L

{
\ Luova taldus
m,

7%
U
e%3-aja§sa

Valmentajan kasikirja

Toim. Laura-Maija Hero, Katri Halonen ja Satu Lautamaéki

(@ Metropolia :{(—: %%::Emmam- SEAMK HUMAK® Y ARCADA



Luova talous web3-ajassa
- Valmentajan kasikirja

Toim. Hero, L.-M, Halonen, K., ja Lautamaki, S.
Julkaisija: Humanistinen ammarttikorkeakoulu
Kannen kuva: Studiostoks/ Shutterstock.com
Taitto: Emma-Karoliina Reponen

ISBN 978-952-456-485-4

ISSN 2343-0664 (painettu)

ISSN 2343-0672 (verkkojulkaisu)

Humanistinen ammattikorkeakoulu. Julkaisuja, 200

©@O®O

Tama teos on lisensoitu Creative Commons Nimea-EiKaupallinen-
JaaSamoin 4.0 Kansainvalinen -lisenssilld, poislukien julkaisussa olevat ku-
vat.

RN Euroopan unionin
* * .
A osarahoittama

LUME ﬂf Metropolia :—X—: g SEAMK

korkeakoulu Seindjoen ammattikorkeakoulu

Seindjoki University of Applied Sciences
(WEB3

HUMAK FarcabA HXRC

HELSINKI XR CENTER




Sisallys

ESIDUNE. ettt et e e st e et e s a e et e st e s e e s e essne s s e s ae s aesanessnessnessnassnasnnees 6

Osa I: Web3-aika haastaa KOUIUTUSTA ..........ccooeeeeieiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeee e seeseeaes 7

Katri Halonen
1.1 Luovan tydn ansainnan monipuolistuminen siirryttaessa
alustataloudesta hajautettuinin MalleiNiN......ccceiievieiieeeceeceeceeccee e 8

Marja Konttinen
1.2 Kasino, tietokone ja kulttuuri:
Mité internetin historia kertoo web3:sta ja luovasta tyosta? .....cccccevevereveecnnenen. 15

Marja Konttinen
1.3 Uusiin teknologioihin tutustuminen kuvataiteen
virtuaalisen galleriakierroksen avulla......ccccocueeeereirreeeireeeeereerceeeeeeeeeeecneeeneeeaeenees 22

Elina Leppala
1.4 Web3 palauttaa omistajuuden artisteille.
Animal Mode -indie-yhtyeen ansaintamahdollisuudet ........ccccceevireirevineninnnenennnnne. 29

Marja Konttinen ja Lotta Stenroos
1.5 Indie-tekija elokuvajakelun uudistajana.
Cyon Media NAYTEAE tIETA ..cocievieieeeeeerireectereeeeeeteseeeestesteseeseestestessessessteseessessasnseseenns 36

Marja Konttinen
1.6 Kokeiluja teknologian ja taiteen valilla.
Kulttuurituottajan rooli teknologisoituvassa taidekentassa.......c.cccccceeveeveeevennnenne 43

Katf.i Halonen
1.7 Alysopimukset TUTUKSI TYOPA]ASSA ..uiveveiicveiiereiiiiieiceeicseeecsneeeseeeseeeeaeessneessseessnneeas 49

Mayreth Wolff
1.8 En halua tehda nain:
Opiskelijoiden muutosvastarinnan kohtaaminen opetuksessa......ccceceeeeeevernenneen. 55

Osa 2: Web3-ajan yleis6t uuden ansainnan esimerkkind opetuksessa ..62

Katri Halonen
2.1 Yleis6suhteen uusi aikakausi ja opetuksen mahdollisuudet luovilla aloilla ...63

Katri Halonen
2.2 Digifaniuden uudet tuotteet ja NFT-pohjainen lipputalous.........cccceeueevenennee.. 69



Katri Halonen
2.3 Fanista yhteistyékumppaniksi. Yhteisbomistuksen ja ansainnan uudet
MAIIT TUOVIHIA GlONIA c.eeeueerecreeerietecteeeeriestesteeeseesteseessesseeseesaessessasseessessessessesnsessessassessaasees 76

Katri Halonen
2.4 Fanista prosumeriksi:
Yhteis6, mesenaattisuus ja tokenisoitu osallistuminen luovilla aloilla.................. 83

Anna Puhakka, Marja Konttinen & Samuli Cantell
2.5 Digitaaliset yhteisot: Lean DAO canvas hajautetun autonomisen
organisaation SUUNNITEEIUUN .....ecceeeceeeceeeeeceeceeeteccteeeeecteeeaeeeseesaeeeseessassssesseesssessessssensens 89

Osa 3: Innovaatiokokeiluja yhdessa oppimisen tueksi..............cccccevvvevennnnnee 97

Katri Halonen
3.1 Innovaatiohakuiset web3-kokeilut oppimistoimintana .......ccccceccveeeeeeeceerceennen. 98

Elina Leppala
3.2 Portion Boysille lohkoketjuteknologiaan perustuvia uusia ansaintamalleja
MONIAlaiSESTI INNOVOIUEN...c.ciiiieiieiereereereeeeeeteerteestesseesseesseesnessaesssesseesssesssessnessaessnesns 104

Satu Lautamaéki
3.3 Kokeilevan kehittavaa innovointia web3-maailmassa:
OsallistuNeiden KOKEMUKSIA ....cccoueeeirieriieieeeiieeeiteeestreesseeessseessseessssessssessssesesssessssessssesns 109

Satu Lautamaki
3.4 Ongelmanratkaisun oppimisesta innovaatiotoiminnan alkuvaiheissa............ 113

Katri Halonen
3.5 Diginatiivit syvaan paahan.
Kokemuksellista pedagogiikkaa web3-oppimisen tueksi.....c.cceceeeveeereeereeereeeseeneenne 119

Katri Halonen
3.6 Muutosvastarinnasta oivallukseen.
Opiskelijoiden ajattelun kehittyminen web3-innovaatioprosessissa.........cc........ 125

Laura-Maija Hero
3.7 Web3-innovaatiokokeilujen vVaikutuKSET .......cccceeeeieiiiieiiieenieeeieeeeeeeeseeeeeneeeenneens 133

Laura-Maija Hero
3.8 Ennakoimattomien nousevien teknologioiden oppiminen
opetussuunnitelmaan. Opettajien ndkemuyksia innovaatiokokeilujen jalkeen..... 144



Osa 4: Opi web3:sta pelaamalla...............cccooviiieinnniiieeerenrneeeesesesessesesesenes 155

Marja Konttinen
4. Fyysisen ja pelillisen taidekokemuksen vertailu paljastaa
opPIijaN ENNAKKOIUUIOT c..uiiciieiiicircieceeseeseeseesteseeseeeeesseesseessessseesseessassssessesssaesseessassnes 156

Katri Halonen
4.2 Web3-myytinmurtajat-peli: Pura web3-ennakkoluuloja pelillisesti................ 162

Laura-Maija Hero
4.3 Opi ja opeta kavereille: LUMEVIRTA-web3-lautapeli.....cccceeveeeveerreecveenreenreeneennens 173

Satu Lautamaki & Juhani Haarala
4.4 Miten tuoda uudet oppijat web3-maailmaan

- pelit ja pelaaminen YNAISTEE .......ccceeveevirniiriinrienrieeneeereeeneesseesseesseesssesseesseesssessaessaesses 181
Osa 5: Kestava kehitys osana web3-opetusta...........cccooevevvvniicvcnnnnnnnnnnnes 186

Richard Silin & Susanne Adahl
5.1 Tuntemattoman pedagogiikka: Kestavén kehityksen
periaatteiden opettaminen iNNovaatioKOKEIlUiSSa .....ccceeeueeeueenerneerseerseensueesneeseenaenns 187

Susanne Adahl
5.2 Miten opettaa kestédvyyden periaatteita web3-ymparistdssa.......ccceceveeueene 195

Richard Silin & Susanne Adahl
5.3 Kestadvyysperiaatteet web3-opetuksessa - kokemuksia ja oppeja ............... 204

Richard Silin
5.4 Mittaamalla nakyvaksi - laskurit digitaalisen hiilijalanjaljen tarkastelussa...211
Osa 6: Laajat tydkirjat ja web3-oppimisalusta...........ccccoevvvniiivennnnnnnne. 218

Satu Lautamaki
B.1. Innovaatio Web3-ajassa-TYOKII a.....cceeeereerreerrerneereeseesresseesseessessaesssessaesssesssesssesss 219

Katri Halonen

6.2 Fanimonetisaatio 3.0. TYOKIIa.....ccceeeererrerreesersrersrersessueessessseessessaesssessaesssesssassaesns 235
Esko Lius
6.3 Hydédynna LUME:n avointa web3-oppimateriaalia......ccccceeeeeeernerserseesenneennenne 257

Marja Konttinen
6.4 Totu seuraamaan web3-ilmiota: Mista lisGa tietoa? ...eeeceeeeeeeveeecreeeeccnenen. 257



Esipuhe

Kuinka web3-ajan nousevien teknologioiden liiketoimintaan ja ansaintaan
liittyvia mahdollisuuksia voidaan hyodyntaa ja opettaa luovilla aloilla? Kuinka
ennakkoluuloja, muutosvastarintaa ja koettuja uhkia voidaan tukea ja riske-
ja yhdessa hahmottaa? Tama kasikirja on luovien alojen ammattilaisten seka
ammatillisen oppilaitoksen ja ammattikorkeakoulun opettajien opas nouse-
vien teknologioiden oppimiseen, kouluttamiseen ja pedagogiikkaan. Kasikir-
jasta loydat kouluttajien opetuskokeilujen aitoja kuvauksia, hyvia ja huonoja
kaytantoja seka testattuja tydpajojen fasilitointivalineita. Kirja jakaa koulut-
tajien kokemuksia uusien yhteiséjen ja uuden liiketoiminnan innovaatioha-
kuisista kokeiluista ja pelillisista tydpajamuodoista. Lisaksi se tuo kestavyys- ja
vastuullisuusajattelua opetuksen osaksi ja auttaa koulutuksen kehittajia ym-
martamaan toiminnan vaikutuksia ja opetussuunnitelmatyota.

Kasikirjan artikkelista voit kopioida vapaasti yksittaisia tyopohjia.

Tama kasikirja nojaa esiselvitykseen, jossa on tutkittu monipuolisesti
web3-murrosta kaytannon esimerkein. Lue siis myds Luovat web3-ajassa —
Unelmia, haasteita ja ansaintamahdollisuuksia (Toim. Halonen, K. ja Hero, L.-
M.)

Loydat myos tiiviista tietoa |oydoksista asiantuntijateksteina LUME-blogissa.

Hanke ja tama julkaisu kantavat mukanaan ajatusta yhteisdllisesta oppimi-
sesta: uuden tutkimisesta, epavarmuuden sietamisesta ja rohkeudesta raken-
taa tulevaisuuden oppimisen ja luovuuden mahdollisuuksia yhdessa. Toivom-
me, etta tama kirja avaa web3-ilmidita monipuolisesti ja antaa valineita niin
opetuksen uudistamiseen kuin oman ajattelun laajentamiseen.

Kirja on toteutettu osana LUME - Luovat web3-ajassa (ESR) -hanketta (https:/
lume.humak.fi/). Hankkeessa havaittiin, ettad luovien alojen tekijoille ja tuot-
tajille Web3-teknologiat voivat avata uusia ansaintamalleja. Keskeinen muu-
tos liittyy erityisesti lohkoketjupohjaisiin infrastruktuureihin, jotka mahdollis-
tavat esimerkiksi alysopimuksiin perustuvan omistajuuden, tokenisaation ja
automaattisen tulonjaon. Naiden paalle rakentuvat sovellukset, kuten NFT:t,
DAO:t ja DeFi-ratkaisut. Samanaikaisesti laajennetun todellisuuden tekno-
logiat luovat uusia digitaalisia ymparistoja sisallon tuottamiselle ja jakelulle.
Nama web3-ajan toimintamallit vaativat uudenlaista digitaalista osaamista ja
ansainnan potentiaalin ymmartamista. LUME - Luovat web3-ajassa -projekti
kehittaa luovan alan sisallontekijoiden ja valittajien web3-ymparistdssa tarvit-
semaa osaamista ja uudistaa samalla laajasti kotimaista luovan alan koulu-
tusta vastaamaan web3-ajan vaatimuksia tavoitellen pitkaaikaista muutosta
luovan alan innovaatio- ja kasvupotentiaaliin.

Kirjan toimittajina tahdomme kiittaa kaikkia artikkelien kirjoittajia rohkeasta
sukelluksesta web3-aikaan. Nyt osaamme tehda syvasukelluksen seuraavien-
kin nousevien uusien ilmiodiden ja mahdollisuuksien kohdalla, ja nain uudistaa
koulutusta ketterasti tarvittaessa. Lukijalle toivotamme iloisia lukuhetkia!

Laura-Maija Hero (HAMK), Katri Halonen (Metropolia AMK) ja Satu Lauta-
maki (SEAMK)
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Osa 1: Webs-aika

haastaa koulutusta

Osaan 1 on koottu artikkeleita, joita lukemalla saat kdsityksen
web3-ajan ilmidistd, toimintakentésta ja opettamisen lahtdkohdista
seka pohdittavaa omaan opetukseesi luovilla ja kulttuurialoilla.

Osa 1 tarjoaa opettajalle yleiskuvan web3-ympéaristéon liittyvista
luovan tyoén ja kulttuurialan muutoksista.

Sen tavoitteena on auttaa opettajaa ymméartamaan, mita web3-ilmiot
ovat ja miten ne muovaavat luovan ja kulttuurialan toimintakenttaa.
Osa 1 esittelee myods teknologisen murroksen vaikutuksia ansainta-
malleihin, tuotantoprosesseihin ja tekijyyden muotoihin. Mitka ovat
keskeiset kasitteet ja kulttuuriset kehityskulut, jotka vaikuttavat siihen,
miten taide, kulttuuri, media ja luova tyé rakentuvat hajautetussa
digitaalisessa ymparistdssa? Miten uusia teknologioita voidaan
lahestyéd pedagogisesti, esimerkiksi virtuaaligallerioiden, dlysopimusten
ja muiden web3-sovellusten avulla, ja millaista ammatillista ymmaéarrysta
nama tuottavat? Millaisia haasteita ja mahdollisuuksia opettaja kohtaa,
kun opiskelijat suhtautuvat uuteen teknologiaan ristiriitaisesti tai
kokevat sen vieraaksi? Mitka ovat tapoja tukea oppimaan oppimista ja
muutosvalmiutta? Osa 1 pyrkii rakentamaan pedagogista perustaa.

Se luo ymmarryksen web3:sta toimintaymparisténé, kulttuurisena
muutoksena ja opetuksen suunnittelun lahtékohtana.



1.1 Luovan tyon ansainnan
monipuolistuminen siirryttaessa
alustataloudesta hajautettuihin
malleihin

Katri Halonen

Sitra julkaisi vuonna 2016 julkaisi megatrendit, jonka keskeinen vaittama
oli "Teknologia muuttaa kaiken”. Nyt kymmenen vuotta mydhemmin tek-
nologian "kaikki” alkaa pikkuhiljaa hahmottua. Tekoaly nayttaytyy mediassa
paivittain, ja se on hiipinyt monelle osaksi arkea (Tilastokeskus, 2025). Sitran
megatrendeissa (2026, s. 61) teknologia ndhdaan tekoalya paljon laajempana
muutostekijana, jossa piilee myds paljon potentiaalia etenkin tuottavuuden
ja kasvun valineena.

Kulttuurialan nakoékulmasta uusien teknologioiden keskustelua kaydaan
paljon muun muassa tekoalyn vaikutuksista luovan sisallon tekijan tyéhon
ja tyén tuloksiin (mm. Oksanen ym., 2023). Teknologinen muutos on kuiten-
kin paljon laajempi transformaatio, jossa muun muassa lohkoketjujen kautta
rakennettavat uudet toimintatavat avaavat uusia mahdollisuuksia. Tassa ar-
tikkelissa keskityn tarkastelemaan, miten tama laajempi muutos vaikuttaa
luovan alan ansaintaan.

Luova talous osana teknologian
tulevaisuuden tiekarttaa

Eduskunnan tulevaisuusvaliokunta julkaisi Krypton yhteiskunta -artikkeliko-
koelman (2025), joka avaa aikamme monia nousevien teknologioiden kehi-
tystrendeja. Nousevat teknologiat ja niiden syvallinen ymmartaminen ovat
tarkeita, koska ne muuttavat radikaalisti perinteisia arvonluonnin malleja ja
ansaintalogiikkaa (Eriksson, 2025, s. 11). Eriksson (em. s. 20) toteaakin, etta
uusien teknologioiden kayttéonotto muuttaa tydta perustavanlaatuisesti ja
monitasoisesti. Ne tekevat osan tehtavista tarpeettomiksi, synnyttavat uusia
ja muokkaavat tyon sisaltoa tavoilla, joita on vaikea ennakoida etukateen. Yk-



silot kokevat teknologian samanaikaisesti uhkana ja mahdollisuutena: se voi
rikastaa tyonkuvaa uusien tydkalujen ja kayttoliittymien kautta, mutta myds
yksipuolistaa tyota, kun tehtavia siirtyy koneille.

Teknologiat ovat vahvastilasna myos luovan alan tulevaisuudessa. Luova talous
on nykyisin merkittava globaalin talouden veturi, joka vastaa noin 3,1 prosen-
tista maailman bruttokansantuotteesta (UNCTAD, 2024, s. 5). Alan merkitys eri
maihin vaihtelee kuitenkin suuresti, eivatka luvut ole suoraan vertailukelpoisia
erilaisten maaritelmien ja mittaustapojen vuoksi. Samainen raportti (em., s.6)
raportoi luovan talouden merkityksen vaihtelevan maittain huomattavasti: se
tuottaa kehittyvissa talouksissa noin 0,5-7,3 prosenttia bruttokansantuottees-
ta ja tyollistaa 0,5-12,5 prosenttia tydvoimasta. Suomessa luovat alat tuottavat
noin 2,9 prosenttia bruttokansantuotteesta ja tyollistaa noin 3 prosenttia tyo-
voimasta (Europa Regina, n.d.). Kasvuvaraa on siis paljon, ja yksi keskisista kas-
vun kiihdyttajista ovat potentiaalisesti nousevat uudet teknologiat.

Perinteisissa malleissa luovan tyon tuotoista suurin osa paatyy niin sanotulle
valittajaportaalle, joka toimii luovan sisallon tekijan ja kayttajan valissa. Esi-
merkiksi kustannusalalla jopa 90 prosenttia tuloista voi menna muualle kuin
tekijalle (UNCTAD, 2024, s. 93). Uusien teknologioiden myo6ta on syntynyt ja
parhaillaan nopeatempoisesti kehittyy uudenlaisia suorempia malleja luo-
van sisallon tekijan kannalta reilumpia vaihtoehtoja.

Alustatalouden varjopuolet:
miksi luovan tyon arvo ei palaudu tekijalle

Alustatalouden varjopuolet eivat liity ainoastaan yksittaisiin kaytantdihin
vaan heijastavat laajempaa muutosta teknologiayritysten arvopohjassa. Tata
on kuvattu symbolisesti Googlen alkuperaisen “Don’t be evil”" -moton hiljai-
sella syrjayttamisella yrityksen virallisista linjauksista. Varhaisen alustatalou-
den lupaus teknologian neutraaliudesta tai kayttajan edun ensisijaisuudesta
on ajan myéta vaistynyt liiketoimintaldhtdisen optimoinnin tieltd, jossa alus-
tan omat tavoitteet maarittavat yha vahvemmin seka saantoja etta arvon ja-
kautumista. Luovan tyon nakdékulmasta tama nakyy vallan keskittymisena,
lapinakyvyyden heikkenemisena ja tekijan neuvotteluaseman heikentymise-
Nna suhteessa alustaan.

Digitalisaatio on mahdollistanut laajan jakelun, alustatalouden kasvun ja no-
pean kansainvalistymisen monelle luovan sisallan tuojalle. Mukana on tullut
myOs haasteita, kuten laajasta piratismista johtuvia massiivisia tulonmene-
tyksia. Esimerkiksi elokuvateollisuudessa menetysten on arvioitu olevan vuo-
sittain jopa 40-97 miljardia dollaria (UNCTAD, 2024, s. 67).



Luovan sisallon tekijan tulot ovat viime kadessa monella tapaa kytkdksissa
siihen, etta sisalto I6ytaa oman yleisdnsa. Sosiaaliset mediat ovat nousseet
yhdeksi luovan sisallon tulonldhteiden joukoksi. Ansainnan kannalta taman
vaikeutena on se, ettd nakyvyys riippuu lapinakymattémista algoritmeis-
ta. Kun ansainta perustuu katselu- tai kuuntelumaariin, nakyvyys kaantyy
rahaksi. Ongelmana on, ettd algoritmien logiikka ja muutokset ovat usein
vaikeasti ennakoitavia, jolloin tyon ja siitd saatavan taloudellisen kompen-
saation suhde voi katketa. Samalla tydmaaralla voi saada eri nakyvyyden ja
nain ollen eri tulon. Tama ajaa tekijoita optimoimaan sisaltéad metriikoiden
ja alustojen preferenssien mukaan (klikattavuus, katseluaika, julkaisutahdin
pakko), mika koetaan helposti pakotetuksi ja luovan toiminnan kannalta hai-
talliseksi. (Choi ym., 2023; Yang, 2025)

Alustalla toimimisen riskeihin kuuluu myos potentiaaliset sdantdéjen muu-
tokset alustan puolelta. Tekijalla on riski, etta alustan jakeluun seka ehtoi-
hin ja tulonjakoon voidaan tehdad muutos, joka valuu suoraan luovan sisallén
luojan kassavirtaan. Tama tapahtuu usein ilman, etta tekijalla on todellista
neuvotteluvoimaa tai vaihtoehtoista jakelukanavaa, jonka kautta tama voi-
si saavuttaa saman yleisépohjan. (H6dl & Myrach, 2023; Caplan & Gillespie,
2020) Samalla eri luovan sisallon tekijoille voi olla eritasoiset sdannot ja tuoja
(tiered governance). Luovan alan sisallon tekijat kokevat Caplan & Gillespien
(2020) mukaan epareiluksi sen, etta kaikki eivat ole samalla viivalla: joillekin
tarjotaan enemman tukea, paremmat prosessit tai selkeammat “oikeustur-
van" kaltaiset mekanismit. Tatad on kuvattu porrastettuna hallintana, jossa
saannot, resurssit ja menettelyt vaihtelevat tekijaryhmittain.

Myos palkkiomallit voivat olla vaikeita hahmottaa ja ennustaa. Esimerkiksi
musiikkistriimauksessa tekijat/artistit tdormaavat usein siihen, ettei ole ole-
massa yhta kiinteda “hinta per kuuntelu” -tasoa, vaan korvaukset maarayty-
vat mallilla, jossa maksu perustuu osuuteen kokonaisstriimeista (“streamsha-
re”). Tama tekee tuloista vaihtelevia ja vaikeammin ennakoitavia ja koetaan
epareiluksi, jos tekijalle myydaan mielikuvaa suoraviivaisesta kappalekohtai-
sesta korvauksesta. (Spotify for Artists, n.d.; Spotify Support, n.d.)

Mainosrahoitteisten alustojen riskeihin kuuluu myo6s ansainnan sitominen
siihen, tayttaako sisaltd mainostajaystavallisyyden friendly-kriteerit. Esimer-
kiksi yksittainen video voi saada rajalliset mainokset tai ei lainkaan mainok-
sia sisallon aiheen, esitystavan tai jopa metadatan (otsikko, thumbnail, tagit)
perusteella. Tama koetaan epareiluksi etenkin, jos sdannét ovat tulkinnanva-
raisia. (Caplan & Gillespie, 2020; YouTube Help, n.d.-a-c; Yang, 2025)
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Myos koko tili voidaan pyyhkia hetkessa pois alustan toimesta. Kun tili tai
sisaltd poistetaan (tai nakyvyytta rajoitetaan), tekija voi menettaa seka tu-
lon ettd myods tarkean yleisdosuhteen. Tutkimuksessa Instagramin ja TikTokin
deplatforming-kokemuksista raportoidaan suoria taloudellisia ja emotionaa-
lisia vaikutuksia (mm. tyon ja tulon epavarmuus, voimattomuuden kokemus,
menetetty digitaalinen identiteetti ja eristdytyminen). Tama koetaan usein
epareiluksi erityisesti silloin, kun moderointi on vahvasti automatisoitua ja
muutoksenhaku koetaan tehottomaksi. (Are & Briggs, 2023)

Web2-ansainnassa tekijan ja yleiséon valiin tulee usein useampia uusia toi-
mijoita: alusta, maksunvalitys, sovelluskauppa. Konkreettinen esimerkki: Pat-
reonin iOS-ostoissa Apple edellyttad monissa tilanteissa omaa IAP-jarjestel-
maansa, johon liittyy 30 prosentin maksu, ja tdman lisdksi Patreonia koskee
oma palvelumaksu. Patreon kuvaa myds, ettd Apple voi kasitella ja tilittaa
maksuja jopa 75 paivan viiveelld, mikd heikentda kassavirran ennustetta-
vuutta. Apple puolestaan on asettanut 30 prosentin “standard commission
rate” -tason digitaalisille tuotteille tietyissa tilanteissa. (Apple, 2020; Patreon
Help Center, 2025a; Patreon Help Center, 2025b)

Web3 mahdollistaa lapindkyvamman
ja oikeudenmukaisemman arvon jaon

Eduskunnan tulevaisuusvaliokunnan Krypton yhteiskunta -selonteossa
web3:n keskeiseksi mahdollisuudeksi hahmotellaan luovan sisallon tekijan
ansainnan nakokulmasta vallan siirtdminen pois yksittaisilta alustoilta kohti
hajautettua infrastruktuuria, jossa tiedon ja arvon siirto (ja siten myods mak-
saminen) voi tapahtua ilman keskitettyja valikasia. Tama pyrkii vastaamaan
Web2:n epareiluiksi koettuihin piirteisiin, kuten alustojen yksipuoliseen
saantovaltaan, heikkoon lapinakyvyyteen tulonjaossa, yleisdésuhteen “lukit-
tumiseen” yhteen palveluun seka riippuvuuteen yhdesta jakelu- ja ansainta-
kanavasta. Samalla raportti painottaa, etta “reiluus” ei synny automaattisesti
teknologiasta vaan pelisddanndista ja toteutustavasta. (Eriksson ym., 2025)

Raha kulkee Web2:ssa usein toimijoiden kautta (mm. mainosraha, jakosuh-
teet, valityspalkkiot), jolloin maksaminen voi olla hidasta tai kuluiltaan raskas-
ta. Web3-ajattelussa tata korjataan automaatiolla ja valikasien korvaamisella
ohjelmakoodilla, joka sisaltaa alysopimuksen. Alysopimuksiin perustuvissa
malleissa luottamusta ja maksujen ehtoja voidaan toteuttaa “koodina”, jol-
loin valittajan rooli pienenee ja lapinakyvyys kasvaa ja tulonjako tapahtuu
automaattisesti ja lapinakyvasti sopimukseen kirjatulla tavalla (Lehtonen
& Aura, 2025, s. 30-31; Piironen & Tiainen, 2025, s. 56-58). Luovan tyén kon-
tekstissa tama nakyy pyrkimyksena suorittaa transaktioita suoraan fanilta
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tekijalle, mika voi johtaa pienempiin transaktiokuluihin (tai ainakin niiden
nakyvampaan muodostumiseen) sekd mahdollisuuteen rakentaa ansaintaa
ilman yhta keskitettya maksunvalittajaa tai jakelijaa.

Web2:ssa tekija voi menettaa luovan sisaltonsa hallinnan, silla omistajuus,
jakelu ja yleisddata ovat usein jakelua tekevan alustan kasissa. Web3:ssa tata
“korjataan” muun muassa tokenisaation avulla. Tokenisaatiossa omaisuutta
(myds luovia tuotoksia tai niihin liittyvia oikeuksia) voidaan mallintaa digi-
taalisina rahakkeina (NFT), mika voi parantaa lapinakyvyytta ja likviditeettia
(Lehtonen & Aura, 2025, s. 31). Rahake on todistus digitaalisen kopion aitou-
desta, jonka hallinnan siirtohistoria on avoimesti nahtavissa lohkoketjussa
(Eriksson ym., 2025). Tama voi edesauttaa tekijdn ansaintaa muun muassa
ensimyynnissa, kerailylogiikoissa ja jalleenmyynnin yhteydessa, jos markki-
napaikat ja sopimukset sita tukevat.

Tekijanoikeuksiin pohjautuviin tekijaroyalteihin on etsitty web3:ssa uusia
ratkaisumalleja. Esimerkiksi Ethernet on julkaissut ERC2981 (EIP2981) -stan-
dardoinnin, jolla NFT-sopimus voi automatisoiden rojaltitiedon ja tulonjaon
(kenelle ja paljonko). Standardin etu on, etta eri markkinapaikat voivat nou-
taa saman tiedon samalla tavalla (Burks ym., 2020; Nest, 2024). Samalla stan-
dardi tekee rajoituksen nakyvaksi: rojaltin maksaminen on vapaaehtoista
markkinapaikalle. Tekijanoikeusmaksua ei voida pakottaa jokaiseen siirtoon,
koska kaikki siirrot eivat ole aina tekijanoikeuskorvauksia sisaltavia myynteja
(Burks ym., 2020).

Web2:n epareiluuden ytimessa on usein se, ettd alusta voi muuttaa saan-
t6ja yksipuolisesti. Web3 pyrkii vastaamaan tahan hajautetulla hallinnalla.
Esimerkiksi Krypton yhteiskunta -raportissa DAO kuvataan “digitaalisen ajan
osuuskunnaksi”, jossa voidaan jarjestaa toimintaa ilman perinteista keskite-
tyn johtoportaan tarvetta (Piironen & Tiainen, 2025, s. 57). Ajatus on, etta osa
paatosvallasta ja arvonjaosta voidaan siirtaa yhteisoélle (tekijat + yleiso), jolloin
“alustan” sdanndt ovat helpommin neuvoteltavissa ja lapinakyvia. Lisaksi ra-
portin sanasto maarittelee hallintorahakkeen valineeksi osallistua hajaute-
tun jarjestelman paatdksentekoon. Tutkimuskirjallisuudessa DAO:t ndhdaan
nimenomaan vaihtoehtona, jolla voidaan jakaa valtaa laajemmalle joukolle
sidosryhmia ja tukea demokraattisempaa paatoksentekoa. Samalla ne tuo-
vat kuitenkin mukanaan myos koordinointi- ja hallintahaasteita. (Li & Chen,
2024) Krypton yhteiskunta -raportti nostaa tdman normatiivisen ytimen hy-
vin esiin: olennaista on, kuka saa paattaa ja milla ehdoilla; teknologia voi au-
tomatisoida paljon, mutta paatosvallan legitimiteetti edellyttdd demokraat-
tisesti maariteltyja saantgja.
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Juuri nyt on aika, jolloin laaditaan pelisdantoja. Nyt rakennetaan, kokeillaan
ja pikkuhiljaa vakiinnutetaan uutta, jolla voidaan pyrkia korjaamaan Web2:n
epakohtia. Jos luova ala ei kuitenkaan ole nyt hereilla, uusi internet voi myos
paatya toistamaan web2:n ongelmia. Edessa voi olla hyvinkin mutkainen tie.
Web3:n hajautumisen myota ratkaisujen ohella tulee myods uusia ongelmia,
kun moderointi vaikeutuu ja vastuunkantajaa ei valttamatta l16ydy (Eriksson
ym., 2025).
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1.2 Kasino, tietokone ja

kulttuuri: Mita internetin historia
kertoo web3:sta ja luovasta
tyosta?

Marja Konttinen

Internetin ja digitaalisen kulttuurin kehitysta on vaikea ymmartaa tarkaste-
lemalla yksittaisia sovelluksia, alustoja tai teknologisia innovaatioita. Olen-
naisempaa on pohtia, miten viestintateknologiat laajemmin muovaavat
kulttuuria, tekijyyttd, omistajuutta ja vallan rakenteita. Tassa artikkelissa
naita kysymyksia lahestytdan muutamien keskeisten ajattelijoiden ja teks-
tien kautta. Kun internetin historiaa tarkastellaan kulttuurisena jatkumona,
hahmottuu kuva siita, ettei internet alun perin ollut ensisijaisesti kaupallinen
projekti, vaan kokeilu uusista tavoista olla ja tehda yhdess3, ja lopuksi nake-
mys siitd, miten web3 sijoittuu osaksi tata kehityskaarta.

Media ei ole vain valine, vaan se muuttaa kaiken

Marshall McLuhanin teos Understanding Media: The Extensions of Man (1964)
esittaa ajatuksen, joka on yha ajankohtainen digitaalisen murroksen ymmar-
tamisessa: media ei ole neutraali valine sisallon valittdmiseen, vaan ymparisto,
joka muokkaa ihmisen havaintokykya, sosiaalisia suhteita ja vallan rakenteita.
McLuhanin konsepti, josta julkaistiin myos erillinen kirja, The Medium is the
Message(1967), tarkoittaa, etta viestintateknologian vaikutus yhteiskuntaan
on usein syvempi ja pitkakestoisempi kuin yksittaisten sisaltéjen merkitys.

McLuhan (1964) havainnollisti ajatteluaan usein sdahkoéisen median kautta.
Hanen mukaansa radio ja televisio eivat vain valittaneet sisaltéa, vaan muut-
tivat ihmisten ajankokemusta, yhteisollisyytta ja osallistumisen tapoja. Tele-
visio esimerkiksi loi kollektiivisen, samanaikaisen kokemuksen, jossa yleisd
ei ollut enaa vain vastaanottaja, vaan emotionaalisesti ja aistillisesti mu-
kana tapahtumassa. McLuhanin (1964) mukaan sahkéinen media palautti
kulttuuriin piirteitd, jotka olivat olleet tyypillisid suullisesti tietoa siirtavalle
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yhteisolle: kuuntelemista, lasnaoloa ja osallistumista, mutta nyt teknologian
valityksella ja globaalissa mittakaavassa.

Internetin alkuperéinen kulttuurinen utopia

John Perry Barlow'n A Declaration of the Independence of Cyberspace (1996)
on yksi internetin historian keskeisimmista kulttuurisista teksteista. Barlow
oli vastakulttuurin toimija, Grateful Dead -yhtyeen sanoittaja ja Electronic
Frontier Foundationin perustaja. Hanen manifestinsa syntyi aikana, jolloin
internet ei ollut viela ylikaupallistunut eika valtiollisen sdaantelyn piirissa.

Manifestissaan Barlow (1996) julistaa kyberavaruuden uudeksi henkiseksi ti-
laksi, joka ei kuulu valtioille, hallituksille tai teollisen maailman vallanpitajille.
Internet nayttaytyy hanen tekstissdan paikkana, jossa identiteetit, ilmaisu-
muodot ja yhteisét syntyvat ilman ylhaalta ohjattua kontrollia.

Vaikka Barlow’'n (1996) visio tuntuu nyt erittain idealistiselta, monet hanen
kuvaamansa periaatteet, kuten itseorganisoituvat yhteis6t, vapaa jakaminen
ja kulttuurinen osallistuminen, toteutuivat konkreettisesti tietyissa yhteisois-
sa jo ennen internetin laajaa kaupallistumista.

Kun nykyista alustataloutta ja huomiotaloutta tarkastellaan tata taustaa vas-
ten, kay ilmeiseksi, kuinka kauas internet on monin paikoin ajautunut omis-
ta alkuperaisista ihanteistaan. Tama ristiriita on keskeinen syy sille, miksi
web3-ajattelu yrittaa korjata naita ongelmia.

Kasino vai tietokone?

Web3, lohkoketjut ja kryptovaluutat esiintyvat julkisessa keskustelussa usein
hintakayrien, spekulaation ja talousuutisten kautta. Tallainen nakékulma
tekee ilmidsta monille opettajille ja kulttuurialan toimijoille etdisen ja jopa
vastenmielisen. Se on kuitenkin vain yksi ndkdékulma, joka sivuuttaa web3:n
taustalla olevan filosofisen ja kulttuurisen ajattelun.

Teknologiasijoittaja ja ajattelija Chris Dixon (2024) esittelee teoksessaan Read
Write Own kasitteellisen jaottelun, joka auttaa jasentdmaan tata ristiriitaa.
Dixon puhuu web3:sta joko kasinona tai tietokoneena. Kasinoajattelussa tek-
nologia palvelee spekulaatiota: tokenit toimivat pelimerkkeina ja arvo syntyy
ensisijaisesti hinnan liikkeesta. Kayttd, merkitys ja ihmiset jaavat toissijaisiksi.
Tama nakdkulma on hallinnut web3:n julkista kuvaa ja osaltaan vieraannut-
tanut kulttuurikenttaa ilmiosta.
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Tietokoneajattelussa web3 ymmarretaan infrastruktuurina, ohjelmoitavana
alustana, joka mahdollistaa omistajuuden, sopimukset ja yhteisot ilman keski-
tettyja valikasia. Dixonin (2024) mukaan teknologia itsessadan ei ole epaonnis-
tunut, vaan sen ymparille rakennetut kannustimet ovat ohjanneet toimintaa
kasinomaisesti. Sama tekninen infrastruktuuri voi toimia joko spekulatiivisena
pelina tai kulttuurisena tydkaluna riippuen siita, miten sita kaytetaan.

Luovilla aloilla tdma ero tunnistetaan usein vaistonvaraisesti. Kulttuurissa
arvo syntyy tarinoista, yhteisoista ja pitkajanteisesta tekemisesta. Tasta syys-
ta web3 nayttaytyy kulttuurikentalla ristiriitaisena: teknologiana, joka lupaa
reilumpia malleja ja omistajuutta, mutta jonka nakyvin kayttétapa on ollut
valuuttakeplottelu ja sijoitushype.

Tuhat tosifania: visio, joka jai kesken

Kevin Kellyn artikkeli 1,000 True Fans (2008) esitti vision, jossa luovan tekijan
ei tarvitse tavoittaa massayleis6ja voidakseen elattaa itsensa tyollaan. Siihen
riittaisi noin tuhat aidosti sitoutunutta fania, jotka seuraavat tekijaa pitka-
janteisesti ja tukevat hanta suoraan. Kellyn ajatus ei ollut ensisijaisesti talou-
dellinen laskelma, vaan kulttuurinen nakemys luovan tydn ja yleisésuhteen
muutoksesta digitaalisessa ymparistossa.

Web2:n kaupallinen kehitys ja infrastruktuuri eivat kuitenkaan ole tukeneet
taman vision laajamittaista toteutumista. Suuret alustat omistavat yleis6-
suhteen, datan ja nakyvyyden, ja ansaintamallit ovat usein epasuoria. Esi-
merkiksi musiikin suoratoistopalveluissa tekijan tulot eivat perustu yksittai-
sen kuuntelijan maksamaan kuukausimaksuun, vaan kokonaisvirtoihin ja
algoritmisiin jakomalleihin. Tekija saattaa loytaa yleisénsa, mutta ei hallita
suhdetta siihen eika rakentaa sen varaan kestavaa toimeentuloa.

Kelly (2016) on mydéhemmin tasmentanyt, ettd hanen alkuperainen ajatuk-
sensa ymmarrettiin usein liian kirjaimellisesti. Kyse ei ollut tarkasta fanimaa-
rasta, vaan fanisuhteesta: pienestd mutta merkityksellisesta yhteisosta, joka
kulkee tekijan mukana ajasta, alustasta ja formaateista riippumatta.

Web3:n merkitystad voidaan tarkastella juuri tastd nakdkulmasta. Se ei au-
tomaattisesti toteuta Kellyn (2008) visiota, eikd se poista luovan tyon epa-
varmuustekijoita, mutta se tekee suoran yleisésuhteen ja siihen perustuvan
ansainnan teknisesti mahdollisemmaksi. Digitaalinen omistajuus, suorat an-
saintamekanismit ilman valikasia ja yhteisdpohjaiset mallit vastaavat niihin
rakenteellisiin ongelmiin, jotka ovat estaneet reilun luovan talouden toteutu-
mista Web2-aikakaudella.
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Teknologian ja luovuuden yhteistyo

Teknologiset murrokset eivat ole syntyneet tyhjiossa. Historiallisesti uudet
viestintateknologiat ovat ensin avanneet tilaa uusille ilmaisun muodoille,
yvhteisoille ja kulttuurisille kdytannoille, ja vasta taman jalkeen niista on ra-
kentunut vakiintuneita taloudellisia rakenteita. Kirjapaino vapautti tiedon
leviamista ja muutti tekijyyden luonnetta, mutta synnytti samalla kustan-
nusvallan. Radio ja levyteollisuus loivat massayleisét ja uudenlaisen popu-
laarikulttuurin, mutta keskittivat jakelun harvoille toimijoille. Internet puo-
lestaan demokratisoi julkaisemisen ja osallistumisen, mutta johti ajan myota
alustatalouteen, jossa data ja yleisosuhteet keskittyivat suurille alustoille.

Naissa murroksissa luova ala on ollut usein etulinjassa. Uusia teknologioita
on ensin kokeiltu kulttuurin kentalla: taiteessa, musiikissa, kirjallisuudessa
ja yhteisollisessa tekemisessa. Vasta mydhemmin nama kaytannot on jarjes-
tetty taloudellisiksi malleiksi ja institutionaalisiksi rakenteiksi. Tasta nakokul-
masta luovat alat eivat ole teknologisen kehityksen passiivisia kayttajia, vaan
aktiivisia suunnannayttajia. Marshall McLuhanin (1964) ajattelussa taiteilijat
ja kulttuurintekijat toimivat eraanlaisina varhaisina signaalien lukijoina: he
kokeilevat uusia teknologioita ennen kuin niiden yhteiskunnalliset ja talou-
delliset seuraukset ovat vield nakyvissa. Kulttuuriset kokeilut eivat ole tekno-
logian sivutuote, vaan usein sen ensimmainen kayttoliittyma.

Hippifanit luomassa avoimen
koodin ohjelmistokehityskulttuuria

Rock-bandi Grateful Deadin ymparille syntynyt fanikulttuuri tarjoaa esimer-
kin luovan alan roolista teknologisten ja kulttuuristen kaytantéjen muotou-
tumisessa. Yhtye salli keikkojensa ei-kaupallisen nauhoittamisen ja niiden
vapaan jakamisen, mutta sailytti tekijanoikeudet ja rajasi kaupallisen kayton.
Tama loi fanivetoisen jakeluverkoston, jossa yleis6 ei ollut pelkka kuluttaja,
vaan aktiivinen osallistuja, jakelija ja kulttuurin yllapitaja. Deadhead-yhtei-
sO rakensi oman identiteettinsa, jakoi tietoa ja loi yhteisid normeja jo ennen
internetin laajaa yleistymista. Naita kaytantoja voidaan pitaa varhaisina esi-
merkkeinad kayttajalahtoisesta sisallontuotannosta, yhteisollisesta omista-
juudesta ja joustavasta tekijanoikeusajattelusta, jotka myéhemmin nousivat
keskeisiksi periaatteiksi seka avoimen lahdekoodin ohjelmistokulttuurissa
etta sosiaalisen median toimintalogiikoissa. Tassa mielessa Grateful Dead oli
osaltaan ennakoimassa ja muovaamassa digitaalisen kulttuurin keskeisia ar-
voja: avoimuutta, osallistumista ja yhteisoén roolia.
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Teknologian ymmartaminen ei voi rajoittua teknisiin ominaisuuksiin. Yhta
tarkeaa on ymmartaa, millaisia kulttuurisia kaytantoja, arvoja ja valtasuhteita
teknologia synnyttaa ja vahvistaa. Opetuksen tehtavana ei ole ennustaa tu-
levaisuutta, vaan antaa opiskelijoille valmiudet tunnistaa murroksia, ymmar-
taa niiden historiallisia juuria ja kuvitella vaihtoehtoisia kehityskulkuja. Tassa
tehtavassa kulttuurinen lukutaito ja mielikuvitus on usein jopa tarkeampaa
kuin tekninen osaaminen.
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Vinkkeja opettajille

. Aloita opiskelijoiden omasta digitaalisesta elaméakerrasta

Pyyda opiskelijoita kartoittamaan oma suhteensa alustoihin: milla alus-
toilla he ovat olleet, missa he jakavat sisaltoa, kenelle se kuuluu, kuka
paattaa sen nakyvyydesta, miten he voisivat ansaita silla. Tee tasta visu-
aalinen aikajana tai kartta. Henkilokohtainen kokemus tekee abstraktit
kasitteet, kuten "omistajuus”, "valikadet” ja "algoritminen kontrolli” konk-
reettisiksi ja kosketettaviksi.

2. Anna historiallinen tutkimustehtava

Pyyda opiskelijat lukemaan John Perry Barlow'n A Declaration of the
Independence of Cyberspace (1996) ja BBC:n artikkeli How the Grateful
Dead shaped social media. Pyyda heita vertailemaan, mita lupauksia in-
ternetille annettiin, ja mitka niista toteutuivat. Mika meni toisin? Tama
avaa ymmarryksen siita, etta teknologian kehitys ei ole vaistamatonta: se
olisi voinut menna toisin ja voi viela muuttua.

3. Tuo luokkaan konkreettisia esineita

Tuo luokkaan nuottivihko, vinyyli, kasetti, CD, USB-tikku. Keskustelkaa eri
kausista ja niiden erilaisista teknologioista ja omistajuuden muodoista:
miten ja kenelle musiikkia luodaan? Miten sita kopioidaan? Kenelle se
kuuluu? Miten sita jaetaan? Miten siita maksettiin tekijalle? Pohtikaa sit3,
miten teknologia muokkaa tekemista, omistajuutta ja ansaintaa seka
sitd, kuinka jokainen aikakausi on erilainen.

4. Anna tilaa epavarmuudelle ja keskeneraisyydelle

Kukaan ei tieda, miten luova talous jarjestyy seuraavan kymmenen vuo-
den aikana. Tama epavarmuus ei ole opetuksen heikkous, vaan sen ydin.
Opiskelijoiden tehtava ei ole tietdaa oikeita vastauksia, vaan harjoitella
ajattelua, joka kestaa muutoksen: tunnistaa rakenteita, vertailla vaihto-
ehtoja ja kuvitella, millaista kulttuuria he itse haluavat rakentaa.
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1.3 Uusiin teknologioihin
tutustuminen kuvataiteen
virtuaalisen galleriakierroksen
avulla

Marja Konttinen

Taustaa

Digitaalinen taide ja virtuaaliset galleriat ovat tulleet osaksi taide- ja kulttuu-
rikentan keskustelua. Korkeakoulutuksessa niiden pedagoginen hyédyntami-
nen on vahaista ja hajanaista. Opettajilla ei useinkaan ole selkeita malleja siita,
miten uusia tyokaluja voisi kasitella kriittisesti, kokemuksellisesti ja ammatilli-
seen kontekstiin sidottuna ilman, etta opetus keskittyy liikaa itse teknologiaan.

Samalla museot ja kulttuuri-instituutiot ovat siirtymassa kohti osallista-
vampia ja kokemuksellisempia toimintamalleja. Digitaaliset ja virtuaaliset
nayttelyt haastavat perinteisen katsoja-teos-asetelman ja edellyttavat kult-
tuurituottajilta uusia taitoja: ymmarrysta digitaalisista alustoista, yleisjen
osallistamisesta ja taiteen saavutettavuudesta verkossa.

Taman artikkelin tavoitteena on kuvata ja analysoida pedagogista kokeilua,
jossa kulttuurituotannon AMK-opiskelijat tutustuivat digitaaliseen taitee-
seen ja virtuaalisiin gallerioihin kokemuksellisen oppimisen kautta. Artikkeli
tarjoaa opettajille konkreettisen esimerkin siitd, miten uusia teknologioita
voidaan lahestya opetuksessa taiteen, reflektion ja kokeilukulttuurin naké-
kulmasta tavoitteena syventaa ammatillista ymmarrysta.

Lahtokohta ja konteksti

Kevaalla 2025 jarjestettiin kulttuurituotannon AMK-opiskelijoille kaksiosai-
nen kokonaisuus, joka johdatti heidat digitaalisen taiteen, virtuaaligallerioi-
den ja uuden internetin ilmidihin. Kurssin tavoitteena oli rohkaista opiskeli-
joita kokemaan ja reflektoimaan taiteen uusia muotoja ja esitystapoja.
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= Google Arts & Culture Home Explore Play Nearby Favorites A Thelab o,

Where are you right now?

Click to discover a cultural surprise

Online Exhibit Online Exhibit

Online Exhibit

At Home At Work At the Library In a Café

Kuva 1. Google Arts and Culture tarjoaa monia tapoja tutustua kulttuuriin
(Kuva: https://artsandculture.google.com/)

Ennen ensimmaista luentoa opiskelijat tutustuivat blogipostauksiin web3:s-
ta, taiteesta ja faniudesta seka katsoivat videon, jossa NFT-taiteen ja tekoaly-
taiteen kerailija Tommmi Koistinen ja taiteilija Roope Rainisto avasivat aihetta
omista nakokulmistaan (Wolff, 2025).

Ensimmainen luento, Taide uuden internetin aikana, kasitteli digitaalista
taidetta, NFT:ta ja lohkoketjuun pohjautuvaa omistajuutta seka museoiden
muuttumista kokemuksellisiksi ja osallistaviksi tiloiksi. Toinen, Tulevaisuuden
museot ja virtuaaliset galleriat, vei opiskelijat kdytannon tasolle: he vierailivat
Google Arts & Culturen, Robloxin Belvedere Museumin ja Museum of Other
Realitiesin kaltaisissa virtuaalitiloissa ja pohtivat, millaisia mahdollisuuksia
digitaalisuus tuo taiteen esittdmiseen.

Opiskelijat kayttivat Padlet-alustaa jakaakseen havaintojaan ja kokemuksi-
aan taiteen tulevaisuudesta osana reflektiivistd oppimisprosessia, joka pe-
rustui kokemuksen ja oivalluksen vuorotteluun (vrt. Dewey, 1938; Kolb, 1984).

Kokeilun kulku ja opetusratkaisut

Luentojen rakenne seurasi kokemuksellisen oppimisen syklia: opiskelijat en-
sin kokivat, sitten reflektoivat, kasitteellistivat ja lopulta sovelsivat oppimaan-
sa omassa suunnitelmassaan. Opettaja toimi oppimisen mahdollistajana -
ei tiedon jakajana, vaan tilan rakentajana, jossa opiskelijat uskalsivat kysya,
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kyseenalaistaa ja tulkita omia kokemuksiaan. Tama vastaa Deweyn (1938)
ajatusta opettajasta oppimisen “johtajana”, joka ei maaraa suuntaa ulkopuo-
lelta, vaan luo olosuhteet oppimisen tapahtumiselle.

Ensimmaisen luennon aikana kasitteet kuten NFT, alysopimus ja digitaali-
nen omistajuus herattivat seka kiinnostusta etta epavarmuutta. Eras opiske-
lija kiteytti aiheen ammatillisen merkityksen:

“Digitaaliset alustat voivat antaa taiteilijoille uusia mahdollisuuksia
hallita omaa tyétadn. Tuottajan pitdd ymmartad, miten tama
maailma toimii.”

Toisella luennolla opiskelijat tutkivat digitaalisia nayttelytiloja ja keskustelivat
museopedagogiikan muutoksesta. Nykyiset museot eivat enaa aseta yleis6a
katsojan asemaan, vaan luovat tiloja, joissa yleisé on osallistuja ja yhteisluoja
(Parry, 2021). Oppiminen muistuttaa yha enemman pelillisia ja yhteisollisia
ymparist6ja, joissa osallistuminen on seka leikkia etta tiedon tuottamista.
Opiskelijoiden kokemuksissa tama nakyi selvasti:

“Kiva kun voi etsia paikan tai museon nimella ja katsoa, mitd on esilla.”

“Hauska, eri tavalla katsoi teoksia ja kun tekee yhdessad muiden
kanssa niin on hauskaa.”

“Fortnite-taideversio oli yllattdvan kiinnostava tapa Iadhestyd
kuvataidetta.”

Tilanteesta muodostui dialoginen ja osallistava, mika nakyi mydés kollegapa-
lautteessa:

“Meilla oli tosi hauskaa, erityisesti kun opiskelijat opettivat minua
kayttamaadn peleja.”

Tama havainnollistaa Kolbin (1984) mukaista yhteisollistda kokemuksellista

oppimista: opettaja ja opiskelijat oppivat rinnakkain, ja pelillisyys toimii moti-
vaation ja luovuuden lahteena (vrt. Prensky, 2001).
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Opiskelijoiden havainnot ja kokemukset

Opiskelijoiden palautteissa toistui kolme vahvaa teemaa: innostus, kriittisyys
ja oivallus.

Monille aihe oli taysin uusi:

“NFT-taide on ollut minulle vieras kdsite, mutta nyt ymmarrdn, etta se
voi tarjota taiteilijoille uudenlaisia mahdollisuuksia ansaita elantonsa.”

Toiset kokivat aiheen haastavana:

“Tekodly herdttdaad ristiriitaisia tunteita — missd menee taiteen
ja algoritmin raja?”

“Miksi kaikki pitad kaupallistaa?”

Samalla useat opiskelijat tunnistivat digitaalisen taiteen potentiaalin saavu-
tettavuuden ja osallisuuden valineena:

“Ihanan matalan kynnyksen mahdollisuuksia nauttia taiteesta.”

“Fyysiset teokset ovat tdrkeitd, mutta tdllaiset ympdristot avaavat
taiteen kaikille.”

Keskustelut laajenivat taiteen roolista yhteiskunnassa kulttuurituottajan teh-
taviin. Esille nousivat saavutettavuus, eettisyys ja teknologian sosiaaliset vai-
kutukset. Opiskelijoiden toiveet tulevaisuuden opetussisalldista olivat konk-
reettisia: teknologian kaytté kestavalla ja saavutettavalla tavalla, digitaalisten
alustojen eettinen kehittaminen, yhteisdjen rakentaminen ja virtuaali- seka
livemaailmojen yhdistaminen.

Opettajan reflektio ja oppiminen

Kurssi osoitti, etta digitaaliset taideymparistot soveltuvat erinomaisesti ko-
kemukselliseen ja yhteisolliseen oppimiseen. Opetus ei perustunut tiedon
siirtdmiseen, vaan sosiaaliseen tutkimiseen ja oivaltamiseen. Oppiminen ra-
kentui vaiheittain konkreettisesta kokemuksesta reflektointiin ja kasitteellis-
tamiseen, kuten Kolb (1984) on todennut.

Opettajan roolina oli luoda reflektiivisen toiminnan tila, jossa opiskelijat saat-
toivat kyseenalaistaa ja tulkita. Deweyn (1938) mukaan opettajan tehtava on
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jarjestaa ymparisto, joka tukee oppijan kasvua ja rakentaa jatkuvuutta tule-
via kokemuksia varten.

Virtuaaligalleriat toivat esiin museopedagogiikan muutoksen: taide ei ole
enaa vain esilla, vaan siihen osallistutaan. Digitaaliset ymparistot mahdollis-
tavat saavutettavuuden, yhteiséllisyyden ja uudenlaisen vuorovaikutuksen
tekijan ja yleison valilla (Parry, 2021).

Kaytanndssa tama tarkoitti, ettad kasitteiden hallinta ei ollut oppimisen tar-
kein osa. Merkityksellisinta oli luoda tila, jossa opiskelijat uskalsivat kysya,
epailla ja kokeilla. Hauskuus ja pelillisyys edistivat rentoutumista ja motivaa-
tiota oppimisprosessissa (Prensky, 2001). Kuten Dewey (1938) toteaa, tarkein
asenne, jonka oppiminen voi synnyttaa, on halu jatkaa oppimista - ja juuri
tama asenne nakyi kurssin lopussa.

Johtopaatokset

Digitaalinen taide ja virtuaaliset galleriat avaavat uusia pedagogisia mahdol-
lisuuksia kulttuurituotannon opetukselle. Ne haastavat opiskelijat ja opet-
tajat tutkimaan omaa suhdettaan taiteeseen, teknologiaan ja osallisuuteen
seka ennakoimaan tulevaisuuden taitoja.

Kokemuksellinen ja yhteisollinen oppiminen teki monimutkaisesta aihees-
ta lahestyttavan ja merkityksellisen. Digitaalisen taiteen kyky olla yhta aikaa
globaalia, saavutettavaa ja henkilékohtaista on sen pedagogisen arvon yti-
messa.

“Samaan aikaan innostavaa ja pelottavaa — mutta juuri siksi tarkead.”

Tama asenne on paras mahdollinen lahtokohta tulevaisuuden kulttuurituot-
tajalle.
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Vinkkeja ja tehtavia opettajalle

. Aloita keskustelulla, ala teknologialla.

Web?3 ja virtuaaligalleriat voivat tuntua vierailta kasitteiltd seka opiskeli-
joille ja opettajille yhta lailla. Aloita kysymalla, mita digitaalinen taide heil-
le merkitsee. Anna tilaa epavarmuudelle ja erilaisille mielipiteille, mutta
ala anna niiden dominoida keskustelua.

2. Rakenna kokemuksellinen polku.

Jaa oppiminen kolmeen vaiheeseen:

Koe: vie opiskelijat virtuaaliseen galleriaan (esim. Google Arts & Cul-
ture, OnCyber, Roblox Belvedere) ja anna opiskelijoiden valita mita
kohtia tarkastella.

Pohdi: kayta Padletia tai Miroa yhteiseen reflektointiin opiskelijan ja
ammatillisen nakdékulman kautta.

Sovella: pyyda opiskelijoita suunnittelemaan oma nayttelykonsepti
tai digitaalinen taidekokemus oppimansa perusteella.
3. Anna opiskelijoiden opettaa sinua.

Jos jokin alusta, peli tai sovellus on sinulle uusi, pyyda opiskelijoita nayt-
tamaan, miten se toimii. Tama vahvistaa yhteisdllisyytta ja purkaa hierar-
kiaa.

4. Nosta esiin taiteen eettinen ja kestava ulottuvuus.

Keskustele siita, kenelle digitaalinen taide on saavutettavaa ja miten eko-
logisuus nakyy tuotannoissa. Tama lisda kulttuurista kestavyytta ja kriit-
tista ajattelua.

5. Tee nékyvaksi yhteys ammattiin.

Liita tehtavat kulttuurituottajan tyohon: miten nayttelyt syntyvat, mita
taitoja digitaaliset projektit vaativat, ja miten yhteis6ja rakennetaan ver-
kossa.
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1.4 Webs palauttaa
omistajuuden artisteille.
Animal Mode -indie-yhtyeen
ansaintamahdollisuudet

Elina Leppala

Covid-19 pandemian myoéta teknologia kehittyi rajahdysmaisesti, mika vauh-
ditti myos web3-kehitysta. Kyseessa on Neun (2024) mukaan lohkoketjutek-
nologiaan perustava internetin kolmas tuleminen, jonka avulla lapinakyvyys
ja turvalliset liiketoimet ovat mahdollisia ilman valikasia.

Viime vuosina musiikkiala on ollut murroksessa, jossa artistille jdava osuus
tekemastaan taiteesta on pienentynyt lukuisten valikasien vuoksi. Web3:n
tavoitteena onkin palauttaa omistajuus tekijalle itselleen, jolloin korvaukset
suuntautuvat suoraan ja ensisijaisesti tekijoille tai esimerkiksi faneille (Mitra,
2025). Neun (2024) mukaan vuoteen 2030 mennessa web3:n markkina-arvon
on arvioitu olevan 50 biljoonaa. Ratkaisu musiikkiartistien taloudelliseen ah-
dinkoon voi olla jo tarjolla.

Web3-ideologia pohjautuu lapinakyvyyteen ja jaljitettavyyteen, jonka lohko-
ketjuun pohjautuva toiminta mahdollistaa. Web3 edustaa kehittyneempaa
salausteknologiaa ja lohkoketjumallia, joka mahdollistaa tietojen pysyvyy-
den ja estaa datan jalkikateisen manipuloinnin. Uuden ajan internet tarjoaa
nain mahdollisuuden oman yksityisyyden anonymiteetin sailyttdmiseen.
Tama teksti kertoo kahden indie-yhtyeessa toimivan artistin, Eero Ekebomin
ja Jenni Sainion prosessista, joka paattyi aanitteen asettamiseksi myyntiin
NFT:na.

Ratkaisuja talouden kasvuun monetisoinnista

Suomen luovan talouden kasvustrategiassa 2025-2030 todetaan, etta luovis-
sa aloissa on Suomen talouden kasvulle huomattavaa hyodyntamatoénta po-
tentiaalia. Strategiassa esiin nousee muun muassa immateriaalioikeuksien
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Kuvio 1. Musiikkialalla NFT:n avulla ansaintamallit voivat jakaantua usealla eri tavalla
(Chainlink education, 2024).

merkitys, kuten esimerkiksi tekijanoikeuksien kaupallistaminen (Valtioneu-
vosto, 2025).

Naumasen ym. (2023) mukaan monistettavien sisaltéjen yhdistelmat voi-
vat avata uusia mahdollisuuksia luovan alan liiketoiminnan uudistamiseen.
Web3-teknologiaa edustavat NFT:t (Non-Fungible Tokens) voivat tarjota juuri
tallaisia monistettavia ansaintamalleja artisteille (Neu, 2024). Artistit voivat
julkaista yksittaisen musiikkikappaleen NFT:na sailyttaden kappaleen omista-
juuden itsellaan levy-yhtididen sijaan.

NFT:n omistajuus tallennetaan lohkoketjuun, jolloin muodostu uniikki digi-
taalinen koodi, jotka yksildivat omistusoikeuden tiettyyn digitaaliseen omai-
suuteen, esimerkiksi artistin musiikkikappaleeseen (Verohallinto, 2025).

Myytavien tuotteiden kategoria, mita artistit voivat myyda NFT:na faneilleen,
on laaja. Artistit voivat myyda musiikkiaan, videoita tai elamyksellista kon-
serttilippua suoraan faneille (Neu, 2024). Ekebom ja Sainio kokivat, etta web3
on hajautettuna verkostona yhteishallinnollisempi kuin web?2, jossa isot toi-
mijat omistavat kaiken. Tama mahdollistaa sen, ettd musiikkiartistit saavat
taloudellista itsenaisyytta tulojen muodossa ja mahdollisuuden syventaa yh-
teytta faneihinsa ilman levy-yhtididen valikasia.
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Suomalaisen indie-artistin mahdollisuudet ansaintaan web3-ymparistossa
Suomalainen Animal Mode on englanninkielinen elektroakustinen popduo,
joka toimii indie-musiikin kentalla. Toukokuussa 2025 yhtyeen jasenet Eero
Ekebom ja Jenni Sainio paattivat kokeilla mahdollisuuksiaan ansaita indie-ar-
tistina web3-ymparistossa. Lahtotilanteena oli selvittaa, miten web3 toimii ja
voivatko siellda menestya muutkin kuin vain Snoop Dogin kaltaiset mega-ar-
tistit. Tavoitteekseen he asettivat julkaista kappaleen NFT:nd musiikkijake-
lualustalla web3-ymparistossa.

Mista sinne web3:een paasee?

Marraskuussa 2025 (Wolff) Humanistisen ammattikorkeakoulun jarjestamas-
sa Animal Mode testasi musiikin julkaisemista lohkoketjussa -webinaarissa
esitetty yleisokysymys, mista sinne web3:een paasee, tuntuu varsin relevan-
tilta. Vuonna 2007 kuulimme varmasti samankaltaisen kysymyksen: mista
sinne Facebookiin paasee? Vastauksena toimi tuolloin, ettd web-selaimella,
ja myohemmin alypuhelimien yleistyttyd myos applikaation kautta. Selain ja
applikaatio toimivat myos web3-paasyn mahdollistajina. Ekebom ja Sainio
huomasivat, ettd web3-kayttoliittymien toiminnallisuuksien helpottuminen
ja teknisten kynnysten madaltuminen auttaa kuluttajia I6ytamaan palvelui-
den pariin. Esimerkiksi web3-musiikkijakelun yksi suurimmista alustoista,
Audius, nayttaa jo nyt hyvin samanlaiselta kuin web2-aikaa edustava Spotify.
Suurimman eron naiden palveluiden valilla tarjoaa kuitenkin niiden toimin-
taperiaate, eli kuka lopulta saa korvaukset musiikin tekemisesta.

Mista aloittaa?

Musiikki-NFT:n luomista varten tarvitaan &anitiedosto, esimerkiksi oma
musiikkikappale, seka siihen liitettava kuva- tai videotiedosto. NFT:n luomi-
seen (minttaukseen) tarvitaan myos alusta, joista esimerkiksi OpenSea on
yksi vaihtoehto sen vakiintuneen aseman ja luotettavuuden vuoksi. Vaikka
markkinoilla on runsaasti muitakin alustoja, niiden elinkaari vaihtelee kovas-
ti. Startup-henkisyys tekee kentasta epavakaan erityisesti uusille toimijoille.
OpenSea on kuitenkin sailynyt markkinoilla myés suurimman NFT-kuplan
jalkeen, minka Ekebom ja Sainio kokivat viittaavan pitkan aikavalin toimin-

takykyyn.

Ensimmaista NFT:ta varten yhtye teki wav-muotoisen akustisen version Up
Close -kappaleesta, jonka he koostivat kansikuvan kanssa mp4-muotoon
julkaisemista varten. Minttaus eli julkaiseminen sisaltaa vaiheita, joissa kan-
nattaa olla karsivallinen. Tassa vaiheessa maaritelladn kappaleen tekijan
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Kuva 2. Animal Moden minttaama NFT OpenSeassa (opensea.io).

korvaukset ja ostajan kayttéoikeudet jatkoa ajatellen. Kambon (2024) mu-
kaan kouluttautuminen web3:n osalta on tarkeaa. Siirryttaessa web3-aikaan
artistien tulisikin ymnmartaa enemman immateriaalioikeuksiin liittyvista suo-
jaamis- ja lisensointiasioista. Alysopimukset mahdollistavat automaattiset
rojaltien kertyma- ja jakomekanismit. Aina, kun teos myydaan uudelleen,
alysopimus voi ohjelmoida suoran maksun tekijalle tai oikeudenhaltijoille.
(Ciriello, 2023) Tekija voi siis maaritella, onko kappale ilmainen, tai saako ar-
tisti pienen korvauksen suoraan itselleen ilman valikasia.

Musiikin julkaisemista varten Animal Mode -yhtye loi myds selaimessa kryp-
tovaluuttalompakon voidakseen liikuttaa ja sailyttaa rahaa eli kryptovaluut-
toja lohkoketjussa. Ekebom ja Sainio tiivistivat lompakoksi numerokoodin,
jonka avulla lompakkoon ja palveluun kirjaudutaan. Sainio painottaa, etta
kryptolompakko on mahdollista luoda internetista haettujen tai vaikkapa
tekoalylta kysyttyjen ohjeiden avulla. Ekebom ja Sainio myoés kokivat, etta
Metamask on yksi tunnetuimmista kryptolompakoista, mutta palvelut ovat
muuttuneet yha enemman kuluttajalahtoisiksi. Esimerkiksi musiikkijulkai-
sualusta Opensealla on jo luottokorttivalmius, mikda madaltaa kynnysta ku-
luttajille hankkia palveluita web3-ymparistdista.
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Listautuminen ja myynti

Listautumisen ja suunnittelun vaiheessa Ekebomin ja Sainion linjattavaksi
tuli useita tarkeita paatoksia muun muassa kayttdéoikeuksiin ja -korvauksiin
liittyen.

