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1 JOHDANTO 

Digitalisaatio on aiheena yksi suurimmista tällä hetkellä sosiaalityön ja tervey-

denhuollon kentillä. Tärkeitä digitalisaatiota ajavia voimia ovat vähenevät re-

surssit ja digitalisaation mukanaan tuomat mahdolliset säästöt. Nuorisotyön 

kohdalla työtä on aina tehty siellä missä nuoriso on; nuorisotiloilla, kaduilla, 

festivaaleilla ja kaupallisissa tiloissa. Nyt nuoriso on verkossa, ja verkko on 

nuorisossa. Ei irrallisena osana nuorten elämää, vaan olennaisena osana 

nuorten arkea. 

 

Kuten Verken suunnittelija Heikki Lauha on kirjoittanut julkaisussa Verkko 

Nuorisotyössä (2015, 25): ”Verkko ja sosiaalinen media ovat kuitenkin keskei-

nen osa nuoren kasvuympäristöä, eikä fyysistä- ja verkkomaailmaa voida tänä 

päivänä erottaa toisistaan”. Niinpä nuorisotyön on syytä olla verkossa ja käyt-

tää digitaalisia työkaluja myös nuorisotiloilla. Nuorten tulevaisuuden uravaihto-

ehtoihin kuuluu olennaisesti ohjelmointi, robotiikka ja muut digitaaliset taidot. 

Nuorisotyö voi osaltaan tutustuttaa nuoria tähän maailmaan. 

 

Verken koulutusten hyöty Kotkan nuorisotyön yksikön työntekijöiden digitaali-

sen nuorisotyön taitojen kehittymiselle on tärkeää tietoa sekä Verkelle että 

kunnallisille toimijoille. Voisiko koulutusta kehittää suuntaan, jossa siitä olisi 

enemmän hyötyä nuorisotyöntekijöille? Kuntien nuorisotyöntekijät ovat jo val-

miiksi ketteriä liikkeissään ja kehittävät orgaanisesti nuorten kanssa toimies-

saan digitaalisia taitojaan, joten omatoiminen oppiminen voi olla suurem-

massa roolissa kuin järjestetyt koulutukset. 

 

Verken koulutusten vaikutusta ei ole tietääkseni tutkittu aikaisemmin. Joiden-

kin Verken järjestämien koulutusten, kuten Somecampin, jälkeen osallistujilta 

on kysytty mielipiteitä koulutusten sisällöstä, ja Verke käyttää tätä tietoa koulu-

tusten kehittämiseen. Yksittäiset kunnat saavat halutessaan kuntakyselyiden 

tulokset käyttöönsä sisäiseen kehitykseen, joten teoriassa on mahdollista, että 

kuntien sisällä tuloksia on analysoitu. Verken suunnittelijan Heikki Lauhan mu-

kaan monille kunnille on toimitettu kuntien nuorisotyöntekijöitä koskevia vas-

tauksia sekä vuoden 2015 että 2017 kyselyjen jälkeen. Verke on toimittanut 

omat räätälöidyt raportit myös Koordinaatille ja Valtakunnalliselle työpajayh-

distykselle niiden vastaajien osalta, jotka ilmoittivat kyselyssä tekevänsä tieto- 
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ja neuvontatyötä tai työpajatoimintaa. Verke ei myöskään tiedä julkisista ana-

lyyseistä tai raporteista heidän järjestämiensä koulutusten vaikutuksesta. 

(Lauha, 2018.) 

 

Opinnäytetyö on merkittävä myös minulle. Digitaalisuus ja sen käyttö sosiaali-

työn kentällä kiinnostaa minua aiheena. Opinnäytetyö on jo nyt ennen valmis-

tumista antanut minulle hyviä kontakteja nuorisotyön kentällä ja välillisesti 

myös työpaikan. Kaikki, mitä aiheesta opin, auttaa minua rakentamaan uraani 

pidemmälle ja mielenkiintoisille alueille. 

 

Tutkimuksen lähtöolettamukset ovat seuraavat: 

1) Verken koulutukset paransivat niihin osallistuneiden nuorisotyöntekijöi-
den digitaalisen nuorisotyön taitoja 

2) Digitaaliseen nuorisotyöhön liittyvät taidot ovat parantuneet neljän vuo-
den aikana myös yhteiskunnan digitalisaation myötä. 

Näin ollen taitojen paranemisen pitäisi näkyä Verken kyselyiden tuloksia ver-

taamalla. 

 

2 TEOREETTINEN VIITEKEHYS 

Tässä luvussa käyn läpi nuorisotyön historiaa ja sitä, minkälaista nuorisotyö 

on tänä päivänä. Historian läpikäyminen on mielestäni tärkeää siinä mielessä, 

että nuorisotyön muuttuminen aikojen mukana on olennainen osa nuoriso-

työtä. Nuorisotyön tehtävät ovat myös muuttuneet ajan saatossa tai ainakin 

termistö, jonka perusteella nuorisotyötä tehdään. Nuorten kodittomuuteen ja 

moraaliseen rappioon puuttuminen on muuttunut syrjäytymisen ehkäisemi-

seen ja koulutukseen ja työpaikkaan tähtääviin ohjaaviin palveluihin. 

 

Käsittelen myös Suomen digitalisaation historiaa, joka avaa hieman niitä 

haasteita, joita toimintatapojen ja -ympäristöjen uudistamiseen kuuluu. Hyvät 

aikomukset eivät välttämättä johda parempiin toimintatapoihin resurssien tai 

pitkäjänteisyyden puutteen seurauksena. 

 

Digitaalisen nuorisotyön osaamiskeskuksen Verken tavoitteiden ja toimintata-

pojen avaamisen jälkeen kerron digitaalisesta nuorisotyöstä käsitteenä ja lis-

taan myös digitaalisen nuorisotyön eri muotoja. 
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2.1 Nuorisotyön historiaa  

Nuorisotyötä on tehty Suomessa keskiajasta lähtien. Pähkinäsaaren rauhan 

jälkeen roomalaiskatolinen kirkko sai otteen lounaisesta ja eteläisestä Suo-

mesta, ja alkaessaan kouluttaa pappeja lähetystyöhön syntyi sivutuotteena 

myös nuorisotyö. (Nieminen 1995, 17.) 

 

1800-luvun lopulla alkoi kansalaisten vapaaehtoistoimintaan perustuvia nuori-

soliikkeitä, jotka rakensivat toimintansa kansainvälisen NMKY-liikkeen mukai-

sesti. Heti vapaaehtoisen nuorisotyön alkuvaiheissa NMKY harjoitti myös sosi-

aalista toimintaa. Helsingin pääyhdistyksessä huomattiin, että nuorten miesten 

sopimattomat asuinolosuhteet toivat mukanaan suuria kiusauksia. Niinpä yh-

distyksen asuntokomitea hankki nuorille miehille ”hyviä” asuntoja. (Nieminen 

1995, 33.) 

 

1900-luvulle asti nuorisotyön tekijät olivat pääsääntöisesti vapaaehtoisia - 

usein kirkon, raittiusseurojen tai ammattiliittojen jäseniä - jotka tekivät työtä va-

paa-ajallaan ja omien yhteisöjensä tukemana. Vuonna 1906 valtiovalta alkoi 

tukemaan nuorisojärjestöjen toimintaa, joten puolueettoman ja uskonnottoman 

nuorisotyön voidaan katsoa alkaneen silloin. (Nieminen 1995, 98–100.) 

 

Nykypäivänä nuorisolaki säätää nuorisotyön ja -toiminnan edistämisestä ja 

nuorisopolitiikasta, sekä niihin liittyvästä valtionhallinnon ja kunnan vastuusta 

ja yhteistyöstä sekä valtionrahoituksesta (Nuorisolaki 21.12.2016/1285). Nuo-

risolain kahdeksannessa momentissa kunnat velvoitetaan tekemään nuoriso-

työtä ja -politiikkaa paikalliset olosuhteet huomioiden, järjestämällä nuorille 

suunnattuja palveluja ja tiloja sekä tukemalla nuorten kansalaistoimintaa. 

(Nuorisolaki 8 §.) 

 

Valtioneuvosto hyväksyy neljän vuoden välein valtakunnallisen nuorisotyön ja 

-politiikan ohjelman, jossa määritellään hallituskauden keskeiset nuorisopoliit-

tiset tavoitteet. Lokakuussa 2017 valtioneuvosto hyväksyi uusimman ohjel-

man, jossa viiden keskeisen tavoitteen lisäksi linjattiin uuden nuorisolain mu-

kaisesti perustettavien nuorisoalan osaamiskeskusten tehtävät. Yksi osaamis-

keskusten neljästä painopisteestä on verkossa tapahtuva nuorisotyö sekä 
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nuorten tieto- ja neuvontapalvelut. Tämä hallituksen ohjelmakin tukee sitä aja-

tusta, että digitaalinen nuorisotyö on tärkeää. (OKM 2017a.) 

 

2.2 Nuorisotyön perustehtävät ja -menetelmät 

Nuorisotyön valtakunnallisen palvelu- ja vaikuttajajärjestö Allianssin mukaan 

nuorisotyötä tehdään kahden ääripään välisessä tilassa. Toisessa päässä ha-

lutaan estää nuorten syrjäytyneisyyttä ja toisessa päässä halutaan kasvattaa 

nuorista aktiivisia kansalaisia ja edistää nuorten elämäntaitoja ja hyvinvointia. 

(Nuoret ovat kunnan tulevaisuus 2008, 2.) 

 

Nuorisotyötä tehdään tasavertaisesti ja yhdenvertaisesti ikään, sukupuoleen, 

sosioekonomisiin lähtökohtiin tai etnisyyteen katsomatta. Nuoret käyttävät 

nuorisopalveluiden palveluja pääasiallisesti vapaaehtoisesti, joten nuoret 

muokkaavat osaltaan itse nuorisopalveluja omalla käyttäytymisellään ja osal-

listumisellaan. 

 

Nuorisotyössä on kyse kasvatuskumppanuudesta kodin ja koulun kanssa, ja 

sen tarkoituksena on kasvattaa nuorista sosiaalisesti vahvoja aktiivisia kansa-

laisia. Nuorisotyö tarjoaa myös mielekästä vapaa-ajan tekemistä nuorille har-

rastekerhojen ja nuorisotilojen muodossa. Kunnallinen yhteiskunnallinen nuo-

risotyö tukee myös paikallisia nuorisojärjestöjä ja osallistaa nuoria vaikutta-

maan paikalliseen päätöksentekoon lasten parlamenttien ja nuorisovaltuusto-

jen kautta. 

 

Kohdennettu nuorisotyö etsii ja tukee erityisen avun tarpeessa olevia nuoria 

muun muassa ehkäisevän päihdetyön ja työpajatoiminnan avulla. Vuodesta 

2013 asti voimassa ollut nuorisotakuu on edistänyt syrjäytymistä vastaan teh-

tävää nuorisotyötä. TE-palvelut ja nuorisotyö tekevät tällä alueella vahvaa yh-

teistyötä. Loistavana esimerkkinä yhteistyöstä eri toimijoiden välillä ovat Oh-

jaamot. Ohjaamot syntyivät vastauksena monissa nuorille suunnatuissa kyse-

lyissä pinnalle nousseeseen tarpeeseen saada tietoa, neuvontaa ja ohjausta 

nopeasti ja helposti. Tunnetuimpia esimerkkejä moniammatillisista nuorten 

palvelukeskuksista ovat Oulun Byströmin talo ja Mikkelin Olkkari, mutta Oh-

jaamoja on Suomessa nykyään jo noin 40. (Ohjaamot.fi.) 
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Moniammatillinen yhteistyö ja nuorisotyön kehittäminen ovat osa-alueita, 

joissa nuorisotyö on vahvoilla moneen eri toimijaan verrattuna. Nuorisotyö te-

kee paljon yhteistyötä paikallisten järjestöjen ja seurakuntien kanssa ja eri 

osa-alueisiin keskittyneiden valtakunnallisten nuorisoalan palvelu-, kehittämis- 

ja osaamiskeskusten kanssa. (OKM 2017b.)  

 

2.3 Digitalisaatio Suomessa 

Suomi tunnettiin jo 1990-luvun lopussa kehittyneenä tietoyhteiskuntana, osit-

tain Nokian menestyksen takia, mutta kansainvälisissä indikaattoreissa myös 

korkeaa sähkönkulutusta pidettiin tietoyhteiskunnan merkkinä. (Harjuhahto-

Madetoja 2017, 62.) 

