat monissa tyOyhteisOisséd arkipdivdd, mutta hydtyjen ohella ndmé tuovat mukanaan
usein my0s monenlaisia haasteita. Haasteet liittyvdt usein tyoaikaresursseihin,
muutosten tuomat pelot, ennakkoluulot ja epdvarmuus, epdilykset muutosten tuomista
hyodyisté, huoli omasta paikasta tydyhteisdssé, huoli omasta osaamisesta tai oppimisesta,
lisddntynyt tydmadra ja huoli palvelujen huonontumisesta. Péétin alkaa tutkia titd aihetta
syvemmin  havainnoituani  tyOyhteisoni  tilannetta  organisaatiouudistuksen,
digitalisaation, uuden teknologian, uusien tydtapojen opettelun ja nuorten lisddntyneen

mediavilitteisen vapaa-ajan nostamien tarpeiden ristipaineessa.
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Alkuperdinen lidhtokohtani oli tutkia digitalisaation merkitystd ja vaikutuksia
nuorisotyohon. Yhtdéltd sitd, minkélaisia haasteita kohdataan, kun digitaalisen median
sovelluksia ja digitaalista teknologiaa pyritdén siséllyttdmiin luontevaksi osaksi
kunnallista nuorisotyotd. Toisaalta sitd, mitd mahdollisuuksia ja muita muutoksia
digitalisaatio mahdollisesti tuo nuorisotyohon. Tutkimussuunnitelmaa tehdessdni kévi
pian selviksi, ettd sellaisenaan aihe oli liian laaja ja epdmddrdinen. Pditin rajata aihetta
lisdd ja keskittyd tdsséd tyOssd tutkimaan pelinuorisotyOté ja sen toteuttamista erityisesti

Turun kaupungin nuorisopalveluissa.

Ammatillisen kiinnostuksen ohella olen jo pitkdén ollut my6s vapaa-ajallani kiinnostunut
digitaalisesta pelaamisesta. Pelaan myds itse jonkin verran tietokone-, konsoli- ja
mobiilipelejd, 1&hinni itsekseni ja omaksi ilokseni. Koen, ettd digitaalinen pelaaminen on
hauskaa, jénnittdvdd ja enimméikseen rentouttavaa ajanvietettd, joka parhaimmillaan
myo0s kehittdd ja yllapitdd aivojen toimintaa. Digitaalisen pelaamisen olen aloittanut

aikoinaan Amiga-tietokoneella 1990-luvun alkupuolella.

1.3. Tutkimuksen tavoitteet ja keskeiset tutkimuskysymykset

Tutkin tyOssdni siis digitaalisen pelaamisen ja elektronisen urheilun hyodyntdmistéd
nuorisotydssd Suomessa ja erityisesti Turun kaupungin nuorisopalveluissa. Pohdin myds
sitd, miten digitaaliset pelikulttuurit voisivat hyotyd nuorisotyOstd. Haluan téssd

tutkimuksessa selvittia:

1) Miten digitaalista pelaamista on hyddynnetty Turun kaupungin nuorisopalvelujen

Turku Game Academyn e-urheilu-toiminnassa ja mité tuloksia on saatu?

2) Milld tavoin ja miksi digitaalinen pelaaminen soveltuu hyddynnettavéksi

nuorisotyossa?

3) Milld tavoin digitaaliset pelikulttuurit voisit hyotyé nuorisotyosta?
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1.4. Aineisto ja menetelmiit

Tutkielmani on péédosin laadullinen tutkimus. Tutkielmani keskeinen aineisto koostuu
Turku  Game  Academyn (TGA)  eSports-peliryhmdn  kahden  ohjaajan
ryhméhaastatteluista'®. Lisaksi hydodynnian Oscar Kivikosken opinndytetyon Elektroninen
urheilu osana nuoren vapaa-aikaa. eSports-opas vanhemmalle osuutta, jossa hén
analysoi TGA:n toimintaan osallistuneiden viidentoista nuoren haastatteluvastauksia.
Talld tavalla ohjaajien nidkemysten ja kokemusten lisdksi saan tuotua toimintaan

osallistuneiden nuorten kokemuksia ja ajatuksia esille.

Tein TGA:n toimintaa suunnittelevien ja toteuttavien ohjaajien haastattelut 4.11.2016 ja
15.5.2017 puolistrukturoituina teemahaastatteluina.!” Valitsin tdméan haastattelumetodin
siksi, ettd halusin valmistella teemat ja kysymykset huolella mahdollisimman kattaviksi,
jotta saisin toiminnasta, sen tavoitteista ja tuloksista mahdollisimman paljon tietoa.
Haastattelutilanteissa seurattiin siis strukturoitua, teemoitettua kysymyspohjaa melko
tarkasti. Oli silti tirkedd jattda tilaa myds haastattelutilanteessa syntyville keskustelulle
ja huomioille, joita haastateltavat halusivat tuoda esiin kysymysten ulkopuolelta. Tein

myos itse joissain kohdissa pienié tarkentavia kysymyksié.

Haastateltavat saivat kysymykset ndhtidvikseen muutamaa pdivdd ennen haastatteluja.
Haastattelin molempia TGA:n ohjaajia samaan aikaan heidédn tydpaikallaan, jotta puitteet
olisivat mahdollisimman neutraalit ja heille tutut. Ryhméihaastattelu mahdollisti

yksilohaastattelua keskustelevamman ilmapiirin.

Ensimmainen haastattelu 4.11.2016 koostui viidesta teemasta:

e Teema 1: TGA eSports-ryhmin taustaa: Miksi ryhméd perustettiin?

Minkélainen ryhmaé se kdytdnnossd on? Kenelle se on suunnattu?

16 LIITE 1: Haastattelukysymykset Turku Game Academy eSports-peliryhman ohjaajille 4.11.2016 ja
15.5.2017.

17 Hirsjarvi, Sirkka & Hurme, Helena (2007) Tutkimushaastattelu. https://www.gaudeamus.fi/hirsjarvi-
tutkimushaastattelu/ Linkki tarkistettu 1.2.2018.
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e Teema 2: Ryhmin toiminta ja tavoitteet: Mitd ryhméssd tehddan? Mitd
tavoitteita ryhmén toiminnalla on? Mitd menetelmid ryhméin ohjaamisessa on
kaytetty?

e Teema 3: Toiminnan resurssit: Minkilaiset tydaika- ja henkildstoresurssit ovat
olleet kaytettdvissd toiminnan jirjestimiseen? Entd tekniset ja taloudelliset
resurssit? Miten ne ovat vaikuttaneet ryhmén toimintaan ja toteuttamiseen?

e Teema 4: Toiminnalla saadut tulokset seki ohjaajien ja osallistujien
kokemukset: Miti tuloksia toiminnalla on saatu? Onko tavoitteet saavutettu?
Mité kokemuksia ja oivalluksia ohjaajat ovat saaneet ryhméé ohjatessaan? Mitd
mieltd ryhméén osallistuneet nuoret ovat olleet toiminnasta? Miten he kokevat
hyotyneensa siitid?

e Teema 5: Ajatuksia ja arvioita pelinuorisotyosti yleisesti: Mitd TGA:n
ohjaajat ajattelevat termistd pelinuorisotyd? Entd digitaalisen pelaamisen

hyddyntédmisestd nuorisotydssé yleisemmin?

Toisessa haastattelussa 15.5.2017 tiedustelin, miten toiminta on kehittynyt, mité haasteita
on kohdattu ja miten niitd on ratkaistu, mité télld hetkelld tehddan, mité palautetta on saatu
toimintaan osallistuvilta nuorilta, mitd pelinuorisotydhdn liittyvid ajatuksia ohjaajilla on
herdnnyt marraskuun jélkeen, miten toimintaan suhtaudutaan télld hetkelld

organisaatiossa ja minkélaiset tulevaisuudennidkymaét toiminnalla on.

Tein my6s Turun kaupungin nuorisopalvelujen henkilokunnalle pelinuorisotydta
koskevan verkkokyselyn'® vuoden 2016 lopulla. Kyselyn tulokset antavat suuntaa Turun
kaupungin nuorisopalvelujen henkilokunnan pelinuorisoty6hon liittyvistd ndkemyksista.
Tulokset antavat my0s kisityksen viitekehyksesté, johon TGA:n toiminta sijoittuu Turun
kaupungin nuorisopalveluissa sekd laajemmin 1&htSkohtia pohtia pelinuorisotyon asemaa

organisaation toiminnassa.

Kyselyssé oli kaksitoista kysymysté, joihin kaikkiin paitsi viimeiseen oli pakko vastata
jotain, jotta kyselyssd pédsi eteenpdin. Menetelménd kyselyssd kdytin strukturoituja

monivalintakysymyksii, joissa vastaaja pystyi valitsemaan yhden tai useamman véitteen,

18 LIITE 2: Pelinuorisoty6ta koskeva verkkokysely Turun kaupungin nuorisopalvelujen henkildkunnalle.
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jonka kanssa oli samaa mieltd. Joissain kysymyksissd oli mahdollista valita vain yksi
vaihtoehto. Jokaisen kysymyksen yhteydessé oli lopuksi myds vapaatekstikenttd, johon
pystyi halutessaan kirjoittamaan ajatuksiaan ja kommenttejaan. Viimeiseen, kokonaan

avoimeen kysymykseen vastaaminen oli vapaachtoista.

Toteutin kyselyn sédhkoiselld kyselylomakkeella, johon johtavan linkin ldhetin
sdhkopostilla kaikille Turun kaupungin nuorisopalvelujen tyontekijoille (myds sijaisille
ja mééirdaikaisille). Vastausaikaa oli 23.11.-23.12.2016, eli noin kuukauden verran.
Kyselyn tiyttdmiseen arvioin kuluvan n. 5-10 minuuttia, riippuen siitd, kuinka laveasti
kukin halusi vastata. Léhetin muistutusviestin kahteen otteeseen vastausajan kuluessa ja

toivoin my®ds, ettd esimiehet kannustaisivat henkilokuntaa vastaamaan kyselyyn.

Saatekirjeesséd toivoin, ettd mahdollisimman moni ehtisi vastaamaan, vaikka ei kokisi
pelinuorisoty6té itselleen kiinnostavaksi aiheeksi tai vaikka ei mielestddn tietdisi siitd
riittdvésti. Painotin my0s sitd, ettd kyselyyn vastataan nimettomaisti, eikd
taustakysymyksistdkdidn voi péételld, missd yksikossd kukin vastaaja on toissd. En
lahettanyt kyselyd ruotsiksi ja englanniksi kdannettyind, koska ndilld kielilld vastaajia
olisi ollut niin véhén, ettd anonymiteetti olisi vaarantunut. Tarjosin mahdollisuutta saada
kysymykset kddnnettyind ko. kielille (siten, ettd vastaaja pystyisi tdyttdmédn niiden
pohjalta suomenkielisen vastauslomakkeen). Kukaan ei kuitenkaan pyytanyt kiénnettyja

versioita. Kyselyyn vastasi vajaa puolet (48 %) henkildkunnasta.

1.5. Aiempi tutkimus ja muu Kirjallisuus

Digitaalista pelaamista, digitaalisia peleja ja pelillistdmistd seké toisaalta nuorisotyoté eri
ndkokulmista erillisind tutkimuskohteinaan on tutkittu runsaasti sekd Suomessa ettd
ulkomailla. Kansainvélisestikin tutkimuksia pelaamisen hyddyntédmisestd opetuksessa ja
oppimisessa yleisemmin 16ytyy niin ikddn useita. Aiempaa yliopistotasoista tutkimusta
nimenomaan digitaalisen pelaamisen hyddyntdmisesti Suomessa  tehtdvdissd

nuorisotyéssd on vield toistaiseksi melko vahan.
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Tutkija ja opettaja Mikko Merildinen on tarkastellut pelikasvatusta useassa
artikkelissaan.!® Merildisen pelikasvatukseen liittyvd viitoskirja julkaistaan kevailld
2018 Helsingin yliopistossa. Nuorisotutkimusverkoston tutkija Tomi Kiilakoski (2016)
puolestaan pohtii digitaalista nuorisoty6té artikkelissaan Digitaalisen nuorisotyon pilarit
(teoksessa Kohti digitaalista nuorisotyotd). Kaarakainen, Kivinen ja Hutri (2015) tutkivat
nuorten pelaamisen ja oppimisen yhteyksid artikkelissaan Pelit ja pelaaminen
sosiaalisena oppimisympdristond teoksessa Pelitutkimuksen vuosikirja 2015. Koivula ja
Mustola (2016) puolestaan tutkivat lasten digitaalista pelaamista leikin ndkdkulmasta
artikkelissaan Leikisti pelissd — pohdintaa lasten digitaalisesta leikistd. Sara Sintonen
(2016) kirjoittaa aiheesta Lasten oma pelisuunnittelu osaksi opetusta: esiopetukseen
suunnatun pedagogisen tuotteen kehittimisen lihtokohtia teoksessa Pelitutkimuksen

vuosikirja 2016.

Pelikasvatus ja pelinuorisotyd eivét kuitenkaan ole tdysin synonyymejd keskendidn —
karkeasti ilmaistuna kaikki pelikasvatus ei ole nuorisotydtd eikd kaikki pelinuorisotyd ole
kasvatusta. Erot ovat silti hyvin pienid ja enemménkin mééritelméllisid ja ndkdkulmasta
riippuvia. Mielesténi nuorisotyon perimmaéisend tavoitteena on aina tavalla tai toisella
jonkinlainen kasvatusty6, vaikka koulumaisesta kasvatustyosti ei olekaan kyse. Tamén
tyon kontekstissa katson, ettd pelikasvatukseen liittyvdd tutkimusta voidaan hyvin

soveltaa my0s pelinuorisotyon pohtimiseen.

Siind missd Suomessa tehtdvéin pelinuorisotyon tutkiminen on ollut vield toistaiseksi
melko véhdistd suomalaisissa yliopistoissa, vuodesta 2016 alkaen on alkanut ilmestyd
runsaasti  suomalaisissa ~ ammattikorkeakouluissa ~ (erityisesti ~ Humanistisessa
ammattikorkeakoulussa) tehtyjd opinndytetoitd, joissa késitelldén digitaalisen pelaamisen
hyodyntédmisté lasten ja nuorten kanssa tehtavéssa tyossd. Joissain tutkielmissa pohditaan
aihetta enemmdn sosiaalityon ja kasvatuspedagogiikan ndkokulmasta, toisissa

suoremmin nimenomaan nuorisotyon nikokulmasta. Lisdksi Verke sekéd Pelikasvattajien

19 Kts. esim. Merildinen, Mikko & Silvennoinen, Inka (2016) Nuoret pelissé — Tietoa kasvattajille nuorten
digitaalisesta pelaamisesta ja rahapelaamisesta; Merildinen, Mikko (2016) "Toimiva pelikasvatus
rakentuu pelisivistykselle”. Teoksessa Pekkala, L., Salomaa, S. & Spisak, S. (toim.) Monimuotoinen
mediakasvatus; Merildinen, Mikko (2013) ”"Mitd on pelikasvatus ja miksi sité tarvitaan?” seka ” Pelien
positiiviset vaikutukset”. Teoksessa Harviainen, J. T., Merildinen, M. & Tossavainen, T. (toim.)
Pelikasvattajan kdsikirja.
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verkosto?® ovat julkaisseet useita erityisesti vanhemmille, ammattikasvattajille ja
nuorisoalan toimijoille suunnattuja raportteja, artikkelikokoelmia ja oppaita vuodesta

2013 13htien.

20 http://www.pelikasvatus.fi/ Linkki tarkistettu 1.2.2018.
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2 DIGITAALISEN PELAAMISEN JA ELEKTRONISEN URHEILUN
HYODYNTAMINEN NUORISOTYOSSA — CASE: TURKU GAME ACADEMY

Téassd luvussa keskityn tarkastelemaan tapausesimerkin kautta sitd, miten elektronista
urheilua on hyddynnetty nuorisotydssd Turun kaupungin nuorisopalveluissa. Esittelen ja
analysoin Turun kaupungin nuorisopalvelujen Turku Game Academyn eSports-
pelitoimintaa. Haastattelin  4.11.2016 sekd 15.5.2017 kahta Turun kaupungin
nuorisotyOntekijdd, jotka suunnittelevat, kehittdvit, toteuttavat ja ohjaavat TGA:n
eSports-peliryhmétoimintaa. Ohjaajien ndkemysten ja kokemusten lisdksi tuon tdssd
luvussa esiin myds toimintaan osallistuneiden nuorten ndkdkulmia Oscar Kivikosken
tekemien haastattelujen pohjalta. Kivikoski toimii toisena TGA:n ohjaajana Turun
kaupungin nuorisopalveluissa ja on haastatellut toimintaan osallistuneita nuoria vuoden
2016 lopulla ilmestyneessd lopputyOssddn Elektroninen urheilu osana nuoren vapaa-
aikaa. eSports-opas vanhemmalle.*' Vertailen myds TGA:n ohjaajien ndkemyksia Turun

kaupungin henkilokunnan antamiin kyselyvastauksiin.

Digitaalisen pelaamisen ja elektronisen urheilun merkityksid ja soveltuvuutta
hyddynnettivdksi nuorisotyossd kisittelen syvemmin ja yksityiskohtaisemmin
kolmannessa luvussa identiteetin, yksilon, urheilun, kilpailun, yhteisollisyyden,

vikivallan, sukupuolen ja yhteiskunnan nakokulmista.

2.1. Digitaalinen pelaaminen, pelinuorisotyo ja e-urheilu

Digitaalisella pelaamisella tarkoitetaan pelaamista, joka tapahtuu digitaalisen median ja
sen sovellusten vilitykselld. Toisin sanoen pelataan pelejd esim. tietokoneella,
pelikonsolilla, tabletilla tai é&lypuhelimella. Tédmid erotuksena kaikkeen muuhun
pelaamiseen, niin kuin perinteiset (ei-digitaalisessa muodossa pelattavat) biljardi,

jalkapallo tai kortti- ja lautapelit, joita en tdssé tyOdssd kasittele.

Lahes kaikki nuoret pelaavat ainakin jonkin verran joitain digitaalisia pelejd. Digitaalinen
pelaaminen on melkein kaikille pelaajille péddosin innostava, mukaansatempaava,

monipuolisesti kehittdv, jannittdva ja hauska harrastus tai ajanviete. Monille se on myds

2! Humanistisen korkeakoulun (Humak) opinnaytetyd.
https://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/118859/Kivikoski Oscar.pdf?sequence=1 Linkki
tarkistettu 1.2.2018.
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sosiaalisesti rikastavaa, yhteisdllistd toimintaa. Hyvin pienelld maéaérdlld pelaajista
digitaalisten pelien (siind kuin minka tahansa pelien) pelaaminen voi kuitenkin temmata
mukaansa siind méérin, ettd pelimaailmojen ulkopuolinen elimé alkaa unohtua, varsinkin
jos se tuntuu syystd tai toisesta haastavalta ja hankalalta jo ennestddn. Terveyden ja
hyvinvoinnin laitoksen vuonna 2016 ilmestyneessd Nuoret pelissd -julkaisussa
arvioidaan, ettd 1-5 prosentilla pelaajista pelaaminen muodostuu ongelmaksi

(Silvennoinen & Merildinen 2016, 30).

Onnistumisen kokemuksia ja hallinnan tunnetta tuovaan pelaamiseen on houkuttelevaa
paeta ja uppoutua, kun muut asiat tuntuvat sekavilta ja vaikeilta. Pelikasvattajan
kdsikirjan (2013) mukaan ongelmallisena nuoren pelaamista voidaan pitdd, jos
nuoruuteen kuuluvien erilaisten sosiaalisten taitojen, tunteiden sddtelyn ja muiden
arkisten eldméntaitojen, itsestd huolehtimisen ja koulu- ja kotitdistd selviytymisen
opettelu hdiriintyy. Suoraa syy-seuraussuhdetta ei voida kuitenkaan vetdd hyvin
runsaankaan pelaamisen ja nuoren eldmaéssé esiintyvien ongelmien vilille. Liiallinen tai
haitallinen pelaaminen voi usein olla ennemminkin seurausta taustalla jo ennestddn
vaikuttavista henkiseen ja sosiaaliseen hyvinvointiin liittyvistd haasteista kuin niiden

aiheuttaja. (Harviainen et al. 2013, 101.)

Sosiaali- ja nuorisotydalalla tehtdvd tyd jaotellaan yleisesti ennaltachkiisevddn ja
korjaavaan tydhon.?? Korjaava nuorisotyd on tyoté, jossa pyritidn parantamaan jo tavalla
tai toisella sairastuneita ja hyvin vakaviin ongelmiin joutuneita nuoria. Korjaavaa ty6ta
edustavat esim. terapiatyd ja pdihdetyd. Turun kaupungin nuorisopalveluissa tehdidén
ennaltaehkdisevdid nuorisotyotd, joskin kéytdnnossi raja korjaavan ja ennaltachkdisevin
tyon vilille on joskus vaikeaa vetdd. Artikkelikokoelmassa Sosiaalinen vahvistaminen
kokemuksina ja kdytinteind Tuija Mehtonen kirjoittaa, ettd sosiaalisella vahvistamisella
viitataan monenlaiseen ennaltachkéisevddn tyohon: varhaiseen puuttumiseen,
interventioihin riskirajoilla ja eldméin nivelvaiheiden tunnistamiseen. Se on
kokonaisvaltaista eldménhallinnan tukemista — ”yksilon ja yhteison hyvinvoinnin,
vaikuttamisen ja osallisuuden kokemusten ammatillista ohjausty6té, ja sen painopiste on

nimenomaan ennalta ehkiisevéssi tyossd.” (Mehtonen 2011, 13.)

22 Kts. esim. Pia Lundbom & Jatta Herranen toim. (2011) Sosiaalinen vahvistaminen kokemuksina ja
kdytdnteind.
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Ennaltaehkdisevin nuorisotyén tavoitteina ja tehtdvénd on siis mahdollistaa ja tukea
nuoria saamaan positiivisia, itsetuntoa vahvistavia kokemuksia, 10ytdméan mielekésté
tekemistd vapaa-aikaan, auttaa ja tukea -eldméintaitojen opettelussa ja ystdvien
16ytdmisessé sekd auttaa nuorta itselleen sopivan ja mielekkddn opiskelualan ja ammatin
valinnassa. Myo0s niité tavoitteita on TGA:n eSports-toiminnalla. Piimairéné on edistda
nuorten hyvinvointia ja tdlld tavoin ennaltachkiistd syrjdytymistd ja vakavia, elamaélle

pysyvaa vahinkoa aiheuttavia ongelmia.

Nuorten syrjdytymisesti ja syrjdytymisvaarasta ollaan viime vuosina kirjoitettu ja puhuttu
paljon. Nuorista Suomessa 2016 -tutkimuskoosteen mukaan nuoret, jotka eivit opiskele,
ole tdissd tai tyOttdmind tyonhakijoina ja joilla ei ole peruskoulun lisdksi muuta
koulutusta luokitellaan syrjdytyneiksi. (Koste toim. 2016, 41.) Syrjaytymista késitelldan
usein yhteiskunnan ja talouden, ei niinkdfn yksilon kokemuksen nékokulmasta.
Syrjaytyminen késitteend onkin lopulta varsin vaikeasti midriteltivd. Henkild, joka
tilastojen valossa saattaa vaikuttaa syrjdytyneeltd, ei vélttdmatta koe elaméansa ollenkaan
niin. Toisaalta, henkil6 joka yhteiskunnan silmissid on syrjiytynyt saattaa itsekin kérsid
tilanteestaan suuresti, mutta ei silti valttdmattd médrittelisi itseddn ja elamédnsi
yksinkertaistaen sanalla ”syrjaytynyt”. Karkeasti miéritellen syrjéytyneisyys ei siis ole
inhimillinen ominaisuus vaan ndkdkulmasta riippuen sosioekonominen ongelma
yhteiskunnalle tai yksilon monimutkainen kokemus sen hetkisestd eliméntilanteestaan.
Helsingin kulttuuri- ja vapaa-ajan toimialajohtaja Tommi Laitio (aiemmin Helsingin

kaupungin nuorisotoimenjohtaja) linjaa asiaa Omalinja-verkkohaastattelussa (2016) néin:

”NuorisotyOssd ldhdetdéin aina siitd, mitd ihmiselld on sen sijaan, ettd
mietittdisiin, mitd hédnelld ei ole. [--] Laitiota huolestuttaa, ettd
syrjaytymiskeskustelussa huono-osaisuudesta puhutaan liian helposti
ihmisten ominaisuutena. Oikeasti huono-osaisuuden kohdalla pitéisi puhua
rakenteellisista ja poliittisista kysymyksistd, jotka huono-osaisuutta
synnyttdvit ja jotka ovat ratkaistavissa. [--] Suurin osa ongelmista on
systeemisid ongelmia, ei yksilon ominaispiirteitd. Systeemisid ongelmia ei
ratkaista muuten kuin jérjestelmidid muuttamalla. Syrjdytyminen termind
heréttdd monesti keskustelua. Laitiokin on sitd mielté, ettd syrjdytymisen
ehkiisemisen sijaan pitiisi puhua hyvinvoinnin laajentamisesta kaikille.”??
(Omalinja 2016.)

23 Omalinja: Tommi Laitio: Huono-osaisuus ei ole ihmisen ominaisuus. Verkkohaastattelu Omalinja-
sivustolla 12.9.2016. http://omalinja.fi/ajankohtaista/tommi-laitio-huono-osaisuus-ei-ole-ihmisen-
ominaisuus/ Linkki tarkistettu 1.2.2018.
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Sitran?* lasten ja nuorten hyvinvoinnin ja terveyden akatemiaohjelman ohjelmapaéllikko
Jukka Reivisen mukaan syrjdytyminen on monisyinen prosessi, jossa yksild ajautuu

véhitellen ulkopuoliseksi yhteiskunnan instituutioista, ei joko/tai-ilmio.

”Ulkopuolisuuden, riittdméttomyyden ja yhteiskuntaan kiinnittymisen
puute voi johtaa tyonsaantiongelmiin ja edelleen muihin sosioekonomisiin
vaikutuksiin, kuten terveydelliseen eriarvoistumiseen. [--] Hyvén ja
tyydyttdvan eldmén voi eldd varmasti useammalla kuin yhdelld tavalla,
mutta vastentahtoinen marginaaliin ajautuminen ei ole yksilon eikd
yhteiskunnan edun mukaista.” (Reivinen 2014.)

Pelinuorisotyélld tarkoitetaan sellaista nuorisotydon muotoa, jossa tavalla tai toisella
hyddynnetddn digitaalista pelaamista nuorten kanssa tehtdvissd tydssd.?> Perimméiset
tavoitteet ovat silti aivan samat kuin muussakin ennaltachkéisevdssd nuorisotyOssa.
Digitaalista pelaamista nuorisotydssd voidaan yksinkertaisimmillaan hyodyntda
mukavana vapaa-ajan tekemisend esimerkiksi nuorisotaloilla sielld jo ennestddn kdyvien
nuorten kanssa. Pelinuorisotyon avulla pyritdén tavoittamaan, kohtaamaan ja saamaan
mukaan toimintaan my0s niitd nuoria, joita ei muilla nuorisotydn menetelmilld onnistuta

tavoittamaan ja joita muu nuorisopalvelujen toiminta ei ole aiemmin kiinnostanut.

Pelinuorisotyon yhteni tavoitteena on mahdollistaa tahtomattaan véhén tai ei lainkaan
pelaaville nuorille sellaisia yhteisollisié ja pelaamiseen liittyvid kokemuksia, joita heidén
ei olisi mahdollista saada muutoin — johtuen esimerkiksi yksindisyydesti, ujoudesta,
heikoista sosiaalisista taidoista ja/tai perheen taloudellisesta tilanteesta. Toisaalta,
pelinuorisotyon avulla pyritdédn myds auttamaan nuoria, joilla pelaamisesta on tullut tai
on vaarassa tulla siind méérin liiallista tai haitallista, ettd muut eldménalueet jadvit liian
véhille huomiolle ja/tai nuori kokee sosiaaliset tilanteet ja ystdvien saamisen haastaviksi.

Onkin tirkedi, ettd nuorisopalvelujen toimintaa tarjotaan kaikille nuorille padsaantoisesti

24 Sitra eli Suomen itsendisyyden juhlarahasto, jonka “tehtiva on rakentaa huomisen menestyvia
Suomea, ennakoida yhteiskunnan muutosvoimia ja niiden vaikutuksia, etsiad uusia kdytannén
toimintamalleja ja vauhdittaa kestdvaan hyvinvointiin tahtaavaa liiketoimintaa”. https://www.sitra.fi
Linkki tarkistettu 1.2.2018.

