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TIIVISTELMA

Opinnaytetyon tavoitteena oli selvittdad Tampereen kaupungin nuorisopalvelui-
den toimintaan osallistuvien 13—28-vuotiaiden nuorten kokemuksia digitaali-
sen nuorisotyon vaikutuksista hyvinvointiin. Opinnaytety6 pyrkii myos tarkaste-
lemaan sita, millaiset asiat edistavat nuorten hyvinvoinnin kokemuksia digitaa-
lisessa nuorisotydssa ja millaisena nuoret kokevat digitaalisen nuorisotyon toi-
minnan.

Opinnaytetyon tutkimusmenetelmana hyédynnettiin kvantitatiivista eli maaral-
lista tutkimusta. Aineistonkeruumenetelmana oli Webropol-verkkokysely, jota
pidettiin auki 3 viikkoa kevaalla 2024. Verkkokyselyn avoimiin kysymyksiin
hyddynnettiin kvalitatiivista eli laadullista tutkimusmenetelmaa, jonka avulla
vastauksia saatiin teemoiteltua. Kyselyn tuloksista ilmeni, etta digitaalinen
nuorisotyd on onnistunut vaikuttamaan nuorten hyvinvoinnin kokemuksiin po-
sitiivisesti ja hyvinvointia edistavasti.

Valtaosa kyselyyn vastanneista nuorista kokee digitaalisen nuorisotyon toimin-
nan vahvistavan hyvinvointia kokonaisvaltaisesti. Toimintaan osallistuvat nuo-
ret kokevat saavansa tehda itselleen mieluisia asioita toiminnan puitteissa, joi-
hin lukeutuvat muun muassa videopelaaminen, erilaisiin ryhmiin osallistumi-
nen ja ylipaataan toimintaan osallistuminen niin fyysisessa kuin verkkovalittei-
sessakin ymparistdssa. Tuloksista ilmenee, etta toiminnan myo6ta nuoret saa-
vat myoOs tutustua uusiin ihmisiin, joilla on samoja kiinnostuksen kohteita, ja
viettda aikaa kavereiden kanssa. Tarkeana asiana digitaalisen nuorisotyon toi-
minnassa koetaankin toiminnan yhteisollisyys, joka nahdaan hyvinvointia tuke-
vana tekijana.

Opinnaytetyosta saaduilla tuloksilla lisataan tietoutta siita, miten digitaalinen
nuorisotyd voi vaikuttaa nuorten hyvinvoinnin kokemuksiin ja miten digitaali-
sen nuorisotydn avulla voidaan edesauttaa nuorten kokemaa hyvinvointia. Tu-
loksia voidaan hyodyntaa kehittamistoita tai jatkotutkimuksia varten.
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ABSTRACT

The objective of this thesis was to examine adolescents aged 13—-28 who take
part in the activities of Youth Services of the City of Tampere and their expe-
riences of the effects of digital youth work on their well-being. The thesis also
aimed to show what kind of things contribute to adolescents' well-being expe-
riences in the field of digital youth work and how adolescents experience digi-
tal youth work itself.

Quantitative research was used as the research method in this thesis. The
data collection method was an online survey which was held on the Webropol
platform. The online survey was open for 3 weeks in the spring of 2024. A
qualitative research method was used for the open-ended questions of the on-
line survey. The results of the survey showed that digital youth work had suc-
ceeded in influencing the well-being experiences of adolescents in a positive
way, managing to promote well-being.

The majority of adolescents who replied to the survey felt that digital youth
work strengthens well-being holistically. The adolescents who take part in digi-
tal youth work feel that they can do things that they like and want to do, which
include playing video games, participating in various groups and generally ta-
king part in the activities of digital youth work - in both physical and online en-
vironments. The results show that with digital youth work adolescents are able
to meet new people with the same interests and spend time with their friends.
A sense of community was seen as an important factor that supports adoles-
cents' well-being.

The results obtained from this thesis increase awareness of how digital youth
work can affect adolescents' well-being experiences and how digital youth
work can be used to contribute to the well-being experienced by adolescents.
The results can be used for development work or further research.
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1 JOHDANTO

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on tutkia Tampereen kaupungin digitaali-
seen nuorisotyohon osallistuneiden nuorten kokemuksia digitaalisen nuoriso-
tydn vaikutuksista heidan hyvinvointiinsa. Pelifarmi, joka on osa Tampereen
kaupungin nuorisopalveluiden digitaalista nuorisoty6ta, suuntaa toimintansa
13-28-vuotiaille. Nuorisolaissa (21.12.2016/1285, 3. §) nuori maaritellaan alle
29-vuotiaaksi. Taman myota opinnaytetyon tutkittavana kohdejoukkona on

13-28-vuotiaat digitaalisen nuorisotyon toimintaan osallistuvat nuoret.

Idea opinnaytety6hon syntyi omasta kiinnostuksestani niin kokonaisvaltaista
hyvinvointia kuin digitaalista nuorisoty6ta kohtaan. Digitaalinen nuorisoty0 toi-
mii niin fyysisessa kuin verkkovalitteisessakin muodossa. Digitaalisen nuoriso-
tydn toiminta on myds monipuolista, ja nuorilla on mahdollisuus osallistua
oman mielenkiintonsa pohjalta muun muassa erilaisiin ryhmiin, tapahtumiin ja

nahda muita nuoria matalalla kynnyksella.

Opinnaytetyon tavoitteena on kartoittaa tutkimuskysymysten avulla, miten digi-
taalinen nuorisoty6 on vaikuttanut nuorten hyvinvoinnin kokemuksiin ja millai-
set asiat edistavat nuorten hyvinvoinnin kokemuksia digitaalisessa nuoriso-
tydssa. Hyvinvointi on alati ajankohtainen ilmio tutkittavaksi, ja digitaalisen
nuorisotyon toiminnan ollessa nuorille suunnattua on tarkeaa kerata tietoa toi-

minnan vaikutuksista nuorten hyvinvointiin heidan itsensa kertomana.

Opinnaytetyoprosessi alkoi syksylla 2023 ottaessani yhteytta tilaajaan ja ker-
toessani opinnaytetyoideastani, jolloin ilmeni tilaajan tarve juuri tallaiselle tutki-
mukselle. Tutkimus toteutettiin verkkokyselyna kevaalla 2024. Opinnaytetyd
on kvantitatiivinen eli maarallinen tutkimus, jossa hyddynnetaan myaos kvalita-
tiivista eli laadullista tutkimusotetta nuorten kokemuksien kartoittamiseen verk-
kokyselyn avoimien kysymyksien avulla. Tutkimuksesta saadut tulokset analy-

soitiin vuoden 2024 kevaan aikana.



2 HYVINVOINTI
2.1 Hyvinvoinnin maaritelma

Hyvinvointia voidaan tarkastella inmisiin 1api elaman vaikuttavana asiana. Ih-
minen voi kokea oman hyvinvointinsa monin tavoin erilaisissa elamanvai-
heissa. Tahan vaikuttavat erilaiset hyvinvointia edistavat seka kuormittavat te-
kijat. Hyvinvoinnin rakentuminen alkaa jo lapsuudessa, jolloin syntyy myos
pohja myohemmalla ialla koettavalle hyvinvoinnille. Hyvinvoinnin rakentumi-
seen liittyy lapsuudessa koettu turvallisuus kasvuymparistosta seka inmissuh-
teista, joiden myota ihminen tulee kuulluksi ja saa osakseen huolenpitoa.

(MIELI Suomen Mielenterveys ry 2021a.)

Lapsuudessa rakentuvan hyvinvoinnin lisdksi hyvinvointiin vaikuttavat monet
muutkin tekijat, ja hyvinvointi itsessaan on kasitteena hyvin laaja. Terveyden
ja hyvinvoinnin laitoksen (2022) mukaan hyvinvointi voidaan maaritella jakau-
tuvaksi kolmeen osatekijaan, joita ovat terveys, koettu hyvinvointi tai elaman-
laatu seka materiaalinen hyvinvointi. Kolmen osatekijan lisaksi hyvinvointia
voidaan tarkastella niin yksilon kuin yhteisonkin tasolla. Yksilon kokemuksiin
hyvinvoinnista vaikuttaa se, miten yksilo kykenee toteuttamaan itseaan seka
se, millaisia ihmissuhteita yksilolla on. My6s onnellisuus nahdaan yhtena hy-
vinvointiin vaikuttavana tekijana yksilon hyvinvointia tarkastellessa. Yhteison
tasolla hyvinvointiin vaikuttavia tekijoita ovat muun muassa ymparisto seka toi-

meentulo. (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2022.)

Yhteiskuntatieteilija Erik Allardt (1976, 38) maarittelee hyvinvointiteoriassaan
hyvinvoinnin kolmen eri ulottuvuuden kautta, joita ovat having eli elintaso, /lo-
ving eli sosiaaliset suhteet seka being eli itsensa toteuttaminen. Uusitalo ja
Simpura (2020) kirjoittavat siitd, miten Allardtin mukaan elintasoon painottuu
muun muassa terveys, tyollisyys seka koulutus. Sosiaalisten suhteiden ulottu-
vuudessa painotus tapahtuu ihmissuhteiden kautta, joita ovat niin perhesuh-
teet kuin ystavyyssuhteet. Kolmas Allardtin hyvinvoinnin ulottuvuus on itsensa
toteuttaminen, johon liittyy tarve toteuttaa itseaan. Allardt pitaa itsensa toteut-
tamisen vastakohtana vieraantumista, joka tarkoittaa ihmisen merkityksen

luonnehtimista ulkopuolisten tekijoiden kautta. (Uusitalo & Simpura 2020.)



7

Hyvinvointia voidaan tarkastella siis monesta nakokulmasta seka monien eri
osatekijoiden, teorioiden ja koettujen asioiden kautta. World Health Organiza-
tionin (WHO) (s.a.) mukaan terveys on tila, joka on taysin fyysista, henkista
seka sosiaalista hyvinvointia eika vain jonkin vamman tai sairauden puuttu-
mista. Tassa opinnaytetyossa keskityn kaikkiin kolmeen hyvinvoinnin muo-
toon, joten on tarkeaa tarkastella sita, mita fyysinen, henkinen seka sosiaali-

nen hyvinvointi ovat.

Fyysinen, henkinen seka sosiaalinen hyvinvointi ovat alati kehittyvia osia ihmi-
sen hyvinvoinnissa. Ne myos luovat yhdessa kokonaisuuden. Fyysista hyvin-
vointia edistaa riittava maara lepoa, silla lepo vaikuttaa ihnmisen jaksamiseen
seka vireyteen. Myos hyva ruokavalio edistaa hyvaa unenlaatua seka jaksa-
mista. Fyysiseen hyvinvointiin ja sen edistamiseen liittyy edella mainittujen li-
saksi myos liikunnallisuus, jonka tulisi perustua oman kehon kuunteluun ja

oman itsensa jaksamisen arviointiin. (Mehilainen s.a.)

Henkiseen ja sosiaaliseen hyvinvointiin vaikuttavat edistavasti muun muassa
turvallisuus, kokemus hyvaksytysti tulemisesta yksilona seka vuorovaikutus,
joka tapahtuu lapinakyvasti seka kunnioittavasti. Myonteisella ajattelulla on
myos vaikutusta kokemuksiin henkisesta seka sosiaalisesta hyvinvoinnista.
Henkinen ja sosiaalinen hyvinvointi vaikuttavat myos esimerkiksi itsetuntoon ja
nakemykseen omasta merkityksellisyydesta. (Henkinen ja sosiaalinen hyvin-

vointi s.a.)

Monet asiat siis vaikuttavat siihen, miten fyysinen, henkinen seka sosiaalinen
hyvinvointi muotoutuvat. Riittava henkinen seka fyysinen palautuminen ovat
tarkeassa osassa hyvinvoinnin edistamista (Mehilainen s.a.). Sosiaalisten
suhteiden yllapitaminen on tarkeaa, silla muiden inmisten kanssa asioiden te-
keminen tai jo pelkastaan kokemus lasnaolosta auttaa lievittamaan stressia
(Arjen valinnat mielen hyvinvoinnin tukena s.a.). Mielen hyvinvointi voi jarkkya
koettujen kuormittavien tekijdiden myoéta, mutta mielen hyvinvointi ei kuiten-
kaan lakkaa olemasta koettujen kuormittavien tekijoiden toimesta. Tunteiden
tunnistaminen, niiden ilmaiseminen seka omista tarpeista huolehtiminen ovat

tarkeita kykyja mielen hyvinvoinnin edistamisessa. (Mielenterveystalo s.a.)
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Kehon ja mielen yhteys on my0s tarkea tiedostaa, silla se, miten edistaa omaa
fyysista hyvinvointia, vaikuttaa myds siihen, miten kokee henkisen hyvinvoin-

nin (Arjen valinnat mielen hyvinvoinnin tukena s.a.).

2.2 Digitaalinen hyvinvointi

Digitaalista hyvinvointia voidaan tarkastella kokonaisvaltaisena ilmiona, joka
vaikuttaa yksilon kokemukseen hyvinvoinnista. Se on hyvinvointia, johon liittyy
digitaaliset ymparistot. Digitaaliseen hyvinvointiin liittyy myos kyky kehittaa

omaa osaamista. (Hamalainen & Makinen 2021, 16.)

Digitaalisuus mahdollistaa erilaisten hyvinvointiin vaikuttavien tekijoiden, kuten
likunnallisuuden seka unen mittaamisen seka vaikutusten tutkimisen. Hyvin-
vointiin vaikuttavat myos digitaalisuuden tuomat niin positiivisina kuin negatii-
visinakin nahtavat asiat, joihin lukeutuvat muun muassa sosiaalinen media ja
sahkoinen asiointi. Digitaaliseen hyvinvointiin liittyy myos digitaalinen osalli-
suus, joka mahdollistaa sosiaalisen vuorovaikutuksen mutta myos kiusaami-
sen sosiaalisessa mediassa. Digitaalisen osallisuuden tuoma kokemus voi toi-
saalta myos luoda rohkeutta uusien asioiden kokeiluun. (Makinen ym. 2021,
21-22, 26.)

Haitallista sisaltda ovat muun muassa vakivaltainen sisalto seka vihapuhe. Di-
gitaalisissa ymparistoissa voi joutua vainoamisen kohteeksi tai huijatuksi. Digi-
taalisissa ymparistoissa, kuten sosiaalisessa mediassa, on my0s erilaisia vi-
haryhmia ja radikalisoituneita ryhmia. (Pelastakaa Lapset ry s.a.) Tallaiset voi-
vat vaikuttaa heikentavasti kehittyvaan lapseen tai nuoreen ja heidan digihy-
vinvointiinsa. Turvalliset aikuiset, jotka opastavat lapsia ja nuoria digitaalisissa
ymparistdissa, ovat tarkeassa osassa terveen digisuhteen kehittymisessa ja

digitaalisen hyvinvoinnin edistdmisessa.

