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Alustus 

 
• 80.3% suomalaisista pelaa digipelejä (10-75v) ja 65.1% pelaa digipelejä aktiivisesti.  
• Pelejä/lajeja lukuisia erilaisia ja eri ikäisille suunnattuja. 
• Joukkueet ovat max 6 hengen kokoisia, useita pelejä voi pelata myös yksin. 
• Pelitilan kustannukset ovat noin 25 000 – 50 000 euroa / vuosi. 
• Yhden pelikoneen hinta oheistarvikkeineen on noin 3000 euroa, konsolien noin 500 euroa. 
 
Digitaalisten pelien pelaaminen on osa lähes jokaisen nuoren arkea.  Poiketen muista lajeista e-
urheilua harrastetaan lähtökohtaisesti itsenäisesti etänä. Pelien sekä verkon mahdollisuudet ovat 
vaikeasti ymmärrettäviä sekä valvottavia aikuisille. 
 
Suurin osa e-urheilun harrastajista ei osallistu e-urheilun seuratoimintaan, mutta osallistuu jonkin 
muun lajin/harrastuksen kautta seuratoimintaan. Käytännössä vain e-urheilua harrastavat eivät 
osallistu mihinkään seuratoimintaan. 
 
Ympäristö harrastamiseen ei ole kasvatuksen näkökulmasta optimaalinen. On todettu, että riski 
esimerkiksi syrjäytymiselle on merkittävä. 
 
E-urheilu harrastamisen huomiointi kaupunkien toimesta on verraten muihin harrastuksiin vähäistä. 
Seuraavassa avataan ytimekkäästi mitä yhteiskunnan julkisten palveluiden tulisi ottaa huomioon 
seuratoimijan ja skenen näkökulmasta. Seuraavassa keskitytään enimmäkseen nuorten e-urheilun 
harrastamiseen.  
 
 
 
Olematon seuratoiminta 
 

Urheiluseurojen perinteinen toiminta keskittyy erityisesti nuorten liikunnalliseen 
kasvatukseen. Sosiaaliset kohtaamiset opettavat ryhmässä toimintaa, toisten 
huomiointia ja ymmärtämistä sekä myös haastavien tilanteiden kohtaamista.  
 
Sama tapahtuu myös e-urheilussa, mutta ilman aikuisten tukea sekä ohjausta. Toisin 
kuin seuratoiminnassa nuoret kohtaavat tilanteet lähtökohtaisesti yksin ilman 
tukiverkostoa verkon välityksellä.   
 
Nuorten e-urheilun harrastamiselle tulee mahdollistaa turvallinen ympäristö, joka tukee 
kasvua opettaen ja ohjaten. Verkossa pystytään tätä toteuttamaan osittain, mutta se 
ei sulje pois tarvetta lähiopetuksen osalta. Henkilökohtainen vuorovaikutus arjessa 



 

mahdollistaa myös harrastajien vanhempien huomioinnin sekä ymmärryksen 
lisääminen.   

 
Suomalaiset seurat toimivat rajallisin resurssein. Mikäli seura on fokusoitunut tiettyyn 
 lajiin on seuran lähtökohtaisesti erittäin vaikea aloittaa uuden lajin toteuttaminen. 
Joitain poikkeuksia lukuun ottamatta tällaisia seuroja ei Suomessa käytännössä ole. 
 
Oman haasteensa luo e-urheilun monesta poikkeava harrasteskene, jonka 
ymmärtäminen on monelle nykyiselle (aikuiselle) seurajohtajalle merkittävä haaste.  
 
Nykyisten seurojen tavoitteet sekä kykenevyys ovat ristiriidassa e-urheilun 
seuratoiminnan mahdollistamisen osalta.  

  
Käytännössä seuratoiminnan toteuttamisesta tulisi vastata nuoret aikuiset, jotka ovat 
eläneet e-urheilua alusta alkaen. 
 
