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Digitaalinen nuorisotyé kunnissa 2017 on jarjestyksessain kolmas kuntien nuorisotyontekijoiden
digitaalisen median ja teknologian kayttoa kartoittava selvitys. Alemmat selvitykset on toteutettu
vuosina 2013 ja 2015. Vuoden 2017 selvitys pureutuu edellisia selvityksia syvemmin digitali-
saation vaikutuksiin nuorisotydssa. Selvityksessa on nyt myos kartoitettu aiempaa laajemmin
esimiesten kokemuksia digitaalisen median ja teknologian kaytosta.

Selvitys koostuu seka maéarallisesté (kuntakysely) ettéd laadullisesta (tydpajat) aineistosta. Kysely
suunnattiin kaikissa Suomen kunnissa nuorisoty6ta tekeville ja nuorisotyon esimiestehtavissa
toimiville, ja se toteutettiin verkkokyselyna aikavalilla 3. 4. — 20. 4. 2017. Kyselyn otos koostuu 633
vastaajasta, joista 567 tydskentelee nuorten parissa ja 130 toimii tdysin tai osittain nuorisoalan
esimiestehtavissa. Vastauksia tuli 192:sta Suomen 311 kunnasta. Selvityksen laadullinen osuus
toteutettiin osallistavien tytpajojen avulla. Tyopajat toteutettiin neljalla erikokoisella paikkakunnalla
eri puolilla Suomea. Tydpajoihin osallistui 6-19 henkildé / paikkakunta, yhteensa 43 henkil®a.
Osallistujat koostuivat sekd nuorisopalveluiden eri tydtehtavissa toimivista ettd esimiehista.

Tulosten mukaan seka tyontekijoiden ettéd esimiesten asenteet digitaalista nuorisotydta kohtaan
ovat myonteisia ja nuorten digitaalisista kulttuureista ollaan kiinnostuneita. Jopa 96 % kyse-
lyyn vastanneista kokee, ettd kunnallisen nuorisotyon tulee toimia digitaalisissa ymparistdissa.
Samalla yli 70 % ilmoitti, ettd digitaalista mediaa ja teknologiaa tulee hytdyntda enemman
kasvokkaisessa kohtaamisessa. Tyoyhteiséjen ilmapiiri digitaalisen nuorisotyén suhteen arvioi-
daan paasaantoisesti kannustavaksi seka avoimeksi kokeilemaan uusia digitaalista mediaa ja
teknologiaa hyodyntavia toimintamalleja. Kunnallisessa nuorisoty6ssé tunnistetaan vastausten
perusteella yhteiskunnan digitalisoitumisen vaikutukset nuorten elaméan, mutta tydyhteisdissa
ei ole viel4 kovin selkeés ja yhteisesti jaettua késitysta digitaalisen nuorisotydn maaritelmésta
ja roolista. Suhtautuminen nuorten digitaalisen median ja teknologian kaytt6a kohtaan on niin
ikdaan myonteista, mutta myos kriittista: kayttdo nahdaan arkipaiviaisena osana nuorten muuta
elamas, mutta sen koetaan usein olevan lahinna pinnallista viihdekayttoa. Yhtdaltda monet
nuorisotyontekijat (84 %) kokevat nuorten olevan taitavia digitaalisen median ja teknologian
kayttajia ja toisaalta he tunnistavat tarpeen tukea nuorten digitaalisia taitoja esimerkiksi media-
kriittisyydessé ja vastuullisessa mediank&ytdssa.

Digitaalisen median ja teknologian kayttd on kunnallisessa nuorisotydssé ennen kaikkea aly-
puhelinten ja sosiaalisen median hyddyntamista viestintadn ja yhteydenpitoon. Tyontekijoista 95 %
ilmoitti, ettd heilld on alypuhelin tyokaytossaén ja 81 % totesi kayttavansa vahintdan viikoittain
WhatsAppin ja Messengerin kaltaisia viestipalveluja. Niin ikdan Facebook on pitdnyt pintansa,
joskin sen suosio on hiipunut jonkin verran. Vuonna 2015 Facebookia kaytti nuorisotyossa
vahintdan viikoittain 89 % tyontekijoistd, nyt vastaava luku on 79 %. Yksittdisista palveluista
eniten kasvua on tapahtunut Instagramin ja Snapchatin kaytdssa: 57 % tyontekijoista kayttaa
Instagramia nuorisotydssé vahintdan viikoittain ja Snapchatia ldhes neljasosa. Myds pelien
suosio on jatkanut kasvuaan. Kaiken kaikkiaan kaytosséa olevien sovellusten ja palvelujen kirjo
on laajentunut.

