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Opinnaytetydmme keskittyy uuden elektronisen urheiluseuran perustamiseen ja
sen toimintasuunnitelmaan. Tavoitteena on luoda yksityiskohtainen suunnitelma,
jonka avulla voimme perustaa seuran. Taysin erilaisella toimintamallilla toimiva
elektroninen urheiluseura antaa lapsille ja nuorille mahdollisuuden tehda lajista
tavoitteellisen harrastuksen siind missa muistakin perinteisistakin urheilulajeista.
Tama edesauttaa nuorten kasvua ja kehitysta. Tutkimustavoitteena oli selvittaa,
onko Rovaniemella kysyntaa elektroniselle urheiluseuralle ja onko seuran perus-
taminen kannattavaa.

Opinnaytety6ssa kerromme lyhyesti, mitd tarkoittaa elektroninen urheilu,
kaymme lapi seuratoiminnan kannalta oleellisimpia asioita, selvitimme mita seu-
ran perustaminen vaatii ja tutkimme, minkalainen kysynta rovaniemelaisilla nuo-
rilla on elektroniseen urheiluun ja seuraan liittymiseen. Tutkimusaineistoa
olemme keranneet muun muassa Olympiakomitean verkkomateriaaleista, Suo-
men elektronisen urheilun liiton nettisivuilta ja aiheeseen liittyvasta kirjallisuu-
desta.

Opinnaytetyon toteutustapana kaytimme toiminnallista opinnaytetyota, jossa yh-
distimme projektityyppisen ja tuotekehityksellisen opinnaytetyon. Talla tavoin
pystyimme tutkimuksessamme luomaan seuralle toimintasuunnitelman ja kaytta-
maan yhtena selvitystytkaluna kyselytutkimusta.

Kyselytutkimuksessa kysyimme rovaniemelaisilta nuorilta pelaamiseen liittyvia
intressejd, heidan halukkuuttansa liittyd seuraan seka ajatuksia seuran toimin-
nasta. Nuorten liséksi olimme kiinnostuneet heidan huoltajiensa tietoisuudesta
elektronisesta urheilusta ja siitd, antaisivatko he lapsensa osallistua elektroni-
seen urheiluseuraan. Kyselytutkimukseen osallistui 391 nuorta. Naista 13-19-
vuotiaita oli 365 kappaletta, joka on 7,5 prosenttia kaikista rovaniemelaisista 13—
19-vuotiaista nuorista. Naiden nuorten huoltajista 80 vastasi kyselyyn.

Tuloksista kay ilmi, ettd nuoret kayttavat vapaa-aikaansa pelaamiseen ja osa
heistd on halukkaita liittymaan elektroniseen urheiluseuraan, seka lahes kaikki
huoltajat antaisivat lapselle luvan liittya seuraan. Tuloksista tehdyista johtopaa-
toksista selviaa, ettd seuran perustaminen Rovaniemelle on realistista.

Avainsanat elektroninen urheilu, perustaminen, seuratoiminta
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The thesis concentrates on the foundation of a new electronic sports club and its
action plan. The objective is to create a detailed plan, which helps the establish-
ment of a club. An electronic sports club, which has a completely different oper-
ating model provides an opportunity for the youth to make gaming an actual goal-
directed hobby such as traditional sports. The growth and improvement of the
youth is supported by this kind of a hobby. The research objective was to find out
if there is a demand for an electronic sports club in Rovaniemi and is it profitable
to establish the club.

In the thesis electronic sports and the main parts of club activity are explained.
The requirements for the establishment of an electronic sports club is also clari-
fied and a research is done on how many youngsters are interested in electronic
sports and joining a club in Rovaniemi. The Finnish Olympic committee, Finnish
sport governing body and literature related to the subject is used as research
material among other things.

This study was a functional thesis, where project and product development styles
were combined. With those, an action plan for the club could be created and a
survey used as a research method.

In the survey the youngsters were asked about their interest on gaming, joining
the club and thoughts about the content of the club activity. In addition, the guard-
ians’ knowledge concerning electronic sports was studied and if they would let
their youngsters join an electronic sports club. Altogether 391 youngsters an-
swered the survey, which included 365 youngsters aged between 13 and 19. This
is 7.5 per cent of all youngsters aged 13—-19 from Rovaniemi. Also 80 guardians
answered the survey.

According to the results, youngsters use part of their free time for gaming and
some of them are willing to join an electronic sports club, and also almost all of
their guardians would give them a permission to join the club. According to the
results it is realistic to establish an electronic sports club in Rovaniemi.

Key words club activity, electronic sports, foundation
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KAYTETYT LYHENTEET JA TERMIT

E-urheilu elektroninen urheilu

ESL Electronic Sports League, elektronisen urheilun liiga

FPS First Person Shooter, ensimmaisen persoonan ammun-
tapeli

leSF International eSports Federation, kansainvélinen e-ur-

heilun kattojarjestt

LAN Local Area Network, lahiverkko

MOBA Multiplayer online battle arena, taisteluareenamoninpeli
RTS Real-Time Strategy, teaaliaikainen strategiapeli

SEUL Suomen elektronisen urheilun liitto

SKL Suomen kilpapelaamisen liitto



1 JOHDANTO

Elektroninen urheilu (myéhemmin e-urheilu) on rgjahdysmaisesti kasvava urhei-
lulaji, joka on saavuttanut Suomessa toiseksi suosituimman lajin tittelin 18—29-
vuotiaiden miesten keskuudessa (Nikkila 2019). Lajin suuresta suosiosta kertoo,
etta lajia harrastaa Suomessa vahintaan useita tuhansia ihmisia. Tasta porukasta
on hyvin vaikea méaarittaa kilpapelaajien osuus, koska laji on viela seuratoimin-
naltaan vasta-alkaja. (Suomen Olympiakomitea 2017.) Ensimmaisen suomalai-
sen e-urheilun joukkueen perusti helsinkilainen HIFK vuonna 2016. Tasta on al-
kanut muidenkin muutamien urheiluseurojen kiinnostus perustaa e-urheilun jouk-
kue, kuten SJK. (Vaarala 2017.)

Opinnaytetydémme aiheena on elektronisen urheiluseuran perustamis- ja toimin-
tasuunnitelma, jonka pohjalta luomme suunnitelmalle kirjallisen tuotoksen. Seu-
ran perustamisen ideana on luoda Rovaniemen lapsille ja nuorille tavoitteellinen
harrastus, jossa he voivat yhdistda pelaamisen ja toiminnallisuuden. Virallisena
termina kaytettavan yhdistyksen sijaan kdytamme termia seura, koska se on yksi
monista yhdistyksen kutsumanimista, sekd se antaa kasiteltavasta aiheesta sel-

keadmmaéan kuvan.

Valitsimme aiheen, koska innokkaina urheilijoina ja pelaajina haluamme olla mu-
kana tekeméassa pioneerity6ta e-urheilun ja sen seuratoiminnan parissa. Tavoit-
teena on mahdollistaa e-urheilun kasvu Rovaniemella perustamalla tdnne uuden-
lainen e-urheiluseura. Lisaksi e-urheilu opinnaytety6n aiheena Lapin AMKissa on

uusi ja samalla erittdin ajankohtainen aihe.

Opinnaytety6n tavoitteena on luoda elektronisen urheiluseuran perustamis- ja toi-
mintasuunnitelma. Tavoitteena on tehda perustamissuunnitelma siihen pistee-
seen, ettd se on tulevaisuudessa toteutettavissa. Kartoituskyselyn kautta tutki-
mustavoitteena on saada laaja ja kattava otos rovaniemelaisten nuorten kiinnos-

tuksesta elektronista urheiluharrastusta kohtaan.

Seuratoiminnalla voimme luoda nuorille tavoitteellista toimintaa seuran kautta,
jolloin kyse ei ole en&a pelkastaan pelaamisesta. Talléin toimintaan sisaltyisi so-
siaalista kanssakaymista ja kommunikointitaitojen kehittamista, psyykkisia ja fyy-

sisia harjoitteita seka itse pelaamisen harjoittelua.
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Opinnaytetyon tarkoituksena on selvittda urheiluseuran perustamiseen vaaditta-
vat asiat, ottaa selvaéa elektronisen urheiluseurojen tilanne Suomessa ja maail-
malla. Loimme kartoituskyselyn Rovaniemen ylakoulujen oppilaille, toisen asteen
opiskelijoille sek& heidan huoltajilleen. Kyselyn tarkoituksena oli selvittda rova-
niemel&aisten nuorten kiinnostusta e-urheilun harrastamista kohtaan, seka heidéan

huoltajiensa suhtautumista e-urheilun harrastusta kohtaan.

Toteutustapana meill& on toiminnallinen opinnaytety0, jossa yhdistyvét projekiti-
tyyppinen- ja tuotekehityksellinen opinnaytetyd. Valitsimme toiminnallisen opin-
naytetyon, koska se antaa meille mahdollisuuden luoda uuden urheiluseuran pe-
rustamiseen toimintasuunnitelman ja mahdollistaa kyselytutkimuksen kayton sel-

vitystydssa.

Toiminnallinen opinnédytetyd on yksi vaihtoehto tutkimukselliselle tyélle. Tyo voi
olla projektityyppinen, jolloin mukana on tyéelamalahtdinen toimeksiantaja. Tal-
lainen opinnaytetyé voidaan tehda yksin tai ryhmassa monialaisesti tai vain
omaan alaan liittyvana. Projektityyppinen ty6 tukee parhaimmillaan kehittavasti
jo olemassa olevaa tydyhteista. Koska projektissa on mukana ty6elamaléhtéinen
toimeksiantaja, tulee projektin molempien osapuolten sitoutua yhteisiin tavoittei-
siin. TAman ansiosta tavoitteisiin paastaan sovitussa aikataulussa seka sovituilla
resursseilla. Projektiprosessin keskeinen arviointikriteeri on projektisuunnitelman

teko ja siina pysyminen. (LapinAMK 2019.)

Toisena toiminnallisena opinndytetyona voidaan toteuttaa tuotekehityksellinen
hanke. Talléin opinnaytetydssa keskitytdan uuden tuotteen suunnitteluun tai jo
olemassa olevan kehittamiseen. Raportointi keskittyy tuotekehityshankkeessa
koko kehittamistyon kuvaamiseen tuomalla esille tyon kaikki vaiheet. (LapinAMK
2019.)

Opinnaytetytssa otamme selvaa uuden urheiluseuran perustamisen kaytannon
asioista seka laadimme sen pohjalta seuran toimintasuunnitelman. Haemme tie-
toa eri lajien seuroista ja olemassa olevista elektronisen urheilun seuroista. Li-
saksi teemme kartoituskyselyn rovaniemelaisille nuorille, milla pyrimme saamaan
lisda selvyytta seuran kannattavuudesta Rovaniemella. Raportissa keskitymme
teoreettiseen viitekehykseen ja kehittamistyon vaiheiden kuvaamiseen seké kar-
toituskyselyn tuloksien lapikaymiseen. Tuotoksena laadimme elektronisen urhei-

luseuran perustamis- ja toimintasuunnitelman keskipitkalla tahtaimella.
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2 E-URHEILU

2.1 E-urheilun maaritelméa

E-urheilulle ei ole maaritelty varsinaista yleista termi&, minka takia sita kutsutaan
e-urheiluksi, kilpapelaamiseksi tai ammattipelaamiseksi. E-urheilu on nykyaikai-
nen urheilumuoto, jossa kaytetaan tietotekniikkaa hyvaksi. Tietotekniikan avulla
ihmiset pystyvat kehittdmaan ja harjoittamaan henkisia ja fyysisia kykyjaan (Wag-
ner 2006). Tata urheilumuotoa harrastetaan niin yksin kuin joukkueessa, mika
riippuu taysin pelista ja pelimuodosta. Yleisimmin e-urheilupelit ovat tietokoneella
tai konsoleilla pelattavia peleja. (Wagner 2006; SEUL 2018b.)

E-urheilussa kaytettavat tietokoneet ovat ulkopuoleltaan samankaltaisia kuin ko-
tona tai tyopaikalla. Pelikoneen ja normaalin tietokoneen erottavat pelikoneen si-
sarakenteet, jotka pystyvat korkeampiin ja tehokkaampiin suorituksiin. (Athow
2016.) Pelikoneita myo6s koristellaan useasti erilaisilla ledivaloilla.

Pelikonsoli on pelaamiseen kaytettava laite, joka yhdistetdan televisioon tai pe-
leja pelataan itse laitteen avulla. Pelikonsolin kaytto tapahtuu siihen tehdylla pe-
liohjaimella. Tyypillisimpia konsoleita ovat Sonyn valmistama Playstation, Micro-

softin tekema Xbox ja Nintendo Switch. (Computer Hope 2019.)

Monelle pelaaminen on pelkastaan ajanvietettd ja pelaajat pelaavatkin vain
omaksi ilokseen yksin tai yhdessa kavereiden kanssa. E-urheilussa tarkoitus on
kehittaa itseaan tai joukkuettaan, jolloin voidaan puhua tavoitteellisesta harrasta-
misesta (Ronka 2018, 28). E-urheilua voi harrastaa kuka tahansa, joka kayttaa
tietoteknista pelilaitetta (SEUL 2018b). Kotona pelaamisen ja harrastepelaami-
sen erot eivat ole jarin suuria, mutta tavoitteen asettelu ja itse tavoitteet tekevat
pelaamiseen suuren eron. Peliharrastus muuttuu kilpapelaamiseksi, kun pelaajat
pelaavat toisiaan ja pelin asettamaa haastetta vastaan kilpailullisessa tilanteessa
(SEUL 2018b).

Kilpapelaaminen on rinnastettavissa nhormaaliin urheiluun sen tavoitteellisuuden
kautta, silla myos e-urheilussa tulee kehittaa itseaan saanndllisella harjoittelulla
seka osallistua sarjoihin ja turnauksiin (MartonCik 2015). Martoncikin (2015) mu-

kaan Griffiths, Davies, & Chappel (2003) kertovat teoksessaan e-urheilupelaajien
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keskittyvan pelkastaan yhteen peliin, johon he erikoistuvat harjoittelemalla saan-
nollisesti seka osallistumalla kilpailuihin. Monet e-urheilijat kuuluvat johonkin pe-
linsisdiseen joukkueeseen, joka harjoittelee yhdessa samassa paikassa tai

etana.

Nykyaikana suosituimmat pelit pyorivat taistelun ja strategian ymparilla. Nelja
seuraavaa pelimuotoa ovat selkeadsti suurimman huomion ja rahaméaaran alla
(Kuvio 1). Nama pelimuodot ovat First Person Shooter (my6hemmin FPS), Real-
Time Strategy (myohemmin RTS), Multiplayer Online Battle Arena (mydhemmin
MOBA) ja Battle Royale. (Esports Earnings 2019a.)

$216,318,895.97
3362 Players
1230 Tournaments

$81,711,179.74
11990 Players
4243 Tournaments

$76,089,465.43

3110 Players
450 Tournaments

$70,058,422.54
6628 Players
2360 Tournaments

$31,128,261.24
1970 Players
5569 Tournaments

Kuvio 1. E-urheilun top 5 pelit maailmalla (Esports Earnings
2019a)
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2.1.1 First Person Shooter

FPS eli ensimméaisen persoonan ammuntapelit ovat pelej, joissa pelaajan hah-
moa kuvataan hanen silmiensa kautta. Tata kautta pelaaja voi kuvitella itsensa
pelihahmonsa kenkiin. Nimenséa mukaisesti FPS-peleihin kuuluu vihollisten am-
puminen, mutta itse peliin kuuluu my6s paljon muita elementteja. FPS luokitel-
laan ammuntapelien luokkaan, joka kuuluu toimintapelien ylaluokkaan. FPS-pe-
lien monipuolisuudesta luokittelu ei ole yksiselitteista, silla pelaamiseen kuuluu
myds hahmon kehittaminen. Hahmon kehittdmisen myota FPS-peleissa on my6s
elementteja roolipeleista. (Discover Esports 2017; Kraneis & Rantala 2018, 28—
29.)

Nykymaailman suosituin FPS-peli pelaajamaarallisesti on ammuntapeli Counter-
Strike: Global Offensive (mydhemmin CS:GO) (Kuvio 1). E-urheilussa CS:GO:a
pelataan siten, ettd kaksi viiden hengen joukkuetta pelaavat toisiaan vastaan.
Joukkueet pelaavat vuorollaan terroristien ja suojelupoliisien puolella, yrittden es-

taa vastapuolen joukkueen voittamista. (Kraneis & Rantala 2018, 32-33.)

2.1.2 Real-Time Strategy

Reaaliaikainen strategiapeli eli RTS on noussut yhdeksi suosituimmaksi pelimuo-
doksi. RTS-pelimuoto on tyyliltaan lahimpana vuoropohjaista strategialautapelia,
mutta RTS-pelia ei pelata vuoroissa vaan yhtaaikaisesti. Pelin kulku muodostuu
tyypillisesti erilaisten materiaalien keraamiseen, joiden avulla pelaaja pystyy ra-
kentamaan itselleen tukikohtaa seka joukkoja. Eri resurssien my6téa pelaajan jou-
kot ja tukikohta vahvistuvat, jolloin han pystyy paremmin hyokkaamaan vastusta-
jan kimppuun tai vastaavasti puolustautumaan vastustajan hyokkayksilta. (Dis-
cover Esports 2017; Kraneis & Rantala 2018, 60.)

Korkeimman suosion RTS-peleistd on saanut StarCraft 2 (Kuvio 1). Tassé pelissa
asettuu kaksi pelaajaa toisiaan vastaan, tarkoituksenaan kerata toista pelaajaa
paremmat joukot ja tuhota hénet. (Hartikainen 2015.) Peliltdan StarCraft 2 on
suhteellisen nopeatempoinen peli, koska yksi peli kestaa vain 15-25 minuuttia
(Nieminen 2017, 50). Pelaajat saavat valita pelin alussa kolmesta eri rodusta ha-
luamansa rodun, jota ne lahtevét sitten kehittdmaan. Tasta peli l1ahtee liikkeelle
aggressiivisella tai passiivisella pelitavalla aina vastustajan kukistamiseen asti.
(Hartikainen 2015.)
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2.1.3 Multiplayer Online Battle Arena

MOBA tarkoittaa suomeksi taisteluareenapelia. Taméa pelimuoto on saanut lah-
tonsd RTS:sta. Niin kuin muidenkin pelityylien tapaan, MOBA sisaltda monia eri
pelityylien osia. MOBA-peli on helppo tunnistaa siita, ettd pelaaja ohjaa vain
omaa hahmoaan kehittden tdman erilaisia taitoja ja taikoja osana joukkuettaan.
Pelin tavoitteena on tuhota joukkueensa kanssa vastustajajoukkueen tukikohta.
Tukikohdan tuhoamiseen riittad yleensa yhden tietyn rakennuksen tuhoaminen.
Tarkeana elementtind pelissd on oman hahmon kehittdminen, joka edesauttaa
joukkueen toimintaa ja vahvistaa sita. Yksittdinen hahmo ei kuitenkaan ole niin
ylivoimainen, etteiko joukkue olisi yhtéa heikko kuin sen heikoin pelaaja. Tiimityds-
kentely ja vuorovaikutus ovat erityisen suuressa roolissa MOBA-peleissa. (Dis-
cover Esports 2017; Kraneis & Rantala 2018, 37.)

Maailman suosituin peli on MOBA-peli nimeltéa Defense of the Ancients 2 (my6-
hemmin Dota 2) (Esports Earnings 2019a). MOBA:n tyypilliseen pelitapaan Dota
2:ssa vastakkain asettuu kaksi viiden hengen joukkuetta. Jokaisella pelaajalla on
oma hahmonsa ja hahmoilla on omat taitonsa sekéa hahmoluokkansa. Pelaajat
voivat valita hahmonsa 115 hahmoluokasta, joista jokainen hahmo on erilainen
ja jokaisella on erilaiset taidot. Hahmoja yhdistaa aina jokin yhteinen tekija. Hah-
mot ovat luokiteltu kahteen eri luokkaan. Luokat ovat niin sanotusti tukijoukot ja
hyokkaavat joukot. Hyokkaavat hahmot vahvistuvat ottelun edetessa ja ovat tais-
teluiden etupaassa. Tukijoukot nimensa mukaisesti tukevat hyokkaajia. Dota
2:ssa ja muissa MOBA-peleissa kartat ovat hyvin saman tyyppisia. Ylhaalta kat-
sottuna kartta on nelién mallinen ja ristikulmasta halkaistuna puoliltaan identtiset
(Kuvio 2). Pelialueelle on sijoitettu myds erilaisia olioita ja muita asioita, joiden
avulla joukkueet pystyvat kehittamaéan itseaan ja joukkuettaan. Naiden avulla
vahvistetaan omaa joukkuetta, jotta pystyttaisiin tuhoamaan vastustajan joukot
seka tukikohta.



