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Opinnaytetyona kehitettiin palvelu, jossa yhdistetaan kilpapelaaminen ja nuoriso-
tyd. Kilpapelaamista harrastaville padkaupunkiseudulla asuville nuorille tarjotaan
palvelun my6ta mahdollisuus harrastaa omaa lajia muiden samanhenkisten nuor-
ten kanssa. Palvelussa luotiin seuramuotoinen yhteisd, jossa toimii nuorten tu-
kena kilpapelaamisen ammattilaisia, jotka valmentavat nuoria pelaamiseen liitty-
vissa asioissa. Nuorten tukena on myds nuorisotyontekijoita, jotka huolehtivat
nuorten hyvinvoinnista pelitilanteiden ulkopuolella.

Tavoitteena oli kokeilla, miten nuorisoty6té voisi tehda kayttamalla valineena kil-
papelaamista, joka on uusi ja kasvava ilmid etenkin nuorten poikien keskuu-
dessa. Pelaamista harrastaville nuorille ei ole aiemmin ollut olemassa tavoitteel-
lista nuorisotydn tuottamaa harrastetoimintaa. Opinnaytetyén myo6ta on olemassa
malli, jonka avulla voidaan tarjota pelaaville nuorille paikka, jossa he paasevat
muiden nuorten kanssa sosiaaliseen kanssakaymiseen pelien parissa, ovat
osana suurempaa kokonaisuutta ja kokevat onnistumisen seka yhteisollisyyden
kokemuksia.

Kilpapelaaminen on ilmiénéa uusi asia ja sosiaalialalla siitd on palveluja viela va-
han. llmiota on myds ehditty tutkia erittdin vahan. Minulla itsellani on paljon ko-
kemusta kyseiselta alalta ja tassa projektissa sekd omat etta tydelaméan intressit
paasivat kohtaamaan. Sain pyynnon kehittda palvelua tyéelamén yhteistytta-
holta vuoden 2014 syksylla. Opinnéaytety6n toiminnallinen toteutus tapahtui puo-
len vuoden aikana vuonna 2015.

Tuloksena syntyi Good Game Squad -niminen kilpapelaamisen organisaatio,
joka tarjosi yhteensa kahdellekymmenelle nuorelle harrastetoimintaa puolen vuo-
den ajan ja kasvaa seka jatkaa toimintaansa vielakin Helsingin nuorisoasiainkes-
kuksen alaisena vakituisena toimintana.

Asiasanat: pelaaminen, kilpapelaaminen, nuorisotyd, seuratoiminta



ABSTRACT

Kaartinen, Elja. Good Game Squad — Esports For Youth. 2017, 50 p., 4 appen-
dices. Language: Finnish. Diaconia University of Applied Sciences, Degree Pro-
gramme in Social Services. Degree: Bachelor of Social Services

In this thesis the object was to develop a service where youth work and eSports
are combined. We provide a platform for young players, who live in the capital
area, to practice their own hobby with likeminded people. We created a
sportsclub, where there are esports professionals who work as coaches helping
the young players. Youth workers worked as support staff for the players, with
non-gaming related problems.

The goal was to try out, how to use esports as a tool for youth work. Esports is a
new phenomenon, which is becoming ever so popular especially amongst young
boys. There wasn’t any activity that had a goal provided by the youth work for
youth who have gaming as their hobby. With the thesis done, there is a model for
providing a platform for youth who have gaming as their hobby, where they get
to have social relations with games, are part of a greater entity and also get to
feel being a part of something and have the feeling of succeeding.

Esports is a new phenomenon and the social field has few services using it as a
tool. The phenomenon hasn'’t also yet been well researched. | have a lot of expe-
rience in the field and my and the social work fields intrests were same. | got a
request to develop a service in the fall of 2014. The actual work happened be-
tween the year 2015 spring to fall.

As a result an esports organization called Good Game Squad was born, which
provided service for twenty players for half a year and it is still working and grow-
ing as part of the Helsinki city youth centers regular action.

Keywords: Gaming, Esports, Youth Work, Club Activities



SISALLYS

IR @ | AN A 1 LSRR 1
2 NUORISOTYO JA VAPAA-AIKA .....oooiieiieie ettt 3
2.1 NUOTISOtYON tENTAVA ....cevveiiiii i e e e eeeees 3
2.2 NUOrten NarrastamineN........coooe it e e e eeeeees 5
2.3 Dropout-ilmiod NUOTIIA .......cooeeeeeeeee e 6
3 KILPAPELAAMINEN JA SEURATOIMINTA ...t 7
3.1 Kilpapelaaminen ... 7
3.2 RYNMAIOIMINTA ..o 9
3.3 SEUIAtOIMINTA ..o 10
4 OPINNAYTETYON TARKOITUS JA TAVOITTEET ....oooiiiiieeieeeeeeeeee e 13
5 SUUNNITTELU ..ot e e e e e e e e e e e e eaaeees 15
5.1 Toimintaymparisto ja kohderyhma.............coooo, 15
5.2 SUUNNITEEIUPIOSESSI ..ot 16
5.3 ToIMINtasUUNNItEIMEA ...ccooeee e 17
L O I I =L N 1 1 20
6.1 RESUISSIT .ot eeee et e e ettt s e e e e e e e e e et e e e e e e e e eeeesnnn e e e eeeeeeennes 20
6.2 TOIMINNAN KAYNNISTYS ...ouiiiiiiie e e e e e e e e e e eeeaens 21
6.4 TyONnteKijOIden rO0li ........vveeiiiei e 24
LR I 0] 1 111 = RSN 24
6.6 ASSEMDBIYL ... 27
6.7 . KoNFlIKLLIHANTEET ... 28
6.8 ArvioiNNIN tUIOKSEL ..o 28
7 LOPPUARVIOINT . ..ttt ettt ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e nnnnnnees 29
7.1 Haastattelut pelaajien Kanssa...........cooooveeeiiiii 29
7.2 MISSA ONNISTUIMIME ....eiiiiiiiie e e eee et e e e e e e e et s e e e e e e e e eeeaane e e e eeeeeeenees 32
7.3 Missa olisi parantamiSen VAraa ............cceeeeveuuiieeeeeiiieeeeeiiieee e e e eeaans 33

WS L T=T1 8V (011 IR 33



B P OHDINT A e 34

8. BBl SYY S oo 34
8.2 LUOTETIAVUUS ...ttt e e e e e e e e e s 35
8.3 AMMALIlliNEN KASVU ...coooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 35
8.4 Johtopaatokset ja jatkokehittamisehdotukset .............ccovvvviiiiiiiiiiieieeenns 37
I I =] TR 38
LITE 1: HaKEMUS ...cooiiiiiiiiiiiiiieeeee ettt 40
LIITE 2: Haastattelukysymykset hakutilaisuudessa ............cccccceeeeeeeeeeeeeevvnnnnnnn. 42
LIITE 3: Loppuhaastattelun KySymyksSet ... 43

LITE 4: AIKALAUIU.......coooiiiiiiiiiiiiieeeeee e 44



1 JOHDANTO

Digitaalinen pelaaminen on suuressa suosiossa nuorten keskuudessa ja suosio
jatkaa kasvamistaan. Vuonna 2015 alle 20-vuotiaista nuorista 50 % pelasi digi-
taalisia peleja paivittain. Tutkimuksessa tutkittin myo6s, mita peleja pelattiin eni-
ten. Joka paiva tai vahintaan kerran viikossa pelattavista peleista suosituimpia
olivat ampumis- ja strategiapelit (Pelaajabarometri 2015, 25-29). Helsingin Nuo-
risoasiainkeskus (jatkossa Nuorisoasiainkeskus) on tehnyt pelitoimintaa Helsin-
gissa vuodesta 2007 lahtien Pelitalon kautta. Nykyaan nuorten kaytéssa on ym-
pari Helsinkid 100 Pelitalon jarjestelmassa olevaa pelikonetta. Pelitoimintaa on
siis jarjestetty Helsingissa jo pitkd&n. Se on kuitenkin keskittynyt [&hinn& vapaa-

seen pelaamiseen eika kilpapelaamiseen.

Viimeisen kahden vuoden aikana kilpapelaaminen on alkanut nousta suuren ylei-
son tietoisuuteen. Turnauksia on voinut seurata Ylen tv-kanavalta. Suomalaiset

turnaukset ja joukkueet ovat saaneet suurta nakyvyytta.

Nuorisotydn nakokulmasta haastavaa elektronisessa urheilussa on loytaa kei-
noja, joilla voidaan tukea nuoren kehitysta pelaajana, mutta myds loytaa tasa-
paino harjoittelun ja opiskelun tai tydn valilla. Suomalaisia peliorganisaatioita on
vahan ja toimintaan mukaan paaseminen vaatii kovia pelisuorituksia, joiden saa-
vuttaminen on pitk&n tyon tulos. Nuorisotyon nakdkulmasta kilpapelitoiminnan
edistiminen osana nuorisopalveluiden muuta pelitoimintaa voisi toimia linkkina,
jolla tarjottaisiin nuorille mahdollisuuksia syventaa omaa harrastustaan (Tuomisto
2015, 93).

Tarve nuorisotyolliselle kilpapeliorganisaatiolle on Iahtdisin ammattilaisten teke-
mista havainnoista. Suomessa on paljon nuoria kilpapeliharrastajia, jotka halua-
vat pelata tavoitteellisesti ja kehittyd omassa lajissaan. Heille ei ole tarjolla mah-

dollisuuksia kokeilla pelaamista joukkueessa tai saada valmennusta. Ei ole ole-



massa tahoa, joka tarjoaisi naille nuorille toimintaa. Perinteisesti kilpapelijoukku-
eet syntyvat kaveriporukasta, joka alkaa yhdessa pelata, harjoitella ja osallistuu
turnauksiin. Kaikilla pelaajilla ei ole kuitenkaan pelikavereita, joilla olisi samat ta-
voitteet kilpapelaamisen suhteen. Tahan tarpeeseen projekti yrittaa tarjota vas-

tausta.

Yhteistyota tehtiin Nuorisoasiainkeskuksen Pelitalon, eri yritysten sekd suoma-
laisten kilpapeliorganisaatioiden kanssa. Kaytimme Pelitalon tiloja viikoittain har-
joitteluun. Yritysyhteisty6 nékyi projektissa sponsoroinnin muodossa. Suomalais-
ten kilpapeliorganisaatioiden kanssa tehtiin yhteisty6ta nuorten pelaamisen jat-

komahdollisuuksien takaamiseksi.



2 NUORISOTYO JA VAPAA-AIKA

2.1 Nuorisoty6n tehtava

Vuoden 2006 nuorisolain 1. pykalassa kerrotaan, etta lain tarkoitus on tukea
nuorten kasvua ja itsenaistymista, edistdd nuorten aktiivista kansalaisuutta ja
nuorten sosiaalista vahvistamista seka parantaa nuorten kasvua ja elinoloja. Ta-
voitteen toteuttamisessa lahtokohtina ovat yhteisdllisyys, yhteisvastuu, yhden-
vertaisuus ja tasa-arvo, monikulttuurisuus ja kansainvalisyys, terveet elamanta-

vat seka ympariston ja elaman kunnioittaminen (72/2006.)

Vuoden 2006 nuorisolain 2. pykalassa nuorisotyd maaritellaan seuraavasti: Nuo-
risotyolla tarkoitetaan nuorten oman ajan kayttoon kohdistuvaa aktiivisen kansa-
laisuuden edistamistd samoin kuin nuorten sosiaalista vahvistamista, nuoren
kasvun ja itsenaistymisen tukemista seka sukupolvien valistd vuorovaikutusta.
Nuorisotyolla myds pyritddn ohjaamaan nuorten oman ajan kaytt6on kohdistuvaa
aktiivisen kansalaisuuden edistamistd samoin kuin nuorten sosiaalista vahvista-
mista, nuoren kasvun ja itsenaistymisen tukemista seka sukupolvien valista vuo-
rovaikutusta (72/2006.) Maaritelmésséa korostuu nuorten oman ajankayton ohjaa-

minen siten, etta nuorista kasvaa aktiivisia kansalaisia (Soanjarvi 2011, 25).

