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Tdmidn opinndytteen tarkoituksena oli perehtyd sithen, millaista vuorovaikutusta e-
urheilujoukkueissa esiintyy ja miten vuorovaikutus vaikuttaa e-urheilujoukkueen toimintaan.
Tutkimusaineisto kerdttiin syksylld 2021 haastatteluiden avulla. Haastattelimme viittd (5)
pelaajaa ja kahta (2) valmentajaa, jotka ovat ammattilaisia e-urheilussa. Haastattelut noudattivat
puolistrukturoidun ja teemahaastattelun menetelmid. Kuusi haastattelua toteutettiin
etdyhteydelld TeamSpeak3 — ohjelmalla ja yksi Jyvidskyldn yliopiston tiloissa.
Analyysimenetelméksi ~ valitsimme  laadullisen  aineistoldhtdisen  sisdllonanalyysin.
Haastatteluaineistoa kertyi yhteensd 150 sivua 12 fontilla ja 1,5 rivivélilla. Sisdllonanalyysin
tuloksena muodostui 23 alaluokkaa, 3 yldluokkaa ja yksi pddluokka. Kolme yldluokkaa olivat
vuorovaikutustaidot (n = 126), ryhmén kiinteys (n = 151) ja palaute (n = 230). Niitd yhdistidva
padluokka on vuorovaikutus joukkueessa (n = 507). Kaikki alaluokat yhdistyivit joihinkin
kolmesta yldluokasta.

Haastateltavat korostivat vuorovaikutustaidoista kuuntelun ja tunnetaitojen merkitysta.
Tunnetaitojen merkityksen koettiin oleva tirked erityisesti pelisuorituksen aikana, kun taas
kuuntelun koettiin olevan tirkedd keskusteluissa pelisuoritusten jilkeen. Myds yksildiden
joukkueurheilutausta nousi esille haastatteluissa ja sen koettiin olevan tirked osa
vuorovaikutustaitojen kehitystd. Ryhmén kiinteyttd edistdviksi asioiksi koettiin yksiléllinen
voitonhalu, positiivisen ilmapiirin luominen joukkueen sisille sekd yhteisen toimintakulttuurin
luominen. Voitonhalu koettiin yhdeksi isoimmaksi tekijdksi, mikd yhdistdd pelaajia
toteuttamaan asioita joukkueena. Positiivinen ilmapiiri auttaa joukkuetta suoriutumaan
paremmin. Joukkueen yhteinen toimintakulttuuri auttaa positiivisen ilmapiirin luomisessa.
Palautteen tarkeimmiksi kohdiksi nousivat rakentavan palautteen ajankohta, positiivisen
palautteen merkitys sekd argumentoinnin taito. Rakentavan palautteen ajankohdalla koettiin
olevan tirked merkitys, joka voi pahimmassa tapauksessa heikentdd pelisuoritusta. Positiivisen
palautteen merkitys korostui erityisesti hyvin ilmapiirin ylldpitdimisessd sekd siind, ettd
positiivista palautetta voisi antaa enemmaén pienistd asioista. Argumentoinnin taito korostui
keskustelutilanteissa, kun mietitddn yhdessé peli- ja ongelmanratkaisutilanteita.

Tdmén tutkimuksen tuloksia voidaan hyodyntdd erityisesti e-urheilujoukkueiden
valmentamisessa mutta my0s yleisesti koko e-urheilukentdlld, kun kyse on pelaajien ja
valmentajien henkilokohtaisesta kehittymisestd. Jatkossa olisi mielenkiintoista ndhda
tutkimuksia, joissa tutkitaan tarkemmin valmentajan ja valmennettavan vuorovaikutussuhdetta
e-urheilussa. Myds pelaajien ja valmentajien ominaisuuksista olisi tirkedd saada
lisdtutkimuksia.

Asiasanat: e-urheilu, kilpapelaaminen, vuorovaikutus, palaute, ryhmén kiinteys



ABSTRACT

Leppd, P. & Salomaa H. 2022. Interaction in esports teams. Faculty of Sport and Health
Sciences, University of Jyvéskyld, Master’s thesis, 81 pp. 4 appendices.

The aim of the study was to learn what kind of interaction happens in esports teams and how it
affects the performance of the esports team. The data was collected in Jyvaskyld in fall 2021.
We interviewed five (5) players and two (2) coaches, who are professionals in esports. The
interviews followed the methods of semi-structured and thematic interviews. Six of the
interviews were conducted remotely with TeamSpeak3 — program and one was conducted on
the premises of the University of Jyviskyld. We chose qualitative data-driven content analysis
as our method of analysis. The interview material accumulated a total of 150 pages in 12 fonts
and 1,5 line spacing. As a result of the content analysis, 23 subcategories, 3 upper categories
and one main category were formed. The three upper classes were interaction skills (n = 126),
group cohesion (n = 151), and feedback (n = 230). The main category connecting these is the
interaction in the team (n = 507). All subclasses merged into some of the three upper classes.

Interviewees emphasized the importance of listening and emotional skills in interaction skills.
The importance of emotional skills was felt to be important especially during game
performance, while listening was felt to be important in discussions after game performance.
The background of team sports of individuals was also highlighted in the interviews and was
felt to be an important part of the development of interaction skills. The individual's desire to
win, the creation of a positive atmosphere within the team and the creation of a common
operating culture were perceived as factors that promote the group's cohesion. The desire to
win was perceived as one of the biggest factors that unites players to accomplish things as a
team. A positive atmosphere helps the team perform better. The team's common operating
culture helps to create a positive atmosphere. The most important points of the feedback were
the timing of constructive feedback, the importance of positive feedback and the ability to
argue. The timing of constructive feedback was felt to be important, which can, in the worst
case, degrade game performance. The importance of positive feedback was especially
emphasized in maintaining a good atmosphere and in the fact that more positive feedback could
be given on small things. The skill of argumentation was emphasized in discussion situations
when thinking about game and problem-solving situations together.

The results of this study can be used especially in the coaching of esports teams but also in the
esports field in general when it comes to the personal development of players and coaches. In
the future, it would be interesting to see studies that look more closely at the interaction between
coach and trainee in esports. Further research on the characteristics of players and coaches
would also be important.

Key words: esports, competitive gaming, interaction, feedback, group cohesion



TUTKIELMASSA KAYTETYT LYHENTEET

DotA 2

CS:GO

Lyhenne sanasta Defense of the Ancients. Kyseessé on strategiapeli, jossa kaksi
vilden pelaajan  joukkuetta  yrittdvdit tuhota  vastustajajoukkueen

padrakennuksen, samalla puolustaen omaansa.

Lyhenne sanasta Counter-Strike: Global Offensive. Taktinen ensimmdiisen
persoonan ammuntapeli, jossa kaksi viiden pelaajan joukkuetta pelaavat toisiaan

vastaan.
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1 JOHDANTO

E-urheilu on uudenlainen kilpailu ja vithde katsojille, jossa yksilot tai joukkueet pelaavat suuren
yleison edessi (Railsback & Caporusso 2019). Siind ammattilaiset joutuvat ddrimmaisen kovan
paineen alle heiddn pelatessaan suurien yleisomassojen edessd. Nidin ollen koetukset
kohdistuvat selkeésti heidédn hienomotorisiin taitoihinsa, silld napinpainallusten merkitys voi
olla millisekunneista kiinni. Ennen kaikkea tiukoissa tilanteissa mitataan pelaajien hermoja ja
luottamusta omiin joukkuetovereihin. E-urheilijat korostavat vuorovaikutusta yli teknisten
taitojen, kuten tdhtdamisen tai pelidlyn (Nielsen & Hanghgj 2019, 541). Pelitilanteet muuttuvat
koko ajan, joten pelaajien pitdd pystyd viestimddn nopeasti ja tarkoituksenmukaisesti (Kiourti

2019).

E-urheilun tunnettavuus on lisddntynyt viime vuosien aikana ja kilpapelaamisesta on tullut yha
vakavampaa. Kilpapeliorganisaatioiden maird on kasvanut maailmanlaajuisesti, joka on
lisdnnyt tyOpaikkoja monien eri alojen asiantuntijoille. Joissain joukkueissa tai organisaatioissa
puhutaan valmennustiimeista ja taustalta 16ytyy myds pelin ulkopuolisia asioita hoitava ryhma.
Toimivien organisaatioiden ja joukkueiden perustana toimii niiden sisdinen vuorovaikutus.
Dynaamisesti ja nopeasti muuttuvien organisaatioiden toimintaympériston tulee olla joustava
ja avoin. Tdmad vaatii nopeaa tiedonkulkua sekd organisaation sisdlld toimivien henkildiden

jatkuvaa yhteistyotd (Puusa ym. 2014, 14).

Olemme molemmat harrastaneet joukkueurheilua useiden vuosien ajan eri joukkueissa
erilaisten valmentajien valmennuksessa. Perttu on toiminut viiden vuoden ajan
suorituskykyvalmentajana e-urheilun parissa ja Hermanni on seurannut e-urheilumaailmaa
aktiivisesti useamman vuoden ajan. Ndin ollen molemmilla meistd on ollut paljon erilaisia
valmentajia ja valmennettavia, joka on saanut meidét pohtimaan vuorovaikutuksellisia tekijoitd
e-urheilussa. Litkunnanopettajakoulutus on myds lisinnyt meiddn molempien kiinnostustamme
aitheeseen. Liikunnanopettajakoulutuksen lisdksi Hermanni on hyviksytty opiskelemaan
litkkuntapsykologian kansainvilistd maisterivaihetta, joka on vahvasti yhdistettidvissd e-

urheilumaailmaan.



Tieteenfilosofinen lédhtokohta tutkimuksessamme on fenomenologis-hermeneuttinen, silld
tutkimuksen tarkoituksena on tutkia haastateltavien kokemuksia. Fenomenologisessa ja
hermeneuttisessa ldhestymistavassa tdrkeimpid kisitteitd ovat kokemukset, merkitykset ja
yhteisollisyys. Fenomenologiassa on tarkoituksena tuoda esille yksilon kokemuksia, joista

ilmenee henkilon suhde toisiin ihmisiin, kulttuuriin ja luontoon (Alasuutari 2011, 56—60).

Tutkimuksen tutkimusote on kvalitatiivinen eli laadullinen. Valitsimme laadullisen
menetelmin, koska tarkoituksena oli saada syvempi ymmarrys siitd, millaista vuorovaikutusta
e-urheilujoukkueissa esiintyy. Taméin lisdksi halusimme saada esille mitka tekijat vaikuttavat
vuorovaikutukseen. Toteutimme tutkimuksen puolistrukturoituna teemahaastatteluna
saadaksemme joustavasti selvitettyd e-urheilussa toimivien valmentajien ja pelaajien
kokemuksia mahdollisimman monipuolisesti. Haastattelu antaa haastattelijalle mahdollisuuden
toistaa kysymyksen, oikaista vadrinkasitykset ja selventdd ilmausten sanamuotoja seké kayda

avointa keskustelua haastateltavan kanssa (Tuomi & Sarajérvi 2018, 85).

Tutkimuksessa pyrimme selvittimdin haastateltavien kokemusten avulla, millaista
vuorovaikutusta e-urheilujoukkueissa esiintyy sekd miten se vaikuttaa joukkueen toimintaan.
Tavoitteenamme on heréttdd keskustelua ja luoda syvempdd pohdintaa sekd tietoa
vuorovaikutuksesta e-urheilussa. Analyysimenetelméné on sisdllonanalyysi, jonka valitsimme,
koska siséllonanalyysissd tarkoituksena on tuoda esille yhtéldisyydet ja erot sekd kuvata niité
titvistetysti. Siséllonanalyysi menetelmélld voidaan analysoida aineistoa systemaattisesti seka

objektiivisesti (Tuomi & Sarajarvi 2018, 117-120).

Kuvailemme aluksi kirjallisuuskatsauksessamme e-urheilua eri tulokulmista, jotta lukija saisi
kuvan siitd, mitd e-urheilu on. Vuorovaikutus on mielestimme &ddrimmaisen tirked osa
joukkueurheilua ja e-urheilujoukkueiden toiminnassa on erittdin paljon yhtildisyyksid

perinteisen joukkueurheilun kanssa.



2 E-URHEILU

2.1 E-urheilu kisitteena

E-urheilulle on olemassa monta erilaista méadritelmid, joista puuttuu yksityiskohtaisuus
(Pedraza-Ramirez ym. 2020). Esimerkiksi, e-urheilu on méiéritelty kilpailullisena videopelien
pelaamisena, jossa kilpaillaan toisia pelaajia vastaan palkinnoista tai pokaaleista (Ruvalcaba
ym. 2018). Karhulahden (2017) tutkimuksessa mainitaan Korean elektronisen urheilun liiton
(KeSPA) maédrittely, jossa e-urheilua kuvataan vapaa-ajan toiminnaksi verkossa, jossa
osallistujat kilpailevat toisiaan vastaan voitosta ja havidstd. Karhulahden mukaan e-urheilu
sisdltdd luonteeltaan urheilun piirteitd kuten kilpailu, taitovaatimukset, fyysinen tarkkuus ja
eettinen soveltuvuus. Mutta miké tekee asiasta vaikeamman, on se, ettd e-urheilu perustuu
kaupallisiin tuotteisiin, joita hallinnoivat yksityiset pelintekijit. Karhulahti toteaakin, etti e-

urheilu on urheilullistettua kaupallista pelaamista.

Hamari ja Sjoblom (2017, 213) médrittelee e-urheilun urheilumuodoksi, joka tapahtuu ithmisen
ja tietokoneen vuorovaikutuksessa kéyttoliittymén avulla. Tédssd médritelméssd e-urheilu
ndhdéddn urheilumuotona, vaikka voidaan viittda, ettei e-urheilu sisdlld samanlaista fyysistd
rasitusta kuin perinteiset urheilulajit, kuten jalkapallo, tennis tai koripallo. Myos Euroopan
neuvoston (2001) mukaan sana ’urheilu’ viittaa kaikkiin litkuntamuotoihin, joilla satunnaisen
tai organisoidun osallistumisen avulla pyritddn ilmaisemaan tai parantamaan fyysistd kuntoa ja
henkistd hyvinvointia, muodostamaan sosiaalisia suhteita tai saavuttamaan tuloksia kilpailun
kaikilla tasoilla. Pedraza-Ramirez ym. (2020) esittdd, ettd e-urheilun fyysiset lajivaatimukset
(esim. energiankulutus, fyysinen rasitus) sekd e-urheilijjoiden harjoittelu voidaan nahda
samanlaisena aktiviteettina kuin jousiammunta, ammunta, bridge tai shakki (Schwarz ym.
2003; Troubat ym. 2009), jotka kaikki tunnustetaan urheiluksi kansainvilisen olympiakomitean
toimesta. Kansainvélinen olympiakomitean (IOC) mukaan e-urheilua voidaan pitdé urheiluna,
mutta sitd rajoittaa sen vdhidinen fyysinen aktiivisuus ja heikot organisaatiorakenteet (Kemp

ym. 2020).



Fyysinen aktiivisuus maééritellddn luuston lihasten tuottamana kehon liikkeend, joka vaatii
energiaa (WHO 2017). Keskeistd on myos energiankulutuksen muutos lepotilaa suuremmaksi
(Fogelholm 2011, 20). Fyysistd aktiivisuutta kaytetddn yleensd péépiirteend urheilun
madritelmissd (Euroopan neuvosto 2001). Tama johtaa eridviin mielipiteisiin siitd, ovatko tietyt
aktiviteetit kuten shakki, darts, pokeri, snooker tai e-urheilu ollenkaan urheilua. Euroopan
neuvoston (2001) urheilun méaaritelmdn mukaan olisi helppo péittdé, ettd e-urheilu ei ole
urheilua, koska se ei sisélld erityistd fyysisté aktiivisuutta (Hallman & Giel 2018). E-urheilussa
suuressa roolissa ovat pienet lihakset, eli hienomotoriikka, kun taas perinteisessd urheilussa
kaytetddn suurempia lihasryhmid eli karkeamotoriikkaa (Jenny ym. 2017). Toisaalta
esimerkiksi Saksan olympiaurheiluliitto on hyvaksynyt shakin urheilulajiksi, vaikka se ei sisélld
juurikaan fyysistd aktiivisuutta (Hallman & Giel 2017). Hallman ja Giel (2018) kéyvét lapi
Saksan Olympiaurheiluliiton kolme edellytystd, jotka aktiviteetin tulee tAyttdd, jotta se
hyviksytdédn urheilulajiksi:

1. Urheilulajin pitda sisdltdd jonkinlaista fyysistd aktiivisuutta
2. Urheilulajin pitdisi valittdd eettisid arvoja, kuten reilu peli, yhtéldiset mahdollisuudet
sekd ihmisen koskemattomuutta

3. Urheilulajissa tulee olla olemassa selkeét organisaatiorakenteet

Saksan olympiaurheiluliitto on hyvéksynyt shakin urheiluksi, joten ilmeisesti fyysinen
aktiivisuus shakkia pelatessa riittdd tayttiméén vaatimukset. Muita lajeja mitkd on hyvéksytty
urheiluksi Saksan olympiaurheiluliiton toimesta ovat biljardi, keilaus, curling, darts, ratsastus
ja minigolf, kun taas ammattilaisnyrkkeilyd ei, koska se rikkoo eettisten arvojen vilittdmista.
(Hallman & Giel 2017; Spiller 2010). Toisaalta amatodrinyrkkeily, ammunta ja miekkailu ovat
hyviksyttyja lajeja (Kiithl 2016). Vaikka e-urheilua ei lasketa Saksassa urheiluksi, tunnistetaan
sen merkitys maassa. Vuodesta 2020 ulkomaisten pelaajien on helpompi hankkia viisumi, joka

mahdollistaa pelaamisen Saksassa. (German Games Industry Association 2020).

Kasitteelle e-urheilu 16ytyy monta erilaista kirjoitusasua niin suomen kuin englannin kielesta.
Pedraza-Ramirez ym. (2020) toteavat terminologian e-urheilun ympérilld olevan epidselvaa.

Tamin vuoksi myds me koemme tarkeédksi selventdd terminologiaa, jotta se olisi yhtendinen



tulevaisuudessa. Pedraza-Ramirez ym. (2020) erittelee midritelmissdin e-urheilun selvésti

videopelaamisesta:

E-urheilu on satunnaista tai organisoitua kilpailutoimintaa pelaamalla tiettyjdi
videopelejd, jotka tarjoavat pelaajalle ammatillista ja/tai henkilokohtaista kehitystd.
Tdtd kaytintod helpottavat elektroniset jdrjestelmdit, joko tietokoneet, konsolit, tabletit
tai matkapuhelimet, joilla joukkueet ja yksittdiset pelaajat harjoittelevat ja kilpailevat
verkossa ja/tai paikallisverkkoturnauksissa ammatti- tai amatéoritasolla. Pelit
perustuvat ranking-jdrjestelmiin ja kilpailuihin, ja niitd sddtelevdit viralliset liigat.
Tdmd rakenne antaa pelaajille tunteen olla osa yhteiséd ja helpottaa hienomotorisen
koordinoinnin ja havaintokognitiivisten taitojen asiantuntemuksen hallintaa erityisesti,

mutta ei yksinomaan, korkeammalla suorituskyvylld. (Pedraza-Ramirez ym. 2020.)

Tadman mééritelmén mukaan jokainen videopeli ei ole e-urheilua, mutta jokainen e-urheilupeli
on videopeli. Videopelejd kuten Super Mario Bros., The Sims tai Grand Theft Auto voidaan
pelata satunnaisesti ja joissain tapauksissa myos organisoiduissa turnauksissa. Tdman tyylisissé
peleissd ei kuitenkaan ole ranking-jarjestelmad eik kilpailut ole virallisen tahon sddtelemid.

(Pedraza-Ramirez ym. 2020.)

Téassd tutkimuksessa kdytimme Suomen elektronisen urheilun liiton (SEUL ry) sivuilla
kéaytettdvad suomenkielistd kirjoitusasua; elektroninen urheilu, lyhennettyni e-urheilu. Toinen

suomen kielessd kéytettdvd termi on kilpapelaaminen.

2.2 E-urheilun historiaa

E-urheilun synnyn ajankohdasta on monia eri ndkemyksid. Bhattin (2021) mukaan
ensimméinen e-urheilutapahtuma oli vuonna 1972 Stanfordin yliopistolla, missd oppilaat
kilpailivat pelaten Spacewar nimisté videopelid. Toinen erityinen tapahtuma mika nousee esille,
on First National Space — turnaus, joka pidettiin 10,000 osanottajan voimin New Yorkissa
vuonna 1980. Kyseinen turnaus néytettiin suorana tv-lahetyksend, jonka myotd e-urheilun

seuraaminen kotisohvalta oli syntynyt. (Bhatt 2021.) Karhulahden (2017) mukaan reaaliaikaista
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strategiapelid StarCraftia pidetdén ensimmaéisend isona e-urheiluvideopelinid. Viime vuosien
aikana e-urheilusta on tullut yha tunnetumpaa ja sen suosio on kasvanut ennenndkeméattomalla
tavalla tietotekniikan ja viihteen maailmassa. Fanit ja paikan p#élla pidettidvit tapahtumat ovat

olleet tirked osatekija kasvulle. (Railsback & Caporusso 2019.)

Vaikka e-urheilun historia ulottuu videopelikauden alkuun, viime vuosina e-urheilu on nopeasti
kypsynyt ammattimaiseksi toimialaksi, joka on valloittanut suuren ja kasvavan yleison: vuonna
2017 katsotuin e-urheilutapahtuma saavutti 75,5 miljoonan katsojan huipun, kun saman vuoden
NBA-finaalia katsoi vdhdn reilut 20 miljoonaa ihmisti. (Railsback & Caporusso 2019.)
Kilpailullinen pelaaminen, paremmin tunnettuna e-urheilu on kasvattanut suosiotaan kovalla
vauhdilla (Pedraza-Ramirez ym. 2020). Kaksi pddsyyti sen kasvulle ovat parantunut teknologia
ja kilpailun tason nousu (Jenny ym. 2017; Heaven 2014). Kilpailu on hurjaa, e-
urheilutapahtumajérjestdja Martin Wyattin mukaan puhutaan eliittitason suorittamisesta
(Heaven 2014). Suosiolla ja kasvulla on erittdin tirked rooli miiritettdessd e-urheilua niille,

joille ala on vield tuntematon (Railsback & Caporusso 2019).

Videopelien historian perusteella e-urheilu voidaan luokitella kahteen aikakauteen: arcade eli
pelihallien -aikakauteen ja internet - aikakauteen. Varhaisen arcade -aikakauden aikana (1980-
luvulta 1990-luvulle) suosittuja e-urheilupelejd olivat NBA Jam ja Virtua Racing. Muut e-
urheilupelit saivat suosionsa internetin kehittyessd ldhiverkkojen (LAN) kautta. Lahiverkko
tekniikan eli LAN-tekniikan kehittyminen muutti e-urheilun pelaamistavan pelaamisen konetta
vastaan, toista ihmisté vastaan pelaamiseksi. (Griffiths, Davies ja Chappell, 2003.) My6hemmin
e-urheilun historiassa joukkueena pelattavien pelien suosio on astunut valokeilaan jattdmélla

taakseen yksin pelattavat pelit (Railsback & Caporusso 2019).

Yksi suosituimmista e-urheilupeleistd on League of Legends (lyh. LoL), jolla oli vuonna 2013
yli 70 miljoonaa rekisterditynyttd pelaajaa. 32 miljoonaa heistd oli kuukausittain aktiivisia
pelaajia. (Snider 2013.) Lokakuussa 2013 LoLin mestaruuskilpailut kerdsi 8,5 miljoonaa
samanaikaista katsojaa onlinessa. Kyseinen katsojamidrd vastasi samana vuonna pelatun
jadkiekon National Hockey Leaguen (NHL) Stanley Cup finaalin ratkaisuottelun seuranneiden

thmisten lukuméérdd. Maailmanlaajuisesti vuonna 2014 yli 70 miljoonaa ihmistd seurasi e-



urheilua internetin tai television kautta. (Wingfield 2014.) Kempin ym. (2020) viimeisimméan
tiedon mukaan kilpapelaaminen tai niin kutsuttu e-urheilu on nouseva ilmio, jolla on jo 454

miljoonaa fania ympéri maailmaa.

Perinteisiin yhdysvaltalaisiin urheilulajeihin verrattuna e-urheilu on noussut yleisomaérissa jo
toiseksi USA:ssa, jéttden taakseen liigat kuten NBA (National Basketball Association, NHL
(National Hockey League) ja MLS (Major League Soccer). Pelkdstddn Yhdysvalloissa e-
urheilun katsojamddrin on arvioitu nousevan 84 miljoonaan vuoteen 2021 mennessa.
Yleisomaddrié toistaiseksi kuitenkin hallitsee NFL (National Football League) 141 miljoonan

katsojan voimin. (Kemp ym. 2020.)