15

Kuvio 2. Tyypillinen MOBA-kartta (Kraneis & Ran-
tala 2018, 37)

2.1.4 Battle Royale

Battle Royalen idea tulee japanilaisesta elokuvasta, jossa joukko ihmisia taiste-
levat toisiaan vastaan tietyn alueen sisélla. Battle Royale -pelimuoto yhdistaa sel-
viytymis- ja ammuntapelien pelityylit. Pelimuoto sisaltdda muun muassa pelimaa-
ilman tutkimista, resurssien kerdamisté, aseiden etsintaa ja toisten pelaajien koh-

taamisia.

Ideana on yksin tai joukkueena aloittaa sattumanvaraisesta paikasta pelikartalla
ilman mitaan tarvikkeita. Samanaikaisesti pelissa on kymmenia muita pelaajia tai
joukkueita ja tavoitteena on olla viimeinen pelaaja tai joukkue hengissa. Tunne-
tuimmat Battle Royale -pelit ovat Fortnite ja PlayerUnknown’s Battleground,
joissa molemmissa sata pelaajaa laskeutuvat saarelle ja taistelevat toisiaan vas-
taan selviytydkseen viimeiseksi hengissa olevaksi. (Kraneis & Rantala 2018, 74;
Hornshaw 2019.)
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2.2 E-urheilun leviaminen maailmalla

Vuonna 1958 syntyi oivallus, etta teknisia laitteita voi kayttdd muuhunkin kuin
tyontekoon. Fyysikko William Higinbotham kehitti oskilloskoopille pelin nimelta
Tennis for two (Kuvio 3). (Rantala 2017; Kraneis & Rantala 2018, 10.) Tama peli
herétti ajatukset tietokonepohjaisesta pelaamisesta. Tasta alkeellisesta kaksin-
pelista ei kulunut kauaakaan, kun Massachusettsin teknillisessa yliopistossa ke-
hitettiin Spacewar-avaruustaistelupeli. Peli oli niin suosittu, etta se levisi sadoille
tuhansille pelaajille seka siita jarjestettiin turnauksia. Kuuluisin naista kaikista tur-
nauksista oli Intergalactic Spacewar Olympics. Kuuluisaksi turnauksen teki se,
ettd siita kirjoitettiin Rolling Stone -lehteen. Tata turnausta voidaankin pitaa e-
urheilun &itina. (Rantala 2017; Consolazio 2018; Kraneis & Rantala 2018, 10.)

1972 2003
Intergalactic Turnausten 2018
1958 Spacewar 1993 palkintopotti ylitti Suomalaisten
Tennis fos two Olympics FPS- pelien synty miljoonan dollarin rajan menestys maailmalla

l , | . | ‘ | . |
| ‘ | | ‘ | |
1962 1980 2010
Spacewar Donkey Kong Kiinan vaurastuminen
00 7650

Kuvio 3. Videopelaamisen ja e-urheilun kehittyminen

2.2.1 E-urheilun ja videopelaamisen historia

Nykyisen e-urheilun kehityksen kannalta merkittavaa oli FPS-pelimuodon synty-
minen, jossa pelia ohjattin oman hahmon nékdkulmasta. Pohjois-Amerikan ja
Euroopan kilpapelaamisen syntyminen yhdistetddn usein ensimmaisiin FPS-pe-
leihin. Vuonna 1993 julkaistu Doom ja my6hemmin 1996 julkaistu Quake toivat

FPS-pelimuodon pelaajien ulottuviin. Vuonna 1999 julkaistiin ensimmainen ver-
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sio kuuluisasta Counter-Strikestd, joka on viel&d nykyaikanakin keskeinen osa lan-
tisen pallonpuoliskon e-urheilua. (Wagner 2006, 1-2; Rantala 2017; Kraneis &
Rantala 2018, 15-18.)

Itaisen pallonpuoliskon e-urheilu 1ahti k&yntiin Koreasta, kun siella tarvittiin liséa
taytettd alati kasvavaan laajakaistaverkon infrastruktuuriin. Korealaiset suosivat
FPS-pelien sijaan RTS-peleja, kuten Blizzard Entertainmentin vuonna 1998 jul-
kaisemaa Starcraftia. Korean laajakaistaverkon kehittyminen edesauttoi turnaus-
ten televisiointia. Starcraft-pelin pelaajat saivat erityisen paljon kuuluisuutta, joka
johti osittain myds kulttimaisten ihailijakerhojen syntymiseen. World Cyber Ga-
mes (my6hemmin WCG) on pyrkinyt vuodesta 2000 tuomaan lantisen ja itaisen
e-urheilun yhteen jarjestéden kansainvalisia kilpatapahtumia. WCG:n pyrkimyk-
sista huolimatta itd ja lansi ovat pysyneet lahes taysin itsenaisind ekosystee-

meina ja jatkavat kasvua erillaan. (Wagner 2006, 2; Kraneis & Rantala 2018, 19.)

Viimeisen vuosikymmenen aikana e-urheilu on lahtenyt rajahdysmaisesti nou-
suun muun muassa katsojamaarien ja rahapalkintojen osalta. Tahan osallisena
on Twitch-suoratoistopalvelu, joka antoi katsojille mahdollisuuden seurata tur-
nauksia maksutta reaaliajassa. Aikaisemmin e-urheilua seurasivat toiset pelaajat
ja satunnaiset katsojat. Twitchin reaaliaikaiset |ahetykset turnauksista ja tapahtu-
mista antavat kaikille vahankaan lajista kiinnostuneille mahdollisuuden seurata

huippupelaajien pelaamista. (Consolazio 2018; Kraneis & Rantala 2018, 21.)

E-urheilun nousuun liittyvat myds Kiinan vaurastuminen vuonna 2010 ja Youtube.
Kiinan bruttokansantuotteen nousu mahdollisti keskiluokkaisten paasyn yha pa-
rempiin laitteisiin ja nopeampaan internetiin. Youtube osaltaan tarjosi pelaajille
alustan, jonne he voivat ladata omia pelivideoitaan muiden katsottavaksi. Nyky-
aan pelivideot ovat Youtuben katsotuimpien listalla jatkuvasti. (Kraneis & Rantala
2018, 20-21.)

2.2.2  E-urheilun maailman tapahtumat

E-urheilun jattitapahtumat ovat saaneet alkunsa intohimoisista pelaajista, jotka
kokoontuivat ajoittain samaan paikkaan pelaamaan. Pelivéalineet tuotiin samaan
tilaan ja ne kytkettiin samaan lahiverkkoon. Nain pelaajat paasivat samaan lahi-
verkkoon (my6hemmin LAN) ja pystyivat pelaamaan yhdessa erilaisia peleja.

LAN-kulttuuri sai syntynsa ja ilmion kasvaessa pelaajien lukuméaarat kasvoivat
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muutamasta kaverista yli sadan hengen tapahtumiin. (Kraneis & Rantala 2018,
94.) Nykyaan suurimmat LAN-tapahtumat tuovat yhteen tuhansia pelaajia. Ta-
pahtumissa alettiin jarjestaa pienid peliturnauksia, jotka suuren osallistujamaa-
rien kasvaessa nousivat massiivisiksi turnauksiksi. Kiinnostuksen kasvaessa me-
dia ja sponsorit lahtivat LAN-tapahtumien mukaan, mik& auttoi huomattavasti e-
urheilun kasvua omana lajinaan. Pienten turnausten voittopalkinnot ovat kasva-
neet jo miljooniin euroihin, ja turnauksia seuraa useampi miljoona katsojaa ym-
pari maailmaa. (Ronka 2018, 20-21.)

Maailman suurin LAN-tapahtuma DreamHack Jonkoping (Kuvio 4) jarjestetaan
kaksi kertaa vuodessa Ruotsin JOonkopingissa (Kraneis & Rantala 2018, 99).
DreamHack on kasvanut niin suureen mittakaavaan, etta sita on alettu kutsu-
maan digitaaliseksi festivaaliksi. Vuonna 2015 tapahtumassa 23 425 yksil6llista
tietokonetta liitettiin samaan verkkoon. (JKPG.com 2019.) Suosion myodta Dream-
Hack on laajentunut myds Eurooppaan ja Pohjois-Amerikkaan. Vuonna 2018 se
jarjestettiin 11:ssa eri paikassa. (Kraneis & Rantala 2018, 99; Ronk& 2018, 70.)

Kuvio 4. DreamHack Summer 2019, Jonképing (Flickr 2019)
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Electronic Sports League (my6hemmin ESL) tunnetaan maailman suurimpana e-
urheilun turnaus- ja tapahtumajarjestajana seka e-urheiluyhtiona. ESL perustet-
tiin vuonna 2000 Saksassa, jossa se pitdd edelleen omaa toimistoaan. Tunne-
tuimpia ESL:n jarjestamié tapahtumia ovat ESL One -turnaukset, joissa kovimmat
pelaajat ottavat mittaa toisistaan tittelien ja rahapalkintojen toivossa. Intel Ext-
reme Masters -turnaussarjat ovat toinen ESL:n tuottamia sarjoja, jotka muodos-
tuvat useista turnauksista ja koko kauden péaattavasta maailmanmestaruustur-
nauksesta. Lisaksi ESL tuottaa lukuisia pienempia turnauksia ja sarjoja, joihin
kaikki pelaajat voivat osallistua taidosta riippumatta. ESL oli my6s ensimmainen
yhti6, joka otti dopingin vastaiset saanndt mukaan toimintaansa vuonna 2015.
(Kraneis & Rantala 2018, 100-101; Rénka 2018, 71-72; ESL 2019a.)

Palkintopottien suuruutta ajatellen The International -turnaus on selvasti ykkossi-
jalla. The International (my6hemmin TI) on vuosittain pelattava Dota 2 -pelin ar-
vostetuin ja tarkein turnaus, jonka voitosta kaikki pelin pelaajat haaveilevat. En-
simmaisen kerran TI jarjestettiin vuonna 2011, joka samalla toimi Dota 2 -pelin
kansainvalisena julkaisutilaisuutena. Tall6in palkintopotti oli sen ajan suurimpia,
1,6 miljoonaa dollaria. Myéhemmin Tl on kasvanut entuudestaan, mutta vaikut-
tavimpana on ollut sen palkintopotin rajahdysméainen kasvu viime vuosina. Raha-
palkinnon suuruuteen on vaikuttanut my6s pelaajien oma panos sitd kohtaan.
(Kraneis & Rantala 2018, 105.) Vuonna 2019 tehtiin taas uusi ennatys, silla pal-
kintopotti kohosi reiluun 30 miljoonaan dollariin, joista voittajajoukkue sai yli 14
miljoonaa dollaria. Kaksi suomalaispelaajaa sisaltava joukkue on voittanut himoi-
tun turnauksen kaksi kertaa perakkain vuosina 2018 ja 2019. (Palvaila 2019; Uu-
situpa 2019.)

2.2.3 E-urheilun Suomen tapahtumat

Siind missa maailman turnaukset lahtivat liikkeelle kellareissa pidettavista pie-
nista kaveriporukan LAN-peleistd, ovat Suomen eri tapahtumat saaneet saman
alun. Ensin kaverukset ovat pitdneet LAN-iltoja kotona ja siitd laajentuneet kou-
luihin ja siitd nykydéan isoihin messuhalleihin. Suomen tapahtumat verrattuna
maailmalle ovat paljon maltillisempia ja tarjoavat myos aloitteleville joukkueille
mahdollisuuden osallistua tapahtumiin. (Rénk& 2018, 20-21, 62.)
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Suomessa jarjestettavat e-urheilun tapahtumat ovat paasaantoisesti isoja LAN-
tapahtumia, jonka yhteydesséa pidetddn isompia turnauksia. Suomen suurimpia
LAN-tapahtumia ovat Assemblyt Helsingissa ja LanTrek Tampereella. Edella
mainitut tapahtumat ovat k&vijamaariltaan tuhansien kokoisia. (Kraneis & Rantala
2018, 94; Ronk&a 2018, 62—63.) E-urheilun suosion kasvaessa ja tunnettuuden
levittyessa, Suomessakin on alettu pitdmaan yksittaisia isoja turnauksia seka e-
urheiluliigoja eli niin sanotusti normaalia sarjatoimintaa. Suomalaista e-urheilulii-
gaa on pidetty vuodesta 2015 ja liiga on jaettu vuodessa kahteen eri kauteen
(ROnké& 2018, 67). Suomen ensimmainen ja suurin yksittainen e-urheilun turnaus-
tapahtuma pidettin 2019 vuoden syyskuussa Hartwall-areenalla. Tapahtuma
kantaa nimeé& Arctic Invitational ja se oli yhden péaivan mittainen tapahtuma, jossa
pelattin CS:GO -turnaus neljan ennalta valittujen joukkueiden kesken. Turnauk-
sessa jaettiin palkinnoksi tdhan asti Suomen suurin palkintopotti, joka oli suuruu-

deltaan yhteenséa 100 000 euroa. (Hartwall Areena 2019.)

2.3 Kansainvaliset ja kansalliset lajiliitot

Lajiliittoja on kansainvalisia ja kansallisia liittoja. Laajasti ajatellen lajiliitot muo-
dostuvat kuin pyramidit. Pyramidin huipulla on kansainvélinen liitto, jonka tehta-
vana on kehittaa lajia yleisesti. Lajin edunvalvonta ja maailmanmestaruuskisojen
jarjestaminen ovat kansainvalisen liiton tehtavia. Kansainvélisesta liitosta toisena
tulee kansallinen liitto, joka voi koostua maanosaliitoista, alueliitoista tai piireista.
Kansallisen lajiliiton tarkoitus on hallinnoida lajia omassa valtiossaan. Suomessa
lajiliitot ovat yhdistysmuotoisia yhdistyksia siina missa monet seuratkin. Tasta py-

ramidia alaspain mentéessa tulee mukaan seurat. (Norros 2011, 66—69.)

International eSports Federation (myéhemmin IeSF) toimii e-urheilun kansainva-
lisena liittona. Liitto pyrkii jatkuvasti mainostamaan e-urheilua urheilulajina kieli-,
rotu- ja kulttuurimuurien ylitse. leSF jarjestaa vuosittain maailmanmestaruuskisat
eri peleissa. Nykyaikana leSF:4an kuuluu 46 jdsenmaata, joista yksi on myds
Suomi. Kattojarjestd on sitoutunut jarjestamaan kansainvalisia turnauksia, laa-
jentamaan jasenmaiden lukumaaraa seka vakiinnuttamaan standardit tuomaroin-

tiin, pelaajiin, lisensseihin, titteleihin ja kilpatapahtumiin. (IeSF 2019.)

Suomessa e-urheilun lajiliittoina toimivat Suomen elektronisen urheilun liitto

(mydhemmin SEUL) ja Suomen kilpapelaamisen liitto (my6hemmin SKL). SEUL
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on suomalaisen kilpaurheilun keskusjarjest6. SEUL:n tehtavana on kehittaa ja
tuoda esiin e-urheilua ja jasentenséd toimintaa. Lajiliitto on perustettu vuonna
2010 ja sen tavoitteena on toiminnallaan nostattaa lajin tunnettuutta ja arvostet-
tavuutta harrastusta kohtaan. (SEUL 2018c; Suomen kilpapelaamisen liitto
2019.)

SKL perustettiin 1.kesékuuta 2018, jolloin kolme organisaatiota; HAVU Gaming,
Helsinki REDS ja ENCE eSports irtautuivat SEUL:sta ja muodostivat uuden liiton.
Ensisijainen pyrkimys on mahdollistaa suomalaisen kilpapelaamisen kasvun. Li-
saksi kilpapelaamisen liiton tavoitteena on kehittéd&a e-urheiluseurojen toiminta-
edellytyksia, auttaa ammattilaiseksi tahtaavien pelaajien kehitysta, tuoda e-urhei-
lun mahdollisuudet liikeyrityksille ja nostaa e-urheilun viihdearvoa. (Nikkila 2018;
Suomen kilpapelaamisen liitto 2019.)

2.4 E-urheiluseurojen toiminta

E-urheiluseurat ovat nykyaikana ennemminkin organisaatioita ja niita rahoittavat
yleensa yksi tai useampi sponsori. Sponsoritulot tulevat mainos- ja tuotemyyn-
nistd. (SEUL 2018a.) Nykyiset e-urheiluorganisaatiot ovat lahteneet aikojen
alussa liikkeelle siita, ettd kaveriporukat ovat perustaneet omat klaaninsa. Tasta
kehityksen myo6ta ja rahan liittyessa toimintaan mukaan klaanit ovat muodostu-
neet pikkuhiljaa e-urheiluorganisaatioiksi. (Ronké& 2018, 56.) E-urheiluorganisaa-
tiot valitsevat pelaajansa jo olemassa olevista pelaajista. Pelaaja saatetaan tulla
valituksi hanen suoriuduttuaan turnauksessa hyvin, hanella on jokin erityistaito
pelissa tai sitten koko joukkue on vanha hyvin pelaava joukkue ja se otetaan or-

ganisaation siipien alle. (R6énka 2018, 54-55.)

Monesti huippupelaajat solmivat organisaatioiden kanssa tydsuhteen. Talléin or-
ganisaatiossa pelaaminen tarkoittaa sita, etta pelaamisesta saadaan rahaa. Ra-
haa saadaan sponsoreista, turnauksista seka palkasta. Koska monet pelaajat
ovat nuoria, he eivat valttamatta ymmarra sopimuksensa sisaltdod. Taman takia
nuoria pelaajia on helppo hyvéksikayttaa ja organisaatio hyotyy sopimuksesta
enemman kuin pelaaja itse organisaatiossa olemisesta. (Ruonakoski 2018;
Ronka 2018, 54-55.) Organisaatiosta on my@s valtavasti hdytya ammattipelaa-

jalle, silla se tuo harjoitteluun mukaan tavoitteellisuuden ja suunnitelmallisuuden.
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Liséksi organisaatio toimii pelaajan taustatukena maksaen matkakustannuksia
sekd muita mahdollisia kuluja. (SEUL 2018a.)

E-urheilujoukkueisiin kuuluvat pelkadstaan kokoonpanossa olevat pelaajat, eika
varsinaisia vaihtopelaajia tai farmijoukkueita ole olemassa. Suomessa tahan on-
gelmaan on jo lahdetty etsim&én ratkaisua. Oulussa operoiva Hercules Esports
tukee nuorisotyota edistamalld harraste- ja kilpapelaamista. Hercules pyrkii tar-
joamaan kaikille mahdollisuuden kokeilla, harrastaa ja kilpailla omalla tasollaan.
Syksylla 2019 tapahtuva KameOn-turnaus on suunnattu pelkéastaan alle 20-vuo-
tiaille ja siihen on ilmainen siséénpéaasy, jotta osallistumiskynnys olisi mahdolli-
simman pieni. (Hercules Esports 2019; KameOn 2019.)

Toinen hyvé esimerkki on Tampereella tapahtuva e-urheiluun kohdistuva kehitys.
Vuonna 2019 Tampereella on alettu kehittdmaéan e-urheiluun harrastus-, kilpailu-
ja koulutusymparistéd. Mittavaan projektiin on lahtenyt mukaan monet paikalliset
seurat kuten salibandyseura Classic, yleisseurat Tampereen NMKY ja Tampe-
reen Pyrintd seka pesapalloseura Manse PP. Lisaksi Ahlmanin ammatti- ja ai-
kuisopisto, Varalan Urheiluopisto ja Tampereen kaupunki ovat mukana tuke-
massa tata projektia. Tavoitteena on parantaa e-urheilun asemaa, ymmarryksen
lisddminen ja tukea sen kasvua. Muun muassa Varalan Urheiluopistossa on al-
kanut tammikuussa 2019 e-urheiluun keskittyva junioritoimintaa. (Gynther 2018;

Varalan Urheiluopisto 2019.)

2.4.1 Tunnetuimpia e-urheiluseuroja maailmalla ja Suomessa

Tunnettuja e-urheiluseuroja on lukuisia maaria ympari maailmaa. Yksia tunne-
tuimpia ovat hollantilainen Team Liquid, yhdysvaltalainen Cloud9, englantilainen
Fnatic, ruotsalainen Ninjas in Pyjamas, kiinalainen Newbee ja tanskalainen Ast-
ralis. (Ranker Games 2018; Esports Earnings 2019b.)

