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KASITTEIDEN MAARITTELY

Suoratoistolla (streaming) tarkoitetaan tekniikkaa, jolla liikkuva kuva ja dani siirtyvat palveli-

melta kotikayttdjan nayttopaatteille, kuten esimerkiksi Youtube (Polvela 2014, 7).

Livestreamaus tarkoittaa suorana nettiin lahetettavaa ohjelmaa. Ohjelmaa ei tallenneta ensin
palvelimelle, vaan ohjelman ldhettdjan tietokone on yhteydessa yleensa ensin palvelun vali-
tyspalvelimeen, joka taas ldhettda suoran datan eteenpdin katsojille muutaman kymmenen se-
kunnin viiveelld. (Polvela 2014, 7.) Ty0Ossdni kdytdn termid ”streamaus” puhuessani li-

vestreamauksesta.

LAN -tapahtumalla, eli laneilla, tarkoitetaan tapahtumaa, johon pelaamista harrastava joukko
ihmisia keraantyy tietokoneineen. Lanien osallistujat yhdistavat koneensa ldahiverkon kautta
ja pelaavat yhdessa. Pienessa mittakaavassa lanit muodostuvat, kun kaveriporukka kokoon-
tuu jonkun luokse pelaamaan yhdessa. Suuremmassa mittakaavassa voidaan puhua esimer-
kiksi vuosittain Suomessa jarjestettavasta Assembly-tapahtumasta, jota varten koko Hartwall-
areena on varattu LAN-kayttoon. (Parvianen, 14.) Tyossani kaytan LAN-tapahtumasta termia

”lanit”.

Pelillistaminen on vakavien, tarkeiden ja asiallisten tyo- tai kouluasioiden tekemista houkut-
televammaksi ja helpommaksi kasittad. Pelillistaimisen keskiona toimii ajatus siitd, ettd pis-
teilla, pienilla palkinnoilla sekéd saavutuksilla saadaan kannustettua ja motivoitua tehtavien

suorittamiseen. (Angeslevéi 2014, 52.)
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1 JOHDANTO

Video- ja digitaaliset pelit ovat suuri osa nykypaivan yhteiskuntaa ja kulttuuria. Kaikenikaiset
pelaavat peleja kaikkialla ja kaiken aikaa. Pelillisyytta ja peleja hyodynnetaan koko ajan enem-
man opetuksen, lilkkunnan ja taiteen kayttoon. Peliteollisuudesta jopa povataan Suomen talou-

den elvyttavaa voimaa. (Pelikasvattajan kasikirja 2013, 10.)

Kuitenkin pelikasvatus on vasta lapsenkengissaan. Peleista tehddan syntipukkeja ongelmiin ja
huolindkokulma on vahvasti esilld niin kotona kuin julkisissakin keskusteluissa vuorovaikut-
teisen puhumisen jaddessa puuttumaan. Ennakkoasenteet varittavat keskusteluja voimak-
kaasti ja pelit nahdaan mustavalkoisesti joko hyvana tai pahana puhujasta riippuen. Tama on
osoittanut, ettd aiheesta puhutaan usein ilman riittavaa tietoa ja ymmarrysta. (Pelikasvattajan
kasikirja 2013, 10.) Pelillistimisen ajatus kumpuaa pohjimmiltaan oletuksesta, ettd pelit ovat
hauskoja. Talloin mikad tahansa muu jdrjestelma muuttuessaan pelin kaltaiseksi muuttuu sa-

malla hauskaksi ja mielekkaéksi. (Pelikasvattajan kasikirja 2013, 115.)

Ylivieskan seutukunta ja Settinetti hankkeisti opinnaytetyoni. Opinnédytetyoni oli osa Game
Days -pelikasvatuspdivid, joka jarjestettiin Ylivieskassa 28.-31. tammikuuta. Tyoni sisalto oli
pitdd streamaus-tyOpaja paikalle saapuville yldkoululaisille seka pelikasvatuspaivilla suunni-
teltava tyopaja, ylakoulun yhdeksannen luokan oppilaille. Tydpajan oli tarkoitus esitelld nuo-
rille streamaamista pelikdytossa, kuinka nuoret voivat itse katsoa streameja tai aloittaa oman
sisdltonsa streamaamisen. Tehtavani oli my0s olla apuna pelikasvatuspaivien yhteydessa jar-
jestettavan LAN-tapahtuman valvonnassa ja etsid tapahtumalle sosiaaliseen mediaan alusta,
josta pystyisi katsomaan kaikki #Ylivieskagamedays-aihetunnisteella jaetut kuvat ja paivityk-

set.

Teoriaosuudessa kasittelen pelillisyyttd ja pelikasvatusta. Tarkastelen kumpaakin aihetta sen

kannalta, miten niita pystyisi hyodyntamaan nuorisotydssa ja seurakunnan toiminnassa.



Valitsin opinndyteyoni aiheen, koska olen pienesta asti kasvanut erilaisten pelien maailmassa
ja haluaisin hyodyntaa tulevassa ammatissani nuorisotyon parissa pelillisyytta ja pelikasva-

tusta.



2 KEHITTAMISTEHTAVAT

Ylivieska Game days -pelikasvatuspdivan tarkoitus oli tuoda pelikasvattamista, peleja ja pe-
laamista esille positiivisessa valossa sekd antaa nuorisotyontekijdille ideoita ja mahdollisuuk-

sia siita, miten peleja ja pelillisyytta voisi hyodyntaa nuorisotyon arjessa.

Streamaus-tyopajan tarkoituksena oli tuoda nuorille esille sitd, miten he voisivat itse tehda
pelaamisestaan sosiaalista ja vuorovaikutusta edistdvada seka antaa ohjeita ja neuvoja siihen,
miten he voisivat itse aloittaa omien streamiensa pitimisen ja mitd se vaatii. Mitd ja miten pe-
laisin nuorten kanssa? Milla tavalla saavuttaisin pelillisyyden kanssa toimintaymparistollisen
tason? Streamaamisella voisi olla mahdollista tavoittaa nuoria, jotka jadvat mieluummin ko-

tiinsa tietokoneen dareen kuin lahtevat vaikkapa nuorteniltaan.

Tee itse peli -tyOpajan tavoitteena oli tehda pelintekemisen luova prosessi nuorille tutuksi. Mi-
ten voisin aktivoida ja osallistaa nuoria pelillisyyden avulla? Pelien tekemisestd puhuttaessa
monet ajattelevat vain koodaamista ja grafiikkamallinnusta. Muitakin osa-alueita, kuten tari-
nankirjoittamista ja esimerkiksi ryhmanjohtamista tarvitaan. Lisdksi halusin paasta naytta-
maan ja opettamaan nuorille, etteivat pelit ja niiden suunnittelu ole ainoastaan “norttien” asia

— eli kdyttaa pelejd ja pelaamista sosiaalisena vahvistamisena.

Laneissa halusin tutustua pelaamisen yhteisolliseen puoleen. Halusin ottaa selvaa miten LAN-
tapahtuman voi toteuttaa onnistuneesti ja kuinka sen avulla voidaan rakentaa yhteisollisyytta

nuorten ja nuorten aikuisten eli pelaajien valilla.



3 PELIKULTTUURI

Pelikulttuuri on vuosikymmenten aikana kokenut suuria muutoksia. Etenkin 2000-luku on
tuonut peliharrastukseen paljon uutta. Tuotteina pelit ovat erilaisia kuin aiemmin. Laitteiden
maara on laajempi ja pelaaminen ei ole enaa entiseen tapaan lahinna yksityiseksi tai sosiaali-
sesti rajaavaksi maarattya toimintaa. Pelit ovat alypuhelinten ja muiden kannettavien laittei-
den, kuten tablettien, keskeisimpid sovellusmuotoja. Yksi pelikulttuureihin liittyvan muutok-
sen keskeisimpid ilmioita on, ettd pelaajakunta on aivan erilainen kuin vuosikymmen sitten

(Sihvonen & Mayra 2009, 15.)

Digitaalinen pelikulttuuri on suoraan jatkoa kaikille peleille ja leikeille, jotka ovat osa lapsen
ja nuoren kasvua ja kehitysta vertaisryhman ja yhteiskunnan osaksi (Pelikasvattajan kasikirja

2013, 8).

