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LUKIJALLE

Nuorten tydttomyys on korkeaa Eteld-Savossa. Maaseutumaisilla alueilla tydtd on tarjolla
vihin, ja nuoret eivit ole valmiita muuttamaan kotipaikkakunniltaan kaupunkikeskuksiin
tai oman maakunnan ulkopuolelle (ks. Tuuva-Hongisto ym. 2016). Lisiksi nuoret kokevat,
ettd tydllisyyttd tukevia palveluita ei ole saatavilla, eivitki tarjolla olevat palvelut vilttdmiced

kohtaa nuorten toiveiden ja tarpeiden kanssa.

Nuorisoalan tutkimus- ja kehittdmiskeskus Juvenian nuorten elinoloihin ja palvelujirjestel-
miin kohdistuneiden tutkimusten mukaan nuoret toivovat tydllisyytti tukeviin palveluihin
lisid yksilollisyytti ja henkilokohtaisuutta, parempaa palveluiden saatavuutta seki
osallisuutta palveluprosessiin (Eriksson & Ronkainen 2016; Miettinen 2015). Nuoret kai-
paavat palveluihin my®os helposti lahestyttivid, nuorten asioihin perehtyneitd palvelutoimijoita
sekd enemmin vaihtochtoja ja uusia toimintatapoja tyéllistymisti edistiviin konkreettisiin
toimenpiteisiin (Miettinen & Pdyry 2015). Jotta nuorten tarpeisiin ja toiveisiin voidaan vastata,

tarvitaan uudenlaisia kokeiluja nuorten tyéllistymisti tukevien palveluiden kehittimiseksi.

Tidmi julkaisu laadittiin osana Digilld duuniin! - Digitaaliset sovellukset nuorten tyolli-
syyspalveluissa -hanketta (ESR). Hankkeessa kehitettiin nuorten tyéllistymistd tukevia
palveluja ja menetelmii erityisesti syrjdseutujen nuorten tarpeet ja toiveet huomioiden.
Hankkeen kohderyhmini olivat eteldsavolaiset syrjiseuduilla asuvat nuoret seki erityisesti
tyon ja koulutuksen ulkopuolella olevat nuoret. Lisiksi hankkeessa jirjestettiin koulutusta
ja tukea my6s nuorten kanssa tydskenteleville. Eteld-Savon alueellinen hanke toteutettiin
Euroopan sosiaalirahaston kansainvilisen yhteistyon puitteissa, miki vahvisti alueellista
kehittimistd, laajensi hankkeen vaikuttavuutta seki edisti hyvien kiytintsjen ja kokemusten

jakamista kunta-, maakunta- ja maarajat ylictden.

Digilld duuniin! -hankkeessa tyéllisyytti tukevia palveluita uudistettiin kokeilevan kehitti-
misen keinoin. Hankkeessa kehitettiin uudenlaisia, nuorildhtdisid ja ketterid toimintamalleja
sekd menetelmii osaksi nuorten tyéllisyyttd tukevaa palvelujirjestelmii. Keskeistd tissd
tyossid oli yrittdjimiinen asenne, sitkeys ja epionnistumisten hyviksyminen seki ennen
kaikkea yhteinen kehittimistyd hankkeen sidos- ja kohderyhmien kanssa. Ilman kehitti-
mistoiminnassa mukana olleita nuoria ja sidosryhmien edustajia niitd kokeiluja ei olisi ollut
mielekisti eikid edes mahdollista tehdd. Limmin kiitos kaikille etelisavolaisille nuorille ja
nuorten kanssa tydskenteleville, jotka ovat ennakkoluulottomasti osallistuneet hankkeen

puitteissa toteutettujen kokeilujen suunnitteluun, toteutukseen ja arviointiin.

Kiitokset kuuluvat myos hankkeen suunnittelusta vastanneille Juvenian ja Pienyrityskes-

kuksen tutkimus- ja kehittdmistoimijoille seki osatoteuttajana toimineelle Otavialle (ent.
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Otavan Opisto), kehittimistydhon harjoittelu-, opinniyte- ja opintojaksoyhteistyon mydta
osallistuneille Xamkin opiskelijoille, kansainvilisen yhteistyon kumppanille Nectarukselle,
hankkeen ohjausryhmille sekid hankkeen rahoittaneelle Eteli-Savon ELY-keskukselle. Ke-
hittimistyo ei olisi edennyt ilman tarmokkaita tekijoitd, joten kiitos my6s Juvenian Heikille
ja Villelle, Pienyrityskeskuksen Nikolle ja Otavian Heikille.

Hankkeessa toteutetut kokeilut jakautuivat tyéllisyyttd edistidvin sosiaalisen vahvistamisen
toimenpiteisiin ja tydllisyyttd tukevien palveluiden kehittdmiseen. Sosiaalisen vahvistamisen
toimenpiteisti keskeisimmiit olivat nuorten ITU-ryhmitoiminnan ja vertaisohjaajakoulutuk-
sen toimintamallien kehittiminen. Sosiaalisen vahvistamisen toimintamallien kehittimisessi
keskeisti oli nuorten sosiaalisen toimintakyvyn, arjen asioiden hallinnan ja eliminhallinnan
parantuminen kunkin nuoren omien tarpeiden mukaan osana ryhmitoimintaa. Hankkeen
kokonaiskuvassa sosiaalisen vahvistamisen toimenpiteet tarjosivat nuorille vertaisryhmin ja am-

mattilaisten tukemia mahdollisuuksia ottaa ensiaskelia kohti yksilollisid ty6- ja opiskelupolkuja.

Tyéllisyyttd tukevien palveluiden kehittimisessi painopistealueita olivat digitaalisuus,
pelit ja pelillisyys seki yrittdjyyskasvatus. Digitaalisia palveluja ja digitaalisen nuoriso-
tyon menetelmii kehittimilld laajennettiin nuorten palvelujirjestelmin saavutettavuutta,
mutta myds lisittiin palveluiden yksildllisyyttd ja henkilokohtaisuutta. Yksi hankkeen
kokeiluista oli verkossa toimivan tydpajan kehittdiminen, mistd saatiin hankkeen aikana
erittiin kannustavia kokemuksia my®os jatkokehittdmistd ajatellen. Lisipontta digitaaliseen

nuorisotydhon liittyville kokeiluille saatiin myds kansainvilisestd yhteistyosta.

Pelit ovat yksi keskeinen nuorten kasvu- ja oppimisympiristd, minki vuoksi hankkeessa teh-
tiin kokeiluja my®s pelien ja pelillisyyden hyodyntimisesti ty6llistymisti tukevien palveluiden
ja menetelmien kehittimisessd. Yksi keskeisimmistd kokeiluista oli KOHINA-roolipelin
kehittimistyd, jonka my6td hankkeessa tehtiin kokeiluja roolipelien hyédyntimisestd nuorten
tyollistymisen tukena seki digitaalisissa ettd fyysisissd toimintaympiristdissi. Peleihin ja
pelillisyyteen nivoutuvia kokeiluja tehtiin lisiksi paitsi virtuaalitodellisuuden ja digitaalisten

osaamismerkkien innoittamana my®s lauta- ja korttipelejd seki digitaalisia pelejd hyddyntien.

Monelle syrjiseudulla asuvalle nuorelle yrittijyys on keskeinen viyli itsensi tyollistimiseen.
Yrittdjyyskasvatuksen osalta hankkeessa toteutettiin monenlaisia kokeiluja, joiden myoti
kehitettiin erityisesti tyon ja koulutuksen ulkopuolella olevien nuorten yrittdjyyskasvatukseen
ja -valmennukseen soveltuvia menetelmii. Yksilollisyys ja henkilokohtaisuus, palveluiden saa-
tavuus seki nuorten osallistuminen toimintamallien kehittimiseen olivat luonteva osa myds
yrittdjyyskasvatuksen puitteissa tehtyji kokeiluja. Niiden kokeilujen mydti opittiin paljon
siitd, millaiset palvelut ja menetelmit soveltuvat tyon ja koulutuksen ulkopuolella olevien

nuorten yritt'eijyyskasvatukseen ja -valmennukseen syrjiseutujen erityispiirteet huomioiden.
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Vaikka hankkeen kokeilut jakautuivat tysllisyyttd edistdvin sosiaalisen vahvistamisen
toimenpiteisiin ja tydllisyyttd tukevien palveluiden kehittimiseen, useimmissa kokeiluissa
yhteistydti tehtiin timi tyonjaollinen jakolinja ylittden. Sosiaalinen vahvistaminen oli kes-
keinen tavoite useimmissa kokeiluissa ja lisiksi kokeiluissa yhdistettiin monipuolisesti niin
digitaalisia, pelillisid kuin yrittdjyyskasvatuksellisia nikékulmia ja menetelmii. Vastaavasti
myds kansainvilinen yhteistyd nivottiin kiintedsti osaksi alueellisia kokeiluja. Tama ristiin-
polytys toimi otollisena maaperini uudenlaisten palveluiden ja menetelmien kehittdmiselle

sekd lisdsi nuortenkin toivomaa kokeilukulttuuria palvelutarjonnassa.

Kokeilu epdonnistuu ainoastaan silloin, kun kokeilusta ei opita mitdan. Tdma julkaisu koos-
tuu kahdesta osasta, joista ensimmiinen sisiltdd oivalluksia nuorten tyéllisyyttd tukevien
palveluiden ja menetelmien kehittimiseen liittyvistd kokeiluista asiantuntija-artikkeleiden
muodossa. Hanke tarjosi tekijoilleen lukuisia oppimisen paikkoja, misti johtuen julkaisun
toinen osa koostuu hankkeen puitteissa tehtyjen kokeilujen kuvauksista. Kokeiluista kuva-

taan lyhyesti niiden tavoitteet ja sisillot sekd ennen kaikkea se, mitd kokeiluista opittiin.
Kokeilukattaus on katettu. Toivottavasti nautitte lukemastanne.

Mikkelissd 15.11.2019
Sanna Lappalainen
projektipdillikko

Digilla duuniin?

DIGILLA DUUNIIN! - Digitaaliset sovellukset nuorten tydllisyyspalveluissa -hanke
kaynnistyi 1.6.2017 ja paattyy 31.5.2020. Hanke kehitti tyollisyytta tukevia palveluja
jamenetelmia seka nuorten tyoelamataitoja ja -valmiuksia Etela-Savon syrjaseuduilla
digitaalisuutta, pelillisyytta, yrittajyyskasvatusta sekéa sosiaaliseen vahvistamiseen
pohjautuviaryhmatoimintoja hyddyntaen. Hankkeen kohderyhméana olivat alle 30-vuo-
tiaat eteléasavolaiset syrjaseuduilla asuvat nuoret seka erityisestityon ja koulutuksen
ulkopuolella olevat nuoret seka nuorten kanssa tydskentelevat ammattilaiset.

Hanketta hallinnoi nuorisoalan tutkimus- ja kehittdmiskeskus Juvenia (Xamk] ja osa-
toteuttajana hankkeessatoimiOtavia (ent. Otavan Opisto). Yrittdjyyskasvatukseenja
-valmennukseen liittyvista toimenpiteista vastasi Xamkin Pienyrityskeskus.

Eteld-Savon alueellinen hanke toteutettiin Euroopan sosiaalirahaston kansainvali-

sen yhteistydn puitteissa. Hanketta rahoittivat Eteld-Savon ELY-keskus Euroopan
sosiaalirahastosta ja hankkeen toteuttajatahot.

OPPIMISEN PAIKKA




LAHTEET

Eriksson, S. & Ronkainen, J. (toim.) 2016. Miti nuoret ajattelevat palveluista? Itd-Suomen
nuorisopuntarissa nuoret ja palvelujirjestelmi. Mikkelin ammattikorkeakoulu. A: Tutki-
muksia ja raportteja 109. PDF-dokumentti. Saatavissa: https://www.theseus.fi/bitstream/
handle/10024/122276/URNISBN9789515885869.pdf?sequence=1&isAllowed=y [viitattu
25.9.2019].

Miettinen, S. 2015. Kehittimisen keihdinkirjet. Ehdotuksia vaikeimmin tyéllistyvien
nuorten palvelujirjestelmin kehittdmiseksi. Mikkelin ammattikorkeakoulu. Vapaamuotoisia
julkaisuja 55. PDF-dokumentti. Saatavissa: htep://urn.fi/ URN:ISBN:978-951-588-514-2
[viitattu 25.9.2019].

Miettinen, S. & Péyry S-M. 2015. Vainulla Eteld-Savossa - Vaikeimmin tysllistyvit nuoret
palvelujirjestelmissi -selvitys. Mikkelin ammattikorkeakoulu. A: Tutkimubksia ja raportteja
100. PDF-dokumentti. Saatavissa: https://www.theseus.fi/handle/10024/88421 [viitattu
14.10.2019].

Tuuva-Hongisto, S., Poysd, V. & Armila, P. 2016. Syrjikylien nuoret - unohdetut kansalaiset?
Kunnallisalan kehittdmissdition Tutkimusjulkaisu-sarjan julkaisu nro 99. PDE-dokumentti.
Saatavissa: https://kaks.fi/wp-content/uploads/2016/10/Syrj%C3%A4kylien-nuoret-unoh-
detut-kuntalaiset.pdf [viitattu 25.8.2019].

OPPIMISEN PAIKKA


https://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/122276/URNISBN9789515885869.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/122276/URNISBN9789515885869.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://urn.fi/URN:ISBN:978-951-588-514-2
https://www.theseus.fi/handle/10024/88421
https://kaks.fi/wp-content/uploads/2016/10/Syrj%C3%A4kylien-nuoret-unohdetut-kuntalaiset.pdf
https://kaks.fi/wp-content/uploads/2016/10/Syrj%C3%A4kylien-nuoret-unohdetut-kuntalaiset.pdf

TEKIJAT

NIKO AROLA
VTM, TKI-asiantuntija, Xamk Pienyrityskeskus
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VILLE EERIKAINEN
yhteisopedagogi (AMK], TKI-asiantuntija, Xamk Juvenia

Vuoden 2018 alussa hankkeessa tydskentelyn aloittanut Ville
vastasi erityisestiverkossa toimivan nuorten tydpajan kehit-
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digitaaliseen nuorisotydhon liittyvissa kokeiluissa.
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TEKIJOIDENSA NAKOISTA
DIGITAALISTA NUORISOTYOTA

Sanna Lappalainen, KM, projektipaallikko &
Ville Eerikainen, yhteisopedagogi (AMK), TKl-asiantuntija

Digilld duuniin! -hankkeen keskeiseni tavoitteena oli nuorten tyéllisyyttd tukevien palveluiden
kehittiminen digitaalista mediaa ja teknologiaa hyddyntien. Kehittdmistyd nojasi digitaaliseen
nuorisotydhén, jolla tarkoitetaan Euroopan komission (2018) asiantuntijaryhmin laatiman
midritelmin mukaan digitaalisen median ja teknologian hyddyntimisti tai kisittelemistd
nuorisotydssi. Digitaalinen nuorisoty® ei siis ole nuorisotyén menetelmi, vaan se voi sisiltyi

mihin tahansa nuorisotyén muotoon, kuten myds nuorten tyollisyytti tukeviin palveluihin.

Digitaalista nuorisotydtéd voidaan toteuttaa seki fyysisissi ettd digitaalisissa ympiristoissd
monin eri tavoin. Huomionarvoista on, etti digitaalista mediaa ja teknologiaa voidaan hys-
dyntéi niin vilineend, toimintana kuin sisiltoni. (Euroopan komissio 2018, 6.) Hankkeen
puitteissa tehdyissi kokeiluissa digitaalista mediaa ja teknologiaa hyddynnettiin monipuoli-
sesti nuorten tyollisyyttd tukevien palveluiden kehittimisessi ja useimmiten niiden kiyton
vilineellinen, toiminnallinen ja sisillsllinen ulottuvuus kietoutuivat toisiinsa. Tavoitteena
oli paitsi digitaaliseen nuorisotyshon nojaavien kokeilujen tekeminen, mutta myds nuorten

kanssa tyoskentelevien osaamisen edistiminen.

DIGITAALISEN MEDIAN JA TEKNOLOGIAN
KAYTON ULOTTUVUUKSIA

Yksi hankkeen kehittimistyossd aktiivisesti mukana ollut kunta oli Rantasalmi, jonka
nuorisotoimi ja tyéllisyyspalvelut olivat vahvasti mukana muun muassa hankkeen koor-
dinoiman verkkotydpajan kehittimistydssi. Rantasalmelaisia nuoria osallistui etdyhtey-
den vilitykselld tydpajatoimintaan, missi digitaalinen media ja teknologia mahdollistivat
nuorten tydpajatoimintaan osallistumisen. Kunnassa hyédynnetiin digitaalista mediaa ja
teknologiaa muutoinkin monipuolisesti, kuten Rantasalmen nuoriso-ohjaaja Ann-Helena
Koivunoro kuvaa: “Etsivissi nuorisotydss ja tysllisyyspalveluiden parissa opastetaan, miti voi
oppia digitaalisesti tai digin kautta.” Pitkien vilimatkojen vuoksi kunnassa hyddynnetiin

paljon my®s etdopiskelun mahdollisuuksia.

Digitaalinen nuorisoty® ei ole pelkistiin digitaalisen median ja teknologian hyddynti-

mistd yhteydenpidon ja vuorovaikutuksen vilineend, vaan yhti lailla niitd voidaan kiyteda

OPPIMISEN PAIKKA



nuorisotydssi myos toimintana ja sisiltoni. Esimerkiksi Rantasalmen kunnassa digitaalista
mediaa ja teknologiaa on hyddynnetty nuorille suunnatussa toiminnassa muun muassa flash
mobin tai musiikkivideoiden tekemisessi. Hankkeen my6ti kunnassa myds tutustuttiin
tulevaisuuden tydelimiin vr-lasien eli virtuaalitodellisuuslasien mahdollistamana. Kaiken
kaikkiaan digitaalisen median ja teknologian kiytto tukee arkipdivin ty6td nuorten kanssa,
kuten Ann-Helena Koivunoro kiteyttid: “Mitiin rajaa ei ole, miti voisi keksid digitaalisuuden
kautta.” Koivunoro korostaa, kuinka digitaalista mediaa ja teknologiaa hyddyntivi toimin-

nallinen keino voi sytyttdi nuoren motivaation ja innostaa nuoret mukaan toimintaan.

Rantasalmella kunnan nuorisotilassa pelataan paljon erilaisia digitaalisia peleja. Kuvassa yhtei-
sépedagogiharjoittelija Emma Paunonen (vas.), nuoriso-ohjaaja Ann-Helena Koivunoro ja etsiva
nuorisotydntekija Pirjo Boman. Kuva: Ville Eerikdinen

Rantasalmen kunnan etsivi nuorisotydntekiji Pirjo Bomanin ja nuoriso-ohjaaja Ann-Helena
Koivunoron mukaan nuorisotydssi tirkeid on myds digitaalisen median ja teknologian
kiyceoon liiteyvi kasvatustyd. “Totta kai pitii olla selvilli ikéirajoista, ilmidisti ja kuulla, jos
Jjoku alusta aiheuttaa himmennysti”, toteaa nuoriso-ohjaaja Koivunoro. Digitaalisen median
ja teknologian kiyton hyotyjen ohella on tirked tunnistaa digitaalisen median ja teknolo-
gian kiyton haitat, kuten esimerkiksi kiusaaminen ja grooming. Nuorisotydssi keskeistd on
keskustella digitaaliseen mediaan ja teknologiaan liittyvisti asioista seki ilmidistd nuorten

kanssa, miki on yhti lailla digitaalista nuorisotydta.
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Digitaalinen nuorisotyd nihdiin vahvasti dialogisena yhteispelini, jossa digitaalisen medi-
an ja teknologian kiytdsti opitaan yhdessd nuorten kanssa. Etsivd nuorisotyontekiji Pirjo
Boman nikee yhdessi oppimisen tirkeind myds nuorten itsetunnon tukemisessa: “Ajatus
STiLd, ettd nuori neuvoo minua, enkd mind aikuisena nuorta, on tirkeid. Nuori saa siitd onnis-
tumisen kokemuksen, mistd tulee ihan erilainen yhteys nuoreen”. Nuorten kanssa tydskentele-

vin ammattilaisen ei tarvitse osata kaikkea, vaan olennaista on kiinnostus ja tahto oppia.

YHDENVERTAISUUTTA YHTEISTYON KAUTTA

Sen lisiksi, ettd digitaalinen nuorisotyd on yhteispelid aikuisten ja nuorten vililld, on se
hyvi nihdi yhteistydn paikkana myés eri alueiden toimijoiden kesken. Erilaisten kokeilujen
merkeissi tehty yhteistyd eteldsavolaisten kuntien kanssa on konkreettisesti osoittanut, ettd
tekemilld yhdessi digitaalista nuorisotydtd on mahdollista lisitd yhdenvertaisuutta. Eriar-
voisuus saattaa maakunnan alueella tarkoittaa yksinkertaisesti teknologiaan kiytettivin
rahan miirin vaihtelua. Kyse on kuitenkin my®és siit4, millaisiin tietoihin, taitoihin tai

sosiaalisiin kontakteihin nuorella on padsy omassa elinympiristdssiin (Artemjeff 2019, 94).

Hankkeen aikana tehdylli maakunnan alueen eri toimijoiden vilisell4 yhteistyll4 on nihty olevan
merkitystd pienten kuntien palveluiden monipuolistumisessa. Joroisten tydpajojen tydpajaesimie-
hen Leena Laitisen mukaan esimerkiksi Mikkelistd etdyhteyden avulla toteutetun digitaalisen
median tydpajan ja Joroisten tydpajojen valmentautujien vilinen vuorovaikutus on ollut hankkeen
parasta antia. Yhteistyon my6td on pystytty tarjoamaan ohjausta ja nuorten kiinnostuksen koh-
teisiin perustuvaa tekemistd tavalla, joka omassa kunnassa ei onnistuisi. Laitinen on my®s iloinen
siitd, ettd nuorten osaaminen ja taidot ovat tulleet nikyviksi: "Nyt me tiilti maakunnastakin
voidaan osallistua, nimd nuoret voivat osallistua, se on timdn homman se isoin plussa. Nuori pitiid

osaamistaan vakan alla; on hieno juttu, etti nuori voi niyttii osaamistaan muillekin’.

Palveluiden ja niiden sisillon, kuten myds toiminnan kehittdmiseksi tehtivi yhteisty6 tuottaa
parhaimmillaan nuorille foorumeita, joissa he paisevit keskustelemaan kiinnostavista asioista
uusissa sosiaalisissa ympiristdissi. Rantasalmen etsivi nuorisotydntekiji Pirjo Boman pitid kon-
takteja tirkednd: "Pitid olla yhteinen kieli nuoren kanssa, ibailen kun juttelette samalla kielelli,
huomaa, etti nuori pubuu samaa kielti ja nuoren kiinnostus nikyy eri tavalla”. Niin digitalisaa-
tiota hyddyntimilld toteutetaan nuorisotyon keskeisid tehtivid, kuten toimijuuden tukemista

tarjoamalla heille digitaalisia ympiristjd ja mahdollisuus kehitti taitojaan (ks. Lauha 2019, 16).

NUORET TEKIJOINA JA TOIMIJOINA

Median tai teknologian kiyttdonoton ei tule muuttaa nuorisotyon tavoitteita tai arvoja. Nuo-
rilihtisyys ja osallisuus ovat keskeinen osa myds digitaalista nuorisotyotd (Lauha 2019, 17).
Nuorten nikokulmien huomioiminen ja aito osallisuus ovat nuorisotydn haavoittuvaisia osia ja

ne nihdain palveluiden haasteena (Peltola & Moisio 2017, 31-32). Vaikka digitaalisuus ei auto-
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maattisesti vastaa ndihin haasteisiin, on sitd hyodyntimalli edellytykset rakentaa kohderyhmin
intresseistd kumpuavaa, moninaisiin tarpeisiin vastaavaa nuorisotyotd. Hankkeen aikana nuoria
sekd Rantasalmelta ettd Joroisista oli kiintedsti mukana esimerkiksi verkossa toimivan tydpajan
kehittimisessi ja toimintojen toteutuksessa. He pdidsivit vaikuttamaan kiytettyjen sovellusten
valitsemiseen ja arviointiin sekd toiminnan ja sisillon rakentamiseen osallistcumalla kokeiluiden

eri vaiheisiin ideoimalla, olemalla mukana itse toiminnassa sekd antamalla palautetta.

Nuorten suosimien alustojen ja ohjelmien kiyttd niyttdytyi palautteen perusteella kohderyhmin
nikékulmasta mielekkiind. Sen lisiksi, ettd nuorten osaaminen tulee nikyviksi ja ammattilaiset
voivat oppia nuorilta, voidaan digitaalisen nuorisotyon avulla edesauttaa nuorten keskindisen
osaamisen jakamista seki vertaisohjauksen ja -tuen syntymistd paikasta riippumatta. Saavutet-
tavuuden ja osallisuuden lisiksi yksilollisyyden huomioiminen on tarpeen palveluiden kehitci-
misessd (Miettinen 2015). “Nuorissakin on eroja, toinen innokkaampi teknisiin juttuihin ja toinen
sitten ei”, kertoo Joroisten tyopajojen Leena Laitinen. Hinen mukaan se, millaiset valmiudet

nuorella on tekniikan kiyttoon, voi vaikuttaa kokemukseen palvelun merkityksellisyydesti.

Olennaista onkin, ettd toimintaa kehitettiessd annetaan nuorille lihtokohdista riippumatta
mahdollisuuksia osallistua kokonaisvaltaisesti vilineellisten ja sisillsllisten ulottuvuuksien
rakentamiseen. Kun nuoret ovat mukana teknologiaa hyddyntivien palveluiden seki itse
kidytinnon toiminnan suunnittelussa seki toteutuksessa, voidaan puhua tekijdidensd ni-
koisesti digitaalisesta nuorisotyosti, jossa tekijoind, toimijoina ja mahdollisesti my6s uuden

luojina ovat sekd ammattilaiset ettd nuoret.
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HANKKEESTA VIPUVOIMAA DIGITAALISEN
NUORISOTYON KEHITTAMISEEN

Digitaalista nuorisotydtd suunnitellessa, kehittdessi ja toteuttaessa on tirked kiinnittda
huomiota digitaalisen median ja teknologian kiyttdtaitojen lisiksi myos laajemmin tietoi-
hin, osaamiseen ja asenteisiin, joita digitaalinen nuorisoty edellyttid (Euroopan komissio
2018, 14). Digilld duuniin! -hankkeessa tehdyn kehittdmistyén myoti tuettiin digitaalisten
kdytintdjen ja menetelmien kehittimistd, mutta yhtd lailla edistettiin myos digitaaliseen

nuorisotydhon liittyvii tietoja, taitoja ja asenteita koko Eteld-Savon alueella.

“Minua helpottaa se, kuten yleensikin ihmiselossa, etti tuodaan ruohonjuuritasolle asiat, etti ne
eivit ole hepreaa, eiki avaruustiedertii”, avaa Ann-Helena Koivunoro digitaalisen nuorisotyon
kisitettd. Vaikka digitaalinen nuorisotyd on kisitteend melko uusi, ei digitaalisen median ja
teknologian hyddyntiminen nuorisotydssi ole uutta. Hankkeen myoti tehtiinkin nikyviksi
jo tehtyd tyotid ja kehitettiin samalla uusia kiytinteitd seki menetelmii. Olennaista oli

konkretia ja se, ettd kehittimistyd tuki nuorisotyon perustavanlaatuisia tavoitteita ja sisaltoja.

Digitaalinen nuorisotyd on monessa mielessi asennekysymys. Hankkeen tukeman ke-
hittdmistyén myotd innostettiin ammattilaisia uusien kiytintojen ja toimintatapojen ke-
hittdmiseen, kuten Leena Laitinen kuvaa hankeyhteistydn antia: “Hankkeen myiti olen
itsekin robkaistunut kéiyttimain digitaalisia vilineiti ja ymmdrtimdidn sen merkityksen, miti
mahdollisuuksia digitaalisuus tarjoaa tiihin yhteydenpitoon”. Toisaalta Laitinen kertoo, kuin-
ka hankkeen mydtd kunnassa on myos tunnistettu tarve hankkia uudempaa digitaalista
teknologiaa, jotta nuorille voidaan tarjota ajanmukaisia tyllisyytti tukevia palveluita.
Vastaava haaste tuli vastaan my8s monessa muussa eteldsavolaisessa kunnassa kehittimisty6n
esteend tai ainakin hidasteena. Pienten kuntien kiytdssi oleva teknologia on useimmiten
joko vanhentunutta tai teknologiaa ei ole avoimesti kiytettivissd juuri ollenkaan. Myds

toimivat internetyhteydet eivit ole itsestdinselvyys kaikkialla Eteld-Savossa.

Vaikka resurssien niukkuus ja teknologian puuttuminen voivat vililld hidastaa kehit
timistydtd, on Eteld-Savossa kuitenkin voimakas tahto alueelliseen yhteistychon, mika
ndyttiytyy olevan keskiossid myds digitaalisen nuorisotyon kehittimisessi. Leena Laitinen
kiteyttdd etelisavolaisen yhteistyon merkityksen seuraavasti: “Osaamisen jakaminen, siihen
digitaalisuus on huippujuttu, juurikin titi niin. Joku juttu, etti Joroisissa olisi jonkun alan
osaaja, joka voisi jakaa sitii juttua kaikille muille. Vuorovaikutteisuus, timdihin olisi hieno

Jjuttu jatkossakin’.
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ALUEELLISTA KOKEILEVAA
KEHITTAMISTA KANSAIN-
VALISELLA "TWISTILLA"

Sanna Lappalainen, KM, projektipaallikko

Digilld duuniin! -hanke toteutettiin Euroopan sosiaalirahaston kansainvilisen yhteistyén
puitteissa, missd partnerihankkeena oli Erasmus+ -rahoitteinen “Connecting spaces of learning
in Europe” -projekti. Kansainvilisen yhteistyon ensisijaisena partnerina toimi liettualainen
nuorisoalan jirjesté Nectarus, jolla on paljon kokemusta digitaalisen nuorisotydn kehittimi-
sestd niin alueellisesti, kansallisesti kuin kansainvilisestikin. Vaikka virallinen kumppanuus-
sopimus oli ainoastaan liettualaisen Nectaruksen kanssa, tehtiin kansainvilistd yhteistyotd
tiiviisti my8s muiden “Connecting spaces of learning in Europe”-projektin kumppanimaiden
eli Alankomaiden, Saksan, Espanjan ja Ranskan kumppanien kanssa (kuva 1). Lisiksi uusia
kumppaneita tuli verkostoon mukaan koko hankkeen ajan, joten kehittdmistydssi padstiin

jakamaan kokemuksia ja hyvid kiytinteitd hyvin laajassa eurooppalaisessa verkostossa.

KAUPUNKI/ALUE ORGANISAATIO(T)
VILNIUS NECTARUS

city of learning

& HB—H ROTTERDAM BREAKTHROUGH FOUNDATION
city of learning

CAZALLA INTERCULTURAL

city of learning

% SACHSEN-ANHALT GOEUROPE!
region of learning
CENTRE-VAL DE LOIRE CENTRAIDER
region of learning

NUORISOALAN TUTKIMUS- JA KEHITTAMISKESKUS

JUVENIA (XAMK)
region of learning OTAVIA

Kuva 1: Connecting spaces of learning in Europe -hankkeen alkuperainen kumppaniverkosto, johon
Digilla duuniin! -hanke liittyi syksylla 2018.
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LAHTOKOHTANA “CITIES OF LEARNING” -TOIMINTAMALLI

Kansainvilisen yhteistydn sisillollisend kulmakiveni oli Cities of learning -toimintamallin sovel-
taminen alueelliseen kehittdmistyohén. Tamin alun perin Chicagossa (Chicago City of learning
2019) vuonna 2013 kiynnistyneen ja LRNG (2019) Cities of learning -verkostoksi laajentuneen
toimintamallin soveltaminen eurooppalaiseen viitekehykseen oli partnerihankkeena toimineen
“Connecting spaces of learning in Europe”-hankkeen keskeinen tavoite. Euroopassa Cities of learning

-toimintamallia on tiettdvésti kehitetty aiemmin ainoastaan Iso-Britanniassa (ks. RSA 2019).

Seki Yhdysvalloissa ettd Iso-Britanniassa Cities of learning -toimintamallin tavoitteena
on ollut edistdd nuorten sekd erityisesti heikommassa asemassa olevien nuorten oppimista
sekd vapaa-ajalla hankittujen taitojen tunnistamista ja tunnustamista. Cities of learning
-toimintamallia on siis kehitetty ja sovellettu erityisesti kaupunkiympiristdissd, mutta ”Con-
necting spaces of learning in Europe” -hankkeessa tavoitteena oli soveltaa toimintamallia
my®ds ei-kaupunkimaisissa ympiristoissi. Tdmin vuoksi toimintamalliin viitattiin timin
hankkeen kansainvilisen yhteistydn viitekehyksessi termilld "Cities and regions of learning”,

miki toi paremmin esiin my®és ei-kaupunkimaisten alueiden mukanaolon kehittdmistydssi.

Cities of learning -toimintamallin perusperiaatteena on kaupungin tai alueen oppimisen
mahdollisuuksien tekeminen helposti nikyviksi ja kaikkien saavutettavaksi digitaalista
mediaa ja teknologiaa hyddyntien (Painter & Bamfield 2015; RSA 2019). Olennainen osa
toimintamallia on digitaalinen alusta, jonka avulla voidaan merkiti erilaisia oppimisen
mahdollisuuksia ja aktiviteetteja interaktiiviselle kartalle, tarjota paikallisia ja digitaalisia
oppimiskokemuksia seki hyodyntid digitaalisia osaamismerkkeji oppimisen seki osaami-
sen tunnistamisessa ja tunnustamisessa (kuva 2). Tavoitteena on tehdi erilaiset oppimisen
mahdollisuudet nikyviksi sekd tunnistaa ja tunnustaa se oppiminen ja osaaminen, miti

nuoret kartuttavat myds koulutuksen ulkopuolella.

Kuva 2: Cities of learning -alustan keskeiset ominaisuudet nuoren nakékulmasta:

R
INTERAKTIIVINEN LEARNING DIGITAALISET
KARTTA PLAYLIST OSAAMISMERKIT
Mahdollisuus etsia lahialueen Mahdollisuus l6ytaa Mahdollisuus tehda oppiminen
kartalta itsea kiinnostavia valmiiksi laadittuja ja osaaminen nakyvaksi

oppimisen mahdollisuuksia. oppimiskokonaisuuksia digitaalisten osaamismerkkien

Nama mahdollisuudet (learning playlist’) itsea avulla.
voivat olla my6s digitaalisia kiinnostavista asioista.

aktiviteetteja. Soittolistan suorittamisesta

saa digitaalisen
osaamismerkin.
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Cities of learning -toimintamallin taustalla on oppimismalli (connected learning), jonka
mukaan oppimisen lihtékohtana ovat omat kiinnostuksen kohteet, vertaissuhteet seki
digitaalisen median ja teknologian hyddyntiminen oppimisessa (ks. Ito ym. 2013). Tavoit-
teena on elinikdinen oppiminen, joka luo yhteyksid sekd ihmisten ettd eri ympiristoissd
toteutuvien oppimiskokemusten vilille. Digitaalinen alusta kokoaa yhteen niin oppijat,
tydelimin, kansalaistoiminnan, jirjestdt, oppilaitokset, viranomaiset, museot, kirjastot
ja muut kulttuuritoimijat sekd pddctdjit, mikd mahdollistaa oppimisen ekosysteemien ja
erilaisten yhteiséjen muodostumisen. Oppiminen ei tapahdu siiloissa, vaan oppimisen kan-
nalta olennaista ovat yhteydet niin ihmisten, organisaatioiden kuin eri oppimiskokemusten
vililld. Kaiken perustana ovat nuorten kiinnostuksen kohteet seki vertaissuhteet muiden

samoista asioista kiinnostuneiden nuorten kanssa, miti tuetaan digitaalisilla ratkaisuilla.

