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Abstract

Youth work has always been practiced where the youth spend their time. Youth work has
moved from youth clubs to the streets, commercial spaces and recently increasingly to digi-
tal networks. Digital youth work is much more than just the Internet, and in order to keep up
with the digital revolution, constant training or self-education is required. Kotka Youth Ser-
vices trained their employees on digital youth work during the Junareissu project with an
objective to improve their digital youth work skills.

National Centre of Expertise Verke sends out a survey on digital youth work skills to all
youth workers in Finland every two years. The survey measures youth workers’ attitudes
towards digital youth work and monitors the development in digital youth work skills.

This thesis studies the answers of Kotka Youth Services employees to three separate sur-
veys from 2013, 2015 and 2017. The thesis compares the changes in answers to the na-
tional changes. This thesis uses both quantitative and qualitative research methods. The
surveys were answered on average by five employees of Kotka Youth Services. The small
number of answers and complete anonymity of these answers made comparing the results
challenging.

The result of comparing the answers was that the employees of Kotka Youth Services pro-
gressed faster than the national level in almost all areas of digital youth work, and their atti-
tude toward digital youth work became more positive than the national attitude became.
Digital youth work training increased the employees’ skills and perhaps has motivated them
to self-educate themselves on digital youth work. Investment in digital youth work by Kotka
Youth Services shows in acquisitions as well. Availability of devices required for digital
youth work, for example smart phones, was better in Kotka compared to the national level.

This thesis shows the importance of additional training as well. Most employees felt they
needed additional training in order to cope with requirements for digital youth work in the
future. Additional training especially on digital gaming was something the employees felt
was required. This is an area where local knowledge could be used for example by co-op-
erating with the local university of applied sciences, Xamk, and their game design students.
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1 JOHDANTO

Digitalisaatio on aiheena yksi suurimmista talla hetkella sosiaalityon ja tervey-
denhuollon kentilla. Tarkeita digitalisaatiota ajavia voimia ovat vahenevat re-
surssit ja digitalisaation mukanaan tuomat mahdolliset sdastot. Nuorisotyon
kohdalla tydta on aina tehty siella missa nuoriso on; nuorisotiloilla, kaduilla,
festivaaleilla ja kaupallisissa tiloissa. Nyt nuoriso on verkossa, ja verkko on
nuorisossa. Ei irrallisena osana nuorten elamaé, vaan olennaisena osana

nuorten arkea.

Kuten Verken suunnittelija Heikki Lauha on kirjoittanut julkaisussa Verkko
Nuorisotydssa (2015, 25): "Verkko ja sosiaalinen media ovat kuitenkin keskei-
nen osa nuoren kasvuymparistod, eika fyysista- ja verkkomaailmaa voida tana
paivana erottaa toisistaan”. Niinpa nuorisotyon on syyta olla verkossa ja kayt-
taa digitaalisia tyokaluja myds nuorisotiloilla. Nuorten tulevaisuuden uravaihto-
ehtoihin kuuluu olennaisesti ohjelmointi, robotiikka ja muut digitaaliset taidot.

Nuorisoty6 voi osaltaan tutustuttaa nuoria tahan maailmaan.

Verken koulutusten hyoty Kotkan nuorisotyon yksikdn tyontekijoiden digitaali-
sen nuorisotyon taitojen kehittymiselle on tarkeaa tietoa seka Verkelle etta
kunnallisille toimijoille. Voisiko koulutusta kehittd& suuntaan, jossa siita olisi
enemman hyoétya nuorisotyontekijoille? Kuntien nuorisotyontekijat ovat jo val-
miiksi ketteria liikkeissaan ja kehittavat orgaanisesti nuorten kanssa toimies-
saan digitaalisia taitojaan, joten omatoiminen oppiminen voi olla suurem-

massa roolissa kuin jarjestetyt koulutukset.

Verken koulutusten vaikutusta ei ole tietdakseni tutkittu aikaisemmin. Joiden-
kin Verken jarjestamien koulutusten, kuten Somecampin, jalkeen osallistujilta
on kysytty mielipiteitd koulutusten sisallosta, ja Verke kayttaa tatéa tietoa koulu-
tusten kehittdmiseen. Yksittaiset kunnat saavat halutessaan kuntakyselyiden
tulokset kayttoonsa sisdiseen kehitykseen, joten teoriassa on mahdollista, etta
kuntien sisélla tuloksia on analysoitu. Verken suunnittelijan Heikki Lauhan mu-
kaan monille kunnille on toimitettu kuntien nuorisotydntekijoitd koskevia vas-
tauksia seka vuoden 2015 etta 2017 kyselyjen jalkeen. Verke on toimittanut
omat raataloidyt raportit myos Koordinaatille ja Valtakunnalliselle tyépajayh-

distykselle niiden vastaajien osalta, jotka ilmoittivat kyselyssa tekevansa tieto-
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ja neuvontatyota tai tyopajatoimintaa. Verke ei mydskaan tieda julkisista ana-
lyyseista tai raporteista heidan jarjestamiensa koulutusten vaikutuksesta.
(Lauha, 2018.)

Opinnaytetyo on merkittdva myos minulle. Digitaalisuus ja sen kayttd sosiaali-
tyon kentélla kiinnostaa minua aiheena. Opinnaytety® on jo nyt ennen valmis-
tumista antanut minulle hyvia kontakteja nuorisotyon kentalla ja valillisesti

myos tyopaikan. Kaikki, mita aiheesta opin, auttaa minua rakentamaan uraani

pidemmalle ja mielenkiintoisille alueille.

Tutkimuksen lahtdolettamukset ovat seuraavat:

1) Verken koulutukset paransivat niihin osallistuneiden nuorisotydntekij6i-
den digitaalisen nuorisotydn taitoja

2) Digitaaliseen nuorisotydhon liittyvat taidot ovat parantuneet neljan vuo-
den aikana myos yhteiskunnan digitalisaation myota.

Nain ollen taitojen paranemisen pitaisi nékya Verken kyselyiden tuloksia ver-

taamalla.

2 TEOREETTINEN VIITEKEHYS

Tassa luvussa kayn lapi nuorisotyon historiaa ja sita, minkéalaista nuorisotyo
on tana paivana. Historian lapikdyminen on mielestani tarkeaa siind mielessa,
ettd nuorisotybn muuttuminen aikojen mukana on olennainen osa nuoriso-
tyota. Nuorisotyon tehtavat ovat myds muuttuneet ajan saatossa tai ainakin
termisto, jonka perusteella nuorisotyota tehdéaan. Nuorten kodittomuuteen ja
moraaliseen rappioon puuttuminen on muuttunut syrjaytymisen ehkaisemi-

seen ja koulutukseen ja tydpaikkaan tahtaaviin ohjaaviin palveluihin.

Kasittelen myds Suomen digitalisaation historiaa, joka avaa hieman niita
haasteita, joita toimintatapojen ja -ymparistdjen uudistamiseen kuuluu. Hyvat
aikomukset eivat valttamatta johda parempiin toimintatapoihin resurssien tai

pitkajanteisyyden puutteen seurauksena.

Digitaalisen nuorisotyon osaamiskeskuksen Verken tavoitteiden ja toimintata-
pojen avaamisen jalkeen kerron digitaalisesta nuorisotydsta kasitteena ja lis-

taan my0s digitaalisen nuorisotyén eri muotoja.



2.1 Nuorisotydn historiaa

Nuorisoty6ta on tehty Suomessa keskiajasta lahtien. Pahkindsaaren rauhan
jalkeen roomalaiskatolinen kirkko sai otteen lounaisesta ja etelaisesta Suo-
mesta, ja alkaessaan kouluttaa pappeja lahetystydohén syntyi sivutuotteena

my6s nuorisotyd. (Nieminen 1995, 17.)

1800-luvun lopulla alkoi kansalaisten vapaaehtoistoimintaan perustuvia nuori-
soliikkeitd, jotka rakensivat toimintansa kansainvalisen NMKY -likkeen mukai-
sesti. Heti vapaaehtoisen nuorisotyon alkuvaiheissa NMKY harjoitti myds sosi-
aalista toimintaa. Helsingin paayhdistyksessa huomattiin, ettéd nuorten miesten
sopimattomat asuinolosuhteet toivat mukanaan suuria kiusauksia. Niinpé yh-
distyksen asuntokomitea hankki nuorille miehille "hyvia” asuntoja. (Nieminen
1995, 33.)

1900-luvulle asti nuorisotyon tekijat olivat padsaantdisesti vapaaehtoisia -
usein kirkon, raittiusseurojen tai ammattiliittojen jasenia - jotka tekivat tyota va-
paa-ajallaan ja omien yhteisdjensa tukemana. Vuonna 1906 valtiovalta alkoi
tukemaan nuorisojarjestdjen toimintaa, joten puolueettoman ja uskonnottoman

nuorisotyon voidaan katsoa alkaneen silloin. (Nieminen 1995, 98-100.)

Nykypaivana nuorisolaki saataa nuorisotyon ja -toiminnan edistamisesta ja
nuorisopolitiikasta, seka niihin liittyvasta valtionhallinnon ja kunnan vastuusta
ja yhteistyOsta seka valtionrahoituksesta (Nuorisolaki 21.12.2016/1285). Nuo-
risolain kahdeksannessa momentissa kunnat velvoitetaan tekem&an nuoriso-
tyota ja -politikkaa paikalliset olosuhteet huomioiden, jarjestamalla nuorille
suunnattuja palveluja ja tiloja seka tukemalla nuorten kansalaistoimintaa.
(Nuorisolaki 8 8.)

Valtioneuvosto hyvéksyy neljdn vuoden valein valtakunnallisen nuorisotyon ja
-politikan ohjelman, jossa maaritellaan hallituskauden keskeiset nuorisopoliit-
tiset tavoitteet. Lokakuussa 2017 valtioneuvosto hyvaksyi uusimman ohjel-
man, jossa viiden keskeisen tavoitteen lisaksi linjattiin uuden nuorisolain mu-
kaisesti perustettavien nuorisoalan osaamiskeskusten tehtavat. Yksi osaamis-

keskusten neljasta painopisteesta on verkossa tapahtuva nuorisotyd seka
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nuorten tieto- ja neuvontapalvelut. Tama hallituksen ohjelmakin tukee sita aja-
tusta, ettd digitaalinen nuorisoty6 on tarkedd. (OKM 2017a.)

2.2 Nuorisotydn perustehtavat ja -menetelmat

Nuorisotydn valtakunnallisen palvelu- ja vaikuttajajarjestd Allianssin mukaan
nuorisotyota tehdaan kahden &aripaan valisessa tilassa. Toisessa paassa ha-
lutaan estda nuorten syrjaytyneisyytta ja toisessa paassa halutaan kasvattaa
nuorista aktiivisia kansalaisia ja edistaa nuorten elaméntaitoja ja hyvinvointia.

(Nuoret ovat kunnan tulevaisuus 2008, 2.)

Nuorisoty6ta tehdaan tasavertaisesti ja yhdenvertaisesti ikdén, sukupuoleen,
sosioekonomisiin lahtdkohtiin tai etnisyyteen katsomatta. Nuoret kayttavat
nuorisopalveluiden palveluja paaasiallisesti vapaaehtoisesti, joten nuoret
muokkaavat osaltaan itse nuorisopalveluja omalla kayttaytymisellaan ja osal-

listumisellaan.

Nuorisotydssa on kyse kasvatuskumppanuudesta kodin ja koulun kanssa, ja
sen tarkoituksena on kasvattaa nuorista sosiaalisesti vahvoja aktiivisia kansa-
laisia. Nuorisoty0 tarjoaa myos mielekasta vapaa-ajan tekemista nuorille har-
rastekerhojen ja nuorisotilojen muodossa. Kunnallinen yhteiskunnallinen nuo-
risotyd tukee myos paikallisia nuorisojarjestdja ja osallistaa nuoria vaikutta-
maan paikalliseen paatbksentekoon lasten parlamenttien ja nuorisovaltuusto-

jen kautta.

Kohdennettu nuorisotyd etsii ja tukee erityisen avun tarpeessa olevia nuoria
muun muassa ehkaisevan paihdetyon ja tydpajatoiminnan avulla. Vuodesta
2013 asti voimassa ollut nuorisotakuu on edistanyt syrjaytymista vastaan teh-
tavaa nuorisotyota. TE-palvelut ja nuorisoty® tekevat talla alueella vahvaa yh-
teistyota. Loistavana esimerkkina yhteistyosté eri toimijoiden valilla ovat Oh-
jaamot. Ohjaamot syntyivat vastauksena monissa nuorille suunnatuissa kyse-
lyissa pinnalle nousseeseen tarpeeseen saada tietoa, neuvontaa ja ohjausta
nopeasti ja helposti. Tunnetuimpia esimerkkeja moniammatillisista nuorten
palvelukeskuksista ovat Oulun Bystromin talo ja Mikkelin Olkkari, mutta Oh-

jaamoja on Suomessa nykyaan jo noin 40. (Ohjaamot.fi.)
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Moniammatillinen yhteisty6 ja nuorisotyon kehittaminen ovat osa-alueita,
joissa nuorisoty6 on vahvoilla moneen eri toimijaan verrattuna. Nuorisotyo te-
kee paljon yhteisty6ta paikallisten jarjestdjen ja seurakuntien kanssa ja eri
osa-alueisiin keskittyneiden valtakunnallisten nuorisoalan palvelu-, kehittamis-

ja osaamiskeskusten kanssa. (OKM 2017b.)

2.3 Digitalisaatio Suomessa

Suomi tunnettiin jo 1990-luvun lopussa kehittyneena tietoyhteiskuntana, osit-
tain Nokian menestyksen takia, mutta kansainvalisissa indikaattoreissa myos
korkeaa sadhkonkulutusta pidettiin tietoyhteiskunnan merkkina. (Harjuhahto-
Madetoja 2017, 62.)

Kansallisesti tietoyhteiskuntaa on kehitetty — ainakin idean tasolla - vuodesta
1995, jolloin laadittiin ensimmainen tietoyhteiskuntastrategia valtiovarainminis-
terion toimesta. Raportteja ja kehityshankkeita tehtiin tasaiseen tahtiin, mutta
vaikka poikkihallinnollisen tietoyhteiskunnan kehittaminen oli jopa paaministeri
Vanhasen ensimmaisen hallituksen yksi paateemoista vuonna 2003, jai konk-
reettinen kehittdminen hyvin vaatimattomaksi. Terveydenhuoltoon liittyvia sah-
koisia arkistointipalveluja saatiin kuitenkin kehitettya, esimerkkeina Kanta ja
eResepti. (Harjuhahto-Madetoja 2017, 63 - 64.)

Vuodesta 2003 vuoteen 2017 kansalaisten tietoyhteiskuntavalmiudet ovat pa-
rantuneet muun maailman mukana paljon. Suomen sijoitus vuoden 2014 di-
gibarometrissa oli ensimmainen, kun puhuttiin yritysten edellytyksista hyodyn-
taa digitaaliteknologiaa toiminnassaan, mutta kayttajina yritykset olivat vasta
sijalla 17 kahdestakymmenestakahdesta maasta. Kansalaiset sijoittuivat sijalle
seitseman, joten yhteiskunnalla on paljon kirittavaa. (Harjuhahto-Madetoja
2017, 69.)

Nykyisen hallituksen yksi karkihankkeista on julkisten palveluiden digitalisoimi-
nen, jossa kayttajalahtoisyys ja digitaalisuus ovat keskiossa. Hallitusohjelman

mukaan kehittamisessa priorisoidaan palvelut, joissa tuottavuushyoéty on suu-

rin. (Ratkaisujen Suomi 2015, 24.)
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Digitalisaatio on siis jo pitkdan ollut julkisessa keskustelussa ja paatoksente-
ossa esilla, mutta muutos on vienyt enemman aikaa kuin mita varmasti odotet-
tiin. Osasyy muutoksen hitauteen on todennakdisesti sama kuin muuallakin
maailmassa. Teoksessa Twitter and teargas teknososiologian tutkija Zeynep
Tufekci puhuu siitd, kuinka modernissa kansalaisaktivismissa vallankayttajat
reagoivat hitaasti verkossa tapahtuvaan aktivismiin jo pelkastaan sen takia,
ettd he eivat ymmarra digitaalista maailmaa laisinkaan. Viela tanakin paivana
kuulee tarinoita maailman valtioiden johtajista, jotka eivat kayta tietokonetta
laisinkaan. Heidan avustajansa tulostavat kaikki sahkopostit luettaviksi paperi-
sina versioina. (Tufekci 2016, 17.)

Tanakin paivana térmaan tydssani usein kunnallisiin johtavissa asemissa ole-
viin tyontekijoihin, joiden digiosaaminen ei ole lahellakaan heidén toimenku-
vansa vaatimia taitoja. Onneksi moni on kuitenkin halukas oppimaan lisaa ja

huomioimaan yleisen digitaalisen osaamisen puutteen rekrytoinnissa.

Erittain ajankohtainen digitalisaatiota ja lahitulevaisuuden teknologioiden vai-
kutusta yhteiskuntaan ja ammatteihin k&sitteleva raportti julkaistiin huhti-
kuussa 2018. Suomen sata uutta mahdollisuutta 2018 — 2037 kuvailee hyvin
erilaisia teknologioita, jotka saattavat vaikuttaa radikaalistikin yhteiskuntaan,
mm. ammattien kirjoon ja kansalaisten elamiin tulevaisuudessa. Raportin laati-
nut eduskunnan tulevaisuusvaliokunta haastaakin seka paattgjat etta kansa-
laiset kehittam&an raportissa mainituista teknologioista uusia vahvuuksia Suo-
melle, jotta emme putoaisi kehityksen kelkasta lahivuosina. (Linturi & Kuusi
2018, 47.)

2.4 Digitaalisen nuorisotyon osaamiskeskus Verke

Verke on yksi opetus- ja kulttuuriministerion nuorisoalan osaamiskeskuksista.
Osaamiskeskukset kehittavat ja edistavat nuorisoalan osaamista, asiantunti-
juutta ja tiedonkulkua nuorisolain mukaisesti. Verkea hallinnoi Helsingin nuori-
sopalvelukokonaisuus. Verken toiminnan tavoitteet ovat:

¢ Digitaalista nuorisotyota koskeva ymmarrys ja osaaminen vah-
vistuvat

e Rakenteet tukevat digitalisaation edistymistéa nuorisoalalla

¢ Nuorisoalalla syntyy digitaalista mediaa ja teknologiaa hyddynta-
via innovaatioita.
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Verken keskeisimmat toimintamuodot ovat:

- Kouluttaminen ja konsultointi

- Tiedon tuottaminen ja levittaminen

- Digitaalisen nuorisotydn kehittaminen yhteisty6ssé alan toi-
mijoiden kanssa (Verke 2017)

Verken ja Kotkan kaupungin nuorisotydn yksikdn vélinen yhteisty6 oli kartoi-

tusta yksikon tyontekijéiden koulutuksen tarpeesta ja tarpeisiin vastaaminen

koulutusten muodossa. Tyontekijoita koulutettiin tydpajoissa, luennoilla ja

pienryhmatydskentelyn avulla.

2.5 Digitaalinen nuorisotyo

Digitaalista nuorisotytté kasittelevissa julkaisuissa digitaalisissa ymparistoissa

tehtavaa nuorisotytta kutsutaan monilla nimill&: verkkoperustainen nuorisotyo,

nettinuorisotyo, tietokonevalitteinen kohtaaminen, virtuaalinen nuorisotyo, ver-

kossa tehtava nuorisoty6 ja digitaalinen nuorisoty6. Kaytan opinnaytetyossani

termia digitaalinen nuorisotyd kattamaan kaikki verkossa ja sosiaalisessa me-

diassa tehtavat nuorisotydn muodot ja teknologia- ja mediakasvatusta kasitte-

levat nuorisotydn muodot.

EU:n tyéryhma maaritteli digitaalisen nuorisotydn hankkeessaan European
Union Work Plan for Youth 2016 - 2018 seuraavasti:

Digitaalinen nuorisoty0 tarkoittaa digitaalisen median tai teknologian
kayttoa tai kasittelya proaktiivisesti nuorisotydssa.

Digitaalinen nuorisotyd ei ole tydmetodi, vaan sen voi sisallyttéda kaik-
Kiin nuorisotyén muotoihin.

Digitaalisen nuorisotyon tavoitteet ovat samat kuin nuorisotydnkin, ja di-
gitaalisen median tai teknologian kayton taytyy tukea nuorisotyon ta-
voitteita.

Digitaalinen nuorisotyd voi tapahtua kasvokkain tehtavassa nuoriso-
tyossa samoin kuin verkkoymparistoissa, tai naiden yhdistelméana. Digi-
taalista mediaa ja teknologiaa voi kayttaa tytkaluna, aktiviteettina tai si-
saltdna nuorisotydssa.

Digitaalista nuorisotyotéa koskevat samat eettiset arvot ja periaatteet
kuin perinteista nuorisotyota.

Nuorisotyontekijat tdssé kontekstissa voivat olla palkallisia tyontekijoita
tai vapaaehtoisia.

Tama maaritelma on asiantuntijaryhman laatima, ja sen laatimisessa kaytettiin

pohjana Verken tekemaa pohjaty6ta digitaalisen nuorisotyén maarittelyssa

(Developing digital youth work 2018).
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Tomi Kiilakoski on miettinyt digitaalista nuorisoty6ta ruotsalaisen tutkijan Fork-
byn esittelemien nuorisotydta ohjaavien pilarien kautta. Nama ovat demo-
kraattinen, pedagoginen, terveydellinen, kulttuurinen ja sosiaalipoliittinen pi-
lari. Kiilakosken mukaan etenkin terveydellinen pilari on hyvin edustettuna di-
gitaalisessa nuorisotydssa, koska nuorisotyontekijat mieltavat yhdeksi tehta-
vakseen suojella nuoria netin ja digitaalisten kulttuurien lieveilmio6ilta. Chat-
palvelut ja muut digitaaliset tavat tukea nuoria ovat hyva esimerkki sosiaalipo-
littisesta pilarista, ja aloitekanavat — kuten nuortenideat.fi, ruuti.net ja onxi-

deaa.fi — edustavat demokraattista pilaria. (Kiilakoski 2016, 28.)

