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1. Johdanto

Suomalaisessa nuorisotydssa on hyédynnetty uuden median tai teknologian ominaisuuksia
ja ilmi6ita usein hyvin nopeasti niiden ilmestymisen jalkeen. 1980-luvulta lahtien pelikonsolit
ovat olleet enemman tai vahemman nuorisotalojen vakiokalustoa biljardipéydan ohella. Siina
missa 1990-luvulla rakennettiin suomalaisessa nuorisotydssa ensimmaisia verkkosivustoja
tiedottamista varten, siirryttiin 2000-luvun puolella tydskentelemaan niihin verkkoyhteisdihin,
missa nuoretkin olivat. Vuoden 2005 jalkeen alkoi sosiaalisen median murros nakya
nuorisotydssa, ja etenkin kunnallisessa nuorisotydssa Facebookista tuli keskeinen
nuorisotydn valine. Viimeisten vuosien aikana tapahtunut teknologinen kehitys etenkin
mobiiliteknologiassa on heijastunut myos nuorisotyéhon, kun uudenlaiset verkkovalineet ja
sosiaalisen median palvelut ovat nousseet niin nuorten kuin aikuisten suosioon.

Tassa raportissa tarkastellaan digitaalisen median ja teknologian kayttéa kuntien
nuorisotydssa. Tarkoituksena on selvittda, miten ja kuinka paljon digitaalista mediaa
kaytetdan nuorisotydssa, millaisia mahdollisuuksia ja haasteita digitaalisen median kayttoon
littyy seka miten digitaalisen median kaytt6a voidaan edistda nuorisotydssa. Raportissa
lahestytaan aluksi digitaalisen median kayttéa laajemmasta yhteiskunnallisesta kontekstista.
Taman jalkeen digitaalisen median kayttda tarkastellaan nuorisotydn nakodkulmasta
kyselytutkimuksesta koostuvan tilastollisen aineiston seka fokusryhmahaastatteluista keratyn
laadullisen aineiston kautta. Digitaalisen median kayttoon liittyvia kokemuksia
konkretisoidaan kolmen case-esimerkin avulla. Raportin lopussa vedetdan yhteen tuloksia
seka tehdaan kansallisia suosituksia digitaalisen median kayton edistamiseksi
nuorisotyossa.

Moniin Euroopan maihin verrattuna nuorisoty6lld on Suomessa melko vahva
yhteiskunnallinen asema: nuorisotyOntekijat ovat koulutettuja, ty6ta ohjataan lainsdadanndlla
ja sitd tehdaan moninaisesti niin paikallisesti kuin valtakunnallisesti. Toisaalta nuorisotyon
asemasta ja merkityksesta kaydaan jatkuvaa kamppailua. Esimerkiksi monissa kunnissa
nuorisoty® on joutunut sulautumaan muiden kasvatus- ja sivistysty6ta tekevien toimijoiden,
kuten liikunta-, kirjasto- ja opetussektorin yhteyteen. Myds paineet nuorisoty6n
maararahojen supistamiseen nakyvat niin valtionhallinnossa kuin paikallistasolla.

Suomessa nuorisoty6ta tekevat kunnat, jarjestot ja seurakunnat. Tassa raportissa
tarkastelukohteena on kuntien toteuttama nuorisotyd. Tahan on erityisesti kaksi perustetta.
Ensinnakin, nuorisoty® maarittyy vahvasti lainsdadannén kautta ja nuorisolaissa todetaan,
ettd nuorisoty0 ja -politiikka kuuluvat kunnan tehtaviin. Kunnat toisin sanoen vastaavat siita,
ettd nuorisotyota toteutetaan paikallistasolla. Kunta voi jarjestaa nuorisotydn palvelut joko
osittain tai kokonaan ostopalveluna tai tuottaa palvelut yhteisty6ssa lahikuntien kanssa.
Suurimmassa osassa Suomen kunnista nuorisotyén palvelujen ensisijainen tuottaja on
kuitenkin kunta itse.

Toinen keskeinen syy tutkimuskohteen rajaamiselle liittyy nuorisotydn ammatilliseen
maarittelyyn. Kuntiin verrattuna jarjestoissa ei ole yhta selkeaa maaritelmaa siita, mita
nuorisoty® on. Seurakuntien nuorisoty® eroaa jonkin verran sisalléltdan ja kohderyhmaltaan
kuntien nuorisotydsta, mutta nuorisotydn kaytannon toteutuksessa ei ole kovin merkittavia



eroja. Jarjestdjen ohella my6s seurakuntien nuorisotyd on jatetty raportissa tarkastelun
ulkopuolelle.

Tutkimuksen rajaamista kunnalliseen nuorisotydhén ei tule tulkita arvokysymyksena, vaan
pikemminkin aiheen kasittelya ja tutkimuksen resursointia helpottavana teknisena valintana.
Tutkimuksen rajaamista voidaan perustella myos silla, etta Verken aikaisemmat selvitykset
kuntien ja jarjest6jen digitaalisen median kaytdsta nuorisotydssa ovat olleet tuloksiltaan
keskenaan hyvin samansuuntaisia. Tutkimustulosten osalta on kuitenkin oltava varovainen
sen suhteen, ettei tuloksista tehda liian yleispatevia johtopaatoksia koko suomalaisesta
nuorisotyosta.

Raportissa kuvataan digitaalisen median kayttdd monin eri termein. Digitaalisen median
lisdksi puhutaan digitaalisesta teknologiasta, tieto- ja viestintatekniikasta, internetista ja
verkosta. Eri kasitteiden kaytté on tiedostettua, mutta vaatii perustelua. Suomalaisessa
nuorisotydssa digitaalista teknologiaa ja mediaa hyédyntavasta nuorisotydsta on
perinteisesti kaytetty termeja verkkonuorisotyé seka verkkoperustainen nuorisotyé.
Verkkonuorisotyd on viitannut erilaisissa verkon ja sosiaalisen median palveluissa tehtavaan
nuorisotyohodn ja toimintaan, kun taas verkkoperustaisella nuorisotydlla on tarkoitettu
internetin ja sosiaalisen median hyddyntamista kasvokkaisessa toiminnassa. Raportissa
pyritdan tarkoituksenmukaisesti hAmartamaan tuota rajapintaa ja tarkastelemaan digitaalista
mediaa paljon laajempana kokonaisuutena kuin vain verkkomediana. Etenkin viime vuosina
teknologinen kehitys on johtanut siihen, ettei verkossa tapahtuvaa toimintaa ole enaa ollut
tarkoituksenmukaista erottaa kasvokkaisesta toiminnasta. Samalla verkon merkitys on
laajentunut ja laventunut: se voidaan ndhda samanaikaisesti valineen3, tilana, sisalténa ja
uudenlaisena nuorisotydn toimintaymparistona. Viime aikoina keskusteluun on noussut
myds termi digitaalinen nuorisotyd, joka pyrkii kokoamaan alleen kaiken digitaalista mediaa
ja teknologiaa nuorisoty6ssa hyddyntavan toiminnan.

Tutkimusaineiston kokoamisesta ja raportin toteuttamisesta on vastannut Verke —
Verkkonuorisotyon valtakunnallinen kehittdmiskeskus. Verke toimii yhtena opetus- ja
kulttuuriministerién nuorisotydn palvelu- ja kehittdmiskeskuksena ja sen tavoitteena on
edistaa ja kehittda digitaalisen median seka teknologian kayttéa suomalaisessa
nuorisotydssa. Verke muun muassa kouluttaa, konsultoi ja tuottaa toimialaa koskevaa
tutkimustietoa. Vuonna 2013 Verke toteutti ensimmaista kertaa selvityksen kuntien
nuorisotydntekijdiden internetin kaytdsta. Raportin kyselytutkimusta koskevassa osiossa
tehdaan vertailua vuoden 2013 kyselyn tuloksiin ja tarkastellaan kahden vuoden aikana
tapahtunutta kehitysta.

Raportti on osa viiden maan yhteistad "Screenagers International Research Project" -
tutkimushanketta, jossa tavoitteena on kartoittaa kohdemaissa digitaalisen median kayttoa
nuorisotydssa ja sen pohjalta rakentaa yleiseurooppalaisia suuntaviivoja tieto- ja
viestintatekniikan nuorisotydlliselle kaytolle. Hankkeessa on Verken lisdksi mukana Centre
for Digital Youth Care (CFDP) Tanskasta, National Youth Council of Ireland Irlannista,
wienXtra Itavallasta sekd Youth Council for Northern Ireland Pohjois-Irlannista. Hanke saa
rahoituksensa Euroopan unionin koulutus-, nuoriso- ja urheiluohjelma Erasmus+ -ohjelman
Strateginen kumppanuus -avaintoimesta. Ohjelma rahoittaa toimialoilla tehtavaa
eurooppalaista yhteisty6ta ja sen tavoitteena on koulutuksen ja nuorisotydn kehittaminen
seka nuorten koulutustason, taitojen ja tyéllisyysmahdollisuuksien parantaminen.



2. Tieto- ja viestintatekniikan kaytto

Suomea pidetadn korkean teknologian maana. Esimerkiksi Maailman talousfoorumin
kansainvalisessa informaatioteknologiavertailussa Suomi sijoittui vuonna 2015 Singaporen
jalkeen toiselle sijalle. Suomen vahvuutena vertailussa pidetdan laadukasta koululaitosta ja
tyéntekijdiden korkeaa koulutustasoa, hyvaa infrastruktuuria seka kansalaisten hyvia
mahdollisuuksia hyddyntaa tieto- ja viestintateknologiaa (The Global Information Technology
Report 2015). Myds 22 maan digitaalisuuden yhteiskunnallista hyddyntamista mittaavassa
digibarometrissa Suomi sijoittui vuonna 2015 toiseksi, heti Tanskan jalkeen (Digibarometri
2015).

Hyvasta infrastruktuurista ja korkeasta koulutustasosta huolimatta Suomi on pudonnut
monilla mittareilla digitaalisen teknologian kaytdssa maailman terdvimmasta karjesta.
Vuoden 2015 digibarometrin mukaan suomalaiset menestyvat hyvin kansalaisten
tavoitettavuudessa sahkdisin viestintavalinein, mutta suomalaiset eivat ole erityisen aktiivisia
internetin hydédyntamisessa yhteiskunnallisissa asioissa. Myds tietotekniikan
kansalaistaidoissa Suomi jaa keskitasolle vertailumaiden joukossa. (Digibarometri 2015.)

Vuosittain kansalaisten tieto- ja viestintatekniikan kayttda mittaavan Tilastokeskuksen
vuonna 2014 tekeman selvityksen mukaan 86 prosenttia 16—89-vuotiaista suomalaisista oli
kayttanyt internetia viimeisten kolmen kuukauden aikana ja 64 % kaytti internetia useita
kertoja paivassa (Tilastokeskus 2014). Viime vuosina internetin kayttd on siirtynyt erityisesti
mobiiliksi. Eurooppalaisessa vertailussa Suomi poikkeaa siina, etta internetia kaytetaan
ensisijaisesti mobiililaajakaistayhteyksilla (Euroopan komissio 2014). Vuonna 2014 noin 60
prosenttia 16—89-vuotiaista suomalaisista kaytti alypuhelinta. Tablettitietokone oli puolestaan
kaytossa 32 prosentissa kotitalouksista. Jopa 60 prosentilla kotitalouksista oli kaytossa kaksi
tai useampi internet-liittyma. (Tilastokeskus 2014.)

Kansallinen tietoyhteiskuntapolitiikka hajautunutta

Valtionhallinnossa on viime vuosien aikana laadittu useita kansallista
tietoyhteiskuntapolitikkaa edistavia strategioita, joilla on pyritty parantamaan paitsi Suomen
taloutta ja taloudellista kilpailukykya my&s esimerkiksi kansalaisten tieto- ja viestintatekniikan
osaamistasoa. Ty0- ja elinkeinoministerion vuonna 2012 kaynnistama ICT 2015 -tyéryhma
on nostanut raportissaan Suomen menestymisen kannalta keskeisena kehittamiskohteena
tieto- ja viestintateknologiaa koskevan osaamisen vahvistamisen seka ICT-toimialan
huomioimisen osana yleista koulutuspolitikkaa (ICT2015).

Muita vastaavanlaisia valtionhallinnon strategiaohjelmia ovat olleet muun muassa
Kansallinen tietoyhteiskuntastrategia 2007—2015, Julkisen hallinnon ICT-strategia 2012—
2020 seka eri ministerididen tuottamat alystrategiat, joiden tavoitteena on ollut edistaa tieto-
ja viestintatekniikkaa hyédyntavien ratkaisujen kayttéonottoa eri hallinnonaloilla. Esimerkiksi
opetus- ja kulttuuriministerion vuosille 2013—-2016 ulottuvan alystrategian tavoitteena on ollut
vahvistaa kansalaisten osallisuutta tietoyhteiskunnassa, parantaa tietointensiivista seka
tieto- ja viestintateknista osaamista seka edistaa digitaalisten sisaltéjen ja palvelujen
tuottamista ja kayttda opetuksen, tieteen, kulttuurin, liikunnan ja nuorisotyén sektoreilla
(OKM-KIDE).



Tarve tieto- ja viestintatekniikan osaamisen vahvistamiselle nakyykin hyvin erityisesti
opetussektorilla. Euroopan komission vuonna 2013 tekeman Survey of Schools — ICT in
Education -tutkimuksen mukaan suomalaiset koulut ovat tietotekniselta varustukseltaan
hyvalla tasolla, mutta tieto- ja viestintatekniikan aktiivinen opetuskayttd ja osaamisen
kehittdminen ovat jaaneet muista maista jalkeen (Euroopan komissio 2013). Suomessa on
lisdksi havaittu, ettei koulun rooli oppilaiden tietoteknisen osaamisen lahteena ole ollut kovin
merkittava, vaan nuoret ovat varsin itseoppineita tieto- ja viestintateknologian hyédyntajia
(Kaarakainen et al. 2013).

Kansallisen tietoyhteiskuntapolitiikan hajautuneisuus on myds tunnustettu valtionhallinnossa
osana laajempaa strategisen ohjauksen uudistamista. Uudessa hallitusohjelmassa
korostetaan strategisen ohjauksen selkiyttamista ja strategiaviidakon purkamista.
Syyskuussa 2015 julkistaman toimintasuunnitelman mukaan hallitus pyrkii viemaan
hallitusohjelmansa avulla eteenpain valttamattomia uudistuksia 26 karkihankkeen kautta,
joissa monessa painotetaan digitalisaation lapiviemista eri hallinnonaloilla seka uusien
teknologioiden edellyttdmien tietojen ja taitojen vahvistamista. (Valtioneuvoston kanslia.)

Osaamisen vahvistamisen lisdksi keskeinen osa tietoyhteiskuntapolitikkaa ja
nuorisopolitikkaa on nuorten osallisuuden vahvistaminen. Opetus- ja kulttuuriministerién
laatimassa vuosien 2012-2015 Lapsi- ja nuorisopolitiikan kehittdmisohjelmassa todetaan,
etta “jokaiselle lapselle ja nuorelle taataan perusedellytykset toimia tietoyhteiskunnassa”.
Lisaksi lasten ja nuorten kasvamista aktiivisiksi ja yhteisvastuuta kantaviksi kansalaisiksi
tuetaan ohjelman mukaan muun muassa tietoyhteiskuntaosallisuuden ja mediataitojen
vahvistamisella. Kehittdmisohjelmassa kiinnitetddn huomiota medialukutaitoon ja
teknologiseen osaamiseen osana yleissivistysta ja tuodaan esille monipuolisen lukutaidon
tarkeys edellytyksena yhteiskunnassa toimimiselle. (Lanuke 2012—-2015.)