Monella seuralla on useampi joukkue, joista jokainen keskittyy vain tiettyyn peliin.
Hyva esimerkki on Team Liquid, jolla on 14 joukkuetta 14 eri peliin. Jokaisessa
joukkueessa on vain kokoonpanoon kuuluvat pelaajat, ilman vaihtopelaajia.
(Team Liquid 2019.) On my6s olemassa organisaatioita, jotka keskittyvat vain
yhteen peliin yhdella joukkueella. Yksi téllainen on yhtend maailman parhaim-
pana CS: GO joukkueena tunnettu Astralis. (ESL 2019b.)
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SEUL on listannut tunnettuja suomalaisia e-urheiluseuroja omille sivuilleen. Seu-
rat ovat ENCE, HAVU Gaming, SJ Gaming, Helsinki REDS, Team Gigantti ja
NYYRIKKI Esports. Selvasti suosituin ja seuratuin seura on ENCE, kun alkuvuo-
desta 2019 ENCE nousi maailman karkijoukkoihin CS:GO -pelissa tullessaan toi-
selle sijalle arvostetussa IEM Katowice Major -turnauksessa. (SEUL 2018a;
Ronka 2019.)
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3 SEURAN PERUSTAMINEN

3.1 Askeleet seuratoiminnan perustamiseen

Yhdistysta voidaan kutsua monilla eri nimill&, kuten seura, klubi, osasto ja kerho.
Seuran tunnusmerkkeina pidetaan kolmea merkkid. Ensimmainen on vahintaan
kolmen jasenen lasnaolo. (Loimu 2010, 23; Repo 2018, 4; Patentti- ja rekisteri-
hallitus 2019b.) Jasenin& voivat olla ihmiset tai vaihtoehtoisesti oikeushenkil6t,

kuten muita rekisteriin merkittyja yhdistyksia.

Toinen tunnusmerkki on, etté seuralla tulee olla jokin aatteellinen tarkoitus. Esi-
merkiksi urheilutoiminta- ja harrastusyhdistykset. (Repo 2018, 4; Patentti- ja re-
kisterihallitus 2019b.) Kolmantena seuran toiminta on tarkoitettu pysyvaksi. Tama
tarkoittaa yksinkertaisesti sita, etta perustetun yhdistyksen ajatellaan toimivan pit-
kaan, eika sille ole ajateltu mahdollista lakkauttamista tulevaisuudessa. (Loimu
2010, 23; Repo 2018, 4; Patentti- ja rekisterihallitus 2019b.)

Seura voi olla rekisteréity yhdistys (ry) tai rekister6imaton yhdistys. Rekisterdity
yhdistys on viranomaisen tarkastama ja hyvaksyma. Liséksi rekisteroity yhdistys
on oikeuskelpoinen ja se voi omistaa omaisuutta seka saada avustuksia. Yhdis-
tys tayttaa maaratyt vaatimukset, jonka jalkeen se merkitdan yhdistysrekisteriin,
jota yllapitaa Patentti- ja rekisterihallitus. Rekister6imatonta yhdistysta ei ole re-
kisterdity ja sen toiminta on hieman vapaampaa kuin rekisterdidylla yhdistyksella.
Rekisterdimattomyys tarkoittaa myds sitda, ettéd yhdistys ei voi omistaa varalli-
suutta eika voi saada avustuksia. Rekisterdidyt ja rekisterdimattomat yhdistykset
ovat melkein samankaltaisia, muutamaa eriavaisyytta lukuun ottamatta. (Loimu
2010, 25-28; Repo 2018, 5.)

Seuran perustaminen on ajankohtaista, kun luonnolliset henkil6t eli ihmiset ha-
luavat perustaa seuran, oikeushenkil6t haluavat yhdistya liitoksi tai rekisterdima-
ton seura haluaa rekisteroitya. Naissa kolmessa tapauksessa menettely on sa-
manlainen. (Fred ym. 2012, 15-16.) Ennen perustavaa kokousta on hyva pohtia,
pystyyko seuran perustamaan jo olemassa olevan seuran alle vai taysin omaksi
seuraksi. Perustamista ajatellen pidetd&n perustava kokous, joko paikallisesti,
puhelimen kautta tai internetin valitykselld. Perustavassa kokouksessa paatetaan

seuran perustamisesta ja sen jaseneksi tulemisesta. Liséksi sovitaan seuralle
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nimi ja sdannot seké valitaan puheenjohtaja, hallitus ja toimihenkil6t. (Fred ym.
2012, 15-16; Suomen Palloliitto 2019.)

Seuran perustaminen vaatii sen rekisterdimista. Seuran voi perustaa henkilot,
jotka ovat tayttaneet 15 vuotta ja ovat saantjen mukaisesti danioikeutettuja ja-
senia (Patentti- ja rekisterihallitus 2019b). Perustamismenettely ja saannot tulee
tayttdd yhdistyslain vaatimukset. Seuran rekisterdinti itsesséan on suhteellisen
yksinkertaista. (Suomen Palloliitto 2019). Rekisteriin merkitsemiseen kuluva k&-
sittelymaksu on kerrottu selkeéasti Patentti- ja rekisterihallituksen sivuilla. Perus-
tamisilmoituksen kasittelymaksu on sata euroa. (Patentti- ja rekisterihallitus
2019a.)

Yhdistyslaissa on saadetty maaramuoto, jonka mukaan rekisteriin perustettava
seura luodaan. Seuran tulee tehda perustamiseen sopimuskirja, nykyisin perus-
tamiskirja. Perustamiskirjan allekirjoittavat vahintaan kolme luonnollista henkil6a
tai oikeushenkil6a, ja siina tulee olla ilmoitettuna, ettd he perustavat taman seu-
ran, liittyvat seuran jaseneksi ja hyvaksyvat seuran saannot (Kuvio 5). (Yhdistys-
laki 503/1989 2:7 §; Fred ym. 2012, 16.) Suomessa on laadittu urheiluseuroille
omat toimintasdannét Suomen Olympiakomitean toimesta. Naista toimintasaan-
ndista kay ilmi, minkalaista toimintaa seuran tulee tuottaa paikallisesti seka antaa
jokaiselle mahdollisuuden osallistua sen toimintaan. (Suomen Olympiakomitea
2018, 1))

Perustamiskirja

Me allekirjoittaneet olemme tanaan perustaneet -

nimisen yhdistyksen, liittyneet siihen jaseniksi ja hyvaksyneet sille
oheiset saannot.

553 kuun paivana 20__

vahintaan kolmen jaseneksi aikovan henkilon allekirjoitukset
(jokaisen nimen selvennykset)

Kuvio 5. Perustamiskirjan malli (Suomen Palloliitto 2019)
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3.2 Seuratoiminnan malli

Suomen Olympiakomitea on luonut uuden seuratoiminnan mallin, jonka avulla
seurat pystyvat jasentamaan ja kehittdmaan omaa toimintaansa. Malli antaa lisa-
arvoa seuran jasenille ja osallistujille, sekd osoittaa laajemmin toiminnan vaikut-
tavuutta (Kuvio 6). Seuratoiminnan malli tuo laajasti esille sen, mita kaikkea ny-
kyaikainen seuratoiminta pitaa sisallaan. (Suomen Olympiakomitea 2019, 1.)

Vaikuttavuus yhteiskuntaan TULEVAISUUS

Wt el™

Leenille ja osajy;
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Kuvio 6. Seuratoiminnan malli (Suomen Olympiakomitea 2019, 1)

Muutokset ja mahdollisuudet

Seuratoiminnan mallin alaosassa olevat muutokset ja mahdollisuudet kertovat
seuran erilaisista toimintaymparistoistd. Muutoksia ja mahdollisuuksia ovat esi-
merkiksi muiden paikallisten seurojen vahentyminen tai lisdantyminen. (Suomen
Olympiakomitea 2019, 1.) Uutta urheiluseuraa perustaessa tulee ottaa huomioon
seuran lahialueet, koska samankaltaisen seuratoiminnan puute luo omalle seu-
ralle laajemmat mahdollisuudet. Mikali lahialueella on jo samanlaista seuratoi-
mintaa, voi uuden seuran perustaminen luoda muutosta omalla toiminnallaan ja

samalla mahdollistaa lahialueen kehittymista.

Seuraavassa vaiheessa tulee ottaa seuran toiminta-alue huomioon, minkéalaista

kulttuuria seura toiminnallaan harjoittaa. Seuran kulttuurilla voi avata seuran omia
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arvoja, asenteita ja toimintaperiaatteita. Yhdenvertaisuus on suomalaisessa kult-
tuurissa erityisen tarkea arvo, joka urheiluseuran kannattaa muistaa. (Suomen
Olympiakomitea 2019, 1.)

Kolmanneksi seuran tulee ottaa huomioon jasentensa toiveet ja kiinnostuksen
kohteet, koska seuran toiminta kohdistuu heihin. Hyva keino saada selville jasen-
ten intresseja on jasenkyselyt, joiden pohjalta seuran hallitus voi tehda paatoksia
seuratoiminnan tulevaisuudesta. Lisaksi seura voi myds pitdd mielessd seuran
ulkopuolelle kuuluvat ihmiset, joille se voisi jarjestdd esimerkiksi tapahtumia.
(Suomen Olympiakomitea 2019, 2.)

Mallin sydamena on seuran urheilutoiminta, jota ymparéi seuran ihmiset, aineel-
liset ja aineettomat resurssit seka seuran hallinto. Seuralla tulee olla kasitys siita,
mitd polkuja se tuottaa jasenilleen ja mitéa valmennusta tai ohjausta se pitda si-
sallaan. Tarkein resurssi seuralle on sen ihmiset. Jasenten yhteisollisyydesta ja
yhteenkuuluvuudesta huolehtiminen on ensisijaisen tarkeaa seuralle, jotta jase-
net pysyvat mukana seuratoiminnassa. Aineellisilla resursseilla luodaan puitteet
jasenille ja osallistujille, ja ne on hyva olla samassa linjassa seuran toiminnan
kanssa. Toimiva hallinto pitda huolen siitéa, etta seuran toiminta pysyy vakaalla
pohjalla ja sité voidaan toteuttaa. Toiminnan kehityksen kannalta on syyta keskit-
tya johtoon ja hallintoon, silla ne ovat loppu peleissa vastuussa seuran kehityk-

sestd. (Suomen Olympiakomitea 2019, 2.)

Aktiivisella seuratoiminnalla seuralle muodostuu ymparilleen oma tukiverkosto eri
yhteistybkumppaneista ja -verkostoista. Kumppaneiden ja verkostojen avulla
seura luo ja saa itselleen lisdaarvoa yhteistytn kautta. (Suomen Olympiakomitea
2019, 2-3))

Naista kaikista elementeista muodostuu Suomen Olympiakomitean seuratoimin-
nan malli, joka ei kulje lineaarisesti yhta viivaa pitkin vaan kehasséa alhaalta ylos-
pain ja ylhaalta alaspain. Tama keha ilmentaa seuratoiminnan jatkuvuuden ja ke-
hittyvyyden. Jatkuvan kehityksen kannalta seuran toiminnan muutokseen tulee
reagoida avoimesti ja joustavasti. (Suomen Olympiakomitea 2019, 3.) Seuratoi-

minnan malli antaa suuntaviivat uusille ja vanhoille seuroille, joiden avulla kehit-

tyminen pysyy Vlla.
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3.3 Seuran toimintasuunnitelma

Seura laatii joka vuosi uuden toimintasuunnitelman, joka nojaa seuran perusta-
misvaiheessa tehtyihin s&antoihin (Backstrom 2017; Hamalainen & Lempinen
2018, 10-11; Yhdistystoimijat 2019). Seuran s&&nn6t ohjaavat seuran toimintaa
ja ovat seuran tukipilari. Taméan takia toimintasuunnitelma on saantomaarainen
ja se tulee hyvaksyttaa virallisessa kokouksessa (Backstrom 2017; Hamalainen
& Lempinen 2018, 45; Yhdistystoimijat 2019). Vaikka toimintasuunnitelma on
luotu johtamisen tueksi, on se myds tarkoitettu seuran sidosryhmille (Backstréom
2017). Kun seura on luonut sdantoihinsa tarkoituksen, voi se omalla toiminnal-
laan toteuttaa tarkoitustaan (Haméalainen & Lempinen 2018, 10-11). Tat& vuosit-
taista toimintasuunnitelmaa ohjaa myds pidemman ajan tavoitteet (Hamaléinen
& Lempinen 2018,43).

Toimintaa kehittéava ja hyvassa vireessa oleva seura suunnittelee ja kehittaa toi-
mintaansa uudelleen ja uudelleen tarkoituksensa toteuttamiseksi. TAma tarkoit-
taa sita, ettd toimintasuunnitelmat pyrkivat olemaan vuosi toisensa jalkeen uu-
denlaisia, vaikka tarkoitus on aina sama. Sen takia on ajoittain hyva pysahtya
miettimaan, onko maaritelty tarkoitus ajantasainen vai tulisiko sitd muuttaa. (Ha-

maldinen & Lempinen 2018, 44.)

Uuden toimintasuunnitelman suunnittelun ajoitus on tarkeaa ja tulisikin ajoittaa
vuosikiertoon. Tallin uuden suunnitelman laatiminen tulisi aloittaa jo vuoden lop-
pupuolella, jotta uuden suunnitelman toteuttaminen pystytdan aloittamaan heti

uuden vuoden alusta. (Backstréom 2017; Hamaléainen & Lempinen 2018, 48.)

Kuviossa 7 on kuvattu toimintasuunnitelman sisaltéa seka suunnitteluprosessin
kulkua. Itse suunnitteluun kannattaa ottaa mukaan mahdollisimman paljon eri si-
dosryhmiin kuuluvia henkil6itd. Talldin suunnitelmaan paasee vaikuttamaan ne
henkilot, jotka toteuttavat tatd toimintasuunnitelmaa. (Loimu 2005, 159-160;
Backstrom 2017.)
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SUUNNITTELUPROSESSIN \\/
VAIHEET

Kuvio 7. Suunnitteluprosessin vaiheet (Yhdistystoimijat
2019)

3.3.1 Nykytilan arviointi ja strategian suunnittelu

Seuran nykytilaa voi mitata ja arvioida monella eri tavalla. Hyvéaksi todettu tek-
niikka on analyysin tekeminen eri osa-alueista. Menestystekijaanalyysi, ymparis-
téanalyysi, jasenanalyysi, yhteistyokumppaneiden analysointi ja SWOT-analyysi
ovat kaikki toimivia menetelmia selvittdd seuran nykytilannetta. Edella mainitut
analyysit ottavat huomioon eri osa-alueita seuran ymparilla ja jokainen niista tuo
oman arvonsa nykytilan arviointiin. Hyva menetelma nykytilannetta miettiessa on
myo6s kayda lapi mita ennen on tehty, mita nyt tehdéaéan ja mita halutaan tulevai-
suudessa tehda. (Loimu 2005, 160-163, 167, 170.)

Strategian suunnitteluun tulee siséllyttda seuran visio, perustehtava eli missio,
seuran arvot ja jarjestdidea, seka lisdksi asettaa keskipitkan tahtaimen paamaa-
rat. Visio ja perustehtava luodaan siten, ettéa sen aikajanne kantaa noin kymme-
nen vuoden padhan. Paamaarat on hyva suunnitella muutaman vuoden paahan.
(Loimu 2005, 174.)
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Visio kertoo lyhyesti ja ytimekkaasti seuran pitk&n tahtaimen tavoitteen ja se kan-
nattaa olla innostava, selked, tulevaisuuteen suuntaava ja haastaa seuran jase-
nid. Perustehtava vastaa kysymykseen: "Miksi olemme olemassa?”, tarkoituk-
sena ilmaista seuran tehtava. (Loimu 2005, 175-178; Hamalainen & Lempinen
2018, 43.) Liséksi perustehtavaa miettiessé tulee ottaa huomioon seuran jasenet
ja se, mihin jasenten tarpeisiin seura pyrkii panostamaan. Seuran arvot kuvaavat
sen toimintaa ja ne on hyva miettia useammalta eri kantilta, jotta ne eivat olisi
lian suppeita. Arvoja suositellaan olevan useammasta eri osa-alueesta, joka

edesauttaa seuran toimintaa pidemmalla tahtaimelld. (Loimu 2005, 178-183.)

Jarjestoidea tarkoittaa lahes samaa kuin liikeidea, silla se vastaa kysymyksiin
mitd, kenelle ja miten. Se selventda seuran palvelut ja tuotteet ja tuo esille, miten
niilla ratkaistaan asiakkaiden ongelmia, seka yleisesti tiedottaa seuran toiminta-
tavoista. Paamaarat suunnitellaan keskipitkéalla tahtaimelld ja ne ovat seuran ta-
voitteita saavuttaa sovitut asiat tietyn ajan sisalla, yleensa kahden tai kolmen vuo-
den paasta. Paamaarat kuvaavat tietyn ajanjakson jalkeista toivottua tilaa. Niiden
lukumaara on hyva pitdd sopivan tiiviing, jotta seuran resurssit riittavat niiden
saavuttamiseen. (Loimu 2005, 188-191.)

3.3.2 Vuosisuunnittelu

Paamaarien paattamisen jalkeen mietitddn tavoitteita, jotka vastaavat paamaa-
rien saavuttamiseen. Tavoitteiden tulee olla joko objektiivisesti tai subjektiivisesti
mitattavia. Objektiivinen mittaus tarkoittaa mittaajasta rippumatonta mittausta,
kuten seuran jasenmaaran kasvua. Subjektiivinen mittaus on ihmisen omakoh-
taista tulkintaa, joten se on hieman epamaaraisempi. Subjektiivista mittaria kay-
tetdan usein yhteistyon ja hallituksen tyonteon kehittdmiseen. Tavoitteiden pitaa
haastaa tarpeeksi, jotta niiden eteen tehdaan téita, mutta niiden pitaé olla saavu-
tettavissa olevia. Tavoitteet pitdd myds hyvaksyttaa seuran muiden jasenten kes-
ken, jotta jokainen varmasti tekee toita niiden saavuttamiseen. Lisaksi tavoittei-
den tulee olla sopivia seuran perustehtavaa ajatellen ja siten edesauttaa paa-
maaran saavuttamisessa. Tavoitteiden maarittelyn jalkeen pitaa miettia keinot,
joilla tavoitteet voidaan saavuttaa. Jarkevien tavoitteiden kohdalla keinojen sel-
vittdminen on yksinkertaista. (Loimu 2005, 191-193.)
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Toimintasuunnitelman viimeisessé vaiheessa seuran johtohenkilot kokoavat kai-
ken esille tulleen asian ja laativat siitd omalla tapaa kirjallisen toimintasuunnitel-
man. Tassa on tarkead, ettd lopputuotos kuvaa mahdollisimman laajasti vuodelle
asetettuja tavoitteita, painotuksia ja toimintoja. (Backstrom 2017.) On myo6s hyvin
tarkeaa kuvata toimenpiteiden aikataulutus kirjallisesti, jotta ne pysyvat tallessa
ja toimia tehdaan ajallaan. Paperille kirjoittaminen myo6s selkeyttda aikataulua ja
siitd on helppo tarkistaa mité tehdéaéan seuraavaksi. Aikataulun voi tehda kerralla
koko vuodeksi, mutta vahintaan puolen vuoden ajalle. (Loimu 2005, 196-197.)
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4 PERUSTAMIS- JA TOIMINTASUUNNITELMAN TOTEUTUS

Vuonna 2018 saimme ajatuksen tehda opinnaytetytn e-urheilusta. Viela alkuvai-
heessa emme olleet varmoja siitd, mita aiheesta tulisimme selvittdmaan ja min-
kalaisen tuotoksen siitd saisimme. Omien intressien ja ajatusten pydrittelyn jal-
keen tulimme lopputulokseen siita, etté tuotoksemme olisi e-urheilun seuran pe-

rustamis- ja toimintasuunnitelma.

Tybskentelymme opinnédytetydn parissa sai mielestdamme parhaimman alun mita
se voisi saada, kun opinnaytetybaiheiden esittamisseminaarissa yliopettajamme
ja moni kanssaopiskeliamme naurahti kuulleessaan aiheemme. Saimme niin sa-
notusti mustan lampaan maineen. Tama ei kuitenkaan meita hidastanut, vaan

painvastoin saimme lisdvoimaa nayttaa muille, mistéa e-urheilu on oikein kotoisin.

4.1 Toteutuksen suunnitteluprosessi

Aloitimme prosessin kyselytutkimuksen laatimisella, koska olimme todella kiin-
nostuneita ndkemaan rovaniemeléaisten nuorten kiinnostuksen e-urheilua koh-
taan ja halusimme varmistaa kyselyn pysymisen aikataulussa. Taman lisaksi ha-
lusimme todistaa itsellemme, ettéd saisimme kyselyymme enemman kuin kymme-

nen vastausta.

Kyselyn aloittaminen mahdollisimman aikaisin, kyselyn esittamistavalla seka oi-
keilla kysymysvalinnoilla pystyisimme saamaan mahdollisimman paljon vastauk-
sia. Kyselytutkimusten tulosten seka tietoperustan avulla mahdollistamme tarvit-
tavan tietomaaran kerddmisen seuran perustamis- ja toimintasuunnitelman luon-

tia varten.