Vaikka Kiilakoski ei pedagogista pilaria artikkelissaan listaakaan, sisallyttaisin
sen tarkeana digitaalisen nuorisotydn pilarina listaan. Teknologia-, peli- ja me-
diakasvatus tahtaa suoraan vahvistamaan nuorten kasvua uudenlaisen yhteis-

kunnan digitaalisesti kyvykkaaksi jaseneksi.

Digitaalista nuorisoty6ta alettiin tekemaan Suomessa jo 1980-luvun lopulla
(Vesikansa 1991, Sinisalo-Juha & Timonen 2011, 23 mukaan). Digitaalisen
nuorisotydn tydmuodot ja menetelmat ovat kehittyneet teknologian ja sen
kayttajien mukana. Tydmuodot ovat yleensa kohtaavia. Internet on nuoriso-
tyolle luontainen ymparisto, koska nuoret ovat sielld. (Sinisalo-Juha & Timo-
nen 2011, 23.)

Digitaalisen nuorisotybn menetelmét ovat pitkalti samoja kuin perinteisessa
nuorisotydssa. Verkko on tullut uudeksi toimintaymparistoksi nuorisotilojen ja
julkisten tilojen rinnalle, ja teknologia mukaan uudeksi puheenaiheeksi ja tyo-
kalujen lahteeksi. Verkossa tiedotetaan nuorisopalvelujen tapahtumista ja pal-
veluista, sosiaalista mediaa kaytetaan nuorten kanssa kommunikoimiseen ja

verkkopeleja pelataan yhdessa, aivan kuten biljardia pelataan nuorisotilalla.

Verkkoa voi hyddyntad myds nuorten osallistamisessa ja vaikuttamisen kana-
vana. Verkon kautta mielipiteiden esittaminen ja aloitteiden julkituominen voi
olla jopa helpompaa kuin reaalimaailmassa, koska verkko tarjoaa usein mah-

dollisuuden esiintya nimettomana. (Sinisalo-Juha & Timonen 2011, 24.)
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2.5.1 Teknologia-, peli- ja mediakasvatus

Digitaalista nuorisotyota tehdaan myos verkon ja sahkoisten laitteiden parissa
tehtavan tyon ulkopuolella. Sosiaalisen median kanavat, teknologian lapileik-
kaava vaikutus lahitulevaisuuden tydelamaan ja esineiden internet muuttavat
etenkin nuorten ihmisten koko elaman erilaiseksi kuin mitd heidan vanhem-
piensa elamat ovat olleet. Alemmin mainitsemani tulevaisuusvaliokunnan ra-
portti eri teknologioiden mahdollisista vaikutuksista yhteiskuntaan ja ammattei-

hin olisi erittain tarkeaa luettavaa nuorten kanssa toita tekeville.

Mielestani nuorisotydn on tarkeéda seurata yhteiskunnan muutosta ja varmis-
taa, etta nuoret tietdvat, mihin maailma on menossa. Samaa mielta ovat myos
tutkijat mediataitokoulun julkaisussa Monimuotoinen Mediakasvatus. Julkai-
sussa esiintyvassa artikkelissa Nuorisotyontekijan mediakasvattajuus on las-
naoloa lahestytdédn Verken kuntakyselyiden tuloksia mediakasvatuksen n&ko-
kulmasta. Artikkelissa mediakasvatus ndhdaan kokonaisvaltaisena nuoren tu-
kemisena kohti hyvaa elamaa digitalisoituneessa yhteiskunnassa (Tuominen,
Holm, Jaakola & Kiilakoski 2016, 178).

Peli- ja mediakasvatus, jota tehdaan arjessa kouluilla ja nuorisotiloilla, kuuluu
olennaisesti digitaaliseen nuorisotydhon. Kayttaytyminen sosiaalisessa medi-
assa kuuluisi olla samanlaista kuin kasvokkain tapahtuvassa vuorovaikutuk-
sessa. Verkossa toimimisen kasvottomuus ja mahdollisuus piiloutua nimimer-
kin taakse helpottavat nimetonta kiusaamista ja syrjintaa. Tekijanoikeus- ja yk-
sityisyysasiat ovat tarkeitd nykypaivana, etenkin sosiaalisessa mediassa, ja
uutisiin liittyva lahdekriittisyys on tarkea taito, jos haluaa saada objektiivisen

kuvan maailmasta ja ilmioista.

Sosiaalisen median kanavat, ja etenkin Facebook, pyrkivat miellyttamaan ja
vahvistamaan ihmisten ndkemyksia niiden haastamisen sijaan. Hakukone
Google muokkaa hakutuloksia aikaisempien hakujesi perusteella niin, etta
haku tarjoaa linkkeja, jotka hakija todenndkdisimmin avaa. Verkkoaktivisti Eli
Pariser toi nama ns. "verkkokuplat” esille TED-puheessaan vuonna 2011, jol-
loin arabikevat oli juuri kdynnissa (Pariser 2011). Nuorten kanssa naista ilmi-

dista puhuminen on erittain tarke&é, koska eri ndkdkulmien puuttuminen tekee



15

maailmasta viela mustavalkoisemman, kuin mita se on nuorten silmissé jo val-

miiksi.

Pelaamiseen liittyvaa keskustelua kdydaan mediassa enemman ja enemman.
Raflaavat otsikot pelaamisen vaarallisuudesta poikivat myos asiantuntijoiden
valisté vuoropuhelua. Pelaamiseen liittyvissa asioissa usein tormaavat keske-
naan perinteiset kasvattajat ja pelitutkimuksen edustajat. Hyvana esimerkkina
siitd, kuinka sosiaalinen media ja digitaaliset ymparistét muuttavat myos am-
mattilaisten vuoropuhelua nakyvammaksi, on suomalaisen muusikon Daruden
Facebook-julkaisusta syntynyt vaittely pelaamisen vaarallisuudesta ja ruutu-
ajasta. Darude (Virtanen 2018) kaipasi yksinkertaisempia aikoja ja ankaraakin
kasvatusta ruutuajan suhteen, eldkkeella oleva lastenpsykiatri Jari Sinkkonen
arahti (Sarhimaa 2018a) pelaamisen lahes epidemiamaisesta vaarallisuu-
desta, ja pelitutkijat tulivat puolustamaan pelaamisen mainetta (Sarhimaa
2018b).

Tallaisia keskusteluja on tarkeaa seurata, jos haluaa pystya puhumaan pelaa-
misesta nuorten kanssa niin, ettd keskustelua voi ohjata myos kasvatukselli-
seen suuntaan. Pelaaminen on harrastus siind miss& muutkin, mutta siité voi
muiden harrastusten tapaan syntya ongelma, jos pelaaminen vie aikaa unelta,
syomiselta tai arjen tehtavien hoitamiselta. Mediataitokoulu onkin tehnyt ai-
heesta julisteen (kuva 1), jossa olennaiset pelaamiseen liittyvat asiat ovat hy-
vin kiteytettyn&. Juliste osaltaan vastaa perinteisen ruutuajan mittaamisen
vanhanaikaisuuteen. Kun esimerkiksi koulujen arjessa siirrytdan yha enem-
man kayttamaan tabletteja ja tietokoneita, on ristiriitaista kritisoida nuoren peli-

koneen tai -konsolin aarella vietettya aikaa.
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PELAAKO LAPSESI
DIGITAALISIA PELEJA?

VARMISTA ETTA HAN

v Saa riittavasti unta
v Syoé terveellisesti
v Liikkkuu saannollisesti
v Hoitaa velvollisuudet

Kun muu arki sujuu, ei ruutuajasta tarvitse stressata.

Kuva 1. Pelaako lapsesi digitaalisia peleja? (Mediataitokoulu 2018)

Kaikkien teknologiaa ja trendien muuttumista kasittelevien uutisten seuraami-
nen on tietenkin aikaa vievaéa puuhaa, siksi aihetta koskevat koulutukset ovat
arvokkaita nuorisotyontekijoille. Kaikkien ei koulutuksiin tarvitse osallistua,
kunhan yksittaisen tyontekijan hankkimaa tietoutta jaetaan tydyhteisossa aktii-
visesti. Teknologian ja siihen liittyvien ilmididen tietamys voidaan ottaa huomi-

oon myads rekrytoinnissa.

2.5.2 Tiedottaminen ja keskustelu verkossa

Verken viimeisimman vuonna 2017 toteutetun kuntakyselyn mukaan yleisim-

pia tapoja kayttaa digitaalista mediaa ja teknologiaa nuorisotydssa ovat tiedot-
taminen sosiaalisen median kanavissa, nuoria kiinnostavan sisallon jakaminen
sosiaalisessa mediassa ja kahdenkeskisten ohjauksellisten keskustelujen kay-

minen verkossa tai viestipalvelussa. (Kuntakysely 2017, 26.)

Tiedottaminen ja mainostaminen verkossa ovat osa yleista digitaalista kehi-
tysta. Tilastokeskuksen tutkimuksessa, jossa kysyttiin kansalaisilta internetin
kaytt6a matkapuhelimella vuonna 2017, oli 60 % lukenut verkkolehtia tai tele-
visiokanavien uutissivuja ja 51 % osallistunut erilaisiin yhteisépalveluihin (Ti-
lastokeskus 2017a). Nain ollen on luontaista siséllyttaa digitaalinen tiedottami-
nen tapahtumista mainostamiseen, etenkin kun tiedottaminen kohdistuu nuo-

riin.
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Vanhemmille suunnatussa mainostamisessa, kuten keséleirien ja nuorisota-
pahtumien kohdalla, kannattaa toistaiseksi tiedottamiseen sisallyttaa viela pe-

rinteiset metodit, kuten mainosjulisteet ja printtimediamainonta.

Nuoria kiinnostavaa materiaalia jaetaan sosiaalisen median kanavissa laajasti.
Yhteistybkumppaneiden tapahtumia jaetaan, jotta nuoret Ioytaisivat miele-
kasta tekemisté. Harrastusmahdollisuuksista ilmoitetaan, koska harrastukset
tuovat nuorten elamaan arjenhallintaan liittyvia taitoja. Omassa tydssani jaan
usein siséltod, jossa nuoret ovat saaneet aikaan jotain, joka parantaa heidan
elamanlaatuaan. Yritdn parantaa nuorten tietoisuutta siita, etta he voivat olla

oman elamansa aktiivisia toimijoita.

Ohjauksellisia keskusteluja voidaan kayda seka kahdenkeskisissa keskuste-
luissa ettd ryhmékeskusteluissa. Pikaviestisovellukset, kuten Whatsapp, Mes-
senger ja Telegram, tarjoavat matalan kynnyksen keinon lahestyd nuoriso-oh-
jaajaa. Samat sovellukset mahdollistavat kommunikoinnin my®s nuoriso-oh-
jaajalta nuorille. Sovellukset tarjoavat yksinkertaisimmillaan alustoja, joilla tie-
dottaa nuorisotilan aukioloajoista, mutta kahdenkeskisissa keskusteluissa voi-

daan kasitella syvallisidkin asioita.

2.5.3 Nuorten osallisuus ja vaikuttaminen verkossa

Osallisuus ja osallistumisen edistaminen ovat tarkeita osia kunnissa tehtavaa
nuorisotyota. Osaltaan se ehkaisee syrjaytymista ja edistad nuorten itsenaista
toimintaa. Toisaalta silla saadaan arvokasta tietoa nuorille tarjottujen palvelu-
jen laadusta, ja samalla samaisia palveluja voidaan kehittdd vastaamaan pa-
remmin nuorten toiveita ja tarpeita. Perinteiset offline-rakenteet ja -palvelut,
kuten koulujen oppilaskunnat, nuorisovaltuustot ja nuorisotilojen talotoimikun-
nat, voidaan siirtda sellaisenaan toimimaan myds verkossa erilaisten sosiaali-

sen median alustojen ja pikaviestipalvelujen avulla.

Vanhojen tydmuotojen kopiointi verkkoon ei kuitenkaan riitd, vaan nuorille on
tarked luoda vaikutelma, etté heilla on mahdollisuus vaikuttaa palveluihin sek&
nuorina ettd myéhemmin aikuisina. Verkko tarjoaa ympariston innovatiivisille
ja yhteisdllisille keinoille osallisuuden edistamiselle. (Kiilakoski & Taiponen
2011, 75-77.)
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Verkossa tapahtuvalle osallisuudelle ja vaikuttamisen uusille keinoille on omi-
naista myos se, etta prosesseihin voidaan sisallyttda entistd paremmin vuoro-
puhelu kansalaisten ja toimijoiden vélille. Ideoita ja mielipiteita voidaan ver-
kossa jatkojalostaa yha paremmiksi ja toimivammiksi kokonaisuuksiksi. Toimi-
jat voivat tehda paatoksentekoa lapinakyvammaksi avaamalla siihen liittyvaa
prosessia nuorille kertomalla esimerkiksi askel askeleelta, mitéa nuorten idean

toteuttaminen vaatii byrokraattisesti.

Nuoret taas voivat keskendan keskustella heita koskevista asioista ja kehitys-
ideoista, jolloin saadaan suuremman joukon kollektiivinen mielipide esille. Pe-
rinteisissé osallisuuden muodoissa mielipide on ollut yleensa yksittéaisen nuo-

ren tai pienen ryhman, kuten nuorisovaltuuston, tuotos.

Hyvia esimerkkejéa nuorten osallisuuden kanavista ovat mm. Koordinaatin ylla-
pitama Nuortenideat.fi, Helsingin kaupungin Ruuti-palvelu ja Kouvolan kau-
pungin uunituore Onxideaa.fi. Kaikki nama palvelut tarjoavat matalan kynnyk-
sen keinoja nuorille tuoda toiveensa ja mielipiteensa esiin. Palveluihin on tuotu
sosiaalisesta mediasta tuttuja tehosteita, kuten ylos- ja alaspéin aanestami-
nen, ideoiden kommentointi ja ideoiden sosiaalisen median kanaviin jakamis-
mahdollisuudet. Namé& ominaisuudet ovat nuorille tuttuja heidan normaalistikin
kayttamistaan palveluista, ja samalla ne tarjoavat muille kuin idean jattajalle

matalan kynnyksen mahdollisuuden kantaa aanensa kekoon.

Ainakin Onxideaa.fi -palvelun kohdalla nuorten osallisuus toteutettiin jo palve-
lua suunniteltaessa. Nuoret olivat mukana kehittamassa palvelua alusta asti
seka tyopajojen ettd pikaviestipalvelu Whatsappiin perustetun kehittdmisryh-

man muodossa.

Nuorten osallisuus ja vaikuttaminen verkossa voi olla my6s pienimuotoisem-
paa, paikallisempaa ja henkilokohtaisempaa. Kouvolan nuorisotiloilla nuorten
mielipidetta kyselldan tulevista tapahtumista, aukioloajoista ja tulevista hankin-
noista esimerkiksi Whatsapp-sovellusta kayttaen nuorisotilan kavijoilta. Aa-
nestyksia jarjestetd&n Kahootin tai Webropolin avulla ja nuorisopalvelujen toi-

mintaa kehitetdan saadun palautteen avulla.
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2.5.4 Verkkopelien kaytté nuorisotydssa

Pelikasvattajien verkoston julkaisu Pelikasvattajan kasikirja vuodelta 2013 ja-
kaa pelien kayttamisen nuorisotydssa eri tasoille. Valineellinen taso asettaa

pelikoneet ja -konsolit samaan asemaa biljardipoytien ja pingispoytien rinnalle
sisdanheittotuotteina, joita voi kuitenkin kayttdd muuhunkin tarkoitukseen kuin
pelaamiseen. Tietokoneilla voidaan esimerkiksi kasitella ja tuottaa erilaisia

mediasisalt6ja, ja tutustua vaikka ohjelmoinnin alkeisiin.

Toiminnallisella tasolla pelien avulla voidaan jarjestaa nuorisotyollista tavoi-
tetta tukevia tapahtumia ja kerhoja. Yleisia toimintoja ovat lan-tapahtumat,
konsolipeliturnaukset ja pelien ymparille rakennettu pienryhméatoiminta, jossa

pelit voivat toimia yhdistavana tekijanéa sosiaalisesti aroille yksildille.

Toimintaymparistollisessé tasossa peliymparistot toimivat nuorten ja ohjaa-
jien valisena kohtaamispaikkana. He eivat valttamattéa kohtaa reaalimaail-
massa lainkaan, vaan kohtaukset tapahtuvat pelipalvelimella tai lahivuosina
suosituksi nousseessa Discord-palvelussa. (Pelit nuorisotydssa ja ryhmatoi-

minnassa 2013.)

Kouvolan nuorisopalvelut ovat avaamassa virtuaalinuokkaria syksylla 2018
Discord-palveluun, jossa nuoret voivat viettaa aikaa keskustellen keskenaan
ohjaajien valvonnan alla pikaviestipalveluiden tyyliin, mutta jossa mygs jarjes-
tetdan yhteisia pelisessioita ohjaajien kanssa. Jatkossa on tarkoitus myos yh-
distaa virtuaalinuokkaria perinteisten nuorisotilojen kerhotoiminnan kanssa.
Kokkikerhon kokkailut voidaan suoratoistaa Discordin kautta virtuaalinuokkari-

laisille, joilla ei ole mahdollisuutta tai halua osallistua reaalimaailman kerhoon.

Pelitoiminta on taysin verrattavissa muuhun ohjattuun toimintaan, jossa kasva-
tuksellisuus on aina lasna. Pelatessa toiminta pyritadn pitdmaan tasa-arvoi-
sena, laadukkaana, turvallisena ja positiivisen kokemuksen antavana (Pelit
nuorisoty0ssa ja ryhmatoiminnassa 2013, 89 — 90). Pelaamiseen liittyy paljon
kirjoittamattomia saantdja, kuten muuhunkin sosiaaliseen toimintaan, joissa

tuomitaan mm. kiusaaminen, rasismi ja seksismi. Etenkin verkkopelien koh-
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dalla yhteistybn merkitys on suuri, joten ohjatussa pelitilanteessa on mahdolli-
suus ohjata pelaajia toimimaan paremmin ryhméanéd. Tama parantaa suoritusta

pelissa ja samalla tekee pelisessiosta positivisemman kokemuksen.

Omassa tydssani olen havainnut, etta pelaamisessa on todella paljon potenti-
aalia vertaisohjaukselle. Jos aikuinen ohjaaja saa toisilleen entuudestaan tun-
temattomat nuoret pelaamaan keskenéan, vertaisohjauksellinen tilanne syntyy
melkein itsestaan. Ohjaajan taytyy kuitenkin seurata tilannetta ja varmistaa,
ettd vertaisohjaaminen tapahtuu rakentavasti ja kohteliaasti, ei tuomiten ja
haukkuen. Jos nuoren saa opettamaan aikuiselle ohjaajalle jonkun pelin pe-
laamista, on silla voimaannuttava vaikutus nuorelle. Yhteinen pelaaminen ja
sen aikana jutustelu rakentaa myos luottamusta aikuisen ja nuoren vdlille, sa-

malla tavalla kuin perinteisen biljardin pelaaminen.

2.5.5 Maker-kulttuuri

Uutena ja tarkeana tulevaisuuden kehittdmiskohteena nuorisotybéhén on tu-
lossa maker-kulttuuri. Koodausta, elektronisia rakennussarjoja ja ohjelmoitavia
leluja yhdisteleva maker-kulttuuri voi olla samanlainen ryhmaétyotaitojen ja so-
siaalisuuden kehittaja kuin biljardin pelaaminen tai askartelunurkkauksessa
puuhastelu. Maker-kulttuurin tarkeytta tassa ajassa korostaa sen parissa puu-

hastelun ohessa opitut tarkeat tulevaisuuden taidot.

Verken suunnittelija Marcus Lundqvist ehdottaakin artikkelissaan Digitaalisen
varkkailyn ja kokeilemisen puuhanurkka nuokkarille (Lungvist 2016) otsikon
mukaista nurkkausta nuokkarille, jossa olisi ohjelmoitavia teknologisia vem-
paimia ja harveleita, joiden avulla voisi rakentaa jotain pienté tai suurempaa.
Nurkkaus voisi olla se kipin&, joka synnytta&é nuoressa liekin suuntautua tule-
vaisuudessa hyvin tydllistaville teknologisille aloille.

3 NUORISOALAN POHJAKOULUTUSTEN DIGITAALISUUTEEN LIIT-
TYVAT OPINNOT

Verken vuonna 2017 toteuttamassa kuntakyselyssa 74 % vastaajista koki saa-

neensa pohjakoulutuksessaan riittdmattomat taidot digitaalisen nuorisotydn to-
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teuttamiseen. Suurin osa (83 %) kuitenkin kokee digitaalisen nuorisotyon taito-
jensa kehittyneen viime vuosina. Osaamista on kehitetty paaosin (69 %) tyo-
ajalla, mutta yli puolet (55 %) vastaajista kehittdd osaamistaan myods omalla

ajallaan (Digitaalinen nuorisoty6 kunnissa 2017, 5).

Verken tekemista kuntakyselyistd ilmenee, etta 96 % kyselyyn vastanneista
nuorisotydn ammattilaisista on sita mielta, etta kunnallisen nuorisotyon tulee
toimia digitaalisissa ymparistdissa. Kuitenkin vain 46 % vastaajista kokee digi-
taalisen osaamisensa olevan tarvittavalla tasolla. Digitaaliseen nuorisoty6hon
liittyville koulutuksille on siis varmasti kysyntaa jatkossakin. (Kuntakysely
2017.)