E-urheilutapahtumat eivdt ainoastaan kiinnitd fanien ja katsojien huomiota, silld ne myos
houkuttelevat valtavia tuloja. E-urheilun kehittyessd niin ikd4n palkintopotit ovat kasvaneet.
Bhatt 2021; Railsback & Caporusso 2019.) Vuoden 1972 Spacewar turnauksen palkintona oli
ilmainen 12-kuukauden mittainen tilaus Rolling Stone -lehted (Bhatt 2021). Vuonna 1999
palkintopottien keskiarvo oli alle 100 000 dollaria, kun taas vuonna 2015 se nousi yli 600 000
dollariin per e-urheilutapahtuma (Railsback & Caporusso 2019). 2019 wvuoden isoin
palkintoraha oli 15,6 miljoonaa dollaria, joka jaettiin Dota 2-pelin The International
mestaruusturnauksessa Shanghaissa (Bhatt 2021). Vuonna 2021 The International — turnauksen
palkintopotti nousi yli 40 miljoonan dollarin, josta voittajajoukkue sai 18,2 miljoonaa dollaria

(Takahashi 2021).

E-urheilu on siirtymissd kohti jasenneltyd ja tuottoisaa liiketoimintamallia, jossa pelaajat on
ohjattu ammattilaisliigoihin ja turnauksiin. Esimerkiksi kevaastd 2018 alkaen NALCS (North
American League of Legends Challenger Series) muutti liigajirjestelynsd muotoa siten, ettd
liigapaikka jokaiselle joukkueelle sarjassa maksaa 10 miljoonaa dollaria. (Railsback &
Caporusso 2019.) National Association of Collegiate Esportsin mukaan maailmassa on yli 170
jasenkoulua, jotka tarjoavat yli 16 miljoonan dollarin e-urheilu apurahoja. Se on
eksponentiaalinen hyppy yhdistyksen perustamisesta heinédkuussa 2016, jolloin vain seitsemalla
korkeakoululla ja yliopistolla oli yliopisto- ja e-urheiluohjelmia. Lisdksi maailmanlaajuiset

sponsoritulot yksin vuonna 2020 olivat ldhes 637 miljoonaa dollaria. (Bhatt 2021.)



3 VUOROVAIKUTUS JOUKKUEURHEILUSSA

3.1 Vuworovaikutus kisitteeni

Vuorovaikutus on hyvin laaja kisite. Se pitda sisdlldén yksiloiden, yhteisdjen, organisaatioiden
sekd kulttuurien vilistd vuorovaikutusta (Monkkonen 2007, 15). Vuorovaikutuksesta on
kirjoitettu jo noin yli 2500 vuotta, ja edelleen kisitteenmadrittelyssd on vaihtelevuutta. Sen
sanotaan olevan prosessi, jossa lahde ldhettdd viestin vastaanottajalle jonkin kanavan kautta.
Mairitelmén tarkoituksena on asettaa rajoja ja keskittdd huomio johonkin tarkempaan.
Vuorovaikutusta kuvataan myos tilanteena, missd ihmiset kollektiivisesti luovat ja sditelevit
sosiaalista todellisuutta. (Trenholm & Jensen 2008, 4-5.) Kauppilan (2006, 19) mukaan

vuorovaikutuksen tarkeimpid kehittdjid ovat perhe, koulu ja ystadvit.

Sosiaalisella vuorovaikutuksella tarkoitetaan erilaisissa ympiristoissd tapahtuvaa ihmisten
vilistd toimintaa. Onnistunut sosiaalinen vuorovaikutus vaatii sitd, etti ymmértdd toisten
odotukset. (Kauppila 2006, 19-20.) Hyvdn vuorovaikutuksen siséltoon kuuluu positiivinen
sosiaalinen kontakti, jonka syntymiseen vaikuttaa se, ettd toinen osapuoli tulkitsee toisen viestin

tai kontaktipyrkimyksen myodnteiseksi (Kauppila 2006, 70).

Vuorovaikutustaitoja voidaan jakaa tarkempiin taitoihin ja niistd keskeisimpid ovat:
keskustelutaidot, neuvottelutaidot, esiintymistaito, yhteystyd- ja yhteistoimintataidot,

viestintédtaidot, ryhmé- ja tiimitydtaidot ja empatiataito (Kauppila 2006, 24).

3.2  Vuorovaikutus ryhmaéssi

IThmisryhmii on tulkittu aikojen saatossa monella eri tapaa. Ryhmén voi méadritelld sen jisenten
lukumiéiran mukaan. Ryhmaé on olemassa silloin, kun kaksi tai enemmén mairittelee olevansa
ryhmén jisenid. (Brown 1988; Johnson & Johnson 1991.) Ryhmin tulee olla myds
merkityksellinen sen ryhmin jésenille, jotta se tiyttdd ryhmén tunnusmerkit (Turner 1987).

Ryhmin jdsenet ovat vuorovaikutuksessa keskenédén, yleensé jollain aikavélilld ja ryhméan koko



on sellainen, ettd sen jdsenet pystyvat kommunikoimaan toistensa kanssa kasvotusten (Homans
1951, 82—-86; Johnson & Johnson 1991). Yksilon osalta ryhmén jésenyyteen liittyy se, ettd
yksilo tietdd kuuluvansa ryhméén, hin on tietoinen muista ryhmén jésenisti ja siitd, ettd han voi
toiminnallaan vaikuttaa ryhmin tavoitteiden saavuttamiseen (Johnson & Johnson 1991; Kataja
ym. 2011, 15). Useimmiten ryhmén syntyminen tapahtuu ihmisten yhteisten kiinnostuksen
kohteiden tai tarpeiden johdosta. Ryhmain sisélld jdsenet hyotyvét toisistaan, silld he jakavat

joko aineellisia tai aineettomia resursseja toisilleen ryhméssa. (Kauppila 2006, 85.)

Ryhmi on késite, tai teoreettinen rakenne, jossa vain sen yksittdiset ithmiset ovat aitoja.
Teoreettisen rakenteen olemassaoloa ei voida suoranaisesti havaita, se voidaan vain paatella
kayttaytymisestd. Téstd syystd ei ole ihme, ettd sosiaalisuuden tutkijoilla on ollut kautta
historian vaikeuksia paistd yhteisymmarrykseen siitd, mika todellisuudessa on ryhmien luonne.
(Carron ym. 2012, 5.) Ryhmit kuitenkin vaikuttavat meihin ldpi eldmén. Synnymme
perheryhmiin, leikimme ja opimme ystdvi- ja kouluryhmissi seké vietimme aikuisena todella

paljon aikaa tyoryhmissé. (Kauppila 2006, 85; Niemisto 2007, 9—10; Trenholm 2017, 178.)

Ryhmén toimintaa voi kuvata jddvuorimallin mukaan. Jaddvuoren pinnan yldpuolella, eli
jaavuoren nidkyvalld osalla, kuvataan ryhmén tavoitteita, sdintdjd, hallittua vuorovaikutusta ja
toimintaa. Jddvuoren pinnan alapuolella, sen ndkymaéattomalld osalla, kuvataan ryhmén
sisdltdmid arvoja, asenteita, arvostuksia ja tunteita. Vuorovaikutus on nonverbaalista ja
tapahtuu pienemmissd ryhmissé. Jadvuoren nidkyva osa on pienempi kuin ndkyméton ja niditd
voi kutsua myoOs kasitteilld tietoinen ja tiedostamaton. (Lintunen & Rovio 2009, 17-18.)
Vuorovaikutuksessa  osapuolet vaikuttavat toisiinsa. Yksil6t vastaavat toistensa
kayttdytymiseen siten, miten he ovat toista tulkinneet. Osapuolet eivit reagoi toistensa tekoihin,
vaan sithen, minkd merkityksen he ovat teolle antaneet. Erilaiset merkitykset aiheuttavat
vadrinkésityksid ja ristiriitoja. (Niemistd 2007, 16-19.) Vuorovaikutus ryhmén yksildiden
vélilldi on perusta tiedonvaihdolle, palautteenannolle, toiminnan ohjaamiselle, muiden
vakuuttamiselle, ryhmén kontrolloinnille ja sdéntojen sekd menettelytapojen luomiselle.

(Hirokawa ym. 2003, 1-2).



3.2.1 Ryhmain kehitysvaiheet

Ryhmin syntymisprosessi, eli ryhmaytyminen ei tapahdu hetkessd. Oleellista ryhmaytymisessa
on ryhmidn jasenten keskindinen tunteminen, vuorovaikutus, luottamus ja viihtyminen.
Ryhmaéytymiselld tarkoitetaan pitkdkestoista tapahtumaketjua, johon kuuluu ryhmén synty ja
sen kehitys. Kun ryhmén jdsenet oppivat tuntemaan toisensa, ryhméytyminen alkaa. (Aalto

2000, 15-24.)

Ryhmin kehitysvaiheista puhuttaessa ei voi olla noteeraamatta Tuckmanin (1965) ryhmén
kehitysvaiheita kuvaavaa jaottelua. Hénen mukaansa ryhmilld on eri kehitysvaiheita:
muotoutumis-, kuohunta-, normittamis- ja toteuttamisvaihe. Tuckman ja Jensen (Tuckman &

Jensen 1977) lisési vield viidennen kehitysvaiheen, lopettamisvaiheen.

Ryhmén  ensimmdiinen  kehitysvathe @ on  muotoutumisvaihe  (engl.  forming).
Muotoutumisvaiheessa ryhmén jdsenet etsivit omaa paikkaansa ryhmidssi testaamalla ja
koettelemalla toisiaan. Ryhmén jésenet yrittdvit sopeutua ryhméén, jolloin he yrittdvit ottaa
selvad sddnnoistd, joiden mukaan toimia. Sopeutuminen, rajojen testaaminen ja keskindinen
riippuvuus muodostavat ensimmadisen ryhmén kehitysvaiheen, muotoutumisen. Ryhmaisuhteita
ja riippuvaisuutta alkaa muodostua ryhmén jdsenten vélille. Jdsenet voivat tuntea olonsa
myonteisen kiinnostuksen lisdksi jannittyneeksi, varovaiseksi tai jopa torjuvaksi. Vasta kun
ryhmén jdsenet ovat sopeutuneet tilanteeseen riittdvidsti, voi ryhma toimia vapautuneesti

yhteisen tehtdvén suunnassa. (Salmi ym. 2009, 90-92; Tuckman 1965, 1977, 90-92.)

Toinen ryhmén kehitysvaihe sisdltdd ristiriitoja ja vastakkainasettelua ryhmaén jasenten vélilla.
Kehitysvaihetta kutsutaan ryhmén kuohuntavaiheeksi (engl. storming), jolloin ryhmén jdsenet
ovat rohkeampia ja avoimempia omista mielipiteistdéin, joka johtaa ristiriitoithin. Alkuvaiheen
ryhméhenki katoaa, vuorovaikutus on viittelyd eridvien mielipiteiden kesken ja ryhmid on
jakautunut erilaisiin alaryhmiin. Ryhmén jésenissd esiintyy pettymystd ja tyytymittomyytta.
Yksilollisyyttd ilmaistaan konfliktien avulla, ryhmén yhtendistdvda vaikutusta vastustetaan ja

sisdistd ryhmadrakennetta ei padse syntyméén. (Salmi ym. 2009, 90-92; Tuckman 1965, 1977.)

Ryhmén kuohuntavaihetta seuraa normien muodostuminen. Tétd kehitysvaihetta kutsutaan
normittumiseksi (engl. norming). Ryhmén sisdinen hajaantuminen on selvitetty ja parantunut

vuorovaikutus luo yhteenkuuluvuuden tunnetta. Jannitteita ja ristiriitoja pyritdén ratkaisemaan
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ryhmén jisenten kesken. Ryhméa luo yhteisid sdéntjd ja toimintanormeja sekd selkeyttdd
tavoitteitaan. Ryhmaén jdsenet 10ytdvét omat roolinsa ryhmaéssa ja ilmapiiri vapautuu. Ryhmén
kehityksen kannalta olisi tirkedd, ettd ryhmédn jésenet voisivat ilmaista omia tulkintoja ja

mielipiteitd avoimesti. (Salmi ym. 2009, 90-92; Tuckman 1965, 1977.)

Normittamisvaiheen jidlkeen alkaa toiminnan ja suorittamisen vaihe (engl. performing).
Ryhmén rakenteelliset ongelmat on selvitetty, rooleista pystytiin joustamaan tarvittaessa ja ne
ovat ryhmén suorituskykyé edistdvid. Ryhmin jdsenet kykenevét suoriutumaan ja kantamaan
vastuun omista tehtdvistddn. Ryhmé pystyy tyoskentelemddn yhdessd ja ilmapiiri on avoin.
Jasenet pystyvdt ratkomaan yhdessd erilaisia ristiriitoja ja kykenevit yhteiseen
paitoksentekoon. Ongelmanratkaisun vilineend toimii vuorovaikutus ryhmin jésenten vélilla.

(Salmi ym. 2009, 90-92; Tuckman 1965, 1977.)

Kun ryhmén toiminta on saatu paitokseen, on kyseessd viides kehitysvaihe, lopettamisvaihe
(engl. adjourning). Se siséltdd roolien pdittymisen, toiminnan loppumisen ja riippuvuuden
vihenemisen. Prosessi voi olla stressaava, varsinkin jos ryhmén hajoamista ei ole suunniteltu.
Kun ryhmién toiminta ldhenee loppuaan, voi se nostaa esille myds huojennusta, surua tai
haikeutta. Tunneilmaisuista voi paitelld sen, ettd ryhmaistd on tullut tirked sen jésenelle.
Erotydskentely voi olla hyvinkin tirke#d, jotta jasenet voivat alkaa suuntautua kohti uusia

ryhmid ja haasteita. (Salmi ym. 2009, 90-92; Tuckman & Jensen 1977.)

3.2.2 Vuorovaikutus joukkueessa

Urheilujoukkueen voi maddritelld ryhménd, jossa on kaksi tai enemmén jédsentd, joilla on
yhteinen tekijd, tavoite ja tehtdvé, ja jotka jakavat samat kokemukset. Heilld on jatkuvaa
vuorovaikutusta ja samoja ndkemyksid ryhmasti seké ovat toisistaan riippuvaisia. Joukkueessa
toimiminen tarjoaa monipuolisia sosiaalisia tilanteita harjoitella vuorovaikutustaitoja (Lumpkin
2010). Joukkueurheilussa yksil6t ovat vuorovaikutuksessa erilaisten persoonien kanssa ja
oppivat huomioimaan toisia ihmisid (Nurmi ym. 2014). Yksilot, jotka ovat tietoisia omista
tunteistaan ja arvostavat vuorovaikutusta sekd ihmissuhteita, tarttuvat helposti muiden
yksildiden tunteisiin (Hathfield ym. 1994). Myonteisten tunneilmauksien ilmaisu parantaa

oman joukkueen suoritusta ja heikentdd vastustajan mahdollisuuksia (Moll ym. 2010).
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Jasenet pitdvit itseddn ryhmainé, eli tdssd tapauksessa urheilujoukkueena. Urheilujoukkueiden
jasenille voittaminen on yksi tdrkeimmistd yhdistévistd tekijoistd. Yhteisid kokemukset, kuten
voittaminen ja hdvidminen, ovat myds yksi urheilujoukkueille ominaisista yhteisisté tekijoista.
(Carron ym. 2012, 14.) Yksilon jo aiemmin koetut kokemukset vaikuttavat myos hidnen

eldmansd myohemmissé vaiheissa (Aarresola ym. 2015. 3—17).

Ryhma on siis joukko ihmisid, jotka kommunikoivat toistuvasti keskenédén. Sithen kuuluu sen
verran vidhdn ihmisid, ettd jokainen heistd voi kommunikoida keskenddn, eikd vain toissijaisesti
vaan myos kontaktissa kasvokkain. Toimintakulttuuriin, joka ryhméédn syntyy, vaikuttaa
jokainen ryhmén jésen tuomalla omat opitut tavat mukaan ryhmén toimintaan (Rovio 2020,
313). Ténd pidivand ryhmit voivat toimia kuitenkin my0s ilman kasvokkaiskontaktia.
Esimerkiksi virtuaaliset ryhmit toimivat sdhkoisesti, eivitkd ryhmén jasenet valttamattd edes
tapaa toisiaan koskaan. (Kauppila 2006, 85.) Pienemmissd joukkueissa kommunikointi ja
palaute ovat suoraa ja kaikki ovat samanarvoisia. Suuremmissa joukkueissa on enemmén
hierarkkinen jarjestelmé, jossa viestit vélittyvét esimerkiksi valmennusjohdon ja kapteeniston

yhteistyon avulla. (Trenholm 2017, 178-179.)

Ryhmit, kuten joukkueet, kehittyvit ajan myo6td. Ryhméytymisen kehittymistd voidaan seurata
punnitsemalla joukkueen kehittymistd. (Trenholm 2017, 178.) Wheelanin (2009) mukaan
ryhmén kasvaessa sen kiinteys ja joukkueen sisédisten suhteiden laheisyys heikkenevit. Ryhmén
on my0s hitaampaa kehitty4, kun se on suurempi (Wheelan 2009). Pienimmissé joukkueissa on
helpointa kehittdd yhteisymmarrykseen péddsemistd ja sitoutumista joukkueen yhteisiin
tavoitteisiin. Isoimmissa ryhmissd liian suuret resurssit aiheuttavat sen, ettd joukkueen
tehtdvisuuntautuneisuus, sosiaalinen yhtendisyys ja kyky kilpailla hankaloituvat voimakkaasti.
(Widmeyer ym. 1990, 70-71.) Joukkueen sisdlld on siis jarkevdd jakaa ryhmidd valilla
pienryhmiin, silld se lisdd pelaajien vélistd keskindistd vuorovaikutusta. Esimerkiksi
parityoskentely on myods varteenotettava toimintavaihtoehto ryhmien sisilld, silld se lisdd

sosiaalista toimintaa, keventdd ilmapiirid ja lisdd vuorovaikutusta. (Kauppila 2006, 113.)

Joukkuelajeissa on myds otettava huomioon se, ettd joukkueen sisélld on kilpailua saman

joukkueen jisenten kesken. Joka tapauksessa myos yksilolajeissa joukkueiden sisélld esiintyy
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kilpailua edustuspaikoista. Néin ollen joukkuekavereilla voi olla vaikutusvaltaisempi rooli mité
tdhdn péivdan asti olemme kuvitelleet. (Pensgaard & Roberts, 2002.) Urheilijat, jotka pyrkivét
joukkueeseen testileireilld kauden alussa eivit ole vield osa ryhméd, vaan he ovat enemmankin
osa yksiloiden muodostamaa kokoelmaa. Kootuista yksilistd vuorovaikutuksen avulla taas

syntyy toimiva joukkue. (Trenholm 2017, 178.)

3.3 Vuworovaikutustaidot

Ihmissuhteet rakentuvat, kun ihmiset ovat tekemisissddn toistensa kanssa ja vaikuttavat
toisiinsa. Toimivien ihmissuhteiden rakentaminen, tydskentely ryhmissd sekd ristiriitojen
rakentava késitteleminen kuuluvat ihmissuhdetaitoihin. (Talvio & Klemola 2017, 61-62.)
Vuorovaikutustaitojen luullaan usein olevan synnynniisid, mutta todellisuudessa niitd voi
systemaattisesti opetella ja harjaannuttaa. (Talvio & Klemola 2017, 18). Tunne- ja
vuorovaikutustaitojen avulla voidaan ehkéisté ristiriitoja ja luoda oppimisilmapiiri, joka tukee
sekd oppijaa ettd opettajaa. (Heikinaro-Johansson & Klemola 2007, 149). Tunteet ja mielialat
vaikuttavat toimintaamme. Yksilo, jolla on optimistinen ja hyvéntuulinen mieliala, on
valmiimpi auttamaan muita mutta my0s valmiimpi ottamaan riskeji. Tunteet ovat tirked osa
padtoksentekoa, erityisesti aikapaineen alla, jolloin tunteet viestivdt eri vaihtoehtojen

miellyttdvyydestid ja epdmiellyttdvyydesti. (Paavilainen 2020, 236.)

Kuuselan (2005) mukaan tunne- ja vuorovaikutusoppimisella tarkoitetaan toimintaa, jonka
atkana ymmarretddn ja sovelletaan erilaisia taitoja, tietoja sekd asenteita, joita hyodyntamélla
voidaan parantaa ihmisen sosiaalista sekd psyykkistd hyvinvointia. Tét4 voidaan kutsua my0s
sosioemotionaaliseksi oppimiseksi, joka voidaan jakaa viiteen eri osa-alueeseen;
mindtietoisuudeksi, itsensd johtamiseksi, sosiaaliseksi tietoisuudeksi, ihmissuhdetaidoiksi ja
vastuulliseksi pddtoksenteoksi (Talvio & Klemola 2017, 18.) Minitietoisuus madritelldén
tunteiden ymmartdmisend ja hallintana. Tdtd voi esimerkiksi olla omien tunteiden, arvojen,
heikkouksien ja vahvuuksien tunnistaminen. Itsensd johtaminen nidhdéédn tavoitteenasetteluna
ja toteuttamisena, joka voi olla omien tunteiden ja kayttdytymisen sdételyd omien tavoitteiden
saavuttamiseksi. Sosiaalinen tietoisuus on empatian kokemista ja osoittamista toisia kohtaan.

Ihmissuhdetaitoihin kuuluu myonteisten ihmissuhteiden rakentaminen ja yllépitdminen seka
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ryhmissd tyOskentely ja ristiriitojen rakentava késittely. Vastuullinen pditoksenteko on

eettisesti kestivien ja rakentavien valintojen tekemistd. (Talvio & Klemola 18-19.)

Sosioemotionaaliseen oppimiseen voi soveltaa Gordonin (2006) tunne- ja vuorovaikutustaitoja.
Hyvé vuorovaikutussuhde siséltid erilaisia tyokaluja. N&itd ovat mm. mindviestit, kuuntelun
taidot, kompastuskivien vilttiminen, kuuntelulle vaihtaminen, molemmat voittavat -menetelmd
ja arvoristiriitojen kdsittelytaidot. (Gordon 2006.) Talvio ja Klemola (2017, 96) lisdsi tdhin
my0s aktiivisen mindn kuuntelemisen. Minéviestit toimivat itsensd ilmaisun ja ongelmaan
tarttumisen tyokaluina. Kasken ja Kuuselan (2020, 122) mukaan valmennettavien hyokkéava
kiyttdytyminen ja itsensd puolusteleminen vdhenevét, jos pulmatilanteissa kéytetdin
ongelmaan tarttuvia mindviestejd. Toisen ithmisen kuuntelu aktiivisesti tai passiivisesti kuuluu
kuuntelun taitoihin ja kompastuskivien vélttimiseen. Kuuntelulle vaihtaminen on taas
mindviestien ja kuuntelun vuorottelua. (Gordon 2006.) Urheilijan kuunteleminen ja tunne siité,
ettd hén saa olla padttdmassad asioista, lisddvit hdnen motivaatiotaan (Kaski & Kuusela 2020,
123). Erilaisten ongelmatilanteiden ratkaisemiseen tarvittavia tyokaluja ovat molemmat
voittavat -menetelmé ja arvoristiriitojen kisittelytaidot. (Gordon 2006.) Aktiivisen minin
kuunteleminen on soveltaa kuuntelun taitoa niin, ettd henkilon minitietoisuus lisdéntyy (Talvio

& Klemola 2017).

