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SUUNTAVIIVOJEN
TAUSTA

igitaalisen nuorisotyon kdsite nousi Suomessa ensimmaisia kertoja julki-

seen keskusteluun kesdlld 2012, kun eurooppalaisia nuorisoalan toimijoita

kokoontui Verken kutsumana Suomeen pohtimaan digitalisaation vaikutuk-
sia nuorisoty6hon ja nuorisotyon kaytantdihin. Jo tuolloin digitaalisen nuorisotyén
madrittelyssd keskeisena ajatuksena oli, ettda nuorisotyon yhtena tavoitteena tulee olla
nuorten toimijuuden vahvistaminen kokonaisvaltaisesti alati teknologisoituvassa ja
digitalisoituvassa yhteiskunnassa. Vaikka digitaalisen nuorisotyon kdsite ei vield tuossa
vaiheessa vakiintunut nuorisotoimialalla, jai taustalle kytemdan ajatus siitd, ettd nuo-
risotydssa tarvitaan uudenlaista ldhestymistapaa sithen, miten vastata teknologisen
kehityksen asettamiin mahdollisuuksiin ja haasteisiin.

Digitaalisella nuorisoty®lla tarkoitetaan tiivistettynd digitaalisen median ja tekno-
logian hyodyntamistd nuorisotydssd ja -toiminnassa. Digitaalinen nuorisotyd ei tee
jaottelua kasvokkaisen ja verkossa tapahtuvan toiminnan valilld, vaan sen tavoitteena
on vahvistaa nuorten toimintavalmiuksia digitalisoituvan maailman monenmuotoisis-
sa ymparistoissd. Digitaalisuus nivoutuu keskeisesti nuorten eldmadan ja kulttuurisiin
ilmidihin, mistd johtuen digitaalinen media ja teknologia tulee ndhda nuorisotydssa
paitsi vdlineena myods nuorisotyon sisaltona, tilana ja toimintaymparistona.

Koska digitaalisen nuorisotyon kasite on verrattain uusi ja ilmiénd edelld kuvattua
kompleksisempi, on tdhan julkaisuun pyydetty kahden nuorisotydn tutkijan ndkokul-
makirjoitukset tarjoamaan hieman teoreettisempaa pohdintaa digitaalisen nuoriso-
tyon madrittelystd. Tomi Kiilakoski lahestyy digitaalista nuorisoty6ta artikkelissaan
nuorisotyon pilarien ja prosessien kautta painottaen nuorisotydn kasvatuksellista
luonnetta. Dana Cohlmeyer puolestaan kytkee artikkelissaan digitaalisen nuorisotyon
madrittelyn nuorisotyon perinteisiin ja ihanteisiin.

Kansainvailisistd hankkeista kipindd suuntaviivojen synnylle

Ajatus digitaalisen nuorisotyén kehittamistd tukevien suuntaviivojen laatimisesta
nousi esiin kevddlld 2015 kdynnistyneessa hankkeessa, jossa vaihdettiin ndkemyksid
digitaalisen median ja teknologian kdytosta skotlantilaisessa ja suomalaisessa nuoriso-
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tyossa. YouthLink Scotlandin ja Verken koordinoimalla hankkeella oli Erasmus+-ra-
hoitus ja siind jarjestettiin kaksi tapaamista. Molemmista maista oli mukana hankkeen
koordinoijien lisdksi edustajia viidesta eri organisaatiosta: Suomesta Ehyt ry:std, Lap-
peenrannan nuorisotoimesta, Oulun sivistys- ja kulttuuripalveluista, Pelastakaa Lapset
ry:sta sekda Turun nuorisopalveluista.

Suomalaisten tavoin myds Skotlannissa oli pohdittu vuodesta 2012 ldhtien, miten
kasvatus- ja nuorisoalalla voitaisiin hyodyntaa uusia teknologioita ja digitaalista me-
diaa seka vastata teknologisen kehityksen mukanaan tuomiin haasteisiin. Toiminnan
kehittamiseksi Skotlannissa lanseerattiin vuonna 2014 kansalliset suuntaviivat (Digi-
tally Agile National Principles) digitaalisen median ja teknologian kdytdlle. Suunta-

viivojen laatimisprosessin yhteydessa Skotlannissa ryhdyttiin kdyttamaan laajemmin
termia digital youth work seka rakentamaan kdsitteelle teoreettista pohjaa.

YouthLink Scotlandin ja Verken yhteistydhankkeen suomalaiset toimijat tarkas-
telivat skotlantilaisia suuntaviivoja ja pohtivat, olisiko suomalaisessa nuorisotydssd
tarvetta samankaltaisille periaatteille, jotka kokoaisivat yhteen digitaalisuuteen liitty-
vid osa-alueita seka tarjoaisivat organisaatioille konkreettisen ja jasennellyn tyokalun
digitaalisen nuorisotyon strategisen kehittamisen tueksi. Hanketapaamisissa kaytyjen
keskustelujen pohjalta ldhdettiin kehittdmadn nyt kdsilld olevia digitaalisen nuoriso-
tyon suuntaviivoja suomalaiseen kontekstiin.

Vuonna 2015 Verkessa oli kdynnissa myo6s toinen Erasmus+-hanke, joka vaikutti
digitaalisen nuorisotyon suuntaviivojen syntyyn. Screenagers-tutkimushankkeessa sel-
vitettiin digitaalisen nuorisotyn kehittamistarpeita Suomessa, Irlannissa, Pohjois-Ir-
lannissa, Tanskassa ja Itdvallassa. Hankkeen kansallisessa loppuraportissa perdan-

kuulutetaan digitaalisen nuorisotydn tavoitteellisuutta ja monipuolisuutta. Raportissa
esitellyt suositukset suomalaisen digitaalisen nuorisotyon kehittamiseen ovat osaltaan
toimineet pohjana tdssa teoksessa esitetyille digitaalisen nuorisotyon suuntaviivoille.

Suuntaviivat tydkaluksi digitaalisen nuorisotyon kehittamiseen

Taman julkaisun tarkoituksena on heratelld pohtimaan, miten digitaalisuus kietoutuu
nuorisotydn kdytantoihin ja tavoitteisiin. Mitd oman organisaation digitaalinen nuo-
risoty6 pitad sisdlldan ja miten sita tulisi kehittda? Onko digitaalinen nuorisoty6 todella
jotain uutta vai onko se ldhinnd trendien perdssa juoksevien teknologiaintoilijoiden
kasitekikkailua? Julkaisu ja suuntaviivat eivat tarjoa mitdan patenttiratkaisua digitaa-
lisen nuorisotyon kehittamiseen, vaan niiden tarkoituksena on toimia kimmokkeena
organisaation omalle kehittamistyodlle. Lisaksi haluamme lisdta niin nuorisotoimialan
sisaista kuin myos laajempaa yhteiskunnallista keskustelua siita, vastaako nuorisotyd
nuorten tdman pdivan tarpeisiin ja tehdddnko nuorisotydssa oikeita asioita.

Tama julkaisu ja digitaalisen nuorisotyon suuntaviivat ldhtevdt ajatuksesta, ettd
nuorisotoimialan nakékulmasta digitalisaatiossa on kyse siitd, miten digitaalisuus
integroidaan luontevaksi osaksi organisaation tavoitteenasettelua ja tydyhteison pdi-
vittdista toimintaa. Niin ikddn suuntaviivoilla halutaan painottaa, ettd vaikka digitali-
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saatio liittyy vahvasti tekniikkaan ja laitteisiin, oleellista on hahmottaa digitalisaation
sosiaalinen ja kulttuurinen ulottuvuus. Nuorisotyon digitalisoiminen ei ole vain sita,
ettd nuorille suunnattuja palveluja sahkoistetdan, nuorisotyota viedaan verkkoon tai
ettd organisaation sisdisid prosesseja digitalisoidaan, vaan nuorisotyon digitalisoitu-
misessa paamaddrand on toimintatapojen ja koko organisaation toimintakulttuurin uu-
distaminen. Oleellista on oivaltaa, miten digitaalisuus kytkeytyy nuorisoty6hon ja sen
tavoitteisiin. Digitaalisuus ei saa olla itseisarvo, vaan se on ennen kaikkea voimavara
nuorisotyon kehittamiseen ja paremman nuorisotyon tekemiseen.

Digitaalisen nuorisotyén suuntaviivat koostuvat kahdeksasta digitaalista nuoriso-
tyota edistavastad periaatteesta seka niihin liittyvistd toimenpide-ehdotuksista, jot-
ka vievdt periaatteet kdytannon toiminnan tasolle. Lahtokohtana on, ettd periaatteet
kytkeytyvat osaksi nuorisotyon yleisid tavoitteita, jolloin digitaalinen nuorisoty® ei
ndyttdydy muusta nuorisotyosta erillisend tyémuotona vaan koko nuorisotyota lapi-
leikkaavana osa-alueena.

Tama julkaisu tarjoaa nuorisotoimialan sisaltda kumpuavia kdytannon esimerkkeja
siitd, miten digitaalisuus on huomioitu organisaatioiden toiminnassa. Ensimmadisessa
luvussa kasitellddn digitaalista nuorisotyota kasitteend ja ilmiona kytkemalld se vah-
vasti nuorisotyon yleisiin tavoitteisiin ja perinteisiin. Seuraavissa luvuissa tarkastellaan
digitaalisen nuorisotyon mahdollisuuksia ja kdytantoja jasentden teemoja digitaalisen
nuorisotyon suuntaviivojen mukaisesti kahdeksan kokonaisuuden avulla: toiminta-
kulttuuri, strateginen suunnittelu, tavoitteellisuus ja arviointi, resurssit, osaaminen, yhteistyo,
nuorten osallisuus ja yhdenvertaisuus sekd nuorten mediaosaaminen ja digitaaliset taidot.
Viimeisessd luvussa tarjotaan kaytannon tydkaluja suuntaviivojen hyédyntamiseen
oman organisaation digitaalisen nuorisotyon kehittdmisessa.

Lopuksi haluamme kiittdd kaikkia 40 kirjoittajaa omien ajatusten ja kokemusten
jakamisesta. Ndin suuren tietomddrdan kokoaminen yksiin kansiin ei olisi ollut millddan
mahdollista ilman teiddn arvokasta panostanne. Erityiskiitokset haluamme osoittaa kai-
kille prosessin alkuvaiheista lahtien mukana olleille: Piia Aspegren (Ehyt ry), Kimmo
Holkki (Lappeenrannan nuorisotoimi), Jape Laitinen ja Masco Seppdld (Oulun sivistys-
ja kulttuuripalvelut), Anniina Lundvall, Veera Uusoksa ja Netta Vahteri (Pelastakaa Lap-
set ry) seka Annika Sabell (Turun nuorisopalvelut). Suurkiitokset myos niille organisaa-
tioille, jotka toimivat koekaniineina suuntaviivojen kdytannon testaamisessa ja esittivat
siihen arvokkaita kehittdmisehdotuksia: Kotkan, Kouvolan, Lappeenrannan, Rautjarven
ja Rovaniemen nuorisotoimet seka Pirkkalan ja Tikkurilan seurakunnat. Kiitdmme my0s
tutkija Anu Gretschelid, jonka kommentit auttoivat suuresti suuntaviivojen muotoilussa.
Yksi suuntaviivojen toimenpide-ehdotuksista kuuluu: “Annamme tunnustusta muille
organisaatioille hyvistd kdytannéistd ja hyddynndmme niita kehittdmistydssa”. Teille
kaikille tdmédn projektin aikana mukana olleille todellakin kuuluu suuri tunnustus!

Aurinkoisessa Helsingissd 29.6.2016,
Heikki Lauha & Suvi Tuominen, Verke
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DIGITAALISEN
NUORISOTYON
SUUNTAVIIVAT

1. Toimintakulttuuri kannustaa uteliaisuuteen ja kokeiluun

Digitaalisen median ja teknologian avaamiin nuorisoty6llisiin mahdollisuuksiin

suhtaudutaan joustavasti, avoimesti ja ennakkoluulottomasti.

TOIMENPITEET:

@ Tunnistamme tyoyhteisossa digitaalisen median nuorten keskeisena
kasvu- ja toimintaymparistond seka digitaalisen teknologian
merkityksen nuorten arjessa.

@ Tuemme ja kehitamme digitaalisen median ja teknologian avulla
nuorten parissa tehtavaa tyotamme.

@ Kokeilemme rohkeasti erilaisia digitaalista mediaa ja

teknologiaa hyodyntavia toimintamalleja ja palveluita.

2. Strateginen suunnittelu tukee pitkdjanteista kehittamista
Strategisen suunnittelun tavoitteena on digitaalisen nuorisotyon koordinointi,
johtaminen seka pitkdjdnteinen kehittaminen.

TOIMENPITEET:

@ Huomioimme digitaalisuutta koskevat tavoitteet, toimenpiteet ja vastuunjaon
organisaation toimintasuunnitelmissa ja strategialinjauksissa.

@ Kokoamme tietoa nuorten digitaalisen median ja teknologian kaytosta, ja
hyodynnamme sita suunnittelun tukena.

@ Hyodynnamme tyontekijoiden, nuorten seka sidosryhmien osaamista ja vahvuuksia
suunnitteluprosesseissa.

@ Huomioimme suunnittelussa organisaatiomme strategiaohjelmat sekda muut toimin-

taamme keskeisesti vaikuttavat alueelliset, valtakunnalliset ja kansainvaliset ohjelmat.



3. Tavoitteellisuus ja arviointi parantavat

toiminnan laatua

Digitaalista mediaa ja teknologiaa hyddynnetdan nuorisotyon tavoitteiden
mukaisesti. Ty6ta ja toimintaa kehitetddn arvioinnista saatujen tulosten avulla.

TOIMENPITEET:

@ Asetamme arvioitavissa olevia tavoitteita digitaalisen median ja teknologian
kaytolle nuorisotydssa.

@ Kannustamme tyontekijoita organisaation tavoitteiden mukaiseen digitaalisen
median ja teknologian kdyttoon esimerkiksi erilaisten ohjeistusten avulla.

@ Arvioimme toimintaa ja tavoitteiden toteutumista yhdessa nuorten kanssa.

@ Jaamme sidosryhmien kanssa hyvaksi todettuja arviointimalleja.

® Hyodynndamme arvioinnin tuloksia toiminnan kehittdamisessa ja nakyvaksi
tekemisessa.

4. Resursseja suunnataan digitaaliseen nuorisotyohon
Digitaalisen nuorisotyon toteuttaminen edellyttdd erilaisia resursseja,

kuten infrastruktuuria, valineist6a, tydaikaa seka muita taloudellisia ja
henkil6resursseja.

TOIMENPITEET:

@ Selvitdmme infrastruktuuriin, valineistoon ja muihin resursseihin kohdistuvat
tarpeet yhdessa tyontekijoiden ja nuorten kanssa.

® Mahdollistamme tyontekijoille erilaisten ohjelmistojen ja sovellusten seka
uudenlaisen digitaalisen teknologian hyodyntamisen.

® Huomioimme digitaalisuuden tyontekijoiden tyonkuvissa.

@ Kannustamme resurssien keskindiseen jakamiseen organisaation sisalla ja
yhteistyokumppaneiden kanssa.

@ Arvioimme resurssien kadyttoa ja tarpeellisuutta saannollisesti.




5. Tyoyhteison osaamisesta pidetdan huolta
Digitaalista mediaa ja teknologiaa osataan tarvittaessa hyddyntda
kaikessa nuorten parissa tehtdvassa tydssa ja toiminnassa.

TOIMENPITEET:

® Arvioimme saannollisesti tyoyhteison osaamista ja osaamisen
kehittamisen tarvetta.

® Tarjoamme tyontekijoille erilaisia vaylida osaamisen kehittamiseen.
@ Kannustamme tyontekijoita vahvistamaan digitaalista osaamista
itsendisesti seka yhdessa kollegojen ja nuorten kanssa.

® Jaamme osaamista tyoyhteison sisalla seka yhteistyokumppaneiden
kanssa.

6. Digitaalista nuorisotyota kehitetadn yhteistyossa

Yhteistyolld turvataan digitaalisen nuorisotyon saavutettavuus, riittavyys,

laatu ja toimintojen yhteensopivuus sekd mahdollistetaan uusien ja
innovatiivisten toimintamuotojen kehittaminen.

TOIMENPITEET:

® Teemme yhteistyota eri sidosryhmien kanssa digitaalisen nuorisotyon
valmistelussa, suunnittelussa, toteutuksessa ja arvioinnissa.

® Jaamme digitaaliseen nuorisotyohon liittyvia kokemuksia ja kdytantoja.
® Annamme tunnustusta muille organisaatioille hyvista kaytannaista ja
hyodynnamme niita kehittamistyossa.

@ Etsimme uudenlaisia kumppanuuksia ja yhteistyomuotoja.




7. Digitaalinen nuorisotyo edistda nuorten

osallisuutta ja yhdenvertaisuutta

Digitaalisella nuorisoty6lla mahdollistetaan nuorille uudenlaisia osallisuuden
kokemuksia ja vaikuttamisen tapoja. Nuorilla on idstd, sukupuolesta, taus-
tasta tai muista tekijoista riippumatta yhtdldiset mahdollisuudet osallistua ja
vaikuttaa.

TOIMENPITEET:

@ Kannustamme nuoria vaikuttamaan heitd itsedadan koskeviin asioihin
digitaalisen median ja teknologian avulla.

® Huomioimme yhdenvertaisuuden ja esteettomyyden kaikessa digitaalisessa
nuorisotyossamme ja verkkopalveluissamme.

@® Tarjoamme nuorille mahdollisuuksia osallistua digitaalisen nuorisotyon
suunnitteluun, toteutukseen ja arviointiin.

8. Nuorisotyo vahvistaa nuorten

mediaosaamista ja digitaalisia taitoja

Mediaosaaminen ja digitaaliset taidot ovat valttamdton edellytys
yhteiskunnassa toimimiselle. Nuorisotyon tehtdvand on kannustaa ja
edistdd mediakulttuuriin seka digitaaliseen teknologiaan liittyvaa kriittista
ymmadrtamistd, itsensd ilmaisua, tekemista ja vaikuttamista.

TOIMENPITEET:

® Tunnistamme media- ja teknologiakasvatuksen roolin ja merkityksen
nuorisotyossa.

@ Kannustamme tyontekijoitd kasittelemaan mediakulttuuriin ja digitaaliseen
teknologiaan liittyvia sisaltdjd nuorten kanssa.

@ Edistamme nuorten valmiuksia hyodyntda digitaalista mediaa ja teknologiaa
itsendisesti, aktiivisesti ja luovasti.
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NUORISOTY0 0SANA
YHTEISKUNNAN
DIGITALISOITUMISTA

HEIKKI LAUHA

igitalisaatiosta on tullut viime vuosina trendisana. Sitd viljellddn yhteiskunnan

eri aloilla jo niin paljon, ettd ymmarrettavasti moni on kylldstynyt kuuntele-

maan paattdjien ja teknologiauskovaisten julkisuudessa esittamia digitalisaa-
tion halleluja-huutoja. Professori Alf Rehn varoittaa Helsingin Sanomien kolumnissaan
digitalisaation kdsitteen yksinkertaistamisesta todeten, ettd puhumme usein digitali-
saatiosta yhtena asiana ja yhteiskunnan taikakaluna, vaikka kyse on monimutkaisesta
ilmidstd, johon liittyy paitsi uudenlainen tietoteknologia myos teknologian kdyttoa
koskevat sosiaaliset ja kulttuuriset ulottuvuudet (Rehn 2016).

Digitalisaation kdsitteen epamaaradisyys on nakynyt myds valtionhallinnossa. Yh-
taalta on puhuttu tuottavuusloikasta, kun digitalisaation on katsottu mahdollistavan
uudenlaisia digitaalisia palveluja ja innovaatioita. Toisaalta on perddnkuulutettu eri
toimialojen digiloikkaa, johon on liittynyt vaatimus uuden teknologian kayttdonotos-
ta, tyontekijoiden osaamisen vahvistamisesta sekd toimintakulttuurin uudistamisesta.
(Valtioneuvoston kanslia 2015.)

Osana yhteiskunnallista digitalisaatiopuhetta on my6s nuorisotydssa ryhdytty kdy-
maan aktiivista digikeskustelua. Taustalla vaikuttaa se, ettd nuorisotydssa on huomattu
tarve tunnistaa nuorten uudenlaisia kulttuurisia ilmiditd, joihin liittyy vahvasti digi-
taalisuus valineellisesti, sisdllollisesti ja toimintaympdristollisesti. Samaan aikaan on
koettu tarvetta nuorisotyon palvelujen ja toimintamuotojen kehittamiseen ja moni-
muotoistamiseen. Nuorisotoimialalla onkin viime vuosina puhuttu paljon digitaalisten
laitteiden kdytostd seka digitaalisten palvelujen ja digitaalisen tydotteen kehittdmises-
td. Keskusteluun on noussut my0s uusi kdsite, digitaalinen nuorisotyo.

Tassa kirjoituksessa pyrin avaamaan digitaalista nuorisotyotd kdsitteend ja ilmi-
0nd tarkastelemalla digitaalisuutta nuorisotydn kdytdnteiden kautta sekd kytkemalla

Digitaalisuus nuorisotyossa
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digitaalisen nuorisotydn laajempaan yhteiskunnalliseen kontekstiin. Perusvaitteeni
on, ettd nuorisotyotd ei voida erottaa muusta yhteiskunnasta, ja siksi nuorisotyon
asemaa ja merkitystad tulee aina tarkastella osana yhteiskunnallista kehitystd. Samalla
vditdn, ettd teknologisen kehityksen myotd yhteiskunnassamme on tapahtunut jotain
perustavanlaatuista, mika vaikuttaa ja muuttaa rakenteitamme ja toimintatapojam-
me niin sosiaalisesti, kulttuurisesti, taloudellisesti kuin poliittisesti. Nama muutokset
heijastuvat vaistamattd nuorisotychon. Ja koska digitalisaatio on talld hetkelld yksi
merkittavimmistd yhteiskunnallisista muutosvoimista, on nuorisotyonkin kyettava
reagoimaan tdhan eri tavoin.

Nuorisotyo osana yhteiskunnallista kehitystd

Nuorisotyd on aina ollut tiiviisti kytkoksissa yhteiskunnalliseen kehitykseen. 1800-1u-
vun loppupuolella ensimmadisia nuorisotyon toimijoita olivat kristilliset nuorisojarjes-
tot sekad raittiusliikkeet, ja ajan hengen mukaisesti nuorisotyo6 rakentui kristillisyyden,
siveellisyyden, kansansivistyksen ja kansalaiskasvatuksen aatteille. Yhteiskunnallis-
ten rakenteiden ja instituutioiden kehittyessa valtion ja kirkon rooli alkoi korostua
nuorisotydssa 1900-luvun puolella. Sotien jalkeen hyvinvointivaltion kehittyminen
heijastui nuorisotydhon, kun kunnallista ja seurakunnallista nuorisotyojdrjestelmaa
ryhdyttiin rakentamaan ja my0s alan ammatillinen koulutus kaynnistyi. Osana hy-
vinvointivaltiokehitysta ja yhteiskuntapolitiikkaa ldhdettiin nuorisopolitiikkaa ja nuo-
risotyon lainsdddantoa kehittdmadn 1960- ja 1970-luvuilla. Ensimmadinen nuorisolaki,
tuolloin nimeltdan nuorisolautakuntalaki, tuli voimaan vuonna 1972. (Cederlof 2012.)
Nuorisoty6ta koskevaa lainsdddantéd on taman jdlkeen uudistettu noin kymmenen
vuoden valein, ja uudistusten yhteydessa on aina ollut keskeistd nuorisotyon ja nuo-
risopolitiikan tarkasteleminen osana yhteiskunnallista kehitysta ja nuorten muuttu-
vaa toimintaymparistdd. Tamd nakyy my0s vuonna 2017 voimaan astuvan nuorisolain
valmistelussa, jossa on muun muassa nostettu esiin digitaalisten toimintaymparisto-
jen merkitys nuorten yhteydenpidon, harrastamisen, osallistumisen ja vaikuttamisen
areenana (HE 111/2016 vp, opetus- ja kulttuuriministerio 2015).

Niin ikddn nuorisotyon historiassa on ndkynyt vahvasti tietoyhteiskunnan ja tek-
nologian kehitys. Suomalaisessa nuorisotydssa onkin tavattu hyddyntda uuden median
ja teknologian ominaisuuksia ja ilmidita usein melko nopeasti niiden ilmestymisen
jalkeen. 1980-luvulta ldhtien tietokoneet ja pelikonsolit alkoivat saavuttaa suosiota
kotitalouksissa, ja tamd ndkyi myos nuorisotiloilla, kun digitaalinen pelaaminen al-
koi yleistyd biljardin peluun ohella. Tietoverkkojen kehittyessa alettiin nuorisotyos-
sd 1980-luvun lopulla rakentaa ensimmaisia verkkosivustoja tiedottamista varten, ja
2000-luvun alkupuolella nuoria ryhdyttiin kohtaamaan niissa verkon yhteiséissd ja
sosiaalisen median palveluissa, missa he muutoinkin viettivat aikaansa. Samaan aikaan
erilaiset digitaaliset laitteet yleistyivat kodeissa ja nuorisotyossd: 1990-luvulla tieto-
koneet, pelikonsolit ja digitaalikamerat, ja 2000-luvun puolella erityisesti kannettavat
tietokoneet sekd muut mobiili- ja dlylaitteet. Viimeisten vuosien aikana tapahtunut
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riped kehitys mobiiliteknologiassa on nakynyt myos nuorisotydssd, kun uudenlaiset
verkkovalineet ja sosiaalisen median palvelut ovat nousseet suosioon.

Digitaalinen media ja teknologia nuorisotyossa

Digitaalisen median ja teknologian kdyttdd nuorisotydssa on selvitetty viime vuosina
varsin runsaasti. Verke toteutti vuonna 2013 kyselyt kuntien ja jarjestdjen nuorisotyon -
tekijdille internetin hyddyntamisesta nuorisotydssa (Hyry 2013, Lauha 2014). Kuntien
tyontekijoille toteutettiin vastaavanlainen kysely uudelleen vuonna 2015, ja kyselyn
ndkokulmaa laajennettiin kasittdmdan internetin ohella my6s muun digitaalisen me-
dian ja teknologian kayttoa (Linkosalo 2015). Lisdksi kyselyaineiston tueksi tehtiin
haastatteluja nuorisotyontekijéille ympdri Suomen (Tuominen et al. 2016). Vuoden
2015 lopussa valmistui selvitys digitaalisen median kdytdstd suomalaisessa nuoriso-
ty0ssa osana viiden maan valista tutkimushanketta (Verke 2015).

Myds seurakuntien nuorisoty0ssa on selvitetty digitaalisen median ja teknologian
kdyttod. Suomen evankelis-luterilaisen kirkon Hengellinen eldmd verkossa -hanke to-
teutti vuonna 2012 kyselyn, jossa selvitettiin kirkon tyontekijoiden sosiaalisen median
kayttoon liittyvia asenteita ja kdyttdtapoja (Hintsala & Ketola 2012). Tuorein kartoitus
on kirkon kasvatus ja perheasiat -yksikon kevaalld 2016 toteuttama Digitaalinen nuo-
risoty0 kirkossa -selvitys (Hintsala 2016).

Kyselyjen tulosten perusteella nuorisotyontekijoiden suhtautuminen digitaalisen
median ja teknologian kaytt66n on myonteistd ja digivdlineitd myods hyddynnetdan
nuorisotydssa paljon. Esimerkiksi kuntien, jarjestdjen ja seurakuntien nuorisotyon
ammattilaisista yli 94 prosenttia ilmoittaa kdyttdvansa internetid nuorisotydssd
(Lauha 2014). Keskeinen muutos nuorisotyon kentdlld on viime vuosina ollut nuo-
risotyon siirtyminen mobiiliin. Seurakuntien nuorisotyon ammattilaisista alypuhelin
on omassa kaytdssd yli 90 prosentilla vastaajista (Hintsala 2016). Verken kyselyssd
(Linkosalo 2015) noin kolme neljdsta kunnan nuorisotyontekijasta ilmoitti, ettd heilla
on kiytdssiin tyénantajan tarjoama lypuhelin. Alypuhelimien yleistymisests kertoo
se, ettd Verken vuonna 2013 tehdyn vastaavan kyselyn mukaan tyonantajan tarjoamia
dlypuhelimia oli kdytdssa vain alle viidesosalla nuorisotydntekijéistd. Myds muiden
mobiililaitteiden suosio on ollut selvdssd kasvussa.

Alypuhelimet ja muut mobiililaitteet ovat mahdollistaneet nuorisotyontekijdille
uusia vaylid yhteydenpitoon ja tiedottamiseen. Selvitysten mukaan laitteita kdyte-
taankin ennen kaikkea ndihin toimintamuotoihin, erityisesti Facebookin, YouTuben,
WhatsAppin, Instagramin ja Snapchatin kaltaisia sosiaalisen median palveluja ja so-
velluksia hyodyntden (Hintsala 2016, Linkosalo 2015). Sen sijaan digitaalisten laittei-
den ja palvelujen hyédyntaminen muunlaisiin toimintoihin, kuten nuorten ryhma- ja
osallisuustoimintaan on vield vahadisempad. Noin joka viides kunnan nuorisotydntekijad
ilmoittaa kdyttavansa internetid vahintdan viikoittain vaikuttamistoimintaan tai nuor-
ten omaehtoisen toiminnan tukemiseen (Linkosalo 2015). Mydskaan blogien tekeminen
tai digitaalisten mediasisaltéjen tuottaminen yhdessd nuorten kanssa ei ole vield kovin
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yleistd. Seurakuntien nuorisotyon ammattilaisista 14 prosenttia ilmoitti tekevansd blo-
geja ja kolme prosenttia videoblogeja yhdessa nuorten kanssa (Hintsala 2016). Kuntien
nuorisotyontekijoiden osalta prosenttiluvut olivat vieldkin pienemmat. Ylipdansa kas-
vokkaisen ja digitaalisissa ympdristdissd tapahtuvan toiminnan yhdistaminen (esim.
nuorisotapahtumien striimaus, lanien ja muun digitaalisen pelitoiminnan toteuttami-
nen, maker-kulttuurin huomioiminen, pienryhmdatoiminnan jdrjestdminen) on todel-
lisuutta, mutta kdytannossa vield vahdista (Hintsala 2016, Linkosalo 2015, Verke 2015).

Digitaalisen nuorisotydn edistaminen ldhtee

sekd tyontekijdstd ettd tyoyhteisostd

Vaikka digitalisaatio liittyy vahvasti tekniikkaan, on sitdkin oleellisempaa hahmottaa
nuorisotydssa digitalisaation sosiaalinen ulottuvuus. Nuorisotyontekijdn ei tarvitse
olla tietotekniikkaguru toteuttaakseen digitaalista nuorisoty6td: kaikkia sovelluksia
ja laitteita ei tarvitse hallita, vaan tdrkein tydvdline on halu ymmartaa digitaalisen
median ja digitaalisten kulttuureiden roolia ja merkityksid nuorten elamdssa — esi-
merkiksi sosiaalisten suhteiden ylldpidossa. Kun oivaltaa tdmaén, on helpompi ldhted
integroimaan digitaalisuutta omaan tyohon. Tama tulee myos ilmi Verken ja kirkon
selvityksistd, joiden mukaan digitaalisen median ja teknologian kdyttdd nuorisotydssa
tukee ennen kaikkea nuorisotyontekijan oma motivaatio ja kiinnostus nuorten elamda
ja ilmioitd kohtaan (Hintsala 2016, Linkosalo 2015, Verke 2015).

Digitaalisen nuorisotyon edistdminen edellyttad laajaa, tyoyhteisosta ja koko orga-
nisaatiosta kdsin ldhtevaa kulttuurista ja rakenteellista kehittamisty6td. Tasta kertoo
osaltaan se, ettd nuorisotyontekijoiden mukaan merkittdvimpia digitaalisen median ja
teknologian kdyttod vaikeuttavia tekijoitd ovat valineiston, osaamisen ja tydajan riit-
tamdttomyys sekd toiminnalle asetettujen tavoitteiden uupuminen (Linkosalo 2015).
Positiivista onkin huomata, ettd vaikka digitaalisen median ja teknologian kaytto on
tahdn asti ollut nuorisotydssa melko yksipuolista ja lahinna yksittaisiin sosiaalisen
median palveluihin keskittynyttd, on toimialalla ndhtdvissad siirtymistd valine- ja pal-
velukeskeisyydestd kohti digitaalisen nuorisotyon sisdltdja ja nuorten omaehtoisen
toiminnan tukemista. Digitaalisen nuorisotyon toteuttamisessa kysymys ei ole endd
miten ja milld valineilld, vaan miksi ja milld sisall6illa (Hintsala 2016).

Tietoteollinen vallankumous ja nuorisotyon tulevaisuus
Téamadn julkaisun nimi Kohti digitaalista nuorisotyétd viittaa ajatukseen, ettd digitalisaatiossa
on kyse yhteiskunnassa kdynnissa olevasta prosessista, jossa nuorisoty? elda ja mukautuu
nuorten tarpeiden mukaan. Nuorisotyon mukautuminen ja kehittaminen edellyttaa kykya
katsoa kohti tulevaisuutta ja pohtia, millaisia muutoksia nuorten tarpeissa ja nuorisotyén
toimintaympdristossa voi tapahtua esimerkiksi seuraavien 5-10 vuoden aikana.

Syksylla 2013 digitaalisen liiketoiminnan asiantuntijayritys Solita perusti Think
Tank -ryhmadn pohtimaan yritysten ja julkishallinnon digitaalista tulevaisuutta. Ryh-
man tuottamassa raportissa todetaan seuraavasti:
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”Kdynnissd oleva murros on osittain verrattavissa 1700~ ja 180o-luvun taitteessa alkaneeseen
teolliseen vallankumoukseen. Hoyry ja myéhemmin sdhko mullistivat yritysten toimintamah-
dollisuudet koneistamalla tuotannon ja synnyttamadlld lukuisan joukon innovaatioita ja yrityksid,
jotka ovat luoneet pohjan modernille yhteiskunnallemme ja hyvinvoinnillemme. Nyt digitaa-
liteknologia tekee samoin. Voidaan puhua tietoteollisesta vallankumouksesta.” (Solita 2014.)

Ryhman raporttiin on koottu havaintoja Suomen digitaalisesta tulevaisuudesta. Rapor-
tista on nostettavissa erityisesti kolme ndakékulmaa, jotka on mielestdni hyva nostaa
esiin puhuttaessa nuorisotyon tulevaisuudesta. Ensinnakin, digitalisaatio muuttaa tyon
tekemisen ja tuotannon tapoja. Uudenlaiset digitaaliset jarjestelmdt, mobiililaitteet,
sovellukset ja pilvipalvelut ovat mahdollistaneet sen, ettd tyota voidaan tehda ajasta ja
paikasta riippumatta. Automatisaatio ja robotiikka tulevat merkittavasti muuttamaan,
ja jopa havittamaadn, tiettyja perinteisid palvelun ja teollisuuden aloja. Digitalisaatio
my06s mahdollistaa aiempaa joustavampien ja kustannustehokkaampien palvelujen
tuottamisen seka uusien toimialojen syntymisen. Ty0eldman ja elinkeinorakenteen
muutokset tarkoittavat vaistamadttd sitd, ettd tyontekijoiltd edellytetdan uudenlaista
osaamista ja ammattitaitoa. (Solita 2014.)

Toiseksi, digitalisaatio muuttaa monin tavoin ihmisten roolia kansalaisina ja ku-
luttajina. On esitetty, ettd ihmisestd tulee digi sapiens, joka omien tarpeidensa ja moti-
vaationsa pohjalta osaa aktiivisesti ja monikanavaisesti koota, jakaa, hyodyntda seka
kuluttaa tietoa ja asioita. Samalla kdsitys omasta roolista yhteiskunnassa muuttuu,
kun kuka tahansa voi olla yhteydessa periaatteessa kehen tahansa ja koska tahansa.
Se kasvattaa kansalaisten vaikuttamis- ja osallistumismahdollisuuksia, tarjoaa uuden-
laisia mahdollisuuksia yhteiskunnalliseen keskusteluun seka mahdollistaa ajatusten,
innovaatioiden ja kulttuuristen ilmididen entistda nopeamman ja avoimemman levid-
misen. (Solita 2014.)

Lisdksi digitalisaatio muuttaa kdsityksid tiedosta ja tiedon luonteesta. Thmiskunta
tuottaa tdtd nykyd kahdessa vuodessa enemman tietoa kuin yhteensa koko edeltdvan
historiansa aikana. Internetin avulla tieto myds levidd yha nopeammin ja laajemmalle
yleisolle. Informaatiotulvan keskelld oleellista ei niinkddn ole mahdollisimman suuren
tietomadran kerddminen vaan se, miten valtavasta tietomddrasta kyetddn kokoamaan
olennaisin tieto sekd tuottamaan tietokokonaisuuksia helposti ymmarrettavaan ja hyo-
dynnettdavaan muotoon. Myo6s kasitys tiedon olemuksesta on muutoksessa. Perinteinen
ajatus pyrkimyksesta tiedon objektiivisuuteen ja oikeellisuuteen on monin tavoin kyseen-
alaistettu nykyisessa tietoyhteiskunnassa, jossa tiedon arvo ja oikeellisuus maarittyvat
pikemminkin kollektiivisen tiedonrakentamisen ja vertaisarvioinnin kautta. (Solita 2014.)

Digitalisaatio vaikuttaa siis monin tavoin muun muassa palvelujen tuottamiseen,
tyon tekemisen tapoihin, kansalaisten rooliin ja tiedon merkitykseen. Digitalisaation
yhteiskunnallisten vaikutusten hahmottaminen ja vaikutusten kytkeminen nuoriso-
tyolliseen kontekstiin voi tuntua monesta hankalalta, jopa turhalta. Jos kuitenkin si-
vuutamme nuorisotyon aseman ja merkityksen tarkastelun osana muuta yhteiskuntaa
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ja yhteiskunnallista kehityskaarta — menneisyyttd, nykyisyytta ja tulevaisuutta — si-
vuutamme nuorisotyon tarkoituksen maarittelyn. Ja silloin on perusteltua kysyd, mihin
nuorisotyotd enda tarvitaan.
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DIGITAALISEN
NUORISOTYGN
PILARIT

TOMI KIILAKOSKI

rofessori Dana Fusco (2012) kuvaa nuorisotyon suurinta haastetta seuraavasti:
PTarve madritelld, keitd me olemme, mitd teemme ja miksi teemme sitd, ei ole
koskaan ollut ndin tarkea.” Hanen mukaansa nuorisotyon on kyettava aiempaa
tietoisemmin sanallistamaan toimintaansa sekd aukaisemaan sen luonnetta ja tavoitteita.

Kaikki haasteiden luonnehdinnat nostavat esiin ongelman. Samalla kun kerrotaan,
ettd jokin on kehittdmistehtdva tai ongelma, sanotaan, ettei tatd olla osattu hoitaa
aiemmin tarpeeksi hyvin. Kokemukseni perusteella kdrjistdisin ndin: helpointa nuo-
risotydssd on puhua siitd, mitda tehdaan. Pelataan biljardia nuorisotaloilla, ohjataan
nuoria verkossa, jdrjestetdadn paihteettémid tapahtumia. Vahdn vaikeampaa on puhua
siitd, miten tehddan: milla tyylilld ohjataan tai millaisin periaattein ja lahtokohdin
tapahtuma jdrjestetddan. Melkoisen vaikeaa on aukaista toiminnan taustalla olevia ta-
voitteita ja kuvata sita, millainen prosessi toimintoja tekemdlld rakentuu. Viela tdta-
kin vaikeampaa on kysyd, millaista yhteiskuntaa toiminnan halutaan rakentavan. Silti
my0s nuorisoty0, kuten kaikki muukin nuoria tukeva ja kasvattava toiminta, osallistuu
yhteisen todellisuuden luomiseen jonkinlaiseksi ja vaikuttaa siihen, millainen tulevai-
suuden yhteiskunnan on mahdollista olla.

Voi ajatella, ettd Fuscon haaste kohdentuu myds digitaaliseen nuorisotychon,
kahdesta syystd. Yhtddlta digitaalista nuorisotydta on helpompi yhdistdd nuorisotyon
olemassa oleviin palveluihin, kun on muodostettu yhteinen ndkemys siitd, mitd digi-
taalinen nuorisoty® on ja mita sen avulla tavoitellaan. Toisaalta nuorisotyon tarkas-
teleminen vain nuorisotyon sisdltd kasin alkaa olla mennyttd kauraa. Tulevaisuudessa
moniammatilliset palvelut kasvattavat merkitystaan sekd nuorten ettd heidan kas-
vuyhteiséjensd nakokulmasta. Myds moniammatillinen tyo helpottuu, kun pystytaan
kuvaamaan, mita toiminnalla tavoitellaan.
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Digitaalista nuorisotyotd madriteltdessa tulisi jollakin tapaa pystyd vastaamaan
ylla kuvattuihin haasteisiin: aukaista vélineet ja areenat; kuvata toiminnan oppimis-
ymparisto; kertoa ohjaamisen tavat ja menetelmat; ilmaista tavoitteet; hahmottaa se
ihannekuva yhteisdstd ja yhteiskunnasta, joka toiminnan kautta rakentuu. Tamad ei ole
mikaan helppo tehtava. Tehtdavaa saattaa hankaloittaa vastakkainasettelu luovan seka
tekemiseen keskittyvan toiminnan ja byrokraattisen sekd teoreettiseen pohdintaan
uppoutuvan toiminnan valilla.

Olemme pohtineet nuorisotyon luonnetta, menetelmid, tavoitteita ja tekemisen
tapoja viisi vuotta kestdneessa tutkimus- ja kehittamishankkeessa aluksi Kokkolan,
sittemmin my6s Hameenlinnan, Kouvolan, Oulun ja Tornion nuorisotyontekijoiden
kanssa. Naiden vuosien kuluessa olemme eri tavoin kuvanneet nuorisotyon luonnet-
ta. Toiminta on edellyttanyt kasitteiden maarittelya — kdsitteet ovat tydkaluja, joilla
asioita pdasee mdyrimaan. Se on edellyttanyt myos itsekritiikkia: ammattikunta, joka
ei pystyisi arvioimaan omaa toimintaansa kriittisesti ja ajattelisi kaiken nuorisotydssa
tehtavan olevan automaattisesti tarkeda, olisi sokea itselleen. Ennen kaikkea se on
edellyttanyt sen pohtimista, mistd nuorisotydssa perimmaltadan on kyse.

Vastauksemme kysymykseen nuorisotyon luonteesta nojaa kolmeen nakdékantaan.
Ensimmaiseksi olemme ajatelleet, ettd nuorisotydssd on kyse kasvatuksesta. Emme ole
muodikkaasti halunneet puhua nuorisotydstd vaikkapa koulujarjestelméan ulkopuoli-
sena (non-formaalina) oppimisena. Puhumalla nuorisotydstd kasvatuksena olemme
korostaneet, ettei nuorisotyo tietenkdan tue mitd tahansa oppimista. Nuorisotyolla on
arvoperusta ja suunta. Viime kddessa kyse on nuoren hyvan eldaméan tukemisesta — siita,
ettd nuorella olisi kyky toteuttaa juuri niita mahdollisuuksia, joita hanessd ainutkertai-
sena ihmisenad on. Juuri tata kasvatus on. Nakemys kasvatuksesta vain tuputtamisena
sekoittaa kasvatuksen ja koulutuksen keskendan.

Toiseksi olemme korostaneet, ettei nuorisoty6 ole mikaan pistemdinen tapahtuma.
Siksi puhe nuorten kohtaamisesta tdssd ja nyt — niin tarkeda kuin se joskus onkin — voi
olla harhaanjohtavaa. Nuorisotyon eri tyémuodoissa toiminnan kesto vaihtelee. Joi-
denkin nuorten kanssa toimitaan vuosia. Toiset kohdataan vain ohimennen. On selvaa,
ettd talldin myds toiminnan tavoitteet ja niissd saavutettavat tulokset ovat erilaisia. On
kohdistettava katse nuorisotydn prosesseihin, siihen kohtaamisten ketjuun, joita eri
tyomuodoissa tehdddn. Ajattelemme myo0s, ettd juuri prosessi on se, mihin nuoriso-
tyon kuvaamisessa pitdd keskittyd. Katsetta ei kannata kohdentaa ensisijaisesti vain
tavoitteisiin tai oppimistuloksiin.

Kolmanneksi olemme korostaneet, ettd nuorisotyon kasvatuksellinen prosessi tuot -
taa suotuisia tuloksia — mutta etukateen voi olla hankala arvioida, mita tulee tapahtu-
maan ja millaisia tuloksia ovat. Nuorisotyotd ruokkii luottamus siihen, etta 1dhtemalla
liikkeelle toimimaan nuorten kanssa saadaan aikaan suotuisia oppimistuloksia. Nama
tulokset taas kumpuavat siitd, etta prosessi itsessadan on hoidettu nuorisotyollisesti
laadukkaasti, siten, ettd nuorisotyontekija on onnistunut olemaan nuorten tukena,
mahdollistamassa heidan toimintojaan.

Digitaalisuus nuorisotydssa
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Yhdessa kolme ndkdkulmaa tuottavat seuraavan maaritelman: ”nuorisotyd on
tavoitteellista kasvatuksellista toimintaa, joka rakentaa prosesseja, joiden varassa
nuorisotydn tavoitteiden on mahdollista toteutua” (Kiilakoski, Kinnunen & Djupsund
2015). Tata madritelmaa kayttden voidaan digitaaliselle nuorisotyélle esittdd seuraa-
vat kysymykset: Millainen on digitaalisen nuorisoty6n prosessi? Mitd siind tapah-
tuu? Kauanko se kestda? Tyoskennelldanko siind ensisijaisesti yksilonuoren, nuorten
ryhmien vai yhteis6jen tasolla? Millaisia tavoitteita toiminnalla on? Millaisia tuloksia
toiminta tuottaa nuorille ja heiddn suhteisiinsa toisiin nuoriin, aikuisiin, palveluihin ja
yhteiskuntaan? — Ja vield hankalammin voi kysya: onko digitaalinen nuorisotyé oma
prosessinsa (jossa tavoitteena on esimerkiksi auttaa nuoria toimimaan ryhmédna lah-
tokohtaisesti teknologisessa maailmassa) vai onko se vain osa jotakin toista prosessia
(jolloin tavoitteena on esimerkiksi tiedottaa verkossa tapahtumista)?

Prosessit eivdt tietenkddn muovaudu nuorisotydssakddn tyhjidssa. Niihin vaikut-
tavat nuorisotydn olemassa oleva historia, perinteet, uskomukset — koko nuoriso-
tyon eetos. Ndistdkin on toimintaa suunniteltaessa hyva olla tietoinen. Nuorisotyon
tavoitetta, eetosta, prosessia ohjaavaa kehystd voi lahted tarkastelemaan ruotsalaisen
tutkijan Torbjorn Forkbyn esittelemien pilarien kautta. Forkbyn mukaan nuorisotyo-
td Ruotsissa on ohjannut 1api historian viisi ndkékulmaa. (Forkby & Kiilakoski 2014.)
Ajattelen pilareista ndin: niitd voi kdyttaa sen pohtimiseen, onko nuorisotyo tarpeeksi
kattavaa, jos joku pilareista puuttuu tai jokin ylikorostuu muiden kustannuksella.

DEMOKRAATTINEN PILARI kuvaa nuorisotyon tehtdvaksi vahvistaa nuorten
kykyad toimia kansalaisina. Tdmad tapahtuu luomalla nuorisoty6hon erilaisia
oppimisymparistojd, joissa demokraattista paatoksentekoa saadaan harjoi-
teltua. Lisdksi on vaikutettava my0ds nuorisotyon ulkopuolisiin ympdristdihin.
PEDAGOGINEN PILARI viittaa siihen, ettd nuorisotyon toimintojen pitaisi
vahvistaa nuorten kasvua ja tukea heiddn kykyjaan. Nuorisotyodssa ei

ndin ollen ole kysymys pelkdstddn hauskan toiminnan jarjestamisesta tai
viihteen tarjoamisesta itsetarkoituksellisesti. Tdma erottaa nuorisotyota
muusta vapaa-ajan palvelutuotannosta.

TERVEYDELLINEN PILARI kuvaa sitd, kuinka nuorisotydssa on pyritty tuke-
maan terveitd eldmantapoja. Nuorisotyon tulisi edistdad nuorten terveytta,
suojella heitd sekd kamppailla terveyttd uhkaavia asioita vastaan.
KULTTUURISEN PILARIN mukaan nuorisotyon pitdisi huomioida nuorten

esteettiset tarpeet ja sen pitdisi auttaa nuoria 16ytdmdan keinoja ilmaista

itseaan. Nuorisotyon pitdisi olla kartalla nuorten ilmidista ja tukea
nuorille tyypillisid toimintamuotoja.

Digitaalisuus nuorisotyossa
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SOSIAALIPOLIITTINEN PILARI korostaa, ettd nuorisotyon tulisi ehkaista
sosiaalisia ongelmia. Erilaisia kohdennettuja toimia voidaan kohdistaa

niihin nuoriin, jotka tuntuvat kaipaavan tukea tai vahvistamista.