Kyselytutkimuksista saatavan tiedon avulla saamme seuran toimintasuunnitel-
maan mahdollisten harrastajien omia ajatuksia, ja mahdollistamme jo seuran
suunnitteluvaiheessa sen, etta seuratoimet ovat harrastajien nakoisia eika vain
meidan omia ndkemyksiamme. Seuran arvot tulevat osittain nuorten antamista
vastauksista, etta mitd he haluaisivat toiminnan pitavan sisallaan. Tuloksia hy-
vaksikayttden pystymme suunnittelemaan seuran toimintaa nuorten ja heidan
huoltajiensa haluamaan suuntaan seka valitsemaan toiminnallemme oikeanlaiset
laitteet. Liséksi tulokset antavat viitteita huoltajien maksuvalmiudesta harrastusta

kohtaan, ja niiden avulla pystymme arvioimaan yhden kauden kestoa ja hintaa.
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4.2 Kyselytutkimusten toteutus

Elektronisen urheiluseuran perustamisessa on omat riskinsa, joten halusimme
saada kyselyn avulla tukea sen kannattavuudesta. Aluksi tarkoituksena oli kayda
kouluissa vierailulla, esitella tutkimuksemme ja suorittaa kyselyt paikan paalla re-
aaliajassa. Mutta jo ensimmaisen ylakoulun rehtori totesi meille, koulujen olevan
hyvin kiireisia ja eivatka voisi antaa meille pyytamaamme vierailuaikaa. Joten
paatimme suorittaa kartoituskyselyn internetissa, jotta tavoittaisimme kohderyh-
mamme parhaiten, siihen olisi mahdollisimman vaivatonta vastata ja tulosten ver-
tailu olisi yksinkertaista. Tamé vaihtoehto osoittautui erittéain toimivaksi, silla vas-

tausten maara ylitti odotukset.

Kohderyhma@mme oli rovaniemeldiset nuoret ja heidan huoltajansa. Laadimme
nuorille ja heidan huoltajilleen omat erilliset kyselyt, koska halusimme saada vas-
taukset eri aihealueisiin. Kyselyiden kannalta oli tarkeda selvittaa, mihin kysy-
myksiin halusimme vastaukset, joten suoritimme pilotoinnin molempien kyselyi-
den osalta. Pilottikyselyihin vastasi kahdeksan nuorta ja kuusi huoltajaa. Pilotoin-
tivaiheen jalkeen muokkasimme molempia kyselyita saatujen palautteiden perus-

teella.

Nuoriin kohdistettu kysely keskittyi heidan pelaamiseensa, mielenkiintoon e-ur-
heiluseuraan liittymisesta ja mita toimintaa nuoret haluaisivat seurassa jarjestet-
tavan. Nuorten kysely (Liite 1) sisalsi 12 kysymysta, joista viisi suljettua kysy-

mystéd, kuusi monivalintakysymysta ja yksi kysymys vapaalle sanalle.

Huoltajille kohdistettu kysely keskittyi heidén ajatuksiinsa nuorten pelaamista
kohtaan, mitd mielta he olisivat nuoren liittymisesta e-urheiluseuraan ja minkalai-
sia harjoitteita seurassa pidettaisiin seka paljonko huoltajat olisivat valmiita mak-
samaan harrastuksesta vuositasolla. Huoltajien kysely (Liite 2) sisalsi 13 kysy-
mystd, joista kaksi suljettua kysymysta, seitseman monivalintakysymysta, kaksi
vapaasti vastattavaa kysymysta, yksi mielipidekysymys asteikolla 0-100 ja yksi

kysymys vapaalle sanalle.

Nuorille tehdyt kyselyt on eritelty yl&kouluihin ja toisen asteen kouluihin. Kyselyi-
den tulokset eivat ole kuitenkaan ikasidonnaisia, vaikka kyselyt itsessaan on
tehty kouluasteittain. Kyselyihin vastasi myos nuorempia koululaisia, mutta hei-

déan vahainen maaransa ei vaikuta ratkaisevasti tuloksiin ja niiden vertailuun.
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4.2.1 13-19-vuotiaat kohderyhmana

Kyselyn kohderyhma koostui 13—19-vuotiaista nuorista. Alle 18-vuotiaisiin koh-
dennetun tutkimuksen tulee antaa riittavasti tietoa tutkimuksesta nuorelle ja ha-
nen huoltajilleen. Alaikdisen huoltaja antaa suostumuksen tutkimukseen, joskin
suostumuksen pitaa perustua myds nuoren omaan tahtoon ja mielipiteeseen. Eri-
tyistapauksissa 15 vuotta tayttdnyt nuori voi antaa itsendisen suostumuksen tut-

kimukseen, mutta sekin vaatii iilmoituksen huoltajalle. (HUS 2019.)

Rovaniemen kaupunki antaa hyvaksynnan alaikaiseen koululaiseen kohdistet-
tuun tutkimukseen. Haimme kaupungilta tutkimuslupaa tammikuussa 2019 ja
saimme myontavan paatoksen (Liite 3) helmikuussa 2019. Lisaksi Lapin koulu-
tuskeskus REDU vaati heille lahetettavaksi oman tutkimuslupahakemuksen.
Haimme myo6s heiltd tutkimuslupaa ja saimme myontavan paatoksen (Liite 4)
maaliskuussa 2019. Hyvaksytyt tutkimusluvat mahdollistivat alaikaisille kohden-

netun kartoituskyselyn toteuttamisen.

4.2.2 Kohderyhmiin yhteydenotto

Otimme yhteytta koulujen rehtoreihin puhelimitse ja sahkodpostin valityksell&.
Saimme kaupungilta hyvaksytyn tutkimusluvan, mutta koulun rehtorilla on viela
oikeus kieltaytya kyselyn pitamisesta. Meidan kohdallamme kaikki rehtorit, joihin

otimme yhteytta, ottivat kyselyn hyvilla mielin vastaan.

Sovimme rehtoreiden kanssa tekevamme valmiin viestin oppilaille seka huolta-
jille, mihin liitimme linkit kyselyihin. Taman viestin rehtorit tarkistivat ja laittoivat
sen omien jarjestelmien kautta oppilaille ja huoltajille. Ylakouluissa kaytetaan
viestintaijarjestelméana Wilmaa. Wilman kautta lahetetyt viestit osoittautuivat toi-
mivaksi tavaksi saada mahdollisimman moni nuori ja heidan huoltajansa vastaa-
maan kyselyyn. Lapin koulutuskeskus REDU jakoi kyselyt oman StudentaPlus-

jarjestelméansa kautta, joka on Wilmaa vastaava jarjestelma.

4.2.3 13-19-vuotiaiden kysymysten perustelut

Ensimmaisessd kysymyksessa kysyttiin vastaajan ikdd. Kyselyn tuloksien kan-

nalta ian selvittdaminen antaa valmiin tietopohjan seuran perustamista ja sen ika-
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ryhmié ajatellen. Lisaksi tama antoi meille mahdollisuuden kohdentaa seuratoi-
mintaa tietyille ikaryhmille ja saimme tietoa siité, minka ikaiset ovat kiinnostuneet

pelaamisesta seuratasolla.

Toisessa kysymyksessa halusimme tietaa vastaajien sukupuolen, mutta se ei
kuitenkaan ole missdén vaiheessa ratkaisevassa asemassa tuloksiin nahden.
Sukupuoli selvitettiin myo6s, etta saisimme paremman kasityksen pelaamisesta
kiinnostuneiden poikien ja tyttojen maarasta. Pystyimme myd6s vertailemaan tyt-
tbjen ja poikien valista kiinnostusta e-urheiluharrastusta kohtaan.

Kolmas kysymys kysyi, pelaavatko vastaajat videopeleja vapaa-ajalla. Kysymyk-
seen kylla-vastanneet antoivat meille tarkemman otannan pelaamisesta kiinnos-
tuneista. Lisaksi tulokset kertoivat sen, kuinka iso prosenttimdéara vastanneista

nuorista pelaavat vapaa-ajallaan.

Neljas kysymys tarkentui siihen, mita pelia vastanneet nuoret pelaavat. Kysymys
oli monivalintakysymys, johon olimme laittaneet suosituimpia peleja valmiiksi
seka vaihtoehdon, jos nuoret pelaavat jotain muuta pelia. Monivalintakysymyk-
sessd vastauksia voi antaa useampia, joten vastausmaara kasvoi suuremmaksi
kuin osallistujaméaara. Tulokset antoivat meille tarkempaa suuntaa siihen, mita
peleja seurassa voisi pelata seka nayttaa meille mitka pelit ovat nuorison suosi-

0Ssa.

Viidennessa kysymyksessa kysyttiin milla laitteella vastaajat yleensa pelaavat.
Tuloksien perusteella pystyimme huomioimaan seuran perustamisvaiheessa ja

toimintasuunnitelmassa, mille pelilaitteille seuralla on tarvetta.

Kuudes ja seitsemas kysymykset koskivat e-urheiluharrastusta. Nama kysymyk-
set olivat varsin olennaisia e-urheiluseuran perustamista ajatellen. Kuudennesta
kysymyksesta saimme yleisen mielipiteen harrastusta kohtaan ja seitsemannesta

selvisi seuran potentiaalinen jasenmaara.

Kahdeksannessa kysymyksessa kysyimme minkalaisessa joukkueessa nuori ha-
luaisi pelata. Kysymyksella halusimme nahda nuorten mielipiteen siitd, onko su-

kupuolella merkitystéa seka voiko seura sisaltdé niin sanottuja sekajoukkueita.
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Yhdeksas ja kymmenes kysymys koski harjoitteluiden mééraa ja pituutta. Yhdek-
sannen kysymyksen tuloksien avulla tarkentui mahdollisten treenikertojen viikko-
maara ja kymmenennen kysymyksen tuloksien avulla yhden harjoituskerran kes-

ton.

Kysymys 11 kysyi, mitd nuoret haluaisivat tehda seuran harjoituksissa. Tulokset
antoivat meille lisda materiaalia seuratoiminnan kannalta, jolloin pystymme tuot-

tamaan mahdollisimman laadukasta ja mielekdstéa valmennusta.

Viimeinen kysymys oli vapaa sana, johon nuoret saivat antaa palautetta kyse-
lystd. Kysymykseen sai myos kirjoittaa vapaasti omia ajatuksia pelaamisesta,
seurasta tai ylipgataan e-urheilusta. Tulosten kannalta kysymys ei ollut tarkeim-
masta paasta, joskin se antoi vastaajille vapauden tuoda oma mielipide esille,
mika taas saattoi tuoda meille uusia ideoita seuraa ajatellen. Kysymysta ei kasi-
telty tuloksissa, vaan vastaukset ja niista tehdyt havainnot tuotiin esille johtopaa-
tokset otsikon alla.

4.2.4 Huoltajien kysymysten perustelut

Huoltajien ensimmaisessa kysymyksessa kysyimme ovatko he kuulleet elektro-
nisesta urheilusta. Kysymyksella haluamme tietdd ovatko vanhemmat tietoisia e-
urheilusta seka kuinka valveutuneita huoltajat ovat tasta nykyajan trendista. Ky-
symyksen avulla saamme kasityksen siitd, ymmartavatkoé huoltajat aihetta, josta
olemme kyselya tekemassa. Samalla pystymme kartoittamaan tiedolla sita, oli-

siko huoltajille tarvetta pitdd oppitunti e-urheilusta.

Toinen kysymys on jatkokysymys ensimmaiseen kysymykseen. Kysyimme edel-
lisen kysymyksen kylla-vastaajilta mistd he ovat e-urheilusta kuulleet. Talla halu-
simme selvittaa tiedon alkuperdé ja katsoa kuinka moni huoltaja on kuullut e-

urheilusta lapsiltaan.

Kolmas kysymys on: Mihin ikéluokkaan lapsesi kuuluu/ kuuluvat? Kysymyksen
avulla pystymme Kkartoittamaan sita, minka ikaisten huoltajat ovat kysymyk-
siimme vastanneet seka yhdistaméaan huoltajien vastaukset oikeaan ikdryhmaan
nuoria ajatellen. Vastaukset auttavat meita myos nakemaan minka ikaisten van-

hemmat ovat e-urheilu mydnteisimpia.



37
Neljannella kysymyksella tiedustelimme kuinka moni perheen lapsista pelaa. Ky-
symyksella saamme hieman kasitysta siita, pelaavatko kaikki perheen lapset vai
ovatko huoltajat asettaneet jonkinlaisia ik&rajoituksia pelaamiselle. Kysymys oli
vain oman mielenkiintomme vuoksi, jolla ei tuloksia ajatellen ole hirvean suurta

merkitysta.

Viides ja kuudes kysymys ovat hyvin olennaisia kysymyksia tuloksien kannalta.
Kysymykset koskevat huoltajien mielipidetta lasten ja nuorten pelaamista koh-
taan. Vastausten avulla ndéemma huoltajien mielipiteen pelaamisesta seka kuinka
avoimia huoltajat ovat pelaamista kohtaan. Kuudennen kysymyksen avulla halu-
simme saada perustelut sille, miksi huoltajat hyvaksyisivat tai eivat hyvaksyisi

lapsensa pelaamista.

Seitsemannessa kysymyksessa kysyimme tietavatko huoltajat mitéa peleja heidan
lapsensa pelaavat. Kysymyksella halusimme saada informaatiota vanhempien
valveutuneisuudesta lapsiaan kohtaan tietden mité lapset pelaavat. Lisaksi vas-
tauksista pystymme nakemaan minkalaisia peleja vanhemmat antavat lapsiensa

pelata.

Kahdeksas kysymys ratkaisee kannaltamme hyvin paljon, silla se tukee ajatus-
tamme e-urheiluseuran perustamisesta. Kysymys menee: Antaisitko lapsesi
osallistua e-urheiluseuran toimintaan? Taman avulla ndemma huoltajien mielipi-

teen uudenlaisen harrastuksen luomisesta.

Yhdeksannella kysymyksella halusimme kuulla huoltajien mielipiteen seuran toi-
minnasta. Kysymys on monivalintakysymys, jossa on viela vapaan sanan mah-
dollisuus omille ajatuksille. Vastauksista saamme uusia ajatuksia seuratoimintaa

varten seka tukea omiin ajatuksiimme.

Kymmenes ja yhdestoista kysymys koskevat harjoitteluiden viikkomaaraa seka
yksittéisen harjoituskerran pituutta. Vastausten avulla pystymme kartoittamaan
harjoituskertojen viikkomaaran seka kuinka kauan yhdet harjoitukset voisivat kes-
tada. Tuntimaaran selvittdminen auttaa myds saamaan kasityksen huoltajille sopi-

vasta peliajasta.

Kahdestoista kysymyksemme oli, etta kuinka paljon huoltaja olisi valmis maksa-

maan nuoren harrastuksesta vuodessa. Vastausten avulla pystymme luomaan
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seuratoiminnalle rahallisia raameja. Samalla pystymme kartoittamaan vastauk-

sista huoltajien sitoutuneisuutta lajia kohtaan.

Viimeinen kohta kyselyssa on vapaan sana. Kysymykseen vanhemmat saivat kir-
joittaa omia ajatuksiaan, antaa palautetta kyselysta tai esittdd meilla jatkokysy-
myksid. Monet myds kirjoittivat lisd& informaatiota oman perheen toiminnasta pe-
laamisen kannalta. Vastaukset antavat meille lisda ajatuksia sek& kannustaa
meitad tulevaa toimintaa ajatellen. Vastauksia ei kayda lapi tuloksissa, vaan niita

kasitelladn tarkemmin pohdinnassa.

4.3 Kyselytutkimusten tulokset

Otoksen suuruus oli kokonaisuudessaan 471 vastausta, joista 195 ylakouluista,
196 toisen asteen kouluista ja 80 nuorten huoltajista. Kyselyt eriteltin omiin
osiinsa, jotta niiden tarkastaminen olisi helpompaa. Tulokset kaytiin lapi oma-
naan: ylakoulut, toisen asteen koulut ja huoltajat. Tuloksissa piti huomioida, ettei
kaikkiin kysymyksiin ollut pakko vastata. Tama nakyi myds vastausten maarissa,
jotka eroavat hieman toisistaan. Tuloksissa kaytiin lapi jokainen kysymys ja sen

tulokset.

4.3.1 Ylakoulujen oppilaiden tulokset

Kysely suoritettiin kevaalla 2019, joten vastanneiden ylakoululaisten ikdjakauma
oli 13-16 vuotta. Kyselyyn vastasi my6és muutama alle 13-vuotias, mutta heidan
vahainen lukumaaransa ei vaikuttanut ratkaisevasti tuloksiin. Oppilaista 194 vas-
tasi ensimmaiseen kysymykseen, jossa kysyttiin heidan ikdansa (Kuvio 8). Heista
13-vuotiaita oli 21,7 prosenttia, 14-vuotiaita 36,6 prosenttia, 15-vuotiaita 28,4 pro-
senttia, ja 16-vuotiaita 7,7 prosenttia. 7—12-vuotiaiden vastauksia oli yhteensa 5,6

prosenttia. Yksi oppilas jatti vastaamatta kysymykseen.
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Kuvio 8. Ikadjakauma

Toisena kysymyksena kysyimme sukupuolta (Kuvio 9). Sukupuoli-kysymykseen
vastasi 194 oppilasta, joista 59,3 prosenttia oli poikia ja 40,7 prosenttia oli tyttoja.

Yksi oppilaista jatti vastaamatta sukupuolikysymykseen.

2. Sukupuoli? *

Osallistujamaara: 194
115 (59.3%): Poika

79 (40.7%): Tyttd

Tyttd: 40.72%

Poika: 59.28%

Kuvio 9. Sukupuoli
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Kuviosta 10 ndimme vastaukset kysymykseen videopelien pelaamisesta vapaa-
ajalla. Kysymykseen vastasi 194 oppilasta. Vastanneista 77,8 prosenttia kertoi

pelaavansa videopeleja ja 22,2 prosenttia ettei pelaa vapaa-ajalla.

3. Pelaatko vapaa-ajalla videopeleja? *

Osallistujamaard: 194
151 (77.8%): kylla
43 (22.2%): ei

ei: 22.16%

kylla: 77.84%

Kuvio 10. Videopelien pelaaminen vapaa-ajalla

Neljas kysymys oli ensimmainen monivalintakysymys (Kuvio 11). Kysymyksen
vastausmaara oli 102, vaikka osallistujamaara oli 65. Kysymyksen prosenttiluvut
viittasivat osallistujamaaraan. Valmiina olevista peleista suosituin oli Fortnite
(23,1 %), toiseksi suosituin Call of Duty (16,9 %) ja kolmanneksi suosituin oli NHL
(13,9 %). Tasta seuraavat pelit olivat Overwatch, CS:GO, FIFA, Battlefield,
League of Legends, Dota 2 ja Rainbow Six Siege. Oppilaista 72,3 prosenttia vas-
tasi pelaavansa myos jotain muuta pelid. Muista peleista suosituimmat olivat
Apex Legends (36,9 %), Grand Theft Auto V (21,5 %) ja Minecraft (12,3 %).
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4. Mitd pelid pelaat? *

C5:G0

League of Legends

Osallistujamaars: 65
Dota 2
5 (7.7%): C5:GO
Fartnite
2 (3.1%): League of Legends
Cal of Duty -
1 (1.5%): Dota 2 ne
Battlefield
15 (23.1%): Fortnite
Qverwatch
11 (16.9%): Call of Duty
Rainbow Six Siege
3 (4.6%): Battlefield

MHL

5 (7.7%): Overwatch
FIFA
1 {1.5%): Rainbow Six Siege
Muuta

9 (13.8%): NHL
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3 (4.6%): FIFA

47 (72.3%): Muuta

Kuvio 11. Nuorten suosimat pelit

Viides kysymys tarkentui oppilaiden suosimiin pelilaitteisiin. Osallistujamaara oli
65 ja vastausmaara oli 91 (Kuvio 12). Vastausten prosenttiluvut viittasivat osal-
listujamaaraan. Playstation—konsolia kertoi kayttavansa 53,8 prosenttia, tietoko-
netta 29,2 prosenttia, Xbox —konsolia 15,4 prosenttia ja Nintendoa 7,7 prosenttia.
Vastausvaihtoehtoon muuta vastasi 33,8 prosenttia.

3. Milld Laieteella yleansd pelaat? *

Tistakons

OesallistujamBirs: 65
Flaystation

19 (29.2%): Tietokone

Kb
15 [53.8%): Playstatior -
10 [15.4%): Hrtends =

5 [7.7%): Hintendo -

22 (33.8%): Muuta F T ~ T - . i . |
a 5 1] 15 20 25 30 35 &0

Kuvio 12. Eri pelilaitteiden kaytto

Kuudes kysymys kartoitti oppilaiden kiinnostusta e-urheiluun harrastuksena (Ku-
vio 13). Osallistujamaara ja vastausmaara olivat molemmissa 193. E-urheilu har-

rastuksesta kiinnostuneita oli 45,6 prosenttia ja ei-kiinnostuneita 54,4 prosenttia.
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6. Kiinnostaako e-urheilu harrastuksena? *

Osallistujamaara: 193
88 (45.6%): kylld

105 (54.4%): ei

kylld: 45.60%

ei: 54.40%

Kuvio 13. E-urheilu harrastuksena

Seitseménnessa kysymyksessa halusimme tarkentaa vastaukset e-urheilun har-
rastamisesta e-urheiluseuraan liittymiseen (Kuvio 14). Vastauksien maara oli
193. Oppilaista 34,7 prosenttia olivat kiinnostuneita seuraan liittymisesta ja 65,3

prosenttia eivat olleet kiinnostuneita.