Keskeinen ajatus Cities of learning -toimintamallissa on my®s eri tavoin hankitun osaami-
sen tunnistaminen ja tunnustaminen digitaalisten osaamismerkkien avulla. Digitaaliset
osaamismerkit ovat uudenlainen ja visuaalinen tapa osaamisen esittimiseen. Digitaalisten
osaamismerkkien avulla on mahdollista osoittaa ja ndyttdi eri tavoilla hankittua osaamista,
kuten tietoja, taitoja, saavutuksia ja asenteita. (Ks. Painter & Bamfield 2015.) Digitaalisten
osaamismerkkien avulla on mahdollista tehdd nikyviksi myds se osaaminen, miti nuoret
kartuttavat muodollisen koulutuksen ulkopuolella ja mistd voi olla hydtyi yksilollisill

tyo- ja opiskelupoluilla.

KOKEILUALUSTANA ETELA-SAVO
- REGION OF LEARNING

Kansainvilisen yhteistyon puitteissa keskeiseni tavoitteena oli kehittdi digitaalinen alusta,
jota hyddynnettiin Cities of learning -toimintamalliin nojaavissa alueellisissa kokeiluissa.
Cities of learning -alustaa kehitettiin kokeilevaan kehittimiseen nojaten ja erityisesti yh-
teiskehittdmisen sekd palvelumuotoilun menetelmii kiyttden. Kokeilevalle kehittamiselle
tunnusomaisesti digitaalista alustaa kehitettiin iteratiivisen kokeiluprosessin aikana yhdessi
loppukiyttijien kanssa (ks. Tyd- ja elinkeinoministerid 2015). Digitaalisen alustan kehitti-
mistyohon osallistuivat kaikki kansainviliset kumppanit yhdessi alueellisten sidosryhmien

ja kohderyhmien kanssa.

Digilli duuniin! -hankkeessa hyddynnetyn Eteld-Savo — Region of learning -alustan ke-
hittdmiseen osallistui erityisesti Mikkelin kaupungin nuorten tydpajojen valmentautujia
ja henkilostdd sekd syrjiseuduilla asuvia tyon ja koulutuksen ulkopuolella olevia nuoria.
Myos hankehenkildstd sekid kehittimistydssd mukana olleet yhteisopedagogiopiskelijat
osallistuivat aktiivisesti alustan kehittdmiseen ja toimintamallin soveltamiseen. Digitaalista
alustaa hyddyntien tehtiin kokeiluja, joista saatujen kiyttdkokemusten ja palautteen pohjalta
alustaa jatkokehitettiin. Ndin pyrittiin vilttimain sitd, ettei digitaalista alustaa kehitettdisi

litan pitkille ilman kosketusta varsinaisiin kiyttdjiin.
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Yhteisen kehittdmisen myoti syntyi Cities of learning (2019) -alusta, joka mahdollistaa alue-
tai kaupunkikohtaisten alustojen tekemisen. Cities of learning -alusta on interaktiivinen
karttapohjainen alusta, jonka avulla kunkin alueen ja kaupungin oppimisen mahdollisuudet
voidaan tehdi helposti nikyviksi ja kaikkien nuorten saavutettavaksi. Eteld-Savossa digi-
taalisen alustan kiyttdmahdollisuuksia kokeiltiin nuorten tyéllisyyttd tukevien palvelujen
kehittimiseen ja sosiaaliseen vahvistamiseen liittyvissd kokeiluissa erityisesti syrjiseutujen
tarpeet huomioiden. Kansainvilisen yhteistyon puitteissa toteutettiin muun muassa seuraa-
vat kokeilut: pelit ja peliala -merkit, kesdautoja PR-nuoret. Kehittimistydssi keskei-
seni tavoitteena oli havainnoida, kuinka lihtékohtaisesti kaupunkiympiristdissi kehitetty
toimintamalli soveltuu kiytettiviksi syrjiseudulla, jolle on tyypillistd pitkit vilimatkat ja

tarjolla olevien palveluiden sekd toimintojen niukkuus.

ion of Learning

| Rekistertidy | Kirjaudu sisdin

Kiinnostavia mahdollisuuksia

Kansainvalisen yhteistyon puitteissa kehitetty Etela-Savo - Region of learning -sivusto I6ytyy osoit-
teesta www.etela-savo.regionoflearning.eu Kuvakaappaus: Sanna Lappalainen

KANSAINVALISEN YHTEISTYON HYODYT
JA HYOKYAALLOT

Laaja kansainvilinen yhteistyo vahvisti alueellista kehittimistd, laajensi hankkeen vaikut-
tavuutta sekd tuki hyvien kiytintdjen ja kokemusten vaihtamista. Tavoitteena oli tukea ja
syventid alueellisia kokeiluja uusista lihtokohdista ja uutta hankkeessa kehitettyi digitaalista
alustaa hyddyntien. Hyvien kiytintdjen ja kokemusten vaihtamisen tueksi toteutettiin myds
selvitys digitaalisista ratkaisuista ja palveluista nuorten yksilsllisten tyd- ja opiskelupolkujen
tukena (ks. Eriksson 2019).

Aivan kivutonta kansainvilisen yhteistyon aloittaminen ei ollu, silld Cities and regions
of learning -toimintamalli oli Eteld-Savossa entuudestaan tuntematon ja se sisilsi paljon
uusia kisitteitd, joille ei vilttimittd edes ollut valmiita suomenkielisid kdinnoksid. Niin

ollen hankeyhteistyon alkuvaiheessa tarvittiin melko paljon aikaa, jotta hankehenkildsto
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sidosryhmineen loi yhteisen kisityksen Cities and regions of learning -toimintamallista
ja sithen liittyvistd kisitteistd. Téssd oli suurena apuna kansainviliseni yhteistydkump-
panina toimineen Nectaruksen vilpiton tuki ja apu aina tarvittaessa sekid kansainviliset
koulutusjaksot. Myés digitaaliset osaamismerkit ovat Suomessa vield selkedsti vihemmin
tunnettuja ja hyddynnettyji kuin muualla Euroopassa, miki asetti kehittdmistyslle omat
haasteensa, mutta toisaalta myds loi uusia mahdollisuuksia kehittimistyélle. Kehittimistyon
ehdottomana tukirankana oli kansainvilisen yhteistyon verkoston laaja ja aktiivinen koke-
musten seki hyvien kiytinteiden jakaminen koko hankkeen ajan. Erilaisista kokeiluista ja
kiyttdkokemuksista, haasteista ja hyvisti kiytinteisti jaettiin aktiivisesti tietoa yhteiselld

Slack-kanavalla seki partneritapaamisissa.

Vaikka alustan kehittiminen kokeilevaan kehittimiseen nojaten oli perusteltua, aiheutti se
ajoittain my®s kitkaa kehittdmistyohon. Esimerkiksi alustan selkei esittely eteldsavolaisille
sidosryhmille oli ajoittain vaikeaa alustan ollessa keskeneriinen. Tillsin olikin tirkedd
tehdi selviksi, ettd jokaisen kiyttdjin kiyttokokemukset voidaan hyédyntid alustan kehit-

timistyossi ja alustaa voidaan kehittdd juuri kiyttijien toiveiden sekd tarpeiden pohjalta.

Eteld-Savon kokeilujen yhteni tavoitteena oli tuottaa kokemustietoa siiti, kuinka Cities and
regions of learning -toimintamalli ja sen pohjalta kehitetty digitaalinen alusta soveltuvat
kdytettiviksi harvaanasutuilla maaseutumaisilla alueilla. Hankkeessa tehtyjen havaintojen
mukaan Cities and regions of learning -toimintamalli on sovellettavissa my6s harvaanasu-
tuille alueille, mutta timin todentaminen edellyttiisi vield lisid kokeiluja seki lisiad mukana
olevia organisaatioita. Niin laajalla maantieteelliselld alueella kiytettyni digitaalinen alusta
voisi tehdi eri kunnissa toteutettavat tapahtumat ja toiminnot paremmin nikyviksi kunta-
rajat ylittden, jolloin alusta voisi tukea maakunnallisen yhteistydn syventymisti. Toisaalta
alusta mahdollistaa my®s paikkariippumattomien aktiviteettien kokoamisen ja nikyviksi

tekemisen, miki on myés hyddyllinen ominaisuus harvaanasuttuja alueita ajatellen.

My®os alustan kehittimiseen osallistuneilta nuorilta saatiin hyvid palautetta digitaalisesta
alustasta. Erityisesti ne nuoret, jotka muutoinkin kiyttivit paljon digitaalista mediaa ja
teknologiaa, tunnistivat alustan mahdollisuudet ja kokivat sen kidytén mielekkddna. Lisiksi
kehittdmistydssd havaittiin, ettd digitaalisia (itse)oppimisen mahdollisuuksia, kuten esimer-
kiksi Youtuben opasvideoita tai erilaisia verkkoyhteisdji hyddyntivit nuoret kokivat myds
Cities of learning -alustan kiytén hyvin luontevana. Sen sijaan karttapohjaisen alustan
kdyttomahdollisuuksia ei aina vilttimited tunnistettu syrjiseuduilla, joissa alueen palvelut
ja mahdollisuudet ovat tiedossa ja 1dydettivissi ilman karttapohjaista palvelua. Maaseudulla
testatessa korostuivatkin erityisesti toimintamallin mahdollisuudet paikkariippumattomien

mahdollisuuksien nikyviksi tekemisessi.

Kaiken kaikkiaan kansainvilinen yhteisty® toi alueelliseen kehittimiseen tulevaisuusorie-

ntoituneita nikdkulmia ja kokeiluja nuorten tysllistymisen edistimiseen. Varsinkin kan-
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Kv-yhteistyéverkosto Region of learning -ty6pajassa Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoululla
toukokuussa 2019. Kuva: Juuso Kolehmainen

sainvilisen yhteistyon kdynnistyessi alueellisessa kehittimisessd edellytettiin uudenlaista
ajattelua, minkid my6td onnistuttiin tekemiin aivan uudenlaisia kokeiluja eteldsavolaisten
nuorten tyéllistymisen ja tydelimitaitojen ja -valmiuksien edistimiseksi. Ilman kansain-

vilistd yhteisty6td osa niistd kokeiluista olisi jidnyt kokonaan tekematta.

KOHTI UUSIA KOKEILUJA

Cities and regions of learning -ajattelumalli taipui alueellisiin kokeiluihin hyvin, mutta
heritti myds mielenkiinnon ajattelumallin laajempaan kehittimiseen. Tdssd hankkeessa
kokeiluja tehtiin pddasiassa organisaatiokohtaisesti, mutta toimintamallia voitaisiin hyd-
dyntii laajemmin alue- ja kaupunkikehityksessd kokoamalla yhden kaupungin tai alueen
oppimisen mahdollisuudet digitaaliseen alustaan. Digilld duuniin! -hankkeessa kokeiluja
tehtiin hankkeen alueellisten tavoitteiden eli nuorten tydllistymisen ja sosiaalisen vah-
vistamisen nikokulmasta, mutta toimintamalli olisi erinomaisesti laajennettavissa myds
esimerkiksi nuorten vapaa-ajan ja harrastustoiminnan edistimiseen. Alustan avulla olisi
mahdollista tehdi nikyviksi harrastusmahdollisuuksia ja vapaa-ajanvieton mahdollisuuksia,
miki edistiisi kaverisuhteiden ylldpitdmisti, itsensd kehittimistd ja omien vahvuuksien

18y timistd. Digitaaliset osaamismerkit voisivat toimia harrastuspassin kaltaisena todistee-
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na, miki tukisi harrastustoiminnassa hankitun osaamisen tunnistamista ja tunnustamista
sekd mahdollisesti innostaisi myos kokeilemaan erilaisia harrastus- ja vapaa-ajantoimintoja.

Parhaimmillaan timi edistdisi myds omien tyd- ja opiskelupolkujen suunnittelua.

Yleisesti ottaen on tirkedd myos nuorten oppimisen nostaminen valokeilaan tyllistymiseen
ja tydelimitaitoihin ja -valmiuksiin liittyen. Cities of learning -ajattelutavan taustalla oleva
oppimismalli on laajasti sovellettavissa myos nuorten tyollistymiseen ja tydelimitaitojen
ja -valmiuksien edistimiseen: omat kiinnostuksen kohteet; vertaissuhteet sekd digitaalisen
median ja teknologian hyddyntiminen luovat tukevan kisinojan myds tuleville nuorten
tyollistymisti edistdville kokeiluille. Kokeilukulttuurin myétd on tarpeen kehittdd lisid
sellaisia palveluja ja menetelmii, joiden lihtokohtana ovat nuorten kiinnostuksen kohteet
ja samoista asioista kiinnostuneiden nuorten yhteensaattaminen digitaalista mediaa ja

teknologiaa hyddyntien.
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ITSE TEHTY TULEVAISUUS

- RYHMATOIMINTA NUORTEN
TUKENA MATKALLA KOHTI
TYOELAMAA

Heikki Kantonen, yhteis6pedagogi (ylempi AMK), TKl-asiantuntija

Digilld duuniin! -hankkeessa kehitetty “Izse tehty tulevaisuus” eli ITU-ryhmitoiminta on
lihtokohtaisesti puolistrukturoitu ryhmitoimintamalli, jolla pyritdin luomaan myénteisen
keskustelun ilmapiirii ja yhdessi olemisen paikkoja tydn ja koulutuksen ulkopuolella oleville
nuorille. Kehittdmisympiristdni olleet pienet kunnat ja asuinalueet tarjoavat nuorille olo-
suhteet, joiden parhaimpia asiantuntijoita ovat nuoret itse. Mistd tahansa on mahdollisuus
ponnistaa elimissi eteenpiin lujalla tahdolla ja innostuksella. Artikkelissa yhdistyvit ryhmii
ohjanneen etsivin nuorisotyontekijin, ITU-ryhmiin osallistuneiden nuorten seki hanke-

tyontekijin kokemukset toimintaan osallistumisesta seki elinolosuhteista paikkakunnilla.

ITU-ryhmitoimintaa kokeiltiin ja kehitettiin yhteensi kuudella paikkakunnalla Eteld-Sa-
vossa, ja yksittdisid tapaamiskertoja oli noin 90. Kaikkiaan mukana oli useita kymmenii
nuoria. Toiminta nojaa vahvasti Tampereen yliopiston SPARG-tyéryhmin kehittimiin

mydnteisen tunnistamisen teoriaan (ks. Kallio ym. 2015, 29).

Eteld-Savossa vuonna 2015 toteutetun Vaikeimmin tyillistyvir nuoret palvelujirjestelmdissi
-selvityksen mukaan nuoret kaipaavat helposti lihestyttivii, nuorten asioihin perehtyneitd
palvelutoimijoita ja tukihenkilsitd palvelupolun rinnallakulkijoiksi. Lisiksi nuoret toivo-
vat monipuolisempia vapaa-ajan palveluita sekd enemmin vaihtoehtoja ja toimintatapoja
tyollisyyttd edistdviin toimenpiteisiin. (Miettinen & Pyry 2015, 4.) ITU-ryhmitoiminnan

malli luotiin vastaamaan tihin tarpeeseen.

NUORTEN ITSE KOETTUA ELAMAA JA ILMIOITA
PIENISSA KUNNISSA

ITU-ryhmitoiminta suunniteltiin pienten kuntien ja syrjdisempien alueiden nuorten paikal-
liseksi toiminnaksi sellaisiin olosuhteisiin, joissa nuorille aikuisille ei ole tarjolla juurikaan
jarjestettyd toimintaa. ['TU-ryhmi on myds erddnlainen vaihtoehto kaupallisissa kahviloissa,
ravintoloissa tai baareissa kokoontumiselle. Monen osallistujan taloudellinen tilanne ei
my6skdin vilcedmireed salli jatkuvaa ravintolassa istumista eikd se muutenkaan sovi kaikille

jarkevin kidyttiytymisen ympiristoni.
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Eteldsavolaiset ei-kaupunkimaiset kunnat ovat noin 2000-5000 asukkaan kuntia, joissa
asukkaiden miiri laskee tasaisesti (Suomen virallinen tilasto 2019). Puhutaan usein hyvin
maaseutumaisista kunnista, joissa on yksi varsinainen keskustaajama. Moni nuori tietdi
jo varhain joutuvansa muuttamaan pois opiskeluiden ja tydn perissi, vaikka elimi olisi
muuten maaseudulla mieluisaa (Tuuva-Hongisto ym. 2016, 93). Joukossa on kuitenkin
my®ds niitd nuoria, joille pois muuttaminen ei ole toiveena, eiki aina mahdollistakaan. Eli-
mi synnyinseudulla koetaan niin merkitykselliseni, etti muualla ei haluta asua. Toisaalta
myds suvun kotitila tai harrastukset metsistyksen ja kalastuksen parissa voivat kiinnittid
kotiseudulle. Nimi nuoret myés kokevat harmistusta siitd, kun heidin paikkakunnistaan

puhutaan aliarvostavasti.

Timin artikkelin kirjoittamiseen keskustelun kautta osallistuneet nuoret pitivit koti-
seutuunsa liittyen myonteisind piirteind omaa rauhaa seki luonnon liheisyyttd. Lisiksi
kaveriporukoiden, liheisten sukulaisten ja naapurien tukiverkko voi olla ensisijaisen tirkei
osa elimii. Paikkakunnille kehittyy nuorten omin sanoin ilmaisten erdinlainen oma "ghet-
to”. Eliminrytmi voi olla verkkainen, eivitkid kaupungin kiireet tilléin sovi maaseudulla
elimidin tottuneelle. Pdivin aikana saatetaan tehdi yksi asia, jonka lisiksi on vapaa-aikaa.

Juuri tihin kohtaan ITU-ryhmitoimintaa tarjottiin.

Nuorten aikuisten elimiin kuuluu myés tydctomyyted sekd haluttomuutta opiskeluun.
Osaamista 18ytyy esimerkiksi tietokoneiden tai autojen kiytdn ja kunnostamisen tai eri-
niisten taiteen muotojen saralla. Moni harrastaa musiikin tekoa tai on esimerkiksi lahjakas
piirtdjd tai maalaaja. Osa lukee paljon sivistidkseen itseddn, mutta ei silti koe haluavansa
lihted opiskelemaan jotain tiettyd alaa. Mielekkidin tyon 18ytiminen paikkakunnalta
koetaan hankalaksi, vaikka osaamista olisi. Harrastuneisuus ja aktiivisuus liittyvit usein
asioihin, jotka eivit suoraan johda tydelimiin tai opintopolulle. Tiéllaiset nuoret kuuluvat

etsivin nuorisotydn nikokulmasta katsoen juuri sen nuorisotyon asiakaskuntaan.

Jokaiselta pieneltikin paikkakunnalta loytyy sellaista yrictdjyyted, miki ei ndytciydy toi-
vottavana. Harmaan talouden muotoja ovat esimerkiksi luvattomien kyytien ajaminen,
tuttaville tehtivit remontit, piihteiden vilittiminen sekd anastetun tavaran kauppaaminen.
Nimi yrittimisen muodot ovat ainakin joissain tapauksissa nuorten aikuisten toimintaa,
janiilld ansaitaan lisdd varallisuutta yhteiskunnalta saatavien tukien péille. Siind missd osa
nuorista on opetellut elimiin hyvin siistelidisti ja saa pienet varansa riittiméiin, osa pitid
ylld korkeampaa elintasoa osallistumalla harmaaseen talouteen. Lihiseudulle kehittyneet

markkinat ja asema niissd sitovat niissd tapauksissa myds jidmiin paikkakunnalle.

Osa nuorista kertoi, ettid tydvoimaviranomaisiin ja sosiaalitydntekijéihin suhtaudutaan
usein varauksellisesti, eikd niiden yhteydenottoihin haluta reagoida. Jotkut puolestaan
kokivat, ettd nimi eivit ole ollenkaan yhteydessd. Viranomaiset yrittavit kannustaa nuoria

tyokokeiluihin ja opiskelemaan, mutta nuoret kokevat timin ahdistavana ja myos talou-
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dellisesti kannattamattomana. Ty8kokeilupaikan vastaanottaminen tai muu yhteiskunnan
velvoittama asiointi liheisessd kaupungissa tarkoittaa julkisen litkenteen puutteen vuoksi
samalla jatkuvaa ajamista omalla autolla. Autot saattavat olla katsastamattomia tai oma
ajolupa saattaa olla katkolla. Paikkakunnalta pois kulkeminen voi monestakin syysti olla
hankalaa, jolloin usean nuoren toiveena on saada palveluita omassa kunnassa. Ongelmia voi
syntyid myos siitd, kun kaikki rahat menevit autoon ja elimiseen, jolloin tilanne pakottaa

hankkimaan lisirahaa muilla tavoin.

Nuorten elimiin kuuluu usein yhdessi vietettyd aikaa tutuissa ympiristoissi. Joka piivi
kuljetaan samoja reitteji ja poltetaan tupakkaa samoissa paikoissa. Uimarannat ja yleiset
nuotiopaikat ovat tuttuja, ja se miki kiireisen ammattilaisen mielestd voi tuntua levolta
ja virkistiviled, on nuorelle jo liiankin tuttua. Koska tekemisti on vihin, sitd on pakko
jossain vaiheessa keksii itse. Ideat voivat olla elimissi eteenpdin ohjaavia, joskaan niin ei

kuitenkaan aina ole.

Kuva: Ville Eerikdinen

RYHMATOIMINNAN TUNNUSPIIRTEITA

ITU-ryhmin toiminnassa keskitytdin aina perusteellisesti yhteen teemaan, jossa nuoret
tuottavat itse valtaosan sisillostd. Ryhmitoiminnan kiytinndt nojaavat Tampereen yli-
opiston SPARG-tyoryhmin kehittimiin my6nteisen tunnistamisen teoriaan "Mydnteisen

tunnistamisen perusta rakentuu kolmen ulottuvuuden, tutustuminen, tunnustaminen ja tuke-
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minen ympirille”. (Kallio ym. 2015, 26.) Tutustuminen edellyttidi vastavuoroisen, luotta-
muksellisen ilmapiirin luomista ja avointa keskustelua. I'TU-ryhmitoiminnan toteutuksessa
tunnustamisella tarkoitetaan nuoresta tunnistetun, hinelle merkityksellisen ominaisuuden
tai ajattelun osoittamista ja vahvistamista hinelle itselleen. Tukemisella tarkoitetaan en-
sisijaisesti nuoren oman toimijuuden tukemista ja kannustamista aktiivisuuteen edistien

omaa tai yhteisén hyvii.

ITU-ryhmitoiminnassa osallistujille avautuu runsaasti mahdollisuuksia nihdi ja kuulla
useita eri nikokulmia asioihin ja tehdi itse omat ratkaisunsa niihin suhtautumiseen. Ryh-
min toiminnan kehittimisessi haettiin vertaisohjauksellisuutta, mutta paikalla oli aina

myds ammattilaisia ohjaajina. Ohjaaja pyrki ryhmissi vertaisuuteen ihmiseni.

Toiminta pyrittiin pitimain jatkuvakestoisena ja sidnnollisesti toteutuvana. Osallistujat
sitoutuivat kerrallaan aina yhteen tapaamiseen ilman paineita osallistumisesta jatkossa.
Pitkin ajan tavoitteena oli kuitenkin, etti eri alueilla toimivat ryhmit toimisivat aktiivisesti
vertaisten nuorten ohjaamina. Pitkdin mukana olleet nuoret ottaisivat niin ollen jatkossa
vastuuta toiminnan yllipitdmisestd, jolloin kunnan tai alueen ammattilaiset keskittyisivit
puitteiden takaamiseen. Vertaisohjattuina I'TU-ryhmit takaavat toiminnan nuorilihtdisyy-
den sekd kasvattavat osallistujia kantamaan vastuuta omien kykyjensi ja tahdon rajoissa.
Toiminnan kidynnistiminen ja vakiinnuttaminen kaipaavat kuitenkin aina runsaasti am-

mattilaisten tydpanosta. Ryhmitoiminnan kehittyminen vertaisohjatuksi vie pitkin ajan.

Ryhmitapaamisen rakenne on aina samalla tavalla toistuva, ja sen aikana kisiteltivi teema
muotoutuu paikallisen tarpeen mukaisesti. Hankkeen aikana toteutetun kehittimistydén
ja mydnteisen tunnistamisen tydpajojen kautta muotoutui myos ITU-ryhmitoiminnan

yleinen toiminnan ilmapiiri, joka nojaa mydnteisen tunnistamisen teoriaan.

ITU-ryhmin toiminta on hetki, jolloin ammattilainen voi heittdytyi ryhmin kanssa rentoon
ja henkilkohtaiseen rooliin. Lihtokohtaisesti kenenkiin yksittdisen nuoren asioita ei kisi-
telld, vaan keskitytdin olemaan tasavertaisina ihmisini ryhmissi. Ammattilaiselle ryhmi
voi olla my&s rauhoittumishetki aktiivisen tyon ohessa; vertauskuvallisesti kuin nuotiolla
istuminen nuorten kanssa. Kyseessi on sosiaalinen tilanne ja paikka henkilskohtaisille

keskusteluille. Samalla ITU-ryhmi toimii hyvini pohjustuksena muulle tydskentelylle.
ITU-ryhmitoiminnan kidytinndn toteuttamisesta saadut kokemukset ja menetelmit koot-

tiin menetelmioppaaseen, jossa kuvataan ryhmitoiminnan kdynnistimisen ja toteutuksen

ohjeet seki vertaisohjaajille ettd ammattilaisille.
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TOIMINTAMALLIN SOVELTUMINEN ETSIVAN
NUORISOTYON TYOMUODOKSI

ITU-ryhmitoiminnan tavoitteena on auttaa nuoria aktivoitumaan ja lytdmain omakoh-
taisia innostuksen kohteita. Lisiksi osallistujia pyritdin saattamaan sellaisten palvelujen
ja muun tuen piiriin, milld edistetdin kasvua, itsendistymisti, osallisuutta yhteiskun-
taan ja muuta eliminhallintaa sekd paisyd koulutukseen ja tyomarkkinoille. Nuorisolaki
(21.12.2016/1285, §10) miirittelee suuren osan edelld kuvatuista tavoitteista my®s etsivin
nuorisotydn tehtiviksi, joten ITU-ryhmi soveltuu hyvin etsivin nuorisotyén ryhmimuo-

toisen toteuttamisen vilineeksi.

Pienemmilli paikkakunnilla ei ole aina tarjolla nuorten kaipaamia palveluita, jolloin etsi-
vid nuorisoty® joutuu usein itse jirjestimdin nuorille toimintaa ennen kuin [oytyy sopiva
jatkopaikka vastaamaan nuorten tarpeita. Toiminta voi sijoittua nuorten vapaa-aikaan tai

esimerkiksi osaksi tyopajatoiminnan tarjontaa.

Yksittdisen nuoren henkildkohtaisen tukipolun loppuun vieminen on hyvin pitkilti yksi-
l6tydskentelyd, mutta kokonaisvaltainen tutustumisen ja luottamuksen syntyminen voivat
onnistua jopa paremmin ryhmityoskentelyn kautta. Kaikki eivit halua puhua asioistaan
suoraan ammattilaiselle, jolloin on helpompaa keskustella ryhmissi vertaisten kanssa

ammattilaisen ollessa paikalla.

Vaikka yhden ryhmitapaamisen kesto on useita tunteja, voidaan ajankiytté nihdi etsivin
nuorisotydn nikékulmasta kannattavana. Ryhmin toiminnassa on paljon mahdollisuuksia
muiden toimintaedellytysten luomiselle, jolloin ryhmissi ldsnd olleiden nuorten kanssa
voidaan yksilétapaamisissa siirtyd suoraan heille henkilskohtaisesti tirkeiden tukimuotojen
pariin. Aikaa ja resursseja siistyy siind, kun jokaisen kanssa erikseen ei kiydi lipi pitkii
tutustumisen ja tunnustamisen prosessia. Yksilotapaamisissa voidaan keskittyd nuoren

henkildkohtaiseen tukemiseen yksiléllisin keinoin.

ITU-ryhmitoimintaa miirittavit vapaachtoisuus, nuorilihtoisyys ja sitoutumattomuus,
mitki niin ikdin mukailevat etsivin nuorisotydn periaatteita. Ryhmissi myds ammatillinen
ohjaaja voi olla kuin yksi ryhmilidisistd. Yksiloohjauksessa roolit rakentuvat luonnollisesti
enemmin ohjaaja-nuori -asetelmaan. Ammattilainen voi ryhmin keskusteluissa tuoda
itsestddn esille juuri sen puolen, jonka aidosti haluaa jakaa itsestidn ryhmille. Samalla

tavalla ryhmiin osallistuvat nuoretkin tekevit.
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ITU-ryhmatoimintaa jarjestettiin muun muassa Pertunmaalla, jossa ryhman kokoontumispaikkana
toimi PNT-talo. Kuva: Heikki Kantonen

ITSE TEHTY TULEVAISUUS -RYHMATOIMINTA
NUOREN TYOELAMAPOLKUNA

ITU-ryhmitoiminta on nuorelle tirked osa matkalla kohti opiskelua ja tydelimii. Ryhmi-
toiminnassa opetellaan ajattelemaan asioita useasta eri nikokulmasta, saadaan mahdollisuus
ja lupa innostua seki koetaan se, miten jokainen saa olla omanlaisensa yksil. Jokainen
osallistuja pidisee myds vaikuttamaan ryhmitoiminnan sisiledon. Osallistujalla tiydestd
passiivisuudesta voi nousta aktiivisuus osallistuvaan kansalaisuuteen, ja aktiivisuus voi
parantua kaikilla elimin osa-alueilla. Mikili nuori on saanut kokemuksen, ettd on hyvik-
syttivii ja kannattavaakin innostua jostain itselle tirkeisti asiasta, voi timin kokemuksen

myétd nuori innostua kohdistamaan kiinnostustaan muihinkin asioihin.

ITU-ryhmien piimiirini on saada nuoret opiskelemaan ja tdihin seki osallistumaan
jarjestotyohon, harrastamaan, keksimiin tulevaisuudelle suuntaa ja jopa perustamaan
yrityksid. Kaiken aktiivisuuden moottorina on saada mahdollistettua kokemus siitd, ettd

innostuminen kannattaa ja etti siiti kisin voi luoda itselleen tulevaisuutta.

Vertaisuus ryhmin toiminnassa vaikuttaa siihen, etti jokaisella ajatuksella on usein monta
kiinnostunutta kuulijaa seki titd kautta hyviksyntii. Monet hyvit ideat saavat nostetta
ryhmiliisten keskustelujen kautta ja saattavat johtaa tekoihin idean kehittimiseksi. Par-

haimmillaan nuoret aktivoituvat toimimaan yhdessi ryhmini.
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Ryhmissi tapahtuu sosiaalista vahvistamista, miki yhdessd muihin nuoren tyéllistymistd
tukeviin palveluihin kiinnittymisen kanssa johtaa oikeanlaiseen opiskelu- ja urapolun
16y tymiseen. Ryhmissi toimiminen antaa voimaa ottaa vastaan muut palvelut seki auttaa
tarttumaan palveluissa eteen tarjoutuviin mahdollisuuksiin. Sosiaaliset taidot ja kyky

innostua ovat myos tirkeitd tydelimitaitoja.

Onnistuneesti toteutuneen ryhmin sisillét jadvit elimiin ja vaikuttavat lopulta pitkilld
aikajinteelld nuoren koko elimiin. Silloin kun osallistujat saadaan ryhmissi vertaisten
kesken pohtimaan eliminsi osa-alueita ja innostuksen kohteitaan, timi keskustelu voi

siirtyd myos heididn omiin vapaa-ajan yhteiséihinsi.

Parhaimmillaan ryhmin toiminta voi johtaa siihen, ettd toimintatavat siirtyvit kiinteiksi
osaksi nuorten keskiniistd arkea ja ITU-ryhmi erillisend osana voidaan lopettaa. Niin
voidaan tehdi siind tapauksessa, kun ryhmin kokoonpano ei endid muutu ja osallistujat
ovat muutenkin keskeniin tiivis kaveriporukka. Itse tehty tulevaisuus alkaa, ja timi pitdi

nuoria aktiivisina toimijoina omissa lihiyhteisdissddn.

Piimiidriton ajanvietto nuorten keskuudessa vihenee, ja harmaan talouden alueelta voi-
daan siirtyd piivinvaloa paremmin kestivien askareiden pariin. Parhaimmillaan nuorten
omalle alueelle syntyy uutta yrittdjyyttd, jonka nuoret kokevat omakseen. Osallistujilla on
innostusta ja pidmiirid, ja he ovat valmiita nikemiin vaivaa piimiiriensi saavuttamiseksi.

Itse tehty tulevaisuus on aivan mahdollinen. Kenelle tahansa.
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VERTAISOHJAAJAKOULUTUS
KUNNAN JA NUORTEN
TARPEIDEN YHTEENSAATTAJANA

Heikki Kantonen, yhteisopedagogi (ylempi AMK), TKI-asiantuntija

Osa nuorista ei halua tukea ja palveluita viranomaisilta. Ainakaan ellei ole aivan pakko.
Kyseessi on nuorilta aikuisilta Juvalla saatu mielipide, joka kidynnisti uudenlaisen vertai-
sohjaajakoulutuksen kehitystyon. Monelle nuorelle tirkeimmiit tietolihteet ja tukiverkot
16y tyvirt l3hipiiristd, sukulaisista, ystivistd, naapureista ja muuten arkeen kuuluvista hen-
kiloistd. Tuen ja ohjauksen ajantasainen faktapohjaisuus voi vaihdella liheisten eliminko-
kemuksen ja osaamisen mukaan, jolloin kisitysten kehittimiseksi voidaan tarvita tukea.
Asianmukainen vertaistuki on toteutuessaan tirkeid elementti nuorten elimissi lisiten

ajankohtaisista ja oleellisista asioista keskustelua nuorten arjessa.

VERTAISOHIJAAJAKOULUTUKSEN PERUSELEMENTIT
JA HISTORIAA

Nuorten sanoittamaan tarpeeseen kehitettiin jo Xamkin vuosina 2015-2017 toteutuneessa
Ohjaamojen tuki -hankkeessa nuorten vertaisohjaajakoulutus, jossa nuoria opastettiin autta-
maan liheisiddn heidin arkisessa ympiristossdin (Kantonen 2017, 38-39). Kokonaisuuteen
kuului luonnollisena osana kunnassa tarjolla olevien palvelumahdollisuuksien ajantasainen
esittely. Niin ollen nuoret pystyivit oikean tiedon avulla tukemaan liheisidin [6ytimiin
itselleen sopivimmat tukimuodot vastapainona vanhoihin ja ainakin osin virheellisiin us-
komuksiin pohjautuviin tukimuotoihin. Ensimmiinen vertaisohjaajakoulutus toteutettiin
Juvan kunnassa syksylld 2017. Yhteensi koulutuskokonaisuuksia on eri paikkakunnilla ja

eri sisdllollisilld painotuksilla vuoteen 2019 loppuun mennessi toteutettu nelji.