Milta digitaalinen nuorisoty6 ndyttda, kun sitd katsotaan pilarijaottelun lavitse? Aina-
kin terveydellinen pilari ndyttaa olevan vahva. Nuorisotyontekijat mieltdavat nimittdin
yhdeksi tehtdvdkseen suojella nuoria netin ja digitaalisten kulttuurien haittailmigilta.
Kohdennetut chatit ja tavat tukea nuoria osoittavat, ettd myds sosiaalipoliittinen pilari
voi hyvin. Aloitekanavat ovat esimerkki demokraattisesta pilarista. Erityisesti jarjes-
t6illd on joukko nuorten kasvua tukevia sivustoja ja toimintoja.

On l0ydettavissa esimerkkeja eri pilarien ndkymisesta digitaalisessa nuorisotydssa.
Nayttad kuitenkin siltd, ettd nykymuodossaan digitaalista nuorisoty0 ei tdysimddradisesti
hyddynna kaikkia pilareita. Turvataidot korostuvat esimerkiksi itseilmaisun, vertaistoi-
minnan tai demokraattisen osallistumisen kustannuksella (Tuominen ym. 2016). Tallgin
voi esittdda kysymyksen, olisiko se jotenkin tdaydempaa nuorisoty6ta, jos kaikki pilarit
tulisivat vahvasti esille.

Digitaaliseen nuorisotychon liittyy vdistamattd uusien laitteiden opettelua, uusien
kayttoympadristdjen pohdintaa ja erilaisiin teknisiin jarjestelmiin tutustumista. Tama
tarkoittaa, ettd valinetason kysymyksid joudutaan pohtimaan enemmadn kuin muus-
sa nuorisotydssa. Kasvatuksessa olennaiset kysymykset eivat kuitenkaan koskaan ole
valineellisid, ne ovat kasvatuksellisia. Tdman takia painopisteen tulisi olla digitaalisen
nuorisotyon prosessin pohdinnassa, tavoitteiden asettamisessa ja niiden toteutumisen
arvioinnissa nykyistd enemmadn. Katseen tulisi olla prosessissa, jonka kautta nuorten
maailmaan kehkeytyy iloa, oppimista ja mahdollisuutta vaikuttaa. Toiminta ilman ta-
voitteita on ajelehtimista; tavoitteet ilman toimintaa unennakoa.

Forkby, T. & Kiilakoski, T. (2014). Building capacity in youth work. Perspective and practice in
youth clubs in Finland and Sweden, Youth & Policy, 112: 1-17.

Fusco, D. (2012). Framing Trends, Posing Questions, teoksessa Fusco, D. (ed.) Advancing Youth
Work: Currents Trends, Critical Questions, New York: Routledge, 216—231.

Kiilakoski, T., Kinnunen, V. & Djupsund, R. (2015). Miksi nuorisoty6ta tehdaan? Tietokirja nuo-
risotyon opetussuunnitelmasta. Helsinki: Humak & Helsinki: Nuorisotutkimusseura. <https://
www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/106142/978-952-456-203-/4.pdf ’sequence=1>
Tuominen, S., Holm, L, Jaakola, V. & Kiilakoski, T. (2016). Nuorisotyontekijdn mediakasvattajuus
on ldsndoloa. Teoksessa Pekkala, L., Salomaa, S. & Spisak, S. (toim.) Monimuotoinen media-

kasvatus, Kansallinen audiovisuaalinen instituutti, 176 -196. <https://kavi.fi/fi/monimuotoi-

nen-mediakasvatus>
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DIGITAALISEN
NUORISOTYGN
TARKOITUKSEN
MAARITTELY,
YMMARTAMINEN
JA OIKEUTUS

DANA COHLMEYER

os pyydat tusinaa nuorisotyontekijad madrittelemadn digitaalisen nuorisotyon,

saat tusinan verran vastauksia. Jos pyydat heitd miettimaan yhtalaisyyksia kas-

vokkaisen toiminnan ja digitaalisen toiminnan valilld, saat jdlleen monenlai-
sia vastauksia. Kun lopuksi esitdt kysymyksen ”Onko se nuorisoty6ta?”, saat varmoja
PTotta kai” -vastauksia sekd epdrdivid ja epdmadaradisia ”Noh...” -vastauksia, ja jostain
niiden valimaastosta 16ytyy syy taman tekstin kirjoittamiseen.

Olen akateeminen tutkija ja tychoni vaikuttavat omat kokemukseni teknologian
kaytosta nuorten parissa tydskennellessa. Siksi minua viehattdvdt edelld esitetyn kal-
taiset kysymykset. Kun aloitin jatko-opintoni viisi vuotta sitten, 16ysin hyvin vahan
akateemista kirjallisuutta, jossa tutkittaisiin teknologian ja digitaalisten ymparistdjen
kdyttdd nuorisotyossd. Sen sijaan 1oysin erilaisia organisaatioille suunnattuja Faceboo-
kin kdyttoad kasittelevid artikkeleita sekd parhaiden kdytantéjen kuvauksia ja sosiaalisen
median ohjeistuksia, joissa painotetaan enemmadn brandinhallintaa ja tietoturvaa kuin
sitd, miten digitaalisia ymparistéja voidaan hyodyntdad nuorten aktivoimiseen. Niinpa
laadin oman alustavan madritelmani, joka sisdlsi digitaalisen nuorisotyon tarpeen ja
pdamaarat, jotta sain jotenkin jasenneltya ajatukseni. Kdytan mddritelmadsta nykyisin
jalostetumpaa versiota ldhtokohtana vditostutkimukselleni, jonka aiheena on tekno-
logian vaikutus nuorisotyon luonteeseen ja tarkoitukseen.

Digitaalisuus nuorisotyossa
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Vaditdn, ettd digitaalisen nuorisotyon maddrittelyyn sisdltyy neljd keskeista element-
tid: 1) miten digitaalisella nuorisotydlla vahvistetaan nuorten osallisuutta, 2) millaisia
osa-alueita digitaaliseen nuorisotyohon kuuluu, 3) mitd digitaalista nuorisotyotd te-
keviltd edellytetddn ja 4) mika on digitaalisen nuorisotyon tehtava. Digitaalisessa nuo-
risotyossa on ennen kaikkea kyse nuorten osallisuuden vahvistamisesta digitaalisilla
tavoilla nuorisotyon perinteitd ja ihanteita noudattaen. Digitaaliseen nuorisotyéhon
liittyvat digitaaliset ymparistot (yhteisdpalvelut, verkkopeliyhteisdt, tietyn tarkoituk-
sen tai kiinnostuksen kohteen ympdrille muodostuneet yhteisot jne.) seka digitaaliset
laitteet, joita tarvitaan joko kokonaan verkossa tapahtuvaan toimintaan tai digitaalisen
ja fyysisen toiminnan yhdistamiseen (esimerkiksi tablettien kaytto nuorisotilassa vi-
deoiden kuvaamiseen, editoimiseen ja verkkoon lataamiseen). Digitaalisen nuorisotyon
tekeminen edellyttdd tyontekijoilta kolmen asian ymmartamistd: mitkd tavoitteet ja
ihanteet ohjaavat nuorisoty6ta, millaisia asioita ja ilmidita nuoret kohtaavat verkos-
sa ja sen ulkopuolella sekd mitd nuoret itse ajattelevat digitaalisessa yhteiskunnassa
elamisesta ja tyoskentelystd. Lopuksi, digitaalisen nuorisotyon tehtdvana on vahvistaa
nuorten toimijuutta niin fyysisissd kuin digitaalisissa ymparistoissa.

Mielestdni nuorisotyontekijoiden on tdrkedd ymmartdd, miten digitaalinen nuo-
risoty0 sopii osaksi kasvokkaista tyotd, ja ndhtdava ndiden kahden tydskentelytavan
valiset teoreettiset ja kdytannon yhtdldisyydet. Tydskennellessani nuorisotyontekijoi-
den kanssa huomaan usein, ettd ndiden yhtalaisyyksien l6ytaminen on aluksi hankalaa.
Herattelen ajatuksia seuraavalla toteamuksella: ”Internet on paikka, ei asia. Se on
olemassa paikkana samalla tavalla kuin paikallinen nuorisotalo tai kadut, joissa jo teet
nuorisoty6td.” Vaikka toteamuksessa ei varsinaisesti huomioida digitaalisten laitteiden
ja ympadristdjen hyddyntamista kasvokkaisessa toiminnassa, autan sen avulla tyonte-
kijoitd hahmottamaan selvan yhteyden heidan nykyisen tyonsa ja digitaalisen nuo-
risotyon valilla. Se helpottaa keskustelua ja auttaa heitd ymmartamaan, miten omaa
ammattitaitoa voi hyodyntaa digitaalisessa nuorisotydssa. Tyontekijoiden auttaminen
oman tyonsa tarkastelussa onkin yksi digitaalisen nuorisotydn hahmottamiseen vai-
kuttavista seikoista. Aivan kuten tydntekija ei (toivottavasti) ryhdy tyohon itselleen
uudella aihealueella (esim. seksuaaliterveys, pdihteiden vadrinkayttd) ilman, ettd han
ainakin lyhyesti miettii omaa suhdettaan aiheeseen, neuvoisin tekemddn samoin digi-
taalisen median ja teknologian kohdalla: millaisia asenteita ja osaamista niihin liittyy
niin henkil6kohtaisella kuin ammatillisella tasolla.

Lopuksi vditan vield, ettd digitaalisen nuorisotydn paamaarat perustelevat sen tdr-
keyden ja valttamattémyyden osana nuorisotyota nyt ja tulevaisuudessa. Vaikka seu-
raavat viisi pddmadaraa liittyvat ensisijaisesti digitaalisuuteen, niiden saavuttamisesta
on hyotyd nuorille my06s digitaalisten ympadristojen ulkopuolella. Digitaalisen nuoriso-
tyon tarkeimmadt padamadrat ovat: 1) nuorten digitaalisten taitojen kehittdminen, 2)
nuorten digitaalisen kansalaisuuden ja osallisuuden tukeminen, 3) digitaalisen kahti-
ajaon murtaminen ja digitaalisuuden ulkopuolelle jadmisen vahentdminen erityisesti
valmiiksi haavoittuvissa yhteistissd sekd 4) nuorten tukeminen verkkoon liittyvien
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riskien ja mahdollisuuksien tehokkaassa hallinnassa verkossa. Tavoitteena on myos
5) tarjota nuorille tukipalveluita monenlaisiin pulmiin.

Olen tdssad artikkelissa puoltanut voimakkaasti digitaalista nuorisotyota. Se ei kui-
tenkaan ole edistysaskel, johon ei liittyisi haasteita. En voi tdssa perehtyd niihin kaik-
kiin, mutta on olemassa kolme seikkaa, joita haluan korostaa niiden vaajaamattomyy-
den vuoksi. Ensinndkddn digitaalinen nuorisotyo ei tuo ihmeparannusta kaikkeen, se
ei ole paras ratkaisu kaikkiin toimintoihin eikd se vastaa kaikkien nuorten tarpeisiin.
On olemassa ja tulee aina olemaan nuoria, jotka eivat voi tai halua olla nuorisotyon-
tekijoiden kanssa tekemisissa talla tavalla. Emme voi jattaa naita nuoria ulkopuo-
lelle vain siksi, etta digitaaliset ratkaisut ovat helppoja ja tehokkaita. Toisekseen on
olemassa hyvin suuri vaara, ettd kun taloudesta vastaavat pdaatoksentekijat toimivat
sddstopaineiden alla, digitaalisuudesta tulee ratkaisu jonkin sijaan eikd jonkin rinnalle.
Yha suurempaa osaa julkisista palveluista ollaan siirtamassa verkkoon siitda huolimat-
ta, ettd on olemassa suuri joukko nuoria, joilla ei ole valmiuksia toimia digitaalisissa
ympadristdissd. Kolmantena seikkana ovat digitaalisen yhteiskunnan haasteet ja pelot
yleisesti. Naitd ovat esimerkiksi valvonta, henkilotietojen kaupallistaminen, unohde-
tuksi tulemisen mahdottomuus (huolimatta EU:n nykyisistd, rajoitetuista prosesseis-
ta, joissa siihen pyritddn) sekd nuorisotyontekijoiden ammattitaito, silld he saattavat
Ydigitaalistaa” nuoria, joiden taidot eivat riitd ymmartamaan digitaalisuuteen liittyvia
haasteita ja hallitsemaan tehokkaasti riskeja ja mahdollisuuksia.

Olen kirjoituksessani esittdnyt omat akateemiset ja kdytannonldheiset ndkemykseni
digitaalisesta nuorisotydsta. Nuorisotyontekijoind olemme sitoutuneet perusperiaat-
teeseen, jonka mukaan meidan on tarkoitus tyoskennelld nuorten kanssa sielld, missa
he ovat fyysisesti, henkilokohtaisesti ja emotionaalisesti ldsna. Jos haluamme toimia
siten digitaalisessa yhteiskunnassa, jossa nuoret eivat endd tee eroa online- ja offli-
ne-eldman valilla, meilld on ammatillinen velvollisuus tehda digitaalista nuorisoty6ta.
Moni tyontekija nakee vaivaa kehittadkseen ammattitaitoaan verkkoon liittymattémis-
sd nuorten asioissa. Mielestdni niin tulee tehdd myos verkkoon liittyvien asioiden osal-
ta. Nain nuoret voivat edelleen tarttua niihin nuorisotydn tarjoamiin mahdollisuuksiin
ja palveluihin, jotka vastaavat parhaiten heiddn omia tarpeitaan ja mielenkiinnon koh-
teitaan — ovat ne sitten verkossa tai sen ulkopuolella.

Artikkeli on kirjoitettu alun perin englanniksi otsikolla ”Digital Youth Work: defining, under-
standing, and justifying its purpose”.
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tarkoittaa kollektiivista ajat-
TOI M I NTA KU I-TTU U R I telun ja kdytantdjen kokonai-
suutta, joka on kullekin yhteisdlle ominainen. Siihen sisaltyvat muun muassa
yhteison arvot, odotukset, normit, roolit ja menettelytavat. Toimintakulttuuri
ilmenee yhteison henkising, aineellisina ja sosiaalisina kdytant6ind. Se ohjaa
seka tiedostetusti etta tiedostamatta tyontekijoita ja tyon tekemisen tapoja.
TyOyhteison jokaisen jdsenen asenteet ja teot muovaavat toimintakulttuuria
— parhaimmillaan yhden innostus digitaalisiin kulttuureihin tarttuu pikku-
hiljaa my0s kollegoihin. Erityisen suuri merkitys toimintakulttuurille on silld,
millaiseen digitaaliseen nuorisoty6hon arjen johtaminen kannustaa.

Digitaalisen nuorisotyon kehittamisen kannalta on tarkedd, etta koko
tyoyhteiso tunnistaa digitaalisen median nuorten keskeisena kasvu- ja
toimintaympadristond. Tarvitaan siis uteliaisuutta: millaisessa maailmas-
sa nuoret elavat? Kaikki nuoret ovat jollakin tavalla osallisia digitaalisissa
kulttuureissa, kayttivat he sitten aktiivisesti tai passiivisesti digitaalista
mediaa. Esimerkiksi netti- ja pelikulttuurin ilmidt ovat niin olennainen osa
nuorisokulttuureita, ettd nuorisotyontekijan on oltava niistd jossain mddrin
kiinnostunut — vaikka ei aina ihan kaikkea ymmartaisikaan. Kun hahmottaa
digitaalisen median ja teknologian merkityksen nuorille, on helpompi sisdl-
lyttad digitaalisuutta myos omaan tychon.

Digitaalisuuden ei tulisi olla nuorisotydssa itseisarvo, vaan digitaalinen
media ja teknologia tulisi ottaa mukaan toimintaan nuorisotyon ehdoilla.
Miten digitaalisuudella voidaan tukea nuorisoty6n tekemista? Digitaalisen
nuorisotyon kehittymiseksi on oleellista, ettd toimintakulttuuri rohkaisee
kokeilemaan uutta. Avoin toimintakulttuuri sallii my6s monkdaan menneet
kokeilut. Tdrkeintd on, etta tartutaan rohkeasti uusiin ideoihin, vélineisiin ja
toimintamuotoihin.

TOIMENPITEET:

@ Tunnistamme tydyhteisossa digitaalisen median nuorten keskeisend
kasvu- ja toimintaympadristona seka digitaalisen teknologian merkityksen
nuorten arjessa.

@ Tuemme ja kehitamme digitaalisen median ja teknologian avulla nuorten
parissa tehtavaa tyotamme.

@ Kokeilemme rohkeasti erilaisia digitaalista mediaa ja teknologiaa
hyodyntavia toimintamalleja ja palveluita.






DIGITAALISIA
MUSTELMIA — KOHTI
KOKEILUKULTTUURIA

MIKKO HOLM & KIMMO HOLKKI

oikka! Me ollaan Lappeenrannan nuorisotoimen sometiimi ja tullaan pdivittdmddn
tdtd tilid tamdn kesdn ajan. Hommana on tarkastella tdysin nuorten ndkokulmas-

ta Lappeenrannan eldmdd ja menoa, sekd 10ytad mahdollisia epdkohtia ja pohtia
niihin kehitysideoita ja ratkaisuja. Aiotaan vallata myos Snapchat ja YouTube, joten kannattaa
ehdottomasti pysyd kuulolla. Meitd on tdalld seitsemdn omaperdistd persoonaa keksimdssd
pddttomid ideoita, jokaisesta varmasti tarkemmin lisdd pian.”

Instagram 27.4.2016 @nuortenlpr

Lappeenrantaan palkattiin kevaalld 2016 yhteensa seitsemdn nuorta sometiimiin, jonka
tehtdvana oli tuoda nuorisotoimea, nuoria ja nuorten dantd tunnetuksi Lappeenrannassa.
Tiimilaiset saivat kdyttoonsa haluamansa nuorisotoimen sosiaalisen median kanavat seka
mahdollisuuden rakentaa uusia, nuorille sopivia tapoja tuoda toimintaa esiin. Sometiimin
tyotehtava kesti yhteensa nelisen kuukautta ja he saivat tydstaan korvauksen. Tuona
aikana nuoret saivat tyotehtdvissdadn vapaasti ideoida ja suunnitella omat tavoitteensa.

Projektin aikana sometiimi teki omasta aloitteestaan hyvan selvityksen siitd, mil-
lainen mielikuva lappeenrantalaisilla on nuorisotoimesta. Selvitys toimi myos sometii-
min toiminnan ldhtékohtana. Sometiimi toteutti muun muassa valtakunnallisen kam-
panjan, jossa nuoret haastoivat muiden paikkakuntien ihmisid kertomaan haluttujen
asiasanojen kautta nakemyksidan omista kotipaikoistaan. Lisaksi sometiimi arvioi
nuorisotoimen toimintaa sosiaalisessa mediassa ja antoi siihen kehittamisehdotuksia
seka toi yleisesti nuorten elamaa nakyvammaksi.

”Ennakkoluulot nuorisotoimea kohtaan ovat vahvat, toisaalta myds positiivista palautetta. /
Nuoret viettdvdt vihdn aikaa nuorisotiloilla. / Nuoret eivdt tiedd, mitd nuorisotoimi tekee.”

Lappeenrannan nuorisotoimen sometiimin tekeman kyselyn tuloksia
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Nuorilta tullut palaute oli hyvin suoraa ja valiténtd, mutta samalla tavalla oli myds so-
metiimin oma toiminta. He toivat heti alusta rohkeasti esiin omaa persoonaansa eivat-
ka ujostelleet kameran edessa. Kaupungista luotu kuva ei ollut aina kiiltokuvamaista,
vaan pikemminkin nuorille ominaisen kielen ja kulttuurin mukaista. #vainlappeen-
rantajutut piti sisallaan jopa raadollisia visioita ja kuvia siitd, millaisena Lappeenran-
ta nayttaytyy ikuisine keskustan rakennustdineen, pitkine jonoineen keskussairaalan
paivystyksessa tai nakymina siitd, millaista on arki ja kaupunkiympdristo keskustan
lahiGissd. Samalla niistd kaikista oli havaittavissa aito rakkaus ja vélittdminen omaa
kotikaupunkia kohtaan.

Ratkaisujen kautta kohti uusia ongelmia

Sometiimin toiminta on osa Lappeenrannan nuorisotoimen toimintakulttuurin muu-
tosta, joka alkoi jo muutamaa vuotta aikaisemmin. Nuorisotoimessa havahduttiin syk-
sylld 2014 tilanteeseen, jossa digitaalinen nuorisoty® oli erkaantunut omaksi saarek-
keekseen muusta nuorisotydstd ja verkossa tehdysta nuorisotydsta vastasi ainoastaan
nettinuorisotyontekijd. Tdmdn havainnon myotd nuorisotoimessa tehtiin tietoinen
muutos nostaa digitaalinen maailma osaksi nuorisotyontekijoiden arkipdivaa ja se
ndkyy talla hetkelld esimerkiksi uusien rekrytointien perustydtehtdvien kuvauksessa.

Muutosta ldhdettiin tekemaan kolmen kohdan kautta. Ensimmadinen asia oli yk-
sinkertaisin, silla se oli ratkaistavissa rahalla: henkildstélle hankittiin laitteisto, jolla
oli mahdollista toimia digitaalisissa ympadristdissa. Toinen paatds oli muuttaa net-
tinuorisotyontekijan toimenkuvaa siten, etta hdanen keskeisend toimenkuvanaan on
henkildston opastaminen ja kouluttaminen. Kolmantena pddtoksena tehtiin linjaus,
jonka mukaan ty0aikaa tulee kayttdd netissd tehtavaan tyohon.

Konkreettisten toimintaesteiden poistuessa alkoi selvemmin hahmottua, etta uusi
haaste oli syvemmalld itse tyokulttuurissa. Nuorisotyd on hengeltddn ollut nopea
muuttumaan ja sopeutumaan nuorten maailmassa tapahtuviin ilmiéihin, mutta jostain
syysta digitaalisuuteen liittyvissa muutoksissa ndin ei ndyttanyt tapahtuvan. Muutos
on ollut yksinkertaisesti liian nopea. Perinteinen malli, jossa ulkopuolinen kouluttaja
on tullut paikalle PowerPoint-dioineen ja kdyttoohjekirjoineen ei endd toimi. Talloin
on koulutuksen jdlkeen selailtu muistiinpanoja seka ohjekirjoja ja varovasti kokeiltu
uusia laitteita. Tama on johtanut siihen, ettd laitteen tai ohjelmiston kdyttédnottoon
on helposti vierdhtanyt puoli vuotta, vuosikin. Periscope on hyva esimerkki siitd, ettd
digitaalisen tuotteen elinkaari voi olla hyvin lyhyt, mutta kukoistuksensa hetkella se
voi olla nuorisotyéllisesti hyodyllinen valine. Voidakseen hyddyntda tamankaltaisia
mahdollisuuksia on omaksuttava uudenlainen toimintakulttuuri.

“Me osaamme taman!” Téama on keskeinen ajatus Lappeenrannan nuorisotoimes-
sa. Sen taustalla on ndkemys siitd, ettd nuorisotyon perustavoitteiden kannalta silld
ei ole eroa, tyoskentelemmekd me, digitaalisin termein, online tai offline. Meilla on
jo valmiiksi se osaaminen ja ammattitaito, jolla olemme tehneet ty6ta jo vuosien ajan
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nuorisotiloilla ja etsivdssa nuorisotydssa. Taman oivalluksen myo6tda on mahdollisuus
10ytdd se rohkeus, jota tarvitaan uusien asioiden kokeilemiseen.

Rohkeutta ja luottamusta ovat rakentamassa myos tyoyhteisén omat esimerkit. Ta-
man vuoksi johto on huomioinut tyéntekijoiden rekrytoinneissa digitaalisen tydotteen
ja selvittdnyt osana tyohaastatteluita hakijoiden osaamista ja asenteita digitaalisuutta
ja verkkomaailmaa kohtaan. Selkeimmilldan tamad vaatimus tuli esiin vuoden 2016
rekrytoinneissa, joissa kirjattiin ensimmaista kertaa patevyysvaatimuksiin digitaalisen
maailman ja pelitoiminnan osaaminen.

Johto kannustaa tekemain virheita

Koulutukseen tukeutumisesta irtautuminen ei ole helppoa, mutta suhtautumalla en-
nakkoluulottomasti uusiin asioihin on mahdollista saada onnistumisen kokemuksia,
jotka ruokkivat positiivisen kierteen lailla yha eteenpdin kokeilukulttuurin tielld. Joh-
don tehtdvdna on kannustaa tyontekijoita kokeilemaan ja valaa heihin uskoa, etta he
oppivat kdyttamadan tydssa tarvittavia laitteita. Oppiessa on myds lupa epaonnistua.
Tolkutamme usein nuorille, ettd virheiden tekeminen on osa kasvamista ja oppimista,
ja samalla tavalla se on myds omassa tyoskentelyssamme. Jotenkin kuitenkin unoh-
damme usein sen tosiasian, ettd jokainen tekee virheitd. Tdsta seuraa se, ettd virheet
myonnetddn, tehdaan tarvittavat korjaukset ja eldma jatkuu. Kaikkein suurin virhe olisi
olla tekemattd mitaan virheiden pelossa. Kuten diplomaatti Bruce Oreck on todennut:
mestari on epdonnistunut useammin kuin noviisi on edes yrittanyt.

Oppimisen kannalta on myo6s tarkedd jakaa kokemuksia. Sen vuoksi tydyhteison
keskindiseen vuorovaikutukseen kannattaa panostaa, ideoiden vaihtaminen tulee
mahdollistaa ja toisten oppimiskokemuksia pitdaa tuoda julki. Kaiken taman keskelld
meiddn tulee muistaa, ettd paitsi digitaalinen kulttuuri, niin myds nuorten rakentamat
kulttuurit ovat jatkuvassa muutoksessa. Tamad vaikuttaa osaltaan siihen, ettd voimme
kysya itseltamme, osaammeko katsoa sanojen ja kuvien taakse tyoskennellessamme
digitaalisessa maailmassa. Kysymyksen voi kadntda myos toisinpdin, eli tuntevatko
nuoret meidan toimintaamme? Sometiimin tekemadsta selvityksestd huomaa, etta lap-
peenrantalaiset nuoret ovat huonosti tietoisia nuorisotoimen toiminnasta. Sen vuoksi
tarvitsemme nuoria kehittamaan toimintaamme ja meidan on opittava kuuntelemaan
nuoria. He rakentavat tulevaisuuden ja me voimme toimia ainoastaan oppaina.
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VERKOSTA VIRTAA
YHDESSA
TEKEMISEEN

VIRPI SKIPPARI & HILKKA NASE

uuri jarjesto kaantyy hitaasti kuin suurikokoinen risteilyalus, mutta kun kdaan-
nds on tehty, niin sitten menndén vakaasti eteenpdin! 4H-liiton digilaiva liik-
kuu jo vauhdilla, silld teemme nuorisotydtd myos verkossa.

Toimintakulttuurin muutos alkoi kevaalla 2012, kun 4H-liiton porukka tapasi en-
simmaistd kertaa Verken vdked. Pohdimme yhdessa sitd, mita 4H:n verkkonuorisotyo
voisi olla, miten 4H-kerhot voisivat toimia verkossa ja millainen verkkotyon strategia
tulisi laatia.

Lahtolaukaus digitaalisen median mahdollisuuksien tutkimiseen ja 4H-yhdistysten
toimintakulttuurin kehittymiseen saatiin, kun 4H-nuorisotyon strategian 2014—2016
yhdeksi toiminnan pddlinjauksista vahvistettiin verkkoperustaisen nuorisotyon kehit-
taminen. Uudet 4H-liiton verkkosivut (www.4h.fi) ja vuorovaikutteinen, 6—12-vuo-
tiaille lapsille suunnattu TOP-tehtdvdsivusto (www.toptehtavat.fi) julkaistiin mar-

raskuussa 2014. TOP-tehtdvat kannustavat nimensd mukaisesti yhdessd tekemiseen:
Tekemalld Oppii Parhaiten.

Varmuutta ty6hon koulutuksista ja kehittdmishankkeesta

4H-jdrjestdssd toimii 235 paikallisyhdistystd, joissa ldhes jokaisessa on palkattu toi-
mihenkild ja muuta henkilokuntaa vapaaehtoisten ohjaajien lisdksi. Mittava koulutus
digitaaliseen toimintaympdristoon oli jotenkin aloitettava. Syyskuussa 2013 4H-jdrjes-
ton toimihenkil6itd osallistui laajasti Verken eri puolilla Suomea jarjestamiin ilmaisiin
koulutuksiin, joissa aiheena oli internetin kayttd nuorisotydssa. 4H-liitto on itse jar-
jestanyt henkildstolleen viestintdkoulutusta, Instagram- ja Twitter-koulutusta sekd
mediakasvatuskoulutuksia.
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4H-liiton mediakasvatusta on kehitetty erityisesti opetus- ja kulttuuriministerion
rahoittaman Yhdessd verkkoon! -hankkeen avulla. Mediakasvatuksen kehittamishanke
on avannut kasitteitd, lisannyt 4H-liiton ja 4H-yhdistysten henkilokunnan osaamista
sekd vahvistanut mediakasvatuksen merkitystd lasten ja nuorten kanssa toteutettavas-
sa toiminnassa. Hankkeessa on tuotettu paljon materiaaleja, muun muassa TOP-tehta-
vapankkiin mediailmaisuun liittyvid tehtdvid sekd mediakerhon malli nuorille kerhon-
ohjaajille. Toimihenkildille ja vapaaehtoisille jarjestettyjen mediakasvatuskoulutusten
tavoitteena oli lisata osallistujien valmiuksia, tietoja ja taitoja tukea lasten turvallista
ja kriittistd median kdyttoa sekd opastaa uudistetun TOP-tehtdvasivuston kayttdon.
Osallistujat huomasivat, ettei mediakasvatus ole mystiikkaa, vaan tand paivana olen-
nainen osa nuorisoty6ta. Moni osallistujista kertoi myo6s yllattyneensd, kuinka hyvat,
valmiit valineet 4H:ssa nyt on lasten mediataitojen tukemiseen.

Tarvitsimme ulkopuoliset silmdt ja kannustusta

Verken kanssa oli hyva sparrata pohjaa digitaalisen tydotteen kdyttdonottoon. Onnek-
semme saimme myo6s paljon muita yhteistydkumppaneita kannustamaan, rohkaise-
maan, sparraamaan, tykkdadmaan ja jakamaan.

Yhteistyékumppaneiden kanssa toteutettu mediakasvatuksellinen kilpailu lap-
sille ja nuorille loi pohjaa uuden toimintakulttuurin syntymiselle koko 4H-liitossa.
TOP-kilpailu Garderobi jdrjestettiin kevdalla 2015. Kilpailun yhteistydkumppaneita
olivat Marttaliitto, Globe Hope ja Pfaff-ompelukoneet. Kilpailussa tuunattiin uusiksi
vanhoja t-paitoja. Lapsia ja nuoria innostettiin tuottamaan omaa mediasisaltoa: tuu-
nattu t-paita kuvattiin ja ladattiin verkkoon. 6—12-vuotiaiden sarjassa valokuvat ja
tekstit ladattiin TOP-tehtdvdsivustolle ja 13—29-vuotiaiden sarjassa valokuvat ladattiin
Instagramiin. Ndin pyrittiin kiinnittdmadn niin lasten ja nuorten kuin heiddn parissaan
toimivien aikuistenkin huomiota siihen, ettd monien sosiaalisen median palvelujen,
kuten vaikkapa Instagramin ja Facebookin, ikdraja on 13 vuotta. Tdta korostettiin myds
kilpailun viestinndssd, varsinkin Mediataitoviikolla.

Ellun kanat -viestintatoimisto auttoi Kesatyd 4H-yrittdjand -kampanjassa. ”Ko-
keilkaa”-hokema toistui Ellun kanojen sanomana niin usein, ettd aloimme uskoa
siihen, ettei pikku somemoka ole maailmanloppu. Ensimmadisen vuoden kampanjan
hashtageista jai kdyttéon kultakimpale #YritdOpiTienaa, joka kiteyttdd kaiken sen,
mistd 4H-yrityksessa on kyse.

Opintokeskus Sivis on sitkedsti auttanut meita virtuaalisten osaamismerkkien kayt-
téonotossa. Open Badge on uudenlainen tapa osoittaa tietoja, taitoja, osaamista ja
saavutuksia. Osaamismerkkien avulla jdrjestétoiminnassa opitut asiat tulevat nakyvik-
si ja tunnustetuiksi. Digitalisaation arkipdivaistymisestd kertonee, ettd ensimmadinen
merkkimme otettiin helposti vastaan ja heti toivottiin lisda. Virtuaaliset osaamismerkit
ovat nyt osa 4H-akatemiaa, joka on uudenlainen nettid ja lived yhdistava nuorille
suunnattu oppimisymparisto.
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Uskaltauduimme tekemdan, vaikka takuuta onnistumisesta ei ollut
Kaiken pohjatyon jdlkeen Instagramiin perustettiin vuonna 2015 @4HSuomi-tili, jonka
sisdltod lahdettiin luomaan kokeillen. Kesdkampanjoissa nostettiin esiin 4H:n tarjoa-
mat kesdtyot ja erityisesti mahdollisuus tydllistdd itsensd kesdyrittdjand. Haasteessa
kannustettiin jakamaan kesdtyokuva hashtagilla #4HDuuni. Tilin pdivittdjind toimivat
my0s 4H-yrittdjind toimivat nuoret, oikeastaan juuri nuoret. Instagram suorastaan
tarjosi tavan muuttaa 4H:n viestintdkulttuuria nuorilta nuorille -suuntaan.
#/4HDuuni-haasteen aikana opimme, ettd some sopii luontevasti tyohon kuin ty6-
hon ja ettd nuoret osaavat somettaa vastuullisesti. Jalkikateen ajatellen oli melkoinen
riski haastaa nuoret kertomaan kokemuksistaan 4H:n kesatdissa. Entd jos kukaan ei
olisi postannut mitddn? Entd jos kukaan ei olisi tykdnnyt 4H:n duuneista? Luotimme
kuitenkin siihen, ettd Instagram on positiivisen viestinnan kanava ja ettd 8000 nuo-
ren joukosta 16ytyy jokunen kuvan jakaja. Jos mitdan ei kokeile, ei mitddn saakaan. Ja
mehdn saimme — upean kuvasadon ja vield upeammat kommentit siitd, kuinka kivaa
on olla 4H:ssa toissa.

”Mahtavista tyypeistd, hyvistd ohjaajakavereista ja yhdessd tekemisestd on koostunut minun
4H:lla tehdyt kesdtyoni.”

Innostava instailu antoi sysayksen koko 4H-jdrjeston Instragram-kulttuurille ja nyt
oma tili 16ytyy jo lukuisilta paikallisilta 4H-yhdistyksilta.

No mité seuraavaksi?
Kokeilimme kevddlld 2016 into piukassa Periscopea, joka voisi olla seuraava alueval-
tauksemme. Ja taas mietimme, innostuvatko nuoret katsomaan. On kylla rehellisesti
myonnettava, ettd tarkein tavoite oli saada peli auki ja itselle rohkeutta uuteen ka-
navaan. Vaikka palaute oli myonteista, paikalliset 4H-yhdistykset eivat viela saaneet
Periscope-tartuntaa. Instagramiin verrattuna kynnys voikin olla hieman korkeampi,
koska eldva kuva nyt vaan on aina asteen verran jannittavampi. Suorilla videoldhetyk-
silld on kuitenkin suuri potentiaali toiminnassamme ja nuoret pitdisi saada tekemddn
lahetyksid ennen kuin “tdtien ja setien” tekemat lahetykset muuttuvat huvittaviksi.

Jokunen vuosi sitten hoettiin internetin kehityksen olevan niin nopeaa, ettd jatkuva
uiminen pitda vain pinnalla. Nyt laivamme on lastattu jo monenlaisilla digitaalisilla
toimintamalleilla, mutta ruumassa on oltava jatkuvasti tilaa uudelle. Muutama vuosi
sitten koulutuksissa piti enemman perustella, miksi 4H toimii lasten ja nuorten kanssa
verkossa. Enaa sitd ei juuri kyseenalaisteta.

4H-jdrjeston strategiassa 2017-2019 sanotaan, ettd kasvokkain tehtdvan nuoriso-
tyon rinnalla on kaytdssa digitaalinen tydote ja mediakasvatuksen nakdékulma. Di-
gitaalisen toimintamallien jalkauttamiseksi ei enda tehty erillistd painopistetta, silld
digitaaliset tydmenetelmadt eivdt ole enda iso D, sdhkdiset toimintamallit ja tyovdlineet
ovat arkipaivaistyneet ja osa lahes jokaisen 4H-yhdistyksen nuorisotoimintaa.
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PIENEN PIIRIN
HARRASTELUSTA KOKO
MAAN KATTAVAKSI
TOIMINNAKSI

ERNO KOIVUMAKI

uten sanonta kuuluu, joukossa tyhmyys tiivistyy. Tatd taustaa vasten peilaten
poliisi on pyrkinyt aktiivisesti olemaan ldsna sielld, missd ihmiset viettavat
aikaansa.

Internetin myo6td ihmisten kanssakdyminen on muuttanut muotoaan. Sen sijaan,
ettd kuljettaisiin hevoskarryilla naapuripitdjadn istumaan iltaa ja kdymaan kasvotusten
lapi viime viikonlopun illanistujaisten tapahtumat, avataan puhelin ja viestitellaan
ryhmadssa siitd, mitd viestiteltiin viikonloppuna.

Aiempina vuosikymmenina tapana oli ndhda paivittdin ystavia ja kokoontua ylei-
sesti tunnustettuihin paikkoihin sopimaan menoista. Talldin poliisikin tiesi kokoontu-
mispaikat, kuten juna-aseman, tietyt puistot, ostoskeskukset ynna muut. Partioita oli
helppo sijoittaa sinne, missa nuoret aikoivat viettdd aikaansa. Muutos nuorten kdyt-
taytymisessa tapahtui 2000-luvulle tultaessa, kun yhd useammalla oli oma puhelin,
jonka avulla saattoi olla yhteydessd puhelimitse tai tekstiviestein ystaviensa kanssa.

Nuorten hankittua itselleen puhelimia ja internet-yhteydelld varustettuja tieto-
koneita viestinta tietoverkkoja pitkin lisddntyi eksponentiaalisesti. Viestinndn tueksi
kehitettiin IRC-Galleria-kuvienjakopalvelu, joka kokosi yhteen nimimerkkien takana
keskustelleet henkil6t ja heiddn kuvansa. IG tai Galtsu, joiksi sita kutsuttiin, laajeni
nopeasti kuvienjakopalstana myds sellaisten nuorten keskuuteen, jotka eivdat muutoin
olleet aktiivisia internetin keskustelupalveluissa. Etenkin nuoret innostuivat mahdolli-
suudesta saada itsensa helposti ndkyville ilman oman www-sivun luomista. Galtsussa
oli myds yksityisviestimahdollisuus, jonka avulla pystyi lahestymaan toista henkiloa
ja tamdn kuvaa poissa muiden silmista.
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Julkiset profiilit, nuoret kdyttdjat ja yksityisviestit

- resepti vadrinkdytoksille

Aluksi nuoret olivat IRC-Galleriassa yksin ongelmiensa kanssa, eikd helposti ldhes-
tyttdvaa poliisia tai muuta luotettavaa tahoa ollut saatavilla. Vuonna 2007 moni yleis-
hyddyllinen organisaatio aloitti sdédnnollisen toiminnan IRC-Galleriassa vastaamaan
tdhan tarpeeseen.

Lahipoliisi toimi ja toimii edelleen aktiivisesti kouluissa ja nuorten kohtauspai-
koilla reaalimaailmassa. Poliisin tutkinta ja ennalta estava tyo6 tyssasi kuitenkin usein
internetin tullessa kyseeseen, kun tietotaitoa tai kiinnostusta ei ollut. Poliisi herasi
IRC-Gallerian olemassaoloon ja ongelmakohtiin, kun yha useampi tutkintailmoitus
sisdlsi virkkeitd kuten ”laitto mulle yv:n galtsussa” ja ”emma sitd tunne, mut tiidn
galtsusta nimimerkin”.

Nahdakseen kuvien kommentteja ja sitd myoten myos kriittistd tietoa rikosten
selvittdmiseksi, kdyttdjdlla taytyi olla profiili, jolla oli kirjautunut sivuille. Poliisin
somevelho Marko Forss otti asian hoitaakseen, silla han oli joutunut tutkintatehtd-
vissddn selvittelemadn paljonkin nuorten vdlisid rikoksia, joihin internet ja etenkin
IRC-Galleria oli liittynyt. Asian kypsyttelyn jdlkeen poliisin ylemmat tahot antoivat
suostumuksen poliisin oman profiilin luomiseksi. Forss liittyi omalla profiilillaan osak-
si nuorisotydntekijoiden, terveydenhoitajien ja sosiaalitydntekijoiden verkostoa, joka
pyrki auttamaan nuoria paivittdisissa ongelmissa, kukin omalla tahollaan ja omalla
tavallaan IRC-Galleriassa.

Uuden toimintatavan ldpilydminen vaati paljon yksittaisen henkilén ponnisteluja
asian puolesta. Alkuun Forss teki tydtd paatyonsad eli tutkintatehtdavien ohella. Toi-
mintamuodolle oli kuitenkin kysyntdd ja nuorten seka aikuistenkin suuri kiinnostus
yksittdisen poliisin toimintaan IRC-Galleriassa omilla kasvoillaan aiheutti suuria vies-
timaaria Forssille. Forss joutui jdlleen kdymadan keskusteluja esimiestensa kanssa toi-
mintamuodon vakinaistamisesta ja paatoimisuudesta.

Forss perusti blogin IRC-Galleriaan ja otti sielld kantaa mita erilaisimpiin asioihin,
joista hanelta kysyttiin yksityisviestein. Tarkoitus oli vdhentda samankaltaisten vies-
tien saapuminen ja myds muodostaa erddnlainen tietopankki poliisin nakdkulmasta
nuorten kohtaamiin asioihin sekd internetissa ettd reaalimaailmassa. Forssin interne-
tissa kohtaamat nuoret kysyivat paljon asioista, jotka eivadt koskeneet internetid tai so-
siaalista mediaa milldan tavalla. Yleisimmat aiheet liittyivat mopoihin seka paihteisiin.

Hyvista yrityksista huolimatta viestimdarat olivat niin suuria, ettd tydmaara kas-
voi liiaksi jopa Forssin hartioille. Tuli tarve perustella paattavélle taholle useamman
poliisin rekrytoimisesta IRC-Galleriaan seka muihin palveluihin yhteydenottoihin vas-
taamiseksi. Kontaktien ja suoritteiden tilastointi osoittautui jalleen elintarkedksi, kun
pystyttiin osoittamaan, etta kyse ei ole vain netissa surffailusta, vaan tdman tyyppiselle
toiminnalle todella on tilausta. Talld tavoin kyettiin vakuuttamaan esimiehet toimin-
nan tarpeellisuudesta ja hyoddyllisyydesta.
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Kaksi uutta tyontekijda tuli tekemdan Forssin ohella ndkyvaa poliisityta sosiaali-
sessa mediassa. Useamman henkilon tiimi vaatii nimensa ja niin perustettiin virtuaali-
nen ldhipoliisiryvhma. Tehdyn tyon luonteen vuoksi ryhma sijoitettiin osaksi Halytys- ja
valvontayksikon ennalta estdvda toimintoa.

Poliisitoiminta internetissd laajenee

Ryhmadn toiminta on perustunut alun alkaen ennalta estavyyteen ja tutkintapuolen
resurssien vapauttamiseen muihin tehtdviin. Kevyemmat kahnaukset internetissa on
kyetty hoitamaan puhutteluilla ja huomautuksilla nettipoliisin toimesta. Tdmdn lisdk-
si nettipoliisiryhmadn jdsenet ovat pystyneet muodostamaan jopa luottamussuhteita
nuoriin tietoverkkojen yli ja nettipoliisit ovat kirjanneet useita rikosilmoituksia sekd
kuulustelleet nuoria asioista, jotka olisivat jddneet selvittamattd ilman nettipoliisin
aktiivista ldsndoloa verkossa.

Kuten aikoinaan korttelipoliisi ja tdta nykyad lahipoliisi/koulupoliisi on tehnyt it-
sensad tunnetuksi tietyn alueen tai nuorisojoukon omana poliisina, nettipoliisi on pro-
filoitunut tiettyjen palveluiden tai sivustojen omaksi poliisiksi. Todellisuudessa ri-
kostutkinnan tutkintavastuu siirretaan usein toiselle yksikolle, mutta nettipoliisi saa
ensimmadisen kontaktin ja muodostaa luottamuksellisen keskusteluyhteyden rikoksen
uhrin ja joskus rikoksen tekijan kanssa. Tama luottamussuhde antaa usein lisdarvoa
tutkinnalle ja yksittaisid keskusteluketjuja onkin lisatty jopa todisteiksi rikosasian esi-
tutkintamateriaaliin.

Lahipoliisitydssa edellytetdadn paikallistuntemusta ja toisaalta paikallisten asukkai-
den tavoittamista. Niinpd my0ds ennalta estavaa tyotad tekevat poliisimiehet ja -naiset
ottivat sosiaalisen median osaksi omaa tydtaan muutamia vuosia sitten. Nettipoliisin
hyvien kokemusten my6td lahipoliisit huomasivat sosiaalisen median vaikuttavuuden
my0s alueellisessa turvallisuustoiminnassa ja vapaaehtoisuuteen perustuen kouralli-
nen ldhipoliiseja aloitti poliisitoiminnan sosiaalisessa mediassa.

Lahipoliisin, kuten my®ds nettipoliisin, toiminta sosiaalisessa mediassa vaihtelee
paljon henkilén mukaan. Kyse on oman itsensa esiintuomisesta, ja poliisitkin ovat
vain ihmisid. Niinpa toiset ovat aktiivisempia internetin puolella ja toiset keskittyvat
ruohonjuuritason poliisityon tekemiseen kasvotusten. Lahipoliiseilla sosiaalisen me-
dian profiilit ovat alun pitden olleet omaa ty6ta tukevaa toimintaa, kun taas Helsingin
poliisilaitoksen nettipoliisit ovat keskittyneet padatyokseen sosiaalisen median rikoksiin
ja ilmioihin. Helsingin ennalta estdvan toiminnon tavoitteena on lisdtd sosiaalisen
median kdyttoa tyotehtdvissd siten, ettd aikanaan sosiaalinen media olisi samanlainen
tyokalu kuin puhelin on tana paivana.

Lahipoliisien kokemukset sosiaalisen median palveluista ovat olleet hyvid ja pereh-
tyminen sosiaaliseen mediaan on tuonut lisdarvoa muun muassa kouluvierailuille ja
vanhempainiltoihin, kun kuulijat ovat kysyneet yhda useammin erilaisten puhelinso-
vellusten ja palveluiden kaytosta liittyen esimerkiksi koulukiusaamiseen.
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Nettipoliisin esilldolo ja aktiivinen osallistuminen sosiaalisen median ilmiéihin pys-
tyy ehkdisemaan julkisten keskusteluketjujen karjistymisen. Tastd hyvand esimerkkind
on loppuvuodesta 2015 alkaen karjistynyt keskustelu turvapaikanhakijoiden lisdanty-
neestd madrastd ja siihen liittyvdn vddran tiedon oikominen ja vihapuheen kitkeminen.
Nettipoliisi saa aktiivisella lasndolollaan myo6s paljon vinkkitietoja reaalimaailman ri-
koksista, ja siihen liittyen tavoitettavissa oleminen on elintdrkedd. Nuoria koskevien
kysymysten kasittely ja vinkkien kerdaminen edellyttda profiileja ja pdivystamistd
sellaisissa palveluissa, joissa nuoret viettdvat aikaansa.

Kuulostele, kysy, seuraa

Olennaista internetissa tyoskentelyssa on oman aikansa seuraaminen. Etenkin nuoret
siirtyvat nykydan palveluista toiseen jonkin esikuvan tai sosiaalisen paineen my¢-
td. Vanha profiili saattaa jadda olemaan sivustolla tai palvelussa, mutta sitd ei enda
kdydad tarkistamassa entiseen malliin — pdivittdmisestda puhumattakaan. Ajoittaisten
kyselyiden tekeminen nuorille ja uusien palveluiden tarkkailun avulla nettipoliisi on
pystynyt asettumaan kdyttamddn ajan mukaisia palveluita. Poliisin nettitoiminta alkoi
vain Suomessa toimineesta IRC-Galleriasta, minka jalkeen uusien palveluiden ilmaan-
tumisen mydtd on valloitettu muun muassa sellaisia alustoja kuin Suomi24, kuvake.
net, ASKfm, Skype, MSN Messenger, Facebook ja Twitter.

Vihia uusista palveluista ja ilmidistd saadaan erilaisia medioita seuraamalla seka
nettipoliisia ldhestyvien yhteydenottojen my&td. Taman viikon (21/2016) kohahdus on
ollut rebot.me-sivusto ja siihen liitetty SimSimi-mobiilisovellus, jonka avulla kdyttdja
voi luoda oman niin sanotun keskustelubotin. Ndita on viime aikoina kaytetty koului-
kdisten toimesta toisen kiusaamiseen, kun botti on esimerkiksi opetettu kertomaan
vain loukkaavia asioita jostakin henkildsta.

