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E-urheilu on jopa lahempana urheilun ydinta
kuin urheilu itse. Siksi se kiinnostaa yha
kasvavaa maaraa ihmisia - ja siksi urheiluvéen

kannattaa olla erittdin huolissaan.

aailman urheilu on ollut nyt
pddosin pysidhdyksissi, mut-
ta yksi kilpailemisen muo-
to, e-urheilu, ei ole joutunut
laittamaan lappua luukul-
le. Nyt arvioidaankin, etti ko-
ronakriisi voi olla e-urheilun
nayteikkuna suurelle kansalle, mutta se on nikemyk-
send suppea,

E-urheilu tekee nimittiin tuloaan joka tapaukses-
sa. Tekisi normaalissakin maailmantilanteessa.

Se vetdd puoleensa yhi enemmin nuoria sukupol-
via, Puhutaan Z-sukupolvesta, diginatiiveista, jot-
ka ovat elineet elimiénsa sosiaalisen median, in-
ternetin ja digipelien maailmassa. Sukupolvesta, jo-
ka on lapsesta saakka tottunut tdyttémiin pienetkin
odotushetket bussipysikilli ja kiusalliset sosiaaliset
kanssakdymistilanteet sukulaisten luona sulkeutu-
malla dlypuhelimen rinnakkaistodellisuuteen.

Perinteisen urheilun viki onkin nyt muutosten
adrelld, olennaisten kysymysten edessd, silla uulsicn
sukupolvien maailmankuva on rakentunut tdysin
erilaisista palasista kuin edellisten.

Ketki tayttavit hiithtokatsomot vield 30 vuoden
paastd? Ketkd sitd ja ketkd tata...?

kisailuille, leikeille ja peleille, Niill4 on esimerkik-

si mitelty fyysisessa voimassa, vietetty vapaa-ai-
kaa ja paettu arkieldimaa.

Kun tastd alkukantaisesta kisailusta on tullut yha
ammattimaisempaa ja tasokkaampaa, sen ympdrille on
kerdéintynyt ihmisid seuraamaan, spekuloimaan ja ku-
luttamaan. On syntynyt huippu-urheilu ja sen bisnes.

Teknologisen vallankumouksen myéti olem-
me taysin uudenlaisten kisailujen, pelien ja leikkien
maailmassa. Digitaalinen pelaaminen tietokoneel-
la, pelikonsolilla tai dlypuhelimella on yksi maailman
suosituimmista harrastuksista.

Sen ympdrille on syntynyt yhteisdia ja nuoriso-
kulttuurin muotoja.

Kilpapelaaminen eli e-urheilu on kilpailullista
digipelaamista, tavallisimmin tietokoneella tai peli-
konsolilla. My6s tdma kisailu on muuttunut vaosien
saatossa yhi ammattimaisemmaksi, jolloin ovat syo-
tyneet markkinat lajin seuraamiselle

I hmisilld on kautta historian ollut tarve erilaisille



Pelaajien palkintosummat pyorivdt huipputur-
nauksissa jopa miljoonissa.

Miljoonat ja taas miljoonat ihmiset siis seuraa-
vat, kun muut pelaavat néité tietokone- tai konsoli-
peleji ja kilpailevat niissd paremmuudesta. Aivan ku-
ten moni seuraa, kun miehet tai naiset hiihtavat kil-
paa ladulla.

Logiikka perinteisen urheilun ja e-urheilun seu-
raamisen takana on hyvin paljon sama, vaikka eten-
kin perinteisen urheilun puolelta niiden viliin luo-
daan keinotekoista vastakkainasettelua.

E-urheilu on jo kivunnut Suomessa nuorten
miesten keskuudessa seuratuimmaksi lajiksi. Siis
ohi jopa jadkiekon. Ja tima on vasta alkusoittoa.