Kirjassa Miksi nuorisotydta tehdaan? Viljami Kinnunen listaa nuorisotyén tehta-
vid. Nuorisoty6n tehtavéa on vahvistaa nuoren itsetuntoa, itsetuntemusta ja ilmai-
sutaitoa. Nuoret kohdataan yksildind ja tuetaan positiivisen mindakuvan kehitty-
mista. Nuorisoty0 ohjaa nuoria terveellisten elamantapojen pariin ja yhteiso- ja
yhteiskuntakiinnittyneisyyteen. Henkilokohtaisen, yksittaisen nuoren tarpeiden
tukemisen lisaksi nuorisotydn tehtéva on vahvistaa nuorten mahdollisuuksia toi-
mia ryhmissa, oppia yhdessa ja nauttia toisten ikdistensd seurasta. Ohjaajalah-
tbisen toiminnan lisdksi nuorisotydssé tuetaan nuorten omien ryhmien toimintaa.
Nuorten suhdetta toisiin nuoriin tuetaan toimimalla tavoilla, jotka tukevat nuorten
sosiaalisen taidon ja verkoston kehittymistd. Luotettavan, nuorta kuuntelevan ja

kasvua tukevan ohjaajakontaktin tarjoamisen lisaksi nuorisoty® toimii yhteis-



tydssa muiden nuoren elamaan liittyvien kasvattajien kanssa. Nuorisoty0 vahvis-
taa nuorten sukupolven toimintamahdollisuuksia vanhempien sukupolvien
kanssa (Kinnunen 2015, 61-62.)

Ammatillinen nuorisoty6 perustuu kasvatukseen ja nuorten kohtaamiseen. Nuo-
risotyontekijat tekevat kasvatusty6td, jossa keskeistd on nuorten kohtaaminen.
Nuoren kohtaaminen voi olla my®ds nuorisoryhman kohtaamista. Ammatillisen
nuorisotyon ydin on dialogisessa kasvatussuhteessa nuorison ja nuorisotyénte-
kijan valilla. Nuorisotydn menetelmissa on huomioitava ryhmien ohjaamisen rin-
nalla yha enenevissd maarin myos yksittdisen nuorten ohjaaminen. (Soanjarvi
2011, 130-131.)

Nuorisotyolle on mé&aritelty viisi funktiota. Resursointi- ja allokointifunktion eli yh-
teiskunnan nuorille osoittamiin voimavaroihin ja niiden suuntaamiseen vaikutta-
misen, sosialisaatiofunkion eli nuorten liittdmisen kulttuurin, yhteiskunnan ja la-
hiyhteisdn jaseniksi, personalisaatiofunktion eli nuorten inhimillisen kasvun ja op-
pimiskokemusten mahdollistamisen sekd kompensaatiofunktion eli nuorten so-
sialisaatiossa ja personalisaatiossa ilmenevien puutteiden tasoittamisen ja vai-

keuksien korjaamisen. (Suurpaa & Séderlund 2012, 29.)

Nuorisoty0 lahtee ihannetapauksessa liikkeelle nuorten tarpeista. Se pyrkii tun-
nustamaan ne kuhunkin aikaan ja paikkaan ankkuroituvat kulttuurit ja ilmiot, jotka
saatelevat ja rajaavat nuorten mahdollisuuksia osallistua erilaisiin toimimisen,
elamisen ja olemisen tapoihin. Nuorisotyd voi toimia myds aikaansa edelld. Se
voi tehdd ammatillisia avauksia, joilla nuorten arkista toimintaa ja ajattelua luot-
sataan. Samoin laajemmat kulttuuriset muutokset nakyvat nuorisotyon kentalla,
niin teknologisista muutoksista nuorten elaman vahvistuvaan ylirajaisuuteen ja

monikulttuurisuuteen. (Komonen, Suurpaa & Sdéderlund 2012, 11.)

Kilpapelaaminen nuorisotyén muotona on rajoja rikkovaa. Se yhdistaa luontevasti
seka verkossa tapahtuvaa etté fyysista toimintaa. Se mahdollistaa myds uuden-

laisen yhteistyOn harrastajayhteisojen, jarjestdjen, kuntien, seurakuntien ja kau-



pallisten toimijoiden kesken. Tydmuodolla on mahdollista tavoittaa sellaisia nuo-
ria, jotka eivat valttamattad muuten olisi nuorisopalveluiden piirissé. eSports -toi-
minta saattaa olla jopa kipind nuorelle lahted mukaan kerhoon tai nuorisotalolle.
(Tuominen 2015, 88).

Kilpapelaaminen toimii nuorille yhten& pelikulttuurin muotona. Pelit ja eSports
kiinnostavat nuoria paljon, ja he pelaavatkin paljon samoja peleja, joissa kilpail-
laan ammattimaisesti. Elektroninen urheilu tarjoaa nuorille vetovoimaisen harras-
tuksena nuorisotydllisen vaylan, jonka avulla on mahdollista kohdata nuoria hei-
dan oman kulttuurinsa parissa. Kasvatuksellisuus ja tuki ovat hyvia lisi&a eSports
-harrastuksessa. Taman liséksi nuorisotyo voi tukea jarjestamalla nuorelle eS-
ports -tiimille vaikkapa harjoittelupaikan, valmentajan tai laitteistoa. (Tuominen
2015, 88.)

2.2 Nuorten harrastaminen

Nuoret valitsevat vapaa-ajan viettotapansa usein henkilokohtaisten ominaisuuk-
siensa tai sosiaalisten suhteidensa mukaan. Vapaa-ajan valinnat saattavat myos
edistdd nuorten syrjaytymista. Ne, jotka harrastavat paljon, saavat sosiaalisia ja
kulttuurisia taitoja sek& tukea identiteettinsa rakentamiselle, mika auttaa heita
mydhemmin elamasaan selviytymaan passiivisia ikatovereitaan paremmin. Nuor-
ten vapaa-ajan viettoon annetuilla paikoilla, mahdollisuuksilla ja ohjauksella voi-
daan siis vaikuttaa nuorten aikuistumiseen joko mydnteisesti tai kielteisesti. Va-
paa-ajan viettotavoilla on nuorille erityinen merkitys, silla ne vaikuttavat ystavyys-
suhteiden ja verkostojen luomiseen, omaan identiteetin kehittdmiseen, sukupuoli-
identiteetin muodostamiseen, vanhemmista irrottautumiseen ja aikuistumiseen,
ammattiin oppimiseen sekd oman arvomaailman ja maailmankuvan rakentami-
seen (Helve 2009, 250.)

Harrastukset ja sosiaaliset suhteet luovat luottamusta ja auttavat nuoria juurtu-
maan oman yhteisonsa arvomaailman “syvarakenteisiin”. Yhteisollisyys ja osal-
listuminen lisdavat myds luottamusta yhteiskunnan instituutioihin ja auttavat nain

nuorten juurtumista (Helve 2009, 267.)



Harrastusryhmisséén lapset ja nuoret voivat oppia paitsi omaan harrasteeseen
liittyvia perustaitoja, myos harrasteen ulkopuolella arvokkaita osaamisen aloja tai
ominaisuuksia. Harrastustoiminta voi parhaimmillaan tarjota elamyksellisia yh-
dessa tekemisen kokemuksia, turvallisia onnistumisia ja epaonnistumisia, mah-
dollisuuksia osaamisen ja vahvuuden kokemiseen seké tukea niin nuorilta kuin
aikuisiltakin (Kiveld & Lempinen 2010, 29).

2.3 Dropout-ilmid nuorilla

Urheiluharrastuksen lopettanutta kutsutaan kansainvalisissa julkaisuissa sanalla
"dropout”. WSOY:n Ison Tietosanakirjan (1995, 193) mukaan dropout tarkoittaa
poispudonnutta, varsinaisesti yliopistosta tai lukiosta tai sosiaalisesta kilpailusta
eroon jaanyttd. Kalliopuska, Miettinen ja Nyk&nen (1995,1) pelistd putoamisesta
puhuessaan tarkoittavat dropoutilla nuoren urheiluharrastuksen ennakoimatonta

ja eri tekijoista johtuvaa lopettamista (Arling 2003, 8.)

Nuorten vapaa-aikatutkimuksen mukaan etenkin nuorilla pojilla harrastumisaktii-
visuus laskee 15-ikavuoden jalkeen. Tutkimuksen mukaan 10-14-vuotiaista nuo-
rista 89 %:lla on jokin harrastus. Harrastamisessa nakyy notkahdus viidentoista
ikévuoden korvilla. Erityisen rajusti vahenee poikien harrastaminen. Alle 15-vuo-
tiaista pojista harrastus on useammalla kuin yhdeksalla kymmenesta, mutta 15—
19- vuotiaista enda 75 %:lla. Harrastamisen mahdollisuudet eivat ole tasapuoli-
sia, vaan viidennes nuorista kokee taloudellisten mahdollisuuksien rajoittavan
harrastamista. Paremmin toimeentulevien perheiden nuoret osallistuvat seuralii-
kuntaan enemman kuin huonommin toimeentulevien (Kivela & Lempinen 2010,
41-43.) Helsingissa jostain harrastuksesta on joutunut lopettamaan 11-vuotiaista
22 %, 15-vuotiaista 32% ja 17-vuotiaista jo 39% (Keskinen 2012, 50).

Jotakin oleellista nykynuorten harrastamisesta kertoo se, etté harrastus muuttuu
helposti liilan vakavaksi, kuten seuraavat lainaukset kertovat: "Muut olivat liian

kilpailuhenkisid, vakavia, itse halusin vain pitaa hauskaa”, "Rakastin harrastus-
tani, mutta en halunnut kilpailla” (Keskinen 2012, 51.)



3 KILPAPELAAMINEN JA SEURATOIMINTA

3.1 Kilpapelaaminen

Esports, electronic sports, elektroninen urheilu tai kilpapelaaminen on digitaalista
kilpapelaamista. Kaksi pelaajaa tai tiimia pelaavat samaa pelia ja ottavat mittaa
toisistaan. Pelista riippuen pelaajien maara, voittamisen ehdot ja pelaamisen ra-
jat vaihtelevat. Turnauksissa ja liigoissa on aivan samat periaatteet kuin missa
tahansa muussakin urheilussa. Samasta pelista voi olla erilaisia kilpailumuotoja,
aivan kuten tenniksessa, kelkkailussa tai juoksussa (Tuominen Pasi 2015, 87).
Suomessa ei ole yhta vakiintunutta termia talle ilmiélle. limiosta kaytetaéan Suo-
messa termeja elektroninen urheilu, kilpapelaaminen ja eSports. Selvitin asiaa
tekemalla Twitterissé harrastajien keskuudessa kyselyn siitd, mité termid he kayt-
taisivat, jos he puhuisivat yleisesti omasta lajistaan/harrastuksestaan. Kyselyyn
vastasi 38 henkiloa ja heista 39 % vastasi eSports, 47 % kilpapelaaminen ja 13 %

elektroninen urheilu.

Eri digitaaliset pelit maarittelevat kilpailun ehdot ja rajat. Jokaisessa pelissa on
erilaiset saannot ja pelaajan haasteena on hyddyntaa kyseisessa pelissa olevia
pelimekaniikkoja ja annettuja resursseja mahdollisimman tehokkaasti. Pelaajan
fyysinen voima nayttelee pientéd osaa, mutta pelaajalta kysytdan kuntoa, pelien ja
turnausten usein venyessa pitkiksi. Kunnon lisdksi pelaajat tarvitsevat hyvaa stra-
tegista havaintokykya, kommunikaatiotaitoja, kykya tehda nopeita paatéksia pai-

neen alla, ryhmatyotaitoja seka itsehillintda (Tuominen Pasi 2015, 87.)

Suomen elektronisen urheilun liton maaritelman mukaan kilpapelaaminen on tie-
totekniikkaa hyddyntavaa kilpaurheilua. Elektronisen urheilun harrastaja on hen-
kilo, joka kayttaa tietoteknista pelilaitetta kehittyakseen pelaajana. Pelaaminen
voi tapahtua yksin tai toisen henkilon kanssa lahiverkossa tai Internetissa. (SEUL
2013.) Kilpapelaaminen on urheilullinen aktiviteetti, missa ihmiset parantavat

psyykkisia ja fyysisia kykyjaan tietoteknisin valinein (Wagner 2006, 4).



Tasséa projektissa keskityimme kahteen peliin. Molemmat ovat viiden hengen
joukkueissa pelattavia tietokonepeleja. Toinen peleista on League of Legends
(jatkossa LolL), joka kuuluu Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) -genreen.
MOBA:t ovat monen pelaajan taisteluareenapeleja, joita pelataan areenalla, joka
on sama jokaisessa yksittaisessa pelissa. Areena on jaettu kolmeen eri linjaan ja
viidakkoon, joille pelaajat asettuvat taistelemaan toista joukkuetta vastaan. Kukin
pelaaja ohjaa yhta fantasiahahmoa, joka kehittyy pelin edetessa. Tavoitteena
kummallakin joukkueella on tuhota vastustajan tukikohta. Pelissa tarvitaan hyvia

kommunikaatiotaitoja, strategista ajattelukykya ja joukkuepelitaitoja.

