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Tama artikkeli kisittelee e-urheilua osana aktiivisesti pelaavien turkulaisten
poikien elimii. Laadullisen haastatteluaineiston (N=14) kautta artikkeli
avaa nuorten nikemyksii e-urheilun asemasta seki henkilokohtaisena etti
yhteiskunnallisena toimintana. Tutkimus viittaa siihen, etti e-urheilun
rooli aktiivisesti yhdessi pelaavien poikien arjessa toimii perinteisten
urheilulajien tavoin tavoitteellisena kilpailuna kuin myds vihemmiin
tavoitteellisena sosiaalisena ajanvietteeni. Kyseiselle joukolle e-urheilu on

harrastus, jota myds perhe, ystivit ja yhteiskunta yhi useammin tukevat.
Ohjattu e-urheilutoiminta seki siihen liittyvit sosiaaliset infrastruktuurit
todennikoisesti edesauttavat terveen videopeliharrastuneisuuden

kehitysta.

Avainsanat: e-urheilu, nuoret, pojat, kasvatus

elaamisen digitaaliset muodot ovat
olleet keskeinen ajanviete monissa
kulttuureissa jo vuosikymmenia.
Kilpailumuodoksi digitaalinen pe-
limedia kehkeytyi viimeistddn 1960-luvun
alussa, kun MIT-yliopistossa alettiin jirjestdd
Spacewar-videopelin ympiirille kisoja (Levy
1984). Suomessa videopelaamisen kilpamuo-
dot alkoivat yleistyd 1980-luvulla esimerkiksi
Pac-Manin SM-kisojen my6td (Saarikoski ym.
2017). Sittemmin 2000-luvulla e-urheilun
taloudelliset ja yhteiskunnalliset panokset
ovat kasvaneet niin globaalisti kuin mys Suo-

messa. E-urheilusta on tullut valtavirtaa Ylen
nidyttiessa Counter Strike -kilpailuja, koulujen
tarjotessa erilaisia e-urheiluopintoja ja puolus-
tusvoimien Urheilukoulun hyviksyessi myos
e-urheilijoita joukkoihinsa (SEUL 2019).
Vaikka kilpailullinen videopelaaminen
on osa yhd useamman nuoren arkea ympiri
maailmaa, monet vanhemmat kokevat sen
edelleen lapsellisena ja jopa negatiivisena il-
mioni. Etenkin Kiinassa e-urheilu on pitkiin
yhdistetty sosiaalisiin ja terveydellisiin ongel-
miin, minkd my6td vanhemmat ovat olleet
erityisen aktiivisia lastensa peliajan sditelyssi

41



ARTIKKELIT

(esim. Bax 2014; Lu 2016). Sama yhtilo
koskee osittain myos Eurooppaa ja Pohjois-
maita, joskin huomattavasti pienemmissi
mittakaavassa (esim. Nielsen 2016; Prax &
Rajkowska 2018). Vaikka kansainvilinen ver-
taileva tutkimustieto aiheesta on vihiisti,
voidaan hyvin perustein esittid, ettd Suomessa
pelaaminen koetaan poikkeuksellisen posi-
tiivisesti. Mahdollisesti johtuen Supercellin,
Joona ”Serral” Sotalan, Jesse ”JerAx” Vainikan
ja Ence-joukkueen kaltaisten menestystari-
noiden vaikutuksista, suomalaiset pelialan
yritykset, ammattipelaajat ja joukkueet ovat
nousseet maailmallakin tunnetuiksi menes-
tyjiksi. Esimerkiksi tuore Pelaajabarometri
(Kinnunen ym. 2020) raportoi suurimman
osan suomalaisista kokevan pelaamisen hyo-
dylliseksi toiminnaksi.

Tissi tutkimuksessa tarkastellaan vuoden
2000 jilkeen syntyneiden akdiivisesti e-ur-
heilevien turkulaisten poikien suhtautumista
nimenomaiseen harrastukseen heidin omien
kokemustensa ja kisitystensd kautta. Laadul-
lisen puolistrukturoidun haastatteluaineiston
(IN=14) avulla e-urheilun roolia valotetaan
osana nuorten elimii vuonna 2019. Ana-
lyysivaiheessa nuorten vastausten huomat-
tiin jakaantuvan karkeasti kahteen luokkaan.
Ensimmiisessi luokassa ovat kokemukset,
jotka luonnehtivat e-urheilua henkilokohtai-
sena toimintana. Toisena luokkana toimivat
nikemykset, jotka luonnehtivat e-urheilua
osana yhteiskuntaa. Artikkeli ja sen keskustelu
seuraa titd (osittain ndenniistd) subjektiivisen
ja objektiivisen jakoa.

Kutsumme tihin tutkimukseen osallistu-
neita henkilsiti “nuoriksi”. Eliminvaiheena
nuoruudelle on vaihtelevia méiritelmii ja
eri médritelmissi vaiheen pituus vaihtelee
lisiksi 5—15 vuoden vililld (kts. Curtis 2015,
12). WHO:n (2021) miiritelmissi nuorisoa
ovat 15—24 vuotiaat, mutta tarkennuksena
murrosikiisiksi miiritetiin 10—19-vuotiaat.
Alexa C. Curtis (2015) jaottelee omassa maa-
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ritelmissdin ikdvuodet 10-25 kolmeen vai-
heeseen: varhainen murrosiki (11-13 vuotta),
murrosiki (14—17 vuotta) ja varhaisaikuisuus
(18-25 vuotta). Nuorisotutkimusverkoston
julkaisussa Harrastamisen dérelli (Salasuo
2020) tausta-aineisto koostuu 7—-29-vuotiaista
Manner-Suomen lapsista ja nuorista. Iiltddn
kyseinen laaja aineisto on jaoteltu viiteen
ryhmiin (7-9-, 10-14-, 15-19-, 20-24- ja
25-29-vuotiaat).

Oman tutkimuksemme aineistossa olevat
yksilot ovat 12—17-vuotiaita poikia, keski-idn
ollessa 14 vuotta. Curtisin midritelmin mu-
kaan he ovat siis murrosikiisid, mutta yleensi
ryhmi jakaantuu 14-15 ikdvuoden taitteessa
joko lapsiin ja nuoriin (esim. WHO 2021)
tai tarkempiin tilastollisiin ryhmiin (Salasuo
2020). Méiritelmillisen jakaantumisen lisiksi
Suomen koulujérjestelmissi osallistujamme
jakaantuvat kahden eri kouluasteen sisille,
peruskouluun (12-15 vuotta, #=11) ja toisen
asteen opintoihin (16-17 vuotta, 7=3).

Kohderyhmimme on siis murrosiin eri
vaiheissa, niin mairitelmillisesti kuin yksilo-
kohtaisten kehityserojen mukaan. Murrosikii
virittivit monet muutokset, niin henkiset
kuin fyysiset. Heiddn edessiin hadmortdi
myos siirtyminen toisen asteihin opintoi-
hin siihen liittyvine valintoineen, joka tuo
mukanaan myos yhteiskunnan muuttuvan
asenteen yksilod kohtaan. Tami realiteetti
heijastuu tuloksissamme siten, ettd nuoret
peilaavat selkedsti omaa pelaamistaan tie-
dostettuihin yhteiskunnallisiin rakenteisiin.
Ottaen huomioon, ettd 15 vuoden idn jil-
keen yhteiskunnan asettamat rajoitukset ja
oikeudet muuttuvat nopeasti (kts. Juvonen,
2015, 25), vanhimmat osallistujamme edusta-
vat joukkoa, jossa tulevat varhaisaikuisuuden
valinnat ovat ldsni.

Ennen kuin siirrymme avaamaan teo-
reettista viitekehystd, on tirkedd tehdi vield
lyhyesti selvaksi mitd ’e-urheilu’ tarkoittaa
tissd artikkelissa sekd laajemmassa tieteelli-



sessd kontekstissa. Ei ole epitavallista, ettd
Suomenkin uutismedioissa rutiinilla kierri-
tetyt miljoonien eurojen palkintopotit seki
kansainvilisessi tieteellisessi keskustelussa
usein nouseva termi ’professional gaming’
saavat monet lukijat sekoittamaan e-urheilun
ja videopelien ammattimaisen pelaamisen.
Kuten urheilu ja ammattiurheilu, nimi ovat
siis kaksi eri asiaa: e-urheilupeleji voi pelata
my6s ammattitason alapuolella, ja videopeleji
voi pelata ammatikseen, vaikka nimi eivit
olisikaan e-urheilupeleji. Korostamme, ettd
kaikki tihin artikkeliin haastatellut nuoret
pelasivat aktiivisesti e-urheilupelejd, mutta
eivit olleet tissi toiminnassa ammattilaisia
— samoin siis, kuten miti tahansa perinteistd
urheilua harrastavat nuoret eivit normaalisti
ole ammattiurheilijoita.

Teoreettinen viitekehys

Tutkimuksemme sijoittuu kolmen teoreetti-
sen viitekehyksen risteykseen, jonka puramme
tassd luvussa kerroksittain.

Pohjimmillaan aineistomme ilmentdd
folkloristi Arnold van Gennepin innoittamaa
ja antropologi Victor Turnerin (1969; 1982)
jalostamaa leikin (engl. "play”) teoriaa yksilon
ja yhteiskunnan vilisistd liminaalisista ("siirty-
miin vilivaihe”) rituaaleista. Turnerin mukaan
yksilon osallistuminen yhteiskuntaan mate-
rialisoituu rituaalin kaltaisina prosesseina.
Nimi prosessit tyydyttavit yksilon jatkuvia
etenemisen tarpeita sosiaalisessa kontekstissa
ja samalla yllapitdvit yhteiskunnan olemassa
olevia rakenteita. Modernissa yhteiskunnassa
nimi etenemisen mahdollistavat prosessit
tulevat esiin esimerkiksi koulutusjirjestel-
missd, tydelimissi ja perheen perustamisessa.
Liminaalisuus on niissd prosesseissa vilivaihe,
jonka aikana toimija on siirtymitilassa: ai-
emman tason jo taakseen jittineend, muttei
vield seuraavaa saavuttaneena. Téssd artikke-
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lissa ymmirrimme e-urheilun Turnerin mu-
kaan potentiaalisena rituaalisena prosessina,
joka tarjoaa osalle nuorista mahdollisuuden
henkilokohtaiseen etenemiseen ja timin ete-
nemisen sosiaaliseen jakamiseen. Niin silld
edellytykselld, ettd he kokevat pelaamisen
yhteiskunnan arvostamana ja tunnustamana
harrastuksena.