Tama sovellus ei tietenkadn ole sisdlloltddn sellainen, jonka kadyttéonotosta net-
tipoliisi hy6tyisi milldan tavalla. Omaan aktiiviseen kdyttoon otettavien palveluiden
arvottamisessa taytyykin miettid, mitd lisdarvoa kyseinen palvelu tuo omalle tydlle.
Eri alustoilla voidaan pyrkid toimimaan eri tavalla ja tdydentda niilla toinen toistaan.
Facebook on ottanut vahvan jalansijan poliisin sosiaalisen median tytkaluna, silld se
sisaltdd useita hyvid viestintdmuotoja, joita poliisi voi kayttdd hyvakseen. Facebookin
avulla pystytdan saavuttamaan suuri yleiso ja median edustajatkin seuraavat Faceboo-
kissa huomiota herdttdvid paivityksia. Tiedottamiskanavan lisdksi Facebook on erittdin
hyva kahdenvaliseen viestintdan kansalaisten kanssa. Lisaksi Facebookin ryhmat mah-
dollistavat tiettyjen asuinalueiden asukkaiden tai jostakin aiheesta kiinnostuneiden
ihmisten tavoittamisen helposti ja nopeasti.

Nuorison osalta Facebook on menettdmadssa merkitystaan ja yhteisollinen viestintd
on siirtynyt esimerkiksi Instagramiin, WhatsApp-ryhmiin, Periscopeen ja Snapcha-
tiin. Naissa kussakin on kuitenkin omat rajoitteensa, jotta ne toimisivat jarkevasti vi-
ranomaisten toimintaa tukevana tydkaluna. Instagram on ldahinnd yhdensuuntainen
kdyttdjiensa esittelysivusto, joka toimii kuitenkin organisaation mainostamisessa tai
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tapahtumien tiedottamisessa kohtalaisen hyvin. Poliisin oman WhatsApp-ryhman
luominen olisi todenndkdisesti turhaa, silla kdyttdjien haaliminen uuteen ryhmadén,
tuntematta kayttdjid ensin, on hyvin vaikeaa. Lisdksi chat-tyyppisen keskustelun yl-
lapitdminen aktiivisena tdllaisessa tydssa on vaikeaa.

Rohkeasti eteenpdin

Viime vuosina kdyttdjat ovat levittdytyneet mitd moninaisimpiin palveluihin ja re-
surssien puutteen vuoksi poliisin ei ole ollut jarkevaa yrittdd asettua osaksi kaikkia
nditd palveluita. Uusimpana tulokkaana nettipoliisin palvelukattauksessa onkin apua
tarvitseville nuorille suunnattu Help.some-mobiilisovellus. Sovellus on luotu yhdes-
sa Pelastakaa Lasten ja Rikosuhripdivystyksen kanssa. Sovellukseen kuuluu viesti- ja
chat-ominaisuudet sekd tietopankki hankalissa tai nuorta askarruttavissa tilanteissa
toimimiseksi.

Tamdnkddn sovelluksen lapilyonti poliisiorganisaatiossa ei ollut itsestddnselvyys,
vaan vaati suorittavalta portaalta omatoimisia ponnisteluja ja uskoa omaan asiaan yh-
teisen hyvan puolesta. Nettipoliisin ty6 onkin vaatinut hullunrohkeaa asennetta tehda
kokeiluja eri palveluiden ja toimintatapojen osalta. Hyvana esimerkkind on vuonna
2015 tehty pikainen kokeilu vuosikymmenid kdytossa olleeseen IRC-keskustelualus-
taan. Vapaan kdyton puolesta puhuvana jarjestelmdnd minkaanlaista rekisterditymistd
ei vaadita ja ndin ollen kdyttdjien nimimerkkien tai kokonaisten keskustelukanavien
haltuunotto on mahdollista kohtalaisen helposti. Poliisi osoittautuikin kiinnostavaksi
maaliksi ja valittémasti yhteyden katkaisun jalkeen muut kayttdjat halusivat ottaa
kayttdon poliisin kdyttdmdn nimimerkin. Tama osoittautui kiusalliseksi, silla mah-
dolliset yhteydenotot poliisiin IRC-jdrjestelmdssd osoittautuisivat nyt jollekin yksi-
tyishenkil6lle viranomaisen sijaan.

Tdmadn tapauksen jdlkeen poliisi on tarkentanut toiminta- ja arviointitapoja pal-
veluista ennen niiden kayttodnottoa. Ennakkoluulotonta asennetta ei kuitenkaan ole
unohdettu ja kaikenlaista uutta kokeillaan. Poliisin kokemukset sosiaalisen median
kaytosta tydvalineend seka tydmaana ovat olleet padsaantoisesti positiivisia. Sosiaa-
lisen median avulla on kyetty tukemaan perinteistd poliisityotd sekd luomaan uusia
vaylid kansalaisten kohtaamiseen. Kehotan siksi my6s muita toimijoita ottamaan roh-
keasti kayttoon eri kanavia sisdllon tuottamiseen ja saatavilla oloon. Iso osa etenkin
nuorison valisestd viestinndstd on siirtynyt verkkoon ja viranomaisten sekd kolmannen
sektorin toimijoiden kannattaa pysya muutoksessa mukana. Vieriva kivi ei sammaloidu.
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STRATEGISEN SUUNNITTELUN ...

koordinoidaan ja johdetaan kohti yhteista pdamadaraa. Digitaalisen nuoriso-
tyon strateginen suunnittelu tarkoittaa sitd, etta digitaalisuus sisdllytetddn
osaksi organisaation kaikkea strategista suunnittelua. Tdma edellyttda sita,
ettd digitaalisuudelle maaritelldan selkedt tavoitteet ja toimenpiteet sekd ni-
metddn vastuuhenkilot seuraamaan prosesseja ja edistdmddn niitd. Digitaa-
lista nuorisotyota koskeva strateginen suunnittelu ei ole vield kovin yleista:
Verken vuonna 2015 tekemadssa kyselyssa vain viidesosa (21 %) vastanneista
kuntien nuorisotyontekijoista kertoi, ettd tydyhteisossa on laadittu nuoriso-
tyohon internetin kdyttdd koskeva strategia tai toimintasuunnitelma.

Strategisella suunnittelulla pyritddn ennakoimaan lahitulevaisuudessa ta-
pahtuvia toimintaympdriston muutoksia, jotta organisaation toimintaa pys-
tytddan kehittdmaan oikeaan suuntaan. Strategisen suunnittelun ldhtékohtana
onkin tietoperustaisuus: millainen organisaation toimintaymparist6 on nyt ja
mitd kohti se on menossa? Digitaalisen nuorisotyon strategisen suunnittelun
tueksi tietoa voidaan joko keratd itse tekemalld selvityksia esimerkiksi paikal-
listen nuorten tavoista kayttdd digitaalista mediaa tai koota olemassa olevaa
tietoa omien tarpeiden mukaan.

Suunnitteluprosessissa kannattaa hyodyntaa tyontekijoiden, nuorten ja si-
dosryhmien osaamista. Osallistumalla strategian laatimiseen he myds sitou-
tuvat siihen. Vaikuttavuuden ja vakuuttavuuden kannalta strategian on hyva
sitoa oma toiminta muihin organisaation toimintaa ohjaaviin asiakirjoihin,
toimintaan vaikuttaviin kansallisiin politiikkaohjelmiin sekd muihin oman
toiminnan kannalta oleellisiin saadoksiin.

TOIMENPITEET:

@ Huomioimme digitaalisuutta koskevat tavoitteet, toimenpiteet ja
vastuunjaon organisaation toimintasuunnitelmissa ja strategialinjauksissa.

@ Kokoamme tietoa nuorten digitaalisen median ja teknologian kaytosta,

ja hydodynnamme sita suunnittelun tukena.

@ Hyodynnamme tyontekijoiden, nuorten seka sidosryhmien osaamista ja
vahvuuksia suunnitteluprosesseissa.

@ Huomioimme suunnittelussa organisaatiomme strategiaohjelmat seka muut
toimintaamme keskeisesti vaikuttavat alueelliset, valtakunnalliset ja
kansainvaliset ohjelmat.
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STRATEGIA PIRTAA
KARTAN NYKYHETKESTA
KOHTI TULEVAA

SUVI TUOMINEN

divitimme viime vuonna Verken strategian. Edellinen strategia oli laadittu vasta

pari vuotta aiemmin, mutta koska toimintaympadristomme muuttuu niin no-

peasti, oli aiheellista tarttua toimeen jo nyt. Pddasiallinen syy strategian pai-
vittamiselle oli se, ettd halusimme kirjata ylos kahvipdytdkeskustelujamme ja muita
arjen tyon ohessa syntyneitd ndkemyksiamme siitd, miksi Verke on olemassa ja mihin
suuntaan olemme menossa.

Toimintaympadriston muutokset madrittavat toiminnan suunnan

Aloitimme strategiatyon analysoimalla erddssd kesdkuisessa kehittamispaivdssa sitd,
mitkd kaikki asiat vaikuttavat Verken toimintaan ldhitulevaisuudessa. Osa identifioi-
mistamme toimintaympdriston muutoksista on sellaisia, jotka ovat vaistamattd edessa
— osa taas heikkoja signaaleja mahdollisista isoistakin muutoksista. Osa toimintaamme
vaikuttavista asioista kehittyy hitaasti, osa taas muuttuu nopeammin.

Verkeldiset ovat erinomaisia havainnoimaan toimintaymparistén muutoksia jat-
kuvasti osana tyotehtdviddn. He seuraavat niin teknologisen kehityksen trendeja kuin
nuorisotoimialalla tapahtuvia muutoksiakin, ja muokkaavat esimerkiksi koulutustensa
sisdltoja lahes lennossa sen mukaan. Kenties tastd syysta varsinkin tulevaisuuden tek-
nologiseen kehitykseen liittyvien asioiden luetteleminen saattoi tuntua tdssa yhtey-
dessa itsestadnselvyyksien kertaamiselta.

Keskustelu nuorisotoimialan muutoksista oli sen sijaan hedelmallisempad ja tuotti
uusia oivalluksia. Tuohon aikaan uudesta nuorisolaista ei oltu ndhty vield ensimmais-
tdakdan luonnosta, mutta sen valmistelu oli taydessa vauhdissa. Tiedossa oleva palvelu-
ja kehittdmiskeskusten muuttuminen osaamiskeskuksiksi ja ndiden sisallyttdaminen
lakiin heratti kysymyksia Verken tulevasta roolista. Pari viikkoa ennen kehittamis-
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paivddamme oli julkaistu Sipilan 1. hallituksen hallitusohjelma, joten yhteiskunnan ja
toimialan muutokset puhuttivat myds laajemmin.

Seuraavaksi ennakoimme yhdessa sitd, miten toimintaymparistdssa tapahtuvien
muutosten tulisi vaikuttaa Verken visioon, ydintehtdviin ja toiminta-ajatukseen. Tdssd
yhteydessa taisimme tehda lopullisen paatdksen siitd, ettd tiputamme nimestamme
pois loppurimpsun ”verkkonuorisotydn valtakunnallinen kehittamiskeskus”, silla toi-
mintamme kattaa verkkonuorisoty6tad laajemman kentdn. Verkkonuorisotyo kun on
vuosien saatossa vakiintunut tarkoittamaan verkkovalitteistda nuorten kohtaamista,
kun taas Verke pyrkii toiminnallaan edistdmaan myds muunlaista digitaalisen medi-
an ja teknologian hyodyntdamista nuorisotydssa. Uskomme, ettd tulevaisuudessa tulee
vield entisestddn korostumaan verkossa tapahtuvan ja kasvokkaisen toiminnan limit-
tyminen toisiinsa, jolloin digitaalisen nuorisotyon lokerointi erilleen muusta tyosta
on viimeistadn tarpeetonta. Uskomme myds, ettd vaikka termit tulevat ja menevat, ja
digitaalisen median ja teknologian kaytto nuorisotydssa arkipdivdistyy, Verken ydin-
toiminnalle tulee olemaan tarve viela pitkaan.

Kehittamispdivan pdatteeksi minulla oli hajanainen kasa post-it-lappuja ja muis-
tiinpanoja. Kesan aikana koitin ryhmitelld niita ja kirjoittaa ajatuksiamme auki. Ver-
ken toimintaympadristodn liittyy monenlaisia kehityskulkuja, joita voitaisiin jaotella
ja nimetd monin eri tavoin, mutta paddyimme tallaiseen ryhmittelyyn: teknologinen
kehitys, poliittiset linjaukset, nuorten mediankayttd ja nuorisotoimialan kdytannot.
Kaikki Verken toimintaympdristoon vaikuttavat tekijat ovat kytkoksissa myos toisiinsa.
Nuorisoty0 on osa jatkuvasti muuttuvaa yhteiskuntaa, ja nuorisotyon arki muuttuu yh-
teiskunnan mukana. Esimerkiksi muutokset poliittisissa linjauksissa heijastuvat nuo-
risotoimialan rakenteisiin ja kdytantoihin. Teknologinen kehitys puolestaan vaikuttaa
nuorten mediankdyttoon ja -kayttotapoihin. Nuorten eldmaa koskevien muutosten
taas tulisi nakya nuorisotoimialan kdytanndissa ja kdytdantdjen uudistamisessa sekd
toimintaa ohjaavissa poliittisissa ohjelmissa.

Strategia auttaa keskittymaéan oleelliseen
Strategian tehtdvana on fokusoida ja kirkastaa kdytannon tyotd, luoda suuntaa toi-
minnalle sekd karsia turhat ronsyt pois. Strategian tekeminen on valintojen tekemista:
mihin haluamme keskittyd, entd mita rajaamme toimintamme ulkopuolelle? Strategia
tuo my0s toiminnalle pitkdjanteisyyttd, kun kaikkea tekemistd voidaan peilata siihen.
Seuraavaan kehittdmispdivdadan mennessa kaytettavissamme oli tuloksia tuorees-
ta kuntien nuorisotydntekijoille suunnatusta kyselystamme. Sen pohjalta pohdimme
sitd, miten digitaalinen nuorisotyd on muuttunut viime vuosina ja millaisia kehittd-
mistarpeita siind olisi. Kdytettavissamme oli my0s laatimani ensimmadinen tyoversio
strategian taustaosiosta. Olin kaivanut sita varten kaikki mielestani oleellisesti Verken
toimintaan vaikuttavat strategiaohjelmat, opetussuunnitelmat ynna muut. Hyédyn-
simme siis monia erilaisia tietoldhteitd strategiatyon taustana.
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Keskustelujen kautta Verken visio viilautui seuraavanlaiseksi: kaikilla nuorten pa-
rissa tyoskentelevilld on valmiudet hyodyntda digitaalista mediaa ja teknologiaa osa-
na tyotdan. Toiminta-ajatuksemme kiteyttad, miksi ja ketd varten olemme olemassa:
tuotamme nuorisotoimialalle asiantuntemusta ja osaamista sekd kokoamme yhteen
toimialan osaamista ja hyvid kaytantoja liittyen digitaaliseen nuorisotychon. Vision ja
toiminta-ajatuksen pohjalta jalostimme Verken toiminnan padmadarid ja muotoilimme
niita pitkan aikavdlin strategisiksi tavoitteiksi. Paddyimme naihin kolmeen:

@ Ymmadrrys digitaalisen median ja teknologian hyodyntamisestd nuorisotydssa
lisdantyy ja laventuu

@ Nuorisotyon rakenteet tukevat digitaalisen median ja teknologian hyodyntamista
nuorisotydssa

@ Nuorisoalalla syntyy innovatiivisia palveluja ja konsepteja, joissa hyddynnetdan
digitaalista mediaa ja teknologiaa

Strategisten tavoitteiden avulla pyritddn Verken vision toteutumiseen eli siihen, ettd
digitaalisen median ja teknologian tarjoamia mahdollisuuksia osataan hyddyntda nuo-
risotydssd laajasti. Verke pyrkii saavuttamaan strategiset tavoitteet pddasiassa seu-
raavien toimintamuotojen avulla: kouluttaminen ja konsultointi, tiedon kokoaminen
ja tuottaminen sekd yhteistyd niin kansallisella kuin kansainvaliselldkin tasolla. Niin
strategiset tavoitteet, toiminta-ajatus kuin toimintamuodotkin pysyivat suurin piir-
tein samoina kuin edellisessa strategiassa, mutta niita tiivistettiin ja sanoitettiin nyt
hieman eri tavalla.

Kuten alussa totesin, kokosimme strategiaan muutamia sellaisia padtoksid, jotka
ovat syntyneet tai tdsmentyneet ajan kuluessa. Esimerkiksi koulutusten osalta kir-
jasimme strategiaan sellaisen ajatuksen, ettd Verke suosii pienryhmien koulutuksia
isojen massakoulutusten sijaan. Kokemuksemme mukaan niissa osallistujat padsevat
vaihtamaan ajatuksia keskenddn ja oppimaan my®ds toisiltaan paremmin kuin useiden
kymmenien osallistujien tilaisuuksissa.

Strategisia tavoitteita on tarkoitus hyddyntdd vuosisuunnittelussa ja luoda niiden
alle vuositavoitteet sekd toimenpiteet, joilla tavoitteisiin pyritddn. Verke ei tee mi-
tdan sellaista, mika ei tue strategisten tavoitteiden toteutumista. Ty6ajan, osaamisen
ja muiden resurssien kdyttd ohjautuu siis strategisten valintojen perusteella. Lisaksi
pyrimme my0s miettimaan jo tdssa vaiheessa, miten tulemme mittaamaan kunkin
tavoitteen onnistumista, mutta taytyy myontdad, etta kaikille tavoitteille ei ole helppo
keksia arviointitapoja — ainakaan kovin yksinkertaisia sellaisia. Toimintakertomukses-
sa palataan taas niin strategisiin kuin vuositavoitteisiinkin, ja kuvaillaan miten niiden
toteutumista on edistetty.
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Seuraavaan paivitykseen osallistavammat keinot kdytto6n

Strategian laatimisessa ehdottomasti parasta ja hyddyllisinta olivat koko tydyhteisdn
yhteiset keskustelut Verken olemassaolon syvimmadstd ytimestd. Arjen tohinassa ei
tarjoudu kovin usein mahdollisuuksia ihan koko tydyhteison yhteiselle, kiireettémal-
le ajalle. Koska tydhomme kuuluu paljon matkustamista ympari Suomen, osumme
harvoin kaikki samalle sohvaryhmalle, ainakaan kovin pitkdksi aikaa kerrallaan. Lo-
pullinen strategia on tiivistelma noin kahden paivan aikana kdydyistd keskusteluista.
Toivon, ettd koko tydyhteisd kokee osallistuneensa strategian pdivittamiseen, vaikka
padasiassa mind olin vastuussa kirjoitus- ja editointitydsta. Osallisuuden kokemus si-
touttaa ja kannustaa strategian toteuttamiseen pdivittdisessa toiminnassa.

Yhteisten keskustelujen lisdksi tyostimme strategiaa Google Drivessa. Kirjoitin stra-
tegian suoraan Verken yhteiseen kansioon, ja se oli koko ajan kaikkien verkeldisten
muokattavissa. Pariin kertaan pyysin erikseen kommentteja, ja sainkin kiitettdavas-
ti erinomaisia muokkausehdotuksia. Kun strategia oli mielestimme valmis, pyysin
kommentit my0s esimieheltani, Helsingin kaupungin nuorisotoimenjohtajalta. Tommi
Laition kannustavat kommentit ja tdsmentdvat huomiot olivat arvokkaita ja saivat
tuntemaan, ettd olimme tehneet hyvaa tyota.

Jalkikdteen ajateltuna olisin voinut pyytdd kommentteja my0ds laajemmalti, tai osal-
listaa digitaalisen nuorisotydn kentdn toimijoita muilla tavoin. Monilla on varmasti
hyvid nakemyksiad siitd, mihin Verken kannattaisi keskittyd ja miten digitaalista nuo-
risotyotd ylipadnsa pitdisi kehittdd. Seuraavan paivityksen yhteydessa pyrin panosta-
maan osallistamiseen.

Seuraava isompi pdivitys strategiaan onkin luvassa jo vuonna 2017, kun tdrkeim-
mat Verken toimintaa koskevat linjaukset, eli nuorisolaki ja nuorisopolitiikan kehitta-
misohjelma, astuvat uusittuina voimaan. Lisdksi teemme jdlleen vuonna 2017 kyselyn
kuntien nuorisotyontekijdille, joten saamme samaan aikaan myos ajankohtaista tietoa
digitaalisen nuorisotyon kdytdnnoistd ja tyontekijoiden osaamistarpeista.

Tdmdn kirjoituksen otsikko on varastettu ldhes suoraan julkaisusta Nde, koe, tee — Yhdistysten
strategiaopas (Hoikkala, J., Krook, P., Pekkarinen, H., Férbom J.). Tdtd innostavaa ja kdytdn-
nonldheistd opasta voi suositella kaikille niille, joille strategian tydstdminen on ajankohtaista.

Verken strategiaan voi tutustua kokonaisuudessaan Verken verkkosivuilla osoitteessa www.

verke.org/verke.
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KOHTI
DIGITAALISTA
PARTIOTA

MIKKO LEHTONEN

igitalisaatio on menestyvan jarjeston valinta ja helposti ihastuttava kehittami-

sen uusi musta. Se on todentunut erillisind partioprojekteina, kuten IT-hank-

keina ja -hankintoina. IT-strategiamme on ohjannut digitaalisten palvelui-
den kehittamistd niin partiolaisille, paikallisille partiolippukunnille kuin alueellisille
partiopiireillekin. Digitaalisuus on ollut partiotekoina osa tavoitteitamme ja toimin-
taamme viime vuosina, mutta olemme vasta alkaneet koordinoida sitd IT-etuliitettd
laajempana kokonaisuutena.

Toteutamme pari vuotta sitten kirjoitetun kehittdmissuunnitelman toimenpiteitd
Suomen Partiolaisten tietohallinnon parantamiseksi. Tunnistamme tarkeimmaksi teh-
tavaksemme ihmisten ja yhteisdjen seka projektien valisten yhteyksien vahvistamisen.
Se tarkoittaa vaikkapa partiopiireille tarjottavien palveluiden suunnittelemisesta ja
yhteishankintoja padllekkdisen tydn valttamiseksi.

Partiolla on hyvat edellytykset kehittdd toimintaansa teknologisen kehityksen
mahdollisuuksin. Suomen Partiolaisten ja partiopiirien paatoksentekijoitd tukevat tyo-
ryhmissamme vapaaehtoisina toimivat talouden, tietohallinnon, tietojarjestelmien ja
viestinndn ammattilaiset.

Vaikka IT-hankkeet ja -hankinnat korostuvat erottuessaan Suomen Partiolaisten
talousarviossa ja toimintasuunnitelmassa, digitaalisuus voimistuu kaikilla toiminnan-
aloillamme ja toimintasuunnittelussamme. Esimerkiksi eOppimisen kehittdminen yh-
distad useita toiminnanalojamme. Seuraavat poiminnat kuvaavat polkuamme kohti
digitaalista partiota.

Partiolaiset medioiden tuottajina
Partio kuuluu kaikille. Partiokasvatuksen tavoitteena on tukea lasten, nuorten ja nuor-
ten aikuisten kasvua aktiivisiksi kansalaisiksi ja yhteisojensa jaseniksi. Itse oppimisen
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ja toisille tekemisen kulttuuri on partiossa vahva. Partiolaiset tuottavat partiohackat-
honien kaltaisia tapahtumia toinen toisilleen ja yllapitavdt koodaamiaan digitaalisia
palveluja Suomen Partiolaisten tyontekijoiden apuna.

Partiolaiset, kuten Tiina, tekevdt isojen tavoitteiden eteen pienia tekoja pdivittdin.
Jarjestimme vuonna 2016 Roihun, Suomen suurimman nuorisoeldmyksen, joka hui-
pentui 17 000 partiolaisen suurleiriin. Tiina toimi omien opintojensa ohella Roihun so-
siaalisen median mestarina, yhtena Roihun 1200 vapaaehtoisesta. Tiinan tarina kertoo
hénen digitaalisesta osallisuudestaan partiossa ja siitd, miten han kehittdd digitaalista
viestinta- ja vuorovaikutusosaamistaan kanssamme.

”Hyddynndn Roihu-suurleirin pestid opinnoissani. Opiskelen digitaalista viestintdd ajatuk-
senani suuntautua sosiaalisen median strategioihin ja tuotantoon. Roihulla teen juuri sitd,
mitd ajattelen ammattini olevan: suunnittelen ja toteutan sisdltdjd organisaation sosiaalisen
median kanaviin ja vastailen asiakkaiden viesteihin. Pestissdni olen jo pddssyt suunnittelemaan
adventtikalenterikampanjan, kirjoittamaan blogikirjoituksia koulutuksista ja haastattelemaan
tekijoitd. Saan Roihun luettua osaksi opintojani, kuittaan suorituksillani 15 opintopisteen pro-
jektikokonaisuuden.”

Pilvipalvelu partion valintana ja vélineend

Partio kasvattaa hyvdan johtajuuteen. Ollakseen paras ja houkuttelevin paikka tehda
vapaaehtoisty6ta partio tarvitsee parhaat tydvalineet. Kiinnostuimme pilvipalveluista
pari vuotta sitten aloittaen Microsoft Office 365 -projektin jaetun digitaalisen tyoym-
paristén kehittamiseksi.

Partion Microsoft Office 365 -projektin tavoitteena on luoda yksi, yhteinen tyo-
ympadristd, jota kdytetdan niin partiolippukunnissa, partiopiireissa kuin keskusjar-
jestossakin. Tarkoituksena on kehittda helposti opittava ja yhteisollinen partiomedia
tuhansille partion vapaaehtoisille, kuten partiojohtajille. Microsoft Office 365 -tyoym-
parist6 korvaa partiopiirien itsendiset intranet-jarjestelmat seka sosiaaliseen mediaan
hajautuneen dokumenttien ja projektien hallinnan syksylld 2016.

Sadat partion vapaaehtoiset ympari Suomen ovat suunnitelleet Roihu-suurleiria
digitaalisesti ja harjoitelleet samalla Microsoft Office 365 -tydympdriston kayttod seka
Yammer-keskusteluryhmien hyddyntamistd. Digitaaliseen vuorovaikutukseen perus-
tuva tapa toimia on partiolle uusi ja innostava.

Partiota kehittavdat kumppanuudet

Partio on aloitteellinen yhteistyokumppani. Sovimme metsdayhtié UPM:n kanssa yhteis-

ty0std viime vuonna. Sen tuloksena tuotettiin metsdinen mobiilipeli, joka luo aiempaa

monipuolisempia tapoja tutustua luontoon. Digitaalisuus rikastaa retkeilykokemusta

ja partioharrastusta vastaten partiolaisten yha kasvaviin digitaalisiin vaatimuksiin.
Partion (digitaalisten) palveluiden on skaalauduttava satoihin partiolippukuntiin.

Olemme hankkimassa kayttoémme CRM-ratkaisua, jonka avulla lahes tuhat partio-

Strateginen suunnittelu



laista kehittdd jarjestomme varainhankintaa entisestddn. Suuri kdyttdjamadrd vaatii
perusteellista viestinta- ja koulutussuunnittelua, nykyista innovatiivisempaa budje-
tointia seka digitaalisia palveluja, joita kehitetdadn sadannollisesti tarpeiden muuttuessa.

Askeleita digitaalisella partiopolulla

Tdamadn vuoden tavoitteemme on, ettd partio kuuluu kaikille, ettd se kasvattaa hyvdan
johtajuuteen ja ettd olemme aloitteellinen yhteistyokumppani. Digitaalisuus tukee ndi-
den tavoitteiden saavuttamista partiokasvatuksena, vapaaehtoistyon kehittdmisena ja
partion toimintaedellytysten vahvistamisena. Vaikka digitaalisuus otetaan huomioon
kaikilla toiminnanaloillamme, tarvitsemme toimintaa kokoavan ja digitaalisen partion
suunnittelua tukevan suunnan. Sitd ty6td teemme juuri nyt.

Alamme kirjoittaa seuraavaa strategiaamme ensi vuonna. Digitalisaatio ei riitd yk-
sittdisend strategiakirjauksena, eikd sitd pida eriyttdd partiotoiminnasta irralliseksi
IT-strategiaksi. Digitaalisuus pitdisi ndhda yhtend kaiken partiotoiminnan ja talouden
suunnittelua ohjaavana arvona. Tallgin sithen on my6s nykyista helpompi sitoutua,
ennakkoluulottomastikin.
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OULUN NUGRISO-
PALVELUISSA

HYODYNNETAAN
DIGITAALISTA AGENDAA

MARKO SEPPALA & JARMO LAITINEN

igitaalinen agenda on sahkdisten asiointipalvelujen kehittdmisen seka tieto- ja

viestintdteknologian (ICT) hyddyntamisen toimenpidesuunnitelma ja tiekartta

Oulun kaupungin sivistys- ja kulttuuripalvelujen asiakaslaht6isen palvelutuo-
tannon edistamiseksi. Digitaalinen agenda kuvaa paatavoitteet ja linjaukset, vastuut ja
muut reunaehdot kehittamiselle. Digitaalisella agendalla toteutetaan kaupunginval-
tuuston Kaupunkistrategia Oulu 2020:aa ja se tukee palvelujen jdrjestamisohjelmassa
asiakaspalveluille asetettujen tavoitteiden toteuttamista.

Digitaalinen agenda painottaa neljad ndkékulmaa: asiakas, henkil6std, tuottavuus
ja elinvoima. Asiakkaiden tulee kokea palvelut luotettavina, helppoina, tasa-arvoisina
ja vaivattomasti saavutettavina, jotta asiakkaiden itsepalvelu asioiden hoitamisessa
lisaantyisi. Henkiloston tydssa manuaalisuutta ja tyovaiheita tulee vdhentaa ja hoitaa
tietojenkasittely mahdollisimman pitkalle viedyn automatisoinnin avulla. Tdma edel-
lyttad toimintatapojen ja prosessien uudistamista. ICT-ratkaisujen tulee tukea proses-
seja tehokkaasti ja virheettdmasti seka olla kustannuksiltaan kohtuullisia.

Digitaalisen agendan tavoitteeksi on asetettu seuraavat:

Il Digitaalisen tasa-arvon edistiminen, jolla tarkoitetaan paitsi palvelujen esteett6-
myyden ja kdytettavyyden varmistamista, my0ds kdyttomahdollisuuksien tarjoamis-
ta ja kdyttdvalmiuksien kehittdmiseen liittyvien toimenpiteiden toteuttamista siten,
ettd kaikilla kuntalaisilla on mahdollisuus digitaalisten palvelujen hyédyntamiseen
lahipalveluna joko itsendisesti tai tuetusti.

H Digitaalisuuden mahdollisuuksien hyddyntamisella tavoitellaan sitd, ettd kdytossa
olevat ratkaisut ja toimintamallit tukevat palvelutoiminnasta ldhtdisin olevia tar-
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peita siten, etta tuottavuus lisddntyy. Tama ndkyy esimerkiksi asian hoitamiseen
tarvittavan manuaalisen tyon vahenemisend, tydntekijan fyysisen sijainnin mer-
kityksen poistumisena tai matkustustarpeiden vahenemisend. Digitaalisuutta hyo-
dyntamalld voidaan siis paitsi tukea taloudellisesti jarkevdimman tyon tekemista,
myds vaikuttaa ymparistdtavoitteiden toteutumiseen.

El Henkil6ston digitaaliseen toimintatapaan kannustaminen osaamista kehittamalla
ja kayttovalmiuksia edistdmalld on olennaista ICT:n tehokkaassa hyddyntdmisessd
seka palveluprosessien kehittamisessd. Mita paremmat valmiudet henkil6stélld on
kdytossa olevien tyovalineiden kdyttoon seka tydtehtdvissa ettd tydajan ulkopuo-
lella, sita paremmat mahdollisuudet on arjen haasteista nousevien uusien innovaa-
tioiden 16ytymiselle seka kyvylle kehittaa palveluprosesseja ja tyoskentelytapoja.

Digitaalinen agenda osana nuorisotyon strategista kehittamista
Nuorisopalveluiden digitaalisen agendan tiekartan laatimiseen osallistui laajasti hen-
kilostod, niin kentdn tasolta kuin asiantuntija- ja johtotasolta. Fasilitoidulla tyopaja-
tyoskentelylld saatiin nostettua esiin arjen asioita jatkuvasti muuttuvassa tyoymparis-
tossa seka uusia investointitarpeita ja kehitysideoita seuraavalle vuodelle.

Digitaalinen agenda tukee Oulun digitaalisen nuorisotyon strategista suunnittelua,
ja sen kautta voidaan lisatad henkildston osaamista sekd saadaan kdyttoon asianmukai-
set tyovadlineet. Osaltaan voidaan olla myds edelldakdvijana teknologian kehityksessa.
Koska nuorisopalveluiden digitaalinen agenda on osa koko kaupunkikonsernin digi-
taalista toimenpidekokonaisuutta, se helpottaa keskustelua konsernin tietohallinnon
kanssa ja talousarvioprosessissa saa paremmin esityksid 1api.

Pyrimme kehittdmadn agendaa seuraamalla tiiviisti ajassa olevia ilmi6itd digitali-
saation kehitykseen liittyen. Toteutamme my0s vuosittain Some ja nuoret -kyselytut-
kimuksen, jonka avulla saamme arvokasta tietoa nuorten sosiaalisen median kdytosta
ja kayttotavoista.

Digitaalinen agenda ei ole uusien Ipadien ostamista, vaan sen tulisi herdttaa ajat-
telemaan radikaalisti toimintamallien ja tapojen muuttamista digitaalisten ratkaisujen
myotd. Digitaalinen agenda on siis tiekartta toimenpiteille siitd, mitd ja miten asioita
tehdddn. Agendassa on mddritelty johtamisen ja toimenpiteiden osalta vastuut, ja se
on selkeyttdanyt ICT-asioiden kasittelyd nuorisopalveluissa.
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TOIMINNAN TAVOITTEITA -oconeciime-

tittya, silla tavoitteet on usein sisdanrakennettu nuorisotyon kaytantoihin ja
prosesseihin. Digitaalisen nuorisotyén nakékulmasta on kuitenkin hyva py-
sahtya pohtimaan, miten digitaalinen media ja teknologia auttavat nuoriso-
tyollisten tavoitteiden saavuttamisessa. Tarkedd on muistaa, ettd digitaa-
lisuus sindnsa ei ole itseisarvo, vaan ettd digitaalista mediaa ja teknologiaa
hyodynnetdan nuorisotyon tavoitteiden mukaisesti.

Digitaalisen nuorisotyon kehittdminen ja laadun parantaminen edellyttdvat
konkreettisten ja julkilausuttujen tavoitteiden asettamista seka tavoitteiden
toteutumisen arviointia. Arvioinnin tuloksilla voidaan my0s osoittaa digitaa-
lisen nuorisotyon vaikutuksia ja vaikuttavuutta sekd laajemmin nuorisotydn
yhteiskunnallista asemaa ja merkitysta. Tavoitteet tulisi siis asettaa siten, etta
ne ovat sekd arvioitavissa ettd saavutettavissa. Mdarallisten mittareiden ohelle
olisi hyvd luoda laadullisia arviointikeinoja. Entd miten toimintaa voisi arvioida
yhdessa nuorten kanssa?

Kun tavoitteet on asetettu, niiden toteutumista voi varmistaa esimerkik-
si erilaisilla ohjeistuksilla. Monessa nuorisotoimialan organisaatiossa onkin
laadittu sosiaalisen median ohjeistuksia, jotka kannustavat tyontekijoitd ot-
tamaan haltuun erilaisia somekanavia nuorisotydssa. Ohjeistukset auttavat
my0s tasalaatuisen ja tasapuolisen digitaalisen nuorisotyon toteutumisessa.
Ohjeistukset on hyva laatia yhdessa tyontekijoiden ja nuorten kanssa.

TOIMENPITEET:

@ Asetamme arvioitavissa olevia tavoitteita digitaalisen median ja teknologian
kaytolle nuorisotydssa.

@ Kannustamme tyontekijoitd organisaation tavoitteiden mukaiseen
digitaalisen median ja teknologian kayttoon esimerkiksi erilaisten

ohjeistusten avulla.

@ Arvioimme toimintaa ja tavoitteiden toteutumista yhdessa nuorten kanssa.
@ Jaamme sidosryhmien kanssa hyvaksi todettuja arviointimalleja.

@ Hyodynnamme arvioinnin tuloksia toiminnan kehittamisessa ja

nakyvaksi tekemisessa.
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DIGITAALISTA
NUORISOTYGTA
MITTAAMASSA

MARIKA WESTMAN

uorisotydssa puhutaan digitaalisesta tydotteesta, jonka tulisi olla 1dsna kai-
killa nuorisoty6n osa-alueilla. Digitaalisuutta voidaan kehittdad nuorisoty6hon

esimerkiksi erilaisilla hankkeilla, laatimalla palveluja verkkoon ja tekemal-
1a verkkosivuja. Haasteellista on tuoda digitaalinen tydote nuorisotyon arkeen osaksi
vuorovaikutusta ja kanssakdymistd. Verkko ei ole endd irrallaan nuorten olemisesta,
se on jatkuvasti lasna nuorten keskindisessa yhdessdolossa. Nuorisotyon tulisikin olla
mukana tdssd lasndolon kaksijakoisuudessa, kasvokkain kohtaamisessa sekd digitaa-
lisessa jakamisessa. Nuorten vuorovaikutuksen ymparistot ovat muuttuneet ja vuo-
rovaikutukseen perustuvan tyén on kasvettava siind mukana. Nuorisotyon keskeinen
tekeminen perustuu kohtaamiseen, vuorovaikutukseen ja ryhmdmuotoiseen toimin-
taan. Nuoret toimivat ndissa teemoissa luonnollisesti myds verkossa.

Uusien toimintatapojen ottaminen tyovalineeksi ja luontevaksi osaksi tyotd on kui-
tenkin haasteellista. Osa nuorisotyén ammattilaisista innostuu uusista valineista ja na-
kee niiden mahdollisuudet. He ovat valmiita kokeilemaan uusia sovelluksia, etsimaan
uusia kdyttotapoja ja alustoja tekemiselle. Osalle tdmd on vaikeampaa, ymparisto ja
valineet ovat vieraampia ja kokemus kohtaamisesta ei tunnu uskottavalta.

Iiman tavoitteita on vaikea saavuttaa muutoksia

Kun organisaatiossa halutaan muutoksia tyohon, tulee tydssa tarjota uusia tekemi-
sen paikkoja ja asettaa tekemiselle tavoitteita. Ilman tavoitteita uuden tekeminen jaa
usein satunnaiseksi ja epamaardiseksi, eikd silld ole juurikaan vaikutuksia toiminta-
kdytantdjen laajempaan muuttumiseen. Uudet kdytannot jaavat talldin yksilon kiin-
nostuksen ja osaamisen varaan, eivatka helposti muutu organisaation toimintatavoiksi.
Digitaaliseen nuorisotyohon tulisikin asettaa rohkeasti tavoitteita, kuten muuallakin
nuorisotydssa toimitaan.
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Tavoitteita voidaan asettaa tarkastelemalla toiminnan sisaltdd ja laatua. Tallin
arvioinnin kohteena ovat usein tydmuodot, joissa digitaalisuus on luonteva osa te-
kemistd. Naihin toimintoihin voidaan hakea syvyytta pohtimalla sisdltéjd, tekemisen
tapoja, toiminnan aktiivisuutta tai vaikka analysoimalla asiakaskokemusta. Mikali ta-
voitellaan laajempaa muutosta, tulee tekemiselle asettaa rohkeasti selkeitd ja mitatta-
via tavoitteita. Tavoitteiden tulee olla mahdollisia saavuttaa ja niiden tavoittelu tulee
mahdollistaa riittavin valinein.

Digitaalisen nuorisotyon mittaaminen

Digitaalisen nuorisotyon mittareita voidaan laatia monesta eri ndkékulmasta. Palve-
luja voidaan ldhestya mittaamalla verkkosivujen kdvijamaaria tai sivustojen kautta
tapahtuvia yhteydenottoja. Digitaalista nuorisotyotd tehddan kuitenkin usein sosiaa-
lisen median palveluissa ja niiden moninaisen luonteen vuoksi mittaamisen nayttaytyy
talloin haasteellisena. Tdtd on pyritty ratkomaan ottamalla tarkasteluun digitaalisissa
ymparistdissa tapahtuva nuorten vuorovaikutuksellinen kohtaaminen. Talléin verk-
kotyon mittareiden sisdlloissd on ldhestytty nuorten kdyntikertoja kuvaavia mittareita.

Helsingin kaupungin nuorisoasiainkeskuksen tunnusluvuissa on ollut kdytdssa
’verkossa kohdatut nuoret” -mittari. Se on ollut useita vuosia osa kayntikertamitta-
reiden kokonaisuutta. Tunnuslukuja uudistettaessa kdyntikertamittareiden jakoa ke-
hitettiin ja verkossa tapahtuvat kohtaamiset liitettiin mittariin, joka kuvaa kontakteja
nuoriin omien toimipaikkojen ulkopuolella. Nuorten kohtaamista verkossa arvioidaan
siis samalla tasolla kuin nuorten kohtaamista kadulla, koulussa tai vaikka tapahtumis-
sa. Tdlld uudistamisella haluttiin antaa lisdd painoarvoa digitaalisille kohtaamisille ja
vahvistaa verkossa tehtdvdn tyon roolia osana normaalia toimintaa.

Kuten kaikille toimintaa mittaaville tunnusluvuille, my6s digitaalisen nuorisotyén
mittareille tulee laatia maaritelma. Tunnuslukujen maarittelyn haasteena seka rikkau-
tena on niiden toimintaa rajaava ja ohjaava vaikutus. Verkossa tehtavan nuorisotyén
mittarit on usein sidottu tiettyyn toimintaymparistéon, omiin verkkopalveluihin tai
tiettyyn sosiaalisen median ymparistoon. Tiukat madritelmat ovat hankalasti kayt-
toonotettavissa uusissa, erilaisella logiikalla toimivissa verkkoymparistdissa. Vuoro-
vaikutus voi verkossa tapahtua sanoin ja kuvin, ja riittavan vuorovaikutuksen mddrit-
tely on hankalaa. Madrittely onkin tehtava toiminnan laadullisista tavoitteista kdsin
ja jokainen organisaatio joutuu ratkaisemaan itse, onko esimerkiksi verkkopalvelussa
tykkdaminen vuorovaikutusta ja lasketaanko se kohtaamiseksi. Maarallisten mittarei-
den kdyttaminen edellyttadkin nuorisotydn toimijoilta ammattimaisuutta, arviointi-
kykya ja itsekritiikkia.

Ilman tekoja on vaikea kehittda toimintaa

Hyvin maaritetyilla mittareilla ja kannustavilla tavoitteilla saadaan usein aikaisek-
si runsaasti toimintaa ja tekoja. Kun tavoitteeksi asetetaan esimerkiksi tietty maara
sosiaalisen median kontakteja, toivotaan syntyvdn toimintaa, jossa sosiaalisen me-
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dian palveluja otetaan nuorisotyon kdyttéon. Sosiaalisen median alati muuttuessa ja
kehittyessa toiminnan tavat syntyvat usein ennakkoluulottomien kokeilujen kautta.
Toiminnan vakiintuessa on helpompi ldhted arvioimaan tuotettuja sisdltod ja pohtia
esimerkiksi vuorovaikutuksen laatua. Kun on saatu aikaiseksi riittavasti tekoja, voidaan
niiden laatua tarvittaessa kasvattaa. Mittareita on tarvittaessa hyva kehittaa laadulli-
sempaan suuntaan toiminnan maaran kasvaessa.

Jotta organisaatiossa opitaan digitaaliset tyotavat luontevaksi osaksi tekemistd,
on hyvad aloittaa tavoitteista, jotka ovat helppoja saavuttaa. Ensimmadisena askeleena
voi olla vaikka sisallon tuottaminen verkkoon. Sosiaalinen media ja verkkosivustot
kulkevat digitaalisen tyon arjessa toistensa vuorovaikutuksessa. Nuorisotyon yhtenad
tehtdvand on tehda nuoret ndkyvdksi ja tarjota hyvalle tekemiselle nakyvyyttd. Verkon
reaaliaikaisuus haastaa meidat paivittamaan sosiaalista mediaa ja verkkosivuja tapah-
tumien keskeltd. Tyotavan seka valineiden tulisi olla kaikkien kaytettdvissa, eikd voida
odottaa erityisosaajan saapumista paikalle.

Helsingin kaupungin nuorisoasiainkeskuksessa oli vuonna 2015 maddritelty yhdeksi
nuorisotydn tavoitteeksi verkkosivustolle tehtyjen pdivitysten madrd. Tavoite sai hie-
man kritiikkid laadun puuttumisesta ja pelkoa siitd, ettd tehdaanko nyt paivityksia vain
paivittamisen vuoksi. Luodaksemme verkosta yhtd luontevan toimintaymparistén kuin
muusta toiminnasta tulee kaikkien kuitenkin oppia kdyttamaan sitd. On siis tarkedd
saada aikaiseksi riittavasti tekemistd. Tdssa tapauksessa tavoitteena oli luoda tydtapa,
jolla tapahtuvasta toiminnasta osataan kertoa ennakkoon ja jakaa toteutuvaa toimin-
taa verkkoon. Uutta ty0tapaa omaksuessa uskallan sanoa, ettd hetkittdin tarkeampaa
on maara kuin laatu, etenkin kun mukana on uusien vélineiden opettelua. Tekemisen
kynnys tulee pitdd matalana ja verkko arkisena. Toisinaan tarkedampad on tarina ja
ihmiset kuin viimeistelty kieliasu ja huippuvalokuva.

Digitaalisessa nuorisotydssd voidaan hyvin valituilla mittareilla saada aikaan toi-
mintaa ja tekoja sekd tuoda tydmuoto kaikkien ulottuville. Tydmuodon kehittyessa
mittareiden sisdltéja on hyva kehittdd ja tyon laatua vahvistaa. Mittaamisen lisdk-
si on hyva luoda rinnalle yksityiskohtaisempia arvioinnin valineitd, jotta toiminnan
laatua voidaan systemaattisesti kehittdad. Mddrallisilla mittareilla voidaan kuitenkin
luoda tunnuslukuja, joilla pystytdadn arvioimaan toiminnan kattavuutta ja kehitysta.
Se antaa mahdollisuuden arvioida, onko organisaatioon kehittynyt digitaalinen tydote.
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TAVOITTEELLISUUS
ON VERKKOPALVELUN
ELINEHTO

HETA MALINEN

oint.fi — Nuorten portaali on Savossa 17 kunnan kdyt6ssa oleva nuorille suun-

nattu tieto- ja neuvontasivusto. Portaali on julkaistu jo vuonna 2006 ja verk-

kosivusto on kehittynyt vuosien saatossa aikansa mukana. Verkkopalvelun uu-
distaminen on toiminnan elinehto ja sen vuoksi Point-portaalia on kehitetty vuosien
saatossa tavoitteellisesti ja tulevaisuus tiedostaen.

Viimeisen parin vuoden aikana on kyseenalaistettu paljon, onko portaalimuotoi-
sella palvelulla enaa sijaa nuorisotydssa sosiaalisen median kanavien tulvassa. Nuoret
valikoivat omat kanavansa entistd tarkemmin. Tdstd syysta verkkopalvelun laadun
tunnistaminen, arviointi ja toiminnan auki kirjoittaminen ovat ensisijaisia palvelun
puolestapuhujia. Haasteita on kohdattu my®ds siind, ettd verkoston tyontekijat kuor-
mittuvat paivittdessddn tietojaan useaan eri kanavaan.

Point.fi — Nuorten portaalille tehtiin viimeisin verkkopalvelun uudistus vuonna
2015 opetus- ja kulttuuriministerion avustuksella. Tdssd yhteydessa Point-verkos-
to haki Verken yhteistyokumppaniksi VerkeFactoriin, jolloin saatiin olemassa olevan
osaamisen tueksi uusia ajatuksia ja ideoita kehittdd palvelua eteenpdin. Viimeisimmas-
sd kehitystydssa visio nykypdivdn Pointista oli selked: se yhdistdisi sosiaalisen median
kanavia ja tarjoaisi osaltaan perinteisia tieto- ja neuvontapalveluita, kuten viiveellisen
kysy-vastaa-palstan.

Portaalin uudistaminen vaati tyontekijoilta uusia taitoja, ja portaalin kehittamisen
alkuvaiheissa keskusteluissa esiintyi laitepulaa, jolla ty6ta tulisi tehda. Nuorisotyota
jo pitkdan kurittanut taloustilanne on lahinna vienyt resursseja tyontekijoilta, minka
vuoksi uudet laitehankinnat nahtiin lahes mahdottomuutena. Kuitenkin Point-verkos-
tossa tiedettiin verkkotydskentelyn mahdollisuudet ja niitd haluttiin ajaa eteenpdin.
VerkeFactorin yhteydessa jdrjestettiin useita somekoulutuksia, joiden sisaltona oli eri
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sovellusten konkreettinen kdyttaminen nuorisotyén valineend. Ndiden koulutusten
ansiosta tyontekijoiden osaaminen kdyttad nykypdivdn valineitd ja sovelluksia kasvoi
huimasti. My6s taustalla ollut ajatus valineistén uusiutumisesta toimi, silld useassa
kunnassa hankittiin koulutuksen yhteydessa uusia laitteita nuorisotyontekijoille.