Counter Strike: Global offensive (jatkossa CS:GO) on First Person Shooter eli
FPS -peli. FPS-pelit ovat ampumapeleja, joissa pelaajan kuvakulma on sama
kuin pelihahmon kuvakulma. Tavoitteena on ampumalla voittaa vihollinen. Kilpai-
lullisessa muodossa CS:GO:ta pelataan viiden hengen joukkueissa. Toinen jouk-
kue pelaa poliiseina ja toinen joukkue terroristeina. Terroristien tavoitteena on
virittdd pommi pommipaikalle, ja poliisien tehtédvana on estaa tama. Voittaja on
se, joka ensimmaisenda saa voitettua kuusitoista erda. Puolet vaihtuvat, kun viisi-
toista erdéd on pelattu. Menestyksen kannalta oleellisia taitoja ovat kommunikaa-

tio, hyvat refleksit seka strateginen ajattelu.

Kilpapelaaminen on talla hetkella erittain ajankohtainen maailmanlaajuinen ilmio.
Molempien genrejen pelit, jotka valitsimme, ovat tuottaneet voittoa eri yrityksille,
kuten sponsoreille, pelinkehittéijlle ja joukkueille maailmanlaajuisesti miljardi dol-
laria vuonna 2015. Katsojaluvut suurimmissa turnauksissa ovat paljon suurem-
mat kuin tavallisten urheilulajien vastaavissa kilpailuissa. Vuoden 2014 LoL:n
maailmanmestaruuskilpailujen finaalia katsoi internetin valityksella yhteensa 27
miljoonaa henkea. Vertailun vuoksi esimerkiksi NBA koripalloliigan finaalia katsoi

15,5 miljoonaa henkil6a. (Kauweloa & Sunrise Winter, 2-3).



3.2 Ryhmatoiminta

Ryhman voi kasittaa joukkona, joka liittyy yhteen saavuttaakseen tavoitteen. Ryh-
mat ovat olemassa jonkun syyn takia. Ihmiset liittyvéat ryhmiin, jotta voivat saavut-
taa tavoitteita, joita eivat voisi itse saavuttaa (Johnson &Johnson 2014, 5.) El&-
manlaatua voidaan suoraan verrata ryhmien toimivuuteen. Suurin osa aktivitee-
teista ja sosiaalisesta kanssakaymisesta tapahtuu ryhmissa, joten ryhmadyna-
miikalla on suuri vaikutus elamaamme. Ryhmadynamiikan ymmartaminen on siis
tarkea tyokalu, jonka avulla voimme parantaa elaménlaatua ja tehda elamasta
merkityksellisemp&a, koska sen avulla osaamme rakentaa toimivampia ryhmia
elaman joka osa-alueella. (Johnson & Johnson 2014, 12.) Ryhmaan kuuluminen,
siina toimiminen ja toiminnasta hyétyminen ovat kasvun ja kehittymisen kannalta
olennaisia. Ryhmaa voidaan kayttaa elamén ja arjen hallinnan taitojen oppimi-
seen. (Kiveld & Lempinen 2010, 3).

Kokemusten mukaan on mahdollista parantaa nuorten elamanlaatua, itsenaisyy-
den kokemista ja arjen hallinnan taitoja seka vahentd& heidan hyvinvointiinsa
kohdistuvia vaaroja. Tahan on mahdollista paasta kayttamalla muiden elaméan-
hallinnan lisddmiseen tahtaavien tydmuotojen tukena pitkakestoista, ammatilli-
sesti ohjattua nuorten ryhméatoimintaa (Kiveld & Lempinen 2010, 7.) Ryhmaéatoi-
minnassa on keskeista paitsi toiminta ja siitd oppiminen, mygs itse ryhméssa ole-
minen ja ryhmatoiminnan prosesseille altistuminen ja niistd oppiminen (Kiveld &
Lempinen 2010, 28).

llIman herkistymista ja motivoitumista ei aitoa osallistumista synny. Herkistaminen
tarkoittaa puuduttavaa arkipaivaansa elavien ihmisten heréttelemista, heidan tie-
toisuutensa koskettamista. Heratellaan tiettyja intresseja, eli saadaan ihmisten
huomio kiinnittymaén johonkin sellaiseen toimintaan, jonka he kokevat subjektii-
visesti, oman eldamansé kannalta, arvokkaaksi ja merkitykselliseksi. Silloin heissa
heraa tarve saada lisdd informaatiota elaméstaan, suhteestaan historiaansa ja
ymparistoonsa. lhmisten varsinaisen toimintaan motivoitumisen perustana ovat
sitten heidan omat kulttuuriset vaateensa ja tarpeensa; mitéa ihmiset itse tahtovat.

Toiminta perustuu aina vapaaehtoisuuteen (Kurki, 2002, 71.)
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Innostaa voidaan metodisesti monella tavalla, ja tarkeimmaét toimintamuodot ovat
erilaiset kasvatukselliset, kulttuuriset ja taiteellisen ilmaisun aktiviteetit seka sosi-
aalinen ja vapaa-ajan virkistyksellinen toiminta. Kaikkien néiden sosiokulttuuris-
ten aktiviteettien tavoitteena on edistaa ihmisten liittymista yhteen, yhteisollista

dialogia ja oppimista tekemalla ja kokemalla (Kurki 2002, 72.)

3.3 Seuratoiminta

Terveyden sosiaalinen aspekti on rijppuvainen sosiaalisista verkostoista ja niissa
kanssakaymisessad. Sosiaalinen kanssakayminen sisaltdd myods joukkueessa
olevien sosiaalisten verkostojen maaran ja laadun. Urheiluseurat tarjoavat urhei-
lumahdollisuuksien liséksi myos sosiaalisen ympariston. Urheiluseuratoimintaan
osallistuminen kartuttaa sosiaalista pddomaa sosiaalisen kanssakaymisen ja
osallistumisen myota. (Kokko 2010, 39-40.)

Urheiluseurojen aktiviteetit vaikuttavat lasten ja nuorten kollektiivisen identiteetin
kehittymiseen pidemmalla aikavalilla. Monet lapset ja nuoret ovat esimerkiksi
saaneet elinikaisia ystavia urheiluseuratoiminnan myéta. He ovat myos oppineen
sosiaalisuuteen liittyvia taitoja kuten itsetuntoa, tiimitydskentelytaitoja, saantdjen
noudattamista seka miten tulla toimeen erilaisten nuorten kanssa. (Kokko 2010,
40.)

Suomessa on noin 9000 aktiivista liikunta ja urheiluseuraa, joista valtaosa tarjoaa
toimintaa myos nuorisolle. 1990-luvun puolivdlissa keratyn aineiston mukaan
noin kaksi kolmasosaa seuroista tarjosi toimintaa alle 15-vuotiaille, ja yli 70 pro-
senttia arvioi nuorisokasvatuksen savyttavan toimintaa vahintaan melko paljon.
(Koski 2008, 301.)

Kaiken kaikkiaan likuntatoiminnalla ja sen ymparille muodostuvalla yhteisolla voi
olla arvokas merkitys lapsen tai nuoren identiteetin rakennusprosessissa. Silla
voi olla kayttbd myods syrjaytymisen ja muunlaisen riskikayttaytymisen eh-
kaisyssa, kansanterveydellisista vaikutuksista puhumattakaan. Liikuntaan ja ur-

heiluun sisaltyy huikeita mahdollisuuksia. Aikuisten tehtdv&n& on pitd&d suunta
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terveena ja mielekk&&né. Organisoitu urheilutoiminta tarjoaa yhteiskunnalle kei-
non, jolla nuoria sosiaalistetaan yhteiskuntaan ja sen arvomaailmaan. Sosiaalis-
tamisen tavoitteena lienee yhteiskuntakelpoisten kansalaisten kehittdminen.
Tama pitaa sisallaan terveyden, tydkuntoisuuden ja henkisen tasapainon. Urhei-
luseuroissa toimivien ohjaajien koulutuksessa esiin nousee kasvatuksellinen ulot-
tuvuus eli miten nuoresta kasvaa parempi ihminen. Esille nousevia teemoja ovat
esimerkiksi toisten huomioiminen, kaytostavat, myonteinen ajattelu, tdsmallisyys,
tasapuolisuus, itsendistyminen, omatoimisuus, vastuuntunto, urheilulliset ja ter-
veet elamantavat, joissa erityisesti ravinto, hygienia ja paihteiden kayttd ovat
esilla (Koski 2008, 304, 306, 309.)

Jos tiivistaa seuratoiminnan pyrkimykset nuorten osalta, nayttaa selvalta, etta ta-
voitteena on urheilullisten tavoitteiden lisaksi tuottaa yhteiskuntaa palvelevia ak-
tiivisia ihmisia, jotka kantavat vastuunsa oman elamanséa projektista. Téallaisia
kansalaisia jalkimoderni yksil6llistynyt yhteiskunta kaipaa. Nama nuoret kasvavat
itseohjautuvuuteen ja sitéa kautta oman elamansa hallintaan. Yhteiskunnan kai-

paama sosiaalinen kontrolli nayttaytyy heissa itsekontrollina (Koski 2008, 315.)

Suomesta ei ole ennakkotapausta kilpapelaamisen parissa tehtavasta seuratoi-
minnasta eika siita siis ole olemassa tutkimustietoa, joten kaytan lahteena juuri
julkaistua yhdysvaltalaista tutkimusta, jossa tutkittiin ammattikorkeakoulujen kil-
papelaamisen joukkueiden toimintaa.

Kauweloa ja Sunrise Winter tekivat tutkimusta Yhdysvalloissa nuorista, jotka pe-
laavat korkeakoulujensa joukkueissa. Haastatteluissa kavi ilmi, etta kilpapelijouk-
kueen osana oleminen oli seka “hauskaa” seka “innostavaa”, kun puhuttiin pe-
laamisesta. Eri pelaajat antoivat erittain tarkkoja kuvauksia siita, mitd pelaaminen
merkitsee heille ja heidan yhteisolleen. Toistuvana teemana haastatteluissa nah-
tiin, kuinka tarkeand osana nuoret pitivat kilpailuissa halua voittaa: voittaminen
on hauskaa. Osalle pelaajista toiminta oli hauskaa, koska he paasivat harjoittele-
maan joukkueensa kanssa useita kertoja viikossa kilpailuun valmistautumisen ai-
kana. Joillekin itse kilpailut olivat se hauska osuus, ja jotkut nauttivat strategioi-
den suunnittelusta. Kaikkia naitd pidettiin miellyttavdna osana kilpapelaamista.

Eréas pelaajista kertoi, ettd oman korkeakoulun edustaminen joukkuessa oli “Kuin
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paasisi toteuttamaan unelmaansa” (Kauweloa & Sunrise Winter 2016, 7.) Projek-
timme lopussa tekemissdmme haastatteluissa samat teemat nousivat esiin.
Etenkin kavereiden kanssa pelaaminen koettiin olevan hauska ja mahtava koke-

mus. Liséksi yhdessa pelaaminen kilpailuissa koettiin hyvaksi kokemukseksi.

Samassa tutkimuksessa kysyttiin myo6s, miten valmentajat vaikuttavat. Kautta lin-
jan valmentajat néhtiin johtajina. Erdan koulun oppilaat pitivat tarkeana sellaisen
valmentajan lasnaoloa, joka tietdd pelista. Erdalla tavalla valmentaja tarjoaa
struktuuria ja fokusta. Valmentaja antaa palautetta eika vain kritiikkid. Erds pe-
laajista mainitsi, ettd pelaaminen yksin tai ystavien kanssa ei ollut tarpeeksi ta-
voitteellista, jotta han olisi voinut kehittya pelaajana paremmaksi. Toinen pelaaja
sanoi, etta kavereiden kanssa pelatessa ei voi keskustella strategioista eika voi
kayda lapi virheita ja on harvinaista, etta reflektoidaan omaa pelaamista. Valmen-
tajista sanottiin myos, ettd johtajuuden lisdksi he voivat olla apuna kognitiivisesti
pelaajille, jotka tarvitsevat apua pelaamisen aikana (Kauweloa & Sunrise Winter
2016, 9.)

Tutkimuksen haastatteluista kavi ilmi, kuinka tarkeaa oli yhteison hyvaksynta
nuorista kilpapelaajina. Sita edesauttoi kaveripiirin kiinnostus ja ison samanhen-
kisen joukkuetoveripiirin syntyminen. Itsetunto ja identiteetti pelaajina vahvistui-
vat, kun heidat oli valittu Yhdysvaltojen ensimmaéiseen korkeakoulun kilpapeli-
joukkueeseen. Jo pelkastaan valitseminen ennennakemattdmaan korkeakoulun
peliohjelmaan kohotti suuresti nuoren itsetuntoa. Taitotasosta riippumatta vali-

tuksi tulemisesta tuli suuri ylpeyden aihe (Kauweloa & Sunrise Winter 2016, 11.)
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4 OPINNAYTETYON TARKOITUS JA TAVOITTEET

Opinnaytetyon ensisijainen tarkoitus oli kehittaa malli, jossa voidaan yhdistaa ole-
massa olevat nuorisotytn toimintatavat ja elektroninen urheilu. Toiseksi tarkoi-
tuksena oli selvittda, onko tallaiselle toiminnalle tarpeeksi kysyntaa paakaupun-
kiseudulla. Paamaarana oli myos kehittdd uusi toimintamalli, joka vastaa uuteen
elektronisen urheilun ilmiéon ja sita harrastavien nuorten tarpeisiin. Paatarkoituk-
siin kuului my6s saada elektronisen urheilun ammattilaiset seka nuoret samaan
paikkaan, jolloin syntyisi oppimisen kokemuksia ja ammattilaiset paasisivat valit-

tamaan omaa tietotaitoaan eteenpain.

