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E-URHEILU SUOMESSA

Digitaaliset pelit tavoittavat valtaosan väestöstä, sil-
lä vähintään ajoittain digitaalisia pelejä pelaa 80,3 % 
väestöstä. Aktiivisesti digitaalisia pelejä pelaa 65,1 % 
väestöstä. Jos katsotaan nuorempia sukupolvia niin 
10–19-vuotiaista 96,6 % pelaa videopelejä ja vastaava 
lukema 20–29-vuotiaiden osalta on 92,9 %. Teini-ikäi-
sistä 42,2 % pelaa videopelejä päivittäin ja keskimäärin 
tämä ikäluokka käyttää 16,4 tuntia viikossa videopele-
jä pelaten. Ylipäätään digitaalisten pelien parissa käy-
tetty aika on tuplaantunut vuoteen 2009 verrattuna.

Täytyy kuitenkin ottaa huomioon, että pelikulttuuri di-
gitaalisten pelien ympärillä on laaja ja monipuolinen. 
Valtaosa pelaa ja harrastaa pelien parissa omaksi 
ilokseen ja ilman kilpailullisia tavoitteita. Koko vä-
estöstä 3,1 % pelaa digitaalisia pelejä kilpailullises-
ti. Kilpailullisia pelaajia 10–19-vuotiaista on 8,8 % ja 
20-29-vuotiaista 7,0 %. E-urheilu tavoittaa kuitenkin 
tätä suuremman yleisön, sillä 10–19-vuotiaista 25,7 % 
ja 20–29-vuotiaista 16,7 % katselee e-urheilun ottelu-
lähetyksiä.

Edellä mainitut tilastot ovat esillä vuonna 2022 jul-
kaistussa Pelaajabarometrissä. Pelaajabarometri tut-
kii suomalaisten pelaamista digitaalisen pelaamisen 
lisäksi rahapelaamisen ja ei-digitaalisten pelien osal-
ta. Digitaalisten pelien pelaaminen ja kilpapelaaminen 
ovat yleistyneet tasaisesti jokaisessa Pelaajabaromet-
rissä. Tällä hetkellä digitaaliset pelit ovat osa lähes jo-
kaisen nuoren ja nuoren aikuisen elämää. 

Elektronisen urheilun, eli e-urheilun, asema Suomessa 
on vahva verrattuna muuhun Eurooppaan tai koko 

maailmaan. Suomen elektronisen urheilun liitto, eli 
SEUL, on Suomen Olympiakomitean jäsen ja siten 
e-urheilu on tunnistettu urheiluksi Suomessa. SEUL:n 
saadessa Olympiakomitean jäsenyyden syksyllä 
2019, Suomi oli tiettävästi ainoa maa maailmassa 
jonka e-urheiluliitto oli kansallisen olympiakomitean 
jäsen. SEUL oli ennen varsinaista jäsenyyttä Suomen 
Olympiakomitean ja sitä edeltäneen VALO ry:n 
kumppanuusjäsen vuodesta 2014 lähtien.

Vaikka Suomessa pelikulttuuriharrastuksella ja e-ur-
heilulla on vahva asema, ei se näy vielä paikallisen 
toiminnan laajuudessa. Harrastusmahdollisuudet eri 
ikäisille ja tasoisille pelaajille on hyvin rajalliset, si-
joittuvat suurempiin kaupunkeihin ja painottuvat tai-
totasoltaan kehittyneempiin harrastajiin. Erityisesti 
paikalliset seuratoimijat puuttuvat lajin parista. 

Yksi tärkeä osa lajin kehitystä on pelaajapolun ja 
nuorten monipuolisten harrastusmahdollisuuksien  
luominen. Harrastustilojen puutteen, paikallisten seu-
ratoimijoiden vähyyden ja alueellisen yhteistyön haas-
teiden vuoksi kunnollinen pelaajapolku on tarjolla vain 
harvoille lajin nuorista harrastajista.

Videopelejä pelaa

10–19-vuotiaista 96,6%

20–29-vuotiaista 92,9% 

koko väestöstä 80,3% 

Lähde: Pelaajabarometri
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SUOMEN ELEKTRONISEN URHEILUN LIITTO

Suomen elektronisen urheilun liitto (SEUL ry) toimii 
suomalaisen kilpapeliurheilun keskusjärjestönä, teh-
tävänään kehittää ja tuoda esiin elektronista urheilua 
sekä jäsenistönsä toimintaa. SEUL perustettiin jou-
lukuussa 2010 elektronisen urheilun suosion kasvun 
luotua tarve yhteiselle, kilpapelaamisen kattojärjestö-
nä toimivalle elimelle. SEUL pyrkii toimillaan nosta-
maan elektronisen urheilun tunnettuutta ja arvostet-
tavuutta harrastuksena.

SEUL:n toiminta jakautuu elektronisen urheilun ke-
hittämiseen sekä edunvalvonta- ja viestintätyöhön. 
Elektronisen urheilun kehittäminen tapahtuu työryh-
mien kautta, jotka pohjautuvat vapaaehtoisten aktii-
vien panostukselle. Päivittäisestä toiminnasta vastaa 
liittohallitus yhdessä SEUL:n työntekijöiden kanssa.

SEUL järjestää yhdessä yhteistyökumppanien kanssa 
vuosittain elektronisen urheilun suomenmestaruus-
kisoja (eSM) eri lajeissa, maajoukkuetoimintaa sekä 
opiskelijoille suunnattua Educational Masters kilpai-
lutoimintaa. 

SEUL:n jäseninä on seuroja, yhteisötoimijoita, tapahtu-
matoimijoita ja oppilaitoksia, joten liitto edustaa koko 
e-urheilun toimijakenttää. Syksyllä 2023 SEUL:n jä-
senmäärä oli 58 jäsentä. Jäsenten toiminta tavoittaa 
kymmeniä tuhansia harrastajia.

SEUL:n arvoina toimivat avoimuus, yhtenäisyys ja vas-
tuunkanto. Avoimuus tarkoittaa sitä, että toimintaan 
pääsee osallistumaan helposti ja toiminnasta viesti-
minen on avointa. Yhtenäisyys tarkoittaa, että SEUL:n 
alainen toiminta on yhdenvertaista ja tasa-arvoista ja 
toimintaa suunnitellessa kuullaan eri lajin parissa toi-
mivia sidosryhmiä. Vastuunkanto tarkoittaa sitä, että 
SEUL kantaa yhteiskuntavastuuta e-urheilun lisäksi 
muun pelikulttuuriharrastuksen asemasta yhteiskun-
nallisessa keskustelussa ja SEUL tekee tämän saa-
vuttamiseksi yhteistyötä eri järjestöjen ja lajiliittojen 
kanssa.
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HANKKEEN ESITTELY

Kuntien ja kolmannen sektorin toimijoiden välisen yh-
teistyön rakentaminen elektronisen urheilun harras-
tetoiminnassa -hankkeessa kartoitettiin suomalaisten 
kuntien e-urheilun tilannetta, hahmotettiin pilottikun-
tien alueen ekosysteemiä, pilotoitiin paikallisen yh-
teistyön rakentamista ja luotiin tämä opas auttamaan 
kaikkia Suomen kuntia ja alueellisia toimijoita edistä-
mään yhdessä e-urheilun järjestäytymistä.

Hankkeeseen etsittiin pilottikuntia aiempien kunta-
kontaktien, eri alan verkostojen ja yhteistyökumppani-
tahojen kautta. Kumppaneiksi haluttiin kuntia joilla on 
erilainen lähtötilanne, koko ja maantieteellinen sijainti, 
jotta hankkeen pilotit ja niiden tulokset hyödyttäisivät 
valtakunnallisesti. Lopullisiksi hankekumppaneiksi 
valikoituivat Alavieska, Espoo, Kittilä ja Savonlinna. 
Hankkeen alkuvaiheessa Savonlinna kuitenkin jättäy-
tyi pois hankkeesta ja tilalle valittiin Turku. Tästä syys-
tä Turulla oli tiukempi aikataulu hankepilotin suunnit-
telussa, valmistelussa ja toteutuksessa.