Point-tyoskentelyssa korostuu valiton tuntuma nuoriin verkon kayttdjina. Alueella
tehddan joka syksy koulun alkaessa markkinointikierros, jossa kdyddan verkkopalvelua
yhdessd lapi sekd selvitetddn nuorten verkonkayttdtottumuksia yleisesti. Verkkosi-
vuston kehittamistyon yhteydessa alueelta on koottu nuorten ryhmid arvioimaan ja
antamaan palautetta sivustosta. Ndiden lisdksi nuorisotyontekijat pitavdt tuntumaa
ylld ympari vuoden omalla aktiivisella toiminnallaan. Havainnoista ja muutoksista
vaihdetaan tietoa Pointin verkostopalavereissa, jotka toteutuvat joka toinen kuukausi.
My0s verkoston sisdinen viestintd on muotoutunut viime vuosina enemman sosiaalisen
median kanaviin, lyhyeen ja nopeaan viestinvaihtoon.

Pointin kysy-palstan toiminta on ollut alusta alkaen tiiviin ja aktiivisen nuoriso-
tyontekijdporukan tyoskentelyd. Kysy-palsta pitdd pintansa sivuston yhtena kdydyim-
mistd sivuista ja myds kysymysten mddrd on vakiintunut vuosien saatossa. Pointin
kysy-palstalle on laadittu jo toiminnan alkutaipaleella yhteiset verkkovastaamisen oh-
jeet. Koordinaatin tuottamat verkkovastaamisen valtakunnalliset ohjeet tukevat myds
toimintaa. Kysy-palstan ohjaajat tapaavat sdannollisesti, jolloin kysy-palstan vastaa-
jille on tarjolla koulutusta tai yhteista tekemistd palstan eteen. Pointin kysy-palstan
vastaajat hyddyntdvdt vastaamisprosessissa omaa WhatsApp-ryhmaansa.

Tavoitteellisessa toiminnassa nostetaan toki esille tilastot ja luvut verkkopalvelusta,
joita Pointin ohjausryhma tutkii 3-4 kertaa vuodessa. Mutta myds laadun varmentami-
nen on koko ajan enemman keskustelussa. Nuorten tieto- ja neuvontatyo6lle on kehitet-
ty hiljattain oma vertais- ja itsearviointimalli, jota my&s Point-verkostossa kaytetaan.
Vertais- ja itsearviointimalli pitdd sisdllddn arviointikriteereja niin fyysisen palvelun
kuin verkkopalvelun suhteen nuorten tieto- ja neuvontatydssa. Tata laatutydkalua on
kdytetty viimeisimman verkkopalvelun kehittdmistyon tukena ja sen arviointimallin
kautta itsearviointi tehddan vuosittain. Verkkotydskentelyn laatua arvioidaan siis osa-
na toteutettavaa nuorten tieto- ja neuvontatyotd, niin, ettd verkko ndhddan yhtend
toimintaymparistona.

Tavoitteellisuus ja toiminnan arviointi ovat pitaneet Pointin “hengissd” kaikki
ndmd kymmenen vuotta. Palvelua tulee tarkastella sadnnéllisin valiajoin ja pohtia,
puoltaako se paikkaansa palvelukentdssd, niin nuorten nakékulmasta palvelunkayt-
tdjind, ja yhtdlailla kuntien talouden kannalta kannattavana palveluna. Joskus taytyy
tehda rohkeita ratkaisuja ja ymmartaa laittaa kimpsut kasaan, mikali tilanne sita vaatii.
Toistaiseksi Pointin osalta ei olla tdssa tilanteessa, vaan uudistuneen Pointin myd&ta
alueella on innostuneita nuorisotyontekijoitd, jotka kdyttavat aktiivisesti Pointia nuor-
ten tieto- ja neuvontatyon vdlineend.
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MITEN DIGITAALISTA
NUORISOTYOTA
ARVIOIDAAN?

— CASE EHYT

PIIA ASPEGREN

HYT ry:n Verkkotyon yksikkd on tyoskennellyt sosiaalisessa mediassa vuodesta
2002. Kohtaamme vuosittain kymmenia tuhansia nuoria useissa sosiaalisen
median palveluissa. Teemme ty6td ehkdisevan pdihdetyon nakdkulmasta sielld
missd nuoret jo ovat. Tydmuotomme ovat muuttuneet viime vuosina, kun nuoret ovat
siirtyneet keskustelupalstoilta yhda enemman erilaisten mobiilisovellusten kayttajiksi.

Verkkotyo6llemme on asetettu tavoitteet, joiden toteutumista voidaan mitata. Kukin
tavoite kuvaa konkreettista muutosta, ei omaa tyotd. Tavoite ei ole se mitad teemme,
vaan ettd jokin muutos tapahtuu kohderyhmadssa. Esimerkiksi meiddn toiminnassamme
yhtena suurena tavoitteena on toimintaamme osallistuneiden lasten paihdehaitoilta
suojaavien tekijoiden vahvistuminen. Olemme jakaneet tamdn tavoitteen osatavoittei-
siin, joiden toteutumista kykenemme mittaamaan. Kun ndma osatavoitteet toteutuvat,
voimme olettaa toiminnallamme olevan vaikutusta kohderyhmadédn. Sosiaalisen median
toimintomme ovat keinoja tdmdn tavoitteen saavuttamiseksi. Esimerkiksi toimiminen
Snapchatissa ei ole itsessaan tavoite, vaan keino.

Tavoitteiden saavuttamiseksi on asetettu sekad laadullisia ettd madrallisid mittareita.
Verkkotyon yksikdssd olemme kehittamassa arviointipaneelimallia, jossa kutsumme
kymmenisen nuorta antamaan palautetta toiminnastamme kasvotusten keskustellen.
Lisdksi palveluissa toteutetaan alustan tarjoamien mahdollisuuksien mukaan kaksi
kertaa vuodessa palautekyselyt. Arvioimme myds itse toimintamme laatua itsearvi-
ointikyselyin. Tuloksilla analysoidaan sitd, tehddaanko tyotd oikealla tavalla, oikeassa
paikassa ja oikeilla valineilla.

Laadun lisdksi myds mddrdllinen mittaaminen on tdrkedd, silld se kertoo toimin-
nan volyymista: kuinka monta lasta ja nuorta olemme toiminnallamme saavuttaneet.
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Toisista palveluista lukujen kerddminen kdy helpommin kuin toisista. Esimerkiksi You-
Tube tarjoaa palvelussa itsessddn oivat analyysityokalut. Sen sijaan mobiilisovellukset,
kuten Instagram ja Snapchat, vaativat lukujen kerddmista kdsityona.

Ensinndkin taytyy miettid, mitd kaikkia lukuja palvelusta ylipddtdan voidaan kerata.
Yleensa helpoiten saa tietoonsa kanavan tilanneet, seuraajat ja ryhmaan kuuluvat kayt-
tajat. Itse kutsumme naitd kdyttdjid toimintaan sitoutuneiksi: he ovat todenneet tuot-
tamamme sisdllon sen verran mielenkiintoiseksi, etta ovat halunneet tilata uudetkin
julkaisumme itselleen. Verkkotydssa on hyvd muistaa, ettda myds luku- ja nayttokerrat
ovat merkittava tieto — emmehan kasvotusten ryhmatilanteessakaan oleta, ettd kaikki
osallistuvat keskusteluun. Myos hiljaiset voivat olla osana tilannetta aktiivisesti kuun-
telemalla. Esimerkiksi verkossa julkaistu kuva voi herdttda ajattelemaan asiaa ja kes-
kustelemaan siitd vaikka kavereiden tai perheen kanssa. Instagramista ja Facebookista
tuttu ”tykkdaminen” on jo toimintaan osallistumista, tosin matalammalla kynnykselld
kuin oman kommentin jattdminen. Kaikkien palveluiden luonteeseen kommentointi ei
edes kuulu niin suurena osana kuin esimerkiksi sydamen klikkaaminen.

Seuraajien ja tykkddjien lisdksi laskemme viestinndn maaran, eli paljonko olemme
saaneet missakin palvelussa kommentteja. Yleensa tama laskutoimitus taytyy toteuttaa
ihan kdsipelilld, jollei palvelu tarjoa itsessdan tietoa tulleiden kommenttien madrds-
td. Usein on helpompaa raportoida luvut esimerkiksi kerran kuukaudessa kuin laskea
suurta madrad lukuja puolivuosittain. Joskus voi olla jarkevampaa tehdd vain otos, jon-
ka pohjalta tekee yleistyksen: esimerkiksi Snapchatissa voi seurata viikon ajan videosi
katsoneet ja laskea ndista keskiarvo koko kuukaudelle.

Edelld mainittujen lisdksi kirjaamme my®s omat toimintakertamme, eli kuinka
usein kdymme vaikka lisdadmadssd yhteisoomme uuden kuvan, kyselyn tai keskustelun-
avauksen. Joskus somessa toimiminen on limittynyt niin tiiviisti perustyon kanssa,
ettd tdllaisen erottelun tekeminen on kuitenkin ty6ldstd, ellei mahdotonta. Kannattaa
miettid, onko se silloin jarkevaa.

Arvioinnissa kannattaa muistaa sdaannollisyys, ja kuka on vastuussa lukujen kerda-
misestd. Myos logiikka on hyva olla kirjoitettuna auki: mistd mikakin luku muodostuu.
Ja ennen kaikkea mika luvuista on se, joka raportoidaan eteenpdin. Eri palveluista saa-
dut luvut ovat harvoin yhteismitallisia. Tdma pitdd hyvdksyd osana sosiaalisen median
palveluiden luonnetta.
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HYVIN TOIMIVA
PALVELU TAKAA
VAIKUTUSTEN
SYNTYMISTA

ANU GRETSCHEL

taistettu chat-viesti ohjaajalle. Nuoren arvio saamastaan hyodysta olisi saat-
tanut jaada huomiotta, ellei keskustelu olisi sattumalta ollut niiden joukossa,
jotka tallennettiin tutkimusmateriaaliksi. Verkossa tapahtuvien kohtaamisten tutkimi-

,, K iitos, sain paljon, tiedan miten nyt etenen tuossa asiassa”, oli nuoren yksinker-

nen on siind mielessa helppoa, ettd ne ovat valmiiksi ruudulla — toisin kuin kohtaami-
set fyysisessd ymparistdssad. Tutkimuseettisia kdytantéjd taytyy kuitenkin taltioinnissa
noudattaa. Ne liittyvdt nuoren anonymiteetin suojaamiseen, nuorelta ja mahdollisesti
my0s huoltajilta kysyttdviin lupiin ja nuoren informointiin, ettd hanen ajatuksiaan
tullaan kdyttamdan esimerkkeind palvelun tuottamista vaikutuksista. Toisaalta eetti-
sesti kestdvdd on huolehtia siitd, ettd myos nuorten esille tuomat havainnot palvelun
kehittamistarpeista pddtyvat palveluista paattdavien tietoon ja ne otetaan tosissaan.

Nuorisotyon vaikutusten todentaminen voi kuitenkin olla edelld kuvattua haasteel -
lisempaa. Laheskadn aina ei yhdessd oleminen, tekeminen ja kasvaminen konkretisoidu
yhdessa tapaamisessa vaan pitkdn ajan kuluessa. Tulevaisuuden arviointimenetelmi-
en kehittamisen haasteisiin kirjataan myos, etteivat nuorisotyon vaikutukset pelkisty
ainoastaan yksilotasolle, vaan tydn myota kehittyvat myos ryhmat, yhteisot ja yh-
teiskunta. Nama vaikutusten todentamisen haasteet ovat nuorisotyoélle yhtenevaisid
riippumatta toimintaymparistosta.

Aloitin kertomalla, kuinka nuoren esittamaa arviota saamistaan hyodyistd kdytettiin
esimerkkind chat-palvelun vaikutuksista. Aikaansaadut vaikutukset viittaavat siihen,
ettd palvelun tarkoitus on ainakin jollakin tasolla madritelty oikein ja toteutus onnis-
tunutta. Nuorten kokonaisvaltaisempien palveluarviointien perusteella asiaa voi kui-
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tenkin tarkastella huomattavasti kriittisemmin. Nuorten arvioiden mukaan suurimmat
haasteet nykyisissa verkkopalveluissa liittyvdt ensinndkin palvelun saavutettavuuden
monikanavaisuuteen. Talla tarkoitetaan palvelun saatavuutta ja sen markkinointia yhta
aikaa useassa nuorten suosimassa ymparistdssa, kuten sosiaalisen median yhteisoissa.
Nuoret odottavat myos, etta palvelun tuottajat osaavat huomioida eri kanavien ominais-
piirteet ja nuorten tavat kdyttdad palvelua tavassaan tuottaa palvelua. Lisaksi palvelujen
tulisi olla kaytettavia hyvinkin erilaisilla mobiililaitteilla ja nuorten tarvitsemina aikoina.

Kasilla olevissa digitaalisen nuorisotyon suuntaviivoissa korostetaan tavoitteiden
asettamisen tdrkeyttd ja niiden arvioitavuutta. Nuorisotyon palvelut ovat perinteisesti
raportoineet merkittavyyttaan isoilla kavija- ja kohtaamismaarilla. Kavijamaarat ja esille
saadut tapausesimerkit hyvistd vaikutuksista joidenkin nuorten kohdalla eivat kuitenkaan
tuo esille syysta tai toisesta palvelun ulkopuolelle tai sen sokkeloihin jadvien nuorten ddnid
jamaarid. Kavijamddratiedon rinnalle tarvitaan mainintoja, kuinka palvelujen ulkopuolelle
eri syistd jddneiden nuorten mahdollisuuksia kdyttdaa palveluja on vahvistettu. Palvelujen
yhdenvertaisuutta, esteettomyyttd, kdytettavyyttd, saatavuutta ja saavutettavuutta edis-
tamalla lisddntyvat todenndkdisesti myos palvelujen myonteiset vaikutukset.

Monikanavaisuuden haltuunotossa nuorisotyon palveluntuottajat kilpailevat sa-
massa sarjassa voittoa tavoittelevien toimijoiden kanssa. Jos palvelun saavutettavuus
tokkii, ei sisdltéihin asti edes padstd. Sindllaan myds niissa oli tutkimukseeni osallis-
tuneiden nuorten mielestd kehitettavad. Tulisi miettid tarkat kohderyhmat, joiden tar-
peisiin perehdytddn ja joiden kanssa palvelua yhteistydssa suunnitellaan ja toteutetaan.
Jo tatad ennen palveluntarjoajilla taytyy olla itselldan selvilld, mihin se asiantuntijuus
liittyy, jota he haluavat tarjota nuorille. Toisaalta palveluntuottajien kesken tarvitaan
yhteisty0td, ettei samantyyppisia palveluja tule turhan montaa jonkun toisen tarpeen
jdddessa katveeseen.

Palveluntarjoajat ovat hankalassa tilanteessa. Tydaikaa vievat sisdltojen jatku-
va paivitys, kaytettavyyden ylldpito useilla kanavilla ja liikkuminen nuorten muka-
na uusiin palveluihin. Saadun rahoituksen asettamat rajat ovat tulleet vastaan, eika
kehittyminen uudelle tasolle ole mahdollista ilman muutosta rahanjaon logiikassa,
jossa jokainen saa vahdn. Haasteita on my0s tavoissa turvata nuorten palveluketjujen
jatkuvuutta tilanteessa, jossa koetaan tarvetta ohjata nuori verkosta fyysisiin palvelui-
hin tai toisinpain. On tilanteita, joissa palveluntuottaja vastaanottavassa ymparistossa
vaihtuu jopa henkilén, organisaation ja ammattikunnan tasolla tai paikallinen kohtaa
valtakunnallista. Digitaalisia suuntaviivoja tarvitaan nuorten tueksi lapdisemddn monia
ja keskendan hyvin erilaisia rajapintoja.

Artikkelissa mainitut nuorten ja palveluntarjoajien arviot palvelujen saatavuudesta ja laadusta
kerdttiin deliberatiivisen keskustelupdivan avulla. Se on vuorovaikutteinen ja osallistava mene-
telmd palvelujen arviointiin, jossa nuoret, palveluntarjoajat ja palveluista pddttavdt arvioivat
palveluja ja keskustelevat kasvokkain syntyneiden kehittdmisehdotusten toteuttamismahdol-
lisuuksista.
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SOMEOHJEISTUS
TUKEE TAVOITTEIDEN
TOTEUTUMISTA

VIRPI SOJAKKA & PEETER NUMMI

urun nuorisopalveluissa tehtiin oma someohjeistus kevaalld 2015. Ohjeistus

perustuu paitsi kaupungin yleiseen someohjeistukseen, myos kevaalla 2015

toteutettuun turkulaisten nuorten sosiaalisen median kdyttod kartoittaneeseen
kyselyyn seka tuoreisiin valtakunnallisiin ja paikallisiin nuorten sosiaalisen median
kayttoa tarkasteleviin tutkimuksiin. Ohjeistus toteutettiin yhteistydssa Projektidssien
kanssa. Projektidssat on turkulaisille korkeakouluopiskelijoille suunnattu valmennus-
kurssi, jonka aikana opiskelijat kerryttavat projektihallinta- ja kehittdmisosaamistaan
aidoissa asiakaspalvelutilanteissa. Projektidssistda someohjeistusta nuorisopalveluille
laatimassa oli neljd opiskelijaa.

Projektidssat toteutti sosiaalisen median kayttdd kartoittavan kyselyn kolmessa
turkulaisessa yldkoulussa. Lisdksi prosessin aikana kuultiin Turun nuorisovaltuuston
jdsenten mielipiteitd nuoria kiinnostavan sosiaalisen median sisalldista. Nuorilta saa-
dut vastaukset olivat sisdlloltdan varsin yhtenevdiset ja tdman vuoksi kolmesta yla-
koulusta ja nuorisovaltuustolta saatujen vastausten katsottiin riittavdn, eika kyselytut-
kimusta tehty enda useammassa ylakoulussa. Nuorisopalveluissa kerattiin kdytannén
esimerkkejd onnistuneista sosiaalisen median kdytdnnoistd oman organisaation sisalld
ja valtakunnallisesti.

Turun nuorisopalveluiden someohjeistuksen tarkoitus on innostaa, tutustuttaa ja
antaa vinkkejd, mutta myds samalla kerrata Turun kaupungin tyontekijoitd koskevia
ohjeistuksia. Ohjeistus antaa kdaytannonldheisesti konkreettisia vinkkeja nuorisotyhén
jalisdd ymmarrystd sosiaalisesta mediasta ja sen erityispiirteistd. Ohjeistuksen ideana
on myo0s auttaa kehittdmaan sosiaalisen median viestintdd entista kiinnostavammaksi
ja nuoria osallistavammaksi.
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Nuorisopalveluiden someohjeistus koostuu viidestd varsinaisesta osasta. Ensim-
mainen osa kasittelee yleiselld tasolla nuorisoty6ta ja sosiaalista mediaa. Toinen osa
avaa sosiaalisen median erityispiirteitd. Turun nuorille tehtya tutkimusta ja niin ikdan
turkulaisten nuorten sosiaalisen median kayttotottumuksia kasitellddn luvussa kolme.
Neljds osa avaa Turussa suositumpien somekanavien erityispiirteita ja niiden kaytto-
tarkoituksia nuorten nakdkulmasta, ja viides luku antaa kdytannon vinkkeja sosiaalisen
median hy6édyntamisesta nuorisotydssa.

Ohjeistukseen liittyva selvitystyo helpotti nuorisotydssa kdytettdavien sosiaalisten
medioiden kanavien rajaamista ja vaikutti nykydan kdytdssa olevien somekanavien
valintaan. Selvitystyohon pohjaten Turun nuorisopalvelut paatti 2015 keskittya so-
siaalisen median suhteen kolmeen kanavaan. Valitut somekanavat yhteisesti nuoriso-
palveluille ovat Facebook, Instagram ja YouTube. Ndiden lisdksi tiloilla, taloilla ja toi-
minnoilla voi tahtoessaan olla kdytdssa Snapchat, WhatsApp tai muu pikaviestipalvelu
suoraan kommunikointiin nuorten kanssa.

Facebook ndhdaan tiedotuskanavana, josta nuoret loytavat helposti muun muassa
nuorisotilojen aukioloajat ja tapahtumien lisdtiedot, mutta johon nuoret itse harvem-
min tuottavat julkista sisdltdd. Varsinaisesti sosiaalista kanssakdymista Facebookissa
ei oleteta kdytdvan, vaan sen pddasiallinen tarkoitus on valittdd informaatiota. Ins-
tagramissa paatettiin keratd kuvia #turunnuoret-aihetunnisteen alle jokaisen talon,
tilan ja toiminnan ylldpitdessd omaa profiiliaan. Oma profiili antaa mahdollisuuden
profiloitua talon, tilan tai toiminnan mukaan, mutta yhteinen hashtag liittda toiminnot
ja toimipisteet yhteen. Nuoret voivat 16ytda oman ryhmadnsd, mutta samalla tutustua
my0ds muuhun nuorisopalveluiden toimintaan yhden hashtagin avulla.

Yhteiseksi uudeksi kanavaksi sovittiin YouTube. Turun kaupungin nuorisopalve-
lut -YouTube-kanavalle tuotetaan sisdltda yhdessa nuorten kanssa ja vuonna 2016
Turun nuorisopalveluiden kanavalla julkaistaan yksi video viikossa otsikolla Viikon
video! Kyseinen video on kuvaus arjesta nuortenpalveluissa nuorten nakékulmasta
toteutettuna. Ohjaajat ovat nuorten apuna videoiden teossa, mutta niiden padpaino on
toiminnan esittelemisessa nuorten silmin. Videoita tehtdessa nuorten kanssa puhutaan
muun muassa tekijanoikeuksista ja nuoren itsensa oikeudesta omaan kuvaansa ja sen
julkaisemiseen.

Vuorovaikutteisen somekohtaamisen mahdollistamiseksi kaikille nuorisotyonteki-
joille sovittiin hankittavaksi henkilokohtainen ty6puhelin, jotta viestinta esimerkiksi
WhatsAppissa ei ole enda talo-, tila- tai toimipistekohtaista, vaan nuorisotyontekijan
tavoittaa mobiilisti ja henkil6kohtaisesti.

Someohjeistuksen valmistumisen jalkeen kaytiin pitkdan keskustelua siitd, mika ero
on julkisella viestinnalld ja sosiaalisessa mediassa tehtdvalla kunnallisella nuorisoty6l-
14. Kunnan virallisessa viestinndssa henkil6 hdvida viestin takaa. Viesti on kaikille sama
ja viestin lahettdja on kaupunki, ei siis yksittdinen henkild. Nuorille taas on tarkeda
tietdd kenen kanssa viestii ja vuorovaikutteisen keskustelun kannalta tdméd on jopa
valttamatonta.

Tavoitteellisuus ja arviointi
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Nuorisopalveluilla on puhelimien lisaksi jokaisella talolla, tilalla ja toiminnalla oma
iPad. Se on valittu laitteeksi monipuolisuuden ja helppokdyttdisyyden vuoksi. Muun
muassa videot saa silld kuvattua, leikattua ja julkaistua. Someohjeistus on ndin ollen
sidoksissa paitsi laitehankintoihin mutta myos henkildston koulutussuunnitelmaan.
Uusia laitteita kayttoonotettaessa niiden kayttdjiksi pitad ensin kouluttaa oma henkil6-
kunta. Monet uudet sovellukset vaativat my0s kdyttodnottokoulutusta, puhumattakaan
uuden ty6tavan mukanaan tuomien juridisten nakékulmien kuten tekijanoikeuksien
kertauksesta.

Someohjeistusta on ajatus tarkastella vuosittain ja paivittda se muutaman vuoden
valein. Nuorten kdyttaytymisen muuttuessa sosiaalisessa mediassa tai sen suuntau-
tuessa muihin kanaviin pitda nuorisopalveluidenkin miettia taas uudelleen omaa nd-
kymistdan ja nakymisen tavoitteita eri kanavissa. Kyse ei ole mahdollisimman monen
kanavan ottamisesta osaksi pdivittdistd toimintaa, vaan nakyvyydestd oikeissa kana-
vissa ja oikeilla tavoilla. Oikeaan suuntaan toimintaamme voimme ohjata ainoastaan
kysymalla ohjeita nuorilta itseltdan.

Tavoitteellisuus ja arviointi












KES KEI SI N M U UTDS digitaalisen nuorisoty6n kentdlla
on viime vuosina ollut nuo-

risotyon levittaytyminen mobiiliin. Kannettavat tietokoneet, alypuheli-
met, tabletit, digitaaliset kamerat, pelikonsolit ja monet muut digitaaliset
laitteet ovat nuorisotyon arkipaivaa. Niin ikddn langattomat verkkoyhteydet
ovat nuorisotaloilla monin paikoin parantuneet. Samaan aikaan selvitykset
kuitenkin osoittavat, ettd nuorisotydntekijdt kokevat keskeisimpind digitaa-
lista nuorisotyo6ta vaikeuttavina tekijoind valineiston, osaamisen ja tyGajan
riittamattomyyden.

Valineist6hankinnat ja resursointi infrastruktuuriin ovat oleellisia digitaa-
lisen nuorisotyon kehittamisessd, mutta hankintojen yhteydessa on tarkedaa
pohtia, mitd lisdarvoa investoinneilla saavutetaan ja millaiseen nuorisotyohon
valineita kaytetdan. Jos tyontekijoitd ja nuoria ei kuunnella valineistohankin-
noista padtettdessa tai verkkoyhteyksid asennettaessa, seurauksena voi esi-
merkiksi olla, ettd palomuurit estavat nuorisotyollisen toiminnan ja yhtey-
denpidon nuorisotilan ulkopuolelle tai ettd valineistolld ei voida kdyttda niita
palveluja, joita nuoret kdyttdavat. Ennen kalliita laitehankintoja kannattaa myds
miettid, voisiko hankintoja tehda yhdessa esimerkiksi lahikoulun, -kirjaston
tai jonkin muun organisaation kanssa. Tai voisiko valineitad saada lainaan? Va-
lineiston tarpeenmukaisuutta tulisi arvioida sadannoéllisesti, silla digitekniikka
kehittyy nopeasti ja nuorisotyolliset tarpeet muuttuvat.

Digitaalisuus on tand pdivand niin keskeinen osa nuorisokulttuurisia ilmi-
0itd ja nuorten kommunikaatiota, ettd jokaisen nuorten parissa tyoskentele-
van on kdytettdva tydaikaa aiheeseen perehtymiseen, laitteiden ja sovellusten
kokeiluun sekad tietysti digitaalisen nuorisotyon tekemiseen.

TOIMENPITEET:

@ Selvitdmme infrastruktuuriin, vdlineistdon ja muihin resursseihin
kohdistuvat tarpeet yhdessa tyontekijoiden ja nuorten kanssa.

® Mahdollistamme tyontekijoille erilaisten ohjelmistojen ja sovellusten
sekd uudenlaisen digitaalisen teknologian hyodyntamisen.

@ Huomioimme digitaalisuuden tyontekijoiden tyonkuvissa.

@ Kannustamme resurssien keskindiseen jakamiseen organisaation
sisalla ja yhteistyokumppaneiden kanssa.

@ Arvioimme resurssien kayttoa ja tarpeellisuutta sadannollisesti.






ILOLLA JA
UUTTERUUDELLA
ETEENPAIN

EEVA SAMMALNIEMI & MIRA KARJALAINEN

stumme nuorisokahvilan sohvilla pohtimassa mielenkiintoista tehtdvanantoa

koskien digitaalisen nuorisotyon resursseja. Muistelemme tydyhteisomme mat-

kaa digitaaliseen nuorisotychon ldhinna viimeisen vuoden ajalta. Ajatuksemme
harhautuvat valittémasti muistelemaan omaa nuoruuttamme. Ymmadrramme sohvilla
istuvan kaksi hyvin erilaisessa maailmassa nuoruuttansa viettanytta nuorisotyonteki-
jaa, vaikka ikderoa ei paljoa olekaan. Osaamisen taso ja kiinnostus digitaalisuuteen on
lahtokohtaisesti erilaista. Molemmilla on kuitenkin ollut tyoyhteisdssa yhta tdrkeat,
mutta erilaiset roolit kehittdessimme digitaalista nuorisotydtd. Roolien syntymiseen
on vaikuttanut enemman muodostunut kiinnostus ja into aihetta kohtaan kuin hen-
kildiden lahtokohdat ja edellytykset. Nyt pakerramme yhdessa taman tehtdavanannon
parissa tuoden kumpainenkin oman osaamisemme ja ndkokulmamme kirjoitukseen.

Yhteistyolla tuloksiin
Digitaalinen ty0ote ei ole pelkkd tahtotila tai menetelma, jota voidaan hyodyntaa vain
henkildston osaamisesta huolehtimalla. Se vaatii myos toimivaa valineistdd, jolloin
kunnallisessa nuorisotydssa suureen rooliin nousevat organisaation tietohallinto ja
esimiehet. Henkildstomme keskuudessa puhuttiin pitkdan tarpeesta saada dlypuheli-
met kdyttédmme nuorten tavoittamisen ja toiminnan markkinoinnin parantamiseksi.
Tiesimme hankinnan olevan taloudellisesti suuri johtuen paatoimisen henkilokunnan
suuresta madrdstd. Laadimme sivistysjohtajalle selvityksen, jossa avasimme nykytilan-
netta ja kuvailimme tavoitetilaa. Selvityksessa otimme esille ndkokulman tekemddmme
nuorisotyohon saatavasta lisdarvosta, jonka saisimme hankkimalla dlypuhelimet.
Myénteisen hankintapaatoksen saatuamme otimme yhteytta tietohallintoon. Sa-
manaikaisesti osa tyontekijoistd oli osallistunut Verke on Tour -tilaisuuteen, mikd
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lisasi innokkuuttamme viedd asiaa eteenpdin. Jarjestimme tilaisuuden, johon kutsuttiin
Verken edustajia seka tietohallinnon asiantuntija. Tilaisuuden tavoitteena oli saada
tietohallinnon ymmarrys siihen, ettd hankittavan dlypuhelimen tulee palvella nuoriso-
tyollisid tarpeita. Verke toi esille kokemuksia nuorisotyon kentdltd, mika oli keskeisessd
roolissa tietohallinnon myontymisessa hankintaamme. Tilaisuuden jdlkeen hankinta
eteni ripedsti ja vaivatta. Uusien dlypuhelimien saavuttua kokoonnuimme uudelleen
ottamaan puhelimet kdyttdon tietohallinnon opastuksella.

Alypuhelinten kiyttéénoton my6té sosiaalisen median hyédyntiminen tydssimme
on lisddntynyt huimasti. Nuoret ovat tyytyvaisid, ettd vihdoin olemme tavoitettavis-
sa heiddn kayttamissddn sosiaalisen median palveluissa. Saimme lisdvauhtia hakies-
samme ja padstessimme mukaan VerkeFactoriin, jossa muun muassa tutustuimme
sosiaalisen median erilaisiin sovelluksiin ja niiden kdyttémahdollisuuksiin. VerkeFac-
toria kesti osaltamme vuoden verran, jonka aikana opimme paljon ja saimme ulko-
puolista ohjausta digitaalisen nuorisotyon kehittdmiseen kunnassamme. Se toimi myds
pidemman yhteistyon aloituksena Verken kanssa sekd lisdsi ymmarrystamme siita,
ettd jonkun on hyva koordinoida yhteisdssa tehtdavaa digitaalista tyotd edes jossain
madrin. Meille muodostui yhteistyon tuloksena digitaalisen nuorisotyon toteuttami-
seen ja kehittamiseen liittyvd vahva tahtotila. Hyddyntadksemme syntyneen tahtotilan
paatimme hakea valtionavustusta verkkonuorisotyohdn, jolla voimme tukea aloitetun
kehittdmistoiminnan jatkumista ja uusien toimintamallien luomista.

Kaupungin tietohallinnon kanssa muodostui toimiva yhteistyd ja molemmin-
puolinen tyén ymmarrys onnistuneen dlypuhelinhankintaprosessin myotd. Olemme
padsseet tilanteeseen, jossa hankintoja suunnitellaan ja tehdaan asiakas- tai tarveldh-
toisesti, ja asiantuntijakonsultointi kdy luontevasti. Yhteistyon ja avoimuuden myotd
hyvat perustelut patevat puolin ja toisin: kdymme jatkuvaa vuoropuhelua. Kaytannossa
siis lahdemme myymaan ideaamme tai ilmennyttd tarvetta, ja neuvottelut kdynnisty-
vat parhaimman mahdollisen ratkaisun 16ytymiseksi. Tietohallinto on sitoutunut yh-
teisty6hon myos tulevaisuudessa, esimerkiksi verkkonuorisotyon hankkeen kohdalla.

Avoimuutta ja arvostusta

Henkilostdssamme on eri tavalla digitaalisuuteen suhtautuvia tyontekijoitda. Olemme
yllattyneitd siitd, miten positiivisella asenteella olemme edenneet prosessissa tydyh-
teisénd. Huumorin, avoimen suhtautumisen ja itselleen nauramisen avulla kehittd-
mistyo helpottuu ja siitd tulee mielekastd. Koko tydyhteisdmme on saanut paljon ja
monipuolisesti mahdollisuuksia osaamisen kehittdmiseen digitaalisessa nuorisotydssa.
Kouluttautumisen myo6ta tapahtuva oppiminen luo innostusta jatkaa eteenpdin ja luoda
uutta. Kehittamistyon prosessissa jokaisella on ollut oma paikkansa. Tama on johtanut
siihen, etta tyontekijoille on muodostunut erilaisia rooleja kehittdmisen eri osa-alu-
eilla. Roolien muuttuminen oppimisen ja uusien kokemuksien my&ta on mahdollista,
jopa todenndkdista. Tyontekija kehittyy l0ytdessddn digitaalisen tydotteen hyddyn ja
merkityksen omassa tydssa nuorisotyon kentalla.



Pelkastdan henkiloston osaamisen kehittdmisestd huolehtiminen ei riitd, vaan
myos digitaalisen nuorisotyon toteuttamiseen tulee resursoida. Ty0ajan riittdmises-
td on huolehdittava, jotta tydntekijdt voivat sisallyttaa roolinsa mukaisen toiminnan
osaksi omaa perustehtdvaansd. Toistaiseksi tekemdmme kehittdmisty6 digitaalisuu-
den parissa ei ole johtanut varsinaisiin muutoksiin tyonkuvissamme. Olemme saa-
neet mahdollisuuden toteuttaa uusia tydmuotoja rohkeasti ja nopealla aikataululla.
Osa tyontekijoistd on esimerkiksi tuonut digitaalisen tydotteen pienryhmadtoimintaan.
Kaytamme monipuolisesti ja luovasti tydyhteison sisdiseen yhteydenpitoon pikaviesti-
sovellusta. Lisdksi olemme kokeneet jarkevdksi, ettd joku ty0yhteisostd vastaa yhteisen
kehittamistyon eteenpdin viemisestd. Hanen ei tarvitse keskittyd digitaalisen tyootteen
toteuttamiseen, vaan han huolehtii toiminnan kokonaisuudesta.

Muistelusta nykyhetkeen

Olemme pddsseet sellaiseen pisteeseen, josta seuraavat askeleet vaikuttavat ratkaisevasti
digitaalisen nuorisotyon toteuttamiseen kunnassamme. Namad askeleet liittyvat vahvasti
juuri alkaneeseen verkkonuorisotydn hankkeeseemme. Hankkeessa luodaan digitaalista
nuorisotydtd tukevia rakenteita, uusia toimintamuotoja ja palveluja nuorille. Todenna-
koisesti tyonkuvissa ja digitaaliseen tychon kdytettavassd tydajassa tulee tapahtumaan
muutoksia koko tydyhteisdssamme ja toivottavasti myds sidosryhmissd. Kuvattuamme
matkaamme kohti digitaalisempaa nuorisotyota kdsitimme, mitka asiat ovat edesautta-
neet onnistumistamme kehittamisty6ssa. Nama asiat olemme koonneet oheiseen kuvaan.

OSAAMISEN SITOUTTAMINEN ERILAISUUDEN ASIAKAS- JA
HYODYNTAMIEN [ & MOTIVOIMINEN [l  ARVOSTAMINEN [ TARVELAHTOISYYS

TOIMIVA OSAAMISEN ARVOSTAVA

VALINEISTO KEHITTAMINEN VUOROPUHELU

HYVIN
SUUNNITELLUT
PROSESSIT

PYSY KARTALLA
TAI EDES SEN
REUNALLA!

TYOAJALLINEN
RESURSOINTI

TYONANTAJAN
TUKI

Kaavio. Onnistumisen edellytykset Lohjan digitaalisen nuorisotyon kehittamisessa.
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VAPAAEHTOISTOIMINTA
DIGITAALISEN NUORISOTYON
VOIMAVARANA

VILLE VILJAKAINEN & SANNA NYGARD

uorten Keskuksen koordinoimaa NettiSaapas-toimintaa on tehty verkkotyéna
vuodesta 2011. NettiSaappaan, kuten koko Saapas-toiminnan, koordinoiminen ja
kehittaminen tapahtuu RAY:n tuella. Paikallinen toiminta on yleensa seurakun-
tien toteuttamaa ja hallinnoimaa. NettiSaapas-toiminta kdynnistyi Suomi24-keskustelu-
kanavalla, ja vuoden 2016 aikana siirryttiin pilotoimaan tyémenetelmda my0ds YouTubeen.
Digitaalinen nuorisoty6 on oleellinen osa nykyistd tyotapaa, mika tarkoittaa esi-
merkiksi Saappaan kohdalla sit3, ettd jalkaudutaan sinne, missa nuoret lilkkuvat — niin
verkossa, kadulla kuin festareilla. Digitaalisen nuorisotydn haasteena on 16ytda nuorten
suosimat kanavat ja pysya niiden tahdissa mukana. Haasteita kohden tulee kuitenkin
menna, jotta myos digitaalisissa ymparistdissa litkkuvia nuoria kohdataan.
Vapaaehtoiset ovat voimavara, jota ilman tdta tyotd ei tehtdisi. Vapaaehtoiset ovat
ty0ssa nuoria varten, mutta he ovat osaltaan myds nuorisotyon kohteena itse tyonteki-
jan kohdatessa heidat ja tarjotessa heille mielekkdan vapaaehtoistehtdvan. Saappaassa
toimiminen voi olla vapaaehtoisten pdivystajien seurakuntayhteys ja tarjota kasvuta-
rinoita sekd yhdessa tekemisen mahdollisuuksia eri-ikdisten vapaaehtoisten kesken.
Eri-ikdinen vapaaehtoisuus on mahdollisuus, joka tarjoaa oppimisen mahdollisuuksia
puolin ja toisin, my0s digitaalisen nuorisotydn kysymyksissa. Nuoret vapaaehtoiset va-
listavat toisinaan myds tyontekijoita siitd, missa verkkoymparistdissa nuoret liikkkuvat.

Vapaaehtoinen tyokaverina

Digitaalinen nuorisoty?d vie paljon resursseja. Tarvitaan niin aikaa, rahaa kuin vapaa-
ehtoisiakin. Vapaaehtoisten haastattelu tehtdvaan tultaessa sekd kouluttaminen Netti-
Saapas-pdivystdjdksi ovat tyontekijan tarjoamia tukitoimia, joilla annetaan tiedot, tuki
ja taitoja toimia paivystajdna. Jatkokoulutuksellinen tydskentely vaikeiden kysymysten



kanssa seka esimerkiksi keskustelu tydskentelyalustan kehittdmisestd tarjoavat tun-
teen, ettd tyotd tehdadn yhdessa tyontekijan ja vapaaehtoisten kesken.

Vapaaehtoinen on tyontekijdlle ty6toveri. Ei apuhenkild, ei resurssi, vaan kolle-
giaalinen tyokaveri, jonka kanssa voidaan jakaa myds vastuuta — jopa niin, ettd va-
paaehtoinen voi pyorittda parhaimmillaan paikallisesti jonkin tyémuodon kokonaan.
Vapaaehtoisen rooli on merkittdva, jopa valttdmaton.

Vapaaehtoisen rooli toiminnassa on varsinaisen toimijan rooli, tyontekija on 1a-
hinnd toiminnan ohjaajana ja tukena vapaaehtoiselle. Saappaassa on kyse siis nimen-
omaan vapaaehtoisten varaan rakennetusta toiminnasta. Luonnollisesti yhtd merkit-
tdavaa on, ettd vapaaehtoinen saa tyontekijalta kaiken tarvittavan tuen ja koulutuksen
omaa toimintaansa varten. Tyontekijan vastuulle kuuluvat erilaiset tukitoimet, kuten
paikan ja valineiden hankinta seka vapaaehtoisten tukeminen kdytannon toiminnassa
sekd heiddn varustamisensa riittavasti koulutuksen ja muun kokoontumisluonteisen
toiminnan avulla. Luonnollisesti tyontekija pyrkii huolehtimaan my®ds siita, etta tyo-
yhteison tuki toiminnan toteuttamiselle on olemassa.

Tyontekija on vapaaehtoisten tukena ja saavutettavissa koko pdivystyksen ajan.
Myos tyontekija voi osallistua pdivystystoimintaan aktiivisesti. Paivystyksen jalkeen
vapaaehtoisten kanssa pidetddn loppupalaveri, jossa kdyddan lavitse vastaan tulleita
tilanteita ja niihin reagoimista, vapaaehtoisten omat fiilikset, kokemukset ja kysymyk-
set my06s kaytannon jdrjestelyistd sekd annetaan palaute paivystyksestd. Saapas-toi-
mintaan oleellisena osana kuuluu tyénohjaus, jonka jdrjestaminen on tyontekijan
vastuulla. Osa tyénohjauksesta tapahtuu nimenomaan ndiden loppupalaverien avulla.

Koulutus ja kannustaminen digitaalisen tyémuodon tukena

Tyontekijat, jotka NettiSaapas-toimintaa pyorittavat, kdyvat kolmen opintopisteen
laajuisen ohjaajakoulutuksen. Vapaaehtoisten koulutukseen on tuotettu valtakunnal-
linen koulutusmateriaali, jonka avulla avataan vapaaehtoiselle pdivystdjdlle digitaa-
lisen nuorisotyon perusteet ja NettiSaappaan kdytdnnot. Saapas on joustava, mitoitus
voidaan tehda paikallisten resurssien mukaan. Saappaan arvoihin tulee sitoutua, mutta
kdytannon toiminta muokkautuu aina ryhman itsensd kokoiseksi resurssit huomioiden.
Vapaaehtoiset NettiSaapas-pdivystdjdt toimivat verkossa vapaasti omaa persoonaa ja
lahjojaan apuna kayttden, aivan kuten KatuSaappaassa nuoria kohdattaessa. Vapaa-
ehtoiset ovat monesti todella taitavia sosiaalisen median kdyttdjid ja senkin vuoksi
NettiSaappaassa tarkedssa roolissa — toisinaan toiminnasta vastaava tyontekija on
oppimassa vapaaehtoisilta, jotka luovivat sosiaalisen median ymparistéissa kuin kalat
vedessa.

Palveluoperaatio Saappaassa vapaaehtoiset kayvat 60—80 tuntia kestavan koulu-
tuksen, josta noin 15 tuntia on sidottu digitaaliseen toimintaan NettiSaappaan kaut-
ta. Naissa osioissa kdydaan lapi muun muassa vuorovaikutuksen eroja ja haasteita
verraten niita kasvokkaiseen kohtaamiseen, lastensuojeluasioita, vaitioloa, etiikkaa
seka verkkokeskustelun tapoja ja kdytdnteitd. NettiSaappaan vapaaehtoiskoulutuksessa
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hyddynnetdan vapaaehtoisten olemassa olevaa osaamista. Tdatd osaamista tuetaan pe-
rehtymalla digitaalisen nuorisotydn kokonaisuuteen ja erityisesti NettiSaapas-toimin-
nan kannalta tarkeisiin osa-alueisiin. Suomi24, YouTube, chat, foorumitydskentelyt,
nettikieli ja nettietiketti luovat rungon koulutuksen sisallélle. Digitaaliseen toimintaan
ja maailmaan tutustutaan erilaisten kaytannon harjoitusten avulla seka toimimalla
aidosti niilld foorumeilla, joissa todellisuudessakin tyoskennelldan. Perehdyttaminen
jatkuu NettiSaapas-ohjaajan johdolla paivystystilanteessa, jossa usein syventyy ym-
marrys siitd, ettd jokainen NettiSaapas-toiminnassa kohdattu nuori ja hédnen tilan-
teensa on uniikki.

Valilla vapaaehtoisten kouluttamiseen tarvittavaa aikaa on haasteellista 16ytaa,
mutta koulutuksen toteuttaminen vapaaehtoisille on sekd opettavaa tydntekijalle etta
my0s palkitsevaa, kun ndkee sen merkityksen, jonka vapaaehtoiset omalla osaami-
sellaan ja tydpanoksellaan toimintaan tuovat. Oleellista on my0s, ettd tydnantajalla
on riittdva arvostus ja tuki toteutettavalle toiminnalle. Tdlldin tyontekijdlle mahdol-
listuu riittavasti tydaikaa vapaaehtoisten kouluttamiseen. Koulutettujen vapaaehtois-
ten myo6td toimintaan saadaan sellaista osaamista ja sisdltdd, jota tyontekijan varassa
tapahtuva ammatillinen tydskentely ei tuota. Vapaaehtoisten kouluttaminen antaa
huomattavaa lisdarvoa NettiSaappaan toimintaan. Koulutukseen panostaminen mah-
dollistaa varmasti enemmadn kuin mitd se aikana ja vaivannakona vie.

Motivointi, palkitseminen, ryhmayttaminen ja hyvdna pitaminen kuuluvat myd&s
resursoinnin piiriin — vapaaehtoiselle osoitetaan selkedsti, kuinka arvokasta ja valt-
tamatontd juuri hanen tyopanoksensa tahan on. Palkitsemis- ja kannustusjarjestelma
Saappaan sisdlld pidetddn eldvand. Vapaaehtoiset kokevat jarjestelman kannustimena
ja panostuksena tydmuodolle ja antamalleen ajalle.

Ilhmisend digitaalisessa ymparistossa

Digitaalisessa toiminnassa korostuu teknisten valmiuksien lisdksi Saapas-toiminnan
toteuttaminen virtuaalimaailmassa, mutta myods ilmaisukyvykkyys kirjoittamalla.
Vadrinkasitysten vaara on ilmeinen digitaalisessa toimintaympadristossa. Siksi sithen
liittyy muiden kirjallisten ilmaisukeinojen, kuten hymididen ja sanavalintojen, kdytto.
Vapaaehtoisia perehdytetddn ndihin taitoihin koulutuksessa keskustelun ja harjoitte-
lun kautta seka paivystyksissa tarpeen mukaan. Vapaaehtoisia rohkaistaan olemaan
oma itsensa toimintaympdristosta huolimatta. Digitaalisessa vapaaehtoistydssa se
tarkoittaa tekstin tuottamista itsendisesti ja itselle ominaisella tavalla, ohjaajan ja va-
paaehtoisparin tuella, mutta yhteisten Saapas-periaatteiden mukaisesti. Digitaalinen
toiminta vaatii vapaaehtoisilta taitoa lukea kirjoitettua tekstia oikealla tavalla, eli tun-
nistaa kirjoittajan tunnetila ja vastata siihen.

Paivystys tapahtuu aina pareittain ja yhtdjaksoinen paivystysaika on 30—-45 mi-
nuuttia riippuen kaytettavasta alustasta. Chat-pdivystys on usein nopeatempoista ja
herkeamatonta tarkkuutta vaativaa. Keskustelupalstalle vastaaminen on tempoltaan
hitaampaa, ja nuoren viestiin vastaamista harkitaan ja kirjoitetaan pidempaan. You-



Tube on alustoista uusin ja sielld toimimisen kehittamisessd vapaaehtoiset ovat olleet
aktiivisesti mukana jakamassa kokemuksiaan ja tietotaitoaan. YouTubessa toiminta-
tempo on chat-pdivystysta hitaampaa: on aikaa vievada etsid videoita ja niissa olevia
kommentteja, joihin NettiSaapas haluaa vastata.

Etsivan nuorisotyon periaattein toimiminen ja nuorten tavoittaminen digitaali-
sessa ympadristdssa on haastavaa ja jatkuvaa kehittamistd vaativaa toimintaa. Toi-
mintaympdristot ja -alustat muuttuvat koko ajan ja ilmididen elinaika ja evoluutio on
yha nopeampaa. My0ds toiminnan toteuttaminen ja kehittdminen vapaaehtoisvoimin
lisdd toiminnan haasteellisuutta. Siltikin, ja ehka juuri ndistd syistd koemme, ettd mei-
déan oltava juuri sielld missa nuoret ovat. Vapaaehtoisvoimin tehtava toiminta on ehka
haastavin tapa tehdd nuorisoty6td, mutta meiddn kokemuksemme mukaan vaativuu-
destaan huolimatta se on juuri se tapa, milld me haluamme olla kohtaamassa nuoria
heiddan omassa todellisuudessaan.