Toissijaisesti tarkoituksena oli opinnaytetydlla osoittaa elektronisen urheilun ole-
van varteenotettava harrastus nuorille ja, etté siihen tulisi kiinnitté&d huomiota am-
matillisella tasolla. Tahdoimme myos tarjota sellaisille nuorille harrastustoimintaa,
jotka eivat olisi muuten nuorisoty®n piirissé ja samalla tarjota heille konkreettisen
paikan tulla harrastamaan elektronista urheilua muiden samanhenkisten nuorten

kanssa.

Tavoitteeksi asetettiin nuorten itsetunnon ja identiteetin vahvistaminen oman har-
rastuksensa kautta. Tahan liittyen haluttiin antaa onnistumisen kokemuksia. Ta-
voitteena oli my6s mahdollistaa uusien sosiaalisten siteiden muodostuminen. Ha-
luttiin tuoda yhteen samanhenkisid nuoria, jotka eivat muuten kohtaisi. Nuoret
tulisivat oppimaan ryhmatyoskentely- ja kommunikaatiotaitoja pelatessaan jouk-

kueissa seka opettelisivat toimimaan ongelmatilanteissa.

Laajemmassa kontekstissa tavoitteena oli saada juurrutettua toimintatapa kau-
pungin nuorisotydbhon seka nayttaa, ettd tallaiselle toiminnalle on tarvetta paa-

kaupunkiseudun alueella.

Henkilokohtaisina tavoitteina oli opetella tekemaan seuramuotoista nuorisotyta
ja yhdistdd oma osaamiseni elektronisen urheilun ja nuorisotytn saralta. Tavoit-
teenani oli opetella projektiluontoista ty6ta, johon kuuluisi henkil6ita eri osa-alu-

eilta, niin nuoria, vapaaehtoisia kuin sosiaalialan ammattilaisia. Opettelisin myos,
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miten toimisin mediassa ja pitaisin esityksia sosiaalityon ja elektronisen urheilun

ammattilaisille.
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5 SUUNNITTELU

5.1 Toimintaymparisto ja kohderyhma

Projektin kohderyhmana olivat aktiiviset nuoret peliharrastajat paakaupunkiseu-
dulta ja lahialueilta, joilla ei ole ollut mahdollisuutta paastad mukaan suomalaiseen
kilpapeliyhteis6on. Projektista hyotyivat pelaajat, valmentajat, suomalainen kilpa-
peliyhteis6 sekéa yhteistyokumppanit. Pelaajat saivat projektista onnistumisen ko-
kemuksia, mahdollisuuden paasta pelaamaan kilpailullisesti, uusia kontakteja ja
sosiaalisia suhteita. Valmentajat paasivat jakamaan eteenpain omaa tietotaito-
aan ja edesauttamaan suomalaista kilpapeliyhteisda. Yhteiso sai uusia joukku-
eita ja naiden joukkueiden mukana levidvat pelaajien keskuudessa eteenpain
vastuullisen tekemisen periaatteet. Yhteistyokumppanit saivat projektin myo6ta
positiivista nakyvyytta.

Projektin tavoitteena oli tarjota p&&kaupunkiseudulla asuville 15-25-vuotiaille
nuorille peliharrastajille mahdollisuus osallistua seuratoimintaan ja antaa turvalli-
nen mahdollisuus harrastaa tavoitteellista elektronista urheilua. Seuratoimin-
nassa nuoret luovat uusia sosiaalisia suhteita ja oppivat sosiaalisia taitoja toimi-
essaan joukkueena. Tavoitteena oli my6s luoda nuorille tavoitteellinen ja kannus-
tava harjoitusymparistd. Pelitoiminnan ohessa nuorille opetettiin elamanhallinnal-
lisia taitoja ja hyvia pelitapoja. Perinteinen urheilu ja liikunta kuuluvat myos nuor-

ten elektronisen urheilun harrastajien harjoitteluohjelmaan.

Yhteiskunnallisella tasolla projektin tavoitteena oli tuoda esille kilpapelaamisen
positiivisia puolia ja nayttaa kilpapelaamisen olevan varteenotettava harrastus-
mahdollisuus. Samalla pyrittiin lievittamaan julkisessa keskustelussa esiintyvaa
negatiivista suhtautumista pelaamiseen. Helsingin Sanomien artikkelissa lasten-
psykiatri Jaana Wessman kertoo, ettd joka kolmannen hanen hoitoonsa tulevan
lapsen kohdalla keskustellaan pelaamisesta. Vanhemmat sanovat usein, etta
"Varmaan jos se pelais vahemman niin ongelmia ei olisi.” (Talouselamé 2016).

Pelaaminen ndhdaan epdasosiaalisena toimintana, joka on haitallista lapsen ja
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nuoren kehittymiselle. Halusimme tuoda esille vaihtoehtoisen viestin pelaami-
sesta osoittamalla esimerkkia siitd, kuinka pelaaminen voi olla tavoitteellista, so-
siaalista toimintaa. Projektin aikana etsittiin keinoja saada toiminnan piiriin sellai-
sia nuoria, jotka eivat muuten I6ytaisi tietddn nuorisotydn palveluiden pariin.

Itse Well Played -hankkeen tavoitteena on, ettd puolivuotisen kokeilun jalkeen
on olemassa malli siitd, mik& on nuorisotyéllinen elektronisen urheilun joukkue ja
mitd sen toteuttamiseen vaaditaan. Sen pohjalta hankkeen tavoitteena on, etta
kolmen vuoden kuluttua ympari Suomea toimisi taman projektin tuloksena synty-

nytta toimintamallia kayttavia kilpapelijoukkueita.

5.2 Suunnitteluprosessi

Viimeiset kolme opiskeluuni liittyvaa harjoittelua olen suorittanut eri sosiaalialan
palveluissa, jotka liittyvat pelaamiseen. Edella esittamani teemat ovat nousseet
esille ndiden harjoitteluiden aikana. Etenkin viimeisessa kahdessa harjoittelussa
olin tekemisissa nuorisoalan toimijoiden kanssa, joilla oli jo aiempaa kokemusta

kilpapelaamisen ilmidsta.

Olen kartuttanut omaa ammatillista osaamistani pelien parissa ja tavoitteenani
olisi, etta pelitoiminta tyo6llistaisi minut tai etta voisin olla tydssani tekemisissa pe-
lien kanssa jollakin muulla tavalla. Olen toiminut viimeiset kaksi vuotta aktiivisesti
mukana suomalaisessa kilpapeliyhteistssa ja pelaaminen on minulle tarkea har-
rastus. Olen mukana The Group ry:n hallituksessa. The Group jarjestaa pelita-
pahtumia nuorille ja on mukana suomalaisessa kilpapeliyhteisdéssa. Olen ollut
myoOs selostajana RCTIC eSports organisaatiossa, Ylella seka Finnish Esports
Leaguessa. Olen siis monella tavalla tekemisissa kilpapelaamisen kanssa.

Projektin idea on lahtdisin Well Played -hankkeesta. Well Played -hanke oli Hel-
singin kaupungin innovaatiorahaston rahoittama hanke, jonka tehtavana oli kou-
luttaa pelaamiseen perehtyneitd ammattilaisia ja etsia uusia toimintamalleja pe-
laamisen parissa tehtdvaan nuorisotydhoén. Hanke toimi Nuorisoasiainkeskuksen
alaisena. Hankkeen mydté olisi nuorisotydllisen kilpapeliorganisaation mallia tar-

koitus levittdd muuallekin Suomeen ensimmaisen kokeilun jalkeen. Puhuessani
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projektista tarkoitan nuorisotyon kentéalla toimivaa kilpapelaamisen organisaa-
tiota. Hankkeesta puhuessani tarkoitan Well Played -hanketta.

Produktimuotoiset opinnaytety6t suunnataan aina jollekin rajatulle kohderyh-
malle, koska ne voivat osallistaa, ohjeistaa tai opastaa vain rajallista ihmisryh-
maa. Kohderyhman rajausta suunniteltaessa on keskeistd miettid, mihin ongel-
maan produktiolla halutaan vaikuttaa ja keitd tama ongelma koskee. My6s tyo-
elaman yhteistybkumppanin toiveet sekd opinnaytetyolle asetetut tavoitteet vai-
kuttavat kohderyhman rajaukseen (Airaksinen & Vilkka 2004, 38).

Suunnittelu aloitettiin vuoden 2014 syksylla yhdessa tydelamén yhteistyokump-
panin kanssa. Olin harjoittelussa paikassa, jonne projektia tultaisiin tekemaan.
Suunnitelmaa jalostettiin yhdessé tulevien vapaaehtoisten seka tyontekijoiden
kanssa, jotta projektin toteuttamisessa kaikki olisivat samoilla linjoilla. Projektin

aikataulu on kirjattu liitteeseen (LITE 4).

5.3 Toimintasuunnitelma

Projekti oli pilottiprojekti. Toimintamallina kaytettiin kokeilevaa ty6otetta. Aikai-
semmin téllaista toimintaa ei ole toteutettu pelaamisen yhteydessa. Paasimme
projektin aikana kokeilemaan erilaisia kaytantgja ja kehittamaan uusia toiminta-
malleja. Onnistumisen edellytyksena oli hyva kommunikaatio kaikkien projektissa
mukana olevien valilla. Jokaisen tytvaiheen jalkeen reflektoimme yhdessa,

kuinka onnistuimme ja miten asian voisi tehda tulevaisuudessa paremmin.

Projektiin sitoutuneet henkil6t olivat valmentajat, nuorisotyénohjaaja, videodoku-
mentin tekija seka mind. Kaikki sitoutuivat olemaan projektissa mukana alusta

projektin paatbkseen.

Oma osuuteni projektissa oli ideoiminen ja projektisuunnitelman laatiminen en-
nen projektin aloittamista. Sen jalkeen tehtavanani oli keréata valmennustiimi ja

sen seka nuorisotybnohjaajan kanssa suunnitella, miten toimintaa lahdetaan to-
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teuttamaan. Tasta eteenpain huolehdin organisaation tiedotuksesta. Tein hake-
muskaavakkeet ilmoittautumista varten (LIITE 1), sosiaalisen median profiilit ja
hallinnoin niitd. Kun hakuprosessi alkoi, otin vastaan hakemuksia ja lajittelin niita.
Kun hakuaika paattyi, tein yhdessa valmentajien kanssa valinnat siita, ketka paa-
sevat try-out tilaisuuteen ja ketka eivat. Try-out tilaisuudessa johdin tapahtuman
kulkua ja haastattelin pelaajia yhdessa valmentajien kanssa. Ennen haastattelua
oli laadittu haastattelukysymykset (LIITE 3). Haastatteluissa toimin kirjurina ja kir-
jasin kaikki haastattelujen vastaukset ylos. Kun toiminta alkoi toimin koordinaat-
torina. Aloitin jokaisen treenikerran kaymalla lapi edellisen viikon kuulumiset yh-
dessa pelaajien kanssa ja kerroin, jos oli jotain tiedotettavaa. Toimin organisaa-
tion johtajana. Jaoin tietoa eri osilta toisille. Johdin my6s vapaaehtoisten ja mui-
den tyontekijoiden yhteisty6ta ja huolehdin siita, etté heilla on kaikkea tarvittavaa.
Olin my6s mukana palavereissa ennen ja jalkeen harjoitusten, jossa kaytiin lapi
kaikkien tyontekijoiden ja valmentajien kanssa edellisen ja tulevan viikon asiat.

Lahtoétilanteena toiminnalle oli kokoelma ideoita siita, mita toiminta voisi olla. En-
simmaisena oli hankittava projektin tyontekijat. Valmentajien saaminen mukaan
oli iso osa projektin onnistumista. Valmentajien oli oltava omassa lajissaan asi-
antuntijoita ja heidan motivaationsa oli oltava linjassa hankkeen kanssa. Tunsin
jo entuudestaan kolme mahdollista valmentajaa LoL:n ja CS:GO:n parista ja toi-
voin heidan lahtevan mukaan projektiin. Nuoriso-ohjaajan tydnkuvaan liitettaisiin
tassa projektissa mukana oleminen. Graafisen suunnittelijan toivoin mukaan
aiempien kontaktien kautta ja videokuvaaja oli jo aikaisemmin tekemassa Well

Played -hankkeelle toita.

