\!

}i{’é TURUN

12

—

» YLIOPISTO

A/

N

E-urheilukoulutukset Suomessa

Juhani Olavi Luoto

Kandidaatintutkielma

Digitaalisen kulttuurin, maiseman ja kulttuuriperinnén tutkinto-ohjelma
Digitaalinen kulttuuri

Humanistinen tiedekunta

Turun yliopisto

4/2025



Turun yliopiston laatujarjestelman mukaisesti tdiman julkaisun alkuperdisyys on tarkastettu

Turnitin OriginalityCheck -jarjestelmalla.



Kandidaatintutkielma

Tutkinto-ohjelma: Digitaalisen kulttuurin, maiseman ja kulttuuriperinnén tutkinto-ohjelma
Oppiaine: Digitaalinen kulttuuri

Tekija: Juhani Olavi Luoto

Otsikko: E-urheilukoulutukset Suomessa

Sivumaarat: 34 sivua + liitteet 1 sivu

Paivamaara: 22.4.2025

Tassa kandidaatintutkielmassa kasittelen e-urheilukoulutuksia Suomessa e-urheilukoulutusta
tarjoavien tahojen edustajien nakemyksien kautta. Tutkimuksen tavoitteena oli selvittaa, mil-
laista e-urheilukoulutus on Suomessa, millaisia sisélt6j& koulutus tarjoaa ja miten e-urheilu-
koulutukseen voi hakeutua Suomessa. Tutkielmassa peilataan e-urheilun ja e-urheilukoulutus-
ten historiaa nykyaikaan seké tulevaisuuden mahdollisuuksiin.

Suoritin tutkimuksen laadullisin menetelmin ja tutkimus perustuu haastatteluihin, joissa e-ur-
heilukoulutusta tarjoavien tahojen edustajat kertoivat ndkemyksiaan e-urheilukoulutusten ny-
kytilasta sekd muutoksesta. Aineisto koostuu kahdesta teemahaastattelusta, jotka olivat pi-
tuuksiltaan 15-50 minuuttia. Kaytin haastatteluista saatua aineistoa analyysiin litteroituna ja
teemoittelin aineiston sisallonanalyysid varten. Lisaksi hyodynsin tutkimuksessani kirjallisia
lahteitd ja oppilaitosten verkkosivuja, jotka tarjosivat tietoa koulutuspoluista ja alan kehityk-
sesta.

Tulokset osoittivat, ettd e-urheilukoulutukseen hakeutuminen edellyttaa usein kilpailullista
pelikokemusta, ja hakijoita arvioidaan muun muassa pelitaidon, joukkuekokemuksen ja strate-
gisen ajattelun perusteella. Viime vuosina hakijamaérat ovat kasvaneet huomattavasti, mika
on lisdnnyt kilpailua opiskelupaikoista.

Tutkimuksen perusteella voidaan paatella, etta e-urheilukoulutus on vakiinnuttanut asemansa
osana ammatillista ja toisen asteen koulutusta Suomessa. Lisaksi e-urheilukoulutuksen rooli
vakavasti otettavana uravaihtoehtona on vahvistunut. Oppilaitosten resurssit ja koulutusohjel-
mien rakenteet vaihtelevat, mutta kaikilla e-urheilun koulutustahoilla on sama tavoite eli var-
mistaa, ettd valmistuvat opiskelijat voivat toimia monipuolisesti alan eri tehtavissa.

Hakijamaarien kasvu ja kilpailun Kiristyminen osoittavat, ettd e-urheilukoulutus nahdaan yha
houkuttelevampana vaihtoehtona. Liséksi e-urheilu ymmarretd&n yha enemman osaksi laa-
jempaa digitaalista kulttuuria ja teknologista kehitystd, mika tekee sen koulutuksesta monia-
laisen ja dynaamisen kentdn tulevaisuudessa.

Avainsanat: E-urheilu, e-urheilukoulutus, kilpapelaaminen, koulutus, Suomi
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1 Johdanto

1.1 Tutkielman tausta ja merkityksellisyys

Elektronisella urheilulla, eli e-urheilulla, tarkoitetaan videopelien pelaamista kilpailullisessa
muodossa. Sen suosio on kasvanut 2010-luvulla valtavasti ympari maailmaa, ja huipputason
pelaajat voivat ansaita vuosittain jopa miljoonia euroja. Samalla koko alan liikevaihto kasvaa
jatkuvasti. (Ronka 2018; Statista 2019.)

E-urheilu on alkanut herattdd myds akateemista mielenkiintoa. Koska e-urheilun suosio on
kasvanut rajahdemaisesti organisoidun ja kilpailullisen pelaamisen myotd, on akateemisen tut-
kimuksen mé&aré kasvanut nopeasti. Vuonna 2002 e-urheilun tutkimus oli viel& olematonta,
mutta jo vuoteen 2018 mennessa e-urheiluun liittyvat tutkimukset ovat levinneet jo seitse-

malle eri akateemiselle tieteenalalle. (Reitman ym. 2019, 1.)

Viime vuosikymmenina e-urheilu on noussut ilmitksi, joka ei rajoitu vain peliharrastajien pii-
riin, vaan sen vaikutus ulottuu laajemmalle yleisélle medianakyvyyden lisadntyessa. Vuonna
2019 e-urheilun markkina-arvoksi arvioitiin noin 1,1 miljardia dollaria ja ala vain jatkaa kas-
vuaan. E-urheilu nousikin Suomessa samana vuonna erityisesti 18—29-vuotiaiden miesten
suosimaksi urheilulajiksi. (Kraneis & Rantala, 2018; Ronka 2018; Sponsor Insight, 2019; Sta-
tista 2019.)

E-urheilun vaikutus nékyy useilla eri sektoreilla, kuten taloudessa, koulutuksessa ja yhteisolli-
syydessa. Taloudellisesti ala luo tydpaikkoja pelaajille, valmentajille, analyytikoille, tapahtu-
majarjestéjille ja siséllontuottajille (Hamari & Sjoblom, 2017). Kasvavan suosion myotd myos
yritykset ovat alkaneet hyddyntad e-urheilua litketoiminnassaan. Suuret bréndit, kuten Red
Bull, Intel, Logitech ja AOC ovat sponsoroineet tapahtumia ja kehitténeet pelivarusteita am-
mattilaispelaajille (Visionist 2015; Agon, 2020; SteelSeries, 2021).

Koulutuksen ohella e-urheilu on alkanut vakiinnuttaa asemaansa oppilaitoksissa. Toisin kuin
perinteisissa urheilulajeissa, e-urheilukoulutus painottaa fyysisen suorituskyvyn sijaan kogni-

tiivisia taitoja, strategista ajattelua ja nopeaa paatoksentekoa (Kauranen 2011; Suomela 2024).

Yhteisollisyyden nédkdkulmasta e-urheilu yhdistaa ihmisia eri puolilta maailmaa ja tarjoaa uu-
denlaisia sosiaalisen kanssakaymisen muotoja. Verkkopelit ja turnaukset mahdollistavat kan-
sainvalisen kilpailun, ja e-urheiluyhteisét ovat muodostuneet olennaisiksi sosiaalisiksi ympé-

ristoiksi (Witkowski 2012). Kilpapelaaminen ei ole vain yksilosuoritus, vaan se vaatii



yhteisty6td, kommunikaatiota ja tiimitydskentelyd. Monet joukkueet harjoittelevat paivittéin
yhdessé, aivan kuten perinteisempienkin urheilulajien ammattilaisetkin. E-urheilun kasvavan
arvostuksen voi myos huomata Kansainvélinen olympiakomitean paatoksessa jarjestaa e-ur-
heilun olympialaiset Saudi Arabiassa vuonna 2025 (International Olympic Commitee 2024;
Yle 2024).

E-urheilun jatkuva kehitys ja sen yha laajemmat vaikutukset osoittavat, ettd kyseessa on pal-
jon enemman Kkuin vain ajanvietteen muoto. Se yhdistaa teknologian, kilpailun ja viihteen, ja
sen vaikutukset nakyvat niin koulutuksessa, taloudessa kuin kulttuurissakin. Alan nopea
kasvu ja monipuolisuus viittaavat siihen, etta e-urheilu tulee olemaan merkittavéa osa alati

muovautuvaa digitaalista tulevaisuutta (Rauhansalo ym. 2025).

Valitsin itse e-urheilun ja e-urheilukoulutukset aiheeksi kandidaatintutkielmaani, koska olen
seurannut pelikulttuurin kehitysté koko elaméni ajan, ja aihe tuntuu minulle merkitykselli-
seltd. E-urheilun asema koulutuksessa on vahvistunut viime vuosina, ja haluan ymmartéé pa-
remmin, miten sitd opetetaan Suomessa ja millaisia mahdollisuuksia se voi tarjota tulevaisuu-
dessa. Minua kiinnostaa erityisesti se, miten e-urheilu yhdistaa teknologian, kilpailun ja tiimi-

tyon, ja millaisia taitoja sen kautta voidaan kehittaa.

Tutkielmassani haluan selvittad, millaisia menetelmié e-urheilun koulutuksessa kaytetaan ja
miten ne tukevat opiskelijoiden urapolkuja. Lisdksi haluan tutkia, millaisia haasteita alan kou-
lutuksen kehittdmisessa on ja miten se voisi kehittyé tulevaisuudessa. Koska pelaaminen ja
pelikulttuuri ovat olleet iso osa eldmaéani, koen tarkedksi ymmartad, miten e-urheilu sulautuu
osaksi koulutusjarjestelmaa ja millaisia vaikutuksia sill& voi olla niin sen opiskelijoille kuin

koko pelialalle.
1.2 Tutkielman tavoite, tutkimuskysymykset ja rajaukset

Tutkielmani tavoitteena on tarkastella e-urheilukoulutusta Suomessa olemassa olevien koulu-
tusmallien ja madrittelyiden perusteella sekd hahmottaa, millaisia sisélt6ja ja mahdollisuuksia
koulutus tarjoaa. Tarkea4 tutkielmani kannalta on luoda selke& kasitys siit4, mité e-urheilu-
koulutus pita4 sisallaan, millaisia oppimisvéylié on tarjolla ja kuinka alasta kiinnostunut voi
paéastd opiskelemaan sitd. Syvennan néité kasityksia esittelemaéll4 erilaisia koulutusmalleja ja

lahikasitteitd, jotka liittyvat tutkimuksen paateemaan.