Kirjoituksen sisdltdd varten on konsultoitu seuraavia henkil6itd: Kalajoen rovastikunnan Saap-
paan vastaava tyontekijd Marja Rajaniemi, Kiuruveden Saappaan vastaava ohjaaja Matti Ne-
valainen sekd Kajaanin ja Sotkamon NettiSaappaan vastaava ohjaaja Katja Oittinen.
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DIGITAALISEN
TYGN ARVOSTUS
ON RESURSOINNIN
LAHTOKOHTA

SAMI LAAKSONEN

evat 2008, hiihtoloman rippileiri on kotimatkaa vaille valmis. Opintojen alku-

puoliskolla oleva sosionomiopiskelija ja kokenut rippikoulupastori keskustele-

vat bussin etuosassa internetin mahdollisuuksista nuorisotydssa. Facebook te-
kee tuloaan Suomeenkin, ja mediassa keskustellaan siitd, kuinka pitka sen tahdenlento
olisi. Pastori on vakuuttunut Facebookin mahdollisuuksista, opiskelija ei niinkddn, eipa
hdnelld ole edes omaa tilid sielld. Jokin tuossa keskustelussa kuitenkin vakuutti, ja
opiskelijan Facebook-tili avautui pian leirin jalkeen.

Nyt, kymmenisen vuotta myShemmin, digitaalisuus on merkittava osa kyseisen
opiskelijan tyonkuvaa. Eikd liene sattumaa, ettd pastori oli myéhemmin mukana kayn-
nistamadssd kirkon Hengellinen eldma verkossa -hanketta, jonka puitteissa evanke-
lis-luterilaisesta kirkosta tuli ainakin hetkellisesti kenties merkittavin julkinen verk-
kotoimija ja digitaalisen nuorisotyon edelldkavija.

Aikanaan opinnot tulivat padtdkseen ja digitaalinen maailma tuli tutuksi myos
iltatdissad nuorisotalolla. Netari-toiminta oli osa silloisen tydnantajani toimintaa, ja
vaikken siind mukana ollutkaan, kaikuja kuului kuitenkin. 2000-luvun ensimmadisen
vuosikymmenen loppu oli tekniikan yleistymisen aikaa my6s nuorten keskuudessa, ja
talotOissa sai kosketusta siihenkin. Tuolloin julkaistiin myds ensimmaiset Mobihu-
bu-pelit, joita taloilla pelattiin vaihtelevalla innolla.

Valtakunnallista tyotd verkossa
Aloittaessani tyot seurakunnassa valmistumisen jdlkeen olin jo vakuuttunut siitd, ettd
nuorisoty6ta on tehtdva myds digitaalisesti. Hengellinen eldma verkossa -hanke oli



kaynnissd, ja siihen liittyneesta koulutuksesta sain kipindn lahtea mukaan kirkon yh-
teiseen verkkonuorisoty6hon, jota tuolloin tehtiin IRC-Galleriassa sunnuntai-iltaisin
jarjestetyissa suurehkoissa chateissa. IRC-Galleriassa oli toimittu jo jonkin aikaa, ja
toiminta oli hiijpumaan pain ehtiessdni mukaan. Verkkotyon ymparille oli kuitenkin
ehtinyt muotoutua ryhma kiinnostuneita tyontekijoita, joten se toimi luontevana pon-
nahduslautana eteenpdin, kun kirkon yhteistd verkkonuorisotyotd kehitettiin.

IRC-Gallerian jalkeen kirkko jalkautui Facebookiin. Aluksi Kirkko Suomessa -si-
vun muodossa, jonka jdlkeen sen yhteyteen kehitettiin luottamuksellinen, anonyymi
chat-mahdollisuus. Chat-pdivystykseen sitoutuminen vaati sen verran viikoittaista
tyOaikaa, ettd kavimme esimieheni kanssa tyonkuvakeskustelun, jonka tuloksena verk-
konuorisoty0 lisattiin tydtehtdviini. Digitaaliseen nuorisotydhon kdytettavda aikaa ei
tyonkuvaan ole kirjattu, eikd sen tarkemmin tyon tekemisen tapojakaan, vaan on so-
vittu, ettd piddan esimieheni tietoisena kirkon yhteiseen tyohon kdyttamadstani ajasta.

Kirkon Facebook-sivun osoittauduttua suosituksi perustettiin sinne myds nuorten
oma sivuy, jonka tulevaisuudesta toivottiin suuria, ja suunnitelmat olivat sen mukaisia.
Valitettavasti toiveet eivdt toteutuneet, vaan sivusta tuli ldhinna nuorisotyontekijoilta
nuorisotyontekijoille viestiva kanava, ei nuorilta nuorille, kuten olimme toivoneet. Se
osoitti samalla sen, ettd digitaalisessa tydssad on korvaamattoman arvokasta olla ajan
hermolla. Me olimme liikkeelld silloin, kun Facebookin hallinta alkoi siirtya nuorilta
vanhemmille ja isovanhemmille.

Facebook-kokeilusta siirryttiin jdlleen eteenpdin. Nyt kohteeksi valikoitui Ask.fm,
josta oli kirkon nuorisotyon tilin perustamisen tienoilla puhuttu julkisuudessa jo jon-
kun aikaa. Kysy Kirkolta Askissa on yllattanyt tekijansdkin suosiollaan, palvelulle tuntui
olevan tilaus, joka jatkuu edelleen.

Ask.fm-toiminta konkretisoi kirkon yhteisen toiminnan hyddyn. Kohtuullisen pieni,
noin parinkymmenen tyontekijdn joukko tuottaa palvelun, jota voi hyddyntdd missa
pdin Suomea (tai maailmaa) tahansa. Suurin osa kysymyksistd on sellaisia, joihin voi-
daan vastata ilman paikallistuntemusta, tai toisaalta jopa sellaisia, joita ei haluta ky-
sya tutuilta aikuisilta esimerkiksi leimaantumisen pelossa. Tottahan tdllainen palvelu
voisi olla vaikkapa jokaisella seurakunnalla erikseen, mutta silloin se vaatisi vahintdan
kymmenkertaisen tyontekijajoukon, jotka tekisivat padllekkdistd tyota.

Digitaalista lasndoloa myds paikallisesti
Totta kai digitaalista tyotd pitdd tehda paikallisellakin tasolla, mutta se on luonteel-
taan erilaista. Omassa, fyysisesti suurehkossa, seurakunnassamme merkittdva osa
tiedottamisesta tehddan digitaalisesti. Erilaiset pikaviestikanavat ovat myds nuorille
on tyontekijoiden aitoa ldsndoloa digitaalisessa maailmassa. Esimerkiksi paikalliset
Facebook-ryhmat ovat tarked kanava ihmisten kanssa verkostoitumiseen.
Isoskoulutusryhmilld on ollut jo usean vuoden ajan omat Facebook-ryhmat tie-
dotukseen, kyselyihin ja muuhun yhteydenpitoon, esimerkiksi sellaisten kuvien ja-
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kamiseen, joita ei haluta oman ryhman ulkopuolelle. Samoin ”vanhoille” isosille, eli
isoskoulutuksen jo lopettaneille on oma ryhmansd, jossa tiedotetaan toiminnasta ja
tarjotaan erilaisia tydtehtavid, joskus todella nopeallakin aikataululla. Kenties mer-
kittdvimmaksi Facebook-ryhmadksi on muodostunut kunkin vuoden rippikoululaisten
ja huoltajien yhteinen ryhma, josta rippikoululaiset saavat tietoa rippikoulun suorit-
tamisesta ja menovinkkejd. Huoltajilla on mahdollisuus kysyd mieltd askarruttavista
asioista. Usein kdy niin, ettd vastaamassa onkin toinen huoltaja jo ennen kuin seura-
kunnan tyontekija ehtii paikalle. Vertaistuessa on voimaa!

Rippikouluty6ssa olemme ottaneet tavoitteeksi tukea nuorten omaehtoista sisallon-
tuotantoa. Tassa on tarkoituksena tarjota nuorille erilaisia keinoja jasentda rippikoulun
opetussisaltdja, ja samanaikaisesti tarjota kotijoukoille ja koko seurakunnalle tilaisuus
kurkistaa rippikouluun rippikoululaisen silmin. Kaytdnndssa tata on toteutettu kuva-
haasteena, jossa isosryhmat ovat saaneet tietyn teeman, josta he ovat tuottaneet kuvan
kunkin paivan aikana. Lahitulevaisuudessa ajatuksemme on kokeilla myds videoiden
kuvaamista samalla ajatuksella. Rippikoululaisille on ohjeistettu leirikohtaiset ja seu-
rakunnan yhteiset hashtagit, joita onkin kdytetty erityisesti Instagramissa. Samoin
valtakunnalliset #ripari2015 ja #ripari2016, joiden kautta on ”vierailtu” myds muiden
seurakuntien rippikouluissa.

"Mistéd verkkotydhon kiytetty aika on pois?”

Kun nuorisotyontekijajoukossa mainitaan verkkotyd, on tunnelma jakautunut. On niitd,
jotka jo tyOskentelevat verkossa ja niitd, joiden mielestd nuorisotyon tdrkein tehtava
on pitda nuoret pois verkosta. Ndiden valiin jaa se tyontekijdjoukko, joiden mielesta
verkkotyd saattaa olla tarkedd, mutta sen tekemiseen on rajoitetut mahdollisuudet.
Yhden tekemista rajoittaa koettu tiedon ja osaamisen puute, toiselle valineet ovat on-
gelma. Kolmas, ja ehka yleisin ryhmad ovat ne, joilla aika ei riitd verkkotyon tekemiseen.
Tamadn viimeisimman ryhman kriittinen kysymys kuuluu usein: ”Mistd pitdisi luopua,
ettd aikaa riittaisi verkossa tehtavaan tychon?”

On totta, ettad verkkotyo vaatii aikaa. Se vaatii aikaa siind missa kasvokkain koh-
taaminenkin — ehka jopa enemmadn — koska pitda tietdd, missa nuoret ovat ja mennd
sinne itsekin. Verkossa tehdaan siis oikeastaan jatkuvaa etsivaa nuorisotyotd. Vaitan
kuitenkin, ettd verkossa kaytetty aika on tehokkuudessaan hyvinkin verrattavissa esi-
merkiksi nuorisotalolla kdytettyyn aikaan, valmistelupuuhista puhumattakaan. Jostain
siis taytyy aikaa l10ytyd, mutta mista?

Kasvokkain tai fyysisesti tapahtuva tiedonvdlitys ja markkinointi on ollut se osa
tyOstani, jota olen pyrkinyt vahentamaan verkkotyon alta. Olen huomannut, ettd ver-
kon hyddyntdaminen vahentda tarvetta paperiselle mainonnalle, joka vasta aikasy6ppo
onkin. Jos haluan paperista mainontaa esimerkiksi kaikkiin ylakouluihin ja seurakun-
nan omiin tiloihin, saan varautua 60 kilometrin ajomatkaan, joka liikkumisineen kayt-
tad pari tuntia tydaikaani. Kaikkien alakoulujen kiertdminen esimerkiksi kerhomainos-
ten jakamiseksi kestaa vield vahintddn tunnin lisaa. Lehti-ilmoittelu, jota seurakunta



on perinteisesti kdyttdnyt, tavoittaa ensisijaisesti vanhentuvaa vdest6d, ja on lisdksi
kallista.

Toki digitaalinen viestintd ei sekddn ole ongelmatonta. Seurakuntien kotisivut kdr-
sivdt tietodhkystd ja organisaatiojargonista. Jos esimerkiksi oman seurakuntani nuori
haluaa 16ytaa itselleen suunnattua toimintaa, joutuu han klikkaamaan kolme kertaa ja
tuntemaan kirkon hierarkiaan liittyvaa kielenkdyttod. Kotisivuissa myos nakyy tietylld
tavalla se ongelma, joka kirkkoa vaivaa muutenkin: ollaan omissa tiloissa ja odotetaan,
ettd seurakuntalaiset tulevat sinne. Meilta puuttuu ainakin osittain valmiutta menna
sinne, missd ihmiset ovat ja kohdata heitd omissa fyysisissa ja digitaalisissa ympa-
ristoissdan.

Sosiaalinen media on monin tavoin upottava suo. Palveluita tulee ja menee, jo-
ten perdssa pysyminen on haasteellista. Kaikkien uusien palvelujen tuntemisen sijaan
onkin oleellisempaa tyontekijan ndkdkulmasta tuntea omaa toimintaymparistoa esi-
merkiksi siind mielessa, ettd tietdd, mitd palveluita 1ahipiirin nuoret kdyttavat ja miten
voi itse olla ndissa palveluissa mukana. Vaaditaan myo6s herkkyyttd tunnistaa nuorten
uusia kulttuurisia ilmiéita ja mukautumiskykya tarttua tydssa ndihin ilmi6ihin.

Resurssikysymyksissd vaaditaan luovuutta

Omassa tydyhteisossdni digitaalisen tyon merkitys on tiedostettu ja tekemaani kirkon
valtakunnallista verkkoty6td arvostetaan. Olen saanut itse madrittda digitaalisia tyo-
tehtdvidni ja siind mielessa kehittdd omaa tyotdni tarpeen ja kiinnostuksen mukaan.
Tassa vaikuttaa myos kirkon ja oman seurakuntamme tydskentelykulttuuri, jossa tyon-
tekijoilla on mahdollisuus melko joustavasti kehittdd omaa ty6tddn sithen suuntaan,
joka on itselle ominaista. Tydta tehdaan omalla persoonalla, ja sen mukainen toiminta
on mielestani my6s tehokkainta, kun omia kiinnostuksen kohteitaan pdasee hyddyn-
tamaan toissa.

Samaan aikaan my0s oman seurakunnan digitaalista ty6td on mietitty ja kehitetty
osana seurakunnan ”normaalia” nuorisoty6td. Digitaalinen ympadristo ei ole muusta
elamasta erillinen saareke, vaan vahvasti lasna nuoren arjessa, ja niin sen pitdisi olla
nuorisotydssakin. Tahan saakka meilld tehty digitaalinen tyo on ollut ldhinnd sosiaa-
lisen median ymparistéjen hyodyntdamista ja mediakasvatusta, jota teemme ainakin
jonkinlaisena sivujuonteena kaikessa toiminnassa. Toiminnan laajentamista on mie-
titty, mutta luontevia suuntia ei oikein ole 10ytynyt, eikd nuorten kanssa keskustellessa
heiltdkaan ole tullut sen suuntaisia ideoita, joista olisi padssyt eteenpdin.

Resurssien kdayton ndkdkulmasta yksi isoista haasteistamme on riittdvien tilojen
puuttuminen. Digitaaliseen toimintaan ei ole pystytty osoittamaan erillistd tilaa, kos-
ka tilojen toivotaan olevan mahdollisimman laajasti erilaisten toimintojen kaytdssa.
Ndin esimerkiksi tietokone- tai konsolipelaamisen ympdrille rakentuva toiminta on
ollut hankalasti jarjestettavissa. Pelaamiseen liittyvissd toiminteissa suunnitteilla on-
kin yhteistyon rakentaminen muiden toimijoiden kanssa. Alueellamme jdrjestetddn
suurempia LAN-tapahtumia muutaman kerran vuodessa, ja ndiden jarjestdjien kautta
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voisi jarjestya seurakunnalle ndkyvyyttd pelaamista harrastavan nuorison suuntaan.
Mallia voisi kenties hakea kirkon Lataamo-pisteesta Assemblyilla.

Toisaalta tilankdytto on ajankdyton ohella resurssikysymys, jonka ratkaiseminen
edellyttad luovuutta ja asioiden tarkastelua uudella tavalla. Aina ei tarvita erityista tilaa
tai tyoaikaa digitaalisen tyon ja toiminnan toteuttamiseen, vaan digitaalisuus voidaan
hyvinkin luontevasti ja joustavasti ottaa osaksi jo olemassa olevia toimintamuotoja.
Samalla on kuitenkin my6s hyva pohtia, ovatko kaikki ty6toimet sellaisia, ettd niihin
on edelleen tarvetta. Erityisesti seurakunnassa tuntuu, ettd monia kerhoja ja muita toi-
mintoja jarjestetddn edelleen samalla painotuksella kuin 30 vuotta aiemmin. Vanhojen
toimintojen kriittinen arviointi pitdisi olla yhta tarkeaa kuin uusien tapojen ideointi.
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tietotekniikkaguru toteuttaakseen
E I TA RVITSE 0 I- I.A digitaalista nuorisotyotd. Kaikkia
sovelluksia ja laitteita ei tarvitse hallita, vaan tarkein tyovaline on halu
ymmartda digitaalisten kulttuureiden merkityksia nuorten elamassa. Tek-
nologinen kehitys tuottaa kuitenkin jonkinasteisia lisdvaatimuksia nuoriso-
tyontekijdille niin tietojen kuin taitojen tasolla. Omaa osaamista on pdivitet-
tava jatkuvasti, kun teknologia ja sen kayttotavat kehittyvat. Tydyhteisossd
olisikin hyva arvioida digitaaliseen nuorisotychon liittyvan osaamisen
kehittamistarpeita aika ajoin.

Digitaalisessa nuorisotydssa tarvittava osaaminen ei liity vain teknisiin ja
kulttuurisiin seikkoihin, vaan my®s nuorisotyon ytimeen. Vaikka moni nuo-
risotyontekija kayttaad digitaalista mediaa runsaastikin vapaa-ajallaan, eli
ilmiot ja teknologiat sindnsd ovat tuttuja, vaatii erityista ammattitaitoa kyt-
ked digitaalisuus nuorisotyon tavoitteisiin ja sovittaa nuorisotydon metodeja
digitaalisiin toimintaympadristoihin. Tavoitteena on, ettd digitaalista mediaa
ja teknologiaa osataan tarvittaessa hyodyntda kaikessa nuorten parissa teh-
tavassa tyossa ja toiminnassa.

Organisaation tulisi mahdollistaa tyontekijoilleen erilaisia kanavia digi-
taaliseen nuorisotyohon liittyvdn osaamisen kehittdamiseen. On yleistd, etta
nuorisotyontekijat vahvistavat osaamistaan tyota tehdessaan yhdessa nuor-
ten kanssa kokeilemalla ja tekemadlld. Tama tukee samalla toiminnallista ja
osallistavaa digitaalista nuorisotyotd sekd tarjoaa nuorille onnistumisen ja
voimaantumisen kokemuksia.

Vertaistuki ja kollegoilta oppiminen on usein tehokasta. Olisikin tarkeda
tarjota tyontekijoille mahdollisuuksia hyvien kdytantojen ja kokemusten jaka-
miseen niin tydyhteison sisalld kuin yhteistydkumppaneiden kanssa.

TOIMENPITEET:

@ Arvioimme sdanndllisesti tyoyhteison osaamista ja osaamisen kehittamisen
tarvetta.

@ Tarjoamme tyontekijoille erilaisia vaylida osaamisen kehittamiseen.

@ Kannustamme tyontekijoita vahvistamaan digitaalista osaamista
itsendisesti sekd yhdessa kollegojen ja nuorten kanssa.

@ Jaamme osaamista tyoyhteison sisdlld sekd yhteistyokumppaneiden kanssa.
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PAKKO PAINAA

PITKAA

SOMEPAIVAA!

JARNO ALASTALO

saatko kayttad Facebookia edestd ja takaa? Kai olet jo tehnyt Facebook-1li-

vet? Entd hallitsetko suvereenisti kaksipeukalojérjestelman WhatsAppissa?

Snappailetko rennosti filttereitd kdyttden? Tubetatko kahvitaukojen lomassa
arjen ihanuudesta?

Tamadn paivan nuorisotyontekijan tulee hallita nama digitaalisen median tuotanto-
valineet. Jokaisen sovelluksen pieninkin asetus tulee olla opittuna, ennen kuin sinut voi
padstaa digitaalisen nuorisotyon pariin. Muista opetella ulkoa my®&s uusimmat filtterit,
niin voit kdyttda niitd nopeasti tiukoissakin kohtaamisissa nuorten kanssa. Et voi olla
tietamattd nditd, jos nuori kysyy sinulta apua. Tai mieti, jos nuoren vanhempi huomaa,
ettd et osaakaan kaikkia sometuksen viimeisimpia hienouksia!

Hevonkukkua.

Jos nyt kuitenkin otetaan pyyhekumi kdteen ja poistetaan mielestd kaikki dskeinen.
Tyhjenna ajatuksistasi hetkeksi kaikki somepalvelut ja sovellukset.

Maailman huonoin motivaattori on pakko. Mieli menee heti lukkoon, kun jotain pi-
taa tehdd, koska niin vain pitda tehda. Lapselle voi koittaa sanoa, ettd sinun tulee syoda
vihanneksia, jotta sinusta tulee isona terve. Samoin voisi sanoa, ettd sinun tulee kdyttaa
Snapchatia, jotta sinusta tulee somejulkkis. Ajatus tuntuu niin kaukaiselta, etta se ei
motivoi. Olen kysynyt useammalta yritykseltd, miksi te olette avanneet Facebook-si-
vun. ”Meilla on oma Facebook-sivu, koska muutkin ovat sielld.” Saman voisi todeta,
ettd ”Nuoret ovat somessa, niin pitdd meidankin olla.” Pakko tulee kiireen ajatuksesta,
ettd nyt on jotain heti tehtdava, kun kerran muutkin tekevat ja jadamme jalkeen kehi-
tyksestd. Mutta pakosta tekemisen varjoon jaa yksi tarkeimmistd kysymyksistd: miksi.
Miksi-kysymyksen jdlkeen tulee vasta miten ja missa.

Tyo6yhteis6n osaaminen
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Eli sopikaamme, ettd nyt ei ole mitadn pakkoa. Aluksi mielesta tyhjennettiin some-
palvelut, ehkd toivottavasti ainakin minuutiksi, ja nyt myoskddn pakon tarvetta ei ole.
Poista mielestdsi tekemisen pakko.

Istun bussissa kdnnykka kddessa. Samoin vierustoverini. Samoin edessa istuva futis-
harkoista tuleva poikaporukka. Samoin takana istuva vanhempi nainen. Samoin monet
muutkin pdivan aikana vastaan tulevat. Tdssa on nyt jotain todella pahasti vialla, voisi
ajatella. Mutta mina en ajattele. Olen introvertti. Ymmarran hyvin, ettd sosiaalisten
suhteiden luominen ei ole yksinkertaista. Kinnykkariippuvuutta ei ole olemassakaan. Ei
edes nailla ihmisilld, jotka matkaavat bussissa. He ovat riippuvaisia toisista ihmisista.

Tassd on yksi sosiaalisen median ymmartamisen ydinasioista. Sosiaalinen media
ei ole Facebookin tilapdivitys, Snapchatin kuva tai YouTuben video. Sosiaalinen me-
dia ovat ihmiset ja heidan tarinansa. Tarinassa kerrotaan paivdn ruoka-annoksista,
kavereiden kohtaamisista, iloista ja suruista. Nyt olemme siis kohdassa miksi. Minun
vastaukseni on: koska ihmiset ovat sielld. Koska sielld voi luoda uusia suhteita ja vah-
vistaa vanhoja. Somessa voi my0s hajottaa vanhoja suhteita. Somessa luodaan omaa
identiteettid, haetaan hyvaksyntdad ja vahvistetaan omakuvaa.

Tassa kohtaa voit miettid hetken miksi-kysymysta ja edetdaan sitten lopulta mui-
hinkin kysymyksiin. Ja aloitetaan pienistd asioista. Miksi mind olen pdivittanyt someen
jotain talld viikolla? Tai miksi en ole? Miksi olisi hyvé, jos olisin ottanut somen kaytto6n
toissa eri tavalla? Otetaan pienid askeleita. Miltd naméa kysymykset tuntuvat? Loydat-
ko asioita, jotka ovat motivoineet sinua? Mika tekemdsi some-pdivitys on sellainen,
jonka voisi tehda myés liittyen nuorisotyhoén? Minulla ei ole vastauksia, sinun tulee
itse vastata naihin.

Toivottavasti miksi-kysymys on nyt hieman avautunut. Sosiaaliset suhteet, mu-
kavuus, hauskuus ja avun hakeminen ovat esimerkkeja siitd, miksi sosiaalisen median
palveluita kdytetddn.

Kysymys miksi on merkittava myos siksi, ettd on tarkedd ymmartdd, missa tilan-
teissa mitdkin asioita kerrotaan ja miksi niin tehdddn. Nuoren oma tyyli voi olla aivan
erilainen eri palveluissa. Snapchatissa ovat kaverit, YouTubessa pelikaverit, Face-
bookissa koulukaverit ja sukulaiset, WhatsAppissa ldhimmadt ystdvat. Eri palveluissa
kerrotaan eri asioista eri ihmisille. Ei ole yhtd tapaa paivittaa asioita sosiaaliseen me-
diaan. Pitad tietda konteksti: kenelle ja miten asian kertoo. Kontekstissa soutaminen
on vaativaa, mutta sen ei kannata pelottaa pois tassa vaiheessa. Olemme nyt saapuneet
tyhjasta mielesta tietoisiksi osittain siitd, miksi asioita tehddan somessa. Tai ymmar-
ramme, miksi miksi on tdrked ja miksi on hyva ymmartdd, miksi joitakin asioita voi
sanoa toisille Facebookissa, mutta toisille taas ei YouTubessa.

Nyt sitten on jo aika paastd sithen, miten ja milla vdlinein. Mutta edelleen tarkeintd
on tietdd, miksi sosiaalista mediaa kdytetdan. Loppujen lopuksi kyseessa on samasta
vanhasta asiasta ihmisten valilld eli viestinndsta. Somekanavia tulee ja menee, mutta
viestintd on olemassa. Miten nuorisotyontekija viestii? Hyvin, varsinkin jos ei jad-
da kiinni vélineajatteluun ja uskalletaan olla aitoja. Miten nuoret sen tekevat? Miten
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nuorten idolit viestivat? Uskaltaen olla omia itsejadn, kertoa tarinoita tunteella ja olla
lasnd, kun on tarve.

Valineet. Jos sinulla on vain lankapuhelin, sinulla on haasteita paivitella someen.
Pienelld luovuudella toki mahdollista. Jos sinulla on Windows-puhelin, niin toivotaan,
ettd saat uuden tyopuhelimen. Mutta kun ndma pienet kivenmurikat on poistettu po-
lultasi, vélineisiin ei pitdisi kdyttdd taman pidempadd aikaa. Ihan sama, mikd somepal-
velu, kunhan mietit miksi ja miten, paaset jo pitkdlle.

Tunnetta peliin, niin pdivitykset onnistuvat vaikka katuun piirtamalla.
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CMOOC DIGITAALISEN
NUORISOTYGN TAYDENNYS-
KOULUTUKSESSA

MARKUS SODERLUND & JUSSI LINKOLA

aikille avointen MOOC- eli Massive Open Online Course -verkkokurssien tar-

jonta on kasvanut voimakkaasti vuodesta 2012 ldhtien (Pappano 2012). Tal-

14 hetkelld verkosta 10ytyy tuhansia MOOCeja eri aiheista. Esittelemme tdssa
artikkelissa nakokulmia avointen verkkokurssien hyddyntdamisestda ammattitaidon
vahvistamisen tukena. Tarkastelun kohteena on digitaalinen nuorisoty6 nuorisoalan
taydennyskoulutuksessa.

Distanssi — MOOC nuorisotyon digitaalisen tydotteen vahvistajana oli opetus- ja
kulttuuriministerion rahoittama hanke, joka toteutettiin lukuvuonna 2015-16. Kevaalla
2016 toteutettiin ensimmaiset kaikille avoimet digitaalisen nuorisotyon verkkokurssit.
Toteuttajina olivat Humanistinen ammattikorkeakoulu Humak, Metropolia Ammatti-
korkeakoulu sekd nuorisoalan kehittamiskeskukset Verke ja Koordinaatti.

Verkonkdytto on jatkuvassa muutoksessa, ja digitaalinen teknologia ja media ovat
osa nuorten paivittdista arkea Suomessa ja globaalisti. Puhutaanpa alle tai yli 18-vuo-
tiaista nuorista, teknologia ja sosiaalinen media seuraavat mukana kaikkialle. Esimer-
kiksi yhdysvaltalaisista 18 —34-vuotiaista 87 % kertoo, etta kannykka on jatkuvasti
heidan vierelldan (Verke 2016). Tama, samoin kuin esimerkiksi kuvallisuuden huima
kasvu, eivdt voi olla vaikuttamatta siihen, miten nuorten parissa kannattaa tydsken-
nelld tai millaisiin asioihin nuorisotyontekijd joutuu ottamaan kantaa. Omaa suhdetta
mediaan ja teknologiaan on arvioitava, ja nuorisotyén organisaatiot joutuvat pohti-
maan ammatillista valmiuttaan kriittisesti.

Vaikka valtaosa nuorisotyontekijoistd kdyttda tyossddn verkkoa ja erilaisia sovel-
luksia, on aiheeseen liittyva osaaminen koettu vajavaiseksi (Lauha 2014). Tayden-
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nyskoulutuksen tarve on kasvanut selvasti. Distanssi-hankkeen tavoitteena oli tarjota
nuorisoalan ammattilaisille mahdollisuus digitaalisen osaamisen kehittdmiseen ja
valmiuksien parantamiseen.

Digitaalinen osaaminen nuorisoalalla

Distanssi-hankkeessa haluttiin kehittdd digiosaamista tarjoamalla kursseja, joille kuka
tahansa voisi osallistua joustavasti, paikasta riippumatta. Verken vuonna 2013 toteut-
taman kyselyn mukaan kunnissa toimivat nuorisotyontekijat kaipasivat taydennyskou-
lutusta digitaaliseen tychon. Lahes kaikki kyselyyn vastanneet kokivat tarvetta kehittdaa
osaamistaan internetin kayttamiseksi nuorisotydssa. Erityisiksi kehittamiskohteiksi
koettiin sosiaalisen median tydkalujen nuorisotydllinen hyédyntaminen, mediasisal-
tdjen tuottaminen seka tietotekniset taidot. Lisdksi digitaaliseen pelaamiseen liittyva
osaaminen koettiin heikoksi. (Lauha 2014.)

Digitaalisen nuorisotydn perusteet -opintokokonaisuus jdrjestettiin helmi-kesd-
kuussa 2016, ja sithen kuului kolme yhden opintopisteen MOOC-kurssia. Kurssit olivat
Johdatus digitaaliseen nuorisoty6hon, Digitaalinen osallisuus ja toimijuus nuorisotyds-
sa sekd Digitaalinen kohtaaminen ja dialogisuus nuorisotydssa. Naistd opiskelijalla oli
mahdollisuus valita yksi tai useampia. Ensimmadinen kurssi jarjestettiin kaksi kertaa.

Digitaalinen nuorisotyd on kdsitteend verraten uusi, eikd sen sisaltéa tunneta viela
laajasti. Tama nakyi siten, ettd vain 16 % ensimmadisen MOOCin osallistujista koki
kasitteen hyvin tutuksi. Jonkin verran tuttu kasite oli 66 %:lle osallistujista. Yli puo-
lella oli kokemusta digitaalisen nuorisotyon tekemisesta, valtaosalla yhdestd kolmeen
vuotta. Merkittdavin syy osallistua (57 %) oli halu paivittdda ammatillista osaamista.

cMOOC opiskelumuotona

MOOCit ovat suurelta osin tutkintojen tai opinto-ohjelmien ulkopuolella toteutettu-
ja kokonaisuuksia (Haber 2014). Tama oli ldhtokohta my0s Distanssi-hankkeessa, eli
olennaista oli opiskelijan oma kiinnostus aihepiirid kohtaan. Toisaalta mydskdan es-
tetta hyodyntdada MOOCeja osana muita opintoja ei ollut.

MOOC-toteutuksissa on perinteisesti erotettu kaksi mallia, joista ensimmadisessd
korostuvat tiedon tuottaminen ja osallistujien valinen vuorovaikutus, ja toinen painot-
tuu enemman valmiiksi annetun tiedon omaksumiseen. Nama ldhestymistavat erote-
taan toisistaan etuliitteilld c (connectivity) ja x (extended) — puhutaan siis cMOOC- ja
xXMOOC-toteutuksista. (Siemens 2012).

Distanssi-hanke suunniteltiin alusta alkaen cMOOC-ndkokulmasta, eli kurssiakti-
viteetit rakennettiin osallistujien keskusteluja ja vertaisoppimista tukemaan. Kursseja
rakennettaessa oletettiin, ettd osallistujat ovat taustoiltaan, tiedoiltaan ja taidoiltaan
erilaisia, joten toisilta oppimisen mahdollistaminen oli suunnittelussa tdrkedssa osas-
sa. Osallistujista noin puolet tydskenteli nuorisoalalla joko nuorisotyéntekijoind tai
muissa tehtdvissa. Lisaksi mukana oli opettajia ja nuorisoalan ja muiden alojen opis-
kelijoita.
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Toteutuksessa ldhdettiin liikkeelle Humakissa kdytdssa olevasta valmennuspe-
dagogisesta ajattelusta, joka korostaa tydeldmaldhtdista oppimista, ryhmdmuotoista
opiskelua ja opiskelijan aktiivisuutta (Sirkkila 2015). cMOOC-kursseilla on korostettu
myos osallistujien keskindistd tiedonvaihtoa, mika nousee esille Distanssi-hankkeessa
sovelletun e-oppimisen ns. viiden askeleen mallissa (Salmon 2013). Ohjauksella on
keskeinen rooli osallistujien vuorovaikutukseen nojaavalla kurssilla. Opiskelijaryh-
mien tyOskentelyd ohjasivat e-valmentajat, joista kukin huolehti opiskelijaryhmiensd
opintojen etenemisestd seuraamalla, kommentoimalla ja arvioimalla tiettyjad tehtdvia.

Opiskelijoiden kokemuksia kursseista
Distanssi-kurssien yhteenlaskettu osallistujamadara oli 602. Kurssien keskimddrdinen
lapaisyaste aloittaneista opiskelijoista oli 70, mita voidaan pitda hyvana. Moni opis-
kelija suoritti enemmadn kuin yhden kurssin. Suosituin kurssi oli Johdatus digitaaliseen
nuorisotydhon, jonka aloitti 235 opiskelijaa.

cMOOC-kurssit toteutettiin kokonaan verkossa ja ne kestivat 4—5 viikkoa. Jokaisella
viikolla oli 3—7 tehtdvaa sekd niihin liittyvid aineistoja (webinaareja, luentotallenteita,
kirjallisuutta, sahkoéisia aineistoja). Vain muutamat tehtdvat olivat puhtaasti yksilo-
tehtavid. Kurssitehtdvat suoritettiin padasiassa opiskelijaryhman kanssa siten, ettd jo-
kainen toi ensin tehtdavdan oman vastauksensa tai laatii siihen kirjallisen tai kuvallisen
esityksen. Taman jalkeen tehtdvan kasittely jatkui ryhmadssa keskustellen, kokemuksia
jakaen ja vertaisarvioiden. Osan tehtdvista arvioi e-valmentaja. Ryhmdmuotoinen opis-
kelu koettiin melko tehokkaaksi, ja nelja viidesta opiskelijasta arvioi kdaytossa olleen
Moodlerooms-oppimisympdriston helppokdyttdiseksi.

cMOOC-osallistujien kokemukset osaamisen kehittymisestd olivat myonteisid.
cMOOC1-kurssin suorittaneista 94 % oli sitd mieltd, ettd kurssi kehitti digitaalisen
nuorisotyon osaamista vahintddn jonkin verran. Lisdksi toivomiaan tietoja ja taitoja
koki saaneensa niin ikdan 94 % osallistujista. Toisen ja kolmannen kurssin osalta lu-
kemat olivat samansuuntaisia.

“Kurssi olisi hyvd kaikille nuorisotyén opiskelijoille.”

Distanssi-opetuksen tavoitteiden ndakdkulmasta olisi suotavaa, ettd osallistujat voisi-
vat hy6dyntad kursseilla oppimaansa erilaisiin digitaalisen nuorisotyon kokeiluihin tai
nykyisten tydmuotojen kehittamiseen. Arvioitaessa kurssien merkitysta opiskelijoiden
osaamiselle kannattaa tarkastella palautteiden perusteluja. Vastauksissa tuodaan esille
erityisesti sitd, ettd kurssikokonaisuus on “antanut paljon ammatillisesti”, ja etta se
on “avannut paljon uutta” tai mahdollistanut “uudet ajatukset”.

Sisaltojen osalta palautteessa kerrotaan, ettd kurssi toi “paljon uutta tietoa”. To-
teutustapaa kommentoiva opiskelija taas kiittaa keskustelevasta otteesta ja kertoo,
etta “vertaisoppiminen oli hieno kokemus”, kun taas toinen opiskelija kiittad kurssin
monikanavaisuudesta. Lisdksi erdat sisallot koettiin erityisen hyodyllisiksi ja innosta-
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viksi: “[Kurssi] muutti vanhanaikaisia kdsityksidni digitaalisista peleistd”. Toisaalta
kritiikkid herdtti se, ettd kaikki ryhman jdsenet eivdt osallistuneet aina aktiivisesti seka
se, ettd opiskelijat suorittivat tehtdvia eri tahdissa. Tama saattoi aiheuttaa pulmia niin
nopeille kuin hitaammille etenijdille.

cMOOCit: mahdollisuuksia ja haasteita

“Hienoa, ettd tdllaisia kursseja jdrjestetddn.”

Digitaalisen nuorisotyén cMOOC-kurssit jdrjestettiin nyt ensimmaistd kertaa, ja osa-
na kehittamishanketta ne olivat luonteeltaan kokeiluja. Kursseista kerdtyn palautteen
avulla niitd voidaan kehittaa tulevaisuudessa. Voidaan sanoa, etta kurssit olivat osal-
listujien ndkokulmasta ajankohtaisia ja hyodyllisid. Toteutusta voidaan hioa jatkossa
erityisesti ryhmdmuotoisen oppimisprosessin suunnittelun, aikataulutuksen seka teh-
tdvanantojen osalta. Samoin e-valmentajien roolia tulisi pohtia tarkemmin. Opiske-
lijoiden toiveiden mukaan eri teemoja, kuten digitaalisen kohtaamisen kdytantoja tai
etsivdd nettityotd, voitaisiin syventdd. Aineistosta nousikin ehdotus digitaalisen nuo-
risotyon jatkokursseista. Lisaksi toivottiin, ettd kurssien yhteydessa voitaisiin kokeilla
digitaalista nuorisotyotd autenttisessa ympadristdssa. Parhaimmillaan valmennuspe-
dagoginen oppiminen sisdltdisikin vahintddn kaytannon tilanteiden simulointia, jos
aitoihin tyoymparistdihin ei padsta (vrt. Sirkkila 2015). Tdhdn suuntaan kannattaisikin
kulkea.

Useat huippuyliopistot ovat tuoneet kursseja MOOC-ympadristdihin, ja 1ahes kenella
tahansa on mahdollista pddsta osalliseksi arvostettujen luennoitsijoiden opetuksesta.
Opiskelu MOOCeilla on ajasta ja paikasta riippumatonta, jolloin myos tydssakayvalld
on mahdollista suorittaa opintoja. Noin 90 % Distanssi-hankkeen kurssien opiske-
lijoista osallistui MOOC-tyyppiselle kurssille nyt ensimmaista kertaa, mutta kurssi-
en ldpdisyaste oli hyva. Kurssien vuorovaikutuksellinen luonne on koettu padasiassa
myonteisesti.

cMOOCeille nayttdisi olevan kysyntdd, mutta tarjonta on riippuvaista julkisesta
rahoituksesta. MOOCien avoimeen luonteeseen on kuulunut maksuttomuus, ja myos
Distanssi-hankkeen kurssit olivat opiskelijoille maksuttomia todistuksen tilaamista
myd&ten. Maksuttomuuden merkitys ei noussut esiin palautteissa, mutta se ei tarkoita,
etteiko silla olisi osallistujille merkitystd. Maksulliset todistukset on kansainvalisesti
kaytetty ja yleinen MOOC-ansaintamalli (Shah 2015). Jatkossa on my06s Distanssin
osalta pohdittava, tulisiko opetuksen jdrjestdjan esimerkiksi perid maksu kurssito-
distuksesta.

c¢MOOCien avulla onnistuttiin tavoittamaan satoja kehittymishaluisia nuorisoalan
toimijoita. Vastaavan osallistujajoukon ja maantieteellisen kattavuuden saavuttami-
nen ei olisi ollut mahdollista ldhiopetuksella. Miltd digitaalisen nuorisotyén avoimen
opetuksen tulevaisuus sitten nayttda? Digitaalisuuden merkitys lisddntyy koko ajan ja
tyomuoto kehittyy eri tavoin. Kurssien onnistuminen liittyy sithen, saadaanko suun-
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nitteluun ja toteutuksiin kytkettya tydeldmakumppaneiden (kuten Verken ja Koordi-
naatin) asiantuntemus. Avoimet MOOCit tarjoavat kiehtovia mahdollisuuksia uusien
asioiden oppimiseen, ja opiskelijoiden nakemysten perusteella ne toimivat oivallisina
tietopohjan vahvistajana. Se, miten paljon MOOC-opeista siirtyy kdytannon tychon,
voisi olla aihe erilliselle vaikuttavuustutkimukselle.
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KOUVOLASSA
PANOSTETAAN
OSAAMISEEN

NIINA SOISALO

ouvolan nuorisopalveluiden toiminta-ajatuksena on tehdd ty6td sielld, missa

nuoret ovat, yhdessa nuorten kanssa. Fyysisten ymparistdjen ohella korostuu

lasndolo nuorten suosimissa digitaalisissa ymparistoissd. Nuorten osallisuus
on keskitssa kaikissa toimintamuodoissa. Osallisuus madritellddn mahdollisuudeksi
vaikuttaa, kokemukseksi olla osa yhteisda — olkoon ympadristd mika tahansa. Osallis-
tuakseen omaa eldmdansd koskevaan padtoksentekoon nuori tarvitsee tietoa, taitoa ja
tukea niissa ymparistoissd, joissa hdn toimii ja vaikuttaa.

Muuttuvat digitaaliset ympdristot asettavat nuorisotyotd tekeville haasteita pitda
oma tietotaito ajan tasalla digitaalisten innovaatioiden osalta. Nuorisotyontekijan pe-
rusammattitaitoon kuuluu joustava toimiminen muuttuvissa ymparistoissa itseohjau-
tuvasti ja nopeasti uusiin haasteisiin reagoiden. Nuorisotydllisen osaamisen keskidssd
on my0s omaan aktiiviseen oppimiseen pyrkiminen ja itsensa jatkuva kehittaminen.

Digitaalisuus tarjoaa valineitd tavoittaa nuori hanelle luontaisissa ymparistois-
sd. Kokeilemisen ja heittdytymisen kautta se mahdollistuu meille kaikille. Emme saa
unohtaa sitd tarkeintd eli nuorta ja sitd, miksi me tarvitsemme digitaalisuutta. Digitaa-
lisuus paitsi mahdollistaa nuorelle erilaisia tapoja kohdata ammattilainen hdnen niin
halutessaan, myds tarjoaa uudenlaisia osallisuuden ja yhteiséllisyyden kokemuksia.

Hanketoiminnalla uutta virtaa osaamisen vahvistamiseen

Tarve digitaalisen osaamisen vahvistamiseen ja toimintojen kehittdmiseen Kouvolas-

sa on noussut nuorisotaloilta niin nuorilta kuin ohjaajiltakin. Jos haluamme kohdata

nuoret sielld missa he ovat, pitda panostaa valineisiin ja nostaa ohjaajien osaamistasoa.
Kdynnistimme maaliskuussa 2015 vuoden mittaisen Inxa goes to some -hankkeen.

Hanke perustui osallisuuteen ja toiminnallisuuteen Inkeroisten nuorisotalolla. Sen tii-
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moilta hankittiin pelaamiseen tarvittavaa valineist6d, pyoritettiin videobloggauskisaa
ja pelikerhoa. Nuoriso-ohjaajan opinndytetydna kehitettiin nuorisopalvelujen inter-
net-sovellus Mobinuokkarit@ZKouvola. Sovellukseen sisdltyy asiakaskortti, tilojen yh-
teystiedot, nuorisotiedotuksen tieto-osiot linkityksinad nuorisopalveluiden nettisivuille
seka chat-mahdollisuus nuoriso-ohjaajan kanssa. Hankkeen myo6ta syntyneet toimin-
not ovat lisdnneet nuorisotalon yhteisollisyyttd, tuoneet nuoria l1dhemmas toisiaan
ja vahvistaneet ryhmdhenked ja -taitoja. Koko hanke ja kaikki sen osat suunniteltiin,
ideoitiin ja toteutettiin nuorten kanssa. Nuorten osallisuus vahvistui selvasti hankkeen
aikana.

Jatkohanke Digitaalinen nuorten Kouvola kaynnistettiin heti edellisen hankkeen
perdan. Hankkeen tuella paivitetdadn nuorisopalvelujen valineist6a ajan mukaiseksi,
koulutetaan henkil6kuntaa sekd vapaaehtoisia pelitoiminnan tiiminvetdjid. Lisdaksi
hankkeen avulla jarjestetddn yhdessd nuorten kanssa leirejd ja tapahtumia sekd digi-
taalisen toiminnan suunnittelua ideoiden uusia toimintamalleja ja tydmuotoja.
Hanketoiminnan my6td Kouvolassa on asetettu seuraavia
kehittdmiskohteita digitaaliselle nuorisotydlle:

El Tiedon kerddminen, arviointi ja uusien toimintamuotojen kehittdminen seka digi-
taalisen ty0otteen juurruttaminen osaksi perustyota.

A Mediasisaltéjen tuottaminen aktiiviseksi ja arkipaivaiseksi toiminnaksi.

El Asenteet. Vahvistetaan positiivista ja kollektiivista tydotetta. Kukaan ei ole yliver-
tainen digitaalisuuden ddrelld, yhdessd tekemadlld ja kokeilemalla onnistumme (mitd
sitten, jos menee pieleen!)

I Osallisuus. Nuoret viestijoind ja sisdllén tuottajina. Ohjaajan osuus innostajana ja
mahdollistajana on merkittdva. Panostetaan osallisuuden kulttuurin vahvistumi-
seen, jotta se ndkyy toiminnan tasolla selkeammin.

H Verkkoviestintd ja chat-toiminnot (esim. WhatsApp-ryhmien hyédyntaminen tai
chat-palvelut nuortenkouvola.fi-sivustojen yhteyteen)

@ Muistetaan, etta digitaalisuus ei ole itseisarvo vaan tydkalu. Kaiken perustana on
nuorisotyd, nuorten kohtaaminen ja kasvatuksellisuus.

Lisdksi mediakasvatus on yksi nuorisotydmme keskeinen kehittamiskohde. Se sisaltaa
my0s aina digitaalisuuden ndkékulman. Kouvolassa tehdaan laaja-alaista verkostoyh-
teistyota mediakasvatuksessa koulujen, jarjestdjen, ammattilaisten, nuorten ja heidan
huoltajiensa kanssa.

Innostuminen ja innostaminen avain oppimiseen

Vaikka tekninen osaaminen ei olisikaan huipputasoa, tarvitaan intoa, rohkeutta ja ky-
kya tutustua avoimin mielin nuorten uudenlaisiin kulttuurisiin ilmi6ihin. Nuorisotyds-
sa teknologia ja tekniikka ovat sivuosassa. Nuorisotydllinen toiminta ja nuorisotyén
tavoitteet on muistettava pitda keskiossa. Kriittinen digitaalinen mediakasvatus ja -lu-
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kutaito ovat keskeisid osaamisalueita nuorten parissa tehtavassa verkkonuorisotydssa
ja digitaalisessa tydotteessa.

Tarvittavaa osaamista 16ytyy meiltd kaikilta, kunhan saamme poistettua kynnyksen
alkaa ”rdpldilla” ja kokeilla uusia asioita. Tdarkedd on myos se, miten jaamme tietoa
toisillemme, jotta vertaisoppiminen henkiloston keskuudessa mahdollistuu. Oppimi-
nen vaatii aina motivaatiota ja motivaatio tarvitsee rakentuakseen innostumisen. Ver-
taistiedon tuojan persoonalla ja asenteella ”opetettavia” kohtaan on suuri merkitys.
Ylivertaisuutta ei saa ilmeta.

Oleellista on huomioida jokaisen tyontekijan erityisosaamiset vahvistaen niita.
Kehittamiskohteiden tunnistaminen on oleellista, jotta tasavertainen tydote mah-
dollistuu. Me tddllda Kouvolassa olemme kokeneet vahvuudeksi hyvan ja innostuneen
ilmapiirin, jolloin vertaisoppiminen on tuloksellista!

Osaamisen vahvistumisen digitaalisessa nuorisotydssd mahdollistaa koordinoitu
ja suunnitelmallinen toiminta johdon tuella. Fyysiset elementit on oltava kunnossa,
jotta digitaalisuutta voidaan hyddyntda tuloksellisesti. Oppiminen on jatkuva proses-
si, joka voi muuttua toiminnan aikana moneenkin suuntaan. Uusia pddmadarid syntyy
toiminnan ja teknologian muuttuvan ympadriston vaikutuksesta. Innostuneesta ja in-
novatiivisesta tydotteesta kannattaa pitdad huolta. Ndin voimme aidosti todeta, ettd
Kouvolassa panostetaan osaamiseen!
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AT R korostetaan tini pdivana kaikessa toimin-
Y HTE I STYOTA nassa, oli kyse sitten poikkihallinnollisesta,
moniammatillisesta tai monialaisesta yhteistydstd. Kasitteistd riippumatta
keskeistd on se, ettd toimialan sisalla tapahtuvan yhteistyon lisaksi tarvitaan
my0s yhteistyotd oman alan ulkopuolisten toimijoiden kanssa. Yhteistyon
avulla paitsi turvataan digitaalisen nuorisotyon saavutettavuus, riittavyys,
laatu ja toimintojen yhteensopivuus, my6s mahdollistetaan uusien ja inno-
vatiivisten toimintamuotojen kehittaminen.