Seuraava vaihe olisi alustavan toimintaidean kirjoittaminen auki. Oli hahmotel-
tava, miten toimintaa tullaan tekemaan ja miten se toteutetaan seka miksi toimin-
taa tehdaan. Tama oli tehtava, jotta pystyttaisiin nayttamaan yhteistydkumppa-
neille tyon tarkeys ja saada tilat kaytt6on. Tassa kohdassa, ensimmaista kertaa,

alkoi projektin toteutus hahmottua.

Tarkein vaihe olisi projektin julkaiseminen. Viesti toiminnasta oli saatava eteen-
pain kohderyhmalle, jotta saisimme pelaajia joukkueisiin. Tekisimme projektille

omat nettisivut Pelitalon nettisivujen alle, jossa kertoisimme toiminnasta ja miten
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siihen voi hakea mukaan. TAman jalkeen levittaisimme tietoa toiminnasta sosiaa-

lisessa mediassa Twitterin ja Facebookin kautta.

Seuraava vaihe olisi pelaajien valinta joukkueisiin. Suunnittelimme valitsevamme
hakemusten perusteella 40 parhaiten sopivaa pelaajaa valintatilaisuuteen, jossa
valitsisimme lopulta 20 pelaajaa mukaan joukkueisiin.

Tasta eteenpdin joukkueet kokoontuisivat maanantaisin harjoittelemaan Pelita-
lolle. Valmentajat suunnittelisivat harjoitukset ja huolehtisivat joukkueiden pelilli-
sesta kehityksesta. Minulle ja nuoriso-ohjaajalle kuuluisivat yleisemmat toimin-
taan liittyvat asiat. Olisimme mukana aloittamassa harjoituksia kertoen kuulumi-
set, ohjaisimme pelaajia toimintatavoissa, keraisimme valmentajilta palautteen
jne. Joka maanantai harjoitusten jalkeen pidettéisiin yhteinen palautepalaveri,
jossa viikon tapahtumat ja asiat puitaisiin ja kirjattaisiin ylos. Taalla tavalla saa-
taisiin joka viikko kasiteltya mahdolliset ongelmakohdat ja seurattua joukkueiden
kehitysta. Toiminnan suunnittelu ja toteutus olisivat valmentajalahtoista. He kes-
kittyisivat joukkueiden pelilliseen ohjaamiseen. Valmentajilla olisi tietotaito niin
valmentamisesta kuin peleistékin ja heille tulisi tarjota parhaat mahdollisuudet ja-

kaa oma tietonsa nuorille.

Nuorisoasiainkeskuksen Hapen Pelitalon tiloissa joukkueiden harjoitteluun tarvit-
taisiin 20 tietokonetta, jotka riittdisivat neljan joukkueen tarpeisiin. Projektin ai-
kana joukkueiden turnauksiin osallistuminen ja mahdollisten matkojen toteutus
kustannettaisiin. Tavoitteena olisi osallistua kesan Assembly tietokonepelitapah-

tuman harrasteturnauksiin, joihin projektin ensimmainen osa paattyisi.
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6 TOTEUTUS

6.1 Resurssit

Projektissa oli mukana kymmenen henkil6a: Min&, nuoriso-ohjaaja, nelja vapaa-
ehtoista valmentajaa, graafinen suunnittelija, valokuvaaja seka kaksi tyontekijaa

Well Played -hankkeesta.

Nuoriso-ohjaajan toimenkuvaan kuului yhteydenpito nuorten ja naiden vanhem-
pien kanssa, nuorisoty6llinen ohjaaminen seké nuorten ryhmayttaminen, ryhma-
dynamiikan yllapito ja konfliktitilanteiden ratkaiseminen. Nuoriso-ohjaaja oli mu-
kana harjoituksissa tukemassa nuoria ja oli tavoitettavissa myds harjoitusten ul-
kopuolella. Nuoriso-ohjaajan oli oltava pelikulttuurissa mukana ja tunnettava kil-
papelaamisen kenttdd. Projektissa nuoriso-ohjaajana toimi Miika Pulkkinen, joka
on jarjestanyt Helsingissa pelitoimintaa yli viisi vuotta ja vastaa nykyaan Nuori-
soasiainkeskuksen alueellisen pelitoiminnan kehittamisesta. Pulkkinen on my6s
jarjestanyt turnauksia ja LAN-tapahtumia Suomessa. Lyhenne LAN tulee sa-
noista Local Area Network, eli lahiverkko. LAN-tapahtumissa kokoonnutaan yh-
dessa muiden tietokonepelaamista harrastavien kanssa samaan paikkaan pelaa-

maan yhdessa.

Vapaaehtoisina valmentajina toimi nelja entista ja nykyista elektronisen urheilun
ammattilaista ja puoliammattilaista. Heilla on kokemusta pelaamisesta huipulla,
valmentamisesta ja toimimisesta elektronisen urheilun organisaatiossa. Valmen-
tajat mahdollistavat toiminnan, joten heidan tukemisensa on tarke& osa projektin
onnistumista. Vapaaehtoiset tekevat ty6td oman motivaation ja elamantilanteen
mukaan. Vapaaehtoisten toimenkuvaan kuului viikoittaisten harjoitusten suunnit-
telu ja toteutus seka pelaamiseen ja joukkueessa toimimiseen liittyva ohjaus. Pro-

jektin alussa valmentajat tekivat valinnat pelaajista, jotka otettiin joukkueeseen.

Graafinen suunnittelija oli mukana projektissa luomassa sille graafisen ilmeen.

Han suunnitteli logon, nettisivut, eri sosiaalisen median palveluiden ulkonasn
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seka tiimeille paidat. Graafinen ilme oli tirke& osa projektin viestinnan onnistu-
mista. Graafinen suunnittelija oli palkattu mukaan Well Played -hankkeen rahoi-

tuksella.

Yksi henkild oli mukana dokumentoimassa toimintaa videomuotoon. Han tuotti
toiminnasta videon, jolla voidaan markkinoida toimintaa projektin jalkeen eteen-

pain.

Kaksi tyontekijad Well Played -hankkeesta oli mukana auttamassa toiminnan jar-
jestamisessa, huolehtivat tiedotuksesta Nuorisoasiainkeskuksen sisalla ja auttoi-

vat markkinoinnissa ammatillisissa yhteistydkuvioissa.

Harjoittelu tapahtui maanantaisin Helsingin nuorisoasiainkeskuksen nuorten toi-
mintakeskus Hapen toimipaikassa Pelitalon tiloissa. Kaytdssamme oli 30 tietoko-

netta, ja tila oli varattu meille koko paivéksi joka viikko.

6.2 Toiminnan kaynnistys

Teimme Pelitalon nettisivuille oman osion projektiamme varten, jossa kerroimme
projektista ja jonne laitoimme hakuohjeet. Markkinointiin kaytimme Twitteria ja
Facebookia. Naiden kanavien kautta saimme tavoitettua suuren osan nuorista,
jotka pelaavat valitsemiamme peleja. Tata kautta saimme yhteyden sellaisiin
nuoriin, jotka eivat viela ole nuorisotydn piirissa. Markkinointi onnistui erittain hy-
vin. Tavoitimme nuoria ympari Suomea ja projekti heratti kiinnostusta niin am-

mattilaisten kuin nuorten parissa.

6.3 Vapaaehtoisten rooli

Projektissa pelaajien valmentajina toimivat henkilot olivat vapaaehtoisia. Projek-
tin alussa he olivat mukana valitsemassa pelaajia hakemuksien perusteella mu-
kaan valintaprosessiin. Valintatilaisuudessa he olivat mukana haastatteluissa

tyontekijoiden kanssa ja tekivat paatokset siitd, ketkd paasivat mukaan projektiin.
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Kun toiminta alkoi, he vastasivat pelaajien kanssa tehtavasta tyosta pelien pa-
rissa. Tahan kuului maanantaisissa harjoitteluissa joukkueiden ohjaaminen pelil-
lisissé asioissa ja pelaajien asioiden kasittely yhdessa minun ja nuoriso-ohjaajan

kanssa.

Nuorisotydn tehtavana oli saada molempien osapuolien intressit kohtaamaan ja
antaa paikka vuorovaikutukselle nuoren ja vapaaehtoisen vélille. Tassa toteutuu
nuorisotydn sosialisaatiofunktio. Ammattilaiset olivat osa jo olemassa olevaa kil-
papelikulttuuria ja nuoret paésevéat heidan avustuksellaan sisélle tdh&n kulttuu-

riin.

Vapaaehtoiset kuitenkin innostuivat omasta roolistaan niin, etta tekivat ty6ta pe-
laajien kanssa myds maanantaisien harjoituksien ulkopuolella. He olivat mukana
seuraamassa joukkueiden harjoituksia viikon aikana. Saimme siis vapaaehtoiset
hyvin sitoutettua mukaan toimintaan, silla he innostuivat omasta roolistaan niin
paljon, ettd he halusivat panostaa enemman projektiin kuin mitd alun perin

olimme ajatelleet.

Aluksi projektissa toimi viisi valmentajaa. CS:GO valmentajina olivat Juha “aN-
GeldusT* Kurppa, Ville “VILZU” Valonen seka Ville “gaslipstick” Leppanen. Nama
kolme olivat pelanneet samassa joukkueessa Counter-Strike Source -pelissé,
joka on aikaisempi Counter-Strike-peli. Joukkue, jossa valmentajat olivat pelan-
neet, on ollut yksi Euroopan parhaimpia. Tunsin Juhan aikaisemman projektin
my6ta ja pyysin hanta lahteméaan mukaan valmentajaksi. Han suostui lahtemaan
valmentamaan ja sai houkuteltua mukaansa vanhat joukkuekaverinsa. League of
Legendsissa oli alussa kaksi valmentajaa, Lauri “LaatuLate” Laaja seka Mika
“‘Ruhtinas Raaka” llmonen. Lauri oli pelannut Suomen yhdessa parhaista joukku-
eista ja oli siirtynyt sen valmentajaksi myohemmin. Mika oli mukana suunnittelu-
vaiheessa, mutta paatti jaada pois valmentamisesta. Mika oli ollut mukana val-
mentamassa Euroopan parasta LoL-joukkuetta vuoden 2014 maailmanmesta-
ruuskisoissa, jossa joukkue ylsi neljannelle sijalle. Tunsin Mikan ja Laurin aikai-

semmin ja kysyin heitd mukaan projektiin.
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Projektin puolessa vélissa valmentajien joukkoon tuli viel& kaksi uutta valmenta-
jaa. Joonas “Lamoracke” Vastamaki oli etsinyt mahdollisuuksia p&éasta valmen-
tamaan League of Legends -joukkuetta, mutta ei ollut I6ytanyt hyvaa paikkaa ko-
keilla valmentamista. Han tuli itse paikalle kysymaan, olisiko mahdollista paasta
valmentamaan. Joonas oli pelannut Suomen huipulla ja hanella oli erittain suuri
motivaatio, joten otimme hanet mukaan. CS:GO:n puolella meilla kavi vieraile-
massa sen hetken Suomen parhaimpiin lukeutuva pelaaja Tom “stonde” Glad,
joka oli juuri pelannut sind vuonna maailman suurimmassa CS:GO-turnauksessa.
Juha oli kutsunut hanet kdymaan ja kertomaan nuorille, millaista oli silla hetkella
huipulla pelaaminen. Vierailun myodta Tom halusi jaddd mukaan valmentamaan
ja antamaan omaa osaamistaan nuorille. Projektin loputtua puolen vuoden jal-

keen meilla oli yhteensa seitseman aktiivista valmentajaa.

Valmentajat asettivat projektin alussa omat tavoitteensa toiminnalle, joukkueille
ja yksittaiselle pelaajalle. Kysyin valmentajilta heidan mielipiteitdan tavoitteista.
Toiminnan tavoitteena olisi ennaltaehkéistd nuorten syrjaytymista tarjoamalla
heille yhteiso, jossa he tuntevat yhteenkuuluvuutta. Tavoitteena oli myos opettaa
nuorille sosiaalisia taitoja, kuten kommunikaatiota. Projektiin valitut pelit ovat
joukkuepeleja, joissa tarvitaan toimivaa kommunikaatiota pelaajien valilla, jotta
paastaan tavoitteeseen. Naita opittuja taitoja nuori voi hyddyntaa tulevaisuu-
dessa tydelamassa ja koulumaailmassa. Yhtena tavoitteena toiminnalla oli levit-
td& suomalaiseen kilpapeliyhteis6on vastuullisen tekemisen malleja pelaajien
my6ta. Suomalainen kilpapeliyhteisd on pieni ja samat toimintatavat ovat pysy-
neet siella pitkaan. Menestyakseen yhteiskunnassa, se tarvitsee uusia ideoita

nuorilta pelaajilta ja taméa toiminta voi vastata tahan tarpeeseen.