25 Lisaa pelinuorisotydsta: Lauha, Heikki toim. (2014) Nuorisotyé pelaa. https://www.verke.org/wp-
content/uploads/2016/01/Nuorisotyo%CC%88-pelaa.pdf Linkki tarkistettu 1.2.2018.
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maksutta, jotta jokaisella perhetaustastaan tai eldmaéntilanteestaan riippumatta olisi

mahdollisuus osallistua.

Verken  nuorisotyon  ammattilaisille ~ suunnatussa  opetusmateriaalissa®®  eri

pelinuorisotydn muotoja luokitellaan késitteilla:

e Vilineellinen — Pelikone on yksi osa vilineistod, joka on vapaasti nuorten
kiytossd, toiminta ei ole valttimittd tavoitteellista tai ohjattua toimintaa ja
pelaaminen voi tapahtua joko ohjaajan kanssa tai ilman.

e Toiminnallinen — Osallistujat ovat aktiivisesti mahdollistamassa ja toteuttamassa
toimintaa, toiminta on aina tavoitteellista, pelit ja pelaaminen ovat oleellisia,
mutta toimintaan liittyy myds muuta nuorisoty0llistd tekemista.

e Toimintaympadristollinen — Toiminta tapahtuu pelimaailman sisélld (internetissa)
ja on ainakin jossain médrin tavoitteellista, ei vaadi fyysistd ldsndoloa.

e Poikkileikkaava — Kaikki edelld mainitut tasot toteutuvat samassa toiminnossa.
Osallistujat voivat olla joko yhdessé tai useammassa tasossa sekd samaan aikaan

monessa tasossa tai eri aikoihin eri tasoissa.

Monien muiden suomalaisten kuntien tavoin my0s kaikilla Turun kaupungin
nuorisotaloilla on erilaisia pelikonsoleita (Wii, PlayStation, Xbox), joita nuoret voivat
kayttda itsendisesti tai keskenddn — tietenkin pelien ikérajasuositukset huomioiden. Talla
tavalla nuoret pddsevét tutustumaan pelikonsolien toimintaan ja pelaamaan pelejé, joihin
kaikilla heistd ei ehkd muuten olisi mahdollisuutta. Tété itsendistd, ei-ohjattua pelailua ei
yleensé kuitenkaan mielletéd pelinuorisotydksi, koska sille ei ole asetettu erikseen selkeitd
nuorisotyollisid tavoitteita. Talldkin tavalla toteutetaan muutamia ennaltachkdisevédn
nuorisotyon perustavoitteita: vihennetidén nuorten keskindistd eriarvoisuutta tarjoamalla
yhtdldiset mahdollisuudet digitaaliseen pelaamiseen ja samalla tarjotaan mielekésti
vapaa-ajan tekemistd turvallisessa ympdéristossd, jossa tarvittaessa saa tukea

nuorisotyontekijaltd. Tdmdn tyyppinen vdlineellinen toiminta onkin varsin suosittua

26 pelit kulttuurimuotona ja toimintaympdristénd, Verken opetusmateriaalit, 3.10.2016
https://www.slideshare.net/verkeorg/pelit-kulttuurimuotona-ja-toimintaymparistona Linkki tarkistettu
1.2.2018.
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nuorisotaloilla sekd Suomessa ettd muualla Euroopassa, koska se ei vaadi suuria
taloudellisia tai tydaikaresursseja, eikd ohjaajilla tarvitse olla ollenkaan digitaaliseen
pelaamiseen liittyvdéd osaamista. Verken projektipadllikkoé Suvi Tuominen ja suunnittelija
Heikki Lauha huomauttavat kuitenkin  Kohti  digitaalista  nuorisotyéotd -
artikkelikokoelmassa, ettd digitaalista mediaa ja teknologiaa ei tule ndhdéd nuorisotyossa
vain vilineend vaan my06s nuorisotyon sisdltond, tilana ja toimintaympdristond. (Lauha

& Tuominen 2016, 9.)

Yleisimpid pelinuorisotydn muotoja suomalaisissa kunnissa ovat avoimet peliryhmiit,
joilla tarkoitetaan toimintaa, johon voi tulla mukaan yhden tai useamman kerran, ei tarvita
ilmoittautumista ja tiettynd ennalta ilmoitettuna aikana nuori voi tulla pelailemaan joko
itsekseen tai kaveriensa kanssa, ecikd toimintaan tarvitse sen kummemmin sitoutua.
Paikalla on aina ohjaaja auttamassa, tukemassa ja keskustelemassa tarvittaessa. Turun
kaupungin nuorisopalvelut ovat jo viitisen vuotta tarjonneet timéin tyyppistd toimintaa
12-20-vuotiaille nuorille nimelld Peliluola.?’ Myds muutamilla nuorisotaloilla on
Turussa vastaavaa avointa peliryhméitoimintaa. Tdmén toteuttaminen vaatii yleensd
ohjaajalta vidhintdén jonkin verran digitaaliseen pelaamiseen liittyvdd kiinnostusta,
mielellddn myds pelaamiskokemukseen liittyvdd ymmaérrysti ja peliosaamista. Téllaiset

peliryhmit ovat tietysti vélineellisid, mutta enimmékseen myos toiminnallisia.

Eniten teknisid, taloudellisia ja tyOaikaresursseja vaativat sekd ohjaajien digitaaliseen
pelaamiseen ja pelikulttuuriin liittyvdd perehtyneisyyttd ja osaamista edellyttivit
tavoitteelliset ja kohdennetut nuorisotyolliset peliryhmdt ovat kunnallisissa
nuorisopalveluissa harvinaisempia, joskin niiden méérd lisddntyy koko ajan. Néissd
ryhmissd on aina ennalta maédritellyt tavoitteet ja niiden toteutumista seurataan ja
toimintaa kehitetdén arvioinnin ja palautteiden avulla. Ryhmét on kohdennettu tietyilld
kriteereilld tietynlaisille nuorille, ryhmén jdsenet ovat pddosin samat koko toiminnan ajan
januorilta toivotaan sitoutumista ryhméén sen toiminnan ajaksi (esim. puoleksi vuodeksi
tai pidempéddn). Tadmén tyyppisessd poikkileikkaavassa toiminnassa toteutuu myos

Lauhan ja Tuomisen perddnkuuluttama digitaalisen median ja teknologian

27 Lisatietoja Vimman Peliluolasta: https://www.turku.fi/vimma/musiikkia-mediaa-ja-muita-
harrasteita/peliluola-12-20-vuotiaille Linkki tarkistettu 1.2.2018.
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hyodyntdminen nuorisoty0ssé sisdltond, tilana ja toimintaympéristoni, ei vain vilineend.

Turku Game Academyssa toteutetaan juuri tillaista pelinuorisotydn muotoa.

Teoksessa Nuorisotyd pelaa (2014) Verken suunnittelija Pasi Tuominen esittelee edelld
mainittujen  lisdksi myds muita  pelinuorisotydon = muotoja,  esimerkiksi
konsolipeliturnaukset yksittdiselld nuorisotalolle kidyvien nuorten kesken tai usean
nuorisotalon vililld, Pelitalot (esim. Helsingissi, Hyvinkdilli ja Rovaniemelld) eli
nuorisotalot, jotka on varusteltu monipuolista pelaamista varten ja joissa kaikkeen
toimintaan liittyy pelaaminen tavalla tai toisella, nuorisotyon tekeminen internetissé
Steam-palvelun kautta (pelaamista ja keskustelua mistd tahansa nuorta kiinnostavasta
aiheesta), pelisuunnittelu- ja pelinkehityskerhot nuorille, pelileirit eli perinteinen
nuorisoty6llinen leiritoiminta yhdistettynd ohjattuun pelaamiseen sekd yhdessd nuorten
kanssa jdrjestetyt pelitapahtumat ja Peliviikon erilaiset tempaukset ja tietoiskut sekd

lahiverkkotapahtumat eli lanit. (Tuominen, P. 2014, 17-92.)

Termi ’lanit’ tulee sanoista Local Area Network (LAN), suomeksi ’ldhiverkko’. Lanit
tarkoittavat ldhiverkkotapahtumaa, jossa péitelaitteet on yhdistetty toisiinsa ja osallistujat
kokoontuvat yleensd samaan tilaan “lanittamaan”, nykyisin useimmiten pelaamaan
yhdessd. Suomessa suurin ja tunnetuin LAN-tapahtuma on Assembly?®, jota jdrjestetdin
Helsingissé kahdesti vuodessa. Jo vuodesta 1992 asti jédrjestetty tapahtuma on kasvattanut
suosiotaan vuosi vuodelta. Viime vuonna kavijditd oli ldhes 7000. Lanit voivat olla
toisaalta aivan pienimutoinen, kaveriporukan kesken jonkun kotona jérjestetty

kokoontuminen.

Turun kaupungin nuorisopalvelujen pelinuorisotydhén kuuluu myds pienimuotoisten
lanien jdrjestiminen nuorisotaloilla sekd isompien LAN-tapahtumien jirjestdminen
yhteistyokumppanien kanssa. Laneihin ja sielld tapahtuvan pelitoiminnan ja kilpailujen
seuraamiseen liittyy kiintedsti my0s pelien striimaus ja selostaminen. Pelistriimauksella
(striimaus, streamaus, suoratoisto, engl. streaming) tarkoitetaan toimintaa, jossa

yksityishenkil6t tai yhteisot lahettdvit digitaalisia audiovisuaalisia siséltjd internetin

28 Katso lisda Assembly Summer 2017 http://tournaments.peliliiga.fi/summer17/, Assembly Winter 2018
http://www.assembly.org/winter18 Linkit tarkistettu 1.2.2018.
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vélitykselld kaikkien palvelun kéyttdjien katsottavaksi. Vastaanottajat voivat katsoa
siséltojd  tietokoneella, tabletilla tai  dlypuhelimella  striimauspalvelun  tai
-alustan kautta (esim. Twitch, Steam tai YouTube) ilman, ettd siséltéd joudutaan
lataamaan omalle laitteelle. Pelistriimauksessa suoratoistettava sisdltd koostuu
useimmiten jonkin digitaalisen pelin pelaamisesta ja pelin etenemisen kommentoinnista
tai selostamisesta. Katsoja ndkee koko ajan striimattavan pelindkymidn ja voi seurata
pelaajan tai pelaajien pelaamista ja kuunnella selostusta. Lisdksi katsojat voivat samalla
kommentoida nikemdéinsa ja kuulemaansa. Pelistriimaus on siis myds vuorovaikutteista
toimintaa. Monet nuoret striimaavat omia pelejién, mutta vield suositumpaa on striimien
seuraaminen. Samalla kommentoidaan ja keskustellaan muiden striimid seuraavien

kanssa seké verkossa ettd samassa fyysisessd tilassa olevien nuorten kanssa.

Turku Game Academyssa hyodynnettiavdstd digitaalisen pelaamisen lajista kédytetddn
Suomessa yleisesti termeja eSports, elektroninen urheilu tai e-urheilu. eSports on lajin
englanninkielinen nimitys, jota kéytettiin suomen kielessa yleisesti vield vuoden 2017
alkupuolella. Vuoden 2017 kuluessa e-urheiluun liittyvé uutisointi on selvisti lisddntynyt
ja sen myoOtd termi e-urheilu nédyttdd vakiintuneen suomen kieleen. Elektronisella
urheilulla tarkoitetaan digitaalisten pelien kilpailullista pelaamista, jossa kilpaillaan
pelisté riippuen joko yksin, parina tai muutaman hengen joukkueissa. Kuka tahansa voi
harrastaa elektronista urheilua ajanvietteekseen yksin tai useamman pelaajan kanssa,
mutta ammattimaista kilpapelaamisesta tulee, kun pelaaja on osa-aikaisessa tai
vakituisessa tyosuhteessa jonkin yrityksen tai yhdistyksen kanssa ja pelaa menestyikseen

pelin kansallisissa ja kansainvilisissd turnauksissa.?’

Tavallisimmin kaksi eSports-joukkuetta pelaa vastakkain jotain tiettyéd tietokone- tai
konsolipeliéd ja kilpailee voitosta erilaisissa turnauksissa — esim. Suomessa Assembly
Summer, Assembly Winter ja eSM (elektronisen urheilun Suomen mestaruuskisat) -
tapahtumissa.’ Pelatuimpia ja yleisdmadériltdin seuratuimpia pelejd eSports-turnauksissa

kautta maailman ovat muutamana viime vuonna olleet Counter-Strike: Global Offensive

29 Katso esimerkiksi: Taylor, L.T. (2012) Raising the Stakes: E-sports and the professionalization of
computer gaming. Cambridge, MA: The MIT Press. ja Taylor, L.T. (2014) Computer Games as
Professional Sport: A BIT of Raising the Stakes, Suomen elektronisen urheilun liitto SEUL ry http://seul.fi/
Linkki tarkistettu 1.2.2018.

30 Katso lisda eSM 2016 http://seul.fi/esm-2016/ ja eSM 2017 http://seul.fi/esm-2017/

Linkit tarkistettu 1.2.2018.
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(CS:GO), League of Legends (LoL) ja Defence Of The Ancients 2 (Dota 2) sekd
Overwatch. Huomattavaa on, etti néistd mikéén ei ole sisdlloltadn kuitenkaan urheilupeli
— esimerkiksi jalkapalloa tai jadkiekkoa simuloiva videopeli, niin kuin FIFA tai NHL.
Nekin ovat maailmanlaajuisesti varsin suosittuja pelejd, mutta eivdt niinkdén eSports-

turnauksissa.

Elektroniset pelit jactaan useisiin eri alalajeihin, joita eri tahot ja tutkijat luokittelevat ja
tarkastelevat eri tavoin, perustuen esimerkiksi pelitekniikkaan, -mekaniikkaan, -alustaan
tai pelin tavoitteisiin (ludologinen eli pelitutkimuksellinen (/udological) 1ahtokohta) tai
toisaalta kerrontaan (narratologinen (narratological) lahtékohta).’! Pelaajabarometri

2015:ssé (Mayra et al. 2016, 29) digitaaliset pelit luokitellaan ndin:

Lajityyppi Miehet Suosio Naiset Suosio

Aktiivipelaajia Aktiivipelaajia

(pelaa vah. kerran (pelaa vah. kerran

kk lajityypin pelia) kk lajityypin pelid)
Pulmapelit 31,8% 1 36,1% 1
Strategiapelit 23,3% 2 3,7% 10
Ammuntapelit 23,2 % 3 4,1 % 9
Seikkailupelit 23,2 % 3 8,2% 3
Urheilupelit 21,3 % 4 53% 7
Ajopelit 18,9 % 5 5,6 % 6
Toimintapelit 17,4 % 6 7,7, % 5
Muut 15,7 % 7 1,9% 12
moninpelit

31 Kts. esim. Aarseth, Espen (2004) Genre Trouble: Narrativism and the Art of Simulation; Apperley, Tom
(2006) Genre and game studies: toward a critical approach to video game genres; Clearwater, David A.
(2011) What Defines Video Game Genre? Thinking about Genre Study after the Great Divide; Karhulahti,
Veli-Matti (2015) Adventures Of Ludom: A Videogame Geneontology; Landow, George P. (2006)
Hypertext 3.0; Tyler-Jones, Matthew (2013) Ludology vs. Narratlogy; Wolf, Mark J. P., toim. (2012)
Encyclopedia of Video Games: The Culture, Technology, and Art of Gaming. Wikipedia: List of video game
genres: https://en.wikipedia.org/wiki/List_of video game genres Linkki tarkistettu 1.2.2018.
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Simulaatiopelit 15,1 % 8 9,3% 2
Roolipelit 13,5% 9 2,8% 11
Nettiroolipelit 7,7 % 10 1,3% 13
Musiikki- ja 6,8 % 11 8% 4
seurapelit

Opetuspeli 2,5% 12 4,8% 8

Mainitsemani nelji eSports-turnauksissa tdlld hetkelld suosituimpiin kuuluvaa pelid
luokitellaan usein ndin: Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO) — joukkueena
pelattava, realismiin pyrkivé, taktinen “ensimmaéisen persoonan ammuntapeli” FPS

(multiplayer first person shooter). Ikdraja 16 vuotta.

SO [l

Kuva 2: Pelindkyma Counter-Strike: Global Offensive -pelista®?

League Of Legends (Lol) — reaaliaikainen, strateginen, moninpelind pelattava
areenataistelu MOBA ARTS (multiplayer online battle action, action real-time strategy).

Ikdraja 12 vuotta.

32 Kuvaldhde: https://gamesdokan.com/store/counter-strike-global-offensive-global/ Linkki tarkistettu
1.2.2018.




Kuva 3: Pelindkyma League Of Legends -pelista33

Defence Of The Ancients 2 (Dota 2) — (enimmilti osin) ilmainen, moninpeliné pelattava

areenataistelu F2P MOBA (free to play, multiplayer online battle action).

Ikérajasuositus 12 vuotta.

The Radiant
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/
3607549

2597390

Kuva 4: Pelindkyma Defense Of The Ancients 2 (Dota 2) -pelisti>*

33 Kuvaldhde: http://leagueoflegends.wikia.com/wiki/Sona Linkki tarkistettu 1.2.2018.
34 Kuvaldhde: https://mmos.com/review/dota-2 Linkki tarkistettu 1.2.2018.
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Overwatch — joukkueena pelattava, FPS (multiplayer first person shooter). Ikéraja 12
vuotta.

Kuva 5: Pelindkyméa Overwatch-pelistd3?

Samoin kuin perinteisessd urheilussa, myos elektronisessa urheilussa jérjestetdén
kilpailuja sekd harrastepelaajille ettd ammattilaispelaajille. Turnausten suosio, aktiivisten
pelaajien ja katsojien mairét ja palkintopotit ovat kasvaneet vuosittain runsaasti erityisesti
vuodesta 2010 lahtieen esimerkiksi internetkulttuurista uutisoivan 7The Daily Dot -

verkkomedian julkaiseman tilaston®® perusteella on nahtévissa:

WORLDWIDE VIEWERS OF ESPORTS

'y

O

2010 011 012 2013 2014 2015 2016 T
Source: Supreiais Bewrsrch 7006

Kuva 6: E-urheiluturnausten palkintopottikehitys

35 Kuvaldhde: http://gamesfy.com/overwatch-origins-edition-3dm-unlocked/ Linkki tarkistettu 1.2.2018.
36 The Daily Dot: Impact of Global Sports Industry on League of Legends and eSports Growth
https://dotesports.com/league-of-legends/impact-of-global-sports-industry-on-league-of-legends-and-
esports-growth-8207 Linkki tarkistettu 1.2.2018.
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Monet eSportsista uutisoivat tahot, esimerkiksi amerikkalainen teknologiauutisia
julkaiseva The Verge, arvioi katsojamiérien ja niiden myotd turnausten miérdn ja
palkintopottien valtavan vuosittaisen kasvun kiihtyneen erityisesti turnauksia lédhettdvén
Twitch-suoratoistopalvelun perustamisen jilkeen vuonna 2011.37 Huipputasolla
rahapalkinnot voivatkin olla jo varsin huomattavia. Esimerkiksi vuoden 2016 elokuussa
Seattlessa  jérjestetyssd The International Dota2 -mestaruuskisoissa®®
kokonaispalkintopotti oli yli 20 miljoonaa dollaria, josta viisihenkisen voittajatiimin

palkinto oli yli 9 miljoonaa dollaria.

eSports Tournament Metrics
(Global)

2,000 $40M
- Tournaments

==O== Total Annual Prizes

==O== Largest Tournament Prize Pool

1,500 $30M

$20M

Number of Tournaments
-
o
8
s

$10M

$om
1998 1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014

SPORTS esporteamings | @PrashobMenon

Kuva 7: E-urheiluturnausten katsojakehitys

Twitch® on verkossa toimiva suoratoistopalvelu, jonka kautta kuka tahansa voi katsoa
ilmaiseksi suuria kansainvilisid peliturnauksia. Tdman lisdksi palveluun rekisterdityneet
kayttdjéat voivat striimata omaa pelaamistaan muiden katsottavaksi ja kommentoitavaksi

tai katsoa, kommentoida ja keskustella muiden palvelun kéyttédjien kanssa.

Twitch onkin suoratoistopalveluna toimimisen lisdksi pelaajien ja pelikulttuurin laaja
yhteiso ja sosiaalisen median verkosto. Palvelulla on Twitchin ilmoittamien tietojen

mukaan jo 100 miljoonaa yksiloityéd kéyttdjad, miltei kymmenen miljoonaa pdivittdistd

37 The Verge: Field Of Streams: how Twitch made video games a spectator sport
http://www.theverge.com/2013/9/30/4719766/twitch-raises-20-million-esports-market-booming
Linkki tarkistettu 1.2.2018.

38 http://www.dota2.com/international/overview/ Linkki tarkistettu 1.2.2018.

39 https://www.twitch.tv/ Linkki tarkistettu 1.2.2018.
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kavijaa ja lahes kaksi miljoonaa yksittdistd, videoita kuukausittain julkaisevaa kayttéjaa.

Twitchin esittelysivulla palvelua kuvataan néin:

”Twitch on kuitenkin enemmén kuin vain katsomiskokemus: se on
reaaliaikainen sosiaalinen video, joka perustuu déneen ja keskusteluihin,
joiden avulla l&hettéjét ja heididn yleisonsi voivat kommunikoida keskenédédn
suoraan. Keskusteluissa  késitellddin  pelaamisen ohella kaikkea
populaarikulttuurista eldméén yleensi.”

Toinen suosittu vastaavantyyppinen digitaalisten pelien jakelu-, moninpeli- ja
viestintdalusta on Steam. Vuonna 2015 julkaistu, videopeliyhteisoille erityisesti
suunniteltu Discord VolP-sovellus on my0s nopeasti kasvattanut suosiotaan pelaajien
kommunikointikanavana. VolP-sovelluksen kautta ryhmét voivat keskustella keskendén
internetin vilitykselld ilmaiseksi. Tunnetuin VolP-sovellus on Skype, mutta Discord
soveltuu paremmin nimenomaan reaaliaikaisesti online-pelaamisen yhteydessi
kaytettidviksi. Toukokuussa 2017 Discordilla oli jo 45 miljoonaa kayttijid. Kaikkia nditd

kolmea kanavaa on mahdollista hyddyntda tehokkaasti myds pelinuorisotydssa.

2.2. Turku Game Academy eSports-ryhmin taustaa

Monille nuorille pelaaminen on ollut jo lapsesta lahtien luontevasti vapaa-aikaan kuuluva,
sosiaalinen ja yhteisollinen harrastus. He pelaavat yhdessé seké fyysisesti samassa tilassa
ettd verkossa, striimaavat ja toimivat tottuneesti esimerkiksi Twitch-, Steam- ja Discord-
ympdristoissd, joissa keskustellaan paljon muustakin kuin vain pelaamisesta, joten ne

ovat heille myos tirkeitd sosiaalisen vuorovaikutuksen ja yhteydenpidon vélineita.

Vuoden 2016 alussa Turun kaupungin nuorisopalveluissa alettiin suunnitella peliryhméaa
nuorille, joiden vapaa-aika kuluu ldhes kokonaan pelaten ja joiden sosiaaliset kontaktit
tapahtuvat ldhes yksinomaan internetin vélitykselld. Vaikka peliyhteisot tarjoavat
mahdollisuuksia sosiaalisuuteen, eivit kaikki nuoret valttimattd silti 16yda niistdkéan
omaa paikkaansa. Syrjdytymisvaaraan — tai Jukka Reivisen sanoin vaaraan “ajautua
vastentahtoisesti marginaaliin” — joutuukin todennékdisimmin nuori, jolla ei ole juuri
ollenkaan sosiaalisia kontakteja pelimaailmassa eikd sen ulkopuolella. (Reivinen, 2014)

Turun kaupungin nuorisopalveluissa koettiin, ettd nuorisotyon perinteisilli menetelmilld
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on erittdin vaikeaa tavoittaa niitd nuoria, koska he harvoin viettivét vapaa-aikaansa

muualla kuin kotonaan pelikoneen &dérella.

Ryhmad paétettiin suunnata aluksi yli 15-vuotiaille pojille. Ohjaajien mukaan tdma rajaus
tehtiin, koska yleisimmin tdsséd médrin pelaavat nuoret ovat poikia seki ajateltiin, ettd jos
ryhméén osallistuvat ovat sosiaalisilta taidoiltaan heikkoja tai erittdin ujoja, tyttdjen

mukanaolo olisi saattanut olla liian suuri jannityksen aihe heti aluksi.

”Aika monet nuoret puhuvat kavereista, joista kuulee vain verkon kautta.
On tietysti mahtavaa, ettd sitdkin kautta 16ytyy kontakteja, mutta on hyva
tavata ihmisid my0s ihan kasvotusten. Siksi ryhmé on rajattu tdllaisiin
nuoriin. Heidén on helpompi tulla, kun he tietdvét, etteivit he ole erilaisia.
Meilld saa olla nortteja ihan rauhassa.” (TGA:n ohjaaja, Aamuset-lehden
jutussa 31.1.2016)

Peliryhmda markkinoitiin sosiaalisen median sovellusten, nuorisotalojen ja Aamuset-
lehdessd 31.1.2016 ilmestyneen lehtijutun®® avulla. Aluksi ryhméén voitiin ohjaaja-,
tydaika- ja laiteresurssien vidhdisyyden vuoksi ottaa vain seitsemidn osallistujaa.
[Imoittautumisia tuli ldhes neljdkymmenté ja my&s monet vanhemmat ja kasvatusalan
ammattilaiset olivat erittdin kiinnostuneita ryhmaésté, koska tunnistivat kuvauksesta joko

oman nuorensa tai nuoria, joista he ovat nuorten liiallisen pelaamisen vuoksi huolissaan.

”...jotku [vanhemmat] oikeesti kysyi, ettd voittekste pliis ottaa meijin
nuoren, et niinku td4 olis se sisdltd, mitd se tarvii eldméén ja siin kohtaa,
kun paikat oli jo tdytetty ja ei vaan oo mahollista ottaa ja vanhemmat sano,
et me voidaan tuoda oma kone, me voidaan tuoda kaikki, ni se kertoo siiti,
ettd tarve on erittdin suuri.” (Ohjaaja 2)

[Imoittautuneille ldhetettiin kyselylomake, jonka perusteella ohjaajat valikoivat ja
haastattelivat ryhméén sopivimmilta vaikuttavat hakijat. Peliryhmi aloitti toimintansa
maaliskuussa 2016 nimelld Pelittddké? Aluksi ryhmén nuorten kanssa keskusteltiin

peleistd, joita kukin pelaa ja siind sivussa my0s elimadstd muutenkin — paljonko pelaa

40 Aamuset-lehti 30.1.2016: Kovat tietokonepelaajat samaan tiimiin Vimmassa.
http://www.aamuset.fi/viihde/1613612929/Kovat+tietokonepelaajat+samaan-+tiimiin+Vimmassa
Linkki tarkistettu 1.2.2018.
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viikossa, haittaako pelaaminen muuta el&dmié, onko kavereita ja onko muita harrastuksia.
Ryhmaléisten kanssa keskusteltiin myds siitd, mitd he eniten ryhmélté toivoisivat. Kaikki
toivoivat eSports-tiimin perustamista, koska heitd kaikkia kiinnostaa nimenomaan
kilpapelaaminen. Ndin ryhmaa alettiin heti alkuvaiheessaan kehittdd eSports-toimintaan

tahtadvéksi.

Mitd tunnetumpaa, yleisesti hyviksytympéé ja arvostetumpaa elektronisesta urheilusta on
tullut, sitd suurempaa maidrdd nuoria se kiinnostaa. Harrastepelaamisen ohella ura
ammattipelaajana on alkanut myds kiinnostaa monia, silld huippupelaajien palkkiot ovat
houkuttelevan suuria. Yle uutisoi marraskuussa 2016, ettd maailmalla suurimmat eSports-

palkintopotit ylittdvit jo Wimbledonin tenniskisan palkinnot.*!