Verken suunnittelija Leena Tuulttila kartoitti vuonna 2013 nuorisoalan koulutuk-
siin liittyen sek& opettajien osaamistarpeita etta internetin nuorisotyoéllista hyo-
dyntamista koulutuksessa. Kyselyssa ilmeni, etta valtaosa (87 %) opettajista
oli kasitellyt aihepiiria omassa opetuksessaan. Opiskelijoista 62 % ilmoitti suo-
rittaneensa opintoja aiheeseen liittyen. Yleisimmat teemat olivat muun muassa
mediakasvatus, sometyokalujen kaytdn nuorisotydssa seka vuorovaikutuksen
ja kohtaamisen netissa. (Tuuttila 2014, 33.)

Opinnaytety6ta laatiessani kartoitin itse nuorisoalan koulutusten opintokoko-
naisuuksia ja valinnaisia aineita Etela- ja Kaakkois-Suomen oppilaitoksissa, ja

opetustarjonta ei vaikuta suuresti muuttuneen neljassa vuodessa.

3.1 Nuoriso- ja vapaa-ajanohjaajan koulutus

Nuoriso- ja vapaa-ajanohjaajan toisen asteen koulutuksessa pakollisiin opin-
toihin kuuluu 30 opintopisteen ohjausmenetelmét-kokonaisuus. Kokonaisuu-
dessa yhtena ohjauksen menetelmaalueena kuudesta on media- ja verkko-oh-
jaus. Opintokokonaisuuden osaaminen suoritetaan naytdssa, jossa opiskelija
osoittaa ohjaamisen taitonsa yhdella valitsemastaan ohjausmenetelmalla. Eli
media- ja verkko-ohjaamista ei tarvitse kayttad pakollisena osana kokonai-
suutta. Muuten tutkinnon opintokokonaisuudessa ei digitaaliseen nuorisoty6-

hon liittyvaa koulutusta 16ydy. (Keuda 2017)
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3.2 Yhteis6pedagogin koulutus

Yhteisbpedagogin koulutuksessa pakollisiin kursseihin siséltyy Ohjaus ja vuo-
rovaikutus -kokonaisuus (15 op). Yhtend osana on Nuoren kohtaaminen -
kurssi (5 op), jossa yhtend kohtaamisen ymparistoné on verkko. Vapaaehtoi-
sissa opinnoissa on valittavana yhteensa 35 opintopisteen edestéa verkkoon ja
digitalisaatioon liittyvia opintoja, mm. mediakasvatusta, data-analyysia, hyvin-

vointiteknologian hyddyntamista ja tietoturvatietoisuutta. (XAMK 2017a.)

3.3 Sosionomikoulutus

Sosionomikoulutuksessa pakollisissa opinnoissa ei ole verkossa tapahtuvaan
tyohon suoranaisesti liittyvaa kurssia. Omien opintojeni aikana sosiaalista me-
diaa ja digitaalisia tai teknologisia tydkaluja aiheina sivuttiin vain vapaissa kes-
kusteluissa. Vapaavalintaisissa opinnoissa on valittavissa yhteensa 45 opinto-
pisteen edestéa kursseja. Kolme 15 opintopisteen kokonaisuutta ovat media-
kasvatus, hyvinvointiteknologia ja digitalisaatio-opinnot. (XAMK 2017b.)

4 TUTKIMUSTEHTAVAN RAJAUS JA TUTKIMUSKYSYMYKSET

4.1 Opinnaytetyon tarkoitus ja tavoite

Opinnaytetyon tarkoitus on kartoittaa, oliko Kotkan nuorisotydn yksikon saa-
milla koulutuksilla vaikutusta tyontekijoiden digitaalisten taitojen kehittymiseen.
Yksikko lahti koulutuksiin hakemaan uusia tydtapoja ja -menetelmia ja osittain
innostumaan ja motivoitumaan kokeilevampaan kulttuuriin. Digitaalisen nuori-
sotyon osaamiskeskus Verke on myos kiinnostunut opinnéytetydn johtopaatel-

mista, vaikkeivat he opinnaytetyoéta tilannutkaan.

Vastaavaa tutkimusta ei ole tietaakseni tehty Verken kyselyjen pohjalta aina-
kaan kuntakohtaisesti. Verken kyselyjen pohjalta on tehty tutkimuksia ylei-
sesta digitaalisten taitojen tasosta ja nuorisotyontekijoiden asenteista digitaa-
lista tyobotetta kohtaan, mutta koulutusten vaikutusta koskevia analyyseja en

ole loytanyt.
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Kotkan kaupungin nuorisotyon yksikko voi kayttaa opinnaytetyon paatelmia ar-
vioidessaan koulutuksiin kayttdmiensa resurssien tuomaa hyoétya. Verke voi
halutessaan kayttaa opinnaytetyon tuloksia suunnitellessaan tulevia koulutuk-

siaan.

4.2 Tutkimuskysymykset

Tutkimuskysymykset liittyvat Verken tekemien kuntakyselyiden (2013, 2015 ja
2017) tuloksien analysointiin. Vertaan Kotkan kaupungin vastauksia valtakun-
nallisiin tuloksiin. Kuntakyselyt vastaavat kysymyksiin nuorisotyon yksikén tai-

tojen ja asenteiden muutoksesta neljan vuoden aikana.

Tutkimuskysymykset:

1) Miten Kotkan nuorisotydn yksikon kyselyyn vastanneiden tydntekijoiden
digitaalisen nuorisotydn taidot ovat kehittyneet vuosien 2013 ja 2017
valisena aikana?

2) Miten Kotkan nuorisotydn yksikon kyselyyn vastanneiden tyontekijoiden
asenteet digitaalisuuteen nuorisotydssa ovat muuttuneet vuosien 2013
ja 2017 valisena aikana?

5 TUTKIMUSMENETELMAT, AINEISTO JA ANALYYSI

5.1 Maaréllinen ja laadullinen lahestymistapa

Kaytan opinnaytetydssani maarallista lahestymistapaa, jossa avoimien vas-
tausten kohdalla analyysi on hieman laadulliseen kallellaan. Kotkan nuoriso-
tyon yksikon Verken tekemaan kuntakyselyyn vastanneiden tyontekijoiden
maara on pienehko (2013 n=5, 2015 n=7 ja 2017 n=4), joten mielestani on téar-
keda tutkia myds avoimien vastausten sisalttd pelkan maarallisen vertailun Ii-
saksi. Kotkan nuorisotydn yksikéssa oli kyselyjen aikaan vain reilu kymmenen

tyontekijad, joten vastaajien osuus tyontekijoista jai alle puoleen.

5.2 Tutkimusaineisto ja keruumenetelméa

Séahkdinen tutkimusaineisto oli saatavissa suoraan Verkelta. Kyselyyn vastat-
tiin anonyymisti. Verke tekee kuntakyselyn nuorisotydntekijoiden digitaalisista
taidoista ja asenteista kahden vuoden valein. Aloittaessani opinnot jarjestyk-

sessaan toinen kysely oli juuri tyon alla, ja Kotkan nuorisotydn yksikon digitaa-
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lisen nuorisotydn koulutukset olivat juuri meneillaan. Kolmas kysely tehtiin ke-
vaalla 2017, ja Kotkan koulutukset olivat siina vaiheessa jo loppuneet. Vertaan
kolmen kyselyn tuloksia ja sita kautta Kotkan nuorisotydn yksikén tyontekijoi-

den digitaalisten taitojen kehittymista.

1) Ensimmainen kuntakysely 2013: Kotkan nuorisoty6n yksikdn tyontekijat
eivat olleet viela saaneet jarjestelmallistd koulutusta digitaaliseen nuori-
sotydhon.

2) Toinen kuntakysely 2015: Kotkan nuorisotyén yksikon tyontekijat olivat
olleet alustavassa koulutuksessa, jossa kartoitettiin koulutusten tarvetta
ja tyontekijoiden toiveita koulutusten aiheista.

3) Kolmas kuntakysely 2017: Kotkan nuorisotytn yksikon tyontekijat olivat
kayneet kaikissa Junareissu-hankkeeseen liittyvissa digitaalisen nuori-
sotyon koulutuksissa.

Tutkimusaineistona ovat kolmen kuntakyselyn vastaukset, jotka Verke tulee
rajoittamaan Kotkan nuorisotydn yksikén vastauksiin. Verrokkiaineistona ovat
samat kolme kyselya valtakunnallisella tasolla. Kysely muuttui hieman aikojen
mukana, etenkin vuosien 2015 ja 2017 valilla. Esimerkiksi vuonna 2013 ja
2015 kysyttiin: Onko nuoren kohtaaminen internetissa yhta arvokasta kuin
nuoren kohtaaminen kasvokkain? Vuonna 2017 kysymys oli muuttunut muo-
toon: Onko nuoren kohtaaminen internetissa yhta aitoa kuin nuoren kohtaami-
nen kasvokkain? Yhden sanan muuttuminen kyselyssa muuttaa kysymyksen
luonnetta hieman, mutta muutos ei ole merkittava tutkimuskysymyksiin vas-

taamisen kannalta.

Verke kerasi kuntakyselyiden aineiston sahkoisesti lahestymalla kuntien nuori-
sotyon yksikoiden johtajia ja koordinaattoreita, jotka jakoivat linkin kyselyyn
tyontekijoilleen. Kyselysta muistutettiin tyontekijoitd noin puolessavalissa vas-

tausaikaa.

5.3 Aineiston kasittely ja analyysi

Aineistoa kasitellaan opinnaytetydssa anonyymisti ja luottamuksellisesti. Jos
avoimissa vastauksissa on jotain, joka viittaa vastaajan henkilollisyyteen, jate-
tdan vastaus opinnaytetyon ulkopuolelle. Aion verrata kolmen eri kyselyn vas-
tauksia digitaalisten taitojen kehittymista silmalla pitden. Suurin osa vastauk-
sista on ilmaistu prosenttiyksikkdina. Tuon kolmen eri kyselyn tulokset sa-

maan Excel-tiedostoon, ja rakennan vastauksista graafisia kuvauksia, joissa
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vertaan Kotkannuorisotydn yksikon tyontekijoiden kehittymista yleiseen kehit-
tymiseen. Vertaan Verken kyselyjen tuloksia Kotkan ja kokonaistulosten va-
lilla. Koska Kotkan vastaajien mé&éra on niin pieni, paneudun my6s avoimien
vastausten laadulliseen analysointiin saadakseni kuvan tyontekijoiden asen-

teista kyselyjen valilla.

6 TUTKIMUSTULOKSET JA TULOSTEN KVANTITATIIVISTA TAR-
KASTELUA

Kyselyiden kysymykset on jaettu eri kategorioihin, joilla mm. kartoitetaan vas-
taajien asenteita digitaalista nuorisotyota kohtaan, digitaalisten laitteiden kayt-
tomahdollisuuksia, arvioidaan omaa osaamista ja kysytaan mahdollisten jatko-
koulutusten aihepiireja. Kyselyissa kartoitetaan myos yksityiskohtaisesti esi-
merkiksi verkon eri yhteistpalvelujen kaytt6a nuorisotydssa, mutta opinnayte-
tyossa niiden vertailu ei ole mielestani relevanttia, koska jo niiden kaytto ker-
too tyontekijdiden osaamisesta ja aktiivisuudesta digitaalisessa nuorisoty0ssa.
Digitaaliset ymparistot ja teknologiat muuttuvat ja kehittyvat vauhdilla, joten
kyselyjenkin kysymykset ja painopisteet ovat muuttuneet neljan vuoden ai-

kana.

Ensimmainen kysely keskittyi Internetin ja Facebookin kayttoén nuorisotydssa.
Tama nakyi myos kysymyksissa, joissa kysyttiin kuntien sosiaalisen median
ohjeistusten ja mittareiden laatimisista ja kaytosta. Toinen kysely jatkoi sa-
malla linjalla, mutta mobiililaitteiden esiinmarssi nakyi kysymyksissa. Samoin
digitaalisen nuorisotydn tavoitteellisuus ja tilastointi oli noussut kyselyn osaksi.
Nuorisotydn mittareista ja tavoitteista ehka puhuttiin muutenkin tuohon aikaan,
vuonna 2015. Kolmas ja viimeisin kysely laajensi eri teknologisten harpakkei-
den kaytt6a mobiililaitteiden ja yhteisdsovellusten rinnalle. VR-lasit, digitaaliset
rakennussarjat ja digitaalisten pelien kayttd nuorisotydssa yleistyvat osana
nuorisotyon teknologiakasvatuksellista ulottuvuutta, ja se n&kyi myds uusina

kysymyksina ja vastausvaihtoehtoina.

Kaytan vastauksia vertaillessani Kotkan vastaajien N=5, N=7 ja N=4 keskiar-

voa N=5, ja koko kyselyyn vastaajien N=888, N=915 ja N=633 keskiarvoa
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N=812. Kotkan vastaajien pieni maara aiheuttaa sen, etta tyoyhteistssa kyse-
lyyn vastanneiden tyontekijoiden vaihtuminen vaikeuttaa tuloksien vertaa-

mista. Tekstiin liitetyissa kuvissa vastaajien maarat nakyvat kyselykohtaisesti.

6.1 Asenteet ja kasitykset

Kyselyissa selvitettiin nuorisotytntekijoiden asenteita ja kasityksia liittyen
nuorten internetin kayttéon. Ensimmainen vaittdma, Nuoret pitdd saada pois
internetistd, on hieman provosoiva, mutta mittaa asenteita tehokkaan yksin-

kertaisesti. Kuvasta 1 nékee, etté vaikka vastaajien maarat ovat aivan eri ko-

koluokkaa, on mielenkiintoista, ettd Kotkan tyontekijoiden (N = 5) asenne seu
raa kaikkien vastaajien (N = 812) vastauksia nainkin tarkkaan. Asenne nuor-
ten internetissa kayttamaan aikaan lieveni vuoden 2013 kyselystd, jossa noin
puolet (Kotka 40 % ja Suomi 58 %) vastaajista halusi nuoret pois internetista,
vuoteen 2015, jolloin kotkalaisista kukaan (0 %) ja valtakunnallisesti vain vii-

dennes (20 %) halusi nuoret pois internetista.

Vuonna 2017 sen sijaan asenne oli muuttunut negatiivisemmaksi nuorten in-
ternetin kayttéa kohtaan, tosin kysymyksen sanamuotokin muuttui tuolloin lie-
vemmaksi Nuoret viettavat liikaa aikaa digitaalisissa ymparistoissa. Kotkan ja
koko kyselyn vastaukset olivat silti samoilla linjoilla, kotkalaisista puolet (50 %)
ja kansallisesti yli puolet (70 %) pitivat nuorten digitaalisissa ympaéristdissa vie-
tettya aikaa liiallisena. Ehk& vuoden 2015 kohdalla havahduttiin siihen, etté in-
ternet ja sen tarjoamat sosiaaliset ymparistot olivat nuorille tarkeitd, ja vuonna

2017 alettiin kiinnittdm&aan huomiota liiallisen verkkoelaman uhkiin.
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Nuoret pitaa saada pois internetista 2013 &
2015/Nuoret viettavat liikaa aikaa digitaalisissa
ymparistoissa 2017
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Kuva 2. Nuoret pitda saada pois internetista

Siita, pitdakoé kunnallisen nuorisotydn toimia internetisséa, ollaan Kotkassa ja
kansallisesti lahes yksimielisesti samaa mieltd. Kuvassa 2 seurataan suhtau-
tumisen kehitysta kolmen kyselyn aikana. Kaikki (100 %) kotkalaiset olivat
vuosina 2013 ja 2017 sitd mieltd, etta kunnallisen nuorisoty6n tulee toimia in-
ternetissa. Vuonna 2015 oli kevyt notkahdus, mutta silti suurin osa (86 %) oli
samaa mielta. Valtakunnallisissa vastauksissa ndkemys oli vastaavalla tavalla
positiivinen, internetissa toimimiseen positiivisesti suhtautuva maara kasvoi
kysely kyselylta (91 %, 92 % ja 96 %).

Kunnallisen nuorisotyon tulee toimia
internetissa
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Kuva 3. Kunnallisen nuorisotydn tulee toimia internetisséa

Kuvassa 3 nakyy kyselyyn vastanneiden suhtautuminen verkossa tapahtuviin
kohtaamisiin, jotka ovat nuorisotytsséa nykyaan jo arkipaivaad. Kotkalaisista

suurin osa (80 %) oli vuonna 2013 taysin tai samaa mielta vaittdman kanssa,
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vuonna 2015 verkkokohtaamisten arvokkuus nousi viela (86 %), mutta vuonna
2017 — kenties kysymyksen sanamuodon muuttumisen vuoksi — puolet (50 %)
kokivat nuoren kohtaamisen verkossa yhta aidoksi kuin kasvokkain kohtaami-
sen. Valtakunnallisesti suhtautuminen seurasi samaa trendid, vaikkakin lahto-

taso oli 30 % matalammalla.

Vuonna 2013 puolet (50 %) vastaajista piti verkkokohtaamista yhté arvok-
kaana kuin kasvokkaista, vuonna 2015 positiivinen suhtautuminen oli kasva-
nut jo l&hes kahteen kolmasosaan (63 %). Vuonna 2017 noin puolet (48 %)
vastaajista piti verkkokohtaamista yhta aitona kuin kasvokkaista. Koska ver-
kossa tehtavaan nuorisotybhdn suhtaudutaan kuvan 2 osoittamana paaosin
(96 %) positiivisesti, verkkokohtaamisten arvostuksen lasku johtunee sanan

arvostus muuttumisesta aidoksi.

Nuoren kohtaaminen internetissa on yhta
arvokasta (2013 & 2015) / aitoa (2017) kuin
nuoren kohtaaminen kasvokkain
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Kuva 4. Nuoren kohtaaminen internetissa on yhté arvokasta/aitoa kuin nuoren kohtaaminen
kasvokkain

Kuvassa 4 kysyttiin vastaajien mielipidetta digitaalisten pelien kaytésta nuori-
sotydssa. Vastauksista ndkee positiivisen asenteen lisaantymisen kysely ky-
selyltd. Kotkan kohdalla jo laht6tilanne oli positiivinen. Vuonna 2013 melkein
kaikki (80 %) vastaajat pitivat digitaalisia peleja hyvana nuorisotydn vélineena,
ja vuosina 2015 ja 2017 vastaajat olivat yksimielisia (100 %) pelien positiivi-
suudesta. Valtakunnallisesti lahtotilanne oli hieman vaatimattomampi, kun
vuonna 2013 vastaajista alle puolet (43 %) pitivat digitaalisia peleja hyvana

nuorisotyon valineena. Suhtautuminen on kuitenkin muuttunut positiivisem-
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maksi kyselyjen valilla. Vuonna 2015 jo reilusti yli puolet (63 %) vastaajista pi-
tivat peleja hyvana valineend, ja vuonna 2017 jo yli kolme neljasta (76 %) vas-

taajasta piti digitaalisia peleja hyvana tyovalineena.

Digitaaliset pelit ovat hyva nuorisotyon valine
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2013(Kotka N=5, Suomi 2015(Kotka N=7, Suomi 2017(Kotka N=4, Suomi
N=888) N=915) N=633)

Kotka Suomi

Kuva 5. Digitaaliset pelit ovat hyva nuorisotytn véline
6.2 Nuorisotydntekijoiden kaytossa oleva valineisto

Digitaalisessa nuorisotydssa olennainen osa tyonkuvaa on laitteisto, jolla tyota
voi tehda. Osa sosiaalisen median sovelluksista toimii vain alypuhelimissa, ja
osa vain tietyissa kayttojarjestelmissa, kuten Applen iOS:issa. Tabletit ja digi-
kamerat ovat katevia digitaalisen median tuottamisessa, pelikonsolit ja -tieto-
koneet ovat olennaisia pelitoiminnan jarjestamisessa ja VR-lasit ja erilaiset di-
gitaaliset rakennussarjat edistavat digitaalisen nuorisotyon kehittymista vas-

taamaan l&hitulevaisuuden tarpeisiin.

Kuvassa 5 seurataan alypuhelinten kayttéonottoa nuorisotydntekijdiden kes-
kuudessa. Kotkassa alypuhelinta ei ollut kenellakaén (0 %) omassa tai jae-
tussa kaytdssa vuonna 2013, mutta tilanne koheni nopeasti vuonna 2015, jol-
loin alypuhelin oli lahes kaikilla (86 %) omassa tai jaetussa kaytdssa. Vuonna
2017 kotkalaisilla oli kaikilla (100 %) alypuhelin omassa tai jaetussa kaytossa.
Valtakunnallisesti &lypuhelinten kaytté on yleistynyt lahes samaa tahtia kuin
Kotkassa. Vuonna 2013 valtakunnallisesti alypuhelin oli omassa tai jaetussa
kaytdssa vain noin joka viidennella (19 %). Vuonna 2015 &alypuhelin oli
omassa tai jaetussa kaytossa jo lahes kolmella neljasta (72 %), ja vuonna
2017 alypuhelin oli omassa tai jaetussa kaytossa lahes (95 %) kaikilla. Vertai-

lun vuoksi Tilastokeskuksen tekeman tutkimuksen mukaan vuonna 2017 16 -
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24 —vuotiailla nuorilla 99 %:lla oli omassa kaytdssa alypuhelin (Tilastokeskus
2017b).

Onko kaytossasi alypuhelin?
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2013(Kotka N=5, Suomi 2015(Kotka N=7, Suomi 2017(Kotka N=4, Suomi
N=888) N=915) N=633)

e Kotka Suomi
Kuva 6. Onko kaytdssasi alypuhelin?

