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Opinnaytetyon tavoitteena on kehittaa livestriimaamista nuorisotyéon menetel-
mana. Opinnaytetyo toteutettiin toiminnallisena kehittdamistyona, jonka osana
suunniteltiin ja rakennettiin kokeilu, joka pitaa sisallaan kahden paivan mittai-
sen livestriimaus-tyOpajan. TyOpajoja jarjestettiin kaksi kappaletta. Opinnayte-
tyon tilaaja on Pelimiitti, joka on viikoittaista digitaalista toimintaa nuorille jar-
jestava taho. Opinnaytetyon toiminnallinen osio jarjestettiin yhteistydssa Mik-
kelin nuorten tydpajojen kanssa. Kokeilevan kehittdmisen ja havainnoinnin
avulla opinnaytetyon lopputuotoksena kehitettiin toimintamalliopas. Opas on
suunnattu sellaisille nuorisotydntekijéille, jotka haluaisivat jarjestaa kokeilua
vastaavan livestrimaus-ty0pajan omassa tyoympéaristossaan.

Livestriimausta kasitellaan opinnaytetydssa osallistamisen nékdkulmasta. Toi-
mintamallioppaan tarkoituksena ei siis ole livestriimaamisen opettaminen,
vaan ohjaaminen livestriimaamisen kayttamiseen osallistamisen menetel-
mana. Toimintamalliopas siséaltaa konkreettisia vinkkeja ja ohjeita esimerkiksi
ohjaustilanteisiin seka niiden suunnitteluun.

Kokeilun tuloksena kiireettomyys ja keskustelu nousivat suurimmiksi tekijoiksi
tydpajojen onnistumisen kannalta. Muita tarkeiksi havaittuja asioita ty6pajojen
onnistumisen kannalta olivat tarkka suunnittelu, ohjaussuunnitelman valmis-
telu, turvallinen ymparistd, osallistujan erityisen tuen tai -tarpeiden huomioimi-
nen, valineiden listaaminen ja ty6pajan aikana koettujen asioiden reflektoimi-
nen osallistujan kanssa.
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ABSTRACT

The objective of the thesis was to develop livestreaming as a method of youth
work. The thesis was carried out as a functional developmental work. The
functional part of the thesis was an experiment that was planned and devel-
oped. The experiment contained a livestreaming workshop that last for two
days per participant. There were two participants that took part in the work-
shops. The experiment was executed in collaboration with Mikkeli’s youth’s
workshops.

Through experimental development and observation of the experiment, a
guide was crafted. The guide’s purpose is to teach and direct interested youth
workers so that they can build a livestreaming workshop of their own to their
own work environment. The guide does not include detailed instructions on
how to livestream, but rather to teach how to plan, construct and instruct
livestreaming workshops. It contains concrete instructions about planning,
marketing, and instructing a livestreaming workshop.

As the results of the experiment, lack of urgency and constructive discussion
emerged as the biggest factors in terms of the success of the workshops.
Other things that were found to be important for the success of the workshops
were careful planning, preparation of a guidance plan, a safe environment,
taking into account the participant's special support or needs, listing the tools
needed in the workshops and reflecting on things experienced during the
workshop with the participant.
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LITTEET

Liite 1. Osallista livestrimaamalla! Toimintamalliopas livestrimaamisen kayttamiseen

nuorisotyossa



1 JOHDANTO

Opinnaytetyon tavoitteena on kehittda livestriimaamista nuorisotydon menetel-
manda. Opinnaytety6 toteutettiin toiminnallisena kehittdmisty6na, jonka osana

suunnitellaan ja rakennetaan kokeilu, joka pitdé sisallaan kahden paivan mit-

taisen livestriimaus-tyopajan. Kokeilevan kehittdmisen ja havainnoinnin avulla
opinnaytetyon lopputuotoksena kehitetd&n toimintamalliopas. Opas on suun-

nattu sellaisille nuorisotyontekijoille, jotka haluaisivat jarjestaa kokeilua vas-

taavan livestriimaus-ty6pajan omassa tydympaéaristossaan.

Livestriimaaminen on nykyisin hyvin suosittu harrastus, mutta sen korkea
hinta tai muut tekijat saattavat estaa joitain nuoria kokeilemasta sita. Livestrii-
maus-tydpajojen tarkoitus olisi antaa kaikille livestriimauksesta kiinnostuneille
nuorille mahdollisuus kokeilla livestriimaamista. Toimintamallioppaan tarkoi-
tuksena sen sijaan on ohjata nuorisotydntekijoita livestrimaamisen kayttami-

sesséa nuorisotydn menetelmana tydpajamuotoisena toimintana.

Opinnaytetyon prosessi alkoi kevaalla 2022 idean pohjalta suunnittelulla,
jonka jalkeen varsinaista toteutusta lahdettiin valmistelemaan. Livestrimaus-
tyopajan kokeileminen toteutettiin vuoden 2022 syksylla yhteistytssa Mikkelin
nuorten tyépajojen kanssa. Kokeilu, johon osallistui kaksi tydpajan nuorta, jar-
jestettiin Mikkelin nuorten tydpajojen tiloissa. Tydpajat toteutettiin neljan pai-
van aikana, jossa kummallekin osallistujalle varattiin kaksi toteutuspaivaa. Ko-
keilusta tehdyn havainnoinnin ja nuorten kommenttien pohjalta aloitettiin kehit-
tamaan opinnaytetyon lopputuotosta, eli toimintamalliopasta. Oppaan koonti

tapahtui vuoden 2023 kevaalla.

2 KEHITTAMISTYON TEOREETTINEN TAUSTA
2.1 Suoratoisto eli livestriimaus

Suoratoisto voi kontekstista riippuen tarkoittaa moniakin eri asioita, mutta
opinnaytetydssa keskitytd&n suoratoiston maaritelmaan pelikulttuurin konteks-
tissa. Suoratoiston liséksi kappaleessa kaydaan lyhyesti lapi pelikasvatuksen

ja mediakasvatuksen rooleja livestriimaamisen kontekstissa.
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Livestriimaus eli suoratoisto tarkoittaa tiedostojen lahettdmista katsojalle reaa-
liajassa internetin kautta. Pelikulttuurin kontekstissa livestrimaaminen tapah-
tuu lahettamalla reaaliaikaista kuvaa pelattavasta pelista jonkin suoratoisto-
ohjelman avulla. Taman reaaliaikaisen kuvan vastaanottaa suoratoistopalvelu,
josta katsojat voivat sita seurata. (Cloudflare s.a.) Suosittuja suoratoistopalve-
luita ovat esimerkiksi Twitch, Facebook ja Youtube. Suoratoisto-ohjelmia ovat

esimerkiksi Open Broadcast Software eli OBS, Streamlabs ja Xsplit.

Livestriimauksesta kaytetd&n monia eri nimityksi&, kuten suositut termin muo-
dot livestriimaus, livetoisto, striimaus, streaming ja suoratoisto. T&ssa opin-
naytetyossa kaytan kuitenkin suoratoiston yleiskielistd nimitysta, eli muotoa li-

vestriimaus.

Pelattavan pelin liséksi livestriimeissa usein nakyy kameran valityksella itse
pelin pelaaja. Pelaaja on vuorovaikutuksessa suoratoistoléahetyksen keskuste-
lupalstan eli chatin kautta reaaliaikaisesti mikrofonin valityksella. Livestrii-
mauksen vuorovaikutus perustuukin siihen, ettéa chatin kautta katsoja voi kom-
mentoida ja puhua pelaajan, sekd muiden katsojien kanssa. Tallaisen vuoro-
vaikutuksen vuoksi livestrimauskanaville voi syntya omia yhteisdja. (Tuomi-
nen 2019.)

Livestriimausyhteis6t muodostuvat tuottajasta eli lahetyksen tekijasta tai teki-
jOista seka kuluttajista eli [ahetyksen katsojista. Yhteis6 muodostaa l&ahetyk-
sien sisélla oman kulttuurinsa, jossa on mukana useita erityyppisia tekijoita ja
kuluttajia. Livestriimaus ei siis rajoitu pelkastaan livevideon katsomiseen, vaik-
kakin jotkut katsojat saattavat aluksi kiinnostua juuri lahetyksessa pelattavasta
pelista. (Lyyra & Tuominen 2019, 62.) Muita lahetyksista nousevia kiinnostuk-
sen kohteita ovat esimerkiksi lahetyksen chattikulttuuri ja sen uniikkius, tuotta-
jan eli lahetyksen tekijan persoonallisuus, mahdollisuus sosiaaliseen kanssa-
kaymiseen seka yhteenkuuluvuuden tunne livestriimiyhteiséssa. Lyyran ja
Tuomisen (2019, 62) mukaan intohimo samaa asiaa kohtaan kuitenkin yhdis-
taa kaikkia striimikulttuurissa mukana olevia. Lahetyksia kulutetaan ja tuote-
taan itse luotujen sdéntojen ja etiketin mukaan. Yhteiso on itse vastuussa
saanndista, mutta toimintaa saatavat myos Suomen laki seka palveluiden

omat saannokset. Saantdjen noudattamista valvoo usein lahetyksen tekija, tai
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hanen nimeaméansa moderaattorit. He paasevat kasiksi toimintoihin, joilla voi-
daan maarata muille chattaamiseen osallistuville katsojille esimerkiksi portti-

kieltoja chattiin eri pituisiksi ajoiksi.

Livestriimaaminen voi teoriassa kuulostaa helpolta ja yksinkertaiselta, mutta
kaytannossa se vaatii paljon aikaa, osaamista ja erilaisia valineita. Konkreetti-
sia vélineitd ovat esimerkiksi livestrimaamiseen kaytettava tietokone tai kon-
soli, mikrofoni, web -kamera, valaistus, seka tietokoneen kayttoon tarvittavat
oheislaitteet kuten nappaimisto ja hiiri. Kuitenkaan mika tahansa tietokone ei
riitd. Striimaamiseen tarkoitettu tietokone tulee olla tarpeeksi tehokas, silla li-
vestriimatessa pelin lisaksi tietokone tarvitsee tehoa suoratoisto-ohjelman
pyorittamiseen. Erityisesti naytdnohjaimen ja prosessorin tulee olla tehokkaita.
Naytonohjain hallitsee ja piirtéaéa tietokoneen grafiikkaa, kun prosessori hallit-
see ja suorittaa tietokoneohjelmien antamia kaskyja. (Tuominen 2019.)
Livestriimaamiseen tarvitaan myos tarpeeksi nopeaa nettiyhteytta. Erityisesti
nettiyhteyden lahetysnopeuden tulisi olla yli 1 Mb/s, mutta paremman kuvan-
ja &anenlaadun takaamiseksi parempi lahetysnopeus on aina tervetullutta
(Tuominen 2019).

2.2 Livestriimauksen historia

Livestriimauksen historia on viela kovin lyhyt, silla ensimmaiset suuret livestrii-
maukseen tarkoitetut suoratoistopalvelut ovat aloittaneet toimintansa 2000-lu-
vun alkupuolella. Taman paivan suosituin suoratoistopalvelu Amazonin omis-
tama Twitch aloitti toimintansa Justin.tv -nimellda vuonna 2005. Justin.tv:n
omisti tuolloin Justin Kan, joka kaytti nettisivua omasta elamastaan livestrii-
maamiseen. Kuitenkin jo vuonna 2007 Justin.tv:n kayttajat pystyivat livestrii-
maamaan itsekin. Vuonna 2014 Amazon osti Justin.tv:n, jonka vuoksi Jus-
tin.tv:n nimi muutettiin Twitch.tv:ksi, seka kayttajakokemusta muokattiin help-
pokayttdisempaan suuntaan. Naihin aikoihin Twitch sai kaupallisia piirteita,
kun livestriimien katsojat saivat mahdollisuuden livestrimaajien kanavien ns.
tilaamiseen, jossa katsoja saa kuukausittaista rahallista korvausta vastaan
eksklusiivista materiaalia livestriimaajan kanavalla. N&itd materiaaleja on esi-
merkiksi spesifisti kanavakohtaiset emotet eli hymiot, katsomiskokemus ilman
mainoksia, seka paasy kanavan tilaajien kommenttikenttaan. (Baker 2021,

1379-1380.) Osansa katsojan kayttamasta rahasta saa itse livestriimaaja,
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mutta puolet summasta menee Twitchille (Business of Apps s.a.). Kaupalli-
seen statukseen yltava livestriimaaja saa kuitenkin itse paattaa, kayttaako

kaupallisia mahdollisuuksia Twitchin kautta.

Twitchin suosion noustessa myds muita suoratoistopalveluita alkoi ilmestyéa
niin tietokone kuin mobiilikaytt6onkin. Youtuben oma suoratoistopalvelu You-
Tube Live kaynnistyi vuonna 2011 (Baker 2021, 1380), mobiilisuoratoistopal-
velu Periscope aloitti toimintansa vuonna 2014 (Akhtar 2020) ja vuonna 2016
Facebook kaynnisti Facebook live -nimisen suoratoistopalvelun omille kaytta-
jilleen (Baker 2021, 1381).