Vertaisohjaajakoulutukseen kuuluvia peruselementteji ovat nuorten sosiaalinen vahvistami-
nen, uusien asioiden omaksuminen koulutuksen aikana sekd oman osaamisen jakaminen.
Lisdksi haetaan rohkeutta lihted yhdessi muiden kanssa etsimiddn vastauksia seki tietoa
liittyen itselle ja toiselle ihmiselle aiemmin tuntemattomiin asioihin. Sosiaalisella vahvista-
misella tarkoitetaan eliminhallintaa parantavia ja syrjiytymistd ehkiisevid toimenpiteitd,
joiden tavoitteena on nuoren yhteisélliseen toimintaan kiinnittyminen ja aktiivinen kan-
salaisuus (Kuure 2015, 8). Tissi artikkelissa kuvatun vertaisohjaajakoulutuksen kokonai-
suudessa tavoitellaan erityisesti yhteistyd- ja kaveritaitojen seki yleisesti itseen uskomisen

ja reippauden kehittymisti.
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Vertaisohjaajakoulutuksen kokonaisuus on lihtokohtaisesti neljin tapaamiskerran mit-
tainen ja sisiltdd myds yhden kotona valmisteltavan vilitehtivin. Pddpaino on nuorten
osallisuudessa ja osallistamisessa, minki myétid puhe nuoria koskettavista sisilldistd siirtyisi
nuorten omille areenoille heidin luonnolliseen ympiristoon, kuten kauppakeskuksiin,
leikkipuistoihin, sosiaaliseen mediaan, toreille, uimarannoille ja myos esimerkiksi kaup-
pojen parkkipaikoille. Kiytinnéllisesti katsoen nuoria pyritiin innostamaan aktiiviseen

osallisuuteen heidin omalla kotiseudullaan ja toimimaan sielld, missd nuoret kokoontuvat.

KOULUTUKSEN SOVELTAMINEN ERILAISIIN TARPEISIIN

Digilld duuniin! -hankkeen aikana kokeiltiin vertaisohjaajakoulutuksen toteutusta erilaisilla
sisdllollisilld painotuksilla. Koulutukseen sisillytettiin aina sosiaaliseen vahvistamiseen ja
yhdessi toimimiseen ohjaavat elementit, mutta sen lisiksi noin puolet sisilléstd rakennettiin
erilaisiin paikallisesti koettuihin tarpeisiin pohjautuen. My®ds sosiaalisen vahvistamisen
peruselementteji toteutettiin eri tavoin. Esimerkiksi yhteisopedagogiopiskelijoiden opin-
niytetyoprosessin myotd Sulkavalla koulutusta kehitettiin pelillisyyttd hyddyntden (ks.
Kujala & Triff 2019).

Pieksimien vertaisohjaajakoulutuksessa syvennyttiin yrittdjyyteen ja Juvalla puolestaan
nuorten vertaistiedottamisen kiytintdihin PR-nuoret -nimisessi kokeilussa. Kummassakin
koulutuksessa sisillsllistd osaamista vahvistettiin yhteistydkumppaneiden ja asiantuntija-
palveluiden kautta, jolloin nuorille tarjottu faktatieto oli ajantasaista ja kiytinnéllistd. En-
simmiisen toteutuneen koulutuksen asiantuntijavieraana toimi kunnan yhteispalvelupisteen
palveluneuvoja. Sosiaaliseen vahvistamiseen ja yhdessi toimimisen kiytintsihin liiteyvit
osiot toteutettiin pddosin hanketyontekijoiden ja paikallisten nuorisoalan kumppanien,
kuten nuoriso-ohjaajien, tydpajachjaajien ja etsivin nuorisotydn ammattilaisten osaamisen
avulla. Kaiken kaikkiaan nuorten vertaisohjaajakoulutuksen kokonaisuus on muotoutunut

usean eri kokeilun mydtd vuosien 2016-2020 aikana (ks. kuva 1).

Tarkoituksenmukaista oli my®s vaihtaa jokaisen toteutuskerran koulutuspaikkaa, jolloin
mukana olleille nuorille tulivat tutuiksi erilaiset palvelut. Koulutuksissa suosittiin myds
niitd paikkoja, joissa nuoret luonnollisesti kohtaavat. Koulutuksia pidettiin julkisilla pai-
koilla, kahviloissa, kodalla sekd esimerkiksi kunnantalolla tai yrittdjyysyhteisossi. Kunkin
koulutuksen erityisteema vaikutti paikkojen valintaan, kuten myos nuorten oma tieto

paikkakunnalla sijaitsevista tyypillisistd kohtaamispaikoista.

Toteutuksissa tavoiteltiin monenlaisia onnistumisia. Yhdessi toimimisen opettelussa tois-
tuivat tietyt kdytinndt, joita myds haluttiin kehictdd. Niiden kiytidntdjen avulla kisitellyt
sisillét pystyivdt muokkautumaan moneen tarpeeseen ja tyoskentelypaikat voitiin valita
paikallisen tarpeen mukaan. Vertaisohjaajakoulutuksissa pystyttiin muodostamaan toi-

mintatapoja, joissa useampi tavoite mahdollistui samalla kertaa. Yleensi nimi useammat
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NUORTEN
KUULEMISTILAISUUS

- apu halutaan kavereilta,
sukulaisilta, ystavilta

— ainoana kanavana olisi hyva
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JUVA-TULKKI
— koulutuksen runko valmis
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VERTAISOHJAAJA-
KOULUTUS
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- mukana yhteispalvelu-
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Kuva 1: Nuorten vertaisohjaajakoulutuksen kehityskaari 2016-2020
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tavoitteet onnistuttiin myos saavuttamaan. Vaikka haluttu sisilts olisi jidnyt vajaaksi,
saatettiin onnistua yhdessi tyoskentelyssi tai nuorille ennestdin vieraaseen paikkaan tu-

tustumisessa. Parhaimmillaan onnistuttiin kaikkien tavoitteiden osalta.

TOIMIJUUDEN MAHDOLLISUUS KAIKILLE NUORILLE

Nuorten vertaisohjaajakoulutus oli tarkoitettu kaikille sellaisille nuorille, jotka halusivat
parantaa kaveritaitojaan seki auttaa muita kunkin koulutuksen erityisteemaan liittyen.
Tdmi mahdollisti kokoonpanon muodostumisen hyvin heterogeeniseksi. Mukana koulu-
tuksissa oli sekd tyon ja koulutuksen ulkopuolella olevia etti jo opiskelemassa olevia nuoria.
Koulutukseen osallistumisen pystyi myds osassa toteutuksista lukemaan osaksi toisen asteen

koulutusta. Yhteistydtahoina tissi olivat erityisesti lukiot.

Vaikka paikkakunnalla asuvilla nuorilla olisi muuten toisistaan eriytyneet kaveripiirit,
saatiin vertaisohjaajakoulutuksen avulla yhdistettyi eri ikiisii ja eri elimintilanteessa ole-
via nuoria toimimaan keskeniin. Mahdolliset ennakkoluulot viistyivit, ja monet paisivit
kokemaan, miten samanlaisia asioita sekd tapoja eri tilanteissa olevien nuorten elimiin
kuuluu. Tilld tavalla tydskennellen madallettiin myds kynnysti toimia vertaisohjaajana
kenelle tahansa apua ja opastusta tarvitsevalle nuorelle. Koulutusten aikana osa nuorista

mainitsi saaneensa itselleen uusia ystiviikin.

Ryhmiliisten monimuotoisuuden hyvii puolia olivat myés tilanteet, joissa esiteltiin kotona
valmisteltuja omaan kiinnostuksen kohteeseen liittyvid esitelmii. Aiheina olivat muun
muassa ratsastus, koirat, pelaaminen, elokuvien katsominen, Marvel ja Netflix. Liikuntaan
liittyvid aiheita olivat tanssiminen, jidkiekko, jalkapallo, salibandy, yleisurheilu, keihdin-
heitto ja yleisesti liikkunnan merkitys hyvinvointiin. Mukana nuorten aiheissa nikyivit
my6s mielenterveysongelmat, empatia, eliminlaatua parantavat asiat ja partio. Erds nuori
piti pitkdn puheenvuoronsa Linux-kiyttdjirjestelmistd. Merkittdvid havaintoja ndissd ti-
lanteissa olivat muiden nuorten keskittyminen vertaistensa esityksiin. Nuorilta nuorille
vilittyi paljon sellaista tietoa, miki oli usealle aikaisemmin tuntematonta. Toteutusten
jilkeen osa nuorista kuvasi palautteessaan kokeneensa my6s uudelleen motivoitumista

omiin innostuksen kohteisiinsa liittyen.

Omakobhtaisesti koettu ja eletty asia vaikuttaisi kohderyhmin nuorten osalta olevan usein
kiinnostavampaa kuin toisen kiden tieto. Lisiksi jos kertoja on itsekin kohderyhmiin kuu-
luva nuori, huomio kiinnittyy vahvemmin timin kertomaan asiaan. Vertaisuus niyttiisi

tuottavan luottamusta ja tukevan asioiden omaksumista.
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KOULUTUS YHDISTAA NUORTEN JA
TOTEUTTAJATAHON TOIVEITA

Vertaisohjaajakoulutuksen juuret ovat syvilld nuorten sanoittamissa tarpeissa ja toiveissa.
Apua ja tukea halutaan kaikkein eniten epivirallisten kanavien kautta, liheisiltd ja tuttavilta.
Lisiksi jokaisella nuorella on yleensi halu olla merkityksellinen ja tarve tulla muistetuksi

hyvini tyyppini. Nuorelle on tirkedd myos kokemus siitd, ettd voi vaikuttaa asioihin.

Kunnan tai koulutuksen toteuttavan tahon tarpeet voivat olla erilaiset kuin nuorilla, mutta
vertaisohjaajakoulutus toimii niiden tarpeiden yhteen saattajana. Kunta voi esimerkiksi
haluta tavoittaa tukipalveluita tarvitsevat nuoret, ja esimerkiksi tydpaikkojen katoaminen
voi lisitd tarvetta kertoa yrittdjyyden tuomista mahdollisuuksista itsensd tyollistdjini.

Nuorten tarve voi olla viettii aikaa kavereiden kanssa tai saada vaikutettua alueensa asioihin.

Tieto ja teemat, joita halutaan nuorten kanssa kisitelld, saadaan kitevisti rakennettua
koulutuksen sisille. Vertaisohjaajakoulutuksen perusrunko siilyy kuitenkin samana, ja
nuorten osallisuus nikyy toteutuksessa. Asioiden levidiminen tapahtuu parhaimmillaan myds
vertaisohjaajakoulutuksessa olevaa joukkoa suuremmalle yleisélle, mikili vertaisohjaamista

tapahtuu koulutettujen nuorten toimesta.

Osalle nuorista voi olla jopa helpompaa opetella uusia asioita sen vuoksi, ettd he voivat
auttaa muita henkiloitd kuin itseddn. Todellisuudessa nuori itse voi olla myds saman tiedon

tarpeessa, jolloin kaveria tukiessa saadaan osaamista myds itselle.

Vertaisohjaajakoulutus sopii myos todennettavaksi digitaalisia osaamismerkkeji hyddyntden.
Tiltd osin yhdistyivit nuorten ja kuntien tarpeiden tdyttimisen lisiksi myds tarve saada
nuorten vapaa-ajallaan hankkima osaaminen tunnustetuksi digitaalista teknologiaa hyodyn-
tden. Digitaaliset osaamismerkit soveltuvat erinomaisesti todentamaan sellaista osaamista,
jonka saavuttaminen ei ole kiinnittynyt mihinkdin tiettyyn oppilaitokseen. Merkiston
avulla voidaan kuitenkin todentaa osaaminen ja saadaan se niin ollen hyviksiluettua myds

esimerkiksi toisen asteen opinnoissa.

Juvan vertaisohjaajakoulutusta varten kehitettyjen digitaalisten osaamismerkkien graafisesta
ilmeesta vastasivat Mikkelin kaupungin nuorten tyépajojen digitaalisen median valmentautujat.
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MATKALLA KOHTI TYOLLISTYMISTA

Vertaisohjaajakoulutuksessa mukana olleet nuoret kertoivat, ettd he ovat koulutuksen jilkeen
kyenneet paremmin tarttumaan heille tarjottuihin mahdollisuuksiin. Tdma on tarkoittanut
aktivoitumista tydnhaussa seki opiskelupaikkojen vastaanottamisessa. Juvan kunnassa
nuoret ovat saaneet vertaisohjaajakoulutuksen kiytyiin myos suoraan mahdollisuuden

tehdi avustavia tuntitditi nuorisotoimessa.

Pieksimielld toteutettu yrittdjyyspainotteinen vertaisohjaajakoulutus altisti osallistujia
yrittdjyyden perusteille, jolloin osalle nuorista ensimmiisté kertaa ylipadnsi esiteltiin mah-
dollisuus tyéllistyd itsendisend yrittdjani. Palautteen perusteella, hyvin yritysidean ja alku-
padoman l6ytyessd, ainakin osa olisi valmis miettimadn yrittdjyyctd yhtend oman elimin

tulevaisuuden mahdollisuutena.

Tyoeldmissd tarvitaan runsaasti sosiaalisia taitoja. Niitd ovat erityisesti yhdessd toimimi-
sen seki verkostoitumisen taidot. Nuorten vertaisohjaajakoulutuksen syvin ydin perustuu
niiden taitojen harjoittelulle, jolloin valmiudet ylipddnsi tydelimdin paranevat. Samalla

kun opetellaan kaveritaitoja, opetellaan my6s tydelimaitaitoja.

Kaikessa monimuotoisuudessaan ja joustavuudessaan vertaisohjaajakoulutuksessa voidaan
nihdd mahdollisuuksia hyvin monen eri tarpeen tiyttimiseen. Vertaisohjaajakoulutuksella
voidaan my®s kouluttaa nuoria ITU-ryhmien ohjaajiksi. Lisiksi vertaisohjaajakoulutus

altistaa nuoria tydelimille.

Vertaisohjaajakoulutuksen runko ja harjoitukset koottiin omaksi julkaisukseen.
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Yksi hankkeen digitaalisen nuorisotydn kokeiluista oli verkossa toimivan tydpajan pilotointi,
jossa erilaisia nuoria ja ammattilaisia osallistavia kokeiluja tekemilli kehitettiin uusi toimin-
tamalli. Samalla pyrittiin hahmottamaan, millaisia mahdollisuuksia ja rajoitteita verkossa
toimiminen tuo nuorten tydpajatoimintaan. Kokeiluja tehtiin teknisten ja ohjauksellisten
menetelmien kehittimisessi sekd toiminnan suunnittelussa. Téssd artikkelissa kerrotaan
verkossa toimivan nuorten tyopajan ideasta ja kidytdnnén toteutuksesta sekd pohditaan

kokeiluista saatuja kokemuksia.

NUORTEN TYOPAJATOIMINTAA VERKOSSA

Verkossa toimivan tydpajan kokeilujen ideana oli kehittid palvelu, joka veisi tydpajatoimin-
taa aiempaa useamman, esimerkiksi kuntakeskusten ulkopuolella asuvan, nuoren saataville.

Ajatuksena oli, ettd nuori voi tydskennelli tyopajoilla ja saada ohjausta verkon vilitykselld
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olematta fyysisesti paikan piilld. Kokeilun taustalla olivat havainnot syrjiseuduilla asuvien
nuorten palveluverkoston puutteellisuudesta; taajamista kaukana asuvilla nuorilla ei vileei-
mittd ole minkdinlaisia palveluita saatavilla (Tuuva-Hongisto 2018, 162). Nuoret myds kai-
paavat parannusta palveluihin, silld esimerkiksi itisuomalaisista nuorista 34 prosenttia kokee

tyollisyyttd ja tyonhakuvalmiuksia tukevat palvelut riittimiccdmiksi (Eriksson 2016, 47).

Kohderyhmiid miiriteltdessi ei kuitenkaan ole syyti tehdd tiukkoja rajauksia. Asuinpai-
kan lisiksi palveluihin osallistumista voivat rajoittaa esimerkiksi puutteelliset sosiaaliset
taidot tai yksilon tausta (Miettinen & Poyry 2015, 26). Kaikki nuoret eivit myoskiin
halua tydskennelld ryhmissd ja pajatyoskentely saatetaan nihdid vaikeana tai itselle sovel-
tumattomana (Kuure 2010, 7). Verkko-ohjauksen mukaan tuominen voidaankin ajatella
tydpajatoimintaa monipuolistavana ja erityisiin yksiléllisiin tarpeisiin vastaavana tyos-
kentelymenetelmini, joka vastaa myos sihkoisten palveluiden kehittimistarpeeseen (ks.
Miettinen 2015, 5; 11).

Verkossa toimivan tySpajan tavoitteiden voi katsoa olevan samat kuin muussakin tyopaja-
toiminnassa. Tyypillisesti tydpajalta siirrytiin koulutukseen, tydelimiin, tuettuun tyshon
tai muiden palveluiden piiriin (Himildinen & Palo 2014, 58-59). Tavoitteena voi toki olla
my®s se, ettd nuori siirtyy jossain vaiheessa verkosta paikan piille tydpajalle saamaan val-
mennusta. Verkkoyhteyden vilitykselld toimiminen ei mydskidan muuta tydpajatoiminnan
periaatteita tai pedagogiikkaa. Himilidisen ja Palon (2014, 24) mukaan tydpajapedagogiikka
on ”joustavissa oppimisympiristoissi tapahtuvaa, yksilon edellytysten mukaista, tekemilld
oppimista korostavaa yhteiséllistd ja suunnitelmallista valmennusta”. Lihtdkohtaisesti
verkossa toimiva tyopaja tuo tydpajatoimintaan uudenlaisen joustavan oppimisympiriston

omine erityispiirteineen, etuineen ja rajoituksineen.

KAYTANNON TOTEUTUS

Tukikohtana koko verkossa toimivan tydpajan kokeilujen ajan toimi Mikkelin kaupungin
nuorten tydpajat. Tydpajojen henkil6std seki valmentautujat osallistuivat toiminnan suun-
nitteluun, kehittimiseen ja arviointiin. Tavoitteena oli, ettd mahdollisimman monen eri
tyopajan tehtivid olisi tarjolla myds verkossa toimivassa tydpajassa. Pdiroolissa kokeilun
kidytinnon toteutuksessa oli digitaalisen median paja, jolle tyypillisid tyovalmennuksen
tyotehtivid ovat esimerkiksi koodaus, pelisuunnittelu, valokuvaus, erilaiset graafisen suun-

nittelun tehtivit sekid 3D-mallinnus ja -tulostus.

Kokeiluissa oli mukana kaiken kaikkiaan kuusi etsivin nuorisotyon tai tydelimipalveluiden
kautta tavoitettua nuorta Eteld-Savon alueelta. Nuoret tydskentelivit verkossa joko kotonaan
tai kuntien toimitiloissa eripituisia aikoja ja saivat tyévalmennusta seki ohjausta Mikkelin
tyopajojen digitaalisen median pajalta. Valmentautujalihtoisyys tarkoittaa, ettd nuori on

tirkedssi roolissa tydpajatoiminnan sisillon ja tavoitteiden suunnittelussa (Bamming 2017,
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33). Verkossa toimiminen ei tee poikkeusta tihin; Ennen pajalle tuloa pidetyissd tapaa-
misissa pyrittiin varmistamaan, ettd sisiltd, kommunikoinnin tavat ja vilineet seki itse

tekeminen vastasivat nuorten tarpeita ja tukivat tulevaisuuden tavoitteita.

Vuorovaikutuksen vilineeksi kdyvit oikeastaan mitki tahansa laitteet ja ohjelmat, joiden
avulla voidaan kommunikoida ja vilittdd tietoa joko tekstin, kuvan tai videon muodossa.
Verkossa toimivan tydpajan pilotoinnissa kiytettiin ohjauksen vilineeni ilmaista Discord-pi-
kaviestisovellusta. Discord on suosittu etenkin pelaamista harrastavien nuorten keskuudessa
ja se otettiinkin kiyttd6n nuorten aloitteesta. Sulavasti toimivana ja yksinkertaisena so-

velluksena sen todettiin soveltuvan hyvin my8s ohjauksen ja tyovalmennuksen vilineeksi.

Hankkeen digitaalisissa kokeiluissa hyddynnettiin pidasiassa ilmaiseksi saatavilla olevia
sovelluksia. Verkossa toimivan tydpajan kiyttoon sopivissa sovelluksissa on olennaista, ettd
ne mahdollistavat toiminnan organisoinnin ja tuovat tydtehtivien kirjon valmentautujien
nikyville. Téiden tallentamisessa ja valmentautujan henkilskohtaisen edistymisen nikyviksi
tekemisessd voidaan hyddyntid esimerkiksi pilvipalveluita. Ne toimivat samalla materiaali-
pankkina esimerkiksi digitaalista portfoliota varten. Térkedd on my®ds, ettd sovelluksia on
mahdollista kiyttid seki tietokoneella ettd dlypuhelimella. Esimerkkeji hankkeen aikana

kokeilluista hyvin toimivista sovelluksista ovat Padlet sekd Google Classroom -verkkopalvelu.

POIMINTOJA JA KOKEMUKSIA KOKEILUISTA

Kehittimistyon aikana tehtiin erilaisia kokeiluja niin kiytettivien ohjelmien, toiminnan
sisillon kuin ohjauksenkin suhteen. Toiminnan arviointiin ja kehittimiseen osallistuivat
tyopajojen henkildston lisiksi yhteistydssd mukana olleiden kuntien nuorten parissa toimivat
ammarttilaiset sek tietenkin toimintaan osallistuvat nuoret, jotka piisivit esimerkiksi arvioi-
maan erilaisten ratkaisujen toimivuutta sekd antamaan palautetta toiminnasta. Esimerkiksi
Google Classroom -alustan kokeilemisesta pditettiin, koska nuoret nikivit sen toimivana.

Toiminnan suunnittelussa hyddynnettiin myds esimerkiksi palvelumuotoilun menetelmii.

Kokeiluissa tydskenneltiin Digitaalisen median tydpajan tehtivien, kuten HTML:n, koodauk-
sen, 3D-mallinnuksen, videoeditoinnin ja valokuvauksen parissa. Esimerkiksi verkkosivujen
tuottamista tehtiin siten, ettd verkkoyhteyden kautta toiminnassa mukana oleva nuori vastasi
koodin tuottamisesta ja tyopajoilla paikan piilld olevat valmentautujat tuottivat visuaalista
sisdltod. Tamid tydskentely todisti erinomaisesti, ettd tydpajatoiminnalle keskeistd yhteisol-

lisyyttd voidaan edistii, vaikka kaikki nuoret eivit olisikaan fyysisesti samassa paikassa.

Valokuvaaminen on yksi esimerkki verkossa toimivan tydpajan hyvin toimivista tehtdvistd.
Sen lisiksi, ettd valokuvaamista harjoittelemalla on mahdollista oppia kuvaamisen teknisii
valmiuksia, parantaa se myds kuvallisen ilmaisun kykyji. Valokuvatydskentelyi tehtiin esi-

merkiksi siten, ettd nuori teki yhdessi sovittuja kuvaustehtivid, jonka jilkeen kuvia katseltiin
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ja niistd keskusteltiin tydvalmentajan kanssa. Tekniikan ja ilmaisutaidollisen ulottuvuuden
lisiksi valokuvien katselu yhdessi osoittautui hyviksi pohjaksi sosiaaliselle kanssakidymiselle,
silld valokuvista ja niiden sisilléstd puhuminen johti helposti keskusteluun myds muusta

elimiscd. Tdamai kaikki onnistui hyvin verkon vilitykselld.

Verkossa toimiminen mahdollisti tarvittaessa nuorelle myds mahdollisuuden itseniiseen
tyoskentelyyn. Kaikki mukana olleet eivit kokeneet suurta tarvetta sosiaaliseen kanssakiy-
miseen tai aktiiviseen ohjausvuorovaikutukseen. Yksi nuorista koki oppivansa parhaiten
tekstid lukemalla. Yksildllisyyttd korostavassa toiminnassa timi on otettava huomioon ja
huolehdittava siitd, ettd myos kirjallisia ohjeita on oltava riittivisti niitd tarvitseville. Nuo-
rilta saadun palautteen perusteella verkkopajassa on pddsty oppimaan itselle uusia asioita,
ja my®s uudet sosiaaliset kontaktit koettiin hyddyllisiksi. Myds ohjauksen miiri koettiin

riitedviksi ja tydvalmentaja oli tarvittaessa tavoitettavissa.

Kokeilujen aikana testattiin lyhytaikaisesti myds ryhmin ohjaamista verkossa. Kokei-
lu kuitenkin lopetettiin muutaman viikon jilkeen. Yhteydenpidossa oli paljon teknisid
ongelmia ja yhdessi todettiin, ettei ryhmivalmennus soveltunut nuorten sen hetkiseen
elimintilanteeseen; heidin kohdallaan palveluiden piirissi vietetty aika oli tirkeimpii
kohdistaa tiiviille yksilohjaukselle ja kasvokkaiselle kanssakdymiselle. Vaikka verkossa
toimivasta tydpajasta saatiin paljon hyvii kokemuksia, ei se vilttimittd sovellu vaikeassa
elimintilanteessa olevalle nuorelle ainoaksi ohjauksen muodoksi tai palveluksi ja siithen

tdytyy aina sisillyttdd mahdollisuus myos kasvokkaisiin kontakteihin.

- VA

Mikkelin kaupungin nuorten tyépajojen digitaalisen median pajan tyévalmentaja Ville Sarkka on
vastannut verkossa toimivan tydpajan valmennuksesta. Ville itse on kiinnostunut kaikenlaisesta
digitaalisin valinein tapahtuvasta luovasta tyosta. Kuva: Mikkelin kaupungin nuorten ty6pajat
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AMMATTILAISTEN NAKOKULMIA

Verkko-ohjauksen ja tydvalmennuksen kiytinnén toteutuksesta vuoden 2019 alusta lihtien
vastannut Mikkelin kaupungin nuorten tydpajojen digitaalisen median pajan tyévalmentaja
Ville Sirkki on huomannut verkossa tapahtuvan tydvalmennuksen potentiaalin sekd haas-
teet. Teknisid haasteita aiheuttaa usein se, ettd kuntien laitekanta on vanhaa, eikd uusimpia
ohjelmia ole kiytettivissi. My6s web-kameran puuttuminen voi vaikeuttaa ohjaamista:
"Etenkin jos yhteyttd pidetiiin pelkistiin pubeen vilityksell, on eleiden ja olemuksen seuraa-
minen vaikeaa. Silloin ei vilttamditti huomaa, jos nuorella on mieli maassa, eikd siihen voi
puuttua mitenkidn. Myds tydskentelyn seuraaminen on vaikeampaa kuin tidlli pajalla paikan
pddlla”. Villen mukaan myds itse tyovalmennus on verkon vilitykselld tavallista tyoladm-
pid: "Vaikka verkkopajalainen tulisi ajatella pajalaisena muiden joukossa, vievit esimerkiksi

verkkoyhteyden muodostaminen ja asioiden jirjesteleminen joskus paljon aikaa’.

Vaikka verkossa tydskentelyssi on omat haasteensa, se ei ole kuitenkaan Villen mukaan lijan
vaativaa ja sitd kannattaakin rohkeasti kokeilla: “Izselle verkko-ohjaus oli helppo ottaa haltuun,
mutta tietotekniikan osaaminen voi toki rajoittaa ja homma voi vaatia vihin perehtymisti.
Loppujen lopuksi se on kuitenkin hyvin helppoa”. Hin korostaa myos valmennuksellisen
osaamisen merkitystd: "Kuten muussakin tyivalmennuksessa, myos verkossa tiytyy osata olla
ihmisten kanssa tekemisissi, tarjota tukea ja objausta ja ymmiirtid nuoria. Ammattiosaaminen

on niin ikéin tirkeii”.

Ville Sirkdn mielestd verkkotyopajan vakiintuminen osaksi nuorten palvelujirjestelmii
vaatisi henkildston, joka pystyisi keskittymiin tdysipdiviisesti verkossa tydskentelyyn.
Tdmai olisi tarpeen viimeistddn silloin, kun mukana olevia nuoria on useita: “Jos kaiken ajan
pystyisi laittamaan, niin toiminnasta saisi tiiviimpdd ja yhteisollisempdiid. Tiamd tukisi varmasti
paremmin myds nuorten sosiaalista vahvistumista”. Tyévalmennuksen nikékulmasta hin
nikee kokeiluissa kuitenkin paljon hyvii: “Valmentautujalle timd on matalan kynnyksen
toimintaa. Ei tarvitse kuin tulla linjoille, kaikki muu opastetaan. Uskon, etti mukana olleet
nuoret ovat hyityneet tisti oikeasti ja pidsseet oppimaan uutta’. Hin nikee verkko-ohjauksen
erityisen hyodylliseni pienissd kunnissa asuville nuorille, joilla ei muuten olisi mahdollisuutta

opetella esimerkiksi digitaalisen median tydpajan tehtivii.

Verkossa toimivan tySpajan hyétyjd pienille kunnille tuo esiin myos Rantasalmen tyo-
elimipalveluiden tyéllisyyssuunnittelija Helena Riisinen: “Ebdottomasti suurin hyity on
asiantuntemuksesta, jota meilli ei ole. Nuorelle on houkuttelevampaa, kun on tarjota jotain
hinti kiinnostavaa ja digihommissa pitid olla sisilli pystyikseen opettamaan niiti”. Toimi-
joiden vilinen yhteistyd, selkeys ja suunnitelmallisuus ovat Riisisen mukaan nuorten
kannalta erityisen tirkeitd. Kun kaikki tahot tietdvit miti valmentautuja tekee, pystytidin
my6s kunnissa tapahtuvassa ohjauksessa keskustelemaan nuoren edistymisestd: "On tir-

kedid, ettdi nuori ei jid missiin vaiheessa yksin tai ilman tekemisti. On tirkedd, ettd pystymme
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keskustelemaan verkossa tehdyistii toisti nuoren kanssa. Tamdi parantaa vuorovaikutusta ja

auttaa myds nuorta tuomaan tekemistidin ja osaamistaan néikyviksi”.

Riisinen on huomannut my&s verkossa toimivan tydpajan kiytinnén ohjaustyon haasteet
liheltd. Harmillista hinen mukaansa on se, etti tekemistd joudutaan riicildimian kiytossd
olevien laitteiden ehdoilla. Nykyiselliin vaatimatonta laitekantaa pitiisikin kehittdd, jotta
nuorille taattaisiin mahdollisimman hyvit ja tasapuoliset edellytykset oppimiselle. Kaiken
kaikkiaan verkossa toimiva tydpaja on Riisisen mukaan kiinnostava uusi kokeilu, joka voi
tarjota nuorille mieluisaa tekemisti ja tukea palveluihin kiinnittymistd seki henkilskoh-

taista kehittymisti.

LOPUKSI

Verkossa toimiva tydpaja on kiehtova toimintamuoto etenkin tydvalmennuksen nikokul-
masta. Kokeilut ovat osoittaneet sen mahdollistavan nuorille mielenkiinnon kohteisiin
perustuvan tekemilld oppimisen joko kotona tai muiden palveluiden yhteydessi ja toimivan
erinomaisesti tiydentdvini, muttei kuitenkaan muuta ohjausta tai palveluita kokonaan
korvaavana toimintana. Kuntien kiytdssi olevaa laitekantaa lukuun ottamatta verkossa
toimiminen ei merkittdvisti rajoita mahdollisuuksia toteuttaa ainakaan digitaalisen median

pajan tydtehtivien tekemisti.

Verkkopajan puitteissa tehty yhteistyo etelisavolaisten kuntien kanssa on ollut hedelmillistd.
Vuoropuhelu nuorten seki nuorten kanssa toimivien ammattilaisten kanssa on ollut tirkei
osa kehittimistyoti ja palaute arvokasta. Kokeilun aikana on huomattu verkossa toimivalla
tyopajalla olevan edellytyksid palveluksi, jolla pystytidn vastaamaan paikkariippumattomien

ja maakunnan nuoria aidosti hyddyttivien palveluiden tarpeeseen.

Verkossa toimiva tydpaja on lupaava ja hankeen aikana laajasti kiinnostusta herittinyt
toimintamalli. Onkin kiehtovaa seurata, saako toimintamuoto jatkossa kaipaamiansa li-
siresursseja ja muodostuuko verkossa toimiminen pysyviksi tydpajatoimintaa sekd muita
tyollisyys- ja nuorisopalveluita tiydentdviksi, kuntarajoja ja toivottavasti myos tulevaisuu-
dessa maakuntarajoja hiivyttiviksi, monipuolista toimintaa tarjoavaksi palvelujirjestelmin
osaksi. Kiitokset innokkaasta ja tiiviistd yhteistydstd Rantasalmelle, Joroisiin sekd Mikkelin

kaupungin nuorten tyopajoille!
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Ville Eerikdisen opinndytetyd (2018):

Nakokulmiaverkossa toimivan
tvopajan kehittamiseen

Nuorten osuus verkossa toimivan tyopajan kehittamisessa on ollut merkittava. Syksylla
2018 valmistuneessa Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun yhteisopedagogikoulutuk-
sen opinnaytetyon “Nakokulmia verkossa toimivan tydpajan kehittamiseen” tarkoituksena
oli kuulla nuoria heille tarkoitetun palvelun kehittamisessa seka tuottaa Digilla duuniin!
-hankkeelle verkossa toimivan tyopajan kehittamistydssa hyddynnettavaa tietoa. Tut-
kimuksessa hankittiin tietoa siita, millaista sisaltda ja ohjausta nuoret kokevat tarvit-
sevansa, mikali heille tarjottaisiin tyopajatoimintaa verkossa.

Opinndytetyd toteutettiin laadullisena tutkimuksena haastattelemalla kuutta etelasa-
volaista nuorta kevdaan 2018 aikana.

Opinndytetydssa verkossa toimiva tyopaja nayttaytyi nuorten nakokulmasta riittavasti
tehtavaa ja ammattitaitoista, aktiivista ohjausta tarjoavana, tehtavien, aikataulujen ja
kaytettavien valineiden osalta joustavana kokonaisuutena, joka ei kuitenkaan voi taysin
nojata digitaalisuuteen vaan siihen kuuluu muutakin kuin verkossa tapahtuvaa kohtaa-
mista. Osa nuorista haluaisi, etta henkilokohtaiset ja kaikkein luottamuksellisimmat
keskustelut tapahtuisivat muualla kuin verkossa.

Verkon kautta tapahtuvan tekemisen kirjon on oltava laaja ja vastattava nuorten kiin-
nostuksen kohteita. Tydvalmentajalta edellytetaan selkeytta, vahvaa sisaltdosaamista
seka kykya kannustaa ja motivoida verkon valityksella. Kaikki nuoret toivoivat aktiivista,
lahes reaaliaikaista ohjausta tai ainakin sita, etta ohjaaja on valmiina antamaan tietoa
silloin, kun sita tarvitaan.

Nuoret odottavat hyvaa vuorovaikutussuhdetta ohjaajaan myos verkossa toimittaessa.
Nuoret epailivat, etta verkossa tekeminen saattaisi “laiskistaa” ja pohtivat, voidaanko
kaikkea tekemista valvoa riittavasti verkon kautta. Pinnaaminen ja huijaaminen nahtiin
helpommaksi verkossa kuin paikan paalla tydpajoilla ollessa. Huolenaiheena oli myods
se, olisiko kaikilla nuorilla taitojen ja laitteiden puolesta riittavat edellytykset verkossa
toimimiseen. Tutkimuksen nuoret epéilivat myos tekniseen luotettavuuteenjatietoturvaan
liittyvia seikkoja. Tietoturvan ja tietosuojan tulee ollariittavalla tasolla suhteessasiihen,
millaisia asioita verkossa tehdaan.