Hankkeen tavoitteena oli luoda e-urheilun harrasta-
misen malli, jota voi hyödyntävät niin kunnat ja kau-
pungit kuin paikalliset seurat ja järjestöt e-urheilun 
harrastusmahdollisuuksien luomiseen ja kehittämi-
seen. Hankkeen toisena tavoitteena oli luoda uusia 
harrastusmahdollisuuksia pilottiin osallistuneiden 
kuntien e-urheiluharrastajille ja alueen nuorille. Eri-

tyisesti näiden tavoitteiden osalta kiinnitettiin huomio-
ta siihen, että malli olisi mahdollisimman hyödyllinen 
erikokoisille ja maantieteellisesti sijaitseville kunnille 
ja kaupungeille, jotta e-urheilun harrastusmahdolli-
suudet paranisivat valtakunnallisesti, sekä siihen, että 
luodut mallit huomioivat vähemmistöt pelien parissa 
ja takaavat esteettömän osallistumisen pelikulttuurin 
parissa.

Hankkeen ja siinä toteutetun e-urheilun harrastami-
sen mallin kohderyhmänä toimivat kunnat, kolmannen 
sektorin alueelliset toimijat ja järjestäytyneen toimin-
nan ulkopuolella olevat e-urheiluharrastajat. Suomes-
sa e-urheilun harrastusmahdollisuudet ovat hyvällä 
tasolla vain yksittäisissä kaupungeissa ja monessa 
näistäkin yhteistyö eri toimijoiden kesken on puutteel-
lista. Perinteisen urheilun puolella keinot alueelliseen 
ja paikalliseen yhteistyöhön harrastus- ja nuorisotoi-
minnan osalta on kehittyneet, mutta e-urheilun puolel-
ta toimivat toimintatavat ovat vielä puuttuneet. 

SEUL:n puolelta hanketta, pilotteja ja e-urheilun har-
rastamisen mallia toteutti SEUL:n toiminnanjohtaja 
Miika Pulkkinen. 

Hankkeeseen valittiin mukaan 
neljä kooltaan, sijainniltaan ja 
lähtökohdiltaan erilaista kuntaa.
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HANKKEEN TOTEUTUSTAPA

Hanke toteutettiin syyskuun 2022 ja marraskuun 2023 
välisenä aikana. Hankkeen toteutuksessa keskityttiin 
kuuteen eri osa-alueeseen:

1. Tutkimus ja kartoittaminen 

Tutustuttiin Suomessa ja Pohjois-Euroopassa olevien 
kaupunkien toimintaan e-urheilun parissa. Tarkastel-
tiin niitä työkaluja ja toimintatapoja mitä on käytetty ja 
minkälaisin tuloksin. Tutustuttiin perinteisen urheilun 
järjestäytymiseen sekä alan akateemiseen tutkimuk-
seen. 

2. Kuntien haastattelu ja tarveanalyysi 

Kartoitettiin kuntien osaaminen e-urheilun ja pelikult-
tuurin osalta, hahmotetaan alueen e-urheilutoimijat 
sekä kartoitetaan kuntien, alueen toimijoiden ja har-
rastajien tarpeet e-urheilun parissa. Eri kunnilla oli 
hyvinkin erilaiset mahdollisuudet ja tavoitteet e-urhei-
lun parissa. Kuntien, toimijoiden ja yksiköiden tarpeet 
ja mielipiteet oli tärkeä selvittää ja ne pyrittiin huomi-
oimaan yhteiskehittämisen menetelmin. Liitto tarjosi 
tarpeen mukaan kuntien ja toimijoiden ohjaajille kou-
lutusta e-urheilun ja pelaamisen parissa. 

3. Mallin luominen 

Tutkimuksen ja kuntien tarpeiden kartoittamisen pe-
rusteella luotiin e-urheilun harrastamisen malli, joka 
sisältää erilaisia toimintatapoja, pilotteja sekä hyväksi 
todennettuja käytäntöjä. Tarkoituksena oli luoda ko-
keiltavia toimintamalleja ja tapoja, joita kokeiltiin ja 
todennettiin kuntien pilottihankkeita hyödyntäen. 

4. Pilotit

Yhdessä kuntien, alueen toimijoiden ja yksilöiden 
kanssa valikoitiin ne toiminnot, jotka haluttiin pilotoida 
kunnan alueella. Pilottien valikoinnissa, toteuttami-
sessa ja raportoinnissa osallistettiin alueen toimijoita, 
kunnan edustajia ja alueen harrastajia. Pilottien onnis-
tumiset ja epäonnistumiset muokkasivat harrastami-
sen mallia. 

5. Viestintä ja tiedon levittäminen 

Hankkeen ajan Liitto viesti tutkimuksesta ja kunnissa 
suoritetuista piloteista. Hankkeen yksi tärkeistä tehtä-
vistä on varmistaa, että tuloksena syntynyt e-urheilun 
harrastamisen mallin dokumentaatio levitetään kan-
sallisesti tärkeimmissä tapahtumissa urheilun, liikun-
nan ja nuorisotyön saralla. Hankkeen viestinnässä py-
rittiin hyödyntämään vahvasti mukana olevien kuntien 
jo olemassa olevia verkostoja ja kanavia. 

6. Projektinhallinta 

Hankkeen onnistumisen kannalta projektinhallinta oli 
tärkeässä asemassa, koska hanke oli vahvasti uutta 
pilotoiva, jolloin olemassa olevan helposti hyödynnet-
tävän tiedon tai tietotaidon määrä oli erittäin vähäinen. 
Tästä syytä hankkeessa toimi osa-aikainen projekti-
työntekijä, joka SEUL:n hallituksen tukemana vastasi 
hankesuunnitelman laatimisesta ja läpiviennistä. Lii-
ton hallituksen edustajilla on osaamista kansallisista 
ja kansainvälisistä hankkeista. Hankkeessa käytettiin 
kehittämismenetelmänä PDCA:ta. Termi PDCA muo-
dostuu sanoista ensin suunnitellaan (plan), sitten teh-
dään (do). Tekemisen jälkeen tarkistetaan (check) ja 
tehdään tarvittaessa korjaukset (act). 

Alavieska

Espoo

Turku

Kittilä
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ALAVIESKA

Kunta

Alavieska sijaitsee Pohjois-Pohjanmaan maakunnassa 
Kalajoen ja Ylivieskan välissä. Alavieskan asukasluku 
on n. 2500 asukasta, joista 19,3 % on alle 14-vuotiaita 
ja 24,9 % on yli 64-vuotiaita. Alavieska on tyypillistä 
Pohjanmaan lakeutta ja sen palvelut keskittyvät Ala-
vieskan kirkonkylän ympärille. 

Lähtötilanne

Alavieskassa ei ollut hankkeeseen lähdettäessä peli-
toimintaa tai e-urheilun harrastetoimintaa. Nuorisota-
lolta löytyi yksi pelikonsoli ja urheiluseuran tiloissa oli 
vuosia sitten järjestetty lanit. Kunnan kiinnostus asiaa 
kohtaa heräsi nuorten toiveesta ja tulevaisuuden ta-
voitteena on perustaa kuntaan harrastustila pelikult-
tuuriharrastuksen ja e-urheilutoiminnan tukemiseksi 
ja mahdollistamiseksi. Kunta koki haastavaksi sen, 
että e-urheilun harrastajat eivät ole alueella järjestäy-
tyneet sekä sen, että harrastajaryhmä ei ole näkyvä ja 
yhtenäinen joukko. 

Alavieskan kunnan tavoitteena hankkeessa oli herä-
tellä paikallisia harrastajia ja yrittäjiä e-urheilun har-
rastusmahdollisuuksien osalta, sekä kartoittaa alan 
mahdollisuuksia. Kunta halusi osoittaa että kunta ja 
paikallinen urheiluseura Alavieskan Viri ovat avoimin 
mielin tukemassa e-urheilua mikäli alueen harrastajat 
ja yrittäjät ovat halukkaita järjestäytymään ja kehittä-
mään alueen harrastusmahdollisuuksia e-urheilun ja 
pelikulttuurin osalta.