2.3 Livestriimauksen keskeiset kasitteet

Streamlabs open broadcast software eli Streamlabs OBS on ilmainen livestrii-
maamiseen suunniteltu suoratoisto-ohjelma. Streamlabs OBS:n avulla sen
kayttaja voi muokata livestriimindkymansa ulkoasua, seka lahettaa livestriimia
nakymaan kayttajan valitsemaan suoratoisto-palveluun. (Computer Hope
2021a.)

Skene tarkoittaa yhden tai useamman medialdhteen kokoelmaa. Skenen si-
sélle voidaan koota yksi tai useampi median l&ahde, esimerkiksi web-kameran
tallentamaa videokuvaa tai naytosta tallennettua videokuvaa, eli nayttokaap-
pausta. (Computer Hope 2021b.) Yksi esimerkki median lahteesta on Alertbox
eli halytys- tai ilmoituslaatikko. Alertboxiksi sanotaan lahdett&, joka ilmoittaa
livestrimausnakymassa jollain kuvalla tai animaatiolla, jos joku katsoja on
vuorovaikutuksessa livestriimissa. Tallaista vuorovaikutusta on esimerkiksi ka-
navan tilaaminen, livestriimaajalle tipin antaminen tai vaikka uuden katsojan
ensimmainen kommentti. (Streamlabs s.a.) Alertboxin antaman ilmoituksen ai-

heen voi livestrimaaja valita itse.

Kommenttikentén tai chatin moderoiminen tarkoittaa moderaattorin tekeméaa
tyota, jossa han varmistaa, etta livestriimauksen aikana annetut kommentit
ovat livestrimaajan asettamien saantdjen mukaisia. Moderaattori voi esimer-
kiksi poistaa muita loukkaavat viestit kommenttikentastd, sekéa antaa sdanto-
jen rikkojille jadhyn tai porttikiellon kyseisen livestriimin kommenttikenttaan.

Moderaattorit tunnistaa Twitchissa kommenttikentdssa nimen edessa olevasta
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vihreasta miekkakuvakkeesta. Vain livestrimaaja voi antaa omalle kanaval-

leen moderointioikeuksia toisille henkilotille. (Twitch s.a.)

2.4 Pelikasvatus ja pelisivistys digitaalisessa pelaamisessa

Pelisivistys on pelikasvatuksen tavoite seka sitd ohjaava ihannetilanne. Peli-
kasvatus sen sijaan tarkoittaa sita kaytannon prosessia ja toimintaa, jossa
kasvatettavaa ohjataan kohti suurempaa pelisivistysta. (Merildinen 2020, 33.)

Merilainen (2020, 43) jakaa pelisivistyksen kolmeen merkitykseen:

1. [Pelisivistys on] prosessi, jossa ihminen vuorovaikutuksessa laa-
jemman yhteison kanssa tarkastelee oman luovan ajattelunsa ja
uuden tiedon kautta monipuolisesti ja kriittisesti pelien, pelaami-
sen, pelien tekemisen ja pelikulttuurien erilaisia ulottuvuuksia ja
suhdettaan niihin, tavoittelee uutta tietoa ja uusia nakokulmia, ja
kayttaa nain kertyvaa osaamistaan rakentavalla ja eettisella ta-
valla. Tama on pelisivistys prosessina.

2. Edella mainitun prosessin tuloksena syntyva monipuolinen tie-
tous ja osaaminen, joka laajenee, kehittyy ja muuttuu lapi ihmi-
sen elaman. Pelisivistyksella ei ole tiettya, maarattya sisaltoa,
vaan pelisivistys voi eri yksildiden kohdalla saada erilaisia muo-
toja ndiden kiinnostusten ja tarpeiden mukaan. Taméa on pelisi-
vistys osaamisena.

3. Laajempi yhteiskunnallinen ihanne, jossa pelaamisen kulttuureja
pyritdan ymmartamaan ja niihin liittyva ymmarrys nahdaan tar-
keéna ja arvokkaana. Tama on pelisivistys ihanteena

Namaé kolme pelisivistyksen osa-aluetta ovat kokonaisuuden osalta oleellisia.
Pelisivistys tarjoaa pelikasvatukselle turvallisen perustan, silla se pitaa sisal-
l&&n monipuolista tietoutta ja kriittistd nakdkulmaa peleista. (Merilainen 2020,
43-44.)

Pelaaminen on monisyinen ilmi6. Tassé opinnaytetydssa kuitenkin keskitytaan
nimenomaan digitaaliseen pelaamiseen, silla opinnaytetyon livestriimauksen
nakokulma keskittyy tietokonepelien livestrimaamiseen. Digitaalinen pelaami-
nen tarkoittaa sellaista pelaamista, joka tapahtuu digitaalisella laitteella. Naita
laitteita ovat esimerkiksi tietokone, pelikonsolit, puhelin, televisio tai kasikon-
soli. (Kallio ym. 2009, 1-2.) Muita vastaavia termeja digitaaliselle pelaamiselle
on tietokonepelaaminen ja videopelaaminen. Digitaaliset pelit jaetaan peligen-
reihin. Esimerkkeja naista peleista ovat strategiapelit, raiskintapelit ja ongel-

manratkaisupelit. Vaikka digitaaliset pelit voidaankin jakaa eri genreihin, on
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tarkeda muistaa, etta tietyn genren pelid voidaan pelata monella eri tavalla.
Nykypaivana digitaaliset pelit sisaltavat monipuolista sisaltoa ja erilaisia peli-
muotoja. Pelaaminen voi siis perustua erilaisiin motiiveihin ja tarkoitusperiin.
(Kallio ym. 2009, 1-3.) Jotkut pelaavat peleja kilpailullisuuden takia, toiset
taas sosiaalisten verkostojen vuoksi. Jokaisella pelaajalla voi siis olla omat
motiivinsa ja kiinnostuksensa tiettyyn peliin.

Pelikasvatukseen liittyy oleellisena osana ikarajat. Euroopan alueella ik&luoki-
tusta seuraa PEGI eli Pan European Game Information. PEGI on ikaluokitus-
jarjestelma, joka on luotu videopelien ostopaatdsten tueksi esimerkiksi video-
pelaavien lasten ja nuorten vanhemmille. PEGI-jarjestelma on otettu kayttéon
vuonna 2003, ja toimii talla hetkella yli 35:ssa Euroopan maassa. (Pan euro-

pean game information s.a.)

- -~
VIOLENCE A
VAKIVALTA 7 SYRJINTA PELISSA OSTOKSIA

Kuva 1. Ohje ikarajajouston soveltamisesta (Pan european game information s.a.)

PEGI-ikaluokitusjarjestelméa maarittelee ikarajoja ottaen huomioon pelissé ha-
vaittavaa vakivaltaa, seksia, ahdistavuutta, paihteiden kayttoa, syrjintad, uhka-
pelaamista, seka kiroilua. Naita edelld mainittuja sisaltéja merkitdan kuvien tai
symbolien avulla, kuten esimerkiksi hdmé&hakki kuvaa pelin siséaltavan kauhua.
(Kuva 1.) Ikarajat PEGI -jarjestelméssa ovat 3, 7, 12, 16 ja 18. lkaraja ei kerro
pelin teknillisyydesta tai sen vaikeudesta. Ikaraja kertoo vain pelin sisallén hai-
tallisuudesta tietylle ikaryhmalle. Ikarajat 3—16 ovat joustavia, jos paikalla on
ohjaavassa roolissa taysi-ikainen ohjaaja, seka lapsen tai nuoren vanhemmilta

on saatu lupa pelin pelaamiseen. Pelit, joissa on PEGI-luokitus 18, ei sisalla
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edelld mainittua joustovaraa, vaan ne soveltuvat vain 18-vuotiaille ja sita van-

hemmille. (Kirjastot s.a.)

Mediakasvatus on tarkea osa myos pelikasvatusta ja -sivistysta. Mediakasva-
tusseuran (s.a.) mukaan mediakasvatuksessa on kyse mediavalineiden kayt-
tamisestd, mediasisalldista ja niiden analysoinnista, seka arjen medioitumisen
tarkastelusta osana yksilon elamaa, hyvinvointia ja kasvua. Naita osa-alueita
voidaan tarkastella teknologian, itseilmaisun, yhteiskuntakriittisyyden seka
kulttuurikriittisyyden nakokulmista. Mediakasvatusseura (s.a.) maarittelee me-
diakasvatuksen:

1. Mediakasvatuksen avulla edistetddn ja vahvistetaan yhteis-
kuntajasenten, niin lasten kuin aikuistenkin, valmiuksia ja tai-
toja mediakulttuurissa elamiseen. Silla pyritaan tukemaan yk-
silon osallisuutta, oman mediasuhteen tiedostamista, kriittista
medialukutaitoa ja hyvinvointia.

2. Mediakasvatus on usein jatkuvaa kokeilua ja kehittamista,
koska mediakasvatuksen rajat muuttuvat arjen medioitumisen
myo6ta. Mediakasvatus voi olla strukturoitua: ohjausta, ope-
tusta tai sisallontuottamista mediasta ja median avulla. Ar-
jessa se voi nayttaytya myos kohtaamisena ja keskusteluna
erilaisen mediasisaltbjen ja -ymparistdjen aarella. Mediakas-
vatuksellisten keskustelujen avulla voidaan sanallistaa ja hah-
mottaa median roolia, vaikutuksia ja mahdollisuuksia yhteis-
kunnassa ja yksildiden elamassa.

Mediakasvatuksen tarkeys livestriimaamisessa liittyykin laheisesti juuri median

avulla sisalldntuottamiseen.

2.5 Osallisuus

Osallisuus on monien eri asioiden kokonaisuus. Siihen liittyy laheisesti tunte-
minen, tekeminen ja kuuluminen. N&iden asioiden kautta yksil6 voi saada tun-
teen tai kokemuksen johonkin yhteis66n tai ryhnmaan kuulumisesta. Osallisuus
tarkoittaa siis tata yksiléllista tunnetta tai kokemusta. Yhteiskunnan tasolla
osallisuus liittyy vahvasti demokratiaan, koska demokratia mahdollistaa yksi-
I6n osallistumisen paatoksentekoon. Yhteistjen sisadinen osallisuus liittyy
enemman siihen, ettd yksil6 voi kiinnittya johonkin esimerkiksi oikeudenmukai-
suuden tai yhteenkuuluvuuden tunteen takia. (Jamsén & Pyykkdnen 2014, 9—

10.) Osallisuutta voidaan vahvistaa esimerkiksi tarjoamalla osallistumis- ja vai-
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kuttamismahdollisuuksia (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2017). Opinnayte-
tydssa osallisuus tulee esille juuri osallistumismahdollisuuden tarjpamisen néa-
kokulmasta. Opinnaytetyon toteutusvaihe toimii eraanlaisena tapana tarjota
mahdollisuutta kokeilla livestrimaamista kaytdnnossa, vaikka siihen ei osallis-

tujalla olisi muuten mahdollisuutta.

3 KEHITTAMISTYON TAUSTA JA TARVE
3.1 Kehittdmisymparistona Pelimiitti

"Pelimiitti on eri ikaisille suunnattua, pelaamiseen ja pelikulttuurin eri muotoi-
hin keskittyvaa toimintaa. Toimintaa jarjestetaan seka etana etta kasvokkain
taysin vapaaehtoisvoimin.” (Pelimiitti s.a.) Pelimiitti jarjestaa viikoittaista etatoi-
mintaa taysi-ikaisille Discordin kautta. Erilaisia Pelimiitin toimintoja Discordissa
ovat pelimiitit, LGBTQIA+ -pelimiitit, CS:GO-illat, Paladins-illat ja Puhetta pe-
leista-illat. Toimintoihin osallistutaan omalta tietokoneelta, lapparilta, puheli-
melta tai muulta laitteelta, jolla on mahdollisuus kayttaa Discordia. Toiminta on
osallistujille tdysin maksutonta, ja toiminnan jarjestavat seka ohjaavat Pelimii-
tin vapaaehtoiset. Etatoimintojen lisdksi Pelimiitti jarjestaa lahitapahtumia, pe-
litapahtumia, seka lautapelitoimintaa. (Mt.) Pelimiitin toiminta loppuu vuoden
2023 kevaalla.

3.2 Kehittamistarve

Statista.com -sivuston (2022) mukaan livestriimaamisen suosio nousee vuosi

vuodelta. Livestriimien lahettaminen sek& katsominen on erityisesti nuorten ja
nuorten aikuisten suosiossa. Esimerkkina tastd on vuoden 2020 katsojatunnit:
pelkastaan mobiili-livestriimausaplikaatioita on kaytetty vuonna 2020 yhteensa
482.5 miljardia tuntia. (Mt.)

Livestriimausta on suosiostaan huolimatta kaytetty nuorisotydssa hyvin vahan.
Aiheeseen liittyen I6ytyy aikaisempi opinnayte, josta kerron tarkemmin kehi-
tyssuunnitelman luvussa 3.3. Syyna tahan voi olla livestrimauksen vaikeus,
livestriimaukseen tarvittavan teknologian hinta tai ettd se on ilmioné suhteelli-
sen uusi. My6skaéan valmista mallia tai opasta livestriimaamiseen nuorisotyon

osalta ei ole viela olemassa, vaikkakin digitaalinen nuorisotyd ja pelikasvatus
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ovat jo laajalti tunnettuja kasitteitd. Tahan epékohtaan yritan opinnaytteellani

vaikuttaa.