3.3.1 Palautteenanto

Didaktisista apukeinoista palautteenanto on selkeésti tirkeimmasta péaésta (Jaakkola 2009, 342—
343). Palautteen antaminen ja vastaanottaminen kuuluvat hyviin vuorovaikutustaitoihin.
Palautteenanto on isossa roolissa, silld ilman rakentavaa palautetta urheilijan on hyvin vaikea
kehittyd. (Kaski 2006, 43.) Vansteenkisten ja Decin (2003) tutkimusartikkelissa tutkittiin
urheilijoiden motivaatiota menestymisen ja palautteenannon mukaan. Urheilijat, jotka voittivat,
olivat luonnostaan motivoituneempia, kuin hdvinneet. Kun taas hivinneet, jotka saivat
positiivista palautetta, kokivat olevansa motivoituneempia kuin hédvinneet, joilta positiivinen

palaute jdi saamatta. (Vansteenskiste & Deci 2003.)
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Palaute voi olla positiivista eli toisin sanoen myonteista tai kriittistd. Palautteen tarkoituksena
tulisi aina kohdistua wurheilijan kéyttdytymiseen eikd urheilijan henkilokohtaisiin
ominaisuuksiin. Mydnteisen palautteen tarkoitus on kannustaa ja lisdta luottamusta tuomalla
urheilijan onnistumiset esiin. Kriittisen, eli rakentavan ja korjaavan palautteen avulla pyritdan
viestimadn urheilijalle tieto siitd, miten hdnen toivotaan toimivan tai kdyttdytyvian. Rakentava
ja korjaava palaute siséltdvit havaintoja ja tietoa tehdystd suorituksesta. (Kaski 2006, 44—46.)
Positiivinen palaute lisdd todennikdisemmin sisdistd motivaatiota, jos; (a) palaute koetaan
rehellisend; (b) onnistuminen johtuu ponnisteluista tai strategiasta, ei niinkéén taidoista; (c) se
korostaa itseohjautuvaa kehitysti ja oppimista; (d) standardit positiivisen palautteen saamiseksi
ovat selkeitd, tismallisiéd eivitkd liian korkeita (Henderlong & Lepper 2002). Lundinin (2021)
mukaan sanan “hyvd” kdyttiminen kehuna on mielekdstd henkilokohtaisella tasolla ja sitd

voidaan pitdd tehokkaana ja positiivisena tapana kehittdd palautteen saajan identiteettia.

Carpentierin & Mageaun (2016) tutkimuksessa palautteenantoa tarkasteltiin kahdella eri
tavalla. Muutosorientoidun palautteen (change-oriented feedback) avulla pyritddn kehittdméiin
heikkouksia, kun taas edistimisorientoidun palautteen (promotion oriented feedback) tarkoitus
on tahdatd vahvistamaan jo hyvid osa-alueita. Harjoituksien aikana saadun muutosorientoidun
palautteen laadulla on valtava vaikutus siithen millaisena urheilijat kokevat harjoittelun.
(Carpentier & Mageau 2016.) Kehitysti ei tapahdu, ellei palautetta anneta yksityiskohtaisesti
suorituksesta, jolla viitataan siithen, ettd palaute henkilokohtaisella tasolla ei ole tehokasta, jos
se ei ole tavoitteisiin suuntautunutta, eikd ndin ollen edisté taitojen kehittymistd. (Mouratidis,
ym. 2008.) Mitd enemmén urheilijat saavat palautetta, sitd enemmén heiddn autonominen
motivaationsa, itseluottamuksensa sekd tyytyvdisyys heiddn valmentaja-valmennettava

suhteessa kasvaa (Carpentier & Mageau 2016).

Myos edistdmisorientoidun palautteen laadulla on positiivinen merkitys urheilijoiden
itseluottamukseen, autonomian kokemiseen ja pitevyyden tuntemiseen (Carpentier & Mageau
2016). Jaakkolan (2009, 341-344) mukaan palautetta voi antaa lopputulospalautteena tai
suorituksen laadusta. Lopputulospalaute ei ole vilttimittd ole aina tarpeellista urheilijan
kehittymisen kannalta, silld hdnen sisdinen palautteensa on voinut jo tarjota hinelle saman
tiedon (Jaakkola 2009, 341-344). Urheilija kerda sisdistd palautetta suorituksensa aikana omin

aistihavainnoin (Jaakkola 2009, 341-345). Oma sisdinen palaute ei vilttimaéttd vaadi erityisté
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arviointia, koska tdma voi olla esimerkiksi ndkdhavainto siitd, meneeko pallo maaliin tai syotto
kohti joukkuekaveria. Ulkopuolisen antama palaute voi olla tarpeen, jos sisdisen palautteen
tulkinta on urheilijalle haastavaa. (Schmidt & Lee 1999, 324-325.) Palautteenantoon voi
vaikuttaa my0s palautteen antajan sen hetkinen tunnetila. Tunnelatauksien myd6td annetut viestit
voivat olla usein hyvin epéselvid, mistd johtuen vddrinymmaérryksid syntyy usein. (Gordon

2006, 96-98.)

Vaikka olemme hiljaa, ndkyméattomat viestit ympdrdivdt meitd, vérit innostavat, &édnet
rauhoittavat, toisten ihmisten tuoksut, ulkondko ja kosketus viehéttivit tai etovat (Trenholm
2017, 107). Sanaton viestintd voi ndkyd myds esimerkiksi ilmeiden, asentojen ja eleiden
muodossa. Sen merkitys vuorovaikutustilanteessa on usein suurempi kuin sanallisen viestinnén,
silld ilmeet, asennot ja eleet voivat helposti ldhettdd todella vahvoja viestejd. Sanaton ja

sanallinen viestintd ovat hyvéssi vuorovaikutuksessa yhdenmukaisia. (Kauppila 2006, 32-33.)

3.3.2 Kuuntelu

Kuunteleminen pitdd sisdlldédn erilaisia taitoja. Niitd ovat muun muassa puheen havaitsemisen
taidot, taidot nonverbaalisten viestien havaitsemiseen ja tulkitsemiseen, joihin kuuluu
esimerkiksi merkitysten ymmértiminen sekd ilmeiden, eleiden, ddnen sdvyjen ja muiden
sanattomien viestien havaitsemista ja tulkitsemista. (Valkonen 2003, 44.) Kuunteleminen on
ehdottomasti yksi tdrkeimmistd vuorovaikutustaidoista. Sen avulla voidaan viestid ja osoittaa
empatiaa, kunnioitusta seki aitoutta kuunneltavaa kohtaan. (Lintunen & Kuusela 2009, 186.)

Kasken (2006, 38—39) mukaan kuuntelemisen tarkoitus on pyrkid ymmartdmaan toisen viesti.

Kuuntelu voidaan jakaa aktiiviseen ja passiiviseen kuunteluun. Passiivinen kuuntelu rohkaisee
toista puhumaan hiljaisuuden avulla, mutta ei tyydytd tarvetta vuorovaikutteisesta viestinnasta.
Aktiivisella kuuntelulla urheilija saa kokemuksen siitd, ettd héntd kunnioitetaan ja
ymmarretddn. Kun kuuntelijalla on aito kiinnostus toista osapuolta kohtaan, on kyse
aktiivisesta, vuorovaikutteisesta kuuntelusta. (Gordon 2006). Toista ihmistd kuuntelemalla
voimme lisdtd ja  kehittdd sosiaalista tietoisuuttamme sekd ihmissuhdetaitoja.

Ymmartadksemme toista ihmistd paremmin on héntd pystyttdvd vain kuuntelemaan. Kuuntelu
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vaatii kuuntelijalta taitoa antaa toiselle tilaa puhua ja olla ldsnd. Kaytdnndssa kuuntelijan ei
tarvitse siis tehdd muuta kuin sulkea oma suunsa. Kuuntelun yksi tarkeimmista piirteistd on se,
ettd kuuntelija keskittyy toiseen ihmiseen ja eikd touhua samanaikaisesti mitdéin muuta.
Kuunnellessa toista kasvotusten tulisi minimoida hiiriotekijat, kuten esimerkiksi sulkea
teknologiset laitteet (Kimsey-House ym. 2011). Opimme ymmaértdmaddn syvemmin toista

thmisté ja hdnen kokemuksiaan vain hdnta kuuntelemalla (Talvio & Klemola 2017, 107-110).

Kuunteleminen voi ilmentyé reflektoimisena eli vastaamalla ja kysymdlld jatkokysymyksié,
mutta myds sanattomasti ilmein tai elein. Tillaisia sanattomia eleitd ja ilmeitd ovat muun
muassa silmiin katsominen, rintamasuunnan kéddntdminen puhujaan, muun tekemisen
lopettaminen sekd nyokkadmalld. Niitd asioita tehden kuuntelija kannustaa puhujaa puhumaan
ja jatkamaan kertomustaansa. Hyvd kuuntelija jaksaa odottaa, vaikka puhujalla olisi
kertomuksessaan pidempidkin taukoja ja osoittaa kunnioitusta keskeyttdmatta toista. (Talvio &
Klemola 2017, 107—110.) Parhaimmillaan kuunteleminen on molemminpuolista ja kuunneltava
johdatellaan tekeméén ratkaisut itse. Joukkueurheilussa on erityisen tdrkedd, ettd urheilijat
omaavat kuuntelemisen taidon. (Kaski 2006, 38—39.) Virtuaalisessa ymparistossd viestintd
pohjautuu valmiiksi sovittuihin ja opittuihin rakenteisiin seké kédytanteisiin (Raappana & Valo
2015). Korkealla tasolla e-urheilussa viestintdd yksinkertaistetaan nopeuttaakseen sitd
(Himmelstein ym. 2017). Pelaajat pystyvit tulkitsemaan paljon tistd typistetystd viestinndstad
etukdteen jactun ymmarryksen vuoksi. Relevanttia tietoa odotetaan kerrottavan automaattisesti,
jolloin pelillinen viestintd keskittyy enemmaén asioiden ilmoittamiseen. (Tang ym. 2012.) Kun

tietoa jaetaan automaattisesti, tehokkuus ndyttad parantuvan (Stout ym. 1999).
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4 VUOROVAIKUTUS OSANA VALMENNUSTA

Valmennus perustuu pohjimmiltaan vuorovaikutukseen ja se on onnistuneen valmennussuhteen
edellytys, joka on myds yksi tirkeimmistd johtamisen vélineisti (Jalonen & Lampi 2012, 91).
Ihmisten véliselld vuorovaikutuksella on merkittivd yhteys kéyttdytymiseen. Urheilussa
valmentajat ovat juuri niitd avainhenkil6itd, jotka pyrkivdat vaikuttamaan urheilijaan
positiivisesti kaikin keinoin. Esimerkiksi valmentajien tavoitteena on luoda urheilijalle
ympéristd, jossa he voivat hankkia onnistumisia vaativia teknisid-, taktisia-, ja strategisia taitoja
sekd yksilollisesti ettd joukkueen jasenend. (Kauppila 2006, 19-26; Talvio & Klemola 2017,
Tiikkaja 2014.) Toimiva vuorovaikutus vaatii vaivannidkoad sekd pelaajalta ettd valmentajalta
(Kaski 2006, 31-37). Valmentajan ja urheilijan vélistd toimivaa suhdetta varten ei kuitenkaan
tarvitse opetella mitddn rakettitiedettd. On kaikki kaikessa, etti urheilija tuntee itsensi
kuulluksi, hdnet huomioidaan yksilollisesti ja valmentaja osoittaa vélittivansd hénesta.
Suhteessa on myds tdrkedd, ettd valmentaja on oikeudenmukainen ja tukee jokaisen urheilijan
henkilokohtaista kehittymistd. Eniten haasteita valmentajan ja valmennettavan vélisessé
suhteessa luovat valmentajan kyvyt vuorovaikutukseen erilaisten ihmisten kanssa. (Tiikkaja
2014, 125.) Heikot vuorovaikutustaidot voivat aiheuttaa haastavia tilanteita valmentajan ja

valmennettavien vilille (Coté¢ ym. 2010).

Asiantuntemusta selvittdneet tutkimukset osoittavat, ettd valmentajan ammattitaitoon kuuluu
harjoittelu- ja kilpailutilanteissa organisointi- ja vuorovaikutustaidot. Valmennusprosessiin
vaikuttavia tekijoitd ovat urheilijan ja valmentajan persoonallisuus, kehitystaso seké erilaiset
taustatekijat. (Coté ym. 1995a.) Keskeinen tekijd valmentajan ja urheilijan suhteessa on
avoimuus, jonka avulla urheilija voi olla oma itsensé ja ilmaista omia mielipiteitddn rohkeasti.
Kahdenviliset kohtaamiset ja oikeudenmukaisuus toimivat luottamuksen rakennusaineina.
Valmennussuhteessa luottamus perustuu sekd 1dheisyyteen ettd sitoutumiseen. (Tiitkkaja 2014,
123,127.) Valmentajat, jotka laittavat urheilijoiden edut omien etujen edelle osoittavat
vélittdmistd ja huolehtimista. Ndin toimien he tuovat esille kiinnostuksensa urheilijaa kohtaan
ja luovat sosiaalista ilmapiirid, jossa urheilijoiden luottamus valmentajaan kasvaa.

Samantapaiset yhteiset tunteet positiivisessa ldheisyydessd kuten luottamus ja kunnioitus
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tulevat usein esille kirjallisuudessa valmentajan-valmennettavan suhteisiin liittyen. (Jowett

2007.)

Valmentaja on urheilijalle todella merkittdvd henkilo, silld hdn voi vaikuttaa valtavasti
valmennettavan itseluottamukseen sekd itsetuntoon. Useat maailman eliittitason urheilijat
korostavat valmentajan roolin tdrkeyttd tukemisessa ja itseluottamuksen nostamisessa.
(Pensgaard & Roberts 2002.) Hdmaél&isen (2003, 102) mukaan pelkkéd valmentajan ldsndolo voi
lisétd urheilijan turvallisuuden tunnetta sekd itsevarmuutta. Valmentamisen lisiksi johtaminen
ja opettaminen pitavét sisdllddn hyvin paljon samoja asioita ja niihin kaikkiin palautteenanto
liittyy vahvasti (Tiikkaja 2014, 17). Valmentaja voi parhaimmillaan antamallaan palautteella
saada urheilijan tuntemaan osaamisen iloa ja saada urheilijan huomaamaan, etti valmentaja
16ytad hdanen hyvié puoliaan (Himaéldinen 2003, 102). Valmennustilanteessa usein prioriteettina
on keskittyd mahdollisimman tehokkaasti fyysisten osa-alueiden kehittimiseen, joka voi johtaa
sithen, ettd urheilijjoiden kuuntelemiseen jdd hyvin védhdn aikaa. Joukkueen psyykkisen
terveyden edistimiseksi kuuntelun lisdiminen on erittdin toimiva vaihtoehto. (Lintunen &
Kuusela 2009, 187.) Valmentajan ja valmennettavan suhteessa palautteen on mééritelty olevan
tiedon vilittdmisté urheilijalle timén suorituksen vastaamista odotuksia kohtaan (Carpentier &
Mageau, 2013). Widmeyerin ja Ducharmen (1997) mukaan yhteisten tavoitekeskusteluiden
avulla valmentajien on helpompaa antaa palautetta valmennettavilleen ja ndiden keskustelujen
avulla myos positiivinen vaikutus heidén viliseensd suhteeseen, urheilijan itseluottamukseen
sekd sisdiseen motivaatioon. Alfermannin ym. (2005) uskoivat, ettd urheilijat, jotka kilpailevat
korkeammilla tasoilla kokevat saavansa valmentajaltaan enemmaén huomiota ja ohjeita. Heiddn
tutkimuksensa kuitenkin osoitti, ettd eri tasoilla kilpailleet urheilijat kokivat valmentajan

kaytoksen ja hineltd saadun huomion samalla tavalla. (Alfermann ym. 2005.)
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5 RYHMAN KIINTEYS

5.1 Kiinteys ryhmiin suoritusta tukemassa

Jokaisessa ryhmissé koetaan jossain médrin kiinteyttd ja yhteenkuuluvuutta. Ryhmén kiinteys
onkin merkittdva pienryhmdominaisuus, joka voi vaikuttaa helpolta sanalta ymmartaa, mutta se
el ole tdysin yksiselitteinen (Carron ym. 2012, 259-271). Vastoinkdymisten kohtaaminen
yhdessa kuvastaa ryhmin kiinteyttd. Yhdessd koetut haasteet testaavat ryhmén yhtendisyytté ja
ne auttavat ryhmdid myos suoriutumaan myO0hemmissd haasteissa. (Rovio 2009, 156-158.)
Ryhmén kiinteydelld, eli koheesiolla, tarkoitetaan ”dynaamista prosessia, joka ilmenee ryhmén
pyrkimyksend pysyé koossa ja yhtendisend suorittaessa ryhmén perustehtdvid. Se myds nikyy
tyytyvédisyyden kokemuksina siitd, ettd ryhma tyydyttdd jasentensd tunnetarpeita” (Carron, ym.
1998.) Evansin ja Dionin (2012) sekd Aoyagi ym. (2005) mukaan ryhmén kiinteys ja

suorituskyky korreloi positiivisesti keskendén.

Ryhmin kiinteys koostuu neljistd perusominaisuudesta (Carron ym. 2012, 259-271). Néistd
ensimmaéinen piirre on moniulotteisuus. Ryhmén kiinteyteen ja koossapysymiseen vaikuttaa
monet tekijit, jotka vaihtelevat ryhmastd riippuen. Ryhma voi pérjédtid hyvin harjoittelussa ja
peleissd, vaikka jidsenten vililld ei olisi hyvid ystdvyyssuhteita. Toinen piirre, dynaamisuus,
kertoo ryhmén kiinteyden muuttuvan kaiken aikaa. Vaikka ryhmé olisi aiemmin ollut kiinted,
se ei tarkoita sitd, ettd se olisi sitd aina. Tekijit, jotka yhdistivit ryhmén jisenid ryhmén
muodostumisvaiheessa, voivat olla erilaisia pidemmaélle kehittyneissd ryhmissd. Kun ryhma
muodostuu, sen kiinteys syntyy tehtdvin kautta. Kun tehtdvdi suoritetaan, ryhmin jasenten
vilille syntyy tunnesiteitd, joilla tarkoitetaan ryhmédn sisdisid “henkilokemioita”.
Menestyminen vaikuttaa ryhmén kiinteyteen ja monesti menestymaéttomyyteen sisiltyy paineita

ryhmén sisdisessa toiminnassa. (Rovio 2009, 156—158.)

Kolmas piirre ryhmén kiinteydessé liittyy sen tehtdvadn, jota kutsutaan tehtdvikoheesioksi
(engl. task cohesion). Jokainen ryhmd muodostuu sen yhteisen tehtivin tai padméadrin
ympdrille, jonka takia sen ryhmin jdsenet kokoontuvat. Tarkoitus tai tehtdvd on ryhmén

kiinteyden ensisijainen asia, joka pitdd ryhmdn koossa. Neljds piirre perustuu ryhmén
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sosiaalisiin suhteisiin, jota kutsutaan sosiaaliseksi koheesioksi (engl. social cohesion).
Myonteiset tunnesuhteet ryhmén jasenten valilld ovat toinen ryhméi koossapitdvd voima. Nama
myoOnteiset tunnesuhteet kehittyvit usein ajan myo6té, ryhmién elinkaaren aikana. (Rovio 2009,

156-158.)

Kiinteys ja ryhmén suoritus ovat vastavuoroisessa yhteydessd keskenddn. Ryhmén suoritus
edistdd kiinteyttd ja kiinteys edistdd ryhmén suoritusta. Ryhmaén suoritukseen vaikuttavat myds
tehtévi- ja sosiaalinen kiinteys, joten molempien piirteiden edistiminen on perusteltua. (Rovio
2020, 322-324.) Carron ym. (2002) mukaan naisryhmilld kiinteyden ja suorituksen vélinen
yhteys on suurempi kuin miesryhmilld. Jos naiset kokevat, ettd ryhmaén kiinteys ei ole riittiva,
nidkyy se myoOs suorituksessa. Tutkimuksessa todetaan, ettd miehet keskittyvét tehtdvin
suorittamiseen ryhmin kiinteydestd huolimatta. Tadma nékyy silloin, jos tehtdvén suorittaminen
ei onnistu yksilollisesti, keskitytdéin kuitenkin ryhmén menestymiseen. Tutkimuksen mukaan
ryhmién kiinteyteen tulisi kiinnittdd erityisti huomiota naisryhmien osalta. Eroja ei 10ytynyt
erilaista yhteistyo6td vaativien lajien kiinteyden ja suorituksen vililld. Kiinteyden ja suorituksen
vélinen yhteys on positiivinen, riippumatta siiti vaatiiko laji paljon (esim. jalkapallo) vai vihén

(esim. keilailu) yhteisty6td ryhmén jasenten kesken. (Carron ym. 2002.)

Useat empiiriset tutkimukset osoittavat, ettd joukkueurheilussa tehtdvi- ja sosiaalinen koheesio
edistdvit suorittamistasoa (Carron ym. 2002). Joukkueen ilmapiirilld ja joukkueen kiinteydelld
on suuri yhteys taitojen kehitykseen. Korkean koheesion kokeneet urheilijat kokevat saavansa
valmentajaltaan enemmain ohjeita ja sosiaalista tukea. Heididn mielestdén valmentajat ovat ndin
ollen vihemmain autoritddrisid. (Alfermann ym. 2005.) Pienryhmissé on useimmiten suurempi
koheesio kuin suurryhmissd, jota hyddynnetdén valmennuksessa melko véhin. Pienryhmissé
olevien jdsenien vilinen vuorovaikutus on helpompaa kuin suurryhmissd. (Widmeyer ym.

1990.)

5.2 Kiinteys haitallisena tekijini

Ryhmin kiinteyden on todettu olevan tirked asia ryhmén toiminnan kehittymisen

ndkokulmasta. Merkitys on tiedostettu ja tunnustettu, mutta myos vadrinymmarretty. Aina
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ryhmén kiinteys ei johda parempaan suoritukseen ja ole pelkdstddn myonteinen asia. Ryhmén
kiinteyden vaikutukset voivat olla myos haitallisia ryhmén toiminnalle. (Rovio 2009, 169—-174.)
Esimerkiksi Hardyn ym. (2005) kyselytutkimuksen mukaan sosiaalisen kiinteyden yhteydessa
todettiin enemmén haitallisia tekijoitd kuin tehtdvakiinteyden yhteydessd. Haitallisia tekijoita
olivat heikompi tehtdvén suorittaminen sekd tehtdvddan keskittyminen ja sitoutuminen.
Suorituksen arviointi oli myds heikompaa. Myds konflikteja ja eristetyksi joutumista oli

enemman sosiaalisesti kiinteilld ryhmilla. (Hardy ym. 2005.)

Hoigaard ym. (2006) toteaa sosiaalisen laiskottelun olevan yhteydessd ryhmén korkeaan
sosiaaliseen kiinteyteen, alhaiseen tehtdvékiinteyteen ja normien puuttumiseen. Yksilon
tyopanos heikkenee ryhmissé, jos hén uskoo, ettei hinen tydpanoksensa ndy ryhmén kasvaessa
(Deaux ym. 1993, 194; Helkama ym. 2015, 246). Sosiaalisesti kiintedssd ryhméssé sosiaaliseen
laiskotteluun puututaan vihemmaéan. Ryhmén tunne yksimielisyydestd sdilyy, jos sosiaalinen

laiskottelu jatetddn huomioimatta. (Naylor & Brawley 1992, Rovion 2009 mukaan.)

Itsetuntoa suojelevan kiyttdytymisen (engl. self-handicapping) on todettu olevan yhteydessi
ryhmin kiinteyteen. Jos ryhméin sosiaalinen kiinteys on korkea, urheilijat, jotka suojelevat
voimakkaasti itsetuntoaan, esittivit enemmain itsetuntoa tukevia selityksid. Naitd olivat
myotéilevit tai puolustavat ndkdkulmat niisté asioista, mitka haittasivat hyvid suoritusta kuten
esimerkiksi ty0, sdd, henkilokohtaiset asiat, flunssa jne. (Carron & Prapavessis 1994.) Rovio
(2009, 169) tulkitsee Carronin & Prapavessisin (1994) tutkimusta siten, ettd ryhmin
tehtavikiinteyden ollessa matala, itsetuntoa tukevia selityksid esitettiin vdhdn. Carron ja
Prapavessis (1994) kuitenkin toteaa tutkimuksessaan, ettd ne urheilijat, joilla on korkea
itsetuntoa suojeleva kdyttdytyminen, kokivat ryhmaén tehtivikiinteyden matalammaksi. Hanen
mielestddn tdma olisi ennakoivaa itsetunnon suojelua heiltd, joilla itsetunnon suojelu on suurta.
Epédonnistuessa, urheilijan mukaan se johtuu ryhmén alhaisesta tehtdvikiinteydestd, jolloin
urheilijan itsetunto ei kérsi suuresti. Suorituksen onnistuminen taas tapahtui matalan

tehtévikiinteyden rajoissa, jolloin urheilijan itsetunto parantuu. (Carron & Prapavessis 1994.)

