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pelaaminen ovat lapsille ja nuorille tarkeitd toimintaymparistoja, joiden merkitys on kasvanut
koronapandemian myota. Naihin ymparistoihin liittyy kuitenkin myds negativiisia puolia,
kuten kiusaamista ja hdrintdd, joista lasten ja nuorten on térked olla tietoisia, ja joita
kohdatessaan heidan téytyy osata toimia itseddn suojaten. Taméa edellyttdd huoltajien
antamaa mediakasvatusta ja tunne- ja turvataitokasvatusta sen osana. On tarkeda, etté
perheitd tuetaan niiden mediakasvatuksellisessa tehtdvéssa ja taitojen vahvistamisessa.

Opinndytetyon tilaajana on Kuopion kaupungin kansalaistoiminnan palvelut. Tyopaja ja
opinnédytetydn muut tuotokset, etatyopajamalli, huoneentaulu sekd lomake keskustelun
herattelemisen ja somen ja pelaamisen saanngista sopimisen tueksi, on tarkoitettu erityisesti
yksikdssa tydskentelevan draamakasvattajan tyovalineiksi.

Ty0paja ja siihen liittyvat materiaalit pohjautuvat teemahaastattelujen, vertailukehittamisen,
aivoriihityoskentelyn sekd valmiin vanhemmille suunnatun kyselyn aineistoon, jotka
analysoitiin, ja joista etsittiin yhdistavia teemoja ja aiheita. Tuloksissa tarkeind, tyopajaan ja
sitd tukeviin materiaaleihin mukaan otettavina seikkoina, nousivat esiin somen ja pelaamisen
merkitys lapsille ja nuorille, somen ja pelaamisen hyvét ja huonot puolet ja vaaranpaikat,
sekd esimerkiksi aikuisen lasndolo, toimiva kommunikaatio ja sdanndista sopiminen
ongelmien ennaltaehkaisyn ja tunne- ja turvataitokasvatuksen tukemisen keinoina.

Kehitetettyd tyopajaa pilotoitiin osana opinndytety6td. TyOpajassa haluttiin tuoda yhteen
aikuiset ja nuoret, jolloin késiteltavaa aihetta oli mahdollista tutkia ja tarkastella draaman
menetelmien avulla ja eri sukupolvien valilla yhdessd sek& oppia siité eri tavalla kuin
perinteisissa luentomaisissa toteutuksissa. Tyopaja sai osallistujilta hyvéa palautetta, ja sen
koettiin soveltuvan lasten ja nuorten somen ja pelaamisen tunne- ja turvataitojen
kasittelemiseen vanhempien tai muiden kasvattajien kanssa. Myds opinndytetyon tilaaja oli
tydpajaan ja opinndytetydn muihin tuotoksiin tyytyvainen ja koki, etta ne vastasivat asetettuja
tavoitteita. Opinndytetyon tuloksena syntyi mediakasvatuksen valineitd, joita tilaajan
toiminnan lisdksi on mahdollista hyddyntdad esimerkiksi nuorisotyén toteuttaman
mediakasvatuksen tukena. Opinndytety6lla on nain ollen merkitystd ammattialan kannalta.
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The purpose of this Bachelor’s thesis was to develop a drama workshop for parents and other
caretakers of school-aged children with the objective to enhance the emotional and safety
skills of children and young people operating in social media and digital games. Social media
and games are important growth environments for children and young people. The COVID-
19 pandemic has increased their meaning even more. However, these environments and
platforms also propose risks and include negative and harmful phenomena, such as bullying
and harassment. Therefore, children and young people must acquire skills and abilities to
protect themselves against these harmful effects. This requires media education as well as
emotional and safety skills education offered by parents or other caretakers, who in turn must
be supported in carrying out their educational duties.

The thesis was commissioned by the Civic Activities Services of the City of Kuopio. The
workshop and the other materials produced were designed to be utilised by the drama
educator working in the unit. The material included a digital version of the workshop, a poster
on things to bear in mind in social media and digital games, and a list of questions to alleviate
discussion about social media and games between parents and children and setting up rules.

The workshop was based on data gathered with quantitative methods, which included
interviews, brainstorming and benchmarking. In addition, a questionnaire data for parents
was utilised. The data revealed several important themes to be handled in the workshop.
These included, among others, the meaning and the positive and negative sides of social
media and digital games for children and young people, as well as communication, setting
up rules and parents’ interest towards social media and digital games as ways of preventing
problems and supporting the safety and emotional skills of their children.

The workshop was designed so that it would allow the participation of both adults and
children or young people. Thus, it offered the participants a chance to explore the topic
together from different angles and viewpoints. The workshop was tested as a part of the
thesis. Participants gave mainly positive feedback on it. According to them, the workshop
proved to be usable for its purposes. The commissioner also regarded the workshop and thesis
to be successful and meeting the needs set out for it.

Keywords: drama education, media education, social media, emotional and safety skills,
parents
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1 JOHDANTO

Sosiaalinen media (my6hemmin some) ja pelaaminen ovat merkittdva osa nykylapsen ja nuoren
elamaa seka tarked kasvuympdristd. Esimerkiksi vuonna 2019 keskivertonuori kaytti
sosiaalisen median palveluita suunnilleen 15-20 tuntia viikossa (Ebrand Group Oy & Oulun
kaupungin sivistys- ja kulttuuripalvelut 2019). Pelaajabarometrin 2018 alle 20-vuotiaista
vastaajista 69,8 % puolestaan ilmoitti pelaavansa jotakin digitaalista viihdepelid véhintdan

kerran viikossa (Kinnunen, Lilja & Mayra 2018, 34).

Vuosina 2020 ja 2021 Covid-19-pandemia ja sen ehkdisemiseksi toteutetut rajoitustoimet,
kuten etdopiskelu ja fyysisten kontaktien minimointi, ovat lisénneet sosiaalisen median kaytt6a
ja pelaamista seka niiden merkitystd (Kohvakka & Saarenmaa 2021; Kinnunen, Taskinen &
Méyréa 2020, 3-5). Some ja pelaaminen ovat jo aiemmin olleet lapsille ja nuorille tarkeé keino
pitad yhteytta toisiin, viettéd aikaa kavereiden kanssa, tutustua uusiin ihmisiin, viihtyd, oppia
uutta ja harrastaa (Huhtanen 2016, 16-17), mutta koronapandemia on kasvattanut esimerkiksi
sosiaalisen median merkitysta kanssakdymisen ja sosiaalisten kontaktien yllapidon valineena

entisestdan (Lasten ja nuorten saatié 2020, 9; Plan International Suomi 2020, 3, 9).

Somen ja pelaamisen monista arvokkaista ja hyddyllisistd puolista huolimatta naihin
ymparistoihin liittyy my0ds vaaranpaikkoja lapsille ja nuorille. Esimerkiksi SoMe ja Nuoret
2019 -katsauksen vastaajista lahes 25 % oli kokenut kKiusaamista some-palveluissa (Ebrand
Group Oy ym. 2019). Kouluterveyskyselyn 2019 mukaan 8.-9.-luokkalaisista tytdista
puolestaan 26,8 % ja pojista 6,5 % oli kokenut seksuaalista hairintdd puhelimessa tai netisséa
edeltdvan vuoden aikana (THL 2019a). My0ds verkkohdirinndn madra on lisdantynyt
koronapandemian aikana (Plan International Suomi 2020, 9). Hairinnén ja kiusaamisen lisaksi
lapsille ja nuorille voi tulla somessa ja peleissd vastaan esimerkiksi heidan ikatasolleen

sopimatonta tai ahdistavaa sisalt6a, kuten pornoa (ks. esim. Huhtanen 2016, 30-31).

On tarkeda, ettd digitaalisuuteen liittyvien teknisten taitojen ja osaamisen lisaksi lapsilla ja
nuorilla on tietoa, taitoa ja kykyd pysya turvassa ja suojata itseddn somen ja pelaamisen
haitallisilta puolilta ja vaaranpaikoilta seké toimia niihin joutuessaan oikein (Aalto & Helenius
2020, 64). Naiden taitojen merkitys korostuu varsinkin nyt, kun somen ja pelaamisen parissa
vietetddn enemman aikaa. Tarvitaankin tunne- ja turvataitokasvatusta, joka antaa lapsille ja
nuorille esimerkiksi valmiuksia ja rohkeutta itsensd suojaamiseen, ongelmatilanteiden

tunnistamiseen ja niissa toimimiseen (Lajunen, Ahl, Andell, Laakso & Y lenius-Lehtonen 2019,
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11). Tunne- ja turvataidot ovat yksi medialukutaidon ja mediakasvatuksen osa-alueista (OKM
2019, 25).

Kodeilla, kuten vanhemmilla ja huoltajilla, puolestaan on térked rooli lasten ja nuorten
mediakasvattajina.  Siksi olisi tarkeda, ettd koteja kyettdisiin tukemaan niiden
mediakasvatukseen liittyvéssa tehtavéssa. (Huhtanen 2016, 20.) Vanhemmat ja huoltajat eivéat
valttdmatta ole perilla siitd, mitd lapset ja nuoret somessa ja peleissé tai ylipdansa netissa
puuhailevat, ja he saattavat kokea tarvitsevansa ulkopuolista apua lasten ja nuorten
mediataitojen tukemisessa. Esimerkiksi Lasten ja nuorten mediapaiva -tutkimuksen mukaan 7—
15-vuotiaiden nuorten vanhemmista 15 % oli jokseenkin tai tdysin eri mieltd véitteen Tiedén,
mitd mediasisdltojd  lapseni  kuluttaa” kanssa (Aikakausmedia 2019). DNA:n
Koululaistutkimuksen 2020 mukaan 30 % 5-12-vuotiaiden lasten vanhemmista ja 21 % 13-16-
vuotiaiden vanhemmista puolestaan oli tdysin tai jokseenkin samaa mieltd vdittiméan “Koen
tarvitsevani vinkkeja ja neuvoja luotettavalta taholta ymmartadkseni ja tukeakseni lapsen
digitaalista elimén hallintaa” kanssa (DNA 2020, 71).

Tuen ja lisatiedon tarve kévi ilmi myos kuopiolaisille vanhemmille ja huoltajille helmikuussa
2021 toteutusta kyselystd, jossa selvitettiin eri-ikdisten lasten ja nuorten vanhempien
kokemuksia vanhemmuudesta ja sen tuen tarpeista. Lasten ja nuorten median ja digilaitteiden
kayttoon liittyvét aiheet nousivat kyselyssa selvasti esiin, ja ne olivat aiheuttaneet vastaajien
(26,3 %) perheissa ylimaaréista huolta ja stressid viimeisen vuoden aikana (Nykky & Tilles-
Tirkkonen 2021, 9). Tarvetta kasvattajien tukemiselle siis on, nykyisessa tilanteessa
mahdollisesti enemmaé&n kuin koskaan aiemmin. Opinndytetyoni pyrkii vastaamaan osaltaan

tahan tarpeeseen.

Kehittdmistehtavanani on draamallisen, osallistavan ja toiminnallisen tydpajan suunnittelu
peruskouluikdisten lasten ja nuorten kasvattajille lasten ja nuorten tunne- ja turvataitojen
tukemiseksi somessa ja pelatessa. TyOpajaa voidaan hyddyntda joko pelkastdan aikuisille
esimerkiksi osana vanhempainiltaa, tai ideaalitilanteessa sek& vanhemmille ettd lapsille tai
nuorille yhdessd, jolloin mahdollistetaan lasten ja nuorten osallisuus ja kuulluksi tuleminen
sekd eri sukupolvien vélinen dialogi ja toisilta oppiminen. Ty0pajan tavoitteena on tukea
kasvattajia heidan sosiaaliseen mediaan ja pelaamiseen liittyvassa kasvatustehtavassaan seka
tarjota heille vélineit4 lasten ja nuorten sosiaalisen median ja pelaamisen tunne- ja turvataitojen

tukemiseen ja vahvistamiseen. Liséksi tavoitteena on mahdollistaa aiheen moninédkdkulmainen
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tarkastelu ja lisata ymmarrysté seka avartaa niin aikuisten kuin lasten ja nuortenkin ndkemyksia

tormayttamalla eri sukupolvien ajatukset ja kokemusmaailmat.

Kasvokkain toteutettavan tyOpajamallin  liséksi opinndytetydn tuotoksena syntyy
etatydpajamalli, huoneentaulu sosiaalisen median ja pelaamisen muistisaannoistd seka
apulomake someen ja pelaamiseen liittyvén aikuisen ja lapsen tai nuoren vélisen keskustelun
herattelemiseksi sekd s&annoistd sopimisen tueksi. Opinnédytetyon tilaajana on Kuopion
kaupungin kansalaistoiminnan palvelut. Ty0paja ja opinndytetyon muut tuotokset on tarkoitettu
erityisesti yksikdssé tyoskentelevén ja opinndytetyoni tydeldméohjaajana toimivan Kuopion
kaupungin draamakasvattajan, Anni Marinin, tyovalineiksi. Niitd on kuitenkin mahdollista

hy6dyntdd myos muiden tahojen toteuttamassa mediakasvatuksessa.

Kehittdmistyon tarve tuli ilmi Kiitos kaveruudelle somessa -tyOpajojen yhteydessd, jotka
suunnittelimme ja joita toteutimme yhdessa opinnédytetydni tydelaméohjaajan kanssa Kuopion
kuudensien luokkien oppilaille syksyn 2020 aikana, jolloin tein yhteisdpedagogi-tutkintooni
kuuluvaa kehittdvaa harjoittelua Kuopion kansalaistoiminnan palveluilla. Tydpajan ideana oli
opettaa nuorille turvallista toimimista somessa ja pelatessa, kdydé lapi tilanteita ja kysymyksié,
joita ndissa ymparistoissdé voi tulla vastaan sekd miettid toimintatapoja niissa.

Opinnéytetytssani ndkokulma vaihdetaan nuorista kasvattajiin, esimerkiksi vanhempiin.

Opinndytetyoni on lahestymistavaltaan konstruktiivinen eli siin pyritdan k&ytdnnon ongelman
ratkaisemiseen (kasvattajien tukeminen ja osaamisen lisdédminen) luomalla uusi konkreettinen
tuotos (tyopajamalli). Luotua mallia testataan ja sen toimivuutta ja onnistumista lisaksi
arvioidaan osana opinnaytety6téd. (Ojasalo, Moilanen & Ritalahti 2015, 37-38.) Koska tuotan
opinndytteenani fyysisen tuotoksen, opinndytetyotdani voi my0ds kuvata luonteeltaan
toiminnalliseksi (vrt. Vilkka 2006, 76). Aineistonkeruumenetelmina hyddynnén lasten ja
nuorten somen kaytdn ja pelaamisen parissa tyOskentelevien asiantuntijoiden
teemahaastatteluja, vertailukehittdmista ja sovellettua aivoriihi-menetelmaa sekd aiemmin
mainitun vanhemmille suunnatun kyselyn tuloksia. Lisaksi yhtena kehittdmismenetelméné on

suunnittelemani tyépajan pilotointi.
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2 TYON TILAAJA JA TAUSTA

2.1 Kuopion kaupungin kansalaistoiminnan palvelut

Opinnéaytetyoni tilaaja on Kuopion kaupungin kansalaistoiminnan palveluiden yksikkd, johon
kuuluvat esimerkiksi kulttuuripalvelut, avoin asukastoiminta, pitajaraadit sekd ohjatun
liilkunnan palvelut. Yksikossd tydskentelee yhteensa noin 30 tydntekijad mukaan lukien
opinndytetyoni  tydeldmdohjaaja, eli kaupungin draamakasvattaja. H&n on osa

kulttuuripalveluiden tiimia.

Kuopion kaupungin kulttuuripalvelut kehittavat kulttuurikasvatusta ja toimintaa, joka liséa
kulttuurista osallisuutta ja saavutettavuutta. Tyota tehddan kulttuuritoimijoiden kanssa, ja
tavoitteena on mahdollistaa lapsille, nuorille, ikdryhmille ja erityistd tukea tarvitseville
tutustuminen taiteeseen ja kulttuuriin sek& itseilmaisu taiteen avulla. Palveluihin kuuluvat
esimerkiksi  Kiitos kaveruudelle -draamatyOpajatoiminta, jonka avulla kehitetddn
perusopetusikaisten lasten- ja nuorten vuorovaikutus- ja kaveritaitoja ja ehkéaistadn nain
kKiusaamista, kulttuuritoiminta erityisryhmille seké lasten ja nuorten tapahtumaviikot. (Kuopion
kaupunki 2020; Forsman 2017, 5.)

2.2 Opinnaytetyon tausta, tarve ja peruste

Opinnéaytetyoni idea sai alkunsa, kun suoritin yhteisdpedagogin tutkintooni kuuluvaa kehittavaa
harjoittelua Kuopion kansalaistoiminnan palveluissa syksylla 2020. Draamakasvattaja Anni
Marin toimi talléin toisena harjoitteluohjaajanani. Suunnittelimme, toteutimme ja ohjasimme
yhdessé harjoitteluni aikana Kuopion peruskoulujen kuudesluokkalaisille oppilaille suunnattuja
Kiitos kaveruudelle somessa -draamaty®pajoja, joiden tavoitteena oli kehittdd oppilaiden tunne-
ja turvataitoja sosiaalisessa mediassa seka pelatessa. Tydpajoissa kasiteltiin osallistavin ja
toiminnallisin draaman menetelmin esimerkiksi somekiusaamista, pelaamista, digihyvinvointia

ja groomingia eli seksuaalista houkuttelua.

Ty06pajoja toteutettiin harjoitteluni aikana kolmen kuopiolaisen koulun kuudensille luokille
livend sekd yhdelle luokalle etdnd hieman erilaisena toteutuksena. Niiden aikana paasimme
kuulemaan maailmasta, jonka nuoret somessa ja pelatessaan kohtaavat, niistd monista hienoista
ja arvokkaista asioista, joita he somesta ja pelaamisesta saavat, mutta myds somen ja

pelaamisen kaantopuolista, ongelmallisista tilanteista ja konflikteista. Tdman perusteella kavi
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selvéksi, kuinka tarkedd on, ettd nuorten kanssa keskustellaan someen ja pelaamiseen liittyvista

asioista ja heille opetetaan somen ja pelaamisen tunne- ja turvataitoja.

Harjoitteluohjaajani oli pohtinut jo aiemmin, ettd lasten ja nuorten vanhemmille ja huoltajille
olisi hyva olla olemassa vastaavanlainen tydpaja, jossa someen ja pelaamiseen liittyvia tunne-
ja turvataitoja kaytaisiin lapi aikuisen nédkokulmasta ja pohdittaisiin, kuinka aikuiset voisivat
tukea ja vahvistaa ndita taitoja sekda puhua somen kéytostd ja pelaamisesta lapsen tai nuoren
kanssa. Tyopajassa voisivat olla mukana vanhempien ja huoltajien liséksi lapset ja nuoret, ja
tyopaja voisi toimia esimerkiksi koulun vanhempainiltana tai olla osa sitd. Kiitos kaveruudelle

somessa -tyopajat ja nykyinen maailmantilanne vahvistivat ajatusta.

Koin itsekin, ettd opinnéytetyolle oli olemassa selked tarve. Sen kautta olisi mahdollista tarjota
vanhemmille ja huoltajille tietoa ja osaamista asioista, joiden kanssa olin painiskellut
vanhempana myos itse. Kasvattajien on tarkedd pyséhtyé pohtimaan esimerkiksi sit4, millaisia
ilmidita ja asioita lapset ja nuoret somessa ja pelatessaan kohtaavat, millaisia sovelluksia, miten
paljon tai mihin tarkoitukseen he niita k&yttavat, mité peleja ja kenen kanssa he niit4 pelaavat
sekd mita tietoja ja miten he jakavat itsestdén. Lisdksi kasvattajien on térked saada tietoa
tavoista, joilla he voivat vahvistaa lasten ja nuorten sosiaalisen median ja pelaamisen tunne- ja
turvataitoja sekd olla ndiden tukena mahdollisten ongelmatilanteiden ratkaisemisessa.
Kasvattajien on tarkedd ymmartdad myos somen ja pelaamisen merkitysté lapsille ja nuorille
seka olla tietoisia ndiden areenoiden hyvistd ja kehittavista puolista, silla tdmé voi edistaa
kasvattajien ja lasten ja nuorten valistda kommunikaatiota. Juuri ndissa asioissa tydpajalla olisi

annettavaa.

Olin aloittanut yhtd aikaa yhteisOpedagogin opintojeni kanssa draamakasvatuksen
perusopintojen (25 op) suorittamisen Jyvaskylén yliopiston avoimeen yliopistoon, ja sain ne
paatokseen jouluna 2020. Tadman vuoksi koin, ettd minulla oli tarvittavaa osaamista ja
kokemusta ty6pajan suunnitteluun. Opinnéytetydn aihe vastasikin kaikilta osin vahvasti omia
kiinnostuksen kohteitani ja palveli omaa motivaatiotani, mika Heikkilan (2014, 22) mukaan on
hyvd, silla se auttaa pitdmaan ylla innostusta kehittdmistehtdvaan koko opinndytetydprosessin

ajan.
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2.3 Opinnaytetyon tavoite

Opinndytetyoni tehtdvand on draamallisen tydpajan kehittdminen peruskouluikaisten lasten ja
nuorten kasvattajille lasten ja nuorten tunne- ja turvataitojen tukemiseksi somessa ja pelatessa.
TyOpajan tavoitteena on tukea kasvattajia, esimerkiksi vanhempia ja muita huoltajia, heidéan
sosiaaliseen mediaan ja pelaamiseen liittyvasséd kasvatustehtdvéssddn ja lisdtd heidan
tietouttaan sosiaalisesta mediasta seka pelaamisesta ja niihin liittyvista ilmidista yhdessa
pohtimalla. Lis&ksi tavoitteena on tarjota heille valineitd lasten ja nuorten sosiaalisen median
ja pelaamisen tunne- ja turvataitojen vahvistamiseen ja erilaisissa sosiaalisessa mediassa ja
pelatessa vastaantulevissa tilanteissa auttamiseen. Tyopajassa pohditaan myds digitaalisen
hyvinvoinnin merkitystd ja edistamistd, kuten digilaitteiden parissa vietettya aikaa.
Suunnittelemalla tyOpaja siten, ettd siihen voivat osallistua seka aikuiset ettd lapset tai nuoret
yhdessd, tavoitteena on mahdollistaa kasiteltavan aiheen tarkastelu ja pohdinta eri nakdkulmista
(kasvattaja, lapsi, nuori) ja lisatd ndin ymmarrystd sek& mahdollistaa kommunikaatio eri

sukupolvien ja erilaisissa rooleissa toimivien vélilla.

Eri tahot, kuten esimerkiksi Mannerheimin Lastensuojeluliitto ja Mediakasvatusseura,
jarjestavat someen ja pelaamiseen liittyvid vanhempainiltoja. Vanhemmille tai kasvattajille
suunnattuja sosiaaliseen mediaan tai pelaamiseen liittyvid opetustuokioita tai muita
kokonaisuuksia on kehitetty myos aiemmissa opinnéytetdissé (ks. esim. Hietaharju 2020;
Hamalainen 2019; Kallio & Niskanen 2016; Sulamaki 2016; Jaaskeldinen & Kanerva 2016).
Tassd opinndytetydssé kehitettdvéassa tyOpajassa somea ja pelaamista on kuitenkin tarkoitus
kasitellda nimenomaan toiminnallisin ja osallistavin draaman keinoin ja menetelmin, ja
lahestymistapa poikkeaa tassé mielessa perinteisemmista luentomaisista toteutuksista. Erilaista
tyopajassa on muihin toteutuksiin ndhden myos aikuisten, lasten ja nuorten tuominen yhteen,
ja asioiden tutkiminen ja pohtiminen yhdessd. Esimerkkej@ vanhemmille tai huoltajille
suunnatuista toiminnallisista, osallistavista ja draaman keinoja hyddyntavista etatyOpajoista en

ole onnistunut myoskaan 16ytdmaan muiden tahojen tuottamina.

2.4 Opinnaytetyon tuotokset ja toteutus

Opinnéytetyon tuotoksena syntyvén tyOpajan toteuttamisessa hyddynnetddn draaman
menetelmid, silld ne ovat itsessdan toiminnallisia, osallistavia ja kohtaavia (ks. esim.
Karkkulainen 2011, 10-12; Marin 2017, 6). Draaman kautta tydskentely mahdollistaa myds

késilla olevan aiheen késittelyn ja tarkastelun seka siitd oppimisen aivan eri tasolla ja eri
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nékokulmista kuin esimerkiksi perinteinen luentomainen toteutus. Draamakasvatuksessa
vakavaksi leikillisyydeksi kutsutun periaatteen ansiosta draaman avulla voidaan tarkastella ja
tutkia fiktiivisissd ympaéristdissa, roolien suojaamina ja esteettisen kahdentumisen kautta
tosimaailman Kipeitd ja vaikeitakin ilmioit4, kuten kiusaamista tai seksuaalista hairintaa.
Liséksi voidaan oppia ilmidistd, erilaisista nakokulmista niihin, itsestdmme, toisista seka omista
jamuiden reaktioista. Draama antaa my6s mahdollisuuden tehd& nakyviksi asioita, joista usein
vaietaan, kayttaytya fiktiivisissa rooleissa (esim. nuori, aikuinen) totutusta poikkeavalla tavalla
sekéd reflektoida ja ymmartdd koettua omasta ja muiden ndkokulmasta. Taiteen keinot
mahdollistavatkin ndin oppimisen, jota ei valttdmatta muuten tapahtuisi. (Heikkinen 2005, 28,
31-32, 35, 38-39, 99; Heikkinen 2007, 156-157; @stern 2000, 7; Pulli & Viirret 2012, 295.)
Draamasta, sen menetelmista ja hyddyntamismahdollisuuksista on kerrottu tarkemmin luvussa
3.7.

Kasvokkain toteutettavan tydpajamallin lisdksi opinndytetydn tuotoksena syntyy etana
toteutettavan, digitaalisia tyovélineita hyodyntavan tyopajan malli, huoneentaulu sosiaalisen
median ja pelaamisen muistisaannoista sekd apulomake, joka on tarkoitettu aikuisen ja lapsen
tai nuoren vélisen someen ja pelaamiseen liittyvan keskustelun herattelemiseksi ja sadnndista
sopimisen tueksi. Opinndytetyon tuotoksia voidaan hyddyntdd Kuopion kaupungin
draamakasvattajan tyodssa esimerkiksi vanhempainilloissa tai muissa kasvattajille tarkoitetuissa
tilaisuuksissa. Niitd voidaan hyoddyntdd myds muiden tahojen jérjestdmissd vastaavissa
tilaisuuksissa. Opinnaytetyd linkittyy my6s Kuopion kaupungin Ennaltaehkaiseva
vanhemmuuden tuki -tyéryhmén toimintaan, jonka tavoitteena on pilotoida Kuopion alueella
vuonna 2021 monialaisia vanhempainiltamalleja osana Pohjois-Savon Sote eli PoSoTe-
hanketta. Opinndytetydssd kehitettdvaa tyOpajaa tai muita materiaaleja voidaan hyodyntaa

pilotoinnissa.

TyOpajassa kaytettavat draaman menetelmdt ovat sellaisia, joita myds yhteisGpedagogit,
esimerkiksi nuorisotyontekijat, voivat ottaa omaan tyokalupakkiinsa. Niiden avulla voidaan
toteuttaa sosiaaliseen mediaan ja pelaamiseen liittyvad4 mediakasvatusta lasten ja nuorten seka
perheiden ja kasvattajien kanssa, ja ndin tukea lasten, nuorten ja vanhempien valista suhdetta,
joka on yksi nuorisotyon tehtdvista (vrt. Kinnunen, Djupsund & Kiilakoski 2015, 92). Myds
mediakasvatus itsessdadn on yksi nuorisoty6lle kuuluvista tehtévista (OKM 2019, 31, 33).
Liséksi opinndytety0 tarjoaa tietoa asioista, joita lasten ja nuorten kanssa olisi hyva kasitella

sosiaaliseen mediaan ja pelaamiseen liittyen.
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2.5 Opinnaytetyon prosessi

Aloitin  opinndytetyon  tyostdmisen taustamateriaalin  keruulla ja asiantuntijoiden
teemahaastattelujen suunnittelulla. Liséksi prosessin alkuun sisaltyi opinnédytety6hon liittyvan
virallisen dokumentaation (esim. tietosuojaseloste ja saatekirjeen pohja) laatiminen.
Tutkimusaineiston keruuta ja analysointia sekd tyOpajan ja siihen liittyvien materiaalien

suunnittelua toteutin rinnakkain tammi—maaliskuussa 2021.

Tammi-maaliskuun aikana pidimme liséksi tyéeldmé&ohjaajani kanssa aivoriihen sekd kolme
suunnittelupalaveria, joissa kdavimme 1&pi jo suunnittelemaani, ja teimme muokkauksia ja
jatkosuunnitelmia. Koska kehittdmani tyopaja oli tarkoitettu tydelaméohjaajani tydvalineeksi,
koin tydskentelytapamme toimivaksi, koska se mahdollisti sen, ettd olimme suunnitelmien
suhteen samalla sivulla. Koin molemmilta opinndytetyon ohjaajiltani saamani tuen ja
palautteen myo6s arvokkaaksi ja omaa tyoskentelyéni edistavaksi. Pilottitydpaja, jonka

ty6elaméohjaajani ohjasi ja jota itse havainnoin, jarjestettiin 17.3.2021.

Tein opinndytetydprosessin aikana paljon muistiinpanoja. Kirjasin ylos ajatuksiani esimerkiksi
hyodyntdmiini kehittdmistyon menetelmiin ja niiden toimivuuteen liittyen. Varsinaisen

opinndytetyon kirjallisen raportin tydstin maalis—huhtikuussa 2021.
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3 SOME JA PELAAMINEN JA NIIHIN LIITTYVA
KASVATUS JA TAIDOT

Sosiaalinen media ja pelit ovat tdman pdaivan lapsille ja nuorille keskeinen kasvu- ja
toimintaymparisto, joka palvelee monia tarkoituksia heidan elamasséan (Lehtikangas 2015; 23;
Plan International Suomi 2020, 3; Takala & Takala 2019, 4). Somen ja pelien kautta voidaan
esimerkiksi tutustua uusiin ihmisiin, viettda aikaa, harrastaa ja oppia uusia asioita. Somella ja
pelaamisella on kuitenkin my6s huonoja puolia, joiden kohtaamiseen lapset ja nuoret tarvitsevat
mediakasvatusta ja tunne- ja turvataitokasvatusta. Aikuiset ovat avainasemassa néiden taitojen

tarjoamisessa, ja lasten ja nuorten tukemisessa (Aalto & Helenius 2020, 64).

Taustoitan tassé luvussa tarkemmin lasten ja nuorten somen kdyton ja pelaamisen nykytilaa,
heidan motiivejaan kayttd4 somea ja pelata sekd somen ja pelaamisen hyvié ja huonoja ja puolia
lapsille ja nuorille. Liséksi avaan taitoja, joita some- ja pelimaailmassa toimiminen vaatii, seka
aikuisten roolia naiden taitojen tarjoajina. Kerron myds aiemmista selvityksista ja tutkimuksista
liittyen vanhempien antaman mediakasvatuksen tiedon ja tuen tarpeisiin. Liséksi kasittelen

draamakasvatuksen kasitetta.

En avaa opinnéytetydssani tarkemmin yksittdisten sosiaalisten median kanavien tai pelien
ominaisuuksia tai toimintaa, silla vaikka alustojen ja -sovellusten asetusten avulla niisté voi
tehda lapsille ja nuorille turvallisempia kéyttdd, niiden kayton opastaminen ei mahdu
opinndytetyon rajauksen sisélle. Suosittelen tutustumaan esimerkiksi Hietaharjun (2020)
opinndytety0hon, jossa on kasitelty lasten ja nuorten keskuudessa suosituimpien some-
sovellusten ominaisuuksia ja asetuksia turvallisuuden nékokulmasta. Lisaksi esimerkiksi
NSPCC (National Society for the Prevention of Cruelty to Children) pitda ylla néppéraa
englanninkielistd Net Aware -palvelua, josta pystyy hakemaan tietoa sosiaalisen median
sovelluksista, peleistd ja verkkosivustoista. Hakutulosten kohdalla on kerrottu, mihin lapset

sovellusta, pelié tai sivustoa kayttavat, seka vinkkejé turvallisuuteen ja asetuksiin liittyen.

3.1 Opinnaytetydssa kadytettavista kasitteista

Kaytan opinndytetydssani ja sen tuotosten yhteydessa kasitteitd some eli sosiaalinen media ja

pelaaminen. Sanastokeskuksen (2021) Termipankki maérittelee sosiaalisen median seuraavasti:

Tietoverkkoja ja tietotekniikkaa hyddyntéva viestinndn muoto, jossa késitellaan
vuorovaikutteisesti kayttdjien tuottamaa ja jakamaa sisdltod sekd luodaan ja
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yllapidetddn ihmisten vélisia suhteita. Huomatus: Sosiaaliselle medialle tyypillisia
verkkopalveluja ovat esimerkiksi sisallonjakopalvelut, verkkoyhteisopalvelut ja
keskustelupalstat. Sosiaalisen median piiriin kuuluvaa toimintaa ovat esimerkiksi
kollektiivinen siséllontuotanto, avoin asiasanoitus, blogien Kirjoittaminen ja
lukeminen, tiedostojen jakaminen vertaisverkoissa, kuluttajien valinen sdhkdinen
kaupankaynti seka verkkopelien pelaaminen monen kesken. Sosiaalinen media
voidaan mééritella my6s vuorovaikutteisuuteen ja kayttajalahtoisyyteen
perustuviksi viestintavalineiksi, -kanavaksi tai -ymparistoksi. Joissakin sosiaalisen
median kasitteen maaritelmissé painotetaan tietoteknisia ratkaisuja (vrt. web 2.0).
Sosiaalisesta mediasta kdytetddn lyhennettd some. (Tietotekniikan termitalkoot,
2017-10-09)

Madritelmasta voi havaita, ettd sosiaalinen media kasittdd monenlaisia palveluita, sovelluksia
ja alustoja. Ihmisten ké&sitykset ja ajatukset siitd, mitd sosiaalinen media on ja millaisia
palveluita sen maaritelma pitaa siséllaan, voi lisaksi vaihdella paljon. Sosiaaliseksi mediaksi
voidaankin kasittdd niin suoratoistopalvelut, kuten Netflix ja Spotify, kuin myos
yhteisdpalvelut, kuten Snapchat ja TikTok. Tasta syysta tulkitsen sosiaalisen median késitetta
opinndytety0dssani laajasti ja véljasti. Se noudattelee ylla esitettyd madritelmad, ja voi
kaytannossa pitaé sisalladn monenlaisia asioita — niitd, joita ihmiset itse kokevat sosiaaliseksi

mediaksi.

Pelaamisella puolestaan viitataan opinndytetydssani digitaaliseen pelaamiseen, jonka voidaan
tietyiltd osin (verkkopelien pelaaminen monen kesken) katsoa kuuluvan edelld esitetyn
sosiaalisen median maaritelmén alle. Pelikasvattajan ké&sikirjassa (Harviainen, Merildinen &
Tossavainen 2013, 7) digitaalisiksi peleiksi on lyhykaisyydessadn méaritelty pelit, joita on
mahdollista pelata esimerkiksi tietokoneella, konsolilla tai alypuhelimella. Noudattelen
opinndytetydssani tatd maaritelmaa, eli myos pelaamisen ja pelien késite on opinndytetydssani
laaja viitaten kuitenkin nimenomaan digitaaliseen pelaamiseen ja digitaalisiin peleihin, ei

esimerkiksi lauta- tai pihapeleihin.

3.2 Lapset, nuoret, some ja pelaaminen: Nykytila

Vuonna 2020-2021 lapset ja nuoret viettavat todenndkoisesti enemmaén aikaa digitaalisten
medioiden parissa kuin koskaan aiemmin. Koronapandemiasta ja sen aiheuttamista rajoituksista
ja sulkutiloista johtuen lapsilla ja nuorilla on ollut esimerkiksi vdhemman mahdollisuuksia
tavata ik&tovereitaan kasvokkain tai harrastaa fyysisissd ympéristoissa. Sosiaalinen media ja
pelaaminen ovatkin poikkeusaikoina korvanneet fyysisissd ympadristoisséd ja kasvokkain
tapahtuvia aktiviteetteja, ja nousseet lasten ja nuorten eldmassa yhd suurempaan asemaan.
(Pelastakaa Lapset 2020, 12; Lasten ja nuorten s&atié 2020, 9-10.)
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Tilastokeskuksen vuosittain julkaiseman Vaestdn tieto- ja viestintatekniikan kaytté -
tutkimuksen mukaan vuonna 2020 yhteiso- eli some-palveluiden seuraamisessa tapahtunut
muutos oli poikkeuksellinen. Vaikka seuraajien méaaran kasvu oli suurinta tutkimuksen
vanhimmissa ik&ryhmissa (65-vuotiaat ja sitd vanhemmat), kasvua tapahtui my6s nuoremmissa
ikaryhmissé (SVT 2020, 2.) Vuoden 2019 tutkimuksessa 86 % 16—24-vuotiaista vastaajista oli
seurannut jotakin yhteisdpalvelua edellisen kolmen kuukauden aikana ja 47 % useasti paivassa
(SVT 2019, 30). Vuonna 2020 saman ikaisista vastaajista jo 92 % oli seurannut jotakin
yhteisopalvelua edellisen kolmen kuukauden aikana, ja 63 % useasti paivassa (SVT 2020, 22).
Vaikka somen kéytté on ollut nuorten keskuudessa suosittua aiemminkin, poikkeusoloissa se

on lis&éantynyt.

Median parissa paivittdin vietetty aika on myds kasvanut koronan aikana. Vuoden 2020
ensimmaisen puolen vuoden aikana suomalaisten mediapéivan pituus kasvoi 9,5 tuntiin, mika
merkitsee 1,5 tunnin nousua edelliseen vuoteen (Kantar 2020). Nousu heijastunee myés lasten
ja nuorten sosiaalisen median kayttéon. Vuonna 2019 18,9-vuotias keskivertonuori kaytti
sosiaalisen median palveluita suunnilleen 15-20 tuntia viikossa (Ebrand Group Oy ym. 2019).
Tama tarkoittaa keskimé&arin 2—3-tuntia pdivassa. Saarisen (2018, 35-36) ja Mannisen (2016,
37) havaintojen mukaan nuorempien somessa paivittdin viettdmat tuntimaadrat ovat tatékin
suurempia: 13-17-vuotiailla 3-4 tuntia péivéssé tai enemman. (Ks. my6s Plan International

Suomi 2020, 9.) Todennékoisesti korona-aika on lisénnyt tuntimaaréa.

Nuorten mediankadyttdé ja korona -selvityksen 13-18-vuotiaista vastaajista 38 % ilmoitti
lisdnneensa pelaamista (tietokone, kannykkd, konsolipelit yms.) koronan aikana
(Sanomalehtien Liitto 2020, 2). Pelaamisen lisdéantyminen nakyy myds Pelaajabarometrin 2020
tuloksissa. Sen vastaajista 23,6 % koki digitaalisen pelaamisensa lisdantyneen selvasti tai
jonkin verran poikkeusolojen aikana. Nuorimpien vastaajien (10-19-vuotiaat) ryhméssa
esimerkiksi 44,8 % vastaajista ilmoitti pelaavansa jotakin digitaalista viihdepelia paivittdin ja
79 % vahintddn kerran viikossa. Vuonna 2018 vastaavat luvut olivat 36,4 % ja 69,8 %.
Nuorimmat vastaajat kdyttivat pelaamiseen eniten aikaa kaikista ikaryhmista: 16,9 h/vko.
Nousua vuoteen 2018 oli kuusi tuntia viikossa. (Kinnunen, Taskinen & Mayra 2020, 30, 48,
66.)

Karkisijoja lasten ja nuorten suosimien some-sovellusten ja -alustojen keskuudessa pitavéat
WhatsApp, YouTube, Instagram, Snapchat sekd TikTok. Suosituimmuusjérjestys vaihtelee

jonkin verran vuositasolla seka kéyttdjien iasta riippuen. (Ks. esim. Ebrand Group Oy ym. 2019;
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DNA 2020, 47-50; SVT 2020, 22.) Suosituimpien listalta I0ytyville sovelluksille yhteista on,
ettd niiden kautta on mahdollista olla vuorovaikutuksessa muiden kanssa esimerkiksi
viestimélla, kommentoimalla tai tykkaamélla seké jakaa siséltod, kuten kuvia, videoita tai

molempia.

Pelaajabarometri 2020 on selvittanyt suosituimpia digitaalisia pelejd suomalaisten
keskuudessa, mutta naisté ei ole saatavilla tietoa ikaryhmittdin. Veikkauksen pelien (esim.
Lotto) jalkeen viisi seuraavaksi suosituinta pelia olivat Pasianssi, Mahjong, Candy Crush, Call
of Duty ja Counter Strike (Kinnunen, Taskinen & Mayra 2020, 58). Mikéli pelien
suosituimmuutta olisi mahdollista tarkastella ikdryhmittdin, niissa olisi luultavasti vaihtelua,

mika johtuu jo pelien ikarajoista.

3.3 Somen ja pelaamisen kdayton syyt seka positiiviset puolet lapsille ja

nuorille

Lapsilla ja nuorilla on monia syitd kayttdd sosiaalista mediaa tai pelata. Ne, kuten
verkkomaailma yleensakin, voivat toimia esimerkiksi identiteetin rakentamisen, kokeilemisen
ja esittamisen seké yhteisollisyyden, vuorovaikutuksen, osallisuuden, toimijuuden, oppimisen
ja tiedonhaun valineind. Niissd voidaan my0s harrastaa, tavata kavereita ja luoda uusia
sosiaalisia suhteita. Lisaksi voidaan ajatella, ettd nuoret haluavat muodostaa verkkoon omia
sosiaalisia tilojaan, joihin eivat kuulu aikuisten valvonta, odotukset tai vaatimukset, vaan joita
he itse voivat hallita. (Lauha 2015a, 8; Lauha 2015b, 14; Lehtikangas 2015, 21-23; Merikivi,
Myllyniemi & Salasuo 2016, 38.) Aikuisten, jotka eivét ole syntyneet ja kasvaneet digitaaliseen
yhteiskuntaan, voikin toisinaan olla vaikea ymmartéé netin, somen tai pelaamisen merkitysta

ja kokonaisvaltaista roolia lasten ja nuorten elamassa (vrt. Lauha 2015b, 13-14).
Lehtikangas (emt., 23) kuvaa mielestani hyvin verkon merkitysta nuorille:

Nuorille verkko on keskeinen kasvuymparisto, jossa vietetaan aikaa monipuolisesti
ja sosiaalisesti. Nain ollen verkkoa ei tulisi tutkia ainoastaan vailineellisesta
nakokulmasta. Kun verkko nihddin laajemmin tilana ja toimintaymparistona,
voidaan verkon kaytt6 ymmartdaa kulttuurisena ilmionéa ja toimintana, jolla on
keskeinen rooli nuorten arjessa ja elamassa.

Saarinen (2018) selvitti pro gradu -tutkielmassaan 15-17-vuotiaiden nuorten sosiaalisen
median kayttoa. Selvityksen mukaan nuoret kéyttivét sosiaalista mediaa esimerkiksi viihteen,
tiedonhankinnan ja yhteydenpidon vélineing, etsivat sieltd inspiraatiota ja kuluttivat aikaa.

Liséksi he seurasivat kiinnostuksen kohteitaan ja toisten eldmad, jakoivat tietoa omasta
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elamastaan ja julkaisivat sisaltéd. Saarinen havaitsi myds, ettd somella oli nuorille positiivisia
vaikutuksia. Se kohotti esimerkiksi itsetuntoa, auttoi tuomaan mielipiteitd ronkeammin esille ja
tarjosi mahdollisuuksia yhteydenpitoon, kaverisuhteiden syventdmiseen, harrastusten
yll&pitoon, oppimiseen, kehittymiseen, inspiroitumiseen, motivoitumiseen, viihtymiseen ja
tiedonhankintaan. (Saarinen 2018, 36-38, 44-47, 59-61, 63-65.) Manninen (2016) teki
opinndytetydssddn samanlaisia havaintoja tutkiessaan 13-15-vuotiaiden syitd kayttaa
sosiaalista mediaa. Hanen tutkittaviensa joukossa tarkeimmat syyt somen kéayttamiseen olivat
sosiaalisuus, esimerkiksi yhteydenpito kavereiden kanssa ja uusiin ihmisiin tutustuminen, tieto
eli esimerkiksi halu pysya perilld maailman tapahtumista, sekd viihde, kuten hauskanpito.
(Manninen 2016, 31-33.)

Isoa osaa lasten ja nuorten sosiaalisista suhteista yll&pidetaédn tané péivana verkossa, erityisesti
sosiaalisessa mediassa. Se on lapsille ja nuorille tarked vuorovaikutuksen, yhteydenpidon,
hengailun ja keskustelun véline, jossa ollaan tavoitettavissa nopeasti ja helposti. (Takala &
Takala 2019, 27; MLL 2019a.) Kaverisuhteilla ja kavereiden mielipiteilld onkin nuoruuden
ikévaiheessa &arimmaisen suuri merkitys (Sinkkonen 2010, 57). Somessa viestitellaan ja
pidetddn yhteyttd, seurataan omia idoleita ja tutustutaan muihin ihmisiin. Omanikaisten
kayttajien l&dsndolo palveluissa on olennaista. (Manninen 2018, 35-37.) Tamé& nakyy ehké&
parhaiten siing, ettd kun tietystd some-alustasta tulee suosittu aikuisten keskuudessa, nuoret
hakeutuvat siltd pois ja alkavat kayttad jotakin uutta palvelua. N&in on kdynyt esimerkiksi
Facebookille (ks. Ebrand Group Oy ym. 2019). Sosiaalisen median tutkijan Janne Matikaisen
mukaan nuorten siirtyminen enemman yksityisyyttd mahdollistaviin kanaviin, kuten
Snapchatiin, onkin muuttanut nuorten tietojen jakamista enemman juttelun suuntaan sen sijaan,
ettd tietoa jaettaisiin suurille yleisoille, kuten esimerkiksi Facebookissa (Takala & Takala 2019,
12).

Netti, sosiaalinen media ja pelit antavat lapsille ja nuorille mahdollisuuden yhteisdjen
muodostamiseen. Taméa on tarkeéd, silla nuoret haluavat kuulua joukkoon ja tulla muiden
hyvaksymiksi. Nuoruuden eldménvaiheessa vertaisryhmilla ja erilaisilla Kkiinnostuksen
kohteilla onkin erityisen tdrked merkitys. Ne voivat myds lisatd nuorten osallisuuden
kokemuksia. (Sundberg & Résédnen, 2015, 63; Sinkkonen 2010, 44.) Netin, somen ja pelien
kautta lapset ja nuoret voivat tutustua ihmisiin ja luoda yhteis6ja yli maantieteellisten- ja
kielirajojen. Esimerkiksi pitkien vélimatkojen p&dssd asuvat nuoret voivat helposti pitda

yhteyttd ystaviinsé tai kokea olevansa osa yhteisoa esimerkiksi omassa peliporukassaan, vaikka
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heidan ei olisi mahdollista viettaa aikaa tai tehda asioita kasvokkain (vrt. Manninen 2016, 31—
32; Saarinen 2018, 44-45; Harviainen ym. 2013, 34).

Lapsi tai nuori, jolla on vaikeuksia 10ytaa ystavia fyysisesta elinymparistostaan, voi puolestaan
I0ytaa heitd somen tai pelien kautta (vrt. Saarinen 2018, 44). Koska verkon kautta tapahtuva
vuorovaikutus eroaa kasvokkaisesta vuorovaikutuksesta, se voi esimerkiksi muuttaa ujon
lapsen tai nuoren tapaa olla vuorovaikutuksessa muiden kanssa ja helpottaa sitd (Uski 2015,
82-83). My0s téalla on suuri merkitys osallisuuden kokemuksen kannalta. Sosiaalisen median
ja pelaamisen voikin ajatella laajentavan kentt&d, jolla lasten ja nuorten on mahdollista
kommunikoida ja olla vuorovaikutuksessa kesken&an. Nain ollen nuoruuden kehitystehtavien
voi nahd toteutuvan niiden kautta. (Sundberg & Rdasénen, 2015, 63.) Toisaalta netti, some ja
pelaaminen saattavat olla jotakin, jonka parissa lapsi tai nuori viettad aikaa, koska ne paikkaavat
tekemisen puutetta tai tarjoavat helpotusta yksinéisyyteen (ks. Pelituki 2015, 9; Jarvelin 2018,
5). Taméa voidaan nadhda hyvéna asiana, mutta sill4 voi olla myos kielteisia seurauksia, mikali
someen tai peleihin paetaan arkielamé&é tai lapsen ja nuoren on niihin uppoutumisen vuoksi
entistd vaikeampaa luoda ihmissuhteita reaalimaailmassa (MLL 2020; Kuuluvainen &
Mustonen 2019, 31).

Lapset ja nuoret rakentavat median kautta myods yksilollisid ja sosiaalisia identiteettejaan
esimerkiksi vélittamalla tietynlaista kuvaa itsestdan. Sosiaalinen media ja pelit ovat heille
maailmankuvan, eldmantyylin ja identiteetin rakentamisen vélineitd, joissa toimiminen
muokkaa heiddn kasityksidan itsestaan. (Tuominen, Holm, Jaakola & Kiilakoski 2016, 177;
Manninen 2018, 17; Takala & Takala 2019, 27.) Nuoruuden ikdvaiheessa muiden nuorten
mielipiteet ja heiddn hyvéksyntdnsd on aarettoman tarkeda (Sinkkonen 2010, 43). Somessa
hyvéksynté ja arvostusta saadaan esimerkiksi positiivisten kommenttien ja tykkaysten kautta,
jotka kohottavat itsetuntoa ja mielialaa (Manninen 2018, 45-46; Saarinen 2018, 48-49, 51, 55).
Tykkaykset ja kommentit voivat nain ollen vahvistaa lasten ja nuorten identiteettid ja lisata
heidan hyvinvointiaan (Takala & Takala 2019, 27).

Median kautta voidaan my0s vaikuttaa (Takala & Takala 2019, 19). Esimerkiksi sosiaalinen
media voi tarjota lapsille ja nuorille kanavan saada oma dani kuuluviin. Tunnetuin esimerkki
tastd lienee ilmastoaktivisti Greta Thunberg. Monet muutkin nykyiset some-vaikuttajat eli
influensserit ovat nuoria, ja heilla on paljon vaikutusvaltaa juuri toisten nuorten mielipiteisiin.
(Vértinen & Makinen-Kokkonen 2020; Lasten ja nuorten séatio 2020, 4.)
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Ajan kuluttaminen ja viihtyminen ovat lapsille ja nuorille myos tarkeitd syita kayttad mediaa ja
pelata. Esimerkiksi Lasten ja nuorten mediapdiva -selvityksessé vastaajien tarkein motiivi
median kayttdmiseen oli itsensd viihdyttdminen (Aikakausmedia 2019; ks. myds Saarinen
2018, 37). Pelituen (2015, 9) toteuttamassa kyselyssd, jonka avulla selvitettiin nuorten
nékokulmia pelaamiseen, kiva tekeminen ja ajan kuluttaminen nousivat puolestaan vastaajien
tarkeimmiksi pelaamisen motiiveiksi. Vastauksissa nékyi lisaksi pelaamisen merkitys
rentouttavana ja paineita helpottavana tekemisena (emt., 9-10; ks. myds Merildinen 2020, 147,
149). Esimerkiksi pelitutkija Mikko Merildinen on argumentoinut sen puolesta, ettd
pelaamisella ei tarvitse aina olla opettavaa tai hyddyllista funktiota, vaan se saa olla lapselle ja
nuorelle puhtaasti viihdettd, ajanvietettd tai hauska harrastus (Merildinen 2019; Takala &
Takala 2019, 33-34). Harviaisen ym. (2013, 34-35) mukaan pelit voidaan tassa mielessé
rinnastaa kirjoihin ja elokuviin, silla ne ovat samalla tavalla mielikuvituksen, viihteen,
tunteiden ja ajatusten lahteitd. Pelit voivat lisatd myds hyvinvointia helpottamalla stressié ja
antamalla hyvid kokemuksia. Niiden merkitysta hauskanpidon ja viihtymisen vélinein ei tulisi
véheksyé. (Merildinen 2019.)

Mediaa ja somea seuraamalla voi pysyd myos perilla maailman tapahtumista, oppia ja hakea
tietoa (MLL 2019a; Aikakausmedia 2019; Merikivi ym. 2016, 38). Sosiaalinen media on
nuorille tarked uutisten lahde (Uutismedian liitto 2021; ks. my6s Saarinen 2018, 37). Lisaksi
media on térked seksuaalikasvatuksen valine. Seksuaalikasvatuksen asiantuntijan Katriina
Bildjuschkinin mukaan media on lapsille ja nuorille merkittdva seksiin ja seksuaalisuuteen
liittyva tiedonlahde. Median seksisisallét voivat antaa lapsille ja nuorille mahdollisuuden oman
seksuaalisuuden tutkimiseen. Liséksi ne ovat tarjolla silloin, kun tietoa tarvitaan. (Takala &
Takala 2019, 37; Spisak 2016, 39.) Spisak (emt., 26) huomauttaa myds, ettd esimerkiksi
vahemmistéryhmaan kuuluvalle nuorelle pornografia, johon usein viitataan pelkastain
haitallisena sisalténa, voi toimia valineend omien mieltymysten tarkasteluun ja seksuaalisuuden

tutkimiseen.

