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Opas valmennustoiminnan aloittamiseen 
 

 
Kuva: Joonas Pikkarainen / SEUL ry 

 

Aloittelijan opas: Miten aloitan e-urheilun valmennustoiminnan? 
 

Elektronisen urheilun toimintaa voi olla paljon erilaista. Kenttä on vielä nuori ja jokainen voi rakentaa               

toiminnastaan omannäköistä. Toiminta voi olla esimerkiksi virtuaalista harrastustoimintaa,        

ammattilaisuuteen tähtäävää kilpapelaamista tai kiinteää harrastustoimintaa. Tarjoamme tässä        

yleispätevän oppaan kaikille e-urheilun toiminnasta kiinnostuneille. 

 

Esimerkiksi kilpapelaamiseen tähtäävän toiminnan aloittamisen portaat: 

 

1. Virtuaalisen ryhmän perustaminen, ryhmän organisoiminen ja ohjatun toiminnan 

järjestäminen. Peliin tutustuminen, ryhmässä toimiminen.  

2. Tavoitteellinen harjoittelu ja pelaaminen. Kilpapelaaminen. 

3. Kohti ammattilaisuutta. 
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Mistä lähteä liikkeelle? 

 

Valitse peli. Aluksi kaikkein helpointa on valita yksi peli, jossa alkaa toimintaa rakentamaan.             

Toiminnan kasvaessa voi pelejä lisätä ja toimintaa laajentaa, mutta aluksi on tärkeää käyttää aikaa              

toiminnan pystyttämiseen ja keskittyä laadukkaan toiminnan luomiseen. Toiminta monen eri pelin           

parissa voi johtaa laadun epätasaisuuteen, jos pohjia ei ole kunnolla rakennettu. Tarkista valitsemasi             

pelin ikäraja, sillä toimintaa rakentaessa ikäraja on syytä huomioida. Ikärajaan voi saada joustoa,             

mikä on kolme vuotta silloin, kun toiminta on ohjattua. Lue lisää ikäjoustosta:            

https://kavi.fi/fi/meku/ikarajat/ikajousto 

 

Valitse maantieteellinen alue. Mahdollisimman tarkan kaupungin, kylän tai alueen valitseminen          

auttaa pelaajia kokoontumaan, kommunikoimaan ja harjoittelemaan yhdessä. Ihan ensimmäiseksi ei          

kannata valita koko maata tai kansainvälistä aluetta omalle joukkueelleen. Kustannuksia ja           

ajankäyttöä on paljon helpompi hallita, jos kaikki asuvat samalla alueella. Fyysinen läsnäolo on myös              

iso voimavara harjoittelussa ja sitä kannattaa mahdollisuuksien mukaan hyödyntää. Lisäksi          

paikallisuus lisää brändiarvoa ja kannatuksen saaminen voi olla huomattavasti helpompaa. 

 

Ryhmän perustaminen. Ota yhteys esimerkiksi paikallisiin toimijoihin, seuroihin, yleisseuroihin tai          

SEUL:in jäseniin. Toiminta hyvä olla seuran tai toimijan alla. Seuraavaksi rekrytoidaan pelaajia            

toiminnan pariin. Ilmoittautumisen yhteydessä on hyvä teettää aloituskysely. Tavoitteena voi olla           

esimerkiksi kohderyhmän rajaus ja toiminnan tason päättäminen. Kyselyn sisältönä voi olla muun            

muassa seuraavia asioita: 

 

● Vanhempien yhteystiedot 

● Mitä pelejä pelannut 

● Mitä peliä pelataan/Pelistä sopiminen 

● Kokemus 

● Yksilö- vai joukkuepelit 

 

Toimintasuunnitelman rakentaminen. ​Harjoitusryhmän löydyttyä kokoa ryhmä ja perusta heille oma          

keskustelualusta. Hyvä alusta voi olla esimerkiksi Discord. Pelisäännöt sovitaan pelaajien ja           

vanhempien kanssa. Pelisäännöt kannattaakin tehdä tarkkaan ja ne voivat sisältää esimerkiksi           

seuraavia asioita: 

 

● Kuinka usein pelataan 

● Toiminnan sisältö ja ikärajat 

● Ohjattujen harjoitusten ja omien harjoitusten määrä 
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● Rajojen asettaminen pelimäärän, yöunen ym. suhteen. Paljonko harrastukseen 

käytetään aikaa. Vuorovaikutus vanhempien kanssa, jotta rajoja noudatetaan ja 

vanhemmat tietävät mistä ollaan sovittu. 

● Poissaoloista ilmoittaminen 

● Toiminnan tavoitteet 

● Käytöstavat: puhe, käytös, vastustajan kunnioitus, käyttäytyminen netissä ym. 

Tutustu eettiseen ohjeistoon ​täällä​.  

● Joukkueen säännöt ja toimintatavat 

○ Esim. huijaamisen kieltäminen 

● Sääntöihin sitoutuminen 

● Sanktiot 

 

Tärkeää on, että kaikille on selvää mitä tehdään, miksi ja miten usein. Yhteiset säännöt auttavat               

sitoutumaan toimintaan ja tavoitteisiin. Vanhemmille kannattaa myös tehdä hyvin selväksi toiminnan           

sisältö. Osalla vanhemmista ei ole mitään käsitystä e-urheilusta ja moni voi sekoittaa keskenään             

omatoimisen pelaamisen ja joukkueen harjoitukset. On tärkeää, että vanhemmat tietävät kuinka usein            

tulee harjoitella ja milloin pelaamiselle pitää vetää rajoja. 