Kuva 6 kertoo tablettien kayttomahdollisuuksista kyselyyn vastaajien keskuu-
dessa. Vuonna 2013 tabletit olivat viela harvinaisia, kenellakaan (0 %) kotka-
laisista ei ollut tablettia kaytossaéan. Valtakunnallisestikin vain noin joka kym-
menennella (9 %) oli tabletti kaytdssa. Tabletit yleistyivat kuitenkin nopeasti, ja
vuonna 2015 suurimmalla osalla (71 %) kotkalaisista oli mahdollisuus kayttaa
tablettia tydssaan. Valtakunnallisesti kehitys oli hitaampaa, vain noin kolman-
neksella (35 %) oli tabletti kaytéssaan. Vuonna 2017 kehitys oli hidastunut,
kotkalaisista kolmella neljasta (75 %) oli tabletti kaytdssa ja valtakunnallisesti
noin puolella (47 %). Tilastokeskuksen vuoden 2017 tutkimuksen mukaan

noin puolella (52 %) kotitalouksista oli tabletti (Tilastokeskus 2017c).
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Onko kaytossasi tabletti?
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Kuva 7. Onko kaytéssasi tabletti?

Digitaaliseen pelaamiseen liittyen kuvassa 7 kysytaan pelikonsolin kayttdmah-
dollisuutta. Vuonna 2013 kenellak&an (0 %) ei ollut tydssaan kaytossa peli-
konsolia, ei Kotkassa eika valtakunnallisesti. Vuonna 2015 tilanne oli parantu-
nut, koska Kotkassa seka valtakunnallisesti noin puolella (57 %) oli pelikonsoli
kaytgssaan. Tilanteeseen ehka vaikutti Playstation 4 -konsolin julkaisu vuoden
2013 lopussa, joka nosti konsolipelaamisen suosiota. Vuonna 2017 tilanne ei
ollut hirveasti muuttunut, Kotkassa puolella (50 %) oli konsoli kaytossa, ja val-

takunnallisesti kahdella kolmesta (66 %).

Onko kaytossasi pelikonsoli?
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Kuva 8. Onko kaytdssasi pelikonsoli?
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Kuvassa 8 kysytaan digikameran kayttoa. Sekd Kotkassa etta valtakunnalli-
sesti digikameraa ei ollut kenellakaan (0 %) kaytéssa vuonna 2013. Digikame-
rat kuitenkin yleistyivat nopeasti nuorisotytssa. Vuonna 2015 Kotkassa digika-
mera oli kaytossa melkein kaikilla (87 %) ja valtakunnallisestikin noin kolmella
neljasta (73 %). Vuonna 2017 kaytto laski hieman, kenties alypuhelinten koh-
tuullisen laadukkaiden kameroiden kayton yleistyessa. Kotkassa digikamera
oli kaytossa kolmella neljasta (75 %) ja valtakunnallisesti lahes (70 %) saman

verran.

Onko kaytossasi digikameraa?
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Kuva 9. Onko kaytdssasi digikameraa?

Uusimmassa vuoden 2017 kyselyssa laitteistokysymyksia oli laajennettu kos-
kemaan my6s uudempia laitteita. Kuvassa 9 kysytaan virtuaalilasien kaytto-
mahdollisuudesta. Vuosina 2013 ja 2015 VR-laseista ei kysytty, koska laitteet
olivat tuolloin viela kehitysversioita, joita ei valttamatta kaupallisesti ollut viela
myynnissd. Kotkassa VR-laseja ei ole laisinkaan (0 %) kaytossa, valtakunnalli-

sestikaan vain harvalla (4 %).
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Onko kaytdssasi VR-lasit? (2017)
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Kuva 10. Onko kaytéssasi VR-lasit?

Toinen uutta teknologiaa koskeva kysymys kuvassa 10 koskee maker-kulttuu-
riin liittyvid teknisia rakennussarjoja. Vuonna 2017 Kotkassa joka neljannella
(25 %) oli tekninen rakennussarja kaytdssa, mutta valtakunnallisesti rakennus-

sarjojen kaytto oli viela vahaista (4 %).

Onko kaytossasi teknisia
rakennussarjoja(Esim.Little Bits, MakeyMakey,
Lego Mindstorms)(2017)
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Kuva 11. Onko kaytdssasi teknisia rakennussarjoja?

6.3 Koulutus ja oman osaamisen arviointi

Kyselyissa kysyttiin myos sité, ovatko vastaajat saaneet digitaalista nuoriso-
tyota koskevaa koulutusta. Vastaajia pyydettiin myds arvioimaan osaamistaan
digitaalisen nuorisotyon eri osa-alueilla. Valitsin kysymyspatteristosta relevant-

teja kysymyksia analysoitavaksi ja sellaisia, jotka ovat pysyneet patteristossa
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kyselysta toiseen suhteellisen muuttumattomina. Osaamista arvioiviin kysy-
myksiin vastattiin neliportaisella monivalintakysymyksell&, jossa vastausvaih-
toehdot olivat: erinomainen, hyva, tyydyttava ja heikko. Tuloksia vertaillessani

yhdistin erinomaisen ja hyvan samaksi kategoriaksi.

Digitaalisen nuorisoty6n koulutuksiin on kuvan 11 osoittamana osallistunut
vain pieni osa vastaajista. Vuonna 2013 kotkalaisista joka viides (20 %) ja val-
takunnallisesti joka neljas (25 %) oli osallistunut tydajallaan viimeisen vuoden
aikana internetin kayttoa tai siella toimimista kasittelevaan koulutukseen.
Vuonna 2015 kotkalaisista melkein kolme neljasta (71 %) oli osallistunut kou-
lutukseen viimeisen vuoden aikana, ja valtakunnallisesti noin joka kolmas (32
%). Vuonna 2017 jokainen (100 %) kotkalainen oli osallistunut koulutukseen
viimeisen vuoden aikana. Valtakunnallisesti melkein puolet (45 %) oli osallistu-

nut tydajallaan viimeisen vuoden aikana internettiin liittyvaan koulutukseen.

Oletko osallistunut viimeisen vuoden aikana
tyoajallasi koulutukseen internetin kaytosta tai
internetissa toimimisesta?
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Kuva 12. Oletko osallistunut viimeisen vuoden aikana tydajallasi koulutukseen internetin kay-
tosté tai internetissa toimimisesta?

Oman osaamisen arviointi eri osa-alueilla alkaa kuvassa 12 nakyvalla kysy-
mykselld nuorten verkkokulttuurien ja -kayttaytymisen ymmarryksella. Vuonna
2013 alle puolet (40 %) Kotkalaisista ja suunnilleen saman verran (43 %) val-
takunnallisista vastaajista piti osaamistaan erinomaisena tai hyvana. 2015 |u-
vut olivat pudonneet molemmissa joukoissa. Kotkalaisista endéa reilu kymme-
nes (14 %) ja valtakunnallisesti vajaa kolmannes (29 %) arvioivat taitonsa hy-

viksi tai erinomaisiksi. Viimeisimmassa kyselyssa vuonna 2017 vastaajat olivat
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paéasseet taas paremmin sisalle nuorten kulttuuriin. Seka kotkalaisista etta val-
takunnallisesti puolet (50 %) vastaajista piti osaamistaan hyvana tai erinomai-

sena.

Nuorten verkkokulttuurit ja
verkkokayttaytyminen
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Kuva 13. Nuorten verkkokulttuurit ja verkkokayttaytyminen

Seuraavaksi kysyttiin verkossa tapahtuvasta vuorovaikutuksesta ja kohtaami-
sesta. Kuvassa 13 nékyy vastaajien mielipide omasta osaamisesta tahan liit-
tyen. Kotkalaisista vastaajista viidennes (20 %) arvioi omaa osaamistaan
vuonna 2013 erinomaiseksi tai hyvaksi, valtakunnallisesti yli puolet (69 %) piti
osaamistaan hyvaksi tai erinomaiseksi. Vuonna 2015 kotkalaisten osaaminen
oli pysynyt samalla tasolla, vajaa viidennes (14 %) piti osaamistaan erinomai-
sena tai hyvana. Kaikkien vastaajien keskuudessa taso oli myos pysynyt sa-
mana, 67 % piti osaamistaan hyvana tai erinomaisena. Vuonna 2017 kotka-
laisten arvioitu osaaminen oli joka toisen (50 %) vastaajan mielesta hyva tai
erinomainen. Valtakunnallisesti tilanne oli sama. 50 % vastaajista piti omaa

osaamistaan hyvana tai erinomaisena.
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Vuorovaikutus ja kohtaaminen
internetissa/Verkkovalitteinen vuorovaikutus
nuorten kanssa
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Kuva 14. Vuorovaikutus ja kohtaaminen internetissa/Verkkovalitteinen vuorovaikutus nuorten
kanssa

Seuraavaksi kysyttiin digitaalisten pelien hyddyntamisen taitoja nuorisoty0ssa.
Kuvassa 14 nakyy taitojen kehitys kolmen kyselyn valilla. Vuonna 2013 kotka-
laisista vastaajista viidennes (20 %) arvioi oman osaamisensa hyvaksi tai erin-
omaiseksi. Valtakunnallisesti noin joka yhdeksas (11 %) piti osaamistaan hy-
vana tai erinomaisena. Vuonna 2015 kukaan (0 %) kotkalaisista ei pitanyt
omaa osaamistaan hyvana tai erinomaisena. Kaikista vastaajista noin joka
kahdeksas (13 %) piti omaa osaamistaan hyvana tai erinomaisena. Viimeisin
kysely vuonna 2017 naytti puolen (50 %) kotkalaisista arvioivan omaa osaa-
mistaan digitaalisten pelien hyédyntamisessa nuorisotytssa hyvaksi tai erin-
omaiseksi. Valtakunnallisesti nousu oli tasaisempaa, vain 15 % vastaajista pi-

tivdt omaa osaamistaan hyvana tai erinomaisena.

Digitaalisten pelien hyodyntaminen
nuorisotydssa
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Kuva 15. Digitaalisten pelien hyddyntdminen nuorisotydssa
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Kuvassa 15 nakyy vastaajien oma arviointi mediakasvatuksen ja nuorten kan-
nustamisen kriittista mediatulkintaa taidoista. Kotkalaisista alle puolet (40 %)
pitivat mediakasvatuksen taitojaan vuonna 2013 hyvana tai erinomaisena.
Kaikista vastaajista noin puolet (53 %) pitivat taitojaan hyvina tai erinomaisina.
Seuraavassa kyselyssa vuonna 2015 Kotkan vastaajista vajaa kolmannes (29
%) piti taitojaan hyvina tai erinomaisina, valtakunnallisesti noin kolme neljan-
nesta (74 %) piti taitojaan hyvana tai erinomaisena. Vuonna 2017 kotkalaisista
kaikki (100 %) pitivat taitojaan hyvina tai erinomaisina. Kaikkien vastaajien
kesken oman arvion mukaan taidot olivat huonontuneet, noin seitsemén kym-

menesta (71 %) piti taitojaan hyvana tai erinomaisena.

Mediakasvatus/Nuorten kannustaminen
kriittiseen mediatulkintaan
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Kuva 16. Mediakasvatus/Nuorten kannustaminen kriittiseen mediatulkintaan

6.4 Ammatillisen osaamisen kehittaminen

Vuoden 2017 kuntakyselyn mukaan jopa 67 % valtakunnalliseen kyselyyn
vastanneista koki, ettéa pystyakseen toteuttamaan digitaalista nuorisoty6ta mo-
nipuolisesti myds tulevaisuudessa tulisivat he tarvitsemaan jatkuvaa koulut-
tautumista (Kuntakysely 2017, 29). Kyselyn avoimissa vastauksissa toivottiin
lyhyitd koulutuksia, joissa tutustuttaisiin erilaisiin palveluihin ja laitteisiin. Ku-
vassa 16 nakyy, etta Kotkan tyontekijoista samaa mielta vaittaman kanssa oli

75 % vastaajista.
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Tarvitsen jatkuvaa kouluttautumista
pystydkseni toteuttamaan digitaalista
nuorisotyotda monipuolisesti
tulevaisuudessa(2017)
tdaysin/osin samaa mielta
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Kuva 17. Tarvitsen jatkuvaa kouluttautumista pystyakseni toteuttamaan digitaalista nuoriso-
tydta monipuolisesti tulevaisuudessa

Kuvassa 17 nakyy kotkalaisten toiveet siitd, mitd osa-aluetta he haluaisivat
erityisesti kehittaa jatkossa. Vaihtoehdoista yleisimmiksi nousivat digitaalisten
pelien hybédyntdminen nuorisotydssa, mediakasvatus, tekninen osaaminen
(esim. laitteistot ja ohjelmat) ja nuorten verkkokulttuurit ja verkkokayttaytymi-
nen. Vastauksien painoarvot vaihtelevat kyselysta toiseen, koska eri kyse-
lyissa pyydettiin valitsemaan eri maara osa-alueita. Vuonna 2013 pyydettiin

valitsemaan viisi, vuonna 2015 kolme ja vuonna 2017 vain yksi osa-alue.

Mediakasvatuksen ja teknisen osaamisen kayrat ovat identtiset, joten kuvassa
17 teknisen osaamisen kayré kuvaa myds mediakasvatuksen kehittamishalun
edistymista. Tarkeimpané osaamisen kehittdmisen osa-alueena kotkalaiset pi-
tivat digitaalisen pelaamisen hyddyntamista nuorisotytssa. Vuonna 2013 nelja
viidesta (80 %) piti sitd yhtena viidesta tarkeimmasta osa-alueesta, vuonna
2015 yli puolet (57 %) piti sita yhtena kolmesta tarkeimmasta osa-alueesta ja

vuonna 2017 puolet (50 %) piti sité tarkeimpéné osa-alueesta.

Vaikka osa-alueiden maara laski kysely kyselylta, niin pelaaminen pysyi tar-
keana kehityskohteena. Muut osa-alueet laskivat osuuttaan jokaisessa kyse-
lyss&, kenties osittain valittavien osa-alueiden maaran laskiessa, ja samaan
aikaan osa-alueiden tullessa tutummiksi. Tekninen osaaminen ja mediakasva-
tus molemmat laskivat 60 % osuudesta nollaan prosenttiin neljan vuoden ai-
kana. Nuorten verkkokulttuurien ja -kayttaytymisen osuus laski vajaasta puo-

lesta (40 %) neljannekseen (25 %) neljan vuoden aikana.
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Mihin seuraaviin osa-alueisiin liittyen haluat
erityisesti kehittdad omaa ammatillista
osaamistasi?
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Nuorten verkkokulttuurit ja verkkokayttdaytyminen

Kuva 18. Mihin seuraaviin osa-alueisiin liittyen haluat erityisesti kehittdé&d omaa ammatillista
osaamistasi?

Vaikka kuvan 16 mukaisesti 75 % kotkalaisista kokee tarvitsevansa jatkuvaa

koulutusta pystyakseen tekemaan laadukasta digitaalista nuorisoty6ta tulevai-
suudessa, vain puolet (50 %) kokee kuvan 18 mukaisesti digitaalisen osaami-
sensa olettavan tarvittavalla tasolla. Valtakunnallisesti vajaa puolet (46 %) on

samaa mielta vaittaméan kanssa.

Koen, ettd osaamiseni on tarvittavalla
tasolla (2017)
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Kuva 19. Koen, ettd osaamiseni on tarvittavalla tasolla

Kuvassa 19 nakyy vastaajien oma arvio siitd, ovatko heidan digitaalisen nuori-
sotyon taitonsa kehittyneet viime vuosina. Kotkalaisista kaikki (100 %) koki
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oman osaamisensa kehittyneen viime vuosina. Valtakunnallisesti lahes kaikki

(83 %) kokivat taitojensa kehittyneen.

Henkilokohtainen osaamiseni
digitaalisessa nuorisotydssa on
kehittynyt viime vuosina(2017)
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Kyva 20. Henkilékohtainen osaamiseni digitaalisessa nuorisotydssa on kehittynyt viime vuo-
Sina

Kuvassa 20 nakyy vastaajien digitaalisen nuorisotydon osaamisen kehittdminen
omalla ajalla. Kolme neljasta (75 %) kotkalaisesta on kehittanyt osaamistaan
omalla ajalla tydnantajan jarjestdman koulutuksen lisaksi, valtakunnallisesti
hieman yli puolet (55 %) on tehnyt samoin. Taitojen omalla ajalla kehittami-
nen, seka aktiivisesti ettd nonformaalisti, selittda sen, ettéa valtakunnallisesti
noinkin suuri osa vastaajista kokee taitojensa kehittyneen, vaikka koulutuksiin

osallistuneita on vastaajien joukossa kuvan 11 mukaan vain 45 %.

Kehitan digitaalisen nuorisotyon
osaamistani omalla ajallani(2017)
tdaysin/osin samaa mielta
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Kuva 21. Kehitan digitaalisen nuorisotydn osaamistani omalla ajallani
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6.5 Kvantitatiivisen analyysin ongelmakohdat

Syvemman maaréllisen analyysin tekeminen kyselytulosten valilla on haasta-

vaa. Aineisto, jota opinndytety0ssa on kaytetty, toimitettiin tdysin anonyymina.
Kotkalaisten ja valtakunnallisten ryhmien vastaukset olivat koko ryhmien vas-

tauksia prosentuaalisesti ilmoitettuna. Nain ollen esimerkiksi koulutuksiin osal-
listumista ei pystynyt yksildimaan yhteen vastaajaan, eika yhden vastaajan

vastausten kehittymista voinut seurata.

Toinen seikka, joka vaikeuttaa analyysin tekemistd, on kyselyjen muuttuneet
kysymykset. Koska teknologiset laitteet ja nuorten kayttamat sosiaalisen me-
dian sovellukset muuttuvat niin nopeasti, on kyselyjenkin taytynyt muuttua nel-
jan vuoden aikana. Myds kasitys itse digitaalisesta nuorisotydsta on muuttunut

tana aikana.

Kolmas haastava tekija on Kotkan vastaajien joukon pieni koko. Vastaajien lu-
kumaaran keskiarvo neljan vuoden aikana on viisi vastaajaa. Tyontekijoiden

vaihtuminen tydyhteistssa ja se, etta ei voi tietda, ovatko samat henkil6t vas-
tanneet kyselyyn eri vuosina, tekee pienen joukon vastauksista epéluotettavia

kvantitatiivista analyysia ajatellen.

7 KVALITATIIVINEN ANALYYSI

Kvalitatiivisessa osiossa kaydaan lapi kotkalaisten kyselyihin vastaajien avoi-

mia vastauksia.

7.1 Kokemuksia internetin kdytdsta nuorisotydssa

Kyselyissa oli mahdollisuus vastata avoimesti siihen, millaisia kokemuksia ty6-
yhteis6lla on internetin k&ytdsta nuorisotytssa. Vuonna 2013 vastauksista na-
kee sen, ettd ehka internet ja siella tehtava nuorisotyo koettiin olevan yhta
kuin Facebookin kaytto.

"Varsinkin FB:n k&ytt6 tavoittaa nuoria ihan mukavasti ja nopeasti.
Eih&n se korvaa henkilokdhtaista kontaktianuoren kanssa, mutta

erittdin hyva apuvéline silti.” (Kotkalainen vastaaja, 2013)
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Facebookin kayttd néhtiin kuitenkin hyvana apuvalineend, vaikkei se kohtaa-
misen muotona reaalimaailmaa korvaakaan vastaajan mielestd. Sama suhtau-
tuminen verkkokohtaamisiin nakyi vuoden 2017 kyselyssa, jossa vain puolet
Kotkan vastaajista piti verkkokohtaamisia yhta aitona kuin kasvokkain kohtaa-

misia.

"T'Yb6yhteisbmme raahaa valovuosia nuorista jéljessé internetin
kadytbssé, misté syysté netin kédytté on vahaista.” (Kotkalainen

vastaaja, 2013)

Vuonna 2013 oli ehka havaittavissa pienta turhautumista siita, etta tyoyhtei-
s6ssaé ei ollut kyselyn osoittamana laitteistoa digitaalisen nuorisotydn tekemi-
seen, eika juuri osaamistakaan. Kyselyn mukaan tyéyhteisossa ei ollut kay-
tossa alypuhelimia, tabletteja, pelikonsoleita eik& digikameroita. Jos laitteistoa
ei ole, niin digitaalista nuorisotydta on hankala tehda. Koulutuksiinkaan ei ollut

tuossa vaiheessa osallistunut vasta kuin viidennes tyontekijoista.

"Onnistumisia on ollut pienryhmien asioiden hoitaminen
Whatchappilla. Keskustelua syntyy myds ryhméan aiheen ulkopuo-

lelta.” (Kotkalainen vastaaja, 2015)

Vuonna 2015 kayttssa oli Facebookin lisdksi jo muita nuorten suosimia sovel-
luksia, kuten Whatsapp. Kommentista nakyy juuri se, etta digitaalisessa nuori-
sotydssa — kuten perinteisessakin — yksinkertainen asia kuten pienryhmakes-

kustelu voi poikia positiivisia asioita sivutuotteena.

"Perustin kevaalla Ingress- kerhon, jossa pelaamme viikoittain.
Kerho on ollut suorastaan jymymenestys, silla se vetaa puoleensa
sellaisia nuoria, jotka jaisivat mielellaan yksin kotiin.” (Kotkalainen

vastaaja, 2015)

Ingress on GPS-paikannukseen perustuva mobiilipeli, jossa on vertailukohtia
geokatkoilyyn. Pelissa vallataan omalle joukkueelle kaupungeista I6ytyvia koh-
teita, kuten rakennuksia ja patsaita. Pelin kehittanyt yritys julkaisi muutamaa

vuotta mydhemmin suursuosioon nousseen Pokemon Go -pelin. Ingress oli
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yksi Verken koulutuksissa esiintuoduista likkumiseen kannustavista paikan-

nustietoja kayttavista sovelluksista.