NFT-musiikkikappaleen myynti voidaan toteuttaa joko kiintealla hinnalla tai
huutokaupan kautta. Ennen listaamista maaritellaan kuitenkin myyntitapa,
hinta ja mahdollinen teossarja, jotka yhdessa vaikuttavat NFT:n markkina-ar-
voon. Myyntikelpoisuutta voidaan parantaa tarjoamalla ostajille lisdetuja,
kuten alennuksia tai paasyn eksklusiivisiin tapahtumiin. IIman tallaisia kan-
nustimia kysynta voi jaada vahaiseksi. Fyysiseen maailmaan sidottu asia tai
hyoty auttaa varmasti NFT:n myymisessa. Kun NFT on listattu kauppapai-
kalle, ostotapahtumat kirjautuvat valittdmasti lohkoketjuun ja mahdollinen
myynti maksetaan suoraan myyjan kryptolompakkoon.

Potentiaalisen kohderyhman
tavoittaminen markkinoinnin avulla

Ostajien léytaminen on usein suurin haaste erityisesti uransa alkuvaiheessa
oleville artisteille. IlIman valmista fanikuntaa NFT-myynti edellyttaa aktiivis-
ta markkinointia ja yleisdsuhteen rakentamista. Indie-artisteina Ekebom ja
Sanio kokivatkin, ettd on keskeista yllapitaa saannollista ja vuorovaikutteista
yhteytta seuraajiinsa, jolloin he voivat luontevasti esitella myods web3-poh-
jaisia tuotteita, kuten NFT:itd. Web3 tarjoaa lisdksi keinoja syventaa osallis-
tumista, esimerkiksi antamalla faneille vaikutusmahdollisuuksia tulevien
NFT-projektien sisaltdéon tai toteuttamiseen.

Web3-markkinointi indie-musiikin parissa ja vuorovaikutus fanien kanssa on
hyvin samankaltaista kuin muissakin ymparistoissa, silla pohjimmiltaan ky-
seessa on ihmiseltd ihmiselle -toiminnasta. Pitkajanteisyys on ratkaiseva te-
kija indie-yhtyeelle. On tarkeaa tunnistaa, missa potentiaaliset fanit oikeasti
ovat. Yhtyeen on kyettava ketteraan toimintaan ja sopeutumaan muutoksiin,
mita tulee esimerkiksi musiikin julkaisemiseen eri alustoilla. Ekebomiilla ja
Sainiolle olikin tarkeda hahmottaa se mahdollisuuksien kirjo, missa kannat-
taa olla ja kyeta my®ds kriittisesti pohtimaan, miksi.

Korvauksia ilman viivetta ja valikasia

Artisti saa aina pienen prosentin jalleenmyymisestd, jos joku paattaa os-
taa esimerkiksi NFT:n. Indie-artistin ansaintamahdollisuudet muodostuvat
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parhaimmillaan web3:n tasaisesta kassavirrasta. Ekebomin ja Sainion na-
kemyksen mukaan web3-markkinaosuus on viela suhteellisen pieni, mutta
potentiaali on olemassa. Reilumpaa ansaintamallia web3 kuitenkin edustaa
artistin ansaintaa ajatellen. Pitkien odotteluaikojen sijaan web3 mahdollistaa
rojaltien suoran maksun tekijalle ilman valikasia (Mitra, 2025). Ekebomin ja
Sainion mukaan korvaukset musiikista ovat saatavissa ilman viiveita toisin
kuin esimerkiksi musiikin tekijéiden ja kustantajien jarjestd Teostosta, josta
korvaukset maksetaan tekijoille nelja kertaa vuodessa (Teosto, n.d.).
Yhteisollinen henki ovat osa web3:ta

Scott (2020) toteaa, etta kayttajan itsensa luoma sisalté tulee kasvattamaan
merkitystaan tulevaisuudessa. Kokemukset, jotka tukevat osallistujan luo-
vaa prosessia osana tapahtuman rakentamista, voidaan saavuttaa antamalla
osallistujille tarvittavat tyokalut ja lupa kayttaa mielikuvitusta seka luovuutta.
Web3 antaa jo nyt yksilolle mahdollisuuden olla osana rakentamassa tapah-
tumaa muun muassa verkossa osuuskuntamaisesti toimivien hajautettujen
itsendisten organisaatioiden (DAO, Decentralized Autonomous Organizati-
on) kautta.

Ekebom ja Sainio mainitsevat, ettd lohkoketjuteknologian avulla musiiki-
nostajiin on entista helpompaa saada suora yhteys. DAO-pohjainen toiminta
mahdollistaa jasenilleen myos mahdollisuuksia osallistua erilaisiin kilpailui-
hin tai jarjestaa yksityisia fanitapaamisia. Lohkoketjussa fanit voivat osallis-
tua myo0s artistin kanssa kappaleen tekemiseen. Fanit omistavat esimerkiksi
5 prosenttia kaikista artistin kanssa yhdessa tehdyista teoksista.

Osaamisen ja ymmarryksen kasvattaminen

Web3-ymparistoista puuttuu talla hetkellda kokonaan suomenkielinen mu-
siikki, mutta niin puuttuvat myos kotimaiset artistit Animal Mode -yhtyet-
ta lukuun ottamatta. Ekebom ja Sainio toteavat, etta tekniset haasteet ovat
edelleen olemassa. llman teknologista osaamista web3 jaa viela monelta ar-
tistilta saavuttamattomiin. Alustat ja julkaisumahdollisuudet tulevat kuiten-
kin koko ajan kayttajaystavallisemmiksi.

Tulevaisuutta ja musiikkialan kehittymista ajatellen web3-orientoituneilla

kulttuurituottajilla on loistava mahdollisuus auttaa artisteja web3:n tarjoa-
mien ansaintamahdollisuuksien suunnittelussa ja toteuttamisessa.
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1.5 Indie-tekija elokuvajakelun
uudistajana. Cyon Media
nayttaa tieta

Marja Konttinen ja Lotta Stenroos

Kuvitellaan, etta olet ohjannut lyhytelokuvan, johon olet kayttanyt vuoden
elamastasi, omia saastdjasi ja kaiken luovuutesi. Kun teos on valmis, sen mat-
ka yleisén luo on pitka: se kulkee festivaalien, myyntiagenttien, levittdjien ja
suoratoistopalvelujen kautta. Tassa prosessissa jokainen valikasi ottaa osuu-
tensa tuotoista, usein myos teoksen oikeuksista. Lopputuloksena et tekijana
valttamatta tieda, kuinka moni teosta katsoi, missa maissa ja milloin.

Esimerkissa kuvattua luovien alojen perustavanlaatuista ongelmaa pyritaan
Nyt ratkaisemaan lohkoketjuteknologian avulla. eli miten teoksen omista-
juus, jakelun hallinta ja tulojen saanti voidaan varmistaa tekijalle.

Vanha malli ja sen haasteet

Perinteinen elokuvajakelu on rakentunut valikasien varaan. Tama on histo-
riallisesti ollut valttamatonta, silla ilman levittajia, festivaaleja ja aggregaatto-
reita pienen indie-tekijan olisi lahes mahdotonta saavuttaa yleis63, silla pie-
nemmat teokset ja niche-yleisét eivat aina sovi massamarkkinalogiikkaan.
Nykyinen malli on kuitenkin ongelmallinen monella tavalla. Tekija menettaa
kontrollin, kun tiedostokopioita lahetetaan eri toimijoille. Tulovirta on lapina-
kymatonta, koska monen kaden kautta kulkeva raha tarkoittaa, etta tekija
nakee siita lopulta vain pienen osan eika valttamatta tieda, mista se koostuu.
Katsojadata jaa alustalle, ei tekijalle.

Nama eivat ole vain yksittaisten tekijoiden kokemuksia. OECD (2023) on to-
dennut selvityksissaan, etta kulttuuri- ja luovat alat ovat siirtymassa alustata-
louden aikakauteen, jossa arvonmuodostus, omistajuus ja tulonjako keskit-
tyvat teknologia-alustoille. OECD:n mukaan digitaalinen murros on lisannyt
luovien alojen saavutettavuutta ja uusia ansaintamahdollisuuksia, mutta
samalla vahvistanut markkinoiden keskittymista ja heikentanyt itsenaisten
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tekijoiden neuvotteluasemaa. Luovilla aloilla tulot kasaantuvat usein pienelle
joukolle toimijoita, kun taas suuri osa tekijoista toimii epavarmoissa ja pro-
jektiluonteisissa tydolosuhteissa. Jakelurakenteiden uudistaminen on siten
myos tydomarkkina- ja yrittajyyskysymys.

Euroopan parlamentin tutkimuspalvelu (2022) on tarkastellut lohkoketju-
teknologian mahdollisuuksia. Sen mukaan lohkoketjut voivat lisata lapina-
kyvyytta tekijanoikeuksien hallinnassa, helpottaa rojaltien automatisointia ja
vahentaa hallinnollista kuormaa erityisesti monimutkaisissa lisenssiketjuis-
sa. Samalla raportti muistuttaa, etta teknologia itsessaan ei ratkaise mark-
kinoiden epatasapainoa, vaan tama edellyttaa saantelya, osaamisen kehit-
tamista ja kestdvyyden huomioimista. Erityisesti energiankulutukseen ja
tietosuojaan liittyvat kysymykset on otettava huomioon osana digitaalista
siirtymaa. Kulttuurialan kestavyys edellyttda rakenteita, jotka tukevat teki-
joiden suoraa paasya markkinoille, vahvistavat datan hallintaa ja edistavat
reilua tulonjakoa.

Uusi malli: ohjelmoitava media

Lohkoketjupohjainen jakelu perustuu ajatukseen, etta teos on kuin alysopi-
mus. Julkaisuhetkella voidaan maaritella, kuka saa katsoa, milloin ja missa
maissa, miten tulot jakautuvat automaattisesti kaikille osapuolille, ja milloin
ehtoja voidaan muuttaa. Tekija voi esimerkiksi myontaa festivaalille maara-
aikaisen katseluoikeuden ilman, etta tiedostokopioita lahtee hallitsematto-
masti kiertdamaan. Festivaalijakson jalkeen ehtoja muutetaan, ja teos avataan
maksulliseen katseluun. Kaikki tdma tapahtuu yhdesta hallintapaneelista,
tekijan toimesta.

Euroopan parlamentin (2022) selvityksessa tata kuvataan ohjelmoitavien so-
pimusten potentiaaliksi, jonka mydéta hallinnolliset kustannukset vahenevat
ja tulonjakorakenne voidaan maaritella lapinakyvasti etukateen. Moni tekija
kokee ristiriitaa sen valilla, etta taiteellinen ty6 edellyttaa keskittymista luo-
vaan prosessiin, mutta rahoituksen ja nakyvyyden saaminen vaatii aktiivista
markkinointia ja lilketoimintaosaamista. Markkinointi voidaan rakentaa sa-
maan rakenteeseen: vaikuttaja tai yhteistydbkumppani voi saada automaat-
tisen osuuden jokaisesta katselusta. Kannustin perustuu jatkuvaan tulovir-
taan, ei kertaluonteiseen sopimukseen. Malli ei poista yleison rakentamisen
tarvetta, mutta se muuttaa tulonmuodostuksen logiikkaa ja keventaa valika-
sien kustannusrakennetta.
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ty.com/2026/film/global/pantyhose-cyon-streaming-service-oscars-1236623745/)

Cyon Media - suomalainen esimerkki
pienesta tiimista ja isosta ideasta

Suomalainen startup Cyon Media rakentaa juuri tallaista palvelua. Pienella
tiimilla kehitetty jakelualusta yhdistaa lohkoketjuteknologian ammattitason
videostreamin hallintaan. Teos julkaistaan hallitun linkin kautta, johon voi-
daan sisallyttaa omistajuuden todennettavuus, lisenssiehdot, maantieteelli-
set rajaukset ja tulonjakomallit. Yksi ja sama julkaisu palvelee teoksen koko
elinkaarta aina festivaalijulkaisusta maksulliseen suoratoistoon niin, etta te-
kijdn oma data ja oikeudet sailyvat koko ajan tekijan hallinnassa.

Sovelluksen taustalla on Eluvio Content Fabric -protokolla. Kaytanndssa
tama tarkoittaa, ettd teoksesta ei tehda useita tiedostokopioita, jotka liik-
kuvat palvelimelta toiselle, vaan sisallon kayttd- ja katselulupa maaritellaan
dynaamisesti tarpeen mukaan. Tama on seka teknisesti tehokkaampi etta
tietoturvallisempi ratkaisu kuin perinteinen tiedostopohjainen jakelu. Ener-
giankulutukseltaan Eluvion jarjestelma on huomattavasti kevyempi kuin Bit-
coin-tyyppiset ratkaisut, silla Cyon kayttaa proof-of-authority -mekanismia,
joka ei vaadi raskasta laskentaa. Tama ratkaisu konkretisoi laajemman asian,
johon myo6s Euroopan parlamentin raportti (2022) viittaa: lohkoketjutekno-
logia ei ole yhtendinen ilmid, vaan joukko erilaisia malleja, joiden vaikutuk-
set kestavyyteen, kustannuksiin ja turvallisuuteen vaihtelevat merkittavasti.
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Opetustilanteessa tdma tarjoaa mahdollisuuden purkaa opiskelijoiden mah-
dollisia ennakkokasityksia lohkoketjujen energiankulutuksesta.

Cyon Media on saanut kansainvalista huomiota Variety-lehden (Barraclough,
2020) uutisoidessa Oscar-ehdokaslyhytelokuvan Pantyhose julkaisusta yh-
tion alustalla. Tapaus osoittaa, ettd lohkoketjupohjaiset ratkaisut eivat ole
ainoastaan teoreettisia visioita, vaan niitd pilotoidaan ja sovelletaan kay-
tannossa, tunnustetuilla teoksilla, tassa ja nyt. Samalla se avaa pedagogi-
sen mahdollisuuden tarkastella, miten kansainvalisissa politiikkaraporteissa
tunnistetut haasteet konkretisoituvat yksittaisen yrityksen ratkaisussa. Cyon
Media osoittaa myo0s, ettda web3-innovaatiot eivat synny pelkastaan Silicon
Valleyssa, vaan etta myos pienella tiimillda Suomessa voidaan rakentaa ratkai-
suja, joilla on kansainvalista merkitysta.

Mita tama tarkoittaa luovalle alalle?

Tarvittavaan muutokseen kuuluu kysymys valtasuhteista: kenelld on oikeus
dataan, kuka saa tulot ja kuka paattaa ehdoista. OECD:n (2023) selvitys koros-
taa, etta digitaalinen murros on vahvistanut kulttuurin kysynnan monimuo-
toisuutta ja lisdnnyt pienten niche-yleiséjen merkitysta. Taloudellinen kesta-
vyys luovilla aloilla voi rakentua pienemmille, sitoutuneille yleisoille, kunhan
jakelurakenne mahdollistaa riittavan suoran tulovirran tekijalle. Miljoonaylei-
sot eivat ole valttamattomia, mutta lapinakyva tulonjakorakenne tarvitaan
aina.

Tama ei tarkoita, etta kaikki tekijat siirtyvat huomenna lohkoketjupohjaiseen
jakeluun. Osaaminen, resurssit ja markkinointivastuu ovat yha haastavia, ja
EU-tason saantely digitaalisten omaisuuserien ja kuluttajansuojan ymparilla
on vield kehittymassa, mutta suuntaus on silti selva: tekijoille on tarjolla yha
enemman tyokaluja pitaa langat omissa kasissaan.
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Opettajalle

Paras tapa avata aihetta on kysya opiskelijoilta: Mita tapahtuu, kun sina
julkaiset jotain? Spotify-artisti, YouTube-tekija tai Instagram-kuvittaja tie-
taa omakohtaisesti, miten alusta hallitsee nakyvyytta, dataa ja tulonjakoa.
Lohkoketju on ratkaisu ongelmaan, jonka he jo tuntevat.

Kolme kysymysta, jotka avaavat keskustelun

1. Kuka omistaa datan? Kun sinun teostasi katsotaan alustalla,
kuka omistaa tiedon siita? Mita silla tiedolla tehdaan?

2. Mista tienaat oikeasti? Jos teos keraa miljoona katselua Spotifyssa tai
YouTubessa, kuinka paljon se tuottaa? Onko se reilua? Miksi malli on
sellainen kuin on?

3. Jos sinulla olisi taysi kontrolli, eli oma alusta, omat ehdot ja oma data,
mita tekisit eri tavalla?

Cyon Media kdytannon esimerkkina
Suomalainen lahiesimerkki on aina parempi kuin amerikkalainen
jattimenestys. Opiskelijat voivat seurata yhtion Substackia ja kuun-
nella Nettirahapodi-jakson (Pigg & Anttonen, 2026), jossa Cyon Medi-
an
perustaja puhuu suomeksi, ja ymmmartaa teknologian konkreettisesti.

Cyon Mediaa rakentaa pieni tiimi. Tama murtaa ajatuksen, etta
web3-

innovaatiot vaativat suuren yrityksen. Pienella tiimilla voi rakentaa
isoja ideoita.

Oscar-ehdokaselokuvan julkaisu on konkreettinen esimerkki siita,
miten teknologia toimii
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Harjoitus

Tehtédva: suunnittele oma jakelumalli

Pyyda opiskelijoita valitsemaan oma kuvitteellinen teos (lyhytelokuva,
musiikkijulkaisu, peliprojekti, sarjakuva) ja suunnittelemaan sille jakelu-
malli:

Mika on kohdeyleis6? Niche- vai massayleis6?
Miten tulot jakautuvat? Keiden kanssa tehdaan yhteistyéta?
Mita dataa haluat kerata?

Vertaa: mita tapahtuisi, jos julkaisisit saman YouTubessa
tai Spotifyssa?

Harjoitus vaatii strategista ajattelua ja arvojen kirkastamista. Kriitti-
nen nakdkulma mukaan. Kasittele opiskelijoiden kanssa myds naita:

Teknologinen osaaminen voi olla este. Lohkoketjupohjainen jakelu
vaatii teknista ymmarrysta tai kumppaneita. Kaikilla ei ole tahan
resursseja.

Vastuu siirtyy tekijalle. Kun valikadet jaavat pois, markkinointi- ja
liiketoimintavastuu kasvaa. Ovatko kaikki valmiita siihen?

Saantely on kesken. EU:n lainsaadanto digitaalisten omaisuuserien ja
lohkoketjuratkaisujen ymparilla on kehittymassa. Toimintaymparistd
muuttuu.

Energiankulutus vaihtelee. Kaikki lohkoketjut eivat kuluta yhta

paljon energiaa - asia kannattaa selvittaa tapauskohtaisesti,
ei yleistaa.
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Lahteet

Barraclough, L. (2020). Oscar-shortlisted “Pantyhose” to be released on Cyon's new
streaming service. Variety. https://variety.com/2020/film/global/oscar-shortlisted-pan-
tyhose-to-be-released-on-cyons-new-streaming-service-exclusive-1203453931/

Cyon Media Substack. Haettu 28.1.2026 osoitteesta https:/cyonmedia.substack.com/

European Parliament. (2022). Blockchain and the creative industries. European Parlia-
mentary Research Service.

OECD. (2023). The Culture Fix: Creative People, Places and Industries. OECD Publishing.

Pigg, T. & Anttonen, J. (2026). Kulttuuriala lohkoketjussa (Jakso 14). Nettirahapod,i. Nor-

thcrypto.
https://mwww.YouTube.com/watch?v=MN_3b_wlgoU
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1.6 Kokeiluja teknologian ja
taiteen valilla. Kulttuurituottajan
rooli teknologisoituvassa
taidekentassa

Marja Konttinen

Uudet digitaaliset alustat ovat herattaneet toiveita taidekentan demokrati-
soitumisesta. Kun taiteilija voi julkaista ja myyda teoksiaan suoraan yleisolle
ilman gallerioita ja valittajia, avautuuko taiteen tekemiselle uudenlainen va-
paus (ks. Kansallisgalleria, 2023)? Todellisuus on osoittautunut monimutkai-
semmaksi. Tassa artikkelissa tarkastellaan teknologisen kokeilun tuotannol-
lisia ulottuvuuksia kuvataiteilija Paivi Eerolan kokemusten kautta.

Paivi Eerola on kuvataiteilija, joka tyoskentelee maalaustaiteen, digitaalisen
taiteen ja virtuaalitodellisuuden parissa. Han on toiminut paatoimisena tai-
teilijana yli kymmenen vuoden ajan. Taustaltaan han on diplomi-insindori
(TKK) sekda muotoilija (AMK), ja hanella on pitka kokemus palvelumuotoilus-
ta, kayttajakokemuksesta ja teknologiapohjaisesta suunnittelusta.

Eerola osallistui vuosina 2023-2024 Kansallisgallerian Alusta-hankkeeseen,
jossa taiteilijoita tutustutettiin NFT-teknologiaan. Hanen kokemuksensa
valottaa, mita tapahtuu, kun kokenut ammattilainen kohtaa uuden tekno-
logisen toimintaymparistéon - ja miksi kulttuurituottajan rooli on teknolo-
gisoituvassa taidekentassa entista tarkeampi. Alusta oli Kansallisgallerian
kehittdma kokeellinen alusta digitaalisen taiteen ja NFT-julkaisemisen tes-
taamiseen. Vaikka Alusta ei ole enaa aktiivinen, se toimii tarkeana esimerkki-
Na siita, miten instituutiot voivat madaltaa kynnysta uusien teknologioiden
kokeiluun tarjoamalla kuratoidun ja tuetun ympariston taiteilijoille.
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Taiteilija kohtaa uuden alustan

Paivi Eerola on yli kymmmenen vuotta paatoimisena kuvataiteilijana tyosken-
nellyt ammattilainen, jolla on myos diplomi-insind6rin tutkinto tietoteknii-
kasta. Han ei ole teknologiaa vierastava taiteilija vaan taiteilija, joka on poik-
keuksellisen hyvin varustautunut kohtaamaan uusia digitaalisia ymparistoja.

Eerola paatyi mukaan Kansallisgallerian Alusta-hankkeeseen syksylla 2023.
Vaikka hanella oli ennakkoepailyksia NFT-teknologiaa kohtaan, institutio-
naalinen tuki oli ratkaiseva: "En varmasti olisi julkaissut NFT-taidetta, ellei
Kansallisgallerian Alustaa olisi ollut. Instituutionaalinen tuki tuntui merkityk-
selliseltd.” On kiinnostavaa huomata, etta edes teknisesti taitava ammattilai-
nen ei lahtenyt kokeilemaan uutta teknologiaa yksin, vaan siihen kannusti-
vat institutionaalinen kehys, vertaistuki ja kdytdannon opastus.

Mita teknologia ei ratkaissut

Vaikka Eerolalla oli poikkeuksellisen hyvat lahtékohdat, han ei jatkanut
web3-kokeiluja hankkeen jalkeen. Tama ei johtunut teknisen osaamisen
puutteesta vaan siita, ettei kokeilu tuottanut ammattitaiteilijalta edellytetta-
via tuloksia. "NFT:t eroavat mielestdni eniten sillg, ettd ne eivdt tuota minulle
juurikaan tuloja eivatkad muutakaan apua taiteilijiana elamiseen. Kohderyh-
mani ovat edelleen muualla.”

Uusi teknologia saattaa poistaa tiettyja portinvartijoita, mutta se ei poista pe-
rustavanlaatuisia haasteita. Yleison loytaminen ja asiakassuhteiden rakenta-
minen vaativat edelleen ty6ta. Kuten Eerola toteaa: "Oma asiakaskuntani ei
missadn madrin muistuttanut sitd joukkoaq, joka hankki NFT-taidetta.”

Nykypaivana ammattitaiteilija yllapitaa aktiivisesti omaa brandiaan ja mark-
kinoi myos gallerioissa myynnissa olevia teoksiaan. Galleria ja taiteilija toimi-
vat yhteisty6ssa, eivat niin, etta galleria ottaisi vastuun kaikesta. My6skaan
kirjanpito ei siirry gallerioille, vaan galleria vastaanottaa maksun, ottaa pro-
vision ja maksaa taiteilijalle hanen osuutensa raportteineen, mutta taiteili-
jan oma kirjanpito on taiteilijan vastuulla. Suoramyynnista taiteilijalle koituva
hallinnollinen tyé on usein yksinkertaisempaa kuin galleriakauppa.

Erityisen raskaaksi Eerola koki kryptovaluuttoihin liittyvan hallinnollisen
tyon. Kuten Eerola kuvaa: “Mielestani ikavin asia NFT:ssd on kryptot. Krypto-
valuuttoja on erilaisia, ostoprosessi on vieras, ja raportit ovat vaikeaselkoisia.
Esimerkiksi, kun kaivaa tietoja veroilmoitukseen harvoista myynneistd, niin
miettii, mitd tuottavaa silla ajalla voisi tehda.”
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Uudet portinvartijat

Web3-teknologian lupaus portinvartijoiden poistamisesta osoittautuu mo-
nimutkaisemmaksi. Perinteiset portinvartijat, kuten yksityiset galleriat ja
instituutiot, ovat korvautuneet uusilla: alustoilla, algoritmeilla ja yhteiséill3,
joiden logiikka on taiteilijalle usein vieras.

Eerola kuvaa NFT-alustoja kauppapaikkoina, joilla on "oma kulttuurinsa ja
kavijakuntansa.” Niihin liittyy Discord-keskusteluryhmia, joissa tekijat mark-
kinoivat taidetta lahinna toisilleen. "NFT-kauppapaikat pitdvdt kynnyksen
isolle yleisélle korkealla. Jos untuvikko eksyy sattumalta kauppapaikalle, ei
hanelle mitenkadn avaudu, miten taidetta voisi sieltd ostaa ja mitd osta-
minen tarkoittaa.” Tama on tarkea havainto: alustan avoimuus teknisessa
mielessa ei tarkoita saavutettavuutta yleison nakoékulmasta, vaan teknisen
kynnyksen madaltaminen tekijéille voi nostaa sitd vastaanottajille. Lisaksi
uudet alustat tuovat mukanaan uusia riskeja. Eerola mainitsee jatkuvat hui-
jausviestit: "Luulen, ettd Idhestulkoon kaikki taiteilijat saavat niitd. Niissd yri-
tetadan huijata tai pesta rahaa.”

Kulttuurituottajan muuttuva rooli

Mika on tuottajan rooli, kun teknologia lupaa poistaa valikadet? Vastaus on
paradoksaalinen: tuottajan tarve ei vahene, vaan sen luonne muuttuu. Uu-
sissa digitaalisissa ymparistoissa sillanrakentajan rooli on entista kriittisempi,
silla ylitettavia siltoja on enemman: tekninen kuilu taiteilijan ja alustan valilla,
kulttuurinen kuilu NFT-yhteison ja perinteisen taideyleisén valilla, hallinnolli-
nen kuilu kryptovaluuttojen ja verotuksen valilla.

Eerola arvioi digitaalisen taiteen olevan "enemmdnkin yhteistyékumppa-
neiden kanssa tehtdvdad kokemuksia tuottavaa palveluaq, jossa toisessa
ddripddssd ovat mainostoimistot ja toisessa museot.” Digitaalinen taide ei
menesty yksinadisen taiteilijan ja alustan valisessa suhteessa vaan osana laa-
jempaa tuotannollista ekosysteemia.

On samalla muistettava, etta taiteilijan rooli on muuttunut myos perinteisella
kentalla. Galleriat odottavat taiteilijan tehneen pohjatyén brandilleen. Taitei-
lija markkinoi ja myy teoksiaan myos itse. Kulttuurituottajan tehtava voikin
olla koordinoida sellaisia hallinnollisia ja teknisia prosesseja, jotka eivat kuulu
taiteilijan ydinosaamiseen, erityisesti silloin, kun teknologia on uutta ja mo-
nimutkaista.
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Pedagogiset johtopaatokset

1. Teknologinen osaaminen ei yksin riita

Vaikka Eerolalla oli diplomi-insinéérin tausta, NFT-kokeilu ei tuottanut toi-
vottuja tuloksia. Teknologisia taitoja ei pida opettaa irrallaan tuotannollisesta
ja hallinnollisesta osaamisesta - tai pitda tunnistaa, etta kaikkea ei voi eika
tarvitse hallita itse.

2. Uudet alustat eivat ole neutraaleja valineita

Jokaisella alustalla on oma kulttuurinsa ja logiikkansa. Opetuksessa on tar-
keda auttaa opiskelijoita arvioimaan kriittisesti eri alustojen soveltuvuutta
omiin tavoitteisiinsa. Oma taiteellinen nakemys ja kohderyhma maarittavat,
mitka alustat ovat mielekkaita.

3. Kokeilun arvo ei ole aina sen tuloksissa

Vaikka Eerola ei jatkanut NFT-kokeiluja, prosessi tuotti oivalluksia, jotka sai
hanet arvostamaan omaa pitkaa tietdaan ja sitd, etta hanen taiteellinen na-
kemyksensa perustuu piirtdmisen ja maalaamisen kautta tapahtuvaan pro-
sessointiin.

4. Tuotannollinen tuki mahdollistaa kokeilun
IlIman Kansallisgallerian hanketta Eerola ei olisi kokeillut NFT-julkaisemista
lainkaan. Instituutiot, oppilaitokset ja kulttuurituottajat voivat toimia mah-
dollistajina, jotka madaltavat kynnysta kokeilulle. TAama on erityisen tarkeaa
teknologioissa, joihin liittyy taloudellisia riskeja.

5. Nykytila ja mahdollisuudet on erotettava toisistaan

Eerola toivoo, "etta digitaiteen ostamisesta tulisi valtavirtaa” ja etta ostaja
voisi kayttaa perusvaluuttaansa. Ongelmat eivat ole valttamatta teknologias-
sa sindnsa vaan sen nykyisessa muodossa. Opetuksessa on hyodyllista nahda
seka nykytilanne etta kehitysmahdollisuudet.

46



Lopuksi

Paivi Eerolan kokemus tiivistda jotakin olennaista luovan alan murrok-
sesta. Uudet teknologiat avaavat mahdollisuuksia, kun perinteiset por-
tinvartijat vaistyvat, mutta ne eivat poista tyota vaan siirtavat sita uusille
tekijoille.

Kulttuurituottajan rooli ei ole katoamassa. Painvastoin: mita monimut-
kaisemmiksi digitaaliset toimintaymparistot kayvat, sita tarkedammaksi
muodostuu tuotannollinen osaaminen. Tuottaja voi toimia tulkkina tek-
nologian ja taiteen valilla, koordinoida hallinnollista ty6ta ja vapauttaa tai-
teilijan keskittymaan taiteelliseen tyohon.

Kuten Eerola muistuttaa: taide ei ela tyhjidssa, vaan rajapinnoissa. Naiden
rajapintojen rakentaminen on kulttuurituottajan ydinosaamista.

Paivi Eerolan kdytannon
vinkit opettajille ja tekijoille

Opettajille:
Kynnysta teknologian ja taiteen yhdistamiseen voi madaltaa
tuomalla esimerkkeja taiteilijoista, jotka jo hyédyntavat teknologiaa
monipuolisesti.

Historiallinen konteksti auttaa: esimerkiksi elektronisen musiikin
historiasta I6ytyy paljon kiinnostavia tarinoita teknologian ja luovuu-

den yhdistamisesta.

Monitaituruuden normalisointi on tarkeaa: "Miettikdd Leonardo da
Vincia, hdnen keksintéjadan ja keksikad, mita han tekisi nykypdivana!”

Digitaalisen taiteen opetuksessa kannattaa korostaa liiketta, muo-
donmuutosta ja 3D-tilaa - staattinen 2D on vanhanaikainen tapa

ajatella digitaalisuutta.

Animoinnin kautta teknologialla ja taiteella on luonnollinen keskus-
teluyhteys.

Aloittaa voi yksinkertaisesti, esimerkiksi JavaScriptin P5-kirjastolla.
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Tekijoille ja opiskelijoille:

Ennen NFT-maailmaan siirtymista kannattaa luoda verkostoa ja tut-
kailla markkinoita, ehka ostaakin itselle mieluisia teoksia.

Jos heimon kulttuuri tuntuu sopivalta, voi alkaa lisséamaan omia
teoksia ensin alhaisin, jopa nollahinnoin - asiakaskunnan karttuessa
hintaa voi kasvattaa.

Taiteen laatu- ja sisaltévaatimukset elavat NFT-maailmassa omaa
elamaansa, jolla ei ole juuri mitdan tekemista perinteisen taide-
maailman kanssa.

Omaa taiteellista nakemysta ei kannata uhrata alustan kulttuurille:
"Soisin, ettd jokainen ihminen I6ytdisi paperin, kyndn ja sitd kautta
vapaasti piirretyn viivan.”

Taiteellinen perusta rakentuu kasityon kautta: "Kun Ioytad oman

viivansa paperille piirrettynd, voi sitten I0ytda piirto-ohjelman ja
3D-mallinnusohjelman. Viiva toimii siellakin siemenend.”

Kopioinnin houkutus on suuri digitaalisessa ymparistdssa, mutta sita

kannattaa vastustaa.

Lahteet

Alusta (n.d.). Kansallisgallerian kehittdma kokeellinen alusta digitaalisen taiteen ja
NFT-julkaisemisen testaamiseen. https://alusta.art/

Kansallisgalleria. (6.9.2023). Taiteilijat uusien teknologioiden ddrelld [videosarja].
YouTube. https:/mwww.YouTube.com/playlist?list=PLsGzZgVrY9OVSYPoCR24rCPa-

4FA-upzOAb
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1.7 Alysopimukset tutuksi
tyopajassa

Katri Halonen

Alysopimukset (smart contracts) ovat lohkoketjussa toimivia ohjelmia, jotka
voivat automatisoida esimerkiksi maksujen jakamisen, rojaltien tilittdmisen
ja tietyt kayttooikeuksiin liittyvat “jos-niin"-ehdot. Kulttuurialalla ne herat-
tavat kiinnostusta erityisesti siksi, ettd ne lupaavat lapinakyvyytta ja auto-
maatiota kohtiin, joissa luovan tyon ansainta ja oikeuksien hallinta usein tak-
kuavat. Samalla alysopimuksiin liittyy olennaisia rajoitteita: koodi ei ole sama
asia kuin juridinen sopimus, ulkomaailman tapahtumia on vaikea tuoda luo-
tettavasti lohkoketjuun, ja esimerkiksi NFT-jalkimarkkinoiden rojaltit riippu-
vat usein markkinapaikkojen kaytannoista. Mutta kuinka tallainen abstrakti
kasite voidaan opettaa? Kuinka se voidaan konkretisoida?

Miksi luovan alan opettajan
kannattaa puhua alysopimuksista?

Kulttuurialan tydssa yhdistyvat yha useammin luova sisalto, digitaaliset ja-
kelukanavat, alustatalous ja monimutkainen oikeuksien ekosysteemi. Siksi
opiskelijoiden on hyva ymmartaa, mita tapahtuu, kun “sopimus” muuttuu
osittain tekniseksi toteutukseksi. Hyva pedagoginen lahtékohta on tarinalli-
nen: kannattanee rakentaa imaginaarinen sisallén luoja, joka haluaa ansaita
teoksensa arvonnoususta myds jalleenmyynneissa - ilman jatkuvaa neuvot-
telua ja laskutusrallia. Tarina tiivistaa sen, miksi alysopimus kiinnostaa: se lu-
paa tehda toistuvasta sopimisesta osin automaattista. (Halonen, 2025)

Opettajan kannalta hyoty ei ole siing, etta kaikkien pitaisi ryhtya “web3-am-
mattilaisiksi”, vaan siina, etta opiskelija oppii:

erottamaan teknisen automaation ja juridisen sopimuksen toisistaan,

nakemaan ansaintalogiikan ja oikeuksien hallinnan “prosessina” (ei vain
paperina),

tekemaan perusteltuja valintoja (milloin alysopimus on jarkeva
ja milloin ei).
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Mita ongelmia alysopimuksilla
yritetdan ratkaista kulttuurialalla?

Luovalla alalla kipupisteet toistuvat:
maksujen viivastykset ja epavarmuus,
rojaltien jakaminen useiden tekijoiden kesken,

jalkimarkkinat, joissa tekija ei perinteisesti hyody teoksen
arvonnoususta,

digitaalisen sisallon omistajuuden todentamisen tarve.

Halonen (2025) nostaa esiin juuri sen, ettd automatisoidut maksut ja mah-
dollisuus saada osuus jalleenmyynneista ovat keskeisia “houkuttimia”, mutta
samalla riskit (virheet, muuttamisen vaikeus, oikeudellinen epaselvyys) ovat
olennainen osa tarinaa.

Kayttétapauksia:
miten alysopimukset nakyvat kaytannéssa

Moni opiskelija kuulee alysopimuksista ensimmaisen kerran NFT-keskuste-
lun kautta, koska niihin liitetdan ajatus, jonka mukaan tekija saa automaatti-
sesti rojalteja joka jalleenmyynnista.

Ethereum-ekosysteemissa kaytetdan ERC-298l-standardia, joka maaritte-
lee teknisen tavan ilmoittaa NFT-teokseen liitetty rojaltitieto. Standardin
mukaan NFT voi vastata kyselyyn siita, kenelle rojalti kuuluu ja kuinka suuri
osuus myyntihinnasta tekijalle tulisi maksaa. Rojaltin maksaminen on kay-
tannossa vapaaehtoista ja riippuu markkinapaikan toteutuksesta. (Burks
ym., 2020) Esimerkiksi talla hetkelld suuri markkinapaikka OpenSea kuvaa
tukisivuillaan mallin, jossa “creator earnings” voi olla valinnainen tai pako-
tettu esimerkiksi OpenSean sisalla riippuen kokoelmasta ja sopimustyypista
(OpenSea, n.d.). Kuitenkin tata kirjotettaessa tammikuussa 2026 alysopimus-
rojaltit ketjujen valilla ovat edelleen kaytannossa ainakin osittain ongelma,
johon haetaan ratkaisua.

Toinen helposti opiskelijalle konkretisoitava kayttotapaus on tulonjako. Esi-
merkiksi biisi (tekijat, tuottaja, sanoittaja), kuvittajan ja kirjoittajan teoskoko-
naisuus voivat kayttaa alysopimusta siten, etta tulo jaetaan automaattisesti
osuuksien mukaan. Sopiminen on siis osa jarjestelman suunnittelua, jossa
maaritelldadn muun muassa kaikki taloudellisesti mukana olevat osapuolet
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seka se, mika laukaisee maksutapahtuman, mika on kaytossa oleva valuutta
ja milloin raha maksetaan.

World Intellectual Property Organization (WIPO) korostaa, ettd lohkoketju
on talla hetkella “frontier technology”, joka vaikuttaa myos luoviin ekosystee-
meihin, ja IP-yhteis6lla on tarve viela tutkia sen sovelluksia ja malleja IP-eko-
systeemissa (WIPQO, n.d.).

Tutkimuskirjallisuudessa nakyy sama jannite. Ferro ym. (2023) esittavat, etta
lohkoketju ja alysopimukset voivat tukea digitaalisten oikeuksien hallintaa
ja rojaltien sujuvoittamista, mutta toteavat myos, ettei laajaa konsensusta
ole siita, kykeneekd teknologia “riittavan hyvin” hallitsemaan ja siirtdmaan
IPR:aa kaikissa tilanteissa.

Lohkoketju voi auttaa todistamaan, kuka omistaa teoksen tai sen virallisen
version, mutta se ei esta teoksen kopioimista tai luvatonta levittamista. Digi-
taalinen tiedosto on edelleen kopioitavissa, vaikka sen omistajuus olisi mer-
kitty ja todennettavissa lohkoketjussa. Taman vuoksi on tarkeaa erottaa toi-
sistaan omistajuuden todentaminen ja teoksen kaytdén kontrollointi.

Alysopimusta ei siis voi viestid jonkinlaisena “helppona ratkaisuna”, vaan
opettajana on tarkeda nostaa esiin muun muassa muuttamisen vaikeus (ker-
ran julkaistu koodi ei taivu helposti “neuvotteluun”), tietoturvariskit ja oike-
udellisen epavarmuuden mahdollisissa kiistatilanteissa. Saately on viela kes-
kenkeraist3, eika koodia tehda tyhjiossa. Esimerkiksi EU:n saantely, vastuut ja
hallinnoinnin vaatimukset on vaistamatta tunnettava.

Rohkeasti ideoimaan!

Olen pitanyt LUME-hankkeen puitteissa useita alysopimusten hyotyja pohti-
via pajoja. Rakensin sita varten kuvitellun kuvataiteilijan tapauksen ja hanelle
tueksi web3-asioita hieman ymmartavan ystavan.
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Esimerkki valmentajan antamasta tehtavasta:

Saanko esitella Sofian...

Sofia oli kuvataiteilija, joka eli ja hengitti luovaa ilmaisuaan. Hanen tau-
lunsa olivat tdynna vareja, kerroksia ja tunteita, mutta yksi asia vaivasi
hanta jatkuvasti: taiteen myynti ja taloudellinen vakaus.

Kuvataiteilijana Sofian nykyinen ansainta koostuu muun muassa seu-
raavista:

Taiteen myynti gallerioihin ja digitaalisille alustoille

Tyopajojen vetaminen tapahtumissa

Opettaminen kuvataidekoulussa

Taiteen myynti sosiaalisen median kanavissa (Instagram ja TikTok)
Master Class -online-kurssit (YouTube)

Apurahat

Gallerioiden valikadet ottivat suuret siivut myynneistda, ja digitaaliset
alustoilla hanen taidettaan jaettiin ilmaiseksi ilman kunnollisia korva-
uksia. Eraana paivana han sai kuulla ystavaltaan Juhanalta jotain aivan
uutta: joukon outoja sanalyhenteitd web3-maailmasta. Niiden takana
on jokin hailyva lupaus jostain toisenlaisesta tavasta rakentaa osaa
omasta ansainnasta taiteilijana.

Eraana iltana Sofia istui ateljeessaan, ymparilladn keskeneraisia teok-
sia, ja paatti kohdata pelkonsa. "Miten voin tieta3, ellei tutki itse?” han
ajatteli. Han halusi katsoa syvemmalle, haastaa ennakkoluulonsa kryp-
tovaluutoista, NFT:n "kuplasta” ja DAQista.

Sofia on onnekas, silla hanella on joukko fiksuja ihnmisia, eli te! Auttakaa
Sofiaa selvittdamaan, mitka pelot olivat oikeutettuja ja mitka vain tieta-
mattomyyden synnyttamia varjoja.

Jaoin osallistujat pienryhmiin ideoimaan Sofialle tuotteen ja tekemaan sita
varten alysopimuksen. Annoin vield artikkeleita tukemaan ryhman tyota.
Tallaisessa toimivat hyvin esimerkiksi varsin yksinkertaiset NFT:ksi siirretyt
tuotteet ja palvelut, jotka ovat tuttuja jo Sofian nykyisestakin toiminnasta.
Keskeinen poikkeus on vain NFT:n mukana kulkeva alysopimus uusine mah-
dollisuuksineen. Tuotteina syntyi esimerkiksi tietyn teoksen maalaamisessa
kaytetty pensseli, etavalinen tehtavat vierailut ja jutteluhetket Sofian atel-
jeessa seka paasy pieneen DAO-joukkoon, jonka jasenilla on etuosto-oikeus
uusiin teoksiin ennen kuin ne lahtevat julkiseen kauppaan. Voit ottaa materi-
aalit halutessasi kayttéon sellaisenaan tai muokata tarpeittesi mukaan.
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Opettajalle

Tehtava:
Alysopimukset taiteesi kayton hallinnan tyékaluna

Kauppapaikan ehtojen ja toiminnallisuuksien ohella olennaista on hallita
alysopimusta, joka kulkee lohkoketjussa maaraten sisallon kayttoa. Tassa
pohjassa on yleisia asioita, joita alysopimuksella voi sopia. Sita voi kayttaa
pohdinnan tyodkaluna silloin, kun taiteilija haluaa tehda alysopimuksen.
Tarkoitus on avata lohkoketjuhallinnan mukana tulevaa mahdollisuuk-
sien avaruutta taiteen nakékulmasta.

1. Oikeudet ja omistajuus
Haluatko sailyttaa tekijanoikeudet teoksiisi, vaikka myyt NFT:n?
[ Kylla LI Ei

Haluatko ostajalle vain rajatun lisenssin teoksen kayttéon?
L] Ei kaupallista kayttoa

[] Rajoitettu kaupallinen kayttd

] Taysi kaupallinen lisenssi

2. Royaltyt ja palkkiot: Maarita rojaltiprosentti jilleenmyynneista:

3. Autenttisuus ja aitous

Sisallytetaanko lohkoketjuun tiedot, jotka todistavat
teoksen olevan alkuperainen?

LI kylla LIEi

Sisallytetaanko kayttorajoituksia?

[J Ei muokkauksia ilman lupaa

L] Ei kopiointia ilman lupaa

L] Ei jalleenmyyntia tietyille alustoille

L] Ei jalleenmyyntia ilman taiteilijan lupaa

4. Osallistuminen yhteis66n

Sisallytetaanko etuja NFT:n omistajille?

[1 Paasy yksityisiin nayttelyihin

[] Oikeus saada etukateen tietoa uusista projekteista
LI Muu:

Kauppapaikan valinnan yhteydessa olevat tiedot osaksi dlysopimusta
[] Metatiedot

L] Fyysisen ja digitaalisen yhdistaminen (fyysisen toimittaminen)

[] Kayttéehdot ostajalle

53



Lahteet

Burks, Z., Morgan, J., Malone, B., & Seibel, J. (2020). ERC-2981: NFT Royalty Standard (Et-
hereum Improvement Proposal 2981). Ethereum Improvement Proposals (15.9.2020).
https://eips.ethereum.org/EIPS/eip-2981

Ferro, E., Saltarella, M., Rotondi, D., Giovanelli, M., Corrias, G., Moncada, R., Cavallaro, A.,
& Favenza, A. (2023). Digital assets rights management through smart legal contracts
and smart contracts. Blockchain: Research and Applications, 4(3), 100142. https:/doi.
0rg/10.1016/j.bcra.2023.100142

Halonen, K. (13.2.2025). Alysopimuksia taiteilijoille: Helppo tapa ansaita vai huolella har-
kittava riski? Metropolia LUME-blogit. https://blogit.metropolia.fi/lume/2025/02/13/aly-
sopimuksia-taiteilijoille/

OpenSea. (n.d.). Setting your earnings: How do | set creator earnings on OpenSea?
OpenSea Help Center. Haettu 18.2.2026 osoitteesta https://support.opensea.io/en/ar-
ticles/8867026-how-do-i-set-creator-earnings-on-opensea

World Intellectual Property Organization (WIPO). (n.d.). Blockchain and intellectual
property. Haettu 18.2.2026 osoitteesta https:/www.wipo.int/en/web/cws/blockchain-

and-ip

54


https://eips.ethereum.org/EIPS/eip-2981
https://doi.org/10.1016/j.bcra.2023.100142
https://doi.org/10.1016/j.bcra.2023.100142
https://blogit.metropolia.fi/lume/2025/02/13/alysopimuksia-taiteilijoille/
https://blogit.metropolia.fi/lume/2025/02/13/alysopimuksia-taiteilijoille/
https://support.opensea.io/en/articles/8867026-how-do-i-set-creator-earnings-on-opensea
https://support.opensea.io/en/articles/8867026-how-do-i-set-creator-earnings-on-opensea
https://www.wipo.int/en/web/cws/blockchain-and-ip
https://www.wipo.int/en/web/cws/blockchain-and-ip

1.8 En halua tehda nain:
Opiskelijoiden muutosvastarinnan
kohtaaminen opetuksessa

Mayreth Wolff

Hei sind tuleva web3-opettaja. Ala pelasty opiskelijoilta tulevaa totaalista
kieltdytymista opetettavaan aiheeseen! Tata artikkelia kirjoittaessani tilanne
on ollut jokaisella opetuskerrallani hammastyttavan samankaltainen: lohko-
ketjua tai web3-aihetta ei haluta opiskella. "En halua tehda nain.” Tama lause
kiteyttaa minulle opettajana tutun tilanteen, kun olen kasitellyt opetuksessa
web3-kokonaisuutta.

Kieltdytyminen voi ilmeta avoimena vastustuksena, passiivisuutena, vahaise-
Nna osallistumisena tai tehtavien viivyttelyna. Psykologisesti muutosvastarinta
kumpuaa usein epavarmuudesta, epaonnistumisen pelosta tai kokematto-
muudesta uuden teknologian kanssa (Salmela-Aro, 2018, s. 14). Web3-teh-
tavien kohdalla tama voi tarkoittaa esimerkiksi haluttomuutta luoda omaa
NFT:ta tai osallistua hajautettuun simulaatioon. Kun vastarinta alkaa nakya
ryhmassa3, se tarttuu helposti ja alkaa ohjata koko opetusryhman dynamiik-
kaa. Ehka tulevaisuudessa tilanne on jo toinen — mutta juuri nyt ilmié on to-
dellinen ja toistuva osa opetustyota.

Tassa artikkelissa tarkastelen konkreettisia keinoja, joilla korkeakouluopetta-
ja voi kohdata opiskelijoiden muutosvastarinnan erityisesti web3-sisaltéjen
opetuksessa. Keskityn siihen, miten negatiivisen kierteen syntyminen voi-
daan estaa, miten opiskelijoiden motivaatiota voidaan vahvistaa ja kuinka
luodaan turvallinen oppimisymparisto, jossa kokeilu, oppimisen epavarmuus
ja onnistumisen kokemukset ketjuttuvat kestavalla tavalla.

Mita muutosvastarinta on ja mita se ei ole

Vastarintailmio ei liity opintojen keskeyttamiseen eika opiskelijan kyvytto-
myyteen edetd opinnoissaan, vaikka opintojen keskeyttdaminen onkin glo-
baali haaste, johon vaikuttavat muun muassa opiskelutaidot, toteutustavat,
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opiskelijatyytyvaisyys ja tuen saatavuus (Lindgvist ym., 2025). Tassa kyse on
tilanteesta, jossa opiskelijat asettuvat voimakkaaseen vastustavaan posi-
tioon tiettya oppiainetta tai opintosisaltéa kohtaan ilman, etta taustalla on
osaamisen tunnistamiseen, kohtuullistamiseen tai henkilékohtaisiin olosuh-
teisiin liittyvia perusteita.

IIMid ei myoskaan perustu perustuslain 11. §n tarkoittamaan vakaumukseen,
eika opiskelijan oikeuteen uskonnon tai omantunnon vapauteen ole ekspli-
siittisesti vedottu, vaikka tallainen vetoaminen on koulutuskontekstissa tun-
nistettu hyvaksyttavaksi ilman erittelyvelvollisuutta (Oikeusministerio, 2025).
Tarkasteltavassa tilanteessa vastustus nayttaytyy sosiaalisesti rakentuvana
ilmioéna, jossa kielteinen suhtautuminen levida ryhmassa ja alkaa haastaa
opetuksen legitimiteettia. Kyse on siten pedagogisesta ja kulttuurisesta jan-
nitteesta, jota ei voida ratkaista hallinnollisin tai oikeudellisin keinoin vaan
joka edellyttaa ilmién tarkastelua ryhmadynamiikan, oppimiskasitysten ja
korkeakoulutuksen arvopohjan nakdkulmista.

Muutosvastarinta on digitaalisten ja teknologisesti uusien sisaltdéjen opetuk-
sessa keskeinen pedagoginen ilmid, joka voi ilmeta avoimena kieltaytymise-
N3, passiivisuutena, vahaisena osallistumisena tai tehtavien systemaattisena
viivyttelyna. Korkeakoulukontekstissa vastarinta nayttaytyy usein rationaali-
sena mielipiteena, mutta psykologisesti sen taustalla vaikuttavat usein epa-
varmuus, pelko epdonnistumisesta seka kokemus riittdamattémasta osaami-
sesta uuden teknologian aarella.

Tallainen kieltdaytyminen ei ole vain yksiléllinen reaktio, vaan silla on merkit-
tava vaikutus ryhman dynamiikkaan: yhden opiskelijan voimakas vastarinta
voi nopeasti normalisoitua koko rynman asenteeksi, ellei tilanteeseen puutu-
ta pedagogisesti tietoisella ja rauhallisella tavalla.

Miksi vastarinta syntyy? Web3 esimerkkina

Opettaessani digitaalisia tuotantoja kulttuurialalla kohtasin opiskelijoiden
poikkeuksellisen voimakasta ja jopa totaalista kieltaytymista lohkoketjuun ja
web3-teknologioihin liittyvien sisaltdjen opiskelusta, vaikka ne on maaritelty
keskeiseksi osaksi digitaalisten tuotantojen opintokokonaisuutta.

Kieltdytyminen ei ilmentynyt niinkaan yksittaisena kriittisyytena vaan kol-
lektiivisena ennakkoasenteena, jossa lohkoketju yhdistettiin suoraan teko-
alyyn, ekologiseen kestamattomyyteen, epaeettisyyteen, tekijanoikeuksien
loukkaamiseen seka rikolliseksi miellettyyn kryptotalouteen. Erityisen pal-
jastavaa oli, ettad kulttuurialan tuotantojen kannalta keskeiset lohkoketjun
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perusperiaatteet, kuten tekijan omistajuuden vahvistaminen ja lapinakyvyys,
jaivat opiskelijoille taysin nakymattomiksi.

Yksi opiskelija muotoili vastarintansa kokonaiseksi esseeksi ja toivoi nain voi-
vansa kieltaytya opiskelemasta aihetta. Kirjoitelmassaan han perusteli, miksi
ei tule koskaan hydédyntamaan tekoalya tai lohkoketjua tulevassa tydssaan,
ja kyseenalaisti samalla korkeakoulun eettisen vastuun kyseisten sisaltéjen
opettajana. Opiskelijan vahva reaktio ja kannanotto vaikutti luokkayhteisos-
sa myoOs kanssaopiskelijoihin negatiivisesti.

Tama yksittainen kirjoitelma teki nakyvaksi sen, kuinka voimakkaasti tekno-
logiat olivat opiskelijoiden mielissa sekoittuneet toisiinsa ja miten vahvasti
julkinen keskustelu ja mediarepresentaatiot ohjasivat heidan kasityksiaan
opetussisalldista jo ennen varsinaista pedagogista kohtaamista.

Opettajan rooli: kohtaaminen,
substanssi ja ohjaus

Keskidssa tassakin tapauksessa oli lopulta opettajan ja oppilaan kohtaami-
nen, joka oman kokemukseni mukaan maarittda ratkaisevasti sen, miten
opiskeltava sisaltd vastaanotetaan ja merkityksellistyy. Tama edellyttas, etta
opettaja ymmartaa itse sen maailman ja kontekstin, jota han opettaa, ja ky-
kenee sijoittamaan opetettavan sisallon osaksi laajempaa ammatillista ja yh-
teiskunnallista kokonaisuutta.

Kun opettaja on substanssiosaamiseltaan pateva, hanen on helpompi jasen-
taa asiat opiskelijoille ymmarrettavalla tavalla ja perustella opetettavan ai-
heen relevanssi. Nykyisessa toimintaymparistdssa opettajan substanssiosaa-
minen korostuu erityisesti suhteessa tyoelamaan, kun taas pedagoginen
osaaminen nayttaytyy keskeisena oppilaitoskontekstissa. Opettajalta edelly-
tetdan jatkuvaa osaamisen paivittamista seka kykya irtautua "onko pakko,
jos ei halua” -ajattelusta kohti ohjaavaa ja merkityksia avaavaa pedagogista
otetta. (Norontaus, 2019)

Korkeakouluopettajan kohdatessa opiskelijan totaalisen kieltdytymisen on
keskeista siirtya nopeasti pois pelkasta saantojen ja velvoitteiden korostami-
sesta kohti merkityksen, toimijuuden ja pedagogisen suhteen rakentamista.
Taydellinen kieltaytyminen on harvoin pelkkaa laiskuutta tai kurin puutet-
ta, vaan se on usein oire kokemuksesta, jossa opiskeltava sisaltd nayttaytyy
opiskelijalle merkityksettdomana, vieraana tai irrallisena suhteessa omaan
identiteettiin, kiinnostuksen kohteisiin tai elamantilanteeseen.
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Merkityksellisyyden rakentaminen
ja pedagoginen kdaannekohta

Tutkimus osoittaa, etta opetuksen tarkoituksen ja relevanssin eksplisiittinen
sanoittaminen on ratkaisevaa opiskelumotivaation rakentumiselle. Opettajat
usein yliarvioivat, kuinka selkeasti opetuksen merkitys valittyy opiskelijoille,
ja aliarvioivat tarkoituksen kokemuksen vaikutuksen sitoutumiseen. Opiske-
lijoiden oppimistulokset ja halukkuus jatkaa oppiaineen parissa paranevat,
kun heitd ohjataan yhdistamaan opiskeltavat sisallét omaan elamaansa ja
henkil6kohtaisiin tavoitteisiinsa (Hulleman & Harackiewwicz, 2009).

Samanaikaisesti opettajan on tarkeaa yllapitaa selkeitd rakenteita ja rajoja,
mutta tehda se tavalla, joka tunnistaa opiskelijan toimijuuden. Tarjoamalla
rajattuja valinnanmahdollisuuksia, esimerkiksi vaihtoehtoisia tyoskentelyta-
poja, nakdkulmia tai sovelluskohteita, opettaja tukee opiskelijan akateemi-
sen identiteetin rakentumista (Leonard, 2024). Opettaja—opiskelijasuhteen
merkitys on keskeinen: opiskelijat, jotka kokevat opettajan olevan aidosti
kiinnostunut heidan hyvinvoinnistaan ja oppimisestaan, ovat huomattavas-
ti valmiimpia ponnistelemaan myods sellaisten sisaltdjen parissa, jotka eivat
lahtokohtaisesti herata kiinnostusta (Scarborough, 2025).

Omassa esimerkissani pedagoginen kaannekohta syntyi siitd havainnosta,
etta vastarinta ei kohdistunut niinkdan itse oppimiseen vaan siihen, miten ja
millaisena teknologia opiskelijoille nayttaytyi. Siirsin opetuksen painopistet-
ta yksittaisista teknisista sovelluksista lohkoketjun periaatteelliseen ymnmar-
tamiseen: siihen, miten teknologia toimii, miksi se on kehitetty ja millaisia
tuotannollisia, eettisia ja taloudellisia kysymyksia kulttuurituottajan on syyta
osata arvioida.

Opiskelijat tekivat lyhyet esitykset ryhmissa web3-teknologon faktoista, jo-
hon liitettiin mukaan niin hyvat kuin huonotkin puolet. Alustojen kaytto, jot-
ka ilmeeltaan ja toiminnoiltaan muistuttavat web2-ymparist6ja, kuten esi-
merkiksi Zora app (zora.co), auttoi opiskelijoita oivaltamaan, ettei web3 ole
kokemuksellisesti taysin vieras tai radikaalisti poikkeava.

Motivaatiota vahvistin pelillisyydelld, visuaalisella viestinnalla ja tutkivalla
oppimisella. Opiskelijat toteuttivat pienryhmissa omia “tutkimusmatkoja”
lohkoketjuun valitsemistaan nakoékulmista ja esittelivat havaintonsa lyhyina,
matalan paineen esityksina. Pienryhmakeskustelut ja yhteinen tiedonraken-
telu purkivat virheellisia oletuksia ja vahensivat moralisoivaa vastakkainaset-
telua. Kokonaisuutena opetuskokemus vahvisti kasitystani siita, etta keskeis-
ta on tehda nakyvaksi, miksi kyseinen sisaltdé kuuluu digitaalisten tuotantojen
osaamiseen ja millaista asiantuntijuutta se edellyttaa tulevaisuuden kulttuu-
rituottajalta.
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Muutosvastarinta pedagogisena resurssina

Muutosvastarinta voidaan myéds nahda mahdollisuutena reflektoida opetuk-
sen sisaltdja, rakenteita ja digipedagogisten mallien toimivuutta. Se pakot-
taa tarkastelemaan, onko oppimisymparisté riittavan turvallinen kokeiluille,
keskeneraisyydelle ja epaonnistumiselle.

Web3-sisaltojen opetuksessa korostuvat erityisesti joustavuus, opiskelija-
lahtdinen ohjaus sekda onnistumisen kokemusten ketjuttaminen. Pienet,
hallittavat askeleet rakensivat luottamusta ja madalsivat kynnysta osallis-
tua. Opettajan rooli on toimia emotionaalisena ja pedagogisena saatelijana:
pakottaminen tai kiirehtiminen voi karjistaa vastarintaa, kun taas neutraali
havainnointi ja tilanneherkkyys auttavat ratkaisemaan negatiivisen kierteen.
Jos opiskelija kieltaytyy taysin osallistumasta, on olennaista pysahtya tun-
nistamaan vastarinnan syyt ilman tuomitsemista ja kayda asiasta keskuste-
lu yksildllisesti. Nain vastarinta ei jaa oppimista estavaksi tekijaksi vaan voi
muodostua oppimisprosessia syventavaa ja pedagogista laatua vahvistavak-
si elementiksi.

Web3-opetuksen mahdollisuudet

Lopulta lohkoketjuopetus kulttuurialalla ei ole teknologiaopetusta vaan digi-
pedagogista ja eettista lukutaitoa kehittavaa opetusta, jossa korostuvat kriit-
tinen ajattelu, arviointikyky ja tuotannollinen ymmarrys. Keskeista on tehda
nakyvaksi, miksi kyseinen sisalté kuuluu digitaalisten tuotantojen osaami-
seen ja millaista asiantuntijuutta se edellyttaa tulevaisuuden kulttuurituot-
tajilta.

Web3-teknologioiden ja digitaalisten innovaatioiden integrointi korkea-
kouluopetukseen tarjoaa mahdollisuuksia luoda osallistavaa, tutkivaa ja ak-
tiivista oppimista, mutta samalla ne voivat herattaa epavarmuutta, pelkoa ja
ennakkoluuloja opiskelijoissa. Muutosvastarinnan sensitiivinen kohtaaminen
edellyttdaa opettajalta kykya tunnistaa opiskelijoiden tunteet, motivaatiot ja
yksilolliset tarpeet seka taitoa kasitella haastavat tilanteet rakentavasti. Nain
vastarinta ei jaa opetusta horjuttavaksi voimaksi, vaan siita voi tulla pedago-
gisen laadun mittari ja parhaimmillaan sen vahvistaja.
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Ideoita opettajalle

Tee mahdollinen vastarinta ndkyvaksi jo heti alussa. Sanoita da-
neen, etta opetettava sisaltd saattaa herattaa ristiriitaisia tunteita,
epaluuloa tai vastustusta.

2. Rajaa oppiminen selkeasti: mita ei tarvitse tehda

Erityisesti web3-sisalldissa vastarintaa synnyttaa usein vaara oletus
siitd, mihin opiskelija joutuu sitoutumaan. Kerro, ettei opintojaksol-
la esimerkiksi edellyteta kryptovaluuttojen ostamista, taloudellista
riskia tai pysyvaa teknologista sitoutumista.

3. Aloita periaatteista, ala sovelluksista

Muutosvastarinta kohdistuu usein nakyviin ilmidihin (NFT:t, kryptot,
alustat), vaikka taustalla oleva osaamistarve liittyy periaatteelliseen
ymmarrykseen.

4. Hyédynna matalan kynnyksen kokeiluja ja pelillisyytta
Kokeilujen ei tarvitse olla teknisesti vaativia tai henkilokohtaisesti
sitovia.

5. Tarjoa rajattuja valinnanmahdollisuuksia
Taydellisen vapauden sijaan tarjoa rajattuja vaihtoehtoja ilman, etta
oppimistavoitteet hamartyvat. Opiskelija voi esimerkiksi valita tar-
kastelukulman (eettinen, tuotannollinen, juridinen), tyoskentelymuo-
don tai sovelluskontekstin.

6. Salli kriittisyys, mutta ohjaa se oppimistehtavaksi

7. Hyoédynna ryhmaa tiedonrakentajana
Pienryhmatyoskentely, yhteiset faktantarkistukset ja
“myytinmurtaminen” auttavat purkamaan virheellisia kasityksia.

8. Pysayta totaalikieltaytyminen yksilotasolla, 4l ryhman edessa
Jos opiskelija ilmaisee totaalisen kieltaytymisen, tilanne kannattaa
purkaa ensisijaisesti kahdenkeskisesti. Julkinen kasittely voi vahvis-
taa vastarintaa. Yksilokeskustelussa voi rauhassa kysya, mista
kieltaytyminen kumpuaa, ja etsia yhdessa ratkaisua, joka sailyttaa
oppimistavoitteet mutta huomioi opiskelijan kokemuksen.
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Osa 2: Webs-ajan
yleis6t uuden

esimerkkina

opetuksessa

Osassa 2 tarkastellaan sitd, miten web3 voi muuttaa yleisésuhdetta
kulttuurialalla. Huomio kohdistuu erityisesti faneihin — yleisén
aktiivisimpaan osaan, joka tulkitsee, muokkaa ja laajentaa kulttuuri-
sisaltdja omissa yhteisdissadn. Web3-keskusteluissa juuri fanit
nousevat keskeiseen asemaan, silla teknologiat lupaavat uusia tapoja
osallistua, kuulua yhteisihin ja jopa omistaa osa kulttuurista arvon-
luontia. Opettajalle tarjotaan artikkelien lisdksi ladattavaksi myds
Fanimonetisaatio 3.0 -tydkirja kirjan osassa 6.




2.1 Yleisosuhteen
uusi aikakausi ja opetuksen
mahdollisuudet luovilla aloilla

Yleisosuhteen kehitysta voidaan kuvata siirtymana yksisuuntaisesta yleisé-
viestinnasta (Webl) alustojen valittamaan vuorovaikutukseen (web?2) ja edel-
leen kohti omistajuuteen ja yhteis6lliseen hallintaan perustuvia fanisuhteita
(web3). Tassa artikkelissa avaan uusien teknologioiden mukana avautuvia
fanisuhteen monipuolistamisen keinoja.

Postituslistoilta kohti tokenisoitumista

Yleisosuhde on muuttunut merkittavasti digitaalisten alustojen kehityksen
myota, ja muutos nakyy erityisen selvasti artistien ja heidan fanien valises-
sa vuorovaikutuksessa. Varhaiset faniklubien postituslistat ja yhteis6lehdet
(niin sanottu webl) mahdollistivat yhteydenpidon artistien ja yleisén valilla,
mutta vuorovaikutus oli usein hidasta ja paaosin yksisuuntaista.

Sosiaalisen median aikakaudella (web2) yleisésuhteesta tuli huomattavasti
vuorovaikutteisempi (Jenkins, 2006; Jenkins et al., 2016). Sosiaalinen media
madalsi julkaisukynnysta ja toi fanit seka tekijat samaan “reaaliaikaiseen”
tilaan. Samalla suhteesta tuli entistd mitattavampi seuraajamaarien, tykka-
ysten ja katselukertojen myéta. Nancy Baym (2018, s. 9, 22-23) kuvaa, miten
digialustat ovat tehneet artistin ja yleison suhteesta intiimimman - ja sa-
malla tydintensiivisemman. Tekijaltd odotetaan jatkuvaa lasnaoloa ja vuoro-
vaikutusta, mikd on osa laajempaa verkottuneen tyon ja “keikkatalouden”
logiikkaa. Samalla tuotannon, jakelun ja ansainnan ehdot kytkeytyvat yha
vahvemmin muutamien alustojen infrastruktuuriin, sdantoihin ja datamark-
kinoihin (Nieborg & Poell, 2018). Talloin yleisésuhde on “valitetty” suhde: teki-
ja voi tavoittaa fanit usein vain alustojen tarjoamien tyokalujen kautta.
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Viime vuosina esiin noussut web3-ajattelu tarjoaa vaihtoehtoisen - joskin
kiistanalaisen ja osin viela keskeneraisen — mallin yleis6- ja fanisuhteen ra-
kentamiseen. Tassa mallissa lohkoketjuja ja tokeneita hyddynnetaan omis-
tajuuden, jasenyyden ja osallistumisen merkkeina, joiden avulla artistit ja
fanit voivat rakentaa suorempia suhteita ja uusia yhteisoéllisen osallistumi-
sen muotoja (Ray, 2023). Kaytanndssa web3-ratkaisut ovat monimuotoisia ja
usein edelleen osin alustavalitteisia, mutta ne tuovat fanipalveluihin uuden
mekanismin: tokenin, jota voidaan kayttaa jasenyyden, omistajuuden, paa-
syn tai osallistumisoikeuden “todisteena” (Chohan, 2021).