Digitaalisuus voi tukea toisaalta my0s sosiaalisesta nakokulmasta katsottuna
yhteisodllisyytta seka vaikuttaa minakuvaan henkisesta nakdkulmasta. Fyysi-
sesta nakdkulmasta tarkasteltuna nuoria voi kannustaa likkumaan pelien pa-
rissa. Toisaalta digitaalisuuden negatiivisissa puolissa korostuu sosiaalisesta
nakokulmasta katsottuna yksinaisyyden kokeminen ja henkisesta nakokul-
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masta katsottuna ahdistus seka stressi. Myos fyysiseen hyvinvointiin liittyy ne-
gatiivisia puolia, silla niska-hartiaseutu voi oireilla. Digitaalisuuteen liittyy myos
toisinaan ongelmallinen kayttd, joka huonontaa koettua hyvinvointia. Ongel-
malliseen kayttoon liittyy kaytdon paljous seka intensiteetti. (Jamsa & Peltonen
2023.) Vaikka digitaalisuus mahdollistaa hyvinvoinnin edistamisen niin sosiaa-
lisesti, henkisesti kuin fyysisestikin on hyva myos tiedostaa digitaalisuuden

tuomat riskit hyvinvoinnille.

2.3 Aiemmat tutkimukset nuorten hyvinvoinnista

Opinnaytetyodlleni oleellisessa roolissa ovat fyysinen, henkinen seka sosiaali-
nen hyvinvointi. Lahestyn nuorten kokemaa hyvinvointia hyddyntamalla Al-
lardtin hyvinvointiteoriaa. Opinnaytetydni kasitellessa myos digitaalista nuori-
sotyota ja ylipaataan digitaalisuutta koen tarkeaksi huomioida myos digitaali-
sen hyvinvoinnin. Nuorten hyvinvoinnin tutkiminen auttaa ymmartamaan,
mitka asiat vaikuttavat nuorten hyvinvointiin sitéd heikentaen ja vahvistaen. Hy-
vinvoinnin tutkiminen on myos tarkeaa, silla tutkimustuloksia voi hyddyntaa
nuorisotyossa ja myods muutoin nuorten parissa tehtavan toiminnan kehittami-

sessa.

Nuorten hyvinvointia on tutkittu paljon muun muassa Kouluterveyskyselyiden
avulla. Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen (2023c) mukaan vuonna 2023
suurin osa vastanneista kokee olevansa tyytyvaisia elamaansa, vaikkakin vuo-
den 2021 Kouluterveyskyselyyn verrattaessa 8.-9. luokkalaisten seka lukiossa
ja ammatillisessa oppilaitoksessa opiskelevien tyytyvaisyys omaan elamaan
oli hivenen laskenut. Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen (2023b) mukaan mil-
tei jokaisessa ikaryhmassa alle kahdeksan tuntia arjessa nukkuvien nuorten
osuus pienentyi. Nuorista useampi kuin joka kymmenes kertoi kyselyssa, ettei
ole netin vuoksi nukkunut tai syonyt (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2023b).
Hyvinvointiin negatiivisesti vaikuttavina tekijoina koettiin tulosten mukaan
muun muassa kiusaaminen seka ahdistuneisuus. 8.—9. luokkalaisilla seka am-
matillisessa oppilaitoksessa ja lukiossa olevilla ahdistuneisuus ei vahentynyt

vuoden 2021 kyselysta (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2023a).

MyoOs Nuorisobarometrien avulla on tutkittu sita, millaista nuorten hyvinvointi

on. Vuoden 2022 Nuorisobarometrista ilmenee, etta tyytyvaisyys kohdistui
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varsinkin ihmissuhteisiin seka terveyteen vapaa-ajan seka taloudellisten asioi-
den aiheuttaessa tyytymattomyytta. Tuloksissa oli myos vaihtelevuutta. 85 %
vastanneista koki joko taysin tai jokseenkin kokevansa paivittaiset tekemi-
sensa merkityksellisina. (Kivijarvi 2023a, 43, 45.) Vastanneista 27 % koki ai-
nakin melko paljon stressia (Kivijarvi 2023b, 41). Kavereitaan kasvotusten na-
kevat pitivat yhteytta myos verkkovalitteisesti ja puhelimitse. Yhteydenpito pu-
helimitse oli kuitenkin huomattavasti vahaisempaa kuin verkkovalitteinen yh-
teydenpito, ja nuorena aikuisena kasvotusten tapahtuva vuorovaikutus on siir-
tynyt enemman etavuorovaikutukseen. (Kivijarvi 2023c, 54-55.) Suurin osa
vastanneista koki, ettei yksinaisyys kuvasta heita hyvin. Toistuvaa yksinai-
syytta kokevien maara oli kuitenkin 14 %. Toisaalta myds yhteenkuuluvuutta

koettiin muun muassa ystaviin seka perheeseen. (Kivijarvi 2023c, 59, 62.)

Nuorten hyvinvointia on tutkittu Nuorisobarometrissa myos kunnallisen nuori-
sotydn kautta. Lahtisen (2023, 185) mukaan Nuorisobarometriin vastanneiden
nuorten keskuudessa ilmeni haasteita ihmissuhteissa seka mielentervey-
dessa. Jaksamista haasteiden keskelle toivat yhteisdt, joihin nuori kuului. Mo-
nipuolistuneella nuorisotydlla on mahdollisuus tarjota tukea nuorten hyvinvoin-
nin edistamiseen. (Lahtinen 2023, 185.) Nuorten sosiaalisten suhteiden edis-
taminen seka kokemus yhteisollisyydesta voisi edesauttaa niita nuoria, joilla
tallaisia sosiaalisia verkostoja on vain vahan. Nuorisotydlla on mahdollisuus
edesauttaa sita, ettd kukaan ei joutuisi jaamaan ulkopuoliseksi. (Lahtinen,
187.)

3 DIGITAALINEN NUORISOTYO
3.1 Digitaalisen nuorisotyon maaritelma

Teknologian seka median ominaisuuksia on hyédynnetty usein melkein heti il-
mestymisen myota nuorisotydssa, mista hyvana esimerkkina on 1980-luvulta
lahtien nuorisotaloilla olleet pelilaitteet. 1980-luvun lopussa ja 1990-luvulla
alettiin luomaan verkkosivuja, jotta saataisiin tehtya tiedotteita. Termina verk-
konuorisoty0 yleistyi kuitenkin vasta 2000-luvun alussa, jolloin nuoria alettiin
kohtaamaan heidan kayttamissaan verkkoyhteisdissa ja -palveluissa. Verkko-
nuorisotyd tarkoittaa varsinkin nuorisotyontekijan seka nuoren valista verkko-
valitteista keskustelua. (Verke s.a.) Verkkovalitteisessa keskustelussa on tar-
keaa pohtia viestimistyylia ja viestinnan sisaltoa, silla eleita tai ilmeita ei voi
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nahda (Sinisalo-Juha & Timonen 2011, 27). Verkkonuorisotyon ohelle tarvi-
taan kuitenkin kasitteeksi myos digitaalinen nuorisoty0, jotta saataisiin enem-
man ymmarrysta teknologiasta seka digitaalisesta mediasta. Teknologian ke-
hitys on vaikuttanut myos nuorisotyohon uudenlaisten sosiaalisen median ka-
navien seka tekoalyn yleistyessa. Digitaalinen nuorisoty6 ulottuu laaja-alai-
sesti nuorisotyohon eika vain verkossa tapahtuvaan nuorisotyohon. (Verke
s.a.) Taman takia tassa opinnaytetydssa keskitytaan digitaaliseen nuorisotyo-

hon verkkonuorisotyon sijasta.

Digitaalisessa nuorisotydssa hyodynnetaan tai kasitelladn mediaa seka tekno-
logiaa eika se ole vain nuorisotydn muoto tai kaytettavissa oleva menetelma.
Digitaalista nuorisoty6ta voidaan hyddyntaa niin nuorten neuvontatydssa kuin
etsivassa nuorisotyossa eli digitaalisuus on osana monia eri nuorisotyon osa-
alueita. (Verke s.a.) Digitaalisuus mahdollistaa myds uusien nuorien liittymisen
mukaan nuorisotoimintaan ja toisaalta digitaalisesti toimivat yhteisot nuorisota-
lojen sisalla toimivat hyvana tapana suunnitella toimintaa ja luoda yhteyksia
verkkovalitteisesti (Westman 2011, 57).

3.2 Digitalisaatio ja nuoret

Digitalisaatiolla tarkoitetaan digitaalisten toimintojen luomia muutoksia yhteis-
kuntaan ja totuttuihin toimintatapoihin muun muassa oppimisen parissa. Ky-
seessa on yhteiskunnallisella tasolla tapahtuva muutos. (Opetushallitus s.a.)
Nuorisotydssa tulee ymmartaa, millaisia vaikutuksia digitalisaatiolla on nuoriin
seka nuorten parissa tehtavaan tydhon. Nuoret ovat yhteydessa digitaaliseen
kulttuuriin teknologian vaikuttaessa heidan elamiinsa, jonka takia nuoriso-
tyossa tulisi pystya toimimaan ennakkoluulottomasti ja rohkeasti uutta teknolo-
giaa kohtaan. Nuoria tulee myds tukea digitalisaation keskella heidan digitaali-
sia taitojaan edistamalla seka kohtaamalla nuoria digitaalisissa ymparistdissa
ymmartaen nuorten kokemuksia. Lisaksi on tarkeaa huolehtia siita, etta nuo-
rilla on mahdollisuus toimia digitaalisesti. (Lauha 2019, 15-16.)

Nuorisotydssa digitaalisuutta voidaan hyddyntaa niin valineena, toimintaympa-
ristona kuin sisaltonakin. Valineena toimivan digitaalisuuden avulla pyritaan di-

gitalisoimaan nuorisotyon eri toimintoja, joiden myoéta ne olisivat saavutetta-
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vampia ja nuoria saisi tavoitettua sosiaalisen median valityksella. Osallista-
vassa toiminnassa pyritdan myos hyodyntamaan digitaalisia valineita. (Verke
s.a.) Cohlmeyerin (2016, 30) mukaan digitaalisia laitteita voidaan hyédyntaa
yhdistaen fyysista seka digitaalista puolta tai toteuttamalla toimintaa digitaali-
silla laitteilla taysin digitaalisesti. Verken (s.a.) mukaan nuorisotydssa tapahtu-
vaa digitaalista toimintaa pyritdan toteuttamaan kaytannon toiminnan kautta eli

pelikasvatuksellisesti seka digitaalisia kadentaitoja oppien.

Cohimeyer (2016, 30) nostaa esiin sen, miten digitaalisissa ymparistdissa voi
toimia erilaisia yhteisoja muun muassa verkkopeleissa. Sisaltona digitaalisuus
kattaa laajalti niin digitaalisen median kayton itsensa ilmaisemiseen, digitaalis-
ten tapahtumien jarjestamisen seka keskustelut ilmidista, joihin on tormannyt
digitaalisessa ymparistdssa (Verke s.a.). Digitaalinen nuorisoty6 tarjoaa niin
nuorisotyontekijoille kuin nuorille paljon mahdollisuuksia hyddyntaa digitaali-

suutta monin tavoin.

Lauha (2019, 18) tuo ilmi sen, miten alati kehittyva teknologia on mahdollista-
nut nuorisotydssa hyddynnettavien chattibottien kdyton neuvonnassa seka pe-
lillisyyden virtuaalitodellisuudessa. Digitaalisen pelaamisen maara on kasva-
nut nuorisoty0ssa, ja pelien ymparille on kehkeytynyt niin pelistriimaamista
kuin LAN-tapahtumiakin (Verke 2019). Uudenlaisista digitalisaation tuomista
mahdollisuuksista ja muutoksista huolimatta Lauhan (2019, 18) mukaan nuori-
sotyon keskipisteena ovat kuitenkin kasvatuksellisuus seka nuorisotyollinen

toiminta. Tama ilmenee myos digitaalisesta nuorisotyosta.

3.3 Discord alustana

Yksi suosituimmista toimintaymparistoista digitaalisessa nuorisotydssa on Dis-
cord, joka on ilmainen viestimiseen kaytettava alusta. Discordin voi ladata pu-
helimelle seka tietokoneelle tai kayttaa selaimessa. Yksi Discordin ominai-
suuksista on kayttajanimen luominen, jonka perusteella muut Discordin kaytta-
jat voivat lisata kaveriksi tai kutsua eri palvelimille. Naita palvelimia kutsutaan
my0s usein servereiksi tai servuiksi. Perusominaisuuksiin kuuluvat myos pro-
fiilikuva seka tilan asettaminen, jolloin kayttaja nékyy joko paikalla olevana eli

vihreana, toimettomana eli keltaisena, ala hairitse -tilassa olevana eli punai-
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sena tai poissaolevana eli harmaana. Kayttajan asettaessa tilansa poissaole-
vaksi on hanella silti paasy Discordin kaikkiin ominaisuuksiin. (Porvari 2021,
14.)

Palvelimilla on olemassa teksti- ja puhepohjaisia kanavia. Tekstikanavilla vuo-
rovaikutus tapahtuu kirjoittamalla, ja kayttgjilla on paasy niin reaaliajassa ta-
pahtuvan keskustelun seuraamiseen ja keskusteluun osallistumiseen kuin
myos menneiden viestien lukemiseen. Lahetettyja viesteja voi myos muokata
jalkikateen. Tekstikanavilla voi lahettaa perinteisten viestien lisaksi myos vide-
oita ja kuvia seka linkkeja. My0s erilaisten gif-animaatioiden lahettdminen on
mahdollista. Muita kayttajia voi myos mainita kirjoittamalla kayttajan nimimer-
kin @-merkin jalkeen, kuten "@nimimerkki”. "@here”-komennolla voi |ahettaa
kaikilla mainitsemishetkella paikalla oleville ilmoituksen ja "@everyone”-ko-
mennolla ilmoitus lahtee kaikille palvelimen kayttgjille. Puhekanavan toiminta-
tyylind on muiden kanssa keskusteleminen syo6tto- ja ulostulolaitteiden kautta,
joihin lukeutuvat muun muassa mikrofoni ja kuulokkeet. Puhekanavalle liittymi-
sen jalkeen on mahdollista myos jakaa omaa ruutua tai laittaa web-kamera
paalle. (Porvari 2021, 14, 15-16.)