My®os peleistd ja niiden kautta voi oppia paljon. Esimerkiksi kielitaidon kehittyminen on yksi
pelaamisen hyodyistd, joka nousee esille usein. Monet peleista ovat englanninkielisig, joten
pelatessa ndhdéaédn, kuullaan ja kaytetddn englantia, ja Kieltd saatetaan oppia huomaamatta
(Merildinen 2019). Lapset ja nuoret oppivat digitaalisten pelien avulla myds esimerkiksi
toimimaan digitaalisissa ymparistoissd, arvioimaan ja késitteleméén informaatiota nopeasti,

hallitsemaan kokonaisuuksia, erottelemaan oleellista tietoa ep&olennaisesta, tekeméaan
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paatdksia ja toimimaan ryhmaéssa. Liséksi pelaamisella on todettu olevan positiivisia
vaikutuksia silmén ja kaden koordinaatioon, reaktioaikoihin ja hahmotuskykyyn. (Harviainen
ym. 2013, 8, 32-34.)

Pelaamisen kautta voidaan opetella ja kasitella my6s tunteita. Merildisen (2019) mukaan
pelaaminen kehittdd erityisesti tunnetaitoja, jotka liittyvat motivaatioon, ja sen kautta on
mahdollista késitelld esimerkiksi pettymyksen tunteita. Liséksi pelaamisen avulla voi oppia
sinnikkyyttd uusien yritysten ja onnistumisten kautta. Kun pelaamisen herattdmia tunteita
kasitelladn yhdessd aikuisen kanssa, lapsen ja nuoren tunnetaidot vahvistuvat. (Rahja &
Helenius 2019, 38, 42; Merildinen 2019.) Pelaaminen voi tarjota myds onnistumisen ja
kyvykkyyden kokemuksia seka mahdollisuuden toimia arjesta poikkeavissa rooleissa ja
ymparistoissd. Kokemukset voivat olla merkittavia esimerkiksi niille lapsille ja nuorille, joilla
on haasteita muussa eldméssd, kuten koulussa. (Mustonen & Korhonen 2019, 11, 13).
Pelaamisen kautta opittavien taitojen osalta on kuitenkin hyva muistaa, ettd pelit kehittavat
kayttajissadn ominaisuuksia, joita pelaaja tarvitsee pelaamassaan pelissd. Vaikka on
mahdollista, ettd samoja ominaisuuksia kyetddn hyodyntdmé&an muussakin toiminnassa,

tallaista siirtovaikutusta ei tapahdu automaattisesti. (Kuuluvainen & Mustonen 2019, 31-32.)

3.4 Somen ja pelaamisen huonot puolet ja vaaranpaikat lapsille ja nuorille

EU Kids Online 2020 -tutkimuksessa, jonka aineisto on kerdtty 19 Euroopan maassa, on
selvitetty 9-16-vuotiaiden lasten ja nuorten verkossa kohtaamia riskeja. Naita ovat esimerkiksi
verkossa kohdatut negatiiviset kokemukset, verkkokiusaaminen tai -aggressio, mahdollisesti
vahingolliselle sisalldlle altistuminen, tietojen vaarinkayttd, liiallinen netink&yttd, sexting eli
seksiviestittely, altistuminen seksuaaliselle sisallolle ja uusien ihmisten tapaaminen.
Tutkimuksessa kuitenkin huomautetaan, ettd verkossa tapahtuva toiminta voidaan harvoin
méaéritelld yksiselitteisesti joko positiiviseksi tai negatiiviseksi. Esimerkiksi seksiviestien
saaminen voi olla toisille ahdistavaa ja toisille ei. Myds tuntemattomien ihmisten tapaaminen
verkossa voi olla riski, mutta myos mahdollisuus esimerkiksi ystavyyteen. Suomalaisten lasten
ja nuorten osalta 18 % 12-14-vuotiaista ja 29 % 15-16-vuotiaista vastaajista ilmoitti
tutkimuksessa kohdanneensa verkossa jotakin negatiivista edellisen vuoden aikana. Liséksi yli
80 % molempien vastaajaryhmien vastaajista ilmoitti tietdvansa, kuinka toimia, mikali kohtaa

verkossa jotakin epdmiellyttavdd. (Smahel, Machackova, Mascheroni, Dedkova, Staksrud,
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Olafsson, Livingstone & Hasebrink 2020, 9, 43, 46, 48.) Tama on varmasti jalkikasvunsa

puolesta pelka&ville vanhemmille huojentava uutinen.

Kun puhutaan verkossa tapahtuvasta hairinnast, silla voidaan viitata muun muassa asiattomaan
kommentointiin, kiusaamiseen, seksuaaliseen hairintadn, ulkonddn pilkkaamiseen ja
seksuaalisella vékivallalla uhkaamiseen. Usein tat4 hairintad tapahtuu nimenomaan sosiaalisen
median kanavissa. (Plan International Suomi 2020, 5-6.) Kasittelen seuraavaksi tarkemmin
joitakin né&ista hairinnan piiriin kuuluvista tekijoistd, jotka nousivat esiin opinnadytetyoni
asiantuntijahaastatteluissa  (ks. Luku 5), ja liittyvat olennaisesti tunne- ja
turvataitokasvatukseen. Liséksi kasittelen muutamia muita sosiaalisen median ja pelaamisen

riskitekijoita.

Kiusaaminen. Sosiaalisen median yhtena huonona puolena tai vaaranpaikkana mainitaan usein
kiusaaminen. Esimerkiksi SoMe ja Nuoret 2019 -katsauksen vastaajista 25 % oli kokenut
Kiusaamista some-palveluissa (Ebrand Group Oy ym. 2019). Vuoden 2017
kouluterveyskyselyssa 28,9 % 8.-9.-luokkalaisista vastaajista puolestaan ilmoitti kdnnykén tai
internetin kautta tapahtuneesta koulukiusaamisesta (THL 2019b). Kiusaaminen voi pitaa
sisalladn samoja muotoja kuin muissakin ympéristoissa tapahtuva kiusaaminen, eli esimerkiksi
nimittelyd, pilkkaamista ja syrjintdd. Verkkokiusaamisella on myds tiettyja reaalimaailman
Kiusaamisesta eroavia piirteitd, jotka tuovat siihen lisdhaasteita: kiusaamista on hankala péasta
karkuun, siihen liittyvad materiaalia voi olla vaikeaa tai mahdotonta saada poistettua, se on
usein julkista ja voi tavoittaa suurenkin yleison lisaten nédin uhrin hépeda. Liséksi Kiusaajat
voivat toimia anonyymisti. Koska kiusaajat eivat nde uhrinsa valitonté reaktiota, se voi lisata
heidan estottomuuttaan. (Laitinen, Haanpéa, Francke & Lahtinen 2020, 26-27; Smahel ym.
2020, 52.)

Verkkokiusaamisen muotoja ovat esimerkiksi aidon tai muokatun sisallon (viestit, kuvat,
videot) levittdminen tai l&hettdminen, yksityisasioiden tai valheellisen tiedon levittely (esim.
kuvakaappaukset viestiketjusta) tai juoruilu, nolaaminen, Kiristys, uhkailu tai haukkuminen
(esim. ilked kommentointi). Liséksi verkkokiusaamista voi olla ryhmista ulos jattdminen tai
poissulkeminen. (Laitinen ym. 2020, 26-27; Takala & Takala 2019, 30.) N&mé& kiusaamisen
muodot tulivat esiin esimerkiksi Laitilan ja Setélan (2016) seka Kakeldn ja Nauhan (2018)
opinndytetoissd, joissa tarkasteltiin ja selvitettiin nettikiusaamista 8.-luokkalaisten
keskuudessa. Yleisimmét nettikiusaamisen muodot tutkittavien kesken olivat ilked tai

pilkkaava kommentointi, turhilla viesteilld pommittaminen, kuvien muokkaaminen, luvaton
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levittdminen ja salakuvaaminen seké juorujen levittdminen (Laitila & Setéla 2016, 30; Kékela
& Nauha 2018, 25).

Verkossa tapahtuva kiusaaminen voi tayttdéd rikoksen tunnusmerkiston samalla tavoin kuin
reaalimaailmassa tapahtuva kiusaaminen. Mahdollisia rikoksia ovat esimerkiksi yksityiselamaa
loukkaavan tiedon levittdminen (esim. kuvien tai henkilokohtaisten tietojen levittaminen),
kunnianloukkaus (esim. valheellinen tiedon levittdminen), rangaistava vihapuhe, laiton uhkaus
(esim. uhkailu), viestintarauhan rikkominen ja identiteettivarkaus. (Laitinen ym. 2020, 20-21.)
Julkisuudessa onkin herételty aika ajoin keskustelua siitd, véhatteleekd termi kiusaaminen
ilmion vakavuutta. Jos lasta tai nuorta kiusataan netissé, kiusaamista tapahtuu usein muissakin
ympadristoisséd (MLL 2021; Smahel ym. 2020, 52). Siksi on tarke&a, ettd esimerkiksi koulussa
puututtaisiin kiusaamiseen, johon koulun oppilaat ovat osallisia (Laitinen ym. 2020, 26).
Verkossa tapahtuvaan kiusaamiseen ei olekaan ratkaisuna esimerkiksi se, ettd lasta tai nuorta
késketddn tai maaratdén lopettamaan median kaytto (Takala & Takala 2019, 31), vaan siihen

on puututtava muilla keinoin.

Seksuaalinen hairinta. Seksuaalinen tai sukupuoleen liittyva héirintd voi pitdd sisalldan
monenlaisia tekoja. Se voi olla esimerkiksi ahdistavia ja ei-toivottuja Kkatseita, eleitd ja
ehdotuksia (THL 2020). Seksuaalinen hairinté digitaalisessa mediassa on seksuaalisavytteisen
materiaalin, kuten kuvien, videoiden tai viestien, jakamista. Hairintd on usein toistuvaa ja siihen
voi liittyd kiusaamista. (Pelastakaa Lapset 2018, 5). Sosiaalisessa mediassa tapahtuva lasta tai
nuorta kohtaan tehty seksuaalisen hairinnan teko voi olla esimerkiksi ei-toivotun alastonkuvan
tai sukupuolielimid esittdvan kuvan (nk. dickpic) ldhettdminen tai pyytdminen (vrt. esim.
Smahel ym. 2020, 86-88).

Seksuaalinen hairinta digitaalisessa mediassa on yleistd. Vuoden 2019 Kouluterveyskyselyssa
8.—9.-luokkalaisista tytoista 26,8 % ja pojista 6,5 % oli kokenut seksuaalista hairintad
puhelimessa tai internetissa vuoden aikana. Luvut ovat nousseet vuoden 2017
Kouluterveyskyselysta. (THL 2019a.) Lasten kokema seksuaalinen hairinta ja siithen liittyva
kiusaaminen digitaalisessa mediassa -selvitykseen osallistuneista 12—17-vuotiaista lapsista ja
nuorista yli 30 % oli puolestaan nahnyt digitaalisessa mediassa viimeisen vuoden aikana toisten
lasten ja nuorten tekeméaé seksuaalista hairintaa (Pelastakaa lapset 2018, 13). EU Kids Online -
tutkimuksen (Smahel ym. 2020, 86—88) suomalaisista 12—14-vuotiaista vastaajista 13 % ja 15—

16-vuotiaista vastaajista 38 % ilmoitti saaneensa netin kautta ei-toivotun pyynnon jakaa
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itsestddn seksuaalista materiaalia, kuten kuvia, videoita tai tekstid edellisen vuoden aikana.

Vastaajista 7 % ilmoitti saavansa tallaisia pyyntoja vahintdan kerran kuukaudessa (emt.).

Tytot kokevat seksuaalista hdirintad ja ahdistelua — ja héirintaa yleensakin — poikia enemman.
Myaos nuori ika ja vahemmistodn kuuluminen, toimintarajoitteisuus, ulkomaalainen syntypera
tai kodin ulkopuolelle sijoitetuksi joutuminen lisaavét sen kohteeksi joutumisen riskia. (Oinas
& Pietild 2020, 13; Laitinen, Lahtinen, Haanpad, Jarvinen, Granskog & Turunen-Zwinger 2020,
7; Plan International Suomi 2020, 6.) Seksuaalinen héirintd on tyypillisesti hyva erottaa
sextingista eli seksiviestittelysta. Silla viitataan suunnilleen samanikaisten nuorten toisilleen
yhteisymmarryksessé lahettdmiin seksuaalisiin viesteihin, kuviin tai videoihin. Teko voi
kuitenkin johtaa rikokseen, mikéli kuvia levitetdadn ulkopuolisille tai sitd kohdistetaan alle 16-
vuotiaisiin (Oinas & Pietild, 2020, 8; Smahel ym. 2020, 82).

Lapset ja nuoret eivat l&hesk&an aina kerro aikuisille kokemastaan verkko- tai seksuaalisesta
héirinnasta. Esimerkiksi Kouluterveyskyselyn 2019 8.-9.-luokkalaisista vastaajista ainoastaan
25,4 % oli kertonut kokemastaan seksuaalisesta héirinnasta tai vékivallasta luottamalleen
aikuiselle (THL 2019c). Hairinn&lla voi olla vakavia seurauksia hyvinvoinnille, ja se saattaa
vaikuttaa esimerkiksi koulunk&yntiin ja sosiaalisiin suhteisiin (Plan International Suomi 2020,
9). Siksi on térkeé&d, ettd aiheesta puhuttaisiin kotona ja siitad kysyttaisiin lapsilta ja nuorilta

Suoraan.

Toksisuus. My0s peleissd esiintyy héirintdd, vihapuhetta ja syrjintdd. Siihen viitataan
kasitteelld toksisuus. Hairintd kohdistuu usein enemman naisiin, mutta myos esimerkiksi
seksuaalivdhemmisttjen edustajat kohtaavat sitd. Toksisuutta voi esiintyd helpommin tiettya
tyylid edustavissa peleissd, kuten Kilpailullisissa peleissé. (Siutila 2020, 10). Non-toxic-
hankkeen vuonna 2018 julkaistussa tutkimuksessa, jossa selvitettiin kilpailullisia tietokone- ja
konsolipeleja pelaavien 15-29-vuotiaiden nuorten kokemuksia vihapuheesta ja hairinnast,
noin 70 % vastaajista kertoi joutuneensa henkilokohtaisesti héirinnan tai vihapuheen kohteeksi

ja 97 % oli havainnut hairitsevaé kayttaytymista (Alin 2018, 33).

Grooming. Grooming tarkoittaa lapsen tai nuoren houkuttelua seksuaalisiin tarkoituksiin ja se
taht&a lapsen tai nuoren saattamiseen seksuaalivakivallan uhriksi. Kuka tahansa lapsi tai nuori
voi joutua sen kohteeksi. Groomaus on yleensa prosessimaista. Se voi alkaa esimerkiksi siten,
ettd tekija ottaa lapseen tai nuoreen yhteytta yhteisen mielenkiinnon varjolla tai lasta tai nuorta

esittavalla valeprofiililla. Tekijé voi tarjota lapselle tai nuorelle jotakin tdman tarvitsemaa asiaa
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(esim. vaatteet tai pelicreditit) tai vastata taméan emotionaaliseen tarpeeseen (esim. hyvaksynté
tai ihailu), ja pyrkid nain luomaan lapseen tai nuoreen luottamuksellisen suhteen. Tekijé voi
myo6s houkutella uhria seksuaalissavytteiseen keskusteluun tai jakamaan tekijélle itsestdén
materiaalia. Houkutteluprosessi voi olla pitkd tai lyhytkestoinen (Sillfors 2020, 22-23;
Pelastakaa Lapset 2018, 8.) Grooming nousi Suomessa Vvahvasti yhteiskunnalliseen
keskustelun, kun Oulussa paljastui muutama vuosi sitten seksuaalirikosten rypés (ks. esim.

Karppinen 2019). Tekijat olivat hakeneet uhreihin kontaktia usein juuri somen kautta.

Groomingin yhteydessé voidaan puhua sextortionista. Téll4 tarkoitetaan seksuaalisilla kuvilla
tai muulla materiaalilla Kiristamistd. Jos groomaaja esimerkiksi onnistuu suostuttelemaan
lapsen tai nuoren l&hettdmaan itselleen vahédpukeisen kuvan, hén voi Kiristdd sen avulla
lisdkuvia tai muita tekoja esimerkiksi uhkailemalla kuvan levittamiselld, miké&li lapsi tai nuori

ei suostu hanen vaatimuksiinsa. (Oinas & Pietila 2020, 8.)

Edellisessé luvussa (Luku 3.3) kerrottiin, ettd uusien ihmisten tapaaminen ja kavereiden
saaminen on lapsille ja nuorille yksi syy kéyttaa sosiaalista mediaa tai pelata. EU Kids Online
-tutkimuksen (Smahel ym. 2020, 96) mukaan 69 % kyselyn suomalaisista 12—14-vuotiaista ja
87 % 15-16-vuotiasta vastaajista oli ollut netin kautta yhteydessa ennestdan tuntemattomaan
ihmiseen. Onkin térkedd, ettd lapset ja nuoret tiedostavat, millaisia riskeja (esim. grooming)

uusien ihmisten kohtaamiseen voi liittyd, ja osaavat toimia naissa tilanteissa turvallisesti.

Ahdistava tai haitallinen sisaltd. Lapsille ja nuorille voi tulla sosiaalisessa mediassa tai
peleissé vastaan my0s ahdistavaa, pelottavaa tai vahingoittavaa materiaalia ja sisaltod. EU Kids
Online -tutkimuksessa (Smahel ym. 2020, 61) haitalliseksi maériteltiin esimerkiksi itsensa
fyysisen vahingoittamisen tai satuttamisen, itsemurhan tekemisen tai &arimmaisen laihuuden
saavuttamisen tapoihin liittyvd materiaali, tiettyyn ihmisryhméén tai yksiloon kohdistuvat
vihaviestit, huumeiden kayttokokemuksiin liittyvd materiaali ja raaka tai vakivaltainen
materiaali. Suomalaislapset ja -nuoret olivat kohdanneet ndista eniten itsensa satuttamiseen
liittyvad materiaalia (18 %), vihaviesteja (17 %) ja raakaa tai vakivaltaista materiaalia (11 %).
(Emt.) Seksuaalisen materiaalin kohtaamisesta oli kysytty tutkimuksessa erikseen.
Suomalaisista 12—14-vuotiaista vastaajista 40 % ja 15-16-vuotiaista 59 % ilmoitti nahneensé
vuoden aikana seksuaalista materiaalia verkossa tai sen ulkopuolella (Smahel ym. 2020, 90).
Lapset ja nuoret voivat tyypillisesti hakeutua téallaisen materiaalin adreen itse tai ndhda sita
esimerkiksi kavereiden puhelimesta tai itseddn vanhemmille tarkoitetuista peleistd (vrt.

Huhtanen 2016, 30). Ohjelmien ja pelien ik&rajojen onkin tarkoitus suojella lapsia ja nuoria
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haitallisilta sisalloiltd, minka vuoksi niitd on tarkedd noudattaa kodeissa (Kanerva, Kurlin
Niiniaho & Pirila 2020, 14).

Paineet. Sosiaalinen media voi luoda lapsille ja nuorille ulkon&dkd6n tai muihin asioihin
liittyvia paineita. Esimerkiksi Saarinen (2018, 48) havaitsi, ettd sosiaalinen media loi nuorille
ulkonakdihanteita ja -paineita. Nuoret my0s kokivat somen antavan véaristetyn kuvan
todellisuudesta, mutta vertasivat itseddn siihen tasta huolimatta (emt.). Nuorten mediakyselyssa
(MLL 2019b) puolestaan selvisi, ettd some voi aiheuttaa lapselle tai nuorelle ulkopuolisuuden
tunnetta tai kokemuksen siitd, ettd oma eldaméa on tylsad muiden eldmaén verrattuna. Lisaksi
lapset ja nuoret kokivat paineita viesteihin vastaamisesta tai keskustelujen seuraamisesta (emt.).
Lasten ja nuorten onkin hyva oppia analysoimaan ja arvioimaan verkon sisélt6ja Kkriittisesti ja
pohtimaan esimerkiksi sitd, onko sosiaalisen median jostakin asiasta antama kuva todellinen
vai ei (vrt. Takala & Takala 2019, 7-8). Sama patee verkon kautta tarjolla olevaan tietoon
muutenkin, ja esimerkiksi sielld esiintyvdan misinformaatioon eli tahattomasti levitettyyn

vaaraan tietoon ja disinformaatioon eli tahallisesti levitettyyn véaar&én tietoon (Vehkoo 2021).

Liiallinen kayttd. Sosiaalinen media ja pelaaminen voivat sy0da aikaa ja tilaa muilta asioilta,
koukuttaa ja aiheuttaa joissakin tilanteissa riippuvuutta tai muuttua ongelmalliseksi. Liiallisella
kaytolla voi olla negatiivisia vaikutuksia hyvinvointiin tai elamanhallintaan, kuten uneen tai
keskittymiskykyyn. (Smahel ym. 2020, 77; Pelituki 2021.). EU Kids Online -tutkimuksessa
(Smahel ym. 2020, 77-78) netin liiallista ké&yttod (Excessive Internet Use) selvitettiin
viisikohtaisen kysymyspatteriston avulla, jotka kasittelivat esimerkiksi konflikteja ja vaikutusta
mielialaan. Suomalaisista 12-16-vuotiaista nuorista esimerkiksi 15 % oli péivittain tai
viikoittain viettdnyt vdhemmaén aikaa perheensd, ystaviensa tai koulutehtdviensd parissa
internetissd vietetyn ajan vuoksi, 11 % oli huomannut selaavansa nettid, vaikka ei olisi
oikeastaan ollut siitd kiinnostunut, ja 10 % oli yrittdnyt viettdd netissa vahemman aikaa, mutta
epéonnistunut siind. Vuoden 2019 % kouluterveyskyselyssa 8.—9.-luokkalaisista puolestaan
29,7 % ilmoitti yrittdneensd hyvin tai melko usein viettdd vahemman aikaa netissé siina
onnistumatta (THL 2019d).

Merildinen (2020) havaitsi vaitoskirjatutkimuksessaan, ettd osalle pelaavista nuorista
pelaamiseen liittyvét haitat, kuten vésymys ja koulunkd@ynnin hairiintyminen, ovat osa
pelaamista. Vaikka koettujen haittojen méaré kasvoi pelaamiseen kaytetyn ajan myota, se ei
kuitenkaan ollut riittavé pelaamisen ongelmallisuuden tai haittojen ennustaja, vaan ongelmien

kehittymiseen vaikuttivat myods pelaamisen motiivit. Monet nuorista my0s tiedostivat ja
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pohtivat pelaamisen haittoja ja pyrkivat vaikuttamaan niihin. (Emt., 140, 142.) Merildinen
(emt., 144) toteaakin, ettd ik&luokkatasolla pelaaminen ei tutkimuksen tulosten perusteella

nayttéisi olevan merkittava riski suomalaisnuorille.

Digilaitteiden ja median parissa vietetty aika, sen rajoittaminen ja mahdollisen ongelman tai
riippuvuuden kehittyminen on asia, joka usein huolestuttaa vanhempia (ks. Luku 3.6). Se
aiheuttaa perheissa myos riitoja (Merikivi ym. 2016, 48). Esimerkiksi riippuvuuden tai
ongelmien kehittyminen ei kuitenkaan riipu pelkdstadan ruudun darelld vietetystd ajasta, eika
digilaitteiden tai median runsas kayttd valttamatta viittaa ongelmaan, vaan silla, millaista
sisaltéa ja miten kulutetaan, eli millainen vaikutus silld on kayttajansa elamdan, on suuri
merkitys hyvinvoinnin kannalta. Voidaankin puhua niin kutsutusta hyvin kéytetysta ajasta. (Ks.
esim. Smahel 2020, 77; MLL 2020; Tammisalo, Rotkirch, Alanko, Danielsbacka, Honkanen,
Héamalainen & Prusskij 2020, 18.) Digihyvinvointiin eli tasapainoineen media-arkeen ja
digilaitteiden hallintaan on perheissa kuitenkin tarkeda Kkiinnittdd huomiota, silla monet
mediasovellukset on suunniteltu koukuttaviksi, jotta kéyttajat viipyisivat niiden parissa
mahdollisimman kauan. (Takala & Takala 2019, 27-28; Tammisalo ym. 2020, 18). Taman

vuoksi lapset ja nuoret tarvitsevat aikuisen tukea median kdyttoon ja sen hallitsemiseen.

3.5 Media- ja peli- seka tunne- ja turvataitokasvatus

Mediakasvatuksen tavoitteena on vahvistaa taitoja, joiden avulla yksilon on mahdollista tehda
vastuullisia ja tietoisia mediavalintoja, tulla osaksi mediayhteiskuntaa sek&d ymmartaa ja tulkita
mediakulttuuria. Mediakasvatus auttaa ymmaértamaan esimerkiksi median toimintaa,
vaikutuksia, toimintalogiikkaa, vaikutuskeinoja, ansaintamalleja ja omaa mediasuhdetta.
(Takala & Takala 2019, 4; Spisak 2016, 7.) Mediakasvatusta tekevat Suomessa monet tahot,
kuten jarjestot, kunnat ja yksityiset toimijat. Esimerkiksi Kirjastoilla ja nuorisotydlla on
mediakasvatuksellisia tehtdvid, ja lisdksi mediakasvatusta tehddan varhaiskasvatuksessa,
kouluissa ja oppilaitoksissa. (OKM 2019, 32-33.)

Mediakasvatuksen, kuten kaiken muunkin kasvatuksen, tavoitteena on hyvén eldmén
saavuttaminen. Tand pdivana se edellyttadd kykyé toimia medioituneessa yhteiskunnassa, joten
mediataidot ovat tarkeitd kansalaistaitoja. (Pekkala 2016, 9, 11; Uusitalo 2016, 59; OKM 2019,
9.) Mediakasvatuksen avulla voidaan lisdksi tasoittaa lasten ja nuorten kotitaustasta tai
Kielitaidosta johtuvia eroja, lisdtd yhdenvertaisuutta ja purkaa sek& ehkaistd yhteiskunnan
polarisoitumista (Takala & Takala 2019, 4; OKM 2019, 10, 26).
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Yksi mediakasvatuksen tavoitteista on medialukutaidon lisd&dminen. Siihen voidaan katsoa
kuuluvaksi monenlaisia erilaisia lukutaitoja ja osa-alueita, kuten mediavélineisiin, siséltdihin
jailmidihin liittyvid taitoja. Voidaan puhua esimerkiksi digitaalisesta medialukutaidosta. (Palsa
2016, 37, 45-46, 50.) Lisaksi esimerkiksi tunnetaidot, sosiaaliset taidot, empatiataidot, itsesté
ja muista huolehtimisen taidot seka turvallisuuteen liittyvét taidot kuuluvat mediaan liittyviin
taitoihin (OKM 2019, 25). My6s pelikasvatus on yksi mediakasvatuksen osa-alue (Takala &
Takala 2019, 34).

Mediakasvatus voi tuntua esimerkiksi vanhemmista joskus haasteelliselta, koska mediaan ja
digitaalisuuteen liittyvét asiat muuttuvat ja kehittyvat nopeasti, ja uusia hallittavia alustoja ja
sovelluksia, joita lapset ja nuoret tuntuvat osaavan kayttaa paljon aikuista paremmin, tulee
jatkuvasti. VVoidakseen mediakasvattaa ei kuitenkaan tarvitse osata ja tietdd kaikkea, vaan
tarkeda on pitaa keskusteluyhteys auki lapseen ja nuoreen (Takala & Takala 2019, 4). Parhaiten
mediataitoja voi harjoitella erilaisten medioiden kaytoll4. Siksi on tarkead, ettd lapsilta ja
nuorilta ei esimerkiksi kielletd netin tai somen kayttod tai pelaamista, vaikka niihin liittyy
tiettyja riskejd, vaan niita kasitelladn avoimesti, tarjoamalla tutkittua tietoa, keskustelemalla ja
kuuntelemalla lapsen ja nuoren ndkokulmia. Ndin lapsen ja nuoren turvataidot kehittyvét,
suojaavat hanta erilaisilta haitoilta ja auttavat hantad tekem&an parempia mediavalintoja ja

ymmartaméan mediakulttuuria paremmin. (Vrt. Spisak 2016, 29, 58.)

Tunne- ja turvataidot voidaan katsoa yhdeksi medialukutaidon osa-alueeksi. Aikuisten tulee
suojella lapsia ja nuoria esimerkiksi vékivallalta, kaltoinkohtelulta ja kasvua vahingoittavilta
vaikutteilta tai arsykkeiltd, kuten seksuaaliselta ahdistelulta ja kiusaamiselta, seké tarjota heille
heidan hyvinvointiaan ja turvallisuuttaan edistavié ja koskemattomuuttaan suojaavia tietoja ja
taitoja (Lajunen ym. 2019, 12, 14). Tunne- ja turvataitokasvatus, kuten toki mediakasvatus

yleensakin, tdhtda néiden tietojen ja taitojen tarjoamiseen.

Nyky-yhteiskunnassa lasten ja nuorten suojelemiseen liittyy olennaisesti vékivallan ja
kaltoinkohtelun ehké&iseminen verkossa, sosiaalisessa mediassa ja peleissa seka esimerkiksi
seksuaalista héirintda ja seksuaalivékivaltaa vastaan suojautuminen (Lajunen ym. 2019, 14—
15). Aalto ja Helenius (2020, 64) kayttavéat digitaalisuuteen liittyvien tunne- ja turvataitojen
yhteydesséa termid media- ja digiturvallisuustaidot. He (emt.) maérittelevat ne mediakulttuurissa
nuorten hyvinvointia, toimijuutta ja osallisuutta vahvistaviksi kansalaistaidoiksi, jotka
suojaavat nuoria median negatiivisilta lieveilmi6ilta ja haitoilta seka tarjoavat kykyja ja keinoja

tunnistaa ja ennakoida uhkaavia tilanteita ja taitoja toimia niissd. Ké&ytdn omassa
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opinndytetydsséani kuitenkin tunne- ja turvataitojen kasitettd, silla se lienee suurelle yleisélle

tutumpi.

Tunne- ja turvataitokasvatuksella tuetaan lapsen tai nuoren kokonaisvaltaista hyvinvointia ja
kehitystd. Sen avulla lapselle tai nuorelle opetetaan esimerkiksi taitoja, joiden avulla tdma voi
valttdd joutumasta ikdviin tai vahingollisiin tilanteisiin, kuten hairinnan tai kiusaamisen
kohteeksi. Naiden taitojen avulla h&n kykenee uhkaaviin tilanteisiin joutuessaan myos
toimimaan ja suojelemaan itseddn sek& kertomaan kokemastaan aikuiselle. Tunne- ja
turvataitokasvatuksella pyritaan lisaksi lapsen tai nuoren itsetuntemuksen, itseluottamuksen
seka itsearvostuksen lisddmiseen, sill& turvaohjeiden soveltaminen kéytantoon edellyttas, etta
lapsi tai nuori kokee itsensa arvokkaaksi, tarkedksi ja rakkaaksi ja ndkee olevansa oikeutettu
hyvéan kohteluun ja huolenpitoon. (Lajunen ym. 2019, 11-12.) Liséksi tunne- ja
turvataitokasvatuksen avulla edistetddn vuorovaikutustaitoja, kaverisuhteita sek& toimivia ja
turvallisia ihmissuhteita. Hyva itsetuntemus ja tunteiden tunnistaminen auttaa lasta tai nuorta
tunnistamaan turvallisuutta uhkaavat tilanteet, itseluottamus valaa uskoa, ettd han voi vaikuttaa
itselleen tapahtuviin asioihin, ja itsearvostus auttaa lasta tai nuorta puolustamaan itsedén. Hyvat
kaverisuhteet puolestaan ehkéisevét ajautumasta haitallisiin ihmissuhteisiin. (Lajunen, Andell,

Jalava, Kemppainen, Pakkanen & Y lenius-Lehtonen 2012, 29.)

Turvataitokasvatuksella vahvistetaan nimenomaan lapsen tai nuoren voimavaroja ja
selviytymiskeinoja seka lisataén tietoa tdman seksuaalioikeuksista (Lajunen ym. 2012, 14, 18;
Aaltonen 2012, 11). Turvataitojen ansiosta lapsi tai nuori osaa puolustaa itseddn ja rajojaan,
kykenee sanomaan tarvittaessa ei” sekd poistumaan uhkaavasta tilanteesta ja kddntymiin
luotettavan aikuisen puoleen apua saadakseen (Saarela 2020, 50). Turvataitojen avulla hén osaa
my6s kunnioittaa toisen rajoja ja koskemattomuutta seké tietdd, kuinka toista voi tai ei voi
koskettaa. Seksuaalisesti hyvéksikaytetyilta lapsilta tai nuorilta kyky kunnioittaa toisen rajoja
onkin voinut heikentyd, kun lapsen tai nuoren omia rajoja on rikottu. (Lajunen 2012 ym. 18—

19

Tunnetaitokasvatuksella lapsille ja nuorille opetetaan puolestaan tunteiden tunnistamista,
niiden syité ja kasittelyd (Saarela 2020, 49). Turvataitojen kannalta on térkead, etta lapsi tai
nuori oppii tunnistamaan ja huomioimaan omia tunteitaan, silla ne toimivat halytyskelloina
vaaratilanteissa, jolloin ne voivat synnyttdd ahdistusta, pelkoa tai epdvarmuutta. Omia tunteita
ja halytyskelloja on tarkeda oppia kuuntelemaan, ja esimerkiksi poistumaan tilanteesta, joka

tuntuu uhkaavalta. (Vrt. Lajunen ym. 2019, 11.) Aikuinen voi vahvistaa lapsen tai nuoren

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



30

tunnetaitoja siten, ettd hyvéksyy tamaén erilaiset tunteet, on lasna seké suuntaa lasta tai nuorta
kohti myonteisié asioita. Tama edellyttad sitd, ettd aikuinen reagoi vastaantuleviin tilanteisiin
rauhallisesti sekd kuuntelee lasta tai nuorta arvostelematta ja tuomitsematta. Myds se, etta
aikuinen tiedostaa omat tunteensa ja kykenee parjadmaan niiden kanssa, on tarkedda. (Saarela
2020, 49.)

Tunne- ja turvataitokasvatuksen kannalta yleensékin on olennaista, ettd aikuiset kantavat
vastuun lapsen ja nuoren hyvinvoinnista ja turvallisuudesta. Aikuisen on osoitettava
valittdmisté ja huolenpitoa lasta tai nuorta kohtaan, oltava kiinnostunut ja valpas tata koskevissa
asioissa, keskusteltava niin lapsen tai nuoren kuin muiden aikuistenkin kanssa lasta tai nuorta
vahingoittavista kokemuksista ja ilmi6istd seka niiltd suojautumiselta ja sovittava yhteisista
sdannoista ja rajoista. Yhteisollisyys ja yhteisty0 ovatkin tunne- ja turvataitokasvatuksessa
olennaisia elementteja. (Lajunen ym. 2019, 11.) Esimerkki sosiaaliseen mediaan ja pelaamiseen
liittyvastd tunne- ja turvataitokasvatuksesta voi olla se, ettd lapsen tai nuoren kanssa
keskustellaan esimerkiksi grooming-ilmidstd, opetetaan héntd tunnistamaan siihen viittaavaa
toimintaa tai kaytostd (esim. seksuaalissavytteiset yhteydenotot tuntemattomilta, voimakas
Kiinnostus lasta tai nuorta kohtaan seka erilaiset pyynnot jakaa materiaalia), toimimaan téssa
tilanteessa (esim. poistuminen tilanteesta, kuvakaappaukset viesteista, tekijan blokkaaminen ja
raportointi yll&pidolle sekd asiasta kertominen aikuiselle) ja kasittelem&an sen herattdmia
tunteita (vrt. Aalto & Helenius 2020, 70-73).

Pelikasvatus on mediakasvatuksen osa-alue, joka tahtaa pelien, pelaamiseen ja niihin liittyvien
ilmididen ymmértamiseen (Takala & Takala 2019, 34). Koska pelit ovat osa nykylasten ja -
nuorten elaméaa, on tdrkedd, ettd kasvattajat ymmartdvat ja ovat Kiinnostuneita peleistd,
pelikulttuurista ja pelaamisen merkityksesté (vrt. Huhtanen 2016, 15). Nuoret nakevat myos
itse, ettd pelikasvatuksen kannalta vanhempien on tarkeda ymmartda ja hyvaksya heidédn
pelaamisensa (Merildinen 2020, 152). Mikéli esimerkiksi vanhemmat kykenevat ndkeméaan
digitaaliset pelit yhdessdolon muotona tai keskeisend nuorisokulttuurin osana, he pitavét
todennakoisesti tarkednd, ettd lapselle tai nuorelle tarjoutuu pelikokemuksia seké pelaamiseen
liittyvié taitoja ja tietoja (Mertala & Salomaa 2019, 18). Pelikasvatus auttaa my6s vahentamaan
pelaamisesta esimerkiksi perheissé syntyvié konflikteja ja antaa vanhemmille mahdollisuuden
olla lasten ja nuorten tukena erilaisissa ongelmatilanteissa. Pelikasvatuksen avulla lapsia ja

nuoria voidaan auttaa kohtaamaan peleissa esimerkiksi vihapuhetta tai vakivaltaisia siséltoja.
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Tarkeintd tassa on, ettd aikuinen on lasng, ja auttaa lasta tai nuorta vaikeiden teemojen
kasittelyssa. (Takala & Takala 2019, 34.)

Pelikasvatus ei edellytd, ettd vanhemmat olisivat perill4 kaikista mahdollisista pelaamiseen
liittyvista asioista, mutta jos pelaaminen ja& vanhemmille kokonaan vieraaksi, eika ole osa
néiden tarjoamaa kasvatusta, tai he eivdt nde niissd mitdédn hyvad, se voi lisatd riskeja
pelihaittoihin. Jos vanhemmilla ei ole tietdimystd peleistd tai pelaamisesta, niista
keskusteleminen lapsen tai nuoren kanssa ja pelaamisen sééntely on lisdksi todennékoisesti
hankalaa. Tama puolestaan voi synnyttadd kotona pelaamiseen liittyvia konflikteja. (Mertala &
Salomaa 2019, 19; Meril&inen 2016, 102, 107; Merilainen 2020, 152.)

Pelikasvatukseen olennaisesti liittyvia termeja ovat pelisivistys, pelien ja niiden merkitysten
kasittamiseen tahtddva pelilukutaito seka pelikasvatustietoisuus. Pelisivistys viittaa kykyyn ja
haluun suhtautua digitaalisiin peleihin ja niihin liittyviin kulttuureihin ennakkoluulottomasti,
uteliaasti, kiinnostuneesti, ymmartéen ja arvioiden. Siihen kuuluu lisdksi kyky tunnistaa ja
tunnustaa pelien yhteiskunnallinen asema ja rooli seka pelaamisen subjektiiviset merkitykset.
Pelisivistys auttaa vanhempia ymmartamaéan pelaamisen merkitystd lapselle tai nuorelle,
keskustelemaan tdmén kanssa pelaamisesta ja tekemdan parempia pelikasvatuksellisia
ratkaisuja. Se voi myds ldhentaa lasta ja aikuista seké ehkéista pelaamiseen liittyvia ongelmia.
(Merildinen 2016, 95, 97-98, 107-109.). Pelikasvatustietoisuus puolestaan syntyy siitd, etta
kasvattaja on tietoinen sekd omasta roolistaan etta niistd tekijoistd, jotka h&dnen toimintaansa

ohjaavat. Tallaisia ovat esimerkiksi arvot, tavoitteet ja velvollisuudet. (emt., 99.)

Kéytanndssd pelikasvatus pitda siséllaan pelisivistyksen kehittamisen ja sen vélittdmisen
eteenpéin kasvattamalla. Tavoitteena on edistéda ja yllapitad lapsen tai nuoren hyvinvointia
vahvistamalla siihen tarvittavia tietoja ja taitoja ja lisaamalla pelisivistystd seka ehkaisemalla
hyvinvointia ja pelisivistystd heikentavid tekijoitd. Hyvinvointi puolestaan suojaa lasta tai
nuorta pelaamisen ja pelien sisaltdjen haitoilta. (Merildinen 2016, 100-101, 107.) Merildinen
2020 (168) on muodostanut véitostutkimuksensa perusteella viisi teesia siitd, millaista

ihanteellinen pelikasvatus on. Teesit (emt.) ovat seuraavat:

1) Pelikasvatus perustuu pelisivistykseen ja toteuttaa sita
2) Pelikasvatus on yksilollista, ymmartavaa ja elavaa
3) Pelikasvatus on tietoista ja tiedostavaa toimintaa

4) Pelikasvatus on keskustelevaa ja osallistavaa
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5) Pelikasvatuksessa keskitytaan osallisuuteen ja tasapainoon riskien sijaan.

Perheissa hyvia pelikasvatuksen tapoja ovat esimerkiksi vanhemman kiinnostus ja aktiivinen
ote lapsen tai nuoren peliharrastusta ja timan pelaamia peleja kohtaan seka aikuisen ja lapsen
tai nuoren pelaaminen yhdessa ja peleistd keskusteleminen avoimesti (Merildinen 2016, 107—
109). Lasta tai nuorta voi pyytdd myo6s nayttdmaan, mita pelissé tehdaén ja miten sit4 pelataan
(Huhtanen 2016, 15). Liséksi vanhempien olisi hyva arvioida omaa suhdettaan pelaamiseen ja
sithen liittyvd&dn kasvatukseen (Merildinen 2016, 109). Yksinkertainen esimerkki
pelikasvatuksen toteuttamisesta perheessa voi olla se, ettd vanhempi tuntee lapsen lempipelia
niin hyvin, etta esimerkiksi tietdd, milloin siind on hyva hetki laittaa peli tauolle tai lopettaa
(esim. tallennuspaikka) seké opettaa lasta tunnistamaan naita paikkoja itse, mik& voi vahentaa
pelaamisesta syntyvia konflikteja perheessa (Irisvik & Utriainen 2017, 20). Pelin yhdessa
pelaaminen puolestaan antaa aikuiselle mahdollisuuden tutustua peliin ja jutella siitd lapsen
kanssa, ja lapselle mahdollisuuden opettaa omaa vanhempaa ja saada néin onnistumisen ja
pystyvyyden kokemuksia (vrt. Rahja & Helenius 2019, 31-32, 35, 37, 40; Huhtanen 2016, 15).

3.6 Huoltajien kokemukset mediakasvatuksesta ja tuen tarve selvitysten

valossa

Kuten edellisissé luvuissa on todettu, lapset ja nuoret tarvitsevat ja heilld on oikeus saada
media- ja peli- sekd tunne- ja turvataitokasvatusta pystyakseen toimimaan verkossa,
sosiaalisessa mediassa ja peleissa turvallisesti. Aikuisten, erityisesti vanhempien ja huoltajien,
tehtdvédna on ndiden taitojen ja kasvatuksen tarjoaminen. Aiheesta tehdyt selvitykset ja
tutkimukset paljastavat, ettd vanhemmat ovat kiinnostuneita lastensa mediakasvatukseen
liittyvistd asioista ja ottautuvat niihin aktiivisesti. Heilld on myds keinoja mediakasvatuksen
antamiseen. Esimerkiksi Kyllénen ja Pulkkinen (2020), jotka tarkastelivat opinndytetydssain
7-8-vuotiaiden lasten vanhempien kokemuksia mediakasvatuksen haasteista, havaitsivat, etta
vanhemmat ovat kiinnostuneita lapsensa kayttamistd mediasisélldista ja -valineista.
Vanhemmat my6s padosin seurasivat lapsen median kayttéd ja olivat lasna
mediankéayttotilanteissa. Digitaalisia pelejd lapsen kanssa pelasi kuitenkin melko harva
vanhemmista. Lisédksi vanhemmat keskustelivat lastensa kanssa median kéytostd ja sen

sisélloisté ja kokivat tuntevansa lapsen kayttdamat siséllot hyvin. (Emt., 19, 22-24.)
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Kumpulan ja Taskilan (2019) alakouluikaisten lasten vanhempien kéyttamia mediakasvatuksen
keinoja selvittdvassa opinndytetydssé tuli samankaltaisia tuloksia. Kumpula ja Taskila (emt.,
46-51, 53-54) havaitsivat, ettd vanhemmat tarjosivat lapsilleen mediakasvatusta aktiivisesti, ja
sen keinoina hyodynnettiin esimerkiksi ruutuaikaa, keskustelua ja erilaisia ruutuaika- tai
estosovelluksia. Myds Huovisen (2018) opinnaytetydssa, joka selvitti kuopiolaisten 7-9-
vuotiaiden lasten vanhempien digitietdmystd, asenteita ja tietdmystéd lasten median kayttoon
liittyen, tulokset olivat samankaltaisia. Huovinen (emt., 35-37, 39) havaitsi, ettd vanhemmat
kokivat olevansa perilla lastensa median kaytostd, keskustelivat lasten kayttamista
mediasisalloistd ja palveluista seka olivat sopineet yhteisia pelisdant6jd median kayttoon
liittyen ja valvoivat sitd. Liséksi 85 % vanhemmista koki omaavansa tarvittavan tietouden
lastensa median kéytosta pystyakseen tukemaan ja ohjaamaan lasta sen kéaytdssa (emt., 39).
Non-toxic-hankkeen (Siutila 2020, 35) selvityksessé kotien ja nuorisotyon pelikasvatuksesta
puolestaan selvisi, ettd vanhemmat olivat keskustelleet pelaamisesta (88 %) ja sen haitoista (72
%) nuoren kanssa seka rajoittaneet pelattavia peleja (85 %) ja pelaamiseen kaytettya aikaa (82

%). Vastaajista 60 % oli myds pelannut nuoren kanssa yhdessa (emt.).

Vaikka vanhemmat kokisivat omat taitonsa hyviksi ja riittaviksi, lapset ja nuoret eivét
kuitenkaan valttamétta ole asiasta samaan mieltd. Lapsen yksityisyydensuoja digitaalisessa
mediassa -kyselyn (Hurttia 2016) tuloksista esimerkiksi selvisi, ettd 13—17-vuotiaat nuoret
kyseenalaistivat sekd vanhempiensa taitoja toimia sosiaalisessa mediassa lasten ja nuorten
oikeuksia loukkaamatta ettd heidan tietouttaan siitd, millaisista asioista lapset ja nuoret somessa
juttelevat (Hurttia 2016, 5-6). Myds DNA:n Koululaistutkimuksessa 2020 (DNA 2020, 89-96)
kavi ilmi, ettd vanhempien kasitykset lasten ja nuorten tavoista ja syista kayttaa digilaitteita- ja
sovelluksia sekd niiden kayttd erosi lasten ja nuorten itsensd ilmoittamasta todellisuudesta.
Tama viittaa siihen, ettd vanhemmat eivat vélttaméatta ole niin perill4 lasten ja nuorten

toiminnasta digitaalisissa ymparistdissa kuin he itse uskovat.

Aiemmat selvitykset paljastavat myds, ettd vanhemmat ja huoltajat kaipaavat neuvoja ja tukea
mediakasvatuksen toteuttamiseen. Lisdksi lasten ja nuorten median kayttoon liittyvat aiheet
huolestuttavat heitd. Esimerkiksi puolta Kyllésen ja Pulkkisen (2020, 19, 24) vastaajista
huolestutti lapsen kayttamat mediasisallot, kuten niiden turvallisuus ja sopivuus lapsille.
Kumpulan ja Taskilan (2019, 51-54) tutkittavista 65 % puolestaan koki, ettei ollut saanut tukea
mediakasvatukseen, ja toivoi saavansa téllaista esimerkiksi mediakasvatuksen ammattilaisilta.

Huovisen (2018, 39) vastaajista 31 % koki puolestaan median kayttdéon liittyvan luennon tai
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tapahtuman esimerkiksi lapsen koululla tai muualla lahiymparistdssa hyddylliseksi. Non-toxic-
hankkeen selvitykseen osallistuneet vanhemmat puolestaan toivoivat saavansa ké&ytdnnon
vinkkilistoja ja neuvoja seka tietoa vaikutuksista, joita peleilld on lapsiin ja nuoriin (Siutila
2020, 41).

Lasten ja nuorten median kayttoa koskeva huoli ndkyi myos koululaisten vanhempien
nédkemyksia koulunkéynnistd ja kodin ja koulun yhteistyOstd selvittdvassd Vanhempien
Barometrissa 2018. Selvityksessa alakoululaisten vanhemmista 46,7 % ja ylédkoululaisten
vanhemmista 52,7 % piti lapsen digilaitteiden parissa viettdméaé aikaa suurimpana sen hetkisena
huolenaiheena. Alakoululaisten vanhemmista 24,4 % ylakoululaisten vanhemmista 14,7 % oli

lisaksi huolissaan lapsen netissé tai peleissé nékemista asioista. (Mertaniemi 2018, 43-44.)

Vaikka edellda mainitut selvitykset ja tutkimukset antavat vain suuntaa vanhempien tarjoaman
mediakasvatuksen tilasta ja siihen liittyvan tuen tarpeesta, ne viittaavat kuitenkin siihen, etta
suomalaisten lasten ja nuorten kotona saama mediakasvatus ei ole huonolla tolalla: Perheissa
ollaan kiinnostuneita lasten ja nuorten median kaytosta, pyritdan tukemaan ja seuraamaan sita
sek& keskustelemaan lasten ja nuorten kanssa siihen liittyvistd asioista. Ndma ovat térkeitd
mediakasvattajilta edellytettévi taitoja (ks. esim. Merildinen 2016, 107-109; Spisak 2016, 58;
Takala & Takala 2019, 4). Selvitykset viittaavat kuitenkin myods siihen, ettd kasvattajat
kaipaavat tukea ja tietoa mediakasvatuksen tueksi. Salomaa (2018, 7) toteaakin, ettd koteja
voitaisiin tukea mediakasvatuksessa vahvistamalla aikuisten uskoa omaan pystyvyyteensa
lasten ja nuorten kasvattajina. Lisaksi on hyvaksyttavé, ettd he tuntevat oman lapsensa parhaiten
ja ovat télle parhaita kasvattajia, silld he tietdvdt oman arkensa, siihen liittyvén
kasvatustodellisuuden ja keinot, joita tassd ympéristossd on mahdollista toteuttaa. Siksi olisi
tarkedd, ettd esimerkiksi vanhempainilloissa kasvattajat padsevét itse adneen. (emt.) Tama on

juuri opinndytetydni aiheena olevan tydpajan tarkoitus.

3.7 Draamakasvatus

Draamakasvatus voidaan madritelld draamaksi, teatteriksi, kasvatukseksi, taiteeksi ja
tutkimiseksi, jonka pitk&n tahtdimen pyrkimyksena on auttaa ihmistd ymmartaméaan itsedén ja
ympérdivaa maailmaa eli oppimaan (Heikkinen 2005, 28, 31-32). Draamakasvatus nivoutuu
siis seké taiteeseen ettd kasvatukseen. Kaytdnnossa yhteys nakyy niin, ettd taide, eli teatteri,
tarjoaa keinot, jotka mahdollistavat asioiden opettamisen ja tutkimisen fiktiivissa ympéristdissa

ja sité kautta merkityksellisyyden, yksilon oppimisen ja kasvun.
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Heikkinen (2005, 99) kuvaa draamassa tapahtuvaa luovaa oppimisprosessia niin, etta kun
osallistuja astuu draaman fiktiiviseen maailmaan ja transformoi sen toimintaa, draama alkaa
tapahtua hanelle itselleen. Kun ndin kay, ihminen kasittelee asioita aivan eri tasolla kuin silloin,
jos hénelle esimerkiksi luennoitaisiin niistd. Draamaan osallistuessaan ihminen toisin sanoen
toimii, tuntee ja elaytyy, eli kokee ja tyostaa késiteltavaa asiaa kokonaisvaltaisesti. Ajatusten,
tunteiden ja kehon kayton avulla my6s ihmisen ajattelu kehittyy ja han kykenee ymmartamaan
muutosta. (Emt.) Sava (1993, 17) puolestaan viittaa transformaatioprosessilla mielessa
tapahtuviin tulkinta- ja merkityksenantoprosesseihin, joiden kautta ihminen luo oppimisen
kohteena oleviin teemoihin merkityksia ja saa uusia nakdkulmia esimerkiksi itseensa, toisiin
ihmisiin ja elam&an. IThminen luo néin taiteen keinoin uutta sisdistd todellisuutta, mista voi
seurata, ettd prosessin jalkeen mik&édn siséisessa todellisuudessa ei ole entiselladn (emt.).
Opinnéytetyossani kehitettdvan tyOpajan tavoitteena on, ettd osallistujat oppisivat siind
kasiteltavistd aiheista ja saisivat niihin uusia ndkékulmia, mika kenties muuttaisi heidén siséista

todellisuuttaan.