7. Haluaisitko liittyd e-urheiluseuraan? *

67 (34.7%): kylla

126 (65.3%): ei

kylla: 34.72%

ei: 65.28%

Kuvio 14. E-urheiluseuraan liittyminen

Kyselyn kahdeksas kysymys kysyi oppilaiden ajatuksia joukkueen kokoonpa-
nosta. Kuviosta 15 nakyy mita mieltd oppilaat olivat siité, ovatko joukkueet poika-
, tyttd- vai sekajoukkueita. Kysymykseen vastasi 179 oppilasta. Suurimmalle
osalle (62,01 %) ei ollut valia joukkueen kokoonpanolla. Loput vastasivat halua-

vansa joko poika-, tytto- tai sekajoukkueen.
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8. Minkalaisessa joukkueessa haluat pelata? *

16 (8.9%): Sekajouldkue

16 (8.9%): Tyttdjoukkue i
Sekajoukkue: 8.94%

36 (20.1%): Poikajoukkue

- Tyttdjoukkue: 8.94%
111 (62.0%): Ei valia

Poikajoukkue: 20.11%

Ei vélia: 62.01% k \—/

Kuvio 15. Joukkueen kokoonpano

Yhdeksannessa kysymyksessa halusimme tietdd oppilaiden mielipiteita harjoi-
tusten viikoittaisesta maarasta (Kuvio 16). Kysymyksen osallistujamaaré oli 172,
mutta vastausmaara oli 264, koska oppilaille annettiin mahdollisuus vastata use-
ampaan kohtaan. Vastausten prosenttiluvut viittasivat osallistujaméaéaraan. Pro-
senttiluvut jakautuivat seuraavasti: 46,5 prosenttia yhden kerran viikossa, 27,9
prosenttia kaksi kertaa viikossa, 23,3 prosenttia kolme kertaa viikossa, 18 pro-
senttia nelja kertaa viikossa, 14 prosenttia viisi kertaa viikossa, 7,6 prosenttia
kuusi kertaa viikossa ja 16,3 prosenttia seitseméan kertaa viikossa.

9.  Kuinka monta kertaa viikossa haluaisit harjoitella? *

Osallistujamaara: 172

1
80 (46.5%): 1
48 (27.9%): 2 2
40 (23.3%): 3 3
31 (18.0%): 4

4
24 (14.0%): 5
13 (7.6%): 6 5
28(16.3%): 7 6

7
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Kuvio 16. Harjoitusten viikkomaara

Kyselyn kymmenes kysymys oli yhden harjoituskerran pituudesta. (Kuvio 17). Ky-
symyksen osallistujien maaréa oli 172 ja vastauksien maara 221, prosenttiluvut
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viittasivat osallistujamaaraan. Prosenttiluvut jakautuivat seuraavasti: 16,3 pro-
senttia alle tunti, 26,7 prosenttia yksi tunti, 37,8 prosenttia kaksi tuntia, 24,4 pro-

senttia kolme tuntia ja 23,3 prosenttia jotain muuta.

10. Kuinka pitkaan haluaisit yhden harjoituksen kestavan? *

Osallistujamaara: 172
Alle tunnin
28 (16.3%): Alle tunnin

46 (26.7%): Yhden tunnin Yhden tunnin

65 (37.8%): Kaksi tuntia Kaksi tuntia

42 (24.4%): Kolme tuntia

Kolme tuntia
40 (23.3%): Muuta

Muuta
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Kuvio 17. Yhden harjoituskerran pituus

Yhdestoista kysymys kasitteli harjoitusten sisaltoa. Kuviosta 18 nakee oppilaiden
vastaukset sisallosta. Osallistujamaara oli 171 ja vastausmaara 243, prosenttilu-
vut viittasivat osallistujamaaraan. Pelien pelaamista harjoituksissa vastasivat
71,9 prosenttia nuorista, liikunnan mukaan tuominen harjoituksiin 31,6 prosenttia,
ryhmatoimintaa 24,6 prosenttia ja jotain muuta 14 prosenttia.

11.  Mit3 haluaisit tehda harjoituksissa? *

Osallistujamaara: 171

123 (71.9%): Pelien pelaamista
54 (31.6%): Liikuntaa

42 (24.6%): Ryhméassa toimimista

Pelien pelaamista

Liikuntaa

Ryhmassa toimimista

24 (14.0%): Muuta
Muuta

a 20 40 60 80 100 120 140

Kuvio 18. Harjoitusten sisalto

4.3.2 Toisen asteen opiskelijoiden tulokset

Toisella asteella olevilta opiskelijoilta kerasimme vastauksia yhteensa 196 kap-
paletta. Toisen asteen opiskelijoiden ikdjakauma on yleisesti 15—19-vuotiaat. Ky-
sely pidettiin kevaalla, joten vastanneiden alaiké oli 16 vuotta. Vastanneiden jouk-
koon oli paatynyt kaksi alle 16-vuotiasta, mutta tama ei vaikuta kyselyn lopputu-
loksiin. Toisella asteella voi opiskella myds vanhempia opiskelijoita. Taméa nékyy
kuviosta 19 ikahaitarin kasvaessa 26 ikavuoteen asti.
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Toisen asteen opiskelijoista korkeimman vastausprosentin antoivat 17-vuotiaat
(37,8 %). Tasta seuraavaksi eniten vastasivat 18-vuotiaat (24,5 %) sek& 16-vuo-
tiaat (23,5 %). 13—-15-vuotiaita vastaajia oli yhteensa prosentin verran. 19-vuoti-
aita vastaajia oli 6,1 prosenttia. Loput vastaajista olivat 20—26-vuotiaita ja heita
oli yhteensa 7,5 prosenttia.

Ikdjakauma toinen aste
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Kuvio 19. Ikajakauma

Toisena kysymyksené oli sukupuolen selvittaminen (Kuvio 20). Vastauksia oli

196, joista poikia oli 64,3 prosenttia ja tyttdja 35,7 prosenttia.

2. Sukupuoli? *

Osallistujamdirad: 196
126 (64.3%): Foika
70 (35.7%): Tyttd

Tyttd: 35.71%

Poika: 64.29%

Kuvio 20. Sukupuoli
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Kolmannessa kysymyksesséa kysyimme kiinnostusta vapaa-ajalla pelaamiseen.
Kysymykseen vastasi 196 opiskelijaa (Kuvio 21). Nuorista suurin osa (77,6 %)

pelasivat vapaa-ajalla ja loput sanoivat, etteivat pelaa vapaa-ajalla (22,4 %).

3. Pelaatko vapaa-ajalla videopeleja? *

Osallistujamddrd: 196
152 (77.6%): kylla

44 (22.4%): ei

ei: 22.45%

kylla: 77.55%

Kuvio 21. Pelaaminen vapaa-ajalla

Seuraava kysymys tiedusteli nuorilta, mitd peleja he pelaavat. Kysymykseen
osallistui 175 nuorta (Kuvio 22). Eniten vastauksia saivat CS:GO (40,6 %), Lea-
gue of Legends (21,7%) ja Rainbow Six Siege (21,1%). Kaikki karki kuusikossa
olevaa pelia ylsivat yli 15 prosentin tulokseen. Taman lisaksi vastaajista 63,4 pro-
senttia vastasivat pelaavansa myads joitain muita peleja, kuin listassamme. Naista

kolme suosituinta pelia olivat Apex Legends, PlayerUnknown’s Battle Grounds ja
Grand Theft Auto V.
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4.  Mitd pelid pelaat? *

Osallistujamaird: 175
71 (40.6%): C5:GO €5:G0

38 (21.7%): League of Legends  League of Legends

8 (4.6%): Dota 2 Dota 2
29 (16.6%): Fortnite Fortnite
27 (15.4%): Call of Duty Call of Duty
26 (14.9%): Battlefield Battlefield
32 (18.3%): Overwatch Querwatch

37 (21.1%): Rainbow Six Siege  Rainbow Six Siege

18 {10.3%): NHL NHL
12 (6.9%): FIFA FIFA
111 (63.4%): Muuta Muuta
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Kuvio 22. Pelien suosio

Pelitiedusteluiden jalkeen kysyimme, milla laitteella nuoret pelaavat (Kuvio 23).
Kysymykseen osallistui 176 nuorta ja suosituin laite oli tietokone (70,5 %).
Toiseksi eniten vastauksia sai Playstation (32,4 %). Xbox sekd Nintendo saivat
8,5 %. Vastausvaihtoehto muu sai 14,2 % vastauksista, missa yleisin vastaus oli

en millaan tai laitteistona vastauksista 10ytyi puhelin.

5. Millg laitteella yleenss pelaat? *
Osallistujamaard: 176
) Tietokone
124 (70.5%): Tietokone
57 (32.4%): Playstation Playstation
15 (8.5%): Xbox b
15 (8.5%): Nintendo
Nintendo
25 (14.2%): Muuta
Muuta
I T T T T T T |
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Kuvio 23. Pelilaitteiden suosio

Kuudentena kysymyksena meilla oli kiinnostus e-urheiluharrastusta kohtaan (Ku-
vio 24). Vastaajia oli 195 ja niista 48,7 prosenttia olivat kiinnostuneita ja 51,3 pro-

senttia eivat olleet kiinnostuneita.
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6.  Kiinnostaako e-urheilu harrastuksena? *

Osallistujamddra: 195
95 (48.7%): kylla
100 (51.3%): ei

i kylla: 48.72%
ei: 51.28%

Kuvio 24. E-urheilu harrastuksena

Seitseméas kysymys nuorille oli, haluaisivatko he liittya e-urheiluseuraan (Kuvio
25). Vastaajamaaréksi saimme kysymykseen 194, joista 37,6 prosenttia vastasi

kylla ja 62,4 prosenttia vastasi ei.

7. Haluaisitko liittyd e-urheiluseuraan? *

Osallistujamdira: 194
73 (37.6%): kylla

121 (62.4%): ei

kylla: 37.63%

eir 62.37%

Kuvio 25. E-urheiluseuraan liittyminen

Kahdeksas kysymys liittyi siihen, etta minkalaisessa joukkueessa nuoret haluai-
sivat pelata (Kuvio 26). Osallistujamaara oli 182. Nuorista 78,02 prosenttia vas-

tasi, etta joukkueen kokoonpanolla ei ole merkitysta. Loput halusivat joko poika-,

tytto- tai sekajoukkueen.



49

8. Minkilaisessa joukkueessa haluat pelata? *

12 (6.6%): Sekajoukkue
4 (2.2%): Tyttdjoukkue Sekajoukkue: 6.59%
24 (13.2%): Poikajoukkue Tyttdjoukkue: 2.20%

142 (78.0%): Ei ole merkitysta Peikajoukkue: 13.19%

Ei ole merkitysta: 78.02%

Kuvio 26. Joukkueen kokoonpano

Joukkueen selvittelyiden jalkeen tiedustelimme viikoittaisten harjoittelukertojen
maaraa (Kuvio 27). Osallistujamaara kysymykseen oli 174 kappaletta. Prosentit
jakautuivat suurimmasta pienimpaan seuraavasti: 44,3 prosenttia yhden kerran
viikossa, 36,2 prosenttia kolme kertaa viikossa, 31,0 prosenttia nelja kertaa vii-
kossa, 27,0 prosenttia kaksi kertaa viikossa, 18,4 prosenttia viisi kertaa viikossa,

10,7 prosenttia seitseman kertaa viikossa ja 8,0 prosenttia kuusi kertaa viikossa.

9. Kuinka monta kertaa viikossa haluaisit harjoitella? *

Osallistujamadra: 174

77 (44.3%): 1
47 (27.0%): 2 2
63 (36.2%): 3 3
54 (31.0%): 4

4
32 (18.4%): 5
14 (8.0%): 6 5
19 (10.9%): 7 e

0 10 20 30 40 50 60 70 80

Kuvio 27. Harjoituskertojen maara viikossa

Kymmenes kysymys oli monivalintakysymys ja se kasitteli harjoitusten pituutta
(Kuvio 28). Osallistujia oli 170 ja vastausmaara 228 kappaletta. Prosenttiluvut
viittasivat osallistujamaaraan. Neljaan vastausvaihtoehtoon vastattiin seuraa-
vasti: Alle tunti 13,5 prosenttia, yksi tunti 22,4 prosenttia, kaksi tuntia 49,4 pro-
senttia, kolme tuntia 25,3 prosenttia ja muuta 23,5 prosenttia.
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10. Kuinka pitkdan haluaisit yhden harjoituksen kestdvan? *

Osallistujam@dra: 170
) Alle tunnin

23 (13.5%): Alle tunnin
38 (22.4%): Yhden tunnin Yhden tunnin
84 (49.4%): Kaksi tuntia

Kaksi tuntia
43 (25.3%): Kolme tuntia

Kolme tuntia
40 (23.5%): Muuta

Muuta
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Kuvio 28. Yhden harjoituskerran pituus

Yhdestoista kysymys oli, etta mita nuori haluaisi tehda harjoituksissa (Kuvio 29).
Vastaukseen osallistui 169 opiskelijaa ja monivalintakysymyksen vastausten
maara oli 279. Prosenttiluvut viittasivat osallistujamaaraan. Nuorista suurin osa
(80,5 %) kannatti pelien pelaamista. Liikunta, ryhmassa toimimista ja muuta sai-
vat myos hyvat maarat vastauksia. Vaihtoehto pelien pelaamista sai 80,5 pro-
senttia, lilkkunta 30,2 prosenttia, ryhmassa toimista 40,8 prosenttia ja muuta 13,6

prosenttia.

11. Mitd haluaisit tehda harjoituksissa? *

Osallistujamddra: 169
N 3 Pelien pelaamista
136 (80.5%): Pelien pelaamista
51 (30.2%): Litkuntaa Liikuntaa
69 (40.8%): Ryhmassa toimimista o
Ryhma&ssa toimimista
23 (13.6%): Muuta
Muuta

Kuvio 29. Harjoitusten sisalto

4.3.3 Huoltajien tulokset

Huoltajille suunnatun kyselyn ensimmainen kysymys oli, ovatko he kuulleet e-
urheilusta (Kuvio 30). Osallistujamaara oli 80 huoltajaa, joista 65 kappaletta (81,3

%) oli kuullut e-urheilusta ja 15 kappaletta (18,8 %) ei.
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1. Oletko kuullut elektronisesta urheilusta? *

65 (81.3%): kyllz

15 (18.8%): ei
ei: 18.75%

kylla: 81.25%

Kuvio 30. E-urheilun tunnettuus

Toinen kysymys tarkensi ensimmaisen kysymyksen vastauksia, mista huoltajat
olivat e-urheilusta kuulleet (Kuvio 31). Kysymyksen osallistujamaara oli 65 ja vas-
tausten maara 140. Prosenttiluvut viittasivat osallistujamaéaraan. Huoltajista 81,5
prosenttia olivat kuulleet e-urheilusta televisiosta, 52,3 prosenttia internetista,
29,2 prosenttia lehdistd, 46,2 prosenttia omalta lapselta ja 6,2 prosenttia jostain
muualta. Muuta-vastanneet olivat kuulleet e-urheilusta radiosta, tdissa tai omalta

puolisolta.

2. Jos vastasit kylld, niin mist3 olet kuullut e-urheilusta?

Osallistujamaara: 65

Televisio
53 (81.5%): Televisio
34 (52.3%): Internet Internet
19 (29.2%): Lehdet Lehdet

30 (46.2%): Omalta lapselta

Omalta lapselta
4 (6.2%): Muuta

Muuta
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Kuvio 31. E-urheilun julkisuus

Kolmannessa kysymyksessa huoltajat kertoivat mihin ikdluokkaan heidan lap-
sensa kuuluvat (Kuvio 32). Osallistujaméaéara oli 80 ja vastausmaara 115. Pro-
senttiluvut viittasivat osallistujaméaaraan. Huoltajien lasten ik&luokat jakautuivat
seuraavasti: 7-12 vuotta 35,5 prosenttia, 13—-15 vuotta 50 prosenttia ja yli 16-

vuotiaat 61,3 prosenttia.
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3. Mihin ikaluokkaan lapsesi kuuluu/kuuluvat? *

Osallistujam3dra: 80
7-12 vuotta
26 (32.5%): 7-12 vuotta

40 (50.0%): 13-15 vuotta 13-15 vuotta

49 (61.3%): 16+ vuotta
16+ vuotta
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Kuvio 32. Huoltajien lasten ikajakauma

Neljas kysymys oli pelaavien lasten lukumé&érasté yhdessa perheessa (Kuvio 33).
Kysymyksen osallistujien maara oli 80. Perheessa pelaavien lasten lukumaarat
jakautuivat seuraavasti: yksi lapsi 52,50 prosenttia, kaksi lasta 30 prosenttia,
kolme lasta 8,75 prosenttia, nelja lasta 5 prosenttia, viisi lasta 1,25 prosenttia,
kuusi lasta 1,25 prosenttia ja kaksikymmenta lasta 1,25 prosenttia. Perheesséa
pelaavien lasten lukumaara oli paaosin 1-2 lasta.

4.  Kuinka moni teidan lapsistanne pelaa? *

20: 1.25%
6: 1.25%
5:1.25%
4: 5.00%

3. 8.75%

1: 52.50%

2: 30.00%

Kuvio 33. Pelaavien lasten lukumaéara

Viidennessa kysymyksessa kartoitimme huoltajien hyvaksyntaa lastensa pelaa-
mista kohtaan (Kuvio 34). Osallistujamaara oli 80. Aritmeettinen keskiarvo eli ylei-
nen keskiarvo oli 67,65, kun: 0 = en hyvaksy ollenkaan ja 100 = hyvaksyn taysin.
Keskimaarainen absoluuttinen poikkeama oli 19,09 ja standard deviation eli kes-
kihajonta 23,10.
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5.  Mitd mielts olen lapsen/ nuoren pelaamisesta? *

Osallistujamaara: 80 10

0 = En hyvdksy ollenkaan
100 = Hyviksyn tdysin

Aritmeettinen keskiarvo: 67,65 5
Keskimaaridinen absoluuttinen poikkeama: 19,09

Standard deviation: 23,10
0 T T T T T T T
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Kuvio 34. Huoltajien mielipide lapsen tai nuoren pelaamista kohtaan

Kuudennessa kysymyksessa huoltajat perustelivat vastauksensa viidenteen ky-
symykseen. Naista 79 vastauksesta 21 huoltajaa hyvaksyi taysin lapsensa pe-
laamisen ja 49 huoltajaa hyvaksyi osittain lapsensa pelaamisen. Seitseman huol-
tajaa eivat hyvaksyneet ollenkaan lapsensa pelaamista ja kaksi vanhempaa ker-
toi, etteivat heidan lapsensa pelaa peleja ollenkaan.

Seitsemas kysymys keskittyi huoltajien tietdAmykseen siita, mité heidan lapsensa
pelaavat. Vapaavalintaiseen kysymykseen vastasi 58 huoltajaa. Vastauksien pe-
rusteella 47 huoltajaa (81 %) tiedostivat mitéa peleja heidan lapsensa pelaavat ja
valvoivat pelien ikarajoituksia. Huoltajista 11 kappaletta (19 %) valvoivat lap-
sensa pelaamista, mutta eivat olleet taysin varmoja peleista ja niiden ikarajoituk-

sista.

Kahdeksas kysymys tiedusteli, antaisivatko huoltajat lapsiensa osallistua e-urhei-
luseuran toimintaan (Kuvio 35). Vastanneista huoltajista 82,5 prosenttia antaisi-

vat lapsensa osallistua toimintaan ja 17,5 prosenttia ei antaisi.

8.  Antaisitko lapsesi osallistua e-urheiluseuran toimintaan? *

Osallistujamdard: 80
66 (82.5%): kylla
14 (17.5%): ei
ei: 17.50%

kylld: 82.50%

Kuvio 35. Lapsen osallistuminen e-urheiluseuran toimintaan
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Yhdeksas kysymys oli, minkélaista toimintaa huoltajat haluaisivat seuran tarjoa-
van nuorille (Kuvio 36). Osallistujia kysymykseen oli 79 ja vastausten maara 228,
prosenttiluvut viittasivat osallistujamaardan. Vastaukset muodostuivat ryhma-
tyoskentelylle 81 prosenttia, fyysiselle harjoittelulle 74,7 prosenttia, psyykkiselle
harjoittelulle 63,3 prosenttia, pelien pelaamiselle 62 prosenttia sekd muulle 7,6
prosenttia. Muuta-kohdassa huoltajat kirjoittivat venyttelyd, liikunnallista ohjeis-
tusta asioihin, ergonomiaa, live-tapaamisia, keskustelua e-urheilusta, keskuste-

lua tasapainoisesta e-urheilusta muun elaman valilla, omien rajojen tuntemusta

ja itsensa kuuntelua, unentarpeen maaréa seka sosiaalisia taitoja.