Tassa artikkelissa jasennan tokenisoitujen fanipalveluiden keskeisia muotoja
ja merkityksia fanitutkimuksen ja alustatalouden nakékulmista seka esitan
opettajille kaytannollisia tapoja kasitella iimiota opetuksessa kriittisesti ja ra-
kentavasti. Painopiste on pedagogisissa tavoitteissa: medialukutaito, arvon-
muodostus, eettiset kysymykset, palvelumuotoilu ja luovan tyon ansainta-
mallit.

Miksi fanipalveluista
kannattaa puhua opetuksessa?

Fanius ei ole pelkkaa kuluttamista, vaan siihen kuuluvat myods merkitysten
rakentaminen, yhteisollisyys ja aktiivinen osallistuminen. Henry Jenkinsin
(2006, s. 3-4, 17-19) mukaan nykykulttuurin lahtékohtana on konvergenssi:
yleisoét liikkuvat sujuvasti eri medioiden valilla, tuottavat ja levittavat sisal-
t6a seka osallistuvat kulttuurisiin prosesseihin. Tama nakékulma auttaa hah-
mottamaan faniuden aktiivisena toimintana eika vain passiivisena ihailuna.

Tassa artikkelissa fanipalvelu tarkoittaa laajasti luovan tekijan tarjoamia si-
saltoja, tuotteita, palveluita ja kokemuksia, joiden tarkoitus on syventaa fa-
nisuhdetta ja tuottaa arvoa seka faneille etta tekijalle (Baym, 2018; Halonen,
2025).

Opettajan nakokulmasta ilmié on kiinnostava kahdesta syysta. Ensinnakin
se liittyy suoraan luovan tydén ansaintalogiikoihin ja yleisésuhteen rakenta-
miseen, eli teemoihin, joita opetetaan muun muassa kulttuurituotannossa,
mediassa, muotoilussa, musiikissa ja kirjoittamisessa. Toiseksi se on vahvasti
sidoksissa digitaaliseen toimintaymparistéon: alustoihin, dataan, omistajuu-
teen ja uusiin teknologioihin, joiden ymmartaminen kuuluu yha selvemmin
opettajan digitaaliseen osaamiseen ja opiskelijoiden medialukutaitoon (kts.
Redecker & Punie, 2017; Wilson ym., 2011).
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Mita tokenisaatio tarkoittaa fanipalveluissa?

Tokenisaatiolla tarkoitetaan sita, etta tietty oikeus, arvo tai jasenyys tehdaan
nakyvaksi rahakkeina eli tokenina, jotka on kirjattu omistajatietoineen ja his-
torioineen lohkoketjuun.

Opetuksen kannalta olennaista on huomata, etta tokenisaatio ei ole vain tek-
ninen ratkaisu, vaan pikemminkin nakisin sen palvelulupauksena: tokeniin
liitetddan odotus arvosta, joka voi olla esimerkiksi paasy sisaltéon, tapahtu-
maan, yhteisd66n, statukseen tai vaikuttamiseen. Siksi tokenisoitu fanipalve-
lu kannattaa jasentaa palvelumuotoilun kysymysten kautta: Mika ongelma
ratkeaa? Kuka hyotyy? Millainen polku johtaa arvoon? Missa syntyvat riskit ja
eettiset ongelmat?

Tokenien taloudellinen arvo voi myo6s vaihdella voimakkaasti. NFT-markki-
noita on tutkittu muun muassa suhteessa kryptomarkkinoihin ja hinnan-
muodostukseen (Dowling, 2022). Opetuksessa tdma mahdollistaa tarkean
keskustelun: onko fanipalvelu ensisijaisesti yhteis6- ja osallistumismekanis-
mi vai spekulatiivinen sijoitustuote - ja miten nama erotetaan?

Tokenisoitujen fanipalveluiden paamuodot

Tokenisoituneet fanipalvelut voidaan jasentaa neljaan kaytannolliseen luok-
kaan. Luokittelu ei ole tyhjentava, mutta toivon sen auttavan opetuksessa ja
kokonaisuuden hahmottamisessa.

1 Token porttina: paasy sisaltéon ja yhteis66n

Yksi yleinen malli on tokenilla lunastettava paasy esimerkiksi suljettuun
Discord-yhteis6on, artistin uuden teoksen ennakkojulkaisuihin, erilaisiin luo-
vaa prosessia kuvaaviin "making-of”-materiaaleihin tai kurkistuksia taiteili-
jan tyétiloihin tai muuhun perinteisesti yksityisempaan alueeseen.

Tata voi verrata web2-jasenyyksiin (esim. Patreon.com), mutta web3:n 1dht6-
kohta korostaa tokenin “siirrettavyytta” jalleenmyymalla sita eteenpain seka
omistajuutta: jasenyysmerkki voi kulkea kayttajan mukana alustasta toiseen,
jos integraatiot sen sallivat (Ray, 2023).
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2 Token lippuna: tapahtumien ja kokemusten
“uusi” infrastruktuuri

Toinen keskeinen muoto on tokenin kayttdé paasylippuna tai VIP-oikeutena.
Lippu voi sisdltda enemman kuin paasyn tapahtumaan: se voi sisaltaa esi-
merkiksi sisdanpaasyn nopeassa VIP-jonossa, ennakkosisdanpaasyn, oheis-
sisaltoja tai jatkoetuja tuleviin tapahtumiin (Binance News, 2023; Kubinec,
2023; VeeCon, 2024).

Tavalliseen VIP-lippuun verrattuna lohkoketjuun viety lipputokeni on uniikki.
Esimerkiksi portilla voidaan tarkastaa, ettd naytettava lippu vie aitoon alku-
peradiseen lohkoketjussa julkaistuun tokeniin. Tama on yksinkertaisimmillaan
vain QR-koodi, joka vie tarkastajan oikeaan lohkoketjuun ja osaltaan vaikeut-
taa, tai mahdollisesti jopa estaa, vaarennettyjen lippujen hyvaksynnan.

3 Token kerailykohteena ja statuksen merkkina

NFT:ta voidaan kayttaa digitaalisena kerailykohteena, joka voi kertoa esimer-
kiksi, ettd omistaja kuuluu yhteis66n, omistettava asia on aito tai ettd omis-
tajalla on oikeus erityisiin etuihin. Tama logiikka on tuttu myds ennen web3:a
(esim. fanituotteet, rajoitetut vinyylit), mutta tokenisaatio tekee omistajuu-
desta ja siirrettavyydesta lapinakyvaa, lahes reaaliaikaista ja globaalia.

4 Token ansaintamallina ja vélikasien ohituksena

Halosen (2025) blogissa esiin nostettu Tune.FM-esimerkki (Snoop Dogg / De-
ath Row -katalogi) konkretisoi web3-ajattelun yhta ydinteemaa: suoratois-
ton ja tekijanoikeuskorvausten valikasien vahentamista ja lapinakyvyyden
lisddmista (Halonen, 2025; Syvaluomi, 2025). Laajemmassa tutkimuskeskus-
telussa lohkoketjujen on nahty voivan mahdollistaa tarkempaa oikeuksien
hallintaa ja mikromaksuja, vaikka lupaukset laajasta disintermediaatiosta eli
valittajaportaan poistamisesta ovatkin usein osoittautuneet monimutkaisik-
si toteuttaa (O'Dair & Beaven, 2017).

Johtopaatokset

Fanipalvelut ovat siirtyneet faniklubien postituslistoista sosiaalisen medi-
an alustojen ohjaamaan vuorovaikutukseen, ja kasillamme on tokenisaa-
tion mukana muotoutuva uusien mahdollisuuksien kentt3, jossa jasenyyt-
ta, omistajuutta ja osallistumista pyritdan tekemaan aiempaa selkedammiksi
ja siirrettaviksi (Halonen, 2025; Ray, 2023). Opettajan kannalta olennaista ei
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ole valita “puolta” teknologiahypessa, vaan auttaa opiskelijoita kehittamaan
kriittista ymmarrysta: miten fanisuhde tuotteistetaan, miten arvo syntyy, ket-
ka hyotyvat, ja millaisia eettisia seka yhteiskunnallisia seurauksia syntyy.

Parhaimmillaan tokenisoidut fanipalvelut voivat laajentaa fanikulttuurin
mahdollisuuksia myés niille luovan tyon tekijoille, jotka eivat perinteisesti ole
rakentaneet uraansa massamedian ja suurten portinvartijoiden varassa (Ha-
lonen, 2025; O'Dair & Beaven, 2017). Opetuksessa ilmi6 toimii erinomaisena
“lapileikkaavana tapausesimerkkina”, joka yhdistaa media- ja informaatiolu-
kutaidon, palvelumuotoilun, digitaalisen talouden ja luovan tyon kaytannét.

Kriittiset kysymykset:
mita opettajan kannattaa painottaa?

Tokenisoituihin fanipalveluihin liittyy mahdollisuuksien lisaksi riskeja,
joista opettajan on perusteltua puhua avoimesti:

+ Spekulaatio ja hinnoittelu: jos palvelun arvo nojaa tokenin jalki-
markkinahintaan, asetelma muistuttaa helposti sijoittamista tai
arvonnousun lupausta. Voi olla hyva korostaa, etta investointi-
mielessa esimerkiksi faniklubin paasylippu ei ole valttamatta hyva
tai vapaa arvoaan nostava investointi.

« Turvallisuus ja huijaukset: opiskelijoiden on hyva ymmartaa
lompakoihin, tunnistautumiseen ja huijauslogiikoihin liittyvia
perusriskeja (tama voidaan opettaa ilman, etta ketdan ohjataan
ostamaan tokeneita).

+ Saavutettavuus ja osallistumiskuilu: mahdollisuus osallistua voi
saada uusia haasteita, jos osallistuminen vaatii teknista osaamista,
varallisuutta tai tiettya infrastruktuuria.

- Yksityisyys ja data: lohkoketju voi olla pseudonyymi, mutta
kaytannon palvelukokonaisuuksissa identiteetti voi kytkeytya
lompakkoon monin tavoin (esim. kirjautumiset, yhteis6alustat).

+ Saantely- ja vastuukysymykset: Euroopassa kryptovarallisuutta
koskeva saantelykehys on tiivistynyt (European Parliament & Council
of the European Union, 2023). Opetuksessa tata kannattaa kasitella
yleisella tasolla: missa kulkee jasenyyden, kuluttajatuotteen ja
virtuaalivaluutalla tehdyn sijoituksen raja?
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2.2 Digifaniuden uudet
tuotteet ja NFT-pohjainen
lipputalous

Digifanius on siirtynyt pelkasta sisallon seuraamisesta kohti laajempaa tuot-
teiden ja palveluiden kokonaisuutta. Fanisuhdetta rakennetaan ja valitetaan
yha useammin digitaalisina hydodykkeina, kuten kerailyesineina, jasenyyksi-
Nna, paasyoikeuksina, osallistumisen todentavina merkkeina seka erilaisina
yhteisollisina etuina.

NFT:t (non-fungible tokens) eivat ole vain kuvataidetta. NFT on omistajuuden
kirjaamisen ja ohjelmoitavan kayttéoikeuden infrastruktuuri, jota kokeillaan
muun muassa seka fanituotteissa etta lipunmyynnissa. Artikkelissa kokoan
NFT-keskusteluja ja ehdotan opettajalle suunnattuja pedagogisia sovelluksia
(tapausesimerkkeihin perustuvia tehtavia, arviointikriteereja ja lukupolkuja),
joilla digifaniuden uutta tuotetodellisuutta voi kasitella kriittisesti ja kaytan-
nollisesti.

Miksi “tuotteiden avaruus®
on fanitutkimuksessa taas ajankohtainen?

Faniuden tutkimuksessa on pitkaan korostettu faniuden identiteettia ja mer-
kitystd, osallistumista ja yhteisoja: fanit eivat vain kuluta, vaan myos tulkitse-
vat, tuottavat ja kierrattavat kulttuurisia merkityksia (Jenkins, 2006). Samalla
fanikulttuuri on aina ollut kytkdksissa kulutukseen ja omistamiseen; fanisuh-
de rakentuu myods esineiden, muistojen ja symbolisten statussignaalien va-
raan (Sandvoss, 2005).

Fanituotteiden muodot ja alustojen rooli ovat muuttuneet Web2-aikana, ja
kehitys jatkuu edelleen web3-ymparistéssa. Fanisuhde valittyy yha useam-
min digitaalisten alustojen kautta, ja fanituotteet voivat samalla toimia ko-
kemuksina, paasyoikeuksina, yhteisollisind jasenyyksina seka digitaalisina
todisteina esimerkiksi omistuksesta, osallistumisesta tai uskollisuudesta.
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Fanituote ei siis enaa rajoitu fyysiseen paitaan tai julisteeseen vaan voi olla
myoOs digitaalinen kerailykortti, token-pohjainen etu tai tapahtumasta jaava
digitaalinen muistijalki. (kts. Halonen, 2025)

Opettajalle tdma on hedelmallinen kehys, koska se yhdistaa:

fanitutkimuksen (identiteetti, yhteisot, osallistuminen),

kuluttaja- ja palvelututkimuksen (arvonmuodostus, kayttétilanne, status),
median ja alustatalouden (valitys, lukkiutuminen, datatalous),

seka teknologia- ja sdantelykysymykset (omistajuus, oikeudet, riskit).

Digifaniuden “uudet tuotteet™:
mita oikeastaan myydaan?

Virtuaalihydédykkeiden tutkimus osoittaa, ettd digitaalisten tuotteiden os-
taminen kytkeytyy vahvasti alustaan ja kayttotilanteeseen: inmiset maksa-
vat, kun hyodyke tukee itseilmaisua, sosiaalista lasnaoloa, sujuvaa kayttéa
ja “flow’ta”. Ytimessa on siis itse palveluymparisto, joka tekee hyodykkeen
merkitykselliseksi. (Hamari & Keronen, 2017; Yang, 2024) Tama on olennainen
huomio fanituotteille: monet digifaniuden tuotteet ovat “arvokkaita” vain
niin kauan kuin yhteiso, alusta ja nakyvyys pysyvat.

Lisaksi uudempi kuluttajatutkimus metaversumien ja digitaalisten tavaroi-
den markkinoista tuo esiin ns. genesis-efektin: vaikka digituote olisi pikselin-
tarkasti identtinen, kuluttajat voivat maksaa enemman “kayttamattomasta”
versiosta, koska omistushistoria ja “ensimmaisen omistajan” status koetaan
merkitykselliseksi (Yang, 2024). Tama on suoraan kytkoksissa siihen, miksi
NFT-teknologia (omistushistorian kirjaus) kiinnostaa fanituotteissa.

LUME-hankkeen puitteissa on ideoitu digitaalisia fanituotteita. Opetustilan-
teessa térmasin usein alkuolettamaan, jonka mukaan NFT on useimmiten
visuaalisten taiteiden alalta digitaaliseksi muutettu teos. Hahmottelin ope-
tustilannetta varten erilaisia NFT-luokkia auttaakseni opiskelijoita huomaa-
maan, miten monenlaisia toimintoja NFT voi pitaa sisallaan. Seuraavat nelja
luokkaa ei ole “lopullinen luokittelu”, vaan ne on tarkoitettu pikemminkin
luentokehykseksi ja analyysimatriisiksi:

1. Kerdiltavat digitaaliset objektit
Digikortit, “momentit”, avatar-esineet, digitaaliset muistoesineet.
Arvo syntyy niukkuudesta, statuksesta ja yhteison merkityksista
(kts. Yang, 2024).
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2. Kaytettavat digihyodykkeet
Skinit, filtterit, virtuaalivaatteet, emote-paketit, modit — arvo syntyy
kaytosta tietyssa ymparistossa (kts. Hamari & Keronen, 2017).

3. Paasy- ja jasenyystuotteet
gatedgated-ratkaisut, joissa omistus toimii “avaimena” ennakko-
myyntiin, VIP-alueelle, suljettuun yhteis66n tai erikoissisaltoéon
(kts. Ticketmaster, 2023).

4. Todisteet ja jalkiomistus
Tapahtumaan osallistumisen todiste (digilippu/“stub”), joka jaa talteen
ja voi myéhemmin aktivoida etuja (lojaliteetti, presale, fanistatuksen
todentaminen). (kts. Ticketmaster, 2021; Live Nation Entertainment,
2022).

NFT on teknisesti uniikki tunniste, joka liittaa digitaaliseen kohteeseen tai
siihen viittaavaan metadataan todennettavan omistajuusketjun. Taman on
nahty avaavan mahdollisuuksia uusille tulovirroille seka fanisuhteeseen pe-
rustuvalle mesenaattimaiselle tukemiselle, mutta tutkimus korostaa myds
spekulaation, huijauksien ja oikeudellisen epaselvyyden riskeja. (Chalmers
ym., 2022)

Tarked opetuksessa huomioitava kohta ja yleinen vaarinymmarrys on, etta
NFT jollain tavalla poistaisi tekijanoikeudet sisallon luojalta. NFT:ssa on ku-
tenkin yleensa kyse omistajuuden todistuksesta tai kayttoéoikeuden kaltai-
sesta jarjestelysta, ei oikeudesta kopioida tai kaupallistaa teosta (Chalmers
ym., 2022). NFT:hen liittyva “omistajuus” rakentuu usein sopimuksellisista ja
teknisista jarjestelyistd, eika se vastaa perinteista esineen hallussapitoon pe-
rustuvaa omistusta.

NFT haastaa lipun:
miksi lippu on erityinen fanituote?

Lipunmyynnissa toistuvat ongelmat ovat tuttuja: jonot, botit, trokaus, vaa-
renndkset, dynaaminen hinnoittelu ja lapinakymattémat palvelumaksut.
Naita on kasitelty myods NFT-liputuksen yhteydessa: lohkoketju ei “taio” ky-
synnan ylitarjontaa pois, mutta se voi muuttaa sita, miten paasya hallitaan
ja miten jalleenmyyntia voidaan ohjelmoida (esim. rajat, rojalti, identiteetin
todentaminen). (Halonen & Jantti, 2023; kts. myo6s Aldweesh, 2023)

Teknologia- ja jarjestelmatutkimuksessa lohkoketjua on ehdotettu nimen-
omaan keskitettyjen lipputoimijoiden Ilukkiuttavien vaikutusten (lockin)
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vastapariksi: kun lipun metatieto, siirto ja sopimusehdot voidaan maaritella
alysopimuksilla, syntyy mahdollisuus lapinakyvampaan hallintaan ja auto-
maattisiin sdantoéihin. (Aldweesh, 2023)

Samalla on realistista todeta, ettd monet “NFT-liput” ovat kdytannossa hybri-
dimalleja: taustalla voi olla lohkoketju, mutta kayttoliittyma, tunnistautumi-
nen ja asiakastuki ovat edelleen keskitettyja — eli kyse ei ole pelkasta “desent-
ralisaatiosta” vaan uudenlaisesta ohjelmoitavuudesta.

Valtavirran lipputoimijoiden, kuten Ticketmasterin kiinnostus nakyy erityi-
sesti kahdessa suunnassa:

Tokenilla rajattu lipunmyynti: mallissa artisti voi antaa tietyille
tokeneille/NFT-yhteisdlle etuoikeutetun paasyn lipunmyyntiin (esim.
ennakkomyynti, erikoiskiinti®) (Ticketmaster, 2023).

digitaaliset muistokayttoon tarkoitetut liput: Ticketmasterin
NFL-yhteistydssa virtuaaliset muistot on nimetty nimenomaisesti
NFT:iksi, ja ne kertyvat kayttajatilin “kokoelmaan” (Ticketmaster, 2021).

Lisaksi yhtioviestinnassa on kerrottu Ticketmasterin mahdollistaneen jo
miljoonaluokan NFT-minttauksen tapahtumajarjestajille Flow-verkossa,
mika kertoo mittakaavasta (vaikka “tuote” on usein muistoesine,

ei sisdanpaasyn varsinainen valine) (Live Nation Entertainment, 2021;
McCaskill, 2022).

Opetuksellisesti nama ovat erityisen toimivia esimerkkej3, silla nama taytta-
vat kaksi fanin arvostamaa ulottuvuutta, nimittain konserttiin paasyn hallin-
nan ja jalkiomistuksen/kerailyn .

FIFA Collect ja RighttoBuy:
tokenisoitu mahdollisuus ostaa lippu

Esittelen esimerkkitapauksen, joka on mielestani hyodyllinen luokkahuo-
neessa, koska se paljastaa seka lupauksia etta ristiriitoja.

FIFA Collect maarittelee RighttoBuyn (RTB) digitaaliseksi omaisuuseraksi,
joka antaa haltijalle ennalta varatun osto-oikeuden FIFA-turnausten lippui-
hin (esim. MM2026 tai seurajoukkueiden MM2025) tietyssa ikkunassa (FIFA
Collect, n.d.-a; FIFA Collect, n.d.-b). Tama on pedagogisesti kiinnostavaa, kos-
ka “tuote” ei ole lippu, vaan oikeus ostaa lippu.
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Kriittinen keskustelu on samalla ollut voimakasta. Esimerkiksi brittimedian
analyysi on kuvannut jarjestelyd FOMO:lla pelaavaksi ja korostanut hinnan-
muodostuksen, jalleenmyynnin ja komissioiden ongelmia (Graham, 2025).
Lisaksi Bloombergiin pohjaava Swissinfo (2025) raportoi Sveitsin rahapelival-
vojan alustavasta selvityksesta koskien RTB-tokenien myyntia ja sita, tulki-
taanko malli rahapelilainsdadannon nakékulmasta ongelmalliseksi.

Opetuksessa luovan keskustelun perustaksi voi paikantaa ainakin kaksi olen-
naista kysymysta:

1. Mita kuluttaja ostaa: paasyn, mahdollisuuden vai riskin?

2. Missa kulkee reiluuden raja, jos fanit maksavat paasysta jonoon?

Kohti ohjelmoitavaa fanisuhdetta, kerailyarvoa
ja opetuksessa hyédynnettavaa tapausajattelua

Kun digifaniuden tuotteita tarkastelee “tuotteiden avaruuden” kautta, NFT
ei nayttaydy ensisijaisesti trendisanana vaan yhtend mekanismina, jolla
voidaan esimerkiksi kirjata omistajuutta ja statusta (genesis-efekti), sitoa
hyodyke alustaan ja yhteis6on (virtuaalihyédykkeiden arvo), muuttaa lippu
ohjelmoitavaksi paasyoikeudeksi ja jalkimuistoksi seka toisaalta synnyttaa
uusia reiluus- ja saantelykysymyksia, kuten FIFA RTB osoittaa.

Opetuksen kannalta tarkein siirto on viedd keskustelu pois “NFT puolesta/
vastaan” -asetelmasta ja kohti kysymyksia:

Mita tarkalleen myydaan (objekti, kayttd, paasy, jasenyys, todiste)?
Missa arvo syntyy (alusta, yhteiso, status, kayttotilanne)?
Kuka hyotyy ja kuka jaa ulos (saavutettavuus, hinta, sdantely)?

Miten suunnitellaan fanipalvelu, jossa digituote ei ole irrallinen vaan
pedagogisesti ja eettisesti perusteltu osa kokonaisuutta?

Koska kyse on muotoaan hakevasta, alati kehittyvasta teknologiasta, kan-
nattaa oppijat laittaa hakemaan kaytannoén esimerkkeja siita, mita juuri nyt
on meneilladan. Ehkapa esittamillani kategorioilla paasee alkuun, ja oppijat
rakentavat vield monipuolisempien kategorioiden joukon paastyaan sisalle
teknologian avaamiin mahdollisuuksiin.

73



Lopuksi esimerkki NFT-oppimisprosessista
valmentajan hyédynnettavaksi

Tallaisilla tehtavilla voi auttaa jasentamaan digifaniuden tuotteita neljan
tuoteluokan avulla (keraily, kayttd, paasy/jasenyys, todistus). Samalla teh-
tavaa tehdessa opiskelija perehtyy alustasidonnaisuuteen digitaalisen
hyodykkeen osalta, tunnistaa NFT:n omistajuuden ja tekijanoikeuden
eron ja oppii arvioimaan NFT-liputuksen lupausten ja riskien suhdetta
(reiluus, saavutettavuus, saantely).

Kolme tehtéavaa (valitse 1-2)

Tehtdva A: “Tuotteiden avaruus” -kartoitus

Valitse yksi fandom (artisti, urheiluseura, peli, sarja). Listaa vahintaan 12
tuotetta tai palvelua ja luokittele ne neljaan kategoriaan. Arvioi jokaiselle
arvolupaus, kohdeyleiso, alustariippuvuus ja eettinen riski.

Tehtédva B: FIFA RTB kriittisena analyysina

Analysoi RTB: (1) liiketoimintalogiikka, (2) fanikokemus, (3) reiluus/saavu-
tettavuus, (4) saantelyriskit. Hyddynna seka FIFA Collectin omaa maarit-
telya etta kriittista uutisointia.

Tehtava C: “NFT-lippu” ilman hypea - palvelumuotoilun sprintti
Suunnittele tapahtuma (500-5000 hld) ja maarittele, mita lipun alysopi-
mus “ohjelmoi” (jalleenmyyntirajat, rojalti, siirto-oikeus?), miten kayttaja-
polku toimii myos ei-kryptokayttajalle seka miten ratkaiset asiakastuen,
identiteetin ja peruutukset.

Taustaksi voi luetuttaa opiskelijoilla muun muassa tahan julkaisuun sisal-
tyvan alysopimuksia kasittelevan artikkelin.
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2.5 Fanista yhteistyékumppaniksi.
Yhteis6omistuksen ja ansainnan
uudet mallit luovilla aloilla

Johdanto: miksi “fani” ei enaa riita kasitteeksi?

Faniuden rooli luovilla aloilla on siirtymassa passiivisesta kuluttamisesta koh-
ti aktiivista kumppanuutta: fanit osallistuvat sisallon levittamiseen, yhteisén
rakentamiseen, luoviin jatkokayttdihin sekd yha useammin myds rahoituk-
seen ja omistajuutta muistuttaviin jarjestelyihin.

Tama artikkeli kokoaa yhteen kaksi kehityslinjaa: (1) osallistavan sosiaalisen
median logiikat (esim. remiksaaminen ja yhteisdjen itseorganisoituminen)
seka (2) web3-teknologioiden lupaukset lapinakyvammista ja ohjelmoitavis-
ta ansaintamalleista (mikromaksut, tokenisaatio, yhteisérahoitus, DAO-mal-
lit).

Tarkastelen fanin ja luovan sisallon tekijan suhteen muutosta ihailijasuhtees-
ta yhteistydésuhteeksi neljan “kumppanuuskerroksen” kautta, jotka ovat jake-
lukumppanuus, luova kumppanuus, taloudellinen kumppanuus ja hallinnol-
linen kumppanuus.

Fanista yhteistyékumppaniksi

Perinteisesti “fani” on ymmarretty ensisijaisesti yleisona: kuuntelijana, katso-
jana, asiakkaana ja lipunostajana. Jo pitkaan fanit ovat kuitenkin olleet myos
toimijoita — he jakavat sisaltoja, yllapitavat yhteis6ja, tekevat fanitaidetta ja
muokkaavat teosten merkityksia. Osallistavassa kulttuurissa jasenet eivat
ainoastaan seuraa vaan tuottavat, kierrattavat ja kehittavat sisaltoja seka
oppivat toisiltaan. Jenkinsin ym. (2009) mukaan osallistavalle kulttuurille on
ominaista matalat osallistumisen kynnykset, tuki luomiselle ja jakamiselle
seka epamuodollinen mentorointi, jossa kokeneemmat siirtdvat osaamis-
taan eteenpain.
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Sosiaalisen median alustat ovat tehneet tasta arkipaivaa: trendit rakentuvat
jatkokaytolle, kommentoinnille, remiksaukselle ja yhteiséjen tulkintatyolle.
Katri Halosen (2024) analyysissa TikTokin kaltaiset algoritmiset jakelutavat
(sitoutumiseen perustuva suosittelu) tukevat erityisesti sellaista “jakamis-
kulttuuria”, jossa sisallot eivat jaa katseltaviksi vaan muuttuvat raaka-aineek-
si uudelle sisallélle. Samalla avautuu ajatus uudenlaisesta tekijan ja jatko-
kayttajan kumppanuudesta.

Web3-keskustelussa tdama kumppanuus kytketdan entista suoremmin talo-
uteen: lohkoketjut ja alysopimukset lupaavat lapinakyvia tapoja ohjata kor-
vauksia seka alkuperaiselle tekijalle etta sisallon jatkokayttdjille, ja toisaalta
rakentaa yhteisoille omistusta, paatosvaltaa tai tulonjakoon linkittyvia roole-
ja. Halosen (2025) “fani 3.0" -kehystys tiivistda muutoksen: fani voi olla paitsi
kuluttaja, myos aktiivinen toimija, rahoittaja ja jopa omistajuutta muistutta-
va osapuoli.

Tassa artikkelissa ehdotan, etta “fanista yhteistyokumppaniksi” kannattaa
ymmartaa toimintalogiikkana, ei vain teknologiana: teknologia voi mahdol-
listaa uusia sopimuksia ja kdytantéja, mutta kumppanuus syntyy vasta, kun
roolit, oikeudet, vastuut ja arvonjaon periaatteet suunnitellaan.

Kumppanuus syntyy arvon yhteistuotannossa

Osallistavan kulttuurin nakékulmasta fanit ovat merkitysten ja kaytantdjen
tuottajia: he tekevat tulkintatyotd, kehittavat taitoja, rakentavat sosiaalisia
verkostoja ja luovat uusia teoksia olemassa olevan kulttuurin pohjalta (fan
fiction, mashup, modaus, videomontaasit) (Jenkins ym., 2009). Tama ei ole
“sivuilmio” vaan tapa, jolla kulttuuri kiertaa ja elaa. Samalla se on opetuksel-
linen kysymys: osallistuminen vaatii medialukutaitoa, tekijanoikeusymmar-
rysta ja kykya toimia yhteisoissa.

Kumppanuusajattelu voidaan ankkuroida myos yhteiskehittamisen ajatte-
luun: arvon tuottaminen ei ole yksisuuntainen toimitusketju, vaan se syntyy
vuorovaikutuksessa kayttajien kanssa (Halonen, 2025). Lisaksi kayttajalah-
téisen innovaation tutkimus (von Hippel) korostaa, ettd edistyneet kaytta-
jat (“lead users”) kehittavat ratkaisuja omiin tarpeisiinsa ja jakavat niita yh-
teisoissa, jolloin innovaatiota tapahtuu “reunoilla” eika vain yritysten sisalla.
Tama on hyddyllinen linssi fanikulttuureihin: intohimoiset yhteisét toimivat
usein juuri tallaisina kehittdmislaboratorioina.

Kun fanien toiminta tapahtuu alustoilla, syntyy jannite: fanit luovat arvoa
(sisaltd, huomio, data, yhteis6t), mutta alustat usein omivat suuren osan
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arvonmuodostuksesta. Nieborg ja Poell (2018) kuvaavat tata kulttuurituotan-
non “platformisaatioksi”: alustojen taloudelliset ja infrastruktuuriset laajen-
nukset muokkaavat tuotantoa, jakelua ja kiertoa.

Terranova (2000) puolestaan on kuvannut digitaalisen talouden “free labor”
-ilmiota: verkon kulttuurinen ja tekninen tyd on yhta aikaa vapaaehtoista ja
hyoédynnettyda — nautittua ja hyvaksikaytettyda. Taman perinteen nakokul-
masta web3:n lupaukset “reilummasta tulonjaosta” voi nahda yrityksena vas-
tata juuri tdhan jannitteeseen, vaikkei se automaattisesti ratkaisekaan sita
(Niebord & Poell, 2018).

Fanien rooli luovilla aloilla on muuttunut perinteisesta kuluttajasta aktiivi-
semmaksi toimijaksi. Tatda muutosta voidaan tarkastella kumppanuuden sy-
venemisena tekijan ja fanien valilla. Taulukko 1 jasentaa fanisuhteen kehitys-
ta neljan kumppanuustason kautta jakelukumppanuudesta hallinnolliseen
kumppanuuteen.

Taulukko 1. Fanisuhteen kumppanuuden tasot

Fanit toimivat jakelukanavana lisdten nakyvyytté ja
kiertoa. Sosiaalinen media mahdollistaa sisallén

1. Jakelukumppanuus jatkokayton (esim. TikTokin duetit, tanssitrendit).
Web3:n lohkoketjut mahdollistavat korvauksen
suoraan alkuperaiselle tekijalle ja jatkokayttajille.

Fanit ovat aktiivisia jatkokehittgjia, ja heille annetaan
rooli teoksen luovassa prosessissa. Tahan liittyvat
esimerkiksi remix-oikeudet, lisenssit ja tulonjako-
mekanismit.

2. Luova kumppanuus

Fanin tuki ei rajoitu ostamiseen tai lahjoittamiseen,
3. Taloudellinen kumppanuus | vaan siihen liitetdéan selkeé vastine (esim. tulo-osuus,
omistus, paasy, governance-oikeus).

Fanit osallistuvat paatéksentekoon ja yhteisten
4. Hallinnollinen kumppanuus | varojen hallintaan. DAO-mallit mahdollistavat
hajautetun padatdksenteon ja yhteisén omistajuuden.
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Fani jakelukumppanina
- nakyvyyden yhteistuotanto

Osallistava sosiaalinen media tekee faneista jakelukanavan. TikTok tarjoaa
tasta kuvaavan esimerkin: siséllon menestys kytkeytyy kayttajien sitoutumi-
seen ja sisallon jatkokayttoon. Kayttajat voivat esimerkiksi tehda yhteisvide-
oita (duet), jaljitella esityksia huulisynkronoinnin avulla (lip sync), osallistua
tanssihaasteisiin tai kayttda samaa aaniraitaa omissa videoissaan. Toimin-
tansa kautta fani voi nostaa teoksen laajaan tietoisuuteen. Tallainen toimin-
talogiikka muokkaa tekijan ja jatkokayttajan suhdetta kohti kumppanuutta:
fanin toiminta ei ole vain markkinointia vaan osa teoksen kulttuurista elin-
kaarta.

Opetuksellinen huomio: jakelukumppanuus on usein ensimmainen taso,
jonka opiskelijat ynmartavat. Monet jakavat osana arkeaan erilaisia sisaltoja,
kuten sosiaalisen median sisaltoja tai YouTube-videoita. Nykyisessa mallissa
jakajalle ei kuitenkaan paasaantoisesti tule tuloja. Web3-jakelukumppanuu-
dessa tuloja jaetaan myos jakelijalle. Opiskelijoiden kanssa voi keskustella ja-
kelukumppanuuden hyodyista sisallon tekijalle ja jakelijalle.

Luovassa kumppanuudessa fani on
“jatkokehittaja”, tekee remixeja ja uusiin
teoksiin on rakennettu tulonjako

Luova kumppanuus tarkoittaa, etta faneille annetaan tietoisesti rooli teoksen
jatkokehittajina — ei vain siedettyna fanitoimintana, vaan suunniteltuna kay-
tantona. Esimerkiksi kanadalainen artisti Grimes (oik. Claire Elise Boucher)
sallii Elf. Tech-alustallaan fanien kayttda hanen aantaan jaljittelevaa teko-
alymallia omissa kappaleissaan, ja raporttien mukaan tulot jaetaan tekijan
kanssa puoliksi. (Romo, 2023)

Opetuksellinen huomio: fanin rooli luovana kumppanina johdattelee opiske-
lijat pohtimaan konkretiaa. Remix-kulttuuri ei ole vain estetiikkaa vaan myds
sopimuskysymys. Kun fanit toimivat luovina kumppaneina, on maariteltava
ainakin muutama keskeinen asia: mitd materiaalia saa kayttaa (esimerkiksi
aaniraitoja, naytteita sisallon luojan teoksista, hahmoja, brandeja tai tekoaly-
malleja), milla lisenssilla ja millaisin rajoituksin sita voidaan kayttaa, miten te-
kijyys ja tekijan mainitseminen hoidetaan seka miten mahdollinen tulonjako
tai muu palkitseminen jarjestetaan. Lisaksi on sovittava, miten vaarinkaytok-
siin puututaan. llman tallaisia pelisdantdja luova kumppanuus voi helposti
muuttua joko ilmaistydksi tai tekijanoikeuskiistaksi.
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Fani sijoittajana ja yhteisomistajana

Edella esitetyt kumppanuuden tasot kuvaavat fanien ja tekijan valista toi-
minnallista suhdetta. Web3-ymparistdssa fanien osallistuminen saa kuiten-
kin myos uusia taloudellisia muotoja, jotka eivat aina ole suoraan sidoksissa
kumppanuuden syvyyteen.

Taloudellinen kumppanuus on vaihe, jossa fanin tuki ei ole vain osto tai lah-
joitus, vaan siihen liittyy selkea vastine, kuten osuus tuloista, omistukseen
perustuva oikeus, paasy tiettyihin etuihin tai mahdollisuus osallistua paatok-
sentekoon. Taulukko 2 kokoaa keskeisia web3-ymparistossa esiintyvia fanien
taloudellisen kumppanuuden muotoja.

Taulukko 2. Web3-ympaéaristdssé esiintyvia fanien taloudellisen kumppanuuden muotoja

Fanit tukevat tekijad maksa-

malla suoraan ilman perintei- | Fani— | Mikromaksut, fanien suora
Suora fanituki sié vallkagla. Algsoplmukset suora | tuki, algsopl.mulfsun peru§—
mahdollistavat maksujen maksu tuva maksujen jakautumi-

automaattisen ja lapindkyvén | - tekija nen

jakautumisen.

Fanit eivat ole vain maksajia Fani >
vaan osallistuvat yhteisdn tai | yhteisé | Tokeneihin panostaminen,

Yhteis6- alustan toimintaan. Tokenei- | - osal- osallistuminen yhteisén
pohjainen hin panostaminen voi tuottaa | listumi- | p&atdksentekoon, alustan
osallistuminen vaikutusvaltaa esimerkiksi nen ja kehittdmiseen vaikuttami-
alustan kehittamisessa tai vaiku- nen (esim. Audius)
sisallédn ndkyvyydessa. tusvalta

Fanit voivat osallistua mydés
siséllén taloudelliseen arvoon | Fani —»
hankkimalla osuuksia teoksen | osuus —»
tuotoista tai kayttdoikeuksiin tulot

liittyvisté tuloista.

Rojaltiosuuksien hankkimi-
nen, fanien sijoitusmallit,
oikeuksiin perustuvat tu-
lonjakomallit (esim. Royal)

Taloudellinen
kumppanuus

Tassa kohtaa on tarkeaa huomata, etta taloudellinen kumppanuus nostaa
heti esiin riskit ja eettiset reunaehdot. Sijoittaminen tulee tehda harkiten,
sillda tunnepohjainen fanisuhde voi altistaa ylilydnneille, jos kumppanuus ke-
hystetaan sijoituslupauksina ilman riittavaa lapinakyvyytta.
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Hallinnollinen kumppanuus: DAO:t,
yhteisdrahoitus ja paatosvalta

Kumppanuuden “vahvin” muoto on hallinnollinen kumppanuus: fanit eivat
vain tue tai tee sisaltéa vaan osallistuvat paatoksiin. DAO (Decentralized au-
tonomous organization) muistuttaa digitaalista osuuskuntaa. Mallissa hajau-
tettu yhteis6 muodostaa DAQO:N, joissa jasenet hallinnoivat yhteisia varoja ja
tekevat paatoksia yhdessa, ikdan kuin ystavaporukka ilman nimettya johta-
jaa, mutta yhteisesti sovituilla saannoilla.

Tama ajatus on etenkin kulttuurituotannon opettajalle pedagogisesti kiin-
nostava, silla se tekee nakyvaksi kulttuurituotannon usein piilossa olevan
osan, joista DAO:ssa voidaan paattaa kollektiivisesti:

kuka paattaa, mita tehdaan seuraavaksi?
kuka kantaa riskin?

kuka omistaa tuotokset?

miten riidat ratkaistaan?

Riskit ja vastuullisuus:
kumppanuus ei saa tarkoittaa hyvaksikayttéa

Fanien aseman vahvistuminen voi parantaa tekijoiden autonomiaa ja ava-
ta uusia tulovirtoja. Mutta riskeja, joista on hyva kayda opiskelijoiden kanssa
keskustelua, ovat esimerkiksi:

1. Tunne + raha = haavoittuva yhdistelma. Fanisuhde voi tehda ihmisista
alttiita ylisuurelle riskinotolle, erityisesti jos viestinnassa korostetaan
vaurastumista tai “varmaa tuottoa”.

2. llmaistydn uusi paketoituminen. Jos fanien remixit, moderointi tai
yhteis6tyd muuttuvat “kumppanuudeksi” vain nimellisesti, ollaan
nopeasti Terranovan (2000) kuvaamassa web2:ta leimanneessa
ilmaistyon logiikassa.

3. Tekijanoikeus ja lisenssit. Luova kumppanuus vaatii selkeat lisenssiehdot
(mika on sallittua, mika ei). Iman niita yhteisty6 hajoaa konfliktiksi.

4. Alustariippuvuus ja sdantdmuutokset. Dokumentoidut palkkiot ja
“parametrit” voivat muuttua; siksi kumppanuusmallissa on mietittava
myos jatkuvuus, lapinakyvyys ja opiskelijoiden kyky arvioida
jarjestelman vakautta.
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“Fanista yhteistydkumppaniksi” ei ole yksi ilmi6 vaan joukko kaytantoja, jot-
ka voivat tapahtua samanaikaisesti: fanit voivat olla jakelukumppaneita, luo-
via kumppaneita, taloudellisia kumppaneita tai hallinnollisia kumppaneita.

Osallistava sosiaalinen media tekee kumppanuudesta kulttuurisesti luonte-
vaa. Web3 tarjoaa valineita sopia ja automatisoida tulonjakoa ja paasyoikeuk-
sia —samalla se tuo kuitenkin uusia riskeja, jotka vaativat opettajalta ja opis-
kelijoilta kriittistd medialukutaitoa, sopimusajattelua ja eettista arviointia.
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2.4 Fanista prosumeriksi:
Yhteis6, mesenaattisuus ja
tokenisoitu osallistuminen
luovilla aloilla

Johdanto: miksi fanista puhutaan
nyt prosumerina?

Digitaalinen kulttuuri on siirtdnyt fanisuhteen painopistetta passiivisesta
kuluttamisesta kohti aktiivista osallistumista. Fanit eivat ainoastaan seuraa
kulttuurituotteita vaan osallistuvat niiden nakyvyyden, merkitysten ja talou-
dellisen arvon rakentamiseen. Sosiaalisen median ja digitaalisten alustojen
aikakaudella fanit tuottavat sisaltda, dataa, keskustelua ja yhteisollista naky-
vyyttd, joka voi realisoitua arvoksi seka tekijoille etta alustoille.

Tata ilmiota voidaan tarkastella prosumerismin nakékulmasta, jossa tuotan-
non ja kulutuksen rajat hamartyvat (Ritzer & Jurgenson, 2010). Termi prosu-
mer yhdistaa sanat producer ja consumer ja viittaa toimijaan, joka ei ole pel-
kastaan kuluttaja vaan osallistuu myos sisallon, merkitysten tai taloudellisen
arvon tuottamiseen (Toffler, 1980; Ritzer & Jurgenson, 2010). Prosumer on
siis toimija, joka osallistuu arvon luomiseen molemmissa rooleissa saman-
aikaisesti. Prosumer-ajattelu juontaa juurensa Alvin Tofflerin (1980) visioon
kolmannen aallon taloudesta, jossa teknologia mahdollistaa kuluttajien osal-
listumisen tuotantoon. Digitaalisessa mediassa tama ajatus on konkretisoi-
tunut kayttajien tuottamana sisaltona, yhteisoina ja fanikulttuureina.

Web3-teknologiat — kuten tokenit, NFT:t, alysopimukset ja DAO-rakenteet —
lupaavat lisaksi liittaa fanien osallistumisen suoremmin rahavirtoihin ja paa-
toksentekoon. Niiden avulla fanien tuottama arvo voidaan ainakin teoriassa
tunnistaa, palkita ja jopa ohjelmoida osaksi kulttuurituotannon infrastruk-
tuuria.
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Tassa tekstissa kokoan yhteen kaksi toisiaan taydentavaa nakdkulmaa:
1. yhteisdn rooli arvonmuodostuksessa ja ansainnassa seka
2. fanit uuden ajan mesenaatteina ja prosumereina.

Tavoitteena on jasentaa, mita “fanista prosumeriksi” tarkoittaa kulttuurituo-
tannon ja opetuksen kannalta seka tuoda esiin keskeiset mahdollisuudet ja
riskit, jotka liittyvat osallistumisen tuotteistamiseen ja yhteiséjen taloudellis-
tumiseen.

Fanien aktiivinen rooli ei sindnsa ole uusi ilmidé. Uutta on se, etta osallistu-
minen on muuttunut nakyvaksi, mitattavaksi ja yha useammin suoraan ra-
haksi kdannettavaksi. Sosiaalisen median aikakaudella fanit eivat ainoastaan
seuraa vaan myos levittavat, keskustelevat, suosittelevat, korjaavat ja puo-
lustavat sisaltoja - eli tekevat tyota, joka voi realisoitua taloudelliseksi arvoksi
(Terranova, 2000; Ritzer & Jurgenson, 2010).

Tata taustaa vasten “fanista prosumeriksi” on seka kulttuurinen etta talou-
dellinen muutos: kuka tuottaa arvon, ja kuka lopulta hyotyy siita?

Luovilla aloilla muutos voidaan tiivistaa kahteen kaytannoélliseen havaintoon:

1. Yhteiso ei ole enda vain yleisdé vaan myds arvonmuodostuksen
infrastruktuuri, joka rakentuu sitoutumisesta, luottamuksesta ja
jatkuvasta vuorovaikutuksesta (Wolff, 2025).

2. Fanivoi toimia myods rahoittajana, jakelijana ja jopa paatoksentekijana,
jos osallistuminen kytketaan tokenien, jasenyyksien ja dlysopimusten
kautta (Halonen, 2025).

Pedagogisesti tama herattaa keskeisen kysymyksen: mita opiskelijan ja opet-
tajan tulee ymmartaa yhteisdjen taloudesta, jotta uusia osallistumisen mal-
leja voidaan arvioida kriittisesti eika pelkastaan teknologisena innovaationa?

Prosumer, osallistumiskulttuuri
ja yhteis6 arvoverkostona

Osallistumiskulttuurin tutkimuksessa korostetaan sitd, ettd mediataito ei ole
vain yksilollista lukutaitoa vaan myos kykya toimia yhteisoissa: jakaa, tuottaa,
oppia vertaisten kautta ja osallistua julkiseen keskusteluun (Jenkins et al,,
2009). Tama nakdkulma on suoraan opetukseen kytkeytyva: jos kulttuurinen
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toimijuus rakentuu yhteisoissa, myods oppiminen ja ammattitaito rakentuvat
yha useammin yhteisollisissa verkostoissa.

Prosumer-ajattelussa tuotanto ja kulutus eivat ole enaa erillisia vaiheita, vaan
ne kietoutuvat toisiinsa. Digitaalisessa mediassa kayttaja kuluttaa samalla
kun tuottaa dataa, sisaltdéa ja nakyvyytta (Ritzer & Jurgenson, 2010). Tata on
kuvattu myos kasitteelld produsage, jossa kayttajat osallistuvat jatkuvaan si-
sallon kehittamiseen ja jakamiseen (Bruns, 2008).

Luovilla aloilla tama nakyy erityisesti fanikulttuureissa. Fanit tuottavat fani-
taidetta, keskusteluja, suosituksia ja yhteisollisia merkityksia, jotka vahvista-
vat teoksen kulttuurista arvoa. Samalla fanit osallistuvat jakeluun ja nakyvyy-
den rakentamiseen tavalla, joka muistuttaa markkinointityéta.

Tama kehys paljastaa kaksi rinnakkaista todellisuutta. Osallistuminen voi
olla voimaannuttavaa, jolloin se lisda toimijuutta, yhteisollisyytta ja mahdol-
lisuuksia vaikuttaa. Samalla osallistuminen voi myos sisaltaa hydédyntamisen
logiikkaa, jossa kayttajien tyo tuottaa arvoa alustoille ja yrityksille ilman suo-
raa vastinetta (Terranova, 2000).

Yhteisojen tutkimuksessa on pitkdaan tunnistettu, etta yhteis6 voi rakentua
jonkin kohteen - kuten artistin, brandin tai ilmién - ymparille ilman maan-
tieteellista sidettd. Muniz ja O’'Guinn (2001) kuvaavat brandiyhteis6éa suhtei-
den, rituaalien ja yhteisen moraalisen vastuun kautta rakentuvana yhteiséna.
Sama logiikka nakyy myds fanikulttuureissa: fanit ovat suhteessa seka teok-
seen etta toisiinsa.

Yhteis6 arvon lahteena
on prosumer-talouden infrastruktuuri

Perinteisessa liiketoimintalogiikassa arvo paikantuu tuotteeseen tai palve-
luun. Digitaalisissa ymparistoissa arvo syntyy yha enemman siita, kuka osal-
listuu ja miten aktiivisesti (Wolff, 2025).
Prosumer-taloudessa yhteis6 toimii samanaikaisesti

kulttuurisena tilana (identiteetti, merkitykset, kuuluminen).

taloudellisena mekanismina (jakelu, huomio, suosittelu ja rahoitus).

Wolffin (2025) mukaan Web3-projektien arvo nojaa usein suoraan yhteisén
kokoon ja aktiivisuuteen. Vuorovaikutus tapahtuu tyypillisesti Discordin tai
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X:n kaltaisilla alustoilla, joissa yhteis6 rakentuu jatkuvan keskustelun ja osal-
listumisen kautta. Sosiaalinen media ei talléin ole vain markkinointikanava
vaan koko projektin elinehto.

Tama on opetuksen kannalta keskeinen havainto. Opiskelijan on hyodyllista
oppia analysoimaan, miten luottamus tuotetaan yhteis6issa: esimerkiksi mo-
deraation, viestinnan rytmin, lapinakyvyyden ja yhteisten saantojen kautta.

Fanit uuden ajan mesenaatteina

Prosumer-ajattelu auttaa ymmartamaan myos fanien roolia rahoittajina.
Joukkorahoitus on yksi varhaisista esimerkeista tastd muutoksesta. Mollic-
kin (2014) mukaan joukkorahoitus mahdollistaa hankkeiden rahoittamisen
pienilla panoksilla suurelta joukolta ilman perinteisia rahoituksen valikasia.

Web3-teknologiat lisdavat tahan uuden kerroksen: rahoitus voidaan kytkea
ohjelmoitavaan omistajuuteen ja jalkimarkkinoihin alysopimusten avulla.
Esimerkiksi Mirror.xyz-alustalla John Palmer rahoitti esseen kirjoittamista
$ESSAY-tokeneilla, jolloin rahoittajat osallistuivat projektin rahoittamiseen ja
hyotyivat tokenin arvon kehityksesta (Palmer, 2021, Halonen, 2025).

Tallaisissa malleissa rahoitus ei ole vain transaktio vaan sosiaalinen suhde,
johon liittyvat luottamus, odotukset ja vastineet.

Osallistuminen myods paatéksenteossa:
DAO ja yhteis6omistajuus

Web3-projekteissa fanien osallistuminen voi ulottua myés paatoksentekoon.
DAO-rakenteissa tokenit voivat tuoda aanioikeutta ja mahdollisuuden vai-
kuttaa projektin suuntaan.

Esimerkiksi Audius-musiikkipalvelun Artist Coins -toiminto tarjoaa faniklu-
bin kaltaisen rakenteen, jossa token toimii paasylippuna eksklusiiviseen si-
saltoon ja viestintdan (Team Audius, 2025).

Friends With Benefits -DAO puolestaan yhdistaa digitaalisen jasenyyden ja
fyysiset tapahtumat. Rycen (2023) mukaan yhteisé jarjesti FWB FEST -tapah-
tuman, joka oli rajattu token-omistajille ja korosti yhteisén aktiivista roolia
tapahtuman rakentamisessa.
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Riskit ja eettiset jannitteet

Prosumer-taloudessa osallistuminen ei ole automaattisesti demokraattista
tai oikeudenmukaista.

Keskeisia jannitteita ovat esimerkiksi

lImainen tyo
Digitaalisen tyon tutkimus muistuttaa, etta kayttajat voivat tuottaa
merkittavaa arvoa ilman suoraa korvausta (Terranova, 2000).

Eksklusiivisuus
Token-pohjaiset yhteisét voivat luoda uusia taloudellisia
raja-aitoja osallistumiselle.

Spekulaatio
Kun tokeniin liitetddn arvonnousun mahdollisuus,
fanisuhde voi muuttua sijoittamisen logiikaksi.

Paatelma: prosumer tulevaisuuden
kulttuurituotannon koulutuksen keski6éssa

“Fanista prosumeriksi” on hyddyllinen kasite, koska se tekee nakyvaksi fani-
suhteen uudet kerrokset. Osallistuminen ei ole enaa pelkastaan tunne- tai
identiteettityota vaan yha useammin myos taloudellista toimintaa: rahoitus-
ta, jasenyyttd, jakelua ja joskus jopa hallintaa (Halonen, 2025; Wolff, 2025).

Opetuksessa keskeista on pitaa yhta aikaa kasissa kaksi ajatusta. Uudet osal-
listumisen mallit voivat lisata tekijoiden autonomiaa ja vahvistaa yhteisgjen
merkityksellisyytta. Samalla ne voivat myos vahvistaa eksklusiivisuutta, spe-
kulaatiota ja ilmaisen tyon logiikkaa.

Siksi ilmiéta on hyddyllista tarkastella samanaikaisesti kulttuurisena, talou-
dellisena ja eettisend muutoksena.
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2.5 Digitaaliset yhteisot:
Lean DAO canvas hajautetun
autonomisen organisaation
suunnitteluun

Monet kulttuurialan hankkeet syntyvat nykyaan verkossa toimivissa digitaa-
lisissa yhteisoiss3, joissa osallistujat voivat olla eri maista ja taustoista. Taitei-
lijaverkostot, fanien ja tekijoiden yhteisalustat seka avoimet kehittajayhteisot
hyodyntavat usein Discordia, Telegramia, foorumeita tai sosiaalisen median
kanavia luodakseen taysin uudenlaisia toimintamalleja paatoksentekoon ja
keskusteluun. Naissa yhteisdissa kehitetdan usein uusia tapoja jakaa vastuu-
ta ja rahoittaa erilaisia projekteja seka laajennetaan mahdollisuutta osallis-
tua paatoksentekoon. Yksi nakyvimmista esimerkeista tallaisesta digitaali-
sesta organisoitumisesta on DAO (Decentralised Autonomous Organisation).

DAO on pohjimmiltaan yhteis6johtoinen ryhma3, jolla on yhteinen pankkitili,
yhteinen missio ja joka toimii tdysin internet-natiivisti. Sen sijaan, etta toimit-
taisiin perinteisen osakeyhtion tai yhdistyksen tavoin toiminnanjohtajan ja
hallituksen alaisuudessa, DAO toimii “digitaalisen ajan osuuskuntana” (Mus-
tikainen & Konttinen, 2023), jossa omistajuus, taloudellinen arvo ja valta on
jaettu suoraan sen arvoa luovien jasenten kesken. (Hassan & De Filippi, 2021;
Santana & Albareda, 2022)

Yhteisot toimivat vertaispohjaisesti, joten hyvan hallinnon edellytyksena on
jatkuva jasenien kuuleminen ja reagointi heidan tarpeisiinsa (Merk, 2024).
Tarkeda on muistaa, ettd kenenkaan yksittaisen henkilon ei tarvitse perus-
taa omaa DAO:ta. On mahdollista I6ytaa jo olemassa olevia DAO-yhteisdja,
joihin osallistumalla voi kasvattaa verkostoja ja I6ytaa uusia mahdollisuuksia
rahoittaa tai osallistua toiminnan rakentamiseen.

Esimerkiksi Helsingissa toimiva tuottaja voi tarvita rahoitusta indie-elokuvan
tuotantoon. Talléin han voi joko perustaa oman DAO:n tai esittda rahoituseh-
dotuksen olemassa olevalle DAO-yhteisoélle, johon han kuuluu. Mikali ehdo-
tus hyvaksytaan, pystyy han taman kautta kerddmaan rahoitusta elokuvan
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tuotantoon. Tama voi tapahtua esimerkiksi myymalla elokuvan "omistus-to-
keneita” globaalille fanikunnalle. Yhteison kautta tuottaja saa valittoman
paasyn paitsi rahoitukseen myods token-omistajien verkostoihin. Yhteisén
jaseniin voi myods kuulua markkinoinnin asiantuntijoita Tokiosta, leikkaajia
Berliinista ja kuvauspaikkojen etsijoitd New Yorkista. Tydsta palkitaan DAO:n
omalla valuutalla tai osuuksilla elokuvan tulevista tuotoista. Paatokset bud-
jetin kaytosta tehdaan lapinakyvasti yhteistaanestyksilla esimerkiksi Snap-
shot-palvelussa, ja keskustelu kdydaan Discord-palvelimella. Tuottajan teh-
tavaksi jaa fasilitoida prosessia, muotoilla danestysehdotuksia ja huolehtia
yhteisén elinvoimaisuudesta.

Kryptoskenesta luovan
yhteistyén mahdollistamiseen

DAO:n juuret ovat syvalla kryptovaluuttamaailmassa, jossa se syntyi aluksi
teoreettisena tapana automatisoida organisaation johtamista ilman inhimil-
lista ja keskitettya johtoa. Kasitteellinen perusta nojaa alysopimusten kykyyn
korvata perinteinen sopimusoikeus ja luottamus matemaattisella varmuu-
della (De Filippi & Wright, 2018, s.146-149).

Ensimmainen laajamittainen ja historiallisesti merkittava DAO-yritys oli
vuonna 2016 Ethereum-lohkoketjuun lanseerattu hajautettu paaomasijoi-
tusrahasto, jota kutsuttiin yksinkertaisesti nimella The DAO. Vaikka projekti
kerasi ennatysajassa valtavan maaran paaomaa, se epaonnistui ohjelmisto-
koodissa olleen kriittisen haavoittuvuuden vuoksi, mika johti massiiviseen
varojen menetykseen (DuPont, 2017).

Tasta huolimatta “The DAO:n" ydinkonsepti jai elamaan ja kehittyi seuraavi-
en vuosien aikana nopeasti teknologian ja turvallisuuskaytantdjen kypsyessa
(Hassan & De Filippi, 2021). Nykyaan DAO:t eivat rajoitu pelkastaan taloudel-
liseen spekulaatioon tai kryptoyhteisdihin, silla niitd hyddynnetaan yha laa-
jemmin myos erilaisten yhteisdjen organisointimalleina. Niista on kehittynyt
varteenotettavia tyokaluja sosiaaliseen jarjestaytymiseen ja yhteisollisten re-
surssien hallintaan seka luovaan yhteistyohén ja kulttuurituotantoon (Santa-
na & Albareda, 2022).

DAO:t tarjoavat digiaikaan raataléidyn osuustoiminnallisen liiketoimintamal-
lin, joka muodostaa jyrkan vastakohdan perinteisille ylhaalta alas suuntau-
tuville, siiloutuneille yrityshierarkioille. Alan tutkimus onkin viime vuosina
siirtynyt puhtaasta teknologiakeskeisyydestad kohti organisaatiokayttayty-
misen, solidaarisuustalouden ja konsensuksen saavuttamisen tutkimiseen
DAO-ymparistoissa (esim. Merk, 2024; Sampdé ym., 2026).



Lapindkyva paatéksenteko
ja luottamuksen rakentuminen

Hallinto ja paatoksenteko DAO:ssa on sisddnrakennetusti lapinakyvaa. Kun
esimerkiksi kulttuuriprojekti tarvitsee rahoitusta, yhteisén jasen jattaa loh-
koketjuun tallentuvan ehdotuksen sen rahoittamisesta. Taman jalkeen yh-
teis6 kayttaa omistamiaan tokeneita danestaakseen aloitteesta. Koska koko
prosessi tallennetaan julkiseen lohkoketjuun, kaikki danet, yhteisrahaston
saldot ja rakenteelliset sdantdmuutokset ovat reaaliaikaisesti kaikkien nah-
tavilla. Lapinakyvyys poistaa tarpeen sokealle luottamukselle ja edistaa luot-
tamuksen rakentumista taysin tuntemattomien toimijoiden valille.

Tekninen infrastruktuuri tarvitsee rinnalleen sosiaalisen kerroksen, joka
mahdollistaa osallisuuden ja tukee paatoksentekoa. Kaytannossa tama tar-
koittaa Discordin tai Telegramin kaltaisia viestintaalustoja, joilla ehdotuksista
keskustellaan ennen danestysta. Sosiaalinen kerros rakentaa yhteisollisyytta
ja kannustaa jasenia aktiivisuuteen. Hallintoa tukevat yhteisén omat toimin-
taperiaatteet ja aktiivinen moderointi, jotka varmistavat rakentavan dialogin.
Naitd DAO:n yhteisia sdaantdja voidaankin verrata turvallisemman tilan peri-
aatteisiin.

DAOQissa tyypillisesti kaytettyja hallintomalleja

Paatoksenteko ja vallanjako DAO:ssa perustuu erilaisiin hallintomalleihin,
jotka maarittelevat, miten yhteis6 tekee paatoksia. Yleisimpia kaytossa ole-
via malleja ovat:

Token-pohjainen danestaminen: yleisin malli, jossa yksi token vastaa
yhta aanta. Malli on yksinkertainen, mutta altis vallan keskittymiselle
("valaat” eli suurten token-maarien omistajat voivat dominoida).

Maineeseen perustuvat jarjestelmat: ddnioikeus ansaitaan tyoll3,
aktiivisuudella ja asiantuntemuksella, eika sita voi pelkastaan ostaa
rahalla.

Delegoitu danestys: jasenet voivat joko ddnestaa itse tai delegoida
aanensa jollekin toiselle, asiantuntevammalle yhteison jasenelle tietyssa
aihealueessa.

Hybridimallit: ndissa yhdistyvat lohkoketjussa tapahtuva sitova
paatoksenteko (on-chain) ja epamuodollisempi, joustavampi keskustelu
alustoilla, kuten Discord tai Discourse (off-chain).
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Kuvio 1.DAO-hallintomallit. Kuvio on tuotettu Google Gemini -tekoélyohjelmalla.

Hallintomallien kehittdminen on kriittista DAO:jen elinkaaren kannalta. Hyva
esimerkki tasta on Lido DAO:n luoma kaksoishallintomalli, joka suunniteltiin
vastaamaan monimutkaistuviin paatdksentekotarpeisiin. Mallin tavoitteena
on tasapainottaa nopeaa paatoksentekoa ja parantaa yhteisén turvallisuutta
ohjelmoimalla alysopimukseen viivetoiminto eli aikalukko. Aikalukko antaa
valitulle rynmalle veto-oikeuden tehtyyn paatdkseen tai lisdaikaa reagoida al-
kuperaiseen ehdotukseen. Tama estaa akuutteja riskeja ja suojaa DAO:n pit-
kan aikavalin resilienssia (Lido, 2025). DuPontin (2017) tutkimus The DAO:sta
osoittaa, ettad ilman kaksoishallintomallin kaltaisia suojamekanismeja DAO:t
ovat alttiita hatikoidyille paatoksille ja hyvaksikaytolle.

Tutkimuksen (esim. Esposito ym., 2025) valossa DAO:t kehittyvat todennakdi-
sesti yha vahvemmin hybridirakenteiksi. Naissa lohkoketjuun perustuva radi-
kaali lapinakyvyys ja hallinta yhdistyvat saumattomasti perinteisiin juridisiin
organisaatiomuotoihin, jolloin saavutetaan seka digitaalisen skaalautuvuu-
den hyodyt etta perinteisen lainsdadannon tarjoama suoja.
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Kuvio 2. Lido DAO:n kaksoishallintomallin alijarjestelma (Lido, 2025).




Vinkkeja opettajille

DAO-yhteis6ja kannattaa tarkastella opetuksessa ensisijaisesti dynaami-
sina sosioteknisina kokeiluina. Opetuksessa on hyddyllista yhdistaa kasit-
teelliset luennot toiminnallisiin harjoituksiin, joissa kasitellaan esimerkiksi
hajautettuja hallintomalleja seka token-taloustiedetta. Tallaisia voivat olla
simulaatiot ja yhteisollisen paatoksenteon mallintaminen kaytanndssa
esimerkiksi artikkelin lopussa olevan Lean DAO Canvas -tehtavan avulla.

DAO:t muuttavat perinteisesti passiiviset fanit aktiivisiksi osaomistajiksi,
rahoittajiksi ja digitaalisen ajan mesenaateiksi yhdistamalla luovien teki-
joiden ja yleison taloudelliset intressit. Tama malli voi siis tarjota oikeuden-
mukaisemman ja suoremman kaupallistamisen rakenteen. Lisaksi se edis-
taa syvasti sitoutuneiden yhteisdjen syntya, joissa on panostettu projektien
menestykseen seka taloudellisesti ettd emotionaalisesti. Tallaisten yhtei-
so6jen rakentamisessa esimerkiksi Discordia voidaan kayttaa tehokkaasti
Canvas-menetelman tukena etaopetuksessa, kun opiskelijat muodostavat
yhdessa hallintomallia hyédyntaen Lean DAO Canvas -mallia.

Tehtava

Lean DAO Canvas on suunnittelutytkalu, joka auttaa hahmottamaan
hajautetun organisaation keskeiset rakennuspalikat. Canvaksen kuusi
osa-aluetta ohjaavat pohtimaan:

Missio — mika on DAO:n nimi, tavoite ja olemassaolon syy?

Erottuvuustekijat — mika tekee DAO:sta ainutlaatuisen verrattuna
olemassa oleviin yhteisoihin?

Palkitseminen — miten jasenia palkitaan? Onko palkitseminen
sidottu tehtaviin, osallistumiseen vai tyopanokseen?

Rahoitus — miten DAO saa rahoitusta? Perustuuko se alkupaaomaan,
lahjoituksiin, yhteistydhon vai tuotteiden ja palveluiden myyntiin?

Paatoksenteko - miten paatokset tehdaan? Kaytetaanko aanestys-
jarjestelmaa, konsensusmallia vai paatoksentekokomiteaa?

Onnistumisen mittarointi - miten DAO:n onnistumista mitataan?




Canvasta voi kayttda opetuksessa tutustuttamaan opiskelijat hajautet-
tuun organisoitumiseen ja sen suunnitteluun. Se toimii myos keskustelun
ja ideoinnin pohjana, kun pohditaan vaihtoehtoisia tapoja organisoida
luovan alan yhteisty6ta, kollektiiveja tai projekteja.

Lean DAO Canvas on luotu Sitran Web3.0.-kokeilun aikana. Tekijéina Mar-
ja Konttinen ja Samuli Cantell / DAO Akatemia. Lataa DAO Canvas tasta.