Hankkeen toteutus

Hanke aloitettiin kartoittamalla kunnan lähtötilanne, 
tavoitteet, resurssit ja paikalliset toimijat e-urheilu- ja 
pelikulttuuriharrastuksen parissa. Alussa tavoitteena 
oli harrastetilan rakentaminen alueelle mahdollista-
maan paikallinen e-urheilutoiminta. Kunnan lähtö-
tilanne e-urheilun ja pelikulttuurin osalta oli se, että 
olemassa oleva toiminta pelaamisen parissa oli lähes 
olematonta ja tästä johtuen hankkeen lopulliseksi ta-
voitteeksi muotoutui harrastuksen tutuksi tuominen 
alueen asukkaille, paikallisten harrastajien ja yrittäji-
en aktivoiminen sekä alan mahdollisuuksien kartoit-
taminen. 
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Hanketta suunnitteli, valmisteli, toteutti ja arvioi kun-
nan eri osastot ja paikallinen urheiluseura Alavieskan 
Viri. Kunnan puolelta hankkeen toteutuksesta pää-
vastuu oli sivistys- ja hyvinvointipalveluilla, erityisesti 
nuorisopalveluilla, mutta mukana hankkeen eri vai-
heiden toteutuksessa oli myös kunnanjohtaja, tekniset 
palvelut, yhtenäiskoulu ja liikuntapalvelut. 

Lähtötilanteen kartoituksen jälkeen hanketta suun-
niteltiin sekä verkon välityksellä että paikan päällä 
järjestetyissä tapaamisissa. Suunnitteluvaiheessa 
koettiin tärkeäksi että on tärkeää tarjota alueen asuk-
kaille, etenkin nuorille, nuorten vanhemmille ja peli-
harrastuksesta kiinnostuneille, tietoa e-urheilu- ja 
pelikulttuuriharrastuksesta ja mahdollisuus päästä 
kokeilemaan eri harrastusmuotoja. Tätä kautta hank-
keen kulmakiveksi muodostui kunnan suurimman 
yleisötapahtuman, Alavieska-päivien, yhteyteen järjes-
tettävä kaikille avoin yleisötapahtuma, jossa tarjottiin 
mahdollisuus tutustua e-urheilun ja pelikulttuurin eri 
osa-alueisiin, toimijoihin ja harrastusmahdollisuuksiin. 

Alavieska-päivillä järjestetty e-urheilun yleisötapahtu-
ma järjestettiin 15.7.2023 Alavieskan Virin urheiluta-
lon ja samassa rakennuksessa sijaitsevan nuorisotilan 
tiloissa. Tapahtumassa toimijoina oli SEUL:n, Alavies-
kan kunnan ja Alavieskan Virin lisäksi paikallinen Jo-
kilaaksojen pelaajat -yhdistys, oululainen School of 
Gaming, SEUL:n jäsenet Finesports ja Incoach sekä 
Suomalainen laitevalmistaja Unevn. 

Alavieskan kunta vastasi tapahtumassa yleisön vas-
taanottamisesta ja järjestyksenvalvonnasta sekä la-
vatekniikasta. SEUL hoiti tapahtumassa sähkö- ja 
verkkotekniikan. SEUL järjesti paneelikeskustelun 
jossa mukana olleiden toimijoiden edustajat vastasi-
vat SEUL:n toiminnanjohtajan Miika Pulkkisen, sekä 
yleisön, esittämiin kysymyksiin peliharrastukseen, 
e-urheiluun ja pelikasvatukseen liittyen. Jokilaakso-
jen pelaajat esittelivät pisteellään toimintaansa lauta-
peliharrastuksen parissa ja mahdollistivat erilaisten 
kortti- ja lautapelien kokeilemisen. School of Gaming 
toi tapahtumaan 10 tietokonetta kävijöiden käyttöön 
ja järjesti näillä tietokoneilla ohjattua tutustumista eri 
peleihin, kuten Minecraftiin ja Fortniteen. Finesports 
tarjosi mahdollisuutta päästä kokeilemaan ajosimu-
laattoreita ja VR-laseja, sekä piti tapahtumassa luen-
non pelikulttuurin työllistymismahdollisuuksista ja 

Finesportsin matkasta sen perustajien harrastuksesta 
yritykseksi. Incoach järjesti tapahtumassa ohjattua pe-
laamista ja kevyttä valmennusta Fortine-pelin parissa 
käyttäen hyödyksi Unevnin pöydän sisään rakennettu-
ja tietokoneita. 

Tapahtumassa kävi 130 kävijää ja tapahtuman yhtey-
dessä kerätyn palautteen perusteella kaikki mukana 
olleet toimijat olivat tyytyväisiä niin tapahtuman kävi-
jämäärään, järjestelyihin kuin yleisön antamaan vas-
taanottoon. Alavieskan kunta oli tyytyväinen sujuvaan 
yhteistyöhön eri toimijoiden välillä ja koki, että yleisö-
tapahtuman kautta alueen asukkaille saatiin laajas-
ti esiteltyä mitä e-urheilu- ja pelikulttuuriharrastus 
alueella voisi tulevaisuudessa olla. 

Hankkeen budjetti käytettiin yleisötapahtuman järjes-
telyihin, pääosin mukana olleiden toimijoiden kulujen 
kattamiseen. 
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Hankkeen toimenpiteet

• Alueellisten toimijoiden ja toiminnan 
kartoittaminen

• Kunnan henkilökunnan koulutustarpeiden 
kartoitus ja kouluttaminen

• Paikallisen harrastustilan suunnittelu ja 
tilan perustamiseen suunnatun hankkeen 
pohjustaminen

• E-urheiluharrastuksen tunnetuksi 
tuominen alueen nuorille, näiden 
vanhemmille ja muille alueen asukkaille

• Alueellisten ja valtakunnallisten 
toimijoiden kutsuminen Alavieska-päivillä 
järjestettävään yleisötapahtumaan, 
jossa esillä oli erilaisia 
peliharrastusmahdollisuuksia

Hankkeen tulokset

Alavieskan kunta koki, että hankkeelle asetetut tavoit-
teet toteutuivat hyvin. Alueen asukkaat ja yksittäiset 
yrittäjät ovat yleisötapahtuman jälkeen osoittaneet 
mielenkiintoa alaa ja sen mukanaan tuomia mahdol-
lisuuksia kohtaan. Kunnan näkökulmasta e-urheilusta 
tuli hankkeen kautta todellinen uusi vaihtoehto kun-
nan harrastusmahdollisuuksien joukkoon.

Hankkeen suunnittelun ja toteutuksen aikana koettiin 
tärkeänä kartoittaa tulevaisuudessa mahdollisuuksia 
kunnan ja Alavieskan Virin yhdessä järjestämään oh-
jattuun e-urheilun kerhotoimintaan, järjestää kunnan 
henkilöstölle koulutusta lan-tapahtumien järjestämi-
seen ja valmistella kunnan toimesta uutta hanketta, 
joka mahdollistaisi harrastustilan perustamisen. Kun-
ta toivoo, että hankkeessa osoitettu kunnan ja Alavies-
kan Virin avoin suhtautuminen e-urheilua kohtaan ak-
tivoisi alueen harrastajia järjestäytymään ja tuomaan 
esiin toiveensa siitä millaista toimintaa harrastuksen 
pariin voitaisi alueella järjestää.

Kunta koki, että hanke oli tärkeä ensimmäinen askel 
e-urheilun ja pelikulttuurin tuomiseksi osaksi kunnan 
harrastusmahdollisuuksia. Kunnassa tiedostetaan 
että toimintaa täytyy rakentaa pitkällä aikavälillä ja 
askel kerrallaan. Seuraavana askeleena kunta pyrkii 
löytämään alueelta henkilöitä joilla on osaamista ja 
mahdollisuus lähteä toteuttamaan harrastustoimin-
taa alueella sekä kunta kouluttaa nuorisopalveluiden 
henkilökuntaa pelikulttuuritapahtumien, erityisesti 
lan-tapahtumien, järjestämiseen. Pitkän aikavälin ta-
voitteena on vakituinen ohjattu harrastustoiminta ja 
harrastustilan perustaminen e-urheilu- ja pelikulttuu-
riharrastuksen mahdollistamiseksi.