Kiinteys on yhteydessd yhdenmukaisuuden paineeseen eli konformismiin, deinviduaatioon eli

yksilollisyyden kadottamiseen ja ryhmaiajatteluun. Normit, joilla yhdenmukaistetaan ryhmén
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toimintaa, voivat olla myos haitallisia. (Paskevich, Estabrooks, Brawley & Carron, 2001, 472—
494.) Konformistisessa ryhmadssa on heikosti yksilollisyyttd ja poikkeavuuksia. Mitd suurempi
ryhmékoko, sen suurempi paine yhdenvertaisuudelle. Yksilot myoétdilevat enemmiston
mielipiteitd. Vaikka oma mielipide olisikin pdinvastainen, saatetaan silti ilmoittaa olevansa
samaa mieltd muiden kanssa. Ryhmén yhtendisyyden ylldpitdmisestd voi syntyd vahva
piilonormi, joka voi johtaa yksiloiden deindividuaatioon. Yksilo joutuu miettiméédn kaytostdan
ryhmadssé, jos olet litkaa eri mieltd asioista, joudut eristetyksi ja liikkaa samaa mieltd oleminen
johtaa deindividuaatiioon. (Rovio 2009, 171-172.) Rovion (2002) ja Rovion ym. (2004)
mukaan sosiaalisen kiinteyden kohotessa paine yhdenmukaisuuteen, ryhmaéajatteluun ja —
polarisaatioon kasvaa. Ryhmin suoritusten arviointia heikensi kolme em. tekijdd. Myos
heikkojen suoritusten arviointiin syntyi painetta sosiaalisesti kiintedssd ryhmaissa.
Konformismi, ryhméajattelu ja —polarisaatio selittdvit miten ryhmaille voi syntyad harhaluulo
todellisuudesta, eli joukkoharha. Talld tarkoitetaan ryhmédn suoritustason arvioimista
korkeammalle tasolle kuin se todellisuudessa on, jolloin suoritustaso heikkenee entisestdédn, kun

harjoittelua ei kovenneta. (Rovio 2009, 170.)

Rovion (2002) ja Rovion ym. (2004) mukaan ei voida suoraan paitelld sitd, ettd ryhmassa tulisi
edistdd tehtavikiinteyttd ja vihentdd sosiaalista kiinteyttd, vaikka jdlkimmaiinen voi vaikuttaa
ryhmén toimintaan haitallisesti. Kdytannon ohjaustyosséd tehtdva- ja sosiaalista kiinteyttd on
mahdotonta erottaa toisistaan, koska ne harjoitteet, joilla tehtdvikiinteyttd edistetddn,
heijastuvat myos sosiaaliseen kiinteyteen ja toisinpdin. Ryhmén kiinteyttd tulee pyrkid
kasvattamaan, mutta yhdenmukaisuuden paine tulee ottaa huomioon. Ryhmén suoritusta on

jatkettava kriittisesti koko ajan. (Rovio 2002; Rovio ym. 2004.)

5.3 Ryhmiin kiinteyden edistiminen

Ryhmén kiinteyden edistdmiselle on monia eri tapoja. Erilaisia asioita, mitd tulee ottaa
huomioon ryhmin kiinteyttd edistdessd ovat ryhmén tehtdva, erilaiset ryhmén kehitysvaiheet,
luonne sekd ryhmén jésenten yksilollisyys. Urheilujoukkueessa valmentaja on suuressa
roolissa, kun ryhmén kiinteyttd edistetdén. Esimerkiksi juuri aloittanut ryhma tarvitsee erityista

huomiota turvallisuuden luomiseen ja tehtidvén selkiyttdmiseen. Pitkdn aikaa toiminut ryhma
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tarvitsee kriittistd arviointia erilaisten rooli-, tehtdvd- ja tyonjakojen osalta tai sitd, miten
luovuus tai vahvuudet ovat ryhmalla kdytossd. (Rovio 2009, 174—176.) Kimin ja Cruzin (2016)
tutkimuksen mukaan harjoitteilla, joilla pyritdén rakentamaan joukkueen taitoja, luottamusta ja
myonteisid suhteita joukkueen kesken, voivat johtaa parempaan sosiaaliseen ja
tehtavikiinteyteen. Useat tutkimukset toteavat urheilijan palkitsemisen liittyvan positiivisesti

ryhmén kiinteyteen (Cruz & Kim 2017; Higinio ym. 2022; Kim & Cruz 2016).

Ryhmin ensimmaéinen kiinteyttd edistéva tekijd on sen tehtdvad. Jos tehtévd epdonnistuu, voi
ryhmad jopa hajota ja lopettaa toimintansa. Ryhmén tehtévén on oltava selked sen valmentajalle,
ryhmaélle sekid sen yksil6ille ja sitd on jatkuvasti selkiytettivd. Ryhmélle tulee luoda tehtdvéa
koskevat tavoitteet ja yksiloille omansa. Tyonjakoa tulee selkeyttéd ja kaikkea ndiden tekijoiden
suorittamista tulee arvioida kriittisesti. Kun arvioidaan tehtévid ja suorittamista, ryhmén ei
tarvitse olla yhtendinen ja jakaa samat mielipiteet. Vasta kun suoritetaan ja toimitaan, ryhmén
tulee olla yhtendinen. (Rovio 2009, 176.) Bloomin ym. (2003) tutkimuksessa valmentajat
madrittelivdt joukkuehengen luomista (team building) kdyttden sanoja ryhméadynamiikka,
ryhmékoheesio, joukkueen kemia, luottamus ja toverillisuus. Valmentajista tuntui, ettd
joukkuehengen luominen ldhensi ryhmén sisdisid suhteita luoden yhteisid tavoitteita sekd
ryhdistéen yksilditd toimimaan tavoitteiden mukaisesti. Joukkuehengen syntyminen edellyttaa,
ettd joukkueelle luodaan sellainen ympéristd, jossa kaikkien on helppo olla oma itsensa.
Valmentajien osuus joukkuehengen luomisessa on helpottaa, tukea sekd valvoa joukkueen
toimimista kohti sovittuja tavoitteita yhteisten sddntdjen puitteissa. Kaiken kaikkiaan
joukkuehengen luominen on koko kauden mittainen projekti, jonka on tarkoitus parantaa

ryhmén koheesiota. (Bloom ym. 2003.)

Ryhmaén luonne vaikuttaa myds kiinteyden edistdmiseen, erityisesti sithen missd sen painopiste
on. Koululuokalla, vapaa-ajan ryhmélla tai urheilujoukkueella ryhmén kiinteyden painopiste on
eri asioissa. Ryhmén jésenten yksilollisyys tulee ottaa myods huomioon, silld jotkut voivat
tarvita rohkaisua erilaisissa vuorovaikutustilanteissa, toiset taas rauhoittelua. Kiinteyden
edistdmisen ldhtokohta on, ettd tuntee ryhmén ja sen yksilot seki titd kautta osaa huomioida
yksilollisid tarpeita. (Rovio 2009, 174—176.) Valmentajan aktiivinen osallistuminen ja viestinta
monipuolisissa harjoitteluolosuhteissa voi auttaa ryhmiid muodostumaan yhtendisemmaéksi.

(Kim & Cruz 2016). Kiinteyden edistdminen tulisi tapahtua sosiaalisen seké tehtdvikoheesion
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kautta. Huomiota tulisi kiinnittdéd turvallisuuteen, yksilolliseen tilaan, vuorovaikutukseen ja
palautteenantoon, ryhmin sddntoihin, tehtivdn selkeyteen ja tavoitteellisuuteen. Ryhméin
valmentajan ja sen jdsenten tulisi pyrkid pohtimaan néitd asioita sddnnollisesti, jotta ryhmén
kiinteys edistyisi. Sddnnoélliset ryhmaistunnot luovat tilaa toiminnan suuntaamiselle ja eri
tekijoiden arvioimiselle. Tama on kuitenkin vain tukitoiminto, jonka ei tulisi vieda liikaa aikaa
tehtaviltd. Toimintaa ja sen arviointia tulee olla oikeassa suhteessa, koska molempia tarvitaan.

(Rovio 2009, 174-176.)

Sarpira ym. (2012) sekd Jowettin ja Chaundyn (2004) mukaan sosiaalinen kiinteys on
yhteydessd demokraattiseen valmennustyyliin, positiiviseen palautteeseen sekd harjoitteluun ja
ohjaamiseen. Yleisesti ottaen valmentajan tulee osata tasapainotella erilaisten johtamistyylien
vililld ja samaan aikaan pyrkid painottamaan harjoittelun ja sosiaalisen tuen térkeyttéd
parantaakseen ryhmén sosiaalista kiinteyttd (Kim & Cruz 2016). Turvallisessa ryhméssa yksilo
tuntee olonsa hyvéksytyksi. Hdn pystyy sanomaan mielipiteensd asioihin, ilman ettd hinté
vihitelldén tai pilkataan. Riittdva turvallisuuden tunne takaa sen, ettd yksilo pystyy sitoutumaan
ryhmén toimintaan. Jokaisella ryhmén jasenelld tulisi olla oma yksildllinen tilansa, jonka kautta
hén voi suorittaa tehtdviinsd ryhman rajoissa. Namé kaksi asiaa korostuvat erityisesti ryhmén
kehityksen alkuvaiheessa. Turvallisen ryhmén luomiseen vaikuttavat ryhmén jdsenten
osallistuminen sekd rajojen ja pelisdéntojen yhteinen sopiminen. (Rovio 2009, 175.) Rovion
mukaan pelisdéntdjen, eli normien, luominen on tirkead, jotta ryhmén toiminta on mahdollista.
Selkedt pelisddnnot yhdenmukaistavat ryhméan toimintaa ja niilld voidaan vaikuttaa ryhmén
tapaan kasitelld erilaisia asioita. Turvallisuuden tunne ja yhteenkuuluvuus edistyvit vain silloin,
jos yhteisistd sddnndistd pidetdén kiinni ja niiden mukaan toimitaan. Pelisddntdjen toimivuutta

tulee arvioida jatkuvasti ryhmén toiminnan ja kehityksen edetessd. (Rovio 2009, 176.)

Ryhmin vuorovaikutuksen tulisi olla rehellistd ja avointa. Jokaista ryhmén jdsentd tulisi
kuunnella. Palautteen antamiseen tulisi luoda selvét pelisdédnnoét, eikd sen tulisi ikind kohdistua
henkil66n vaan tekoon tai asiaan. Jokainen ryhmé kohtaa vuorovaikutukseen liittyvid ongelmia,
joiden kohtaaminen ja késitteleminen vaikuttavat ryhméén dynaamisesti. Tdmd on ryhmén
kykya muuttua, jolloin se osaa vastata erilaisiin haasteisiin. Kun ryhma onnistuu kisitteleméain
haasteita tyydyttavisti, edistdd se ryhmén kiinteyttd. Tadma vaatii sen, ettd vuorovaikutus ja

palaute ryhmén sisélld ovat toimivia tydkaluja. (Rovio 2009, 175.) Kim ja Cruz (2016)
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viittaavat tutkimuksessaan siithen, ettd jos valmentajat haluavat parantaa pelaajiensa
tyytyvéisyystasoa, heiddn tulisi korostaa pelaajiensa suorituskyvyn kehittimista
asianmukaisen, jdrjestelmaillisen taitojen ja tekniikoiden harjoittamisen avulla sekd
sadnndllisesti mitata ja arvioida niiti taitoja suoritusten edistymisen madrittimiseksi. Aoyagin
ym. (2005) mukaan valmentajat voivat saada enemmén hyotyd keskittymélld pelaajien
tyytyvéisyystason nostamiseen, kuin ettd he keskittyisivit suoraan ryhmén kiinteyden
kasvattamiseen. Samassa tutkimuksessa todetaan, ettd pelaajan korkea tyytyviisyystaso

korreloi positiivisesti ryhmén kiinteyden kanssa.
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6 TUTKIMUKSEN TARKOITUS JA TUTKIMUSONGELMAT

Tutkimuksen tarkoituksena on ymmartdd ja 10ytdd vuorovaikutukseen liittyvid tekijoitd e-

urheilussa pelaajien ja valmentajien kokemuksien avulla.

Tarkastelemme e-urheilussa esiintyvdd vuorovaikutusta ja sen merkitystd seuraavin

kysymyksin.

Tutkimuskysymykset:

1. Millaista vuorovaikutusta e-urheilujoukkueessa esiintyy?

2. Miten se vaikuttaa joukkueen toimintaan?
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7 TUTKIMUKSEN TOTEUTTAMINEN

7.1 Tutkimuksen metodologiset l:iihtokohdat

Tieteenfilosofinen 14dhtokohta tutkimuksessamme on fenomenologis-hermeneuttinen, silld
tutkimuksen tarkoituksena on tutkia haastateltavien kokemuksia. Fenomenologisessa ja
hermeneuttisessa ldhestymistavassa tiarkeimpid késitteitd ovat kokemukset, merkitykset ja
yhteisollisyys. Fenomenologiassa esille tuodaan yksilon kokemuksia, joista ilmenee henkilon

suhde toisiin ihmisiin, kulttuuriin ja luontoon. (Alasuutari 2011, 56—60.)

Tutkimuksen tutkimusote on kvalitatiivinen eli laadullinen. Valitsimme laadullisen
menetelmin, koska tarkoituksena oli saada syvempi ymmarrys siitd, millaista vuorovaikutusta
e-urheilujoukkueissa esiintyy. Tamén lisdksi halusimme saada esille mitka tekijdt vaikuttavat
vuorovaikutukseen. Haastattelu antaa haastattelijalle mahdollisuuden toistaa kysymyksen,

oikaista vadrinkasitykset ja selventdd ilmausten sanamuotoja. (Tuomi & Sarajérvi 2018, 85.)

Analyysimenetelménid on sisdllonanalyysi, jonka valitsimme, koska sisdllonanalyysissd
tarkoituksena on tuoda esille yhtéldisyydet ja erot sekd kuvata niitd tiivistetysti.
Siséllonanalyysi menetelmélli voidaan analysoida aineistoa systemaattisesti sekd

objektiivisesti. (Tuomi & Sarajirvi 2018, 117-120.)

Téssd osassa kuvaamme miten toteutimme tutkimuksen vaihe vaiheelta. Ensimmaéisend
kuvaamme tutkimukseen osallistujat ja aineiston keruun. Tdmaén jdlkeen kdymme tarkemmin
lavitse tutkimuksessa kdyttimdmme menetelmén ja sen, miten pdatimme ldhted 1dhestyméén
tutkimusta. Lopuksi kdymme ldpi aineiston kdsittelyd ja analyysid sekd tarkastelemme

tutkimuksemme luotettavuutta ja eettisyytta.

Tutkimusprosessimme ldhti liikkkeelle suunnittelulla. Ajatukset olivat hyvin pitkalti selvét, ettd
tutkimus tullaan tekemddn e-urheiluun liittyen. Tédmén jédlkeen aloimme tydstdmain

kirjallisuuskatsausta e-urheilusta sekd vuorovaikutukseen liittyvistd tekijoistd. Haastateltavien
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rekrytointi oli muutaman kuukauden mittainen projekti, jonka jilkeen saimme pidettya
haastattelut todella reippaalla tahdilla. Prosessimme jatkui litteroinnilla, josta siirryimme suoraa
siséllonanalyysiin. Litteroinnin ja sisdllonanalyysin parissa tunteja vierdhti rutkasti, silld

aineistomme oli laaja, mutta ennen kaikkea todella rikas.

s Pro gradu—
(A q_g[ tutkielma valmis
Kirjallisuuskatsaus Tulokset
o @l Esitarkastus
Suunnitteh Haastattelut Litterointi  Jisallinanalyysi ‘
2021 2022
Elokuu Lokakuu Jowlukuu Helmikuu Huhtikuu

KUVIO 1. Tutkimusprosessi

7.2 Esiymmirryksemme tutkimuskohteesta ja kiinnostuksemme aiheeseen

Pertulla on viiden vuoden kokemus suorituskykyvalmennuksesta e-urheilussa. Hén toimii talla
hetkelld valmentajana kilpapeliorganisaatiossa nimelti KOVA. Valmennettavia on vuosien
varrelta kertynyt useita kymmenié eri peleistd, pelaajien taitotason vaihdellessa hupipelaajasta
aina maailman kérkipelaajiin. Hin on my®0s itse pelannut useita eri pelejd nuoruudesta asti.

Pertun kandidaatin tutkielma késitteli pienten ryhmien ryhméaytymistd urheilussa.

Hermannilla on kertynyt kokemusta e-urheilun parista enimmékseen aktiivisen seuraamisen
kautta. Tdmén lisdksi Hermanni on harrastellut enemmaén ja vihemmin kasuaalia pelaamista
ystdviensd kanssa, jonka myo6td hénelle on muodostunut melko kokonaisvaltainen kuva e-
urheilusta. Yleisesti joukkueurheilusta ja joukkueessa toimimisesta Hermannilla on vahva
tausta jadkiekon ja muiden urheilulajien parista. Kandidaatin tutkielman aiheena Hermannilla

oli "Valmentajan ja valmennettavan vilinen vuorovaikutus joukkueurheilussa’.
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Kiinnostuksemme aiheeseen juontaa juurensa omien kiinnostuksen kohteiden kautta. Ennen
aineiston hankintaa olimme molemmat kiinnostuneita e-urheiluun liittyvista tutkimuksista, joita
opintojemme alussa oli tehty hyvin vihin. Tamén tiedostaen ajattelimme, ettd voisimme saada
hyvéssd tapauksessa uutta tietoa e-urheilua kehittden. Tiedostimme, ettd meilld oli jo
jonkinlainen esikésitys joistain asioista ennen aineiston hankintaa, jonka vuoksi pyrimme

kerddmaén ja tulkitsemaan aineistoa mahdollisimman objektiivisesti.

7.3 Tutkimuksen osallistujat ja aineiston keraiminen

Haastattelimme miespuolisia 24—30-vuotiaita e-urheiluammattilaisia. Haastateltavina oli kaksi
valmentajaa ja viisi pelaajaa, joista kaksi pelaa Defense of the Ancients 2 (DotA 2) - pelid ja
loput viisi haastateltavaa olivat Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO) - pelin puolelta.
Valitsimme tutkimuskohteeksi ndiden pelien ammattilaiset, koska ne ovat eniten esilld olevat
pelit Suomessa ja koska ndiden pelien pelaajiin ja valmentajiin meilld oli mahdollisuus saada
yhteys omien taustojemme avulla. Valintojamme haastateltavista ohjasi se, ettd ketkd olivat
halukkaita haastatteluun. Lihestyimme haastateltavia joko puhelimitse tai sdhkopostitse.
Mikéli  henkilt suostuivat alustavasti tai olivat kiinnostuneita tutkimukseemme
osallistumisesta, 1dhetimme heille sahkopostin kautta sdhkoisen esitietolomakkeen (LIITE 1.)

Esitietolomakkeen avulla kartoitimme muun muassa ién, sukupuolen seké lajitaustan.

Rekrytointivaiheessa ldhestyimme yhteensd kymmentd e-urheilijaa tai valmentajaa, joista
seitsemdn ldhti tutkimukseen mukaan. Rekrytointivaiheessa selvitimme myds, miten
mahdollisilla haastateltavilla on kiireitd. Esimerkiksi selvitimme heiddn aikataulujaan
turnausten ja pelien osalta, jotta heilld todennékoisimmin olisi aikaa haastatteluun. Ajallisesti
haastattelut sijoittuivat kuitenkin keskelle kilpailukautta, jonka takia osa kontaktoiduista ei
padssyt haastatteluun. Teimme yhdelle pelaajalle pilottihaastattelun, jossa saimme kokemusta
haastattelutilanteesta. Haastattelu onnistui niin hyvin, ettd pdddyimme kéyttdmédan sitd
aineistossa. Pilottihaastattelun avulla lisdsimme ja teimme muutamia pienid muokkauksia

haastattelurunkoon (LIITE 2).
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Haastattelut noudattivat puolistrukturoidun ja teemahaastattelun menetelmié. Teemahaastattelu
eli  puolistrukturoitu  haastattelu on  avoimuudessaan ldhelld  syvihaastattelua.
Teemahaastattelussa edetddn etukiteen pidtettyjen tiettyjen keskeisimpien teemojen ja niihin
liittyvien tarkentavien kysymysten varassa. Etuna teemahaastattelussa on se, ettd sen aikana
kysymyksié voidaan tarkentaa ja niihin voidaan syventyéd haastateltavien vastausten perusteella.

(Tuomi & Sarajérvi 2018, 84-89.)

Haastattelut pidimme aina yhdessd, jotta haastattelutilanteet pysyisivdt mahdollisimman
samanlaisina. Haastatteluissa HS toimi péddhaastattelijana ja PL observoi esitellen
lisdkysymyksid. Yksi haastatteluista pidettiin Jyviskyldn yliopiston tiloissa ja loput 6
haastattelua pidimme Teamspeak 3 — sovelluksessa etédnd salatulla kanavalla. Teamspeak 3
soveltui haastateltaville todella helpoksi vaihtoehdoksi, silld he kéyttavit kyseistd sovellusta
pdivittdin. Ldhes kaikki haastateltavat olivat siis haastatteluiden aikana kotonaan, joka
mahdollisti rennon ja vapaan keskustelun. Paikan pailla pidetty haastattelu dénitettiin kahdella
nauvhurilla ja Teamspeak 3 — sovelluksessa pystyimme nauhoittamaan haastattelut
automaattisesti. Valmentajille ja pelaajille oli suunniteltu erilliset haastattelurungot, joita
kidytimme apuna ja suunnan niyttdjand haastatteluissa. Valmentajien haastattelut kestivit 80 ja

69 minuuttia, pelaajien keskimédrin 93,4 minuuttia (47—-167min).

7.4 Sisdllonanalyysi

Analyysimenetelmiksi valitsimme laadullisen aineistoldhtdisen sisidllonanalyysin, litteroinnin
ja aineistoon tutustumisen ja sen tutkimisen myd6td. Sisdllonanalyysia on mahdollista kayttaa
kaikissa laadullisissa tutkimuksissa ja johon suurin osa laadullisen tutkimuksen

analyysimenetelmistd perustuu tavalla tai toisella (Tuomi & Sarajérvi 2018, 103—104).

Haastatteluaineistoa meille kertyi 150 sivua 12 fontilla ja 1,5 rivivélilli. Haastattelujen
litteroinnin yhteydessé poistimme kaikki haastateltavien anonymiteettid uhkaavat tekijat, kuten
esimerkiksi joukkueiden, pelaajien tai valmentajien nimet. Litteroinnissa jatimme pois
merkityksettomit ddnndhdykset kuten “06” tai “hmm”. Olimme huolellisia litteroinnin

sanatarkkuuden kanssa. Sanatarkalla litteroinnilla voi olla iso merkitys tutkimuksessa, koska
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on tirkedd tietdd mitd haastateltavat sanovat ja miten he kuvaavat kokemuksiaan. (Tuomi &

Sarajéirvi 2018, 120-123).

Aloitimme analyysin perehtymadlla litterointiaineistoon huolellisesti. Tdssé vaiheessa aineistoa
kertyi myds tutkimuskysymyksen ulkopuolelta, koska alkuun meilld oli useampia
tutkimuskysymyksid. Tdmén takia aineistoa kertyi suuri méérd, joka oli syy sille, miksi
padtimme rajata tutkimuskysymyksemme koskemaan pelkéstddn vuorovaikutusta ja sithen
vaikuttavia tekijoitd. Tunnistimme aineistosta tutkimuskysymyksen kannalta tirkeimmaét osat
ja jaoimme oleellisen siséllon analyysiyksikoiksi. Analyysiyksikkd voi olla yksittdinen sana,
lause tai lausuma tai ajatuskokonaisuus, joka voi siséltdd useita lauseita (Tuomi & Sarajirvi
2018, 122). Ndm4 analyysiyksiko6t toimme suorina lainauksina Exceliin ja muodostimme néisté
pelkistdmilld eli redusoimalla pelkistettyjd ilmauksia. Pelkistimélld tiivistimme lainaukset
omin sanoin ja poistimme niistd epdolennaiset asiat (Tuomi & Sarajarvi 2018, 122-123).

Esimerkki pelkistdmisestéd on esitetty taulukossa 1.

TAULUKKO 1. Esimerkki aineiston pelkistdmisesta

Analyysiyksikkd Pelkistetty ilmaus

”Mun mielesti se ldhtee niistd pelaajista se ammattimaisuus ja 5.14

kuinka paljon haluaa oikeasti menestya ja pérjata.” Ammattimaisuus
joukkueissa ldhtee
pelaajista

”No kylld me pelien jdlkeen keskustellaan asioista ja sitten just 7.24 Pelien jilkeen

niinku harjoitusotteluissa niitten virheiden lapikdyminen sen kesken asioiden korjaus,

pelin.” harjoitusotteluissa

pelin aikana

’Sitten ne pienetkin turhautumiset niinku dénensavyssé ja kaikessa ~ 4.63 Turhautuminen
ndkyy heti kaikille muille.” nikyy muille

Pelkistimisen jdlkeen aloimme luokittelemaan aineistoa alaluokkiin etsimélld pelkistetyisté

ilmauksista yhtéldisyyksid. Tétd vaihetta kutsutaan ryhmittelyksi eli klusteroinniksi. Samaa
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asiaa tarkoittavat ilmaukset ryhmitellddn ja yhdistetddn luokaksi, jolle nimetdén kisite, joka
kuvaa kyseisen luokan sisdltod. (Tuomi & Sarajarvi 2018, 124.) Esimerkki alaluokkien

muodostamisesta on esitetty taulukossa 2.