3.1 Nykypelien maailma

Peliteollisuus nykymuodossaan syntyi 1970-luvun alussa, mutta kesti kuitenkin 1980-luvulle
asti ennen kuin se nousi osaksi isoja teollisuuden aloja. Suomalainen peliteollisuus on saanut
pitkalti alkunsa 1980-luvulla yleistyneiden kotitietokoneiden kayttédjistd. Ensimmaiset suoma-
laiset pelialan yritykset perustettiin 1990-luvulla ja 2000-luvulla peliala oli kasvanut nopeim-

min laajenevaksi viihdeteollisuuden alaksi. (Pelikasvattajan kasikirja 2013, 15.)

Peliteollisuus jakautuu karkeasti ydin- ja oheisteollisuuteen, joista ensimmainen tarkoittaa tyo-
tehtavia liittyen pelien tekemiseen. Jalkimmainen taas tarkoittaa sitd teollisuuden alaa, joka
liittyy vain valillisesti pelien tekemiseen tai laajemmin pelikulttuuriin. Oheisteollisuus on luo-
nut erilaisia peleihin liittyvid tyomahdollisuuksia. Kilpapeli- sekda LAN-tapahtumissa on ky-

syntaa esimerkiksi tapahtumajarjestdjien osaamiselle, tuomareille ja selostajille. Kilpapelaajia,



joiden ammattina on pelata digitaalisia pelejd, on jo maailmanlaajuisesti. Erilaiset pelitapahtu-
mat tarvitsevat my0s mediantuottajia, joilla on taitoa ja osaamista yllapitaa tapahtumien ja kil-
pailujen verkkosivuja ja sosiaalisen median lasnédoloa. Journalismi on my6s omaksunut pelit

ja pelaamiseen liittyvan uutisoinnin. (Pelikasvattajan kasikirja 2013, 15-16.)

Pelaajat keraavat ja hankkivat peleja pelatessaan pelin sisdisia esineitd ja omaisuutta. Peleista
16ytyva omaisuus on pelaajalle hyvin samanlainen kokemus kuin fyysisen esineen omistami-
nen ja se voi tehda pelikokemuksesta nautittavamman. Osa téllaisesta omaisuudesta hankitaan
oikealla rahalla. Pelaajat myds myyvat toisilleen virtuaalista omaisuutta pelien kautta tarjo-
tuissa palveluissa ja kaupoissa. Kansainvalisesti tdta toimintaan kutsutaan nimelld “Real mo-
ney trade”, lyhennettyna RMT. Vanhempia ja kasvattajia on huolestuttanut mobiili- ja verkko-
pelien myd6ta yleistynyt “Free to play” -pelaamisen muoto. Nama pelit ovat periaatteessa il-
maisia, mutta pitemman paalle pyrkivat houkuttelemaan pelaajat kayttamaan niihin rahaa.

(Pelikasvattajan kasikirja 2013, 16-18.)

3.2 Pelit opetuskaytdssa

Peleja ei pidd ndhda vain lasten motivaattorileluina. Pedagogisesti suunnitellulla peliymparis-
tolld on useita hyotyja ja mahdollisuuksia opettajan, oppilaan sekd vanhempien nakokulmasta.
Perinteinen arviointi, arvosanat ja suorituksen mittaaminen, jotka useasti lisdavat negatiivisia
paineita, toteutuvat pedagogisessa peliymparistossa luontevasti pelille tyypillisin tavoin.
Avautuvat tehtavatja palkkiot nayttavat lapselle etenemisen ja sen hetkisen suoritustason niin,
ettd lapsi ymmartaa etenemisensa ja osaamisensa, kuitenkaan tuntematta olevansa tarkkailun
tai arvioinnin kohteena. Pelissa on luonnollista, ettei eteenpdin paase, ellei ole suorittanut en-
sin kdynnissa olevaa tehtdvaa. Koulumaailmassa lapsi ei ole tottunut tahan. Tukiopetus ja li-
satehtavat koetaan helposti negatiiviksesi asiaksi. Pelissd eteneminen ja siita saatavat palkin-
not voidaan mieltaa osaksi pelid, vaikka niilla onkin oma tarkoituksensa pelin ulkopuolella.

Opettajat ja vanhemmat voivat nakevat my0s pelistd yhdelld silmaykselld lapsen osaamisen ja



etenemisen. Pelin avulla voidaan kartoittaa lapsen edistymistd, osaamista ja osaamisen puut-
teita tavalla, jota lapsi ei mahdollisesti miella koulumaiseksi arvosteluksi. (Ketamo, Koivisto &

Koivisto 2014, 251.)

Kun pelit tuodaan koululuokkaan tai paivakotiryhmddn, on silld aina suuria tai pienid seu-
rauksia. Opettajat ja oppilaat sovittavat pelit ja niiden kayton jollain tavalla siihen mita kou-
lussa tai paivakodissa jo tehdaan. Esimerkiksi aikaisemmin kynalla ja paperilla tehdyt tehtavat
tehdaankin nyt pelien avulla. Vaistamattomasti jotain muuttuu, kun paperija kynat korvataan
peleilld. Pelien kadyttoonottaminen opetuksessa ei siis ole irrallaan ryhmadn muusta toimin-
nasta. (Lipponen, Rajala & Hilppo, 2014, 146.) Pelit ja pelaaminen seka niiden kdyttaminen
opetustyossa pitaisi siis ndhda laajempana kasitteena kuin mekaanisena tyokaluna. Viime vuo-
sien aikana leikillisyys ja siihen liitettavat pedagogiset kaytannot ovat saaneet paljon lisdanty-
vaa huomiota, etenkin oppimispelien ja pellillisten oppimisymparistojen tutkimus- ja kehitys-
tyon myotd. Suomalaiset ovat havahtuneet siihen, etta leikillisyyden yhdistaminen oppimi-

seen voi tuottaa entistd motivoituneempia ja innokkaita oppilaita. (Kangas 2014, 73.)

Hyva oppimispeli tarjoaa oppimisympariston tietojen ja taitojen oppimiselle ja avaa mahdol-
lisuuksia suurempiin yhteiskunnallisiin keskusteluihin, jotka ylittavat tiederajoja (Koskinen,
Kangas & Krokfors 2014, 33). Uuden teknologian kautta on tullut mahdolliseksi irtaantua ulos
maailmaan ja olla silti yhteydessa vaikkapa toisella puolella maapalloa tutkimusta tekevan ih-
misen kanssa. Oppimisymparistot, kulttuuri ja informaatio muuttuvat jatkuvasti ja toimijat
sen mukana. Tulevaisuudessa oppiminen tulee perustumaan enemman kriittiseen ajatteluun,

vuorovaikutukseen ja oman toiminnan itsendiseen kehittamiseen. (Laakso 2012.)

Liian useasti kuulee sanottavan seuraavan: “Onhan nama varmaan ihan hyvia ideoita, mutku
en ma pelaa.” Et pelaa siis mita? Call of dutya. Ei se mitdan, mutta pelaatko Monopolia, Scrab-
blea tai shakkia? Useissa kielissd sana peli, viittaa leikkimiseen, urheiluun seka pelaamiseen.
Johan Huizingan maaritelman mukaan peli on vapaata, epatavallista ja tai epatodellista teke-

mistd. Peli on erilldan todellisuudesta paikan ja keston mittareilla mitattuna. Suurin ongelma



on se, ettd monesti pelit ndhdaan ajanhukkana. Pdinvastoin, pelien arvo tyo- tai koulupdivan
rytmittajana lahtee niiden perusajatuksesta. Pelit ovat aktiivista vuorovaikuttamista ja vaativat
tdyden ja jakamattoman keskittymisen ainakin hetken ajaksi. (Angesleva 2014, 57-58.) Leikin
tai pelin monitulkintaisuus on havaittavissa sanan “leikki” monimuotoisuudessa. Melkein
mitd tahansa voidaan sisallyttaa sen piiriin (Sutton-Smith 1997, 4). Peli sanana on harhaanjoh-
tava ja saa usein vain ajattelemaan digitaalisia peleja. Suomen kieli my0os asettaa rajoja tulkin-
nalle, jossa sana “play” kattaa molemmat leikin ja pelin. Pelaamista ei siis pitaisi ajatella vain

konsolin tai nayttopaateen edessa istumiseksi.