KITTILÄ

Kunta

Kittilä sijaitsee Lapin maakunnassa, Rovaniemen 
pohjoispuolella ja Sodankylän länsipuolella. Kittilän 
asukasluku on n. 6600 asukasta, joista 15% on alle 
14-vuotiaita ja 21,5% on yli 64-vuotiaita. Kittilä on ko-
konaispinta-alaltaan Suomen 4. suurin kunta ja Kitti-
lässä sijaitseva Levin hiihtokeskus vetää puoleensa 
matkailijoita ympäri Suomen ja maailman. 

Lähtötilanne

Kittilässä on järjestetty vuosien ajan nuorille suunnat-
tuja pienimuotoisia lan-tapahtumia kahdesti vuodessa. 
Nuorisotiloilla on pelikonsoleita ja tietokone VR-lasei-
neen tilalla käyvien nuorten käytössä. Nuorisopalve-
luista löytyy pelikulttuuria hyvin tunteva nuoriso-oh-
jaaja, joka on yhdessä vapaaehtoisten nuorten kanssa 
järjestänyt lan-tapahtumia. Kunnassa on lan-tapahtu-
mien lisäksi järjestetty retropelitoimintaa.

Kittilän kunnan tavoitteena hankkeessa oli mahdol-
listaa lan-tapahtumien laajentaminen suuremmiksi 
tapahtumiksi. Tämän tavoitteen mahdollistamiseksi 

kunta halusi auttaa alueen tapahtumajärjestäjiä jär-
jestäytymään. Kunnan tavoitteena oli siirtää lan-ta-
pahtumat tämän järjestäytymisen kautta perustetta-
van yhdistyksen järjestettäviksi, jolloin kunnan rooli 
olisi järjestävän tahon sijaan järjestävää tahoa tukeva. 
Tämän tavoitteen saavuttamiseksi Kittilän kunta pyrki 
hankkeessa keräämään ja jakamaan tietoa alueen har-
rastajille yhdistystoiminnan perustamisesta.

Kunnan strategia e-urheilu- ja pelikulttuuriharrastaji-
en harrastusmahdollisuuksien suhteen on keskittynyt 
vahvasti tapahtumatoimintaan. Nuorisopalveluiden 
järjestämät tapahtumat ovat palvelleet pääasiassa 
nuorisopalveluiden toiminnan piirissä olevia nuoria, 
mutta tavoitteena oli tapahtumatoiminnan laajentami-
sen kautta tuoda harrastusmahdollisuuksia kuntaan 
kaikenikäisille harrastajille.

Hankkeen toteutus

Hanke aloitettiin kartoittamalla kunnan lähtötilanne, 
tavoitteet, resurssit ja paikalliset toimijat e-urheilu- ja 
pelikulttuuriharrastuksen parissa. Kittilässä e-urhei-
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lu- ja pelikulttuuria edistetään pitkälti tapahtumatoi-
minnan kautta ja siten tämän tapahtumatoiminnan 
kehittäminen muodostui hankkeen päätavoitteeksi. 
Pitkälti nuorisopalveluiden nuorille suunnattujen 
lan-tapahtumien kehittäminen, laajentaminen sekä 
koon että kohderyhmän osalta ja siirtäminen sitä var-
ten perustettavan uuden yhdistystoimijan alaisuuteen 
valittiin tavoitteiksi hankkeelle. Uuden yhdistystoimi-
jan perustamista varten hankkeessa päätettiin tuoda 
alueen aktiivisille tapahtumajärjestäjille tietoa yhdis-
tyksen perustamisesta ja siitä millä tapaa muilla alu-
eilla järjestetään lan- ja pelikulttuuritapahtumia pai-
kallisyhdistyksen ja kunnan välisen yhteistyönä.

Hankkeen suunnittelussa, valmistelussa, toteutuk-
sessa ja arvioinnissa oli mukana pääasiassa kunnan 
nuoriso- ja liikuntapalvelut, sekä alueen aktiiviset ta-
pahtumajärjestäjänuoret. Päävastuu järjestelyistä oli 
Kittilän nuorisopalveluilla, erityisesti aiempien tapah-
tumien järjestelyistä vastanneella nuoriso-ohjaajalla 
Jouni Alaraatikalla. Viestinnällisesti yhteistyötä tehtiin 
alueen yritysten, kuten Visit Levin kanssa. Lisäksi ou-
lulainen Vector – Suomen verkkopeliyhdistys antoi tu-
kea ja vinkkejä tapahtuman järjestäjille.

Lähtötilanteen kartoituksen ja tavoitteiden asettami-
sen jälkeen hankkeessa keskityttiin hiihtolomalla 8.-
10.3. järjestetyn Kittilä e-urheiluviikon ja sen kohokoh-
tana järjestetyn UrcanLan-tapahtuman suunnitteluun, 
kehittämiseen, valmisteluun ja toteutukseen. Suun-
nittelu ja kehittäminen toteutettiin verkon välityksellä 
järjestetyissä tapaamisissa, valmistelu tapahtui kun-
nan henkilöstön ja alueen tapahtumajärjestäjänuorten 
kesken paikan päällä ja toteutukseen kaikki osapuolet 
kerääntyivät paikan päälle. Tapahtuman valmistelun 
ja toteutuksen yhteydessä tapahtumaa järjestäneitä 
nuoria koulutettiin tapahtuman järjestämiseen ja yh-
distystoiminnan perustamiseen liittyen. 

Kittilän e-urheiluviikot pitivät sisällään perinteisen 
nuorille suunnatun UrcanLan-tapahtuman ja tämän 
lisäksi kaksi SEUL:n toiminnanjohtajan vetämää luen-
toa, alueen koulutus- ja harrastusmahdollisuuksien 
esittelyä sekä mahdollisuuden alueen nuorten van-
hemmille tutustua UrcanLan-tapahtumaan ja pelikult-
tuuriharrastukseen. Tapahtuman luennoista toinen oli 
suunnattu vanhemmille ja keskittyi avaamaan peli-
kulttuurin harrastusmahdollisuuksia, pelikasvatusta 
ja vastaamaan yleisön kysymyksiin. Toinen luennoista 

oli suunnattu nuorille pelaajille ja keskittyi terveelli-
seen ja turvalliseen harrastamiseen pelien parissa.

Kolmepäiväiseen UrcanLan-tapahtumaan osallistui 
yhteensä 38 henkilöä + neljä järjestäjänuorta. Tapah-
tuma järjestettiin Kittilän urheiluhallissa kunnan nuo-
risopalveluiden, liikuntapalveluiden, SEUL:n ja alueen 
tapahtumajärjestäjänuorten yhteistyönä. Tapahtumas-
sa osallistujat toivat omat tietokoneensa lan-tapahtu-
maan ja olivat tapahtumassa n. 48 tuntia. Tapahtuman 
yhteydessä pääasiassa nuorisopalveluiden toiminnan 
piirissä oleville nuorille oli tarjolla erilaisia turnauksia 
ja yhteisiä pelihetkiä.

UrcanLan-tapahtumassa pelikasvatus ja terveelliset 
elämäntavat olivat vahvasti esillä. Osallistumismaksu 
sisälsi yhden lämpimän ruuan jokaisen tapahtuma-
päivänä, joten jokainen osallistuja sai mahdollisuuden 
ruokailla terveellisesti ja tasapainoisesti läpi tapahtu-
man. Lisäksi ohjelmassa huomioitiin ikärajat ja osallis-
tujille oli tarjolla rauhallinen tila nukkumiseen. 