Kysymykset e-urheilun kiihtyvin nousun ympa-
rilld perinteisen urheilun nakokulmasta ovat niin
kansallisia kuin globaalejakin. Suomessa perintei-
nen urheilu pieneni ja hauraana markkinana on eri-
tyisen haavoittuvaisessa asemassa.

rheilemisen, kisailun ja pelien ydin on itsen-
u sa toteuttamisessa. Urheilemalla ihminen

voi oppia, kehittyd, osoittaa osaamista, ko-
kea jannitystd ja draamaa sekd kuulua ryhmédn.

Ihmiselld on itsemé&4rddmisteorian mukaan kol-
me psykologista perustarvetta: autonomia, patevyys
ja yhteenkuuluvuus. Aiemmat sukupolvet tayttivat
naiti tarpeitaan urheilemalla, pelaamalla ja leikki-
malld ulkona, koska ei ollut juuri muuta.

Samaistumme siihen, mitd itse teemme. On
luonnollista, ettd jos vapaa-aikamme koostuu pallon
potkimisesta, koska koemme sen kiehtovaksi tavak-
siviettdd aikaa, meita kiehtoo myds sen seuraami-
nen katsojan asemassa.

On lumoavaa seurata taitavien jalkapallopelaajien
ja -joukkueiden pelaamista. On antoisaa yrittda op-
pia huippujen tekniikoista ja ratkaisuista. Sitten ote-
taan pallo kainaloon ja mennain lahikentille yrittd-
maan samaa.

Sama logiikka patee e-urheilussa, vaikka vanhem-
mat sukupolvet usein kovaan ddneen ihmettelevit,
mité jarked on katsoa, kun muut pelaavat tietoko-
neella. Samalla tuolta vanhemman sukupolven edus-
tajalta voisi kysyd, mitd jarked on katsoa, kun miehet
lykkivit perdkanaa ladulla toista tuntia ja ratkaisevat
voittajan loppusuoralla.

Jos vapaa-aika koostuu videopelien pelaamises-
ta, harrastaja haluaa yleensd my6s oppia huippupe-

laajien otteista ja strategisista ratkaisuista seka lu-
moutua heiddn taidokkaasta pelaamisestaan. Taus-
talla on perinteisen urheilun tapaan myos esimer-
kiksi halu kuulua johonkin yhteisoon ja kokea janni-
tystd ja draamaa.

E-urheilun kohdalla oppiminen on tehty viel4 44-
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rimmiisen helpoksi. Yhdeltd ruudulta seurattua-
si pelilihetystd avaat toisen ja yritdt omaksua oppi-
maasi omassa toiminnassasi. Se on konkreettista,

iksi e-urheilun nousu on uhka perinteisel-

le urheilulle? Kyse ei ole siitd, ettd 50 vuotta

hiihtoa tllttényt urheilun kuluttaja vaih-
taisi tuosta vain hiihdon Counter Strikeen. Ne suku-
polvet, jotka ovat jo aikoinaan kiinnittyneet perintei-
seen urheiluun, pysynevit siind, mutta uusien, nuo-
rempien sukupolvien tarinat ovat muodostuneet eri-
laisista asioista.

Uhka ei varsinaisesti ole itse e-urheilu, vaan se,
etta perinteinen urheilu ei onnistu myymaén itseddn
uusille sukupolville. Jos he kiinnittyvit lapsuudes-
sa ja nuoruudessa digitaalisiin ymparistoihin ja niis-
t4 kumpuaviin yhteiséihin, hiihtoladut ja -katsomot
tyhjenevit sita mukaa, kun vanhemmat sukupolvet
niiltd poistuvat.

Perinteinen urheilu on vuosikymmenten saatos-
sa saavuttanut asemansa ikddn kuin puoli-ilmai-
seksi, koska se on ollut luonnollinen ja paikoin ai-
noa tapa ihmisille viettd aikaa ja toteuttaa itseadan.
Huippu-urheilu on sitten voinut mahtailla, kardh-
tad dopingista, korruptoitua ja toimia vaikka kuinka
epieettisesti, mutta ihmiset ovat aina palanneet sen
hellddan huomaan.