9. Minkilaista toimintaa haluaisit seuran tarjoavan nuorille? *

Osallistujamdard: 79
. . Pelien pelaamista
49 (62.0%): Pelien pelaamista
59 (74.7%): Fyysistd harjoittelua Fyysista harjoittelua
%): Psyykkista harjoitte

50 (63.3%): Psyykkistd harjoittelua Peyylkista harjoittelua
64 (81.0%): Ryhmatydskentelya

6 (7.6%): Muuta Ryhmatydskentelya

Lisdkentdn vastaukset: Muuta

- Venyttelya, liikunnallista ohjeistusta
asioihin. Ergonomia o 10 20 30 40 50
- Live tapaamisia tms myds,
keskustelua/puhetta tasapaino e-
urheilun ja muun eldman valilla

- En 0533 5anoa.

- Tasmennys kohtaan 8. En tissa
vaiheessa antaisi, ehka mydhemmin.

- Omien rajojen tuntemusta ja itsens3
kuuntelua esim. Unen tarpeen
mairassa

- Sosiaslisia taitoja/ kayttaytymista
muiden ihmisten kanssa

Kuvio 36. Seuran toiminnan sisaltd

Kymmenennessa kysymyksessa kysyimme, ettd kuinka monta kertaa viikossa
harjoitteluita tulisi olla (Kuvio 37). Osallistujia kysymykseen oli 79 kappaletta.
Vastausvaihtoehdoista kaksi kertaa viikossa sai 55,7 prosenttia, kolme kertaa

35,4 prosenttia, yhden kerran 22,8 prosenttia. Muiden harjoituskertojen vastaus-

maara oli yhteensa 16,5 prosenttia.
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10. Kuinka monta kertaa viikossa harjoituksia mielestdsi tulisi olla? *

18 (22.8%): 1

44 (55.7%): 2 2
28 (35.4%): 2
9 (11.4%): 4
7 (2.5%): 5
1(1.3%): 6 5

1(1.3%): 7 .

F T T T T T T T T 1
10 15 20 25 30 35 40 45

(=]
wn

Kuvio 37. Harjoituskertojen maara viikossa

Yhdennessatoista kysymyksessa kartoitimme huoltajien ajatuksia yhden harjoi-
tuskerran pituudesta (Kuvio 38). Osallistujamaara kysymykseen oli 79 ja vastaus-
maara 109. Prosenttiluvut viittasivat osallistujien maaraan. Huoltajista 5,1 pro-
senttia vastasi alle tunnin, 45,6 prosenttia yhden tunnin, 67,1 prosenttia kaksi
tuntia, 6,3 prosenttia kolme tuntia, 1,3 prosenttia nelja tuntia ja 12,7 prosenttia
jotain muuta. Muuta-vastanneet vastasivat yhden ja kahden tunnin valilla seka
toivat esille, etta harjoituskerran pituuden kesto riippuisi viikoittaisten harjoitus-
kertojen maarasta.

Osallistujam3ara: 79

Alle tunnin
4 (5.1%): Alle tunnin
36 (45.6%): Yhden tunnin Yhden tunnin

53 (67.1%): Kaksi tuntia Kaksi tuntia

5 (6.3%): Kolme tuntia
Kalme tuntia
1 (1.3%): Nelja tuntia

10 (12.7%): Muuta Nelja tuntia

Muuta

b T T T T T 1
0 10 20 30 40 50 60

Kuvio 38. Yhden harjoituskerran kesto

Kahdennessatoista kysymyksessa kysyimme huoltajien valmiuksia maksaa e-ur-
heilun harrastamisesta seurassa (Kuvio 39). Huoltajista 79 vastasivat kysymyk-
seen. Huoltajien valmiudet kausimaksun suuruuteen 16,5 prosenttia oli valmis
maksamaan alle 100 euroa vuodessa, 36,7 prosenttia 100—-200 euroa vuodessa,
20,3 prosenttia 200-300 euroa vuodessa, 5,1 prosenttia 300—400 euroa vuo-
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dessa, 7,6 prosenttia 400-500 euroa vuodessa, 8,9 prosenttia yli 500 euroa vuo-
dessa ja 5,1 prosenttia jotain muuta. Muuta-vastanneet toivat esille, etta he ovat
valmiita maksamaan tarvittavan summan, seké yksi huoltaja toi esille harjoitus-

valineiden merkityksen kausimaksun suuruuteen.

12. Kuinka paljon olisit valmis maksamaan nuoren harrastuksesta vuodessa? *

13 (16.5%): alle 100 €
29 (36.7%): 100-200 €
16 (20.3%): 200-300 €

4 (5.1%): 300-400 € alle 100 €: 16.46%
Muuta: 5.06%

6 (7.6%): 400-500 € i
yli 500 €: 8.86%

7 (8.9%): yli 500 €
4 (5.1%): Muuta 400-500 €: 7.59%

Lisakentén vastaukset:

.. 300-400 €: 5.06%
- Tarvittavan summan, jos nakisin

“tarpeellisena”.

- mainittu "harjoitusvalineet" on niin

laaja etta mita lie tarkoittaa.. :D ja

siitah@n se riippuu paljonko voisi

vuosi maksaa. 200-300 €: 20.25%
- Voisi maksaa itse esim. 100€

- 100-500

100-200 €: 36.71%

Kuvio 39. Seuramaksun suuruus vuositasolla

4.4 Johtopaatokset

Nuorilta saatujen vastausten lukuméaara oli 391 ja huoltajien lukumaara 80, mika
antoi opinnaytetydllemme lisda luotettavuutta maaransa vuoksi. Kyselyt olivat
suunnattu eri kohderyhmille, joten kavimme nuorten kysely ja huoltajien kyselyn
erikseen lapi, jotta niiden lapikdyminen olisi selkeampéé. Lopuksi teimme johto-
paatokset seuran perustamis- ja toimintasuunnitelmaan, jossa yhdistyvét kaikista

kyselyistd saadut tulokset ja johtopaatokset, ja mitka vaikuttivat tuotoksen syn-

tyyn.

4.4.1 13-19-vuotiaiden kyselyiden johtopaattkset

Kyselyiden ikdjakauma jakaantui hyvin, mika antoi meille laajemman otannan e-
urheilusta kiinnostuneista nuorista. 13—19-vuoden ikd on nuorelle juuri sitd aikaa,
milloin hanell& alkaa pelaaminen kiinnostaa enemman. Kyselyiden tuloksista kavi
ilmi poikien ja tyttdjen kiinnostus kyselyn aiheeseen. Vastaajien perusteella e-

urheilu ja pelaaminen aiheena kiinnostaa enemman poikia kuin tyttoja, silla
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enemmist0 vastaajista oli poikia. Olimme silti positiivisesti yllattyneita tyttdjen
osallisuuden maarasta, ylakoulun kyselysta oli 79 tytt6a (40,7 %) ja toisen asteen
kyselysta 70 tyttoa (35,7 %). Voidaan siis todeta, etté e-urheilu ja videopelaami-

nen ovat eri-ikaisia ja sukupuolia yhdistava tekija.

Vastausten perusteella suurin osa nuorista kaytti vapaa-aikaansa videopelien pa-
rissa. Vertailimme myos tyttbjen ja poikien osuutta vastauksissa. Lahes kaikki
kyselyyn vastanneet pojat pelasivat videopeleja vapaa-ajallaan (93,9 %), ja ty-
toista reilu puolet (54,4 %). Tarkastelimme myos viela toisen asteen tyttdjen ja
poikien osuuksia vapaa-ajalla pelaamiseen. Tyt6ista melkein puolet ja pojista la-
hes kaikki pelasivat vapaa-ajalla. Taman pystymme toteamaan, kun valitsemme
kyselysta kaikki kylla-vastanneet henkilot. Tytdista 20,4 prosenttia ja pojista 79,6
prosenttia pelasi vapaa-ajalla (Kuvio 40).

Osallistujamddrd: 152
121 (79.6%): Poika
31 (20.4%): Tyttd

Tyttd: 20.39%

Poika: 79.61%

Kuvio 40. Vapaa-ajalla pelaavat tytot ja pojat

Kolmannen, neljannen ja viidennen kysymysten tulokset kuvasivat hyvin nykyai-
kaa. Nuoret kayttavat omaa vapaa-aikaansa pelaamiseen ja yha harvempi nuori
ei pelaa. Ylakouluista 22,2 prosenttia oppilaista ja toiselta asteelta 22,4 prosenttia
opiskelijoista eivat pelaa videopeleja vapaa-ajallaan. Pelien kirjo on erittdin laaja
sotapeleista urheilu- ja tanssipeleihin. Eri pelilaitteita kaytetaan laajasti, mutta tie-
tokone on selvasti suosituin pelivaline. Konsolit ovat myos hyvin suosittuja nuor-
ten keskuudessa. Seuran laitehankintoja ajatellen tietokoneet ovat luultavasti en-

simmaisten joukossa, mik& on seurausta kyselyiden tuloksista.
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Kuudennesta ja seitsemannestd kysymyksestd saimme selkean kasityksen,
kuinka montaa nuorta kiinnosti e-urheilu harrastuksena ja e-urheiluseuraan liitty-
minen. Kuudennen kysymyksen tulokset kertoivat, ettd noin puolta nuorista kiin-
nosti e-urheilu harrastuksena ja toinen puoli halusi pitdd sen vapaa-ajan toimin-
tana. E-urheiluseura on viela niin uusi kasite nykyaikana, joten nuoret eivat valt-
tamatta tieda, mita e-urheilun harrastaminen seurassa tarkoittaa. Tama voi olla
yksi syy, minké& takia tulokset ovat jakautuneet kahtia. Toinen syy voi olla myos
se, etta osa haluaa pitaa pelaamisen omana vapaa-ajan toimintana eivatka yk-
sinkertaisesti halua liittya seuraan. Seuran perustamisen kannalta tarkein kysy-
mys oli seitsemas kysymys, jonka tulokset olivat erittéain positiiviset. Reilu kol-
masosa nuorista olivat halukkaita liittymaan e-urheiluseuraan, ja tulosten turvin

voimme lahteéd vakavasti miettimaan seuran perustamista Rovaniemelle.

Yhdeksannen, kymmenennen ja yhdennentoista kysymysten tulokset yllattivat
positiivisesti, koska nuoret olivat vastanneet niihin jarkevasti ja ajatuksen kanssa.
Missdan vaiheessa ei tullut esille, ettd joku olisi tahallaan vastannut mita sattuu.
Tuloksista saatiin hyvia viittauksia siita, miten seuran harjoituksia voidaan lahtea
suunnittelemaan ja toteuttamaan. Harjoituskertojen maara viikossa vaihteli tulok-
sissa, joskin suosituimmaksi nousi kerran viikossa tapahtuvat harjoitukset. Valta-
osa nuorista oli sitd mieltd, ettd kaksi tuntia on sopiva aika yhdelle harjoitusker-
ralle. Pelaamisen, liikunnan ja ryhmatoiminnan lisaksi nuoret kertoivat myds omia
ideoitaan, joita seura voisi toteuttaa harjoituksissa. Néaita ideoita olivat muun mu-
assa strategian selvittamista, taktiikoiden opettelua, ongelmanratkaisua ja ryh-
matoimintaa. Nuoret selvasti tiedostavat e-urheiluharrastuksen vaativan myos

muutakin kuin pelkkaa pelaamista.

Nuorten kyselyiden vapaa sana -osioon tuli valtava maara palautetta, osa positii-
vista, osa negatiivista ja osa rakentavaa palautetta seka osa taysin turhaa. Suurin
osa vastauksista oli tAynna nuorten vitsailua ja peleihin liittyvaa slangia, mutta
tama oli jo tiedostettua ennen kyselyiden lahettamista. Halusimme silti antaa nuo-
rille mahdollisuuden kertoa oman mielipiteensa vapaasti, ja se tuotti tulosta. Yla-
koulun 65 vastauksesta noin kolmasosa ja toisen asteen 51 vastauksesta kol-
masosa oli jarkevié ja ajatuksen kanssa tuotettuja palautteita. Monet nuoret ker-
toivat viel& erikseen haluavansa mukaan seuratoimintaan ja heidén ydinviestinsa

voidaan kiteyttad seuraavasti: mielenkiintoista, kivaa, mahtavaa, hienoa, erittain
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kiinnostavaa, liittyisi mielella&n seuraan ja rovaniemelaisen e-urheilun tukemisen

mahtavuus.

Nuoret antoivat myds rakentavaa palautetta viitaten kyselyyn ja e-urheiluseuran
toimintaan. Osa kyselyn kysymyksista olivat pakollisia, vaikka nuori oli vastannut
aiempaan kysymykseen, ettei pelaa videopeleja ja e-urheilu ei kiinnosta. Jatkoa
ajatellen kehittamisideana on tehda kyselysta laajempi pilotointi ja valita pilotti-
henkildiksi myos sellaisia henkilditd, jotka eivat ole lainkaan kiinnostuneita kasi-
teltdvasta aiheesta. Nain voimme saada enemman rakentavaa palautetta jo pilo-
tointivaiheessa ja tehda tarvittavat muokkaukset ajoissa ennen varsinaista kyse-
lya. Seuratoimintaan liittyva palaute liittyi seurassa pelattaviin peleihin ja niiden
valintaan aina pelin suosion mukaisesti. Kaikki palautteet ovat &arimmaisen tar-

keita sek& meille ettd seuralle.

Yllatyimme positiivisesti kyselyiden kokonaisvastausmaarasta, vaikka lahdimme
tavoittelemaan realistisesti yhteensé noin sataa vastausta kaikista kolmesta ky-
selysta. Loppulukemiksi tuli ylakouluista 195, toiselta asteelta 196 ja huoltajilta
80 vastausta. Saimme kyselyymme vastauksia kaiken kaikkiaan 13—15- seka 16—
19-vuotiailta nuorilta koko Rovaniemen ikarakenteeseen verraten 7,5 prosenttia.
Rovaniemen ik&rakenne vuonna 2017 oli 13-15 vuoden ikaisilla 1915 henkil6a
sekd 16-19-vuotiaita 2923 henkil6d (Rovaniemen kaupunki 2019, 21). Kun las-
kemme kyselysta suurimman vastausjoukon, on se 13—-19-vuotiaat ja heitd on
365 kappaletta. Kyselyn tulokset voidaan kiteyttaa yhden nuoren vapaaseen sa-

naan kirjoitettuun kommenttiin: "Good game, well played”.

4.4.2 Huoltajien kyselyn johtopaatokset

Suurin osa kyselyyn vastanneista huoltajista on kuullut e-urheilusta aikaisemmin,
joko television, internetin, lehtien tai oman lapsen kautta. Osa myds kertoi kuul-
leensa aiheesta tdissa tai puolisolta. Nykyaikana myds vanhemmat ihmiset tie-
dostavat e-urheilun olemassaolon ja sen vaikutukset lapsiin ja nuoriin, mika on
hyva asia lajin kannalta. Monella huoltajalla on lapsi tai lapsia, ketkd pelaavat
vapaa-ajallaan. Kyselymme kannalta on tarkeaa, etta huoltajat tietdvat mihin ai-
heeseemme kysymykset liittyvat. Tama antaa vastauksille todellisemman arvon,

koska huoltajien ei tarvitse arvailla mita aihe koskee.
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Kyselyn tuloksien perusteella huoltajat ovat nykyaikana enemman myotamielisia
oman lapsen pelaamista kohtaan, miké edesauttaa lajin kasvua. On mygs ole-
massa huoltajia, jotka eivét pida pelaamista hyvana asiana ja kokevat sen enem-
mankin negatiivisena tekijana lapsen elamassa. Pelaaminen kun passivoi lasta
niin paljon. Nykyajan huoltajat osaavat kuitenkin antaa lapsille ja nuorille tilaa pe-
laamiseen ja pyrkivat ainoastaan rajoittamaan ruutuaikaa ja mita peleja pelataan.
Peleilla on omat ikarajoituksensa ja niita tulee kunnioittaa, vaikka monet huoltajat
eivat sitd aina ymmarra tai tajua huomioida. Suurin osa seitseménteen kysymyk-
seen vastanneista huoltajista osasivat kertoa, mita peleja heidéan lapsensa pelaa-
vat. Tasta voidaan paatella, ettd huoltajat tiedostavat mita lapsi tekee pelates-
saan ja valvovat sita. Kaikki eivat ole taysin perilla mita peleja lapsi pelaa, mutta

seuraavat silti hdnen pelaamistaan.

Huoltajat kokevat, ettd pelaamisella on omat positiiviset vaikutuksensa lapsen tai
nuoren elamaan. Esille tuli muun muassa sosiaalinen kanssakayminen muiden
pelaajien kanssa, englannin kielen taito karttuu, tieto- ja viestintataidot paranevat,
yhteisty6taidot karttuvat, koordinaatiokyky kasvaa ja havion myota pettymyksen
sietokyky kasvaa. Huoltajat ovat selvasti huomanneet, ettd pelaamisella on hy-
vidkin puolia eika pelkastdan negatiivisia vaikutuksia. Monen mielesta pelaami-
sen ja e-urheilun voi mahduttaa jarkevasti lapsen tai nuoren arkeen ilman pahem-
pia konflikteja. Kaksi huoltajaa kertoi olevansa huolissaan nykyajan lasten pelaa-
misen paljoudesta ja jatkuvasta peliajan rajoittamisesta. Huoltajan huoli lapsen

passivoitumisesta ja ajankaytdsta on luonnollista.

E-urheiluseuran perustamisen kannalta yksi tarkeita kysymyksia oli saada huol-
tajien mielipiteet seuraan liittymisestda, koska siind huoltajat antavat osittaisen
suostumuksensa lapsensa liittymisesta e-urheiluseuraan. Kaikki huoltajat vasta-
sivat kysymykseen ja heista 82,5 prosenttia antaisivat lapsen liittya seuraan, jos-
kin osa hieman varauksella. Tulokset antavat meille selvan viestin siita, etta huol-

tajat eivat ole ainakaan estamassa lasten ja nuorten liittymista e-urheiluseuraan.

Huoltajat saivat kertoa oman mielipiteensa siitd, mita toimintaa he haluaisivat
seuran tarjoavan nuorille. Kysymyksen valmiit valinnat olivat pelien pelaamista,
fyysista harjoittelua, psyykkistd harjoittelua ja ryhmatydskentelya, seka jotain

muuta. Neljddn ensimmaéiseen vaihtoehtoon tuli tasaisesti vastauksia. Lisdksi
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huoltajat toivat esille ergonomian tarkeyden, e-urheilun ja muun eldman tasapai-
non, rajojen tuntemusta, unen ja levon tarpeen ja sosiaalisten taitojen tarkeyden.
Vastaukset tuovat lisaa varmuutta meidan omiin ajatuksiimme seuran toiminnan
sisallosta. Huoltajat ymmartavat kokonaisvaltaisen hyvinvoinnin tarkeyden ja ha-

luavat sen tulevan esille harjoitusten aikana.

Huoltajien ja nuorten vastauksissa on yllattdvan paljon samankaltaisia huomioita
ja tama on todella positiivinen huomio, joka tukee seuran toiminnan luomista.
Vaikka huoltajat vastasivatkin tasaisemmin eri vastausvaihtoehtoihin verraten
nuorten vastauksiin, saattaa se johtua vain nuoruuden kokemattomuudesta. Nuo-
ret eivat valttamatta hoksaa ajatella niin laajasti kokonaisuutta. TA&ma on yksi e-
urheiluseuran tarkeimmista vaiheista, koska toiminnan sisalto tulee olla lasten ja

nuorten elamaa tukevaa seka nuoria itsedan kiinnostavaa toimintaa.

Huoltajien ajatus harjoituskertojen viikkomaarastd on hieman korkeampi kuin
nuorilla. Huoltajat haluavat, ettd nuoret harjoittelisivat kaksi tai jopa kolme kertaa
viikossa. Harjoittelun kestosta huoltajat ja nuoret ovat lahes yhta mielta. Molem-
pien vastauksissa korkeimmat vastaukset olivat kaksi tuntia tai yksi tunti. Nama
tulokset kertovat meille vanhempien olevan suopeita e-urheilu harrastusta koh-
taan ja antaisivat lastensa harjoitella sita lahes yhta usein kuin joitain muitakin
lajeja. Vastaukset tukevat myds meidan omia ajatuksiamme siitd, kuinka monta

kertaa harjoitukset olisivat viikossa ja kuinka pitkaén harjoitukset voisivat kestaa.