3.3 Pelien haitat

Vanhempia, opettajia ja kasvattajia huolestuttavat monesti pelien ja pelaamisen haitalliset vai-
kutukset nuorten ja lasten kasvulle ja kehitykselle. Huolta aiheuttavat haitalliset sisallot seka

pelaamisen mahdollinen riippuvuuspotentiaali.

Isolle osalle pelaajista pelit ovat harmitonta ajanvietettd ja yhdessa tekemista ystavien kanssa.
Osalle pelaajista pelit kuitenkin aiheuttavat erilaisia haittoja, esimerkiksi paa- ja hartiasarkya,
uniongelmia, arjen hallinnan vaikeuksia tai pelimaailman ulkopuolisen elamén sosiaalista rap-
peutumista. On tarkeda osata erottaa, milloin on kyse ohimenevista haitoista ja milloin todel-

lisesta ongelmallisesta pelaamisesta. (Pelikasvattajan kasikirja 2013, 99.)

Ongelmallisesta pelaamisesta puhuttaessa puhutaan yleensa ajankaytosta. Mita voidaan sitten
pitaa liiallisena tai haitallisena maarana? Usein jonkinlaisena riskirajana pidetdaan saannollista
jajatkuvaa yli neljan tunnin pelaamista paivittdin. Tarkkoja rajoja ongelmalliselle pelaamiselle
on kuitenkin mahdotonta antaa. Ajankdytto ongelmapelaamisen mittarina perustuu ajatuk-

seen siitd, ettd pelaamisen takia pelaaja jda paitsi jostain oleellisesta ja tarkedstd. Pelaamisen



hallinnassa keskeisintd on ymmartaa tilanne kokonaisuutena. Satunnainen yomyohaan jatku-
nut pelisessio ei viela kerro ongelmasta, jos muu elamanhallinta onnistuu. (Pelikasvattajan ka-

sikirja 2013, 100.)

Jokainen pelitapahtuma on uniikki ja sithen vaikuttavat pelattavan pelin lisdksi pelaajan hen-
kilokohtaiset ominaisuudet. Osalle pelaajista riski ongelmalliseen pelaamiseen on suurempi.
Riskitekijoina voivat vaikuttaa esimerkiksi huono itsetunto, sosiaalisten tilanteiden pelko, kes-
kittymisen hairiot seka erilaiset mielenterveydelliset ongelmat, erityisesti masennus. Pelaajan
ominaisuuksien lisdksi tilannekohtaiset ja ymparistolliset ongelmat voivat vaikuttaa pelion-
gelman kehitykseen. Pelaajalle, jolla ei ole muita harrastuksia, voi pelaamisesta muodostua
ensisijainen tai jopa ainoa tapa toimia ja viettda aikaa. Sosiaaliset suhteet pelissa ja sen ulko-
puolella vaikuttavat my0s peliin kaytettyyn aikaan. Virtuaalinen maailma voi myos tarjota
pakopaikan huolilta ja yksindisyydelta. Koulukiusattu nuori voi pelimaailmassa menestya ja
olla yhteison arvostettu jasen. Jos reaalimaailma ei tuota kilpailevia positiivisia kokemuksia,
on mahdollista, ettd pelien hahmot ja sosiaaliset tilanteet vievdat mukanaan siind maarin, etta

pelaaminen on haitallista ja muodostuu ongelmaksi. (Pelikasvattajan kasikirja 2013, 101-102.)

Milloin on siis syyta huolestua? Ongelmapelaamista on usein vaikea nahda paallepdin ja siksi
tilanne voikin kehittya rauhassa ilman, etta sithen osataan puuttua. Jos huoli pelaamisesta on
herdnnyt, on aluksi hyva ottaa selvda pelaajan omasta nakemyksesta. Tarkoituksena on kes-
kustelun kautta 10ytdaa yhteinen ymmarrys tilanteesta ja samalla motivoida pelaajaa pohti-
maan omaa pelaamistaan ja sen vaikutusta hanen elamaansa. (Pelikasvattajan kasikirja 2013,

104.)

On erittdin keskeista pohtia liiallisen pelaamisen taustalla vaikuttuvia syitd ja niita tekijoita,
jotka tekevat pelaamisen hallitsemisesta vaikeaa. Nuoruus on kasvun ja kehityksen aikaa ja
sithen liittyy usein impulsiivisia tunteita ja voimakkaita mielipiteitd. Tédsta syysta nuoret ovat
erityisen alttiita peliongelman kehittymiselle. Toisaalta nuoret myds toipuvat tilanteesta aikui-

sia nopeammin. Toivo siitd, ettd tilanne paranee, on nuoren jaksamisen kannalta tarkeaa.



Useimmissa tapauksista pelaamista ei ole tarpeellista lopettaa kokonaan, vaan keskeisempaa
on saada pelitavat sellaisiksi, etteivit ne haittaa nuoren elaméanhallintaa tai omaa hyvinvointia.

(Pelikasvattaja kasikirja 2013, 105.)
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4 PELIKASVATUS

Kasvatus sanasta tulee ensimmaisend mieleen toiminta, joka kohdistuu pelkastaan lapsiin tai
nuoriin. Pelikasvatus kuitenkin kattaa paljon suuremman kohderyhman ja onkin huomattava,
ettd suurin osa pelaajista ja pelien parissa toimijoista on aikuisia. Myonteisessa ja kestavassa
pelikasvattamisessa niin pelaajilla, pelin kehittajilla kuin ammattikasvattajillakin on oma roo-
linsa. Pelikasvatus syntyy kaikkien ndiden vuorovaikuttajien toimivasta yhteistyosta. (Pelikas-

vattajan kasikirja 2013, 13.)

Nykypadivan lapsi oppii mediankdyton jo ennen kuin han oppii lukemaan. Jo alle vuoden ikais-
ten lasten joukosta 10ytyy digitaalisten pelien, verkon ja kinnykodiden kayttajia. Joskin alle kak-
sivuotiaiden median kaytto tapahtuu yleensa aikuisten valvonnassa. Viisi- ja kuusivuotiaana
alkaa pelien pelaaminen, ja sen jalkeen internetin kaytto. (Kotilainen 2011.) Lapsen tulevaisuu-
den eldmanlaatua, koulutuksen tasoa ja tyota voidaan ennustaa lapsen sosiaalisuudesta ja siksi
sen kehittiminen on erittdin tarkedd. Sosiaaliset taidot olisivat tarkedd oppia jo nuorella ialla.
(Cacciatore & Koiso-Kanttila 2008, 198.) Vanhempien olisi tarkeda olla lapsen median kdyton

ja kasvatuksen tasalla jo pienesta asti.

Peleja tuntemattomalle vanhemmalle tai kasvattajalle pelaaminen nayttaytyy useasti ensisijai-
sesti uhkana. Digitaaliset pelit ovat yha tarkeampi osa timan pdivan maailmaa, vapaa-aikaa ja
sosiaalista elamada. Peleja pelataan kaikkialla, kaiken aikaa, yksin ja yhdessa. Liiallisesta pe-
losta kumpuava jyrkka pelien kieltiminen ja niiden demonisointi ei ole kestava ratkaisu peli-
haittojen ehkaisyyn. Voimakkaalla vastakkainasettelulla vaikeutetaan rakentavaa keskustelua
niissa tilanteissa joissa ongelmallisesta pelaamisesta olisi mahdollista puhua. (Pelikasvattajan

kasikirja 2013, 106.)
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4.1 Pelien ja pelillisyyden ero

Pelit toimivat maarattyjen saantdjen mukaan, joita pelaajan tulee noudattaa ja jotkajohdattavat
kohti tarkkaa paamaadraa tai tavoiteltua lopputulosta. Pelillistetty aihe taas on useita tehtavia,
joista saadaan pisteita ja palkkiota. Siihen ei siis kuulu varsinaista pelid vaan kokoelma pelin
kaltaiseksi tehtyja tehtdvia ja elementteja. Peleihin sisaltyy useasti mahdollisuus havidmiseen
tai epaonnistunut tehtava taytyy suorittaa uudelleen, jotta eteneminen olisi mahdollista. Pelil-
listetyn tehtavan on taas tarkoitus motivoida tekoihin ja toimintaan, jolloin haviamisen mah-
dollisuutta ei tulisi olla. Tasta syysta pelillistamistd onkin kaytetty suurenevissa maarin esi-
merkiksi tyOeldmdssd saaden ndin motivoitua tyontekijoitd tehokkaammiksi ja aktiivisem-
miksi. Pelien pelaaminen itsessddn on useasti motivoivaa, jolloin palkinnon voidaan katsoa
olevan pelaaminen itsessdan. Pelillistaimisessa pelia ei valttamatta tarvitse kehittaa, jolloin se

on prosessina halvempi palkintojen tarkeyden kuitenkin korostuessa. (Badgeville 2014.)