Valtakunnallisen nuorisoty6n ja -politiikan vuoden 2020-2023 ohjelman
(Lapsi- ja nuorisopoliittinen ministeritydryhma 2020) yhtena nuorisopoliittisena
tavoitteena on "Nuorella on mahdollisuus mieluisaan harrastukseen.” Opin-
naytetyoni vastaa tahan tavoitteeseen toimintamallioppaan muodossa. Opasta
voidaan kayttaa tulevaisuudessa tarjoamaan nuorille mahdollisuus harrastaa
livestriimausta. Livestrimaus harrastuksena tarjoaa sosiaalista vuorovaiku-
tusta, kaverisuhteiden solmimista ja yllapitoa, itseilmaisun mahdollisuutta, mo-
tivoivaa toimintaa, unelmien tavoittelua, itsensa kehittamista, seka rentoutta-
vaa olemista. Nama kohdat I6ytyvat myos ylla mainitussa ohjelmassa. (Lapsi-

ja nuorisopoliittinen ministeritydryhméa 2020, 18.)

Kehittamistarve on tullut ilmi aiempien tutkimusten, sek& Pelimiitin toiminnan
kautta. Oppaan avulla Pelimiitti voi laajentaa omaa toimintaansa myos livestrii-
mien osalta. Tama nakyisi Pelimiitin seka mahdollisesti muiden digitaalista
nuorisotydta hyddyntavien tahojen arjessa juuri uudenlaisen toimintana, jonka
toimintamalliopas mahdollistaa. Konkreettiselle toimintamallille ja sen selitta-

miselle oppaan muodossa on tata kautta tarvetta.

3.3 Aiemman tutkimukset ja kehittamisty ot

Livestriimaamisen kayttamista tyopajatyyppisena toimintana on tutkittu aikai-
semmin esimerkiksi Joonas Ojan (2016) opinnaytetydssa, jossa han piti kaksi
tyOpajaa Ylivieskassa jarjestettavassa pelikasvatus- ja LAN-péivassa. Toinen
naista tyopajoista koski livestrimaamista. Oja esitteli tassa tyopajassaan li-
vestriimaamista ja valvoi myéhemmin jarjestettdvaa LAN-pelaamisiltaa.

Joonas Oja (2016, 25) kertoo striimaus-ty6pajastaan:

Hankaluuksia tyOpajan ideocimiseen tuotti se, ettd hankkeistajani
oli kaksi kuukautta virkavapaalla ja haneen oli hankala saada yh-
teyttd. Virkavapaan jalkeen sain tietaa, etta tyopajani olisikin yla-
koulun oppilaille. Jouduin muokkaamaan sisallén kokonaan uu-
siksi, silla ylakoulun oppilaita ei tuskin kiinnostaisi kuulla siita, mi-
ten nuoriin voidaan saada kontakti streamaamisen avulla. Kaksi
paivaa ennen toteutusta sain tietaa, etta tyopajalleni varattu puoli
tuntia olikin vahentynyt viiteentoista minuuttiin. Liséksi tyopaja
olisi toiminnassa valitunneilla ja sinne saisivat tulla ne, jotka olivat
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siité kiinnostuneita. Alun perin tydpaja olisi ollut tuntien aikana ja
luokkaryhmille kerrallaan. Naiden tekijoiden takia streamaus-tyo-
pajani ei ollut sisalléltdén taysin sellainen kuin olisin toivonut.

Oja opinnaytteesséaan siis térmasi ongelmaan toteutuksen osalta. Hanella ol
myo6s ongelmia toteutuspaikan nettiyhteyden kanssa (Oja 2016, 21-22). Ojan
opinnaytetyd oli kehittdmisty®, mutta se ei siséltanyt mitdan konkreettista tuo-

tosta.

Ojan (2016) opinnaytetytn pohjalta aloitin toteuttamaan omaa opinnaytety6-

tani, tavoitteena jatkaa kehittamistyota livestriimaamisen kayttdmisesta nuori-
sotydn menetelmana. Opinnaytetyoni tuottaa konkreettisena tuotoksena myoés
toimintamallioppaan livestriimaamisen kayttamisesta nuorisotyon keinona. Se
on tarkoitettu kaytettavaksi ensiksi opinnaytetyon tilaajalle eli Pelimiitille, seka

my0s muille asiasta kiinnostuneille nuorisotydn tekijdille.

Opinnaytety6ssani keskityn livestriimaamisen kayttdmiseen nuorisotydn tyoka-
luna nakokulmasta, jossa livestriimaamista kaytetddn osallistamiseen, eika
niinkaan siihen, miten sita tehd&an. Nuoria voi osallistaa livestriimauksen
kautta monella eri tavalla. Tuomisen (2019) mukaan nuori voi osallistua livest-

riimaamiseen:

- vetamalla itse livestriimauslahetyksen

- pelaamalla livestriimaajan kanssa lahetyksen aikana

- aktivoitumalla chatissa

- moderoimalla chattia

- tekemalla peliarvosteluja

- osallistumalla livestriimin taustamusiikin valmistamiseen
- tekemalla videoita livestriimista ja peleista

- kuvituksia tekemalla

- sosiaalisen median vastaavana

- keksimalla livestriimauskanavalle saannot.

Opinnaytetyon fokus tuleekin olemaan nuorten itse vetamissa livestriimausla-

hetyksissa, ohjaajan ohjaamana.
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4 KEHITTAMISPROSESSIN TOTEUTUS
4.1 Kehittdminen toimintana ja toimintatavan kehittaminen

Kehittdminen on toimintaa, joka tahtaa ennalta selkeasti maaritellyn tavoitteen
saavuttamiseen konkreettisin keinoin. Kehittdminen onkin usein systemaatti-
nen prosessi, jonka onnistumisen arviointia voidaan maaritella tavoitteiden
saavuttamisen mukaan. Tavoitteellisuus tarkoittaa myds sitd, etta kehittami-
nen tahtaa aina positiiviseen muutokseen tai uuden luomisen kautta parem-
paan tulevaan. (Toikko & Rantanen 2009, 14-16.)

Opinnaytetyoni kehittdmistoimintaa voidaan luonnehtia paremmin Toikon ja
Rantasen (2009, 14) maarittamalla toimintatavan kehittamisella. Se tarkoittaa
pienessa mittakaavassa subjektin tydskentelyn kehittdmista, sekd suuressa
mittakaavassa laaja-alaista yhteisen toimintatavan selkeyttamista.
Opinnaytetyossani kehitettava toimintamalliopas vastaa laaja-alaista toiminta-

tavan selkeyttdmista, josta kerron lisda seuraavassa kappaleessa.

4.2 Kehittdmisen tavoitteet ja toimenpiteet

Taman opinnaytteen tavoitteena on kehittaa livestriimaamista nuorisotydn me-
netelmana, seka koostaa konkreettisena lopputuloksena toimintamalliopas li-
vestriimaamisen kayttamisesta nuorisotybn menetelména. Toimintamalliopas
tulee olla helppolukuinen ja mahdollisimman ymmarrettava erityisesti nuoriso-

tyontekijoille.

Kehittamistydn toimenpiteena on kokeilu. Kokeilemiselle ominaista on se, etta
kokeiltava idea tuodaan kokeiltavaksi kayttajille tai asiakkaille. Kokeilemisen
tuloksena saadaan nopeaa tietoa ideasta, sen hyvisté ja toimivista osista,
seka sen huonoista ja toimimattomista asioista. (Poskela ym. 2015, 12.) Ko-
keileminen mahdollistaa uusien innovaatioiden, toimintatapojen tai palveluiden
kehittdmisen. Kokeilu voi siséltaa helppoja, nopeita ja halpoja elementteja. Ko-
keilun lopputulemana syntyy ensikaden tietoa, jota voidaan kayttaa kehittami-
sen oikeaan suuntaan ohjaamiseen. (Hassi ym. 2015, 4.)

Opinnaytetytssa keskitytaan livestrimaamisen kayttamiseen nuorisotyon tyo-

kaluna ndkokulmasta, jossa livestrimaamista kaytetaan osallistamiseen, eika
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niinkaan siihen, miten sita tehdaan. Tama kaytannossa tarkoittaa kokeilua,
jossa livestriimaus toteutettaisiin tyOpajatyyppisesti. TyOpajaan osallistuu nuo-
ria, jotka ovat kiinnostuneita kokeilemaan livestrimaamista kaytanndssa. Li-
vestriimi lahetetdan Pelimiitin Twitch-kayttajan kautta. Kokeilusta saadun tie-
don, kayttajakokemusten ja prosessista oppimisen kautta opinnaytteen konk-
reettisena lopputuotoksena koostetaan toimintamalliopas livestrimaamisen

kayttamisesta nuorisotydon menetelmana.

4.3 Kehittamismenetelmat ja niiden soveltaminen

Kehittamismenetelmanani kaytan tyopajatoimintaa. Tydpajatoiminnalla tarkoi-
tetaan valmennusyhteisda, jonka tavoitteena on rakentaa hyvinvointia, kasvat-
taa nuorta seka tunnistaa osaamista. Tydpajatoiminnassa keskitéssa on merki-
tyksellisen tekemisen avulla valmennus ja kasvattaminen. Valmennusyhteis6
tarjoaa osallistujille vertaistukea seka osallisuuden kokemuksia. (Valimaa
2020.) TyOpajatoiminnassa tavoitteet ovat isossa roolissa. Tavoitteet tulisi
esittda osallistujille siten, etta he tietavat mita varten tydpaja jarjestetaan ja mi-
hin tydpajasta saatuja tuloksia kaytetdén. Tydpajan ohjaajan tulee olla kuiten-
kin avoin erilaisille ja monimuotoisille tydskentelytavoille, seké tiedostaa mah-
dolliset pulmakohdat tydpajan sisalla. (Vilkka 2021, 30.)

Ty6pajatoiminta menetelméana tukee kehittamistyotani, koska tydpajojen tyo-
tehtavisséa on aina isoimpana tekijana konkreettinen tekeminen. Tydpaja mah-
dollistaa merkityksellisen tekemisen kautta mahdollisuuden kokeilla, ja hy-
vassa tilanteessa loytaa itselle uuden kiinnostuksen kohteen tai harrastuksen.
(Valimaa 2020.) Opinnaytteeni tapauksessa tama merkityksellinen tekeminen

on livestrimaaminen.

4.4 Tyovaiheet

Kehittamistyon vaiheet toteutetaan konstruktiivisen mallin mukaisesti. Kon-

struktiivinen malli sisaltaa:

aloitusvaiheen [idea hankkeesta]
suunnitteluvaiheen [hankeidean kirkastaminen]
esivaiheen [kentalle siirtyminen]

tyostovaiheen [kaytannon toteutus]
tarkistusvaiheen [arviointi]

aorwnhE
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6. viimeistelyvaiheen [hiominen ja karsiminen]
7. valmis tuotos [paatos]. (Salonen 2013.)

Konstruktiivinen malli tukee kehittamistyotéani, koska se sisaltda suunnittelun,
kaytannon toteuttamisen ja arvioinnin lisdksi konkreettisen tuotoksen syntymi-

sen osana tyovaiheita.

Kehittimisprosessi

Aloitusvaihe 01.01.2022-31.01.2022 Kehittdmisprosessin ideointi

01.02.2022-30.04.2022 Kehittamiskohteen kasitteellistaminen,

uunni uvaih
SAlhirlisdd € kehittdmistarpeen tunnistaminen
Esivaihe 01.05.2022-20.11.2022 Kehittdmissuunnitelman laatiminen

e 23.11.2022-08.12.2022 Kehittdmistoimenpiteiden toteuttaminen
Tydstovaihe

: q 09.01.2023-01.03.2023 Kehittamisprosessin arviocinti ja tulosten
Tarkistusvaihe

analyysi
Viimeistelyvaihe 01.03.2023-28.03.2023 Toimintamallioppaan tydstaminen
Paatos 28.03.2023 Kehittamisprosessin paitds ja toimintamallioppaan

valmistuminen

Kuva 2. Kehittamisprosessi (mukaillen Salonen 2013)

Opinnaytteen lopputuotoksena kootaan toimintamalliopas livestrimaamisen
kayttamisesta nuorisotydn menetelmana. Ylla olevassa kuvassa opinnaytteen
kehittAmisprosessi on jaettu ja aikataulutettu konstruktiivisen mallin mukaisesti
(Kuva 2).