Esports Earnings*? -sivusto listaa vuosittain eniten tienanneita pelaajia. Vuonna 2016 24-
vuotias Jesse Vainikka (pelaajanimeltdidn JerAx) ylsi parhaana suomalaisena listalla
sijalle 17, ansaiten vuoden aikana 550 500 dollaria 14 eri peliturnauksesta. Jessen
kehittyminen on ollut nopeaa — vuonna 2013 hén pelasi ainoastaan yhdessa turnauksessa,
josta voitti 200 dollaria, vuonna 2015 kymmenessé turnauksessa ansaiten runsaat 50 000
dollaria. 30.4.2017 Jesse voitti joukkueensa OG:n kanssa The Kiev Major 2017 Dota 2 -
turnauksen, jossa palkintopotti oli miljoona dollaria. Viimeisin suomalainen e-
urheilumenestyjd on 22-vuotias Lasse Urpalainen (pelaajanimeltdin Matumabaman).
Hén voitti joukkueensa Team Liquidin kanssa The International 7 Dota 2 -turnauksessa
Yhdysvalloissa 10,8 miljoonaa dollaria 13.8.2017. Urpalaisen osuus palkintopotista on
arviolta vajaat 2,2 miljoonaa dollaria. Jesse Vainikan ja Lasse Urpalaisen kaltaiset

menestystarinat inspiroivat ja antavat samastumiskohteen monelle nuorelle.

Edelld mainitun Ylen artikkelin mukaan tietokonepelaamista ollaan hiomassa yhdeksi
Suomen huippu-urheilulajiksi. Vieruméen urheiluopistossa valmennetaan jo e-

urheiluvalmentajia, joista ensimméiinen oli jutun ilmestymisen aikaan marraskuussa 2016

41 Vuorela, Arvo (2016) E-urheilun valmentajia koulutetaan jo Suomessa — pelien suurimmat
palkintopotit ohittavat Wimbledonin tenniskisan palkinnot. Artikkeli YLE Uutiset -verkkosivustolla.
Julkaistu 17.11.2016. https://yle.fi/uutiset/3-9300152 Linkki tarkistettu 1.2.2018.

42 Esports Earnings: http://www.esportsearnings.com/history/2016/top_players

Linkki tarkistettu 1.2.2018.
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viimeisteleméssd e-urheiluvalmennuksen ammattitutkintoaan. E-urheilua on myo0s
mahdollista opiskella osana ammattitutkintoa ammatti-instituutti Prakticumissa
padkaupunkiseudulla. Suomesta 10ytyy myds e-urheilun lajiliitto Suomen elektronisen
urheilun liitto SEUL* sekd Suomen e-urheilumaajoukkue, joka edustaa maatamme
kansainvilisissd turnauksissa. Maajoukkueen valmentaja Otto Takala arvioi, ettd
”Suomella on mahdollisuus saada myds e-urheilussa Tero Pitkdméen ja Matti Heikkisen
kaltaisia mestareita”. Suomen CS:GO-joukkue voittikin Counter-Strike -pelin
maailmanmestaruuden Jakartassa 2016 ja vuonna 2015 maailmanmestaruus voitettiin
Star Craft 2 -pelissd. Maajoukkueen valmennuksessa peliharjoitusten liséksi kiinnitetdan
paljon huomiota liikunnallisiin harjoituksiin, ryhmidynamiikan kehittimiseen ja
ylldpitoon sekd henkiseen valmennukseen, jotka kaikki vaikuttavat todella merkittavéasti
lopputuloksiin, kertoo valmentaja Takala. Hinen mukaansa Suomessa on paljon taitavia
nuoria pelaajia, joilla hin ndkee olevan mahdollisuuksia siirtyd e-urheilun

ammattilaisiksi. (Vuorela, 2016).

Peliksi Turku Game Academy -ryhméssa valittiin — myds Suomen eSports-maajoukkueen
voitokkaasti pelaama — Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO), koska se oli kaikille
tuttu ja sitd pelataan eSports-turnauksissa yleisesti myds ammattilaistasolla. CS:GO on
vuonna 2012 julkaistu Hidden Path Entertainmentin ja Valve Corporationin kehittima
tiimipohjainen first person shooter eli FPS-peli. FPS-peleissd kolmiulotteisuuden
kokemusta simuloiva pelimaailma ndhdédédn pelaajan ndkdkulmasta siten, ettd ndytossd
ndhdddn yleensd pelihahmon kédessd oleva ase ja muita pelaajalle oleellisia tietoja.
Yhteistd joukkuetaktiikkaa ja nopeaa reaktiokykyd vaativaa pelid pelataan verkossa
kahdella viiden hengen joukkueella (poliisit ja terroristit). Joukkueiden pelaajien ei
tarvitse pelatessaan olla fyysisesti samassa paikassa. Joukkueiden jdsenet voivat asua
esim. eri paikkakunnilla tai kokonaan eri maissa. Joukkueen jasenet kommunikoivat pelin

aikana kuulokemikrofonien vélitykselld. Pelin alaikéraja on 16 vuotta.

Pian kidvi kuitenkin ilmi, ettd pelaajien osaamistasot olivat niin erilaiset, ettd yhteistd
tiimid oli hyvin vaikea koostaa. Pditettiin perustaa kaksi viiden hengen joukkuetta (TGA
Stratos ja TGA Vapor) seké valita mukaan vield muutama varapelaaja. Néihin kahteen

eSports CS:GO -joukkueeseen avattiin jdlleen pelaajahaku. Ohjaajat kertoivat, ettd

43 http://seul.fi/seul/ Linkki tarkistettu 1.2.2018.
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hakemuksia tuli parissa pdivdssd yli viisikymmentd. Néin saatiin omat ryhmit
pelitaidoissaan  edistyneemmille ja pelitaidoiltaan perustasoisemmille. Ryhmét
kokoontuivat eri aikoina, jotta kaikille riitti oma konepaikka ja ohjaaminen oli kunkin

ryhmén osaamistason mukaista.

Ryhmiin valitut olivat sekd perhetaustoiltaan, eldmaéntilanteiltaan ettd persooniltaan
keskenddn hyvin erityyppisid 17-24-vuotiaita nuoria. Alkuvaiheessa kahdessa ryhméssi

oli siis yksitoista nuorta, joista yksi keskittyi enemmén striimaukseen ja tekniseen tukeen.

”Ja sielthdn 10ytyy sit niinku taustoiltaan hyvin erilaisii nuorii, et osa on
ihan timmosest ydinperheest, sit 10ytyy sijoitettuu lasta, nuorta ja timmdosii
hieman pudokkaita, ty6ttdména elelevid tapauksia.” (Ohjaaja 2)

Tamén tyyppisille nuorisoty6llisille peliryhmille oli siis selvdsti kovasti tarvetta ja
kysyntdd, joten toimintaa ryhdyttiin suunnittelemaan sellaiseksi, ettd tulevaisuudessa sitéd
voitaisiin laajentaa, jos saataisiin lisdé erityisesti tyontekiji- ja laite- ja tilaresursseja.
Haluttiin my®s, ettd toiminnalla olisi uskottava imago, logo ja nékyvyys, kun tdhdétaan

mukaan suuriin peliturnauksiin, joissa my0s ammattilaiset pelaavat.

Toukokuun 2016 alussa toimintaa ryhdyttiin kehittimddn samansuuntaiseksi kuin
suosittua Turun kaupungin nuorisopalvelujen kehittimdd Turku Rock Academy
-toimintaa, jossa tuetaan ja valmennetaan nuorten béndiprojekteja. Uudistuneen

pelitoimintakonseptin nimeksi valittiin samalla periaatteella Turku Game Academy.

Pelaamisen, pelitaitojen seké sosiaalisten ja elaménhallintataitojen liséksi toiminnassa on
tarkoitus jatkossa saada mukaan ammattilaispelaajia valmentamaan ja keskustelemaan
nuorten kanssa terveistd pelitavoista ja ammattipelaajan arjesta. Liséksi nuorille tarjotaan
mahdollisuuksia kehittyd myds muussa e-urheiluun liittyvéssd tekemisessd, niin kuin

striimaus ja lanien tai muiden pelitapahtumien jérjestiminen.



34

”...mietittiin sit poikien kanssa niinku uutta nimee, milld tyylil
halutaan ldhtee meneméin. Et oikeesti niinku aletaanks tavoittelee
silleen niinku korkeit juttui, mil on oikeesti niinku ammattimaisen
[eSports-] organisaation maine. [--] et meidén logon kun pistdd muitten

ammattiorganisaatioiden vierelle, niin se ndyttd4 samalt. (Ohjaaja 2)

Kuva 8: Turku Game Academyn logo

2.3. TGA-ryhmiin toiminta ja tavoitteet

TGA:n eSports-peliryhmétoiminta edustaa nuorisotyon lajia, jota kutsutaan
ammattikielesséd ’kohdennetuksi nuorisotyoksi’. Teoksessa Sosiaalinen vahvistaminen
kokemuksina ja kdytdnteind Danska-Honkala ja Poteri maéadrittelevit kohdennetun
nuorisotyon tyoksi, jossa kdytetddn sosiaalisen vahvistamisen tydmuotoja. Tavoitteena on
siis tarjota tasavertaiset mahdollisuudet hyvdin eldmiidn myos niille nuorille, jotka
tarvitsevat apua ja tukea sen hetkisissd eldmaéntilanteissaan. (Danska-Honkala & Poteri

2011, 128.)

Kohdennetussa nuorisotydssd valitaan teeman ja tarkemmin maédriteltyjen tavoitteiden
mukainen pienryhmi, jossa jokaisella tapaamiskerralla toteutetaan ennalta tehtyd
sisdltosuunnitelmaa. Toimintaa my0s arvioidaan ja selvitetddn, onko ennalta asetettuihin
tavoitteisiin pédsty ja kehitetdén toimintaa edelleen arvioinnin pohjalta. Tillaisia
pienryhmii voivat olla esim. ryhméd, joka on suunnattu ylédkouluikéisille tytoille, joilla on
ongelmia koulunkdynnissa tai vaikka ujoille 12—15-vuotiaille pojille suunnattu ryhma,
jossa tavoitteena on kehittdd sosiaalisia taitoja tai johonkin harrastukseen keskittyvé,

esim. kddentaito-, tanssi-, sirkus- sdhly- tai teatteriryhma.

TGA on siis kohdennettua ja myds tavoitteellista, nuorisotyollistd pelitoimintaa.
Toiminnassa voidaan néhdé kaksi eri tavoitetasoa: nuorten omat tavoitteet ja toisaalta
ohjaajien nuorisotyo6lliset tavoitteet. Nuorten ndkokulmasta ensisijaisena tavoitteena on
kehittdd omia pelitaitoja ja paésti pelaamaan ja kilpailemaan peliturnauksiin. Pidemmén
tahtdimen tavoitteena osalla voi olla myds ammattilaisura pelaajana. Nuorisotyon

ndkdkulmasta TGA-toiminnan tavoitteina ovat jo aiemmin mainitut yleiset nuorisotyon
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tavoitteet: mahdollistaa nuorelle positiivisten, itsetuntoa vahvistavien kokemusten
saaminen, tarjota mielekistd tekemistd vapaa-aikaan, auttaa ja tukea eldméntaitojen
opettelussa ja ystivien l0ytdmisessd sekd auttaa nuorta itselleen sopivan ja mielekkéén

opiskelualan ja ammatin valinnassa.

”...se ei oo pelailua, vaan silld pelilld on tavoitteet, eli ne pyrkii jotakin
kohti silld harrastuksellaan. Ja se, mitd se tuo mukanaan, niin se tuo
valmennustoimintaa ja erilaisia liitdnndisid sithen pelaamiseen, eli kaikki
terveydelliset seikat ja just timmdinen tavoitteellinen harjoittelu, et on
niinku suunnitellut harjotukset ja muuta timmdostd.” (Ohjaaja 1)

”...se mikd on kans hienous, niinku nimenomaan tés pelitoiminnas, on se,
et nuorelle on niinku tosi helppo kaupata niitd terveitd eliméntapoja ja
pelitapoja, koska sen voi myydé aina sitd kautta, et sun peliperformanssi
paranee. Et jos si kdyt happihyppelyllé ja sd syot ja juot ja liikut sopivasti
ja nukut tarpeeks, ni kyl sé pelaat paljon paremmin. [--] Et se ei oo silleen,
et “hei mennddn nyt jumpaamaan”, vaan et se on enemmaén silleen, et nyt
jumpataan, koska se on teille ja pelin kannalta paremmaks.” (Ohjaaja 2)

Mitd ryhmissd sitten konkreettisesti tehdddn? Ryhmaéléiset harjoittelevat CS:GO:n
pelaamista yhdessé ennalta sovittuina aikoina kolme kertaa viikossa verkon kautta. Myds
toinen ohjaajista on ndissd harjoituksissa mukana verkossa ja keskustelee ryhmaldisten
kanssa pelitilanteissa ja niiden vélilld. Lisdksi ryhméildiset kokoontuvat useimmiten
viikoittain fyysisesti samaan pelitilaan ohjaajien kanssa. Niissd tapaamisissa tehddén
yhdessd pelaamisen ohella muutakin, esim. harrastetaan liikuntaa, kdydéén keskusteluja
mm. tunteidenhallinnasta ja terveistd pelitavoista. Liséksi jérjestetddn pelileirejd ja
pelitapahtumia, joissa nuoret ovat mukana suunnittelemassa ja toteuttamassa tapahtumien
siséltojd. Nuorten kanssa on nyt kahdesti kiyty myds Suomen suurimmassa verkkopeli-

ja eSports-peliturnaustapahtumassa Assemblyssa.

Ryhmén toiminta ei siis ole pelailua vain ajanvietteeksi vaan pelitekniikkojen ja
joukkueen yhteistyon harjoittelun lisdksi myds terveiden pelitapojen ja terveyttd
edistdvien eldméntapojen opettelua: tietoa terveellisesti ravinnosta, riittdvaa litkuntaa ja
ymmairrystd riittdvistd levosta ja nukkumisesta sekd hyvid ihmissuhdetaitoja,

pettymysten, epdonnistumisen ja hévidmisen sietdmistd ja tunteiden ja ristiriitojen
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asiallista késittelyd ryhmissd — aivan samoin kuin kenen tahansa (joukkue)urheilijan
valmennuksessa. Ohjaajien mukaan térkeda peliharrastuksessa — aivan niin kuin missi
tahansa harrastuksessa — on muistaa jirki ja kohtuus, vaikka tekeminen olisikin todella
innostavaa ja sellaista, johon on helppo uppoutua. Harrastuksen on tarkoitus olla

virkistdva, eldmia rikastuttava asia, ei eldméinlaatua heikentdvad tekemista.

.. .tietysti pelataan ja tota, tosiaan tatd valmennustoimintaa on tulossa, mut
se, ettd mitd me nuorisotyontekijat tehdddn, niin saatetaan just kdyda peleja
lapi, tunnetiloja ldpi, koska pelit nostattaa aikamoisia tunnemyrskyja,
varsinkin osalla meidén nuorista...tuntuu olevan pienid anger issues...ja sit
just heiddn omaa motivaatioo ja tavoitteita, siis tin tyyppist keskusteluu. Ja
sit kdydddn just ndit terveellisii pelitapoi ja timmosti 14pi, sit me ollaan
jarjestetty tdmmost toimintaa, et ollaan menty johonkin. [---] et ollaan
lahetty laneille yhdessé ja jirjestetty [Maarian nuorisotalolla] bootcamp-
viikonloppu, jossa muun muassa he leipoivat itse sampyldd aamupalaksi.
Oli leiriolympialaista ja askarteluakin, tosin teemaan sopivaa. Téllasta, et
siis oikeestaan ihan laidasta laitaan tehddan kaikkee, mitd nyt nuorisoty0ssa
muutenkin tehddén.” (Ohjaaja 1)

Nuorisotydssd on tirkedd myoOs mahdollistaa ja vahvistaa nuorille osallisuuden
kokemuksia ja aitoja mahdollisuuksia olla mukana vaikuttamassa itseen ja omaan
elaméén liittyvissd padtoksissd. Myods TGA:n toimintaa on alusta ldhtien rakennettu

vahvasti nuorten omien toiveiden ja ideoiden pohjalta.

”...lahtokohta oli se, ettd nuoret on vahvasti mukana siind, kun tétd
rakennetaan tdtd toimintaa ja he on edelleen siis vahvasti mukana siind,
koska he on kuitenkin sen kulttuurin parhaita asiantuntijoita ja se, ettd mun
mielest téstd pitdd tulla nuorten ndkdstd toimintaa, eikd me voida sit ldhted
niinku aikuisndkokulmasta pelkdstadn.” (Ohjaaja 1)

et jos vertaa perinteisempéén nuorisotyohon, ni usein on nuorisopalveluilla
niin, et mietitdén, et mitd me halutaan tarjota nuorille, mut tis kohtaa se on
ollut niin, et me vastataan siihen tarpeeseen, miti ne nuoret huutaa, et niinku
miten ne haluu titd toimintaa kehittdd ja mitd ne haluu muodostaa ja
rakentaa, ni me ollaan vaan se, joka mahdollistaa sit.” (Ohjaaja 2)
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2.4. TGA-ryhmiin toiminnalla saadut tulokset seki ohjaajien ja osallistujien
kokemukset

TGA-toiminnan tavoitteina olivat toimintaan osallistuneiden nuorten
eldménhallintataitojen vahvistuminen, uusien kaveri- ja ystdvyyssuhteiden syntyminen,
sosiaalisten taitojen vahvistuminen, onnistumiskokemusten saaminen, itsetunnonnon ja
mindkisityksen vahvistuminen, pelitaitojen kehittyminen ja terveiden pelitapojen
oppiminen. Marraskuussa 2016 tekeméni ensimmaéisen ohjaajien haastattelun perusteella
kaikki edelld mainitut tavoitteet oli saavutettu suorastaan yli odotusten. Oli my0s
hedelmillistd havainnoida ohjaajien yhteistyoté ja kykya ns. ajatella yhdessi ja tiydentdd
toisiaan my0s haastattelutilanteessa. Tavoitteiden saavuttaminen ndin onnistuneesti ja
kattavasti runsaassa puolessa vuodessa on poikkeuksellista jopa kohdennetussa
nuorisotydssd. Monet nuoret eivét tunteneet toisiaan ennalta, kun joukkueet perustettiin,
ja jo kuukauden kuluttua toiminnan alkamisesta monet heistd kokivat saaneensa uusia

ystavid ryhmélaisista.

”Jokainen nuori on saanut paljon uusia kavereita ja kaikki kokivat jo
kesdkuussa vasta reilun kuukauden toiminnan oltua kdynnissé, ettd ovat
saaneet ystdvid ja yksi nuori, joka ei tuntenut toiminnasta aikaisemmin
yhtddn nuorta, sanoi, ettd joukkuelaisista on tullu ihan dlyttomédn hyvia
ystivid ja tdrkeitd niinku, ihmisid” (Ohjaaja 2)

”Et varsinki just joistain yksildistd, joilla on selkeesti vaikeempaa tai
hankalampaa, ni heijédn &4énestd — esimerkiks, jos mid oon ollu niinku
puheserveril heijén kans omalla koneella ite ja oon ollu juttelemas ihan niit
ndit ja ollaan pelattu — ni se miten td4 yks on esimerkiks jutellu muitten kans
ja milt hdn on kuulostanu, ni hin on kuulostanu melkeen ihan eri ihmiselta.
Siis niinku huoku sellasta niinku iloa ja onnellisuutta, et se on niinku hénen
se maailma, et sielld hdneen péaédsee niinku oikeesti kdsiks tdn toiminnan
kautta.” (Ohjaaja 2)

”He on pelien kautta oppinu paljon uusii taitoja ja TGA:n kautta on vield
totta kai syvemmin kehittyny esimerkiks kommunikaatiotaidot ja sosiaaliset
taidot ja niinku téllaset vuorovaikutustaidot.” (Ohjaaja 2)

”He on saanu selkeesti paljon siséltod ja niinkun kyl heist havaitsee sen, et
tad on heille ihan dlyttomén tirkeeti ja on tosi hyviksi.” (Ohjaaja 2)
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TGA-ohjaajat ovat yksimielisid siitd, etti TGA-toiminnassa nyt innokkaasti ja
sitoutuneesti mukana olevia nuoria ei oltaisi tavoitettu muilla nuorisotydn menetelmilla.
Mydskddn vastaavia tuloksia ndiden nuorten kanssa ei olisi saavutettu (ainakaan néin

nopeasti) muilla tavoilla.

“Mut se niinku nuorten osallistamispuoli ja se niinku nuorten
vahvistaminen, niin se kylld, no se on miti nuorisoty0s tapahtuu ja se on
tapahtunu téssékin. Mut niinku juuri nditten nuorten kohalla, ni tda on ollut
ainut tapa varmaan todenndkdisesti.” (Ohjaaja 2)

Turku Game Academyn toiminta on osallistujille tdysin ilmaista, mikd monen kohdalla
on osaltaan mahdollistanut e-urheilun harrastamisen, koska korkeatasoiset pelikoneet ja
oheislaitteet ovat varsin hintavia. TGA toteuttaakin nuorisotydn tavoitteita myds
tarjoamalla yhdenvertaisia harrastusmahdollisuuksia nuorille sosio-ekonomisesta
taustasta riippumatta. Toiminta on mahdollistanut e-urheilusta kiinnostuneille nuorille
pddsyn ammattilaistyylisen e-urheiluorganisaation e-urheilujoukkueiden pelaajiksi.
Joukkueiden muodostaminen ja joukkueena kehittyminen itsendisesti ilman ohjausta ja
valmennusta voi olla monille nuorille liian suuri kynnys ja niin haastavaa, ettd haave
tdméntyyppisestd pelaamisesta ei koskaan pddse toteutumaan kunnolla. Monet TGA:n
toiminnassa mukana olevat nuoret kertoivat, ettd joukkueena pelaaminen ja kilpaileminen
laneilla  e-urheiluturnauksessa on ollut suuri elimys. Ohjaajat vertaavat e-
urheiluharrastusta jadkiekko- tai jalkapalloharrastukseen. On aivan eri asia pelailla
yksinddn tai muutaman kaverin kanssa jossain kentdn laidassa kuin pdistd oikeasti
pelaamaan joukkueeseen ja mukaan turnauksiin pelaamaan muita joukkueita vastaan

hyvin rakennetuille peliareenoille.

”...et sama ku joku futiskerho, et ne olis pelaamassa jossain ammattiliigassa
jotain oikeita pelaajia vastaan. [--] et paljonko yksiloind nuoret on kasvanu
ton toiminnan kautta ja he on esimerkiks pddssy rakentamaan ite eSports-
tapahtumaa ja pistdmédn koneita kasaan ja nikeméén sitd maailmaa. Ja se
et jos me puhutaan jostain jalkapallosta, et puhuttais samallai silleen, et me
mentiis nyt rakentamaan joku jalkapallostadion periaatteessa, ni tdé on ihan
ennenndkemitontd siind mieles.” (Ohjaaja 2)
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Osa nuorista on alkanut my6s kéydé yleiselld nuorisotalolla ns. avoimessa toiminnassa.
Ohjaajien arvion mukaan tété ei olisi koskaan tapahtunut, elleivét nuoret olisi ensin tulleet
mukaan TGA:n toimintaan ja rohkaistuneet sen my6td kohtaamaan my®s muita nuoria,

joihin eivét ole tutustuneet pelaamisen kautta.

Téarked nuorisotydllinen tavoite toteutuu TGA:ssa pelaamisen yhteydessd myds, kun
opitaan tunteiden késittelyyn ja tunneimpulssien hallintaan liittyvié taitoja. Pelaamisen
yhteydessd nuoret joutuvat oppimaan erilaisia tunnetaitoja: pettymyksen kestdmisti ja
késittelyd rakentavalla tavalla, omien ja toisten epdonnistumisten sietimistd ja niisti
aiheutuvien tunteiden hallintaa. Toisin sanoen, TGA:n pelitoiminnassa opitaan
pelaamisen nostattamien suurten tunteiden hallitsemista ja ilmaisemista siten, etti
joukkueen pelisuoritus ja joukkuehenki eivdt kérsisi. Pelatessa nopeatempoista pelid,
jossa jokaisen joukkueen jdsenen pitdéd tehdd nopeita ratkaisuja ja kommunikoida koko
ajan tehokkaasti keskenddn, joutuu kokemaan sekd epdonnistumisen ettd onnistumisen

kokemuksia huomattavasti normaalia tiheAmpéén tahtiin.

”Jo se et yks erd kestdd niinku kaks minuuttii maksimissaan [--] siin
kisitellddn [tunteita] niin monel eri tasolla, et on henkilokohtaset
onnistumiset ja epdonnistumiset. Jos sd missaat parilla pikselilld jonkun,
mika ratkasee sen pelin, ni se on niinku ihan élyton taakka, et sit se on sen
joukkueen juttu, et sun pitéé sit suhtautuu, et sd oot sen joukkueen kans. Et
jos jollain alkaa keittdd yli, ni alaksd sit sohimaan sille vai pystyksa ite
keskittyy ja pystyttekste saamaan sen raiteilleen [--] et paljon paineit he
joutuu kisitteleen.” (Ohjaaja 2)

”Ja sit jos juttelee niist epdonnistumisist ja onnistumisist, vaik se olis siit
pelistd, ni se et he siin muodostaa jo sellasen luottamussuhteen, et he
tavallaan, ku he kisittelee niit juttui ni sit he helpommin puhuu tai tulee
puhumaan jostain muustakin [--] Ja se oli kesikuussa jo se luottamus niinku
rakentunu.” (Ohjaaja 2)

Oscar Kivikoski haastatteli TGA:n toimintaan osallistuneita nuoria Humakiin
tekeméssdin lopputy0ssi: Elektroninen urheilu osana nuoren vapaa-aikaa eSports-opas

vanhemmalle. Ty6 valmistui joulukuussa 2016. Myos nuorten sekd heiddn vanhempiensa
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kokemukset ja arviot toiminnasta olivat ldhes poikkeuksetta myonteisid. Kivikoski
raportoi kaikkien nuorten motivaation nousseen ja muuttuneen kohti tavoitteellisempaa
ja kehittdvimpai pelaamista. Yksi nuorista raportoi myds pelaavansa toiminnan myd6ta
ajallisesti vdhemmén, mutta keskittyvinsd nimenomaan kehittymiseen pelaajana.

(Kivikoski 2016, 43.)

Kivikosken haastattelemat nuoret kertoivat myos, ettd TGA:n toiminnassa mukana
oleminen on tuonut heille vapaa-ajanvietettd, tdytettd eldmédn, mielihyvii,
mahdollisuuksia, rahaa, kokemuksia ja jotain, missé kehittyd. Monet nuorista kertoivat
kielitaitonsa kehittyneen ja osa mainitsi refleksien, silmi-kési-koordinaation, strategisen
ajattelun, loogisen pdittelykyvyn ja keskittymisen parantuneen. Kivikoski kertoo myos
havainneensa nuorten vuorovaikutus- ja organisointitaitojen sekd yrittelidisyyden
parantuneen TGA-toiminnan my6td. Nuoret my0s sitoutuivat toimintaan erittdin hyvin.

(Kivikoski 2016, 44-45.)

Kaikki Kivikosken haastattelemat nuoret kertoivat huoltajiensa suhtautumisen peleihin
muuttuneen hyviksyvammiksi. Kun nuoret olivat kertoneet vanhemmilleen pelaamisen
suuresta suosiosta, tavoitteellisesta pelaamisesta joukkueessa ja TGA:n nuorisotyollisestad
puolesta, suhtautuminen oli selkedsti muuttunut ymmértiviisemmaksi. Kivikoski
mainitsee, ettd monet joukkueiden jidsenten vanhemmista ovat alkaneet kommunikoida
nuoren kanssa peliharrastuksen kautta. Vanhemmat kyselevéin enemmaén, miten pelit ovat
menneet ja kannustavat nuoriaan paljon enemméin TGA:n toiminnan alettua. Jotkut
vanhemmat olivat alkaneet seurata e-urheiluotteluita ja pitivét niitd jinnittdvind. Monet
vanhemmista olivat olleet kannustamassa nuoriaan e-urheiluotteluissa syksylld 2016
jarjestetyssd Game Continues -pelitapahtumassa paikan péélld. Myos joidenkin
isovanhempien asenteet olivat muuttuneet myonteisemmiksi, kun he olivat saaneet lisdi

tietoa timéntyyppisestd pelaamisesta ja toiminnasta. (Kivikoski 2016, 48.)