Epailyksista huolimatta ajatukseen verkossa toimivasta tyopajasta suhtauduttiin myon-
teisesti ja sita pidettiin selvasti tyhjaa parempana vaihtoehtona. Se on erityisesti keino
pysya mukana toiminnassa, mikali elaméantilanne tai asuinpaikka ei mahdollista paikan
paalle tyopajalle menemista.
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Digilld duuniin! -hankkeen aikana tehtiin useita kokeiluja digitaalisesta ryhmivalmennus-
mallista, jonka tarkoituksena oli edistid nuorten tydelimiosaamista ja -valmiuksia. Erilaiset
pikaviestisovellukset mahdollistivat ryhmien muodostamisen pitkienkin vilimatkojen
pdissd asuvien osallistujien kesken. Tissi artikkelissa tarkastellaan syksyn 2018 ja kevidin
2019 ryhmivalmennuskokeilujen antia, niiden hyétyji seki verkon yli toimimisen haas-
teita. Artikkelin loppuun on koottu kokeiluiden aikana tehtyjd havaintoja seki vinkkilista

verkkovalmennuksen jirjestijille.

KOKEILUSTA TOISEEN

Erilaisiin tydelimiteemoihin liittyvistd digitaalisista ryhmivalmennuksista toteutettiin
nelji kokeilua vuosien 2018 ja 2019 aikana. Ensimmaisen digitaalisen ryhmivalmennuk-
sen digivalmennus -nimisen kokeilun suunnitteli ja toteucti keviilld 2018 hankkeen
yhteisdpedagogiharjoittelija Krista Ahvenainen. Osallistujina nidihin ”digivalmennus” tai
“verkkopaja” -nimelld kulkeneisiin verkkotapaamisjaksoihin olivat eri puolilla Eteld-Savoa
asuvat tydelimin ja koulutuksen ulkopuolella olevat nuoret. Ideana valmennuksissa oli
kokoontua kerran viikossa ryhmin kesken verkkoalustalle noin tunnin ajaksi kisittelemiin

ja pohtimaan tyonhakuun seki tydelimiin liittyvid asioita.
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Tapaamisten sisiltod ja ohjausta kehitettiin osallistujilta ja mukana olleilta ammacttilai-
silta saadun palautteen perusteella. Alun perin 45 minuuttia kestineet verkkotapaamiset
pitenivit keviiseen 2019 mennessi reilun tunnin mittaisiksi ja sisiltéd monipuolistettiin
esimerkiksi pyytimilld mukaan vierailijoita, joilla oli erityistd osaamista tai kokemusta
kisiteltdvistd aiheista. Alussa yhteydenpitoon kiytetty Adobe Connect -sovellus vaihdettiin
Discord-pikaviestisovellukseen. Myos koko valmennusjakson pituutta lisittiin kokeilun
viidestd tapaamiskerrasta seitsemiin. Kokeilut sisilsivit myos useiden erilaisten tydsken-

telytapojen testaamista aina perinteisestd ryhmikeskustelusta ja -tyoskentelystd pelien

kautta oppimiseen. Ryhmitapaamisten ohella nuorten kanssa oltiin yhteydessi vililld

Lue lisaa
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Kokeilut tarjosivat myds maakunnan nuorten parissa toimiville ammacttilaisille tilaisuuden
hankkia kokemusta digitaalisen median ja teknologian hyddyntimisesti ja verkossa ohjaami-
sesta. Mikkelin kaupungin nuorten tydpajat sekd Savonlinnan tydpaja Telakka olivat aktiivisesti
mukana toiminnassa. Tyopajoilla olevien nuorten lisiksi osa henkilostostd osallistui valmen-
nuksiin, niiden suunnitteluun seki arviointiin. Mikkelin kaupungin nuorten tydpajojen digi-

taalisen median paja vastasi yhden kokonaisen valmennuskerran toteutuksesta keviilld 2019.

ASIAA TYOELAMASTA

Ennen valmennusten alkua jokainen osallistuja tavattiin henkilékohtaisesti. Tapaamisten
suunnittelussa pyrittiin huomioimaan osallistujien lihtokohdat sekd osaaminen. Ensim-
miisissd tapaamisissa tutustuttiin verkossa toimimiseen, kiytettdvin alustan toimintaan
sekd muihin osallistujiin. Tutustumistehtivini kiytettiin esimerkiksi parihaastattelua, jossa
toisilleen tuntemattomat osallistujat rakensivat kuvauksia toisistaan yhteiselle Padlet-seinille

kiyttien apunaan valmista kysymysarsenaalia.

Omien vahvuuksien tunteminen ja keskustelu niistd olivat niin ikdin osa valmennuksia.
Tapaamisissa kiytiin ldpi sitd, miten omia vahvuuksia voi tunnistaa ja miten niisti voi ker-
toa tydnhaun eri vaiheissa. Tydelimin pelisiintdji, tydntekijin oikeuksia ja velvollisuuksia
sekd ammattiliittoasioita kisiteltiin erilaisten pelien, verkkomateriaalien sekd viimeisessi
valmennuksessa tydelimipalveluiden asiantuntijan avulla. Tapaamisissa kdytetyt materiaalit
jitettiin jokaisen osallistujan saataville mydhemmin hyddynnettiviksi. Valmennuksissa ei
mydskidn unohdettu perinteisid tyonhakuun liittyvid asioita, vaan annettiin vinkkejd esimer-

kiksi tybhakemuksen ja CV:n tekemiseen seki tydhaastattelussa ja tydelimissi toimimiseen.

Sosiaalista mediaa ei voi sivuuttaa nykypdivin tydelimistd puhuttaessa. Valmennuksissa
keskusteltiin sosiaalisen median kidytdstd ja pyrittiin erilaisia alustoja ja palveluita tarkas-
telemalla muodostamaan kuva siitd, millaisia mahdollisuuksia ne tarjoavat esimerkiksi
tyoelimitietouden tai tydnhaun nikékulmasta. Kisittelyssi oli yleisimpien nuorten suo-
simien sosiaalisen median kanavien, kuten Instagramin ja Youtuben lisiksi myds vahvasti

tydelimipainotteinen Linkedin.
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Yrittdjyys nihdiddn yhteni keskeisimmistd tyollistymismuodoista tulevaisuudessa ja se oli
tirked teema myds valmennuksissa. Erityisesti syrjdisemmilld seuduilla asuville nuorille
yrittdjyys voi olla polku tydelimiin (ks. Tuuva-Hongisto 2018, 164). Osallistujat saivat
tietoa yrittdjyyden eri muodoista, yrityksen perustamisesta ja siitd, mistd yrittdjiksi haluava
tai jo yrittdjind toimiva voi saada tukea tai apua. Yrittdjyysteeman kisittelyssi tehtiin tiivistd
yhteistyotd hankkeessa yrittdjyyskasvatukseen ja -valmennukseen liittyvistd kokeiluista

vastanneen TKI-asiantuntija Niko Arolan ja yrittdjien kanssa.

Verkkotapaamisten piitteeksi kerrattiin kisiteltyji aiheita ja pohdittiin tulevaisuuden
nikymid. Osallistujat pddsivit tapaamaan toisiaan myos kasvokkain; syksylld 2018 ko-
koonnuimme Mikkelissi sijaitsevassa Mikamar-pelihallissa ja kevidilld 2019 puumalalaisen
matkailualan yrityksen tiloissa Sahalahti Resortissa. Kokoontumisten piitttapahtumissa
keskusteltiin valmennusten sisilldistd ja pohdittiin niiden hy8tyjd sekd hieman myds tule-
vaisuutta. Nimi tapaamiset olivat myos jatkoa yrittdjyysteemalle, silld osallistujat padsivit

jilleen kuulemaan yrittdjin tarinaa sekd tutustumaan yritystoimintaan paikan pailla.

KESKUSTELUA, VIERAITA JA VERTAISOHJAUSTA

Heti ensimmiisen tutustumistehtivin yhteydessi osallistujat keskustelivat vapautuneesti
ennestiin tuntemattomien ihmisten kanssa. Verkossa toimiminen voi estojen vihenemisen
vuoksi madaltaa kynnystd vuorovaikutukseen (Suler 2004). Yllateavad kuitenkin oli, ettd
keskustelu oli todella vilkasta jatkuen vield varsinaisen tutustumistehtdvin jilkeenkin.
Vaikka valmennuksissa kisiteltiin tydelimiteemoja melko tiivistahtisesti, kivi heti alussa
selviksi, ettd asiasisillon ohella oli oltava tilaa vapaamuotoisemmalle keskustelulle ja ko-

kemusten jakamiselle.

Verkkotapaamisissa osallistujia ei velvoitettu sitoutumaan mihinkiin tiettyyn tapaan kom-
munikoida. Vuorovaikutustilanteen sosiaalinen kynnys vaihtelee kiytettivien tapojen ja vi-
lineiden mukaan, ja esimerkiksi chat-keskusteluun osallistumisen kynnys on matalampi kuin
44ni- saatikka videopuheluun (Kolehmainen ym. 2017, 28). Verkkotapaamisten lihtékohtana
oli, ettd jokainen nuori sai osallistua sithen haluamallaan tavalla ja paitcid, haluaako pitdd

web-kameraa p#ill3, haluaako puhua tai kiyttdd viestimiseen pelkkii tekstimuotoista chatia.

Keskustelut ja kokemusten jakaminen muodostuivat tirkeiksi osaksi valmennuksia. Usein
ainakin yhdelld osallistujista oli jotakin tietoa kisiteltdvistd aiheesta. Kokemusten jakaminen
sai aikaan keskustelua ja ohjasi vililli valmennusten kulkua. Esimerkiksi omien vahvuuksien
pohtimisen yhteydessi yksi nuorista mainitsi hydtyneensi tyonhaussa internetisti [oy tyvistd
persoonallisuustestisti. Hinen opastuksellaan tutustuttiin testiin yhdessd, minki jilkeen
jokainen teki testin. Tuloksista keskusteltiin yhdessi ja mietittiin, miti ammennettavaa
niistd on eri tyonhaun vaiheisiin. Vertaisohjauksen makuun piistiin myos kdytdnnon tek-
nisissi kysymyksissi, kun teknologiaa hyvin hallitsevart osallistujat opastivat muita nuoria

sekd vililli myds ohjaajaa.
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Ensimmiisten valmennusjaksojen palautteessa toivottiin asiantuntijavieraita. Toiveeseen
tartuttiinkin heti syksylld 2018 kutsumalla nuori mikkeliliinen yrittdji kertomaan yritta-
jyystarinansa verkossa. Vierailijoiden sarjaa jatkettiin keviilld 2019, kun tarinoimaan
saapui kaksi mikkelildistd yrittdjdd. Tarkoituksena oli konkreettisten, eldvistd elimistd
kumpuavien esimerkkien kautta antaa osallistujille mahdollisuus lisitd ymmirrystiin
yrittdjyydesti. Vierailijan asiantuntemusta hyddynnettiin myds tydnhaun kyselytunnilla
keviilld 2019, kun Mikkelin tysllisyyspalveluiden asiantuntija toi keskusteluun pitkin
kokemuksensa ansiosta paljon nikemysti ja konkreettisia esimerkkeji siitd, miten tydnhaun

eri vaiheissa kannattaa toimia.

HAVAINTOJA JA OSALLISTUIJILTA SAATUA PALAUTETTA

Valmennusjaksojen pddtteeksi saatujen palautteiden perusteella valmennukset olivat olleet
hyddyllisid. Nuoret olivat oppineet uutta ja heidin tietoutensa tydeldmisti, etenkin yrittd-
jyydesti oli lisidntynyt. My®os sosiaalisen median kiyttd tyonhaussa tai muuten tydelimiin
liittyvissd asioissa oli monille uutta. Verkossa tyoskentely oli osallistujien mielestd luonteva

tapa pitdd yhteytti.

Verkkotapaamisissa vierailleet asiantuntijat olivat joidenkin osallistujien mielesti koko
kokeilun parasta antia. Yrittdjien kertomuksista osallistujat saivat oivalluksia ja syvempii
ymmirrysti yrittdjini elimisen todellisuudesta. Yrittdjyydesti vilittynyt raskas vaikutelma
saattoi kidntyd piilaelleen, kun vierailijan yritedjiksi lihtemisen motiiviksi paljastuikin
esimerkiksi tyomidrin viheneminen. Tyéllisyyspalveluiden asiantuntijasta pidettiin niin
ikdin; hinen tarjoamansa vinkit koettiin hyddyllisiksi ja osallistujat esittivit paljon kysy-

myksii sekd kertoivat henkilokohtaisista vaikeistakin kokemuksistaan avoimesti.

Keviin 2019 kokeilusta saadun palautteen perusteella osallistujien luottamus siihen, ettd
pirjid, oli selkeisti lisidntynyt. Nuoret olivat kokeneet myds uudet sosiaaliset kontaktit
hyddyllisiksi ja kertoivat kokeneensa ryhmissi olemisen tuntua, vaikka toiminta tapahtuikin
verkossa. Ilahduttavaa oli my®s se, ettd nuori saattoi kiyttii vapaa-aikaansa osallistuakseen
tapaamisiin. Osallistujat myos kokivat, ettd saivat puhua tarpeeksi ja kokivat hyvini sen,
ettd luennoinnin sijaan aikaa kiytettiin vililli vihemmin vakavaan vapaamuotoiseen

keskusteluun, filosofointiin, kuten nuoret sitd kuvasivat.

Verkkotapaamisia toteutettaessa havaittiin, ettd tekniikan toimimaan saaminen vei viki-
sinkin aikaa ja ongelmien esiintyminen oli todennikaisti. Verkkoyhteyksien laatu vaihtelee
vield tinikin pdivini eri puolilla Eteld-Savoa. Helposti kivi myds niin, ettd esimerkiksi
mikrofoni ei jostain syysti toiminut ja nuoren yhteydenpito jii chac-kanavan varaan. Timi
ei kuitenkaan palautteen mukaan haitannut ja osallistujat suhtautuivat ongelmiin ymmar-

tivisti, vililld huumorillakin.
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Sisdllén laatiminen kaikkien osallistujien tarpeisiin tdysin sopivaksi voi olla vaikeaa, silld
esimerkiksi yrittdjyys ei kiinnosta kaikkia. Saattaa myds olla, ettd nuorella ei jostain syystd
ole mahdollisuuksia ryhtyi yritcdjiksi. Joillekin yrittdjyyteen liitcyvi sisiltd taas oli val-
mennusten parasta antia. Huomioitavaa on myos, ettd esilld olleiden tydelimiteemojen
syvillinen kisittely vaatisi paljon enemmin aikaa. Olennaista onkin tiedonjyvisten tar-
joamisen ja aiheista keskustelun lisiksi kannustaa osallistujia uteliaisuuteen seki erilaisten

vaihtoehtojen ja nikokulmien etsimiseen tulevaisuuttaan suunnitellessa.

Haasteistaan ja rajoitteistaan huolimatta verkossa jirjestettivissi valmennuksessa on paljon
hyvii ja sen potentiaalia kannattaa ainakin hankkeessa tehtyjen kokeilujen perusteella hys-
dyntdd ryhmien kanssa eri tarkoituksiin, vaikkapa juuri tydelimévalmiuksien edistimiseen.
Huomionarvoista on, ettd timin kokeilun perusteella esimerkiksi tydelimitietouden edis-
timinen on tarpeen nuorten keskuudessa, silld tydelimain liittyvit kysymykset, esimerkiksi

tyontekijin oikeudet ja velvollisuudet, eivit ole liheskiin kaikille tuttuja.

Verkon vilitykselld tapahtuvassa ohjauksessa on esimerkiksi Suunta-chat -palvelusta saatujen
kokemusten perusteella pystytty kohtaamaan nuoria ja [6ytimiin keinoja rohkaisuun, luot-
tamuksen herittimiseen seki subjektiuden vahvistamiseen. Tdmi voi tapahtua esimerkiksi
kuuntelemalla nuoria aktiivisesti, antamalla myénteisté palautetta ja osoittamalla arvostusta
ottamalla nuoret mukaan toimintaan. (Gretschel & Junttila-Vitikka 2014, 38). Kokeiluissa
saadut kokemukset vahvistivat kisityksid verkko-ohjauksen potentiaalista kohtaamistyossi

ja nuorten tukemisessa.

Ohjaajan roolina kokeiluissa oli suunnittelutydn lisiksi kannustaa ja olla toiminnan mahdol-
listajana. Tapa niytti ainakin niiden kokeiluiden perusteella toimivalta ryhmimuotoisessa
verkkotapaamisessa ja kokeilemisen arvoiselta jatkossakin. Kokeillun kaltainen verkossa
toimiminen saattaa ndyttdytyd myos nuorille uudenlaisena ja virkistivini tapana tehdi

asioita. Eris nuorista totesikin, ettd “tdssi ei kuole tylsyyteen”.
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Vinkkejadigitaalisen ryhma-
vaimennuksenjarjestamiseen

Digitaalisen ryhmavalmennuksen jarjestaminen ja verkossa toimiminen saattaa olla uusi
kokemus valmennuksiin osallistuvalle nuorelle. Sen liséksi siitd muodostuu melko toden-
nakoisesti oppimiskokemus myds ohjaajalle. Artikkelin loppuun olen koonnut muutaman
kaytannon vinkin perustuen kokeiluissa hankkimiini kokemuksiin verkko-ohjauksesta.

Suunnittele valmennukset huolellisestija siten, etta ohjelmaariittaa, mikalijokin asia
ei onnistu tai valmennus etenee suunniteltua nopeammin. Kokeile mahdollisuuksien
mukaan erilaisia sovelluksia ja osallista nuoria suunnitteluun.

Sopiva pituus yhdelle verkkotapaamiselle on 1-1,5 tuntia.

Varaudu muuttuviin tilanteisiin ja siihen, etta tekniikkaan ei voi aina luottaa satapro-
senttisesti.

Perehdy esimerkiksi siihen, miten hyva webinaari pidetaan. Etsi vinkkeja ja erilaisia
toimintatapoja verkko-ohjauksesta tehdyista julkaisuista.

+ Olevalmis muuttamaan suunnitelmaa siina tapauksessa, etta osallistujien keskuudes-
ta nousee keskustelunaiheita, kokemuksia tai hyvia esimerkkeja tehtavista.

Kokeiluissa huomattiin, etta nuoret keskustelevat mielellaan verkossa. Anna osallis-
tujille suunnitellun ohjelman liséksi aikaa keskustella vapaamuotoisemmin. Kannusta
ja ole kiinnostunut nuorten asioista. Anna myds palautettal

« Ryhman koko ei saa olla liian suuri, vaan mielellaan alle 10 osallistujaa, jotta kaikki
osallistujat saavat danensa kuuluviin.

Valta kiirehtimista ja lilan nopeaa etenemista. Yhden tapaamisen aikana ei kannata
kasitella montaa asiaa.

Kokeiluiden aikana havaittiin, etta vierailijoista pidetaan ja heilta kysellaan paljon.
Houkuttele siis asiantuntijoita mukaan, mikali mahdollista.

Nuoret pitivat tasta toiminnasta, joten kokeile rohkeasti ryhmien ohjausta verkossal!

OPPIMISEN PAIKKA



56

LAHTEET

Gretschel, A. & Junttila-Vitikka, P. 2014. Kokemuksia nuorten Suuntaohjauksesta verkossa.
”Ylifemma sulle, kun autoit eteenpiin! Téssihin ihan tuntee itsensi kuin toiseksi ihmisek-
si”. Nuorisotutkimusverkosto / nuorisotutkimusseura. Verkkojulkaisuja 74. PDF-dokument-
ti. Saatavissa: hteps://media.sitra.fi/2017/02/23223945/Selvityksia76.pdf [viitattu 29.9.2019].

Kolehmainen, A., Mienpii, K., Peltola, S. & Ylénen, H. 2017. Ohjausprosessit ja toimin-
tatavat verkko-ohjauksessa. Teoksessa Guttorm, T., Hakkarainen, T., Kolehmainen, A.,
Mienpii. K., Peltola, S. & Ylonen, H. (toim.) Verkko-ohjaaja. Opas ohjaukseen seki tieto- ja
neuvontatyhdn verkossa. ePooki. Oulun ammattikorkeakoulun tutkimus- ja kehitystyén
julkaisut 38. PDF-dokumentti, 16-41. Saatavissa: http://urn.fi/urn:isbn:978-951-597-151-7
[viitattu 23.9.2019].

Suler, J. 2004. The Psychology of cyberspace. The online disinhibition effect. WWW-do-

kumentti. Saatavissa: http://truecenterpublishing.com/psycyber/disinhibit.html [viitattu
24.9.2019].

Tuuva-Hongisto, S. 2018. Kaukana kaikesta: syrjikylien nuoret. Teoksessa Komonen, K.
& Ronkainen, J. (toim.) Punaisen langan virkkausta — Nikokulmia nuorisotysn koulutuk-
seen, tutkimukseen ja kehittimistychon. Xamk kehittdd 46. Mikkeli: Kaakkois-Suomen
ammattikorkeakoulu, 159-168.

OPPIMISEN PAIKKA


https://media.sitra.fi/2017/02/23223945/Selvityksia76.pdf
http://urn.fi/urn:isbn:978-951-597-151-7
http://truecenterpublishing.com/psycyber/disinhibit.html

POYTAROOLIPELIT NUORTEN
RYHMATOIMINNASSA JA
TYOELAMAVALMIUKSIEN
EDISTAMISESSA

Heikki Koponen, FM, aineenopettaja, pelipedagogian asiantuntija

”Pitkin jonottamisen jilkeen on teidin vuoronne asettaa virtuaalikypirit pidhin. Tunnette
kohinan vahvistuneen mielessinne. Laitteet kytketddn piille ja unien luotaaminen voi alkaa.
Kiytte lipi mielessinne viimeaikaisia unia. Tdmi on ratkaiseva hetki saada kaivattua valuuttaa
ja mahdollisesti uuden tydpaikankin! Mikili Febriksen virtuaalisali hyviiksyy muistoistanne

imutetun unen, ovat rahahuolet vihiksi aikaa ohitse. Minki unen valitset? Miti teet?”

POYTAROOLIPELAAMINEN - MITA SE ON?

Poytiroolipeli tapahtuu pelinjohtajan valitsemassa pelimaailmassa. Titd voi verrata kirjan juoneen,
johon pelaajat heittdytyvit padttimiin tulevista tapahtumista. Pelin sidntdjen puitteissa luodaan
pelihahmo, jonka kautta pelikokemus tapahtuu. Hahmo kehittyy pelin aikana omien vahvuuksien

kautta ja pelaaja voi ominaisuuksien painotuksella tehdi tissi maailmassa, mitd haluaa.

Paytiroolipelin tapahtumia miiritetdin yleensi noppia heittimilld, joten roolipelaamisessa
my®&s arpaonnella on suuri merkitys. Pelinjohtaja miirittelee onnistumiset ja vie tilannetta
eteenpiin noppia heittimilld. Niistd elementeisti kehittyy roolipelaamisen merkittivin
mahdollisuus; poytiroolipelit mahdollistavat olla vihin aikaa jotain muuta kuin henkilo
normaalisti on. Jokainen roolipelaaja synnyttid oman ymmirryksensi pelien fiktiivisestd

maailmasta ja juonen kautta peli synnyttii vuorovaikutusta (Montola 2003, 83-84).

Roolipeleissi pelaaja valitsee itselleen hahmon. Aloituksessa tulee pelaajalle eteen ratkaise-
va hetki, kun pelaaja heittid noppia ja sijoittaa saadut arvot haluamaansa ominaisuuteen.
Timi miirittelee osaltaan, millainen oma hahmo on. Onko hahmo esimerkiksi fyysisesti
vahva, mutta tekniset ominaisuudet ovat huonommat? Millaisen hahmon pelaaja haluaa
luoda ja miksi? Hahmonluonnin merkitys pelissi on erittdin tirkeii. Pelaajalla on hah-
moa luodessaan mahdollisuus peilata itseddn ja omia ominaisuuksiaan. Roolipeleissi timi
tunnetaan kisicteelld ”bleed”, joka tarkoittaa aitojen tunteiden “valumista” pelihahmoon
tai toisinpain. Télloin pelaajan ja hahmon persoonallisuuksien rajat hiilyvit, vuotavat ja
sekoittuvat keskendin (ks. Pedersen 2010). Hahmon ominaisuuksien kehittyminen pelin
edetessi on yleensi olennainen osa roolipelaamista. Tillsin pelinjohtaja palkitsee pelaajan

toimintaa ja ominaisuudet voivat kehittyi pelissi miiriteltyjen siintdjen mukaisesti.
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Pelin loppupurku eli “debriefing” on oleellinen osa kokonaisuutta. Siini kiydian keskustelemalla
lapi pelin tapahtumat, huomioidaan pelissd tehdyt ratkaisut seki irrottaudutaan pelin maail-

masta ja hahmosta. Palautteiden kerdiminen ja katsaus tuleviin peliosuuksiin on my®s tirkeii.

KOHINA ALKAA KUULUA

Digilli duuniin! -hankkeen yhteni tavoitteena oli tehdi kokeiluja pelien ja pelillisyyden
hysdyntimisestd nuorten tydllisyyttd tukevissa palveluissa sekd nuorten tydelimiosaamisen
ja-valmiuksien kehittimisessi. Yksi keskeinen kokeilu oli Kohina-roolipelin kehittiminen
koko hankkeen ajan. Kohina-roolipelin kehittdmistyd kiynnistettiin yhteistydssi Kuhan
selviit -hankkeen (valtakunnallisen SOSKU-hankkeen osahanke) projektitydntekiji Taneli
Selinin kanssa. Kuhan selviit -hankkeessa haluttiin uudistaa ryhmitoiminnan mallia ja
Digilld duuniin! -hankkeessa puolestaan kokeilla poytiroolipelin soveltamista nuorten

tyollistymisen edistimiseen, minkd vuoksi oli luontevaa ryhtyi yhteiseen kehittdmistyhon.

Pelin nimi oli Kohina. Se rakentui poytiroolipelin me-
netelmin, mutta mukaan otettiin myds muita pelillisid
elementteji, jotka olivat esimerkiksi pakohuonepeli,
kiynti elokuvateatterissa, tutustuminen virtuaalipe-

lilaitteistoon ja tutustuminen tiedekeskus Heurekan

Kuva: Taavi Pajari

ndyttelyyn. Nimi kaikki tapahtumat liitettiin pelin

juoneen.

Pelin juoni suunniteltiin vaihtoehtoiseen historiakehi-

tykseen, jonka maailma oli kohdannut. Vuonna 1980

tapahtunut suuri auringosta purkautunut siteilymyrsky
tuhosi kaiken silloisen sihkéteknisen laitteiston. Timi aiheutti maailmanlaajuiset yhteis-
kuntamuutokset, jotka vilittyivit vahvasti my8s Suomeen. Koko yhteiskunta oli muuttunut,
tekniikka oli kehittynyt eri suuntiin ja valtaa pitivi taho oli energiamarkkinoita hallitse-
va yritys. Tdhin maailmaan rakennettiin roolipeliskenaariot, joissa pelaajat temmataan
mukaan juoneen, jonka lonkerot avautuvat pala palalta. Mitd on tapahtunut? Kuka on
omituisten yhteydenottojen taustalla? Miki on heidin missionsa? Tirkeiksi osaksi pelin
juonen kehittimisessi koettiin pelin kautta tapahtuva voimaannuttaminen. Pelihahmot
olivat alun tapahtumien valossa jotain aivan muuta, millaisiksi hahmot paljastuivat pelin
lopussa. Oleellinen pelin tapahtumiin vaikuttanut juonenosa oli pelaajille alussa istutettu,
“kohinan” aiheuttava, nanorobottipurske. Timi aiheutti pelaajien vilille hieman telepatiaa

muistuttavan ominaisuuden.

Kohina-pelissi minimoitiin vikivallan osuus ihmisid kohtaan. Pelissi tuli vastaan tais-
telutilanteita, jolloin vastassa oli mekaanisia koneita tai biomekaanisia eldimii. Monessa
kohtauksessa oli mahdollisuus valita my®s vikivallaton vaihtoehto, johon pelissd useimmiten

piidyttiinkin.
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Ruinka pelinvoi suunniteliaja
mitensuunniteltiin Rohina-peli?

TARVIKKEET:

1.

Valitse kirjastosta satunnainen kirja. Valitse sen nimesta sana. Tama on pelisi
nimi. (Kohina)

2. Valitse maailma, jossa pelataan. (vaihtoehtoisen historian kokenut maailma, ei
fantasiaelementtejd)

3. Keksisyy, miksi maailmaon muuttunut (valtava auringosta lahtenyt sateilymyrsky
- Carrington nro 2)

4. Mitenseonvaikuttanut Suomeen? Mika on muuttunut? (koko yhteiskuntarakenne)

5. Millainen yhteiskuntarakenne on? (vahvasti polarisoitunut)

8. Miten tekniikka on kehittynyt? (suuria edistysaskeleita geeniteknologiassa,
virtuaaliverkoissa ja biomekaanisissa laitteissal

7. Millaisia tyotehtavia vaihtoehtoisessa Suomessa on? Millaisia valmiuksia erilai-
sessa tyoelamakentassa tarvitaan? (suunnittele uusia tyopaikkoja ja liité ne
peliin)

VALMISTUSOHJE:

Ota tarvikkeet eteesi — pydrittele, sekoita ja hammenna. Kirjaa ylos ideoita ja tu-
lokulmia. Mieti kokonaisjuoni. Ota valilla fileerausveitsi ja leikkaa irti turhat kohdat.
Muokkaa, palastele jarakenna. Mieti ongelmanratkaisuja. Lyo valilla paatasi seindan.
Kuuntele kohinaa. Leivo kokonaisuus sopivassa ymparistdssa ja odota asiakkaasi
palautetta nautintohetken jalkeen. Bon appétit!
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TYOELAMAVALMIUKSIEN EDISTAMINEN
POYTAROOLIPELISSA

Kohina-pelin avulla kehitettiin ty8elimissi tarvittavia taitoja havainnollistamalla tydeld-
mivalmiuksia roolipelin pelaamisen yhteydessd. Pelissi eteen tulevia tilanteita pyrittiin
peilaamaan erilaisiin tydelimiin liittyviin aiheisiin niin pelitapahtumien kuin loppukes-

kustelunkin (debriefing) kautta. Tdma tapahtui pelissd kahdella eri tasolla.

1. Pelaajat olivat roolissa. He olivat miettineet, kehittineet ja taustoittaneet hahmonsa.
Millainen hahmo on? Millaisia taitoja ja vahvuuksia hahmolla on? Millaisiin tihin hin
sopisi tissd maailmassa? Niitd asioita kidytiin lipi pelissid aloitus- ja loppukeskustelujen
aikana. Kokemuksellisen oppimisen periaatteiden hyddyntimiseen liittyvit kokemus,
reflektointi ja yleistiminen (Kolb 1984). Pelin tavoitteena oli soveltaa saatuja tietoa ja
havaintoja kiytint6n. Siten osallistujat kykenivit soveltamaan hahmon kautta havait-
tuja tilanteita tyénhaussa ja tydelimissi. Hahmon ominaisuuksiin miirittiin arpomalla
kolmesta sadasta vaihtoehdosta piirre (esimerkiksi himo tanssimista kohtaan). Pelaaja
sai itse madritd, ottaako hin titd piirrettd mukaan hahmon toimintaan. Pelin juoneen
oli lisitty tilanteita, jotka pakottivat pelaajat pohtimaan my®és taustaansa. Millaisesta
perheesti olet? Mitid olet harrastanut? Millaisissa toissd olet ollut? Niiden taustojen

miettiminen syvensi hahmoa.

HAHMOLOMAKE HAHMOLOMAKE

PERUSTIEDOT: TAVARAT, VARUSTEET:

Hankiiskorti

.i— & pikksn Mugﬁo&i!—'/_f/_\
i

a |

s |

HEIKKOUDET:
PERUSOMINAISUUDET: MUISTIINPANOJA, HAVAINTOJA:
FYYSISYYS O
ﬁ ALYKEYYS O
m TEKNISYYS O

KARISMA OCIoaTd

E TERVEYS 0T

KOKEMUSPISTEET 0 0]
* & OO0 Orl

Kohina-pelin hahmonluontimekaniikka suunniteltiin mahdollisimman yksinkertaiseksi. Valittavia
ominaisuuksia olivat fyysisyys, alykkyys, teknisyys, karisma ja terveys. Nama perusominaisuudet
merkittiin pelia varten kehitetylle hahmolomakkeelle.
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2. DPelissd pelihahmo haki tydpaikkaa. Kohinaan suunniteltiin kohtaus, jossa pelaajat
joutuivat hakemaan tydpaikkaa. Nami olivat kuvitteellisia pelimaailmaan liittyvid tys-
paikkoja. Tydn hakeminen tapahtui erilliselli pelid varten rakennetulla verkkosivustolla.
Pelaaja ei voinut hakea kaikkia tyopaikkoja vaan hinen tdytyi tarkastella, kuinka oman
hahmon ominaisuudet ja kyvyt soveltuivat tiettyyn tydpaikkaan. Tyonhakua pohdittiin
yhdessi debriefing-osuudessa.

Kuvakaappaus pelia varten laaditusta verkkosivustosta, jonka avulla avoimia tydpaikkoja haettiin.

KOHINAN PELAAMINEN JA TESTAAMINEN
ERI KOHDERYHMILLA

Kohinan ensimmiinen peluutus tapahtui keviilli 2018 Mikkelissi. Neljin tunnin mit-
taisia viikoittaisia tapaamisia oli yhteensi 14. Niisti noin puolet oli puhtaasti pelin juonta
eteenpiin kuljettavia roolipeluutuskertoja. Peli mahdollisti my6s satunnaisten vierailijahah-
mojen esiintymisen ja peluutuksissa olikin mukana muun muassa opiskelijaharjoittelijoita

ja nuorisotyén ammattilaisia.

Kohinaa jatkokehitettiin ja pelattiin Mikkelin ryhmin jilkeen yksittiisissd tapahtumissa.
Niitd olivat esimerkiksi Game Lab Mikkelin lanitapahtuma, peluutus Arki on draamaa
-ryhmille Mikkelin teatterilla ja peluutus Ohjaamo Olkkarilla Mikkelissd. Nimi tapah-
tumat olivat kertaluonteisia ja kestoltaan 3-4 tuntia. Tillaiset peluutukset olivat hyvin
erilaisia pitkikestoisiin kampanjoihin verrattuna, ja niissi pidistiin raapaisemaan pelin
kokonaisuutta hahmonluonnin, pelimaailmaan tutustumisen ja yhden lyhyen peliskenaa-
rion kautta. Lyhyt skenaario nihtiin usein hieman ongelmana: Mitd seuraavaksi tapahtuu?

Mitd minulle jatkossa tapahtuisi?
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Koko Kohina-pelikampanja peluutettiin tiydessi laajuudessaan lihipelinid Pieksimien
Starttiryhmille ja Mikkelin typajan osallistujille. Starttiryhmin pelistd oli karsittu pois
kaikki irralliset elementit ja peli oli puhtaasti pdytiroolipelid. Mukaan otettiin uusia versioita
esimerkiksi ongelmanratkaisua vaativissa kohtauksissa. Téllainen oli esimerkiksi Nintendo
Switchilld pelattava pomminpurkupeli “Keep talking and nobody explodes”, joka liitettiin
pelin juoneen. Pieksimien Kohina-pelikampanja pelattiin lipi neljissi tapaamiskerrassa.
Mikkelin ty8pajan peluutus poikkesi aiemmista peluutuksista siten, ettd pelinjohtajana
toimi hankkeessa tydskennellyt TKI-asiantuntija Ville Eerikiinen, jolla ei ollut aikaisem-
paa kokemusta pelinjohtajuudesta. Kokeilulla haluttiin saada selville pelikisikirjoituksen

toimivuus aloittelevalle pelinjohtajalle.