4.5 Tavoitellut tulokset

Opinnaytteen tavoiteltu tuotos on helppokayttdisen ja nopeasti eri nuorisoty6-
kenttien toimijoiden adaptoitava toimintamalliopas livestriimaamisen kayttami-
sesta nuorisotyon menetelmané. Tama toimintamalliopas mahdollistaisi nyky-
aikana suosiotaan kasvattavan livestrimaamisen kayttdmisen uutena keinona
tavoittaa nuoria ja tarjota mahdollisuus kokea livestrimaamista nuorille, joilla

ei ole siihen muuten mahdollisuutta.
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Toimintamalliopas tulee rakentaa sellaiseen muotoon, etté sen avulla kuka ta-
hansa nuorisotydntekija pystyy mahdollistamaan ja rakentamaan kohdenuoril-
leen mahdollisuuden kokeilla livestriimaamista, tai tehda siita jatkuvan osan

omia nuorisotyon menetelmiaan. Toimintamallioppaan toimivuutta mittaan la-

hettamalla valmiin oppaan kommentoitavaksi tilaajalle.

5 KEHITTAMISPROSESSIN TOTEUTUSVAIHEEN SUUNNITTELU
5.1 Kokeilu Mikkelin nuorten tydpajalla

Kehittamisprosessin toteutusvaihe alkoi 12.09.2022 suunnittelulla ja yhteistyo-
kumppanin léytamiselld. Livestriimaus-tyopajan kokeilun toteuttamiseksi vaa-
ditaan fyysista tilaa, jossa tyOpaja voidaan toteuttaa. Olin yhteydessa Mikkelin
nuorten ty6pajojen tyontekijoihin, ja sovimme digi- ja mediapajan vastaavan
tyontekijan kanssa tapaamisen 03.10.2022. Tapaamisessa sovittiin, etta saan
toteuttaa livestriimaus-tyopajan Mikkelin nuorten tydpajojen tiloissa. Kavin tu-
tustumassa kokeiluun varattuun tilaan 14.10.2022. K&avimme yhdessa lapi tilan
mahdollisuuksia kokeilun kannalta, eli mittasimme nettiyhteyden nopeuden,
valitsimme digi- ja mediapajalta livestrimaamiseen soveltuvan tietokoneen,
seka teimme listan asioista, joita tarvitsemme viela kokeilun toteutukseen mu-

kaan.

5.2 Kokeiluun osallistujat

Toinen asia, jota vaaditaan livestriimaus-tydpajan kokeiluun, on osallistujat.
Laadin Mikkelin nuorten tydpajoille mainoksen, jossa kerrotaan mahdollisuu-

desta osallistua livestriimaus-tyopajaan (kuva 3).



Livestreamaus- TSR
tyopaja

PELITINTTI

Oletko aina halunnut kokeilla
livestreamausta? Nyt siihen on mahdollisuus!
Etsin vapaaehtoisia osallistumaan
Livestreamaus-tydpajaan, jonka aikana saat
toteuttaa juuri sellaisen livestreamin, kuin
itse haluat. Osallistumiseen et tarvitse
aiempaa kokemusta tai livestreamaamiseen
tarvittavia laitteita. Kaikki tarvittava loytyy
paikan paalta, ja livestreamaus on ohjattua.
Tybpaja toimii osana opinnaytetyotani.

Voit ilmoittautua mukaan tyépajaan
Mikkelin Nuorten tyépajojen
Digitaalisen median pajan
Tyévalmentaja Pekka Huilajalle.
Tyépajan gjankohta sovitaan
tyépajaan osallistuvien kesken
mydéhemmin.

Livestreamaus-ty&paja toteutetaan
Mikkelin Nuorten tyopajojen tiloissa ja
livestreamisi lahetetaan Pelimiitin Twitch-
kanavalle. Ohjaajana toimii
opinndytetyéntekiji Joni Manttéri.

Kuva 3. Livestriimaus-tydpajan mainos

Mainoksen jakamisen jalkeen livestriimaus-ty6pajan kokeiluun ilmoittautui
kaksi nuorta Mikkelin nuorten tydpajoilta. Ensimmaisen nuoren kanssa sovit-
tiin kokeilun toteutuspaiviksi 23.11.2022 ja 24.11.2022, seka toisen nuoren to-
teutuspaiviksi 28.11.2022 ja 29.11.2022.

5.3 Kokeiluun valmistautuminen

Livestriimaus-tydpajan kokeilu suunniteltiin valmistelemalla tydpajasta ohjaus-
suunnitelma. Siind jaetaan ohjauksen osa-alueet erillisiksi osiksi, joihin kirja-
taan harjoituksen tavoitteet, sisdltd, organisointi ja ohjaustyyli, seka kyseisen
ohjauksen osaan tarvittavat valineet. Ohjaussuunnitelmassa sanoitetaan mygs
koko ohjauskerran yleistavoite, teema, paikka, ohjaajat ja ohjattava ryhma tai
henkild. Livestriimaus-tydpajan yleistavoitteeksi kirjattiin Tarjota osallistujille
mahdollisimman miellyttava kokemus livestrimaamisesta. Ohjaussuunnitel-
man muut osat koottiin yleistavoite mielessé pitaen. Ohjaus jaettiin seitse-

maan osaan, joiden tavoitteet ovat:

1. Tutustutaan ohjattavan kanssa toisiimme
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2. Tutustutetaan ohjattava livestriimaamisessa kaytettaviin laitteisiin ja ka-
sataan laitteet

3. Tutustutaan livestrimauksessa kaytettavaan ohjelmaan, eli Streamlabs

OBS:aan, ja rakennetaan ohjattavan kanssa hanelle mieluinen ympa-

ristd Streamlabs OBS:aan

Kaydaan loppumietteet lapi, jotta kaikki on selvaa itse livestriimia varten

Livestriimiin on valmistauduttu siten, etté kaikki on selvaa

Osallistuja saa kokemusta livestrimauksesta

Reflektoidaan livestriimia ja kokemusta, [keratdan tietoa opinnaytetyota

varten].

No ok

Jokaiselle ohjauksen osalle maariteltiin erikseen myos sisaltd, organisointi,

ohjaustyyli ja valineet.

Ensimmaisen tavoitteen Tutustutaan ohjattavan kanssa toisiimme sisaltona on
ohjattavan pelaamiseen liittyvan taustan ja livestriimaustaustan selvittdminen
vapaamuotoisen keskustelun kautta. Ohjattavalle myds kerrotaan opinnayte-
tydsta ja hanen roolistaan siihen liittyen. Ohjattavalle kerrotaan, mita opinnay-
tetydssa tehdaan, seké mita osallistujan antamia tietoja kaytetaan ja mita tie-
toja ei. Kaytettaviin asioihin kuuluu ohjattavan kertomukset ja mielipiteet, ja
kayttaméattomiin asioihin kuuluu osallistujan henkilttiedot, seka asiat, mitéa

osallistuja ei halua kaytettavan.

Toisen tavoitteen Tutustutetaan ohjattava livestrimaamisessa kaytettaviin lait-
teisiin ja kasataan laitteet sisaltond ohjattavan kanssa kaydaan yhdessa lapi
eri livestrimaamiseen kaytettavia laitteita, jonka jalkeen ohjattava saa itse ra-
kentaa omanlaisensa livestriimaus-jarjestelyn. Toteutuksessa ohjattavat laittoi-
vat poydalle valmiiksi tietokoneen, kaksi nayttéa, nappaimiston, hiiren ja hiiri-
maton, web-kameran, mikrofoonin ja mikrofoonipidikkeen eli standin, kuulok-
keet, striimauslampun, sekéa greenscreenin. Kaikkia naita laitteita ei ole valtta-
matonta kayttaa livestrimaamisessa, mutta ohjattaville on hyva antaa mahdol-

lisuus tutustua niihin, seka kayttaa niita livestriimauksessa halutessaan.

Kolmannen tavoitteen Tutustutaan strimauksessa kaytettavaan ohjelmaan, eli
Streamlabs OBS:44n, ja rakennetaan ohjattavan kanssa hanelle mieluinen
ymparistd Streamlabs OBS:4an sisalténa ohjattava saa rakentaa Streamlabs
OBS:4an omanlaisensa skenet, eli livestrimauksessa katsojillekin nakyvat
elementtien kokoelmat. Skeneissé nakyvia elementteja voi olla esimerkiksi li-

vestriimattava tietokonepeli, web-kameran kuva tai keskustelupalstan kuvake.
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Tassa vaiheessa ohjattava saa myos paattaa, etta haluaako kayttaa livestrii-
maustybpajassa greenscreenia tai web-kameraa. Taman osion lopuksi tavoit-
teena on saada kaikki valmiiksi livestrimauksen aloittamista varten. Tahan liit-
tyy myds aanien testaamista, mikrofonin aanimaailman muokkaamista ohjatta-
valle sopivaksi, livestrimattavan pelin toimivuuden testaamista, seka muiden

livestriimauksessa kaytettavien laitteiden toimivuuden varmistamista.

Neljannen tavoitteen Kaydaan loppumietteet lapi, jotta kaikki on selvaa livest-
riimaamista varten sisaltona ohjattava saa kysya vapaasti kysymyksia tyopa-
jaan ja livestriimaukseen liittyen. Ajatuksia k&ydaan ohjattavan ja ohjaajan
kanssa yhdessa lapi. Keskustelun teemoja saattavat olla esimerkiksi jannitys,
paniikki tai konkreettiset asiat kuten se, kuinka paljon ihmisia saattaa livestrii-
mia kayda katsomassa. Tassa vaiheessa on myos hyva painottaa ohjattavalle,
ettd han saa aloittaa livestriimin silloin kun haluaa, han saa pitaa taukoja aina
kun haluaa, seka han saa lopettaa livestriimin juuri silloin kun haluaa. Kiireet-

tomyys on ehdottoman tarkeaa.

Viidennen tavoitteen Livestriimiin on valmistauduttu siten, etta kaikki on sel-
vaa, sisaltd on hieman sama kuin neljannen tavoitteen. Tama johtuu siita, etta
nelja ensimmaista ohjauksen osuutta on toteutettu yhtena paivana, kun taas
kolme viimeisté osuutta on toteutettu toisena paivana. Tavoitteena on kokeilla
viela kerran, etta kaikki toimii kuten pitadkin, sekd kayda ohjattavan kanssa

viela viimeiset keskustelut ennen livestrimauksen aloittamista.

Kuudennen tavoitteen Osallistuja saa kokemusta livestriimauksesta siséltona
on livestriimauksen toteuttaminen. Ohjattava toteuttaa itsenéisesti livestriimin,
kuitenkin ohjaajan tukemana. Ohjaajan tuleekin olla moderoimassa ohjattavan
livestriimin chat-osiota, seka olla saatavilla koko livestriimin ajan. Chat-osion
moderoimisella voidaan mahdollistaa ohjattavalle turvallisempi kokemus, kun
ohjaaja voi valvoa chattailijoiden kaytdsta ja kirjoituksia. Moderoimista varten
on ohjaajalla oltava oma tietokone ja mahdollisesti omat kuulokkeet mukana
ohjauksessa.

Seitseménnen ja viimeisen tavoitteen Reflektoida livestriimia ja kokemusta,

(kerata tietoa opinnaytetytta varten) sisaltona on livestrimauksen lopettami-
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sen jalkeinen keskustelu. Keskustelussa voidaan kayda lapi kokemuksen jal-
keisia mietteita ja tuntemuksia, keskittyen onnistumisen kokemuksiin ja oppi-
miseen. Opinnaytety6ta varten ohjattavalta kysytaan myos kysymyksia liittyen

tyopajan kokeiluun ja kokeilusta kehittamiseen:

1. Osallistuisitko tulevaisuudessa vastaavaan ty0pajaan, jos sellai-
nen olisi tarjolla?

2. Olisiko hyva, jos taménlaista toimintaa jarjestettaisiin vaikka ker-
ran kuussa tai viikoittain jossain tilassa?

3. Mita kehitettavaa naet toiminnassa?

Lopuksi osallistujan kanssa sovitaan, haluaako han, ettd hanen livestriimauk-
sesta taltioitu video sailytetaan Pelimiitin Twitch-kanavalla, vai haluaako héan,

etta se poistetaan sielta.

6 KEHITTAMISPROSESSIN TOTEUTUSVAIHE
6.1 Livestriimaus-tydpaja kokeilu

Kehittamisprosessin toteutusvaiheessa toteutettiin kokeilu livestrimaus-tyopa-
jasta, johon osallistui kaksi ohjattavaa. Ohjauskerrat jaettiin siten, etta ohjatta-
vat osallistuisivat kukin erikseen tydpajaan, joka olisi jaettu kahdelle erilliselle

ohjauskerralle. Ensimmaisen ohjattavan ensimmainen ohjauskerta toteutettiin
23.11.2022 ja toinen ohjauskerta 24.11.2022.