Osana lapsi- ja nuorisopolitikan tavoitteiden toteutumista on opetus- ja kulttuuriministeri®
laatinut kulttuuripoliittiset suuntaviivat hyvan medialukutaidon edistamiseksi vuosille 2013—
2016. Suuntaviivoissa asetetaan tavoitteita ja toimenpiteita, jotka koskevat etenkin lapsi- ja
nuorilahtdista arjen mediakasvatusta seka kestavia rakenteita mediakasvatuksen
edistamiseksi. Hyvan medialukutaidon suuntaviivoissa tarkastellaan mediakasvatusta
erilaisista nakokulmista liittyen erityisesti osallisuuteen, kansalaisena toimimiseen,
kriittisyyteen, luovuuteen ja itsensa ilmaisemiseen. (Hyva medialukutaito; Suuntaviivat 2013—
2016.)

Nuorten tieto- ja viestintdtekniikan kaytto

Vaeston tieto- ja viestintatekniikan kaytt6a mittaavan tutkimuksen mukaan 16—24-vuotiaista
kaytannossa kaikki (99 %) kayttavat internetia ja jopa 89 prosenttia kayttaa internetia useita
kertoja paivassa. Nuoret kayttavat internetia erityisesti yhteydenpitoon, viihtymiseen, eri
medioiden seuraamiseen, tiedonhakuun ja asioiden hoitoon. (ebrand 2015; Tilastokeskus
2014; Kaarakainen et al. 2013; Rahja 2013.) Internetia kaytetaan yha ensisijaisesti kotona,
mutta my0s opiskelupaikalla, mobiililaitteella liikkeessa ja kaverin luona. Nuorten
suosituimmat sosiaalisen median palvelut ovat YouTube, WhatsApp, Facebook ja Facebook
Messenger, Instagram seka Spotify. Yleisin aika nuorilla kayttda sosiaalista mediaa on
iltaisin klo 18-21 valisena aikana. Jopa 92 % nuorista kayttaa sosiaalisen median palveluita
alypuhelimella. (ebrand 2015.)



Digitaalisen median kaytté ennen kaikkea yhteydenpitoa

Verkkovuorovaikutus on nuorille enimmakseen kaverisuhteiden yllapitoa, mutta verkko
tarjoaa myds mahdollisuuden l6ytaa uusia vuorovaikutustilanteita. Yhteytta uusiin ja
vanhoihin tuttuihin pidetdan paaasiassa pikaviestein. Niiden kayttd on lisdantynyt
merkittavasti muutaman viime vuoden aikana. Esimerkiksi vuonna 2015 WhatsAppia kayttaa
82 % nuorista, kun kaksi vuotta aiemmin vastaava luku oli 8 % (ebrand 2015). Perati 77
prosenttia 16—24-vuotiaista kayttaa pikaviestipalvelua paivittain tai l1ahes paivittain
(Tilastokeskus 2014). Nuorten sosiaalisen median kaytté on siirtynyt viime vuosina julkisesta
Facebook-kommentoinnista enemman pikaviestimien yksityisiin ryhmiin — joihin tosin saattaa
kuulua satoja nuoria.

Erilaisiin verkkoyhteisdihin osallistuminen on nuorelle nykydan enemman tai vhemman
sosiaalinen valttdmattomyys. Lahes kaikki (91 %) 16—24-vuotiaat myds seuraavat jotain
yhteis6palvelua vahintaan viikoittain (Tilastokeskus 2014). Verkkoyhteisét linkittyvatkin
nuorilla usein vahvasti muun eldman yhteis6ihin (Uusitalo et al. 2011). Esimerkiksi
virtuaalisissa roolipeleissa tai verkon faniyhteisdissa voi syntya sosiaalisuutta ja
yhteisollisyytta, jota yllapidetdan niin netin avulla kuin kasvokkaisissa tapaamisissa.
(Lehtikangas 2014.)

Kavereiden verkkoon linkittdmat sisallét kiinnostavat nuoria, silla 1ahes puolet 16—24-
vuotiaista lukee sosiaalisessa mediassa jaettuja mediasisaltoja paivittain ja yli 80 %
vahintaan viikoittain. (Tilastokeskus 2014.) Omien mediasisaltéjen tuottaminen ja
mediasisaltdjen jakaminen on kuitenkin vahaisempaa. 13—29-vuotiaista nuorista vahan yli
puolet (52 %) ilmoittaa tuottavansa sosiaalisen median palveluissa paivityksia ja
kommentteja. (ebrand 2015.)

Nuorten verkkoviestintaa leimaa kuvallisuus. Niin itse otettuja kuvia kuin muokattuja
meemikuvia jaetaan ahkerasti. Kuvia jaetaan paitsi Instagramin kaltaisissa
kuvanjakopalveluissa myds pikaviestipalveluissa. Visuaalisen viestinnan korostumisesta
kertoo my0s videoblogien saavuttama suosio. Vloggaajat ovat nousseet nuorten
keskuudessa tahtiasemaan ja idoleiksi. Suosituimmilla suomalaisilla videobloggaaijilla on
YouTubessa jopa yli 200 000 tilaajaa.

Mobiiliteknologinen kehitys ja erilaiset sosiaalisen median palvelut ovat kasvattaneet
verkkovalitteisen yhteydenpidon suosiota nuorten keskuudessa, ja se nayttaisi ainakin
eraiden tutkimusten mukaan myds vahvistaneen nuorten keskinaisia ystavyyssuhteita.
Nuorten elamaa, asenteita ja arvoja tutkivan Nuorisobarometrin mukaan nuoret nayttaisivat
olevan nykyisin tiivimmin yhteydessa kavereihinsa verrattuna aikaisempiin vuosiin. Lisaksi
puhelimen tai netin kautta ystaviinsa aktiivisesti yhteydessa olevat tapaavat myos
kasvokkain ystavidan useammin kuin muut nuoret. (Nuorisobarometri 2014.)

Digitaalinen pelaaminen suosittua

Digitaalinen maailma ja internet tarjoavat nuorille erilaisia tapoja harrastaa ja kuluttaa aikaa.
Digitaaliset pelit ovat suomalaisnuorten keskuudessa todella suosittu ajanviete. Vuoden
2011 Pelaajabarometrin mukaan 95 prosenttia 10—19-vuotiaista suomalaisnuorista pelaa
ainakin kerran kuussa jotain digitaalista pelia (Pelaajabarometri 2011). Digitaalisten pelien
suosio lasten ja nuorten keskuudessa on myds eurooppalaisittain verrattuna korkea: 9-16-
vuotiaiden suomalaislasten keskuudessa internetin kayttd pelaamiseen on jopa 11 %



korkeammalla tasolla kuin eurooppalaislapsilla keskimaarin (Kupiainen et al. 2013).
Suosituimpia digitaalisia peleja nuorten keskuudessa ovat mobiililaitteilla pelattavat pelit
seka konsolipelit (Pelaajabarometri 2013).

Pelien ymparille on kehittynyt monia erilaisia yhteis6ja seka johdannaiskulttuureja. Peleista
keskustellaan kavereiden kanssa samaan tapaan kuin vaikkapa elokuvista tai kirjoista.
Pelata voi joko yksin tai useamman ihmisen kanssa. Pelaaminen voi tapahtua siten, etta
pelaajat ovat kaikki samassa paikassa tai peleja voidaan pelata ryhmassa verkon yli.
Pelaamisen merkityksellisyydesta kertoo monien uudenlaisten kulttuuristen ilmididen, kuten
elektronisen urheilun, fanitoiminnan, cosplayn ja erilaisten itse luotujen sisaltdjen suosion
kasvu.

Nuorten tieto- ja viestintatekniikan kaytté vaihtelevaa

Vaikka nuoret kayttavat tieto- ja viestintatekniikkaa aktiivisesti, nuorten osaamisessa ja
kayttdétavoissa on paljon vaihtelevuutta, riippuen muun muassa iasta, sukupuolesta,
sosioekonomisesta taustasta seka vanhemmilta ja muilta kasvattajilta saadusta tuesta.
Esimerkiksi Turun yliopistossa tehdyssa tutkimuksessa suomalaisnuoria jaoteltiin tieto- ja
viestintatekniikan erilaisten kayttétapojen perusteella kontaktihakuisiin (40 %),
intensiivikayttajiin (31 %), some-aktiiveihin (16 %) ja passiivisiin (13 %). Kontaktihakuisille
nuorille on ominaista on tieto- ja viestintatekniikan kaytté ystavyyssuhteiden yllapitamisessa,
mutta he eivat ole aktiivisia internetsisallon tuottajia. Intensiivikayttajat hyddyntavat
teknologiaa viihtymisen ja yhteydenpidon lisdksi myds syvempéaa osaamista edellyttaviin
toimintoihin, kuten tiedonhakuun ja ohjelmointiin. Some-aktiiveille on leimallista blogien
kirjoittaminen seka aktiivisuus sosiaalisessa mediassa ja keskustelupalstoilla. Passiiviset
nuoret eivat kayta tietoteknologiaa paivittain, ja internetia kaytetaan lahinna surffailuun,
videoiden katseluun ja musiikin kuunteluun. (Kaarakainen et al. 2013.)

Euroopanlaajuisen EU Kids Online -tutkimuksen mukaan suomalaisista 9—16-vuotiaista
lapsista ja nuorista vain pieni osa (5 %) on kokenut kiusaamista netissa. Tutkimuksessa
mukana olleiden 25 maan vertailussa suomalaislapset kokivat netissa julkaisemiensa
henkilbtietojen vaarinkayttéa kaikkein vahiten. Osa lapsista on etsiytynyt tutkimuksen
mukaan K18-sisaltéjen pariin jo alakouluidssa, ja netissa on térmatty myds seksuaaliseen
hairintdan ja hamaraperaisiin tyyppeihin. (Kupiainen et al. 2013.) Toisaalta lapsilla ja nuorilla
on kaytdssaan erilaisia selviytymiskeinoja, ja esimerkiksi seksuaalista hairintda voi olla
helpompi torjua verkossa kuin sen ulkopuolella (Noppari 2014).



3. Internetin kaytto kuntien nuorisotyossa — kyselytutkimuksen tulokset

Kyselyn toteutus

Verke toteutti kevaalla 2015 kuntien nuorisotydntekijdille laajan kyselyn, jossa selvitettiin
internetin kayttda nuorisotydssa. Vastaavanlainen kysely toteutettiin kuntien
nuorisotydntekijdille myos vuonna 2013. Vastaajilta kysyttiin kysymyksia, jotka koskivat
muun muassa asenteita, internetin kayttdtapoja, kaytettavissa olevaa valineistda seka omaa
osaamista ja osaamisen kehittdmisen tarpeita. Vastausvaihtoehdot olivat paaosin valmiiksi
luokiteltuja, ja kysymyksista valtaosa oli monivalintakysymyksia. Vastaajilla oli useassa
kohdassa mahdollisuus tdydentaa vastaustaan omin sanoin.

Kysely toteutettiin verkkokyselyna Webropol-sovellusta kayttaen. Linkki kyselyyn lahetettiin
sahkopostitse noin 3000 nuorisotoimialan tydntekijalle, joiden yhteystiedot kerattiin kuntien
verkkosivuilta. Kysely oli avoinna 9.4.—-26.4.2015 ja siihen sai vastata suomeksi tai ruotsiksi.
Vastauksia saatiin 945 kappaletta eri puolilta Suomea yhteensa 232 kunnasta. Kriteerina
otokseen valikoitumiselle oli tydskentely nuorten parissa. Toisin sanoen, analyysin
ulkopuolelle jatettiin esimerkiksi sellaiset tydntekijat, jotka toimivat ainoastaan
hallintotehtavissa.

Otokseen otettiin mukaan 915 kriteerit tayttanytta vastaajaa. Vastaajista 67 % on naisia, 30
% miehia ja 3 % ei halunnut maaritelld sukupuoltaan. Tydntekijat jakautuivat idn mukaan
seuraavasti: alle 31-vuotiaat (31 %), 31-40-vuotiaat (35 %), 41-50-vuotiaat (20 %) ja yli 50-
vuotiaat (14 %). Tyéskentelykunnan koko jaettiin kolmeen luokkaan: pienet kunnat (alle 10
000 asukasta), keskisuuret kunnat (10 000—100 000 asukasta) ja suuret kunnat (yli 100 000
asukasta). Vastaajista 26 % tyoskentelee pienissa kunnissa, 44 % keskisuurissa kunnissa ja
30 % suurissa kunnissa. Suurin osa vastaajista (67 %) ilmoitti tydnsa ensisijaiseksi
kohderyhmaksi 13—17-vuotiaat nuoret. Toiseksi suurimman vastaajajoukon (27 %)
muodostivat ne nuorisotyontekijat, joiden ensisijainen kohderyhma ovat 18—25-vuotiaat
nuoret. Vain 5 % kyselyyn vastanneista nuorisotydntekijdista tydskentelee ensisijaisesti alle
13-vuotiaiden kanssa, ja yli 25-vuotiaiden kanssa ensisijaisesti tydskentelevia oli alle 1 %
vastaajista.

Vastauksia tarkasteltiin yksinkertaisin tilastollisin menetelmin SPSS-ohjelmaa kayttaen.
Analyysissa on huomioitu vain ne vastausosiot, joissa yhteys muuttujien valilla on
tilastollisesti merkitseva (x2 <0.05). Lisaksi avoimia vastauksia on kaytetty sisalldnanalyysin
keinoin tukemaan tilastollista analyysia. Raportissa esitetyt prosenttiluvut on pydristetty
kokonaisluvuiksi.

Internetia kaytetaan eniten tiedottamiseen ja yhteydenpitoon

Kuntien nuorisotydntekijoistd 94 % ilmoittaa kayttadvansa internetia tydssadan nuorten parissa.
Internetia kaytetdan eniten yhteydenpitoon nuorten kanssa, tiedottamiseen seka neuvontaan
ja ohjaukseen. Yhteydenpitoon nuorten kanssa internetia kayttaa vahintaan viikoittain yli 80
% vastaajista. Paivittdinen yhteydenpito nuorten kanssa internetin valityksella on yleistynyt
huomattavasti vuodesta 2013. Tuolloin noin neljannes vastaajista ilmoitti pitdvansa nuoriin
yhteytta paivittain internetia hyédyntaen, kun taas vuonna 2015 nain kertoo tekevansa lahes
puolet (45 %) vastaajista.



Yli kolme neljasta vastaajasta (77 %) kayttaa internetia tiedottamiseen vahintaan viikoittain.
Yleisimpia tiedottamisen tapoja ovat organisaation toiminnasta ja tapahtumista viestiminen
sekd oman tydn nakyvaksi tekeminen. Tydntekijdista 70 % ilmoittaa myds jakavansa nuoria
koskevaa sisaltda eteenpain netissa.

Yleisimmat internetin kayttdtavat nuorisotydssa:
1. Yhteydenpito nuoriin
2. Tiedottaminen
3. Neuvonta ja ohjaus
4. Nuorten omaehtoisen toiminnan tukeminen
5. Mediakasvatus

Neuvontaan ja ohjaukseen internetia kayttaa 85 % vastaajista. Yleisimpia neuvonnan ja
ohjauksen keinoja ovat chatin kautta tapahtuvat yksil6- ja ryhmakohtaamiset seka kysymys-
ja vastauspalstojen kayttd. Vastaajista noin 70 % kay nuorten kanssa reaaliaikaista
keskustelua netissa ja 60 % kertoo vastaavansa netissa nuorten kysymyksiin. Viikoittain
neuvontaan ja ohjaukseen kayttaa internetia kuitenkin vain alle puolet (40 %) vastaajista.
Noin puolet nuorisotyontekijoista ilmoittaa kayttavansa internetia vahintaan kuukausittain
myds nuorten omaehtoisen toiminnan tukemiseen (52 %) sekéd mediakasvatukselliseen
toimintaan (46 %).