Discordin palvelimilla on myds mahdollisuus luoda rooleja, joihin liittyvat erilai-
set roolioikeudet. Jokainen pystyy oletuksena jakamaan palvelimelle kutsuja,
muokkaamaan omaa nimimerkkiaan palvelinkohtaisesti, jolloin kayttajanimi
pysyy kuitenkin samana, seka kayttamaan palvelimen teksti- ja puhekanavia.
Roolien myota kaikki samalla roolilla olevat nakyvat vierekkain ikadan kuin
omana ryhmanaan palvelimen kayttajalistalla. "@rooli’-komennolla samalla
roolilla olevat kayttajat, esimerkiksi "@testirooli’, saavat ilmoituksen mainin-
nasta. (Porvari 2021, 16—-17.) Kayttajat voivat myos luoda oman palvelimensa
(Porvari 2021, 19).

3.4 Digitaalisen nuorisotyon palvelut Tampereella

Nuoria kohdataan nuorisotydssa siella missa he ovat, kuten sosiaalisessa me-
diassa (Huttunen & Merikivi 2011, 45). Tampereen kaupungin (s.a.) kohdalla
tama tarkoittaa sosiaalisen median palveluiden, kuten Instagramin, Faceboo-
kin, YouTuben seka TikTokin kayttamista. Edella mainittujen sosiaalisen me-
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dian palveluiden lisaksi Tampereen kaupungilla (2023) on Nuorten Tampe-
reen eli Tampereen kaupungin nuorisopalveluiden digitaalista toimintaa, johon
kuuluu Nuorten Tampereen oma Discord-palvelin seka e-urheiluun ja digitaali-
seen toimintaan keskittyva Pelifarmi. Nuorten Tampereen Discord toimii kuin
nuorisotila, mutta digitaalisena. Nuoret voivat viettaa palvelimella aikaa yh-
dessa juttelemalla sekd pelaamalla. Discord-palvelimella tapahtuvaa toimintaa
voi myos pelkastaan seurata halutessaan. Yhteista toimintaa on lisaksi viikoit-
taisen ohjelman mukaan muun muassa tietovisailujen seka peli- ja teemailto-
jen muodossa. Vakituisesti Discord-palvelimella tyoskentelee kaksi tyonteki-
jaa, joiden lisaksi palvelimella vierailee muitakin nuoriso-ohjaajia. (Tampereen
kaupunki 2023.)

Discordin toimiessa verkkovalitteisesti, toimii aiemmin mainittu Pelifarmi digi-
taalisia keinoja hyddyntaen ympari Tamperetta. Pelifarmilla on kuitenkin myos
Discord-palvelin kavijoita varten. Pelifarmin paatoimipaikkana on Rantaper-
kidn nuorisokeskus, jonka toiminta on kohdennettu 13—-28-vuotiaille. (Tampe-
reen kaupunki 2023; Etusivu s.a.) 13—-28-vuotiaille suunnatun toiminnan lisaksi
Pelifarmilla on muutaman kerran viikossa pelitoimintaa 9—12-vuotiaille (Toi-
minta s.a.). Pienempi pelihuone sijaitsee Lielahden Piilossa, jossa toiminta on

suunnattu 13—17-vuotiaille (Tampereen kaupunki 2023).

Yhdenvertaisen pelikulttuurin edistamiseen sitoutunut Pelifarmi tarjoaa tilois-
saan mahdollisuuksia nuorille osallistua turnauksiin ja LAN-tapahtumiin eli 1a-
hiverkkotapahtumiin, joissa tarkoituksena on pelata samassa tilassa muiden
kanssa. My0s e-urheilua eli elektronista urheilua voi kokeilla. Elektroninen ur-
heilu tarkoittaa videopelien kilpailullista pelaamista. Toiminnasta voi saada

my0s tukea pelien striimaamista varten. (Tampereen kaupunki 2023.)

Pelifarmilla on mahdollista myds muun muassa tehda podcasteja, pelata lau-
tapeleja, roolipelata, editoida videoita seka oleskella rennosti sohvilla (Toimin-
ta s.a.; Avoin toiminta s.a.). Pelifarmilla on myds peliryhmatoimintaa ympari
vuoden. Pelirynmat muotoutuvat niiden pelien pohjalta, joita nuoret itse toivo-
vat peliryhmissa pelattavan. E-urheiluun keskittyneet Pelifarmin omat peliryh-
mat on suunnattu 13—28-vuotiaille ja niitd on muun muassa Valorantin seka

Overwatchin parista. Pelifarmilla on myos Roolipeliryhma seka Sateenkaareva
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Pelirynma. (Ryhmat s.a.) Pelifarmin toiminta ei siis ole pelkastaan digitaalisuu-
teen keskittyvaa, mutta toiminnassa on hyoddynnetty paljon digitaalisuutta ja
nuorille on luotu mahdollisuuksia digitaalisuuden hyddyntamiseen verkkovalit-

teisen toiminnan lisaksi myos paikan paalla tapahtuvassa toiminnassa.

Toimintaan liittyy myos ilmainen klubikortti, jonka avulla nuori paasee osallis-
tumaan tapahtumiin seka ryhmiin. Klubikortilla nuori saa kayttaa muun mu-

assa suoratoistamiseen suunniteltua tilaa eli striimikoppia seka 3D-tulostinta.
Klubikortti vaaditaan myos pelikoneiden kayttda varten. Nuori paasee osallis-

tumaan niin pikkujouluihin kuin kevatjuhliinkin klubikortilla. (Klubikortti s.a.)

Pelifarmin sivuilla kerrotaan siita, miten digitaalisen nuorisotydn kautta pyri-
taan tukemaan nuoren kasvua ja vahvistamaan nuoren vuorovaikutustaitoja
seka itsetuntoa ohjaajien tuen seka yhteisollisyyden myoéta. Pelaaminen nah-
daan harrastuksena, jonka avulla nuori voi kehittda ongelmanratkaisutaitoja,
kielia seka monitaituruutta. Nuoren pelaamisesta ei tarvitse olla huolissaan,
jos nuoren kokonaisvaltainen tilanne vaikuttaa hyvalta ja nuori saa esimerkiksi
nukuttua riittdvasti. Verkkovalitteisyydelld mahdollistetaan ihmissuhteita ja
verkkovalitteisen toiminnan avulla nuori voi pitaa yhteytta ystaviinsa. Ruudun
aarella oleminen ei tarkoita, etta nuori olisi valttamatta yksin. (Vanhemmille
s.a.) Digitaalinen nuorisoty6 voi tukea nuoren sosiaalista hyvinvointia muun
muassa Yhteisollisyyden avulla. Siksi on tarkeaa, etta nuoren kasvua ja kehi-
tysta tuetaan. Nuorisotydn avulla nuorelle annetaan mahdollisuuksia toimia di-
gitaalisin keinoin ja oppia digitaalisuudesta, jolloin nuoren kokemus omasta di-

gitaalisesta hyvinvoinnista kehittyy.

4 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS
4.1 Tutkimuksen kohde ja kohdejoukko

Opinnaytetyon tarkoituksena on tutkia, miten Tampereen kaupungin nuoriso-
palveluiden digitaalinen nuorisoty6 on vaikuttanut toimintaan osallistuneiden
nuorten omiin kokemuksiin heidan hyvinvoinnistansa. Tutkimuksessa keskity-
taan kartoittamaan toimintaan osallistuvien nuorten fyysista, henkista seka so-

siaalista hyvinvointia seka digitaalista hyvinvointia.
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Opinnaytetyon kohdejoukkona ovat Tampereen kaupungin nuorisopalveluiden
digitaalisen nuorisotyon toimintaan osallistuvat 13—28-vuotiaat nuoret. Kohde-
joukon ikarajaus tapahtui suoraan sen pohjalta, etta 13—28-vuotiaat ovat tilaa-

jan toiminnan kohdejoukkoa.

Tutkimuksesta saadut tulokset tuovat ilmi nuorten nakemyksia siita, miten he
kokevat digitaalisen nuorisotyon vaikuttavan heidan hyvinvointiinsa. Tulokset
tuovat nuorten aania kuuluviin ja ne tuottavat lisaksi tarkeaa tietoa, jota voi-

daan hyddyntaa Tampereen kaupungin nuorisopalveluiden digitaalisen nuori-

sotydn toiminnan tukena seka toiminnan kehittamisessa.

4.2 Tutkimuskysymykset

Opinnaytetyoni tutkimuskysymykset muodostuivat niista asioista, joita halusin
alkaa selvittamaan tassa tutkimuksessa ja jotka kiinnostivat myds tilaajaa. Tut-
kimuskysymykset ovat myds Webropol-verkkokyselyn pohjana. Tutkimuskysy-
mykset ovat seuraavat:

1. Miten digitaalinen nuorisoty6 on vaikuttanut nuorten hyvinvoin-
nin kokemuksiin?

2. Millaiset asiat edistavat nuorten hyvinvoinnin kokemuksia digi-
taalisessa nuorisoty6ssa?

Ensimmainen tutkimuskysymys on pohjana koko tutkimukselle ja sen avulla
kartoitetaan sita, miten nuoret itse kokevat digitaalisen nuorisotyon vaikutta-
van heidan kokemuksiinsa hyvinvoinnista. Toisen tutkimuskysymyksen tarkoi-
tuksena on selvittaa, millaiset asiat toimivat nuorten hyvinvointia edistavina te-

kijoina digitaalisessa nuorisotyossa.

4.3 Tutkimusote ja aineistonkeruumenetelma

Tutkimukseni tutkimusotteeksi valikoitui kvantitatiivinen eli maarallinen tutki-
mus. Maarallisen tutkimuksen avulla voidaan saada vastauksia kysymyksiin
kuinka paljon seka miten usein (Vilkka 2007, 13—14). Tiedon tarkasteluun kay-
tetdan maarallisessa tutkimuksessa numeerisuutta, joka tarkoittaa numeroi-
den hyddyntamista tutkittavana olevien asioiden seka niiden ominaisuuksien

kuvaamisessa (Vilkka 2007, 13—14). Valitsin maarallisen tutkimuksen kayton
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opinnaytetyohoni, silla tutkimuksesta saatuja tutkimustuloksia voidaan hyo-
dyntaa vertailua varten tulevaisuudessa, ja maarallinen tutkimus sopii parem-

min suurempien joukkojen tutkimiseen.

Tutkimuksessani nakyy myos kvalitatiivisen eli laadullisen tutkimuksen puoli
avoimien kysymyksien kohdalla. Laadullisessa tutkimuksessa pyritdan analy-
soimaan saatu aineisto lapikotaisin (Eskola & Suoranta 2005, 18). Alasuutarin
(2011, 32) mukaan kvantitatiivista seka kvalitatiivista tutkimusta voidaan hyo-
dyntaa samassa tutkimuksessa. Paadyin myos itse tahan valintaan, silla ajat-
telin kvalitatiivisuuden toimivan kvantitatiivisuuden tukena tutkimuksessani.
Halusin myds, etta nuoret paasevat itse sanoittamaan ajatuksiaan ja kerto-

maan omista kokemuksistaan omin sanoin.

Aineistonkeruumenetelmana tutkimukselle toimii Webropol-verkkokysely. Ky-
sely on kysymysten osalta vakioitu tapa kerata aineistoa, eli kaikille vastaajille
on olemassa sisallollisesti samat kysymykset, jotka esiintyvat samassa jarjes-
tyksessa. Vastaaja lukee itse kyselyssa esitetyt kysymykset seka vastaa nii-
hin. (Vilkka 2007, 28.) Verkkokyselyn vahvuutena on Vallin (2015, 47) mukaan
visuaalisuus, silla verkkokyselysta voi tehda mieleisen nakoisen. Sen muokat-
tavuuden vuoksi verkkokyselyn voi tehda kohdentaen sen visuaalisesti tietylle
vastaajana toimivalle kohdejoukolle. Lisaksi erilaiset tekniset mahdollisuudet,
kuten video- ja aanitiedostojen kaytto, onnistuvat verkkokyselyssa. On tarkeaa
muistaa, etta verkkokyselyn tulee toimia erilaisilla laitteilla, kuten tableteilla ja
alypuhelimilla, jotta vastaajat paasevat vastaamaan helposti kaikilla laitteilla.
(Valli 2015, 47.)

Digitaalisen nuorisotyon toimiessa niin fyysisessa kuin verkkovalitteisessa ym-
paristossa ja muodossa koin luontevaksi toteuttaa verkkokyselyn, silla verkko-
kyselyyn voi vastata paikasta ja ajasta riippumatta verkkokyselyn aukioloajan
puitteissa. Nain verkkokysely on helposti tavoitettavissa kaikille toimintaan
osallistuville nuorille. Aineistonkeruumenetelmaa valitessa pohdin myos sita,
etta verkkokyselyn yksi vahvuus on edella mainittujen asioiden lisaksi se, mi-
ten se mahdollistaa vastaajien anonyymiyden. Oma hyvinvointi ja sen eri osa-
alueet voidaan kokea asiana, josta ei haluta kertoa kuin vain anonyymisti, jo-
ten tallainen anonyymi verkkokysely sopiikin erittain hyvin aineiston keraa-

mista varten.
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4.4 Aineistonkeruuprosessi

Tekemani Webropol-verkkokysely sisaltaa paasaantoisesti strukturoituja kysy-
myksia, mutta myds yhden puolistrukturoidun kysymyksen ja kolme avointa
kysymysta. Vallin (2015, 71) mukaan avoimet kysymykset mahdollistavat vas-
taajien omien mielipiteiden esiintuomisen vapaamuotoisesti. Koen itse avoi-
mien kysymyksien olevan tarkeassa roolissa tutkimuksessani, jossa kerataan
nuorten omia kokemuksia ja ajatuksia hyvinvoinnista seka digitaalisen nuori-
sotyon toiminnasta. Puolistrukturoitu kysymys seka strukturoidut ja avoimet

kysymykset myoOs tukevat toinen toisiaan vastauksia kartoitettaessa.

Yhteensa verkkokyselyssa (liite 1) on 13 kysymysta, jotka liittyvat hyvinvoinnin
eri osa-alueisiin seka digitaalisen nuorisotyon toimintaan. Kysymysten avulla
kartoitetaan, millaisia kokemuksia nuorilla on digitaalisen nuorisotyon vaiku-
tuksista heidan hyvinvointiinsa. Kyselyn ensimmaisen osion kolmen ensim-
maisen kysymyksen avulla selvitetaan vastaajien taustatietoja, joihin kuuluvat
ika, sukupuoli seka elamantilanne. Kysymyksista ika ja sukupuoli ovat struktu-

roituja kysymyksia ja elamantilanne puolistrukturoitu kysymys.