Pelid peluutettiin myds verkon kautta kiyttimailld Roll20-roolipelisovellusta Digikohina-ni-
misessid kokeilussa. Kyseinen sovellus mahdollistaa videokuvan, dinen, erikoistehosteiden,
noppien heiton ja karttojen esittimisen. Pelihahmoja voidaan sijoittaa ja liikuttaa halua-

mallaan tavalla. Kohinan peluutus Roll20:n avulla oli hyvin helppoa ja se soveltui hienosti

Lueliséds. 124 ja ongelmitta peliskenaarioiden lipikdymiseen.
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Kohinaa pelattiin useissa eteldsavolaisissa pienissa kunnissa. Kuvassa Riikka Vasara (vas.) ja Juvan
etsiva nuorisotydntekija Emmi-Elina Fjallstrom (oik.). Riikka osallistui hankkeessa Digikohinan
peluutuksiin. Kuva: Ville Eerikdinen
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AVAUTUVATKO ROOLIPELAAMALLA SALAISET PORTAAT?

Digilld duuniin! -hankkeessa toteutettu roolipelin kiyttd tydelimivalmennuksen apuna oli
heittdytymistd johonkin aivan kutkuttavan mielenkiintoiseen. Taustani roolipelien parissa
tuki nikemysti, ettd elimyksellisyys synnyttdd vahvoja oppimiskokemuksia. Roolipelaa-
minen vaatii heittdytymisti ja suurin kysymysmerkki kokeilussa oli nuorten lihteminen
mukaan tillaiseen toimintaan. Hyvin harvalla peluutuksiin osallistuneella oli aikaisempaa

roolipelikokemusta. Peluutuksista saatiin osallistujilta positiivista palautetta:

“Peli sijoittui uniikkiin pelimaailmaan, joka oli luotu yksinomaan pelii varten. Tarina
oli myds kyseisti pelii varten keksitty. Maailma ja tarina vaikuttivat tarpeeksi uskotta-

vilta ja sen kulkuun oli mukava osallistua.”

“Kohinassa pédsi kehittimiidn ja hyodyntimdin ryhmityétaitoja, jotka ovat tirkeiti
myos tyoeldmdssi. Titd harvoin pddsee arkielimissi harjoittelemaan, joten oli mukavaa

niitikin taitoja vuorostaan pddsti kéiyttimdidin ja parantamaan.”

“Ryhmii oli aktiivimalliin sopivaa toimintaa, joka erottuu joukosta. Monesti TE-toimis-
ton kanssa sovitut tyokokeilut ja vastaavar eivit ehkd olisi kaikkein mukavinta toimintaa,
mitd voi harrastaa, mutta Kohinan tyyliseen toimintaan voi paljon helpommin heittziytyii
mukaan jo pelkisti kokeilunhalustakin.”

“Kotona istuessa harvemmin tulee nihtyd ihmisid, ellei erikseen sovi tapaavansa kaverei-
den kanssa. Ryhmii toi sosiaalista kanssakdymisti eldmdin ja tarjosi myds mabdollisuuden

tutustua uusiin ihmisiin.”

"Sinuun on istutettu nanorobottien avulla kohina. Tunnet sen vahvistuvan péivi
piitvilti. Sellaiset muistot, jotka ovat jo kauan aikaa sitten hautautuneet aivosolu-
jesi arkistomappiin vilihteleviit voimakkaana. Niet maiseman, joka on lapsuutesi

sielunmaisema. Mikd se on?”

OPPIMISEN PAIKKA
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Kuva: Sanna Lappalainen

MERKILLIST.

f
- DIGITAALISET OSAAMISMERKIT
INNOSTAVAT OPPIMAAN

Sanna Lappalainen, KM; projektip&&fiikké

Istun Loire-joen rannalla ja katselen piskuisen ranskalaisen Bloisin kaupungin joenrantamai-
semaa. Eletddn alkusyksyi 2018 ja takana on kansainvilisen “Designing learning playlists and
badges” -valmennuksen ensimmaiinen pdivi. Olen juuri tavannut lihes 30 eri maista saapu-
nutta henkil6d, joilla kaikilla tuntuu olevan yksi yhteinen kiinnostuksen kohde: digitaaliset
osaamismerkit. Valtaosa valmennukseen osallistujista on keskieurooppalaisia nuorten kanssa
tyoskentelevid ammattilaisia, joille digitaalisten osaamismerkkien kiyttd tuntuu olevan hyvin
kiinted osa nuorisotydti ja -toimintaa. Mitd timi kaikki puhe digitaalisista osaamismerkeistd
oikein on? Tunnustan olleeni hieman himillini kaikesta uudesta, mutta yhti aikaa myos hyvin

utelias oppimaan lisid digitaalisten osaamismerkkien mahdollisuuksista.

Digitaaliset osaamismerkit eivit olleet kiisitteend uusi, mutta omakohtaista kokemusta niiden
kiytostd minulla ei ollut ennen kyseistd kansainvilistd valmennusta. Suomessa digitaaliset
osaamismerkit ovat tehneet tuloaan viime vuosien aikana erityisesti oppilaitosten ja koulujen
arkeen. Nuorisotydn ja -toiminnan yhteydessi digitaalisten osaamismerkkien kiytts on ollut
selvisti vihidisempiid, mutta uusia avauksia on viime vuosien aikana tehty erityisesti jirjestdjen

ja nuorisokeskusten toimesta. Digitaalisista osaamismerkeisti kiiyddin Suomessa keskustelua
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erityisesti eri tavoilla hankitun osaamisen tunnistamisen ja tunnustamisen viitekehyksess
(ks. Sitra 2019). Jo heti ensimmiisen valmennuspiivin aikana minulle kuitenkin ilmeni,
ettd merkkejid voidaan hyodyntidd paitsi osaamisen tunnistamisessa ja tunnustamisessa myos

laajemmin nuorten osallisuuden, aktiivisuuden ja oppimisen edistdmisessi.

ENSIMMAINEN MERKKI KUKKAROSSA

Ensimmiiseni valmennuspiivini kuulen paljon kokemuksia ja ideoita digitaalisten osaa-
mismerkkien kiytostd, mutta samalla huomaan miettivini, miti digitaalinen osaamismerkki
konkreettisesti tarkoittaa. Ensimmaiisen merkin ansaitsemisen myté opin, ettd digitaalisella
osaamismerkilld (Open Badge) tarkoitetaan visuaalista tapaa ndyttid omaa osaamista tai
oppimista. Digitaalinen osaamismerkki koostuu kuvasta ja sithen liitetyistd perustiedoista,
joista selvidd merkin nimi, merkin myéntijin tiedot, kriteerit seki todisteet, joiden avulla
hankittu osaaminen todennetaan. Yleisesti ottaen digitaaliset osaamismerkit sisiltdvit
tiedon siitd, mitd opittiin, kuka oppi ja milloin opittiin (Grant 2014, 7). Koulutuksessa
hyodynnetdin Badgecraft-nimistd osaamismerkkialustaa ja Badge Wallet -nimistd mobii-
lisovellusta, mutta digitaalisten osaamismerkkien luomiseen ja myontimiseen on olemassa

useita muitakin erilaisia osaamismerkkialustoja.

PLAYLIST

=L |

Taman artikkelin kirjoittajan ensimmainen ansaittu digitaali-
nen osaamismerkki “Designing learning playlists and badges”
-koulutuksessa. Kuva: Badgecraft

Valmennuksen aikana saan paljon tietoa digitaalisista osaamismerkeistd, pddsen ideoimaan
kansalliseen kehittdmistychdn soveltuvia erilaisia merkkejd sekd jakamaan laajemmin
kokemuksia digitaalisesta nuorisotydstd osana kansainvilisti ryhmid. Viikon piicteeksi
pakkaan matkalaukkuun paikallisten hanhenmaksasiilykkeiden lisiksi digitaalisen merk-
kikukkaron ja ideoita siitd, kuinka digitaalisia osaamismerkkeji voitaisiin hyodyntidi osana

Digilld duuniin! -hankkeen alueellista kehittdmistydti.
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LOIREN RANNALTA KOKEILEMAAN ETELASAVOLAISIIN
JARVIMAISEMIIN

Titd artikkelia kirjoittaessa kyseisestd kansainvilisestd valmennusjaksosta on yli vuosi
aikaa, miki tarkoittaa paitsi oman merkkikukkaron pullistumista myos erilaisten kokei-
luiden tekemisti digitaalisiin osaamismerkkeihin liictyen. Hankkeessa kidynnistettiin ja
toteutettiin erilaisia kokeiluja yhteistydssi paikallisten toimijoiden kanssa seki jirjestettiin
koulutusta osaamismerkkien kiyttdonoton tueksi. Keskeiseni tavoitteena oli digitaalisten
osaamismerkkien kiytdn nivominen osaksi hankkeen alueellisia sosiaaliseen vahvistamiseen

ja tyollisyyttd tukevien palveluiden sekd menetelmien kehittimiseen liittyvid kokeiluja.

Kuva: Ville Eerikdinen

Hankkeessa tehtyjen kokeilujen pohjalta voidaan todeta, etti digitaalisilla osaamismerkeilld
on valtava potentiaali paitsi nuorten osaamisen tunnistamisessa ja tunnustamisessa myds
laajemmin tydllisyyted tukevissa palveluissa sekd ylipddtiin nuorisotydssi ja -toiminnassa.

Digitaalisten osaamismerkkien hyétyji ovat esimerkiksi
e osallistumisen ja ryhmiin kuulumisen osoittaminen

* oppimaan innostuminen

* osaamisen tunnistaminen ja tunnustaminen
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OSALLISTUMINEN JA RYHMAAN KUULUMINEN

Yksinkertaisimmillaan digitaalisia osaamismerkkejd voidaan hyddyntid yksittdiseen ta-
pahtumaan tai toimintaan osallistumisen osoituksena, jolloin osallistujat saavat merkin
automaattisesti (Abramovich ym. 2013). Osaamismerkki voidaan my®és lunastaa esimerkiksi
QR-koodin avulla. Niin kiytettyini digitaaliset osaamismerkit toimivat ikdin kuin digitaa-
lisina jalanjilkini, joiden avulla voidaan tehdi nikyviksi my6s se nuorten osallistuminen
ja aktiivisuus, mikd ei muutoin tulisi nikyviksi (ks. Grant 2014, 23). Nuoren elimin
kannalta tilld tapahtumalla tai toiminnolla voi olla suurikin merkitys. Samalla digitaaliset

osaamismerkit voivat toimia osoituksena ryhmiin kuulumisesta.

Digilli duuniin! -hankkeessa digitaalisia osaamismerkkeji kokeiltiin nuorten osallistu-
misaktiivisuuteen innostamisessa muun muassa yrittdjyyden teemaviikolla keviilld 2019.
Teemaviikon aikana mikkelildisilli nuorilla oli mahdollisuus tutustua peleihin, pelien
kehittimiseen ja pelialan yrittdjyyteen pelit ja peliala -merkkien avulla. Tissi kokei-
lussa yhteen digitaaliseen osaamismerkkiin koottiin temaattinen kokonaisuus, joka sisilsi
esimerkiksi useita teemaviikon tapahtumia ja tehtivinantoja. Tissd kokeilussa havaittiin,
ettd parhaimmillaan digitaaliset osaamismerkit toimivat osana tapahtumaa silloin, kun
yhteen merkkiin sisiltyy ainoastaan yhteen tapahtumaan osallistuminen. Niin hyodyn-
nettyni yhden merkin saaminen voi motivoida osallistumaan my®s toiseen tapahtumaan

tai muuhun aktiviteettiin.

OPPIMAAN INNOSTUMINEN

Digitaalisiin osaamismerkkeihin nivoutuu myos monia pelillisid elementteji, jotka voivat
innostaa ja kannustaa oppimaan. Pelillisyys ja pelillistiminen voidaan miiritelli monin
tavoin. Keskeistd pelillistimisessd on peleistd tuttujen elementtien tuominen pelien ul-
kopuolisiin konteksteihin (ks. Nacke & Deterding 2017; Brauer 2019a). Ansaitut merkit
tulevat nikyviin digitaaliseen osaamismerkkialustaan, joka kokoaa omat saavutukset yhteen
paikkaan. Osaamismerkkeihin voidaan rakentaa my®s erilaisia tasoja, mikd myds toimii
pelillisend elementtini (ks. Brauer 2019b, 9). Myés Digilld duuniin! -hankkeen kokeiluissa
havaittiin, ettd digitaalisen osaamismerkin ansaitseminen voi tehdi passiivisesta osallistujasta
aktiivisen tekijin. Kun digitaaliseen merkkikukkaroon ilmestyy konkreettinen osoitus
omista saavutuksista osaamismerkin muodossa, saattaa se vaikuttaa oppimiseen motivoivalla

tavalla (ks. Abramovich ym. 2013).

Pelillisyyden hyddyntiminen oli tavoitteena oppimaan kannustamisessa, kun digitaalisista
osaamismerkeistd laadittiin niin sanottuja oppimisen soittolistoja (learning playlist) osana
hankkeen kansainvilistd yhteistyoti. Soittolistalla tarkoitetaan valmiiksi laadittua oppimis-
kokonaisuutta, jonka avulla nuori voi oppia itseddn kiinnostavasta teemasta. Soittolista voi

koostua useammista aktiviteeteista, joiden suorittamisesta saa digitaalisen osaamismerkin.
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Koko soittolistan suorittaminen huipentuu vieli kokoavan digitaalisen osaamismerkin
ansaitsemiseen. Soittolistojen myoti digitaalisten osaamismerkkien kidyttéon saatiin lisid

pelillisii ulottuvuuksia.

Olennaista oppimisessa on myos palautteen antaminen ja saaminen. Osaamismerkin vas-
taanottamisen yhteydessi on mahdollista lisitd todisteita merkin suorittamisesta, kuten
omasta oppimisesta tai osaamisesta. Kdytdnnossd timi todiste voi olla esimerkiksi tekstii,
kuvia tai videoita. Vastaavasti digitaalisia osaamismerkkeji laatiessa voidaan miiritelld,
kenelld on oikeus hyviksyi nimi todisteet osaksi osaamismerkin ansaitsemista. Niin ollen
on mahdollista, ettd nuoret voivat tarkastella toistensa tallentamia todisteita oppimisesta ja
osaamisesta sekd antaa palautetta toisilleen. Myos timi vertaisten keskindinen vuorovaikutus

ja palautteenanto voi innostaa oppimaan.

Sen lisiksi, ettd digitaaliset osaamismerkit voivat kannustaa ja innostaa oppimaan uutta,
voivat ne my9s toimia oman oppimisprosessin suunnittelun vilineend. Nuorisotydn ja
-toiminnan viitekehyksessi on perusteltua suunnitella ja toteuttaa digitaalisia osaamismerk-
keji yhdessd nuorten kanssa. Digilld duuniin! -hankkeessa digitaalisten osaamismerkkien
visuaalisen ilmeen suunnittelusta vastasivat useassa kokeilussa Mikkelin nuorten tycpajojen
digitaalisen median pajan valmentautujat. Samalla kun nuoret yhdessi tydvalmentajien
kanssa loivat osaamismerkkien visuaalisen ilmeen, pdisivit he tutustumaan yleisemmin
digitaalisiin osaamismerkkeihin. Nuorten rooli oli merkittdvdi myds merkkien sisillon

suunnittelussa kokeilussa, jossa kehitettiin pelit ja peliala -merkit.

OSAAMISEN TUNNISTAMINEN JA TUNNUSTAMINEN

Digitaaliset osaamismerkit yhdistetddan useimmiten eri tavoilla hankitun osaamisen tunnis-
tamiseen ja tunnustamiseen. Koulutusjirjestelmin sisilld tapahtuva oppiminen osoitetaan
yleensi todistuksella, mutta koulutuksen ulkopuolella tapahtuvan oppimisen nikyviksi
tekemiseen ei tillaista systemaattista tapaa ole. Digitaalinen osaamismerkki on yksi tapa
koulutuksen ulkopuolella kertyneen osaamisen, tietojen ja taitojen seki saavutusten osoit-

tamiseen.

Digitaaliset osaamismerkit tarjoavat digitaalisen tavan tunnistaa omaa osaamistaan ja
hankkia tille osaamiselle tunnustus esimerkiksi koulutus- ja tydelimissi. Digilld duuniin!
-hankkeessa tillaista kokeiltiin esimerkiksi Juvan PR-nuoret -kokeilussa. Hankeyhteis-
tyond Juvalla jirjestetystd vertaisohjaajakoulutuksesta laadittiin osaamismerkistd, jonka
suoritettuaan nuoren oli mahdollista hyviksilukea vertaisohjaajakoulutus lukion vapaava-

lintaiseksi kurssisuoritukseksi.
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PIENET SUURET ENSIASKELEET!

Digilld duuniin! -hankkeessa toteutettiin melko pienimuotoisia, mutta merkitykseltdin
mahdollisesti hyvinkin tirkeitd kokeiluja digitaalisten osaamismerkkien kiytdstd nuoriso-
tyossi ja -toiminnassa. Kuten kokeilevalle kehittimiselle on tyypillistd, olivat ensiaskeleet
hataria, mutta erittdin innostavia. Digitaalisissa osaamismerkeissi on valtava potentiaali

myds nuorisotydssi ja -toiminnassa seki ty6llisyyttd tukevissa palveluissa ja menetelmissi.

Nuorten tydllisyyttd tukevissa palveluissa olisi tarpeen kartoittaa laajemmin, kuinka digi-
taaliset osaamismerkit voisivat olla osa esimerkiksi nuorten tydpajatoimintaa. Hankkeen
puitteissa otettiin esimerkiksi Pieksimien ja Mikkelin nuorten tydpajojen kanssa kiyttoon
digitaalisia osaamismerkkeji, misti saatiin alustavia my®dnteisid kokemuksia. Voisiko digi-
taaliset osaamismerkit olla sellainen pelillinen menetelmi, joka voitaisiin valjastaa nuorten
tydpajatoiminnan yksilsllisen valmennuksen, osaamista kasvattavan tytoiminnan ja yhtei-
sollisen vertaistuen tueksi? Sujuvoittaisiko digitaalisten osaamismerkkien kiytté osaamisen
tunnistamista, tunnustamista ja ylipditdin opinnollistamista? Innostaisiko merkillinen

oppiminen oppimaan lisi#?
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KOKEMUKSIA NUORTEN
YRITTAJYYTEEN ORIENTOIVISTA
KOKEILUISTA

Niko Arola, VTM, TKl-asiantuntija

Nuorten innostaminen yrittdjyyteen on erittiin tirkedd Eteli-Savon tulevaisuudelle. Digilld
duuniin! -hankkeessa toteutettiin useita erilaisia kokeiluja nuorten yrittdjyyden edistimi-
seksi. Mitd on syytd ottaa huomioon yrittdjyyteen innostamiseen liittyvien kokeiluiden
eri vaiheissa? Tihin artikkeliin on keritty erilaisia huomioita, joita hankkeen “Innostu
yrittimiin” -tapahtumissa ja yrittdjyyskasvatuksen kokeiluissa havaittiin. Julkaisuissa
esiteltyjen yrittdjyyskokeilujen pohjalta peilataan myds oppimiskokemuksia, joita saatiin
toteutumattomista kokeiluista seki epdonnistumisten ja haasteiden kautta. Artikkelissa

pohditaan myos nuorten aktivointiin ja motivointiin liittyvid keinoja.
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SUUNNITTELUUN PANOSTAMINEN

Yrittdjyyskokeilun suunnittelu- ja ideointivaiheessa on hyddyllisti, jos yhteistyokumppanin
kanssa on jo aiemmin toimittu ja kumppani tunnetaan entuudestaan. Tdmi nopeuttaa
suunnittelua. Erdissi toteutumattomassa kokeilussa havaittiin, ettd tydsuunnitelma seki
aikataulutus on oltava kunnossa ja niiden laatimiseen tulee varata riittivisti aikaa. Muuten
on hankalaa seurata, onko jokainen kumppani hoitanut tehtivinsi. Pahimmassa tapauksessa

kaikki vastuu jiid padtoteuttajan kannettavaksi.

Kokeilua voi hyvin markkinoida pikaisellakin aikataululla, mutta viimeistddn toteutuksen
alkaessa eri osapuolilla tulee olla yhtendinen nikemys siitd, miten toimitaan ja mihin py-

ritddn. Tdmin jilkeen osa suunnittelusta voidaan tehdi etinikin.

Jos varsinaista kohderyhmi ei tavoiteta suunnitteluun, on kuitenkin hyvi hyddyntii nuor-
ten kanssa toimivia ammattilaisia siten, ettd he kyselevit nuorilta epimuodollisesti suullista
palautetta ideoista. Myds nuorten harjoittelijoiden nikemyksii kannattaa kuunnella tarkalla
korvalla. Joissain tapauksissa suunnittelu ja nuorten osallistaminen onnistuu esimerkiksi
ennakkoon opintoihin liitettyni tai hyédyntimilld esimerkiksi nuorisovaltuustoissa toimi-

vien nuorten tai johonkin harrastuspiiriin kuuluvien nuorten ajatuksia.

Myés oman lihipiirin nuorilta voi yleisesti kyselld, miti he tykkiisivit tillaisesta tapahtu-
masta tai toteutuksesta, osallistuisivatko he itse ja miksi. Yksi toimiva tapa osallistaa nuoria
on jirjestid myds jollain tavalla tavoitettaville nuorille ohjattu suunnittelutuokio sopivassa
neutraalissa ympiristdssi, kuten esimerkiksi mukavassa kahvilassa. Jos mahdollista, nuoret
on hyvi sitouttaa myds samalla jatkokehittimiseen sopimalla vastuista seki rohkaisemalla
heitd kutsumaan kavereitaan mukaan suunnitteluun ja toteutukseen. Suunnitteluvaiheessa
himmennysti aiheuttaa se, jos nuorilta odotetaan ideoita, mutta suunniteltu budjetti on-
kin rajoitettu. Nuorten olisi tirkedd tietdd alusta lihtien toteutusraamit mahdollisimman

tarkasti.

MARKKINOINTIA KOHDENNETUSTI

Hyvi markkinointiviestinnin suunnittelu on mukautuvaa ja se ottaa aina huomioon mark-
kinoinnin kohderyhmin seki luo sille tavoitteet (Karjaluoto 2010, 20-21). Nuorten vertais-
tiedottaminen on lisddntynyt tieto- ja neuvontatydssi eri puolilla Suomea. Vertaistiedottami-
sessa nuoret tiedottavat toisille nuorille tirkeind pitaimistdin asioista. Vertaistiedottamisessa
toteutuu myds nuorten osallisuus. (Pitkdnen 2016, 109.) Digilld duuniin! -hankkeessa
vertaistiedotus on ollut yksi toimivista markkinointitavoista. Tilld keinolla saatiin osallis-
tujia mukaan muun muassa Savonlinna innosteessa -yrittijyysinnostamistapahtumaan, joka
jdrjestettiin osana hankkeen toteuttamaa tapahtumatuottajavalmennusta. Huolimatta

siitd, ettd nuoret olivat itse olleet suunnittelemassa sisiltéd, muiden nuorten saaminen
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paikalle lauantaipidivini osoittautui haastavaksi, joitakin parhaita samanhenkisii kavereita
lukuun ottamatta. Aiheen tulee siis olla kiinnostava. Savonlinnassa yhdistivi tekiji joiden-
kin nuorten kohdalla oli rap-musiikki. Téstd voimme piitelld, ettei 16ydy yhtd asiaa, joka

kiinnostaisi kaikkia nuoria, vaan innostamistapahtuma on kohdistettava tietylle joukolle.

Digilld duuniin! -hankkeen puitteissa tehdyiss kokeiluissa geneeriset tapahtumat toimivat
selkedsti heikommin verrattuna esimerkiksi pelinkehitystapahtuma Job Game Jamiin, joka
oli suunnattu selkeisti yhdelle kohderyhmille. Osaa tapahtumia lihdettiin ensin markki-
noimaan yrityksille ja timi aiheutti toisinaan sen, ettd nuorten nikékulma jii vajavaiseksi.
Tapahtumantuottaminen vapaachtoisvoimin vaatii myos ylldttdvin paljon kisipareja ja
kun nuorille annetaan vapauksia suunnitella sisiltd, tulee jatkuvasti myds uusia ideoita
ja muutoksia erityisesti siind vaiheessa, kun nuoret ovat rohkaistuneet ja olisi jo aika pitad

kiinni sovitusta sisdlléstd, jotta markkinoinnille jdisi riictdvisti aikaa.

Nuorten tavoittaminen ja heidin huomionsa saaminen mainostulvan keskelld on haastavaa.
Kyselyn mukaan keskivertonuori kiyttdd viikossa aikaa eri sosiaalisen median palveluissa
15-20 tuntia ja keskimidirin nuoret kiyttivit yhdeksii eri sosiaalisen median palvelua tai
sovellusta. Muutokset eri sovellusten suosiossa ovat nopeita. (Suomessa asuvien 13—29-vuo-
tiaiden nuorten sosiaalisen median palveluiden kiyttiminen ja lisniolo, 2019.) Vaikka
nuoret ovat piiosin taitavia sosiaalisessa mediassa ja erilaisten sovellusten kanssa, voidaan

markkinoinnin tukena hyddyntdd markkinointiviestinnin asiantuntijan osaamista.

Useissa yrittdjyyskokeiluissa ja -tapahtumassa kipuiltiin sen kanssa, kuka tai miki olisi ta-
pahtuman vetonaula. Millainen yrittdjyystarina vetoaisi nuoriin? Téssikd4n ei voi miellyttdd
kaikkia. On hienoa, mikili I6ydetddn henkils, joka on iiltdin sopiva ja jolla on jonkinlaisia
siteitd alueelle tai paikkakunnalle. My®és rehellinen tarina, joka ei suoraan johda yrittijyy-
teen vaikuttaa puhuttelevan tyén ja koulutuksen ulkopuolella olevia nuoria. Esimerkiksi
hankkeessa toteutetussa digitaalisessa ryhmivalmennuksessa toimi erittdin hyvin mikke-
lilisen grillin pitdjin yrittdjyystarina, joka ei keskittynyt ainoastaan yrittijyyteen vaan
myds sithen, miten erilaiset tydtehtivit voivat tuoda ideoita ja taitoja yrittdjyyttd ajatellen.
Grilliyrittdji oli myds nuorille ennestddn tuctu, silli hin oli saanut nikyvyyted erddssi
televisio-ohjelmassa. Myos pelien kehittdjinid tunnetuksi tullut jyviskyliliinen yritcdji

heritti kiinnostusta.

Nuoria tavoitetaan, kun kanava on oikea ja viesti seki sisiltd kohdennettu. Viestin on
heritettivi tunteita, summaa viestintikonsultti Ville Kormilainen Verken (2019) videossa.
Tihin tulisi kiinnittii huomiota markkinoinnissa. Yksi idea onkin, etti otetaan suun-
nitteluun mukaan iso joukko nuoria, jotka suunnittelevat tapahtumaa piiosin itselleen.
Tillainen malli on toiminut Pieksimien 4H:n toteuttamassa nuorten projektissa ja samaan

tihddctiin my6s esimerkiksi hankkeen tapahtumatuottajavalmennus-kokeilussa.
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Hankkeen jarjestamalla yrittdjyyden teemaviikolla toukokuussa 2019 pelialan yrittdjyydesta oli
kertomassa Pelistudio Zaibatsu Interactive Oy:n toimitusjohtaja ja perustaja Jussi Perttola. Kuva:
Ville Eerikainen

NUORTEN AKTIVOINTI JA MOTIVOINTI

Useimmat yrittdjyyskokeilujen haasteista liittyivit kysymykseen nuorten aktivoinnista. Nuoret
ajattelevat joistakin asioista eri tavalla kuin keski-ikiiset ja nuoria motivoivat asiatkin saattavat
olla edellisille sukupolville yllittivid. Tysllistyminen ei vilttimited motivoi kaikkia. Tyohon
tai opintoihin liittyvit hyddyt saattavat motivoida nuoria mukaan vapaachtoistoimintaan,
mutta timd ei vilttdmittd pide kaikkien kohdalla. Auttamisen halu ja siihen liittyvé arvo-
pohja on useimmiten kaikista syisti tirkein. Vahvoja syitd toiminnassa mukana olemiselle
ovat myos toiminnan hauskuus, kaverit ja yhdessi tekeminen seki mahdollisuus kohdata
uusia ihmisid. Ne, joille motivaatio tulee ulkopuolelta eli yleensi painostuksena jonkun muun
taholta, kokevat auttamismotivaationsa heikoimpana. (Myllyniemi 2012, 24.) Digilld duuniin!
-hankkeen yrittijyyskokeilujen kautta huomattiin, ettid juuri mukava yhdessi tekeminen ja

kaverit saattaisivat olla yksi motivaation lihde nuorille jirjestettivissd tilaisuuksissa.

Eris pohtimisen arvoinen seikka on, odotetaanko joissain tilanteissa alaikdisiltd tai tdysi-ikdi-
syyden juuri saavuttaneilta liian suurta itseohjautuvuutta. Tehtdvinannossa ja yrittdjyyteen
innostamisessa on syyti muistaa, ettd harvalla nuorella on vieli tuossa vaiheessa kokemusta
tydelimisti ja sen tydskentelytavoista. Esimerkiksi kesdtiedottajatiimi-kokeilussa
havaittiin tirkeiksi sen korostaminen, ettd on sovittava ajoissa tydelimin edustajien kanssa

tapaamisista ja yhteistyostd. Se ei aina onnistu samana tai edellisend pdivini.
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Yksi toimivimmista keinoista on sitouttaa nuoret mukaan jo suunnitteluvaiheessa. Esi-
merkiksi Job Game Jam -tapahtumassa Ohjaamo Olkkarin VIP-peliryhmin nuoret olivat
mukana suunnittelemassa sisiltdd sekd kutsumassa omia kavereitaan mukaan pelinkehitys-
tapahtumaan. Toinen keino on maksaa nuorille tehdysti tydstd, mutta tdlldin tarvitaan joku
hankkeen ulkopuolinen toteuttaja, joka maksaa nuorille palkan tai palkkion. Nuorten kesi-
tiedottajatiimissd yhteistyd Mikkelin kaupungin kanssa sujui erinomaisesti. Hanke toteutti
kokeilun sisillon sekd ohjauksen ja Mikkelin kaupunki toimi nuorten tyonantajana. Kun
sisiltd on tarpeeksi kapea ja eriytynyt, niin tietystd asiasta kiinnostuneet hakeutuvat mu-
kaan. Tapahtumantuottajavalmennuksessa useammalla osallistujanuorella oli haaveita

toimia tulevaisuudessa tapahtumantuottajana ja osa tarvitsi titd osaamista harrastuksissaan.

Tietynlainen velvoittavuus saattaa my®s toimia. T#lldin tosin motivaatio ei lihde vapaaehtoi-
suudesta. Timi motivointikeino oli kiytdssi “Entrdpdrners”-valmennuksessa, jossa pidosa
ryhmistd osallistui sithen osana starttiryhmin toimintaa. Yrictdjyyskokeilun kytkeytymi-
nen kouluun tai harrastustoimintaan niyttii mys saavan nuoria paikalle, kuten tapahtui
Puumalan yrittijyysinnostamistapahtumassa ja hankkeen toteuttamassa tapahtuman-
tuottajavalmennuksessa. Pitkd luottamuksellinen asiakassuhde ja kaveruus saattavat myds
edesauttaa osallistumista tapahtumiin ja kokeiluihin. Tapahtumantuottajavalmennuksessa
itse tapahtumaan osallistui tekijoiden ystivid. Luottamukselliset ammatilliset suhteet taas
auttoivat Job Game Jamin jirjestelyiss, silli joitakin osallistujia saatiin paikalle soittamalla

heille tapahtuma-aamuna.

Yrittdjyyskokeiluissakin kaiken perustana on luottamus. Nuoret tarvitsevat turvalliset opas-
tajat ja ohjaajat seki turvallisen ympiriston, jotta he uskaltautuvat keskustelemaan vakavasti
uusista ja isoista asioista, kuten yrittdjyyden mahdollisuuksista. Nuoret tarvitsevat myds
turvallisen paikan. Esimerkiksi SYKE-tyoelimitapahtuma, joka jirjestettiin Mikkelissd
Saimaa Stadiumilla, oli joillekin tydelimin ja koulutuksen ulkopuolella oleville liian iso ja
pelottava tapahtuma, eiki siihen siksi osallistuttu. Se oli oman turvallisen kokemuspiirin

ulkopuolella.

Yksi toteutumaton kokeiluaihio perustui sithen, ettd nuoret jirjestdvit urheiluturnauksen,
jossa heitd vastaan pelaa yritysten joukkueita. Ajatuksena oli, ettd pelin kautta nuoret
tutustuvat tydelimin edustajiin ja saavat tietoa tydelimisti sekd yrittdjyydestd. Téllainen
yhdessi tekeminen lihentii ja luo luottamusta. Tami lihestymistapa toimi hyvin nuorten
kanssa yhteistyossi toteutetussa Innosteessa-tapahtumassa, jossa nuoret haastoivat yrityksii

erilaisilla haastepisteilld esimerkiksi limbo-kisaan.
On muistettava, ettd yrittdjyyskasvatuksen ja innostamisen kokeilut ovat kuitenkin usein

yksittdistapauksia ja niistd huomioista voi saada suuntaviivoja. Toteutuksessa on myds monia

muuttuvia seikkoja, joita ei tdysin pysty ennakoimaan tai ottamaan huomioon.
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YRITTAJYYDEN ELEMENTIT
NUORILLE SUUNNATUISSA
KOKEILUISSA

Niko Arola, VTM, TKl-asiantuntija

Yrittdjyyskasvatuksen hyvisti kdytinnoistd on tehty eri koulutusorganisaatioissa ja hank-
keissa useita julkaisuja, joissa on kuvattu varsin seikkaperiisesti tehtyji kokeiluja ja parhaita
kiytintsjd, niihin tarvittavia resursseja sekid tuloksia (Huvi ym. 2011). Tissi artikkelissa kes-
kitytiin tarkastelemaan piidosin kolmea Digilld duuniin! -hankkeessa toteutettua nuorten
yrittdjyyskokeilua ja pohditaan, milld tavoin yrittijyyteen kannustaminen ja altistaminen
sekd yrittdjimiinen toiminta niissi nikyivit. Valitut yrittdjyyden edistimiskokeilut ovat
Kesatiedottajatiimi-kokeilu, pelinkehitystapahtuma Job Game Jam seki tapahtu-
mantuottajavalmennus yhdistettyni “Innostu yrittimiin” -tilaisuuden toteutukseen.
Kaikissa niissd kokeiluissa lihtokohtana oli nuorten tydelimitaitojen vahvistaminen ja

yrittdjyyden mahdollisuuksien esiintuominen sekd yrittijyyteen innostaminen.

YRITTAJAMAISYYS TYOELAMATAITONA

Tulevaisuuden tydelimitaidot ja yrittdjimiinen toimintatapa ovat kisitteellisesti hyvin
lihelld toisiaan. Yrittdjimdinen toimintatapa miiritelliin esimerkiksi opetus- ja kulttuu-
riministerién (2015, 10) julkaisussa kokonaisvaltaiseksi yrittdjimiiseksi asenteeksi, johon
kuuluu luovuus, oma-aloitteisuus ja vastuunottokyky. Yrittdjyyskasvatuksen suuntavii-
voissa (OPM 2009) kuvataan yrittdjyyttd yksilon kykyni muuttaa idea toimivaksi. Myos
luovuus ja innovatiivisuus kuuluvat yrittdjimiisyyteen (OPM 2009). Yrittdjyyskasvatus on
laaja-alaista kansalaiskasvatusta ja se sisiltdd ajatuksen, ettd yrittdjiksi voi kasvaa ja oppia
(YVI-sanakirja 2019). Yrittdjyyskasvatukseen kuuluu seki tietoperustan ettd mydnteisen
yrittdjyysasenteen kehittdminen. Yrittdjyysvalmiuksia tarvitaan yhd enemmin muuttuvassa
maailmassa. (Kyroé ym. 2006, 12-13.)