Joukkueille valmentajat antoivat tavoitteeksi kestavyyden, itsenaistymisen ja kil-
pailullisen tavoitteen. Tarkein tavoite joukkueella oli pysya yhdessa. Pyrimme luo-
maan joukkueille edellytykset pitkakestoiseen toimintaan yhdessé tarjoamalla
ammattimaista valmennusta ja tilat, joissa joukkueet voivat kokoontua harjoitte-
lemaan. Halusimme myds luoda joukkueiden jatkuvuudelle mahdollisuuden it-
senaistamalla joukkueet. Parjatakseen turnauksissa oli joukkueiden harjoiteltava
myods omatoimisesti. Parhaassa tapauksessa voisimme siirtdd joukkueemme

eteenpain omasta toiminnastamme jollekin elektronisen urheilun organisaatiolle,
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joka voi antaa mahdollisuuden joukkueille paasta pelaamaan isommissa turnauk-
sissa. Kolmas tavoite joukkueille oli yksildllinen kilpailullinen tavoite joukkueen

tasosta riippuen.

Yksittaisille pelaajille tavoitteena oli ymmartaa, etta pelimenestykseen vaikuttaa
muukin kuin pelaaminen. Pelkalla pelaamisella ei tule paremmaksi pelaajaksi,
vaan siihen vaikuttavat mydés muut elaman osa-alueet, kuten hyva fyysinen
kunto, riittava lepo sekéa elamanhallinta ylipaatansa. Toisena tavoitteena pelaa-
jille oli itsensa kehittaminen. Pelaajalla pitda olla halu kehittyd, jotta hanesta voi
tulla parempi ja haluamme kannustaa tahan. Kolmantena tavoitteena oli kehittaa
pelialya. Valmentajilla on pitka kokemusta pelista ja pelaajat voivat hyodyntaa
sitd oman pelaamisensa kehittamisessa. On hienoa nahda, etta kilpapeliammat-
tilaiset haluavat tuoda toiminnassa esille kasvatuksellisia asioita ja lahtokohtai-

sesti edistaa nuorten hyvinvointia.

6.4 Tyontekij6iden rooli

Tyontekijoiden, eli minun ja nuorisotytn-ohjaajan tehtavana projektissa oli var-
mistaa vapaaehtoisten viihtyminen ja heidan kanssaan maanantaisten harjoituk-
sien valmistelu etukateen. Tydntekijdiden vastuulla oli my6s huolehtia, etta va-
paaehtoiset saivat sydodakseen harjoituksien yhteydessa.  Tarkeimpana tehta-
vana oli tarjota pelaajille tukea pelin ulkopuolisissa ongelmissa ja tukea heidan
toimintaansa joukkueen sisalla ja koko organisaatiossa. Nuorille tarjottiin turvalli-
nen paikka harjoitella ja heitd ohjattiin esimerkiksi mediakasvatuksellisissa asi-

oissa ja joukkueiden vélisten ongelmien ratkomisessa.

6.5 Toiminta

Pelaajien hakuprosessi projektiin oli kolmivaiheinen. Ensimmaisessa vaiheessa
kaikki halukkaat lahettivat hakemuksen sahkopostilla. Olimme tehneet etukateen
kysymyspohjan, jonka mukaan hakijat laativat hakemuksensa. Hakemuksia tuli

yhteenséa 150 kappaletta, noin 75 kumpaankin peliin.
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Kavimme lapi kaikki hakemukset valmentajien kanssa. Valmentajat toivat haku-
prosessiin omat mielipiteensa pelillisista seikoista, ja nuorisotyénohjaaja ja mina
katsoimme hakemuksia nuorisotydlliseltd kannalta. Halusimme ottaa mukaan
sellaisia pelaajia, jotka pystyva toimimaan ryhmassa ja sitoutumaan joukkueisiin
puolen vuoden ajaksi. Valitsimme molemmista peleistd 20 sopivinta ehdokasta

seuraavaan vaiheeseen.

Kutsuimme paikan paélle valintatilaisuuteen 20 mielestamme parasta ehdokasta
kummastakin pelista. Nuoret olivat kaikki kotoisin paakaupunkiseudulta ja ialtaan
16-22 vuotiaita. Tilaisuus jarjestettiin Pelitalolla. Molemmille peleille jarjestettiin
oma tilaisuutensa. Esittelimme alussa projektin toimintaa ja henkilékuntaa. Sen
jalkeen pelaajat saivat tehtavdkseen muodostaa nelja omasta mielestaan tasa-
vertaista joukkuetta seka valita joukkueelleen johtajan. Tassa tehtavassa pys-
tyimme katsomaan, minkélaisia ryhmataitoja pelaajilla on. Pystyimme havainnoi-
maan, kuka aloittaa kokoamaan joukkuetta ja kuka menee ryhmén mukana. Ta-
man jalkeen laitoimme joukkueet pelaamaan kesken&dan vastakkain. Pelien ai-
kana pystyimme seuraamaan, miten pelaajat toimivat pelissa ja miten heidan

kommunikaationsa sujuu.

Haastattelimme kaikki pelaajat yksi kerrallaan. Haastatteluissa halusimme selvit-
ta&, kuinka motivoituneita pelaajat olisivat sitoutumaan projektiin ja kuinka hyvin

he pystyvat toimimaan joukkueen jasenena.

Pelaajien valinnoissa painoivat haastattelu seka pelilliset taidot. Halusimme
saada mukaan pelaajia, joilla olisi parhaat edellytykset kehittya pelaajina, jotka
pystyisivat sitoutumaan joukkueisiin koko projektin ajaksi ja jotka osaisivat toimia

ryhmassa.

Eras pelaaja osoitti hyvia pelillisia taitoja ja edellytyksid kehittyd pelaajana, mutta
ei vakuuttanut pelin ulkopuolella omalla kayttaytymiselladn. Pohdimme, vaikuttai-
siko hanen kayttaytymisensa joukkueen yhteishenkeen vai pystyisikd h&n mu-
kautumaan tilanteeseen. Kyseinen pelaaja oli nuorimmasta paasta valituista ja

uskoimme hanella olevan eniten kehittymisen varaa niin pelissa kuin pelin ulko-
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puolellakin. Paatimme yhdessa valmentajien kanssa antaa hanelle mahdollisuu-
den. Laitoimme hanet pelaamaan parina vanhemman ja rauhallisemman pelaa-
jan kanssa. Molemmat pelaajat pelaavat kahta eri roolia samassa paikassa ja

voivat vaihtaa rooleja keskenaan.

Jarjestely toimi ja lopulta paadyttiin siihen, ettd pelaajat vaihtoivat rooleja, jotta
vanhempi pelaaja pystyisi keskittymaan paremmin tiimin johtamiseen. Onnis-
tuimme tarjoamaan nuorelle ympariston, jossa han voi kehittya tiimitydéskente-

lysséa. Kehitysta tapahtui, kun annoimme siihen mahdollisuuden.

Valittuamme pelaajat joukkueisiin alkoivat harjoittelut. Maanantain harjoittelujen
runko oli suunniteltu etukateen ja se koostui aina ensin henkilokunnan ja valmen-
tajien puolen tunnin yhteisesta palaverista, jossa kaytiin lapi, mita sen paivan har-
joituksissa tehtaisiin. Palaverissa kasiteltiin my6s joukkueiden edellisen viikon ai-
kaisia tapahtumia. Mikali viikolla oli tapahtunut jotain, mihin henkilékunnan pitéisi

puuttua, niin mietimme yhdessa parasta lahestymistapaa asian ratkaisemiseksi.

Palaverin jalkeen oli yhteinen aloitus henkilokunnan ja pelaajien kanssa. Pelaajat
saivat tulla aikaisemmin paikalle lammittelemaan. Yhteisessa aloituksessa kaytiin
lapi jokaisen joukkueen viikon kuulumiset ja tiedotusasiat. Valmentajat kertoivat,
mité& joukkueet lahtisivat tekemaan silla kerralla. Mikali joukkueiden kanssa pitaisi
jutella etukateen, heiddn kanssa mentiin erikseen selvittdmaan asioita. Ensim-
maisella kerralla jokainen joukkue kokoontui valmentajan ja jonkun henkildkun-
nan jasenen kanssa miettimaan yhteisia tavoitteita. Talla haluttiin saada joukku-
eille suunta, mita tavoitella. Jokainen pelaaja sitoutuisi tavoitteisiin ja antaisi

oman panoksensa joukkueen hyvaksi.

Ensimmaisella kerralla sovittiin myos yhteisista pelisdannoista. Harjoituksiin tul-
laan ajoissa, viikolle sovitaan valiharjoittelusta aina maanantain lopussa, jos ei
paase harjoituksiin, siitd ilmoitetaan ajoissa seka yleisesta etiketista, miten pe-
leissd, sosiaalisessa mediassa ja julkisesti organisaation edustajana kayttaydy-

taan.
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Joukkueilta oletettiin, ettd he ottavat vastuun omasta harjoittelustaan toiminnan
ulkopuolella. Pelaajilla oli vastuu itsensa ja joukkueen kehittymisesta. Tahan kan-
nustettiin joukkueiden yhdessa laatimilla sdannéilla. Ohjasimme nuoria myos sii-
hen, etta he jatkaisivat oman harrastuksensa parissa, vaikka siirtyisivat eteenpain
organisaatiosta. Parhaassa tapauksessa nuori l0ytaisi oman innostuksensa pe-
laamiseen projektista ja jatkaisi harrastustaan pitkdan ilman organisaation tukea.
Ensimmaisilla kerroilla kaikki joukkueet laativat yhdesséa joukkueelle tavoitteet
valmentajan kanssa ja paattivat myods osatavoitteesta, kuten yhden strategian
oppimisesta viikossa, turnaukseen osallistumisesta tai voitosta turnauksessa
seka siita, miten naihin tavoitteisiin paastaisiin. Valitettavasti emme tyontekijoina
kirjanneet saantdja, mika oli virhe meidan osaltamme. Puhuimme saanndista
usein maanantain harjoituksen aloituksessa. Nuoret olivat vapaaehtoisesti mu-
kana ja heille sitoutumisen kannustimena oli puolen vuoden tyon jalkeen saavu-
tettava Assembly tietokonefestivaaleille meneminen ja siella turnaukseen osallis-

tuminen. Tama oli iso kannustin tehda tyéta oman joukkueen eteen.

Jokainen harjoituskerta kesti yhteensa nelja tuntia. Jokainen joukkue toimi oma-
toimisesti valmentajan kanssa ja harjoitteli joukkueen kanssa yhdessa sovittuja
asioita. Jokaisella joukkueella oli omat kehityskohtansa, mutta yleisesti alussa
jokainen joukkue keskittyi parantamaan omia kommunikaatiotaitoja joukkueen si-

salla.

Harjoituksien lopussa joukkueet sopivat yhdessa, miten he jatkaisivat viikon ai-
kana harjoittelua ja valmentajat antoivat viikolle yhden teeman, mihin harjoituk-
sissa keskityttaisiin. Henkilokunta ja valmentajat pitivat viela yhdessa palaverin,
jossa kaytiin lapi harjoituksien tapahtumia, seuraavan viikon suunnitelmia seka

kaytiin viela I&api missa oli onnistuttu ja missa ei.

6.6 Assemblyt

Assemblyt ovat kaksi kertaa vuodessa jarjestettava tietokonefestivaali eli LAN-

tapahtuma, jossa jarjestetaan turnauksia eri peleissa. Olimme asettaneet kesan
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2015 Assemblyt projektin tavoitteeksi ja paatokseksi. Tapahtumassa joukku-
eemme osallistuivat amat6oriturnauksiin organisaation nimen alla. Olimme osta-

neet tapahtumaan jokaiselle pelaajalle oman paikan.

Tarkoituksena tapahtumaan osallistumisessa oli antaa joukkueille tavoite, johon
tahdata, seka selkea lopetus projektille. Halusimme myo6s tarjota pelaajille koke-
muksen yhdessa pelaamisesta tapahtumassa ja siitd, minkélaista on olla yh-
dessa ja kannustaa muita pelisuorituksissa. Samalla tahdoimme tuoda esille hy-

vaa kaytosta turnauksissa.

Kaikki joukkueet olivat tyytyvaisia omaan suoritukseensa ja loppuhaastattelujen
(LIITE 3.) mukaan Assemblyt olivat erittéin positiivinen kokemus kaikille pelaajille.

Onnistuimme siis projektimme loppuhuipennuksessa erittain hyvin.