Kyselyn toisen osion kysymykset 4—6 liittyvat digitaalisen nuorisotydn toimin-
taan. Neljas kysymys on strukturoitu ja sen avulla selvitetaan, kuinka usein
vastaajat osallistuvat keskimaarin digitaalisen nuorisotyon toimintaan.
Strukturoituna monivalintana on viides kysymys, jonka avulla selvitetaan mil-
laiseen toimintaan vastaajat osallistuvat. Monivalinnan avulla vastaaijilla on
mahdollisuus valita useitakin eri vastausvaihtoehtoja, silla digitaalisen nuoriso-
tyon toiminta on monipuolista ja vastaajat voivat osallistua esimerkiksi erilai-
siin ryhmiin tai nuorisotilatoimintaan. Toisen osion viimeinen kysymys eli kuu-
des kysymys on avoin, jonka avulla kartoitetaan vastaajien omin sanoin sita,

mika saa vastaajat osallistumaan digitaalisen nuorisotydn toimintaan.

Kolmas osio kyselysta selvittaa sita, millaista vastaajien kokema sosiaalinen,
henkinen ja fyysinen hyvinvointi on. Kysymykset 7-9 ovat matriisimuotoisia ja
jokainen osion kysymyksista keskittyy yhteen hyvinvoinnin osa-alueeseen,
joita ovat edellda mainitut sosiaalinen, henkinen ja fyysinen hyvinvointi. Kysy-

myksissa tarjotaan vastaajille erilaisia vaittamia liittyen heidan omaan hyvin-
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vointiinsa. Vaittamat liittyvat muun muassa ihmissuhteisiin, jaksamiseen ja lii-
kuntaan. Osion strukturoidut kysymykset 10—-11 liittyvat fyysiseen hyvinvoin-
tiin, ja niiden avulla kartoitetaan matriisimuotoisten kysymysten tueksi vastaa-

jien tottumuksia unensaannin ja liikunnan suhteen.

Kyselyn neljannessa eli vimeisessa osiossa on kaksi avointa kysymysta el
kysymykset 12—13, joiden avulla vastaajat saavat kertoa omia ajatuksiaan, ko-
kemuksiaan seka tuntemuksiaan digitaalisen nuorisotyon toiminnasta seka

omasta koetusta hyvinvoinnista vapaamuotoisesti.

Aineiston keraaminen tapahtui kevaalla 2024 Webropol-verkkokyselyna. Vas-
tausaikaa oli kolme viikkoa 8.4.—28.4. Tilaaja mainosti verkkokyselya toimin-
taan osallistuville nuorille niin verkkovalitteisesti Discordin kautta kuin fyysi-
sessakin toiminnassa nuorisokeskuksessa. Tein verkkokyselya varten mai-
noksen, joka sisalsi tiedot verkkokyselysta, vastausaikavalin seka QR-koodin,
jonka skannaamisen myota vastaajat paasivat suoraan verkkokyselyn pariin.
Laitoin QR-koodin lisdksi viela varmuuden vuoksi mainokseen linkin, joka johti

verkkokyselyyn.

Pyrin tekemaan verkkokyselysta seka sen mainoksesta visuaalisesti miellytta-
via, ja testasin verkkokyselya laheisillani ennen sen julkaisemista. Sain myos
hyvia vinkkeja kyselyn toteuttamiseen verkkokyselyja tehneilta ystaviltani, joi-
den avulla sain muokattua verkkokyselyn kysymyksia selkeammiksi. Verkko-
kyselyn tekemisen aikana huomasin, miten tarkeaa oli lisata myos avoimia ky-
symyksia, joiden avulla vastaaijilla oli mahdollisuus saada kerrottua omin sa-
noin heidan kokemuksistansa digitaalisen nuorisotyon toiminnasta ja sen vai-

kutuksista hyvinvointiin.

4.5 Aineisto ja analyysi

Aineiston analyysivaihe alkoi silla, etta tarkistin palautuneet vastaukset ja ka-
vin ne lapi. Maarallisessa tutkimuksessa aineisto tulee voida kasitella tilastolli-
sin menetelmin, eli se tulee muuttaa tilastollisesti kasiteltdvaan muotoon
(Vilkka 2007, 117). Analysoin saatua aineistoa keskiarvon seka keskihajonnan
avulla. Tata varten hyddynsin Webropolissa olevaa analysointityOkalua, jonka

avulla sain suoraan keskiarvon kyselyn tuloksista.
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Avoimia kysymyksia varten hyodynsin teemoittelua analyysimenetelmana.
Teemoittelun tarkoituksena on nostaa esiin tuloksissa ilmenneita teemoja,
jotka ovat tutkimukselle olennaisia. Teemoittelua voidaan hyodyntaa myos
eridvien vastausten esiin nostamiseen. (Eskola & Suoranta 2005, 174, 179.)
Kavin lapi avoimiin kysymyksiin annetut vastaukset ja teemoittelin ne vastauk-
sista esiin nousseiden teemojen mukaisesti. Nostin myos saadusta aineistosta
esiin suoria sitaatteja, jotka loivat pohjaa tulososiossa kasiteltaville teemoille ja

toivat esiin vastaajien omia ajatuksia.

Kaytan tulosten esittelyssa graafisia menetelmia, silla graafisuuden myota tu-
losten esittdminen visualisoituu ja selkeytyy. Graafisessa esittelyssa voi hyo-
dyntdaa muun muassa piirakka- seka pylvaskuvioita (Valli 2015, 74). Esittelen
itse tulokset hyodyntaen palkki- ja piirakkakuvioita, silla ne havainnollistavat
saadut tulokset selkeasti. Verkkokyselyssani hyodyntama Webropol tarjoaa
mahdollisuuden luoda saaduista tuloksista automaattisesti visuaalisia kuvioita

raportointityokalun avulla, joten paadyin hyodyntamaan sita.

5 TULOKSET
5.1 Taustatiedot

Verkkokyselyyn vastasi yhteensa 23 digitaalisen nuorisotyon toimintaan osal-
listuvaa nuorta. Vastaamisen aloittaneista nuorista (n = 23) kaikki myos paa-

tyivat tayttamaan verkkokyselyn ja lahettamaan vastauksensa.

Aluksi verkkokyselyssa kartoitettiin vastaajien taustatietoja, joihin lukeutuivat
vastaajien ika, sukupuoli seka elamantilanne. Ensimmaiseksi selvitettiin vas-

tanneiden ikdjakauma (kuva 1).

Kuva 1. Vastaajien ikdjakauma (n = 23)
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Suurin osa, 65 % (n = 15), vastasi kuuluvansa 13—15-vuotiaisiin. Kyselyyn
vastanneista 22 % (n = 5) vastasi olevansa 16—18-vuotiaita ja 13 % (n = 3)
19-21-vuotiaita. Kukaan kyselyyn vastanneista (n = 23) ei vastannut kuulu-
vansa 22-24-vuotiaisiin tai 25—-28-vuotiaisiin, vaikka tilaajan toiminta ulottuu

myo0s kyseisiin ikaluokkiin.

Seuraavaksi vastaajat paasivat kertomaan sukupuoli-identiteettinsa (kuva 2).

Kuva 2. Vastaajien sukupuoli-identiteetti (n = 23)

Oman sukupuoli-identiteettinsa mieheksi maaritteli 52 % (n = 12) vastan-

neista, mika oli myos sukupuoli-identiteettia koskevan kysymyksen enemmis-
tovastaus. 39 % (n = 9) vastanneista maaritteli itsensa naiseksi. 4 % (n = 1) ei
halunnut vastata kysymykseen koskien sukupuoli-identiteettia, ja oman suku-

puoli-identiteettinsd muuksi maaritteli 5 % (n = 1).

Viimeinen vastaajien taustatietoja kartoittava kysymys koski vastaajien ela-
mantilannetta vastaushetkella (kuva 3). Vastausvaihtoehtoja oli useita aina
peruskoulusta tyoelamaan asti, silla digitaalisen nuorisotydn toimintaan osal-
listuvien ikajakauma 13-28-vuotiaiden valilla mahdollisti kyselyyn vastaaville

vastaamisen monenlaisissa erilaisissa elamantilanteissa.

0% 5% 0% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 5% 50% 55% 60% 65% 70% 75% 80%
Opiskelen peruskoulussa
Opiskelen ammattikoulussa
Opiskelen lukiossa

Opiskelen ammattikorkeakoulussa
Opiskelen yliopistossa

Olen tyoelamassa

Muu, mika?

Kuva 3. Vastaajien elamantilanne (n = 23)
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Merkittdva osa vastaajista, 78 % (n = 18), kertoi opiskelevansa peruskoulussa.
5 % (n = 1) kertoi opiskelevansa ammattikoulussa ja 4 % (n = 1) kertoi opiske-
levansa lukiossa. "Muu, mika?” -kohtaan vastasi 13 % (n = 3), johon kaksi
vastaajaa tarkensivat olevansa tyottomia ja yksi vastaaja kertoi olevansa sai-

rauslomalla, mutta opiskelevansa ammattikoulussa.

5.2 Nuorten osallistuminen digitaalisen nuorisotyon toimintaan

Seuraavassa osiossa kartoitettiin, kuinka usein vastaajat osallistuvat digitaali-
sen nuorisotyon toimintaan ja millaiseen digitaalisen nuorisotyon toimintaan
vastaajat osallistuvat. Tallaista toimintaa on muun muassa erilaiset tapahtu-
mat seka ryhma- ja nuorisotilatoiminta. Lisaksi vastaajat paasivat kertomaan
omin sanoin, mika saa heidat osallistumaan digitaalisen nuorisotyon toimin-

taan.

Osion ensimmainen kysymys antoi vastaajien maaritella, kuinka usein he
osallistuvat digitaalisen nuorisotyon toimintaan annetuista vaihtoehdoista.
Vastausvaihtoehtoihin lukeutuivat osallistuminen paivittain, muutaman kerran
viikossa, muutaman kerran kuukaudessa, noin kerran kuukaudessa tai har-

vemmin (kuva 4).

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60% 65% 70%

Paivittain

Muutaman kerran viikossa
Muutaman kerran kuukaudessa
Noin kerran kuukaudessa

Harvemmin

Kuva 4. Vastaajien osallistuminen digitaalisen nuorisotydn toimintaan (n = 23)

Vastanneista suurin osa, jopa 70 % (n = 16), kertoi osallistuvansa muutaman
kerran viikossa. 17 % (n = 4) kertoi osallistuvansa toimintaan harvemmin, kun
taas 9 % (n = 2) kertoi paivittaisesta osallistumisestansa. Vastanneista 4 % (n
= 1) kertoi osallistuvansa toimintaan muutaman kerran kuukaudessa. Kukaan
vastanneista (n = 23) ei kertonut osallistuvansa toimintaan noin kerran kuu-
kaudessa. Tuloksista iimenee, etta valtaosa vastaajista osallistuu toimintaan

saannollisesti.
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Vastaajat paasivat seuraavaksi kertomaan, millaiseen digitaalisen nuorisotyon
toimintaan he ovat osallistuneet tai osallistuvat (kuva 5). Vastaajat saivat valita
useita eri vastausvaihtoehtoja, silla vastaajat ovat voineet osallistua digitaali-
sen nuorisotydn toimintaan sen monissa eri muodoissa. Osallistuminen yh-
teen digitaalisen nuorisotyon toimintaan, kuten esimerkiksi e-urheiluryhmaan,
ei poissulje mahdollisuutta osallistua esimerkiksi LAN-tapahtumaan. Toisaalta
vastaajat ovat voineet kertoa osallistuvansa myos vain tiettyyn digitaalisen

nuorisotyon toimintaan.

- 65%

@ Discordissa tapahtuva toiminta (esimerkiksi hengaileminen tai @ Avoin fyysinen nuorisotilatoiminta (esimerkiksi hengaileminen tai pelaaminen
pelaaminen Discordissa) nuerisotilalla)

@ E-urheiluryhmat @ Lan-tapantumat
@ Roolipelaaminen @ Lautapelaaminen
@ Maker-toiminta

Kuva 5. Millaiseen toimintaan vastaajat ovat osallistuneet tai osallistuvat (n = 23, valittujen

vastausten maara 52)

65 % (n = 15) vastanneista, eli suurin osa, kertoi osallistuvansa avoimeen fyy-
siseen nuorisotilatoimintaan. Tallaista voi olla esimerkiksi hengaileminen tai
pelaaminen nuorisotilalla. 43 % (n = 10) kertoi osallistuvansa Discordissa ta-
pahtuvaan toimintaan, kuten esimerkiksi hengailemiseen tai pelaamiseen.
Vastaajista 30 % (n = 7) kertoi osallistuvansa e-urheiluryhmiin, ja vain 13 % (n
= 3) vastanneista kertoi osallistuvansa maker-toimintaan. 26 % (n = 6) kertoi
osallistuvansa LAN-tapahtumiin toisen 26 % (n = 6) osallistuessa lautapelei-

hin. 22 % (n = 5) vastasi osallistuvansa roolipelaamiseen liittyvaan toimintaan.

Seuraava kysymys oli avoin kysymys siita, mika saa vastaajan itsensa osallis-
tumaan digitaalisen nuorisotydn toimintaan. Kysymys mahdollisti vastaajille (n
= 23) omien kokemusten kertomisen vapaamuotoisesti. Avoimien kysymysten
kohdalla hyodynsin teemoittelua, ja selkeiksi teemoiksi vastauksista nousivat

esiin yhteisollisyys, kaverit, ohjaajat seka ajanviettomahdollisuudet.
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Vastauksista ilmeni, etta kaverit ja mahdollisuudet luoda uusia kaverisuhteita
ovat vastanneille tarkea osa toimintaa, silla digitaalisen nuorisotyon toiminnan
avulla voi tutustua uusiin ihmisiin seka yllapitaa jo olemassa olevia ihmissuh-

teita.

Kaveri pelasi overwatchia ja halusin itekkin menna kokeileen, suu-
rin osa nyKkyisista kavereista on tullut just nuorisotiloilta ja nain niin
heita haluu naha.

Mun kaverit :3

Sielta saa uusia ystavia, se on hyva tapa viettaa aikaa kavereiden
kanssa. — —

YhteisOllisyys ylipaataan oli vastausten perusteella yksi niista syista, joiden
vuoksi digitaalisen nuorisotydn toimintaan osallistutaan. Samojen mielenkiin-
non kohteiden omaaminen muiden toimintaan osallistuvien kanssa nousi
my0s esiin vastauksista, ja se nahtiin yhtena vuorovaikutuksellisuuden mah-
dollistajana. Vuorovaikutuksellisuus myos omalta osaltaan yllapitaa koettua
yhteisollisyytta, ja omana itsenaan olemisen seka hyvaksytyksi tulemisen tar-
keys digitaalisen nuorisotyon toiminnassa edesauttaa myos kokemusta hy-
vasta yhteisollisyydesta ja mahdollistaa positiivisen tunteen syntymisen digi-

taalisen nuorisotydn toiminnasta.
Yhteisollisyyden tunne ja muiden ihmsitebbkanssa juttelu. Saa
olla omaitsensa ja saa jotain tekemista.
It is a lot of fun to interact with other like-minded people.