Tyontekijoiden tapoja kdyttaa internetia nuorisotyossa

YIi 75 % 50-75 % 25-50 % Alle 25 %
- viestii nuorille - jakaa nuoria - kommentoi nuorten - tuottaa tekstipohjaista
nuorisotoimen koskevaa sisalttéa tuottamaa sisaltéa sisaltéa nuorten
jarjestamasta eteenpain netissa kanssa nettiin
toiminnasta - kdy reaaliaikaista - tutustuu uusiin - pelaa nuorten kanssa
- tekee nuorille keskustelua nuorten nuoriin netissa netissa
nakyvaksi tyétaan tai kanssa - tekee nuorten kanssa
organisaation - vastaa nuorten blogia tai videoblogia
toimintaa esittamiin kysymyksiin
- lukee nuorten netissa
kuulumisia - tuottaa tekstipohjaista

sisaltéa nuorille nettiin

Internetiin tuotetaan nuorisotyéssa monenlaista sisaltdéa seka tyontekijdiden toimesta etta
yhdessa nuorten kanssa. Sisallontuotannolla voi olla erilaisia tavoitteita, kuten tiedottaminen
tai nuorten osallistaminen ja omaehtoiseen toimintaan kannustaminen. Esimerkiksi noin 60
% vastaajista kertoo tuottavansa tekstisisaltéa nettiin nuorille, mutta vain noin 20 % kertoo
tuottavansa tekstisisaltdd nettiin nuorten kanssa. Mydés blogien tekeminen nuorten kanssa
on viela melko harvinaista: tydntekijoista 7 % ilmoittaa tekevansa blogia nuorten kanssa, ja
videoblogia tekee vain muutama prosentti.

Digitaalisten pelien kaytto yleistd — verkkopelaaminen viela vahaista

Kyselyssa selvitettiin sita, kuinka paljon ja milla tavoin internetid hyédynnetaan
nuorisotyollisessa pelitoiminnassa. Koska kyselyssa ei eritelty kovin tarkasti erilaisten
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digitaalisten pelien (esim. mobiilipelit, konsolipelit, PC-pelit) kayttd6a, ei vastausten
perusteella voida vetaa kovin pitkalle menevia johtopaatoksia digitaalisten pelien
yleisyydesta tai kayttotavoista. Vaikuttaa kuitenkin silta, etta tietyt digitaalisen pelaamisen
muodot ovat nuorisoty0ssa melko yleisia ja asenteet pelaamista kohtaan myoénteisia.
Esimerkiksi konsolipelaaminen on etenkin nuorisotilojen avoimessa toiminnassa yleista: 57
% kaikista vastaajista ja perati 80 % avointa nuorisoty6ta tekevista ilmoittaa, etta heilla on
tyokaytossaan pelikonsoli. Lisaksi yli 60 % vastaajista on sita mielta, etta digitaaliset pelit
ovat hyva nuorisotydn valine.

Vaikka suhtautuminen digitaalisten pelien kayttdon nuorisotydssa on melko mydnteista, eivat
nuorisotyodntekijat vaikuta hyédyntavan internetin mahdollisuuksia digitaalisessa
pelitoiminnassa vield kovinkaan aktiivisesti. Melkein kaksi kolmasosaa (62 %) kuntien
nuorisotydntekijdista ilmoittaa, ettei kayta lainkaan internetia pelaamiseen nuorisotydssa, ja
vain alle joka kymmenes vastaaja ilmoittaa hyddyntavansa internetia vahintaan kuukausittain
nuorisotyodlliseen pelitoimintaan.

Mobiililaitteet mahdollistavat pikaviestipalveluiden hy6dyntamisen

Tybnantajan tarjoaman valineiston suhteen nuorisotyén kentalla on tapahtunut viimeisen
kahden vuoden aikana merkittavaa muutosta. Kaytannossa kaikilla vastaajilla (yli 99 %) on
tybaikana kaytdssaan joko poytatietokone tai kannettava tietokone. Mobiiliteknologinen
kehitys nakyy myoés nuorisotydssa: kun vuonna 2013 alypuhelimia oli tydkaytdssa vain
vajaalla viidesosalla (19 %) vastaajista, on nykyisin yli 70 prosentilla tyontekijoistad alypuhelin
omassa tai jaetussa tyokaytdssa. Suurimmalla osalla (62 %) vastaajista on tyokayttéon
tarkoitettu alypuhelin nimenomaan omassa kaytdssa. Tablettien maara nuorisotytssa on
myo6s kasvanut selvasti kahden vuoden aikana: reilulla kolmasosalla (35 %) vastaajista on
tabletti omassa tai jaetussa tydkaytossa. Digikamera tai digitaalinen videokamera on
kaytdssa lahes kolmella neljasta (73 %) vastaajasta.

Tydnantajan tarjoama vilineisto (%), n=915

Omassa Jaetussa Ei lainkaan Yht.
kaytossa kaytossa kaytossa
Alypuhelin 62 10 28 100
(18) (<1) (81)
Tabletti 12 23 65 100
(4) () 91)
Kannettava tietokone 43 31 26 100
(38) (28) (34)
Poytatietokone 40 36 24 100
(44) (33) (23)
Pelikonsoli 7 50 43 100
Digikamera / Digitaalinen 13 60 27 100
videokamera

Suluissa vuoden 2013 vastaukset, n=872
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Mobiililaitteiden ja erityisesti alypuhelimien yleistyminen nuorisotydntekijdiden tyokaytdssa
on mahdollistanut pikaviestisovellusten kaytdn nuorisotydllisiin tarkoituksiin. Voidaan olettaa,
ettd mobiililaitteiden yleistyminen nuorisotydntekijdiden kaytdssa seka internetin valityksella
toimivien pikaviestisovellusten kayton yleistyminen ovat vaikuttaneet siihen, etta
nuorisotydntekijdiden paivittdinen yhteydenpito nuoriin on yleistynyt. Mobiililaitteet
nopeuttavat ja helpottavat erityisesti yhteydenpitoa ja tiedottamista, joihin internetia taman
kyselyn tulosten perusteella eniten nuorisotydssa kaytetaan.

Nettipalvelut ja sosiaalinen media — ldhes kaikki kayttiavat Facebookia

Internetin palveluista nuorisotydssa kaytetaan eniten sahképostia (97 %), organisaation
omia internetsivuja (97 %) ja Facebookia (96 %). Vahintaan viikoittain sdhkopostia kayttaa
86 %, organisaation omia nettisivuja 73 % ja Facebookia 89 % vastaajista. Kyseisten
palveluiden kayttd nuorisotydssa on yleistynyt vuodesta 2013. Esimerkiksi niiden vastaajien
maara on kaksinkertaistunut, jotka ilmoittavat kayttdvansa oman organisaation nettisivuja
paivittain.

Mikroblogipalveluiden kaytté on niin ikdan yleistynyt vuodesta 2013 merkittavasti. Vastaajista
15 % kayttda mikroblogipalveluita vahintaan viikoittain, kun pari vuotta sitten vastaava luku
oli vain muutaman prosentin luokkaa. Voidaan olettaa, etta tdssa kehityksessa
merkittdvimpana tekijana on ollut Twitterin kayton yleistyminen. Myds pilvitallennuspalveluita
vahintaan viikoittain kayttadvien maara on kaksinkertaistunut vuodesta 2013 ollen nyt 21 %.

Kaytetyimmat internetpalvelut nuorisotydssa:
Sahkoposti

Organisaation omat verkkosivut
Facebook ja Facebook Messenger
WhatsApp

YouTube

oD~

Sosiaalisen median palveluista yleisimpia ovat Facebookin ja Facebook Messengerin lisaksi
WhatsApp, YouTube seka Instagram. Facebook mainitaan avoimissa vastauksissa usein ja
sita kaytetaan tulosten perusteella paljon, mutta osa tyontekijoista selvasti tiedostaa sen,
ettd nuoret ovat alkaneet siirtya Facebookista muihin palveluihin. WhatsApp koetaan ennen
kaikkea hyvana yhteydenpidon valineena.

“Uusien somekanavien 16ytdminen on helpottanut kommunikointia, esim. Whatsappilla saa
tuttuihin nuoriin yhteyden helposti. Vélilld mietityttdd, miten paljon Facebookiin kannattaa
panostaa, kun nuoret ovat kaikonneet sieltad.”

Facebook Messenger ja WhatsApp ovat aineiston perusteella suosituimmat
pikaviestipalvelut nuorisotydntekijdiden kaytdssa. Suurin osa (81 %) vastaajista ilmoittaa
kayttdvansa Facebook Messengeria nuorisotydssa ja perati 40 % ilmoittaa kayttavansa sita
paivittain. WhatsAppia kayttaa lahes kaksi kolmesta (63 %) vastaajasta ja reilu neljannes (27
%) kertoo kayttavansa sita paivittain. YouTube-videopalvelua ilmoittaa kayttavansa reilu
kolme neljasta (77 %). Paivittain YouTubea kayttavia vastaajia tosin on edella mainittuja
palveluita paivittain kayttaviin verrattuna huomattavasti vdhemman (7 %).
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“Téllé hetkelld opettelen hyédyntdméén Instagramia, koska omalla paikkakunnalla se on
téllé hetkelléd nuorten parissa suosituin palvelu.”

Vastaajista 60 % ilmoittaa kayttavansa Instagramia ja 15 % kertoo kayttavansa sita
paivittain. Instagram soveltuu lahinna kuvien ja videoiden jakamiseen ja sen kayttd onnistuu
parhaiten mobiililaitteella. Instagramissa sisaltd on julkisempaa verrattuna esimerkiksi
WhatsAppiin, jonka kautta jaetun sisallén vastaanottajien maara rajataan yleensa
tarkemmin. Kyselyvastausten perusteella nimenomaan nuoret tyéntekijat ovat ottaneet
Instagramin kayttéén nuorisotydssa, kun taas vanhemmat vastaajat kayttavat sitd melko
vahan.

Nayttaa silta, ettd nuorisotydntekijdiden kayttdmista sosiaalisen median palveluista
yleisimmat viisi ovat juurikin ne, joita myds nuoret kayttavat eniten. Kuitenkaan aivan
kaikkien nuorten suosimien sosiaalisen median palveluiden kayttd ei ole viela yleistynyt
kuntien nuorisotydntekijdiden keskuudessa. Esimerkiksi Ask.fm-palvelun kaytté on
tyéntekijdiden keskuudessa edelleen melko harvinaista, vaikka se on yksi suosituimmista
13—17-vuotiaiden nuorten kayttamista sosiaalisen median palveluista. Vain 14 %
tydntekijoista kayttaa Ask.fm-palvelua vahintdan kuukausittain. Avointen vastausten
perusteella nuorisotyontekijoilla on valilla vaikeuksia pysya ajan tasalla siita, mitka
sovellukset ovat kulloinkin nuorten keskuudessa suosituimpia, ja minka sovellusten kayttéén
tydssa kannattaa panostaa.

"Nuoret I6ytédvét jatkuvasti uusia sovelluksia. Tybntekijané on suuri haaste poimia oleelliset
sovellukset ja mihin tybaikansa kdyttéaa.”

Tavoitteiden asettaminen internetin kaytolle on melko harvinaista

Kyselyssa selvitettiin myos internetin kaytén tavoitteellisuutta. Internetin kaytolle asetettuihin
tavoitteisiin ja niiden seurantaan liittyvat kysymykset muotoiltiin esimiesasemassa toimiville
ja muille tydntekijdille hieman eri tavoin. Esimiehena toimivista (n=117) viidesosa (21 %)
kertoo, etta tydyhteistssa on laadittu nuorisoty6hon internetin kayttdéa koskeva strategia tai
toimintasuunnitelma. Tydntekijdasemassa olevista vastaajista 29 % ilmoittaa, ettd on
kuluneen vuoden aikana laatinut tavoitteita internetin kaytdlle nuorisotytssa esimiehen tai
tyoyhteisdn kanssa. Toisaalta 43 % tyontekijaasemassa olevista ilmoittaa kuitenkin
saaneensa kuluneen vuoden aikana esimiehelta tai tydnantajalta ohjeistusta internetin
kaytosta nuorisotydssa.

“Tavoitteena on se, ettd koko nuorisopalveluiden henkilbkunta kadyttaa internetia ja
sosiaalista mediaa edes perustasolla.”

Avoimista vastauksista kay ilmi, ettéd asetettujen tavoitteiden sisaltd vaihtelee melko paljon.
Osalla toimijoista vaikuttaa olevan tavoitteena internetin kayton lisddminen nuorisotydssa ja
internetin kayttoon liittyvan osaamisen kehittdminen, kun taas osalla tavoitteet liittyvat
esimerkiksi tiettyjen sovellusten kayttdéonottoon tai seurannan kehittamiseen.
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Internetin kaytolle asetettujen tavoitteiden toteutumisen seurannan keinot nuorisotydssa (%),
n=915

Kylla Ei Ei osaa sanoa Yht.
Tydyhteisdkeskustelut 46 37 16 100
Nuorille suunnatut kyselyt 42 41 17 100
Itse- ja vertaisarvioinnit 25 51 24 100
Organisaation asettamat tunnusluvut 24 47 28 100
Tydntekijoille suunnatut kyselyt 24 58 18 100
Tilastointi 19 51 30 100
Vuorovaikutteiset arvioinnit nuorten kanssa 16 58 26 100
Organisaation ulkopuoliset asiantuntija-arviot 10 60 30 100

Tulosten perusteella yleisimpia tavoitteiden seuraamisen keinoja ovat tydyhteisdkeskustelut
(46 %) ja nuorille suunnatut palaute- ja tyytyvaisyyskyselyt (42 %). Tavoitteiden toteutumista
seurataan melko yleisesti myds organisaation asettamilla tunnusluvuilla, itse- ja
vertaisarviointien avulla seka tyontekijoille suunnatuilla palaute- ja tyytyvaisyyskyselyilla.
Noin viidesosa vastaajista tietda, etta tavoitteiden toteutumista on seurattu tilastoinnin avulla.
Kyselyssa tilastoinnilla viitattiin erilaisten verkkosivujen asiointiin ja kavijaseurantaan
tarkoitettujen ohjelmien kayttéén. Vaikuttaa silta, ettd tavat, joilla organisaatiossa seurataan
internetin kaytdlle asetettujen tavoitteiden toteutumista, eivat kuitenkaan aina ole
tyéntekijoiden tiedossa: monet kyselyyn vastanneista nuorisotyOntekijoista eivat osanneet
useiden keinojen osalta kertoa, kaytetadanko niitd heidan tydpaikallaan apuna tavoitteiden
seuraamisessa.

Nuoret vastaajat kokevat keskimaarin vanhempia useammin, ettei internetin
nuorisotyodlliselle kaytdlle ole asetettu riittavan selkeita tavoitteita. Toisaalta nuoret vastaajat
ovat osallistuneet internetin nuorisotydllisen kayton tavoitteiden laatimiseen tyénantajan
kanssa vanhempia vastaajia enemman. Vaikuttaa siis silta, etta tavoitteiden asettaminen on
nuoremmille nuorisotydntekijdille tdrkeampaa vanhempiin kollegoihin verrattuna.

Internetin kdyttoa hankaloittavat ja edistavat tekijat

Alle kymmenesosa (6 %) vastaajista ilmoittaa, etta ei kayta internetia nuorisotydssa. Heista
suurin osa (67 %) ilmoittaa yhdeksi keskeisimmaksi syyksi internetin kayttamattémyydelle
sen, etta tavoittaa nuoret muilla tavoin. Muita yleisimpia syita ovat, ettad netin kaytosta vastaa
tydyhteisdssa joku muu (29 %), kokemus siita, ettei internetin kayttd tuo tydhon lisdarvoa (24
%) ja kokemus osaamisen riittamattomyydesta internetin kayton suhteen (22 %).

Internetia kayttavista tyontekijoista vahan reilu puolet (54 %) ilmoittaa tydssaan olevan
tekijoita, jotka vaikeuttavat internetin kaytt6a nuorisotydssa. Yleisimmiksi internetin kayttoa
vaikeuttaviksi tekijoiksi nousevat valineiston riittamattomyys (49 %), kokemus osaamisen
rittamattomyydesta (48 %) ja tydajan riittamattomyys (47 %). Moni tyontekija (32 %) kokee
internetin kayttéa vaikeuttavana tekijana myds riittdvan selkeiden tavoitteiden puuttumisen.
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Kyselyn avoimissa vastauksissa toistuvat yleisimmat internetin kayttdéa vaikeuttaviksi koetut
tekijat. Lisaksi vastauksissa nostetaan keskeisina haasteina tydyhteisdssa vallitsevat
negatiiviset asenteet internetin kayttéa kohtaan seka organisaation heikko infrastruktuuri.