Tutkielmani tarkastelee e-urheilukoulutuksen nykytilannetta Suomessa seka sen kehitysmah-

dollisuuksia. Haastattelemani e-urheilukoulutusta tarjoavat tahot keskittyvét tarjoamaan



koulutusta erityisesti toimintapeleihin, eli toisin sanoen réiskintépeleihin, strategiapeleihin,
selviytymispeleihin ja taistelupeleihin, joten sen takia olen jattanyt tutkielmani tarkemmasta

tarkastelusta pois muut e-urheilun pelimuodot ja peligenret.

Tutkimustani varten olen muodostanut seuraavat tutkimuskysymykset tutkimukseni tavoittei-
den selvittdmiseksi. Paatutkimuskysymykseni tésséa tutkimuksessa on Millaista e-urheilukou-
lutus on Suomessa? ja paatutkimuskysymykseni tukena ovat seuraavat alakysymykset: Mita

e-urheilukoulutuksen opinnot pitavat sisalladn Suomessa?, Kuinka e-urheilukoulutukseen voi
hakeutua Suomessa? ja Millaisia haasteita ja kehitysmahdollisuuksia E-urheilu koulutuksella

on Suomessa?.

Paatutkimuskysymykseni avulla saadaan selville tietoja siitd, millaista e-urheilukoulutus on
Suomessa. Paatutkimuskysymystani tukevat kolme alakysymysté, joiden tarkoituksena on tar-
kentaa e-urheilukoulutuksen sisélt6d, selvittdd, kuinka siihen voi hakeutua seka millaisia haas-
teita ja kehitysmahdollisuuksia alalla on. Ndiden alakysymysten avulla pyrin muodostamaan

mahdollisimman kattava kokonaiskuva suomalaisesta e-urheilukoulutuksesta.

Tutkielmassani tarkastelen olemassa olevan kirjallisuuden, tieteellisten artikkeleiden ja ajan-
kohtaisen uutisoinnin avulla e-urheilukoulutusta Suomessa seka siihen liittyvié keskeisia aihe-
piireja. Jotta tutkielmani saavuttaisi parhaimman laadun lahteiden valinnassa ja tulkinnassa,
kaytan kriittista otetta seka tarkasti harkittuja lahteita lisatédkseni tutkielman luotettavuutta
(Hirsjarvi ym. 2008, 109). Tutkimalla eri e-urheilun teemoja pyrin muodostamaan kokonais-
kuvan e-urheilukoulutuksen sisallosta ja siitd, kuinka alalle voi hakeutua. Tutkielmani aihe on
valittu ensisijaisesti oman mielenkiintoni pohjalta, mutta se tarjoaa hyddyllisté tietoa myo6s
muille opiskelijoille ja alasta kiinnostuneille, silla e-urheilu on kasvava ala, joka voi avata uu-

sia koulutus- ja uramahdollisuuksia.

Tutkielmassani keskityn tarkastelemaan e-urheilukoulutusta Suomessa, rajaten pois muiden
maiden koulutusmallit. Erityisen tarkastelun kohteena ovat kaksi etukéteen valittua suoma-
laista e-urheiluopintoja tarjoavaa tahoa. Haastateltavat toimivat koulutuspaéllikkond ammat-
tiopistossa ja tutkintovastaavana seka opettajana toisen asteen ammatillisessa oppilaitoksessa.
Analysoin e-urheilukoulutusta sen sisélt6jen ja hakuprosessin nékokulmasta, mutta painopis-
teeni on erityisesti e-urheilukoulutuksen rakenteessa ja merkityksessa alalle pyrkiville opiske-

lijoille.



Kysyin haastateltavilta e-urheilukoulutukseen liittyvia kysymyksi, joiden paateemoina olivat
e-urheilukoulutuksen tausta ja synty kyseisissé oppilaitoksissa, e-urheilukoulutukseen hakeu-
tuvan hakuprosessi ja opiskelijavalinnat, e-urheilukoulutuksen toteutus ja sisalto, oppilaitok-
sen kaytannon jarjestelyt, opiskelijoiden jatkopolut seka e-urheilukoulutuksen merkitys ja tu-

levaisuus oppilaitoksen ndkokulmasta.

Tutkielmani keskeisimmét kasitteet ovat e-urheilu ja e-urheilukoulutus, ja tutkielman koko
rakenne muodostuukin ndiden teemojen ympérille. Vaikka e-urheilusta ja e-urheilukoulutuk-
sesta kaytetdankin nykyaan monia eri maaritelmia (ks. luku 2.1), olen téssa tutkielmassa paa-
tynyt kdyttdmaan vain e-urheilu ja e-urheilukoulutus maéaritelmid, enka néiden englanninkieli-
sié vastineita. Ndiden peruskaésitteiden suhteita tarkastellaan vain perustasoisesti teoriakon-
tekstissa, joten koska kasitteitd lainataan monilta tieteenaloilta ja suomenkieliset vastineet
ovat kaannettyja eri englanninkielista késitteistd, voi késitteiden merkitys kuitenkin vaihdella.
(Hirsjarvi ym. 2008, 150; Puusa 2008, 42). Olen tehnyt késitteiden rajausta myos sen takia,

ettd tutkielma olisi johdonmukainen termeineen alusta loppuun asti.
1.3 Tutkielman rakenne

Tutkielmani koostuu viidestd paéluvusta, johdannosta, kolmesta kasittelyluvusta sekd johto-
paatoksistd. Tutkielmani ensimmaisessa kasittelyluvussa avaan e-urheilukoulutusta ilmiéna.
Kyseisessa luvussa kasittelen e-urheilun ja e-urheilukoulutuksen méaaritelmia ja taustaa, seké
avaan e-urheilukoulutusten nykytilaa ja pelaajien uramahdollisuuksia Suomessa. Liséksi esit-
telen e-urheilu koulutuksien tavoitteita ja niiden esimerkkisisélt6ja Suomessa. Kolmannessa
kasittelyluvussa kdyn lapi tutkimusmenetelmid, haastattelujen toteuttamisesta aineiston analy-
sointiin. Viimeisessa késittelyluvussa kdyn viela 1api haastattelujen pohjalta saamaani aineis-
toa e-urheilukoulutuksiin liittyen Suomessa. Lopulta johtopé&é&toksissa tiivistan tutkielman

keskeiset havainnot ja kerron lisd4 mahdollisista jatkotutkimusmahdollisuuksista.



2 E-urheilukoulutus ilmionéa

2.1 E-urheilun ja e-urheilukoulutuksen maaritelmat ja taustaa

Elektronisesta urheilusta (engl. electronic sports) eli e-urheilusta kaytetd&n useita eri nimityk-
sid. Kielitoimiston sanakirjan (2025) mukaan virallinen suomenkielinen termi on kuitenkin e-
urheilu, jolla tarkoitetaan digitaalisten pelien pelaamista kilpailumielessa. Lisdksi yleisesti
kaytossa ovat myods englanninkieliset termit esport, esports ja e-sport. Termia kilpapelaami-
nen kaytetdan erityisesti silloin, kun halutaan korostaa pelaamisen kilpailullista luonnetta il-

man suoraa yhteyttéd perinteiseen urheiluun (Kinnunen 2019).

E-urheilun késite vakiintui vuonna 2000, kun Etel4-Korean kulttuuri-, urheilu- ja matkailumi-
nisteri otti termin viralliseen ké&yttd6n kuvaamaan maan nopeasti kasvavaa kilpailullisen verk-
kopelaamisen kulttuuria, jolle ei ollut vield yhtendista nimitysté (Dal Yong 2020, 3728). Kui-
tenkin jo 1990-luvulla kilpailullista videopelaamista kutsuttiin monilla eri nimilla, kuten vir-
tuaaliurheilu, ammattipelaaminen, kilpapelaaminen ja kyberurheilu. N&it4 vaihtoehtoisia ter-
meja ei endé kéytetd yhtd laajasti kuin aiemmin. (Wagner 2006, 440.)

Tiivistettynd e-urheilun katsotaan tarkoittavan jarjestaytynytta ja kilpailullista videopelaa-
mista tai Kilpaurheilua, jossa hyddynnetaan tietotekniikkaa. E-urheilua voi harrastaa joko yk-
siloné tai joukkueena pelisté ja sen pelimuodosta riippuen. Pelattavat e-urheilupelit voidaan
jakaa genreihin, joita ovat useimmiten FPS (rdiskintapelit), RTS (strategiapelit), MOBA
(areenapelit), Battle Royale (selviytymispelit), taistelupelit, ajopelit, urheilupelit ja rytmi- ja
tanssipelit (Suomen elektronisen urheilun liitto 2024a; Suomen elektronisen urheilun liitto
2024b).

Yleisimmin e-urheilupeleja pelataan tietokoneella tai pelikonsolilla. (Formosa 2022, 1-2;
Suomen elektronisen urheilun liitto 2024b.) My6s mobiililaitteen kdyttdminen pelialustana on
yleistynyt pelaajien seurassa. Eri alueilla ja maanosissa suosituimmat alustat vaihtelevat pe-

lagjien mieltymysten ja markkinoiden kehityksen mukaan (Hamari & Sjoblom 2017, 211).

E-urheilun juuret juontavat aina 1970-luvulle asti, jolloin ensimmaiset videopeliturnaukset
jarjestettiin. Esimerkiksi vuonna 1972 Stanfordin yliopistossa Kilpailtiin Spacewar! -pelissé,
ja 1980-luvulla Atari jarjesti Space Invaders -mestaruuskisat, joihin osallistui jopa yli 10 000

pelaajaa. (Li 2020.) 1990-luvulla internetin ja verkkopelaamisen kehittyminen nosti esiin
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uusia Kilpailullisia pelejd, joita olivat muun muassa StarCraft ja Counter-Strike (Suomen
elektronisen urheilun liitto 2024b; Taylor 2012).

2000-luvulla e-urheilu nousi globaaliksi viihteen muodoksi, ja suurten turnausten seka spon-
sorien myo6ta siita tuli merkittava toimiala (Suomen elektronisen urheilun liitto 2024b). Ta-
pahtumat, kuten The International (Dota 2) ja League of Legends World Championship, kera-
sivat miljoonia katsojia maailmanlaajuisesti ja jakoivat miljoonien dollareiden palkintopotteja
osallistujilleen. Esimerkiksi The International 2021 -turnauksen palkintorahasto ylitti 40 mil-
joonaa dollaria. (Newzoo 2021.) Tama jos mika kertoo alan nopeasta taloudellisesta kasvusta.
Liséksi suoratoistopalvelut, kuten Twitch ja YouTube, ovat enenemissa maarin tehneet e-ur-
heilun seuraamisesta entistd helpompaa, mahdollistaen myds amatéoripelaajien nousun tunne-
tuiksi sisallontuottajiksi (H&meen sanomat 2021). Suomessa e-urheilua on voinut seurata

mya0s ihan tavallisilta tv-kanavilta live-lahetysten muodossa (MTV 2019).