Edellisen valossa e-urheilua ilmentii li-
siksi Pierre Bourdieun (1984) tunnettu teoria
kulttuurista itsendisend padoman muotona.
Bourdieun mukaan kokemukset ja tiedon
kartuttaminen useilla kulttuurin osa-alueilla
tuottaa kulttuurista pidomaa, joka on ar-
vokasta sekd vaihtokelpoista materiaalisen,
sosiaalisen ja muiden pddomien tavoin. Mia
Consalvo (2009) sekd Graeme Kirkpatrick
(2013; 2015) ovat vieneet teoriaa eteenpdin
pelikulttuurin kontekstissa. Etenkin Kirk-
patrickin (2015) huomio pelaamisen norma-
lisoitumisesta on timin artikkelin kannalta
oleellinen. Pelaaminen on alkanut toimia
varsinaisena kulttuurisena pdiomana vasta
sen hyviksynnin ja yleistymisen myoté ilmion
kasvettua iki- ja kuluttajaluokat lipiisevik-
si “omni-kulttuuriksi”. Aiemmin 1980- ja
1990-luvun yhteiskunnissa pelaamisen vaih-
toarvo oli vield ndenniinen.

Tissi artikkelissa katsomme e-urheilua ja
sen kehitystd kyseisen teoreettisen kehyksen
valossa. Elimme aikaa, jolloin e-urheilu on
muuttumassa marginaalisesta videopelaami-
sen osa-alueesta yhteiskunnan arvostamaksi
itsendiseksi kulttuurimuodoksi. Tamin kult-
tuurimuodon vaihtoarvo on nyt neuvottelun
kohteena seki virallisten valtion rakenteiden
ettd my6s nuorten pelaajien itsensi toimesta.
Turnerin kisitettd venyttiden voidaan ehdot-
taa, ettd e-urheilu itse on myds tilld hetkel-
I liminaalisessa tilassa. E-urheilun asema
rituaalisena prosessina ja vaihtoarvoisena
kulttuurina (Suomen) yhteiskunnassa ei ole
endid marginaalinen tai olematon, mutta se
ei ole myoskiin saavuttanut vankkaa status-
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ta perinteisen urheilun tai korkeakulttuurin
tavoin. Ilman tdtd statusta e-urheilun harras-
tamisella ei ole ennakkoluulottoman yksilon
ja yhteiskunnan tuen tai rituaalisen prosessin
perusarvoa.

Kolmas teoriakehyksemme sivuaa rituaa-
lisen prosessin ja padoman teorioita litkun-
nantutkimuksen alueella. Pasi Kosken (2004)
kehittdmi litkuntasuhdeteoria viittaa paitsi
henkilén konkreettisiin liikuntasuorituksiin,
niin myos timin yleiseen asennoitumiseen
ja suhtautumiseen litkuntakulttuuriin ja sen
merkityksiin. Kyseinen suhde koostuu nel-
jastd pddosa-alueesta — omakohtainen litkun-
ta, penkkiurheilu, litkkunnan tuottaminen
ja sportisointi (lilkunnan ilmentyminen ei-
litkkunnallisissa konteksteissa). Niiden kautta
yksilot osallistuvat litkuntaan ja rakentavat
sen ympirille identiteettejd sekd merkityksid
osana yhteiskunnan laajempaa kehityskul-
kua. Liikuntasuhdeteorian pohjaksi vuosi-
kymmenten mittaan Suomessa keritty em-
piirinen tutkimus indikoi, ettd kaikki neljd
mainittua osa-aluetta ovat vuorovaikutuksessa
keskeniin (Koski 2008). Yksilot ovat harvoin
aktiivisia vain yhdelld osa-alueella eli litkun-
taa omakohtaisesti harrastavat yksilot ovat
tavallisesti toimijoita my6s penkkiurheilun,
litkunnan tuottamisen seki sportisoinnin ni-
missd. Koska liikuntasuhdeteoriaa ei tietaik-
semme ole laajennettu aiemmin e-urheiluun,
sovellamme tissd tutkimuksessa teoriaa siten,
ettd tarkastelemme e-urheilua harrastavien
nuorten vastauksia (my6s) suhteessa e-urhei-
lun seuraamiseen, tuottamiseen ja muuhun
e-urheiluun liittyvddn aktiivisuuteen, miki
niin ikd4n otettiin huomioon kysymysrungon
rakennuksessa. Sikili kun teoria toimii myds
e-urheilun kontekstissa, asenteet e-urheilua
kohtaan seki tahin liittyvit merkitykset nou-
sevat esiin haastateltujen omassa arjessa ja yh-
teiskuntaa koskevissa mielipiteissd laajemmin.
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Tutkimuksen aineisto

Tutkimuksen kohderyhmiksi valittiin e-
urheilevia nuoria “core-pelaajia” (Vahlo ym.
2018) eli henkilitd, jotka ovat kiinnostuneita
tai erittdin kiinnostuneita videopelaamises-
ta. Valinta perustui siihen, ettd tutkimuksen
tavoite oli kasvattaa ymmirrystid e-urheilun
nykytilasta ennen kaikkea nuorten aktiivis-
ten pelaajien harrastuksena. Toisin sanoen,
olemme kiinnostuneet yksiloistd, joilla on
mahdollinen positio kilpapelaamisen rituaa-
lisessa prosessissa (vrt. Turner 1969; 1982)
tai selked ’e-urheilusuhde’ (vrt. Koski 2004;
2008).

Kohderyhmimme yksilét edustavat tur-
kulaisia aktiivisia pelaajia, jotka harrastavat
pelaamista myds kotinsa ulkopuolella. Tami
valinta tekee aineistostamme luonnollisesti
rajoittuneen eikd kuvasta koko viestod tai
sukupolvea, mutta samalla mahdollistaa ky-
seisen joukon tismennetyn tarkastelun (vrt.
Juntunen & Laakkonen 2019). Lisiksi, koska
lahtokohtainen kiinnostuksemme oli erityi-
sesti nuorissa, rajasimme tutkittavat henki-
16ihin, jotka ovat syntyneet vuonna 2000 tai
sen jilkeen. Koska haastattelut kerittiin ano-
nyymisti ja aineistoon ei sisillytetty terveyttd
tai muita arkaluontoisia teemoja kisittelevid
materiaalia, Tutkimuseettisen neuvottelukun-
nan (2019) ohjeen mukaisesti eettisen toimi-
kunnan lupaa ei haettu erikseen.

Aineiston keruu

Haastateltavat tavoitettiin kaupallisista pe-
litapahtumista ja pelitiloista Turun seudulla
sekd Turun nuorisotoimen jirjestimistd pe-
litapahtumista 3.-29.6.2019 viliseni aikana.
Tamid on huomioitava aineistoa ja tutkimusta
kuvaavana seki rajoittavana tekijini: emme
tavoittaneet nuoria, jotka pelasivat ainoastaan
kotona, minki lisiksi kaikki haastateltavat
asuivat Varsinais-Suomen alueella. On lisdksi
huomioitava, etti tuloksemme eivit vileti-



mittd kuvaa muissa maissa tai muualla Suo-
messa asuvia nuoria. Toisaalta emme myds-
kdin koe Varsinais-Suomen maantieteellistd
sijaintia Suomen kontekstissa erityislaatuisena
siind mairin, ettd olisi syytd olettaa vasta-
usten heijastelevan ainoastaan tilld alueella
asuvien pelaajien elimii. Tavoittamamme
pelaajat olivat (monista mahdollisista syisti)
paityneet kodin ulkopuolisiin pelitiloihin.
He edustavat e-urheilua sosiaalisesti harras-
tavaa pelaajatyyppid, joka on rinnastettavissa
urheiluseurojen toiminnassa mukana oleviin
litkunnanharrastajiin.

Haastatteluiden ympiristénd toimivat
pelitapahtumat, joissa haastateltavat olivat
mukana akdiivisina osallistujina. Haastavas-
ta ympiristdstd huolimatta keskeytyksiid tai
vastaavia hiiri6itd ei ollut. Ympiristo ja haas-
tateltavien pelaamiseen liittyneet aikataulut
asettivat kuitenkin tilanteesta riippuvaisia ra-
joja. Haastattelut suoritettiin peleissi olleiden
taukojen ja turnauksien aikataulujen sallimissa
hetkissd. Tamin vuoksi haastattelujen kestoik-
si jdi keskimddrin 10-20 minuuttia nuorta
kohden. Tutkijoiden matkapuhelimilla nau-
hoitettujen haastatteluiden kokonaiskestoksi
muodostui puhdistuksen jilkeen 2 tuntia ja 7
minuuttia, vaikka haastateltujen kanssa vietetty
kokonaisaika oli noin viisi tuntia. Harkitsim-
me aineiston laajentamista lisihaastattelujen
avulla, jotka olisi suoritettu rauhallisemmissa
olosuhteissa (esim. kotona) pelitapahtumien
ulkopuolella. Tdmi olisi kuitenkin muuttanut
tutkimuksen asetelmaa siten, etti meilld olisi
ollut kaksi hyvin erilaista haastattelutyyppii,
joiden motivointi ja vertailu olisi tuottanut
uusia haasteita. Pidtimme, ettd on jirkevimpid
viedd tutkimus loppuun rajoitetun — mutta
selkedsti fokusoidun ja motivoidun — mate-
riaalin kanssa. Lopullinen analysoitu aineisto
sisilsi 14 haastattelua.

