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Mita on e-urheilu

Elektroninen urheilu (eng. esports) on tietotekniikkaa
hyddyntdvaad kilpaurheilua. Elektronista urheilua
harrastetaan niin joukkue- kuin yksilomuodossakin riippuen
pelistd ja pelimuodosta. Tavallisimmat elektronisen urheilun
pelit ovat tietokoneella tai konsolilla toimivia viihdepelejq,
jotka jakautuvat useampaan alalgjiin, eli genreen.

- Suomen Elektronisen Urheilun Liitto SEUL ry.



E-urheilu ilmiona

» E-urhellu on osa pelikulttuuria

« E-urhellu ja sen seuraaminen on erityisen suositffua 10-29-
vuotiaiden keskuudessa

« E-urheilu eroftuu perinteisesta urheilukentdstd erityisesti
kaupallisuudella, omistajuudella, matalla kynnykselld ja
dynaamisuudella



Pelaaminen
Suomessa

« Tampereen Yliopiston
julkaiseman
Pelaagjabarometrin mukaan
pelaaminen on
suositumpaa kuin koskaan

« 8.8% pelaa aktiivisesti e-
urheilupeleja (10-19-
vuotiaat)

« 25.7% seuraa aktiivsesti e-
urheiluldhetyksia (10-19-
vuotiaat)

Taulukko 10. Viihdepelien pelaamisen aktiivisuus eri

ikaryhmissa.

Ikaryhma

10-19 v
20-29 v
30-39 v
40-49 v
50-59 v
60-69 v
yli 70 v

Pelaa padivittdin
digitaalista
viihdepelia

42,20 %
24,40 %
20,80 %
24,80 %
11,30 %
6,50 %
7,30 %

Pelaa viikoittain
tai useammin
digitaalista
viihdepelia

76,20 %
66,70 %
48,00 %
41,00 %
20,20 %
15,40 %
15,60 %

Ei pelaa
lainkaan
digitaalisia
viihdepeleja
3,40 %
7,10 %
13,90 %
28,60 %
48,80 %
67,50 %
72,90 %



Miksi e-urheiluvalinnainen?

Peruskoulussa Lagja-alaisten jo
tarvitaan tyoeloamataitojen

nlEEdielNele oppimista oppilaiden
INNOSTAVIO kokemusmaailman
valinnaisaineitaq. teemassa.




8.-9. luokkalaisille
e-urheilun valinnaisaine s

Mistd osaaminen opettajalle?
Mitd valinnaistunneilla fehdddne
Mistd yhteistyotahote

Miten markkinoidaan oppilaille?




Valinnaisaineen kuvaus

E-urheilu on maailmanlaajuisesti kasvava ala.
Endd pelaaminen eligaming ei ole pelkk&
harrastus, vaan se tarjoaa toitd yha
useammalle esimerkiksi ammattipelaamisen,
pelinkehitt@misen ja sisallontuottamisen
muodossa.

Valinnaisaineessa tutustutaan e-urheiluun
monipuolisesti ilmiona, harrastuksena ja
ammattina. Tutustumme mm. pelaajataitoihin ja
tiimitydskentelyyn, strimaamiseen ja sisallon
tuottamiseen, managerointiin,
tapahtumatuotantoon sekd hyvinvointiin ja
peliohjelmointiin.

Tunneille kutsutaan vierailijoiksi alan
ammattilaisia sekd tehdddn vierailuja e-urheilun
yhteisdihin ja yrityksiin. Valinnaisaineessa
tehdddn yhteistydta Idhialueiden sek& Suomen
e-urheilun yhteisdjen ja yritysten kanssa.

Arviointi perustuu aktiiviseen tydskentelyyn,
oppimiseen ja osaamiseen. Tydtapoina
valinnaisessa kdytetadn yksilo-, ryhma- ja
projektitydskentelyd. Noudatamme
kuvaohjelmalain mukaisia ikarajoja.




E-urheilun valinnaisaine

Pelaajana kehittyminen,
joukkueena pelaaminen

E-sport, pelit, pelaajat, joukkueet,
pelistrategiat, yhteistyotaidot,
hyvinvointi (lepo, liikunta, ravinto,
mieli, ergonomia, sosiaalisuus,
stressin hallinta)

Tapahtumatuotanto, yhteisdt ja
yritykset

Tapahtumien jarjestaminen
koululla (alaluokat,
pelitapahtumat, ---), esiintyminen,
markkinointi, jatko-opinnot,
vierailut

Striimaaminen

Peliohjelmointi

Perusteet, harjoittelua,
hyodyntamista

Perusteet, omien pelien
suunnittelua ja toteutusta




Kuva: Myyrmdaen pelitalo

Valinnaisaineen suunnitelmat
kehittyvat yhteistyotahojen ja
oppilaiden kanssa yhteistyossa.