E-urheilun voidaan ajatella olevan myds harrastus ja silloin puhutaan vain yksinkertaisesti di-
gitaalisesta pelaamista (Suomen elektronisen urheilun liitto 2025a). Suomessa vuonna 2018

aktiivisesti eli noin kerran kuukaudessa tai useammin digitaalisia peleja pelaavia suomalaisia
oli 88,1 prosenttia, kun taas aktiivisia kilpapelaajia Suomessa oli vuonna 2018 1,8 prosenttia.
(Kinnunen ym. 2018, 6, 24.) Nykyhetkell& 1,8 prosenttia vastaa yli 80 000 suomalaista kilpa-
pelaajaa. Harrastuksesta ammattimaiseksi pelaaminen muuttuu silloin, kun pelaaja voi tienata

elantonsa kilpailullisesti pelaamalla. (Suomen elektronisen urheilun liitto 2025a.)

E-urheilijat ovat usein itseoppineita, ja suurin osa heidan harjoittelustaan tapahtuu itsendisesti
kotona. Toisin kuin monissa perinteisissa urheilulajeissa, e-urheilussa ei ole yhté vakiintuneita
seuroja tai valmennusjérjestelmid, jotka ohjaisivat pelaajia pienesta pitden. Monet harrastajat
pelaavat kotoa kasin internetin vélityksell& yksin tai ystavien kanssa, ja vaikka nuorisotalot ja
oppilaitokset tarjoavat tiloja yhteiseen pelaamiseen on jarjestelmallinen valmennus viel&kin
harvinaisempaa. E-urheilussa kilpailu voi tapahtua pelitapahtumissa turnauksissa lasna tai
verkossa pelattavien liigojen tai turnauksien kautta etand. (Suomen elektronisen urheilun liitto
2025a.)

E-urheilukoulutuksella tarkoitetaan koulutusohjelmia ja -kokonaisuuksia, jotka keskittyvat e-
urheiluun liittyvien taitojen ja tietojen kehittdmiseen. Suomessa e-urheilua voi opiskella eri
koulutustasoilla, kuten toisella asteella, opistoissa ja korkeakouluissa. Liséksi Suomen elekt-

ronisen urheilun liitto jarjestéa erilaisia koulutuksia tuomareille ja valmentajille. Opinnot
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voivat olla joko kokopdivaisié tai lyhyempid kursseja, joita voi suorittaa muun opiskelun
ohessa. (Suomen elektronisen urheilun liitto 2025b.)

2.2 E-urheilukoulutusten nykytila ja pelaajien uramahdollisuudet Suomessa

E-urheilun koulutuksen kenttd Suomessa on kehittynyt merkittavéasti viime vuosina. E-urhei-
lun suosion kasvaessa on syntynyt tarve koulutusohjelmille, jotka valmistavat opiskelijoita
alan ammattilaisiksi. (Karjalainen 2023.)

Kasvavan suosion takia e-urheilukoulutukset ovat kasvaneet ja monipuolistuneet, tarjoten
opiskelijoille mahdollisuuden kehittaa taitojaan seké pelaamisessa ettd alan muissa osa-alu-
eissa, kuten valmennuksessa, pelinjarjestamisessa ja markkinoinnissa. Useat oppilaitokset tar-
joavat koulutusohjelmia, jotka tukevat nuorten ammatillista kehittymista e-urheilun kentélla.
(Suomen elektronisen urheilun liitto 2025b.)

Suomessa jérjestetddn monia tapahtumia, turnauksia ja liigoja, joihin voi osallistua usein suh-
teellisen helposti ja niihin osallistumiseen rohkaistaan e-urheilukoulutuksissa. Tason ollessa
kohtuullinen, lahjakkaat joukkueet pyrkivat yleensé tavoittelemaan kansainvalisia turnauksia
jo varhaisessa vaiheessa. Vaikka suomalainen turnausjarjestelma on hajanaista, tarjoaa se kui-

tenkin joukkueille ja organisaatioille mahdollisuuden kehittya ja kasvaa. (Ronka 2018, 32.)

E-urheilun alalla voi 16ytad tydmahdollisuuksia muillakin tavoilla kuin pelaajana. Alalla on
monenlaisia ammattilaisia, kuten organisaatioiden tyontekijoita, siséllontuottajia, seka val-
mentajia ja managereita, kuten perinteisissa urheilulajeissakin. Vaikka Suomessa alalla on
vield vain vahan kokopaivaisia tyontekijoita, maaran odotetaan kasvavan. (Suomen elektroni-
sen urheilun liitto 2025c.)

E-urheilussa ja pelaamisessa voi tienata myos striimaamalla, eli ndyttdméalla omaa pelaamis-
taan suorana lahetyksend muille katsojille. Yksi tunnetuimmista alustoista tdéhédn on Twitch.
Striimaaminen voi olla pelaajalle taysipaivéinen tyo, lisdansioiden lahde ammattilaispelaajalle
tai tapa pitéé yhteytta faneihin. Striimaaminen ei aina rajoitu pelisisaltoon, vaan se voi sisaltaa
myos esimerkiksi arkea, muita kiinnostuksen kohteita tai keskusteluja katsojien kanssa. (Suo-
men elektronisen urheilun liitto 2025c¢.) Voidaankin siis todeta, ettd e-urheilun kehitys on jat-

kuvaa ja se luo samalla myds e-urheilijoille uusia tapoja menestyd ammatissaan.
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2.3 E-urheilukoulutuksien tavoitteet ja niiden esimerkkisiséltdja Suomessa

E-urheilukoulutuksien tavoitteena on ldhtokohtaisesti, etta E-urheilija pystyy toimimaan itse-
naisesti mahdollisella kilpailu-urallaan, pelaajana tai tehden muita e-urheiluun liittyvié tyon-
kuvia. Liséksi e-urheilukoulutuksien avulla pyritaan lisédméaan tietoisuutta ja toivotaan sen

poistavan alaan liittyvaa stigmaa. (Santa Sport 2021.)

E-urheilija voi ylipaatansa pelata joko osana organisaatiota tai itsendisesti. Organisaatioon
kuuluvalla pelaajalla on etunaan organisaation tarjoama tuki. Tallaisella pelaajalla tai joukku-
eella voi olla valmentaja, urheilupsykologi ja/tai manageri, jotka tukevat pelaajia arjessa ja
auttavat heitd keskittyméaan parhaaseen mahdolliseen suoritukseen. (Suomen elektronisen ur-
heilun liitto 2025c.) Téllainen tydymparisté muistuttaa vahvasti e-urheilukoulutuksen raa-

meja.

E-urheilua voi opiskella Suomessa monilla eri koulutustasoilla. E-urheilun koulutusohjelmia
on tarjolla myds ammatillisissa oppilaitoksissa seka korkeakouluissa, joissa keskitytddn muun
muassa pelitaitoihin, urheilupsykologiaan, analytiikkaan ja digitaaliseen liiketoimintaan.

(Suomen elektronisen urheilun liitto 2025b.)

Suomen elektronisen urheilun liiton kotisivuille on listattu kaikki taménhetkiset ja toimin-
nassa olevat koulutusmahdollisuudet e-urheiluun liittyen Suomessa. Toisen asteen koulutuk-
sia tarjoavat Alajarven lukio, Eteld-Savon ammattiopisto, Hyria, Jarviseudun ammatti-insti-
tuutti, Lappia, Liikuntakeskus Pajulahti (Nastola), Omnia (Espoo), Perho liiketalousopisto
(Malmi, Helsinki), Pyhajarven lukio, Raahen Porvari- ja kauppakoulu, Santasport Lapin ur-
heiluopisto/Rovaniemen koulutuskuntayhtymd, SASKY koulutuskuntayhtymé (Pirkanmaa ja
Satakunta), Sotkamon urheilulukio, Sysman lukio, Tampereen seudun ammattiopisto
TREDU, Vimpelin lukio, WinNova ja Yrkessinstitutet Prakticum.

Toisen asteen e-urheilukoulutuksissa, riippuen kouluttajatahoista, on mahdollisuus suorittaa
esimerkiksi 10 kurssin laajuisia kilpapelaamisen opintokokonaisuuksia, joissa opiskelijat kes-
Kittyvat joukkue- ja yksiloharjoitteluun sekd osallistuvat online- ja LAN-turnauksiin (Jouk-
kueakatemia 2025). Eri tutkintojen osat voivat olla my0s laajuudeltaan esimerkiksi 10-15
osaamispistettd. Opinnot voivat siséltdd myos fyysista kuntoilua, ravitsemusopintoja ja uniryt-
min hallintaa. Lisaksi koulutukset voivat kattaa elaménhallintaa ja ajankayton optimointia
sekd urheilullisen elaméntavan omaksumista (Suomen elektronisen urheilun liitto 2025d). Esi-

merkiksi Alajarven lukiossa pelind toimii Counter-Strike: Global Offensive (Joukkueakatemia
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2025), ja Etela-Savon ammattiopistossa painotetaan CS: GO-pelaamista, mutta on myos mah-
dollisuus muihin peleihin (Esedu 2025).

E-urheiluopintoihin valitaan opiskelijoita vaihtelevasti. Esimerkiksi Lappialla ei ole rajoitusta
e-urheiluopintoihin valittavien opiskelijoiden maaréan vuodessa, vaan valittavissa on eri ta-
soja ja mahdollisuuksia. Omnia (Espoo) taas ottaa sisaan vuodessa n. 45 opiskelijaa ja Tam-
pereen seudun ammattiopisto TREDU 12 opiskelijaa. (Suomen elektronisen urheilun liitto
2025d.) Tarkemmat tiedot toisen asteen sisadnotoista 16ytyvat jokaisen e-urheilukoulutusta

tarjoavan tahon omilta verkkosivuilta.

E-urheilukoulutuksia tarjoavat Suomessa myos erilaiset opistot. E-urheilukoulutuksia talla
hetkell& tarjoavia opistoja Suomessa ovat Ahlmanin ammatti- ja aikuisopisto (Tampere), Va-
ralan urheiluopisto ja Kauhajoen opisto. Hdimeen ammattikorkeakoulu HAMK, Jyvéaskylan
ammattikorkeakoulu ja Kajaanin ammattikorkeakoulu ovat taas korkeakouluja Suomessa,
jotka tarjoavat e-urheilukoulutusta. Valmentajakoulutusta jarjestdvat Suomen elektronisen ur-
heilun liitto yhdessa yhteistydtahojensa kanssa. Télla hetkelld tulossa olevia valmentajakoulu-

tuksia ei ole vield julkistettu Suomen elektronisen urheilun liiton verkkosivuilla.