Hyvdssd yhteistydssa osapuolten erilaiset vahvuusalueet taydentavat toi-
siaan ja kumppaneiden roolit ovat selkedt. Kumppaneilla voi olla erilaisia osa-
tavoitteita yhteistydssd toteutettavalle toiminnolle, mutta padmddran pitdisi
olla yhteinen. Oleellista on, ettd jokainen yhteistydn osapuoli kokee hydtyvansa
siitd jollakin tavalla.

Toimivia yhteistyokumppanuuksia kannattaa vaalia, mutta toiminnan ke-
hittamiseksi on hyva tarttua toisinaan myo6s uudenlaisiin kumppanuuksiin ja
yhteistydmuotoihin. Siksi kannattaa tutustua muiden organisaatioiden toimin-
taan ja verkostoitua laajasti erilaisissa tapahtumissa ja sosiaalisessa mediassa.

Yhteisty6td on myo6s se, ettd jaetaan omia kaytantoja, ideoita ja tietoja
muille organisaatioille. Muiden kokemuksista voi saada uutta kipindd myds
omaan tyohon, ja lisaksi on hyvd muistaa, ettd pyoraa ei kannata keksia uudes-
taan. Digitaalisten palvelujen kehittdamisvaiheessa on tarkedd miettid myds oh-
jelmien, tietojarjestelmien ja tiedon avoimuutta (mm. avoin ldhdekoodi, avoin
rajapinta ja avoin data). Avoimuudella mahdollistetaan my6s muille toimijoille
uudenlaisten konseptien ja palvelujen ideoiminen ja kehittaminen.

TOIMENPITEET:

@ Teemme yhteistyota eri sidosryhmien kanssa digitaalisen nuorisotyon
valmistelussa, suunnittelussa, toteutuksessa ja arvioinnissa.

@ Jaamme digitaaliseen nuorisotyohon liittyvid kokemuksia ja kaytantoja.
@ Annamme tunnustusta muille organisaatioille hyvista kdytannaista ja
hyodynnamme niita kehittamistydssa.

@ Etsimme uudenlaisia kumppanuuksia ja yhteistyomuotoja.






YHTEISTYOSSA
TARKEINTA ON TOISEN
KUUNTELEMINEN JA
YHTEISEN SUUNNAN

MAARITYS

ANNIINA LUNDVALL

elastakaa Lasten verkkonuorisotydssa yhteistyota tehddadan monella tasolla.

Yksi tarked kehittamistehtdva viimeisind vuosina on ollut koko talon yhteinen

digiloikka, jota olemme aktiivisesti kithdyttaneet. Olemme somekatildineet ta-
lon muita tiimeja, auttaneet sijaisperhenuorille suunnattujen chattien jarjestamisessa
seka tiimien ja hankkeiden visuaalisessa ilmaisussa ja viestinndssd ulospdin, etenkin
nuorille kohderyhmille.

Tavoitteena on, ettd kaikessa talon tuottamassa lapsiin ja nuoriin kohdistuvassa
toiminnassa otetaan huomioon digitaalisten tydmuotojen mahdollisuus. Kannustam-
me talon ammattilaisia hyédyntdmaan digitaalisia valineitd sekd tiedotuksessa ettd
kohtaavassa ty0ssa. Ty ei ole aina helppoa, silld joudumme hakemaan tasapainoa
lasten suojelun ja toisaalta lasten osallistamisen valilla. Lastensuojelusyistd kaikkeen
toimintaan digitaalisuuden lisddminen ei sovi.

Toisaalta lapsella on oikeus yhteydenpitoon, tiedon hankkimiseen, kansalaisvaikut-
tamiseen ja itsensad ilmaisuun, ja usein juuri erityisen haavoittuvassa asemassa olevat
lapset hyotyvat siitd, ettd he saavat mahdollisuuden medioiden valitykselld osallistua
yhteiskuntaan ja sosiaaliseen toimintaan.

Valitse kumppanisi oikein

Teemme paljon yhteisty6tda myos talon ulkopuolisten kumppaneiden — kuntien, jar-
jestdjen ja viranomaisten — kanssa. Itse asiassa useimmat hankkeet toteutetaan yh-
teistyond. Esimerkiksi Netari-verkkonuorisotaloa tehdaan yhdessa seitseman kunnan
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kanssa. Netarin yhteisty6ssad haasteen tuo se, ettd tyotd tehdddan nimenomaan kuntien
kanssa. Jarjesto ja kunnat toimivat hyvin eri lailla. Esimerkiksi kuntatyontekijoiden
tyonkuva, valineet ja tydaika ovat asioita, joihin me emme voi vaikuttaa. Kunnan nuo-
risotyontekijan tietokone ei valttdmatta tietoturvasyistd voi toimia Netarin pdivys-
tyskoneena, koska koneelle ei voi asentaa tiettyja ohjelmistoja. Talloin joko meidan
toimintamalliemme on joustettava kuntien tarpeiden mukaisesti tai tyontekija etsii
toisen koneen, jolla han voi osallistua paivystystyohon.

Yhteisty0 vaatii joustavuutta, mutta ei ole kenenkaan etu, jos joutuu joustamaan
lilkaa. Oma taitonsa on myds kieltdytya yhteistydstd, jos se vaatii joustamaan liikaa tai
jos kumppaneiden valiset voimasuhteet kallistuvat vddraan suuntaan.

Kiinnostava uusi avaus on viranomaisen ja jarjestjen yhteistyékokeilu: mobiiliso-
vellus Help.somen yhteinen kehitysty0 nettipoliisin ja Rikosuhripaivystyksen kanssa.
Oikeiden yhteistyokumppaneiden 16ytyminen ldhtee yhteisista intresseistd. Help.so-
messa meilld kolmella toimijalla oli tarve saada avattua kanava nuoriin nimenomaan
mobiilisti ja pilotoida, miten sovelluksen avulla voidaan tavoittaa uusia kohderyhmia.
Yhteisten intressien ja tavoitteiden asettaminen on yhteistyon ydin, jonka ymparille
hankkeet rakentuvat.

Pelastakaa Lasten yhteistyokumppaneiksi valikoituu usein kansallista toimintaa te-
kevid, vaikuttavuudeltaan merkittavid toimijoita. Talloin vastuu jakaantuu yhtdldisesti,
yhtad suurille harteille. Silld ei ole niinkdan valid, onko yhteistyokumppanin digitaa-
linen tydote yhta tikissa kunnossa kuin meilld. Pystymme jakamaan osaamistamme
ja samalla opimme itsekin paljon muilta toimijoilta. Enemmadn vaakakupissa painaa
yhteistyokumppanin halu oppia ja opetella digitaalisten valineiden hyédyntamista.

Parhaimpia kumppaneita ovat usein ne, joiden kanssa sitoudutaan tekemaan tyota
useamman vuoden ajan. Yhteistyo kristallisoituu ja muuttuu selkedksi, kun yhteisid
ja omia sarmia hioutuu ja oppii tuntemaan toisen organisaation toimintaa paremmin.
Taman vuoksi esimerkiksi yksivuotiset hankkeet ovat toisinaan hankalia, jos niihin
ldhdetddn aivan uusien kumppaneiden kanssa.

Varaa aikaa suunnitteluun ja neuvotteluun

Yhteisty6 alkaa usein yhteiselld hankesuunnittelulla. Kutsumme sopivia kumppanei-
ta saman poyddn ddreen tai sovimme tapaamisen, joissa kartoitetaan, mita ajatuk-
sia hankkeen teemaan liittyen toimijoilla on. Toisinaan l6yddmme yhteisia tarpeita
ja haasteita myds paljon epdformaalimmissa tilanteissa. Messuilla, tapahtumissa ja
muissa verkostoitumistilaisuuksissa syntyy kohtaamisia, joissa ideoidaan uutta ja si-
dotaan kumppanuuksia. Juuri siksi verkostoituminen ja ihmisten kasvokkainen tapaa-
minen on tarkeda.

Yhteistydsuunnittelussa olennaista on riittdva ajan varaaminen suunnittelulle,
organisaatioiden arvojen ja toimintakulttuurin tarkastelu ja yhteensovittamisen on-
gelmien havainnointi. Toimijat ovat erilaisia eikd ole yhtad tdydellista yhteistyémallia,
jota voisi soveltaa kaikkien kanssa. Digitaalisten laitteiden ja vdlineiden saatavuus,



teknologiset mahdollisuudet ja mahdottomuudet on syyta kartoittaa alkuvaiheessa.
Aika nopeasti huomataan, missad kohdassa mahdolliset ongelmat saattavat kasaantua
ja nousta kehittamistyon esteeksi.

Yhteistyon merkittdva etu on, ettd tdrkedlle asialle saadaan yhteistd, laajaa nd-
kyvyytta kaikkien mukana olevien kanavissa ja tapahtumissa. Yhteistyota tehdessa
ndkyvyyden maddrittely on merkittava juttu. Mihin logo tulee videossa tai hankkeen
somekanavassa, kenen nimi mainitaan ensin, millaiset ovat hankkeen digitaalisten
lopputuotosten muokkaus- ja levitysoikeudet — tallaiset kysymykset voivat vaikuttaa
irrelevanteilta suunnitteluvaiheessa, mutta ne tuntuvat olevan asioita, jotka aiheut-
tavat usein ongelmia. Avoin ja keskusteleva ilmapiiri yhteistydkumppaneiden kanssa
on keskeistd ndiden ongelmien ratkaisemiseksi.

Kokeileminen (ja erehtyminen) on osa yhteisty6td

Hanketyon lisdksi teemme pistemadistd ja pop-up-tyyppistd yhteistydta organisaati-
oiden ja yksildiden kanssa saannéllisesti. Esimerkiksi Netari-verkkonuorisotalossa ja
Suunta-palvelussa vierailee ammattilaisia tapaamassa nuoria verkossa. Voimme my0s
jarjestad teemaillan, jossa vierailee vaikkapa suosittu bloggaaja tai taiteilija. Toiset
vieraat ovat digitaalisesti taitavia, toiset tarvitsevat enemman tukea. Prosessimme
ovat hioutuneet niin, ettd pystymme periaatteessa ottamaan kenet tahansa mukaan
kokeilemaan verkkonuorisotyon tekemista lyhyelld perehdyttamiselld.

Useimmat vieraistamme kdyvdt saannollisesti palveluissamme ja toisinaan heiddn
kanssaan paadytaan tekemaan muutakin yhteistydtd. Olemme myds tarjonneet omaa
chat-alustaamme muiden organisaatioiden ”hiekkalaatikoksi”, jossa he saavat testata
oman chat-ideansa toimivuutta, chattaamisen organisointia ja logiikkaa, ennen kuin
lahtevat rakentamaan omaa chattia tai vakinaistamaan toimintaa. Koemme, ettd tama
on ollut tarkeaa tukityota kollegoille ja hyvd oppimiskokemus myds itsellemme. Kaikki
yhteistyokokeilut eivdt aina onnistu, mutta niista toisaalta oppii paljon.

Yritysyhteistyo tuo etua molemmille osapuolille
Keskeisid yhteistyokumppaneita meille ovat toiminnan alusta saakka olleet operaat-
torit seka verkkopalveluiden kehittdjat ja tarjoajat. Tamad yhteisty6 on luontevaa, silld
myd0s yritykset pystyvat yhteistydn myotd vahvistamaan omia lasten oikeuksia huomi-
oivia toimintamallejaan sekd lisddmddn kayttdjien keskuudessa turvallisuuden tunnet-
ta. Yhteistydkumppaneillemme on myos tarkedd, ettd heidan palveluissaan on saata-
villa turvallisia, luotettavia aikuisia, joiden kanssa nuoret kayttdjdt voivat keskustella.
Yritysyhteistyon haasteena on etenkin nykydan se, ettd organisaatioita mylldtdan
ja ihmiset vaihtuvat usein. Yritykselld ei valttamadtta ole selkedd kuvaa jdrjeston teke-
mastd tyostd ja syistd, miksi olemme heiddn kanssaan yhteistydssa. Tata viestid taytyy
saannollisesti kertoa ja vahvistaa. Toinen keskeinen haaste on odotteleminen: yritysten
keskeinen tehtdvd on tuottaa voittoa ja tehdd bisnestd, ei huolehtia ettd jarjestékump-
panilla on kaikki hyvin ja ettd kumppani saa tarvittavat tiedot heti kun niita tarvitaan.
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Yhteistyon eteen on siis tehtdva tyotd, muistuteltava yrityskumppania, oltava aktiivi-
sesti yhteydessa itse ja innostettava mukaan yhteistyohon.

Yhteistyén muotoja on siis paljon. Useimmiten yhteistyé antaa enemmadn kuin
ottaa, joten sitd voi lampimadsti suositella. Digitaalisessa nuorisotydssa yhteisty0 on
mahdollista paitsi tuttujen ja turvallisten kumppaneiden, my06s vaikkapa kansainva-
listen kumppanien kanssa, kun toimintaa pystyy suunnittelemaan ja toteuttamaan
yhdessa verkon yli. Yhteistyd opettaa paljon ja sitd oppii oikeastaan vaan tekemalld.
Rohkeasti siis hakemaan kumppaneita ja vahvistamaan yhteistd digitaalista osaamista.



YHTEINEN ARKI
ON SUJUVAA

PIA GOOS

lemme Sellon kirjastossa Espoossa tyoskennelleet vuodesta 2013 yhdessa

nuorisotyontekijoiden kanssa. Alkusysdyksend yhteistyélle toimi vuosina

2013—2014 toteutettu Nuorisokasvatustyo6ta yhdessd! -hanke, jossa tavoit-
teena oli tuottaa malli kirjastopalvelujen ja nuorisopalvelujen valisesta moniammatil-
lisesta nuorisokasvatus- ja kirjastotydstd kirjaston nuortenosasto Pointissa. Hankkeen
tarkeimpid osa-alueita olivat varhainen puuttuminen ja ehkaiseva tyd, mediakasvatus,
koulunkdynnin tukeminen seka syrjaytymisen ehkaisy.

Nuorisopalvelut tarjoavat turvallisen aikuisen, ryhma- ja yksilétoimintaa seka laa-
jat kontaktit, joiden avulla nuoren elamédnlaatua voidaan parantaa. Kirjasto tarjoaa
kulttuuria ja eldmyksid seka sisaltojd. Kirjaston nakemyksen mukaan kaikilla on oikeus
pelata, lukea, ja kokea muita kulttuurielamyksid seka osallistua yhteisénsd toimintaan.

Nuorisopalveluiden ja kirjaston toimintakulttuurit eroavat jonkin verran toisistaan,
mutta kohderyhma on yhteinen: lapset ja nuoret. Heille tdrkeiden ja hyddyllisten pal-
veluiden tuottaminen, turvallisen aikuisen lasndolon tarjoaminen sekd elamyksellisen
toiminnan saattaminen kaikkien nuorten ulottuville ovat yhteisid tavoitteita toimin-
nallemme. Toiminnan kehittamisessa on omat haasteensa, koska taustalla on kaksi
eri toimintakulttuuria, mutta ammattikuvamme ja palvelutarjontamme taydentavat
toisiaan. Nuoret saavat tayden palvelun samasta paikasta.

Yhteistydssd on parasta se, ettd osaamisalueemme menevat limittdin: nuoriso-oh-
jaajilla on sellaista ammattitaitoa, jota kirjastolaisilla ei ole, ja taas vastaavasti kirjas-
tolaisilla on sellaista osaamista, jota nuoriso-ohjaajilla ei ole. On avartavaa, etta omaa
ty6ta voi tarkastella toisen ammattikunnan silmin.
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Uusi teknologia nakyy kirjastoissa

Padkaupunkiseudun kirjastoissa on runsaasti uudenlaisia kirjastopalveluita. Ndista
ehkd mielenkiintoisiin on maker-kulttuurin ja makerspace-tilojen tuominen kirjastoi-
hin. Useissa Espoon kaupunginkirjaston toimipisteissa onkin nykyisin Paja. Toiminnan
ideana on, ettd Paja on paikka, jossa kuka tahansa voi oppia, opettaa, luoda, rakentaa,
tuunata ja kokeilla yhdessd. Paja tarjoaa asiakkailleen erilaisia laitteita ja opastusta
laitteiden kdyttdon, jonka jdlkeen asiakkaat voivat toimia Pajassa itsendisesti.

Pajoista 10ytyy muun muassa 3D-tulostimia, erilaisia digitointilaitteita, vinyyli-
leikkuri, julistetulostin, ompelukoneita, saumureita, brodeerauslaitteita ja pienelek-
troniikkaa. Pajatoiminta tarjoaa mielekdstd tekemistd kaikenikaisille sekda mahdolli-
suuden tutustua muihin samanhenkisiin ja kayttaa laitteita, joita ei ehka olisi varaa
hankkia kotiin. Kirjastojen pajoissa on jdrjestetty muun muassa paitapajoja, tietoko-
ne-opastuksia, dlyvaatekursseja seka koodauskerhoja.

Maker-toimintaa on jdrjestetty nuorille vapaa-ajan kerhoina yhteistydssd nuo-
risopalveluiden kanssa. Kirjasto on tarjonnut tilat, laitteet ja asiantuntevan opastavan
henkil6kunnan. Nuorisopalvelujen tyontekijat ovat kerdanneet kiinnostuneiden ryhman
ja he ovat osallistuneet kerhoihin ryhmanvetdjan ominaisuudessa.

Digitaalisuus yhdistdd monin tavoin

Tydmme on kohtaavaa asiakaspalvelua, ja siind ihminen on keskidssa: inhimillinen ote
on olennainen osa tydtdmme. Samaan aikaan digitaalisuus nakyy tydssamme monin
eri tavoin, niin viestinnallisesti kuin toiminnan tasolla.

Somendkyvyyttd rakennetaan ja suunnitellaan yhdessa — my6s nuorten kanssa.
Nuoret ovat aktiivisia kuvaajia ja kommentoijia. Sellon kirjastolla ja nuorisopalveluilla
on kaytdssddn yhteiset Facebook- ja Instagram-tilit. Facebookissa toimii myos yh-
teinen tapahtumasuunnitteluryhma nuorten kanssa, jossa keskustelemme tulevista
tapahtumista ja suunnittelemme toimintaa yhdessa. Sometyotd kehitetaan jatkuvasti
ja pyrimme panostamaan kohderyhmadn tavoittamiseen. Tulevaisuudessa somety0 kes-
kittynee muualle nuorison jattaessa Facebookin jo taakseen.

Digitaalisuutta koskeva yhteistyo ndkyy Sellossa monella tavalla. Pdivisin koululuo-
kille tarjotaan erilaista mediakasvatuksellista toimintaa ja vapaa-ajallaan nuoret voivat
osallistua digitaaliseen pelaamiseen liittyvddan toimintaan. Etenkin valtakunnalliset
tapahtumat ja teemaviikot ovat luonteva tapa tehda yhteista toimintaa, esimerkkeind
vaikkapa kansallinen Pelipdiva ja Mediataitoviikko.

Erityisen suosittua kirjastossa on pelitoiminta. Henkilokunta pelaa yhdessd nuorten
kanssa, ja yhteisid peli-iltoja ja turnauksia on toteutettu jo pitkdan. Sellossa on myds
jarjestetty esimerkiksi pelinkehittamiseen liittyvid pelidevaustuokioita: pelinkehittdja
on tarjonnut pelin, kirjasto laitteet, tilan ja asiakkaat. Pelinkehittdjd saa arvokasta
palautetta toivomaltaan kohderyhmalta ja kirjasto voi tarjota mielekdsta tekemista
lapsille ja nuorille.



Jarjestimme my0s yhteisen kehittamispdivan kirjastolaisille ja nuoriso-ohjaajille
pelaamisen merkeissd Espoon Karakallion nuorisotilalla. Pelasimme nuorisotilan ko-
neilla CS:GO:ta toisiamme vastaan. Tarjolla oli my6s shakkia, lautapeleja ja Buzz-tie-
tovisa. Pelikulttuuri yhdistdad ihmisid helposti: eri-ikdiset, eritaustaiset ja jopa eri kieltd
puhuvat ihmiset voivat pelin ympadrilld viettaa luontevasti aikaa yhdessa.

Yhteistyo rakentuu yhteiselle suunnittelulle ja jakamiselle

Yhteinen suunnittelu ja kokemusten jakaminen on helppoa yhteisissa tyotiloissa vaik-
kapa kahvipdyddn ddressa. Juttelu ja suunnittelu on luontevaa, kun tydskennellddn
samassa fyysisessa tilassa. Pdivittdinen kanssakdyminen tekee toimintaan osallistu-
misesta luontevaa ja madaltaa kynnystd olla mukana.

Vaivattomimmin yhteisty0 on sujunut moniammatillisissa toiminnoissa sekd kou-
luyhteistydssd. Moniammatilliset yhteistyomallit ovat uusia mutta toimivia — siina
yhdistyy eri ammattikuntien ammatillisen osaamisen parhaat puolet. Kouluyhteis-
tyon puitteissa yhteistyon tekeminen on mielekdstd, sujuvaa ja tarkoituksenmukaista.
Olemme esimerkiksi toteuttaneet ryhmaytyksid yhdessd nuorisotyontekijoiden kanssa.
Samalla kirjastolaiset ovat padsseet mukaan kouluille ja saaneet kiinteamman kontak-
tin nuoriin. Kiusaamisen ehkdisemiseen keskittyvd Sankaribussi-kirjastoautokiertue
on hyva esimerkki uudenlaisten moniammatillisten toimintamallien luomisesta: Bussi
kiertdd Espoon eri alueilla viikon ajan kevdisin (alakoulut) ja syksyisin (yldkoulut). Bus-
sissa jdrjestetddn kirjaston ja nuorisopalvelujen yhdessa suunnittelemia oppitunteja,
joiden tavoitteena on vahvistaa lasten ryhmatyotaitoja, herattaa keskustelua hyvasta
kaveruudesta ja kannustaa toimimaan oikein kiusaamistilanteissa.

Nuorisokasvatustyotd yhdessd! -hankkeen aikana tutustuimme nuorisopalvelujen
kanssa toistemme tyotapoihin ja hioimme yhteista toimintakulttuuria. Yhteiset ty6-
tavat ovat pikkuhiljaa 10ytyneet, mutta digitaalisuuden hyddyntdminen ja digitaalisen
toiminnan kehittdminen ei ole aivan helppoa. Haasteena ovat digitaalisten toimintojen
yhdistdminen ihmisty6hon seka erilaisten digitaalisten toimintojen soveltuvuus erilai-
siin palveluihin. Organisaation tulee my0s tarjota tyontekijoille koulutusta ja tydaikaa
erilaisten laitteiden haltuunottoon ja toiminnan kehittdmiseen.

Samaan aikaan pitaa toiminnan tavoitteiden olla selvat: mitd digitaalisuudella hae-
taan ja mitd sen avulla halutaan saavuttaa? Digitaalisuus itsessddn ei ole, eika saa olla,
toiminnan paddtarkoitus. Sitd hyddynnetddn vdlineend yhteisten pddmddrien saavutta-
miseksi — oli kyseessa sitten monilukutaidosta, tasa-arvosta ja yhdenvertaisuudesta
tai nuorten osallisuudesta yhteiskunnassa.

Tulevaisuudessa pyrimme kehittdmaddn digitaalista yhteistyotd kirjasto- ja nuo-
risopalveluiden kanssa etenkin mediakasvatuksen ja pelitoimintojen saralla. Nuorten
monilukutaidon kehittdminen, uuden opetussuunnitelman sisdllot ja vapaa-aikana
tapahtuva digitaalinen pelaaminen ovat teemoja, jotka varmasti tulevat ndkymaan
yhteistydssamme tulevaisuudessa.
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YHTEISTYO DIGITAALISEN
VERKKOPELAAMISEN
MAHDOLLISTAJANA

TIMO METSAJOKI

uorisotyd voidaan madritelld monella tavalla. Ndita tapoja yhdistda kuitenkin
se, ettd nuorisotyon ytimessa on hyvin vahvasti kasvatuksellisuus. Nuoriso-
tyolld pyritddan vaikuttamaan nuorten ymmarrykseen, arvostuksiin, tietoihin,
taitoihin ja tulevaan toimintaan. Samalla se on nuorten tarpeisiin ja omaehtoiseen
osallistumiseen pohjautuvaa ohjattua ja yhteisollistd toimintaa, unohtamatta osalli-

suuden ja kuulluksi tulemisen tarkeytta. (Nivala & Saastamoinen 2007.)

Suomi tunnetaan useista pienistd kunnistaan ja niissa tehtdvastd laadukkaasta nuo-
risoty0std. Tama ty0 on kuitenkin usein pienilld paikkakunnilla vain yhden ihmisen va-
rassa. Sama henkil6 hoitaa seka hallinnollisen ettd kenttatyon. Lisaksi meilla on paljon
kuntia, joissa nuorisotydn jatkuvuus toteutuu lahinna erilaisten lyhytaikaisten hank-
keiden kautta. Pienen paikkakunnan nuorisotydssa joutuu usein tekemdan valintoja,
mihin halutaan panostaa ja mitkd jattaa vain yksinkertaisesti tekemattd. Talloin on
loogista ja kannattavaa, ettd nuorisotyota toteutetaan ja kehitetddn yhteistydssa alueen
muiden toimijoiden, kuten jdrjestdjen ja seurakunnan nuorisotyon kanssa. Erityisesti
digitaalisuus avaa monenlaisia mahdollisuuksia yhteistyon tekemiselle ja edistamiselle.

Case: Toimiva verkkopelitapahtuma Eurajoella

Eurajoen kunnalla on pitkd historia verkkopelitapahtumien saralla. Allekirjoittanut
jarjesti ensimmaiset nuorisotyolliset lanit Lapijoen nuorisotalolla vuonna 2007 ol-
lessaan sielld kesdnuorisotyontekijdna. Tuolloin verkkopelaaminen ei ollut nykyisessd
suosiossaan saati ndin laajassa tietoisuudessa. Nuorisotilaa oli jo aiemmin vuokrattu
LAN-tapahtumien jarjestamiseen erilaisille kaveriporukoille, mutta niissa nuoriso-
tyollinen aspekti ei ollut kovin vahvasti mukana.



Mika sitten on tdma nuorisoty6llinen aspekti? Tarkeimmaksi asiaksi nuorisotydl-
lisessd verkkopelitapahtumassa nostaisin yhteisollisyyden. Tietysti nuorisotydntekijd
voi kasata kaiken infrastruktuurin itse, mutta onhan se mukavampaa kantaa esimer-
kiksi isoa pdytda kahdestaan kuin yksin. Tapahtuman rakennusvaihe opettaa nuorille
myds tapahtumatuotannollisia asioita ja vastuunottoa. Talldin sahko ei ole enda vain
jotain automaattisesti topselista tulevaa, vaan sahkon riittavyys ja sahkoverkon kanto-
kyky on oikeasti laskettava. Yhteisollisyys syntyy yhteistydssd, kun tapahtumaa varten
on tydskennellyt ja ndhnyt vaivaa ja siten se myos tuntuu enemmadn omalta.

Nuorisotyollisessd verkkopelitapahtumassa yhdessa pelaaminen on tietysti toimin-
nan ydin — asia, joka yhdistda kaikkia osallistujia. Suurimpia onnistumisia ovat ne, kun
tapahtuman jalkeen nuoret, jotka eivdt ennen tapahtumaa tunteneet toisiaan, ldhtevat
tapahtumasta uusien pelikaverien kera. Parhaimmillaan voimme yhdistda yksinaisid
pelaajia ja luoda kokonaan uusia kaveriporukoita. Kun tdhdn lisdtddn viela kilpapelaa-
mis- eli eSports-aspekti, voivat uudet kaverukset muodostaa joskus vield toimivan
tiimin, jolla ldhted tavoittelemaan huippua. On vaikea osoittaa, mika hetki yksittdisen
pelaajan/urheilijan historiassa on se, josta ura on ldhtenyt nousukiitoon. Mielestdni on
hienoa ajatella, ettd voimme olla mahdollistamassa naita hetkid.

Lapijoen nuorisotalolla jdrjestettyjen verkkopelitapahtumien onnistumisen edelly-
tyksenad on ollut tiivis yhteisty0 kunnan, paikallisen yrityksen sekd aktiivisten nuorten
ja jdrjestOssa toimivien vapaaehtoisten valilld. Eurajoen kunta on tarjonnut toiminnalle
tilat, Eurajoen Puhelin riittavat verkkoyhteydet ja vapaaehtoiset ovat rakentaneet var-
sinaisen sisdllon. Oma kesdtyoni kunnalla loppui aikanaan, mutta yhteistyo jai, kun
roolini vaihtui aktiiviseksi vapaaehtoiseksi ja sen jalkeen jarjestdtyontekijaksi. Pienessa
kunnassa toimimisen etuna on, ettd ihmiset tuntevat toisensa. Yhteydenpito on help-
poa jaluontevaa, vaikka tyonkuvat tai roolit matkan varrella vaihtuisivat. Lanitoiminta
on vuosien saatossa kasvanut, mutta ytimessa on aina ollut nuorten omaehtoisuus
ja yhdessa tekeminen. Toiminnan kautta alueella on myds syntynyt uudenlaista jar-
jestdaytynyttd pelitoimintaa. Vuonna 2014 alkunsa saanut Anti-flame League jalostui
vuonna 2015 satakuntalaisen pelinuorisotyon seuran muotoon nimeltddn 100k eSports.
Sen tavoitteena on jdrjestda ja kehittdd verkkopeliskened yhteisty0ssa eri jarjestdjen ja
kuntien nuorisotoimien kanssa Satakunnan alueella.

Pienelld jarjestolld tai toimijalla on harvoin kovinkaan suuria toimitiloja itselldan,
joten tapahtumien kohdalla on suunnattava katse yhteistyohon. Nuorisotiloilla on usein
toimiva infrastruktuuri (vesi, sdhko, wc, peseytymistilat, internet ja keittiotilat). Tyo-
aika sdatelee kuitenkin tilojen kdyttOastetta. Miksei toiminnasta tyhjand olevaa tilaa
voisi antaa kdytt6on aktiivisille toimijoille? Tahtotilan ja tavoitteiden ollessa yhteisia on
helppo lahted kehittamaan yhteistydssa jokaista osapuolta hyodyttavaa yhteistoimin-
taa. Meidan tapauksessamme pelaamisesta kiinnostuneilla nuorilla oli tahto, osaami-
nen ja valineet, mutta ei kattoa paan paalle. Toimikoon tama kirjoitus myds kiitoksena
Eurajoen kunnan nuorisotoimen ja Eurajoen Puhelimen suuntaan, jotka ovat mah-
dollistaneet muun muassa 100k:n tapahtumille katon lisaksi my6s sahkot ja verkon.
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Yhteistyon tavoitteet ja niiden mittaaminen

Kaikessa nuorisoty6llisessd toiminnassa on syytd miettid yhteistyon tavoite ja se, pal-
veleeko tavoite kaikkia osapuolia. Esimerkiksi yrityksilld voi olla kaupallisia intressejd,
mitka saattavat olla ristiriidassa nuorisotyon toimijoiden tavoitteiden kanssa. Ndin ei
ole kuitenkaan aina, joten yhteistyon tekemisessa tarvitaan rohkeutta ja avointa mielta.
Monilla digitaaliseen kulttuuriin ja digitaalisiin palveluihin erikoistuneilla toimijoilla,
niin yrityksilla kuin jdrjestoilla, olisi varmasti paljon annettavaa nuorisotyéhon, ja
yhteistyokumppanuuksien avulla voitaisiin saavuttaa kenties jotain aivan uutta. Niin
ikddn hyvat yhteistyckokemukset ruokkivat eteenpdin ja raivaavat tietd myds muille
alan toimijoille.

Digitaalinen nuorisoty0 ylittdd kuntarajat. Tama pitdisi ottaa huomioon, kun suun-
nitellaan, valmistellaan, toteutetaan ja arvioidaan digitaalisen nuorisotydn toimin-
tamuotoja — oli kyse sitten neuvonnasta, ohjauksesta, kulttuurisesta toiminnasta tai
vaikkapa nuorten omaehtoisen toiminnan ja osallisuuden tukemisesta. Monesti toi-
mintaa arvioitaessa asetetaan maarallisid tavoitteita: toiminnassa on kohdattava niin ja
niin monta nuorta tietyltd alueelta. En haluaisi olla heittdmadssa tatd ajatusta kokonaan
syrjadn, mutta eiko loppupeleissa ole samantekevaa esimerkiksi se, mika yleishyddyl-
linen toimija tarjoaa nuorelle ohjausta ja tukea, kunhan nuori saa haluamaansa tukea.
Sama asia koskee my6s muuta digitaalista nuorisoty6ta ja toimintaa. Jos nuori haluaa
hakeutua tietyn toimijan toteuttaman nuorisotoiminnan pariin toisella paikkakunnalla,
eiko sen pitdisi olla taysin hyvaksyttavaa?

Meidan kohdallamme kuntarajat eivat ole koskaan olleet este. Viimeisimmadssa
verkkopelitapahtumassamme kevadlld 2016 nuoria saapui paikalle useasta eri maa-
kunnasta. Kun pyrimme tarkastelemaan digitaalista nuorisoty6ta ja nuorisotydn palve-
luja avoimemmin, maantieteelliset rajat ylittdvand toimintana, avautuu toiminnalle ja
sen kehittamiselle aivan uudenlaisia mahdollisuuksia. Jokaisen kunnan on mahdollista
jarjestda digitaalista nuorisotyotd, vaikka kunnassa ei digitaalisuuteen erikoistunutta
tyontekijaa olisikaan. Verkostollinen yhteistyo on toiminnan avainsana.

Nivala, E & Saastamoinen, M. (2007). Nuorisokasvatuksen teoria — perusteita ja puheenvuoroja.

Tampere: Nuorisotutkimusverkosto.



LASTENSUOJELU-
JA RIKOSILMOITUS-
OHJEET VERKKO-
TYGHGN LAADITTIIN
YHTEISTYGSSA

RIIKKA FORSS

uorille suunnattu verkkotyon foorumi eli Nusuvefo on yhteistydverkosto niille

yleishyodyllisille organisaatioille, jotka kohtaavat nuoria verkossa. Verkkopal -

veluiden toiminta voi olla esimerkiksi tukea ja apua tarjoavaa, ennaltaehkaise-
vaa tai osallistavaa toimintaa. Nusuvefossa on kdyty runsaasti keskustelua lastensuo-
jelu- ja rikosilmoitusvelvollisuuden toteutumisesta verkkotydssa. Ilmoituskdytannot
on koettu paikoin haastaviksi verkkoty6hon sovellettuna. Ilmoituksia on toisinaan ollut
vaikea saada eteenpdin, kdytannoét ovat olleet vaihtelevia ja verkkopalvelut ovat olleet
tuntemattomia palvelujarjestelmassa.

Syksylld 2015 Nusuvefon ilmoitustydryhma ryhtyi selventdmaan ilmoituksiin liit-
tyvia ajankohtaisia kdytantojd. Tyoryhmaan kuuluivat tdssd vaiheessa Pelastakaa Lap-
set, Suomen Mielenterveysseura, Nuorten Keskus, A-klinikkasdatio, Vdestdliitto seka
Nuorten Exit. Keskustelua kdytiin myds aktiivisesti koko Nusuvefon kesken.

IImoitustyéryhma toteutti ilmoituskdytannoista alustuksen Nusuvefon yleisko-
koukseen sekd myohemmin myds webinaari-muotoisen koulutuksen digitaalista
nuorisotyota opiskeleville yhteistydssa Humanistisen ammattikorkeakoulun kanssa.
Lisaksi julkaistiin ilmoituskaytdntoja koskeva ohjeistus, joka on ladattavissa Nusu-
vefon nettisivuilla. Lastensuojelu- ja rikosilmoitusohjeistuksen tarkoitus on parantaa
verkkopalveluita kdyttdavien lasten ja nuorten yhdenvertaisia oikeuksia palveluihin
tilanteissa, joissa he tarvitsevat erityistd apua ja tukea. Ohjeistuksen tavoitteena on
edistda saumatonta ja sujuvaa yhteistyotd viranomaisten kanssa.
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Missé tilanteissa yhteys lastensuojeluun?

Lastensuojelulain mukaan lastensuojeluilmoitusvelvollisuus koskee ty6- ja luottamus-
toimessa olevia lasten ja nuorten parissa toimivia henkil6itd, joilla tulee tehtavassaan
huoli lapsesta tai nuoresta (Lastensuojelulaki §25). Lastensuojeluilmoitus on tehtd-
va viipymatta, kun tyontekija arvioi, ettd lastensuojelun tarvetta olisi syyta selvittaa.
Tallaisia tilanteita voi olla esimerkiksi tyontekijan huoli lapsen hoidon ja huolenpidon
tarpeesta, kehitysta vaarantavista olosuhteista tai taman omasta kdyttdytymisesta.
Lastensuojeluilmoitus tehdaan virka-aikana lapsen tai nuoren oman asuinpaikkakun-
nan mukaiselle sosiaaliasemalle ja virka-ajan ulkopuolella sosiaalipdivystykseen. Jos
lapsen asuinpaikka ei ole tiedossa, tehddan ilmoitus virka-aikana verkkopalvelun si-
jaintipaikkakunnan sosiaaliasemalle ja virka-ajan ulkopuolella sosiaalipdivystykseen.

Lastensuojeluilmoitus on hyva tehda yhteisty6ssd lapsen tai nuoren kanssa. Lapsen
ja vanhempien informointi ilmoituksen teosta kuuluu hyvdan hallintotapaan. Ilmoi-
tus tulee kuitenkin tehda, vaikka lapset ja/tai tdmdn vanhemmat sitd vastustaisivat.
Imoitus tehdddn niilld tiedoilla, joita tyontekijdlla yhteydenottajasta on — my0ds ni-
mettdmissa palveluissa.

Lastensuojelu- ja rikosilmoitusohjeet koskevat seka viiveellisid ettd reaaliajassa
tapahtuvia tieto- ja neuvontapalveluita netissa. Esimerkkeja verkkopalveluiden toi-
minnoista ovat chat, nettivastaanotto, kysymys-vastaus-palsta tai keskustelufoorumi,
joista osa on reaaliaikaisia ja osa viiveellisid palveluita.

Myés rikosilmoitusvelvollisuus kuuluu tyontekijélle

Imoitusvelvollisen tyontekijdn on tehtdva lastensuojeluilmoituksen lisdksi ilmoitus
poliisille viipymatta, jos epdilee lapseen kohdistuvaa seksuaalirikosta (Rikoslaki luku
20) tai lapsen henkeen tai terveyteen kohdistunutta rikosta, jonka enimmaisrangaistus
on vahintddn 2 vuotta vankeutta. Esimerkkind jalkimmadisestd on pahoinpitely ja torked
pahoinpitely (Rikoslaki luku 21). Téllaisissa tilanteissa tyontekijan on siis tehtdava seka
lastensuojelu- ettd rikosilmoitus.

Rikosilmoitus tehddan sen paikkakunnan poliisiasemalle, missa rikos on tapahtu-
nut. Jos rikoksen tapahtumapaikka ei ole tyontekijan tiedossa, niin ilmoitus tehddaan
lapsen asuinpaikkakunnan poliisilaitokselle. Jos lapsen asuinpaikkakuntaa ei ole tie-
dossa, niin ilmoitus tehdaan verkkopalveluja ylldpitdavan tahon oman paikkakunnan
poliisiin. Akuuteissa tilanteissa tyontekijd ottaa yhteyden hatdkeskukseen numerossa
112 ja noudattaa saamaansa ohjeistusta.

Verkkopalvelun oman alueen poliisin ja sosiaaliaseman yhteystiedot kannattaa sel-
vittaa ennakkoon. Hyvaksi kdytannoksi on osoittautunut kokemus siitd, etta verkkopal -
velussa luodaan yhteys oman alueen poliisiin ja lastensuojeluun jo ennalta. Verkkopal -
velun tyontekijoiden verkostoituminen oman kunnan viranomaisten kanssa sujuvoittaa
kokemuksen mukaan ilmoitustilanteita.



Tyontekijoiden tuki ja tydssdjaksaminen

IImoitusvelvollisilla tyontekijoilld tulisi olla riittdava tieto ja koulutus sekd selked toi-
mintamalli ilmoitustilanteita varten. Laki ja kdytannot muuttuvat, joten ajankohtaisten
ohjeistusten seuraaminen ja kdyttéonotto on tarkedd. Tyontekijan jaksamisesta pitdd
myds huolehtia tilanteen purulla ja tarvittaessa tyonohjauksella haastavien asiakas-
kontaktien jdlkeen. Tilanteiden valiton purku tarkoittaa esimerkiksi 10—15 minuutin
keskustelua kollegan tai esimiehen kanssa. Purussa tyontekija kertoo paapiirteissaan
sen, mita on tapahtunut. Tilanteiden purku vaikuttaa positiivisesti tydssdjaksamiseen
ja auttaa ehkaisemddn uupumista, jota auttaja saattaa kokea hankalissa tilanteissa.
Tilanteen purkaminen kehittdda my6s omia ammatillisia valmiuksia, kun purkutilan-
teessa reflektoidaan tilanteessa kdytettyja toimintatapoja.

Verkkotydn eettiset periaatteet

Nusuvefon jdsenet sitoutuvat noudattamaan verkostossa laadittuja ammattieettisia
periaatteita. Ndaiden periaatteiden mukaisesti verkkopalveluissa tulee tiedottaa yhtey-
denottajia selkedsti esimerkiksi siitd, minka ikdisille palvelu on suunnattu, voiko olla
yhteydessa nimettdmadsti sekd missa mdarin palvelu on luottamuksellista. Lastensuo-
jelu- ja rikosilmoitusvelvollisuudesta onkin ilmoitustyéryhmdn mukaan tiedotettava
palveluiden kayttdjille jo palvelun pariin tultaessa. Asiasta voi kertoa esimerkiksi net-
tisivuilla tai rekisteriselosteessa, jonka kayttdja hyvaksyy. Verkkopalveluiden kaytta-
jilld tulee olla Nusuvefon yleisesti jaetun periaatteen mukaisesti oikeus luotettavaan,
turvalliseen ja oikeudenmukaiseen palveluun.

Kirjoitus perustuu Lastensuojelu- ja rikosilmoitusohjeet verkossa tieto- ja neuvontatyotd teke-
ville -ohjeistukseen, joka on ladattavissa osoitteessa www.nusuvefo.fi sekd Nusuvefossa ja sen
tydryhmissd kaytyyn keskusteluun lastensuojelu- ja rikosilmoitusvelvollisuuden kaytannoistd.
Ajankohtainen lainsddddnté loytyy osoitteesta www.finlex.fi. Nusuvefon jdsenorganisaatioita
koskevat Eettiset ohjeet verkkopalveluille l0ytyvdt niin ikddn kokonaisuudessaan osoitteesta

www.nusuvefo.fi.
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NUORISOTYON TEHTAVANA .

tdd nuorten osallisuutta ja vaikuttamismahdollisuuksia sekd kykya ja edel-
lytyksia toimia yhteiskunnassa. Erilaisten sdahkoisten osallisuus- ja vaikut-
tamisjdrjestelmien lisaksi digitaalinen media ja teknologia tarjoavat nuorille
my0s muunlaisia vdylid vaikuttamiseen. Ndistad esimerkkeja ovat haktivismi
seka osallistuminen internetin hallintaa ja sdaatelya koskevaan padtoksen-
tekoon. Digitaalisen nuorisotyon tulisikin mahdollistaa nuorille uudenlaisia
osallisuuden kokemuksia ja vaikuttamisen tapoja.

Nuorisotyon toinen keskeinen tehtdva on yhdenvertaisuuden turvaaminen
ja edistaminen. Nuorilla tulee olla idstd, sukupuolesta, taustasta tai muista
tekijoista riippumatta yhtaldiset mahdollisuudet osallistua ja vaikuttaa myo6s
digitaalisissa toimintaympdristdissa. Nuorisotydllisten verkkopalveluiden tu-
lee olla esteettémia ja saavutettavia. Lisaksi nuorisotyon tulee ehkaista eriar-
voisuutta ja digitaalisen kuilun syvenemista nuorten valilld tarjoamalla tukea
javalineita erityisesti niille nuorille, joilla ei ole osaamisesta, kiinnostuksesta,
resursseista tai muista tekijoista johtuen mahdollisuuksia paasta kasiksi uu-
teen teknologiaan.

Nuorilla tulee olla yhdenvertaiset mahdollisuudet vaikuttaa myos digitaa-
lisen nuorisotyon suunnitteluun, toteutukseen ja arviointiin. Nuorten omaeh-
toista toimintaa tulisi mahdollistaa ja nuorille voi antaa monenlaisia vastuu-
rooleja myos digitaalisessa nuorisotydssa.

TOIMENPITEET:

@ Kannustamme nuoria vaikuttamaan heita itseaan koskeviin asioihin
digitaalisen median ja teknologian avulla.

@ Huomioimme yhdenvertaisuuden ja esteettomyyden kaikessa digitaalisessa
nuorisotyossamme ja verkkopalveluissamme.

@ Tarjoamme nuorille mahdollisuuksia osallistua digitaalisen nuorisotyon
suunnitteluun, toteutukseen ja arviointiin.






NUORISOTYON
OSALLISUUS
DIGITAALISESSA
PALVELUTUOTANNOSSA

MIKA JOENSUU

hteiskunnallisen kehityksen suuntana on, ettd julkisen (ja kolmannen) sekto-

rin palveluissa hyddynnetdan jatkossa yhd enemman sahkdisten menetelmien

mahdollisuuksia. Jo nyt nuorisotydssa kdytetddn, kunnasta riippuen, erilaisia
digitaalisia vdlineita niin nuorten kohtaamisessa, ohjaamisessa kuin palveluiden mark-
kinoinnissa. Kyse ei ole vain jo olemassa olevien palveluiden siirtamisestd sellaisenaan
verkkoon. Se tosin on usein ensiaskel digitaalisten toimintojen kdyttéonotossa.

Yhtend digitalisaation padmaddrdna tulisi olla uusien palveluiden ja menetelmien
luominen sekd vanhojen tydmuotojen kehittaminen asiakaslahtéisemmiksi. Parhaim-
massa tapauksessa asiakkaat voidaan ottaa mukaan monenlaisiin rooleihin palvelun-
tuotannon eri vaiheissa. Nuorisotydssa puhutaan paljon osallisuudesta ja pohjim-
miltaan on kyse juuri siitd. Nuorisotyon joustavan palvelurakenteen vuoksi monessa
kunnassa palveluiden digitalisaatio on edennyt nuorisotyd kdrjessd, siitd saatujen
kokemusten kautta. Nuorisotyon tunnettuuden ja arvostuksen kannalta tdssa on ollut
paljon positiivista.

Uuden ajan palvelutuotannossa asiakkaat (nuorisotydssa padasiassa nuoret) tuli-
si nahda ensisijaisesti yksiloind, joilla on yksilolliset erityispiirteensd ja -tarpeensa.
Ndihin tarpeisiin vastaamalla saadaan asiakkaat osallistumaan erilaisiin palveluihin.
Nuorisotyo0lle ajattelutavan pitdisi olla jo entuudestaan tuttu, mika osaltaan voi selittaa
nuorisotydn luontevaa suhtautumista palvelutuotannon muutoksiin.

Nuoret eivat ylipadtaan ole homogeeninen ryhma. Saman paikkakunnan ikdryhmdan
voi kuulua aktiivisia ja innostuneita osallistujia, seka niitd, jotka haluavat palvelunsa
jatkossakin valmiina. Verkossa on mahdollisuus tarjota saman palvelun sisallakin eri-
laisia osallistumis- ja aktiivisuusvaihtoehtoja. Mita avoimemmasta ja yksilollisemmin
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muokattavasta palvelusta on kyse, sitda moninaisempi nuorisojoukko on mahdollista
aktivoida mukaan. Kun nuoret kiinnitetdan koko palvelutuotannon prosessiin, saadaan
heiddt paremmin sitoutumaan toimintaan. Samanaikaisesti palveluita massaraataloi-
dddn, eli niitd kehitetddn nuorten todellisiin (yksiléllisiin) tarpeisiin vastaaviksi.

Perinteisessa teollisuustuotannossa puhutaan mittakaavaeduista, kun samojen
aloituskustannusten jdlkeen voidaan tuotetta valmistaa edullisesti suuria mdaria.
Vaikka tietyt kdynnistamiskustannukset liittyvat myos uuden ajan palveluntuotantoon
(eli suurille joukoille on pieniad ryhmia edullisempi tuottaa palveluita kdvijamaariin
suhteutettuna), niin sama mittakaavaan liittyva ilmi6 heijastuu myos asiakkaiden ja
tuottajien verkostoihin liittyviksi mittakaavaeduiksi. Kun palveluita suunnitellaan ja
kehitetddn yhdessd nuorten kanssa, jokainen osallistuja tuo kehittdmiseen ja ideoin-
tiin mukaan sekd omat etta verkostojensa tiedot, taidot ja mahdollisuudet. Eli mitd
enemmadn ja aktiivisempia osallistujia on mukana, sitd enemman kaikki mukana ole-
vat hy6tyvat paremman ja laadukkaamman lopputuloksen kautta. (Lehti, Rouvinen &
Yld-Anttila 2012.)