Draamakasvatus pitdd sisalladn erilaisissa oppimisymparistoissd tapahtuvan draaman ja
teatterin muodot. Draaman genreiksi madritellddn tyypillisesti esittdvd draama, eli
ulkopuoliselle yleisolle valmistettava projekti (esim. ndytelmd), osallistava draama, jossa
keskeistd on ryhmén toiminta, sekd soveltava draama, jossa pyritddn aktivoimaan yleista
(Heikkinen 2013, 179). Kun draamaa kaytetddn opetuksen valineend, hyoddynnetdén usein
osallistavaa tai  soveltavaa draamaa. Yhteisollisyytensd, osallistavuutensa ja
toiminnallisuutensa (ks. esim. Karkkulainen 2011, 10-12; Marin 2017, 6) ansiosta
draamakasvatus on toimiva tydskentelymenetelm& monenlaisten ryhmien kanssa, ja sité
voidaan soveltaa useisiin eri tarkoituksiin, kuten koulu- ja tydmaailmaan niin aikuisten kuin
lasten ja nuortenkin kanssa tyoskentelyyn. Esimerkki koulumaailmassa tapahtuvasta
osallistavan draaman menetelmien hyddyntdmisesta on luvussa 2.2 esitelty Kiitos kaveruudelle
somessa -tyopaja. Aikuisten kanssa draamaa Vvoi puolestaan hyddyntdad esimerkiksi
vuorovaikutustaitojen (ks. esim. Koponen 2012) tai muiden tietyssd ammatissa tarvittavien

taitojen opettamiseen (ks. esim. Karkkulainen 2011, 7).

Opinnaytetytssani kehitettava tyopaja hyddyntad soveltavan draaman menetelmid, ja se on
tarkoitettu seké aikuisten ettd lasten tai nuorten yhteiseen tydskentelyyn. Tavoitteena on tutkia
draaman avulla fiktioon menemallg, siell&d olemalla ja taas pois tulemalla valittua teemaa ja

ilmiotd (some ja pelaaminen ja niihin liittyvat tunne- ja turvataidot) sek& etsid ja luoda
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merkityksié ja oppia uutta. Draamaa ei esitetd ryhman ulkopuolisille, vaan se on tehty ryhmaa
varten, eli yleis6 koostuu ryhmasta itsestaan. (Vrt. Heikkinen 2005, 75-76; Heikkinen 2013,
179.)

Draamatydskentelyssa olennaisia seikkoja ovat vakava leikillisyys, esteettinen kahdentuminen,
fiktilviset maailmat, roolisuoja, draamasopimus, keskenerdisyyden estetiikka ja
etadnnyttaminen. Naiden pohjalta voidaan katsoa syntyvan draaman taiaksikin kutsutun
oppimispotentiaalin. Vakavalla leikillisyydelld viitataan siihen, ettd draamassa toimitaan ja
liikutaan kahdessa maailmassa: todellisessa ja draaman maailmassa seka tehdaan sopimus siité,
ettd toiminta on yhteisté leikkid (Heikkinen 2007, 156). Kdytannossa tdma tarkoittaa sité, etta
ihminen asettuu esimerkiksi kiusaajan asemaan osaksi fiktiivista kontekstia, mutta on samalla
my6s oma itsensd ja reflektoi omaa toimintaansa jalkikateen sek& pohtii esimerkiksi
roolihahmonsa toiminnan syitd. Vakavan leikillisyyden pohjana on ryhméan yhteinen tahto
tutkia jotakin asiaa tai ilmiota (esim. somen tunne- ja turvataitoja) draaman keinoin, eli siind
pitad olla jokin panos, yhteinen padmaéard, jonka eteen toimitaan (Heikkinen 2005, 34-35, 39;
Viirret 2018, 10). Tama voi olla esimerkiksi halu oppia tukemaan lapsen tai nuoren tunne- tai
turvataitoja tai ymmartamadn pelaamisen merkitystd. Liséksi ryhma luo yhdessé fiktiivisia
tiloja ja maailmoja, joissa on mahdollisuus oppia, tutkia ja kokeilla erilaisia asioita ja rooleja
(Heikkinen 2007, 157).

Vakava leikillisyys mahdollistaa sen, ettd draamassa voidaan kasitell& asioita, joita esimerkiksi
pelkéstdan keskustelemalla voisi olla hankala késitella (Heikkinen 2007, 157). Sen ansiosta
draamassa voidaan tutkia esimerkiksi grooming-ilmitta, asettua tekijan asemaan seka oppia
néin ilmiéstd. Taman mahdollistaa myods etddnnyttaminen eli draaman avulla kasiteltavien
teemojen siirtdminen omasta elamésté poikkeavaan kontekstiin (Viirret 2018, 15). Esteettinen
kahdentuminen puolestaan tapahtuu ja vakava leikillisyys toteutuu, kun osallistujat siirtyvét
fiktiiviseen maailmaan ja rooleihin ja uskovat niihin. Koska draaman — leikin — s&&nnot ovat
erilaiset kuin tosimaailman, ne suojaavat leikkijoitd jopa ristiriitaisissa rooleissa (esim.
groomaaja). (Heikkinen 2013, 182-183.) @stern (2000, 7) onkin todennut, ettd draaman
oppimispotentiaali on nimenomaan esteettisessd kahdentumisessa. Toimiessaan draamassa
osallistujat toimivat roolissa eli toisena henkil0n4, toisessa tilassa ja ajassa. T&mén ansiosta he
voivat tutkia itselleen vieraita tai uusia ilmio6itd, tulkita itselleen epatyypillisia rooleja seka
kokea roolihahmojensa kautta turvallisesti asioita ja tunteita, joita eivat muuten kokisi tai jotka

ovat haastavia ja vaikeita. Liséksi he voivat oppia hahmojensa asenteista ja motiiveista.
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(Heikkinen 2005, 38, 42, 45; Pulli & Viirret 2012, 295.) Merkityksellinen oppiminen on
@sternin (2000, 7) mukaan mahdollista juuri todellisen ja fiktiivisen min&n yhtymékohdassa.

Vakava leikillisyys, esteettinen kahdentuminen ja roolisuoja ovat sidoksissa toisiinsa. Jotta
vakava leikillisyys toteutuu, eli osallistujat voivat heittdytyd draaman fiktiiviseen maailmaan ja
uskoa sen tapahtumiin eli kahdentua ja toimia roolin suojissa, pitdé osallistujien valilla olla
sopimus siitd, ettd ndin toimitaan, muuten leikillisyys katoaa. (Heikkinen 2005, 35-36.)
Draamasopimus onkin térkedd tehdd osallistujien kanssa jokaisen draamaan liittyvén
toimintakerran yhteydessa. Yksinkertaisimmillaan tdmaé tarkoittaa sité, ettd osallistujien kanssa
kaydaan 1api tydskentelyn pelisdéntdja ennen sen aloittamista. Koska draamassa toimiminen on
usein henkilokohtaistuvaa ja vetoaa tunteisiin, osallistujat voivat olla haavoittuvia, jos he
sitoutuvat ja heittdytyvat mukaan tydskentelyyn. Draamasopimuksen avulla tyoskentelylle
pyritddn luomaan turvallinen, luottamuksellinen ja muita kunnioittava ilmapiiri. Siihen liittyy
toisten rajojen ja tilan kunnioittaminen, jokaisen vastuu tydskentelyn onnistumisesta seka jaettu

ilo, hauskuus ja osaaminen. (Viirret 2018, 11.)

Draamassa oppimisen kannalta myds reflektio on térkedd. Se toimii osallistujille vélineend
liittdd draaman avulla saamansa kokemukset omaan aiemmin hankittuun kokemukseensa ja
osaamiseensa. (Viirret 2018, 11.) Reflektointi voi tapahtua esimerkiksi harjoituksen jélkeen

keskustelemalla ryhmassa tai pareittain, tai jonkin toiminnallisen menetelmén avulla.

Yhtend draamakasvatukseen liittyvdna keskeisend kasitteend pitdd nostaa vield esiin
keskenerdisyyden estetiikka. Heikkinen (2005, 36, 55) kuvaa keskenerdisyyttd niin, ettd
draamakasvatuksessa toteutettavat tai sen tuloksena syntyviét esitykset tai draamakasvatuksen
tyopajat itsesséan eivat koskaan ole toiminnan paaméarid, vaan toiminnan merkitys syntyy
draamakasvatuksen prosesseissa, kun sisaltd ja muoto saavat sen lopputuloksena uudenlaisia
merkityksid. Fiktiivisen maailman luomisvaiheessa ei mytskaén koskaan voi tietadd, mihin
suuntaan osallistujat l&htevat draamaa viemaan (Heikkinen 2005, 42; Heikkinen 2013, 186).

Lopputulosta ei voi ndin ollen tiet&d, eika tietynlaiseen tulokseen pyrkia.

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



38

4 KEHITTAMISTYON JA ANALYSOINNIN MENETELMAT

Esittelen tdssé luvussa opinndytetyoni kehittdmistyon menetelmadt, joita kdytin aineiston
kerddmiseen  eli  asiantuntijoiden  teemahaastattelut,  sovelletun  aivoriihen ja
vertailukehittamisen. Lisdksi kerron Kuopion kaupungin Ennaltaehk&isevd vanhemmuuden
tuki -tyéryhmaén toteuttamasta vanhemmille suunnatusta kyselystd, jonka suunnitteluun pééasin
osallistumaan osana tyoryhmad, ja jonka tuloksia hyddynndn kehittamistyoni tukena.
Opinnaytety6hon kuuluvasta pilottitydpajasta ja sen havainnoinnista kerron luvussa 6 (Luku 6).
Kéyttamani menetelméat ovat laadullisia eli kvalitatiivisia (ks. esim. Heikkil4d 2014, 15). Kerron

jokaisen menetelman yhteydessa myds sen avulla kerétyn aineiston analysointimenetelmista.

Kéytin valitsemiani menetelmid, silla mielestdni ne tukevat toisiaan ja tarjoavat
mahdollisuuden hahmottaa opinnéytety0on aihetta laaja-alaisesti ja eri ndkdkulmista. Niiden
avulla saatu tieto tdydentad liséksi toistaan. Eri menetelmien ja aineistojen hyodyntamisen
aiheen tarkastelussa ja sen havainnoinnin eri nakokulmista voi ajatella parantavan tyon
triangulaatiota ja ndin lisddvan sen luotettavuutta. (Tuomi & Sarajarvi 2018, 167—-168; Ojasalo
ym. 2015, 40, 105.) Valitsemani menetelmat tarjoavatkin tietoa niin lasten ja nuorten somen
kayton ja pelaamisen parissa tydskentelevien ammattilaisten, mediakasvatusta tekevien tahojen
kuin vanhempienkin ajatuksista. Mikéli eri menetelmien kautta saadut tiedot tukevat toisiaan,

sen voidaan katsoa lisd&vén tyon luotettavuutta.

Valitsemani menetelmat sopivat mielestani myds toiminnalliseen, eli fyysisen tuotoksen
kehittdvaan opinndytetyéhon, ja konstruktiiviseen, eli kdytannén ongelman ratkaisemiseen
pyrkivéan ja uutta luovaan lahestymistapaan. Perustan tdmén siihen, ettd olen kayttanyt tydssa
yhteistyotd hyddyntavida yhteisollisia menetelmid, kuten sovellettua aivoriihitydskentelya.
Konstruktiivisessa kehittdmistydssd painottuukin yhteistyd. Ideatilanteessa siind liséksi
testataan kehitettya tuotosta, mika toteutuu opinndytetydssani pilottitydpajan avulla. (Ojasalo
ym. 2015, 40, 65-66, 68; Vilkka 2006, 76.)

Opinnéytety6té ja kayttamiani menetelmid voi arvostella siitd, ettd en ole selvittdnyt niiden
avulla lasten ja nuorten ajatuksia ja kokemuksia mediakasvatukseen tai tunne- ja turvataitojen
opettamiseen liittyen. Tadma oli kuitenkin jatettdva opinnéytetyon rajauksen ulkopuolelle, jottei
se olisi paisunut hallitsemattomasti. Pilottitydpajassa oli kuitenkin mukana nuoria (ks. Luku 6).
Liséksi olen pyrkinyt tuomaan heidén &antéan kuuluviin teoriataustassa seka tulosten tulkinnan

yhteydessé (ks. Luku 5) valmiisiin tutkimusaineistoihin peilaamisen kautta.
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4.1 Asiantuntijoiden teemahaastattelut

Aloitin opinndytetydni aineistonkeruun asiantuntijoiden teemahaastatteluilla. Teemahaastattelu
muistuttaa keskustelua, jossa haastattelijan pyrkimyksend on saada haastateltavasta selville
itseddn kiinnostavat, tutkimuksen aiheeseen kuuluvat asiat (Eskola & Vastamaki 2007, 25).
Ajatuksenani oli haastatella 4-5 asiantuntijaa, jotka ovat tydsséan vahvasti tekemisissa lasten
ja nuorten somen Kkaytdbn ja pelaamisen tai niihin liittyvien asioiden kanssa.

Teemahaastattelujen avulla halusin saada selville seuraavaa:

1.) Millaisia lasten ja nuorten sosiaalisen median kayttoon ja pelaamiseen liittyvia ilmi6itéa

ja asioita asiantuntijat kohtaavat tydssadn ja mitka asiat ovat pinnalla nyt.

2.) Millaisia merkityksia asiantuntijat ndkevét sosiaalisella medialla ja pelaamisella olevan

lapsille ja nuorille ja heidan elamélleen.

3.) Millaisia hyvia puolia ja millaisia haasteita asiantuntijat ndkevat sosiaalisella medialla

ja pelaamisella olevan lapsille ja nuorille.

4.) Millainen rooli kasvattajilla (esim. vanhemmilla) tulisi asiantuntijoiden mielesté olla
lasten ja nuorten sosiaalisen median kaytossa ja pelaamisessa, mik& heidéan
tdméanhetkinen osaamisensa on, ja mita heidan tulisi osata tai oppia voidakseen tukea

lasta tai nuorta some- ja pelimaailmassa.

5.) Kuinka kasvattajia voisi asiantuntijoiden mielesta tukea heidén sosiaaliseen mediaan ja

pelaamiseen liittyvéssa kasvatustehtavassaan.

Kysymalla ja keskustelemalla asiantuntijoiden kanssa néisté seikoista, ajattelin saavani hyvén
kuvan siitd, millaisia asioita kasvattajien, esimerkiksi vanhempien ja huoltajien, kanssa olisi
hyvé kdydé l&pi lasten ja nuorten somen ja pelaamisen tunne- ja turvataitokasvatukseen liittyen.
Noudatin ndin ollen Eskolan ja VVastamaen (2007, 25) ajatusta siitd, ettd jos tahdotaan tietaa,
mitd joku ajattelee tietysta asiasta, helpointa on kysya sitd haneltd. Pohdin ensin myds
mahdollisen ryhméhaastattelun (ks. Ojasalo ym. 2015, 41-42; Vilkka 2015, 125) jarjestamista,
mutta koronatilanteesta johtuen en ndhnyt sitd jarkevand, silla videoyhteyden kautta
toteutettuna vapaamuotoinen keskustelu olisi ollut mielestédni hankalaa, eik& olisi palvellut
tarkoitustaan. Kyselylomakkeen avulla taas en vélttdméattd olisi saanut selville kaikkea
haluamaani, sill& en olisi voinut esittda tarkentavia kysymyksia tai saada sen avulla kovinkaan

laajoja vastauksia, mika taas on yksi teemahaastattelun eduista (Hirsjarvi & Hurme 2009, 35).
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Teemahaastatteluun kuuluu, ettd sen aihepiirit on etukateen maaritelty, mutta kysymysten
muoto ja jarjestys voivat vaihdella. Usein haastattelua varten onkin jarkevéa tenda késiteltavista
asioista jonkinlainen haastattelurunko tai tukilista, joka varmistaa, ettd kaikista halutuista
teemoista tulee keskusteltua kaikkien haastateltavien kanssa. Osa teemoista voi tosin jaada vain
maininnan tai kevyen kasittelyn tasolle. (Eskola & Vastaméki 2007, 27, 35-36.) Haastatteluille
maédritellyt tavoitteet muodostivat oman teemahaastattelun runkoni. Runko sisélsi seuraavat

ylemman tason laajemmat teemat (vrt. emt., 37), joita halusin haastattelussa kasitella:

e Teema 1: Somen ja pelaamisen ilmi6t
e Teema 2: Some ja pelaaminen ja lapset ja nuoret
e Teema 3: Kasvattajat ja some ja pelaaminen

e Teema 4: Neuvot

Suunnittelin jokaiselle teemalle myos tarkentavat apukysymykset (toinen taso, vrt. emt.) seka
yksityiskohtaiset kysymykset (kolmas taso, vrt. emt.), jotka olisi mahdollista ottaa avuksi,
mikali keskustelu uhkaisi tyrehtya tai aiemmat kysymykset eivét tuottaisi haluttuja tietoja.
Noudatin teemarungon muodostamisessa Eskolan ja Vastaméen (2007, 35-37) oppeja. Koska
haastateltavat edustivat eri aloja, mietin etukdteen jokaiselle haastateltavalle muutamia
spesifeja kysymyksia. Pyrin ndin suunnittelemaan haastattelun mahdollisimman huolellisesti
etukateen (vrt. Hirsjarvi & Hurme 2009, 65-66). Koko haastattelurunko (spesifeja kysymyksia

lukuun ottamatta) on esitelty opinndytetyon liitteend 1 (Liite 1).

Minulla oli jo opinndytety6td aloittaessani mielessani asiantuntijat, joita halusin haastatella,
silld olin tdrmannyt heidén tekemansa tyohon esimerkiksi sosiaalisen median kautta tai kuullut
heidan kasittelevdn someen ja pelaamiseen liittyvia asioita alan tilaisuuksissa. Ajattelin, etta
heidan kauttaan saisin tietoa opinndytetyoni aihepiiristd monesta eri ndkokulmasta. Voisikin
ajatella, ettd kyse oli tietynlaisesta harkinnanvaraisesta naytteestd, jonka avulla pyritdan
kuvaamaan kohdistetusti tutkimuksen kohdetta (vrt. Vilkka 2006, 95). Lukuun ottamatta yhta,
joka ei voinut osallistua haastatteluun aikataulullisista syistd, kaikki kysymani henkilot
suostuivat haastateltaviksi. Lisdksi sain haastattelusta kieltdytyneeltd henkil6lta vinkin toisesta

potentiaalisesta haastateltavasta. Lopulta sain opinndytety6honi viisi haastateltavaa.

Pyysin haastateltavilta lupaa mainita heidan nimensé, tyénimikkeensa ja taustaorganisaationsa
opinndytetydsséni, ja sain tdhan luvan jokaiselta. Haastattelemani henkilot olivat

Mannerheimin Lastensuojeluliiton Selviydytdan kiusaamisesta -projektin projektivastaava

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



41

Elina Hartikainen, Itd-Suomen poliisilaitoksen vanhempi konstaapeli ja nettipoliisi Daniel
Kalejaiye, Kuopion kaupungin koulukuraattori Kaisa Kantele, Sua varten somessa -hankkeen
hanketyodntekija Jenny Keilonen seka Kuopion kaupungin nuorisonohjaaja Kimmo Polkki.
Jokainen haastateltavista on tydssddn tekemisissa lasten ja nuorten somen kayttéon ja

pelaamiseen liittyvien asioiden tai ilmididen kanssa.

Kysyin ja sain jokaiselta haastateltavalta luvan haastattelun tallentamiseen. Léahetin
haastateltaville ennen haastattelua saatekirjeen (ks. esim. Ojasalo ym. 2015, 133), jossa kerroin
opinndytetydstani, sen tavoitteesta ja toteutuksesta sekd haastattelusta ja siihen liittyvista
yksityiskohdista. Saatekirje on opinndytetyon liitteend 2 (Liite 2). Saatekirjeen liitteend oli
lupalomake, jossa pyydettiin suostumusta opinndytety6hon osallistumiseen, henkil6tietojen
késittelyyn sekd siihen, kuinka haastateltavan tietoihin saa viitata opinndytetydssa. Lisaksi
ldhetin haastateltaville opinnédytetydn tietosuojaselosteen, jonka olin laatinut yhteistyéssa

Humakin tietosuojavastaavien kanssa.

Olin varannut jokaiseen haastatteluun puolitoista tuntia aikaa. Yht4 haastattelua lukuun
ottamatta aika riitti hyvin, silld haastattelut kestivat paasaantoisesti noin tunnista puoleentoista.
Myos pisin haastattelu saatiin tehtya loppuun saakka haastatteluaikaa jatkamalla. Haastattelun
alussa kavin vield haastateltavien kanssa l&pi opinndytetyon ideaan, haastattelun tarkoitukseen,
lupa-asioihin ja tietosuojaan liittyvét asiat. Olin tehnyt tata varten valmiin alustuksen, jota
saatoin kayttdd jokaisen haastateltavan kanssa niin, ettd muistin kertoa jokaisen haastattelun
yhteydessa kaikki olennaiset seikat. Kaiken kaikkiaan pyrin valmistautumaan haastatteluihin
mahdollisimman huolellisesti ja huomioimaan tutkimusetiikkaan liittyvat asiat (ks. esim.
Siekkinen 2007, 50; Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2000, 27-30). Haastattelut pyrin pitdmaan
keskustelunomaisina ja kuuntelemaan sek& antamaan haastateltaville tilaa puhua (vrt.
Siekkinen 2007, 53-55). Kysyin tarkentavia kysymyksié ja olin jatkuvassa vuorovaikutuksessa

haastateltavan kanssa.

Litteroin haastattelut mahdollisimman pian niiden tekemisen jalkeen. Koska ainoastaan
haastateltavien vastausten sisalléilla oli minulle merkitystd, enké ollut niink&an kiinnostunut
yksittdisista sanoista tai sanomisen tavoista, karsin lopullisesta litteroinnista pois
tayteilmaukset, kuten “niinku” tai “tota”, eli en tehnyt litterointia aivan sanatarkasti (vrt.
Ojasalo ym. 2015, 107; Hirsjarvi & Hurme 2009, 142). Litteroitua aineistoa kertyi yhteensa 90
sivua. Aineiston kasittelyn ja analysoinnin helpottamiseksi kokosin litteroiduista teksteista

aineistolahtoisen teemakortiston kolmesta eri aiheesta:
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e Somen ja pelaamisen hyvét puolet ja merkitys
e Somen ja pelaamisen haasteet, huonot puolet ja vaaranpaikat

e Ongelmiin puuttuminen, ennaltaehkaisy ja neuvot

Teemat olivat opinnaytety6n kannalta merkittdvimmat ja olin miettinyt niit4 jo haastattelun
teemarunkoa luodessani. Teemakortiston rakentamisessa sovelsin Ojasalon ym. (2015, 142)
esimerkkia: Merkitsin jokaiseen haastatteluaineistoon kuhunkin teemaan liittyvat kohdat.
Taman jalkeen poimin kustakin haastatteluaineistosta jokaiseen teemakorttiin siihen liittyvat

kohdat. Néin sain tiivistettyd ja suodatettua aineistoa.

Kun aineisto oli teemoiteltu, aloin luokitella sitd. Hyoddynsin tdssd Eskolan (2007)
havainnollistamaa esimerkkia analyysista. Kavin teemakortit huolellisesti l&pi ja katsoin,
millaisia asioita sieltd hahmottui ja nousi esiin. Samalla merkitsin aineistoon avainsanoja, jotka
liittyivat tiettyyn aiheeseen ja auttoivat hahmottelemaan mahdollista luokittelua. Kerasin
avainsanat myos erilliseen tiedostoon. Omien tulkintojeni varmistamiseksi, kerésin jokaisen
teemakortin osalta ylos vield mielesténi kaikki olennaiset pelkistetyt ilmaukset ja asiasanat, ja
lisdsin ndma samaan tiedostoon aiemmin luomieni avainsanojen kanssa. Vertasin néita kahta
luokittelutapaa kesken&én ja loin niiden perusteella jokaiselle teemalle lopullisen luokituksen.
Tassé sovelsin Tuomen ja Sarajarven (2018, 130) esittdmaé mallia. Alla (Taulukko 1) on mallia
noudatteleva esimerkki aineistostani, joka havainnollistaa analysointi- ja luokitteluprosessia.
Kaikkiin syntyneisiin luokkiin ei muodostunut alaluokkia, vaan muodostin niistd ilmausten tai

asiasanojen perusteella suoraan paaluokan.
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Taulukko 1: Esimerkki haastatteluaineiston luokittelusta

Ylaluokka Alaluokka Pelkistetty ilmaus Alkuperdinen lausuma
Tuki Vertaistuki Toisten vanhempien tuki | ”Ajattelen, etta monia
vanhempia auttaa se
Apu

vertaistuki, ehkd erityisesti
esiteinien  vanhempia  kun
ajattelen, niin se, etté voi jutella
tai jakaa sitd tuskastumista
toisten vanhempien kanssa. Se
on varmaan semmonen, misté
moni saa paljon irti. Irti ja

apua.”

Teemahaastattelu osoittautui toimivaksi ja antoisaksi menetelméksi aiheen kannalta, sain sen
kautta runsaasti tietoa, ja kuten olin toivonutkin, monista eri nékokulmista. Toisaalta
haastatteluissa nousi esiin myds samoja teemoja, joten tietyssd mielessa voi ajatella, ettd se
kyllaéntyi (ks. esim. Ojasalo ym. 2015, 111). Jélkeenpdin ajateltuna olisin voinut suorittaa
haastatteluja jopa vdhemman, silla aineistoa kertyi viidesta haastattelusta paljon. Olisinkin
voinut rajata haastatteluteemoja vielda tarkemmin ja pysyd niissd tiukemmin.

Haastatteluaineiston analyysin tuloksista on kerrottu luvussa 5.

4.2 Sovellettu aivoriihi

Kéytin opinndytetydn toisena aineistonkeruumenetelmana aivoriihityéskentelyn pohjalta
soveltamaani ideointimenetelm&&. Aivoriihi-menetelmdssé synnytetddn ideoita ryhmassa, ja
sen tavoitteena voi olla esimerkiksi ratkaisun ideoiminen johonkin ongelmaan. Tydskentely
koostuu tyypillisesti neljésté vaiheesta: esivaihe, jossa rajataan ongelma ja asetetaan tavoitteet;
lammittelyvaihe, jossa yritetddn vapautua turhista ideoinnin rajoituksista; ideointivaihe, jossa
tuotetaan ideoita vapaasti karsimatta ja kirjataan ne huolellisesti ylos; sek& valintavaihe, jossa
tuotettuja ideoita tarkastellaan ja arvioidaan, ja valitaan niista esimerkiksi parhaat toteuttamista
varten. (Ojasalo ym. 2015, 160-161; TJS Opintokeskus 2021.)
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Sovelsin  menetelmda opinndytetydssani siten, ettd jatin tydskentelystd varsinaisen
lammittelyvaiheen pois. Mydsk&&n muut tydskentelyvaiheet eivat noudattaneet téysin
aivoriihen perinteistd kaavaa. Liséksi aivoriiheen osallistuivat ainoastaan opinndytetyoni
tybelaméohjaaja ja mind itse kaksoisroolissa vetdjand ja osallistujana, kun aivoriiheen
normaalisti osallistuu 6-12 henkeé seka erillinen vetéja (vrt. Ojasalo ym. 2015, 160). Uusien
ideoiden tuottamisen lisaksi tydskentelyn tavoitteena oli muistella, eli saada kerattyd ylos
tybelaméohjaajani kanssa aiemmin toteuttamiemme Kiitos kaveruudelle somessa -tydpajojen
(ks. Luku 2.2) aikana nousseita havaintoja, teemoja, muistisadnt6jé ja draaman tyotapoja, joita

olisi mahdollista hyddyntaa kasvattajille suunnatussa tyopajassa.
Asetin ideointimenetelmalle seuraavat tavoitteet:

1. Kiitos kaveruudelle somessa -tyOpajoista opittujen asioiden reflektointi ja lapikéynti:
Mita sellaista tyGpajoissa nousi esiin, joka olisi tdrkedd muistaa tai ottaa mukaan
kasvattajien pajaan.

2. Keskeisimpien teemojen haarukointi, jotka kasvattajien tyopajassa tulisi olla mukana.
Hyvaksi havaittujen ja toimivien draaman tyotapojen haarukointi.

4. Mahdollisten muistisdéntdjen luominen tydpajaa varten.

Halusin kyetd hyddyntdmaan jollakin tavoin Kiitos kaveruudelle somessa -tyOpajojen antia
kasvattajille suunnatun typajan suunnittelussa seka kirkastamaan tyéeldmaohjaajani ja omia
néakemyksiani siitd, millaisia asioita ja ilmidita kasvattajille suunnatussa tydpajassa olisi tarkeda
kasitelld ja miten. Koska opinnéytetydn tuotoksena syntyva tydpaja on tarkoitettu ensisijaisesti
tybelaméohjaajani tyokaluksi, mielestani oli tarkedd, ettd meilla olisi yhdensuuntaiset
nakemykset tyopajan sisalloista ja tyoskentelytavoista. Liséksi, koska olimme suunnitelleet ja
ohjanneet Kiitos kaveruudelle somessa -tydpajat yhdessa, koin, ettd minun kannatti hyodyntaa
niiden muistelussa synergiaa: yhdesséd tyOeldmdohjaajani kanssa muistaisimme asioita

paremmin kuin mina yksin.

Toteutin aivoriihen 19.1.2021. Tyoskentelysséd meni aikaa noin kolme ja puoli tuntia. Kaytin
tyoskentelyn pohjana asiantuntijoiden teemahaastattelua varten luomiani teemoja: ”Somen ja
pelaamisen i1lmidt”, ”Some ja pelaaminen ja lapset ja nuoret”, “Kasvattajat ja some ja
pelaaminen” ja "Neuvot” (ks. tarkemmin Luku 4.1), silld arvioin, ettd ne toimisivat hyvin
aivoriihitydskentelyn pohjana: teemat olivat niit4, joihin halusin saada ajatuksia ja ideoita myos

aivoriihityoskentelyll.
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Kéytin tyoskentelyssa apuna flappipapereita. Olin kirjoittanut jokaisen teeman erilliselle
flappipaperille valmiiksi ja lisdnnyt siihen apukysymyksia. Liséksi yhden fl&ppitaulun
otsikkona oli Kiitos kaveruudelle somessa (opit, yllatykset, hyvat kaytannot,
konfliktit/ratkaisut). Esimerkiksi ”’Some ja pelaaminen ja lapset ja nuoret” -flappitaulu sisélsi

seuraavat apukysymykset:

o Kaytto ja kayttotarkoitus?
e Hyvat puolet?

e Huonot puolet?

e Misté osaavat?

e Missé kaipaavat tukea?

¢ Millaista tukea kaipaavat?

Olin tehnyt tydskentelylle nelivaiheisen etenemissuunnitelman, jota noudatimme. Aloitimme
aivoriihen siten, etté esittelin tydskentelyn idean ja tavoitteet, ja kdvimme l&pi flappitaulujen
sisdltdmat teemat ja apukysymykset. Taman jalkeen kirjoitimme post it -lapuille yhdessé ja
erikseen asioita ja ajatuksia, joita meille nousi mieleen joko Kiitos kaveruudelle somessa -
tyopajojen pohjalta tai muuten, ja kiinnitimme laput flappipaperiin, johon se mielestdamme
parhaiten sopi. Valilla pohdimme yhdessd, mihin paperiin mik&kin lappu parhaiten sopisi.
Tassd vaiheessa emme Karsineet ideoita. Kun ideoiden saanti tyrehtyi, kdvimme lapi

teemapaperit ja niille kertyneet post it -laput, ja pohdimme, tulisiko niihin lisattavaa.

Kolmannessa vaiheessa yhdistelimme ja karsimme ideoita siten, ettd kerdsimme erilliselle
”Teemat”-flappipaperille ne post it -laput muilta flappipapereilta, jotka olivat mielestdamme
tarkeimpid kasvattajille suunnatun tydpajan kannalta. Mietimme myds mahdollisia
muistisdantoja, joita kasvattajien tyOpajassa voisi hyodyntdd samaan tapaan kuin olimme
tehneet Kiitos kaveruudelle somessa -tyOpajoissa. Samalla lisdsimme toiselle “Tyotavat”-
flappipaperille tyotapoja, jotka olimme kokeneet hyviksi Kiitos kaveruudelle somessa -
tyopajoissa, ja joita ajattelimme, ettd voisi mahdollisesti hyodyntad kasvattajille suunnatussa

tyopajassa.

Flappipaperit ja niiden sisallét taltioitiin joka vaiheessa valokuvaamalla. Tein myos
muistiinpanoja tyoskentelyn aikana. Tyopajan jalkeen Kirjoitin jokaisen flappipaperin siséllot

ylos erilliseen tiedostoon, ja kokosin otsikoiden “Teemat”, “Muuta huomioitavaa”,
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“Muistisddnnot” ja “Tydtavat” alle asiat, jotka olimme yhdessd médritelleet aivoriihen

kolmannessa vaiheessa olennaisimmiksi asioiksi ty0pajan kannalta.

Aivoriihitydskentely sujui mielestani hyvin ja antoi minulle hyodyllista materiaalia tyGpajan
suunnittelua varten. Huomasin kuitenkin, ettd tyoskentelyaika oli kahdelle ihmiselle hieman
lilan pitk&. Olisinkin voinut rajata my0ds tdssa menetelméssa késiteltavia teemoja tiukemmin.

Aivoriihen tuloksista on kerrottu luvussa 5.

4.3 Vertailukehittaminen

Kolmantena Kkehittdmistyon menetelmand kaytin benchmarking-menetelmén pohjalta
sovellettua vertailukehittdmisen menetelmé&d. Benchmarkingin tavoitteena on tyypillisesti
kartoittaa sellaista toisten yritysten tai organisaatioiden osaamista, jota on mahdollista
hyddyntdd omassa toiminnassa (Vuorinen 2013, 158). Prosessissa omaa toimintaa tai
kehittdmisen kohdetta verrataan toisen organisaation toimintaan tai parhaaseen kaytantoon, ja
pyritdan l6ytamaan esimerkiksi toimintatapoja, prosesseja tai hyvia kaytantoja, joita voidaan
soveltaa itse. Tavoitteena on oppiatoisilta ja kyseenalaistaa omaa toimintaa. (Ojasalo ym. 2015,
43.) Yksinkertaistettuna benchmarking-prosessi alkaa kehitystarpeiden maarittelylld, jatkuu
vertailukohteen etsimiselld ja toiminnan valisten erojen hahmottamisella ja loppuu
benchmarkatulta organisaatiolta saatujen oppien soveltamiseen omassa toiminnassa. (\Vuorinen
2013, 160-161.) Vertailua voidaan tehd& esimerkiksi tunnuslukuja vertailemalla, tutkimalla
erilaisia julkaisuja tai vierailemalla toisessa organisaatiossa. Talléin vierailun tavoitteiden tulee
olla mietittynd etukéteen, ja vierailua varten pitéé olla olemassa lista havainnoinnin kohteista

tai kysymyksisté. (Ojasalo ym. 2015, 44.)

Minulla oli vertailukehittdmisen taustalla halu tutustua jonkin mediakasvatusalan toimijan
vanhemmille j&rjestdimaan lasten ja nuorten median kéayttod kasittelevaan toteutukseen, silla
ajattelin tdmén tarjoavan nakemystd siitd, millaisia mediakasvatukseen liittyvida asioita
vanhempien kanssa késitellddn ja millaisin menetelmin sek& mitkd asiat vanhempia
mietityttavat lasten ja nuorten median kdyttoon liittyen. Pohdin etukdateen, ettd kohteen olisi
hyva olla etéatoteutus, silla pidin koko ajan mielessa, ettd koronatilanteesta johtuen olisi
mahdollista, etten pystyisi suunnittelemaan opinnéytetydssani livend toteutettavaa ja testattavaa
tyopajaa.
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Minua onnisti, silldi Mediakasvatusseura, Kansallinen audiovisuaalinen instituutti Kavi ja
Suomen Vanhempainliitto jarjestivdt Mediataitoviikolla 11.2.2021 klo 17-18 Kohti
tasapainoista digiarkea -suurvanhempainillan, johon oli mahdollista osallistua eténa.
Huomasin tapahtuman mainoksen sattumalta, ja tiedustelin Mediakasvatusseuralta lupaa
havainnoida tilaisuutta osana opinndytetydtani sekd suorittaa siihen liittyen lyhyen
sdhkopostihaastattelun jollekulle Mediakasvatusseuran tyontekijoistd. Sain seuralta luvan
tahan, ja he informoivat asiasta myds tilaisuuden muita jarjestédjid. Sain lisaksi luvan mainita
tilaisuuden paneelikeskustelussa mukana olleiden asiantuntijoiden ja s&hkdpostitse
haastattelemani Mediakasvatusseuran  koulutussuunnittelijan  Jenni  Honkasen nimet

opinndytetyon raportoinnin yhteydessa.

Tunnin mittainen suurvanhempainilta koostui YouTuben liveldhetyksend toteutettavasta
Mediakasvatusseuran luennosta, joka pohjautui Kohti tasapainoista digiarkea -
vanhempainiltamateriaaliin ~ (ks. Mediakasvatusseura 2021), sen alustuksesta ja
jalkikeskustelusta sekd@ asiantuntijoiden paneelista, joka toteutettiin Padlet-alustalla.
Tapahtumaan osallistujien oli mahdollista l&hettad asiantuntijoille kysymyksié etukéteen, joihin
ndma vastasivat Padletilla. Liséksi kysymyksia saattoi esittdd Padletilla tilaisuuden ajan.
Tapahtuman asiantuntijoina toimivat Mediakasvatusseuran vs. toiminnanjohtaja Christa
Prusskij, Kansallisen audiovisuaalisen instituutin mediakasvatuksen suunnittelija Tommi
Tossavainen, Suomen Vanhempainliiton toiminnanjohtaja Ulla Siimes sekd Jyvaskylan
yliopiston opettajankouluttaja Johanna Kainulainen. Osallistujien oli mahdollista keskustella

keskenadn myds YouTube-lahetyksen keskusteluosiossa.

Suoritin vertailukehittdmisen suurvanhempainiltaa havainnoimalla, eli tarkkailemalla sita
ulkoapadin. Lisaksi kéytin sdhkopostihaastattelua, eli kohdistettua haastattelua. (Vilkka 2006,
43-45.) Madrittelin molempien tavoitteiksi (ks. Ojasalo ym. 2015, 116; Vilkka 2015, 149)
saada tietoa seuraavista asioista:

1. Millaisia teemoja mediakasvatukseen liittyvissd vanhemmille suunnatuissa
tapahtumissa késitelldan ja miksi?

2. Miten tapahtumat on toteutettu?

3. Millaisia menetelmid tapahtumissa hyddynnetaan valittujen teemojen késittelyyn?

4. Millaisia kysymyksié tai huolenaiheita vanhemmilla on lasten ja nuorten median

kayttoon liittyen?
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Néiden asioiden havainnoinnin ajattelin  tarjoavan minulle tietoa, ideoita ja
sovellusmahdollisuuksia omaa tydpajaani varten. Suunnittelin havainnoinnin kohteet etukéateen
ja tein sitd varten havainnointilomakkeen, johon minun olisi mahdollista tehda havainnointi
jarjestelmallisesti ja kirjoittaa asioita nopeasti ylos (vrt. Vilkka 2015, 149; Ojasalo ym. 2015,
115). Kayttdmani havainnointitekniikka muistuttaakin jossain maarin strukturoitua tai
jasenneltya havainnointitekniikkaa, jolloin havainnoitava tilanne k&ydaén lapi jo etukéateen ja
mietitddn esimerkiksi muistiinpanotekniikka huolellisesti. Tarkkoja mitta-asteikkoja tai
luokitteluja en kuitenkaan etukateen suunnitellut, koska en tiennyt, millaista aineistoa saisin
havainnoinnin avulla kerattyd. (Vrt. Vilkka 2006, 38-39). Pyrin kuitenkin valmistautumaan
havainnointiin huolellisesti sekd pohtimaan etukdteen, mita halusin sen avulla saavuttaa ja

millaista tietoa kerdtd. Havainnointilomake sisélsi seuraavat kohdat:
Toteutus ja tavoiteltu kohderyhma:

e Toteutustapa

e Ajankohta ja kellonaika

e Tekniset ja muut ratkaisut

e Tavoiteltu kohderyhma + osallistujamé&ara

e Muut huomiot

Tavoite:

e Koulutuksen tavoitteet

e Muut huomiot

Teemat ja sisallot:

o Keskeisimmat teemat ja sisallot
e Kaytetyt materiaalit

e TydOskentelytavat

e Kysymysten aihepiirit

e Muut huomiot

Hyddynnettavyys, hyvét kdytannot, koulutuksen opit:
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e Toteutus
e Materiaalit
e Teemat ja sisallot

e Muut huomiot

Liséksi tein haastattelua varten saatekirjeen, jonka muokkasin asiantuntijahaastatteluja varten
tekemani saatekirjeen (ks. Liite 2) pohjalta, sekd kysymyslistan. Kysymyslista on
opinnaytetyon liitteend 3 (Liite 3). Lé&hetin haastateltavalleni myds opinndytetyon

tietosuojaselosteen.

Havainnoidessani itse tilaisuutta tulin nopeasti siihen tulokseen, ettd minun kannatti luennon
sijaan keskittyd havainnoimaan enemman osallistujien Padletille esittdmia kysymyksid ja
kommentteja, silla ne antaisivat hyvéa kuvaa siitd, millaiset asiat vanhempia lasten ja nuorten
median kaytossd mietityttdavat, ja millaisia asioita voisi olla hyodyllistd kasitella
suunnittelemassani tyOpajassa. Tarkkailin, millaisista teemoista ja miten paljon kysymyksia
herdsi. Sahkopostihaastattelusta puolestaan poimin ylos vertailukehittdmiselle asettamiini
tavoitteisiin liittyvat kohdat (teemat, toteutus, menetelmét, huolenaiheet). Lisaksi katsoin, mita

teemoja vanhempainillan luentomateriaalissa kasiteltiin.

Koen, ettd vertailukehittdmisen antoi minulle todella arvokasta tietoa siit4, millaiset asiat
vanhempia mietityttdvat lasten ja nuorten median k&ytossa. Liséksi se auttoi laajentamaan
kasitystani teemoista, joita vanhempien kanssa olisi hyvé kasitella median kéyttoon liittyen.
Padlet-tyoskentely antoi minulle puolestaan idean siitd, kuinka vastaavanlaista tyoskentelya
voisi hyddyntdd tyopajani etatoteutuksessa. Liséksi suurvanhempainilta vahvisti kasitystani
siitd, ettd lasten ja nuorten median kadyttd on aihe, joka on ajankohtainen ja vanhempia

kiinnostava. Vertailukehittamisen tuloksista on kerrottu luvussa 5.

4.4 Vanhemmille suunnattu kysely

Hyodynnan  kehittdmistyoni tukena myods Kuopion kaupungin  Ennaltaehkéiseva
vanhemmuuden tuki (Vattu) -tydoryhmén tekemén kyselyn tuloksia. Kyselylla selvitettiin
kuopiolaisten varhaiskasvatus- ja kouluikdisten lasten ja nuorten vanhempien ja huoltajien
kokemuksia vanhemmuudesta ja vanhemmuuden tuen tarpeesta, kuten perheessa huolta
aiheuttavista tekijoistd. Liséksi siind Kkysyttiin huoltajien toiveita vanhempainiltojen

toteutuksesta.
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Olen ollut mukana Ennaltaehkaisevd vanhemmuuden tuki -tyéryhmén toiminnassa vuoden
2020 lopusta saakka opinnadytetyohoni liittyen. Ryhma on pysyvdisluonteinen ryhma, ja sen
tavoitteena télld hetkelld on pilotoida vuonna 2021 Kuopion alueella monialaisia
vanhempainiltamalleja osana PoSoTe-hanketta. Koska opinndytetyoni aihe istuu t&han
teemaan, paasin tydelaméohjaajani kautta mukaan ryhmaan. Vanhemmille suunnatun kyselyn
sisaltod ja kysymyksid mietittiin kehittdmisryhméan kokouksissa yhdess4, ja paasin tata kautta
vaikuttamaan niihin. Kyselyssd oli mukana esimerkiksi kysymyksid, jotka Kkartoittivat
huoltajien tuen tarpeita lasten tai nuorten median ja digilaitteiden kdyttoon liittyen, sekd toiveita
vanhempainiltojen suhteen. Nama tarjoavat minulle tietoa opinnéytety6téani varten. Koska olin
perehtynyt aihepiiriin, kykenin tuomaan esiin ndkdkulmia, joita kyselyssa voisi selvittada (vrt.
Ojasalo ym. 2015, 130-132).

Kysely toteutettiin helmikuussa 2021 sahkdisend Surveypal-kyselynd, ja siita vélitettiin tietoa
huoltajille esimerkiksi varhaiskasvatuksen ja koulujen sahkoisten jérjestelmien, sosiaalisen
median ja verkostojen kautta. Kyselyyn vastasi 1153 henkilod. Kyselytutkimuksen hyvéna
puolena onkin, ettd sen avulla on mahdollista kartoittaa suuren ihmisjoukon mielipiteita tai
kokemuksia, ja saada ndin kerdttya laaja tutkimusaineisto. Lisaksi kyselyd voi kéyttaa
monenlaisten asioiden selvittdmiseen, ja se on menetelmé&nd nopea ja tehokas. (Ojasalo ym.
2015, 121-122.) Vanhemmille suunnatun kyselyn havaintoyksikkdjoukko muodostaa
kuitenkin otannan sijaan néytteen, silla k&ytannossa kyselyyn on voinut vastata kuka tahansa
muukin kuin kuopiolainen vanhempi. Tam& on huomioitava tulosten tulkinnassa,
edustavuudessa ja yleistettavyydessa. Tuloksia ei voida ndin ollen yleistdd koskemaan koko
perusjoukkoa (kuopiolaisia vanhempia yleensd), vaan ne koskevat nimenomaan kyselyyn
vastanneiden kokemuksia ja mielipiteitd. (Vrt. Ojasalo ym. 2015, 123-124, 129.)

Kyselyn tuloksia kasiteltiin tyoryhman kokouksessa maaliskuussa 2021. Sain niista talloin
itselleni koosteet Power Point -esityksind. Kerron opinndytetyoni kannalta olennaisista kyselyn

tuloksista tarkemmin luvussa 5.
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5 TULOKSET

Kun olin analysoinut jokaisen kdyttdmani menetelman avulla saadun aineiston erikseen, kerasin
tulokset yhteen ja aloin etsid niistd yhdistavid teemoja ja asioita, jotka nousivat esiin
useammassa aineistossa. Hyoddynsin kasittelyssa ndin ollen teemoittelua. (Ks. esim. Hirsjarvi
& Hurme 2009, 173.) Tama oli opinndytetyoni kehittdmistehtdvan kannalta mielesténi
perusteltua. Some ja pelaaminen ovat laaja aihe, ja kertynyttd aineistoa oli paljon. Taméan
vuoksi oli mielesténi tarked suodattaa, rajata ja kirkastaa siitd keskeisimmat ja tarkeimmaét
tyopajan suunnittelussa huomioitavat seikat. Olen tass& deduktiivisessa vaiheessa siis pyrkinyt
tarkastelemaan aineistoa kokonaisuutena omasta ajatusmaailmastani kasin seka ymmartdmaan
jatulkitsemaan sen kasittelemaa ilmiota kokonaisvaltaisesti (vrt. Hirsjarvi & Hurme 2009, 149
150).

Aineistojen yhteisanalyysin pohjalta hahmotin seuraavat niité yhdistavat teemat:

e Somen ja pelaamisen merkitys ja positiiviset puolet lapsille ja nuorille.
e Somen ja pelaamisen negatiiviset puolet ja vaaranpaikat.

e Ongelmien ennaltaehkéisy ja niihin puuttuminen.

Avaan seuraavaksi teemoja tarkemmin. Lisaksi kasittelen erikseen aivoriihitydskentelyn
tuloksia liittyen draaman tyotapoihin (Luku 5.4) ja vanhemmille suunnatun kyselyn tuloksia
liittyen vastaajien toiveisiin vanhempainiltojen jarjestamisesta (Luku 5.5). Tekstissa esitetyt

lainaukset on poimittu asiantuntijahaastatteluista.

5.1 Somen ja pelaamisen merkitys ja positiiviset puolet lapsille ja nuorille

Ensimmadinen teema, joka nousi esille tutkimusaineistoa kokonaisuutena tarkasteltaessa, oli
somen ja pelaamisen merkitys ja positiiviset puolet lapsille ja nuorille. Se nousi esille
asiantuntijoiden haastatteluissa, vertailukehittdmisen yhteydessé seka aivoriihitydskentelyssa.
Vertailukehittdmisen aineistossa teema nékyi siten, ettd median kdyton myonteisten puolien
tunnistaminen ja vahvistaminen oli yksi suurvanhempainillan tavoitteista. Tilaisuudessa
kasiteltiin esimerkiksi lasten ja nuorten median kdytosta saamia hyotyja ja merkityksié, kuten
oppimista, luovuutta, sosiaalisia suhteita, itseilmaisua ja yhteisia onnistumisia, sekd néiden
merkitysta lapsen, nuoren ja koko perheen hyvinvoinnin kannalta. Lisaksi puhuttiin siité, etta

aikuisen on tarkeé tunnistaa ja tunnustaa sosiaalisen median ja pelien merkitys ja tarkeys lapsen
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januoren elamassa. Panelisteille Padletin kautta esitettyjen kysymysten perusteella syntyi kuva,
ettd median, esimerkiksi pelaamisen ja sosiaalisen median, merkityksesta ja roolista lasten ja

nuorten elamassé on tarkeaa kayda aktiivista keskustelua vanhempien ja kasvattajien kanssa.

Somen ja pelaamisen merkitys ja positiiviset puolet lapsille ja nuorille nousivat esiin myds
asiantuntijoiden haastatteluissa. Asiantuntijoiden mainitsemat seikat olivat pitk&lti samoja kuin
vertailukehittdmisen aineistossa esiin tulleet. Haastateltavien kommentit muodostivat

seuraavan somen ja pelaamisen merkitysta ja positiivisia puolia kuvaavan luokituksen:

e Kiinted osa elamai

e Ajanviete ja ajan vietto

¢ Ihmissuhteet ja vuorovaikutus

e Osallisuus ja yhteisollisyys

e |dentiteetin rakentaminen tai ilmaisu

e Oppiminen

Sosiaalisen median ja pelaamisen nahtiin haastatteluissa olevan lapsille ja nuorille kiinte& osa
elamaa ja tarked tapa viettda aikaa ja viihtya. Niitd pidettiin ihmissuhteiden muodostamisen ja
yllapidon kannalta tarkeind ymparistoind, joiden kautta voi pitad yhteyttd lahella tai kaukana
oleviin kavereihin, 16ytaa uusia yhteisoja ja ystavia seka kokea osallisuutta. Lisaksi koettiin,
ettd some ja pelit ovat lapsille ja nuorille aidon kohtaamisen ja vuorovaikutuksen seka
itseilmaisun ja identiteetin rakentamisen valineitd, joiden kautta voi oppia myds tulevassa

tyOeldmassa tarvittavia taitoja.

”Nettihdn on tdynnd mahdollisuuksia ja sitten sielld on myds niitd ei-niin-hyvia-
asioita, mutta tietynlaisella ohjeistuksella ja kayttaytymisell& sieltd saa tosi paljon
irti, ja se kehittaa kuten pelit ja somekin. Etta hyva renki, mutta huono isanta.”

Somen ja pelaamisen merkitys ja positiiviset puolet lapsille ja nuorille oli myds yksi teemoista,
jonka haarukoimme tydelaméohjaajani kanssa sovelletussa aivoriihessda mukaan otettavaksi
kasvattajien tydpajaan. Koimme, ettd kasvattajien on tarked ymmartdd somen ja pelaamisen
merkitysta lapsille ja nuorille, jotta he osaavat tukea lapsia ja nuoria ndissa ymparistoissa
toimimisessa. Muiden menetelmien kautta saadut havainnot vahvistivat ajatusta siita, etta teema

on tarked siséllyttdd mukaan tyOpajaan.

Sosiaalisen median ja pelaamisen merkitys lapsille ja nuorille esimerkiksi yhteydenpidon,

sosiaalisten suhteiden yllapidon, yhteis6llisyyden, identiteetin rakentamisen, harrastusten,
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viihtymisen ja tiedonsaannin vélineina sekd niiden kautta saadut positiiviset vaikutukset kéyvat
esiin aiemmista tutkimuksista ja selvityksisté (Saarinen 2018, Manninen 2016, Aikakausmedia
2019, Merilainen 2020; Merikivi ym. 2016) lasten ja nuorten itsensd kertomina. Tunne- ja
turvataitokasvatukseen ja sen tukemiseen somen ja pelaamisen merkitys ja positiiviset
vaikutukset puolestaan liittyvat siten, ettd tunne- ja turvataitokasvatuksen tavoitteena on lapsen
kokonaisvaltaisen hyvinvoinnin ja kehityksen tukeminen (Lajunen ym. 2019, 11). Koska
somella ja pelaamisella on tirked merkitys esimerkiksi lasten ja nuorten kaverisuhteiden,
yhteydenpidon, harrastusten ja yhteisollisyyden kannalta (Merikivi ym. 2016, 38, 58-65, 69,
74), niiden voidaan katsoa tukevan heidan hyvinvointiaan ja kehitystdan (Takala & Takala
2019, 27).

Mikali vanhemmat eivat ymmaérrd somen ja pelaamisen merkitysté lasten ja nuorten elaméssa,
he eivét valttdmatta née tarkeaksi perehtyd aiheeseen itse, jotta osaisivat tukea lasta tai nuorta
ongelmatilanteissa tai esimerkiksi tarjota hanelle digitaaliseen mediaan liittyvaé tunne- ja
turvataitokasvatusta. Jos lapsi tai nuori kohtaa somessa ja peleissd ongelmia, vanhemman
ensimmainen reaktio saattaa myos olla kieltd4d somen tai pelien kéaytté kokonaan (vrt. Takala &
Takala 2019, 31-32), mik& puolestaan ei tue tunne- ja turvataitokasvatusta, silla se voi johtaa
siihen, ettd lapsi tai nuori ei jatkossa kerro ongelmista vanhemmalle (vrt. Lajunen ym. 2019,
16; Aaltonen 2012, 96). Tamén vuoksi somen ja pelaamisen merkitysta lapsille ja nuorille on

tarkeéé kasitelld vanhempien ja kasvattajien kanssa osana tunne- ja turvataitokasvatusta.