4.2 Pelillisyys Kirkon nuorisotydssa

Jumalanpalvelusmerkintojen kerddamisen voi nahdd seurakuntaan tutustumisena, silld yksi
rippikoulun tarkeista tavoitteista on tehda seurakunnan yhteinen jumalanpalvelus nuorille tu-
tuksi. Oikeastaan jumalanpalvelukseen voi tutustua vain osallistumalla sithen. (Kettunen 2009,
2.) Paljon keskustelua, puolesta ja vastaan, herdttanytta jumalanpalvelusmerkintdjen keraa-

mistd voidaan pitaa pelillistamisena.

Kaikenlainen leikkiminen on ensi kddessa vapaata toimintaa. Jos leikki muuttuu pakolliseksi,
se ei ole enda mitaan leikkia. Korkeintaan se on leikin jaljittelya. (Huizinga 1948, 17). Jumalan-
palvelusmerkintdjen kerddamisen muistan omalta rippikouluajaltani tyoladna ja epdinnosta-
vana toimintana. Vaikka jumalanpalvelusmerkintdja kerattiin kuin ”pisteita”, niitd piti kerata

paljon ja edistyminen ei ndkynyt muualla kuin jumalanpalvelusvihkosessa.

Ongelmana voidaan pitaa sitd, ettd mikaan pelissa ei kerro pelaajalle, ettd ovien avaaminen on

arvokasta toimintaa, joka vie pelaajaa lahemmaksi positiivista ja haluttua lopputulosta. Tahan
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ratkaisuna voidaan ndahda pelaajan palkitseminen. Ruudulle voi ilmestya kultainen tahti tai
aanitehoste, joka kertoo pelissa edistymisesta. Nama ratkaisut edustavat erilaisia vaihtoehtoja
pelaajan palkitsemiseen tdiman suorittamista tehtdvista. (Salen & Zimmerman 2004, 347.) Aja-
tus siitd, ettd jumalanpalveluksesta saa merkintdja on siis oikeilla jdljilla. Kuitenkin jos esimer-
kiksi merkintoja pitdd kerata vaikkapa kymmenen ja ainoa ”palkinto” suorituksesta on paasy
rippileirille, jonne nuori on menossa joka tapauksessa, ei suoritusten kerdaminen tunnu edis-

tymiselta.

Leikkien ominaisena piirteend pidetdan sen iloa ja mielihyvaa synnyttavaa voimaa. Leikeilld
ja leikkimisalla saavutetaan hyvanolon tunne, jota leikkijat pyrkivat leikin tai pelin avulla yl-
lapitamaan. (Harju & Multisilta 2014, 154.) Jumalanpalveluksiin tutustumisen pelillistamista,
voisi lahestya esimerkiksi sen kautta, miten rippikouluoppilaat saataisiin osallistumaan juma-
lanpalveluksen muodostumiseen pelkan lasndolon sijaan. Merkintdja tai pisteita voisi esimer-
kiksi kerata vaikkapa erilaisten palvelutehtavien suorittamisesta. Ndin nuoret saisivat tuntea

itsensa tarkeiksi ja osaksi jumalanpalveluselamaa.

Tietokoneita on kaytetty tarinankerrontaan jo lahes valittomasti sen jalkeen, kun kasitelty tieto
tulostui nayttopaatteille. Kirjoista ja elokuvista poiketen jo alkukantaisin tietokoneen tarjoama
tarinankerronta on ollut vuorovaikutteista. Tarinaa edistaakseen pelaajan on vastattava tieto-
koneen haasteisiin paattelykyvyllddan. Tama tarinankerronnan tyyli sai nimekseen seikkailu-
peli. Tarkein yksittdinen tekija seikkailupeleissa on ajatteluun kannustava suunnittelu. (Kuo-

rikoski 2015, 7.)

Jo ennen kuin osasin englannin kielta ovat seikkailupelit olleet ldhelld sydantani. Niiden on-
gelmanratkaisuun, tarinavetoisuuteen ja omaan ajatteluun kannustava pelaaminen on sel-
laista, jota itse haluaisin hyodyntda nuorisotyossa. Esimerkiksi rippikoulun oppitunnit voi-
daan pitda osallistavina ja ongelmanratkaisuun kannustavina. Vaikkapa tunnin luomiskerto-

muksesta voi valjastaa pelilliseen ongelmanratkaisuun. Nuoret voidaan ohjeistaa luomaan
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maailman ensin itse ja sen jalkeen opettaa heille kuinka se Raamatun mukaan on mennyt. Van-

han testamentin alun tarinankerronnallinen sisalto sopii tahan tarkoitukseen erinomaisesti.

Rippikoululaiselle on tarkeda olla osana ryhmaa erityisesti alussa, kun han etsii rooliaan ryh-
massa. Jos han ei jostain syystd kykene 16ytamaan ryhman kautta positiivista roolia, han valit-
see negatiivisuuden. Nuori saattaa osoittaa mieltaan, kiroilla tai yrittaa arsyttaa. Mita vain, etta
oma paikka ryhmaén keskuudesta 16ytyisi. (Pruuki 2004, 159.) Varsinkin rippikoulun alussa,
erilaisissa tutustumis- ja ryhmaytymistilanteissa voidaan pelillisyytta kdayttaa avuksi ryhma-
dynamiikan muodostumisessa. Esimerkiksi roolipelaamista hyddyntdva tutustumistilanne,
jossa kaikille ryhmaldisille maaritelldan tarkat roolit ja tehtavat, joiden kautta kaikki paasevat
esille ja tekemadan. Nain kukaan ryhman jasenista ei tunne jaavansa ulos ja kaikkia paastaan

tukemaan heidan tehtavissaan.

Pelillisyyden perusperiaate on saada ihmiset tekemaan arkisia ja tavallisia tehtdvia lisadamalla
niihin jonkinlaisen kiinnostavan piirteen. Tdllainen tapa aktivoi oppijoita ajattelemaan ja ana-

lysoimaan oppimaansa.

Osallistujien palkitseminen on pelillisyyden toteutuksessa erittdin tarkeda. Palkinnot voivat
tulla monessa muodossa eika kaikkien niiden tarvitse olla fyysisid. Palkitseminen on avainte-
kija siind, ettd saadaan oppilas toistamaan haluttua toimintaa. Sen ansiosta oppilaat tai pelaajat
palaavat tehtdvan darelle uusien tai suurempien saavutusten toivossa. Palkkion antamisessa
ei my0Oskaan saisi aikailla. Parhaimmat tulokset on saavutettu, kun palkkio tehdysta tyosta on

annettu pian tyon suorittamisen jalkeen. (Zichermann & Cunningham 2011.)

Rippikoulutyon tai leirin pelillistamisessd saavutukset ovat myos tarkeitd. Tarkoituksena ei
ole lahjoa rippikoululaisia, vaan palkitsemisen voi sitoa oppimiseen. Palvelutehtavien vastuul-

lisuuden lisadmista voi kayttad palkkiona asteittain kasvavissa maarin.
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4.3 Pelillisyys nuorisotyén apuna

Nuorisolaki maarittelee nuorisotyon nuorten oman ajan kayttoon kohdistuvana aktiivisena
kansalaisuuden edistdmisend, sosiaalisena vahvistamisena, nuoren kasvun tukemisena ja su-
kupolvien valisend vuorovaikutuksena. Peleja ja leikkeja on kaytetty edelld mainittujen tavoit-
teiden saavuttamiseen jo ammattikunnan alkuajoista lahtien. Esimerkiksi jos halutaan tutus-
tuttaa joukko nuoria toisiinsa, on helppo kayttaa leikillista ilmapiiria helpottamaan toisilleen
tuntemattomien nuorten tutustumista toisiinsa. Nuorisotyon illoissa kaytettavat pelit ovat ol-
leet erilaisia kortti- ja lautapeleja. Digitaaliset pelit alkoivat tehda tuloaan nuorisotaloille 1970-
luvulla ja vasta 1990-luvulla videopelit alkoivat olla samanlaista vakiovarustusta nuorisota-
loilla kuin vaikka biljardipdyta. Nuorisotyossa peleja kaytetdan useilla eri tasoilla. Vilineelli-
sella tasolla pelit ja pelikonsolit toimivat nuorisotalolle vetovoimaa tuottavana valineena. Pe-
lien ja pelikonsolien hankkiminen nuorisotalolle tasapuolistaa erilaisista taustoista tulevien
nuorten mahdollisuuksia tutustua laitteisiin ja tarjontaan. Digitaaliset pelilaitteet, erityisesti
tietokoneet, mahdollistavat my6s muunlaista toimintaa, jossa esimerkiksi kasitelldan erilaista

mediasisaltoa. (Pelikasvattajan kasikirja 2013, 83.)