Tapahtuman ohjelman toteutuksesta vastasivat alueen 
aktiiviset harrastajat, jotka olivat mukana järjestämäs-
sä tapahtumaa. Kunta pyrkii siihen, että nämä harras-
tajat järjestäytyvät ja perustavat yhdistyksen, jonka 
kautta tulevaisuuden tapahtumat järjestettäisiin kun-
nan tukemana. Tapahtuman yhteydessä näille nuorille 
tarjottiin koulutusta ja tietoa yhdistyksen perustami-
sesta sekä esimerkkejä siitä kuinka vastaavat yhdis-
tykset järjestävät toimintaa muilla alueilla. Tapahtu-
man järjestäjät koulutettiin myös Helsingin kaupungin 
Non-Toxic – Syrjimätön Pelikulttuuri -hankkeen kans-
sa luodulla Non-Toxic tapahtumatoimijakoulutuksella. 
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Hankkeen budjetti käytettiin pääasiassa järjestetyn 
lan-tapahtuman kustannuksiin, sekä lan-tapahtumien 
järjestämiseen tarvittavien laitteiden ja välineistön 
päivittämiseen ja uusimiseen.

Hankkeen toimenpiteet 

• Paikallisten toimijoiden ja toimintojen 
kartoittaminen

• Alueella järjestettyjen lan-tapahtumien 
kehittäminen ja kohderyhmän laajentaminen

• Tapahtumajärjestäjien kouluttaminen ja tuki 
yhdistyksen perustamiseen

• Lan-tapahtumien järjestämiseen tarvittavan 
laitteiston päivitys ja uusiminen

• Kittilän e-urheiluviikon ja sen huipentaneen 
lan-tapahtuman järjestäminen
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Hankkeen tulokset

Kunta, tapahtuman järjestämiseen osallistuneet nuo-
ret ja osallistujat antoivat kaikki positiivisen palaut-
teen tapahtumasta. Tapahtuman järjestäjiltä saadussa 
suullisessa palautteessa koettiin tärkeäksi järjestäjille 
tarjottu koulutus, mahdollisuus laitteiston päivittämi-

seen hankkeen kautta ja se, että kunnalla on halua ke-
hittää ja laajentaa tapahtumatoimintaa. Tärkeänä oppi-
na tapahtumasta kunnalle jäi se, että pelikasvatuksen 
rooli näissä tapahtumissa on tärkeä ja se täytyy pitää 
mielessä tilanteessa jossa kokonaan tai osittain vas-
tuu tapahtumajärjestämisestä ulkoistetaan paikalli-
selle yhdistykselle.

Hankkeen kautta kunnan päättäjien ja alueen toimijoi-
den kiinnostus pelitapahtumia ja pelikasvatusta koh-
taan on kasvanut. Lisäksi kunta koki, että hankkeen 
kautta päivitetty laitteisto mahdollistaa tapahtumien 
järjestämisen vuosiksi eteenpäin.

Seuraavan lan-tapahtuman suunnittelu on jo käyn-
nissä ja se on hankkeen asettamien tavoitteiden mu-
kaisesti laajempi ja sen suunnittelussa on mukana 
useampia alueen toimijoita, jotka eivät aiemmin ole 
olleet mukana alueen pelitapahtumissa. Yhdistyksen 
perustaminen alueen pelitapahtumien järjestämiseksi 
on käynnissä ja kunnassa on jo valmiiksi mietitty kei-
noja joilla paikallisyhdistyksen tukeminen tapahtuma-
järjestämisen osalta on mahdollista.



ESPOO

Kunta

Espoo sijaitsee Uudenmaan maakunnassa, heti Hel-
singin länsipuolella. Espoon asukasluku on n. 305 000 
asukasta, joista 18,7 % on alle 14-vuotiaita ja 15 % on 
yli 64-vuotiaita. Espoo on asukasluvultaan Suomen 
toiseksi suurin kunta. Suuresta asukasluvusta huoli-
matta Espoosta löytyy paljon metsää, muun muassa 
turistien ja paikallisten suosima ulkoilukohde Nuuksi-
on kansallispuisto. Espoo on kansallispuiston lisäksi 
tunnettu teknologia-alan yritysten kotikaupunkina ja 
Espoossa Otaniemen kampusalueella sijaitseva Aal-
to-yliopisto on hyvin arvostettu.

Lähtötilanne

Espoossa lähtötilanne e-urheilu- ja pelikulttuurihar-
rastuksen mahdollisuuksien suhteen oli hyvä. Kunnas-
sa on useita nuorisotyöllisiä pelitiloja, e-urheilutapah-
tumia ja verkossa tapahtuvaa ohjattua pelitoimintaa. 
E-urheilu on Espoossa muodostunut pysyväksi osaksi 
kaupungin nuoriso- ja liikuntatoimien toimintaa. Lisäk-
si Espoosta löytyy oppilaitosten ja kaupallisten toimi-
joiden järjestämää toimintaa.

Espoon kaupunki halusi hankkeessa selvittää, kuin-
ka kaupungin toivottaisiin olevan mukana paikallisen 
e-urheilu- ja pelikulttuurin rakentamisessa ja tukemi-
sessa. Lisäksi kaupungin laajempana tavoitteena oli 
käynnistää laajemmin e-urheilutilojen rakentaminen 
kestävällä tavalla, jotta harrastaminen saataisiin oh-
jattuun ja turvalliseen ympäristöön sekä alueen seu-
ra- ja yhdistystoimijoille saataisiin tiloja toiminnan jär-
jestämiseen.

Hankkeen toteutus

Hanke aloitettiin kartoittamalla kunnan lähtötilanne, 
tavoitteet, resurssit ja paikalliset toimijat e-urheilu- ja 
pelikulttuuriharrastuksen parissa. Espoossa toimijoita 
ja resursseja on valtakunnalliseen keskiarvoon näh-
den runsaasti, niinpä hankkeen kannalta tärkeäksi 
muodostui se että valitaan selkeä osa-alue ja kohde 
jota lähdetään kehittämään. 

Hankkeen tavoitteeksi valittiin alueen e-urheiluhar-
rastamisen haasteiden ja mahdollisuuksien selvittä-
minen, erityisesti paikallisen seuratoiminnan kannalta. 
Selvitystyön tavoitteena oli löytää konkreettisia ratkai-
suja haasteiden vähentämiseksi ja mahdollisuuksien 
hyödyntämiseksi. 

Hankkeen ja sen parissa tehdyn selvitystyön suunnit-
telussa, valmistelussa, toteutuksessa ja arvioinnissa 
oli mukana Espoon kaupungin liikuntapalvelut ja Wes-
tend 58 ry, joka tunnetaan paremmin urheiluseura 
Westend Indiansina. Suunnittelu, valmistelu, toteutus 
ja arviointi tapahtui sekä verkon välityksellä että pai-
kan päällä järjestetyissä tapaamisissa.

Hankkeen toteutusvaiheessa Espoon kaupunki tuki 
Westend Indiansia, erityisesti sen e-urheilujaostoa 
Heimo Esportsia, eri tavoin ja seura sekä kaupunki ar-
vioivat eri tukimuotojen vaikutusta seuran toimintaan. 
Mukana tarpeiden ja tukimuotojen selvittämisessä oli 
myös Heimo Esportsin toiminnassa mukana olleet n. 
40 e-urheiluharrastajaa.

Hankkeen budjetti käytettiin pääasiassa erilaisten Es-
poon kaupungin urheiluseuroille tarjoamien tukimuo-
tojen kokeilemiseen ja arviointiin. 

Hankkeen toimenpiteet

• Paikallisten toimijoiden ja toimintojen 
kartoittaminen

• Yhteistyön luominen paikallisen 
urheiluseuran, Westend Indians, ja sen 
e-urheilujaoston kanssa

• Kunnan erilaisten tukimuotojen kartoittaminen 
ja kokeilu urheiluseuran tukemiseksi

• Urheiluseuran tuottama julkaisu 
e-urheiluharrastajien ja seurojen huomiointiin 
ja toimintaympäristöön liittyen

• Kunnan uusien tukimuotojen suunnittelu ja 
valmistelu
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Hankkeen tulokset

Hankkeen tärkeimpänä kärkenä Heimo Esports to-
teutti 5-sivuisen julkaisun e-urheiluharrastajien ja 
seurojen huomiointiin ja toimintaympäristöön liittyen. 
Julkaisussa nostetaan esiin neljä eri osa-aluetta, 
seuratoiminta, harrastajat, kasvatus, tapahtumat ja 
talous, ja paneudutaan näiden osa-alueiden tilantee-
seen, haasteisiin ja ratkaisuehdotuksiin.