Se auttaa mua kun taas omalla paikkakunnalla kiusattiin mut
Tampereen nuokkareil ja DC koen oloni hyvaksytyksi.

Hengailla paikassa samoista asioista kiinnostuneiden ihmisten
kanssa ja mahdollisesti yrittaa ystavystya muiden kanssa.

We chilling.

On hauskaa ja mukavia ihmisia.
Avoimista vastauksista nousi esiin myds se, miten erilaiset ajanviettomahdolli-
suudet ovat saaneet vastaajia osallistumaan digitaalisen nuorisotydn toimin-

taan. Eraassa vastauksessa kasiteltiin sita, miten digitaalisen nuorisotyon toi-

minta mahdollistaa sellaisten asioiden kokemisen, joita ei saisi kokea kotona.



25

Tama vastaus nostaa esiin digitaalisen nuorisotyon toiminnan tarkeyden. Toi-
minta mahdollistaa monipuolisen tekemisen myos niille nuorille, joilla ei valtta-
matta olisi mahdollisuutta esimerkiksi pelata tai luoda uusia ihmissuhteita sa-
moja mielenkiinnon kohteita omaavien kanssa toiminnan ulkopuolella. Lisaksi
vastauksista nousi esiin varsinkin erilaiset videopelit, kuten Fortnite ja NHL,
seka mahdollisuus ruokailuun ja kaiken kaikkiaan mahdollisuus maksutto-

maan tekemiseen.

E urheilu.

— — seka taalla saa kokea asioita mita kotona ei saa kokea.

Fortnite ja nhl.

Maksutonta tekemista. Ruokaa.

— — ja tekeminen on mukavaa ajanvietetta.
Ohjaajat saivat myds osakseen kiitosta vastanneilta. Heidat nahtiin vastausten
perusteella positiivisessa mielessa. Ohjaajat vaikuttavat omalta osaltaan pal-
jon siihen, millaisen kokemuksen nuori saa osallistuessaan digitaalisen nuori-

sotydn toimintaan, joten nuorten positiivissavytteiset vastaukset kertovat siita,

etta ohjaajat ovat onnistuneet luomaan nuorille tervetulleen olon toimintaan.

Ihanat ohjaajat ja muut nuoret!
— — parhaat nuoriso-ohjaajat.

Rakastan tata paikkaa ihan huppu ja ihan huippu vakea ja ohjaa-
jat ovat parhaita. — —

Kivat ohjaajat. — —
Digitaalisen nuorisotyon toimintaan osallistumiselle oli monia syita, ja vastauk-

sien perusteella voidaan tulkita, etta toiminta nahdaan positiivisessa mielessa

kaikkine mahdollisuuksineen.

5.3 Nuorten kokema sosiaalinen, henkinen ja fyysinen hyvinvointi

Nuorten kokemuksia hyvinvoinnista kartoitettiin matriisimuotoisilla kysymyk-
silla littyen sosiaaliseen, henkiseen ja fyysiseen hyvinvointiin. Aluksi vastaa-
jilta kysyttiin heidan sosiaalisesta hyvinvoinnistansa 6 erilaisen vaittaman
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avulla (kuva 6). Sosiaaliseen hyvinvointiin liittyvat vaittamat kasittelivat muun
muassa digitaalisen nuorisotyon toiminnan yhteis66n kuulumista, ihmissuh-
teita seka yksinaisyyden tunnetta. Vastaajat arvioivat asteikolla 1-5 miten hy-
vin vaittamat kuvastivat heidan kokemuksiaan seka tuntemuksiaan sosiaali-
sesta hyvinvoinnista. Vastausasteikon numerot toimivat seuraavalla tavalla: 1
= vahvasti eri mielta, 2 = jokseenkin eri mieltd, 3 = en samaa enka eri mielta, 4

= jokseenkin samaa mielta ja 5 = taysin samaa mielta.

Koen, etta kuulun digitaalisen nuorisotyon toiminnan yhteisoon 42

Olen saanut kavereita digitaalisen nuorisotydn toiminnan kautta 40

Minulla on elamassani tarkeita inmissuhteita (esimerkiksi perne, kaverit tai
muut laheiset inmiset)

Pystyn luottamaan muiin inmisiin digitaalisen nuorisotyén toiminnassa 42
Tunnen oloni yksinaiseksi 26

Olen kokenut hairintaa ja/tai kiusaamista digitaalisen nuorisotyén teiminnassa 18

0 1 2 3 4

— Keskiano 35

Kuva 6. Vastaajien kokemukset sosiaalisesta hyvinvoinnista (n = 23)

Kaikkien vastausten jaettu keskiarvo eli mediaani nayttaytyy palkkidiagram-
missa punaisena viivana. Mediaaniksi muodostui 3,6, ja korkein keskiarvo oli
4,9 vaittamalla "Minulla on elamassani tarkeita ihmissuhteita (esimerkiksi
perhe, kaverit tai muut Iaheiset ihmiset)”. Seuraavaksi parhaimmat keskiarvot
olivat vaittamilla "Koen, etta kuulun digitaalisen nuorisotyon toiminnan yhtei-
s6On” seka "Pystyn luottamaan muihin ihmisiin digitaalisen nuorisotyon toimin-
nassa”, molempien keskiarvojen ollessa 4,2. Kaikkien vastausten jaetun kes-
kiarvon, 3,6, ylitti vimeisena vaittama "Olen saanut kavereita digitaalisen nuo-

risotyon toiminnan kautta”, jonka keskiarvo oli 4,0.

Ainoat vaittamat, jotka jaivat kaikkien vastausten jaetun keskiarvon alle, olivat
yksindisyyteen seka hairintaan ja/tai kiusaamiseen liittyvia. Vaittdma "Tunnen
oloni yksinaiseksi” oli keskiarvoltaan 2,6 ja vaittama "Olen kokenut hairintaa

jaltai kiusaamista digitaalisen nuorisotydn toiminnassa” oli keskiarvoltaan 1,8.

Kaikkien vastausten jaetun keskiarvon alle jaaneet vaittamat liittyivat negatiivi-
siin tuntemuksiin ja kokemuksiin, kun taas keskiarvon yli ylsivat positiiviset

tuntemukset seka kokemukset.
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Sosiaalisen hyvinvoinnin vaittamien jalkeen vastaajat paasivat vastaamaan
vaittamiin liittyen heidan henkiseen hyvinvointiinsa (kuva 7). Henkiseen hyvin-
vointiin liittyivat vaittamat, jotka koskivat muun muassa arjessa jaksamista ja
tyytyvaisyytta itsea kohtaan. Myos tassa kohdassa oli 6 erilaista vaittamaa ja
vastausasteikko valillda 1-5: 1 = vahvasti eri mielta, 2 = jokseenkin eri mielta, 3
= en samaa enka eri mielta, 4 = jokseenkin samaa mielta ja 5 = tdysin samaa

mielta.

Koen, etta digitaalinen nuorisotyo tukee jaksamistani arjessa 4,0

Olen tyytyvainen itseeni 34

Koen, efta saan toimia itsel mieluisten
asioiden kanssa osallistuessar gitaalisen 44
nuorisotyon toimintaan

Tunnen oloni hyvaksi osallistuessani digitaalisen nuorisotyon toimintaan 4.2
Koen andistuneisuutta digitaalisen nuorisotyon toiminnassa 1.8
Tunnen osallistumisen digitaalisen nuorisotyon toimintaan kuormittavan minua 17

0 1 2 3 4

— Keskiano 3.2

Kuva 7. Vastaajien kokemukset henkisesta hyvinvoinnista (n = 23)

Henkisen hyvinvoinnin vaittamien kaikkien vastausten jaettu keskiarvo eli me-
diaani oli 3,2. Suurin keskiarvo, 4,4, oli vaittdman "Koen, etta saan toimia itsel-
leni mieluisten asioiden kanssa osallistuessani digitaalisen nuorisotydn toimin-
taan” kohdalta. Seuraavaksi suurin keskiarvo oli vaittamalla "Tunnen oloni hy-
vaksi osallistuessani digitaalisen nuorisotyon toimintaan”, jonka keskiarvo oli
4,2. Kaikkien vastausten jaetun keskiarvon ylittivat myos vaittamat "Koen, etta
digitaalinen nuorisoty6 tukee jaksamistani arjessa” ja "Olen tyytyvainen it-

seeni”, joista ensimmaisen vaittaman keskiarvo oli 4,0 ja toisen 3,4.

Reilusti kaikkien vastausten jaetun keskiarvon 3,2 alle jaivat kaksi vaittamaa,
joista vaittama "Koen ahdistuneisuutta digitaalisen nuorisotyon toiminnassa”
sai keskiarvoksi 1,8 ja vaittama "Tunnen osallistumisen digitaalisen nuoriso-

tyon toimintaan kuormittavan minua” oli keskiarvoltaan 1,7.

Myds henkisen hyvinvoinnin vaittdmien kohdalla vastauksista ilmeni sama
kuin sosiaalisen hyvinvoinnin kohdalla. Kaikkien vastausten jaetun keskiarvon
alle jaivat sellaiset vaittamat, jotka kasittelivat negatiivisia tuntemuksia ja koke-
muksia, kun taas positiiviset tuntemukset ja kokemukset nousivat kaikkien

vastausten jaetun keskiarvon yli.
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Viimeiset vaittamat liittyivat fyysiseen hyvinvointiin ja sen kartoittamiseen

(kuva 8). Vastaajille esitettiin 6 vaittamaa, jotka liittyivat muun muassa nukku-
miseen seka monipuoliseen ja saannolliseen syomiseen. Vastausasteikko oli
jalleen valilla 1-5: 1 = vahvasti eri mielta, 2 = jokseenkin eri mielta, 3 = en sa-

maa enka eri mieltd, 4 = jokseenkin samaa mielta ja 5 = taysin samaa mielta.

Pidan likunnasta 4.0

Saan nukuttua hyvin 31

Syon monipuolisesti seka saannoliisesti 35

Tunnen oloni fyysisesti vasy digitaalisen 23

0 1 2 3 4

— Keskiarvo 3,5

Kuva 8. Vastaajien kokemukset fyysisesta hyvinvoinnista (n = 23)

Mediaanina eli kaikkien vastausten jaettuna keskiarvona toimi 3,5 fyysiseen
hyvinvointiin liittyvien vaittamien kohdalla. 4,3 eli suurin keskiarvo oli vaitta-
malla "Koen, etta voin fyysisesti hyvin osallistuessani digitaalisen nuorisotyon
toimintaan”. Taman vaittdaman jalkeen suurimman keskiarvon omasi vaittama
"Pidan liikunnasta” 4,0 keskiarvolla. Kaikkien vastausten jaetun keskiarvon
ylitti my0s juuri ja juuri vaittama "Digitaalinen nuorisotyo tukee arkirytmiani”
keskiarvolla 3,6 seka vaittama "Sydn monipuolisesti seka saanndllisesti”,
jonka keskiarvo oli 3,5. Kyseisen vaittaman keskiarvo on siis tdysin sama, kuin

kaikkien vastausten jaettu keskiarvo.

Vaittama "Saan nukuttua hyvin” sai keskiarvon 3,1, jaaden kaikkien vastaus-
ten jaetun keskiarvon alle, kuten myds vaittdama "Tunnen oloni fyysisesti vasy-
neeksi osallistuessani digitaalisen nuorisotyon toimintaan”, jonka keskiarvo oli

2,3. Kyseinen keskiarvo oli matalin fyysisen hyvinvoinnin vaittamista.

Digitaalisen nuorisotyon toimintaan osallistuvien fyysista hyvinvointia kartoitet-
tiin myds kysymalla, kuinka monta tuntia liikuntaa vastaajat harrastavat viikon

aikana (kuva 9).
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13%

43%
22% ——

22%
@ ¥l 5 tuntia ® 3-4 tuntia @ 1-2 tuntia @ Alle tunti

Kuva 9. Kuinka monta tuntia liikuntaa vastaajat harrastavat viikon aikana (n = 23)

Huomattavasti suurin osa vastanneista, jopa 43 % (n = 10), kertoi harrasta-
vansa liikuntaa yli 5 tuntia viikossa. Liikuntaa 3—4 tuntia viikossa kertoi harjoit-
tavansa 22 % (n = 5). Toiset 22 % (n = 5) kertoi viikon aikana harrastavansa
likuntaa 1-2 tunnin verran. Liikuntaa alle tunnin viikossa harrasti vain 13 % (n
= 3).

Aiemmin fyysisen hyvinvoinnin vaittamissa kasiteltiin sita, kokevatko vastaajat
nukkuvansa hyvin. Vaittdama sai osakseen 3,1 keskiarvon, eli vaittama ”"Saan
nukuttua hyvin” jai kaikkien vastausten jaetun keskiarvon alle kertoen siita,
ettd vastanneet eivat keskimaarin koe nukkuvansa hyvin. Seuraava kysymys
liittyikin nukkumiseen kartoittaen, kuinka monta tuntia vastanneet nukkuvat

yon aikana yleensa (kuva 10).
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48%

@ Yl 10 tuntia @ &-10 tuntia @ 6-7 tuntia @ Alle 6 tuntia

Kuva 10. Kuinka monta tuntia vastaajat nukkuvat yon aikana yleensa (n = 23)

Kukaan vastanneista ei kertonut nukkuvansa yleensa yli 10 tuntia yon aikana.
48 % (n = 11) eli suurin osa vastanneista kertoi nukkuvansa yleensa 6-7 tun-
tia yon aikana. 43 % (n = 10) vastasi nukkuvansa 8—10 tuntia. Selvasti vahiten
vastauksia kerasi alle 6 tunnin younien nukkuminen, silla vain 9 % (n = 2) vas-

tasi kyseisen vaihtoehdon mukaisesti.

5.4 Nuorten ajatuksia hyvinvoinnista ja digitaalisesta nuorisotyosta

Verkkokyselyn viimeinen osio sisalsi kaksi avointa kysymysta nuorille, jotta
nuorten hyvinvointia digitaalisen nuorisotyon toiminnassa saataisiin kartoitet-
tua mahdollisimman monipuolisesti, kuten myds nuorten omia ajatuksia digi-

taalisen nuorisotyon toiminnasta.