Toiminnallisella tasolla pelikoneita ja peleja hyodynnetaan toiminnan jarjestamisessa, jolloin
niista tulee vélineitd nuorisotyon tavoitteen saavuttamiseen. Hyvind moderneina esimerk-
keind toiminnallisesta hyodyntdamisestd on kilpapelaaminen, peliturnaukset ja LAN-tapahtu-
mat. My0s pienryhmatoiminta, joka yhdistaa sosiaalisesti arkoja, mutta pelikulttuuria tuntevia
nuoria, on hyva toimintamalli. (Pelikasvattajan kasikirja 2013, 83.) LAN-tapahtuman jarjesta-
minen esimerkiksi nuorisotalon tiloissa on hyva tapa saada paikalle osallistumaan nuoria,
jotka eivat muuten valttamatta saapuisi paikalle. Lanien yhteydessa nuorisotalon tilat ja muut

toiminnat tulevat tutuiksi.

Viimeisend tasona on toimintaymparistollinen malli, jossa nuorisotyontekija toimii yhdessa

nuorten kanssa digitaalisessa maailmassa. Kdaytannossa tama tarkoittaa sita, ettd tyontekija toi-
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mii ja tyoskentelee nuorten ryhmén kanssa jollain pelipalvelimella. Pelimaailma voi toimia yh-
teisena kerhotilana esimerkiksi haja-asutusalueella, jossa ohjaajan tapaaminen vaatisi muuten
pitkien matkojen matkustamista. Vaikka nuorisotyontekijat ovat ottaneet sosiaalisen median
aktiivisesti omakseen, digitaalisten pelimaailmojen ja yhteisojen sisdlld tehtdva toiminta on

silti viela harvinaista. (Pelikasvattajan kasikirja 2013, 84.)

Jotta pelimaailmojen hyodyntamisessa paastaisiin toiminnalliselle tai toimintaymparistolli-
selle tasolle, tulisi tyontekijoilla olla siihen vaadittavat taidot. Seuraavat viisi peruskysymysta
tarkastelevat peliymparistoa ja sielld tapahtuvaa ohjausta.

1. Mika on toiminnan tavoite?

2. Mika on ohjaajan rooli peliymparistossa?

3. Mita erityispiirteita ymparisto asettaa ohjaamiselle?

4. Mitka ovat kdytettavissa olevat ohjaamisen menetelmat?

5. Mita taitoja ja tietoja ohjaaja tarvitsee toimiakseen peliymparistossa?
Perusosaaminen digitaalisissa ymparistoissa toimimiseen muodostuu ndiden kysymysten ja

niiden vastausten kautta. (Pelikasvattajan kasikirja 2013, 85.)

Hyva ja laadukas pelitoiminta vaatii sitd, etta ohjaaja on toiminnan ajan lasna kuitenkaan joh-
tamatta sitd. Toiminnan ldhtokohtina ovat ohjauksen lisdksi tarvittavat resurssit, jotka mah-
dollistavat ajanmukaiset varusteet ja valineet. Tavoitteellisuuden ldhtokohta olisi my0s se,
ettei toiminta olisi vain nuorten pelaamista pelilaitteistolla ilman ohjaajan vuorovaikutusta.
(Pelikasvattajan kasikirja 2013, 86.) Nuorisotalon tilojen nurkassa tai erillisessa huoneessa si-
jaitseva pelikonsoli ei tayta tavoitteellisen pelikasvatuksen periaatteita. Tarvitaan ohjausta ja

jarjestettya toimintaa, jolla on jonkinlaiset paamaarat.

4.4 Pelillisyys ja yhteisot
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Turvallisen oppimisympariston perustana toimiva yhteisollisyys tarkoittaa sitd, ettd kaikki
yhteison jasenet haluavat toimia yhteisesti toisiaan tukien, jotta turvallinen oppimisymparisto
toteutuisi. Tama yhteinen paamaara ohjaa silloin kaikkien toimintaa ilman, ettd kukaan tuntee
olevansa siihen pakotettu. Parhaassa tilanteessa toimintayksikko pitaad yhteisollista toimintaa
voimavarana, jonka ansiosta jokainen saa tukea tyolleen. (Hurme & Kyllonen 2014, 43.) Nuo-
risotila voi olla sosiaalisesti aroille nuorille hankalasti lahestyttava tila ja tilanne. Digitaalisen
ympariston kautta sosiaalisesti ei niin lahjakas nuori voi kokea yhteison lahestymisen turval-

lisemmin.

Toisiaan arastelevien nuorten joukossa pelit voivat muodostua yhdistavaksi tekijaksi. Pelien
kautta uusia vuorovaikutuksen kanavia saadaan avatuksi myoskin pelimaailman ulkopuo-
lella. Pelaamisesta ja pelaamisen kokemuksista voidaan muodostaa erilaista toiminnallista te-
kemista. Tata voi olla esimerkiksi peliarvosteluihin keskittyva toiminnallinen harrasteryhma,
pelien lisasisallon tuottaminen tai pelivideoiden tuottaminen. Ohjatulla pelitoiminnalla voi-
daan myos padstd keskustelemaan erilaisista pelitottumuksista, ikdrajoista, pelaamisen ra-
joista ja kannustaa pitdimaan taukoja pelaamisen lomassa. (Pelikasvattajan kasikirja 2013, 87.)
Erityisen tarkeda on nuorisoty0, joka tavoittaa ne nuoret, jotka muuten jaisivat ulkopuolelle.
Sosiaalisesti kompel6 nuori voi pelin tai virtuaaliympariston kautta paasta kokemaan yhteen-
kuuluvuutta. Eritysesti verkossa pelattavia peleja voi pelata niin tuttujen kuin tuntematto-
mienkin kanssa. Useasti pelien kautta muodostuvat pelaajajoukkueet kehittyvat tiiviiksi sosi-
aaliseksi yhteisoksi, vaikka pelaajat eivéat tuntisikaan toisiaan pelin ulkopuolella. (Pelikasvat-

tajan kasikirja 2013, 33.)

Monimutkaiseksi pelien kayttamisen ryhmien kanssa tekee se, ettd kaikilla on erilainen kasitys
pelaamisesta. Jotkut eivat pida peleista ollenkaan, toiset taas nakevat pelit pelkastaan kilpai-
luna. Tall6in voi olla hyva soveltaa yhteistyohon perustuvaa tiimipelid, jolloin kilpailuasetel-
maa ei padse syntymadan. (Pelikasvattajan kasikirja 2013, 66.)

Nuorisotyolld —ja toiminnalla on mahdollista saavuttaa suuria maaria erilaisia nuoria. Kuiten-

kin monilla nuorilla on toimintaan osallistumista vaikeuttavia esteitd, esimerkiksi, sairaus tai
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vamma, syrjdinen asuinpaikka tai kuuluminen etniseen, seksuaaliseen, sukupuoli- tai kieliva-
hemmistoon. Pelien ja pelaamisen avulla on mahdollista yhdenvertaistaa nuoria ja ndin saa-

vuttaa kohderyhmd, joka muuten voisi jaada estyneeksi. (Valtere 2014, 102.)