Lean DAO canvas

Kuvio 3. Lean Dao Canvas (Konttinen & Cantell, 2023).
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Innovaatiokokeiluja

yhdessa oppimisen

tueksi

Osan 3 artikkelien tarkoituksena on syventdaa ymmarrysta
web3-aikakauden innovaatiokokeiluista ja niiden pedagogisesta
merkityksestd ammattikorkeakoulujen kontekstissa. Erityisesti
tarkastellaan vuosina 2024-2025 toteutettuja yhteensa 19 kokeilua
neljdssd suomalaisessa ammattikorkeakoulussa. Osassa analysoidaan
sitd, miten uuden teknologian tutkiminen ja soveltaminen rakentuvat
oppimistoimintana, jossa korostuvat kokeileva kehittaminen, ilmi6-
l&htdinen tybskentely ja yhteiskehittaminen niin opettajien kuin
opiskelijoidenkin ndkdkulmasta. Web3-teknologiat — kuten lohkoketjut,
hajautetut ratkaisut ja digitaalisen omistajuuden uudet muodot -
jasentavat oppimisympéristdn, jossa sekd teknologinen ymmarrys etta
luova, tulevaisuussuuntautunut ajattelu kehittyvat rinnakkain.

Osassa tarkastellaan sité, kuinka kokeilut avasivat osallistujille
mahdollisuuksia omaksua vield varhaisessa kehitysvaiheessa olevia
teknologioita ja miten naihin liittyva epavarmuus muuntui voimavaraksi,
joka tuki reflektiota, kriittista arviointia ja uudenlaisten ratkaisujen
etsimista. Opettajan ndkdkulmasta osa tarjoaa jAsentyneen kuvan
teknologialahtdisen kokeilukulttuurin rakentumisesta seka siita, miten
téllaiset prosessit voivat tukea opetuksen uudistamista, opiskelijoiden
osaamisen kehittymista ja laajempaa koulutusorganisaation
innovatiivisuutta.



3.1 Innovaatiohakuiset
web3-kokeilut oppimistoimintana

Katri Halonen

LUME-projektin keskeinen paamaara on kulttuurialan web3-tulokulmaan
kiinnittyva innovaatiohakuinen toiminta. Projektissa toteutettiin vuosina
2024-2025 yhteensa 19 web3-innovaatiokokeilua neljassa eri ammattikor-
keakoulussa. Kokeilut muodostivat poikkeuksellisen laajan ja monipuolisen
kenttakokeiden sarjan, jossa testattiin uusia digitaalisia ilmaisun ja tuotan-
non muotoja, yhteis6lahtoisia toimintamalleja sekd web3:n kestavyytta ja
eettisia vaikutuksia. Tama artikkeli kokoaa yhteen kokeilujen keskeiset tulo-
kulmat, opetukselliset havainnot ja projektissa syntyneet painotukset.

Sisalléllisia eroja

Kokeiluista on erotettavissa kolme paatyyppia, jotka muodostavat projektin
innovaatiotoiminnan ytimen.

Teknologiset ja luovat tuotantokokeilut keskittyivat digitaalisen tuotannon
uusiin muotoihin, kuten digitaalinen muoti ja AR-sovitukset, digitaalinen tai-
de ja 3D-skannaus, virtuaaligalleriat seka digitaaliset tapahtumatuotannot.
Naissa fokus oli tekemisessa, visuaalisessa ilmaisussa ja teknologian kokeile-
vassa kayttoonotossa.

Toinen suuri kokonaisuus muodostui tyopajoista, joissa web3:ea sovellettiin
kaytannon ongelmien ratkaisemiseen tekemalla konsepti- tai palvelukehit-
tamista. Naiden piiriin kuuluivat web3-palvelukonseptit, yhteiso- ja fanikon-
septit, valittdjaportaan uudet toimintamallit seka kuvitteellisen artistin an-
saintamallit. Naita kokeiluja yhdistivat palvelumuotoilu, yhteisérakenteet ja
uudenlaiset ansaintalogiikat.

Kolmas kokonaisuus on kestavyyden siivittama kriittinen ja arvopohjainen
tulokulma, joka eli Myytinmurtajat-pelissa suurimmassa osassa kokeiluja ja
toimi myos projektin tulokulmana tydpajoissa, joissa keskityttiin ekologiseen
kestavyyteen, taloudelliseen ja kulttuuriseen kestavyyteen seka web3-tekno-
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logioiden eettisiin vaikutuksiin. Nama kokeilut tasapainottivat teknologiain-
toilua vastuullisella nakemyksella.

Kohderyhmalahtéista muotoilua

Hankkeen kohderyhmana ovat olleet valittajaportaan toimijat seka muut
luovan alan toimijat. Eri rynmille oli raataldity tulokulmia hieman eri tavoin.
Nuorille siirtymavaiheessa oleville suunnatussa toiminnassa korostui eetti-
syys, visuaalisuus, elamyksellisyys, kaytannon tekeminen ja esimerkkitapa-
usten esittely seka matalan kynnyksen teknologiat. Tavoitteena oli madaltaa
kynnysta tutustua web3-maailmaan.

Tyoeldmassa oleville luovan alan ammattilaisille tarjottiin ajatuksia ansain-
talogiikkojen ymmartamisesta ja esimerkiksi alysopimuksen vaihtoehdoista.
Pajoissa pohdittiin teknologian hy6tyjen soveltamista omaan tyohon seka
rakennettiin verkostoa. Heille suunnatut kokeilut johtivat usein selkeisiin
konseptiaihioihin ja teknologiaan kohdentuvaan uteliaisuuteen.

Kolmas keskeinen ryhma ovat olleet alan opettajat ja kouluttajat, jotka ovat
avainasemassa myds toiminnan juurruttamisen kannalta. Opettajille suun-
natuissa kokeiluissa korostuivat web3-ilmiokentdn hahmottaminen, ajatte-
lun peilaaminen omiin koulutusaloihin seka pedagogiset mallit web3-oppi-
miselle.

Taulukko 1. LUME-hankkeessa toteutettiin 19 innovaatiokokeilua vuosina 2024-2025. In-
novaatiokokeilulla tarkoitettiin avoimesta haasteesta tai tavoitteesta alkavaa ideointi- ja
kehitystoimintaa, jonka aikana oli mahdollista yhdesséa oppia web3:sta kokeillen, keskus-
tellen ja ratkaisua aidosti rakennellen.

Web3-fygitaalisen muodin asiantuntija Kalista ohjasi

Digitaalinen muoti, tydpajasarjan, joka eteni ohjatuista kokeiluista yhteiseen

SEAMK Kokeileva arviointiin ja jatkotoimien suunnitteluun. Osallistujat kokeili-
digitaalisen vat ohjelmistoja, joilla voi suunnitella ja sovittaa digitaalisia
Cosmocon muodin asuja lisdtyssé todellisuudessa. Jatkotydpajassa keskus-
tapahtuma- prosessi teltiin kokeilun aikana ja sen jalkeen syntyneisté ideoista ja
kavijat kysymuyksisté seka arvioitiin, mitd osaamista pitéisi kehittaa

digitaalisen muodin tuottamiseksi.

Digitaalinen muoti,
SEAMK

3D-skannaa-
malla oma asu,

Osallistujat skannasivat oman asunsa, itsensa tai muun

itsensa tai kohteen Polycam 3D Scanner -ohjelmalla yhteistydssa

muu halua- SEAMKin tekniikan asiantuntijan kanssa. Tydpaja eteni oh-
Cosmocon . . . L

mansa kohde | jatusta kokeilusta seuraavan vaiheen ty6pajassa toteutet-
tapahtuma- . ) : . L o R

R digitaaliseksi tuun yhteiseen arvioivaan keskusteluun ja jatkotoimiin.

kavijat .

teokseksi
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Web3

- Web3-tek- Osallistujat maarittelivat kulttuurialan haasteen ja hyédyn-
-konseptointi, .. A K . R . .
SEAMK nologioita sivat innovaatiomenetelmia, web3-artikkelien reflektiota ja

hyddynta- konseptointia. Prosessi kesti 8 viikkoa, johon sisaltyi edella
. w vé ratkaisu mainittuja aktiviteetteja itsendisesti seké ohjattua tydsken-
Siirtyma- X S s - L .
vaiheen kulttuurialan telya viikoittaisissa ryhmatapaamisissa. Lopuksi esiteltiin
kulttuurituottajat haasteeseen uudet palvelukonseptit.
Web3 Osallistujat suunnittelivat web3-yhteisbkonsepteja

_— Web3-tek- . P . - . . .
-konseptointi, nologioita hyddyntéen innovaatiomenetelmia, artikkelireflektiota ja
SEAMK h 60? ntava konseptointia. Prosessin kesto oli 8 viikkoa, jona aikana

yoay . osallistujat toteuttivat ohjatusti edella mainittuja tehtavia
. . palvelu- tai .. 5 e L o
Siirtyma- . seka reflektoivat viikoittaisissa tapaamisissa syntyneita
. yhteisdkon- . L R . A " -
vaiheen septi ajatuksia ja opittuja teemoja. Lopuksi esiteltiin valmiit yh-
kulttuurituottajat P teisdkonseptit.
Web3-tek-
nologiota s - -
Web3-konseptin hyddyntavé Rghmls'sa (’I—4vhe.ngen] osallistujat suur.ml't"tellvafc erb3—§9—
. - . velluksia, tunnistivat kumppanuustarpeita ja etsivét sopivia
ideointi, SEAMK konsepti, - . " « .
‘ossa keski- palveluntarjoajia. Yhteensa 8 viikkoa kestanyt prosessi
i s s ! - . sisélsi itsenaista konseptointia ryhmissa, asiantuntijaluen-
Tydelaméassa tyttiin myds . . . . . S
. ; toja prosessin alku- ja loppuvaiheessa seké tutorointia
olevat luovan alan tarvittavien . . o - .
I ryhmien tarpeiden mukaan. Lopuksi jarjestettiin esittely
toimijat kumppanuuk- . L
. ulkopuolisella kommentoinnilla.
sien hahmot-
tamiseen
Yhteisskonseptin Rgthssa (’I—4.hengen‘] qsalllstujat suunnlt.tel.lvat web3-yh-
ideointi. SEAMK teisdkonsepteja, tunnistivat kumppanuuksia ja tarkaste-
’ Web3-yhtei- livat tyokaluja. 8-viikkoiseen prosessiin siséltyi itsenaisen

Tydelamassa
olevat luovan alan
toimijat

s6konseptin
rakentaminen

tydskentelyn liséksi asiantuntijaesityksia prosessin alussa
ja loppuvaiheessa. Ryhmét saivat tarvittaessa tutoroin-
tia. Konseptit esiteltiin ja kommentoitiin asiantuntijoiden
toimesta.

Digitaaliset
tuotannot,
Humak

Siirtymavaiheen
kulttuurituottajat

Tutustua
erilaisiin digi-
taalisiin tyo-
vélineisiin ja
tuotantoihin
sekd tuottaa
digitaalinen
tapahtuma,
esim. esittely-,
opetus- tai
keskustelu-
tilaisuus tai
nayttely

4 toteutusta vuosina 2024-2026, yhteensé jopa 50 osal-
listujaa. Osallistujat tutustuivat digitaalisiin valineisiin ja
tuottivat digitaalisia tapahtumia (esittely-, opetus-, kes-
kustelu- tai nayttelytilaisuuksia). 12 viikon prosessin aikana
oli 5 webinaaria ja 4 1ahiopetuspdivaa, joissa osallistujat
tutustuivat ajankohtaisiin digitaalisiin ilmidihin ja esitteli-
vat tuotantokokeilujaan. Web3- teema siséllytettiin osaksi
digitaalisten tuotantojen opetuskokonaisuutta. Lohkoketju
ja web3 heréttivat osallistujissa aluksi selkeda vastustusta
ja kieltdytymisté aiheen opiskelusta.

Eettisia kysymuyksia kasittelevan, pienryhméatydskentelyyn
perustuvan l&hestymistavan kautta osallistujat tutustui-
vat aiheeseen oman tiedonhankintansa kautta. Opiskelijat
tydskentelivat pienryhmissé, joissa he etsivat itse faktoja
web3:sta ja lohkoketjuista ja esittelivat lyhyet presentaa-
tionsa koko luokalle. Taméa vahensi vastustusta ja lisési
ymmarrystéa lohkoketjun periaatteista.
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Digitaaliset
tuotannot,
Humak

Siirtymavaiheen
kulttuurituottajat

Tutustua
erilaisiin digi-
taalisiin tyo-
vélineisiin ja
tuotantoihin
seké tuottaa
digitaalinen
tapahtuma,
esim. esittely
tai ndyttely.
Web3 on vah-
vasti mukana
esim. Kansal-
lisgalleria- ca-
sen kautta.

12 viikon prosessin aikana oli 6 webinaaria, joissa osallistu-
jat tutustuivat ajankohtaisiin digitaalisiin ilmidihin ja esitte-
livat tuotantokokeilujaan. Web3-ilmiét ja -alustat nousivat
esiin monissa esityksissa. Asiantuntijoina Kansallisgallerian
digitaalisista palveluista Anna Laamanen, HXRC:sta Santeri
Saarinen ja Opera Beyond -hankkeesta Jyri Suckdorff.

Digitaaliset
tuotannot,
Humak

Siirtymavaiheen
kulttuurituottajatt

Tutustua
erilaisiin digi-
taalisiin tyo-
vélineisiin ja
tuotantoihin
sekd tuottaa
digitaalinen
tapahtuma,
esim. esittely
tai naytte-
ly. Web3 on
vahvasti mu-
kana yhtena
ilmidna.

12 viikon prosessin aikana oli 6 webinaaria, joissa osallis-
tujat tutustuivat ajankohtaisiin digitaalisiin iimi6ihin ja
esittelivat tuotantokokeilujaan. Web3-ilmi6t ja -alustat
nousivat esiin monissa esityksissa. Asiantuntijoina immer-
siivistd ja vuorovaikutteista taidetta tekevat Suvi Parrilla ja
Eero Tiainen.

Kestavyys web3:s-
sa,
Arcada

Siirtymavaiheen
kulttuurituottajat

Kokeillaan,
miten web3
kesta-
vyys-teemoja
voi kasitella
opetuksessa

Kickoff tilaisuus, jossa kaytiin lapi innovaatiokokeilun pro-
sessia. Innovaatiokokeilussa korostui osallistujien tietoisuu-
den lisddminen web3:sta yleisella tasolla case-esimerkkien
avulla ja pelaamalla Myytinmurtaja-pelia. Osallistujat tyos-
kentelivat kahden case-esimerkin kanssa (Lens Protocol

ja Wu Tang-Clan) ja tarkastelivat sosiaalisia ja kulttuurisia
kestdvyyden teemoja.

Kestavyys web3:s-
sa, Arcada

Tybelamassa
olevat luovan alan
toimijat

Kokeilla miten
rakentaa
tuottaa pe-
rusymmarrys
kestavyydes-
t4 web3:ssa

Kokeilla miten tuottaa perusymmarrys kulttuurisesta kestéa-
vyydestd web3:ssa

Prosessi alkoi kickoff-tilaisuudella, jossa kaytiin 1api inno-
vaatiokokeilun prosessia ja teemoja. Osallistujat tutustui-
vat kestavyysteemoihin. Arcadan tuottama podcastsarja
kestavyyden nakokulmista Web3:ssa toimi taustamateriaa-
lina. Innovaatiokokeilu kdynnistettiin kestavyysnakokulmien
esittelylla seka erilaisten case -esimerkkien avulla valot-
taa miten DAOt voivat vahvistaa kulttuurista kestavyytta.
Osallistujat suunnittelivat omia DAQOja, jotka vahvistaisivat
kulttuurista kestavyytta véhemmistoille.
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Kestavyys web3:s-
sa, Arcada

Tydelamassa
olevat luovan alan
toimijat

Kokeilla miten
tuottaa pe-
rusymmarrys
kulttuurisesta
kestavyydes-
t&8 web3:ssa

Prosessi alkoi kickoff-tilaisuudella, jossa osallistujat tutus-
tuivat kestévyysteemoihin. Arcadan tuottama podcastsarja
kestdvyyden nakdkulmista Web3:ssa toimi taustamateriaa-
lina. Innovaatiokokeilun k&ynnisti Miska Kaipiaisen keynote,
jossa han konkreettisten esimerkkien avulla kuvaili, milla
tavoin Web3 voi lisata kulttuurin saavutettavuutta. Osallis-
tujat tutkivat kulttuurista kestavyyttéa Web3:ssa ja loivat
omia DAO ja dlysopimuksia kayttden Metropolian kehitta-
m&é Lean DAO Canvas -tyokalua.

Web3 valittadjapor-
taan palvelumalli,
Mpolia

Siirtymavaiheen
kulttuurituottajat

Rakentaa uusi
web3- palve-
lumalli

8 viikon kokoaikainen ohjattu prosessi, jossa tapaamisia
oli kahdesti viikossa osin Helsinki XR Centerissa. Ryhméat
tuottivat selvityksen web3-haasteista ja valittdjaportaan
palvelukonseptin.

Kuvataiteilijan
web3 ansaintamal-
li, Mpolia

Tydelaméassa
olevat luovan alan
toimijat

Imaginaarisen
kuvataiteilijan
web3-ansain-
tamalli

Innovaatioprosessi alkoi Myutinmurtajat-pelilla, minka
jélkeen pidettiin luento ja keskustelu. Kolme monialaista
ryhmaa tyodskenteli itsendisesti tydpajojen valilla materiaa-
lien ja tutoroinnin tukemana.

Kuvataiteilijalle

tuloja virtuaaliym- | Virtuaaligal- . . . . . T .
R . . Innovaatioprosessi alkoi Myytinmurtajat-pelilla, jota seurasi
paristdissa, Mpolia | leriat kuva- - - ; . - .
taiteilijan luento ja keskustelu. Ryhmat tutustuivat virtuaaligallerioi-
. o - hin ja rakensivat oman virtuaaligallerian metaversumiin.
Siirtymavaiheen foorumina
kulttuurituottajat
Web3-ilmidkentta
;)nzes‘}'tt:.Jiﬂh r;iaizokul— Web3-ajattelu | Prosessi alkoi Myytinmurtajat-pelilla 51 opettajalle, joista
-Mp luovan alan osa jatkoi luentoihin, keskusteluun ja tyépajaan HXRC:ssa.
s opettajille Osallistujat edustivat useita luovan alan erikoisalueita.
Opettajat ja kou-
luttajat
Web3-ilmidkentta Myytinmur-

opettajan ndkdkul-
masta. Mpolia

Opettajat ja kou-
luttajat

tajat, caset,
ansaintamalii
imaginaarisel-
le Myrskylle

Prosessi alkoi Myytinmurtajat-pelilla ja sitd seuranneel-
la luennolla. Neljad monialaista ryhmaa kehitti esittavien
taiteiden web3-ansaintamalleja tyépajojen ja tutoroinnin
tukemana.

Luovat ansainta-
mallit,
Mpolia

Siirtymavaiheen
kulttuurituottajat

Tee kokonaan
uusi ansainta-
malli todelli-
selle yhtyeelle

8 viikkoa kokoaikaista ohjattua tydskentelya, tapaamiset 2
kertaa viikossa, joista osa toteutettiin Helsinki XR-centerin
tiloissa ja vetamina. Vélissa ohjattuja tehtavia. Osallistujien
koulutustaustana musiikki, kulttuurituotanto ja elokuva-ala.
Osallistujat muodostivat 5 monialaista ryhmaa ja tuottivat 5
web3-konseptia kotimaiselle rock-yhtyeelle.

Web3 Mpolia

Tydssa olevat luo-
van alan toimija

Tee NFT-tuote
julkisuuden
henkildlle tai
organisaa-
tiolle

Innovaatioprosessi alkoi Myytinmurtajat-pelilla, jonka jal-
keen pidettiin luento ja keskustelu. Viisi monialaista ryhmaa
tydskenteli itsendisesti tydpajojen vélilla materiaalien ja
tutoroinnin tukemana. Vierailu ja monetisointi-workshop
HXRC:ss4a, mallien soveltaminen itse rakennetulle artistille
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Innovaatiotoiminnan keskeisia teemoja, jotka lapaisivat suurinta osaa kokei-
luista, olivat

Omistajuus ja autenttisuus digitaalisissa ymparistoissa.
NFT:t, digitaaliset tuotteet ja virtuaaliymparist6t toivat esiin uudenlaisia
tapoja omistaa, jakaa ja todentaa digitaalista sisaltoa.

Yhteis66n perustuva luova talous. Useissa kokeiluissa tutkittiin
yhteiséjen merkitysta taiteen, kulttuurin ja tapahtumien ansainnaksi.

Kestavyys ja eettiset kysymykset. Web3 ei nayttaydy neutraalina
teknologiana vaan vaatii kriittista arviointia energiankulutuksen, datan
hallinnan ja oikeudenmukaisuuden nakdkulmista.

Valittajaportaan murros. Useat kokeilut keskittyivat siihen, miten
web3 vaikuttaa tuottajiin, agentteihin, kustantajiin ja instituutioihin
— ja millaisia rooleja tarvitaan tulevaisuudessa.

LUME-projektin innovaatiokokeilut osoittavat, ettd web3 voi toimia laajana
kulttuurisen, teknologisen ja pedagogisen uudistumisen alustana. Siella val-
litsee kokeilukulttuuri, joka on perinteinen kulttuurikentan lahestymistapa.
Kaikesta jargonista huolimatta web3 ei ole vain teknologiaa; luovalla alalla
se on myo0s yhteisdja, arvoja ja uusia ansaintatapoja. Se ei valttamatta tarjoa
kokonaan uutta uraa nykyvaiheessa, mutta kiinnostavan osan muutenkin
usein varsin pirstaleisesta luovan alan projekteittain rakennetusta ansain-
nasta. Kestavyys ja eettisyys nousevat esille kautta linjan, ja naihin on vaikea
I6ytaa ratkaisuja uusien teknologien muuttaessa muotoaan laitekehityksen,
kokeilukulttuurin varittamien prosessien seka kansallisen ja kansainvalisen
saatelyn risteyskohdalla.

Koska kyseessa on opettajan kasikirja, ja ainakin osa kirjan lukijoista on kir-
joittajan tavoin opettajia, tama luku keskittyy kertomaan opettajan silmin
haasteista, joihin pedagogiporukkamme térmasi prosessin aikana. Tassa
luvussa kasitellaan siis hankkeen aikana kantapaan kautta hankittua ym-
marrysta web3-teknologioiden pedagogiasta etenkin valittdjaportaan ja
tee-se-itse-prosessia rakentavan luovan sisallén tekijan nakékulmasta.
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3.2 Portion Boysille
lohkoketjuteknologiaan
perustuvia uusia ansaintamalleja
monialaisesti innovoiden

Elina Leppala

Lahtokohta ja konteksti

Web3-ymparistéihin ja ansaintalogiikkaan pohjautuva MINNO-innovaa-
tio-opetusjakso toteutettiin kahdeksan viikon koulutuksena elo-lokakuussa
2025. 35 hengen ryhma koostui 20-30 vuotiaista suomalaisista elokuva-, mu-
siikki- ja kulttuurituotannon opiskelijoista.

Kokeilun tehtavanantona oli tutustua web3-ymparistéén ja suunnitella ko-
timaiselle pop-yhtyeelle Portion Boysille lohkoketjuteknologiaan perustuvia
innovatiivisia ansaintamalleja. Web3 eli uuden ajan internet on Neun (2024)
mukaan lohkoketjuteknologiaan perustuva internetin kolmas tuleminen,
jonka avulla lapinakyvyys ja turvalliset liiketoimet ovat mahdollisia ilman
useita valikasia.

Lahtoolettamana oli se, etta luovilla aloilla toimivat osallistujat haluaisivat pa-
rantaa alansa ansaintamahdollisuuksia ajassa, jossa suuret toimijat ja valitta-
japortaat vievat taiteilijoiden ansainnasta suuren osan. Naumasen ym. (2023)
mukaan monistettavien sisaltdjen yhdistelmat voivat avata uusia mahdol-
lisuuksia luovan alan liiketoiminnan uudistamiseen. Tallaisia monistettavia
mahdollisuuksia web3 tarjoaa muun muassa NFT:den (Non-Fungitable To-
ken) muodossa. Web3 palauttaa kayttdjille autonomian, jolloin he hydétyvat
palveluista taloudellisesti sen sijaan, ettad vain suuret palvelujen kehittajat
saisivat tulovirtaa kayttajien toiminnasta erilaisilla alustoilla (Neu, 2024).

Opettajan nakokulmasta oli mielenkiintoista seurata, mihin suuntaan ide-
ointi voisi lahted monialaisessa tiimissa. Lisaksi kuvitteellisen mutta totuu-
denmukaisen Portion Boys -yhtye-casen uskottiin helpottavan web3-ympa-
ristoihin sijoittuvan ideoinnin alkuun paasemisessa. Nopeasti oli kuitenkin
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havaittavissa, etta vahainen tietamys web3-maailmasta vei lahtokohtaisesti
aikaa varsinaiselta innovoimiselta, samalla kun ilmiota kyseenalaistavat "vas-
tarannankiisket” |6ivat kapuloita rattaisiin.

Kokeiluja ja opetusratkaisuja

Jakson alussa opiskelijoiden kanssa pelattiin Myytinmurtajat-pelia, joka ava-
si web3-maailmaan liittyvia myytteja erilaisten termien ja case-esimerkkien
kautta. Pelin vahvuus on sen sovellettavuus kaytettavissa olevaan aikaan
nahden esimerkiksi kuuden tai kymmenen myytin peliksi.

Toisella opetuskerralla osallistujat jaettiin viiteen seitseman hengen tiimiin.
Ryhmien tydskentelyd innovoimisen parissa web3-ymparistossa tuettiin
luentojen, materiaalien ja opettajan antaman palautteen avulla. Toteutta-
jat olivat opiskelijoita musiikin, kulttuurituotannon ja elokuva-alan puolelta.
Erilaisista taustoista lahtdisin olevat opiskelijat lahestyivat tehtavaa hyvin
samalla tavalla: ihmetellen web3-kontekstia. Jokainen ryhma keskittyi luo-
maan kuvitteellisen tehtavanannon avulla ansaintalogiikan kotimaiselle Por-
tion Boys -popyhtyeelle web3-ansaintamalleja hyoédyntaen.

Neljannella oppimiskerralla ryhmienideointia tuettiin syventavilla web3-luen-
noilla, joissa hydédynnettiin case-esimerkkitapauksia. Samalla nostettiin esiin
Portion Boys -yhtyeesta erilaisia faktoja ja taustatietoja, jotka toisivat enem-
man konkretiaa ideoimisen tueksi. Lisdksi oppimista tuettiin palautteen an-
tamisella ja sparrauksella seka vierailulla laajennettujen todellisuuksien kes-
kus Helsinki XR Centeriin. Vierailukohteessa oli paapainotuksena VR- (Virtual
Reality) ominaisuuksien mahdollinen hyédyntdminen osana Portion Boys
-yhtyeelle suunnattua web3-ansaintamallia.

Jakson aikana opiskelijat tyoskentelivat innovaatioiden parissa valmistamal-
la ideoistaan muun muassa fyysiset pienoismallit, markkinointiposterit ja ly-
hyet videot.

Kolme ryhmista keskittyi luomaan NFT-lohkoketjuteknologian avulla myyta-
via tuotteita, kuten virtuaalisia paasylippuja seka fyysisia lippa- ja karvalakke-
ja, joiden lisaksi sai myos virtuaalisessa ymparistossa eksklusiivista sisaltoa.

Kaksi rynmista puolestaan keskittyi innovoimaan digitaalisia alustoja, joissa
yhtyeen sanoitusten avulla voisi opiskella suomen kielta tai verkostoitua yh-
tyeen muiden fanien kanssa omana faniyhteisénaan. DAO -(Decentralized
Autonomous Organisations) lahestymistapa osoitti rynmien kykya ajatella
fani- ja artistiyhteistyota uuden ansaintamallin nakékulmasta.
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Opintojakson paatteeksi lopputulokset eli Portion Boys -yhtyeelle suunni-
tellut innovaatiot esiteltiin Metropolia ammattikorkeakoululla jarjestetyilla
Minnofesteilla. Innovaatiot esiteltiin lyhyiden videoiden ja ryhmalaisten pit-
chausten avulla. Konkreettiset esitykset toivat kaikki tyét myés muun ryh-
man jasenten sekd muiden oppialojen opiskelijoiden nahtaville.

Opiskelijoiden havainnot ja kokemukset

Opiskelijoiden palautteissa kavi selkeasti ilmi, ettd web3 oli aiheena monelle
taysin uusi, vaikeasti ymmmarrettava kokonaisuus. Opiskelijoiden palautteen
perusteella Myytinmurtajat-pelin pelaaminen oli hauska tapa oppia, ja se ak-
tivoi samalla ryhmaa, jossa oli toinen toisilleen uusia henkil6ita. Palautteen
perusteella web3 osoittautui kuitenkin monimutkaiseksi ja monitasoiseksi
ilmidksi, jonka kasitteleminen ja ymmartaminen vaatisi enemman keskus-
telua esimerkkien kautta ja vahemman pelin esittamien vaitteiden kumoa-
mista.

Saadun opiskelijapalautteen perusteella case-esimerkit auttavat kontekstin
hahmottamisessa, mutta alysopimuksien ideologia ei edelleenkaan auennut
kaikille. Tapausesimerkeista saatu palaute kehotti suosimaan luksustuottei-
den sijaan jotain samaistuttavampaa. Opiskelijapalautteista esiin nousi myos
aito ihmetys siita, missa alysopimukset sijaitsevat ja miten ne toimivat.

"Web3 kdsitteend tuntuu edelleen vaikeasti hahmotettavalta kokonaisuu-
delta”. Tama on sinalladn mielenkiintoinen palaute ajassa, jossa esimerkiksi
palkka maksetaan tilille numeroina.

Opiskelijat nostivat palautteessaan esiin myds sen, ettei tunneilla kaytettyjen
case-esimerkkien kautta saanut realistista kosketuspintaa. Musiikkimaailmas-
ta esiin nostettujen Snoop Doggin kaltaisten mega-artistien ja luksustuottei-
den avulla esitelty web3-maailma ei resonoi korkeakouluopiskelijalle samalla
tavalla kuin kotimainen indie-artisti, johon voisi opiskelijana samaistua. Oppi-
tunnin aikana syntyi kuitenkin ideoita siita, miten NFT-videot voisivat toimia
niin kutsutun behind the scenes -materiaalin jakamisessa artistin levynteosta.

Opettajan reflektio ja oppiminen

MINNO-opintojakson aikana tajusin, kuinka haasteellista opiskelijoille oli
hahmottaa web3:n kaltaista abstraktia asiaa, vaikka web2 onkin kasitteena
aivan yhta abstrakti.
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Mita tekisin toisin? Aloittaisin opetuksen kasitekartan laatimisella. Abst-
raktit kasitteet ovat usein vaikeita, koska ne eivat linkity suoraan koke-
muksiin. Web3-asioiden hahmottaminen kasitekartan avulla edesauttaisi
termien ja ymparistdn avaamista esimerkiksi piirtamisen ja kirjoittamisen
avulla. Kasitekarttamenetelma perustuu ajatukseen oppimisesta proses-
sina, jossa yksilo rakentaa uusia merkityksia aikaisemmman tiedon varaan.
Konkretisointi auttaa luomaan sillan kasitteen ja todellisen maailman va-
lille. Asiat, jotka eivat ole fyysisesti koskettavissa ja nahtavissa, voivat tulla
konkreettisemmiksi hahmottamisen kautta. Kasitekartta edesauttaa eri-
tyisesti abstraktien ja monimutkaisten aiheiden kasittelya, koska se tar-
joaa konkreettisen ja visuaalisen jasentamistavan, joka tukee kognitiivis-
ten rakenteiden rakentumista (Novak & Canas, 2008).

Lopputuotosten samankaltaisuus yllatti lopulta opettajan. Tekoalyn ai-
kakaudella sita ajattelee helposti, etta luovuus puhkeaa uuteen kukois-
tukseen, kun tekoalyn kanssa voi sparrata loputtomasti ideoita. Tasta
huolimatta ryhmat paatyivat ideoidensa kohdalla "varmoihin” matalan
kynnyksen toteutuksiin. Ehka yksi syy olikin se, etta opiskelijat olivat jou-
tuneet kayttamaan aikaa uuden asian, eli web3:n opiskeluun pelkan in-
novoinnin sijaan.

Vinkiksi opettajalle

Aloita perusteista ja edesauta abstraktin asian oppimista
kasitekartan avulla. Opit samalla my®ds itse.

Korosta ideointivaiheessa "vain taivas on rajana” -ajattelua.
Olemme uuden aikakauden aarell3, ja mahdollisuudet ovat
vasta muotoutumassa.

MINNO-innovaatiojakson aikana indie -yhtye Animal Mode julkaisi
ensimmaisen NFT kappaleen web3-pohjaisessa Audius- musiikinja-
kelukanavassa. Hyodynna taman kaltaisia esimerkkeja. Linkki blo-
giin: https://sites.tuni.fi/tuottajakeskuslivinglab/blogi/yhteiso-on-tek-
nologiaa-vahvempi-musiikkiala-web3n-kynnyksella/
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3.3 Kokeilevan kehittavaa
innovointia web3-maailmassa:
Osallistuneiden kokemuksia

Satu Lautamaki

Kokeilevan kehittamisen piirteita

Kokeilukulttuurin ytimessa on useimmiten ajatus siitd, ettd uusia ratkaisu-
ja tai toimintamalleja voidaan kehittdad nopeasti ja ketterasti, jolloin epa-
varmuus ja epaonnistumisen mahdollisuus nahdaan olennaisena osana
oppimisprosessia (Antikainen ym., 2019, s. 6). Miten onnistutaan omissa ko-
keiluissa rakentamaan tallaista kokeilukulttuuria, vaikka vain lyhytaikaises-
tikin? Kokeilut voi olla hyva suunnitella matalan kynnyksen ty6pajoiksi ja
kehittamistehtaviksi, joissa osallistujat paasevat kaytanndssa tutustumaan
web3-teknologioihin.

Kokeileva kehittaminen eroaa perinteisestd suunnitelmallisesta kehittami-
sesta erityisesti siina, etta ratkaisuja ideoidaan ja kokeillaan kehittamisen
varhaisessa vaiheessa, jolloin kayttajien ja sidosryhmien osallistuminen on
keskeista (Poskela ym., 2015, s. 12). Osallistujat voivat esimerkiksi tyostaa kon-
septejaan itsenaisesti, tai matalan kynnyksen kokeiluissa osallistujat voivat
kokeilla teknologioita asiantuntijan ohjauksella.

Web3-aihealueella kayttajalahtdéinen kehittdminen on kuitenkin haastavaa,
koska kaytetyt teknologiat ovat paljolti adaptaatiokdyran alkuvaiheessa, eli
niitd kayttavat paaasiassa innovaattorit. Tama tarkoittaa, etta kayttajakun-
ta on rajattu, kokeilunhaluinen ja usein teknisesti orientoitunut — mutta vai-
keasti tavoitettavissa ja sitoutettavissa pitkdjanteiseen kehitykseen. Tama ra-
joittaa mahdollisuuksia kerata laajasti kayttajapalautetta ja testata ratkaisuja
valtavirran nakoékulmasta.
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Kokeilemisen mahdollisuuksia ja haasteita

Lienee selvaj, etta hajautetut teknologiat, kuten lohkoketjut, NFT:t ja DAO:t,
mahdollistavat uudenlaisia ansaintamalleja ja yhteisollisia toimintatapo-
ja monille aloille (McKinsey, 2023). Kokeilujen kautta ndma mahdollisuudet
konkretisoituvat, mutta samalla nousevat esiin myos teknologian kayttéén-
ottoon liittyvat esteet, kuten osaamisen puute. Mutta voidaanko kokeiluil-
ta edes edellyttaa erityista osaamista (vrt. Vataja & Seppanen-Jarvel3a, 2018,
s. 294)? Kokeilujen arvioinnissa nousee helposti esiin myos haasteita, jotka
liittyvat erityisesti web3-teknologioiden monimutkaisuuteen ja kasitteiden
vierauteen. Osallistujat voivat helposti kokea, ettd uuden teknologian omak-
suminen vaatii aikaa ja selkokielistd viestintaa. Kokeilujen onnistuminen
edellyttaakin selkeda viestintaa, riittavaa tukea ja mahdollisuutta jatkaa op-
pimista kokeilujen jalkeen.

Kokeilujen toteutuksessa voi tavalla tai toisella hyddyntaa konseptisuunnit-
telun periaatteita, joissa abstrakti teema avataan ja syntyvat ideat jalostetaan
konkreettisiksi, kayttajalahtoisiksi ratkaisuiksi. Konseptisuunnittelu mahdol-
listaa ideoiden systemaattisen kehittamisen ja varmistaa, ettd lopputulos
vastaa seka toiminnallisia etta kayttajien tarpeita. Kokeilujen avulla voidaan
paitsi testata uusia teknologioita, myos rakentaa yhteisollista oppimista ja
vahvistaa luovien alojen toimijoiden kykya hyodyntaa digitaalisia mahdolli-
suuksia.

Kokeiluista syntyneita tiimikokemuksia

Ajatusten tueksi voidaan lyhyesti reflektoida SEAMK:n kevaan ja syksyn
2025 aikana toteuttamien innovaatiohakuisten kokeilujen osallistujapalau-
tetta. Niissa osallistujat (yhteensa 36 henkil6d) ideoivat tiimeissa yhdeksan
web3-konseptia, viisi yhteisbkonseptia ja nelja hybridimuotoista konseptia.
Yhteensa 16 tiimia vastasi kokeilujen lopuksi kysymyksiimme ideoinnin, kes-
tavyyden, mahdollisuuksien, haasteiden ja ansainnan nakdkulmista. Analyysi
on toteutettu laadullisena teema-analyysing, ja tassa esitetdan paateemat
tiivistetysti.

Moni tiimi kuvasi kokeilut innostaviksi seka “isompaa ajattelua” mahdollista-
viksi etenkin, kun ideointia tehtiin yhdessa. Useat tiimit kuvasivat web3:n ole-
van abstrakti kokonaisuus, jonka ymmmartaminen vaatii aikaa ja selkokielista
avaamista. Tiimit myos nakivat jatkokoulutuksen tarpeelliseksi (peruskasit-
teet, eettiset kaytannot, ansaintalogiikat). Yksi tiimi koki oman kokeilunsa
jopa ei-ketteraksi, koska riittava kosketuspinta arkeen puuttui.
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“Isompaa agjattelua kuin mitd omassa normi-web2-arjessa osaisi ajatel-
la.” (Tiimi 3).

Mahdollisuuksia havaittiin suorassa myynnissa, royalty-jalkimarkkinoissa,
DAO-malleissa ja faniyhteisoissa. Haasteina nahtiin erottuminen globaalista
massasta, epavakaat markkinat, verotuskaytannot ja luottamuksen raken-
taminen. Huolia nousi muun muassa nettikiusaamisesta, huijauksista seka
tekijanoikeuksista. Web3 koettiin "villina lantena”, joka edellyttda vahvaa oh-
jeistusta ja moderointia.

Tiimit nakivat konseptien edistavan osallistumista mista ja milloin vain, li-
sdavan yhteisollisyytta ja edistavan tasavertaisia mahdollisuuksia. Toisaalta
"digikuilu” puuttuvien laitteiden tai osaamisen vuoksi seka avatar-anonymi-
teetin varjopuolien koettiin haastavan sosiaalista kestavyytta. Tiimit korosti-
vat tarinan, alkuperan ja lisenssien merkitysta seka kulttuurisen omimisen
riskien ehkaisemista.

“Tarkedaad on se, ettei tuputa vaan jattaa tilaa tulkinnalle ja kunnioittaa
eri nakokulmia.” (Tiimi 14)

LUME-hankkeen kokeilujen laajempi analyysi osoittaa, ettd onnistuneissa
oppimistapauksissa osallistujat kokivat web3-teknologioiden kaytannoén ko-
keilun innostavana ja uusia nakékulmia avaavana. Silti on my6s hyvaksyttava
faktana, etta taysin uuden kasitteiston ymmmartaminen ottaa aikansa: alussa
on odotettavissa kaoottista tietdmattomyytta ja muutosvastarintaa. Yhteisis-
sa tydpajoissa onkin hyva synnyttaa innostusta aiheeseen ja pyrkia luomaan
mahdollisimman monipuolisia konsepteja, joissa yhdistyvat luovat alat ja uu-
det teknologiat.

Lopuksi

Kokeilujen onnistuminen edellyttdaa paitsi rohkeutta kokeilla, myds lupaa
epaonnistua. Ovatko ndma kunnossa? Joissain aiemmissa tutkimuksissa on
havaittu, etta kokeilukulttuurin myota syntyy myés sallivuutta epaonnistu-
misiin (esim. Stenvall, 2017, s. 19). Enta mika on systemaattisen arvioinnin ja
jatkuvan oppimisen rooli luovilla aloilla? Uskoakseni juuri pienimuotoiset, in-
novaatioldhtdiset kokeilut antavat viitteita siita, etta kokeilukulttuuri ja uu-
den teknologian kayttéénotto voidaan kietoa yhteen luovien alojen kehitta-
misessa.
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Opettajan pohdittavaksi:

Miten huomioit kokeilujen interaktiivisuuden?
Kehitattekd pienimuotoisesti? Syntyvatko opit nopeasti?

Mita ajatuksia osallistaminen herattaa? Ovatko tiimit monialaisia?
Miten tuetaan yhteisollisyytta?

Miten tuodaan esiin epdonnistumisen mahdollisuudet?
Hyvaksyvatko osallistujat kokeilun epavarmuuden?
Miten opettajana hyvaksyt muutosvastarinnan?

Miten kokeiluista syntyy jatkuvaa oppimista?
Millaisia tarpeita on jatkokoulutukselle ja syventavalle tuelle?
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3.4 Ongelmanratkaisun
oppimisesta innovaatiotoiminnan
alkuvaiheissa

Satu Lautamaki

Johdanto

Luova ongelmanratkaisukyky muodostaa innovaatiotaitojen ytimen, ja sen
kehittdminen edellyttdaa yhteytta aitoihin ongelmiin. Samalla innovaatioko-
keiluun osallistuvia oppijoita tulisi rohkaista luomaan omaperaisia lahes-
tymistapoja yhdessa muiden kanssa, analysoimaan tietoa, punnitsemaan
vaihtoehtoja ja soveltamaan aiemmin opittua (Isaac ym., 2022). Tata voidaan
kutsua ongelmanratkaisuasenteen kehittamiseksi, joka tukee sopeutumista
nopeasti muuttuviin tydeldaman vaatimuksiin. Tassa artikkelissa tarkastellaan
lyhyesti myos innovaatiohakuisiin kokeiluihin osallistuneiden tiimien palaut-
teita SEAMK:ssa ongelmanratkaisuasenteeseen liittyen.

Innovaatioprosessien alkuvaiheen mallit

Yksi tapa kehittdd ongelmanratkaisun pedagogiikkaa on reflektoida oppi-
mista vaiheittain, kuten innovaatioprosessitkin usein rakentuvat. Innovaa-
tiotoiminnan prosessimalleja on monenlaisia perinteisista lineaarisista mal-
leista avoimen innovaation lahestymistapoihin (Louw ym., 2018, ss. 156-159;
Stefanovska Ceravolo ym., 2016). Ongelmanratkaisuun liittyvan oppimisen
kannalta erityisen merkittavia ovat innovaatioprosessin alkuvaiheen (fuzzy
front-end) mallit, silld alkuvaihe vaikuttaa ratkaisevasti myéhempiin vaihei-
siin ja lopputulokseen (Herstatt & Verworn, 2004, s. 348).

Keskeisia opittavia ongelmanratkaisutaitoja naissa innovaatiomalleissa
ovat luova ongelmanratkaisu, asiakasymmarrys, ennakointi, nopeat kokei-
lut, monialainen yhteistyd sekd myos paatdéksenteko rajallisen tiedon puit-
teissa. Koenin ym. (2014) kuvaamassa New Concept Development -mallis-
sa on kuusi erilaista vaihetta: mahdollisuuksien tunnistaminen, ideoiden
luominen, ideoiden priorisointi, konseptin tarkentaminen, teknologian
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toteutettavuuden arviointi seka liiketoimintamallin alustava arvio. Tama ver-
tautuu hyvin Design Councilin (2004) tuplatimanttimalliin (Double Diamond
Model), jossa on nelja vaihetta. Kartoita-vaiheessa kerataan laajasti tietoa on-
gelmasta, maarita-vaiheessa rajataan ja tdsmennetaan projektin tavoitteet,
kehita-vaiheessa ideoidaan ja laajennetaan nakoékulmia, ja esita-vaiheessa
jaetaan ratkaisu muiden arvioitavaksi ja jatkokehitysta varten.

Stage-Gate-malli taas on malli, jossa innovaation kehittdminen etenee vai-
heittain (stage), ja jokaisen vaiheen lopussa paatetaan (gate), jatketaanko
kehittamista vai ei. Sen tyypillisia vaiheita ovat ideointi, alustava arviointi, lii-
ketoiminta-analyysi, kehitys, testaus ja lanseeraus. Vaiheet eivat kuitenkaan
ole lineaarisia vaan iteratiivisia ja vuorovaikutteisia, ja niihin voidaan yhdistaa
ketteran kehittdmisen menetelmia (Cooper & Sommer, 2018, ss. 18-19). Samat
paapiirteet soveltuvat myos avoimen innovaation malliin. Sitad voi luonneh-
tia erilaisiksi tavoiksi hyédyntaa ulkopuolista asiantuntemusta, kuten asiak-
kaita, kumppaneita, tutkijoita tai erilaisia verkostoja ideoiden tuottamiseen
innovaatioprosessin alussa (ks. esim. Luminary Labs, 2023). Perusajatuksena
on l6ytaa arvokkaita ideoita organisaation ulkopuolelta ja nain nopeuttaa
kehitysta ja lisata luovuutta. Muita keskeisia piirteitd avoimen innovaation
malleissa on hyédyntaa ideakilpailujen ja verkkoalustojen kaltaisia avoimia
lahteita, kayttaa yhteiskehittamisen menetelmia ja hydédyntaad monialaisia
nakokulmia.

Tyobkalu opettajalle:
luova kiertotie web3-maailmaan

Ongelmanratkaisuasenteeseen liittyen analysoitiin myds innovaatiohakui-
siin kokeiluihin osallistuneiden tiimien palautteita SEAMK:ssa syksyn 2026 ai-
kana. Kokeiluja oli yhteensa kaksi, luovilla aloilla toimivia osallistujia yhteensa
24 ja heidan muodostamiaan tiimeja yhteensa yhdeksan. Palautteet analy-
soitiin laadullisen sisalléonanalyysin avulla. Analyysin tuloksena jasentyi seit-
seman paakategoriaa, jotka kuvaavat tiimien ongelmanratkaisuun liittyvia
keinoja ja jotka saavat tukea myds aiemmista innovaatioprosessimalleista.
Nama olivat aloitekyky ja uteliaisuus, epavarmuuden sietaminen, yhteiske-
hittaminen, analyyttisyys, luova kokeilu ja iterointi, eettisyys seka soveltami-
nen kaytantéon.

Aloitekyky ja uteliaisuus nakyi proaktiivisena tarttumisen haluna (“mielen-
kiintoista tutustua uusiin teknologioihin”), minka voidaan olettaa vaikutta-
van kokeilun sujuvuuteen. Epavarmuuden sietdminen ilmeni erityisesti alku-
vaiheessa (“Oli melko haastava alku...” “Aluksi tuntui hankalalta, mutta aika
nopeasti paasimme alkuun”). Yhteiskehittaminen korosti arvon syntya vuo-
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rovaikutuksessa (“Oli kiva kuunnella muiden esityksia, monipuolisia ideoita
syntyi saman briiffin jalkeen”), kun taas analyyttisyys nakyi kasitteiden ja ym-

martamisen hahmottamisena (“[kasitteitd] pitaa pureskella pitkaan”, “avasi
ymmarrysta siita, mita kaikkea on tarjolla”).

Luova kokeilu ja iterointi ilmeni monin eri tavoin, mutta erityisesti se yhdistet-
tiin taysin uuden asian oppimiseen (“Sai lahtea heti aivan uudelle osa-alueel-
le, jolla ei ollut kylla koskaan aikaisemmin aivosolujaan vaivannut”). Eettisyys
nosti esiin saavutettavuuden, sensitiivisyyden ja turvallisuuden, jotka sel-
keasti herattivat paljon ajatuksia (“kaikilla ei ole teknisia valineita... naytte-
ly mahdollisimman helposti lahestyttava” “nettikiusaaminen, huijaukset”).
Soveltaminen kaytantoon kytki lopulta kaiken yhteen toteutettavuuden ja
ansainnan nakoékulmista (“Kiinnostaa tokenisoitu jalleenmyynti ja [sen] lapi-
nakyvyys”, “NFT-rahoituksella elokuvia satojen tuhansien eurojen verran”).

Sisaltdanalyyseista ja innovaatioprosessimalleista inspiraation saaneena ke-
hitimme pedagogisen tyokalun nimeltdan Luova kiertotie web3-maailmaan.
Voit hyddyntaa sita pohtien jokaisen kiertotien vaihetta. Ensimmaisena vai-
heena on Nakodalat, jossa avataan maisema, kerataan tietoa ja tutkitaan ilmi-
Oita. Sita seuraa Suuntaviivat, jossa rajataan reitti seka asetetaan tavoitteet.
Kolmantena vaiheena on Risteykset, jossa pitda punnita suuntavaihtoehtoja
ja kokeilla lahtea eri reitteja. Viimeisena on Maaranpas, jossa jaetaan ratkaisu-
ja, arvioidaan ja reflektoidaan matkaa. Kun oppiminen rakentuu vaiheittain,
eli nakoaloista suuntaviivoihin, risteyksista perille saapumiseen, kehitetdaan
samalla arvokkaita innovaatiotaitoja. Inspiroivaa kiertomatkaa! Jokainen as-
kel on mahdollisuus oppia ja luoda uutta.
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Luova kiertotie web3-maailmaan-tyékalu

Vaihe Oppimistehtavista esimerkkeja Pedagoginen tavoite
Trendikartoitus web3-ilmidista !(e'hlt.t?'a tulevals.uuderﬁ ennakointia
ja ilmididen tunnistamista
Nakoalat Mind map web3:n késitteista | akentaa kokonaiskuvaa ja

kasitteellistd ymmarrysta

Kayttdjahaastattelut
web3-sovellusten tarpeista

Harjoittaa asiakasymmaérrysta ja
tiedonkeruuta

Suuntaviivat

Projektin tavoitteen kuvaus

Opettaa fokusoimaan ja
asettamaan selkeita tavoitteita

Luonnos ideasta

Harjoittaa idean kiteyttamista ja
viestintda

Teknologian valinta ja perustelu

Kehittaa kriittista ajattelua ja
paatdksentekoa

Nopea prototyyppi
(paperilla tai digitaalisesti)

Harjoittaa kokeilukulttuuria ja
iteratiivista kehittamista

Reflektiopaivakirja prosessista

Risteykset
Ratkaisujen vertailu Kehittaa an.all_,!gttlsta vertailua ja
argumentointia
Pitch-tilaisuus ratkaisun Harjoittaa esiintymistaitoja ja
esittelyyn palautteen vastaanottoa
Maaranpaa Syventéda oppimista ja

metakognitiivisia taitoja

Arviointimatriisi

Kehittaa kriittista arviointia ja
vastuullisuusajattelua

Pohdintakysymyksia opettajalle:

1. Nakoalat - lahtékohdat ja oppimistarpeet

Reflektoi, millaisia oppimistarpeita ja ilmioita kokeilussa oli:

- Miten epavarmuus ja epaonnistumisen mahdollisuus otettiin
vastaan oppimisymparistossa.

- Miten osallistujat suhtautuivat web3-teknologioihin ennen kokeiluja.

- Mita oletuksia tai ennakkokasityksia oli teknologian hyodyista
luovilla aloilla.
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2. Suuntaviivat — kokeilujen tavoitteet
Pohdi, mita kokeiluilla haluttiin saavuttaa:

Mitka olivat oppimistavoitteet (esim. luovan ajattelun vahvistaminen,
yhteisollinen oppiminen, teknologian ymmartaminen).

Miten maariteltiin kayttajalahtoisyyden rooli (esim. kohderyhma, sen
saavuttaminen).

3. Risteykset - kokeilujen toteutus ja ideointi

Tarkastele itse kokeiluja:
Miten tydpajat ja kehittamistehtavat rakentuivat.

Millaisia konsepteja syntyi ja miten ne yhdistivat esimerkiksi luovat
alat ja teknologian.

Miten osallistujat kokivat ideoinnin ja teknologian
kaytannon soveltamisen.
4. Maaranpaa - reflektio, arviointi ja jatko
Veda yhteen, miten kokeiluja arvioitiin ja mita opittiin:
Miten osallistujat reflektoivat oppimistaan.
Millaiset suunnitteluperiaatteet nakyivat lopputuloksissa.

Miten kokeilut loivat pohjaa jatkokehitykselle ja yhteisolliselle
oppimiselle.
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3.5 Diginatiivit syvaan paahan.

Kokemuksellista pedagogiikkaa
web3-oppimisen tueksi

Katri Halonen

Johdanto

Web3 on ilmiéna yhta aikaa teknologinen, kulttuurinen ja ajattelutapaan
liittyvd murros, joka haastaa niin luovan alan ammattilaiset kuin korkea-
koulupedagogiikankin. Sen opetuksessa ei ole kyse vain uusien tydkalujen
omaksumisesta vaan siirtymasta kohti hajautuneisuutta, omistajuuden uu-
delleenmaarittelya ja osallistavaa toimijuutta.

Tassa artikkelissa pohdin Metropoliassa toteutettua web3-innovaatiokokei-
lua kokemuksellisen pedagogiikan nakdkulmasta. Analysoin, miten opis-
kelijat kohtasivat metaversumiin painottuneen web3-ajattelun, millaisia
oppimispolkuja kokeilu synnytti ja mita prosessi opetti minulle opettajana.
Samalla pohdin, millaisia pedagogisia valintoja nopeasti kehittyvien ja kes-
keneraisten teknologisten ilmididen opettaminen edellyttaa - ja voiko web3
toimia kokeellisen pedagogiikan laboratoriona, jossa epavarmuus, kriittisyys
ja yhteiskehittdminen ovat oppimisen keskiossa.

Lahtokohta ja konteksti

Tassa kokeilussa sovelsin kokemuksellisen pedagogiikan tulokulmia erityi-
sesti Onnismaan (2021) ajattelun kautta. Onnismaa korostaa oppimista pro-
sessina, jossa keskidssa eivat ole valmiit vastaukset tai ennalta maaritellyt
osaamistavoitteet, vaan oppijan suhde omaan kokemukseensa, keskenerai-
syyteen ja epavarmuuteen. Oppiminen edellyttaa reflektiota ja aikaa, jotta
kokemuksesta voi muodostua merkityksellista tietoa (Onnismaa, 2021).

Onnismaan (2021) nakoékulmasta kokemuksellinen oppiminen ei ole ensisi-

jaisesti tekemista vaan kokemuksen tulkintaa. Epamukavuus, hammennys
ja ristiriidat eivat ole pedagogisia ongelmia vaan oppimisen edellytyksia,
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erityisesti web3:n kaltaisten monimutkaisten ja keskeneraisten ilmididen
tarkastelussa. Opettajan rooli on tall6in toimia oppimisprosessin kehystajana
ja turvallisen tilan luojana, ei niinkaan tiedon valittajana.

Kokemuksellisuus ei johda yhdenmukaisiin oppimispolkuihin. Painvastoin
opiskelijoiden erilaiset reaktiot — rakentava kehittaminen, kriittinen kyseen-
alaistaminen tai epavarmuuden kanssa kamppailu - ovat kaikki pedago-
gisesti merkityksellisia. Tassa suhteessa lahestymistapa kytkeytyy myods
Suorannan (2003) kriittiseen pedagogiikkaan, jossa oppiminen ndhdaan toi-
mijuutena ja ajattelun vapautumisena valmiista oletuksista. Web3-oppimi-
nen nayttaytyy nain teknologisen oppimisen ohella ajattelun ja ammatillisen
toimijuuden rakentumisena.

Metaversumiin painottunut web3-innovaatiokokeilu toteutettiin Metropo-
liassa kahdeksan viikon koulutuksena elo-lokakuussa 2024. Ryhma oli pieni,
seitseman osallistujan kokonaisuus, jossa oli sekd suomalaisia etta kansain-
valisia opiskelijoita ialtdan 20-25 vuotta. Osallistujat kuuluivat siis vankasti
diginatiivien sukupolveen (Prensky, 2001; Halonen, 2025; DNA, 2024), ja lah-
téolettamana oli, ettd he omaksuvat uusia sovelluksia ja digimaailman aja-
tusmalleja ketterasti. Toisaalta kyseessa ei ole valttamatta koko sukupolvea
koskeva kokemus, vaan osaamisessa ilmenee suuriakin vaihteluita (Kanervo
& Soikkeli, 2023; Eskola & Taskinen, 2023).

Kokeilun lahtékohtana oli palvelun rakentaminen web3-ymparistéon. Tyos-
kentelya tuettiin esimerkkitapauksilla seka vierailulla laajennetun todel-
lisuuden keskukseen, Helsinki XR Centeriin. Tehtdvanantona oli tutustua
web3-ajatteluun ja suunnitella sen pohjalta uusi palvelu tai tuote. Lahtotilan-
teessa opettajan oletuksena oli, ettd opiskelijoiden sukupolvelle tyypillinen
digitaalinen varmuus mahdollistaisi nopean siirtyman web3-ajatteluun ja
sen valineisiin. Kokeilun edetessa tama oletus kuitenkin osoittautui suurelta
osin virheelliseksi.

Kokeilun kulku ja opetusratkaisut

Osallistujat jaettiin kahteen tiimiin, joiden tydskentelya tuettiin tapaamisin
ja materiaalein. He edustivat useita muotoilun aloja: vaatesuunnittelua, teol-
lista muotoilua ja tekstiilisuunnittelua. Ryhmat lahestyivat samankaltaisista
taustoistaan huolimatta tehtavaa hyvin eri tavoin.

Ryhma 1 keskittyi kartoittamaan olemassa olevia alustoja ja rakensi niis-

ta uuden palvelupaketin erityisesti muotoilualan toimijoiden tarpeisiin. He
hahmottelivat, mitd osaamista muotoilualan toimijalta vaaditaan web3-
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ymparistoon siirryttdessa ja muokkasivat uusia digitaalisia palveluideoita
luovan alan ammattilaisten tueksi. Tatd he tekivat analysoimalla olemas-
sa olevia palveluita ja alustoja. Havaintojensa perusteella he hahmottelivat
keskeiset taidot, joita muotoilualan toimijan tulisi hallita web3-ymparistossa
seka muokkasivat joukon uusia digitaalisia palveluita luovan sisallon tekijoi-
den tueksi.

Ryhma 2 ideoi aluksi kaksi konseptia, mutta pian he totesivat kryptovaluut-
toihin, NFT:ihin ja minttaukseen liittyvat kdaytannot lilan teknisiksi ja vieraiksi.
He paattivat muuttaa suuntaa ja keskittya tutkimaan metaversumin nega-
tiivisia vaikutuksia nuorten hyvinvointiin. He tarkastelivat erityisesti mielen-
terveyttd, eettisia ja ekologisia kysymyksia seka yksityisyydensuojaa. Ryhma
toteutti myos kyselyn, johon vastasi 30 muotoilualan opiskelijaa kolmesta
maasta (Suomi, Italia, Japani), ja analysoi Metaverse Fashion Weekin (2023)
toimintamalleja kriittisesti.

Ensimmainen ryhma valitsi kehittdmis- ja innovaatiolahtoisen lahestymista-
van, toinen taas kriittisen ja tutkimuksellisen. Molemmat kasittelivat samaa
ydinkysymysta: mita merkitystd metaversumilla on luovan alan tulevaisuu-
delle? Ryhmien nakdékulmissa oli kuitenkin selkea ero, silla web3 ja metaver-
sumi sen osana nahtiin joko varoittavana tai mahdollistavana ymparistona.

Opiskelijoiden havainnot ja kokemukset

Opiskelijoiden web3-ymmarrys kehittyi kahdella hyvin erilaisella polulla.

Ryhma 1:n oppiminen oli kaytannollista ja rakentavaa: heidan ymmarryksen-
sa kasvoi konkreettisen ratkaisun kehittamisen kautta. He tunnistivat taitei-
lijoiden ja 3D-suunnittelijoiden valisen kuilun ja hahmottelivat palvelun, joka
voisi toimia siltana perinteisen ja digitaalisen taiteen valilla. He oivalsivat, etta
taiteilijoille digitaalinen siirtyma on usein ahdistava ja teknisesti suljettu ko-
kemus ja ettd onnistunut alusta edellyttaa kaytettavyyttd, yhteisollisyytta ja
luottamusta.

Kokemuspolkuna ryhma 1 kuvasi kokemuksiaan yhteistydn, luovuuden ja
systeemisen ajattelun kautta. He harjoittelivat muotoiluajattelua, jossa maa-
riteltiin kayttajaryhmat, kilpailijat ja liiketoimintamallin. Ryhma korosti yhtei-
séllisyyden ja saavutettavuuden merkitysta. Heidan kokemuksensa oli sel-
vasti voimaannuttava, ja he kommentoivat uutta konseptiaan nain: “Alusta
madaltaa kynnysta ja antaa taiteilijoille mahdollisuuden tulla mukaan ilman
teknista osaamista”.
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Ryhma 2:n prosessi oli reflektiivinen ja analyyttinen. He perehtyivat metaver-
sumin eettisiin ja yhteiskunnallisiin seurauksiin:

yksityisyyden ja valvonnan ongelmiin,

digitaaliseen kuiluun ja saavutettavuuden epatasa-arvoon,
ekologiseen kuormitukseen ja lohkoketjujen energiankulutukseen,
digitaaliseen riippuvuuteen ja mielenterveyteen,

seka taiteen aitouden ja omistajuuden kysymyksiin.

Kyselyn perusteella ryhma 2 havaitsi, etta suuri osa design-alan opiskelijoista
ei tunne metaversumia eika ole kiinnostunut sen hyédyntamisesta. Tama toi
nakyvaksi merkittdvan osaamisvajeen ja tarpeen lisata web3-aiheiden ym-
marrysta korkeakouluopetuksessa.

Kokemuspolkuna ryhma 2 koki epavarmuutta, jopa turhautumista, kun tek-
ninen todellisuus ei vastannut odotuksia. He kuvasivat epamukavuutta kryp-
tovaluuttojen ja NFT-toiminnan ymparilla ja nostivat esiin sen, etta "kukaan
ei halunnut avata kryptolompakkoa”. Tama paljasti opiskelijoiden eettisen
herkkyyden ja kriittisen ajattelun — he kyseenalaistivat tehtavan lahtéoletuk-
set. He kuitenkin kokivat myds alyllista kiinnostusta ja tutkimuksellista vas-
tuuta halutessaan ymmartaa, miten metaversumi vaikuttaa yhteiskuntaan,
ja paatyivat laatimaan informatiivisen oppaan, joka auttaa muita hahmotta-
maan aihetta realistisesti.

Pedagogisesti kiinnostavaa oli, ettd molemmat ryhmat omaksuivat toiminnal-
lisen roolin suhteessa ilmi6édén, mutta eri tavoin: toinen rakentamalla, toinen
kyseenalaistamalla. Molemmat kuitenkin oppivat web3:sta oman kokemuk-
sensa kautta, ei valmiiden maaritelmien pohjalta. Polut vain olivat erilaiset:
epavarmuuden kautta oivaltamista ja yhteiskehittdmisen kautta rakentamis-
ta. Nain eriavien tiimien yhtaaikainen ohjaaminen voi olla pedagogille hyvinkin
haastavaa. Pedagogisesti tarkastellen molemmat ryhmat liikkuivat siis omalla
tavallaan kokemuksellisen oppimisen syklissa (Kolb, 1984). Heilla toiminta, ha-
vainnointi, kasitteellistdminen ja soveltaminen vuorottelivat eri tavoin.

Opettajan reflektio ja oppiminen

Prensky (2001, s.1) toteaa yli 20 vuoden takaisessa artikkelissaan: “Today's
students are no longer the people our educational system was designed
to teach.” Taman allekirjoitan web3-opettajan roolissa, joskin hyvin erilai-
sin perustein. Kokeilun aikana havaitsin, kuinka opiskelijoiden epavarmuus
digitaalisten ilmididen aarelld ei johdu niinkdan haluttomuudesta vaan ka-
sitteellisesta vieraudesta. Web3 ei avaudu kayttajakokemuksena, vaan se
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edellyttaa ajattelutavan muutosta, jossa siirrytaan kuluttajasta osallistujaksi.
Tama ajattelu on myds diginatiiveille suurelta osin vieras.

Liiallinen web3-systeemin selittdminen etukateen osoittautui haitalliseksi:
opiskelijat oppivat parhaiten, kun he saivat etsia merkityksia itse, kokeilun ja
keskustelun kautta. Tama vahvisti kasitystani siita, etta web3:n kaltaisia ilmi-
Oita on opetettava kokemuksellisesti, ei pelkkaa sisaltoa valittaen.

Opettajan rooli muuttui ohjaajasta kehystajaksi ja tulkiksi, jonka tehtavana
oli luoda turvallinen tila epavarmuudelle. Luova epamukavuus oli tarkea osa
oppimista: opiskelijat tarvitsivat aikaa hyvaksya sen, ettei kukaan taysin hal-
litse aihetta.

Kokeilu my0s osoitti, ettd web3-teemoja voi kasitella ilman teknista valineis-
163, jos opetuksessa painotetaan ajattelun ja yhteisollisyyden tasoja - sita,
mitd teknologinen hajautuneisuus ja omistajuus merkitsevat ihmisena ja
ammattilaisena.

Web3-aiheita voidaan lahestya kokemuksellisesti, yhteisollisesti ja ilman tek-
nistd osaamista. TAma on erityisen tarkeaa alemman tutkintotason opiskeli-
joille, joille teknologiset kasitteet voivat jaada abstrakteiksi.

Ammattikorkeakoulun pedagogina kokeilu herattaa
seuraavanlaisia kysymyksia:

Miten oppimisprosessissa rakennetaan tasapaino uuden oppimisen,
muutosvastarinnan ja vaihtelevan resilienssin valilla?

Miten tuemme opiskelijoiden valmiuksia toimia muuttuvissa
teknologisissa ymparistoissa, jos he ymmartavat vain sovelluksia,

mutta eivat niiden taustalla olevia periaatteita?