Tyontekijdiden vastausten perusteella internetin kayttéa edistda nuorisotytssa parhaiten
oma motivaatio. Tulosten mukaan yleisimmat internetin kayttda edistavat tekijat ovat
kokemus siita, etta internet on keskeinen osa nuorten elamaa (91 %) seka halu hyédyntaa
internetin mahdollisuuksia nuorisoty0ssa (68 %). Lisaksi vajaa kolmasosa (31 %) kokee, etta
mahdollisuus tydn joustavaan organisointiin seka riittdva valineistd ovat merkittdvimpia
internetin nuorisotydllista kayttda edistavia tekijoita. Muita yleisimpia tekijoita ovat esimiehen
ja organisaation tarjoama tuki sekd mahdollisuus oman osaamisen paivittdmiseen ja
kehittamiseen.

Asenteet myonteisid, osaamisessa koetaan parantamisen varaa

Internetin kayttéon nuorisotydssa suhtaudutaan mydnteisesti. Vastaajista 92 % on sita
mieltd, etta kunnallisen nuorisotyon tulee toimia netissa. Yli 80 % vastaajista on myos sita
mielta, etta internetia pitaisi kayttdd enemman nuorisotydssa.

Kun nuorisotydntekijat arvioivat omaa osaamistaan internetin nuorisotydllisessa kaytdssa, on
havaittavissa, etta perinteiset nuorisotydn osa-alueet, kuten vuorovaikutus, ohjaus ja
neuvonta, arvioitiin paremmiksi kuin tekniset osa-alueet. Nuorisotydntekijat kokevat
internetiin liittyvista teemoista parhaana osaamisalueenaan mediakriittisyyden: noin kolme
neljasta (75 %) vastaajasta arvioi sen vahintdan hyvaksi. Toisena vahvana osaamisalueena
vastauksista nousee esiin sosiaaliseen mediaan liittyva tietotaito, jonka arvioi hyvaksi
seitseman kymmenesta vastaajasta. Mielenkiintoista on, etta vaikka nuorisotyontekijat
kokevat hallitsevansa sosiaalisen median kayton hyvin, sosiaalisen median nuorisotyélliseen
hyddyntamiseen liittyvd osaaminen koetaan heikompana: 55 % vastaajista arvioi
osaamisensa taltad osin hyvaksi tai erinomaiseksi.

Vastaajien arviot omasta tietotaidosta ja osaamisesta

Hyva / erinomainen Tyydyttava / heikko
(yli 50 % vastaajista) (yli 50 % vastaajista)
- Mediakriittisyys - Verkkokulttuurit
- Sosiaalinen media ja sosiaalisen - Verkkovaikuttaminen ja -aktivismi
median tydkalujen hyddyntaminen - Tekijanoikeudet
nuorisotydssa - Mediasisaltojen tuottaminen
- Vuorovaikutus ja kohtaaminen - Mediakasvatus ja nuorten
netissa mediataitojen tukeminen
- Nuorten ohjaus ja neuvonta - Nuorten omaehtoisen toiminnan ja
- Ammattietiikka ja menetelmalliset ilmaisun tukeminen netissa
erityispiirteet netissa - Mobiililaitteiden hyédyntaminen
- Verkkoturvallisuus - Digitaaliset pelit ja pelien
hyddyntadminen nuorisotydssa
- Ohjelmointi
- Tekniset tietotaidot
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Heikoimpina osaamisalueina koetaan tietotekninen osaaminen seka digitaalinen
pelaaminen. Hyvaksi tai erinomaiseksi osaamisensa kokee ohjelmoinnin suhteen vain 3 %
vastaajista. Digitaalisten pelien nuorisotyélliseen hyédyntamiseen liittyvan osaamisen kokee
hyvaksi tai erinomaiseksi alle 15 % ja ylipaansa digitaalista pelaamista ja verkkopeleja
koskevan osaamisen 20 % vastaajista. Arviot mediasisaltdjen tuottamiseen liittyvasta
osaamisesta ovat keskimaarin melko heikkoja, silla alle neljdsosa vastaajista kokee
osaamisensa talta osin hyvaksi tai erinomaiseksi.

Toiminnallista osaamista halutaan kehittaa

Vaikuttaa silta, ettd nuorisotyontekijat haluavat eniten kehittdd osaamistaan mediasisaltdihin
littyvien teemojen osalta. Yli 40 % vastaajista haluaisi kehittdd osaamistaan erityisesti
mediasisaltdjen tuottamisessa ja vajaa kolmasosa (30 %) mediakasvatuksessa ja nuorten
mediataitojen tukemisessa. Toinen suosittu teema osaamisen kehittdmisen nakdékulmasta on
sosiaalisen median ja mobiililaitteiden nuorisotydllinen hyédyntaminen: yli kolmasosa (37 %)
vastaajista haluaa kehittda osaamistaan sosiaalisen median tyokalujen nuorisotyéllisessa
kaytossa ja reilu neljasosa (28 %) mobiililaitteiden hyddyntamisessa. Kaikkein vahiten
tyontekijoillda on kiinnostusta omien koodaustaitojen vahvistamiseen, silla vain noin
kymmenesosa tydntekijoistd haluaa kehittdd omaa osaamistaan erityisesti ohjelmoinnissa.

Viime vuosina tapahtunut teknologinen kehitys seka mobiililaitteiden yleistyminen
nuorisotydssa ovat todennakdisesti vaikuttaneet siihen, ettd mediasisaltdjen tuottamiseen ja
sosiaalisen median hyédyntamiseen liittyvia taitoja halutaan kehittaa eniten. Halu kehittaa
osaamista nailla osa-alueilla saattaa myds olla osoitus kasvaneesta ymmarryksesta sen
suhteen, kuinka tarkeaa on osata tuottaa monenlaisia mediasisaltdja ja hyddyntaa internetia
toiminnallisiin kayttotarkoituksiin nuorisotydssa. Vastaajien ian mukaan tarkasteltuna
vaikuttaa silta, ettd nuoremmat tyéntekijat haluaisivat kehittda osaamistaan esimerkiksi
digitaalisen pelaamisen ja sisalléntuottamisen suhteen, kun taas vanhemmat vastaajat
kokevat tarvetta kehittaa mobiililaitteiden kayttédn, sosiaalisen median tyokalujen
hyddyntamiseen ja verkkovalitteiseen vuorovaikutukseen liittyvaa osaamista.

“Toivoisin viela tiivimpaa otetta ja etta sitd opetettaisiin KAIKILLE tasapuolisesti ja
néytettaisiin, etté hei tda on ihan helppoa ja oikeasti mukavaa ja hyddyllista.”

Vertailtaessa vastauksia kavi ilmi, ettd tydnantajan tarjoamalla koulutuksella on yhteys
parempiin arvioihin omasta tietotaidosta ja osaamisesta. Vajaa kolmannes (32 %) kaikista
vastaajista kertoi osallistuneensa viimeisen vuoden aikana nuorten verkkomaailmaa tai
internetin kayttoa kasittelevaan koulutukseen. Kyselyn avointen vastausten perusteella
koulutusta toivotaan paljon lisaa.
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4. Nuorisotyontekijoiden kokemuksia digitaalisesta mediasta

Johdanto

Nuorisotyontekijoiden fokusryhmahaastattelut toteutettiin neljassa kunnassa eri puolilla
Suomea. Kooltaan kunnat edustavat keskikokoisia (10 000—100 000 asukasta) ja suuria (yli
100 000 asukasta) kuntia. Kukin ryhma koostui eri-ikaisistd kunnan nuorisopalveluiden
tyéntekijoista. Haastatelluista noin 30 % oli miehia ja 70 % naisia. Haastatteluihin osallistui
kustakin kunnasta 5—10 tyontekijaa, jotka toimivat erilaisissa nuorisotydn toimintamuodoissa,
kuten avoimessa nuorisoty0ssa, etsivassa nuorisotydssa seka nuorten tieto- ja
neuvontatydssa. Haastatteluiden kesto oli keskimaarin 1,5 tuntia, ja haastattelut
nauhoitettiin.

Fokusryhmahaastatteluiden tavoitteena oli syventaa kuntakyselylla kerattya tietoa seka
tuottaa laadullista tietoa maarallisen tiedon tueksi. Keskustelujen aluksi haastateltavien
kanssa pohdittiin, mita tarkoittaa digitaalinen media. Taman jalkeen keskustelua kaytiin
nuorten digitaalisen median kaytdsta seka siitd, miten nuorisotyd voi eri tavoin tukea nuorten
digitaalisen median kaytt6a. Keskusteluilla pyrittiin myds selvittdmaan, milla tavoin
tyontekijat kayttavat digitaalista mediaa tydssaan, mita lisdarvoa se on tuonut nuorisotydhon,
mitd tavoitteita kaytolle on asetettu, ja millaisia haasteita ja mahdollisuuksia digitaalisen
median hyédyntamiseen sisaltyy. Lopuksi keskustelua kaytiin haastateltavien kanssa siita,
milla tavoin digitaalisen median kayttdé nuorisotydssa on muuttunut viime vuosina ja milta
digitaalisen median nuorisotyollisen kaytdn tulevaisuus tydntekijdéiden mielesta nayttaa.

Haastattelut olivat luonteeltaan hyvin erilaisia. Pddasiassa syyna tahan oli ryhmien valiset
erot digitaalisen median kaytdssa. Osassa ryhmista kaytiin melko syvallistd keskustelua
digitaalisen median kaytdsta ja merkityksista, kun taas osassa keskustelu jai pinnalliselle
tasolle. Jokaisessa ryhmissa oli kuitenkin tyéntekijoitd, jotka olivat innostuneita digitaalisen
median kaytosta tydssaan, seka toisaalta niita, jotka mieluummin pitaytyisivat perinteisissa
tavoissa tehda nuorisotydta. Raportissa on pyritty tuomaan molempia nakdkulmia esiin.

Digitaalinen media — mita se on?

Keskustelun aluksi haastateltavilta kysyttiin, mitd heidan mielestdan on digitaalinen media.
Vastaukset olivat vaihtelevia. Monen mielesta kaikki netissa oleva materiaali on digitaalista
mediaa. Esimerkkina tallaisista he mainitsivat nettilehdet, blogit, erilaiset oppimisalustat,
keskustelufoorumit seka muut netissa olevat palvelut. Yllattavaa oli, etta vain osassa
ryhmista tv ja radio nostettiin esiin esimerkkina digitaalisesta mediasta. Eras vastaaja
luonnehti, ettd “digitaalinen media liittyy aina jollain tapaa koneisiin”. Keskusteluissa
digitaaliseen mediaan liitettiin myds sen globaali ja maantieteelliset rajat rikkova luonne, kun
fyysinen etaisyys ei ole enaa esteenad kommunikoinnille ja viestien valittdmiselle.

Monilla haastateltavilla vaikutti olevan hankaluuksia hahmottaa sita, mita termilla digitaalinen
media tarkoitetaan. He eivat suoralta kadeltd osanneet vastata, mita kaikkea digitaalinen
media on, tai he olivat ainakin epavarmoja siita. Vaikutti silta, ettd mitd enemman
tyoyhteisdssa kaytetaan erilaisia digitaalisia medioita osana nuorisoty6ta, sita paremmin
haastateltavat osasivat maaritelld, mita digitaalinen media ylipdataan on.
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Haastattelujen aikana digitaalista mediaa koskeva keskustelu kaantyi jokaisessa ryhmassa
sosiaaliseen mediaan. Haastateltavilta kysyttiin, mika on viimeisin toiminto, johon he ovat
kayttaneet digitaalista mediaa ty6ssaan. Kaikki haastateltavat kertoivat joko paivittaneensa
sosiaalisen median kanavia tai olleensa yhteydessa nuoriin sosiaalisen median kautta.
Keskustelujen aikana haastateltaville pyrittiin aktiivisesti korostamaan laajempaa digitaalisen
median nakdkulmaa, jotta keskustelu ei rajautuisi liilaksi sosiaaliseen mediaan ja sen
nuorisotyolliseen kayttoon. Monella haastateltavalla vaikutti kuitenkin olevan vaikeuksia
hahmottaa sita, mitd muuta digitaalinen media on kuin sosiaalista mediaa.

Tyontekijoiden kokemuksia nuorten digitaalisen median kaytosta

Haastatteluissa nousi esiin kokemus siita, ettd nuoret ovat taitavia digitaalisen median
kayttajia. Moni haastateltava antoi ymmartaa, ettd nuoret kayttavat digitaalista mediaa
monipuolisesti, luovasti ja sujuvasti muun toiminnan ohella. Muutamassa ryhmassa
tyéntekijat toivat ilmi, ettd nuorten digitaalisen median kayttdéon liittyvaa osaamista pitaisi
nostaa nuorisotydn kentalld enemman esiin. Lisaksi haastateltavien mielesta olisi tarkeaa,
ettd nuorisotydn ulkopuolellakin nahtaisiin, kuinka taitavia nuoret ovat digitaalisen median
hyodyntamisessa.

Kaikissa ryhmissa tuli ilmi, ettd nuorisotalolla kdyvat nuoret kayttavat digitaalista mediaa
I&hes koko ajan. Tydntekijéiden kokemuksen mukaan erityisesti sosiaalisen median kayttd
on nuorten keskuudessa aktiivista. Haastateltavat kertoivat, etta Iahes kaikilla nuorilla
tuntuisi olevan oma alypuhelin, jonka kaytté myos kasvokkaisessa toiminnassa on aktiivista.
Tyontekijdiden mukaan nuoret katsovat usein yhdessa YouTube-videoita omilta ja toistensa
puhelimilta. My&s “perinteisempia” digitaalisen median muotoja kaytetaan nuorisotaloilla:
nuoret pelaavat PlayStationilla, katsovat televisiota ja kuuntelevat musiikkia. Nuorisotalolla
musiikki ei tosin tule enaa vain radiosta tai tietokoneelta, vaan yleensa jonkun nuoren
puhelimesta. Eras haastateltava huomauttikin, ettd nuorten omista puhelimista on myds
paljon yhteista hydtya: nuorisotalon yhteiselle tietokoneelle ei tarvitse enda jonottaa, kun
nettiin ja pelaamaan paasee omalla mobiililaitteella.

Nuorten alypuhelimen jatkuva kayttd heratti osassa haastateltavista ihmetysta. Joitain
tyontekijoita tuntui hairitsevan se, etta nuoret viettavat nuorisotalolla aikaa keskittyen lahinna
omaan puhelimeen. My®és sita ihmeteltiin, kuinka nuoret kommunikoivat toisilleen puhelimen
ja pikaviestipalvelujen valityksella, vaikka he ovat samaan aikaan fyysisesti samassa tilassa.
Haastatteluissa nousi myds esiin tydntekijoiden kokemus siita, ettd nuoret ovat fyysisesti
lasna, mutta henkisesti muualla. Toisaalta yhdessa ryhmassa korostettiin sita, etta
mobiililaitteen kayttd ei valttdmatta kahlitse nuoren keskittymistad samalla tavoin kuin “omaa”
keskittymista. Ainakin ndennaisesti nuoret nayttaisivat pystyvan keskittymaan yhta aikaa
seka puhelimen napraamiseen ettd ymparilla tapahtuviin asioihin.

Monessa haastattelussa kuitenkin nostettiin esiin, ettd nuorten mobiililaitteiden kaytto
nayttaisi olevan sosiaalista toimintaa. Nuoret kayttavat omia puhelimiaan, mutta saattavat
tehda sita “yhdessa lajassa”. Valilla nuoret nayttavat myos ohjaaijille esimerkiksi videoita ja
kuvia puhelimistaan. Nuoret myos pelaavat yhdessa omilta puhelimiltaan kasin.
Tyontekijdiden mielesta toiminta on mielenkiintoista: toisaalta ollaan fyysisesti samassa
tilassa itsekseen, mutta samalla kuitenkin hyvin sosiaalisia.
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Kaikissa haastateltavissa ryhmissa oli mukana tyéntekij6itd, joilla on omien sanojensa
mukaan vaikeuksia pysya tiuhaan vaihtuvien trendien perassa. Nuorten kayttamia
sosiaalisen median palveluja on niin paljon, ettd haastateltavat kertoivat karryilld pysymisen
olevan haastavaa. Suurin osa haastateltavista ilmoitti kayttadvansa suosituimpia sosiaalisen
median palveluja tydssadan, mutta vain harvalla tuntui olevan selkeda kuvaa siita, mita
mahdollisuuksia digitaalinen media ja internet voisivat tarjota nuorisotydhon. Liséksi nuorten
nettikeskusteluissa kayttdma kieli nayttaytyy osalle haastateltavista vieraana tai jopa
mahdottomana ymmartaa. Esimerkiksi nuorten teksteissa kayttamat lyhenteet ja niiden
merkitykset eivat aina aukea tyontekijoille.