Kaytdnnossa tallaisia suurille joukoille, mutta yksilollisiin tarpeisiin sovellettavia
osallistumiskeinoja voidaan tarjota esimerkiksi joukkoistamalla. Kyse on menetelmas-
td, jossa organisaatio antaa verkon kautta vapaaehtoiselle joukolle toteutettavaksi eri-
laisia tehtdvid, joiden toteuttamisesta hyotyvat seka organisaatio ettd vapaaehtoiset.
(Brabham 2013.) Hyvinkaan Nuorisopalveluiden Hypecon-toiminnassa hyddynnettiin
sen ensimmadisind vuosina aktiivisesti joukkoistamista: kuka tahansa pystyi osallis-
tumaan toiminnan ideointiin verkossa, jossa ideoiden moderointi ja valikointi tapah-
tui sen mukaan, ettd ilmoittautuiko niiden konkreettisiksi toteuttajiksi vapaaehtoisia.
Lopputuloksena oli monenlaisista nuorista koostunut parvi, joka onnistui nuorisotydn
tukemana luomaan (ilman kokouksia tai tydryhmien tapaamisia) suuren, heidan kiin-
nostuksenkohteistaan rakentuvan nuorisotapahtuman. (Joensuu 2014.)

Kaytannossda Hypecon on Hyvinkddn kaupungin Nuorisopalveluiden toteuttama
anime-, manga- ja pelitapahtuma, joka kokoaa vuosittain yli tuhat eri alojen harras-
tajaa yhteen. Osallistuminen on pyritty mahdollistamaan my®és niille, jotka eivat pai-
kan paalle pddse, esimerkiksi livestream-1ldhetyksen ja siihen liittyvan chatin kautta.
Nuorisopalveluiden tyontekijoiden lisdaksi Hypeconin suunnitteluun ja toteutukseen
osallistuu suuri joukko nuoria, jotka toimivat sekd tapahtumaa ennen ettd sen aikana
erilaisissa rooleissa omien kiinnostuksenkohteidensa ja mahdollisuuksiensa mukaan.
Padsdantona on, ettd Nuorisopalvelut hoitaa tilat ja lupa-asiat, mutta tapahtuman si-
salto ja ohjelma syntyvat nuorten toimesta. Tarvittaessa Nuorisopalvelut on kuitenkin
auttamassa, tukemassa ja koordinoimassa missa tahansa tilanteessa.

Ensimmadisten vuosien aikana kaikki etukdteissuunnittelu ja -ideointi tapahtui,
joukkoistamisen hengessd, verkossa Facebook-tapahtumasivun kautta. Mychemmin
Hypeconia toteuttanut parvi kuitenkin alkoi kehittya yhteisoksi, jonka osallistujat ha-
lusivat tavata toisiaan jo tapahtumien suunnitteluvaiheessa. Kokouksia on pidetty siitd
lahtien seka nuorisotalolla etta verkossa, mika on toisaalta syventanyt ryhmaan kuu-
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luvien yhteisollisyydentunnetta, mutta osaltaan nostanut kynnysta tulla ulkopuolelta
mukaan suunnittelemaan toimintaa. Tapahtuma on myos joka vuosi kasvanut, mika
on vaatinut enemman ohjelman ja osallistujien koordinointia.

Hypeconista saadut kokemukset ja tutkimustulokset osoittavat, ettd esimerkiksi
joukkoistamisen avulla voidaan tarjota ”yhden palvelun kautta” nuorille juuri heita yk-
silollisesti puhuttelevia palveluita ja heidan kykyihinsd vastaavia osallistumismuotoja.
Varsinaiset osallistumistavat vaihtelevat pelkdstd tapahtuman kavijyydesta erilaisten
vastuualueiden toteutukseen, siivoamisesta luentojen pitamiseen ja striimauslahetyk-
sen tekemiseen. Osallistumismotiivit vaihtelevat yksilollisesti: osa nuorista osallistuu
luodakseen uusia sosiaalisia suhteita, osa tavatakseen vanhoja kavereitaan, osa viet-
tddkseen aikaa ja osa pdastdakseen hyodyntamddn tai oppimaan erilaisia kdytannon
taitoja. (Joensuu 2014.) Nama seikat ovat juuri sitd, mita nuorisotyon tulisi pyrkid
tukemaan: nuorten yksilollistd sekd sosiaalista kasvua ja kehitystd sen mukaan, mita
nuori omassa elamadntilanteessaan kaikkein eniten tarvitsee.

Brabham, D.C. (2013). Crowdsourcing. The MIT Press Essential Knowledge Series. Massachu-
setts Institute of Technology. Cambridge: The MIT Press.

Joensuu, M. (2014). Joukkoistaminen ja verkon parvet nuorisotyon valineind: Hype-
Con-toiminta ja Impulssi-toimintamalli. Humanistinen ammattikorkeakoulu — Humak.

YAMK-opinndytetyd. <https://publications.theseus.fi/handle/10024/77150>

Lehti, M., Rouvinen, P. & Yld-Anttila, P. (2012). Suuri himmennys. Ty0 ja tuotanto digitaalisessa

murroksessa. Helsinki: Taloustieto Oy
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PELITALO MONTENDO
— NUORTEN TAHTOTILAN
JA TOIVEEN KUULEMISTA

HANNE 0JUVA & MINNA SIRVI

e nuoret halutaan tdssa vaikuttaa niihin nuoriin, joilla ei ole esimerkiksi

varaa tietokoneisiin tai pleikkareihin.”, sanovat pelitalon nuoret, jotka ovat

olleet osallisina Rovaniemella tekemadssa yhdenvertaista pelitalotoimintaa.

Rovaniemen kaupungin nuorisopalveluilla on viimeisen vuoden aikana kehitetty

nuorten osallisuuden sekd digitaalisen pelitoiminnan palveluita. Nuorisopalvelut, Kau-

punginkirjasto — Lapin maakuntakirjasto sekd Rovaniemelld toimiva opiskelijoiden

pelilabra-yhteis6 kdynnistivat vuonna 2014 pelitoiminnasta kiinnostuneiden nuorten

kanssa Pelitalo Montendo -hankkeen. Hanke on kolmivuotinen (2015—-2018), jota ra-

hoitetaan opetus- ja kulttuuriministerion mydntamalld erityisavustuksella sekd Ro-
vaniemen kaupungin rahoituksella.

Aluksi osallisena yhdenvertaisesti

Hankkeen kdaynnistamiseksi vaadittiin aktiivinen nuorten toimintaryhmd, jossa nuo-
rilla oli mahdollisuus itse valita erilaisia tekemisen paikkoja ja vaikuttaa hankkeeseen
seka ilmaista omia toiveitaan pelitalotoiminnalle. Toimintaryhmalle taattiin mahdolli-
suus apuun ja tukeen sekd tietoon nuorisotyontekijoiden toimesta. Hyvin pian huoma-
simme, ettd ryhman jdsenten jaettu kiinnostus toimintaan auttoi nuoria sitoutumaan ja
kiinnittymdan hyvin vahvasti pelitalo Montendon synnyttamiseen. Yllattavaa oli, ettd
tassa vaiheessa hanketta nuorten toiminnan keskiossd ei ollutkaan itse pelaaminen,
vaan ryhmdn oma toiminta. Mukana oli myd0s sellaisia nuoria, jotka kertoivat, etta eivat
ole niin innostuneita juuri pelaamisesta, mutta haluavat olla mukana luomassa muille
nuorille mielekasta tekemistd. Samalla kun nuoret loivat pelitalohankkeen ymparille
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itsedan kiinnostavaa osallisuuden areenaa, tuli tyontekijan antaa aidosti vastuuta nuo-
rille. Tydotteen tuli muuttua enemman ohjauksesta mahdollistamiseen.

Satu Valtere (2014) maddrittelee, ettd yhdenvertaisessa pelitoiminnassa mahdol-
listetaan nuorelle turvallinen tila tulla, olla, osallistua ja vaikuttaa. Yhdenvertaisen
toiminnan lahtékohtana on, etta jokainen hyvaksytadn omana itsendan ja kaikki ovat
samanarvoisia riippumatta henkil6on liittyvastd syysta tai ominaisuudesta. Pelitalo
Montendon laadun kriteerind on, ettd toiminta on yhdenvertaista. Yhdenvertainen
toiminta ei tarkoita samanlaista kohtelua kaikille, silld nuorten lahtékohdat ja mah-
dollisuudet osallistua toimintaan vaihtelevat yksildllisesti. Toiminnan sisdllon tulee siis
ottaa huomioon osallistujien toimintakyky ja henkilokohtainen kiinnostus.

Pelitalo Montendon toimintaryhmdstd muodostui hyvin nopeasti tiivis ryhmad, joka loi
haasteen yhdenvertaisuuden toteuttamiselle. Toimintaryhman tiiviin kulttuurin vuoksi
pelitalotoimintaan muodostui sisd- ja ulkoryhmia. Ohjaajien rooli mahdollistajina ko-
rostui. Tuli painottaa sitd, ettd kuka tahansa voi tulla mukaan, olla oma itsensd ja toimia
osana ryhmaa seka vaikuttaa sithen. Huolimatta haasteista yhdenvertaisuus huomioitiin
toiminnan rakentamisessa hyvin. Toimintaryhma oli heterogeeninen, tila rakennettiin es-
teettomaksi sekd fyysisesti ettd sosiaalisesti ja ymmarsimme myos sen, ettd Rovaniemen
pelitalotoiminta on alueellisen yhdenvertaisuuden ndkokulmasta tarked. Uskoimme, ettd
se tulisi tulevaisuudessa palvelemaan my0ds muita Lapin alueella asuvia nuoria. Toimin-
taa ja menetelmid tarkedmpdna pidimme sitd, etta jokainen nuori voisi olla toiminnassa
omana itsenddn, saada kokemuksen osallisuudesta ja tulla kohdatuksi ainutlaatuisena.

Montendossa on yha kyse mahdollisuudesta osallistua ja vaikuttaa
Hankkeen alussa huomasimme, ettd pelitalon toimintaryhman toiminta oli vahvasti
my0s kansalaistaitojen vahvistamista. Digitaalisen pelitoiminnan kehittdmisen myota
nuoret oppivat non-formaalissa ympdristdssa ryhmatyo-, tydeldma- ja vuorovaiku-
tustaitoja. Nditd olivat muun muassa tiedonhaku-, kilpailutus-, hakemuksenlaatimis-,
viestintd-, argumentointi-, markkinointi- ja neuvottelutaidot. Pelitalo Montendon
tavoitteena on edistda entisestdan sitd, ettd digitaalisuutta hyodynnetdan kansalais-
taitojen vahvistamisessa.

Kevddllad 2016 pelitalo Montendolla kdynnistyi uudenlaisena toimintona pienryhma
nimeltdaan Keimers, jonka tavoitteena on tukea nuoria takaisin koulutus- ja ty6eld-
madn. Toiminta toteutettiin moniammatillisena ja -hallintokuntaisena tydkokeiluna.
Keimersin vaikuttavuuden ajatellaan pitkalti perustuvan ryhmdytymisen aikaansaa-
miin positiivisiin muutoksiin ja vaikutuksiin nuorissa, jolloin digitaalinen pelitoiminta
on siis valine edistda yhtdldisia hyvan elamdn mahdollisuuksia.

Tyottdmyyden, varsinkin nuorisoty6ttdmyyden, suurimpana ongelmana pidetddn
yhteiskunnan kannalta ajatellen sitd, ettd tydttomat saattavat passivoitua tai syrjdytya
ja pahimmassa tapauksessa muuttua tyokyvyttomiksi (Lahteenmaa 2010). Keimers tar-
joaa digitaalisesta pelitoiminnasta kiinnostuneille nuorille yhteison, jossa pelaamisen
ohella opetellaan arjen hallintaa, pdivarytmia ja omien vahvuuksien hyodyntamista.
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”Pelaamisen kautta voidaan muodostaa ystdvyyssuhteita niin ldhelle kuin kauas-
kin”, sanovat pelitalon toimintaryhmédn nuoret. Ymmadrsimme, ettd toiminta on nuo-
rille hyvinkin globaalia ja kdynnistimme kansainvalisen pelitoiminnan kehittamis-
hankkeen kevdalla 2016 Erasmus+ Youth in action -ohjelman tuella. Hankkeen kautta
vastaanotimme liettualaisen vapaaehtoisen, jonka tehtdavana on kdynnistaa digitaalista
pelitoimintaa Rovaniemen ja Liettuan valille. Nuorten on helppo itse muodostaa di-
gitaalisia osallisuuden areenoita, mutta hankkeen tehtdvdnad on mahdollistaa ndiden
nuorten kohtaaminen nuorisovaihdon kautta. Me emme viela tiedd, mita kaikkea kan-
sainvalisen pelitoiminnan kehittdmishanke tuo tullessaan, mutta uskomme sen vah-
vistavan yhdenvertaisuuden ja osallisuuden kokemusta digitaalisessa pelitoiminnassa
sekd ennen kaikkea uskomme sen toteuttavan eurooppalaista yhteenkuuluvuutta ja
tietoisuutta.

Nuoret eivit tulleet valmiiseen pelitalo Montendoon,

vaan rakensivat sen itse

Pelitalo Montendon kehittaminen on ollut mielenkiintoista. Olemme huomanneet, etta
toiminnassa on loppujen lopuksi ollut kyse paljon muusta kuin itse pelaamisesta. Pien-
ryhmadtoiminta, kansainvalisyys, vertaisohjaajatoiminta ja nuorten tydeldmataitojen
vahvistaminen ovat olleet pitkddn nuorisotydssa kdytettyjd menetelmid. Me miksa-
simme ndmad yhteen digitaalisen pelitoiminnan kanssa.

Pelitalo Montendon toiminta ja sen kehittdminen ovat vield alussa. Emme osaa edes
kuvitella, millaista pelitalon toiminta on tulevaisuudessa, mutta sen tieddmme, mista
haluamme pitdd kiinni: nuorten omaehtoisesta toiminnasta. Nuoret 19ysivat pelitalo
Montendosta oman paikkansa ja tapansa toteuttaa itseadn. Uskomme, ettd ulkopuolelta
tuotettu osallistaminen olisi voinut jadda ndenndistoiminnaksi, pelitalo Montendo pe-
rustui tietoon kohderyhmien omista tarpeista ja kiinnostuksen kohteista. Haluamme,
ettd toiminta on jatkossakin nuorten omaehtoista toimintaa — se takaa toiminnan
yhdenvertaisuuden, ajankohtaisuuden ja kasvattaa nuoria aktiivisiksi toimijoiksi.

Valtere, S. (2014). Yhdenvertaisuuden edistdminen pelitoiminnassa. Julkaisussa: Lauha, H.
(toim.). Nuorisoty®6 pelaa.

Ldhteenmaa, J. (2010). Nuoret ty6ttomat ja taistelu toimijuudesta. Tyopoliittinen aikakauskirja
4/2010.
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ESTEETTOMYYS LUO
YHDENVERTAISUUTTA

KAISA KARVONEN & IITA MAKKONEN

igitaalisessa nuorisotydssa esteettomyys on avaintekijd yhdenvertaisuuden

lisadmiseksi: fyysiset rajoitteet tai aistivammat vaikuttavat myos kayttdyty-

miseen nettimaailmassa. Verkkosivuston toimimattomuus tai vaikkapa chatin
saavuttamattomuus voi olla toimintarajoitteiselle nuorelle se ensimmadinen askel syr-
jaytymiseen, koska se karsii pois mahdollisuuksia olla mukana samoissa jutuissa kuin
muut nuoret. Yhta lailla my06s asiapitoinen tieto voi joskus olla saavuttamattomissa.

Niin saavuttamattomuuteen kuin saavutettavuuteenkin vaikuttaa moni asia riippuen
siitd, kuinka digiympdristd on rakennettu. Kaikki ne tuntuvat yhta turhauttavilta silloin,
kun nuoren kaipaama tieto on ldhelld, mutta itselle niin kaukana. Esteettdmyys on nuorten
tarpeiden huomioimista ja kertoo vammaiselle ja pitkdaikaissairaalle nuorelle, ettd he ovat
samalla tavalla tarkeita ja tervetulleita kdyttamaan palveluita kuin ketkd tahansa nuoret.

Useat ndkdvammaiset ja sokeat nuoret kdyttavat tietokoneella asioidessaan ruu-
dunlukuohjelmaa. Ruudunlukuohjelma esittaa tekstin muun muassa puhesyntetisoi-
tuna, pistenaytténd, ruudunsuurennoksena tai ndiden yhdistelméana. Tallgin jo pienilla
asioilla, kuten fontin koolla tai vdrillda on merkitystd. Jos esimerkiksi otsikossa halutaan
kayttaa pienempada fonttia tyylisyistd, voi ruudunlukulaitetta kayttavalla olla vaikeuk-
sia tunnistaa tekstid otsikoksi.

Moni pitkdaikaissairas tai vammainen nuori kdyttaa ahkerasti verkkoymparistdja omaksi
huvikseen tai opiskelun tukena ja heilld tulee olla mahdollisuus 16ytdd sama tieto kuin
kenella tahansa muullakin nuorella. Millaisilla keinoilla sitten parannetaan yhdenvertai-
suutta? Tahan ei ole yhtd vastausta, silld esteettémyysohjeita on paljon. Muutamalla yleis-
ohjeella, kuten kontrastien tarkistuksella ja selkokielisyydelld, padsee kuitenkin jo pitkdlle.

Yhdenvertaisuuden huomioiminen on jokaisen nuorisoty6ta tekevan tyossa tarkeda:
kun muutos lahtee meistd ja huomiomme palveluiden esteettémyyden, on jokaisella
nuorella mahdollisuus saada tarvitsemaansa tukea ja palveluita.
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Kaytdnnon esimerkein kohti saavutettavuutta

Verkkopalveluiden esteettomyydessd avainasemassa on saavutettavuus. Saavutetta-
vassa verkkopalvelussa on otettu huomioon kaikki kayttdjaryhmat idstd, toimintaky-
vystd, vammoista tai muista yksil6llisista ominaisuuksista riippumatta.

Jo pienet muutokset parantavat digitaalisten palveluiden kaytettavyyttd. Asioiden
huomioiminen suunnitteluvaiheessa on edullisempaa kuin muutostdiden tekeminen
jalkikateen. Seuraavat esimerkit eivdt juurikaan tuo lisdkustannuksia suunnitteluvai-
heessa, mutta mahdollistavat palvelut erilaisille kdayttdjaryhmille.

i Mobiilioptimoidut sivut. On olemassa useita sairauksia, jotka rajoittavat toimin-
takykya hankaloittamalla kdsien kdytt6d. Talloin tabletit ja dlypuhelimet mahdol-
listavat verkkovierailut, koska kosketusndyttd toimii ndppaimistéa paremmin. On
tarkeaa rakentaa kayttoliittyma riittavan selkedksi, jotta tieto on 16ydettavissa.

FA Kontrastit. Kun verkkopalvelulle mietitddn varimaailmaa, kannattaa ottaa huo-
mioon varikontrastit. Monelle heikkondkdiselle vaikeuksia tuottavat varisavyt, jotka
ovat liian ldhelld toisiaan. Kun varien kontrastisuhde muutetaan riittavan suureksi,
pystyy verkkopalvelua kayttamaan, vaikka ndkemisen kanssa olisikin rajoitteita.

El Tekstien koon muuttaminen. Jos tekstin sitoo yhteen kokoon, eikd sitd saa suuren-
nettua, on lukeminen monelle hankalaa. Siksi verkkopalvelujen tekstin koon tulisi
olla vapaasti suurennettavissa tai pienennettavissa heikkondkoisia varten.

A Selkokieli. Selkokieli on sanastoltaan ja rakenteeltaan yleiskieltd yksinkertaisem-
paa: aihe rajataan ja vain oleelliset asiat kerrotaan. Verkkopalvelujen sisdltd kan-
nattaisi tiivistdd myos selkokieliseksi versioksi.

Tarkistuslista esteettomiin palveluihin

Ylld olevat kohdat osoittavat, ettei verkkopalvelujen saavutettavuuden varmistami-
nen ole mahdotonta. Se ei itse asiassa ole edes vaikeaa, vaan ennen kaikkea sellaisten
pienten asioiden muistamista, mihin ei aina itse valttamattd kiinnittdisi huomiota.
Alla olevalla, muutaman kohdan listalla saadaan monien palvelujen sisdlto toimivaksi
suurelle kayttijajoukolle. Lapaisisiko teiddn verkkopalvelunne jokaisen kohdan?

l Tekstivastineet. Kuvat elavoittavat erilaisia palveluja, mutta eivat aina aukea ruudunlu-
kuohjelmilla. Jos kuvissa on tekstid tai muuta informaatiota, tulisi se kirjoittaa myds auki.
Ruudunlukulaite estdd monen chat-alustan toiminnan, joten jos chatissa keskustellaan
nuoria koskevista asioista, kannattaa ne kirjoittaa yhteenvetona auki verkkosivustolle.

FA Lomakkeet. Lomakkeen kentat kannattaa nimeta, ja kuvailla tarkasti luettavuuden
parantamiseksi.

El Otsikot. Muista otsikoiden hierarkia. Padotsikko kirjoitetaan isoimmalla fontilla ja
alaotsikot aina selkedsti pienemmalla. Talloin ruudunlukuohjelma tunnistaa ot-
sikkotasot vaivatta.

A Saavutettavuus ndppdimist6lld. Sivustolla olevat elementit ja navigointi tulisi mah-
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dollistaa ilman hiirtakin. Myds lomakkeiden, karttatoimintojen, kalentereiden, ynna
muiden laitteiden toimivuus on hyva testata pelkdlld ndppaimistdlla.

H Linkitys. Hyvin nimetyt linkit tai teksti niiden ymparilld auttavat havainnoimaan,
mihin linkki vie lukijan. Esimerkiksi ”Lisdtietoa ty6llisyysjutuista 16ydat klikkaa-
malla tdsta” -lauseke auttaa sokeaa tai heikkonakoista kdyttdjaa tunnistamaan,
minne hyperlinkki johdattaa.

@ Hyppylinkki padsisdltoon. Jokaisen sivun alussa on hyva olla paluulinkki padsisal-
to6n. Talloin paluu on helpompaa ruudunlukuohjelmalla.

Saavutettavuuden testaus
Saavutettavuus voidaan testata nykyaan helposti verkossa. Myds monien somepalve-
luiden kaytettavyydestd on jo kerdtty tietoa. Esimerkiksi Twitter on saanut paljon posi-
tiivista palautetta, koska tekstimuotoinen tapa kommunikoida sopii monelle kayttdjdlle
ja tieto on sieltd helposti 16ydettavissa. Myos Facebookin kaytettdvyys on hyvad, mutta
erilaiset kuvien levitykseen tarkoitetut sovellukset rajoittavat heti kayttdajakuntaa.

Kaikkien eri sovellusten toimivuus voidaan analysoida ja testata kansainvaliselld
WCAG-standardilla, jonka avulla voidaan maadritelld verkkosovellusten esteettdmyys.
Digitaalisten ymparistdjen kdytettdvyyttd peilataan WCAG-saavutettavuusstandardiin,
joka on suunniteltu verkkoympdristojen tekijoitd varten. Saavutettavuusstandardi on
laaja ja siind kerrotaan hyvin seikkaperaisesti, kuinka esteettdmyys voidaan huomi-
oida digitaalisessa ymparistossd. WCAG-standardiin voi tutustua osoitteessa https://
www.w3.0rg/TR/WCAG20. Suomen kielelld vastaava ohjeistus 16ytyy osoitteesta www.
w3.org/translations/WCAG20-fi.

On olemassa myos sivustoja, jotka tarkistavat verkkopalvelun saavutettavuuden
ja esteettomyyden kayttajdlle nopeasti. Kayttdjd syottdd sivustolle esimerkiksi oman

verkkosivustonsa osoitteen ja saa heti palautteena konkreettista tietoa siitd, kuinka
esteettomat heiddn sivunsa ovat. Kun epdkohdat huomioidaan jo sivustojen tekovai-
heessa, on niitd helppo valttdd. Verkkoympadriston esteettdmyyden voit testata esim.
Wave Web Accessibility Tool -tydkalulla (http://wave.webaim.org) tai AChecker-pal-
velussa (http://achecker.ca/checker/index.php).

Kun namad sivustojen menetelmadt yhdistetdan testauksessa, saadaan helposti tar-
kistettua seka sivuston tekninen esteettémyys ettd sen todellinen saavutettavuus.

Suomi.fi/tyohuone 2016. Verkkopalvelun saavutettavuus. <http://www.suomi.fi/suomifi/

tyohuone/laatua verkkoon/verkkopalvelun saavutettavuus/>
Selkokeskus 2016. Mita on selkokieli? <http://papunet.net/selkokeskus/selkokoulutukset/

selkokielen-perusteet-kurssi/selkokielen-maaritelma/>
W3C Recommendation. Authorized Translation: Web Content Accessibility Guidelines (WCAG)

2.0. >https://www.w3.org/Translations/WCAG20-fi/>
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ei ole internetin vaaroista varoittelua tai

M EDIAKASVATUS sormi pystyssa saarnaamista nettitur-
vallisuudesta. Sen sijaan silla tarkoitetaan nuoren toimintavalmiuksien tuke-
mista medioituneessa yhteiskunnassa. Nuorisotyon tehtdvana on kannustaa
ja edistdd mediakulttuuriin sekd digitaaliseen teknologiaan liittyvaa kriittista
ymmadrtdamistd, itsensa ilmaisua, tekemistd ja vaikuttamista. Yksi nuoriso-
tyollisen media- ja teknologiakasvatuksen tarkeimmistd tavoitteista on
innostaa nuoria kiinnostumaan mediaan ja teknologiaan liittyvista ilmiosta.

Mediaosaaminen ja digitaaliset taidot ovat valttdmadton edellytys taman
paivan yhteiskunnassa toimimiselle. Siksi nuorisotydssa tulisi edistdd nuorten
valmiuksia kdyttdd digitaalista mediaa ja teknologiaa itsendisesti, aktiivises-
ti ja luovasti. Kuntien nuorisotydssd on perinteisesti eriytetty mediakasvatus
perustyosta irrallisiin mediatoimintoihin. Nuorten taskuissa mukana kulke-
vat dlypuhelimet mahdollistavat kuitenkin esimerkiksi pienimuotoisempien
mediasisaltojen tuottamisen osana mitd tahansa nuorisotyon tyémuotoa.

Itse tekeminen on parasta media- ja teknologiakasvatusta. Omia mediasi-
saltoja tekemalld oppii kriittisyytta myos muiden tuotoksia kohtaan. Digitaa-
linen varkkaily ja koodaaminen auttavat ymmadrtamaan teknologiaa entista
syvallisemmin. Ne my6s mahdollistavat nuorille erilaisia tapoja toteuttaa omaa
luovuuttaan, kokeilla jotain uutta ja kehittda ryhmassa toimimisen taitoja.

Kuten kaikessa kasvatuksessa, myds media- ja teknologiakasvatuksessa
aikuisen aito lasndolo ja nuorten omaehtoinen oleminen ovat ensiarvoisen
tarkeitd. Esimerkiksi arkiset keskustelut mediasta ja teknologiasta nuorten
kanssa ovat nuorelle yhtd tdrkeitd, ja usein jopa merkityksellisempid, kuin
erilaiset isot mediaprojektit.

TOIMENPITEET:

@ Tunnistamme media- ja teknologiakasvatuksen roolin ja merkityksen
nuorisotyossa.

@ Kannustamme tyontekijoita kasittelemaan mediakulttuuriin ja digitaaliseen
teknologiaan liittyvia sisaltoja nuorten kanssa.

@ Edistamme nuorten valmiuksia hyodyntda digitaalista mediaa ja teknologiaa
itsendisesti, aktiivisesti ja luovasti.
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MEDIAKASVATUS
NUORISOTYGSSA

— KESKUSTELLAAN JA
KOKEILLAAN UUTTA

ANU POYSKD

itkedsti hengissd pysytellyt diginatiivin kdsite on tehnyt paljon hallaa media-

kasvatukselle yllapitden kuvaa nuorista yhdenmukaisena massana, joilla kai-

killa on suurin piirtein samanlaiset, itse opitut valmiudet kayttda digitaalista
mediaa. Mitd kauempana keskustelukumppani on lasten ja nuorten arkitodellisuudes-
ta, sita sitkedmmadssa tama kasitys istuu. Nuorisotydntekijan perspektiivista tilanne
ndyttda toiselta. Laajassa kyselyssd, jonka teimme viime vuonna itdvaltalaisten nuo-
risotyontekijoiden parissa, yksimielisyys oli 1dhes sataprosenttinen vaitteen “nuorten
mediaosaamisessa on hyvin suuria eroja” kohdalla.

Digitaalisessa yhteiskunnassa, jossa mediaosaaminen enenevdssd maarin maarittaa
osallisuuden mahdollisuudet, meidan on huolehdittava siitd, etta kaikki pysyvat kar-
ryilld. Tarkedad on myds, ettd mediataidot ymmarretdan laajasti; niihin kuuluu kaytto-
taitojen lisdksi mediatekninen perusymmarrys ja kyky hyddyntaa digitaalisen median
mahdollisuuksia monipuolisesti, luovasti, kriittisesti ja vastuullisesti.

Nuorisotyon vahvuudet mediakasvatuksessa

Mediataitoja toki opetellaan koulussa, mutta se ei riitd. My6ds nuorisotyd tarvitaan
mukaan mediakasvatustalkoisiin. Emme tavoita kaikkia nuoria, mutta monesti juuri ne,
joilla tuen tarve on suuri. Nuorisotyon avoimet, joustavat toimintatavat luovat hyvat
edellytykset reagoida spontaanisti nuorten juuri silld hetkelld ajankohtaisiin tarpeisiin
ja kysymyksiin.

Tarkein viimeiseksi: mediakasvatuksen arkinen, mutta keskeinen tydvaline on kes-
kustelu. Se, ettd puhutaan asioista, oli sitten kyseessd porno, nettijulkisuuden valo- ja
varjopuolet, vihapuhe tai vaikka se, ettd Facebook taas muutti yksityisyyssaadoksidan.
Nuoret tarvitsevat aikuista keskustelukumppania, mutta kuka tahansa aikuinen ei kel -
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paa: luottamus on tdrkedd, ja se ettd nuori uskoo aikuisen ainakin peruslaatuisesti
ymmadrtavan hdnen digitaalisia mediamaailmojaan. Kun nuorisotyd muutenkin pyrkii
luomaan hyvat, luottamukselliset suhteet nuoriin ja toimimaan ldhelld heiddn arkito-
dellisuuttaan, johon digitaalinen media tdna pdivand aivan itsestddanselvasti kuuluu,
pohjaty6 hyville mediakeskusteluille on jo tehty.

Omat produktiot

Diginatiivin rinnalla keskusteluissa on kummitellut toinenkin myyttinen hahmo, nuori
digitaalisen median aktiivisena tuottaja-kuluttajana (engl. prosumer). Se, ettd tdnddn
melkein jokaisen kdsilaukusta tai repun taskusta loytyy dlypuhelin, tuo monipuolinen
digitaalisen median tuottamisen valine, ei tarkoita, ettd jokainen sitd myos kayttdisi
aktiivisesti. Lahes kaikki nuoret katsovat YouTube-videoita, mutta vain pieni vahem-
mistd tuottaa niita itse.

Moni on saanut nuorisotyon projekteista kipindn omaehtoiseen median tuottami-
seen. Pajat, kurssit, leirit ja muut nuorisotyon tarjoamat kokeilutilat ovat edelleenkin
tarkeitd, kun nuoret etsivat itselleen omaa digitaalisen itseilmaisun muotoa. Median
tuottaminen on parhaimmillaan monitasoista ja vaativaa yhteisty6td, ja myos tama
yhteinen tekeminen suuremmalla joukolla hy6tyy siitd, ettd mukana on tydprosessia
tukeva, sitd raamittava ja yhteisistd pelisaanndista huolehtiva nuorisotydn ammatti-
lainen.

Nuorten &ddni kuuluviin

Perinteinen mediakasvatuksen tydsarka on ollut saada nuorten dantd kuuluviin. Omien
produktioidensa kautta nuoret puhuvat omaan eldmaansd liittyvistd asioista siind roo-
lissa, joka heille kuuluu: asiantuntijoina. Nuorelle kokemus osallistua keskusteluun ja
tulla kuulluksi on voimauttava. Yhteison kannalta on oleellista, ettd saamme kaikissa
teemoissa nuorten nakokulmat esille.

Mediakasvatuksen esidigitaalisessa menneisyydessa haasteena oli 16ytda — tai luoda
— sopiva foorumi nuorten produktioille. Netissa julkaiseminen on edullista ja helppoa —
jajuuri siksi se ei saa olla itseisarvo. Nuorten omissa asenteissa nettijulkisuutta koskeva
heiluri liikkuu yhdesta darilaidasta toiseen: toisessa padssd ne, jotka suurempia mietti-
mattd kertovat itsestdan (liian?) paljon, ja toisessa darimmadisen varovaiset piiloutujat.
Yksi hyvin olennainen asia, minkd nuoret oppivat nuorisotyon mediaprojekteissa, on
ettd julkaisuista paatetddan yhdessa. Minkalaisille ja kuinka suurille yleiséille tama pro-
duktio on tarkoitettu, ja miké olisi sopiva kanava?

Mindkuvaa muokkaamassa

Media tarjoaa loistavat tyovalineet nuorten identiteettikokeiluille: kuka olen ja miten
vaikutan muihin? Mindkuva tarvitsee peilin, identiteettityé nayttamon. Ja sehdn on
tdndan tietysti some. Tietoisuus mahdollisista seuraamuksista kuitenkin kasvaa, ja se
kehottaa varovaisuuteen.
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Siksi ehdottaisinkin, ettd omalla nimelld ja kuvalla tapahtuvat villit ja luovat iden-
titeettikokeilut digitaalisen median keinoin kannattaa tulevaisuudessa tehdd (ainakin
ensiksi) offline. Mediakasvatuksen metodilaukusta 16ytyy 1001 tapaa leikkida omalla ku-
valla, rooleilla ja identiteeteilld, nuorisotyd voi luoda naille turvallisia kokeilutiloja. On
helpompi irroitella ja ylittda rajoja, kun ensin yhdessa sovitaan pelisaanngista: palau-
tetta annetaan rakentavassa hengessd, ja kaikki ”nolot” kuvat deletoidaan saman tien.

Maailmankuvaa rakentamassa

Aktiiviseen kansalaisuuteen, niin digiyhteiskunnassa kun ajalla sitd ennenkin, kuuluu
seurata mita ymparilla tapahtuu ja muodostaa oma mielipide. Tama tehtdava muuttuu
yha haastavammaksi. Yhteiskunnallisen keskustelun teemat ovat suuria ja globaaleja,
ja syy-seuraussuhteet monimutkaisia. Samaan aikaan valtamedian maailmaa meille
jdsentavat instanssit ovat menettdaneet merkitystddn. TV-sukupolvelle illan paduutis-
ldhetys ikdan kuin kddestd pitden selitti, mitd tdrkedd tanddn on tapahtunut. Nettisu-
kupolven viestivirrassa kulkee uutispatkia hyvin erilaisista lahteistd, henkilokohtaisten
viestien lomaan lomittuneina. Kuka puhuu totta ja keneen voi luottaa?

Thmisen tiedonhakutaipumuksia leimaa tietynlainen mukavuudenhalu; taipumus
vdistdd ristiriitoja ja etsid mediasta materiaalia, joka vahvistaa aiempia kdsityksidmme.
Netin algoritmit tukevat tatd tarjoamalla koko ajan lisda sitd samaa, josta jo tykkdsin.
Syntyy kaikuhuoneita, joissa samanmieliset keskustelevat keskenddn ja samat vditteet
toistuvat loputtomasti. Jokainen meista on vaarassa jdada omien kaikuhuoneidensa
vangiksi. Nuorelle, joka on esimerkiksi ajautumassa radikaaleihin piireihin, seuraukset
voivat olla vakavia.

Mediakriittisyytta edistavat analyyttiset metodit istuvat paremmin kouluun. Nuo-
risotyon padasialliseksi keinoksi jda keskustelu. On haasteellista ryhtyad spontaanisti
pohdiskelemaan isoja asioita — omat tiedot tuntuvat riittdmattdmiltd. Usein kuiten-
kin riittda jo se, ettd keskusteluun saadaan toinen, aikuisempi perspektiivi. Valmiit
vastaukset eivdt aina niinkdan vie ajattelua eteenpdin, vaan hyvdt kysymykset, jotka
auttavat tarkastelemaan asioita uusista ndkdkulmista.

Vastuu omasta median kdytostd
Pienen lapsen median kayttoa kontrolloivat viela vanhemmat. Matkalla kohti aikui-
suutta nuoren on opeteltava ottamaan vastuu omasta mediankaytdstadn. Mihin kdytan
aikaa ja rahaa, milld tavalla mediankaytto lomittuu arkeeni, mité keinoja se palvelee?
Mika tekee minulle hyvad, mika ei? Mitd intensiivisemmin opin puntaroimaan ndi-
ta kysymyksid, sitd paremmin pystyn tekemaan tietoisia pddtoksia siitd, minkdlaisen
roolin haluan medialle elamdssdni antaa. Jalleen kerran: mediasta ja mediankaytosta
puhuminen auttaa.

Rehellinen, huumorintajuinen suhde omaan mediankayttd6n ja mediamenneisyy-
teen on mediakasvattajalle tdrked resurssi, silld se auttaa kohtaamaan nuorten me-
diamieltymykset empaattisemmin. Liian moni lupaavasti alkanut keskustelu karahtaa
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meidan aikuisten ennakkoluuloisiin ja tuomitseviin asenteisiin! Harva meistd kdyttaa
mediaa pelkdstddn "jarkevasti”. Me rentoudumme, pakenemme arkea, nautimme, fa-
nitamme. Melkein kaikkien mediamenneisyydestd 16ytyy myos ”liikakdayton” vaihei-
ta, oli sitten lukutoukka, tv-ruutuun liilmautunut sohvaperuna tai koukussa johonkin
peliin.

Onnistunut mediakasvatus nuorisotydssa on kaiken kaikkiaan ennen muuta asen-
nekysymys. Meidan ei tarvitse olla digitaalisen median guruja, jotka tietdvat kaikesta
kaiken. Riittad, ettd olemme avoimia ja innokkaasti kokeilemassa uutta, valmiita kuun-
telemaan nuoria ja keskustelemaan heiddn kanssaan.
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MINA MEDIA-
KASVATTAJANA

MIKKO JOKINEN

ritdn pitdd nuorille jarjestdmadni toimintaa mahdollisimman monipuolisena.

Poikien on mahdollista valita liikuntaa, pikkutarkkaa puuhastelua tai nyky-

aikaisempaa touhua. Perinteisten salibandykerhojen ja pienoismallikerhojen
rinnalla olen pyorittanyt lyhytelokuvakerhoa, mediakerhoa ja jarjestanyt lyhytelokuva-
leireja. Jalkimmaisia olen jarjestanyt sekd varhaisnuorille ettd vanhemmille rippikoulun
kayneille nuorille.

Olen siind mielessa onnellisessa asemassa, ettd seurakuntamme kirkkoherra on
aina suhtautunut suunnitelmiini avoimin mielin. Tyyliin, jos toiminnalle on tarvetta
jabudjetissa on varaa, niin kannattaa kokeilla. Toki jarki ja pitkdjanteisyys pitdd suun-
nitelmissa olla, eika kokeilla vain kokeilun vuoksi. On my&s mahtavaa huomata, miten
kokeneemmat kollegat ldhtevat innolla mukaan uusiin juttuihin, eikd aina tarvitse
puurtaa yksin ja yrittda puskea 1api vanhojen perinteisten toimintamallien. Parhaita
juttuja olenkin saanut aikaan, kun joku toinen tyéntekijd on innostunut mukaan. Siten
saa usein itsekin paljon uusia ideoita.

Oppikirja, puhelin vai tabletti?
Kun aloitin nuorisotyénohjaajan urani, paatin ensimmadistd rippileiridni vetdessani, etta
minun on hankkiuduttava eroon piirtoheitinkalvoista. Minulla oli yksi kalvo. Senkin olin
ehka ominut opiskelijakaveriltani. Sen havittamisen lisdksi paatin, ettd en sdilyta suun-
nittelemiani oppitunteja vuotta pidempaan. En halunnut olla se tydntekijd, joka huomaa
30 vuotta tyotd tehneend, ettd ndinhan olen aina tehnyt ja varmaan tulen aina tekemddn.
Tama ajatusmalli sekd kiinnostus kaikenlaiseen teknologiaan on varmasti pitd-
nyt intoa ylla ja vauhdittanut etsimdan keinoja kdyttaa nykylaitteita rippikoulussa ja
muussakin toiminnassa. Onkin hienoa huomata, etta digitaalista tekniikkaa ollaan ot-
tamassa vahvasti kdytt66n nuorisotydssa myds valtakunnallisesti. Monilla on varmasti
omia tapojaan hyodyntaa tekniikkaa ja siitd riittdisi varmasti paljon keskusteltavaa
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kollegoiden kanssa. Kaikkien ei nimittdin tarvitse keksid toimintaa ja tapoja uudelleen,
vaan on tdrkead jakaa opittua ja koettua.

Meilla Keski-Porissa rippileirien isosilla on kaytdssdan tabletit. Lahes kaikki asiat,
jotka toimivat paperisina, voidaan siirtad digiksi. Ei tarvitsekaan enda kirjoitella lap-
puja, kun suunnitellaan ohjelmia tai toimintoja. Yksi pitaa kirjaa ja laittaa muistiin-
panot pilveen ja se on vdlittomasti kaikkien kdytettdvissa. Myds raamikset eli nuorten
raamattupiirit voidaan toteuttaa tablettien avulla. Jalleen kerran sddstetadan paperia ja
voidaan lisdtd vain luetun sisdllén mukaan musiikkia ja videoita. Ndin raamikset eld-
voityvat entisestddn. Tuntuu, ettd me olemme vield alkutekijoissa tablettien kdytossa,
mutta jotain hyodtya niista ollaan jo saatu. Erilaisia kayttdtapoja 16ytyy koko ajan.

Lyhytelokuvan tekeminen vahvistaa nuoren mediataitoja
Lyhytelokuvatoiminta vaikuttaisi olevan kiinnostavaa talla hetkelld. Videoiden teke-
minen, niiden editoiminen ja levittdminen on entistd helpompaa. Kaikkien on periaat-
teessa mahdollista niitd tehda. Haluaisin kuitenkin lyhytelokuvatoiminnassani opettaa
ryhmadssa tekemistd, ja ehkd hieman ammattimaisempaa kokemusta elokuvaamisesta.
Kaikille 16ytyy tuotannossa varmasti oma tehtavansa, tai sitten voidaan kukin vuorol-
laan kokeilla ja tutustua eri rooleihin elokuvan tekemisessa.

Samalla kun nuoret toteuttavat omia elokuviaan, tulee vakisinkin opittua esimer-
kiksi mediaan liittyvid turvataitoja: mita saa tehda ja mitd ei. Monessa asiassa nuo-
ret ovat jo erittdin taitavia ja tietdvid, mutta usein innostuksissaan unohtavat asioita.
Kokemukseni on kuitenkin pddsaantdisesti se, ettd lapset ja nuoret ovat aika hyvin
tietoisia verkon ja sosiaalisen median riskeistd. Helpoin tapa kdyda nditd asioita lapi
on kyselld nuorilta itseltaan, miten tietyissa tilanteissa tulisi heiddn mukaansa toimia,
eikd valttamattd aina itse heti kertoa oikeita ratkaisuja. Tietoa heilld on, mutta on tar-
kedd, ettd he hoksaavat asioita itse ja oppivat luottamaan omaan tietoonsa.

Nuoret osaavat mielestdni hienosti poimia kaiken sisdllon keskelta oikeita asioita.
Olen my0s huomannut, ettd he osaavat erittdin taitavasti ndpayttad asiattomia kom-
mentoijia ja poistavat herkasti tallaiset ”seuraajat” ja ”kaverit”. Kaikesta tdstd tulee
silti keskustella aktiivisesti ja ohjata oikeaan suuntaan, mikali asiat eivdt ole nuorelle
niin selkeitd. Tyontekijoiden ldsndolo ja tukeminen yhdistettynd vertaistukeen kantavat
pitkalle verkossa ja somessa.

Nuoren kohtaaminen keskiossa

Mielestdni nuorisotyota pitda tehdd ajan hermolla. Ottaa kdyttodn kaikki mahdolliset
uutuudet, mutta ei kuitenkaan tekniikka tai ideat edelld. Ensin pitda muistaa se nuori,
jota varten teemme ty6td. Joissakin tilanteissa digit ja tabletit tulevat vain tielle ja aina
on paikkansa perinteisille tydtavoille.

Etsitddn porukalla oikea suhde uuden ja vanhan valille. Keskustellaan tyotavoista
ja kokemuksista. Ja pidetdan huolta meiddn nuorista. Nuori pitdd kohdata. On se sitten
minkdlainen kohtaaminen tahansa, mutta nuoren ehdoilla.

Kasvatetaan yhdessa!
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DIGITAALISUUS EI
OLE VAIN TYOKALU
— KOKEMUKSIA
OPETUSSEKTORILTA

TERO HUTTUNEN

daministeri Juha Sipildn hallituksen strategisessa ohjelmassa asetettiin ke-

vaalla 2015 yhdeksi keskeiseksi tavoitteeksi nopeuttaa digitalisaatiota kaikilla

hallinnon aloilla. Vauhdittamisen ndhtiin edistdvan maan talouskasvua, uu-
distavan julkisia palveluja seka lisddvan innovatiivisuutta. Hallitusohjelman julkai-
sun jalkeisessd, konsulttihuuruisessa, sometuksessa digitalisaatiolle aseteltiin monia
muitakin viittoja, mutta keskustelun ehka hedelmallisin tulos oli digitalisaatio-termin
madritelmdn saaminen suomenkieliseen Wikipediaan puoli vuotta hallitusohjelman
julkaisun jdlkeen.

Hallitusohjelmassa asetettiin opetuksen hallinnonalalle kehittamistavoitteita, joista
osa kohdistuu laajemmin digitalisaation mahdollisuuksien hyddyntamiseen opetuk-
sessa, ja tarkemmin opettajien osaamisen vahvistamiseen. Digitalisaation tyévoima-
poliittisesta ndkokulmasta tydvoiman — nykyisen ja tulevan — digitaalisen osaamisen
ndahdaan olevan keskeinen menestystekija. Jarkeily tavoitteiden takana lienee, etta
opettajien (sekd muiden kasvatus- ja nuorisoalan ammattilaisten) hallitessa hyvat
digitaaliset taidot osaaminen siirtyy myos lapsiin ja nuoriin, jotka koulutuksen jalkeen
tyollistyvadt taitojen avulla paremmin. Oletettavasti taman nahdddn johtavan yhteis-
kuntaan, joka on innovatiivisempi, tuottavampi ja paremmin voiva.

Vaikka hallituksen ajatuksen kulusta voidaan olla montaa mieltd, on siind myds te-
kijoitd, jotka ainakin joiltain osin osuvat oikeaan. Tutkimuksista tiedetddn, ettd tieto- ja
viestintdtekniikan (tvt) hyvd osaaminen vaikuttaa suotuisasti ansiotulojen kehitykseen
sen lisdksi, ettd sen ndhddan olevan yksi keskeinen kansalaistaito digitalisoituneessa
yhteiskunnassa (Falck et al. 2016). Lisaksi kdytanndn havainnot osoittavat, etta moni

157

Mediaosaaminen ja digitaaliset taidot



158

viimeaikaisista Suomen taloudellisista menestystarinoista mm. peliteollisuudessa on
pohjautunut digitaaliseen osaamiseen. Voidaanko kuitenkaan olettaa, ettd jos opettaja,
nuoriso-ohjaaja tai muu kasvattaja hallitsee vahvat digitaaliset taidot, my0s lapset ja
nuoret omaksuvat tai oppivat ne automaattisesti paremmin?

Kasvattajilla tidrked rooli nuorten digitaitojen vahvistamisessa

Tiedamme, etteivat nuoret ole digitaalisia natiiveja siind merkityksessd, ettd he omak-
suisivat laaja-alaisia tvt-taitoja ottamalla vain laitteet ja niiden valittamat sisallot
kayttéonsa (Merikivi 2013). Vaikka tutkimuksen valossa ndyttda siltd, ettd lapset oppi-
vat digitaalisia taitoja enemman itsendisesti vapaa-ajan ymparistoissa kuin koulussa,
on my0s huomattu, ettd lapset ja nuoret tarvitsevat kasvattajia ymmartadkseen sy-
vemmin teknologisoituvaa ja medioituvaa kasvuympdristda sekd oppiakseen tietoyh-
teiskunnassa toimimiseen edellytettavid tietoja ja taitoja. Ilmiot ja otsikot kiusaamis-
tilanteista tai huijauksiin lankeamisesta digitaalisessa ympdristdssa lieneekin parempi
ottaa esimerkkeinad, joissa lapsilla ja nuorilla ei ole kenties ollut ymparilldan aikuisia,
jotka olisivat osanneet neuvoa esimerkiksi kontekstin tai normiston kanssa, saatikka
normaaleissa kdytostavoissa. Toinen selked esimerkki kasvatuksen tarpeesta on se, ettd
tvt-taidoissa on havaittu merkittavid eroja nuorten valilld. (Kaarakainen et al. 2015.)