Voisiko web3-opetus toimia kokeellisen pedagogiikan laboratoriona,
jossa epavarmuus ja yhteiskehittdminen ovat osa oppimisen ydinta?
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Vaikka kokeilu sisalsi paljon epavarmuutta, tallaiset kokeilut auttavat korkea-
kouluja kehittamaan joustavia oppimismalleja, jotka tukevat tulevaisuuden
luovien alojen digitaalista lukutaitoa ja kykya tulkita teknologisia murroksia
kriittisesti. Tarkea oppi oli myos, ettd diginatiivisuus ei oikeastaan tarkoita
halukkuutta kulkea jatkuvasti teknologisen kehityksen eturintamassa. Pain
vastoin, moni piti nykyistda web2-tulokulmaa varsin toimivana ja oli valmis
tyytymaan myos sen tuttuihin mekanismeihin.
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3.6 Muutosvastarinnasta
oivallukseen. Opiskelijoiden
ajattelun kehittyminen
web3-innovaatioprosessissa

Katri Halonen

Johdanto: Muutosvastarinta
porttina syvélliseen oppimiseen

Muutosvastarinta on luonnollinen inhimillinen reaktio tilanteissa, joissa van-
hat ajattelumallit ja toimintatavat joutuvat koetukselle. Tarkastelen tassa eri-
tyisesti kahdeksan viikkoa kestanytta intensiivista innovaatioprosessia, jossa
moni kuuli ensimmaista kertaa sanan web3 vasta ensimmaisella tapaamis-
kerralla. Lewinin (1947) klassinen kolmivaiheinen muutosmalli etenee vanhat
asenteet, rakenteet tai toimintatavat kyseenalaistavasta (melting) vaiheesta
uuden toimintatavan kayttéénottoon, jossa opitaan uutta ja kokeillaan erilai-
sia ratkaisuja (change). Naita seuraa kolmas vaihe (refreeze), jossa uusi toi-
minta muuttuu pysyvaksi osaksi toimintakulttuuria tai arkea. Uudemmassa
kirjoittelussa on usein pohjana Kubler-Rossin (1969) tutkimus kuoleman ja
surun kohtaamisen prosessista. Sittemmin hanen muutosprosessinsa on ku-
vattu useissa viimeaikaisissa suomalaisissa muutosjohtamisen oppaissa (Pi-
rinen, 2023, s. 87-88; Ruuttu & Salmimies, 2021, s. 55; Mannermaa, 2024, s. 190)
kayrana, jossa inmisen tunteet kulkevat viidessa vaiheessa:

sokki, epatoivo ja kieltaminen,
pelko ja viha,

masentuminen,

ymmarrys ja hyvaksynta seka
eteenpain jatkaminen.

UAWN

Vanhasta uuteen siirtyminen on siis psykologinen ja sosiaalinen vaiheittai-
nen prosessi. Prosessin lapi kulkeminen herattaa paljon tunteita. Tama kay-
ra tuli monesti mieleen web3-maailmaa eri ryhmille esitellessa. Osallistujien
tunneilmaisut etenivat parhaimmillaan hyvin samankaltaisesti kuin Kubler-
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Rossin (1969) muutoskaaressa: alkuhammennyksesta ja vastustuksesta kohti
ymmarrysta ja hyvaksyvaa kokeilua. Osa sen sijaan jai vastustuksen vaihee-
seen, jota ei ehditty kasitellda kunnolla.

Koulutuksen puitteissa muutosvastarinta voidaan nahda paitsi esteena myos
porttina syvalliseen oppimiseen. Mezirow’'n (1991) mukaan transformatiivinen
oppiminen syntyy, kun yksilé alkaa kriittisesti reflektoida omia oletuksiaan
ja niiden taustalla olevia arvoja. Talléin muutosvastarinta toimii oppimisen
moottorina. Vastarinta on energiaa, joka kdynnistaa prosessin, jossa aiem-
min vieras ilmio alkaa saada henkildkohtaisen merkityksen.

Innovaatioprosessi muutosymparistona

Osallistujat saivat tehtavakseen kehittaa bandin ansaintamallia web3-tekno-
logioiden avulla. Aihe oli useimmille taysin vieras, mika teki kurssista mielen-
kiintoisen laboratorion muutosvastarinnan ja oppimisen vuorovaikutuksen
tutkimiseen.

Innovaatioprosessien myo6ta vahvistui ymmarrys siita, ettd suurelle osalle
osallistujista web3-ajattelu teknologisine ideoineen ja nykyisen tulonmuo-
dostuksen mallia haastavine valineistdéineen sysasi heidat vahvasti epamu-
kavuusalueelle. Tama purkautui usein muutosvastarintana nayttaytyvana
kayttaytymisena.

Osallistujat tyoskentelivat monialaisissa tiimeissa kehittaen konkreettisia rat-
kaisuja ty6elaman haasteisiin. Ryhmat saivat haasteen kehittaa Portion Boys
-yhtyeen (kaytettiin esimerkkina konkretian vahvistamiseksi) ansaintamallia
hyodyntaen web3-teknologioita (NFT-tuotteet, alysopimukset, fanitaloudet).

Projektin eteneminen noudatti innovaatioprosessin vaiheita: ideointi, tule-
vaisuusajattelu, konseptointi, prototypointi ja tulosten esittely innovaatioita
esittelevassa tapahtumassa.

Osallistujia oli 28, ja heidat jaettiin viiteen ryhmaan. Osallistujilla oli moni-
puolista taustaa kulttuurin tuottamisen, elokuva-alan ja musiikin alueilta.
Yhteista ohjattua aikaa oli kaksi kertaa viikossa kahden kuukauden ajan. Li-
saksi ryhmille annettiin valitehtavia.
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Tunteiden eteneminen muutosprosessin aikana

Oppijat etenivat hyvin eri tahtiin muutosprosessin nakékulmasta. Keskeinen
alkuvaiheen keskustelualue oli kestavyysajattelu ja etiikka, jota jatkettiin ak-
tiivisesti. Ryhman vetaja teetti myos erillisen harjoitteen, jonka aikana eettis-
ta vastarintaa pyrittiin kasittelemaan sen verran, etta se pidettiin mieless3,
mutta oppijoita ei estetty tutustumista web3-ilmiodihin.

Epavarmuuden ja torjunnan vaihe

Ensimmaiselld tapaamisella pelasimme Myytinmurtajat-pelia, jolla pyrittiin
herattelemaan keskustelua ja esittelemaan joitakin web3-maailman valinei-
t3, ajattelutapoja ja ansaintamalleja.

Prosessin alkuvaiheen palautteissa toistuu hammentyneisyys ja epamuka-
vuus. Web3 nayttaytyy opiskelijoille “insindérimaisena”, vieraana ja vaikeasti
hahmotettavana maailmana. Esimerkiksi yksi oppija kuvaa tuntemustaan
seuraavasti: “Tunnista jdi vahdn sekava fiilis, tuntui ettd olisimme yhtdkkid
olleet jollakin insinéérikurssilla.” Prosessin alkuvaiheen hammentyneisyys,
epamukavuus ja kokemus “insiné6rimaisyydestd” vastaavat Kubler-Ros-
sin (1969) ensimmaista vaihetta, jossa uusi ja vieras tieto aiheuttaa sokin ja
kieltoreaktion. Oppijat pyrkivat suojaamaan itsedan henkisesti kokemalla
aiheen vieraaksi ja etdannyttamalla sen omasta ammatillisesta identiteetis-
taan. Tunteet ilmenevat sekavuutena, huvittuneisuutena ja jopa puolustau-
tumisena: "Ei tdama kuulu minulle”. Osallistujat eivat vield pysty sijoittamaan
uutta tietoa omaan ammatilliseen kehykseens3, ja sen vuoksi ilmioé nayttay-
tyy heille merkityksettdomana tai jopa uhkaavana.

Samalla nakyy kuitenkin pienida murtumia tassa vastarinnassa - yhteistoi-
minta, pelillisyys ja luova tehtavananto, kuten Myytinmurtajat-peli ja “tyh-
mien ideoiden” kirjoittaminen, auttavat luomaan tilaa leikillisyydelle ja ko-
keilulle. Muutosvastarinta alkaa pehmeta, kun epavarmuuden tilalle astuu
uteliaisuus.

Kun pelillisyys ja yhteistoiminta avaavat turvallisen tilan, alkaa nakya ensim-
mainen siirtyma torjunnasta kohti uteliaisuutta. Tama heijastelee Klbler-Ros-
sin (1969) mallissa sokin jalkeistd heraamistd, jossa ihminen alkaa tunnus-
tella, mitd muutos haneltd vaatii. Tama on Lewinin “sulattamisen” vaiheen
loppuosaa, jossa vanhat ajattelumallit alkavat horjua, mutta uusi ei ole viela
rakentunut.
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Kokeilun ja oivalluksen vaihe

Pikkuhiljaa palautteissa alkoi nakya ajattelun selkea laajentuminen. Oppijat
eivat enaa kuvaa tehtavia outoina, vaan hauskoina ja ryhmdyttdvind. “Tyh-
mien ideoiden” vaihe toimii turvallisena tilana, jossa luovuus saa kasvaa il-
man pelkoa epaonnistumisesta — tdma on ratkaiseva hetki muutosvastarin-
nan murtumisessa. Oppija kirjoittaa: “Huomasimme, ettd monissa ideoissa
ehkd onkin potentiaalia kehittyd toimivaksi. Innovaatiossa vaaditaan uusia
tapoja agjatella.” Innovatiivinen ajattelu ei synny kaskysta, vaan kokemukses-
ta, ettd on lupa kokeilla. Ryhma eteni kuitenkin hyvin eriaikaisesti. Samalla
kun toisilla alkoi olla kokeilun halua, osa kavi viela lapi Klbler-Rossin kolmat-
ta vaihetta. He kasittelivat surua olemassa olevien kasitystensa osittaisesta
luopumisesta, jotta web3-ajattelu saisi tilaa.

Vaikka web3 ja sen sovellukset (kuten alysopimukset) tuntuvat edelleen vai-
keilta ja teknisilta, opiskelijoiden kieli muuttuu: “En vieldakdan ihan ymmarra,
missa ne sijaitsevat...”, mutta heti peraan he kirjoittavat konkreettisia ideoita,
kuten NFT-lipun kehittamista. Tama kertoo siitd, ettd oppiminen on siirtynyt
tiedollisesta torjunnasta toiminnalliseen kokeiluun. He eivat viela hallitse ka-
sitteitd, mutta alkavat kayttaa niitd omien ratkaisujensa rakennuspalikoina.

Eettisen kompassin harjoitus toimii erityisena kadannekohtana: oppijat pohti-
vat taiteen vastuuta ja teknologian yhteiskunnallisia vaikutuksia. Kommentit,
kuten “Eettisen kompassin tekeminen oli todella palkitsevaa” ja “Pohdimme
taiteen vastuuta ja teknologian vaikutuksia yhteiskuntaan” osoittavat, etta
oppijat eivat enda ainoastaan opettele uutta teknologiaa vaan arvioivat sen
merkitysta laajemmassa kontekstissa. Muutosvastarinta on tassa vaiheessa
muuttunut merkityksen etsinnaksi.

Eettinen pohdinta on oppimisprosessin syventymisen merkki-uuden tekno-
logian pelko ei katoa, mutta se saa rinnalleen kyvyn kayda dialogia arvoista
ja vastuusta. Kun oppijat alkavat kysya, “miten taiteen ja teknologian suhde
voisi olla eettisesti kestava?”, he ovat jo astuneet muutosvastarinnan tuolle
puolen. Oppiminen siirtyy talléin tiedon vastaanottamisesta kohti merkitys-
ten rakentamista. Tama vastaa Lewinin (1947) “muutos”-vaihetta — oppijat
alkavat kokeilla uutta ajattelua ja testata sen toimivuutta.
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Uudelleenmuotoiltu ymmarrys
ja myonteinen sitoutuminen

Prosessin lopun palautteissa nakyy selked muutos ddanenpainossa. Sama op-
pija, joka aiemmin koki haasteen “turhauttavaksi ja epdselvdksi”, kirjoittaa
lopuksi: “Huomasin kuitenkin, ettd minulla oli selvdsti suuret ennakkoluu-
lot tatd kohtaan. Kurssin myétd, kun web3-maailma muuttui tutummaksi,
muuttui myds innovointi hauskemmaksi.” Tama on klassinen kuvaus ajatte-
lun transformaatiosta: yksilé tunnistaa oman vastarintansa ja pystyy reflek-
toimaan sitd oppimisen osana. Muutosvastarinta ei ole siis oppimisen este,
vaan sen polttoaine. Esimerkiksi XR-keskuksen vierailun jalkeen oppija kuvaa
kokemusta “sekd innostavana ettd pelottavana”, mutta arvostaa luennoitsi-
jan “terveen kriittista otetta”. Tama kertoo kypsasta suhtautumisesta - kyvys-
ta sietaa ristiriitaa ja ajatella monikerroksisesti.

Prosessin lopussa tunneilmapiiri muuttuu nakyvasti. Moni oppija tunnistaa
jalkikateen oman vastarintansa ja pystyy puhumaan siitd myonteisesti. Tama
vastaa KUbler-Rossin viidetta vaihetta — eteenpain jatkamista. Tunteet ovat
muuttuneet energian lahteeksi: epavarmuus ja pelko muuntuvat uteliaisuu-
deksi ja jopa innostukseksi. Tama tilanne edustaa Lewinin (1947) kuvaamaa
“uudelleenjaadyttamista” — uutta asennetta, jossa epavarmuus muuttuu
uteliaisuudeksi ja hallinnan kokemukseksi. Oppijat eivat enda maarittele it-
sedan teknologian ulkopuolelle, vaan sen osallisiksi. Samalla heidan kielen-
sa muuttuu: tekniset kasitteet kuten NFT-lippu tai dlysopimus tulevat osaksi
omaa sanavarastoa ja ajattelutapaa.

Oppijat kykenevat nyt sietdmaan ristiriitoja ja nakemaan ne luovuuden ehto-
na. Tama tunneperainen “uudelleenjaadyttaminen” yhdistaa Lewinin kolman-
nen vaiheen ja Klbler-Rossin lopullisen hyvaksynnan vaiheen. Ihminen alkaa
toimia uudessa tilanteessa luontevasti ja kokee sen osaksi identiteettidaan.

Pedagogin tehtava:
muutosvastarinta oppimisen moottorina

Innovaatioprosessin ydin ei ollut web3-teknologian opettaminen vaan asen-
teellisen ja ajattelullisen muutoksen mahdollistaminen. Saatu palaute osoit-
taa, ettd muutosvastarinta oli olennainen osa oppimista — ei este, vaan sen
valine.

Etenkin monella tasolla nykyisesta internetin kehitysvaiheesta eroavan uu-

den internetin pedagogin keskeinen tydkalu voi olla muutosvastarinnan val-
jastaminen osaksi oppimisprosessia. On uskallettava rohkaista osallistujia
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dialogiin, sietaa kaikkien toimijoiden epavarmuutta ja uskoa prosessiin, joka
tuottaa parhaimmillaan yhteiseen merkitysten rakentamiseen. Opiskelijoi-
den ajattelun kehitys noudatti Lewinin mallia: epavarmuus » kokeilu & oival-
lus » sisaistys.

Turvallinen oppimisymparisto, jossa epavarmuus sai nakya, auttoi opiskelijoi-
ta siirtymaan torjunnasta kokeiluun ja kokeilusta reflektioon. Koko prosessin
aikana osallistujien tunnekaari heijastelee Kibler-Rossin (1969) mallia:

« Sokki ja kieltaminen: “En ymmarra, tdma ei kuulu meille.”

« Pelko ja viha: “TAma tuntuu vieraalta ja uhkaavalta.”

« Masentuminen: “Emme ehka koskaan saa tata toimimaan.”

« Hyvaksynta: “Ehka tassa on jotain kiinnostavaa.”

+ Eteenpain jatkaminen: “Tama avaa meille uusia mahdollisuuksia.”

Tunteiden tunnistaminen auttaa ymmartamaan, ettd muutosvastarinta ei ole
rationaalinen ongelma vaan inhimillinen tunneprosessi. Kuten Kibler-Rossin
alkuperainen malli surusta osoittaa, vasta tunteiden hyvaksymisen kautta
yksilé kykenee siirtymaan rakentavaan toimintaan. Tama sama dynamiikka
nakyi innovaatioprosessissa: mita syvemmin tunteet sallittiin, sitd vahvem-
maksi muutoshalukkuus kasvoi.

Kuten Mezirow (1991) esittaa, todellinen oppiminen edellyttaa kriittista tietoi-
suutta — kykya tarkastella omia ennakko-oletuksiaan ja nahda niiden taakse.
Tama prosessi tuli nakyvaksi opiskelijoiden kommenteissa, joissa alkuperai-
nen epausko muuttui luottamukseksi ja kiinnostukseksi. Muutosvastarinta
toimi siis katalyyttina ajattelun kehittymiselle ja luovan itsevarmuuden kas-
vulle.

Prosessin onnistuminen ei ole mitattavissa teknologisen osaamisen maa-
ralla vaan silla, ettd oppijat oppivat luottamaan omaan kykyynsa ymmartaa
ja muovata muutosta. Muutosvastarinta ei siten ollut merkki heikkoudesta,
vaan oppimisen elinehto — tapa astua tuntemattomaan ja I6ytaa sielta jo-

tain pysyvaa.
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Opettajalle

Nailla kysymyksilla voit aktivoida luokan
keskustelemaan web3-ennakkoluuloista

Milloin olet viimeksi kokenut uuden teknologian vaikeaksi,
turhauttavaksi tai “ei minulle” -tyyppiseksi?

Otitko teknologian lopulta kayttéon — mika sai sinut jatkamaan,
vaikka se tuntui hankalalta?

Mita ennakkokasityksia sinulla oli silloin ennen kuin ymmarsit,
mihin teknologiaa oikeasti kaytetaan?

Mitka web3-teknologiat herattavat sinussa talla hetkella eniten
epaluuloa tai vastustusta — ja miksi?

Perustuuko vastustuksesi enemman tunteeseen,
arvoihin vai tiedon puutteeseen?

Mika auttaisi sinua kokeilemaan web3-ratkaisua,
vaikka et viela ymmartaisi sita taysin?

Onko sinulla kokemusta teknologiasta, joka tuntui aluksi uhkaavalta
mutta myohemmin hyodylliselta?

Miten ryhma, vertaiskeskustelu tai yhteinen kokeilu voivat madaltaa
kynnysta kohdata uutta teknologiaa?

Mita haluaisit oppia web3:sta, jos pelko tai ennakkoluulot
eivat rajoittaisi ajatteluasi?
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3.7 Web3-innovaatiokokeilujen
vaikutukset

Laura-Maija Hero

Johdanto

Web3 ja muut nouseviin teknologioihin perustuvat ilmiét mahdollistavat uu-
denlaisia liiketoimintamahdollisuuksia luovilla aloilla. Hyva oppimistoiminta
tuo opiskelijat ja yritykset yhteen avoimen haasteen pariin oppimaan yhteis-
kehittamalla uusia, konkreettisia ja luovia teknologisia ja liiketoimintaa edis-
tavia ratkaisuja. Nain myds LUME-projektissa. Tassa artikkelissa tarkastellaan
19 web3-aiheista innovaatiokokeilua ja niiden valmentajien kokemuksia. Min-
kalaisia vaikutuksia toiminnalla on silloin, kun innovaatiokokeiluja tehdaan
web3-ajan liiketoimintaa etsien? Artikkelia varten on pidetty viiden ammatti-
korkeakoulun kulttuurituotannon alan opettajille tydpaja, jossa keskusteltiin
innovaatiokokeiluista ja arvioitiin niiden vaikutuksia yrityksissa ja laajemmin
yhteiskunnassamme IKAVA- innovaatiokoulutuksen vaikutusarvioinnin mallil-
la (lataa malli ja sen kysymykset omaan ty6pajaasi: Hero & Pitkajarvi, 2023). Nyt
raportoinkin tuloksia: Minkalaisia vaikutuksia innovaatiokokeiluilla oli? Lopuksi
artikkelissa pohditaan daneen kysymyksia web3-ajan koulutuksen innovaati-
opedagogisista muodoista ja niiden vaikutuksista laajemmin yhteiskunnassa.

Innovaatiokokeilut ovat kasvava osa yhteiskunnan ja yritysten kehittamistyo-
ta, ja niiden merkitys korostuu erityisesti korkeakouluissa, joissa tutkimus-,
kehittdmis- ja innovaatiotoiminta (TKI) kytkeytyy alueelliseen vaikuttavuu-
teen (Etzkowitz, 2003; Oikeusministerio, 2014). Vaikutusten esiin tuominen
on tarkeaa, jotta innovaatiotoiminta tunnistetaan rahoituksessa ja paatok-
senteossa. Ammattikorkeakoulutuksen osana toteutetaan lukuisia erilaisia
pedagogiikan muotoja, joiden avulla opiskelijat ja tydelaman edustaja kehit-
tavat avoimeen haasteeseen perustuvia konkreettisia uusia ratkaisuja. Usein
arvioidaan vain opiskelijoiden oppimista. Tarkeaa on kuitenkin arvioida myos
toiminnan vaikutuksia osallistuneissa yrityksissa ja ymparoivassa yhteiskun-
nassamme. Arvioinnin avulla voidaan osoittaa, miten innovaatiokokeilut
edistavat aluekehitysta, uudistavat yrityksia ja tukevat yhteiskunnallista hy-
vinvointia ja kestavyytta (Ankrah & ALTabbaa, 2015).
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Opiskelijalahtéinen innovaatio- ja TKI-toiminta
muuttaa maailmaa aidosti

Opiskelijat osallistuvat aktiivisesti innovaatioiden kehittdmiseen esimerkiksi
yrittdjyys- ja innovaatiokoulutuksen kautta. Autenttisissa tydelamaprojek-
teissa opiskelijat ratkovat avoimia haasteita ja tuottavat ratkaisuja, joilla voi
olla merkittavia paikallisia hyotyja (Hero, 2020; Lahdenpera et al., 2022). Tal-
lainen opiskelijalahtéinen TKI-toiminta rakentuu tyoelamayhteistyon ja de-
signpohjaisen kehittdmisen ymparille (Geitz & de Geus, 2019; Thong et al,,
2021). Monialaiset innovaatioprojektit ovat osoittautuneet tehokkaiksi myos
osaamisen kehittymisen kannalta, ja niilld on laajempia yhteiskunnallisia vai-
kutuksia (Hero & Lindfors, 2019; Keinanen & Oksanen, 2017). Kuitenkin OE-
CD:n (2019) mukaan korkeakoulujen innovaatiotoiminnan yhteiskunnallisia
vaikutuksia on tutkittu Euroopassa viela lilan vahan.

Innovaatiokokeilujen vaikutusten arvioinnissa haasteita syntyy muun muas-
sa siita, etta vaikutukset voivat olla monitasoisia (opiskelija, organisaatio, asi-
akas, alue, yhteiskunta), aineettomia ja vaikeasti mitattavia, projektikohtai-
sia ja sidoksissa haasteen luonteeseen, tai pitkan aikavalin muutoksia, jotka
eivat nady heti (Blumenthal, 2003; Bowen, 2009). Toisaalta juuri naiden piir-
teiden vuoksi vaikutusten arviointimenetelmien tulee olla joustavia ja koko-
naisvaltaisia.

IKAVA-malli vaikutusten selvittamisen tydkaluna

Talousvaikutuksia

Vaikutuksia
yhteiskunnassa

Konkreettisia
tuotoksia
organisaatiolle

Ekologisia
vaikutuksia
Digitalisaatio

Terveys- ja
hyvinvointi-

Vaikutuksia
organisaatiossa
vaikutuksia

Kulttuurista Sosiaalisia
arvoa vaikutuksia

Kuvio 1. Innovaatiovalmennuksen alueellisen vaikutusarvioinnin validoitu malli (IKAVA).
(Hero ym., 2022).

Immateriaalista
arvoa
organisaatiolle

134



Malli perustuu laajaan strategiadokumenttien analyysiin sekd empiirisiin ko-
keiluihin (Hero ym., 2022).

IKAVA soveltuu erityisesti monialaisten innovaatioprojektien vaikutusten
analysointiin, yritysyhteistydn tuottaman lisdarvon tunnistamiseen, alueelli-
sen ja yhteiskunnallisen vaikuttavuuden jasentamiseen ja kestavan ja vas-
tuullisen innovaatiotoiminnan seurantaan. IKAVA-mallilla voidaan arvioida
yritysten ja organisaatioiden kokemia vaikutuksia seka yhteiskunnallisia vai-
kutuksia, eli vaikutuksia kansalaisten ja alueiden kehittymiseen. Mallilla voi-
daan arvioida:

konkreettisia tuotoksia, kuten prototyyppeja ja palvelumalleja.
aineetonta hyotya, kuten uusia nakékulmia ja oppimista.
taloudellisia ja toiminnallisia saastéja.

ekologisia, sosiaalisia ja kulttuurisia hyotyja.

digitalisaation ja hyvinvoinnin edistymista (Hero ym., 2022).

Vaikutusten suuruus riippui vahvasti siita, millainen haaste opiskelijoille an-
nettiin. Esimerkiksi kiertotalouteen liittyvat haasteet tuottivat tunnistettavia
ekologisia hyétyja, kun taas hyvinvointiin keskittyvat projektit synnyttivat so-
siaalisia vaikutuksia.

Web3-innovaatiokokeilujen
vaikutukset ympardivassa
yhteiskunnassamme opettajien arvioimana

LUME-innovaatiokokeilut tuottivat monitasoisia vaikutuksia seka osallistujil-
le ettd organisaatiolle. Vaikutukset olivat seka konkreettisia ja helposti tun-
nistettavia tuloksia (esim. tuotokset, materiaalit, projektien avaukset) etta
vaikeammin mitattavia, mutta strategisesti merkittavia aineettomia hyotyja
(esim. osaamisen laajeneminen, kulttuurinen muutos ja uudenlainen ajatte-
lu). Seuraavissa alaluvuissa tarkastellaan kokeilujen tuloksia kuudesta naké-
kulmasta.
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Konkreettiset tulokset organisaatiolle

Innovaatiokokeiluista syntyi huomattava maara uusia tuotoksia, jotka vah-

vistivat organisaation tutkimus-, kehittdmis- ja opetustoimintaa. Kokeilujen
aikana syntyi:

Uusia tutkimuskohteita (n. 5-7), jotka avasivat jatkohankkeiden
ja julkaisujen polkuja.

Uusia yritysideoita ja varhaisia liiketoimintakonsepteja (n. 3),
joista osaa jatkokehitettiin.

Uusia projektiavauksia (n. 4-6), joista osa eteni rahoitushakemuksiin.

Oppimismateriaaleja (mm. videoita, prosessikuvauksia
ja tyopajamalleja).

Innovaatiokokeilumalleja, joita voidaan soveltaa
myohemmissa toteutuksissa.

Konseptikuvauksia ja keisseja, joita hyddynnetaan opetuksessa
ja markkinoinnissa.

Blogiteksteja ja viestintasisalt6ja, jotka lisasivat kokeilujen nakyvyytta.
Vaikka kokeiluihin liittyi myos haasteita — kuten ajan tuhlaantuminen epa-
onnistuneisiin kontakteihin, yhteistydbkumppanien ghostaus ja projektien
epatasainen intensiteetti — kokonaisvaikutus oli selvasti positiivinen. Opiske-

lijoiden palaute oli padosin erittdain myonteistd, erityisesti kokemuksellisesta
tyoskentelysta ja uuden oppimisesta.

Aineeton arvo organisaatiolle

Kokeilujen merkittavin vaikutus kohdistui aineettomaan arvoon, joka nakyi
organisaation toiminnan kehittdmisessa:

Vaikutus opetussuunnitelmaan: kokeilujen kaytannot ja tyokalut
integroituvat osaksi opetuksen rakenteita.

Vaikutus kurssisisaltoihin ja materiaalituotantoon: syntyneita keisseja ja
digitaalisia sisaltoja hyodynnetdaan uusissa opintojaksoissa.
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Opetusmenetelmien kehittyminen: opettajat omaksuivat uusia
kokeilun, digitaalisen luovuuden ja yhteiskehittdmisen malleja.

Osaamisen kehittyminen: henkiloston teknologinen, pedagoginen ja
taiteellinen osaaminen vahvistui.

Laajempi ajattelu: LUME-ymparisté mahdollisti rohkean kokeilun, epa-
varmuuden sietdmisen ja tulevaisuusorientoituneen ajattelun.

Edellakavijaimago: organisaation asema luovien alojen uudistajana ja
digitaalisten kulttuurien kehittajana vahvistui.

Nama aineettomat tulokset loivat pitkaaikaisen perustan organisaation stra-
tegiselle kasvulle.

Kulttuurinen arvo

Kokeilut synnyttivat ilmioita, jotka ylittivat koulutuksen ja tuottivat kulttuu-
rista lisdarvoa:

Animal Mode -tapaus, joka yhdisti muotoilua,
digitaalista taidetta ja uusia teknologioita.

TAKU-blogien ja digitaalisten julkaisujen sarja, joka lisasi nakyvyytta
taide- ja kulttuurialoilla.

NFT-taidevideo ja digitaalisen taiteen kokeilut, jotka toivat nakyvaksi
web3-estetiikan ja uuden taide-ekosysteemin.

Digitaiteen kasvu ja valittajaportaan osallistuminen,
mika laajensi alan toimijakenttaa.

Web3-yhteis6jen muodostuminen, joka loi uuden vuorovaikutus- ja
kokeiluympariston.

Rinnakkaismaailman syntyminen, jossa digitaalinen ja fyysinen
todellisuus limittyvat toimien alustana tuleville opetuskokeiluille.

Nama kulttuuriset vaikutukset vahvistivat yhteisollista identiteettia ja osoit-

tivat, etta innovaatiokokeilut voivat toimia uusien kulttuuristen kaytantgjen
synnyttajina.
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Taloudelliset vaikutukset

Taloudelliset vaikutukset olivat seka valittomia etta potentiaalisia:

Osallistujamaaratavoitteet saavutettiin osittain, vaikka joissakin
toteutuksissa oli vaihtelua.

NFT-pohjaiset rahoitusmallit testattiin ensimmaista kertaa, mika avasi
uusia mahdollisuuksia luovien alojen rahoitukselle.

Uusien ansaintamallien ymmarrys kehittyi, erityisesti digitaalisen
omistajuuden ja fanitalouden osalta.

Uusia lilketoiminnan mahdollisuuksia syntyi opiskelijoiden ja
yhteistybkumppaneiden rajapinnoissa.

Luovien alojen kilpailukyky vahvistui, kun kokeiluissa kehitettyja
konsepteja vietiin eteenpain.

Taloudellisten hyétyjen arvioidaan kasvavan pitkalla aikavalilla, kun mallit in-
tegroituvat pysyvaksi osaksi toimintaa.

Ekologiset vaikutukset ja digitalisaation edistdminen

Innovaatiokokeilut tukivat ekologisesti ja digitaalisesti kestavia toimintamalleja:

Kestavyysperiaatteiden tuntemus lisdantyi, kun opiskelijat ja henkil6sto
pohtivat digitaalisen ja fyysisen tuotannon eroja.

Digitaaliset palvelut korvasivat fyysisia rakenteita,
mika vahensi materiaalista kulutusta.

Kuvien ja digitaalisten teosten "minttaaminen” opittiin, mika lisasi
ymmarrysta lohkoketjujen ja tokenisaation ekologisista vaikutuksista.

Uudet digitaaliset ymparist6t tulivat opetuksen ja taiteellisen
tyoskentelyn piiriin, mika laajensi organisaation teknologista osaamista.

Uudet ajatusmallit muokkasivat ammatti-identiteetteja, kun digitaalisen
tyon logiikka tuli osaksi luovaa prosessia.

Naiden vaikutusten kautta kokeilut edistivat organisaation digitalisaatiostra-
tegiaa.
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Hyvinvointiin ja sosiaaliseen osallisuuteen
liittyvat vaikutukset

Kokeiluilla oli merkittavia vaikutuksia osallistujien hyvinvointiin:

Hankehyvinvointi oli korkealla: osallistujat raportoivat mielekasta
tekemistd, innostusta ja uuden oppimista.

Inklusiivisuus vahvistui, kun erityisryhmille tarjottiin osallistumis-
mahdollisuuksia mm. digitaalisten palvelujen ja virtuaalitilojen kautta.

Tulevaisuustoivo kasvoi, silla kokeilut osoittivat, etta uusia
mahdollisuuksia voidaan luoda myo6s epavarmoina aikoina.

Sosiaaliset vaikutukset ulottuivat myos laajempaan verkostoon:

Uudenlaista keskustelua syntyi digitaalisista oikeuksista ja reilummasta
omistajuudesta.

Syntyi uusia yhteis6ja, jotka jatkavat toimintaa myos hankkeen
ulkopuolella.

Digitaalisiin maailmoihin paasy seka lisaantyi etta eriytyi, mika avaa

tutkimukselle uusia teemoja digitaalisen yhdenvertaisuuden
nakokulmasta.

Innovaatioiden syntyminen

Kokeilut loivat myds uusia innovaatioiden aihioita, kuten:

Valittajaportaalle agenttitoiminnan malli, joka tarjoaa uusia palveluita
taiteilijoille.

VIP-passikonseptin, joka rakentuu vaiheittaisista “bandit-tasojen”
yhteisoista.

Uusia etapalveluita faneille, mm. virtuaalikohtaamisia.

Reaalimaailman tuotteiden (kuten vaatteiden) minttausmallin,
joka vahvistaa omistajuutta ja aitouden todentamista.
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Virtuaalisia festivaalialustoja, joissa voidaan tuottaa lisdarvopalveluita
erityisrynmille.

Nama uudet ratkaisut osoittavat kokeilujen kyvyn toimia uuden luovan ta-
louden laboratorioina.

Vaikutusten arviointi
osaksi opetusta ja johtamista

LUME-innovaatiokokeilut tuottivat monialaisia, syvalle organisaation strate-
giaan ulottuvia vaikutuksia. Tulokset nakyvat konkreettisina tuotoksina, ai-
neettomina ja kulttuurisina arvoina, uusina talouden ja ekologian kaytantoi-
Nna seka osallistujien hyvinvoinnin vahvistumisena. Kokeilut loivat perustan
uudenlaiselle, digitaaliseen kulttuuriin kytkeytyvalle innovaatioekosystee-
mille, jonka vaikutukset jatkuvat hankkeen paattymisen jalkeen.

IKAVA-malliin perustuva vaikutusten arviointi voidaan sisallyttaa opetuksen
ja TKI-johtamisen prosesseihin esimerkiksi jatkuvina kyselyind kumppanior-
ganisaatioille, haastatteluina, joita voidaan tehda opiskelijaprojekteina, pa-
lautesessioina, joissa kasitelladan projektin tuloksia, johtamisen mittareina,
jotka ohjaavat opiskelijalahtoistakin TKI-toimintaa seka haasteiden strategi-
sena valintana, jolloin vaikutuksia voidaan kohdistaa haluttuihin teemoihin
(Hero ym., 2022). Tama tukee alueellisten innovaatioekosysteemien vahvis-
tumista ja auttaa tekemaan nakyvaksi sen, miten korkeakoulut tuottavat
yhteiskunnallista arvoa. Innovaatiokokeilujen vaikutusten selvittdminen
edellyttda kokonaisvaltaista ja tutkimusperustaista arviointitapaa. Opiske-
lijalahtdinen TKI-toiminta tarjoaa hedelmallisen ympariston laaja-alaisten
vaikutusten syntymiselle, ja IKAVA-malli tarjoaa tahan rakenteellisen ja va-
lidoidun tydkalun. Vaikutusten nakyvaksi tekeminen tukee seka koulutusta,
yritysyhteistyota etta alueellista innovaatiopolitiikkaa.
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Opettajalle pohdittavaksi

Kuinka arvioitte oman toimintanne vaikutuksia? Onko arviointi maarallis-
ta vai laadullista?

Minkalaisia haastepohjaisia yhteiskehittamisen projekteja teilla tehdaan
tydelaman kanssa? Opitaanko niissa soveltamaan uusia teknologioita?
Kuinka voisitte hyodyntaa omassa oppilaitoksessanne IKAVA -innovaatio-
koulutuksen vaikutusten arvioinnin mallia?
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3.8 Ennakoimattomien

nhousevien teknologioiden
oppiminen opetussuunnitelmaan.
Opettajien nakemyksia
innovaatiokokeilujen jalkeen

Laura-Maija Hero

Johdanto

Nousevat teknologiat ja niihin perustuvat uudenlaiset liiketoimintamahdolli-
suudet haastavat oppimaan uutta. Nousevat teknologiat (Emerging techno-
logies) ovat tydkaluja, innovaatioita ja teknologisia edistysaskeleita, jotka ovat
joko taysin uusia tai ainakin kayttajalleen uusia, jatkuvasti kehittyvia ja “tu-
lemisensa tilassa” olevia, toistaiseksi vakiintumattomia teknologioita, jotka
kayvat lapi "hype-syklia” (innostuksen vaiheita, ylikorostuneita odotuksia, ta-
saantumista, mahdollista vakiintumista — tai haviamista). Ne voivat olla seka
ohimenevia muoti-ilmioita etta tulevia perusratkaisuja. Niita ei ole viela taysin
ymmarretty: emme vielad tiedd, mitd ne merkitsevat, silla tutkimus on usein
varhaisvaiheen tarkastelua. Ne ovat potentiaalisesti mullistavia - mutta tama
potentiaali on viela toteutumatta ja usein vasta osittain hyddynnettya tai viela
kokonaan hydédyntamatta. (Gartner, 2025; Rotolo ym., 2015) Nousevat teknolo-
giat ovat ennakoimattomia, eli opetusta on vaikea suunnitella sisaltélahtoises-
ti ennalta. Lisaksi ennakoimattoman uuden asian oppiminen on usein vaikeaa,
silla ennakkoluulot ja epavarmuus nostavat paataan helposti. Nousevat tekno-
logiat ja niihin perustuvat uudenlaiset liiketoimintamahdollisuudet haastavat
siis opettajaa ja opiskelijaa. Mita nousevien teknologioiden osaaminen oikeas-
taan on? Miten opettaa jotain ndin ennakoimatonta ja jatkuvasti kehittyvaa?

Esimerkkina kasittelen web3-teknologioita ja niiden liiketoimintaa luovilla
aloilla kehittaneita innovaatiokokeiluja. Artikkelia varten on pidetty viiden
ammattikorkeakoulun kulttuurituotannon alan opettajille monivaiheinen
yvhteiskehittamisen tyopajakokonaisuus, jossa keskusteltiin web3-osaami-
sesta ja hahmoteltiin osaamistavoitteita sekd opetuksessa huomioitavia
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seikkoja opettajien organisoimien 19 innovaatiokokeilun jalkeen. Lopuksi
pohdin daneen monitahoista kysymysta: minkalaisia olisivat oppimistavoit-
teet silloin, kun keskiéssa on ennakoimattoman nousevan teknologian sovel-
tamisosaaminen? Olisiko jopa mahdollista kirjata nousevien teknologioiden
soveltamisen osaamistavoitteita opetussuunnitelmatyon tueksi?

Nousevat teknologiat ovat ennakoimattomia:
oppimisen kohteemme on siis liikkeessal!

Nousevat teknologiat asettavat oppijan ja tyontekijan ennakoimattomaan
tilanteeseen. Ennakoimattomalla tarkoitetaan epatodennakodista tapahtu-
maa tai tilannetta, joka ilmenee yllattaen ja jonka ennakointi on vaikeaa sille
yksilolle, rynmalle tai organisaatiolle, joka joutuu sita kasittelemaan. Enna-
koimattomuuden vaikeusaste maaraytyy tilanteen tuttuuden, vaarasignaa-
lien tunnistamisen ja reagointiajan perusteella (Torgersen ym., 2024). Lisaksi
ennakoimattomiin ilmidihin voi liittya nopeaa vaihtelua, epavarmuutta, mo-
nimutkaisuutta ja monitulkintaisuutta seka sita, ettd organisaatiot antavat
naille tapahtumille usein liian matalan tai jopa olemattoman todennakoisyy-
den, mika heikentaa varautumista (Herberg, 2022). Ennakoimaton liitetdan
siis kasitteisiin, kuten “ennalta arvaamaton”, “odottamaton”, “tuntematon”,
“yllattava” ja “epatodennakoinen”, mika kuvastaa ilmién moniulotteista ja
dynaamista luonnetta. Ennakoimattomuuden hallinta kytkeytyy vahvasti
resilienssiin, jota Herberg (2022) kuvaa yksildiden ja kollektiivien kyvyksi val-
mistautua, sopeutua, oppia ja palautua seka lyhyt- etta pitkakestoisissa hairi-
Oissa ja halyttavissa muutoksissa. Ennakoimattomien tilanteiden kohtaami-
nen vaatii monipuolisia kompetensseja, kuten improvisaatiota, joustavuutta,
riskien tunnistamista, tunteiden hallintaa ja emotionaalista tietoisuutta, vuo-
rovaikutuskykya ja jatkuvaa oppimista (Torgersen ym., 2024). Nama kompe-
tenssit ovat tyypillisia ennakoimattomissa innovaatioprosesseissa.

Innovaatio- ja ennakoimattomuusosaamista voidaan tarkastella toisiaan
taydentavina kykyin3, joita yhdistaa tarve toimia tilanteissa, joissa tieto on
puutteellista, muutokset jatkuvia ja lopputulokset epavarmoja. Innovaa-
tioprosesseissa, jossa liikutaan tunnetusta ei-tiedettyyn, etsitdan uusia rat-
kaisuja alueella, jota ei vield tunneta ja jossa navigoiminen edellyttda kom-
munikaatiota, luovuutta, vuorovaikutusta ja positiivisia oppimisymparistoja.
Samanaikaisesti innovaatioihin sisaltyy oletus siita, etta tulevaisuus ei ole
tdysin ennustettavissa, mika tekee innovaatioprosessista lahtokohtaisesti
ennakoimattoman (Van de Ven, 2017). Innovaatio-osaamista maaritellaan
hyvinkin eksplisiittisesti erilaisin ominaisuuksin, kuten saavutusorientaa-
tio, vastuullisuus, joustavuus, motivoituminen, sitoutuminen. Lisaksi sii-
hen liitetaan taitoja, kuten luovuus, tulevaisuusorientaatio ja ennakoinnin
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osaaminen, sosiaaliset taidot, oman alan ja muiden alojen sisaltbosaami-
nen seka konkretisoimisen ja kayttéoén viemisen osaaminen, kuten myynti ja
markkinointi. (ks. mm. Hero ym., 2017; Hero ym., 2021)

Kuvaukset painottuvat eri sanoin osittain samoihin luovuuden, tulevaisuus-
ajattelun ja sosiaalisia taitoja edellyttavan yhteiskehittdmisen elementteihin,
joita ennakoimattomuuden hallinta vaikuttaa edellyttavan: improvisaatioon
(Crossan, 1996), dynaamisiin kykyihin (Teece ym., 1997; Schoemaker ym.,
2018]), serendipiteetin havaitsemiseen (Cunha ym., 2010), luovaan ongelman-
ratkaisuun, emotionaaliseen tietoisuuteen (Lee ym., 2017) seka kollektiivi-
seen sensemaking-toimintaan (Gattringer ym., 2021). Nain innovaatio- ja en-
nakoimattomuusosaaminen muodostavat jatkumon, jossa keskeista on kyky
oppia tapahtumien aikana, toimia epavarmuuden keskella, tehda paatdksia
puutteellisen informaation pohjalta ja hyédyntaa seka hiljaista etta eksplisiit-
tista tietoa uusien ratkaisujen luomiseksi. Tama yhtendinen kompetenssike-
hikko on valttamaton seka ennakoimattomien tapahtumien hallinnassa etta
innovaatioprosessien onnistuneessa toteutuksessa.

Opettajat arvioimassa osaamisen kehittymista,
muotoilemassa osaamistarpeita ja pohtimassa
opettamista

Opettajien fasilitoidussa tydpajassa kaytettiin pohjia, joiden avulla voitaisiin
suunnata keskustelu innovaatio-osaamisen kehittymisen arviointiin ja osaa-
mistarpeiden muotoiluun (Kuviot 1 ja 2).

Opettajien tydpaja vaihe I: innovaatio-osaaminen
ennakoimattomissa nousevan web3-teknologian
liiketoiminnan kokeiluissa

TyOpajan ensimmaisessa vaiheessa opettajat arvioivat innovaatiokokeilujen
harjaannuttamaa yksilétason innovaatio-osaamista IIC-mallin avulla (Indivi-
dual innovation competence, Hero, 2019). Se on yksilétason innovaatio-osaa-
misen kokonaisuus, jota on sovellettu oppimistarkoituksessa toteutettujen
innovaatioprojektien arvioinnissa ja jolla voidaan arvioida tydpaikoilla toteu-
tettavaa yhteiskehittdmistad osaamista kehittavana toimintana. Yhteiskehit-
tamalla oppiminen on hyva keino integroida jatkuva oppiminen omaan tyo-
hon.
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Opettajien mukaan henkilokohtaiset ominaisuudet joutuivat harjaantumi-
sen kohteiksi, mutta joustavuus ei projekteissa kehittynyt. Tulevaisuusajatte-
luun osallistuneet saivat tydkaluja, joita pystyivat soveltamaan omassa pro-
jektissaan. Luovuus kehittyi, silla projektit vaativat heittaytymista. Viestinnan
ja yhteistyotaitojen vaikeus korostui tassa yhteydessa, ja niiden kehittamisen
tarve tunnistettiin. Web3-innovaatiokokeilujen yhteydessa valmistamisen,
tuotteistamisen ja kayttéon viemisen tydkaluja olisi tarvittu enemman, ja
niiden etsimisessa, kaytossa ja soveltamisessa havaittiin selkeitd puutteita.
Myo6s oman ja muiden alojen sisdltdosaaminen seka sosiaaliset taidot kehit-
tyivat.

Eniten kehittyivat tulevaisuusajattelun ja luovuuden taidot seka henkil6koh-
taiset ominaisuudet, kuten motivaatio ja sitoutuminen, saavutusorientaatio.
Joustavuus ei kuitenkaan opettajien mukaan vaikuttanut kehittyneen. En-
nakkoluulot kryptoja ja lohkoketjuja istuivat tiukassa, ja tarvittiin systemaat-
tista myyttien murtamista. Valmistamisen, verkostoitumisen, markkinoinnin
ja myynnin taidot eivat erityisesti kehittyneet projekteissa. Kokonaisuutena
LUME-innovaatiokokeilut harjaannuttivat osallistujien innovaatio-osaamista,
mutta monipuolisen innovaatio-osaamisen tavoitteet olisivat vaatineet sys-
temaattisempaa ja tavoitteellisempaa osaamisen kehittamista, jotta juuri in-
novaatio-osaaminen olisi kaikilta osin kehittynyt.

Ty6pajan vaihe 2:
web3-osaamistarpeiden uudelleen muotoilu

Osallistuneiden osaamisen arvioiminen oli opettajille hyvin helppoa, silla
tama on heidan keskeista osaamistaan. Siksi oli luontevaa myds tydpajan toi-
sessa vaiheessa pohtia kulttuurituottajan web3-osaamistarpeita innovaatio-
kokeiluihin perustuen. Osallistuneilla opettajilla oli pohjanaan kaksi vuotta
aikaisemmin yhdessa maaritelty vastaava osaamiskartta (Hero & Halonen,
2023, s. 325).

Opettajat halusivat muotoilla uudelleen web3-kulttuurituotannon osaamis-
tarpeet, silla sille naytti kokeilujen perusteella oleva selkea tarve. Ty6pajassa
LUME-esiselvityksen perusteella laaditut web3-osaamistavoitteet saivat nyt
kolmen vuoden paasta paljonkin kriittistd pohdintaa osakseen. Rankin kri-
tiikki kohdistui web3-termiin. Opettajien mukaan web3-terminologia on ai-
kansa ilmio ja jonkinlainen "muotisana”, joka ei vaikuta kestaneen aikaa. Uu-
sien teknologioiden liiketoimintaan liittyvia ilmioita ja osaamistarpeita olisi
tarkasteltava yleisemmalla tasolla. "Nousevat teknologiat ” koettiin riittavaksi
yleistyksen tasoksi. Se rajaisi tarkasteluun ilmio6ita, joita ei silla hetkella tun-
nettaisi kovin hyvin, joilla voisi olla liiketoimintapotentiaalia tai kulttuurista ja
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tuotannollista sovellettavuusarvoa ja jotka vaativat yhteista sukellusta edel-
lakavijoina ilmidn potentiaalia tutkimaan.

Web3:n rajatussa yhteydessa opettajat ehdottivat web3-ajan kasitteen vaih-
tamista "Kulttuurituottajan osaaminen uudessa internetissa” -kasitteeseen.
Uudella internetilla he viittaavat ilmidihin, kuten hajautettujen teknologioi-
den, uusien riippumattomien ja aanestamalla toimivien yhteisdjen seka
spatiaalisen internetin ilmiodihin, kuten toisiinsa yhteydessa olevien virtuaali-
todellisuuksien kaupalliseen ja ei-kaupalliseen, kayttajien pyorittdmaan toi-
mintaan. Kokonaisuutena tavoiteltava osaaminen on kuvattu listana (Tauluk-
ko 1).

Taulukko 1. Kulttuurituottajan osaaminen uudessa internetissa

Web3-toiminnan tietopohjan soveltaminen oman alan tyéhon.

Nousevien teknologioiden toimintaan kiinnittyvd osaaminen.

Ymmartaa NFT-kaytantoja ja sitéd, miksi on hyddyllista kayttaa omalla alalla tai tydssa.

Lohkoketjupohjaiseen ansaintaan liittyva kdytdnndn taito ja ajattelumallit.

Uhkien ja riskien hallintaosaaminen.

Ammatillinen identiteetti ja Al-agentti.

Virtuaalielamys tuotanto-osaaminen yleisé tai fanimonetisointi.

Digitaalisten ty&kalujen hallinta.

Konseptointi luovilla aloilla.

Tietoisuus virtuaalipalveluiden hyddyllisyydesta alalla ja itselle alan toimijana.

Kulttuuriperiméan sailyminen web3:n avulla.

Nousevien teknologioiden osaaminen, ostamisosaaminen ja innovaatiokyky.

Yleis6tyo ja yleisdjen osallistaminen web3-ympaéaristossé ja -yhteisodssa.

Digitaalisten ansaintatapojen hahmottaminen ja konseptointi.

Kestavyys- ja vastuullisuusajattelun hahmottaminen web3-ympéaristdssa.

Uhkien ja riskien tunnistaminen ja arviointi.

Lisensoinnit ja dlysopimukset (Lahde: AMK-opettajien tydpaja-aineisto).

Esimerkiksi kulttuuriperiman sailyminen web3:n avulla ja uudet sukupolvet
kohderyhmina vaikkapa kirjastoille ja museoille nahtiin tarkeana sovellus-
kohteena. Opettajien joukosta ehdotettiin mydés muun muassa web3-kom-
pensaatiolaskurin kehittamisen osaamisen tarkeytta.
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Tybpajan vaihe 3: huomioita opettamisen suunnitteluun

Opettajat valjastettiin pohtimaan opettamiseen liittyvia kysymyksia niis-
ta nadkokulmista kasin, joista he olivat innovaatiokokeilunsa suunnitelleet.
Opettajat jaettiin kolmeen ryhmaan: web3-, DAO- ja Worst case -ryhmat.

Innovaatiokokeilut osoittivat, kuinka vahvasti ennakko-osaaminen, esimerk-
kitapauksen valinta ja pedagoginen muotoilu ohjaavat opiskelijoiden kykya
omaksua uusia teknologioita ja tuottaa luovia ratkaisuja. Web3-prosessis-
sa korostui tarve vahvalle kasitteelliselle pohjalle: ilman perusymmarrysta
web3-ekosysteemista opiskelijat nojaavat tuttuihin ja turvallisiin ideoihin,
jolloin innovointi ei ulotu uudenlaisiin ratkaisuihin. Myos esimerkkitapauk-
sen — tassa tapauksessa populaarikulttuurisen yhtyeen - havaittiin ohjaavan
ideointia voimakkaasti ja jopa rajoittavan vaihtoehtoisten lahestymistapojen
syntya. DAO-kokeilussa opittiin, ettd luottamuksellinen, ldAmminhenkinen ja
leikillinen ilmapiiri on olennainen edellytys luovuudelle. Tehtavien tarkoituk-
senmukainen pilkkominen ja roolien eriyttdminen edistivat ryhmien sujuvaa
tyoskentelya ja laajensivat tuotettujen ratkaisujen kirjoa. Sen sijaan Worst
Case -ryhma teki nakyvaksi, kuinka opiskelijoiden torjuvat ennakkoasenteet
voivat estaa innovointiprosessin kdynnistymisen kokonaan, mikali niita ei ka-
sitella systemaattisesti ennen varsinaista tyoskentelya.

Esimerkkitapausten kaytto osoittautui tehokkaaksi keinoksi tehda abstrak-
teista teemoista konkreettisia, mutta samalla vahvistui tarve pedagogisille
rakenteille, jotka tukevat uteliaisuutta, vahentavat epavarmuutta ja auttavat
opiskelijoita nakemaan teknologisen muutoksen inhimillisena, ei teknologi-
sena ilmiona. Kaikkien kokeilujen poikki kulkevana teemana nousi esiin se,
ettd nousevien teknologioiden oppiminen ja soveltaminen ovat luonteel-
taan emotionaalisia, sosiaalisia ja kasitteellisia prosesseja, jotka edellyttavat
opettajalta seka teknista ymmmarrysta etta kykya fasilitoida muutosta. Pelkka
tiedon tarjoaminen ei riita, vaan innovointia tukevat rakenteet, esimerkit, tii-
midynamiikka ja tunneturvallisuus muodostavat kokonaisuuden, joka mah-
dollistaa oikea-aikaisen oppimisen ja kokeilevan tydskentelyn.

Opettajien huomioita

Kokeilujen perusteella opettajat nostivat seitseman keskeistd opetuksen
suunnittelussa huomioitavaa asiaa.

1. Kasitteellinen pohja on vailttamaton ennen luovaa innovointia.
IIman perusymmarrysta teknologioista ideointi jaa pintatasolle.
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2. Esimerkkitapauksen valinta maarittaa innovoinnin suunnan.
Liian abstraktit tai “julkkis-keskeiset” esimerkit eivat motivoi kaikkia.

3. Tiimien roolitus ja tarkoituksenmukainen ryhmamuodostus paranta-
vat prosessia. Selkeé roolijako ja toimiva dynamiikka lisdavat ratkaisujen
moninaisuutta.

4. Turvallinen ja leikillinen ilmapiiri on innovoinnin edellytys.
Luovuus vaatii emotionaalisesti kannattelevan tilan.

5. Ennakkoluulot on kasiteltava ennen innovointivaihetta.
Asenteet ja epavarmuus voivat estda koko prosessin etenemisen.

6. Opettajan rooli on ennen kaikkea uteliaisuuden rakentaja.
Vain pieni osa opiskelijoista innostuu teknologiasta spontaanisti.

7. Innovointia tukevat rakenteet ja materiaalit on suunniteltava
huolellisesti. Yhteinen kasitteisto, selkea tiekartta ja pedagoginen
ohjaus tukevat oppimista.

Lopuksi: Oppimista tukee yhteiskehittaminen,
kun kohdetta ei tunneta ennalta

LUME-hankkeen innovaatiokokeilut osoittavat, ettd nousevien teknologioi-
den pedagoginen kasittely ei ole ensisijaisesti tekninen, vaan syvasti kasit-
teellinen, sosiaalinen ja emotionaalinen prosessi. Opiskelijoiden innovoin-
tikyky rakentuu vahvasti sen varaan, millaiset l1ahtékohdat - kasitteellinen
ymmarrys, esimerkkitapaukset, tiimidynamiikka ja tunneilmapiiri — oppimi-
selle tarjotaan. Opettajien arviot haastavat ajatuksen siita, etta opiskelijat
omaksuisivat digitaalisen ja teknologisen innovaation “luonnostaan” digina-
tiiveina, ja korostavat sen sijaan pedagogisten rakenteiden merkitysta oppi-
misen mahdollistajina.

TyOpajojen tuloksista voi hyvin paatelld, ettd nouseviin teknologioihin liitty-
viin kulttuurisiin ilmiéihin ja liiketoiminnallisiin mahdollisuuksiin sukeltavan
on siis opittava jotain, mita ei ole viela olemassa ("Learning what is not there
yet”) ja joka on jatkuvassa liikkeessa. Oppiminen on ekspansiivista, eli toi-
minnan kohde laajenee ja muotoutuu uudelleen ristiriitojen tunnistamisen
ja yhteisen kehittdmisen kautta. (Engestrom, 2016) Siksi pedagogisiksi sovel-
luksiksi usein valitaan sellaisia, jotka mahdollistavat kokemuksellisen oppi-
misen (Kolb, 2015) ja joissa toiminta alkaa avoimesta haasteesta ja etenee
yhteiskehittdmisen kautta kohti uusia ratkaisuja niitd aidoissa yhteyksissa
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tutkimalla ja kokeilemalla. Nain aikamme nousevien teknologioiden kaytan-
ndén mahdollisuudet tulevat omakohtaisiksi tiimin tukiessa toisiaan konkre-
tian tason saavuttamisessa esimerkiksi prototyyppien, niiden kayttajates-
tauksen ja jatkuvan yhteiskehittdmisen kautta.

Web3-liiketoiminnan opettaminen vaatii kdytanndnlaheisen, monialaisen
ja jatkuvasti paivittyvan lahestymistavan, silla ala kehittyy erittdin nopeasti
ja yhdistaa teknologiaa, taloutta ja yhteiskunnallisia sisaltéja. Web3-liiketoi-
minnan opettamisessa voidaan soveltaa monipuolisia pedagogisia ratkaisu-
ja. Linjakkuus (Biggs, 1996) voidaan varmistaa yhdistamalla oppimistavoit-
teet toteutustapaan seka arviointiin. Web3-asiat on hyva integroida muihin
opintojaksoihin, jotta voidaan varmistaa kaikkien erilaisten uusien teknolo-
gioiden ja niiden liiketoimintamahdollisuuksien integraatio.

Nousevien teknologioiden soveltamisosaaminen voidaan sisallyttaa ope-
tussuunnitelmaan osaamistavoitteina, kuten:
Tunnen alani ajankohtaisia nousevien teknologioiden ilmioita.

Asennoidun nouseviin teknologioihin kiinnostuneesti,
ennakkoluulottomasti ja joustavasti.

Osaan etsia ja seurata nousevien teknologioiden ilmioita
oman alani tyossa.

Ymmarran nousevien teknologioiden mahdollisuuksia, riskeja ja
uhkia.

Osaan vastuullisesti soveltaa kdytannossa nousevaa teknologiaa
oman alani yhteydessa.

Ymmarran nousevien teknologioiden liiketoiminta- ja
ansaintamahdollisuuksia alallani.

Osaan ostaa teknologiaan liittyvia palveluja.
Osaan kehittaa uusia luovia, konkreettisia ja vastuullisia ratkaisuja
yhdessa muiden kanssa ja ymmarran niihin liittyvia teollis- ja

tekijanoikeuksia.

Osaan kehittda omaa ja muiden innovaatiokykya.
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Opettajan pohdittavaksi

Kuinka opettaisit kaytannossa sellaista, mita et itsekaan viela kunnolla
hahmota ja joka muuttuu ja kehittyy jatkuvasti reaaliajassa?

Kuinka tarpeellista web3-osaaminen on omalla alallasi?

Tarkastele ehdotettua nousevien teknologioiden osaamistavoite-ehdo-
tusta oman koulutusalasi nakékulmasta. Onko se sovellettavissa alallasi?
Miten? Mihin kohtaan opetussuunnitelmassa tallaiset osaamistavoitteet
sopivat? Mille vuosiasteelle? Mitka ovat niitd nousevia teknologioita, joita
toteutussuunnitteluun olisi hyva sisallyttaa?
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Opi web3:sta

pelaamalla

Osassa 4 tarkastellaan web3-ilmididen oppimista pelillisyyden ja
kokeilevan toiminnan nakdkulmasta ja kootaan yhteen artikkeleita,
joissa analysoidaan, miten pelit ja osallistava vuorovaikutus voivat
toimia tehokkaina oppimisen vélineind nopeasti kehittyvan teknologian
kontekstissa. LUME-hankkeessa kehitetyt pelit tarjoavat oppijoille
mahdollisuuden ymmaéartad web3:n keskeisia periaatteita matalan
kynnyksen tekemisen kautta, ilman laajaa ennakkotietoa tai
teknologista asiantuntijuutta. Osan kokonaisuus rakentaa ymmarrysta
siitd, miten pelillisyys mahdollistaa web3-teknologioiden omaksumisen
vaiheittain: ensin kasitteellisella tasolla, sitten yhteisollisen
kokeilemisen kautta ja lopulta soveltaen opittua luovissa ja
ammatillisissa konteksteissa. Taman vuoksi osan 4 sisaltd ei ainoastaan
esittele pelillisida menetelmia vaan jasentda niitd osana laajempaa
pedagogista pyrkimysté, jossa oppija saa tilaisuuden kehittda
teknologista lukutaitoa, tulevaisuussuuntautunutta ajattelua
ansaintamahdollisuuksista ja kykya auttaa myés muita jatkuvalle
nousevien teknologioiden seuraamisen polulle.




4.1 Fyysisen ja pelillisen
taidekokemuksen vertailu
paljastaa oppijan ennakkoluulot

Marja Konttinen

Johdanto

Loka-joulukuussa 2025 neljakymmenta Metropolian kulttuurituotannon toi-
sen vuoden opiskelijaa tutustuivat erilaisiin teknologoihin osana Digital ope-
rational environments and new technologies -kurssia. Yhtena aihealueena
oli tutustua erilaisiin taidekokemuksiin, joissa ilmién ymmartamista edistet-
tiin aktiivisen kokeilun ja sen kokemuksen reflektoinnin kautta (Kolb, 1984).

Opiskelijoiden tehtavana oli verrata ja reflektoida kahta erilaista taidekoke-
musta: fyysista vierailua Ateneumin Gallen-Kallela, Klimt ja Wien -nayttelyyn
Helsingissa seka itsenaista kayntia tietokoneella Belvedere-museon Art Leap
-pelissa Roblox-pelialustalla (Belvedere Museum, 2025). Tehtava toteutettiin
juuri Ateneumin nayttelyn avauduttua, mika tarjosi ainutlaatuisen mahdol-
lisuuden tarkastella saman taiteilijan maailmaa kahdessa taysin erilaisessa
ymparistossa: fyysisessa museossa seka virtuaalisessa pelimaailmassa (Kan-
sallisgalleria, 2024). Art Leap on ollut suosittu kansainvalisesti, ja sita on pe-
lattu lahes 2,5 miljoonaa kertaa helmikuun ja joulukuun 2025 valisena aika-
na. TAma on huomattava luku museomaailmassa, jossa digitaalisen yleisén
merkitys kasvaa nopeasti.

Tehtavanannossa reflektoivan paivakirjan korostettiin tarkoittavan henkilé-
kohtaista havainnointia ja pohdintaa omista tuntemuksista seka fyysisessa
tilassa etta pelialustalla seka kokemusten erojen ja samanlaisuuksien analy-
sointia. Kaksisivuiseen paivakirjaan sai liittda myoés kuvia.
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Kuva /. Art Leap -peli Robloxissa. Kuva: Exclusible, Belvedere Museum.

Merkityksellinen vs. interaktiivinen

Fyysinen nayttely koettiin merkityksellisena, rauhoittavana ja kehollisena ti-
lana. Pehmea valaistus, tilojen rytmitys ja arkkitehtoninen mittakaava loivat
tilanteen, jossa huomio kiinnittyi teoksiin ja niilden materiaalisuuteen. Kehol-
linen liike museossa, hitaus ja mahdollisuus pysahtya loivat moniulotteisen
kokemuksen: “Henkisesti fyysinen ndyttely kosketti minua syvemmin". Opis-
kelijat kuvasivat ilmapiirida harkituksi ja kunnioittavaksi, ja useissa kirjoituk-
sissa korostettiin materiaalista lasnaoloa, valon heijastuksia ja pintojen rik-
kautta, jotka eivat vality ruudun kautta. Fyysinen tila oli my6s moniaistillinen:
opiskelijat tunnistivat danien, muiden ihmisten lasnaolon, liikkeen ja jopa
ilman lampotilan vaikuttavan kokonaisuuteen.

Digitaalisessa Art Leap -kokemuksessa moniaistisuus rakentui eri tavalla.
Useat opiskelijat kiinnittivat huomiota nopeaan rytmiin, kameran liikkeisiin
ja pelillisiin elementteihin, jotka loivat vahvan visuaalisen arsyketulvan. Art
Leap kuvattiin “visuaalisesti vilkkaaksi”, ja eras opiskelija korosti, etta digitaa-
linen kokemus oli jatkuvasti liikkeessa, elava ja rytmisesti vaativa. Opiskeli-
jat kokivat joutuvansa ajattelemaan enemman "onnistumista kuin sita, mita
naki*, minka myota kokemus saattoi tuntua kaoottiselta ja hankalalta: hah-
mon liikuttamisen vaikeus, tekniset viiveet ja bugit koettiin epaonnistumisi-
Nna, jotka vaikuttivat keskittymiseen. Eras kuvasi kokemaansa “informaatio-
tulvaksi”, jossa toiminnan maara peitti alleen mahdollisuuden rauhalliseen
havainnointiin. Teoksiin liittymattoémat minipelit ja jatkuva tekeminen veivat
huomion taiteen kokemiselta.
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Pelaamisen hauskuus ja haasteet

Vaikka pelaamistaustaa ei tehtavanannossa eritelty, oli monen opiskelijan
tekstissa mainittu oma pelitausta, tai sen puute. Erityisen nakyvaksi tuli ero
pelaavien ja ei-pelaavien opiskelijoiden valilla, ja molemmat ryhmat tekivat
omasta nakdkulmastaan merkittavia oivalluksia. Ei-pelaajat kuvasivat omaa
epavarmuuttaan ldhtea pelaamaan ja vaikeutta hahmottaa liikkumista ja ka-
meran liikettd, mika johti turhautumiseen. Positiivisena asiana harvemmin
pelaavat pistivat merkille, kuinka interaktiivisuus avasi uusia tapoja lahestya
taiteen tarinallisuutta.

Enemman pelaavat opiskelijat huomasivat vertaavansa kokemusta itselleen
tuttujen pelien laatustandardeihin ja kokivat Roblox-kokemuksen visuaa-
lisesti kdyhana, liian yksinkertaisena ja kevyena. Heistd moni kuitenkin piti
Roblox-kokemuksesta enemman kuin fyysisestda nayttelyst3, silla se mah-
dollisti rauhallisen ja hairiottoman tutustumisen kotoa kasin. He mainitsivat
lukeneensa tekstit tarkemmin ja huomioineensa leikin elementit, joita fyy-
sinen museo ei heille tarjoa. Tama ero osoitti, miten opiskelijoiden erilaiset
tekniset ja digitaaliset lahtotason taidot vaikuttavat seka heidan innokkuu-
teensa kokeilla uutta etta itse kokemuksen laatuun.

“Taidekokemus, oli se minkalainen tahansa,
on aina positiivinen asia”

Monet loysivat uudenlaisen suhteen taiteen saavutettavuuteen. Art Leap
nahtiin keinona “taiteelle altistumiseen”: tapana tuoda museokokemus sin-
ne, missa yleisd jo valmiiksi viettaa aikaa. Digitaalinen ymparisté mahdollis-
taa kokeilun, jossa esteet, kuten raha, fyysinen sijainti tai museotilojen vaka-
vuus, eivat rajoita yleis6a. Useampi opiskelija nosti esiin ajatuksen siita, etta
tallainen investointi on “tulevaisuuteen sijoittamista”, ja ettd museot tarvit-
sevat keinoja tavoittaa sukupolvia, joille pelillisyys on luonnollinen tapa olla
maailmassa.