Heikuran (2018) haastattelemat tydelimin ja koulutuksen ulkopuolella olevat nuoret
mieltivit tirkeimmiksi tydelimitaidoiksi sosiaaliset taidot, kuten ihmisten kanssa toimeen
tuleminen, kuunteleminen seki esiintymistaito. Toisaalta myds yksilslliset kyvyt, kuten
oma-aloitteisuus, joustavuus ja kyky oppia nostettiin esille osana yrictdjimiisti toiminta-
tapaa. (Heikura 2018.)
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YRITTAJYYSASENNE KOKEILUISSA

Mikkelin kaupungin kanssa yhteistydssi toteutetussa kesitiedottajatiimi-kokeilussa keskiés-
sd oli nuorten tyéllistiminen. Tavoitteena oli, ettd nuoret luovat itselleen oman nikdisensi
tyon. Kesitiedottajien kolme pddtehtivii olivat nuorille tiedottaminen, tiedon ja ideoiden
keriiminen nuorilta sekd nuorisotiedotuksen arviointi. Nuoret itse pohtivat, kuinka nimi
tavoitteet saavutetaan. Kdytinndssi nuoret tutustuivat erilaisiin nuorille suunnattuihin
mahdollisuuksiin ja palveluihin Mikkelissd seki laativat niistd kiinnostavaa sisiltod eri

sosiaalisen median kanaviin.

Kesatiedottajatiimi tutustumassa Mikkelin kaupungin nuorisopalveluiden pop up -nuorisotilaan
kesalla 2018. Kuva: Heikki Kantonen

Lihtdkohtaisesti kokeilun sisiltd ja toimintatapa oli hyvin yrittijimiinen. Oma osaaminen
laitettiin likoon, etsittiin parhaita mahdollisia keinoja, miten tavoitteet saavutettiin ja ope-
teltiin toimimaan ryhmissi sekd kantamaan vastuu. My®s yhteistyd ja idean markkinointi
asiakkaille sekd asioiden sopiminen eri organisaatioiden kanssa olivat yhdistivid tekijoicd

yrittdjyydessi ja kesitiedottajatiimikokeilussa.
Job Game Jam -tapahtuma puolestaan oli pelinkehitystapahtuma, jossa keskitssi oli pelin

kehittdminen tiimeissd seki titd tukevat ammattilaisten valmennukset eri pelinkehityksen

teemoihin liittyen. Valmentajat olivat pddosin yrittdjid. Lisiksi pelialalle tydllistymiseen
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yksi luonteva tapa on yrittijyys. Téstd syystd yrittdjyyden mahdollisuudet olivat nikyvisti

esilld Job Game Jam -tapahtumassa.

Savonlinnassa toteutettu tapahtumantuottajavalmennus tihtési projektityyppisen tapahtuman
suunnitteluun ja toteutukseen. Téssd kokeilussa nuoret suunnittelivat ja toteuttivat muille
nuorille yrittdjyyteen innostavan tapahtuman ja kutsuivat mukaan my®és yrittdjid ja tyoeld-
min edustajia. Yrittdjyys nikyi siis selkedsti tuloksessa. Nuoret suunnittelivat Innosteessa
— yrittdjyyden innostamistapahtuman, joka toteutettiin 1.12.2018. Projektiin liittyi vahvasti
tapahtuman markkinointi suoraan yrityksille. Varsin usein yrittdjyyteen liittyvit myos selkeit

projektit, joissa tehddin yhteistyotd eri toimijoiden kanssa, kuten tissikin kokeilussa.

Tapahtumantuottajavalmennukseen ja kesitiedottajatiimiin hakeuduttiin itse ja tistd syysti
osallistujat olivat motivoituneita ja heidit myos palkittiin tehdystd tyosti. Pelinkehitysta-
pahtumaa markkinoitiin erityisesti nuorille aikuisille, jotka olivat pelien kehittimisestd tai

pelaamisesta kiinnostuneita ja jotka eivit olleet tydssi tai opiskelemassa.

Kuva: Antti-Pekka Lehtonen

Yhteistd niille kaikille kolmelle kokonaisuudelle oli, ettd niissd pyrittiin aktivoimaan ja
innostamaan nuoria. Lihtokohtana oli kaikissa se, ettd nuoret [6ytivit ja tunnistavat seki
tunnustavat omat kiinnostuksensa ja vahvuutensa kohteet. Nuorten itsetuntemus toimii
siis perustana yrittdjyyteen kannustamiselle. Tirkedd oli mys tuoda ilmi sanoin, miten
yrittdjyys nikyi kokeilussa ja kuinka kukin tehtivi ja teema tuki yrittdjyyteen liictyvii
osaamista. Yrittdjyyden mahdollisuus tuotiin esille yhteni itsensi tyéllistymisen mahdol-
lisuutena muiden tyollistymisen muotojen rinnalla. Niin pyrittiin my6s normalisoimaan

yrittdjyyteen liictyvid monenlaisia mielikuvia.
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Nuoria kannustettiin ideoimaan ennakkoluulottomasti seki toimimaan ryhmissi omine
vahvuuksineen. Nuorille annettiin myds vapaus suunnitella asioita itsendisesti. Niissd
kokeiluissa nuorille annettiin vastuuta tuloksista ja niihin piisemisesti. Jokainen kokeilu
oli my®s tydelimilihtdinen. Mukana oli yritysten edustajia ja yrittdjid asiantuntijoina ker-
tomassa omia kokemuksiaan ja nikemyksidin. Yrittdjyyden eri sisillot ja vivahteet tulivat

parhaiten esille juuri yritystarinoiden kautta.

Monista yrittdjyyden aloittamisen kdytinnon kysymyksistd on paljon tietoa erilaisilla
verkkosivuilla ja niistd tietolihteistd annettiin tietoa tapahtumissa ja valmennuksissa.
Myés mahdollisista jatkopoluista ja yrittdjyyden syventimisen mahdollisuuksista kerrottiin
kokeiluihin osallistujille. Yrittdjyyteen innostamisessa ei oletettu, ettd osallistujat laativat
oman liiketoimintasuunnitelmansa, vaan heille tarjottiin perustietoa yrittdjyydestd. Kaikissa
hankkeen yrittdjyyttd edistivissd kokeiluissa osallistujat pohtivat aktiivisesti oppimaansa

palautteiden ja erilaisten harjoitteiden seki digitaalisten palautesovellutusten avulla.

LOPUKSI

Yrittdjyyden elementit voidaan sisillyttdd moniin kokeiluihin. Aina niitd ei tarvitse edes al-
leviivata. Itse tekemilld ja kokeilemalla oppiminen voidaan jo viljisti méiritelld yricedjamai-
syydeksi. Digilld duuniin! -hankkeen kokemukset osoittivat, ettd tarvitaan myos kevyempii
yrittdjyyteen altistamista ja kannustamista. Tillaisen ruohonjuuritason tulokset nikyvit
vasta mydhemmin, mutta tilld tavalla autetaan nuoria [6ytdmiin oikea asenne tekemiseen
tydeldmissi ja vapaa-aikana. Lisiksi yrittdjyyskipini saattaa syttyi toisilla nuorilla hieman
mydhemmin. Innostustapahtumiin on osallistunut useitakin nuoria, jotka ovat jo ennen
tapahtumaa tai sen jilkeen toimineet kesityoyrittdjind tai hankkineet lisituloja yrictiji-
miiselld toiminnalla koulun ohella tai harrastuksistaan esimerkiksi pelejd striimaamalla.
Eteld-Savossakin jirjestetdin erinomaisia yrittdjyyskursseja ja -valmennuksia, mitki ovat

seuraava askel yrittdjiksi tahtoville nuorille.
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MITA TAITOJA ETELASAVOLAISET
UORET TARVITSEVAT TYO-
LAMASSA VUONNA 2029?

Sanna Lappalainen, KM, projektipaallikko

Ty6paja Rantasalmella 7.5.2019. Kuva: Ville Eerikdinen

Toukokuussa 2019 joukko eteldsavolaisia nuorten kanssa tyoskentelevii eri alojen ammat-
tilaisia kokoontui innovaatiotydpajoihin pohtimaan, millaisia taitoja eteldsavolaiset nuoret
tarvitsevat tydeldmissi vuonna 2029. Innovaatiotydpajat jirjestettiin osana Digilld duuniin!
-hankkeen kansainvilistd yhteistyotd Rantasalmella ja Mikkelissd. Tyopajojen vetdjind
toimivat hankkeen kansainviliset kumppanit liettualaisesta Nectarus-nimisestd jarjestostd

yhdessi hankehenkilstén kanssa.

Sindllddn yllittdvid ei ollut, ettd sekd Rantasalmen ettd Mikkelin tydpajoissa keskeisinid
tulevaisuuden taitoina esille nousivat erityisesti digitaidot ja sosiaaliset taidot sekd vuorovai-
kutustaidot (kuva 1). Mikkelin tyopajassa nostettiin esille tirkeinid tulevaisuuden taitoina
my®&s esimerkiksi sopeutumiskyky, globaali ajattelu, itsensid kehittiminen, yhteisgjen ylli-
pitiminen ja rakentaminen sekd oppiminen digitaalisia vilineitd hyddyntien. Noin 3500
asukkaan Rantasalmella kiydyissi keskusteluissa nousi vahvasti esille myds maaseutumaisen
alueen piirteisiin liittyvit taidot, kuten omien juurten tunteminen, yrittdjimiinen asenne

seki kyky kasvattaa oma ravinto.
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Tyopaja Rantasalmella 7.5.2019 Tyopaja Mikkelissa 8.5.2019

- Kommunikointitaidot - Digitaaliset taidot
- Kyky kasvattaa oma ravinto - Sopeutumiskyky
- Omien juurten tunteminen - “Laatikon ulkopuolelta ajattelu”
- Kyky elaa ymparistdystavallisesti - Globaali ajattelu
- Kriittinen ajattelu - Itsensa kehittaminen
- Digitaalinen lukutaito - Yhteisojen rakentaminen ja yllapitaminen
- Yrittdjamainen asenne - Lukutaidot
- Verkostoituminen - Sosiaaliset taidot ja kyky olla vuorovai-
- Kielitaito kutuksessa monin tavoin (kasvokkain ja
- Tulevaisuuden taidot virtuaalisesti)
- Empatia - Nonverbaalinen viestinta
- Kyky oppia digitaalisia valineita hyodyn-
taen
- Itseluottamus ja -tuntemus
- Emotionaalinen selviytyminen

Kuva 1: Mita taitoja etelasavolaiset nuoret tarvitsevat tydeldamassa vuonna 2029? Kooste innovaatio-
tyépajoihin osallistuneiden ammattilaisten ndkemyksista.

Hankkeen aikana jirjestetyissd innovaatiotydpajoissa tehdyt havainnot ovat linjassa useiden
tulevaisuuden taitoja ja osaamista luonnehtivien miiritelmien kanssa (ks. Binkley ym.
2012; Salo ym. 2011; World Economic Forum 2015; IFTF 2011). Niissd tulevaisuuden
taitoja kuvaavissa erilaisissa mairitelmissi taidoista kdytetdin useimmiten termid ”21st
century skills”, joka kiddntyy suomen kielessi useimmiten 2000-luvun taidoiksi. Useim-
miten eri tulevaisuudentaitojen osaamista luonnehtivien miiritelmien taustalla on ajatus
digitalisaation tuottamasta osaamistarpeesta (ks. Byman ym. 2017). Binkleyn ym. (2012)
mukaan 2000-luvun taitoja ovat ajattelutaidot, tydskentelytaidot, teknologian hallinta-
taidot ja kansalaistaidot. Ajattelutaidoilla tarkoitetaan kykyd luovuuteen, innovointiin,
kriittiseen ajatteluun, ongelmanratkaisuun seki oppimaan oppimiseen ja metakognitiivisten
taitojen kehittimiseen. Tydskentelytaidoilla tarkoitetaan puolestaan kommunikaatio- ja
yhteistyotaitoja seki teknologian hallintataidoilla kykyé kdytedd teknologiaa eri tavoin.

Kansalaistaidoilla tarkoitetaan esimerkiksi sosiaalista vastuuta.

Kaiken kaikkiaan tulevaisuuden tydelimiin siirtyessi nuorilla tulee olla kyky ja valmiudet
jatkuvasti omaksua, tuottaa ja arvioida uutta tietoa seki taitoja yhteistychon ja yhteisolliseen
tiedonrakentamiseen. Tydelimissd parjdivit ne, joilla on kyky kiyttdd teknologiaa monin

tavoin, kyky sopeutua muutokseen ja ennen kaikkea oppia uusia asioita.

\ /
/O\
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Innovaatiotyopajojen vetdjat Nerijus Kriauciunas (vas.) ja Laimonas Ragauskas Rantasalmen inno-
vaatiotyopajassa 7.5.2019. Kuva: Ville Eerikdinen

VERKKORYHMISSA JA -YHTEISOISSA OPITAAN
TARKEITA TYOELAMATAITOJA

Kysymys siitd, mitd taitoja etelisavolaiset nuoret tarvitsevat tydelimissi vuonna 2029
voidaan myés kiddntdd kysymykseksi siitd, miten voimme tukea nuoria niiden taitojen
oppimisessa tini piivini. Selvii on, ettd jatkuvasti muuttuvassa tydelimissi elinikiisen
oppimisen merkitys on valtava (ks. Sitra 2019). Selvid on my®s, ettd muodollisen koulu-
tuksen ohella tirkeiksi oppimisen areenoiksi ovat muodostuneet koulutuksen ulkopuoliset
oppimisympiristot (ks. Pekkarinen & Myllyniemi 2017). Myos hankkeen jirjestimissi
innovaatiotydpajoissa pohdittiin, kuinka koulutusjirjestelmén ulkopuolisia fyysisii ja virtuaa-
lisia yhteisija seki ympiiristojd voidaan hysdyntii tyollisyyden tukemisessa nykyisti laajemmin
tavalla, joka tukee tulevaisuuden taitojen kebittymisti. Kuinka nuoret oppivat niiti taitoja,

Jjoita he tulevaisuuden tyoelimissi tarvitsevat?

Seki Rantasalmen ettid Mikkelin tydpajoissa vallitsi yhteisymmirrys siiti, ettd nuoret oppivat
paljon tirkeiti taitoja digitaalisia ympiristojd, sisiltojd ja yhteisojia hyddyntien. Digitaalisis-
sa ympiristoissi nuoret muun muassa liittyvit omien kiinnostuksen kohteiden mukaisiin
ryhmiin, hankkivat lisiosaamista ja osallistuvat yhteisesti jaettuihin projekteihin (ks. Ito
ym. 2019, 2). Ito ym. (2019, 22-23) luonnehtivar tillaisia nuorten kiinnostuksen kohteiden

pohjalle rakentuvia ryhmii liheisryhmiksi (affinity groups). Niille ryhmille tunnusomaista on
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yhteisesti jaetut kiinnostuksen kohteet, hengenheimolaisuus ja yhteinen tekeminen (Ito ym.
2019, 166-167). Nimi kiinnostuksen kohteet voivat olla mitd tahansa, kuten roolipeleji, Star
Warsia tai led-keppihevosia. Yhti lailla nimai yhteisot ja ryhmit voivat olla niin pitkikestoisia

kuin tilapdisiakin. Myos mentorointi samaan ryhmiin kuuluvien kesken on yleisti.

Ajatus nuorten liheisryhmisti nojaa oppimismalliin, jonka lihtokohtana ovat omat kiinnostuk-
sen kohteet, vertaissuhteet seki digitaalisen median ja teknologian hyddyntiminen oppimisessa
(ks. “connected learning”, Ito ym. 2013). Erilaisissa digitaalisissa ryhmissi ja yhteisdissd nuoret
oppivat paljon sellaisia taitoja, joita myds tydelimissi tarvitaan. Artikkelin alussa mainituissa
innovaatiotydpajoissa muun muassa digitaidot, vuorovaikutustaidot, globaali ajattelu, itsensi
kehittdminen, yhteisdjen rakentaminen ja oppiminen digitaalisia vilineitd hyddyntien nihtiin
keskeisini tulevaisuuden taitoina. Samalla kun nuoret kartuttavat osaamistaan omasta kiin-
nostuksen kohteestaan, oppivat he niissi digitaalisissa ryhmissi ja yhteisdissd toimiessaan niitd

samoja taitoja, joita myds tulevaisuuden tydelimirtaidoiksi usein luonnehditaan.

Digitaalisissa yhteisoissd ja verkostoissa toimiessaan nuoret oppivat esimerkiksi virtuaalisen
yhteistydn taitoja, mitkd ovat esimerkiksi IFTF:n (2011, 11) mukaan keskeisii tulevaisuu-
den tydelimin taitoja. Kyky toimia tehokkaasti ryhmin muiden jisenten sitoutumista
edistden ja omaa ldsnioloa osoittaen osana virtuaalista ryhmii on tirkei tydelimin taito.
Mielenkiintoista tdssi on se, ettd ndissi virtuaalisissa tiimeissi tyoskentelyyn ja tydskentelyn
motivointiin voi liittyd my®6s pelillisid elementteji, kuten viliton palautteensaanti, selkeit

tavoitteet ja vaiheittain etenevit haasteet. (IFTF 2011, 11.)

TYOLLISYYDEN TUKEMISEN TUKIPILARIT:
VERTAISET, KIINNOSTUKSET JA DIGITAALISUUS

Vaikka nuoret saavat koulutuksen ulkopuolisissa yhteisoissi, verkostoissa ja ympiristdissi
paljon erilaisia tietoja, taitoja ja osaamista, ei tdtd osaamista vilttimittd hyddynnetd tyo- ja
koulutusuralla etenemisessi (ks. Ito ym. 2019, 2). Timin vuoksi nuorten kanssa tyoskente-
levien on tirked tunnistaa ja tukea myds nuoria tunnistamaan, miti taitoja he oppivat niissi
koulutuksen ulkopuolisissa verkostoissa ja ympiristdissd (ks. Pekkarinen & Myllyrinne
2018). Yhtilailla tirkedd on tukea nuoria hyddyntimiin niissd verkostoissa, yhteisdissi ja
ympiristdissi kertynyttd osaamistaan myos omilla tyd- ja opiskelupoluilla etenemisessi.
Olennaista on, ettd koulutuksen ulkopuolisissa yhteisoissi, verkostoissa ja ympiristoissd

hankittu osaaminen tulee tunnistetuksi ja tunnustetuksi.

Toisaalta erilaisten verkkoryhmille ja -yhteisoille tunnusomaisten elementtien tuominen
tyollisyyttd tukeviin palveluihin on my6s laajemmin hyddynnettivissd ndiden palveluiden
kehittdmisessi. Digilld duuniin! -hankkeessa tehtyjen kokeilujen perusteella voidaan todeta,
ettd vertaisuus, nuorten kiinnostusten kohteiden huomioiminen seki digitaalisen median ja
teknologian hyddyntiminen tarjoavat hyvin perustan my®és tyéllisyyted tukeville palveluille

ja menetelmille (kuva 2).
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Tarjoaako tyéllisyytta tukeva palvelu tai menetelma
nuorille mahdollisuuden

edistaa omaa osaamistaan ja ideoitaan?

esittaa kysymyksia?

tehda yhteistyota?

antaa palautetta toisilleen?

keskustella ja viettaa aikaa yhdessa myos vapaamuotoi-

semmin?

Vertaiset

Tarjoaako tyollisyytta tukeva palvelu tai menetelma
nuorille mahdollisuuden
oppia lisda omista kiinnostuksen kohteistaan tuetusti
vertaisten ja mentorien tukemana?
osallistua toimintaan myds sivustaseuraajana?
muodostaa omia ryhmia kiinnostusten pohjalta?

Kiinnostukset

Tarjoaako tyollisyytta tukeva palvelu tai menetelma
nuorille mahdollisuuden
mentorointiin?
oman osaamisen tunnistamisen ja tunnustamisen tukeen?
oman opiskelu- ja tydopolun suunnitteluun kiinnostusten
pohjalta ja tahan liittyvaan tukeen?

Tyo- ja
opiskelupoluilla
eteneminen

Kuva 2: Tarkistuslista tyollisyytta tukevien palveluiden ja menetelmien kehittamiseen (Ito ym. 2013,
62 soveltaen).

Ensinnikin nuorten keskiniinen vertaisuus oli keskeinen tukipilari useimmissa Digilld
duuniin! -hankkeen puitteissa tehdyissi kokeiluissa. Esimerkiksi hankkeen jirjestimissi
digitaalisessa ryhmivalmennuksessa ja vertaisohjaajakoulutuksessa toiminnan lihtékohtana
oli nuorten keskindinen vertaisuus. Digitaalisessa ryhmivalmennuksessa nuoret muodos-
tivat verkkoyhteison, jossa he saivat edistii omaa osaamistaan ja ideoitaan yhdessi tehden
ja keskustellen. Olennainen osa ryhmivalmennusta oli yhdessi tekeminen ja keskustelu
sekd ylipddcidn “digitaalinen hengaaminen”. Toisaalta myds lurkkiminen oli sallittua, jo-
ten osallistumisen pakkoa ei ollut. Lisiksi kiinteini osana digitaalista ryhméivalmennusta
olivat nuorten kiinnostuksen kohteisiin liittyvit mentorit ja vierailut. My®os pelillisyydestid

saatiin lisipontta digitaaliseen ryhmivalmennukseen.

Toinen keskeinen tukipilari hankkeen puitteissa tehdyille kokeiluille oli niiden suunnittelu
ja toteutus nuorten kiinnostuksen kohteiden pohjalta. Esimerkiksi kokeiluissa pelit ja
peliala -merkit seki Job Game Jam lihtskohtana oli sen huomioiminen, etti Eteld-Sa-
vossa on paljon peleisti ja pelaamisesta kiinnostuneita nuoria. Niiden edelld mainittujen
kokeilujen kautta pyrittiin tekemdin nikyviksi myds niihin kiinnostuksen kohteisiin
liiteyvid tydllistymisen, itsensd tyollistimisen ja opiskelun mahdollisuuksia. Olennaista
oli toki myds yhdessi tekeminen muiden samoista asioista kiinnostuneiden nuorten seki

mentorien kanssa. Lisiksi myos yrittdjyyskasvatuksen ja -valmennuksen kokeiluissa kes-
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keiseni lihtokohtana oli tehdi nikyviksi erityisesti sellaisia yritystarinoita, joissa omat
kiinnostuksen kohteet ja harrastukset olivat henkilon keskeisend ponnahduslautana yrit-
tdjiksi ryhtymiselle. Useimmissa kokeiluissa huomioitiin my6s ryhmien merkitys omiin
kiinnostuksen kohteisiin kohdistuvassa toiminnassa. Esimerkiksi kesatiedottajatiimi- ja
tapahtumatuottajavalmennus -kokeiluissa keskeisti oli samoista asioista kiinnostuneiden

kanssa ryhmiytyminen.

Kolmas tukipilari hankkeessa tehdyille kokeiluille nuorten tyéllisyyttd tukevien palvelujen
ja menetelmien kehittimiseksi oli digitaalisen median ja teknologian hyddyntiminen.
Digitaalinen media ja teknologia mahdollistivat useimmissa kokeiluissa vertaisuuden ja
nuorten kiinnostuksista kumpuavaan toimintaan osallistumisen my®s niille syrjiseuduilla
asuville nuorille, joille ei vastaavia palveluja olisi omassa kunnassa tarjolla. Téstd hyvini
esimerkkini toimii hankkeessa kehitetty verkkotydpajan toimintamalli, jossa digitaalista
mediaa ja teknologiaa hyddyntien nuorelle mahdollistui omiin kiinnostuksen kohteisiin
liictyvd tydvalmennus. Samalla toimintamalli mahdollisti yhteisen tekemisen muiden
samoista asioista kiinnostuneiden nuorten kanssa. Useimmissa kokeiluissa digitaalinen
media ja teknologia toimivat mahdollistajina nuorilihtdisiin tyéllisyyttd tukeviin palve-
luihin osallistumiselle, minki vuoksi olisikin tirkedi kiinnittii huomiota saatavilla olevan
digitaalisen teknologian laatuun. Tosiasia on, ettd useissa kokeiluissa toimintaa hidasti tai

jopa esti se, ettei kunnissa ollut kiytdssi ajanmukaista digitaalista teknologiaa.

Kaiken kaikkiaan nuorten kiinnostusten kohteiden, vertaisuuden seki digitaalisen median
ja teknologian mahdollisuuksien vahvistamina voidaan tarjota sellaisia tyllisyytti tukevia
palveluja, jotka tukevat nuorten etenemisti yksilollisilld tyd- ja opiskelupoluilla. Samalla
nuorille tarjoutuu mahdollisuus oppia niitd 2000-luvun taitoja, joita he my®s tulevaisuuden

tyoeldmissi tarvitsevat — timin piivin tydelimid unohtamatta.
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"PELAA NIIDEN KAA JOILTA OPIN JOTAIN!

Yhteisopedagogiopiskelija Robert Kritz on
oppinut videopelien pelaamisen kautta
paljon sellaisia taitoja, joista on hyotya myos
opinnoissa, tyossa ja elamassa ylipaataan.
Haastattelimme Robertia elokuussa 20189.

Pelillisten mediakasvatuksen
materiaalien tekeminen
osana harjoittelua

7

CS-pelin mentorina toimiminen muille pelaajille

Lautapelikerhon ohjaaminen kirjastolla osana opintoihin
liittyvaa harjoittelua

Lautapeli-illat kavereiden kanssa

Oman pelitietokoneen rakentaminen

Steam jakelu-. moninpeli- ja vuorovaikutusalustana

Pelaajana kehittyminen Youtuben opetusvideoita

hyodyntaen

Netti- ja konsolipelaaminen kavereiden kanssa

Konsolipelaaminen kavereiden ja naapureiden kanssa

Tamagochi-virtuaalilemmikin saaminen

Ensimmainen pelimuisto:
Leijokuninkaan pelaaminen isén kanssa




Yhteisopedagogiopiskelija Robert Rritzille
pelit ja pelaaminen on ollut elamanmittainen harrastus ja kiinnos-
tuksen kohde. Robert kertoi oppineensa pelaamisen kautta paljon
sellaisiatietojaja taitoja, joista on ollut hanelle hyotya niin opinnoissa,
tyossa kuin elamassa ylipaataan. Ensinndkin han kertoi oppineensa
pelaamisen kautta havainnointikykya, karsivallisyytta ja strategisen
ajattelun kykya. Lisaksi han totesi ongelmanratkaisukyvyn kehitty-
neen pelaamisen myota.

Nuorisoalan tutkimus- ja kehittamiskeskus Juveniassa Robert oli al-
kusyksysta 2019 harjoittelussa Digivoimaa-hankkeessa, jossa hdnen
tehtavanaan oli muun muassa pelillistettyjen mediakasvatusmateri-
aalien luominen. Robert kertoikin pelimaailman, -kulttuurien ja -me-
kaniikkojen tuntemuksesta olleen paljon hyotya tdssa tehtavassa.

Mikali Robert haluaa oppia lisaa tietysta pelista tai pelaamisesta,
kertoi han oppivansa ensisijaisesti lisaa muilta pelaajilta. Lisaksi han
hyddyntaa esimerkiksi Youtuben pelivideoita, pelianalyyseja seka ope-
tusvideoita. My6s muut peleihin ja pelaamiseen liittyvat foorumit, ku-
ten Steam, ovat tarkeéa vayla oppimisen syventamiseen. Robert kertoi
saaneensaitse mentorointia muilta pelaajilta ja toimineensa mentorina
myds muille pelaajille, mika on ollut keskeinen tapa syventaa omaa
peleihin ja pelaamiseen liittyvaa osaamista ja jakaa tata osaamista
myds muille.
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ROKEILU:IDEAPAJA

Digilla duuniin! -hankkeen alkuvaiheessa toteutettiin nuorten ideapajoja,
joiden tavoitteena oli tutustua etelasavolaisiin nuoriin ja kartoittaa heidan

kuntakohtaisia tarpeitaan seka toiveitaan tyollisyytta tukeviin palveluihin
liittyen. Ideapajoja toteutettiin Etela-Savon eri kunnissa seka verkkopa-
joina. Yksi ideapajoista toteutettiin Heinavedella alkusyksysta 2017.

MITEN KOREILU TOTEUTETTIIN?

Heinavedella toteutettu ideapaja koostui
kahdesta osiosta, joista ensimmaisessa
kartoitettiin nuorten nakemyksia omasta
kotipaikkakunnastaan pelillisyytta hyo-
dyntaen. Nuoret paasivat luomaan oman
kotipaikkakuntansa supersankarihahmo-
ja, joiden myota oman kunnan erityispiir-
teet tulivat esille hauskalla tavalla.

Tyoskentelya jatkettiin Learning café
-menetelmaa soveltaen, minka myota
kartoitettiin nuorten tarpeita ja toiveita
tyohén ja opiskeluun, digitaalisuuteen
jayleisesti oman kotikunnan palveluihin
liittyen.

MIKSIROREILTIIN?

Ideapajan tavoitteena oli tutustua ete-
|asavolaisiin pienissa kunnissa asuviin
nuoriin ja kartoittaa heidan tarpeitaan
oman kotikunnan tydllisyytta tukeviin
palveluihin liittyen.

HTEISTYORUMP :
isotoi mi

IKII'I'OSV ,
. Heinaveden kunnan NuUo
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PANEILLE:

MITAOPITTIIN?

Kokeilun myéta vahvistui se, kuinka tar-
keaa on kuulla nuorten elamasta heilta
itseltaan. Ideapajassa kuultu virke "Jos
haluaa kouluun tai toihin, on pakko
muuttaa pois, mutta kun ei voi muuttaa
pois” nuorelta kuultuna on paljon paina-
vampi kuin kirjasta luettuna.

Supersankari-tyoskentely oli erittain toi-
miva, silla sen mydta nuoret kertoivat
paljon erilaisia yksityiskohtia omasta
kotikunnastaan. Esille tuli myds sellaisia
erityispiirteita, jotka eivat valttamatta
olisi tulleet esiin pelkastaan keskustele-
malla. Ja ennen kaikkea seka nuorilla etta
hanketyontekijoilla oli erittain hauskaa
tutustuessa naihin paikallisiin super-
sankareihin, kuten Heinaman-nimiseen
hahmoon!

N\ /
O\



ROKEILU: JOB GAME JAM

Nuorten tydllistymisen edistaminen on usean hankkeen ja toimijan tavoite,
joten moni Digilla duuniin! -hankkeen kokeiluista toteutettiin monialaisena

yhteistyona. Yksi tallainen kokeilu oli tiettavasti Mikkelin ensimmaisen
Game Jam -tapahtuman jarjestaminen Mikkelissa Ohjaamo Olkkarin tiloissa
joulukuussa 2017.

MITEN KOREILU TOTEUTETTIIN?

Job Game Jam jarjestettiin yhden paivan
mittaisena tapahtumana, jonka teemoina
olivat pelien kehitys ja tekeminen seka
pelialan tydllistymismahdollisuudet. Job
Game Jam -tapahtuman osallistumisen
kynnys haluttiin pitaa matalana siten, etta
tapahtuma oli kiinnostava niin pelialan
ammattilaisille ja pelintekemista harras-
taville kuin myés muutoin asiasta kiinnos-
tuneille. Tapahtuman aikana osallistujilla
oli mahdollisuus kehittaa ja tehda erilaisia
peleja seka osallistua erilaisiin pelialaan ja
pelien kehittamiseen liittyviin tyopajoihin.
12 tuntia kestaneen tapahtuman aikana
valmistui useita digi-, lauta- ja roolipeleja
tai ainakin naiden pelien aihioita.

MIKSIROREILTIIN?

Etela-Savossa on paljon pelaamisesta,
pelialasta seka pelinkehityksesta ja -te-
kemisesta kiinnostuneita nuoria. Erilai-
sia pelirynmia alueella on melko hyvin,
mutta nuoret ovat toivoneet myos pe-
linkehitykseen ja -tekemiseen liittyvaa
harrastustoimintaa. Taman nuorten
toiveen pohjalta jarjestettiin Job Game
Jam -tapahtuma, jonka teemoja olivat
pelien kehitys ja tekeminen seka pelialan
tyollistymismahdollisuudet. Kyseessa oli

KIITOS YHTEISTYOKUMPPANEILLE:

kokeilu, jonka avulla haluttiin koota pe-
linkehityksesta ja -tekemisesta kiinnos-
tuneet nuoret yhteen.

MITA OPITTIIN?

Job Game Jam -tapahtuma osoitti pe-
linkehitystoiminnan potentiaalin nuo-
risotydssa ja -toiminnassa seka nuorten
tyollisyyden edistamisessa. Asia, missa
tapahtuman osalta ei onnistuttu erityi-
sen hyvin, oli tapahtuman markkinointi.
Vaikka tapahtumaa markkinoitiin ak-
tiivisesti, olivat markkinoinnin kanavat
ilmeisesti vaaria. Ennakko-odotusten
vastaisesti nuoria ei tavoitettu sosiaalisen
median kautta, vaan valtaosa nuorista
oli kuullut tapahtumasta ystaviltaan ja
tuttaviltaan. Lisaksi opittiin, etta palotur-
vallisuuteen liittyvien saantdjen vuoksi
tapahtumaa ei ollut mahdollista jarjes-
taa yonyli kestavana tapahtumana, mika
hieman muutti tapahtuman luonnetta.

NERRRRN
L

- GAME ON - Nuorten tyollistymista uudenlaisista digitaa-
lisista kokeiluista -hanke (ESR) / Xamk Pienyrityskeskus

Hacklab Mikkeli ry

Ohjaamo Olkkari
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ROREILWU: REHITTAMISPEL]

Digilla duuniin! -hanke jarjesti yhteistydossa Mikkelin kaupungin nuorten
tyopajojen kanssa puolen paivan mittaisen kehittamispelin alkuvuodesta

2018. Kehittamispelissa koko tyopajayhteiso osallistui hankkeessa kehi-
tettavanverkkotyopajan sekaylipaataan tyopajatoiminnan kehittamiseen.

MITEN KOREILU TOTEUTETTIIN?

Kokeilu toteutettiin puolen paivan mittai-
sena kehittamispelina, johon sovellettiin
empaattista muotoilua. Kehittamispelin
suunnittelusta ja toteutuksesta vastasi
palvelumuotoilija, joskin tyoskentelyn
tavoitteet maariteltiin yndessa.

Kehittamispelissa osallistujat jaettiin
ryhmiin, joissa jokainen ryhma sai oman
hahmon taustatarinoineen. Taustatari-
nan pohjalta osallistujat pelasivat kehit-
tamispelia varten kehitettya lautapelia,
jossa ratkottiin erilaisia tehtavanantoja ja
kysymyksia verkkotydpajan ja ylipaataan
tyopajatoiminnan kehittamiseen liittyen.

MIKSIROREILTIIN?

Kokeileva kehittaminen edellyttaa kayt-
tajalahtoisyytta, minka vuoksi koko tyo-
pajahenkilostd ja valmentautujat tahdot-
tiin mukaan verkkotydpajan ja ylipaataan
koko tydpajatoiminnan kehittamiseen.

Kehittamis-
pelissa hyoédyn-
nettiin sita var-
ten kehitettyja

pelikortteja
keskustelun
tukena.

OPPIMISEN PAIKKA

Kehittamispelissa hyodynnettiin empaat-
tista muotoilua erityisesti siksi, etta se
edistaa kayttajan asemaan asettumista ja
kokonaisymmarryksen luomista kayttaja-
kokemuksesta. Useimmiten empaattisen
muotoilun myoéta tunnistetaan sellaisia
piilevia asiakastarpeita, jotka eivat valt-
tamatta muutoin tulisi esille.