"Vien nuoret mieluummin mettaan kuin sinne nettiin."

Vaikka suhtautuminen digitaalisen median kaytté6n vaikutti haastateltavien keskuudessa
paaosin myonteiseltad, oli joukossa myds muutamia, jotka eivat olleet lainkaan innostuneita
kayttamaan digitaalista mediaa ty6ssaan. Haluttomuutta perusteltiin silla, etta “ei vaan
kiinnosta”, sekd muun muassa omalla ialla, osaamisen heikkoudella ja ty6ajan
rittmattdmyydella. Entisaikoja muisteltiin kaiholla ja mielekkddmpana vaihtoehtona
digitaalisen median kaytélle esitettiin muun muassa luontoa lahella olevat toimintamuodot.
Moni myés koki, ettd digitaalisen median kayttd esimerkiksi nuorisotalolla on pois
kasvokkaisesta tyosta. Suurin osa haastateltavista kuitenkin suhtautui digitaalisen median
hyédyntamiseen mydnteisesti ja jopa innostuneesti, eikd nahnyt suuria esteita sille omassa
tydssaan.

Haastatteluissa nostettiin esiin myds sitd, kuinka nuoret voivat opettaa digitaalisen median
kayttoa ja jakaa omaa osaamistaan tyontekijoille. Eras haastateltava kertoi tilanteesta, jossa
han oli pyytanyt talolla kdyvalta nuorelta apua mobiilisovelluksen asetusten muuttamisessa.
Toinen haastateltava puolestaan oli kysynyt nuorelta, mita jokin keskustelussa kaytetty
lyhenne tarkoittaa. Molemmat tyéntekijat kuvailivat, kuinka oma tietdmattémyys oli tuntunut
ensin oudolta ja jopa nololta, mutta kuinka nuoret olivat kuitenkin neuvoneet mielellaan.

Nuorten netinkayton riskit

Moni haastateltavista oli huolissaan nuorten digitaalisen median kaytén maarasta ja
sosiaalisen median vaaroista. Digitaalinen media ja internet ovat joidenkin haastateltavien
mielesta tehneet ihmisten elamasta jopa liilan helppoa. Syrjaytymisuhassa olevan nuoren voi
olla helppo jaada kotiinsa paivakausiksi, kun esimerkiksi pankki- ja muiden juoksevien
asioiden hoitaminen ei enaa vaadi kotoa poistumista. My®6s liiallinen pelaaminen koettiin
uhkana. Jotkut haastateltavista uskovat, ettd nuoret saattavat helposti jaada kotiin
pelaamaan yksin tai kavereiden kanssa sen sijaan, etta tulisivat nuorisotalolle tapaamaan
muita nuoria. Toisaalta pelaamisen sosiaalista puolta ja pelitoiminnan etuja myos
tunnistettiin. Yhdessa haastattelussa tuotiin esiin, ettd nuorisotalolla jarjestettava pelitoiminta
voisi vetda puoleensa myos sellaisia nuoria, jotka eivat muuten talolla kdy. Muina
digitaalisen median vaaroina nostettiin esiin epamaaraiset yhteydenotot sosiaalisessa
mediassa seka kuvien jakamiseen liittyvat riskit.

Kaikissa haastatteluissa keskusteltiin siita, ettd nuorilla on internetin kaytdéssa paljon
petrattavaa muun muassa kaytostapojen ja kriittisyyden osalta. Haastatteluissa nousi esiin
kokemus siitd, ettd nuoret eivat taysin ymmarra, ettd kasvokkaisessa kohtaamisessa
noudatettavat kaytdstavat patevat pitkalti myds verkossa. Torkeyksien huutelu voi satuttaa
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ihan yhta paljon, tapahtui se sitten kadulla tai verkossa. Nuoret ovat haastateltavien mukaan
monesti melko héveleitd sen suhteen, mitd he jakavat yksityiselamastaan netissa.
Esimerkiksi puhelinnumeron julkinen jakaminen sosiaalisessa mediassa on eraan
haastateltavan mielesta alytonta. Kun han oli huomauttanut nuorelle asiasta, tama myoénsi,
ettei ollut tullut ajatelleeksi koko asiaa. Haastateltavien mielesta nuorisotydntekijoiden
tehtavana onkin toimia roolimallina nuorille sen suhteen, miten netissa voi ja kannattaa
kayttaytya.

Nuorten osallisuus

Kaikissa haastatteluissa nousi esiin se, ettd suomalaisessa nuorisotydssa korostetaan talla
hetkelld nuorten osallisuutta ja aktiivista toimijuutta. Toimintaa pyritddn suunnittelemaan
sellaiseksi, etta nuorilla olisi mahdollisimman suuri rooli toiminnan jarjestamisessa ja
toteutuksessa. Nuorten roolia on pyritty monessa kunnassa vahvistamaan esimerkiksi siten,
ettd nuoria on kannustettu tuottamaan sosiaalisen median kanavien kautta paivityksia ja
sisaltda toisille nuorille. Nuorille on muun muassa annettu kayttéén nuorisopalveluiden
some-tunnukset seka kannustettu heitad kayttdmaan omissa paivityksissaan
nuorisopalveluiden hashtageja. Yhdessa ryhmassa keskusteltiin kunnan digitaalisen
pelitoiminnan kehittdmisesta, jossa tarkoituksena on |ahted kouluttamaan ja aktivoimaan
nuoria omaehtoisen toiminnan jarjestamiseen. Useat tydntekijat toivat ilmi, etta ohjaajan
roolina digitaalisen median kaytdssa tulisi nimenomaan olla toiminnan mahdollistaminen ja
tukeminen kuin sen varsinainen jarjestaminen.

Keskustelujen perusteella vaikuttaa silt, nuoret hyddyntavat digitaalista mediaa
omaehtoisesti ja kekselidasti. Digitaalisen median kayttd on olennainen osa esimerkiksi
nuorten hengailua ja yhdessaoloa nuorisotalolla. Selfieiden ja muiden kuvien ottaminen
nuorisotaloilla on melko tuttu naky, samoin kuin YouTube-videoiden katsominen
alypuhelimilta tai nuorisotalon tabletilta.

Haastateltavien mukaan digitaalista mediaa hyddynnetdan usein myés muun toiminnan
ohessa. Banditoiminnan yhteydessa saatetaan esimerkiksi kuvata musavideoita tai
taidetoiminnassa valokuvata teoksia, joko omalla puhelimella tai nuorisopalveluiden
tarjoamalla laitteistolla. Tyontekijdiden mukaan nuoret kayttavat kuvaamiseen useimmiten
omia puhelimiaan. Tallaiselle muun toiminnan ohessa tapahtuvalle digitaalisen median
kaytolle vaikuttaisi haastattelujen perusteella olevan ominaista se, etta vaikka toiminta on
I&htdisin nuorista, on nuorisotyo6lla merkittava rooli tilojen ja valineistdn, mutta samalla myo6s
fyysisten kohtaamisten mahdollistajana.

Vaikuttaa silta, ettd nuorisopalveluiden jarjestamaa, digitaalisen median kaytén ymparille
keskittyvaa toimintaa on haastatelluissa kunnissa melko paljon. Ryhmissa nostettiin esiin,
etta digitaalista mediaa hyédynnetaan usein erilaisissa ryhmamuotoisissa, paja-tyyppisissa
toiminnoissa. Kaikissa kunnissa on esimerkiksi jarjestetty tai jarjestetdan valokuvauskursseja
seka nuorten mediatoimitukseen liittyvaa toimintaa, jossa nuoret paasevat tutustumaan
lehtikirjoittamiseen, bloggaamiseen, videointiin seka radiolahetysten tekoon. Yhdessa
haastattelussa tydntekijat kertoivat digitaalisen musiikin tekemiseen keskittyvasta
toiminnasta, nuorisotalojen DJ-toiminnasta, seka nuorten animaatiopajasta. Eraassa
kunnassa tarkoituksena on kaynnistaa digitaalisen pelaamisen ymparille rynmamuotoista
toimintaa. Vaikka nuorisoty0ssa jarjestetdan nuorille monenlaista pajatoimintaa digitaalisen
median kaytdsta, pohdittiin haastatteluissa, kuinka suuri tarve toiminnalle on jatkossa, kun
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nuoret hyédyntavat digitaalista mediaa hyvin omaehtoisesti ja usein jopa taitavammin kuin
nuorisotyontekijat.

Kokemukset nuorten osallistamisesta sosiaalisen median paivittimiseen ja tapahtumista
raportointiin ovat olleet onnistuneita. Nuorilla on myos tietoa sosiaalisesta mediasta ja sen
mahdollisuuksista monesti enemman kuin tydntekijoilla, mista johtuen nuorten ideoita ja
ehdotuksia kuunnellaan tarkasti. Erdassa kunnassa esimerkiksi otettiin Instagram-tili
kayttédn nimenomaan nuorten aloitteesta.

Tavoitteet ja lisaarvo

Tyontekijdiden kanssa keskusteltiin siitd, mita varten digitaalista mediaa on hyva kayttaa
nuorisotydssa, mita tavoitteita sen kaytélla voi olla ja mita lisdarvoa se tuo nuorisotyéhon.
Kaikissa haastatelluissa ryhmissa tiedostettiin se, ettd nuoret ovat verkossa, ja etta se on
heille “luontainen” ja arkinen ymparist6. Siksi tydntekijat totesivat myds kokevansa
velvollisuudekseen kayttaa digitaalista ja sosiaalista mediaa ty0ssa edes jossain maarin.

Haastateltavien mielesta digitaalisen median kaytto tarjoaa nuorelle uusia kokemuksia ja
samalla uuden oppimisen mahdollisuuksia seka tilaisuuksia onnistumisen tunteen
syntymiselle. Onnistumisen kokemukset seka onnistumisilla ansaitut kehut puolestaan
kohentavat nuorten itsetuntoa. Liséaksi digitaalinen media voi toimia oivallisena valineena
ryhmayttdmisessa ja sosiaalisten taitojen kehittdmisessa. Erityisesti naista syista
haastateltavat kokevat digitaalisen median kaytdn nuorisotydssa hyvana asiana.

Sosiaalisen median kdytén mukanaan tuomiksi eduiksi nostettiin tiedon jakamisen nopeus ja
nuorten helppo tavoitettavuus. Sosiaalisessa mediassa on helppo seurata nuorten
kuulumisia ja esimerkiksi “tykata” nuorten julkaisuista. Netissa aloitettu yhteydenpito saattaa
auttaa alkuun kasvokkaisessa keskustelussa. Haastateltavat liittdvat sosiaalisen median
kayttédn nuorisotydssa myos tietynlaisen huolenpidon. Jos jonkun nuoren kayttaytyminen
sosiaalisessa mediassa alkaa vaikuttaa omituiselta tai muuttuu radikaalisti, voi olla syyta
ottaa nuoreen yhteytta tai tarvittaessa delegoida yhteydenotto muille tahoille, kuten
sosiaalitydntekijalle tai nettipoliisille. Tydntekijat korostivat, etta tarkoituksena sosiaalisessa
mediassa ei kuitenkaan ole kytata nuorten tekemisia, vaan pysya perassa sen suhteen, mita
nuorille kuuluu ja onko heilla kaikki hyvin.

Haastatteluissa tuli esiin paljon niin sanottua pitaisi-puhetta. Tarve digitaalisen median
kaytolle tunnistetaan, mutta tydajan riittdmattdmyys, valineiston heikkous seka epavarmuus
omasta osaamisesta hankaloittavat digitaalisen median hyédyntamista. Muutama
haastateltavista myds myonsi, ettei haluaisi kayttaa sosiaalista mediaa tydssaan yhtaan
nykyistd enempaa, koska kokee kasvokkaisen kohtaamisen tarkeampana, tai koska ei halua
kayttaa aikaa ja energiaa digitaaliseen mediaan liittyvien asioiden opetteluun.

Haastateltavien puheesta oli kuultavissa toiveita ja tavoitteita oman nuorisotydllisen
digitaalisen median kaytdén suhteen. Moni oli kiinnostunut digitaalisesta pelaamisesta ja
haluaisi perehtya siihen paremmin. Toisaalta digitaalinen pelaaminen vaikutti olevan
suurimmalle osalle haastateltavista digitaalisen median osa-alueena melko outo, eika tarve
pelitoiminnan tuntemiselle omassa tydssa noussut haastatteluissa esiin yhtd vahvana kuin
tarve esimerkiksi erilaisten sosiaalisen median kanavien hyddyntamiselle. Vaikuttaa silta,
etta tyontekijat nakevat digitaalisen pelaamisen enemmankin eraanlaisena nuorisotyén
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erityistoimintamuotona, jota kaikkien ei tarvitse hallita, vaan jonka toteuttaminen voidaan
jattaa erityisesti siita kiinnostuneiden tydntekijéiden vastuulle.

Haasteet, korjausehdotukset ja toiveet

Puutteet valineistdssa ja osaamisessa nousivat haastatteluissa esiin keskeisind haasteina
digitaalisen median nuorisotyéllisen kaytdn suhteen. Tama tukee tilastollisesta aineistosta
saatuja tuloksia. Kritiikki valineistdn ja koulutuksen osalta kohdistuu esimiestasoon. Joillakin
haastateltavista on sellainen kokemus, etta esimiehet vain “istuvat budjettipaperin paalla”
ilman kasitysta siitd, mitd nuorisotyd tana paivana on, mita nuorille kuuluu tai mita toimintaa
kannattaisi jarjestaa.

Tyontekijoiden tyokaytdossa on enenevassa maarin alypuhelimia ja tabletteja. Osa
haastateltavista kuitenkin harmitteli sita, etté heille hankitut alypuhelimet ovat malliltaan
sellaisia, joissa sovellusten kaikki ominaisuudet eivat toimi kunnolla. Liséksi verkkoyhteydet
ovat paikoin heikot. Eras haastateltava kertoi, etta yritys osallistua verkon yli pelattavaan
turnaukseen oli kaatunut siihen, etteivat verkkoyhteydet riittdneet. Tydntekijat toivoisivat, etta
laitehankintoja tehtdessa konsultoitaisiin tydntekijoita eli heitd, jotka laitteita kayttavat, jotta
hankinnat vastaisivat tarvetta paremmin.

“Jos kerran leikkiin lahdetaén, pitaisi se tehdé kunnolla.”

Haasteena koetaan myds se, kuinka ennustaa investointien kannattavuus. Monilla
nuorisopalveluilla on esimerkiksi kameroita ja videokameroita kdytdssa, mutta niiden kayttd
on todellisuudessa melko vahaista. Nuoret kuvaavat mieluiten omilla puhelimilla, joiden
kamerat ovat tarkoitukseen vahintaan riittavia, ja joissa saattaa olla valmiina kuvien ja
videoiden muokkaamiseen tarkoitettuja ominaisuuksia. Toisaalta, kuvien ja videoiden
jatkokasittelya varten olisi hyva olla my6s kunnollisia laitteistoja ja ohjelmia, jotta toiminnasta
voitaisiin pitkalla tahtaimella tehda tavoitteellisempaa. Tyontekijat toivat esiin, ettd netissa on
myo0s tarjolla ilmaisia ohjelmia materiaalin editointia varten, joita osa nuorista kayttaakin
omatoimisesti.