5.2 Somen ja pelaamisen negatiiviset puolet ja vaaranpaikat

Toinen koko aineistosta erottunut teema oli somen ja pelaamisen negatiiviset puolet ja
vaaranpaikat. T&han liittyvat asiat nousivat esiin vertailukehittdmisen aineistossa,
asiantuntijoiden haastattelussa ja aivoriihessa. Liséksi ne nékyivat vanhemmille suunnatun
kyselyn tuloksissa. Vertailukehittdmisen aineistossa teema nakyi siten, ettd median kéyton
Kielteiset puolet ja niiden tunnistaminen, ehkaiseminen ja valttdminen oli yksi
suurvanhempainillan tavoitteista ja aihepiireista. Tilaisuuden sisalloissa késiteltiin esimerkiksi
median koukuttavuutta, haitallista sisaltda ja sen herattdmié tunteita. Lisaksi aihe mietitytti
tilaisuuteen osallistujia. Asiantuntijoille esitettiin kysymyksia liittyen esimerkiksi ruutuaikaan,
sen rajoittamiseen, digihyvinvointiin ja ikarajoihin sek& ahdistavan siséllon, kuten pornon,

kohtaamiseen.
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Huoli somen ja pelaamisen negatiivisista puolista ja vaaranpaikoista seké niihin liittyvéat tuen
tarpeet nakyivat myos vanhemmille suunnatussa kyselyssa. Mikali vastaaja oli vanhemmuuden
tuen tarpeita kartoittavassa kysymyksessa vastannut kaipaavansa tukea lapsen tai nuoren
median ja digilaitteiden kayttéon (35,6 % vastaajista), hanelle esitettiin tarkentava kysymys
asioista, joihin han kaipaisi erityista tukea: Jos valitsit edellisessa kysymyksessa vaihtoehdon
”Lapsen/nuoren median ja digilaitteiden kéytto”, millaisiin asioihin liittyen kaipaisit erityisesti
tukea? Kysymykseen tuli yhteensé 402 vastausta. (Nykky & Tilles-Tirkkonen 2021, 12-13.)
Vastausten jakauma prosentteina on esitetty kuviossa 1. Vastaukset koskevat 0—18+-vuotiaiden

lasten ja nuorten vanhempia tai huoltajia.

Vastaajien tuen tarve lapsen/nuoren median ja
digilaitteiden kayttoon liittyen

Vastaajat %

Ajankaytto digilaitteiden parissa
Digilaitteiden kayton vaikutus lapsen/nuoren...
Yhteisista sannodista sopiminen
Hammentava, ahdistava, ikatasolle sopimaton...
Tietojen jakaminen ja yksityisyydesta...
Lapsen tai nuoren tukeminen ongelmatilanteissa
Huolien tai ongelmien puheeksiotto lapsen tai...
Kiusaaminen
Seksuaalinen houkuttelu, hairinta tai...
Sovellusten ja pelien ominaisuudet
Tieto ongelmatilanteissa apua ja tukea...
Sovellusten ja pelien ikarajat
Jokin muu, mika

Kuvio 1: Vastaajien tuen tarve lapsen/nuoren median ja digilaitteiden kayttoon liittyen. Léhde:
Nykky & Tilles-Tirkkonen 2021, 13.

Vastauksista voi ndhd, ettd 29,9 % vastaajista kaipaisi tukea hdammentévaén, ahdistavaan,
ikatasolle sopimattomaan tai valheelliseen sisaltoon liittyvissa asioissa, 27,1 % kaipaisi tukea
tietojen jakamiseen ja yksityisyydestéd huolehtimiseen liittyvissa asioissa, 19,9 % kaipaisi tukea
lapsen tai nuoren tukemiseen ongelmatilanteissa, 19,4 % kaipaisi tukea huolien tai ongelmien
puheeksi ottamiseen liittyvissa asioissa, 17,9 % kaipaisi tukea kiusaamiseen liittyvissa asioissa,
16,2 % kaipaisi tukea seksuaaliseen houkutteluun, hairintaan tai seksuaalivakivaltaan liittyvisséa
asioissa ja 15,7 % kaipaisi tietoa ongelmatilanteissa apua ja tukea tarjoavista tahoista (Nykky

& Tilles-Tirkkonen 2021, 13). Kaikissa edella mainituissa vastausvaihtoehdoissa nousevat
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jollakin tavalla esiin median huonot puolet, vaaranpaikat tai niiden vaikutus lapsiin ja nuoriin
(ks. Luku 3.4). Vastaajien huoli median negatiivisista puolista ja vaaranpaikoista nékyi liséksi
kyselyn ”Jokin muu, mika” -vaihtoehdon avoimissa vastauksissa esimerkiksi huolena siitd, etta
lapsi tai nuori ndkee mediassa haitallista sisaltoé tai pelaa ikatasolleen sopimattomia pelejé
(Kuopion kaupunki 2021, 13).

Liséksi 71,1 % kysymykseen vastanneista kaipaisi tukea ajankayttoon digilaitteiden parissa
liittyvissa asioissa, 57 % kaipaisi tukea digilaitteiden kdyton vaikutuksesta lapsen tai nuoren
hyvinvointiin, 15,9 % kaipaisi tukea sovellusten ja pelien ominaisuuksiin liittyvissé asioissa ja
12,7 % kaipaisi tukea pelien ja sovellusten ikarajoihin liittyvissa asioissa (Nykky & Tilles-
Tirkkonen 2021, 13). Vastaukset liittyvat mahdollisesti siihen, ettd vastaajat ovat huolissaan
esimerkiksi lapsen tai nuoren liiallisesta median kdytosta ja sen vaikutuksesta, lapsen tai nuoren
ikatasolle sopimattoman siséllon joutumisesta tdman kasiin, tai turvattomien tai ikétasolle
sopimattomien sovellusten tai pelien kdytostd. Tulkintaa tukevat avoimet vastaukset, joissa kévi
ilmi esimerkiksi tuen tarve median kayton rajoittamiseen ja ikarajojen noudattamiseen

liittyvissa asioissa (Kuopion kaupunki 2021, 13).

Vastaavanlaiset vanhempien lasten ja nuorten median k&yttod koskevat huolet nakyvét
aiemmissa tutkimuksissa ja selvityksissé. Vanhempia huolestuttavat niiden mukaan esimerkiksi
lasten ja nuorten kuluttamat mediasisallot ja niiden turvallisuus (Aikausmedia 2019; Kyllénen
& Pulkkinen 2020, 19, 24; Mertaniemi 2018, 43—44; DNA 2020, 57). Liséksi huolta aiheuttavat
lasten ja nuorten toiminta verkossa ja heihin kohdistuvat yhteydentotot (DNA 2020, 57, 72),
seka digilaitteiden parissa vietetty aika (Mertaniemi 2018, 43-44; DNA 2020, 72).

My®0s asiantuntijat kuvasivat somen ja pelaamisen haasteita, huonoja puolia ja vaaranpaikkoja

haastatteluissa. Haastattelujen perusteella ndista muodostui seuraava luokitus:

e Haitallinen, loukkaava tai rikollinen kdytos tai vuorovaikutus
e Haitallinen siséltd

e S&antdjen ja ymmarryksen puuttuminen

e Vaikutukset eldmaén tai kdytdkseen

e Pelihaitat

Haastatteluissa somen ja pelien uhkina ja ik&vina puolina lapsille ja nuorille nahtiin esimerkiksi

kiusaaminen ja siihen liittyvét ilmiot, kuten kommentointi, haukkuminen ja tietojen
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levittdminen, hdirinta ja ahdistelu seka ylipdansa negatiivinen keskustelukulttuuri. Erityista
huolta heréttivat tyttdihin kohdistuvat teot, kuten hdirint4, kommentointi ja toksinen
keskustelukulttuuri. Negatiivisena puolena nahtiin lisaksi se, ettd monet lapset ja nuoret
kokevat huonon kaytoksen, hairinndn ja kiusaamisen olevan osa some- ja pelimaailmaa, joka
on hyvaksyttavd, mikali sielld haluaa olla. Tallaiselle toiminnalle altistuminen voi
haastattelujen mukaan kuitenkin johtaa ulkopuolisuuden, turvattomuuden ja yksindisyyden
kokemuksiin seka todellisuuden vaaristymiseen. Liséksi esimerkiksi somekiusaamista ei paase

karkuun kotonakaan.

Suomalaisiin tyttoihin kohdistuva verkossa tapahtuva héirinta ja kiusaaminen kévi esiin myags
Free to Be Online -selvityksessa (Plan International Suomi 2020) tyttdjen itsensé kertomana.
Selvityksen mukaan tytot kokevat verkossa hdirintdé osittain vain sukupuolensa vuoksi ilman,
ettd hairintd liittyisi heidan julkaisemaansa sisaltoon. Hairintd on esimerkiksi seksuaalista
héirintaa, ei-toivottuja yhteydenottoja, loukkaavaa kieltd, kiusaamista, arvostelua ja uhkailua.
Liséksi silla voi olla merkittavid vaikutuksia tyttdjen hyvinvointiin ja elamaan, silla se voi
johtaa esimerkiksi pelkoon oman fyysisen turvallisuuden puolesta, sosiaalisen median kéyton
lopettamiseen, oman ilmaisun rajoittamiseen tai heikentyneeseen itsetuntoon. (Emt., 5-6, 8-9.)
Suomalaislasten ja -nuorten verkossa kokema hairintd ja siihen liittyvat ilmiot nakyivat myos
EU Kids Online 2020 -tutkimuksessa (Smahel ym. 2020, ks. my6s luku 3.4). Tutkimukset

tukevatkin haastatteluaineiston havaintoja lasten ja nuorten verkossa kohtaamista ilmidista.

Haastatteluissa nousi esiin myds somessa ja peleissa esiintyva haitallinen siséltd, kuten
vaaralliset haasteet, vaara tai virheellinen tieto ja ulkonékdpaineita synnyttdva materiaali. My06s
pelihaitat, kuten taloudelliset tappiot, mainittiin. Yhtend isona ongelmana ja niiden aiheuttajana
koettiin some- ja pelimaailmaan ja siell& toimimiseen liittyvien peliséantdjen puuttuminen seka
ymmarryksen puute omien tekojen seurauksista ja vaikutuksista. Anonyymiyden puolestaan

nahtiin mahdollistavan huonoa kaytostad somessa ja peleissé.

”Ehka se suurin on téall& hetkelld se anonyymiys, ettd siell& voi tehda tilin, miss ei
ole omaa kuvaa tai omaa kayttdjanimea tai omaa sahkopostia tai mitéan, ja sitten s
pystyt silla huutelemaan toisille ihmisille, niin se on mun mielesta erittdin huono
puoli.”

Lasten ja nuorten verkossa kohtaama haitallinen sisaltd ja esimerkiksi median aiheuttamat

paineet nakyvat myos aiemmissa selvityksissé ja tutkimuksessa. Naista ovat esimerkkeind EU
Kids Online 2020 -tutkimus (Smahel ym. 2020) sek& Nuorten Mediakysely (MLL 2019b).
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Tutkimusten tulokset tukevat haastatteluaineiston havaintoja nuorten verkossa kohtaamasta

todellisuudesta.

Somen ja pelaamisen negatiiviset puolet ja vaaranpaikat oli my0ds yksi teemoista, joka nousi
esiin aivoriihitydskentelyssa. Somen ja pelaamisen negatiivisten puolten ja vaaranpaikkojen
tunnistaminen ja niissa toimiminen on osa tunne- ja turvataitokasvatusta (ks. esim. Lajunen
2019, 11, 14-15; Aalto & Helenius 2020, 64), joten aihetta oli mielestdimme olennaista kasitella
kasvattajille suunnatussa tyopajassa, jotta heille syntyy kasitys siitd, millaisia vaaranpaikkoja
ja huonoja puolia lapset ja nuoret somessa ja peleissa voivat kohdata. Muiden

kehittdmismenetelmien kautta saadut tulokset tukevat ajatusta.

5.3 Ongelmien ennaltaehkaisy ja niihin puuttuminen

Kolmantena suurempana koko aineistossa esiin nousseena teemana olivat keinot, joilla
sosiaaliseen mediaan tai pelaamiseen liittyvia ongelmia voisi ennaltaehkaista ja ilmenneisiin
ongelmiin puuttua. Teema tuli esiin asiantuntijoiden haastatteluissa, vertailukehittdmisen
aineistossa, vanhemmille suunnatussa kyselyssé ja aivoriihessd. Mainitut keinot tukevat myds

tunne- ja turvataitokasvatusta.

Asiantuntijoiden haastattelujen pohjalta ongelmien ennaltaehkéisyn ja niihin puuttumisen

keinoista muodostui seuraava luokitus:

e Tiedot ja taidot

e S&annot ja sopimukset

e Keskustelu ja kommunikointi
e Kiinnostus ja uteliaisuus

e Ottautuminen ja puuttuminen
e Luottamus

o Tuki

e Nakokulmat

e Esimerkin voima

Tiedot ja taidot. Asiantuntijahaastatteluissa mainittiin monenlaisia tietoja ja taitoja seké&
aikuisten ettd lasten ja nuorten osalta, jotka hallitsemalla someen ja pelaamiseen liittyvia

ongelmia voitaisiin ennaltaehkéistd tai niihin puuttua. Naihin kuului esimerkiksi aikuisen
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oleminen perillda someen ja pelaamiseen liittyvista ilmidista seka pelien ja sovellusten

toiminnasta. T&mé& nahtiin tarkednd myods tunne- ja turvataitokasvatuksen kannalta.

”Jos nuorista tuntuu, ettd vanhemmat ei tajua sitd, miten Instagram toimii, niin
miten vanhemmat voi opastaa siind, ettd miten sielld estetdan ihmisia.”

Liséksi koettiin, ettd lapset ja nuoret tarvitsevat somessa ja peleissa taitoja, jotka auttavat heitéd
tunnistamaan ja suojelemaan omia rajojaan, pitdimédédn puoliaan sekd sanomaan “ei”. Heiddn
katsottiin tarvitsevan myds vélineitd tunnistaa ja ké&sitelld somen ja pelaamisen herattamié
tunteita sekd tietoa someen ja pelaamiseen liittyvista kdytostavoista ja -saannoistd, kuten
vuorovaikutuksen tavoista ja seurauksista, joita omilla teoilla voi olla. Ndihin kuuluu

esimerkiksi tieto rikosten tunnusmerkistosta.

Tiedot ja taidot nousivat esiin myds vertailukehittdmisen aineistossa. Vanhempainillan yhtena
aiheena olivat tunne-, turva- ja vuorovaikutustaidot seké itseséatelyn ja itsetuntemuksen taidot
ja niiden tukeminen. Tietoihin ja taitoihin liittyvat pohdinnat ja huolet nakyivat liséksi
panelisteille esitetyissa kysymyksissd, jotka koskivat esimerkiksi turvallista toimimista
verkossa ja epatoivottujen yhteydenottojen estdmistd. Vanhemmille suunnatussa kyselyssé
median kayttoon liittyvien tietojen ja taitojen tarve nadkyi puolestaan tiedon tarpeena
ongelmatilanteissa apua ja tukea tarjoavista tahoista (15,7 % kysymykseen vastanneista). Tuen
tarpeen sovellusten ja pelien ominaisuuksiin (15,9 % kysymykseen vastanneista) ja iké&rajoihin
liittyen (12,7 % kysymykseen vastanneista) voi myds katsoa kuuluvan tahén teemaan. (Nykky
& Tilles-Tirkkonen 2021, 13.)

Liséksi tiedot ja taidot nousivat esiin aivoriihityoskentelyssé. Yksi tydpajaa varten alustavasti
pohtimistamme muistisdédnndista oli ”Vahvista itsetuntoa”, mika liittyy olennaisesti tunne- ja
turvataitokasvatukseen (Saarela 2020, 48) ja on nimenomaan ennaltaehkéisevda toimintaa.
Muissa aineistoissa esiin nousseet taidot, kuten itsensé suojelu, omien rajojen kunnioittaminen
jatunteiden tunnistaminen, ovat keskeisia tunne- ja turvataitoja (Saarela 2020, 44; Lajunen ym.
2019, 11). Tunne- ja turvataidot edellyttavat liséksi, ettd lapsi tai nuori saa tietoa keinoista ja
tavoista, joilla voi suojella itsedén seké hallita ja ymmartaa ilmioitd ymparillaan (Lajunen ym.
2019, 12). Someen ja pelaamiseen liittyen téllaista voi olla esimerkiksi tieto siitd, millaista
verkossa tapahtuva seksuaalinen houkuttelu on, ja kuinka siltd voi konkreettisesti suojautua
(esim. yksityisyysasetukset ja kayttajien estdminen) (vrt. Aalto & Helenius 2020, 69-71). Jotta

aikuinen voi tarjota lapselle ja nuorelle tété tietoa, hdnen on oltava asioista perilla myds itse.
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Sekd aikuisten ettd lasten tai nuorten somen ja pelaamisen ilmidihin ja sovellusten

ominaisuuksiin liittyvien tietojen ja taitojen voidaankin katsoa tukevan tunne- ja turvataitoja.

Tutkimukset osoittavat, etta kaikki vanhemmat eivat ole perilla siit4, mit4 lapset ja nuoret
netissé tekevat (Aikakausmedia 2019). He eivét valttamatta mydskaan koe osaavansa kayttaa
sosiaalisen median sovelluksia yhté hyvin kuin jalkikasvunsa (DNA 2020, 51-53), tunne peleja
tai pelikulttuuria tai koe aina osaavansa tukea lasta tai nuorta ongelmatilanteissa (Siutila 2020,

35, 40). Siksi vanhempia tulee tukea tarjoamalla heille relevanttia tietoa ja osaamista.

Saannot ja sopimukset. Séantdjen ja sopimusten laatiminen lapsen tai nuoren kanssa yhdessa
somen kayttodon ja pelaamiseen liittyen nousi esiin asiantuntijahaastatteluissa yhtena
ennaltaehkaisyn ja ongelmiin puuttumisen keinona. Lapsen tai nuoren kanssa olisi esimerkiksi
hyvéa sopia siitd, milloin ja millaisia sovelluksia saa kéyttda ja miten paljon ja kauan, seka
millaista sisalt6d niissd saa jakaa. Sadnnoistd sopiminen ja kokonaisuuden huomioiminen
néhtiin esimerkiksi ruutuajan vahtimista toimivampana keinona. Yhteista saantdjen sopimista

muiden vanhempien kanssa pidettiin myos jarkevana.

Yhteisten séanttjen ja aikarajojen sopiminen nousi esiin myos vertailukehittdmisen aineistossa.
Vanhempainillassa keskusteltiin esimerkiksi siitg, ettd yhteiset sadnnot voivat helpottaa ja tehda
arjesta sujuvampaa. Lisdksi mainittiin, ettd pelk&n ruudulla vietetyn ajan mittaamista
olennaisempaa olisi tarkastella median k&yton kokonaisuutta, kuten sitd, mihin ja miten mediaa
kéytetddn. Perheissa voi my0s olla erilaisia tapoja toimia ja kayttdd mediaa, joita on tarked
kunnioittaa. S&antoihin ja sopimuksiin, esimerkiksi ruutuaikaan ja sen rajoittamiseen, liittyvat
asiat herattivat runsaasti kysymyksid myds asiantuntijapaneelille. S&&nnét ja sopimukset
mietityttivat myds vanhempien kyselyn vastaajia: 38,6 % niistd, jotka vastasivat lapsen tai
nuoren median ja digilaitteiden kdyton tuen tarpeita kartoittavaan kysymykseen, kokivat
kaipaavansa tukea yhteisista sadnndista sopimiseen. Tdma oli vastaajien kolmanneksi suurin
tuen tarpeen kohde. (Nykky & Tilles-Tirkkonen 2021, 13.)

Liséksi s&annodistda sopiminen nousi esiin aivoriihitydskentelyn yhteydessa, ja ndimme
tyoelaméohjaajani kanssa tarkedksi nostaa sen mukaan kasvattajille suunnattuun ty®pajaan.
Yksi tydpajaa varten kehittdmistimme alustavista muistisdannoista oli ”Sovi sddannot”. Rajoista
ja s&anndistd sopiminen yhdessa lapsen tai nuoren kanssa liittyy olennaisesti tunne- ja
turvataitokasvatukseen, silla lapsen tai nuoren kokemus siitd, ettd hédnen tunteensa ja tarpeensa

otetaan p&aatoksenteossa huomioon, on tarke&d turvallisuuden tunteen kehittymisen ja
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kokemisen kannalta. Lisaksi yhteisistd toimintatavoista sopiminen voi auttaa aikuista
huomaamaan ongelmia ja ottamaan ne puheeksi ja ratkaistaviksi. (Lajunen ym. 2019, 12, 18—
19.) Vaikka pelisaannoistd sopimista kdytetdadn mediakasvatuksen keinona perheissd, kaikki
vanhemmat eivat sovi lasten tai nuorten kanssa yhteisia sdant6jd median tai medialaitteiden
kaytosta (ks. esim. DNA 2020, 61-64). Sen vuoksi aiheesta on hyvé keskustella vanhempien

kanssa.

Keskustelu ja kommunikointi. Asiantuntijahaastatteluissa nousi esiin keskustelun ja
kommunikoinnin merkitys ennaltaehkdisyn ja puuttumisen keinona. Haastatteluaineiston
mukaan aikuisen ja lapsen vélilla tarvitaan s&anndllista, vanhemman aloittamaa keskustelua
some- ja pelimaailman tapahtumista ja mahdollisista ongelmista. Hyvéa keskusteluyhteys
edesauttaa sitd, ettd esimerkiksi s&annoistd on helpompi sopia. Kun keskusteluyhteys on
olemassa, lapsi ei mydskaan jaa painimaan yksin ongelmien kanssa, vaan uskaltaa kertoa niista

aikuiselle. Keskustelua edesauttaa luottamus.

”Se luottamus on kaiken a ja 0 jo ennen sitd vakavaa keskustelua. Etta kun nuorelle
annetaan se puhelin kayttoon ensimmaéisté kertaa, niin siind vaiheessa pitad luoda
jo se luottamus, ettd hei me luotetaan, ettd sé osaat kéyttdd tatd, mutta siind on
kuitenkin n&& ja n&a sdannot. Ja sitten kun se tulee se hankala tilanne, missa pitaa
keskustella, niin sitten se on siin& vaiheessa helpompaa.”

Keskustelun ja kommunikoinnin  merkitys sek& luottamus nousivat esiin  myQds
vertailukehittdmisen aineistossa. Vanhempainillassa korostettiin lapsen kanssa keskustelua
sekd lapsen ja vanhemman valisen turvallisen ja luotettavan suhteen merkitystd lapsen
hyvinvointia ja turvallisuutta tukevan median kéyton kannalta. Keskustelu ja luottamus nahtiin
tarkeind esimerkiksi silloin, jos lapsi kohtaa mediassa sopimatonta siséltda tai itsedan
huolestuttavia asioita, tai jos aikuista mietityttdd jokin seikka lapsen median kaytosséa.
Mediasiséltéihin ja median toimintaan liittyvaa keskustelua perheissa pidettiin yleensakin
ottaen tdrkednd. Myos panelistit painottivat lasten ja nuorten kanssa kéytdvan avoimen
keskustelun seka luottamuksen merkitysta esimerkiksi mediaan liittyvien ongelmatilanteiden

ratkaisemisessa, sadantdjen sopimisessa ja turvataitojen opettelussa.

Vanhempien kyselyssé 19,9 % niistd, jotka vastasivat lapsen tai nuoren median ja digilaitteiden
kayton tuen tarpeita kartoittavaan kysymykseen, koki kaipaavansa tukea lapsen tai nuorten
tukemiseen ongelmatilanteissa. 19,4 % koki puolestaan kaipaavansa tukea huolien tai
ongelmien puheeksi ottamiseen lapsen tai nuoren kanssa. (Nykky & Tilles-Tirkkonen 2021,

13.) Keskustelu ja kommunikointi ovat avainasemassa nédissa molemmissa.
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Lasten tai nuorten ja kasvattajien valinen kommunikointi oli yksi teemoista, jonka nostimme
esiin myos aivoriihitydskentelyssé, silla tunne- ja turvataitojen nakokulmasta aikuisen ja lapsen
valinen toimiva keskusteluyhteys on tarkeda (Lajunen ym. 2019, 12, 16). Se on edellytys sille,
ettd lapsi voi kertoa aikuiselle verkossa kohtaamistaan ongelmista. Kommunikoinnin merkitys
korostuu, jos lapsi tai nuori on kohdannut jotakin jarkyttavaa. Talléin hdnen on saatava aikuisen
apua kokemustensa jasentdmiseen. (Emt.; Aalto & Helenius 2020, 72.) Keskustelu ja
kommunikointi on yksi kotien mediakasvatuksen, ongelmien ennaltaehkdisyn ja niihin
puuttumisen keinoista (ks. esim. Kyllonen & Pulkkinen 2020, 23; Kumpula & Taskila 2019,
50-51; Siutila 2020, 35; DNA 2020, 59-60, 75-76), mutta sen merkitysté tuskin voi korostaa

liikaa. Vanhempien kyselyn mukaan keskustelun herattelemiseen kaivataan liséksi apua.

Kiinnostus ja uteliaisuus. Valmiutta mennd lasten ja nuorten areenoille, avointa mieltd sek&
kiinnostusta lapsen ja nuoren tekemisid, sovelluksia ja peleja, niiden toimintaa ja somen ja
pelaamisen ilmidité kohtaan pidettiin asiantuntijoiden haastatteluissa tarkeind ennaltaehkaisyn
ja ongelmiin puuttumisen keinoina. Tamé sisalsi esimerkiksi saannollisen lapsen tai nuoren
some- ja pelikuulumisten kyselyn. Lisdksi siithen kuuluivat someen ja peleihin tutustuminen

yhdessa.

”Ehdottomasti se, ettd kannattaa saannollisesti myos keskustella ja kuulostella, ettd
mita sielld tapahtuu sielld lapsen tai nuoren some- tai pelimaailmassa. Ja vaikka ei
itse péésisi karryille, ettd mistd tassd pelissa nyt on kyse tai muuta, niin kysyisi
kuitenkin. Etta ottaisi siihen sen saman asenteen, kuin etté jos lapsi menee kaverin
luokse, niin sa varmaan kysyt sen jalkeen, ettd minkalaista siella oli, tai mista
juttelitte. Tai kun tulee koulusta, niin voidaan vahén kysella, ettd kenen kanssa sa
olit siell, oliko sinulla joku kaveri, tai mité teitte, mité juttelitte. Ett4 se olisi ihan
samanlaista liittyen siihen some- tai pelimaailmaan.”

Kiinnostus lapsen ja nuoren median kayttda kohtaan, mediakuulumisten kysely seké yhdessé
tekeminen ja mediaan tutustuminen nousivat esiin my0ds suurvanhempainillan sisalloissa.
Panelisti toivat esimerkiksi esiin, ettd vanhempien on térkeda olla kiinnostuneita ja uteliaita
lapsen ja nuoren median kayttda kohtaan, vaikka siitd ei ymmartaisikaan kaikkea. Kysymalla

oppii myds ymmartdmaan lapsen tai nuoren nakokulmaa paremmin.

Vanhempien kyselyssé 19,4 % niistg, jotka vastasivat lapsen tai nuoren median ja digilaitteiden
kayton tuen tarpeita kartoittavaan kysymykseen, koki kaipaavansa tukea huolien tai ongelmien
puheeksi ottamiseen lapsen tai nuoren kanssa (Nykky & Tilles-Tirkkonen 2021, 13).
Kiinnostuksen osoittaminen on yksi puheeksi ottamisen keinoista. Tallainen on myds lapsen ja

nuoren some- tai pelikuulumisten kysely.
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Kiinnostus ja uteliaisuus nousivat esiin tyOpajaan mukaan otettavina teemoina myds
aivoriihityoskentelyssd. ”Ole kiinnostunut” oli yksi alustavista muistisdédnnoistd, jonka
suunnittelimme aivoriihessa ty6pajaa varten. Aikuisen kiinnostus lasta ja nuorta tai tdmén
asioita kohtaan onkin yksi tunne- ja turvataitokasvatuksen edellytyksisté (Lajunen ym. 2019,
11). Kiinnostus ja saannollinen some- tai pelikuulumisten kysely voi lisdksi helpottaa ja
edesauttaa lasta tai nuorta kertomaan aikuiselle somessa tai peleissa kohtaamistaan ongelmista
(Aalto & Helenius 2020, 72).

Suomalaiset vanhemmat ovat tutkimusten mukaan kiinnostuneita lasten ja nuorten median
kaytosta ja haluavat esimerkiksi tietdd, mitd ndma julkaisevat ja seuraavat somessa (DNA 2020,
75-76). Liséksi vanhemmat pelaavat yhdessa lasten ja nuorten kanssa (Siutila 2020, 35).
Joukossa on kuitenkin my6s vanhempia, jotka eivat nain tee, ja siksi aiheesta on hyvéa puhua

tunne- ja turvataitojen yhteydessa.

Ottautuminen ja puuttuminen. Havaittuihin ja mahdollisiin ongelmiin ottautuminen
aktiivisesti ja napakasti, niiden vieminen tarvittaessa eteenpdin esimerkiksi viranomaisille
maton alle lakaisemisen sijaan sekd ymmartavaisyys ja armollisuus puuttumisen keinoina, oli
yksi asiantuntijahaastatteluissa esiin tulleista asioista. Ratkaisu ongelmatilanteisiin ei
haastatteluaineiston mukaan ole esimerkiksi se, ettd lapselta tai nuorelta otetaan puhelin pois
tai Kkielletdan tiettyjen sovellusten kayttaminen. Kun lapsi mokaa tai kertoo kohtaamastaan
ongelmasta, héntd ei myoskaan pitaisi syyllistdd tai tuomita, vaan suhtautua ennemminkin
ymmartavaisesti ja empaattisesti, hillitd omat tunteet ja turhautuminen, ja keskittya ongelman

ratkaisemiseen.

Ottautumisen ja puuttumisen merkitys nousi esiin my0ds vertailukehittdmisen aineistossa.
Vanhempainillassa puhuttiin esimerkiksi siitd, ettd mikali lapsi pelkaa aikuisen syyllistdvan
hanta median kaytosta, lapsi ei vélttaméatta uskalla kertoa aikuiselle mediassa kohtaamistaan
ongelmista. Osallistujia puolestaan mietityttivét lapsen ja nuoren median kaytt6on puuttumisen
tavat. Vanhempien kyselyn osalta ottauttuminen ja puuttuminen tuli ilmi aiemmin mainitun
puheeksi ottamiseen liittyvan kysymyksen kohdalla. Aivoriihitydskentelyssa yksi tydpajaa

varten kehittdmistimme alustavista muistisdédnngistd puolestaan oli Ald tuomitse”.

Tunne- ja turvataitokasvatuksen kannalta on tarkeaa, etté lapsiin ja nuoriin kohdistuva vékivalta
tai kiusaaminen otetaan vakavasti. Jos siihen ei puututa tai lapsen ja nuoren kertomus

sivuutetaan, ongelmista kertominen voi olla vastaisuudessa entisté vaikeampaa. Kokemuksista
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ei vélttdmatta kerrota myoskaan hapean vuoksi tai pelosta, ettd aikuinen ei ymmarra, hermostuu
tai kieltdd puhelimen kayton. (Lajunen ym. 2019, 16; Aalto & Helenius 2020, 72.) Koska
tutkimukset osoittavat, ettd lapset ja nuoret eivat laheskéédn aina kerro aikuiselle verkossa tai
muissa ymparistoissa kokemistaan negatiivisista asioista (ks. esim. Plan International Suomi
2020, 11; THL 2019c), olisi tarkeaa, ettd aikuiset kiinnittdisivdt huomiota ongelmiin
ottautumisen tapoihinsa, jotta kertominen ei jaisi kiinni lapsen tai nuoren pelosta aikuisen

reaktioita kohtaan.

Tuki. Yksi haastatteluaineistossa esiin nousseista ennaltaehkéisyn ja ongelmiin puuttumisen
keinoista oli aikuisen tuki. Haastatteluissa mainittiin, ettd jokaisella lapsella ja nuorella tulisi
olla eldméssdén ainakin yksi turvallinen aikuinen, jolle uskaltaa kertoa asioista. Lisaksi
aikuisen tulee olla l&snéd ja seurata lapsen tai nuoren somen kaytt0d ja pelaamista seké

tarvittaessa puuttua siihen.

”Aina pitad olla joku aikuinen ihminen, kenelle kertoa asioita. Sen ei ole pakko olla
vanhempi tai oma vanhempi, sen ei ole pakko olla opettaja tai rehtori tai vastaava,
se voi olla vaikka kaverin vanhempi.”

Aikuisen tuki nousi esiin myo6s vertailukehittdmisen aineistossa. Vanhempainillassa kerrottiin,
ettd lapsi tarvitsee aikuisen tukea muun muassa median kayton rajoittamiseen,
itseséatelytaitojen oppimiseen, median herdttdmien tunteiden sanoittamiseen sek&
tasapainoisen arjen varmistamiseen. My0ds panelistit painottivat aikuisen roolia ja tukea
esimerkiksi media- ja itseséatelytaitojen opettelemisessa sekd yhdessa sovituista sadnnoista ja

rajoista kKiinni pitdmisessa.

Aikuisen tuella on lapsen ja nuoren tunne- ja turvataitojen tukemisessa suuri merkitys, silla yksi
tarkeimmistd turvataidoista on, ettd lapsi tai nuori Kertoisi kohtaamistaan ongelmista
turvalliselle aikuiselle. Tarke&a olisi lisdksi miettid lapsen tai nuoren kanssa yhdessd, kuka
tallainen aikuinen voisi olla. (Lajunen ym. 2019, 11, 16.) Se, ettd lapset ja nuoret eivét aina
kerro kohtaamastaan héirinnastd, voi indikoida, ettd heill& ei valttamatta ole luotettavia ja
turvallisia aikuisia elamassadén. Kuuntelu- ja keskusteluavun liséksi lapsi ja nuori tarvitsee
aikuisen tukea esimerkiksi oman digihyvinvointinsa tukemisessa, kuten median kayton
séatelyssd, arjen- ja ajanhallinnassa, rajojen asettamisessa seka niistd muistuttamisessa (MLL
2020; Takala & Takala 2019, 28).

Vanhempien kyselyssé 19,9 % niist4, jotka vastasivat lapsen tai nuoren median ja digilaitteiden

kayton tuen tarpeita kartoittavaan kysymykseen, koki kaipaavansa tukea lapsen tai nuorten
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tukemiseen ongelmatilanteissa (Nykky & Tilles-Tirkkonen 2021, 13). Taman perusteella
vaikuttaa silta, etta kaikilla vanhemmilla ja huoltajilla ei ole keinoja ja vélineita olla lapsen tai

nuoren tukena. Siksi néité véalineita tulee tarjota heille.

Aikuisten tuen tarve lapsen ja nuoren somen kayttodn ja pelaamiseen liittyvissa asioissa nousi
esiin my0s asiantuntijahaastatteluissa. Lapsen tai nuoren kavereiden vanhempien tai muiden
aikuisten vertaistuki voikin haastatteluaineiston mukaan olla vanhemmalle kullan arvoista.
Myoskadn koulu ei voi luistaa someen ja pelaamiseen liittyvien asioiden kasittelysta tai

selvittelystd, koska somessa tapahtuneet asiat nakyvat koulussa ja pdinvastoin.

Koulun ja varhaiskasvatuksen rooli ja yhteistyd kotien kanssa seka vanhempien valinen
yhteisty0 ja vertaistuki lasten ja nuorten mediakasvatukseen liittyvissd asioissa oli yksi
teemoista, joka heratti kysymyksid ja kommentteja panelisteille vertailukehittdmisen
aineistossa. Se nousi esiin my0ds aivoriihessa tyopajaan mukaan otettavana teemana, silla
yhteisollisyys ja yhteisty0 ovat tunne- ja turvataitokasvatuksen periaatteita (Lajunen ym. 2019,
11). Kommunikoimalla ja sopimalla asioista kesken&an vanhemmat, varhaiskasvatus ja koulu
voivat edistda tunne- ja turvataitokasvatusta. Jos jokin néista tahoista esimerkiksi havaitsee
somessa tai muissa ymparistoissa jotakin huolestuttavaa, se voi Véalittd4 asiasta tietoa myds
muille tahoille. Yhteiset s&annét sopimalla voidaan puolestaan ehkéista sité, ettd lapsi pelaa
esimerkiksi kaverin luona itselleen sopimatonta pelid, tai nakee kaverin kénnykasta K-18-

materiaalia.

Vanhemmille suunnatussa kyselyssa 32,4 % vastaajista kertoi saavansa tukea vanhemmuuteen
toisilta vanhemmilta. Lisaksi 12,7 % sai tukea opettajalta, 6,5 % oppilashuollosta ja 6 %
kouluterveydenhuollosta. (Nykky & Tilles-Tirkkonen 2021, 17.) Vastausten perusteella
vaikuttaa siltd, ettd vanhempien ja koulun tai varhaiskasvatuksen valisen yhteistyon ja

vertaistuen merkitysta kannattaa korostaa tunne- ja turvataitokasvatuksen yhteydessa.

Nakokulma. Se, etté aikuiset ja lapset ja nuoret kykenisivét tarkastelemaan asioita muustakin
kuin omasta nakdkulmastaan kasin ja suhteuttamaan someen ja pelaamiseen liittyvia asioita
muuhun eldma&an, nousi haastatteluissa esiin yhtend ongelmien ennaltaehkaisyn ja niihin
puuttumisen keinona. Kun aikuiset esimerkiksi kykenevdat ymmaértdmaan ja huomioimaan
lapsen ja nuoren ndkokulman, he voivat ymmaértdd paremmin, mik& merkitys somella ja

pelaamisella naille on. Liséksi he voivat ymmartad, miksi lapsi tai nuori ei valttamatta halua
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kertoa aikuiselle kohtaamistaan ongelmista. Toisaalta lapsen ja nuoren olisi hyva ymmartaa,

milt4 hdnen oma toimintansa esimerkiksi somessa saattaa aikuisen silméan nayttaa.

“Etté pyrkisi ymmartdmaan sitd eroa, mik& merkitys vaikka somella on lapsille ja
nuorille versus, ettd mika se merkitys on itselle. Sit4 voi olla ehka vaikea hahmottaa,
ettd miten tarked osa elaméa ja arkea joku some lapsille onkaan nyKkyisin, kun se ei
itselle tunnu samalta. Se voi olla vanhemmille semmoinen, etta siitd on vaikea
paasta jyvalle. Mutta ajattelen, ettd avoimuus ja pyrkimys ymmaértaa sita lapsen
kokemusta, niin ne on ehk& niitd semmoisia isoimpia juttuja.”

Lasten ja nuorten nakékulman huomioiminen ja heidan &anensa tuominen kuuluviin nousi esiin
myos vertailukehittdmisen aineistossa. Vanhempainiltamateriaaliin, johon vertailukehittdmisen
luentoaineisto perustuu, kuuluu lapsille ja nuorille suunnattu kysely, jonka avulla heidan
kokemuksensa ja ddnensd halutaan tuoda mukaan vanhempainiltaan. Panelistit puolestaan
mainitsivat lapsen ja nuoren nakokulman ymmaértamisen tarkeyden esimerkiksi aikuisten

median kayttoon liittyvien huolien hélventdmisessa.

Lasten ja nuorten nakdkulman huomioiminen nousi esiin ehdottoman tarkeand tydpajassa
mukaan otettavana seikkana myds aivoriihityoskentelyssémme, silla  tunne- ja
turvataitokasvatusta tulisi toteuttaa nimenomaan tukemalla lasten ja nuorten omaa osallisuutta
seka aikuisten ja lasten ja nuorten tasavertaisen toiminnan kautta. Tunne- ja
turvataitokasvatuksen toteuttaminen lapsi- tai nuorilahtdisesti voi liséksi avartaa aikuisten
ymmarrystd lasten ja nuorten ajatuksista ja auttaa heitd 10ytdméan uusia vélineita lasten tai
nuorten tukemiseen seké tata kautta tunne- ja turvataitojen vahvistamiseen. (\Vrt. Lajunen ym.

2019, 17-19.) Pidimmekin tarke&na osallistaa tydpajaan aikuisten lisaksi lapset ja nuoret.

Esimerkin voima. Viimeisend ennaltaehkdisyn ja ongelmiin puuttumisen keinona
haastatteluissa nousi esiin aikuisten ja muiden lasten ja nuorten antaman esimerkin voima.
Haastatteluissa todettiin, ettd miké&li halutaan, ettd lapset ja nuoret osaisivat kdyttaytyd somessa
ja peleissé kunnioittavasti tai olisivat niissd vahemman, aikuisten on néytettdva tassa heille
esimerkkid. Aikuiset voivat omalla toiminnallaan my0ds rakentaa lapsille ja nuorille

turvallisempaa some- ja pelimaailmaa.

”Kyllédhén lapset aikuisten tapoja ottaa haltuun koko ajan. Sita ei tule ajatelleeksi,
milld tavalla aikuiset toisten ihmisten, tuttujen tai tuntemattomien, postauksia tai
tekemisia kommentoi. Lapset ne puhetavat kylld ottaa kayttéon. Ettd jos me
nauretaan ja haukutaan ja mollataan, niin kylla lapsetkin sen sitten siitd tavaksi
ottaa. Etta se, miten me puhutaan toisista ihmisistd, on tosi tirkeetd. Ja ehka sitd on
itse kunkin omaa puhelimen tai somen kayttoa hyva vélilla pyséhtyd miettiméaén.”
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Suurvanhempainillassa tuotiin myds esiin aikuisen oman median kayton tavat esimerkin
antajina lapsille ja nuorille sekd muistutettiin, ettd lapset tarvitsevat paivan aikana myos hetkia,
jolloin saavat vanhemman tayden huomion. Yksi aivoriihitydskentelyn tuloksena syntyneista
tyOpajan alustavista muistisddnnoistd oli puolestaan “Ohjaa esimerkilldsi”. Aikuisen
tarjoamalla esimerkilld on tunne- ja turvataitokasvatuksessa suuri merkitys, silla aikuinen
tarjoaa omalla toiminnallaan lapselle ja nuorelle turvallisen ja vastuullisen median kayton
mallin (Aalto & Helenius 2020, 67). Taméan vuoksi aikuisia on hyvéa heratella pohtimaan omaa

median k&ytt644n ja mediassa toimimista seka sen lapsille ja nuorille antamaa mallia.

5.4 Draaman tyotavat ja periaatteet

Aivoriihityoskentelyssa pohdimme tydeldmadohjaajani kanssa myds draaman tydtapoja ja
periaatteita, joiden tulisi ndkyéd kasvattajille suunnatussa tyOpajassa. Tyopajatydskentelyn
onnistumisen kannalta ndimme tarkedna, ettd kaytettavat harjoitteet ja tyotavat olisivat
tasoltaan helppoja, eivétka vaatisi aiempaa draaman osaamista, jolloin jokainen voisi osallistua
niihin. Lisaksi ndimme tarkeand, ettd osallistujat saisivat typajan aikana uutta tietoa ja etta
tyopaja olisi keskusteleva, jolloin oppiminen ja eri nakokulmien tarkastelu sek& yhteinen
pohtiminen ja ratkaisujen hakeminen mahdollistuisi tehokkaasti. Liséksi koimme tarkeéna, etta
tyopajassa kuuluu lasten ja nuorten oma dani. LapsilahtOisyys, tutkiminen, pohtiminen ja
toiminnallisuus ovatkin tarkeitd tunne- ja turvataitokasvatuksen toteuttamisen periaatteita
(Lajunen ym. 2019, 17-18).

Tyo6tapojen osalta tulimme siihen tulokseen, ettd tydpajassa voisi hyddyntéé erilaisia someen ja
pelaamiseen liittyvia vaitteitd, tarinoita ja tilanteita. Naiden pohjalta on mahdollista pohtia ja
keskustella yhdessa tunne- ja turvataitoihin liittyvista asioista, sekd suhteuttaa niité toisiinsa.

Tyotavat havaittiin liséksi toimiviksi Kiitos kaveruudelle somessa -tydpajojen yhteydessa.

5.5 Toiveet vanhempainilloista

Vanhemmille suunnatussa kyselyssa selvitettiin my6s vastaajien toiveita vanhempainiltojen
jarjestdmisesta ja vertaistuen tarpeesta. Vastaajilta Kkysyttiin esimerkiksi, millainen
vanhempainiltojen toteutustapa heidan mielestdadn on mielekéas. Vastausten (1156 kpl) jakauma

prosentteina kysymykseen on esitetty kuviossa 2.
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Millainen vanhempainiltojen toteutustapa on
sinusta mielekas?

Vastaajat %

Vahempainilta vain oman lapsen ryhman/luokan...

Paivakodin/koulun ryhman/luokka-asteen...

Paivakodin/koulun kaikkien ryhmien/luokka-...
Edellisten kohtien (1-3) yhdistelma

Vanhempainilta, johon osallistuvat my®os...

Kaikille kiinnostuneille avoin vanhempainilta...

Verkon tai sosiaalisen median kautta...

Jokin muu, mika

Kuvio 2. Vastaagjien toiveet vanhempainillan toteutustavasta. La&hde: Nykky & Tilles-
Tirkkonen 2021, 21.

Suurin osa vastaajista (77,2 %) toivoi, ettd vanhempainilta toteutettaisiin vain oman lapsen
ryhmén tai luokan vanhemmille. Toiseksi eniten (29,8 %) toivottiin, ettd vanhempainilta
toteutettaisiin kaikille kiinnostuneille avoimena, esimerkiksi tiettyyn teemaan liittyvana,
vanhempainiltana, ja kolmanneksi eniten (28,9 %) toivottiin, ettd vanhempainiltaan
osallistuisivat myds lapset tai nuoret. Lisaksi 27,4 % vastaajista toivoi verkon tai sosiaalisen
median (esimerkiksi Teams tai WhatsApp-ryhma) kautta toteutettavaa vanhempainiltaa, jossa
olisi mukana péivékodin tai koulun edustus. Pdivakodin tai koulun ryhman tai luokka-asteen
yhteistd vanhempainiltaa toivoi 18 % vastaajista. Yhdistelmatoteutusta, joka koostuisi oman
lapsen ryhmén tai luokan vanhempien vanhempainillasta, pdivakodin tai koulun ryhman tai
luokka-asteen yhteisesta vanhempainillasta sekd pdivékodin tai koulun kaikkien ryhmien tai
luokka-asteiden vanhempainillasta, toivoi 16,3 % vastaajista. 4,2 % toivoi paivékodin tai
koulun kaikkien ryhmien tai luokka-asteiden vanhempainiltaa ja 1,9 % jotakin muuta
toteutusta. (Nykky & Tilles-Tirkkonen 2021, 21.) Kysyttdessd vastaajilta, kaipaavatko he
enemman (vertais)tukea muilta vanhemmilta, ja jos kaipaavat, mit4 kautta he toivoisivat sita
saavansa, suurin osa eli 74,2 % vastanneista, toivoi saavansa vertaistukea yhteisesti kokoontuen
paivakodilla tai koululla. Toiseksi eniten 54,9 % toivottiin tukea verkon (esim. Zoom tai
Teams) kautta. (Emt., 20.)
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Kyselyn tulokset viittaavat siihen, ettd vastaajat toivovat suurvanhempainiltojen sijaan
mieluummin pienemmille ryhmille, kuten oman luokan vanhemmille, toteutettuja
vanhempainiltoja. Myds tiettyyn teemaan liittyvat ja digitaalisesti toteutettavat vanhempainillat
sekd vanhempainillat, johon osallistuvat aikuisten lisaksi lapset ja nuoret, kiinnostavat
vastaajia. Koululla tai paivakodilla tai verkon kautta toteutettavat vanhempainillat voisivat

lisdksi vastata vanhempien vertaistuen tarpeisiin.

5.6 Tulosten yhteenveto

Tutkimusaineiston analyysin avulla saadut tulokset osoittavat, ettd someen ja pelaamiseen
liittyvien tunne- ja turvataitojen késittely vanhempien ja muiden kasvattajien kanssa on tarkeda.
Vanhemmat ja huoltajat ovat huolissaan verkossa vastaantulevista tilanteista, joissa lapset ja

nuoret tarvitsevat tunne- ja turvataitoja. Lisaksi he kaipaavat tukea néihin tilanteisiin liittyen.

Ongelmien ennaltaehké&isyn, niihin puuttumisen ja tunne- ja turvataitokasvatuksen tukemisen
kannalta puolestaan on tarkeéa, etta lapsilla ja nuorilla on eldméssaédn lasndolevia, luotettavia
aikuisia, jotka ovat kiinnostuneita some- ja pelimaailmasta ja lapsen ja nuoren tekemisisté siella
sekd ymmartavat somen ja pelaamisen merkityksen ja hyvat puolet lapsille ja nuorille. Lisaksi
on tarkedd, ettd ndma aikuiset ovat tietoisia somen ja pelaamisen huonoista puolista ja
vaaranpaikoista, keskustelevat niista lapsen ja nuoren kanssa jo etukateen sekd tarvittaessa
aktiivisesti puuttuvat, neuvovat ja auttavat hankalissa tilanteissa. My0s se, ettd lapsi ja nuori
voi kertoa kohtaamistaan ongelmista aikuiselle ilman pelkoa tuomitsemisesta tai
rangaistuksesta, on tarke&d. Lis&ksi yhteisellda sopimisella, jatkuvalla keskustelulla,
luottamuksella ja aikuisen antamalla esimerkillda on merkitysté tunne- ja turvataitokasvatuksen
kannalta. Digilaitteiden ja median parissa vietetyn ajan pohtiminen puolestaan on tarkedaa siksi,
ettd se saattaa aiheuttaa perheissa konflikteja, jotka voivat vaikuttaa lapsen tai nuoren ja
aikuisen suhteeseen tai aikuisen negatiiviseen suhtautumiseen digilaitteita tai mediaa kohtaan.

Vanhemmille puolestaan vertaistuki on tarkeaa.

Aineiston perusteella muodostuikin kasitys siitd, ettd lasten ja nuorten media- ja tunne- ja
turvataitokasvatus on kokonaisuus, jonka kaikki osaset vaikuttavat toisiinsa. Vanhemman ja
lapsen tai nuoren on esimerkiksi vaikeaa pé&std keskustelemaan some- ja pelimaailman
vaaranpaikoista ja niiltd suojautumisen keinoilta, mikéli kommunikaatio tyrehtyy jo
alkuvaiheessa esimerkiksi ruutuaikaa ja sen rajoittamista koskeviin riitoihin. Tamén vuoksi

digitaalisuuteen liittyvassd tunne- ja turvataitokasvatuksessa tulee huomioida asioita
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laajemmasta nakodkulmasta, ja esimerkiksi kdyda keskustelua somen ja pelaamisen

merkityksestd, ruuduilla vietetysta ajasta ja sen laadusta seka hyvinvoinnista.

Olen koonnut alle vield aiheet ja teemat, jotka kehittdmistyon tulosten perusteella osoittautuivat

keskeisiksi ottaa mukaan opinnaytetyon tuotoksiin:

e Somen ja pelaamisen merkitys ja positiiviset puolet lapsille ja nuorille.

e Somen ja pelaamisen vaaranpaikat ja negatiiviset puolet lapsille ja nuorille.

e Ongelmien ennaltaehkéisyn ja niihin puuttumisen tavat, jotka tukevat myoés tunne- ja
turvataitokasvatusta.

e Somen ja pelaamisen herdttdmat tunteet ja niiden ndkyminen someen ja pelaamiseen
liittyvissa tilanteissa.

e Erilaisten ndkokulmien tarkastelu sekd somen ja pelaamisen suhteuttaminen ja
peilaaminen muuhun eldaméaan.

e Somen ja pelaamisen kaytosta syntyvat konfliktitilanteet ja niiden kasittely.

e Toimiminen tunne- ja turvataitoja edellyttavissa tilanteissa.

¢ Ruuduilla vietetyn ajan merkityksen pohtiminen.

e Yhteinen sopiminen ja keskustelu someen ja pelaamiseen liittyvista sadnndgista.

e Kiinnostus some- ja pelimaailmaa ja sen ilmi6itd kohtaan seka naihin liittyvé tietous.

e Lasten ja nuorten &&nen, mielipiteiden ja ndkdkulman kuuleminen ja huomioiminen.

e Vertaistuen tarjoaminen.

Aineiston analyysin tulokset viittaavat myas siihen, ettd suurten tilaisuuksien sijaan tunne- ja
turvataitoja kannattaisi kdyda vanhempien kanssa l&dpi mieluummin pienemmille ryhmille
suunnatuissa tilaisuuksissa, jotka tarjoavat mahdollisuuden vertaistukeen esimerkiksi yhteisen
pohdinnan ja keskustelun kautta. Liséksi lasten ja nuorten olisi hyvé olla tilaisuuksissa mukana.

