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ALKUSANAT

Esports on valloittanut maailmaa ilmiona.
Samalla siita on tullut yksi suosituimmista
nuorten harrastuksista maailmanlaajuises-
ti. IImio nakyy myos meilla Suomessa ja se
on omalta osaltaan muokannut 2000-|u-
vun nuorisokulttuuria. Nuorisokulttuuri-
sesti merkittavana ilmiona esportsin pitaisi
kilnnostaa myos nuorisotyota. Esports on
lajina ja harrastuksena niin tuore, etta sen
maarittely tarkasti on viela hailyvaa. Nuo-
risotyollisesta nakokulmasta esports on
tyokaluna ja toimintamuotona uudenlainen
tapa tehda asioita, jotka ovat tuttuja pe-
rinteisemmista nuorisotyon muodoista ja
valineista.

Kanuuna ja Verke haluavat tassa tietopa-
ketissa avata esportsia kasitteena ja sen
merkitysta kunnallisessa nuorisotyossa.
Tata julkaisua varten on haastateltu eri or-
ganisaatioiden nuorisotyon ammattilaisia,
jotka ovat tyossaan tekemisissa esportsin
kanssa. Suuri kiitos viela heille!

Juha Leskinen & Pasi Tuominen 2020



MITA ON ESPORTS?

Electronic sports, esports, elektroninen urheilu
ja e-urheilu, kaikki tarkoittavat samaa ilmiota.
Yksinkertaisesti esports on digitaalisten pelien
kilpailullista pelaamista. Kilpailullinen asetelma
ei yksin tee pelaamisesta elektronista urheilua,
mukana pitaa olla myos tavoitteellisuutta ja
rakenteellisuutta.

Nuorelle esports voi olla kilpailullista pelaamis-
ta kaveriporukan kesken tai rentoa taitojen hi-
omista lempipelin parissa laksyjen jalkeen. Taman
toiminnan pitaa kuitenkin olla pitkajanteista ja
tavoitteellista, jotta sita voi kutsua esportsiksi. Ta-
voitteellisuus nakyy myos joukkueen tai yksilon
kehittymisesta kokonaisvaltaisesti tarkasteltu-
na, ei vain sijoitusten tai tulostaulujen vinkkelista.
Esports on pitkalle vietyna tarkasti suunniteltua
pyrkimysta maailman parhaiden joukkoon, aina
ammattilaiseksi asti.

Perinteisen urheilun lailla esports on
hyvin monimuotoista. Esports sisaltaa
yksilopelaamista ja joukkuepelaamista,
verkossa pelattavia peleja ja saman ka-
ton alla pelattavia peleja. Peleissa kilpail-
laan muita pelaajia tai joukkueita vastaan
MuunN muassa eravoitoista, pisteista tai
ajasta.
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Esportsin ymparille on syntynyt perinteisten urheilulajien ta-
voin fanikulttuureja, oheistuotteita ja tiettyjen pelien, pelaaji-
en tai joukkueiden kautta rakentuneita yhteisoja. Tata kulttuu-
ria ilmentavat myos muut pelimaailmasta tutut ilmiot, kuten
pelivideot ja pelistriimit. Striimaaminen voi olla tarkea kanava
esports-ammattilaiselle pitaa yhteytta faneihinsa erilaisten
kisatapahtumien ulkopuolella.

Esportsin vetovoimaisuudesta kertoo se, etta tapahtumat
saavuttavat jo suurempia yleisoja kuin perinteiset urheilulajit.
Taman seurauksena esports ei ammattitasolla - tai muuten-
kaan - ole pelkkaa pelaamista. Tukitoimintoja ja auttavia kasia
tarvitaan paljon. Esports on moniammatillinen ilmio.

e Sosiaalista ja yhtei-
sollista tekemista.

e Esports on digitaa-
listen pelien kilpai-
lullista ja tavoitteel-
lista pelaamista. e Esports on rinnas-
tettavissa perinteisiin
e Pelata voi verkos- urheilulajeihin.

sa tai paikallisesti,

yksin tai joukkueena
pelista riippuen.

e Huvin vuoksi,
kilpailullisesti tai
ammattimaisesti
tapahtuvaa kilpape-
laamista.

e Suosittua ajanvie-
tettd monelle nuorelle

joko itse pelaten tai
seuraamalla otteluita,
joukkueita ja pelaajia.

e Esports tarvitsee
monenlaisia toimijoita.

e Fanikulttuuri on tar-
ked osa esportsia.




MIKSI ESPORTSIA
NUORISOTYOSSA?

Suurin osa nuorista pelaa ainakin joskus jotakin digitaalista
pelia. Nuorisotyon on hyva pysya mukana pelimaailman tren-
deissa. Peleja ja pelaamista voi hyodyntaa nuorisotyollisesti
seka yksiloiden etta ryhmien kanssa tyoskennellessa.