Myaos opistot tarjoavat monenlaista e-urheilukoulutussiséltéa Suomessa. Esimerkiksi Ahlma-
nin ammatti- ja aikuisopisto tarjoaa e-urheilulinjan, jossa opiskelijat saavat harjoitella kilpape-
laamista ammattilaisten valmentamana (AhlmanEdu 2025). Varalan urheiluopisto tarjoaa e-
urheilun ohjaajakoulutusta, jossa perehdytaan valmennuksen teemoihin ja e-urheilun lajiosaa-
miseen (Varala 2025). Kauhajoen opisto puolestaan tarjoaa e-urheilulinjan, joka keskittyy yk-
silo- ja joukkuepelaamiseen, pelisuoritusten analysointiin ja elintapojen kehittdmiseen (Etela-
Pohjanmaan Opisto 2025).

Korkeakouluissa e-urheilukoulutus keskittyy liiketalouden ja pelinkehityksen alueille. Esi-
merkiksi Hameen ammattikorkeakoulussa (HAMK) voi opiskella Esports Business Manage-
ment -ohjelmassa, tai pelien kehittdmista, kuten 3D-mallintamista ja visuaalista suunnittelua
(HAMK 2025). Jyvaskylan ammattikorkeakoulussa tarjotaan valmentajakoulutusta, jossa
opiskellaan e-urheilun valmennusfilosofiaa, fysiologiaa, psykologian merkitysté ja joukkuera-
kentamista (JAMK 2021). Kajaanin ammattikorkeakoulussa taas voi opiskella Esports Busi-
ness -koulutuksessa liiketaloutta ja lopulta muovautua e-urheilun liiketoiminnan asiantunti-
jaksi (KAMK 2025).



14

Suomessa ndiden edelld mainittujen tahojen liséksi e-urheilusta koulutusta jérjestaa Liikunta-
keskus Pajulahti. Liikuntakeskus Pajulahdessa e-urheilun perustutkinnon tarkeimpia oppisi-
séltoja ovat muun muassa ryhméadynamiikan ymmartdminen, ohjaustaidot, e-urheilijoiden hy-
vinvointi ja jaksaminen seka kilpailutapahtumien jarjestaminen. Koulutus jérjestetaan yhteis-
tyossé Lahden ammattikorkeakoulun (LAMK) ja Lappeenrannan yliopiston (LUT) kanssa.
(Pajulahti 2025.) Lisaksi Nordic Esports Academy jarjestad yhteistydssa Kajaanin ammatti-
korkeakoulun kanssa leireja ja Counter-Strike: Global Offensive -turnauksia. Leiri on avoin
niin harrastajille kuin ammattilaisillekin. Leirin ohjelmaan kuuluu muun muassa luentoja, fyy-
sisté ja psyykkisté harjoittelua seké taitotestausta. Osallistujat voivat ansaita leiriltd ECTS-
opintopisteitd. (Nordic Esports Academy 2025.)
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3 Tutkimusmenetelméat

3.1 Tutkimusote ja lahestymistapa

Tutkimusotteeni tassa tutkielmassa on kvalitatiivinen eli laadullinen tutkimus, mika sopii hy-
vin e-urheilukoulutuksen tarkasteluun sen joustavuuden ja muokattavuuden vuoksi sekd uu-
den tiedon saamiseksi tésta aiheesta. Koska tutkimuskysymykseni muokkautuivat tutkimuk-
sen edetessa, kvalitatiivinen lahestymistapa mahdollisti tutkimuksen kehittdmisen dynaami-
sesti samalla, kun pééajatus pysyi muuttumattomana (Hirsjarvi ym. 2009, 151-152, 164;
Eriksson & Kovalainen 2008, 28-29.)

Tutkielmani tavoitteena on syventdd ymmarrysta e-urheilukoulutuksen nykytilasta Suomessa
ja selvittdd, miten se rakentuu niin sisall6llisesti kuin rakenteellisesti. Koska e-urheilu on ver-
rattain uusi ja jatkuvasti kehittyva ala, sen koulutuksen kehitys ja institutionaalinen asema
ovat tutkimuksen kannalta keskeisia kysymyksia. Laadullinen tutkimusote mahdollistaa ai-
heeseen syvallisen perehtymisen ja antaa tilaa haastateltavien kokemuksille ja ndkemyksille
(Hirsjarvi ym. 2008, 134).

Tutkimukseni aineistonkeruu perustuu teemahaastatteluihin, joissa keskityn e-urheilukoulu-
tuksen keskeisiin osa-alueisiin, kuten opetussiséltoihin, opiskelijoiden urapolkuihin ja koulu-
tusinstituutioiden rooliin alan kehittdmisessa. Haastattelujen valmiiksi suunniteltu kysymys
runko auttaa varmistamaan, etta kaikki tutkimuksen kannalta oleelliset teemat késitelldén sys-
temaattisesti (Alasuutari 2019, 149-150).

Metodina ké&ytan puolistrukturoitua teemahaastattelua, jonka avulla voin syventya tarkemmin
e-urheilukoulutuksen sisaltoihin ja rakenteeseen haastateltavien tahojen osilta. Valitsin meto-
diksi puolistrukturoidut haastattelut, koska niiden avoimuus mahdollistaa monisyisten vas-
tausten saamisen ja haastateltavien oman nakékulman tuomisen esiin (Saunders ym. 2018,
379: Tuomi ym. 2018, 159). Lisaksi haastattelujen aikana esittdmani tarkentavat kysymykset

auttoivat syventdméan tutkimuksessa esiin nousseita teemoja (Hirsjarvi & Hurme 2015, 47).

Haastattelujen avulla voin syvallisemmin hahmottaa koulutuksen siséltdja ja alan kehitysné-
kymid. Tutkimuksessa haastattelujen laatu oli maaréa tarkeampég, silla tarkoituksena oli
saada syvallista ja analysoitavissa olevaa tietoa e-urheilukoulutuksen nykytilasta ja kehitys-
mahdollisuuksista Suomessa (Kylméa ym. 2003, 611-612; Vilkka 2005, 126).
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Koska e-urheilukoulutus Suomessa on vield suhteellisen uutta, tutkimus voi osaltaan haastat-
telujen kautta auttaa tunnistamaan sen vahvuuksia ja kehittdmiskohteita seka tarjota tietoa

opiskelijoille ja alan toimijoille.
3.2 Haastattelut ja niiden toteutus

Tutkimukseni kohdejoukko on valittu haastatteluihin henkilokohtaisen valintani perusteella,
eik& haastateltavia henkilGita tai tahoja ole valittu esimerkiksi satunnaisotoksen avulla. Téhén
henkilokohtaiseen valintaani on vaikuttanut tahojen yleinen ensivaikutelma e-urheilukoulu-
tuksen tarjoajina ja oma kiinnostukseni. Valitut haastateltavat ovat samalta toimialalta, mutta
eri tasolla e-urheilua kouluttavia tahoja ja tarjoavat néin tutkimukseen hyvén vertailuasetel-

man.

Tutkimusaineistonani olen kéyttanyt kahden eri e-urheiluopintoja tarjoavan tahon kanssa kay-
tyja haastatteluja. Toinen haastateltava toimii koulutuspaallikkond ammattiopistossa ja toinen
haastateltava on tutkintovastaava ja opettaja toisen asteen ammatillisessa oppilaitoksessa.
Haastattelujen toteuttamiseksi otin ensin yhteytta ennalta valittuihin haastateltaviin séhkdpos-
titse. Tadman jalkeen sovin molempien aikatauluihin sopivat ajankohdat haastatteluille ja to-
teutin haastattelut etatapaamisina.

Rajasin tutkielmani aineiston kahteen e-urheiluopintoja tarjoavaan tahoon, silla haastatelta-
vien ldytaminen oli haastavaa, ja aikataulujen yhteensovittaminen toi lisahaasteita. Uskon kui-
tenkin, ettd ndma kaksi tahoa tarjoavat tutkimuksen kannalta tarpeeksi kattavan yleiskuvan ai-
heesta. Esitin molemmille haastateltaville samat 13 ennalta suunniteltua haastattelukysymysta
(ks. liite 1). Toteutin haastattelut TEAMS-tyokalun kautta, joten valittujen haastateltavien ta-
hojen maantieteellinen sijainti ei rajoittanut tutkimusta. Toisin sanoen ja itseasiassa molem-
pien tahojen sijoittuminen eri paikkakunnille toi tutkimukseen monipuolisuutta, silld molem-

milla haastateltavilla oli t4t& kautta omalaatuinen lahestymistapa e-urheilukoulutukseen.

Toteutin haastattelut kevaalld 2022 ja ne olivat molemmat yksilohaastatteluja. Naiden haastat-
telujen kesto vaihteli viidestatoista viiteenkymmeneen minuuttiin. Nauhoitin haastattelu tilan-
teet aineiston tallentamiseksi ja analysointia varten. Litteroin nauhoitteet eli puhtaaksi kirjoi-
tettiin haastattelujen jalkeen kirjalliseen muotoon. Suoritin litteroinnin sanasta sanaan huolel-
lisesti ja ainestoa kertyikin jopa 25 sivua. Suoritin haastattelut luottamuksellisesti, eiké& henki-

I6iden tai osallistuneiden tahojen tietoja ollut julkisesti esilla. Tamén takia yksittéisia
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haastateltavia on mahdotonta tunnistaa tai erottaa toisistaan. Tulen kutsumaan haastateltavia
tahoja nimien sijasta kirjaimilla A ja B. Tassa tutkimuksessa molemmat haastateltavat olivat

miehid.
3.3 Aineiston analysointi

Keskityin aineiston analysoinnissa teemahaastattelujen avulla keratyn tiedon systemaattiseen
tarkasteluun, jotta voitiin muodostaa kattava kuva siitd, mita e-urheilukoulutus Suomessa voi
pitéa sisallaan. Kaytin aineistoa sellaisenaan sen litteroidussa muodossa ja nostin siité esiin

sitaatteja seka epasuoria lainauksia tukemaan tutkielmani teoriakehysta.

Tein haastatteluaineistoni analyysin laadullisen sisallonanalyysin keinoin, jolloin tutkimuk-
seni tulokset rakentuvat keradmani aineistoni pohjalta. Sisallonanalyysi on tekstianalyysin
menetelmd, jonka tavoitteena on 16ytad seka tulkita tekstin merkityksia ja sen ensisijaisena ta-
voitteena onkin muodostaa tiivistetty ja yleistetty esitys tutkittavasta ilmidsta (Tuomi ym.
2018, 117). Analyysini muodosti keréatysta aineistosta kokonaisvaltaisen kuvan, jolla tuin hy-
vin perusteltuja ja monipuolisia tulkintoja seka johtopéaatoksia tutkittavasta ilmitsta (Puusa
2020, 148).