”[Vanhemmat] ovat olleet hyvin kiitollisia siitd, ettd on tdllanen
mahdollisuus niil nuorille.” (Ohjaaja 1)

”Ne oli silleen, et ihan mahtavaa, et tdllast on, et td4 on tosi makeet ja tdal
sit kuukaus sit ku oli se tapahtumaki, Game Continues, ni oli muutamii
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vanhempii mukana sit niinku yleisés kattomas heijdn pelid ja
kannustamassa. Et on niinku, asenteet on muuttunu positiivisesti.” (Ohjaaja
2)

Seka toimintaan osallistuneet nuoret, ettd molemmat TGA:n ohjaajat olivat yksimielisid
siitd, ettd ldhempi tutustuminen digitaalisiin peleihin, pelikulttuuriin ja elektroniseen
urheiluun hédlvensivdt vanhempien ennakkoluuloja, pelkoja ja muuta negatiivista
suhtautumista (nuorten) digitaalista pelaamista kohtaan. Sama on tapahtunut myos
muutamien satunnaisesti TGA-toimintaan osallistuneiden Turun kaupungin nuoriso-

ohjaajien kohdalla.

”...siel Assembly-leirilld, kun oltiin, niin sielld oli mukana muit ohjaajii ja
siel kyl havaitsi selkeesti, et ne ohjaajatki aluks oli vdhéan silleen, et no ne
lahtee mukaan reissulle ohjaajaks, mut se et reissun jalkeen moni kyl niinku
ajatteli positiivisemmin peleistd. [--] kahdesta ohjaajast néki selkeesti, et he
oikeestaan niki sen puolen, et hei tdd onki itse asias aika siistii [--] musta
tuntu, et sillon se muuttu siit et jees jees, hyva juttu siithen, et hyvi juttu
oikeesti.” (Ohjaaja 2)

Monet TGA:n toimintaan osallistuneet nuoret toivoivat, ettd vanhemmat olisivat
kiinnostuneita heidén peliharrastuksestaan. Ettd he kannustaisivat, tukisivat, kyselisivit
ja kuuntelisivat, kun nuori haluaa kertoa peleistd ja pelaamisestaan. Nuoret toivoivat
my0s, ettd vanhemmat ymmartiisivit pelaamisen olevan turvallinen harrastus ja vaikka
nuori istuisikin kotona tietokoneen déressé, hén ei todennékdisesti ole yksin, vaan saattaa
tutustua moniin ihmisiin verkon vélitykselld. Erds nuori toivoi, ettd ymmarrettéisiin, ettd
elektroninen urheilu voi olla harrastus ihan samalla tavalla kuin jéékiekko tai jalkapallo
ja ettd se pitdisi ottaa vakavasti, koska my0s se voi johtaa ammattiin. (Kivikoski 2016,
50.) Tosin, yhtd lailla kuin jadkiekkoa tai jalkapalloa harrastavien nuorten (ja heidin
vanhempiensa), myds e-urheilua harrastavien nuorten on hyvé silti muistaa, ettd suurin
osa ei tule padtymaddn valtavia summia tienaaviksi ammattilaispelaajiksi. TGA:n ohjaajat
tuovat sopivassa méiérin ja aina tarpeen mukaan myds tdtd realistista suhtautumista

nuorten kanssa kaytédviin keskusteluihin.
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2.5. TGA-toiminnan kehittyminen marraskuusta 2016 toukokuuhun 2017

TGA-ohjaajat osuivat jo ryhmien suunnitteluvaiheessa selvéstikin oikeaan tunnistaessaan
nuorten valtavan kiinnostuksen ja tarpeen pidédstd mukaan harrastamaan e-urheilua.
Helsingin Sanomat uutisoi 27.9.2017, ettd 57 prosenttia 18—29-vuotiaista miehisté pitdd
e-urheilua melko tai erittdin kiinnostavana. Uutinen perustuu sponsorointia tutkivan ja
suunnittelevan Sponsor Insight -yrityksen tutkimukseen. Tutkimuksen mukaan e-urheilu
on jo ohittanut jadkiekkoa lukuun ottamatta kaikki muut urheilulajit tdmén ikdluokan
kiinnostuksen kohteena. Vertailussa oli mukana kaikkiaan 63 urheilulajia. Peleisti
kiinnostavampana myds e-urheilun seuraajat pitivét juuri CS:GO:ta. Lajin suosion kasvu
ndkyy myos siihen liittyvdn liikevaihdon kasvuna: vuoden 2017 taloudellisen kasvun

arvioidaan olevan alalla jopa 40 prosenttia.**

E-urheilun asema vakavasti otettavana urheilulajina vahvistui entisestdén syyskuussa
2017, kun Suomen puolustusvoimat hyvéksyi e-urheilun Puolustusvoimien
Urheilukoulun viralliseksi lajiksi.*> Myds monet perinteiset urheiluseurat ovat havainneet
e-urheilun suosion. Muun muassa HIFK:lla, Porin Assilli, Tampere Saintsilla ja
Seindjoen SJK:lla on jo omat elektronisen urheilun joukkueensa. Turun Palloseurassa
suunnitellaan niin ikd&n e-urheilujoukkueen perustamista. Lisdksi yritysmaailmassa
esimerkiksi Gigantti ja tietokonevalmistaja Asus sponsoroivat Suomessa omia e-

urheilujoukkueitaan.

Oscar Kivikoski kysyi lopputydssddn my0s toiminnan kehittimisideoita nuorilta, jotka
olivat mukana kahdessa ensimmaéiseksi perustetussa joukkueessa. Nuoret toivoivat
TGA:n toimintaan keskittyvd4 omaa harjoittelutilaa, joka olisi varusteltu ammattimaisesti
(tehokkaat pelikoneet, nopeat verkkoyhteydet, ergonomiset hiiret, pelikuulokkeet ja -
tuolit) siten, ettd kaksi joukkuetta kerrallaan voisi harjoitella kilpapelaamista samassa
fyysisessd tilassa. Nuorilla oli Kivikosken mukaan selvésti halu rakentaa toimintaa

yhdessd ohjaajien kanssa ja olla myo0s itse vahvasti mukana vaikuttamassa toiminnan

44 Hakola, Tero (2017) Nuoret miehet ovat hulluna elektroniseen urheiluun — vain jéickiekko kiinnostaa
enemmdin. Artikkeli julkaistu HS-verkkolehdessa 1.2.2018. https://www.hs.fi/urheilu/art-
2000005385174.html?share=c1791d9f589fd10758f006d8e70fb293 Linkki tarkistettu 1.2.2018.

45 Elektroninen urheilu hyvdiksyttiin Puolustusvoimien Urheilukoulun lajeihin. Uutinen SEUL ry:n
verkkosivuilla (ei mainita kirjoittajaa) http://seul.fi/elektroninen-urheilu-hyvaksyttiin-puolustusvoimien-
urheilukoulun-lajeihin/ Linkki tarkistettu 1.2.2018.
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kehittdmiseen. ”Nuoret ndkivit TGA:n vuoden pédstd olevan omassa tilassa, monen
joukkueen ja paljon ohjelman kera sekd LAN-turnauksia voittamassa. Kaksi nuorta

ndkevit TGA:n tulevaisuuden Suomen parhaimmistossa.” (Kivikoski 2016, 45.)

Toukokuussa 2017 nuorten (ja ohjaajien) toive toteutui, kun TGA:n oma pelisali avautui
Jyrkkildn nuorisotalolla. Virallisia avajaisia vietettiin 28.5.2017. Nuoret olivat itse
saaneet vaikuttaa pelikoneiden osien valintaan ja he my0s itse kokosivat koneet. Lisédksi

joukkueet saivat kunkin pelaajan pelinimelld varustetut pelipaidat, joita kdytetdén aina

turnauksissa ja tapahtumissa.

Kuva 9: TGA:n pelisali Nexus

Kuva 10: TGA:n nuoret rakentamassa TGA:n pelikoneita
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Kuva 11: TGA:n pelipaidat

Turku Game Academyn joukkuemddrd oli kasvanut marraskuun 2016 jilkeen
toukokuuhun 2017 mennesséd kahdesta joukkueesta kuuteen. Pelattavat pelit on valittu
nuorten toiveiden perusteella. TGA:ssa on nyt kaksi CS:GO, kaksi League Of Legends
sekd kaksi Overwatch -peleji harjoittelevaa ja pelaavaa joukkuetta: TGA Stratos ja TGA
Vapor (CS:GO), TGA Polarity ja TGA Exos (Overwatch) sekd TGA Equinoxe ja TGA
Vortex (League Of Legends). Kahdessa joukkueessa on mukana myos tyttdjd, eikd
ainakaan TGA:n joukkueiden keskindisessd toiminnassa sukupuolella ole merkitysta.
Vain pelitaito ja asiallinen kéytos ratkaisevat. TGA:n ohjaajat korostavat, ettd
pelikasvatuksessa  kiinnitetddn erityistd huomiota ns. non-toxic-pelikulttuurin
edistdmiseen, eli kaikenlaiseen vihapuheeseen tai hdiritsevdin kdyttdytymiseen puututaan
ja asiat kdydéédn yhdessi lapi. On myos tirkedd, ettd TGA:n joukkueen jésenet tunnetaan
ammattimaisesta ja asiallisesta kdytoksestd otteluissa ja turnauksissa. Silloinkin, kun
hévitdin tai vastassa ollut joukkue on kdyttdytynyt pelin aikana epdasiallisesti, TGA:n
pelaajat eivét itse ala kdyttaytyd niin. Pelin péétteeksi joukkueen jasenet kdyvit vield

asiallisesti kéttelemissé vastapuolen pelaajat.

Kaikki joukkueet harjoittelevat kolme kertaa viikossa, joista kahdesti verkossa ja kerran
vilkossa ns. kontaktitreeneissd = paikan p#dlld Nexus-pelitilassa. Verkossa

kommunikoidaan pelien ohessa WhatsApp ja Discord -sovellusten vilitykselld. Pelaajien
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kanssa tehddin pelaajasitoumus, jossa pelaaja sitoutuu kuudeksi kuukaudeksi kerrallaan
toimimaan TGA:n eduksi, TGA:n toiminnassa mukana ollessaan pitdmddn TGA:n

pelipaitaa ja logoa nikyvilld seki sitoutuu osallistumaan harjoituksiin.

Kaksi joukkueista on enemmdn harrastejoukkueita, joissa ei tdhddtd niinkddn
kilpapelaamiseen kuin mukavaan, paineettomaan e-urheiluun yhdessd. WNéissd
joukkueissa pelaajavalinnoissa ollaan painotettu entistd enemmain valintaa sosiaalisin
perustein. Niissd painotetaan kilpailusuoritusten parantamisen sijasta vieldkin enemmén
pelaamisen yhteisollistd ja sosiaalista puolta. Ohjaamisessa ei puututa niinkddn
pelitaidollisiin haasteisiin, vaan keskitytddn hyvddn kayttdytymiseen ja yhdessi
toimimiseen. Peliharjoitusten ulkopuolella jatketaan kaikkien joukkueiden kanssa
edelleen muuta nuorisoty6llistd yhdessa tekemisti: liikkkumista, silméi-kédsikoordinaation
treenaamista, luottamus- ja vuorovaikutusharjoitteita, retkid ja yhdesséoloa sekéd pelin

ulkopuolista yhteisollisyytta.

Nuorten palautteet toiminnasta olivat myos toukokuussa 2017 varsin myonteisid. Joitain
yksittéisid nuorten vélisid ristiriitatilanteita oli ohjaajien avulla selvitetty, mutta kaiken
kaikkiaan nuorilla oli edelleen vahva halu olla mukana ja kuulua kiintedsti porukkaan ja
kokea, ettdi on yksi TGA:laisista. Yhteen joukkueeseen oltiin valitsemassa pelaajien
joukosta kapteenia. Erdélla nuorella oli ollut aiemmin hieman vaikeuksia sosiaalisissa
tilanteissa. Kun nuori oli ollut hyvikaytoksinen, ohjaaja oli (WhatsApp-viestilld) kehunut

hénté kertoen olevansa nuoresta ylped, nuori vastasi:

”Kiitos! Tietenkin olin. Teen kaikkeni TGA:n eteen. Haluan olla kapteeni.
Pystyn tehtévadni!” (Nuori 1)

Toinen nuori, joka oli ollut TGA-try-outseissa, eli pyrkiméssé pelaajaksi ja tutustumassa

toimintaan, oli lahettanyt ohjaajille viestin pdivén jilkeen:

”Kiitos tdménpaivdisestd. Pidin erityisesti "Haluamme tarjota terveellisti
pelaamista”, eli ei kymmenen tuntia péivissé, vaan jirkevisti pelaamista,
mutta liséksi vield litkuntaa. Mielesténi toimintanne on todella ihanteellinen
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ja antoi pelaamisesta myds uuden nékokulman. Suurin osa ulkopuolisista
ihmisistd ajattelevat, ettd pelaaminen on vain yksin sulkeutumista koneen
ddreen. Tdma kuitenkin todisti sen, ettd pelaaminen tarjoaakin paljon lisda
kuin kivaa ajanvietettd. Esim. uusia ystdviid, keskusteluja ja niin edelleen.
Mielelléni olen mukana toiminnassanne.” (Nuori 2)

Ohjaajat kertovat, etti timén tyyppistd palautetta tulee paljon nuorilta. Nuoret ikdin kuin
haluavat viedd “e-urheilun ilosanomaa” eteenpidin. Ohjaajat ovat havainneet nuorten
olevan tyytyvéisid, kun heilld on nyt taustallaan pelaamista tukeva taho, jonka mydtd he
pystyvit helpommin perustelemaan ihmisille sen, mitéd he tekevét ja harrastavat. Nuoret
kokevat Nexus-pelitilan omaksi paikakseen, eikd vain joksikin harrastepaikaksi, jossa

kdydéan. Laitteet, tila ja toiminta koetaan hyvin tarkeiksi.

”Just se, et ei arvostella ja siel on ndhny just semmosii muutamii nuorii,
jotka ei oo kauheen onnellisia eldméssédén, ni sit se hetki, kun si néet, et se
siin joukkueensa keskelld yhtdkkid hymyilee, tidks, et ne on niit parhait
palautteita melkein.” (Ohjaaja 1)

”Sen niinku aistii heist, et miten he tykkéa olla siind, miten ne kommunikoi
esimerkiks eri joukkueiden pelaajat keskenéén, niinku osaa olla toisten kans
ja tuomitsematta heittdd niinku sellast hyvié ldppda [--] niinku siel on tosi
hyvé yhteishenki jo tosi nopeesti.” (Ohjaaja 2)

TGA:n joukkueissa pelaa kaikkiaan 32 idltdén 13-27-vuotiasta nuorta, joiden taustat ja
eldméntilanteet ovat keskenddn hyvin erilaisia. Pelaaminen, halu kehittyd pelaajina ja
joukkueina kuitenkin yhdistda heitd. TGA-toiminta rikastuttaa siis nuorten eliméa myos

talla tavoin.

”...mun mielest td4 eri-ikdisyys on tirked asia, koska me voidaan tuoda ihan
erilainen oppimiskokemus heille [kuin koulussa], koska he ovat eri ikéisié,
heil on erilaiset ndkemykset, erilaiset taustat ja erilainen kokemus. Ni se,
ettd me saadaan puhumaan ne toisilleen, ni me tuodaan heille ihan oikeesti
jotain tosi is00.” (Ohjaaja 1)

”Ollaan saatettu yhteen nuoria, jotka ei missddn tapaukses muuten
kaveerais. Niinku ihan suoraan voin sanoo.” (Ohjaaja 2)
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2.6. TGA-toiminnan haasteet ja kehittiiminen

Keskustelin lokakuussa 2017 TGA:n ohjaajien kanssa ja tiedustelin ryhmén kuulumisia.
Turku Game Academyn toiminta on runsaassa puolessatoista vuodessa (maaliskuusta
2016 lokakuuhun 2017) kehittynyt yhdestd pienesté Pelittdiciko? -pelikerhosta kuuden e-
urheilujoukkueen vakiintuneeksi toiminnaksi. Suunnitelmia toiminnan kehittdmisesta,
monipuolistamisesta ja laajentamisesta on edelleen runsaasti. Toiminnan jirjestimisen
kannalta oleelliset asiat ovat kunnossa: pelikoneet ja muut vélineet seké pelitila Nexus

ovat erinomaiset. My0s tietoliikenneyhteydet toimivat enimmaékseen riittdvén hyvin.

Vaikka ohjaajien, nuorten ja heidén huoltajiensa kokemukset toiminnasta ovat olleet
padsdantdisesti myonteisid, joitain haasteita on silti kohdattu. Suurin haaste toiminnan
jarjestdmisessd on alusta ldhtien ollut tyontekija- ja tydaikaresurssien vahyys. Toiminnan
laajennuttua tilanne on entisestédén hankaloitunut, koska henkilosto- tai tydaikaresursseja
ei olla pystytty lisddmaén riittdvasti. Toimintaa on siitd huolimatta haluttu laajentaa, silla
sille on koko ajan valtava kysyntd. Yhteydenottoja toimintaan mukaan padsysti tulee

jatkuvasti nuorilta, huoltajilta seké nuorten kanssa tydskenteleviltd ammattilaisilta.

TGA:ssa on tilld hetkelld vain yksi nuorisopalveluissa vakituisesti tyoskentelevé ohjaaja
ja hénelldkin on kokopaivdinen tyd toisaalla eri nuorisotalolla. Erikoisjédrjestelyjd hdnen
tydaikansa vapauttamiseen TGA:mn kéyttdon on pystytty tekemddn hieman, mutta ei
ollenkaan riittdvéasti. Toinen ohjaaja hoitaa TGA:n kumppanuus- ja viestintdasioita —
hiankin oman kokopiivéisen nuorisotalotydnséd ohessa. Kummatkin ohjaajat myontévit,
ettd vikisinkin ajautuvat tekemddn tdmén tistd toitd vapaa-ajalla palkatta, koska eivit
halua TGA:n toiminnan kédrsivin. Suuri apu toimintaan on saatu eteviltd
yhteispedagogiopiskelijalta, joka on ottanut yhden joukkueista valmennettavakseen.
Yhtd  joukkueista  valmentaa  nuorisopalveluiden  valmennuksen  kédynyt
vapaachtoistyontekiji. Ohjaajat nikevit, ettd toiminnan laadukkaan jatkumisen ja
kehittimisen ehdoton edellytys on huomattava tyontekija- ja tydaikaresurssien

lisddminen. Toukokuussa 2017 ohjaajat kommentoivat tilannetta ndin:

Ehkei oo mitddn niinku kahtiajakoa silleen et osa [johtoryhmadstd] olis
vastaan ja osa puolesta, et yleisesti ottaen niinku positiiviset fiilikset.
Sanotaan, et vahdn ehkéi realiteetit tulee vaan siin vastaan, et niinku he
pelkéé sité jollain taval just et miten paljon aikaa td4 sindnsi vaatii ja he
mieluummin sit ehké karsii siit meidén tarjoamist TGA:n toiminnoista, kun
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se et meilt menis enemmén aikaa [nuoriso]talolta pois. Et siin on vaan se
resurssiongelma, ni se tavallaan pidéttelee nyt ehka eniten. (Ohjaaja 2)

Toinen haaste juontuu osittain edellisestd — kun ohjaajilla on liian vahdn mahdollisuuksia
olla joukkueiden kanssa kontaktiharjoituksissa pelitila Nexuksessa — ryhmén jésenten
vilille syntyvid konfliktitilanteita ei voida aina ratkaista heti niiden synnyttya. Joukkueet
ovat kokoontuneet keskenéin harjoittelemaan, mutta ohjaaja on joutunut olemaan tdissi
toisaalla nuortenpalveluissa eikd hinen tydaikansa ole riittdinyt TGA:ssa fyysiseen
lasndoloon. Liséksi osa ryhmistd eldd ryhmin kehitysvaiheisiin kuuluvaa normaalia
kuohuntavaihetta, joten konflikteja muutaman ryhmén jasenten vélilld on ilmennyt jonkin

verran aiempaa enemman.

On tirkedd huomata, ettdi joukkueet, joissa ohjaajat ovat pystyneet olemaan aina
kontaktiharjoituksissa paikalla, konflikteja ei edelleenkdén juurikaan ole. Silloinkin, kun
tunteet kuumenevat ja konflikteja syntyy, ne pystytddn purkamaan ja selvittimédn
yhdesséd ohjaajan avustuksella. Ohjaajan ldsnédolo verkkoympairistjen liséksi samassa
fyysisessd tilassa tapahtuvissa kontaktiharjoituksissa on siis ddrimmdaisen tdrkedd

tdméintyyppisessé toiminnassa.

Tyontekijé- ja tyOaikaresurssiongelmia pyritddn ratkaisemaan organisaatiossa, silld
tarvetta nuorisotyolliselle pelitoiminnalle on runsaasti. Tastd syystd my0s toiminnan
laajentamista ja monipuolistamista suunnitellaan edelleen. Turku Game Academy tekee
jo nyt muutaman kumppaniorganisaation kanssa yhteistydtd — néista esimerkkeiné: Grail
Group*®, Jimm’s PC Store, Pargas Gaming League, Turun palloseura TPS, RCTIC ja Yle.
Yle julkaisi 5.10.2017  suosittuihin ~ Nort#fi-kirjoithin -~ ja ~ YouTube-hahmo
DragonSlayer666:een pohjaavan kahdeksanosaisen tv-sarjan Nortti: DragonSlayer666*7,
jota tehtdessd Turku Game Academyn pelaajat toimivat “’street teamina” eli erdénlaisina

konsultteina, jotka testikatsoivat jaksot ldpi ja kommentoivat niiden uskottavuutta Ylen

46 Turun kaupunki ja Grail Group yhteistyéhon: syksylld ennennikemdton e-urheilun pelitapahtuma
Gatoradella. Uutinen Turun kaupungin verkkosivuilla 21.6.2017. https://www.turku.fi/uutinen/2017-06-
21 turun-kaupunki-ja-grail-group-yhteistyohon-syksylla-ennennakematon-e-urheilun

Linkki tarkistettu 1.2.2018.

47 Sarja Nértti: DragonSlayer666 nihtivissa Yle Areenassa https://areena.yle.fi/1-4142421 Linkki
tarkistettu 1.2.2018.
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Syksylld 2018 suunnitelmissa on myds tarjota TGA:n pelitila Nexuksessa joukkueiden
lisdksi muille nuorten ryhmille ns. avointa toimintaa. Tdmai tarkoittaa mahdollisuutta
kaikille nuorille ja nuorten kanssa tyota tekeville tulla saamaan lisdi tietoa digitaalisesta
pelaamisesta ja e-urheilusta, pdéstd kokeilemaan joukkuepelaamista ja kokemaan e-
urheilueldmyksid — eli “hontsd-e-urheilua, samalla idealla kun jérjestetdén “hontsa”-
jalkapalloa tai -jadkiekkoa*®. Myds muiden nuorten kanssa tyotd tekevien tahojen®
kanssa haluttaisiin tehdd tiiviisti yhteistyotd jatkossa. Néiden toimintamuotojen

jarjestiminen mahdollistuu vain, jos tyontekijé- tai tydaikaresursseja saadaan lisda.

48 Katso esimerkiksi: Héntsdily vie huipulle — Omatoiminen harjoittelu voi loksauttaa taidot kohdilleen.
(Yle, 19.2.2016) https://yle.fi/uutiset/3-8682724 Linkki tarkistettu 31.12018.
49 Esimerkiksi TYKS:n nuorisopsykiatria, koulut, kolmannen sektorin toimijat ja hankkeet.
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3 NUORISOTYON HYODYNTAMINEN DIGITAALISESSA
PELIKULTTUURISSA

Digitaalisen median sovellusten ja teknologian kayttd kuuluvat entistdi enemmédn
useimpien lasten ja nuorten eldamédn sekd vapaa-ajalla ettd varhaiskasvatuksessa ja
kouluopetuksessa. Sama pétee myos huomattavan suureen osaan aikuisten tyo- ja vapaa-
ajasta, mutta timé tuntuu unohtuvan, kun kauhistellaan nuorten kiyttdmid aikaa
digitaalisen median ja teknologian parissa. Usein huolen todellisiksi ldhteiksi
osoittautuvat ennakkoluulot, pelot ja vanhentuneet tai virheelliset kisitykset, jotka
johtuvat tietiméttomyydestd ja joita muut huolestuneet aikuiset ja media ruokkivat.
Liséksi lapset ja nuoret kayttivit digitaalisen median sovelluksia ja teknologiaa tavoilla,
joita monet aikuiset eivdt ymmarrd, joten aikuisia on helppo pelotella nikeméén tilanne

paljon huolestuttavampana kuin se on.

Mitd enemmin aikuiset paheksuvat ja sulkevat silménsi siltd, miten monin eri tavoin
nuoret digimediaa ja -teknologiaa kéyttavit, sitd kauemmaksi he ajautuvat nuorista ja
nuorten maailma heistd. Nuoret tarvitsevat aikuisten ohjausta ja tukea aivan niin kuin aina
ennenkin — my0s digitaalisissa mediaympdéristoissd. On surullista ja huolestuttavaa
huomata, ettd moni aikuinen ohittaa suuren osan tata nuorten todellisuutta suhtautumalla
sithen paheksuen, ylimielisesti tai vidhitellen. MyOnnetéén, etti ei oikein ymmaérretd, miti
nuoret digitaalisen median sovelluksilla tekevit, mutta ei mydskéédn olla kiinnostuneita
perehtyméin aiheeseen. Ikava kylld samat aikuiset helposti ajattelevat, ettd nuoren kanssa
keskustelemisen, pelikulttuurin  ymmaértdmisen (edes yrittimisen) ja aiheeseen
perehtymisen sijaan ohjaukseksi ja tueksi riittédvit digilaitteiden kayton aikaperustainen
rajoittaminen ja/tai kokonaan pois ottaminen. Monissa perheissd myods digitaaliseen
pelaamiseen tunnutaan suhtautuvan l&htokohtaisesti ajanhukkana, jossa jokainen

minuutti on pois nuorta “oikeasti kehittivistd aktiviteeteista”.

Todellisuudessa pelaaminen on suurimmalle osalle hauska, innostava ja kehittiva
harrastus. Niin kuin aiemmissa luvuissa olen osoittanut, pelaaminen voi parhaimmillaan
rikastuttaa nuoren eldmdd runsaasti, auttaa saamaan ystdvid, auttaa oppimaan
monipuolisesti sosiaalisia ja taitoja sekd itseilmaisu- ja kommunikointitaitoja, tunteiden
hallintaa ja ymmarrystd ryhmassé toimimisesta. Joillekin digipelaamisesta voi tulla myos

menestyksekés ura ammattimaisena e-urheilijana. Tédssd luvussa pohdin laajemmin sita,
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kuinka Turku Game Academyn kaltaisen modernin, pelaamista ja pelikulttuuria
ammattitaitoisesti ja valveutuneesti ymmaértavan nuorisotyon keinoin voitaisiin tukea ja
ohjata aktiivisesti digitaalisia pelejd pelaavia nuoria. Tarkastelen myds sitd, miten
digitaalista  pelikulttuuria  voitaisiin ~ nuorisotyon  avulla  kehittdd  entistd
tasavertaisemmaksi ja turvallisemmaksi kaikenlaisille pelaajille seka lisdtd kasvatusalan

ammattilaisten ja vanhempien tietoa ja ymmarrysta aiheesta.

Pelinuorisotyd on nuorten kanssa tehtdvéé kasvatustyoté, joten kaiken hyvén, kehittivin
jainnostavan liséksi on hyvd myos tiedostaa ja ymmaértié, miten ohjaustydssé tulee toimia
negatiivisia ilmiditd kohdattaessa. Pelinuorisotyon avulla voidaan auttaa ja tukea nuoria,
jotka ovat kokeneet vihapuhetta ja hdirintdd digitaalisessa pelikulttuurissa. Vastaavasti
voidaan myos ohjata nuoria pois negatiivisesta suhtautumisesta itsestd poikkeavia
pelaajia kohtaan, on sitten kyse eri sukupuolesta, pelitaidoista, etnisyydestd, iésti,
seksuaalisesta suuntautumisesta tai mistd tahansa muusta erilaisuudesta. Ja joskus, kun
nuori on eldméssdin kokenut niin paljon negatiivisia asioita, ettd vain pelaaminen tuntuu
endd antavan onnistumisen kokemuksia, nuorisotyon avulla voidaan myos téssd

tilanteessa auttaa ja ehkiistd pelaamisen muuttumista ongelmalliseksi.