Ensimmainen toteutuspaiva alkoi lyhyella tutustumisella. Ohjattava kertoi hie-
man itsestaan, omista kiinnostuksen kohteistaan, pelihistoriastaan, sekéa
omasta suhteestaan livestriimaamiseen. Ohjattava kertoi, etta han ei ole aikai-
semmin livestriimannut, mutta on seurannut joitakin muita livestriimaajia, ja on
tdman vuoksi kiinnostunut kokeilemaan livestriimausta itse. Kerroin osallistu-
jalle myos hieman siitd, mita kokeilulla ollaan tavoittelemassa, seka siita, mita
asioita tulen kirjaamaan ylos opinnaytetyétani varten. Taman jalkeen siir-
ryimme tutustumaan tyopajassa kaytettaviin laitteisiin. Kerroin ohjattavalle ly-
hyesti, mita millakin laitteella voi tehda, ja miten niiden kayttdminen toimii. Oh-
jattava halusi kayttaa omassa livestriimissaan kaikkia tyopajaan varattuja li-
vestriimauslaitteita. Han kasasi poydalle valmiiksi tietokoneen, kaksi nayttoa,
nappaimiston, hiiren ja hiirimaton, web-kameran, mikrofoonin ja mikrofoonipi-

dikkeen eli standin, kuulokkeet, striimauslampun, seka greenscreenin. Kun
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kaikki laitteet oli asennettu valmiiksi poydalle, huomasimme asian, jota en ollut
ottanut huomioon suunnittelussa. Mikrofonin ja kameran kayttaminen vaativat
ajurien lataamista tietokoneelle, joten hankimme ne nopeasti netin kautta.
Seuraavaksi latasimme suoratoisto-ohjelman. Kaytimme tassa tyopajassa
Streamlabs Open Broadcast Softwarea, eli OBS:44 suoratoisto-ohjelmana sen
helppokayttdisyyden ja muokattavuuden vuoksi. Latasimme myads livestriimat-
tavan pelin tietokoneelle. Ohjattava oli valinnut livestriimattavaksi pelikseen
Ori and the blind forest-pelin. Seuraavaksi ohjeistin ohjattavalle OBS:n kayt-
to&. Neuvoin ohjattavalle, mita tarkoittaa ja miten livestriimi-nakymé&an lisataan
skenet, webcamin, alertboxin ja greenscreenin. Ohjattava muokkasi neuvojen
mukaan itsellensa mieluisan livestriimindkyman, seka saati nakymaan sopivat
kuvasuhteet, aanet, ja greenscreenin. Ohjattava suunnitteli ja muokkasi itsel-
leen myds livestriimin aloitus-, tauko- ja lopetus-skenet toisen ohjaajan avus-
tamana. Lopuksi ohjattava kokeili videotallennuksen avulla, etta kaikki livestrii-
min elementit toimivat kuten suunnittelimme. Ensimmainen toteutuspaiva lop-
pui keskusteluun jannityksesta ja sen kanssa toimimisesta, seka ohjattavan
esittdmiin kysymyksiin. Ohjattavaa mietitytti erityisesti se, kuinka paljon katso-
jia livestriimissa voi olla, seka voisiko han kayttdd omaa ohjaintaan pelatak-
seen livestriimin aikana. Sovimmekin, etta ohjattava ottaa toiselle toteutuspéi-

valle mukaansa oman ohjaimensa.

Ensimmaisen osallistujan toinen toteutuspaiva alkoi laitteiden ja OBS:n toimi-
vuuden tarkistamisella. Ohjattava myos kokeili ja totesi ohjaimen toimivan hy-
vin pelin pelaamiseen. Ohjattava vaikutti jAnnittyneelta, joten keskustelimme
jannityksesta ja vastasin myos ohjattavan kysymyksiin. Ohjattavan kanssa lapi

kaytyja kysymyksia olivat:

"Miten livestriimin aikana voi pitaa taukoja?”

"Mista napista livestriimin voi laittaa tauolle?”

"Kuinka pitk&n livestriimin voin pitaa?”

"Mista napista livestriimi loppuu?”

"Voinko ndhda kommenttikenttaa livestriimin aikana?”
”"Mita jos livestriimin aikana iskee paniikki?”

"Mita teen, jos livestriimi ei jostain syysta toimi?”

NookwhE

Keskustelun jalkeen ohjattava lammitteli pelaamalla Ori and the blind forestia

hieman ennen livestriimin aloittamista. Talla valin mina avasin oman tietoko-
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neeni valmiiksi kommenttikentdn moderointia varten. Moderointi on ehdotto-
man tarkeaa, jotta kommenttikenttaan ei paase hairikoita kirjoittelemaan ikavia
asioita, ja talla tavoin hairitsemaan ohjattavaa. Liitin tietokoneeseeni kiinni
kuulokkeet, jotta voin kuunnella livestriimia hairitsematta ohjattavaa. Taman
jalkeen livestriimaus alkoi. Ohjattava pelasi livestrimissa Ori and the blind fo-
rest-pelia, ja kommunikoi mikrofonin kautta kommenttikentan kanssa. Kom-
menttikentassa olikin kiivasta mutta asiallista keskustelua melkein koko livest-
riimin ajan. Ohjattava piti muutaman 5—-15 minuutin tauon livestriimin aikana.
Ohjattava lopetti livestriimin kolmen tunnin ja 15 minuutin jalkeen. Livestrii-
missa oli yhteensa 40 katsojaa, parhaimmillaan 12 yhté aikaa. Seuraavaksi
siirryimme loppukeskusteluun ja livestriimin reflektointiin. Kévin ohjattavan

kanssa lapi seuraavat kysymykset:

Milta nyt tuntuu?

Oliko sinulla kivaa?

Mika oli mielestasi parasta ja mik& oli haastavinta?
Osallistuisitko tulevaisuudessa vastaavaan tyopajaan, jos sellai-
nen olisi tarjolla?

Olisiko hyva, jos tallaista toimintaa jarjestettaisiin, vaikka kerran
kuussa tai viikoittain jossain tilassa?

6. Mitd kehitettavaa naet toiminnassa?

PwpNdPE

o

Ohjattava vastasi kysymyksiin seuraavasti:

1. "Hyvalta tuntuu. Jannitti paljon ja suorituspaineet olivat kovat,
mutta onneksi kaikki meni hyvin ja oli tuttu peli, se auttoi.”

2. "Kylla oli. Oli kaiken jannittdmisen arvoista. On kiva jakaa pelia
muiden kanssa.”

3. "Parasta oli se, kun sai kokeilla jotain uutta ja mielenkiintoista.
Minulle tuli tunne, etta olen ylittanyt itseni. Aluksi jannitti, mutta
sitten se jannitys vaheni, kun peli imaisi mukaansa. Oli kivaa,
kun chatissa oli kivoja tyyppeja ja osasin vastata.”

4. "Kylla. Minua kiinnostaisi myos taman jalkeen kokeilla livestrii-
maamista itse.”

5. 7Olisi. Tasta sai ainakin hyvan kokeilun, etta nyt ainakin tietaa
milta se tuntuu. Hyva idea tulevaisuuteen.”

6. "En nyt keksi mitdan sen kummempaa. Toteutus oli sopiva.”

Ensimmainen kokeilukerta onnistui mielestani hyvin, mutta myos kehitettavia
asioita l0ytyi. Huomasimme, ettd pelattavien pelien lataamiseen voi menna
pelista riippuen todella paljon aikaa, joten pelien lataaminen kannattaisi aloit-

taa tulevaisuudessa mahdollisimman aikaisin. Toinen oppimani asia oli se,
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ettd tyOpajan venyttya ajallisesti pitkaksi, tuli kaikille tydpajaan osallistuville
luonnollisesti jossain kohtaa nalka. Tyopajaan olisi siis hyva varata mukaan jo-

tain syotavaa ja juotavaa, jotta talta valtyttaisiin.

Koska ensimmaisen ohjattavan toteutuspaivissé asiat olivat sujuneet odote-
tusti, pidin toisen ohjattavan toteutuspaivien siséllon samana kuin ensimmai-
sen. Aloitimme tutustumisella ja keskusteluilla. Ohjattava kertoi kokeilleensa
aikaisemmin livestriimausta, mutta oli silti kiinnostunut tydpajasta. Livestrii-
mauksessa kaytettavat laitteet ja ohjelmat olivat ohjattavalle entuudestaan tut-
tuja, joten annoin héanelle vapauden rakentaa livestriimiymparistonsa omatoi-
misesti. Han ei halunnut kayttaa livestriimissa webcamia, eika greenscreenia.
Osallistuja asensi muut laitteet tietokoneeseen. Téalla kertaa ajureita ei tarvin-
nut ladata, silla ne olivat jo valmiiksi ladattuna tietokoneella. Aloitimme pelatta-
vien pelien lataamisen heti tietokoneen kaynnistamisen jalkeen, kuten ensim-
maisesta toteutuskerrasta olin oppinut. Toinen ohjattava halusi pelata livestrii-
missaan kahta peli, joiden nimet ovat Guilty gear: Strive ja Tekken 7. Lata-
simme pelit, mihin meni aikaa noin kaksi tuntia. Silla valin ohjattava rakensi
omatoimisesti livestriiminakyman Streamlabs OBS:aan. Ensimmaéinen toteu-
tuspaiva loppui keskusteluun jannityksesta ja kysymyksiin, joita ohjattavalle oli
herannyt. Ohjattava kysyi, voisiko han kayttaa omaa tappelupeleihin suunnitel-
tua ohjaintaan pelatessaan, ja sovimmekin, etta han ottaa sen mukaansa li-

vestriimipaivaksi.

Toisen ohjattavan toinen toteutuspaiva alkoi silla, ettd kokeilimme laitteiden ja
suoratoisto-ohjelman toimivuuden. Ohjattava halusi lisata livestriimindkymaan
viela kuvakkeen, josta nékyisi katsojille reaaliajassa, mitd nappeja han oh-
jaimestaan painaa. Selvitimme yhdessé, miten tdménlainen kuvake toimisi, ja
saimmekin sen puolen tunnin selvittamisen jalkeen toimimaan. TA&man jalkeen
ohjattava lammitteli pelaamalla Guilty gear: Strive -pelia. Seuraavaksi ohjeistin
ohjattavalle taukojen pitamisen, livestriimin aloituksen ja -lopetuksen. TA&méan
jalkeen ohjattava aloitti livestriimin. Kommenttikentassa oli talla kertaa hieman
vahemman ihmisi&, mutta ohjattava paasi kuitenkin kommunikoimaan kom-
mentoijien kanssa. Tallakaan kertaa livestriimin kommenttikentassa ei ollut
hairikoitd. Ohjattava livestriimasi noin kolmen tunnin ajan, pitden muutaman
tauon livestriimin aikana. Livestriimissa oli yhteenséa 32 katsojaa, parhaimmil-

laan 11 yht& aikaa. Livestriimin lopetuksen jalkeen kdvimme viela ohjattavan
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kanssa loppukeskustelun ja reflektoinnin. Kysyin ohjattavalta seuraavat kysy-
mykset:

Milta nyt tuntuu?

Oliko sinulla kivaa?

Mika oli mielestasi parasta ja mika oli haastavinta?
Osalllistuisitko tulevaisuudessa vastaavaan tyopajaan, jos sellai-
nen olisi tarjolla?

Olisiko hyva, jos tallaista toimintaa jarjestettaisiin, vaikka kerran
kuussa tai viikoittain jossain tilassa?

6. Mita kehitettavaa naet toiminnassa?

PwpPE

o

Ohjattava vastasi kysymyksiin seuraavasti:

"Ihan hyvalta. Harmi kun chattissa ei ollut paljoa porukkaa.”
"Kylla oli.”

"Haastavinta oli keksi& puheenaiheita, kun ei pelannut samaan
aikaan kaverin kanssa, seka chatti oli tyhja.”

"Kylla, mutta livestriimaisin mieluummin kotona.”

”Olisi, jos ei olisi mahdollista striimata kotoa kasin.”

"Ei nyt tule mitaan mieleen.”

wnN e
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Toinen ohjattava ei oikein osannut vastata juuri silla hetkella kysymyksiin sen
pidemmin, mutta hanen kanssaan kaydysta keskustelusta sain irti enemman-
kin hanen ajatuksiaan. Ohjattava kertoi, etta olisi helpompi livestriimata, jos li-
vestriimissa mukana olisi hanen kaverinsa jonkin keskustelupalvelun kautta.
Talla tavoin olisi helpompaa puhua livestriimin aikana, kun ei tarvitsisi puhua

itsekseen.

6.2 Kokeilun ja havainnoinnin tulokset

Kokeilun lopputulemana on kaksi onnistunutta livestriimaus-ty6pajaa. Kum-
massakin tydpajassa kiireettomyys ja keskustelu nousivat tarkeiksi tekijoiksi
tyopajan onnistumisen kannalta. Muita tarkeiksi havaitsemiani asioita olivat
turvallinen ymparisto niin livestriimissa kuin lokaatiossa, tauotuksen huomioi-
minen, strukturoitu ja suunniteltu ohjaussuunnitelma, osallistujan erityisen
tuen tai tarpeiden huomioon ottaminen, vélineiden listaaminen etukateen,
seka koetun reflektoiminen osallistujan kanssa. Reflektoinnilla oli suuri vaiku-
tus ainakin ensimmaisen osallistujan kohdalla, silla reflektoinnin avulla koke-
muksesta saatiin enemman positiivista tunnetta kasittelyyn. Osallistujien kysy-

mykset toteutuksen aikana liittyivat suurilta osin kaytannén asioihin, seka
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omiin tuntemuksiinsa. Livestriimaukseen liittyvien kaytannon asioiden opetta-
minen ohjattavalle nayttaisi olevan hyvin tarkeaa. Kun ohjattava tietaa, mista
mitakin tapahtuu, tapahtumista tulee ennalta arvattavampia, mika voi helpot-
taa ohjattavan jannittdmistd. Myds mahdollisuus valita taukojen maara, pituus
ja ajankohta, vaikutti osallistujien jannityksen vahentamiseen. Tassékin asi-
assa kiireettbmyys, seka vapaus tehdad oman nakoinen ja pituinen livestriimi,
nayttaa vaikuttavan positiivisesti osallistujien mielentilaan ja vahentavan janni-

tysta.