Nyt perinteinen urheilu on siind tilanteessa, et-
td mitddn ei tulekaan endd ilmaiseksi. Uusilla suku-
polvilla on kasvavassa méérin muitakin kiinnostuk-
sen kohteita.

Kun perinteiset urheilun ja kilpailun tavat muo-
dostuivat niista resursseista ja vélineista, joita oli saa-
tavilla, ja kun hiljalleen ne ovat kehittyneet nykymuo-
toonsa, digitaaliset pelit on varta vasten rakennettu
koukuttamaan ja tarraamaan pelaaja kiinni, Thmisen
kdyttaytymisesta ja aivojen toiminnasta tiedetddn yhd
enemmin, ja peliteollisuus kdyttdd sitd hyvakseen.

Urheilun kannalta on huolestuttavaa se, ettd ndimi
digitaaliset ympirist6t ovat monin paikoin koukut-
tavampia ja kiehtovampia kuin perinteiset tekemisen
muodot. Ne iskevit taitavasti ihmisen psykologisten
perustarpeiden ytimeen.

Pelien virtuaalimaailmassa aika lentéi kuin sii-
villd eikd lopettaa malttaisi.

Ne ovat visuaalisesti houkuttelevia. Ne ovat sisil-
16iltdan mukaansatempaavia ja progressiivisia. Ne
pitavat pelaajansa dopamiinitasot jatkuvasti ylh#zl-
1 pienilld onnistumisilla ja palkinnoilla. Ne ovat kil-
pailullisia ja yhteiséllisid. Kaiken kukkuraksi elé-
myksid voi saavuttaa kotisohvalta eivitki liikunnal-
liset kyvyt mééra4 onnistumisia,

Al\)'lléi siind on perinteisilld urheilemisen muo-
doilla ahtaat paikat.

aukkoa, jonka perinteinen urheilu on omassa
w suuruudenhulluudessaan luonut. Huippu-ur-
h”cll\.xsta vilittyy kormptoimneen, rahanahneen
tamiesten koneiston leima. Se on POnGttynyttd, k:i:
sinaismoralistista touhua, joka rypee milloin n;lssa.
kin kohussa. : [

Ei }hme. jos uusien sukupolvien on sithen vaikea
samaistua,

\'i:hteellistynyt huippu-urheitu on yhi enemmin
kgfiopnut' uusien sukupolvien arjesta, Se on jotenkin
niin isoa ja etddlld. Se on niin teknistynytt, moni-
mutkal§tun}1tta. ammattimaistunutta ja etaintynyt
r\l:.ohqmuumasosta. ettd siithen voi olla vaikea enai
kiinnittyd. Se on abstraktia.

. Ennen kaikkea se on vanhempien sukupolvien
juttu.

Ristiriita on, ettd mitd enemman urheilua on tar-
jolla eri kanavissa, sitd kauempana se on nuorista
sukupolvista. Perinteiset huippu-urheilun lajit ovat
hautautuneet maksukanavien ja kalliiden suoratois-
topalveluiden taakse,

Vaikka 15-vuotias maailmankuvaansa ja tarinaan-
sa rakentava nuorukainen olisikin innokas jalkapal-
lon pelaaja ja seuraaja ja saattaisi kiinnittyé lajin maa-
ilmaan, eihéin hin edes nae Lionel Messin, Erling
Braut Halandin tai muiden lajin huippujen pelaavan
ellei osta 30 euroa kuukaudessa maksavaa kanavapa-
kettia rahalla ja luottokortilla, joita hinella ei ole.

Kun ollaan siini rajalla, mihin tima 15-vuotias
kiinnittyy ja mistd hiinen tarinansa koostuvat - jas-
ko se pallon potkiminen vain hauskaksi lapsuuden
harrastukseksi vai tuleeko siitd osa elimaa - voi pie-
nilld yksittiisilld tekijoilla olla ratkaiseva merkitys.

E-urheilun lhetyksid 1oytyy niistd kanavista, joi-
ta nuoret seuraavat, kuten Twitch ja Youtube. Nithin
el tarvita luottokorttia, lypuhelin riittad.