3.1. Todistustaakka

Tutkija Mikko Merildinen on erikoistunut nuorten digitaaliseen pelaamisen ja
pelikasvatuksen tutkimiseen. Missd mennddn pelikasvatus? -seminaarissa Tampereella
6.4.2017°° Merildinen Kkertoi puheenvuorossaan, ettd nuorten digipelikulttuuria
kisitelldan edelleen tutkimuksissa yleisesti akselilla haitat versus hyodyt.>! Hén pitdd tétd
kisittelytapaa digipelikulttuuria latistavana ja hedelméttoméné. Merildinen huomauttaa,
ettei muistakaan kulttuurialoista puhuta néin. Esimerkiksi jokaisessa musiikkiin
liittyvissa tutkimuksessa ei tarvitse aina ensin kiyda lipi kaikkia musiikin kuunteluun tai
instrumenttien soittamiseen liittyvid potentiaalisia uhkia ja haittoja ennen kuin péaastiin
késittelemddn itse aihetta. Merildisen mukaan asiantuntijan tehtdvd onkin irtautua

rohkeasti ndisté alaa vuosia kuormittaneista “vasyneistd jankkauksista”, lakata olemasta

50 Lisatietoja seminaarista: https://www.mediakasvatus.fi/tapahtuma/missa-mennaan-pelikasvatus/
Linkki tarkistettu 1.2.2018.

51 Missd menn&an pelikasvatus? -seminaari, kohta kohdassa 00:21:24. Seminaarin videolinkki:
https://www.youtube.com/watch?v=XHa3T4UIAs8 Linkki tarkistettu 1.2.2018.
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puolustuskannalla, tuoda digitaalista pelikulttuuria monipuolisesti keskusteluihin ja viedd
asiaa eteenpdin. Itsekin pyrin tdssd ty0ssd toimimaan ndin, vaikka véistimattd vélilla
tuntuu siltd, ettd nuorten digitaalisesta pelikulttuurista puhuessa joutuu vieldkin olemaan

tdman téstd puolustuskannalla.

Merildisen mukaan ndissd tutkimuksissa mainitaan usein myos ruutuaika ja pelien
vékivaltaisuus. My0s ndiden késittelystd Merildinen toivoisi nuorten digipelaamiseen
liittyvissd tutkimuksissa jo pédéstdvén irti. Olen samaa mieltd. Lukuisat viime vuosina
tehdyt tutkimukset osoittavat, ettd sitkeistd ennakkoluuloista ja viitteistd huolimatta
vikivaltaista kuvastoa siséltidvit pelit eivit tee nuorista vékivaltaisia. 3> Sama ndyttd on
néhtdvissd myoOs joka pdivd arjessa — miljoonat nuoret ympiri maailman pelaavat
kuvastoltaan vikivaltaisia pelejd (esimerkiksi CS:GO), eivitka siitd huolimatta muutu
luonteeltaan ja kdytokseltddn vikivaltaisiksi. En néin ollen pidé tarkoituksenmukaisena

kisitelld tata aihetta tdimén enempéad tissd tutkimuksessa.

En myoskddn varsinaisesti haluaisi endéd késitelld ruutuaika-késitettd, mutta koska se
edelleen eldad vahvana kasvatusalan kielenkédytdssé ja arjessa, on syytd mainita aiheesta
muutama sana. Nuorten viettimaa aikaa digitaalisen median ja ndyttdruutujen dérelld on
pidetty usein ldhtokohtaisesti haitallisena, joten sitd varten on kehitetty mitattava méére
“ruutuaika”. Ruutuajalla tarkoitetaan aikaa, jota lapsi tai nuori viettdd mobiililaitteiden,
tietokoneen, pelikonsolin ja television ddressd.>® Kisite on viime aikoina alkanut saada
yhi enenevissid madrin kritiikkid tutkijoilta ja asiantuntijoilta.>* Silti varsinkin useat

kasvattajia neuvovat ja tukevat tahot edelleen sitkeésti suosittelevat lapsille ja nuorille

52 Katso esimerkiksi: Markey, Patrick; Markey, Charlotte N & French, Juliana E. (2015) Violent video
games and real-world violence: Rhetoric versus data. http://psycnet.apa.org/buy/2014-33466-001;
Calvert, Sandra L.; Appelbaum, Mark; Dodge, Kenneth A.; Graham, Sandra; Nagayama Hall, Gordon C.;
Hamby, Sherry; Fasig-Caldwell, Lauren G.; Citkowicz, Martyna; Galloway, Daniel P. & Hedges, Larry V.
(2017) The American Psychological Association Task Force assessment of violent video games: Science in
the service of public interest. http://psycnet.apa.org/buy/2017-07146-003; Szycik, Gregor R.;
Mohammadi, Bahram; Hake, Maria; Kneer, Jonas; Samii, Amir; Minte, Thomas F. & te Wildt, Bert T.
(2017) Excessive users of violent video games do not show emotional desensitization: an fMRI study.
https://link.springer.com/article/10.1007/s11682-016-9549-y Linkit tarkistettu 1.2.2018.

53 Lisatietoja ruutuajan madarittelysta |6ytyy esimerkiksi tdalta: Helsingin kaupunki / Perheentuki:
https://www.hel.fi/sote/perheentuki-fi/koululaiset/kouluikaisen-terveys/ruutuaika, Suomen sydanliitto
ry / Neuvokas Perhe https://neuvokasperhe.fi/perhearki/ruutuaika Linkit tarkistettu 1.2.2018.

54 Katso esimerkiksi: Yle-uutiset (26.4.2017) Kysyimme asiantuntijoilta: Onko ruutuajan rajoittaminen
kahteen tuntiin mennyttd maailmaa? https://yle.fi/uutiset/3-9581171 seka Yle-uutiset (Yle 25.4.2017)
"Ruutuajan voi heittdd roskiin" — Tietokirjailijoilta vinkkejd diginatiivien lasten kasvatukseen.
https://yle.fi/uutiset/3-9578012 Linkit tarkistettu 1.2.2018.
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ruutuajaksi korkeintaan kahta tuntia paivisséd. Esimerkiksi Liikunnan ja kansanterveyden
edistimiskeskus LIKES:in> verkkosivuilla on vuodesta 2013 tdhdn pdivddn asti

ohjeistettu niin:

”Kotimaiset lasten ja nuorten fyysisen aktiivisuuden suositukset ohjeistavat
koululaisia liikkkumaan ripedsti vahintdén tunnin paivassé seka rajoittamaan
ruutuajan viihdemedian &éressd enintdan kahteen tuntiin paivassa.”

Ruutuaika-kisitteelld on varmasti alun perin pyritty hyvédn, mutta nyt se alkaa olla
auttamatta vanhentunut. Se vaikuttaa perustuvan késitykselle siitd, ettd ruutujen dérelld
vietetty aika on enimmaikseen passiivista oleilua — vastaavaa kuin television katselu. Sen
sijaan, ettd vaivauduttaisiin tutustumaan tarkemmin niihin sisdlt6ihin, tekemiseen,
tunteisiin, kokemuksiin ja taitoihin, mité kaikkea nuoret ndiden maagisten ruutujen kautta
saavat ja aktiivisesti tuottavat, ruutuaika-ajattelussa keskitytdén vain aikaperusteisesti
madrittelemédn, minkd verran ruutuaikaa on paivéssa sallittava ja mikd mééra on nuorelle
haitallista. On selvéa, ettd tuntikausien keskeytyméton paikallaanolo (on vierelld ruutuja
tai ei), ei ole minkédédn ikiiselle ihmiselle terveellistd. Taukoja ja liikuntaa tarvitaan
jokaisen eldmaéssd, tekipd mitd vain. Ruutujen katselun lomassa onkin ilman muuta
jarkevdd ja hyodyllistd liikkua ripedsti vdhintddn tunti pédivdssd. Ruutujen katselu ei

kuitenkaan mielestéini mitenk&én poissulje tai estd timén tapahtumista.

Edelld mainitsemallani LIKES-tutkimuskeskuksen verkkosivulla uutisoidaan, ettd
’Lasten runsas ruutuaika on yhteydessé heikkoon koulumenestykseen.” Uutinen perustuu
vuonna 2013 ilmestyneeseen tutkimukseen®, jossa haastateltiin ja mitattiin 277
suomalaisen kouluikdisen fyysistd aktiivisuutta, ruutuaikaa ja koulumenestysta.
Tutkimuksen mukaan lapset, joille kertyi yli kolme tuntia ruutuaikaa péivéssd, saivat
koulussa heikompia arvosanoja kuin lapset, joille kertyi ruutuaikaa alle kaksi tuntia

paivassa.

55 LIKES-verkkosivut: https://www.likes.fi/tutkimus/liilkunnan-vaikutukset-terveyteen-hyvinvointiin-ja-
oppimiseen/lifkunta-oppiminen-ja-koulutus/ruutuaika-ja-koulumenestys Linkki tarkistettu 1.2.2018.

56 Syvioja, H. J., Kantomaa, M. T., Ahonen, T., Hakonen, H., Kankaanpai, A. & Tammelin, T. H. (2013)
Physical activity, sedentary behavior, and academic performance in Finnish children. Medicine & Science
in Sports & Exercise (MSSE). https://www.nchi.nlm.nih.gov/pubmed/23591292 Linkki tarkistettu
1.2.2018.
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”Runsaan ruutuajan yhteyttd heikkoon koulumenestykseen voi selittdd se,
ettd television, tietokoneen ja pelikonsolin déressd vietetty aika on pois
esimerkiksi kotitehtdvien tekemiseen, Ilukemiseen ja nukkumiseen
kiytetystd ajasta.” (Syvdoja 2013)

Nyt viisi vuotta myShemmin on vaikea vetdd aivan niin suoraviivaista korrelaatiota
koulumenestyksen ja ruutuajan viélille. Tutkimuksessa mainittu “’runsas ja haitallinen” yli
kolmen tunnin pdivittdinen ruutuaika ei nykyajassa tunnu endé ollenkaan niin runsaalta
ja haitalliselta. Nykyisessd media- ja opetuskulttuurissa kahden tunnin ruutuaika tayttyy
monilla nuorilla jo koulutunneilla ja viimeistddn ldksyja tehdessd. Ndin ollen nuorelle ei
tdmén suosituksen mukaan jédisi endd ruutuaikaa ollenkaan vapaa-aikaan: ei aikaa olla
yhteydessa kavereihin ja kdyttdd sosiaalisen median sovelluksia, katsoa ja kommentoida
tilaamiaan tubettajien kanavia tai muita videoita, tehdd omia videoita, kuvata ja kisitelld
valokuvia, pelata digitaalisia pelejé, seurata pelistriimeji ja keskustella muiden peleisti
kiinnostuneiden kanssa samalla. Useille nuorille niméd ovat térkeitd aktiviteetteja, joilla
solmitaan ja ylldpidetddn sosiaalisia suhteita, opitaan uusia taitoja, saadaan onnistumisen

ja hyviksynnin kokemuksia ja eletdéin aivan normaalia nykypdivdn nuoren elamaa.

Ruutuaika-ajattelusta luopuminen ei silti tarkoita, etti vanhempien kasvatusvastuu
poistuisi myOskédn digitaalisissa mediaymparistdissd. Ruutuajan mittaamisen sijaan on —
ja on ollut koko ajan — paljon tirkedmpéé, ettd vanhemmat ovat kiinnostuneita, kysyvit,
kuuntelevat ja keskustelevat lapsen ja nuoren kanssa pelaamisesta ja muusta toiminnasta
digitaalisissa ympéristoissd. Digipelaaminen tai muu digitaalisen median kaytto itsesséddn
ei ole ongelma, kunhan yhdessi sovitaan ja pidetdén kiinni siitd, ettd lapsi tai nuori
digimedian kdyton lisdksi pitdd taukoja, lilkkuu ja nukkuu riittdvisti, sy0 riittivdn
monipuolisesti ja terveellisesti, huolehtii arkirutiineista ja koulunkdynnisti ja voi yleisesti
ottaen riittdvdan hyvin. Ndma ovat asioita, jotka joka tapauksessa kuuluvat kasvattajan

vastuuseen, harrastipa lapsi mitd tahansa.
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3.2. Kilpailullisessa pelikulttuurissa esiintyviin vihapuheeseen ja hiirintiin
puuttuminen

Kaikkialla, missd suuri médird nuoria tai ihmisid ylipdénsd kohtaa toisensa, ei tunnuta
voivan vilttyd vihapuheelta, kiusaamiselta, syrjinndltdi ja muulta epiasialliselta
kaytokseltd. Kouluissa ja tyOpaikoilla kiusataan milloin mistékin syistd ja monien
(varsinkin aikuisten) kéytos sosiaalisen median sovelluksissa johtaa torkeydellddn jopa
rikosseuraamuksiin. Ei siis ole yllittdvas, ettd myos digitaalisessa pelikulttuurissa

esiintyy vihapuhetta ja hairintaa.

Helsingin kaupungin nuorisopalvelujen ja Suomen elektronisen urheilun liitto SEUL ry:n
Vihapuhe kilpailullisessa pelikulttuurissa -hankeen osana ilmestyy helmikuussa 2018
Non-toxic — syrjimdton pelikulttuuri  -selvitys. Selvityksessd kysyttiin = sekd
henkilokohtaisesti haastattelemalla ettd verkkokyselylomakkeella 15-29-vuotiailta
Suomessa asuvilta e-urheilua harrastavilta ja kilpailullisesti digitaalisia pelejé aktiivisesti
pelaavilta nuorilta kokemuksia vihapuheesta ja hdirinnésté digitaalisessa pelikulttuurissa.
Vastauksia saatiin 167, joista lopulta 156 kelpuutettiin tutkimuksen aineistoon. Suurin
vastaajien ikdryhmaé oli 18-21-vuotiaat, toiseksi suurin 15—17-vuotiaat ja kolmanneksi
suurin  22-25-vuotiaat. Vastaajista 122 identifioi itsensd pojaksi/mieheksi, 28
naiseksi/tytoksi, nelja muuksi. Kaksi ei halunnut mééritelld sukupuoltaan. Seksuaalisesta
suuntautumisesta kysyttiin avoimella kysymykselld, jossa vastaajat saivat itse madaritella
tai olla maéérittelemittd oman seksuaalisen suuntautumisensa. Hieman yli puolet
vastasivat  olevansa  heteroseksuaaleja, kolmasosa ei  halunnut maééritelld
suuntautumistaan. Muita madrittelyjd olivat biseksuaali (8), panseksuaali (1), bi-
/panseksuaali (2), demiseksuaali (2), homoseksuaali (1), lesbo (1) sekd tutkimustekstin
mukaan “sellaiset médrittelyt, jotka eivit ole helposti ymmarrettdvissd seksuaaliseen

suuntautumiseen liittyvédn sanaston avulla” (8). (Alin 2018, 23-24.)

Suurin osa vastaajista oli pelannut yli seitsemén vuotta. Valtaosa heisti pelaa yli 19 tuntia
viikossa, mikd on huomattavasti enemméin kuin heiddn ikdisensd keskimiarin.
Pelaajabarometrin 2015 mukaan 10-19-vuotiaat pelasivat keskimdérin noin 12 tuntia ja
20-29-vuotiaat noin 8 tuntia viikossa. (Méyré et al. 2016, 34.) Selvityksen perusteella

suosituimmat pelit vastaajien keskuudessa olivat samat pelit, joita myds Turku Game



56

Academyn joukkueet pelaavat: Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO), League Of
Legends (LoL) ja Overwatch (OW). Pelaamisen lisdksi pelaajien peliharrastukseen
kuuluivat pelivideoiden katsominen, muiden pelaajien kanssa kommunikointi
viestintdsovellusten avulla (suosituimpana mainittiin Discord), peleistd jutteleminen

kavereiden kanssa, pelitapahtumiin osallistuminen seké pelistriimien seuraaminen.

Monet selvitykseen vastanneet aktiivisesti pelaavat nuoret kokivat, ettd he olivat saaneet
ystivid nimenomaan pelaamisen kautta. Erityisesti ne nuoret, jotka olivat kokeneet
ystdvien ja kaverien I0ytdmisen hankalaksi muilla keinoin, olivat 16yténeet
samanhenkisid ihmisid peliyhteisoistd. Ystdvyys ei myOskddan jéényt vain
verkkovilitteiseksi — online-peliyhteisoissd kohdattuja ystdvid matkustettiin tapaamaan

eri puolille Suomea ja Eurooppaa.

Vastausten perusteella ilmenee, ettd vihapuhetta ja hdirintdd havaitaan pelikulttuurissa
runsaasti. Tdmén selvityksen vastaajista noin 90 prosenttia oli havainnut vihapuhetta ja

héirintéd ja noin 70 prosenttia oli itse joutunut sen kohteeksi.

Yleisimmat vastaajien havaitsemat hdirinndn muodot olivat:

e toisen pelaajan pelitaitojen haukkuminen (94 %)

e nimittely (85 %)

e rasistiset kommentit (77 %)

e homo- tai transfobiset kommentit (74 %)

e toisen pelaajan ddnen tai puhetavan negatiivinen kommentointi (67 %)
¢ uhkailu tai uhkaava kayttdytyminen (66 %)

e sukupuoleen liittyvd kommentointi (63 %)

e toisen pelaajan ulkonddn negatiivinen kommentointi (56 %)

e seksuaaliseen suuntautumiseen liittyva negatiivinen kommentointi (55 %)

Vastaajista 28 prosenttia kertoi, ettd ei ollut itse joutunut vihapuheen tai hdirinndn
kohteeksi pelikulttuurissa. 21 prosenttia ei osannut sanoa, miksi oli joutunut héirinnén tai

vihapuheen kohteeksi. Vastaajista kyselylomakkeeseen seksuaalisuutensa maédritelleitd
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seksuaalivihemmistoon kuuluvia oli vajaa 15 prosenttia. Heisté viisi prosenttia koki, ettd
oli tistd syystd joutunut vihapuheen tai hdirinndn kohteeksi. Neljd prosenttia koki
hiirinnén ja vihapuheen kohteeksi joutumisen syyksi etnisen taustansa. 12 prosenttia
nimesi syyksi sen, ettd on tyttd/nainen. Vastaajista 18 prosenttia oli tyttdjé/naisia, joten
heisti siis kaksi kolmasosaa oli kokenut vihapuhetta ja héirintdd sukupuoleensa liittyen.
(Alin 2018, 31.) Kasittelen digitaalisen pelikulttuurin = sukupuolittuneisuuden

problematiikkaa tarkemmin seuraavassa luvussa.

Vaikka epiasiallista kaytostd siis pelikulttuurissa kohdataan paljon, vastausten
perusteella yleinen ndkemys on se, ettd vastuu vihapuheen ja hiirinndn seurauksista on

niiden kokijalla, ei tekijalld. Erds vastaaja kommentoi néin:

”On totta, etten pelaa tiettyjd pelejd niiden toxisuuden takia, mutta taima
onkin oma ratkaisu ongelmaani. Héirintdd ei saada pois milldén
pelimaailmasta, jokaisen tulisi tietdd, mihin ryhtyy ja millaisten ihmisten

kanssa haluaa pelata.” (Alin 2018, 51.)

Tilanne vaikuttaa siis sellaiselta, etté jos haluat pelata, on hyvéksyttdvé héiritsevé kaytos
tai sitten et pelaa ollenkaan. On ymmairrettdvad, ettd monet valitsevat pelaamisen
mahdollisesta hdirinndstd huolimatta, koska pelaaminen on muuten niin monilla tavoin
palkitsevaa. On joka tapauksessa huolestuttavaa, ettd hdirintdé esiintyy runsaasti ja etti
se koetaan vélttimattoméani pahana, jolle ei vain voi mitdéin. Vastaajista 65 prosenttia oli
sitd mieltd, ettd vihapuhe pelikulttuurissa on ongelma, johon tulisi puuttua. 76 prosenttia
vastasi, ettd pelaajien itse tulisi tehdi se ja 87 prosenttia vastaajista toivoi, ettd pelaajat
kannustaisivat enemmin toisiaan. Vain kymmenen prosenttia oli sitd mieltd, ettd

hiirintddn ei tarvitse puuttua.

Selvityksessd verrattiin tilannetta sellaiseen, jossa harrastusjoukkueessa valmentaja tai
luokkahuoneessa opettaja ratkaisisi vihapuhe- ja héirintétilanteet jakamalla korvatulppia
joukkue- tai luokkatovereiden kiusaamille nuorille ja késkisi olemaan vilittdmatti. Toisin
kuin digitaalisissa peliyhteisoissd yleensd, harrastejoukkueissa ja luokkahuoneissa on

mukana ndkyvé, todellista valtaa pitdvé auktoriteetti, jolla on mahdollisuus puuttua ja
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vaikuttaa epiasialliseen kéytokseen. (Alin 2018, 57.) Toki ilman valtaapitivad
auktoriteettiakin olisi syytéd pystyd asialliseen kdytokseen, mutta siihen asti, ettd niin on,

parempaan kéytokseen ja toisten huomioon ottamiseen tarvitaan ohjausta ja tukea.

Vastauksissa ei erikseen mainittu nuorisotyota ollenkaan. Selvitykseen haastatellut nuoret
olivat peliaktiivisuudeltaan ja muilta peliharrastukseen kuuluvilta osiltaan siis kovasti
TGA:n nuorten kaltaisia. Voidaan pitdé todenndkoisend, ettd myos TGA:n pelaajat ovat
kohdanneet selvityksessi esiin tulleita vihapuheen ja hédirinndn muotoja pelikulttuurissa.
Toisin kuin monet tdhin selvitykseen vastanneista nuorista, TGA:n pelaajilla on
nuorisotyontekijat  tukenaan. Jos pelinuorisotyotd tehtdisiin  laajemmin ja
monipuolissmmin my0s digitaalisen pelikulttuurin  sisélld, moniin tilanteisiin
pystyttdisiin  puuttumaan paljon nykyistd enemmén. Nuorisotyontekijoiden
pelinuorisotydosaamisen ja ldsnéolon lisddminen mahdollistaisi my0s sen, ettd tyontekijit
pystyisivét keskustelemaan ja tukemaan nuoria toisaalta silloin, kun he kohtaavat
vihapuhetta ja hiirintdd, ja myds ohjaamaan nuoria kéyttdytyméédn itse asiallisesti
pelikulttuurissa. Nuorisoty6lld ei toki koko ongelmaa saada poistettua, mutta ainakin
joitain nuoria voitaisiin auttaa ja tukea kohtaamaan, kisitteleméén ja itsekin puuttumaan
vihapuheeseen ja héirintidin digitaalisessa pelikulttuurissa. Vahin vaatimus mielesténi on,
ettd kasvattajat ja nuorisotyon ammattilaiset ovat edes tietoisia hiirinnén ja vihapuheen

yleisyydestd pelikulttuurissa ja voivat ottaa sen tydssddn puheeksi nuorten kanssa.

3.3. Digitaalisten pelien ja pelaamisen sukupuolittuneisuuden kohtaaminen ja
kasitteleminen

Non-toxic — syrjimdton pelikulttuuri -selvityksen (2018) mukaan héirinnén ja vihapuheen
kokeminen pelikulttuurissa on sukupuolittunut kokemus. Naiseksi/tytoksi itsensd
identifioineet kokivat yleisesti, ettd he tulevat syrjityiksi pelikulttuurissa nimenomaan
sukupuolensa vuoksi. Monet kertoivat, ettd he eivit halua tuoda julki sukupuoltaan
pelatessaan, jotta saisivat olla rauhassa mollaamiselta ja viheksynnéltd. Sukupuolekseen
“muu/ei madritelty” ilmoittaneista puolet vastasivat, ettd hdirinndn ja vihapuheen
kohteeksi joutuminen méérittdd heidén pelivalintojaan, kun vastaavasti miehiksi/pojiksi
identifioituneista vain neljdsosa koki ndin. Sukupuolen perusteella tapahtuva vihapuhe ja

hiirintd ei tapahdu vain anonyymisti verkossa, vaan nidkyy myo0s pelitapahtumissa.
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Miehistd/pojista vain kolme prosenttia, naisista/tytoistd 25 prosenttia ja muista/ei
madritellyistd 33 prosenttia kokivat, ettd pelitapahtumissa koettu héirinté ja vihapuhe on
ollut kaikkein hairitsevinta. (Alin 2018, 36-41.)

Tutkija Usva Friman tekee Turun yliopistolla parhaillaan viitdskirjaa suomalaisnaisten
digitaalisesta pelaamisesta ja sukupuolen vaikutuksista pelikulttuuriseen osallisuuteen.
Artikkelissaan Miten sukupuoli saattaa vaikuttaa peliharrastukseen ja miten se voitaisiin
huomioida peleihin liittyvdssd nuorisotyossd? Friman viittaa Maeve Dugganin (2015)
tutkimukseen Games and Gamers, jossa havaittiin, ettd myds silloin, kun naiset pelaavat
yhtd paljon kuin miehet, naiset eivdt mielld itseddn pelaajiksi. Haluttomuus méaéritella
itsensé pelaajaksi tai peliharrastajaksi kertoo Frimanin mukaan osaltaan siité, etti pelit ja
pelikulttuuri mielletdén yha vahvasti miehisiksi maailmoiksi, joissa tyttGjen ja naisten on

vaikea saada jalansijaa. (Friman 2017.)

Friman on haastatellut viitdskirjaansa varten 22—27-vuotiaita aktiivisesti pelaavia naisia.
Haastatellut kertovat, ettid pelaajayhteisoon kuuluminen tuntuu vaikealta, kun pelaajuus
kyseenalaistetaan sukupuolen perusteella. Friman kertoo toukokuussa 2017 esiin tulleesta
tapauksesta, jossa Overwatchia pelaava nainen latasi YouTubeen videon yhdestd
pelisessiostaan. Videon &éniraidalla kuullaan, kuinka joukkueen muut (hénelle ennalta
tuntemattomat) miehet sanovat, ettei naispelaajalla ole oikeutta kertoa mielipiteitddn
sukupuolensa vuoksi, olettavat pelaajan hahmon takana olevan naisen rumaksi ja
kuvaavat kommenteissaan raiskanneensa tdmén. Glisa-nimimerkkid kayttdva pelaaja
toteaa videon kuvauksessa, ettd hdn halusi ndyttdd, miten naisia kohdellaan
verkkopeleissd. Niin ikévdd kuin itse hdirintd ja vihapuhe onkin, Friman pitéd
positiivisena sitd, ettd tillaisia tapauksia nostetaan esille ja niistd keskustellaan — sen
sijaan, ettd ne hiljaa hyviksyttéisiin itsestddn selvinid ja vélttAmittomand osana

kilpailullista pelaamista. (Friman 2017.)

On tirkedd, ettd nuorten kanssa tOitd tekevét tiedostavat sukupuoleen perustuvan
syrjinndn esiintymisen my0s digitaalisessa pelikulttuurissa. Hairintétilanteisiin
puuttuminen, taustoiltaan erilaisten pelaajien tukeminen sekd  syrjinnin

ennaltachkdiseminen keskustelujen avulla ovat ensisijaisen tirkeitd. Silloin kun
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nuorisopalveluissa itse jarjestetddn pelitoimintaa, pitdéd kiinnittdd huomiota siihen, ettd
kaikki osallistujat kokevat peliympdriston turvalliseksi ja sallivaksi. Taméa on kuitenkin
tehtdvéd siten, ettd erilaisten pelaajien eroja ei erikseen korosteta. Jokaisen nuoren tulee
sukupuolesta, idstd, etnisestd taustasta, pelitaidoista, seksuaalisesta suuntautumisesta ja

muista taustatekijoistd riippumatta kokea olevansa tervetullut ja tasavertainen pelaaja.

3.4. Ongelmallisen tai haitallisen digipelaamisen tunnistaminen ja
ennaltaehkiiseminen

Tamaén tdstd termid “peliriippuvuus” ndkee ja kuulee kaytettdvin, kun ollaan huolissaan
digitaalisia viihdepeleja®’ pelaavista nuorista ja oletetaan digipelaamisen aiheuttavan
heille riippuvuutta samassa mielessdé kuin vaikkapa huumeet aiheuttavat
huumausaineriippuvaiselle. Tosiasiassa tdmantyyppistd digitaalisiin peleihin ja
pelaamiseen liittyvdd ldédketieteellistd riippuvuutta ei ole diagnosoitu — toisin kuin
esimerkiksi rahapeliriippuvuus, joka on luokiteltu virallisissa tautiluokitusjirjestelmiin

ladketieteellistd hoitoa vaativaksi riippuvuudeksi.