Edelleen kehitettavia asioita [6ytyi myos kokeilun tuloksena. Erilaisten ohjain-
ten kayttaminen pelatessa kannattaa ottaa huomioon, jos ohjattava haluaa
sellaista kayttaa. Livestriimattavien pelien ja muiden ladattavien tiedostojen la-
taamiselle kannattaa varata reippaasti aikaa. Joidenkin tiedostojen lataami-
seen voi menna useista tunneista jopa useisiin kymmeniin tunteihin aikaa, jo-
ten tarvittavat tiedostot kannattaisi ladata etukateen valmiiksi ennen toteutus-
paivia. Myods ruokataukojen pitaminen tydpajan aikana voisi olla harkittavissa

oleva asia.

7 TOIMINTAMALLIOPPAAN KEHITTAMINEN

Tutustuimme yhdessa opinnaytetyon tilaajan kanssa eri mahdollisuuksiin toi-
mintamallioppaan kehittamiseksi. Paddyimme siihen tulokseen, etta toiminta-
malliopas olisi helpointa rakentaa kayttaen Canva-nimista sovellusta. Canva
on ilmainen graafiseen suunnitteluun tarkoitettu alusta (Demarest 2020). Opin-
naytetyon tilaaja antoi myds ohjeita toimintamallioppaan ulkoasun suhteen.
Toimintamalliopas tulisi olla A5-paperin kokoinen, jotta se olisi helppo taittaa
vihkomuotoon. Kansilehden jalkeiselle sivulle tulee oppaan tarkemmat tiedot,
kuten kenelle opas on tehty, tekijat, yhteisty6tahot, seka oppaan osuus opin-
naytetyohon. Taméan jalkeen oppaaseen tulee sisallysluettelo. Ensimmainen
varsinainen kappale alkaa vasta sivulta kuusi. Oppaan graafisessa sisallossa

kaytetaan Pelimiitin eli tilaajan omia graafisia sisaltoja.

Toimintamallioppaan (liite 1) rakentaminen alkoi 17.10.2022 kansilehden, si-
sallysluettelon, oppaan tietojen seka Pelimiitin ja Mikkelin nuorten ty6pajan lo-
gojen lisddmiselld oppaaseen. Toimintamallioppaan tarkempi sisaltd selviaa,
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kun kehittamisprosessin kokeiluvaihe on suoritettu seka kokeilun tulokset ana-
lysoitu. Toimintamalliopas rakennetaan aloittamalla sisallon suunnittelusta.
Sen jalkeen sisalto kirjoitetaan valmiiksi oppaaseen, ja lopuksi sisalté muoka-

taan graafisesti toimivaksi Pelimiitin graafisen ohjeistuksen mukaan.

Toimintamallioppaan siséllon suunnittelu jatkui kokeilusta saatujen tulosten
analysoinnin jalkeen. Todettiin, etté toimintamallioppaan alkuun tarvitaan tek-
nisia sanoja selittAmaan sanasto, jotta toimintamalliopas olisi mahdollisimman
helppolukuinen ja ymmarrettava. Sanastoon lisataan esimerkiksi termit skene,
alertbox, webcam, chat, moderoiminen ja moderaattori. Toimintamallioppaan
alkuun lisataan myos kappale, jossa kuvien avulla havainnollistetaan erilaisia
livestrimauksessa kaytettavia laitteita, kuten greenscreenid, mikrofonia ja
nappaimistda. Kuvien avulla voidaan havainnollistaa eri kategorioihin ne lait-
teet, jotka ovat livestriimaukseen taysin valttamattomia, seka sellaiset laitteet,
joita voidaan kayttaa livestriimauksessa, mutta eivat ole taysin valttAmattomia.
Seuraavaksi toimintamallioppaaseen lisattiin luvut Livestriimauksen perusteet
haltuun, Pelikasvatus ja pelisivistys, Livestrimaamisen motiivit, seka PEGI-
ikarajat. Mainitut kappaleet muodostavat ensimmaisen osan toimintamal-
liopasta. Naiden kappaleiden tarkoituksena on muodostaa lukijalle riittava ym-
marrys livestriimaamiseen, pelikasvatukseen ja pelaamiseen liittyvista perus-
asioista. Seuraavaksi oppaaseen lisattiin kappaleet, jotka kasittelevat itse li-
vestriimaus-tyopajaa ja sen suunnittelua. Lisatyt kappaleet ovat: Oman livest-
riimaus-tydpajan suunnittelu, Erityistarpeet, Ohjaussuunnitelma, Mainostami-
nen, sekd Muut huomioitavat asiat. Toisen osan tarkoituksena on kertoa luki-
jalle konkreettisesti, mita asioita hanen pitdd ottaa huomioon rakentaessaan
omaa tyOpajaansa. Seuraavaksi lisattiin kolmas osa, joka k&sittelee itse tyopa-
jassa tapahtuvaa ohjausta. Kolmannen osan kappaleet ovat: Tyopajan ohjaa-
minen, Kuinka ohjeistaa suoratoisto-ohjelman kayttaminen, Ohjaajan toiminta
livestriimin aikana, sekd Reflektoiminen ja sen tarkeys. Kolmannen osan tar-
koituksena on ohjeistaa lukijaa oman tydpajansa toteutuksessa toiminnan ai-
kana. Neljannessa toimintamallioppaan osassa tarkoituksena on liittda kaikki
edelliset kappaleet yhteen kertomalla esimerkkitapaus ohjauskerrasta. Esi-
merkki siséltaa otteita itse opinnaytetyodn toteutuksesta, esimerkiksi ohjaus-

suunnitelman ja muun materiaalin muodossa. Oppaan viimeisille sivuille koos-
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tetaan lista kirjallisuudesta ja muusta materiaalista, joka voisi olla oppaan luki-
jalle hyddyllista. Viimeisessa kappaleessa mainitaan oppaan teossa kaytetyt

lahteet.

Ensimmainen versio toimintamallioppaasta valmistui 10.3.2023. Ensimmai-
seen versioon sisaltyi vain suunniteltujen otsikoiden mukaiset tekstit. Toimin-
tamalliopas lahti taman jalkeen ensimmaiselle palautekierrokselle. Opponoija
kiinnitti huomiota toimintamallioppaan tekstiin, joka oli hieman esseemaista.
Tekstia tulisi muuttaa enemman vapaamuotoisemmaksi. Oppaaseen tulisi
my0s opponoijan mukaan lisata kappale, joka kertoo livestriimaamisen sosiaa-
lisesta puolesta. Muista lisattavia asioita olivat selkeampi pelisivistyksen ja pe-
likasvatuksen esimerkki livestriimaamisessa, livestriimaamisen motiivit-kap-
pale, seka konkreettisia esimerkkeja ohjaamisesta. Opponoijan kanssa paa-
timme myos, ettd muutan hieman oppaan siséltoa siten, etté esittelen tyopa-
jan rakentamiseen ja suunnitteluun liittyvat aiheet esimerkkitapauksien kanssa
samassa kappaleessa. Talla tavoin voin kertoa ensin teorian, jonka jalkeen

selvennan teoriaa antamalla kaytannon esimerkin aiheesta.

Toimintamallioppaan graafinen suunnittelu aloitettiin 11.03.2023. Ensim-
maiseksi toimintamallioppaan Mita livestriimaamiseen tarvitsee? -kappalee-
seen liséttiin kuvia havainnollistamaan livestrimaamisen tarvikkeita, esimer-
kiksi tietokonetta, nayttdd ja mikrofonia. Seuraavaksi suunniteltiin oppaan ylei-
nen graafinen ilme. Oppaan tekstiosioihin p&éatettiin kayttaa eri taustakuvaa,
kuin otsikkosivuihin. Tekstiosioiden taustakuvaksi muotoutui yksinkertainen
taustakuva, kun taas otsikkosivuille valikoitui koko sivun peittava taustakuva.
Seuraavaksi suunniteltiin kansilehden kuva, seka tekstit. Kansilehden kuva
suunniteltiin livestriimaus-aiheeseen sopivaksi, ja toimintamallioppaan nimeksi
annettiin Osallista livestriimaamalla! Toimintamalliopas livestriimaamisen kayt-
tamiseen nuorisotydssa. Graafisen suunnittelun jalkeen oppaaseen liséttiin
aloituskappale, sivunumerot, seké siséllysluettelo. Lopuksi oppaan tekstien
muotoa muokattiin graafiseen ilmeeseen sopivammaksi. Opas (liite 1) valmis-
tui 26.03.2023.



31

8 POHDINTA

Opinnaytetyon tavoitteena oli kehittaa livestriimaamista nuorisotydon menetel-
mana kokeilun avulla. Kokeilun sisalténa toimi livestriimaus-tyopaja. Kokeilun
tavoitteena oli kerata ensikaden tietoa, jonka avulla toimintamallioppaan kehit-
tamiselle 16ytyisi oikea suunta. Kokeilun pohjalta konkreettisena kehittamis-
tuotteena kehitettiin helppokayttdinen toimintamalliopas livestrimaamisen
kayttamiseen nuorisotyon eri kentille uudeksi menetelméksi. Kehittamispro-
sessi on suunnitelman kannalta onnistunut, silla prosessin tavoitteisiin on
paasty. Opinnaytteella on kuitenkin olemassa muutamia rajoitteita, jotka vai-
kuttavat lopputulokseen. Tydpajakokeiluun osallistuneiden maaréa saattoi tar-
kan tiedonkerdamisen kannalta olla liian pieni, sek& yksittaisten nuorisotyonte-
kijoiden mielipiteita itse toimintamallioppaaseen ei ole otettu huomioon, lukuun
ottamatta tilaajan omia kommentteja. Toimintamalliopas on myds suunnattu
erityisesti yksilon kanssa tehtaviin tydpajoihin, joten toimintamalliopas ei valt-
tamatta toimi kovin hyvin isojen ryhmien kohdalla.

Opinnaytety6 on lisannyt ymmarrysta ja tietoa erityisesti sen vuoksi, etta kehi-
tetty toimintamalli ja menetelmé& ovat uusia. Opinnaytetyon aihe on myos ajan-
kohtainen elaessamme digitaalista aikaa, jolloin nuorisotydkin on ottanut harp-
pauksen digitaalisille alustoille. Kokeilun pohjalta kehitetyn toimintamalliop-
paan myota myods muut toimijat paasevat kasiksi tahan ymmarrykseen ja tie-
toon. Toimintamallioppaan mahdollisessa tulevaisuuden kaytdssa menetel-

man toimivuus mitataan isommassa mittakaavassa.

Opinnaytetyoprosessissa opin kaytanndssa sen, mita livestriimaus-tydpajan
jarjestaminen ja ohjaaminen vaatii. Kokeilun avulla suunnittelun ja ohjaamisen
vahvat ja heikot osa-alueet voitiin tunnistaa, ja ottaa huomioon toimintamal-
lioppaan kehittdmisessa. Opin myds, etta taysin uuden toimintamallin kehitta-
minen voi olla pitk& ja aikaa vieva prosessi. Asennoitumiseni muuttui erityi-
sesti toimintamallioppaan kirjoittamisen vaiheessa. Toimintamalliopas tuli kir-
joittaa sellaiseen muotoon, ettd jokainen lukija ymmartaisi sen sisallén. Tama
seikka vaikeutti oppaan tekemista, silla minun oli valilla vaikeaa tunnistaa sa-

noja tai termeja, mitka eivat ole yleisesti tunnettuja.
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Opinnaytteen lopputuotoksen my6ta kehittaminen voi jatkua. Livestriimaami-
sen mahdollisuuksia nuorisotydssa on myds edelleen tutkittu liian vahan. Li-
vestriimaamisesta voisi kehittdd omanlaisensa nuorisotyon haaran. Voisiko tu-
levaisuudessa olla olemassa jokin tila, josta kaikki livestrimaamiseen kaytetta-
vat tarvikkeet 16ytyvat jo valmiiksi? Nuori voisi varata itselleen livestrimaus
tarvikkeet etukateen ja saapua vain oikeaan aikaan paikan paalle. Toimintaa
voisi ohjata ja johtaa esimerkiksi kaupungin monitoimitalo tai kirjasto. Nykypai-
vana kirjastoista ja monitoimitaloista I6ytyy jo monenlaisia vapaa-ajan tarvik-
keita ja esimerkiksi pelikonsoleita, joita asiakkaat voivat ajankuluksi varata ja
kayttad. Samalla konseptilla toimisi my6s idea livestrimausnurkan varaami-

sesta.
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Alkusanat

Livestreamaaminen on nykyisin hyvin suosittu harrastus, mutta
sen korkea hinta tai muut tekijat saattavat estaa joitain nuoria
kokeilemasta sita. Valtakunnallisen nuorisotyon ja -politiikan
vuoden 2020-2023 ohjelmankin yhtena nuorisopoliittisena
tavoitteena toimii Nuorella on mahdollisuus mieluisaan
harrastukseen. Oppaan tavoitteena on toimia eraanlaisena
tyokaluna, joka mahdollistaisi kiinnostuneille nuorille mieluisan
harrastuksen livestreamaamisen muodossa. Tata tyokalua voi
kayttaa esimerkiksi nuorisotilalla tyéskenteleva tyontekija
rakentamalla ja ohjaamalla oman livestreamaus-tyopajan.