Pelitapahtumissa haastatteluita suoritta-
neet tutkijat tutustuivat myds ympiristdén
sekd muihin osallistujiin, ja etsivit uusia haas-

ARTIKKELIT

tateltavia samalla, kun odottivat haastatteluun
suostuneiden peliaikatauluun sopivaa haastat-
teluhetked. Odotusaikoina suoritettiin yleistd
havainnointia koskien sitd, mitd pelattiin ja
miten nuoret olivat vuorovaikutuksessa tois-
tensa kanssa. Joidenkin haastateltujen van-
hemmat olivat lisni haastattelutilanteessa,
miki saattoi vaikuttaa vastauksiin. Kahden
haastattelun aikana huoltaja oli kuulomatkan
piissi ja kerran huoltaja kommentoi annet-
tuun vastaukseen. Haastattelut tallennettiin
nauhoitusten jilkeen suojatuille muistitikuille
ja niistd otettiin kopiot, jotka tallennettiin
yliopiston suojattuihin tiloihin. Jokainen
haastattelu numeroitiin (ilman henkil6tie-
toja) koodilla tallenteessa.

Haastattelurunko

Kysymysrunko rakennettiin aiheista ja tee-
moista, jotka kisittelivit pelaamista ja sen
suhdetta elimin eri osa-alueisiin (Liite 1).
Aiheet ja teemat perustuivat teoriakehykseen
sekid aiempiin e-urheilua kisitteleviin keskus-
teluihin ja tutkimuksiin. Koska haastatellut
olivat kaikki suomalaisia nuoria, korostimme
aiheiden ja teemojen muodostuksessa Suo-
messa tehtyd aiempaa e-urheilututkimusta
(esim. Tukia 2017; Sabell 2018; Koistinen
2018; Kari ym. 2019; Stdhl & Rusk 2020).
Otettiin my6s huomioon, ettd kaikki haas-
tatellut eivit vilttimitti culisi olemaan (ak-
tiivisuudesta huolimatta) perilld e-urheilun
viimeisimmistd kadnteistd. Kysymysten va-
paamuotoisuus kannusti siihen, ettd nuoret
saivat mahdollisuuden kertoa vapaasti ja oma-
ehtoisesti mielipiteistddn.

Osa haastateltavista jannitti selkeisti
haastattelutilannetta vieraan aikuisen kans-
sa. Heille tarjottiin mahdollisuutta tutustua
kysymysrunkoon (aiheisiin ja teemoihin)
ennen haastattelun alkua keinona vihentii
jannitystd. Osa tutustuikin kysymysrunkoon,
joko hyvin pikaisesti vilkaisten tai tarkemmin.
Haastattelutilanteissa runkoa noudatettiin
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soveltaen ja keskustelun annettiin edetd vas-
tausten mukaan. Tarvittaessa nostettiin viliin
jadnytaihe esiin tai esitettiin tdysin toisenlaisia
jatkokysymyksid. Joissain tapauksissa teemaa
saatettiin avata laajemmin tai kysyd useam-
man kerran sanavalintoja muuntaen, jos huo-
mattiin ettd haastateltava vastaa eri asiaan
kuin mitd kysyttiin. Esimerkkini tillaisesta
sanan ~pelaaminen” muuntaminen “video-
pelien pelaamiseksi”, kun kesken vastauksen
selvisi, ettd haastateltavan pelaaminen olikin
nimenomaisessa kysymyksessa jalkapallon pe-
laamista. Kdytamme tissi artikkelissa kaikkia
termeji ~pelaaminen”, “videopelaamien” ja
“e-urheilu” synonyymisesti ellei toisin mai-
nita sikili, kun niiden viliset erot eivit olleet
haastattelutilanteessa oleellisia.

Vastaajat
Haastateltavat olivat idltddn keskimidrin
14-vuotiaita. Vaikka osa haastatelluista oli-
si luokiteltavissa myos lapsiksi, kidytimme
artikkelissa siis keskimairdisen ian mukaista
termid ‘nuoret’. He pelasivat suurimmaksi
osaksi erilaisia pelaaja-vastaan-pelaaja (PvP)
joukkuepelejd ja erityisesti ensimmdisen
persoonan riiskintipeleji (FPS) — Counter
Strike: GO, Fortnite ja Overwatch mainittiin
useaan kertaan. Yksittdisid mainintoja saivat
my6s NHL:n ja Formula I:n kaltaiset urhei-
luteemaiset e-urheilupelit. Monet olivat myds
aloittaneet peliharrastuksensa konsolipelien
parissa, mutta sittemmin siirtyneet tietoko-
nepeleihin. Haastateltavat pelasivat paivittiin,
yleensd pari tuntia pdivissi. Ahkerimmilla
pelaamiseen kului jopa 60-70 tuntia viikossa.
Kaikki tavoittamamme nuoret olivat poi-
kia. Pyrimme 16ytim3in my6s muita nuoria,
mutta emme tavoittaneet pelitiloista esimer-
kiksi yhtddn akdiivisesti e-urheilua harrastavaa
ja pelaamisesta kiinnostunutta tyttdpelaajaa.
Tami johtui varmasti osaksi valitsemistam-
me haastattelupaikoista, jotka osoittautuivat
hyvin poikavoittoisiksi (vrt. Siutila & Ha-
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vaste 2018; Stihl & Rusk 2020). Otimme
timin myo6td yhteyttd Suomen elektronisen
urheilun liittoon (SEUL), koska halusimme
saada lisid tietoa Suomen e-urheilun suku-
puolijakaumasta. Meidit ohjattiin tuoreeseen
tutkimusaineistoon, jossa Saana Ylonen tutkii
suomalaisten e-urheilukilpaorganisaatioiden
rakenteita ja raportoi, ettd 15:std tutkitus-
ta organisaatiosta periti seitsemissi ei ollut
lainkaan naispelaajia (Ylonen 2020, 29). Ju-
lia Kiiskinen ja Venla Naumanen toteavat
saman vahvan sukupuolittumisen toisessa
opinniytteessd, jossa havainnointi suoritettiin
Tubecon-tapahtumassa olleella Counter Strike:
GO -pelipisteelld. Tutkijoiden toteuttaman vi-
deopelaajille osoitetun online-kyselyn (N=74)
mukaan Counter Strike: GO on enemmin
miespelaajien suosiossa (Kiiskinen & Nauma-
nen 2019, 73), ja he arvioivatkin pelivalinnan
olevan yksi merkittdvistd seikoista naisten vi-
hdiseen osuuteen nykyisissi kilpapelitiloissa.
Toisaalta vain seitsemin prosenttia kyselyyn
osallistuneista naisista (#=28) osoitti kiin-
nostusta kilpailullisella tasolla pelaamiseen,
kun taas miesvastaajista (7=40) kokonainen
neljannes koki kyseisen tavoitteen houkutte-
levana (Kiiskinen & Naumanen 2019, 63).
Havaintomme ja aiemmat tutkimukset
ovat linjassa myos Meri-Tuuli Kaarakaisen ja
Loretta Saikkosen (2019) kyselytutkimuksen
havainnoista kolmansien tilojen sukupuolittu-
misesta nuorilla. Heidin aineistonsa mukaan
pojilla pelaaminen on korostuneesti tekniikan
kiyttokohde, jonka ympirille muu tekniikan
kdytto ankkuroituu. Tytoilld vastaavasti ko-
rostuu sosiaalisten suhteiden yllipitiminen
teknologian avulla. Saman aineiston harraste-
kyselyn perusteella poikien ja tyttdjen harras-
tamisessa keskeisend erona on harrastamisen
yhteisollisyyden ero. Aineiston tytot harrastivat
itsendisemmin lajeja, joissa harrastaminen ta-
pahtuu harvemmin ryhmissa. Pojilla puoles-
taan harrastamisessa joukkuelajit olivat laajem-
min esilld. Niiden yhdistelmini digitaalinen



pelaaminen ja sen harrastamisen ympirille
muodostuu sukupuolittunut kolmas tila.

Saman sukupuolittuneen tilan ovat huo-
mioineet myds Mathilda Stahl ja Fredrik Rusk
(2020) etnografisessa haastattelututkimukses-
sa, jossa he kerisivit aineistonsa yhteistyossd
e-urheilulinjan tarjonneen suomalaisen am-
mattikoulun kanssa. Heidédn aineistossaan
nuoret (mies)pelaajat olettivat muiden pelaa-
jien olevan miespuolisia ellei heiddn d4nensd
tai nimimerkkinsi viitannut muuhun. Tutki-
muksen nuoret kertoivat naisiksi ja tytdiksi
koettujen pelaajien usein saavan osakseen
tavanomaista enemmén negatiivista huomiota
ja olevan stereotyyppisesti ‘huonompia’ pelaa-
jia. Vastaajat my6s mainitsivat, ettei pelatun
pelin (CS:GO) pelikulttuuri tukenut naispe-
laajien osallistumista (Stahl & Rusk 2020).

Vaikka kirjaamme sukupuolittuneen tut-
kimusasetelmamme niin ikdin puutteeksi,
voidaan timi lukea myds sivuldydokseksi,
joka tulevien tutkijoiden on hyvi ottaa huo-
mioon. Tasaisen sukupuolijakauman saavutta-
minen nuorten e-urheilua aktiivisesti harras-
tavien pelaajien keskuudessa kenttihaastatte-
lujen kautta edellyttidi erityisten naispelaajia
suosivien tilojen etsimisti. Pelitapahtumien
jarjestdjien on mahdollista muuttaa titd rea-
liteettia tarjoamalla naispelaajille lisdd integ-
roitumismahdollisuuksia, joista osa voi liittyd
e-urheilun lajityypin valintaan (ks. Taylor,
2012). Esimerkiksi aineistonkeruun jilkeen
jarjestetty Assembly Summer -tapahtuma oli-
si mahdollisesti tarjonnut tilan, josta [oytdd
laajempia pelivalikoimia ja myds naispuolisia
e-urheilupelaajia.