Syyskuun 2017 lopulla suomalaisessa mediassa nostettiin kohu, kun Niko Mannikén
vaitostutkimuksen Problematic gaming behavior among adolescents and young adults:
relationship between gaming behavior and health (vditos 13.10.2017) tutkimustuloksia
tulkittiin suomalaisessa mediassa. Rdikeimmat otsikot huusivat: ”Hurja arvio: jopa 70
000 suomalaista lasta ja nuorta kdrsii pelaamisesta”. Samaa otsikkoa ja juttua kierréttivat
ainakin Tamperelainen, Nurmijdrven Uutiset, Uusimaa, Lénsivdyld, Vihdin Uutiset,
Helsingin Uutiset sekd Keski-Uusimaa -lehdet.’® Paduutisena Iltalehden 166pissd

29.9.2017 julistettiin: ”Viitds: Joka kymmenes oirehtii ongelmista. HALYTTAVA

57 Kasitteeseen ”digitaalinen viihdepelaaminen” ei maaritell kuuluvaksi digitaalisissa ymparistoissa
rahalla pelattavia uhkapeleja. Ehkaiseva paihdetyo EHYT ry:n Pelitaito-sivustolla huomautetaan, etta
nyky&an perinteisen rahapelaamisen ja viihteellisen tietokonepelaamisen raja on hdmartymassa.
Kertamaksun lisdksi moniin digipeleihin julkaistaan jatkuvasti maksullisia paivityksia ja lisdosia ja peleihin
liittyvien virtuaalihy6dykkeiden kaupasta on tullut huomattava osa pelipalveluita. Etenkin monien
mobiilipelien ansaintamalli perustuu ns. freemium-malliin. Varsinainen peli ja sen aloittaminen on
ilmaista, mutta pelin sisaltamilld pienilla mikromaksuilla on mahdollista saada peliin uutta sisalt6d, pelin
sisdista valuuttaa tai lisdosia, jotka mahdollistavat nopeamman etenemisen pelissd. Samanaikaisesti
rahapeliteollisuus on alkanut hyodyntaa aiempaa enemman viihteellisten digipelien ominaisuuksia,
kuten sosiaalista vuorovaikutusta ja tarinallisuutta. Paikoitellen rahapelit muistuttavatkin yhd enemman
viihteellisia digitaalisia peleja. http://www.pelitaito.fi/new/digipelaaminen/ Linkki tarkistettu 1.2.2018.
58 Katso esimerkiksi: Tamperelainen, Nurmijarven Uutiset, Uusimaa, Linsivayld, Vihdin Uutiset, Helsingin
Uutiset seka Keski-Uusimaa -lehdet 1.2.2018.
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TUTKIMUS NUORTEN PELAAMISESTA.” Tdhén valtavaan pelaamisesta kérsivien
nuorten madrddn jutuissa oli paésty téllaisella paédtelmalld: ”Suomessa on 13—24-vuotiaita
yhteensd noin 720 000, minka perusteella peliongelmaisia nuoria olisi karkeasti arvioiden
jopa 72 000.” Mitddn tillaista ei kuitenkaan Mannikon tutkimuksessa viitetd. Laskelma
on lahtokohtaisesti vadrd myos siksi, ettd siind oletetaan 13—24-vuotiaiden ikdryhmaista
sadan prosentin pelaavan digitaalisia pelejd a) ylipddnsd ja b) niin aktiivisesti, ettd

pelaamista voisi pitdd ongelmallisena.

Pelaajabarometrin 2015 mukaan 10-29-vuotiaista nuorista keskimédrin vain 41,8
prosenttia pelaa digitaalisia viihdepeleja paivittdin. (Mayréd et al. 2016, 27.) Jos tistd
joukosta (jossa ovat mukana myds 10—12- sekd 25-29-vuotiaat, jotka eivét sisdltyneet
Mainnikon tutkimaan ikdryhmddn) kymmenen prosenttia kérsisi pelaamisesta, luku
olisikin vain 4,2 prosenttia. Luku on tosiasiassa vield pienempi, koska Miannikon

tutkimuksen missdén osatutkimuksissakaan ei todettu 10 prosentin kérsivin pelaamisesta.

Otsikointi on tyypillistd sensaatiohakuista liioittelua, mutta silti tdllaiset otsikot
vaikuttavat késityksiin ja muokkaavat ja ruokkivat jo ennestddn digitaalisiin peleihin ja
pelaamiseen negatiivisesti suhtautuvien késityksid. Vaikka uutisessa “digipelaamisesta
kédrsivien” nuorten méédrdd on karkeasti liioiteltu, timénkin perusteella voitaisiin silti
kadnteisesti padtelld, ettd ikdryhmastd 90 prosenttia ei siis kédrsi digitaalisesta
pelaamisesta ollenkaan. Olettaen tietenkin — kuten toimittajat tissd tekevdt — ettd

ikdryhmasté tosiaan sata prosenttia pelaisi aktiivisesti digitaalisia peleja.

Tutkija Mikko Merildinen on itsekin tutkinut paljon nuorten digitaalista pelaamista ja
my0s himmaéstyi niistd otsikoista. Mitkddn aiemmat tutkimukset — eivit mydskdin Niko
Ménnikon — olleet koskaan aiemmin saaneet tuloksia nédin suuresta ongelmapelaajien
madridstd. Merildinen arvelee toimittajien pditelleen viitoksen yhden osatutkimuksen
tuloksesta, ettd koko 13-24-vuotiaiden ikdryhmaéstd 10 prosenttia olisi
digipeliongelmaisia. Téssd osatutkimuksessa, jossa tutkittiin erikseen riskiryhméédn
kuuluvia pelaajia, ongelmallisen pelaamiskéyttdytymisen esiintyvyydeksi saatiin 9,1
prosenttia. Mannikon véitoskirjassakin todetaan, ettd luku on epétyypillisen korkea ja ettéd

my0s mittaamistapa saattaa selittdd tulosta. Merildisen analyysin mukaan tutkimuksessa
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kdytetyn mittarin tulkinnasta riippuen tissd osatutkimuksessa ongelmalliseen
pelikdyttdytymiseen viittaavien elementtien esiintyvyys oli joko 9,1 prosenttia tai sitd ei
esiintynyt lainkaan. Myds Ménnikko itse kehottaa varovaisuuteen tulosten tulkinnassa.

(Merildinen 2017.)

Ehkiisevd paihdetyd EHYT ry:n°° pelitaidon koulutussuunnittelija Aino Harvola
kirjoittaa Pelitaito.fi-sivustolla yleisistd myyteistd, joita digitaaliseen pelaamiseen usein

liitetdén:

Myytti 1: ”Ongelmallinen pelaaminen on riippuvuutta.” On totta, ettd voidaan puhua
digitaaliseen pelaamiseen liittyvistd ongelmallisesta kdytoksestd, jos paljon pelaavalla
toimintakyky huomattavasti laskee, esiintyy jatkuvaa velvollisuuksien laiminlyontia,
nukkuminen ja syOminen jddvit viliin, muu eldménpiiri alkaa kaventua ja
tunneimpulsiivisuus kasvaa. Tdmén tyyppisisté oireista kérsii pieni osa pelaajista. On silti
harhaanjohtavaa puhua riippuvuudesta. Viime aikoina on esitetty termid “pelihdirio”
kuvaamaan tdmintyyppistd ongelmallista pelaamista, jolloin se riippuvuuden sijaan
vertautuisi muihin normaalin toiminnan héiridtiloihin, niin kuin syomis- ja unihdirioon.

(Harvola 2017.)

Harvola viittaa my6s Richard T. A. Woodin vuonna 2008 julkaistuun digipelaamisen ja
riippuvuuden vilisen yhteyden ongelmallisuutta késittelevddn tapaustutkimukseen®®,
jossa todetaan ongelmallisen pelaamisen johtuvan todenndkdisemmin heikoista
ajanhallintakyvyistd, pakopelaamisesta tai muista taustatekijoistd kuin riippuvuudesta.
Wood on havainnut my0s, ettd monissa riippuvuutta osoittamaan pyrkivissd
tutkimuksissa ei ole kéytetty lddketieteellistd mittaria riippuvuuden osoittamiseksi.
Riippuvuutena nihdyt 16ydokset ovat ndissi tutkimuksissa liittyneet enemmén pelaajien

innostuneisuuteen ja uppoutuneisuuteen. (Harvola 2017.)

59 EHYT — Ehkéiseva Paihdetyd EHYT ry.
60 Wood, Richard T.A. (2008) Problems with the Concept of Video Game “Addiction”: Some Case Study
Examples. International Journal of Mental Health and Addiction 6(2).



63

Myytti 2: ”Riippuvuus on yleistd.” Digitaaliseen pelaamiseen liittyvédt vakavat
ongelmat eivét ole yleisid. Tutkimuksesta ja tutkimusmetodeista riippuen arvioidaan
pelaajista muutaman prosentin (n. 1-10 %) pelaamisen olevan ongelmallista.®! Harvola
toteaakin, etti on toki hyvd pitdd mielessd ongelmallisen pelaamisen riski, mutta
huomattavasti tdrkedampdd on muistaa ehkéisté lievempii pelihaittoja, niin kuin sinivalon
aiheuttama unen héiriintyminen, unenpuutteen aiheuttama impulssikontrollin
heikkeneminen (ja sen myotid kdytosongelmat), ergonomian aiheuttama niskakipu ja
litkkkumattomuuden aiheuttama kunnon heikentyminen sekd ikédtasolle sopimattomille

pelisisdlloille altistuminen.?

Harvola korostaa, ettd tdllaiset kotikeinoin véltettdvit haitat tulee erottaa selkedsti
klinikkatasoista hoitoa vaativasta ongelmallisesta pelaamisesta. Yleisessd huolipuheessa
ja mediassa riippuvuus-sanaa viljellddn hyvinkin kevyesti minkd tahansa pelihaitan
kohdalla. Virheellisesti riippuvuudesta puhuminen ensinndkin leimaa kohteensa
raskaasti, minkd lisdksi varsinaisille ongelmille ei useassa tapauksessa saada
asianmukaista ratkaisua. ”Mikéli haluaa tukea pelaamista harrastavaa nuorta, onkin syyta
vélttdd tilannetta, jossa pelaamista aktiivisesti harrastava lédhtokohtaisesti nidhdéan

peliriippuvaisena ja hinen harrastuksensa pelkéstéén haitallisena.” (Harvola 2017.)

Myytti 3: ”Paljon pelaava on riippuvainen.”

Harvolan mukaan ei ole syytd huoleen, vaikka nuori pelaisi paljonkin. Jos arki ja muu
eldmd sujuvat suhteellisen hyvin, nuoren peliharrastusta ei tarvitse rajoittaa. Harvola

viittaa tutkimuksiin®, jotka osoittavat, etti yhteyksid paljon pelaamisen ja ongelmallisen

61 Harvola viittaa téss3 artikkeliin: Griffiths, Mark D.; Kuss, Daria J. & King, Daniel L. (2012) Video Game
Addiction: Past, Present and Future. Current Psychiatry Reviews. (sivu 8). Joidenkin tutkimusten mukaan
luku on noin 8 %-12 %.

62 Harvola viittaa tdssa seuraaviin tutkimuksiin: Hale, Lauren & Stanford, Guan (2015) Screen time and
sleep among school-aged children and adolescents: a systematic literature review. Sleep Med Rev. (sivu
21); Parent, Justin & Sanders, Wesley (2015) Youth Screen Time and Behavioral Health Problems: The
Role of Sleep Duration and Disturbances. Journal of Developmental & Behavioral Pediatrics; Exelmans,
Liese & Van Den Bulck, Jan (2015) Sleep quality is negatively related to video gaming volume in adults.
Journal of Sleep Research. Volume 24, Issue 2; Turel, Ofir, Romashkin, Anna & Morrion, Katherine M.
(2013) Health Outcomes of Information System Use Lifestyles among Adolescents: Videogame Addiction,
Sleep Curtailment and Cardio-Metabolic Deficiencies. PLoS ONE 11(5).

63 Gentile, Douglas (2009) Pathological Video-Game Use Among Youth Ages 8 to 18. Psychological
Science vol. 20 seké Parkes, Alison, Sweeting, Helen, Wright, Daniel & Henderson, Marion (2013) Do
television and electronic games predict children’s psychosocial adjustment? Longitudinal research using
the UK Millennium Cohort Study. Archives of Disease in Childhood 98(5).
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pelaamisen syntymisen vililld ei ole pystytty osoittamaan. Onkin varsin vaikeaa
madritelld, mitka riskitekijat vaikuttajat ongelmallisen pelaamisen syntymekanismeihin
ja mitkd vain esiintyvdt sen kanssa samanaikaisesti, kirjoittaa Harvola. Uuteen peliin
uppoutuminen ja siitd innostuminen ovat tdysin eri asioita kuin riippuvuuskéytokselle
tyypillinen pakonomainen ja iloton toiminta. Yhtéd lailla lapsi tai nuori (tai aikuinen)
saattaa innostua uudesta kirjasta ja kokea samanlaisen “positiivisen koukuttumisen”
ilmion. On tdysin luonnollista innostua ja tempautua mukaan itselleen kiinnostavaan
tekemiseen. Tamé ei vield kerro kulutettavan median ongelmallisuudesta mitéén.

(Harvola 2017.)

Tuntimédritteisen ruutuajan asettaminen pelaamiselle ei ole ldhtokohtaisesti hyva idea
pelihaittojen ehkiisyssd, kirjoittaa Harvola. Sen sijaan terveiden pelitapojen
noudattaminen on tietenkin tarpeen ja hyodyllistd. Kun huolehditaan siitd, ettd pelaaja
pitdd riittdvisti taukoja, harrastaa myos liikuntaa, nukkuu riittdvisti ja sy0 padosin
terveellisesti, ongelmalliseen pelaamiseen tuskin ajaudutaan, vaikka peliharrastus olisikin
aktiivista ja veisi suuren osan vapaa-ajasta. Myos monia kilpaurheilulajeja — esimerkiksi
jalkapalloa, jédkiekkoa tai kilpavoimistelua harrastavien lasten ja nuorten vapaa-ajasta

suuri osa kuluu néiden harrastusten ja taitojen opettelun parissa.

Myytti 4: ”Riippuvuus paranee, kun pelit otetaan pois.”

Vieli ei tiedeti riittdvésti ongelmallisen digitaalisen pelaamisen synnysté, joten selkeité,
toimivia hoitotoimenpiteitd on vaikea kehittda. Itse jaan Harvolan ndkemyksen siitd, ettd
henkil6lld, jonka pelaaminen on muuttunut ongelmalliseksi, on usein pohjalla muita
ongelmia: masennusta, koulukiusaamista, perheen keskindisid konflikteja ja muita
taustatekijoitd, jolloin ongelmavyyhden on mahdotonta osoittaa johtuvan nimenomaan
pelaamisesta. “Usein riippuvuuskiyttdytymisend néyttdytyvd pelaaminen voikin olla
pakopelaamista — siis mielihyvéin etsimisti pelien maailmasta silloin, kun arkitodellisuus

tarjoaa enimmikseen mielipahaa.”®* (Harvola 2017.) Myds Turku Game Academyn

64 Harvola viittaa tiss3 artikkeliin: Whang, Leo Sang-Min, Lee, Sujin & Chang, Geunyoung (2003)
“Internet over-users’ psychological profiles: a behavior sampling analysis on Internet addiction.”
Cyberpsychology & Behaviour. Volume 6, Number 2.
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toiminnassa havaittiin, ettd pelaamisen ja oman pelijoukkueen ryhméytymisen kautta
nuorten oli mahdollista saavuttaa valtavia onnistumisen ja hyvéksynnin tunteita, joita
monilla heistd ei muutoin eldméssd juuri ollut. Harvola huomauttaakin, ettd jos
ahdistuksen lievittimiseen kdytetty pelaaminen poistetaan lapsen tai nuoren eldmésta,

tilanne todenndkoisesti vain huononee entisestain.

Pelien pois ottamisen ei tulisi perustua sille, ettd vanhempaa arsyttda ja hinestd nuoren
pitdisi tehdd jotain vanhemman mielestd “kehittivimpia”. Harvolan mukaan parhaiten
toimii kodin ennaltachkdisevd tyd: keskitytddn lapsen tai nuoren oman pelaamisen
hallinnan opetteluun. Vanhempien olisi hyva tutustua pelaamiseen ja niihin peleihin, joita
lapsi tai nuori aktiivisesti pelaa. Témén jdlkeen vanhemmalla on paljon parempi
ymmarrys, jonka perusteella hidn voi lapsensa kanssa yhdessa keskustellen ja perustellen
asettaa kohtuulliset rajat pelaamiselle. Sen sijaan, etti pelaaminen kielletdén kokonaan tai
sité rajoitetaan mielivaltaisesti ymmértdméttd pelien luonnetta®, voidaan lapselle opettaa
pelaamisen kautta kasvattaen vastuunkantoa ja oman arjen tasapainotusta. (Harvola

2017.)

Soila Kuuluvaisen ja Terhi Mustosen katsauksessa Digitaalinen viihdepelaaminen ja
digipeliriippuvuus (2017) tarkastellaan ongelmallisen digipelaamisen méiérittelyn ja
diagnosoinnin problematiikkaa kattavasti ja kithkottomasti eri alojen tutkimustuloksia
monipuolisesti hyddyntden. Maailman terveysjirjestd (World Health Organization
WHO) on kehittényt maailmanlaajuisesti kaytossa olevan ICD-
tautiluokitusjirjestelmin®®, jonka perusteella myds Suomessa méidritelldéin kansalliset
hoitosuositukset seké alueelliset ja paikalliset hoitoketjut. Jarjestelmén kymmenes versio
ICD-10 on ollut Suomessa virallisessa kdytossd vuodesta 1996 ldhtien. WHO on nyt
laatimassa uutta, péivitettyd ICD-11-versiota. Tammikuussa 2018 WHO julkaisi
lausunnon, jossa ehdotetaan ICD-11-tautiluokitukseen liséttidvéiksi “ongelmallinen tai
haitallinen digipelaaminen” tai “pelihdirio” (6B51 gaming disorder). Lausunnossa

pelihdirid-termilld tarkoitetaan nimenomaan digitaaliseen viihdepelaamiseen liittyviin

65 Esimerkiksi suljetaan pelilaite kesken joukkueen tirkeédn turnauksen, jota nuori verkossa toimivan
joukkueensa kanssa on juuri pelaamassa toista joukkueen kanssa. Pelid on voitu suunnitella ja harjoitella
pitkddn. Yhtakkinen virtojen sammuttaminen sabotoi koko pelin koko joukkueelta ja aiheuttaa nuorelle
ahdistavan ja vaikean tilanteen joukkueensa jasenena.

66 |CD — International Statistical Classification of Diseases and Related Health Problems
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vakaviin, erityisesti psyykkisiin hdiridihin, jotka vaativat lddketieteellistd hoitoa. Tass4 ei
tarkoiteta digitaalisissa ympéristdissd tapahtuvaa rahapelaamista, esim. nettipokeri, -

casinot ja muut uhkapelit, joissa pelaaminen edellyttié aina rahan kayttdmista.

ICD-11:een liitettavdksi ehdotetun pelihdirion kriteerit luonnehditaan beta-versiossa
ndin: “Pelihdirid nékyy jatkuvana tai toistuvana pelaamisena (digi- tai videopelaamisena),
jonka piirteitd ovat puutteellinen pelaamisen hallinta, pelaamisen pitdminen ensisijaisena
suhteessa muihin kiinnostuksen kohteisiin ja piivittiisiin toimintoihin sekéd pelaamisen
jatkaminen huolimatta kielteisistd seurauksista. Tdmi kayttdytymiskuvio on riittdvin
vakavaa johtaakseen huomattavaan haittaan henkilokohtaisesti tai perhe-elamén,
sosiaalisen, koulutuksen tai tyon suhteen tai muilla elimén osa-alueilla. Ndiden piirteiden
ja niiden pohjalla olevan pelikéyttdytymisen tulee olla selvdsti ndkyvdd véhintddn 12
kuukauden ajan, joskin vaadittua kestoa voidaan lyhentdd, mikéli kaikki diagnostiset

kriteerit tiyttyvét ja oireet ovat vakavia.” (Kuuluvainen & Mustonen 76, 2017.)

My6s WHO:n lausunnossa huomautetaan, ettd vain hyvin pienelle osalle digitaalisia
peleja pelaavista kehittyy em. mielessd diagnosoitavissa oleva pelihdirid. On silti hyva
tiedostaa riskit ja kiinnittdd huomiota terveisiin pelitapoihin. Pelihdirion lisdédminen ICD-
11-luokitukseen edesauttaisi my0s sitd, ettd huolimattomaan peliriippuvuus-termin
kayttoon olisi jatkossa helpompi puuttua, pelihaittojen ennaltachkdisyyn panostettaisiin
jarkevilld ja tutkittuun tietoon perustuvalla tavalla. Liséksi ne henkil6t, joilla pelihdirio
tultaisiin ~ diagnosoimaan,  saisivat  tarvitsemansa  avun  suunnitellummin

terveydenhuollosta.

American Psychiatric Association (APA) julkaisee DSM-kisikirjaa®’, joka on hieman
ICD:n kaltainen, mutta vain psyykkisten sairauksien ja hiirididen diagnostinen
luokitusjérjestelmd. Myos DSM:n viidennen version DSM-V:n tulevaan péivitykseen
ollaan suunnittelemassa ’internetpelihdirion’ (internet gaming disorder) lisddmista.
Nimestédn huolimatta tdlld viitataan my0s ilman verkkoyhteyttd tapahtuvaan liialliseen
digitaaliseen pelaamiseen. Toistaiseksi “internetpelihdiric” on vield DSM-V:n “lisda

tutkimusta vaativien diagnostisten kategorioiden” listalla (conditions for further study,

67 DSM — Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders
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proposed criteria). Luokituksen tavoitteena on tarjota tutkijoille yhteinen kriteeristo, jotta
tutkimusten tuloksia pystyttiisiin jatkossa nykyistd paremmin vertailemaan keskenéén.

(Kuuluvainen & Mustonen 74, 2017.)

ICD-11 ja DSM-V-luokitukset ovat kuitenkin vain kolikon toinen puoli. DSM-V:n
internetpelihdirion kriteeristod on ollut laatimassa 12 hengen tyOoryhmi, joka péityi
arvioonsa muutamien hyvin vakavien yksittdistapauksien ja laajan ongelmalliseen
digipelaamiseen liittyvdn tutkimusndyton pohjalta. Tyoryhmén ehdotusta on myos
kritisoitu voimakkaasti. UNICEF:issd tutkimuskoordinaattorina tydskenteleva tutkija
Daniel Kardelfelt-Winther pitdd ldhes kaikkia DSM-V:een esitettyjd kriteerejd
ongelmallisina. Hidnen mukaansa on tdysin luonnollista, ettd ajatusten pyOriminen
digitaalisessa maailmassa on osa nykyaikaista eldmdntapaa. Digipelien ajattelemisen
suhteen myds ajatusten siséllilld on merkitystd. Pelistrategian suunnitteleminen on
normaali osa pelaamista, aivan samoin kuin shakissa tai jalkapallossa. Vain siitd, ettd
henkild raportoi ajattelevansa pelejd ja pelimaailmaa, ei voida tulkita, ettd hidn on
pelihdiridinen. Psykologi Mark Griffiths, Daniel Kardelfelt-Winther sekd heiddn 25
tutkijakollegaansa eri puolilta maailmaa ovat kirjoittaneet DSM-V:n "internetpelihdirion”
kriteerejd ja siind lahteind kdytettyjen tutkijoiden (mm. Nancy M. Petry et al.) nikemyksid
voimakkaasti kritisoivan vastineen: Working towards an international consensus on
criteria for assessing Internet Gaming Disorder: A critical commentary on Petry et al.
(2016). He vastustavat erityisesti véitettd, jonka mukaan DSM-V:n kriteeriston myota

olisi saavutettu laaja kansainvilinen konsensus.

Toistaiseksi vaikuttaa siis siltd, ettd selkedd kansallista, saati kansainvalistd
yhteisymmaérrysta digipeliriippuvuuden, ongelmallisen pelaamisen tai pelihdirion
kriteeristdsté ei ole. Pelaamisen edelleen yleistyessé ja saadessa esimerkiksi e-urheilun
myoOtd yhé vain ammattimaisempia muotoja my0s tutkimuksia varmasti tullaan aiheesta
tekemiédn runsaasti lisdd. Lisdtutkimus olisi tervetullutta myos siksi, ettd vihitellen
saataisiin kitkettyd mediasta ja yleisestd mentaliteetista pois luulot ja perusteettomat
viitteet siitd, ettd digipelaaminen aiheuttaa monille pelaajille riippuvuutta, vakivaltaista
kayttaytymistd sekd monenlaisia henkisid ja fyysisid haittoja. Kansainvélisestikin
katsottuna valtavaan aktiiviseen digipelaajien méaéraén ndhden riskit ja haitat eivét ole sen

suurempia kuin monissa muissakaan suosituissa harrastuksissa. On silti tdrkedd olla
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tietoinen riskeistd, jotta niitd voidaan oikealla tavalla ennaltachkiistd ja tarvittaessa auttaa
ongelmiin joutuneita siten, ettd myds ongelmalliseen pelaamiseen ajaneet taustalla olevat

ongelmat ratkaistaan.

Sosiaalipedagogiikan sditiossd (Sosped) on vuonna 2017 alkanut Digipelirajat’on-
hanke.®® Toiminta tarjoaa ajankohtaista tutkimustietoa ja koulutusta nuorten kanssa
tyoskenteleville ammattilaisille sekd vertaistukea ja ennaltachkéisevéé toimintaa alle 29-
vuotiaille ongelmallisesti pelaaville nuorille sekéd niille, jotka haluaisivat tukea
pelaamisen vdhentdmiseen. Hankkeessa on huomioitu monipuolisesti digipelaamisen
kaikki osa-alueet. Toiminnassa tiedostetaan, ettd pelaaminen on useimmille nuorille
enimmidkseen monipuolinen ja mukava harrastus, mutta my0s autetaan ja tuetaan heiti,
joille digipelaaminen on tai on ollut ongelmallista. Mielestdni hankkeessa tehddédn juuri
oikeanlaista, tutkittuun tietoon pohjaavaa, asiallisesti ja syvillisesti pelikulttuuria

ymmaértavad nuorisotydtd, jollainen toivottavasti jatkossa yleistyy.

68 Lisatietoa Sosped-saatidn Digipelirajat’on-hankkeesta: http://digipelirajaton.fi/tietoa/ Linkki
tarkistettu 1.2.2018.

Katso myos hankkeen julkaisut: Kuuluvainen, Soila & Mustonen, Terhi (2017) Digitaalinen
viihdepelaaminen ja digipeliriippuvuus. seka Niemi, Tuukka (2017) Vertaistuestako apu ongelmalliseen
digipelaamiseen?
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4. YHTEENVETO

Téssé tutkielmassa olen tarkastellut nuorisoty6té, jossa hyodynnetiéin digitaalisen median
sovelluksia ja digitaalista teknologiaa. Digitaalinen nuorisotyd kasittdd laajan kirjon
erilaisia toimintamuotoja. Tdssé tydssé tutkittavaksi valitsin ndisté erityisesti digitaalisen
pelaamisen ja e-urheilun hyddyntdmisen nuorten kanssa tehtdvdssd tyOssa.
Nuorisotydalalla timén tyyppisestd nuorisotydstd kdytetddn yleisesti termié digitaalinen
nuorisotyd. Toistaiseksi termi on ollut melko kéayttokelpoinen, mutta pididn
todennikoisend, ettd muutaman vuoden kuluttua digitaaliset toimintaympéristot ovat
sulautuneet osaksi nuorisotyon arkea siind méérin, ettei erillistd termid endid tarvita.
Digitaalinen nuorisoty0 saattaa tulevaisuudessa kuulostaa yhti huvittavalta ja kompeloltd

kuin jos nyt puhuttaisiin vaikkapa “kiddentaidollisesta tai askartelullisesta nuorisotyosta”.

Lahestyin aihetta kolmen tutkimuskysymyksen kautta:

1) Miten digitaalista pelaamista on hyddynnetty Turun kaupungin nuorisopalvelujen
Turku Game Academyn e-urheilu-toiminnassa ja mité tuloksia on saatu?