TAULUKKO 2. Esimerkki alaluokkien muodostamisesta

Pelkistetty ilmaus Alaluokka

1.115 Ilmapiiri ja kulttuuri liittyvit vahvasti toisiinsa Joukkueen ilmapiiri
4.26 Avoimen ilmapiirin luominen

3.26 Uutena pelaajana haastateltava otettiin hyvin vastaan
joukkueeseen

5.34 Palautteenannon aika ja paikka Palautteen ajankohta
6.30 Virheiden korjaus keskelld treenipeleja

2.45 Kokenut opetti, ettd palautetta on hyvé antaa mutta ohjasi
miettimiin palautteen ajankohtaa

Téstd jatkoimme siten, ettd yhdistelimme alaluokkia yldluokkiin ja téstd edelleen yhteen isoon
paédluokkaan, joka yhdistyy meiddn tutkimuskysymykseemme. Alussa meilld oli enemmaén
pédluokkia, mutta koska aineistoa kertyi niin suuri miiré, pddtimme rajata tutkimustamme ja
keskittyd vain yhteen. Aineiston klusteroinnin jilkeen seuraa aineiston abstrahointi, jossa
pyritdén erottamaan olennainen tieto ja muodostaa tdmén tiedon kautta teoreettisia késitteita
(Tuomi & Sarajarvi 125). Klusterointi ndhd44n osana abstrahointia (Tuomi & Sarajérvi 2018,
125). Yhdistelimme luokituksia niin kauan kuin se oli mahdollista, jolloin pelkistetyistd
ilmauksista muodostui 23 alaluokkaa, 3 ylidluokkaa ja yksi pddluokka. Tdméa padluokka toimii
tdssd tapauksessa myds yhdistdvina luokkana tutkimuskysymykseemme. Esimerkki luokkien

muodostumisesta on esitetty taulukossa 3.

33



TAULUKKO 3. Esimerkki luokkien muodostamisesta

Alaluokka Ylédluokka Pédluokka
Keskustelutaidot Vuorovaikutustaidot ~ Vuorovaikutus joukkueessa
Tunnetaidot

Kaikkien kanssa toimeen tuleminen

Valmentajan ja pelaajan suhde

Joukkueen ilmapiiri Ryhmin kiinteys
Joukkueen kiinteys
Yhteiset pelisddnnot

Valmentaja kiinteyden edistdjdna

Palautteenanto Palaute
Palautteen vastaanotto
Kannustava palaute

Itsereflektio

7.5 Tutkimuksen luotettavuus ja eettisyys

Tutkimuksen luotettavuus. Tutkimustoiminnassa on tarkoituksena pyrkia vélttaméaan virheita ja
yksi hyvi keino siihen yksittdisessd tutkimuksessa on tutkimuksen luotettavuuden arviointi.
Tutkimusmenetelmien luotettavuutta késitelldéin metodikirjallisuudessa yleensd validiteetin
(tutkimuksessa tutkitaan sitd, mitd on luvattu) ja reliabiliteetin (tutkimustulosten toistettavuus)
kiasitteitd apuna kéyttden. Kyseisten késitteiden kdyttdon on syytd suhtautua kriittisesti
laadullisen tutkimuksen piirissé, silld ne ovat syntyneet miérallisen tutkimuksen piirissd ja
vastaavat ldhinnd vain mairéllisen tutkimuksen tarpeisiin. Useissa laadullisen tutkimuksen
oppaissa suositellaan aiemmin mainittujen késitteiden hylkdaamista tai korvaamista tutkimuksen
luotettavuutta arvioitaessa. (Tuomi & Sarajarvi 2018, 158—160.) Niinkdén sanoilla tai késitteilla
ei loppu peleissd ole niin suurta merkitystd vaan térkeintd on se, mika sisdlto niille annetaan
(Eskola & Suoranta 2005 teoksessa Tuomi & Sarajérvi 2018, 161).
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Uskottavuus. Eskolan & Suorannan (1998, 211; Tuomi & Sarajarvi 2018, 162) mukaan
uskottavuudella kuvataan sitd, ettd vastaavatko tukijoiden tekemadt kasitteellistiminen seké
tulkinta tutkittavien késityksid. Tarkan aineiston analyysin avulla pyrimme vastaamaan tdhén
mahdollisimman hyvin. Kuvaamme analyysidmme tarkasti luvussa kuusi. Molemmat meisti
luki aineiston useampaan kertaan ja toteutimme kaikki analyysissa tehdyt sisdllonanalyysin
vaiheet huolellisesti myds lopuksi tarkistaen. Palasimme my0s vield my6hemmin aineistomme
analyysin pariin, jotta ndkisimme mahdollisesti asioita eri tulokulmista. Tdmaén lisdksi saimme
tukea ja ndkokulmia tulkintoihin graduohjaajaltamme sekd kahdelta muulta yliopiston
lehtorilta, joten aineiston analyysi ei perustunut pelkdstdin meidén kahden omiin tulkintoihin.
Uskottavuutta lisdd myos se fakta, ettd tutkijoita tdssd tutkimuksessa oli kaksi yhden sijasta.
Molemmat meistd osallistuivat luokittelun ja tulkintojen tekemiseen. Tutkimuksen
uskottavuutta lisdd huomattavasti se, ettd tiedonantajat arvioivat tulosten ja johtopditdsten
osuvuutta, silld ldhetimme tutkielman esitarkastusvaiheessa tiedonantajille, jotta he voivat
kommentoida tuloksia ennen tutkielman valmistumista. Tutkimukseen osallistuneiden riittava
kuvaus sekd arvio kerdtyn aineiston totuudenmukaisuudesta ovat myds tutkimuksen
uskottavuutta vahvistavia tekijoitd (Parkkila ym. 2000, Tuomen & Sarajarven 2018, 162
mukaan). Kuvaamme luvussa kuusi tutkimukseemme osallistuneita henkil6itd, jotka oli
harkitusti valittu tiedostaen heiddn ammattimaisuutensa. Samaisessa luvussa kuvaamme myds
tutkimuksen toteuttamisen ja luvussa seitsemin tutkimuksen tulokset mahdollisimman tarkasti

ja otimmekin tulosten esittelyyn suoria lainauksia aineistosta.

Eettisyys. Tieteen etiikaksi kutsutaan tietynlaista tutkimuksen ja etiikan vélistd yhteyttd, jossa
tutkija tekee ratkaisuja siten, ettd eettiset kannat vaikuttavat nithin. Tastd syystd on erityisen
tirkedd pohtia, millaisia keinoja tutkija voi tai saa kayttdd tutkimusta tehdessddn. Tatad
ndkokulmaa painotetaan monissa sddnnoissa ja sopimuksissa, jotka koskevat tutkimusetiikkaa.

(Tuomi ym. 2018, 147-150.)

Tutkimuksessamme otimme huomioon ihmistieteisiin luettavien tutkimusalojen -eettiset
periaatteet, joita ovat tutkittavien itsemaddrddmisoikeuden kunnioittaminen, tutkittavien
henkisen, taloudellisen ja sosiaalisen vahingoittamisen vélttiminen. Tama lisdksi noudatimme

yksityisyyden ja tietosuojan periaatteita. (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2019, 7-8.)
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Kvalitatiivisessa, eli laadullisessa tutkimusstrategiassa tutkittavat ja tutkijat ovat
vuorovaikutuksessa keskenddn. Nidin ollen kaikki haastattelut ovat haastateltavien ja
haastattelijoiden yhteistydon ja vuorovaikutuksen tulosta. Haastattelijat voivat omalla
kaytoksellddn esimerkiksi vahvistaa haastateltavaa. (Tuomi & Sarajarvi 2018, 75-77, 87-90.)
Tassd tutkimuksessa kuitenkin ilmeet ja eleet jaivat kaikissa paitsi yhdessd haastattelussa pois,
silld yhtd haastattelua lukuun ottamatta haastattelut pidettiin etdnad nauhoittaen. (KTS s. 26.)
Joka tapauksessa esimerkiksi haastattelijan sanavalinnoilla ja danenpainolla voi olla merkitysté
haastateltavaan (Tuomi & Sarajdrvi 2018, 87-90). Koska aihe on melko ldheinen molemmille

tutkimuksen tekijélle, saattavat haastattelijan arvot tai kdsitykset asioista heijastua vastauksiin.

Haastattelijoiden koulutustaustalla voi olla my0s merkitystd, silld litkuntapedagogiikka voidaan
yhdistdi urheilumaailmaan. Niin ollen tutkimuksen tekijoiden tulkintoihin tdssé tutkimuksessa
saattoi vaikuttaa kummankin tutkijan koulutustausta, silld kokemuksia ja ndkokulmia on seka
opettamisen ettd valmentajan roolista. Urheilutaustan lisdksi kummatkin tutkijat ovat olleet
myds valmentajan pestissd. Lepilld (PL) 16ytyy valmennustaustaa koripallon, jalkapallon seké
e-urheilun parista. Salomaalla (HS) puolestaan valmennuskokemukset ovat tulleet jadkiekon,
jalkapallon ja luistelun parista. Pyrimme vahvasti objektiivisuuteen sekid haastattelu- ettd
analyysivaiheessa, vaikka tiedostimme, ettd joissain kohdissa aiemmat omat kokemuksemme
saattoivat ohjata tulkintojamme. Ja koska puhtaan objektiivista tietoa ei ole olemassa, on
tdméankin tutkimuksen tuottama tieto tutkijoiden subjektiivisesti tuottamaa tulkintaa (Tuomi &

Sarajirvi 2018, 147-150).
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8 TULOKSET

8.1 Tutkimuksen analyysikehys

Aineistoldhtdisen siséllonanalyysin tuloksena meille muodostui 23 alaluokkaa, 3 yldluokkaa ja
yksi piddluokka, joka toimi myds yhdistivind luokkana. Kolme yldluokkaa ovat
vuorovaikutustaidot, ryhmén kiinteys ja palaute. Kaikkia néitd yhdistdvd pédédluokka on
vuorovaikutus joukkueessa. Kaikki alaluokat yhdistyivét joihinkin kolmesta yldluokasta.
Kuviossa 2 on havainnollistettu kolme eri yldluokkaa ja niiden sisélld olevien alaluokkien

suhteet, joiden sisdltod kuvaamme tarkemmin taulukkoa seuraavissa alaluvuissa.

B Palaute M Vuorovaikutustaidot ™ Ryhman kiinteys

KUVIO 2. Eri luokat havainnollistettuna.
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8.2 Vuorovaikutustaidot

Vuorovaikutustaidot ovat yksi kolmesta yldluokasta tdssd tutkimuksessa. Yhteensd
vuorovaikutustaidot saivat véihiten (126) mainintoja haastatteluiden yhteydessa. Tama tulos voi
johtua siitd, ettd meiddn puolistrukturoidussa haastattelurungossamme ei suoranaisesti ollut
kysymyksid erikseen vuorovaikutustaidoista. Tdmd yldluokka koostui seitseméstd eri
alaluokasta, joista eniten mainintoja saivat keskustelutaidot (33), valmentajan ja pelaajan suhde
(28), tunnetaidot (21) ja kaikkien kanssa toimeen tuleminen (17). Keskustelutaidot, tunnetaidot
ja kaikkien kanssa toimeen tuleminen nousi esille kuudessa seitsemdstd haastattelusta.
Valmentajan ja pelaajan suhde nousi esille jokaisessa haastattelussa. Kolme pieninté alaluokkaa
ovat kokonaisvaltainen valmennus (14), kielitaito (7) ja asioiden késitteleminen (6). Ndmi
mainittiin enintddn kolmessa haastattelussa. Kuviossa 3 on havainnollistettu eri alaluokat ja

miten paljon mainintoja alaluokat saivat suhteessa toisiinsa.

uaplo!se

KUVIO 3. Vuorovaikutustaidot havainnollistettuna.
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8.2.1 Keskustelutaidot

Keskustelutaidoista puhuttaessa haastatteluista nousee esille erilaisia asioita, kuten
pelitilanteiden ldpikdynti keskustelun avulla, milloin ja kuka aloittaa keskustelun sekd se
millaisena haastateltavat nikee erilaiset keskustelijat. Tuloksia ldpikdydessdmme yhdistimme
kuuntelutaidot keskustelutaitoihin, koska koemme, ettd kuuntelu on yksi tdrked osa

keskustelutaitoja.

Pelitilanteiden lépikdyntid tapahtuu joko ennen pelid tai sen jélkeen, jolloin on aikaa kdyda
keskustellen 1dpi eri nidkokulmat. Talld ei tarkoiteta suoranaisesti palautteenantoa, jolloin
palautetta annetaan yksittdiselle pelaajalle tai pelaajille. Palautteenantoon liittyvit asiat
kdymme ldpi tulososion myOhemméissd osassa. Kyseessd on enemménkin pohdintaa ja

ongelmanratkaisua erilaisista hypoteettisista tilanteista mita pelissd voi tulla eteen.

"Md saatan tuoda vaikka omaa ndkokulmaa ja sitten toinen pelaaja vaikka tuo omaa
ndkokulmaa ja sitten keskustellaan siitd asiasta ja sitten loppujenlopuksi valmentaja sanoo, ettdi

ootte molemmat oikeassa ja vidrdssd ettd ndd voi mennd molemmin pdin” — Haastateltava 5

“Tietysti ajoittainhan tulee siis niinku erimielisyyksid ja niitd niinku puntaroitiin” —

Haastateltava 1

Keskustelua pelitilanteista tapahtuu vililld my6s pelien aikana, vaikka haastateltavat olivat siti

mieltd, ettd pelissd tilanteiden ldpikdynti voi olla pelille jopa haitallista.

”Sit meilld alkaa uus kierros, niin sit me puhutaa viel niinku siit menneestd, niin se on niinku

aika turhaa, et siitd pitds pddstd irti” — Haastateltava 3

Haastateltavilta nousi esille erilaiset keskustelijat ja keskustelutaitojen merkitys. Keskustelulle
tarvitaan aloittaja, henkild, joka nostaa joukkueen erilaiset ongelmat esille. Sama henkilé on

usein sellainen, joka kannustaa keskusteluun. Kaikki keskusteluun osallistuvat henkil6t eivit
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ole kuitenkaan yhti aktiivisia. Erityisen tdrkedi olisikin saada mielipide esille my®s niilt4, jotka

eivit omaa mielipidettdédn tuo aktiivisesti esille.

“Semmonen ihminen, joka yleensd saa aikaa ne keskustelut ja must tuntuu et se on ollu aika
kriittinen asia, niinku monelle mun tiimistd, et siel on selkeesti se keskustelun aloittaja, joka on

>

aina innostanu ja kannustanu siihen keskusteluun.” — Haastateltava 1

"Koska miten eri joukkueissa on ollu, nii yksiloind on ihmisii, jotka puhuu ihan liikaa suhtees

>

sithen mitd tarvitsee ja sit on taas niitd, jotka on tosi hiljasii.” — Haastateltava 2

Suomalaisten pelaajien keskustelutaidot nousivat esille eri haastateltavilla. Koettiin, ettid
suomalaiset eivdt uskalla sanoa asioista tai jos uskalletaan, niin ulosanti on vajavaista.
Kansainvilisissd joukkueissa nousi myds ammattimaisuus esille suurempana tekijind kuin
suomalaisissa joukkueissa. Kielimuuri koettiin ristiriitaiseksi, osa pelaajista ei kokenut kielella
olevan merkitystd, kun taas osa koki sen vaikeuttavan yksityiskohtaisten asioiden ldpikdyntid

niin, ettd kaikki varmasti ymmartavét mistd on kyse.

“Koska siis varsinki suomalaisissa persoonissa on hyvin pitkdlti se, ettd ei uskalleta sano
»

asioista. Tai sit jos uskalletaan, nii sit se yleensd sanotaan jotenki tosi tonkosti.

Haastateltava 2

"Vield siitd ammattimaisuudesta, niin tuntuu, ettd se on niinku vield enemmdn

>

ammattimaisempaa kuin Suomi-jengeissd.” — Haastateltava 5

>

“Kielimuuria ei oo, kaikki puhuu tosi hyvin enkkua.” — Haastateltava 5

"Ehkd ainakin aluks saatto olla vaikutusta kielelld, ku ei se ihan niin luonnostaa tullu sitku
suomen kieli. Varsinki jossain pelissd, jos haluu selittdd nii ei se ihan niin helposti mee ja siin
voi olla tdmmostd et ite luulee et selittdd sen hyvin mut toinen ei saa siit kiinni nii hyvin.” —

Haastateltava 4
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"Eka asia niinku kansainvilisis joukkueis on se, ettd pitdd ymmdrtdd mitd se toinen sanoo,
vaikka siin on pieni kielimuuri vililld. Tai ite koen sen ainaki sillee, et se oli tosi vaikee
ymmdrtdd toista ihmistd, tai se tuo persoonan iha eri tavalla esille, jos se puhuu vierasta kieltd,

ku jos se puhuis omaa kieltd.” — Haastateltava 2

Kuuntelutaidot ovat tirked osa pelaajien keskustelutaitoja. Pelaamisen kontekstissa erityisen
tarkedd se on pelitilanteissa, joissa informaatiota tulee kuuloaistin kautta paljon ja josta pitdisi
osata suodattaa ne tirkeimmadt asiat. Keskustelutaitojen kontekstissa kuuntelu nousi esille
aitona kuunteluna, eli taitona kuunnella toista, ei vastatakseen, vaan ymmartddkseen toista.

Toinen asia miké nousi esille, oli kuullun asian sisdistdminen ja se, ettd ei puhu toisen paille.

"Aito kuuntelu ehkd vield, se ei oo sitd, ettd sd vaan piddt korvat auki ja sit annat toisen sanoo,

vaan oot sillei okei, minkd takia toi sanoo noin.” — Haastateltava 1

“Meilld oli tosi iso ongelma, ettd puhetta oli kylld, mut sit, ku sitd on liikaa nii porukka ei

vastaanottanu kaikkee mitd sanotaan.” — Haastateltava 2

’

“Priorisoitas sitd, et kuunnellaan aina, ku joku avaa suunsa ja ei puhuta pddllekkdin.” —

Haastateltava 2

Haastateltavat kokivat, ettd pelaajan joukkueurheilutausta nikyy pelaajan keskustelutaidoissa
ja joukkueena toimimisessa. Erilaiset joukkueurheilulajit, kuten jalkapallo, koripallo tai
jadkiekko antavat hyvédt sosiaaliset valmiudet toimia joukkuekilpailussa my6s e-urheilun
puolella. Jokaisella haastateltavalla on ollut lapsuudessa tai nuoruudessa jonkin tason
joukkueurheilutausta, tason vaihdellessa harrastuspohjaisesta toiminnasta aina kilpatasolle asti
Jokainen haastateltava koki, ettd joukkueurheilutausta on jossain médrin auttanut myos e-

urheilun parissa.

“Sielld on niitd 18-vuotiaita pelaajia, jotka on niinku kotiluolassa kehittyny niinku iha
huipputasolle, niinku sen pelaamisen suhteen. Mutta sitten en kyl usko, ettd niiden sosiaaliset

taidot on kehittyny milldd tavalla samalle tasoon.” — Haastateltava 1
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”On se varmasti siis siin mieles just opettanu eri asioita ja mitkd on ollu néikyvid nykyddnki.

’

Just se et pakko siin on tulla kuitenkin toimeen ku joukkueessa ollaan.” — Haastateltava 4

“No tottakai siis mitd enemmdn kokeilee asioita niin sitd enemmdn loytdd sen oman juttunsa.

’

Osa sitd kasvamista.” — Haastateltava 5

“Joukkueurheilutausta on niinku tosi hyvd ensikosketus siihen, mitd se joukkueessa toimiminen

’

voi olla sitte myéhemmin.” — Haastateltava 1

8.2.2 Tunnetaidot

Haastatteluissa tunnetaidot nousivat esille niin eri vuorovaikutus- kuin pelitilanteissa.

Haastateltavilta nousi esille erityisesti turhautuminen ja sen aiheuttamat ongelmat eri peli- ja

keskustelutilanteissa. My0s itsevarmuus ja ryhmén korkea vireystila nousi esille suorituksissa.

Turhautuminen on haastateltaville tuttu tunne, joka vaikuttaa heiddn mukaansa niin omaan

yksildlliseen sekd ryhmén suoritukseen.

"Sitten ne pienetkin turhautumiset niinku ddnensdvyssd ja kaikessa ndkyy heti kaikille muille.”

— Haastateltava 4

"Plus se, ettd jos joku toinen alkaa osoittaa mieltddn ihan turhaan vaikkei niinku ole peli vield

hdvitty.” — Haastateltava 7

“Todella turhauttava olotila, niin siind aina sanoo jotain mitd ei tarkota” — Haastateltava 3

Haastateltavat ovat tunnistaneet my0s itsevarmuuden ja liian korkean vireystilan aiheuttavan

ongelmia joissain tilanteissa. Jos pelaaja onnistuu tiukassa tilanteessa, itsevarmuus voi

atheuttaa liiallista riskinottoa tai syddmen syke on niin korkealla, ettei pysty kunnolla

keskittymddn seuraavassa tilanteessa. Joukkueen liian korkea vireystila voi taas johtaa

esimerkiksi keskittymiskyvyn hetkelliseen heikkenemiseen.
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“Aina kun sd voitat semmotteen tilanteen mitd sun ei kuulu tai jonku tiukan klutsin niin siin
nousee aina ne kierrokset ja sykkeet ja sillo yleensd, no se pause on aika suositeltavaa ottaa ...
jos md onnistun niin md veikkaan et md oon sillee tosi niinku hyperaktiivinen ja semmonen tosi

niinku confident” — Haastateltava 3

“"Mulle saattaa tulla vihd vauhti pddlle, saattaa ehkd vihdn virheitikin myos sillon, muistan
vhen edelleen missd mulle tuli tosi iso onnistuminen ja sitte hirvee vauhti pddlle ja sit md pelasin

>

ens erdn ihan sillee et siin ei ollu niinku mitdd jdrkee.” — Haastateltava 3

”Sd meet siihen hypeen niin vahvasti mukaan, et sil keskittymisel ei ehkd oo endd nii paljoo

sulle vdlii vaan se on enemmdnki sitd hypehypee” — Haastateltava 1

”Se niinku johtaa monesti siihen ettd, tdd niinku mun kokemuksen mukaa se johtaa se

viienergisyys siihen, ettd ei ehkd oo endd niin tilanteen tasalla” — Haastateltava 1

Esille nousi my0s haastateltavien erilaisia toimintatapoja, miten he toimivat erilaisten tunteiden

kanssa, jos kyseiset tunnetilat vaikuttavat pelisuoritukseen. Tunnetaitojen merkitys korostuu

myds palautteen vastaanottotilanteissa, erityisesti jos palautteen vastaanottaja pyrkii

puolustelemaan toimintaansa.

2

.. vdlilld pitds olla vihd aktiivisempi tai niinku pitds niinku vield enemmd harrastaa sitd ja
sit ehkd vihd karsii niit kaikist pahimpii. Et sit ku tulee se turhautuminen nii pitds mielummi
sen mikin mutella ... mielummi just sillee et sit ku peli on menny ohitte puoltuntii vetdd happee

>

Jja sen jilkee menndd puhuu koska sit se on paljo semmosta jarkevimpdd.” — Haastateltava 3

2

onesti mun kohdalla md huomaan tietosesti niinkun vaan tyontdvdni sitd pois, et md en niiku
halua mukaan siihen, koska md koen et se ei auta mua. Ja sit md koitan niinku toleroida sitd
sillee, ettd oikeastaan kaikki tunnemaailma niinku vihd sillee md kddnndn niinku voluumin
alaspdin ja se on sit niinku et superinnostukset ja superepdonnistumiset niin ei ne tunnu endd

>

nii pahalta.” — Haastateltava 1

2

0s se tunnereaktio on aina ensin, et ehdn md tee noin tai sillee se puolustus niinku nousee.

Nii sit siitd ihmisestd, joka haluu sanoo sen kritiikin, nii sil on taas ens kerral aina vaikeempi
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sanoo se seuraava asia, mitd se toivois, ettd se tekis paremmin tai kertoo siitd, et mitd sd oot
tehny hyvin ... kaikki tommonen negatiivinen kuitenkin aina tyontdd meidn niinku intressid

’

tehdd sitd asiaa uudelleen.” — Haastateltava 1

8.2.3 Valmentajan ja pelaajan suhde

Haastatteluissa nousi esille valmentajan ja pelaajan vilinen vuorovaikutus ja mitd se sisiltda.
Haastateltavat nédkivdt valmentajan henkilond kenelle voi puhua erilaisista asioista, ei
pelkistddn pelisuorituksista. Haastateltavat kokivat myos pelaajatuntemuksen ja keskindisen
luottamussuhteen rakentamisen térkeédksi. Pelaajatuntemus nousee tdrkedksi osaksi myos
pelisuorituksissa, erityisesti niissd tilanteissa, kun pelaajat alkavat turhautumaan ja virheiden
maidrd alkaa nousemaan. Haastatteluissa tuli esille my0s valmentajan vuorovaikutustaitojen

tirkeys ja se, mill4 lailla valmentaja viestii eri asioista.