Tehtavan tarkein oppi oli kuitenkin omien ennakkoluulojen tunnistaminen ja
purkaminen. Moni opiskelija kirjoitti aloittaneensa virtuaalikokeilunsa skep-
tisesti, mutta paatyneensa arvioimaan omaa asennettaan kriittisesti: “Luulin,
ettei Roblox voisi koskaan opettaa minulle mitddn, mutta...". Moni kuvasi oi-
valtaneensa, etta vaikka Art Leap ei tuntunut juuri heille merkitykselliselt3,
se on suunniteltu jollekin toiselle. Opiskelijat paatyivat tarkastelemaan omaa
makuansa suhteessa yleisoihin, jotka eroavat heista. Moni tuli siihen tulok-
seen, ettd museot tarvitsevat "erilaisia tyokaluja eri yleiséille”, ja "Vaikka se ei
olisikaan minulle, se voi inspiroida jotakuta muuta*.
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Tehtava tekodlyn aikakaudella

Fyysisen ja digitaalisen kokemuksen rinnakkainen tarkastelu osoitti selvasti,
ettei niiden tarkoitus ole kilpailla keskenaan. Ne toimivat eri tavalla ja tuot-
tavat erilaisia tapoja oppia, havainnoida ja ymmartaa taidetta. Fyysinen ko-
keminen ankkuroi, syventaa ja luo tilaa hiljaiselle oivallukselle; digitaalinen
puolestaan aktivoi, pelillistdad ja mahdollistaa uudenlaisen yleis6ajattelun.
Naiden kokeminen rinnakkain avasi opiskelijoille tilan tarkastella omaa roo-
liaan kokijana seka keinoja, joilla kulttuurituottajat voivat palvella erilaisia
yleisoja.

Tehtavanannon yksinkertainen ja helposti toteutettava rakenne osoittautui
poikkeuksellisen toimivaksi. Kahden kokemuksen rinnakkainen tarkaste-
lu auttoi opiskelijoita reflektoimaan omaa rooliaan kokijoina ja purkamaan
ennakkokasityksidan taiteesta, mutta ennen kaikkea se paljasti, kuinka yk-
silollisesti taidekokemus rakentuu. Se myos pakotti opiskelijan katsomaan
itsedan, ei teknologiaa, ja pohtimaan ilmioéta abstraktin kasitteen tasolla.

Henkildkohtainen kokemus toimi opetuksen aineistona, eika opettajalla ole
tarjota yhta oikeaa vastausta. Pohdinta tuotti omakohtaisia havaintoja, joita
ei voi syntya ilman omaa lasnaoloa tai omaa osallistumista, kuten kuvauksia
tilan rytmeista, aanist3, lilkkkeestd, turhautumisesta, haltioitumisesta ja oival-
luksesta. Se myos erotti aidon kokemuksen niista teksteist3, joissa kirjoittaja
olikin tekoaly, joka ei osaa muodostaa karkkaita mielipiteita tai selittaa niita
sisdisia tuntemuksia, joita taide aiheuttaa.

Lopulta tarkein oivallus liittyi yleis6jen erilaisiin tarpeisiin. Tehtava auttoi opis-
kelijoita erottamaan oman maun ammatillisesta ndkemyksesta ja ymmarta-
maan, etta taiteen kokemiselle on erilaisia vaylia, joista kukin puhuttelee eri
yleiséja: “Ymmarsin, miksi digitaalisia vaihtoehtoja on olemassa, vaikka en
itse pitaisikdan niista.”

Fyysinen tila ja digitaalinen tila eivat ole vastinpareja, vaan rinnakkaisia tapo-

ja avata taiteen mahdollisuuksia erilaisille yleisoille. Tama ajattelutavan muu-
tos on keskeinen osa kulttuurituottajan ammatillista kasvua.
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Opettajan vinkit

1. Valitse kaksi toisiaan taydentidvaa kokemusta

Valitse kaksi kokemusta, jotka lahestyvat samaa ilmiota taysin eri tavoin,
esimerkiksi fyysinen ja digitaalinen, lineaarinen ja interaktiivinen. Mita
selvempi kontrasti, sita helpompi opiskelijoiden on tunnistaa omat reak-
tionsa ja niiden taustalla vaikuttavat oletukset.

2.Anna tilaa henkil6kohtaiselle kokemukselle
Anna opiskelijoiden kirjoittaa siita, mika heihin kosketti, mika arsytti, mika
yllatti. Ohjaa heita kuvaamaan aistimuksia, tuntemuksia ja reaktioita. Au-
tenttinen reflektio syntyy siita, etta opiskelija uskaltaa tunnustaa oman
lahtékohtansa, myds sen epamiellyttavat osat.

3.Rakenna tehtavaan aikajanne

Anna aikaa molempien kokemusten valilla. Ensimmainen kokemus luo
odotuksen, toinen haastaa tai vahvistaa sita. Ajallinen etaisyys auttaa
opiskelijaa ndkemaan oman ajattelunsa muutoksen.

4. Korosta ihmista ja hyodynna tekoélyn heikkouksia

Kehollinen, moniaistillinen ja emotionaalinen reflektio paljastaa, kuka to-
della oli paikalla. Tekoaly ei osaa kuvata turhautumista, ihastusta valon
heijastuksiin tai yllattavaa oivallusta oman ennakkoluulon edessa. Tallai-
set tehtavat opettavat myos sitd, mika on korvaamatonta inmisessa.

5. Alleviivaa ammatillista ndakokulmaa

Muistuta, ettd heidan roolinsa ei ole vain kokea, vaan ymmartaa yleisoja.
Mika ei valttamatta puhuttele opiskelijaa, saattaa olla toiselle tarkea ko-
kemus. Tama ajatuksen siirto omasta mausta ammatilliseen nakemyk-
seen on keskeinen osa kulttuurituottajan identiteettia.
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4.2 Web3-myytinmurtajat-peli.
Pura web3- ennakkoluuloja
pelillisesti

Katri Halonen

Lahtokohta ja konteksti

Internetin uutena aaltona web3 herattaa paljon ennakkoluuloja. Sen yhtey-
dessa vilisee kasitteita kuten kryptovaluutta, lohkoketju, NFT ja DAO. Sanat
ja lyhennelmat kuulostavat aloittelijan korvaan vierailta ja vaikeasti lahestyt-
tavilta. Niiden taustalla olevat englanninkieliset termit eivat myoskaan tarjoa
juuri enempaa selvennysta, eivat englanniksi eika suomeksi. Erityisen ham-
mentavaksi jaa esimerkiksi NFT (Non-Fungible Token), jota usein kdannetaan
digitaaliseksi hallintatodistukseksi, tai DAO (Decentralised Autonomous Or-
ganisation), joka tarkoittaa hajautettua, itsenaisesti toimivaa organisaatiota.
Lyhenteiden takana oleva sanojen kokonaisuuskaan ei viela itsessaan avaa,
mitd nama kasitteet kdytannossa tarkoittavat (Sitra, 2025).

LUME-hankkeen Metropolian osuudessa térmattiin jo ensimmaisen innovaa-
tiokokeilun yhteydessa termien vaikeuteen ja teknologioiden monimutkai-
suuteen. Tama johti tarpeeseen rakentaa uusi tuote, jossa sanat ja erilaiset
ennakkoluulot web3-ilmidita ja valineita kohtaan voitaisiin purkaa ja kasitella
ryhmassa pelillisesti. Kehittelyn tuloksena syntyi Web3-Myytinmurtajat-peli.
Siitd tuli useiden innovaatiotavoitteisten kokeilujen alkuvaiheen tyévaline,
joka jalostui ja muuntui useaan otteeseen.

Pelilliselld pedagogiikalla haettiin web3-opetukseen ennakkoluulojen tun-
nistamista ja kasittelya keskustellen, ryhmaytymista seka pelillisyyden tuo-
maa heittaytymista. Pelia toteutettiin viiden innovaatioryhman kanssa, ja se
osoittautui toimivaksi ja osallistavaksi valineeksi.

Pelillinen pedagogiikka on noussut viime vuosina merkittavaksi lahestymis-
tavaksi korkeakouluopetuksessa, jossa korostuvat opiskelijoiden aktiivinen
osallistuminen, yhteisollinen tiedonrakentaminen ja kokemuksellinen op-
piminen. Pelipedagogiikalla tarkoitan tassa yhteydessa pelillisten element-
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tien (esim. saantdjen, kilpailullisuuden ja tarinallisuuden) hyédyntamista
opetuksen tyovalineena. Pelillisyys ei rajoitu viihteellisiin elementteihin, vaan
sen pedagoginen ydin on siing, etta opiskelijat paasevat toimimaan, kokeile-
maan ja reflektoimaan omia kasityksidaan turvallisessa, leikillisessa ymparis-
tdssa (Sousa-Vieira ym., 2022, s. 134-135).

De Freitas ja Van Staalduinen (2011, s. 32-34) yhdistavat pelisuunnittelun pe-
dagogisiin tavoitteisiin siten, etta oppiminen tapahtuu sekad kokemisen etta
reflektoinnin kautta. Tama viitekehys soveltuu erityisen hyvin korkeakoulu-
ymparistoon, jossa web3-teknologioiden kaltaisia monimutkaisia ilmioita
voidaan lahestya leikillisesti, mutta samalla kriittisesti.

Korkeakouluopetuksen nakdkulmasta pelillinen pedagogiikka tarjoaa paitsi
motivaation ja yhteisollisyyden lisadmista myods mahdollisuuden harjoitella
kriittista ajattelua ja luovaa ongelmanratkaisua autenttisissa mutta hallituis-
sa tilanteissa. Tama lahestymistapa soveltuu erityisen hyvin sellaisten uusien
ja vaikeasti hahmotettavien ilmididen kuin web3:n, lohkoketjujen tai DAO-ra-
kenteiden kasittelyyn, joissa opettajan rooli ei ole tiedon jakaja, vaan oppimi-
sen fasilitaattori ja merkitysten yhteiskehittaja.

Kuva 1. Web3-myytinmurtajat-pelissé voidaan hyédyntéda Osuma-pelilautaa, nappeja, oh-
jeitajahyvid kaytantoja. Tarvikkeet voiladata: https://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-202103293948
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Web3-myytinmurtajat-peli

Johdatus peliin

Web3-teknologiat herattavat monissa opettajissa ja kulttuurialan toimi-
joissa epavarmuutta. Uudet kasitteet — kuten lohkoketju, alysopimukset,
tokenit ja DAO:t — voivat tuntua vaikeasti ymmarrettavilta ja teknisilta.

Web3:n ymparille on myods syntynyt paljon myytteja ja vaarinkasityksia.
Monet naista liittyvat esimerkiksi kryptovaluuttoihin, energiankulutuk-
seen tai teknologian hyodyllisyyteen luoville aloille. Samalla tavoin kuin
internetin alkuvaiheessa, keskustelu sisaltda seka liioiteltuja odotuksia
etta perusteettomia pelkoja. Taman vuoksi web3-aiheita voi olla hyddyl-
lista lahestya pedagogisesti leikin ja keskustelun kautta.

Web3-myytinmurtajat-peli on yksinkertainen oppimispeli, jonka tarkoi-
tuksena on auttaa osallistujia tunnistamaan yleisia Web3-myytteja, kes-
kustelemaan niista kriittisesti ja rakentamaan yhteistd ymmarrysta tek-
nologiasta.

Pelin idea

Peli sopii pelattavaksi luokassa tai neuvotteluhuoneessa lautapelina. Pe-
lin tarkoituksena on tiimeissd murtaa myytteja edeten pelilaudalla nopan
osoittamalla tavalla. Pelin voittajajoukkueeksi julistetaan se tiimi, joka
paasee ensin maaliin.

Tarvikkeet

Osuma-pelin lauta

Myytti-tekstit jumeihin ja huteihin
Jumi- ja hutikiekot

Pelimerkit joukkueille

Noppa

Muistiinpanovehkeet

Ajastin
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Pelin valmistelu
Lataa ensin pelilauta itsellesi. Suosittelen kaytettavaksi Osuma-pelin peli-

lautaa, joka on tarkoitettu sovellettavaksi erilaisissa oppimispeleissa:
https://urn.fi/lURN:NBN:fi:amk-202103293948

Pelaaminen onnistuu muillakin lautapelipohjilla, joissa edetaan nopalla
eteenpain ja hakeudutaan sellaisiin kohtiin laudalla, joissa on erityistoi-
minto.

Rakenna sitten Myytti-kortit teipattavaksi pelin nappuloiden nurjalle
puolelle. Voit tulostaa ne paperille. Myytteja on hyva poimia opiskelijoi-
den kokemuksista. Ajatuksena on esittda myytti ja sen peraan viisi erilais-
ta ratkaisua, joita yksi on oikea. Katso esimerkkimyytteja taman tekstin
lopusta. Lisaksi on hyva kerata valmiiksi ajankohtaisista lahteista tietoa ja
esimerkkejd, joka auttavat perustelemaa oikean ratkaisun.

Hanki iso noppa tai kayta nettinoppaa:
Heitd noppaa - Verkossa toimiva nopanheitin

Pelin kulku ja saannét

Pelilauta toimii samaan tapaan kuin klassisessa Afrikan tahti -pelissa:
pelaajat etenevat ruudulta toiselle heittdmansa nopan osoittaman luvun
mukaisen maaran askelia.

Pelaajat jakautuvat 3-5 hengen ryhmiin. Kokemukseni mukaan
Noin 5 hengen ryhmissa kuuden myytin ratkaiseminen kestaa
noin tunnin.

Pelaaja heittaa vuorollaan noppaa ja siirtda pelimerkkia nopan
silmaluvun verran eteenpain.

Kun pelaaja saapuu myyttiruutuun, han nostaa 'Web3-myytti'-kortin.
Anna rajallinen maara aikaa myytin ratkaisemiseen.

Ryhma valitsee kortilla olevista vastauksista oikean ja valmistautuu pe-
rustelemaan vastauksensa. Myds muut joukkueet voivat halutessaan val-

mistella vastauksen myyttiin.

Myytin avannut ryhma avaa keskustelun kertomalla oman ratkaisunsa
ja perustelemalla, miksi se on totuudenmukaisempi kuin toiset myytit.
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Myos muut ryhmat perustelevat valintansa, mikali haluavat ratkaista
myytin. TAaman jalkeen fasilitaattori kertoo oikean vastauksen ja selittaa
sen hydédyntaen ajankohtaisia lahteita ja esimerkkeja.

Myyttiruutuun saapunut ryhma saa oikeasta perustellusta vastauksesta 2
pistetta. Lisaksi muut, vastauksen antaneet ryhmat saavat oikeasta vas-
tauksesta pisteen ja vaarasta vastauksesta miinuspisteen. Myyttiruutuun
saapunut ryhma ei saa miinuspisteita.

Pelin tavoite ei ole varsinaisesti voittaa, vaan oppia: keskustelu ja argu-
mentointi ovat pelin tarkein osa. Opettaja toimii pelin ohjaajana ja fasilitoi
sita.

Esimerkkeja web3-myyteista

Myyttien rakentamiseksi kannattaa kuunnella herkalld korvalla, mita

oppijat keskustelevat web3:een liittyen. Peliin kannattaa valita sellaisia
myytteja, jotka oikeasti tuntuvat herattavan keskustelua.

MYYTTLI:
NFT:t ovat vain digitaalisia kuvia, mika alla olevista on oikein?
NFT:t ovat kuin digitaalisia osakkeita, jotka aina kasvattavat arvoaan.

NFT tarkoittaa, etta voit tulostaa teoksen ja myyda sen fyysisesti missa
tahansa.

NFT:t antavat ostajalle mahdollisuuden muokata teosta miten haluavat.
NFT:t voivat edustaa fyysisia ja digitaalisia omistusoikeuksia.
Kun ostat NFT:n, sinulla on oikeus kayttaa sita taydellisesti minka tahansa

brandin markkinoinnissa — esimerkiksi ostamallasi NFT-kuvalla voi koris-
taa vaikkapa limsapulloja.
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MYYTTI:

Web3:n energiankulutus on ymparistokatastrofi,
mika alla olevista on oikein?

Web3:n energiankulutus vahenee sitd mukaa, kun kayttajia tulee lisaa.

Kaikki Web3-transaktiot kompensoidaan automaattisesti hiilikrediiteill3,
joten niiden kayttdaminen on hiilineutraalia.

Web?3 tarjoaa potentiaalisia ratkaisuja ekologisiin uhkakuviin.

Web3 vahentaa energiankulutusta, koska se tekee tarpeettomaksi
keskitetyt palvelinkeskukset.

WeDb3 toimii taysin aurinkoenergialla, eika sen kaytolla ole mitaan
ymparistévaikutuksia —edes auringonpilkut eivat hairitse sita.

MYYTTI:

Web3 on ohimeneva trendi-ilmid, mika alla olevista on oikein?

Web3:n taustalla olevat teknologiat kehittyvat ja tulevat
yha tarkedmmiksi eri aloilla.

Kulttuurialan toimija ei voi hyodyntaa Web3:sta ilman ajantasaista koo-
daustaitoa.

Web3 katoaa, jos isot teknologiayritykset lopettavat sen tukemisen.
Web3 haviaa, kun EU:n saately astuu voimaan.

Web3 kestaa vain yhta kauan kuin kahvilan uusi kausikahvi - juuri sen
verran, etta web3-latte ehtii ilmestya paikallisen kahvilan listalle.
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MYYTTI:

Tekijanoikeudet ovat vaarassa Web3:ssa, mika alla olevista on oikein?
Voit kiertaa tekijanoikeudet helposti, kunhan muokkaat teosta vahan.
Web3 tarjoaa mahdollisuuksia parempaan tekijanoikeuksien hallintaan.
Web3:ssa kaikki taide ja sisaltd on vapaasti kopioitavissa.
Tekijanoikeudet haviavat Web3:ssa.

Web3:n tekijanoikeudet ovat automaattisesti sisaanrakennettuja koodiin;

jos kopioit laittomasti sisaltoa, virtuaalinen bittipoliisi estaa tietokoneesi
paasyn internettiin.

168



Kokeilun kulku ja opetusratkaisut

Innovaatiokokeilussa osallistujat jaettiin sekaryhmiin siten, etta ryhmissa oli
vaihtelua sukupuolen, ikaryhmien, kulttuurikentan eri sisaltéalueiden (mm.
musiikki, kuvataide, muotoilu, tuotanto) ja toimintasektoreiden osalta. Ryh-
mien osallistujat olivat eri innovaatioprosesseissa, ja heihin kuului:

valmistumisvaiheessa olevia luovan alan kulttuurin valittajaportaan
ammatteihin tahtaavia nuoria

kaksi tyoelamassa olevien ryhmaa luovan alan eri sektoreilta ja
sisaltéalueilta

kulttuurituotannon, vaatetuksen ja musiikin korkeakouluopettajia
median, muotoilun ja konservoinnin korkeakouluopettajia

Otin toiminnan perustaksi Osuma-pelin, jonka olin kehittanyt kollegoideni
kanssa jo aikaisemmin (Halonen ym., 2019). Osuma-pelin tavoitteena on akti-
voida ja sitouttaa osallistujia kasittelemaan valittua teemaa kepean kilpailul-
lisella ja yhteisollisella otteella. Keskidssa on yhteisen ymmmarryksen rakenta-
minen, yhteiskehittely ja oppiminen.

LUME-versiossa 2-5 peliryhmaa kilpaili keskendan oikean vastauksen I6ytami-
sestda myyttien keskelta ja uskottavasta selityksest3, jolla joukkue pyrki vakuut-
tamaan muut siita, etta oli [6ytanyt oikean ratkaisun. Peli on tyypillinen nopalla
edettava lautapeli, jossa Afrikan tahden tapaan on avattavia paikkoja. Niista tuli
tassa versiossa ratkaistavaksi ennakkoluulo eli "jumi”, jonka oikea ratkaisu tuotti
pisteita. Pelilauta on ladattavissa, ja tarkempaa tietoa pelista ja sen erilaisista
sovellusvaihtoehdoista on luettavissa julkaisussa Halonen ym. (2019).

Pelia varten luotiin joukko web3-aiheisia myytteja, joita kehitettiin ja varioi-
tiin kunkin pelikerran jalkeen osallistujien havaintojen pohjalta. Kun oikea
vastaus oli I6ydetty, LUME-opettajat esittelivat teemaan liittyvia web3-tuot-
teita, valineita ja niiden taustalla olevia mekanismeja.

Opiskelijoiden havainnot ja kokemukset

Pelin aikana kuultiin paljon naurua, ja valtaosa osallistujista heittaytyi pelaa-
miseen ilolla. Kaikille aikuisille lautapeli ei kuitenkaan ollut mieluisa peda-
goginen valine. Peli onnistui silti herattelemaan osallistujia tunnistamaan,
millaisia uskomuksia ja oletuksia web3:een liittyy.
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Myytit oli rakennettu muun muassa seuraavien vaitteiden pohjalle:

NFT:t ovat vain digitaalisia kuvia.

Web3 on ohimeneva trendi-ilmio.

DAO:t ovat kaoottisia ja hallitsemattomia.
Tekijanoikeudet ovat vaarassa web3:ssa.
Kryptovaluutat ovat pelkkia huijauksia.

Uudet teknologiat tuhoavat nuorison.

Web3:n energiankulutus on ymparistokatastrofi.
Lohkoketju tekee valikadet tarpeettomiksi.
Lohkoketju on uusi valine rahanpesijdille,

jotka haluavat valttaa viranomaisten valvontaa.

Joukossa oli myés toiminnallisia puuhatehtavia, kuten esimerkiksi:
“Kirjoittakaa nopeasti haiku-henkinen runo web3:een liittyen. Sen ei tarvit-
se olla faktapohjainen eika haikujen tavumaariin sidottu, vaan mita tahansa,
mika mielestanne liittyy aiheeseen. Esittakaa ‘haiku’ muille joukkueen jase-
nille.”

Ennakkoluulojen kasittely pelillisesti oli lahtolaukaus pidemmalle prosessille,
jonka aikana monien myyttien teemoihin syvennyttiin ja rakennettiin tieto-
perustaa niiden ymparille.

Osallistujien palautteessa toistui, ettd peli oli auttanut ymmartdmaan
web3-ilmiditd hauskalla ja helposti lahestyttavalla tavalla ja siten tayttanyt
tehtavansa. Pelin puitteissa ei kuitenkaan paasty kovin syvélle varsinaiseen
web3-ajatteluun, mutta useat osallistujat kertovat saaneensa kipinan kiin-
nostua aiheesta ja jatkaa sen tutkimista. Pelin teki my6s kiinnostavammaksi
lyhyet, alle 10 minuutin esittelyt, joissa kunkin myytin oikeaa vastausta pe-
rusteltiin ja esiteltiin aitoja sovellusesimerkkeja.

Peli oli siis onnistunut kokemus seka sisalldllisesti etta pedagogisesti.

Opettajan reflektio ja oppiminen

Web3:n kaltaisen murroksen keskelld opettajan ei voi odottaa hallitsevan
kaikkia teknologioita tai paradigmoja. Siksi paatin, etten yritakaan selittaa
jokaista termia tai mekanismia etukateen. Sen sijaan kannustin opiskelijoi-
ta tutkimaan, keskustelemaan ja muodostamaan merkityksia pelin kautta
— oppimaan yhdessa epavarmuuden keskellda. Tama muutos merkitsi sit3,
ettd opetustilanteessa jouduin antamaan tilaa epavarmuudelle: sallimaan,
ettd kukaan - edes mina - ei aina ole varma. Oli heittaydyttava tukemaan
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prosessia enemman kuin tuomaroimaan oikeita vastauksia. Tama asetti pai-
nopisteen kokemuksellisuudelle ja dialogille, joka oli ennakko-oletusten ka-
sittelyn kannalta tarkeampaa kuin varsinainen oikea vastaus.

Pelillisen kokeilun aikana opettajan rooli muuttui olennaisesti: tiedon jaka-
jasta tuli ennen kaikkea merkitysten kehystaja, keskustelun virittaja ja tur-
vallisen epavarmuuden mahdollistaja. Web3:n kaltaiset nopeasti kehittyvat
ilmidt eivat avaudu pelkastaan sisalldllisen tiedon kautta, vaan ne vaativat
uudenlaista ajattelutapaa - siirtymista passiivisesta vastaanottajasta aktiivi-
seksi merkityksen rakentajaksi. Tama muutos vastaa sita, mita Kolb (1984)
kuvaa kokemuksellisen oppimisen syklina: oppiminen syntyy kokemuksesta,
sen reflektoinnista, kasitteellistamisesta ja uusista kokeiluista. Pelillinen ase-
telma tarjosi talle mallille kaytannollisen ja motivoivan rakenteen.

Korkeakoulupedagogiikassa opettajan tehtava on yha harvemmin siirtaa tie-
toa ja yha useammin tukea oppimisen prosessia. Tassa kokeilussa opettajan
rooli laajeni kehystajaksi ja tulkiksi, joka auttoi opiskelijoita tunnistamaan
oman epavarmuutensa osana oppimista. Tama asenne osoittautui keskei-
seksi myos web3-myyttien kasittelyss3, silla ohjaajan tehtava oli luoda tila,
jossa opiskelijat voivat yhdessa arvioida NFT:n ja DAO:n kasitteita ja pohtia,
mitd ne voisivat tarkoittaa heidan omassa ammatillisessa kontekstissaan.
Osallistujien hyvaksyma tietamattémyys osoittautui pedagogiseksi voimava-
raksi: pelin myéta syntyi keskustelua, epailyksia ja hypoteeseja — usein merki-
tyksellisempaa oppimista kuin valmiit vastaukset olisivat tarjonneet.

Kokeilu vahvisti kasitystani siita, etta opettaja ei ole pelin “paasuunnittelija”
vaan kehystdja ja fasilitaattori. Fasilitaattorina roolini on:

luoda turvallinen tila, jossa osallistujat uskaltavat
kysya tyhmiakin kysymyksia.

jasentaa pelikokemusta reflektoinnin kautta, johtaa keskustelua
myyteista, avata yhteyksia tietopohjaan ja kdytannoén esimerkkeihin.

tarjota esimerkkeja web3-valineista ja sovelluksista, mutta sailyttaa
fokus ryhmalahtoisessa merkityksenmuodostuksessa.

mukautua pelin kulkuun ja pysahtya syvemmalle, jos jokin myytti
heratti erityista kiinnostusta tai vaarinkasityksia.

Tama edellytti opettajalta joustavuutta: kykya seurata ryhman dynamiikkaa,
reagoida yllattaviin kysymyksiin ja muokata suunnitelmaa lennosta.
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Kokeilussa havaittiin, etta liiallinen selittaminen etukateen - esimerkiksi loh-
koketjuteknologian perusteellinen avaaminen - heikensi opiskelijoiden ute-
liaisuutta ja omatoimista ajattelua, kun taas pelillinen lahestymistapa tarjosi
tilaa etsia merkityksia itse. Talloin opiskelijat omaksuivat aktiivisen roolin ja
keskustelu syveni. Tama tukee Bonwellin ja Eisonin (1991, ss. 3-5) kuvaamaa
aktiivisen oppimisen periaatetta, jossa tiedon omaksuminen tapahtuu teke-
misen ja vuorovaikutuksen kautta.

Tama kokeilu vahvisti uskoani siihen, etta web3-aiheita voidaan opettaa il-
man suurta teknistd ennakkosisaltéa. Myytinmurtajat-pelin myota syntyi
ajattelua, keskustelua ja osallistumista. Pelin jalkeen kysyin peukkuaanestyk-
sella: "Oletko oppinut jotain web3:sta?”, ja tulos oli poikkeuksetta vahva kylla.
Pelillinen lahestymistapa osoittautui tehokkaaksi keinoksi rikkoa ennakko-
luuloja, herattaa kysymyksia ja luoda yhteisia merkityksia.

Samalla opin, etta opettajan taytyy valjastaa epavarmuus voimavaraksi: hy-
vaksya, ettei voi tietda kaikkea, mutta luoda kehys, jossa yhdessa tutkitaan.
Kokeilu osoitti, etta pelillinen pedagogiikka toimii korkeakouluopetuksessa
erityisen hyvin, kun tavoitteena on kasitelld uusia ja vaikeasti jasennettavia
ilmidita. Web3:n kaltaiset aiheet vaativat ajattelun muutosta - eivat vain ka-
sitteiden muistamista. Talloin pelillisyys tukee seka kognitiivista ettd emo-
tionaalista oppimista: se auttaa opiskelijaa sitoutumaan epavarmuuteen ja
I6ytamaan omaa merkitysta yhteiséllisen prosessin kautta.
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4.5 Opi ja opeta kavereille:
LUMEVIRTA-web3-lautapeli

Laura-Maija Hero

Johdanto:
Pelipedagogiikkaa hyédyntaen web3-ajassa

LUMEVIRTA-lautapeli tarjoaa rennon ja yhteistoiminnallisen tavan tutustua
web3-ilmidihin yhdessa kavereiden, opiskelijoiden tai tyopajatiimien kanssa.
Pelin ideana on oppia uusia teknologisia ilmioita kokeillen, keskustellen ja lei-
killisesti haastaen — ilman paineita “oikeista vastauksista”. Pelin avulla web3
muuttuu abstraktista kasitteesta konkreettiseksi, ja sen kokeilukulttuuri roh-
kaisee tutkimaan, kyseenalaistamaan ja kehittdmaan omia ideoita yhdessa
muiden kanssa. LUMEVIRTA sopii kaikille, jotka haluavat ottaa ensiaskeleen-
sa web3-maailmaan pelillisesti ja turvallisessa oppimisymparistossa.

Nousevien teknologioiden ilmididen oppiminen vaatii kdytannén kokeiluja,
yvhteista sukeltamista ilmididen pariin ja turvallista, luottamuksellista tilan-
netta ja joskus jopa pelastautumista vaikeasta eksymisesta ja ongelmati-
lanteista. Pelipedagogiikka eli pelaamisen soveltaminen opetuksessa (engl.
Game-based learning ja gamification) tarjoaa tehokkaan tavan uudistaa op-
pimiskokemusta siirtamalla fokuksen passiivisesta tiedon vastaanottamises-
ta aktiiviseen, kokeilevaan ja ongelmanratkaisuun perustuvaan oppimiseen.
Perinteisessa luokkahuoneessa opiskelijan motivaatio saattaa hiipua, mutta
peleissa ja pelillisissa ymparistoissa opiskelijat kohtaavat haasteita, jotka ovat
luonnostaan kannustavia ja palkitsevia. (Plass ym., 2015; Lapina ym., 2025)

Pelipedagogiikka hydodyntaa elementteja, kuten valitéonta palautetta, tavoit-
teiden asettamista, saanto6ja, ja edistymisen seurantaa (esim. pisteet, merkit,
tasot), jotka luovat turvallisen epaonnistumisen tilan. Tassa ymparistossa vir-
heita pidetaan arvokkaina oppimiskokemuksina, mika vahentaa suorituspai-
neita ja rohkaisee opiskelijoita kokeilemaan erilaisia strategioita. Lisaksi pelit
edistavat yhteistyotaitoja ja sosiaalista oppimista, kun opiskelijat joutuvat
usein ratkomaan monimutkaisia ongelmia tiimina. Nain pelipedagogiikka ei
ainoastaan syvenna sisallon ymmarrysta, vaan myos kehittada tulevaisuuden
tyoelamassa tarkeitd metataitoja, kuten kriittista ajattelua, luovuutta ja kom-
munikaatiota. (Magpusao, 2024; Kadraoui ym., 2024; Krokfors ym., 2014)

173



LUMEVIRTA-lautapeli:
Pelillinen tapa oppia web3-ilmi6ita

LUMEVIRTA-lautapeli on kehitetty luovien alojen ja kulttuurialojen kayttéon
valineeksi, jonka avulla voidaan tutustua web3-teknologian keskeisiin ilmioi-
hin, kasitteisiin ja kdytannon tyokaluihin matalan kynnyksen, osallistavan ja
yhteistoiminnallisen oppimisen kautta. Pelia voidaan pelata seka luokkahuo-
neessa etta Teams-ymparistossa, ja se soveltuu laajalle kohderyhmalle aina
16-vuotiaista opiskelijoista alan ammattilaisiin saakka. Pelin lahtékohtana on
ajatus siita, ettd web3-ilmididen omaksuminen edellyttaa paitsi tiedollista
ymmarrysta, myos kokeilua, vuorovaikutusta ja yhdessa oppimista — proses-
seja, joita pelillisyys luonnollisesti tukee.

Pelin tavoitteena on edetad pelilaudan "Vihred noviisi” -ruudusta "Mustan
vyon mestari” -ruutuun selittamalla, soveltamalla ja kokeilemalla web3-il-
midihin liittyvia tehtavia seka selviytymalla pelin virta-tehtavien haasteista.
Nain pelin rakenne mallintaa oppimispolkua, jossa perusteiden hallinta sy-
venee kohti kriittistd ymmarrysta ja soveltavaa osaamista. Pelin kulkua oh-
jaa valmentaja-opettaja, joka toimii tuomarina, arvioi suorituksia, kannustaa,
pitaa ylla rakentavaa ilmapiiria ja varmistaa, etta kaikki osallistujat paasevat
osallistumaan tasavertaisesti. Pelid pelataan joko kaksin, kahdessa joukku-
eessa tai neljan henkilon kokoonpanossa, jolloin vuorovaikutuksellisuus ja
yhteistoiminnallisuus nousevat keskeiseen rooliin.

Alysopimukset omalla alallasi

311 4 iR S4B invaicon
$TRUMP-meemikolikko an i),

i ety takdeprojekin, NFT-hen tal

Koodattu lupaus

Tehtdivi: Selitd, miten lohkoketju voi suorittaa
sopimuksen automaattisesti iman ihmisia.

Esimerldki: “Kun maksu saapuu, lippu avautuu
automaattisesti.”

Selitd ilmid: ‘Selitd, mitd tima kuva edustaa
NFT-piasyliput
Luo NFT

Miten se tehtiin?

Kuva 1. LUMEVIRTA-web3-pelin kortit aktivoivat pelaajat oppimaan kokeilemalla,
selittamalla ja ratkaisemalla.
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LUMEVIRTA-pelin materiaaleihin kuuluvat pelilauta, kolme erilaista kortti-
sarjaa seka opettajan ohjeistus. Vihreat Kokeilukortit johdattavat konkreet-
tisten web3-tyokalujen kokeilemiseen, pinkit Selitd ilmi6 -kortit kehittavat
kasitteellista ymmarrysta ja kykya tehda vaikeista teknologisista ilmioista
ymmarrettavia, ja siniset Pelastu virrasta-kortit tuovat peliin yllatyksellisyytta
ja edellyttavat nopeaa ongelmanratkaisua. Ennen pelin aloittamista osallis-
tujat perehtyvat web3 — pikaoppaaseen luovalle tekijalle, jotta pelillinen op-
piminen kytkeytyy aiempaan valmistautumiseen. Pelin aloitus sisaltaa myods
luovan tehtavan, jossa joukkueet rakentavat foliosta oman pelinappulansa ja
tiimin symbolin, mika vahvistaa ryhmaytymista ja lisaa pelillista elamykselli-
syytta.

Varsinainen pelin kulku rakentuu noppien heittojen ja korttien ohjeiden
ymparille. Pelaajat etenevat laudalla ruutu kerrallaan ja suorittavat tehta-
via, jotka voivat koskea niin oman joukkueen osaamista kuin vastustajankin
osallistamista. Tuomari pisteyttaa suorituksia asteikolla 0-100, ja pisteita voi
saada kumpikin joukkue tehtavasta riippuen. Vaikka pelin voittaa ensimmai-
send maaliin paassyt joukkue, lopullinen voittaja ratkeaa kokonaispisteiden
perusteella, mika kannustaa yrittamaan kaikissa tehtavissa eika ainoastaan
etenemaan laudalla. Pelin paatteeksi kaikki osallistujat saavat todistuksen,
joka kuvaa pelin tuottamaa osaamista ja toimii oppimisen nakyvaksi tekemi-
sen valineena.

LUMEVIRTA-lautapeli osoittaa, miten pelillisyys voi tukea web3-ilmididen op-
pimista tavalla, joka yhdistaa kasitteellisen ymmmarryksen, luovan tekemisen,
teknologisen kokeilun ja sosiaalisen vuorovaikutuksen. Pelin monitasoinen
rakenne - ennakkotehtavat, kasitteelliset haasteet, konkreettiset sovelluk-
set selitettdvana ja kokeiltavana seka yhteisollinen kilpailu - tarjoaa oppi-
joille turvallisen ja innostavan ympariston, jossa uuden teknologian kasittely
muuttuu saavutettavaksi, toiminnalliseksi ja palkitsevaksi.
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Lataa ja tulosta:
LUMEVIRTA-lautapeli ja saannét

LUMEVIRTA-lautapeli on tarkoitettu luovien alojen web3- ilmididen opis-
keluun ja kokeiluun Teamsissa tai luokassa. Peli sopii luovien ja kulttuuri-
alojen 16-99-vuotiaille ammattilaisille ja opiskelijoille. Pelissa tutustutaan
yhdessa web3-ilmidihin ja kokeillaan web3-tydkaluja. Pelia pelataan kak-
sin tai kahdessa joukkueessa, tai neljan henkilén voimin. Korttien sisal-
16t on tuotettu LUME-hankkeen tyopajassa, johon osallistui kevaalla 2025
kahdeksan web3-asiantuntija-opettajaa. Korttien ja pelilaudan graafista
ilmetta on kehittanyt Esko Lius (HAMK).

Pelin tavoite

Pelin tavoitteena on kulkea lumevirrassa Vihrea noviisi -ruudusta Mustan
vyon mestari -ruutuun web3 ilmioita selittden ja kokeillen seka pelastuen
virtapaikoista. Pelin tuomarina toimii valmentaja-opettaja, joka arvioi
vastauksia, innostaa, kannustaa ja pitaa tunnelmaa ylla.

Pelin voittaa ensin maaliin paassyt joukkue.

Pelitarvikkeet

LUMEVIRTA-pelilauta. Lataa tasta.
Kokeilukortit 11 kpl (vihrea)

Selita ilmio -kortit (pinkki) 22 kpl
Pelastu virrasta -kortit 11 kpl (sininen)
Lataa kortit tasta.

Esivalmistelut

Tulosta kortit ja pelilauta (A3 tai A2). Voit myds laminoida ne tarvittaessa.
Jos pelaatte etana, voit esittaa pelilaudan PowerPoint-esityksena ja jakaa
sen Teamsissa.

Jaaosallistujat kahteen joukkueeseen.Sopivajoukkueen kokoon 2-4 hen-

kil6a. Jos osallistujia on useampi, voidaan tulostaa useita kortteja ja peli-
lautoja, ja pelata pelid useammassa poydassa.
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Jokainen pelaaja tarvitsee tietokokeen seka valitsemansa tekoalysovel-
lukset.

Kaikki tarvikkeet sijoitetaan yhteiselle Teams-alustalle omiin kansioihin-
sa, jos pelia pelataan etana.

@
LUMEVIRTA 5=

b Pelastu virrasta

LUI:JE Warcana [ 2 HumAK (Pvetropotia _SCAMKD g Qe

Kuva 2. LUMEVIRTA-pelilauta.
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Pelin ennakkotehtava

Ennen pelia luetaan Luovat web3 ajassa pikaopas Web3 - Pikaopas luo-
valle tekijalle. Annetaan aikaa 4-7 paivaa.

Pelin kulku

1.

Selvitetaan aloittava joukkue yhdella pikaopasta koskevalla
kysymyksella. Paremmman vastauksen antava joukkue saa aloittaa.

Rakennetaan foliosta pelinappulat 3 minuutin aikana.
Haaste: keksikaa tiimin nimi ja rakentakaa sen symboli foliosta
pelinappulaksenne.

Aloittava joukkue siirtyy ruutuun 1ja heittdd noppaa. Pinkki ruutu
= Ota Selitd ilmié -kortti, Vihrea ruutu = Ota Kokeile-kortti, Sininen
ruutu = Ota Pelastu virrasta -kortti

Toimi kortin osoittamalla tavalla! Huomaa, etta kortin tehtava

voi osallistaa myés vastustajajoukkuetta. Myos vastustajajoukkue
VoI siis ansaita pisteita. Tuomari arvioi suorituksen pisteyttamalla
ja kirjaa pisteet ylos. Tuomari voi jakaa pisteita 0-100, ja pisteita voi
saada kumpikin joukkue.

Ensimmaiseksi maaliin tullut pelaaja tai joukkue ansaitsee 100
pistetta.

Lopuksi pisteet lasketaan ja eniten pisteitad saanut pelaaja tai
joukkue voittaa.

Kaikille pelanneille myonnetaan todistus peliin osallistumisesta ja
sen tuottamasta osaamisesta.
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Pelataan!

Selvitetdaan aloittava joukkue yhdella alustusta koskevalla kysymyksella.
Paremman vastauksen antava joukkue saa aloittaa.

Pelin aloitus: Tiimisi vuorolla heitd noppaa. Siirry seuraavaan sen osoitta-
maan variruutuun. Nosta varikortti ja suunnitelkaa vastaustanne aaneen
keskustellen. Vastatkaa 5 minuutin kuluessa.

Vastustajajoukkue voi yrittdaa heikentaa selityksen arvoa minuutin ajan.
Tuomari paattaa, myonnetaanko tiimillenne nopan osoittama pistemaa-
ra. Jos myonnetaan, kavelkda nopan osoittama pistemaara eteenpain.
Tuomari voi myds mydntaa pienemman pistemaaran, jos perustelut, in-
novatiivisuus ja toteutettavuus ovat kyseenalaisia.

Vuoro siirtyy seuraavalle tiimille.

Seuraavalla vuorolla heitd noppaa ja siirry sen osoittamaan variin.

Ensimmaisena maaliin tullut joukkue voittaa.

Kaikille pelanneille myonnetaan todistus peliin osallistumisesta.
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4.4 Miten tuoda uudet
oppijat web3-maailmaan
- pelit ja pelaaminen yhdistaa

Satu Lautamaki & Juhani Haarala

Web?3 voi olla monelle oppijalle vield melko vieras ja uusi asia, toisten mieles-
ta jopa pelottava tai luotaantyontava. Web3 jo sellaisenaan ja siihen liittyvat
elementit, kuten kryptovaluutat ja NFT:t, saattavat herattaa ennakkoluuloja.
Miten siis tuoda uusia oppijoita teeman pariin?

Paras tapa vieda ihmisia uusien teknologioiden pariin ei valttamatta ole se,
ettd kerrot, miten asiat toimivat teknisesti tai etta kerrot esimerkkeja mu-
siikin, tapahtumien tai taiteen kentiltd. Mieti sen sijaan, miten voisit vieda
uudet oppijat web3-maailman pariin sellaista reittia, joka sopii useimmille, ja
jossa he paasisivat heti tekemaan jotain konkreettista. Yksi tallainen reitti on
kokeilla lohkoketjuymparistdssa toimivia web3-peleja.

Web3-pelit perustuvat
omistajuuteen ja kayttajaarvoihin

Web3-pelaamisessa yhdistyvat pelaaminen, lohkoketjuteknologia ja hajau-
tettu rahoitus (Laurila, 2024). Perinteisissa videopeleissa pelaajat eivat todel-
lisuudessa omista pelin sisaisia esineita tai valuuttoja, vaan ne ovat pelistudi-
oiden hallinnassa. Web3-pelaamisessa sen sijaan kaytetaan NFT-teknologiaa,
joka antaa pelaajille todellisen omistusoikeuden esimerkiksi hahmoihin,
varusteisiin tai virtuaaliseen maahan. Web3-peleissa ei pohjimmiltaan ole
kyse vain ansaintamahdollisuudesta vaan siita, etta pelien sisdinen arvo ym-
marretaan uudella tavalla (Ming, 2025). Varusteesi, hahmosi ja pelivaluuttasi
ovat sinun omassa lompakossasi, mika tarkoittaa, etta voit milloin tahansa
halutessasi myyda ne, siirtda niita tai jopa kayttaa niitd muissa peleissa (ks.
taulukko 1).
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Taulukko 1. Miten videopelit ja web3-pelit eroavat (vrt. Gupta, 2026)

Ominaisuus

Perinteiset videopelit

Web3-pelit

Pelin sisaiset esineet ja

NFT-teknologia mahdollistaa

Omistajuus valuutat ovat pelistudion pelaajalle todellisen
hallinnassa omistusoikeuden
Sailytys Omaisuus sidottu pelitiliin Omaisuus sailyy pelaajan

omassa kryptolompakossa

Siirrettavyys ja
vaihdettavuus

Ei voi vapaasti myyda, siirtaa
tai kayttéa toisten pelien valilla

Voi myyda ja siirtaa, voi kayttaa
myds muissa peleisséa
yhteensopivuuden mukaan

Paatdoksenteko

Pelistudio tai julkaisija
kontrolloi pelin taloutta
sddtden esim. esineiden
hinnoittelua ja palkintoja

Pelaaja omistaa NFT-esineitd,
DAO-yhteisd hallinnoi, paatdkset
ovat demokraattisia ja pelaaja voi
danestaa kehityspaatoksista

Blockchain Game Alliance (2025) pyrkii vuotuisessa tutkimuksessaan selvit-
tamaan laajalta joukolta alan ammattilaisia seka aihetta aktiivisesti seuraavil-
ta toimittajilta, sisallontuottajilta ja e-urheilijoilta nakemyksia web3-pelialan
tilanteesta ja tulevaisuuden suunnasta. Tutkimuksen mukaan laadukkaat
pelijulkaisut ovat nyt tarkein kasvun ajuri. Pelien kehityksessa nojataan en-
tistd enemman monipuolisiin liiketoimintamalleihin, mutta myos todellisiin
kayttajaarvoihin ja -kokemukseen. Pelaajille lohkoketju ei olekaan se tarkein
asia, vaan he haluavat viihtya pelien parissa. Brink Gaming -yrityksen toimi-
tusjohtaja Bastian Geissler (Blockchain Game Alliance, 2025, s. 45) haastat-
telussaan toteaakin: "Make fun games that also have a web3 part in them”.

Web3-pelien logiikkaa

Oppijoille on hyva esitellda kaksi web3-pelaamisen keskeistd mallia, jotka
vaikuttavat pelaajien motivaatioon ja pelikokemukseen. Pelaa ansaitaksesi
-mallissa (Play-to-Earn) pelaajat ansaitsevat konkreettisia palkintoja, kuten
NFT-esineitd, suorittamalla tehtavia tai voittamalla taisteluita. Yksi tunnettu
esimerkki on Axie Infinity, jossa pelaajat ansaitsevat tokeneita taisteluista.
Pelaa omistaaksesi -mallissa (Play-to-Own) painottuvat pitkaaikainen omis-
tajuus ja peliesineiden hyddyllisyys pelin sisélla sen sijaan, etta tavoitteena
olisi vain saada nopeasti taloudellista voittoa. Esimerkiksi llluvium-pelissa
pelaajat keraavat olentoja, jotka sailyvat heidan omistuksessaan, vaikka he
lopettaisivatkin pelaamisen. (Jones, n.d.; Sequence, 2024)
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Web3-pelimarkkinoilla on tarjolla laaja kirjo erilaisia peleja, joita voi pela-
ta mobiilissa, tietokoneella, konsoleilla ja VR/AR-laitteilla (Warade, 2025).
Web3-pelit tarjoavat lapinakyvia, immersiivisia ja omistajuuteen perustuvia
pelikokemuksia erilaisille pelaajaprofiileille, olkoot he sitten satunnaisia tai
kilpaa pelaavia henkiloita, digitaalisiin omaisuuksiin sijoittavia pelaajia tai
peliyhteisdjen rakentajia.

Esimerkkeja kokeiltavista web3-peleista

On siis olemassa useita erilaisia peliymparist6ja, jotka hyddyntavat web3 tek-
nologioita helposti lahestyttavilla ja jopa yksinkertaisilla tavoilla. Immutable
(n.d.) on esimerkki web3-pelialustasta, joka on suunniteltu nimenomaan pe-
leja varten. Suurinta osaa sen peleista voi pelata ilmaiseksi, ja pelaamisen voi
aloittaa kirjautumalla sisdan esimerkiksi Google- tai Apple-tunnuksilla ilman
kryptolompakon luomista (Ming, 2025).

Toisena esimerkkina web3-peleista voidaan mainita Gods Unchained (2025).
Kyseessa on korttipeli, jossa keratdan NFT-kortteja, jotka ovat oikeasti pelaa-
jan omistamia ja hanen myytavissaan pelin sisalla. Peli perustuu lapinaky-
vyyteen ja vertaiskauppaan suoraan pelaajalta toiselle. Kyseisen pelin voit
aloittaa ilmaisella tililla ilman vaikeasti ymmarrettavaa kryptolompakkoa.
Pelia nopeasti kokeilleena voisi todeta, etta pelatessa ei ensimmaisena edes
osaa ajatella, etta kyseessa on NFT-kortit.

Gods Unchained -pelin lisdksi on olemassa muita vastaavia pelej3, jotka so-
veltuvat hyvin web3-maailmaan tutustumiseen. Esimerkiksi Splinterlands
(2026) on erittain suosittu ja aloittelijaystavallinen korttipeli, joka toimii hy-
vin myds mobiililaitteilla. Pelia voi kokeilla ilmaiseksi, mutta palkintojen an-
saitseminen vaatii pienen kertainvestoinnin. Toinen esimerkki on Sandbox
(2026), joka on metaversumiymparisto, luova virtuaalimaailma, jossa pelaajat
voivat suunnitella omia NFT-esineitdan ja rakentaa erilaisia pelikokemuksia.
Peli toimii hyvana esimerkkina siita, miten web3 mahdollistaa kayttajien luo-
man sisallon kaupallistamisen. Yhtenad esimerkkina voidaan mainita viela
Star Atlas (n.d), joka toimii Solana-verkossa. Se tarjoaa nayttavan peliympa-
riston ja hydédyntaa lohkoketjua resurssien hallinnassa. Myds Thetan Arena
(2026) on yksi mahdollinen web3-peli, jossa yhdistyvat ilmaispelaaminen
ja pelaa ansaitaksesi -malli. Satunnaiseen pelaamiseen pelaaja saa ilmaisia
sankarihahmoja.

Koska web3-ymparistdé muuttuu koko ajan, sieltd oletettavasti samalla ka-
toaa olemassa olevia peleja ja syntyy uusia tilalle. Edelld mainitut ovatkin
vain joitakin esimerkkeja tamanhetkisista peleista, joita voit halutessasi ko-
keilla oppijoiden kanssa.
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Vinkit opettajalle

Web3-ymparistot ja sovellukset kehittyvat kovaa vauhtia, ja voi olla, etta
tata artikkelia lukiessasi on syntynyt jo useita parempiakin pelej3, joita
voit hydédyntaa.

Web3-pelejd, kuten muitakin sovelluksia, kannattaa ladata vain luotetta-
vista, vahvistetuista lahteista. Varovaisuuttakin siis peliin, kuten yleensa-
kin digitaalisessa ymparistossa toimittaessa.

Yksi vinkki kurssille valmistautumiseen voisi olla muutamien eri pelien
kokeileminen.

Pelin on hyva olla sellainen, jonka pelimekaniikka ja pelin tavoitteet on
helppo ymmartaa seka nopea oppia.

Jos peli tuntuu sinusta itsestasi kovin vaikealta, ehka se on vaikea myods
oppijoille.

Asiaa auttaa, jos peli on sinulle tuttu sekad mieluinen.
Pelia kannattaa pelata aluksi yhdessa tunneilla.

Anna oman innostuksesi tarttua!
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Osa 5: Kestava

kehitys osana

webS-opetusta

Osassa 5 tarkastellaan, miten kestédvan kehityksen periaatteet voi-
daan tuoda osaksi web3-opetusta tilanteissa, joissa seka opettajat
ettd opiskelijat tydskentelevat usein uuden ja osin tuntemattoman
teknologian parissa. Osan tavoitteena on avata sitd, miten ekologinen,
sosiaalinen, kulttuurinen ja taloudellinen kestdvyys voidaan jasentaa
seka teoreettisesti ettd kdytanndn opetustydssa web3-ympéaristdissa
ja sita, millaisia pedagogisia ratkaisuja tdma edellyttaa. Artikkeleissa
tarkastellaan opettajien kokemuksia tuntemattoman pedagogiikasta,
esitelladn keinoja kestavyyden opettamiseen, jaetaan kdytanndn oppe-
ja seka tuodaan esiin mittareita ja laskureita, joiden avulla digitaalista
hiilijalanjalkea voidaan arvioida ja tehda ndkyvéksi osana luovien alojen
web3-projekteja.



5.1 Tuntemattoman pedagogiikka:
Kestavan kehityksen periaatteiden
opettaminen innovaatiokokeiluissa

Richard Silin & Susanne Adahl

Opettajana tydskennelldan toisinaan - tai useinkin — monimutkaisten ja it-
selle uusien aiheiden parissa. Ensin on perehdyttava aiheeseen ja hankittava
siita riittava tietopohja. Myds alan kehityksen seuraaminen ja ajantasaisen
tiedon yllapitaminen on tarkeaa. Mutta miten toimia, kun aihe on itselle tun-
tematon? Enta jos siitd on saatavilla vain rajallisesti tietoa? Tallaisiin tilan-
teisiin liittyy usein epavarmuutta ja riittdmattomyyden tunteita. Opettajina
meidan on kuitenkin kyettava elamaan epavarmuuden kanssa. Tassa tekstis-
sa jaamme havaintojamme ja oppejamme kolmesta innovaatioprosessista,
joissa tarkasteltiin kestavan kehityksen periaatteita web3-viitekehyksessa.

Tausta ja konteksti

Kevaalla ja syksylla 2025 jarjestimme kolme innovaatiokokeilua, joissa kes-
kityttiin web3-ymparistéon liittyviin kestavan kehityksen periaatteisiin. En-
simmainen tydpaja toteutettiin kevaalla pilottina, jossa testasimme erilaisia
menetelmia ja lahestymistapoja siihen, miten kestavyyden periaatteita ja
web3-teemaa voidaan kasitella erityisesti sellaisessa tilanteessa, jossa web3
on monille osallistujille taysin uusi aihe. Ty6pajaan osallistui 12 kulttuurituo-
tannon AMK:-opiskelijaa opintojensa loppuvaiheessa. Suurin osa ei tuntenut
web3-teemaa entuudestaan muutoin kuin pelimaailman yhteydessa, eika
heilla ollut myoskaan varsinaista omaa kokemusta web3-ymparistosta.

Syksylla 2025 jarjestettiin kaksi innovaatiokokeilua. Ensimmaiseen osallistui
luovan alan ammattilaisia, jotka tdydensivat osaamistaan Media Manage-
ment -ohjelmassa. Toiseen osallistui luovan alan ammattilaisia seka aihees-
ta kiinnostuneita. Jalkimmainen toteutettiin hybridimuodossa Helsingin
Informaatio- ja kulttuurikeskus Luckanissa. Useat osallistujat olivat kuulleet
web3:sta tai lukeneet siita. Heilla oli yleinen kasitys aiheesta, vaikkei syvalli-
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sempaa ymmarrysta valttamatta ollut muodostunut. Vain yksi osallistujista
oli tyoskennellyt web3:n parissa tai siihen liittyvissa tehtavissa.

Ensimmaiseen innovaatiokokeiluun osallistuneet opiskelijat olivat ial-
tdan noin 20-30-vuotiaita, kun taas luovan alan ammattilaiset olivat noin
20-50-vuotiaita. Ensimmainen osallistujaryhma edustaa ikdaryhmaa, joka
yleisesti suhtautuu digitaalisiin ymparistéihin luontevana ja keskeisena osa-
na arkeaan, esimerkiksi sosiaalisen median kautta. Kahdessa muussa ryh-
massa ikdjakauma oli jonkin verran laajempi, mutta myos niissa oli havaitta-
vissa selkeaa kiinnostusta digitaalisiin ilmidihin.

Kunkin innovaatiokokeilun alussa kysyimme osallistujilta, oliko web3 heille
entuudestaan tuttu ja toimivatko he jo kyseisessa ymparistossa. Mikaan osal-
listujaryhmista ei ollut ammatillisesti tai harrastuspohjalta aktiivinen web3:n
parissa. Suurin osa tyopajoihin osallistuneista luovan alan ammattilaisista oli
kuullut web3:sta ja lukenut siita artikkeleita tai uutisia, mutta koki silti, ettei
heilla ollut selkeaa kasitysta siita, mista ilmiodssa on kyse tai miten web3-ym-
paristda voisi hyddyntaa omassa tyossaan.

Innovaatiokokeilujen rakenne ja sisalto

Pilotissa kaytimme runsaasti aikaa LUME-hankkeessa kehitetyn Myytinmur-
tajat-pelin pelaamiseen, ja kavi ilmi, etta peli vei huomattavan paljon aikaa.
Taman vuoksi paatimme jatkokehittdaad konseptia seuraavaa innovaatioko-
keilua varten. Seuraavassa toteutuksessa jatimme pelin pois ja aloitimme
lyhyelld johdannolla siihen, mita web3 tarkoittaa. Lisaksi esittelimme tiiviisti
kestavan kehityksen periaatteet.

Taman jalkeen keskityimme yhteen kestadvyyden periaatteen osa-aluee-
seen, kulttuuriseen kestavyyteen, ja esittelimme konkreettisia esimerkkeja
DAO-organisaatioista (Decentralised Autonomous Organisation), jotka toi-
mivat kulttuurisen kestavyyden parissa. Taman pohjalta osallistujat tydsken-
telivat ryhmissa teeman ymparilla.

Kolmas innovaatiokokeilu kaynnistyi asiantuntijaesitykselld, jossa tuotiin
esiin konkreettisia esimerkkeja siita, miten eras kulttuuri-instituutio on hyo-
dyntanyt web3-teknologiaa suomalaisen kulttuuriperinnén saavutettavuu-
den edistamiseksi. Taman jalkeen osallistujille esiteltiin tiiviisti kulttuurisen
kestavyyden keskeisia nakokulmia seka kaksi tapausesimerkkia. Loppuaika
varattiin ryhmatyoskentelyyn. Osallistujat jaettiin kahteen ryhmaan, joille
annettiin tehtavaksi joko DAO:n perustamisen suunnittelu tai alysopimuk-
sen laatiminen.
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Hankkeen puitteissa tavoitteenamme oli tuottaa helposti ldhestyttavaa ma-
teriaalia. Erityinen nakékulmamme - luova ala ja kestavyyden periaatteet
web3-ymparistdossa — osoittautui kuitenkin haastavaksi, silla aiheeseen liit-
tyvaa relevanttia materiaalia oli vaikea loytaa. Taman vuoksi aloitimme kar-
toittamalla asiantuntijoita, jotka voisivat tuoda hankkeeseen osaamistaan
1) tarjoamalla teoreettista taustaa ja erityisesti 2) esittelemalla konkreettisia
esimerkkeja kestavyyden periaatteiden soveltamisesta web3-ymparistossa.

Taustamateriaalilla, joka myohemmin kehitettiin podcast-kokonaisuudeksi,
pyrittiin ensisijaisesti tarjoamaan teoreettista taustatietoa kestavyyden pe-
riaatteista ja liittdmaan niita luovan alan kdytannon esimerkkeihin. Valitsim-
me podcastin formaatiksi sen saavutettavuuden vuoksi: se mahdollistaa tie-
don omaksumisen omaan tahtiin eikd edellytd koko jakson kuuntelemista
yhdella kertaa. Podcast-materiaali tuotettiin videomuodossa, mika mahdol-
listi sen julkaisemisen seka Spotifyssa (3ani) ettd YouTubessa (video) https://

urly.fi/43Pe.

Kaksi podcastjaksoa kasitteli taloudellista ja ekologista kestavyytta ja toiset
kaksi sosiaalista ja kulttuurista kestavyytta. Materiaali on vapaasti saatavilla
Spotifyssa ja YouTubessa omaan opetuskayttoon.

Podcastin tueksi pyysimme asiantuntijoita tiivistamaan oman nakékulman-
sa diasarjamuotoon, jotta kuuntelija tai katsoja voisi palata aiheeseen myo6-
hemmin. Halusimme tuoda esiin myos henkilokohtaisen nakékulman siihen,
miksi ihmiset toimivat aktiivisesti web3:ssa. Pyysimme siksi yhta asiantun-
tijoista kirjoittamaan kirjemuotoisen tekstin otsikolla “Web3 Key Insights”.
Kirjeessa han tiivistdd oman kokemuksensa web3:n merkityksesta seka ne
tekijat, jotka motivoivat hanta toimimaan web3-ymparistossa.

Sisélléntuottajan firjestys

| LUME Web3 Podcast, Episode 1: How do You Actually Make Money in Web3?

ArcadaUAS + 149 katselukertaa + 10 kuukautta sitten

§ LUME Web3 Podcast, Episode 2: The Truth About Web3 Sustainability - Is it Actually Green?

ArcadaUAS - 68 katselukertaa - 10 kuukautta sitten

Research

LUME Web3 Podcast, Episode 3: How Web3 Can Build Stronger, More Inclusive Communities

¥ ArcadaUAS - 107 katselukertaa + 10 kuukautta sitten

LUME Web3 Podcast

) rcsdauns
P 5t - 4 jaksoa - Viimeksi paivitetty 11.6.2025
Is co-funded by

B LUME Web3 Podcast, Episode 4: Can Web3 Preserve Culture While Creating the Future?

¥ ArcadalAS - 186 katselukertaa + 10 kuukautla sitten

P Toista (1 R

Kuva ‘1. Kuvakaappaus LUME-web3-podcastin jaksoista YouTubessa.
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Osallistujien kokemukset ja palaute

Ensimmaisesta innovaatiokokeilusta emme keranneet kirjallista palautetta,
vaan palaute annettiin suullisesti tydpajan paatteeksi. Toisesta ja kolman-
nesta kokeilusta kerasimme lyhyen kirjallisen palautteen Padlet-alustalla.
Palautteessa keskityttiin siihen, mitad osallistujat kokivat oppineensa seka
tehtiin lyhyt niin sanottu pulssikysely. Arviointi painottui osallistujien koke-
muksiin, oppimiskokemuksiin ja oivalluksiin.

Prosessia ei ollut mahdollista sisallyttaa opetussuunnitelmaan. Taman vuok-
si sitd ei voitu toteuttaa pidempana opintojaksona tai useamman innovaa-
tiokokeilun sarjana, joka olisi mahdollistanut itsenaisen tyoskentelyn tyopa-
jakertojen valilla. Sen sijaan osallistujille toimitettiin lyhyt ennakkomateriaali,
johon heidan toivottiin tutustuvan ennen tyopajaa.

Kun kyse on vapaaehtoisesta osallistumisesta, on kuitenkin hankalaa edellyt-
taa osallistujilta merkittavaa ajankayttdéa ennakkolukemiseen tai -tehtaviin
(esimerkiksi iltapaivalla jarjestetyssa kaikille avoimessa tydpajassa).

Muutamia otteita osallistujien palautteesta:

“I do not think this is applicable in my current line of work,
but | am slowly starting to get a grip of web3.”

“I will proceed with web3 in my own Fashion business,
will do it in my own pace.”

“Digital projects are developing actively and fast, growing and
improving so it’s extremely important to be aware of what is going on.”

“As a freelancer | am not sure how to integrate web3 into real estate
media, but if | find a way | would like to.”

Opettajan reflektio: tuntemattoman pedagogiikka

Yhteiskunnassamme digitaalisista teknologioista ja verkottuneisuudesta on
tullut arkipaivainen osa jokapaivaista elamaa. Yha suurempi osa siita, mita
tuotamme, on tekoalyn generoimaa ja muokkaamaa. Samalla elamme yh-
teiskunnallisen ja eksistentiaalisen epavarmuuden aikaa (Willim, 2024). Digi-
taaliset teknologiat ovat monille vaikeasti hahmotettavia ja ymmarrettavia.
Ne voivat lisata arjen mukavuutta, tuottaa mielihyvaa ja mahdollistaa uusien
taitojen omaksumisen (Shove, 2003), mutta niiden toimintalogiikka ei ole
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kaikille selva. Tasta huolimatta ne integroituvat osaksi arkea ja muuttuvat
itsestaanselvyyksiksi (Willim, 2023).

Tassa kontekstissa suhteellisen uuden web3-ympariston ymmmartaminen ja
siina toimiminen nayttaytyi monille osallistujille haastavana. Aiheeseen liit-
tyva epavarmuus ilmeni varovaisuutena, epardintina ja rajallisena valmiute-
na syventya ilmiédn. Innovaatiokokeiluissa kavi ilmi, etta osallistujien yleinen
tietamys web3:sta oli vahaista. Koska tavoitteena oli tarkastella kestavan ke-
hityksen periaatteita web3-ymparistdssa, riittamaton perustietdmys vaikeut-
ti siirtymista teknologian ymmartamisesta sen kriittiseen ja analyyttiseen
tarkasteluun kestavyyden nakokulmasta.

Web?3 oli uusi aihealue myos opettajille. Tama teki nakyvaksi sen, ettd uuden
ja nopeasti kehittyvan ilmién opettaminen sisaltaa seka tiedollisia ettd emo-
tionaalisia ulottuvuuksia. Epavarmuus ei koskenut ainoastaan opiskelijoita
vaan myds pedagogin roolia. Uuden aiheen haltuunotto edellyttaa tiedollis-
ta perehtymista, mutta myds kykya toimia tilanteessa, jossa taydellista var-
muutta ei ole saatavilla. Koska web3 on dynaaminen ja nopeasti muuttuva
ilmid, asiantuntijuus rakentuu jatkuvassa liikkeessa.

Kokemus osoitti, ettd pelkka teoreettinen perehtyminen ei yksin riittanyt
tukemaan syvallista ymmarrysta. Ammatillisessa oppimisessa tiedon sovel-
taminen ja konkreettinen kokeilu ovat keskeisia. Projektin aikana toteute-
tut kadytannon kokeilut ja tutustumiset web3-ymparistéihin toivat esiin sen,
miten kaytannon kokemus jasentaa teoreettista tietoa ja tekee ilmidsta ym-
marrettdvamman. Samalla tuli nakyvaksi, etta ilman riittdvaa kokemuksellis-
ta kosketuspintaa ilmio sailyy helposti abstraktina. Hankkeen aikana toteute-
tut kokeilut jaivat rajallisiksi. Web3-ymparistojen integroiminen osaksi omaa
arkea ja niiden kokeileva kaytt6 nayttaytyvat keskeisina tapoina jasentaa il-
midta myos silloin, kun sen kaikkia ulottuvuuksia ei viela taysin ymmarreta.

Osallistujille tarjottiin ennakkomateriaalia podcast-jaksojen, diasarjojen ja
asiantuntijakirjeen muodossa. Tavoitteena oli luoda yhteinen perustaso en-
nen tyopajatyoskentelya. Tyopajojen alussa saatu palaute kuitenkin osoit-
ti, ettd vain harva tiesi, mitd web3 tarkoittaa, ja vain muutama oli kokeillut
jotakin web3-pohjaista toimintaa. Kiinnostusta ilmiéta kohtaan oli, mutta
syvallisempi tarkastelu jai rajalliseksi. Matala lahtotaso heijastui keskuste-
luun: kriittinen ja analyyttinen pohdinta kestavan kehityksen periaatteista
web3-ymparistossa jai vahaiseksi.

Tilanne voidaan jasentaa pedagogisena kysymyksena siita, miten oppiminen

tapahtuu epavarmuuden ja kompleksisuuden olosuhteissa. Yhteisluova pe-
dagogiikka tarjoaa yhden teoreettisen viitekehyksen tallaiselle tilanteelle. Se
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perustuu ajatukseen oppimisesta epavarmuuden kautta (learning through
uncertainty) seka yhteisépohjaisesta tiedonrakentamisesta (Kennedy ym.,
2025). Tallaisessa lahestymistavassa oppiminen ei etene lineaarisesti var-
muudesta varmuuteen, vaan epavarmuus nahdaan osana oppimisprosessia.