Keskusteluissa ilmeni, ettei tydaika tunnu riittdvan digitaalisen median kayttamiseen tydssa.
Moni haastateltavista on sita mielta, ettd esimerkiksi somettamiseen pitaisi varata erikseen
tybaikaa, jotta se ei veisi aikaa muilta tyotehtaviltd. Monen mielesta on tarkeampaa keskittya
taysillda kasvokkaiseen vuorovaikutustilanteeseen nuorisotalolla sen sijaan, etta yrittaisi
paivittaa sosiaalista mediaa “siind samalla”.

Osa tyOntekijoistd kokee, etta sosiaalisen median paivittdminen tyéssa on varsin vapaata,
kun taas joidenkin mielesta omassa tyoyhteisdssa on melko tiukkoja rajoituksia sille, mita
saa julkaista ja mita ei. Niin ikdan, osa haastateltavista kaipaisi tarkempaa ohjeistusta sen
suhteen, minkalaista sisaltda millakin sosiaalisen median kanavalla jaetaan ja kuinka usein,
kun taas osa toivoisi rentoutta sosiaalisen median kayttéon tydyhteisdssa. Toisaalta myds
jalkimmaista mielta olevat kokevat, ettd ohjeistukset voivat tukea ty6ta, kun tyéta ohjataan
koordinoidusti eika tydntekijan tarvitse kayttaa tydaikaa linjavetojen tekemiseen. Jotkut
haastateltavista ilmaisivat, ettd maalaisjarjella parjaa pitkalle. Vaikuttaa silta, etta
haastatteluun osallistuneissa kunnissa ohjeistukset ja tavat paivittda sosiaalista mediaa
vaihtelevat paljon.
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Kouluttautumisen suhteen tilanne vaikuttaa olevan haastattelujen perusteella vaihteleva.
Toisaalta haastateltavat kertoivat koulutusta olevan tarjolla “niin paljon kuin vain ilkee
pyytda”, kun taas toisaalta esimiehen asettamat kriteerit koulutukseen osallistumiselle (mm.
ilmainen, lahella, korkeintaan paivan kestava) ovat tiukat. Esimiehia kritisoitiin siita, etta he
eivat nae riittdvan hyvin, millainen tarve tydntekijoilld on jatkuvalle kouluttautumiselle
digitaalista mediaa koskevista aiheista. Suurin osa haastateltavista kuitenkin myoénsi, etta
osaamisen paivittamisessa ja kehittdmisessa kyse on Iahinnad omasta aktiivisuudesta,
mielenkiinnosta ja viitselidisyydesta. Koulutukseen pakottaminen ei tule haastateltavien
mielesta kyseeseen, vaan mielenkiinto taytyy lahtea tydntekijasta itsestdan. Ratkaisuna
tyéntekijat nakevat sen, ettd aiheesta kiinnostuneille olisi tarjolla koulutusta, mutta etta
kukaan ei ole velvoitettu osallistumaan koulutukseen vasten tahtoaan. Yhdessa
haastattelussa nostettiin esiin, etta koulutusten lisaksi tyontekijat kaipaavat myos
yksiléllisempaa ohjausta ja tukea digitaalisen median kaytdssa.

Parissa ryhmassa puhuttiin siita, kuinka omien ja nuorten kiinnostusten kohteiden erilaisuus
aiheuttaa valilla haasteita digitaalisen median kayton suhteen. Esimerkiksi nuorten tekemia
YouTube-videoita “pitdisi” seurata enemman, mutta “kun ei kiinnosta yhtdan”. Videot
saattavat olla tyontekijdiden mielesta aivan hélmdja tai pitkastyttavia, ja siksi niita ei jaksaisi
katsoa. Samaan aikaan tyontekijat kuitenkin korostivat, ettd nuorten tekemisista kuuluu olla
kiinnostunut, ja erityisesti omalla talolla kdyvien nuorten tekemisten seuraaminen nadhdaan
tarkeana. Muutama haastateltava myonsi suoraan, ettei digitaalinen media kiinnosta heita, ja
ettd he ovat kayttdmatta sosiaalista mediaa tydssaan niin kauan kunnes on pakko.

Toisaalta taas iso osa haastateltavista koki digitaalisen median kaytén nuorisotydssa
kiinnostavana, erityisesti sosiaalisen median osalta, mutta koki trendien perassa pysymisen
hankalana. Lahes kaikki haastateltavat kokivat enemman tai vahemman, etteivat pysy
nuorten perassa digitaaliseen mediaan liittyvien “uusien juttujen” suhteen. Moni toivoikin,
etta olisi “jokin paikka”, johon kansallisesti koottaisiin tietoa erilaisista sosiaalisista medioista
ja tavoista kayttaa digitaalista mediaa nuorisoty0ssa. Tydntekijat kaipaavat tietoa
ajankohtaisista trendeista, seka kaytannon esimerkkeja siita, miten muualla hyédynnetaan
digitaalista mediaa.

Haastateltavilta kysyttiin, miten esiin nostetut haasteet voitaisiin ratkaista. Vastaukset olivat
ymparipyoreita, eika kdytannon toimintaehdotuksia osattu juurikaan antaa. Suurin osa
haastateltavista kertoi uskovansa, etta “asiat loksahtavat omille paikoilleen ajan kanssa” ja
ettd aika nayttda, millaiseksi digitaalisen median kayttd nuorisotydssad muovautuu. Moni
niistd haastateltavista, jotka vaikuttivat keskustelujen aikana muutosvastaisilta, myonsi
suhtautuneensa kielteisesti teknologian kayttéon jo silloin, kun tietokoneiden kaytto
tyépaikoilla alkoi yleistya. Asenteiden muuttuminen myoénteisemmiksi vaikuttaa olevan
haastateltavien mielesta avain siihen, etta digitaalista mediaa hyddyntavat toimintatavat
yleistyvat ja monipuolistuvat nuorisotytssa.

Tulevaisuudennakymista puhuttaessa keskustelu oli kaksijakoista. Osa haastateltavista naki
digitaalisen kehityksen myoénteisena ja tydntekoa helpottavana asiana, toiset taas kokivat
sen huolestuttavana. Huolta aiheutti ajatus siita, etta kaikki tapahtuisi tulevaisuudessa
koneiden valityksella. Toisaalta taas virtuaalisista nuorisotiloista keskusteltiin myds
innostuneeseen savyyn. Digitaalisen median tarjoamat mahdollisuudet nahtiin myoénteisina
erityisesti alueilla, joissa etaisyydet ovat pitkia ja nuorten kdyminen nuorisotalolla haastavaa.
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5. Case-esimerkkeja

Case 1. Digitaalisen median hyédyntaminen nuorten tapahtumatuotannossa
Hyvinkdan kaupungin nuorisopalvelut tarjoaa kaupungin nuorille maksuttomia ja
tasavertaisia harrastusmahdollisuuksia. Osana nuorisopalvelujen toimintaa kaupunki on
jarjestanyt vuodesta 2012 Iahtien anime- ja pelikulttuuria yhdistavan HypeCon-tapahtuman.
Tapahtuman sisalto ja luonne tulevat kavijoilta itseltdan: suunnittelu tehdaan sosiaalista
mediaa hyddyntaen, ja suunnitteluun voi osallistua kaikki halukkaat ikaan tai asuinpaikkaan
katsomatta. Avoimen suunnitteluporukan lisdksi on muodostunut tiiviimpi conitea-tyéryhma,
joka vastaa tapahtuman yksityiskohtaisemmasta suunnittelusta. Hyvinkaan nuorisopalvelut
osallistuu tapahtuman jarjestamiseen, mika on mahdollistanut tapahtuman pitdmisen
maksuttomana ja ikarajattomana.

HypeCon-toiminnan tavoitteena on tarjota siind mukana oleville nuorille mahdollisuus
osallistua heita kiinnostavan tapahtuman suunnitteluun, toteuttamiseen ja jarjestamiseen sen
kaikissa vaiheissa erityisesti sosiaalisen median valineitd apuna kayttden. Toiminnan kautta
pystytaan tarjpamaan erilaiset kiinnostukset, taidot seka sitoutumistasot omaaville nuorille
juuri heille sopivia osallistumistapoja yhteisen padmaaran eli tapahtuman saavuttamiseksi.
Nuorisoty6n nakdkulmasta toiminnan kautta pystytdan nuoria kohtaamaan sahkdisten
valineiden avulla yhden paivan kestavan varsinaisen tapahtuman lisaksi koko vuoden
jatkuvassa prosessissa. Nuorille myos tarjotaan mahdollisuuksia kehittda omia digitaalisia
taitoja itse tapahtumassa, kun he paasevat tuottamaan itsenaisesti tapahtuman
verkkolahetysta.

HypeCon jarjestettiin ensimmaisen kerran vuonna 2012. Tahan asti tapahtuma on
kohdistunut sisalliltdan erityisesti nuorten marginaalisiin harrastuksiin. Ensimmaisina
vuosina sisaltd on ollut vahvasti animeen, mangaan ja erilaisiin peleihin liittyvaa, ja
tapahtuma onkin koonnut yhteen naiden aiheiden harrastajia eri puolilta Suomea. Alun perin
pieneksi kerhojen paattajaistapahtumaksi ideoitu paiva laajeni jo ensimmaisena vuonna
erityisesti sosiaalista mediaa hyédyntaneen tapahtumatuotannon kautta yhdeksi
merkittdvimmista alueen nuorisotapahtumista. Vuonna 2015 tapahtumaan osallistui
kaikkiaan noin 1500 nuorta, minka lisaksi Twitch-palvelun kautta lahetettya
suoratoistolahetysta seurasi satoja katsojia.

Toiminnassa kaytetdan apuna jo olemassa olevia nuorten ryhmia, joiden avulla on
kaynnistetty toiminnan yhteinen suunnittelu sosiaalisessa mediassa. Koska kohderyhman
nuoret ovat aktiivisesti Facebookissa, on suunnittelualustana toiminut Facebookiin luotu
ryhmasivu. Sivuilla luoduissa erillisissa viestiketjuissa voidaan tapahtumaa suunnitella
erilaisiin teemoihin liittyen: omia ketjuja on ollut esimerkiksi anime- ja mangaohjelmalle,
puheohjelmalle, miniatyyripeleille ja julisteen suunnittelulle. Viestiketjuissa nouseviin ideoihin
on tartuttu aktiivisesti tyontekijdiden toimesta, pyrkien konkretisoimaan niihin liittyvia
tyétehtavia ja jakamaan niita osallistujien toteutettaviksi pienempina osina. Esimerkiksi
mainosvideota varten voidaan erikseen jakaa tehtaviksi taustamusiikin valinta tai teko,
graafinen toteutus ja varsinainen kasikirjoitus, joihin kaikkiin voi halutessaan osallistua
useampi nuori.
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Tyontekijoiden roolina on toimia tilanteen seuraajina ja puuttua nuorten keskinaiseen
suunnitteluun vain tarvittaessa, seka huolehtia asioista, joiden hoitaminen nuorten kautta
olisi liian monimutkaista. Tallaisia asioita voivat olla esimerkiksi tilojen sopimuksista
huolehtiminen tai muut kaupungin sisaiset lupa-asiat. Tydntekijat myds kaynnistavat tiettyjen
asioiden hoitamisen niiden ollessa ajankohtaisia; esimerkiksi julisteiden suunnittelulle
luodaan tietty deadline, johon mennessa niiden tulisi olla valmiina.

HypeCon-tapahtumat on toteutettu erittdin pienella budjetilla ja varsinaisia kuluja on tullut
vain julisteiden ja paitojen painatuksesta seka palkintojen hankkimisesta erilaisiin turnauksiin
ja kilpailuihin. Tilojen osalta on kaytetty kaupungin omia tiloja, joiden kaytdsta ja
kustannuksista on erikseen neuvoteltu kaupungin organisaatiossa. Tekniikkaa tai sisaltoja ei
tydntekijoiden tarvitse merkittavasti tuntea, silla oleellisinta tyétavassa on nuorten
osallistaminen heidan vahvuuksiensa mukaan. Nain nuoret pystyvat toimimaan esimerkiksi
verkkosivujen paivittamisen tai videokuvauksen osalta asiantuntijoina.

Toimintaa arvioidaan siihen osallistuvien tydntekijoiden toimesta jatkuvasti koko vuoden
kestavan prosessin ajan. Toimintatavan kautta pystytdan tuomaan hyvin esiin seka nuorten
ryhmien ettd yksittaisten nuorten ndkékulma, kun prosessin aikana varsinainen toteutus elaa
jatkuvasti nuorten toiveiden mukaan. HypeCon-tapahtumassa nuorilta kerataan
palautekyselyilla heidan kokemuksiaan toiminnasta, sen sisalldista, jarjestelyista ja tiloista.
Saatuja tuloksia kaytetdan apuna seuraavan vuoden toiminnan suunnittelussa ja
toteutuksessa.

Nuorten kokemuksia HypeCon-toiminnasta

Osana HypeCon-toiminnan kuvausta haastattelimme viittd toiminnassa aktiivisesti mukana
olevaa nuorta. Nuoret ovat ialtddn 19-28-vuotiaita. Kaikki haastateltavat ovat harrastaneet
japanilaista populaarikulttuuria jo ennen HypeCon-toimintaan osallistumista, osa jo pitkan
aikaa. Nuoret I0ysivat mukaan toimintaan kaverin tai muun tutun kautta.

Nuorten mukaan idea ensimmaisesta HypeCon-tapahtumasta oli alun perin vitsi, mutta
ideaa lahdettiinkin viemaan nopeasti eteenpain. Vaikka ensimmainen tapahtuma
suunniteltiin ja jarjestettiin pikaisella aikataululla, houkutteli se silti paikalle yllattdvan suuren
yleis6n. Osallistujien maara on kasvanut vuosi vuodelta, mikd on nuorten mielesta kivaa.
Heista on hienoa olla tekemassa tapahtumaa, joka painii samassa luokassa muiden suurten
suomalaisten con-tapahtumien kanssa.

Aktiivisimpien osallistujien (conitea) kesken jarjestetdan kasvokkaisia tapaamisia pitkin
vuotta pari kertaa kuukaudessa ja tapahtuma-ajankohdan lahestyessa hieman useammin.
Nuorten mielesta olisi mukavaa, jos toiminta olisi sdanndllisempaa. Kaikille sopivien
tapaamisajankohtien 16ytdminen on kuitenkin haastavaa ja lisdksi mukana olevan nuoriso-
ohjaajan muut tyét rajoittavat mahdollisuuksia jarjestaa saanndllisia tapaamisia.

Facebookia kaytetaan toiminnassa paljon ja se on nuorten mukaan hyva apuvaline
tapahtuman suunnittelussa. Siella voi heitella ideoita ja sen avulla pyritaan pitdmaan huoli
siitd, etta kukin jarjestamiseen osallistuvista nuorista hoitaa tehtdvansa sovitusti. Toisaalta
kasvotusten sovituista asioista pidetdan nuorten kokemuksen mukaan paremmin kiinni
verrattuna Facebookin keskusteluissa sovittuihin. Jokaisella tapahtuman jarjestamiseen
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osallistuvalla on oma vastuualueensa, mutta kaytanndssa kaikki tekevat vahan kaikkea,
koska varsinaisia jarjestajia on vahan.

Nuoriso-ohjaajan rooli toiminnan koordinoijana on nuorten mielesta erittdin tarkea. Ohjaaja
toimii tapahtuman paajarjestajana. Han jarjestaa suunnittelukokoukset, pitda kirjaa nuorten
vastuualueista ja opastaa kaytannon jarjestelyissa. Nuoret kuvailevat, etta ohjaaja on
“tapahtuman é&iti, mutta my6skin meidan &iti”, joka “tukee kaikilla mahdollisilla tavoilla”.

Parasta toiminnassa on nuorten mielesta se, ettd saa olla osana niin isoa juttua: “Se fiilis kun
nékee, kuinka sinne ryntdé ne 1500 kévijda”. Positiivisen palautteen runsaus on myos
[Ammittanyt nuorten mieltd. Halu tehda jotain hyddyllistd mutta samalla kivaa, seka halu
nahda kuinka tapahtuma kehittyy vuosi vuodelta, ovat syita sille, miksi nuoret ovat edelleen
mukana toiminnassa. He eivat kaipaa muita aktiviteetteja osaksi toimintaa; tapahtuma ja sen
jarjestdminen ovat toiminnan ydin. Nuoret kokevat toiminnan tarjonneen heille uusia ja
opettavia kokemuksia seka onnistumisen elamyksia.