Digitaaliset pelit esimerkkind tvt-taitojen vahvistamisesta
Mediaharrastuneisuuden tiedetddan vaikuttavan myonteisesti tvt-taitojen vahvistumi-
seen, joskin nayttdisi siltd, ettd eri medioilla on erilainen vaikutus tvt-taitojen oppi-
miseen. Tutkimusten mukaan nuorten keskeisimmat mediat ovat sosiaalinen media
ja digitaaliset pelit, joskin ndiden vdlinen erottelu on nykyisin varsin keinotekoista
(Padjarvi et al. 2012). Nayttdisi kuitenkin siltd, ettd varsinkin pelaaminen nayttelee
keskeistd osaa lasten ja nuorten tvt-taitojen kartuttamisessa (Kaarakainen et al. 2015).
Mielenkiintoiseksi havainnon tekee lisaksi se, ettd peliharrastuneisuus nakyy positiivi-
sena vaikuttimena tvt-taitojen saavuttamisessa sukupuolesta riippumatta: keskeistd on
pelaamisharrastuksen aktiivisuus, ei satunnainen harrastaminen tai pelaajan sukupuoli.
Koska pelaaminen ei toistaiseksi ole itsessddn oppiaineena koulussa eika sita suu-
remmissa maarin esimerkiksi nuorisotydssa vield sisdllytetd menetelmiin (ks. esim. Lin-
kosalo 2015), voidaan olettaa, etteivdt koulut tai ohjatut vapaa-ajan harrasteet ja toi-
minnot ole pelaamisen kautta saavutettujen tvt-taitojen keskeinen ldhde. Onko siis niin,
ettd lapset pelaavat kotona ja etta vanhemmat olisivat syyna tvt-taitojen karttumiseen
pelatessaan lasten kanssa digitaalisia pelejd? Nayttdisi siltd, ettd osa vanhemmista néin
tekeekin, mutta sen lisdksi sosiaalisuus on lasten ja nuorten pelaamisessa keskeinen
tekijd ja muut vertaiset tatd kautta keskeinen digipddoman ldhde (Metsdvainio 2014.).

Vertaisoppimisen merkitys kasvaa niin nuorilla kuin kasvattajilla
Karjistden ja yksipuolisesti voisikin todeta, ettd digitaalisten taitojen osalta vertaisop-
pimisen kulttuuri on koulua tai kotia keskeisempi lahde tulevaisuudessa tarkeille tai-
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doille. Vertaisoppimisella ei nykyisin kuitenkaan tarkoiteta endd omaa kaveriporukkaa
tai edes valttamatta samanikaisia tuttuja. Erilaisten taitojen opettajat ja vinkit tulevat
verkkoa pitkin lasten ja nuorten eldmdan paatelaitteen ruudulta erilaisten videoiden
tai oppaiden muodossa. Oppeja ja neuvoja haetaan tilanteissa, joissa oma osaaminen
tai tiedot eivdt enda riitd ja jonkun muun videosta saadaan vinkki, miten ongelmati-
lanne ratkaistaan. Tama toki asettaa haasteita monilukutaidon osalta, mutta toisaalta
toimiessaan verkossa saavuttaa lapsi kokeilun ja erehtymisen kautta ajan saatossa
parempaa kontekstiymmadrrystd muun oppimisen ohessa.

Mielenkiintoista on se, ettd my0ds opettajat ovat huomanneet tdmdn puhuttaessa
omien taitojen kehittamisestd. Sen sijaan, etta tvt-taitoja opeteltaisiin tdydennys-
kurssilla, kokevat opettajat vertaisoppimisen tarkeimmaksi ja merkityksellisimmaksi
tavaksi oppia ja omaksua uusia taitoja. Syyna tdhdn mainitaan muun muassa se, ettd
neuvoja voi kysya omilta tutuilta ja ettd vinkit auttavat oikeisiin ongelmatilanteisiin,
jolloin oppiminen on tehokkaampaa ja sen vaikutukset pysyvat ylld kurssimuotoista
oppimista paremmin. (Tanhua-Piiroinen et al. 2016.) Sindnsa ajatus on looginen: digi-
taalisten tuotteiden valikoiman ollessa laaja ja niiden muuttuessa nopeasti tulee apukin
olla lahella. Vieldkin parempi on, jos osaajia on ymparilld enemmadn, jolloin heidan eri
asioihin erikoistuneesta osaamisestaan muodostuu itse asiassa isompi, kumulatiivinen
osaamisalue.

Tarvetta opettajien tvt:n kdyttotapojen uudistamiselle
Vaikka digi-innostus on monin tavoin herannyt opettajien keskuudessa, ei opetus-
kaytannoissa ole vield tapahtunut laajalti merkittdavida muutoksia. Opettajien omien
vastausten valossa tieto- ja viestintdtekniikan kaytto opetuksessa on vahvasti opet-
tajalahtdistd, jolloin oppilaat kdyttavat tieto- ja viestintdtekniikkaa huomattavasti
vahemman. Niin ikddn tieddmme, ettd oppilaat tekevat mediasisaltdja harvoin. (Tan-
hua-Piiroinen et al. 2016.) Vastausten valossa nayttaisi siltd, ettd opetustilanteissa
oppilas jaa kuuntelijan rooliin opettajan ollessa padasiallisesti danessd ja tekijana.
Opettajan roolina tamadnkaltaisessa tilanteessa on olla tiedon ldhde ja samalla my6s
sen auktoriteetti, jolloin itse asiassa digitaalisuutta kdytetddn samankaltaisen peda-
gogiikan toisintamiseen, jota on kdytetty jo reilusti yli sata vuotta. Tamankaltaisessa
tilanteessa digitaalisuus nahddan pelkkana tyovdlineena eika silloin auta pelkkd kas-
vattajan digitaalisen kompetenssin paraneminen, vaikka sen tarve onkin ilmiselva.
Selvitysten perusteella viidennes opettajista kokee merkittdavia puutteita tvt-tai-
tojen osalta (Tanhua-Piiroinen et al. 2016). Kyse ei ole pienestd mddrastd, silld oppi-
lasmaarien nakdkulmasta noin reilulla sadalla tuhannella peruskoululaisella on luok-
kahuoneessaan opettaja, joka kokee merkittdvia puutteita omassa tvt-osaamisessaan.
Luku voi toki olla suurempikin, silla kyseessa ei ole aina pelkka taito tai osaamistaso.
Osa opettajista esimerkiksi pelkdd kdyttdd digitaalisia materiaaleja tekijanoikeuksista
johtuvien sanktioiden pelossa (Kopiosto 2015). Lisdksi yli puolet peruskoulun opetta-
jista kokee, ettd heilld on kaytossaan puutteelliset valineet seka riittamattomat verkko-
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yhteydet. Opettajien tieto- ja viestintdtekniikan kayttod koskevat tulokset ovat varsin
samansuuntaisia Verken nuorisotydntekijoille tekemien selvitysten kanssa (Linkosalo
2015).

Paineita taitojen paranemiseen tuovat myos syksylld 2016 voimaan astuvan ope-
tussuunnitelman sisalldissa korostuvat laaja-alaiset osaamiskokonaisuudet, joita ovat
muun muassa monilukutaito ja tvt-osaaminen. Osittain siksi my0s hallituksen kar-
kihankkeet kohdistuvat erityisen voimakkaasti juuri opettajien digitaalisten taitojen
parantamiseen ja opettajankoulutuksen kehittamiseen. Hallituskauden aikana opet-
tajankoulutus seka tdydennyskoulutus kokevat reformin, jota tuetaan 50 miljoonan
karkihankerahoituksella. (OKM 2016.)

Ei voida kuitenkaan olettaa, ettd opettajien tvt-taitojen paraneminen muuttaa
automaattisesti sitd, ettd digitaalisuus ndhdddn muunakin kuin ty6kaluna toisintaa
totutut tyoskentelytavat. Jad ndhtdvdksi, kuinka paljon hallitusohjelman tavoitteiden
mukaiset karkihankkeiden toteutukset parantavat opettajien tvt-taitoja, mutta varmaa
on, etta pelkka tvt-taitojen osaaminen ei riitd tekemddn koulusta oppilaille merkitta-
vampdd ympadristoa digitaalisen kompetenssin omaksumiseen.

Oppilaan tarpeet keskiossa digitaalisen kompetenssin kehittdmisessa
Uusien taitojen oppimisen tukemiseksi on ehdottoman tarkeda, ettd opettajan tvt-tai-
doista puhuttaessa pyritddan mahdollisimman laaja-alaiseen osaamiseen ja uuden-
laisten pedagogisten menetelmien soveltamiseen, joissa ldhtdkohtana on oppilaiden
tarpeiden ndakokulman huomioiminen. Asia on ollut viime vuosina vahvasti esillg, ja
niin paikallisesti kuin EU:n jasenmaiden kesken on pyritty luomaan viitekehyksia opet-
tajien ja oppilaiden digitaalisen kompetenssin osa-alueista (MENTEP 2016, Kampylis
et al. 2015, Kennisnet 2015, Euroopan komissio 2014). My0s muissa jadsenmaissa on
havaittu huoli digitaalisen kompetenssin osalta, ettd sen omaksuminen on kuitenkin
turhaa, jos koko tvt-taidon tai digitaalisen kompetenssin kdsite tyssda pelkaksi esi-
tysmedioiden hyvaksi osaamiseksi, jolla ylldpidetddn perinteistd opettajan tai muun
ammattikasvattajan eetosta digitaalisessa muodossa.

Havainto opettajan roolin muutostarpeista ei toki ole uusi tai alkuperdinen. Aiem-
minkin on nostettu esiin tarpeita opettajan roolin muuttamiseksi enemman ohjaajan
tai fasilitaattorin kaltaiseksi luotsiksi (Johnson et al. 2014). Tama muutos on huomattu
toki myds kasvattajien keskuudessa ja se ndkyy muun muassa opettajien sosiaalisen
median vertaisryhmissd. Nama ovat osoituksia siitd, kun muutos on lahtdisin enem-
man alhaalta ylospdin olevasta ruohonjuuritason vaikuttamisesta. Talloin padtoksen-
teossa tai tavoitteen asettelussa on mahdollisesti paremmin osallisena myos nuori,
jonka digitaalisen kompetenssin rakentumiseen opettajien taydennyskoulutuksilla tai
digitaalisen kompetenssin muulla kehittdmiselld valillisesti pyritdan — ainakin toi-
vottavasti.
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DIGITAALISEN
VARKKAILYN JA
KOKEILEMISEN
PUUHANURKKA
NUOKKARILLE

MARCUS LUNDQVIST

reikkalaisen filosofi Herakleitoksen kuuluisat sanat ”vain muutos on pysyvaa”

patevat hyvin tandankin. Teknologinen kehitys etenee vauhdilla ja sen myd&ta

koko maailmaa muuttuu. Teknologian kehitykselld on laajoja vaikutuksia ldhes
kaikkiin tuntemiimme aloihin, toimintatapoihimme ja arkeemme. On arvioitu, ettad
tulemme nakemadan seuraavan 10-15 vuoden aikana todella suuria muutoksia kaikil-
la elaman osa-alueilla (Maailman talousfoorumi, 2015). Se, miten ndma muutokset
vaikuttavat suoranaisesti nuorisotyohon on epaselvaa, mutta ne tulevat taatusti vai-
kuttamaan nuoriin.

Nuorisoty0 ei useinkaan ole ollut se toimija, joka olisi ratsastanut ensimmadisella
aallonharjalla, vaan olemme enemmadnkin vaalineet perinteitd ja aikoinaan hyvaksi
havaittuja toimintatapoja. Meidan on kuitenkin tdrkedd tiedostaa maailman megatren-
dejd, jotta voimme muokata omaa toimintaamme vastaamaan niitd. Nama megatrendit
eivat toteudu pdivassd, eivatkd ne ole arkipdivda vield huomenna, mutta ennusteiden
mukaan ne ovat tapahtumassa.

Megatrendit muuttavat maailmaa

Monet tahot, kuten esimerkiksi Sitra, Maailman talousfoorumi sekd YK, ovat tehneet
omia ennustuksia tulevista megatrendeistd. Megatrendeind ndhdddn muun muassa seu-
raavia ilmioitd: teknologia muuttaa kaiken, asioiden internet, keinodly, big data seka
jakamistalous. Yhteistd naille kaikille on se, ettd teknologialla, innovatiivisuudella ja ja-
kamistaloudella tulee olemaan todella suuri rooli tulevaisuudessa. On esimerkiksi ennus-
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tettu, ettd seuraavien 20 vuoden aikana 47 prosenttia tyopaikoista tullaan korvaamaan
automatisoiduilla prosesseilla (Frey & Osborne, 2013). Nama muutokset tulevat olemaan
suuria ja niitd voi hyvin verrata vaikkapa teolliseen vallankumoukseen tai sdhkotekniikan
kayttoonottoon (Kiiski Kataja, 2016). Tdstd syystd emme voi sulkea silmid ndilta ilmi6ilta.
Nuorisotyon yhtena tehtdavana on kasvattaa nuoria ja antaa heille valmiuksia tu-
levaisuutta varten. Lisdksi nuorten tulee saada ilmaista itsedan, kokeilla uusia asioi-
ta seka kehittda luovuuttaan ja tdtd kautta oppia ja kehittyd. Aikuisten tehtdavana on
mahdollistaa nama asiat ja madaltaa kynnyksid, jotta nuorella olisi vapaus kokeilla ja
kdyttad taitojaan hyddykseen. (Euroopan komissio, 2015.) Erds keino tukea nuoria ja
olla mukana kehityksessd on tuoda uusia toimintatapoja nuorisotyohon. Toiminta-
tapoja, joilla voidaan kasvattaa nuoria parjadamddn tulevaisuuden haasteiden edessa.
Asioiden internetin ja digitaalisen yhteistuotannon seka kokeilukulttuurin tuominen
nuorisoty6hon ei valttdmatta kuulosta kovinkaan helpota tai helposti ldhestyttavalta
asialta. Mutta silti meiddn tulee olla hereilld juuri nyt, jotta emme tipahda kelkasta pois.
Meiddn kannattaa hyddyntda niitd tapoja ja toimintoja, joita teknologia tarjoaa juuri nyt,
sekd pitdd samalla silmat ja korvat auki uusille tulossa oleville asioille ja ilmidille. Tarkein-
ta eivat ole valmiit tuotokset vaan paamaadra ja tekeminen. Tarkedd on myos kannustaa
nuoria kokeilukulttuuriin ja luovuuteen, ja erityisesti teknologian hyédyntamiseen niissa.

Nuorisotydn tulee toimia mahdollistajana

Z-sukupolven eli 90-luvun puolivdlin jdlkeen syntyneet nuoret ovat niitd, joille jaka-
minen ja yhdessa tekeminen on luonteista ja helppoa. He ovat suuntautuneet tulevaan
ja ovat valmiita tekemdan asioita menestydkseen. (Meeker, 2016.) Nama seikat antavat
hyvat lahtokohdat nuorisotydlle tyéskennelld nuorten kanssa. Mahdollistajan rooli on
tarked, koska kaikilla nuorilla ei ole taloudellisista tai muista syistd johtuen mahdollista
lahted kokeilemaan uusia teknologisia asioita vapaa-ajallaan.

Kokeilukulttuuriin kannustaminen tarkoittaa vaikka yksinkertaisiin liikuteltaviin
palikoihin perustuvan ohjelmointikielen eli Scratchin hyddyntamista kerhotoiminnas-
sa tai sen kdyttamistd esimerkiksi leirilla. Yhdella tai kahdella kerralla ei ehditd ihmeita
saamaan aikaan, mutta toiminnalla voidaan herdttdd nuorissa innostus ja ohjata heitd
jatkamaan kokeiluja kotona. Paljon puhutaan koodaamisesta ja sen osaamisesta. Tahan
Scratchin opettelukin tahtad, mutta koodaamista tarkedampaa on mahdollistaa nuorille
erilaisia tapoja toteuttaa omaa luovuuttaan. Heille tulee tarjota tapoja ja vdlineitd ra-
kentaa jotain uutta ja toteuttaa itseddn konkreettisesti. Kaikkien ei tarvitse osata koo-
daamista, vaan esimerkiksi mobiilisovelluksia voi tehdd pelkalla paperilla ja kynalla,
hyddyntden vaikkapa POP-sovellusta.

Koodauksen lisdksi toinen keino hyddyntda teknologiaa on rakentaa jotain erilai-
sista elektronisista rakennussarjoista. Naista hyvia esimerkkeja ovat LittleBits, Makey-
Makey ja Lego Mindstorms. Nama kaikki ovat osista koostuvia sarjoja, joiden avulla
voidaan rakentaa monenlaisia laitteita, jotka voidaan myds yhdistad internetiin. Yleen-
sa nama valineet ovat varsin helppoja ottaa kayttoon ja niiden avulla padsee nopeasti
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vauhtiin. Enemmankin ne haastavat 16ytdmaan uusia ratkaisuja erilaisiin ongelmiin tai
parhaimmillaan synnyttamdan tdysin uusia ideoita ja tapoja tehda asioita.

Yhdessd tekeminen on tdrkedd

Perinteinen biljardin pelaaminen nuorisotalolla varmasti kehittaa koordinaatiota, kes-
kittymista ja sosiaalisuutta, mutta niin kehittdd moni muukin asia. Biljardista ei voida
suoraan sanoa olevan hydtya tulevaisuuden haasteiden edessa. Mutta teknologian ja
kokeilukulttuurin osaamisella varmasti on. Biljardi ja muut pelit ovat aina kuuluneet
nuorisoty6hon ja tulevat varmasti jatkossakin kuulumaan, mutta niiden painoarvoa
voisi varmasti pienentdd ja ottaa niiden rinnalle uusia asioita. Kaikessa digitaalisessa
tekemisessd on yhdessdolo ja yhdessd oppiminen suuressa roolissa. Teknologiaan ja
kokeilukulttuuriin perehtyminen edelld kuvatuilla tavoilla opettaa digitaalisten taitojen
lisdksi yhtd lailla ryhmatyotaitoja ja sosiaalisuutta. Digitaalinen tekeminen my®os luon-
taisesti ohjaa opettelemaan tiedonhakua ja tiedon jakamista. Tekemisistd ja kokeiluista
voidaan vaikka pitdd blogia tai kirjoittaa ohjeita alan sivustoille.

Voisiko meilld olla nuorisotaloilla digitaalisen varkkailyn ja kokeilemisen puuha-
nurkkauksia ja sithen perehtyneitd nuorisotyontekijoitd? Nurkkauksia, missa olisi va-
paasti kdytettdvissd monenlaisia teknologisia vempaimia ja hdrveleitd, joiden avulla
voisi rakentaa jotain pienempdd tai suurempaa. Samalla ajatuksella, kun meilld on
joillakin nuorisotiloilla vaikkapa taidenurkkauksia tai pelipisteitd. Esimerkiksi Eng-
lannissa toimii Think Big -verkosto, joka on avoin paikka kaikille nuorille, joilla on
teknologian hyddyntamiseen liittyva idea. Think Big tarjoaa tiloja, valineitd, ohjausta
ja rahallista tukea ideoiden toteuttamiseksi. Ideoiden syntyminen vaatii usein pienen
oivalluksen, joka voi tulla vaikka leikkimalla LittleBits-osilla tai Raspberry Pi:1ld. Idean
jalostaminen tuotteeksi vaatiikin jo enemman ty6ta. Mutta ennen kaikkea se vaatii
kannustusta ja oikeanlaista ilmapiirid seka ohjausta. Tallaisista pienista ideoista voi
syntya mitd tahansa.

Uuden oppiminen tulisi olla luontevaa

Usein puhutaan siitd, miten voimme erilaisten teknologisten sovellusten tai vélinei-
den avulla oppia jotain uutta. Uusia valineita ja sovelluksia syntyy jatkuvasti, ja tdstd
johtuen meidan tulisikin kdaantaa ajattelu padlaelleen. Meidan tulisi esittaa kysymys,
miten voimme muuttaa ajatteluamme ja toimintatapojamme, jotta osaisimme hy6-
dyntda teknologiaa tulevaisuudessa tehokkaammin. Tdstd syysta nuorisotyossa ei ole
tarkeda tarjota kaikkein kehittyneimpid valineitd ja teknologioita, vaan kannustaa ko-
keiluun ja itsensd kehittamiseen kautta uusien valmiuksia saamiseen tulevaisuutta
varten. Olemme suurien muutosten edessd, ja erityisesti nuoret tulevat kohtaamaan
suuria muutoksia ja haasteita useilla elaman osa-alueilla. Jokaisen tulee esittaa itsel-
leen kysymyksia: Mitd mind voisin tehda nuorten hyvaksi? Miten voin varmistaa etta
nuorilla on tarvittavat valmiudet selviytya tulevaisuuden haasteista? Toiminko mina
jarruna vai mahdollistajana?
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http://www.o2thinkbig.co.uk/

SCRATCH
Lapsille ja nuorille suunnattu ohjelmointikieli, joka on kehitetty Massachu-
settsin teknillisessa korkeakoulussa MIT:ssa. Ohjelmointi perustuu liikutetta-

viin ja pinottaviin palikoihin, joiden avulla voidaan toteuttaa esimerkiksi pelej
tai animaatioita. https://scratch.mit.edu

LITTLEBITS

Avoimen lahdekoodin elektroninen rakennussarja. Osat tarttuvat toisiinsa
kiinni magneetin avulla. Niiden avulla voidaan rakentaa kdytanndssa mita
tahansa. Osista 10ytyy valmiiksi omia sarjoja mm. syntetisaattorin tai vaikka
kauko-ohjattavan auton rakentamiseen. Kaikki osat voidaan yhdistdd myos
internetiin ja ne voivat ldhettaa kdaskyjd esim. Twitteriin tai ottaa signaalia
vastaan vaikka Facebookista. http://littlebits.cc

MAKEYMAKEY

MIT:n opiskelijoiden projektina kaynnistynyt hanke, jossa tarkoituksena oli
rakentaa piirilevy, jonka avulla kaikkea sahk6a johtavaa voidaan kdyttdd ndap-
paimiston tilalla. Tdaman avulla voidaan rakentaa vaikkapa banaanipiano tai
vesiallastanssipeli. http://www.makeymakey.com

LEGO MINDSTROMS

Ohjelmoitava Lego-rakennussarja. Ndihin voidaan yhdistdd monenlaisia sen-

soreita, kuten vari- ja kosteussensoreita seka erilaisia moottoreita. Palikoista
voi koota melkein mitd tahansa ja taman jalkeen ohjelmoida kyseiset osat te-
kemaan haluttuja asioita. http://mindstorms.lego.com

IFTTT

Verkkosivusto, missa voi yhdistda melkein minka tahansa palvelun toiseen
palveluun. Ideana on tehda leikkaa-liimaa-periaatteella reseptejd, jotka ker-
tovat tietokoneelle, mitd pitdd tehdd. Sivuston avulla voi tehda esimerkiksi
reseptin, jonka avulla voidaan laittaa puhelin t6ihin tullessa automaattisesti
danettomalle tai tallentaa kaikki omat Instagram-kuvat automaattisesti Goog-

le Driveen. https://ifttt.com

POP

Yksinkertainen ohjelma, jolla voi tehdd omista ideoistaan sovellus-prototyyp-
pejd. Ideana on piirtdd oman sovelluksen kaikki ruudut ja toiminnot paperille
ja sen jalkeen valokuvata ne. Naistd valokuvista voi POP-sovelluksella rakentaa
toimivan rautalankamallin. https://popapp.in

Mediaosaaminen ja digitaaliset taidot
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RASPBERRY PI

Yhden piirilevyn tietokone, joka on alun perin kehitetty kannustamaan tieto-
tekniikan opetusta koulussa. Naiden tietokoneiden hinnat vaihtelevat noin 5
dollarista 40 dollariin. Uusimmassa (Raspberry 3) on sisddnrakennettuna mm.

hdmi-liitanta ja wlan-ominaisuus. https://www.raspberrypi.org

INSTRUCTABLES

Saanut alkunsa MIT:n opiskelijoiden ja opettajien tarpeesta jakaa valmiita
tuotoksiaan Internetissd. Nykyisin sivusto, missa kuka tahansa voi jakaa omia
ohjeitaan ja tekemiddn projekteja. Asiat voivat liittyd melkein mihin tahansa,
ruokaan, elektroniikkaan, askarteluun tai vaikka ulkoiluun. Hyva tietopankki

hakea vaikka ideoida Raspberry Pi:n hyddyntamiseen.

http://www.instructables.com

Euroopan komissio (2015). Unleashing young people’s creativity and innovation. European
good practice projects. Publications Office of the European Union, Luxemburg. <http://ec.eu-
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Frey, C.B. & Osborne, M.A. (2013). The Future of Employment: How susceptible are jobs to
computerisation? Oxford University Programme on the Impacts of Future Technology. <http://
www.oxfordmartin.ox.ac.uk/downloads/academic/future-of-employment.pdf>

Kiiski Kataja, E. (2016). Megatrendit 2016. Tulevaisuus tapahtuu nyt. Sitra. <https://www.sitra.
fi/julkaisut/Muut/Megatrendit 2016.pdf >

Maailman talousfoorumi (2015). Deep Shift Technology Tipping Points and Societal Impact.
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Jarno Alastalo on Suomen johtava kissavideoasiantuntija ja rakentaa kertomatta
jatettyjen tarinoiden sosiaalista mediaa Heimoa.

Piia Aspegren on tyoskennellyt EHYT ry:n Verkkotyon yksikossd vuodesta 2012 ja
hdnen tyotehtdviinsa kuuluu kohtaava tyo sosiaalisessa mediassa.

Dana Cohlmeyer toimii tutkijana Edinburghin yliopistossa. Han tekee talla hetkelld
vaitoskirjaa teknologian ja digitaalisuuden vaikutuksista nuorisotyon luonteeseen ja
tarkoitukseen.

Riikka Forss toimii suunnittelijana ja asiakastydn ohjaajana Nuorten Exitissd, joka
tarjoaa tietoa ja tukea 13—29-vuotiaille nuorille seksuaalisen kaltoinkohtelun ja
vastikkeellisen seksin tilanteisiin.

Anu Gretschel toimii erikoistutkijana Nuorisotutkimusverkostossa. Han on mukana
monissa nuorisotyotd ja nuorten vaikuttamista kehittdavissa ja arvioivissa hankkeissa
paikallisella, kansallisella ja eurooppalaisella tasolla.

Pia Goos toimii erikoiskirjastovirkailijana Sellon kirjastossa Espoossa. Hanen
erityisosaamisalueitaan ovat lasten- ja nuortenkirjallisuus, fantasia ja science fiction
sekd media- ja pelikasvatus.

Mikko Holm tyOskentelee Lappeenrannassa nettinuorisotydntekijdnd ja on
kiinnostunut digitaalisesta kulttuurista, meemeistd ja kuvataiteista.

Tero Huttunen on tehnyt toita digitalisaatioon liittyen nuorisotydssa,
sosiaali- ja terveysalalla sekd opetussektorilla. Talld hetkelld han tyoskentelee
erityisasiantuntijana opetus- ja kulttuuriministeriossa.

Kimmo Halkki toimii Lappeenrannan nuorisotoimen nuorisotoimintayksikén
paallikkona vastuualueenaan alueellinen nuorisotyd, osallisuus- ja vaikuttaminen,
digitaalinen nuorisotyd, jarjestoyhteisty0 ja kv-toiminta.
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Mika Joensuu on Hyvinkddn kaupungin Nuorisopalveluiden nuorisosihteeri.
Paivatyonsd ohella hdn toimii nuorisotyon ja nuorten verkkomaailman kouluttajana
seka erilaisissa asiantuntijatehtdvissa.

Mikko Jokinen on Keski-Porin seurakunnan nuorisotyénohjaaja, joka tekee
padsaantoisesti poikatyotd, eli tydskentelee alakouluikdisten poikien kanssa. Han on
my0s opiskellut elokuvatutkintoa Helsinki Design Schoolissa.

Mira Karjalainen on Toimintakeskus Harjulan vastaava nuoriso-ohjaaja

Lohjan kaupungin nuorisopalveluissa. Miralla on kokemusta nuorten tieto- ja
neuvontatyostd seka verkossa tehtdvasta nuorisotyostd, ja hdn on ollut vahvasti
mukana erilaisissa kehittamistehtdvissa.

Kaisa Karvonen ty0skentelee Duunimentori — Asenteesta rekrytointiin -hankkeessa
projektisuunnittelijana vastaten hankkeen ndakymisesta somessa sekd kouluttaen
tyonhakijoita tydonhakutaidoissa.

Tomi Kiilakoski on Nuorisotutkimusverkoston tutkija. Han on tarkastellut vuonna
2012 julkaistussa vaitoskirjassaan teknologian ja kasvatuksen valista suhdetta.

Erno Koivumaki on vanhempi konstaapeli ja han toimii nettipoliisina Helsingin
poliisilaitoksella. Nettipoliisin tydssa Ernoa motivoi nuorten kohtaaminen seka
tietotekniikka osana poliisin tyota.

Sami Laaksonen on verkossa viihtyvd seurakunnan nuorisotyoénohjaaja synkalla
tietoteekkarimenneisyydella.

Jarmo Laitinen on Oulun nuorisopalveluista kaupunkiorganisaation merkittavaksi
digivaikuttajaksi noussut suunnittelupaallikke.

Heikki Lauha ty0skentelee Verkessa suunnittelijana vastaten muun muassa
tutkimus- ja julkaisutoiminnasta. Erityisena mielenkiinnon kohteena hanelld on

digitaalisen nuorisotyon strateginen kehittdminen ja yhteiskunnallinen vaikuttavuus.

Mikko Lehtonen toimii hallintopdallikkénd Suomen Partiolaiset — Finlands Scouter
ry:ssd. Partiolaisten toiminnassa on vuosittain mukana yli 65 000 jasenta.

Jussi Linkola on verkon ilmidistd ja oppimisesta kiinnostunut verkkoviestija ja
projektisuunnittelija Metropolia Ammattikorkeakoulusta.

Kirjoittajat
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Marcus Lundqvist tyoskentelee Verkessd suunnittelijana. Hanen osaamisalueitaan
ovat sosiaalisen median palvelut sekd digitaalisen nuorisotyon teknologinen puoli.

Anniina Lundvall toimii asiantuntijana Pelastakaa Lapset ry:n Lapset ja digitaalinen
media -tiimissa.

lita Makkonen tyoskentelee projektipddllikkdna Duunimentori — Asenteesta
rekrytointiin -hankkeessa vastaten muun muassa yhdistysten mentoroinnista
tyOeldmadtaidoissa ja ratkoen tydelaman kdytdnnon ongelmatilanteita.

Heta Malinen tyoskentelee nuorten tieto- ja neuvontatyon aluekoordinaattorina
Savossa. Hetan tyOtausta on erityisnuorisoty6ssd ja alueellisten nuorten tieto- ja
neuvontapalveluiden kehittamisessa.

Timo Metsdjoki on satakuntalaisen pelinuorisotyon seuran 100k eSportsin
toiminnanjohtaja sekd MLL:n Satakunnan piirin nuorisotoiminnan koordinaattori.

Peeter Nummi toimii Digitaalisten medioiden hyddyntaminen -prosessin vetdjdna ja
toiminnanjohtajana Turun kaupungin nuorisopalveluissa.

Sanna Nygard on Nuorten Keskuksen erityisnuorisotyénohjaaja, joka pyrkii
kulkemaan sielld, missd nuoretkin — kasvotusten ja eri viestintavalineiden avulla.

Hilkka Ndse on Suomen 4H-liitossa nuorten tydelamavalmiuksista ja yrittajyydestd
vastaava kehityspaallikko. Hanet on havaittu usein somessa ja sukkapuikkojen
adrella.

Hanne Ojuva ty0skentelee Rovaniemen nuorisopalveluilla nuorisotoiminnan
koordinaattorina ja pelaa mielellddn 9-vuotiaan poikansa kanssa Agar.iota.

Anu Poysko on mediakasvattaja, joka on tydskennellyt jo yli 20 vuotta Wienin
kaupungin nuorisotyon mediakasvatukseen erikoistuneessa wienXtra-
medienzentrumissa.

Eeva Sammalniemi ty0oskentelee Lohjan kaupungin nuorisopalveluissa
nuorisosuunnittelijana. Han on ollut hallinnollisten kuvioiden lisdksi mukana vdhdn
kaikessa mitd nuorisopalveluissa tapahtuu, jo vuodesta 1998.

Marko Seppild toimii projektisuunnittelijana Oulun kaupungin sivistys- ja
kulttuuripalveluiden ICT-tiimissd. Han on toiminut nuorten parissa tehtavan
verkkotyon pioneerina Oulussa 2000-luvun alkupuolelta ldhtien.



Minna Sirvid tyoskentelee Rovaniemen nuorisopalveluilla kulttuurisen nuorisotydn
tuottajana ja osaa melkein kdynnistaa tietokoneen.

Virpi Skippari tyoskentelee Suomen 4H-liitossa lasten ja nuorten ryhmdtoiminnasta
ja osallisuudesta vastaavana kehityspaallikkéna.

Niina Soisalo on Kouvolan nuorisopalveluiden nuoriso-ohjaaja ja sosiaalisen median
vastaava, joka on digitaaliseen tydotteeseen hurahtanut somettaja.

Virpi Sojakka on kehittdmisestd vastaava nuorisosihteeri Turun kaupungin
nuorisopalveluissa.

Markus Séderlund tydskentelee lehtorina Humanistisessa ammattikorkeakoulussa.
Han on toiminut Distanssi — MOOC nuorisotyon digitaalisen tydotteen vahvistajana
-hankkeen projektipddllikkona.

Suvi Tuominen toimii Verkessa projektipdallikkéna ja on kiinnostunut nuorten
mediakulttuureista. Toistaiseksi ei ole kuitenkaan itse uskaltautunut tubettamaan.

Ville Viljakainen on Nuorten Keskus ry:n erityisnuorisotyon sihteeri. Han vastaa
Saappaan toiminnan valtakunnallisesta koordinoinnista ja kehittamisesta.

Marika Westman ty0skentelee suunnittelijana Helsingin kaupungin
nuorisoasiainkeskuksessa.
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TUKEA DIGITAALISEN
NUORISOTYGN
KEHITTAMIS-
SUUNNITELMAN
LAATIMISEEN

igitaalisen nuorisotydn strategisessa kehittdmisessa tavoitteena on, ettd

organisaatioissa digitaalisen median ja teknologian tarjoamia mahdollisuuksia

tarkastellaan osana kaikkea nuorisotyon ja -toiminnan kehittamista.
Se edellyttdd, ettd digitaalisuutta katsotaan laaja-alaisesti. Yksi tapa sisdllyttdd
digitaalisuus nuorisotyon strategiseen suunnitteluun on laatia kehittamissuunnitelma
digitaaliselle nuorisotydlle. Kehittdmissuunnitelmassa voidaan esimerkiksi tehdd arvio
siitd, miten digitaalisuus nakyy tdlld hetkelld organisaation nuorisotyon prosesseissa,
ja sen pohjalta laatia suunnitelma kehittdmisen painopisteistda sekd kdytannon
toimenpiteistd. Ajatuksena on, ettd suunnitelman myotd digitaalisuudelle madritellddn
selkedt tavoitteet ja toimenpiteet sekd nimetddn vastuuhenkildt seuraamaan prosesseja
ja edistdmaan niita.

Kehittamissuunnitelman laatimisen tukena voidaan hyddyntdd oheista loma-
ketta, joka my0s tarjoaa pohjan digitaalisen nuorisotyén suuntaviivoista kdytdvalle
keskustelulle tyoyhteisdssa. Lomaketta voidaan hyddyntda esimerkiksi organisaation
vuosisuunnittelussa, tydyhteison kehittamispdivdssa tai vapaamuotoisemmin osana
tyOyhteison pdivittdistd suunnittelu- ja kehittamistyota. Olennaista on, ettd prosessin
vetdjd on perehtynyt kdsilld olevaan aineistoon kunnolla ja tietdd, mitd tarkoitusta
varten haluaa lomaketta kdyttad. Osa periaatteista liittyy selkedimmin hallinnolliseen
ja strategiseen suunnitteluun, osa puolestaan kdytannon nuorisoty6hon. Onkin tarkeda,
ettd periaatteiden ldpikdymisen yhteydessa mietitddn tarkkaan, kuka tai ketka ovat
suunnitteluprosessissa mukana ja missa vaiheessa.
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Itsearviointi

Lomakkeen tdytto
Kehittamissuunnitelmalomake etenee digitaalisen nuorisotyon suuntaviivojen
mukaisesti sisdltdaen kahdeksan teemakokonaisuutta:

A toimintakulttuuri,

H strateginen suunnittelu,

El tavoitteellisuus ja arviointi,

A resurssit,

H osaaminen,

A yhteistyo,

nuorten osallisuus ja yhdenvertaisuus seka

A nuorten mediaosaaminen ja digitaaliset taidot.

Jokaisen teemakokonaisuuden alla on listattuna digitaalista nuorisotyotd edistava
periaate seka 3-5 toimenpide-ehdotusta, joiden tavoitteena on vieda periaatteita
kdytannon tasolle.

Kohdissa Vahvuudet ja Heikkoudet pyydetdan arvioimaan toimenpiteen tamanhet-
kistd toteutumista. Vahvuuksiin listataan asioita, jotka toimivat organisaatiossa toi-
menpiteen osalta hyvin tai jotka erityisesti tukevat toimenpiteen toteutumista. Heik-
kouksiin kirjataan mahdollisia epakohtia tai kehittamiskohteita, joita toimenpiteen
laadukkaampi toteuttaminen edellyttaa.

Kehittdmisen painopisteet -kohtaan listataan niitd asioita, joita keskustelujen poh-
jalta katsotaan ensisijaisiksi kehittdmiskohteiksi esimerkiksi seuraavan vuoden ajan.
Toimenpidesuunnitelmaan kirjataan lyhyesti, miten, milloin ja kenen toimesta kehitta-
misen painopisteitd 1ahdetddn toteuttamaan. Kaikkia kohtia ei ole tarpeellista tayttas,
jos keskustelujen pohjalta katsotaan, ettei tarvetta kehittamistoimenpiteille ole. Koska
teknologinen kehitys ja muutokset digitaalisen median ja teknologian kdytdssa ovat
nopeita, olisi kehittdmissuunnitelmaan hyva palata esimerkiksi vuoden vélein ja tehda
tilannearvio siitd, miten toimenpiteet ovat toteutuneet ja mihin suuntaan toimintaa
tulisi jatkossa vieda.

Digitaalisen nuorisotyon suuntaviivat ja kehittdmissuunnitelmalomake 16ytyvat
sahkdisessd muodossa osoitteessa www.verke.org/materiaalit.



1. TOIMINTAKULTTUURI

Toimintakulttuuri kannustaa uteliaisuuteen ja kokeiluun. Digitaalisen median ja teknologian avaamiin
nuorisoty6llisiin mahdollisuuksiin suhtaudutaan joustavasti, avoimesti ja ennakkoluulottomasti.

Toimenpiteet Vahvuudet Heikkoudet Kehittdmisen Toimenpide-

painopisteet suunnitelma

1.1. Tunnistamme tyoyhteisdssd digitaalisen
median nuorten keskeisena kasvu- ja
toimintaympdristond sekd digitaalisen
teknologian merkityksen nuorten arjessa.

1.2. Tuemme ja kehitdmme digitaalisen
median ja teknologian avulla nuorten
parissa tehtdvdd tydtdmme.

1.3. Kokeilemme rohkeasti erilaisia
digitaalista mediaa ja teknologiaa
hyo6dyntavia toimintamalleja ja palveluita.




2. STRATEGINEN SUUNNITTELU

ssees

Strateginen suunnittelu tukee pitkdjanteistd kehittamistd. Strategisen suunnittelun tavoitteena
on digitaalisen nuorisotyon koordinointi, johtaminen sekd pitkdjanteinen kehittaminen.

Toimenpiteet

2.1. Huomioimme digitaalisuutta koskevat
tavoitteet, toimenpiteet ja vastuunjaon
organisaation toimintasuunnitelmissa ja
strategialinjauksissa.

Vahvuudet

Heikkoudet

Kehittamisen Toimenpide-

painopisteet suunnitelma

2.2. Kokoamme tietoa nuorten
digitaalisen median ja teknologian
kaytostd, ja hyddynnamme sita
suunnittelun tukena.

2.3. Hyodynnamme tydntekijoiden,
nuorten sekd sidosryhmien osaamista
ja vahvuuksia suunnitteluprosesseissa.

2.4. Huomioimme suunnittelussa
organisaatiomme strategiaohjelmat
sekd muut toimintaamme keskeisesti
vaikuttavat alueelliset, valtakunnalliset
ja kansainvaliset ohjelmat.




3. TAVOITTEELLISUUS JA ARVIOINTI

Tavoitteellisuus ja arviointi parantavat toiminnan laatua. Digitaalista mediaa ja teknologiaa hyodynnetddn
nuorisotyon tavoitteiden mukaisesti. Tyotd ja toimintaa kehitetdan arvioinnista saatujen tulosten avulla.

Toimenpiteet Vahvuudet Heikkoudet

3.1. Asetamme arvioitavissa olevia
tavoitteita digitaalisen median ja
teknologian kdytdlle nuorisotydssa.

Kehittdmisen Toimenpide-

painopisteet suunnitelma

3.2. Kannustamme tyontekijoita
organisaation tavoitteiden mukaiseen
digitaalisen median ja teknologian kdytt66n
esimerkiksi erilaisten ohjeistusten avulla.

3.3. Arvioimme toimintaa ja
tavoitteiden toteutumista yhdessa
nuorten kanssa.

3.4. Jaamme sidosryhmien kanssa
hyvaksi todettuja arviointimalleja.

3.5. Hyodynnamme arvioinnin tuloksia
toiminnan kehittamisessa ja nakyvéksi
tekemisessd.




4. RESURSSIT

Resursseja suunnataan digitaaliseen nuorisotyéhon. Digitaalisen nuorisotyon toteuttaminen edellyttda
erilaisia resursseja, kuten infrastruktuuria, valineistdd, tydaikaa sekd muita taloudellisia ja henkiloresursseja.

Toimenpiteet Vahvuudet Heikkoudet Kehittdmisen Toimenpide-

painopisteet suunnitelma

£4.1. Selvitdamme infrastruktuuriin,
valineistdon ja muihin resursseihin
kohdistuvat tarpeet yhdessad tydntekijoiden
ja nuorten kanssa.

£4.2. Mahdollistamme tyontekijoille
erilaisten ohjelmistojen ja sovellusten
sekd uudenlaisen digitaalisen teknologian
hy6dyntdmisen.

£4.3. Huomioimme digitaalisuuden
tyontekijoiden tyonkuvissa.

4.4 Kannustamme resurssien
keskindiseen jakamiseen organisaation
sisdlld ja yhteistydkumppaneiden
kanssa.

£4.5. Arvioimme resurssien kayttod ja
tarpeellisuutta sadannollisesti.




5. 0SAAMINEN

Tyoyhteison osaamisesta pidetddn huolta. Digitaalista mediaa ja teknologiaa osataan
tarvittaessa hyddyntaa kaikessa nuorten parissa tehtdvassa tydssa ja toiminnassa.

Toimenpiteet

5.1. Arvioimme sadnnollisesti tydyhteison
osaamista ja osaamisen kehittdmisen
tarvetta

Vahvuudet

Heikkoudet

Kehittamisen Toimenpide-

painopisteet suunnitelma

5.2. Tarjoamme tyontekijéille erilaisia
vdylid osaamisen kehittdmiseen.

5.3. Kannustamme tyontekijoita
vahvistamaan digitaalista osaamista
itsendisesti sekd yhdessad kollegojen ja
nuorten kanssa.

5.4. Jaamme osaamista tydyhteison
sisdlla seka yhteistyokumppaneiden
kanssa.




6. YHTEISTYD

Digitaalista nuorisotydtd kehitetddn yhteistyossa. Yhteistyolla turvataan digitaalisen nuorisotyon saavutettavuus, riittdvyys,
laatu ja toimintojen yhteensopivuus seka mahdollistetaan uusien ja innovatiivisten toimintamuotojen kehittaminen.

Toimenpiteet Vahvuudet Heikkoudet Kehittdmisen Toimenpide-

painopisteet suunnitelma

6.1. Teemme yhteistyotd eri sidosryhmien
kanssa digitaalisen nuorisotyon
valmistelussa, suunnittelussa,
toteutuksessa ja arvioinnissa.

6.2. Jaamme digitaaliseen
nuorisotychon liittyvid kokemuksia ja
kaytantoja.

6.3. Annamme tunnustusta muille
organisaatioille hyvistd kdytanndista ja
hy6édynndmme niitd kehittamistydssa.

6.4. Etsimme uudenlaisia
kumppanuuksia ja yhteistyémuotoja.




7. NUORTEN OSALLISUUS JA YHDENVERTAISUUS

Digitaalinen nuorisoty6 edistdd nuorten osallisuutta ja yhdenvertaisuutta. Digitaalisella nuorisoty6llda mahdollistetaan nuorille uudenlaisia osallisuuden
kokemuksia ja vaikuttamisen tapoja. Nuorilla on idstd, sukupuolesta, taustasta tai muista tekijoista riippumatta yhtdldiset mahdollisuudet osallistua ja vaikuttaa.

Toimenpiteet

7.1. Kannustamme nuoria vaikuttamaan
heitd itsedan koskeviin asioihin digitaalisen
median ja teknologian avulla.

Vahvuudet

Heikkoudet

Kehittamisen Toimenpide-

painopisteet suunnitelma

7.2. Huomioimme yhdenvertaisuuden
ja esteettomyyden kaikessa
digitaalisessa nuorisotydssdmme ja
verkkopalveluissamme.

7.3. Tarjoamme nuorille mahdollisuuksia
osallistua digitaalisen nuorisotyén
suunnitteluun, toteutukseen ja arviointiin.




8. NUORTEN MEDIAOSAAMINEN JA DIGITAALISET TAIDOT

Nuorisotyd vahvistaa nuorten mediaosaamista ja digitaalisia taitoja. Mediaosaaminen ja digitaaliset taidot ovat valttdmatdn edellytys yhteiskunnassa toimimiselle. Nuo-
risotyon tehtdvand on kannustaa ja edistdd mediakulttuuriin sekd digitaaliseen teknologiaan liittyvaa kriittista ymmartamistd, itsensa ilmaisua, tekemistd ja vaikuttamista.

Toimenpiteet Vahvuudet Heikkoudet Kehittamisen Toimenpide-

painopisteet suunnitelma

8.1. Tunnistamme media- ja
teknologiakasvatuksen roolin ja
merkityksen nuorisotydssa.

8.2. Kannustamme tyontekijoitd
kasittelemaan mediakulttuuriin ja
digitaaliseen teknologiaan liittyvia
sisaltéja nuorten kanssa.

8.3. Edistamme nuorten valmiuksia
hyo6dyntda digitaalista mediaa ja
teknologiaa itsendisesti, aktiivisesti ja
luovasti.







KOHTI DIGITAALISTA NUORISOTYOTA

itd digitalisaatio tarkoittaa nuorisotoimialan nakokulmasta? Miten

digitaalisuus kietoutuu nuorisotyon tavoitteisiin ja kdytant6ihin?
Mita tarkoittaa digitaalinen nuorisoty0 ja miten sitd voidaan kehittda
organisaatioiden toiminnassa?

Kohti digitaalista nuorisotyota -artikkelijulkaisu tarkastelee digitalisaation
ja nuorisotyon valistd suhdetta. Julkaisun tavoitteena on lisdtd keskustelua
siitd, millaisia nak6kulmia tulisi ottaa huomioon kehitettdessa oman
organisaation digitaalista toimintaa. Vaikka digitalisaatio liittyy vahvasti
tekniikkaan ja laitteisiin, on nuorisotyon nakokulmasta tdrkeaa hahmottaa
myo0s digitalisaation sosiaalinen ulottuvuus: digitaalisen median ja
teknologian kaytto kulttuurisena ilmiona ja toimintana, jolla on keskeinen
rooli nuorten arjessa ja elamassa.

Teoksessa aihetta ldhestytddn digitaalisen nuorisotyon suuntaviivojen
avulla. Digitaalisen nuorisotyon suuntaviivat koostuvat kahdeksasta
digitaalista nuorisoty6td edistavastd periaatteesta sekd toimenpide-
ehdotuksista, joilla viedddn periaatteita kaytdannon toiminnan tasolle. Kirjan
luvuissa kutakin periaatetta havainnollistetaan nuorisoalan toimijoiden
kaytannon esimerkkien avulla. Kaikkiaan julkaisun sisdllon tuottamisessa
on ollut mukana 40 nuorten parissa toimivaa ammattilaista eri puolilta
Suomea.

Teos on suunnattu kaikille, jotka ovat kiinnostuneita pohtimaan
digitalisaation vaikutuksia nuorten parissa tehtdavaan tyohon. Julkaisua
voidaan my0s hyodyntdd tukimateriaalina organisaatioiden digitaalisessa
kehittdmistoiminnassa.
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