Digitaaliseen mediaan ja teknologiaan liittyvat teemat ndkyvat myos nuorisotyon sisélloissa.
Reilusti yli puolet (56 %) tyontekijoisté ilmoitti kdyneensa viimeisen kolmen kuukauden aikana
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keskusteluja nuorten kanssa digitaalisuuteen liittyvista teemoista. Vaikka moni tyontekija
kannustaa nuoria hyédyntamaan aktiivisemmin digitaalisen median ja teknologian mahdolli-
suuksia, ei digitaalisuuden tavoitteellinen hyddyntaminen nay vield kovin laajasti nuorisotyon
toiminnoissa. Esimerkiksi teknologiseen varkkiaamiseen, koodaamiseen, mediantuotantoon ja
digitaaliseen pelaamiseen liittyva ohjattu toiminta on edelleen melko vahaista ja niihin liittyvissa
osa-alueissa koetaan heikompaa osaamista.

Keskeisena haasteena digitaalisen nuorisotyon toteuttamiselle ja kehittdmiselle nousi seké
tyontekijoiden ettd esimiesten vastauksissa tavoitteiden uupuminen. Kyselyyn vastanneista
tyontekijoistd 61 % mainitsi riittavan selkeiden tavoitteiden puuttumisen merkittavana digi-
taalista nuorisotyota hankaloittavana tekijana. Esimiehista yli kolmasosa (35 %) ilmoitti, ettei
organisaatiossa ole mink&aanlaista digitaalista nuorisoty6td ohjaavaa suunnitelmaa tai strate-
giaa. Lisdksi tavat arvioida tavoitteiden toteutumista vaihtelevat suuresti eri organisaatioissa.

Tyoajan riittaméattomyys nahdaan myos merkittdvana digitaalisen nuorisotyon haasteena.
Kyselyyn vastanneista tyontekijoista tydajan riittdmattomyyden mainitsi 51 %. Moni kyselyyn
vastanneista ja tyopajoihin osallistuneista tyontekijoista toivoi, ettd digitaalinen nuorisotyd
olisi kaikilla nuorisotytssa tyoskentelevilla luonnollinen osa tyots, mutta se my6s tunnustet-
taisiin osaksi tyontekijoiden varsinaista tyoaikaa. Esimerkiksi neljasosa kyselyyn vastanneista
tyontekijoisté ei koe saavansa kayttaa tydaikaansa digitaalisen nuorisotyon kehittdmiseen.

Tyontekijat kokevat jatkuvan kouluttautumisen ja osaamisen yllapidon merkityksellising asioina.
Kyselyn mukaan 74 % tyontekijoista ei koe saaneensa pohjakoulutuksestaan tarvittavia tietoja
digitaalisen nuorisoty®n toteuttamiseen. Valtaosa (83 %) kuitenkin kokee, ettd heidén henkils-
kohtaisen osaamisensa digitaalisessa nuorisotytssa on kehittynyt viime vuosina. Osaamista
kehitetdan padosin tyoajalla (69 %), mutta yli puolet (55 %) tyontekijoisté kehittda digitaalisen
nuorisotytn osaamistaan myds omalla ajallaan. Esimiehisté 42 % ilmoitti jarjestaneensa tyon-
tekijoille kuluneen vuoden aikana koulutusta digitaalisesta nuorisotyosté, ja 83 % mainitsi
huomiovansa digitaalisen nuorisotydn osaamisen uusien tyontekijoiden rekrytoinneissa.