Aineiston analysointi

Koska yksityiskohtainen koko aineiston
koodaaminen ei ole vilttdimittd suositelta-
vaa pienten haastatteluaineistojen analyysissa
(ks. esim. Basit 2003) ja tutkimuksemme
lopullinen laajuus oli verrattain niukka — nelja
haastattelua poistettiin vanhemmilta saatujen
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suostumusten puutteiden vuoksi, miki jitti
meille vain 14 haastattelua — haastattelut paa-
tettiin olla litteroimatta systemaattisesti (litte-
rointi olisi ollut hyddyllinen nimenomaan yk-
sityiskohtaisessa koko aineiston koodaukses-
sa). Koimme toimivimmaksi ratkaisuksi sen,
ettd kaikki kolme tutkijaa nostavat huomionsa
suoraan didniraidasta. Nauhoitukset kuunnel-
tiin useaan otteeseen jilkikdteen siten, ettd
haastateltujen nikemyksissi toistuvat asiat
merkittiin ensimmiisilld kuuntelukerroilla ja
niiden luonnetta yritettiin ymmirtia parem-
min seuraavilla kuuntelukerroilla (ks. Hsich
& Shannon 2005). Jokainen tutkija suoritti
timin prosessin itsendisesti, minki jilkeen
kokoonnuttiin keskustelemaan ja vertaile-
maan niitd ndkemyksid yhdessi. Keskustelun
javertailun myotd itsendisesti tehdyt huomiot
yhdistettiin laajemmiksi kokonaisuuksiksi
(ks. Liite 1) ja osa alustavista merkinnoistd
hylittiin. Pddosin yhtenevit huomiot osoitti-
vat, ettd prosessi toimi luotettavasti (Syed &
Nelson 2015). Tdmin jilkeen kokonaisuudet
jaettiin tutkijoiden kesken ja kukin kartoitti ja
litteroi omaa kokonaisuuttaan sivuavat yksit-
tdiset sitaatit ddniraidasta ja kirjoitti kokonai-
suuden analyysin jaettuun tekstitiedostoon.
Tutkimusryhmi kokoontui timin jilkeen
vield kerran varmistamaan, etti kaikki olivat
samaa mieltd kokonaisuuksien luonteesta ja
niiden suhteesta aiempaan relevanttiin tutki-
mustietoon sekd teoriaan.

Haastattelut analysoitiin kuvatun mukai-
sesti hermeneuttisella metodilla (esim. Tappan
1997). Pyrkimyksend oli ymmdrtii haasta-
teltujen mielipiteet sen sijaan, ettd olisimme
laskeneet esimerkiksi esiintyvien sanojen tai
ilmausten maiirii (ks. Wilson & Hutchison
1991). Jo analyysin alkuvaiheessa kivi ilmi,
ettd vastauksien sisiltd jakaantui kahteen
luokkaan: e-urheilun ja pelaamisen luonneh-
dintaan henkilokohtaisena toimintana seki
nikemyksiin, jotka luonnehtivat e-urheilua
ja pelaamista yhteiskunnallisena ilmiéni. Alla
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olevat havainnot ja johtopaitdkset on jaettu
kahteen osaan niiden mukaan.

Havainnot — e-urheilu
henkilokohtaisena
toimintana

Puramme tissi osiossa henkilokohtaista toi-
mintaa koskevat havainnot kahden alateeman,
’harjoittelun’ ja ’harrastuneisuuden’, kautta.
Alateemat ovat limittdisid, mutta jasentivit
keskustelun paipiirteiti.

Harjoittelu

Valtaosalle haastateltavista videopelaami-
nen osoittautui jokapaiviiseksi toiminnaksi.
Vastauksissa oli kuitenkin merkittivid eroja
siini, kuinka vakavasti tihin suhtauduttiin.
Vastaukset olivat myds monelta osin polarisoi-
tuneet tavoitteellisesti ja vakavasti pelaaviin
nuoriin seki heihin, jotka haluavat vain pelata
huvin vuoksi ja pitad hauskaa. Tavoitteellisim-
min suuntautuneet harjoittelivat useita tun-
teja pdivissd tiettyjd pelien osa-alueita. Erds
haastateltava kertoi kiyttavinsi lihes kaiken
mahdollisen vapaa-aikansa videopelaamiseen:

No mi treenaan joka pdivi tunnin kaks aimii [¢ih-
tddminen, etenkin FPS-peleissi]. Joka ikinen piivi.
Sit no tietenkin aina se lipsuu vililld ... ei oikeesti
chi joku piivi pelaamaan [mutta] mulla on yleensi
kone kokoajan piilld, niin mi menen aina kun on
aikaa treenaan aimia. Ettd kylld aina pitid yrictdd
mahdollisimman paljon ottaa irti. (17v)

Monet haastateltavista pelasivat jonkinlaisessa
joukkueessa, jolla oli myds ohjattuja yhteisid
harjoituksia viikoittain. Yleensi nimi olivat
harrastelijatason joukkueita ja usein myds
vastikddn perustettuja, jolloin haastateltavilla
ei vield ollut paljoa kokemusta kilpailusta tai
joukkuetoiminnasta.

Yheistd joukkueissa pelaaville haastatel-
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taville oli astetta vakavampi suhtautuminen
pelaamiseen. Useimmiten he halusivat me-
nestyd nimenomaan e-urheilijoina, ja hei-
din tavoitteisiinsa kuului voittaminen seki
joukkueen kanssa kehittyminen. Muutama
mainitsi ammattilaisuran olevan jonkin ta-
soinen tavoite tai unelma, yleensi kuitenkin
lisiten sen olevan “epitodennikdistd” (13v)
tai “tosi kaukainen unelma” (14v). Jilkim-
miinen jatkaa:

No nytké mid oon joukkueessa, niin sielld haluaisin
menestyi. Ja jopa niinku uran rakentaa tisti pelaa-
misesta. ... kylld se aika paljon kaukainen unelma
on mut ... [tauko] ... Kylld se on mahollinen. (14v)

Ensin tiimi, ja sitten jossain kohtaa huipulle [nau-
rahtaa] se on niinku se tavote, ehki vihin epirea-
listinen, mutta se on kummiski unelma — aina pitdd
unelmoida. (17v)

Toisaalta monet haastateltavista suhtautuivat
pelaamiseen varsin kevyesti ilman vakavaa
sitoutumista kehittymiseen tai joukkuetoi-
mintaan. Vaikka he saattoivatkin olla osa
joukkuetta, ei heilld ollut kovinkaan selkeitd
tavoitteita henkildkohtaiselle uralle. Niissi
tapauksissa tavoitteet koskivat ennemmin
yksitedisid kisoja ja joukkueen yhteistd menes-
tystd. Muutama korosti selkeisti, ettei heitd
haitannut, vaikka joukkue hividisikin, kun-
han on "yrittdnyt parhaansa” (15v). Samalla
tavalla 13-vuotias poika totesi yrittdvinsi
voittaa joukkueensa kanssa, muttei hintd
haittaisi, vaikka niin ei kivisikddn. Videope-
laamisen hauskuus oli monelle ensisijaisen
tirkedd, myos kilpailutilanteessa.

Harrastus

Kolmelle haastateltavalle videopelaaminen ei
ollut harrastus. Eris heistd ei osannut selicta,
miksei pitanyt videopelaamista harrastuksena,
vaikka kiytti sithen useita tunteja piivissi.
Kahdelle muulle syy oli selked. Vaikka niistd

ensimmiinen, 12-vuotias poika, pelasi myds



useita tunteja viikossa, oli osallistunut harras-
tajatason kilpailuihin ja hinelld oli selkeitd
tavoitteita menestyd jopa SM-kilpailuissa, hin
ei kokenut videopelaamista harrastuksena kos-
ka siini “ei ollut ohjattuja treenejd ja kaverien
ja vanhempien suhtautuminen siihen on eri-
laista”. Samaa sanoi my®s 17-vuotias pelaaja,
joka koki, ettei pelaaminen ollut harrastus
koska siitd suurimmaksi osaksi "puuttuu oh-
jattu toiminta”. Kumpikaan edelld mainituista
pojista ei pelannut varsinaisessa joukkueessa,
jossa olisi saannéllisia harjoituksia tai muuten
ohjattua toimintaa. He pelasivat ainoastaan
kavereidensa kanssa. Osa joukkueissa pelaa-
vista mainitsi juuri joukkueeseen liittymisen
olleen syy, jonka mukaan he luokittelevat oman
pelaamisensa harrastukseksi. Nami nuoret
ndyttdvit siis mieltivin harrastuksen niiden
perinteiden mukaan, joilla urheilulajeja yleensi
harjoitellaan lasten ja nuorten keskuudessa:
harrastus on ohjattua toimintaa, jossa on mu-
kana valmentajia tai muita tahoja neuvomassa,
valvomassa ja jirjestimassi. Tutkimuksemme
nuorten nikemykset harrastamisesta vastaavat
nuorten yleisid nikemyksid, joissa varsinkin
mediaharrastukset (kuten pelaaminen) ja muu
‘ohjaamaton’ toiminta koetaan joksikin muuk-
si kuin harrastuksiksi (Salasuo 2020; Merikivi,
Myllyniemi & Salasuo 2016).

Osalla haastateltavista ei ollut lainkaan
tavoitteita pelaamisensa suhteen, eivitki he
suhtautuneet siihen vakavasti. Heille pelaa-
minen ei yleensd ollut myoskiin harrastus.
Kuitenkin my6s nimi nuoret kertoivat pelaa-
vansa jopa useita tunteja paivissd ja pyrkivit
kehittimain omia pelitaitojaan. Ajankiytol-
lisesti heiddn pelaamisensa ei varsinaisesti
eronnut tavoitteellisesti joukkueissa harras-
tavista pelaajista, mutta heilld oli vahvemmin
lasnd ajanvietteellinen ja kavereiden kanssa
hauskanpitoon keskittyvi asenne.

Niin erilaisissa joukkueissa tavoitteelli-
sesti pelaavat ja peliurasta haaveilevat kuin
my®ds huvikseen pelaavatkin nikivit jatkuvan
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kehityksen ja taitojen parantamisen olevan
keskeinen piirre omassa videopelaamisessa.
Heididn mukaansa pelatessa on tarkoitus ke-
hittyd taitavammaksi pelaajaksi ja ilman citd
kehitystd pelaaminen ei ole mielekdsti. Siind
missd vakavammin otettavat tavoitteet ku-
ten ammattilaisura ja kilpailumenestys olivat
jokseenkin polarisoituneita aiheita, kokivat
kaikki haastatellut taitojen kehityksen oleelli-
seksi. Riippumatta siitd, oliko nuorilla selkeitd
tavoitteita joko oman pelaamisen suhteen
tai joukkueen kanssa, he halusivat kehittyi
paremmiksi ja pyrkivit tdhidn eri tavoin.