Osion ensimmaisessa avoimessa kysymyksessa vastaajia (n = 23) pyydettiin
itse maarittelemaan heidan oman hyvinvointinsa tila niin sosiaalisen, henki-
sen kuin fyysisenkin hyvinvoinnin nakdkulmasta. Osa vastaajista maaritteli
vointinsa huonoksi siind missa osa kertoi voivansa ihan hyvin, eli vastauksissa
oli hajontaa vastaajien kesken. Vastaajat nimesivat hyvinvoinnin osa-alueita,

joissa he voivat hyvin tai huonosti, ja joidenkin vastaajien kohdalla kaikki hy-
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vinvoinnin osa-alueet olivat joko huonosti tai hyvin siind missa osa nimesi yk-
sittaisen hyvinvoinnin osa-alueen hyvaksi tai huonoksi. Hyvinvoinnin tee-

moista vastauksissa korostui erityisesti ihnmissuhteet ja liikkuminen.

Liikkumista kasitteli useampi vastaus, joista myos ilmeni kokonaisvaltainen hy-
vinvointi. Fyysista hyvinvointia kartoitettaessa vastauksista ilmeni, miten se oli
eniten enimmakseen positiivissavytteisia vastauksia saanut hyvinvoinnin osa-
alue. Oma fyysinen hyvinvointi koettiin hyvana ja erilaiset aktiviteetit seka har-

rastukset tuottivat vastausten perusteella hyvaa mielta.

Olen fyysisesti hyvassa kunnossa seka henkisesti.
O6 olen hyvassa kunnossa ja liikun tosi paljon.
— — Harrastan liikuntaa joten fyysinen puoli on kunnossa.

Olen iloinen etta saan osallistua nuorisokeskusten toimintaan ja
saan hyvaa fyysista kuntoilua samalla.

— —and am excersising very often. Have many activities that | en-
joy.

Fyysinen hyvinvointi nahtiin myos sellaisesta ndkdkulmasta, jonka my6ta fyy-

sinen hyvinvointi voisi olla vastaajan mielesta parempi, mutta toisaalta myos

huonompi.

Fyysisesti voisi menna paremmin, mutta voisi menna paljok huo-
nomminkim.

Vastaajien maaritellessé omaa sosiaalista hyvinvointiansa esiin nousi erityi-
sesti ihmissuhteet, jotka nahtiin paasaantoisesti positiivisessa valossa ja sosi-
aalista hyvinvointia tukevana tekijana. Ihmissuhteista kaverit ja ystavat seka
perhe koettiin positiivisesti. Toisaalta vastauksista ilmeni myds ajatuksia siita,

etta ystavia voisi olla enemman.
— — en ole kovin sosiaalinen, mutta koen etta lisaa ystavia olisi tar-
peen.
Im doing fine, Have friends and support from family. — —

— — sosiaalisesti hoin ihan hyvin.
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Minulla on paljon kavereita, mutta vain pari hyvaa ystavaa. — —
Henkista hyvinvointia kuormittavana tekijana nahtiin koulukiusaaminen ja
stressi. MyOs vasymys ja huonosti voiminen nousi esiin vastauksista. Vastauk-
sissa korostui se, miten henkinen hyvinvointi nahtiin enimmakseen negatiivi-
sessa mielessa. Varsinkin koulu ymparistona nousi esiin negatiivisesti niin

stressin kuin koulukiusaamisenkin myota. Eras vastaaja kertoi voivansa huo-

nosti, mutta olevansa avun piirissa.

Henkinen hyvinvointi on aika vaakalaudalla. — —

Henkisesti on joskus vahan hankalaa esim. koulusta stressaami-
sen takis. — —

En voi hyvin mut minulla on apua ja yritan parantua terapeutin
avulla :)

lhan ok koska on raskasta kun koulussa kiusataan.

Toisaalta eradssa vastauksessa korostui henkinen hyvinvointi mielen ja tuntei-

den hallinnan nakokulmasta.

Osaan hallinnoida mielta ja tunteitani hyvin. — —

Kaiken kaikkiaan hyvinvointia kuvailtiin ihan hyvana tai vaihtelevana, riippuen
kysyttavasta hyvinvoinnin osa-alueesta. Vastauksista ilmeni, etta ihan hyvana
nahty hyvinvointi voisi olla myos parempi, vaikka hyvinvoinnin nykytilantee-

seen onkin tyytyvainen.

Vaihtelee.
Aika hyva.
Tunnen ne hyviksi.

Iha hyvin, vois olla paremmin mut oon tyytyvaine mis tilantees se
on ny.

Koen olevani kunnossa.
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Hyvinvoinnin osa-alueista henkinen koettiin selvasti heikkolaatuisimpana
muun muassa koulukiusaamisen ja stressin vuoksi samalla kun fyysinen hy-
vinvointi koettiin hyvana ja likunnan harrastaminen mieluisana. Paasaantoi-
sesti positiivisesti nahtiin sosiaalinen hyvinvointi, ja sosiaalista hyvinvointia
kartoitettaessa esiin nousi inmissuhteet ja niiden tarkeys seka tarve uusille ih-

missuhteille.

Verkkokyselyn viimeisessa vaiheessa vastaajat (n = 23) saivat omin sanoin
kertoa kokemuksistaan digitaalisessa nuorisotydssa ja sen vaikutuksista
omaan hyvinvointiin. Avoimeen kysymykseen tuli monia vastauksia, joissa
nostettiin esille tyytyvaisyys. Vahvana teemana tyytyvaisyyden lisaksi esiin
nousi vuorovaikutuksellisuus ja yhteisollisyys seka aktiviteetit, joita digitaalisen

nuorisotyon toiminnassa on.

On ollu todella suuri apu yksindysyyreen <3
| enjoy having a place that offers so many cool activites.

Se on antanut minulle mukavan paikan jossa sosialisoitua muiden
ihmisten kanssa, ja jossa hengata muutenkin.

Nuorisotiloilla kdyminen ja e-sport ryhmiin osallistuminen saa aja-
tukset pois kaikesta muusta ja se on aika kiva juttu (:

Olen saanut melkein kaikki kaverini nuorisotyon ja digitaalisen
nuorisotyon yhteydessa. Toiminta on hauskaa ja antaa mahdolli-
suuksia tehda sita, mista tykkaa js kokeilla uusia juttuja.

Koen saavani olla oma itseni ja saan aikuisilta tukea.
Pelifarmi on tosi hyva paikka.
Erinomaista toimintaa. Lilkkunnan ihmisena kiva olisi myos esim
pingis tai biljardi, mutta ymmarran etta taalla tila ei riita ja tama on
juuri peleihin erikoistunut.
Olen tyytyvainen ja muut varmasti pitaa.
Digitaalisen nuorisotyon toiminta sai osakseen runsain maarin kiitoksia vas-
taajilta. Vastauksista ilmenee, etta toiminta on ollut erittain onnistunutta vas-

taajien mielesta. Eraassa vastauksessa esiteltiin myos kehitysehdotus pingik-

sen tai biljardin peluulle toiminnan puitteissa.
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Vastauksista ilmeni, etta digitaalisen nuorisotyon toiminta on tarjonnut nuorille
erilaisia aktiviteetteja ja ajanvietetta, mutta myos paikan, jossa voi olla vuoro-
vaikutuksessa muiden toimintaan osallistuvien kanssa taysin omana itsena.
Yksinaisyyden teemaa kasitteleva vastaus nosti esiin sen, miten yksinaisyy-

teen on |0ytynyt suuri apu juuri digitaalisen nuorisotyon toiminnasta.

Toiminta on my0Os yhdistava tekija nuorille, jotka voivat tutustua toisiinsa ja
luoda toiminnan myota uusia ihmissuhteita seka kokeilla uusia asioita turvalli-
sessa ymparistossa. Myos aikuisten tarkeys nousi esiin vastauksista, ja hei-

dan koettiin tuovan tukea nuorille.

5.5 Tulosten luotettavuus ja eettisyys

Vilkan (2007, 149) mukaan tutkimuksen reliabiliteetilla tarkoitetaan sita, miten
tutkimuksesta saadaan ei-sattumanvaraisia tuloksia. Jotta tutkimus on tarkka,
tulee toistetuista mittauksista tulla taysin sama lopputulema, vaikka tutkija olisi
eri (Vilkka 2007, 149). Tein tutkimusta varten verkkokyselylomakkeen, joka
nayttaytyi taysin samanlaisena jokaiselle vastaajalle johtuen verkkokyselylo-
makkeen vakioidusta muodosta. Vaikka verkkokyselylomake oli suunnattu
juuri Tampereen kaupungin digitaalisen nuorisotydn toimintaan osallistuville
nuorille, voisi tekemaani verkkokyselylomaketta hyddyntda myos muissa yh-
teyksissa muille kohderyhmille pienien muokkauksien kera. Verkkokyselylo-
maketta voisi kayttaa myos esimerkiksi jonkin toisen kaupungin digitaalisen
nuorisotyon toimintaan osallistuvien hyvinvoinnin kartoittamiseen eli saman il-
mion tutkimista varten. Siksi nakisin, etta tutkimuksessani toteutuu reliabili-

teetti.

Reliabiliteetin lisaksi tarkedssa roolissa on tutkimuksen validius. Vilkka (2007,
150) kertoo validiteetin tarkoittavan tutkimuksen kykya mitata juuri sita, mita
tutkimuksen tuleekin mitata. Validiteetti ei toteudu esimerkiksi tilanteessa,
jossa tutkimuksessa on kaytetty epatarkkaa mittaria, jonka myota tutkimuk-
sella on validiteettiongelma (Vilkka 2007, 151). Tutkimukseni verkkokyselylo-
make rakentui tutkimuskysymyksieni myoéta tutkien sita, miten digitaalinen
nuorisotyd on vaikuttanut nuorten hyvinvoinnin kokemuksiin ja millaiset asiat

edistavat nuorten hyvinvoinnin kokemuksia digitaalisessa nuorisotyéssa. Sain
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myO0s verkkokyselylomakkeeni myota vastaukset edella mainittuihin tutkimus-

kysymyksiini, joten validiteetti tutkimuksessani toteutui.

Ennen tutkimuksen aloittamista hain Tampereen kaupungilta tutkimusluvan ja
taytin tietosuojailmoituksen. Lisaksi tein vastaajien huoltajia varten infolomak-
keen, joka sisalsi paapiirteittdin samat tiedot kuin verkkokyselylomake. Tutki-
mus toteutettiin noudattaen hyvia tieteellisia ja eettisia kaytantoja, pitaen

huolta tietosuojasta ja kunnioittaen vastaajien anonymiteettia.

6 JOHTOPAATOKSET

Tutkimuksen my6ta on pyritty saamaan vastauksia kahteen tutkimuskysymyk-
seen. Ensimmainen tutkimuskysymys on se, miten digitaalinen nuorisotyo on

vaikuttanut nuorten hyvinvoinnin kokemuksiin ja toisena tutkimuskysymyksena
kartoitetaan, millaiset asiat edistavat nuorten hyvinvoinnin kokemuksia digitaa-

lisessa nuorisotyodssa.

Tutkimuksen ensimmaisessa avoimessa kysymyksessa kartoitettiin sita, mika
saa vastaajan osallistumaan digitaalisen nuorisotydn toimintaan. Vastauksista
nousi esiin paljon erityisesti sosiaaliseen hyvinvointiin liittyvia vastauksia,
joissa nostettiin esiin ihmissuhteiden seka sosiaalisen kanssakaymisen tar-
keys. Vastaukset osoittavat, etta digitaalinen nuorisotyd on onnistunut tarjoa-
maan nuorten sosiaaliselle hyvinvoinnille tukea mahdollistamalla nuorten tu-
tustumisen toinen toisiinsa digitaalisen nuorisotyon toiminnan puitteissa. Tata
johtopaatdsta tukee myods matriisimuotoinen kysymys "Koen, etta kuulun digi-
taalisen nuorisotydn toiminnan yhteis66n”, johon jopa 52 % (n = 12) vastasi
olevansa taysin samaa mieltéd 31 % (n = 7) vastatessa olevansa jokseenkin

samaa mielta vaittaman kanssa.

Yhteisojen tarkeys nousee esiin myos vuoden 2022 Nuorisobarometrista. Lah-
tisen (2023, 185) mukaan nuorilla on ollut haasteita ihmissuhteissa. Haas-
teidenkin keskella jaksamista kuitenkin saatiin yhteisdista, joissa nuori oli osal-
lisena. Tallainen tilanne ilmeni eraasta verkkokyselyni vastauksesta, jossa
nuori kertoi saaneensa apua yksinaisyyteen juuri digitaalisen nuorisotyon toi-
minnasta. Nuorisoty6lla on Lahtisen (2023, 185) mukaan mahdollisuus eh-
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kaista nuorten ulkopuolelle jaamista monipuolisen toiminnan myota. Verkkoky-
selystani saatujen tulosten perusteella nuoret ovat paasaantoisesti paasseet
osaksi digitaalisen nuorisotydn toiminnan yhteisoa. Yhteisolla on suuri merki-
tys nuorille, kuten silla on ollut myos vuoden 2022 Nuorisobarometrin tulosten

perusteella.

Nuoret kertoivat myods sosiaalisista suhteistaan. 48 % (n = 11) eli suurin osa
nuorista vastasi vaittamaan "Olen saanut kavereita digitaalisen nuorisotydn
toiminnan kautta” olevansa taysin samaa mielta. Vain 4 % (n = 1) vastaajista
koki olevansa vaittaman kanssa vahvasti eri mielta. Kuitenkin kaikki vastan-
neista (n = 23) vastasivat vaittamaan "Minulla on elamassani tarkeita ihmis-
suhteita (esimerkiksi perhe, kaverit tai muut Iaheiset ihmiset)” olevansa joko
taysin samaa mielta jopa 91 % (n = 21) enemmistdlla tai jokseenkin samaa
mieltd noin 9 % (n = 2). Vastaukset kertovat siita, ettd kaikilla vastanneilla on
kuitenkin tarkeita ihmissuhteita elamassaan, joko toiminnassa tai sen ulkopuo-
lella. Sosiaalista hyvinvointia koskevien tulosten perusteella voidaan kuitenkin
vetaa johtopaatos, etta digitaalisen nuorisotydn toiminnan myaota nuoret ovat
saaneet luoda uusia ihmissuhteita ja he ovat paasseet osaksi toiminnan yhtei-

soa.