 

Kansallisesti tietoyhteiskuntaa on kehitetty – ainakin idean tasolla - vuodesta 

1995, jolloin laadittiin ensimmäinen tietoyhteiskuntastrategia valtiovarainminis-

teriön toimesta. Raportteja ja kehityshankkeita tehtiin tasaiseen tahtiin, mutta 

vaikka poikkihallinnollisen tietoyhteiskunnan kehittäminen oli jopa pääministeri 

Vanhasen ensimmäisen hallituksen yksi pääteemoista vuonna 2003, jäi konk-

reettinen kehittäminen hyvin vaatimattomaksi. Terveydenhuoltoon liittyviä säh-

köisiä arkistointipalveluja saatiin kuitenkin kehitettyä, esimerkkeinä 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-

gibarometrissä oli ensimmäinen, kun puhuttiin yritysten edellytyksistä hyödyn-

tää digitaaliteknologiaa toiminnassaan, mutta käyttäjinä yritykset olivat vasta 

sijalla 17 kahdestakymmenestäkahdesta maasta. Kansalaiset sijoittuivat sijalle 

seitsemän, joten yhteiskunnalla on paljon kirittävää. (Harjuhahto-Madetoja 

2017, 69.) 

 

Nykyisen hallituksen yksi kärkihankkeista on julkisten palveluiden digitalisoimi-

nen, jossa käyttäjälähtöisyys ja digitaalisuus ovat keskiössä. Hallitusohjelman 

mukaan kehittämisessä priorisoidaan palvelut, joissa tuottavuushyöty on suu-

rin. (Ratkaisujen Suomi 2015, 24.) 
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Digitalisaatio on siis jo pitkään ollut julkisessa keskustelussa ja päätöksente-

ossa esillä, mutta muutos on vienyt enemmän aikaa kuin mitä varmasti odotet-

tiin. Osasyy muutoksen hitauteen on todennäköisesti sama kuin muuallakin 

maailmassa. Teoksessa Twitter and teargas teknososiologian tutkija Zeynep 

Tufekci puhuu siitä, kuinka modernissa kansalaisaktivismissa vallankäyttäjät 

reagoivat hitaasti verkossa tapahtuvaan aktivismiin jo pelkästään sen takia, 

että he eivät ymmärrä digitaalista maailmaa laisinkaan. Vielä tänäkin päivänä 

kuulee tarinoita maailman valtioiden johtajista, jotka eivät käytä tietokonetta 

laisinkaan. Heidän avustajansa tulostavat kaikki sähköpostit luettaviksi paperi-

sina versioina. (Tufekci 2016, 17.) 

 

Tänäkin päivänä törmään työssäni usein kunnallisiin johtavissa asemissa ole-

viin työntekijöihin, joiden digiosaaminen ei ole lähelläkään heidän toimenku-

vansa vaatimia taitoja. Onneksi moni on kuitenkin halukas oppimaan lisää ja 

huomioimaan yleisen digitaalisen osaamisen puutteen rekrytoinnissa. 

 

Erittäin ajankohtainen digitalisaatiota ja lähitulevaisuuden teknologioiden vai-

kutusta yhteiskuntaan ja ammatteihin käsittelevä 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 elämiin tulevaisuudessa. Raportin laati-

nut eduskunnan tulevaisuusvaliokunta haastaakin sekä päättäjät että kansa-

laiset kehittämään raportissa mainituista teknologioista uusia vahvuuksia Suo-

melle, jotta emme putoaisi kehityksen kelkasta lähivuosina. (Linturi & Kuusi 

2018, 47.) 

 

2.4 Digitaalisen nuorisotyön osaamiskeskus Verke 

Verke on yksi opetus- ja kulttuuriministeriön nuorisoalan osaamiskeskuksista. 

Osaamiskeskukset kehittävät ja edistävät nuorisoalan osaamista, asiantunti-

juutta ja tiedonkulkua nuorisolain mukaisesti. Verkeä hallinnoi Helsingin nuori-

sopalvelukokonaisuus. Verken toiminnan tavoitteet ovat: 

• Digitaalista nuorisotyötä koskeva ymmärrys ja osaaminen vah-
vistuvat 

• Rakenteet tukevat digitalisaation edistymistä nuorisoalalla 

• Nuorisoalalla syntyy digitaalista mediaa ja teknologiaa hyödyntä-
viä innovaatioita. 
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Verken keskeisimmät toimintamuodot ovat: 

- Kouluttaminen ja konsultointi 
- Tiedon tuottaminen ja levittäminen 
- Digitaalisen nuorisotyön kehittäminen yhteistyössä alan toi-

mijoiden kanssa (Verke 2017) 

 

Verken ja Kotkan kaupungin nuorisotyön yksikön välinen yhteistyö oli kartoi-

tusta yksikön työntekijöiden koulutuksen tarpeesta ja tarpeisiin vastaaminen 

koulutusten muodossa. Työntekijöitä koulutettiin työpajoissa, luennoilla ja 

pienryhmätyöskentelyn avulla. 

 

2.5 Digitaalinen nuorisotyö 

Digitaalista nuorisotyötä käsittelevissä julkaisuissa digitaalisissa ympäristöissä 

tehtävää nuorisotyötä kutsutaan monilla nimillä: verkkoperustainen nuorisotyö, 

nettinuorisotyö, tietokonevälitteinen kohtaaminen, virtuaalinen nuorisotyö, ver-

kossa tehtävä nuorisotyö ja digitaalinen nuorisotyö. Käytän opinnäytetyössäni 

termiä digitaalinen nuorisotyö kattamaan kaikki verkossa ja sosiaalisessa me-

diassa tehtävät nuorisotyön muodot ja teknologia- ja mediakasvatusta käsitte-

levät nuorisotyön muodot. 

 

EU:n työryhmä määritteli digitaalisen nuorisotyön hankkeessaan European 

Union Work Plan for Youth 2016 - 2018 seuraavasti: 

- Digitaalinen nuorisotyö tarkoittaa digitaalisen median tai teknologian 
käyttöä tai käsittelyä proaktiivisesti nuorisotyössä. 

- Digitaalinen nuorisotyö ei ole työmetodi, vaan sen voi sisällyttää kaik-
kiin nuorisotyön muotoihin. 

- Digitaalisen nuorisotyön tavoitteet ovat samat kuin nuorisotyönkin, ja di-
gitaalisen median tai teknologian käytön täytyy tukea nuorisotyön ta-
voitteita. 

- Digitaalinen nuorisotyö voi tapahtua kasvokkain tehtävässä nuoriso-
työssä samoin kuin verkkoympäristöissä, tai näiden yhdistelmänä. Digi-
taalista mediaa ja teknologiaa voi käyttää työkaluna, aktiviteettina tai si-
sältönä nuorisotyössä. 

- Digitaalista nuorisotyötä koskevat samat eettiset arvot ja periaatteet 
kuin perinteistä nuorisotyötä. 

- Nuorisotyöntekijät tässä kontekstissa voivat olla palkallisia työntekijöitä 
tai vapaaehtoisia. 

Tämä määritelmä on asiantuntijaryhmän laatima, ja sen laatimisessa käytettiin 

pohjana Verken tekemää pohjatyötä digitaalisen nuorisotyön määrittelyssä 

(Developing digital youth work 2018). 
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Tomi Kiilakoski on miettinyt digitaalista nuorisotyötä ruotsalaisen tutkijan Fork-

byn esittelemien nuorisotyötä ohjaavien pilarien kautta. Nämä ovat demo-

kraattinen, pedagoginen, terveydellinen, kulttuurinen ja sosiaalipoliittinen pi-

lari. Kiilakosken mukaan etenkin terveydellinen pilari on hyvin edustettuna di-

gitaalisessa nuorisotyössä, koska nuorisotyöntekijät mieltävät yhdeksi tehtä-

väkseen suojella nuoria netin ja digitaalisten kulttuurien lieveilmiöiltä. Chat-

palvelut ja muut digitaaliset tavat tukea nuoria ovat hyvä esimerkki sosiaalipo-

liittisesta 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, sisällyttäisin 

sen tärkeänä digitaalisen nuorisotyön pilarina listaan. Teknologia-, peli- ja me-

diakasvatus tähtää suoraan vahvistamaan nuorten kasvua uudenlaisen yhteis-

kunnan digitaalisesti kyvykkääksi jäseneksi. 

 

Digitaalista nuorisotyötä alettiin tekemään Suomessa jo 1980-luvun lopulla 

(Vesikansa 1991, Sinisalo-Juha & Timonen 2011, 23 mukaan). Digitaalisen 

nuorisotyön työmuodot ja menetelmät ovat kehittyneet teknologian ja sen 

käyttäjien mukana. Työmuodot ovat yleensä kohtaavia. Internet on nuoriso-

työlle luontainen ympäristö, koska nuoret ovat siellä. (Sinisalo-Juha & Timo-

nen 2011, 23.) 

 

Digitaalisen nuorisotyön menetelmät ovat pitkälti samoja kuin perinteisessä 

nuorisotyössä. Verkko on tullut uudeksi toimintaympäristöksi nuorisotilojen ja 

julkisten tilojen rinnalle, ja teknologia mukaan uudeksi puheenaiheeksi ja työ-

kalujen lähteeksi. Verkossa tiedotetaan nuorisopalvelujen tapahtumista ja pal-

veluista, sosiaalista mediaa käytetään nuorten kanssa kommunikoimiseen ja 

verkkopelejä pelataan yhdessä, aivan kuten biljardia pelataan nuorisotilalla.  

 

Verkkoa voi hyödyntää myös nuorten osallistamisessa ja vaikuttamisen kana-

vana. Verkon kautta mielipiteiden esittäminen ja aloitteiden julkituominen voi 

olla jopa helpompaa kuin reaalimaailmassa, koska verkko tarjoaa usein mah-

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

Digitaalista nuorisotyötä tehdään myös verkon ja sähköisten laitteiden parissa 

tehtävän työn ulkopuolella. Sosiaalisen median kanavat, teknologian läpileik-

kaava vaikutus lähitulevaisuuden työelämään ja esineiden internet muuttavat 

etenkin nuorten ihmisten koko elämän erilaiseksi kuin mitä heidän vanhem-

piensa elämät ovat olleet. Aiemmin mainitsemani tulevaisuusvaliokunnan ra-

portti eri teknologioiden mahdollisista vaikutuksista yhteiskuntaan ja ammattei-

hin olisi erittäin tärkeää luettavaa nuorten kanssa töitä tekeville. 

  

Mielestäni nuorisotyön on tärkeää seurata yhteiskunnan muutosta ja varmis-

taa, että nuoret tietävät, mihin maailma on menossa. Samaa mieltä ovat myös 

tutkijat mediataitokoulun julkaisussa Monimuotoinen Mediakasvatus. Julkai-

sussa esiintyvässä artikkelissa Nuorisotyöntekijän mediakasvattajuus on läs-

näoloa lähestytään Verken kuntakyselyiden tuloksia mediakasvatuksen näkö-

kulmasta. Artikkelissa mediakasvatus nähdään kokonaisvaltaisena nuoren tu-

kemisena kohti hyvää elämää digitalisoituneessa yhteiskunnassa (Tuominen, 

Holm, Jaakola & Kiilakoski 2016, 178). 

 

Peli- ja mediakasvatus, jota tehdään arjessa kouluilla ja nuorisotiloilla, kuuluu 

olennaisesti digitaaliseen nuorisotyöhön. Käyttäytyminen sosiaalisessa medi-

assa kuuluisi olla samanlaista kuin kasvokkain tapahtuvassa vuorovaikutuk-

sessa. Verkossa toimimisen kasvottomuus ja mahdollisuus piiloutua nimimer-

kin taakse helpottavat nimetöntä kiusaamista ja syrjintää. Tekijänoikeus- ja yk-

sityisyysasiat ovat tärkeitä nykypäivänä, etenkin sosiaalisessa mediassa, ja 

uutisiin liittyvä lähdekriittisyys on tärkeä taito, jos haluaa saada objektiivisen 

kuvan maailmasta ja ilmiöistä. 

 

Sosiaalisen median kanavat, ja etenkin Facebook, pyrkivät miellyttämään ja 

vahvistamaan ihmisten näkemyksiä niiden haastamisen sijaan. Hakukone 

Google muokkaa hakutuloksia aikaisempien hakujesi perusteella niin, että 

haku tarjoaa linkkejä, jotka hakija todennäköisimmin avaa. Verkkoaktivisti Eli 

Pariser toi nämä ns. ”verkkokuplat” esille TED-puheessaan vuonna 2011, jol-

loin arabikevät oli juuri käynnissä (Pariser 2011). Nuorten kanssa näistä ilmi-

öistä puhuminen on erittäin tärkeää, koska eri näkökulmien puuttuminen tekee 
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maailmasta vielä mustavalkoisemman, kuin mitä se on nuorten silmissä jo val-

miiksi. 

 

Pelaamiseen liittyvää keskustelua käydään mediassa enemmän ja enemmän. 

Raflaavat otsikot pelaamisen vaarallisuudesta poikivat myös asiantuntijoiden 

välistä vuoropuhelua. Pelaamiseen liittyvissä asioissa usein törmäävät keske-

nään perinteiset kasvattajat ja pelitutkimuksen edustajat. Hyvänä esimerkkinä 

siitä, kuinka sosiaalinen media ja digitaaliset ympäristöt muuttavat myös am-

mattilaisten vuoropuhelua näkyvämmäksi, on suomalaisen muusikon Daruden 

Facebook-julkaisusta syntynyt väittely pelaamisen vaarallisuudesta ja ruutu-

ajasta. Darude (Virtanen 2018) kaipasi yksinkertaisempia aikoja ja ankaraakin 

kasvatusta ruutuajan suhteen, eläkkeellä oleva lastenpsykiatri Jari Sinkkonen 

ärähti (Sarhimaa 2018a) pelaamisen lähes epidemiamaisesta vaarallisuu-

desta, ja pelitutkijat tulivat puolustamaan pelaamisen mainetta (Sarhimaa 

2018b). 