Kaikki eivit kuitenkaan suoraan nimenneet
jatkuvaa kehitystd tavoitteeksi. Jotkut puhuivat
videopelaamiseen liittyvistd tavoitteista aluksi
kielteisesti, mutta kun aiheesta keskusteltiin
enemmin, ilmaisivat he taitojen kehityksen
“tietysti” olevan tirkedd ja haluavansa “aina
kehittyd paremmaksi” ja "pelata paremmin”.

Varsinaisen videopelaamisen lisdksi nuor-
ten ajankiyttoon kuului vaihtelevissa médrin
e-urheilua kisittelevien videoiden ja striimien
katselu sekd foorumien ja muiden sivustojen
lukeminen. Varsinkin videot ja striimit olivat
suosittuja ja kaikki nuoret kertoivat katsovan-
sa niitd ainakin silloin tilléin. He katsoivat
videoita ja striimeji sekd huvin vuoksi ettd
oppiakseen niistd (vrt. Koistinen 2015; Sjob-
lom 2015; Siutila 2018, Kahila ym. 2020).
Striimien ja videoiden katselun aktiivisuus
vaihteli paljon. Yksi haastateltava katsoi vain
sellaiset kilpailut tai turnaukset, joissa oli
jotain erityisen kiinnostavaa kuten oma suo-
sikkijoukkue (Ence) tai turnaus oli muuten
merkittivi. Toinen katsoi striimejd useamman
tunnin piivissi, seurasi sadnnollisesti pelaajia
sekd joukkueita ja etsi opettavaisia videoita
YouTubesta. Striimien ja videoiden katso-
misen méirit eivit olleet yhteydessid nuorten
omiin tavoitteisiin.

Foorumit ja muut sivustot olivat harvi-
naisempia vilineitd e-urheiluharrastuksen
seuraamiseen. Vain muutama haastateltava
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mainitsi lukevansa niitd lainkaan, ja hekin
sanoivat etsivinsi niistd yleensi jotain tiettyd
tietoa. Jos pelissi on ollut jokin piivitys tai
muutos, etsitddn foorumeilta ja vastaavilta
sivustoilta esimerkiksi tietoa muutoksesta ja
muiden pelaajien nikemyksisti siihen liittyen.
Kukaan ei varsinaisesti kertonut lukevansa
aiheeseen liittyvid lehtid tai uutisia. Mydskdan
muita pelaamiseen usein liitettyja tekemi-
sen muotoja kuten oman sisillon tai taiteen
tuottaminen, ja pelaamisen mahdollistavia
aktivititeetteja kuten pelaamiseen sopivien
tietokoneiden kokoaminen tai pelien modi-
fikaatioiden kiyttimistd, ei mainittu, vaikka
nimi on aikaisemmassa tutkimuksessa to-
dettu tavanomaisiksi suomalaisten nuorten

keskuudessa (Kahila ym. 2020).

E-urheilu yhteiskunnallisena
ilmiona

Tiéssd osiossa puramme e-urheilun yhteis-
kunnallisia elementtejd koskevat havainnot
kahden alateeman, ’urheilullisuuden’ seki
’yhteison ja terveyden’, kautta. Alateemat
ovat jilleen limittiisid.

Urheilullisuus

Selkein yhteiskunnalliseksi luokiteltava pu-
heenaihe nuorten vastauksissa oli e-urheilun
asema oikeana urheiluna (ks. esim. Turtiainen
ym. 2018; Malinen 2019; Qvist & Tukia
2019). Tissd kontekstissa ei ole ylldtys, ettd
suuri osa haastatelluista koki e-urheilun sta-
tuksen jokseenkin samana perinteisten urhei-
lulajien kanssa. Huomattavaa oli kuitenkin
nuorten toistuvasti korostuva kisitys siitd,
ettei e-urheilu ole “aivan” sama asia kuin
urheilu, mutta kuitenkin urheilua "periaat-
teessa’ (13v). E-urheilu “eroaa perinteisestd
urheilusta, mutta siihen silti tarvitaan fyysistd
kuntoa, e-urheilussa tehdiin enemmin mie-
lella t6itd, strategisia padtoksia” (15v).
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Suurimman osan mielesti e-urheilu oli va-
kavasti otettavaa kilpailua ja vaatii samanlaista
keskittymistd ja omistautumista kuin miki
tahansa perinteinen urheilu, mutta jilkim-
miisen erityisesti vaatima fyysisyys koettiin e-
urheilussa marginaaliseksi. Joidenkin mielestd
e-urheilua ei pitdisi kisitelld muun urheilun
tavoin, silld vaikka siind "pitdd harjoitella
paljon ja kehittyd, seurata omia virheitd, [niin]
jos urheilu nihd#in fyysiseni toimintana niin
ei” (15v). Sild, fyysisen kunnon myéti "jaksaa
keskittyd pelaamiseen kunnolla” (16v). E-ur-
heilu on urheilua koneella” (14v). E-urheilun
suhde muuhun urheiluun nousi esiin myds
muissa konteksteissa, kun eris haastateltavista
totesi e-urheilun olevan ”jinnittavimpai kat-
soa kuin tavallinen urheilu” (16v) ja toinen
koki, ettd "e-sportti on nykyaikaa [ja] sitd
pitdis ndyttad enemmain telkkarissa” (12v).

Ei e-urheilu mitdin sellasta, ettid vaan istutaan ko-
neella, kylld siindkin kdydddn paljon strategioita
lipi jne ... jos siid katot jotain turnauksia niin ei
ne ole mitiin lihavia ne pelaajat ne on aika niinku
tikissd kunnossa ja kaikkee. Kylld niittenkin pitda
urheilla, ettd ei se ole vain pelkistiin istumista

koneella. (13v)

Vastaavasti yleinen e-urheilu- ja pelikulttuu-
reita kuvaava vastausten osa-alue oli sosi-
aalisuus. Niitd nikemyksid pohjusti usein
nuorten oma pelihistoria, joka tyypillisesti
alkoi perheeseen hankitulla pelikonsolilla —
usein isdn toimesta, kuten aiempi tutkimus
ennustaa (Johnson 2018). Konsolin hankin-
nan kautta pelaaminen tuli tutuksi, ja peli-
harrastus lihti kehittymiin ja muuttumaan.
Eris haastateltava kertoi:

No kaikki alkoi siitd kun vanhemmat tekivit sen
kohtalokkaan virheen, etti ne osti mulle jouluna
Wiin, joskus 2010 ... ja sitten md vaan oon jatkanu
pelaamista siitd (15v).



Vaikka pelaaminen oli alkanut lihes kaikil-
la haastatelluilla kotona yksin pelattavien
videopelien kanssa, oli se vuosien mittaan
muuttunut laajemmaksi sosiaaliseksi toimin-
naksi. Kotikoneet olivat edelleen kiytossa,
mutta harrastuksen parhaat kokemukset ja
suurimmat odotukset liittyivit nyt tavalla tai
toisella kavereiden kanssa yhdessi pelaami-
seen. "’Mammat menee kahville, me koneelle”
(14v).

Edelliseen on varmasti syyni osittain se,
ettd tutkimuksen haastattelut tehtiin erilaisis-
sa pelitapahtumissa ja -tiloissa, joissa oli keski-
médrdisti enemmin sosiaaliseen pelaamiseen
suuntautuneita harrastajia. Toisaalta sosiaali-
nen elementti on jo kauan edustanut myds
midrillisen tutkimuksen mukaan nuorten
pelaajien pddmotiiveja sekd samassa fyysisessd
ettd virtuaalisessa tilassa ymmirrettyni toi-
mintana (esim. Yee 2006; Kowert ym. 2014;
Vahlo 2018). Voidaan sanoa, etti samalla
tavoin kuin monet Aasian suosituissa inter-
netkahviloissa nuoruuteensa viettineet pojat,
myds haastateltumme kokivat yhteiskunnan
ja/tai kaupallisten toimijoiden tarjoamat jul-
kiset pelitilat erddnlaiseksi “kolmanneksi tilak-
si” kodin ja koulun vilill4, mikd mahdollistaa
itsendisen vapaa-ajan sosiaalisessa kontekstissa

(ks. Chee 2012; Szablewicz 2020)

Yhteiso ja terveys

Y1l kuvattua linjaa mukaillen, haastateltujen
ryhmissd videopelejd pelattiin ennen kaikkea
kavereiden kanssa ja pelisuosituksilla oli niis-
si konteksteissa vahva rooli pelivalinnoille.
Keskeinen syy e-urheilun ja e-urheilupelien
kiinnostavuuteen oli niiden kattava suosio
vertaisten parissa: oli tirkedd, ettd nuoret pys-
tyivit keskustelemaan aiheesta koulussa ja
muissa yhteisollisissd konteksteissa. E-urheilu
oli tullut osaksi haastateltujen nuorten elimii
poikkeuksetta kavereiden kannustamana tai
heidin esimerkkinsi vuoksi.
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Mun kaveri vaan ehotti ettid kantsii kokeilla titid
pelid, ja sit mdd tykkdsin siitd pelistd ja aloin vaan
pelaamaan. (13v)

Myos perherakenteiden dynamiikka osoit-
tautui oleelliseksi harrastusta leimaavaksi te-
kijiksi. Nuorten kokemukset ja nikemykset
vanhempien suhteesta e-urheiluun edustavat
asenteita, jotka koettiin henkilokohtaisista esi-
merkeistd huolimatta laajemmin edustaviksi.

Haastateltavat kertoivat perheen suhtautu-
misen videopelaamiseen olevan padasiassa po-
sitiivista. Kukaan ei maininnut peliajan rajoit-
tamista tai vahvasti negatiivista suhtautumista
pelaamiseen vanhempien taholta. Useimmat
kuitenkin mainitsivat, ettd vanhempien suo-
pea suhtautuminen on riippuvaista nuoren
oman pelaamisen sddtelyn onnistumisesta,
jota muissakin perheissi harjoitettiin. Monet
selittivit saavansa pelata rauhassa "kunhan ei
pelaa liikaa” (14 v), ”jos [ei] mene enemmin
aikaa pelaamiseen kuin ulkona olemiseen”
(13v) ja "kunhan tulee my®és litkuntaa” (16
v). Tilanteissa, joissa pelaaminen olisi alkanut
viedd vanhempien mielestd liian suuren osan
nuoren ajasta, olisivat he my®s rajoittaneet
peliaikoja nykyistd enemman.