Seuratoiminnan aloittamisen tekee erityisen vaikeaksi se, että toimintaan kelpaavia 
pelitiloja ei tällä hetkellä juurikaan ole. Näin pienten (peleissä max. 6 pelaajan 
joukkueita) kaveriporukoiden ainoa vaihtoehto on tällä hetkellä pelata verkossa. 
Pelitilan alkuinvestoinnit ovat merkittävät ja käytännössä mahdottomia seuroille. 

 
Ratkaisuehdotus: 

 
§ E-urheilun seuratoiminnan mahdollistaminen pelitilojen avulla. 
§ Etsittävä sekä sitoutettava suurimmat monilajiseurat joilla valmius uusiin lajeihin.  

 
 
 
Harrastajat 
 

Aiemman seurakulttuurin puuttuessa, ei ole vielä olemassa perinteistä tapaa jossa 
nuoren vanhemmat ovat harrastaneet itse ja näin ohjaavat omien kokemusten 
mukaisesti nuoren paikallisen seuratoiminnan pariin. 
 
Kyselyiden perusteella lähtökohtaisesti lähes jokaisen nuoren vanhempi kokisi 
positiiviseksi, että nuori voisi pelata livenä kavereiden kesken luotettavan aikuisen 
ohjauksessa. 

 
E-urheilun ja pelien luonne poikkeaa monesta joukkuelajista siten, että niitä pelataan 
eri kavereiden kesken eli joukkueet käytännössä elävät nopealla syklillä. Tietyllä tapaa 
e-urheilua voisi luonnehtia tämän päivän pihapeleiksi. 
 
Käytännössä seuratoiminnan kulttuurin - harrastepolun - luominen vaatisi erityisesti 
ympäristön eli pelitilan. Skeneen kuuluva monipuolinen eri pelien eli eri lajien 
harrastaminen sekä vaihtelevat joukkueet eivät ole este vaan ennemminkin 
mahdollisuus. Olennaista olisi, että osaava ohjaaja olisi takaamassa turvallisen 
ympäristön harrastaa ja olisi tilat jossa olisi harrastaminen yhdessä olisi mahdollista. 
 
Seurojen harrastetoiminnan käynnistäminen ilman aiempaa kulttuuria vaatii kuitenkin 
erityisesti tietoisuuden levittämistä uusista mahdollisuuksista.  

 
Ratkaisuehdotus: 

 
§ Kaupungin nuorisoon kohdistuva markkinointiviestinnän tukea e-urheilulle. 
§ Oppilaitokset yhteistyöhön pelitilan haltijan kanssa, esimerkiksi opetusvierailuita.   

 
 



 

 
Kasvatus 
 

Kasvatuksellisestä näkökulmasta vastuu on tällä hetkellä oppilaitoksilla ja nuorten 
vanhemmilla.  
 
E-urheilua harrastetaan käytännössä istuen. Harjoitteluun ja pelaamiseen käytettävät 
tuntimäärät ovat merkittäviä. Lisäksi mm. ravinnon ja levon tarpeen on monella 
harrastajalla opeteltavaa.  

 
Valitettavasti internet antaa osittain myös astetta helpomman mahdollisuuden 
kiusaamiselle – ikävä kyllä e-urheilussa tyttöjä kiusataan vielä astetta herkemmin kuin 
poikia. 
 
Lisäksi on huomioitava, että tällä hetkellä esimerkiksi erityistukea tarvitsevien tai 
maahanmuuttaja taustaisten huomiointi on tällä hetkellä käytännössä olematonta.  
 
E-urheilun harrastajien tavoittaminen ja kasvatuksellinen ohjaaminen pelitilojen 
yhteydessä olisi luontevin tapa onnistua – samalla pystytään myös ohjaamaan 
harrastamisen tuntimääriä järkevälle tasolle. 

 
Ratkaisuehdotus: 
 
§ Pelitilat olisi järkevintä sijoittaa liikuntapaikoille, jotta pelaamiseen yhteyteen olisi 

mahdollista organisoida kevyttä liikuntaa sekä kasvatuksellista opetusta.  
§ Pelitiloille vastuuta koulupäivän jälkeisestä iltapäivätoiminnasta sekä eri 

kohderyhmien huomioinnista. 
 