Myos etétoteutusvaihdolle saataisi olla kysyntaa.
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6 OPINNAYTETYON TUOTOKSET

6.1 Tyopaja ja opinnaytetyon muut tuotokset

Opinnaytetyoni paatuotos on kasvattajille, kuten vanhemmille ja huoltajille, suunnattu tydpaja
peruskouluikdisten lasten ja nuorten tunne- ja turvataitojen tukemiseksi somessa ja peleissa.
Valmis ty6paja on opinndytetyon liitteend 4 (Liite 4). Tydpajassa oli alusta saakka ajatuksena,
ettd siind hyoddynnetddn osallistavia ja toiminnallisia draaman menetelmid, silld ne
osoittautuivat toimiviksi Kiitos kaveruudelle somessa -tydpajoissa (ks. Luku 2.2) saman
aihepiirin késittelyyn. Lisaksi ne mahdollistavat aiheiden monipuolisen, moninékdkulmaisen ja
pohtivan tarkastelun sekd oppimisen. Ajatuksena oli luoda vakavan leikillisyyden avulla
osallistujille mahdollisuus tutkia ja tarkastella yhdessa luotujen draaman pelisdénttjen avulla
somen ja pelaamisen merkitysta lapsille ja nuorille, ndihin ymparist6ihin liittyvia positiivisia ja
negatiivisia puolia ja tunteita, niissd vastaantulevia tilanteita, tilanteissa toimimista seké& tunne-
ja turvataitojen tukemista. Fiktiivisten maailmojen, etd&nnyttdmisen, roolisuojan ja draaman
tyotapojen ansiosta osallistujille tarjoutuisi myds mahdollisuus tarkastella asioita erilaisista

nékokulmista ja rooleista kasin.

Muina reunaehtoina oli, ettd koska ty6pajaa oli ajateltu hyddynnettavaksi esimerkiksi koulujen
vanhempainilloissa, se voisi olla kestoltaan maksimissaan kaksi tuntia. Lisdksi sen piti olla
toteutukseltaan sellainen, ettd siihen voisivat osallistua sekd aikuiset ettd lapset tai nuoret
yhdessd, ja sitd olisi mahdollista testata osana opinndytety6td. Tyopajan suunnittelussa oli
tarkedd huomioida myods osallistujien taso eli se, ettd liikkeelle lahdettiin helpoista,
lammittelevistd harjoituksista ja edettiin niistd kohti syventivig, hieman haastavampia
harjoituksia (vrt. esim. Routarinne 2004, 144). Harjoitusten tason piti kuitenkin koko ajan pysya

verrattain helppona (ei esim. yksin tydskentelyéa lavalla muiden edessa).

Lahdin suunnittelemaan tyOpajaa ndiden reunaehtojen sekd luvussa 5.6 mainittujen asioiden,
eli kehittdmistydon menetelmien perusteella kerdtyn aineiston analyysiin pohjalta. Haasteita
suunnittelulle aiheutti se, ettd koronatilanteesta johtuen ei ollut varmaa, olisiko tydpajaa
mahdollista testata ns. live-muodossa eli niin, ettd kaikki osallistujat ovat yhdessa paikassa.
Taman vuoksi paatin suunnitella paikan paalla tapahtuvan tydpajatoteutuksen lisaksi

etdtoteutusvaihtoehdon. Valmis etatydpajasuunnitelma on opinndytetyon liitteend 5 (Liite 5).
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Harjoitusten suunnittelussa ja tyotapojen valinnassa hyddynsin omaa draamakasvatukseen
liittyvdd osaamistani ja kokemustani sek& Kiitos kaveruudelle somessa -tyGpajojen
kokemuksia. Lisdksi hain ideoita mahdollisista harjoituksista ja tyOtavoista erilaisista
draamakaésikirjoista ja -teoksista. Hyodynsin harjoitteiden sisélloissd my0ds kehittdvén
harjoitteluni aikana Kiitos kaveruudelle somessa -tydpajojen suunnittelua varten keraamiéni
Ylen artikkeleita, joissa késiteltiin lasten ja nuorten somen kaytt6a ja pelaamista. Néaista sain
pohjaa esimerkiksi Pahempi/parempi -harjoituksen vaditteisiin sekd Tarinat, tilanteet,
toimiminen tilanteessa -harjoituksen tarinoihin (ks. Liite 4). Osaa tarinoista olimme
hyédyntéaneet myos Kiitos kaveruudelle somessa -tydpajoissa. Hyddynsin suunnittelussa myos

asiantuntijahaastattelujen aineistoa.

Paikan paalla toteutettavaa ja etdtydpajaa varten suunnittelemani harjoitukset olivat pitkalti
samoja, mutta ne erosivat toisistaan toteutukseltaan. EtatyOpajassa harjoitusten méara oli
kuitenkin vahaisempi, koska Kiitos kaveruudelle somessa -etatyOpajan perusteella kévi ilmi,
ettd harjoitusten alustamiseen ja tekniseen sédatdmiseen menee digitaalisesti tyéskennellessa
paljon aikaa. Liséksi osallistujien keskittymiskyky ei valttamétta pysy etana tyoskennellessa
yhtd hyvéng, jonka vuoksi etityOpajan oli hyvd olla live-tydpajaa lyhempikestoinen.
Etatyopajan toteutuksen suunnittelussa kaytin hyvékseni ty0elamassé ja opiskelujeni aikana
kertynyttd kokemustani ja osaamistani osallistavien digitaalisten vélineiden ké&yttdmisestd sek&
Kiitos kaveruudelle somessa -etatoteutuksessta saatuja kokemuksia. Padlet-tydskentelyyn (ks.

Liite 5) sain idean vertailukehittdmisen aineiston asiantuntijapaneelin toteutuksesta.

Tapasimme opinndytetyoni tydelamaohjaajan kanssa kolme kertaa suunnitteluprosessin aikana,
ja kédvimme |&pi suunnitelmia, jotka olin siithen mennessa tehnyt. Ensimmadisella
tapaamiskerralla esittelin hanelle sarjan harjoituksia, jotka olin kehittanyt tyGpajaa varten, seké
suunnitelman tydpajan rungosta. Tapaamisen perusteella muokkasin tyfpajasta hiotumman
version, jota voitaisiin testata pilottityOpajassa. Lisaksi tein tyOpajaa varten Muistisaannot
somessa ja peleissa -huoneentaulun (Liite 6 ja Liite 7) sekd Lapikaytavia ja sovittavia asioita
somen kayttoon ja pelaamiseen liittyen -lomakkeen (Liite 8), jonka avulla aikuinen voi viritella
lapsen tai nuoren kanssa keskustelua somesta ja pelaamisesta ja sopia tdiman kanssa yhteisisté
sddnnoistd someen ja pelaamiseen liittyen. Naiden materiaalien tuottamisessa hyodynsin
asiantuntijahaastatteluiden, vertailukehittdmisen ja sovelletun aivoriihitydskentelyn tuloksia.
Muistisédnnot somessa ja peleissa -huoneentaulun sisaltihin nostin liséksi Kiitos kaveruudelle

somessa -tyOpajaa varten alun perin tyoeldmaohjaajani kanssa kehittdmamme muistisaannot,
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joita avasin vield sanallisesti. Tarkoituksena oli tuottaa tyopajaa ja sen sisaltoa tukeva paketti,
johon on koottu tarkeimmét aineistosta tehdyt havainnot. Materiaaleja voi kuitenkin hyddyntaa

myos erillisiné aineistoina.

Sovimme tydeldmaohjaajani kanssa ensimmaiselld tapaamiskerrallamme myds pilottitydpajan
jarjestamisestd, ajankohdasta ja kaytannon jarjestelyistd. Samalla paatimme, etté pilottityopaja
suunnattaisiin - enemman ammattikasvattajille varsinaisen vanhempien tai huoltajien
kohderyhmén sijaan. Nain siitd olisi mahdollista saada palautetta siitd nakokulmasta, olisiko
pajaa mahdollista hyddyntad muissakin yhteyksissa kuin tyéeldaméohjaajani tydssa. Toisella
tapaamiskerralla kavimme l&pi tekemé&éni etapilottitydpajan suunnitelmaa ja kolmannella
tapaamiskerralla, jolloin oli jo varmistunut, ettd tyépaja on mahdollista jarjestaa paikan paalla,

kavimme lapi sen lopullisen rungon ja kaikki siind tarvittavat materiaalit.

6.2 Pilottityopaja, siita saatu palaute ja havainnot

Suunnittelemaani tyopajaa pilotoitiin 17.3.2021. Ty0Opaja jarjestettiin Kuopiossa sijaitsevan
nuorisotila Kulttuuriareena 44:n salissa. Jarjestelyisséa huomioitiin koronatilanteen aiheuttamat

vaatimukset, kuten henkiloméaéara, kasvomaskit, késihygienia ja turvavélit.
Asetin tydpajalle tavoitteiksi, etta se tarjoaisi osallistujille seuraavia asioita:

e Uusien nédkdkulmien kuuleminen ja saaminen
e Uusi asioiden oppiminen

e Toisen henkilon asemaan asettuminen

e Omien ajatusmallien kyseenalaistaminen

e Vertaistuen saaminen

e Tyokalujen saaminen vanhempana/huoltajana

e Tyokalujen saaminen omaan ty6hon

Seka antaisi tietoa seuraavista asioista:

e Somen ja pelaamisen merkitys lapsille ja nuorille

e Some- ja pelimaailman ilmi6t ja ongelmatilanteet

e Somen ja pelaamisen tunne- ja turvataidot ja niiden vahvistaminen
e Somen ja pelaamisen konfliktitilanteiden ratkaiseminen

e Tavat késitelld somea ja pelaamista vanhempien tai muiden huoltajien kanssa
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Opinndytetyoni tyoelamaohjaaja oli valittdnyt kutsua pajasta omille yhteistyoverkostoilleen ja
mind omilleni. Pajaan ilmoittautui kuusi osallistujaa, joista osa oli nuoria. Léhetin kaikille
osallistujille etuk&ateen pajaan liittyvan saatekirjeen, osallistumislupalomakkeet seka
tietosuojaselosteen. Nama olivat saatavilla myds tyOpajassa. Lisaksi lupiin, tietosuojaan,
opinndytety0hon ja omaan rooliini liittyvat asiat kaytiin l&pi tyOpajan alussa. Pyrin ndin
informoimaan osallistujia mahdollisimman hyvin etukéteen ja toimimaan eettisesti. Alaikéisilta

osallistujilta pyydettiin huoltajan lupa osallistumiseen.

Opinnéytetyoni tyteldaméohjaaja ohjasi pajan, ja mind havainnoin sitd. Koimme tadméan
jarkevana tyonjakona, koska paja oli suunniteltu paéasiallisesti tydelamdohjaajani tyokaluksi.
Samalla tavoin kuin suurvanhempainiltaa havainnoidessani olin tehnyt tydpajan havainnointia
varten lomakkeen, johon tein muistiinpanoja pajan aikana. Pyrin havaintojen tekemisessa
jarjestelméllisyyteen ja kirjaamisen helppouteen (vrt. Vilkka 2015, 149; Ojasalo ym. 2015,
115). Lomakkeen siséltd on opinndytetyon liitteend 9 (Liite 9). Liséksi olin tehnyt osallistujille
palautelomakkeen (Liite 10), jonka he tayttivat tyopajan lopuksi. TyOpajan jalkeen k&vimme
sen onnistumisen lisaksi lapi vield tydeldmadohjaajani kanssa, ja pohdimme muutostarpeita,

onnistumisia ja epaonnistumisia. Ndma menetelmaét toimivat ty6pajan arvioinnin valineena.

Sain palautelomakkeen takaisin viideltd osallistujalta. Yhtd lomakkeista ei ollut taytetty
kokonaan. Osallistujien palaute ty6pajasta oli positiivista. Kaikki osallistujat kokivat, etta
tyopajan toteutus oli toimiva ja se oli hyodyllinen. Lisaksi koettiin, ettd tyopaja oli vastannut
odotuksia, siind kaytetyt harjoitukset olivat hyodyllisig, ja se soveltuu lasten ja nuorten somen
ja pelaamisen tunne- ja turvataitojen késittelemiseen vanhempien tai muiden kasvattajien
kanssa. Kokonaisarvosanan keskiarvoksi pajalle tuli 4,25 asteikolla 1-5, josta 1 oli huonoin ja

5 paras.

Kaikki osallistujat kokivat, ettd tyopaja oli antanut heille uusia nakdkulmia ja saanut heidat
ajattelemaan. Lisaksi palautelomakkeen vaihtoehdot ”Ty0paja sai minut ymmartaméain jotakin
uutta”, “TyOpaja sai minut oppimaan jotakin uutta”, ”TyGpaja sai minut asettumaan toisen
henkilon asemaan”, ”Ty0Opaja sai minut kyseenalaistamaan ajatusmallejani”, “Tydpaja tarjosi
minulle vertaistukea”, ”Ty0paja tarjosi minulle tydkaluja vanhempana/huoltajana” ja ”Tyopaja
tarjosi minulle tyokaluja omaan tyohoni”, saivat yhden tai useamman maininnan. Kaikki
osallistujat kokivat myds saaneensa tydpajasta tietoa tavoista kasitella somea ja pelaamista

vanhempien tai muiden huoltajien kanssa. Liséksi he kokivat saaneensa tietoa somen ja
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pelaamisen tunne- ja turvataidoista ja niiden vahvistamisesta, somen ja pelaamisen
merkityksesté lapsille ja nuorille, some- ja pelimaailman ilmidista ja ongelmatilanteista sek&
somen ja pelaamisen konfliktitilanteiden ratkaisemisesta. Erityisté kiitosta osallistujilta kerasi
nuorten mukana oleminen ja heidén tarjoamansa nékokulmat. Harjoitusten osalta pidettiin
erityisesti ensimmaisesté tutustumisharjoituksesta seka harjoituksesta, jossa pohdittiin tilanteita
ja niissd toimimista tarinoiden pohjalta. Pahempi/parempi -harjoituksesta pidettiin myds, mutta

huomautettiin, ettd se saattaa herattad voimakkaita mielipiteita. (Ks. liite 4.)

Osallistujien antama palaute tukee omia ja tydeldmaohjaajani tekemia havaintoja tytpajasta:
TyoOpajan rakenne oli padosin toimiva, kuten my0s sen harjoitukset. TyOpaja heratti
osallistujissa runsaasti keskustelua ja pohdintaa seka sukupolvien valisia oivalluksia puolin ja
toisin. Lisaksi se nosti esiin erilaisia ndkdkulmia ja sai osallistujat jakamaan omia
kokemuksiaan. Se vaikutti saaneen aikaan oppimista ja asioiden tarkastelua omasta
nékodkulmasta poikkeavasta ndkdkulmasta ja olleen avartava kokemus. Todella tarked elementti
tyOpajassa oli nuorten osallistuminen. IIman heitd, tyopaja ja sen anti osallistujille olisi ollut

aivan erilainen. Nuorten ndkemysten ja danen kuuluminen oli ty6pajan ehdoton suola.

TyoOpaja heratti myos keskustelua asioista, joista oli tarkoituskin, eli esimerkiksi someen ja
pelaamiseen liittyvistd tunne- ja turvataidoista, somen ja pelaamisen merkityksesta lapsille
nuorille, somen ja pelaamisen huonoista puolista, somen ja pelaamisen herattamista tunteista,
somessa ja pelatessa vastaantulevista tilanteista ja niissd toimimisesta sekd ongelmien,
konfliktien ja vaaratilanteiden ennaltaehkéisyn keinoista. Osallistujilta tuli myds kysymyksia
siitd, onko tyOpajaa ja siihen liittyvid materiaaleja mahdollista saada omassa toiminnassa
hyédynnettavaksi. Materiaalit herattivatkin osallistujissa Kiitosta. Tamé kertonee siitd, ettd
tyopajaa ja sen materiaaleja voivat hyddyntad muutkin toimijat kuin tydeldméohjaajani omassa

tydssaan.

Myaos tilaajan edustaja, eli tydelaméohjaajani, oli tydpajaan tyytyvdinen. Han koki, etta se sai
osallistujat pohtimaan ja reflektoimaan kasiteltyd aihetta, tarjosi  késittelyyn
monindkdkulmaisuutta seka sai osallistujissa aikaan oivalluksia ja asioiden pohtimista uudesta

nékokulmasta. Han esitti tydpajaan lisaksi joitakin muutoksia.
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6.3 Pilottityopajan pohjalta tehdyt muutokset

PilottityOpajasta saatujen kokemusten ja havaintojen sekd tydeldméohjaajani ehdotusten
perusteella muokkasin vielda tyOpajaa ja sen rakennetta. Korvasin esimerkiksi yhden
harjoituksen toisella ja jatin toisen harjoituksen pois, koska sille varattu aika osoittautui liian
Iyhyeksi. Liséksi muokkasin Muistisédnnot somessa ja peleissa -huoneentaulun ja

Lapikaytavia ja sovittavia asioita somen kayttoon ja pelaamiseen liittyen -lomakkeen sisaltoja.
Lopullinen tyOpaja koostuu viidesta osasta:

1.) Alustuksesta, jossa kdydaan lapi tyopajan idea, tydskentelytavat ja draaman pelisaannot,

2.) lammittelevéstd Tunnetilakortti ja tilanne -harjoituksesta, jossa pohditaan someen ja
pelaamiseen liittyvid tilanteita ja kokemuksia seké niiden herattamia tunteita

3.) toisesta lammittelevastd ja virittelevastd Tietovisa: Faktat -harjoituksesta, jossa
kaydaan lapi someen liittyvia ilmidita tietovisan avulla, (tdmaé oli uusi harjoitus)

4.) syventavéstd Pahempi/parempi -harjoituksesta, jossa suhteutetaan someen ja
pelaamiseen liittyvid asioita muuhun elaméaéan ja tekemiseen ja tarkastellaan asioita eri
nakokulmista,

5.) toisesta syventavéstd Tarinat, tilanteet, toimiminen tilanteessa -harjoituksesta, jossa
pohditaan ja kdydaan esimerkkitarinoihin pohjautuen ldpi someen ja pelaamiseen
liittyvid tunne- ja turvataitoja ja ongelmien ennaltaehkéisyn keinoja seké

6.) tyopajan lopetuksesta, jossa reflektoidaan vield yhdessa tyOpajan siséltéd ja siiné
opittua, sek& esitellddn someen ja pelaamiseen liittyvdat muistisaannot ja

keskustelulomake.

Etatydpajan rakenne on padosin samanlainen kuin live-tydpajankin. Etatytpajasta on kuitenkin
jatetty pois Tietovisa: Faktat-harjoitus, koska etatyGpajan kesto on lyhyempi. Halutessaan
etatyOpajamallia on kuitenkin mahdollista muokata siten, ettd tietovisa otetaan siihen mukaan,
silla visa on helppo toteuttaa osallistavana etdharjoituksena esimerkiksi Kahoot! tai

Mentimeter-sovellusten avulla.
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7 POHDINTA

Medialukutaidon edistdmisestd on Kkirjattu Suomen 2019 hallitusohjelmaan. Siing
medialukutaidon edistamisen tavoitteena on esimerkiksi auttaa lapsia suojautumaan verkossa
kohtaamiltaan ongelmilta sekd kasittelemaan niitd. (OKM 2019, 9.) Téssa opinndytetydssa
kehitetylla tydpajalla ja siihen liittyvill& tuotoksilla on sama tavoite. Lasten ja nuorten somen
ja pelaamisen tunne- ja turvataitojen tukemisen ja vahvistamisen avulla lapset ja nuoret
pystyvat toimimaan sosiaalisessa mediassa ja pelimaailmassa turvallisemmin, suojautumaan
niiden vaaranpaikoilta, sek& kéasittelemaan verkossa kohtaamiaan ongelmia. Ne tukevat myos

lasten ja nuorten hyvinvointia, toimijuutta ja osallisuutta (Aalto & Helenius 2020, 64).

Kasvattajat, kuten vanhemmat ja huoltajat, ovat avainasemassa sosiaalisen median ja
pelaamisen tunne- ja turvataitokasvatuksen tarjoajina (\Vaaranen-Valkonen, Laitinen & Sillfors
2020, 13), vaikkakaan heité ei valttdmattd tunnisteta mediakasvattajina. Esimerkiksi uusissa
kansallisissa mediakasvatuslinjauksissa (OKM 2019) vanhempia tai huoltajia ei lueta mukaan
mediakasvatusta antaviin tahoihin. Syyta kuitenkin olisi, sill& vanhemmat ja huoltajat voivat
tarjota lapsille ja nuorille monipuolista mediakasvatusta seka tukea naiden medialukutaitoja
osana tavallista arkea. Taman wvuoksi vanhemmille ja huoltajille suunnattuun
mediakasvatukseen ja heidan mediakasvatustaitojensa vahvistamiseen seka hyvien kaytantojen
jakamiseen tulisi kiinnittdd enemméan huomiota (vrt. Salomaa 2018, 7). Opinnéytetydni vastaa

omalla pienelld panoksellaan tédhén tarpeeseen.

Opinnéaytetyoni tavoitteena oli draamallisen tyopajan kehittdminen peruskouluikéisten lasten ja
nuorten kasvattajille, esimerkiksi vanhemmille ja huoltajille, lasten ja nuorten tunne- ja
turvataitojen tukemiseksi somessa ja pelatessa. Opinnéytetydn tuotoksena syntyi myds tyopajaa
tukevat tai erikseen hyddynnettdvat Muistisddnnot somessa ja peleissa -huoneentaulu seké
Lapikaytavia ja sovittavia asioita somen kayttoon ja pelaamiseen liittyen -lomake, joihin on
koottu tiiviisti tarkeédd tietoa mediakasvatuksen ja some- ja pelimaailmassa toimisen tueksi,
yhteisten pelisdantdjen sopimiseksi ja someen ja pelaamiseen liittyvan keskustelun

virittelemiseksi. Liséksi opinndytetyon tuotoksena tyOpajasta syntyi etatoteutusversio.

Kehittdmistyon tuloksena syntynyt tyopaja ja siihen liittyvat materiaalit vaikuttaisivat
pilotoinnin perusteella vastaavan tavoitteeseensa melko hyvin. Kehitetty tyGpaja sopi
pilottityGpajan osallistujien mukaan lasten ja nuorten tunne- ja turvataitojen kasittelemiseen

vanhempien tai muiden kasvattajien kanssa, ja sen ty6tavat ja toteutus olivat heiddn mielestaan
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toimivia. Vaikka pilotointia ei toteutettu suoraan tydpajan varsinaiselle kohderyhmélle,
osallistujat kokivat, ettd se antoi heille uusia ndkokulmia, sai aikaan oppimista ja tarjosi
vertaistukea seka tietoa kasitellyista asioista. Tydpaja mahdollisti lisdksi sukupolvien vélisen
dialogin ja nakokulmien peilaamisen, koska mukana oli sekd nuoria ettd aikuisia. Myos
tyopajaa tukevat materiaalit koettiin sellaisina, ettd niitd on mahdollista hyddyntaa lapsille ja

nuorille tarjottavan mediakasvatuksen tukena.

TyOpaja vaikuttaisi vastaavan my6s vanhemmille suunnatun kyselyn vastaajien toiveisiin
vanhempainiltojen toteutuksesta (ks. Nykky & Tilles-Tirkkonen 2021, 21), koska sitd voi
hyodyntédd pienempien ryhmien kanssa tyoskentelyssd ja osallistaa siihen lapset ja nuoret.
Liséksi tydpaja vastaa tunne- ja turvataitokasvatuksen toteutuksen hyvié periaatteita, koska se
on lapsi- ja nuorildhtdinen, osallistava, toiminnallinen, tutkiva ja pohtiva sekd kotien ja
ammattilaisten yhteisty6ta lisadva. Se mahdollistaa lapsille ja nuorille kuulluksi tulemisen
kokemuksen sekd aikuisille mahdollisuuden avartaa ymmarrystddn lasten tai nuorten
ajatuksista ja kokemuksista. (Lajunen ym. 2019, 17-20.) TyOpajassa nékyvat myos
mediakasvatukselle tarkeat elementit eli osallisuus, aktiivinen toimijuus ja dialogisuus (Pekkala
2016, 10).

Opinndytetyoni tilaajan, Kuopion kaupungin kansalaistoiminnan palveluiden, edustaja
draamakasvattaja Anni Marin, jonka tydvalineiksi tyon tuotokset on padasiallisesti kehitetty,
oli tyytyvéinen niihin. Han toteaa opinndytety6std haneltd pyytaméssani palautteessa

Seuraavaa.

”Opinnaytetydsta on ollut minulle paljon hyétyd, ja vaikka se ei tule aktiiviseen
kayttoon tand kevaand, ensi syksynd, kun ihmisid taas nahdaan, se tulee varmasti
toivottavasti kdyttoon. Varsinkin jos koulut pyytavat, on hyva, ettd on paketti, mité
tarjota. Mielestani olet tutkinut aihetta monipuolisesti. Kaikki tietomateriaali, mika
oli tydpajan pohjana, ei mydskéan ollut millddn mututuntumalla valittua, vaan olet
kerdnnyt mielettdmén tietomaaran, jonka olet raportoinut hirvittdvan hienosti myos
minulle. Voin kayttaa tata tietomaarad myds ilman tyopajaa ihan mihin vain, mika
on mielettdman arvokasta. Se on monipuolisesti eri lahteista koottua tietoa.”

Liséksi han néki yhteisesta tydskentelystdamme olleen hdnelle seuraavaa hyotya:

”Minulle on aina myds todella etuoikeutettua jutella jonkun muunkin kanssa, joka
miettii draaman tyotapoja, koska itse helposti kdytdn aina samoja harjoituksia ja
samoja menetelmid, ja vaihdan vain sisélt6d sekd kohderyhmasta riippuen vahan
pikkujuttuja. Mutta sitd helposti urautuu. Toisaalta en koe, ettd se on tassa tydssa
hirvedn ongelmallista, koska tunnistan sen, ettd kun ty6tapa on itselle tuttu, ei
tarvitse keskittyd ohjaamiseen, vaan voi keskittyd nimenomaan l&sna olevaan
hetkeen, aistimiseen, osallistamiseen, keskusteluun ja itse sisaltoon ja pohdintaan.
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Mutta olen aina todella kiitollinen, jos joku antaa idean uudenlaisesta toteutuksesta.
Siitd on ollut minulle mydskin paljon hyotya tietomateriaalin liséksi. Ja tietysti
yhteisestd pohdinnasta tdman aiheen aarelld, se on antanut hirvittavasti talle tyolle.”

Myds Kuopion kaupungin Ennaltaehkéisevd vanhemmuuden tuki -tyéryhman jasenet antoivat
positiivista palautetta opinndytetyon aiheen tarkeydestd sekd sen vastaamisesta aitoon
tyoelaméssa havaittuun tarpeeseen. Joitakin tyopajan harjoituksista testattiin ryhmélle
suunnatussa hybridi-toteutuksessa, jossa osa osallistujista oli paikan péélla ja osa osallistui
sithen etand. Testatut harjoitukset koettiin hyvind. Onkin mahdollista, ettd niitd tullaan

hyédyntdmaan jollakin tavoin ryhman tulevassa toiminnassa.

Opinnaytetyon haasteena ja vauhdittajana toimi pitkin matkaa koronavirus-pandemia. Toisaalta
viruksesta seuranneet rajoitustoimet ja eldman siirtyminen niiden johdosta yha vahvemmin
digitaalisille alustoille, vahvistivat ajatusta opinndytetyon térkeydesta ja ajankohtaisuudesta.
Koronavirus aiheutti kuitenkin itselleni opinndytetyontekijana stressia ja lisaty6té, koska hyvin
viime hetkiin saakka esimerkiksi oli epédvarmaa, kyettdisiinkd pilottityOpajaa jarjestamaén
paikan p&éalla pidettavana tydpajana, vai taytyisiko se pitad etdtoteutuksena. Tdmé puolestaan
teetti monessa asiassa tuplaty6td, kun tyopajasta piti suunnitella kaksi eri versiota, joita
molempia varten taytyi tehdd omat havainnointi- ja palautelomakkeensa seka saatekirjeensa.
Jalkeenpdin ajateltuna olisi ehkd ollut jarkevéa paattdd heti alussa, ettd mikali tydpajaa ei
voitaisi  jarjestad livetapahtumana, se jatettdisiin kokonaan pilotoimatta. Toisaalta
opinndytetyon tuotoksena syntyi nyt tyOpajasta kaksi eri mallia, joita molempia voidaan
hyodyntdd mediakasvatuksen vélineind. Kenties etatydpajan avulla voitaisiin tavoittaa
esimerkiksi sellaisia vanhempia ja kasvattajia, jotka eivdt normaalisti padse osallistumaan
paikan paalla pidettaviin vanhempainiltoihin. Naitd kahta mallia on mahdollista hyddyntaa

my0s hybridi-toteutuksena.

Vilkan (2015, 196-197) mukaan laadullisten tutkimusmenetelmien avulla toteutetussa
tutkimuksessa sen luotettavuus riippuu viime kadessa tutkijasta ja tdman rehellisyydesta.
Tutkijan on esimerkiksi kuvattava ja perusteltava tekemidan valintoja seka arvioitava tehtyja
ratkaisuja tavoitteiden kannalta (emt.; Hirsjarvi & Hurme 2009, 189). Té&han olen
opinndytetydsséani pyrkinyt mahdollisimman perusteellisesti ja kattavasti sen joka vaiheessa, eli
olen kuvannut, mita olen tehnyt, miksi ja miten ja perustellut syita valintojeni takana. Liséksi
olen pyrkinyt huomioimaan tutkimuksen tekemisen eettiset ja hyvat kaytannot esimerkiksi
huolellisen valmistautumisen seka tutkittavien informointiin, lupa-asioihin ja tietosuojaa

liittyvien seikkojen osalta.
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Koska laadullisia tutkimusmenetelmid hyoddyntdvda ty0 on aina ainutkertainen,
kehittamistydtani on todenndkdisesti mahdotonta toistaa samanlaisena, silla esimerkiksi siiné
keréttya aineistoa voidaan luokitella ja tulkita eri tavoin kuin olen itse tehnyt (vrt. Vilkka 2015,
197; Hirsjarvi & Hurme 2009, 151-152, 186). Hirsjarvi ja Hurme (emt., 189) toteavatkin, etta
tutkija vaikuttaa tutkimuksen avulla saatavaan tietoon jo siiné vaiheessa, kun tietoa kerataan, ja
hé&nen tulkintansa siit4 ovat keskeisid. N&in ollen esimerkiksi omat aiemmat aiheeseen liittyvat

tietoni ovat todennakdisesti vaikuttaneet esimerkiksi aineiston ja tulosten tulkintaan.

Opinnéytetyoni luotettavuutta voidaan arvioida myds triangulaation perusteella, eli eri
menetelmilla saatujen tietojen vertailemisella toisiinsa. Jos tiedot osoittavat samaan suuntaan,
niiden pohjalta syntynyt tulkinta saa vahvistusta. (Vrt. Hirsjarvi & Hurme 2009, 189.)
Hyddynsin opinndytetydssani asiantuntijoiden teemahaastatteluja, sovellettua aivoriihed,
vertailukehittdmista sekd valmista kyselyaineistoa, joiden avulla saadut tulokset tukivat
toisiaan. Aineistossa nousivat tarkeing, tyOpajassa esiin nostettavina asioina, esiin ymmarrys
somen ja pelaamisen merkityksesta ja positiivista puolista lapsille ja nuorille ja néiden
nékodkulman kunnioittaminen ja kuuleminen, tieto somen ja pelaamisen huonoista puolista,
vaaranpaikoista ja ilmidistd sekd tavat, joilla ongelmiin voidaan puuttua, niitd voidaan
ennaltaehkdisti ja tunne- ja turvataitokasvatusta tukea, kuten kiinnostus lasten ja nuorten
mediaymparist6ja kohtaan, aikuisen tuki, lasn&olo, kuuntelu, keskustelu ja s&anndista
sopiminen. Tassa mielessa voidaan ajatella, ettd tyon triangulaatio on suhteellisen hyva.
Jalkeenpéin ajateltuna opinndytetydsté olisi ajankayttod ja tyon raportointia ajatellen voinut olla
jarkevaa karsia menetelmid. Tyota voikin arvostella siitd, ettd osa aineistosta saattoi jaada
hieman alikaytolle ja tyon raportti on laaja. Toisaalta esimerkiksi aineiston oli tarkoitus toimia
nimenomaan kehitettavan tydpajan tukena ja pohjana, eivatka keratty aineisto tai sen pohjalta
saadut tulokset olleet ty0n ainoa tavoite tai kehittdmiskohde. Mielesténi aineiston késittely ja
kasittelyn laajuus vastasivatkin opinndytetydsséni tarkoitustaan. Eri menetelmia hyodyntamalla

kasiteltavésté aiheesta valottui liséksi erilaisia puolia.

Hirsjarvi & Hurme (2009, 13) mainitsevat tekijoitd, jotka ovat tyypillisid onnistuneelle
tutkimukselle. Naita ovat heiddn mukaansa se, ettd tyon tekijalla on hyvat ja saannolliset
yhteydet tutkimuskenttd&n ja omiin kollegoihinsa, ty0dssé on sidottu yhteen yksi tai useampi
toiminta tai kiinnostus (esim. idea ja metodi), tekijalla on tunne siitd, ettd tyd on ajankohtainen
ja oikea, aihetta on pyritty ymmartdmaan teoreettisesti, ja kohteena on kéytanndssa havaittu

ongelma, joka johtaa selkeisiin ja hyodyllisiin ideoihin. Varovasti arvioisin, ettd omalla
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opinnaytetyollani on edellytys tayttaa naista jokainen. Olen tehnyt koko prosessin ajan vahvasti
yhteistyoté tyon tilaajan sekd sidosryhmien (Ennaltaehkéiseva vanhemmuuden tuki -ty6ryhma)
kanssa, tydssd on yhdistetty itsedni kiinnostavat valine ja aihe, eli draamakasvatus ja
mediakasvatus, itselléni ja tyon tilaajalla on ollut koko ajan vahva ajatus siité, ettd tyd on
ajankohtainen ja tarked, mita tukevat myds muut tutkimukset, tydn pohjana on kaytetty teoriaa
ja aiempaa tutkimusta, jonka valossa kasiteltavéa aihetta on pyritty ymmartaméaan, ja tyon
kohteena on kaytannon tydelamassa havaittu ongelma, johon on opinnéytetydssa esitetty selkeé

ratkaisu.

Mediakasvatus on yksi nuorisoty6lle kuuluvista tehtévistd, ja sen tavoitteena on esimerkiksi
tukea nuoren kasvua mediayhteiskunnassa (OKM 2019, 31, 33; Aalto & Helenius 2020, 65).
Taman vuoksi néen, ettd opinndytetyoni tuo lisdpanosta ja -arvoa omalle ammattialalleni.
NuorisotyOntekijat tai nuorisotydntekijoiksi opiskelevat voivat hyddyntdd opinndytetyoni
tuloksia ja tuotoksia toteuttamansa mediakasvatuksen tukena. Tutkimukset osoittavat, ettd
lisatiedolle ja osaamiselle on nuorisotyontekijoiden keskuudessa tarvetta (ks. esim. Siutila
2020, 25-26, 31, 42-43; Mediakasvatusseura 2017). Lisaksi opinndytety6téni ja sen tuotosta
voidaan hyoyntdd kouluympéristdissd esimerkiksi  juuri o0sana vanhempainiltoja.
Medialukutaidon edistdminen onkin mukana eri kasvatus- ja koulutusasteiden
opetussuunnitelmien perusteissa (OKM 2019, 32-34) ja kuuluu koulujen tehtéviin.
Tutkimukset osoittavat, ettd my0ds varhaiskasvattajat ja opettajat tarvitsevat lisdtietoa ja
osaamista mediakasvatuksen toteuttamiseen (ks. esim. Mediakasvatusseura 2017; Salomaa,
Palsa & Malinen 2017).

Sosiaalinen media ja pelaaminen seka niihin liittyvét tunne- ja turvataidot ovat niin laaja
kokonaisuus, ettd kaikkea aiheeseen liittyvia yksityiskohtia on mahdotonta kasitellda yhdessa
opinndytetyotydssd, saati yhdessa tytpajassa. Jatkokehitysideoita 16ytyykin runsaasti. Yhtena
jatkokehitysideana voisi olla esimerkiksi nimenomaan nuorisotyontekijoille raatéloity tyépaja
lasten ja nuorten tunne- ja turvataitojen tukemiseksi digitaalisissa ympéristoissa. Pajassa
voitaisiin keskittya esimerkiksi siihen, kuinka tunne- ja turvataitokasvatus voitaisiin ottaa
luontevaksi osaksi nuorisotydn péivittaisia tyotapoja ja tydmuotoja, kuten digitaalista

nuorisotyotd, ja kuinka kasvatusta voitaisiin toteuttaa digitaalisissa ymparistoissa.

Vanhemmille ja huoltajille suunnatussa mediakasvatuksessa olisi mielestdni puolestaan
jatkossa térked kiinnittdd huomiota niin kutsuttuun Sharenting-ilmiéon, eli vanhempien tapaan

jakaa sosiaalisessa mediassa tietoa ja materiaalia lapsistaan (ks. Kallio 2021). On hieman
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ristiriitaista, ettd samaan aikaan, kun vanhemmat esimerkiksi haluavat tietdd, mita lapsi
julkaisee sosiaalisessa mediassa (ks. esim. DNA 2020, 76), he saattavat itse jakaa verkkoon
materiaalia lapsistaan sen kummemmin asiaa ajattelematta. Olisikin tarkeda, ettd aihetta ja
esimerkiksi kuvien jakamisen seurauksia pohdittaisiin vanhempien kanssa yhdessa. Lapsilla on
perustuslaillinen oikeus yksityisyyteen digitaalisessa mediassa (Huhtanen 2016, 16).
Tutkimusten mukaan he myos toivovat, ettd heidan mielipidettaan kysyttaisiin heitd koskevan
materiaalin jakamiseen, eika sita jaettaisi ilman heidan lupaansa, koska silla saattaa olla heille
negatiivisia vaikutuksia (ks. esim. Smahel ym. 2020, 8, 121-125; Hurttia 2016, 14-18). Vaikka
opinndytetydssani kehitetty tydpaja sivuaa taté aihetta, se on siina hyvin pienessa osassa. Myos
aikuisten tapaan kommunikoida ja olla vuorovaikutuksessa muiden kanssa digitaalisissa
ymparistoissd, kuten sosiaalisessa mediassa, olisi tarkedd kiinnittdd huomiota. T&ssa voisi

toimia apuna esimerkiksi aiheeseen liittyva viestintdkampanja.

On hyvin todennékoistd, ettd sosiaalisen median kaytto tai pelaaminen eivét tule véhenemaan
lasten ja nuorten keskuudessa tulevaisuudessa. Mitd enemmaén he saavat taitoja ja valmiuksia
toimia ndissa ymparistoissa turvallisesti, sitd paremmin he tulevat parjddmaéan jatkuvasti
digitalisoituvassa maailmassa. Aikuiset puolestaan kaipaavat tukea oman osaamisensa
yllapitdmiseen sekd siihen, kuinka he voivat tukea, opastaa ja neuvoa lapsia ja nuoria

mediaviidakossa toimimiseen. Opinndytetyoni on pyrkinyt tekem&an oman osansa tdman eteen.

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



82

LAHTEET

Aalto, Paula. & Helenius, Jenni 2020. Digiturvataidot auttavat suojautumaan seksuaaliselta
hairinnaltd ja houkuttelulta. Teoksessa Merja-Maaria, Oinas & Mika Pietild & Venla
Tuohino (toim.) Kysy, kohtaa ja kuuntele. Opas seksuaalisen houkuttelun ja
seksuaalivékivallan ennaltaehkaisyyn nuorisotydssd. Oulu: Koordinaatti, Oulun kaupunki,
64-73.

Aaltonen, Jussi 2012. Turvataitoja nuorille — Opas sukupuolisen hairinnan ja seksuaalisen
vakivallan ehkaisyyn. Terveyden ja hyvinvoinnin laitos, opas 21. Tampere: Juvenes Print.
Viitattu 29.3.2021. http://urn.fi/[URN:ISBN:978-952-245-611-3

Aikakausmedia 2019. Lasten ja nuorten mediapdiva. Tutkimus 7-15-vuotiaiden
mediankaytosta. Tutkimusraportti. Viitattu 20.12.2020.
https://www.aikakausmedia.fi/media/2183/aikakausmedia_lasten ja_nuorten_mediapaiva_
tutkimus_2019.pdf

Alin, Ella 2018. Non-toxic. Selvitys kilpailullisia tietokone- ja konsolipelejd pelaavien nuorten
kokemuksista vihapuheesta ja hdirinndstd. Helsinki: Helsingin kaupunki, kulttuuri ja vapaa-
aika / nuorisopalvelut, Non-toxic — syrjimaton pelikulttuuri -hanke. Viitattu 29.3.2021.
https://www.hel fi/static/nk/Julkaisut/non-toxic.pdf

DNA 2020. DNA Koululaistutkimus 2020. Lasten puhelimien hankinta ja kayttd. Raportti
4.8.2020. DNA:n Kkoululaistutkimus 2020 - raportti medialle. Viitattu 20.12.2020.
https://www.sttinfo.fi/data/attachments/00085/1e7ffcfb-8dbd-40cf-8e3b-ecad49a820a3. pdf

Ebrand Group Oy & Oulun kaupungin sivistys- ja kulttuuripalvelut 2019. Tiivistelma. SoMe ja
Nuoret 2019 — katsaus nuorten sosiaalisen median kdytostd. Suomessa asuvien 13-29 -
vuotiaiden nuorten sosiaalisen median palveluiden kayttaminen ja lasnéolo (2019). Viitattu
17.11.2020. https://wordpress.ebrand.fi/somejanuoret2019/tiivistelma/

Eskola, Jari & Vastamaki, Jaana 2007. Teemahaastattelu: Opit ja opetukset. Teoksessa Juhani
Aaltola & Raine Valli (toim.) Ikkunoita tutkimusmetodeihin 1. Metodin valinta ja
aineistonkeruu: virikkeitd aloittelevalle tutkijalle. 2. korjattu ja tdydennetty painos.
Jyvaskyla: PS-kustannus, 25-43.

Eskola, Jari 2007. Laadullisen tutkimuksen juhannustaiat. Laadullisen aineiston analyysi vaihe
vaiheelta. Teoksessa Juhani Aaltola & Raine Valli (toim.) Ikkunoita tutkimusmetodeihin II.
Nékokulmia aloittelevalle tutkijalle tutkimuksen teoreettisiin  lahtokohtiin  ja
analyysimenetelmiin. 2. korjattu ja tdydennetty painos. Jyvéskyla: PS-kustannus, 159-183.

Forsman, Jonna 2017. Lukijalle. Teoksessa Anni Marin Kiitos kaveruudelle. — VVuorovaikutus-
ja tunnetaitojen ohjaajan kasikirja. Kuopio: Kuopion kaupunki, kulttuuriin aktivointi, 5.

Harviainen, Tuomas & Merildinen, Mikko & Tossavainen, Tommi 2013. Pelikasvattajan
kasikirja. Viitattu 20.3.2021. http://www.pelipaiva.fi/pelikasvattajankasikirja.pdf

Heikkild, Tarja 2014. Tilastollinen tutkimus. 9. uudistettu painos. Helsinki: Edita

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



83

Heikkinen, Hannu 2013. Oppimista draaman keinoin. Tutkimuskohteena prosessidraama.
Teoksessa Anneli Kauppinen (toim.) Oppimistilanteita ja vuorovaikutusta. Helsinki: SKS,
177-190.

Heikkinen, Hannu 2007. Vakava leikillisyys — draamakasvatusta opettajille. Helsinki:
Kansanvalistusseura.

Heikkinen, Hannu 2005. Draamakasvatus — opetusta, taidetta, tutkimista. Jyvaskyla: Minerva
Kustannus Oy.

Hietaharju, Anni 2020. Nykypdivin “namusetd” vaanii somessa. Verkkoluento nuorten
sosiaalisen median turvallisesta kaytostd nuoren vanhemmille. Poliisiammattikorkeakoulu.
Poliisi (AMK). Opinnaytety6. Viitattu 13.1.2021. http://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-
2020100521008

Hirsjarvi, Sirkka & Hurme, Helena 2009. Tutkimushaastattelu. Teemahaastattelun teoria ja
kaytanto. Helsinki: Yliopistopaino.

Hirsjérvi, Sirkka & Remes, Pirkko & Sajavaara, Paula 2000. Tutki ja kirjoita. 5. painos.
Helsinki: Tammi.

Huhtanen, Emmi (toim.) 2016. Lasten mediamaailma pahkinéankuoressa. Mediakasvatusseuran
julkaisuja, 5/2016. Helsinki: Mediakasvatusseura. Viitattu 22.3.2021.
https://mediakasvatus.fi/wp-content/uploads/2018/06/Lasten-mediamaailma-
pahkinankuoressa-1.pdf

Huovinen, Jukka 2018. Lasten digikulttuurin syntysijoilla. Tutkimus alakoulun 1.-3. luokan
oppilaiden vanhempien digitietémyksestd ja kokemuksista liittyen lastensa internetin
kayttéon. Jyvéskyldan ammattikorkeakoulu. Sosiaalialan tutkinto-ohjelma. Opinndytety0.
Viitattu 27.3.2021. http://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-2018121922367

Hurttia, Paula 2016. Lapsen yksityisyyden suoja digitaalisessa mediassa. Yhteenveto lapsille ja
nuorille suunnatun kyselyn vastauksista. Helsinki: Lastensuojelun keskusliitto. Viitattu
20.2.2021. https://indd.adobe.com/view/982bc123-595c-4abh9-a456-f21802059cef

Hamalainen, Jenni 2019. Aikuisen tuen tdrkeys alle 3-vuotiaan lapsen median kdytossd —
Media-aiheisen vanhempainillan laatiminen. Diakonia-ammattikorkeakoulu. Sosiaalialan
koulutusohjelma. Opinnéytety6d. Viitattu 30.1.2021. http://urn.fi/lURN:NBN:fi:amk-
2019112522287

Irisvik, Satu & Utriainen, Jenni 2017. Kuinka kasvattaa diginatiivi. Helsinki: Kustantamo S&S.

Jarvelin, Jarkko 2018. Nuorten internetin kaytt0 ja pelaaminen. Raportti. Pelituki. Viitattu
25.3.2021. https://pelituki.fi/wp-content/uploads/2019/06/Nuorten-internetin-kaytto-ja-pel-
aaminen_peruskoulu-ja-2.aste_.pdf

Jaéskeldinen, Anastassia & Kanerva, Johanna 2016. Ruutuajan vaikutus lapsen terveyteen —
materiaalia  kouluterveydenhoitajille 5. luokkalaisten vanhempainiltaan. Turun
ammattikorkeakoulu. Hoitotydon koulutusohjelma. Opinndytety6. Viitattu 20.2.2021.
http://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-2016121420351

Kallio, Saara-Maija 2021. Sharenting-ilmién vuoksi lapset ja nuoret ovat somessa monesti jo
ennen omaa harkintaansa. Blogikirjoitus Verke.fi -sivustolla 13.4.2021. Verke -
Digitaalisen nuorisotyon osaamiskeskus. Viitattu 15.4.2021.

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



84

https://www.verke.org/blogit/sharenting-ilmion-vuoksi-lapset-ja-nuoret-ovat-somessa-
monesti-jo-ennen-omaa-harkintaansa/

Kallio, Maria & Niskanen, Virva 2016. Vanhemman vastuulla. Sosiaalinen media
lapsiperheessd. Savonia-ammattikorkeakoulu. Sosiaalialan koulutusohjelma. Opinnaytetyd.
Viitattu 3.3.2021. http://urn.fi/lURN:NBN:fi:amk-2016111216072

Kanerva, Anna & Kurlin Niiniaho, Ari & Pirild, Lilli 2020. Selvitys kuvaohjelmien ikdraja-
tuntemuksesta.  Cuporen  verkkojulkaisuja ~ 64.  Yhteistyojulkaisu  Kansallisen
audiovisuaalisen instituutin (KAVI) kanssa. Kulttuuripolitiikan tutkimuskeskus Cupore.
Kulttuuripoliittisen tutkimuksen edistdmisséatio. Viitattu 28.3.2021. https://kavi.fi/wp-
content/uploads/2020/09/Cupore_ik%C3%Ad4rajat_saavutettava.pdf

Kantar TNS 2020. Suomalaisten mediapaiva kasvoi 1,5 tuntia koronakevaana. Kantar.fi-
uutiskirje.  Viitattu  24.3.2021.  https://www.kantar.fi/uutiskirje/2020/suomalaisen-
mediapaiva

Karkkulainen, Marjatta 2011. Siivet selkdan, draamakengat jalkaan. — Kohtaamisia draaman
pedagogisilla nayttdmoilla. Helsinki: Draamatyo.

Karppinen, Kirsi 2019. Vuosi sitten selvisi, etté useita lapsia on kaytetty hyvaksi Oulussa — siita
alkoivat tapahtumat, jotka muuttivat koko yhteiskuntaa. Yle.fi 4.12.2019. Viitattu 29.3.2021.
https://yle.fi/uutiset/3-11092939

Kinnunen, Jani & Taskinen, Kirsi & Méayrd, Frans 2020. Pelaajabarometri 2020. Pelaamista
koronan aikaan. TRIM Research Reports 29. Tampere: Tampereen yliopisto. Viitattu
22.3.2021. http://urn.fi/URN:1ISBN:978-952-03-1786-7

Kinnunen, Jani & Lilja, Pekka & Mayra, Frans 2018. Pelaajabarometri 2018. Monimuotoistuva
mobiilipelaaminen. TRIM Research Reports 28. Tampere: Tampereen yliopisto. Viitattu
22.3.2021. http://urn.fi/fURN:ISBN:978-952-03-0870-4

Kinnunen, Viljami, Djupsund, Ronnie & Kiilakoski, Tomi 2015. Kolmas luku. Tyémuodot,
tydbmenetelmat ja tyokalut. Teoksessa Tomi Kiilakoski & Viljami Kinnunen & Ronnie
Djupsund (toim.) Miksi nuorisotyota tehddaan? Tietokirja nuorisotydn opetussuunnitelmasta.
Humanistinen ammattikorkeakoulu julkaisuja 5,
Nuorisotutkimusverkosto/Nuorisotutkimusseura  julkaisuja 169, 71-103. Viitattu
29.12.2020. http://urn.fi/URN:ISBN:978-952-456-203-4

Kohvakka, Rauli & Saarenmaa, Kaisa 2021. Median merkitys on kasvanut pandemian aikana
— monet ikdihmiset ovat ottaneet melkoisen digiloikan. Artikkeli. Tieto & Trendit,
Tilastokeskus 15.1.2021. Viitattu 22.3.2021.
http://www stat.fi/tietotrendit/artikkelit/2021/median-merkitys-on-kasvanut-pandemian-
aikana-monet-ikaihmiset-ovat-ottaneet-melkoisen-digiloikan/

Koponen, Jonna 2012. Kokemukselliset oppimismenetelmat |a&ketieteen opiskelijoiden
vuorovaikutuskoulutuksessa. Tampere: Tampere University Press. Viitattu 15.4.2021.
http://urn.fi/urn:isbn:978-951-44-8816-0

Kumpula, Emilia & Taskila, Sara 2019. Vanhempien kdyttimdt keinot ja tuen tarve
alakouluikdgisten mediakasvatuksessa. Oulun ammattikorkeakoulu. Hoitotyén tutkinto-
ohjelma. Opinndytetyd. Viitattu 28.3.2021. http://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-2019052812825

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



85

Kuopion kaupunki 2021. Kuopiolaisten vanhempien ja huoltajien kokemuksia
vanhemmuudesta ja tuen tarpeesta. Avoimet vastaukset. Vanhemmille toteutetun kyselyn
tuloksia. Ei julkaistu.