 

Tällaisia keskusteluja on tärkeää seurata, jos haluaa pystyä puhumaan pelaa-

misesta nuorten kanssa niin, että keskustelua voi ohjata myös kasvatukselli-

seen suuntaan. Pelaaminen on harrastus siinä missä muutkin, mutta siitä voi 

muiden harrastusten tapaan syntyä ongelma, jos pelaaminen vie aikaa unelta, 

syömiseltä tai arjen tehtävien hoitamiselta. Mediataitokoulu onkin tehnyt ai-

heesta julisteen (kuva 1), jossa olennaiset pelaamiseen liittyvät asiat ovat hy-

vin kiteytettynä. Juliste osaltaan vastaa perinteisen ruutuajan mittaamisen 

vanhanaikaisuuteen. Kun esimerkiksi koulujen arjessa siirrytään yhä enem-

män käyttämään tabletteja ja tietokoneita, on ristiriitaista kritisoida nuoren peli-

koneen tai -konsolin äärellä vietettyä aikaa. 
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Kuva 1. Pelaako lapsesi digitaalisia pelejä? (Mediataitokoulu 2018) 

 

Kaikkien teknologiaa ja trendien muuttumista käsittelevien uutisten seuraami-

nen on tietenkin aikaa vievää puuhaa, siksi aihetta koskevat koulutukset ovat 

arvokkaita nuorisotyöntekijöille. Kaikkien ei koulutuksiin tarvitse osallistua, 

kunhan yksittäisen työntekijän hankkimaa tietoutta jaetaan työyhteisössä aktii-

visesti. Teknologian ja siihen liittyvien ilmiöiden tietämys voidaan ottaa huomi-

oon myös rekrytoinnissa. 

 

2.5.2 Tiedottaminen ja keskustelu verkossa 

Verken viimeisimmän vuonna 2017 toteutetun kuntakyselyn mukaan yleisim-

piä tapoja käyttää digitaalista mediaa ja teknologiaa nuorisotyössä ovat tiedot-

taminen sosiaalisen median kanavissa, nuoria kiinnostavan sisällön jakaminen 

sosiaalisessa mediassa ja kahdenkeskisten ohjauksellisten keskustelujen käy-

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

 

Tiedottaminen ja mainostaminen verkossa ovat osa yleistä digitaalista kehi-

tystä. Tilastokeskuksen tutkimuksessa, jossa kysyttiin kansalaisilta internetin 

käyttöä matkapuhelimella vuonna 2017, oli 60 % lukenut verkkolehtiä tai tele-

visiokanavien uutissivuja ja 51 % osallistunut erilaisiin yhteisöpalveluihin (Ti-

lastokeskus 2017a). Näin ollen on luontaista sisällyttää digitaalinen tiedottami-

nen tapahtumista mainostamiseen, etenkin kun tiedottaminen kohdistuu nuo-

riin. 
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Vanhemmille suunnatussa mainostamisessa, kuten kesäleirien ja nuorisota-

pahtumien kohdalla, kannattaa toistaiseksi tiedottamiseen sisällyttää vielä pe-

rinteiset metodit, kuten mainosjulisteet ja printtimediamainonta. 

 

Nuoria kiinnostavaa materiaalia jaetaan sosiaalisen median kanavissa laajasti. 

Yhteistyökumppaneiden tapahtumia jaetaan, jotta nuoret löytäisivät miele-

kästä tekemistä. Harrastusmahdollisuuksista ilmoitetaan, koska harrastukset 

tuovat nuorten elämään arjenhallintaan liittyviä taitoja. Omassa työssäni jaan 

usein sisältöä, jossa nuoret ovat saaneet aikaan jotain, joka parantaa heidän 

elämänlaatuaan. Yritän parantaa nuorten tietoisuutta siitä, että he voivat olla 

oman elämänsä aktiivisia toimijoita. 

 

Ohjauksellisia keskusteluja voidaan käydä sekä kahdenkeskisissä keskuste-

luissa että ryhmäkeskusteluissa. Pikaviestisovellukset, kuten Whatsapp, Mes-

senger ja Telegram, tarjoavat matalan kynnyksen keinon lähestyä nuoriso-oh-

jaajaa. Samat sovellukset mahdollistavat kommunikoinnin myös nuoriso-oh-

jaajalta nuorille. Sovellukset tarjoavat yksinkertaisimmillaan alustoja, joilla tie-

dottaa nuorisotilan aukioloajoista, mutta kahdenkeskisissä keskusteluissa voi-

daan käsitellä syvällisiäkin asioita. 

 

2.5.3 Nuorten osallisuus ja vaikuttaminen verkossa 

Osallisuus ja osallistumisen edistäminen ovat tärkeitä osia kunnissa tehtävää 

nuorisotyötä. Osaltaan se ehkäisee syrjäytymistä ja edistää nuorten itsenäistä 

toimintaa. Toisaalta sillä saadaan arvokasta tietoa nuorille tarjottujen palvelu-

jen laadusta, ja samalla samaisia palveluja voidaan kehittää vastaamaan pa-

remmin nuorten toiveita ja tarpeita. Perinteiset offline-rakenteet ja -palvelut, 

kuten koulujen oppilaskunnat, nuorisovaltuustot ja nuorisotilojen talotoimikun-

nat, voidaan siirtää sellaisenaan toimimaan myös verkossa erilaisten sosiaali-

sen median alustojen ja pikaviestipalvelujen avulla. 

 

Vanhojen työmuotojen kopiointi verkkoon ei kuitenkaan riitä, vaan nuorille on 

tärkeä luoda vaikutelma, että heillä on mahdollisuus vaikuttaa palveluihin sekä 

nuorina että myöhemmin aikuisina. Verkko tarjoaa ympäristön innovatiivisille 

ja yhteisöllisille keinoille osallisuuden edistämiselle. (Kiilakoski & Taiponen 

2011, 75–77.) 
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Verkossa tapahtuvalle osallisuudelle ja vaikuttamisen uusille keinoille on omi-

naista myös se, että prosesseihin voidaan sisällyttää entistä paremmin vuoro-

puhelu kansalaisten ja toimijoiden välille. Ideoita ja mielipiteitä voidaan ver-

kossa jatkojalostaa yhä paremmiksi ja toimivammiksi kokonaisuuksiksi. Toimi-

jat voivat tehdä päätöksentekoa läpinäkyvämmäksi avaamalla siihen liittyvää 

prosessia nuorille kertomalla esimerkiksi askel askeleelta, mitä nuorten idean 

toteuttaminen vaatii byrokraattisesti. 

 

Nuoret taas voivat keskenään keskustella heitä koskevista asioista ja kehitys-

ideoista, jolloin saadaan suuremman joukon kollektiivinen mielipide esille. Pe-

rinteisissä osallisuuden muodoissa mielipide on ollut yleensä yksittäisen nuo-

ren tai pienen ryhmän, kuten nuorisovaltuuston, tuotos. 

 

Hyviä esimerkkejä nuorten osallisuuden kanavista ovat mm. Koordinaatin yllä-

pitämä Nuortenideat.fi, Helsingin kaupungin Ruuti-palvelu ja Kouvolan kau-

pungin uunituore Onxideaa.fi. Kaikki nämä palvelut tarjoavat matalan kynnyk-

sen keinoja nuorille tuoda toiveensa ja mielipiteensä esiin. Palveluihin on tuotu 

sosiaalisesta mediasta tuttuja tehosteita, kuten ylös- ja alaspäin äänestämi-

nen, ideoiden kommentointi ja ideoiden sosiaalisen median kanaviin jakamis-

mahdollisuudet. Nämä ominaisuudet ovat nuorille tuttuja heidän normaalistikin 

käyttämistään palveluista, ja samalla ne tarjoavat muille kuin idean jättäjälle 

matalan kynnyksen mahdollisuuden kantaa äänensä kekoon. 

 

Ainakin Onxideaa.fi -palvelun kohdalla nuorten osallisuus toteutettiin jo palve-

lua suunniteltaessa. Nuoret olivat mukana kehittämässä palvelua alusta asti 

sekä työpajojen että pikaviestipalvelu Whatsappiin perustetun kehittämisryh-

män muodossa. 

 

Nuorten osallisuus ja vaikuttaminen verkossa voi olla myös pienimuotoisem-

paa, paikallisempaa ja henkilökohtaisempaa. Kouvolan nuorisotiloilla nuorten 

mielipidettä kysellään tulevista tapahtumista, aukioloajoista ja tulevista hankin-

noista esimerkiksi Whatsapp-sovellusta käyttäen nuorisotilan kävijöiltä. Ää-

nestyksiä järjestetään Kahootin tai Webropolin avulla ja nuorisopalvelujen toi-

mintaa kehitetään saadun palautteen avulla. 
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2.5.4 Verkkopelien käyttö nuorisotyössä 

Pelikasvattajien verkoston julkaisu Pelikasvattajan käsikirja vuodelta 2013 ja-

kaa pelien käyttämisen nuorisotyössä eri tasoille. Välineellinen taso asettaa 

pelikoneet ja -konsolit samaan asemaa biljardipöytien ja pingispöytien rinnalle 

sisäänheittotuotteina, joita voi kuitenkin käyttää muuhunkin tarkoitukseen kuin 

pelaamiseen. Tietokoneilla voidaan esimerkiksi käsitellä ja tuottaa erilaisia 

mediasisältöjä, ja tutustua vaikka ohjelmoinnin alkeisiin. 

 

Toiminnallisella tasolla pelien avulla voidaan järjestää nuorisotyöllistä tavoi-

tetta tukevia tapahtumia ja kerhoja. Yleisiä toimintoja ovat lan-tapahtumat, 

konsolipeliturnaukset ja pelien ympärille rakennettu pienryhmätoiminta, jossa 

pelit voivat toimia yhdistävänä tekijänä sosiaalisesti aroille yksilöille. 

 

Toimintaympäristöllisessä tasossa peliympäristöt toimivat nuorten ja ohjaa-

jien välisenä kohtaamispaikkana. He eivät välttämättä kohtaa reaalimaail-

massa lainkaan, vaan kohtaukset tapahtuvat pelipalvelimella tai lähivuosina 

suosituksi nousseessa Discord-palvelussa. (Pelit nuorisotyössä ja ryhmätoi-

minnassa 2013.) 

 

Kouvolan nuorisopalvelut ovat avaamassa virtuaalinuokkaria syksyllä 2018 

Discord-palveluun, jossa nuoret voivat viettää aikaa keskustellen keskenään 

ohjaajien valvonnan alla pikaviestipalveluiden tyyliin, mutta jossa myös järjes-

tetään yhteisiä pelisessioita ohjaajien kanssa. Jatkossa on tarkoitus myös yh-

distää virtuaalinuokkaria perinteisten nuorisotilojen kerhotoiminnan kanssa. 

Kokkikerhon kokkailut voidaan suoratoistaa Discordin kautta virtuaalinuokkari-

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

 

Pelitoiminta on täysin verrattavissa muuhun ohjattuun toimintaan, jossa kasva-

tuksellisuus on aina läsnä. Pelatessa toiminta pyritään pitämään tasa-arvoi-

sena, laadukkaana, turvallisena ja positiivisen kokemuksen antavana (Pelit 

nuorisotyössä ja ryhmätoiminnassa 2013, 89 – 90). Pelaamiseen liittyy paljon 

kirjoittamattomia sääntöjä, kuten muuhunkin sosiaaliseen toimintaan, joissa 

tuomitaan mm. kiusaaminen, rasismi ja seksismi. Etenkin verkkopelien koh-
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dalla yhteistyön merkitys on suuri, joten ohjatussa pelitilanteessa on mahdolli-

suus ohjata pelaajia toimimaan paremmin ryhmänä. Tämä parantaa suoritusta 

pelissä ja samalla tekee pelisessiosta positiivisemman kokemuksen. 

 

Omassa työssäni olen havainnut, että pelaamisessa on todella paljon potenti-

aalia vertaisohjaukselle. Jos aikuinen ohjaaja saa toisilleen entuudestaan tun-

temattomat nuoret pelaamaan keskenään, vertaisohjauksellinen tilanne syntyy 

melkein itsestään. Ohjaajan täytyy kuitenkin seurata tilannetta ja varmistaa, 

että vertaisohjaaminen tapahtuu rakentavasti ja kohteliaasti, ei tuomiten ja 

haukkuen. Jos nuoren saa opettamaan aikuiselle ohjaajalle jonkun pelin pe-

laamista, on sillä voimaannuttava vaikutus nuorelle. Yhteinen pelaaminen ja 

sen aikana jutustelu rakentaa myös luottamusta aikuisen ja nuoren välille, sa-

malla tavalla kuin perinteisen biljardin pelaaminen. 