Ké&vin haastatteluista kerddmaéani aineistoa useita kertoja lapi, jotta sain aineistosta tarpeeksi
hyvan kokonaiskuvan. Palasin aineiston pariin useasti tutkimukseni edetessa. (Alasuutari,
2019, 10). Analyysissa esiin nousseet asiat ovat aina tulkintoja haastateltavien vastauksista

kaydyissa haastattelutilanteissa (Hirsjarvi ym. 2015, 173.).

Kéytannossa aineistoni analysointi tapahtui niin, etta jaoin litteroimani aineiston haastattelu-
kysymyksien vastauksien kautta luokkiin, joita olivat e-urheilukoulutusten nykytila Suo-
messa, e-urheilukoulutuksiin hakeutuminen ja niiden opintosisallét Suomessa seka e-urheilu-
koulutuksien haasteet ja kehitysmahdollisuudet. Luokat suunnittelin siten, ettd ne vastasivat

tutkielman tutkimusongelmia ja antaisivat selvia havaintoja valituista teemoista.

Siséllénanalyysi mahdollisti tutkimuksen joustavan etenemisen ja tarjosi keinoja tunnistaa e-
urheilukoulutuksen keskeisié piirteita sekd siihen liittyvia kehityssuuntia. Liséksi analyysissa
pyrin tunnistamaan eri koulutusmallien erityispiirteita sek& arvioimaan niiden vaikutusta opis-

kelijoiden mahdollisuuksiin ja urapolkuihin.
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4 Analyysi ja havainnot e-urheilukoulutuksista haastatteluiden

pohjalta
4.1 Nakemykset ja kokemukset e-urheilukoulutuksesta Suomessa

Molempien haastateltavien tahojen e-urheilukoulutuksien tarjoaminen opiskelijoille alkoi
haastatteluiden mukaan jo 2010-luvun puolessa valissa. 2010-luvun puolivalissa tarjottu e-ur-
heilukoulutus oli kuitenkin pé&asiallisesti pienempi muotoisempaa ja vahitellen lahentyessé
2020 lukua, saatiin tahoilla mukaan kilpapelaamista seka téysia lukuvuosia.

”Vuonna kaksituhattakuusitoista oli ensimmainen niin kun taysi lukuvuosi, kun
meilla oli e-urheilulinja.” -A

”Pitad oikein ruveta laskemaan kaksituhattayhdeksantoista. Sitten alkoi tdma kil-
papelaaminen.” -B

Molempien haastateltavien tahojen idea linjan perustamiseen on lahtenyt henkilokohtaisesta
mielenkiinnosta alaa kohtaan. A kertoo e-urheilukoulutuksen tyhjiélla olleen myds suuri vai-

kutus idean syntyyn.

”--mietittiin ettd Suomessa koulutettiin paljon ihmisia niin kun pelin kehittdmi-
seen, mutta missdédn Suomessa ei oikeastaan silloin koulutettu ihmisi& niin kuin
pelaamiseen.” -A

B taas sai innostusta jarjestamastaan Lan-tapahtumasta ja alkoi ideoida opetuksen mahdolli-

suuksia.

”--Meilla tuli heti loppuunmyyty tapahtuma ja sité sitten l&hdettiin niin kun vie-
maan suoraan tonne ku nahtiin heti siind potentiaalia, meilla voisi olla tdhén
niinku annettavaa, periaatteessa opetussuunnitelman puolella ja l&hdettiin sitd heti
viemaan sitten sinne opetussuunnitelmiin ja kokeilemaan etta miten se toimisi
niinku kursseina.” -B

Jotta e-urheilukoulutuksia voidaan jarjestaa kunnollisesti, ovat molemmat e-urheilukouluttaja-
tahot joutuneet tekemadn muokkauksia luokkahuoneisiin. Esimerkiksi internet-yhteyden toi-
mivuuteen on jouduttu panostamaan eri tavalla kuin normaalissa luokka-tyéskentelyssa pa-
nostettaisiin. A:n mukaan e-urheilijoilla on sen verran eri mieltymyksia pelivalineiden laa-
tuun, niin luokkien valineongelmat on ratkaistu sillg, ettd opiskelijat tuovat opetusymparis-
toon omat tietokoneensa ja vélineensa. Kuitenkin molemmissa e-urheilukoulutustahoissa tar-

jotaan pelaajille vahintaan poydat, tuolit, sahkot ja internetyhteydet.
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”--kun kaikilla on vahan mieltymyksia erilaisiin laitteisiin, niin me ei pystyttaisi
koululla hankkimaan kaikille sellaisia valineitd, --sitten on ollut helpompaa, etta
ne tuo omansa.” -A

B:n mukaan opiskelijat voivat harjoitella myds omilla koneillaan kotona, jolloin e-urheilukou-
lutuksesta tuleekin tosi edullinen tapa toteuttaa pelaamisen opintoja, ilman lasndoloa itse kou-
lurakennuksessa. Heilld on kuitenkin ajatus siitd, etta pelaajilla tulisi aina olla oma luokkatila,
jossa he voivat kokoontua harjoittelemaan. Tam4 ei ainoastaan tue harjoittelua, vaan myos
edistaa sosiaalista vuorovaikutusta. Vuorovaikutuksen lisaédmiseksi B:11& on kdytdssa yleinen

kaytanto, jonka mukaan kaikki viralliset kilpailut pelataan koululta kasin.

”Yleensa pelaamisessa niinku erityisesti korostuu se yksi olo ja yksi tekeminen--,
ettd meill& niinku tota tietynlainen yhteisollisyys ja joukkuehenki on se niinku mi-
hinka me niinku paljon nojataan ja halutaan korostaa.” -B

”Opiskelijat tulee koululle pelaamaan matsin samassa luokkatilassa ja yksi jouk-
kueen, he tulevat sinne nimenomaan niin kun hyvissa ajoin ennen jo sité pelia.
Meilla tehd&én niinku warm up lammittely siin ja sitten yleensa semmoinen hen-
kinen valmistelu, pistdd vahan musiikkia soimaan vahan niinku jaékiekkojoukkue
pistad pukukopissa musiikkia soimaan ja sitten haetaan fiilist4 ja haetaan niinku
semmoista niinku touchia siihen tietynlaista niinku mentaliteettia siihen.” -B

B nostaa esiin vield e-urheilun opiskelijoista koostuvan tiimin lisdksi myos opettajaresurssit,
joita tarvitaan, etta e-urheilukoulutus toimii laadukkaasti. Pedagogisen nakemyksen lisaksi he
tarjoavat opiskelijoille ammattivalmentajien tukea. Ammattivalmentajat tulevat oppilaitosten
ulkopuolelta ja ne ovat ulkoa ostettua palvelua. Vaikka ulkopuolelta ostettu valmennus tuo

kustannuksia kouluttajataholle, ndhd&an valmentajan rooli opettajan lisédna tarpeellisena.

Molemmilta haastateltavilta 10ytyy vanhoja opiskelijoita jatko-opiskelun maailmassa. B:n
mielesta e-urheilualalla ty6llistyminen on Suomessa viel&d melko uusi ilmid, ja suurin osa alan
koulutuksen kayneista opiskelijoista jatkaa talla hetkella ammattikorkeakouluun tai 1T-alan
toihin.

”Kaikki oikeastaan tota noin jatkaa ammattikorkeakouluun tai ne on niinku men-
nyt IT alan t6ihin.” -B

Vaikka kokopaivatyo ei liittyisi e-urheiluun on se silti monella vanhalla opiskelijalla, jollain

tavalla osa arkea. Lisdksi tayspéivaisten téiden katoa voidaan myds spekuloida.

”En ole ainakaan tietdisi, ettd olisi niin kun esimerkiksi esport liiketoiminnassa
niinku padtyo ja toissadn, ettd onhan meilld niinku osa-aikatdissa tytssaan koko
ajan niinku porukkaa, ettd meill& on siis selostajia.” -B
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”Semmoista, joka olisi niinku tuota taysipaivéisesti tyollistynyt esportsiin, niin ne

ei ainakaan mulla ole viel& tiedossa, etté ala on kaiketi niin uusia tyopaikkoja,

silla superpaljon ei ole, etta se vaatisi niinku yrittajyytta.” -B
B kertoo ensimmadisten heidéan kilpapelaajiensa valmistuneen vasta ja heilldkin ndyttaa olevan
e-urheilu ammattilaisuutta edeltévié velvollisuuksia viel& edessa. A taas kertoo, ettei heilld ole
seuraamisvelvoitteita vanhoihin opiskelijoihin, mutta tietdd heidan menestyneen e-urheilun
alalla. Haastattelussa kdy myos ilmi yhden e-urheilun tunnetuimman pelin maailmanmestarin

opiskelleen heilla.

”Moniko niinku tulee pelaamaan jossain organisaatiossa jollain tasolla, etta vai
vaikea sanoa? Aika néyttag, etta nyt ensimmaiset valmistuneet menee tosiaan tai
sitten meni justiin armeijan tuossa tammikuussa.” -B

”Vanhoja opiskelijoita pelaa talla hetkelld siis useampia ulkomailla.” -A

4.2 E-urheilukoulutuksiin hakeutuminen ja niiden opintosisallét Suomessa

E-urheilukoulutuksen hakijamaarat Suomessa ovat vaihdelleet vuosittain noin 10:st4 100:n.
Vaikka trendi ndyttaa pitkalla aikavalilla laskevalta, hakijoiden taitotaso on noussut merkitta-

vasti.

B:n mukaan aiemmin hakijoita oli laaja skaala aloittelijoista huipputason pelaajiin, mutta
viime vuosina yha useampi korkeatasoinen Kilpapelaaja hakeutuu koulutukseen, kun taas
aloittelevat pelaajat valitsevat mieluummin kotipaikkakunnallaan tarjottavia e-urheiluopintoja.
Kilpailu opiskelijoista on kiristynyt, silla e-urheilukoulutuksia tarjoaa nykyan jo esimerkiksi
kymmenkunta toisen asteen oppilaitosta ympari Suomea. Pienen paikka-kunnan e-urheilukou-
lutuksen tarjoajan on tehtavd enemman tyota houkutellakseen opiskeli-joita suurista kaupun-

geista, kuten Helsingista ja Tampereelta.