Digitaalisen nuorisotyon toimintaan osallistuessa sosiaaliseen hyvinvointiin
vaikuttaa suuresti myds se, miten toiminnassa tulee kohdatuksi. Vaittamaan
"Olen kokenut hairintaa ja/tai kiusaamista digitaalisen nuorisotyon toimin-
nassa” valtaosa vastanneista eli 61 % (n = 14) kertoi olevansa vahvasti eri
mielta vaittdaman kanssa. Vain 4 % (n = 1) vastasi olevansa vaittdman kanssa
taysin samaa mielta. Vastaukset osoittavat, etta vaikka paaosin toiminnan
puitteissa nuoret eivat ole kokeneet hairintaa tai tulleet kiusatuiksi, toimintaan
on osallistunut my6s nuoria, ketkd ovat joutuneet kokemaan hairintaa ja/tai
kiusatuksi tulemista. Vastauksista ilmenee toisaalta myds digitaalisen nuoriso-
tydn toiminnan tuoma apu eraan vastaajan kertoessa tuntevansa olonsa hy-
vaksytyksi digitaalisen nuorisotyon toiminnassa samalla kun vastaaja on tullut

kiusatuksi muualla toiminnan ulkopuolella.

Henkista hyvinvointia kartoitettaessa tuloksista nousi esiin nuorten kokema

turvallisuuden tunne seka omana itsena olemisen vapaus toiminnassa, kuten
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my0s aikuisten antama tuki tarpeen vaatiessa. Jopa 44 % (n = 10) vastan-
neista koki olevansa taysin samaa mielta vaittaman "Koen, etta digitaalinen
nuorisoty® tukee jaksamistani arjessa” kanssa. Kuitenkin noin 30 % (n = 7)

vastasi, ettei ole samaa eika eri mielta vaittaman kanssa.

Vastanneiden koettuun henkiseen hyvinvointiin vaikuttivat negatiivisesti tulos-
ten perusteella koettu stressi seka vasymys. Digitaalisen nuorisotyon toimin-
taan osallistumista ei kuitenkaan paaosin koeta kuormittavana 57 % (n = 13)
vastatessa olevansa vaittaman "Tunnen osallistumisen digitaalisen nuoriso-
tydn toimintaan kuormittavan minua” kanssa vahvasti eri mielta. 57 % (n = 13)
vastasi myds vaittamaan "Koen ahdistuneisuutta digitaalisen nuorisotydn toi-
minnassa” olevansa vahvasti eri mielta. 39 % (n = 9) vastasi vaittdamaan "Tun-
nen oloni hyvaksi osallistuessani digitaalisen nuorisotyon toimintaan” olevansa
sen kanssa taysin samaa mielta toisen 39 % (n = 9) vastatessa olevansa vait-
taman kanssa jokseenkin samaa mielta.

Tulokset yhtenivat myos vuoden 2023 Kouluterveyskyselyn tulosten kanssa,
jonka mukaan nuoret voivat suurimmaksi osaksi hyvin ja kokevat tyytyvai-
syyttda omaan elamaansa (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2023a). Negatiivi-
sesti henkiseen hyvinvointiin vaikuttavia tekijoita kuitenkin oli nuorten ela-

missa, ja niita olivat muun muassa kiusaaminen ja stressi.

Verkkokyselysta saadut tulokset kertovat siita, etta vaikka nuoret kokevat
stressia seka vasymysta arjessansa, digitaalisen nuorisotydn toimintaa ei kui-
tenkaan koeta kuormittavana tai ahdistusta lisaavana. Toimintaan osallistumi-
sen koetaan tukevan ja edesauttavan henkista hyvinvointia monipuolisen toi-
minnan avulla. Jopa 61 % (n = 14) vastanneista kertoi olevansa taysin samaa
mielta vaittaman "Koen, etta saan toimia itselleni mieluisten asioiden kanssa
osallistuessani digitaalisen nuorisotyon toimintaan” kanssa. Toiminnan tarkeys
nousee esiin myos useasta vastauksesta avoimiin kysymyksiin, joissa vastaa-
jat kertovat toiminnan olevan itselleen mieluisaa, monipuolista ja mahdollista-

vaa.

Valtaosa vastanneista kertoi kokevansa oman fyysisen hyvinvointinsa tilan hy-
vaksi. Vastauksista nousi esiin erityisesti likunnan harrastaminen. 57 % (n =
13) kertoi olevansa taysin samaa mielta vaittdaman "Pidan liikunnasta” kanssa,

siind missa vain 9 % (n = 2) kertoi olevansa vahvasti eri mielta. Jopa 43 % (n



38

= 10) kertoi harrastavansa liilkuntaa yli 5 tuntia viikon aikana ja alle tuntiin vii-
kossa jai vain noin 13 % (n = 3) vastaajista. Tuloksista voidaan tehda siis joh-
topaatos, jonka mukaan digitaalisen nuorisotyon toimintaan osallistuvat nuoret

ovat myos fyysisesti aktiivisia.

44 % (n = 10) vastaajista koki olevansa taysin samaa mielta vaittdman "Koen,
etta voin fyysisesti hyvin osallistuessani digitaalisen nuorisotydn toimintaan”

kanssa. Vaittdaman kanssa jokseenkin samaa mieltd oli 39 % (n = 9) vastan-

neista, kun taas 17 % (n = 4) ei kokenut olevansa samaa eika eri mielta. Suu-
rin osa vastanneista, eli 35 % (n = 8), vastasi vaittamaan "Tunnen oloni fyysi-
sesti vasyneeksi osallistuessani digitaalisen nuorisotyon toimintaan” olevansa
vahvasti eri mieltad. 26 % (n = 6) koki olevansa jokseenkin eri mielta vaittdman

kanssa.

Tulokset indikoivat, ettd suurin osa kokee digitaalisen nuorisotyon toimintaan
osallistumisen fyysista hyvinvointia tukevana tekijana sen sijaan, etta se koet-
taisiin fyysista hyvinvointia heikentavana tekijana. Nuoret ovat tulosten perus-
teella myds kiinnostuneita omasta fyysisesta hyvinvoinnistansa ja sen yllapita-
misesta. Lisaksi vastauksista nousi esiin toive pingikselle tai biljardille, jonka
myota fyysista hyvinvointia saisi kehitettya digitaalisen nuorisotyon toimin-

nassa.

Fyysiseen hyvinvointiin ja jaksamiseen liittyy olennaisesti myds unensaanti.
Vaittdamaan "Saan nukuttua hyvin” 17 % (n = 4) vastasi olevansa vaittaman
kanssa taysin samaa mielta, kun taas vahvasti eri mielta oli 13 % (n = 3) vas-
tanneista. Suurin osa vastaajista, 31 % (n = 7), koki olevansa jokseenkin eri
mielta siina missa 30 % (n = 7) koki olevansa vaittdman kanssa jokseenkin sa-

maa mielta. Vaittama aiheutti siis suurta hajontaa vastaajissa.

Vuoden 2023 Kouluterveyskyselyn tulokset kertovat siitd, miten vuoden 2021
jalkeen vahintdan kahdeksan tunnin yéunia nukkuvien maara on kasvanut
(Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2023b). Kouluterveyskyselyn tulokset eroa-
vat tutkimuksestani saaduista tuloksista siten, etta suurin osa verkkokyselyyni
vastanneista nuorista, eli 48 % (n = 11), vastasi nukkuvansa 6—7 tuntia yon ai-
kana. 43 % (n = 10) vastasi nukkuvansa 8—10 tuntia. Vain 9 % (n = 2) kertoi

nukkuvansa yon aikana alle 6 tuntia.
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Vaikka unentarve on yksilollinen, olisi nuorille hyva maara unta noin 8-9 tuntia
y0ssa, silla nuoret tarvitsevat enemman unta kuin aikuiset. Liian vahainen
unenmaara voi aiheuttaa univajetta seka vasymyksen tunnetta. (MIELI Suo-
men Mielenterveys ry 2021b.) Tulosten mukaan toimintaan osallistuvat nuoret

eivat valtaosin saa tarpeeksi unta, vaikka tuloksissa on myos vaihtelevuutta.

My®0s ravinnolla on suuri merkitys koettuun hyvinvointiin, ja tarpeeksi saannol-
linen ja monipuolinen ravinto myds tukee esimerkiksi fyysista hyvinvointia.
Saatu ravinto vaikuttaa muun muassa vireystasoon seka energiansaantiin
(Mehilainen s.a.). Vaittama "Syon monipuolisesti seka saannollisesti” jakoi
vastaajia paljon. Valtaosa vastanneista, eli 35 % (n = 8) kertoi olevansa jok-
seenkin samaa mielta. 26 % (n = 6) koki olevansa vaittdman kanssa taysin sa-
maa mieltd. Vain 9 % (n = 2) koki olevansa vaittdman kanssa vahvasti eri

mielta.

Vaikka suurin osa vastanneista kertoi olevansa jokseenkin samaa mielta
omasta monipuolisesta ja saannollisesta syomisesta, kertoo vastausten haja-
naisuus siita, etta vastanneiden joukossa on myds nuoria, jotka eivat koe syo-
vansa monipuolisesti tai saanndllisesti. Tama voi vaikuttaa heikentavasti myos

koettuun fyysiseen hyvinvointiin.

Usea nuori vastasi osallistuvansa digitaalisen nuorisotyon toimintaan sen sosi-
aalisen aspektin vuoksi. Yhteiset kiinnostuksen kohteet muiden nuorten
kanssa nahtiin mahdollisuutena luoda uusia ystavyyssuhteita ja viettaa aikaa
ystavien kanssa yhdessa esimerkiksi videopelien parissa. Vastauksien perus-
teella muiden nuorten lisaksi ohjaajat koettiin positiivisessa mielessa, ja vas-
tanneilla oli toiveita myds uusien ystavyyssuhteiden luomiselle. Tama kertoo
siitd, miten digitaalisen nuorisotyon toiminta on onnistunut vaikuttamaan posi-

tiivisesti ja edesauttavasti nuorten kokemaa hyvinvointia.

Digitaalisen nuorisotyon toiminta nahdaan nuorten silmin valtaosin positiivi-
sessa mielessa, ja toimintaan osallistuminen toteutuu matalalla kynnyksella.
Tuloksista ilmenee, etta digitaalista hyvinvointia tukee toiminnan pelillisyys ja
mahdollisuus toimia myos digitaalisissa ymparistdissa, seka ylipaataan toimin-

nan mielekkyys. Suurin osa vastaajista, 65 % (n = 15), kertoi osallistuvansa



40

avoimeen fyysiseen nuorisotilatoimintaan ja 43 % (n = 10) Discordissa tapah-

tuvaan toimintaan.

Tutkimuksen tulosten perusteella digitaalisen nuorisotydn toiminta on onnistu-
nut tavoittamaan nuoria niin fyysisessa kuin verkkovalitteisessakin muodossa.
Myd0s erilaiset rynmat ja tapahtumat ovat vahvistaneet nuorten hyvinvoinnin
kokemuksia kokonaisvaltaisesti hyvinvoinnin eri osa-alueilla ja edistaneet
nuorten hyvinvoinnin kokemuksia muun muassa vuorovaikutuksellisuuden, yh-
teisollisyyden ja digitaalisen nuorisotyon toiminnan tarjoamien nuorille mieluis-

ten aktiviteettimahdollisuuksien myota.

Tutkimustulokset nitoutuvat myds Allardtin hyvinvointiteoriaan. Allardtin (1976,
38) maarittamat hyvinvoinnin kolme ulottuvuutta eli having, loving ja being il-
menivat tutkimustuloksista muun muassa mahdollisuutena toteuttaa itseaan,
luoda sosiaalisia suhteita ja saada apua omaan terveyteen liittyen. Tulosten
mukaan digitaalisen nuorisotyon toiminta on onnistunut tarjoamaan nuorille
niin verkkovalitteisen kuin fyysisenkin ympariston, jonne nuori on aina tervetul-
lut. Digitaalinen hyvinvointi on myds tulosten mukaan koettu paasaantoisesti
hyvana, silla hyvinvoinnin eri osa-alueet vahvistuvat digitaalisissa ymparis-
tdissa muun muassa e-urheiluryhmien ja verkkovalitteisten ihmissuhteiden

myota.

7 POHDINTA JA JATKOTUTKIMUKSET

Opinnaytetyon tarkoituksena oli tutkia nuorten kokemuksia digitaalisen nuori-
sotyon vaikutuksista hyvinvointiin. Tekemani verkkokyselyn myota sain vas-
taukset tutkimuskysymyksiini. Tuloksista selvisi, etta nuoret kokevat digitaali-
sen nuorisotydn toiminnan itselleen tarkeana ja hyvinvointia edistavana, eli toi-
minta on onnistunut vaikuttamaan nuorten hyvinvoinnin kokemuksiin positiivi-
sesti, ja opinnaytetyd onnistui tuottamaan tarkeaa tietoa koetusta hyvinvoin-

nista.

Koen itse hyvinvoinnin mielenkiintoisena ilmidna, ja olen erittain kiinnostunut
hyvinvoinnin eri osa-alueista seka siita, millaisena hyvinvointi nayttaytyy eri ih-

misissa. Hyvinvointi on mielestani myos aina ajankohtainen tutkittava ilmio,
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silla pienetkin asiat arjessa voivat toimia hyvinvointia heikentavina tai vahvis-
tavina tekijoina. Erityisesti nuorten hyvinvoinnin kartoittaminen on mielestani

tarkeaa, silla nuoruus voi olla monia tunteita sisaltava ajanjakso ihmisen ela-
massa taynna kasvua ja uusia kokemuksia, jonka aikana kokemus hyvinvoin-

nista voi vaihdella rajustikin hyvinvoinnin eri osa-alueiden valilla.

Halusin lahtea tarkastelemaan hyvinvoinnin ilmiota ja toteuttamaan tutkimusta
juuri digitaalisessa nuorisotyossa, silla digitaalinen nuorisotyo on juuri nuorille
suunnattua toimintaa ja mielestani todella tarkeaa. Toiminnan avulla tavoite-
taan nuoria niin fyysisen kuin verkkovalitteisenkin toiminnan avulla. Verkkova-
litteisyys mahdollistaa nuorten osallistumisen nuorisotyon toimintaan esimer-
kiksi kotoa kasin, jolloin mahdollinen kynnys osallistua toimintaan madaltuu
entisestaan. Jotkut nuoret voivat kokea kommunikoinnin verkkovalitteisesti
myo0s itselleen mukavampana verrattuna kasvokkaiseen kommunikointiin,
jonka myota verkkovalitteiselle nuorten kohtaamiselle on tarve. Digitalisoitu-
neessa yhteiskunnassamme on tarkeaa omata myos digitaalisia taitoja ja ylla-
pitaa niita, jonka digitaalinen nuorisotyd myos mahdollistaa. Digitaalisen nuori-
sotydn avulla nuorilla on mahdollisuus kohdata toisiaan seka turvallisia aikui-
sia. Lisaksi nuorilla on mahdollisuus aloittaa harrastus esimerkiksi e-urheilun
tai maker-toiminnan parissa. Opinnaytetyd onnistui mielestani kuvaamaan di-
gitaalisen nuorisotyon tarvetta ja sen positiivista vaikutusta nuoriin laaja-alai-

sesti.