Yksi haastatelluista nosti esiin kilpape-
laamisen ja potentiaalisten peliongelmien
hankalan suhteen: “vanhempien pitiis ottaa
peliajat pois nuorilta, pelasin joskus tiimissd
missi yhdelld pojalla oli tosi tiukat peliajat ja
se haittas sitd pojan harrastusta ja kehitystd,
ei siin oo mitddn jirked” (17 v). Osa vanhem-
mista kuitenkin tuki vahvasti nuorten video-
pelaamista mahdollistamalla heidin matkansa
pelitapahtumiin ja antamalla nuorten jirjestdd
yhteisid pelikokoontumisia kotona. Muutama
nuori mainitsi vanhempien suhtautumisen
muuttuneen sen jilkeen, kun he olivat alka-
neet pelata joukkueessa.
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Ehki vihin vanhanaikaisesti ne ajatteli et pelaami-
nen haittaa paljon, sitd pitdis tehdd aika vihin ...
mut kyl ne on alkanut tottua tihin kun oon jouk-
kueeseen liittynyt, tulee vihin enemmin mukaan
ja on vihin joustavampia. (14v)

Nuorten suurimmaksi osaksi hyviksyvi asen-
ne koskien vanhempien asettamia rajoja seki
vanhempien ilmeisen hyviksyvi asenne pelaa-
mista kohtaan vastaavat my6s aikaisemmassa
tutkimuksessa todettuja nikemyksid. Mikko
Meriliisen (2020) tutkimuksessa suomalaiset
nuoret sekd ymmdrsivit rajojen tirkeyden ettd
kertoivat vanhempiensa olevan suurimmaksi
osaksi ymmirtiviisid pelaamista kohtaan,
vaikkakin jilkimmiisten tietimys pelaami-
sesta oli usein puutteellista. Tdstd huolimatta
aikaisemmissa kyselytutkimuksissa varsinkin
pelaamisen midrin on todettu aiheuttavan
usein riitelyd vanhempien ja varsinkin poikien
vililli. Nuorten vapaa-ajankiyttod koske-
vassa tutkimuksessa ”[n]eljd viidestd pojan
vanhemmasta kertoi, ettd pelaamisen mairi
aiheuttaa joskus tai usein riitely4d.” (Salasuo
2020, 70). Osaltaan eroa vastauksissa selit-
tad erilainen kysymyksenasettelu. Siind missd
lainattu tutkimus kysyi suoraan ’riitelystd’,
annoimme me nuorten kertoa vapaammin
vanhempien suhtautumisesta pelaamiseen ja
kysyimme vasta sitten tarkennuksia mahdol-
lisista rajoituksista.

Haastattelemillamme nuorilla ei vaikutta-
nut olevan terveydellisid ongelmia eikd niitd
noussut keskusteluissa esiin, joskaan niistd
ei kysytty eettisistd syistd johtuen suoraan.
Suurin osa harrasti pelaamisen ohella yhti tai
useampaa liikunnallista lajia, ja lihes kaikki
mainitsivat omatoimisesti litkkunnan hyddyl-
lisyyden ja tarpeellisuuden pelaamisen sivu-
aktiviteettina. Tami tekijd koettiin yleisesti
tunnustettuna viisautena. Laaja konsensus
tiivistyy seuraavassa 16-vuotiaan pelaajan
lainauksessa:
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On hyotyd, ettd harrastaa jotain fyysistd ton pe-
laamisen lisdksi. Kyl mai sen silleen nikisin, ettd
jokin liikunnallinen harrastus pelaamisen lisiksi on
tirkeid ja terveellisti olla, silld pelaaminen itsessdin
ei edesauta terveytti.

Edellisen lisiksi tavoitteellisesti harjoittelevat
mainitsivat fyysisen harjoittelun vaikuttavan
positiivisesti pelaamiseen, silld se parantaa
keskittymistd ja auttaa jaksamaan. On huo-
mattavaa, ettd haastatelluille "terveys” vaikutti
olevan synonyymi nimenomaan fyysisen ter-
veyden kanssa, vaikka esimerkiksi Maailman
terveysjdrjeston médritelma sisiltid myos hen-
kisen ja sosiaalisen terveyden.

Johtopaatokset

Aineiston perusteella seuraavat asiat jisenti-
vit nuorten nikemyksid e-urheilusta heidin
henkilokohtaisena toimintanaan.

* E-urheilun ja pelaamisen tavat skaalau-
tuvat siten, etti toisessa pdissd toiminta
on voimakkaasti tavoitteellista kilpailua
ja toisessa sosiaalista ajanvietettd. Kaikki
pelaajat kuitenkin kokivat kehittymisen
ja taitojen parantamisen oleellisena te-
kijini toiminnan nautinnollisuudelle, ja
poikkeuksetta tihin liittyi myds muiden
e-urheilun mediamuotojen (kuten strii-
mien ja videoiden) seuraamista. Se, onko
kyse e-urheilun harrastamisesta, maarittyi
pitkilti sen mukaan, liittyyko tihin orga-
nisoitua tai ohjattua toimintaa perinteis-
ten urheilulajien tavoin.

Aineiston perusteella seuraavat asiat jisen-
tivit nuorten henkilokohtaisia nikemyksid
e-urheilusta yhteiskunnallisena ilmiona.

* Haastateltujen mukaan e-urheilu on luon-
teeltaan samanlaista toimintaa kuin muu-
kin urheilu, ja silld tulisi siten olla my6s
vastaava yhteiskunnallinen status. Monet
kokivat kuitenkin, ettd e-urheilun fyysi-



syys ei ollut yhtenevi suosittujen urheilu-
lajien kanssa. Nuorten Kisitys e-urheilusta
oli toisaalta sosiaalisten elementtien vi-
rictimi; heidin mielestddn pelaaminen
oli ennen kaikkea yhdessioloa, jossa ke-
hittyminen jaettiin ja mitattiin vertaisten
kanssa sekd suhteessa heihin. Koulu, perhe
ja terveys koettiin niin ikddn vastuun ja
vapauden mittareina: e-urheilun ja kilpa-
kavereiden parissa vietetty aika punnittiin
sithen niahden, miten hyvin yksild pystyi
suoriutumaan pelaamisen ulkopuolelle
jadvistd toimista kuten kotitdistd, laksyistd
ja litkunnasta.

Tuoreen Lasten ja nuorten litkuntakdiyttiyty-
minen Suomessa (LIITU) -tutkimuksen mu-
kaan lukioikiisistd pojista liki puolet pelaa
videopelejd yli 11 tuntia viikossa ja ylivoi-
maisesti suosituin pelimuoto tissd ryhmissi
on tilld hetkelld e-urheilu (Koski ym. 2021).
Tuloksemme peilaavat siis nykytilaa, jossa
e-urheileminen toimii uutena lippulaivana
nuorten (poikien) yleiselle ”pelaamiselle” ja
edustaa samaan aikaan myds arkea, josta vi-
deopelit ja niihin liittyvit sosiaaliset maailmat
muodostavat keskeisen osan.

Harrastuksen miirittyminen toimintaan
liittyvin (tai liittymdttdmin) ohjatun tai or-
ganisoidun toiminnan perusteella voi nihdi
jatkeena tai ilmentymani litkuntasuhdeteo-
rialle, jota on kiytetty selictimidn yksilon
rakentamaa suhdetta liikunnan muotoihin ja
niiden sosiaalisiin maailmoihin (Koski 2004;
2008). Samoin kuin jalkapallo, jadkiekko tai
vastaava litkunnallinen pelaaminen, video-
pelaaminen ja erityisesti e-urheilu tarjoavat
yhden tai useamman sosiaalisen maailman,
johon kuulumalla toiminta voidaan tunnus-
taa oikeana harrastuksena. Tdmia harrastu-
neisuus ei tarkoita pelkistddn pelaamista ja
sithen liittyvdd toimintaa. Harrastuneisuus
sisiltdd myos e-urheilun seuraamista (esim.
penkkiurheilu), tuottamista (esim. strate-
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gioiden rakentaminen online-sivustoilla) ja
“e-sportsisointia’ (esim. arkiliitkunnan har-
rastaminen e-urheilun tavoitteiden nimissi).
Aineistomme tukee titd mallia, silld kaikki
haastattelemamme nuoret osallistuivat aktii-
visesti e-urheiluun liittyviin aktiviteetteihin
myds pelaamisen ulkopuolella.

Tutkimuksemme vertaisarvioinnin aikana
julkaistiin tuore pro gradu -tutkielma, jos-
sa Miikka Sokka (2021) tarkastelee kuuden
videopeleji aktiivisesti harrastavan pelaajan
merkityksid litkuntasuhdeteorian valossa. Sok-
ka loysi haastatteluista 54 keskeistd merkitys-
td, joiden varaan pelaajien suhtautumis- ja
kiinnittymistavat videopelaamisen sosiaalisiin
maailmoihin rakentuivat — siten muodostaen
erityisen "digipelisuhteen”. Monet kilpailun,
sosiaalisuuden ja oppimisen pailuokissa olleet
merkitykset toistuivat omissa haastatteluis-
samme, mutta fantasian ja leikin luokat olivat
vain vihan tai ei lainkaan edustettuina. Vaikka
emme koodanneet omista haastatteluistamme
merkityksid systemaattisesti, voivat erot viitata
sithen, ettd e-urheilua harrastaville nuorille
pelaamisen merkitykset ovat erilaisia kuin
muille videopelien pelaajille.