Heimo Esportsin julkaisussa nostettiin seuratoiminnan 
osalta esiin se, että e-urheilun parissa seuratoiminta 
on lähes olematonta verrattuna valtaosaan perintei-
sen urheilun lajeista. Näin lajia harrastavilla lapsilla 
ja nuorilla ei ole mahdollisuutta päästä harrastamaan 
turvallisesti ohjatussa ja tuetussa ympäristössä. Yhte-
nä haasteena aiheessa koettiin e-urheilun nuoruus la-
jina ja sen harrastajakunnan poikkeavuus verrattuna 
muihin urheilulajeihin, sillä suuri osa harrastajista on 
nuoria ja nuoria aikuisia. Suurimpana haasteena koet-
tiin toimintaa soveltuvien harrastetilojen puuttuminen 
lähes täysin. Näin toimintaa tulee järjestää joko ver-
kon välityksellä tai seuran tulisi sijoittaa käytännössä 
mahdoton alkuinvestointi toiminnan perustamiseksi. 
Ratkaisumalleiksi tarjotaan kuntien aktiivisempi rooli 
harrastetilojen perustajana ja ylläpitäjänä, sekä moni-
lajiseurojen mukaan saaminen lajin pariin.

Harrastajien osalta Heimo Esportsin julkaisu nostaa 
esiin sen, että lajin parista puuttuva seurakulttuuri ja 
se että monille vanhemmille laji on vielä tuntematon, 
tarkoittaa sitä, että lapsia ja nuoria on vaikea saada 
seuratoiminnan pariin. Heimo Esportsin tekemien ky-
selyiden perusteella lähes jokaisen nuoren vanhempi 
koki positiiviseksi asiaksi sen, että nuori harrastaisi 
pelikulttuuria paikan päällä kavereiden kanssa aikui-
sen ohjaamana. Esteenä toimii kuitenkin toiminnan 
järjestämiseen soveltuvien harrastetilojen ja alueel-
lisen seuratoiminnan puuttuminen tai kustannusten 
suuruus. Ratkaisumalliksi tarjotaan seuratoiminnan 
näkyminen kaupungin viestinnässä ja yhteistyö oppi-
laitosten kanssa nuorten ohjaamiseksi ohjatun har-
rastustoiminnan piiriin. 

Kasvatuksen osalta Heimo Esportsin julkaisu nostaa 
esiin sen, että vastuu turvallisesta ja terveellisestä 
peliharrastuksesta on tällä hetkellä lähes täysin van-
hempien ja oppilaitosten vastuulla. Lisäksi julkaisus-
sa tiedostetaan se, että tyttöjen/naisten asemassa on 
e-urheilun osalta kehitettävää, se, että verkon väli-
tyksellä kiusaaminen nimettömästi on mahdollista ja 
se, että erityistukea tarvitsevien ja maahanmuuttajien 
huomiominen lajin parissa on heikkoa. Ratkaisumallik-
si tarjotaan harrastetilojen sijoittamista liikuntapaik-
kojen yhteyteen, jolloin harrastustoiminnassa voidaan 
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paremmin huomioida fyysinen hyvinvointi. Lisäksi ko-
rostetaan ohjatun toiminnan, kuten iltapäiväkerhojen, 
tärkeyttä harrastetiloissa.

Tapahtumien osalta julkaisu nostaa haasteeksi sen 
ettei e-urheilu- ja pelikulttuuritapahtumille sopivia 
kustannuksiltaan järkeviä tiloja löydy tarpeeksi. Isoille 
yleisötapahtumille tiloja on kyllä tarjolla, mutta pie-
nemmille matalan kynnyksen tapahtumille ja esimer-
kiksi erilaisille harjoitusleireille tiloja on heikommin 
saatavilla. Ratkaisumalliksi tarjotaan sitä, että kau-
punki varmistaa, että eri e-urheilu- ja pelikulttuurita-
pahtumiin sopivia tiloja on tarjolla.

Talouden osalta julkaisu nostaa haasteeksi suuret 
alkuinvestointien kustannukset jos valmiita harras-
tustiloja ei ole tarjolla. Julkaisussa arvioidaan har-
rastetilan kustannukseksi n. 1000 euroa per vuosi per 
tietokone. Kaupungin tarjoamat tukimuodot koskevat 
oikeastaan vain seuroja joilla on oma harrastustila, jo-
ten avustusten piiriin pääsemiseksi täytyy joko tehdä 
suuria alkuinvestointeja. Ratkaisumalliksi tarjotaan 
sitä että kaupungin seuratoimijoille suuntaamat avus-
tusmuodot ottaisivat paremmin huomioon e-urheilun 
erityispiirteet ja sitä, että kaupunki tukisi seurojen 
omia harrastetiloja ostamalla niistä palveluita täyden-
tämään kaupungin omien harrastetilojen toimintaa.

Yhteenvetona Heimo Esportsin julkaisu toteaa suh-
teutettuna harrastajamääriin on yksityinen ja julkinen 
toiminta lajin parissa todella vähäistä. Ratkaisumal-
liksi tarjotaan kaupungin perustamia harrastetiloja 
tai kaupungin laajempaa tukea seurojen perustamille 
harrastetiloille, sekä sitä että kaupunki löytää keinot 
tukea ja sitouttaa monilajiseuroja jotka ottavat e-ur-
heilun lajivalikoimaansa. Lisäksi kehitystä toivotaan 
kaupungin viestimiseen lajin parissa ja ohjatun toimin-
nan laajuuden kasvattamista.

Espoon kaupunki koki, että yhteistyö Westend Indian-
sin kanssa onnistui hyvin ja että yhteistyö vähensi 
kaupungin työkuormaa. Hanke on jo nyt vaikuttanut 
kaupungin päätöksentekoon ja e-urheilutoiminnan 
kehittämiseen, sillä Espoon kaupungin Liikunnan- ja 
Urheilun yksikkö on käynnistänyt selvitystyön yhtei-
söllisen e-urheilutilan perustamisesta. Selvitystyö luo 
myös pohjaa täysin uudenlaisen digitaalisen liikunnan 
ja urheilun liikuntapaikka rakentamiselle Espoossa. 
Kaupunki koki myös, että hanke sai seura- ja har-
rastajakentällä erinomaisen vastaanoton, sillä siellä 
haasteet ovat olleet tunnistettuna jo pidemmän aikaa, 
mutta toimijoilla ei ole ollut hyviä väyliä tuoda mielipi-
teitään esille tarpeeksi tehokkaalla tavalla.
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TURKU

Kunta

Turku sijaitsee Varsinais-Suomen maakunnassa ja on 
Lounais-Suomen suurin kaupunki. Turun asukasluku 
on n. 200 000 asukasta, joista 12,6% on alle 14-vuotiai-
ta ja 20,9% on yli 64-vuotiaita. Turku on asukasluvul-
taan Suomen 6. suurin kunta ja iältään Suomen vanhin 
kaupunki.  

Lähtötilanne

Turun kaupungissa on runsaasti e-urheilu- ja pelikult-
tuuriharrastajia sekä kiinnostusta pelaamista kohtaan. 
Kaupungissa on nuorisotoimen järjestämää avointa ja 
ohjattua pelitoimintaa pelitila Nexuksessa ja verkon 
välityksellä. Turussa toimii e-urheiluseura Enhanced, 
jolla on oma pelitila ja puoliammattilaisjoukkueen toi-
mintaa. Edellä mainittujen tilojen lisäksi Turussa toimii 
kaupallinen Shelter Gameroom pelitila ja yliopistolla 
on kerhotoimintaa pelaamisen parissa

Kaupungissa on useita pieniä pelikulttuuri- ja e-urhei-
lutoimijoita, mutta näiden toiminta on hajallaan ja yh-
teistyö eri toimijoiden välillä on vähäistä. Kaupungin 
toiveena oli luoda tiiviimpää yhteistyötä alueen toimi-
joiden kanssa, jotta toimintamahdollisuudet alueella 
parantuisivat ja eri toimijoiden toimintaa saataisiin nä-
kyvämmin esille.