Pelaaminen on luonnostaan sosiaalista ja yhteisaollista. Pe-
laaminen on hyva vayla ystavyyssuhteiden rakentamiselle ja
sosiaalisten taitojen kehittamiselle. Peleissa tapahtuvien on-
nistumisten ja pettymysten kasittely opettaa nuorille tarkeita
tunnetaitoja. Ohjatussa toiminnassa nuori voi vahvistaa suh-
dettaan muihin nuoriin, turvallisiin aikuisiin, Iahialueeseen ja
siella sijaitseviin palveluihin.

Esports-toiminta lahtee usein liikkeelle avoimes-
ta pelitoiminnasta. Nuorten kehittyessa pelaajina
ohjaaja voi tuoda pelaamiseen mukaan tavoit-
teellisuutta. Tavoitteellisuuden myota toiminnas-
sa voidaan kasitella esimerkiksi elamanhallinta-
taitoja, yhteistyokykya ja hyvinvoinnin merkitysta
peleissa parjaamisessa. Esports-toiminnan avul-
la pelaamiseen voidaan kytkea sellaisia tavoit-
teellisen ja suunnitelmallisen toiminnan raken-
teita, joita nuori voi hyodyntaa arjessaan.

Nuorisotyo mahdollistaa nuorten omaeh-
toista tekemista tukemalla nuorten omia
joukkueita, tarjoamalla harjoitustiloja, lait-
teistoa tai peliseuraa. Nuoret saattavat
tarvita apua myos kaytannon jarjestelyjen
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kanssa. Nuorilla voi olla eparealistisia kuvia ammattitason
e-urheilusta eika heilla valttamatta ole tahoa, jolta saisi tarvit-
tavaa lisatietoa. Nuorisotyolla on tassakin mahdollisuus toi-
mia nuorta tukevana voimavarana.

Kulttuurisesta nakokulmasta esports on nuorisotyollisesti mer-
kittavaa vaikkapa tapahtumien, henkiloiden ja tekemisen kaut-
ta. Nuoret voivat toimia monella tapaa esportsin ymparilla. He
voivat olla mukana esimerkiksi tapahtumien jarjestamisessa tai
tuoda omaa luovuuttaan esiin tekemalla selostuksia ja pelivide-
oita. Nuorisotyon kautta tuetaan positiivisen pelaamisen kult-
tuurin edistamistaq, jossa kaikki ovat tervetulleita toimintaan ja
ovat samanarvoisia. Tama on erityisen tarkeaaq, jotta kaikilla olisi
yhdenvertainen ja turvallinen kokemus pelien parissa.

¢ Nuorisotyo reagoi
nuorisokulttuurin

e Yhteisossa pelaaminen
tarjoaa nuorelle tilaisuuden

muutoksiin.

e Tietamys peleista
ja pelikulttuurista
on seka nuorelle etta
nuorisotyontekijalle
sosiaalista

paiomaa.

¢ Joukkuepelaaminen
kehittaa tunne- ja
yhteistyotaitoja seka
sosiaalisia taitoja.

vahvistaa suhdetta muihin
nuoriin, turvallisiin aikuisiin,
lahialueeseen ja ymparoivaan
yhteiskuntaan.

e Avoimesta pelitoiminnasta
voi kehittya osalle nuorista
tavoitteellisempaa esports-toimintaa.

e Esports tarjoaa ympariston
nuorten omaehtoiselle toiminnalle ja
vastuurooleille.

e Esports-toiminta nuorisotydssa voi
olla myos kisakatsomon pystyttamista,
striimaamista ja tapahtumien
jarjestamista.




MITEN NUORET
MUKAAN
TOIMINTAAN?

Esports sopii kaikille siita kiinnostuneille nuorille ja toi-
mintaa voi sovittaa omaan nuorisotyolliseen tyomuo-
toon sopivaksi. Esports-toimintaa voi hyodyntaa avoi-
messa toiminnassa, ryhmatoiminnassa ja yksilotyossa.
Tavoitteellisella pelaamisella on paljon annettavaa
nuorisotyollisesti, vaikka tavoitteena ei olekaan maail-
man huipulle paaseminen.

\Verkossa tapahtuva esports-toiminta voi tavoittaa ne
nuoret, jotka eivat pysty tai halua osallistua kasvokkain
jarjestettavaan toimintaan. Parhaimmissa tapauksis-
sa verkossa jarjestetty, ohjattu aktiviteetti on toiminut
kannustimena nuorille siirtya nuorisotiloille, kun ohjaa-
ja ja mahdollisesti muut nuoret ovat ensin tulleet tu-
tuiksi verkon valityksella.