 
 
Tapahtumat 
 

Perinteisten lajien tapaan myös E-urheilussa on eri lajeissa omat esikuvat huipulla. 
Huiput harjoittelevat vastaavalla tavalla kuin muissa perinteisissä lajeissa, tuntimäärät 
ovat erittäin suuria ja siinä on huomioitava eri osa-alueet monipuolisesti. Huipulla on 
mahdollista tienata merkittäviä palkkioita esimerkiksi turnaustapahtumissa. 
 
E-urheilussa järjestetäänkin lukuisia tapahtumia, jotka kokoavat samaan 
tapahtumaan niin ammattilaiset kuin harrastajat. Osa on ammattiorganisaatioille 
suunnattuja turnauksia (esim. Elisa Masters), jossa harrastajat ovat ennemminkin 
fanittamassa. Osassa tapahtumista on niin ammattiorganisaatioille kuin harrastajille 
suunnattuja turnauksia (esim. Assembly). Lisäksi järjestetään lukuisia pieniä harrastajille 
suunnattuja tapahtumia. 
 
Erilaiset pelit mahdollistavat pelaamisen niin osana joukkuetta kuin yksin. Monelle 
joukkueelle onkin tavanomaista, että he pelaavat vaikka kerran viikossa tai kahdessa 
viikossa yhdessä ja muuten erikseen. Ja livenä he pelaavat yhdessä järjestämällä 
omia lyhyitä leirejä 1-2 krt vuodessa tai vain tapahtumien yhteydessä mikäli pelitiloja ei 
ole saatavilla.   

 
Ratkaisuehdotus: 
 
§ Tapahtumille olisi oltava tarjottavissa tarvittavat olosuhteet. 

 
 
 
 



 

 
Talous 
 

E-urheilun vaatimat olosuhteet ovat lähtökohtaisesti kalliita. Pelikoneet, pelit, 
internetyhteydet, tuolit sekä muut pienemmät oheislaitteet maksavat keskiarvoltaan 
noin 1000 euroa / vuosi ja aloituskustannuksien korkeus rajoittaa monien 
mahdollisuuksia. Tämän johdosta myös pelitilojen ylläpito on kallista.   

 
Erityisesti olisi huomioitava, että vähävaraiset jäävät harrastamisen ulkopuolelle.  

 
Seuratoiminnan tukemisen osalta tulisi huomioida, että esimerkiksi perusavustukset, 
vuokra-avustukset tai koulutusavustukset pystytään myöntämään myös e-urheiluun. 
Erityisesti näissä olisi huomioitava ja hyväksyttävä, että e-urheilussa säännöllinen 
harrastaminen on osittain eri luonteista kuin monissa lajeissa.  

 
E-urheilun harrastamisen luoteen johdosta, vertailu perinteiseen seuratoimintaan on 
haastavaa. Käytännössä tämä toiminta / vertailu toteutuu oikeastaan vain seuroissa 
joilla on oma pelitila harrastamiseen. Kaikki pienemmän joukkueet/seurat jäävät 
käytännössä tukien ulkopuolelle.  
 
Jotta eri kohderyhmät tavoitettaisiin ja palvelu pystyttäisiin organisoimaan 
laadukkaaksi tulisi pelitilat toteuttaa urheiluhallien yhteyteen ja toiminnasta vastata 
mieluiten monipuolista seuratoimintaa toteuttava ns. monilajinen suurseura. 
Käytännössä pelitilojen tukemisen kautta pystyttäisiin tukemaan samalla myös kaikkia 
pienempiä joukkueita/seuroja. 

 
Ratkaisuehdotus: 

 
§ Avustuksien kriteeristössä huomioitava e-urheilun erityispiirteet. 
§ Kaupunki tukee pelitiloja ostamalla suoraan palvelua ja samalla vaatii / 

mahdollistaa näin eri kohderyhmien huomioinnin.   
 
 
 
Yhteenveto 
 

Suhteutettuna harrastajamääriin yksityisen sektorin ja yhteiskunnallinen sektorin 
toiminta on todella vähäistä. Käytännössä tämä johtuu edellä kerrotuista syistä. E-
urheilu omaa skenenä poikkeuksellisia piirteitä.  
 