Kyselyssa halusimme kartoittaa huoltajien valmiuksia kausimaksujen suhteen.
Vastausten tuloksissa on hajontaa 100-500 euron vélilla, joskin ne kallistuvat
enemman 100-200 euron suuntaan. Kausimaksun suuruuden kysyminen antaa
meille lisdé& arviota minkakokoista maksua seuralle voisi muodostaa, koska sita
on todella vaikea ennakoida. Lisakenttaan tuli myoés huomioita siitd, etté osa huol-
tajista ovat valmiita maksamaan tarvittavan summan. Tasta voidaan paatella, etta
huoltajille tarkeampé&a on toiminnan sisalté kuin maksun suuruus. Tarkoituksena
on saada luotua mahdollisimman matalan kynnyksen seuratoimintaa, jotta se tu-

kisi myds huoltajien ajatuksia seuraa kohtaan.

Viimeisen vapaansanan kysymyksessa kommentit olivat keskim&arin turhia tu-
loksiamme ajatellen. Joukossa oli kuitenkin muutamia rakentavia kommentteja.

Naistd yhdeksén vastausta oli selkeasti kehittavaa ja rakentavaa palautetta ky-
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selyyn tai seuratoimintaa liittyen. Seuran toimintaan liittyvien toiveiden paaajatuk-
set ovat riittava fyysinen harjoittelu, sosiaalisten taitojen harjoittelu ja ryhméatyds-

kentelyn riittdvyys seka yhdesséoloa yleisesti.

Jatkoa ajatellen palautetta saimme saatetekstin osalta, silla se voisi olla osu-
vampi. Taméa huomio tuli yhdelta huoltajalta, joten kaikki muut ovat tiettavasti ym-
martaneet kasiteltavan aiheen saatetekstistéa. Jatkossa tulemme ottamaan saat-
teen enemman huomioon, jotta vaarinkasityksilta valtyttaisiin kokonaan. Lisaksi
muutaman vanhemman tietdmattomyys aihettamme kohtaan heratti ajatuksen
siitd, ettéa kyselyyn voisi liittd& yhteystiedot, jotta aiheesta tietaméattomat voisivat
ottaa yhteytta ja kysya selvennystéa aiheeseen liittyen. Loput vapaan sanan vas-
tauksista olivat yleista palautetta urheiluharrastamisesta ja osittain aiheen ulko-
puolelta, osa ei ollut ollenkaan kiinnostuneita e-urheilusta ja toivat sen tassa vai-

heessa ilmi.

4.4.3 Perustamis- ja toimintasuunnitelman sisaltd

Teimme perustamis- ja toimintasuunnitelman kirjalliseen muotoon, joka mukailee
ohjekirjan tyylia. Tekstien lisaksi lisdsimme suunnitelmaan kuvia ymmartamisen
tueksi. Kyselyiden tulosten perusteella seuran toimintasuunnitelman sisaltoon tu-
livat seuran toimintamalli, seuran arvot, kdytannon toiminta, laitteisto ja varusteet
seka kaudet ja kausimaksut. Lisdksi toimintasuunnitelmaan kuuluvat seuran visio

seka organisaatio ja vastuuhenkildiden roolit.

Seuran toimintamallin ajatuksena on luoda toiminta lahemmaksi tavanomaista
urheiluseuran toimintaa, jossa yhteen joukkueeseen kuuluu useampi pelaaja eika
pelkastaan ne, jotka ovat pelin sisdlla olevassa kokoonpanossa. Seuran toimin-
tamalliin saatiin tukea kyselyiden tuloksista, joissa lahes kaikki vastanneista nuo-
rista kertoivat kayttavan vapaa-aikaansa pelaamiseen. Kyselyihin vastanneiden
nuorten maaran suuruus mahdollistaa myds taméankaltaisen toimintamallin to-

teuttamisen.

Kyselyiden tulokset vaikuttivat seuran arvojen syntymiseen. Nuorten ja huoltajien
vastauksista kavi ilmi ryhmatydskentelyn ja itsensa kehittamisen tarkeys, joten
sisallytimme ne seuran arvoihin. Meille tasa-arvo on erittain tarkea elementti seu-
ran toiminnassa, joten olemme huomioineet sen tuotoksen toteutuksessa otta-

malla huomioon vastanneiden mielipiteet.
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Seuran kaytannon toiminnassa meidan, nuorten ja huoltajien ajatukset kohtasi-
vat. Kaytannon toiminnassa huomioidaan pelaajan kokonaisvaltainen hyvinvointi,
eli harjoituksissa tehdaan pelaamisen lisdksi fyysisia ja psyykkisia harjoitteita.
Pelattavien pelien valinnat tulivat nuorten antamista vastauksista, mité peleja he
pelaavat eniten ja milla laitteella he pelaavat. Seuran toimintaan vaikuttavat suu-
resti kauden pituus ja kausimaksut. Huoltajien vastaukset kausimaksun suuruu-
desta vaihtelivat, mutta valtaosa olivat valmiita maksamaan tarvittavan summan,

kunhan sen maara on perusteltua.

Seuran visio syntyi tietoperustan ja meidan omien ajatuksiemme yhteistuloksena.
Niissa nakyvat seuran unelmat ja keskipitkan tahtaimen tavoitteet. Tiedonhankin-
nan avulla selviimme, mita seuran organisaatio ja vastuuhenkildiden roolit pita-

vat siséllaan, ja kirjoitimme suunnitelman oman seuran organisoinnista.
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5 POHDINTA

5.1 Opinnaytetyon prosessin arviointi

Opinnaytetyon aihetta valittaessa olivat vastakkain frisbeegolf ja e-urheilu. Naista
kahdesta aiheesta pohdimme, ettd kummasta on meille enemman hyotya tule-
vaisuudessa ja paddyimme valitsemaan e-urheilun. Mietimme pitk&&an e-urheilun
eri aihealueita ja huomasimme, ettd ammattipelaamisen ja kotona pelaamisen
valilla on kuilu, johon halusimme lahte&d tekem&an muutosta. Paatimme luoda
uudenlaisen toimintamallin e-urheilun seuratoimintaan, mika tukee lasten ja nuor-
ten pelaamista harrastetasolla. Opinnaytetyon toteutustapa yhdistyi meidan
omaan ideaamme ja muutamien ohjaavien keskusteluiden jalkeen p&&simme
lopputulokseen, ettd luomme oman elektronisen urheiluseuran perustamis- ja toi-

mintasuunnitelman.

Prosessin tasmalliseen kulkuun vaaditaan tarkoin laadittua aikataulutusta, jotta
paastaan haluttuihin tavoitteisiin. Meidan prosessimme alkoi kevaalla 2018 opin-
naytetyon suunnitelman ja aikataulun luonnilla. Molemmilla oli yhteinen tavoite
saada opinnaytety6 valmiiksi viimeistaan syksylla 2019. Laadimme talle reilun
vuoden mittaiselle ajanjaksolle erilaisia valietappeja, joista osaan oli ajallisesti
hieman enemman joustovaraa kuin toisilla. Taman takia kaikkiin maariteltyihin
valietappeihin ei ajan puitteissa paasty, mutta joustavan aikataulutuksen myo6ta
kaikki tyot tuli ajallaan tehtyd. Prosessin loppupuolella kiristimme aikataulutusta
ja loimme tiukempia péaatepisteita, joihin piti paasta ajallaan. Hyvin suunnitellun
ja joustovaraa pitavan aikataulutuksen myéta saimme opinnaytetydomme val-

miiksi sovittuun aikaan syksylle 2019.

Yleisesti ryhmatyossa jaetaan tehtavat jasenten kesken. Keskindisessa yhteis-
tydssamme ei tarvinnut tehda tehtavienjakoa tai roolitusta, koska taydensimme
toisiamme omien vahvuuksiemme ja heikkouksiemme kautta. Ty6skentelyamme
auttoi myos se, etta teimme kaikki tyot yhdessa samassa paikassa ja samaan
aikaan. Tyoskentelymme seka ajatustapamme poikkeavat toisistaan aiheuttaen
jatkuvaa keskustelua ja haastamista tyon sisallosta, joiden avulla padsimme yh-

teiseen lopputulokseen, joka miellytti molempia.
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E-urheilu opinnaytetydn aiheena aiheutti hilpeyttd ja hammennysta ymparil-
lamme ja laheistemme kesken, mik& vaikutti myds meidan omaan luottamuk-
seemme opinnaytetyon vakavuudesta. Jatkoimme tyoskentelyd aiheen parissa
ja jonkin ajan jalkeen laheisemme oppivat ymmartdmaan aiheen vaikuttavuuden
likunnan alalle. Ymparill& olevien ihmisten ja laheisten tuki antoi valtavasti lisaa
energiaa jatkaa eteenpain, kun epailykset ja negatiiviset ajatukset nousivat pin-
taan. Ohjaavan opettajan ammattimainen ohjaus antoi myds paljon oppimiskoke-
muksia ja tietoa.

Yhdeksi tavoitteeksi opinnaytetyolle asetimme perustamis- ja toimintasuunnitel-
man tekemisen siihen pisteeseen, etté se on tulevaisuudessa toteutettavissa. Ta-
man tavoitteen saavuttamiseksi meidan tuli ottaa selvaa e-urheilun nykytilanne
suomessa, seuran perustamiseen vaadittavat vaiheet sekd suomalaisessa seu-
ratoiminnassa kaytettavan toimintamallin piirteet. Toisena tavoitteenamme oli
saada kyselytutkimuksen kautta laaja ja kattava otanta rovaniemeléaisten nuorten

kiinnostuksesta e-urheiluharrastusta kohtaan.

Mielestamme paasimme kyselytutkimuksen tavoitteeseen, koska I6ysimme oi-
kean kanavan tavoittaa kohderyhmamme ja aiheen uutuudenarvo edesauttoi
vastausmaaran saamisessa. Kyselytutkimusten vastausten avulla saimme lisaa
voimaa ensimmaisen tavoitteemme saavuttamiseen, koska saimme valtavan
maaran informaatiota seuran perustamisen kannattavuudesta Rovaniemelle. Li-
saksi laajan tiedonhaun kautta selvitimme kaiken tarpeellisen seuran perustamis-
ja toimintasuunnitelman luontia varten, jonka my6ta suunnitelmista tuli opinnay-

tety0Omme tuotos.

5.2 Tulosten eettisyys ja luotettavuus

Opinnaytetydmme luotettavuus perustuu lahteidemme luotettavuuteen. Lahtei-
den luotettavuutta ja laadukkuutta olemme pystyneet harjoittamaan koko opinto-
jemme ajan. Lahteen luotettavuuden pystyy toteamaan kirjoittajan tietoisuudella
seka paivayksella. Naiden liséksi lahteen luotettavuus paranee, kun useampi
lahde pitdd siséllaan saman asian. Opinnaytetyéssamme olemme kayttaneet

omasta mielestamme vain luotettavia lahteita. Olemme pystyneet perustelemaan
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lahteistd hankittua tietoa silld, ettd samaa tietoa kasitelladn useammassa eri lah-
teessa. Taman lisaksi olemme viitanneet useasti samaan aiheeseen useammalla

eri lahteella.

Kyselytutkimuksemme eettisyys muodostuu Rovaniemen kunnan ja Rovaniemen
koulutuskuntayhtyman myontamiin tutkimuslupiin pitaa kysely ylakoululaisille
seka toisen asteen opiskelijoille. Taméan lisaksi kysely on pidetty taysin anonyy-
mind ja tuloksia ei pysty yhdistamaan yksittdiseen henkiloén. Tulokset on kayty
l&pi joukkona ja yksittaisia vastauksia ei ole kayty missdan vaiheessa lapi. Tulok-

sia ei ole myoskaan jaettu mihinkaan ja niita kasiteltiin luottamuksellisesti.

Luotettavuutta kyselytutkimuksellemme tekee sen suuri vastausotanta. Kaiken
kaikkiaan kyselyymme vastasi 471 henked. Kysely oli rajattu oikealle kohderyh-
malle, eiké& siihen paassyt vastaamaan kukaan kohderyhmén ulkopuolinen hen-
Kilo.

5.3 Opinnaytetyén hyddynnettavyys

Eniten opinnaytetydsta on hyotya meille itsellemme, silla saamme valmiin tuotok-
sen seuran perustamista varten. Opinnaytetyota voivat hyédyntdd myos muiden
lajien uudet seurat, vaikka se onkin tdssa tapauksessa kohdistettu e-urheiluun.
Seuran perustamiseen liittyva tieto on kaikille sama. Nykyiset olemassa olevat e-
urheiluseurat voivat muokata oman seuransa toimintaa meidan tuotoksemme
avulla, koska se poikkeaa nykyisten e-urheiluseurojen toiminnasta. Lisaksi mui-
den paikkakuntien e-urheiluseurat voivat hyddyntaa kyselytutkimuksen toiminta-
mallia, jos seurat haluavat kartoittaa oman alueensa nuorten kiinnostusta pelihar-

rastusta kohtaan.

Opinnaytetyon toimeksiantaja Lapin Urheiluopisto hyotyy tutkimuksesta valilli-
sesti, silla kyselytutkimusten tulokset antavat viitteitd myds urheiluakatemialle ja
sen toiminnalle. Kyselytutkimuksen ja urheiluakatemian kohderyhmana ovat sa-
manikaiset nuoret. Tulevaisuudessa seuran perustamisen jalkeen Lapin Urhei-
luopisto pystyy tekemaan yhteisty6ta seuran kanssa ja auttamaan nuoria kasva-

maan ja kehittyméan e-urheilussa.
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5.4 Tuotoksen arviointi

Seuran toimintasuunnitelman luontiin liittyy useampi eri osa-alue, jotka kaikki tu-
lee olla kirjoitettuna suunnitelmassa. Tiedonhaun avulla [6ysimme useasta eri
l&hteesta vinkkeja ja neuvoja toimintasuunnitelman tekemiseen. Huomasimme
eri toimintasuunnitelmien pitavan sisalladn samoja asioita, mutta olevan kuitenkin
aina seurakohtaiset. Loimme oman toimintasuunnitelmamme kayttaen apuna
l&hteista poimittuja otsikoita, kuten seuran missio, visio ja tavoitteet. Toiminta-
suunnitelmaa tehdessad osaamisemme seuratoimintaa kohtaan kehittyi ja pys-

tyimme nédkemaan seuran tulevaisuuden paremmin.

Perustamis- ja toimintasuunnitelman loimme asiakirjamuotoon, jossa perustamis-
suunnitelma on tuotu ohjemuotoisesti esille ja ohjeistuksen alle kirjoitettu omat
kokemuksemme kéasiteltdvasta tilanteesta. Ohjemuotoon paadyimme, koska
omasta mielestamme talla tavoin lukijan on helppo ymmartéaé jokainen vaihe. Nu-
meroiduista vaiheista jokaisella lukijalla on helppo seurata itse, ettd missa vai-
heessa han on menossa. Omien kokemusten kertominen tuo lukijalle vertaistu-

kea sekd mahdollisen toisen nakemyksen, miten asian voi tehda.

Liitimme toimintasuunnitelman perustamissuunnitelman asiakirjaan, koska seu-
ralla ei ole viela omia nettisivuja, joissa on tapana tuoda seuran toimintasuunni-
telma esille. Tekstista halusimme tehda mahdollisimman helppo- ja selkealukui-

sen, mista kay ilmi seuraan vaikuttavat tekijat ja asiat.

Vaikka suunnitelmamme on télle tyolle osaltaan valmis, ei se silti ole niin valmis,
ettd pystyisimme perustamaan seuran. Tahan vaikuttavat pari muuttujaa, jotka
ovat kolmannen jasenen puuttuminen sekd mahdollisesti tdysin uuden seuran
perustaminen ilman olemassa olevan seuran tukea. Perustamissuunnitelman
vieminen viimeiseen vaiheeseen toisi enemman konkreettisuutta seuranperusta-
mista ajatellen. Kolmannen henkilon ja mahdollisen organisaation saaminen
taustalle mahdollistaisi e-urheiluseuran tarkemman organisaation maarittelyn.
Naiden tukihenkildiden avulla pystyisimme maarittamaan tarkemmin resurs-
simme seka niihin kuuluvat seuratoimet. Viimeiseksi naiden kaikkien puutteiden
tayttyessa pystyisimme luomaan seuralle talousarvion, jonka pohjalta muodos-

tuisi seuralle seuramaksut.
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5.5 Oman osaamisen kehittyminen

Parin kanssa tehty opinnaytety6 vaatii jo lahtokohtaisesti hyvat ryhmatyoskente-
lytaidot. Reilun vuoden yhdessé oleminen opinnaytetydn parissa kehitti meissa
molemmissa taitoa kunnioittaa ja kuunnella toista ihmista. Vaikka itsellaan olisi
tunne siita, ettéd asian kuuluu menna jotenkin, niin toinen henkild voi olla taysin
eri mielta. Toinen ihminen voi nahda ja kokea asian eri tavalla. Opinnaytetydmme
opetti meitd molempia tyoskenteleméaan tiiviimmin toistemme kanssa ja kuunte-
lemaan seka hyvaksymaan toisen mielipiteita. Oppimisen kautta syntyy yhteisia
paatoksia ja parempi yhteinen tuotos, kuin yksin tehdessa. Hyvaksynnan oppimi-
sen rinnalla palautteen vastaanottaminen kehittyy seka vastavuoroisesti rakenta-
van palautteen antaminen kehittyy. Parin oikeanlainen ja hyvalla maulla haasta-
minen rikastaa yhteista tyota todella paljon.

Yleinen tietdmyksemme e-urheilusta oli hyvélla tasolla ennen opinnaytetyopro-
jektin aloittamista. Projektin loppuvaiheessa tietamys kehittyi erinomaiselle ta-
solle. Kiinnostavan aiheen ymparilla pyériminen ja tiedon lisdéaminen ei tuntunut
tyonteolta. Tietoa tarttuu silloin todella helposti ja sité niin sanotusti hengittaa it-
sensa sisaan. E-urheilutietdmyksen lisaantymisen lisaksi opimme seuran perus-
tamiseen vaadittavat vaiheet. Ennen opinnaytety6ta emme olisi osanneet perus-
taa seuraa, mutta nyt kun tiedamme kaikki vaadittavat vaiheet, niin seuran pe-
rustaminen on selkeampaa. Pelkka tietdmys siitd kuinka seura perustetaan ei
kuitenkaan riitd vaan on olennaista tietad, miten seuran toimintasuunnitelma ra-

kennetaan seka mita sen tulisi pitaa sisallaan.

5.6 Jatkokehitysajatukset ja tulevaisuuden nakymat

Seuraavat askeleet opinnaytetydn jalkeen ovat seuran perustamiseen vaaditta-
van kolmannen henkildn rekrytointi, alustavan kokouksen jarjestaminen, seuran
saantdjen laatiminen ja perustamisilmoituksen tekeminen Patentti- ja rekisterihal-
litukseen. Virallisen perustamisen jalkeen tarkistetaan seuran toimintasuunni-
telma ja muokataan sita tarvittaessa. Seura pyrkii saamaan yhteyden kyselytut-
kimuksen nuoriin, jotka ilmoittivat olevansa halukkaita liittym&&n seuran jaseniksi,
seka aloittaa uuden seuran ja sen toiminnan markkinoinnin Rovaniemen kunnan

alueella. Markkinoinnin tavoitteena on saada seuralle jasenia ja toimihenkil6ita.
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Lisaksi seuran tulee aloittaa yhteistydkumppaneiden, tilojen ja laitteiden kartoitus

seka hankinta.

Opinnaytetyoprosessin yhteydessé olemme luoneet itsellemme tydpaikan Lapin
urheiluopistolle, jossa kehitamme e-urheilutoimintaa. Tulevaisuutta ajatellen ny-
kyinen toimintamme vankistaa ty6tamme urheiluopistossa ja tdten olemme aske-
leen lAhempé&na seuran perustamista. Kun oikea aika koittaa, perustamme seu-
ran ja samalla jatkamme urheiluopiston e-urheilutoiminnan kehittamistyota. Tie-
tamyksen ja osaamisen kartuttua pystymme laajentamaan toimintaymparisto-

amme ensin kansallisesti ja myohemmin kansainvalisesti.

“We aren’t only doing something that already exists. We are creating something

completely new.”

- Miikka Lehto & Niko Pimia
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Liite 1. Kartoituskysely nuoret 1(3)

E-urheilu Rovaniemella

Hei! Olemme Lapin Ammattikorkeakoulun opiskelijoita, liikunnan ja vapaa-ajan puolella. Teemme opinndytety6ta elektronisesta urheilusta ja
siihen koskevasta seuratoiminnasta. Kysely tehd&an taysin anonyymisti ja luottamuksellisesti. Tuloksia ei kasitella yksil6llisesti vaan joukkona, ja
pelkastadn opinnaytetyota varten. Tuloksia ei jaeta kolmannelle osapuolelle.