Haasteeksi toiminnassa on nuorten mukaan osoittautunut se, ettad yhteista aikaa tapaamisille
on vaikeaa 16ytaa. Tylsaa on ollut, jos joku ei olekaan hoitanut hanelle yhdessa osoitettuja
tehtavia. Nuoret kokevat, etta toiminnassa suurin tarve on saada mukaan lisda nuoria
vastaamaan tapahtuman jarjestelyista.

Case 2. Nuorisotalon peliryhma

Merirasti on nuorisotalo, joka sijaitsee Itd-Helsingissd Vuosaaren kaupunginosassa.
Nuorisotalolla jarjestetddn monenlaista digitaalista mediaa hyédyntavaa toimintaa, kuten
digitaalista pelaamista. Nuorisotalolla on kokoontunut kevaasta 2013 alkaen 13—-19-
vuotiaiden poikien ryhma, jonka jasenet ovat kiinnostuneet digitaalisesta pelaamisesta ja
pelitapahtumien jarjestamisesta.

Ryhma kokoontuu viikoittain ja toiminnassa on talla hetkelld mukana seitseman nuorta.
Ryhman toiminta on keskittynyt tdhan asti League of Legends -pelin ymparille. Toiminnan
tavoitteena on uusien ystavyyssuhteiden luominen, peliharrastuksen syventadminen, yhdessa
uuden oppiminen League of Legends -pelista seka pelitapahtumien jarjestaminen. Toiminta
on ohjattua ja jokaiselle tapaamiskerralle on suunniteltu oma ohjelma. Viikoittaisten
tapaamisten lisaksi ryhnman jasenet kayvat keskustelua Facebookissa, ja ryhmalaiset
jarjestavat ja osallistuvat erilaisiin pelitapahtumiin ja laneihin. Ryhma on jarjestanyt
nuorisotalolla kolme lan-tapahtumaa eli lania. Lanit ovat verkkopelitapahtumia, joissa yhteen
tilaan kokoontuu ihmisia pelaamaan ja harrastamaan digitaalista kulttuuria omien
tietokoneiden kanssa. Tapahtumassa koneet ovat liitettyna toisiinsa lahiverkon avulla. Lanit
voivat kestaa paivasta useaan vuorokauteen. Ryhma on myos kerannyt talkootdilla rahaa ja
osallistunut kahdesti Assembly-pelitapahtumaan, joka on Suomen suurin lan-tapahtuma.

Yksi rynman jasenista on paassyt pelaamaan Good Game Squad -nimiseen esports-
organisaatioon saatuaan innostuksen League of Legends -peliin ryhman kautta. Good Game
Squad on nuorisotydllinen elektronisen urheilun organisaatio, joka tarjoaa nuorille
kilpapeliharrastajille mahdollisuuden ottaa ensimmaisia askeleita elektronisen urheilun
parissa ammattitaitoisten valmentajien ja organisaation tuella.
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Ryhman toiminnan kannalta on ollut keskeista, etta tydntekija on saanut kayttaa tydaikaa
toiminnan jarjestamiseen. Toiminnan jarjestdminen on vaatinut ohjaajalta tiivista lasnaoloa ja
vastuunottoa ryhman toiminnasta. Toiminnan haasteena on ollut sopivan ajankohdan
I6ytaminen ryhman tapaamisille, koska nuoritalon pelihuone on tiiviissa kaytdssa ja nuorilla
on monia muitakin harrastuksia. Onnistumisen kannalta tarkeaa on ollut myos nuorten oma
aktiivisuus. Ryhman toiminnassa on opittu, ettéd nuoret lahtevat aktiivisesti pelitapahtumien
tuottamiseen, kun heille tarjotaan tukea, kannustusta ja onnistumisen kokemuksia.

Ryhman toiminnan kautta on luotu nuorisotydllinen toimintamalli, jossa digitaalinen
pelaaminen tarjoaa nuorille hyva vaylan muun muassa yhteisollisyyteen, yhdessa
oppimiseen ja tapahtumien jarjestdmiseen sekad mahdollisuuden tutustua lahemmin
digitaaliseen kilpapelaamiseen. Toiminnan kautta ryhma on muodostunut tiiviiksi
ystavapiiriksi ja nuoret pelaavat yhdessa myds tapaamisten ulkopuolella lahes paivittain.
Myo6s henkildkunta osallistuu pelisessioihin tydajalla ja jopa sen ulkopuolella.

Nuorten kokemuksia peliryhmésta

Haastattelimme raporttia varten kuutta 17—18-vuotiasta poikaa, jotka ovat mukana Merirastin
peliryhmassa. Kaikilla nuorilla on monikulttuurinen tausta. Osa nuorista on tuntenut toisensa
koulusta tai naapurustosta jo entuudestaan. Kaikki nuoret olivat my6s kdyneet Merirastin
nuorisotalolla ennen peliryhman kaynnistymista. Suurin osa nuorista on pelannut paljon jo
ennen ryhmaan liittymista, mutta 1ahinna yksin kotona.

Nuorten mukaan peliryhman perustaminen League of Legends -pelin ymparille oli ryhman
ohjaajan idea. Toiminnan alussa nuoret paattivat ohjaajan kanssa, etta ryhma tapaa kerran
viilkossa. Tapaamisissa pelattava League of Legends -peli edellyttda pelaajilta yhteisty6ta ja
keskinaistd kommunikointia. Ryhman kesken voidaan muodostaa harjoitusmielessa useita
tiimeja, jotka pelaavat vastakkain. Yhtena tiimina ryhma pelaa muita, yleensa tuntemattomia,
tiimeja vastaan verkon yli. Pyrkimyksena on voittaa mahdollisimman monta pelia ja kivuta
nain tilastoissa mahdollisimman korkealle.

Etenkin ryhman toiminnan alkuvaiheessa tiimipelaaminen vaati harjoittelua. Koska kaikki
ryhmalaiset olivat pelanneet aiemmin lahinna yksin, ei timipelaaminen ollut aluksi aivan
helppoa: “Se on niin erilaista pelata tota pelii yksin tai sitten viiden tyypin kesken, jotka
Juttelee kesken&én, kertoo mité ne tekee millonkin. Niité juttuja me harjoteltiin, et pelataan
niinku oikeesti tiimin&.”

Nuoret kayvat nuorisotalolla pelaamassa valilla my6s silloin, kun nuorisotalo ei ole auki.
Ryhman taysi-ikaisille on annettu haltuun avaimet, ja ohjaajan luvalla ryhmalaiset saavat
menna keskenaan nuorisotalolle pelaamaan. Pelaaminen onkin nuorten mukaan porukan
yhdessa olemisen ydin. Pelaamisen lomassa nuoret juttelevat paitsi kdynnissa olevasta
pelista, myos paljon muista asioista.

Pelaamisen lisaksi nuoret kdyvat yhdessa peliaiheisissa tapahtumissa ja jarjestavat laneja
nuorisotalolla. Oman tapahtuman jarjestaminen on hauskaa ja se, etta itse tapahtumia
kayneena saa kerrankin olla “silla toisella puolella”, tuntuu nuorista hienolta. Erityisesti
nuorista on mahtavaa, etta tapahtuman jarjestamisessa saa paattaa itse oikeastaan
kaikesta. Kokeneemmat lan-jarjestajat ottavat suuremman vastuun jarjestelyista ja muut
hoitavat vahan pienempia tehtavia. Kukin saa vaikuttaa siihen, mita tekee, mutta jonkin
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verran tehtavia myds arvotaan. Jarjestdminen ei ole ollut nuorten mielesta liian vaikeaa.
Nuoriso-ohjaajat ovat auttaneet jarjestelyissa tarvittaessa.

Peliryhman kesken kaytetdan paljon sosiaalista mediaa. Nuoret keskustelevat Facebookissa
ja myo6s ohjaaja osallistuu keskusteluihin. Suurin osa keskusteluista on nuorten mukaan
“turhanpdivéistd spdmmailyad”, mutta nuorten puheesta oli tulkittavissa, etta keskusteluilla on
tarked ryhman yhteishenkea ja yhteisollisyytta vahvistava merkitys. Muunlaista digitaalisen
tai sosiaalisen median kayttdéa nuoret eivat toimintaan kaipaa. Mydskaan tarvetta toiminnan
mainostamiselle (esim. bloggaamalla toiminnasta) ei ole, silla nuorten mielesta ryhmaan ei
tarvita uusia jasenia. Nuoret kokevat, ettd ryhma on heidan “oma kerhonsa’.

Ohjaajan rooli on nuorten mielesta tarked. Ohjaaja pelaa nuorten mukana ja keksii nuorille
sellaisia uusia haasteita pelin sisalle, jotka nuorille itselleen eivat tulisi mieleen. Ohjaaja on
hyvin tiiviisti osa ryhmaa. Erdan nuoren sanoin: “Se on vdhéan niinku meidén is&”. Nuoret
arvelevat, ettd jos ryhman ohjaaja vaihtuisi, ei ryhma olisi enaa samanlainen. Ohjaaja
osallistuu nuorten kanssa kaikkeen ryhman toimintaan, mika on selvasti luonut ohjaajan ja
nuorten valille tiiviin siteen.

Moni nuorista kertoi oppineensa sosiaalisia taitoja pelaamisen yhteydessa. Yksi nuorista
kertoi, kuinka han aluksi hermostui helposti muiden tiimin pelaajien virheista ja nalkutti heille
niista. Jossain vaiheessa han huomasi itse virheitd tehdessaan, etta yksittaisista virheista
valittaminen ei tunnu kivalta, saati auta pelin etenemisessa. Nain han oppi kantapaan kautta,
ettd “kun dissaa vdhdn vdhemman niin peli kulkee paremmin”.

Nuorten mielesta toiminnassa parasta on tietenkin pelaaminen. “Siis yhdessé pelaaminen”,
yksi nuorista tarkensi. Ryhman pitaa koossa yhteinen kiinnostus peleja ja pelaamista
kohtaan seka halu tehda yhdessa (esim. yksin pelaamisen sijaan). Myos se, ettd saa pelata
joka viikko samojen kavereiden kanssa, koetaan nimenomaan hyvana asiana.

Kysyimme nuorilta, mita toiveita heilld on toiminnan suhteen. Nuoret toivoisivat nuorisotalolle
uusia, parempia koneita, joilla pelaaminen sujuisi paremmin. Lisaksi he toivovat, etta
“ohjaaja ei hylkda meitd”, ja ettd ryhman toiminta jatkuisi mahdollisimman pitkdan. “Téa
formaatti on niin hyva téllaisenaan et miks muuttaa mitaén.”

Case 3. Moniammatillinen nuorten palveluiden chat

Bystrémin nuorten palvelut on Oulun kaupungin sivistys- ja kulttuuripalvelujen tuottama
moniammatillinen matalan kynnyksen palvelu oululaisille nuorille. Palveluista saa
monialaisesti henkilokohtaista ohjausta, tukea ja neuvontaa saman katon alta. Bystromin
talossa voi asioida seka ilman ajanvarausta ettd ajanvarauksella. Bystromin nuorten
palveluiden tyontekijoistd osa on tavattavissa Bystromin chatissa maanantaisin klo 20-22.
Kahdenkeskisessa chatissa ovat tavattavissa nuorisotyontekija, terveydenhoitaja,
koulukuraattori, ammatinvalintapsykologi ja seksuaalineuvoja. Bystromin nuorten palveluiden
chatin kohderyhmana ovat Oulun seudulla asuvat 12—29-vuotiaat nuoret.

Bystrémin nuorten palveluiden tavoitteena on tarjota alueellisesti henkildkohtaista tukea ja

neuvontaa niin verkossa kuin reaalimaailmassa. Tavoitteena on myds madaltaa kynnysta
hakea apua ja neuvontaa verkon ulkopuolelta oman alueen toimijoilta. Toiminta palvelee
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samalla haja-asutusalueen nuoria, joilla ei ole saatavissa lahipalveluita. Fyysisen palvelun ja
paikallisen verkkopalvelun yhdistdmisen etu on eteenpain ohjaamisessa ja matalan
kynnyksen palvelun tuottamisessa. Nuori saa reaaliaikaisen kontaktin haluamaansa
tydntekijaan seka verkossa etta fyysisessa tilassa. Nuori voi esimerkiksi keskustella chatissa
ammatinvalintapsykologin kanssa ja tarvittaessa varata ajan hanen vastaanotolleen.
Verkkokohtaaminen madaltaa kynnysta tulla fyysiseen palveluun. Tarkoituksena on olla
lasna sielld missa nuoretkin ovat ja siten toteuttaa moniammatillista nuorisoty6ta myos
verkossa.

Tyontekijat on koulutettu verkossa tehtavaan tyéhon, ja koulutuksessa on kasitelty muun
muassa kohtaamista verkossa, nettislangia, seka opastettu kaytannon asioissa, kuten
paivystysvuoron kulussa. Paivystysvuoron aikana tyontekijat ovat yhteydessa toisiinsa
Google Hangoutsin avulla, joka mahdollistaa tydntekijoille kollektiivisen ja moniammatillisen
tyoyhteisdn seka vaylan haastavien tilanteiden jakamiseen. Paikallista palvelua
toteutettaessa kohdennettu markkinointi on isossa roolissa, silld kohderyhma on
huomattavasti rajatumpi kuin valtakunnallisissa palveluissa. Ty6 vaatii sitoutumista siina
mukana olevilta tyontekijoilta seka koordinoivan tahon, joka vastaa muun muassa yllapidosta
ja seurannasta. Chatissa paivystavat tyontekijat kayttavat tydaikaa chat-tyoskentelyyn
keskimaarin kolme tuntia vilkkossa omalla paivystysvuorollaan. Tyén koordinoinnista
vastaavat Nuorten tieto- ja neuvontakeskus Napin tydntekijat.

Kahdenkeskinen anonyymi chat (eli chat, jossa keskustellaan nimettémasti) on luonteeltaan
I&htokohtaisesti ongelmakeskeisempi kuin ryhmachat. Nuori tulee usein keskustelemaan
jonkin selkean asian tai ongelman kanssa. Keskustelun paatteeksi nuori ohjataan
tarvittaessa kasvokkaiseen tapaamiseen Bystréomin nuorten palveluihin tai ottamaan yhteytta
muihin paikallisiin toimijoihin. Toiminnan alussa suurimmat haasteet liittyivat chatin
aukioloaikoihin. Alkuun Bystromin nuorten palvelun chat toimi virka-aikaan eli klo 15-17,
mutta nuorilta saadun palautteen my6ta aukioloaikaa siirrettiin iltaan klo 20—-22.

Bystromin chattia koskevista tunnusluvuista voidaan paatella, etta kavijdiden keski-ikd on 17
vuotta ja noin 25 prosenttia heista asuu Oulussa tai lahiymparistéssa. Noin 60 prosentissa
keskusteluista nuoren asuinkunta ei kdy ilmi. Maarallisesti eniten on Iyhyita, alle 10 minuutin
keskusteluja ja toiseksi eniten yli tunnin keskusteluja. Suosituimpia puheenaiheita ovat muun
muassa perheongelmat, alakulo, seksuaalisuus seka tyo- ja jatko-opiskelupaikat.