Kuopion kaupunki 2020. Yleiset  kulttuuripalvelut. Viitattu 25.11.2020.
https://www.kuopio.fi/kulttuuripalvelut#

Kuuluvainen, Soila & Mustonen, Terhi 2019. Digitaalinen viihdepelaaminen ja
digipeliriippuvuus. Katsaus pelaamisen eri ulottuvuuksiin. 2. uudistettu painos. Helsinki:
Sosiaalipedagogiikan saatio. Viitattu 15.2.2021. http://hdl.handle.net/10138/238085

Kyllonen, Jere & Pulkkinen, Anu 2020. Vanhempien kokemuksia 7-8 -vuotiaiden
mediakasvatuksen haasteista. LAB-ammattikorkeakoulu. Sosiaalialan koulutusohjelma.
Opinnéaytety0. Viitattu 27.3.2021. http://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-2020060817752

Kikeld, Jasmiina & Nauha, Alisa 2018. Nettikiusaaminen haasteena sosiaalisessa mediassa.
Vaasan ammattikorkeakoulu. Hoitotyén koulutusohjelma. Opinnéytetyd. Viitattu 26.3.2020.
http://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-2018052510348

Laitila, Mira & Setila, Linda 2016. Nettikiusaaminen ilmionég 8.-luokkalaisten keskuudessa.
Laurea-ammattikorkeakoulu. Hoitotyon koulutusohjelma. Opinnaytetyd. Viitattu 26.3.2020.
http://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-201604154407

Laitinen, Kristiina & Haanpad, Sanna & Francke, Laura & Lahtinen, Matti 2020. Kiusaamisen
vastainen tys kouluissa ja oppilaitoksissa. Oppaat ja kasikirjat 2020:3a. Opetushallitus.
Viitattu 23.3.2021.
https://www.oph.fi/sites/default/files/documents/kiusaamisen_vastainen_tyo_kouluissa_ja_
oppilaitoksissa.pdf

Laitinen, Kristiina & Lahtinen, Matti & Haanpai, Sanna & Jérvinen, Jouni & Granskog, Pamela
& Turunen-Zwinger, Sari 2020. Opas seksuaalisen hdirinngn ennaltaehkdisemiseksi ja
sithen puuttumiseksi kouluissa ja oppilaitoksissa. Oppaat ja kasikirjat 2020:4a.
Opetushallitus. Viitattu 27.3.2020.
https://www.oph.fi/sites/default/files/documents/opas_seksuaalisen_hairinnan_ennaltaehka
isemiseksi_ja_siihen_puuttumiseksi_kouluissa_ja_oppilaitoksissa.pdf

Lajunen, Kaija & Ahl, Noora-Maria & Andell, Minna & Laakso, Marja-Leena & Ylenius-
Lehtonen, Mirja 2019. Tunne- ja turvataitoja lapsille — perusteita ja periaatteita. Teoksessa
Kaija Lajunen & Minna Andell & Mirja Ylenius-Lehtonen (toim.) Tunne- ja turvataitoja
lapsille. Tunne- ja turvataitokasvatuksen oppimateriaali. Opas 39. 2. korjattu painos.
Helsinki:  Terveyden ja hyvinvoinnin  laitos, 11-21. Viitattu 18.2.2021.
http://urn.fi/fURN:ISBN:978-952-302-467-0

Lajunen, Kaija & Andell, Minna & Jalava, Leena & Kemppainen, Kaija & Pakkanen, Marjo &
Y lenius-Lehtonen, Mirja 2012. Turvataitoja lapsille. Turvataitokasvatuksen oppimateriaali.
6. painos. Tampere: Stakes Sosiaali- ja terveysalan tutkimus- ja kehittdmiskeskus. Viitattu
28.3.2021. http://urn.fi/URN:ISBN:978-952-245-796-7

Lasten ja nuorten sdatié 2020. Nuorten dani: 10 kysymysta koronatilanteesta -selvitys. Lasten
ja nuorten saation selvitys 4/2020. Viitattu 8.1.2021. https://wordpress.nuori.fi/wp-
content/uploads/2020/08/Nuorten-a%CC%88a%CC%88ni_10-kysymysta%CC%88-
koronatilanteesta_kysely.pdf

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



86

Lauha, Heikki 2015a. Esipuhe. Teoksessa Heikki Lauha (toim.) Verkko nuorten kokemana ja
kertomana. Helsinki: Verke — Verkkonuorisotyon valtakunnallinen kehittamiskeskus, 7-9.
Viitattu 17.3.2021. https://www.verke.org/uploads/2021/01/9ddf835d-
verkko_nuorten_kokemana_verke.pdf

Lauha Heikki 2015b. Nuorisotysntekijd, nuorten kokemusmaailman asiantuntija. Teoksessa
Heikki Lauha (toim.) Verkko nuorten kokemana ja kertomana. Helsinki: Verke —
Verkkonuorisotyon valtakunnallinen kehittamiskeskus, 13-16. Viitattu 17.3.2021.
https://www.verke.org/uploads/2021/01/9ddf835d-verkko_nuorten_kokemana_verke.pdf

Lehtikangas, Annukka 2015. Mita verkko merkitsee nuorelle? Teoksessa Heikki Lauha (toim.)
Verkko nuorten kokemana ja kertomana. Helsinki: Verke — Verkko-nuorisotyon
valtakunnallinen kehittamiskeskus, 21-25. Viitattu 17.3.2021.
https://www.verke.org/uploads/2021/01/9ddf835d-verkko_nuorten_kokemana_verke.pdf

Manninen, Milja 2018. “Somesta md huomaan miten md oon muuttunut muuten” — Sosiaalinen
media identiteetin kehittymisen ympdristondg varhaisnuorten kokemuksissa. Jyvéskylén
yliopisto. Kasvatustiede. Pro gradu. Viitattu 25.2.2021. http://urn.fi/lURN:NBN:fi:jyu-
201806203277

Manninen, Miika 2016. Nuori ja sosiaalinen media. Miksi 13-15-vuotias nuori Kdyttdd
sosiaalista mediaa? Oulun ammattikorkeakoulu. Viestinndn  tutkinto-ohjelma.
Opinnéaytety0. Viitattu 24.3.2021. http://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-2016053111003

Marin, Anni 2017. Kiitos kaveruudelle. — Vuorovaikutus- ja tunnetaitojen ohjaajan kasikirja.
Kuopio: Kuopion kaupunki, kulttuuriin aktivointi.

Mediakasvatusseura 2021. Vanhempainilta: Kohti tasapainoista digiarkea — Miten tukea
lapsen myonteista median kayttoa? Viitattu 18.3.2021.
https://mediakasvatus.fi/materiaali/vanhempainilta-kohti-tasapainoista-digiarkea/

Mediakasvatusseura 2017. Mediakasvatusosaamisen ja koulutuksen kehittamistarpeet —
kyselyn tulokset. Raportti. Viitattu 13.4.2021.
https://mediakasvatus.fi/materiaali/ammattilaisten-mediakasvatusosaamisen-
kehittamistarpeet-kyselyn-tulokset/

Merikivi, Jani & Myllyniemi, Sami & Salasuo, Mikko 2016. Media hanskassa. Lasten ja
nuorten vapaa-aikatutkimus 2016 mediasta ja liikunnasta. Teoksessa Jani Merikivi & Sami
Myllyniemi & Mikko Salasuo (toim.) Media hanskassa. Lasten ja nuorten vapaa-
aikatutkimus 2016 mediasta ja liikunnasta. Opetus- ja kulttuuriministerio, Valtion
lilkuntaneuvosto, Nuorisoasiain neuvottelukunta, Nuorisotutkimusverkosto,
Nuorisotutkimusseuran ~ verkkojulkaisuja 104,  9-122.  Viitattu = 25.3.2021.
https://www.nuorisotutkimusseura.fi/images/julkaisuja/media_hanskassa.pdf

Merildinen, Mikko 2020. Kohti pelisivistysti. Nuorten digitaalinen pelaaminen ja pelihaitat
kotien kasvatuskysymyksend. Kasvatustieteellisia tutkimuksia, numero 66. Helsinki:
Helsingin yliopisto. Viitattu 20.3.2021. http://urn.fi/URN:ISBN:978-951-51-5791-1

Merildinen, Mikko 2019. Pelaamisen hyodyt. Artikkeli Mannerheimin Lastensuojeluliiton
sivuilla  28.10.2019.  Viitattu  25.3.2021.  https://www.mll.fi/vanhemmille/tietoa-
lapsiperheen-elamasta/lapset-ja-media/digitaalinen-pelaaminen/pelaamisen-hyodyt/

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



87

Merildinen, Mikko 2016. Toimiva pelikasvatus rakentuu pelisivistykselle. Teoksessa Leo
Pekkala & Saara Salomaa & Sanna Spisak (toim.) Monimuotoinen mediakasvatus.
Kansallisen audiovisuaalisen instituutin julkaisuja, 1/2016, 92-109. Viitattu 24.3.2021.
http://www.mediataitokoulu.fi/monimuotoinen_mediakasvatus.pdf

Mertala, Pekka & Salomaa, Saara 2019. Tietoista pelikasvatusta. Teoksessa Tommi
Tossavainen & Aino Harvola &Ville Sohn & Heikki Marjomaa & Mikko Merildinen & Pasi
Tuominen & Helmi Korhonen & Pia Go60s (toim.) Pelikasvattajan ké&sikirja 2. Helsinki:
Kansallinen audiovisuaalinen instituutti, 15-29. Viitattu 28.3.2021.
http://www.pelikasvatus.fi/pelikasvattajankasikirja2.pdf

Mertaniemi, Ritva 2018. Vanhempien Barometri 2018. Koululaisten vanhempien nakemyksia
lapsen koulunkaynnistda sekd kodin ja koulun yhteistyostd. Suomen Vanhempainliitto,
Forbundet Hem och Skola i Finland. Viitattu 29.3.2021. https://vanhempainliitto.fi/wp-
content/uploads/2018/11/VVanhempien-Barometri-2018_raportti.pdf

MLL, Mannerheimin Lastensuojeluliitto 2021. Nettikiusaaminen. Artikkeli Mannerheimin
Lastensuojeluliiton sivuilla 20.4.2021. Viitattu 25.4.2021.
https://www.mll.fi/vanhemmille/tietoa-lapsiperheen-elamasta/hyvinvointia-
digiajassa/nettikiusaaminen/

MLL, Mannerheimin Lastensuojeluliitto 2020. Nuori viettda paljon aikaa netissa ja pelaten.
Artikkeli Mannerheimin Lastensuojeluliiton sivuilla 12.10.2020. Viitattu 25.3.2021.
https://www.mll.fi/vanhemmille/vinkkeja-lapsiperheen-arkeen/nuori-viettaa-paljon-aikaa-
netissa-ja-pelaten/

MLL, Mannerheimin Lastensuojeluliitto 2019a. Kaverisuhteet somessa. Nuorten mediakysely.
Uutinen Mannerheimin Lastensuojeluliiton sivuilla 15.5.2019. Viitattu 25.3.2021.
https://www.mll.fi/kaverisuhteetsomessa/

MLL, Mannerheimin Lastensuojeluliitto 2019b. Sosiaalinen paine somessa. Nuorten
mediakysely. Uutinen Mannerheimin Lastensuojeluliiton sivuilla 15.5.2019. Viitattu
28.3.2021. https://www.mll.fi/sosiaalinen-paine-somessa/

Mustonen, Terhi & Korhonen, Helmi 2019. Pelaamismotivaatiot: Miksi digitaalisia peleja
pelataan? Teoksessa Tommi Tossavainen & Aino Harvola &Ville Sohn & Heikki Marjomaa
& Mikko Merildinen & Pasi Tuominen & Helmi Korhonen & Pia GO6s (toim.)
Pelikasvattajan kasikirja 2. Helsinki: Kansallinen audiovisuaalinen instituutti, 4—14. Viitattu
25.3.2021. http://www.pelikasvatus.fi/pelikasvattajankasikirja2.pdf

Nykky, Tiina & Tilles-Tirkkonen, Tanja 2021. Kuopiolaisten vanhempien ja huoltajien
kokemuksia vanhemmuudesta ja tuen tarpeesta. Vanhemmille toteutetun kyselyn tuloksia.
Kuopion kaupunki, Kansalaistoiminnan palvelut. Viitattu 28.3.2021.
https://www.kuopio.fi/documents/7369547/8799776/VVanhemmuuden+tuki_kaikki_vastaaj
at_pdf/b134080c-73ae-44db-b7e9-fh63be98f6a0

Oinas, Merja-Maaria & Pietild, Mika 2020. Lasten ja nuorten kokema seksuaalinen hairinta,
seksuaalinen houkuttelu (grooming) ja seksuaalivékivalta Suomessa. — Tilannekatsaus
syyskuu 2020. Oulun kaupunki, Koordinaatti. Viitattu 26.3.2020.
https://www.koordinaatti.fi/system/files/2020-12/Tilannekatsausraportti-syyskuu-2020.pdf

Ojasalo, Katri & Moilanen, Teemu & Ritalahti, Jarmo 2015. Kehittdmistydn menetelmat.
Uudenlaista osaamista liiketoimintaan. 3.—4. painos. Helsinki: Sanoma Pro.

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



88

OKM, Opetus- ja kulttuuriministerio 2019. Medialukutaito Suomessa. Kansalliset
mediakasvatuslinjaukset. Opetus- ja kulttuuriministerion julkaisuja 2019:37. Viitattu
22.3.2021. http://urn.fi/URN:ISBN:978-952-263-673-7

@stern, Anna-Lena 2000. Draamapedagogiikan genret pohjoismaisten opetussuunnitelmien
valossa. Teoksessa Pipsa Teerijoki (toim.) Draaman tiet — suomalainen nakdkulma. Erkki
Laakson juhlakirja 7.6.2000. Jyvéaskyla: Jyvaskylan yliopisto, 4-26.

Palsa, Lauri 2016. Kasitteellisestd hajanaisuudesta medialukutaitojen moninaisuuteen.
Teoksessa Leo Pekkala & Saara Salomaa & Sanna Spisak (toim.) Monimuotoinen
mediakasvatus. Kansallisen audiovisuaalisen instituutin julkaisuja, 1/2016, 36-52. Viitattu
24.3.2021. http://lwww.mediataitokoulu.fi/monimuotoinen_mediakasvatus.pdf

Pekkala, Leo 2016. Esipuhe. Teoksessa Leo Pekkala & Saara Salomaa & Sanna Spisak (toim.)
Monimuotoinen mediakasvatus. Kansallisen audiovisuaalisen instituutin julkaisuja, 1/2016,
8-15. Viitattu 23.3.2021.
http://www.mediataitokoulu.fi/monimuotoinen_mediakasvatus.pdf

Pelastakaa Lapset 2020. Stressi, huoli ja yksindisyys — Koronapandemian vaikutukset lasten ja
nuorten eldmaan. Lapsen dani 2020: Lasten nakemyksid koronakevééstd -raportin
ensimmainen osa. Pelastakaa Lapset ry. Viitattu 18.12.2020.
https://www.pelastakaalapset.fi/lapsenaani/raportti

Pelastakaa Lapset 2018. Lasten ja nuorten kokema seksuaalinen hairinta ja siihen liittyva
kiusaaminen digitaalisessa mediassa -selvitys. Pelastakaa Lapset ry. Viitattu 15.2.2021.
https://pelastakaalapset.s3.eu-west-
1.amazonaws.com/main/2018/08/31131602/Sexting_raportti_web-002.pdf

Pelituki 2021. Internet & SoMe. Viitattu 27.3.2021. https://pelituki.fi/internet-some/

Pelituki 2015. Kaikki pelaa? Ndkokulmia nuorten pelaamiseen ja pelihaittoihin. Selvitys.
Pelituki-hanke. Viitattu 20.2.2021. https://pelituki.fi/wp-content/uploads/2019/06/Kaikki-
pelaa-nakokulmia-nuorten-pelaamiseen-ja-pelihaittoihin-1.pdf

Plan International Suomi 2020. Free to Be Online? Tytt6jen ja nuorten naisten kokemuksia
verkkohairinndstd Suomessa. Raportti. Plan International Suomi. Viitattu 13.4.2021.
https://plan.fi/sites/default/files/plan_images/verkkohairintasuomessa_raportti2020.pdf

Pulli, Tuula & Viirret, Tuija Leena 2012. Terapeuttinen draama. Teoksessa Matti Huttunen &
Hely Kalska (toim.) Psykoterapiat. Helsinki: Kustannus Oy Duodecim, 293-297.

Rahja, Rauna & Helenius, Jenni 2019. Kenella on peliohjain? Pelikasvatus lapsiperheessa.
Teoksessa Tommi Tossavainen & Aino Harvola &Ville Sohn & Heikki Marjomaa & Mikko
Merildinen & Pasi Tuominen & Helmi Korhonen & Pia G66s (toim.) Pelikasvattajan
kasikirja 2. Helsinki: Kansallinen audiovisuaalinen instituutti, 31-43. Viitattu 25.3.2021.
http://www.pelikasvatus.fi/pelikasvattajankasikirja2.pdf

Routarinne, Simo 2004. Improvisoi! Helsinki: Tammi.

Saarela, Joni 2020. Turvataidot vahvistavat nuoren itsetuntemusta. Teoksessa Merja-Maaria,
Oinas & Mika Pietild & Venla Tuohino (toim.) Kysy, kohtaa ja kuuntele. Opas seksuaalisen
houkuttelun ja seksuaalivdkivallan ennaltaehk&isyyn nuorisotydsséd. Oulu: Koordinaatti,
Oulun kaupunki, 44-52.

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



89

Saarinen, Jade 2018. 15-17-vuotiaat nuoret sosiaalisessa mediassa. Helsingin yliopisto.
Kasvatustiede. Pro gradu. Viitattu 24.3.2021. http://urn.fi/lURN:NBN:fi:hulib-
201806132645

Salomaa, Saara 2018. Muistammeko tukea koteja mediakasvatuksessa? Mediataito 20109.
Kansallinen audiovisuaalinen instituutti, 6-7. Viitattu 20.3.2021.
https://www.mediataitokoulu.fi/mediataito2019.pdf

Salomaa, Saara & Palsa, Lauri & Malinen, Ville 2017. Opettajaopiskelijat ja mediakasvatus
2017. Kansallisen audiovisuaalisen instituutin julkaisuja 1/2017. Viitattu 13.4.2021.
http://www.mediataitokoulu.fi/opettajaopiskelijat.pdf

Sanastokeskus 2021. Sosiaalinen media; yhteisollinen media. TEPA-termipankki. Viitattu
23.3.2021. http://www.tsk.fi/tsk/fi/haku-
266.html?page=get_id&id=1D149&vocabulary _code=TSKTT

Sanomalehtien Liitto 2020. Nuorten mediankaytto ja korona. Tiivistelma paatuloksista. Viitattu
12.1.2021. https://www.uutismediat.fi/wp-content/uploads/2020/05/Nuorten-mediankaytto-
ja-korona_tiivistelma-paatuloksista.pdf

Sava, Inkeri 1993. Taiteellinen oppimisprosessi. Teoksessa Ismo Porna & Pirjo Vayrynen
(toim.) Taiteen perusopetuksen kasikirja. Helsinki: Suomen kuntaliitto, 15-43.

Siekkinen, Kirsi 2007. Syvahaastattelu. Teoksessa Juhani Aaltola & Raine Valli (toim.)
Ikkunoita tutkimusmetodeihin I. Metodin valinta ja aineistonkeruu: virikkeita aloittelevalle
tutkijalle. 2. korjattu ja tdydennetty painos. Jyvéskyla: PS-kustannus, 44-59.

Sillfors, Pauliina 2020. Grooming eli seksuaalinen houkuttelu — misté on kyse? Teoksessa
Merja-Maaria, Oinas & Mika Pietila & Venla Tuohino (toim.) Kysy, kohtaa ja kuuntele.
Opas seksuaalisen houkuttelun ja seksuaalivakivallan ennaltaehk&disyyn nuorisotydssa.
Oulu: Koordinaatti, Oulun kaupunki, 22—29.

Sinkkonen, Jari 2010. Nuoruusika. Helsinki: WSQOY.

Siutila, Miia 2020. Non-toxic Pelikasvatusta kotona ja nuorisotyossd. Helsinki: Helsingin
kaupunki, Kulttuuri ja vapaa-aika / Nuorisopalvelut, Non-toxic — syrjimaton pelikulttuuri -
hanke. Viitattu 29.3.2021. https://hel.fi/static/liitteet-
2019/KuVa/julkaisut/NonToxic251120.pdf

Smahel, David & Machackova, Hana & Mascheroni, Giovanna & Dedkova, Lenka & Staksrud,
Elisabeth & Olafsson, Kjartan & Livingstone, Sonia & Hasebrink, Uwe 2020. EU Kids
Online 2020: Survey results from 19 countries. EU Kids Online. Viitattu 27.3.2021.
https://www.lse.ac.uk/media-and-communications/assets/documents/research/eu-kids-
online/reports/EU-Kids-Online-2020-10Feb2020.pdf

Spisak, Sanna 2016. Median seksisisallét ja mediakasvatus. Mediakasvatusseuran julkaisuja,
3/2016. Viitattu 31.1.2021. http://mediakasvatus.fi/wp-content/uploads/2018/06/Median-
seksisisallot-ja-mediakasvatus.pdf

Sulamaki, Riku 2016. Digitaalinen pelaaminen lapsen ja nuoren harrastuksena. Satakunnan
ammattikorkeakoulu. Sosiaalialan koulutusohjelma. Opinndytetyd. Viitattu 10.3.2021.
http://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-2016112717745

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



90

Sundberg, Lauri & Rasdnen, Saku 2015. Vinkkejd, viihtyisyyttd ja vuorovaikutusta — Nuorten
osallisuus anonyymeissd verkkoyhteisgissd. Teoksessa Heikki Lauha (toim.) Verkko nuorten
kokemana ja kertomana. Helsinki: Verke — Verkkonuorisotyon valtakunnallinen
kehittamiskeskus, 63-66. Viitattu 17.3.2021.
https://www.verke.org/uploads/2021/01/9ddf835d-verkko nuorten_kokemana_verke.pdf

SVT, Suomen virallinen tilasto 2020. V&eston tieto- ja viestintatekniikan kaytté 2020.
Verkkojulkaisu. Helsinki: Tilastokeskus. Viitattu 23.3.2021.
https://www.stat.fi/til/sutivi/2020/sutivi_2020 2020-11-10_fi.pdf

SVT, Suomen virallinen tilasto 2019. V&eston tieto- ja viestintatekniikan kayttd6 2019.
Verkkojulkaisu. Helsinki: Tilastokeskus. Viitattu 23.3.2021.
https://www.stat.fi/til/sutivi/2019/sutivi_2019_2019-11-07_fi.pdf

Takala, Anna & Takala, Sara 2019. Medianuoruus — Opas aikuisille. Mediakasvatusseuran
julkaisuja 1/20109. Viitattu 15.3.2021. https://mediakasvatus.fi/wp-
content/uploads/2019/03/Medianuoruus_web.pdf

Tammisalo, Kristiina & Rotkirch, Anna & Alanko, Leena & Danielsbacka, Mirkka &
Honkanen, Jenni & Hamaldinen, Mirja & Prusskij, Christa 2020. Digitaalinen hyvinvointi
perheissa: Suomi hyvin kaytetyn ajan mallimaaksi. Valtioneuvoston selvitys- ja
tutkimustoiminnan julkaisusarja 2020:43. Helsinki: Valtioneuvoston kanslia. Viitattu
15.4.2021. http://urn.fi/URN:ISBN:978-952-287-913-4

THL, Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2020. Seksuaalivékivalta. Viitattu 26.3.2021.
https://thl.fi/fi/web/lapset-nuoret-ja-perheet/tyon_tueksi/vakivallan-
ehkaisy/seksuaalivakivalta

THL, Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2019a. Perustulokset, nuoret 2017 ja 20109.
Indikaattori: Kokenut seksuaalista hairintdd puhelimessa tai internetissa vuoden aikana, %.
Kouluterveyskysely. Viitattu 22.3.2021.
https://sampo.thl.fi/pivot/prod/fi/ktk/ktk1l/summary_perustulokset2?alue_0=87869&mittari
t 0=199799&mittarit_1=200283&mittarit_2=199290&vuosi_0=v2017&kouluaste 0=161
293#

THL, Terveyden ja hyvinvoinninlaitos 2019b. Perustulokset, nuoret 2017 ja 2019. Indikaattori:
Koulukiusaamista tapahtunut kdnnykan tai internetin kautta, %. Kouluterveyskysely.
Viitattu 22.3.2021.
https://sampo.thl.fi/pivot/prod/fi/ktk/ktk1l/summary_perustulokset2?alue_0=87869&mittari
t 0=199799&mittarit_1=199682&mittarit 2=199755&vuosi_0=v2017&kouluaste 0=161
293#

THL, Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2019c. Perustulokset, nuoret 2017 ja 20109.
Indikaattori: Kertonut kokemastaan seksuaalisesta hairinnasta tai véakivallasta
luottamalleen aikuiselle, %. Kouluterveyskysely. Viitattu 25.3.2021.
https://sampo.thl.fi/pivot/prod/fi/ktk/ktk1l/summary_perustulokset2?alue_0=87869&mittari
t 0=199799&mittarit_1=200283&mittarit_2=403559&vuosi_0=v2017&kouluaste 0=161
293#

THL, Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2019d. Perustulokset, nuoret 2017 ja 20109.
Indikaattori: Yrittanyt usein viettdd vahemman aikaa netissa, mutta ei ole onnistunut, %.
Kouluterveyskysely. Viitattu 22.3.2021.
https://sampo.thl.fi/pivot/prod/fi/ktk/ktk1l/summary_perustulokset2?alue_0=87869&mittari

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



91

t 0=200537&mittarit 1=199851&mittarit 2=200488&vuosi_0=v2017&kouluaste_0=161
293#

TJS Opintokeskus 2021. Aivoriihi. Viitattu 30.1.2021. https://www.tjs-opintokeskus.fi/opas-
yhdistyksille/jasentilaisuudet/osallistavat-menetelmat/aivoriihi

Tuomi, Jouni & Sarajarvi, Anneli 2018. Laadullinen tutkimus ja sisallénanalyysi. Uudistettu
laitos. Helsinki: Tammi.

Tuominen, Suvi & Holm, Isabella & Jaakola, Vesa & Kiilakoski, Tomi 2016.
Nuorisotyontekijan mediakasvattajuus on lasndoloa. Teoksessa Leo Pekkala & Saara
Salomaa & Sanna Spisak (toim.) Monimuotoinen mediakasvatus. Kansallisen
audiovisuaalisen instituutin  julkaisuja, 1/2016, 176-196. Viitattu 23.3.2021.
http://www.mediataitokoulu.fi/monimuotoinen_mediakasvatus.pdf

Uski, Suvi 2015. Aitous verkkovuorovaikutuksessa: mitd ja miten? Teoksessa Heikki Lauha
(toim.) Verkko nuorten kokemana ja kertomana. Helsinki: Verke — Verkkonuorisotyon
valtakunnallinen kehittamiskeskus, 81-84. Viitattu 17.3.2021.
https://www.verke.org/uploads/2021/01/9ddf835d-verkko_nuorten_kokemana_verke.pdf

Uusitalo, Niina 2016. Hallinnan nékdkulmia mediakasvatukseen. Teoksessa Leo Pekkala &
Saara Salomaa & Sanna Spisak (toim.) Monimuotoinen mediakasvatus. Kansallisen
audiovisuaalisen instituutin  julkaisuja, 1/2016, 54-70. Viitattu 23.3.2021.
http://www.mediataitokoulu.fi/monimuotoinen_mediakasvatus.pdf

Uutismedian liitto 2021. Uutiset ovat tdrkea osa nuorten media-arkea — isot uutisaiheet
kiinnostavat. Tiedote 1.2.2021. Viitattu 25.3.2021.
https://www.uutismediat.fi/ajankohtaista/uutiset-ovat-tarkea-osa-nuorten-media-arkea-isot-
uutisaiheet-kiinnostavat/

Vaaranen-Valkonen, Nina & Laitinen, Hanna-Leena & Sillfors, Pauliina 2020. Lapset
tarvitsevat aikuisen tukea toimiakseen turvallisesti verkossa. Mediataito 2020. Kansallinen
audiovisuaalinen instituutti, 13. Viitattu 7.4.2021.
https://www.mediataitokoulu.fi/mediataito2020.pdf

Vehkoo, Johanna 2021. Valheenpaljastaja: Kahdeksan asiaa, jotka jokaisen pitdisi ymmartaa
misinformaatiosta. Acrtikkeli. Yle.fi 8.2.2021. Viitattu 28.3.2021.
https://yle.fi/aihe/artikkeli/2021/02/08/valheenpaljastaja-kahdeksan-asiaa-jotka-jokaisen-
pitaisi-ymmartaa

Viirret, Tuija Leena 2018. Prosessidraama: elaytymista rooleihin ja tapahtumiin. Teoksessa
Tuija Leena Viirret & Raija Airaksinen (toim.) Suomalaisia prosessidraamoja. Helsinki:
Draamaty0, 10-19.

Vilkka, Hanna 2015. Tutki ja kehita. 4. uudistettu painos. Jyvaskyla: PS-kustannus.
Vilkka, Hanna 2006. Tutki ja havainnoi. Helsinki: Tammi.
Vuorinen, Tero 2013. Strategiakirja: 20 tyokalua. Helsinki: Talentum.

Vaértinen, Veera & Makinen-Kokkonen, Mimmi 2020. Verke LIVE — Vaikuttajat sosiaalisessa
mediassa. VERKE-Live-ldhetys 24.9.2020. Verke - Digitaalisen nuorisoty6n
osaamiskeskus. Viitattu 23.2.2021. https://www.youtube.com/watch?v=BKNd8WSd8 Y

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



LIITTEET

92

Liite 1: Teemahaastattelun teemat ja haastattelurunko

LAAJA TEEMA TEEMA TARKEMMIN TARKAT KYSYMYKSET
Aihepiiri Tarkentavat apukysymykset

Somen ja pelaamisen | Lasten ja nuorten sosiaalisen | 1.) Kuinka sosiaalinen media ja
ilmiot median kéayttoon ja | pelaaminen ja niihin liittyvat

pelaamiseen liittyvat ilmiot

> Pinnalla nyt?

> Nakyminen omassa ty0ssa?
> Haasteet ja ongelmat?

> Positiiviset asiat?

> Tulevaisuuden nakymét?

iImiét ja asiat nékyvat

ty6ssasi?

2.) Millaisia lasten ja nuorten
sosiaalisen median kayttoon tai
pelaamiseen liittyvid ilmidita
ja asioita kohtaat tydssasi
(esim. kiusaaminen, tietojen
levittely, grooming, uhkailu,

Kiristaminen)?

3.) Kuinka iso osa tyotasi
sosiaaliseen  mediaan  tai
pelaamiseen liittyvien asioiden

selvittely on?

4.) Mitkd asiat néet talla
hetkell& isoimpina haasteina tai
ongelmina lasten ja nuorten
somen kéayttéon tai

pelaamiseen liittyen?

5.) Enté positiivisina asioina?
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LAAJA TEEMA

Aihepiiri

TEEMA TARKEMMIN

Tarkentavat apukysymykset

TARKAT KYSYMYKSET

6.) Millaisena néet
tulevaisuuden? Mitd haasteita,

mita hyvia juttuja?

Some ja pelaaminen ja

lapset ja nuoret

Sosiaalisen median ja

pelaamisen merkitys lapsille

nuorille

> Kaytto ja kayttotarkoitus?
> Hyvat puolet?

> Huonot puolet?

> Mité osaavat?

> Missa kaipaavat tukea?

> Millaista tukea kaipaavat?

1) Millainen merkitys
sosiaalisella  medialla  ja
pelaamisella on lapsille ja
nuorille?

2.) Mitd hyvid puolia
sosiaalisella  medialla  ja
pelaamisella on lapsille ja
nuorille?

3.) Mitd huonoja puolia
sosiaalisella  medialla  ja

pelaamisella on lapsille ja

nuorille?

4.) Millaisia lasten ja nuorten
taidot ja osaaminen somen

kéytossa ja pelaamisessa ovat?

5.) Millaisissa asioissa lapset ja
nuoret kaipaavat aikuisen apua
ja tukea somen kayttoon ja

pelaamiseen liittyen?

6.) Millaista tukea lapset ja

nuoret kaipaavat aikuiselta?
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LAAJA TEEMA

Aihepiiri

TEEMA TARKEMMIN

Tarkentavat apukysymykset

TARKAT KYSYMYKSET

Kasvattajat ja some ja

Kasvattajien rooli lasten ja

1.) Millainen rooli kasvattajilla

pelaaminen nuorten sosiaalisen median | on talla hetkelld lasten ja
kéytossa ja pelaamisessa nuorten sosiaalisen median
i kaytossa ja pelaamisessa?
> Rooli nyt?
_ _ 2.) Millainen rooli kasvattajilla
> lhanteellinen rooli?
(esim.  vanhemmilla) tulisi
> Osaaminen? olla?
> lhanteellinen osaaminen? 3) Onko kasvattajien oma
> Tuen antaminen (misséa ja Somen ja pelaamisen
miten)? 0saaminen riittavaa+
> Lapsen ja nuoren tukeminen 4.) Mitd kasvattajien pitdisi
(miten)? tietdd tai osata enemman?
Millaisista asioista pitéisi olla
> Ongelmien ennalta ehkaisy? Kiinnostunut?
5.) Kuinka kasvattajat voisivat
tukea lasta ja  nuorta
ongelmatilanteissa?
6.) Kuinka kasvattajat voisivat
ennalta ehk&istd sosiaalisen
median kayttoon ja
pelaamiseen liittyvié
ongelmia?
Neuvot Kasvattajien tukeminen some- | 1.) Kuinka kasvattajia voisi

ja pelikasvatukseen liittyvassa

kasvatustehtavassa

> Kasvattajien tukeminen?

tukea heiddn some- ja

pelikasvatukseen  liittyvéssa

kasvatustehtdvassaan?
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LAAJA TEEMA

Aihepiiri

TEEMA TARKEMMIN

Tarkentavat apukysymykset

TARKAT KYSYMYKSET

> Keinot?
> Neuvot kasvattajille?

> Neuvot lapsille ja nuorille?

> Millaista tukea tarvitsevat?
2.) Tasmévinkkisi kasvattajille

3.) Tasmavinkkisi lapsille ja

nuorille

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



96

Liite 2: Teemahaastattelujen saatekirje
OPINNAYTETYON TEEMAHAASTATTELUN SAATEKIRIJE
Sisalto:

e Osallistumispyynto
e Suostumus osallistumisesta ja henkil6tietojen kasittelystéa

e Tieteellisen tutkimuksen ja opinndytetydn tietosuojaseloste (erillinen dokumentti)

Osallistumispyyntd

Teen Humanistisen ammattikorkeakoulun kehittamisty0td eli opinndytetyotd aiheesta:
Draamallinen tyOpaja kasvattajille lasten ja nuorten tunne- ja turvataitojen tukemiseksi
somessa ja pelatessa. Pyydédn sinua osallistumaan opinndytetyohon liittyvaan
teemahaastatteluun. Haastattelun avulla kerdan aineistoa edelld mainitun tyOpajan seka

opinndytetydn mahdollisten muiden tuotosten kehittamisté varten.

Haastattelen opinndytetydtani varten yhteensé 4-5 asiantuntijaa, jotka kohtaavat ja kasittelevat
tyossadn lasten ja nuorten somen kayttoon ja pelaamiseen liittyvida ilmiditd. Haluaisin
haastatella sinua, koska lasten ja nuorten sosiaalisen median kayttd, pelaaminen sek& niihin
liittyvét asiat ja ilmiot nakyvat ymmartadkseni vahvasti tydssasi. Taman vuoksi uskon, etta
sinulla olisi arvokkaita nakemyksia esimerkiksi mahdollisista ongelmatilanteista, joita lapset ja
nuoret voivat ndissa ymparistoissa kohdata, sekd siitd, kuinka kasvattajia voitaisiin tukea heidan

someen ja pelaamiseen liittyvassa kasvatustehtavéssaan.

Tassd saatekirjeesséd kuvataan tarkemmin kehittdmistehtavad eli opinndytetyotani, siihen
kuuluvia haastatteluja ja osuuttasi niissa. Pyydan sinua ystavéllisesti perehtymé&an Kirjeeseen
ennen haastattelua. Kirjeen toisesta luvusta 10ydat opinndytetydbhon liittyvén
suostumuslomakkeen. Opinndytetyon tietosuojaseloste on lahetetty sinulle erillisend

dokumenttina tdmén saatekirjeen mukana.

Mikali sinulle herdd kysymyksid, otathan yhteyttd minuun ennen haastattelua tai esitét

kysymyksesi sen alussa:
Opinndytetyontekija:

Helja Koistinen
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puh.nro. (poistettu), séhkdpostiosoite (poistettu)

1.1 Vapaaehtoisuus

Osallistumisesi on vapaaehtoista ja voit keskeyttdad osallistumisesi koska tahansa syyta

ilmoittamatta.

Mikd keskeytdt osallistumisesi tai perut suostumuksesi, sinusta keskeyttamiseen ja
suostumuksen peruuttamiseen mennessa kerattyjd tietoja voidaan kéyttdd osana

tutkimusaineistoa.

1.2 Tietoa opinnaytetydsta

Opinnéytetyon tavoitteena on kehittdd kasvattajille suunnattu draamallinen tyopaja lasten ja
nuorten tunne- ja turvataitojen tukemiseksi somessa ja pelatessa. Tavoitteena on tukea
kasvattajia heidan sosiaaliseen mediaan ja pelaamiseen liittyvassa kasvatustehtavassaan, lisata
heidan tietouttaan sosiaalisesta mediasta seké pelaamisesta ja niihin liittyvisté ilmi6ista yhdessa
pohtimalla, seké tarjota kasvattajille valineita tukea lasta ja nuorta néaiden digihyvinvoinnissa
janiissa erilaisissa tilanteissa, joita sosiaalisessa mediassa ja pelatessa voi tulla vastaan. Lisaksi
tavoitteena on kannustaa kasvattajia luomaan omalla toiminnallaan turvallista ilmapiiria
somessa ja pelatessa. Kehitettdvdd tyopajaa on mahdollista hyddyntdd esimerkiksi
vanhempainilloissa tai muissa kasvattajille tarkoitetuissa tilaisuuksissa, tai esimerkiksi

nuorisopalveluiden toiminnassa.

Opinnéytetyohon kuuluvien teemahaastattelujen avulla kerattyd aineistoa kdytetdan tyopajan
kehittdmisen apuna. Kerdan haastattelujen avulla tietoa esimerkiksi siit4, millaisia teemoja ja
asioita kehitettdvassa tyOpajassa olisi hyva késitella. Lisdksi haastatteluaineistoa voidaan

hyédyntdd muiden opinnaytetydn tuotosten kehittamiseen.

Opinnaytetyon tilaajana on Kuopion kaupungin kansalaistoiminnan palvelut. Opinndytety6
kuuluu Humanistisessa ammattikorkeakoulussa suorittamaani yhteisépedagogin (AMK)

tutkintoon.
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1.3 Haastattelun toteutus

Haastattelu toteutetaan teemahaastatteluna Humanistisen ammattikorkeakoulun Teams-
ymparistossé (Microsoft Teams -kokous) ja tallennetaan (videotallenne) analysointia varten
Teamsin Tallennus-toiminnon avulla. Haastattelusta syntyy Teams-alustan kautta tallenne
my6s Humanistisen ammattikorkeakoulun Microsoft Stream -palveluun, josta tallenne
poistetaan, kunhan se on siirretty opinnaytetydntekijan henkilokohtaisiin tiedostoihin.
Kutsulinkki Teams-kokoukseen l&hetetadn etukateen Humanistisen ammattikorkeakoulun

séhkopostijarjestelmalla.

Haastattelu on keskustelumuotoinen. Olen maarittanyt etukdteen teemoja, joista haastattelun
aikana on tarkoitus keskustella. Lisaksi haastattelussa voidaan késitelld muita esiin nousevia

teemoja. Haastattelu kest&é 1-1,5 tuntia.

1.4 Haastatteluaineiston késittely, analysointi ja hyddyntdminen

Litteroin haastatteluaineiston, ja poimin sieltd esimerkiksi dokumenttianalyysia tai muita
soveltuvia analyysimenetelmida hyoddyntden teemoja ja aiheita, joita olisi hyva kasitelld
opinndytetyon tuloksena syntyvéssa tyopajassa. Litterointiin ja analysointiin voidaan kayttaa

esimerkiksi Word- ja Excel-ohjelmia.

Tyo6pajan liséksi haastatteluaineistoon viitataan ja sitd kasitell4&n opinndytetyon kirjallisessa
raportissa.  Litteroitua  haastatteluaineistoa ei  kuitenkaan liitetd kokonaisuutena
opinndytetyohon tai sen liitteeksi. Mydskaan haastatteluja (videotallenne) ei julkaista

sellaisinaan missaan.

Haastatteluaineistoa saatetaan hyddyntdd myo6s opinndytetydn sivutuotteena mahdollisesti
syntyvien tuotosten (esimerkiksi huoneentaulu tai kasvattajille tarkoitettu ohjeistus)

kehittdmisessa.

1.5 Haastatteluaineistoon ja haastateltaviin viittaaminen

Ajatuksenani on, ettd mikali kaikki haastateltavat antavat tdh&n luvan ja se vaikuttaa
opinndytetydn kannalta jarkevaltd, mainitsisin haastattelemieni henkildiden nimen,

tyonimikkeen ja taustaorganisaation opinndytetyoni tuotosten, Kkirjallisen raportin seka
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esimerkiksi siina kdytettyjen mahdollisten sitaattien yhteydessa. Naiden tietojen mainitseminen
voisi arvioni mukaan lisétd tyon painoarvoa ja uskottavuutta. Pyydan siis suostumustasi siihen,
ettd kun viittaan opinndytetydsséani haastatteluaineistoon, voin mainita sen yhteydessa nimesi,

tyonimikkeesi ja taustaorganisaatiosi.

Jos et halua antaa suostumustasi haastatteluaineistoon viittaamiseen nimell&si, tydonimikkeell&si
ja taustaorganisaatiollasi, pyydan suostumustasi saada viitata haastatteluaineistoon esimerkiksi
vain haluamallasi tyonimikkeella tai ty6tehtavan kuvauksella, tai vaihtoehtoisesti anonyymisti

(esimerkiksi termilld “asiantuntija”).

Jos opinnéytetyon edetessa alkaa vaikuttaa siltd, ettd haastatteluaineistoa on jarkevampéaa
kasitell& ja siihen on jarkevampaa viitata nimettomasti (esimerkiksi osa haastateltavista toivoo
toimittavan néin), varaan oikeuden késitell& ja viitata koko haastatteluaineistoon anonyymisti
ja esimerkiksi kdyttdd viittaamisen yhteydessd termid “asiantuntija”. Tdlloin haastateltavien
nimid, tyonimikkeitd ja organisaatioita ei mainita, ja haastattelujen tuloksista raportoidaan

ryhmatasolla.

Sinulla on mahdollisuus peruuttaa antamasi suostumus missa vaiheessa tahansa.

1.7 Aineistojen tuhoaminen ja opinnéytetyon julkaisu

Opinndytetyoni tavoitteellinen valmistumisaikataulu on 26.5.2021. Haastatteluaineisto
havitetddn tiedostot tuhoamalla, kunhan olen saanut tutkintoni ulos, ja opinndytetyon
muutoksenhakuaika on péaattynyt. Tavoitteellinen valmistumisaikani on viimeistaan syksy
2021.

Opinnéytety6 on julkisuuslain nojalla viranomaisen asiakirja, joka on julkinen. Valmis
opinnaytetyo tallennetaan kaikille avoimeen Theseus-tietokantaan. Taté kautta siihen saatetaan

viitata esimerkiksi tulevissa Humanistisen ammattikorkeakoulun opinndytetdissa.

Tietojen kasittelyd on kuvattu tarkemmin opinndytetyon tietosuojaselosteessa (ks. erillinen
liite).

Y hteystiedot:

Opinnéaytetyon tekija:
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Helja Koistinen, yhteystiedot (poistettu)
Opinnéytetyon ohjaaja:

Jari Klemola, lehtori, Humanistinen ammattikorkeakoulu, yhteystiedot (poistettu)

Suostumus osallistumisesta ja henkil6tietojen kasittelysta

Kehittdmistydon nimi: Draamallinen tyOpaja kasvattajille lasten ja nuorten tunne- ja

turvataitojen tukemiseksi somessa ja pelatessa.

Toteuttaja: Humanistinen ammattikorkeakoulu, Helja Koistinen (opinnéytetyontekija),

puh.nro. (poistettu), séhkdpostiosoite (poistettu)

Opinnéytety6n ohjaaja: Jari Klemola, lehtori, Humanistinen ammattikorkeakoulu, puh.nro.

(poistettu), sahkdpostiosoite (poistettu)

Minua [ ] on pyydetty osallistumaan yllamainittuun kehittdmistyohon
(opinnéytety0), jonka tarkoituksena on kehittd4 kasvattajille suunnattu draamallinen tydpaja
lasten ja nuorten tunne- ja turvataitojen tukemiseksi somessa ja pelatessa. Tydpajan tavoitteena
on tukea kasvattajia heiddn sosiaaliseen mediaan ja pelaamiseen liittyvéssa
kasvatustehtavassaan, lisdtd heidan tietouttaan sosiaalisesta mediasta sekd pelaamisesta ja
nithin liittyvistd ilmidista yhdessa pohtimalla, seké tarjota kasvattajille valineité tukea lasta ja
nuorta ndiden digihyvinvoinnissa ja niissa erilaisissa tilanteissa, joita sosiaalisessa mediassa ja

pelatessa voi tulla vastaan.

Olen saanut opinndytetyon teemahaastattelun saatekirjeen ja ymmartanyt sen. Olen saanut siita
riittdvan selvityksen kehittamistydstd, sen tarkoituksesta ja toteutuksesta, oikeuksistani seké
sithen mahdollisesti liittyvistd hyodyista ja riskeistd. Minulla on ollut mahdollisuus esittada

kysymyksia ja olen saanut riittdvan vastauksen kysymyksiini.

Olen saanut tiedot kehittdmistehtavaan liittyvastd henkilGtietojen keradamisestd, kasittelysta ja
luovuttamisesta, ja minun on ollut mahdollista tutustua siihen liittyvaan tietosuojaselosteeseen

(erillinen dokumentti).

Osallistun vapaaehtoisesti. Minua ei ole painostettu eika houkuteltu osallistumaan. Minulla on

ollut riittdvasti aikaa harkita osallistumistani.
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Ymmarran, ettd osallistumiseni on vapaaehtoista ja ettd voin peruuttaa tdman suostumukseni
koska tahansa syyté ilmoittamatta. Olen tietoinen siit4, ettd mikali keskeytan osallistumiseni tai
peruutan suostumuksen, minusta keskeyttdmiseen ja suostumuksen peruuttamiseen mennessa

keréttyja tietoja ja ndytteitd voidaan kdyttada osana aineistoa.

Vahvistan osallistumiseni allekirjoituksellani ja/tai kuittaamalla sen s&hkdpostitse
opinndytetyontekijalle séhkdpostiin, jonka liitteend haastattelun saatekirje ja tdméa suostumus
on l&hetetty. VVahvistan (raksi ruutuun tai sahkopostikuittaus) samassa yhteydessa myos, kuinka
opinndytetyontekija saa viitata haastatteluaineistoon opinndytetyonsd tuotoksissa ja sen

Kirjallisessa raportissa:

o Opinnéytetyon tuotosten ja Kkirjallisen raportin yhteydessd saa mainita nimeni,
tyonimikkeeni ja taustaorganisaationi haastatteluaineistoon viitatessa.
o Opinndytetydn tuotosten ja kirjallisen raportin yhteydesséd El saa mainita nimeani,

tyonimiketténi tai taustaorganisaationi haastatteluaineistoon viitatessa.

Vahvistan  allekirjoituksellani  ja/tai  s&hkdpostikuittauksella — suostumukseni  myds

henkil6tietojeni kasittelyyn tdssd dokumentissa kuvatulla tavalla.

Allekirjoitus:

Nimenselvennys:
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Liite 3: Vertailukehittamisen sahkopostihaastattelun kysymykset

Kysymykset:

1. Mitk& ovat mielestanne koulutustenne tarkeimmét tavoitteet, eli mihin koulutuksilla
pyritadn tai mité niilla halutaan saada aikaan?

2. Mitk& ovat mielestdnne koulutustenne tarkeimmat kohderyhmét? Miksi juuri ndmé on
valittu koulutusten kohderyhmiksi?

3. Kuinka koulutuksenne ovat mielestanne tavoittaneet halutut kohderyhmét?

4. Mitkda ovat koulutustenne keskeisimmét teemat ja tarkeimmét asiat, jotka niissa
halutaan tuoda esiin?

5. Kuinka koulutustenne teemat ja siséallot ovat valikoituneet (eli miksi juuri ndita asioita
on mielestanne tarked kasitella)?

6. Oletteko kokeneet koulutuksenne toimiviksi kohderyhmille? Miksi tai miksi ei?
Kehittéisittekd koulutuksia jotenkin?

7. Millaisia asioita kasvattajille (esim. vanhemmat) jérjestettdvissa mediakasvatukseen
(esim. some tai pelaaminen) liittyvissa toteutuksissa olisi mielestanne yleisesti hyva
huomioida (esim. toteutus, materiaalit, tydskentelytavat, teemat ja sisallot)?

8. Vapaa sana. Tahan voitte kommentoida muita mahdollisia aiheesta mieleenne tulevia

seikkoja.

Suurkiitos vastauksistanne!
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Liite 4: Tyopaja kasvattajille lasten ja nuorten tunne- ja turvataitojen

tukemiseksi somessa ja pelatessa

TYOPAJA KASVATTAJILLE LASTEN JA NUORTEN TUNNE- JA TURVATAITOJEN
TUKEMISEKSI SOMESSA JA PELATESSA

Kesto: Noin 1 h 45 minuuttia riippuen ryhman koosta.
Tarvittava tila: Mielelldén iso tila, esimerkiksi litkuntasali.

Osallistujamaara: Esimerkiksi yksi koululuokka huoltajineen. Jos kyseessd on iso ryhma,
harjoituksia (esim. Tunnetila ja tilanne, Tietovisa) voi tehdd myds pienryhmissa. TyOpajassa

voivat olla mukana seka huoltajat etté lapset tai nuoret.

Tarvittavat valineet: Jokaisessa harjoituksessa tarvittavat valineet on kerrottu sen yhteydessa.

TYOPAJAN ALUSTUS (10 MIN)

TyOpajan idean ja tavoitteen, tydtapojen sekd draaman periaatteiden esittely osallistujille.

Istutaan ringissa tuoleilla tai lattialla. Ty6pajan ohjaaja kay lapi alla olevat kohdat.
e Ohjaajan esittely: Ohjaaja esittelee itsensa ja taustansa.

e Tyobpajan idea ja tavoite: Pohditaan somea ja pelaamista ja niihin liittyvia tilanteita,
tunteita ja ndkokulmia yhdessd, ja opitaan toinen toisiltamme. Kasitellddn erityisesti
someen ja pelaamiseen liittyvia tunne- ja turvataitoja, joiden avulla lapset ja nuoret
voivat toimia somessa ja pelatessa turvallisemmin. Tunne- ja turvataitoihin kuuluvat
esimerkiksi taito puolustaa itseddn, tunnistaa ja asettaa rajoja, taito sanoa ”ei” ja poistua
tarvittaessa tilanteesta seké taito tunnistaa uhkaavia tilanteita ja kertoa niista aikuiselle.
Taidoilla vahvistetaan lapsen ja nuoren itsetuntemusta, itsearvostusta ja itseluottamusta,

sosiaalisia taitoja sekd kykyé suojella itsedén.

e Tyotapojen esittely: Hyoddynnetddn toiminnallisia ja osallistavia, draamallisia
menetelmid, joiden ideana tutkia ja pohtia aiheita ja tilanteita yhdessa erilaisista
nakokulmista, ja 10yta4 niihin siti kautta uusia tulokulmia tai saada uusia oivalluksia.
Harjoitteet ovat tasoltaan helppoja: eivét vaadi aiempaa osaamista eivatkd edellyta

esimerkiksi néyttelijantaitoja.
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e Draaman pelisédnnot (draamasopimus): Kun tydskennellddn draamassa, luottamus
on tdrkedd. TyOpajassa kerrottuja asioita ei esimerkiksi saa l&hted levittelemain sen
ulkopuolelle. Jokaisella on my6s lupa sanoa omat mielipiteensd ja olla oma itsensa.
Toista ja toisen mielipidetté tulee myds kunnioittaa, ja toista tulee kohdella arvostavasti.
Kaikkien pitdd kokea olevansa turvassa. Ideana on tehdé ja kokeilla yhdessa ja pitaa

samalla my6s hauskaa.

o Kysymyksia?

TUNNETILAKORTTI JA TILANNE (20 MIN)

Lammitteleva harjoitus, jonka ideana on suunnata ajatuksia kasiteltdvaan teemaan ja tyépajan
sisaltoihin. Lisdksi ajatuksena on pohtia someen ja pelaamiseen liittyvia tilanteita ja niiden

herattamia tunteita seka jakaa kokemuksia ja ajatuksia osallistujien kesken.
Istutaan ringissa tuoleilla tai lattialla.

Tarvittavat valineet: Tunnetilakortit (tunnesanat voi tulostaa paperille ja esim. laminoida).
Vaihtoehtoisesti tunnetilat voi myos kirjoittaa esimerkiksi taululle, josta jokainen voi valita

itselleen tunteen.
Harjoituksen kulku:

a.) Valitaan lattialle levitetyista tunnetilakorteista tunne, joka itselld on ollut liittyen

johonkin tilanteeseen somessa tai peleissa.

b.) Esitelladn oma kortti vuorollaan muille. Halutessaan voi kertoa myaos tilanteesta, johon
se liittyy, tai perustella vdhan muuten, miksi valitsi tietyn kortin. Kiitokset kaikille

taputuksin.

c.) Reflektiokeskustelu: Millaisia ajatuksia herasi? Miksi harjoitus tehtiin? (some ja
pelaaminen heréttavat monenlaisia tunteita) Nousiko esiin samanlaisia tilanteita ja
kokemuksia? Nousiko esiin samanlaisia tunteita, mutta erilaisten tilanteiden
yhteydessd? Kaydaankod harjoituksessa esiin nousseita tilanteita ja teemoja l&pi

tyOpajan aikana (ohjaaja kertoo).
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Jos osallistujia on paljon, harjoituksen voi toteuttaa siten, etté osallistujat jaetaan pienryhmiin,
joissa jokaisen valitsema tunne kaydaan l&pi. Lopuksi voi pyytdd muutaman esimerkin esiin

nousseista tunteista.

Tunnetilakortit:

uteliaisuus

- ilo

- ihailu

- kiinnostus

- ihmetys

- suru

- arsytys

- huoli

- ylpeys

- nolostuminen
- pelko

- neuvottomuus

- joku muu, mika?

TIETOVISA: ”FAKTAT” (20 MIN)

Lammitteleva ja virittelevd harjoitus, jonka ideana on kayda lapi someen ja pelaamiseen

liittyvid ilmioité ja faktoja tietovisan muodossa.