 

Tapahtumien ja harjoitusten järjestäminen käytännössä. ​Toiminta on saatu jo mukavasti liikkeelle           

ja nyt on syytä järjestää harjoituksia tai tapahtumia. Näiden määrä määräytyy pitkälti toiminnan             

tavoitteiden mukaan. Junioritoiminnassa ohjattuja harjoitustapahtumia voi olla esimerkiksi kaksi kertaa          

viikossa. Näiden lisäksi valmentajan tulisi pystyä antamaan vinkkejä ja työkaluja omaehtoiseen           

harjoitteluun.  

 

Tavoitteelliseen kilpapelaamiseen liittyviä asioita. Toiminnan jatkuessa olisi hyvä keskustella siitä,          

että onko tarkoitus osallistua turnauksiin/laneihin tai mitkä ovat tulevat turnaukset/harjoituspelit joihin           

joukkue aikoo osallistua. Tärkeää on myös käydä läpi joukkueen roolitus. Avainkysymyksiä ovat            

esimerkiksi: 

 

● Kuka pelaa mitäkin roolia?  

● Kuka on johtaja?  

● Kuka on leaderi (pelin sisäinen johtaja)?  

● Kuka ohjaa pelaamista?  

● Kapteeni ja leaderi voi olla eri ihmisiä. Leader on pelin sisäinen johtaja. 

● Minkä tyyppistä peliä joukkue pelaa? Agressiivista, puolustavaa, temmon muuttelu.  

● Millä hahmoilla/rooleilla halutaan pelata?  
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● Pitääkö pelaajilla olla enemmän kuin yksi hahmo/rooli? Hahmot ja roolit pitää jakaa 

tiimissä. Kaikki eivät voi harjoitella täysin samoja asioita. Kaikkien ei ole järkeä 

harjoitella esimerkiksi CS:GO:ssa AWP:lla ampumista. Rooleja tulee jakaa. 

 

Muutama ensimmäinen kuukausi kannattaa käyttää pelaamiseen ja peliin tutustumiseen. Tärkeää on           

heti alusta saakka kehittää analyyttistä otetta pelaamiseen ja miettiä miksi tein näin, olisinko voinut              

tehdä jotenkin toisin? Valmentajan rooli on erityisen tärkeä tässä kohdassa. Esimerkiksi omien            

virheiden miettiminen aina kun itse kuolee tai tiimikaveri kuolee. Olisiko voinut tehdä jotain eri tavalla?               

Kuolema-analyysi: oliko kuoleman syynä mekaaninen osaaminen, positio, peliäly, muu syy “hyvä           

kuolema”? Hyvällä kuolemalla tarkoitetaan pelin strategian kannalta edullista kuolemaa. Mekaanisista          

asioista esimerkiksi tähtäyksen (aim) kehittämiseen löytyy todella paljon hyviä työkaluja. Lisäksi           

valmentajan olisi tässä alkuvaiheessa erittäin tärkeä opettaa pelaajille miten palautetta otetaan           

vastaan, luoda kehittymisen halu ja asenne erinomaiseksi sekä muistuttaa, että häviämisessäkin on            

oppimisen mahdollisuus. Valmentajan on siis tarkoitus auttaa pelaajaa oppimaan. Tehokkainta          

oppiminen on silloin, kun siihen liittyy oivaltamista. Tärkeimpiä oppimiseen liittyviä tunteita ovat            

hämmennys, uteliaisuus ja kiinnostus. Ahdistus ei edistä oppimista, eikä pelkkä innostus riitä uuden             

oppimisen sytykkeeksi. Valmentaja voi esittää kysymyksiä, jotka saavat pelaajan miettimään erilaisia           

ratkaisuja. Miksi pelaaja tekee jonkun ratkaisun? Miksi joukkue teki tuon ratkaisun? Tarvittaessa            

valmentaja voi olla myös enemmän fasilitaattori, joka järjestää tapahtumat, valvoo, mahdollistaa,           

ohjaa tekemistä ja kasvattaa. Toiminnan tavoitteet ohjee usein valmentajan roolia.  

 

Tavoitteellisessa kilpapelaamisessa harjoittelussa tavoitteen tulee aina olla läsnä. Mikä on          

treenikerran tavoite? Tiimipelaaminen, henkilökohtaisen taidon parantamista vai jokin muu?         

Harjoitustavoite aina oltava läsnä joka harjoituksessa. 

 

Toiminnan jatkuessa ja perusmekaniikan kehittyessä voidaan keskittyä muun muassa seuraaviin          

asioihin: Ymmärrys tiimin jäsenistä ja joukkueen dynamiikan kehittäminen, pelin tietämyksen          

kasvattaminen ja sitä kautta porras kerralla kohti huippua. 

 

1. Perusmekaniikka 

2. Hio omaa osaamista, katso tallenteita omasta pelaamisesta, löydä karkeat virheet 

3. Itseanalyysi 

4. Tiimipelaamisen liittyvät asiat. 

5. Kommunikaation kehittäminen joukkueessa 

 

Hyviä keinoja kehittymiseen ovat palautteen antaminen, keskustelut, tiimin kanssa käytävät          

keskustelut ja erilaiset motivaatiomenetelmät. 
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SEUL järjestää useita valmentajakoulutuksia eri tasoisille valmentajille. Näissä koulutuksissa voi 

oppia ja kehittyä valmentajana. Tervetuloa mukaan!  
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