 

2.5.5 Maker-kulttuuri 

Uutena ja tärkeänä tulevaisuuden kehittämiskohteena nuorisotyöhön on tu-

lossa maker-kulttuuri. Koodausta, elektronisia rakennussarjoja ja ohjelmoitavia 

leluja yhdistelevä maker-kulttuuri voi olla samanlainen ryhmätyötaitojen ja so-

siaalisuuden kehittäjä kuin biljardin pelaaminen tai askartelunurkkauksessa 

puuhastelu. Maker-kulttuurin tärkeyttä tässä ajassa korostaa sen parissa puu-

hastelun ohessa opitut tärkeät tulevaisuuden taidot. 

 

Verken suunnittelija Marcus Lundqvist ehdottaakin artikkelissaan Digitaalisen 

värkkäilyn ja kokeilemisen puuhanurkka nuokkarille (Lunqvist 2016) otsikon 

mukaista nurkkausta nuokkarille, jossa olisi ohjelmoitavia teknologisia vem-

paimia ja härveleitä, joiden avulla voisi rakentaa jotain pientä tai suurempaa. 

Nurkkaus voisi olla se kipinä, joka synnyttää nuoressa liekin suuntautua tule-

vaisuudessa hyvin työllistäville teknologisille aloille. 

 

3 NUORISOALAN POHJAKOULUTUSTEN DIGITAALISUUTEEN LIIT-

TYVÄT OPINNOT 

Verken vuonna 2017 toteuttamassa kuntakyselyssä 74 % vastaajista koki saa-

neensa pohjakoulutuksessaan riittämättömät taidot digitaalisen nuorisotyön to-
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teuttamiseen. Suurin osa (83 %) kuitenkin kokee digitaalisen nuorisotyön taito-

jensa kehittyneen viime vuosina. Osaamista on kehitetty pääosin (69 %) työ-

ajalla, mutta yli puolet (55 %) vastaajista kehittää osaamistaan myös omalla 

ajallaan (Digitaalinen nuorisotyö kunnissa 2017, 5). 

 

Verken tekemistä kuntakyselyistä ilmenee, että 96 % kyselyyn vastanneista 

nuorisotyön ammattilaisista on sitä mieltä, että kunnallisen nuorisotyön tulee 

toimia digitaalisissa ympäristöissä. Kuitenkin vain 46 % vastaajista kokee digi-

taalisen osaamisensa olevan tarvittavalla tasolla. Digitaaliseen nuorisotyöhön 

liittyville koulutuksille on siis varmasti kysyntää jatkossakin. (Kuntakysely 

2017.) 

 

Verken suunnittelija Leena Tuuttila kartoitti vuonna 2013 nuorisoalan koulutuk-

siin liittyen sekä opettajien osaamistarpeita että internetin nuorisotyöllistä hyö-

dyntämistä koulutuksessa. Kyselyssä ilmeni, että valtaosa (87 %) opettajista 

oli käsitellyt aihepiiriä omassa opetuksessaan. Opiskelijoista 62 % ilmoitti suo-

rittaneensa opintoja aiheeseen liittyen. Yleisimmät teemat olivat muun muassa 

mediakasvatus, sometyökalujen käytön nuorisotyössä sekä vuorovaikutuksen 

ja kohtaamisen netissä. (Tuuttila 2014, 33.) 

 

Opinnäytetyötä laatiessani kartoitin itse nuorisoalan koulutusten opintokoko-

naisuuksia ja valinnaisia aineita Etelä- ja Kaakkois-Suomen oppilaitoksissa, ja 

opetustarjonta ei vaikuta suuresti muuttuneen neljässä vuodessa. 

 

3.1 Nuoriso- ja vapaa-ajanohjaajan koulutus 

Nuoriso- ja vapaa-ajanohjaajan toisen asteen koulutuksessa pakollisiin opin-

toihin kuuluu 30 opintopisteen ohjausmenetelmät-kokonaisuus. Kokonaisuu-

dessa yhtenä ohjauksen menetelmäalueena kuudesta on media- ja verkko-oh-

jaus. Opintokokonaisuuden osaaminen suoritetaan näytössä, jossa opiskelija 

osoittaa ohjaamisen taitonsa yhdellä valitsemastaan ohjausmenetelmällä. Eli 

media- ja verkko-ohjaamista ei tarvitse käyttää pakollisena osana kokonai-

suutta. Muuten tutkinnon opintokokonaisuudessa ei digitaaliseen nuorisotyö-

hön liittyvää koulutusta löydy. (Keuda 2017) 
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3.2 Yhteisöpedagogin koulutus 

Yhteisöpedagogin koulutuksessa pakollisiin kursseihin sisältyy Ohjaus ja vuo-

rovaikutus -kokonaisuus (15 op). Yhtenä osana on Nuoren kohtaaminen -

kurssi (5 op), jossa yhtenä kohtaamisen ympäristönä on verkko. Vapaaehtoi-

sissa opinnoissa on valittavana yhteensä 35 opintopisteen edestä verkkoon ja 

digitalisaatioon liittyviä opintoja, mm. mediakasvatusta, data-analyysia, hyvin-

vointiteknologian hyödyntämistä ja tietoturvatietoisuutta. (XAMK 2017a.) 

 

3.3 Sosionomikoulutus 

Sosionomikoulutuksessa pakollisissa opinnoissa ei ole verkossa tapahtuvaan 

työhön suoranaisesti liittyvää kurssia. Omien opintojeni aikana sosiaalista me-

diaa ja digitaalisia tai teknologisia työkaluja aiheina sivuttiin vain vapaissa kes-

kusteluissa. Vapaavalintaisissa opinnoissa on valittavissa yhteensä 45 opinto-

pisteen edestä kursseja. Kolme 15 opintopisteen kokonaisuutta ovat media-

kasvatus, hyvinvointiteknologia ja digitalisaatio-opinnot. (XAMK 2017b.) 

 

4 TUTKIMUSTEHTÄVÄN RAJAUS JA TUTKIMUSKYSYMYKSET 

4.1 Opinnäytetyön tarkoitus ja tavoite 

Opinnäytetyön tarkoitus on kartoittaa, oliko Kotkan nuorisotyön yksikön saa-

milla koulutuksilla vaikutusta työntekijöiden digitaalisten taitojen kehittymiseen. 

Yksikkö lähti koulutuksiin hakemaan uusia työtapoja ja -menetelmiä ja osittain 

innostumaan ja motivoitumaan kokeilevampaan kulttuuriin. Digitaalisen nuori-

sotyön osaamiskeskus Verke on myös kiinnostunut opinnäytetyön johtopäätel-

mistä, vaikkeivat he opinnäytetyötä tilannutkaan. 

 

Vastaavaa tutkimusta ei ole tietääkseni tehty Verken kyselyjen pohjalta aina-

kaan kuntakohtaisesti. Verken kyselyjen pohjalta on tehty tutkimuksia ylei-

sestä digitaalisten taitojen tasosta ja nuorisotyöntekijöiden asenteista digitaa-

lista työotetta kohtaan, mutta koulutusten vaikutusta koskevia analyysejä en 

ole löytänyt. 
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Kotkan kaupungin nuorisotyön yksikkö voi käyttää opinnäytetyön päätelmiä ar-

vioidessaan koulutuksiin käyttämiensä resurssien tuomaa hyötyä. Verke voi 

halutessaan käyttää opinnäytetyön tuloksia suunnitellessaan tulevia koulutuk-

siaan. 

 

4.2 Tutkimuskysymykset 

Tutkimuskysymykset liittyvät Verken tekemien kuntakyselyiden (2013, 2015 ja 

2017) tuloksien analysointiin. Vertaan Kotkan kaupungin vastauksia valtakun-

nallisiin tuloksiin. Kuntakyselyt vastaavat kysymyksiin nuorisotyön yksikön tai-

tojen ja asenteiden muutoksesta neljän vuoden aikana. 

 

Tutkimuskysymykset: 

1) Miten Kotkan nuorisotyön yksikön kyselyyn vastanneiden työntekijöiden 
digitaalisen nuorisotyön taidot ovat kehittyneet vuosien 2013 ja 2017 
välisenä aikana? 

2) Miten Kotkan nuorisotyön yksikön kyselyyn vastanneiden työntekijöiden 
asenteet digitaalisuuteen nuorisotyössä ovat muuttuneet vuosien 2013 
ja 2017 välisenä aikana? 

 

5 TUTKIMUSMENETELMÄT, AINEISTO JA ANALYYSI 

5.1 Määrällinen ja laadullinen lähestymistapa 

Käytän opinnäytetyössäni määrällistä lähestymistapaa, jossa avoimien vas-

tausten kohdalla analyysi on hieman laadulliseen kallellaan. Kotkan nuoriso-

työn yksikön Verken tekemään kuntakyselyyn vastanneiden työntekijöiden 

määrä on pienehkö (2013 n=5, 2015 n=7 ja 2017 n=4), joten mielestäni on tär-

keää tutkia myös avoimien vastausten sisältöä pelkän määrällisen vertailun li-

säksi. Kotkan nuorisotyön yksikössä oli kyselyjen aikaan vain reilu kymmenen 

työntekijää, joten vastaajien osuus työntekijöistä jäi alle puoleen. 

 

5.2 Tutkimusaineisto ja keruumenetelmä 

Sähköinen tutkimusaineisto oli saatavissa suoraan Verkeltä. Kyselyyn vastat-

tiin anonyymisti. Verke tekee kuntakyselyn nuorisotyöntekijöiden digitaalisista 

taidoista ja asenteista kahden vuoden välein. Aloittaessani opinnot järjestyk-

sessään toinen kysely oli juuri työn alla, ja Kotkan nuorisotyön yksikön digitaa-
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lisen nuorisotyön koulutukset olivat juuri meneillään. Kolmas kysely tehtiin ke-

väällä 2017, ja Kotkan koulutukset olivat siinä vaiheessa jo loppuneet. Vertaan 

kolmen kyselyn tuloksia ja sitä kautta Kotkan nuorisotyön yksikön työntekijöi-

den digitaalisten taitojen kehittymistä. 

 

1) Ensimmäinen kuntakysely 2013: Kotkan nuorisotyön yksikön työntekijät 
eivät olleet vielä saaneet järjestelmällistä koulutusta digitaaliseen nuori-
sotyöhön. 

2) Toinen kuntakysely 2015: Kotkan nuorisotyön yksikön työntekijät olivat 
olleet alustavassa koulutuksessa, jossa kartoitettiin koulutusten tarvetta 
ja työntekijöiden toiveita koulutusten aiheista. 

3) Kolmas kuntakysely 2017: Kotkan nuorisotyön yksikön työntekijät olivat 
käyneet kaikissa Junareissu-hankkeeseen liittyvissä digitaalisen nuori-
sotyön koulutuksissa. 

 

Tutkimusaineistona ovat kolmen kuntakyselyn vastaukset, jotka Verke tulee 

rajoittamaan Kotkan nuorisotyön yksikön vastauksiin. Verrokkiaineistona ovat 

samat kolme kyselyä valtakunnallisella tasolla. Kysely muuttui hieman aikojen 

mukana, etenkin vuosien 2015 ja 2017 välillä. Esimerkiksi vuonna 2013 ja 

2015 kysyttiin: Onko nuoren kohtaaminen internetissä yhtä arvokasta kuin 

nuoren kohtaaminen kasvokkain? Vuonna 2017 kysymys oli muuttunut muo-

toon: Onko nuoren kohtaaminen internetissä yhtä aitoa kuin nuoren kohtaami-

nen kasvokkain? Yhden sanan muuttuminen kyselyssä muuttaa kysymyksen 

luonnetta hieman, mutta muutos ei ole merkittävä tutkimuskysymyksiin vas-

taamisen kannalta. 

 

Verke keräsi kuntakyselyiden aineiston sähköisesti lähestymällä kuntien nuori-

sotyön yksiköiden johtajia ja koordinaattoreita, jotka jakoivat linkin kyselyyn 

työntekijöilleen. Kyselystä muistutettiin työntekijöitä noin puolessavälissä vas-

tausaikaa. 

 

5.3 Aineiston käsittely ja analyysi 

Aineistoa käsitellään opinnäytetyössä anonyymisti ja luottamuksellisesti. Jos 

avoimissa vastauksissa on jotain, joka viittaa vastaajan henkilöllisyyteen, jäte-

tään vastaus opinnäytetyön ulkopuolelle. Aion verrata kolmen eri kyselyn vas-

tauksia digitaalisten taitojen kehittymistä silmällä pitäen. Suurin osa vastauk-

sista on ilmaistu prosenttiyksikköinä. Tuon kolmen eri kyselyn tulokset sa-

maan Excel-tiedostoon, ja rakennan vastauksista graafisia kuvauksia, joissa 
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vertaan Kotkannuorisotyön yksikön työntekijöiden kehittymistä yleiseen kehit-

tymiseen. Vertaan Verken kyselyjen tuloksia Kotkan ja kokonaistulosten vä-

lillä. Koska Kotkan vastaajien määrä on niin pieni, paneudun myös avoimien 

vastausten laadulliseen analysointiin saadakseni kuvan työntekijöiden asen-

teista kyselyjen välillä. 