Haluaisitko sina tulevaisuuden urheilijaksi? Osallistu kyselyyn ja mahdollista e-urheiluseuran perustaminen Rovaniemelle.

1. lka *

vuotta

2. Sukupuoli? *

O Poika
O Tytto

3. Pelaatko vapaa-ajalla videopeleja? *

O kylla
O «

4. Mita pelia pelaat? *

Voit valita useamman vaihtoehdon

D CS:GODota 2NHL D D Call of Duty C] Overwatch
D League of LegendsFortniteFIFA D D Battlefield C] Rainbow Six Siege

O | |

O
O

Joku muu, mika? (Kirjoita vain yksi peli)
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5. Milla laitteella yleensa pelaat? *

Voit valita useamman vaihtoehdon

O Tietokone D Playstation D Xbox D Nintendo
D Joku muu, mika?

6. Kiinnostaako e-urheilu harrastuksena? *

Harrastukseen kuuluu viikoittainen harjoittelu. Pelaamista sekd pelaamisen ympérille kuuluvaa aktiviteetteja.

O kylla
O «

7. Haluaisitko liittya e-urheiluseuraan? *

Seuran toiminta tapahtuu Rovaniemella.

O kylla
O «

8. Minkélaisessa joukkueessa haluat pelata? *

Sekajoukkue
Tyttojoukkue

Poikajoukkue

O0OO0O0O

Ei ole merkitysta
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9. Kuinka monta kertaa viikossa haluaisit harjoitella? *

Voit valita useamman vaihtoehdon

O . O ) O
U 5 O 6 U ,

0

10. Kuinka pitkdan haluaisit yhden harjoituksen kestdavan? *

Voit valita useamman vaihtoehdon

D Alle tunnin [:] Yhden tunnin D Kaksi tuntia C] Kolme tuntia

D Joku muu, kuinka kauan? ‘ ‘

11. Mitd haluaisit tehda harjoituksissa? *

Harjoitteluun voi kuulua esimerkiksi pelien pelaamista, liikkunnallisia aktiviteetteja ja ryhmassa toimimista. Voit valita useamman
vaihtoehdon.

D Pelien pelaamista D Liikuntaa D Ryhmésséa toimimista
D Iatain minita mitia?

12. Vapaa sana.

Kiitos vastauksistasi!
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Liite 2. Kartoituskysely nuorten huoltajat 1(3)

E-urheilun kartoituskysely Rovaniemella

Sivu 1

Hei! Olemme Lapin Ammattikorkeakoulun opiskelijoita, liilkunnan ja vapaa-ajan puolella. Teemme opinnaytety6ta elektronisesta urheilusta ja
siihen koskevasta seuratoiminnasta. Kysely tehdaan tdysin anonyymisti ja luottamuksellisesti. Tuloksia ei kasitella yksilollisesti vaan joukkona, ja
pelkdstadn opinndytetyota varten. Tuloksia ei jaeta kolmannelle osapuolelle.

Haluaisimme saada tietoa vanhempien ajatuksista elektronisen urheilun harrastusta kohtaan. Kyselyn tarkoituksena on kartoittaa vanhempien
mielipiteitd ja kdsitysta e-urheilusta. Osallistu kyselyyn ja mahdollista e-urheiluseuran perustaminen Rovaniemelle.

1. Oletko kuullut elektronisesta urheilusta? *

Elektroninen urheilu on videopelien pelaamista kilpailullisesti.

O kylla
O «

2. Jos vastasit kylld, niin mistéa olet kuullut e-urheilusta?

Televisio
Internet
Lehdet

Omalta lapselta

0O 00go

Jokin muu, mista?

3. Mihin ikiluokkaan lapsesi kuuluu/kuuluvat? *

D 7-12 vuotta
[:] 13-15 vuotta
D 16+ vuotta

4, Kuinka moni teiddn lapsistanne pelaa? *

5. Miti mielti olen lapsen/ nuoren pelaamisesta? *

En hyvaksy ollenkaan Hyvaksyn tdysin
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6. Perustele vastauksesi kysymykseen: 5. Mitd mielté olet lapsen/nuoren pelaamisesta? *

7. Mita peleja lapsesi pelaa?

Ei haittaa, vaikka et tiedd. Kysymys on vapaaehtoinen.

8. Antaisitko lapsesi osallistua e-urheiluseuran toimintaan? *

Q kylla
O «

9. Minkalaista toimintaa haluaisit seuran tarjoavan nuorille? *

Voit valita useamman vaihtoehdon.

D Pelien pelaamista D Psyykkista harjoittelua

D Fyysista harjoittelua D Ryhmatydskentelya

C] Jotain muuta, mita?

10. Kuinka monta kertaa viikossa harjoituksia mielestasi tulisi olla? *

Voit valita useamman vaihtoehdon.

0. P O, 0. s
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11. Kuinka pitk&an yksi harjoituskerta voisi kestaa? *

Harjoitusten teemat vaihtuvat aika ajoin. Voit valita useamman vaihtoehdon.

C]Alle tunnin D Kaksi tuntia
OYhden tunnin D Kolme tuntia

DJokin muu, mika? D Nelja tuntia

12. Kuinka paljon olisit valmis maksamaan nuoren harrastuksesta vuodessa? *

Vuosimaksu mahdollisesti sisaltdd seuraavia asioita: Pelilisenssin, harjoitusvalineet, turnauksen/ turnauksia kaudelle, vakuutuksen,
valmentajien kulukorvaukset.

O alle 100 € O 300-400 €
O 100-200 € Q 400-500 €
O 200-300 € Q yli 500 €

O Joku muu, kuinka paljon? ‘

13. Vapaa sana.

Kiitos vastauksistasi!



81

Liite 3. Rovaniemen kaupungin tutkimuslupapaatdos 1(3)

' | Rovaniemen kaupunki Ote viranhaltijapdétiksesta 1(3)
Palvelualuepdallikkd Koulutuspalvelut 18.02.2019 §27

Tutkimuslupapaatos

Tama asiakirja on sahkoisesti allekirjoitettu Rovaniemen kaupungin asianhallintajarjestelmassa.

ROIDno-2019-37
Tutkimuslupa Lehti Miikka ja Pimid Niko

Lapin ammattikorkeakoulussa liikkunnanohjaajiksi opiskelevat Miikka Lehto ja Niko
Pimia hakevat tutkimuslupaa AMK:n opinndytetydta varten.

Opinnaytetydn kyselyn kohdejoukkona ovat Rovaniemen ylakoulu ja lukioikadiset
opiskelijat. Kyselyn tarkoituksena on kartoittaa nuorten kiinnostusta videopelaamista
kohtaan. Kyselyn tulokset voivat mahdollistaa elektronisen urheiluseuran
perustamisen Rovaniemelle seka mahdollistaa nuorille uuden harrastuksen
aloittamisen, jossa kohtaavat seka lilkunta etta pelaaminen.

Taman lisaksi tarkoituksena on saada koulun kautta kysely myds vanhemmille, jotta
tutkimukseen saataisiin tieto huoltajien mielipiteista ja kasityksista pelaamisesta seka
elektronisen urheiluseuran toiminnasta. Tutkimus suoritetaan sahkoisena kyselyna,
joka pystytaan lahettamaan nettilinkin kautta esim. Wilma-viestilla. Kyselyssa ei kysyta
henkildiden yksityistietoja seka vastaukset kasitellaan joukkovastauksina.
Opinnaytetyon vastaava opettaja on lehtori Petteri Pohja.

Paitéksen peruste

Tutkimusluvan mydntamisen peruste:

1. Hakijat sopivat kaytannon jarjestelyista koulujen kanssa

2. Hakijat toimittavat lyhennelman tutkimusraportista ao. kouluille
Padtos

Miikka Lehdelle ja Niko Pimialle mydnnetdaan em tutkimuslupa.
Tiedoksi

Miikka Lehti, Niko Pimia, Rovaniemen kaupungin ylaluokkien koulujen ja lukiciden
rehtorit

Allekirjoitus

Kai Vaisto, palvelualuepaallikko

Otteen oikeaksi todistaa

Rovaniemi
18.02.2019

Mervi Paykioniemi
iltapaivatoiminnan koordinaattori
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Liite 3. Rovaniemen kaupungin tutkimuslupapaatdos 2(3)

" | Rovaniemen kaupunki Ote viranhaltijapédtoksesta 2(3)
Palvelualuepaallikko Koulutuspalvelut 18.02.2019 §27
Tutkimuslupapaatds

Tama asiakirja on sahkoisesti allekirjoitettu Rovaniemen kaupungin asianhallintajarjestelmassa.

Oikaisuvaatimus
§27

Oikaisuvaatimusohje
OIKAISUVAATIMUSOHJE

Oikaisuvaatimusoikeus

Paattkseen tyytymaton voi tehda kirjallisen oikaisuvaatimuksen. Oikaisuvaatimuksen
saa kuntalain 137 §:n mukaan tehda se, johon paatos on kohdistettu tai jonka
oikeuteen, velvollisuuteen tai etuun paatos valittdmasti vaikuttaa (asianosainen) seka
kunnan jasen. Oikaisuvaatimuksen voi tehda tarkoituksenmukaisuus- tai
laillisuusperusteella.

Oikaisuvaatimusaika ja sen alkaminen

Oikaisuvaatimus on tehtdva 14 paivan kuluessa paatdksentiedoksisaannista.
Oikaisuvaatimus on toimitettava Rovaniemen kaupungin kirjaamoon maaraajan
viimeisena paivana ennen kirjaamon aukioloajan paattymista. Asianosaisen katsotaan
saaneen pdatoksesta tiedon, jollei muuta nayteta, seitseman pdivan kuluttua kirjeen
lahettamisesta. Kaytettaessa tavallista sahkdista tiedoksiantoa asianosaisen katsotaan
saaneen pdatoksesta tiedon, jollei muuta nayteta, kolmantena paivana viestin
lahettamisesta. Kunnan jasenen katsotaan saaneen padtoksesta tiedon seitseman
paivan kuluttua siita, kun poytakirja on nahtavana yleisessa tietoverkossa.
Tiedoksisaantipaivaa ei lueta oikaisuvaatimusaikaan.

Oikaisuvaatimuksen muoto ja toimittaminen

Oikaisuvaatimus on tehtava kirjallisesti. Oikaisuvaatimus on tekijan, laillisen edustajan
tai asiamiehen allekirjoitettava. Siina tulee mainita tekijan, ja jos han ei ole
allekirjoittaja, myos allekirjoittajan nimi, osoite, asuinkunta seka puhelinnumero,
johon asiaa koskevat ilmoitukset voidaan toimittaa. Jos oikaisuvaatimuspaatos
voidaan antaa tiedoksi sahkdisena viestina, yhteystietona pyydetaan ilmoittamaan
myds sahkdpostiosoite.

Oikaisuvaatimuksessa on mainittava paatos, jota vaaditaan oikaistavaksi seka
vaatimuksen sisaltd ja perusteet. Oikaisuvaatimukseen on liitettava asiakirjat, joihin
tekija vetoaa vaatimuksensa tueksi, jollei niita ole aikaisemmin toimitettu
viranomaiselle.

Oikaisuvaatimus on toimitettava oikaisuvaatimusviranomaiselle ennen
oikaisuvaatimusajan paattymista. Jos maaraajan viimeinen paiva on pyhapaiva,
itsenaisyyspaiva, vapunpaiva, joulu- tai juhannusaatto tai arkilauantai,
oikaisuvaatimuksen saa tehda ensimmaisena arkipaivana taman jalkeen.
Muutoshakemus on tehtava viimeistaan maaraajan viimeisena pdivana ennen
viraston aukioloajan paattymista. Mikali oikaisuvaatimus lahetetaan postitse, on se
jatettava postiin niin ajoissa, etta se ehtii perille viraston aukioloaikana ennen
oikaisuvaatimusajan paattymista. Sahkoisen asiakirjan (telekopio tai sahkdposti) tulee
olla maaraaikana viranomaisen kaytettavissa vastaanottolaitteessa tai
tietojarjestelmassa siten, etta viestia voidaan kasitella.

Oikaisuvaatimuksen voi toimittaa myds faksina tai sahkopostitse. Sahkdista asiakirjaa
ei tarvitse taydentaa allekirjoituksella, jos asiakirjassa on tiedot lahettajasta eika
asiakirjan alkuperaisyytta tai eheytta ei ole syyta epailla. Oikaisuvaatimuksia, jotka
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Liite 3. Rovaniemen kaupungin tutkimuslupapéaatos 3(3)

' | Rovaniemen kaupunki Ote viranhaltijapaatdksesta 3(3)
Palvelualuepaallikkd Koulutuspalvelut 18.02.2019 527

Tutkimuslupapaatos

Tama asiakirja on sahkgisesti allekirjoitettu Rovaniemen kaupungin asianhallintajdrjestelmassa.

sisaltavat arkaluonteisia henkilé- tai salassa pidettavia tietoja, el suositella
lahetettavaksi sahkopostitse tai sen liitteena.

Oikaisuvaatimus lahetetaan aina lahettajan omalla vastuulla.

Oikaisuvaatimuksen maksu
Oikaisuvaatimuskasittely on maksutonta.

Oikaisuvaatimusviranomainen ja yhteystiedot
Oikaisuvaatimusviranomainen: Rovaniemen kaupunki, Koulutuslautakunta
Postiosoite: PL 8216, 96101 Rovaniemi

Kayntiosoite: Hallituskatu 7, Rovaniemi

Sahkopostiosoite: kirjaamo(at)rovaniemi.fi

Telefax: (016) 322 6450

Puhelin: (016) 3221

Virka-aika: ma - pe kello 8.00 - 16.00

Poytakirja

Paatosta koskevia poytakirjanotteita ja liitteita voi pyytaa Rovaniemen kaupungin
kirjaamosta.

Postiosoite: PL 8216, 96101 Rovaniemi
Kayntiosoite: Hallituskatu 7, Rovaniemi
Sahkopostiosoite: kirjaamo(at)rovaniemi.fi
Telefax: 016 322 6450

Puhelin: 016 3221

Virka-aika: ma - pe kello 8.00 - 16.00

Poytakirjan tarkastus- ja allekirjoituspaiva seka poytakirjan verkkoon julkaisupdiva
esitetaan kunkin poytakirjan allekirjoitussivulla.
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Liite 4. REDU:n tutkimuslupapaétos 1(2)

o

S REDU

Lapin koulutuskeskus REDU

/‘ :’
reouc 7 4 (9
voric_lo y (D

Hakemus / Paitos

Santasport Lapin Urheiluopisto

Tutkimuslupahakemus ja paatos

Tulosalue /
toimintayksikkd

Lapin koulutuskeskus REDU
Santasport Lapin Urheiluopisto

Tutkimuksen tai
selvityksen nimi

Kyselytutkimus Rovaniemeldisille nuorille ja heidan vanhemmilleen elektronisesta
urheilusta ja seuratoiminnasta.

Tutkimuksen
tekijat
yhteystietoineen

Nimi
Miikka Lehto

Nimi
Niko Pimia

Toimeksiantaja

Lapin Ammattikorkeakoulu

Organisaatio, tutkinto tai
muu, mihin tutkimus sisal-
tyy (esim. lopputy®, pro
gradu, vaitostutkimus tai
muu vastaava)

Liikkunnanohjaaja -tutkinnon opinndytetyd (AMK)

Tutkimuksen tavoitteet

Kartoittaa Rovaniemelaisten ylakoulu- ja 2. asteen opiskelijoiden kiinnostusta pe-
laamista kohtaan ja sen muuttamisesta saannolliseksi harrastukseksi. Vanhempien
osalta tutkimuksen tarkoituksena on selvittda heidan mielenkiintoa nuoren peli-
harrastukseen ja sen tukemiseen.

Tutkimuksen kohderyhma

Rovaniemeldiset 2.asteen opiskelijat ja heidan vanhemmat.

Tutkimuksen lahestymis-
tapa, aineiston kasittelyn
tarkennus tai muu vas-
taava tieto

Lahestymistapa nettikyselyna, jossa myos aineisto kasitelladn.

Selvitys alneiston/tietojen
kasittelysta ja sdilytyk-
sestd sekd kerdtyn aineis-
ton ja tietojen havittami-
sesta tutkimuksen valmis-
tuttua

Aineistot kasitellaan joukkona ja taysin anonyymisti. Henkilotietoja ei kerata. Ai-
neistot sailytetaan opinnaytetyon prosessin ajan ja niista tehdaan raportti. Opin-
naytetyon valmistuttua aineistot hdvitetaan.

Organisaatio ja ohjaavat
opettajat, professorit tai
muut ohjaavat asiantunti-
jat yhteystietoineen

Lapin Ammattikorkeakoulu
Ohjaava opettaja: Petteri Pohja, lehtori

Tutkimussuunnitelman
hyvaksymispaivamaara
oppilaitoksessa

18.02.2019
Hyvaksytty tutkimussuunnitelma liitetaan hakemukseen,

Suunnitelma tutkimuksen
ja sen tulosten valmistu-

| misen aikataulusta
Tieto siitda, miten ja milloin
(arvio aikataulusta) tulok-
set toimitetaan REDUIlle

Opinndytetyo valmistuu syksylla 2019.

Tulokset toimitetaan vuoden 2019 lopulla.

Salassa pidettdvit tiedot

Salassa pidettavia tietoja el saa sisallyttaa, imaista tai liittaa julkaistavaan (julkiseen) op-n-_
naytetyohan, pro graduun, vaitéskirjaan tai muuhun vastaavaan. Salassa pidettdvat tiedot

tulee esittaa erillisessa litteessa ja niiden salassapidosta tulee mainita siina erikseen erik-

| seen
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) - H 419
Q.Xé REDU Hakemus / P3itds reouc '’y (J

voric_l_y 19
Lapin koulutuskeskus REDU
Santasport Lapin Urheiluopisto

Sitoumukset Sitoudun siihen, etten kayts saamiani tietoja tutkittavan tai hanen liheisensd vahingoksi tai
halventamiseksi taikka sellaisten etujen loukkaamiseksi, joiden suojaksi on saddetty salas-
sapitovelvollisuus, enka/emmeka luovuta saamiani henkildtietoja sivullisille.

Tutkijana olen tietoinen lainsé4d&nnon, erityisesti tietosuojalainsaddannon (EU-tietosuoja-
asetus 2016/679 ja sita tarkentava kansallinen lainsaddantd) henkildtietojen kisittelyn
maaritelmasta sekd kisittelylle asettamista vaatimuksista sekd vastuustani tietojen lainmu-
kaisesta kasittelysta. Lisatietoa niistd antaa REDUn tietosuojavastaava tai Tietosuojavaltuu-
tetun toimisto.

Tietosuojavaltuutetun tehtavina on neuvoa, ohjata ja valvoa henkilotietojen kasittelys,
Tietosuojavaituutetun toimisto on antanut muun muassa ohjeet "Tietosuoja ja tieteellinen
tutkimus henkildtietolain kannaita* ja Henkiltietojen kasittely suostumuksen perusteella®,

Jos tutkimuksessa ksitelladn luonnollisten ja elossa olevien henkilsiden tietoja siten, ettd
henkild on tunnistettavassa suoraan tai vilillisesti, siitd muodostuu henkilotietopohjainen
tutkimusrekisteri, taytetaan hakemuksen liitteeksi EU:n Tietosuoja-asetuksen mukainen
tietosuojaseloste.

Sitoudun siihen, ettd en iimaise tutkimuksen yhteydessa kaytettivissa olleita luottamuksel-
lisia tietoja sivullisille. Edelld malnittu sitoumus tarkoittaa tutkimuksen yhteydesss saa-
mieni tietojen vaitiolo- ja salassapitovelvollisuutta,

Tutkimusluvan Paikka ja alka Allekirjoitus ja nimenselvennds
hakijoiden ‘
allekirjoitukset

Paikka ja aika Allekirjoitus ja nimenselvennos
Kasittelymerkinnét ja pa&tds (pin umeiuakatemiassa (Lwa ndkemys) hatutaan olls vahvasti mukana rakentamassa
REDUn kouhstuspditticsn o] n polun osane

ot Lapin urheiluakatemniaa. Ohei Kimusiups ja sen sisiitsma tuovgt tutkittua tietoa konkreetuisill

D ot Miskoe wepusth AR mistoimeng/eoie (o5, E-urbolion v cieebt PA A\,\ b,
UOPIn koulutuspaalliksn oo BB :
lausunto vy Jaaa g
Tutkimuksen yhteyshenki- 2 ., '
18t REDU, UOPI Erkl Jedsee y, Etva. Pe leten/a
Paitas '"::':w'" m Tutkimuslupa mydnnetian

D Hakijan tulee toimittaa valmis raportti
tutkimuksen valmistuttua.

(X
Muut ehdot: (':"
REDU

[ Tutkimuslupaa ei mybnnets

Perustelut
Paikka ja aika Rehtoreiden allekirjoitus —. 7 ¢ )
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