Esimiehista yli puolet (52 %) ilmoittaa, ettei omassa tydyhteiséssé ole kerétty lainkaan suun-
nittelun tueksi tietoa digitalisaation vaikutuksista. Reilu kolmannes (37 %) esimiehistd myos
toteaa, ettei tydyhteistssa ole keratty koskaan tietoa nuorten digitaalisen median ja teknologian
kaytosta. Noin joka kolmas esimies ilmoittaa tyoyhteisén tehneen yhteistyota kuluneen vuoden
aikana digitaalisessa nuorisoty®ssa joko muiden kuntien kanssa (34 %) tai oman kunnan sisalla
opetustoimen (32 %) tai kirjaston (30 %) kanssa. Yhteistyon kautta on saatu ennen kaikkea
uutta nakokulmaa ja sisallollistd osaamista digitaaliseen nuorisotyohon.
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Nelja vuotta sitten lahdimme tekemaan Verkessa selvitystyotd, jossa tarkoituksena oli koota
ajantasaista tietoa digitaalisen median ja teknologian kaytdsta nuorisotydssé. Selvitystyon
taustalla oli paitsi tiedon kerdaminen Verken oman toiminnan suunnittelua ja kehittamista var-
ten myos tiedon tarjoaminen alan toimijoille tutkimus- ja kehittdmistarpeisiin seka paattajille
poliittisen valmistelun ja paatdoksenteon tueksi.

Neljaan vuoteen mahtuu paljon tiedonkeruuta. Vuonna 2013 toteutimme ensimmaisen selvityksen
internetin kaytosta kuntien ja jarjestdjen nuorisotydssa. Samana vuonna tuotimme selvityksen,
miten internetin nuorisotyolliseen kayttoon liittyvat teemat nakyivat nuorisotyon oppilaitosten
koulutussisalloissa. Selvitystyota jatkettiin vuonna 2015, jolloin toteutimme tilastollisen kyse-
lyn lisaksi eri puolilla Suomea haastatteluja kuntien nuorisotyontekijoille digitaalisen median
ja teknologian kaytosta. Saman vuoden lopulla julkaisimme kattavan selvityksen digitaalisen
median ja teknologian kdytdsta suomalaisessa nuorisotydssa osana viiden maan valista tutkimus-
hanketta. Vuonna 2016 olimme puolestaan aktiivisesti mukana Suomen evankelis-luterilaisen
kirkon tuottaman -selvityksen valmistelussa ja toteutuksessa.

Kestoltaan varsin lyhyeen neljan vuoden periodiin mahtuu monenlaista kehitysté, ei vain
Verken toiminnan nakokulmasta, vaan koko nuorisotoimialan ja nuorten toimintaympéaristéon
nékokulmasta. Muutos nadkyy myods uuden, vuoden 2017 alusta voimaan astuneen nuoriso-
lain valmisteluasiakirjassa, jossa digitaalinen ympéaristd nostetaan esiin keskeisend nuorten
yhteydenpidon, harrastamisen, vaikuttamisen ja osallistumisen areenana seké nuorisotyon
tarkedni toimintaymparistona.

Kun kevaalla 2013 toteutimme ensimmaisti kertaa kuntakyselyn, tulos oli hyvin selva: internetin
hyodyntaminen kunnallisessa nuorisoty6ssa oli kaytannossa yhta kuin Facebook. Palvelu koet-
tiin nopeana ja helppona vaylana nuorten tavoittamiseen ja asioista viestimiseen, koska my6s
suurin osa nuorista kaytti palvelua. Vaikka internetin hyodyntadminen nayttaytyi tuolloin hyvin
yksipuolisena, oli tuloksissa jo havaittavissa nuorisoty6ta vadjaamatta lapileikkaava muutos,
mobiiliteknologinen murros. Nuorten keskuudessa mobiiliteknologia oli jo arkipaivaa, mutta
nuorisotyo ei ollut vield ehtinyt kehitykseen mukaan. Tasta kertoo osaltaan se, ettd vuoden
2013 kyselyn mukaan vain alle viidesosalla kuntien nuorisotyontekijoista oli tyokaytossaan
alypuhelin. Sittemmin valineistdssa on otettu suuria harppauksia.