Toisaalta A kertoo, ettd heidan hakijamadransé ovat kaksinkertaistuneet, ja opiskelijoita on
jouduttu karsimaan, vaikka koulutukseen liittyy omakustanteisia kuluja. Tdmé on poikkeuk-
sellista, sill& yleensa maksulliset koulutukset eivat houkuttele enemmaén hakijoita kuin mité4
sisaan voidaan ottaa. Aloituspaikkojen maaraa on kasvatettu, mutta hakijoita on silti enemman

kuin voidaan valita, mika osoittaa koulutuksen kasvavaa suosiota.

”Meill& on suurin piirtein l&hestulkoon tuplat mé&é&ra hakijoita. Elikk& joudutaan
karsimaan todella.” -A
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Yhteista molemmille e-urheilun kouluttajatahoille on tarve tehda tarkkoja valintoja opiskeli-
joiden suhteen. E-urheilukoulutuksessa paatokset perustuvat hakijoiden taitotasoon ja soveltu-
vuuteen, ja joskus taas valintaprosessi on valttamaton suuren hakijaméaran vuoksi. Tamé ker-
too toisaalta alan kehittymisesta ja laajentumisesta, mutta myaos siitd, ettd opiskelijoiden kiin-

nostus ja koulutuksen painopisteet vaihtelevat eri koulutusmuotojen valilla.

Molemmat haastateltavista tahoista kertoivat valintaprosessin perustuvan padosin hakijoiden
pelitaitojen arviointiin. Hakijan on osoitettava kilpailullinen pelaamisensa joko kotimaisissa
tai kansainvalisissé liigoissa, ja arvioinnissa hyddynnetadn pelin sisdista ranking-jarjestelmaa.
Eroja hakuprosesseista kuitenkin 16ytyy. B kertoo pitavansa hakijoille myés ryhmahaastatte-

lun.

”--ja sen liséksi sitten pidetdadn tammaoinen ryhméhaastattelu lavitse ja siella muun
muassa on tehnyt semmoisen niinku kysymys patteriston, jossa tuota mé& kyselen
hakijoiden niin kun liikunnallisuutta elamanhallintaa timmaista niinku yleista on
turnauskokemusta joukkuekokemusta.” -B

A taas on keksinyt mainion tavan huiputtajien karsimiseksi hakuprosessissa:

”Meilla laitetaan mukaan hakuun semmoinen analyysi tehtéva, jossa pitaa analy-
soida siitd omasta pelista jonkun huippuottelun mika me ollaan péétetty, niin muu-
tamakierros ettd katsotaan véahan sita, ettd niin kun ymmartaa mita sielld tapahtuu
sielld pelissé ja eika ole voinut tehda sieltd tulostanut esimerkiksi accountin itsel-
lensa jostain verkosta ja yrittaa hakea silla sisalle.” -A

A kertoo, etta heidan e-urheilukoulutuksessaan l&hiopetusta eli valmennusta on viitend péi-
vana viikossa ja yhteensa 25 tuntia. Valmennuksessa yhdistyvat pelinsisaisten taitojen kehitta-
minen, mentaalivalmennus seké erikoistuneiden asiantuntijoiden tuoma lisdosaaminen eri pe-
leihin. Lisaksi viikoittain koulutuksessa vierailee eri pelien erikoisosaajia, jotka tuovat syvél-
list4 asiantuntemusta tiettyihin peleihin. Tama on térkeadd, koska yksittaisten valmentajien ei

voida odottaa hallitsevan kaikkia pelejé taydellisesti.

”--niin yks ihminen, joka tulee sitten niinku ulkopuolelta, joka niinku tuo se spesi-
aalilaji osaamiseen tiettyyn peliin.” -A
Kuitenkin e-urheilukoulutuksien kautta pelaamisen arjessa pyritaan tarkkailemaan opiskeli-
joita laajemmassa kuvassa. Kouluttajat miettivat pelaajien hyvinvointia ja fyysista kuormi-

tusta sekd vasymysta, vaikka kyseessé onkin esimerkiksi jaékiekosta poikkeava urheilulaji.

”Pyritdan tietty siihen et harjoitus olisi laadukasta eik& siihen maaraan elikka pie-
nemmalla maaralla pyritddn saamaan aikaan parempia tuloksia.” -A
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E-urheilukoulutuksissa painottuvat itse pelaamisen lisdksi liikunta ja ravitsemustieto. E-urhei-
lukoulutuksessa on my0ds vuorovaikutustaitojen ja joukkuetoiminnan harjoittelua. B:n mukaan
heilld opiskelijat harjoittelevat erityisesti palautteen antamista, dialogia ja reflektointia, mika

on tarkeéé e-urheilujoukkueessa. Koko opetuksen aikana painotetaan reflektointia, jotta opis-

kelijat oppivat analysoimaan omaa tekemistaan, niin onnistumisia kuin epdonnistumisia.

E-urheilukoulutuksen rakenne vaihtelee eri oppilaitoksissa ja koulutusmuodoissa ja se selvida
haastatteluistakin. E-urheilu voi olla osa perustutkintoa, jossa kilpapelaaminen ja e-urheilulii-
ketoiminta muodostavat ja tayttavat tutkinnon valinnaisia opintoja. E-urheilukoulutuksen ei
myoskaan valttamaétta ole pakko olla suoraan osa tutkintoa. Kuitenkin tassa tapauksessa siita
voi saada lisapisteita esimerkiksi toisen asteen tutkintoon hakeutuessa. Koulutukseen ja osaa-
mispisteisiin liittyvaa koulutusbyrokratiaa kuvataan haastatteluissa jossain méarin hankalasti

ymmarrettavaksi.

”T&4 on timmaoinen oppilaitos hardelli, joka voi olla vahan vaikea ihmisten ym-
martaa.” -A

4.3 E-urheilukoulutusten haasteet ja kehitysmahdollisuudet Suomessa

Puhuttaessa e-urheilukoulutusten haasteista Suomessa nousee haastateltavilta esiin kaksi paa-
teemaa: e-urheilun ja e-urheilutoiminnan yleinen hyvéksynté ja pelaajien elamén hallinnan

ongelmat, joihin kouluttajataho yrittdd parhaansa mukaan puuttua.

A:n perustettaessa e-urheilutoimintaa, oli heidan suurin haasteensa yhteiskunnan véahainen hy-
vaksynté alalle. Yhden e-urheiluteemaisen uutisjutun jalkeen A sain valtavan maaran vihapos-

tia, silla ihmiset eivat ymmarténeet, ettd e-urheilua voisi kouluttaa.

”--niin kun ihmiset ei pystynyt ollenkaan ymmartaméan, etté niin kun e-urheilua
koulutettaisiin ja tuli taa siihen aikaan viel& hirveédn isona kysymyksena, etta
niinku mita urheilijoita noi muka on.” -A

A:n mukaan kuitenkin verrattuna siihen, kuinka paljon vihamielisyytta hén koki silloin, nyky-
aan lahes jokaisella ammattikoululla on e-urheilukursseja tarjonnassaan, miké osoittaa, kuinka

paljon asenteet ovat muuttuneet ja kuinka e-urheilu on saanut hyvaksyntaa yhteiskunnassa.

Suomessa suurimpina haasteina e-urheilussa opiskelijoille B kokee olevan elamanhallinnan
ongelmat, kuten vaikeudet heratd aamulla kouluun ja p&attaa peliaikoja. Tama koetaan laa-

jemmaksi ongelmaksi, myos e-urheilun organisaatiotasolla.
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”Jokainen organisaatio tunnistaa tilanteen, jossa niinku reenit vaikka alkaa kello
16 tai 17 ja yhta pelaajaa ei sielld ndy. Joo ma nukun pommiin, ma ajattelen, mita
sé& nukut niinku iltapaivalla arki-iltapaivana vield, etta silloin on kylla hommat pa-
hasti sekaisin. Niin se on mun mielesta niinku merkittava ongelma.” -B

Toiseksi merkittdvaksi haasteeksi B kokee yhteisollisyyden puutteen ja luovuttamisen kult-
tuurin. Tama ilmenee erityisesti silloin, kun joukkue kohtaa vaikeuksia, jolloin pelaajat hel-
posti haluavat luovuttaa tai syyttdd muita joukkueen epdonnistumisista. Tama karsiméattomyys

ja pitk&janteisyyden puute estavéat joukkueita kehittymasta ja saavuttamasta menestysté.

”Tarkoitan luovuttamisen kulttuurilla sitd, ettd jos vaikka joukkueena harjoitellaan
ja pelataan, tulee vahan aivan vahéan lunta tupaan, turpaan pettymyksi, niin aika
helposti pelaajat on valmiita luovuttamaan.” -B

B kokee téllaisen asenteen olevan yksi syy siihen, miksi suomalaisista joukkueista ei ole tullut
kansainvélisesti menestyvid, vaikka Suomi on tuottanut paljon lahjakkaita pelaajia. Ruotsissa
sen sijaan on useita menestyneitd organisaatioita, ja sielld pelaajat keskittyvat enemman jouk-
kuepelaamiseen ja pitkdjanteiseen kehitykseen. Suomalaisessa kulttuurissa koetaan haasteeksi
erityisesti nuorten keskuudessa se, etta nuoret keskittyvat enemman riitelyyn ja syyttelyyn
kuin ongelmien ratkomiseen. Tamé luovuttamisen kulttuuri on ongelma myos oppilaitoksissa,
joissa on tarkeaa pitaa opiskelijat motivoituneina ja sitoutuneina joukkueensa kehittamiseen,

vaikka vastoinkaymisia tulisikin.

”--ei luovuteta, vaikka tulisi niinku koko ajan turpaan, niin me niinku pystytaan
resonoimaan ne aivot ja padsemaan yli niista tappioista ja niista negatiivisista tun-
teista ja aloittaa joka péiva uudelta puhtaalta poydalta. Niin se on ehké se ne mei-
dan niinku semmoinen, yksi suurimpia haasteita.” -B

B:n mukaan oppilaitokset ovat Suomessa ottaneet merkittavén roolin e-urheilukoulutuksessa,
vaikka perinteisesti vastaava kehitysty® kuuluisi urheiluseuroille. Toisin kuin esimerkiksi j&a-
kiekossa tai koripallossa, e-urheilussa ei ole vakiintunutta junioripolkua tai seuratoimintaa,

mika on jattanyt tyhjion koulutuksessa. Oppilaitokset ovat tayttaneet timan aukon tarjoamalla

e-urheiluun liittyvia kursseja ja valmennusta.