 

6 TUTKIMUSTULOKSET JA TULOSTEN KVANTITATIIVISTA TAR-

KASTELUA 

Kyselyiden kysymykset on jaettu eri kategorioihin, joilla mm. kartoitetaan vas-

taajien asenteita digitaalista nuorisotyötä kohtaan, digitaalisten laitteiden käyt-

tömahdollisuuksia, arvioidaan omaa osaamista ja kysytään mahdollisten jatko-

koulutusten aihepiirejä. Kyselyissä kartoitetaan myös yksityiskohtaisesti esi-

merkiksi verkon eri yhteisöpalvelujen käyttöä nuorisotyössä, mutta opinnäyte-

työssä niiden vertailu ei ole mielestäni relevanttia, koska jo niiden käyttö ker-

too työntekijöiden osaamisesta ja aktiivisuudesta digitaalisessa nuorisotyössä. 

Digitaaliset ympäristöt ja teknologiat muuttuvat ja kehittyvät vauhdilla, joten 

kyselyjenkin kysymykset ja painopisteet ovat muuttuneet neljän vuoden ai-

kana. 

 

Ensimmäinen kysely keskittyi Internetin ja Facebookin käyttöön nuorisotyössä. 

Tämä näkyi myös kysymyksissä, joissa kysyttiin kuntien sosiaalisen median 

ohjeistusten ja mittareiden laatimisista ja käytöstä. Toinen kysely jatkoi sa-

malla linjalla, mutta mobiililaitteiden esiinmarssi näkyi kysymyksissä. Samoin 

digitaalisen nuorisotyön tavoitteellisuus ja tilastointi oli noussut kyselyn osaksi. 

Nuorisotyön mittareista ja tavoitteista ehkä puhuttiin muutenkin tuohon aikaan, 

vuonna 2015. Kolmas ja viimeisin kysely laajensi eri teknologisten härpäkkei-

den käyttöä mobiililaitteiden ja yhteisösovellusten rinnalle. VR-lasit, digitaaliset 

rakennussarjat ja digitaalisten pelien käyttö nuorisotyössä yleistyvät osana 

nuorisotyön teknologiakasvatuksellista ulottuvuutta, ja se näkyi myös uusina 

kysymyksinä ja vastausvaihtoehtoina. 

 

Käytän 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 määrä aiheuttaa sen, että työyhteisössä kyse-

lyyn vastanneiden työntekijöiden vaihtuminen vaikeuttaa tuloksien vertaa-

mista. Tekstiin liitetyissä kuvissa vastaajien määrät näkyvät kyselykohtaisesti. 

 

6.1 Asenteet ja käsitykset 

Kyselyissä selvitettiin nuorisotyöntekijöiden asenteita ja käsityksiä liittyen 

nuorten internetin käyttöön. Ensimmäinen väittämä, Nuoret pitää saada pois 

internetistä, on hieman provosoiva, mutta mittaa asenteita tehokkaan yksin-

kertaisesti. Kuvasta 1 näkee, että vaikka vastaajien määrät ovat aivan eri ko-

koluokkaa, on mielenkiintoista, että Kotkan työntekijöiden (N = 5) asenne seu-

raa kaikkien vastaajien (N = 812) vastauksia näinkin tarkkaan. Asenne nuor-

ten internetissä käyttämään aikaan lieveni vuoden 2013 kyselystä, jossa noin 

puolet (Kotka 40 % ja Suomi 58 %) vastaajista halusi nuoret pois internetistä, 

vuoteen 2015, jolloin kotkalaisista kukaan (0 %) ja valtakunnallisesti vain vii-

dennes (20 %) halusi nuoret pois internetistä. 

 

Vuonna 2017 sen sijaan asenne oli muuttunut negatiivisemmaksi nuorten in-

ternetin käyttöä kohtaan, tosin kysymyksen sanamuotokin muuttui tuolloin lie-

vemmäksi Nuoret viettävät liikaa aikaa digitaalisissa ympäristöissä. Kotkan ja 

koko kyselyn vastaukset olivat silti samoilla linjoilla, kotkalaisista puolet (50 %) 

ja kansallisesti yli puolet (70 %) pitivät nuorten digitaalisissa ympäristöissä vie-

tettyä aikaa liiallisena. Ehkä vuoden 2015 kohdalla havahduttiin siihen, että in-

ternet ja sen tarjoamat sosiaaliset ympäristöt olivat nuorille tärkeitä, ja vuonna 

2017 alettiin kiinnittämään huomiota liiallisen verkkoelämän uhkiin. 
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Kuva 2. Nuoret pitää saada pois internetistä 

 

Siitä, pitääkö kunnallisen nuorisotyön toimia internetissä, ollaan Kotkassa ja 

kansallisesti lähes yksimielisesti samaa mieltä. Kuvassa 2 seurataan suhtau-

tumisen kehitystä kolmen kyselyn aikana. Kaikki (100 %) kotkalaiset olivat 

vuosina 2013 ja 2017 sitä mieltä, että kunnallisen nuorisotyön tulee toimia in-

ternetissä. Vuonna 2015 oli kevyt notkahdus, mutta silti suurin osa (86 %) oli 

samaa mieltä. Valtakunnallisissa vastauksissa näkemys oli vastaavalla tavalla 

positiivinen, internetissä toimimiseen positiivisesti suhtautuva määrä kasvoi 

kysely kyselyltä (91 %, 92 % ja 96 %). 

 

 

Kuva 3. Kunnallisen nuorisotyön tulee toimia internetissä 

 

Kuvassa 3 näkyy kyselyyn vastanneiden suhtautuminen verkossa tapahtuviin 

kohtaamisiin, jotka ovat nuorisotyössä nykyään jo arkipäivää. Kotkalaisista 

suurin osa (80 %) oli vuonna 2013 täysin tai samaa mieltä väittämän kanssa, 
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vuonna 2015 verkkokohtaamisten arvokkuus nousi vielä (86 %), mutta vuonna 

2017 – kenties kysymyksen sanamuodon muuttumisen vuoksi – puolet (50 %) 

kokivat nuoren kohtaamisen verkossa yhtä aidoksi kuin kasvokkain kohtaami-

sen. Valtakunnallisesti suhtautuminen seurasi samaa trendiä, vaikkakin lähtö-

taso oli 30 % matalammalla. 

 

Vuonna 2013 puolet (50 %) vastaajista piti verkkokohtaamista yhtä arvok-

kaana kuin kasvokkaista, vuonna 2015 positiivinen suhtautuminen oli kasva-

nut jo lähes kahteen kolmasosaan (63 %). Vuonna 2017 noin puolet (48 %) 

vastaajista piti verkkokohtaamista yhtä aitona kuin kasvokkaista. Koska ver-

kossa tehtävään nuorisotyöhön suhtaudutaan kuvan 2 osoittamana pääosin 

(96 %) positiivisesti, verkkokohtaamisten arvostuksen lasku johtunee sanan 

arvostus muuttumisesta aidoksi. 

 

 

Kuva 4. Nuoren kohtaaminen internetissä on yhtä arvokasta/aitoa kuin nuoren kohtaaminen 
kasvokkain 

 

Kuvassa 4 kysyttiin vastaajien mielipidettä digitaalisten pelien käytöstä nuori-

sotyössä. Vastauksista näkee positiivisen asenteen lisääntymisen kysely ky-

selyltä. Kotkan kohdalla jo lähtötilanne oli positiivinen. Vuonna 2013 melkein 

kaikki (80 %) vastaajat pitivät digitaalisia pelejä hyvänä nuorisotyön välineenä, 

ja vuosina 2015 ja 2017 vastaajat olivat yksimielisiä (100 %) pelien positiivi-

suudesta. Valtakunnallisesti lähtötilanne oli hieman vaatimattomampi, kun 

vuonna 2013 vastaajista alle puolet (43 %) pitivät digitaalisia pelejä hyvänä 

nuorisotyön välineenä. Suhtautuminen on kuitenkin muuttunut positiivisem-
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maksi kyselyjen välillä. Vuonna 2015 jo reilusti yli puolet (63 %) vastaajista pi-

tivät pelejä hyvänä välineenä, ja vuonna 2017 jo yli kolme neljästä (76 %) vas-

taajasta piti digitaalisia pelejä hyvänä työvälineenä. 

 

 

Kuva 5. Digitaaliset pelit ovat hyvä nuorisotyön väline 

 

6.2 Nuorisotyöntekijöiden käytössä oleva välineistö 

Digitaalisessa nuorisotyössä olennainen osa työnkuvaa on laitteisto, jolla työtä 

voi tehdä. Osa sosiaalisen median sovelluksista toimii vain älypuhelimissa, ja 

osa vain tietyissä käyttöjärjestelmissä, kuten Applen iOS:issa. Tabletit ja digi-

kamerat ovat käteviä digitaalisen median tuottamisessa, pelikonsolit ja -tieto-

koneet ovat olennaisia pelitoiminnan järjestämisessä ja VR-lasit ja erilaiset di-

gitaaliset rakennussarjat edistävät digitaalisen nuorisotyön kehittymistä vas-

taamaan lähitulevaisuuden tarpeisiin. 

 

Kuvassa 5 seurataan älypuhelinten käyttöönottoa nuorisotyöntekijöiden kes-

kuudessa. Kotkassa älypuhelinta ei ollut kenelläkään (0 %) omassa tai jae-

tussa käytössä vuonna 2013, mutta tilanne koheni nopeasti vuonna 2015, jol-

loin älypuhelin oli lähes kaikilla (86 %) omassa tai jaetussa käytössä. Vuonna 

2017 kotkalaisilla oli kaikilla (100 %) älypuhelin omassa tai jaetussa käytössä. 

Valtakunnallisesti älypuhelinten käyttö on yleistynyt lähes samaa tahtia kuin 

Kotkassa. Vuonna 2013 valtakunnallisesti älypuhelin oli omassa tai jaetussa 

käytössä vain noin joka viidennellä (19 %). Vuonna 2015 älypuhelin oli 

omassa tai jaetussa käytössä jo lähes kolmella neljästä (72 %), ja vuonna 

2017 älypuhelin oli omassa tai jaetussa käytössä lähes (95 %) kaikilla. Vertai-

lun vuoksi Tilastokeskuksen tekemän tutkimuksen mukaan vuonna 2017 16 - 
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24 –vuotiailla nuorilla 99 %:lla oli omassa käytössä älypuhelin (Tilastokeskus 

2017b). 

 

 

Kuva 6. Onko käytössäsi älypuhelin? 

 
Kuva 6 kertoo tablettien käyttömahdollisuuksista kyselyyn vastaajien keskuu-

dessa. Vuonna 2013 tabletit olivat vielä harvinaisia, kenelläkään (0 %) kotka-

laisista ei ollut tablettia käytössään. Valtakunnallisestikin vain noin joka kym-

menennellä (9 %) oli tabletti käytössä. Tabletit yleistyivät kuitenkin nopeasti, ja 

vuonna 2015 suurimmalla osalla (71 %) kotkalaisista oli mahdollisuus käyttää 

tablettia työssään. Valtakunnallisesti kehitys oli hitaampaa, vain noin kolman-

neksella (35 %) oli tabletti käytössään. Vuonna 2017 kehitys oli hidastunut, 

kotkalaisista kolmella neljästä (75 %) oli tabletti käytössä ja valtakunnallisesti 

noin puolella (47 %). Tilastokeskuksen vuoden 2017 tutkimuksen mukaan 

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

 

Digitaaliseen pelaamiseen liittyen kuvassa 7 kysytään pelikonsolin käyttömah-

dollisuutta. Vuonna 2013 kenelläkään (0 %) ei ollut työssään käytössä peli-

konsolia, ei Kotkassa eikä valtakunnallisesti. Vuonna 2015 tilanne oli parantu-

nut, koska Kotkassa sekä valtakunnallisesti noin puolella (57 %) oli pelikonsoli 

käytössään. Tilanteeseen ehkä vaikutti Playstation 4 -konsolin julkaisu vuoden 

2013 lopussa, joka nosti konsolipelaamisen suosiota. Vuonna 2017 tilanne ei 

ollut hirveästi muuttunut, Kotkassa puolella (50 %) oli konsoli käytössä, ja val-

takunnallisesti kahdella kolmesta (66 %). 

 

 

Kuva 8. Onko käytössäsi pelikonsoli? 
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Kuvassa 8 kysytään digikameran käyttöä. Sekä Kotkassa että valtakunnalli-

sesti digikameraa ei ollut kenelläkään (0 %) käytössä vuonna 2013. Digikame-

rat kuitenkin yleistyivät nopeasti nuorisotyössä. Vuonna 2015 Kotkassa digika-

mera oli käytössä melkein kaikilla (87 %) ja valtakunnallisestikin noin kolmella 

neljästä (73 %). Vuonna 2017 käyttö laski hieman, kenties älypuhelinten koh-

tuullisen laadukkaiden kameroiden käytön yleistyessä. Kotkassa digikamera 

oli käytössä kolmella neljästä (75 %) ja valtakunnallisesti lähes (70 %) saman 

verran. 