Noustaan ylos ja liikutaan tilassa. Tai jos toteutetaan digitaalisena visana, istutaan tuoleilla

tai lattialla.

Tarvittavat valineet: Vastauslatkat. Kannykat, jos toteutetaan digitaalisena visana.
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Harjoituksen kulku:

a.) Asetetaan lattialle A, B, C -latkat. Kun ohjaaja esittdd kysymyksen, osallistujien on
mentdva seisomaan oikeaksi vastaukseksi kuvittelemansa latkan kohdalle. Visa voidaan
toteuttaa myds esimerkiksi Kahoot-! tai Mentimeter-visana, jolloin osallistujat
tarvitsevat omia kannykoitaan. Visa voidaan toteuttaa myos pienryhmissa tai esimerkiksi

perhekunnittain siten, ettd ryhmé/perhe valitsee oikean vastauksen yhdessa.

b.) Ohjaaja kertoo jokaisen kysymyksen jéalkeen oikean vastauksen. Samalla voidaan

keskustella lyhyesti sen kasittelemasta ilmiosta.
c.) Lopuksi voidaan katsoa, saiko kukaan kaikki oikein. Kiitokset kaikille taputuksin.

d.) Reflektiokeskustelu: Millaisia ajatuksia herdsi? Tuliko uutta tietoa tai yllatyksia? Miksi

naita asioita kysyttiin? Miksi niistd olisi tarkeéa tietdd tai ymmartaa jotakin?

Kysymykset (valitse ndista esimerkiksi 3-5):
1. Montako prosenttia 10-19-vuotiaista suomalaisista pelasi vuonna 2020 jotakin
digitaalista viihdepelia paivittain:

A. 448 %
63,4 %
C. 7132%

w

Oikea vastaus: A = 44,8 %. Pelaajabarometrin 2020 10-19-vuotiaista vastaajista 44,8 % ilmoitti

pelaavansa jotakin digitaalista viihdepelia paivittain. Millaisia peleja teilla pelataan?

2. Mika seuraavista on nude:

A. Instagramin filtteri
B. Alaston- tai vdhdpukeinen kuva

C. Aloitteleva pelaaja
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Oikea vastaus: B = Alaston- tai vahdapukeinen kuva. Seurustelevat nuoret voivat lahettaa nudeja
esimerkiksi keskenadn. Nudejen pyytdminen tai l&hettdminen voi olla myds yksi seksuaalisen

hairinnan muoto.

3. Mika seuraavista on TikTokin ikéaraja:

A. 9 vuotta
B. 11 vuotta
C. 13 vuotta

Oikea vastaus: C = 13 vuotta. Noudatetaanko sovellusten ikérajoja vai kayttavatko K-13-

sovelluksia usein myds nuoremmat?

4. Kouluterveyskyselyn 2019 mukaan, moniko 8. ja 9. luokkaa kéyvistd seksuaalista

hairintaa tai vakivaltaa kokeneista nuorista oli kertonut siitd luottamalleen aikuiselle:

A. 26%
35 %
C. 49%

W

Oikea vastaus: A =26 %. 8. ja 9. luokkalaisista 16,9 % (84 985) oli Kouluterveyskyselyn 2019

mukaan kokenut seksuaalista hairintdd puhelimessa tai internetissa vuoden aikana.

5. Mité seuraavista kutsutaan striikiksi (streak):

A. eSports-ammattilaista
B. Katkeamatonta viestittelyputkea Snapchatissa
C. TikTokin live-lahetystilan kommenttiketjua

Oikea vastaus: B = Katkeamaton viestittelyputki Snapchatissa. Miksi striikkien yllapito on

tarkeaa? Voiko niiden yllapitamiseen liittya jotakin huonoja puolia?
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6. Mika seuraavista oli 5-12-vuotiaiden puhelimella eniten kayttdma sovellus vuonna
2020:

A. Pikku Kakkonen
WhatsApp
C. YouTube

w

Oikea vastaus: B = WhatsApp. DNA:n koululaistutkimus 2020: WhatsApp 88 %, Pikku
Kakkonen 29 %, YouTube 86 %.

7. Mitka seuraavista voivat tayttaa rikoksen tunnusmerkit:

A. Toisen haukkuminen tai halventaminen somessa
B. Alastonkuvien levittaminen luvatta

C. Aikuisen alle 16-vuotiaalle lahettamé alastonkuva

Oikea vastaus: Kaikki. Toisen haukkuminen tai halventaminen somessa (Kunnianloukkaus,
Rikoslaki 39/1889, 24 luku, 9 8), Alastonkuvien levittdminen luvatta (Yksityiselamaa
loukkaavan tiedon levittaminen (Rikoslaki 39/1889, 24 luku, 8 §), Aikuisen l&hettdmé
alastonkuva alle 16-vuotiaalle (Lapsen seksuaalinen hyvéksikayttd Rikoslaki 39/1889, 20 luku,
6 8).

8. Mika seuraavista tarkoittaa ”Vaille jadmisen pelkoa”:

A. YOLO
B. NOOB
C. FOMO

Oikea vastaus: C = FOMO (Fear of Missing Out). Miten tdma liittyy someen? Kuinka se saattaa

ilmetd (esim. pakonomaisena somen kayttond)? Noob = aloitteleva pelaaja, Yolo = You Only
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Live Once, myds anonyymi sovellus, jonka kautta voi kysya nimettdmasti kysymyksia toisilta

Snapchatissa.

PAHEMPI/PAREMPI (20 MIN)

Syventava harjoitus, jonka ajatuksena on tarkastella somen ja pelaamisen merkitysta lapsille
ja nuorille, suhteuttaa someen ja pelaamiseen liittyvia asioita muuhun eldamaan ja tekemiseen,

sek& pohtia somea ja pelaamista myds muusta kuin aikuisen nékdkulmasta.
Istutaan ringisséa tuoleilla tai lattialla, tai noustaan seisomaan ja liikutaan tilassa.
Harjoituksen kulku:

a.) Ohjaaja lukee osallistujille véiteparin kerrallaan. Osallistujat valitsevat vaiteparin
vaitteistd sen, kumpi on omasta mielestd pahempi/parempi vaihtoehto. Sovitaan, kuinka
valinta osoitetaan. Ohjaaja voi esimerkiksi paattad, mihin kohtaan tilassa ne osallistujat
siirtyvat, kenen mielesta vaiteparin ensimmainen vaite on pahempi/parempi ja mihin ne,
joiden mielestd véiteparin toinen véaite on pahempi/parempi. Jos ei ole selkedsti
kummankaan vaitteen kannalla, voi jadda seisomaan paikkojen véliin. Valinta voidaan
osoittaa myo6s esim. sormilla (yks sormi = ensimmainen véite tai kaksi sormea = toinen
vaite) tai jollakin liikkeell& (askel eteenpdin = ensimmadinen vaite tai taaksepéin = toinen
vdite). Taman harjoituksen kohdalla on hyvd huomioida, ettd se saattaa herattédé
osallistujissa Kiivaitakin mielipiteitd puolesta ja vastaan. Osallistujia kannattaa siksi
muistuttaa jo etukateen siitd, ettd kyse on mielipiteistd ja jokaisella on oikeus omaan
mielipiteeseen. Tarvittaessa osallistujia voi muistuttaa myds draamasopimuksesta ja

toisten kunnioittamisesta seka turvallisesta ilmapiirista.

b.) Otetaan jokaisen véiteparin kohdalla esimerkki osallistujilta, miksi vaihtoehto on heidan
mielestadn pahempi/parempi. Mité ajatuksia muilla on? Jos on aikaa, voidaan kayda lapi
my0s tilanteiden herattdmid tunteita tai miettid ratkaisuvaihtoehtoja ongelmallisiin
tilanteisiin seka sitd, kuinka tunne- ja turvataidot voisivat auttaa niissa. Kiitokset kaikille

taputuksin.

c.) Reflektiokeskustelu: Millaisia ajatuksia herési? Miksi harjoitus tehtiin (harjoituksen
idea)? Millaisia eroja siind voi olla, kuinka aikuinen kokee vaiteparit ja kuinka lapset tai

nuoret kokevat ne? Vaikuttaako se, kuinka aikuiset ovat tottuneet tekeméaan asiat (esim.
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leikkimisen ja kanssakdymisen tavat), vaiteparien arvotuksiin? Kuinka aikuiset voisivat

oppia ymmaértdmaan lasten ja nuorten kokemusta somesta ja peleistd paremmin?

Harjoituksen voi tehdd my0s pareittain ja katsoa, tuliko paljon eroja.

Véitepareja (valitse néist4 esimerkiksi yhteensé 3-5):
Pahempi:

e Lapsi/nuori saa Snépissa alastonkuvan tuntemattomalta.

e Lapsi/nuori kohtaa kadulla itsensépaljastajan.

e Lapsi/nuori haluaa lukea koko péivan Harry Potteria.

e Lapsi/nuori haluaa pelata koko paivan Minecraftia.

e Lapsi/nuori joutuu lahteméaan pois jalkapallo-ottelustaan ratkaisun hetkilla.
e Lapsi/nuori joutuu lopettamaan oman joukkueensa kanssa pelaamansa online-pelin

ratkaisun hetkilla.

e Lasta/nuorta ei oteta mukaan leikkeihin valitunnilla.

e Lasta/nuorta ei oteta mukaan luokan WhatsApp-ryhmaan.

e Lapsen/nuoren luokkakaveri kirjoittaa koulussa "Huora!” timén pulpettiin.

e Lapsen/nuoren luokkakaveri kommentoi “Huora” timén Instagram-kuvaan.

e Lapsi/nuori huutaa toiselle koulun kéytavalld “Tapa ittes!”

e Lapsi/nuori kommentoi ”Tapa ittes!” toisen TikTok-videoon.

e Lapsi/nuori ndkee pornoa kaverin luona pornolehdesta.

e Lapsi/nuori ndkee pornoa kaverin puhelimesta.
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Lapsi/nuori suuttuu kaverilleen ja rikkoo siksi tdmén tavaran.

Lapsi/nuori suuttuu kaverilleen ja rikkoo siksi tdman rakennelman Minecraftissa.

Lapsi/nuori levittdd juorua, ettd luokkakaveri on ollut jonkun kanssa ’sillain”.

Lapsi/nuori jakaa WhatsApissa eteenpdin luokkakaverin alastonkuvan.

Teini juo kavereidensa kanssa muutaman kaljan.

Teini pelaa kavereidensa kanssa K-18-pelia.

Vanhempi kertoo nuoren mielesté nolon jutun nuoren kavereille.

Vanhempi kommentoi nuoren mielesta jotakin noloa nuoren someen.

Lapsi kuulee luokkatovereiltaan pelottavia tarinoita.

Lapsi saa luokkakavereiltaan WhatsApissa pelottavia ketjukirjeita.

Lapsi/nuori uhataan hakata, jos tdma ei tee, mité kiusaajat tahtovat.
Lapsen/nuoren henkil6tietoja uhataan levittdd somessa, jos tdmé ei tee, mité kiusaajat

tahtovat.

Se, ettei kerro lapselle siitd, mitd pitdd huomioida, kun tdmé lahtee ensimmaista kertaa
yksin kouluun.
Se, ettei kerro lapselle siitd, mitd pitdd huomioida, kun tdma tekee ensimmadisen

profiilinsa some-sovellukseen.

Vanhempi jakaa somessa henkilokohtaisia tietoja elaméastaan, perheestdén ja kodistaan.
Lapsi/nuori jakaa somessa henkilokohtaisia tietoja elaméstdan, perheestdan ja

kodistaan.

Parempi:
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Lapsen/nuoren piirustus, jonka tekemiseen han on kayttanyt aikaa monta tuntia.

Lapsen/nuoren TikTok-video, jonka tekemiseen han on kéyttanyt aikaa monta tuntia.

Lapsi/nuori katsoo nelja tuntia lempisarjaansa.

Lapsi/nuori pelaa neljé tuntia lempipelidan.

Lapsi/nuori on niin innoissaan jadkiekosta, ettd puhuu koko ajan vain siita.
Lapsi/nuori on niin innoissaan uudesta kannykképelistdan, ettd puhuu koko ajan vain

Siita.

Sopia lapsen/nuoren kavereiden vanhempien kanssa yhteiset pelisdannét siitd, missé
lapset/nuoret saavat liikkua yhdessa viikonloppuisin.
Sopia lapsen/nuoren kavereiden vanhempien kanssa yhteiset pelissaannét siitd, minka

ikaisille tarkoitettuja peleja lapset/nuoret saavat pelata yhdessé ollessaan.

Lapsi/nuori puhuu kaverinsa kanssa kaksi tuntia puhelimessa.

Lapsi/nuori sndppéé kaverinsa kanssa kaksi tuntia.

Nuori selaa puhelintaan ennen nukkumaanmenoa.

Nuori lukee kirjaa ennen nukkumaanmenoa.

Nuori hengaa kavereiden kanssa iltaisin keskustassa.

Nuori hengaa kavereiden kanssa iltaisin somessa.

Lasta/nuorta taytyy kaske& useamman kerran syomaan, kun talla on kesken jannittava
Kirja, jota ei malttaisi jattaa kesken.
Lasta/nuorta taytyy kasked useamman syomaan, kun talla on kesken tarkeé peli, jota ei

malttaisi jattad kesken.
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e Lapsi pelaa kavereiden kanssa korttia.

e Lapsi pelaa kavereidensa kanssa Fortnitea.

e Lapsi/nuori Kirjoittaa tarinoita.

e Lapsi/nuori tekee siséltoa TikTokkiin.

e Lapsi/nuori kayttaa viikkorahansa pelihahmonsa kehittdmiseen paremmaksi.

e Lapsi/nuori kayttad viikkorahansa Makkarissa kdymiseen.

e Vanhempi julkaisee lapsesta/nuoresta tdman mielestd nolon kuvan somessa ja tagéaa
lapsen/nuoren siihen.
o Kaveri julkaisee lapsesta/nuoresta tdméan mielestd nolon kuvan somessa ja tégaa

lapsen/nuoren siihen.

e Vanhempi ottaa lapselta/nuorelta puhelimen pois, jos sen kéyton kanssa tulee ongelmia
tai erimielisyyksié.
e Vanhempi sopii lapsen/nuoren kanssa puhelimeen liittyvistd pelisadnndistd, jos sen

kayton kanssa tulee ongelmia tai erimielisyyksia.

e Lapsi/nuori opiskelee kitaransoittoa kitaratunneilla.

e Lapsi/nuori opiskelee kitaransoittoa YouTube-videoiden avulla.

TARINAT, TILANTEET, TOIMIMINEN TILANTEESSA (30 MIN)

Syventava harjoitus, jonka ajatuksena on tarkastella tyypillisid ongelmallisia tilanteita, joita
lapset ja nuoret saattavat somessa ja pelimaailmassa toimiessaan kohdata, pohtia, kuinka naita
tilanteita voitaisiin ennaltaehkaista esimerkiksi tunne- ja turvataitojen avulla, sekd miettia

keinoja, kuinka aikuinen voisi toimia naissa tilanteissa lapsen tai nuoren tukena.

Harjoitusta varten muodostetaan saliin kuusi pistettd, jotka osallistujat kayvat lapi yksi

kerrallaan pienryhmassa tai pareittain. Jokaisella pisteell& on tarina, jonka osallistujat lukevat
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lapi, kynid ja post it -lappuja, joille osallistujat kirjoittavat ohjeita tarinan pohjalta seka

flappipaperi, jolle laput liimataan. Jos aikaa on véhan, tarinoiden maaraa voi vahentad

esimerkiksi kolmeen. Tassa tapauksessa kannattaa valita mahdollisimman paljon toisistaan

eroavat tarinat.

Tarvittavat valineet: Tilanteet printattuina, kuusi flappipaperia, post it -lappuja, kynia.

Harjoituksen kulku:

a.)

b.)

d.)

Muodostetaan  osallistujista  parit tai  pienryhmét.  Esitellddn  kuusi
tyoskentelypistettd. Jokaiselle ryhmélle annetaan aloituspiste ja kerrotaan

kiertosuunta.

Ryhma lukee (esim. yksi jasenista d4neen) tydskentelypisteell4 olevan tarinan.
Taman jalkeen se keskustelee ja kirjoittaa post it -lapuille, kuinka vastaavia tilanteita
voisi ennaltaehkaistd, ja kiinnittd4 lapun pisteelld olevalla flappipaperille. Ryhmat

voivat pohtia myo6s seuraavia kysymyksia:
e Kuinka tilanteessa voisi toimia?
e Kertooko lapsi/nuori tilanteesta aikuiselle?

e Kuinka aikuinen voisi tukea tai neuvoa lasta/nuorta toimimaan

tilanteessa?
e Millaisia tunteita tilanne voi herattad lapsessa/nuoressa ja aikuisessa?

Ryhmaé esittelee muille osallistujille sille pisteelle kuuluvan tarinan ja tarinaan
Kirjoitetut neuvot, jonka luona se on viimeisena. Jos on aikaa (esim. osallistujia on
vahan), ryhmié voi pyytaa myos tekemaén still-kuvan tai lyhyen kohtauksen yhden
neuvon pohjalta, ja kertomaan kuvan ndyttamisen jalkeen muille osallistujille, mité
kuva/kohtaus esitti, ja miksi he valitsivat juuri sen esitettavaksi. Kdydaan jokaisen
esityksen jélkeen l&pi, tuliko neuvoihin tdydennettdvad tai mitd muita ajatuksia

herési. Kiitokset kaikille taputuksin.

Reflektiokeskustelu: Millaisia ajatuksia herasi? Ovatko tilanteet sellaisia, joihin
lapset ja nuoret voisivat oikeasti joutua? Miksi harjoitus tehtiin (harjoituksen idea)?

Miksi someen ja pelaamiseen liittyvat tunne- ja turvataidot ovat tarkeitd, ja miksi
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niitd pitdisi kayda lapi lasten ja nuorten kanssa, vaikka mitdén ongelmia ei olisi

ollutkaan? Missa vaiheessa ja miten tdma kannattaisi tehd&?

Tarinat:
Tapa ittes!

Nuorta aletaan kiusaamaan ulkonevien etuhampaiden takia Snapissé. Nuorelle kommentoidaan
ilkedsti, ettd ketddn ei kiinnosta, mitd nuori postaa, eikd kukaan halua nahda nuoren kuvia,
koska tdma on niin ruma. Lis&ksi nuorta k&sketdan tappamaan itsensa. Nuori puolustaa itsedan,
mutta kiusaaminen vain jatkuu. Nuoresta perustetaan myds feikkiprofiili Instaan, jossa hénestéa
jaetaan valheellista tietoa. Nuoresta otetaan my0s salakuvia, joita jaetaan feikkitilill&, ja tehddan
kuvamanipulaatioita, joissa nuoren kasvot on yhdistetty pornografiseen materiaaliin. Aina, kun
nuori antaa tilin ilmi yll&pidolle ja se poistetaan, kiusaajat tekevat uuden tilin. Kuvia jaetaan
myo6s kaveriporukan Snappi-ryhméssa, mutta nuori ei halua poistua siitd, koska jaisi muuten

yksin.

- Kertooko nuori tilanteesta aikuiselle?
- Kuinka nuorta voisi tukea tai neuvoa toimimaan tilanteessa?

- Miten vastaavia tilanteita voisi ennaltaehkdisté tai tarvitseeko niitd ennaltaehkaista?

Ahdistava sisaltod

Lapsen luokalla on oma WhatsApp-ryhmé4, johon ei kuulu ketdén aikuista. Viestintd ryhmassé
on sujunut padosin hyvin. Kerran yksi luokkalaisista laittaa ryhmaan videon, jossa hakataan ja
potkitaan ihmista. Sitten ryhmé&an jaetaan pornovideoita ja muita vékivaltaisia videoita. Videot
jaavat vaivaamaan lapsen mieltd, han ahdistuu ja alkaa nahda niisté painajaisia. Viesteja tulee

pitkin yota ja sekin haittaa lapsen unta.

- Kertooko lapsi tilanteesta aikuiselle?
- Kuinka lasta voisi tukea tai neuvoa toimimaan tilanteessa?

- Miten vastaavia tilanteita voisi ennaltaehkaisté tai tarvitseeko niitd ennaltaehkaista?

lhailun kohde
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Nuori seuraa Instassa ja TikTokissa somevaikuttajaa, jolla on paljon seuraajia ja viihdyttavaa
siséltod. Vaikuttajan Insta-tili on tdynnd toinen toistaan kauniimpia kuvia. Nuori alkaa pukeutua
samalla tavalla kuin idolinsa ja tehda samantyyppisté siséltdd omaan someensa. Han kayttaa
tunteja selfieiden ottamiseen ja videoiden tekemiseen, muttei ole silti tyytyvéinen
lopputulokseen. Nuori ei ole mydskaan enéa tyytyvainen ulkonakdonsa, vaan tahtoisi hiusten

ja ripsien pidennykset ja rakennekynnet, kuten idolillakin on.

- Kertooko nuori tilanteesta aikuiselle?
- Kuinka nuorta voisi tukea tai neuvoa toimimaan tilanteessa?

- Miten vastaavia tilanteita voisi ennaltaechkaista tai tarvitseeko niita ennaltaehkaista?

Bikinivideot

Lapsi/nuori on tehnyt TikTok-tilin. Han ihailee monia tiktokkaajia ja haluaisi yhtd paljon
seuraajia kuin suosituimmilla tiktokkaajilla on. Lapsen/nuoren tekemét videot saavat kuitenkin
vain joitakin seuraajia ja kommentteja. Erdand paivéana lapsi/nuori laittaa TikTokkiin videon,

jossa hén tanssii bikinit paalla. Seuraajia alkaa tulla lisaa. Tast4 innostuneena lapsi/nuori alkaa

tehda lisaa bikinivideoita.

- Kertooko lapsi/nuori tilanteesta aikuiselle?
- Kuinka lasta/nuorta voisi tukea tai neuvoa toimimaan tilanteessa?

- Miten vastaavia tilanteita voisi ennaltaehkdisté tai tarvitseeko niitd ennaltaehkaista?

K-18-peli

Lapsen/nuoren kanssa on sovittu, ettd télle ei osteta eikd tamé saa pelata K-18-peleja, koska
vanhemmat ovat sitd mieltd, ettd pelien ikdrajoille on syynsa. Kaverin kotona saannét ovat
kuitenkin hollemmat. Kaveri saa uuden K-18-pelin, jota lapsi/nuorikin pelaa tdmén kotona. Peli
on todella vékivaltainen ja ahdistava, ja se jad pyorimadn mieleen inhottavalla tavalla ja

aiheuttaa painajaisia.

- Kertooko lapsi/nuori tilanteesta aikuiselle?
- Kuinka lasta/nuorta voisi tukea tai neuvoa toimimaan tilanteessa?

- Miten vastaavia tilanteita voisi ennaltaehkaista tai tarvitseeko niitd ennaltachkaista?
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Grooming

Lapsi/nuori on alkanut jutella Snapchatissa itselleen ennestdén tuntemattoman tyypin kanssa.
Tyyppi on Kkiinnostunut lapsen/nuoren eldmastd, ja kyselee paljon esimerkiksi tdmén
harrastuksista ja kiinnostuksen kohteista. Han myds pyytaa lapselta/nuorelta jatkuvasti kuvia ja
kehuu niité. Lopulta tyyppi pyytaa lapselta/nuorelta myos alastonkuvia ja lahettédé vahépukeisia

kuvia lapselle/nuorelle myds itse.

- Kertooko lapsi/nuori tilanteesta aikuiselle?
- Kuinka lasta/nuorta voisi tukea tai neuvoa toimimaan tilanteessa?

- Miten vastaavia tilanteita voisi ennaltaehkaista tai tarvitseeko niitd ennaltaehkaista?

TYOPAJAN LOPETUS (15 MIN)

Ajatuksena on kayda viela tyopajan lopuksi osallistujien ajatuksia ja paallimmaisia tunteita
lapi, kerrata, mité ollaan tehty ja opittu sek& tarjota mahdollisuus kysya mielta askarruttavista
asioista. Lisaksi esitelladn Muistisdannot somessa ja peleissa -huoneentaulu ja Lapikaytavia
ja sovittavia asioita somen kayttoon ja pelaamiseen liittyen -lomake, jonka avulla somesta ja

pelaamisesta voi keskustella ja sopia kotona.
Istutaan ringissa lattialla tai tuoleilla.

Tarvittavat véalineet: Muistisddnnot somessa ja peleissa -huoneentaulu, L&pikaytavia ja

sovittavia asioita somen kayttoon ja pelaamiseen liittyen -lomakkeet.
Harjoituksen kulku:

a.) Fiiliskierros: Jokainen kertoo vuorollaan, mitd tyOpajasta jai paallimmaisena
mieleen tai mit4 oppi tai tajusi (esim. yksi sana tai lause, yksi asia tai harjoitus).

Fiiliksen voi nayttad myos peukun suunnalla (peukku ylés, alas, sivulle).

b.) Ohjaaja kertaa tyOpajan idean: Pohtia somea ja pelaamista ja niihin liittyvi
tilanteita, tunteita ja nakokulmia yhdesséd, oppia muilta seka kasitella erityisesti
someen ja pelaamiseen liittyvid tunne- ja turvataitoja. Toteutuivatko namé&? Tuliko

uusia oivalluksia tai nakékulmia? Opitko jotakin uutta tunne- ja turvataidoista?

c.) Tuliko kysymyksia? Jaikd jokin mietityttdmé&an? Ohjaaja voi nostaa esiin myods

asioita, joita itse havaitsi tyopajan aikana.
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d.) Muistisaantéjen  ja  keskustelulomakkeen  esittely:  Olisivatko  nama
hyodynnettdvissd myos kotona? Mistd vanhemmat voivat saada apua ja tukea (esim.
toiset vanhemmat, koulukuraattori, jarjestot)? Enta lapset ja nuoret (esim.

nettipoliisi ja verkkonuorisoty6)?

e.) Loppukiitokset, kehut ja taputukset itselle hyvasta tydsta.
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Liite 5: Etatyopaja kasvattajille lasten ja nuorten tunne- ja turvataitojen

tukemiseksi somessa ja pelatessa

ETATYOPAJA KASVATTAJILLE LASTEN JA NUORTEN TUNNE- JA
TURVATAITOJEN TUKEMISEKSI SOMESSA JA PELATESSA

Kesto: Noin 1 h 30 minuuttia riippuen ryhmén koosta.

Toteutustapa: Microsoft Teams, Zoom tai vastaava séhkoinen sovellus, jossa osallistujilla on
mahdollisuus kayttaa chattia seka mikkid ja kameraa. Tyopajassa voidaan hyddyntdd myos

Padlet- ja AnswerGarden-sovelluksia.
Osallistujaméaara: Yksi tai useampi koululuokka vanhempineen.

Harjoituksissa tarvittavat véalineet: Jokaisessa harjoituksessa tarvittavat vélineet on kerrottu

sen yhteydessa.

Osallistujilta vaadittavat valineet: Osallistujilla tulee olla mahdollisuus kayttdd chat-
toimintoa sekd tarvittaessa kameraa ja mikkid. TyOpajassa hyodynnetddn myos muita verkon
kautta kaytettavia tyovalineitd, joten mikéli osallistujilla on ké&ytdsséén tietokone, paja toimii
parhaiten. Osallistujien ei tarvitse ladata itselleen Teamsia tai Zoomia, vaan he péaasevit sinne

sdhkopostiin jaettavan linkin kautta. Osallistujilla taytyy siis olla myds sahkopostiosoite.

TYOPAJAN ALUSTUS (15 MIN)

TyOpajan idean ja tavoitteen, tyotapojen seké draaman periaatteiden esittely osallistujille.

Ty6pajan ohjaaja kay lapi alla olevat kohdat.
e Ohjaajan esittely: Ohjaaja esittelee itsensd ja taustansa.

e TyoOpajan idea ja tavoite: Pohditaan somea ja pelaamista ja niihin liittyvia tilanteita,
tunteita ja ndkokulmia yhdessd, ja opitaan toinen toisiltamme. Kaésitelld&n erityisesti
someen ja pelaamiseen liittyvid tunne- ja turvataitoja, joiden avulla lapset ja nuoret
voivat toimia somessa ja pelatessa turvallisemmin. Tunne- ja turvataitoihin kuuluvat

esimerkiksi taito puolustaa itsedén, tunnistaa ja asettaa rajoja, taito sanoa ei’” ja poistua

tarvittaessa tilanteesta seké taito tunnistaa uhkaavia tilanteita ja kertoa niisté aikuiselle.
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Taidoilla vahvistetaan lapsen ja nuoren itsetuntemusta, itsearvostusta ja itseluottamusta,

sosiaalisia taitoja seka kykyé suojella itsedan.

e Tyotapojen esittely: Hyoddynnetddn toiminnallisia ja osallistavia, draamallisia
menetelmid, joiden ideana tutkia ja pohtia aiheita ja tilanteita yhdessa erilaisista
nékokulmista, ja 16ytaa niihin sitd kautta uusia tulokulmia tai saada uusia oivalluksia.
Harjoitteet ovat tasoltaan helppoja: eivét vaadi aiempaa osaamista eivatkd edellyta
esimerkiksi nayttelijantaitoja. VValinein& chat, halutessa kamera ja mikki sek& Padlet-

alusta. Pidetaan kameraa ja mikkia kiinni silloin, kun niita ei tarvita.

e Draaman pelisédnnot (draamasopimus): Kun tydskennelld&n draamassa, luottamus
on tdrkedd. TyOpajassa kerrottuja asioita ei esimerkiksi saa l&hted levittelemdan sen
ulko-puolelle. Jokaisella on myds lupa sanoa omat mielipiteensa ja olla oma itsensa.
Toista ja toisen mielipidetté tulee my6s kunnioittaa, ja toista tulee kohdella arvostavasti.
Kaikkien pitdd kokea olevansa turvassa. Ideana on tehda ja kokeilla yhdessa ja pitaa

samalla my6s hauskaa.

o Kysymyksia?

TUNNE JA TILANNE (20 MIN)

Lammitteleva harjoitus, jonka ideana on suunnata ajatuksia kasiteltdvaan teemaan ja tyépajan
sisaltoihin. Liséksi ajatuksena pohtia someen ja pelaamiseen liittyvid tilanteita ja niiden

herattamia tunteita seka jakaa kokemuksia ja ajatuksia osallistujien kesken.
Tarvittavat valineet: Teamsin chat (seké@ puhe- ja kameratoiminto)
Harjoituksen kulku:

a.) Ohjaaja Kirjoittaa Teamsin chattiin tunnetilat.

b.) Jokainen osallistuja valitsee chattiin kirjoitetuista tunnetiloista tunteen, joka itsella on

ollut liittyen johonkin tilanteeseen somessa tai peleissa.

c.) Esitellddn oma tunne muille (mikki ja kamera tai chat). Halutessaan voi kertoa myos

tilanteesta, johon se liittyy, tai perustella vahan muuten, miksi valitsi tietyn tunteen.

d.) Reflektiokeskustelu: Millaisia ajatuksia herasi? Miksi harjoitus tehtiin? (some ja

pelaaminen herattdvat monenlaisia tunteita) Nousiko esiin samanlaisia tilanteita ja
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kokemuksia? Nousiko esiin samanlaisia tunteita, mutta erilaisten tilanteiden
yhteydessd? Kdaydadnkod harjoituksessa esiin nousseita tilanteita ja teemoja lapi

tyOpajan aikana (ohjaaja kertoo)?

Tunnetilat:

uteliaisuus

- ilo

- ihailu

- kiinnostus

- ihmetys

- suru

- arsytys

- huoli

- ylpeys

- nolostuminen
- pelko

- neuvottomuus

- joku muu, mika?

HUOM! Harjoituksen voi toteuttaa myos Padletilla niin, ettd tunteet kirjataan etukéateen Padlet-
alustalle, jonka linkki jaetaan osallistujille chatissa ja osallistujat tykkaavat valitsemastaan
tunteesta. Vaihtoehtona on myds hyddyntdd AnswerGarden-sovellusta, jolloin jokainen

kirjoittaa AnswerGardeniin haluamansa tunnetilan.

PAREMPI/PAHEMPI (20 MIN)

Syventava harjoitus, jonka ajatuksena on tarkastella somen ja pelaamisen merkitysta lapsille
ja nuorille, suhteuttaa someen ja pelaamiseen liittyvia asioita muuhun eldamaan ja tekemiseen,

sek& pohtia somea ja pelaamista myds muusta kuin aikuisen nakdkulmasta.
Tarvittavat valineet: Teamsin chat

Harjoituksen kulku:
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a.) Ohjaaja lukee osallistujille vaiteparin kerrallaan.

b.) Osallistujat valitsevat véiteparien vaitteistd sen, kumpi on omasta mielesta
pahempi/parempi vaihtoehto. Valinta kirjoitetaan Teamsin chattiin (1, jos ensimmainen
vaihtoehto on parempi/pahempi, 2, jos toinen vaihtoehto on parempi/pahempi). Tamén
harjoituksen kohdalla on hyva huomioida, ettd se saattaa herattdd osallistujissa
kiivaitakin mielipiteitd puolesta ja vastaan. Osallistujia kannattaa siksi muistuttaa jo
etukateen siitd, ettd kyse on mielipiteista ja jokaisella on oikeus omaan mielipiteeseen.
Tarvittaessa osallistujia voi muistuttaa myods draamasopimuksesta ja toisten

kunnioittamisesta seka turvallisesta ilmapiirista.

c.) Otetaan jokaisen vaiteparin kohdalla esimerkki osallistujilta, miksi vaihtoehto on
heidan mielestaan pahempi/parempi (chat tai mikki). Mité ajatuksia muilla on? Jos on
aikaa, voidaan k&yda 1&pi my0s tilanteiden herattdmid tunteita tai miettid
ratkaisuvaihtoehtoja ongelmallisiin tilanteisiin seka sitd, kuinka tunne- ja turvataidot

voisivat auttaa niissa.

d.) Reflektiokeskustelu: Millaisia ajatuksia herasi? Miksi harjoitus tehtiin (harjoituksen
idea)? Millaisia eroja siind voi olla, kuinka aikuinen kokee véiteparit ja kuinka lapset
ja nuoret kokevat ne? Vaikuttaako se, kuinka aikuiset ovat tottuneet tekemé&an asiat
(esim. leikkimisen ja kanssak&ymisen tavat), véiteparien arvotuksiin? Kuinka aikuiset
voisivat oppia ymmartamaan lasten ja nuorten kokemusta somesta ja peleista

paremmin?

Véitepareja (valitse néistd esimerkiksi yhteensé 3-5):
Pahempi:

e Lapsi/nuori saa Snapissa alastonkuvan tuntemattomalta.

e Lapsi/nuori kohtaa kadulla itsensépaljastajan.

e Lapsi/nuori haluaa lukea koko pdivan Harry Potteria.

e Lapsi/nuori haluaa pelata koko paivan Minecraftia.

e Lapsi/nuori joutuu lahtemaan pois jalkapallo-ottelustaan ratkaisun hetkilla.
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Lapsi/nuori joutuu lopettamaan oman joukkueensa kanssa pelaamansa online-pelin

ratkaisun hetkilla.

Lasta/nuorta ei oteta mukaan leikkeihin valitunnilla.

Lasta/nuorta ei oteta mukaan luokan WhatsApp-ryhmaan.

Lapsen/nuoren luokkakaveri kirjoittaa koulussa “Huora!” tdmén pulpettiin.

Lapsen/nuoren luokkakaveri kommentoi "Huora” tdmén Instagram-kuvaan.

Lapsi/nuori huutaa toiselle koulun kaytévialld "Tapa ittes!”

Lapsi/nuori kommentoi ”Tapa ittes!” toisen TikTok-videoon.

Lapsi/nuori ndkee pornoa kaverin luona pornolehdesté.

Lapsi/nuori nakee pornoa kaverin puhelimesta.

Lapsi/nuori suuttuu kaverilleen ja rikkoo siksi tamén tavaran.

Lapsi/nuori suuttuu kaverilleen ja rikkoo siksi tdman rakennelman Minecraftissa.

Lapsi/nuori levittdd juorua, ettid luokkakaveri on ollut jonkun kanssa ’sillain”.

Lapsi/nuori jakaa WhatsApissa eteenpdin luokkakaverin alastonkuvan.

Teini juo kavereidensa kanssa muutaman kaljan.

Teini pelaa kavereidensa kanssa K-18-pelia.

Vanhempi kertoo nuoren mielesta nolon jutun nuoren kavereille.

Vanhempi kommentoi nuoren mielesté jotakin noloa nuoren someen.

Lapsi kuulee luokkatovereiltaan pelottavia tarinoita.

Lapsi saa luokkakavereiltaan WhatsApissa pelottavia ketjukirjeita.

Lapsi/nuori uhataan hakata, jos tdma ei tee, mité kiusaajat tahtovat.
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Lapsen/nuoren henkildtietoja uhataan levittdd somessa, jos tdma ei tee, mit4 kKiusaajat

tahtovat.

Se, ettei kerro lapselle siitd, mitd pitdd huomioida, kun tdmé lahtee ensimmaista kertaa
yksin kouluun.
Se, ettei kerro lapselle siitd, mitd pitdd huomioida, kun tdma tekee ensimmadisen

profiilinsa some-sovellukseen.

Vanhempi jakaa somessa henkilokohtaisia tietoja elaméstéan, perheestaan ja kodistaan.
Lapsi/nuori jakaa somessa henkilokohtaisia tietoja eldmadstaan, perheestdan ja

kodistaan.

Parempi:

Lapsen/nuoren piirustus, jonka tekemiseen hén on kayttanyt aikaa monta tuntia.

Lapsen/nuoren TikTok-video, jonka tekemiseen han on kdyttanyt aikaa monta tuntia.

Lapsi/nuori katsoo nelja tuntia lempisarjaansa.

Lapsi/nuori pelaa neljé tuntia lempipelidan.

Lapsi/nuori on niin innoissaan jadkiekosta, etta puhuu koko ajan vain siita.
Lapsi/nuori on niin innoissaan uudesta kannykké&pelistaéan, ettd puhuu koko ajan vain

Siita.

Sopia lapsen/nuoren kavereiden vanhempien kanssa yhteiset pelisadnnot siitd, missa
lapset/nuoret saavat liikkua yhdessa viikonloppuisin.
Sopia lapsen/nuoren kavereiden vanhempien kanssa yhteiset pelissddnndt siitd, minka

ikdisille tarkoitettuja peleja lapset/nuoret saavat pelata yhdessé ollessaan.

Lapsi/nuori puhuu kaverinsa kanssa kaksi tuntia puhelimessa.

Lapsi/nuori snappad kaverinsa kanssa kaksi tuntia.

Nuori selaa puhelintaan ennen nukkumaanmenoa.
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Nuori lukee kirjaa ennen nukkumaanmenoa.

Nuori hengaa kavereiden kanssa iltaisin keskustassa.

Nuori hengaa kavereiden kanssa iltaisin somessa.

Lasta/nuorta taytyy kasked useamman kerran syémaan, kun talla on kesken jannittava
Kirja, jota ei malttaisi jattaa kesken.
Lasta/nuorta taytyy kdsked useamman syomaan, kun téll4 on kesken tarkea peli, jota ei

malttaisi jattaa kesken.

Lapsi pelaa kavereiden kanssa korttia.

Lapsi pelaa kavereidensa kanssa Fortnitea.

Lapsi/nuori kirjoittaa tarinoita.

Lapsi/nuori tekee siséltoa Tik Tokkiin.

Lapsi/nuori kayttaa viikkorahansa pelihahmonsa kehittdmiseen paremmaksi.

Lapsi/nuori kayttaa viikkorahansa Méakkarissé kaymiseen.

Vanhempi julkaisee lapsesta/nuoresta tdman mielestd nolon kuvan somessa ja tdgaa
lapsen/nuoren siihen.
Kaveri julkaisee lapsesta/nuoresta tdméan mielestd nolon kuvan somessa ja tégaa

lapsen/nuoren siihen.

Vanhempi ottaa lapselta/nuorelta puhelimen pois, jos sen kdyton kanssa tulee ongelmia
tai erimielisyyksia.
Vanhempi sopii lapsen/nuoren kanssa puhelimeen liittyvistd pelisd&dnndista, jos sen

kayton kanssa tulee ongelmia tai erimielisyyksiéa.

Lapsi/nuori opiskelee kitaransoittoa kitaratunneilla.

Lapsi/nuori opiskelee kitaransoittoa YouTube-videoiden avulla.
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HUOM! Harjoituksen voi toteuttaa myos Padletilla niin, ettd véiteparit kirjoitetaan Padletille
ja osallistujat tykk&éavat jokaisen vaiteparin kohdalla véitteestd, joka on heiddn mielestaan

pahempi/parempi.

TARINAT, TILANTEET, TOIMIMINEN TILANTEESSA (20 MIN)

Syventava harjoitus, jonka ajatuksena on tarkastella tyypillisia ongelmallisia tilanteita, joita
lapset ja nuoret saattavat somessa ja pelimaailmassa toimiessaan kohdata, pohtia, kuinka naita
tilanteita voitaisiin ennaltaehkaisté esimerkiksi tunne- ja turvataitojen avulla, seka miettia

keinoja, kuinka aikuinen voisi toimia naissa tilanteissa lapsen tai nuoren tukena.
Tarvittavat valineet: Teamsin chat ja Padlet.
Harjoituksen kulku:

a.) Ohjaaja jakaa Teamsin chatissa linkin valmiiksi luodulle Padlet-alustalle, jonne tarinat

on koottu.

b.) Ohjaaja valitsee Padletilta kolme tilannetta, jotka voivat tulla vastaan somessa tai

pelatessa (jos aikaa vaikuttaa olevan, tarinoita voi valita useammankin).

c.) Kaydaan valitut tilanteet 1api yksi kerrallaan niin, ettd ohjaaja lukee tilanteen aina ensin
aaneen, jonka jalkeen osallistujilla on muutama minuutti aikaa kirjoittaa Padlettiin

tilanteen alle kommentteja seuraaviin kysymyksiin:

- Kuinka vastaavia tilanteita voisi ennaltaehkaistd? (Esim. millaisia asioita
tilanteeseen liittyen olisi hyva kdyda lapsen tai nuoren kanssa jo etukateen?)
Tai tarvitseeko niit4 edes ennaltaehkaista?

- Kuinka aikuinen voisi tukea tai neuvoa lasta/nuorta toimimaan tilanteessa?

- Millaisia tunteita tilanne heréttaa lapsessa/nuoressa/aikuisessa?

d.) Kéydaan kommentit lapi yhdessd ja keskustellaan (chat, mikki, kamera) niista

tarvittaessa lisad. Siirrytadn tdman jalkeen seuraavaan tilanteeseen.

e.) Reflektiokeskustelu (tdssd voi hyddyntdd chattia, mikkid ja kameraa): Millaisia
ajatuksia herési? Ovatko tilanteet sellaisia, joihin lapset ja nuoret voisivat oikeasti

joutua? Miksi harjoitus tehtiin (harjoituksen idea)? Miksi someen ja pelaamiseen
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liittyvat tunne- ja turvataidot ovat tarkeitd, ja miksi niita pitdisi kdyda lapi lasten ja
nuorten kanssa? Missd vaiheessa ja miten tdma kannattaisi tehdd? Mitkd olisivat

osallistujien mielesta tarkeimmat neuvot tilanteessa lapsille/nuorille ja aikuisille?

Tarinavaihtoehdot:
Tapa ittes!

Nuorta kiusataan etuhampaiden takia Snépissd. Nuorelle kommentoidaan, ettei ketdan
kiinnosta, mit& nuori postaa, eikd kukaan halua nahdé nuoren kuvia, koska tdma on niin ruma.
Nuorta késketddn myodss tappamaan itsensa. Nuori puolustautuu, mutta Kiusaaminen jatkuu.
Nuoresta tehdaan profiili Instaan, jossa hdnestd jaetaan valheita ja salaa otettuja kuvia. Niista
tehdaan myos kuvamanipulaatioita, joissa kasvot on yhdistetty esim. pornoon. Kun nuori antaa
tilin ilmi yll&pidolle ja se poistetaan, ilmestyy uusi. Kuvia jaetaan kaveriporukan Snéppi-

ryhmassakin, mutta nuori ei halua poistua siitd, koska jaisi yksin.

- Miten tilanteen voisi ennaltachkaista?
- Kuinka lasta voisi tukea tai neuvoa tilanteessa?

- Millaisia tunteita tilanne herattaa?

K-18-peli

Lapsen/nuoren kanssa on sovittu, ettd télle ei osteta eikd tdmé saa pelata K-18-pelejd, koska
vanhemmat ovat sitd mieltd, ettd pelien ikdrajoille on syynsa. Kaverin kotona saannét ovat
kuitenkin lepsummat. Kaveri saa uuden K-18-pelin, jota lapsi/nuorikin pelaa timén kotona. Peli
on todella vékivaltainen ja ahdistava, ja se jad pyorimadn mieleen inhottavalla tavalla ja

aiheuttaa painajaisia.

- Miten tilanteen voisi ennaltaehkaista?
- Kuinka lasta voisi tukea tai neuvoa tilanteessa?

- Millaisia tunteita tilanne herattada?

Grooming
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Lapsi/nuori on alkanut jutella Snapchatissa tuntemattoman tyypin kanssa. Tyyppi on
kiinnostunut lapsen/nuoren eldmastd, ja kyselee paljon esimerkiksi tdman harrastuksista ja
kiinnostuksen kohteista. Han myos pyytad jatkuvasti kuvia ja kehuu niitd. Lopulta tyyppi

pyytaa lapselta/nuorelta alastonkuvia ja lahettad télle véhapukeisia kuvia itsekin.

- Miten tilanteen voisi ennaltachkaista?
- Kuinka lasta voisi tukea tai neuvoa tilanteessa?

- Millaisia tunteita tilanne heréattaa?

Ahdistava sisaltod

Lapsen luokalla on WhatsApp-ryhma, johon ei kuulu ketdén aikuista. Viestintd ryhmassa on
sujunut padosin hyvin. Kerran yksi luokkalaisista laittaa ryhmaan videon, jossa hakataan ja
potkitaan ihmista. Sitten ryhmé&an jaetaan pornovideoita ja muita vékivaltaisia videoita. Videot
jadvat vaivaamaan lasta, han ahdistuu ja alkaa ndhda painajaisia. Viesteja tulee pitkin yota ja

sekin haittaa unta.

- Miten tilanteen voisi ennaltachkaista?
- Kuinka lasta voisi tukea tai neuvoa tilanteessa?

- Millaisia tunteita tilanne herattaa?

Bikinivideot

Lapsi/nuori on tehnyt TikTok-tilin. Han ihailee monia tiktokkaajia ja haluaisi yhta paljon
seuraajia kuin suosituimmilla tiktokkaajilla on. Lapsen/nuoren tekemat videot saavat kuitenkin
vain joitakin seuraajia ja kommentteja. Erdana paivana lapsi/nuori laittaa TikTokkiin videon,

jossa han tanssii bikinit paalla. Seuraajia alkaa tulla lisaa. Tésta innostuneena lapsi/nuori alkaa

tehda lisaa bikinivideoita.

- Miten tilanteen voisi ennaltaehkaista?
- Kuinka lasta voisi tukea tai neuvoa tilanteessa?

- Millaisia tunteita tilanne herattaa?

TYOPAJAN LOPETUS (15 MIN)
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Ajatuksena on kayda viela tydpajan lopuksi osallistujien ajatuksia ja paallimmaisia tunteita
1api, kerrata, mité ollaan tehty ja opittu sek& tarjota mahdollisuus kysya mielta askarruttavista
asioista. Lisaksi esitellaan Muistisdannot somessa ja peleissa -huoneentaulu ja Lapikaytavia
ja sovittavia asioita somen kayttoon ja pelaamiseen liittyen -lomake, jonka avulla somesta ja

pelaamisesta voi keskustella ja sopia kotona.

Tarvittavat valineet: Teamsin chat, ja Padlet tai AnswerGarden. linkit Muistisaannét somessa
ja peleissd -huoneentauluun sekd L&pikaytavid ja sovittavia asioita somen kayttoon ja

pelaamiseen liittyen -lomakkeeseen.

a.) Ohjaaja jakaa Teamsin chatissa linkin valmiiksi luotuun Padlet-alustaan tai

AnswerGardeniin.

b.) Jokainen Kkirjoittaa Padletille/AnswerGardeniin, mité tyopajasta jai paallimmaisena

mieleen tai mitd oppi tai tajusi (esim. yksi sana tai lause, yksi asia tai harjoitus).

c.) Kéydaan Padletin/AnswerGardenin sisaltd yhdessa lapi ja katsotaan, millaisia asioita
jai mieleen. Herésiko kysymyksia? Jaiko jokin mietityttdmaan? Naista voi keskustella

ja avata lisdd my0s chatissa tai mikin ja kameran kautta.

d.) Ohjaaja kertaa tydpajan idean: Pohtia somea ja pelaamista ja niihin liittyvia tilanteita,
tunteita ja nékokulmia yhdessd, oppia muilta seka kasitell4 erityisesti someen ja
pelaamiseen liittyvid tunne- ja turvataitoja. Toteutuivatko ndma? Tuliko uusia

oivalluksia tai ndkokulmia? Opitko jotakin uutta tunne- ja turvataidoista?

e.) Tuliko kysymyksia? Jaiko jokin mietityttdmaan? Ohjaaja voi nostaa esiin myos asioita,

joita itse havaitsi tyOpajan aikana.

f.) Muistiséantojen ja keskustelulomakkeen esittely, ohjaaja jakaa linkit chattiin.
Olisivatko ndma hyddynnettavissd myos kotona? Mista vanhemmat voivat saada apua
ja tukea (esim. toiset vanhemmat, koulukuraattori, jarjestot)? Ent& lapset ja nuoret

(esim. nettipoliisi ja verkkonuorisoty©)?

g.) Loppukiitokset ja kehut itselle hyvésta tyosta.
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Liite 6: Muistisaannot somessa ja peleissa

MUISTISAANNOT

AIKUINEN:

o SOPIKAR SAANNOT

= SOPIKAA YHDESSA SOHEEN JA PELAAMISEEN LUTTYVISTA SARNNOISTA. MILLOIN JA KUINKA KAUAN ESIH. ON OK PELATA JA SOMETTAA, HITA PITAR
OLLA TlHT\'Ni ENNEN SlTi, HMILLAISET ASETUKSET KANNATTAR LAITTAR Pi.il.l.l JA KUINKA SOMESSA TAI Pll.!lSSi Ki\‘ﬁiTDTTiiN TURVALLISESTI JA
KUNNIQITTAVASTI? ENTA MITEN TOIMITAAN, JOS SOVITUT ASIAT EIVAT PIDA, KAVEREILLA ON ERILAISET SAANNST TAI ITSELLE TULEE MOKA?

e KESKUSTELKAA ETUKATEEN

= KESKUSTELKAA YHDESSA, MILLAISIA HYVIR JA HUONOJA JUTTUTA SOMEEN JA PELARMISEEN LITTYY JA MILLAISIA TUNTEITA NE HERRTTAVAT.
MIETTIKAR HYOS, KUINKA PITAR TOIMIA ESIMERKIKS] KIUSARMISTILANTEISSA TAI SILLOIN, JOS SAR YHTEYDENOTTOJA TUNTEHATTOHILTA TAI VIESTETA,
JOTKA JAAVAT VAIVARMARN MIELTA. POHTIKAA LISAKSI, KUINKR ITSERAN JA OMIA RRTOTAAN VOI SUOJELLA. LUOTTAMUS HELPOTTAR KESKUSTELUA.

® OLE KIINNOSTUNUT

= OLE KIINNOSTUNUT SIITA, MIKA LAPSELLE TAI NUORELLE ON SOMESSA TAI PELEISSA TARKEAR, HITA HAN NAISSA YHPARISTOISSA TEKEE, MILLAISIA
SOVELLUKSIA KAYTTAR TAI PELEJA PELAA JA KUINKA NE TOIMIVAT. PYRI KATSOMAAN ASIOITA MYGS HANEN NAKOKULMASTAAN. KYSY LAPSEN TAI
MUOREN SOME- JA PELIKUULUMISIA SAMALLA KUN MUITAKIN KUULUMISIA. KUN OLET PERILLA SIITR, MISSA MENNARN, OSART MYOS AUTTAR JA NEUVOA
ONGELMATILANTEISSA. HYVA KEINO OPPIA ON OPETELLA YHDESSA TAI PYYTAR LASTA TAI NUORTA NEUVOMAAN. APUA VOI KYSYA MYOS MUILTA
VANHEMHMILTA.

o ALA TUOMITSE

= SOME- TAI PELIMAAILMASSA SATTUU HOKIA SIINA, MISSA HUUSSAKIN ELAMASSA. KUN MOKA TULEE, ALA TUOMITSE TAI SYYLLISTA, VARN MIETTIKAR,
KUINKA ASIAN VOI SELVITTAR. JOS LAPSI TAI NUORI KERTOO SINULLE ONGELMASTA, ESIH. SAAHASTAAN DICKPICKISTA, ALR RANKAISE ROHKEUDESTA
OTTAMALLA PUHELINTA POIS TAI I'I!I.TiﬂiLLi SOVELLUKSEN Kil"l“l‘aﬁ. KATSOKAA MIELUUMMIN VOIKO ESIM. RSETUKSIA MUUTTAR TURVALLISEMMIKSI.
ASIARN ON KUITENKIN TARKEAR PUUTTUA, EIKA LAKAISTA SITA MATON ALLE.

e OHJAA ESIMERKILLASI

= MILLAISTA ESIMERKKIA NAYTAT OMALLA TOIMINNALLASI? ONKO AIKUISILLA JA LAPSILLA JA NUORILLA SAMANLAISET SARNNOT ESIM. SUTA, MITEN
PALJON ON OK SOMETTAA TAI PELATA JA MIHIN AIKAAN VUOROKAUDESTA? POHDI MYOS, MILLAISTA MATERIAALIA JAAT ESIMERKIKSI OMASSA
SOMESSASI TAl OMASTA LAPSESTASI, SEKA MILLAISEEN SAVYYN KOMMUNIKOIT SIELLA MUIDEN IHMISTEN KANSSA. AIKUISEN TEHTAVA ON MYOS AUTTAA
LASTA TAI NUORTA OPPIMAAN ITSESAATELYA, TARVITTAESSA RAJATA MEDIANKAYTTOA JA NAIN EDISTAR HYVINVOINTIA.