2) Mill4 tavoin ja miksi digitaalinen pelaaminen soveltuu hyodynnettaviksi
nuorisotyossa?

3) Milld tavoin digitaalinen pelikulttuuri voisi hy6tyd nuorisotyOsta?

Tapausesimerkkind digitaalisen pelaamisen ja e-urheilun hyddyntimisestd analysoin
Turun kaupungin nuorisopalveluissa kehitettyd Turku Game Academyn (TGA)
nuorisoty6llistd e-urheilutoimintaa. Tassd tutkimuksessa seurataan TGA-toiminnan
kehitysvaiheita sen alusta maaliskuusta 2016 lokakuuhun 2017 asti. Toimintaa jatkuu
edelleen ja suunnitelmissa on toiminnan laajentaminen siten, ettdi myos
e-urheilujoukkueisiin - kuulumattomat nuoret péésisivit kokeilemaan, minkélaista

e-urheilullinen pelaaminen on.

Haastattelin Turku Game Academyn ohjaajia marraskuussa 2016 seké toukokuussa 2017.
Ohjaajien vastausten lisdksi hyodynsin analyysissidni Oscar Kivikosken Humanistiseen
ammattikorkeakouluun vuonna 2016 tekemié lopputydtid, jossa hdn puolestaan haastatteli
Turku Game Academyn toiminnassa mukana olleita nuoria. Digitaalista pelaamista oli

TGA:n toiminnassa hyddynnetty siten, ettd nuoret péaédsivit muodostamaan
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ammattilaistyyliset e-urheilujoukkueet, jotka harjoittelevat sadnnoéllisesti viikoittain sekd
pelillisen valmentajan ettd nuorisotyontekijédn ohjauksessa. Joukkueissa nuoret padsevét
harjoittelemaan e-urheilutaitojaan ja pelaamaan eri e-urheiluturnauksiin. Tdmén lisdksi
he saavat nuorisotydllistd ohjausta ja tukea kunkin yksilolliseen eldméntilanteeseen
liittyen, digitaalisissa peliympéristdissd toimimiseen ja terveisiin pelitapoihin
oppimiseen. Monilla joukkueiden nuorilla on haaveena péésti e-urheiluammattilaiseksi.
Erinomaiset tekniset pelitaidot ovat tirked, mutta silti vain yksi osa menestyneen e-
urheilijan kokonaisuutta — aivan samoin kuin esimerkiksi huippujalkapalloilijalla.
Tarvitaan my0s hermojen ja tunteiden hallintaa, tiimitydskentelytaitoja, hyvid sosiaalisia
suhteita ja muuta eldménhallintaa sekd terveitd elintapoja: riittdvdd unta, lajia tukevaa
likkuntaa ja terveellistd ravintoa. Kaikkia niitd osa-alueita harjoitellaan myos Turku

Game Academyn toiminnassa.

Toiminta on ollut alusta ldahtien hyvin suosittua ja siitd ollaan kiinnostuttu yhd enemman
my0s kansallisella tasolla. Nuorisotyolliset tavoitteet ja tulokset ollaan saavutettu
nopeasti ja ne ovat ylittineet odotukset. Nuoret ovat sitoutuneita ja monet aluksi
sosiaalisilta taidoiltaan heikot ja haastavista 1dhtokohdista mukaan tulleet nuoret ovat
muutamassa kuukaudessa oppineet luottamaan ohjaajiin ja toisiinsa. Nuorten sosiaaliset
taidot sekd joukkueen jésenend toimiminen ovat parantuneet huomattavasti. Nuoret
kertovat saaneensa toiminnan kautta uusia ystivié ja myds rohkeutta kohdata ja tutustua
itselleen aiemmin tuntemattomiin muihin nuoriin. Monen nuoren suhde omiin
vanhempiin on myds TGA-toiminnassa mukana olon mydtd parantunut. Vanhemmat
suhtautuvat nyt kiinnostuneemmin nuortensa pelaamiseen ja nuoret kokevat, etti
aiemman paheksunnan ja vdhdttelyn sijaan vanhemmat ovat nyt aidosti kiinnostuneita ja

ylpeitd heidén pelitaidoistaan ja pelaamisestaan.

TGA-toiminnalla saatujen tulosten perusteella voidaan todeta, ettd digitaalinen
pelaaminen soveltuu erinomaisesti hyodynnettdvéksi nuorisotydssd. Monet nuoret ovat jo
entuudestaan kiinnostuneita pelaamisesta ja monet pelaavat vapaa-ajallaan joka
tapauksessa. Osa nuorisotyon ammattilaisista suhtautuu kuitenkin edelleen torjuvasti
digitaalisen pelaamisen hyddyntdmiseen nuorisotydssi. Tamén tdstd kuulen kysymyksen:
”Miksi meiddn pitdisi nuorisotydssd antaa nuorten pelata digitaalisia pelejd, kun he

pelaavat jo nyt litkaa?” Mielesténi kysymys siséltdé jo osittain vastauksen. Jos koetaan,
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ettd nuoret pelaavat liikaa, on erittdin tirkedd keskustella nuorten kanssa pelaamisesta.
Talloin saadaan tarkempaa tietoa siitd, minkd tyyppistd pelinuorisotydtd kukin nuori
saattaisi tarvita. Jos herdd huoli nuoren liikapelaamisesta, on hyvd mahdollisuus
pelikulttuuriosaamisen kautta paistd keskustelemaan nuoren kanssa hdnen eldméstién.
Talloin voidaan padstd paremmin selville, mitd muuta nuoren eldméssi on meneilldén ja

kayttddko hin pelaamista esimerkiksi pakopaikkana muun eldmén vaikeuksilta.

Nuorisotydn tuomisella digitaalisiin pelikulttuureihin voidaan myos tukea, keskustella,
auttaa ja ennaltachkdisté (ainakin jossain médrin) nuoria, jotka kohtaavat tai itse tuottavat
vihapuhetta ja hairitsevdd kiytostd digitaalisissa pelikulttuureissa. Nuorisotyon avulla
voidaan my0s purkaa ja ennaltachkdistd pelaajien sukupuoleen, ikdén, pelitaitoihin,
etniseen taustaan, seksuaaliseen suuntautumiseen tai muuhun ominaisuuteen perustuvaa
syrjintdd pelikulttuureissa. Kuuntelemalla ja tukemalla nuoria kaikilla eldmén osa-alueilla

voidaan my0s ehkdistd ongelmallisen pelaamisen riskitekijoitd nuorten elamassa.

Nuorisotyontekijoiden digitaaliseen pelikulttuuriin liittyvéin sekd tiedollisen ettd
kokemuspohjaisen osaamisen lisidminen on ehdottoman tdrkedd, jotta nuorisotydssé
pystytdin jatkossa auttamaan ja tukemaan myos niitd nuoria, jotka toimivat ja kohtaavat
toisiaan pddosin digitaalisissa pelikulttuureissa. Nykyaikana, kun digitaalinen pelaaminen
on tirked osa monen nuoren eldméé, on aivan oleellista, ettd my0s tissd ympéristossa
heilli on mahdollista saada turvallisen aikuisen tukea — aivan niin kuin muillakin

eldménalueilla, joissa nuorisotyd on jo vuosia toiminut.

On my0s tirkedd, ettd nuorisotyon ammattilaisten liséksi lasten ja nuorten vanhemmat
sekd varhaiskasvatuksen ja kouluopetuksen ammattilaiset saavat ajantasaista ja
tutkimuksiin perustuvaa, asiallista tietoa nuorten pelaamisesta. Digipelaamista kohtaan
sitkedsti eldvistd ennakkoluuloista, epétietoisuudesta ja vihéttelystd tulisi pddstd eroon,
jotta ei menetetd yhteyttd suureen osaan nuorista, jotka kaikesta teknisestd
digiosaamisestaan huolimatta ovat edelleen vasta kasvamassa ja kehittymédssd olevia
ihmisié, jotka tarvitsevat turvallisten, hyviksyvien ja ymmaértdvien aikuisten ldsnéoloa,

apua ja tukea.
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LITE 1

Haastattelukysymykset Turku Game Academy eSports-peliryhméan ohjaajille

4.11.2016

1. Turun kaupungin nuorisopalvelujen Turku Game Academyn eSports-ryhman

taustaa

Miksi TGA-peliryhma paatettiin perustaa?

Kenelle ryhma on tarkoitettu?

Miksi valittiin juuri tdma kohderyhma?

Miksi mielestanne tarvitaan pelinuorisoty6ta, kun nuoret joka tapauksessa
pelaavat jo paljon?

Miten osallistujat valittiin ryhmaan?

Maksaako ryhmaan osallistuminen jotain?

Montako osallistujaa ryhmaan voidaan maksimissaan ottaa?

Montako ohjaajaa ryhmassa on?

Miten nuorisopalvelujen muut ohjaajat ovat suhtautunut tdhan ryhmaan?
Enté johto?

Mitd muita rynman perustamisen taustaan liittyvia asioita teille tulee viela
mieleen?

2. TGA-ryhman toiminta ja tavoitteet (sisaltdo, menetelmat)

Kuinka kauan ryhma on toiminut ja kuinka usein se kokoontuu?

Montako osallistujaa ryhmassa on ollut ja on talla hetkella?

Ovatko kaikki ryhmassa aloittaneet pysyneet mukana vai onko joku
lopettanut ryhmassa kaymisen? Jos on, tiedattekdé miksi?

Minka ikaisid ryhmalaiset ovat?

Tavoitettiinko kohderyhmaan kuuluvat nuoret helposti vai jouduttiinko
ryhmaa markkinoimaan paljon?

Tiedattekd, miten nuorten vanhemmat suhtautuivat ryhman perustamiseen?
Mita kaikkea ryhmassa tehdaan?

Mita nuorisotydllisia tavoitteita ryhmalla on?

Onko suunnitteilla jatkaa ryhman toimintaa myds ensi vuonna? Jos ei, miksi
ei?

Mita muita ryhman tavoitteisiin ja toimintaan liittyvia asioita teille tulee viela
mieleen?

3. TGA-ryhman toiminnan resurssit (tydaika-, henkilosto- seka tekniset ja
taloudelliset resurssit)

Oletteko kokeneet, etta olette saaneet tukea nuorisopalveluilta ja ryhman
jarjestédminen on ollut helppoa?
Mitd ongelmia tai haasteita olette (mahdollisesti) kohdanneet?



¢ Onko tilanne muuttunut ryhman jatkuessa?

e Onko ryhmalla riittavasti pelivalineita kaytettavissaan?

¢ Ovatko valineet ja verkkoyhteydet riittdvan toimivia ja laadukkaita?

o Ovatko peliryhman kaytdssa olevat tilat sopivat ja riittdvat toiminnalle?

e Onko ryhmalla riittavasti taloudellisia resursseja, ts. riittavatkd rahat
toiminnan pydrittamiseen?

o Enta tybaika- ja tyOntekijaresurssit? Ovatko ne riittdvat?

e Onko ryhman toimintaa tukeneet jotkin nuorisopalvelujen ulkopuoliset
yhteistyGtahot ja jos on, niin mitka ja milla lailla?

o Koetteko (mahdollisen) yhteistyén muiden tahojen kanssa hyddylliseksi?

o Mita muita resursseihin liittyvia asioita teille tulee viela mieleen?

4. TGA-ryhman toiminnalla saadut tulokset seka ohjaajien ja osallistujien
kokemukset

¢ Miten arvioisitte ryhmalle asetettujen tavoitteiden toteutuneen?

¢ Missa koette onnistuneenne?

o Entd mika olisi voinut menna paremminkin?

¢ Mita haluaisitte tehda toisin, jos perustaisitte ryhman nyt?

¢ Olisiko tdman ryhman kanssa saatu vastaavia tuloksia jollain muulla kuin
juuri talla pelinuorisotydmenetelmalla?

¢ Minkalaista palautetta olette saaneet nuorilta? Enta heidan vanhemmiltaan?

o Koetteko, ettd ryhman toiminnalla on ollut positiivisia vaikutuksia siihen
osallistuneiden nuorten eldamaan?

¢ Minkalaisia konkreettisia muutoksia olette (mahdollisesti) havainneet
nuorissa ryhmaan osallistumisen myota?

¢ Miten ryhman ohjaaminen on vaikuttanut teihin itseenne ohjaajina?

¢ Onko ryhma yllattanyt teidat jollain tavalla?

¢ Mita tulevaisuuden visioita teilld on tdhan ryhmaan liittyen?

o Mita kaikkea pitaisi tapahtua tai olla toisin, jotta ne toteutuisivat?

¢ Mitd muita tuloksiin liittyvia asioita teille tulee vield mieleen?

5. TGA-ryhman ohjaajien ajatuksia ja arvioita pelinuorisotyosta yleisesti

o Mita kaikkea mielestanne pelinuorisotyo tarkoittaa ja pitaa sisallaan?

o Mitd mieltd olette termista pelinuorisoty6?

e Mita pelinuorisotyon lajeja tai menetelmia tiedatte Turun kaupungin
nuorisopalveluissa kaytettavan?

o Kaytetdanko pelinuorisotydon menetelmia mielestanne riittdvasti Turun
kaupungin nuorisopalveluissa?

o Mitd ominaisuuksia ja osaamista mielestanne vaaditaan pelinuorisotydn
menetelmia kayttavalta ohjaajalta?

o Onko pelinuorisotydtd menetelmana kayttavan ohjaajan esim. oltava itse
kokenut pelaaja?



o Mitka tekijat mielestédnne edistavat pelinuorisotydn toteuttamista ja
kehittdmista Turun kaupungin nuorisopalveluissa?

o Entd mitka tekijat mielestdnne hankaloittavat tai kokonaan estavat
pelinuorisotydn toteuttamista ja kehittdmista Turun kaupungin
nuorisopalveluissa?

¢ Onko mielestanne joitain sellaisia asioita, mité voidaan saavuttaa
nuorisotydssa erityisesti pelinuorisotydn avulla (verrattuna ns. perinteiseen
nuorisotydhon)?

e Jos on, niin mita ja miksi?

¢ Mita tulevaisuudenvisioita teilla on liittyen pelinuorisotydhén?

TGA-ohjaajien haastattelu 15.5.2017

e Mita kuuluu talla hetkella?

e Miten toiminta on muuttunut / kehittynyt viime vuoden marraskuusta?

e Mita palautetta on tullut nuorilta?

e Mita vaikutuksia olette huomanneet TGA:n toiminnalla olleen nuoriiin?

¢ Miten toimintaan suhtaudutaan talla hetkella tydpaikallanne (muut ohjaajat,
esimiehet, johto)?

e Mita (jos mitdan) mielestéanne teidan ohjaajina pitaisi tehda toisin?

o Mita toivoisitte lisda (organisaatiolta, nuorilta, vanhemmilta, muilta tyontekijoilta,
jms)?

e Mika hankaloittaa (jos mikdan) TGA:n toimintaa?

e Mita sellaista TGA:n toiminnalla on saavutettu, mitd muuntyyppisella
nuorisotyolla ei olisi saatu aikaan?

¢ Ovatko nuoret kertoneet (tai oletteko muuten havainneet) pelaamiseen liittyvia
negatiivisia puolia?

o Mita yhteistydbkumppaneita teilla on ja minkalaista yhteisty6ta teette?

e Mitd on tulossa?

e Miten naette eSportsin/digitaalisen pelaamisen hyddyntamisen nuorisotydssa
tulevaisuudessa?



LITE 2

Pelinuorisotydkysely (vastauksineen) Turun kaupungin nuorisopalvelujen
henkilokunnalle 23.11.-23.12.2016. (Verkkokysely tehty Webropol-ohjelmalla.)

1. Sukupuoli
Vastaajien maara: 45
N | Prosentti
nainen 25| 55,56%
mies 17 | 37,78%
muu 1 2,22%
en halua kertoa | 2 4,44%

2. lkaryhma

Vastaajien maara: 45

N | Prosentti

alle 30 vuotta 6 13,33%

31-40 vuotta 18 40%

41-50 vuotta 8 17,78%

yli 50 vuotta | 9 20%

en halua kertoa | 4 8,89%

3. Teen...

Vastaajien maara: 45

N | Prosentti
toitéd padasiassa suoraan nuorten kanssa. 30 | 66,67%
paaasiassa hallinnollisia t6ita (ty6 voi sisaltaa satunnaista o
; . 11| 24,44%
tyoskentelyd myds suoraan nuorten kanssa).
hallinnollisia t6ita yhta paljon kuin teen t6itd suoraan 4 8.89%
nuorten kanssa.




4. Digitaalisilla peleilla tarkoitetaan kaikkia tietokoneella, pelikonsoleilla
(PlayStation, Xbox, Wii, Nintendo ja vastaavat) seka tabletilla ja alypuhelimella

pelattavia peleja. Valitse vaihtoehdoista sopivin:

Pelaan itse yhtéa tai useampia digitaalisia peleja keskimaarin (tdhan lasketaan

myOs vapaa-ajalla tapahtuva pelaaminen)...

Vastaajien maara: 45

N | Prosentti
paivittain. 18 40%
kerran tai muutaman kerran viikossa. | 7 | 15,56%
kerran tai muutaman kerran kuussa. 7 | 15,56%
harvemmin. 7 | 15,56%
en koskaan. 3 6,67%
Muu vaihtoehto. Voit myods
halutessasi kertoa, mita digitaalisia 3 6,67%
peleja pelaat.

5. Kun digitaalista pelaamista kaytetaan nuorisotyon tekemisen vélineena, sita
kutsutaan pelinuorisotyoksi. Mita mielta olet pelinuorisotyosta? Voit valita

useamman vaihtoehdon.

Vastaajien maara: 45, valittujen vastausten lukumaara: 147

nuorisopalveluissa.

N | Prosentti
Nuoret pelaavat jo nyt liikaa, pelinuorisotyd on haitallista, koska 3 6.67%
siind nuoria kannustetaan pelaamaan viela lisaa. oo
Turhaa ajanhukkaa, on tarkedmpaakin tekemista. 0 0%
En tieda riittdvasti pelinuorisotydsta, eika kiinnostakaan. 1 2,22%
En tieda riittdvasti pelinuorisotydstd, mutta olisin kiinnostunut o
e . g 8 | 17,78%

saamaan lisaa tietoa ja osaamista.
Haluaisin tehda nykyistd enemman pelinuorisoty6ta, mutta tybaikani o

o 8 | 17,78%
ei riita siihen.
Haluaisin tehda pelinuorisoty6ta, mutta ei 16ydy riittdvasti nuoria, o
. . N : ; s 0 0%
jotka olisivat kiinnostuneita osallistumaan toimintaan.
Haluaisin tehda pelinuorisoty6ta, mutta on liikaa ongelmia
pelikoneiden (laadun ja/tai maaran) ja tietoverkkojen kanssa tai 10| 22,22%
muita teknisia ongelmia.
Haluaisin tehda pelinuorisoty6ta, mutta esimieheni ei anna siihen 0 0%
lupaa. °
Pelinuorisotyota tehdaan jo riittavasti Turun kaupungin 1 2.22%




Pelinuorisoty6ta tehdaan liian vahan Turun kaupungin 18 40%

nuorisopalveluissa. °

Uskon, etta pelinuorisotydn kautta saataisiin tavoitettua sellaisia o
T e - . 27 60%

nuoria, jotka eivat ole toiminnassamme muutoin mukana.

Pelinuorisotydn avulla voidaan auttaa nuoria ystavien saamisessa,

elamanhallinnan parantamisessa, digitaalisten taitojen ja o
. . ) o : . 31| 68,89%

mediaosaamisen parantamisessa ja/tai nuorten osallisuuden ja

yhdenvertaisuuden lisddmisessa.

Pelinuorisotyd on nykyaikainen tapa tehda nuorisotyota. 32| 71,11%

Muu vaihtoehto (kommentoi alle vapaasti). 8 17,78%

6. Kuinka usein keskimaarin pelaat tyossasi nuorten kanssa digitaalisia peleja tai
olet mukana ohjaamassa ja avustamassa, kun nuoret pelaavat? Tahan ei lasketa
konsolipelien, tietokoneiden ja tablettien kdynnistamista ja pelien antamista
nuorille omatoimista pelaamista varten.

Vastaajien maara: 45

N | Prosentti

paivittain 2 4,44%
k?rran tai muutaman kerran 10| 22.22%
viikossa

kerran tai muutaman kerran 3 6.67%
kuussa

harvemmin 11| 24,44%
en koskaan 141 31,11%
Muu valhtoehto (kommentoi alle 51 11.11%
vapaasti).

7. Kerro alla, mita kaikkea pelinuorisoty6ta Turun kaupungin nuorisopalveluissa
talla hetkella tehdaan? Enta mita pelinuorisoty6ta viela ei tehdd, mutta toivoisit
tehtiavan? Jos et tieda, vastaa ”En tieda.”

Vastaajien maara: 45

Vastaukset

lanit, tga, assyleirit, tga-bootcamp, konsolipeliturnaukset

Avoin peliluolatoiminta ja nuoremmille suunnatut pelikerhot. Suljetut peliryhméat
syrjaytymisvaarassa oleville, seka kohta alkava Game Academy, jonka
toimintamuotoa en tarkemmin vield tunne.




Turku Game Academy koutsaa nuoria pelaamaan kilpailullisia e-urheilupeleja.
Toivoisin mahdollisesti Twitchin haltuunottoa palveluna, koska palvelusta 16ytyy
runsaasti suomalaisia nuoria, jotka eivat muuten kay nuorisotaloilla tai osallistu
nuorten palveluiden toimintaan.

Laneja ja pelikerhoja. Muuta ei tule akkiseltaan mieleen.

Vimman pelikerho- ja peliluolatoiminta, Game Academy (tavoitteellista pelaamista)
joillakin nuorisotaloilla.

En tieda. Jollakin tapaa kotona olevia syrjaytyneitad nuoria pitaisi saada mukaan ja
siellda on myds paljon 18 - 29 vuotiaita nuoria.

En tieda yleisesti, SPR:n ja kauoungin kumppanuushankkeen nuorisotydssa
pelinuorisotyd on mukana muiden toimintatapojen rinnalla, joskin melko pienessa
maarin.

Laitteisto ei riitd esimerkiksi ammattimaiseen pelaamiseen. Kokeiluun ja
harrastamisen alkuun kylla. Enemman myds ns.kaupungin toimintaan liittyvia peleja,
joilla osallistettaisiin nuoria paatoksen tekoon tai muuten lisdtaan tietoisuuttaa miten
esim.yhteiskunta toimii. Vaikeiden asioiden kasittelyyn pelien avulla on mahdollista
esim.ystavasuhteet, talous, tulevaisuus yms.

en tia

En tieda.

Talla hetkella:

-TGA

- Talojen pelit/peli-illat/turnaukset

Ei toistaiseksi:

- laajempi e-sport

- pelien kayttdé ohjauksen valineena yleisesti

- koulutus ohjaajille peleihin ja pelinuorisotydhdn

toivoisin netin kautta nuorisotilojen valisia peliturnauksia

Nuorten kanssa pelaamista, siind ohjaamista ja avustamista ja pelaamisesta
keskustelemista. Pelitapahtumia, Turku game Akademi, assembly tapahtumiin
osallistuminen jne.

. peliluola
- pelitapahtumat vimmassa
-nuokkareilla

-pokemon go tapahtumat

Nuorisotaloilla tapahtuvaa pelaamista ja nuoriso palveluilla on peliryhma.

Toivoisin, etta tehtaisiin enemman syrjaytymisvaarassa oleville nuorille peliryhmia,
nuorille joiden ainoa sosiaalinen kontakti muiden kanssa tapahtuu verkon
valityksella.




en tieda

Tavoitteellista pelaamista, Pelaamisen mahdollistamista (tarjotaan tilat ja laitteet),
yhdessa nuorten kanssa "hdtsapelaaminen”.

En tieda

Vimman peliluolassa on ainakin ollut peleihin liittyvid kerhoja useampia.

Taloilla varmastikin pelaillaan nuorten kanssa niin konsoleilla kuin tableteillakin. Liian
paljon pelaaminen varmastikin on sita, ettd nimenomaan annetaan vain laitteet
nuorisolle eika oikeastaan seurata mita niilla tekevat. Varsinkin ala- ja ylakoululaisille
voisi enemman kehittaa hyoddyllisia peleja/appseja yms mista voisivat oppia
enemman hyodyllisia taitoja... tallaiset pelit ovat useinmiten liian tylsia.

En tieda, mita tehdaan.

Olisi hyva harkita:

Nuokkareiden valisia e-sports-turnauksia tai jopa sarjoja.
Pelien modaamista.

Vahintaan viikottaista pelistreamia (Twitch, Youtube jokumuumika?)

Turku Game Academyn tiedan, mutta en varsinaisesti tieda pelattavista peleista
mitaan. Taloilla jarjestetdan Fifa ja NHL playstation turnauksia, jos nuoret ovat niista
kiinnostuneita. Riippuen ohjaajista niin myds Playstationin pelaamiseen osallistutaan
nuorten kanssa joskus, myds joskus on esim. Singstarin laulamista myos.

Eras opiskelija jarjesti talomme nuorille Clash Royale turnauksen ja siitd taman
alueen nuoret kiinnostuivat kovasti. Tama oli hyva esimerkki siitd, ettd ohjaaja voisi
luoda samalla hyvaa suhdetta nuorten kanssa kun neuvoo pelissa ja pelataan
yhdessa. Aina kiinnostuksen kohteet eivat vaan kohtaa. Esimerkiksi talla alueella ei
Pokemon kiinnostanut edes aluksi, suosituimmillaan ollessaan.

Turun kaupunki hyédynsi Pokemon-hypea muissa tapahtumissaan kesalla ja
alkusyksysta.

En tieda, mita lisda voisi olla. Ehka voisi olla lisada jotain hyvinvointi-teemaa
pelaamisen rinnalla. Pelaaminen on ok, se on hauskaa, viihdyttavaa, siité voi oppia
jne. Pitaisi jotenkin tuoda kuitenkin myds kasvattava teema siihen rinnalle, etta
pelaaminen nuorisopalveluissa ei ainakaan lisaisi huonoja lieveilmidita.

1. Turku Game Academy/ e-Sport (pienimuotoista; ei tavoita kuin
marginaaliryhman?)

2. Playstation pelaamisen mahdollisuudet nuorisotaloilla +my&s muita konsolipeleja,
kaytetaan paljon (ehka talokohtaista).

3. Nuoret pelaa paljon my6s Ipadeilla ja puhelimilla.

En tieda tarkalleen

En tieda

En tieda

- talolla pelattan nuorten kanssa




- on talojen valisia turnauksia

En tieda.

Vimman pelikerhot ja peliluolat.
Talokohtaiset ja talojen valiset turnaukset.

Turku Game Academy

Digitalisten medioiden hyddyntdminen on yhtena toimintamuotona.

-Turku Game Academyn toimintana 2 CS Go joukkuetta ja tuloillaan 1 uusi joukkue
(peli ei viela selva)

- Assembly summerit ja winterit leireina.
-Vimman peliluolassa toimiva pelikerho (avoin)
-Merjan pienryhma3, jossa ymmartaakseni myos pelaamista? (voin olla vaarassa)

- taloilla peliturnauksia konsolipeleilla (tosin ohjaajat varmasti 1ahinna jarjestavana
tahona)

- taloilla ipadit. En tieda tehdaanko jollain talolla pelinuorisoty6ta niilla. Vois :)

En tiedad mita ei tehda. Eihan taalla se mitenkaan nivoutunut ole talotydhén enka
osaa sanoa miten olisi jos olisi.

Digiprosessi suunnittelee turnauksia,tilojen jne.valilla.
Toisilla tilaoilla hyvinkin aktiiveja peleista kiinnostuneita ohjaajia.

Kevaalla perustettu game-academy..Pelaa talla hetkella etana tuntipalkkaisen
avustavamana..

Pelitalo Turkuun..

TGA

digitaalisessa prosessissa tehtdan monipuolista pelinuorisotyota laajalla skaalalla,
sitdkautta pelinuorisotyo levittaytyy hitaasti kaikkiin nuorisotaloihin

tablettien kayttd nuorisotaloilla

Konsoli- ja pc-pelit, padit nuorisotaloilla, Vimman peilkerho ja peliluola -toiminnat,
Turku Game Academy -toiminta

Turku Game Academy. En tieda.