Niissi e-urheilun seuraamisen kanavissa on li-
siiksi taitavasti integroitu sosiaalinen aspekti osaksi
katsomiskokemusta. Seuraajat voivat pelilihetyksen
yhteydessa viestid muiden seuraajien kanssa, speku-
loida ja keskustella. Siitdhén urheilun seuraamises-
sa on paljon kyse. Haluamme kuulla toisten nike-
myksid ja vertailla niitd omiin. ;

Perinteisen urheilun lihetykset sen sijaan nojaa-
vat edelleen siihen, ettd katsoja on passiivinen toi-
mija vastaanottimien ddrelld.

E -urheilu on monella tapaa tiyttimassi sity

rheiluseuratoiminnan merkitys lasten ja :

nuorten, etenkin lasten, lilkuttajana on paisu-

nut Suomessa kuin pullataikina. Seufalmmm-
taa ohjaavat kasvun ja markkinalogiikan Penaanzel
siind missi muutakin yhteiskuntaa: toimintaan h:‘nlu~
taan mukaan yhi enemmén maksavia "asiakkaita’.

E-urheilua
Ioytyy kanavista,
joita nuoret seu-
raavat. Ei tarvita
luottokorttia, aly-

puhelin riittaa.

Samalla olemme huomaamatta ikiin kuin skos-
taneet tuleville sukupolville ajatuksen, e1d likunta
jaurheilu ovat jotain, jota tehdiin ohjattuna,
soidussa ympiristdssa, Ettd jalkapallos voisi harras-
taa ainoastaan niin, ettd vanhemmat maksavat kal-
liita toimintamaksuja ja leipovat mokkapaloja - vaik-
ka jalkapalloa voisi harrastaa niin, ettd otetaan nas-
purit mukaan ja mennain [3hikentille pelaamaan.

Paitsi, ettd se lihikentts on varattu lahes koko
ajan seuratoiminnalle. Mitd enemman urbeilun olo-
suhderakentamiseen on satsattu euroja, sitd kavem-
pana ne olosuhteet ovat niisti lapsista ja nuorista,
jotka eivit ole seuratoiminnan piirissi.

Pelikonsolilla ei ole varauksia tai treeniaikoja.

Sen maailmaan voi heittiytya spontaanist juuri l‘-,
loin, kun siltd tuntuw

Urhellemisesta on tullut jotenkin hirvedn vaikesa
ja vaivalloista, vaikka ei se otkeasti sit3 ole.

Urheileminenkin on joskus kummunanut nuori-
son spontaaniudesta, korttelien ja pihapiirien ko-
koontumisista.

Edesmennyt Turun yliopiston sosiologian dosentti
fa filosofian tohtori Rafael Helanko tatki igso-tuval
la turkulaisia poikasakkefa. Hinen mukaanss urheiin
syntyi spontaanisti polkasakkien sosiaalisessa systee-
missd ja urheilu oli ol inen Csa niitd s = N

*Urheilun yhd uudistuva voima pulppuaa terveend
ja raikkaana tuhansista iahteistd, poitasatetsta” He-
lanko kirjoitti.

Voidaan ajatella, ertd nfiitd poikasakkefa on ybi. «i
tosin kentilli pelaamassa vaan niytiopaitgeiden &
relld mittelemissd paremmuudesta digitaslisten pe-
lien maailmassa. Sieltd pulppuas e-urheflun voima.

Urheiluseuratolminnan drop out -imid on pulet.
tanut vuosia Suomessa. Murrosikiin tuiteaan seoret
jidvat seuratoiminnasta pols, kun urheihusts & Qe
sittenkdin muodostunut rilttivin kilnnostavea -
mintyylistd valintaa.

Vaikka seuroissa tehdidn pldsiinsdisesti yvid
liikunta- ja urheilukasvatustyded, drop ot -G
paljastaa karusti sen, etti ne todelliset mucknkin
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