Yhdenvertainen pelitoiminta, on toimintaa, jolla mahdollistetaan nuorille turvallinen paikka
jossa olla, osallistua ja vaikuttaa. Kaikki hyvaksytdan taustoista riippumatta. Yhdenvertaisuu-
den tulee ndkya tilojen ja toiminnan sddanndissa ja toteutua arkisissa kohtaamisissa. Téllaisen
tilan luomiseksi on puututtava tehokkaasti mahdollisiin kiusaamis- ja syrjimistapauksiin ja
selvittdva niiden syyt. Jarjestamalla nuorille fyysisesti yhteen kokoavaa toimintaa paikassa,
johon paasee esteettomasti pyoratuolilla, mahdollistetaan fyysista vammoista kérsivien nuor-
ten osallistuminen. Fyysisesti esteettomien tilojen lisaksi on myos tarkedaa luoda sosiaalisesti

esteettomia tiloja, joissa nuoret eivat koe pelkoa syrjityksi tulemisesta. (Valtere 2104, 102-13.)
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5 TOIMINNAN KUVAUS

Kaydessani marraskuussa Ylivieskassa Game Day -tapahtuman ensimmadisessa palaverissa, oli
osuuteni tapahtumassa vield epaselva. Palaverissa olivat mukana tyoni toimeksiantaja, Setti-
netin nuorisotiedottaja ja opinnaytetyoni ohjaaja. Palaverin edetessa kavi kuitenkin pian sel-
vaksi, etta pitaisin paivilla tyopajan. Tapahtuman kestoksi my0s paatettiin kolme paivaa, tors-
taista lauantaihin. Torstai varattiin nuorisotyontekijoille ja nuorisotyonopiskelijoille. Perjantai
vietettdisiin Jokirannan ylaasteella, jossa pidettdisiin pelikasvatus ja pelillisyys -ohjelmaa yh-
deksasluokkalaisille. Perjantai-iltana alkaisi my6s LAN-tapahtuma, jokajatkuisi yon ylitse lau-
antaihin. Varsinainen ajankohta oli kuitenkin viela tassa vaiheessa tyon alla, mutta alustavasti
paatimme tahdata alkuvuoteen. Minun tehtavakseni jai suunnitella tyopajani sisalto. Tulin sii-
hen tulokseen, etta haluaisin pitda tyopajani live-streamaamisesta. Tdssd vaiheessa tapahtu-
man suunnittelua luulin, ettd tyopajani kohderyhma olisi ensimmaisen paivan nuorisotyote-
kijat. Alkuperainen sisaltoni olisi koskenut sitd, mitd streamaaminen on ja miten sita voisi hyo-
dyntaa nuorisotyodssa. Joulukuussa sain tiedon, ettd tyopajani on suunnattu ylakoulun yhdek-

sasluokkalaisille ja on kestoltaan noin puoli tuntia.

Jouduin tdméan takia muuttamaan tyopajani sisdltod todella paljon. Kohderyhmana nuoret,
jotka mahdollisesti ovat jo tutustuneet streamaamiseen, vaativat aivan erilaisen lahestymista-
van. Hylkasin osuuden streamaamisen hyodyntamisesta nuorisotyossa ja paatin keskittaa tyo-
pajan streamaamisen esittelyyn ja siihen, ettda nuoret saisivat itse kokeilla streamaamista. Val-
mistin esitysta tukemaan yksinkertaisen PowerPoint-esityksen.(LIITE 1). Esityksen tueksi kir-
joitin apulistan siltad varalta, jos sattuisin unohtamaan jonkin kasiteltdvan asian sisallon. Lop-
puun kaavailin toiminnallista osiota, jossa streamaisin Nidhogg-tietokonepelia. Pelid pystyisi
pelaamaan kaksi oppilasta yhta aikaa saman koneen daressa ja se olisi riittdvan yksinkertainen
koulun nettiyhteydelle. Muut oppilaat voisivat silla aikaa katsoa ja kommentoida streamia

kannykoiltaan tai jos saisin ATK-luokan kayttooni, sen tietokoneilta.
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Kaksi pdivda ennen tapahtuman toteutusta saimme yldkoululta tiedon, etta yhdeksasluokka-
laiset olisivatkin kaytossamme vain kaksi tuntia, kahdeksasta kymmeneen, alun perin kaavail-
lun koko pédivaan sijasta. Nuo kaksi tuntia oli varattu edellisend pdivana nuorisotyontekijoiden
kanssa suunniteltavien tyopajojen toteuttamiseen. Minun streamaus-tyopajani olisi aktiivinen

valitunneilla ja olisi vapaaehtoinen kaikille koulun oppilaille ja kiinnostuneille.

Taman yllattavan muutoksen takia jouduin muokkaamaan tyOpajani sisaltoa hyvin lyhyessa
ajassa varsin radikaalisti. Valitunnin kesto oli Jokirannan koululla viisitoista minuuttia, joten
tyOpajaani kaytettava aika vaheni puoleen. Lisdksi tajusin, etten voisi kdyttdd PowerPoint-esi-
tysta, silld jos oppilaat tulisivat viidentoista minuutin sisalla tyopajalleni yksitellen, ajaisi vain

kdynnissa oleva Powerpoint-luento heidat pois.

Paadyin lopulta siihen, etta laittaisin streamin ja Nidhogg-pelin paalle luokkaan, joka minulle
oli osoitettu. Tyopajaan saapuvat halukkaat saisivat koittaa pelin pelaamista samalla, kun
muut voisivat katsoa streamia muilta ATK-luokan tietokoneilta. Samalla esittelisin nuorille

streamaamista ja kertoisin, miten sitd voi itse alkaa harrastamaan.

Tehtaviini kuului my0s etsia sovellus tai nettisivu, josta nakyisivat kaikki asiatunnisteella
"#Ylivieskagamedays”, tehdyt sosiaalisen median paivitykset. Tama sisalsi Facebookin, Twit-
terin ja Instagramin. Tarkoituksena oli laittaa sopiva media nakymaan Jokirannan koulun au-
lan info-televisiosta, jotta kaikki osallistujat voisivat seurata tapahtuman pdivityksid reaa-
liajassa. Paadyin lopulta nettisivuun Tagboard.com muiden vaihtoehtojen ollessa joko mak-
sullisia tai hankalasti kdytettavia. Loimme Settinetin sahkopostitunnuksilla tilin nettisivuille
ja testasin sen toimivuutta tekemalla itse tilapdivityksia valitsemallamme asiatunnisteella. Ta-

man jialkeen annoin tunnukset hankkeistajani kayttoon.
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5.1 Suunnittele itse peli -tydpajan toteutus

Torstaina suunnittelimme nuorisotyontekijoiden koulutuspdivaan osallistuneiden kanssa seu-
raavan aamun pelillisyyteen liittyvat tyOpajat. Paddyimme kayttamaan ”suunnittele itse peli”
-tyopajaa. TyOpajan tarkoitus oli suunnitella yhdessa nuorten kanssa videopelin idea. Paa-
timme, etta pidamme nama tyopajat pareittain. Tyopajojen runko oli valmiiksi hyvin suunni-
teltu, joten meidan ei tarvinnut lisdta sithen mitaan. Paasin koittamaan Jokirannan koululle
etukateen, jaksaisiko koulun internet-yhteys yllapitdd streamiani. Kaikeksi onneksi ndin oli,

silld tyopajani sisdlto olisi koyhtynyt valtavasti, jos en olisi pystynyt esittelemddn streamausta.

Torstaiaamuna saavuimme ennen oppilaita Jokirannan koululle meille osoitettuun luokkaan.
Parini kanssa asettelimme pulpetit siten, ettd oppilaat muodostaisivat nelja neljan hengen ryh-
maa. Yksi ryhma suunnittelisi pelillemme hahmon, yksi miljoon, yksi vastavoiman ja viimei-
nen paahenkiloa auttavan voiman. Oppilaat saapuivat kaikki paikalle ja pidimme heille ly-
hyen esittelyn ja aiheeseen tutustuttamishetken. Taman jalkeen annoimme oppilaiden jakau-
tua itse ryhmiin. Tassa vaiheessa tuli hieman hankaluuksia kaikkien poikien halutessa samaan
ryhmaan. Pienelld suostuttelulla saimme kuitenkin kaksi pojista tdydentamaan viimeista ryh-

maa.