6.7.Konfliktitilanteet

Kohtasimme projektin aikana joitakin konfliktitilanteita, joihin piti puuttua henkil6-
kunnan puolesta. Mietimme yhdessa valmentajien kanssa, miten voisimme par-
haiten toimia naissa tilanteissa. Jokaisen ongelmatilanteen kohdalla kavimme yh-
dessa lapi, mita oli tapahtunut ja mitd tekisimme purkaaksemme tilanteen. Kes-
kustelut kaytiin aina yhdessa ennen kuin juttelimme nuorten kanssa. Talla kei-

nolla saimme paatettya parhaan mahdollisen toimintatavan tilanteen suhteen.

6.8 Arvioinnin tulokset

Arviointi perustui pelaajien kokemukseen projektista sek& omaan arviointiin. Ar-
viointi toteutettiin pelaajien haastatteluilla, jotka tehtiin projektin lopussa. Palaute
pelaajilta oli kautta linjan erittdin myonteistd. Olimme onnistuneet tavoitteis-
samme, eli sosiaalisten kontaktien luomisessa, mielekkdan toiminnan tarjoami-
sessa ja laadukkaan harrastustoiminnan mallin kehittdmisessa uudessa toimin-

taymparistéssa. Onnistuimme myos sitouttamaan valmentajat toimintaan.
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7 LOPPUARVIOINTI

7.1 Haastattelut pelaajien kanssa

Projektin paatteeksi Assemblyjen jalkeen haastattelin kaikki pelaajat yksitellen
puolistrukturoituna haastatteluna. Minulla oli valmiiksi laadittuna kysymykset
haastattelua varten (LIITE 3). Haastatteluissa keréttiin pelaajien omakohtaisia ko-
kemuksia projektista ja etenkin kehitysehdotuksia. Halusimme my0ds saada sel-
ville, mit& positiivisia vaikutuksia projektissa mukana olemisella oli ollut pelaajille.
Haastatteluista saatu materiaali on jaettu kahteen osaan pelien mukaan. Kasitte-
len materiaalia molempien pelien osalta samaan aikaan ja mainitsen, mikali nai-
den valilla on eroavaisuuksia. Haastattelut kirjattiin ylos samalla, kun niita toteu-

tettiin.

Nuorten odotukset projektista oli taytetty tai ylitetty. Moni oli ollut innoissaan heti
haettuaan projektiin. Eras haastateltavista mainitsi, kuinka hienoa oli, etta oli saa-
nut puoli vuotta pelattua samalla porukalla. Moni oli saanut uusia kavereita pro-

jektin aikana.

Usealta pelaajalta kuultiin samanlaista palautetta erittain suoraan:

On tutustunut moniin ihmisiin, paljon helpommin kuin aikaisemmin.
On saanut paljon kavereita, joilla on sama intohimo.

On saanut hyvid kavereita tuntemattomista ja on oppinut olemaan
sosiaalisempi.

On saanut uusia pelikavereita ja on saanut kontakteja esportsin si-
salla ja on tutustunut eSportsin tekijoihin.

LoL:n puolelta toisen valmentajan puuttuminen oli isoimpia puutteita. Toinen al-
kuperdisista valmentajista paatti, ettei pysty sitoutumaan valmentamiseen ja jatti
projektin. LoL:n puolella kaivattiin myds enemmaéan ja nopeampaa reagointia jouk-

kueen sisaisiin ongelmiin. CS:n puolella ainoita asioita oli valmentajien isompi
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vaikuttaminen maanantain ulkopuolisissa harjoituksissa. Muuten ei nuorilta saa-

mamme palautteen mukaan ollut puutteita projektin osalta

Suurin osa oli saanut tietdd pelin oman Facebookryhman kautta ja osa Twitterin
kautta ja osa kuullut kaverilta. Suurin osa olisi toivonut pidempé&é ajanjaksoa try-
outeille. Toiveena oli pidempi try-out, jotta pystyttaisiin paremmin loytamaan sa-
manhenkista porukkaa. Liséksi toivottiin, etta olisi haettu ennemminkin valmiita

joukkueita kuin yksittaisia pelaajia.

LoL:n puolella oli pidetty kommunikaatiossa auttamisessa ja kuinka valmentajat
ovat auttaneet koko joukkuetta. Valmentajia Kiitettiin siité, kuinka paljon aikaa he
olivat laittaneet valmentamiseen ja kuinka heiltéa on voinut kysyéa asioita, jos jotain
on ollut mielen paalla. Toisen valmentajan saapuminen oli hyva asia. Parannet-
tavaa valmentamisessa olisi enemman yhteen teemaan keskittymisessé viikon
aikana ja isompaan kokonaisuuteen keskittymisessa muuten. Huonoa oli se, etta

oli vain yksi valmentaja ja pelaajaongelmien ratkaisemisen kesti usein pitkaan.

Valmentajille annettiin hyvaa palautetta asiantuntijuudesta ja ajankohtaisesta tie-
dosta. Hyvaa oli myds kritiikin antaminen oikealla tavalla. Myds siita pidettiin, etta
toiminta oli tavoitteellista. Apua on aina saanut, jos on kysynyt. Parannettavaa
olisi ollut siin&, etta valmentajat olisivat voineet olla enemman mukana ensimmai-
sella viikolla. Iso parantamisen toive oli myds se, etta valmentajat olisivat voineet

olla enemméan mukana muutenkin kuin maanantaisin.

Kysyimme mité olisi voitu kasitella enemman. Valmentamiselta toivottiin enem-
man pelin pienten yksityiskohtien kasittelemista ja tiimin keskeisen kemian luo-

miseen ja yllapitamiseen.

Harjoituksissa parasta oli, etta pystyi padsemaéan omaan joukkueeseen ja pystyi
juttelemaan asioista joukkueena ja ratkomaan ongelmia. Oli kivaa, kun koki ole-
vansa osa organisaatiota ja kun kuuli muistakin joukkueista. Tarke&a oli myos
pitdaa hauskaa yhdessé seké paésta arjesta irti pelaamaan. Aina oli ollut hyva fiilis

tulla paikalle pelaamaan.



31

On jumalaton etu, kun nakee jokaisen jatkan joka viikko.
Ei tullut kertaakaan fiilista, ettd maanantai olisi pakkopulla.
Kenellakaan ei Suomessa ole samanlaista mahdollisuutta.
Maanantaisin oli hyva, etta kaydaan viime viikon asiat Iapi.
Tulisin useammin kuin vain maanantaina.
Tilasta sanottiin, etta se oli riittava hyva.
Assemblyista sanottiin, etta ne olivat tosi hauskaa ja vaikka putosikin turnauk-
sessa kokemus oli erittdin hyva. Oli hyva olla porukkana ja tunsi olevansa osa

yhté jengié&.
Oli uskomatonta, kun porukka hurrasi takana oman pelin aikana.

GGS:lla oli hyva yhteishenki.
Moni pelaaja sanoi kehittyneensa tiimipelaajana erittain paljon.
Ei vain mieti omaa pelaamista pelkastaan.
Sai intoa etsia lisatietoa pelista.
Projektiin paasyn myota on saanut motivaatiota kehittya.

On ruvennut ajattelemaan enemman omaa pelaamista ja kaytta-
maan siihen aikaa.

Joissain tilanteissa huomaa valmentajien vinkkien auttavan ja ne
kumpuavat jostain alitajunnasta.

Pari pelaajaa sai kiteytettya omin sanoin projektin tavoitteet yhteiséllisyydesta,
tavoitteellisuudesta ja nuorille hyvan harrastuksen tarjoamisesta. Voimme tasta

paatella onnistuneemme erittain hyvin.

Paasee irrottautumaan arjesta maanantaisin. Hyva harrastus. Paa-
see ndkeméaan kavereita.

On saanut lisda elaméankokemusta. On saanut kavereita ja se on ki-
vaa. On oppinut kommunikaatiosta. On saanut kerrottua nuorem-
mille juttua.
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Tavoitteelliset projektit auttavat elamassa. Projektissa pitaa tulla toi-
meen muiden kanssa, kun on sama tavoite pitkaaikaisesti. Auttaa
tulevaisuudessa myds, jos paatyy projektiluontoiseen tydohon.

7.2 Missa onnistuimme

Onnistuimme projektin aikana kehittdmaan uuden toimintamallin, jolla voidaan
vastata nuorten tarpeeseen paasta harrastamaan kilpapelaamista vakavasti ma-
talla kynnyksella. Pystyimme luomaa turvallisen ympériston, jossa voi harrastaa
omaa lajiaan ilmaiseksi. Nuoret saivat uusia kavereita muista samanhenkisista
nuorista. He kokivat onnistumisen kokemuksia yhdessa oman joukkueensa

kanssa.

Saimme sitoutettua vapaaehtoiset valmentajat toimintaan ja tarjottua heille tilai-
suuden paastd antamaan tietojaan eteenpain mielekkaassa ymparistéssa. He
saivat onnistumisen kokemuksia nuorten kanssa toimiessaan seka hyvan harras-
tuksen. Valmentajat saivat uusia haasteita projektista ja monen kipina pelata itse

kilpaa syttyi uudestaan.

Saimme projektilla heratettya kiinnostusta pelaamiseen liittyen niin elektronisen
urheilun piirissa, kuin mediassa. Projekti on luonut positiivista kuvaa pelaami-
sesta harrastuksena ja saanut lievitettya vanhempien huolta pelaamisesta.
Olemme myo6s edustaneet menestyksellisesti sosiaalialaa pelaamisen saralla.
Paasin puhumaan Assemblyjen ARTtech seminaarissa projektistamme ja osal-
listuin Vierumaella kilpapelaamisen ja urheilun yhdistamista kasittelevaan semi-

naariin puhuen siitd, miten nuorisoty6té ja kilpapelaamista voi yhdistaa.

Saimme ulkopuolista palautetta projektin onnistumisesta monelta eri taholta. Toi-
minnastamme tehtiin monia haastatteluja ja esittelyja eri medioissa ja sosiaali-
sessa mediassa meidan néakyvyyttamme arvostettiin. Brandimme tunnetaan ym-
pari Suomea ja se edustaa hienosti nuorisotyota elektronisen urheilun saralla.
Suurin kunnianosoitus oli Helsingin Nuorisoasiainkeskuksen meille myontama

Vuoden 2015 nuorisotydllinen teko -palkinto. Suomen elektronisen urheilun liitto
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asetti meidat ehdolle vuoden 2015 suomalaiseksi elektronisen urheilun joukku-
eeksi. Ehka suurin saavutus kuitenkin oli, etté projekti koettiin niin hyvaksi, etta

siité tuli Helsingin kaupungin vakituista toimintaa.

7.3 Missa olisi parantamisen varaa

Alussa halusimme ottaa joukkueisiin mukaan pelaajia, jotka ovat taitotasoltaan
melko hyvia. Pelaajat olivat myds ialtaan vanhempia. Tama paatos ei lopulta ollut
paras mahdollinen. Meilla ei ollut naille pelaajille nuorisotydllisenad tahona niin
paljon annettavaa kuin nuoremmille pelaajille. Puolen vuoden jalkeen osa van-
hemmista pelaajista halusi jatkaa eteenpain, kun meilla ei ollut heille enéa tarjot-
tavaa. Paatimme ottaa heidan tilalle mukaan nuorempia pelaajia, joille meilla olisi

tarjottavaa niin pelissa kuin nuorisotydn kannalta.

7.3 Itsearviointi

Opinnaytetyoni kaytannoén osuus on henkildkohtaisesti yksi hienoimpia asioita,
mité olen saanut aikaan. Sain yhdistettyd oman harrastukseni ja oman ammatil-
lisen osaamiseni yhdessa projektissa. Olin jo aiemmin suunnannut harjoittelujeni
myo6ta tekemaan toita nuorisotydn ja pelaamisen parissa. Nyt sain siihen mah-
dollisuuden ja paasin toteuttamaan alusta asti jotain, mista lopulta tuli pysyvaa.
Sain lyhyessa ajassa jarjestettya kasaan tiimin, joka pystyi yhdessa toteuttamaan
nain ison projektin ja jonka jasenet olivat mukana omasta intohimostaan. Projek-
tin ansiosta sain tarjota monelle nuorelle jotain, mitd ei aikaisemmin ollut ole-

massa.
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8 POHDINTA

8.1 Eettisyys

Ammattilaisen tulee kunnioittaa asiakassuhteen luottamuksellisuutta ja varjella
asiakkaansa yksityisyytta noudattamalla tyotaan saatelevia salassapitosaannok-
sia (Talentia ry 2013, 8).

Haastattelut olivat vapaaehtoisia kaikille osallistujille ja jokainen osallistuja tiesi,
mihin tarkoitukseen haastatteluja tultaisiin kayttamaan. Olin kertonut jo aiemmin
koko projektin olevan osa minun opinnaytetyotani ja haastattelujen yhteydessa
kerroin vield, ettd haastatteluilla haluan kerata palautetta siita, miten haastatelta-
vat olivat kokeneet projektin ja antamaan siita palautetta.