Opas on erityisesti suunnattu nuorisotyota tekeville henkildille,

mutta kylla aiheesta muutenkin kiinnostuneet saavat varmasti

oppaan juonesta kiinni. Opas sisaltaa ajatuksia ja ohjeistuksen
siihen, miten livestreamaamista voi kayttaa nuorisotyoén

menetelmana, seka kaytannon esimerkkeja eldvasta elamasta.
Oppaassa keskitytaan erityisesti ohjaukselliseen puoleen

tydpajan jarjestamisess3, eika niinkaan siihen, miten
livestreamaus tai erilaiset siihen liittyvat tietokoneohjelmat
toimivat. Oppaassa mainitaan kuitenkin erilaisia lahteita, mista
apua tahankin voi saada.

Opas sisaltaa kaytanndssa ohjeita ja vinkkeja livestreamaus-
tyopajan suunnitteluun, mainontaan, rakentamiseen,
ohjaamiseen ja reflektoimiseen liittyen. Oppaassa on otettu
huomioon my0s erityisryhmat ja erityista tukea tarvitsevat
henkilét. Livestreamaamisen tulisikin olla kaikille mahdollista.

Opas on koottu osana Yhteis6pedagogi-koulutuksen
opinnaytetyota.
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Mité livestreamaus tarkoittaa?
Kaytannossa se tarkoittaa sita, kun henkil6 lIahettaa reaaliaikaista
kuvaa netin kautta toisille henkil6ille (Cloudflare s.a.).
Kuvan lahettamiseen henkil6 tarvitsee tietokoneelle tai
puhelimeen ladattavan suoratoisto-ohjelman.

Katsoja voi seurata livestreamia suoratoistopalvelun kautta.

Suoratoisto-ohjelmat
Henkild, joka haluaa pitaa livestreamin, tarvitsee avukseen
soratoisto-ohjelman. Suoratoisto-ohjelmassa voidaan hallinnoida
sitd, mika nakyy ja kuuluu livestreamin aikana. Suoratoisto-
ohjelmassa voidaan esimerkiksi paattaa, minka kameran kuvaa
livestreamissa nakyy, mita efekteja tai mallipohjia kaytetaan,
seka mita aania livestreamissa kuuluu millakin
aanenvoimakkuudella. Suoratoisto-ohjelmassa voidaan siis
raataoida suurin osa livestreamiin liittyvista teknisista asioista.

Esimerkkeja suoratoisto-ohjelmista: OBS eli Open Broadcast
Software, Streamlabs ja Xsplit.

Suoratoistopalvelut
Suoratoistopalvelut ovat niitad paikkoja, jonne livestreamit
lahetetaan katsojille katsottavaksi. Livestreamaajan kayttama
suoratoisto-ohjelma lahetaa livestreamin katsottavaksi
suoratoistopalveluun. Usein suoratoisto-ohjelma ja
suoratoistopalvelu ovat yhdistettyna toisiinsa, jotta livestreami
lahettyy helposti.

Esimerkkeja suoratoistopalveluista: Twitch, Facebook ja Youtube.

3
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Mita livestreamaamiseen tarvitsee?

Livestreamaaminen voi teoriassa kuulostaa helpolta ja
yksinkertaiselta, mutta kdytanndssa se vaatii paljon aikaa,
osaamista ja erilaisia valineita. Konkrettisia valineita ovat
esimerkiksi livestreamaamiseen kaytettava tietokone tai konsoli,
mikrofoni, web -kamera, valaistus, seka tietokoneen kaytté6n
tarvittavat oheislaitteet kuten nappaimisto ja hiiri. Kuitenkaan
mika tahansa tietokone ei riitd. Streamaamiseen tarkoitettu
tietokone tulee olla tarpeeksi tehokas, silla livestreamatessa pelin
lisdksi tietokone tarvitsee tehoa suoratoisto-ohjelman
pyorittamiseen. Erityisesti ndyténohjaimen ja prosessorin tulee
olla tehokkaita. Naytonohjain hallitsee ja piirtaa tietokoneen
grafiikkaa, kun prosessori hallitsee ja suorittaa
tietokoneohjelmien antamia kaskyja. (Tuominen 2019.)

Livestreamaamiseen tarvitaan myés tarpeeksi nopeaa
nettiyhteytta. Erityisesti nettiyhteyden lahetysnopeuden tulisi
olla yli 1 Mb/s, mutta paremman kuvan- ja danenlaadun
takaamiseksi parempi lahetysnopeus on aina tervetullutta
(Tuominen 2019).
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Livestreamaus aiheisen ty6pajan jarjestaminen on pelikasvatusta.
Pelikasvatuksen tavoitteena on kasvattaa ohjattavan
pelisivistysta. Pelisivistykseen kuuluu luovan ajattelun ja uuden
tiedon avulla monipuolisesti ja kriittisesti pelien, pelaamisen,
pelikulttuurien ja muiden pelaamiseen liittyvien osa-alueiden
tarkastelua. Tata kutsutaan pelisivistyksen prosessiksi. Tasta
prosessista syntyy monipuolista osaamista ja tietoa, joka voi
muuttua ajan saatossa. Tata kutsutaan pelisivistyksen
osaamisalueeksi. Kolmas ja viimeinen pelisivistyksen osa-alue on
pelisivistyksen ihanne. Se sisiltaa laajemman yhteiskunnallisen ja
kulttuurillisen ajatusmallin siit, etta pelikultturien
ymmartaminen on tarkeaa ja arvokasta. Pelisivistys toimii hyvana
pelikasvatuksen perustana, silla se sisadltda monipuolisen
tietouden seka kriittisen nakokulman peleista ja pelaamisesta.
(Merilainen 2020, 33-44.)

Mutta milla tavoin livestreamaus aiheinen tydépaja on
pelikasvatusta? Kysymys on hyvin aiheellinen jo tyopajan
suunnittelun kannalta. Kokemukseni mukaan tyopaja toimii
parhaiten juuri silloin, kun se on suunniteltu pelikasvatuksellisesti
toimivaksi. Livestreamaamisen kulttuuri on itsessdan
monimutkainen konsepti, jonka selvittdmiseen tyopajan tulisi
antaa keinoja. Livestreamaus -tyOpajassa ensisijaisena
tavoitteena pelikasvatuksen ndkdékulmasta on antaa ohjattavalle
tietoa ja konkreettista kokemusta livestreamaamisesta, seka
siihen liittyvasta kulttuurista. Kun perusasiat ovat hanskassa, voi
ohjattava itse tutustua laajemmin erilaisiin peli- ja
livestreamauskulttuureihin.
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Miksi nuori haluaisi livestreamata? Kysymys on hyvin tarkea,
mutta siihen ei ole olemassa vain yhta oikeaa vastausta.
Peliaiheisten livestreamien suosio voi liittya esimerkiksi

pelaamisen ja pelien suosioon. Livestreamaamalla pelaamista voi
pelaaja jakaa oman pelikokemuksensa muiden kanssa.
Livestreamaaminen on myds hyvin sosiaalista ja interaktiivista
toimintaa. Useimpien livestreamien osana toimiikin usein
reaaliaikainen keskustelupalsta, sekd muut interaktiiviset
lisdosat. Katsojat ja livestreamaaja voivat kayda naiden
ominaisuuksien avulla keskusteluja reaaliaikaisesti.
Livestreamien sisalle voikin syntya yhteiséja katsojien ja
livestreamaajan kesken. Livestreamaus toimii siis nuorten
ajanviettotapana, harrastuksena ja sosiaalisena alustana.
(Tuominen 2019.) Nykypaivana livestreamaamista voidaan pitaa
myos eraanlaisena tyona, jonka avulla livestreamaaja voi ansaita
elantonsa.

Omien kokemusteni mukaan livestreamaus -tyépajan kannalta
tarkeimmat motiivit ovat jo olemassa oleva kiinnostus
livestreamaamista kohtaan, seka onnistumisen kokemusten
tavoittelu. Nama motiivit voivat toimia usein kasi kadessa. Mika
olisikaan parempaa, kuin saada onnistumisen kokemuksia
asiasta, joka kiinnostaa itsedan? Tama onkin yksi livestreamaus -
tyopajan tarkeimmista tavoitteista.
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PEGI eli Pan European Game Information on
ikaluokitusjarjestelma, joka on luotu videopelien ostopaatoksen
tueksi esimerkiksi videopelaavien lasten ja nuorten vanhemmille.
PEGI-jarjestelma on otettu kdytt66n vuonna 2003, ja toimii talla
hetkella yli 35:ssa Euroopan maassa. (Pan European Game

Information s.a.)

PEGI-ikaluokitusjarjestelma maarittelee ikdrajoja ottaen
huomioon pelissa havaittavaa vakivaltaa, seksia, ahdistavuutta,
paihteiden kaytt6a, syrjintaa, uhkapelaamista, seka kiroilua. Naita
edelld mainittuja sisaltoja merkitdan kuvien tai symbolien avulla,
kuten esimerkiksi hamahakki kuvaa pelin sisaltavan kauhua.
Ikdrajat PEGI -jarjestelmassa ovat 3, 7, 12, 16 ja 18. Ikaraja ei kerro
pelin teknillisyydesta tai sen vaikeudesta. Ikaraja kertoo vain
pelin sisdllon haitallisuudesta tietylle ikaryhmalle. (Kirjastot s.a.)
Livestreamaustydpajan kannalta on kuitenkin tarkeaa tietaa, etta
jokaisen tydpajaan osallistuvan henkilon on taytettava pelattavan
pelin ikarajavaatimus.

Ohje ikarajajouston soveltamisesta (Pan european
game information s.a.)
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Esimerkkina ohjauskerrasta kdytan opinndytetybssani
toteutettua livestreamaus-tyopajan kokeilua.

Ty6épajan suunnittelun apuna kaytettin ohjaussuunnitelmaa, joka
taytettiin hyvissa ajoin ennen ohjauskertaa.

Sanonta "Hyvin suunniteltu on puoliksi tehty", sopii paremmin
kuin hyvin livestreamaus-ty6pajan jarjestamiseen. Tyopajan
suunnitelma kannattaa tehda tarkasti joko paperille tai
tietokoneelle, jotta sitd voi kdyttaa ohjaamisen apuna
mydhemmin. Ensimmaiset suunnitelmaan mietittavat asiat ovat:

1.Mitka ovat tyopajan tavoitteet?
2.Missa tyopaja voidaan jarjestaa?

3.Kenelle tybpaja jarjestetdan?

4.Mista tyopajaan tarvittavat tavarat saadaan?

Tassa esimerkkitapauksessa tyopajan tavoitteena oli tarjota
ohjattaville positiivinen kokemus livestreamaamisesta. Ty6pajan
lokaatioksi valittiin nuorten tyépajatoimintaa tarjoavat tilat, joka

omaa livestreamaamiseen tarpeeksi tehokkaan nettiyhteyden
paikan paalla. Tyoépajan kohderyhmaksi valikoitui
tyOpajatoimintaa kayttavat nuoret. TyOpajaan tarvittavat tavarat

I6ytyivat tydpajan ohjaajalta, lukuunottamatta tietokonetta ja

nayttoja, jotka loytyivat tyopajatilalta valmiiksi.
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Seuraava jarjestdmisen vaihe on mainostaminen. Mainostamista
ei toki kaikissa tilanteissa tarvitse tehda, jos osallistujat tiedetaan
jo etukateen. Muissa tapauksissa osallistujien I6ytamiseksi
mainostaminen kannattaa valmistella tarkasti. Mainostamisen
tapa ja sisalté kannattaa suunnitella jokaiseen tilanteeseen
erikseen sopivaksi. Jos tydpajan toteutuspaikkana toimii
esimerkiksi nuorisotalo, perinteinen mainoslehtinen ja suullinen
mainostaminen nuorisotalon asiakkaille voi olla riittava ja
innostava tapa mainostaa tyopajaa. Tyépajaan parhaat
osallistujat ovat juuri sellaisia henkiloita, joita livestreamaaminen
kiinnostaa jo ennestaan, ja mainonta kannattaakin tdman vuoksi
suunnata juurikin heita varten. Esimerkkitapauksessa mainos
tehtiin Canva-nettisovelluksella, joka jaettiin tyépajatiloihin
seinille. Tyopajaa mainosti myds tyopajatilojen tyontekijat.
Mainostamisen tuloksena livestreamaus-tyépajaan ilmoittautui
kaksi osallistujaa, joiden kanssa tydpajan toteutuspaivat sovittiin
yhdessa.