“Sulla on periaatteessa semmoinen ihminen, kelle sd pystyt kdydd avautumassa ja sanotaan,

ettd jos on jotain pelillisid tai sitten pelin ulkopuolisia asioita.” — Haastateltava 7

“Ja sit se ehkd tulee kans siitd et sit pitdd ite pystyy puhuu, niinku valmentajan pitdd pystyy
puhuu pelaajille, koska sit siitdhdn tulee se vuorovaikutus, ei se ehkd toimi niin et vaan

’

kuuntelee siind, niin se ei ehkd luo semmosta luottamusta pelaajille.” — Haastateltava 4

“Osaa olla silld lailla tilanteen pddlld, ettd tietdd jokasen pelaajan niin syville, ettd ei tule
semmosta tilannetta, ettd lihtee pakka ihan tdysin lahoamaan jonkun pelin aikana, et osaa sitten
nédhdd ne tunnusmerkit jo siind kohtaa, ettd mitd tiytyy tehdd. Jotain uutta, vaikka ottaa lisdaika

’

tai jotain muuta.” — Haastateltava 6

"Kyl se ldhtee ylivoimasesti siitd vuorovaikutuksesta, mut myos siitd et oppis ymmdrtddn et
mimmosii pelaajii hdnelld on niinku valmennettavana, koska taas pitds niinku yksiloind miettii
niinku jokaista niist pelaajist, ettd miten ne saadaan pelaamaan mahollisimman hyvin yhessd.”

— Haastateltava 2
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8.3 Ryhmiin kiinteys

Yksi kolmesta yldluokasta tdssd tutkimuksessa on ryhmén kiinteys. Tdmé yldluokka sai
enemmain mainintoja (151) kuin vuorovaikutustaidot. Tdmé yldluokka koostui kahdeksasta eri
alaluokasta, joista eniten mainintoja saivat valmentaja kiinteyden edistdjand (63), joukkueen
ilmapiiri (27), joukkueen kiinteys (28) ja yhteiset pelisddnndt (15). Valmentaja kiinteyden
edistdjénd ja joukkueen kiinteys nousi esille kuudessa seitseméstd haastattelusta. Joukkueen
ilmapiiri nousi esille jokaisessa haastattelussa. Muut alaluokat ovat pelaajien yksilollisyys (8),
e-urheilun vertaus perinteiseen urheiluun (6) ja kulttuurierot (4). E-urheilun vertaus
perinteiseen urheiluun tuli esille neljdssd eri haastattelussa, loput nousivat esille kahdessa
haastattelussa. Valmentajan osuus téssd yldluokassa on verrattain suuri, johtuen osaksi

puolistrukturoidusta haastattelurungosta. Kuviossa 4 on havainnollistettu eri alaluokat ja miten

paljon mainintoja alaluokat saivat suhteessa toisiinsa.
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KUVIO 4. Ryhmin kiinteys havainnollistettuna.
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8.3.1 Joukkueen Kkiinteys

Mitd tulee joukkueen kiinteyteen, haastatteluissa nousi esille yhteiset tavoitteet, joka
haastateltavien osalta tarkoitti voittamista ja onnistumisia. Voitonhalu yhteisend tekijané nousi

esille eri haastateltavilla.

’

“Pddllimmdisend on mielessd se, miten jengi suhtautuu siihen pelaamiseen.” — Haastateltava

5

“Kaikki haluaa tdlld tasolla kuitenki voittaa, se on semmonen yhteinen tekijd jokaisella

pelaajalla.” — Haastateltava 7

“Joukkueen ehdoilla kaikki tyoskentelee ja kaikilla on yhteinen pddmddrd. Se luo sitd
motivaatiota ja tiimihenked, ettd kaikki jaksaa puurtaa, vaikka tulisi epdonnistumisia.” —

Haastateltava 4

Usko yhteiseen tekemiseen, luotto joukkuekavereihin ja tiivis yhdessdolo nousivat esille

haastatteluiden aikana.

“Dotassa se on niin millisekunneista kiinni, et joku sanoo et menndd takaspdin tai menndd

’

pddlle, sun pitdd vaa luottaa suoraa.” — Haastateltava 2

“Me toimitaan niin tiiviisti niinku koko ajan pitkid pdivid niin siind on pakko niinku myds tai

’

niinku vdistimdttikin tulee just sitten juteltua kaikesta.” — Haastateltava 5

”No joukkueessa missd muhun on niinku luotettu, niin mulla ei ollut mitddn ongelmaa ja musta
tuntuu, ettd ihmiset on ndhnyt niinku arvoa sille mun tekemiselle. Mutta on myos ollut joukkueita
missd thmiset ei salli tuota, ettd pitdd olla hirvedn jdykkd ja niille on tdrkedtd niin kuin pitdd se
pohja samanlaisena koska se tuo niille turvaa ja selkeyttd siihen, ettd miten pelataan. Sitten se
saattaa ahdistaa tosi paljon, ettd joskus joku tulee yhtdikkid lisdd sinne uusia muuttujia” —

Haastateltava 1
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Esille nousi myos yksilon vastuu, se miten paivittéisilld teoilla vaikuttaa omaan tekemiseen ja
titd kautta myoOs joukkueen yhteiseen tekemiseen. Joukkuetoimintaa verrattiin myos
parisuhteeseen, joskin parisuhteessa henkilditd on yleensd kaksi, kun joukkuetoiminnassa

vaikuttavia henkilditd on viisi tai enemmankin.

7 Ja sd ymmdrrdt sen et se on niinku kaikkien intressissd sen joukkueen kannalta, et kunhan se
Jjoukkue toimii, nii sit se myds vaikuttaa niis kilpailutilanteissa, niin tommosten arkisten
pdivittdisten asioiden ymmdrtdminen, ettd ne vaikuttaa tiimiin isossa kuvassa” — Haastateltava

1

"M ndien joukkueen vihd niinku oisit parisuhteessa jonkun kanssa.” — Haastateltava 5

” Ite oon vililld sanonu et dota on 5 hengen parisuhde, se on niinku niin iso osa sitd, pelkdstddn

aikataulutus ja tdmmonen.” — Haastateltava 2

8.3.2 Joukkueen ilmapiiri

Haastateltavien mukaan ilmapiiri eri joukkueissa on péddsdéntdisesti ollut positiivinen ja
yleisesti ottaen pelaajat tulevat hyvin toimeen keskenédén vaikka persoonat olisivatkin erilaisia.

Pelaajilta 10ytyy myd6s valmius erilaisiin kompromisseihin joukkuekaverin puolesta.

“Ei olla ihan samanlaisia persoonia vdlttamdttd, mutta tosi hyvin tullaan toimeen, pelin

’

ulkopuolella myds.” — Haastateltava 7

“Pidetty vihd lyhyempi prikkipdivd niinku jos jotain tommosta vastaavaa niin, ettd se pystyy

>

menee sen perheen kans viettdd aikaa.” — Haastateltava 5

Monesti pelaajien luonteenpiirteet ndkyvét ilmapiirissd. Téstd kertoo esimerkiksi liian suora

palaute tai joukkueen pelin aikainen huono ilmapiiri. Huono ilmapiiri monesti my0ds nikyy

joukkueen pelisuorituksessa.
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“Tdlld hetkelld se on vihd silleen ettd joukkue on aika tunteikas tietylld tavalla. Sen kylld
huomaa silloin kun menee huonosti peli, niin se meno on aika nihkeetd ehkd vdlilld.” —

Haastateltava 7

“Erittdin suora, vililld jopa ehkd vihd liian suora. Ja sitten kun on kuitenkin temperamenttisia

’

tyyppejd.” — Haastateltava 6

“Jos nyt on niinku paska mentaliteetti tuolla kun pelaa, niin kylld sen niinku nékee ulospdin
siitd, ettd homma ei vaan toimi. Siitd puuttuu se tietty vapaus, sillon siitd pelaamisesta tulee

semmosta vikindistd” — Haastateltava 6

Haastateltavat kokivat tirkeénd avoimen ilmapiirin luomisen. Tdma auttaa siini, ettd jokainen
pelaaja pystyy sanomaan omat mielipiteensd avoimesti ja télld tavalla kehittdiméén joukkueen
toimintaa eteenpidin. Joukkueen avoin ilmapiiri auttaa myds uusia pelaajia integroitumaan
joukkueeseen paremmin. Ilmapiirin koettiin vaikuttavan my0s joukkueen kulttuuriin ja tétad

kautta pelaamiseen. Haastateltavat korostivat myos yksilon vastuuta ilmapiirin luomisessa.

“Paljohan me ollaa just tekemisis toisten kans kokoaja ja se on aika tirkeetd mitd me ollaan

koitettu saada semmone kulttuuri et niinku jokanen pystyy sanoo omat mielipiteensd iha

’»

avoimesti.”’ — Haastateltava 4

“"Musta tuntuu et ihan sillee tyylii viikon ku md olin ollu siel nii tuntu et md olin ihan tdysin

>

niinku mukana siin jo et se oli tosi kiva. ” — Haastateltava 3

"M kuvittelisin et ilmapiiri ja se kulttuuri mikd luodaan ja jonka alla pelataan, niin tuntuu et

’

ne liittyy niinku toisiinsa.” — Haastateltava 1

"Tottakai siis pakostikin sitd kehittyy, koska ei kauaa niinku katella kaveria ketkd tai ketd luo

’

niinku semmosta pahaa mieltd joukkueessa.” — Haastateltava 6
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8.3.3 Valmentaja kiinteyden edistijini

Joukkueen valmentaja ndhddén johtajana, joukkueen kulttuurin luojana ja tsemppaajana.
Valmentajan tehtdviin, pelillisten asioiden lisdksi, kuuluu hyvin tunnelman ja avoimen
ilmapiirin luominen. Pelaajat kokivat, ettd jo pelkéstdéin valmentajan ldsndolo vaikuttaa

positiivisesti heiddn omaan pelaamiseensa.

1

"Valmentajan se juhliminen siind taustalla antaa semmoisen pienen boostin sithen.” —

Haastateltava 7

“Ku siind oli joku ulkopuolinen kolmas henkilo tekemdssd sen niinku pelaajien puolesta, niin

’

kylld se itsellddn ikddnku toi hyvdin fiiliksen.” — Haastateltava 7

“Valmentaja oli aina siel mukana ja hoiti votet ja kaikki tdmmdset ja sit vililld vaan heittdd
vdliin sinne jotain niin kyl md huomaan et se vaikuttaa siihen. Se on ihan sikana helpompi niinku

tota keskittyy niihin olennaisiin juttuihin.” — Haastateltava 3

Valmentajan tehtdviin kuuluu rakenteellisuuden, tavoitteiden ja toimintatapojen luominen
yhdessd pelaajien kanssa. Hénet ndhddén suunnanndyttijdnd kehityksen suhteen ja samalla
hénen toivottiin kannustavan pelaajia vastuunottoon. Valmentajan toivotaan ndyttdvin myds

omalla esimerkilldan sitd, millaisen kulttuurin hén haluaa luoda joukkueeseen.

VEt meil on pddmddrdt ja me niinku pyritddn nithin pddmddriin, niinku askel kerrallaan. Ja
sitte just niinku koittaa kuitenki ajatella sitd yhteisollisyyttd, ettei se oo pelkkdd pelaamista ja
sitd et ollaa siel servulla. Ja sit kaikil kuitenki menis hermot toisiinsa nii ei siitakdd tuu sit mitdd,

et meiddn pitad pystyy sdilyttdd se hauskuuski siind nii.” — Haastateltava 4

"Pystyy luomaan kulttuurin, missd ne pelaajat kokee sen itsellensd eduksi ja ne on osa sitd
kulttuuria, missd ne pddsee myds vaikuttamaan siihen ... kannustaa siihen, ettd ne ottaa
vastuuta ja ettd koska muuten pelaajat sit monesti vaan sysdd sen niinkun ja pitdd itseddn

erillisend, vihd niinku yksiléind.” — Haastateltava 1
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“Sen sijaan et se ois semmonen niinku johtava hahmo, niin md puhuin aikasemmin et se ois

’

semmonen niinku kulttuurin ldhettilds. ” — Haastateltava 1

"Valmentaja on se vaa joka pitdd silld oikeella reitilld ja niinku ndyttdd ettd tdllain ja tdllein,

’

et sit se vastuu jad niille pelaajille.” — Haastateltava 3

Valmentajalla ndhdédén olevan iso rooli harjoittelussa ja pienempi pelitilanteissa. Harjoittelussa
valmentaminen koostuu pelillisten asioiden l4pikdynnistd, kun taas pelitilanteessa valmentaja

monesti keskittyy enemmaén ilmapiirin ylldpitamiseen ja tsemppaamiseen.

"Pddtavoitteena mun mielest valmentajal ois, ettd se ei tee yhtddn mitddn, se nostaa sen kddet
pystyyn ndin. Ja sit se on sillee ettd okei, tehkdds sielld pelissd, mitd ollaan opeteltu ja mitd
ollaan harjoteltu ndd viime vuodet ... Se valmentaja loppujenlopuks pyrkis vaikuttamaan
mahollisimman vdhdn sit niis kilpailutilanteis, mut harjoittelutilanteis niinku sil on tosi iso

rooli.” — Haastateltava 1

“ltseasiassa se ei niinku vdilttdmdttd ku on joku tdrkee peli, niin se ei vilttamdttd strategisiin

asiothin puutu, vaan enemmdnkin sitd, ettd se porukka pysyy kasassa.” — Haastateltava 7

Joissain tilanteissa keskustelu voi kirjistyd, jolloin valmentajan roolina on toimia keskustelun
tuomarina, henkiloni, joka on valmis vetimidn rajoja, jos keskustelu ei ole endd toimintaa
kehittdvad. Téllaisia tilanteita voi esimerkiksi olla pelin jdlkeen kdydyt keskustelut, joissa

keskustelun suunta karkaa pelitilanteiden ldpikdynneistd henkilokohtaisuuksiin.

“Jos siel alkaa kdrjistyy niinku joku tilanne nii se on se joka sanoo et ny turvat kiinni ja sit et
silldki ois sellane niinku, nii et se vois sanoo et tos ei oo mitdd jdrkee tos vdittelys et se kans

pitdd sitd tilannetta vihd sillee et se ei karkaa.” — Haastateltava 3

"Vikisinki jos vaikka valmentaja vaatii jonkun tai siin helpottaa huomattavasti et siin on joku
puolueeton kaveri, joka pystyy tuomaan ne asiat esille, ilman ettd ne pelaajat joutus vastakkain

litkaa. ” — Haastateltava 2

50



8.4 Palaute

Palaute oli yksi kolmesta yldluokastamme ja ehdottomasti yksi suurimmista keskustelun
aiheista haastatteluissa ja se saikin eniten mainintoja (230). Pilkoimme palautteen kahdeksaan
eri alaluokkaan. Suurimmat alaluokat, jotka nousivat esille, olivat palautteenanto (66),
valmentajan auktoriteetti (48), palautteen ajankohta (29) ja positiivinen palaute (27). Nelja
pienintd alaluokkaa olivat itsereflektio (22), virheiden korjaus (15), palautteen vastaanotto (13)

ja kannustava palaute (10). Kuviossa 5 on havainnollistettu eri alaluokat ja miten paljon
mainintoja alaluokat saivat suhteessa toisiinsa.

Haastateltavien mukaan e-urheilussa
palautteenannolla on todella suuri merkitys kokonaisuuksiin pelin aikana seki sen ulkopuolella.

snejed eARISNUUEY

positiivinen palaute

KUVIO 5. Palaute havainnollistettuna.
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8.4.1 Palautteenanto

Palautteenanto. Haastateltavien kommenteista ja ajatuksista kdy ilmi, ettd palautteenannolla on
todella monia eri merkityksid e-urheilussa. Esimerkiksi muiden palaute voi valaista jokaisen

omaa kuvaa siitd, millaisena kuvittelee ja nékee itsensa.

VEt sitd ei vdlttdmdt huomaa et on kehittyny joissaki asioissa. Ja kuitenki ihmiset ndkee sut

’

hyvin eri tavalla, ku mitd sd ite kuvittelet itsestds. ” — Haastateltava 1

Haastateltavat ovat selkeédsti huomanneet, ettd palautteen antamisesta ei ole oikein kokemusta
tai sen tarkoitusperéé ei olla juurikaan mietitty. Palautteenanto aiheuttaa selkeésti tastd syysté

vaikeita ja ongelmallisia tilanteita.

“Ylipddtddn ei puhuta tommoisista huonoista asioista joukkuekavereilleen, ettd jos joku pelas
huonosti, niin et sd sille yleensd sano, ettd se pelas pdivin pdin vittua, siitd harvemmin tulee

mitdd hyvdd.” —Haastateltava 5

“Harvemmin se on niinku ollu hyvin muotoiltu se palaute, ku ollaan niinku nuorii kavereita. Et
ei siel oo ollu sitd taitoo antaa sellasta rakentavaa palautetta, vaan sun on ite pitdny osata

rakentaa se paska palaute rakentavaks niin sanotusti "— Haastateltava 2

"Must tuntuu et se on enemmdn semmost, et se annetaan se palaute sit sen turhautumisen
vhteydessd ja must tuntuu et se on ehkd ihmisten tapa purkaa sitd turhautuneisuutta. Eikd se oo

ehkd sitd, ettd oikeesti haluu antaa kritiikkii tai palautetta. "— Haastateltava 1

Haastateltavien nostoista nousee esille se, ettd palaute voisi usein olla spesifimpdd ja
kohdennettua, jotta asioissa mentdisiin eteenpdin. Niin ollen viestin alkuperd tulee selviksi

vastaanottajalle eikd sen ajatus jai epdselvéksi:

”Mikd meil on hyvdd ja mikd meil meni eilen huonosti ja miks se meni huonosti ja miten me sitd

parannetaan. Kyl sen tdytyy olla semmonen niinku pikkutarkka tavallaan. ”— Haastateltava 3

52



“Must tuntuu et harvoin palaute on ollu semmosta, ettd md tykkddn kun sd toimit tdllei tai oot

toiminu tdlld tavalla viimisen niinku puolen vuoden aikana. ’— Haastateltava 1

”Se on niin henkilokohtaista, ettd md ainakin piddn meiddn valmentajan palautetta asioista

ihan hyvind ja rakentavana. ”— Haastateltava 7

Haastateltavat kokevat, ettd palaute tulisi pystyd perustelemaan tai muotoilemaan, jotta saisi
oman ndkemyksensd ymmarretyksi. Joka tapauksessa se ei ole niin helppoa, mitd voisi

kuvitella:

“Mulle ollu aina tosi tarkeetd, ettd niinku tdssd pelissd varsinki et kaikki tilanteet mistd porukka

alkaa vdittelee keskenddn, niin molempien pitdd osata perustella se oma nikemys et jos ei osaa,

’

nii mun mielest se on niinku, nii se on osattava kertoo et miks se on ndin parempi.”—

Haastateltava 3

“Suoruus pitdis osata niinku muotoilla oikein, varsinkin jos haluaa antaa dataa silleen ihan

suorilta kdsin, niin pitdis osata se.”— Haastateltava 6

“Tai siis et hdn pystyy sanoo sen et mitd sun pitdis lihtee muuttaan, mut todenndkosesti hin ei

pysty mitenkddn sanoon sitd, et miten sitd pitds lihted muuttaan. ’— Haastateltava 2

Valmentajan rooliin kuuluu antaa rakentavaa seké kritiikkia sisdlld pitavda palautetta. [lman

valmentajaa vastuu palautteenannossa siirtyy kidytdnndssé vain pelaajille.

VEt kritiikin vastaanottaminen on ylivoimasesti ykkonen ja kyl se hyvin pitkdlti myds siihen
kritiikin antamiseen tulee, jos ei niinku oo ulkopuolista valmentajaa siin homassa. Et miten tai

mihin asioihin sd puutut.”— Haastateltava 2

Pelaajilta ei vilttdmattd 10ydy valmiuksia rakentavaan palautteenantoon, mutta kokemusten
kautta nekin taidot voivat kehittyd. Haastateltavat kuvaavat, ettd heiddn taitonsa ja kykynsd

antaa ja vastaanottaa palautetta on kehittynyt kokemusten kautta.
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“"Me ymmdrrettiin et ei kukaan niinku henkilond anna kritiikkid toiselle vaan enemmdnki ite
pelitilanteessa. Me ymmdrrettiin toi asia tosi aikasin, joka auttaa sitd palautteen

vastaanottamista” —Haastateltava 2

2

ust tuntuu et mul itel on niinku semmonen intuitiivinen puoli siin et, md en ehkd osaa
luokitella sitd et millasta palautetta antaa millekki henkilolle missd tilanteessa. Mut sit ehkd
silleen, niinku siin hetkessd md pystyn mun mielestd aika hyvin ymmdrtdmdcdn, et okei millasta

palautetta tdd toivois saavansa tistd. "— Haastateltava 1

Kokonaisuudessaan palaute ei olekaan niin mustavalkoista.

“Jos mulle joku sanoo, ettd sulla on mennyt tdmd, sd olet heittdnyt timdn savun vaikka koko
ajan pdin vittua, ettd me fiksaa se. Ei se oo mun mielestd negatiivista palautetta eikd se ole
vidlttamdtta niinku positiivista palautetta, se on vaa palautetta. Md en nde niinku ehkd niin

mustana ja valkoisena palautetta. — Haastateltava 5

Osa haastateltavista nosti palautteesta puhuttaessa esille sanan kritiikki, joka saatetaan kokea

pelottavaksi asiaksi antaa. Toiveena olisi se, ettd voitaisiin luottaa yksilodn niin paljon, ettd hin

tunnistaa ja tiedostaa omat virheensa.

“Meil on semmonen niinkun ajatus siitd, et se itseasias saattaa ohjata niinku sitd toimintaa
semmoseks negistelyks. Et kritiikki jotenki koetaan vihdn pelottavaks asiaks antaa, koska
halutaan kuitenki uskoo siihen yksiloon niin paljon, et se tekee oikeit valintoja ja vaikka se tekee
virheen niin se ei niinku oikeesti haittaa ja sitte uskotaan siihen et se yksilo ehkd saa sen tai

ymmdrtdd sen joka tapauksessa.” —Haastateltava 1

8.4.2 Valmentajan auktoriteetti

Valmentajan auktoriteetti. Haastateltavat nostivat valmentajan auktoriteetin roolin monin eri

tavoin esille. Mainintoja nousi eri konteksteissa yhteensd 48 kappaletta. Eniten auktoriteetti

yhdistettiin haastateltavien puolesta johtamiseen ja valmentajan ominaisuuksiin liittyvissd

keskusteluissa.
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Haastateltavat korostivat sitd, ettd valmentajan on osattava johtaa ja tietdd mitd hén tekee, jotta

toiminta olisi ammattimaista. Selvit sdvelet valmennuksessa lisddvat luotettavuutta seké

uskottavuutta.

"Sun pitdd olla vihdn kuin johtaja kun sd oot valmentaja” — Haastateltava 5

“on pakko olla se auktoriteetti ja sen on oltava tosi niinku mddrdtietonen ja semmonen et tdd

asia on ny ndin ja ndin ja ndin” — Haastateltava 3

“jos on valmentaja niinku ndilld huonommilla tasoilla, joka on niinku tietdd asiat niinku
asioista ja on niinku menestynyt tai on vastaavaa, niin se ehkd tuo huonommilla tasoilla sitd

ammattimaisuutta sithen”’ — Haastateltava 5

"Sitd vaan tarkoitan auktoriteetilla, ettd jos se sanoo jotain, niin porukka uskoo sithen” —

Haastateltava 7

Haastateltavat nostivat esille, ettd auktoriteettia on oltava, mutta on osattava olla myds joustava.

"M tykkddin ite tosi paljon ettd auktoriteetti on oltava todella korkeella” — Haastateltava 3

“Joustava auktoriteettinen tyyli” — Haastateltava 7

Haastateltavan mielesté auktoriteetin hallitseminen voi olla haastavaa, silld johtajan asemassa oleminen
voi vaikuttaa toimintaa ja se voi nikyd my0ds negatiivisesti siten, ettd ’valtaa’ tai omaa asemaa kéytetdin

vaarin.