Vaikka Suomessa on urheilulukioita ja akatemioita tukemassa perinteisten lajien urheilijoita,
e-urheilun kohdalla tallaista jarjestelmaa ei vield ole. Oppilaitosten rooli onkin osittain synty-
nyt tarpeesta, silla monet nuoret ovat kiinnostuneita e-urheilusta, mutta seuratoiminta ei ole
vastannut kysyntaan. Jatkossa on epéselvaa, tuleeko urheiluseuroista vahvempi toimija e-ur-
heilun kehittdmisesséa vai séilyvatko oppilaitokset keskeisend kouluttajana. Molemmat e-ur-

heilukouluttajatahot uskovat kuitenkin, ettd e-urheilu ammattina tulee todennékaisesti
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yleistymadn, ja alalle ndhdaan tarvittavan koulutusta erilaisiin tehtéviin, kuten tapahtumajar-

jestamiseen, selostukseen ja valmennukseen.

”Mutta se on ainakin varmaa, etté tuota esportsin niin kun ammattina, jossakin
muodossa niin kun, se tulee yleistymaan varmasti.” -B

”Mitd tulevaisuudessa on, ettd kun tyémarkkina muuttuu ja ihmisten niinku toi-
meentulon kanavat muuttuu aika paljon ja pitaa olla siella niinku kérjessa mietti-
mMA&ssé ettd mita niitd niinku uusia avauksia tulee tulevaisuudessa.” -A

B:114 on kuitenkin suora nakemys siitd, ettd Suomessa e-urheilualan tydpaikkoja ei synny it-
sestaén, vaan niiden luomiseksi tarvitaan aktiivista yrittajyytta ja litketoimintamallien kehitta-
mista. llman tat4 ala jad paikalleen eikd kasva merkittavaksi tyollistajaksi. Tamé on mielen-
kiintoinen murrosvaihe, ja vain aika nayttaa, miten e-urheilukoulutus ja sen avulla tyollisty-

minen muotoutuu Suomessa.
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5 Johtopéaatokset

5.1 E-urheilukoulutusten nykytila Suomessa

Tutkimukseni avulla erityisesti tekemiini haastatteluihin nojaten pyrin arvioimaan e-urheilu-
koulutuksen nykytilaa Suomessa seka selvittaméén, millaisia mahdollisuuksia ja haasteita
koulutukseen liittyy. Koko tutkielmani painopiste oli suomalaisen e-urheilukoulutuksen ra-
kenteen ja siséltdjen tarkastelussa. Lisaksi selvitin e-urheilukoulutuksiin hakeutuvien opiske-
lijoiden hakuprosessia haastateltavissa e-urheilukouluttajatahoissa. Tutkimuksessa korostin
haastattelujen kautta saatuja e-urheilukouluttajatahojen edustajien kokemuksia siitd, millainen

rooli e-urheilukoulutuksella on Suomessa ja miten se vastaa alan tarpeisiin.

Tutkielmassani pyrin teorian ja haastatteluaineiston avulla vastaamaan tutkimuksen paatutki-
muskysymykseen: ”Millaista e-urheilukoulutus on Suomessa? ” ja kolmeen paatutkimuskysy-
mysta tukeviin alakysymyksiin: ”Mita e-urheilukoulutuksen opinnot pitavat sisallaan Suo-
messa? ”, Kuinka e-urheilukoulutukseen voi hakeutua Suomessa? ja "Millaisia haasteita ja

kehitysmahdollisuuksia E-urheilu koulutuksella on Suomessa? .

Haastateltavat kertoivat kokemuksiaan koulutuksen siséllgista seké e-urheilun ja perinteisen
opetuksen yhdistamisesta. Erityisesti keskustelua heratti se, kuinka koulutus tukee opiskelijoi-
den kehittymista niin pelaajina kuin muissa e-urheiluun liittyvissa tehtavissa, kuten valmenta-
jina, analyytikkoina ja siséllontuottajina. Lisaksi nousi esiin ne tavat, joilla e-urheilukoulutus
valmistaa opiskelijoita paremmin ty6elamé&an ja millaisia lisaresursseja tarvittaisiin, jotta kou-

lutus vastaisi alan jatkuvasti kehittyviin vaatimuksiin.

Haastatteluiden perusteella k&vi myds ilmi, ettd asenteet e-urheilua ja e-urheilukoulutuksia
kohtaan ovat muuttuneet myodnteisemmiksi, ja niita pidetadn yha useammin vakavasti otetta-
vina koulutus- ja uravaihtoehtoina. Pa&sééantoisesti tutkielmassani kayttdmani lahteet ja haas-
tattelut tdydensivat tosiaan toisiaan siina, etta e-urheilukoulutukset nahtiin tarkeina mahdolli-
suuksina ja linkkeind e-urheilijoille tulevaisuudessa menestymiseen, niin yksiloiné kuin jouk-

kueinakin (ks. luku 2.2 tai esim. Suomen elektronisen urheilun liitto 2025b).

Tutkimuksen kautta onnistuin saamaan monipuolinen vastauksen tutkimukseni paatutkimus-
kysymykseen eli Millaista e-urheilukoulutus on Suomessa? Haastatteluideni perusteella e-ur-
heilukoulutuksen kehitys Suomessa on ollut merkittava viime vuosikymmenen aikana. 2010-

luvun puolivalissa koulutus oli vield pienimuotoista, mutta vuoteen 2016 mennessa
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ensimmadiset tdyden lukuvuoden ohjelmat alkoivat tarjota kilpapelaamiseen keskittyvaa ope-
tusta. Vuonna 2019 kilpailullinen pelaaminen otettiin laajemmin osaksi opetusta, mika osoit-
taa alan koulutuksen mukautuvan e-urheilun kasvavaan suosioon ja vaatimuksiin. (ks. esim.

Karjalainen 2023.)

Haastateltavat kertoivat, ettd Suomessa oli ennen paljon pelinkehitykseen keskittyvaa koulu-
tusta, mutta ei koulutusta itse pelaamiseen. Tdma johti siihen, ettd ensimmaiset e-urheilulinjat
syntyivét tayttdmaan tata tyhjiota (ks. esim. Ronké 2018, 32). Samalla huomattiin, etta peli-
kulttuurin ymparille voitiin rakentaa opetussuunnitelmia, jotka mahdollistivat e-urheilun opis-

kelun osana toisen asteen koulutusta.

E-urheilukoulutuksille on tyypillista, ettd opiskeluymparistéd on muokattava tukemaan pelaa-
misen vaatimuksia. Esimerkiksi internet-yhteyksiin ja laitteisiin on kiinnitetty erityista huo-
miota haastateltavissa e-urheilukoulutusta tarjoavissa tahoissa. Joissakin oppilaitoksissa opis-
kelijat tuovat omat tietokoneensa ja valineensd, kun taas toisissa tarjotaan perusvarustelu, ku-
ten pdydat, tuolit ja verkkoyhteydet. Lisaksi oppilaitoksilla on erilaisia kdytént6ja joukkuepe-
laamisen tukemiseksi. Esimerkiksi kilpailut voidaan jarjestdé koulun tiloissa yhteisollisyyden
ja joukkuehengen vahvistamiseksi. E-urheiluun liittyvaan opetuksen laatuun panostetaan
my6s tuomalla ulkopuolisia ammattivalmentajia tdydentdméaan pedagogista opetusta.

Tutkimukseni ensimmainen alatutkimuskysymys eli Mita e-urheilukoulutuksen opinnot pita-
vat sisallaéan Suomessa? johti myos mielenkiintoisiin ja konkreettisiin havaintoihin. Kuten
haastatteluista kdy ilmi, e-urheilukoulutus ei rajoitu pelkastaan pelitaitojen kehittdmiseen,
vaan se sisaltad laajan valikoiman fyysisia, psyykkisia ja sosiaalisia harjoitteita. Opiskelijat
harjoittelevat valmennuksen lisdksi myds kokonaisvaltaista hyvinvointia, kuten jaksamista,
stressinhallintaa ja terveellisia elintapoja (ks. esim. Suomen elektronisen urheilun liitto
2025d).

Lisaksi e-urheilukoulutuksessa kiinnitetddn huomiota opiskelijoiden kykyyn toimia joukku-
eessa ja viestid tehokkaasti. Haastatteluissa nousi esiin, ettd oppilaitoksissa panostetaan erityi-
sesti palautteen antamisen taitoihin sek& keskustelu- ja reflektiotaitojen kehittdmiseen. Taméa
tukee opiskelijoiden valmiuksia toimia osana tiimi& niin pelissa kuin sen ulkopuolella. (ks.
esim. Witkowski, 2012.)

E-urheilukoulutuksen rakenteeseen Suomessa vaikuttaa merkittavasti oppilaitos ja sen tarjoa-

mat resurssit. Esimerkiksi toisen asteen koulutuksissa e-urheilu voi olla joko erillinen
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koulutuspolku tai osana laajempaa tutkintoa, jossa suoritetaan kilpapelaamiseen ja e-urheilu-
lilketoimintaan liittyvid opintoja (ks. esim. Joukkueakatemia 2025). Korkeakoulutasolla taas
opintokokonaisuuksiin kuuluu muun muassa e-urheilun liiketoiminta, analytiikka seké pelin-
kehityksen perusteet (ks. esim. HAMK 2025 tai JAMK 2021).

Vaikka e-urheilukoulutus on Suomessa viela suhteellisen uusi ilmid, se kehittyy jatkuvasti
vastaamaan alan tarpeita. Koulutuksen tavoitteena on varmistaa, ettd valmistuvat opiskelijat
kykenevat toimimaan e-urheilualalla monipuolisesti joko pelaajina, valmentajina, analyytik-
koina tai muissa asiantuntijarooleissa (ks. esim. Santa Sport 2021). Lisaksi e-urheilukoulutuk-
sen avulla pyritadan edistamaan alan ammattimaistumista ja murtamaan siihen liittyvia ennak-

koluuloja.

Tutkimukseni toiseen alatutkimuskysymykseen eli Kuinka e-urheilukoulutukseen voi hakeu-
tua Suomessa? sain myds monenlaista tietoa haastatteluiden perusteella ja haastattelut tdyden-
sivat internetista 16ytyvien e-urheilukoulutuksien tarjoajien siséltgja. E-urheilukoulutuksien
hakuprosessit voivat vaihdella huomattavasti oppilaitoksen mukaan, mutta keskeisina valinta-
kriteereind korostuvat haastatteluiden pohjalta hakijan pelitaidot, kilpailukokemus seké sovel-

tuvuus tiimity6hon ja itsendiseen harjoitteluun.