14
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Esimerkkimainos

Livestreamaus- MOPAIAN
tydpaja ol
PELIMITTI

Oletko aina halunnut kokeilla
livestreamausta? Nyt siihen on mahdollisuus!
Etsin vapaaehtoisia osallistumaan
Livestreamaus-tyopajaan, jonka aikana saat
toteuttaa juuri sellaisen livestreamin, kuin
itse haluat. Osallistumiseen et tarvitse
aiempaa kokemusta tai livestreamaamiseen
tarvittavia laitteita. Kaikki tarvittava loytyy
paikan paalta, ja livestreamaus on ohjattua.
Tyopaja toimii osana opinndytetyotani.

Voit ilmoittautua mukaan tyépajaan
Mikkelin Nuorten tyépajojen
Digitaalisen median pajan
Ty6évalmentaja Maija Meikdldiselle.

Tyépajan ajankohta sovitaan
tyopajaan osallistuvien kesken
myéhemmin.

Livestreamaus-tyopaja toteutetaan
Mikkelin Nuorten tyopajojen tiloissa ja
livestreamisi ldhetetaan Pelimiitin Twitch-
kanavalle. Ohjaajana toimii
opinnaytetydntekija Joni Manttari.
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Ohjaussuunnitelma

Mainonnan ja osallistujien I6ytamisen jalkeen seuraavaksi on
vuorossa ohjaussuunnitelman tekeminen. Konkreettinen
ohjaustilanne on hyva suunnitella tarkkaan etukateen. Talla
tavalla voidaan valttaa ikavia yllatyksia, seka selkeyttaa
ohjauskertaa myos ohjaajan nakékulmasta. Ohjaussuunnitelma
voi olla hyvinkin vapaamuotoinen, mutta siina tulisi mainita
ainakin seuraavat asiat:

1.Aikataulu
2.0hjauksen yleistavoite

3.0hjauksen sisaltd
4.0hjauksessa tarvittavat valineet

Aikataulutuksen arvioiminen ja suunnittelu on tarkeaj, jotta
ohjauskerta voidaan toteuttaa kokonaisuudessaan sille varatussa
ajassa.

Ohjauksen yleistavoitteen asettaminen on tarkeéaa, koska sen
avulla voidaan suunnitella koko tydpaja tavoitteita vastaavaksi.
Tavoitteellinen ja suunniteltu tekeminen voi vahvistaa ohjattavan
kokemusta ohjauksesta, jolloin ohjaus on tulokseellisempaa.

Ohjauksen sisdllon kirjaaminen yl6s helpottaa ohjauskerran eri
osioiden hahmottamista, seka aikatauluttamista.

Ohjauksessa tarvittavien valineiden listaaminen osaksi
ohjaussuunnitelmaa on tarkeaa, koska talla tavoin voidaan
ehkaista sellaisten tilanteiden syntymista, joissa jokin ohjauksen
kannalta tarkea asia puuttuu tai on unohtunut ohjauskerralta.
Tama voi pahimmassa tilanteessa perua koko ohjauskerran,
esimerkiksi jos livestreamaus-tyépajaan on unohtunut ottaa

mukaan nappaimisto ja hiiri.




Ohjattavan ja
ohjaajan
tutustuminen

Laitteiden kasaaminen

Livestreamiymparistd on
valmis

Livestreamaaminen voi
alkaa

Osallistuja saa hyvan
kokemuksen
livestreamaamisesta

Kokemuksesta saadaan

mahdollisimman paljon irti

reflektoinnin avulla

Vapaa keskustelu esimerkiksi

pelaamistaustasta tai
livestreamaamisesta

Osallistuja tutustuu laitteisiin

Esimerkki ohjaussuunnitelmasta

Tietokone, nayttd x2, ndppaimistd,

ja kasaa mieleisensa blirh et
nurkkauksen streamausvalaisin, greenscreen
Ohjattava tutustuu OBS:n
Streamlabs OBS
kayttoon ja rakentaa mieleisensa tiatoKonealla
livestreamiympariston

Kysymysten lapikdayminen ja
laitteiden toimivuuden
varmistaminen

Ohjattava pitaa livestreamin
ohjaajan avustuksella

Loppukeskustelu ja reflektointi
ennalta maaritettyjen
kysymysten avulla

17

Livestreamaus nurkkaus
valmiina, Streamlabs OBS,
pelattava peli valmiina

OBS, pelattava peli valmiina,
ohjaajan tietokone, jolla
moderoidaan chattia

10 min

30 min

90 min

20 min

1-4 tuntia

20 min
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Erityistarpeet ja erityisen tuen tarve

Livestreamaus-tydpajaan osallistuvien nuorten erityistarpeet ja
erityisen tuen tarve on otettava huomioon jo tyépajan
suunnitteluvaiheessa, jotta tyopaja rakentuisi osallistujille
mahdollisimman sopivaksi. Livestreamaustilan ja tilanteen tulee
olla rakennettu kaikille saavutettavaksi. Esimerkiksi
lilkkuntarajoitteisen nuoren kanssa tyota tehdessa esteettomyys
on otettava huomioon. Vilkkuvat valot ja erilaiset danet voivat olla
myos joillekin henkil6ille hairitsevia tai lamaannuttavia.

Kuten kaiken uuden kokeileminen ja kokeminen, voi myos
livestreamaus olla nuorelle hyvin jannittava ja jopa ahdistava
kokemus. Taman vuoksi onkin ehdottoman tarkeaa osata ottaa
tama huomioon, esimerkiksi nuoren kanssa kaytavan
keskustelun muodossa. Voit ohjaajana rohkeasti puhua nuoren
kanssa jannityksestd, ahdistuksesta tai peloista. Keskustelun
avulla voitte yhdessa nuoren kanssa I6ytad mahdollisia keinoja
ndiden asioiden kanssa elamiseen myds livestreamin aikana.
Nuorta saattaa jannittaa esimerkiksi se, milla tavalla han aloittaa
livestreamin. Nuorelle kannattaa sanoittaa kysymykset hyvin
tarkkaan, jos han ei itse osaa sanoa, mika hanta jannittaa.
Esimerkkikysymys voisi olla: Jannittdako sinua livestreamin
aloittaminen? Mika siina jannittaa?
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4

BN h WIN =2

Muut huomioitavat asiat

. Lokaation tuomat haasteet

. Ohjelmien ja ajureiden lataaminen etukiteen
. Kiireeton keskustelu ja turvallinen ymparisto
. Tauotus, nesteytys ja ravinto

. Lista vilineista

6.

Oheislaitteet ja niiden asettamat vaatimukset

7.Mille kanavalle livestreami lahetetaan?
8.Pitaako ohjausta varten luoda uusia kayttajia?

19 ‘
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Kuinka ohjata suoratoisto-ohjelman
kidyttaminen?

Suoratoisto-ohjelman kayttaminen ja sen opettelu voi osoittautua
vaikeimmaksi osaksi koko ty6pajaa. Taman vuoksi on tarkeaa,
etta tyopajan ohjaaja on perehtynyt aiheeseen huolellisesti.
Ohjaajan tulee osata livestreamaamisen perusteet, seka
suoratoisto-ohjelman kayttdmisen. Tyopajassa voi kayttaa mita
tahansa suoratoisto-ohjelmaa, mutta itse suosittelisin
kayttamaan joko OBS studio- tai Streamlabs OBS -versiota Open
Broadcast Softwaresta. OBS on ilmainen ja aloittelijaystavallinen
suoratoisto-ohjelma, jonka kdyttamiseen l6ytyy ohjeita ja oppaita
helposti netista.

Suoratoisto-ohjelman kayttdmisen ohjaamisessa kannattaa ottaa
aina huomioon ohjattavan oma taitotaso. Kun suoratoisto-
ohjelman aukaisee ensimmaisen kerran elamaéassaan, voi naky olla
hyvinkin monimutkainen. Taman vuoksi ohjauksen kannalta
onkin erityisen tarkeaa, etta perusasiat kiydaan yhdessa
ohjattavan kanssa lapi. Kuitenkin tilanteissa, joissa ohjattava osaa
jo kayttaa suoratoisto-ohjelmaa ennestaan, on tarkeaa antaa
hanen rakentaa livestreaminsa itsendisemmin. Ohjaajan
tehtdvana molemmissa tilanteissa on ohjeistaa ensin, ja antaa
sitten ohjattavan itse tehda ohjattu asia. Ohjaajan ei tule tehda
ohjattavan puolesta asioita, vaan olla tilanteessa enemman
apuna kuin tekijana. Talla tavalla ohjattava oppii kdytanndssa,
miten asiat suoratoisto-ohjelmassa toimivat, seka tekee
livestreamista tekijansa nakdisen. Jokaisen ohjattavan kanssa
kannattaa erikseen miettia ja muokata ohjauksen tarvetta
yksildllisesti, ottaen huomioon my®os erityista tukea tarvitsevat
henkilét! Esimerkiksi kannattaa miettia, olisko kirjalliset tai

kuvalliset ohjeet aiheellisia helpottamaan oppimista?

21




Liite 1/26

Ohjaajan toiminta livestreamin aikana

Ohjaajan rooli ohjattavan livestreamin aikana on hyvin tarkea
tydpajan onnistumisen ja ennen kaikkea turvallisen kokemuksen
kannalta. Ohjaajan tehtavana on pitaa huoli siita, etta livestreami

sujuu hyvin, seka olla moderoimassa livestreamin
kommenttikenttaa. Moderoiminen on tarkeaa sen vuoksi, etta
valitettavan usein kommenttikenttaa kaytetaan esimerkiksi
livestreamaajan haukkumiseen tai muuhun vastaavaan
kielteiseen toimintaan. Moderoimalla kommmenttikenttaa koko
livestreamin ajan, voi ohjaaja pitda huolen siitd, etta ohjattava saa
turvallisemmman kokemuksen livestreamaamisesta. Ohjaajan
tehtavana on myoés olla aina saatavissa, jos livestreamin aikana
ohjattavalle tulee kysymyksia tai jos livestreamin aikana ilmenee
teknisia ongelmia. Namakaan eivat ole turhan harvinaisia
sattumia.

Kommenttikentan tai chatin moderoiminen tarkoittaa
moderaattorin tekemaa tyo6ta, jossa han varmistaa, etta
livestreamauksen aikana annetut kommentit ovat
livestreamaajan asettamien saantodjen mukaisia. Moderaattori voi
esimerkiksi poistaa muita loukkaavat viestit kommenttikentast3,
seka antaa saantojen rikkojille jadhyn tai porttikiellon kyseisen
livestreamin kommenttikenttaan. Vain livestreamaaja voi antaa
omalle kanavalleen moderointioikeuksia toisille henkiléille.
(Twitch s.a.)
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Reflektoiminen ja sen tirkeys

Uusien kokemusten reflektoiminen on hyvin tarkeaa.
Reflektoimalla tapahtuneita asioita voidaan kokemuksesta saada
enemman irti, kuin ilman reflektoimista. Reflektointi voi itsessaan

olla hyvinkin vapaamuotoista. Tarkeinta on se, etta ohjattava
paasee keskustelemaan ja purkamaan tapahtuneita asioita
ohjaajan kanssa. Talla tavalla ohjattava voi yymmartaa ja hoksata
asioita seka tunteita paremmin, kun niita puidaan yhdessa
aaneen.

Reflektointia voi tapahtua ennen tyépajaan, tydpajan aikana ja
tyopajan jalkeen. Erityisesti loppureflektointi kannattaa
suunnitella huolellisesti. Loppureflektoinnissa voidaan kayda lapi
esimerkiksi haasteita ja niiden yli padasemista. Esimerkki
haasteesta voi olla vaikka suuri jannitys siita, uskaltaako
livestreamin aikana puhua chatin kanssa. Reflektoidessa voidaan
tata asiaa kdyda yhdessa lapi. Ohjaajan tehtavana on kaivaa
osallistujalta positiivisia asioita, joita han on tydpajan aikana
kokenut. Esimerkiksi tassa tapauksessa osallistuja voi olla saanut
onnistumisen kokemuksia siita, ettd han onkin uskaltanut puhua
chatin kanssa, vaikka aluksi se jannittikin. Reflektoinnissa
kannattaa pureutua juuri naihin asioihin vahvistaen onnistumisen
kokemusta tunteeksi, etta kylla mina pystyn!

23

Liite 1/27




Liite 1/28

Kirjallisuutta ja ldhteita avuksi

Digitaalisen nuorisotydn osaamiskeskus Verke on koonnut
yleishyédyllisen, lahes kaiken kattavan oppaan
livestreamauksesta. Se I6ytyy osoitteesta
https://www.striimiopas.fi/

Pelien ikarajoihin liittyviin kysymyksiin l6ytyy parhaitan
vastauksia PEGIl-organisaation sivuilta https://www.pegi.info/fi

Lukuisat Youtube-kanavat tekevat omia oppaitaan liittyen
esimerkiksi suoratoisto-ohjelmien kayttdmiseen. Esimerkkeja
tamankaltaisista kanavista:
https://www.youtube.com/@StreamScheme
https://www.youtube.com/@Streamlabs/featured
https://www.youtube.com/@hammerdance
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