Olen tyytyvainen vastausten maaraan. En ollut varsinaisesti asettanut mitaan
toiveita vastausmaaran suhteen, joten jokainen saatu vastaus oli erittain tar-
kea ja arvostettu. Olin jossain maarin varautunut siihen, etta esimerkiksi avoi-
miin kysymyksiin ei tulisi nuorten hyvinvointia avaavia vastauksia tai jokin vait-
tama ymmarrettaisiin vaarin, vaikka olinkin testauttanut kyselylomaketta ja
muokannut sita ennen sen julkaisemista valttaakseni vaarinymmarrykset. Ylla-
tyinkin erittain positiivisesti syvaluotaavista vastauksista, joita nuoret antoivat.
Tama helpotti myds avoimiin kysymyksiin annettujen vastausten teemoittelua
seka nuorten kokemuksien ymmartamista laajemmin kuin vain vaittamiin saa-
tujen vastauksien myaota. Uskon, etta tilaajakin hyotyy opinnaytetyon tuloksista
toiminnan kehittdmiseen, mutta myds nuorten hyvinvoinnin kokemusten ym-

martamisen kannalta.
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Opinnaytetyoni rajautui tutkimaan 13—-28-vuotiaita Tampereen kaupungin nuo-
risopalveluiden digitaalisen nuorisotyon toimintaan osallistuvia nuoria, jotka
ovat myos tilaajan toiminnan kohdejoukko. Sain vastauksia kuitenkin vain 13—
21-vuotiailta, joten 22—-28-vuotiaat toimintaan osallistuvat jaivat taysin tutki-
matta opinnaytetyoni tutkimuksen puitteissa, vaikka he ovat myés tilaajan toi-
minnan kohdejoukkoa. Tutkimus onkin suuntaa antava siita, millaisia vaikutuk-
sia digitaalisella nuorisotydlla on nuorten kokemuksiin hyvinvoinnista. Saatuja

tuloksia ei voida yleistaa kuvaamaan kaikkia toimintaan osallistuvia.

Jalkikateen mietittyna tutkimukselle olisi voinut luoda jonkin vapaaehtoisen ar-
vonnan palkintoineen tutkimuksen yhteyteen, jonka myota vastausprosenttikin
olisi voinut nousta. Tama olisi mahdollisesti houkutellut myos 22—-28-vuotiaita
vastaajia. Toisaalta vaarana kyselyn yhteydessa olevalle arvonnalle olisi voi-
nut olla se, etta vastaajat vastaisivat pelkan arvontalahjan takia, niin sanotusti

klikkaillen kyselyn lapi, mika vaarentaisi myos saatuja tuloksia.

Toisena rajoitteena tutkimukselle toimi se, etta suurin osa kyselyyn vastan-
neista oli suhteellisen aktiivisesti tai sdannodllisesti osana toimintaa jossain sen
muodossa. Tama viestii siita, ettad toimintaan osallistuvat omaavat hyvia koke-
muksia digitaalisen nuorisotyon toiminnasta, silla he palaavat aina takaisin toi-
minnan pariin. Talla on voinut olla vaikutusta siihen, etta nuorilla oli paaosin
positiivisia kokemuksia digitaalisen nuorisotyon toiminnasta, ja he nakivat digi-

taalisen nuorisotyon toiminnan hyvinvointia edesauttavana tekijana.

Opinnaytetyon tarkastellessa nuorten omia kokemuksia, on tarkeaa huomi-
oida, ettda kokemus on aina yksildon oma, jonka vuoksi kokemusta ei voi nostaa
jonkin asian faktaksi. Hyvinvoinnin maaritteleminen ja se, miten oman hyvin-
vointinsa kokee, on my0s aina lopulta yksilon omissa kasissa. Useat saman-
laiset vastaukset kuitenkin kertovat yhtenevasti siita, millaiseksi suurin osa

kohdejoukosta jonkin asian kokee.

Jos nyt tekisin tutkimuksen uudelleen, pitaisin kyselya auki mahdollisesti jopa
pidempaan kuin nyt pidin. Kolmessa viikossa sain hyvin vastauksia, mutta pi-
dempi vastausaika mahdollistaisi sen, etta kyselya voisi mainostaa muutaman
kerran enemman. Liiallinen mainostaminen lyhyessa ajassa voi karkottaa vas-

taajat ja se voidaan kokea jopa arsyttavana, joten pidempi kyselyn aukioloaika
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voisi saada uusia vastaajia kyselyn pariin ja mainostaminen pidemmalla aika-
valilla ei nayttaytyisi niin negatiivisessa valossa. Saattaisin tehda tutkimuksen
myos taysin laadullisena tai hyodyntaisin laadullista tutkimusta enemman kuin

nyt hyddynsin.

Olen tyytyvainen opinnaytetyon lopputulemaan ja siihen, miten tilaaja pystyy
hyddyntamaan tutkimuksesta saatuja tuloksia toiminnassaan. Tutkimustieto
on mielestani myos todella tarkeaa ja ajankohtaista. Vaikka ajoittain opinnay-
tetyon ja muun elaman yhdistaminen on ollut haasteellista, olen kuitenkin mie-
lestani onnistunut aikatauluttamaan opinnaytetyon tekemisen hyvin. Tekemis-
tani motivoi suuresti se, etta tutkimus itsessaan oli mielestani todella mielen-
kiintoinen, ja mielenkiinto tutkimusta kohtaan pysyi korkealla Iapi opinnayte-
tyoprosessin. Tahan vaikutti omalta osaltaan varmasti myos se, etta digitaali-
nen nuorisoty® ja hyvinvointi ovat itseani kiinnostavia aiheita. Uskon, etta tutki-
mus onnistui avaamaan nuorten kokemuksia digitaalisen nuorisotyon vaiku-
tuksista heidan hyvinvointiinsa. Koen myds, etta tutkimus toi esiin tarpeellista
tietoa nuorten hyvinvoinnin tilasta seka uusia nakokulmia digitaalisen nuoriso-
tydn toimintaan nuorilta itseltdan kuultuna. Koen itse saaneeni opinnaytetyo-
prosessista paljon uutta tietoa, jota pystyn hyddyntamaan tydelamassa seka

lisda ymmarrysta siihen, miten nuoret kokevat oman hyvinvointinsa.

Nuorisotyd on alati kehittyvaa, ja taman opinnaytetydn kaltaiset tutkimukset
nuorista ovat erittain tarkeassa roolissa nuorisotyon kehittamista varten. Koen,
etta opinnaytetyoni toimii myos hyvana pohjana mahdollisia jatkotutkimuksia
tai kehittamistoita varten, kartoittamaan esimerkiksi tiettya digitaalisen nuori-
sotydn toiminnan osaa tai kehittdmaan toimintaa digitaalisen nuorisotyon toi-
minnan puitteissa. Verkkokyselya voisi hydodyntaa myds esimerkiksi vuosittain
toteutettavana hyvinvoinnin kartoittajana digitaalisen nuorisotyon toiminnassa,
jotta saataisiin aina uutta ja ajankohtaista tietoa nuorten hyvinvoinnin tilasta.
Vuosittain saatuja tutkimustuloksia voitaisiin myds verrata toisiinsa, jonka
my0ta saataisiin tietoa siita, mitd kannattaa kehittaa digitaalisen nuorisotyon
toiminnassa nuorten hyvinvoinnin edistamiseksi ja miten aiemmat kehittamis-

toimenpiteet ovat vaikuttaneet nuorten hyvinvointiin.
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Kyselylomake saatekirjeineen

Kyselylomake

() Pakolliset kysymykset merkitty tahdella (*)

Tervetuloa vastaamaan kyselyyn! Tama kyselylomake on osa opinndytetydtani,
ja kyselylomakkeen tarkoituksena on kartoittaa nuorten kokemuksia digitaalisen
nuorisotydn vaikutuksista hyvinvointiin. Kysymykset ovat suunnattu Tampereen
kaupungin nuorisopalveluiden digitaaliseen nuorisotydhon niin paikan pailla
kuin verkkovilitteisestikin osallistuville nuorille. Vastaamalla tuotat térke&a
tietoa hyvinvoinnista.

Tutkimuksessa noudatetaan Tutkimuseettisen neuvottelukunnan hyvas
tieteellistd kdytintda (https:/tenk.fi/fi). Kysely toteutetaan anonyymisti, eikd
vastaajan henkiléllisyys paljastu missdan vaiheessa tutkimusta. Kyselyyn
vastaaminen on tdysin vapaaehtoista ja voit halutessasi keskeyttda
osallistumisesi koska tahansa. Annettuja vastauksia kisitelldan huolella seka
tietosuojaasi kunnioittaen.

Tietosuojailmoitus: https:/bit.ly/3xulTzE
Infokirje huoltajille: https:/bit.ly/4aYLr7Z

Vastaa kysymyksiin siten, kuin itsestési tuntuu parhaimmalta vastata.
Kiitos ajastasi ja osallistumisestasi kyselyyn!
Ystavéllisin terveisin,

Nea-Camilla Salo, yhteisépedagogiopiskelija
cnesa003@edu.xamk.fi

Taustatiedot

1. Mink3 ik3inen olet? *

QO 13-15
O 16-18
O 19-21
O 22-24
O 25-28

2. Mika on sukupuolesi? *

(O Nainen
QO Mies
O Muu

(O En halua vastata
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3. Millainen on elamantilanteesi talla hetkelld? *

O Opiskelen peruskoulussa

(O Opiskelen ammattikoulussa

(O Opiskelen lukiossa

O Opiskelen ammattikorkeakoulussa
O Opiskelen yliopistossa

(O Olen tydelamissi

O Muu, mika? |

Tampereen kaupungin nuorisopalveluiden digitaalinen
nuorisotyd

4. Kuinka usein osallistut digitaalisen nuorisotydn toimintaan
keskim3arin? *

O Pivittiin

O Muutaman kerran viikossa

O Muutaman kerran kuukaudessa
O Noin kerran kuukaudessa

(O Harvemmin

5. Millaiseen digitaalisen nuorisotydon toimintaan osallistut/olet
osallistunut? Voit valita useamman vaihtoehdon. *

D Discordissa tapahtuva toiminta (esimerkiksi hengaileminen tai
pelaaminen Discordissa)

D Avoin fyysinen nuorisotilatoiminta (esimerkiksi hengaileminen tai
pelaaminen nuorisotilalla)

[ ] E-urheiluryhmt
[] Lan-tapahtumat
[] Roolipelaaminen
[[] Lautapelaaminen
[] Maker-toiminta

6. Mika saa sinut osallistumaan digitaalisen nuorisotydn
toimintaan? Sana on vapaa! *




Seuraavaksi kasitelladn hyvinvoinnin eri osa-alueita eli
sosiaalista, henkist3 ja fyysista hyvinvointia. Kaikki
hyvinvoinnin osa-alueet vaikuttavat toisiinsa ja tukevat toisiaan,
edesauttaen kokonaisvaltaista hyvinvointia.

Sosiaalinen hyvinvointi

7. Mita mielt3 olet seuraavista vaittamista? *

En

samaa
Vahvasti enkd Jokseenkin Taysin
eri Jokseenkin  eri samaa samaa

mieltd erimieltd mieltd mieltd mielta

Koen, etti kuulun

digitaalisen nuorisotydn O O O O O

toiminnan yhteis66n

Olen saanut kavereita

digitaalisen nuorisotyén O O O O O

toiminnan kautta

Minulla on eldmassani

tarkeitd ihmissuhteita

(esimerkiksi perhe, kaverit tai O O O O O
muut l3heiset ihmiset)

Pystyn luottamaan muihin

ihmisiin digitaalisen O O O O O

nuorisotydn toiminnassa

O
@)
O
O

Tunnen oloni yksindiseksi O

Olen kokenut hdirintaa ja/tai

kiusaamista digitaalisen O O O O O

nuorisotydn toiminnassa

Henkinen hyvinvoint

8. Mita mielt3 olet seuraavista vaittamista? *

En

samaa
Vahvasti enkd Jokseenkin Taysin
eri  Jokseenkin eri samaa samaa

mieltd erimieltd mieltd mieltd mielta

Koen, etté digitaalinen

nuorisotyd tukee O O O O O

jaksamistani arjessa

Olen tyytyviinen itseeni O O O O O

Koen, ettd saan toimia
itselleni mieluisten asioiden

kanssa osallistuessani O O O O O

digitaalisen nuorisotydn
toimintaan

Tunnen oloni hyvaksi

osallistuessani digitaalisen O O O O O

nuorisotydn toimintaan
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Koen ahdistuneisuutta
digitaalisen nuorisotydn O
toiminnassa

Tunnen osallistumisen

digitaalisen nuorisotydn

toimintaan kuormittavan O
minua

Fyysinen hyvinvointi

o O

o O

9. Mit3 mieltd olet seuraavista vaittamista? *

Vahvasti
eri
mielta
Koen, ettd voin fyysisesti
hyvin osallistuessani
digitaalisen nuorisotydn O
toimintaan

Pidan lilkunnasta
Saan nukuttua hyvin

Syon monipuolisesti sekd
saanndllisesti

Digitaalinen nuorisotyd
tukee arkirytmiani

O O OO0

Tunnen oloni fyysisesti
vasyneeksi osallistuessani
digitaalisen nuorisotydn
toimintaan

O

10. Kuinka monta tuntia liikkuntaa harrastat viikon aikana? *

QO YIi 5 tuntia
O 3-4tuntia
O 1-2tuntia
O Alle tunti

Jokseenkin
eri mieltdi mielta

O

O O OO0

@)

O

O O OO0

O

O

O

O

O O OO0

@)

O

O

En

samaa

enkd Jokseenkin Taysin

eri samaa samaa
mieltd  mieltd

O

O O OO0

O
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11. Kuinka monta tuntia nukut yon aikana yleensi? *

O YIi 10 tuntia
O 8-10tuntia
(O 6-7 tuntia

O Alle 6 tuntia

Lopuksi viela

12. Kuinka maadrittelisit itse sosiaalisen, henkisen seka fyysisen
hyvinvointisi tilan? Kerro omin sanoin. *

™

13. Lopuksi viela vapaa sana digitaalisesta nuorisotydsta ja sen
vaikutuksista hyvinvointiisi. *

™
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