7.2 Internetin hyédyntamisen mahdollisuudet

"Saamme luotua turvallisia ryhmia intternettiin meidan omillekkin

nuorille.” (Kotkalainen vastaaja, 2013)

"Sosiaalisen median kautta voisi tavoittaa yha useampia nuoria,
my0s sellaisia jotka eivat valttamatta kay nuorisotaloilla.” (Kotka-

lainen vastaaja, 2013)

Vuonna 2013 huomiota kiinnitettiin jo oleellisiin asioihin digitaalisessa nuoriso-
tydssa, verkossa olemisen turvallisuuteen ja uusien nuorten tavoittamiseen.
Turvallisen ja luotettavan aikuisen lasndolo on perinteisessakin nuorisotydssa
tarkeaa, mutta verkossa sen merkitys ehka jopa korostuu. Verkossa on mata-
lampi kynnys kiusata ja haukkua, koska kohdetta - eika hanen reaktiotaan - ei
nae. Nuorisotiloilla taas kdy vain pieni osa nuorista, sosiaalisen median kautta
on mahdollista tavoittaa paljon suurempi osa nuorista, oli kyseessa sitten
markkinointi tai verkkokeskustelut.

"Etenkin verkkkopelien hydédyntaminen nuorisotydssa kiinnostaisi
ja uskoisin etta silla on oma vahva paikkansa toiminnassa.” (Kot-

kalainen vastaaja, 2013)

Verkkopelien merkitys nahtiin jo vuonna 2013. Verkkopeleissa yhdistyy nuori-
sotilalla kaymattéman nuoren tavoittaminen ja nuoren ja ohjaajan valinen yh-
dessa tekeminen. Hyva, etta vuonna 2015 pelikonsoleita oli jo kaikkien ohjaa-

jien kaytdssa.

"Oppia uusia toimintatapoja ja ymparistdjd missa voi toimia nuor-

ten kanssa.” (Kotkalainen vastaaja, 2015)

"Naen paljon paikkoja missa voisin hydédyntaa. Esimerkiksi kou-
luissa oppituntien toiminnallistamisessa, kun vaan keksisin, miten

kayttaisin.” (Kotkalainen vastaaja, 2015)
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Vuonna 2015 verkko ja digitaalinen nuorisoty6 néhtiin toimintaympéaristona,
missé voi tehda nuorten kanssa yhdessa jotain. Toimintatavat ja -keinot olivat
viela hieman haastavia. Tosin aiemmin mainitut Ingress-kerho ja Whatsapp-
ryhmat ovat hyvia esimerkkeja siita, etta digitaalinen yhdessa tekeminen ei
tarvitse olla mitdan suurta ja ihmeellista. Pienilla teoilla ollaan heti asian yti-

messa.

7.3 Toiveet internetin hyddyntdmisesta nuorisotydssa tulevaisuudessa

Tyobyhteison taitojen ja tydomenetelmien kehittdmisessa olennaista on tietaa,
mihin suuntaan nuorisotydta halutaan vieda tydyhteisdssa. Tyontekijat havait-
sevat tydssaan, mihin suuntaan nuorten verkkokayttaytyminen ja sovellusten
kayttd on menossa, ja haluavat varmaankin vieda omaa tyétaan samaan ym-
paristdon, missa nuoret viihtyvat. Niihin asioihin keskittyminen, mita tyontekijat
pitavat tarkeina, lisdd varmasti motivaatiota uuden oppimiseen ja edistaa uu-

sien tydtapojen vakiintumista.

"Haluaisin, ettd netin kaytdsta tulee rutiinia, ettei vie ylimaaraista
energiaa kuten nyt. Kaikille lisaa tietotaitoa.” (Kotkalainen vas-
taaja, 2013)

Uuden oppiminen vie varmasti aina energiaa, oli kyseessa digitaaliset asiat tai
mopojen rassaaminen. Tietotaidon lisd&dminen tekee tydsta kevyempdaa, kun
uudet ja ehk& pelottavatkin asiat muuttuvat arkisiksi. Digitaalisissa asioissa
kynnys uuden oppimiseen on varmasti korkeampi kuin muussa oppimisessa
etenkin, jos laitteet ja toimintaymparistot eivat ole tulleet luontaisesti tutuksi
esimerkiksi harrastusten myota. Positiivista on kuitenkin se, etté netin kaytosta

halutaan rutiinia.

"Ne,jotka osaavat kayttda hyvin nettia,voisivat hoitaa verkkonuori-

soty6t” (Kotkalainen vastaaja, 2015)

Vastakkaisia mielipiteitakin 10ytyy. Tehkdon ne, jotka osaavat. Ajattelutapa on
varmaankin sama, kuin mita usein ajatellaan perinteisista taidoista. Pitakdon

se, joka osaa ommella, kasitytkerhoa. Verken koulutuksissa ja seminaareissa
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usein puhunut nuorisotutkimusseuran tutkija Tomi Kiilakoski on sanonut
useissa puheenvuoroissaan, ettd digitaalisuuden lasndolo nuorten elamissa
on niin lapileikkaavaa, etta kaikkien nuorten parissa tydskentelevien pitaisi
edes pystya keskustelemaan néaista asioista nuorten kanssa. Nuoret elavat
sosiaalista elamaansé verkossa, tyomarkkinat muuttuvat jo nyt digitalisaation
mukana ja arjen asioiden hoitaminen siirtyy yha enemman verkkoon. Nuoriso-
ty0 voi auttaa nuorta naihin kaikkiin aspekteihin liittyvissa asioissa verkkokayt-
taytymisesta koulutusvaihtoehtojen miettimiseen. Digitaalinen nuorisotyd on

muutakin kuin internet.

"Verkkopelitoiminnan lisaamista ja kehittamista enemman” (Kotka-

lainen vastaaja, 2013)

"Pelitoiminnan kehittamiseen. Tavoitettaisiin myds niité nuoria,

joita ei tilalla oikein kay.” (Kotkalainen vastaaja, 2015)

"Haluaisin hy6dyntdd enemman pelitoimintaa ja erityisesti lisat-
tyyn todellisuuteen perustuvia pelejd, sekd GPS paikannukseen
perustuvia pelejd” (Kotkalainen vastaaja, 2017)

Tama aihepiiri nakyi kyselyissa koko neljan vuoden ajan, ja digitaalisen pelaa-
misen p&atyminen vapaisiin vastauksiin vain alleviivaa Kotkan tyontekijoiden
tarvetta paasta paremmin sisédéan pelaamiseen. Se, etta pelaaminen on ollut
nelja vuotta kehittamistoiveena, herattaa hieman kysymyksia siita, miksei peli-
toimintaa ole kehitetty. Tai miksi kyselyyn vastaajat ovat kokeneet, etta pelitoi-
minnan kehittamiseen ei ole panostettu. Vuoden 2015 kyselyssa mainittu Ing-
ress on GPS-paikannukseen perustuva peli, kuten on myds Pokemon Go ja
esimerkiksi liikuntaan kannustava Zombies, Run. Ingress on ollut kerhotoimin-
nassa Kotkassa jo kaytdssa ja muutkin pelit ovat mainittu Verken koulutuki-

sissa ja mediassakin.

Vr laseilla” (Kotkalainen vastaaja, 2017)

VR-lasit ovat monessa kunnassa toivottu tekninen laite digitaalisen nuoriso-

tyon arsenaaliin. Muutama vuosi sitten VR-lasit olivat kalliita, noin tuhannen
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euron hintaluokassa, ja tarvitsivat toimiakseen tehokkaan tietokoneen. Laittei-
den yhteishinta nousi helposti melkein kolmeen tuhanteen euroon. Peli- ja so-
vellusvalikoima virtuaalilaseille oli my6s hyvin suppea. Lahivuosina virtuaalito-
dellisuuteen tutustuminen on kuitenkin halventunut muun muassa Playstation
4:lle tulleiden virtuaalilasien myo6téa, jotka maksavat talla hetkella vain noin kol-
mesataa euroa. PS4-konsolien yleistyminen nuorisotiloilla madaltaa varmasti

virtuaalilasien hankkimisen kynnysta.

8 JOHTOPAATOKSIA JA POHDINTAA

Tassa kappaleessa tarkastelen kyselyjen vastauksia tutkimuskysymysten va-
lossa. Kappaleissa 6 ja 7 tarkastellut taitoja ja asenteita mittaavat kysymykset
voidaan jakaa siten, etta sielté l0ytyy sekéd ensimmaiseen etta toiseen tutki-
muskysymykseen vastaavia kehityskayria. Lopussa kayn lapi tutkimuksen va-
liditeettia ja prosessia ja pohdin sopivia jatkotoimenpiteitd digitaalisen nuoriso-
tyon osaamisen jatkokehittamiseksi.

8.1 Kotkan nuorisotyon yksikon digitaalisen nuorisotydn taidot

Kotkan vastaajien ymmarrys nuorten verkkokulttuureista ja -kayttaytymisesta
oli kasvanut neljastdkymmenesta viiteenkymmeneen prosenttiin neljan vuoden
aikana. Ymmarryksen paraneminen aikana, jolloin verkossa toimiminen muut-
tui monipuolisemmaksi ja -mutkaisemmaksi uusien sovellusten ja verkkoon liit-
tyvien haasteiden myota, on mielestani positiivista kehitystéa. Kehitys oli suun-
nilleen yhta nopeaa kuin valtakunnallisesti. Avoimien vastausten perusteella
uusia sovelluksia on otettu kayttéon sitd mukaa, kun on havaittu nuorten siirty-

neen kayttamaan niita.

Verkkovalitteisen vuorovaikutuksen taidot olivat kehittyneet kahdestakymme-
nesta viiteenkymmeneen prosenttiin. Seurantajakson alussa nuoria kohdattiin
avoimien vastausten perusteella pelk&stddn Facebookissa, mutta uusien so-
vellusten kayttbonoton ja kokemuksen karttumisen myota vastaajien taidot oli-
vat parantuneet selvasti. Valtakunnallisesti vuorovaikutustaidot olivat huonon-

tuneet kahden viimeisein kyselyn valilla.
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Digitaalisten pelien hyddyntamisen taidot olivat kehittyneet kahdestakymme-
nesta viiteenkymmeneen prosenttiin. Tassa kotkalaiset paihittivat valtakunnal-
lisen tason selvalla erolla. Valtakunnallisesti taidot olivat nousseet hitaasti vain
15 %:iin.

Mediakasvatukseen ja nuorten kannustamiseen kriittiseen mediatulkintaan liit-
tyvat taidot olivat parantuneet neljastdkymmenesta sataan prosenttiin. Tassa-
kin kotkalaiset kehittyivat valtakunnallista vastaajajoukkoa hopeammin. Valta-

kunnallisesti osaaminen jai polkemaan paikalleen 71 %:n kohdalle.

Vuoden 2017 kyselyn perusteella kaikki kotkalaiset vastaajat arvioivat oman
osaamisensa kehittyneen viimeisen vuoden aikana, mutta vain puolet pitivat
osaamistaan riittavana. Kolme neljasta koki, etta he tarvitsevat jatkuvaa kou-
luttautumista pystyakseen toteuttamaan digitaalista nuorisotydta monipuoli-
sesti tulevaisuudessa. Tasta voi paatelld, etté kotkalaiset ovat taitojen kehitty-
misesta ja koulutuksiin osallistumisesta huolimatta havainneet, etta digitaali-
sen nuorisotydn monimuotoisuus vaatii jatkuvaa kouluttautumista nuoriso-oh-

jaajalta.

Kokonaisuudessaan digitaalisen nuorisotydn taidot olivat kehittyneet vahin-
tdan samaa vauhtia valtakunnallisten vastaajien kanssa. Verkkovalitteisen
vuorovaikutuksen, digitaalisen pelaamisen, mediakasvatuksen ja -kritiikin tai-
dot parantuivat nopeammin kuin valtakunnallisesti, ja naité asioita kasiteltiin

paljon Verken koulutuksissa.

Na&kisin, etté koulutuksilla on ollut positiivinen vaikutus Kotkan nuorisotyon yk-
sikon tyontekijoiden digitaalisen nuorisotydn taitoihin. Kotkalaisista kaikki ol
osallistunut digitaalisen nuorisotydn koulutuksiin, siind missa valtakunnallisesti
vain 45 % oli saanut koulutusta tydajallaan. Kotkalaisista kolme neljasta kehit-
taa digitaalisen nuorisotydon osaamistaan omalla ajalla, kun valtakunnallisesti

vain 55 % tekee samoin.
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8.2 Kotkan nuorisotydn yksikon asenteet digitaalista nuorisoty6ta koh-
taan

Internetin, ja sen mahdollistamien digitaalisten ymparistéjen, nivoutuminen
olennaiseksi osaksi nuorten elamaa on yksi tarkeimmista asenteita mittaavista
asioista digitaaliseen nuorisotydhon liittyen. Kotkalaisten asenne nuorten ver-
kossa olemiseen on ollut valtakunnallisiin vastaajiin verrattuna ymmartavai-
sempi. Kysymyksen sanamuodon muuttuminen provosoivasta "nuoret pitaa
saada pois internetistd” suopeampaan "Nuoret viettavat liikaa aikaa digitaali-
sissa ymparistoissa” vuonna 2017 vaikutti varmasti vastauksien muutokseen.
Kotkalaisten vastauksen seurasivat silti valtakunnallista kehityst&, vain noin

kaksikymmenta prosenttia suopeampana.

Kunnallisen nuorisotyén toimiminen internetissa saa lahes varauksettoman
hyvaksynnan seké kotkalaisissa etté valtakunnallisissa vastaajissa. Vuonna
2017 kaikki kotkalaiset ja 96 % valtakunnallisista vastaajista pitivat verkko-
nuorisotyota olennaisena osana kunnallista nuorisotydta. Avoimien vastauk-
sien perusteella tosin joku saattoi olla sita mielta, ettd juuri hanen ei sita verk-

konuorisotyo6ta tarvitse tehdéa vaan jonkun, joka osaa.

Nuoren kohtaaminen internetissa koettiin lahes yhté arvokkaaksi kuin kasvok-
kain kohtaaminen. Nelja viidesta kotkalaisesta oli téata mielta vuonna 2013, ja
vuonna 2017 puolet kotkalaisista piti verkkokohtaamista yhta aitona kuin kas-
vokkaista kohtaamista. Asenteet verkkokohtaamista kohtaan seurasivat aika
pitkalle valtakunnallista tasoa, jopa vuonna 2017 kysymyksen sanamuodon

muututtua.

Digitaalisten pelien hyvyys nuorisotydn valineené sai myos paljon kannatusta.
Ensimmaisessa kyselyssa nelja viidestd vastaajasta piti pelaamista hyvana
nuorisotydn valineena, ja kannatus on pysynyt sadassa prosentissa jo vuo-
desta 2015. Valtakunnallisesti kehitys on ollut saman suuntaista, mutta hie-
man hitaampaa. Vuonna 2017 yli kolme neljasta (76 %) valtakunnallisista vas-

taajista piti pelaamista hyvana valineena.
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Kokonaisuudessaan asenteet digitaalista nuorisoty6téa ja internetid kohtaan
ovat muuttuneet hieman positiivisemmiksi, mutta lahtotilanne oli jo ensimmai-
sen kyselyn aikana hyva. Vaikuttaisi silta, etté valtakunnallisestikin kyselyyn
vastanneiden asenne digitaalista nuorisotydta kohtaan ovat paasaantoisesti
positiiviset. Silti jotkut ajattelevat viela niin, etta vaikka asenne digitaalista
tyota kohtaan on positiivinen, riittdé se, ettéd joku muu toteuttaa sita tyossaan.

8.3 Pohdintaa ja ehdotuksia jatkoa ajatellen

Vaikka kyselyiden vastaajien pieni méara ja tulosten anonyymiys — ja sité
kautta eri kyselyjen vastausten yksittdiseen vastaajaan sitomisen mahdotto-
muus — tekivat tulosten syvemman kvantitatiivisen analysoinnin mahdotto-
maksi, niin silti vastausten kehittyminen samassa linjassa valtakunnallisen ta-
son kanssa osoittaa mielestani sen, etta tassa kyselyssa pieni vastaajajoukko

kuvaa hyvin Kotkan nuorisopalveluiden tilannetta.

Kyselyjen kysymysten muutokset etenkin toisen ja kolmannen kyselyn valilla
vaikeutti myos vertailun tekemistd, mutta mielestéani kolmesta kyselysté l6ytyi
silti tarpeeksi yhteisia tarttumapintoja jarkevan vertailun tekemiseksi.

Valitsin opinnaytetytn aiheen ensimmaisen opiskeluvuoden aikana ja jouduin
odottamaan viimeisen kuntakyselyn tuloksia melkein kolme vuotta. Jalkivii-
saana olisi ehka ollut jarkevampaa toteuttaa oma kysely ja haastattelukierros
Kotkan nuorisotyon yksikolle kolmannen kuntakyselyn aikana kevaalla 2017.
Etenkin haastatteluissa olisi saanut selkeammin esille tydntekijdiden asenteita

ja esimerkkeja siita, miten digitaalinen nuorisotyd ilmenee arkity6ssa.

Tulokset vastasivat pitkalti odotuksiani. Digitaalisen nuorisotyon taidot kehittyi-
vat kyselyiden vélilla osaksi varmaan yhteiskunnan yleisen digitalisaation
vuoksi. Koulutuksiin osallistuneet kotkalaiset kuitenkin kehittyivat usein nope-
ammin kuin valtakunnalliset kyselyyn vastanneet. Tybajan ulkopuolella tapah-
tuva osaamisen kehittdminen saattaa myds osaltaan johtua koulutuksissa kay-
misesta. Koulutukset ovat voineet lisata innostusta digitaalista nuorisoty6téa
kohtaan. Seurantajakson aikana Kotkaan on hankittu hyvin laitteistoa alypuhe-
limista pelikonsoleihin, joten selkeasti koko tydyhteis6 on mukana digitaalisen

nuorisotyon kehittamisessa esimiehid myoten.
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Ainakin osalla vastaajista on se asenne, etta digitaalista nuorisotyoté tehk6on
ne, jotka osaavat sité jo valmiiksi. Tama asenne on ehka se, mihin kannattaisi
kiinnittaa jatkossa huomiota. Tydyhteisélle (ja nuorille) olisi parasta, jos jokai-
nen saataisiin mukaan digitaalisen nuorisotytn kehitykseen. Jatkossa digitaa-
lisen nuorisotyon voisi ottaa huomioon my6s rekrytoinnissa ja yhteistyokuvi-

oissa muiden toimijoiden kanssa.

Digitaalinen pelaaminen nakyi vahvasti toiveissa osaamisen kehittamisen osa-
alueita listatessa. Kotkassa on pelialan opetusta ja alueella toimii pelitapahtu-
mia jarjestava yhdistys, nama voisivat olla luontevia yhteistydkumppaneita pe-
laamisen osaamisen luonnolliseen kehittdmiseen. Myos kehitystoiveissa naky-
nyt virtuaalitodellisuuden hyddyntaminen on helppo yhdistaa pelaamiseen.
PS4-konsolin VR-lasit ovat helppo ja halpa keino tutustua kahteen digitaalisen
nuorisotyon osa-alueeseen. Laseja kokeillessa digitaalisen pelaamisen lisaksi

tutustuu samalla my6s teknologia- ja pelikasvatukseen.

Kokonaisuudessaan naen Kotkan digitaalisen nuorisotydon osaamisen olevan
kyselyiden vastausten perusteella hyvalla mallilla. Oman osaamisen arvioinnin
suunta on ollut jatkuvasti positiivinen, laitteistoa on hankittu ja omaa osaa-
mista halutaan kehittdd myos vapaa-ajalla. Uusilla yhteistydkumppaneilla ja
jatkokoulutuksilla Kotkan nuorisotydn yksikko pystyy varmasti vastaamaan jat-
kossa yha nopeammin digitalisoituvan yhteiskunnan mukanaan tuomiin haas-

teisiin.

Mahdollista jatkotutkimusta ja -koulutusta kohdentaisin vastausten perusteella
juurikin pelaamisen hyddyntamiseen. Nuorilta olisi hyva kysyé minkalaista pe-
litoimintaa he nuorisopalveluilta toivovat. Tyontekijoilta voisi kysyd, minkalaista
koulutusta peleihin he tarvitsevat. Onko kyseessa teknisen osaamisen puute,
pelien ja pelikulttuurin outous, vai tietdméattémyys hyvista kaytannaoista nuori-
sotydssa peleihin liittyen? Kotkan esimiehia haastattelemalla voisi selvittaa,
onko pelaamisen haltuunotolle jotain esteitd, joita voisi purkaa. Voisivatko esi-
miehet tehda jotain pelaamisen hyédyntamisen eteen? Tarvitaanko laitteistoa,

lisdresursseja vai osaamista? Naita asioita olisi hyva mielestani selvittaa.
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Liite 1/3
Kuntakysely (2013)

1. Teetkd ty6ta nuorten parissa?
Vastaajien méara: 5

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Kylia
En




55

2. Millaisia nuorisotyén tydmuotoja kaytat useimmiten tydssasi? (Valitse max. 3)

Vastaajien maara: 5

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

K invalinen ja ikulite

Luonto- ja elamystoiminta (mm.
Sristok "

seikkailukasvatus)

Ehkaiseva pihdetyd
Poluttava nivelvaihetyo
] n tyéoaistoiminta

Etsiva nuorisotyd ja tyoparitoiminta

Sosiaalinen nuorisotyo /
kohdennettu, tukeva ja auttava
erityi isohyS

Joku muu, mika?
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3. Valitse seuraaviin vaittamiin sinulle sopivin vaihtoehto.
(* Tahdelld merkityt ovat pakollisia.)
Vastagjien méra: 5

Taysin Osin
Osineri | Taysiner | Enosaa
samaa samaa Yhteensa
mielta mielta sanoa
mielta mieltd
Nuoret pit33 saada pois internetista. 0% 40% 20% 40% 0% 5
Kunnallisen nuorisotyon tulee toimia internetissa. 80% 20% 0% 0% 0% 5
Internetia tulee kayttad enemman nuorisotyossa. 60% 40% 0% 0% 0% 5
inen i issd on help 40% 20% 40% 0% 0% 5
N inen i tiss3 on yhta
40% 40% 20% 0% 0% 5
arvokasta kuin nuoren kohtaaminen kasvokkain.
Digitaaliset pelit ovat hyva nuorisotyon valine. 60% 20% 20% 0% 0%
Internetid on vaikea hyddyntaa nuorten
0% 40% 60% 0% 0%
Yhteensa 40% 31.43% 22.86% 571% 0%

4. Kuinka tarkedksi koet internetin k@yton seuraavissa nuorisotydn toiminnoissa?
(* Téhdefld merkilyt ovat pakollisia.)
Vastaajien maara: 5

Erittain Vahan Ei lainkaan
Melko tirked Yhteensd
tarked tirked tarkea
B nta (esim.
60% 0% 40% 0%
keskustelu nuorten kanssa)
F inen (esim. lanit, pelit) 0% 80% 20% 0%
Ryhmatoiminta (esim. tapahtuman suunnittelu
80% 0% 20% 0%
netiss3)
Tiedottaminen ja markkinointi 100% 0% 0% 0%
Vaikuttamistoiminta (esim. aloitteet, palautteet) 80% 20% 0% 0%
Yhteydenpito nuoriin (esim. s3hkopostilla,
g : 60% 40% 0% 0%
pikaviestimilla)
Yhteensa 63,33% 23.33% 13.33% 0%

5. Kaytatko internetia nuorisotydssa?
(Nuorisotybll tarkoitetaan tissé kyselyssa nuorten kanssa tehtvad tai nuoritie tydta ja toimintaa.)
Vastaajien maara: 5

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Kylia

En
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6. Arvioi, kuinka monta tuntia viikossa kaytat tyGaikaasi nuorisoty6hdn internetissa?
(Nuorisolydlld tarkoitetaan t8ssa kyselyssa nuorten kanssa lehtédvaa tai nuorille suunnattua lydta ja toimintaa.)
Vastaajien méara: 5

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60%

Alle1h
1-2h
3-5h

6-10h
11-15h

16-20 h

Yli 20 h, kuinka paljon?
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7. Missa nuorisotyon tydmuodoissa kaytat internetia?