Kokemuksellisen oppimisen teoria (Kolb, 1984) korostaa teorian ja kdytannon
vuorovaikutusta, jossa konkreettinen kokemus, reflektio ja kasitteellinen ja-
sentaminen muodostavat toisiaan tukevan kokonaisuuden. Lisaksi tutkimus
opiskelijoiden toimijuudesta (Johnston, 2023) ja tiedon yhteistuottamisesta
(Robinson & Hawthorne, 2018) tuo esiin, etta aktiivinen osallistuminen ja yh-
teisollinen tydskentely vahvistavat oppimista erityisesti uusilla ja vaikeasti
hahmotettavilla alueilla.

Innovaatiokokeilujen perusteella voidaan todeta, ettd uuden ja komplek-
sisen teknologisen ilmién kasittely tuo esiin epavarmuuden pedagogisen
merkityksen. Epavarmuus ei ole ainoastaan este vaan myds oppimisproses-
sia muovaava tekija, joka vaikuttaa siihen, miten osallistujat asemoivat itsen-
sa suhteessa uuteen tietoon ja uusiin toimintaymparistéihin.
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Suositukset

Tulevien koulutusten ja innovaatiokokeilujen toteutuksessa suositellaan
seuraavia periaatteita:

Pilotoi koulutussisaltd opettajatiimissa ennen varsinaista
toteutusta. Opettajien siirtyminen oppijan rooliin tukee
menetelmallisten ratkaisujen kehittamista ja syventaa pedagogista
ymmarrysta.

Rakenna systemaattinen itseopiskeluvaihe ennen yhteista
tyoskentelya. Tarjoa yhdistelma kaytannon tapausesimerkkeja
(esim. asiantuntijavideot) ja teoriapohjaista taustamateriaalia, jotta
osallistujille muodostuu riittava perustaso ennen tydpajatyoskentelya.

Toteuta pidempikestoinen ja ohjattu oppimisprosessi.
Yksittaisten tyopajojen sijaan suositellaan laajempaa kurssi- tai
tyOpajasarjaa, jossa ohjaajat tukevat osallistujia konkreettisesti
toimintaymparistdssa ja osaamisen kehittamisessa.

Yhdista teoria ja kdytanto konkreettiseen tuotokseen.
Oppimisprosessin aikana osallistujien tulisi kehittaa konkreettinen
tuote, ratkaisu tai toimintamalli. Vaiheittainen eteneminen ja
prosessin dokumentointi tukevat osaamisen rakentumista.

Mahdollista yhteiséllinen oppiminen ja verkostoituminen.
Varaa riittavasti aikaa luottamuksen rakentamiseen,
vertaisoppimiseen seka yhteyksien luomiseen alan verkostoihin.

Huomioi osallistujien digitaalinen lahtétaso ja tee pedagoginen
lahestymistapa nakyvaksi. Riittava digitaalinen lukutaito tukee
osallistumista emergenttien teknologioiden parissa (Willim, 2024).
Lisaksi yhteisluovan pedagogiikan periaatteet ja oppiminen
epavarmuuden kautta (learning through uncertainty; ks. Kennedy
ym., 2025) on tarkeaa sanoittaa osallistujille prosessin alussa.

Sovita toteutus kohderyhman laajuuteen ja kansainvalisyyteen.
Monimuotoiselle osallistujajoukolle suunnatussa koulutuksessa
englanti opetuskielena voi lisata saavutettavuutta ja tukea
kansainvalista verkostoitumista.
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5.2 Miten opettaa
kestavyyden periaatteita
web3-ymparistossa

Susanne Adahl

Johdanto

Tassa artikkelissa pohdin, millaisia luokan kanssa keskusteltavaksi nouse-
via ilmidita web3 tuo tullessaan ekologisen, sosiaalisen, kulttuurisen ja talo-
udellisen kestavyyden nakoékulmista. Kestavyys on kasite, joka esiintyy yha
useammin seka tyoelaman etta koulutuksen keskusteluissa. Luovan alan tu-
levaisuuden ammattilaisilta odotetaan, etta he pystyvat arvioimaan ja kehit-
tamaan tyoprosessejaan kestavalla tavalla - myos silloin, kun ty6 tapahtuu
digitaalisissa, uusissa kehittyvissa ymparistoissa, kuten web3-ymparistossa.

Opettajalla on keskeinen rooli siing, miten opiskelijat ymmartavat kestavyy-
den seka konkreettisena toimintana etta laajempana periaatteena. Web3 tuo
tahan uusia ulottuvuuksia: hajautetut jarjestelmat, tokenisaatio, virtuaaliset
tuotantoymparistot ja digitaalinen omistajuus muodostavat toimintaympa-
riston, jossa perinteiset kestavyyden mallit eivat aina riitad. (Aura ym., 2023;
Halonen & Hero, 2023; UNDP, 2022)

Opetuksessa onkin tarkeaa ohjata opiskelijoita kriittiseen ja tutkivaan tyos-
kentelyyn:

Mita kestavyys tarkoittaa web3-ymparistossa?

Miten digitaalisten jarjestelmien energiankulutus, materiaalivirrat ja
tuotantoketjut voidaan tuoda nakyvaksi opetuksessa?

Millaisia eettisia ja yhteiskunnallisia kysymyksia liittyy digitaaliseen
omistajuuteen, virtuaalisiin tuotteisiin ja hajautettuihin yhteis6ihin?

Opettajan tehtava on auttaa opiskelijoita rakentamaan ymmarrysta siit3,
miten kestavyytta voidaan edistaa teknologisissa ymparistoissa, jotka ovat
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viela kehitysvaiheessa. (Adahl, 2025a) Tama tarkoittaa seka olemassa olevien
tyokalujen hyodyntamista ettd uusien ajattelutapojen ja periaatteiden roh-
keaa kokeilua. Nain luovan alan ammattilaiset oppivat tunnistamaan, miten
kestavyyden periaatteista voidaan huolehtia myds muuttuvissa digitaalisissa
kaytannoissa.

Web3-ymparistdé avaa luovan alan ammattilaisille uusia mahdollisuuksia,
mutta samalla se haastaa meidat tarkastelemaan toimintojemme ekologi-
sia, sosiaalisia ja taloudellisia vaikutuksia. Kun opiskelijat suuntaavat kohti
digitaalisia ymparist6ja, heidan on hyva ymmartaa, miten omat teknologiset
valinnat voivat joko vahvistaa tai heikentaa kestavyytta. Opetuksessa koros-
tuu talléin ennen kaikkea kyky tehda tietoisia, perusteltuja ja eettisesti kes-
tavia ratkaisuja.

Web3-ymparistot edellyttavat opettajilta uudenlaista pedagogista ja analyyt-
tista otetta kestavyyden kasittelyyn. Kestavyys on kokonaisuus, joka sisaltaa
ekologisia, sosiaalisia, kulttuurisia ja taloudellisia ulottuvuuksia. Alla on esi-
telty periaatteet, joita opettajat voivat hyédyntada opetuksessa ohjatessaan
opiskelijoita arvioimaan ja kehittamaan kestavia web3-ratkaisuja luovan alan
projekteissa.

Ekologinen kestavyys

Luovan alan kentélld on jo kaytossa useita tydkaluja ja tarkistuslistoja, kuten
Ecosetti, Ekokompassi ja Theatre Green Book, joita organisaatiot hyédyntavat
vastuullisuuden vahvistamisessa. Lisdksi monet kunnat tarjoavat omia ohjeis-
tuksiaan tapahtumatuotannon kestavaan suunnitteluun. NAama materiaalit
voivat toimia pohjana myods web3-kontekstin opetuksessa — vaikka ne eivat
vield suoraan otakaan huomioon hajautetun teknologian erityiskysymyksia.

Ekologisen kestavyyden nakoékulmasta web3-teknologiat eivat ole neutraale-
ja. Esimerkiksi lohkoketjujen energiankulutus vaihtelee suuresti riippuen nii-
den teknisesta toteutuksesta. Opiskelijoille on hyoddyllista avata sitd, miksi osa
jarjestelmista kuluttaa enemman energiaa ja miten vaihtoehtoisten teknolo-
gioiden, kuten Proof-of-Stake-pohjaisten ratkaisujen tai kevyempien Layer 2
-infrastruktuurien valinta voi pienentaa omien projektien hiilijalanjalkea.

Proof-of-Stake (PoS) on energiatehokas konsensusmalli, jossa lohkoketjun
turvaaminen perustuu kayttdjien panostamiin tokeneihin. PoS:n voi tunnis-
taa etsimalla termeja kuten validaattorit, staking ja slashing, tai tarkistamalla
lohkokatselimesta (block explorer), tuotetaanko lohkot panostettujen varojen
avulla kaivostydn sijaan. PoS-verkot ovat yleensd huomattavasti energia-
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ystavallisempia kuin Proof-of-Work-verkot, minka vuoksi ne korostavat usein
kestavyytta ja vahaistd ymparistokuormaa. Selkea esimerkki on Ethereum,
joka siirtyi vuonna 2022 PoW-jarjestelmasta PoS:aan ja vahensi energianku-
lutuksensa murto-osaan aiemmasta. (Ethereum, 2026; Voshmgir ym., 2019)

Layer-2-ratkaisut pienentavat web3-projektien hiilijalanjalkeda, koska ne ka-
sittelevat suuria maaria transaktioita ketjun ulkopuolella ja niputtavat ne yh-
deksi merkinnaksi, mika vahentaa merkittavasti laskentaa ja energiankulu-
tusta per transaktio. Lisdksi modernit L2-verkot, kuten zk-rollup-pohjainen
Linea ja Polygon, vahentavat lohkoketjussa tapahtuvien operaatioiden maa-
raa ja tehostavat energiankayttoa, mika tekee niista selvasti ymparistoysta-
vallisempia vaihtoehtoja luovien alojen projekteille. (European Blockchain
Observatory & Forum [EUBOF], 2026)

Keskeista on oppia arvioimaan tata eroa, ei niinkaan perehtya teknisiin yk-
sityiskohtiin. Opiskelijoita voi rohkaista tekemaan vihreampia valintoja va-
litsemalla uusiutuvaa energiaa ja kestavid ohjelmointivaihtoehtoja seka
kayttamalla lohkoketjuja, jotka soveltavat Proof-of-Stake (PoS) -jarjestelmaa
Proof-of-Work (PoW) -jarjestelman sijaan. Tama johtaa 99,9 prosentin energi-
ankulutuksen vahenemiseen. (Ethereum, 2026)

Lisaksi digitaalisen median suunnittelussa on hyva pohtia, millaisia valintoja
omassa tyossa tekee — suuret tiedostokoot, korkeat resoluutiot tai raskaat
graafiset elementit kuluttavat enemman energiaa seka tallennettaessa etta
kaytettaessa. Web Sustainability Guidelines -kehys toimii tassa taustatuke-
na (W3C, 2026), mutta opetuksessa tarkedmpaa on se oivallus, etta jokainen
digitaalinen tuotos on myo6s ymparistoteko. Samoin opiskelijoita voidaan
rohkaista miettimaan, tarvitseeko luova sisalto todella pysyvaa on-chain-tal-
lennusta vai voisiko osa materiaalista olla paremmin yllapidettavissa kevy-
emmissa off-chain -ratkaisuissa. Tama ajattelu tukee digitaalisen aineiston
elinkaaren hallintaa ja auttaa ymmartamaan, etta kulttuurinen sisalté ei ole
vain tuotosta vaan myos jatkuvaa materiaalista yllapitoa.

Sosiaalinen ja kulttuurinen kestavyys

Web3-ymparistot voivat edistaa sosiaalista ja kulttuurista kestavyytta monin
vahvistavin tavoin. Hajautettuihin rakenteisiin perustuvat jarjestelmat, ku-
ten DAO:, tarjoavat kayttdjille enemman paatantavaltaa ja mahdollistavat
yhteis6lahtoisen paatdksenteon seka kollektiivisen omistajuuden erilaisissa
digitaalisissa kulttuurihankkeissa. Samalla ne voivat tukea kulttuurista mo-
nimuotoisuutta antamalla pienille taide- ja kulttuuritoimijoille suorempia
rahoitus- ja julkaisumahdollisuuksia ilman perinteisia valikasia. Tama avaa
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tilaa myods aliedustetuille kulttuureille, jotka voivat tavoittaa uusia yleis6ja ja
saada taloudellista jalansijaa web3-alustojen kautta. (Adahl, 2025b)

Luovan tyon tekijoille web3 tarjoaa paremmat mahdollisuudet hallita omia
teoksiaan, niiden jakelua ja niihin liittyvia taloudellisia virtoja. Esimerkiksi
automaattiset rojaltit voivat vahvistaa tekijoiden toimeentuloa ja lisata sosi-
aalista kestavyytta oikeudenmukaisemman korvauksen kautta. Lisaksi web3
luo tiloja osallistaville kulttuurisille kaytannoille, joissa yhteis6t voivat yhdes-
sa tuottaa, omistaa ja kuratoida sisaltéa. Tama voi syventaa kulttuurisia iden-
titeetteja ja vahvistaa yhteisollista toimijuutta uusilla tavoilla. (Dias, 2025)

Luovan alan ty6 on usein sidoksissa yhteiséihin ja kulttuuriperintéén, ja web3
tarjoaa valineita jakaa omistajuutta ja paatosvaltaa esimerkiksi DAO-mallien
avulla (Chalmers ym., 2022). Opiskelijoille on arvokasta oppia, miten yhtei-
sélahtéinen hallinta toimii kdytanndssa: miten paatokset tehdaan yhdessa,
kuinka suostumus pyydetaan ja miten varmistetaan, ettd kaikki osapuolet
tulevat kuulluiksi.

Kulttuurisen aineiston kohdalla on yhta tarkeaa, etta sisaltdé tuotetaan yh-
dessa niiden kanssa, joita se koskee. Tama tarkoittaa sensitiivista tyoskente-
lytapaa, oikeudenmukaista tulonjakoa ja sitd, etta digitaaliset teokset ovat
saavutettavia, monikielisia ja kunnioittavat eri yhteis6jen omaa kulttuurista
logiikkaa. Sosiaalinen kestavyys web3-ymparistdssa ei kuitenkaan ole yksi
paatods vaan jatkuva prosessi: vaikuttavuuden arviointi, palautteen keruu ja
osallistumisen monimuotoisuuden seuraaminen auttavat opiskelijoita ym-
martamaan, etta vastuullisuus rakentuu ajan myota.

Taloudellinen kestavyys

Taloudellinen kestavyys taydentaa web3-ymparistdjen kokonaiskuvaa ja on
erityisen tarkea luovan alan projekteissa, joissa varoja liikutellaan usein yh-
teisbpohjaisesti. Hallinto on osa taloudellista kestavyytta, mutta opiskelijoil-
le on olennaista ymmartaa talouden toimivuutta myds laajemmasta nako-
kulmasta. Kestava web3-talous rakentuu siita, etta varat, tuotot ja resurssit
jakautuvat oikeudenmukaisesti, taloussuunnittelu ulottuu pidemmalle kuin
yksittaiseen projektiin ja rahoitusmallit tukevat kaikkien osapuolten hyvin-
vointia - myos tilanteissa, joissa teknologia ja markkinat muuttuvat nopeasti.

Kaytanndssa tama tarkoittaa esimerkiksi sita, etta projektien rahoitusmalleja
ei rakenneta ylispekulatiivisten oletusten varaan, eika taloudellisia riskeja sy-
sata yksittaisten tekijoiden kannettavaksi. Luovan tyon tulonjaossa korostuu
lapinakyvyys; on tarkeas, etta teoksiin ja yhteisdihin liittyvat tulot, rojaltit ja
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korvaukset ovat selkeasti dokumentoituja ja kaikkien osapuolten ymmarret-
tavissa. Web3 tarjoaa tahan hyvia valineita - dlysopimukset, avoin kirjanpito
ja yhteiséohjautuvat rahoitusmallit voivat toimia eettisen ja ennakoitavan ta-
louden perustana. (Toral & Ozturkan, 2025)

Opiskelijoille kannattaa korostaa, etta taloudellinen kestavyys ei ole pelkas-
taan tekninen kysymys. Hyva hallinto ei vaadi monimutkaisia ratkaisuja, vaan
selkeda roolijakoa, avointa dokumentointia ja helposti seurattavia talouspro-
sesseja. Esimerkiksi avoimet treasury dashboardit tekevat yhteisojen talou-
desta lapinakyvaa ja vahvistavat luottamusta - tarkea piirre etenkin luovan
alan konteksteissa, joissa talous voi muuten vaikuttaa vaikeaselkoiselta. (Di-
gital Finance News, 2025)

Lopulta taloudellinen kestavyys on myos eettinen kysymys: miten varmiste-
taan, etta kulttuurisesti merkittava aineisto, luova ty6 ja niihin liittyvat talou-
delliset hyodyt tukevat niitda ihmisia ja yhteis6ja, joiden identiteetteja ja tari-
noita ne koskevat (Cheng & Teo, 2022)? Tama kysymys muodostaa perustan
kaikelle vastuulliselle taloudelliselle toiminnalle web3-ymparistossa.

Yhteenveto

Kun nama ekologiset, sosiaaliset, kulttuuriset ja taloudelliset ulottuvuudet tuo-
daan yhteen, syntyy kokonaisvaltainen kuva siita, mita kestavyys web3-maa-
ilmassa voi tarkoittaa luovan alan ammattilaiselle. Kyse ei ole teknisesta osaa-
misesta vaan kyvysta nahda digitaalinen ty6 osana laajempaa ymparistoa
- yhteiskunnallista, kulttuurista ja materiaalista. Naiden periaatteiden kautta
opiskelijat voivat oppia rakentamaan projekteja, jotka eivat ainoastaan hyo-
dynna uusia teknologioita vaan myds kantavat vastuuta tulevaisuudesta.

Kun opetuksessa kasitellaan web3-ymparistéjen kestavyysperiaatteita,
kolmea keskeista tavoitetta voi korostaa:

1. Ympaéristovastuu: opettakaa tekemaan energiatehokkaita ja tietoon
perustuvia teknisia valintoja.

2. Sosiaalinen ja kulttuurinen oikeudenmukaisuus: ohjatkaa opiskeli-
joita toimimaan sensitiivisesti, osallistavasti ja yhteis6jen ehdoilla.

3. Hyva hallinto: auttakaa ymmartamaan, miten avoimuus ja selkea
paatoksenteko rakentavat kestavaa digitaalista kulttuurityota.
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Web3-kestavyysohjeistus

Artikkelissa on tarkasteltu web3-ymparistdjen kestavyytta teoreettisesti
ja pedagogisesti: mita ekologinen, sosiaalinen, kulttuurinen ja taloudel-
linen kestavyys tarkoittavat ja miksi ne ovat olennaisia luovan alan ope-
tuksessa. Jotta nama periaatteet eivat jaisi abstrakteiksi, niitd on tarpeen
konkretisoida kaytannén ohjenuorien avulla. Seuraava web3-kestavyy-
sohjeistus kokoaa yhteen ne keskeiset toiminnot ja valinnat, joiden kaut-
ta opiskelijat ja opettajat voivat soveltaa edelld kasiteltyja periaatteita
omissa projekteissaan. Ohjeistus toimii siltana teoreettisen ymmarryksen
ja konkreettisen tydskentelyn valilla, ja sen tarkoituksena on tukea vas-
tuullisten ja tietoisesti rakennettujen web3-hankkeiden suunnittelua ja
toteutusta.

Taman ohjeistuksen tarkoituksena on antaa sinulle, opettajalle, ja opiske-
lijoillesi selkeat perusteet siita, miten web3-ymparistdissa voidaan toimia
ekologisesti, sosiaalisesti, kulttuurisesti ja taloudellisesti kestavasti. Pai-
notus ei ole teknisissa yksityiskohdissa vaan oivalluksessa: mitd jokainen
luovan alan tekijd voi tehdd omassa tydssddn toimien vastuullisesti ja
tietoisesti.

A. Ekologinen kestavyys

1. Valitse vahaenergiaisia alustoja

Kayta mieluummin Proof-of-Stake-pohjaisia lohkoketjuja ja kevyita
Layer 2 -ratkaisuja, silla niiden energiankulutus on pienempi.
Vertaile vaihtoehtoja ennen teknista valintaa.

2. Suunnittele mediasi kevyeksi

Optimoi tiedostokoot, resoluutiot ja formaatit. Valta tarpeetonta dataa.
Mieti aina: onko tama tiedosto valttamaton ja voiko sen tehda
kevyemmin?

3. Sailyta data vastuullisesti

Kaikkea ei tarvitse tallentaa pysyvasti lohkoketjuun. Kayta viitauksia
ketjussa tapahtuvista transaktioista ja lohkoketjun ulkopuolisia
sailytysmuotoja aina kun se on jarkevaa.

4. Seuraa hankkeesi hiilijalanjalkea
Hyodynna hiililaskureita ja valitse hostausvaihtoehtoja, joissa kaytetaan
uusiutuvaa energiaa.




B. Sosiaalinen ja kulttuurinen kestavyys

5. Toimi yhdessa yhteiséjen kanssa
Jos tydskentelet kulttuurisesti merkittavan aineiston kanssa,
tee se lapinakyvasti ja yhteistyossa oikeudenhaltijoiden kanssa.

6. Huolehdi suostumuksesta ja sensitiivisyydesta

Kaikki digitointi, julkaisu ja jakaminen vaatii tietoisen suostumuksen.
Kayta eettista tarkistuslistaa, joka loytyy W3C:n verkkokestavyys-
linjauksista, Web Sustainability Guidelines. (W3C, 2026)

7. Rakenna osallistavia projekteja

Jos hyddynnat DAO-malleja tai yhteiskehittamista, varmista,
ettd prosessit ovat avoimia, helposti ymmarrettavia ja kaikkien
saavutettavissa.

8. Arvioi sosiaalista vaikutustasi saannollisesti
Maarita mittareita, kuten osallistujamaarat, saavutettavuus ja
edustavuus. Dokumentoi ja seuraa vaikutuksia ajan yli.

C. Taloudellinen kestavyys

9. Rakenna realistisia ja pitkajanteisia talousmalleja
Valta spekulatiivisia “pikavoittoihin” nojaavia malleja. Suunnittele
projekteja, joissa talous kestdaa myds teknologian muuttuessa.

10. Tee taloudesta lapindkyvaa ja ymmarrettavaa
Kayta avoimia talousseurantatyokaluja (treasury dashboardit),
dokumentoi tuotot ja kulut, ja kerro selkeasti, miten tulot jakautuvat.

11. Huolehdi oikeudenmukaisesta tulonjaosta
Mieti, miten tekijanoikeudet, rojaltit ja yhteison panokset huomioidaan ja
miten alysopimukset voivat tukea tata automaattisesti.

12. Varmista eettinen hallintotapa
Laadi esimerkiksi projektikohtainen “hallintoperuskirja”, jossa sovitaan
roolit, paatodsvalta, riskienhallinta ja vastuuperiaatteet.

13. Panosta omaan oppimiseesi
Web3-talouden ja -etiikan maailma muuttuu nopeasti. Osallistu
tyOpajoihin, seuraa luotettavia lahteita ja paivita osaamistasi jatkuvasti.
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5.5 Kestavyysperiaatteet
webs-opetuksessa
- kokemuksia ja oppeja

Richard Silin & Susanne Adabhl

Tama tilanne on todennakdisesti monille pedagogisen alan toimijoille tuttu:
sinun tulee perehtya uuteen aihealueeseen, ja jo tassa vaiheessa tiedat, etta
kyse on varsin teknisesta tiedosta. Tunnet tietynlaista vastarintaa ja pohdit,
mistd aloittaa. Kdannyt Googlen puoleen ja I6ydat joitakin hyodyllisia vas-
tauksia, mutta samalla mietit, mista voisi [6ytaa hyvan, kokonaisvaltaisen ja
helposti ynmarrettavan tekstin aiheesta. Onko tdma paras mahdollinen 1a-
hestymistapa?

Tassa tekstissa kasittelemme sitd, miten olemme edenneet perehtyessam-
me web3-ymparistéon liittyviin kestavyytta koskeviin kysymyksiin. Haluam-
me jakaa kokemuksiamme ja oivalluksiamme tuodaksemme esiin erilaisia
menetelmia tiedon jasentamiseen ja siihen, miten tietoa voidaan soveltaa
omassa opetuksessa. Meidan kohdallamme kyse ei ollut kiinnostuksen puut-
teesta - painvastoin. Haasteeksi muodostui kuitenkin se, etta kestavyyteen
liittyvaa tietoa oli vaikea l0yta3a, ja vahainen saatavilla oleva materiaali kier-
si pitkalti samoja nakoékulmia tuomatta riittavasti syvyytta aiheeseen. Tama
vaikutti myds kiinnostuksen tasoon.

Tie tiedon aarelle ei ole lineaarinen. Joskus on tarpeen ajatella uudelleen, ar-
vioida suuntaa toiseen kertaan, palata muutama askel taaksepain ja valita
uusi polku tai muuttaa suuntaa.

Kestava tiedonkehitys

Voidaksemme opettaa emme tarvitse ainoastaan faktatietoa, vaan myds
kontekstin, jonka kautta teoreettisen tiedon soveltaminen tulee ymmarret-
tavaksi. Tietoa tarvitaan monessa eri muodossa: teoriaa, teknista asiantun-
temusta ja konkreettisia esimerkkeja. Toisin sanoen teoreettinen tieto tulee
asettaa sellaiseen yhteyteen, joka tekee siitd samaistuttavaa ja ymmarretta-
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vaa. Tama tukee myods oppimista (Kolb, 2014). Tassa ehdotamme yhta ldhes-
tymistapaa.

Vaihe 1: Tunnista oikeanlaiset raportit, tekstit tai artikkelit

Meidan tapauksessamme tama tarkoitti web3-aiheisen esiselvityksen luke-
mista, jonka olivat laatineet Metropolia ja Humak (Halonen & Hero, 2023).
Jatkoimme tiedonhakua kansallisella tasolla ja perehdyimme Sitran mate-
riaaleihin, silld organisaatio tyoskentelee innovaatioiden ja tulevaisuuden
trendien parissa. LOysimme relevantteja nakdékulmia raportista Miten kestd-
vdd maailmaa web3 rakentaa? (Sitra, 2023).

Vaihe 2: Syvenny raportteihin ja
kansainvéliseen keskusteluun

Jatkoimme raporttien parissa ja tarkastelimme, mita aiheesta on kirjoitettu
kansainvalisella tasolla. Kdéannyimme suurten kansainvalisten organisaati-
oiden, kuten Yhdistyneiden kansakuntien julkaisujen puoleen (UNDP, 2022;
UNEP, 2020).

Vaihe 3: Yhdista teoria konkreettisiin esimerkkeihin

Abstraktin ja uuden tiedon ymmartaminen helpottuu, kun teoreettinen tie-
to kytketaan konkreettisiin esimerkkeihin. Naiden ldytamiseksi on tarpeen
kaantya sellaisten henkiléiden puoleen, joilla on kokemusta tydskentelysta
kyseisen aihealueen parissa. Meidan tapauksessamme tama tarkoitti sellais-
ten asiantuntijoiden tunnistamista, joilla oli kokemusta kestavyyteen liitty-
vista kysymyksista web3-ymparistossa.

Vaihe 4: Asiantuntijoiden kartoittaminen

Kysyimme projektissa mukana olevilta kollegoiltamme, joilla oli enemman
tietoa web3:sta, voisivatko he suositella alan asiantuntijoita. Ulkopuolisten
asiantuntijoiden etuna oli se, ettd he pystyivat tuomaan esiin konkreettisia
esimerkkeja web3-ymparistoon liittyvista kestavyyshankkeista, joiden paris-
sa he olivat itse tyoskennelleet.

Projektissa olivat mukana myo6s asiantuntijat Marja Konttinen, Katri Halo-
nen ja Laura-Maija Hero, jotka selittivat erilaisia web3-ilmi6ita konkreettisten
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esimerkkien avulla. Yhdessa projektitapaamisessa jarjestimme tyopajan, jos-
sa loimme kryptolompakon. Taman mydéta aiheesta tuli ymmarrettavampi
ja hallittavampi. Tiedon saaminen talla tavoin oli myds osallistavampaa, silla
esittaja kytki sisallon omiin kokemuksiinsa.

Vaihe 5: Ota yhteytta asiantuntijoihin ja sovi tapaamisia

Valitsimme yhden asiantuntijan saadaksemme lahtékohdan kestavyyden te-
matiikkaan. Valintamme kohdistui Heikki Auraan, joka yhdessa Jukka Vahdin
kanssa oli kirjoittanut artikkelin web3:sta eettisena ja oikeudenmukaisempa-
na vaihtoehtona datakeskittymien vallalle (Aura & Vahti, 2023). Aura auttoi
meitd myds tunnistamaan muita asiantuntijoita. Konttisen ja Auran ehdotta-
mat asiantuntijat osoittautuivat pitkalti samoiksi henkildiksi, mika osaltaan
viittaa siihen, etta alan asiantuntijajoukko Suomessa on varsin rajallinen.

Vaihe 6: Tuota tietoa uudessa muodossa

Valitsimme formaatiksi podcastin, koska halusimme tuottaa tietoa muussa
muodossa kuin pelkkana kirjoitettuna tekstina — tassa tapauksessa danena
(Spotify) ja videona (YouTube). Valitsimme nama alustat, jotta materiaali oli-
si mahdollisimman saavutettavaa. Podcast mahdollisti myds keskustelevan
lahestymistavan. Inmisten valisessa vuorovaikutuksessa syntyy myos uutta
tietoa. Useiden asiantuntijoiden osallistuminen toi esiin monipuolisia ja eri-
laisia nakokulmia kestavyyteen web3-ymparistdssa. Vastaavaa laajuutta ei
olisi ollut mahdollista saavuttaa pelkastaan kirjallisten tekstien avulla.

sisallontucttajan jirjestys

 LUME Web3 Podcast, Episode 1: How do You Actually Make Money in Web3?

ArcadaUAS - 149 katselukertaa » 10 kuukautta sitten

LUME Web3 Podcast, Episode 2: The Truth About Web3 Sustainability - Is it Actually Green?

ArcadaUAS - 68 katselukertaa 10 kuukautta sitten

Research

LUME Web3 Podcast, Episode 3: How Web3 Can Build Stronger, More Inclusive Communities

[N ArcadaUAS - 107 katselukertaa + 10 kuukautta sitten

LUME Web3 Podcast
) rcsdauas

Podcast - 4 jaksaa - Viimeksi paivitetty 11.6.2025

LUME s co-funded by
turfonder - lis&8

P Toista Xk 8 ) el

LUME Web3 Podcast, Episode 4: Can Web3 Preserve Culture While Creating the Future?

¥ ArcadalAS - 186 katselukertaa + 10 kuukautla sitten

Kuva /. Kuvakaappaus LUME-web3-podcastin jaksoista YouTubessa.
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Vaihe 7: Jasenna tieto uudelleen uudessa muodossa

Loimme uuden formaatin kokoamalla podcast-sarjassa esiin nousseen tie-
don tiivistetyksi kokonaisuudeksi. Keskustelujen selkeyttamiseksi ja saavu-
tettavuuden lisdamiseksi pyysimme asiantuntijoita kokoamaan keskeiset
teemat esitysmateriaaliksi, jossa nostettiin esiin tarkeimmat oivallukset.

Projektiryhmassa keskustelimme myos pedagogisista menetelmista, joil-
la aiheesta voitaisiin tehda henkilokohtaisempi ja osallistavampi. Yksi esiin
noussut menetelma oli kirjemuoto. Kiinnostuimme tasta lahestymistavas-
ta ja pyysimme Heikki Auraa kirjoittamaan inspiraatiokirjeen siitd, miksi
web3-ymparisto inspiroi hanta.

KANSALLISGALLERIA »
FINLANDS NATIONALGALLERI =
FINNISH NATIONAL GALLERY »

Art/culture and Web3 —
things to consider when
getting started

Johanna Eiramo

Director, Digital Finnish National Gallery programme

Kuva 2. Kuvakaappaus Johanna Eiramon esitysmateriaalista.

How web3 is
shaping the internet
and opportunities
for creative sectors

16.4.2025
Heikki Aura
Senior Lead
Finnish Innovation Fund Sitra

Kuva 3. Kuvakaappaus Heikki Auran esitysmateriaalista.
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Cultural
Sustainability in ‘e o

WEB3 Communities #

Prepared by lara Dias - April 2025

Kuva 4. Kuvakaappaus lara Diasin esitysmateriaalista.

Vaihe 8: Testaa menetelmia potentiaalisella kayttajalla

Projektin aikana meilla oli medianomiopiskelija harjoittelussa. Han oli opin-
tojensa loppuvaiheessa ja jo osittain siirtymassa tyéeldamaan ja tulee toden-
nakoisesti tulevaisuudessa tyoskentelemaan web3-tehtavien tai nousevien
digitaalisten tyokalujen parissa.

Annoimme hanelle tehtavaksi etsia tietoa kestavyyteen ja web3-kysymyksiin
liittyen, jotta voisimme tarkastella, millaista materiaalia han léytaisi. Toivoim-
me hanen ldytavan sellaista aineistoa, jota emme itse olleet havainneet, ja
ettd saisimme opiskelijan kautta uusia nakékulmia kestavyyteen web3-ym-
paristossa.

Testin tuloksena havaittiin, etta suuri osa saatavilla olevasta materiaalista oli
melko yksipuolista ja keskittyi kryptovaluuttoihin seka niiden louhintapro-
sesseihin. Kirjallisuus painottui myo6s hajautettuun rahoitukseen (DeFi) ja
kryptovaluuttojen taloudelliseen kestavyyteen. Kokeilumme ei tuonut esiin
uusia nakokulmia kestavyyden periaatteisiin eika uusia ldhestymistapoja ai-
heeseen, mika oli kiilnnostava mutta osittain odottamaton tulos. Pyysimme
harjoittelijaa myos tutustumaan web3-ymparistéihin ja kirjoittamaan reflek-
toivia teksteja kokemuksistaan ja havainnoistaan.
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Vaihe 9: Hy6édynna podcast-materiaalia blogimuodossa

Arcadan podcast-sarja (Arcada UAS, 2025) I6ytyy muun muassa YouTubesta,
esimerkiksi kirjoittamalla hakukenttaan lume podcast. Sarja koostuu neljas-
ta jaksosta:

1. How do you actually make money in web3? Milla tavoin web3 tarjoaa
kestavia ansaintatapoja taiteilijoille?

2. The truth about web3 sustainability - Is it Actually Green? Miten tai-
deinstituutiot voivat vaikuttaa muun muassa omaan hiilijalanjalkeensa?

3. How web3 can build stronger, more inclusive communities. Onko web3
avoin kaikille? Mita inklusiivisuus tarkoittaa web3-ymparistossa?

4. Can web3 preserve culture while creating the future? Minkalaista uutta
kulttuuriperintdéa web3 luo?

Arcadan podcast-sarjan pohjalta nostimme esiin kiinnostavia nakékulmia
blogikirjoituksissa. Asiantuntijat mainitsivat useita web3-aloitteita ja -hank-
keita, jotka liittyivat NFT-taiteeseen. Yksittaisten projektien tarkastelu osoit-
tautui helpommaksi kuin aiheen kasittely yleisella tasolla. Koska ala on laaja,
uusi ja jatkuvassa muutoksessa, on vaikea pysya ajan tasalla kaikesta, mita
eri sektoreilla tapahtuu. Blogikirjoitukset tarjoavat tiiviin tavan esitelld uusia
ilmidita. (Arcada University of Applied Sciences, 2025)

Yhteenvetavat oivallukset

1. Aloita ihmisista. Toisin sanoen aloita etsimaélla alan asiantuntijoita
ja varaa aikaa keskusteluihin heidan kanssaan, esimerkiksi tekemalla
perusteellinen haastattelu. Kun lahestymistapa alkaa ihmisista, innostus
valittyy ja tarttuu. Myds oma uteliaisuus heraa, kun on mahdollista saa-
da syventavaa tietoa suoraan henkiloilta, jotka tuntevat aiheen perin-
pohjaisesti.

2. Opimme myods, ettd on hyodyllista kayttaa erilaisia menetelmia sellai-
sen tiedon omaksumiseen, jota on vaikea hahmottaa itsenaisesti.

3. Paatos tuottaa podcast-sarja osoittautui onnistuneeksi.

Siita syntyi konkreettinen tuote, joka toivottavasti puhuttelee erilaisia
oppijatyyppeja ja tuo selkeaa lisdarvoa oppimateriaalina.
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4. Teemaa olisi voinut jatkokehittaa pyytamalla asiantuntijoita
kutsumaan mukaan muita henkil6ita omista verkostoistaan
- myo0s edellakavijoita ja web3-innokkaita, joilla on kokeileva ajattelu-
ja lahestymistapa aiheeseen.

5. Podcast-sarjan lahtokohtana oli aihe, joka oli melko kompleksinen ja
suhteellisen tuntematon. Taman vuoksi oli tarkeaa konkretisoida
kestavaa kehitysta liittamalla se konkreettisiin esimerkkeihin ja
projekteihin. Ulkopuoliset asiantuntijat toivat tdhan merkittavaa
uutta tietoa ilmidsta (kestavyys web3-ymparistdssa).
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5.4 Mittaamalla nakyvaksi
- laskurit digitaalisen
hiilijalanjaljen tarkastelussa

Richard Silin

Johdanto

Web3-teknologiat ovat saaneet leiman ilmastoa kuormittavina jarjestelmina
ja energiasy6ppo6ina. Ne yhdistetaan usein julkisessa keskustelussa merkit-
tavaan energiakulutukseen ja ilmastoa kuormittaviin jarjestelmiin. Samalla
digitaaliset palvelut kuvitellaan ekologisiksi ja vahapaastoisiksi jo nimien pe-
rusteella, kuten esimerkiksi "pilvi".

Tutkimusten mukaan verkkopalvelujen taustalla oleva infrastruktuuri — kuten
datakeskukset ja laajakaistatukiasemat - saattaa nykyisin vastata yli kahta
prosenttia maailman hiilidioksidipaastoista, jolloin tieto- ja viestintateknolo-
giat (ICT) asettuvat samalle tasolle ilmailualan kanssa kasvihuonekaasupaas-
téiltaan. Teknologiayritysten epasuorat paastot ovat kasvaneet merkittavasti
tekoalyn laajenemisen mydéta. (Taylor & Vai, 2026; Le Poidevin, 2025)

Opettajan tueksi on olemassa erilaisia laskureita ja arviointityokaluja, jotka
mahdollistavat vertailun ja tekevat nakymattdman nakyvaksi. Laskurit ja
arviointityokalut konkretisoivat datan, palvelimien ja laitteiden energiaku-
lutuksen. Samalla ne mahdollistavat vertailun esimerkiksi eri lohkoketjujen
hiilijalanjaljen valilla, silla osa jarjestelmista perustuu energiaa kuluttavaan
laskentaan, kun taas toiset toimivat huomattavasti kevyemmalla energian-
kaytolla. Tyokaluina ne ovat myos hyva tapa murtaa ennakkoluuloja. Vertai-
lun avulla voi auttaa opiskelijoita ymmartamaan esimerkiksi, ettd internet ei
ole automaattisesti paastoton ja etta kaikki lohkoketjut eivat kuluta saman
verran energiaa.

Laskurit ja arviointityokalut auttavat lisadmaan tietoisuutta, vertailtavuutta
ja eettista lapinakyvyytta. Luovan alan toimijoille tietoisuuden ja vertailta-
vuuden lisddminen mahdollistaa strategisen kilpailuedun ja oman brandin
vahvistamista. Pedagogeille ja oppijoille laskurit voivat toimia valinein3, jotka
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havainnollistavat, etteivat asiat aina ole niin mustavalkoisia. Vaitteita ja myyt-
teja on tarkeaa purkaa heti alussa. Kasityksia on monta, mutta asiat ovat har-
voin niin kuin ensin kuvittelemme. (Euroopan komissio, 2024; Du ym., 2024)

Tassa tekstissa esittelen muutamia esimerkkeja laskureista ja arviointityoka-
luista. Lisaksi kaytannon sovelluksen avulla konkretisoidaan, miten naita tyo-
kaluja voidaan hyodyntaa opetuksessa ja luovan alan kdytannoissa. Naiden
tyokalujen tavoitteena on tukea kriittista ja systeemista ajattelua digitaalisen
kestavyyden kysymyksissa.

Kokonaiskuvasta yksityiskohtiin

Hiilijalanjalki tarkoittaa ihmisen toiminnan, tuotteen tai organisaation ai-
heuttamien kasvihuonekaasupaastdjen kokonaismaaraa. Sita voidaan maa-
rittaa yritykselle, organisaatiolle, toiminnalle tai tuotteelle. Hiilijalanjalki ku-
vaa toiminnan aiheuttamia ilmastovaikutuksia. (Sitra, n.d.-b.)

Hiilikadenjalki on tuotteen, palvelun tai toiminnan aikaansaama positiivinen
ilmastovaikutus eli paastévahennys, joka syntyy verrattuna vaihtoehtoiseen
ratkaisuun, kuten esimerkiksi ruokahavikkia pienentava mobiilisovellus. Jos
yrityksen tuote tai palvelu auttaa asiakasta vahentdmaan omia paastojaan,
voidaan puhua hiilikddenjaljesta. Siina missa hiilijalanjalki mittaa syntyvia
paastdja, hiilikadenjalki tarkastelee sita, kuinka paljon paastdja voidaan valt-
taa tai vahentaa. (Sitra, n.d.-c.)

Hiilijalanjaljen tarkastelu on perusteltua aloittaa omasta kokonaiskulutukses-
ta. Ennen kuin yksittaisia teknologioita tai palveluita — kuten web3-ratkaisuja
— aletaan arvioida erillisina ilmi6éina, on hyddyllista muodostaa kokonaisku-
va omasta elamantavasta ja sen ilmastovaikutuksista. Tahan tarkoitukseen
soveltuu esimerkiksi Global Footprint Networkin (GFN) kehittama Footprint
Calculator tai Sitran Elamantapatesti. Global Footprint Network on kansain-
valinen voittoa tavoittelematon organisaatio, joka kehittda mittareita ekolo-
gisen jalanjaljen arviointiin. Laskuri auttaa hahmottamaan yksilén kulutus-
tottumusten, asumisen, liikkumisen ja energiankaytén kokonaisvaikutusta.
(Global Footprint Network, n.d.; Sitra, n.d.-a; Du ym., 2024)

Tallainen vaiheittainen lahestymistapa - ensin kokonaiskuva, sitten yksityis-
kohtaisempi tarkastelu — auttaa myos suhteuttamaan web3-teknologioihin
kohdistuvaa energiakritiikkida. Energiankulutukseen liittyva huoli on perus-
teltua, mutta sen tarkastelu irrallisena muusta kulutuksesta voi johtaa ka-
pea-alaiseen keskusteluun. Web3:n energiankulutusta ei voida ymmartaa il-
man, etta sitd verrataan muihin digitaalisiin palveluihin ja arjen kaytantoéihin,
kuten suoratoistoon, pilvipalveluihin tai pelaamiseen. (Taylor & Vai, 2026)
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Kestavyyskysymykset edellyttavat systeemista ajattelua. Yksittaisen lohko-
ketjun energiankulutuksen tarkastelu ilman kontekstia ei ratkaise kestavy-
yshaasteita, jotka liittyvat laajemmin resurssien kulutukseen, asumiseen,
liikkumiseen ja elamantapavalintoihin. Digitaalinen toiminta on osa tata
kokonaisuutta, ei siita irrallinen ilmid. Siksi web3:n ekologinen arviointi tulisi
kytkea laajempaan keskusteluun yksilon ja yhteiskunnan resurssien kaytos-
ta. (Taylor & Vai, 2026; Du ym., 2024; Wend| ym., 2023)

On myo0s perusteltua kysya, toimiiko energiankulutus joskus nopeana vasta-
vaitteena uusille teknologioille esimerkiksi silloin, kun teknologinen muutos
koetaan negatiivisena. Kyseessa ei ole kuitenkaan yksittainen tekninen on-
gelma vaan monitasoinen kokonaisuus, jossa teknologia, kayttaytyminen ja
rakenteet kietoutuvat toisiinsa. Systeeminen nakékulma auttaa siirtdmaan
keskustelun yksittaisesta teknologiasta laajempaan kestavyyden kontekstiin.

Laskurit ja arviointityokalut

Seuraavaksi esittelen muutaman esimerkin erilaisista laskureista ja arvioin-
tityokaluista. On hyva muistaa, etta laskenta on toistaiseksi suuntaa-antavaa
ja etta web3-hiilijalanjaljen mittaaminen on edelleen kehittyva tutkimusalue.
Arviot perustuvat usein mallinnuksiin, koska hajautettujen verkkojen todel-
lista energiankulutusta on vaikea mitata suoraan.

Footprint Calculator
Global Footprint Network: https://\www.footprintcalculator.org/home/en

Tama laskuri antaa kokonaiskuvan yksilon elamantavan ekologisesta jalan-
jaljesta. Se huomioi asumisen, liikkumisen, ruokavalion ja kulutuksen ja suh-
teuttaa tulokset maapallon kantokykyyn.

Pedagoginen kaytté: Footprint Calculator soveltuu hyvin keskustelun avaa-
jaksi ennen digitaalisen hiilijalanjaljen tarkastelua. Se auttaa opiskelijoita
hahmottamaan, etta digitaalinen kulutus on osa laajempaa elamantapako-
konaisuutta. (Global Footprint Network, n.d.)

Huomio! Tdmd on arviointityékalu, joka perustuu keskiarvoihin ja mallin-
nukseen - ei tarkkaan mittaukseen.
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Digital Carbon Footprint: https://www.digitalcarbonfootprint.eu

Arvioi yksilon digitaalisen kayton, kuten suoratoiston, sosiaalisen median,
sahkopostien ja laitteiden aiheuttamia paastéja.

Pedagoginen nakékulma: Mahdollistaa keskustelun siita, kuinka paljon ar-
jen digitaalinen toiminta kuluttaa energiaa. Soveltuu erityisesti toisen asteen
opetukseen. Digital Carbon Footprint huomioi transaktioiden maaran, kay-
tetyn lohkoketjun ja energiakulutuksen per transaktio. (Digital Carbon Foot-
print, n.d.)

ReadyCalculator - Cryptocurrency Footprint Calculator:
https://www.readycalculator.com/cryptocurrency-footprint-calculator

Arvioi eri lohkoketjuverkkojen transaktioiden ymparistovaikutuksia ja mah-
dollistaa Proof-of-Work- ja Proof-of-Stake-jarjestelmien vertailun.

Pedagoginen nakékulma: Soveltuu web3-aiheiseen opetukseen ja auttaa
konkretisoimaan konsensusmekanismien eroja energiankulutuksessa. Rea-
dyCalcylator huomioi transaktioiden maaran, kaytetyn lohkoketjun ja ener-
giakulutuksen per transaktio. (Ready Calculator, n.d.)

Muista, ettd arviot perustuvat verkkojen keskimddrdisiin energiankulutus-
malleihin.

Web3CO2 - Web3-transaktioiden hiilijalanjaljen arviointityokalu:
https://web3co2.com/

Web3CO2 Energy Index on verkkopohjainen tydkalu, joka arvioi lohkoketjut-
ransaktioiden energiankulutusta ja hiilidioksidipaastéja. Tyokalu tarkastelee
erityisesti energiaintensiivisid lohkoketjuverkkoja ja tarjoaa arvion yksittai-
sen transaktion energiankulutuksesta ja CO,-paastdista. Laskenta perustuu
muun muassa verkon laskentatehoon (hashrate), louhintalaitteiden ener-
giankulutukseen ja transaktiomaariin. Lisdksi sivusto tarjoaa vertailutietoa
eri lohkoketjuverkkojen energiankulutuksesta ja hiilijalanjaljesta. (Web CO2
Energy Index, n.d.)

Pedagoginen kaytto: Tyokalua voidaan hydédyntaa opetuksessa havainnol-

listamaan, miten lohkoketjujen energiankulutusta voidaan arvioida ja ver-
tailla. Se auttaa opiskelijoita ymmartamaan, ettd lohkoketjujen ymparisto-
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vaikutukset vaihtelevat esimerkiksi verkon arkkitehtuurin, konsensusmeka-
nismin ja transaktiomaarien mukaan. (Web CO2 Energy Index, n.d.)

Huomio: Kuten monet muutkin hiilijalanjdlkilaskurit, Web3CO2 perustuu
arvioihin ja mallinnukseen. Tulokset ovat suuntaa-antavia ja riippuvat
kdytetyistd oletuksista energiankulutuksesta ja pddstékertoimista.

Kaytannon esimerkki: Kalista

Tarkastellaan naita laskureita ja arviointityokaluja luovan alan toimijan na-
kokulmasta ja miksi hanen kannattaisi kayttaa niita. Fygitaalisen muodin
ja digitaalisten monitaideteosten suunnittelija Kalista, Wilma Kurumaa, on
tuottanut reaaliaikaisia liveanimaatioita muun muassa Alman ja Sannin keik-
kalavoille. Fygitaalinen muoti yhdistaa digitaaliset ja fyysiset vaatteet seka
asusteet. Hahmo- ja muotisuunnittelussaan Kalista yhdistaa fyysisen ja di-
gitaalisen muodin. Kalistan luomuksiin voidaan liittda NFT-pohjainen digi-
taalinen omistajuustodistus, jonka avulla teoksen omistaja ja omistushistoria
voidaan varmentaa lohkoketjussa. Tama tekee digitaalisesta teoksesta yksi-
I6llisen ja omistettavan samalla tavoin kuin fyysisesta taideteoksesta. (Hero,
2025)

Miksi Kalista kayttaisi hiilijalanjalkilaskuria ja mita etua sen kaytosta koituisi?
Luovan alan toimijalle, joka suunnittelee digitaalisia vaatteita ja julkaisee nii-
ta web3-ymparistdssa - esimerkiksi NFT-muotina, virtuaalitapahtumissa tai
DAO-yhteisoissa - syita on useita. (Hero, 2025)

Ensinnakin laskurit ja arviointityokalut auttavat hanta ymmartamaan omaa
tyotaan ja purkamaan siihen liittyvia myytteja. Sen avulla han voi tarkastella
toimintansa paastolahteita; onko oma tyo todella merkittava paastélahde, vai
perustuuko huoli vanhentuneeseen kasitykseen esimerkiksi lohkoketjujen
energiankulutuksesta? Mittaaminen siirtda keskustelun oletuksista dataan.
Se lisda myos tietoisuutta ja auttaa tunnistamaan, missa kohdin digitaalis-
ta tuotantoketjua energiankulutus syntyy: tydaseman sahkoénkaytossa, pil-
vipalveluissa, datansiirrossa vai lohkoketjutransaktioissa. Usein suurimmat
paastot eivat synny itse lohkoketjusta vaan tuotantoprosessin muista osista.
(Euroopan komissio, 2024)

Toiseksi hiilijalanjaljen arviointi mahdollistaa vertailtavuuden. Vertailemalla
han voi tehda kestavyyspaatoksia tietoon perustuviin syista esimerkiksi eri
julkaisualustoja, konsensusmekanismeja tai hosting-ratkaisuja. Kolmanneksi
se tukee eettista lapinakyvyytta. Brandit ja arvot ovat keskeisia tekijoita luovilla
aloilla. Dokumentoimalla ja perustelemalla digitaalisen tuotantonsa ilmasto-
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vaikutuksia han osoittaa proaktiivista vastuullisuutta ja vahvistaa brandin-
sa uskottavuutta. Neljanneksi laskurin kayttdé voi muodostua strategiseksi
kilpailueduksi, koska kuluttajien, yhteistydokumppanien ja rahoittajien kiin-
nostus vastuullisuuteen kasvaa jatkuvasti. Mitattavissa oleva ja avoimesti ra-
portoitu digitaalinen jalanjalki voi vahvistaa luottamusta ja auttaa erottautu-
maan markkinoilla.

Mittaaminen laajentaa nakoékulmaa yksittaisestad toimijasta koko jarjestel-
maan. Talléin web3:n ekologinen kestavyys ei hahmotu joko-tai-kysymyk-
senad vaan teknologian, energiaratkaisujen ja kayttaytymisen vuorovaiku-
tuksena. Opettajan ja pedagogin nakékulmasta tallainen arviointikehys on
erityisen hyodyllinen, silla se siirtaa tarkastelun yksittaisesta hiilijalanjalkilu-
vusta digitaalisten ratkaisujen kokonaisvaikutusten analyysiin.
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Laajat tyokirjat ja

web3S-oppimisalusta

Tassé luvussa syvennytddn web3-aiheiden oppimiseen kahden laajan
tydkirjan avulla seka tutustutaan LUME-hankkeessa tuotettuun Mood-
le-oppimateriaalivarantoon. Tydkirjat tarjoavat pidempikestoisia, vai-
heittain etenevia menetelmia, joiden avulla web3-ilmidita voidaan oppia
kokeilemalla ja yhdesséa. Ne tukevat opettajia, kouluttajia ja luovan alan
toimijoita tilanteissa, joissa tarvitaan syvempaa ymmarrysta web3-tek-
nologioista ja niiden soveltamisesta osana kulttuurista, pedagogista tai
tuotannollista ty6ta. Kokonaisuutena tdman luvun tydkirjat seka ma-
teriaalit kutsuvat syventamaan osaamista rauhallisesti, vaihe vaiheelta
— ja tarjoavat konkreettiset valineet web3-oppimisen suunnitteluun ja
ohjaamiseen.



6.1. Innovaatio web3-ajassa.
Tyokirja

Satu Lautamaki

Taustaa

Web3-teknologiat, kuten lohkoketjut, NFT:t ja metaversumit, avaavat uusia
keinoja tuottaa, jakaa ja omistaa digitaalisia sisaltéja. Taman tyokirjan ta-
voitteena on auttaa luovien alojen opettajia ja tekijoéitda matkalla kohti uusia
web3-ratkaisuja. Tyokirjasta |6ydat tyokaluja opetukseen ja fasilitointiin sil-
loin, kun tarkoituksena on yhteiskehittdaa uusia web3-ratkaisuja ja samalla
oppia aiheesta kaytanndllisesti. Se tarjoaa opettajille Opettajan pedagogi-
sen tyokalun (OSA 1) seka kiinnostuneille luovien alojen tekijoille tehtavasar-
jan Askel askeleelta web3-konseptin kokeilevaan kehittamiseen (OSA 2).

Web3-ymparisto tarjoaa luoville aloille ennen kaikkea uuden tavan rakentaa
arvoa. Teokset, palvelut ja osallistumis- ja osallistamistavat voivat saada uu-
denlaisia muotoja, jotka eivat ole sidottuja perinteisiin portinvartijoihin, alus-
toihin tai valikasiin. Tama tarkoittaa erilaisia mahdollisuuksia (vrt. esim. Lee,
2025):

1. Uudet tavat luoda, tuotteistaa ja

levittda digitaalisia sisaltéja

Lohkoketju- ja NFT-teknologian avulla esimerkiksi kuvat, aanet, videot,
3D-mallit, virtuaaliset lavasteet ja pelilliset elementit voidaan paketoida
omistettaviksi digitaalisiksi tuotteiksi. TAama antaa tekijoille keinon laajentaa
omaa tuotantoaan perinteisesta taiteesta ja kulttuurista kohti uusia muoto-
ja, kuten virtuaaligallerioita, digitaalista muotoilua, XR-toteutuksia tai meta-
versumiin integroituvia sisaltoja.
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2.Uudet rakenteet ja mahdollisuudet
digitaalisessa tuotannossa

Web3-ymparistot tarjoavat luovan tyon tekijoille uuden tavan jasentaa ja to-
teuttaa digitaalisia projekteja. Sen sijaan, etta teosten tuotanto ja julkaisu
perustuisi perinteisiin, usein suurten kansainvalisten yritysten omistuksessa
oleviin jakelualustoihin, web3 toimii teknisena alustana, jossa digitaaliset si-
sallét voidaan jakaa ja todentaa tekijalahtoisesti. Lohkoketjujen avulla luova
tekija voi esimerkiksi luoda ja hallita rajattuja digitaalisia versioita teokses-
taan ja ohjata, milla ehdoilla teosta kaytetaan tai kehitetdan seka tallentaa
projektin vaiheet ja tyoskentelyn jaljet osaksi prosessidokumentaatiota.

3.Kokeilukulttuuri ja matalan kynnyksen innovointi

Web3-sovellukset ovat yha enenevassa maarin helppokayttdisempia eivatka
vaadi koodaustaitoja tai muuta teknistd superosaamista. Luovan alan teki-
joille tama tarkoittaa sita, etta ideaa voi testata nopeasti ilman suurta talou-
dellista tai teknista riskia. Kynnys idean kokeiluun on aiempaa matalampi, ja
juuri se tekee web3-maailmasta erityisen hedelmallisen oppimisympariston.

Web3 ei ole mikaan taysin erillinen digitaalinen todellisuus. Sen voisi en-
nemminkin ndhda uutena luovan talouden kerroksena, jossa ideat voivat no-
peastikin muuttua tuotteiksi, prototyypeiksi ja palveluiksi. Ennen kuin aloitat
web3-kokeilemisen joko luovien alojen opettajana tai tekijana taman tyokir-
jan avulla, voit pysahtya hetkeksi pohtimaan:

Mita uutta web3 mahdollistaisi minun opetuksessani,
alalleni tai idealleni?

Kenelle tdma mahdollisuus voisi tuottaa arvoa ja miten?

Mika web3:ssa tuntuu kiinnostavimmalta:
omistajuus, uudenlaiset teokset, vai kokeilemisen mahdollisuus?
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OSA 1: Opettajan pedagoginen tyékalu

Tassa tyokirjan ensimmaisessa osassa tarjotaan ajatuksia ja tyokaluja
opettajalle web3-innovaatiokokeilun toteuttamiseksi.

Opettajan nakokulmasta web3 tarjoaa ainutlaatuisen mahdollisuuden
toimia seka oppijana ettd ohjaajana. Koska web3-aihemaailma on mo-
nelle uusi, opettaja voi rohkaista oppijoita kokeilemaan, onnistumaan tai
epaonnistumaan seka oppimaan yhdessa. Kokeilukulttuuri ja projekti-
pohjainen oppiminen korostuvat, silla tarkeinta ei ole taydellinen loppu-
tulos, vaan matka, jonka aikana opitaan uusia taitoja ja kehitetaan kriittis-
ta ajattelua (ks. esim. Cleaver, 2026). Opettajan roolina on tukea oppijoita
menemaan epamukavuusrajojen yli, [6ytdamaan omat vahvuutensa ja
hydédyntamaan niitd web3-ymparistossa.

Samalla on tietenkin huomioitava web3:n eettiset, yhteiskunnalliset ja
kestavan kehityksen ulottuvuudet (vrt. Hero & Halonen, 2023). Uudet tek-
nologiat herattavat vaistamatta kysymyksia vastuullisuudesta, tietotur-
vasta ja saavutettavuudesta. Oppimisprosesseissa kannattaa rohkaista
keskustelua siita, miten web3-teknologioita voidaan kayttaa kestavalla
ja eettisellad tavalla. Talldin voidaan pohtia esimerkiksi, miten digitaali-
nen omistajuus vaikuttaa taiteilijan asemaan, millaisia riskeja liittyy ha-
jautettuihin jarjestelmiin tai millaisia huomioita oppijat tekevat omissa
web3-kokeiluissaan kestavan kehityksen nakoékulmista.

Periaatteita web3-oppimiseen

Tama pedagoginen suunnitelma on tarkoitettu opettajille ja kouluttajil-
le, jotka ohjaavat luovien alojen oppijoita Web3-aikakauteen. Opetuksen
keskidssa on siirtyma organisaatiovetoisesta internetistd hajautettuun
Web3-ymparistoon, jossa kayttajat hallitsevat omaa dataansa, digitaalis-
ta identiteettidan ja omaisuuttaan. Oppimisprosessin eri vaiheisiin seka
yleensd web3-pedagogiikan pohtimiseen voit hyodyntaa esimerkiksi
Luova talous web3-ajassa -kirjassa julkaistuja artikkeleita.

Millaisia pedagogisia linjauksia voisi nostaa esiin web3-aihealueen oppimi-

sessa? Ensimmaisena voisi olla luovuus voimavarana: korosta oppijoiden 0006¢
luovia taitoja heidan etunaan. Web3 ei ole teknologia vaan uudentyyppinen 000G¢
ymparisto luovien ideoiden ilmaisuun ja ansaintamahdollisuuksiin. Toisek- 'YX X
si linjaukseksi voisi nostaa pienimuotoisuuden: aloita pienesti ja kannusta 000¢
tutustumaan erilaisiin sovelluksiin niiden toimintaperiaatteiden ymmarta- 000¢
miseksi. Kolmanneksi pedagogin ohjenuoraksi soveltuu projektipohjainen 000¢

000¢
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oppiminen: kehittdkaa yhdessd ongelma ratkaistavaksi, kayttakaa sen
ratkaisuun erilaisia web3-alustoja ja -tekniikoita, ja jakakaa kokemuksia
siita, miten web3-sisaltéa luodaan. Naiden lisaksi on hyva muistaa, etta
millaan sisallolla ei ole merkitysta ilman ihmisia ja heidan valista vuoro-
vaikutustaan. Web3 kukoistaa verkostoissa.

Pedagogisena tavoitteena on antaa perustiedot lohkoketjuteknologiaan
perustuvista ratkaisuista, kuten metaversumista ja NFT-markkinoista, joi-
ta luovien alojen toimijat voivat hydédyntaa toiminnassaan. Opetuksessa
tulee painottaa, ettd Web3 ei ole vain teknologinen muutos vaan uusi
ajattelutapa, joka korostaa kayttajien voimaannuttamista ja lapinakyvyyt-
ta. Yhtena pedagogisena teemana on kokeileva kehittdminen, jossa op-
pijoita ohjataan nopeisiin kokeiluihin. Myo6s kestava kehitys ja etiikka ovat
tarkeita teemoja, joiden kriittinen tarkastelu on hyva sisallyttdaa mukaan
web3-kokeiluihin.

Pedagoginen rakenne-ehdotus

Tassa esitellddan pedagoginen rakenne-ehdotus, joka tukee projektipoh-
jaista, tiimityohon perustuvaa tydskentelyd. Kyseinen rakenne on myds
pilotoitu LUME-hankkeessa osana web3-innovaatiokokeiluja. Oppimis-
prosessi etenee askel askeleelta tiedon hankkimisesta soveltamiseen,
ideointiin ja reflektointiin. Opettajana voit kayttaa ja vapaasti muokata
prosessimallia omaan opetuskayttoosi.

Aloitus - Johdanto web3:een

Aloitusvaiheen tarkoitus on luoda yhteinen tietopohja. Anna osallistujille
tehtavaksi kirjoittaa referaatti teoksesta Web3 - Pikaopas luovalle tekijalle
(Halonen & Hero, 2023). Kirjoitusten jalkeen kaykaa yhteinen koontikes-
kustelu siitd, mitka asiat nousivat opiskelijoiden teksteissa esiin useim-
min; mitka kasitteet tai ilmiodt herattivat eniten kysymyksia; miten web3
nayttaytyy luovilla aloilla. Referaattitehtava on hyva teettaa yksilétasolla,
jolloin kaikki ovat tutustuneet samaan materiaaliin. Tama tukee tasaver-
taiseen tiimityohon siirtymista seuraavassa vaiheessa.
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kirjan artikkelista 4.2), jonka avulla osallistujat tunnistavat yleisia vaarin-
kasityksia. Pelillisen osuuden jalkeen voit ohjata ryhmaa pohtimaan, mita
uutta tietoa peli toi; muuttuiko jokin oma kasitys web3:sta; mita kasitteita
tai ilmioita pitaa viela selkiyttaa.

Workshop Il - Hyvéat esimerkit ja niiden presentaatiot

Taman vaiheen tarkoituksena on aktivoida osallistujia tarkastelemaan
web3-maailman monimuotoisuutta ja soveltamismahdollisuuksia luovil-
la aloilla. Tehtavaksi voit antaa tiimeille (2-4 henkil6a):

Valitkaa itsednne kiinnostava web3-esimerkki luovilta aloilta (esimerkik-
si projekti, teos, tekninen ratkaisu tai sovellus). Lahteet voitte valita itse.
Perehtykaa valitsemaanne esimerkkiin ja esitelkda se 10-20 minuutin
presentaationa (PowerPoint, video tms.). Voitte analysoida, mika on esi-
merkin ydinidea; mika web3-teknologian osa-alue on keskeinen; mika
ongelma ratkaistaan; miten esimerkki inspiroi teita luovien alojen nako-
kulmasta.

Esimerkit toimivat inspiraationa seuraavassa tyopajassa tapahtuvaa ide-
ointia varten.

Workshop Il - Ongelma ja sen ratkaisun ideointi

Taman vaiheen tarkoitus on soveltaa aiemmin opittua oman alan kon-
tekstiin, jolloin teoreettinen ymmarrys muuttuu soveltavaksi ajatteluksi.
Anna tehtavaksi:

Tunnistakaa lahialueelta tai Suomesta jokin haaste, johon Web3-teknolo-
giat tai toimintatavat voisivat tuoda uuden ratkaisun. Maaritelkaa ongel-
ma selkedasti: mika on haaste, miksi se on haaste, keita se koskee?

Kayttakaa ideointimenetelmia, kuten Walt Disneyn strategiaa tai
SWOT-analyysia (esimerkiksi Ideapakka, n.d.) vaihtoehtoisten ratkaisujen
hahmottamiseen.
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Workshop IV - Konseptien esittdminen

Tassa tyOpajassa tiimit esittelevat edellisessa vaiheessa valittuihin ongel-
miin kehittdmansa lopulliset ratkaisukonseptit. Tyopajan tarkoituksena
on paitsi esitella ratkaisut myos avata niiden taustalla olevaa ajattelua ja
oppimista. Opettajan rooli on ohjata keskustelua kohti oivalluksia: miksi
tietyt ratkaisut valittiin, mita opittiin ja miten prosessi vaikutti kasityksiin
web3-maailman mahdollisuuksista luovilla aloilla.

Loppureflektio

Esitysten jalkeen tiimit kayvat ohjatun reflektiokeskustelun ja kirjoittavat
lyhyen koosteen oppimisestaan koko prosessin ajalta. Reflektiota voi ja-
sentaa esimerkiksi Motorola-mallin avulla, joka sopii hyvin projektien ja
kokeilujen arviointiin (Koustas & Blais, 2021). Mallissa edetaan neljan kysy-
myksen kautta: mika oli tarkein oppi; missa onnistuttiin; mika oli haasta-
vaa; mita seuraavaksi:

‘. Mika oli tarkein oppi? 2. Missé onnistuttiin?

- Mita uutta ymmaérsit web3-maailman - Mitka asiat tai valinnat tukivat parhaimmin
mahdollisuuksista? edistymista?

- Miten oma ajattelusi muuttui prosessin - Mika vaihe tuntui sujuvimmalta?

aikana?