Nuorten omilla joukkueilla on erilaisia tarpeita. Nuorten
omille joukkueille voi olla hyvinkin haasteellista loytaa
yhteisia harjoitustiloja. Mikali organisaatiolla
on oma pelitila, voi sita mahdollisuuksien mu-
kaan tarjota nuorten ryhmien kaytettavaksi,
oman toiminnan ulkopuolella. Nain myos peli-
tilan kayttoaste kasvaa.



Osallisuuden nakokulmasta nuoret voivat jarjestaa ta-
pahtumia toisilleen. He voivat alusta lahtien olla mukana
suunnittelemassa, rakentamassa ja kehittamassa peli- ja
esports-toimintaa.

Nuorilla saattaa olla erilaisia mielenkiinnon kohteita esport-
siin liittyen, jolloin yhteinen tekeminen, vastuunjako ja ver-
taistuki tapahtuu luontaisesti. Nuoret voivat loytaa tiensa
mukaan esports-toimintaan muista nuorisotyon muo-
doista. Esimerkiksi etsivan nuorisotyon pelaajataustainen
nuori voi olla kiinnostunut esportsista. Hanta voidaan oh-
jata eteenpain pienryhmatoimintaan, jossa jarjestetaan
esports-tapahtumaa. Samoin nuoria voi ohjata ja osallistaa
vertaisohjaaja-toimintaan, tyoharjoitteluihin pelitiloilla tai
valmennukselliseen rooliin.

e Esports on yksi peli- e Nuorten omatoi-

toiminnan muoto. misten ryhmien
tukeminen.

e Esportsia voi hyodyn-

taa nuorisotyon eri e Monia osallista-

tyomuodoissa. misen mahdolli-
suuksia.

e Verkkovilitteisesti

kynnys osallistua on e Muista nuoriso-

matala nuoren taustas- tyon muodois-

ta riippumatta. ta ohjaaminen
esports-toiminnan
pariin.

¢ Vertaistoimintaa
ja -ohjausta kan-
nattaa hyodyntaa.




MITA TOIMINNASSA
KANNATTAA HUOMIOIDA?

Esports-toiminnassa, kuten muussakin tavoitteellisessa toi-
minnassa, tyota taytyy tehda karsivallisesti ja riittavin resurs-
sein. Pelagjien ja joukkueiden kehitys vie aikaa ja sita taytyy
tukea suunnitelmallisesti. Esports nuorisotyossa on nuoriso-
tyollisten tavoitteiden toteuttamista, ei urheilullisten. Tyonte-
kijan rooli on tukea ja ohjata nuoria.

Ennen nuorisotyollisen esports-toiminnan aloittamista on
hyva kartoittaa paikallisia ja kansallisia esports-toimijoita, jot-
ta pelagjapolun seuraavat askeleet ovat selvilla. Esports kun-
nallisessa nuorisotyossa sijoittuu pelaajapolun alkupaahan,

ja toiminta tapahtuu nuorisotyon tavoitteet edella. Nuorilla

voi olla hyvin erilaiset lahtokohdat peliharrastuksen aloit-
tamiseen. Haasteena voi olla esimerkiksi sosioekonomisen
taustan vaikutus tai sukupuoleen kohdistuvat ennakkoluulot.
Nuorisotyollisesta nakokulmasta on tarkeaa tasoittaa kaikkien
nuorten mahdollisuuksia harrastaa tai aloittaa esports-toimin-
ta. Esports-tyota tekevalle ohjaajalle on lisaksi eduksi, mikali
han tuntee esportsin ammatillista puolta. Tarkeam-
paa on kuitenkin ymmartaa erottaa ammattimainen
esport-toiminta nuorisotyollisesta toiminnasta.

Hyvaksi e-urheilijaksi tullakseen pelaajan
on harrastettava kokonaisvaltaisesti. Ela-
manhallintaan, liikuntaan, ravintoon ja le-
poon liittyvat opit ovat pitkalti samoja kuin
perinteisissa urheilulajeissa. Esports-toi-
mintaa suunnitellessa kannattaa huomioi-
da muutkin osa-alueet kuin pelaaminen ja
valineet. Yhteistyokumppaneiden ja oman
organisaation monipuolista osaamista kan-
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nattaa hyodyntaa alusta alkaen. Esimerkiksi pelaajien teknisen
osaamisen kehittaminen voi jarjestya yhteistyokumppanin ta-
holta, jolloin nuorisotyollinen asiantuntijuus (esimerkiksi ryh-
madynamiikan tukeminen) jaa nuorisotyontekijalle.

Joukkueiden muodostaminen on oma haasteensa varsinkin
nuorten ollessa pelaajina taidoiltaan kovin eritasoisia. Yksi toi-
miva ratkaisu on selvittaa etukateen hieman pelaajien taitota-
soja ja minkalaisia rooleja he haluavat pelissa pelata. Samalla
voi muodostaa kuvan nuoresta, minkalaista tukea han mah-
dollisesti tarvitsee tai kuinka han toimii ryhman (joukkueen)
jasenena. Nuori saattaa sanoa haluavansa pelata joukkueessa,
mutta todellinen kiinnostus ja tarve on paasta keskustelemaan
esportsista ja oppia mekaanisia pelitaitoja.