Sokka erotteli aineistostaan myds digipeli-
suhdetta edistineitd ja taannuttaneita tekijoitd
mukaillen Kosken (2004; 2008) ajatusta siitd,
ettd litkuntasuhde voi monista eri tekijoistd
riippuen joko syventyi tai pinnallistua (ks.
Siutila & Karhulahti 2021). Koska haastat-
telurunkomme (Liite 1) ei ollut eliminker-
rallinen, emme voi verrata aineistoamme
Sokan 16ytdmiin 17:44n tekijain, mutta on
huomattavaa, etti muun muassa perheen
resurssit ("olosuhteet”) ja vanhempien asen-
ne ("sosiaaliset tekijit”) olivat vaikuttaneet
positiivisesti myds omien haastateltaviem-
me e-urheilemisen kehitykseen. On myés
merkittdvid toistaa, ettd vaikka yli puolet
10-14-vuotiaista suomalaisista pelaajista ker-
too riitelevinsi kotona peliajoista (Salasuo
ym. 2020, 69), omassa aineistossamme titi
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ei esiintynyt. On mahdollista, etti joillekin
nuorille e-urheilun sosiaaliset maailmat toi-
mivat erddnlaisena "sovittelijana’, joka auttaa
vanhempia ymmirtimain lapsilleen tirkeitd
merkityksid perinteisen urheilun kisitteiden
kautta.

Perinteisten urheilulajien tavoin e-urhei-
luun liittyi aktiivisen (omatoimisen ja organi-
soidun) pelaamisen lisaksi lukuisia oheistoimia
kuten esikuvien seuraamista striimien valityk-
selld. E-urheilun parissa kulutettu muu ruutu-
aika koettiin poikkeuksetta kichtovana. Tami
resonoi hiljattain uutisoitujen yritysmaailman
tulosten kanssa, joissa e-urheilun esitetdin
olevan Suomessa nuorten miesten mielestd
kiinnostavin urheilulaji ja jopa kiinnostavam-
pi kuin jadkiekko (Yle 2019). Haastatelluille
useankaan tunnin piivittiinen pelaaminen ja
lisaksi katsominen ei kuitenkaan vilttdmarted
vield merkinnyt, ettd kyseessi olisi harrastus,
mikali sithen ei liittynyt joukkueen kanssa pe-
laamista tai muuta ohjattua toimintaa. Sama
koski epdsuorasti nuorten vanhempia, jotka
antoivat lapsilleen mahdollisuuden pelata ja
jopa tukivat pelaamista silld varauksella, ettd
pelaamiseen kuului jonkinlainen jirjestetty
tavoitteellinen toiminta tai instituution tuki
(vrt. Brus 2018). Tuloksemme tukevat siis
litkuntasuhdeteorian perusteiden soveltamista
myds e-urheilun ymmirtdmiseen.

Aineistomme kuvastaa kuitenkin e-urhei-
lun vield osittain puutteellista (kansallista)
statusta rituaalisena prosessina (Turner 1969;
1982), jolla konkreettisista ranking-listoista
ja sosiaalisista verkostoista huolimatta on yk-
silén ja yhteiskunnan validointi vasta silloin,
kun mukana on organisoituneen ja yleisesti
arvostetun toiminnan leima. Huolimatta tistd
vield keskeneriisestd matkasta kohti itseniis-
td kulttuurin statusta, voidaan esittdi, ettid
asteittain kasvavan hyviksynnin ja aseman
lujittumisen my6td lapset ja vanhemmat
voivat puhua e-urheilusta jo ilman harmin
tai hipein leimoja. Tulostemme valossa on
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ilmeistd, ettd e-urheilun koetaan jo tuottavan
hyodyllistd ja vaihtokelpoista kulttuurissosi-
aalista padomaa (Bourdieu 1984; Consalvo
2009) ilman ehdottomia haittoja.

On ilmeistd, ettd yhteiskunnan hyviksy-
mit arvot ja organisaatiot vaikuttavat siis sekd
nuorten ettd vanhempien kisityksiin pelaami-
sen luonteesta ja siten myos heidin konkreet-
tisiin padtoksiinsi koskien pelaamista. Voim-
me ennustaa, ettd e-urheilun yhi muuttuvan
statuksen ja vaihtuvien suuntausten mydtd
nuoret ja heididn vanhempansa rakentavat
uudenlaisia suhteita pelaamiseen (vrt. Granic
ym. 2020). Niissd suhteissa avaintekijini
tulee kuitenkin pysymiin e-urheilun yhteis-
kunnallinen ja/tai yhteis6llinen arvostus, joka
tarjoaa nuorille mahdollisuuden peilata omaa
pelaamista suhteessa vertaisiin ja positioida
kyseinen toiminta osaksi laajempaa raken-
teiden kokonaisuutta, jonka myds opettajat,
vanhemmat ja muut auktoriteetit tunnusta-
vat. Siten kilpailullinen pelaaminen voi toimia
nuoren identiteetin kehityksessi siltana, joka
auttaa hintd siirtymiin aikuisuuteen tarjo-
amalla roolimalleja, sosiaalisia maailmoja ja
vastuuta (Erikson, 1950; Erikson & Erikson
1987).

Siind missd edellinen kielii pelaamisen
normalisoitumisen (Kirkpatrick 2013; 2015)
uudesta tasosta ja ilmentdd suomalaisen pe-
likulttuurin positiivista murrosta niin suku-
polvien kuin perherakenteidenkin tasolla,
voidaan tilanteessa nihdd my®és riskitekijoitd,
jotka tulevat ilmi vasta myshemmin. Voidaan
esimerkiksi pohtia, miki on videopelaamisen
merkitys ja vaikutus yksilolle, joka kiytad
toimintaan usean tunnin pdivissi, muttei
koe siti “oikeana” harrastuksena, koska ti-
hin ei hinen tapauksessaan liity organisoitua
harrastustoimintaa eiki tavoitteellista kilpai-
lua. Samaa voidaan kysyi tilanteissa, joissa
vanhempien nikemykset pelaamisesta eivit
sisalld niitd merkityksid, jotka nuoret itse
liittdvit pelaamiseen. Keskeinen tekiji leikin



ja pelaamisen olemuksessa osana kulttuuria on
aina ollut erddnlainen autonominen paamai-
rittomyys, joka on ollut tirkedd juuri siksi,
ettei se ole instrumentaalista (esim. Huizinga
1938; Caillois 1958; vrt. Ehrmann 1968).
On mahdollista, ettd kilpailuyhteiskuntaan
istuva e-urheilu — erddnlainen e-sportifikaatio
— vaikuttaa niihin leikin ja pelaamisen pe-
rustekijoihin negatiivisesti. Se, ettd e-urheilu
yhdistetddn yhd useammin kulttuurissosiaa-
lisen (ja taloudellisen) pidoman tuotantoon
(Bourdieu 1984) voi johtaa my®s siihen, ettd
lapsuudelle ja nuoruudelle ominainen kokei-
levuus ja leikkisyys korvautuu systemaattisesti
mitatulla suorittamisella.

On huomionarvoista, etti kukaan haas-
tateltavista (ja mitd ilmeisimmin heidin
vanhemmistaan) eivit kokeneet pelaamista
ongelmana tai ongelmien lihteeni. Selitys
tdhin oli toistuvasti se, ettd pelisiinnot olivat
selkedt ja niitd noudatettiin. T4t voidaan
pitdd sivuloyddksend, ottaen huomioon,
ettd pelaamiseen liittyvien haittakeskuste-
lujen ja Maailman terveysjirjeston tuoreen
pelihiirio’-riippuvuusluokituksen tilastolliset
keskiarvot olisivat ennustaneet haastattelemi-
emme aktiivisten pelaajien joukosta itsediag-
nosoituja ongelmia (ks. Minnikko ym. 2017;
Kuuluvainen & Mustonen 2019; vrt. Nielsen
& Karhulahti 2017). Kaikki nuoret kokivat
videopelaamisen positiivisena toimintana:
tavoitteellisena harrastuksena, hauskanpitona
tai tapana viettdd aikaa ystivien kanssa. Ko-
rostamme kuitenkin, etti tutkimuksemme on
haastateltavien suhteen rajoittunut eikd edusta
tasapuolisesti kaikkia pelaaja- tai e-urheili-
jaryhmid. On mahdollista, ettd haastateltu-
jamme yhdistivi fyysisen yhdessiolon jaettu
kokemus on yksi avaintekiji, joka saattaa pitdd
ongelmat poissa aktiivisesta e-urheilusta suu-
rista pelimédristd huolimatta.

Titd kirjoittaessamme vuonna 2019 haas-
tatellut nuoret ovat siirtymissd jo 16—20-vuo-
tiaiden ikdryhmiin. Siirtcymin myotd he ovat
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edelleen ’nuoria’, mutta heidin oma kehityk-
sensid ihmisend ja asema yhteiskunnassa muut-
tuu huomarttavasti (Juvonen, 2015). Monilla
haastatelluilla e-urheilupelien pelaaminen voi
loppua kokonaan, kun taas toisilla se jatkuu
osana pidempiaikaista identiteettid (ks. Gra-
nic ym. 2020; Karhulahti 2020; Merildinen
2020). Riippumatta siitd, palveleeko pelaa-
minen tavoitteellista kilpailua vai hetkellistd
sosiaalista ajanvietettd, timidn tutkimuksen
yleisend johtopaitoksend voimme esittdd kodin
ulkopuolella harrastetun e-urheilun tarjoavan
nuorille (pojille) kasvualustan, jossa tavoit-
teellisuus, vastuu ja yhteisollisyyden tarjoavat
yhden mahdollisen polun kohti aikuisuutta.

Siirtymdin nuoresta nuoreen aikuisuu-
teen kuuluu usein muutoksia harrastuksissa
ja myos harrastamisen lopettamista. Olisikin
mielenkiintoista tietdd, seuraako peliharrastus
titd muiden (ja varsinkin urheilu-) harras-
tusten parissa todettua trendid (esim. Sala-
suo 2020). Oman aineistomme perusteella
tistd ei kuitenkaan voi sanoa mitdin, silld
aineistomme ei ole pitkittdinen ja valitsimme
haastateltavaksi alaikdisia nuoria. Muutosten
toteaminen, vertailu ja analysointi nuorten
peliharrastuksessa vaatisi pitkittdisen tutki-
muksen ja laajemman vastaajajoukon kuin
mitd tdssd tutkimuksessa on mukana.