3. Mika oli haastavaa? 4. Mita seuraavaksi?

- Mitka asiat olivat haastavia ymmartéaa tai - Mita jai kehittamatta tai kokeilematta?
toteuttaa? - Miten voisit vahvistaa omaa web3-osaamis-

- Miten tiimi ratkaisi eteen tulleet haasteet? | tasi?
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» ® ® ® Kehittamisprosessin paatyttya voit opettajana arvioida ja antaa palautet-
)eeoe t tiimien ongelmanratkaisutyylista. Tayta pisteet (0-2) jokaiselle ulottu-
> ® ® ® Vvuudelle (yhteensd maksimissaan 8 pistetta/tiimi). Tiimien omista reflek-
» ® ® @ tioista voit nostaa esiin kohdat, jotka liittyvat kuhunkin ulottuvuuteen.
) O OO Esimerkiksi, jos tiimi kirjoittaa:
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X X ) "Opimme paljon uutta ja saimme uusia ideoita” » Ajattelun avautuminen

Haasteiden ratkaisu

“Resurssien puute oli haaste, mutta ratkoimme sen jakamalla tehtavia” »

“Huolena tietoturva, ehdotimme moderointia” » Riskit & etiikka

“Kehitimme NFT-pohjaisen rahoitusmallin” » Toteutus & ansainta

Ajattelun avautuminen

tunnistettu

2: Selkeasti kuvattu uusia nakékulmia

0: Ei mainintoja ajattelun muutoksesta
1: Uutta oppimista, ajattelua tai kiinnostusta

Haasteiden ratkaisu

0: Ei mainintoja haasteista eika ratkaisuista
1: Haasteet tunnistettu, mutta ei
ratkaisuyrityksia

2: Haasteet tunnistettu, endotettu tai kokeil-
tu ratkaisuja

Riskit ja etiikka

kysymuyksista

ratkaisuja

0: Ei mainintoja riskeisté tai eettisista

1: Riskit tai eettiset kysymukset tunnistettu
2: Riskit tunnistettu, ehdotettu konkreettisia

Toteutus & ansainta: konkreettiset to-
teutuspolut, ansaintalogiikka, mittarit
0: Ei mainintoja toteutuksesta tai ansainnasta
1: Toteutus- tai ansaintalogiikka mainittu
yleisella tasolla

2: Toteutuspolku, ansaintamalli tai mittari
kuvattu
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110 OSA 2: Askel askeleelta web3-konseptin

1 1 & kokeilevaan kehittamiseen
(Y X )

PTY Internet elaa talla hetkelld siirtymavaihetta somejattien hallitsemasta

X web2-ymparistdsta hajautettuun web3-aikaan. Luovalla alalla siirtyma
tarkoittaa uusia tapoja suunnitella, toteuttaa ja kokeilla digitaalisia kon-
septeja ilman, etta tuotanto on sidottu yksittaisiin alustoihin tai valikasiin.
Web3 tarjoaakin erilaisia valineita digitaaliseen omistajuuteen, konsep-
tien kehittamiseen ja nopeaan testaamiseen ja jakamiseen.

Tassa tyokirjan toisessa osassa on ideoita ja tehtavia aiheesta kiinnostu-
neelle luovan alan toimijalle siita, miten voit itsenadisesti edeta vaihe vai-
heelta ideasta valmiiseen ja testattuun web3-konseptiin kokeilevan ke-
hittamisen tapaan.

Ekosysteemin ymmartaminen omaa konseptia ideoiden

Prosessi alkaa perehtymisella web3-ekosysteemiin, sen toimijoihin ja
trendeihin. Luovan alan toimijan on tarkeaa tunnistaa web3:n tarjoamat
mahdollisuudet omalla alallaan, olipa kyseessa sitten kuvataide, musiikki,
muotoilu, muoti tai jokin muu ala. Web3:ssa korostuvat erityisesti digitaa-
liset sisallot, kuten NFT-taide, virtuaaliset tapahtumat, keikat ja yhteisolli-
set tilat, kuten virtuaaligalleriat.

Ideointivaiheessa kannattaa benchmarkata olemassa olevia esimerkkeja.
Esimerkiksi monet muotialan brandit ovat jarjestaneet muotindytoksia
metaversumissa tai luoneet virtuaalimallistoja pelimaailmoissa (Duta &
Albu, 2026). Musiikkialan artistit voivat myyda teoksiaan NFT-muodossa
tai esimerkiksi luoda taysin virtuaalisia alter egoja ja avattaria, kuten esi-
merkiksi ABBAtarit (AbbaVoyage, n.d.). Mahdollisuuksia on monia oikeas-
taan kaikilla luovilla aloilla; esimerkiksi kuvataideteoksia voidaan digitoi-
da 3D-skannauksen keinoin, samoin kuin tapahtuma-alan toimijat voivat
luoda kokonaan uusia virtuaalisia tapahtumamaailmoja.

Ensimmainen askel on siis ymmartaa, mita web3-ekosysteemi tarkoittaa,
millaisia esimerkkeja luovilta aloilta I6ytyy seka myds tunnistaa ongelmia,
joita web3-ratkaisulla voidaan helpottaa. Naitd ongelmia voi tunnistaa
omasta tydsta ja omalta alalta seka useimmiten kuuntelemalla kayttajia,
yleis6a ja asiakkaita. Ideointiin voi hyddyntaa monia eri ideointimenetel-
mi3, joita luovan alan toimijoilla on jo monipuolisesti kdytdssa ja hallussa.




o000 Tehtéva 1: Inspiroidu esimerkeista
000 Etsi 1-2 esimerkkid, joissa web3-teknologiaa hyédynnetééan luovalla alalla.
000 Vastaa lyhyesti:
'Y X «  Mika ongelma tai mahdollisuus on ratkaistu?
000 +  Mika tassa esimerkissé inspiroi sinua?
« Miten vastaava voisi toimia sinun alallasi tai omassa ty&ssasi?

Konseptin kuvaus

Kun alustava idea on tunnistettu, seuraava vaihe on sen jasentaminen.
Voit tehda aluksi lyhyen, intuitiivisen luonnoksen, jota voit taydentaa
myohemmin. Voit esimerkiksi valita kohteen, johon liittyen haluaisit ke-
hittdd web3-konseptin (esim. tapahtuma, bandi / artisti, urheilujoukkue,
vaatemerkki, museo, nayttely, galleria, teatteriesitys...). Kuvaile lyhyesti
kohdetta. Mika on sen sisalto ja tarkein yleisé (kohderyhma). Mieti, miten
kohderyhma voisi hyédyntaa web3-ratkaisuja.

Tehtédva 2: Tee konseptiluonnos (10 minuutin kirjoitusharjoitus)

«  Mika ilmid, teos tai palvelu on kehityksesi kohde?

« Mika siita tekee kiinnostavan web3-ratkaisun kohteen?

« Miten digitaalinen omistajuus tai tekninen toteutus voisi siihen liittya?




Kokeileva kehittadminen

Web3-konseptin rakentaminen ei valttamatta vaadi erityisia teknisia tai-
toja, silla markkinoilla on useita sovelluksia seka no-code-alustoja, joiden
avulla luova toimija voi kokeilla ideaansa nopeasti ja edullisesti. Esimer-
kiksi HashLips on avoimeen lahdekoodiin perustuva alusta, joka kertoo
tarjoavansa luovan alan tekijoille helpon tavan kokeilla web3-teknologioi-
ta kdytannossa (HashLips, n.d.). Monien muidenkin sovellusten avulla voi
luoda generatiivista taidetta, testata digitaalisen omistajuuden periaat-
teita ja rakentaa pienia NFT-kokeiluja ilman syvallista teknista osaamista.

Kokeilevassa kehittamisessa tavoitteena on luoda pieni mutta toimiva
kokeilu. Sen sijaan, etta tekisit vuosia perusteellista markkinatutkimusta,
voit toteuttaa kokeilun nopeasti ja kerata palautetta todellisilta kayttajil-
ta. Tavoitteena ei ole taydellinen tuote tai palvelu vaan oppiminen.

Tehtava 3: Pikaproton tuottaminen

Tee 3D-malli esineesta, tilasta tai hahmosta esimerkiksi Polycam 3D Scanner -oh-
jelmalla, joka skannaa valitsemasi objektin 3D-muotoon (Polycam, n.d.). On hyva
valita sellainen osa-alue, jonka voit tehda 30-60 minuutissa. Pienet oivallukset
vievat prosessia eteenpaéin.

Tutustu edellda mainittuun (tai vastaavaan valitsemaasi) ohjelmaan, toimi sen an-
taman ohjeistuksen mukaan ja lopputuloksena sovellus rakentaa sinulle 3D-mallin.
Tallenna malli myéhempaa kayttda varten.

Tee lyhyt kuvaus siita, mika esine on ja miten sité voisi hydédyntaa web3-ympéris-
t6ssa. Voit myds kirjata muita huomioitasi tai ajatuksiasi tahan.




Kaytannon testaus web3-maailmassa

Kun konseptikuvaus ja pikaproto ovat valmiina, on aika siirtya tekniseen
toteutukseen ja testaukseen. Tama prosessi sisaltaa useita vaiheita:

A. Kryptolompakon perustaminen: tarvitset kryptolompakon, jotta voit
tallentaa digitaalisia varojasi ja toimia lohkoketjualuistoilla. Muistathan,
ettd salaisen palautusavaimen huolellinen sailyttaminen on kriittista, silla
se on ainoa tapa palauttaa lompakko, jos menetat siihen paasyn.

B. Lohkoketjun valinta: eri lohkoketjuilla on erilaiset ominaisuudet: Esi-
merkiksi Ethereum on suosittu ekosysteemi, mutta sen transaktiomak-
sut eli "bensarahat” (gas fees) voivat olla korkeita; Polygon tarjoaa edul-
lisen vaihtoehdon Ethereum-yhteensopivuudellaan; Solana tunnetaan
nopeudestaan ja erittain alhaisista maksuistaan (ks. Winsemius, 2025;
Brooks, 2026).

C. Markkinapaikan valinta ja myynti: teoksille on olemassa erilaisia mark-
kinapaikkoja, esimerkiksi avoimet alustat kuten OpenSea tai kuratoidut
alustat kuten SuperRare ja Foundation (ks. esim. Brooks, 2026).

D. NFT:n luominen eli minttaus: minttaus tarkoittaa digitaalisen tiedos-
ton muuntamista lohkoketjuun tallennetuksi, vaihdettavaksi rahakkeek-
si. Prosessissa teokseen lisatdan metadataa (nimi, kuvaus, ominaisuudet)
ja usein voidaan myds maaritella rojaltiprosentti, jonka tekija voi saada
teoksen mydhemmista jalleenmyynneista. Rojaltien toteutuminen riip-
puu kuitenkin markkinapaikasta, joten tutustu huolellisesti valitsemasi
alustan ohjeisiin.




Tehtéva 4 Tekninen miniaskel (valitse vahintaén yksi):
tarkistele lohkoketjujen eroja
tutki vahintdan yhta markkinapaikkaa
perusta kryptolompakko
yhdisté lompakkosi valitsemaasi markkinapaikkaan
julkaise teoksesi esimerkiksi OpenSea-alustalla (seuraa valitsemasi alustan
tarkempia ohjeita)

Tee lyhyt kuvaus: Miké osa teknisesta toteutuksesta tuntui selkealtd? Mika jai
epéaselvaksi? Voit myos kirjata muita huomioitasi tai ajatuksiasi tahan.




Vastuullisuus mielessa

Kokeilevan kehittamisen aikana on myds huomioitava web3-maailmaan
liittyvat haasteet. Kryptovaluuttojen kurssivaihtelut luovat helposti epa-
varmuutta, ja lohkoketjujen ekologisuus herattaa keskustelua, vaikkakin
monet alustat ovat leikanneet paastdjaan merkittavasti ja pyrkineet mi-
nimoimaan energiankulutusta. Lisaksi lainsaadanto ja tekijanoikeuksien
asema ovat viela kehitysvaiheessa.

Web3 tarjoaa luovan alan osaajalle toimivia tydkaluja oman ansainta-
mallin vahvistamiseen ja suorien fanisuhteiden rakentamiseen. Proses-
si ideasta kaytannon testaukseen vaatii avoimuutta, jatkuvaa oppimista
ja rohkeutta kokeilla. Web3 on viela nuori ja keskenerainen, mutta sen
kayttamatta jattaminen voi olla hukattu mahdollisuus. Teknologian ja
luovuuden liitosta voi syntya taysin uusia taiteen ja kulttuurin muotoja ja
ansaintamalleja.

Tehtava 5
Tarkistuslista
Mihin data tallentuu?
Onko kokeilu ekologisesti perusteltu?
Miten palautusavainta sailytetaan?
Missé vaiheessa tarvitsen juridista tai eettisté harkintaa ja neuvoja?
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o000 Kokeilun tavoite: Kirjaa, mita haluat oppia, Kenelle: Maarittele, kenelle (tai kenen kanssa)
(X X ) testata tai selvittaa kokeilun aikana. Mika on kokeilu tehdaan. Mita kohderyhma tarvitsee,
o00 kokeilun paatarkoitus? ajattelee tai miten asennoituu aiheeseen?

Arvolupaus: Kuvaa, mitéd hyoétyé osallistujille Resurssit & kumppanit: Listaa, keita tarvitaan
tai yleisolle syntyy. Mita konkreettista arvoa | mukaan ja mitd web3-tydkaluja kokeillaan.
kokeilu tuottaa? Mita resursseja ja osaamista tarvitaan?

Riskit & haasteet: Pohdi, mika voi olla vaikeaa | Onnistumisen kriteerit: Mista tiedat, etta
tai epdvarmaa. Miten mahdolliset haasteet kokeilu onnistui? Maarittele onnistumisen
voidaan ratkaista? mittarit tai kriteerit.

Reflektio / oivallukset: Kirjaa kokeilun jalkeen tarkeimmat opit, yllatykset ja kehityskohteet.
Mita seuraavalla kerralla voisi tehda toisin?

Tayta jokainen osio huolellisesti — voit kayttaa pohjaa yksin, tiimissa tai tyopa-
jassa. Kirjoita kuhunkin laatikkoon omat ajatuksesi, suunnitelmasi ja havaintosi.
Hyddynna laatikoissa olevia kysymyksia, jotka auttavat sinua pohtimaan kutakin
osa-aluetta syvallisemmin. Voit tietenkin myos kayttaa esimerkiksi post-it-lappu-
ja, joko fyysisia tai digitaalisia. Joitakin vinkkeja tayttamiseen:

Ole konkreettinen ja tiivis - kirjaa ydinasiat selkeasti.
Pohdi seka tavoitteita etta mahdollisia haasteita.
Taydenna reflektiokohtaan tarkeimmat opit ja kehitysideat.

Voit kayttaa pohjaa myds keskustelun ja yhteiskehittamisen valineena tiimissa.
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6.2 Fanimonetisaatio 3.0.
Tyokirja

Katri Halonen

Fanimonetisaatio 3.0 on oppimisprosessi, joka vie web3-maailman ytimeen
fanikulttuurin, yhteis6éjen ja omistajuuden muutoksen kautta. Sen pedago-
ginen perusidea on oppia ymmartamaan, miten teknologiset murrokset
muuttavat arvoja, ansaintamalleja ja ihmisten valista vuorovaikutusta - ja
miten tdma muutos heijastuu luovaan tyéhdn ja kulttuurituotantoon.

Web?3 ei ole vain teknologiaa. Se on uudenlaisen yhteisollisyyden ja hajaute-
tun vallan metafora. Opettajan rooli on auttaa opiskelijoita tutkimaan tata
murrosta oman luovan ajattelun, eettisen harkinnan ja kokeilun kautta.

Oppimisprosessi on rakennettu siten, ettd opiskelija toimii aktiivisena tut-
kijana, idean kehittajana ja reflektoijana - aivan kuten web3-yhteisoén jasen,
joka rakentaa arvoa yhdessa muiden kanssa.

Fanimonetisaation teemoja voi syventaa lukemalla taman kirjan artikkeleita
vaiheittain. Luku 2 sisaltaa artikkeleita fanisuhteen erilaisista syvyystasois-
ta. Alla oleva lukupolku auttaa opettajaa loytamaan kunkin oppimisvaiheen
kannalta olennaisimmat tekstit iimién uuden fanikulttuurin ymmmartamises-
ta ja kehittdmisesta.

Pedagogiset lahtékohdat

Fanimonetisaatio 3.0:n opetuksessa korostuu kokeilukulttuuri, joka on tyy-
pillinen nousevien teknologioiden kehittajayhteisdissa. Ajatuksia, ideoita ja
mita kummallisimpia visioita pitaisi saada heitella ilman pelkoa. Tassa opet-
tajan tehtavana on rakentaa ryhmalle psykologista turvallisuutta (Edmond-
son, 2019) samalla, kun han kulkee kanssaoppijana, ihmettelijana ja ideoijana.

Oppimisprosessissa painottuvat nelja periaatetta. Ensinndkin oppimi-

nen on aktiivista ja kokeilevaa: opiskelijat eivat omaksu valmiita totuuksia,
vaan rakentavat uusia tulkintoja ja konsepteja tekemisen, keskustelun ja
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reflektion kautta (Kolb, 1984). Toiseksi oppiminen on yhteisollista ja hajau-
tettua: jokainen tuo prosessiin oman osaamisensa, jolloin tieto rakentuu
vuorovaikutuksessa eika yksittaisen asiantuntijan varassa (Siemens, 2005).
Kolmanneksi oppiminen on arvopohjaista: teknologisten mahdollisuuksien
rinnalla opiskelijoita ohjataan tarkastelemaan avoimuutta, kestavyytta, vas-
tuuta ja yhdenvertaisuutta. Neljanneksi oppiminen on reflektiivista: jokaisen
vaiheen jalkeen opiskelijan on tarkeaa pohtia, mita uutta han ymmartaa tai-
teesta, tyosta, yhteisoista ja taloudesta, kun omistajuus ja valta hajautuvat.

Opettajan rooli ei siksi ole selittda Web3:a valmiina ilmiéna vaan fasilitoida
oppimista. Han toimii kanssaoppijana, keskustelun avaajana, kriittisena kysy-
jana ja eettisena peilind. Tama on erityisen tarkeaa siksi, ettd Web3:n ymparil-
Ia on paljon hypea. Opettajan tehtava on auttaa opiskelijoita tarkastelemaan

myos ilmidn varjopuolia, kuten energian kulutusta, vallan keskittymista, tek-
nologista eksklusiivisuutta ja spekulaatiota.

Oppimisprosessi vaiheittain

Seuraavalla sivulla on tiivistettyna opiskelijan tyokirjan osiot opettajan nako-
kulmasta. Jokaisen osion yhteydessa on pedagoginen tavoite ja ohjausvinkki.

Tyokirjassa edetdan seuraavaksi Taulukossa 1 esiteltyjen vaiheiden kautta
kohti kokonaisvaltaista ajatusta fanimonetisaatioista. Kurssin tydskentelyvai-
heessa opiskelijat suunnittelevat fanisuhteeseen liittyvia konsepteja vaiheit-
tain. Jokaisen vaiheen yhteydessa voidaan hyoédyntaa taman kirjan artikke-
leita, jotka avaavat vastaavia innovaatioita ja opetuskokeiluja.

Vaihe 1 - Fanisuhteen ymmartaminen: 2,1 & 3.6

Vaihe 2 - Uudet ansaintamallit ja fanituotteet: 2.2 & 3.2

Vaihe 3 - Fanipalvelujen ideointi: 2.1 & 3.2

Vaihe 4 - Digitaaliset elamykset ja yleisot: 1,3 & 4.1

Vaihe 5 - Fanien osallistuminen ja sisallontuotanto: 2.4

Vaihe 6 - Yhteisolliset ansaintamallit: 2.3

Vaihe 7 - Yhteis6jen hallinta ja DAO-ajattelu: 2.3 & 6.5

Vaihe 8 - Kestavyys ja vastuullisuus: 5.1-5.4
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Viimeinen kestavan kehityksen tematiikka on tarkoitus pitdd mukana aivan
alkumetreilta asti, ei jonkinmoisena loppumetrien lisana.

Taulukko 1. Opettajan fanipohjaisen ansainnan valmentamisen polku

Vaihe

Pedagoginen tavoite

Ohjausvinkki

1. Yhteys faneihin
ansainnan
perustana

Ymmartéaa, miten
yhteisdllisyys luo arvoa.

Pyydéa opiskelijoita pohtimaan
fanisuhteen tunneperaisia ja
taloudellisia ulottuvuuksia. Hyva
aloitus on vertailla eri artistien
yhteisoja.

2. NFT:1, tokenit ja
fanituotteet

Tunnistaa digitaalisen
omistajuuden ja sen
symbolisen merkityksen.

Keskustelkaa, mitd omistajuus
merkitsee kulttuurisesti ja
psykologisesti. Anna opiskelijoiden
ideoida rohkeita, mutta realistisia
fanituotteita.

3. NFT:t, tokenit ja
fanipalvelut

Ymmartaa palveluiden ja
yhteisdjen suhteen.

Kokeilkaa palvelumuotoilun
menetelmia: blueprint, customer
journey, arvon yhteistuotanto.

4. \irtuaaliset
elamykset ja yleisot

Tutkia teknologian

vaikutusta kokemukseen.

Pyyda opiskelijoita kuvaamaan,
milta virtuaalinen tapahtuma tuntuu
- ei vain milta se nayttaa.

Kayta empatiakarttaa.

5. Fanista
sisalléntuottajaksi

Oivaltaa osallistavan
kulttuurin merkitys.

Kannusta opiskelijoita ideoimaan
palkitsemisjarjestelmia, jotka
lisdavat yhteisollisyytta ilman
kilpailua.

B. Yhteisbisnes
fanien kanssa

Tutkia hajautetun
lilkketoiminnan
mahdollisuuksia.

Kysy: mita tapahtuu, jos fani on
myds omistaja? Jarjestd minidebatti
eri ndkékulmista.

7.DAO-yhteisot ja
niiden saannot

Ymmaéartaa yhteisollisen
hallinnon periaatteet.

Simuloi DAO-paatoksentekoa
luokassa: anna opiskelijoiden
dadnestaa ja muokata sdantoja
reaaliaikaisesti.

8. Kestava kehitys
Web3:ssa

Tunnistaa teknologian
ekologiset ja kulttuuriset
vaikutukset.

Pyyda opiskelijoita arvioimaan
konseptinsa kestavyys eri
ulottuvuuksien kautta (ekologinen,
sosiaalinen, kulttuurinen,
taloudellinen).
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Yhteys faneihin ansainnan perustana

Ensimmaisessa vaiheessa opiskelija tarkastelee fanisuhdetta arvon muo-
dostumisen perustana. Tavoitteena on ymmartas, etta fanisuhde ei ole
vain tunne- tai kulttuurisuhde vaan myos taloudellinen ja teknologinen
rakenne. Web3:n myo6ta fanisuhteeseen voidaan liittda omistajuutta, paa-
syoikeuksia, rojaltimalleja ja osallistumista paatéksentekoon.

Fanisuhde on jo pitkdaan ollut aktiivinen osallistumisen muoto (Jenkins,
2006; Jenkins et al., 2009). Digitaalinen talous on kuitenkin tehnyt osallis-
tumisesta mitattavaa ja rahaksi kdannettavaa (Ritzer & Jurgenson, 2010;
Terranova, 2000).

Fanisuhteen kasittely kannattaa aloittaa kysymalla opiskelijoilta, milloin
he itse ovat viimeksi kokeneet olevansa enemman kuin kuluttaja. Usein
vastaus liittyy yhteis6on, osallistumiseen tai jonkinlaiseen symboliseen
kuulumiseen. Tama on hyva lahtokohta siirtya ajatukseen fanisuhteesta
arvon infrastruktuurina.

Tassa vaiheessa on tarkeaa nostaa esiin riskit. Kun fanisuhde nahdaan
infrastruktuurina, se voi alkaa nayttaytya resurssina, jota voidaan opti-
moida. Tama voi johtaa tilanteeseen, jossa yhteisdéa tarkastellaan ensi-
sijaisesti ansaintakoneistona. Opettajan tehtava on auttaa opiskelijoita
tunnistamaan tdma jannite: missa kulkee raja yhteison vahvistamisen ja
sen hyvaksikayton valilla?

Pedagogisesti tassa vaiheessa on tarkeaa ohjata opiskelijoita pohtimaan
fanisuhteen tunneperaisia ja taloudellisia ulottuvuuksia rinnakkain. Hyva
aloitus on vertailla eri artistien tai luovien toimijoiden yhteisdja ja kysy3,
miten arvo syntyy: nakyvyytenad, lojaalisuutena, datana, jasenyytena tai
maksuhalukkuutena. Samalla opiskelijat voivat alkaa hahmottaa, miten
fanisuhde muuttuu Webl:n jasenyydestd ja Web2:n alustavuorovaiku-
tuksesta kohti Web3:n tokenisoitua osallistumista. Pedagoginen tavoite
on auttaa opiskelijaa tunnistamaan, milloin yhteiséllinen osallistuminen
vahvistaa toimijuutta ja milloin se alkaa muistuttaa ilmaista tyota.
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Keskusteluideoita:

Mika saa fanin palaamaan yha uudelleen saman artistin,
ilmion tai yhteison aarelle?

Voiko vahva fanisuhde olla olemassa ilman rahankaytt6a?
Millaista arvoa fanit tuottavat, vaikka he eivat ostaisi mitaan?

Missa kohtaa yhteison rakentaminen muuttuu yhteisén
hyédyntamiseksi?

Sosiaalisesti ja kulttuurisesti kestavan kehityksen kysymys:
kenelle yhteis6 on avoin - vahvistaako se osallisuutta vai syntyyko
sen ulkopuolelle jaavia ryhmia?

Hyva avaustehtava:
Pyyda opiskelijoita vertailemaan kahta artistia tai kulttuuritoimijaa:
kummalla nayttaa olevan vahvempi yhteis6 ja miksi?

NFT:t, tokenit ja fanituotteet

Toisessa vaiheessa opiskelija tarkastelee digitaalista omistajuutta ja sen
symbolista merkitysta. Tavoitteena on ymmartaa, ettd NFT tai token ei
ole vain tekninen ratkaisu, vaan se voi toimia esimerkiksi kerailykohtee-
na, jdsenyyden merkkina, paasyoikeutena tai lupauksena tulevasta. NFT
ei ole vain taideobjekti, vaan se voi olla myods esimerkiksi kerailykohde,
kayttohyodyke, paasyoikeus tai todiste vaikkapa aitoudesta. Tata voidaan
tarkastella kuluttajatutkimuksen (Hamari & Keronen, 2017; Yang, 2024) ja
NFT-tutkimuksen (Chalmers et al., 2022) kautta.

Opettajan kannattaa siirtda keskustelun painopiste pois teknologiasta
kohti merkitysta. Sen sijaan, etta kysyttaisiin vain, mita NFT on, kannattaa
pohtia, mita se mahdollistaa suhteessa fanin kokemukseen. Opiskelijoita
voi pyytaa ideoimaan rohkeita mutta realistisia fanituotteita ja perustele-
maan, mita niissa todella myydaan: esteettista arvoa, statusta, yhteisé6n
kuulumista, kayttéoikeutta vai mahdollisuutta jalleenmyyntiin.

Pedagoginen tavoite on, etta opiskelija oppii analysoimaan digitaalista
hyodyketta seka kulttuurisena symbolina etta taloudellisena instrument-
tina.
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DOOO Miksi joku haluaa omistaa jotakin digitaalista,

D OOO jonka muutkin voivat nahda?

DO OO . .. . L . . .

)0 0o Miten digitaalinen omistajuus eroaa fyysisesta omistajuudesta?

DO OO Voiko digitaalinen fanituote tuntua “aidolta”,

DO OO vaikka sita ei voi koskea?

D @ ©

Ekologisen kestavan kehityksen kysymys: millaisia ekologisia ja
teknologisia vaikutuksia talla digitaalisella tuotteella voi olla
(esimerkiksi energiankulutus tai alustariippuvuus)?

Hyva avaustehtava:
Nayta muutama esimerkki erilaisista fanituotteista ja pyyda opiskelijoita jar-
jestamaan ne asteikolle: kayttéarvo — tunnearvo - statusarvo - sijoitusarvo.

NFT:t, tokenit ja fanipalvelut

Kolmannessa vaiheessa huomio siirtyy tuotteista palveluihin. Tavoitteena
on ymmartaa palvelujen ja yhteisdjen valinen suhde seka se, miten Web3
voi muuttaa fanipalveluiden logiikkaa. Tassa kohtaa palvelumuotoilun
menetelmat, kuten blueprint, asiakaspolku ja arvon yhteistuotanto, toi-
mivat hyvin. Kun fanisuhde syvenee jakelukumppanuudesta hallinnolli-
seen kumppanuuteen, kyse ei ole enaa vain sitoutumisesta vaan vallasta.
Opettajan on hyva nostaa esiin kysymykset vastuusta, riskinkannosta ja
paatosvallasta.

Web3-ymparistossd monet fanisuhteen elementit perustuvat alysopi-
muksiin. Alysopimus on lohkoketjuun tallennettu ohjelmallinen sopimus,
joka toteuttaa ennalta maariteltyja ehtoja automaattisesti. Kun esimer-
kiksi digitaalinen fanituote myydaan tai siirtyy uudelle omistajalle, alyso-
pimus voi jakaa rojaltit suoraan tekijalle tai yhteisolle ilman valikasia.

Tama tekee fanisuhteesta teknisesti ohjelmoitavan, jolloin omistajuuteen
voidaan liittaa paasya, palkintoja, danivaltaa tai taloudellisia oikeuksia. Sa-
malla dlysopimus muuttaa sopimuslogiikkaa, silla osa paatoksista siirtyy
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opiskelijat alkavat hahmottaa, etta Web3-logiikassa palvelu voi olla yhta
aikaa kokemus, jasenyys, paasy ja osallistumisen muoto. NFT:n ymparil-
1a kaytavaan keskusteluun kannattaa liittdd myds spekulaation teema.
Opiskelijoiden kanssa voidaan pohtia, missa vaiheessa fanituote muuttuu
sijoitusinstrumentiksi. Tama on erityisen tarkeaa major-artistien konteks-
tissa, jossa NFT voi olla osa premium-strategiaa, kun taas indie-artistille
se voi olla selviytymisstrategia.

Riskeina tassa teemassa korostuvat:

- spekulatiivinen kupla-ajattelu
kuluttajansuoja ja saantely
teknologinen lukkiutuminen tiettyyn alustaan
vaarinkasitys omistajuudesta (NFT # tekijanoikeus)

Opettajan rooli on auttaa opiskelijoita nakemaan NFT seka infrastruktuu-
rina etta taloudellisena instrumenttina - ei vain kulttuurisena symbolina.
Samalla on tarkea3, etta opiskelija kykenee tunnistamaan, analysoimaan
ja arvioimaan vallan, vastuun ja riskin sekd naiden jakautumisen eri toi-
mijoiden valilla. jakautumista fanimonetisaation rakenteissa seka suun-
nitella eettisesti kestavia kumppanuusmalleja.

Pedagoginen tavoite on, etta opiskelija ymmartaa yhteisén ja palvelun
suhteen osana fanimonetisaation uusia malleja.

Keskusteluideoita:

Millainen fanipalvelu tuntuu aidosti yhteisolliselta
eika vain markkinoinnilta?

Mika tekee palvelusta arvokkaan fanille?

Pitaisikd kaikkien palvelujen olla avoimia kaikille, vai voiko osa
olla rajattuja?

Milloin token parantaa palvelua ja milloin se tekee siita
tarpeettoman monimutkaisen?

Miten palvelu voi palkita uskollisuutta ilman etta se sulkee muita
ulkopuolelle?

Taloudellisen ja sosiaalisen kestavan kehityksen kysymys: 000¢
perustuuko palvelun arvo todelliseen hyotyyn fanille vai 000¢
keinotekoiseen niukkuuteen ja eksklusiivisuuteen? 'X X X
0004¢

Hyva avaustehtava: 'YX X X
Pyyda opiskelijoita kuvaamaan unelmien fanipalvelu yhdelle valitulle ar- 0006¢
tistille: m]té siihen sisaltyy, kenelle se on suunnattu ja miksi joku haluaisi 00 0¢
kuulua siihen? 0006
0004
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Virtuaaliset elamykset ja yleis6t

Neljannessa vaiheessa opiskelija tarkastelee teknologian vaikutusta ko-
kemukseen. Virtuaalinen tapahtuma ei ole vain tekninen toteutus, vaan
kokemus, johon liittyvat tunne, lasnaolo, vuorovaikutus ja merkitykselli-

Syys.

Opettajan kannattaa pyytaa opiskelijoita kuvaamaan, milta virtuaalinen
tapahtuma tuntuu eikd vain sitd, milta se nayttaa. Empatiakartta (https://
ideapakka.fi/blogi/palvelumuotoilu-empatiakartta/) toimii tdssd hyvana
tyokaluna. Keskustelu voidaan suunnata siihen, mita yhteiséllisyydelle,
saavutettavuudelle ja elamyksellisyydelle tapahtuu, kun yleisé osallistuu
digitaalisessa tai hybridiymparistossa.

Pedagoginen tavoite on, ettad opiskelija oppii arvioimaan kokemuksen
laatua ihmisen nakdkulmasta teknologian sijasta. Tassa keskustelun fo-
kus on kokemuksessa, lasnaolossa ja saavutettavuudessa.

Keskusteluideoita:
Mika tekee virtuaalisesta elamyksesta merkityksellisen?

Voiko virtuaalinen tapahtuma tuntua yhta voimakkaalta
kuin fyysinen?

Mita virtuaalinen tapahtuma mahdollistaa paremmin kuin
livekohtaaminen?

Keita virtuaalisuus tuo mukaan, ja keita se ehka sulkee ulos?

Rakentuuko yhteisollisyys eri tavalla digitaalisessa tapahtumassa
kuin paikan paalla?

Sosiaalisen ja ekologisen kestavan kehityksen kysymys: voiko
virtuaalinen tai hybridi-tapahtuma vahentaa matkustamisen ja
tuotannon ymparistokuormitusta?

Hyva avaustehtava:
Anna opiskelijoille tehtavaksi muistella yhta voimakasta kulttuurielamys-
ta ja pohtia, mitka sen elementeista voisivat toimia myos virtuaalisesti.
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Fanista sisallontuottajaksi

Viidennessa vaiheessa tarkastellaan fania aktiivisena osallistujana ja sisal-
I6ntuottajana. Tavoitteena on oivaltaa osallistavan kulttuurin merkitys ja
ymmartaa, etta fanit eivat vain vastaanota sisaltéja vaan myds tuottavat
nakyvyytta, keskustelua, yhteisollisyytta ja kulttuurista arvoa.

Opettaja voi tassa vaiheessa kannustaa opiskelijoita ideoimaan palkitse-
misjarjestelmia, jotka lisdavat yhteisollisyytta ilman, ettd yhteis6 muut-
tuu kilpailuksi tai pistepeliksi. Tama avaa myos kriittisen keskustelun siita,
missa kulkee yhteiséllisen osallistumisen ja hyédyntamisen raja.

Kun fanisuhde etenee jakelukumppanuudesta hallinnolliseen kumppa-
nuuteen, siirrytdan symbolisesta osallistumisesta kohti valtaa.

Pedagoginen tavoite on, etta opiskelija tunnistaa osallistumiskulttuurin
voimaannuttavat mahdollisuudet mutta myos ilmaisen tyon riskit. Tassa
vaiheessa on hyva nostaa esiin osallistumiskulttuuri, prosumer-ajattelu ja
ilmaisen tyon jannite.

Keskusteluideoita:

Milloin fanin tekema sisaltd on omaehtoista iloa, ja milloin siita tulee
ilmaista markkinointityota?

Miksi fanit haluavat tehda sisaltoa toisten puolesta tai kanssa?
Pitaisiko fanien osallistumista palkita, ja jos pitaisi, miten?

Lisaako palkitseminen yhteisollisyytta vai muuttaako se kaiken
suorittamiseksi?

Mita tapahtuu yhteisolle, jos sen nakyvimmat osallistujat alkavat
saada eniten hyotya?

Sosiaalisen ja kulttuurisen kestavyyden kysymys: milla tavoin fanien
osallistumista tunnistetaan ja arvostetaan yhteisossa?

Hyva avaustehtava:
Pyyda opiskelijoita ideocimaan palkitsemismalli fanien osallistumiselle ja
sen jalkeen arvioimaan mallin mahdolliset varjopuolet.
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Yhteisbisnes fanien kanssa

Kuudennessa vaiheessa opiskelija tarkastelee hajautetun liiketoiminnan
mahdollisuuksia. Tassa kohden fani ei ole enaa vain yleisdn jasen tai sisal-
16n jakaja, vaan mahdollisesti my06s rahoittaja, jasen, omistaja tai yhteis-
tydkumppani.

Opettaja voi haastaa opiskelijoita kysymaan, mita tapahtuu, jos fani on
myos omistaja. Minidebatti eri nakdkulmista toimii hyvin. Keskustelussa
kannattaa nostaa esiin vallan, vastuun, riskin ja hyotyjen jakautuminen.
Nain opiskelijat paasevat arvioimaan, missd maarin yhteisbisnes on ai-
dosti osallistavaa ja missda maarin se voi tuottaa uusia eriarvoisuuden tai
naennaisosallistumisen muotoja.

Pedagoginen tavoite on kehittda opiskelijan kykya arvioida eettisesti ja
taloudellisesti kestavia kumppanuusmalleja. Tassa keskustelun ytimeen
tulevat omistajuus, kumppanuus, vastuu ja taloudellinen osallistuminen.

Keskusteluideoita:
Miten fanin rooli muuttuu, jos hdn on my6s omistaja tai rahoittaja?
Lisaako taloudellinen osallistuminen sitoutumista vai paineita?

Millaisia odotuksia fanille syntyy, jos han sijoittaa rahaa yhteiséon tai
projektiin?

Voiko yhteisbisnes olla aidosti yhteisollista, vai syntyyko siihen aina
voittajien ja haviajien asetelma?

Miten hyoty, vastuu ja riski pitaisi jakaa reilusti?

Taloudellisen ja sosiaalisen kestavyyden kysymys: perustuuko
yhteisbisnes pitkajanteiseen arvoon vai nopeaan taloudelliseen
hyotymiseen?

Hyva avaustehtava:
Jarjesta vaittely: “Fani omistajana vahvistaa yhteis6a” vastaan “Fani omis-
tajana rikkoo yhteisén hengen’.
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DAO-yhteis6t ja niiden sdannoét

Seitsemannessa vaiheessa keskitytdaan yhteisollisen hallinnon periaattei-
siin. Tavoitteena on ymmartaa, miten hajautettu paatdksenteko toimii ja
millaisia mahdollisuuksia ja ongelmia siihen liittyy. DAO-yhteisdjen toi-
minta perustuu usein alysopimuksiin, jotka maarittelevat esimerkiksi aa-
nestyksen, varojen kayton tai jasenyyden ehdot.

Opettajalle toimiva menetelma on simuloida DAO-paatéksentekoa luo-
kassa. Opiskelijat voivat danestaa, muokata saantoja ja neuvotella peri-
aatteista reaaliaikaisesti. Tallainen harjoitus tekee nakyvaksi sen, etta hal-
linto ei ole vain tekninen ominaisuus vaan myds sosiaalinen ja eettinen
kysymys. Samalla on tarkeaa nostaa esiin riskeja, kuten vallan kasautumi-
nen, vastuun hamartyminen ja hallinnollisen osallistumisen naennaisyys.

Pedagoginen tavoite on, etta opiskelija oppii analysoimaan vallan, vas-
tuun ja sdantdjen suhdetta yhteisdllisessa paatdksenteossa.

Tassa vaiheessa kannattaa keskustella vallasta, hallinnosta ja siita, onko
osallistuminen oikeasti demokraattista.
Keskusteluideoita:

Kuka oikeasti kayttaa valtaa yhteisossa,
jossa kaikki saavat danestaa?

Onko aanivalta sama asia kuin vaikutusvalta?

Miten yhteison saannot pitdisi rakentaa, jotta ne tuntuvat
oikeudenmukaisilta?

Voiko hajautettu hallinto silti johtaa vallan keskittymiseen?
Kuka kantaa vastuun, jos yhteiso tekee huonon paatoksen?

Sosiaalisen kestavyyden kysymys: onko yhteisén paatoksenteko
aidosti osallistavaa vai keskittyyko valta pienelle,
aktiiviselle ryhmalle?

Hyva avaustehtava:

Simuloi luokassa DAO-tilanne, jossa yhteisdn pitaa paattaa yhdesta vai-
keasta asiasta, kuten esimerkiksi siita, kuka saa paasyn yhteis66n tai mi-
hin yhteisia varoja kaytetaan.
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Kestava kehitys Web3:ssa

Kahdeksannessa osiossa opiskelija tarkastelee teknologian ekologisia,
sosiaalisia, kulttuurisia ja taloudellisia vaikutuksia. Tama vaihe kokoaa yh-
teen koko prosessin kriittisen ulottuvuuden, ja sen sisaltéa on tarkoitus
kayda lapi kestavan kehityksen kysymyksena koko valmentamisen polun
ajan. Tarkastelun kohteena voivat olla esimerkiksi energian kaytto, saavu-
tettavuus, yhteisoén avoimuus, vallan jakautuminen ja liiketoiminnan pit-
kajanteisyys. Tavoitteena on siirtaa ajattelu pois teknologiahypesta kohti
vastuullista ja perusteltua kulttuurituotantoa.

Pedagoginen tavoite on, etta opiskelija osaa arvioida, milloin Web3-rat-
kaisu on aidosti kestava ja milloin se vain nayttaa uudelta.

Keskusteluideoita:

Milloin Web3-ratkaisu on aidosti tarpeellinen eika vain
teknologinen koriste?

Miten ekologinen, sosiaalinen, kulttuurinen ja taloudellinen
kestavyys voivat joutua ristiriitaan?

Kuka jaa ulkopuolelle, jos osallistuminen vaatii teknistd osaamista,
rahaa tai oikeita verkostoja?

Voiko yhteiso olla taloudellisesti tehokas mutta kulttuurisesti
kestamaton?

Miten opiskelijan oma konsepti muuttuisi, jos kestavyytta
pidettaisiin tarkeimpana suunnitteluperiaatteena?

Ota opetuksen avuksi oppijalle
tarkoitettu Fanisuhteen suunnittelupohja

Lopputehtavana opiskelija tai opiskelijaryhma tayttaa Fanisuhteen suun-
nittelunpohjan (kuvio 1), joka toimii koko kurssin oivalluksia kokoavana
tyovalineena. Voit ladata suunnittelupohjan myos tasta.
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https://www.humak.fi/wp-content/uploads/2026/04/Halonen_6.2_FanimonetivaationTyokirja_Fanisuhteen-suunnittelukanvas.pptx
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Kuvio 1. Fanisuhteen s

ja taloudellisesti kestava pitkalla aikavalilla?

Miksi fanit valittaisivat
tasta artistista tai
projektista niin paljon,
ettd haluaisivat
olla mukana enemmaéan
kuin pelkkina
kuluttajina?

Kanvaksessa

uunnittelupohja
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Tehtavan tavoitteena ei ole rakentaa valmista liiketoimintasuunnitelmaa,
vaan auttaa opiskelijaa jasentamaan fanisuhteen logiikkaa ja arvioimaan
sen mahdollisuuksia ja riskeja.

Samalla Fanisuhteen suunnittelupohja toimii kurssin loppukeskustelun
tyokaluna. Opettaja voi antaa opiskelijoille aikaa tyéskennella sen parissa
yksin tai pienryhmissa ja pyytaa heita sen jalkeen esittelemaan keskeiset
oivalluksensa muille.

Tyoskentely voidaan toteuttaa esimerkiksi seuraavasti:

1. Opiskelijat valitsevat artistin, luovan projektin tai kulttuurisen ilmién,
jonka ymparille he rakentavat fanisuhteen mallin.

2. Opiskelijat tayttavat suunnittelupohjaa vaiheittain kurssin aikana
opittujen teemojen pohjalta.

3. Lopuksi opiskelijat esittelevat kokonaisuutensa muille ja keskustele-
vat sen vahvuuksista, riskeista ja kehitysmahdollisuuksista.

Opettajan rooli on ohjata keskustelua kysymalla tarkentavia kysymyksia
ja auttamalla opiskelijoita tarkastelemaan ideaa useasta nakokulmasta.
Usein parhaat keskustelut syntyvat, kun opiskelijat arvioivat toistensa
suunnittelupohjia. Voit pyytaa heita tunnistamaan yhden erityisen vah-
van idean ja yhden kysymyksen, johon suunnittelupohjan tayttajan pitaisi
viela vastata.

Kun opiskelijat ovat tayttaneet suunnittelupohjan, opettaja voi pyytaa
heita pohtimaan esimerkiksi seuraavia kysymyksia:

Mika osa mallista tuntui kaikkein vahvimmalta?
Missa kohtaa ideaan liittyy eniten epavarmuutta?
Millaisia riskeja fanisuhteen kaupallistamiseen liittyy?

Miten teknologia oikeasti auttaa yhteis63, eika vain monimutkaista
sita?

Kestavan kehityksen kysymys: onko konsepti ekologisesti, sosiaalisesti,
kulttuurisesti ja taloudellisesti kestava myos pitkalla aikavalilla?

Kestavan kehityksen kysymys: jos tata mallia sovellettaisiin laajasti
kulttuurialalla, millaisia vaikutuksia silla olisi yhteisoihin, ymparis-
toé6n ja luovan tyon rakenteisiin?
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Miten opettaja voi kayttaa tyopohjaa

Fanisuhteen suunnittelupohja toimii parhaiten kurssin loppukeskustelun
tyokaluna. Opettaja voi antaa opiskelijoille aikaa tyoskennelld sen parissa yk-
sin tai pienryhmissa ja pyytaa heita sen jalkeen esittelemaan keskeiset oival-
luksensa muille.

Tyoskentely voidaan toteuttaa esimerkiksi seuraavasti:

1. Opiskelijat valitsevat artistin, luovan projektin tai kulttuurisen ilmion,
jonka ymparille he rakentavat fanisuhteen mallin.

2. Opiskelijat tayttavat Fanisuhteen suunnittelupohjaa vaiheittain kurssin
aikana opittujen teemojen pohjalta.

3. Lopuksi opiskelijat esittelevat kokonaisuutensa muille ja keskustelevat
sen vahvuuksista, riskeista ja kehitysmahdollisuuksista.

Opettajan rooli on ohjata keskustelua kysymalla tarkentavia kysymyksia ja
auttamalla opiskelijoita tarkastelemaan ideaa useasta nakékulmasta.

Lopuksi

Fanimonetisaatio 3.0 -oppimisprosessi ei tarjoa valmiita vastauksia, eika sen
tarkoitus olekaan tehda niin. Web3-maailma on edelleen muotoutumassa, ja
monet sen kdytanndt, teknologiat ja arvot ovat vasta rakentumassa. Siksi tar-
keinta ei ole hallita kaikkia kasitteita tai tydkaluja vaan oppia tarkastelemaan
muutosta uteliaasti, kriittisesti ja yhdessa.

Opettajalle tama tarkoittaa rohkeutta kulkea valilla my6s epavarmuuden
alueella. Kun teknologinen murros on kesken, opettaja ei voi olla kaikkitieta-
va asiantuntija - mutta han voi olla fasilitaattori, keskustelun avaaja ja turval-
lisen oppimisympariston rakentaja. Juuri tallaisessa ilmapiirissa syntyy usein
kaikkein kiinnostavinta ajattelua.

Fanisuhteiden tarkastelu Web3:n nakdkulmasta avaa opiskelijoille mahdolli-
suuden nahda kulttuurituotanto uudesta kulmasta. Fanit eivat ole vain ylei-
sda vaan aktiivisia osallistujia, yhteison rakentajia ja joskus myos rahoittajia
tai paatoksentekijoita. Samalla tama kehitys herattaa tarkeita kysymyksia
vallasta, vastuusta, oikeudenmukaisuudesta ja kestavyydesta. Naiden kysy-
mysten aarelle pysahtyminen on yksi tdman oppimisprosessin tarkeimmista
tavoitteista.
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Ehka tarkein muistutus opettajalle on kuitenkin tdma: sinun ei tarvitse tietaa
kaikkea. Riitta3, etta olet valmis tutkimaan, kysymaan ja kokeilemaan yhdes-
sa opiskelijoiden kanssa. Usein parhaat oivallukset syntyvat tilanteissa, joissa
opettaja ja opiskelijat oppivat rinnakkain.

Jos tama tyokirja onnistuu herattdmaan uusia keskusteluja fanisuhteista, yh-
teisoista ja luovan tyon tulevaisuudesta, on se jo tayttanyt tehtavansa. Ja jos
se rohkaisee kokeilemaan uusia pedagogisia tapoja tarkastella teknologisia
murroksia, viela parempi.

Luovan alan tulevaisuus rakentuu yhteisdissa — aivan kuten oppiminenkin.
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6.3 Hyédynna LUME:n
avointa web3-oppimateriaalia

Esko Lius

Web3 herattaa kulttuuri- ja luovilla aloilla paljon kysymyksia: mihin sita voi
soveltaa, millaisia merkityksia se tuo luovaan tyohdn ja miten se vaikuttaa
ansaintamalleihin, yleisésuhteisiin ja ammatillisiin kaytantéihin. Naihin ky-
symyksiin ei ole valmiita vastauksia. Siksi oppiminen edellyttda kokeilua,
soveltamista ja epavarmuuden sietamista myds ammattilaisten jatkuvassa
oppimisessa.

LUME-hankkeen esiselvitys osoittaa, ettd web3-ilmidihin liittyy samanaikai-
sesti kiinnostusta, voimakasta epaluuloa ja eettisia ristiriitoja. Hankkeessa
toteutetun kyselyn vastauksissa korostuvat huoli taiteen kaupallistumisesta,
teknologian arvopohjasta ja siita, millaista merkitysta uusilla ansaintamal-
leilla on taiteelliselle tyolle (Tikkaoja, 2023, s. 220). Tama jannitteisyys ei ole
sivujuonne vaan keskeinen osa ilmiota. Juuri tasta syysta tarvitaan moniulot-
teista tukea oppimiselle, keskustelulle ja yhteiselle jasentamiselle.

Innovaatiokokeilut ja asiantuntijatyd LUME-hankkeessa on tehty nakyvaksi
ja koottu avoimeksi web3-oppimateriaalipaketiksi Luovat web3-ajassa. Se
tuo yhteen web3-ilmididen pedagogisia ja sisalldllisia nakékulmia, teknologi-
sia esimerkkeja ja luovien alojen sovelluksia tavalla, joka tukee seka ohjattua
opetusta etta itsenaista perehtymista. Materiaali on muokattavissa ja sovel-
lettavissa: sita voi kayttaa sellaisenaan, yhdistella valikoiden omiin opintojak-
soihin tai kopioida toisen oppilaitoksen oppimisymparistéon.

Luovat web3-gjassa -oppimateriaalikokonaisuuden rakentaminen on myds
pedagoginen kokeilu. Avoimia oppimateriaaleja on saatavilla, mutta niiden
pedagoginen laatu, kontekstualisointi ja soveltuvuus eri koulutusasteille ja
ammattikonteksteihin jaa usein opettajan vastuulle.

Avoimien oppimateriaalien kayttd on yleisesti lisdantynyt viime vuosina, ja
niitd hyodynnetaan myos kulttuuri- ja luovilla aloilla. Opettajat kayttavat
OER-materiaaleja osana kurssimateriaalia ja yhdistavat niita usein muihin
lahteisiin, kuten artikkeleihin, videoihin ja muihin oppimateriaaleihin ope-
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tustarpeiden mukaan. (Sula ym., 2025) Avoimet materiaalit voivat lisata opet-
tajan pedagogista autonomiaa, vaikkakin samalla ne edellyttavat opettajalta
aktiivista kuratointia, arviointia ja kontekstuaalista soveltamista (Christofori-
dou & Georgiadou, 2022).

Web3-teemoissa tdma korostuu erityisesti, koska sisallot sijoittuvat luovien
alojen, teknologian ja liiketoiminnan rajapinnoille. Luovat web3-ajassa on ke-
hitetty vastaamaan tahan tarpeeseen tarjoamalla koottu, jasennelty ja suo-
raan hydodynnettava kokonaisuus ammattilaisten jatkuvaan oppimiseen seka
ammatillisen toisen asteen koulutuksen etta korkea-asteen opintojen tueksi.

Moneen tarkoitukseen
soveltuva materiaalipaketti

Luovat web3-ajassa -oppimateriaali toimii seka yhtenaisena oppimispolku-
na ettd avoimina modulaarisina resursseina. Se jasentaa hankkeen aikana
syntynyttd ymmarrysta opetuksessa ja oppimisessa hyédynnettavaan muo-
toon, mutta ei pyri maarittelemaan web3-ilmioita yhdesta nakodkulmasta.

Materiaalin tehtavana ei ole antaa valmiita vastauksia vaan tarjota valineita
ilmion tarkasteluun luovien alojen kontekstissa. Se tuo esiin web3:n mahdol-
lisuuksia, mutta myos jannitteitd, epavarmuuksia ja keskeneraisyytta, jotka
jaavat usein teknologiapuheessa taka-alalle.

Kokonaisuutta voi kayttaa sellaisenaan kurssina, mutta yhta hyvin siita voi
poimia yksittaisia osioita tydpajaan, keskusteluun tai reflektiivisen tydsken-
telyn pohjaksi. Tassa mielessa oppimateriaali ei ole vain kurssi web3:sta, vaan
kooste hankkeen aikana syntyneesta ymmarryksesta ja kutsu jatkaa oppi-
mista omassa kontekstissa.

Kenelle ja mihin tarkoituksiin

Oppimateriaalikokonaisuus on suunnattu ensisijaisesti kulttuuri- ja luovien
alojen ammattilaisille, opettajille ja kehittajille, jotka toimivat jatkuvan oppi-
misen parissa. Se soveltuu myds opiskelijoille ja itsenaisille oppijoille, jotka
haluavat jdsentda omaa suhdettaan web3-ilmidihin.

Materiaali ei edellytd aiempaa teknologista osaamista eika tiettyda ammatti-
roolia tai koulutustaustaa. Kayttaja voi lahestya sisaltdja omasta positiostaan
ja valita ne osiot, jotka palvelevat oman oppimista, opetustyéta tai ammatil-
lista kehittymista.



Opetuksessa Luovat web3-ajassa tarjoaa yhteisen viitekehyksen keskus-
telulle, kokeilulle ja reflektiolle esimerkiksi osana opintojaksoa, tyopajaa tai
taydennyskoulutusta. Itseopiskelijalle materiaali toimii ajattelun tukena ja
peiling, jonka avulla web3-ilmidita voi tarkastella suhteessa omaan tyéhon,
liiketoimintaan tai luovaan toimintaan.

Millaista materiaalia kokonaisuus sisaltaa

Luovat web3-ajassa -oppimateriaali muodostuu toisiinsa kytkeytyvista mo-
duuleista. Se koostuu tietoteksteista, tapausesimerkeista ja tehtavista, joita
voi kayttaa eri jarjestyksessa ja eri laajuudessa. Moduuleja voi opiskella li-
neaarisena polkuna tai soveltaen yksittain erilaisiin oppimis- ja opetuskon-
teksteihin.

Web3-ilmididen nopea kehittyminen on huomioitu rakenteessa. Sen sijaan,
etta sisalto pyrkisi kattamaan yksityiskohtaisesti teknologisia ratkaisuja, pai-
nopiste on ilmiodissa, periaatteissa ja kysymyksissa, jotka sailyvat relevanttei-
na teknologian muuttuessa.

Case-esimerkit kuvaavat tilannekohtaisia ratkaisuja web3:n hyédyntamises-
sa luovien alojen kaytantoon ja lilkketoimintaan. Ne eivat esita malliratkaisuja
vaan toimivat lahtékohtina jatkotydskentelylle.
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Pedagogisesti materiaali nojaa kokeilevaan ja reflektiiviseen lahestymista-
paan. Tehtavat ohjaavat oppijaa tarkastelemaan omia ennakkokasityksiaan,
arvioimaan erilaisia toimintavaihtoehtoja ja pohtimaan niiden seurauksia.

Kaytté, muokkaaminen ja siirto

Oppimateriaalia voi kayttaa suoraan Hdmeen ammattikorkeakoulun Mood-
le-ymparistdssa. Sen voi myds kopioida muihin Moodle-ymparistoihin, joissa
sitd voi muokata paikallisiin tarpeisiin. Se voidaan siis liittaa osaksi jo olemas-
sa olevia opintokokonaisuuksia.

Luovat web3-ajassa on julkaistu CC-BY (4.0) -lisenssilla. Se tarkoittaa, etta ai-
neistoa saa kayttaa, muokata ja jakaa edelleen, kun alkuperainen tekija mai-
nitaan. Tama tukee materiaalin pitkajanteista kayttoa ja jatkokehittamista eri
organisaatioissa ja konteksteissa. Mainitse alkuperaisen materiaalin tekijana.

Luovat web3-ajassa -oppimateriaali ja sita koskevat ohjeet ovat saatavilla Ha-
meen ammattikorkeakoulun Entrance-Moodle-ympaéristdssa https://entran-
ce.hamk.fi > LUME-hanke.

Sertifikaatti oppimisen ja kehittamisen tueksi

Oppimateriaalin yhteyteen on kehitetty Web3 luovilla aloilla -sertifikaatti,
jonka tavoitteena on tukea ammattilaisten jatkuvaa oppimista ja tehda oppi-
miseen liittyva ajattelutyd nakyvaksi.

Sertifikaatti on suunnattu opettajille, asiantuntijoille ja muille luovien alojen
toimijoille, jotka hydédyntavat Luovat web3-ajassa -oppimateriaalia omassa
opetuksessaan, kehittdmistydssaan tai muussa ammatillisessa toiminnas-
saan.

Sertifikaatin myontamisen lahtékohtana on perehtyminen oppimateriaaliin
ja web3-ilmididen tarkastelu omasta ammatillisesta tai henkilokohtaisesta
nakokulmasta. Sertifikaatti voidaan myontaa esimerkiksi materiaalin sovel-
tamisesta opetuksessa tai kehittamistyossa, kirjallisesta reflektiosta tai op-
pimateriaaliin kohdistuvista kehittamisehdotuksista. Sertifikaatti ei mittaa
teknista osaamista eika edellyta valmiita ratkaisuja, vaan se painottaa ilmién
ymmartamista, kriittista jasentamista ja kontekstuaalista soveltamista.
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Tassa artikkelissa tarkastellaan lyhyesti viiden sertifikaatin suorittajan vas-
tauksia sertifikaattitehtavan kysymyksiin Kuinka hyédyntdisin aineistoa
omassa opetuksessani? Miten ja mihin sitd kdyttdisin? Kuinka kehittaisin
sitd? Vastaajat edustavat eri koulutus- ja ammatillisia positioita. Kaikkia vas-
taajia yhdistaa kulttuuri- ja luovien alojen joko oma tutkinto ammattikor-
keakoulussa tai sertifikaatin suorittamisen aikainen opetus- tai kehittamis-
tehtava ammattikorkeakoulussa. Tarkastellut sertifikaattivastaukset ovat
toukokuulta 2025 eli perustuvat senhetkiseen Luovat web3-ajassa -oppima-
teriaalin versioon.

Palautusten perusteella oppimateriaali hahmottuu ensisijaisesti pedagogi-
sena resurssina, jota muokataan ja integroidaan osaksi opintojaksoja, oppi-
mispolkuja ja tyoelamalahtoisia kokeiluja, ei valmiina tai suljettuna opetus-
sisaltona.

Sertifikaattitehtavistda esiin nousevat kehittamisehdotukset kohdistuvat
erityisesti materiaalin pedagogiseen jasentelyyn, sen sovellettavuuteen eri
konteksteissa seka opettajan rooliin aineiston tulkitsijana ja kehittajana. Nain
sertifikaattiprosessi on osoittanut toimivansa samanaikaisesti osaamisen
tunnistamisen valineena seka avoimen oppimateriaalin kehittdmista tuke-
vana palautekanavana.

Oppimateriaali osana hanketta
ja hankkeen jalkeen

Tarve web3-ilmioita luovien alojen nakdkulmasta kasittelevalle oppimateri-
aalille oli tunnistettu jo ennen hankkeen kaynnistymista. Hankkeen aikana
toteutetut innovaatiokokeilut ja asiantuntijatyd tarjosivat mahdollisuuden
syventaa tatd ymmarrysta ja muotoilla sen pohjalta kdytannoén opetustyota
palveleva kokonaisuus.

Materiaalin avoimuus ja muokattavuus ovat olennainen osa sen elinkaarta.
Tarkoituksena ei ole tuottaa valmista ja pysyvaa tietopakettia vaan lahtékoh-
ta, jota muut voivat jatkaa, tdydentaa ja soveltaa omiin konteksteihinsa.

Tama vastaa myos esiselvityksessa kuvattua web3-toimintaymparistda, joka
ei ole pysyva ja jonka kehitys ei ole lineaarista. Siksi myds Luovat web3-ajas-
sa -oppimateriaalin on tarkoitus elda tdman kehityksen mukana.
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6.4 Totu seuraamaan
web3-ilmiota: Mista lisaa tietoa?

Marja Konttinen

Web3-ymparistoon liittyva tieto on pirstaleista, nopeasti muuttuvaa ja vah-
vasti kansainvalisten verkostojen varassa, minka vuoksi systemaattinen pe-
rehtyminen edellyttaa seka kuratoituja lahteita ettd omaa kokeilevaa orien-
taatiota. Toisin kuin vakiintuneemmissa teknologisissa ekosysteemeissa,
web3-oppiminen rakentuu usein hajanaisista resursseista — alustakohtaisis-
ta oppimismoduuleista, uutiskirjeista, sosiaalisen median keskusteluista ja
yksittaisista asiantuntijapuheenvuoroista - joista muodostuu vahitellen ko-
konaiskuva ilmioén teknisistd, kulttuurisista ja taloudellisista ulottuvuuksista.
Taman vuoksi keskeista ei ole vain tiedon maara vaan lahteiden laatu, nako-
kulmien moninaisuus ja se, etta oppija kykenee arvioimaan kriittisesti erilais-
ten materiaalien taustaoletuksia ja painotuksia.

Kokoan tassa yhteen keskeisia, avoimesti saatavilla olevia resursseja, jotka
palvelevat eri lahtotasoilla olevia oppijoita ja tarjoavat reitteja web3-ymmar-
ryksen syventamiseen. Mukana on moduulipohjaisia alustoja, ajankohtaisa-
nalyyseja tuottavia uutiskirjeitd, sosiaalisen median keskusteluyhteisdja, kir-
jallisuutta ja dokumentaarisia sisaltoja, jotka avaavat web3-maailmaa seka
teknologisena etta kulttuurisena ilmiéna. Kokonaisuus korostaa kahta peri-
aatetta: ensinnakin web3-ymparistéa ei voi omaksua pelkastaan lukemalla
- siihen on tutustuttava kokeilemalla. Toiseksi kriittinen medialukutaito on
valttdmatonta, silla verkossa liikkuu samaan aikaan asiantuntevaa analyysia,
harrastajayhteis6jen tuotoksia ja spekulatiivista hypea.

Web3-maailmaan tutustumiseen on tarjolla useita ilmaisia resursseja, jotka

soveltuvat eri lahtotasoille, mutta paras tapa on lahtea kokeilemaan ja kat-
selemaan itse.
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Oppimisalustat aloittelijoille:

Bankless Academy (app.banklessacademy.com) - Interaktiivisia oppitunteja
Ethereumin ja hajautetun rahoituksen perusteista. Sisaltaa simulaatioita ja
tietovisoja.

HumanDAO Academy (academy.humandao.org) — Selkedt moduulit web3:n
peruskasitteista.

Uutiskirjeet ja ajankohtaisseuranta:

alez crypto (alézcrypto.com) - Paadomasijoitusrahasto Andreessen Horo-
witzin kryptosivusto ja sielta tilattavissa oleva uutiskirje tarjoavat artikkeleita,
podcasteja ja analyyseja teknologiasta ja alan sdantelysta.

Base Blog (blog.base.org) — Coinbasen Base-lohkoketjun uutiskirje, jossa si-
vutaan alan kehitysta, etenkin kiinnostavia projekteja.

Boys Club: Too Online (tooonline.beehiiv.com) - Viikkouutiskirje internetkult-
tuurista ja web3-trendeistd. Myos kotisivu https:/boysclub.vip/ on tdynna eri-
koisuuksia.

Sosiaalinen media:

Base App - Web3-natiivi sosiaalisen median alusta, jossa voi seurata alan kes-
kusteluja ja toimijoita. Sovelluksen voi hakea taalta: https://base.app/down-

load/

X (entinen Twitter) — "Crypto Twitter” on aktiivinen keskustelufoorumi. Seu-
rattavia: Vitalik Buterin (@vaborin) — Ethereumin perustaja, Balaji Srinivasan
(@balajis) - teknologiasijoittaja ja kirjailija, Linda Xie (@ljxie) — web3-sijoittaja
ja kouluttaja.
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Kirjoja:
Chris Dixon: Read Write Own (2024) — al6z-sijoittajan nakemys internetin seu-

raavasta vaiheesta ja siita, miten lohkoketjut muuttavat digitaalisen omista-
juuden.

Matthew Ball: The Metaverse (2022) — Kattava esitys metaversumista, sen tek-
nologioista ja lilkketoimintamahdollisuuksista.

Finn Brunton: Digital Cash (2019) - Kryptovaluuttojen kulttuurihistoria uto-
pisteista bitcoiniin.

Dokumentteja:

Werner Herzog: Lo and Behold, Reveries of the Connected World (2016) — In-
ternetin historia ja sen vaikutus ihmisyyteen. Herzog aloittaa siita, kun en-
simmainen ARPANET-viesti lahetettiin UCLA:sta vuonna 1969 ja pohtii tekoa-
lya, robotiikkaa ja verkon pimeita puolia. Saatavilla mm. Netflixissa.

Dan Olson: Line Goes Up — The Problem with NFTs (2022) — Kriittinen ja perus-
teellinen analyysi NFT-ilmiosta, kryptovaluutoista ja web3-liikkeesta. Olson
purkaa teknologian taloudelliset ja ideologiset taustat. Saatavilla YouTubes-
sa.

Alex Winter: Trust Machine - The Story of Blockchain (2018) - Kattava katsaus
lohkoketjuteknologian syntyyn vuoden 2008 finanssikriisista bitcoinin keksi-
miseen. Tarkastelee lohkoketjun mahdollisuuksia eri toimialoilla.

Vitalik: An Ethereum Story (2024). Dokumentti Ethereumin visionaarista Vi-

talik Buterinista ja Ethereum-lohkoketjun taustalla vaikuttavista tekijoista.
Saatavilla mm. YouTubesta.
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Kuinka web3-ajan nousevien teknologioiden
liiketoimintaan ja ansaintaan liittyvia mahdollisuuksia
voidaan hyoédyntaa ja opettaa luovilla aloilla?
Kuinka ennakkoluuloja, muutosvastarintaa ja koettuja
uhkia voidaan tukea ja riskeja yhdessa hahmottaa?

Tama kasikirja on luovien alojen ammattilaisten seka
ammatillisen oppilaitoksen ja ammattikorkeakoulun
opettajien opas nousevien teknologioiden oppimiseen,
kouluttamiseen ja pedagogiikkaan.

Kasikirjasta I6ydat kouluttajien opetuskokeilujen
aitoja kuvauksia, hyvia ja huonoja kaytantéja seka
testattuja tyodpajojen fasilitointivalineita.

Kirja jakaa kouluttajien kokemuksia uusien yhteisdjen
ja uuden liiketoiminnan innovaatiohakuisista kokeiluista
ja pelillisista tyépajamuodoista. Lisaksi se tuo kestavyys-
ja vastuullisuusajattelua opetuksen osaksi ja auttaa
koulutuksen kehittdjia ymmartamaan toiminnan
vaikutuksia ja opetussuunnitelmatydota.

(M Metropolia :{(—: et SEAMK HUMAK® Y ARCADA

korkeakoulu
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