 

 

Kuva 9. Onko käytössäsi digikameraa? 

 

Uusimmassa vuoden 2017 kyselyssä laitteistokysymyksiä oli laajennettu kos-

kemaan myös uudempia laitteita. Kuvassa 9 kysytään virtuaalilasien käyttö-

mahdollisuudesta. Vuosina 2013 ja 2015 VR-laseista ei kysytty, koska laitteet 

olivat tuolloin vielä kehitysversioita, joita ei välttämättä kaupallisesti ollut vielä 

myynnissä. Kotkassa VR-laseja ei ole laisinkaan (0 %) käytössä, valtakunnalli-

sestikaan vain harvalla (4 %). 
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Kuva 10. Onko käytössäsi VR-lasit? 

 

Toinen uutta teknologiaa koskeva kysymys kuvassa 10 koskee maker-kulttuu-

riin liittyviä teknisiä rakennussarjoja. Vuonna 2017 Kotkassa joka neljännellä 

(25 %) oli tekninen rakennussarja käytössä, mutta valtakunnallisesti rakennus-

sarjojen käyttö oli vielä vähäistä (4 %). 

 

 

Kuva 11. Onko käytössäsi teknisiä rakennussarjoja? 

 

6.3 Koulutus ja oman osaamisen arviointi 

Kyselyissä kysyttiin myös sitä, ovatko vastaajat saaneet digitaalista nuoriso-

työtä koskevaa koulutusta. Vastaajia pyydettiin myös arvioimaan osaamistaan 

digitaalisen nuorisotyön eri osa-alueilla. Valitsin kysymyspatteristosta relevant-

teja kysymyksiä analysoitavaksi ja sellaisia, jotka ovat pysyneet patteristossa 
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kyselystä toiseen suhteellisen muuttumattomina. Osaamista arvioiviin kysy-

myksiin vastattiin neliportaisella monivalintakysymyksellä, jossa vastausvaih-

toehdot olivat: erinomainen, hyvä, tyydyttävä ja heikko. Tuloksia vertaillessani 

yhdistin erinomaisen ja hyvän samaksi kategoriaksi. 

 

Digitaalisen nuorisotyön koulutuksiin on kuvan 11 osoittamana osallistunut 

vain pieni osa vastaajista. Vuonna 2013 kotkalaisista joka viides (20 %) ja val-

takunnallisesti joka neljäs (25 %) oli osallistunut työajallaan viimeisen vuoden 

aikana internetin käyttöä tai siellä toimimista käsittelevään koulutukseen. 

Vuonna 2015 kotkalaisista melkein kolme neljästä (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 työajallaan viimeisen vuoden aikana internettiin liittyvään koulutukseen. 

 

 

Kuva 12. Oletko osallistunut viimeisen vuoden aikana työajallasi koulutukseen internetin käy-
töstä tai internetissä toimimisesta? 

 

Oman osaamisen arviointi eri osa-alueilla alkaa kuvassa 12 näkyvällä kysy-

myksellä nuorten verkkokulttuurien ja -käyttäytymisen ymmärryksellä. Vuonna 

2013 alle puolet (40 %) Kotkalaisista ja suunnilleen saman verran (43 %) val-

takunnallisista vastaajista piti osaamistaan erinomaisena tai hyvänä. 2015 lu-

vut olivat pudonneet molemmissa joukoissa. Kotkalaisista enää reilu kymme-

nes (14 %) ja valtakunnallisesti vajaa kolmannes (29 %) arvioivat taitonsa hy-

viksi tai erinomaisiksi. Viimeisimmässä kyselyssä vuonna 2017 vastaajat olivat 
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päässeet taas paremmin sisälle nuorten kulttuuriin. Sekä kotkalaisista että val-

takunnallisesti puolet (50 %) vastaajista piti osaamistaan hyvänä tai erinomai-

sena. 

 

 

Kuva 13. Nuorten verkkokulttuurit ja verkkokäyttäytyminen 

 

Seuraavaksi kysyttiin verkossa tapahtuvasta vuorovaikutuksesta ja kohtaami-

sesta. Kuvassa 13 näkyy vastaajien mielipide omasta osaamisesta tähän liit-

tyen. Kotkalaisista vastaajista viidennes (20 %) arvioi omaa osaamistaan 

vuonna 2013 erinomaiseksi tai hyväksi, valtakunnallisesti yli puolet (69 %) piti 

osaamistaan hyväksi tai erinomaiseksi. Vuonna 2015 kotkalaisten osaaminen 

oli pysynyt samalla tasolla, vajaa viidennes (14 %) piti osaamistaan erinomai-

sena tai hyvänä. Kaikkien vastaajien keskuudessa taso oli myös pysynyt sa-

mana, 67 % piti osaamistaan hyvänä tai erinomaisena. Vuonna 2017 kotka-

laisten arvioitu osaaminen oli joka toisen (50 %) vastaajan mielestä hyvä tai 

erinomainen. Valtakunnallisesti tilanne oli sama. 50 % vastaajista piti omaa 

osaamistaan hyvänä tai erinomaisena. 
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Kuva 14. Vuorovaikutus ja kohtaaminen internetissä/Verkkovälitteinen vuorovaikutus nuorten 
kanssa 

 

Seuraavaksi kysyttiin digitaalisten pelien hyödyntämisen taitoja nuorisotyössä. 

Kuvassa 14 näkyy taitojen kehitys kolmen kyselyn välillä. Vuonna 2013 kotka-

laisista vastaajista viidennes (20 %) arvioi oman osaamisensa hyväksi tai erin-

omaiseksi. Valtakunnallisesti noin joka yhdeksäs (11 %) piti osaamistaan hy-

vänä tai erinomaisena. Vuonna 2015 kukaan (0 %) kotkalaisista ei pitänyt 

omaa osaamistaan hyvänä tai erinomaisena. Kaikista vastaajista noin joka 

kahdeksas (13 %) piti omaa osaamistaan hyvänä tai erinomaisena. Viimeisin 

kysely vuonna 2017 näytti puolen (50 %) kotkalaisista arvioivan omaa osaa-

mistaan digitaalisten pelien hyödyntämisessä nuorisotyössä hyväksi tai erin-

omaiseksi. Valtakunnallisesti nousu oli tasaisempaa, vain 15 % vastaajista pi-

tivät omaa osaamistaan hyvänä tai erinomaisena. 

 

 

Kuva 15. Digitaalisten pelien hyödyntäminen nuorisotyössä 

0%

20%

40%

60%

80%

100%

Erinomainen/Hyvä Erinomainen/Hyvä Erinomainen/Hyvä

2013(Kotka N=5, Suomi
N=888)

2015(Kotka N=7, Suomi
N=915)

2017(Kotka N=4, Suomi
N=633)

Vuorovaikutus ja kohtaaminen 
internetissä/Verkkovälitteinen vuorovaikutus 

nuorten kanssa

Kotka Suomi

0%

20%

40%

60%

80%

100%

Erinomainen/Hyvä Erinomainen/Hyvä Erinomainen/Hyvä

2013(Kotka N=5, Suomi
N=888)

2015(Kotka N=7, Suomi
N=915)

2017(Kotka N=4, Suomi
N=633)

Digitaalisten pelien hyödyntäminen 
nuorisotyössä

Kotka Suomi



37 

 

Kuvassa 15 näkyy vastaajien oma arviointi mediakasvatuksen ja nuorten kan-

nustamisen kriittistä mediatulkintaa taidoista. Kotkalaisista alle puolet (40 %) 

pitivät mediakasvatuksen taitojaan vuonna 2013 hyvänä tai erinomaisena. 

Kaikista vastaajista noin puolet (53 %) pitivät taitojaan hyvinä tai erinomaisina. 

Seuraavassa kyselyssä vuonna 2015 Kotkan vastaajista vajaa kolmannes (29 

%) piti taitojaan hyvinä tai erinomaisina, valtakunnallisesti noin kolme neljän-

nestä (74 %) piti taitojaan hyvänä tai erinomaisena. Vuonna 2017 kotkalaisista 

kaikki (100 %) pitivät taitojaan hyvinä tai erinomaisina. Kaikkien vastaajien 

kesken oman arvion mukaan taidot olivat huonontuneet, noin seitsemän kym-

menestä (71 %) piti taitojaan hyvänä tai erinomaisena. 

 

 

Kuva 16. Mediakasvatus/Nuorten kannustaminen kriittiseen mediatulkintaan 

 

6.4 Ammatillisen osaamisen kehittäminen 

Vuoden 2017 kuntakyselyn mukaan jopa 67 % valtakunnalliseen kyselyyn 

vastanneista koki, että pystyäkseen toteuttamaan digitaalista nuorisotyötä mo-

nipuolisesti myös tulevaisuudessa tulisivat he tarvitsemaan jatkuvaa koulut-

tautumista (Kuntakysely 2017, 29). Kyselyn avoimissa vastauksissa toivottiin 

lyhyitä koulutuksia, joissa tutustuttaisiin erilaisiin palveluihin ja laitteisiin. Ku-

vassa 16 näkyy, että Kotkan työntekijöistä samaa mieltä väittämän kanssa oli 

75 % vastaajista. 
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Kuva 17. Tarvitsen jatkuvaa kouluttautumista pystyäkseni toteuttamaan digitaalista nuoriso-
työtä monipuolisesti tulevaisuudessa 

 

Kuvassa 17 näkyy kotkalaisten toiveet siitä, mitä osa-aluetta he haluaisivat 

erityisesti kehittää jatkossa. Vaihtoehdoista yleisimmiksi nousivat digitaalisten 

pelien hyödyntäminen nuorisotyössä, mediakasvatus, tekninen osaaminen 

(esim. laitteistot ja ohjelmat) ja nuorten verkkokulttuurit ja verkkokäyttäytymi-

nen. Vastauksien painoarvot vaihtelevat kyselystä toiseen, koska eri kyse-

lyissä pyydettiin valitsemaan eri määrä osa-alueita. Vuonna 2013 pyydettiin 

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

 

Mediakasvatuksen ja teknisen osaamisen käyrät ovat identtiset, joten kuvassa 

17 teknisen osaamisen käyrä kuvaa myös mediakasvatuksen kehittämishalun 

edistymistä. Tärkeimpänä osaamisen kehittämisen osa-alueena kotkalaiset pi-

tivät digitaalisen pelaamisen hyödyntämistä nuorisotyössä. Vuonna 2013 neljä 

viidestä (80 %) piti sitä yhtenä viidestä tärkeimmästä osa-alueesta, vuonna 

2015 yli puolet (57 %) piti sitä yhtenä kolmesta tärkeimmästä osa-alueesta ja 

vuonna 2017 puolet (50 %) piti sitä tärkeimpänä osa-alueesta. 

 

Vaikka osa-alueiden määrä laski kysely kyselyltä, niin pelaaminen pysyi tär-

keänä kehityskohteena. Muut osa-alueet laskivat osuuttaan jokaisessa kyse-

lyssä, kenties osittain valittavien osa-alueiden määrän laskiessa, ja samaan 

aikaan osa-alueiden tullessa tutummiksi. Tekninen osaaminen ja mediakasva-

tus molemmat laskivat 60 % osuudesta nollaan prosenttiin neljän vuoden ai-

kana. Nuorten verkkokulttuurien ja -käyttäytymisen osuus laski vajaasta puo-

lesta (40 %) neljännekseen (25 %) neljän vuoden aikana. 
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Kuva 18. Mihin seuraaviin osa-alueisiin liittyen haluat erityisesti kehittää omaa ammatillista 
osaamistasi? 

 

Vaikka kuvan 16 mukaisesti 75 % kotkalaisista kokee tarvitsevansa jatkuvaa 

koulutusta pystyäkseen tekemään laadukasta digitaalista nuorisotyötä tulevai-

suudessa, vain puolet (50 %) kokee kuvan 18 mukaisesti digitaalisen osaami-

sensa olettavan tarvittavalla tasolla. Valtakunnallisesti vajaa puolet (46 %) on 

samaa mieltä väittämän kanssa. 

 

 

Kuva 19. Koen, että osaamiseni on tarvittavalla tasolla 

 

Kuvassa 19 näkyy vastaajien oma arvio siitä, ovatko heidän digitaalisen nuori-

sotyön taitonsa kehittyneet viime vuosina. Kotkalaisista kaikki (100 %) koki 
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oman osaamisensa kehittyneen viime vuosina. Valtakunnallisesti lähes kaikki 

(83 %) kokivat taitojensa kehittyneen. 

 

 

Kuva 20. Henkilökohtainen osaamiseni digitaalisessa nuorisotyössä on kehittynyt viime vuo-
sina 

 

Kuvassa 20 näkyy vastaajien digitaalisen nuorisotyön osaamisen kehittäminen 

omalla ajalla. Kolme neljästä (75 %) kotkalaisesta on kehittänyt osaamistaan 

omalla ajalla työnantajan järjestämän koulutuksen lisäksi, valtakunnallisesti 

hieman yli puolet (55 %) on tehnyt samoin. Taitojen omalla ajalla kehittämi-

nen, sekä aktiivisesti että nonformaalisti, selittää sen, että valtakunnallisesti 

noinkin suuri osa vastaajista kokee taitojensa kehittyneen, vaikka koulutuksiin 

osallistuneita on vastaajien joukossa kuvan 11 mukaan vain 45 %. 