"M tieddn paljon semmoisia koutseja milld toi menee yli, paljon ihmisid ylipddtddn, ettd niil

menee yli kun ne saa vihdn auktoriteettia” — Haastateltava 5

Yksi isoimmista keskustelun aiheista haastatteluissa oli se, ettd mitd ominaisuuksia e-urheilun
valmentajalla tulee olla ja tdstd herdsikin muutamia erilaisia ajatuksia valmentajan omaan

pelaamisuraan liittyen:
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"M kuvittelisin, ettd siis sun pitdd olla pelannut sitd pelid tietylld tasolla, tarpeeksi korkealla
tasolla. Ymmdrtddksesi sitd, ettd mitd sielld pelissd tapahtuu, koska kuitenkin se oma kokemus

on niin merkittavd ihan vaan sen puolesta, ettd miten sd puhut siitd asiasta” — Haastateltava 1

"Kyl sitd tietotaustaa tdytyy olla mut niinku vdilttamdttd sitd pelikokemusta ei tdydy olla” —

Haastateltava 3

"Kylhd niinku yleisestikki on semmone joku johtajahahmo ketd tulee ja pystyy vaa viemdd sitd
eteenpdin sitd hommaa ja kattoo ettei tuu suurempii konfliktei, pitdd sen niinku toimivana nii

voi auttaa. Ei siihen vdilttdmdttd tarvita sitd pelitaustaa.” — Haastateltava 4

“Et sen pitdd olla tietyn taitotason pelaaja, et se pystyy ees ymmdrtdd niinku noin nopee

temposta pelii” —Haastateltava 2

Haastateltavat nostivat esiin valmentajan kokemuksen. Kokemus voi nikyd monin eri tavoin
valmentajan tekemisessd, kuten kuinka asiat tuodaan esille tai miten nuorten pelaajien

kasvattaminen myds ithmisend on huomioitu valmennuksessa.

"Valmentajan yksi suurimmista resursseista on se oma kokemus, jonka kautta se puhuu” —

Haastateltava 1

”Se oli niinku tosi niinku isommassa roolissa siin koko joukkueen kasvatuksessa, ku silld oli
kokemusta siitd, et miten, miten niinku ammattilaiset vuorovaikuttaa, et miten ne kehittyy

joukkueena” — Haastateltava 2

8.4.3 Palautteen ajankohta

Palautteen ajankohta oli asia, mikd puhutti haastateltavia ja esille nousikin ajatuksia siitd, ettid
palautteen ajankohtaa on tdrkedd pohtia. Palautteen ajankohdalla voi olla valtava merkitys
sithen millaiseksi palautteen vastaanottanut palautteen kokee. Hyvana nyrkkisdéntoné on pohtia

palautetta annettaessa, ettd milloin tai missé tilanteessa itse toivoisit saavasi palautetta.
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“Millon sd puutut nithin asioihin. Eli meil oli just tdillasii tilanteit et taas yks kokeneempi pelaaja
sano hyvinkin aikases vaiheess sen, ettd antakaa palaute toisillenne, mut miettikdd millon te sitd

’

annatte.” — Haastateltava 1

2

d pyrkisin siihe et se ois neutraali tilanne, ettd esimerkiks md en koskaa tykkdd siitd, ettd hdvion
Jalkee kdyddd sitd hdvioo ldpi koska siind on valmiiks jo se turhautuminen siitd haviostd nii sit siin
voi vaa luoda enemmd konflikteja ja riitatilanteita. Nii mielummi sitte koittaa ottaa siihen vihd
niinku aikaa vaa vdilii ja sitte vaikka seuraavana pdivind puhuu siitd, kdy sitd ldipi.” —

Haastateltava 4

“Prakkien aikana pystyy ehkd jossain mddrin jotain pientd. No siis kylld matsin aikana jotain

>

pientd pitdid sanoa, jos on niinku oikeasti merkittivd semmoinen simppeli asia.” — Haastateltava 5

"Kylld se sitten niinku aina pelin jdlkeen, kun se tietdd ettei noit asioita pysty vilttamdttd fiksaa
siind pelin aikana. Ja sitten jos joku ei vaan ymmdrrd tai menee joku taku pdin vittuu niin sitten se

menee pdin vittuu.” — Haastateltava 5

Haastateltavat kertoivat, ettd harjoitusotteluiden aikana on mahdollista antaa palaute myos pelin

aikana.

“Ldihinnd treenipeleissd, niin jos on nyt joku tosi rdiked virhe, ettd mikd pitdd muuttaa heti niin

sitten kesken treenipelin.” — Haastateltava 6

“No kylld me pelien jilkeen keskustellaan asioista ja sitten just niinku harjoitusotteluissa niitten

virheiden ldpikdyminen sen kesken pelin.” — Haastateltava 7

Eniten mainintoja palautteen ajankohtaan liittyen kuitenkin nousi siitd, ettd rakentavaa
palautetta ei annettaisi pelin aikana, mutta joskus tilanne tai asia voi olla niin kriittinen, ettd se

on saatava kisiteltyé heti:

bl

"Et ei tois sitd niinku siin pelitilanteessa.” — Haastateltava 2
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" Alkdidi antako vaikka jonku pelin kesken mitenkdidin.” — Haastateltava 2

"Se (valmentaja) ei anna oikein peliaikana ikind mitddn niinku pelinsisdistd palautetta

Haastateltava 5

“Jossain tilanteissa se voi olla sitd, ettd se pitdid kdsitelld heti. Koittaa kdydd ldpi, ettd mikd

siind meni pieleen ja mitd siind voisi korjata. — Haastateltava 4

Haastateltavat kokivat, ettd joskus rakentava palaute on annettu niin huonossa paikassa, ettéd

sillé ei ole ollut kuin negatiivinen merkitys lopputulokseen.

“Koska sitte must tuntuu et ne on monesti vaan vieny niinku pahempaa suden kuoppaa, ku missd

aikasemmin itsensd on loytdny.” — Haastateltava 1

“Uran alkupuolella saanu nimenomaan niis tilanteis, milloin md en oo halunnu sitd. Sit md en

00 ollu myédskddn valmis vastaanottamaan sitd. Tdd on ollu niinku monesti nimenomaan se pelin

’

sisdlld sen pelitilanteen tapahduttua.” — Haastateltava 1

Haastateltavat olivat sitd mieltd, ettd palautteet olisi hyvd kdydéd lapi otteluiden jdlkeen
paremmalla ajalla mieluummin kuin kesken ottelun. Pelin aikana annettu palaute voi jaada

vaivaamaan ottelun ollessa kidynnissa.

“Ja sitten taas joskus se voi olla semmoinen, ettd se hetkeksi unohdetaan ja kdydddn sitten

paremmalla ajalla niin sanotusti myéhemmin joskus ldpi.” — Haastateltava 4

”...sitten meilld aina pdivin pddtteeksi tunti tai 2 kdydddn niinku juttuja ldpi mitd on sind
pdivind kdynyt ja miten niitd vois pelata paremmin tai mitd vois muuttaa jossain niinku

sovitussa jutussa jo niinku paremmaksi tai tdilleen.” — Haastateltava 6
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8.4.4 Positiivinen palaute

Positiivinen palaute oli yksi neljdstd suurimmasta luokasta palautteen alla ja se sai 27 mainintaa.
Positiivisen palaute nousi haastateltavien puheissa siten esille, ettd usein se oli jddnyt

negatiivisen tai rakentavan palautteen varjoon.

"Pitdis kdydd aina tdllaiset niinku onnistumiset ihan samalla tavalla ldpi kuin ne niinku

virheetkin.” — Haastateltava 6

’

"Kylld me ny niinku onnistumisia joskus kdydddn, mutta liian vihdn kylld.” — Haastateltava 6

“Toi on muute itseasias kans semmone asia siis ku md ehkd enemmdn puhuin tos palautteesta
just negatiivisena ja semmosena korjaamisena mut se on niinku kans totta et pitds sitd
positiivista palautetta antaa ja niinku sehdn miten pitds ldhestyy tota nii on se ettd pitds
rohkasta niitd positiviisii suorituksii ja antaa sitd positiivista palautetta nii sit tulee toistoja
niistd hyvistd suorituksista ja sitku siel on niit jotai korjattavii juttuja nii sit niitd koittaa
korjailla siin samalla mutta se ettd ei pelkdstdd keskity niihin, koska sit siin saattaa unohtuu ne
asiat mitd tehdd oikein. Ja sit voidaa just joutuu siihe tilanteesee et ei endd uskalleta tehd endid

’

mitdd.” — Haastateltava 4
Haastateltavan mielestd palautteenannossa joukkueen sisdlld positiivinen palaute tarvitsi

jonkun uskomattoman teon eli sen antaminen on enemmén kiven alla kuin rakentava palaute:

“Meilld on ehk siin palautteenannos sitd et me niinku sanotaan huonoista asioista tosi herkdsti

Jja sit tarvii jonku ihan jarkyttivin suorituksen et voidaa kehua et se pitds niinku vaihtaa

’

toisteppdi.” — Haastateltava 3

Haastateltavista positiivisen palautteen antamisessa on tirkedd antaa palaute riittdvin
yksityiskohtaisesti, jotta palautteen vastaanottava henkild my0s ymmairtdisi palautteen

alkuperén:
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“Mut sit siin on mun mielestd tdrkeetd se ettd, sekdd ei voi olla liian toistavaa et jos sd kokoajan
sanot et, se pitdd olla niinku rakentaa ehkd se on vaa siitd lauserakenteesta tai siit ilmasutavasta
et miten sen sanoo mutta se ei saa olla liian toista vain, ettd hyvd, hyvin pelattu, hyvd, hyvd ja
sitten siitd tulee kanssa semmoinen, ettd no ei se nyt oikeasti endd. Ei se tarkoita mitddn, jos

sitdakin tulee koko ajan.” — Haastateltava 4

“Et aina voi sanoo sillee et hyvd Pekka hyvd Pekka. Mut sitte must tuntuu ettd se ei oo hyvdd

palautetta kuitenkaan sillee. Se on hyvd niinkun hetkellisesti, mut sitte must tuntu et sen. Sen

bl

saattaa myos alkaa ottaa sillei niinku positiiviseks toksisuudeks tietyl tapaa.” — Haastateltava

1

"Mun mielest se niinku se on tdrkeetd mulle ollu ja miten md oon itekki pyrkiny antaan
palautetta, on et se on niinku selkeesti, et se palaute on selkedd ja se henkilé ymmdrtdd, minkd,

>

mitd se on niinku tehny oikein.” — Haastateltava 1

Haastateltavat toivat esiin sen, ettd positiivinen palaute parantaa heidin fiilistddn, joka voi

nostaa pelaamisen tasoakin:

“Jos niitd mun pddtoksid tavallaan mitd md teen IGLnd, jos niitd kehutaan pelin aikana niin se

’

tuo todella hyvin olon.” — Haastateltava 3

“Ehkd ei tarpeeksi, koska md nyt oon ainakin itse huomannut sen, ettd joihinkin pelaajiin se
vaikuttaa tosi positiivisesti silld tavalla, ettd jos tulee semmoinen onnistumisen fiilis, et saa siitd

kehuja, niin sit se saattaa niinku nostaa sen peli tason niinku jo ihan vaan muutamalla sanalla.’

— Haastateltava 7

“lte iloitsee, jos tulee onnistuminen ja sitten kannustaa ja tsemppaa ja néyttid sen, ettd se oli

niinku hyvd asia. Rohkaisee siihen niinku et sit sitd pystyy tietylld tavalla, toistamaan tai néikee

>

sen ja sitten se ehkd luo lisdd sitten taas motivaatio sitd kautta.” — Haastateltava 4
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9 POHDINTA

9.1 Tutkimustulosten yhteenveto

Téssd  tutkimuksessa  tarkasteltiin  kilpapelaajien  ja  valmentajien  kokemuksia
vuorovaikutuksesta e-urheilumaailmassa. Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdd, minkélaista
vuorovaikutusta e-urheilujoukkueissa esiintyy. Lisdksi halusimme selvittdd, onko
vuorovaikutuksella merkitystd ryhmdn toimintaan. Haastatteluiden pohjalta teimme
aineistoldhtdisen sisdllonanalyysin, jonka tuloksena saimme kolme eri yldluokkaa, jotka olivat

vuorovaikutustaidot, ryhmén kiinteys ja palaute. Tulosten yhteenveto on esitetty kuviossa 6.

Ryhman kiinteys
n=151

Vuorovaikutus e-
urheilujoukkueissa

/- Y
Vuorovaikutu |
< taidot Palaute
n=176 n=230

KUVIO 6. Analyysikehys ja yldluokkien saamat maininnat (n)

Pohdinnassa pyrimme selvittdmdidn haastatteluissa nousseiden aihealueiden eli
vuorovaikutuksen, ryhmén kiinteyden ja palautteen vaikutuksia pelisuoritukseen seké
erityisesti sitd, miten ndmd eri aihealueet vaikuttavat keskendén. Témi luo erilaisia syy-

seuraussuhteita, jotka voivat vaikuttaa joukkueen pelisuoritukseen positiivisesti tai
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negatiivisesti. Kuviossa 7 on yksinkertaistettu nakyma siitd, mitd tima voisi olla. Tdma voi olla
esimerkiksi sitd, miten pelaajan vuorovaikutustaidot vaikuttavat hdnen antamaansa palautteen

laatuun, joka taas voi vaikuttaa koko joukkueen ilmapiiriin ottelun aikana.

Vuorovaikutustaidot

Ryhman kiinteys Palaute

KUVIO 7. Synteesi aihealueiden vaikutuksesta toisiinsa.

Vuorovaikutustaidot. Tutkimukseen osallistuneiden pelaajien ja valmentajien haastatteluissa
vuorovaikutustaidot — nousivat  esille osana  e-urheilijan = ominaisuuksia.  Hyvit
vuorovaikutustaidot yksilolld edistdavit koko joukkueen toimintaa. Heikinaro-Johanssonin ja
Klemolan (2007) mukaan tunne- ja vuorovaikutustaitojen avulla voidaan ehkaista ristiriitoja ja
luoda oppimisen ilmapiiri. Tésséd tutkimuksessa korostuivat vuorovaikutustaidot, jotka ovat

tarkeitd kilpailullisessa toiminnassa, jossa tavoite on kehittyd ja oppia uutta paivittéin.

Haastateltavat nostivat esille kuuntelutaidon ja jakoivat sen kahteen eri kontekstiin;
kuunteleminen pelissd ja kuuntelu vuorovaikutustilanteissa. Pelitilanteet ovat dynaamisia,
jonka vuoksi on tdrkedd, ettd pelaajat pystyvit viestid nopeasti ja tarkoituksenmukaisesti
(Kiourti 2019). Korkealla tasolla viestintdd yksinkertaistetaan sen nopeuttamiseksi
(Himmelstein ym. 2017). Tiastd lyhyestd, typistetystd viestinndstd pelaajat pystyvit

tulkitsemaan paljon etukdteen jaetun ymmairryksen vuoksi (Tang ym. 2012). Keskeisessa
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roolissa on siis valmiiksi sovitut ja opitut kdytdnteet joukkueen viestinnéssa eli tietynlainen
vuorovaikutuksellinen rakenne (Raappana & Valo 2015). Pelillinen viestinté keskittyy asioiden
ilmoittamiseen ja relevanttia tietoa odotetaan kerrottavan automaattisesti (Tang ym. 2012).
Kun joukkueen jésenet jakavat tietoa automaattisesti, tehokkuus ndyttéd parantuvan (Stout ym.
1999). Haastateltavien mukaan kaiken tdmdn keskiossd on pelaajan kyky kuunnella hinelle
tiarkedd informaatiota pelin aikana. Informaation tirkeys vaihtelee pelaajan pelipaikan ja -roolin
mukaan. Esimerkiksi yhdelle pelaajalle tirked informaatio vastustajan sijainnista ei valttimatta
ole toisella puolella karttaa olevalle pelaajalle yhti tirked. Gordonin (2006) mukaan kuuntelu
voi olla aktiivista tai passiivista. E-urheilussa pelinaikainen viestintd on typistettyad, keskittyen
asioiden ilmoittamiseen ja sithen odotusarvoon, ettd relevantti informaatio kerrotaan
automaattisesti. Ndin ollen viestin l14hettdjdlld on myos oletus siitd, ettd hintd kuunnellaan
ilman, ettd hin saa vahvistuksen viestin vastaanottajalta. Tdhidn pohjautuen voidaan todeta, ettd

pelinaikainen kuuntelu on enemmén passiivista kuin aktiivista.

Pelin aikana tilanteet muuttuvat sekunneissa tai sekunnin sadasosissa, joten aikaa aktiiviselle
kuuntelulle ei valttdmattd ole. Aktiivinen kuuntelu kuitenkin korostuu pelin ulkopuolella, kun
joukkueen jdsenet keskustelevat toistensa kanssa ilman pelitilanteiden luomaa aikapainetta ja
tunnelatausta. Kasken (2006, 38-39) mukaan kuuntelemisen tarkoitus on pyrkid ymmartda
toisen viesti ja korostaa urheilijoiden kuuntelutaitojen merkitystd joukkueurheilussa erityisen
tarkedksi. Kuuntelun avulla voidaan viestid ja osoittaa empatiaa, kunnioitusta sekéd aitoutta
kuunneltavaa kohtaan (Lintunen & Kuusela 2009, 186). Kuuntelun yksi tirkeimmista piirteista
on se, ettd kuuntelija keskittyy toiseen ithmiseen ja eikéd touhua samanaikaisesti mitdan muuta.
(Talvio & Klemola 2017, 107-110). Témi tuli esille my0s tdssd tutkimuksessa, silld
valmentajat ja pelaajat korostivat aidon kuuntelun merkitystd, eli sitd kuinka pyrimme
kuuntelemaan ymmaértiékseen toista eikd vain vastatakseen toiselle. Haastateltavat korostivat
my0s kuullun asian sisdistdmistd ja sitd, ettd toisen pédlle ei puhuttaisi keskustelutilanteissa.
Kun kuuntelemme toista kasvotusten, olisi tdrkedd minimoida hiiridtekijat, kuten esimerkiksi
sulkea teknologiset laitteet (Kimsey-House ym. 2011). E-urheilijat tyoskentelevét valtaosan
ajastaan etdyhteydelld toistensa kanssa, mutta héiridtekijéiden minimointi olisi hyvd huomioida
harjoitellessa sekd keskustellessa, vaikka muiden kanssa ei olisikaan samassa tilassa.

Nykyteknologialla voidaan helposti olla videoyhteydessd toisten kanssa, jolloin my0s
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nonverbaaliset viestit, kuten eleet, ilmeet ja ddnensdvy vélittyvét helpommin. Ndma ovat myos

tirked osa kuuntelua (Valkonen 2003, 44; Talvio & Klemola 2017, 107—110).

Myos joukkueurheilutausta korostui haastatteluissa. Joukkueurheilutaustaiset pelaajat ovat
saaneet jo aiempaa kokemusta joukkueessa toimimisesta, jolloin heiddn nidhddin tulevan
paremmin toimeen erilaisten ihmisten kanssa sekd omaavan paremmat valmiudet joukkueessa
toimimiseen jo valmiiksi. Talvion ja Klemolan (2017, 18) mukaan vuorovaikutustaitoja voi
systemaattisesti harjaannuttaa ja opetella, vaikka usein niiden luullaan olevan synnynnéisia.
Tamai voi olla yksi selittdavé tekija siind, miksi haastateltavat kokivat joukkueurheilutaustaisten
pelaajien kanssa toimeen tulemisen helpommaksi. Joukkueurheilutaustaiset pelaajat ovat
kehittdneet omia vuorovaikutustaitojaan erilaisissa joukkueissa toimiessaan. Yksilon
kokemukset vaikuttavat toisiinsa, jo aiemmin koettujen kokemusten ndkyessd my0s eldmén
myOShemmissd vaiheissa (Aarresola ym. 2015, 3—17). Joukkueurheilu tarjoaa monipuolisia
sosiaalisia tilanteita harjoitella vuorovaikutustaitoja (Lumpkin, 2010). Joukkueurheilussa
yksild on vuorovaikutuksessa erilaisten persoonien kanssa ja hén oppii ottamaan muita ihmisié
huomioon (Nurmi ym. 2014). Tdmén tutkimuksen ja kirjallisuuden perusteella voidaan siis
todeta, ettd joukkueurheilutaustalla on valtava merkitys my0s e-urheilussa, silld

vuorovaikutustaidot kehittyvit erilaisten tilanteiden ja kokemusten myo6téd joukkueurheilussa.

Téssd tutkimuksessa tunnetaidot nousivat esille tirkednd osana pelaajan vuorovaikutustaitoja,
erityisesti pelitilanteissa. Pelitilanteissa kdydddn ldpi eri tunnetiloja, joka johtaa yksilon
tunnetaitojen merkityksen kasvuun. Haastateltavien mukaan turhautuneisuus voi vaikuttaa
vuorovaikutukseen, keskittymiskykyyn ja paiatoksentekoon heikentédvésti. Gordonin (2006, 96—
98) mukaan palautteen antajan sen hetkinen tunnetila voi vaikuttaa my0s palautteeseen.
Paavilaisen (2020, 236) mukaan tunteet voivat tehostaa havaintotoimintojamme ja kohdistaa
tarkkaavaisuuttamme. Tunteiden voidaan siis ndhdd vaikuttavan myds yksilon toimintaan e-
urheilussa, jonka takia on tdrkedd osata tunnistaa erilaiset tunnetilat ja tiedostaa niiden vaikutus
omaan tekemiseen. Haastateltavien kokemusten mukaan myds liilan korkea vireystila,
kilpapeliyhteisossd termi "hype”, voi johtaa keskittymiskyvyn heikkenemiseen ja heikkoon
padtoksentekoon. Esimerkiksi tdrkedn tilanteen voittaminen voi nostattaa mielialaa ja
itseluottamusta, joka seuraavalla erélld voi johtaa liialliseen riskinottoon. Paavilaisen (2020)

mukaan tunteet ja mielialat vaikuttavat toimintaamme. Optimistinen ja hyvéntuulinen mieliala
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vaikuttaa yksiloon niin, ettd han on valmiimpi auttamaan muita mutta myos valmiimpi ottamaan
riskejd. Usein aikapaineen alla tunteet ovat myds tarked osa paidtoksentekoa, niiden viestiessa
eri vaihtoehtojen miellyttivyydestd ja epdmiellyttavyydestd. (Paavilainen 2020, 236.) Tati
pelaajat kutsuivat haastatteluissa intuitiiviseksi pelaamiseksi, jolla tarkoitetaan sitd, ettd jokin
pddtds tuntuu pelitilanteessa paremmalta kuin toinen. Valilld jdlkikédteen katsottuna toinen
padtos kyseisessd pelitilanteessa olisi ollut rationaalisesti jarkevampi, jolloin my0s yksilo tajuaa
toimineensa enemmaén tunteiden vallassa kuin jadrjen avulla. Sitd on hyvd pohtia, ettd missa
tilanteissa yksilon olisi hyvé luottaa omaan intuitioonsa, pelata ns. tunteen pohjalta” ja mitka
tilanteet tulisi pelata rationaalisesti, ennalta opittujen ja sovittujen asioiden pohjalta. Tahin
kysymykseen ei luultavasti ole yhtd oikeaa vastausta, jolloin keskioon nousee yksilon oma
pohdinta ja tunnetaidot. Tamén takia yksilon tunnetaidot, erityisesti tunteiden tunnistaminen ja
sddtely edistdvit ongelmanratkaisua pelitilanteissa. Téstd syystd pelaajien ja valmentajien tulisi

harjoitella monipuolisesti tunnetaitoja eri tilanteissa.

Ryhmdn kiinteys. Urheilujoukkueille ja sen jdsenille voittaminen on yksi tirkeimmistd
tekijoistd, jotka yhdistivit joukkuetta (Carron ym. 2012, 14.) Useiden empiiristen tutkimusten
mukaan, tehtivi- ja sosiaalinen koheesio edistivét suorittamistasoa joukkueurheilussa (Carron
ym. 2002). Tamé toistuu myds e-urheilujoukkueissa, joissa yksiléiden voitonhalu ndhddén
joukkuetta yhdistdvédna tekijdnd. E-urheilujoukkue toimii tiiviisti yhdessd pdivéstd toiseen,
joten sosiaalinen koheesio on myds yksi ryhméé koossapitdvad voima. Haastateltavien mukaan
e-urheilujoukkueessa toimimisen voi rinnastaa parisuhteeseen, viitaten sithen, kuinka paljon
asioita koetaan yhdessd. Pienryhmissd on useimmiten suurempi koheesio kuin suurryhmissi,
koska yksiloiden vilinen vuorovaikutus on helpompaa kuin suurryhmissd (Widmeyer ym.
1990.) Tdma on ndhtivissé e-urheilussa, jossa joukkueen koko on usein pienehké ja joukkueen

jasenet paljon vuorovaikutuksessa keskendén.