Mobiiliteknologinen murros alkoi ndkya vuoden 2015 kuntakyselyn tuloksissa valineiston
kehittymisen lisdksi my6s digitaalisten palveluiden ja sisaltdjen laajentumisena nuorisotyossa.
Erilaisten kuva- ja videopalvelujen suosio on kasvanut rajahdysméaisesti, ja viime vuosina myos
esimerkiksi paikkatietopalvelut seka lisattya todellisuutta hyodyntavat palvelut ovat nousseet niin
nuorten kuin aikuisten suosioon. Visuaalisen viestinndn korostuminen on nakynyt nuorisotyossa
muun muassa Instagramin ja Snapchatin kaltaisten palveluiden suosion voimakkaana kasvuna.

Nyt késilla oleva Digitaalinen nuorisotyé kunnissa 2017 -raportti syventaa ja laajentaa olemassa

olevaa selvitystyota. Viime vuosien muutokset toimintaympéristossa nakyvét selvityksessa
monin tavoin. Kun vield vuosien 2013 ja 2015 kuntakyselyissé puhuttiin internetin hyodyntéa-
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misesta nuorisotydssé, on vuoden 2017 kyselyssa painopistettéd laajennettu kattamaan koko-
naisvaltaisemmin digitaalisen median ja teknologian hyodyntadmista nuorisotydssa. Selvityksen
keskitssa ei ole niinkaan ollut valineiden ja palvelujen kayttoméaéarat ja -tavat, vaan huomiota
on haluttu kiinnittdd enemménkin sisaltoon, toimintaan seka toimintaa ohjaaviin ja tukeviin
kasvatuksellisiin tavoitteisiin. Niin ikAan kyselyn kohderyhméa on laajennettu ottamalla esi-
miehet vahvemmin mukaan tarkasteluun.

Selvityksen toimittamisesta ovat vastanneet Heikki Lauha ja Suvi Tuominen. Kyselylomakkeen
ja tilastollisen analyysin on toteuttanut Sonja Hernesniemi. Lisdksi Verkessa korkeakoulu-
harjoittelijana toiminut Noora Jarvi on tehnyt taustoittavaa tyota kyselylomakkeen uudistamiselle,
ja kyselyn teknisessa toteutuksessa apuna on toiminut Timi Hagelberg. Kyselyn tydstamisen
eri vaiheisiin on osallistunut myos koko muu Verken tiimi. Raportin laadullisen analyysin ovat
tuottaneet Elina Harju, Johanna Jéarvinen-Taubert ja Paivi Valtonen Opinpaja Oy:sta.

Haluamme myos kiittda lampiméasti seuraavia henkil6itd kyselyrungon laatimiseen osallistumi-
sesta ja hyvista kommenteista matkan varrella: Jessica Lerche ja Stella Klockars (Luckan), Jaana
Fedotoff (Koordinaatti — Nuorten tieto- ja neuvontatydn kehittamiskeskus) seké Isabella Holm
ja Emmi Huhtanen (Mediakasvatusseura). Liséksi suuri kiitos kaikille kyselyyn vastanneille ja
osallistaviin tyopajoihin osallistuneille nuorisotyon ammattilaisille ja esimiehille omien koke-
musten ja nakemysten jakamisesta.

Selvityksen otsikolla, "Tulevaisuudessa digi uppoaa osaksi arkea”, haluamme korostaa digitali-
saation vaijaamatontd vaikutusta ympéaristodmme ja arkeemme. Itse asiassa digitalisaatio
on jo monin tavoin keskeinen osa arkeamme nuorisotydssa ja tAma nakyy myos selvityksen
tuloksissa. Kunnallisessa nuorisoty6ssa on otettu viimeisen neljan vuoden aikana merkittavia
askeleita digitaalisuuden suhteen niin asenteissa, osaamisessa, valineistdssa kuin nuorisotyon
palveluissa ja toimintamuodoissa. Mutta kuten selvitys tulee osoittamaan, tyota riittaa viela
tehtavéksi ennen kuin digitaalisuus juurtuu osaksi nuorisotyon tavoitteita.