Kaupungin tavoitteena hankkeessa oli syventää yh-
teistyötä paikallisten e-urheilutoimijoiden kanssa ja 
lisätä nuorille mahdollisuutta tutustua e-urheilun 
harrastusmahdollisuuksiin ja urapolkuun. Alueellisen 
yhteistyön tavoitteena oli tarjota nuorille e-urheilutoi-
mintaa, jonka järjestämiseen kaupungin nuorisopalve-
luilla ei ollut sillä hetkellä mahdollisuuksia tai resurs-
seja. Yhteistyön tavoitteena oli löytää keinot järjestää 
e-urheilun ja pelikulttuurin harrastustoimintaa yhdes-
sä ja yhteistyössä paikallisten e-urheilutoimijoiden ja 
seurojen kanssa.

Hankkeen toteutus

Hanke aloitettiin kartoittamalla kunnan lähtötilanne, 
tavoitteet, resurssit ja paikalliset toimijat e-urheilu- ja 
pelikulttuuriharrastuksen parissa. Turusta pienem-
piä toimijoita löytyi useampia, mutta yhteistyö näiden 
välillä on vähäistä. Hankkeen tavoitteeksi muodostui 
yhteistyömuotojen löytäminen eri toimijoiden välille ja 
nuorten harrastajien pelaajapolun rakentaminen nuo-
risopalveluiden avoimesta pelitoiminnasta aina e-ur-
heiluseuran puoliammattilaistoimintaan asti.

Hankkeen suunnittelussa, valmistelussa, toteutuk-
sessa ja arvioinnissa oli mukana Turun kaupungin 
nuorisopalvelut ja Turussa toimiva e-urheiluseura En-
hanced Esports Club. Suunnitteluvaiheessa mukana 
oli myös paikallinen urheiluseura FCB Turku, mutta 
hankkeen tiukan aikataulun vuoksi FCB Turku ei osal-
listunut toteutusvaiheeseen. 

Hankkeen kärkenä järjestettiin paikallisille 13-20-vuo-
tiaille nuorille esports-päiväleiri. Neljän päivän kes-
toisessa päiväleirissä nuoret osallistuivat päivittäin 
6-8 tunnin mittaiseen tavoitteelliseen harjoitteluun 
CS:GO-pelissä. Leirin tarkoituksena oli tarjota osallis-
tuville nuorille välineitä oman pelisuorituksen kehittä-
miselle ja mahdollisuus tutustua ammattipelaamisen 
maailmaan. Päiväleiri toteutettiin Turun kaupungin 
nuorisopalveluiden monitoimitilassa. Leirin e-urheilu-
sisällöistä vastasi Enhanced Esportsin henkilökunta ja 
leirin käytännön järjestelyistä piti huolen Turun kau-
pungin nuorisopalveluiden henkilöstö. 

Päiväleirin markkinointi ei onnistunut toivotulla taval-
la, joten leirille osallistui vain 6 nuorta ja tämän ta-
kia leiri päätettiin tiivistää kolmeen päivään. Nuoriso-
palvelut arvioivat, että viestintää olisi pitänyt tehdä 
enemmän suoraan kohderyhmälle markkinoiden, sillä 
nyt kaupungin yleisessä viestinnässä lukuisat muut 
kesätoiminnot jättivät leirin varjoonsa. Positiivisena 
nähtiin kuitenkin se, että leirille osallistuneet nuoret 
olivat sellaisia nuoria jotka eivät muutoin ole osallis-
tuneet nuorisopalveluiden toimintaan. 
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Hankkeen toimenpiteet

• Paikallisten toimijoiden ja toimintojen 
kartoittaminen

• Yhteistyön luominen kunnan, paikallisen 
urheiluseuran, FCB Turku, ja paikallisen 
e-urheiluseuran, Enhanced Esports, välille

• Paikallisen pelaajapolun ideointi, 
suunnittelu ja valmistelu

• Kunnan ja urheiluseuran yhteisen 
e-urheilun päiväleirin järjestäminen

Hankkeen tulokset

Turun kaupunki koki, että hankkeessa päästiin asetet-
tuihin tavoitteisiin. Yhteinen päiväleiri tiivisti yhteistyö-
tä kahden alueen merkittävimmän e-urheilutoimijan 
välillä ja loi mallin kuinka kaupunki voi luoda yhteis-
työtä alueen seurojen ja yhdistystoimijoiden kanssa. 

Vaikka hankkeessa järjestetty päiväleiri ei saavuttanut 
suurta yleisöä, se tarjosi sekä kaupungille että Enhan-
ced Esportsille tärkeää oppia sekä kokonaisuuksien 
järjestämisestä yhteistyössä että kaupungin avoimen 
toiminnan ja e-urheiluseuran valmennustoiminnan vä-
lisen aukon täyttämisestä pelaajapolulla. Hankkeessa 
nousi esiin selkeä tarve alueellisen yhteistyön tiivistä-
miselle ja ohjatulle pelitoiminnalle. 

Nuorisopalvelut kokivat e-urheilun parissa tehtävässä 
toiminnassa haasteena nuorten keskinäiset erot pe-
litaidoissa ja sen kuinka mahdollistaa osallistuminen 
kaikille halukkaille. Koettiin, että tulevissa toteutuk-
sissa olisi järkevää jakaa osallistujat ryhmiin taitota-
soittain tai pelituntien perusteella. Tällä tapaa ohjatun 
toiminnan sisällöt on helpompi suunnitella ja toteut-
taa nuorten lähtötaso huomioon ottaen. Nuorisopal-
velun palveluiden piirissä olleilta nuorilta saadussa 
palautteessa nostettiin päiväleirin osalta haasteeksi 
sen ajankohta kesäloman aikana ja sen keskittyminen 
peliin jota nuori ei itse pelannut. Nuorisopalveluiden 
edustaja koki myös, että Turussa pelitoiminta on vah-
vasti henkilöitynyt yksittäisten osaajien työmuodoksi.
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YHTEENVETO

Hankkeessa toteutettiin neljä onnistunutta pilottihan-
ketta, luotiin e-urheilutoimintaa alueille josta harras-
tusmahdollisuudet aiemmin puuttuivat ja kehitettiin 
toimintaa alueilla joissa toimintaa oli jo olemassa. 
Hankkeen tavoitteina olivat e-urheilun harrastamisen 
mallin ja uusien harrastusmahdollisuuksien luominen 
ja molemmat näistä tavoitteista täyttyivät hankkeessa.

Pilottihankkeissa positiivisena havaintona nousi esiin 
kuntien ja alueella toimivien seurojen ja järjestöjen 
halu luoda toimintaa yhdessä ja löytää sopivat yhteis-
työn muodot. Oli selkeästi nähtävissä että harrastus-
mahdollisuuksien luominen ja parantaminen oli tär-
keää niin kunnille kuin kolmannen sektorin toimijoille. 
Esiin nousi myös se, että jo pienikin tuki resurssien 
suhteen on tärkeää seurojen ja järjestöjen toiminnan 
kannalta, etenkin kun rakennetaan uutta toimintaa. Pi-
lottihankkeita varten kunnat saivat käytettäväksi 5000 
euroa. Tällä summalla mahdollistui neljä hyvin erilais-
ta ja onnistunutta pilotti-kokonaisuutta.

Pilottihankkeissa negatiivisena havaintona nousi esiin 
harrastustilojen ja avustusmahdollisuuksien puute, 
etenkin pienissä ja keskisuurissa kunnissa.  Puutteita 
havaittiin myös e-urheilun ja pelikulttuurin ymmär-
ryksessä, etenkin päättävissä rooleissa olevilla mutta 
myös käytännön tasolla. Pilottihankkeet nostivat esiin 
sen että paikallinen seuratoiminta on Suomessa vielä 
harvinaista, seuratoiminnan kulttuuri on vielä raken-
nusvaiheessa lajin parissa ja seurat tarvitsevat kunti-
en ja/tai valtion tukea.