(“Téhdelld merkityl ovat pakoliisia.)
Vastaajien maara: 5

Kuukausitt | Harvemmi En
Paivittsin | Vilkoittai Yh =
ain n koskaan

s ikuttaminen ja kuul 20% 20% 20% 40% 0% 5
Vertaisohjaus ja -kasvatus 20% 20% 20% 40% 0% 5
Nuorten tieto- ja neuvontatyd 20% 0% 80% 0% 0% 5
Avoin nuorisotyd ( dityd perustydnd ja

40% 40% 0% 20% 0% 5
kohdennettuna tyon3)
Kulttuurinen nuorisotyd (mm. kasityd, media,

0% 20% 40% 20% 20% 5
musiikki, tanssi, valokuvaus, teatteri, lilkkunta)
K invalinen ja ikulttuuri isotyd 0% 0% 0% 80% 20% 5
Luonto- ja elamystoiminta (mm.

S 7 SRR o 0% 0% 0% 60% 40% 5
Ehkaiseva paihdetyo 0% 0% 40% 60% 0% 5
Poluttava nivelvaihetyd 0% 0% 0% 60% 40% 5
Nuorten tyépajatoiminta 0% 0% 0% 40% 60% 5
Etsiva nuorisotyd ja tyoparitoiminta 0% 0% 0% 40% 60% 5

- isoty / kohd. o, tukeva ja

0% 20% 0% 80% 0% 5
auttava erityisnuorisotyd
Joku muu, mika? (Valitse ensin aikama3re) 0% 0% 0% 0% 0% 0
Yhteensa 833% 10% 16.67% 45% 20% 60

8. Kuinka usein ja mihin tarkoituksiin kaytat internetid nuorisotyéssa?
(Nuorisotydlld tarkoitetaan tassa kyselyssa nuorten kanssa tehtévas tai nuoritle tydta ja ) ("Téhdelid merkityt ovat pakollisia.)
Vastagjien maara: 5
Kuulausitt | Harvemmi En
Paivittdin | Viikoittain S Yhieensd
ain n koskaan
ja nta (esim.

0% 60% 20% 20% 0% 5
keskustelu nuorten kanssa)
F inen (esim. lanit, pelit) 0% 0% 0% 40% 60% 5
Ryhmatoiminta (esim. tapahtuman suunnittelu

0% 20% 0% 60% 20% 5
netiss3)
Tiedottaminen ja markkinointi 80% 20% 0% 0% 0% 5
Vaikuttamistoiminta (esim. aloitteet, palautteet) 0% 20% 20% 60% 0% 5
Yhteydenpito nuoriin (esim. s3hkopostilla,

0% 40% 40% 20% 0% 5
pikaviestimilla)
Joku muu, mika? (Valitse ensin aikama3re) 0% 0% 0% 0% 0% [
Yhteensa 13.33% | 26.67% 13.33% 33,33% 13.33% 30
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9. Mita seuraavista palveluista hyddynnat nuorisotydssa ja kuinka usein?

Nuoarisolybilé tarkoil t3ss4 kyselyssd

Vastaajien maara: 5

kanssa tehtdvaa tai nuorifle suunnattua tydta ja toimintaa.)

Kuukausitt | Harvemmi En
Paivittdin | Viikoittain Yhteensa
ain n koskaan
Blogipalveluita (esim. WordPress, Blogger) 0% 0% 0% 0% 100% 5
Keskustelufoorumeita (esim. Suomi24, Demi) 0% 0% 0% 0% 100% 5
Linkkien ja uutisten jakopalveluita (esim. Delicious) 0% 0% 0% 0% 100% 5
Mediapalveluita (esim. Flickr, YouTube) 0% 0% 60% 40% 0% 5!
Mikroblogipalveluita (esim. Twitter) 0% 0% 0% 0% 100% 5
Suosittelupalveluita (esim. Yeip) 0% 0% 0% 0% 100% 5
Organisaation omia vuja (esim.
20% 40% 20% 20% 0% 5
nuorisotiedotus)
Sahkopostia 40% 20% 20% 20% 0% 5
Paikkati luita (esim. Foursg 0% 0% 0% 20% 80% 5
Peliyhteisojd (esim. Steam, PlayStation Network) 0% 0% 0% 20% 80% 5
Vaik i ia (esim. Aloil fi) 0% 0% 0% 0% 100% 5
Pilvitallennuspalveluita (esim. Google drive,
0% 0% 20% 0% 80% 5
Dropbox)
Verkkopeleja (esim. Minecraft, World of Warcraft,
0% 0% 0% 20% 80% 5
EVE Online)
Virtuaalimaailmoja (esim. Second Life, Habbo
0% 0% 0% 20% 80% 5
Hotel, Minecraft)
VolP-palveluita (esim. Skype) 0% 0% 0% 20% 80% 5
Wiki- ja muita yhteistyGp iita (esim. Wikip
0% 0% 20% 0% 80% 5
MediaWiki)
Yhteisépalveluita (esim. Facebook, IRC-Galleria,
100% 0% 0% 0% 0% 5
GoSupermodel)
Joku muu, mika? (Valitse ensin aikam3are) 0% 0% 0% 0% 0% V]
Yhteensa 9.41% 3.53% 8.24% 10.59% 68.24% 85
10. Kaytatkd Facebookia nuorisotydssa?
{ isolyOllE i tassa kyselysss kanssa tehtévaa tai nuorille byota ja )
Vastaajien maara: 5
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Kylia

En
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11. Kaytatkd Facebook-profiilia nuorisotydssa...?
(Nuorisolydlld tarkoitetaan t3ssa kyselyssa nuorten kanssa tehtédvaa tai nuorille suunnattua lydta ja toimintaa.)

Vastaajien maara: 5

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

henkilokohtaisella profiililla

ammatillisella profiililla
henkilokohtaisella ja ammatillisella
profillilla
en kdyta Facebook-profiilia
nuorisotyGssa

12. Kaytatkd Facebook-ryhmaa nuorisotydssa...?
Vastaajien méra: 5

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

henkilokohtaisella profiililla

ammatillisella profiililla

henkilokehtaisella ja ammatillisella
profillilla
en kayt3 Facebook-ryhmaa
nuorisotyossa

13. Kaytatkd Facebook-sivua nuorisotydssa...?
Vastaajien maara: 5

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

henkilokohtaisella profiililla

ammatillisella profiililla
henkilokohtaisella ja ammatillisella
profillilla
en kayta Facebook-sivua
nuorisotyossa
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14. Kuvaile omin sanoin, millaisia kokemuksia sinulla ja/tai tydyhteisolldsi on internetin kaytosta

nuorisotydssa?

(Esim. missa ja miten olette kiytténeet {4 seka milaisi tslumisia tai hankaluuksia olotie kohd " in kiytdssa?)

Vastaajien méara: 5

- Vanhat ei halua ja nuoret ei uskalla.

- TYdyhteisomme raahaa valovuosia nuorista jaljessa internetin kaytossa, mista syysta netin kaytté on vahaista.

- Verkossa tapahtuva nuorisotyo on aina se, joka otetaan pois, jos tarvitsee esim. sijaistuksia talolla. Tahan
tyomuotoon ei anneta tarpeeksi tydaikaa, jotta tydsta saisi laadukasta kohtaavaa ty6ta. Meilla tama ty6 on
jaanyt onnettomaksi facebook rapellykseksi, josta ei luoda saanndllista ja aktiivista tydmuotoa, joka sita kautta
tavoittaisi nuoret oikeasti. Kuitenkin esimies tasolla ynmarretaan taman tyén vaikutukset ja tunnustetaan ne.
Kaytannossa nain ei kuitenkaan ole.

- Facebook tiedottaminen toimii paljon paremmin, kuin esimerkiksi kunnan verkkosivuilla tehty tiedotus. Nuoret
eivat vaivaudu kaymaan kunnan verkkosivuilla. Facebook on katevampi.

Kunnan verkkosivuista sen verran, etta jos haluaisi tehda nuorille oman nakaiset sivut, pitdisi verkkosivut
irroittaa omaksi kokonaisuudeksi.

- Varsinkin FB:n kaytto tavoittaa nuoria ihan mukavasti ja nopeasti. Eihan se korvaa henkilokohtaista kontaktia
nuoren kanssa, mutta erittdin hyva apuvaline silti.

15. Kuinka usein kaytat internetia vapaa-ajallasi?

Vastaajien maara: 5

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Viikoittain

Kuukausittain

Harvemmin

En koskaan
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16. Mihin tarkoituksiin kdytat intermnetia vapaa-ajallasi ja kuinka usein?

(“Tahdelld merkityt ovat pakoliisia.)
Vastaajien maara: 5
Kuukausitt | Harvemmi En
Paivittin | Vikoitt i =
n koskaan
a (esim. s3hko;
80% 0% 0% 20% 0% 5
media, pil
Viihdekaytto (esim. musiikii, elokuvat,
80% 20% 0% 0% 0% 5
pelaaminen, internetin selailu)
Tiedon hakeminen 80% 20% 0% 0% 0% 5
Asioids itami (esim. p
60% 40% 0% 0% 0% 5
verkkokauppa)
Joku muu, mika? (Valitse ensin aikamaare) 0% 0% 0% 0% 0% V]
Yhteensa 75% 20% 0% 5% 0% 20
17. Millainen tydnantajan tarjoama valineist6 sinulla on tybaikana kaytossasi?
(“Tahdelld merkityt ovat pakoliisia.)
Vastaajien maara: 5
Omassa Jaetussa Ei lainkaan
e rn o — e Yhteensa
kaytossa kaytossa kaytossa
Matkapuhelin 100% 0% 0% 5
Alypuhelin 0% 0% 100% 5
Tabletti (esim. iPad) 0% 0% 100% 5
Kannettava tietokone 40% 20% 40% 5
Paytatietokone 20% 60% 20% 5
Joku muu, mika? (valitse ensin vaihtoehto) 0% 0% 0% 0
Yhteensa 32% 16% 52% 25
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18. Kuinka paljon sinulla on tyénantajan / esimiehen kanssa sovittua resursoitua tydaikaa viikossa
internetin kayttamiseen nuorisotyssa?
Vastagjien maéra: 5

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60%

Ei lainkaan
Alle 1h
1-2h
35h
6-10h
11-15h
16-20 h

yli 20 h, kuinka paljon?

19. Oletko osallistunut viimeisen vuoden aikana tyajallasi koulutukseen internetin kaytosta tai
internetissa toimimisesta?
Vastaajien maara: 5

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Kylla, kuinka moneen? (merkitse
numeroina)

En

Avoimet vastaukset: Kylla, kuinka moneen? (merkitse numeroina)
- 1
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20. Onko organisaatiossasi laadittu tyontekijoille kirjallinen sosiaalisen median ohjeistus?
Vastaajien méaéra: 5

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Kylla
Ei

En osaa sanoa

21. Onko organisaatiossasi laadittu sosiaalisen median strategia tai toimintasuunnitelma?
Vastaajien maéra: 5

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60%

Kylla
Ei

En osaa sanoa

22. Oletko saanut esimieheltasi epavirallista ohjeistusta sosiaalisen median kaytosta?
Vastaajien méra: 5

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60%
Kyl

En




65

23. Onko organisaatiossasi asetettu seuraavia mittareita tai tunnuslukuja internetin kaytdlle

nuorisotydssa?
(“Téhdelld merkityt ovat pakoliisia.)
Vastaajien maara: 5
Kylla =] En osaa sanoa Yhteensa
Verkkopalveluiden kdviiamaarat / tykkaykset 0% 60% 40% 5
Verkossa yksildllisesti kohdattujen nuorten
20% 40% 40% 5
N
Verkon pienryhmissa tavoitettuj rt
. 20% 40% 40% 5
maara
Nuorten tyytyvdisyys verkkopalveluita kohtaan 0% 60% 40% 5
kiinnost luita 0% 60% 40% 5
Joku muu, mika? (valitse ensin vaihtoehto) 0% 100% 0% 1
Yhteens3a 7.69% 53,85% 38.46% 26

24. Millaiseksi arvioit tietotaitosi seuraavista intemnetiin liittyvista teemoista?
(* Tahdell merkityt ovat pakollisia.)
Vastaajien maara: 5

Erinomainen | Hyva Tyydyttivd | Heikko Yhteensa
Digi pelit ja verki i 20% 40% 0% 40% 5
Laitteistot 20% 40% 40% 0% 5
Mediasis3ltjen tuottaminen (esim. ani
0% 40% 20% 40% 5
blogit, musiikid, videct, pelit)
Ohjelmat ja sovellukset 0% 40% 40% 20% 5
Ohjelmointi 0% 0% 0% 100% 5
Sosiaalinen media 20% 40% 40% 0% 5
Verkkokultiuurit 20% 20% 20% 40% 5
Verkkoturvallisuus (esim. tietoturva, yksityisyys) 0% 60% 20% 20% 5
ferkkovaikuttaminen ja -aktivismi 0% 40% 20% 40% 5
Joku muu, mika? (valitse ensin vaihtoehto) 0% 0% 0% 0% 0
Yhteensa 8.89% 35,56% 22.22% 33,33% 45
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25. Millaiseksi arvioit osaamisesi seuraavista osa-alueista liittyen internetin kaytt6on

nuorisotydssa?
(* Téhdelld merkityt ovat pakollisia.)
Vastaajien maara: 5
Erinomainen Hyva Tyydyttava Heikko Yhteensa
Ammattietiikka ja teimalliset i
20% 40% 0% 40% 5
internetiss3
Digt pelien hyodyntaminen Oss3 0% 20% 20% 60% 5
Mediakasvatus 0% 40% 40% 20% 5
0% 20% 40% 40% 5
internetissa
ittuurit ja Syttayty 0% 40% 20% 40% 5
Sosiaalisen median tyokalujen hyddyntaminen
SR 20% 20% 40% 20% 5
nuorisotyossa
Vi ik a tissa 20% 0% 60% 20% 5
Joku muu, mika? (valitse ensin vaihtoehto) 0% 0% 0% 0% 0
Yhteens3 8.57% 2571% 31.43% 34,29% 35

26. Mihin seuraaviin osa-alueisiin liittyen haluat erityisesti kehittdd omaa ammatillista osaamistasi?
(Valitse max. 5)
Vastaajien méara: 5

0% 10% 20% 30% 40% 50% 0% 70% 80%

Ammattietiikka ja menetelmalliset
ityispiitteet i S
Digitaalisten pelien hyodyntaminen
g
Mediakasvatus
Mediasisaltojen tuottaminen (esim.
peiit)
Nuorten omaehtoisen toiminnan
tukeminen internetissa
Nuorten verkkokulttuurit ja
verkkokdyttaytyminen
Sosiaalisen median fyokalujen
hybdyntaminen nuorisotydssa
Tekninen osaaminen (esim.
" dutis ja .
internetissa

Joku muu, mika?

En koe tarvetia osaamisen
Kehittami




67

27. Onko tyGssasi tekijoitd, jotka vaikeuttavat intemetin kdyttamista nuorisotyossa?
(Nuorisolydlld tarkoitetaan t8ssa kyselyssa nuorten kanssa lehtédvaa tai nuorille suunnattua lydta ja toimintaa.)
Vastaajien méara: 5

0% 10%  20%  30%  40%  50%  60%  70%  80%
Kylia

Ei

28. Mitka ovat mielestasi merkittavimpia tekijoita tyossasi, jotka vaikeuttavat internetin kayttamista
nuorisotydssa? (Valitse max. 3)

(Nuorisotydlls tark tasss kyselyssé kanssa tehtivad tai nuorille suunnattua tyta ja toimintaa.)

Vastaajien méara: 4

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Koen, ett3 osaamiseni ei ole
riittavas.
Kaytettavissani ei ole rittdvaa
valineistod.
Kaytettavissani ei ole rittdvaa
infrastruktuuria (esim.
Tﬁmm'm
paasyn joillekin sivustoille (esim.
palomuuri).
Tyodaikani ei riita intemetin
kayttamiseen.

Esimieheni ei tue internetin kayttéa.

Organisaationi ei tue interneti
Kavttsa

Joku muu tekid, mika?
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29. Kuvaa halutessasi tarkemmin niita tekijoitd, jotka vaikeuttavat internetin kayttamista tydssasi.
Vastaajien maara: 1
- Ei ole tietoa eika taitoa eika aikaa niiden hankkimiseen.

30. Mita mahdollisuuksia néet internetin hyédyntamiselld omassa tydssasi talla hetkella?

(Esim. millaista lis&arvoa tai millaisia kyttotarkoituksia koet, etts i in kéytolla voisi ofla tybssasi?)

Vastaajien maara: 5

- Saamme luotua turvallisia ryhmia intternettiin meidan omillekkin nuorille.

- Toimivalla verkkostrategialla ja yhtendisella linjalla saattaisi olla mahdollista tavoittaa hyvin suuri maara nuoria,
jotka eivat ole muussa toiminnassamme mukana.

- Kun siihen saisi aikaa, nakisin etta tulevaisuudessa monia asioita pystyy hyddyntamaan verkossa.

- Sosiaalisen median kautta voisi tavoittaa yha useampia nuoria, myds sellaisia jotka eivat valttamatta kay
nuorisotaloilla.

- Etenkin verkkkopelien hyddyntaminen nuorisotydssa kiinnostaisi ja uskoisin etta silld on oma vahva paikkansa
toiminnassa.

31. Arvioi, tuleeko internetin kdyttdminen omassa nuorisotygssasi...
(Nuorisolydlid tarkoitetaan t8ssa kyselyssa nuorten kanssa tehtdvas tai nuorilie y6ta ja toimir
Vastaajien maara: 5

o

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Lisdantymaan
Védhenemaan

Pysymaén ennallaan

32. Arvioi, tuleeko internetin kd@yttdminen nuorisotydssa organisaatiossasi...
Vastaajien méara: 5

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Lisdantymaan
Véhenemaan

Pysymaan ennallaan
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33. Miten haluaisit itse hyodyntaa tai oman organisaatiosi hyédyntavan internetia nuorisotydssa
tulevaisuudessa?
Vastaajien maara: 5

Pelit ja muut pitaisi ottaa mukaan.

Haluaisin, etta netin kaytosta tulee rutiinia, ettei vie ylimaaraista energiaa kuten nyt. Kaikille lisaa tietotaitoa.
Menna rohkeasti muualle kuin facebookkiin!!

Nuorille suunnattujen tapahtumien mainostus suoraan nettiin (youtube,facebook jne).

Olemme jo alkaneet pikkuhiljaa tekemaan videomainoksia tapahtumista. Enemman nuorille kilnnostavampaa
mainontaa.
Verkkopelitoiminnan lisaamista ja kehittamista enemman.

34. Vapaa sana

(T&hén kohtaan voit halutessasi tdydentss edellisia vastauksiasi tai heitlas ideoita, ehdt
kiytdstd nuorisoly6ssa.)

Vastagjien maara: 1

Virtuaalinuokkari/-peli :)
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Liite 2/3
KUNTAKYSELY 2015

1. Teetkd ty6ta nuorten parissa?
Vastaajien méara: 7

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Kylia
En
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2. Millaisia nuorisotyén tydmuotoja kaytat useimmiten tydssasi? (Valitse max. 3)
Vastaajien mééra: 7

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Awvoin nuorisotyd

Etsiva nuorisotyd ja tyoparitoiminta

Nuorten tieto- ja neuvontatyd

Nuorten typajatoiminta

Poluttava nivelvaihetyd

Sosiaalinen nuorisotyo /
kohdennettu, tukeva ja auttava
g isotyd

Vertaisohjaus ja kasvatus

Joku muu, mika?




Avoimet vastaukset: Joku muu, mika?
- Kirjastonuorisotyd
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3. Valitse seuraaviin vaittéamiin sinulle sopivin vaihtoehto.