Kaikki ryhmat lahtivat suunnitteluun mukaan, kun olimme vain ensin saaneet arvottua aiheet.
Paahenkilon suunnittelu oli ylivoimaisesti suosituin aihe. Ryhmat piirsivat ja kirjoittivat
tyonsa heille jaetuille A3-papereille. Puolessavilissa pidimme tauon, jolle oppilaat siirtyivat-

kin tehokkaasti.

Taman jalkeen jatkoimme ideoinnin loppuun, jonka jalkeen jokainen ryhma esitti tyonsa ja
padsimme sovittamaan niita yhteen. Pelin ideaksi muodostui tarina ylipainoisesta supersan-
karista, joka oli menettanyt lentokykynsa ylipainonsa takia. Apunaan hanella oli nakymatto-

myysviitta ja vastustajanaan vaahtokarkkeja ampuva vihollinen. Nuoret paattivat, etta ky-



21

seessd yhdessa oli lasten seikkailupeli. Taman jdlkeen kdvimme lapi erilaiset peleihin liitetta-
vat ikdraja- ja varoitusmerkinnat. Mietimme myos, mitka merkinnoista voisivat sopia meidéan

peliimme.

5.2 Streamaus-tyopaja

Kello kahdestatoista puoli kolmeen oli oman tydpajani vuoro. Pidin tySpajaani kaksi viiden-
toista minuutin valituntia, jonka jalkeen pidin neljankymmenviiden minuutin mittaisen tauon.
Tama toistui kolme kertaa. Jouduin lahtemédan suoraan edellisen tyopajan pitamisesta laitta-
maan omaani toimintaan. Ensimmainen viiden nuoren joukko tulikin jo luokkaani ennen kuin
olin saanut kaiken aivan valmiiksi. He kuitenkin kyselivat minulta streamaamisesta ja paasin
kertomaan omia kokemuksiani ja kannustamaan nuoria kokeilemaan streamaamista itsekin.
Varsinaista streamaamista oppilaat paasivat kokeilemaan vain todella lyhyesti, koska nettiyh-
teyden luomisessa meni ensimmaisestd viidentoista minuutin vélitunnista noin kymmenen

minuuttia. Seuraavalla valitunnilla tyopajaani ei tullut ketaan.

Vilituntien valissd muita tyOpajoja pitdneet nuorisotyonohjaajaopiskelijat ja kaksi opetta-
jaamme tulivat tutustumaan tyOpajaani. Sain siis tilaisuuden pitda aiemmin valmistelamani
Powerpoint-esityksen. Palaute esityksesta oli, ettd se kattoi sopivasti sen, mitd streamaaminen
on ja Nidhogg-pelin pelaamis-streamin katselu oli hauskaa. Tassa vaiheessa ikdvakseni huo-
masin, ettd Jokirannan koulun nettiyhteyden takia streamia katsellessa esiintyi noin viidesta-

toista—kahteenkymmeneen sekuntiin viivetta.

Seuraavalla valitunnilla tyopajassani kavi yhteensa noin kaksikymmenta oppilasta. Yllatyin
siitd, miten hankala oppilaita oli saada pelaamaan tietokonepeleja kouluajalla. Kuitenkin kun
yksi uskaltautui tulla opettajankoneen taakse, rohkaistuivat yleensd muutkin. Osa oppilaista
kertoi joskus streamanneensa itsekin ja osalle se taas oli uusi asia. Kovin paljoa oppilaat eivat

kuitenkaan kysymyksiin vastanneet.
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Toisella tauolla pidin luokassa ATK-tuntia aloittavalle seka viereisestd luokasta tulleelle ryh-
malle Powerpoint-esitykseni uudelleen. Oppilailla oli jo varsin hyvin valmista ymmarrysta
streamaamisesta ja sen kasitteista. Esityksen jalkeen opettajat kiittelivat siitd, ettd aihe oli uusi

ja mielenkiintoinen.

Viimeisella tauolla tydpajassani kavi noin kahdeksan oppilasta. Viimeinen oppilas kuitenkin
innostui keskustelemaan kanssani streamaamisesta enemmankin. Hanta kiinnosti, minkalai-
sen tietokoneen streamaaminen vaatii ja mita ohjelmaa streamaamiseen kannattaa kayttaa.
Vastailin hanelle parhaimman taitoni mukaan, mutta jouduin kuitenkin lopettamaan keskus-

telun kesken, ettei han myohastyisi oppitunniltaan.

TyOpajani vahdiseen kavijamaaraan varmasti vaikutti se, etta ATK-luokka oli aika syrjdisessa
paikassa ylakerrassa. Vaikkakin ohjelmassa luki, missa tyopajani sijaitsi, olisin jalkikateen aja-

teltuna voinut tehda opastekyltteja suuremman kavijamaaran saavuttamiseksi.

5.3 LAN-tapahtuma

Viimeinen osio toteutuksessani oli perjantai-iltana kello kuusi alkavan LAN-tapahtuman val-
vominen. Lanit kestivdt seuraavaan pdivaan eli lauantaihin kello kahteen asti. Lanien tapah-
tumapaikkana toimi Ylivieskan ammattiopisto YSO. Tapahtuman suunnittelussa olin sanonut,
ettd voisin ottaa minkd tahansa vuoron valvottavakseni. Sain vuoron, joka alkoi perjantaina
kello kaksitoista yolla ja kesti lauantaina aamu kuuteen. Tehtaviini kuului valvoa, ettd ne jotka
halusivat nukkua siihen varatulla alueella, saisivat tehda niin rauhassa. Pitda ylla yleista jar-
jestystd. Seka valvoa ettei kukaan menisi alueelle jossa halyttimet olivat paalld ja myyda Yli-

vieskan 4H-yhdistyksen jarjestamasta kioskista virvokkeita.

Kévin katsomassa tapahtuman aloituksen kello kuudelta perjantai-iltana ennen kuin menin

hetkeksi nukkumaan, ettd jaksaisin valvoa koko yon. Lanit alkoivat tehokkaasti, osallistujia oli
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noin kolmekymmenta ja heita tuli tasaisesti. YSO:n puolesta oli jarjestetty tila ja opastus tieto-
koneiden asetteluun. Tapahtuman alkuun oli my0s jarjestetty tilaisuus, jossa pelitohtori Tony
Manninen kertoi nuorten vanhemmille pelitietoudesta ja pelaamisesta. Vanhemmat saivat esit-
taa kysymyksia ja tutustua laneihin. Tarkoituksena oli luoda siltaa pelaavien nuorien ja van-

hempien vilille ja tuoda pelaamista lahemmas vanhempien maailmaa.

Saavuin omaan vuorooni hieman etuajassa, jotta voisin paastaa migreenille alttiin aiemman
vuorolaisen nukkumaan. Tassa vaiheessa lanit olivat olleet jo kuusi tuntia toiminnassa ja pai-
kanpaalla oli kdynnissa FlatOut -rallipeli-turnaus. Seurailin turnausta hetken, jonka jalkeen
siirryin keittimdan kahvia ja valvomaan kioskin tiskille. Vuoroparini kanssa huomasimme
aika pian ongelman WC-jarjestelyissa. Poikien vessaan oli koko ajan hieman jonoa ja vieressa
oleva tyttojen WC oli koko ajan vapaana. Vaikka kehotimme jonottavia poikia kdayttamaan vie-
reista naisten WC:t4, eivat he halunneet suostua siihen. Ratkaisimme ongelman teippaamalla

WC-kyltin paalle palan paperia. Taman jalkeen jonojen madra vaheni huomattavasti.

Lanien aikana oli hienoa tarkastella osallistujien yhteisollisyytta ja sitd, miten pelit kokoavat
eri-ikdiset yhteen. Tama oli selkeimmin havaittavissa aiemmin mainitun FlatOut-turnauksen
ja myohemmin jarjestetyn Counter-Strike: Global Offensive -turnauksen yhteydessa. Vanhem-
mat ja kokeneemmat osallistujat auttoivat ja neuvoivat nuorempia osallistujia siind, miten ser-
vereille liitytdan sekd osallistumisjdrjestelyissa. Yhteisollisyyden tunne oli vahva koko tapah-

tuman ajan.