Kaikkien haastateltavien vastaukset kirjattiin nimettdmina ja haastattelut tehtiin
luottamuksellisina minun ja haastateltavan valilla. Haastattelujen muistiinpanoja
ei ole luovutettu muille ja tietoja ei anneta muihin tarkoituksiin kuin vain tdméan
opinnaytetyon tekemiseen. Tydssani haastateltavia ei mainita nimella, vaan jo-

kaiselle taataan anonymiteetti.

Sosiaalialan ammattilaisen on tarkeé tunnistaa omat ammatilliset ja henkilékoh-
taiset rajansa. Jokainen tydntekija on itse avainasemassa oman jaksamisensa
edistamisessa esimerkiksi niin, ettd han ottaa puheeksi tydpaikan tyotilanteen
yhteisissa kokouksissa seka esimiehen kanssa. Tydyhteison hyvinvointi on kaik-
kien etu ja heijastuu myds asiakkaan kohtelussa. Ammattitaitoon kuuluu omasta
itsesta huolehtiminen myos tyontekijana (Talentia 2013, 31). Vaikka projekti oli
iso ja raskas tehda, onnistuin saamaan aikaan jotain erittain hienoa. Jalkeenpain
ajateltuna taméan kokoinen opinnaytetyd olisi vaatinut vahintdan kaksi paavas-

tuullista henkil6a, jotta tydtaakka olisi ollut sopiva.
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8.2 Luotettavuus

Haastattelut suoritettiin yksilbhaastatteluina kayttden puolistrukturoitua haastat-
telumallia ja niihin osallistuivat kaikki nuoret. Haastattelut toteutettiin yhtena har-
joittelukertana Assembly-tapahtuman jalkeen. Haastateltaville oli kerrottu etuka-
teen, milloin haastattelut tapahtuvat ja mita aihetta haastattelut kasittelevat. Jo-
kaiselta haastateltavalta kysyttiin samat kysymykset, jotta saataisiin varteenotet-
tavaa tietoa haastateltavilta. Jokainen haastateltavan vastaukset kirjattiin sa-

nasta sanaan haastattelun aikana.

Annoin mahdollisimman paljon tilaa haastateltavien omalle &anelle. Tilanne oli
rento ja pyrin pitdmaan koko haastattelutilanteen sellaisena, ettéa saisin mahdol-
lisimman todenmukaista palautetta ja ettéa haastateltavat kertoisivat omista koke-
muksistaan. Aineistosta kokosin toistuvat teemat yhteen ja nostin esille haasta-

teltavien omia kommentteja, jotka kiteyttivat naitd teemoja hyvin

8.3 Ammatillinen kasvu

Vuoden 2006 nuorisolain 2. pykalassa nuorisoty® maaritelladn seuraavasti. Nuo-
risotyolla tarkoitetaan nuorten oman ajan kayttoon kohdistuvaa aktiivisen kansa-
laisuuden edistamistd samoin kuin nuorten sosiaalista vahvistamista, nuoren
kasvun ja itsenaistymisen tukemista seka sukupolvien valistd vuorovaikutusta.
Nuorisotyo6lla myos pyritddn ohjaamaan nuorten oman ajan kayttoon kohdistuvaa
aktiivisen kansalaisuuden edistamistd samoin kuin nuorten sosiaalista vahvista-
mista, nuoren kasvun ja itsenaistymisen tukemista seka sukupolvien valista vuo-
rovaikutusta (72/2006).

Opinnaytetyoni on vastannut nuorisoty6lle annettuihin vaatimuksiin. Olemme luo-
neet nuorille paikan, jossa heidan sosiaaliset taitonsa vahvistuvat ja tuemme hei-
dan itsenaistymistad mielekkaan tekemisen kautta. Nuorisotyon tulee myos ohjata
ja vahvistaa nuorten mahdollisuuksia toimia ryhmissa, oppia yhdessa ja nauttia

toisten ikdistensd seurasta. Ihannetapauksessa nuorisotyd l&htee nuorten tar-
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peista ja pystyy tunnistamaan kuhunkin aikaan liittyvat ilmiot ja vastaamaan nii-
hin. Pystyin opinnaytetydllani vastaamaan naihin nuorisotydlle asetettuihin vaati-
muksiin ja opinnaytetydn seurauksena pystyimme vastaamaan uuteen ilmioon

uuden toimintamallin kehittamisen myéta (Kinnunen 2015, 61).

Kilpapelaamista ei ole viel& hyddynnetty nuorisotyon vélineena kovinkaan paljon,
joten paasin toteuttamaan uraa uurtavaa projektia. Talla nuorisotyon kentalla
pystyy saavuttamaan nuoria oman kulttuurin parissa ja ammattitaitoisten tyénte-
kij6iden ja vapaaehtoisten on helppo paasta nuorten kanssa samalle tasolle ja
kokoontua yhteisen intohimon aarelle.

Projektin toteuttaminen oli iso urakka, joka kesti yli puoli vuotta ideasta projektin
paattamiseen. Projektin aikana paasin moneen erilaiseen rooliin. Toimin projektin
johtajana, tiedottajana, sosiaalisen median hallitsijana ja nuorten ohjaajana. Pro-
jekti oli taynna oppimisen kokemuksia. Opin hahmottamaan laajoja kokonaisuuk-
sia kaytannon tasolla. Paasin hallitsemaan organisaatiota, johon kuului yhteensa
yksitoista tyontekijaé ja kaksikymmenta nuorta. Sosiaalisen median puolella hal-
linnoin projektin tileja niin Facebookissa kuin Twitterissakin. Molemmat saivat
suurta huomiota heti projektin alusta lahtien. Tuotin siséltdéa naille molemmille
kanaville. Organisaation sisalla toimin johtajana maanantain harjoituksissa ohja-

ten niin valmentajia kuin nuoria.

Koen hallitsevani projektiluontoisen tydtavan tdméan opinnaytetyéprosessin jal-
keen. Toimin niin tiimin johtajana kuin jasenena. Olin alusta asti luomassa uutta
kokonaisuutta. Sosiaalialalla on nykyaan erittdin paljon projektiluontoista tyota
tarjolla ja uusia ilmidita joko tutkitaan tai lahdetaan ratkomaan projektien keinoin.
Projekteilla pystytdan nopeasti vastaamaan kentalla esiintyvaan uuteen ilmioéon.
Uskon projektiluontoisen tydn sopivan minulle ja opinnaytetydprosessin myoéta
olen saanut arvokasta kokemusta, jotta voin tydelamassa tehda projektiluontoista
tyota. Ymmarran ja minulla on kokemusta, miten projektia kehitetaéan, johdetaan
ja toteutetaan pidemmalla aikavalilla. Opinnaytetydon myo6ta koen oman sosiono-
min kompetenssin, etenkin kehittdmis- ja innovaatio-osaamisen saralla, olevan

erittain hyva. Kykenen innovatiiviseen ongelmanratkaisuun ja verkostotydhon,
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osaan suunnitella, toteuttaa ja arvioida kehittdmishankkeita (Sosiaalialan AMK-
verkosto 2016).

Projektin jalkeen minua pidetaan yhtena suomalaisista ammattilaisista nuoriso-
tyon ja elektronisen urheilun alalla. Olen p&aéassyt kouluttamaan sosiaalialan am-
mattilaisia aiheesta ja ollut seminaarin paneelissa Vierumaella. Koen, ettéa opin-
naytetyoprosessini aikana olen kerryttéanyt itselleni tarpeeksi tietoutta aiheesta,
jotta voin sanoa olevani sen suhteen ammattimainen osaaja. My6s ulkopuolinen

palaute on tukenut tata kokemusta.

8.4 Johtopaatokset ja jatkokehittamisehdotukset

Projektin my6ta Helsingin kaupungin nuorisoasiainkeskus sai uuden vakituisen
toimintamuodon, jolla saadaan uusi asiakasryhma sitoutettua nuorisotydn piiriin
ja jolle voidaan tarjota mielekasta tekemista. Nuoret saivat itselleen kokemusta
ryhmassa toimimisesta, uusia kavereita, saivat onnistumisen kokemuksia ja paa-
sivat harrastamaan itselle mielekasta toimintaa turvallisessa ymparistossa. Nuo-
ret saivat vahvistusta oman identiteetin kasvuun pelaajana ja sitd myota omasta
harrastuksesta tuli tirked osa elamaa, jonka myota heilla on merkityksellista te-
kemista jatkossakin, vaikka he eivat enaa olisi osa projektia. Osa nuorista on siir-
tynyt projektista eteenpdin, mutta osa on jatkanut harrastusta ja saavuttanut
isompia asioita uusissa haasteissa pelaamisen parissa. Osa pelaa uusissa jouk-

kueissa on paassyt jopa pelaamaan isoihin turnauksiin.
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LIITE 1: Hakemus

Otsikoi sahkopostiviesti seuraavasti:
Peli (League of Legends tai Counter Strike) - Nimesi.

Esim. League of Legends - Matti Meikalainen.
Laheta sahkopostiviesti osoitteeseen:
Vastaa sadhkopostiviestissa vapaamuotoisesti seuraaviin kysymyksiin:

Perustiedot

1. Nimi?

2. SummonerName/steamin nickname?
3. Sukupuoli?
4

. 1ka?

Persoonallisuus ja harrastukset

1) Oletko kykeneva sitoutumaan pidempiaikaiseen esports-hankkeeseen?

2) Kuinka paljon kykenet kayttamaan viikossa harjoitteluun? (sopiiko maanan-
tai?)

3) Muut harrastukset?

4) Varusmiespalveluksesi ajankohta?

5) Miten kuvailisit itse&si? Kuinka ystavasi kuvailisivat sinua?

6) Minkalaisen roolin omaksut parhaiten esim. koulussa tehtavissa ryhmatoissa?

7) Kuvalile itseasi pelissa kaytettavilla termeilla.

8) Mika on tavoitteesi pelaamisen saralla?

9) Miten pelia tulisi sinun mielestasi pelata?



Pelaaminen / pelihistoria

1) Paljonko arvelisit sinulta likenevéan projektille aikaa viikossa? Mitka viikon
2) Kerro lyhyesti omasta pelihistoriastasi?

3) Paljonko pelaat viikossa?

4) Onko sinulla mahdollisuus harjoitella kotona mikrofonia kayttaen?

5) Loytyyko pelaamisesta videoita, streamia tms.?

6) Onko joukkueeseen hakemassa kavereitasi? Nimi / Nick?

Mitd odotat hankkeelta / treenaamiselta / valmentajilta?

Lisatiedot:
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LIITE 2: Haastattelukysymykset hakutilaisuudessa

Mitk& ovat sinun tavoitteet vuoden sisalla?

Mitk& tavoitteet kolmen vuoden sisalla?

Mita odotat projektilta?

Mita odotat tiimilta?

Mitd ongelmia tiimin sisalla voisi tulla?

Mita ajattelit tehda oman joukkueen parjaamisen eteen?
Kun tulee ongelma, mité teet ongelmatilateessa?

Jos oma pelaaminen ei suju, mita teet silloin?
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LIITE 3: Loppuhaastattelun kysymykset

Organisaatio

1) Onko organisaatio vastannut odotuksia? Olisitko kaivannut jotain enemman
organisaatiolta?

2) Mita mielta olit hakuprosessista?

3) Misté sait tietdad projektista?

4) Mita parannettavaa olisi hakuprosessissa?

Valmentaminen

1) Mika on ollut hyvaa?

2) Mita voisi parantaa?

3) Mik& on ollut huonoa?

4) Mihin on kaytetty liikaa aikaa?

5) Mita olisi voitu kasitella enemman?

Harjoitukset
1) Mika on ollut hyvaa?
2) Miké on ollut huonoa?

3) Mita mieltd olet tilasta ja laitteista?

Assemblyt

1) Miten sinulla meni?
Oma pelaaminen
2) Oletko kehittynyt?

3) Onko projektista ollut apua?

Sosiaaliset puolet
1) Onko projekti auttanut muuten kuin pelillisesti?

Vapaa sana



LIITE 4: Aikataulu

Ideapaperi
19.1.2015

Tiimin keraaminen
Tammikuu 2015

Palaveri valmentajien kanssa
3.2.2015

Suunnitelma
4.2.2015

Hakemus valmiina
17.2.2015

Graafisen ilmeen luonti
Maaliskuu 2015

Projektin julkistaminen
20.2.2015

Hakemuksien skreenaus
9.3.2015

Try-out tilaisuudet
23.3.2015 ja 30.3.2015

Ensimmainen kerta
8.4.2015

Assemblyt
29.7.-1.8. 2015
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Loppuhaastattelut
Syyskuu 2015

Projektin lopettaminen
7.11.2015
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