Yhteistyökunnilta kerätyssä palautteessa kaikki hank-
keessa mukana olleet kunnat kokivat hankkeen ja 
pilottikokeilut onnistuneina. Myös kuntien päättäjien, 
piloteissa yhteistyökumppaneina olleiden seurojen ja 
järjestöjen edustajien sekä paikallisten harrastajien 
palaute hankkeesta kunnille on ollut positiivista. Kun-
nat kokivat myös, että hanke toi lyhyellä tai keskipit-
källä aikavälillä uusia e-urheilun harrastusmahdolli-
suuksia kunnan alueelle.
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KUINKA LÄHTEÄ RAKENTAMAAN TAI 
KEHITTÄMÄÄN PAIKALLISTA TOIMINTAA?

KUNNAN EDUSTAJA

1. Kartoita alueen tilanne

• Onko alueella jo olemassa olevaa 
e-urheilutoimintaa?

• Onko alueella tiloja joissa järjestää 
e-urheilutoimintaa?

• Onko alueella pelikulttuuritoimintaa tai 
-tapahtumia?

• Onko alueella toimijoita jotka voisivat olla halukkai-
ta tekemään e-urheilutoimintaa yhteistyössä?

2. Pohdi ja/tai selvitä millaiselle toiminnalle olisi 
tarvetta / kysyntää

• E-urheilun ja pelikulttuurin sisällyttäminen mah-
dollisiin nuorille tai asukkaille suunnattuihin har-
rastusmahdollisuuksiin liittyviin kyselyihin.

• Yhteistyö mahdollisten lajin parissa toimivien alu-
eellisten toimijoiden kanssa harrastajien toiveiden 
kuulemiseksi.

3. Ota yhteyttä kunnan muihin osastoihin ja 
mahdollisiin alueen järjestö- tai seura toimijoihin

• Kunnassa e-urheilutoiminta voi sijoittua eri osas-
tojen, kuten nuoriso- liikunta- tai kulttuuripalvelui-
den alle.

• Olisiko paikallisella monilajiseuralla halukkuutta 
laajentaa uuteen lajiin?

4. Selvitä tarjolla olevat resurssit ja 
rahoitusmahdollisuudet

• Mahdollisten lajiin tai harrastusmahdollisuuksiin 
liittyvien alueellisten hankkeiden selvittäminen.

• Toiminnan aloittamisen tai kehittämisen mahdollis-
tavan hankkeen valmistelu.

• Toiminnan, harrastustilan tai yhteistyön mahdollis-
tavan summan tuominen kunnan budjettiin.

5. Viesti aiheesta alueella

• Alueen harrastajien toiveet ja kokemukset auttavat 
ohjaamaan toimintaa oikeaan suuntaan. Niinpä 
harrastajien tavoittaminen on tärkeää.

• Jotta toiminta olisi onnistunutta ja laadukasta, 
täytyy siihen saada kohderyhmään kuuluvat osal-
listujat.

• Alueen toimijoiden viestintäkanavia ja verkostoja 
kannattaa hyödyntää toiminnan markkinoinnissa.

• Yhteistyöllä saadaan aikaan parhaita tuloksia.

6. Hyödynnä suunnittelussa olemassa olevaa tietoa

• Hyödynnä e-urheilun harrastamisen mallin pi-
lottihankkeiden tuloksia, toiminnan kehittämisen 
tueksi tarjottuja oppaita ja alan toimijoiden, kuten  
SEUL:n, Verken, Kunnallisen nuorisotyön kehittä-
misverkosto Kanuunan ja lähialueen kuntien sekä 
tapahtumatoimijoiden osaamista ja tietoa.
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JÄRJESTÖN TAI SEURAN EDUSTAJA

1. Kartoita alueen tilanne

• Onko alueella tai kunnalla jo olemassa olevaa 
e-urheilutoimintaa?

• Onko alueella tai kunnalla tiloja, joissa järjestää 
e-urheilutoimintaa?

• Onko alueella tai kunnalla pelikulttuuritoimintaa tai 
-tapahtumia?

• Onko alueella muita toimijoita, jotka voisivat 
olla halukkaita tekemään e-urheilutoimintaa 
yhteistyössä?

2. Pohdi ja/tai selvitä millaiselle toiminnalle olisi 
tarvetta / kysyntää

• Kunta on mahdollisesti selvittänyt 
nuorten ja alueen harrastajien toiveita 
harrastusmahdollisuuksien osalta.

• Mikäli teillä tai muilla alueen toimijoilla on 
kosketuspintaa alueen harrastajiin, on hyvä tuoda 
harrastajien tarpeet kunnan tietoisuuteen.

• Valmiit ehdotukset ja toimintamallit edesauttavat 
kunnan kanssa asiointia.

3. Ota yhteyttä kuntaan ja muihin alueen järjestö- tai 
seuratoimijoihin

• Kunnassa e-urheilutoiminta voi sijoittua 
eri osastojen, kuten nuoriso- liikunta- tai 
kulttuuripalveluiden, alaisuuteen, joten kannattaa 
ottaa yhteyttä eri osastoihin.

• Yhteistyöllä kuluja ja riskejä saadaan jaettua 
useamman toimijan kesken. Samalla mahdollistuu 
myös paremmat resurssit ja laajempi osaaminen 
toiminnan järjestämiseen.

4. Selvitä alueella tarjolla olevat resurssit ja 
rahoitusmahdollisuudet

• Mahdollisten lajiin tai harrastusmahdollisuuksiin 
liittyvien alueellisten hankkeiden selvittäminen.

• Yhteistyö kunnan tai muiden toimijoiden kanssa 
helpottaa mahdollisten avustusten hakujen ja 
hankkeiden valmistelua.

• Kunnilla on usein nuorille, harrastustoimintaa 
järjestäville järjestöille tai urheiluseuroille 
suunnattuja avustuksia. Nämä kannattaa kartoittaa 
ja hyödyntää.

• Selkeät ehdotukset ja esitykset helpottavat kunnan 
päättäjien työtä budjetin valmistelussa.

5. Viesti aiheesta alueella

• Mitä laajempi otanta alueen toimijoita ja harrastajia 
tuo toiveensa esiin, sitä parempi todennäköisyys 
on, että kunnalta löytyy resursseja toiminnan 
järjestämiseen.

• Toiminnan esiin tuomisessa kannattaa hyödyntää 
kunnan viestintä resursseja ja muiden alueen 
toimijoiden viestintäkanavia ja verkostoja.

• Yhteistyöllä saadaan aikaan parhaita tuloksia.

6. Hyödynnä suunnittelussa olemassa olevaa tietoa

• Hyödynnä e-urheilun harrastamisen mallin 
pilottihankkeiden tuloksia, toiminnan kehittämisen 
tueksi tarjottuja oppaita ja alan toimijoiden, 
kuten SEUL:n, Verken, Kunnallisen nuorisotyön 
kehittämisverkosto Kanuunan ja lähialueen 
järjestöjen, seurojen sekä tapahtumatoimijoiden 
osaamista ja tietoa.

- 21 -

http://seul.fi/
https://www.verke.org/
https://www.nuorisokanuuna.fi/


TOIMINNAN KEHITTÄMISEN TUEKSI

Aloittelijan opas yhdenvertaisempaan pelitoimintaan. 
Kielinä suomi, ruotsi ja englanti.

• Opas (2023)

• Äänikirja (2023)

E-urheilun opas vanhemmille

• Sivusto

Elektroninen urheilu ja terveelliset elämäntavat

• Opas (2019)

Pelikasvattajan käsikirja

• Ensimmäinen osa (2013)

• Toinen osa (2019)

Turnausjärjestäjän opas

• Opas (2017)

E-urheilun eettinen ohjeisto

• Opas (2016)

E-urheilun lajianalyysi

• Opas (2021)

LÄHTEET

Pelaajabarometri

E-urheilun harrastajien huomiointi

Pilottikunnille tehty kysely
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https://seul.fi/wp-content/uploads/2023/10/pilottikuntien-kysely.pdf
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