MITA OPITTIIN?

Kokeilusta saadun palautteen mukaan
hyvana koettiin, etta pelin mydéta jokai-
nen osallistuja sai oman mielipiteensa
kuuluviin. Pelin mekaniikka oli rakennet-
tu niin, etta se varmisti jokaisen tasapuo-
lisen osallistumisen.

Ennen kehittamispelia verkkotydpajan
kehittamiseen oli osallistunut ensisijai-
sesti digitaalisen median pajan henki-
|6stoa ja valmentautujia. Saadun palaut-
teen mukaan osa osallistujista oli kokenut
pelin olleen suunnattu erityisesti yhden
pajan valmentautujille, milta olisi valtytty
paremmalla ennakkotiedottamisella ja
-viestinnalla.

KIITOS YHTEISTYO-
KUMPPANEILLE:

Design Heidi Huovinen (Huovi)
Mikkelin kaupungin nuorten tydpajat




ROKEILU: DIGIVALMENNUS

Digilla duuniin! -hankkeessa toteutettiin useita erilaisia tyoelamataitoihin
liittyvia valmennuksia digitaalisissa ymparistoissa ja digitaalisia sisaltdja
hyddyntaen. Ensimmaisen digivalmennus-kokeilun ideoi hankkeessa har-

joittelijana toiminut yhteisopedagogiopiskelija Krista Ahvenainen kevaalla
2018. Ensimmaisen kokeilun tavoitteena oli tunnustella, miten verkkoym-
paristossa tapahtuvaa tyoelamataitojen valmennusta voidaan toteuttaa.

MITEN ROREILU TOTEUTETTIIN?

Kokeilu toteutettiin viiden viikon mit-
taisena kokonaisuutena, jossa tyodela-
mataitoihin liittyvia teemoja kasiteltiin
erilaisten menetelmien tukemana. Tun-
ninmittaisia reaaliaikaisia tapaamisia jar-
jestettiin kerran viikossa. Kokonaisuuden
tueksi osallistujille jaettiin yhteinen Pad-
let-seina, jonka tarkoituksena oli toimia
ymparistéona, jonne osallistujat saivat re-
aaliaikaisten tapaamisten lisaksi palata
kasiteltyjen teemojen ja erilaisten tehta-
vien aarelle.

Reaaliaikaisissa tapaamisissa hyodyn-
nettiin Adobe Connect -verkkoneuvot-
teluohjelmaa, mika mahdollisti sen, etta
toiminnassa mukana oleminen ei ollut
riippuvainen erilaisten sovellusten ja
ohjelmistojen viidakosta tai hankalista
kayttoliittymista. Yleisimmat sosiaalisen
median alustat jatettiin tietoisesti ensim-
maisen kokeilun ulkopuolelle, jotta osal-
listuminen olisi mahdollisimman help-
poa eika edellyttaisi esimerkiksi kaytta-
jatunnusten laatimista. Valmennukseen
osallistuminen ei vaatinut verkkokame-
rayhteytta, mutta aaniyhteytta suositel-
tiin vuorovaikutuksen sujuvoittamiseksi.
Tama ei kuitenkaan ollut valttamatonta.

MIKSI ROREILTIIN?

Kokeilun tavoitteena oli tarjota tyon ja kou-
lutuksen ulkopuolella oleville nuorille uu-
denlainen vayla osallistua tydelamataitoja
kartuttavaan ryhmatoimintaan. Konkreet-
tinen tarve oli tyollisyys- ja koulutuspalve-
luiden saatavuuden ja saavutettavuuden
kehittamisessa. Paikasta riippumattomat
palvelut ovat syrjaseutunakokulmasta
tarkeita, mihin luotiin tuore tulokulma
yhdistelemalla ryhmavalmennusta ja verk-
ko-ohjausta. Naiden lisaksi tavoitteena oli
kerata tarpeita ja toiveita verkossa toimi-
van ryhmavalmennuksen kehittamista
varten, minka vuoksi kokeilussa kaytetyt
harjoitteet ja menetelmat tahtasivat edel-
|a mainittujen tavoitteiden lisaksi nuorten
tarpeiden dokumentointiin.

MITA OPITTIIN?

Tasta kokeilusta esiin noussut tarkein oi-
vallus oli yhteistyon ja vertaisuuden voi-
ma. Ryhmavalmennusta suunniteltaes-
sa ja toteuttaessa ei tarvitse jaada yksin,
vaan sisaltoéihin voi tuoda mukaan niita
elementteja, joita voisi tuoda fyysisesti
samassa tilassa tapahtuvaan kohtaami-
seenkin, kuten vieraita, pelillisyytta tai
vaikkapa yhteisia projekteja. Tarkeaa on
antaa osallistujille tilaa toimia, oivaltaa ja
osallistua sisaltdjen suunnitteluun - oh-
jaajan tarkein rooli on toimia mahdollis-
tajana.

OPPIMISEN PAIKKA
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Kokeilun tarkein tavoite oli lisata osal-
listujien rohkeutta tyo- tai koulutuspo-
lulle astumiseen tuoreita nakdkulmia
hyodyntaen. Vertaisuuden kokemusten
jakaminen oli avainasemassa myds digi-
valmennuksessa; kun ryhmassa jaetaan
vertaisuuden kokemuksia, usko omaan
osaamiseen ja tulevaisuuteen kasvaa.
Vertaisuuden kokemuksia voidaan mah-
dollistaa erilaisten itseilmaisua ja -tunte-
musta lisdavien menetelmien avulla seka
esimerkiksi kutsumalla verkkotapaami-
siin vieraita, joilla on inspiroiva kasvutari-
na kerrottavana valmennuksen asiayhte-
yteen liittyen. Vain verkkotaivas on rajana!l

Digivalmennukseen osallistuneen nuoren nakemys
tarkeista tybelamataidoista verkkoneuvotteluohjel-
man piirtotyokalulla piirrettyna.

Kuvat: Krista Ahvenainen.

Téméan kuvauksen on Kirjoittanut yhteisépedagogiopiskelija Krista Ahvenainen Kaakkois-Suo-

men ammattikorkeakoulusta. Krista toimi harjoittelijana Digillg duuniin! -hankkeessa kevéslléa

2018. Harjoittelun aikana Krista kartutti osaamistaan erityisesti digitaalisuuden hygdyntadmi-
sestéd nuorisotydssé sekd media-, peli- ja teknologiakasvatuksesta.
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KOKEILU: YRITTAJYVYS-
VIERAILUN "MIELIPIDETWIST”

Erilaisetyritysvierailut olivat keskeinen osa paitsi Digilla duuniin! -hankkeen
yrittajyyskasvatuksen kokeiluja myds ITU-ryhmatoimintaa. ITU-ryhmatoi-
minnassa yritysvierailuihin pyrittiin yhdistamaan nuorille jo entuudestaan
tuttuja ryhmatoiminnan elementteja. Nain paadyttiin kokeilemaan, kuinka

ITU-ryhmatoiminnassa kehitetty “mielipidetwist”-menetelma soveltui yri-
tysvierailujen osaksi. “Mielipidetwistid” kokeiltiin esimerkiksi toukokuussa
2018, jolloin Hirvensalmen ITU-ryhma suuntasi yritysvierailulle mikkelildiseen

kodinelektroniikan huoltopaikkaan.

MITEN ROREILU TOTEUTETTIIN?

Kokeilu toteutettiin nuorten toiveesta, silla
hirvensalmelaiset ITU-ryhman nuoret olivat
kiinnostuneita autohifista seka sahkoasen-
tajana tyoskentelysta. Tahan tarpeeseen
vastattiin jarjestamalla yritysvierailu Mik-
keliin, TV-huolto Saloseen. Varsinainen yri-
tysvierailu sisalsi lyhyen yrittajan puheen-
vuoron, yleista keskustelua yrittajyydesta
ja yrityksen tiloihin tutustumisen. Nuoret
laativat ennen varsinaista yritysvierailua oh-
jatusti muutaman kysymyksen. Kysymyk-
sissa pyrittiin [6ytamaan vastauksia alaan,
yrittajyyteen ja erityisesti autohifiin liittyen.

Yritysvierailun kasittelya jatkettiin seuraa-
vassa ITU-ryhman tapaamisessa, jossa
hyoddynnettiin ryhmassa aiemminkin hyo-
dynnettya "'mielipidetwist’-harjoitusta.

"Mielipidetwistin” toteutus koostui kol-

mesta vaiheesta:

1. vaiheessa kirjattiin ylos asioita, joita
osallistujat muistavat yritysvierailusta.
Jokainen sanoi muistikuviaan vuoro-
tellen, niin monta kierrosta kuin asioi-
ta keksittiin. Myos ohjaajat osallistu-
vat vuorollaan sisallédn tuottamiseen,
mutta eivat enempaa kuin muutkaan.

2. vaiheessa paperille kirjattuja asioita
ryhmiteltiin oman yritystoiminnan
aloittamisen kannalta positiivisiin ja
negatiivisiin asioihin. Jokainen paasi
osallistumaan ryhmittelyyn.

3. vaiheessa keskityttiin pohtimaan, mi-
ta nuoret voisivat tehda paastakseen
kohti oman yrityksensa perustamista.
Apuna kaytettiin edellisissa vaiheissa
kirjattuja asioita ja ajatuksia, jotka olivat
syntyneet yritysvierailun seurauksena.

MIKSIROREILTIIN?

Nuorille tarvittiin keino tutustua yritta-
jyyteen heidan omista lahtokohdistaan
kasin. Menetelmaksi valittiin nuorille jo
tuttu harjoitus yhdistettyna konkreet-
tiseen yritysvierailuun. Kokonaisuuden
aikana nuoret saivat tuntumaa yrittajan
arkeen ja lisaksi keskustelua alan vaati-
masta koulutuksesta.

Nuorten puhuma kieli ja kulttuuri voivat
poiketa ammattilaisten kayttamasta am-
mattikielesta, minka vuoksi yrittajyyteen
tutustumisen on hyva sisaltaa keinoja var-
mistaa asioiden ymmarretyksi tuleminen.
Nuoret luottavat usein eniten vertaisiinsa
seka muulla tavoin jo tutuksi ja luotetta-
vaksi osoittautuneisiin henkiloihin.

MITA OPITTIIN?

Kokeilusta opittiin, etta rynmatoiminnan
osana toteutettaviin yritysvierailuihin on
hyva sisallyttaa nuorille jo entuudestaan
tuttuja elementteja. "Mielipidetwist™-har-
joituksen aikana oli mahdollista puhua
moniaanisesti eri havaintoihin liittyneis-
ta ajatuksista ja nain laajentaa mahdol-
lisuutta nahda itselle uusia merkityksia
niiden takana. Talla tavalla ohjaajat paasi-
vat myoés tukemaan yrittajyyden kannalta
rakentavaa ajatustapaa.

KIITOS YHTEISTYO-RUMPPANEILLE:

. TV-huolto M. Salonen Ky / Pertti Morsky
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ROKEILU:

KESATIEDOTTAJATIIMI

Kesatiedottajatiimi oli Mikkelin kaupungin nuorisopalveluiden kanssa
yhteistyossa toteutettu Digilla duuniin! -hankkeen kokeilu, jossa viiden
nuoren ryhma palkattiin kesatiedottajatiimiin kesalla 2018. Kesatiedotta-

jatiimin tehtavana oli tutustua nuorille suunnattuun tarjontaan ja tiedottaa
erilaisista mahdollisuuksista muille nuorille. Olennaista kokeilussa oli,
etta nuoret itse suunnittelivat kesatyon sisallon ja toteutustavan oppien
samalla yhteistyotaitoja ja yrittajamaista otetta tyohon.

MITEN ROREILU TOTEUTETTIIN?

Viisi 15-17-vuotiasta nuorta valittiin tyds-
kentelemaan ryhmana kaksi viikkoa Mik-
kelin kaupungin palveluksessa. Kesatie-
dottajatiimin tehtavana oli tiedottaa toi-
sille nuorille kiinnostavista tapahtumista
ja toiminnasta seka arvioida ja kehittaa
Mikkelin kaupungin nuorisotiedotusta.
Nuoret vastasivat ryhmana kesatyon si-
sallosta ja toteutustavasta, joskin saivat
myos tukea tydnsuunnitteluun ja -jakoon
Digilla duuniin! -hankkeelta seka veto-
vastuussa olleelta Mikkelin kaupungin
nuoriso-ohjaajalta. Lisaksi nuoret saivat
valmennusta eri alojen asiantuntijoilta
muun muassa markkinointiviestintaan,
teknologian kayttéon tiedottamisessa
seka kyselyaineiston analysointiin.

Nuoret saivat itse valita tapahtumat ja
mahdollisuudet, joista he tiedottivat.
Myés tiedotuskanavat olivat nuorten na-
koisia. Lisaksi kesatiedottajatiimi toteutti
kyselyn, jonka avulla kartoitettiin nuorten
nuorisotiedottamisen tarpeita ja toiveita.
Tahan kyselyyn vastasi 80 nuorta, ja sen
osalta nousi tarve tehda tunnetummaksi
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nuorille suunnattuja harrastusmahdolli-
suuksia seka nuorisotiloja. Nuoret toteut-
tivatkin osana kesatyota esittelyvideot se-
ka nuorten harrastusmahdollisuuksista
etta kaupungin nuorisotiloista.

MIKSI KROREILTIIN?

Tassa kokeilussa haluttiin kokeilla, miten
yrittajamaisyytta voidaan edistaa ke-
satydssa. Yrittajamaisessa toiminnassa
korostuivat erityisesti oma-aloitteisuus,
yhteistyotaidot, luovuus ja toisilta oppi-
minen. Tarkeaa oli myods selvittaa, kuinka
nuoret kehittaisivat nuorisotiedotusta.

MITAOPITTIIN?

Haasteelliseksi kokeilussa osoittautui
kesatyon lyhyt kesto, minka vuoksi ryh-
man yhteiselle tyon suunnittelulle ja ryh-
maytymiselle ei jaanyt riittavasti aikaa.
Nuorten antamissa palautteissa korostui
tarkeana se, etta toita tehtiin itsenaises-
ti, mutta nimenomaan ryhmana. Myos
oman luovuuden hyédyntamista pidet-
tiin tarkeana. Nuoret kertoivat myds oppi-
neensa paljon toisiltaan kesatyon aikana.


https://www.youtube.com/watch?v=w5LJFGwC01A&list=PLXswRRyb1mzpLKhcMOfaVOjpiXQHGb7ao&index=21

Kesatiedottajatiimin Liisa, Joel, Julia, Leevi ja Mimmi. Kuva: Heikki Kantonen

KIITOS YHTEISTYOKUMPPANEILLE:

Mikkelin kaupungin liikunta- ja nuoriso- ja kulttuuripalvelut
Yhteisdpedagogiharjoittelija Reetta Koskela

Aki llmanen (Xamk Viestinta- ja markkinointipalvelut)

- Jaakko Pitkanen (Xamk)

Marja Moisala (Xamk Juvenia)

Olavi Nieminen (Xamk Pienyrityskeskus)
Anjan puisto

Marskin kioski

Mikamar Games

Mikkelin seutukirjasto

OPPIMISEN PAIKKA
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ROKEILU:

CYBERWORKS 2080

SYKE-tyoelamatapahtuma kokoaa vuosittain tydelaman, kuntien ja op-
pilaitosten toimijoita Saimaa Stadiumiin. Digilld duuniin! -hanke toteutti
vuoden 2018 tapahtumaan roolipelillisen elamyksen, jonka teemana oli

tulevaisuuden tyoelama. Osallistujat paasivat peluutuksessa miettimaan,
millaiseksi Etela-Savo muuttuu tulevaisuudessa ja millaisiin ammatteihin
nuoret saattavat tulevaisuudessa suuntautua.

MITEN ROREILU TOTEUTETTIIN?

Kokeilu toteutettiin yhteistydssa Elamys-
toimisto Tuoni Studiot Oy:n kanssa. Rooli-
pelillisen elamyksen tavoitteena oli saada
osallistujat pohtimaan tulevaisuuden tyo-
elaman luonnetta ja tulevaisuuden tyo-
elaman keskeisimpia taitoja, kuten op-
pimiskykya, muutokseen sopeutumista,
ihmissuhdeosaamista, riskinottokykya ja
luovuutta haasteiden edessa.

CyberWorks 2080 -pelissa osallistujat
jaettiin viiden hengen ryhmiin. Jokaisella
osallistujalla oli lyhyt taustatarina ja omat
osaamisalueensa. Nama ryhmat kohta-
sivat pelinjohtajan esittelemat kolme
erilaista tulevaisuuteen liittyvaa kuvit-
teellista haastetta. Ryhmien tehtavana
oli jakaa resursseja eli henkildiden erityis-
osaamisalueita uudelleen keskenaan si-
ten, ettd muodostuu tarpeeksi vahvoja
uusia ryhmia haasteiden paihittamiseen.
Ryhmien jasenet saivat suorituksistaan
kokemuspisteita, minka avulla he ke-
hittyivat yksildina. Kaikki tama tapahtui
humoristisella otteella ja pelaajilla oli
hauskaa suunnitellessaan tulevaisuuden
ongelmien ratkaisuja.

OPPIMISEN PAIKKA

MIKSI ROREILTIIN?

Tulevaisuuden tydéeldama Etela-Savon
alueella tulee muuttumaan. Millaisia tai-
toja nuoret tarvitsevat ja miten he voisivat
nahda valayksia tulevaisuuden amma-
teista? CyberWorks 2080 oli kokeilu, jossa
oli tavoitteena hauskan ja inspiroivan pe-
litapahtuman myoéta tukea nuoria pohti-
maan tulevaisuuden tyoelamaa.

Tapahtumassa kokeiltiin myos roolipe-
limaisen toteutuksen toimivuutta hen-
kiloilla, joille roolipelit eivat valttamatta
olleet entuudestaan tuttuja.

MITAOPITTIIN?

Kokeilusta opittiin, etta lavastuksella ja
rekvisiitalla voi olla suuri merkitys rooli-
pelilliseen elamykseen heittaytymisessa.
Kun tila on inspiroiva ja osallistujilla on
halutessaan mahdollisuus kayttaa rek-
visiittaa ja puvustusta, on mukaan heit-
taytyminen todennakaoisesti helpompaa.
Rekvisiitan ja puvustuksen hyddyntami-
nen ei saa kuitenkaan olla pakollista.

KIITOS YHTEISTYOKUMPPANEILLE:

- SYKE -ty6elamatapahtuma
- Tuoni Studiot Oy




Kuva: Taneli Selin

Kuva: Heikki Koponen
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KROKEILU: YRITTAJYYS-
TARINAVERROSSA

Digilla duuniin! -hankkeessa toteutettiin useita kokeiluja digitaalisesta
ryhmavalmennuksesta, minka myota edistettiin nuorten tydelamaosaamis-
ta ja -valmiuksia digitaalista mediaa ja teknologiaa hyddyntaen. Digitaa-
liseen ryhmavalmennukseen sisaltyi myos yrittajyyden mahdollisuuksien

esittely, mika toteutettiin esimerkiksi yrittajyystarinoiden kautta. Syys-
kuussa 2018 hanke jarjesti osana digitaalista ryhmavalmennusta Eepin
grillin perustajan, yrittaja Esa-Pekka “Eepi” Pietildn, vierailun etdyhteyksia

hyodyntaen.

MITEN KOREILU TOTEUTETTIIN?

Tapahtuma toteutettiin kutsumalla Mik-
kelissa toimivan Eepin grillin perustaja,
yrittaja Esa-Pekka "Eepi” Pietila, mukaan
noin tunnin mittaiseen verkkotapaami-
sen, jossa han kertoi oman yrittajatari-
nansa ja vastasi osallistujien seka ohjaa-
jien esittamiin kysymyksiin. Mukana oli
yhteensa noin 30 henkilda eri puolilta
Etela-Savoa, ja suurin osa osallistujista
oli nuoria. Osa nuorista osallistui verkko-
tapaamiseen omilta koneiltaan ja osa oli
kokoontunut samaan tilaan muiden paik-
kakunnan nuorten kanssa. Digitaalinen
yritysvierailu toteutettiin Adobe Connect
-verkkoneuvotteluohjelmaa hyddyntaen.

KRIITOS YHTEISTYORUMPPANEILLE:

MIKSIROREILTIIN?

Tilaisuuden tarkoitus oli yrittajyystarinan
kautta kertoa nuorille yrittajyyden mah-
dollisuuksista ja antaa nuorille mahdolli-
suus esittaa kysymyksia vierailevalle yrit-
tajalle. Esa-Pekka Pietila valittiin vieraaksi,
koska han on laajasti alueella tunnettu
yrittdja seka ialtaan ja taustaltaan sopiva
talle kohderyhmalle. Lisaksi hanen toi-
mialansa ja tarinansa kiinnostaa nuoria.

MITAOPITTIIN?

Yrittajan vierailu oli onnistunut kokeilu,
jota edesauttoi mukana olleen yrittajan
tarinan samaistuttavuus ja se, etta yrittaja
oli helposti lahestyttava.

Etayhteyksia hyodyntaen yhden yritys-
vierailun myoéta tavoitettiin useiden pien-

ten kuntien nuoria ja samalla syntyi myos
nuorten keskinaista kuntarajat ylittavaa
vuoropuhelua. Verkossa toteutettu yri-
tysvierailu palveli usean kunnan yritta-
Jjyyskasvatusta, mika oli myos resurssien
nakokulmasta perusteltua.

- Eepin grilli / Esa-Matti Pietila
- Kangasniemen nuorten tyopaja

- Mantyharjun nuorten tyopajat
- Savonlinnan tydpaja Telakka
- Mikkelin kaupungin nuorten tyopajat
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ROKEILU: TAPAHTUMA-
TUOTTAJAVALMENNUS

Digilla duuniin! -hanke jarjesti savonlinnalaisille nuorille tapahtuman-
tuottajavalmennuksen, jonka aikana nuoret perehtyivat tapahtumatuot-

tamiseen ammattina. Tapahtumatuottajavalmennus huipentui nuorten
ideoimaan Savonlinna Innosteessa -tapahtumaan joulukuussa 2018.

MITEN ROREILU TOTEUTETTIIN?

Kokeilussa jarjestettiin yhteistyéssa Sa-
vonlinnan 4H-yhdistyksen kanssa tapah-
tumatuottajavalmennus, joka koostui
kahdeksasta valmennuskerrasta. Val-
mennuksessa perehdyttiin tapahtuma-
tuotannon perusteisiin asiantuntijoiden
ja yrittajien tukemana. Keskeinen osa
valmennusta oli yrittajyysinnostamista-
pahtuman suunnittelu, toteutus ja arvi-
ointi rynmana. Nuoret olivat aktiivisesti
yhteydessa paikallisiin yrittajiin innostaen
heita mukaan yrittajyysinnostamistapah-
tumaan erilaisin toiminnallisin haastein.

Nuorten tuottama Savonlinna Innostees-
sa -tapahtuma jarjestettiin 2.12.2018 Sa-
vonlinnan Kulttuurikellarissa. Ohjelmassa
oli muun muassa erilaisia yritystarinoita,
tietokonepeliturnaus seka leikkimielisia
kilpailuja yrittajien ja nuorten kesken.
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Tapahtumatuottajavalmennukseen osal-
listuneet nuoret haastoivat yrittajia muun
muassa limbo-kisaan.

MIKSIROREILTIIN?

Kokeilun tavoitteena oli toteuttaa nuoria
kiinnostava yrittajyystapahtuma, minka
vuoksi vastuu tapahtuman suunnittelus-
ta, toteutuksesta ja arvioinnista haluttiin
antaa nuorille. Lisaksi mukana oli useita
nuoria, jotka olivat kiinnostuneita tapah-
tumatuottajana tyoskentelysta. Kokei-
lun mydta nuoret saivat tydkokemusta
tapahtumatuottamisesta ja valmennusta
siihen, kuinka itsensa voisi tyollistaa ta-
pahtumatuottajana.

MITA OPITTIIN?

Kokeilusta opittiin, etta tapahtuman
suunnittelussa nuorten rynmaytymiselle
jaideoinnille on varattava riittavasti aikaa.
Onnistunutta kokeilussa oli esimerkiksi
se, kuinka nuoret innostivat yrittajia mu-
kaan tapahtumaan etukateen toimitet-
tujen leikkimielisten haasteiden avulla.
Tama pieni pelillinen elementti innosti
runsaasti yrityksia mukaan!

KIITOS YHTEISTYORUMPPANEILLE:

- Savonlinnan 4H-yhdistys ry
ROIHU - Uutta yrittajyytta, sukupolven-
vaihdoksia ja kansainvalisia
yrityksia Etela-Savosta (ESR)

- Ammattiopisto SAMIEdu

Activity Maker

- Yrityskummit ry
B&B Majoitus Hepokatti

- Jarvenpaan tila

Neuvonen Palvelut
- Savonlinnan Kulttuurikellari ry
- Saimaan marja Ky

Kristalli Sport Oy
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KOKEILU: TUTKIMUS-
HAASTATTELUT AUTOILLEN

Nuoret ovat avainhenkiloita kertomaan omasta elamanpiiristaan. Digilla
duuniin! -hankkeessa toteutettiin syksylla 2018 nuoria osallistavia tutki-
mushaastatteluja heidan ehdoillaan. Tarkeaksi tyomenetelmaksi muodos-

tuivat tutkimushaastattelut autoillen, jolloin nuoret esittelivat itselleen
tarkeina pitamiaan paikkoja haastattelun aikana. Haastattelut toteutettiin

tutkija-kehittaja -tyoparina.

MITEN ROREILU TOTEUTETTIIN?

Tutkimushaastatteluihin haluttiin nuoria,
jotka asuvat syrjaseuduilla. Kohderyhma
tavoitettiin ensisijaisesti ITU-rynhmatoi-
minnan kautta, joten koko tutkimusai-
neiston keruun ajan mukana oli nuorille
entuudestaan tuttu henkild. Tuntematto-
mamman tutkijan onnistui ndin paasta
[ahemmas nuoria ja saavuttaa nuorten
luottamus heille entuudestaan tutun
ihmisen kautta. Tutustumisvaihe saatiin
nain pidettya lyhyempana.

Kokeilu toteutettiin kolmella paikkakun-
nalla. Kahdella paikkakunnalla tutkimus
tapahtui ITU-ryhmatoiminnan osana eli
vaiheisiin kuuluivat myds ryhman perus-
rutiinit. Tutkimus sijoittui nain ollen ryh-
man paivan teemaksi, ja ulkopuolelta tul-
lut tutkija osallistui tapaamisten aikana
ryhman muuhunkin toimintaan.

Tutkimushaastattelut toteutettiin neljas-
sa vaiheessa. Ensimmaisessa vaiheessa
nuorten kanssa kaytiin keskustelut haas-
tattelun tavoitteista ja kysyttiin, haluavat-
ko he lahteda mukaan tutkimukseen.

Toisessa vaiheessa nuorten kanssa lahdet-
tiin liikkeelle autolla. Nuorille aikaisemmin
tuttu henkild toimi kuskina ja kuljetti ryh-
maa juuri sinne, mita paikkoja he halusivat
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kunnastaan nayttaa. Tutkija istui nuorten
kanssa auton takaosassa keskustellen ja
nauhoittaen kaiken keskustelun. Aiheet
tulivat nuorilta ja myés paikat sinallaan in-
nostivat puhumaan tietyista aiheista. Tut-
kija myos aktiivisesti kyseli eri paikkojen
merkityksista. Kdytanndssa ajoreitit pitivat
sisalldadn muun muassa nuorten omat ko-
tipihat, yleisimmat tupakkapaikat, entiset
koulut seka nuorten oman kylakierroksen,
joka toistuu lahes paivittain.

Kolmannessa vaiheessa tutkija tapasi jokai-
sen nuoren erikseen yksilohaastattelussa.
Ennen tata tutkija kavi aiemmat keskuste-
lut 1api nauhoituksista. Tassa kohtaa han
viela syvensi teemoja, jotka olivat nousseet
esille, selkeyttaen kuvaa nuorten kokemus-
maailmasta omaan kuntaansa liittyen.

Neljannessa vaiheessa nuorten kans-
sa tehtiin tulevaisuuden elamankartta
-harjoitus, jossa suunnattiin katse tule-
vaisuuteen. Taman avulla pyrittiin viela
saamaan lisda keskustelua nuorten ko-
kemusmaailmasta ja pohdintaa nuorten
tulevaisuudesta.

MIRSIROREILTIIN?

Tutkimushaastattelut toteutettiin yhteis-
tyossa sosiaalipedagogiikan pro gradu
-tutkielmaa tekevan ammattikorkea-



koulun lehtori Sari Miettisen kanssa. Tut-
kija tarvitsi tietoa syrjaseuduilla asuvien
nuorten arjen kokemuksista ja Digilla
duuniin! -hankkeen kehittdjilla puoles-
taan oli kontakteja nuoriin usealla paikka-
kunnalla. Aineiston keraaminen sopi hy-
vin myods ITU-ryhmatoiminnan teemaksi.
Nuoret saivat nain kokemuksen siita, etta
pystyvat olemaan avuksi ja osallisia ela-
manalueensa asiantuntijoina.

Autolla ajaminen ja autot ovat monille
erityisesti syrjaseutujen nuorille miehille
tarkea osa elamaa. Tutkimuksen toteut-
taminen tapahtuu taman vuoksi heidan
omassa ymparistéssaan. Siina missa joil-
lekin sopii esimerkiksi kavelytutkimus,
tassa kohtaa koettiin, etta pitkien vali-
matkojen kunnissa asuville autoileville
nuorille on parempi ratkaisu toteuttaa
haastattelut autoillen.

RIITOS YHTEISTYOKUMPPANEILLE:

Kuva: Ville Eerikainen

Prosessin rakentaminen moniosaiseksi
alleviivasi sita, etta tutkija halusi tulla tu-
tuksi nuorten kanssa, eika pelkastaan ke-
rata heilta tietoa. Nuorten kanssa haettiin
arvostavaa kohtaamista.

MITA OPITTIIN?

Nuorten ja tutkijan valille syntyi luotta-
muksellinen suhde. Siina auttoi aktiivinen
nuorten eldmanpiiriin tutustuminen ja
aidon kiinnostuksen herattaminen heita
kohtaan, samoin kuin jo aiemmin nuorille
tutun henkildn mukana oleminen lapi ko-
ko prosessin. Kun nuorilla on luottamus
tuttuun henkiléon (ITU-ryhman vetaja)
ja hanella taas luottamuksellinen suhde
tutkijaa, syntyy luottamus helpommin
koko ryhman kesken.

- Tutkimukseen osallistuneet Etela-Savon pienten kuntien nuoret
- Ammattikorkeakoulun (Xamk) lehtori, Ita-Suomen yliopiston opiskelija Sari Miettinen
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ROKEILU: TYOELAMA-
TIETOUTTA PELEISTA
KESKUSTELEMALLA

Pikainenkin internetin hakukoneen kaytto paljastaa, etta netissa on tar-
jolla lukuisia tyoelamaan liittyvia peleja. Pelien sisaltd, ominaisuudet,
pelattavuus ja vetovoima kuitenkin vaihtelevat suuresti. Joka tapauksessa
pelit sisaltavat monipuolisesti hyodyllista tietoa tyoelamasta ja toimivat

siten erinomaisena perustana ryhmissa kaytaviin pohdintoihin ja keskus-
teluihin erilaisista tyoelamaaiheista. Tata kokeilua hyodynnettiin Digilla
duuniin! -hankkeen toteuttamassa digitaalisessa ryhmavalmennuksessa

kevaalla 20189.

MITEN ROREILU TOTEUTETTIIN?

Kokeilussa pelattiin neljaa tydoelamaan
liittyvaa internetista ilmaiseksi |oytyvaa
pelia ja keskusteltiin peleissa esiin nous-
seista aiheista yhdessa pikaviestisovellus
Discordissa. Valittavana oli ohjaajan etu-
kateen valitsemat nelja pelia, joita osal-
listujat saivat kokeilla ja pelata vapaasti

@ Digila Duuniin! ylainen

noin puolen tunnin ajan. Ideana oli, etta
kaikki osallistujat pitivat mikrofonit paal-
|a ja pelien aikana nousseita ajatuksia,
kommentteja seka kysymyksia kasitel-
tiin yhdessa pelaamisen aikana seka sen
jalkeen. Kaikki nelja pelia perustuivat
monivalintakysymyksiin, joihin oikein
vastaamalla onnistui pelissa eteneminen.

Learn about Liscord 31 y

yleinen

Invite your fri

Stay connected

Kuvakaappaus: Heikki Kantonen
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Kokeilussa pelatut pelit olivat SAK:n tyo-
elamapeli, Alypaan duunipeli, tyoela-
maan fi-sivuston Duunissa-tydelamapeli
seka Duunimentorin tydnhakupeli. Koko-
naisuutena tama pelikattaus sisalsi laajasti
tietoa tydelamasta, sopimuksista, oikeuk-
sista ja velvollisuuksista seka tydaikaan ja
tydsuojeluun liittyvista asioista.

MIKRSIROREILTIIN?

Kokeilun tarkoituksena oli hyddyntaa val-
miita, ilmaisia peleja nuorten tydelama-
tietouden lisdaamisessa seka aikaansaada
aiheesta keskustelua, jossa yhdessa poh-
ditaan ja etsitaan vastauksia kysymyksiin.
Yhtena tarkoituksena oli myos antaa osal-
listujien arvioida olemassa olevien pelien
toimivuutta; pelaamisen kautta nuorilta
saatiin myos hyvia vinkkeja siita, millaisia
tyoelamaan liittyvat hyotypelit voisivat
olla ja miten niitd mahdollisesti tulisi ke-
hittaa.

MITAOPITTIIN?

Kokeilusta opittiin, etta vaikka pelit eivat
itsessaan valttamatta ole nuoria motivoi-
via, voi niista keskustelu olla erinomainen
tapa tyoelamatietouden edistamisessa.
Vapaamuotoinen keskustelu pelien aika-
na toimi hyvin; osallistujat olivat hyvan-
tuulisia ja vuorovaikutusta oli runsaasti.
Huomionarvoista on, etta tydelama-
tietouden lisaaminen on tarpeen, silla
tyoelamaan liittyvat kysymykset, kuten
tyontekijan oikeudet ja velvollisuudet ei-
vat suinkaan ole kaikille tuttuja. Tiedon
jakaminen naista asioista nuorille on tar-
kea osa tyoelamaosaamista ja osallistujat
olivat kilnnostuneita aiheesta. Esimerkik-
si tydelaman pelisaannot ja tyontekijan
oikeudet seka ammattiliittoasiat ovat
teemoja, jotka nuorten kanssa toimivien
kannattaa ottaa esille mahdollisuuksien
mukaan.

KRIITOS YHTEISTYORUMPPANEILLE:

Mikkelin kaupungin nuorten tydpajat
- Savonlinnan tydpaja Telakka

OPPIMISEN PAIKKA
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ROKEILU:

"ENTROPORNERS”"

"ENTROPORNERS”-valmennus oli Digilld duuniin! -hankkeen kokeilu, jossa
nuoria valmennettiin yrittajyyden vertaisohjaajiksija -innostajiksi. Valmen-
nuksessa sovellettiin hankkeessa jatkokehitettya vertaisohjaajakoulu-

tuksen mallia, ja sen tavoitteena oli tutustuttaa nuoria yrittajyyteen seka
vahvistaa kaveritaitoja. Kokeilu toteutettiin Pieksamaella kevaalla 2019
yhteistydssa paikallisten nuoriso- ja kasvatusalan toimijoiden kanssa.

MITEN KOREILU TOTEUTETTIIN?