Vastaajien maara: 7

Taysin Osin
Osineri | Taysiner | Enosaa
samaa samaa Yhteensa
mielta mielta sanoa
mielta mielta
Nuoret pit3a saada pois internetista. 0% 0% 42.86% 57.14% 0% 7
Nuoret ovat taitavia intemetin kayttsjia. 4286% | 42.86% 14.29% 0% 0% 7
Kunnallisen nuorisotyén tulee toimia internetissa. 57.14% 28.57% 0% 14.29% 0% 7
Internetia tulee kdytt33 enemman nuorisotyassa. 42,86% 42.86% 0% 14.29% 0% 7
N inen i ss3 on yhti
42.86% 42.86% 14.29% 0% 0% 7
arvokasta kuin nuoren kohtaaminen kasvokkain.
Digitaaliset pelit ovat hyva nuorisotyon véline. 7143% | 2857% 0% 0% 0% 7
\ = kea hySdyntas
onvalkea = " 0% 14,29% 57.14% 28,57% 0% 7
Yhteensa 36.73% 2857% 18.37% 16.33% 0% 49
4. Kuinka tarkedksi koet internetin kdyton seuraavissa nuorisotydn toiminnoissa?
Vastaajien maara: 7
Eritidin Vahan Ei lainkaan
Melko tirkea Yhteensa
tarkes tirked tarkes
M esim. median kasittely,
: T 57.14% 42,86% 0% 0% 7
Neuvonta ja ohjaus (esim. kysymys- ja
Ista, yksilo- ja ry i 57.14% 42,86% 0% 0% 7
chatissa)
Nuort i imit fuh (esim.
RSN 71.43% 28,57% 0% 0% 7
tapahtumajarjestaminen)
F inen (esim. kanit, pelit) 57.14% 42,86% 0% 0% 7
Ryhmatoiminta (esim. blogiryhma, peliryhma,
42.86% 57.14% 0% 0% 7
pelinkehityskerho)
Ti inen (esim. tapahtumi incinti
71,43% 2857% 0% 0% 7
nuorten tavoittaminen)
Vit PSP (esim. T
42.86% 57.14% 0% 0% 7
aloitteet, palautteet)
‘Yhteydenpito nuoriin (esim. s3hkopostilla,
85.71% 14.29% 0% 0% 7
pikaviestimilla)
Yhteensa 60.71% 39,29% 0% 0% 56
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5. Kaytatko internetia nuorisotyéssa?
Vastagjien méra: 7

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
Kylia

En

6. Arvioi, kuinka monta tuntia viikossa kaytat tydaikaasi nuorisoty6hdn internetissa?
Vastaajien maéra: 7

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60%

Alle1h

1-2h

3-5h

6-10h

11-15h

16-20 h

21-25h

26-30h

Yli 30 h, kuinka paljon?
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7. Mita seuraavista palveluista hyddynnat nuorisotydssa ja kuinka usein?

Vastaajien maara: 7

Kuukausitt | Harvemmi En
Paivittsin | Viikoittain Yhi -
ain n koskaan
Blogipalveluita (esim. WordPress, Blogger,
! 0% 28.57% 0% 0% 71.43% 7
Tumblr)
Keskustelufoorumeita (esim. Suomi24, Demi) 0% 0% 14,29% 28,57% 57,14% 7
Linkkien ja uutisten jakopalveluita (esim. Delicious) 0% 0% 0% 14.29% 85,71% 7
Listtyd todellisuutta hyddyntavia palveluja (esim.
14.29% 0% 14.29% 14.29% 57.14% 7
Ingress; Zombies, Run!)
Mikroblogipalveluita (esim. Twitter) 0% 2857% 0% 14.29% 57.14% 7
o tieto-ja Y5 Aicta
0% 0% 14.29% 42,86% 42,86% 7
pat (esim. fi)
Suosittelupalveluita (esim. Yelp) 0% 0% 0% 28.57% 71.43% 7
O i ion omia i 0% 71.43% 0% 14.29% 14.29% 7
Sahkopostia 42.86% 14,29% 14.29% 14,29% 14.29% 7
Paikkati luita (esim. F 3
0% 14.29% 0% 14,29% 71.43% 7
ActionTrack)
Vaik ia (esim. i fi) 0% 0% 0% 14.29% 85.71% 7
Pilvitallennuspalveluita (esim. Google drive,
0% 2857% 0% 14,29% 57,14% 7
Dropbax)
Verkkopeleja (esim. Minecraft, Counter-Strike,
0% 14.29% 28.57% 14.29% 42,86% 7
League of Legends)
VolP-palveluita (esim. Skype) 0% 0% 0% 28,57% 71.43% 7
Wiki- ja muita yhteistydpalveluita (esim. Wikiped
0% 14,29% 1429% 28,57% 42,86% 7
Basecamp)
Yhteensa 3.81% 14.29% 6,67% 19.05% 56.19% 105
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8. Mita seuraavista yhteisdpalveluista ja sosiaalisen median sovelluksista hyédynnat

nuorisotydssa ja kuinka usein?

Vastagjien maara: 7

Kuukausitt | Harvemmi En
Paivittdin | Viikoittain Yhteensd
ain n koskaan
Ask fm 14.29% 28,57% 0% 0% 57.14% 7
Blogger 0% 14.29% 14.29% 14.29% 57,14% 7
Facebook 57.14% | 2857% 14.29% 0% 0% 7
Facebook Messenger 42.86% 14.29% 0% 1429% | 2857% 7
Flickr 0% 0% 0% 1429% | 8571% 7
Google+ 0% 0% 0% 14,29% 85,71% 7
GoSupermodel 0% 0% 0% 28,57% 71.43% 7
Habbo Hotel 14.29% 0% 0% 1429% | 71.43% 7
Instagram 2857% 14.29% 0% 1429% | 42.86% 7
IRC-Galleria 0% 0% 0% 14.29% 85,71% 7
Kik Messenger 0% 0% 0% 1429% | 8571% 7
Minecraft 0% 0% 14.29% 14,29% 71.43% 7
Pinterest 0% 0% 0% 14,29% 8571% 7
PlayStation Network 0% 0% 0% 14.29% 85,71% 7
Snapchat 0% 0% 14,29% 0% 85.71% 7
Steam 0% 0% 0% 0% 100% 7
Telegram Messenger 0% 0% 14,29% 0% 8571% 7
Tumblr 0% 0% 0% 14,29% 85.71% 7
Twitch 0% 0% 0% 14.29% 85.71% 7
Vimeo 0% 0% 0% 1429% | 8571% 7
Vine 0% 0% 0% 1429% | 8571% 7
WhatsApp 4286% | 2857% 0% 0% 28.57% 7
Yo 0% 0% 0% 0% 100% 7
YouTube 0% 2857% 14.29% 14,29% 42,86% 7
Joku muu, mika? (Valitse ensin aikama3re) 0% 33.33% 0% 0% 66,67% 3
Yhteensa 8,19% 7.02% 351% 10.53% 70,76% 171




9. Kuinka usein ja mihin tarkoituksiin kaytat internetia nuorisotydssa?

Vastaajien maara: 7
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Kuukausitt | Harvemmi En
Paivitiain | Viikoittain Yhteensa
ain n koskaan
Medi (esim. median kasittely,
(_ T 0% 42.86% 1429% 28.57% 14.29% 7
Neuvonta ja ohjaus (esim. kysymys- ja
yksio- ja ry i 1429% | 1429% | 42.86% | 14.29% | 14.29% 7
chatissa)
(esim.
RN 1429% 14.29% 14.29% 57.14% 0% 7
tapahtumajarjestaminen)
F inen (esim. lanit, pelif) 0% 0% 0% 28.57% 71.43% 7
Ryhmatoiminta (esim. blogiryhma, peliryhma,
0% 14,29% 0% 14.29% 71.43% 7
pelinkehityskerho)
Ti inen (esim. tapahtumi incinti
2857% 28.57% 28,57% 0% 14,29% 7
nuorten tavoittaminen)
Vit PSP (esim. T
0% 0% 0% 57.14% 42,86% 7
aloitteet, palautteet)
Yhte: ito nuoriin (esim. s3hkopostilla,
s agbaped 4286% | 2857% | 1429% | 1429% | 0% 7
pikaviestimilla)
Joku muu, mika? (Valitse ensin aikam3are) 0% 0% 0% 0% 100% 1
Yhteensa 12,28% 17.54% 14,04% 26,32% 29.82% 57




1

10. Mihin seuraavista kaytat internetid nuorisotyossa?
Vastaajien mééra: 7

0% 10% 20% 30% 40%

50%

60% 70% 80% 90%

Tuotan tekstipohjaista sisaltoa
nuorille nettiin.

Tuotan tekstipohjaista sisaltod
nuorten kanssa neftin.
Teen nuorille ndkyvaksi omaa
tyotani / organisaation toimintaa.
Viestin nuorile oman kuntani
PRI jarjestamast
Kayn reaaliaikaista keskustelua
nuorten kanssa.
Luen nuorten kuulumisia.
Jaan nuoria koskevaa sisaltod
eteenpain.
Teen nuorten kanssa blogia.
Teen nuorten kanssa videoblogia.
Teen blogia nuarille.
Teen videoblogia nuorille.
Pelaan nuorten kanssa netissa.
Tutustun uusiin nuoriin.

sis3lt6a netissa.

Vastaan nuorten esittamiin
' ksiin nefissa.
En kayta internetia mihink3an
edella mainituista.
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11. Kuvaile omin sanoin, millaisia kokemuksia sinulla ja/tai tyoyhteisolldsi on internetin kaytosta
nuorisotydssa.
Vastasjien maara: 7

Omassa organisaatiossani netin kaytto on silla tasolla etta kenella on mielenkiintoa asiaa kohtaan tuottaa
yhdessa ja yksin sisaltoa ja pelaa mutta muuten osaaminen on vield pintaraapaisua.

Onnistumisia on ollut pienryhmien asioiden hoitaminen Whatchappilla. Keskustelua syntyy myds ryhman
aiheen ulkopuolelta. Hankaluuksia on laite: Nokiaan ei saa juuri mitaan nuorten suosimia sovelluksia.

Mina itse olen alkanut kuluneen kevaan aikana aktivoitua enemman ja enemman intemetin kaytéssa nuorten
kanssa tyoskennellessa. Hankalaa on se, kun tydnantajan antama puhelin on Lumia, joka ei tuo sitd, tata eika
tuota. Perustin kevaalla Ingress- kerhon, jossa pelaamme viikoittain. Kerho on ollut suorastaan jymymenestys,
silla se vetaa puoleensa sellaisia nuoria, jotka jaisivat mielellaan yksin kotiin. Nuoret ovat Idytaneet toisistaan
ystavia ja ovat kerhon jalkeen joskus tullut samalla viikolla yhdessa nuorisotilaan.

Instagramia kaytan koulunuorisotydssa jonkin verran. Olen todennut senkin hankalaksi tydpuhelimilla, silla netti
ei tunnu olevan riittava. TAman(kin) olen ratkaissut niin, etta kaytan omaa puhelintani.

Suomalaisten nuorten kanssa kaytan blogia tehdessa vuodatus.nettid, silla se on varsin yksinkertainen.
Koulumaailmassa blogia tehdessa tulee olla ripea, aikaa on valitunnin verran mika on pahimmillaan vain 8min
pitka, kun oppilaat ensin paasevat hiukan myohassa, etsivat oikeaan paikkaan ja tulevat paikalle. Nain ollen ei
ole juurikaan aikaa saataa toimintoja blogissa.

Olen aloittanut videoblogin tekemisen, ensimmainen video on jo tehty. En ole vield julkaissut mitaan, kun en ole
varma viela mistd muusta syysta, kuin omaksi iloksi sita teen.

Hyvia kokemuksia. Itse pitdis oppia kayttamaan sita monipuolisemmin...

Olen vasta alkanut kehittaa taitoani ja tietamystani.. ask, instagram, facebook ja whatsapp on minulla nyt
kaytossa. Kaytan niita paivittain/viikoittain. Enimmakseen talojen aukiolot, ohjelmat ja tekemiset lahtee
facebook/instagram mainontana. Whatsapp toimii tukioppilastoiminnassa, paivittaisessa viestinnassa jne. Myos
yksiloviestittelya. Pelimaailmaan yritan paasta ja olen nyt harjoitellut minegraft ym juttuja..

Kokemus on hyva, nuoret tahtovat vastauksen heti ja monet toiminnot ovat netissa, siella siis pitaisi itsekin olla.
He myos kaipaavat talle aikuisilta tukea, ei ehka ole viela yleisesti hyvaksyttdvaa hengailla netissa.

Taitoni ovat heikot internetin kaytdéssa

kovin vahaista on

12. Onko tydssasi tekijoita, jotka vaikeuttavat internetin kayttdmista nuorisotyéssa?
Vastaajien maara: 7

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

o ———— —————————
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13. Mitka ovat mielestasi merkittavimpia tekij6ita tydssasi, jotka vaikeuttavat internetin kayttamista
nuorisotydssa? (Valitse max. 3)
Vastagjien maéra: 5

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60%

Koen, eftei internetin kayttdminen
tuo tychoni lisdarvoa.

Koen, ett3 osaamiseni ei ole
Sittavas.

Tmﬁ&%w
padsyn joillekin sivustoille (esim.
palomuuri).
TyGaikani ei riitd internetin
kayttamiseen.
Tyoyhteisossani internetin kaytosta
vastaa joku muu / muut tyontekijat.
Tydlle ei ole asetetiu riittavan

Esimieheni i fue internetin k3yitoa.

Organisaationi ei tue interneti

'G. ym_ -.

Joku muu tekijs, mika?

Avoimet vastaukset: Joku muu tekija, mika?
- yleisesti inmisten tiedottomuus ja liika varovaisuus

14. Kuvaa halutessasi tarkemmin niita tekij6ita, jotka vaikeuttavat internetin kayttamista tyéssasi.

Vastaajien méara: 1

- Liika varovaisuus, tama koskee nimenomaa kouluymparistod. Netti on todella uusi valine kouluissa ja mita
tahansa julkaistaankin, opettajat pelkaa, etta se ei ole oikein toimittu. Tuntuu myos silta, ettd opettajat kokee
netin tai mobiililaitteiden kayttamisen ylipdatansa hankalaksi, mika hankaloittaa omaa ty6tani. Se ei ole ollut
este, mutta on hidaste.
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15. Mitka ovat mielestdsi merkittavimpia tekijoita tyossasi, jotka edistavat internetin kayttédmista
nuorisotydssa? (Valitse max. 3.)
Vastaajien maara: 7

0% 10%  20%  30% 40% 50%  60% 70%  80%  90%

Koen, etta intemet on keskeinen
osa nuorten elamaa.

Haluan hyddyntaa intemetin

Minulla on mahdollisuuksia
‘osaamiseni paivittdmiseen /
Minulla on mahdollisuuksia
ganisoida tybtani joustavast
(esim. tybaika).
Tydlle on asetetiu riittavan selkeat
tavoitteet.

Kaytettavissani on riittava valineisto.
Kaytettavissani on rittdva
infrastruktuuri (esim.
verkkoyhteydet).
Esimieheni tukee internetin k3ytoa.

Organisaationi tukee ints
kayttoa.

Joku muu tekijd, mika?

16. Kuvaa halutessasi tarkemmin niita tekijoita, jotka mielestési parhaiten edistavat internetin
kayttamista tyGssasi.

Vastaajien maara: 1

- koulutus ja tuki

17. Toimitko téllé hetkelld esimiestehtavissa?
Vastaajien méara: 7

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Kylia
En
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18. Onko tydyhteistssasi laadittu nuorisotydhdn internetin kayttda koskeva strategia tai

toimintasuunnitelma?
Vastagjien maara: 1

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Kyl
Ei

19. Kuvaa halutessasi tarkemmin, mita osa-alueita strategia tai toimintasuunnitelma pitaa sisallaan

ja miten se on laadittu.
Ei vastauksia.

20. Oletko saanut kuluneen vuoden aikana esimieheltdsi / tyGnantajaltasi ohjeistusta internetin

kéytosta nuorisotybssa?
Vastaajien maara: 6

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

21. Oletko laatinut kuluneen vuoden aikana esimiehesi / tydyhteisdsi kanssa tavoitteita internetin
kaytolle nuorisotydssa?
Vastaajien méara: 6

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

Kylia
En
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22. Onko organisaatiossasi seurattu seuraavilla keinoilla internetin kdytélle asetettujen tavoitteiden

toteutumista nuorisoty6ssa?
Vastagjien maara: 7

Kylla =] En osaa sanoa Yhteensa
Tilastoinnin avulla (esim. nutitiastot.fi, Google
i 0% 71.43% 28.,57% 7
Analytics)
Organisaati i shuvuill 0% 71.43% 28.57% 7
ltse- ja vertaisarvicintien avulla (esim.
57.14% 28,57% 14,29% 7
auditoinnit)
Tyoyhteisokeskusteluilla 57.14% 14,29% 28.57% 7
Organisaat p illa asi tija-arvioilla
) ; 28.57% 42,86% 28.57% 7
(esim. selvitykset)
Nk tuilla palaute- ja
14.29% 71.43% 14.29% 7
tyytyvaisyyskyselyilla
Tyontekijoille suunnatuilla palaute- ja
ot L 0% 71.43% 28,57% 7
tyytyvaisyyskyselyilia
kanssa tehtdvis
0% 71.43% 28.57% 7
arvicintien avulla
Joku muu, mika? (valitse ensin vaihtoehto) 0% 100% 0% 2
Yhteensa 18.97% 56,9% 24,14% 58

23. Kuvaa halutessasi tarkemmin, millaisia tavoitteita olette laatineet internetin kaytdlle
nuorisotyGssa ja miten tavoitteiden toteutumista seurataan tai arvioidaan.
Ei vastauksia.

24. Millainen ty6nantajan tarjoama valineisto sinulla on tybaikana kaytossasi?
Vastaajien méra: 7

Omassa Jaetussa Ei lainkaan
Yhteens3
Matikapuhelin 42.86% 0% 57.14% 7
Alypuhelin 85.71% 0% 14.29% 7
Tabletti (esim. iPad) 14,29% 57.14% 28.57% 7
Kannettava tietokone 14.29% 57,14% 28.57% 7
Paytatietokone 14.29% 85,71% 0% 7
Pelikonsoli 0% 57.14% 42.86% 7
Digil / Digitaalinen vi 0% 85,71% 14.29% 7
Joku muu, mika? (valitse ensin vaihtoehto) 0% 0% 0% 0
Yhteens3 24.49% 48,98% 26.53% 49
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25. Oletko osallistunut viimeisen vuoden aikana tyGajallasi koulutukseen liittyen nuorten
verkkomaailmaan tai internetin kaytt66n nuorisotyossa?
Vastaajien maara: 7

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Kylla, kuinka moneen? (merkitse
numeroina)

En

Avoimet vastaukset: Kylla, kuinka moneen? (merkitse numeroina)

-k wmh N b

26. Kuvaa halutessasi tarkemmin, millaisia mahdollisuuksia sinulla on tydajalla oman osaamisen

yllapitdmiseen liittyen nuorten verkkomaailmaan tai internetin kdytt66n nuorisotydssa.
Ei vastauksia.

27. Millaiseksi arvioit tietotaitosi seuraavista internetiin liittyvista teemoista?
Vastaajien maara: 7

Erinomainen |  Hyva Tyydyttiva | Heikko Yhteens3
Digi pelit ja 0% 0% 42,86% 57,14% 7
Mediasisattsjen b inen (esim.

0% 0% 28,57% 71.43% 7
blogit, musiikii, videot, pelit)
Mediakriitlisyys 0% 2857% 57.14% 14,29% 7
Ohjelmointi 0% 0% 0% 100% 7
Sosiaalinen media 0% 2857% 71.43% 0% 7
Tekijanoikeudet 0% 14,29% 42.86% 42,86% 7
Tekninen tietotaito (esim. laitteistot, ohjelmat) 0% 14,29% 42,86% 42,86% 7
Verkkokutttuurit 0% 0% 42,86% 57,14% 7
Verkkoturvallisuus (esim. tietoturva, yksityisyys) 0% 14,29% 71.43% 14,29% 7
Verkkovaikuttaminen ja -aktivismi 0% 0% 14,29% 8571% 7
Joku muu, mika? {valitse ensin vaihtoehto) 0% 0% 0% 0% 0
Yhteens3 0% 10% 41,43% 48,57% 70




84

28. Millaiseksi arvioit osaamisesi seuraavista osa-alueista liittyen internetin kaytt6on

nuorisotydssa?
Vastagjien maara: 7

Erinomainen Hyvad Tyydyttava Heikko Yhieensd
Ammattietiikka ja imalliset piirt
0% 2857% 57.14% 14,29% 7
intermetisss
Digf pelien hyodyntaminen isotyG 0% 0% 71.43% 28,57% 7
Mediakasvatus ja itoi
0% 28,57% 57.14% 14,29% 7
tukeminen
Mobiililaitteiden hyodyntaminen isotyGssa 0% 14,29% 57.14% 28,57% 7
0% 14,.29% 42,86% 42,86% 74
tukeminen internetissa
N lttuurit ja Syttay 0% 14,29% 28,57% 57.14% 7
Nuorten ohjaus ja neuvonta 0% 28,57% 28.57% 42,86% 7
Sosi dian tyokalujen hyGdyntaminen
o 0% 0% 57.14% 42,86% 7
nuorisotyossa
R 3 0% 14,29% 57.14% 28,57T% 7
Joku muu, mika? (valitse ensin vaihtoehto) 0% 0% 0% 0% 0
Yhteensa 0% 1587% 50.79% 33,33% 63




29. Mihin seuraaviin osa-alueisiin liittyen haluat erityisesti kehittdd omaa ammatillista osaamistasi?

(Valitse max. 3)
Vastagjien méadra: 7

0% 5%

Ammattietiikka ja menetelmaliset
erityispiirteet internetissa

Digitaalisten pelien hydyntsmi
nuorisotydssa
Mediakasvatus ja nuorten
mediataitojen tukeminen
Mediasisaltsjen tuottaminen (esim.
animaatio, blogit, musikii, videot,
peit)
Mobiillaitteiden hyodyntaminen
nuorisotyossa

Tekijanokeudet verkossa ja
mediassa
Tekninen tietotaito (esim. laitteistot,
ohjelmat)

ikutus ja
internetissa

Joku muu, mika?