Yhteenveto

Tdmin tutkimuksen padmairini oli edistdd
ymmirrystd siitd, miten pelaamista aktiivi-
sesti harrastavat nuoret kokevat ja nikevit
toiminnan elimin osana. Puolistrukturoidun
haastattelumetodin avulla kerdsimme pelita-
pahtumissa 14 laadullista haastattelua, jotka
avaavat e-urheilua aktiivisesti harrastavien, kes-
kimairin 14-vuotiaiden poikien nikemyksia.

Tutkimuksen tulokset viittaavat siihen,
ettd e-urheilun rooli aktiivisesti pelaavien
poikien elimissd on vahvasti integroitunut
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heididn henkilokohtaiseen arkeensa seki
tavoitteellisena kilpailuna ettd vihemmin
tavoitteellisena ajanvietteend. E-urheilun
yhteiskunnallinen asema niyttiytyy pojille
positiivisessa nosteessa asteittaisen hyviksyn-
nin ja organisoitumisen my6ti. TAma selittdd
osittain heidin henkilokohtaisen kiinnostuk-
sensa, jota sosiaalinen ympiristd ja yhteiskun-
ta yhd useammin arvostavat ja tukevat.

Henkilokohtaisella tasolla nuorten e-
urheileminen vaihteli tavoitteiden mukaan:
toiset pelasivat menestyikseen, toiset ennen
kaikkea nautinnon vuoksi. Kaikkien pelaa-
mista leimasi kuitenkin vahva sosiaalinen
elementti, joka toimi erityisesti henkilskoh-
taisen (pelaamisen) kehityksen kannustimena,
mittarina ja peilini. Liikuntasuhdeteoriaa
(Koski 2004; 2008) mukaillen harrastunei-
suus madrittyi nimenomaan ohjatun ja orga-
nisoidun toiminannan kautta eli sen, mydtd
oliko yksilolld valmentaja tai muu suhde jo-
honkin e-urheilun instituutioon — tuoden
mukanaan monia osallistumisen tasoja. Nimi
tasot sisilsivit erilaisia verkottuneita akti-
viteetteja, kuten pelaamiseen liittyvid stra-
tegioiden opiskelua, videoiden katselua ja
tapahtumiin osallistumista. E-urheilu edusti
monille sosiaalista maailmaa, johon he osal-
listuivat vaihtelevilla panoksilla.

Vaikka monien mukaan e-urheilu tulisi
tunnistaa urheiluksi, jolla on yhteiskunnan
tuki (asepalvelus urheilujoukoissa, urheilijoi-
den taloudelliset tuet jne.), samalla nostettiin
esiin e-urheilun ja litkunnan heikko suhde ja
tarve kompensoida mahdollisia terveydelli-
sid haasteita. Huomioitavaa on siis nuorten
kaksijakoinen suhde lajiin: kehittyminen
e-urheilussa tarjoaa mahdollisuuden kasvaa
yhteiskunnan hierarkkisissa rakenteissa (edeti
“rituaalisten prosessien” ldpi), mutta samalla
e-urheilu itsessddn koetaan kasvuvaiheessa
olevaksi ilmioksi, josta puuttuu urheilulle
tyypillinen liikunnallisuus (miki tulisi ottaa
huomioon harrastamisessa). On oleellista ko-
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rostaa, etti kukaan nuorista ei huomauttanut
saman kaksijakoisuuden koskevan ammuntaa
tai muita vastaavia urheilulajeja, joissa liikun-
nallinen osuus on niin ikdin vihiinen.
Useimmat haastatellut totesivat, etti heilld
on selkedt sddnndt perheen kesken pelaamisen
rajoista ja mahdollisuuksista, ja kaikki kokivat
sddnndt jirkeviksi ja kertoivat noudattavansa
niitd. Tdmin lisdksi he ilmaisivat harrastavan-
sa pelaamisen ohella myds monia perinteisid
urheilulajeja, ja osoittivat tietoutta fyysisen
litkunnan positiivisista terveysvaikutuksista
sekd pitkien videopelisessioiden potentiaali-
sista haitoista. Vaikka voidaan olettaa ndiden
haastattelutilanteissa ilmaistujen nikemysten
olevan liioiteltuja (Fisher 1993), luovat ne tu-
kevan pohjan jatkotutkimukselle ja toimivat
suunnanniyttdjini jokseenkin vield kartoit-
tamattomalle e-urheilun tuomien muutosten
tutkimuskentille etenkin Suomessa. Tule-
van tutkimuksen olisi hyvi pureutua etenkin
e-urheilun ja muiden urheilun yhteiséjen
eroihin eli sithen missi mairin e-urheilun
sosiaalisiin maailmoihin liittyy samoja arvoja
kuin perinteisen urheilun vastaaviin.
E-urheilua aktiivisesti harrastavien tai sitd
aktiivisesti seuraavien nuorten positiivinen
suhde pelaamiseen — sekd ndiden vanhem-
pien positiivinen suhde pelaamiseen — tukee
aiempia oletuksia ja [6ydoksid siitd, ettd pe-
laamiseen liittyvit ongelmat juontuvat ensisi-
jaisesti muista aiemmista ongelmista, eivitki
ongelmat ole suoraan verrannollisia pelimai-
riin (ks. Enevold ym. 2018; Karhulahti &
Koskimaa 2019; Meriliinen 2020). Jos lasten
tai nuorten suhde ystiviin ja vanhempiin on
terve eikd pelaaminen ole tapa peitelld tai
selvitd aiemmista ongelmista, voivat suuretkin
jatkuvat pelimairit olla osa luonnollista kas-
vuprosessia. Niiden puitteiden rakentaminen
ja edesauttaminen niyttidisi olevan edullista
ainakin niille yksiléille, joiden vanhemmat
ovat avoimia sosiaalisille pelitapahtumille ja
instituutioille (kuten pelijoukkueet).



On toisaalta mahdollista, ettd sosiaaliset
e-urheilun infrastrukeuurit ja ohjattu toiminta
lisadvit vanhempien avoimuutta ja sitd kautta
myds nuorten positiivisen harrastussuhteen
rakentumista. Molemmissa tapauksissa tut-
kimuksemme 16ydokset viittaavat siihen, ettd
e-urheilua ja muuta pelaamista jasentivit
harrastus- ja kilpainstituutiot rikastuttavat
pelaavien lasten ja nuorten kehitystd seki
urheilijoina ettd yksiloind. On todennikéistd,
ettd ohjattu e-urheilutoiminta seki siihen liit-
tyvit sosiaaliset infrastrukcuurit edesauttavat
terveen videopeliharrastuneisuuden kehitysti.
Olisi ensisijaisen tirkedd, ettd syrjdytyvid ja
yksindisid nuoria pelaajia saataisiin mukaan
organisoituun joukkue- tai vastaavaan toi-
mintaan.

Tutkimuksemme on luonnollisesti rajoit-
tunut monella tapaa, ja nostaa tyhjentivien
vastausten sijaan joukon uusia kysymyksid,
jotka ovat relevantteja jatkotutkimukselle.

1. Tutkimus toteutettiin Varsinais-Suomessa
ja Turun seudulla. Eroavatko harvemmin
asutetuilla alueilla harrastavien nuorten
nikemykset tidssi esitetyistd ja miten?

2. Pelitapahtumissa toteutetut haastattelut
jattivit ulkopuolelle ne aktiiviset pelaajat,
jotka eivit harrasta e-urheilua sosiaalisissa
tiloissa. Miten heiddn nikemyksensi ero-
avat ylli esitetyista?

3. Kaikki haastattelemamme nuoret olivat
poikia. Miten e-urheilua aktiivisesti har-
rastavien tyttopelaajien nikemykset ero-
avat poikapelaajista?

4. E-urheilun kehitys on nopeaa. Muuttu-
vatko nuorten nikemykset yhtd nopeasti
timin kehityksen kanssa; kokevatko nuo-
ret e-urheilun samalla tavoin esimerkiksi
viiden vuoden pddstd?

5. Harrastukset ja harrastaminen muuttuvat
usein nuoren siirtyessd aikuisuuteen. Kiy-
ko e-urheiluharrastukselle samalla tavalla?

ARTIKKELIT

Mainittujen kysymysten jatkotutkimus olisi
hyvi toteuttaa samanaikaisesti ja monimeto-
disesti siten, ettd vastausten vilille voitaisiin
rakentaa yhteyksid sekd mairillisesti ettd laa-
dullisesti. Koska e-urheilun kentti muuttuu
nopeasti ja sitd aktiivisesti harrastavat nuoret
ovat kriittisessd eliminkaaren vaiheessa iden-
titeetin ja maailmankuvan muodostuksen
suhteen, kysymyksiin tulisi pyrkid vastaa-
maan myds pitkittdistutkimuksen keinoin,
mikd mahdollistaisi paremman kisityksen
mahdollisista kausaliteeteista pelaamisen ja
kasvun vililld. Kyseiset tutkimusprojektit
ovat kuitenkin kalliita ja riskialttiita, minka
vuoksi timin artikkelin kaltaiset avaukset ovat
tirkeitd sen pohjan luomisessa, jolle laajempi
ja syvempi ty6 tulevaisuudessa voi rakentua.
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Kysymysten aiheet/teemat sekd henkilokohtaisesta ettd yhteiskunnallisesta nakékulmista

(suluissa olevat asiat lisdttiin analyysin jilkeen kuvaamaan niiti asioita, jotka nousivat

usein esiin).
Haastateltavan iki

Pelaamisen luonne (millaisia pelejd, kuinka paljon, miten)

Pelaamisen historia (miten alkoi, miten on kehittynyt)

Pelaamisen ympirilld oleva toiminta (striimit/videot, foorumit, tapahtumat, kerhot)
Pelaamisen ja e-urheilun suhde (tavoitteellisuus, harjoittelu, palkinnot, turnaukset)
Pelaamisen sosiaalisuus (kaverit, seura, perhe, koulu, online/offline)

Pelaamisen ja muiden harrastusten suhde (urheilu, kulttuuri, media)

Pelaaminen ja opiskelu (suhde, vaikutus, haasteet)
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