Esports-toiminnassa on hyva ottaa huomioon, etta kaikki ha-
lukkaat eivat valttamatta mahdu mukaan. Siksi olisi hyva olla
jo etukateen mietittyna tavat, milla joukkueet muodostetaan
ja mita voidaan tarjota jokaiselle toiminnasta kiinnostuneelle.
Tarkoituksena on tarjota tasapainoisia joukkueita ja muuta toi-
mintaa, jossa kaikilla on mukava pelata ja kehittya. Talloin toi-
minta on myos nuorille mielekkaampaa ja heidan on helpompi
sitoutua siihen.

e Esports nuorisotyossa e Ohjaajan on tarkeaa hah-
nuorisotyollisin tavoit- mottaa pelaajapolkuja,
tein. jotta nuorta voidaan ohjata
hadnen halutessaan eteen-

Ammatillisen puolen
° P pain harrastuksessa.

tuntemus on hyvasta.

e Kunnallinen nuoriso- e Hyddynna yhteistyo-
tyollinen esports-toi- kumppaneita voimavarana.
minta on pelaajapolun

alkupaassa, se ei oleam- e Huomio joukkueiden
mattilaistasoista toimivuuteen.

toimintaa.




MITA TOIMINTAAN
VAADITAAN?

Esports-toiminta voi olla hyvin erilaista eri or-
ganisaatioilla. Tarvittavat resurssit maaraytyvat
aina toiminnan mukaan ja parhaassa tapauk-
sessa ne skaalautuvat sita mukaa, kun toiminta
kehittyy. Suunnitelmallinen toiminta on helposti
perusteltavissa oman organisaation sisalla seka
toimintaan osallistuville nuorille.

Esports-toiminta vaatii pelaamiseen soveltuvaa
laitteistoa, toimivat verkkoyhteydet ja yhteis-
ymmarryksen esihenkildiden seka tietohallinnon
kanssa siita, etta laitteilla pystytaan pelaamaan
ja toteuttamaan pelitoimintaa. Perinteiset orga-
nisaatioiden hallintoverkot harvoin soveltuvat

$e|aam_jseen ilman asetusten muokkaamista.
leensa on tarpeellista jarjestaa oma verkko-

yhteys pelaamiselle.

Yhteyksien ja valineiden lisaksi on tarkeaa mi-
toittaa ja tarvittaessa jakaa toimitila oikein. Pe-
lipaikkojen maara, toiminnan muoto ja kavijat
maarittelevat, minkalainen tila on soveltuva.
lImanvaihtoon pitaa kiinnittaa huomiota, silla
pelaajat ja pelilaitteet tuottavat lampoa. Peliti-
lasta on hyva olla erillaan tila rennolle oleske-
lulle seka pieni paikka, missa kayda ryhmakes-
kusteluja esimerkiksi joukkueen kesken.
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Tilojen ja valineiden lisaksi tarkea resurssi on tyontekijat.
Osaamisen lisaksi tyontekijalle itselleen tarkea resurssi on
esihenkilon tuki ja ymmarrys esports-toimintaa kohtaan.
Talloin tyontekijalla on kaytettavissa tarvittavat aikaresurs-
sit, jotka riittavat myos toiminnan suunnitteluun. Samalla
tyontekijan ja toiminnan tarpeet ymmarretaan koko organi-
saatiossa. Oikein mitoitetut resurssit takaavat nuorille mie-
lekkaan ja vetovoimaisen toiminnan, joka on myos organi-
saation nuorisotyollisten tavoitteiden mukaista.

Kannattaa tutustua Suomen

.. . elektronisen urheilun liittoon
e Laitteisto, yhteydet ja https://seul.fi/
tilat riittaviksi toimintaa

varten. Liiton sivuilla on paljon tietoa

esimerkiksi koulutuksesta,

e Toimintaan oikein harrastusmahdollisuuksista,
mitoitetut ohjaajaresurssit. esteettomyydesta,
yhdenvertaisuudesta,

e Esihenkildiden peleista ja tapahtumista.
monipuolinen tukion

tarkeaa viela suhteellisen

tuoreessa peli- ja esports-

toiminnassa.

¢ Toiminta on muokattavissa
organisaatioon sopivaksi.

e Hyvin suunniteltu ja
toteutettu toiminta vetoaa
nuoriin ja tekee toiminnasta
mielekasta myos
tyontekijoille. @

Opetus- ja kulttuuriministerio

Kunnallisen nuorisotydn
osaamiskeskus
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