Jotta syrjäytymistä ja kiusaamista voidaan ennalta ehkäistä, erityisryhmiä, 
vähävaraisia tai maahanmuuttajataustaisia huomioida sekä kasvatuksellista opetusta 
tarjota harrastajille vaatii se käytännössä seuraavaa: 
 
§ E-urheilun seuratoiminnan mahdollistaminen pelitilojen avulla. 
§ Etsittävä sekä sitoutettava suurimmat monilajiseurat joilla valmius uusiin lajeihin.  
§ Kaupungin nuorisoon kohdistuva markkinointiviestinnän tukea e-urheilulle. 
§ Oppilaitokset yhteistyöhön pelitilan haltijan kanssa, esimerkiksi opetusvierailuita.   
§ Pelitilat olisi järkevintä sijoittaa liikuntapaikoille, jotta pelaamiseen yhteyteen olisi 

mahdollista organisoida kevyttä liikuntaa sekä kasvatuksellista opetusta.  
§ Pelitiloille vastuuta koulupäivän jälkeisestä iltapäivätoiminnasta sekä eri 

kohderyhmien huomioinnista. 
§ Tapahtumille olisi oltava tarjottavissa tarvittavat olosuhteet. 
§ Avustuksien kriteeristössä huomioitava e-urheilun erityispiirteet. 
§ Kaupunki tukee pelitiloja ostamalla suoraan palvelua ja samalla vaatii / 

mahdollistaa näin eri kohderyhmien huomioinnin. 
 



 

Käytännössä kaikki kiteytyy olosuhteisiin, mikäli alueella ei ole urheiluhallin yhteydessä 
pelitilaa – on seuratoiminta, eri kohderyhmien huomioiminen ja toivotunlaisen 
kasvatuksellisen opetuksen järjestäminen käytännössä mahdotonta. Tämä tilanne on 
käytännössä nyt ollut esimerkiksi Espoossa.  

 
Ratkaisuehdotus: 
 
§ Kaupunki tekee yhteistyösopimuksen paikallisen pelitilan ylläpitäjän kanssa, 

vastineet: 
 

• Pelitilan ylläpitäjä saa taloudellista tukea, jolla mahdollistetaan pelitilan 
olemassa oleminen pitkäaikaisesti. 
 

• Kaupunki määrittelee reunaehdot: 
 

o Pelitilan vuokraaminen paikallisille harrastajille/joukkueille erittäin 
edullista (mahdollistetaan matalan kynnyksen harrastaminen) 
 

o Pelitilalla mahdollistetaan oppilaitosten vierailut 
 

o Pelitila vastaa eri kohderyhmien huomioinnista 
 
Tämä on todennäköisesti kustannustehokkain ja uskotavin malli millä pystytään 
löytämään positiiviset ratkaisut kaikkiin tämän hetken epäkohtiin. 
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Mika Leiponen  
mika.leiponen@westendtribe.fi  
 
 

 
Vuonna 1992 perustettu Heimo on nykyään yksi Suomen suurimmista salibandyseuroista ja yksi 
Espoon suurimmista urheiluseurayhteisöistä. Seurayhteisömme palkittiin Espoon 
urheilugaalassa vuoden 2022 urheiluseurana.   
  
Seuran keltamustissa väreissä liikkuu ja harrastaa viikoittain noin 1500 Heimolaista yli 100 joukkueessa 
ja harrasteryhmässä salibandyn, sählyn, jalkapallon, futsalin, E-urheilun sekä monilajitoiminnan 
parissa. Seuralle on myönnetty Tähtiseura-tunnustukset laadukkaasta seuratyöstä lasten, nuorten ja 
aikuisten parissa.    
  
Edustusjoukkueet pelaavat Suomessa salibandyn F-liigassa ja E-urheilun kansallisissa ja 
kansainvälisissä turnauksissa ja ovat niin paikallisesti kuin valtakunnallisesti erittäin seurattuja 
joukkueita. Seuran tapahtuma- ja harjoituskeskus sijaitsee Espoon Otaniemessä.   

 
 
 

 
 