Bystromin nuorten palvelun chatin tyéntekijat kirjaavat jokaisen chat-keskustelun sahkodiseen
raportointiiomakkeeseen, jossa kysytaan muun muassa keskustelun kulusta, nuoren
tukitoimenpiteistd seka ohjauksen tarpeesta. Lisaksi tyontekijaa pyydetaan arvioimaan omaa
onnistumistaan keskustelustaan nuoren kanssa. Myos nuorelle annetaan keskustelun
paatteeksi linkki kyselyyn, jossa hanella on mahdollisuus kertoa, oliko han tyytyvainen
keskusteluun. Toiminnan arvioinnin pohjalta Nuorten tieto- ja neuvontakeskus Napin
tyontekijat jarjestavat puolivuosittain kehittdmispaivan, jossa suunnitellaan seuraavan
kauden toimintaa ja kehittdmiskohteita seka tarjotaan tadydennyskoulutusta tyontekijdiden
kaipaamiin teemoihin liittyen.
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6. Yhteenveto ja suositukset

Nuorisoty6lla on Suomessa kansainvalisesti tarkasteltuna vahva yhteiskunnallinen asema,
joka on hahmotettavissa historiallisen ja rakenteellisen kehityksen kautta: nuorisotyd on
professionalisoitunutta, tyota toteutetaan kunnissa, jarjestdissa ja seurakunnissa, ja
nuorisotydn tavoitteita, rakennetta seka rahoitusta ohjataan lainsdadannolia.

Suomi on niin ikaan tunnettu korkean osaamisen ja teknologian maana. Tama nakyy myos
nuorisotydssa. Digitaalisen median mahdollisuuksia on hyddynnetty nuorisotydssa jo
pitkaan. 1990-luvulla ensimmaisia toimintamuotoja olivat tieto- ja neuvontasivustot, joiden
sisalto oli kuitenkin alkuvaiheessa suppeaa, viestinta yksisuuntaista ja sivustojen
kaytettavyys melko heikkoa. Seuraavalla vuosikymmenellad nuorten suosioon nousivat
ensimmaiset verkkoyhteis6t. Sen seurauksena myos nuorisotydssa ymmarrettiin, etta tyoéta
voi ja kannattaa tehda niissa verkon ymparistdissa, joissa nuoret viettavat aikaa.
Suomalainen nuorisotyd onkin ollut monessa mielessa verkossa tehtavan ohjaustyon
edellakavija. Tasta kertoo myos se, ettd vuodesta 2007 lahtien Suomessa on toiminut
nuorille suunnatun verkkotydn foorumi (verkosto), jonka tavoitteena on mahdollista ty6ta
koskevien hyvien kaytantdjen jakaminen ja tydmuodon kehittdminen. Kaikki verkoston
jasenet ovat sitoutuneet verkkotydlle laadittuihin eettisiin ohjeisiin.

Vaikka Suomi on monin tavoin ollut tieto- ja viestintdteknologiassa edellakavija, on se
kuitenkin viime vuosina jaanyt digitaalisen median ja teknologian kaytossa useilla mittareilla
muista maista jalkeen. TAmakin kehitys on havaittavissa suomalaisessa nuorisotydssa: tyota
on tehty hyvin samankaltaisilla menetelmilla ja samoja verkkopalveluja hyédyntaen jo lahes
kymmenen vuotta. Mobiiliteknologinen kehitys ja verkkopalvelujen monimuotoistuminen ovat
asettaneet nuorisotyon uudenlaisten haasteiden eteen. Samaan aikaan fyysinen ja
digitaalinen maailma ovat sulautumassa entistd enemman yhteen.

Taman tutkimuksen tulosten perusteella vaikuttaa silta, ettd viimeisen parin vuoden aikana
suomalaisessa nuorisotydssa on kuitenkin tapahtunut selkeda kehitysta. Digitaalista mediaa
hyodyntava nuorisotyd nayttaa lapileikkaavan entistd enemman koko nuorisotydn kenttaa.
Tasta osoituksena ovat nuorisotyontekijoiden kaytdssa olevien valineiden maaran kasvu, eri
nettipalveluiden nuorisotyoéllisen kaytdn yleistyminen seka internetia hyddyntavien
toimintamuotojen monimuotoistuminen. Muutoksen taustalla on paitsi mobiililaitteiden
yleistyminen ja asenteiden parantuminen myds tydn organisoinnin kehittdminen. Digitaalisen
median ja teknologian kaytté kuuluu nykyisin yha useamman nuorisotydntekijan tyénkuvaan.

Digitaalisen median kaytto aktiivista, mutta yksipuolista

Digitaalista mediaa kaytetdan nuorisotyéssa paljon. Yli 94 % kuntien nuorisotyontekijoista
iimoittaa kayttadvansa internetia tydssaan nuorten parissa ja kdytannossa kaikilla
tyéntekijoille on tydkaytdssaan tietokone. Myds mobiililaitteet ovat nuorisotydssa yleisia, silla
lahes kolmella neljasta nuorisotyontekijasta on kaytdéssaan tydnantajan tarjoama alypuhelin.
Alypuhelinten maarasséa on tapahtunut huomattavaa kehitysta, sillé viela kaksi vuotta
aiemmin tyOnantajan tarjoamia alypuhelimia oli kayt6ssa vain alle viidesosalla
nuorisotydntekijdista.
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Digitaalinen media hahmottuu suomalaisessa nuorisotydssa ennen kaikkea sosiaalisena
mediana. Yli 90 % kaikista tyontekijoista kayttda nuorisotydssa Facebookia. Reilusti yli
puolet tyontekijoista kayttaa nuorisotydssa myos YouTubea, Instagramia ja WhatsAppia.
Palveluja kaytetdan ennen kaikkea yhteydenpitoon ja tiedottamiseen. Varsinkin
reaaliaikainen vuorovaikutus on helpottunut verkkovalineistén kehittymisen myo6ta. Tata
korostivat myds fokusryhmahaastatteluihin osallistuneet tyontekijat: vaikka huonoja puolia ja
haasteita digitaalisen median kaytdén suhteen tuntuu I6ytyvan yha paljon, ovat
nuorisotydntekijdiden mukaan tavoittaminen ja tiedottaminen helpottuneet merkittavasti. Niin
ikdan tyontekijat korostivat haastatteluissa, ettd internet ja sosiaalinen media ovat
madaltaneet nuorten kynnysta ottaa yhteytta nuorisotyontekijaan, kun yhteytta voi pitaa
anonyymisti ja ilman kustannuksia.

Vaikka digitaalista mediaa kaytetdan nuorisotydssa paljon, on kayttd rajoittunut 1ahinna
muutaman sosiaalisen median palvelun ymparille. Jopa tyontekijéilla itsellaan oli
haastatteluissa vaikeaa hahmottaa, mita digitaalisella medialla oikein tarkoitetaan. Toisaalta
tuloksiin voi vaikuttaa se, ettd haastattelujen toteuttajana on ollut Verke, joka
verkkonuorisotydn valtakunnallisena kehittdmiskeskuksena nayttaytyy monille tyéntekijoille
nimenomaan verkkonuorisotydn ja sosiaalisen median kaytén nakdékulmasta. Toisaalta
tulokset voivat kertoa myos siita, suomalaisessa nuorisotydssa digitaalisen median kaytolla
on aina ollut tiivis kytkds verkkoperustaiseen nuorisotyéhon.

Digitaalista mediaa kaytetdan nuorisotytssa sisalldllisesti ja toiminnallisesti hyddyksi viela
varsin vahan. Monenlainen tiedonhaku ja tiedon jakaminen digitaalisen median avulla on
yleista, mutta esimerkiksi blogien tekeminen tai mediasisaltdjen tuottaminen yhdessa
nuorten kanssa on harvinaisempaa. Lisaksi vain noin joka viides tyéntekija ilmoittaa
kayttavansa internetia vahintaan viikoittain vaikuttamistoimintaan tai nuorten omaehtoisen
toiminnan tukemiseen. MyoOs kasvokkaisen ja digitaalisissa ymparistdissa tapahtuvan
toiminnan yhdistdminen on viela vahaista. Tydntekijat ilmoittivatkin kaipaavansa osaamista
siihen, miten digitaalista mediaa ja uusia teknologioita voidaan soveltaa paremmin
nuorisotyolliseen kontekstiin. Toisaalta Hyvinkdan HypeCon ja Helsingin peliryhma ovat
hyvia esimerkkeja siita, kuinka sosiaalista mediaa ja digitaalisia peleja voidaan hyédyntaa
monipuolisesti pienryhmatoimintaan ja nuorten omaehtoisen toiminnan tukemiseen seka
samanaikaisesti toimia joustavasti niin fyysisissa kuin digitaalisissa toimintaymparistdissa.

Osaamista kaivataan, motivaatio tiarkein digitaalisen median kayttoa edistava tekija
Keskeisimpia digitaalisen median kaytt6a vaikeuttavia tekijoitd ovat valineiston
rittdmattdmyys, kokemus osaamisen riittdmattdmyydesta seka tydajan riittdmattdmyys.
Onkin mielenkiintoista, etta vaikka tilastojen mukaan kaytadnndssa kaikilla tydntekijoilla on
kaytossaan tietokone ja yli 70 prosentilla alypuhelin, nousee valineistd kaikkein yleisimmaksi
toimintaa vaikeuttavaksi tekijaksi. Tulokseen voidaan |6ytaa perusteluja kyselyn
avovastauksista seka fokusryhmahaastatteluista. Molemmat aineistot osoittavat, etta
paatdksia valineistbhankinnoista ja verkkoyhteyksien asentamisesta tehdaan usein ilman
tyontekijdéiden ja nuorten kuulemista. Seurauksena voi muun muassa olla, ettd palomuurit
estavat nuorisotyodllisen toiminnan ja yhteydenpidon nuorisotilan ulkopuolelle tai etta
valineistolla ei voida kayttaa niitéa palveluja, joita nuoret itse aktiivisesti kayttavat.

Toiseksi yleisin digitaalisen median kayttéa vaikeuttava tekija on kokemus osaamisen
rittmattomyydesta. Tyontekijat arvioivat heikoimpina osaamisalueinaan tietoteknisen
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osaamisen seka digitaaliseen pelaamiseen liittyvan osaamisen. Eniten tyontekijat kaipaavat
osaamista mediasisaltdjen tuottamisessa seka sosiaalisen median tydkalujen
nuorisotyollisessa hyddyntamisessa. Seka koettu osaaminen ettd koulutustarpeet osoittavat,
ettd nuorisotyontekijat tarvitsevat syvempaa ymmarrysta digitaalisesta teknologiasta ja
digitaalisesta kulttuurista seka niiden nuorisotydllisistda mahdollisuuksista.

Digitaalisen median kayttdéa ja osaamisen vahvistamista tukee nuorisotyéntekijéiden mukaan
parhaiten oma motivaatio ja kiinnostus nuorten eldamaa ja ilmi6itd kohtaan. Eraassa
fokusryhmahaastattelussa esimerkiksi tuotiin hyvin esiin, ettad vaikka on tarkeaa olla siella
missa nuoretkin, ei nuorisotydntekijan tarvitse ymmartaa ja tietda kaikkea siita, mitd nuoret
tekevat verkossa. Kaikkia laitteita ja sovelluksia ei tarvitse osata kayttaa hyvin, eika kaikkia
digitaalisen median osa-alueita tarvitse hallita. Tarkeinta on se, etta tiedostaa digitaalisen
median tarjoamien mahdollisuuksien olemassaolon ja omaa kasityksen siita, “missé
mennéén”. Kiinnostus nuorten tekemisia kohtaan voi riittaa pitkalle.

My6s nuorten osaamisen tunnistaminen ja osaamisen tukeminen on tarkeaa digitaalisen
median nuorisotyéllisessa kaytdssa. Nuorisotydntekijoille suunnattujen koulutusten lisaksi
olisikin tarkeaa, ettd nuorisotyontekijat vahvistaisivat ja kehittaisivat osaamistaan yhdessa
nuorten kanssa kokeilemalla ja tekemalla. Se myds osaltaan tukisi toiminnallista ja
osallistavaa nuorisoty6ta seka tarjoaisi nuorille onnistumisen ja voimaantumisen
kokemuksia. Kuten eras haastateltava asian tiivisti: “Ei se ole niin vakavaa. Jos et tajuu, niin
kysy nuorelta.”

Tavoitteellisuutta ja laadun arviointia tarvitaan lisaa

Tulosten perusteella nayttaa silta, etta nuorisotydssa on harvoin asetettu selkeita tavoitteita
digitaalisen median kaytolle. Moni vastaaja kokeekin, etta tavoitteiden puuttuminen on yksi
merkittdvimmista digitaalisen median nuorisotydllista kayttda vaikeuttavista tekijdista. Niin
ikdan keinot evaluoida asetettuja tavoitteita ovat vahaiset, ja usein keinot eivat edes ole
tyéntekijoiden tiedossa.

Tavoitteiden ja erilaisten evaluaatiomallien puuttuminen ei kuitenkaan tarkoita sita, etteikd
toiminta olisi tavoitteellista. Seka tilastollinen aineisto ettd fokusryhmahaastattelut osoittavat,
etta julkilausuttujen tavoitteiden sijaan toiminnan tavoitteet on pikemminkin sisdanrakennettu
osaksi nuorisotyon kaytantoja. Tata vaitettd tukee myds se havainto, etta yleisimpia tapoja
evaluoida toimintaa ovat tydyhteison sisaiset keskustelut seka nuorille suunnatut palaute- ja
tyytyvaisyyskyselyt.

Toiminnan kehittdminen ja laadun parantaminen edellyttavat kuitenkin konkreettisempien
tavoitteiden asettamista seka laadullisia ja maarallisia mittareita. Kehittaminen edellyttaa
myos strategisen tason suunnittelua, jossa digitaalisen median kayttdéa tarkastellaan
kokonaisvaltaisesti, koko organisaation toimintakulttuurin ndkékulmasta. Strategisen tason
suunnittelu on ennen kaikkea johtamisen tydkalu, joka mahdollistaa toiminnan paremman
koordinoinnin seka toiminnan pitkdjanteisen kehittdmisen: strategisella suunnittelulla voidaan
ennakoida ja varautua digitalisaation mukanaan tuomiin haasteisiin ja mahdollisuuksiin.
Lisaksi strategisella suunnittelulla varmistetaan se, etta nuorisoty® kykenee osoittamaan
toimialansa ulkopuolelle, millaisia vaikutuksia ja vaikuttavuutta nuorisotydlla voidaan
saavuttaa. Tulevaisuudessa onkin tarkeaa, etta nuorisotyd kykenee osoittamaan entista
paremmin oman yhteiskunnallisen aseman ja merkityksen.
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Kansallisia suosituksia digitaalisen median kayton edistamiseksi
nuorisotyossa:

1. Nuorisotyéssa tulee panostaa verkkovilineiston ja digitaalisen median
kdyttod tukevan infrastruktuurin kehittimiseen.
Tyontekij6illa ja nuorilla tulee olla mahdollisuuksia vaikuttaa toiminnassa
hyddynnettavien verkkovalineiden hankintaan. Ty6n kehittdmiseksi tulee
tyéntekijoilla olla hyvat edellytykset hyédyntaa erilaisia ohjelmistoja ja sovelluksia
tyolaitteissaan seka kokeilla uudenlaista digitaalista teknologiaa. Valineiston ja
infrastruktuurin tulee tukea kasvatuksellisten ja nuorisotydllisten tavoitteiden
toteutumista.

2. Digitaalisen median kdytéssd huomio tulee kiinnittda vélineellisen ja
viestinnéllisen ndkékulman ohella enemman siséaltéén ja toimintaan.
Digitaalinen media tulee nahda nuorten keskeisena kasvu- ja toimintaymparisténa,
jossa nuorisotydlla voidaan tukea nuoren toimijuutta ja omaehtoisuutta.
Digitaalinen media tulee my6s nahda keskeisena nuorisotyon sisaltdona, mika
edellyttda nuorisotydntekijaltd oman roolin tunnistamista mediakasvattajana ja
osaamista kannustaa nuoria mediasisaltdjen tuottamiseen.

3. Digitaalisen median kdyton kehittdminen edellyttdé strategisen tason
suunnittelua.
Strategisen tason suunnittelussa keskeista on toimintaan vaikuttavien
osa-alueiden tunnistaminen ja toiminnan kokonaisvaltainen kehittdminen.
Digitaalisen median kaytdn tulee olla tavoitteellista, tydntekijoilla tulee olla riittavat
resurssit ja osaaminen tyon toteuttamiseksi, ja laadun parantamiseksi toimintaa
tulee arvioida erilaisin mittarein ja tunnusluvuin.
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