 

 

Kuva 21. Kehitän digitaalisen nuorisotyön osaamistani omalla ajallani 
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6.5 Kvantitatiivisen analyysin ongelmakohdat 

Syvemmän määrällisen analyysin tekeminen kyselytulosten välillä on haasta-

vaa. Aineisto, jota opinnäytetyössä on käytetty, toimitettiin täysin anonyyminä. 

Kotkalaisten ja valtakunnallisten ryhmien vastaukset olivat koko ryhmien vas-

tauksia prosentuaalisesti ilmoitettuna. Näin ollen esimerkiksi koulutuksiin osal-

listumista ei pystynyt yksilöimään yhteen vastaajaan, eikä yhden vastaajan 

vastausten kehittymistä voinut seurata. 

 

Toinen seikka, joka vaikeuttaa analyysin tekemistä, on kyselyjen muuttuneet 

kysymykset. Koska teknologiset laitteet ja nuorten käyttämät sosiaalisen me-

dian sovellukset muuttuvat niin nopeasti, on kyselyjenkin täytynyt muuttua nel-

jän vuoden aikana. Myös käsitys itse digitaalisesta nuorisotyöstä on muuttunut 

tänä aikana. 

 

Kolmas haastava tekijä on Kotkan vastaajien joukon pieni koko. Vastaajien lu-

kumäärän keskiarvo neljän vuoden aikana on viisi vastaajaa. Työntekijöiden 

vaihtuminen työyhteisössä ja se, että ei voi tietää, ovatko samat henkilöt vas-

tanneet kyselyyn eri vuosina, tekee pienen joukon vastauksista epäluotettavia 

kvantitatiivista analyysiä ajatellen. 

 

7 KVALITATIIVINEN ANALYYSI 

Kvalitatiivisessa osiossa käydään läpi kotkalaisten kyselyihin vastaajien avoi-

mia vastauksia. 

 

7.1 Kokemuksia internetin käytöstä nuorisotyössä 

Kyselyissä oli mahdollisuus vastata avoimesti siihen, millaisia kokemuksia työ-

yhteisöllä on internetin käytöstä nuorisotyössä. Vuonna 2013 vastauksista nä-

kee sen, että ehkä internet ja siellä tehtävä nuorisotyö koettiin olevan yhtä 

kuin Facebookin käyttö. 

 

”Varsinkin FB:n käyttö tavoittaa nuoria ihan mukavasti ja nopeasti. 

Eihän se korvaa henkilököhtaista kontaktianuoren kanssa, mutta 

erittäin hyvä apuväline silti.” (Kotkalainen vastaaja, 2013) 
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Facebookin käyttö nähtiin kuitenkin hyvänä apuvälineenä, vaikkei se kohtaa-

misen muotona reaalimaailmaa korvaakaan vastaajan mielestä. Sama suhtau-

tuminen verkkokohtaamisiin näkyi vuoden 2017 kyselyssä, jossa vain puolet 

Kotkan vastaajista piti verkkokohtaamisia yhtä aitona kuin kasvokkain kohtaa-

misia. 

 

”TYöyhteisömme raahaa valovuosia nuorista jäljessä internetin 

käytössä, mistä syystä netin käyttö on vähäistä.” (Kotkalainen 

vastaaja, 2013) 

 

Vuonna 2013 oli ehkä havaittavissa pientä turhautumista siitä, että työyhtei-

sössä ei ollut kyselyn osoittamana laitteistoa digitaalisen nuorisotyön tekemi-

seen, eikä juuri osaamistakaan. Kyselyn mukaan työyhteisössä ei ollut käy-

tössä älypuhelimia, tabletteja, pelikonsoleita eikä digikameroita. Jos laitteistoa 

ei ole, niin digitaalista nuorisotyötä on hankala tehdä. Koulutuksiinkaan ei ollut 

tuossa vaiheessa osallistunut vasta kuin viidennes työntekijöistä. 

 

”Onnistumisia on ollut pienryhmien asioiden hoitaminen 

Whatchappilla. Keskustelua syntyy myös ryhmän aiheen ulkopuo-

lelta.” (Kotkalainen vastaaja, 2015) 

 

Vuonna 2015 käytössä oli Facebookin lisäksi jo muita nuorten suosimia sovel-

luksia, kuten Whatsapp. Kommentista näkyy juuri se, että digitaalisessa nuori-

sotyössä – kuten perinteisessäkin – yksinkertainen asia kuten pienryhmäkes-

kustelu voi poikia positiivisia asioita sivutuotteena. 

 

”Perustin keväällä Ingress- kerhon, jossa pelaamme viikoittain. 

Kerho on ollut suorastaan jymymenestys, sillä se vetää puoleensa 

sellaisia nuoria, jotka jäisivät mielellään yksin kotiin.” (Kotkalainen 

vastaaja, 2015) 

 

Ingress on GPS-paikannukseen perustuva mobiilipeli, jossa on vertailukohtia 

geokätköilyyn. Pelissä vallataan omalle joukkueelle kaupungeista löytyviä koh-

teita, kuten rakennuksia ja patsaita. Pelin kehittänyt yritys julkaisi muutamaa 

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

nustietoja käyttävistä sovelluksista. 

 

7.2 Internetin hyödyntämisen mahdollisuudet 

”Saamme luotua turvallisia ryhmiä intternettiin meidän omillekkin 

nuorille.” (Kotkalainen vastaaja, 2013) 

 

”Sosiaalisen median kautta voisi tavoittaa yhä useampia nuoria, 

myös sellaisia jotka eivät välttämättä käy nuorisotaloilla.” (Kotka-

lainen vastaaja, 2013) 

 

Vuonna 2013 huomiota kiinnitettiin jo oleellisiin asioihin digitaalisessa nuoriso-

työssä, verkossa olemisen turvallisuuteen ja uusien nuorten tavoittamiseen. 

Turvallisen ja luotettavan aikuisen läsnäolo on perinteisessäkin nuorisotyössä 

tärkeää, mutta verkossa sen merkitys ehkä jopa korostuu. Verkossa on mata-

lampi kynnys kiusata ja haukkua, koska kohdetta - eikä hänen reaktiotaan - ei 

näe. Nuorisotiloilla taas käy vain pieni osa nuorista, sosiaalisen median kautta 

on mahdollista tavoittaa paljon suurempi osa nuorista, oli kyseessä sitten 

markkinointi tai verkkokeskustelut. 

 

”Etenkin verkkkopelien hyödyntäminen nuorisotyössä kiinnostaisi 

ja uskoisin että sillä on oma vahva paikkansa toiminnassa.” (Kot-

kalainen vastaaja, 2013) 

 

Verkkopelien merkitys nähtiin jo vuonna 2013. Verkkopeleissä yhdistyy nuori-

sotilalla käymättömän nuoren tavoittaminen ja nuoren ja ohjaajan välinen yh-

dessä tekeminen. Hyvä, että vuonna 2015 pelikonsoleita oli jo kaikkien ohjaa-

jien käytössä. 

 

”Oppia uusia toimintatapoja ja ympäristöjä missä voi toimia nuor-

ten kanssa.” (Kotkalainen vastaaja, 2015) 

 

”Näen paljon paikkoja missä voisin hyödyntää. Esimerkiksi kou-

luissa oppituntien toiminnallistamisessa, kun vaan keksisin, miten 

käyttäisin.” (Kotkalainen vastaaja, 2015) 
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Vuonna 2015 verkko ja digitaalinen nuorisotyö nähtiin toimintaympäristönä, 

missä voi tehdä nuorten kanssa yhdessä jotain. Toimintatavat ja -keinot olivat 

vielä hieman haastavia. Tosin aiemmin mainitut Ingress-kerho ja Whatsapp-

ryhmät ovat hyviä esimerkkejä siitä, että digitaalinen yhdessä tekeminen ei 

tarvitse olla mitään suurta ja ihmeellistä. Pienillä teoilla ollaan heti asian yti-

messä. 

 

7.3 Toiveet internetin hyödyntämisestä nuorisotyössä tulevaisuudessa 

Työyhteisön taitojen ja työmenetelmien kehittämisessä olennaista on tietää, 

mihin suuntaan nuorisotyötä halutaan viedä työyhteisössä. Työntekijät havait-

sevat työssään, mihin suuntaan nuorten verkkokäyttäytyminen ja sovellusten 

käyttö on menossa, ja haluavat varmaankin viedä omaa työtään samaan ym-

päristöön, missä nuoret viihtyvät. Niihin asioihin keskittyminen, mitä työntekijät 

pitävät tärkeinä, lisää varmasti motivaatiota uuden oppimiseen ja edistää uu-

sien työtapojen vakiintumista. 

 

”Haluaisin, että netin käytöstä tulee rutiinia, ettei vie ylimääräistä 

energiaa kuten nyt. Kaikille lisää tietotaitoa.” (Kotkalainen vas-

taaja, 2013) 

 

Uuden oppiminen vie varmasti aina energiaa, oli kyseessä digitaaliset asiat tai 

mopojen rassaaminen. Tietotaidon lisääminen tekee työstä kevyempää, kun 

uudet ja ehkä pelottavatkin asiat muuttuvat arkisiksi. Digitaalisissa asioissa 

kynnys uuden oppimiseen on varmasti korkeampi kuin muussa oppimisessa 

etenkin, jos laitteet ja toimintaympäristöt eivät ole tulleet luontaisesti tutuksi 

esimerkiksi harrastusten myötä. Positiivista on kuitenkin se, että netin käytöstä 

halutaan rutiinia. 

 

”Ne,jotka osaavat käyttää hyvin nettiä,voisivat hoitaa verkkonuori-

sotyöt” (Kotkalainen vastaaja, 2015) 

 

Vastakkaisia mielipiteitäkin löytyy. Tehköön ne, jotka osaavat. Ajattelutapa on 

varmaankin sama, kuin mitä usein ajatellaan perinteisistä taidoista. Pitäköön 

se, joka osaa ommella, käsityökerhoa. Verken koulutuksissa ja seminaareissa 
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usein puhunut nuorisotutkimusseuran tutkija Tomi Kiilakoski on sanonut 

useissa puheenvuoroissaan, että digitaalisuuden läsnäolo nuorten elämissä 

on niin läpileikkaavaa, että kaikkien nuorten parissa työskentelevien pitäisi 

edes pystyä keskustelemaan näistä asioista nuorten kanssa. Nuoret elävät 

sosiaalista elämäänsä verkossa, työmarkkinat muuttuvat jo nyt digitalisaation 

mukana ja arjen asioiden hoitaminen siirtyy yhä enemmän verkkoon. Nuoriso-

työ voi auttaa nuorta näihin kaikkiin aspekteihin liittyvissä asioissa verkkokäyt-

täytymisestä koulutusvaihtoehtojen miettimiseen. Digitaalinen nuorisotyö on 

muutakin kuin internet. 

 

”Verkkopelitoiminnan lisäämistä ja kehittämistä enemmän” (Kotka-

lainen vastaaja, 2013) 

 

”Pelitoiminnan kehittämiseen. Tavoitettaisiin myös niitä nuoria, 

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

 

”Haluaisin hyödyntää enemmän pelitoimintaa ja erityisesti lisät-

tyyn todellisuuteen perustuvia pelejä, sekä GPS paikannukseen 

perustuvia pelejä” (Kotkalainen vastaaja, 2017) 

 

Tämä aihepiiri näkyi kyselyissä koko neljän vuoden ajan, ja digitaalisen pelaa-

misen päätyminen vapaisiin vastauksiin vain alleviivaa Kotkan työntekijöiden 

tarvetta päästä paremmin sisään pelaamiseen. Se, että pelaaminen on ollut 

neljä vuotta kehittämistoiveena, herättää hieman kysymyksiä siitä, miksei peli-

toimintaa ole kehitetty. Tai miksi kyselyyn vastaajat ovat kokeneet, että pelitoi-

minnan kehittämiseen ei ole panostettu. Vuoden 2015 kyselyssä mainittu Ing-

ress on GPS-paikannukseen perustuva peli, kuten on myös Pokemon Go ja 

esimerkiksi liikuntaan kannustava Zombies, Run. Ingress on ollut kerhotoimin-

nassa Kotkassa jo käytössä 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-

työn 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 myös hyvin suppea. Lähivuosina virtuaalito-

dellisuuteen tutustuminen on kuitenkin halventunut muun muassa Playstation 

4:lle tulleiden virtuaalilasien myötä, jotka maksavat tällä hetkellä vain noin kol-

mesataa euroa. PS4-konsolien yleistyminen nuorisotiloilla madaltaa varmasti 

virtuaalilasien hankkimisen kynnystä. 