Pelikerhoja ja Vimmassa on peliluola avoinna

en tieda

Game Academy on tietdakseni ainoa selkeasti pelinuorisotydmuoto. Toki ohjaajat
pelaavat nuorten kanssa puhelimien kautta. Pelinuorisotyolle pitaisi olla kaupungin
nuorisotoimen puolesta selkeasti asiaa pyorittava tydntekija, koska pelinuorisotydlle
on kova tarve. Ryhmia syrjaytyneille ja kotona pelaaville nuorille vertaistuen ja
sosiaalisten taitojen kasvattamisen vuoksi. Monia "nértteja" kiusataan ja vertaistuki
olisi tarkea tuki arkeen.




No nuokarilla on olemassa konsolit joka mahdollistaa pelaamista nuorille ja nuorteen
kanssa. En ole itse testannut vield mutta olen ymmarrtanyt etta 16ytyy netti
mahdollisuudet niille kans. Sit meilld on TGA joka ajaa eteen nuorteen urheilu
pelaamiseen. E-sports. Se on aivan mahtava juttu ja pitas saada liséa aikaa
ohjaajille joka ne voi tehda sita laadukas toiminta joka voi edustaa Turun kaupunki
ylpeasti.

On mahdollista kans tukee game dev yhteisd, ja tuodaan esille eri mahdollisuudet
nuorelle osallistua peli mailmassa. On monet eri ammatti mahdollisuudet
pelimailmassa ja voisimme minun mielesta nosta ja tukee semmoset harrastukset.

Tiedan Turku Game Academyn ja peliluolan. Luulen my0s etta nuorisotiloilla
ohjaajat saattavat pelata yhdessa nuorten kanssa konsolipeleja.

En tieda.

Meilla pelinuorisotyé kulminoituu 1ahinn& konsolipeleihin ajanviettona ja kilpailuina.

Riippuu varmasti osittain tilasta ja ohjaajista, mitd missakin toimipisteessa tehdaan.
Paaosin olemme keskittyneet pelitydhon liian vahan, ja kaikki tydntekijat eivat osaa
hyodyntaa sitd olemassaolevana tydmuotona.Suurin osa pelitydsta on varmasti
nuorten kanssa pelattavia konsolipeleja, murto-osa internetissa pelattavia peleja
yhdessa jne.

Voisimme hyddyntaa nuorten osaamista pelaamisessa ja ottaa sen osaksi pysyvaa
toimintaa. Nuoret ovat innostuneita, haluavat opettaa ja nayttda osaamisensa -
pelaaminen on tahan erittain hyva keino. Toivoisin, etta tyontekijat omasta
kiinnostuksestaan riippumatta, olisivat kiinnostuneita siita, mita nuoret tekevat omalla
ajallaan.

En tieda.

8. Mitka ovat merkittavimpia asioita, jotka mahdollistavat ja edistavat
pelinuorisotyon tekemista Turun kaupungin nuorisopalveluissa? Voit valita
useamman vaihtoehdon.

Vastaajien maara: 45, valittujen vastausten lukumaara: 244

N | Prosentti

Johdon ja esimiesten tuki ja toiminnan mahdollistaminen. 28 | 62,22%
Strateglngn suunnittelu tukee pelinuorisotydn pitkajanteista 21| 46.67%
toteuttamista.

Pelinuorisotydn arviointia tehdaan riittavasti ja se parantaa 9 209%
toiminnan laatua. °
Pelinuorisotydsta kiinnostuneet, osaavat ohjaajat. 26 | 57,78%

Sopivat ja hyvin toimivat laitteet, riittavat tietoverkot ja sopivat tilat. 29 | 64,44%

Pelinuorisotydhon positiivisesti ja kannustavasti suhtautuva ilmapiiri

o)
ja tyéyhteiso. 20 | 44,44%

Riittavasti ohjaajia pelinuorisotydn toteuttamiseen siind maarin kuin

0,
sille olisi tarvetta. 20 | 44,44%




Henkildkunnalla on riittdvasti osaamista pelinuorisotyon

toteuttamiseen. 19| 42.22%
Riittavasti tydaikaa ja mahdollisuuksia pelinuorisotydn tekemiseen. | 21 | 46,67%
Nuorten innostus ja kiinnostus olla toiminnassa mukana. 21| 46,67%
gg;/ié;i; i}[/:i(:zt)yékumppanit (esim. jarjestot, Verke, yritykset, 21| 46,67%
En tieda. 51 11,11%
Muu vaihtoehto (kommentoi alle vapaasti). 4 8,89%

9. Mitka ovat merkittavimpia asioita, jotka hankaloittavat tai estavat
pelinuorisotyon tekemista Turun kaupungin nuorisopalveluissa? Voit valita

useamman vaihtoehdon.

Vastaajien maara: 45, valittujen vastausten lukumaara: 162

N | Prosentti

Johdon ja eS|m|este_r_1 t_ukl puuttuu tai pelinuorisotyéhon 16| 35.56%
suhtaudutaan negatiivisesti.
Ei ole riittavasti pelinuorisotyon pitkajanteista toteuttamista tukevaa o

. . 23| 51,11%
strategista suunnittelua.
Pt.ellr.]uorlsotyon arviointia ei tehda riittavasti, jotta voitaisiin parantaa 16| 35,56%
toiminnan laatua.
Ei ole pelinuorisotydsta kiinnostuneita, osaavia ohjaajia. 13| 28,89%
Ei ole riittavasti sopivia laitteita, riittavia tietoverkkoja, sopivia tiloja. | 21 | 46,67%
Eellr].uorls.ot.yohon negatiivisesta ja lannistavasti suhtautuva ilmapiiri 10| 22.22%
ja tyodyhteiso.
Ei .ole .rutta\{a.sh ohjaajia pelinuorisotyon toteuttamiseen siind maarin 22 | 48.89%
kuin sille olisi tarvetta.
Ei ole ruttavash tybaikaa ja mahdollisuuksia pelinuorisotyon 20| 44,44%
tekemiseen.
Ei ole riittdvasti toiminnasta kiinnostuneita nuoria. 6 | 13,33%
Ei ole riittavasti hyvid yhteistybkumppaneita. 3 6,67%
En tieda. 9 20%
Muu vaihtoehto (kommentoi alle vapaasti). 3 6,67%




10. Olisitko itse kiinnostunut tekemaan pelinuorisoty6ta? Voit valita useamman

vaihtoehdon.

Vastaajien maara: 45, valittujen vastausten lukumaara: 67

N | Prosentti

Kylla ja teenkin jo. 11| 24,44%
Kylla, mutta tydaikani ei riita siihen. 11| 24,44%
Kylla, mutta tarvitsisin lisda tietoa pelinuorisotyosta. 8 | 17,78%
Kylla, mutta tarvitsisin lisda konkreettista opastusta ja osaamista

pelinuorisotydn ohjaamiseen. 8 17,78%
En, koska on jo liikaa toita ennestaan. 8 | 17,78%
En, koska pelinuorisotyd ei kiinnosta minua. 5 11,11%
En, koska pelinuorisotyd on minusta turhaa. 0 0%
En, koska pelinuorisotyd on minusta haitallista. 1 2,22%
Muu vaihtoehto (kommentoi alle vapaasti). 15| 33,33%

11. Mita mielestasi nuoret tarvitsevat tilla hetkella? Miten nuorisotyo voi auttaa

ja tukea taman paivan nuoria? Voit valita useamman vaihtoehdon.

Vastaajien maara: 45, valittujen vastausten lukumaara: 367

N | Prosentti
Avoin nuorisoty® (nuorisotalot tai muut paikat, joissa nuoret voivat o
. L . LT 32| 71,11%

hengailla vapaasti ja toimia omaehtoisesti ohjaajan lasnaollessa).
Kohdennettu nuorisotyo (erilaiset harraste- ja tukiryhmat nuorille). 34 | 75,56%
Koulunuorisotyd. 20 | 44,44%
Muualla kuin Turun kaupungin nuorisopalvelujen tiloissa tapahtuva
toiminta (pop-up nuokkarit, Nuokkaribiili, tapahtumayhteistyo, 32| 71,11%
nuorten kohtaaminen kadulla ja muissa julkisissa tiloissa jmv.).
Yksil6llinen tuki ja ohjaus. 30 | 66,67%
Verkon kautta tapahtuva nuorisotyd, esim. chatit ja kysymys-
vastaus-palvelut, sosiaalisessa mediassa tapahtuva 23| 51,11%
kommunnikointi, muu ns. digitaalinen nuorisotyo.
Pelinuorisotyd (tavoitteellinen digitaalisten pelien pelaaminen, o

. : o 27 60%
pelisuunnittelu, lanit jms.).
Luova toiminta (taide, musiikki, kddentaidot jmv.). 28 | 62,22%
Liikunnallinen toiminta. 25| 55,56%
Toiminta, jonka nuoret saavat itse ideoida ja toteuttaa. 30 | 66,67%




Retket ja leirit. 21| 46,67%
:Q:\a/ijggirr;(iesr;tkc;iir'ninta, yhdessa tekeminen jonkin paadmaaran 33| 73,.33%
Tybpajatoiminta. 22 | 48,89%
En osaa sanoa. 0 0%

Muu vaihtoehto (kommentoi alle vapaasti). 10 | 22,22%

12. Miten naet nuorisotyon kehittyvan tulevaisuudessa? Mita tullaan
tarvitsemaan lisaa? Mita vahemman? Mihin suuntaan nuorisoty6 muuttuu vai
muuttuuko se? Mita toivoisit tapahtuvan? Sana on vapaa. Voit myos
kommentoida kyselya tai pelinuorisotyota yleisesti tai halutessasi tarkentaa viela
vastauksiasi yksittaisiin kysymyksiin.

Vastaajien maara: 30

Vastaukset

Digitalisaatio vaikuttaal

Nuorisoty6 on digitalisoitunut ja tulee digitalisoitumaan entisestaan. Nuoriso-
ohjaajilla on vaikeuksia pysya kehityksen kentdssad mukana, esimerkiksi sosiaalisen
median trendit muuttuvat niin nopeasti, ettéd kun niihin reagoidaan, ollaan jo
my6hassa. Tyontekijdillda on havaittavissa myos jonkin verran asenneongelmia, mitka
osittain johtuvat ikarakenteesta ja pelosta muuttuvaa tyéta kohtaan. Pakottaminen
muutokseenkaan ei ole toimiva vaihtoehto.

Myos perinteista nuorisoty6ta tarvitaan ja ennen kaikkea lasnéoloa nuoren elamassa
ihan livend. Ehka nuorisotydntekijoiden profiloituminen eri alojen osaajiksi tulee
vahvistumaan. Tahan toivottavasti tulisi mukaan myés ammattillinen nimikeuudistus
ja palkkakehitys. Osaamisen vaatimukset ovat kasvaneet valtavasti, mutta uuden
opettelusta ja monialaisuudesta ei palkita tarpeeksi.

Nuorisotyontekijdiden liikkuminen tulee lisdantymaan ja voi jopa olla, etta perinteiset
nuorisotalot jossain muodossa tulevat poistumaan. Pop up-toiminta ja nuorten luo
meneminen kasvattavat suosiotaan. Nuorisoa, joilla on jo pelit ja vehkeet kotonakin
on vaikeampi houkutella nuorisotaloille. Siksi on hyva menna sinne missa nuoret
muuten liikkkuvat, kuten ostoskeskuksiin tai kouluihin. Nain tavoitetaan myoés ne
nuoret, jotka eivat muuten koskaan hakeutuisi nuorisopalveluiden piiriin.
Pelinuorisotyd on tassa tarkeassa osassa, sen kohderyhman kanssa, joka on asiasta
kiinnostunut.

Pelaamisen lisaksi myos liikuntapalveluiden merkitysta tulisi korostaa. Nuorten
kasvavat paino-ongelmat ja likkumattomuus vaativat myés huomiomme ja kaikille
nuorille on pyrittdva tarjoamaan mahdollisuus liikkua perheen tulotasosta
riippumatta. Liikuntatarjonnan tulisi olla monipuolista, koska perinteiset joukkuelajit
eivat todellakaan houkuttele kaikkia.

Nuorten omaehtoista toimintaa lisda. Myos nuorten itse pydrittdma nuokkari olisi
hyva pilotoida. Osallistuva budjetointi kayttddn laajasti.




Digitaalista nuorisotydta tarvitaan lisda. Nuorisotyd kehittyy vaistamatta tdhan
suuntaan ja jos tarkoitus on pysya kehityksessa mukana, on siihen parasta lahtea
mukaan jo nyt.

Diginuorisoty® on ajasta ja paikasta riippumatonta ty6ta, jolla tavoitetaan nekin
nuoret, jotka eivat aukioloaikojen puitteissa pysty tai halua saapua ohjattavaksi
nuorisotiloille ja -taloille. Menetelmaan olisi syyta panostaa ja sita tulisi Turussakin
kehittda jo kiireen vilkkaan, mutta vahvat asenteet ja ennakkoluulot johtotasolla
estavat tdman.

Tulevaisuudessa (n.10 - 20 vuoden kuluttua) kantasuomalainen nuoriso on
vahemmistd nuokkareilla ja nuorisotoiminnassa. Tulevaisuudessa pitaa ottaa
huomioon enenvassa maarin monikulttuurisuus unohtamatta kuitenkaan sita, etta nyt
asumme ja elamme suomessa ja tuomaan heille myds suomalaisia arvoja. Sita en
osaa sanoa, miten pelinuorisoty6 kehittyy heidan elamé&ssaan, riippuu paljon
taustasta ja ko. nuoren perheiden arvoista.

Tyontekijoita.

ns syrjaytyneet nuoret otettava huomioon

Pelit, laitteet, teknologia kehittyvat huimaa vauhtia edelleen ja jopa kiihtyvaan tahtiin.
Siksi uskon, ettd yksil6llistd nuoren kohtaamista tarvitaan jatkossa entistakin
enemman, oli tydbmuotona sitten mika tahansa.

Digitaalinen nuorisoty0, jos sitd halutaan tehda, tarvitsee ajanmukaiset laitteet,
osaavan henkildkunnan, mika kasittda myos valittdtman asiantuntemuksen
tietokoneen saloihin, ei saa olla pelkastaan jonkun IT-tuen varassa. Ongelmien
ratkaisu pitda tapahtua hetkessa, jos siihen ylipdansa on mahdollisuuksia.

Resurssit vahenevét ja yhteistyd eri toimijoiden kanssa lisdantyy. Toivon, ettd
tulevaisuudessa nuorisotyd on yha enempi nuorten itsensa nakdista ja toteuttamaan
ja siihen kannustetaan kaikessa nuorisotoiminnassa.

Nuorisotyd nuorten palveluissa on aina vahan "jaljessa" nuorten kulttuurista.

Enemman resursseja vapaamuotoiseen toimintaan nuorille aikuisille, joille ei ole
tarjolla muuta mahdollisuutta kuin "mielenterveys"toiminta, baarit ja tyttéjen talo
toiminta. Nuorilla ei ole luontevaa palvelua nuokkaritoiminnan jalkeen. Nuoret
kaipaavat valittavia, kuuntelevia aikusia, joilla on aidosti ja oikeasti aikaa paneutua
heidan asioihiin. Nuoret ovat tuoneet esille myds live pelaamisen tarpeen;
koristurnaukset, lautapelikisat, futsal vuorot jne.

Resursseja tarvitaan enemman pop up tapaisiin tapahtumiin, katu tyéhon ja
kohtaavaan tyohon. Nuoret arvostavat kohtaamista heidan hengailualueillaan.

Kiitos, teet tarkeaa kartoitu
Ei Anonyymi huomautus tutkijalle ;)

Etsivassa nuorisotydssa tehdaan talla hetkellda Katugalluppia Varissuon nuorten
keskuudessa.

Nyt on jo tullut lyhyessa ajassa ilmi aikuisten tarve, Iasndolo ja hengailupaikkojen
puute.




Teemme galluppia vuoden loppuun asti, kokoamme siita raportin kun olemme
valmiita. Koonti voi olla arvokasta tietoa myds tata tutkimusta varten. Tosin rajoittuu
vain yhteen kaupungin osaan. Ole yhteydessa Jaana Petdjokeen jos, kiinnostaa.

Digitaalista osaamista tullaan tarvitsemaan paljon lisda tulevaisuudessa.
Anonyymeja chattipalveluita tarvittaisiin myds ja mielestani kaupunkien
nuorisotydntekijoita voisi olla niissa mukana.

Chat palvelukin voisi hyvin olla pelipohjainen, jossa jokin yksinkertainen pikkupeli
py6rii samalla kun voi jutella (tai painvastoin oikeastaan).

Nuorisotydntekijdiden koulutusta pelaamisasioihin tarvittaisiin varmasti myos, mutta
ei pakolliseksi kaikille vaan kohdennetusti siité kiinnostuneille.

Mielestani avoin nuorisotalo ty6 ei aina ole tavoitteellista toimintaa. Mielestani sen
maaraa voisi supistaa ja painottaa tyota oikeasti enemman ennaltaehkéisevaan ja
kohdennetumpaan suuntaan.

Nuoret kaipaavat aikuisen huomioita ja keskustelua, mutta avoimessa ty0ssa se ei
toteudu, koska nuoria on liikaa suhteessa ohjaajien maaraan. Ohjaajat ovat ainakin
isolla talolla kaytanndssa valvojia, ovenavaajia ja sdantopoliiseja.

Yhteisty6ta pitéisi eri toimijoiden kanssa lisata. Koulujen kanssa yhteisty6ta voi tehda
vain olemalla kouluissa I&sna ja koulunuorisoty6ta kuuluisi lisata. Eri
yhteisty6tahojen kanssa toimimalla voidaan myds luoda luottamusta nuorisotyéta
kohtaan.

Toivoisin ettd nuorisotyd muuttuisi enemman arvostetuksi tyoksi. Nuorisotyd saa olla
ajanhermolla, saa olla pelinuorisoty6ta ja hauskoja tapahtumia, mutta pitaisi olla
mukana myos siind tosiasiassa, etta eriarvoistumista ja toivottomuutta tulevaisuuden
suhteen on myos paljon. Siina ei paljon hauskat tapahtumat auta.

Nuorisotyd Turussa ei muutu mihinkaan, jos mistdan vanhasta ei luovuta tai saada
enemman ihmisia tekemaan ty6ta. Eteenpain on menty ja uusia toimintamuotoja on
kokeiltu, mutta ne eivat toimi, jos ohjaajat on sidottu kiinni taloille.

Toivon tulevaisuudessa enemman arvostusta ohjaajia kohtaan. Uusia tyontekijoita,
koulutettuja osaajia tulee ja he eivat viihdy, jos heidan potentiaaliaan ei nahda.
Toivon myds etta johdolta valittyisi jonkinlainen visio Turun nuorisotydsta.

Toivoisin lisdantyvaa yhteisollisyytta niin nuorisotalojen kuin nuorten keskuudessa.
Eri talojen vahvuuksia voitaisiin kayttaa muilla taloilla ja kokeilla "kiertavaa" ohjausta
erilaisten aktiviteettien parissa. Tutut ohjaajat taloilla kuitenkin edelleen térkea asia
nuorten turvallisuuden tunteen kannalta.

Pelinuorisoty® kuulostaa kylla vieraalta ajatukselta.. mutta todellisuudessa minulla ei
ole siitd mitaan tietoa ja kasitysta. Aihe vaatii vahan avaamista..

Ajat muuttuvat ja nuorisotyd muuttuu ajan mukana, se on hyva asia kunhan pidetaan
perustehtava mielessa.

Enemman eri kohteissa tapahtuvaa, nuorten ehdoilla ja heidan toiveistaan
tapahtuvaa nuorisoty6ta,

Jalkautuva ty6 ja varsinkin KATUTYO TAKAISIN!!!




(perus)nuorisotyd tulee tulevaisuudessa linkittymaan yha vahvemmin muiden
toimijoiden tiloissa tapahtuvaksi (koulut, kauppakeskukset ym.), perinteisten
nuorisotilojen kayttdaste ja hydtyarvo laskevat.

Naky tulevaisuuteen ei ole hyva, silla jatkuva rahanpuute voi torpata kaiken. Taman
hetken nuoret kaipaavat eniten ihmisen lasnaoloa ja huolenpitoa joku joka huomioi ja
opastaisi miten elamaa eletaan. Toisten ihmisten kunnioittaminen on aivan nollassa
ja huono kaytos vallalla.

Kehityksen pitaisi tukea nuorta ja ohjata koulutukseen ja tydelamaan. Myos
kolmannen sektorin eli jarjestéjen mukaan ottaminen pitéisi huomioida yhtena
auttavana tekijana. Mikaan toimintamuoto ei saisi menna ainoaksi mita tehdaan, silla
eldmassa nyt tarvitaan monenlaista osaamista ja yhteistyota.

Eikbhan tama pelaaminenkin ole hetken huumaa kuten niin moni aikaisemminkin
muodissa ollut toimintamuoto tai urheiluvillitys. Nuorisotydn on oltava ajan hengessa
mukana ei muistella menneitd vuosikymmenia haikaillen. Mutta ilman menneisyytta
ei ole tulevaisuutta!

Nuorisoty6 on tulevaisuudessa yhtalailla verkossa kuin ihan F2F kohtaamisissa.

Hyva ettd samalla kun tehdaan pohjaty6ta ja ollaan lasna arjessa, naytaan
kadulla,taloilla ja koulussa, voidaan verkossa (niin somessa kuin pelimaailmassa)
tehda ja kehittda nuorisotyota.

Uskon vahvasti etta perinteisia avoimen toiminnan nuorisotydmalleja tarvitaan
jatkossakin. N&in tavoitetaan monta aikuisen tarpeessa olevaa nuorta ja voidaan
ohjata heita yksildidympien nuorisopalveluiden pariin.

Nuorisotyd muuttuu kokonaisuudessaan moniammatillisemmaksi,kuntien resurssit
vahenevat ja havaitaan verkostoitumisen mahdollisuus.

Kohdennettua yksiléllista palvelua tulisi lisata,on tydbmuoto sitten mika
tahansa..Kadulla,Pop-upissa,netissa,fyysisissd monen palvelun paikoissa.

Kuntien lautakuntien tulisi maarittda tarkemmin,mitka tehtavat kuuluvat
kellekin...Enemman pyrkia ikdryhmille maarattyihin toimintoihin,ettei
palveluhaarukkaan kuulu kaikki 0-99v,jos palvelut eivat ole maksullisia.

Vaikka presidenttia myo6ten ollaan huolissaan syrjaytymisesta,valineet
nuorisopalveluilla rajalliset.Yhteistyé on avainsana.Seka viranomais,-etta kolmas
sektori ja vapaa-ehtoiset.

Toivoisin tulevaisuudessa olevan enemman fyysisia tiloja,joista 16ytyy monta
palvelua

Nuorisotilat koulujen yhteyteen.

Kuten edella:

Nuorisotydn tulee tietysti vahimmillddn noudattaa lakia ja uuden lain kirjanta. Olla
mukana nuorten muuttuvassa maailmassa. Olla nuorten aanitorvi suhteessa
paattdjiin ja mahdollistaa nuorille hyva elama.

Talla hetkelld nuorten maailmaa hallitsee puhelimet, tabletit ja tietokoneet
ohjelmineen, peleineen ja apsineen. Voi olla etta tulevaisuudessa tarvitaan
enemman kohtaamista ja vuorovaikutustaitoja.




Nuorisotydn tulee muuttua ajan kulussa. Hyvat toimintamuodot ja menetelméat
sulautuvat uusiin haasteisiin ja tehtaviin.

Nuorten sukupolvet polarisoituvat. Tdma on huomioitava nuorisotyén palveluissa.
Palveluilla tulee edistdd mahdollisuuksien tasa-arvoa, niin kohdennetuilla kuin
avoimilla palveluilla.

Monenlaista toimintaa tarvitaan. Varmasti tarvitaan pelinuorisotyéta. Onhan aina pelit
olleet osa nuorisoty6ta, pelit vaan muuttuu digitaaliseksi. Tarvitaan tietoa, mika
digitaalisen pelaamisen pointti on. Nuorisotydn taytyy myds muuttua ajassa.
Kohtaaminen on nuorisotydssa mielestani tarkeintd. Kasvokkain kohtaaminen on
tarkeaa, mutta myos nykyaan taytyy voida kohdata verkossa. Joillekin nuorille
verkossa kohtaaminen sopii paremmin ja on hienoa jos sellainen mahdollisuus on.

Digitaalinen pelaaminen on yksi hyva nuorisotydn valine. On muitakin tarkeita tapoja
tehda nuorisoty6ta, kuten kulttuurinen nuorisotyd. Mielestani on tarkeaa yllapitaa
nuorisotydn monimuotoisuutta.

Toivoisin ettad pienryhma ja kohdennettua toimintaa voi jatkaa ja voisi lisatakin

Talla hetkella nuorisotyd kehittyy pelottavasti kertatoimintaan. Pitkékestoinen tyo ja
tuki nuorille on havidamassa. Uudet kehitykset ovat hyva, mutta lasta (kirjaimellisesti)
ei saa heittdd pesuveden mukana pois. Nuorten tarpeet ovat vaihtelevat eika
kavijaluvuissa ndy tydn laatu ja pitkakestoinen kantavuus.

Digitaalinen nuorisoty6® nousee tulevaisuudessa varmasti yhd enemman perinteisen
nuorisotyon rinnalle.

Uskon, etta kaikkeen erilaiseen toimintaan on tulevaisuudessa tarve. Nuorisotyon
monipuolisuus on vahvuus. Mielestani liian paljon tapahtuu asioita puhelimen kautta,
jolloin niiden "tavallisien" asioiden tekeminen ja taitojen oppiminen tukee nuoren
kehitystd myos toiseen suuntaan. Liikunnan ja yhteisollisyyden merkitys on suuri,
mihin meidan mielestani kuuluu panostaa enemman.

Paras mittari ja suunnan nayttajana ovat nuoret itse. Mita he tulevaisuudessa
haluavat ja me yritdmme toteuttaa ja jarjestaa mielekasta toimintaa nuorille, jolloin
tavoittaisimme heitda mahdollisimman paljon.

Nuorisotyd kehittyy jatkuvasti, ja sen tuleekin kehittya - nuorten mukana. Olemme
menossa hyvaan suuntaan, toivoisin vain, ettemme jyraisi kaikkea vanhaa pois
edesta, kuten Turussa on tapana. Vaikka aika ja kaikki kehittyy, on edelleen
olemassa paljon lapsia ja nuoria, jotka tarvitsevat avointa toimintaa osaksi hyvaa
lapsuutta/nuoruutta. On olemassa heita, jotka tulevat paikalle paikan, ohjaajien ja
ystavien takia - ja vain niiden takia.

Kaiken kehityksen ja edistyksen edessa usein unohdetaan se, etta yksi tyon
tarkeimpia puolia, on luoda luottamuksellisia suhteita nuoriin ja toimia heidan
tukenaan elaman eri vaiheissa - olla paikalla.

Toivoisin tyontekijoiden kehittyvan nuorten mukana, oppivan asioita ja mukautumaan
arkeen, joka on jatkuvasti muuttuva. Liian usein asiat tehdaan "kuten ennenkin on
tehty" - se voi jumittaa ihmiset paikalleen, emmeka nae kokonaiskuvaa.

Ruksasin jokaisen tydmuodon, koska jokainen niista on tarkea! - kaikki ihmiset ovat
erilaisia ja ansaitsevat omanlaistaan ohjausta - ja meidan tulee sita tarjota. Toivoisin,




etta kaikki tydbmuodot séilyisivat ominaan, jokaiseen olisi osaavat ammattilaiset ja tyo
kulkisi mukana nuorten arjessa.

Taydellisinta olisi alasta kiinnostuneet, innostuneet ja rohkeat tydntekijat, jotka
ottaisivat riskeja ja kokeilisivat uutta - yndessa nuorten kanssa. Oppisivat asioita ja
olisivat aidosti mukana nuorten elamassa.

Pelit, some, belfiet,selfietikut, snapchatit ja ig-rallit - kaikki kuuluvat nuoruuteen ja
meidan pitaisi olla tdman alan asiantuntijoita.

Toivon tulevalta kehitysta, ennenkaikkea tutkimisen ja mielenkiinnon puolelta - meilta
aikuisilta.

Ainoa toiveeni on, etta kiihdytetdan kehitystd. Nuoret ovat pelanneet pitkan aikaa,
mutta pelinuorisoty6 on vasta viime vuosina saanut suurempaa huomiota.
Nuorisotydn pitaisi tavoitella kehittymaan nuorten kanssa samaan tahtiin.
Kilpapelaaminen isoksi osaksi nuorisoty6ta!