* VAHVISTA ITSETUNTOA JA KEHU

= OLE LAPSELLE JA NUORELLE LASNA, KUUNTELE JA KANNUSTA MY3S PETTYMYSTEN HETKELLA. AUTA JA TUE VAIKEISSA TUNTEISSA JA TILANTEISSA, JA
OSOITA LAPSELLE JA NUORELLE, ETTA HAN ON TARKEA JA ARVOKAS OHANA ITSENARN.

* MALTA
= PYSAHOY HETKEKSI MIETTIMARN, ENNEN KUIN POSTAAT, TART TIETOJA TAI KUVIA, KOMMENTOIT TOISELLE, LATAAT MATERIARLIA TAI ALAT JUTELLA
JONKUN KANSSA SOMESSA TAI PELEISSA. ONKO SE. MITA TEEN. FIKSUA JA OIKEIN, JA MILTA SE VOI TUNTUA TOISESTA? ON HYVA MUISTAR. ETTA SAMAT
LAINALAISUUDET PATEVAT SOMESSA JA PELEISSA KUIN MUUSSAKIN ELAMASSA. TAMA KOSKEE MYOS ESIM. RIKOKSIA.

* ARVIOI
= ONKO TOINEN IHMINEN SOMESSA JA PELEISSA SE, JOKA VAITTAA OLEVANSA? MIHIN TOINEN PYRKIL, JOS PYYTAA MINUA TEKEMARAN JOTAIN? MILTR
PYYNTO TUNTUU? ONKO LOYTAHANI TIETO LUOTETTAVAR, TURVALLISTA TAI TOTTA? MITA TOIMINNASTANI VOI SEURATA ITSELLE TAI HUILLE? ONKO
KYSEESSA ASIR, JOSTA PITAISI KERTOA AIKUISELLE? TIESITHAN, ETTA SOMESSA TAI PELEISSA EI KOSKAAN TARVITSE TEHDA MITAAN, MIKA ITSESTA
TUNTUU EPAMIELLYTTAVALTA, JA EPAILYTTAVISTA TAI AHDISTAVISTA TILANTEISTA SAA AINA POISTUA ILMAN SELITYSTA.

* MUISTA KOHTUUS
= OVATKO SOME JA PELARMINEN AINOA ILOA JA ONNISTUMISIA TUOTTAVA ASIA ELAMASSA? JAAKG MUU ELAMA SOMEN JA PELARHISEN JALKOIHIN, TAI
VRIKUTTAVATKO NE HYVINVOINTIIN, KAVERISUHTEISIIN, JAKSAMISEEN, UNEEN TAI MUIDEN VELVOLLISUUKSIEN HOITAHISEEN? SOME JA PELARHINEN OVAT
HYVIA RENKETA, MUTTA HUONOJA ISANTIA, SIKSI KOHTUUS NIIDEN KAYTOSSA ON TARKEAA. JOS ASIA MIETITYTTAR, JUTTELE SHTA AIKUISELLE.

Muistisaannot on tuotetty osana pinnaytetyota “Hyvi renki, mutta h L" — D tyopaja lasten- ja nuorten funne- ja furvataitojen
tukemiseksi somessa ja pelatessa (2021) sitd varten kerdityn aineiston pohjalta, Saantoja saa hybdynta lasten ja nuorten mediakasvatuksen tukena, mainitsethan kuitenkin alkuperan
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Liite 7: Muistisaannot somessa ja peleissa (saavutettava versio)
MUISTISAANNOT SOMESSA JA PELEISSA

AIKUINEN:

e Sopikaa sdannot: Sopikaa yhdessd someen ja pelaamiseen liittyvistd sdanndisté.
Milloin ja kuinka kauan esim. on ok pelata ja somettaa, mité pitéa olla tehtynd ennen
sitd, millaiset asetukset kannattaa laittaa paalle ja kuinka somessa tai peleissa
kayttaydytaan turvallisesti ja kunnioittavasti? Entd miten toimitaan, jos sovitut asiat

eivét pida, kavereilla on erilaiset sdaannot tai itselle tulee moka?

o Keskustelkaa etukateen: Keskustelkaa yhdessa, millaisia hyvié ja huonoja juttuja
someen ja pelaamiseen liittyy ja millaisia tunteita ne herattavat. Miettikda myos,
kuinka pitd4d toimia esimerkiksi kiusaamistilanteissa tai silloin, jos saa
yhteydenottoja tuntemattomilta tai viestejd, jotka jadvat vaivaamaan mielta.
Pohtikaa liséksi, kuinka itsedan ja omia rajojaan voi suojella. Luottamus helpottaa

keskustelua.

e Ole kiinnostunut: Ole kiinnostunut siitd, mika lapselle tai nuorelle on somessa tai
peleissé tarkedd, mit4 han néissa ympaéristoissa tekee, millaisia sovelluksia kéayttaa
tai peleja pelaa ja kuinka ne toimivat. Pyri katsomaan asioita my®s hénen
nadkokulmastaan. Kysy lapsen tai nuoren some- ja pelikuulumisia samalla kun
muitakin kuulumisia. Kun olet perilla siitd, missd mennéan, osaat myos auttaa ja
neuvoa ongelmatilanteissa. Hyva keino oppia on opetella yhdessé tai pyytéé lasta

tai nuorta neuvomaan. Apua voi kysya myods muilta vanhemmilta.

e Ala tuomitse: Some- tai pelimaailmassa sattuu mokia siind, missa muussakin
elaméssd. Kun moka tulee, &l& tuomitse tai syyllistd, vaan miettik&g, kuinka asian
voi selvittdd. Jos lapsi tai nuori kertoo sinulle ongelmasta, esim. saamastaan
dickpickistd, &la4 rankaise rohkeudesta ottamalla puhelinta pois tai kieltaméalla
sovelluksen kayttoa. Katsokaa mieluummin voiko esim. asetuksia muuttaa

turvallisemmiksi. Asiaan on kuitenkin tarkedd puuttua, eika lakaista sitd maton alle.

e Ohjaa esimerkillasi: Millaista esimerkkid ndytdt omalla toiminnallasi? Onko
aikuisilla ja lapsilla ja nuorilla samanlaiset sadnnot esim. siitd, miten paljon on ok

somettaa tai pelata ja mihin aikaan vuorokaudesta? Pohdi myds, millaista
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materiaalia jaat esimerkiksi omassa somessasi tai omasta lapsestasi, seka millaiseen
savyyn kommunikoit sielld muiden ihmisten kanssa. Aikuisen tehtavd on myds
auttaa lasta tai nuorta oppimaan itsesdatelyd, tarvittaessa rajata median kayttoa ja

nain edistad hyvinvointia.

Vahvista itsetuntoa ja kehu: Ole lapselle ja nuorelle 1&snd, kuuntele ja kannusta
my0s pettymysten hetkelld. Auta ja tue vaikeissa tunteissa ja tilanteissa, ja osoita

lapselle ja nuorelle, ettd han on tarke& ja arvokas omana itsenaan.

LAPSI, NUORI JA AIKUINEN:

Malta: Pyséhdy hetkeksi miettimadn, ennen kuin postaat, jaat tietoja tai kuvia,
kommentoit toiselle, lataat materiaalia tai alat jutella jonkun kanssa somessa tai
peleissd. Onko se, mitd teen, fiksua ja oikein, ja milt4 se voi tuntua toisesta? On
hyva muistaa, ettd samat lainalaisuudet patevat somessa ja peleissa kuin muussakin

eldmassa. Tama koskee myos esim. rikoksia.

Arvioi: Onko toinen ihminen somessa ja peleissé se, joka véittda olevansa? Mihin
toinen pyrkii, jos pyytdd minua tekeméaan jotain? Miltd pyyntd tuntuu? Onko
I0ytamani tieto luotettavaa, turvallista tai totta? Mit& toiminnastani voi seurata
itselle tai muille? Onko kyseessé asia, josta pitéisi kertoa aikuiselle? Tiesithén, etta
somessa tai peleissd ei koskaan tarvitse tehdd mitd&n, mika itsestd tuntuu
epamiellyttavaltd, ja epdilyttavista tai ahdistavista tilanteista saa aina poistua ilman

selitysta.

Muista kohtuus: Ovatko some ja pelaaminen ainoa iloa ja onnistumisia tuottava
asia elaméassa? Jaakoé muu elama somen ja pelaamisen jalkoihin, tai vaikuttavatko
ne hyvinvointiin, kaverisuhteisiin, jaksamiseen, uneen tai muiden velvollisuuksien
hoitamiseen? Some ja pelaaminen ovat hyvia renkejd, mutta huonoja iséntid, siksi

kohtuus niiden kaytdssa on tarke&a. Jos asia mietityttaa, juttele siita aikuiselle.

Muistisddnnot on tuotettu osana Humanistisen ammattikorkeakoulun opinndytetydta "Hyva

renki, mutta huono isdntd.” — Draamallinen tydpaja kasvattajille lasten- ja nuorten tunne- ja
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turvataitojen tukemiseksi somessa ja pelatessa (2021) sitd varten kerédtyn aineiston pohjalta.
S&ant6ja saa hyodyntad lasten ja nuorten mediakasvatuksen tukena, mainitsethan kuitenkin

alkuperén.
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Liite 8: Lapikaytavia ja sovittavia asioita somen kayttoon ja pelaamiseen

liittyen -lomake (saavutettava versio)

LAPIKAYTAVIA JA SOVITTAVIA ASIOITA SOMEN KAYTTOON JA PELAAMISEEN
LITTYEN

Alle on listattu asioita, joiden avulla voitte viritella perheessédnne keskustelua sosiaalisen
median kéytostd ja pelaamisesta. Lista antaa vinkkejd myds siihen, millaisista somen
kayttoon ja pelaamiseen liittyvistd asioista olisi hyva sopia yhteiset pelisaannét. Kun
somesta ja pelaamisesta puhutaan ja sovitaan yhdessa, myds mahdolliset ongelmat on

helpompi selvittda. Se voi lievittdd myos somen kayttoon ja pelaamiseen liittyvia huolia.

Kaykaé 1api joko listan kaikki kohdat, tai valitkaa niista itsellenne olennaisimmat. Sopikaa
my6s yhdessd, kuinka toimitte erilaisissa somessa ja pelatessa vastaantulevissa tai niihin

liittyvissa tilanteissa.
Merkitys ja hyvat puolet:

o Miksi some tai pelaaminen on tarkeda tai kivaa? Mita asioita se antaa tai mitd
merkitsee?

o Millaisia positiivisia tunteita some ja pelaaminen herattdd? Millaisissa tilanteissa
nama tunteet tulevat esiin?

o Millaisia asioita somessa tai pelatessa on kiva tehda?

o Mitké pelit tai sovellukset ovat parhaita? Mihin niitd kaytetddn ja mit& niissa
tehdaéan?

o Miksi aikuisen voi olla joskus vaikeaa ymmartaa somen tai pelaamisen merkitysta

lapselle tai nuorelle? Miten ymmarrysta voisi lisata?

Huonot puolet ja huolenaiheet:

o Huolestuttaako tai mietityttdakd jokin someen tai pelaamisen liittyen? Kuinka
huolen tunnetta voisi lievittad?

o Millaisia ik&via asioita someen tai pelaamiseen voi liittyd? Millaisia ikdvié asioita
olet kohdannut itse?

o Millaisia tunteita ik&vien asioiden kohtaaminen on heréttanyt? Kuinka niisté voisi

puhua ja niité kasitella?
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Millaisia negatiivisia tunteita some tai pelaaminen voivat herattad? Millaisissa
tilanteissa ndma tunteet tulevat esiin?

Miksi somen kayttd tai pelaaminen voi herattdd aikuisessa joskus negatiivisia
tunteita? Mist4d namaé tunteet voivat johtua? Kuinka niista voisi paasta yli?

Voiko lapsesta tai nuoresta joskus tuntua, ettd aikuiset ovat turhaan huolissaan

somen kaytosté tai pelaamisesta? Miksi?

Arjen tasapaino ja ajankaytto:

Mihin kaikkeen péaivéssa pitéisi riittdd aikaa? Paljonko tasta ajasta saisi kulua
median parissa?

Kuinka paljon aikaa median parissa vietetdan perheessa péivittain? Mihin kaikkeen
tamé aika kuluu? Onko medialla keskeinen rooli esimerkiksi kaverisuhteiden
yllapidossa tai harrastuksissa? Onko median parissa vietetty aikamaaré sopiva?
Miten huolehditaan, ettd median kdytt ja muu eldma ovat tasapainossa keskendan
(esim. riittdva uni, liikunta, harrastukset, kaverisuhteet ja ruokailut)?

Mihin mediaa voi kayttaa paivittain ja mihin harvemmin?

Voiko johonkin asiaan tai sisaltoon kayttdd enemman aikaa kuin toiseen (esim.
yhteydenpito kavereihin vs. ajan tappaminen somea selaamalla)?

Mitka asiat (esim. laksyt, kotityot, harrastukset) pitdd hoitaa ja olla tehtying, ennen
kuin voi pelata tai olla somessa?

Miten omaa median kadytt6a ja arkea voi oppia hallitsemaan ja séateleméaan itse?
Onko tarvetta sopia aika, jonka median parissa saa eri paivinad viettad, vai saako
mediaa kayttdd oman harkinnan mukaan, kunhan muut velvollisuudet tulee
hoidettua, ja arki rullaa hyvin?

Jos sovitaan aika, jonka median parissa saa pdivittain viettdd, mitk& kaikki asiat
tahan sisaltyvat? Esimerkiksi videopuhelut isovanhemmille, koulutehtéviin liittyva
tiedonhaku, pelaaminen tai kavereiden kanssa viestittely?

Milloin voi pelata tai olla somessa? Onko paras aika aamulla, koulun jalkeen,
alkuillasta vai viikonloppuisin?

Ovatko digilaitteet kokonaan parkissa iltaisin tai 6isin? Jos digilaitteet ovat
saatavilla myds 0isin, eihdn niilld valvoteta kavereita tai lahetelld viesteja

esimerkiksi luokan WhatsApp-ryhmaan?
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o Saako digilaitteita kayttdd esimerkiksi ruokapoydassa tai silloin, jos ollaan
kavereiden kanssa tai kylassa?

o Miké on hyvé hetki lopettaa somen kaytto tai pelaaminen? Voiko esimerkiksi pelata
tietyn kentan loppuun tai siihen saakka, ettd saa tallennettua, tai voiko vaikka katsoa
YouTube-videon rauhassa loppuun?

o Onko eri-ikaisille lapsille erilaiset saannot ja sopimukset? Enté aikuisille ja lapsille?

Hyvinvointi:

o Kuinka some ja pelaaminen voivat vaikuttaa omaan hyvinvointiin? Millaisia hyvia
vaikutuksia niilla voi olla? Ent& huonoja?

o Mihin aikaan digilaitteet tulisi viimeistadn laittaa illalla pois? Onko kuitenkin ok
kuunnella vaikka aanikirjaa tai musiikkia puhelimesta ennen nukahtamista?

o Millainen median kayttd rauhoittaa ennen nukkumaanmenoa? Entd millainen
villitsee tai haittaa nukahtamista?

o Miksi some tai pelaaminen voivat koukuttaa (esim. tunteiden herattdminen,
palkitsevuus, sovellusten ominaisuudet)? Miksi niiden parissa saattaa vierdhtaa
enemman aikaa kuin haluaisi?

o Missé vaiheessa somen tai pelaamisen parissa vietetysté ajasta tulisi huolestua?

o Jos esimerkiksi puhelinta on vaikea olla selailematta silloin, kun pitaisi tehdé jotakin
muuta, mika tdhan auttaisi? Voiko puhelimen vieda esimerkiksi toiseen huoneeseen
tai laittaa kiinni?

o Miten someen ja pelaamiseen kéytettdvéd aikaa voi oppia tarkkailemaan,
seuraamaan ja sadtelemaan itse?

o Ovatko somessa esitetyt asiat ja omasta elamésté annettu kuva aina totta? Mistd voi
tietdd, miké on totta ja mika ei?

o Voivatko some tai pelaaminen aiheuttaa paineita? Millaisia (esim. ulkon&koon
liittyvat paineet tai paine olla jatkuvasti tavoitettavissa)? Kuinka paineita voisi

helpottaa?

Aikuisen tuki:
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Kuinka aikuinen voi olla l1asna ja auttaa ja tukea lasta tai nuorta somen kéyttoon ja
pelaamiseen liittyvissa asioissa?

Keskustellaanko someen, pelaamiseen tai muun median kayttoon liittyvista asioista
séannollisesti yhdessa?

Tietadkd aikuinen, mité lapsi tai nuori some- tai pelimaailmassa tekee, kuinka paljon
aikaa sielld viettda ja kenen kanssa on yhteyksissa?

Kéydaanko lapsen tai nuoren puhelimen tai esimerkiksi somen sisaltoa
sédannollisesti l1api yhdessd jollakin tavoin tai tietyissd tilanteissa (esim. jos
vanhemmalla on huoli)?

Otetaanko kayttoon joku ns. ruutuaikasovellus (esim. Family Link), jolla aikuinen
VOi seurata ja tarvittaessa rajoittaa median kaytt6a? Miten, mihin ja millaisissa
tilanteissa ja miksi tata hyodynnetdédn? Miksi sovellukselle on tarvetta?

Millaisissa tilanteissa aikuisella on oikeus katsoa lapsen tai nuoren puhelin lapi
(esim. jos epdilee jonkinlaista vadrinkdytostd tai on huolissaan lapsen
hyvinvoinnista tai terveydesta)?

Kenelle lapsi tai nuori voi kertoa, jos kohtaa somessa tai pelatessa ongelmia tai

hankalia tilanteita?

Kaytettavat sovellukset ja pelit:

(@]

Millaista siséltda kulutetaan ja millaisia palveluita on kéaytossa télla hetkella? Mita
sovelluksia voi kayttaa ja mité ei? Millaisia pelejé voi pelata ja millaisia ei?
Millaisia sovelluksia tai peleja puhelimeen saa ladata ja kuinka usein? Saako naihin
kayttaa rahaa?

Mitd sovelluksista tai peleistd kannattaa tarkistaa ennen lataamista (esim.
sovelluskaupan latausmadarat, arviot ja maksullisuus, tietosuoja, ikéarajat)?

Miten ikarajoja noudatetaan? Ovatko pelattavat pelit oman ik&tason mukaisia?
Voiko perustaa some-profiilin, vaikka ei ole kayttosaantdjen mukaan viel4 tarpeeksi
vanha? Jos néin, milla ehdoin?

Miksi pelien ja sovellusten ikdrajat ovat olemassa? Miksi niitd tulisi noudattaa?

Profiilit, asetukset, yksityisyys ja tietoturva:
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Mihin profiileja perustetaan? Millaisia profiilit ovat? Mihin niitd kaytetdan?
Millaista siséltod ja tietoa niihin laitetaan?

Ovatko some-profiilit julkisia vai yksityisida? Mita hyvia tai huonoja puolia naissa
vaihtoehdoissa on?

Mité tietoja lapsen tai nuoren profiilissa on? Kertooko kéyttdjanimi esimerkiksi
oikean nimen, ohjataanko profiilista muihin some-kanaviin, tai saako sielta selville
lapsen tai nuoren sahkopostiosoitteen? Mita lapsesta tai nuoresta voi saada selville
nédma tiedot yhdistamalla?

Kuka voi ottaa lapseen tai nuoreen yhteyttd somessa tai peleissa kautta?

Kuka voi tégata lapsen tai nuoren kuviin tai videoihin?

Kuka voi nahda ja kommentoida lapsen tai nuoren jakamaa sisalt6a?

Kuka voi lisaté lapsen tai nuoren erilaisiin ryhmiin somessa?

Onhan sovelluksissa ja palveluissa kéytossa eri salasanat? Milla periaatteella ne on
muodostettu? Kuka salasanoja hallinnoi?

Kuinka huolehditaan salasanoista ja kayttajatunnuksista? Kenelle ja missa
tilanteissa salasanoja tai kdyttajatunnuksia voi luovuttaa? Mita voi tehdd, jos ei ole
varma, pitddkd antaa oma kayttgjatunnus ja salasana johonkin tai jollekin
esimerkiksi pelissa?

Kuinka huolehditaan siitd, etta esimerkiksi puhelin ja sen siséltd pysyvat tallessa ja
turvassa?

Millainen sisdltd kannattaa avata, millaisia linkkeja klikkailla ja millaisiin
siséltéihin luottaa?

Ovatko sovellusten ilmoitukset paalla? Jos ovat, miten ja milloin ilmoituksiin
reagoidaan? Tarkistetaanko jokainen ilmoitus esimerkiksi heti? VVoiko ilmoitusten
pois kytkemisesta olla jotain hy6tya?

Jos tiettyjen sovellusten kaytt6a haluaa vahentdd, voiko ne poistaa hetkeksi
digilaitteelta tai sijoittaa esimerkiksi niin, etteivat ne ole ndytolla ensimmaisena

vastassa tai niihin ei ole kirjautuneena sisaén?

Sisallon tuottaminen, jakaminen, tagays ja paikkamerkinnat:
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Millaisia kuvia, videoita ja tietoa esimerkiksi somessa voi jakaa itsestd? Enta
muista? Millaisten kuvien, videoiden tai tietojen jakaminen on ok ja millaisten ei
(esim. kavereilta ja perheenjaseniltd pitaa kysya lupa jakamiseen)?

Kannattaako ja saako itselle jaettua tietoa jakaa eteenpdin? Voiko ndin tekeméll&
esimerkiksi syyllistya rikokseen?

Millaisen materiaalin jakamiseen toiselle pitadé pyytééa lupa toiselta (esim. nudet)?
Voiko lapsi tai nuori tehdd some-kanavissa live-videoita tai lahetyksia? Jos voi, mita
niill& voi tehdé ja ketd tai mité videoilla voi ndkya (esim. koti, kaverit, jos heilld on
tahan lupa)?

Voiko omiin julkaisuihin laittaa paikkamerkint6ja? Liittyyko siihen riskeja?
Kannattaako sijaintia pitaa paalla? Liittyyko siihen riskeja?

Kenet voi tdgata kuviin? VVoiko esim. kavereita tagata?

Voiko toisen nimelld ja tiedoilla tehda profiilin someen?

Saako aikuinen jakaa lapseen tai nuoreen liittyvid asioita ja sisaltdd omassa
somessaan tai tdgata lapsen tai nuoren omaan sisaltoonsa? Jos ndin tekee, mita
kannattaa huomioida? Sisélto ei valttamatta esimerkiksi katoa koskaan ja lapsi tai
nuori on l0ydettavissd somesta tagaysten kautta. Lapsella ja nuorella tulee olla
samanlaiset oikeudet paattaa siitd, mita ja millaisia tietoa hanestd jaetaan netissa
kuin aikuisellakin.

Huom! Somessa ja peleissa patevat samat lainalaisuudet kuin muussakin elamassa.
Asiat, jotka ovat vadrin tai rikoksia reaalimaailmassa, ovat rikoksia myds some- ja

pelimaailmassa.

Kommunikointi ja vuorovaikutus muiden kanssa:

(@]

Kuinka somessa tai peleissé puhutaan toiselle? Millaisia asioita ja miten voi sanoa
ja mitd ja miten ei?

Miltd somessa tai peleissa toisilta saadut loukkaavat ja ik&vat kommentit tuntuvat?
Kuinka tallaisiin kommentteihin olisi hyva suhtautua (eivat esimerkiksi ole oma
vika)?

Miltd omat kommentit voivat tuntua toisesta?

Kuinka kaveria voi puolustaa somessa tai peleissd? Miksi se olisi tarkedd?
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Kenen yhteydenottoihin pitad vastata ja kenen ei? Pitaako esimerkiksi vanhemmalle
vastata aina, jos tdma laittaa viestid tai soittaa?

Millaisiin asioihin kannattaa kiinnittdd huomiota, jos joku tuntematon laittaa viestia
tai kaveripyynnon somessa? Onko profiili esimerkiksi aito vai mainosprofiili tai
botti? Onko henkild tuntematon vai tuttu? Pyytddkd henkild kuvia, kyseleekd
henkilokohtaisia tietoja, kehuuko suhteettoman paljon tai esittddkd pyyntoja tai
uhkauksia? Kuinka téllaisissa tilanteissa tulisi toimia?

Miten tulisi toimia, jos on tavannut somen tai pelien kautta kivan tyypin, jonka
haluaisi tavata myds kasvokkain?

Millaista esimerkkid aikuinen antaa omalla toiminnallaan somessa tai peleissa

lapselle tai nuorelle?

Ongelmatilanteet ja niissa toimiminen:

o

Millaisia erilaisia hankalia tai ongelmallisia tilanteita somessa tai peleissa voi tulla
vastaan? Kuinka tilanteissa tulisi toimia? Millaisia tunteita tilanteet voivat herattaa?
Millaista seksuaalinen houkuttelu (grooming) tai héirinta tai ahdistelu somessa tai
peleissa voivat olla? Oletko kohdannut téllaista (esim. alastonkuvien tai pornon
lahettdminen, hairitsevét viestit, kommentointi, pyynnot tai ehdotukset)? Miten olet
naissé tilanteissa toiminut? Millaisia tunteita ne ovat herattdneet?

Miten tulee toimia, jos joku toinen pyytad somessa tai pelissa tekemaan jotakin, joka
tuntuu itsestd omituiselta, ahdistavalta tai uhkaavalta? Somessa, peleissé tai
muissakaan yhteyksissa ei tarvitse suostua mihinkaan, mika tuntuu itsesta
epailyttavalta, epamiellyttavalta tai ahdistavalta, paikalta saa aina poistua syyta
selittdmatta, ja kohtaamistaan ahdistavista asioista kannattaa aina kertoa
luotettavalle aikuiselle.

Millaista kiusaaminen somessa tai peleissa voi olla? Oletko kohdannut téllaista
(esim. haukkuminen, uhkailu, tietojen levittely, ryhmista ulos jattdminen,
valeprofiilit)? Miten olet ndissa tilanteissa toiminut? Millaisia tunteita ne ovat
herattaneet?

Millaista ahdistavaa siséltdd somessa tai pelatessa voi tulla vastaan? Oletko
kohdannut tallaista (esim. vakivaltaiset kuvat tai videot, porno)? Miten olet néissa

tilanteissa toiminut? Millaisia tunteita ne ovat herattaneet?
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o Ovathan ndma keinot tiedossa: Kuvakaappausten ottaminen (mahdolliset todisteet
poliisille), lahettdjan tai kayttdjan (esim. kiusaaja) blokkaaminen ja ilmianto
sovelluksen yllapitoon, aikuiselle kertominen, yksityisyysasetusten tarkistaminen,
mahdollinen rikosilmoitus tai asian jatkoselvitys esimerkiksi koulun kanssa.

o Kuinka somen ja pelaamisen vaaranpaikkoja ja ongelmatilanteita voisi ehkaista jo
ennakkoon (esim. asetusten katsominen kuntoon, ongelmatilanteista ja omista seka
toisten rajoista puhuminen etukéteen, luottamus, seksuaalikasvatus: tunteehan lapsi
esimerkiksi omat ruumiinosansa ja niiden nimet)?

o Miten toimitaan, jos lapsi tai nuori mokaa tai térttdilee somessa tai pelatessa itse?

o Huom! Aikuisen on aina tarkedd puuttua edelld mainittuihin tilanteisiin ja olla niissa
lapsen tai nuoren tukena. Esimerkiksi somessa tapahtuvaa kiusaamista tai hairintaa
ei saa lakaista maton alle. Lasta tai nuorta ei myoskaan tulisi rangaista esimerkiksi

puhelimen pois ottamisella siitd, ettd han on uskaltanut kertoa kokemastaan.

Riitatilanteet:

o Miksi somen kaytto ja pelaaminen voivat joskus aiheuttaa riitoja perheessa? Mista
riidat tyypillisesti johtuvat? Kuinka niit4 voisi ehkaista jo ennakkoon?

o Mitkd ovat hyvid ja toimivia tapoja ratkaista someen ja pelaamiseen liittyvid
riitatilanteita?

o Miten toimitaan, jos somen kaytdsté ja pelaamisesta yhdessa sovitut s&annot eivat
pida?

o Miten aikuinen toimii ja reagoi, jos lapsi tai nuori kertoo omasta toppdilystaan
somessa tai peleissa?

o Miten toimitaan, jos kavereilla on erilaisia saint6ja esimerkiksi kéyttoaikojen,

ikdrajojen tai sallitun siséllon ja sovellusten suhteen kuin itsella?

Kaverit ja luokkakaverit:

o Milloin on hyva aika viestitella? Onko joku aika, jolloin ei viestitell& lainkaan (esim.
illat ja yot)?
o Mitd saa viestitelld, eli millaista sisaltoa lahettéa toisille?

o Voiko kaveri ahdistua tai pelastyé siséllostd, joka ei itsesta tunnu miltdan?
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Kuinka kavereille puhutaan somessa ja peleissa?

Saako kaverista ottaa kuvia tai videota ilman tdméan lupaa?

Jos luokalla on yhteinen WhatsApp- tai muu ryhmé, miten ryhmaéssa toimitaan?
Voiko luokassa perustaa WhatsApp-ryhmid, joista jatetdan yksi tai kaksi
luokkakaveria ulkopuolelle?

Miten kaveripiirissd suhtaudutaan ikéarajoihin? Saako esimerkiksi pelata ik&an
sopimattomia pelejé tai kayttaa sovelluksia, jotka on tarkoitettu itsed vanhemmille?
Onko kaveripiirilla yhteisia pelittomi& paivia viikossa?

Miten toimitaan, jos somen kéayttoon tai pelaamiseen liittyen tulee ongelmia? Voiko
kenen vain vanhempi puuttua asiaan?

Mika on koulun rooli esimerkiksi kiusaamistapausten selvittelyssa?

Pelaaminen:

Millaisia peleja saa pelata (esim. ik&tasolle sopivat pelit tai tiettyd genreé edustavat
pelit)?

Milloin on hyvé hetki pelata? Voiko toisinaan (esim. viikonloput) pelata enemmaén
ja my6hempaan kuin muulloin?

Mitka asiat pitda olla hoidettuina, ennen kuin voi pelata (esim. laksyt, kotityot)?
Minka asioiden pitdd hoitua, ettd voi pelata (esim. koulussa ja harrastuksissa
kaynti)?

Kuinka paljon voi pelata? Voiko aikamadran sijaan sopia, ettd pelaa esimerkiksi
tietyn maaran kentti tai tiettyyn tallennuspaikkaan tai turnauksen loppuun saakka?
Mika on sopiva piste lopettaa pelaaminen (esim. tallennuspaikka)?

Kuinka toimitaan, jos sovitut saannot eivat pida?

Voiko peliaikaa ansaita omalla toiminnalla?

Saako pelaamiseen kéyttaa rahaa? Miten paljon ja mihin (esim. pelin siséiset ostot)?
Saako itse ostaa tai ladata pelej&d? Milla ehdoin ja millaisia peleja?

Kuinka toimitaan, jos kavereilla on erilaiset saannét pelaamiseen liittyen kuin
itsella?

Kenen kanssa voi pelata esimerkiksi netissa?

Millaisia tietoja itsestdan voi jakaa peleissa?

Voiko kameraa pitéa pelatessa paalla?
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o Miten kayttdjatunnuksia ja salasanoja séilytetdan ja niista pidetd&n huolta?

o Kuinka muiden kanssa kommunikoidaan peleissd ja miten muita kohtaan
kayttaydytaan?

o Millaisia tunteita pelaaminen voi herattdd, ja miten ndit4 tunteita voi kasitella ja
purkaa?

o Millaisissa pelaamiseen liittyvissa tilanteissa halytyskellojen pitéisi soida ja asiasta
pitéisi kertoa aikuiselle (esim. jos joku pyytdd tekeméén jotakin pelikreditteja

vastaan, uhkailee tai kyselee henkil6kohtaisia tietoja)?

Yhteinen tekeminen:

o Miten somesta tai pelaamisesta voi tehda lapsen tai nuoren ja aikuisen yhteisen
Kivan jutun?

o Millaiset asiat somessa tai pelaamisessa kiinnostavat ja innostavat seka lasta tai
nuorta ettd aikuista? Loytyisiko esimerkiksi jokin peli, jota voisi pelata yhdessa?

o Mitd lapsi tai nuori ja aikuinen voisivat tehdd yhdessd somen ja pelaamisen

vastapainoksi tai niiden sijaan?

Lahteita ja lisatietoa:

e Mediakasvatusseura: https://mediakasvatus.fi/

e Mediataitokoulu: https://www.mediataitokoulu.fi/

e Mannerheimin Lastensuojeluliitto: https://www.mll.fi/

e Pelastakaa lapset ry: https://www.pelastakaalapset.fi/

e Pelikasvatus.fi: https://pelikasvatus.fi/

e Kansallinen audiovisuaalinen instituutti, tietoa pelien ikarajoista:
https://kavi.fi/ikarajat/yleistieto/peqi/
e Pelituki: https://pelituki.fi/

o Digipelirajaton: https://digipelirajaton.fi/

Lomake on tuotettu osana Humanistisen ammattikorkeakoulun opinndytety6td Hyva renki,
mutta huono isdntd.” — Draamallinen tyopaja kasvattajille lasten- ja nuorten tunne- ja

turvataitojen tukemiseksi somessa ja pelatessa (2021) sitd varten kerédtyn aineiston pohjalta.
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Lomaketta saa hyodyntéa lasten ja nuorten mediakasvatuksen tukena, mainitsethan kuitenkin

sen alkuperan.
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Liite 9: Tyopajan havainnointilomake

Toiminnallinen pilottity6paja kasvattajille lasten ja nuorten tunne- ja turvataitojen tukemiseksi

somessa ja pelatessa, 17.3.2021, klo 14-16 Kulttuuriareena 44.
HAVAINNOINNIN KOHTEET

1. TYOPAJAN ALUSTUS:

Rakenne ja jarjestys:

- Olivatko rakenne ja jarjestys toimivat?

Idea ja tavoite:

- Tulivatko ty6pajan idea ja tavoite selviksi?

Tyotavat:

- Oliko tyotapojen esittely selked ja riittava?

- Herdttiko tyotapojen esittely kysymyksié tai kummastusta?
Draamasopimus:

- Oliko draamasopimus selke&? Ymmarrettiinkd, misté oli kyse?
- Oliko draamasopimus riittava?
- Sitoutuivatko osallistujat draamasopimukseen?

- Téaytyikd draamasopimukseen palata myéhemmin?

Kysymykset:

- Herésiko osallistujille kysymyksia? Millaisia?

Aika:

- Riittiko aika (10 min)?

Muita huomioita:
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2. HARJOITUS: TUNNETILAKORTTI JA TILANNE

Ohijeistus ja tehtdvananto:

Olivatko ohjeistus ja tehtavananto selkeét?

Harjoituksen toteutus:

Olivatko tunnetilakortit toimivat?

Oliko kortteja tarpeeksi?

Olisiko kortteja pitanyt olla my6s muista tunteista?
Oliko osallistujien helppoa valita tunnetila ja tilanne?

Toimiko harjoitus nykyisessa muodossa?

Harjoituksen toimivuus:

Aika:

Lahtivatko osallistujat harjoitukseen mukaan?

Jakoivatko osallistujat omia kokemuksiaan tunteista ja tilanteista?

Nousiko esiin someen ja pelaamiseen liittyvia tunteita ja tilanteita?

Nousiko esiin samanlaisia tilanteita, tunteita ja ajatuksia (vertaistuki)?

Heréttikd harjoitus osallistujat keskustelemaan, reflektoimaan ja ajattelemaan?
Ymmérsivatkd osallistujat harjoituksen idean (tunteet, tilanteet, kokemukset,
vertaistuki)?

Tuliko uusia oivalluksia?

Nousiko esiin asioita, joita kasitelladn ty0pajan aikana?

Toimiko harjoitus kokonaisuudessaan?

Oliko harjoitukseen varattu aika sopiva (20 min)?

Muita huomioita:

3. HARJOITUS: PAHEMPI/PAREMPI
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Ohijeistus ja tehtdvananto:

Olivatko ohjeistus ja tehtavananto selkeét?

Harjoituksen toteutus:

Olivatko vaiteparit toimivia?

Oliko osallistujien vaikea valita pahempaa/parempaa véiteparia?
Oliko vaitepareista joku erityisen hyvin toimiva?

Oliko vditepareista joku erityisen huonosti toimiva?

Oliko oman mielipiteen osoittamisen tapa (esim. peukku, jana) toimiva?

Harjoituksen toimivuus:

Aika:

Lahtivatko osallistujat harjoitukseen mukaan?

Jakoivatko osallistujat omia kokemuksiaan véitepareihin liittyen?

Perustelivatko osallistujat mielellaan, miksi olivat jotakin mielt4d?

Heréttiko harjoitus osallistujat keskustelemaan, reflektoimaan ja ajattelemaan?
Herasikd keskustelua seuraavista aiheista: Ratkaisuvaihtoehdot konfliktitilanteisiin,
Somen ja pelaamisen positiiviset puolet lapsille ja nuorille, Somen ja pelaamisen
negatiiviset ilmiét ja niiden yleisyys, Erot, joita somella ja pelaamisella voi olla lapsille
ja nuorille ja aikuisille, Lasten ja nuorten ndkékulma someen ja pelaamiseen, Some ja
pelaaminen vs. fyysinen ympéristd, Aikuisten oma kayts somessa ja peleissé
Ymmarsivatko osallistujat harjoituksen idean (omien ajatusmallien kyseenalaistaminen,
some vs. fyysinen maailma, lasten ja nuorten ndkokulma)?

Tuliko uusia oivalluksia?

Toimiko harjoitus kokonaisuudessaan?

Oliko harjoitukseen varattu aika sopiva (20 min)?

Muita huomioita:
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4. HARJOITUS: TARINAT, TILANTEET JA TOIMIMINEN TILANTEESSA
Ohijeistus ja tehtavananto:

- Olivatko ohjeistus ja tehtdvananto selkeat?

Harjoituksen toteutus:

- Sujuiko pienryhmien muodostus hyvin?

- Sujuiko pienryhmissé tyoskentely hyvin?

- Sujuiko tarinapisteiden valilla liikkuminen hyvin?

- Onnistuiko ohjeiden kirjoittaminen?

- Oliko ryhmilla sopivasti aikaa/piste?

- Olivatko tarinat sellaisia, jotka herattivat keskustelua ja pohdintaa?
- Oliko tarinoissa tarpeeksi eroja?

- Tuliko tarinoissa paljon paéllekkéaisyyksia edellisen harjoituksen kanssa?
- Vaikuttiko joku tarinoista erityisen toimivalta?

- Vaikuttiko joku tarinoista erityisen huonosti toimivalta?

- Onnistuiko tilanteiden ja neuvojen esitteleminen muulle ryhmélle?

- Onnistuiko still-kuva tydskentely?

Harjoituksen toimivuus:

- Lahtivatko osallistujat harjoitukseen mukaan?

- Jakoivatko osallistujat omia kokemuksiaan?

- Heréttiko harjoitus osallistujat keskustelemaan, reflektoimaan ja ajattelemaan?

- Herdasikd keskustelua seuraavista aiheista: Tilanteissa toimiminen, Tilanteiden
herattdmat tunteet, Grooming, Ahdistava sisaltd, Kiusaaminen, lkarajat ja ikatasolle
sopiva sisaltd, Asetukset, Rikoksen tunnusmerkist, Kayttdjien ilmiantaminen,
Jamakkyystaidot ja itsetunto, Koulun rooli, Aikuisen ottaminen mukaan tilanteeseen,
S&annoistd sopiminen (esim. mitd voi viestid ja milloin, milloin puhelinta saa kaytta,
sopiminen muiden vanhempien kanssa), Ongelmatilanteista puhuminen etukateen ja
niihin varautuminen, Mik& somessa on totta, Omien tekojen seuraukset, Hyvéksynnén

hakeminen ja kokemus, Turvataidot ja omat rajat, Esimerkkitilanteet vs. todellisuus
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- Ymmarsivatko osallistujat harjoituksen idean (ennaltaehkaisyn tavat, erilaiset tilanteet
ja niiden herattdmét tunteet, lapsen, nuoren ja aikuisen ndkokulma)?
- Tuliko uusia oivalluksia?

- Toimiko harjoitus kokonaisuudessaan?

Aika:

- Oliko harjoitukseen varattu aika sopiva (30 min)?

Muita huomioita:

5. HARJOITUS: MUISTAN TILANTEEN
Ohjeistus ja tehtédvananto:

- Olivatko ohjeistus ja tehtdvénanto selkeét?

Harjoituksen toteutus:

- Olivatko véitteet ymmarrettavié vai vaikuttivatko hankalilta tajuta?

- Heréttivatko vaitteet kysymyksié tai ihmetysta?

Muistisaannot;

- Mitd mieltd osallistujat olivat muistisdanndista?

- Heréttivatké muistisadnnot keskustelua tai kysymyksia?

- Ovatko muistisdannot toimivia vai vaativatko muokkaamista?
- Koettiinko joku muistisaanto erityisen hyvana?

- Koettiinko joku muistisainto erityisen huonona?

- Onko muistisdédnnoissa jotain liian vahan?

- Onko muistisdénndissa jotain turhaa?

Harjoituksen toimivuus:

- Lahtivatko osallistujat harjoitukseen mukaan?

- Jakoivatko osallistujat omia kokemuksiaan?
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- Herdttik6 harjoitus osallistujat keskustelemaan, reflektoimaan ja ajattelemaan?

- Herasiko keskustelua seuraavista aiheista: Someen ja pelaamiseen liittyvat pelisaannot
ja niista sopiminen perheessé, kaveriporukassa tai luokan kesken, Keskustelu etukateen
mahdollisista ongelmatilanteista (auttaa varautumaan, lapsen ja nuoren helpompi kertoa
esim. dickpickeistd, jos niista on puhuttu etukéteen), Armollinen suhtautuminen mokiin
ja virheisiin somessa ja peleissd (edesauttaa, ettd nuori uskaltaa kertoa),
Kiinnostuneisuuden térkeys (pitad itse tietdd, jotta voi neuvoa, voi kysya lasta
neuvomaan tai opetella yhdessé, my6s muiden aikuisten hyddyntdminen), Muiden
keinojen kayttdminen riitatilanteiden ja ongelmien ratkaisemiseksi kuin laitteen
ottaminen pois tai sovelluksen kaytén kieltdminen, Oman esimerkin ndyttdminen (mité
postaa ja miten kommunikoi, miten paljon somettaa tai pelaa), Itsetunnon merkitys
tunne- ja turvataitojen kannalta, Pysahtyminen, ennen kuin somessa tai peleissa tekee
mitéan, Tiedon ja ihmisten luotettavuuden arviointi, Kohtuus ja hyvinvointi somessa ja
peleissa

- Ymmarsivatkd osallistujat harjoituksen idean (tavat toimia, kasvatuksen tarkeys,
pelisddnndt yms., oman toiminnan reflektointi ja kyseenalaistaminen, positiiviset
kokemukset: olen tehnyt jotain oikein)

- Tuliko uusia oivalluksia?

- Toimiko harjoitus kokonaisuudessaan?

Aika

- Oliko harjoitukseen varattu aika sopiva (10 min)?

Muita huomioita:

6. TYOPAJAN LOPETUS
Ohjeistus ja tehtavéananto:

- Olivatko ohjeistus ja tehtavananto selke&t?

Fiiliskierros:
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Lahtivatko osallistujat harjoitukseen mukaan?

Jakoivatko osallistujat omia kokemuksiaan?

Oliko osallistujien helppo kuvata, mité tyopajasta jai mieleen?

Millaisia asioita osallistujille oli ja&nyt mieleen?

Herasiko osallistujille kysymyksia?

Herdttiko harjoitus osallistujat keskustelemaan, reflektoimaan ja ajattelemaan?
Vaikuttiko fiiliskierroksen perusteella, ettd osallistujat olivat oppineet tydpajan aikana
jotakin uutta?

Vaikuttiko fiiliskierroksen perusteella, ettd tyopajasta oli osallistujille hyotya?
Vaikuttiko fiiliskierroksen perusteella, etté tyOpaja herétti osallistujissa innostusta?
Tuliko uusia oivalluksia?

Toimiko harjoitus kokonaisuudessaan?

Auttavat tahot -juliste:

Aika:

Mit& mieltd osallistujat olivat julisteesta?
Herattivatko auttavat tahot keskustelua tai kysymyksia?

Tuliko julisteeseen muutostarpeita (jotain liikaa/liian vahan)?

Oliko harjoitukseen varattu aika sopiva (10 min)?

Muita huomioita:

YLEISET HUOMIOT:

Rakenne ja jarjestys:

Olivatko tydpajan rakenne ja jarjestys toimivat?

Idea ja tavoite:

Tulivatko ty6pajan idea ja tavoite selviksi?

Tyotavat:

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



152

- Olivatko ty6tavat toimivia?
- Oliko ty0tapoja sopiva maara?

- Olivatko tyotavat tarpeeksi erilaisia?

Oheismateriaali:

- Oliko oheismateriaali sopivaa ja toimivaa (tarinat, auttavat tahot, muistisaannot)?

Draamasopimus:

- Oliko draamasopimus selked ja toimiva?

- Pitik6é draamasopimus loppuun saakka?

Tyo6pajan hyddyt ja vaikutukset:

- Heréttiko tyopaja osallistujat keskustelemaan?

- Heréttik6 tyopaja osallistujat jakamaan omia kokemuksiaan?

- Heréttiko tydpaja osallistujissa uusia oivalluksia?

- Saiko tyOpaja osallistujissa aikaan oppimista?

- Herattiko tyopaja kysymyksia osallistujissa? Millaisia?

- Antoiko tyOpaja osallistujille ideoita, kuinka somea ja pelaamista voi késitella
vanhempien kanssa?

- Kokivatko osallistujat tyopajan hyvaksi?

- Nousiko ty6pajassa esiin niita asioita, joita oli tarkoituskin?

- Nousiko tyGpajassa esiin jotain tdysin uutta ja ennakoimatonta?

Aika:

- Oliko tyOpajaan varattu aika sopiva (1,5 h)?

Muita huomioita:

TYOPAJAN OHJAAJAN HAVAINNOT:

Rakenne ja jarjestys:
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- Olivatko ty6pajan rakenne ja jarjestys toimivat?

Idea ja tavoite:

- Tulivatko tyopajan idea ja tavoite selviksi?

- Vastasiko ty0paja tarkoitustaan?

Tyotavat:

- Olivatko ty6tavat toimivia? Pitéisiko jotain muuttaa?
- Oliko ty6tapoja sopiva maara?

- Olivatko ty0tavat tarpeeksi erilaisia?

Oheismateriaali:

- Oliko oheismateriaali sopivaa ja toimivaa (tarinat, auttavat tahot, muistisadnnot)?

Draamasopimus:

- Oliko draamasopimus selked ja toimiva?

Ty06pajan hyddyt ja vaikutukset:

- L&htivatko osallistujat hyvin mukaan?

- Heréttiko tyopaja osallistujat keskustelemaan?

- Herattiko tyopaja osallistujat jakamaan omia kokemuksiaan?

- Heréttiko tyopaja osallistujissa uusia oivalluksia?

- Saiko tydpaja osallistujissa aikaan oppimista?

- Heréttiko tyopaja kysymyksié osallistujissa?

- Antoiko tyopaja osallistujille ideoita, kuinka somea ja pelaamista voi kasitella
vanhempien kanssa?

- Kokivatko osallistujat tyopajan hyvaksi?

Aika:

- Oliko tydpajaan varattu aika sopiva (1,5 h)?
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Ty0Opajan ohjaaminen:
- Voisiko tytpajaa ohjata samoilla ohjeilla myds joku muu?
- Tuntuiko ohjaaminen vaivattomalta?

Kokonaisuus:

- Oliko tydpaja kokonaisuudessaan toimiva?

- Oliko tyGpaja sellainen, jota voisi hyddyntda vanhempien kanssa toimiessa?

Muita huomioita:
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Liite 10: Pilottityopajan palautekysely
PALAUTEKYSELY

PilottityOpaja kasvattajille lasten ja nuorten tunne- ja turvataitojen tukemiseksi somessa ja
pelatessa 17.3.2021 klo 14-16, Kulttuuriareena 44.

Ole ystavallinen ja anna palautetta pilottitydpajasta ja sen harjoituksista vastaamalla seuraaviin
kysymyksiin. Palautteen avulla havainnoidaan ja arvioidaan tyOpajan ja sen sisaltdmien
harjoitteiden toimivuutta, hyddyllisyyttd, onnistumista ja vaikutusta. Liséksi palautetta
hyodynnetddn tyopajan ja sen harjoitteiden kehittdmiskohteiden tunnistamiseen ja

jatkokehitysideoiden pohtimiseen.

Palaute annetaan nimettomasti, ja se analysoidaan ja sitd késitellddn opinndytety0ssa

nimettéméana ryhmatasolla.

1. Tyo6paja ja sen sisélto vastasivat odotuksiani (ympyroi mielipidettési parhaiten
kuvaavan vaihtoehdon numero):

1 Kylla
2 Ei

3 En osaa sanoa

Voit halutessasi perustella vastaustasi:

2. Tyopajan toteutus oli toimiva (ympyroi mielipidettasi parhaiten kuvaavan vaihtoehdon
nUMero):

1 Kylla
2 Ei

3 En osaa sanoa

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



156

Voit halutessasi perustella vastaustasi:

Koin tyopajan hyodylliseksi (ympyrdi mielipidettési parhaiten kuvaavan vaihtoehdon
nuUMero):

1 Kylla
2 Ei

3 En o0saa sanoa

Voit halutessasi perustella vastaustasi:

. Tyopajalla oli minulle seuraavia vaikutuksia tai hyotyja (ympyroi mielipidettési
parhaiten kuvaavien vaihtoehtojen numerot):

1 Ty0Opaja antoi minulle uusia ndkdkulmia

2 Tydpaja sai minut ajattelemaan

3 Tyb6paja sai minut ymmartamaén jotakin uutta

4 TyOpaja sai minut oppimaan jotakin uutta

5 TyOpaja sai minut asettumaan toisen henkilén asemaan

6 Tydpaja sai minut kyseenalaistamaan ajatusmallejani

7 Tydpaja tarjosi minulle vertaistukea

8 Tybpaja tarjosi minulle tydkaluja vanhempana/huoltajana
9 Ty0paja tarjosi minulle tydkaluja omaan tyéhoni

10 Tyopajalla ei ollut minuun mitéén vaikutusta tai hyotyja

11 Ty0paja tarjosi minulle jotakin muuta, mita:
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Voit halutessasi perustella vastaustasi:

Sain tyOpajasta tietoa seuraavista asioista (ympyroi mielipidettasi parhaiten kuvaavien
vaihtoehtojen numerot):

1 Somen ja pelaamisen merkitys lapsille ja nuorille

2 Some- ja pelimaailman ilmi6t ja ongelmatilanteet

3 Somen ja pelaamisen tunne- ja turvataidot ja niiden vahvistaminen

4 Somen ja pelaamisen konfliktitilanteiden ratkaiseminen

5 Tavat késitelld somea ja pelaamista vanhempien tai muiden huoltajien kanssa
6 En saanut tietoa edelld mainituista asioista

7 Sain tietoa jostain muusta, misté:

Ty0Opajassa kéytetyt harjoitukset olivat toimivia typajan aiheen kasittelyssa (ympyroi
mielipidettasi parhaiten kuvaavan vaihtoehdon numero):

1 Taysin eri mielta

2 Jokseenkin eri mielta

3 En osaa sanoa

4 Jokseenkin samaa mielta

5 Taysin samaa mielta

Voit halutessasi perustella vastaustasi:

Oliko jokin tydpajan harjoituksista mielestasi erityisen hyva tai hyddyllinen? Kerro
miksi.
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8. Oliko jokin ty6pajan harjoituksista mielestési erityisen huono tai turha? Kerro miksi.

9. Olisin halunnut saada tyOpajasta tietoa vielé seuraavista asioista (kerro omin sanoin):

10. Anna tytpajalle arvosana 1-5 kokonaisuutena, kun arvosana 5 on paras ja arvosana 1
huonoin (ympyroi mielipidettasi parhaiten kuvaava vaihtoehto):

11. Ty6paja soveltuu lasten ja nuorten somen ja pelaamisen tunne- ja turvataitojen
kasittelemiseen vanhempien tai muiden kasvattajien kanssa (ympyroi mielipidettasi
parhaiten kuvaava vaihtoehto):

1 Kylla
2 Ei

3 En o0saa sanoa

Voit halutessasi perustella vastaustasi:

Kiitos vastauksistasi!
Opinnaytetyontekijan yhteystiedot:
Helja Koistinen

Y hteisdpedagogi-opiskelija
Humanistinen ammattikorkeakoulu

sdhkopostiosoite (poistettu)
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