Aamuyolla noin kello viiden aikaan, jokin hélyttimista meni paalle. Emme olleet varmoja oliko
se palohdlytin vai varashalytin. Tutkimme asiaa ja emme 16ytaneet mistadn paloa, emmeka
myoOskdan luvattomia vieraita. [lImoitimme asiasta kiinteistohuoltajalle, joka kavi paikalla tar-
kastamassa asian ja totesi, ettd kyseessa oli vikailmoitus. Oli kuitenkin mielenkiintoista huo-
mata, ettd paikalla olevista lanittajista vain muutama edes havaitsi halyttimen kdynnistymisen.
Mietinkin, ettd oikean vaaratilanteen, vaikkapa tulipalon, sattuessa kaikkien huomion saami-

nen olisi voinut olla vaikeaa.
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Loppuy6 meni rauhallisesti. Kun nuorilla on heidan mielestdan mielekasta tekemista, ei mo-
nesti tarvita kuin aikuisen lasndolo. Suurin haaste loppuillasta minulle olikin pysya hereilla
kello viidesta kuuteen. Aamuvuoron saapuessa paikalle olin jo erittdin vasynyt. Kerroimme
aamuvuorolaisille miten jarjestelyt toimivat ja sen myota pelitapahtuma oli omalta osaltani

ohitse.
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6 POHDINTA

Opinnaytetyoni toteutus oli kahden eri tyopajan pitaiminen Ylivieska Gamedays -tapahtu-
massa ja tapahtuman aikana yleisend apuna oleminen. Kehittamistehtdvani olivat tarkastella
miten pelillisyytta ja pelikasvattamista voidaan hyddyntaa nuorisotydssa ja minkalaisia tyo-
kaluja pelit tarjoavat nuorisotyontekijalle. Halusin my0s tarkastella miten pelejd, pelaamista ja
sosiaalista pelaamista voisi kadyttda sosiaalisen vahvistamisen apuna ja kuinka pelimaailman

kautta nuoriin voi luoda kontaktin.

Paaasiallinen toteutukseni oli streamaus-ty0pajan pitiminen. Aluksi tydpajan kohdeyleisona
olivat nuorisotyontekijat. Aihe oli mielestani mielenkiintoinen, silld en ollut aiemmin perehty-
nyt kovin paljoa streamaamiseen. Hankaluuksia tyopajan ideoimiseen tuotti se, ettd hankkeis-
tajani oli kaksi kuukautta virkavapaalla ja haneen oli hankala saada yhteytta. Virkavapaan jal-
keen sain tietdd, etta tyopajani olisikin ylakoulun oppilaille. Jouduin muokkaamaan sisallon
kokonaan uusiksi, silld ylakoulun oppilaita ei tuskin kiinnostaisi kuulla siitd, miten nuoriin
voidaan saada kontakti streamaamisen avulla. Kaksi pdivda ennen toteutusta sain tietad, etta
tyopajalleni varattu puoli tuntia olikin vahentynyt viiteentoista minuuttiin. Lisdksi tyopaja
olisi toiminnassa valitunneilla ja sinne saisivat tulla ne, jotka olivat siita kiinnostuneita. Alun

perin tyopaja olisi ollut tuntien aikana ja luokkaryhmille kerrallaan.

Naiden tekijoiden takia streamaus-tyopajani ei ollut sisdlloltadn taysin sellainen kuin olisin
toivonut. Muutosten ansiosta sain kuitenkin kokemusta suunnitellun sisallon nopeasta muut-

tamisesta toiselle kohderyhmaille.

Sosiaalisen kontaktin luominen ylakoululaisiin oli haastavaa. Oppilaat kylla tulivat mielellaan

kokeilemaan ty0pajaani ja sielld pelattavan pelin streamaamista. Pohdin, ettd tdma johtui var-
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maankin siitd, etten ole vaikkapa Youtubesta tunnistettava streamaaja. Osa oppilaista kysyin-
kin: ”Kuka sda niinko oot?”. Jos olisin ollut oppilaille tuttu nuorisotyontekija, vaikka kunnalta
tai seurakunnalta olisi sosiaalisen kontaktin luominen ollut myos oletettavasti helpompaa.

Mielestani tyopaja kuitenkin saavutti sille asettamani tavoitteet. Esittelin tyopajani kahdelle
opettajan ohjaamalle oppilasryhmadlle ja paasin siind samalla kertomaan, kuinka streamaa-
mista voisi hyodyntaa oppilaiden kanssa. Tavoitin myos mielestani sopivan maaran oppilaita

etenkin, kun ottaa huomioon tydpajan toteuttamista hankaloittaneet tekijat.

Suunnittele itse peli -tyOpajan pddasiallinen tavoitteeni oli saada nuoria aktivoitua ja osallis-
tettua pelien pelimaailman kautta. Tydpaja oli suunnattu yhdelle koululuokalle ja etukateen
ajattelin, ettd joukossa olisi varmasti sellaisia, jotka eivat pida pelaamisesta tai se ei heita kiin-
nosta. Alun tutustumisen aikana selvisi, ettd suurin osa oli kuitenkin pelannut joskus jotain.
Tyopajan toteutus meni odotetusti. Olin positiivisesti yllattynyt siita, etta joukko poikia, jotka
aluksi vaikuttivat silta, etteivat olleet aiheesta ollenkaan innoissaan, suorittivat annetun tehta-
van erittdin tunnollisesti. Pelit keskustelun ja tekemisen aiheena tuntuivat olevan mielenkiin-
toinen keskeytys normaaliin koulupdivaan eikda myoskdan alkuperdinen epdilyni siitd, ettd osa
nuorista pitdisi aihetta liilan nolona tai lapsellisena, pitanyt paikkaansa. Tyopajan ajankohtaan
emme saaneet vaikuttaa, mutta jos se olisi ollut mahdollista, olisin pitanyt sen eri aikaan. Nyt
saimme palautetta siitd, ettd se korvasi valinnaiset kouluaineet, joka kuitenkin olisi ollut mie-
lenkiintoisempaa. Olisi ollut my9s tydpajan kiinnostavuuden kannalta parempi, jos meilla olisi

ollut mukana jotain esiteltavaa tai grafiikkaa peleihin liittyen.

LAN-tapahtumaan paasin ulkopuolisena tarkkailijana ndkemaan pelien ja pelaamisen yhdis-
tavan vaikutuksen. Ikda ja sukupuolta katsomatta pelaajat tulivat keskendan toimeen ja tukivat
toisiaan. Laneihin kuuluu vahvasti kilpapelaaminen ja mietin aluksi, voisiko se toimia yhteista
jakavana tekijana. Seuratessani lanien aikana erilaisia turnauksia huomasin kuitenkin, etta se
toimi pikemminkin paikallaolijjoita yhdistavéana tekijand. Vastapuolen pelaajat kehuivat toi-

sessa joukkueessa parhaiten pelanneita pelaajia. Turnauspalkintojen lisaksi pelaajat saavutti-
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vat siis my0s sosiaalista hyvdksyntda ja statusta. Jarjestetyn toiminnan merkitys LAN- tai pe-
litapahtumassa on kuitenkin ensiarvoisen tarkeda. Ohjelman sisaltdessa vain vapaata pelaa-

mista ei innoitetta kodista pois siirtymiseen padse syntymaan.

Mielestani kehittamistehtavani toteutuivat tapahtuman aikana. Pdasin esittelemaan sosiaalista
pelaamista ja pelien positiivista vaikutusta seka sitd, kuinka nuoret voisivat itse hyodyntaa
tana paivana tarjolla olevia mahdollisuuksia yhteisolliseen pelaamiseen. Hankkeistajani aset-
tamat paamaarat tayttyivat myos. Tuotin ja toteutin pelikasvatuspdiville ohjelmaa ja sisaltoa

sovitusti.
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LIITE 1/1

Mita se on?

 Streamaus, suoratoisto. Englanniksi Streaming

You ) NETFLIX

e Aikaisin Stream?

e Live-streamaus?
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LIITE 1/2

Mita Tarvitsen?

Hyva PC

Kohtuullinen nettiyhteys

Toisto-ohjelma: www.xsplit.com Https://Obsproject.com/

Palvelun jossa nayttaa streamiasi: http://www.twitch.tv/ w
* Webbikamera seka Headset

* Persoonallisen otteen!

Miksi kannattaisi streamata?

e Sosiaalisuus
 Julkisuus

* Se on hauskaa!