 

8 JOHTOPÄÄTÖKSIÄ JA POHDINTAA 

Tässä kappaleessa tarkastelen kyselyjen vastauksia tutkimuskysymysten va-

lossa. Kappaleissa 6 ja 7 tarkastellut taitoja ja asenteita mittaavat kysymykset 

voidaan jakaa siten, että sieltä löytyy sekä ensimmäiseen että toiseen tutki-

muskysymykseen vastaavia kehityskäyriä. Lopussa käyn läpi tutkimuksen va-

liditeettia ja prosessia ja pohdin sopivia jatkotoimenpiteitä digitaalisen nuoriso-

työn osaamisen jatkokehittämiseksi. 

 

8.1 Kotkan nuorisotyön yksikön digitaalisen nuorisotyön taidot 

Kotkan vastaajien ymmärrys nuorten verkkokulttuureista ja -käyttäytymisestä 

oli kasvanut neljästäkymmenestä viiteenkymmeneen prosenttiin neljän vuoden 

aikana. Ymmärryksen paraneminen aikana, jolloin verkossa toimiminen muut-

tui monipuolisemmaksi ja -mutkaisemmaksi uusien sovellusten ja verkkoon liit-

tyvien haasteiden myötä, on mielestäni positiivista kehitystä. Kehitys oli suun-

nilleen yhtä nopeaa kuin valtakunnallisesti. Avoimien vastausten perusteella 

uusia sovelluksia on otettu käyttöön sitä mukaa, kun on havaittu nuorten siirty-

neen käyttämään niitä. 

 

Verkkovälitteisen vuorovaikutuksen taidot olivat kehittyneet kahdestakymme-

nestä viiteenkymmeneen prosenttiin. Seurantajakson alussa nuoria kohdattiin 

avoimien vastausten perusteella pelkästään Facebookissa, mutta uusien so-

vellusten käyttöönoton ja kokemuksen karttumisen myötä vastaajien taidot oli-

vat parantuneet selvästi. Valtakunnallisesti vuorovaikutustaidot olivat huonon-

tuneet kahden viimeisein kyselyn välillä. 
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Digitaalisten pelien hyödyntämisen taidot olivat kehittyneet kahdestakymme-

nestä viiteenkymmeneen prosenttiin. Tässä kotkalaiset päihittivät valtakunnal-

lisen tason selvällä erolla. Valtakunnallisesti taidot olivat nousseet hitaasti vain 

15 %:iin. 

 

Mediakasvatukseen ja nuorten kannustamiseen kriittiseen mediatulkintaan liit-

tyvät taidot olivat parantuneet neljästäkymmenestä sataan prosenttiin. Tässä-

kin kotkalaiset kehittyivät valtakunnallista vastaajajoukkoa nopeammin. Valta-

kunnallisesti osaaminen jäi polkemaan paikalleen 71 %:n kohdalle. 

 

Vuoden 2017 kyselyn perusteella kaikki kotkalaiset vastaajat arvioivat oman 

osaamisensa kehittyneen viimeisen vuoden aikana, mutta vain puolet pitivät 

osaamistaan riittävänä. Kolme neljästä koki, että he tarvitsevat jatkuvaa kou-

luttautumista pystyäkseen toteuttamaan digitaalista nuorisotyötä monipuoli-

sesti tulevaisuudessa. Tästä voi päätellä, että kotkalaiset ovat taitojen kehitty-

misestä ja koulutuksiin osallistumisesta huolimatta havainneet, että digitaali-

sen nuorisotyön monimuotoisuus vaatii jatkuvaa kouluttautumista nuoriso-oh-

jaajalta. 

 

Kokonaisuudessaan digitaalisen nuorisotyön taidot olivat kehittyneet vähin-

tään samaa vauhtia valtakunnallisten vastaajien kanssa. Verkkovälitteisen 

vuorovaikutuksen, digitaalisen pelaamisen, mediakasvatuksen ja -kritiikin tai-

dot parantuivat nopeammin kuin valtakunnallisesti, ja näitä asioita käsiteltiin 

paljon Verken koulutuksissa. 

 

Näkisin, että koulutuksilla on ollut positiivinen vaikutus Kotkan nuorisotyön yk-

sikön työntekijöiden digitaalisen nuorisotyön taitoihin. Kotkalaisista kaikki oli 

osallistunut digitaalisen nuorisotyön koulutuksiin, siinä missä valtakunnallisesti 

vain 45 % oli saanut koulutusta työajallaan. Kotkalaisista kolme neljästä kehit-

tää digitaalisen nuorisotyön osaamistaan omalla ajalla, kun valtakunnallisesti 

vain 55 % tekee samoin. 
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8.2 Kotkan nuorisotyön yksikön asenteet digitaalista nuorisotyötä koh-

taan 

Internetin, ja sen mahdollistamien digitaalisten ympäristöjen, nivoutuminen 

olennaiseksi osaksi nuorten elämää on yksi tärkeimmistä asenteita mittaavista 

asioista digitaaliseen nuorisotyöhön liittyen. Kotkalaisten asenne nuorten ver-

kossa olemiseen on ollut valtakunnallisiin vastaajiin verrattuna ymmärtäväi-

sempi. Kysymyksen sanamuodon muuttuminen provosoivasta ”nuoret pitää 

saada pois internetistä” suopeampaan ”Nuoret viettävät liikaa aikaa digitaali-

sissa ympäristöissä” vuonna 2017 vaikutti varmasti vastauksien muutokseen. 

Kotkalaisten vastauksen seurasivat silti valtakunnallista kehitystä, vain noin 

kaksikymmentä prosenttia suopeampana. 

 

Kunnallisen nuorisotyön toimiminen internetissä saa lähes varauksettoman 

hyväksynnän sekä kotkalaisissa että valtakunnallisissa vastaajissa. Vuonna 

2017 kaikki kotkalaiset ja 96 % valtakunnallisista vastaajista pitivät verkko-

nuorisotyötä olennaisena osana kunnallista nuorisotyötä. Avoimien vastauk-

sien perusteella tosin joku saattoi olla sitä mieltä, että juuri hänen ei sitä verk-

konuorisotyötä tarvitse tehdä vaan jonkun, joka osaa. 

 

Nuoren kohtaaminen internetissä koettiin lähes yhtä arvokkaaksi kuin kasvok-

kain kohtaaminen. Neljä viidestä kotkalaisesta oli tätä mieltä vuonna 2013, ja 

vuonna 2017 puolet kotkalaisista piti verkkokohtaamista yhtä aitona kuin kas-

vokkaista kohtaamista. Asenteet verkkokohtaamista kohtaan seurasivat aika 

pitkälle valtakunnallista tasoa, jopa vuonna 2017 kysymyksen sanamuodon 

muututtua. 

 

Digitaalisten pelien hyvyys nuorisotyön välineenä sai myös paljon kannatusta. 

Ensimmäisessä kyselyssä neljä viidestä vastaajasta piti pelaamista hyvänä 

nuorisotyön välineenä, ja kannatus on pysynyt sadassa prosentissa jo vuo-

desta 2015. Valtakunnallisesti kehitys on ollut saman suuntaista, mutta hie-

man hitaampaa. Vuonna 2017 yli kolme neljästä (76 %) valtakunnallisista vas-

taajista piti pelaamista hyvänä välineenä. 
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Kokonaisuudessaan asenteet digitaalista nuorisotyötä ja internetiä kohtaan 

ovat muuttuneet hieman positiivisemmiksi, mutta lähtötilanne oli jo ensimmäi-

sen kyselyn aikana hyvä. Vaikuttaisi siltä, että valtakunnallisestikin kyselyyn 

vastanneiden asenne digitaalista nuorisotyötä kohtaan ovat pääsääntöisesti 

positiiviset. Silti jotkut ajattelevat vielä niin, että vaikka asenne digitaalista 

työtä kohtaan on positiivinen, riittää se, että joku muu toteuttaa sitä työssään. 

 

8.3 Pohdintaa ja ehdotuksia jatkoa ajatellen 

Vaikka kyselyiden vastaajien pieni määrä ja tulosten anonyymiys – ja sitä 

kautta eri kyselyjen vastausten yksittäiseen vastaajaan sitomisen mahdotto-

muus – tekivät tulosten syvemmän kvantitatiivisen analysoinnin mahdotto-

maksi, niin silti vastausten kehittyminen samassa linjassa valtakunnallisen ta-

son kanssa osoittaa mielestäni sen, että tässä kyselyssä pieni vastaajajoukko 

kuvaa hyvin Kotkan nuorisopalveluiden tilannetta. 

 

Kyselyjen kysymysten muutokset etenkin toisen ja kolmannen kyselyn välillä 

vaikeutti myös vertailun tekemistä, mutta mielestäni kolmesta kyselystä löytyi 

silti tarpeeksi yhteisiä tarttumapintoja järkevän vertailun tekemiseksi. 

Valitsin opinnäytetyön aiheen ensimmäisen opiskeluvuoden aikana ja jouduin 

odottamaan viimeisen kuntakyselyn tuloksia melkein kolme vuotta. Jälkivii-

saana olisi ehkä ollut järkevämpää toteuttaa oma kysely ja haastattelukierros 

Kotkan nuorisotyön yksikölle kolmannen kuntakyselyn aikana keväällä 2017. 

Etenkin haastatteluissa olisi saanut selkeämmin esille työntekijöiden asenteita 

ja esimerkkejä siitä, miten digitaalinen nuorisotyö ilmenee arkityössä. 

 

Tulokset vastasivat pitkälti odotuksiani. Digitaalisen nuorisotyön taidot kehittyi-

vät kyselyiden välillä osaksi varmaan yhteiskunnan yleisen digitalisaation 

vuoksi. Koulutuksiin osallistuneet kotkalaiset kuitenkin kehittyivät usein nope-

ammin kuin valtakunnalliset kyselyyn vastanneet. Työajan ulkopuolella tapah-

tuva osaamisen kehittäminen saattaa myös osaltaan johtua koulutuksissa käy-

misestä. Koulutukset ovat voineet lisätä innostusta digitaalista nuorisotyötä 

kohtaan. Seurantajakson aikana Kotkaan on hankittu hyvin laitteistoa älypuhe-

limista pelikonsoleihin, joten selkeästi koko työyhteisö on mukana digitaalisen 

nuorisotyön kehittämisessä esimiehiä myöten. 
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Ainakin osalla vastaajista on se asenne, että digitaalista nuorisotyötä tehköön 

ne, jotka osaavat sitä jo valmiiksi. Tämä asenne on ehkä se, mihin kannattaisi 

kiinnittää jatkossa huomiota. Työyhteisölle (ja nuorille) olisi parasta, jos jokai-

nen saataisiin mukaan digitaalisen nuorisotyön kehitykseen. Jatkossa digitaa-

lisen nuorisotyön voisi ottaa huomioon myös rekrytoinnissa ja yhteistyökuvi-

oissa muiden toimijoiden kanssa. 

 

Digitaalinen pelaaminen näkyi vahvasti toiveissa osaamisen kehittämisen osa-

alueita listatessa. Kotkassa on pelialan opetusta ja alueella toimii pelitapahtu-

mia järjestävä yhdistys, nämä voisivat olla luontevia yhteistyökumppaneita pe-

laamisen osaamisen luonnolliseen kehittämiseen. Myös kehitystoiveissa näky-

nyt virtuaalitodellisuuden hyödyntäminen on helppo yhdistää pelaamiseen. 

PS4-konsolin VR-lasit ovat helppo ja halpa keino tutustua kahteen digitaalisen 

nuorisotyön osa-alueeseen. Laseja kokeillessa digitaalisen pelaamisen lisäksi 

tutustuu samalla myös teknologia- ja pelikasvatukseen. 

 

Kokonaisuudessaan näen Kotkan digitaalisen nuorisotyön osaamisen olevan 

kyselyiden vastausten perusteella hyvällä mallilla. Oman osaamisen arvioinnin 

suunta on ollut jatkuvasti positiivinen, laitteistoa on hankittu ja omaa osaa-

mista halutaan kehittää myös vapaa-ajalla. Uusilla yhteistyökumppaneilla ja 

jatkokoulutuksilla Kotkan nuorisotyön yksikkö pystyy varmasti vastaamaan jat-

kossa yhä nopeammin digitalisoituvan yhteiskunnan mukanaan tuomiin haas-

teisiin.  

 

Mahdollista jatkotutkimusta ja -koulutusta kohdentaisin vastausten perusteella 

juurikin pelaamisen hyödyntämiseen. Nuorilta olisi hyvä kysyä minkälaista pe-

litoimintaa he nuorisopalveluilta toivovat. Työntekijöiltä voisi kysyä, minkälaista 

koulutusta peleihin he tarvitsevat. Onko kyseessä teknisen osaamisen puute, 

pelien ja pelikulttuurin outous, vai tietämättömyys hyvistä käytännöistä nuori-

sotyössä peleihin liittyen? Kotkan esimiehiä haastattelemalla voisi selvittää, 

onko pelaamisen haltuunotolle jotain esteitä, joita voisi purkaa. Voisivatko esi-

miehet tehdä jotain pelaamisen hyödyntämisen eteen? Tarvitaanko laitteistoa, 

lisäresursseja vai osaamista? Näitä asioita olisi hyvä mielestäni selvittää. 
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