Haastattelujen perusteella voin todeta, ettd e-urheilukoulutukseen hakeutuminen edellyttaa

usein nayttda hakijan aiemmasta pelikokemuksesta. Tama voi tarkoittaa saavutuksia kotimai-
sissa tai kansainvalisissa liigoissa, pelin sisdisia ranking-tuloksia tai muuta Kilpailullista taus-
taa. hakuprosessiin voi siséltyd myds ryhméhaastattelu, jossa arvioidaan hakijoiden vuorovai-

kutustaitoja, litkunnallisuutta ja turnauskokemusta.

E-urheilukoulutuksen hakijamaarat Suomessa ovat viime vuosina kasvaneet merkittavasti, ja
tdma on johtanut kilpailun kiristymiseen opiskelupaikoista. Tama4 viittaa siihen, etté e-urheilu-
koulutus ndhdaén yh& houkuttelevampana vaihtoehtona pelaajauralle tdhtaaville. (ks. esim.

Suomen elektronisen urheilun liitto 2025c.)

Vaikka hakuprosessit ja sisddnottoméérat vaihtelevat, e-urheilukoulutukseen hakeutuminen
vaatii hakijalta sitoutumista ja kykya osoittaa oma osaamisensa. Kuten Ronka (2018, 32) to-
teaa, suomalainen turnausjérjestelmé tarjoaa mahdollisuuksia kehitykseen, mutta samalla kil-
pailu pelaajapaikoista kasvaa jatkuvasti. Tdma nakyy myos e-urheilukoulutukseen hakemi-

sessa, silla yha useampi korkeatasoinen pelaaja hakeutuu e-urheilukoulutuksiin, kun taas
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aloittelijat suosivat paikallisia koulutusvaihtoehtoja (ks. esim. Suomen elektronisen urheilun
liitto 2025c).

Tutkimukseni kolmannesta alatutkimuskysymyksesté eli Millaisia haasteita ja kehitysmah-
dollisuuksia E-urheilu koulutuksella on Suomessa? nousi esiin monenlaisia haasteita sek& ke-
hitysmahdollisuuksia alalle. Haastateltavien mukaan yksi keskeisimmista haasteista on edel-
leen e-urheilun hyvéksyttavyys yhteiskunnassa, vaikkakin asenteet ovat viime vuosina muut-
tuneet selvasti myonteisemmiksi. (ks. esim. Suomen elektronisen urheilun liitto 2025b.) Eten-
kin koulutustoiminnan alkuvaiheessa e-urheiluun suhtauduttiin epéluuloisesti, eika sité pidetty

varteenotettavana koulutuksen tai urheilun muotona.

Nykyaén useat oppilaitokset tarjoavat e-urheiluun liittyvia opintoja, miké osoittaa kehitysta
kohti laajempaa hyvaksyntda. Toinen merkittava haaste on opiskelijoiden elamanhallinnan
vaikeudet, kuten aikatauluissa pysyminen ja vastuunotto, jotka heijastuvat seka oppimiseen
ettd joukkueen toimintaan. (ks. esim. Suomen elektronisen urheilun liitto 2025d.) Liséksi yh-
teisollisyyden ja pitkédjanteisyyden puute vaikeuttaa joukkueiden kehitystd, ja tdma heijastuu
myaos siihen, miksi suomalaiset joukkueet eivat ole menestyneet kansainvélisesti toivotulla ta-
valla (ks. esim. Witkowski 2012).

Toisaalta haastateltavat tahot nékivat myos useita kehitysmahdollisuuksia alalla. Oppilaitok-
silla Suomessa on ollut keskeinen rooli e-urheilukoulutuksen rakentajina, erityisesti siksi, etta
vakiintunutta junioripolkua tai seuratoimintaa ei viel& ole olemassa samalla tavalla kuin perin-
teisissa urheilulajeissa. Taman vuoksi e-urheilukoulutusten kehittdminen on ollut tarpeellista
ja, jotta voitaisiin jatkossakin vastata nuorten kiinnostukseen ja tarpeisiin. Tulevaisuudessa jaa
nahtéavaksi, siirtyyko vastuu e-urheilukoulutusten jarjestamisestd enemman urheiluseuroille

vai pysyvatko oppilaitokset paéasiallisina koulutusten tarjoajina.

Kasvua alalla on selvésti nahtavissa ja koulutukselle on tarvetta monenlaisissa e-urheiluun
liittyvissa rooleissa, kuten valmennuksessa, tapahtumatuotannossa ja sisallontuotannossa (ks.
esim. ROonka 2018). Haasteena on kuitenkin se, etteivét alan tydpaikat usein synny itsestaan,
vaan niiden kehittdmiseksi vaaditaan aktiivista yrittdjyytta ja toimivia liiketoimintamalleja. E-
urheilukoulutus on siis tarkedssa asemassa osaamisen kehittdmisessa, kuin myos alan tulevai-

suuden muovaamisessa. (ks. esim. Rauhansalo ym. 2025.)

Epailematta e-urheilu Suomessa ja maailmalla on yha suositumpi ilmio. E-urheilijoita ei en&a

néhda vanhojen videopelien pelaajina, vaan on ymmarretty, ettd nykyaan e-urheilijoilla on
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monia haluttuja ominaisuuksia, joita tyonantajat haluavat ndhdé ongelmanratkaisukykyisessé
tiimipelaajassa. Koulutus-, ura- ja taloudelliset mahdollisuudet ovat paljon suuremmat ja Suo-
messa e-urheilussa on viel& paljon potentiaalia, jota ei ole vield kéaytetty. Olipa kyse joukku-
een perustamisesta, stipendin rahoittamisesta tai pelitilojen rakentamisesta, e-urheilu on jar-

kevé sijoitus mille tahansa opiskelijalle, joka on kiinnostunut e-urheilusta.

Tutkielmassani pyrinkin tuomaan esiin e-urheilukoulutuksen merkitysta osana laajempaa digi-
taalisen kulttuurin ja teknologisen kehityksen kontekstia. E-urheilu on paitsi kilpailu-muoto
my0s osa laajempaa pelikulttuuria ja teknologista ekosysteemid, miké tekee sen koulutuksesta
monialaisen ja dynaamisen kentén. Taman vuoksi pyrin myos hahmottamaan, miten e-urhei-
lukoulutus asemoituu suhteessa muihin digitaalisiin opintokokonaisuuksiin ja millaisia tule-

vaisuuden mahdollisuuksia se voi tarjota niin opiskelijoille kuin koko pelialalle.
5.2 Jatkotutkimuksien mahdollisuudet

E-urheilukoulutusta Suomessa voidaan tutkia monestakin eri nakékulmasta, ja aihe tarjoaa
useita jatkotutkimusmahdollisuuksia. Koska kandidaatintydssani haastattelin vain kahta e-ur-
heilukoulutusta tarjoavaa tahoa, tulevissa tutkimuksissa voisi olla laajempi joukko haastatelta-
via, kuten eri sukupuolia, taustoja ja koulutuspolkuja edustavia ihmisid. Liséksi tarkempi ky-
selytutkimus voisi tuoda esiin opiskelijoiden, opettajien ja tydnantajien ndkemyksia e-urheilu-

koulutuksesta.

Aiheesta voitaisiin my0s suorittaa pitkittaistutkimus, jossa seurataan opiskelijoiden urapol-
kuja pidemmalla aikavalilla. TAma voisi auttaa ymmartdméaan koulutuksen vaikutuksia koko-
naisvaltaisemmin ja pidemmalta aikavaliltd. Myos vertailu Suomen ja muiden maiden e-urhei-

lukoulutusten valilla voisi tarjota arvokasta tietoa siitd, miten ala kehittyy kansainvélisesti.

Siséll6llisesti jatkotutkimukset voisivat keskittyd enemman siihen, miten hyvin e-urheilukou-
lutus valmistaa opiskelijoita tyoeldamaan. Lisaksi olisi tarkeda tutkia tarkemmin, millaisia ope-
tusmenetelmid kéaytetaan e-urheilukoulutuksissa ja mitka niista ovat tehokkaimpia. E-urheilu-
koulutusta voisi myds verrata perinteisiin urheilukoulutuksiin, kuten esimerkiksi jaékiekkolin-
joihin, ja pohtia, mitd yhtalaisyyksia ja eroja niissé on. Liséksi olisi hyodyllista selvittad, mi-
ten e-urheilukoulutus vaikuttaa opiskelijoiden hyvinvointiin, kuten terveyteen, jaksamiseen ja

sosiaalisiin suhteisiin.

Yritysyhteisty6t ja rahoitukset ovat myos téarkeitd tutkimusaiheita. Miten e-urheilukoulutus

saa rahoitusta, ja millaisia yhteistyémahdollisuuksia oppilaitoksilla on alan yritysten kanssa?
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Liséksi voitaisiin tutkia, miten eri ihmiset, kuten opiskelijat, vanhemmat, opettajat ja paattdjat,
suhtautuvat e-urheilukoulutukseen. Tat4 kautta voitaisiin ymmarta4 paremmin, miten e-urhei-

lukoulutus voi kehittyd ja saada vakiintuneemman aseman Suomessa.
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Liitteet
Liite 1. Haastattelukysymykset haastateltaville

Haastattelukysymykset haastateltaville:
1. Kuinka kauan teilla on ollut e-urheilukoulutusta?
2. Mistd idea linjan perustamiseen syntyi?

3. Kuinka paljon teilla on hakijoita e-urheilulinjalle vuodessa/lukuvuodessa, jos mahdollista

useammalta vuodelta vertailun vuoksi.

4. Kuinka monta valitaan aloittamaan opinnot e-urheilulinjalla?

5. Milla perusteella hakijat valitaan? Kertokaa hakuprosessista.

6. Miten e-urheilukoulutus on jarjestetty? Esim. erillinen koulutus/kurssi vai osa tutkintoa?

7. Mita e-urheilun opetuksen jarjestaminen on vaatinut oppilaitokseltanne? esim. tilat, koneet,

opettajat, muuta?
8. Kertoisitteko mita e-urheilun opiskelija opiskelee?

9. Kuinka paljon e-urheiluopetusta kuuluu tai voi sisallyttda opintosuunnitelmaan/tutkin-

toon/valmennusohjelmaan/koulutukseen?

10. Oletteko seuranneet vanhojen opiskelijoidenne sijoittumista tyomarkkinoilla tai jatko-

opinnoissa? Minkélaisia havaintoja olette tehneet?
11. Onko opiskelijoistanne noussut e-urheilun ammattilaisia?
12. Kuinka néette e-urheilun merkityksen oppilaitoksessanne tulevaisuudessa?

13. Minkaélaisia kokemuksia teill4 on ollut e-urheiluopinnoista oppilaitoksessanne, minkélai-

sia haasteita olette kohdanneet?