Joukkueen kiinteys ja joukkueen ilmapiiri ovat yhteydessd keskendén ja néilld molemmilla on
suuri vaikutus taitojen kehitykseen (Alfermann ym. 2005). Téssd tutkimuksessa haastateltujen
pelaajien ja valmentajien joukkueiden ilmapiiri oli positiivinen. Tama tuli esille esimerkiksi
siten, ettd joukkueiden sisdlld yksilot olivat valmiita kompromisseihin toistensa vuoksi.
[Imapiiriin vaikuttivat my0s yksilot ja heididn luonteenpiirteensd. Joukkuehengen syntyminen

edellyttdd, ettd joukkueelle luodaan sellainen ymparistd, jossa kaikkien on helppo olla oma
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itsensd (Bloom ym. 2003). Ryhmassa tulisi olla avoin ilmapiiri, jolloin jokaista ryhmén yksilod
kuunnellaan ilman, ettd hdntd tai hinen mielipiteitddn véhatelldan tai pilkataan. Yksilot tuntevat
olonsa hyvéksytyksi turvallisessa ryhmaéssé, joka auttaa sitoutumaan ryhmén toimintaan. Nama
ovat erityisen tirkeitd ryhmén kehityksen alkuvaiheessa. (Rovio 2009, 175.) Haastateltavat
kokivat ilmapiirin vaikuttavan sithen, millainen kulttuuri joukkueen sisélle muodostuu. Rovion
(2020, 313) mukaan ryhmddn syntyy toimintakulttuuri, johon jokainen yksilé antaa oman
leimansa, esimerkiksi tuomalla omassa perheessd opittuja tapoja ryhmén toimintaan. Tété

samaa nakyy myos e-urheilujoukkueissa jopa korostetusti pienen ryhmékoon takia.

Haasteltavilta nousi esille myds pelaajien vaikutus ilmapiiriin ottelun aikana ja erityisesti se,
kuinka huono ilmapiiri nékyy helposti joukkueen pelisuorituksessa. Tdmé voidaan siis ndhda
kaksisuuntaisena tiend, missad pelaaja vaikuttaa joukkueen ilmapiiriin ja joukkueen ilmapiiri
takaisin pelaajaan. Yksilot, jotka ovat tietoisia omista tunteistaan ja arvostavat vuorovaikutusta
sekd ihmissuhteita, tarttuvat helposti muiden yksildiden tunteisiin (Hathfield ym. 1994). Tasta
syystd tunteiden sddtely on tarpeellista kaikille niille urheilijoille, joiden suoritus riippuu
osittain myo6s muiden joukkueen jdsenten suorituksista. Yksilon sdddellessd kielteisid
tunneilmauksia joukkuetta ei valtaa tappiomieliala niin helposti. Myonteisten tunneilmauksien
ilmaisu parantaa oman joukkueen suoritusta ja heikentdd vastustajan mahdollisuuksia. (Molly
m. 2010). Tamén tutkimuksen tulokset ja kirjallisuus puoltavat sitd, ettd joukkueen ilmapiiriin

pelisuorituksen aikana vaikuttavat yksilon tunneilmaisut ja tunnetaidot.

Palaute. Tassd tutkimuksessa palautteesta puhuttiin useiden aiheiden ympdirilld. Yhteisend
selittdvand  tekijand esiin nousi kokemattomuus palautteenannossa. Puutteelliset
vuorovaikutustaidot johtivat siihen, ettd palautetta annettaessa syntyi ongelmatilanteita ja
mahdollisesti konflikteja. Esimerkiksi tunnelatauksien myd6td annetut viestit voivat olla usein
hyvin episelvid, mikd voi johtaa vaddrinymmairryksiin (Gordon 2006, 96-98). Téstd syysta
argumentoinnin ja keskustelutaitojen tirkeys korostuvat e-urheilumaailmassa. Moni pelaajista
koki kehittyneensd palautteen antamisessa ja sen vastaanottamisessa peliuransa aikana
kokemuksien kautta. Haastateltavat kokivat, ettd kun palaute on riittdvan yksityiskohtaista,
palautteen vastaanottajan on huomattavasti helpompaa ymmartié palautteen tarkoitus. Jos saatu
palaute on epamadrdistd tai mikéli virheen tehnyt pelaaja tiedostaa tekeminsa virheen, siitd

annettu palaute pikemminkin turhauttaa kuin auttaa. Joskus lopputulospalaute ei ole tarpeellista
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urheilijan kehittymisen kannalta, silld hdnen sisdinen palautteensa on voinut jo tarjota hénelle
saman tiedon (Jaakkola 2009, 341-344). Palautteen epdmairdisyyden vuoksi vastaanottajalla
on my0s vastuu osata tulkita palautetta sopivalla tavalla. Myos palautteen ajankohta on tarked
huomioida palautetta antaessa. Haastateltavien mukaan rakentavaa palautetta tulisi valttdd pelin
aikana, ellei tilanne ole niin kriittinen, ettd se tulisi kdsitelld heti. Pelin aikana annettu palaute
voi jaddda vaivaamaan yksilod ja huonoon aikaan annettu rakentava palaute voi vaikuttaa
negatiivisesti pelisuoritukseen. Tdman takia rakentava palaute tulisi antaa pelin jélkeen, jolloin

tilanteista voidaan keskustella ilman pelin luomaa aikapainetta.

Henderlongin ja Lepperin (2002) mukaan positiivinen palaute lisdd todenndkdisemmin sisdistéd
motivaatiota, jos; (a) palaute koetaan rehellisend; (b) onnistuminen johtuu ponnisteluista tai
strategiasta, ei niinkddn taidoista; (c) se korostaa itseohjautuvaa kehitysti ja oppimista; (d)
standardit positiivisen palautteen saamiseksi ovat selkeitd, tasmallisiid eivatki liian korkeita.
Tassd tutkimuksessa haastateltavien kommenteista ilmeni, etti positiivista palautetta annetaan
suhteessa vihemmén kuin negatiivista palautetta. Haastateltavat my0ds yhdistivét palautteen
useammin rakentavaan tai negatiiviseen kuin positiiviseen palautteeseen. Jotkut valmentajat
raportoivat, ettd 90 % heidén kayttiméstdin palautteesta on negatiivista, kun valmentajia on
pyydetty pohtimaan annetun palautteen laatua. (Coté ym. 1995b.) Tdssd tutkimuksessa nousi
esille, ettd rakentavaa palautetta annetaan pienelld kynnykselld, kun taas positiivista palautetta
el anneta niinkdén pienistd asioista, vaan isoista onnistumisista. Tdmé onkin huolestuttava ilmi6

e-urheilussa, jonka toivoisi muuttuvan parempaan suuntaan tulevaisuudessa.

Mouratidiksen ym. (2008) mukaan kehitystd ei tapahdu, ellei palautetta anneta
yksityiskohtaisesti suorituksesta. Tamé viittaa sithen, ettd palaute henkil6kohtaisella tasolla ei
ole tehokasta, koska se ei ole tavoitteisiin suuntautunutta, eikd ndin ollen edistd taitojen
kehittymista. Tatd tukee myos timén tutkimuksen tulos, jossa haastateltavien mukaan liiallinen
kohdentamaton palaute, kuten esimerkiksi sanan “hyvd” jatkuva kéyttdminen, ei koettu
suoritusta edistdvaksi. Kuitenkin Lundinin (2021) mukaan sanan “hyvd” kdyttdminen kehuna
on mielekastd henkilokohtaisella tasolla ja sitd voidaan pitdé tehokkaana ja positiivisena tapana
kehittdd palautteen saajan identiteettid. Kohdentamaton palaute voidaan ndhdid suoritusta
voimaannuttavana tekijané, ei niinkdin taitoja edistdviani. E-urheilussa télla voi olla merkitysté

niin pelaajan henkildkohtaiseen suoritukseen, kuin koko joukkueen ilmapiiriin suorituksen
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aikana. Jos pyrkimys on kehittda taitoja, tulisi palautteen olla yksityiskohtaista ja tavoitteiden
suuntaista. Suoritukseen kohdistettu palaute parantaa pelaajien itseluottamusta huomattavasti

(Gagnon-Dolbecm ym. 2017).

Valmentaja. Haastateltavat korostivat valmentajan ja valmennettavan keskindisen
luottamuksen tdrkeyttd. Urheilijalle on tdrkedd, ettd hén tuntee itsensd kuulluksi, héntd
huomioidaan yksilond ja valmentaja osoittaa valittivdansd hénestd (Tiikkaja 2014, 125).
Haastateltavien mukaan keskindistd luottamusta voi syventdd se, ettd myds valmentaja on
valmis jakamaan pelin ulkopuolisia asioita pelaajille. Tiikkajan (2014, 123-127) mukaan
oikeudenmukaisuus ja kahdenkeskeiset kohtaamiset toimivat luottamuksen rakentajina. Pelkka
valmentajan ldsndolo voi lisdtd urheilijan itsevarmuutta ja turvallisuuden tunnetta (Hdmaldinen
2003, 102). Valmentajan ja urheilijan suhteen keskeinen tekija on avoimuus, minkd vuoksi
urheilija voi ilmaista omia mielipiteitddn ja olla oma itsensd (Tiikkaja 2014, 123-127).
Haastateltavat korostivat myos valmentajan vuorovaikutustaitoja ja pelaajatuntemusta.
Erityisesti pelaajatuntemus voi olla pelisuorituksen aikana tirked tekijd, jos valmentaja osaa
rauhoitella tai kannustaa valmennettaviaan oikealla hetkelld. Jos valmentajan
vuorovaikutustaidot ovat heikot, voi se luoda haastavia tilanteita valmentajan ja

valmennettavan vilille (Cote ym. 2010).

Haastateltavien mukaan valmentajaa kuvaillaan suunnanniyttdjdnd ja erdénlaisena kulttuurin
lahettilddnd, joka esimerkillddan ohjaa joukkuetta kohti tavoitteita. Bloomin ym. (2003) mukaan
valmentajien tehtdvd joukkuehengen luomisessa on helpottaa joukkueen tekemistd kohti
sovittuja tavoitteita, toimimalla yhteisten pelisdéntojen mukaisesti. Haastateltavat korostivat
valmentajan merkitysti siind, ettd pelaajat voivat keskittyd olennaiseen, valmentajan hoitaessa
esimerkiksi aikatauluttamisen pelipdivind. Haastateltavien mukaan valmentajan merkitys
korostuu harjoittelussa, koska silloin hdnen térkein roolinsa on ohjata ja puuttua pelitilanteisiin.
Parhaimmillaan valmentaja voi antamallaan palautteella saada aikaan urheilijassa positiivisia
tunnereaktioita ja osaamisen iloa, sekd saada urheilijan huomaamaan, ettd valmentaja 16ytda
hidnen hyvid puoliaan (Hadméldinen 2003, 102). My0s muutossuunnatun palautteen eli toisin
sanoen negatiivisen palautteen takana on positiivinen tarkoitus. Se motivoi urheilijoita ja ohjaa
heitd parantamaan suorituksiaan. Silld voi olla kuitenkin my®os negatiivisia vaikutuksia, sillé se

voi lisdtd ahdistusta sekd heikentdd urheilijoiden itsetuntoa ja pelaajan ja valmentajan vélisté
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suhdetta. (Carpentier & Mageau 2013.) Haastateltavien mukaan virallisten otteluiden aikana
valmentaja enemmaénkin kannustaa ja rauhoittaa tarvittaessa. Pyrkimys on ylldpitdd hyvéa
ilmapiirid, jotta pelaajien optimaalinen suoritus on mahdollista. Valmentajat ovat niitd
avainhenkil6itd, jotka pyrkivdt vaikuttamaan valmennettavaan positiivisesti kaikin keinoin
(Kauppila 2006; Talvio & Klemola 2017; Tiikkaja 2014). Sekéd kirjallisuus ettd tdmén
tutkimuksen tulokset korostavat valmentajan toiminnan tirkeyttd joukkueen suorituksen

parantamiseksi.

Jotta valmentaja pystyy hoitamaan tehtivinsd, hin tarvitsee organisointitaitoja ja hdnen pitéa
valita tapansa johtaa urheilijoitaan (Hdmaéldinen 2003, 19-20). Valmentajan johtajuus perustuu
Suomalaisen Valmennusopin mukaan valmentajan luontaiseen auktoriteettiin ja pettiméattomén
ammattitaidon luomaan luottamukseen. Valmentajan odotetaan olevan jamikka johtaja.
(Kantola 1988, 9, 220-225.) Haastateltavien kommenteista kivi ilmi, etti valmentajan
auktoriteetti koostuu heididn mielestdin monista tekijoistd. Auktoriteettia kasvattavia tekijoita
olivat valmentajan kokemus ja maérdtietoisuus. Valmentajalla taytyy olla tietoa lajiteknisista
asioista ja taktiikoista sekd perustietoa harjoittelusta pystyidkseen antamaan urheilijalle ohjeita
(Hamaildinen 2003, 19-20). Pelitaustan néhtiin olevan erittdin hyodyllinen valmentajalle, mutta
ei suinkaan vilttimiton. Suurempi merkitys on silld, millaisessa roolissa valmentaja on. Jos
valmentajan tarkoitus on auttaa pelaajia pitdméén huolta itsestddn fyysisesti ja psyykkisesti, ei
hinen tarvitse tietdd uusimpia pelillisid yksityiskohtia, mutta hdnen olisi hyvd ymmértdé pelin
perusperiaatteet ja sanasto. Jos kyseessd on pelillinen valmentaja, tulisi hdnen aktiivisesti pyrkid
16ytdmadn uusia asioita pelin sisdltd. Joka tapauksessa valmentajalla on oltava ammattitaitoa ja

ymmarrysté pelista.

Tamin kappaleen alussa esittelimme yksinkertaisen syy-seurauskuvion tdssd tutkimuksessa
esille nousseiden aihealueiden pohjalta. Tétd kuviota pystymme syventiméidn pohdinnassa
lapikdytyjen asioiden avulla. Kuviossa 8 on esitetty synteesi, jossa nostetaan esille tdssd
tutkimuksessa tulleita asioita. Keskiossd on e-urheilujoukkueen toiminta, jota pyritddn
kehittdmadn. Nostimme kuvioon yhdeksédn pienempéi kokonaisuutta, jotka nousivat erityisesti
esille tdssd tutkimuksessa, ja jotka koimme olevan tirked osa e-urheilujoukkueen onnistunutta
toimintaa. Eron aikaisempaan kuvioon tekee se, ettd suuremmat aihealueet ovat osittain

paéllekkdin. Padllekkdisyyksien sisdén on aseteltu téssd tutkimuksessa nousseita asioita, jotka
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eivit vaikuta pelkdstddn yhteen aihealueeseen. Esimerkiksi, yksilon tunnetaidot vaikuttavat
hidnen vuorovaikutustaitoihinsa, sithen miten hin keskustelee ja kuuntelee toista sekd myos
sithen, miten hén antaa tai vastaanottaa palautetta. Toinen esimerkki on voitonhalu, joka on
ryhmén kiinteyttd edistdva ja samalla voi vaikuttaa sithen, miten ja mitd palautetta annetaan

missakin tilanteessa.

Vwuorovailkutustaid ot
Ilmapiiri o Tunnetaidot
Kuuntelu Palautteen agjankohta
Joukkueurheilutausta Positivisuus

E-urheilujoukkueen
toiminta
Kulttuuri
Rvhman kunteys S Palaute
= : Argumentointi

Joukkueen kehitys

. g

KUVIO 8. Synteesi aihealueista ja niiden vililld vaikuttavista tekijoista.
9.2 Tutkimuksen rajoitteet ja jatkotutkimusaiheet

Tutkimusta rajoitti hieman haastateltavien pienehké maard (7), silla suomalaisia e-urheilun
ammattilaisia on rajoitetusti. Toisaalta pieni méédrd tutkittavia mahdollisti aineiston
yksityiskohtaisemman ja syvéllisemmén analyysin sekd kuvauksen, jolloin tdrkeitd ndkokulmia

ei ehkd niin helposti jidnyt huomaamatta. Haastattelut olivat suunniteltua pidempid, joka lisési
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analysoitavan asioiden méédrdd huomattavasti. Taméa johti siithen, ettd sisdllonanalyysissd
tehtyjen luokkien rajaaminen koitui haastavaksi. Tutkimusta rajoitti my0s ehdottomasti se, etté
e-urheilu tutkimuskohteena on uudehko. Suurin osa e-urheiluun liittyvistd tutkimuksista oli
uusia, joka tarkoittaa myds sité, ettd pitkdd tutkimusndyttod e-urheilun saralta ei vield ole.
Haastattelu- ja analysointitilanteissa omat nikemyksemme e-urheilusta, valmentamisesta seka

vuorovaikutuksesta ovat saattaneet vaikuttaa tutkimuksen tuloksiin.

Kerddméssimme aineistossa kidytiin aitheemme lisdksi hyvin paljon asiaa pelaajien ja
valmentajien ominaisuuksista, mitkd olisivatkin erittdin hyvid jatkotutkimusaiheita.
Valmentajien ja valmennettavien vilinen vuorovaikutussuhde olisi mielestimme todella tirkeé
ja hyddyllinen aihe pédsté pintaa syvemmiélle, silld sen merkitysti ei voida vdheksya urheilijan
nikokulmasta. Urheilijan ja valmentajan vilistd vuorovaikutussuhdetta on tutkittu hyvin vihén,
vaikkakin sen koetaan olevan yksi tirkeimmista tekijoistd urheilijan kehittymisen ja erityisesti

itseluottamuksen kannalta (Roos-Salmi 2020, 155).

Kolme suurinta yldluokkaamme olivat vuorovaikutustaidot, ryhmén kiinteys ja palaute. Ndma
aihealueet ovat niin laajoja, ettd niihin jokaiseen voisi syventyd enemmaénkin. Aineistossa
muutamissa kohdissa syntyi keskustelua oman identiteetin 16ytdmisestd ja sen vaikutuksesta
menestymiseen, joka olisi kylld erittdin mielenkiintoinen, mutta vaikea aihe tutkia. Koska
kaikki tutkimukseemme osallistuneet henkil6t olivat miehid, olisi jatkotutkimuskohteena my6s
mielenkiintoista selvittdd sukupuolten vélisid eroja e-urheilussa. Haastatteluiden lopussa
keskustelimme  haastateltavien kanssa  erittdin  avoimesti  siitd, ketkd tekevit
kilpapeliorganisaatioissa pdatoksid esimerkiksi joukkueen sisdisistd muutoksista. Tésté aiheesta

nousi eridvid mielipiteité, joten aiheesta olisi mielenkiintoista saada enemmaénkin dataa.
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LIITTEET

LIITE 1. Esitietolomake pelaajille

—

Nimi

Iké ja sukupuoli

Kuinka pitkddn olet ollut lajin (e-urheilu) parissa?

Kuinka kauan olet pelannut kilpailullisesti?

Kuinka monta valmentajaa sinulla on ollut?

Kuinka tirkedna pidéat valmentajan ja valmennettavan vuorovaikutusta? Asteikko 1-10
Kuinka tirkednd pidit valmentajan roolia pelitilanteessa? Asteikko 1-10

Kuinka tirkednd pidit valmentajan roolia harjoittelussa? Asteikko 1-10

X N kWD

Olen saanut erillisen tietosuojailmoituksen haastattelijoilta? Kylla/Ei
10. Suostun haastateltavaksi tutkimukseen? Suostun/En suostu

11. Jos suostut haastateltavaksi, kirjoita nimesi ja puhelinnumerosi
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LIITE 2. Esitietolomake valmentajille

1. Nimi

2. Iké ja sukupuoli

3. Kuinka pitkédn olet ollut lajin (e-urheilu) parissa?

4. Kuinka suuri osa siitd valmentajana?

5. Kuinka monta valmennettavaa sinulla on ollut?

6. Kuinka monessa eri joukkueessa? Kuinka moni valmennettavista on ollut

ammattilainen?
7. Kuinka tirkednd pidét valmentajan ja valmennettavan vuorovaikutusta? Asteikko 1-10
8. Kuinka tirkednd pidét valmentajan roolia pelitilanteessa? Asteikko 1-10
9. Kuinka tirkedni pidét valmentajan roolia harjoittelussa? Asteikko 1-10
10. Olen saanut erillisen tietosuojailmoituksen haastattelijoilta? Kylla/Ei
11. Suostun haastateltavaksi tutkimukseen? Suostun/En suostu

12. Jos suostut haastateltavaksi, kirjoita nimesi ja puhelinnumerosi
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LITE3. PUOLISTRUKTUROITU HAASTATTELURUNKO PELAAJILLE

Perttu Leppd & Hermanni Salomaa

Yleiset
o Tausta
» Oletko harrastanut muita lajeja? Mité, kuinka kilpailullisesti?
= Mika sai sinut aloittamaan pelaamisen kilpailullisesti?
» Koulutustausta?
Valmentajan ja valmennettavan suhde
o Vuorovaikutus
= Millainen vuorovaikutus teilld on joukkueessa?
= Mitka asiat koet tirkeiksi hyvéssd vuorovaikutuksessa?
Palaute
o Millaisissa tilanteissa annat/saat palautetta?
o Millaista on mielestési hyvéa palaute?
o Onko palautteella eroa pelaajien vililld tai eri tilanteissa? Miksi, miksi ei?
o Miten toimit, kun onnistut? Enté jos epdonnistut?
* Miten valmentaja sinun ndkdkulmastasi toimii kyseisissé tilanteissa?
» Millaista palautetta toivoisit eri tilanteissa?
Valmentajan ominaisuudet
o Millainen on hyva valmentaja?
o Kiyttadko valmentajasi erilaisia valmennustyylejd? Osaatko nimeta tai selittdd
millaisia?
* Miki on sinun mielestdsi toimiva tyyli?
Valmennusfilosofia
o Mitéd valmennus sinun mielestisi on?
o E-urheiluvalmennus — mité erityistd verrattuna muihin lajeihin?
o Miki on sinun mielestési valmennuksessa tirkedi?
o Mitki ovat pelaajan tarkeitd ominaisuuksia?
= Urheilijana kehittymisessi?
= Hyvéssi pelisuorituksessa?
e Voiko valmentaja vaikuttaa suorituksiin pelitilanteessa?
Valmentajan rooli kilpapeliorganisaatiossa
o Mita kaikkea valmentajan rooli pitdd sisalldan?
* Valmennuksen ulkopuoliset asiat
= Jirjestelyt
* Vastuualueet — tulokset?
o Kuka/ketka tekee pdatokset kilpapeliorganisaatioissa?
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LIITE 4. PUOLISTRUKTUROITU HAASTATTELURUNKO VALMENTAIJILLE

Perttu Leppd & Hermanni Salomaa

©)

Yleiset

Tausta
* Oletko valmentanut muita lajeja? Mitd, kuinka kilpailullisesti?
» Mik3 sai sinut aloittamaan valmentamisen?
* Oletko kdynyt mitddn valmentajakoulutuksia? Miké koulutustausta?

- Valmentajan ja valmennettavan suhde

o Vuorovaikutus
= Millainen vuorovaikutus teilld on joukkueessa?
» Mitka asiat koet tirkedksi hyvassd vuorovaikutuksessa?
- Palautteenanto
o Millaisissa tilanteissa annat palautetta?
o Millaista on mielestési hyva palaute?
o Onko palautteella eroa pelaajien vililld tai eri tilanteissa? Miksi, miksi ei?
o Miti teet, jos pelaaja onnistuu? Entd jos pelaaja epdonnistuu?
o Milloin annat palautetta pelitilanteessa?

- Valmentajan ominaisuudet

o Millainen on hyvéa valmentaja?
o Auktoriteetti?
o Kiytdtko erilaisia valmennustyyleja? Millaisia?
- Valmennusfilosofia
o Mitéd valmennus sinun mielestisi on?
o E-urheiluvalmennus — mité erityistd verrattuna muihin lajeihin?
o Mika on sinun mielestdsi valmennuksessa tirkedad?
o Mitki ovat pelaajan tarkeitd ominaisuuksia?

= Urheilijana kehittymisessi?
= Hyvéssi pelisuorituksessa?
e Voiko valmentaja vaikuttaa suorituksiin pelitilanteessa?

- Valmentajan rooli kilpapeliorganisaatiossa

o

Miti kaikkea valmentajan rooli pitdd sisidllaan?
* Valmennuksen ulkopuoliset asiat
= Jirjestelyt
* Vastuualueet — tulokset?
o Kuka/ketka tekee pdatokset kilpapeliorganisaatioissa?
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