Tavoiftfeena on, ettd joka

kuukausi

- vierailijan tunnit

- Pelitalo-tunnit

- kaksi kertaa ryhman omaao
tyoskentelyaQ.



T2 Oppilas tydskentelee
kaikkien kanssa ja
pystyy sGatelemdadn
toimintaansa ja
tunneilmaisuaan
eritilanteissa.

T1 Oppilas on
akftiivinen, osallistuu
opiskeltaviin teemoihin
ja harjoittelee
aktiivisesti.

TOVOITTG@T 13 Oppilas toimii reilun T4 Oppilas oftaa

pelin periaatteiden vastuuta omasta

JO all d en mukaisesti ja ottaa toiminnastaan ja osaa
vastuuta yhteisista tydskennelld

O r\/|O| N '|'| oppimistilanteista. itsendisesti.

T5 Oppilaan tiedollinen
ja taidollinen

osaaminen
E-urheilusta lisGantyy.
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E-URHEILUSTA MONIPUOLISIA TAITOJA KOULUUN
JA ELAMAAN

Millaista e-urheilu on valinnaisaineena koulussa? . ] )
: : Lue artikkeli kokonaisuutena:

oppivaverkosto.fi/e-urheilu-
kehittaa-taitoja-
hameenkylan-koulussa-
vantaalla

- Siella puhutaan e-sportsista yleisesti ja miten kayttaytya hyvin, jos
muiden kanssa. Teemme siita myos projekteja esimerkiksi peleista.
Kaymme valilla pelaamassa yhdessa Myyrmaen pelitalolla, Ville

kuvailee.

- Perehdymme aika paljon siihen, miten paasee halutessaan
pelaamaan kilpaillen ja kehittamaan peleja. Siihen, miten pelien ja
koko e-urheilun kehittaminen toimii ja miten se on kehittynyt tahan
mennessa, Matias kertoo.

Ville ja Matias kertovat saaneensa oppitunneilla vierailleilta henkiloilta
paljon tietoa aiheesta, ja he toivovat myos jatkossa esimerkiksi ammat-
tilaispelaajia ja pelien tekijoita vierailijoiksi.

Pelaaminen on iso osa myds vapaa-aikaa, ja e-urheilu hieman eri-

laisena valinnaisaineena motivoi.

- Siina oppii paljon laajemmalta alueelta, Ville kuvailee. - Ja voi saada

jatko-opintoihin ideoita, Matias taydentaa.

Ville ja Matias korostavat yhteistyon merkitysta e-urheilussa ja

opiskelussa.

- Yhteisty0 on tosi tarkea asia. Vahan jokaisessa aineessa on oppinut,

etta ilman sita ei parjaa, Matias tiivistaa.




E-urheilun mahdollisuudet

« E-urheilun ja pelaamisen monipuolista hyodynnettdvyytta
alleviivaa osallistumisen ja tekemisen matala kynnys

» E-urheillu ja pelitoiminta ovat nykyaikaisia harrastuksia, joiden
huomioonotftaminen on nykyisen seuratoimijoiden jo
kansalaisjarjestdjen etu

» E-urhellu, kuten perinteiset lqjit, toimii erinomaisena alustana
erilaisten eldmantaitojen opettamiseen

» E-urheillu ja pelit ovat nuorille kiinnostavia alustoja oppia
selkeitd tyoelomataitoja, kuten tapahtumajarjestamista tai
verkkoldhetystekniikkaa



Pelikasvatus

» Pelikasvatus on kasvatustyotq, jolla pyritddn ehkdisemadn
oelaamisen haiftoja, parantamaan pelilukutaitoa ja
IsSGdmMaan tietoa pelaamisen eri ulottuvuuksista.

* Mikromaksut
 Turvalliset pelitilat
» Terveellinen pelikulttuuri

e TASQ-Arvo



Visailukyssarit (Mentimeter?)

« Kuinka moni 10-19-vuotias pelaa videopeleja?
« Kuinka moni 30-39-vuotiaista seuraa e-urheiluldhetyksid
* Mikd on 10-19-vuotiaiden suosituin peligenre Suomessa?

« MitkG vaittdmista on totta:
 E-urheillija voi osallistua Puolustusvoimien urheilukouluun
« E-urheiluja voi kayttada urheilijan veroetuja, kuten valmennusrahastoa



Kasvatusta koulullae

» pelitapahtfumat

o0

« valituntipelaaminen




L irvian

Koulun verkkopelitapahtuma

HaGmyLAN on Hadmeenkyldn koulun oppilasagenttien jarjestdma verkkopelitapahtuma.

HamyLANIt on jarjestetty vuosittain vuodesta 2016 lukuunottamatta koronavuotta 2020.

Osallistujia on vuosittain noin 100 konepaikalla.



Kysymyksiae