En koe tarvetta osaamisen
kehittmiseen

85

10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60%
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30. Mita mahdollisuuksia naet internetin hyédyntamisella omassa tydssasi talla hetkella?

Vastaajien maéra: 7

- Oppia uusia toimintatapoja ja ymparistoja missa voi toimia nuorten kanssa.

- Pienryhmien kanssa kommunikointi on helpottunut ja lisdantynyt kerhoajan ulkopuolella. Tapahtuman tuotanto
nuorten kanssa lisaantyy.

- Naen paljon paikkoja missa voisin hyddyntaa. Esimerkiksi kouluissa oppituntien toiminnallistamisessa, kun
vaan keksisin, miten kayttaisin.

- Koulutusta on saatavilla. Sopivia koulutuksia kun tulee, niin yleensa niihin voi osallistua tydnantajan puolesta.

- Vaikuttaminen, se etta opittaisiin yhdessa. Ei valistusta vaan tekemista.

- Omalla kohdallani en juuri mitaan

- mahdollisuus kohdata nuoria eri toimintaymparistoissa.

31. Koetko, etta kaytat talla hetkelld internetia omassa nuorisotydssasi...
Vastaajien maara: 7

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

liian vahan
sopivasti

liian paljon

32. Arvioi, tuleeko internetin kdyttdminen omassa nuorisotygssasi...
Vastasjien maara: 7

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

lisgéntyméan
vahenemaan

pysymaan ennallaan
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33. Arvioi, tuleeko internetin kdyttdminen nuorisotydssa organisaatiossasi...
Vastaajien maara: 7

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

lisddntyméaan
vahenemaan

pysymaan ennallaan

34. Miten haluaisit itse hyodyntaa tai oman organisaatiosi hyédyntavan internetia nuorisotydssa

tulevaisuudessa?

Vastaajien méara: 7

- verkkopelaamiseen

- Pelitoiminnan kehittamiseen. Tavoitettaisiin myds niita nuoria, joita ei tilalla oikein kay.

- Haluaisin, etta ihan alusta lahtien asioita mietittaisiin. Esimerkiksi alkaen NETTISIVUISTA, joissa ei ole
yhdenmukaista linjaa.

- Verkkopelitoimintaa lisaa.

- Pelit, sosiaalinen media, digitaalinen tydote ja sisallon tuottaminen nuorien kanssa.

- Ne jotka osaavat kayttaa hyvin nettia,voisivat hoitaa verkkonuorisoty6ta

- monipuolistamalla palveluja
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Liite 3/3
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KUNTAKYSELY 2017
Johdanto
Téssd kyselysséd karloitetaan sitd, miten ja millaisin hdoin digitaali fydts tehdaan k i 4 Si
Digitasfisella isotydila i sitd, ettd lybssa hyddynnetadn dig i fogiaa. Digit
voi ndyttaylyd nuorisotydssa vélineend, sisdlond, kulttuurina tai toimintaympéanistona.
Asenne ja tyOyhteison ilmapiiri
1. Miten seuraavat vaittamat kuvaavat omaa suhtautumistasi digitaaliseen mediaan ja
teknologiaan?
(Tahdelld merkityt kysymykset ovat pakoflisia)
Vastaajien maara: 4
Taysin | Osin Taysin
Osin eri Enosaa
samaa | samaa erni Yhteens3 Keskiarvo
mielta sanoca
et ieks ielts
Haluan pysya kartalla nuorten suosimista
3 1 0 0 0 4 1.25
digitaalisista sis3llGista
Nuoret viettavat likaa aikaa digitaalisissa
0 2 1 1 0 4 275
ymparistdissa
Nuoret ovat taitavia digitaalisen median ja
TR 1 1 1 1 0 4 25
teknologian kayttsjia
Kunnallisen nucrisotyon tulee toimia
2 2 0 o 0 4 15
digitaalisissa ymparistoissa
Digi diaa ja teknologiaa tulee
hyodyntaa enemman kasvokkaisessa 2 2 0 0 0 4 15
isotydsss
ymparistdissa on yhta aitoa kuin nuorten 1 1 2 o 0 4 225
kasvokkainen kohtaaminen
Digitaaliset pelit ovat hyvé nuorisotydn viline 1 3 0 0 0 4 175
Nuorisotyén tulisi tarjota ille muuta
S e 0 3 1 [} 0 4 225
ajanvietett3 ruudun tujottamisen tilalle
Digitaalisen nuorisotyon hydtya on vaikea
0 1 2 1 0 4 3
hahmotiaa
Suhtaudun epailevasti sithen, etta tyokaverini
0 ] 1 3 0 4 3.75
Kayttvat digitaii s fyGesa
Digitalisaatio y 0 1 2 1 0 4 3
Uusin sovelluksiin ja teknologioihin
inen tuntuu irill 0 2 0 2 0 4 3
astumiselta
T  Kavitama3an otai
postfos enopticyfamasnio=inl 0 0 3 0 4 325
laitetta tai sovellusta heti
Olen vaimis kaytt3maan paljon akaa uusiin
1 1 1 1 0 4 25
Iaitteisiin tai sovelluksiin perehtymiseen
Yhteensa 12 20 1" 13 0 56 245
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2. Miten seuraavat vaittamat kuvaavat tydyhteisGasi digitaalisen nuorisotydn suhteen?

(Tahdella merkityt kysymykset ovat pakollisia)
Vastaajien maara: 4

Taysin Osin
Osineri | Taysin eri
samaa | samaa
cee pa
elts ielts mietta mielts
Tyoyhteisossdmme on jaettu kasitys siitd, mita
0 2 2 0 25
on digitaalinen nuorisotyd
TySyhteisossa i g
1 2 1 0 2
isotyon rooli nuorten kasvun tuk
TyGyhteisossamme on kannustava ja
i apiiri digitaali isotyG 1 3 0 0 1.75
suhteen
Tyoyhteisossamme ollaan valmiita
] uusia i diaa ja
1 3 0 0 1.75
hySdyntavia jaja
palveluita
TyGyhteisossal on selkea vastuunj
0 1 1 1 3
digitaalisen nuorisotyon osalta
Tyoyhteisossamme on mahdollisuus
isen jakami: 1 2 1 0 2
nuorisotyon suhteen
TyGyhteisossa kaytetdan yhteista
O i 1 2 1 0 2
Sivittsmiseen
TySyhteisossa hyvaksytyt
yon kaytannét noj; s3antsihin ja 1 2 0 0 1.67
i eistuksii
TyGyhteisossal htaud
o o 0 1 3 0 275
digitaaliseen nuorisotychon epdilevasti
Tyoyhteisossamme tunnistetaan yhteiskunnan
digitalisoitumisen mukanaan tuomat 1 3 0 0 1,75
vaikutukset nuorten elamaan
Yhteensa 7 21 9 1 212

Ty6muodot ja digitaalinen nuorisotyd
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3. Millaisia nuorisotyén tydmuotoja kaytat useimmiten tydssasi?
(Valitse max. 3)
Vastagjien méra: 4

G invalinen o eavack

Koulunuorisotyd

Kulttuurinen nuorisotyd (mm.
kasityd, media, musiikii, tanssi,
pelaaminen, teatteri, ikunta)
Luonto- ja elamystoiminta (mm.

Sristok :

seikkailukasvatus)

Nuorten tydpajatoiminta [0

Sosiaalinen nuorisotyo /
, tukeva ja auttava |0

Joku muu, mika? |0
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4. Mita seuraavista digitaalisen nuorisotyon toimintamuodoista olet hyddyntanyt viimeisen 3kk
aikana?

(Valitse kaikki sopivat)

Vastaajien maara: 4
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Keskustellut nuorten kanssa

Laittanut sosiaaliseen mediaan
i (esim.

tapahtumasta)

Mzhdollistanut nuorille
osalfistumisen tapahtumien tai
palveluiden markkinointiin tai
viestint3dn (esim. bloggaamall...
K nuoria hioi:
sisdllontuctantoon (esim.
vioggaamiseen, bloggaamiseen)

Tarjonnut nuorille paasyn
digitaalisen median ja teknologian
s :

Jakanut nuoria kiinnostavaa tietoa
(esim. uutiset, lehtijutut) julkisesti
sosiaalisessa mediassa

Kaynyt kahdenkeskisid
ohjauskeskusteluia nuorten kanssa
verkossa tai viestipalvelussa

Selvitellyt nuorten keskindiseen
somevucrovaikutukseen fttyvia
ongelmatilanteita

Tehnyt blogipostauksen nuarille

Tuottanut verkk =y
materiaalia nuorille (esim.
viogannut, sn3ppailyt)

tai -lehti)

Jarjestanyt nuorten digitaalista
osaamista tai mediataitoja

edistdvaa kerhotoimintaa (esim.

Mahdollistanut nuorten toimimisen
kerho-ohjaajina toisille nuorille

Jarjestanyt tai mahdollistanut

littyvain Wn (esim. LANit,
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5. Oletko jarjestanyt ohjattua pelitoimintaa viimeisen 3kk aikana? Kuvaile, kuinka olet hyodyntanyt
peleja.
Ei vastauksia.

Palvelut ja sovellukset

6. Mita seuraavista palveluista ja sovelluksista hyddynnat nuorisotydssa ja kuinka usein?
(Nuorisotyolld i tassa kysely kanssa tehtivaa tai nuorille tybta ja toimintaa.)

Vastaajien maara: 4

En
Paivittai | Viikoitta | Kuukau | Harvem
koskaa Yhteens3 Kesidarvo
n in sittain min
n

Facebookia 2 1 0 0 1 4 225
Instagramia 1 0 2 o 1 4 3
Snapchatia 1 0 0 0 3 4 4
Organisaation omia i 0 1 0 3 0 4 35
Blogeja (esim. WordPress, Blogger, Tumbir) 0 0 0 1 3 4 475
Viestipalveluja (esim. \pP.

3 0 0 ] 1 4 2
Skype)
Keskustelufoorumeita (esim. Suomi24, Demi,

0 0 0 2 2 4 45
Ask fm, Jodel, Yiilauta.org)

0 0 0 2 2 4 45
(esim. Pokémon Go, Zombies, Run!)

tieto-ja tatyd

verkkoperustaista palvelua (esim. 0 0 0 3 1 4 425
nuortenelama fi)
Paikkatietopalveluja (esim. ActionTrack) 0 0 0 3 1 4 425
Yhteiséllisen tuottamisen palveluita (esim.

0 o 0 3 1 4 425
Google Drive, Padlet, Pinterest, Wiki)
Kyselytyckaluia (esim. Kahoot, Quizizz, PollEv) 0 [ 0 3 1 4 425
S3ahkopostia 2 0 0 2 0 4 25
Kuvien ja videoiden editoint: 1 0 0 2 1 4 35
Vaik Juja (esim. 2 fi) 0 0 0 1 3 4 475
Video- ja streamauspalveluja (esim. YouTube,

0 1 1 1 1 4 35
Vimeo, Bambuser, Twitch)
Pelien yhteisé- ja hallintapalveluja (esim.

0 1 0 1 2 4 4
PlayStation Network, Steam, Origin)
Peleja (esim. Minecraft, Counter-Strike, FIFA) 0 1 0 1 2 4 4
Muuta, mita? 0 0 0 [} 0 0
Yhteens3a 10 5 3 28 26 72 376
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7. Mika on viimeisin sovellus, verkkopalvelu tai peli, jonka olet ottanut nuorisotydlliseen kaytt6on?
Kuvaile, kuinka olet hyédyntanyt kyseista palvelua.

Vastaajien maara: 4

- fifa

- kahoot, mielipide kysely, vaikuttaminen

- whatsapp

- Work pilots, tydnhakuun.

Kaytettavissa oleva valineisté

8. Millainen tyénantajan tarjoama valineisto sinulla on tydaikana kdytossasi?
Vastagjien méara: 4

Omassa | Jaetussa | Eilainkaan
3 4 2 el Yhteensa Keskiarvo

kaytossa kaytossa kaytossa
Alypuhelin 4 0 0 4 1
Tabletti (esim. iPad) 2 1 1 4 175
Kannettava tietokone 1 3 [} 4 175
Paytatietokone 2 2 0 4 15
Pelikonsoli 1 1 2 4 225
Digil / Digitaali idl 1 2 1 4 2
VR-lasit 0 0 4 4 3
Tekniset rakentelusarjat (esim. LittleBits,

[ 1 3 4 275

MakeyMakey, Lego Mi
Joku muu, mika? o 0 [} 0
Yhteensa 11 10 1 32 2

9. Mita valineita kaytat nuorisotydlliseen pelitoimintaan ja miten usein?
Vastaajien maara: 4

En
Paivittai | Viikoitta | Kuukau | Harvem
koskaa Yhteens3 Keskiarvo
n in sittain min

n
Kannykia tai tabletti 1 0 0 1 2 4 3.75
PC 0 1 0 1 2 4 4
Pelikonsoli 0 2 1 o 1 4 3
VR-asit 0 0 0 o 4 4 5
Yhteensa 1 3 1 2 9 16 394

Omat vaikuttamismahdollisuudet
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10. Miten seuraavat vaittdmat kuvaavat mahdollisuuksiasi vaikuttaa tyohdsi digitaalisuuden
suhteen?
Vastaajien maara: 4

Taysin | Osin Taysin
Osin eri En osaa
samaa | samaa en Yhteensa Keskiarvo
mielta sanoa
1t S selta

Minulla on i ja
uusia digitaalista mediaa ja teknologiaa 3 1 0 o 0 4 125
hybdyntavia toimintamuotoja
Minulla on mahdollisuus vaikuttaa valineisin,
joita digitaalisessa nuorisotydssa kaytet3an 2 1 1 o 0 4 1.75
jaftai hankitaan
Minulla on mahdolli ikuttaa palveluihi
joita digitaalisessa nuorisotyéssa kaytet3an 1 3 0 0 0 4 175
(sovellukset, verkkopalvelut, pelit)
Minulla on mahdollisuus vaikuttaa

1 1 1 1 0 4 25
e (esim. verkkoyhteyd
palomuuri)
Saan kayttaa tyGaikaani digitaalisen

2 1 0 [ 1 4 225

ssotydn kehittami
Minulla on mahdollisuus vaikuttaa
ganisaationi i isotyt 2 2 0 o 0 4 15

suunnitelmiin ja strategioihin
Yhteensa 11 9 2 1 1 24 1.83

Oma osaaminen
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11. Millaiseksi arvioit oman osaamisesi seuraavilla osa-alueilla?

Vastaajien maara: 4

Ei
Erinom Tyydytt
Hyva 5 koske Yhteensa Keskiarvo
ainen ava %
tyStani
Nuorten digitaalisten kulttuurien ja
0 2 1 0 4 275
Syttsytymisen tunt
Y TR
0 3 0 0 4 25
nuorisotyon tavoitieissa ja kdytannoissa
Digit dian ja i
sisallyttaminen omaan tychdni sen tavoitteiden 0 2 1 0 4 275
mukaisesti
Digitaalisten pefien hyodynt3minen
A 0 2 2 0 4 25
nuorisotyossa
Nuorten kannustaminen kriittiseen
0 4 0 0 4 2
mediatulkintaan
Kuvien kayttoon ja kuvaamiseen littyvien
) _J. 0 4 0 0 4 2
jars tunt
0 3 1 0 4 225
mediatuotannossa
el bi - L
% ? 0 2 2 0 4 25
osaamisen tukeminen
Nuorten omien mobiililaitteiden hyodyntaminen
o 0 2 2 0 4 25
nuorisotyossa
Dici T
SRR '? R 0 2 0 0 4 3
hyddy ryhmaytiar
valitteinen it rh
0 2 1 0 4 275
kanssa
ik k 3 0 0 4 25
Yhteens3 3 10 0 48 25
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12. Valitse yksi osa-alue, jonka osaamista haluaisit erityisesti kehittaa.
Vastaajien médra: 4

Nuorten digitzalisten kulttuurien ja
dyttdytymisen t

T
huomiciminen nuarisotyon
tavoitteissa ja kdytanndissa

Digi median ja teknolog

sisallyttaminen omaan tyGhoni sen

Digitaalisten pelien hyodyntaminen
2 e,

Nuerten kannustaminen kriittiseen
mediatulkintaan

Nuorten tukeminen omaehtoisessa
mediatuotannossa

Kuwvien kayttoon ja kuvaamiseen
luttyvien ocikeuksien ja rajoitusten |0
tuntemus

’.. Y tSminen IL -Iﬁ esss [0
\ ralitteinen e 0
nuorten kanssa

Nuorten kannustaminen

verkkovaikuttamiseen
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13. Miten seuraavat vaittdmat kuvaavat oman osaamisesi kehittdmista digitaalisen nuorisotyon
suhteen?
Vastaajien maara: 4

Taysin | Osin Taysin
Osin eri Enosaa
samaa | samaa en Yhteensa Keskiarvo
-
1t S mieta - SHEa
Koen, ettd osaamiseni on tarvittavalla tasolla 0 2 2 o 0 4 25
Koen, etia tarvitsisin enemman tukea
0 1 2 1 0 4 3
i kehittEmi: imieheltani
Olen tutustunut muid FZATES
1 1 1 1 0 4 25
nuorisotyon muotoihin
l,— i i
0 4 0 o 0 4 2
paivittimisen tyoajalla
Tyo jani uuden
1 3 0 [} 0 4 1.75
digitaalisen nuorisotyon saralla
Henkilkohtai AP
1 3 0 o 0 4 1.75
nuorisotyossa on kehittynyt viime vuosina
Tarvi = P tomist
pystydkseni toteuttamaan digitaalista 0 3 1 o ] 4 225
isotyGta R SR VU
o 3 iseni pasosin muort
kayttamiin verkkopalveluihin ja -yhteisoihin 0 3 1 o 0 4 225
tutustumalla
Kehitan digi e
0 3 1 o 0 4 225
omalla ajaliani
Koen pohj i tarvittavat
1 o 1 2 0 4 3
sedot d e
Yhteensa 4 23 9 4 ) 40 233

14. Oletko osallistunut viimeisen vuoden aikana tydajallasi koulutukseen liittyen nuorten
digitaalisiin kulttuureihin tai digitaalisen median ja teknologian kaytt66n nuorisotyéssa?
Vastaajien médra: 4

Kylla 4

Eil0
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15. Kuvaile halutessasi tarkemmin, mita digitaaliseen nuorisoty6hon liittyvaa haluaisit erityisesti
oppia lisaa.
Ei vastauksia.

Suunnitelmallisuus

16. Miten seuraavat vaittamat kuvaavat digitaalisen nuorisotydn suunnittelua tyossasi?
Vastaajien maara: 4

Taysin | Osin Taysin
Osin eri Enosaa
samaa | samaa eni Yhteensa Keskiarvo
mielta sanoa
s iekts elts
Tiedan, mitd minulta odotetaan digitaalisen
nuorisotyon osalta (esim. organisaation 0 2 1 o 1 4 3
Toteutan tyossani valmiiksi tHuja
< 0 1 2 o 1 4 325
Olen asettanut itselleni omia tavoitteita
0 2 2 o 0 4 25
digitaalisen nuorisotyon osalta
Kaytan digitasii FES
0 2 2 0 0 4 25
nuorisotydssa sen enempaa suunnittelematta
Tarjoan nuorille mahdollisuuden osallistua
digitaalisen nuorisotyon suunnitteluun ja 1 1 2 /] 0 4 225
kaytannon jarjestelyihin
Yhteensa 1 8 9 o 2 20 27

Digitaalista nuorisoty6ta hankaloittavat tekijat
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17. Mitka ovat mielestdsi merkittavimpia tekijoita tyossasi, jotka vaikeuttavat digitaalisen
nuorisotyon toteuttamista?

(Valitse kaikki sopivat)

Vastaajien maara: 4

Koen, ettei digitaalisen median ja
teknologian Iyttaminen tuo tyGhoni

lisaarvoa

Koen, eita tekninen osaamiseni ei

Kaytettaviesani ei ole rittivas
infrastruktuuria (esim. hidas
rikoyh &1 mobiili ytt3)

Tydnantaja on estanyt minulta
padsyn joillekin sivustoille (esim.
palomuuri)

Tytaikani ei riita digitaalisen
nuorisotydn toteuttamiseen

TybyhteisGssani digtaalisesta
nuorisotydsta vastaa joku muu /

Esimieheni ei tue digitaalisen
median ja teknologian kdyttod
nuorisotydss3

Organi oni ei tue digi
median ja teknologian kayttod
isotyass3

Joku muu tekiza, mika?

Avoimet vastaukset: Joku muu tekija, mika?
- Hieman oma motivaatio/tyotehtavien priorisointi/oma persoona/Omat vahvuudet ja luontaiset tyotavat

enemman muualla



102

Tavoite ja tulevaisuus

18. Miten haluaisit hyddyntaa digitaalista mediaa ja teknologiaa nuorisotydssa tulevaisuudessa?

Vastaajien maara: 4

- Vr laseilla

- tiedotus ja markkinointii seka vuorovaikutukseen

- Haluaisin hyodyntaa enemman pelitoimintaa ja erityisesti lisattyyn todellisuuteen perustuvia peleja, seka GPS
paikannukseen perustuvia peleja.

- Perinteiset puhelinkeskustelut vahenee, esim. Mese monelle luontevampi tapa kommunikoida.

Tavoite

19. Mé&arittele lyhyesti omin sanoin, mika on digitaalisen nuorisotyon tarkein tavoite.
Vastaajien maara: 4

- Kannustaa tyotekijoita kokeilemaan

- vuorovaikutus nuoren kanssa myos virtuaalisesti

- Tavoittaa nuoria yhdessa erittain tarkeassa ymparistossa.

- Nuoren tavoittaminen.