Valmennus koostui neljasta iltapaivan

mittaisesta tapaamisesta, jotka toteutet-

tiin nuorille tutuissa julkisissa ja puolijulki-

sissa paikoissa. Tapaamisten teemat olivat:

1. Orientaatio, tutustuminen ja kasitykset
yrittajyydesta

2. Esiintyminen ja omista vahvuuksista
kertominen

3. Mita yrittajyys on kaytanndssa ja omis-
ta kiinnostuksen kohteista kertominen

4. Yhdessa toimimisen kaytannot ja kat-
se tulevaisuuteen

Kokeilu toteutettiin yhteistyossa Pieksa-
maen kaupungin Ohjaamo Pientareen
kanssa. Kokeiluun osallistuneet nuoret
olivat ensisijaisesti tyon ja koulutuksen
ulkopuolella olevia nuoria, jotka tavoitet-
tiin Ohjaamo Pientareen kautta. Myds
Seurakuntaopiston opiskelijoiden oli
mahdollista osallistua valmennukseen
osana opintojaan.

Valmennuksen nimi "Entroporners” oli
pieksamakelaisen nuoren ideoima.

MIKSIROREILTIIN?

"Entroporners’-valmennuksessa sovel-
lettiin vertaisohjaajakoulutuksen mallia
tyon ja koulutuksen ulkopuolella olevien
nuorten yrittajyyskasvatukseen. Tavoit-
teena oli edistaa nuorten vertaisuutta

OPPIMISEN PAIKKA

yrittajyyteen liittyvien teemojen kasitte-
lyssa seka yrittajyyteen innostamisessa.
Samalla nuorilla oli mahdollisuus saada
lisatietoa ja -ymmarrysta yrittajyydesta.

MITAOPITTIIN?

Kokeilu toteutettiin monialaisena yhteis-
tyona paikallisten kumppaneiden kanssa,
mista oli hyotya valmennuksen markki-
noinnissa, nuorten saamisessa mukaan
valmennuksen suunnitteluun seka pai-
kallisten yritystoimijoiden saamisessa
mukaan valmennuksen toteuttamiseen.
Hyvana koettiin hanketydntekijan ja pai-
kallisen tyontekijan tyoparina tyoskentely.

"Entroporners’-valmennuksen myota
opittiin, etta on tarkea tarjota nuorille
matalan kynnyksen yrittajyyteen pereh-
dyttavia valmennuksia. Valmennus ei
sitouta nuoria mihinkaan, vaan tarjoaa
tietoa ja valinnan mahdollisuuksia yrit-
tajyyteen liittyen. Myds vertaisohjaus oli
tarkea osa valmennusta. Valmennukses-
sa havaittiin, etta monelle nuorelle on
helpompi motivoitua ottamaan asioista
selvaa, jos tama tehdaan kaverin autta-
misen vuoksi. Samalla nuori oppii itsekin.

KIITOS YHTEISTYORUMPPANEILLE:

Pieksdmaen kaupungin nuorisotoimi /
Ohjaamo Pientare

Pieksamaen 4H-yhdistys ry
- Seurakuntaopisto
Hugedelay Oy

Raikee Oy




ROKEILU:

TYONHAUN RYSELYTUNTI

Vierailijoiden pyytaminen mukaan nuorille jarjestettaviin verkkotapaa-
misiin on yksi tapa muodostaa kohtaaminen ammattilaisten ja nuorten
valille. Digilla duuniin! -hankkeen toteuttamassa digitaalisessa ryhma-

valmennuksessa toteutettiin useita asiantuntijavierailuita. Kevaalla 2019
toteutettuun ryhmavalmennukseen saatiin vieraaksi muun muassa Mikkelin
kaupungin tyoelamapalveluiden asiantuntija.

MITEN ROREILU TOTEUTETTIIN?

Kokeilu toteutettiin noin tunnin mittai-
sena verkkotapaamisena Discord-pika-
viestisovellusta hyodyntaen. Tunnin ai-
kana kaytiin [api tydnhaun perusasioita:
tyonhakua, tyohakemuksen ja CV:n te-
kemista seka tyohaastattelua. Vieraileva
asiantuntija kertoi naista antamalla vink-
keja ja kertomalla myds, millaisia asioita
tydnhaussa ei kannata tehda. Osallistu-
jat saivat kertoa omista kokemuksistaan
ja esittaa kysymyksia vieraalle ohjaajan
toimiessa lahinna juontajan kaltaisessa
roolissa. Ohjaaja seka vieras olivat talla
kerralla saman paatteen aaressa, mutta
tama ei suinkaan ole pakollista. Nuorilla
oli mahdollisuus kommunikoida halua-
mallaan tavalla, silla Discord mahdollis-
taa seka videopuhelun, aanen etta chatin
kayttamisen.

MIKSIROREILTIIN?

Tavoitteena oli lisata mukana olleiden
nuorten tietoutta tydnhakuun liittyvista
asioista seka mahdollistaa matalan kyn-
nyksen kohtaaminen asiantuntijan ja
eri puolilla Etela-Savoa olevien nuorten
valille. Tarkoituksena oli, etta asiantun-
tija pystyy kokemuksellaan ja konkreet-
tisia esimerkkeja kertomalla valittamaan
nuorille tietoa siita, mitka seikat edesaut-
tavat onnistumista tydnhaun eri vaiheissa

seka vastaamaan osallistujien esittamiin
kysymyksiin. Tapahtuman yhtena ulot-
tuvuutena oli myos verkossa tapahtuvan
ohjauksen ja valmennuksen seka siina
kaytettavan teknologian esitteleminen
vierailijalle. Tilaisuuden suunnittelutyota
ja valmisteluja tehtiin yhteistydssa vierai-
levan asiantuntijan ja osallistuvien nuor-
ten kanssa.

MITAOPITTIIN?

Kokeilun perusteella voidaan todeta
verkko toimivaksi valineeksi, mikali ta-
voitteena on valittaa tietoa asiantuntijal-
ta nuorille ja saada nuoret osallistumaan
keskusteluun. Kynnys vuorovaikutukseen
vaikutti olevan matala, silla nuoret ker-
toivat avoimesti omia kokemuksiaan ja
esittivat aktiivisesti kysymyksia vieraalle.
Jalkeenpain saadusta palautteesta kavi
ilmi, etta vierailijasta pidettiin ja nuoret
olivat kaivanneet juuri konkreettisia vink-
keja tydnhaun eri vaiheisiin.

RIITOS YHTEISTYORUMPPANEILLE:

Mikkelin kaupungin tyollisyyspalvelut,

Kaija Vaisanen

OPPIMISEN PAIKKA
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ROKEILU:

PELIT JA PELIALA -MERKIT

Digilla duuniin! -hanke jarjesti yhteistyossa paikallisten kumppaneiden
kanssa yrittajyyden teemaviikon 6.-10.5.2019. Teemaviikon aikana mikke-

lildisilla nuorilla oli mahdollisuus tutustua peleihin, pelien kehittamiseen
ja pelialan yrittajyyteen digitaalisten osaamismerkkien avulla.

MITEN KOREILU TOTEUTETTIIN?

Kokeilussa rakennettiin kolme digitaalista
osaamismerkkia, joiden avulla yrittajyy-
den teemaviikon peleihin, pelien kehit-
tamiseen ja pelialan yrittajyyteen liitty-
vat tapahtumat ja toiminnot oli koottu
jasennellyiksi oppimiskokonaisuuksiksi.
Digitaaliset osaamismerkit rakennettiin
Badgecraft-sovellusta hyédyntaen.

Pelisuunnitteluun tutustunut -osaamis-
merkin tavoitteena oli tutustua pelien
suunnittelutaitoihin ja pelien kehittami-
seen liittyviin tydkaluihin seka aiheisiin.
Merkin suorittaminen sisalsi ensisijaisesti
erilaisiin peleihin ja pelien kehittamiseen
liittyviin tapahtumiin ja toimintaan osal-
listumisen seka oppimisen pohdintaa.

PELINRAKENTAJA
- PLAYMAKER

OPPIMISEN PAIKKA

PELISUUNNITTELUUN
TUTUSTUNUT

Peliyrittdjyydesta kiinnostunut -osaa-
mismerkin tavoitteena oli tutustua pelia-
lan yrittajyyteen liittyviin mahdollisuuk-
siin, tapahtumiin ja menestystekijéihin.
Myos taman merkin suorittaminen sisalsi
paikallisiin pelinkehitystapahtumiin osal-
listumisen, mutta myos paikkariippumat-
tomia tehtavia, joiden avulla nuoria tuet-
tiin tutustumaan pelialan yrittajyyteen
seka esimerkiksi menestyneisiin kannyk-
kapeleihin.

Pelinrakentaja - Playmaker -osaamis-
merkki oli kokoava merkki, jonka sai
suoritettuaan merkit “Pelisuunnitteluun
tutustunut” ja “Peliyrittajyydesta kiinnos-
tunut”. Myds palautteen antaminen oli
osa tata merkkia.

PELIYRITTAJYYDESTA
KIINNOSTUNUT



MIKRSIROREILTIIN?

Kokeilun tavoitteena oli tarjota nuoria
motivoiva ja innostava pelillinen tapa tu-
tustua peleihin, pelien kehittamiseen ja
pelialan yrittajyyteen. Samalla osaamis-
merkkien avulla teemaviikon tapahtumat
ja muut aktiviteetit koottiin jasennellyksi
kokonaisuudeksi. Merkiston kautta nuo-
rille tarjoutui mahdollisuus pohtia, mika
pelialalla kiinnostaa ja miten omaa osaa-
mistaan voisi hyddyntaa alati kasvavalla,
moninaista osaamista tarvitsevalla am-
mattialalla. Olennainen osa kokeilua oli
myos kansainvalisen yhteistyon puitteissa
kehitettavan digitaalisen "Region of lear-
ning” -alustan testaus.

MITA OPITTIIN?

Kokeilusta opittiin, etta on erittain tar-
keda ottaa nuoret mukaan osaamis-
merkkien ideointiin. Tassa kokeilussa

RIITOS YHTEISTYOKUMPPANEILLE:

- Antti Korhonen tmi
Mikkelin kaupungin nuorten tydpajat

jarjestettiin ideointitapaamisia, joissa
kartoitettiin nuorten kokemuksia digi-
taalisista osaamismerkeista seka ideoitiin
merkkien sisaltoja. Naissa tapaamisissa
havaittiin, etteivat digitaaliset osaamis-
merkit ole kovin tuttuja nuorille. Toisaal-
ta havaittiin, etta nuoret pitivat tarkeana
eri tavoin hankitun osaamisen nakyvaksi
tekemisen.

Kyseessa oli hankkeessa tehty ensimmai-
nen kokeilu digitaalisiin osaamismerkkei-
hin liittyen, minka myaéta opittiin paljon
siita, mita osaamismerkkeja rakentaessa
kannattaa huomioida. Keskeisena ha-
vaintona oli, etta yhteen digitaaliseen
osaamismerkkiin ei kannata yhdistaa
useaan tapahtumaan osallistumista. Par-
haiten merkit motivoivat silloin, kun yh-
teen tapahtumaan osallistumisen myaéta
saa yhden merkin.

Meijan Mikkeli / Game Lab Mikkeli -hanke (Hacklab Mikkeli ry)

Mikkelin seutukirjasto

Roihu - Uutta yrittajyytta, sukupolvenvaihdoksia ja kansainvalisia yrityksia

Etela-Savosta -hanke (Xamk Pienyrityskeskus)

Uusille urille! -hanke (Xamk Juvenia)
- Yrittajaksi - nuorille tukea yrittdmisen alkuun -hanke (Xamk Pienyrityskeskus)

Zaibatsu Interactive Oy / Jussi Perttola

OPPIMISEN PAIKKA
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KOKEILU: POMMINPURKUQ

Edessasi on pommi. Se tulee rajahtamaan viiden minuutin paasta. Kello
tikittaa. Pommissa on useita erilaisia komponentteja. Sen voi purkaa, mutta

et tieda, minka varisen johdon uskallat irrottaal Onneksi sinua voi auttaa
tassa pomminpurkutiimi, jolla on ohjeet tasta pelastautumiseen...

MITEN ROKEILU TOTEUTETTIIN?
Mikkelin paakirjastolla jarjestettiin pe-
liteemainen tapahtuma osana Digilla
duuniin! -hankkeen yrittajyyden tee-
maviikkoa toukokuussa 2019. Kirjaston
henkilokunta kokosi kirjakokoelmistaan
nayttelyn, johon koottiin peleihin, pelin-
kehittamiseen ja pelimaailmoihin liitty-
via kirjoja. Peliteemaisessa tapahtumassa
osallistujilla oli mahdollisuus tutustua vir-
tuaalitodellisuuteen vr-laseja hyddyntaen
seka pelata Nintendo Switchilla "Keep tal-
king and nobody explodes” -pelia.

MIKSIROREILTIIN?

Kirjaston tapahtuma oli yksi vaintoehto
“Pelit ja peliala” -osaamismerkistda. "Keep
talking and nobody explodes” -peli tar-
joaa omalaatuisen pelikokemuksen, jossa
parjaa ainoastaan tekemalla vahvaa yh-
teistyota muiden pelaajien kanssa.

MITA OPITTIIN?

Pommi saatiin purettua yhteistyolla!
Kokeilu on yksi esimerkki pelillisesta ja
hauskasta tavasta treenata tydelamassa
tarkeita ryhmatydtaitoja. Kokeilusta opit-
tiin, kuinka tarkea osa pelikokemusta on
yhteinen pelin jalkeinen keskustelu siita,

KIITOS YHTEISTYOKUMPPANEILLE:

- Mikkelin seutukirjasto

- Mikkelin kirjasto aikuisvaeston
lukutaitoja tukemassa - suuntaviivoja
ja toimintamalleja -hanke (Mikkelin
seutukirjasto, AVI-hanke)

- Uusille urille - Nuorten tydelamataitojen
vahvistaminen -hanke (Xamk Juvenia)

miten ryhma toimi, millaisia rooleja eri
pelaajilla oli ja kuinka yhteistyota olisi
voinut kehittaa.

Kuva: Heikki Koponen

na OPPIMISEN PAIKKA



KOKEILU: SAARISEIRKAILU

Osana Digilla duuniin! -hankkeen toukokuussa 2019 jarjestamaa yrittajyy-
den teemaviikkoa jarjestettiin Saariseikkailu-niminen paiva, jonka myota
eteldsavolaisille nuorille tarjottiin mahdollisuus tutustua yrittajyyteen

elamyksellisen tekemisen ja kokemisen kautta. Saariseikkailu jarjestettiin
Kangasniemella yhteistydssa paikallisen elamyskalastusyrittajan kanssa.

MITEN ROREILU TOTEUTETTIIN?

Saariseikkailu-niminen elamyspaiva to-
teutettiin yhteistyossa kangasniemelai-
sen elamyskalastusyrittajan kanssa. Paiva
sisalsi veneilya, kalastamista ja ruoanlait-
toa yhdessa avotulilla. Yhteisen tekemi-
sen ohessa kalastusyrittaja kertoi oman
yritystarinanansa seka avasi sita, kuinka
han on luonut omasta harrastuksestaan
yritystoimintaa. Saariseikkailu oli avoin
kaikille etelasavolaisille nuorille, mutta
erityisesti markkinointia kohdennettiin
hankkeen ITU-ryhmatoiminnassa muka-
na olleille nuorille.

MIKSIROREILTIIN?

Saariseikkailun myota haluttiin tehda
nuorille nakyvaksi, kuinka omasta kiin-
nostuksen kohteestaan voi tehda itselle
ammatin. Nuoret tutustutettiin yrittajyy-
teen elamyksellisyyden, uuden oppimi-
sen ja yhteisen tekemisen kautta. Lisaksi
tapahtuma toimi eri kunnissa ITU-ryhma-
toiminnassa mukana olleiden nuorten
yhteisena tapaamisena.

MITAOPITTIIN?

Kokeilusta opittiin, etta elamyksellisyy-
den, uusien taitojen oppimisen ja yhtei-
sen tekemisen kautta on erittain hyva
innostaa nuoria yrittajyyteen. Elamys-
kalastusyrittaja oli itsekin nuori yrittaja,
mika toimi hyvana inspiraationa nuorille.

Kuva: Heikki Kantonen

Olennainen osa saariseikkailua oli ruoan
yhteisollinen valmistaminen. Kuvassa Hooked
Saimaan yrittaja Eemeli Oksiala opastamassa
nuoria kalan valmistamisessa.

Kuva: Heikki Kantonen

RIITOS YHTEISTYORKUMPPANEILLE:

- Hooked Saimaa / Eemeli Oksiala

OPPIMISEN PAIKKA ns
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ROREILU: RESAAUTO

Digilla duuniin! -hanke teki kesan 2019 aikana yhteistyota Juvan, Ranta-
salmen ja Puumalan kuntien alueella toimivan liikkuvan nuorisotyon Kesa-

auto-hankkeen kanssa. Kesaauton ideana oli vieda nuorille tarkoitettuja
aktiviteettejaja harrastusvalineita eri paikkoihin kolmen kunnan alueella
avointen ovien toiminnan periaatteella.

MITEN KOREILU TOTEUTETTIIN?

Kesaauton tiedottamisessa hyddynnet-
tiin Digilla duuniin! -hankkeen kansainva-
lisen yhteistydn puitteissa kehitettya di-
gitaalista Etela-Savo - Region of learning
-alustaa ja samalla kokeiltiin, millaista
lisaarvoa digitaaliset osaamismerkit tuo-
vat liikkuvaan nuorisotyohdn. Yhteistyon
puitteissa kehitettiin esimerkiksi SUP-lau-
tailijan osaamismerkki, jonka avulla nuori
pystyi osoittamaan saaneensa opastusta
turvalliseen SUP-lautailuun ja kokeilleen-
sa sita kaytanndssa.

MIKSI KOREILTIIN?

Hankkeen kansainvalisessa yhteistydssa
kehitetty Etela-Savo - Region of learning
-alusta tarjosi mahdollisuuden paikka-
ja kuntariippumattoman Kesaauton toi-
minnasta tiedottamiseen. Alustan kautta
oli helposti nahtavissa, missa kesaauto
milloinkin liikkui ja millaisia aktiviteetteja
se tarjosi.

KRIITOS YHTEISTYORUMPPANEILLE:

Kesaauto-hanke (AVI)
- Juvan nuorisotoimi

Puumalan nuorisopalvelut
Rantasalmen nuorisotoimi

OPPIMISEN PAIKKA

Osaamismerkkien kautta kannustettiin
nuoria kokeilemaan erilaisia liikunnalli-
sia aktiviteetteja ja antamaan palautetta
seka kehittamisehdotuksia liilkkuvan nuo-
risotyon toimintamallin kehittdmiseksi.
Tavoitteena oli myds harrastustoiminnas-
sa ja vapaa-ajalla hankitun osaamisen
tunnistaminen ja tunnustaminen.

MITAOPITTIIN?

Kesaautokokeilun myoéta Region of lear-
ning -alustaa ja osaamismerkkeja tehtiin
tutuksi Etela-Savon alueella nuorille ja
nuorten parissa tyoskenteleville. Valtaosa
kesaauton aktiviteetteihin osallistuneista
oli kuitenkin alle 15-vuotiaita, joten osaa-
mismerkkien kaytto jai vahaiseksi. Tiedot-
tamisessa alusta toimi hyvin.




Kesdauton ohjaajana ja hankkeen yhteistybkumppanina toimi 2019 kesan ajan yhteisépedagogi
Henri Hurri. Kuva: Ville Eerikdinen
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KOKREILU: STORY OF PUUMALA
-YRITTAJYYSINNOSTAMINEN

Itsensa tyollistaminen yrittajana on monissa maaseudun kunnissa yksi
varteenotettava tyollistymisen muoto. Digilla duuniin! -hanke toteutti

yhteistyossa paikallisten toimijoiden kanssa Story of Puumala -yrittajyy-
sinnostuskokeilun syksylla 2019.

MITEN KOREILU TOTEUTETTIIN?

Kokeilu koostui kahdesta tapahtumasta,
joista ensimmaisessa tutustuttiin paikal-
lisiin yrityksiin ja Puumalan kunnan mah-
dollisuuksiin. Ensimmainen tapahtuma
toteutettiin bussikierroksena, jonka myo-
ta nuoret vierailivat paikallisissa eri alojen
yrityksissa. Jokaisessa yrityksessa kuultiin
ensin yritystarina ja yleinen esittely yri-
tystoiminnasta, minka jalkeen nuoret
paasivat ratkomaan erilaisia yrittajyyteen
liittyvia haasteita. Yritysvierailujen aikana
nuoret muun muassa laativat hissipuhei-
ta, suunnittelivat some-markkinoinnin
kampanjoita ja pohtivat yleisemmin esi-
merkiksi kansainvalistymiseen, asiakas-
palveluun ja yritystoiminnan rahoituk-
seen liittyvia kysymyksia.

Bussikiertueella oli mukana nuori yrittaja,
joka toi esille nuoren yrittajan nakemyksia
kasiteltyihin teemoihin liittyen ja innosti
nuoria pohtimaan yrittajyyteen liittyvia
kysymyksia.

Yrittajyysinnostamiskokeilun jalkimmai-
nen tapahtuma toteutettiin palaamal-
la bussikierroksella opittuihin asioihin
nuoren yrittajan johdolla. Lisaksi tapah-
tumassa oli mukana Johannes "Hatsolo”

OPPIMISEN PAIKKA

Hattunen kertomassa oman inspiroivan
yrittajyystarinansa siita, kuinka omasta
harrastuksesta voi syntya yritystoimintaa.
Tapahtumassa myos palkittiin parhaan
some-kampanjan puumalalaiselle kau-
neudenhoitoyritykselle laatinut nuori.

MIKSI KOREILTIIN?

Kokeilulla vastattiin Puumalan kunnan
nuorisopalveluiden kautta esille tullee-
seen toiveeseen siita, kuinka tarkeaa nuo-
rille olisi tehda nakyvaksi oman kunnan
yrittajyyden mahdollisuuksia. Puumalan
kunnan strategisena painopisteena on
yrittajyys ja talla tavalla tuotiin positiivi-
sesti esiin yritysten tarinoita ja myos Puu-
malan mahdollisuuksia.

MITA OPITTIIN?

Kokeilusta opittiin, etta bussikiertue oli
toimiva tapa tehda kunnan yritystoimin-
taa tutuksi nuorille. Myods toiminnalliset,
tydelamalahtoiset tehtavat olivat tarkea
osa kokeilua. Hyvana koettiin, ettda mu-
kana toteutuksessa oli nuoria yrittajia in-
nostamassa ja kannustamassa erilaisten
tehtavanantojen ratkaisemiseen ja yrit-
tajyyteen liittyvien kysymysten pohtimi-
seen. Vertaisuudesta saatiin lisdpontta
kokeilun toteuttamiseen!



Yksi yrittajyysinnostamiskokeilun tutustumiskohteista oli kauneus- ja hyvinvointipalveluja tarjo-
ava Juhanila Oy. Kuva: Ville Eerikdinen

KRIITOS YHTEISTYORUMPPANEILLE:

Puumalan kunta
Puumalan yhtenaiskoulu
Huikon Auto Ky

Juhanila Oy

Metsasydan Oy

Nanopar Oy

Pihanhuolto Kuoppala tmi / Aake Kuoppala
SavYachts Oy
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ROKEILU: PR-NUORET

Nuoret haluavat saada tukea ja opastusta erityisestilaheisiltaan, ystavil-
taan ja kavereiltaan, mika on Digilla duuniin! -hankkeessa jatkokehitetyn

vertaisohjaajakoulutuksen keskeinen perusta. Syksylla 2019 vertaisoh-
jaajakoulutuksen mallia sovellettiin Juvalla nuorten vertaistiedottamisen
edistamiseen.

MITEN ROREILU TOTEUTETTIIN?

Kokeilussa sovellettiin hankkeessa jatko-
kehitettya vertaisohjaajakoulutuksen mallia,
joka pohjautuu sosiaaliseen vahvistami-
seen, kaveritaitojen parantamiseen ja it-
sensa ilmaisemiseen. Keskeisia koulutuk-
sen elementteja olivat oman osaamisen
ja osaamistarpeiden kartoittaminen, tois-
ten ihmisten nakdkulmien tavoittaminen,
oman osaamisen jakaminen, tuntemat-
tomiin asioihin tutustuminen yhdessa
muiden kanssa ja myonteisen palautteen
antaminen seka vastaanottaminen.

Vertaisohjaajakoulutukseen sisaltyi nelja
koulutuspaivaa:

1. Aloitus ja itseen katsominen
Perusteet vertaistiedottamisesta
Osaamisen ja osaamistarpeiden
kartoitus

2. Vertaistiedottaminen ja -viestinta
sosiaalisessa mediassa

Perusteet sosiaalisesta mediasta,
sen mahdollisuuksista ja suden-
kuopista vertaistiedottamisessa ja
-viestinnassa seka ekologiset nako-
kulmat
Koulutuspaivaan osallistui nuorten
lisaksi nuorisoalan ammattilaisia

OPPIMISEN PAIKKA

3. Toisiin ihmisiin katsominen
Omien vahvuuksien pohjalta tehty-
jen projektien esittely
Kunnan nuorisotiedotukseen liitty-
vien ilmididen tarkastelu

4. Katse tulevaisuuteen
Vertaistiedottamisen toiminnan
suunnittelu

Osallistujat olivat seka lukiolaisia etta mui-
ta kunnassa asuvia 15-29-vuotiaita nuoria.
Lukiolaisille vertaisohjaajakoulutus hyvak-
siluettiin osaksi lukio-opintoja.

MIKSIROREILTIIN?

Kokeilu toteutettiin Juvan nuorisopalve-
luiden toiveesta kehittaa nuorille suun-
nattua tiedottamista. Juvalla oli aiemmin
toteutettu yksi vertaisohjaajakoulutus,
jonka tavoitteena oli edistaa nuorten kes-
kindista vertaisohjausta ja -tukea kunnan
tarjoamiin palvelumahdollisuuksiin tutus-
tumisessa.

PR-nuoret -nimisessa koulutuksessa
paatettiin kokeilla, kuinka vertaisohjaa-
jakoulutuksen malli soveltuu nuorten
vertaistiedottamisen edistamiseen. Ver-
taisohjaajakoulutuksen jalkeen nuorille
tarjottiin mahdollisuus muodostaa ver-
taistiedottajatiimi kunnan palkkaamina
tuntityontekijoina.



MITA OPITTIIN?

Kokeilussa havaittiin, etta vertaisohjaaja-
koulutuksen malli soveltuu hyvin myos
vertaistiedottamisen edistamiseen. Ko-
keilussa hyodynnettiin myos digitaalisia
osaamismerkkeja, mista oli hyotya vertai-
sohjaajakoulutuksen hyvaksilukemisessa
osaksi lukion opintoja. Samalla digitaa-
liset osaamismerkit mahdollistivat sen,
etta osa koulutuksesta oli mahdollista
suorittaa etana, mikali nuori ei paassyt
osallistumaan jokaiseen koulutuspaivaan.

Kokeilussa hyvana koettiin myos yhtei-
nen "Vertaistiedottaminen ja -viestinta
sosiaalisessa mediassa” -koulutus vertai-
sohjaajakoulutukseen osallistuneiden
nuorten ja nuorisoalan ammattilaisten
kanssa. Kokeilu antoi vahvistusta sille,
etta nuorten ja heidan kanssaan tyos-
kentelevien ammattilaisten kannattaa
osallistua samoihin koulutuksiin ja etta
ne kannattaa suunnitella molemmille
ryhmille sopiviksi. Ryhmatydskentelyn
myaota osallistujat oppivat ymmartamaan
aihetta eri nakdkulmista.

RIITOS YHTEISTYORUMPPANEILLE:

Damdamdidi / Minna Koirikivi
- Juvan nuorisotoimi

Vertaistiedottaminen ja -viestinta sosiaa-
lisessa mediassa -koulutuspaivan toteutti
Minna Koirikivi, joka johdatteli osallistujia
pohtimaan muun muassa omaa so-
me-polkuaan. Kuva: Heikki Kantonen

OPPIMISEN PAIKKA
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KOKEILU: ITU-PELL

Digilla duuniin! -hankkeen keskeisena tavoitteena oli tehda innovatiivisia
avauksia nuorten tyollisyytta tukevien palveluiden seka nuorten tydela-
mavalmiuksien ja -taitojen kehittamiseksi. Tata tyota tehtiin rohkeasti

hankkeen erilaista toimintaa ja tulokulmia yhdistellen. Yksi tallaisista
kokeiluista oli ITU-korttipelin kehittaminen.

MITEN ROREILU TOTEUTETTIIN?

ITU-korttipelin suunnittelussa yhdistettiin
ITU-ryhmatoiminnalle tunnusomaisia so-
siaalisen vahvistamisen elementteja pelil-
lisyyteen ja yrittajyyskasvatukseen. Pelin
suunnittelun lahtékohdaksi nostettiin
keskinainen kilpailemattomuus ja yhteis-
toiminnalliset tavoitteet. Peliin haluttiin
sisallyttaa myds osallistujien omat muis-
tot, kokemukset, mukanaan kantamat
tarvikkeet ja pelitilasta |oytyvat elemen-
tit. Pelissa ei kilpailla muita vastaan, vaan
ponnistellaan kohti yhteista paamaaraa
luovalla, hauskalla ja inspiroivalla tavalla.

Perusidea pelin juoneen |6ytyi Kohi-
na-roolipelin eraasta kohtauksesta, jossa
osallistujat keskittyivat uniensa pohtimi-
seen ja rakensivat yhdessa mahdollisim-
man mielenkiintoisen unen.

Toteutuksessa paadyttiin korttipeliratkai-
suun, jonka lisaksi tarvittiin muistiinpa-
novalineitd. Osa tapahtumien elemen-
teistd maarittyi sattuman kautta, mutta
suurin osa osallistujien kautta kanavoi-
tuina ratkaisuina. Koepeleja toteutettiin
useilla eri nuorisoryhmilla seka nuoriso-
alan ammattilaisilla. Pelin perusidea oli
nopeasti valmis, mutta elementtien hie-
nosaatoon tarvittiin runsaasti kokemuk-
sia pelitilanteista.
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MIKSIROREILTIIN?

Digilla duuniin! -hankkeessa kehitetyissa
ITU-ryhmatoiminnassa ja Kohina-roolipe-
lissa oli molemmissa keskeisena tavoit-
teena nuorten yhteistyotaitojen edista-
minen, minka vuoksi paatettiin kokeilla,
mita syntyy yhdistamalla ITU-ryhmatoi-
minnan elementit seka Kohina-roolipe-
lin kdytannot. ITU-korttipeli toimi yhtena
ITU-ryhmatoiminnan tyokaluna, mutta
peli oli sovellettavissa myos muuhun nuo-
risotydhon ja -toimintaan. Peliin sisally-
tettiin myos yrittdjyyskasvatuksen nako-
kulmaa, silla pelissa kehitettavan unen
kautta pyrittiin ansaitsemaan rahaa. Ta-
ma pelillinen elementti tuki yrittajyyteen
liittyvien keskustelujen kaymista.

Moni kohderyhman nuorista pelasi pal-
jon ja pelaaminen kuului heidan kiin-
nostuksensa kohteisiin. Taman kautta
myds ITU-ryhman aihealueet tuntuivat
innostavammilta pelillisen toteutuksen
kautta. Lisaksi pelillisyys toi mukanaan
mahdollisuuden heittaytya teemoihin
enemman roolin kautta kuin omana itse-
naan; toki huomioiden jokaisen pelaajan
henkilokohtaisten ajatusten vaikutuksen
kokonaisuuteen.



ITU-pelin ensimmainen versio. Kuva: Heikki Kantonen

MITA OPITTIIN?

Kokeilusta saatiin vahvistusta sille, kuinka  lussa havaittiin my&s jalleen kerran pelilli-
tarkeda uuden pelin kehittdmisessa on  syyden hyddyt nuorten kanssa tehtavassa
pelin testaaminen useiden testiryhmien  tydssa seka se, kuinka erilaisia toimintoja
kanssa. Jokainen testiryhma antoi pelin  ja nakdkulmia yhdistamalla voidaan luo-
kehittamiseen uusia nakokulmia. Kokei-  da taysin uudenlaisia menetelmia.

KRIITOS YHTEISTYOKUMPPANEILLE:

- Testipeluutuksiin osallistuneet ITU-ryhmien

nuoret ja ammattilaiset Rantasalmella, Hir-
vensalmella ja Kangasniemella

OPPIMISEN PAIKKA
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ROKEILU: DIGIKROHINA

Kohina-roolipeli oli yksi keskeinen Digilla duuniin! -hankkeen kokeiluista,
jonka kehittaminen on ollut kiintea osa koko hanketta. Kun roolipelikam-

panja alkoi olla valmis, paatettiin kokeilla, kuinka Kohina-roolipelia voi-
daan pelata digitaalista mediaa ja teknologiaa hyodyntaen. Nain syntyi
Digikohinaksi nimetty kokeilu syksylla 20189.

MITEN ROREILU TOTEUTETTIIN?

Kokeilu toteutettiin Roll20-nimista so-
vellusta hyodyntaen. Roll20-sovellus
mahdollistaa kuvan ja aanen jakamisen
ohella roolipeleissa tarvittavien kartto-
jen, pelihahmojen ja tehosteiden kay-
ton. Roolipelaamiseen tarvittavat nopat
ja niiden heitot voidaan toteuttaa myds
sovelluksessa.

Roll20 mahdollistaa myds pelissa kaytet-
tavien hahmolomakkeiden lisaamisen
ohjelmoinnin avulla. Taman hahmolo-
makkeen toteutti hankkeen kehittamaan
verkkotydpajatoimintaan osallistunut
nuori Rantasalmelta osana tyovalmen-
nustaan.

Pelaajat olivat paaasiassa juvalaisia nuo-
ria. Seka pelaajat etta pelinjohtaja osal-
listuivat Digikohinaan omilta koneiltaan
kotoaan kasin. Pelitapaamisia oli yhteen-
sa viisi ja tapahtuman aikana pelattiin ko-
ko Kohina-pelin paajuoni. Tydelamaan ja
tyonhakuun pelissa tutustuttiin omien
pelihahmojen roolissa.

MIKSIROREILTIIN?

Digikohinassa haluttiin saada selville,
kuinka hyvin pelia voidaan ylipaataan
pelata verkon kautta. Tavoitteena oli
kartoittaa, kuinka digitaalinen pelaami-
nen muuttaa pelikokemusta ja millaisia
teknisia ongelmia saattaisi tulla vastaan.

MITA OPITTIIN?

Roll20-verkkosovellus toimi kokeilussa to-
della hyvin. Sen ominaisuudet pelin raken-
tamiseen ja pelaamiseen olivat juuri sita,
mita kokeilussa haluttiin. Pelaajille sovellus
nayttaytyi helppokayttoisena ja teknisia
ongelmia ei juurikaan ollut. Itse pelaami-
nen oli hieman erilaista, mitéd normaalisti
poydan aarella. Pelaajat paasivat omien
hahmojensa liikuttelun avulla pohtimaan
nopeammin omaa sijoittumistaan kartan
tapahtumissa. Myds pelin rytmi nayttaytyi
verkkaisemmalta kuin kasvokkaisessa pe-
luutuksessa. Verkkosovelluksen mahdollis-
tamat tehosteet, kuten aanet ja grafiikka,
lisasivat pelin elamyksellisyytta. Linkkien
jakaminen esimerkiksi tydelamataitoihin
liittyvissa tehtavissa oli hyvin helppoa.

KIITOS YHTEIS-
TYORUMPPANEILLE:

- Juvan nuorisotoimi

Mikkelin kaupungin
nuorten tydpajat /
digitaalisen median paja

Roll20-roolipelisovellus ja Kohina-roolipelin eras kohtaus. Kuva-
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XAMK
KEHITTAA