HEIKKI LAUHA & SUVI TUOMINEN
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HEIKKI LAUHA

Nuorisotyontekijat ovat hyvia kertomaan omasta tydstaan. Kun ihmisia tapaa erilaisissa koulu-
tuksissa, tydyhteisojen kehittamispaivissa tai ihan muuten vain, tuntuu nuorisotyon ammatti-
laisille olevan monta muuta ammattikuntaa luontevampaa kertoa, millaista toimintaa nuorten
kanssa toteutetaan. Sen sijaan kysymykseen “miksi” tuntuu nuorisotydssa olevan vaikeampi
saada vastausta. Talloin kyse ei ole enda vain oman tyon ja toiminnan kuvaamisesta, vaan toi-
minnalle asetettujen tavoitteiden avaamisesta.

Tomi Kiilakoski, Viljami Kinnunen ja Ronnie Djupsund pohtivat vuonna 2015 julkaistussa
teoksessa hyvin
perusteellisesti nuorisotyon kaytantoihin perustuen, mitd on nuorisotyo ja miksi sita tehd&aan.
He korostavat, ettd naihin kahteen kysymykseen on vastattava, jotta toimintaa voidaan kehittaa
ja jotta nuorisotyon hyotyja pystytadn kuvaamaan myos toimialan ulkopuolelle.

Kirjassaan Kiilakoski, Kinnunen ja Djupsund ovat maéritelleet nuorisotyon “tavoitteelliseksi kas-
vatukselliseksi toiminnaksi, joka rakentaa prosesseja, joiden varassa nuorisotyén tavoitteiden
on mahdollista toteutua” He pohjaavat maaritelmén kolmeen nidkdkulmaan: 1) nuorisotyéssa on
kyse kasvatuksesta, joka nojautuu nuorisotyén arvoperustaan, 2) nuorisoty® muodostuu hyvin
erilaisista kohtaamisen prosesseista, joissa toiminnan kesto vaihtelee ja 3) nuorisoty® kasvatuk-
sellisena prosessina pyrkii tuottamaan suotuisia tuloksia, mutta toiminnan tavoitteet ja tulokset
muotoutuvat prosessissa, kun prosessi itsessdan on toteutettu nuorisotyollisesti laadukkaasti.

Kiilakosken, Kinnusen ja Djupsundin esittdma maaritelmi avaa hedelméllisen maaperian myos
keskustelulle siita, mitd on digitaalinen nuorisoty® ja miksi sitd tehddan — tai tulisi tehda.

Syksylla 2016 julkaisemassamme -teoksessa pyrimme hieman
avaamaan digitaalisen nuorisotyon késitetté ja sen taustaa. Ydinajatuksen voi tiivistaa neljaan
nakokulmaan: 1) digitaaliseen nuorisotyohon liittyy aina jollain lailla digitaalisen median ja
teknologian hyodyntédmista nuorisotyon valineend, sisalténi tai toimintaymparistond, 2) digi-
taalinen nuorisoty¢ rakentuu samoille kasvatuksellisille tavoitteille kuin muukin nuorisotyo,
3) digitaalinen nuorisotyd pyrkii tukemaan nuorten toimijuutta digitalisoituneessa yhteis-
kunnassa ja 4) digitaalinen nuorisotyé ei tee jaottelua kasvokkaisen ja digitaalisessa ympéaris-
tdssé tapahtuvan toiminnan valilla.

Yhdistamallda naméa kaksi eri méaritelm&s — mita on nuorisotyo ja mitd on digitaalinen nuoriso-
tyd — saadaan monikerroksinen késitys digitaalisen nuorisotydn olemuksesta.

Digitaalinen nuorisoty6 kunnissa 2017 -selvityksen yksi keskeisimpia tavoitteita oli kartoittaa,
miten kuntien nuorisotydntekijat ja esimiehet hahmottavat juuri digitaaliseen nuorisotyohon
liittyvan monikerroksisuuden. Kyse ei ollut oikeiden tai véarien vastausten kokoamisesta, vaan
pyrkimyksesta saada niin tyontekijat, esimiehet kuin kokonaiset tyéyhteisot miettimaan, miksi
heidan nuorisoty6ssa ja -toiminnassa kaytetdan digitaalista mediaa ja teknologiaa.
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Onkin tarkeas, etté jokainen tyoyhteiso tunnistaa omat yksilolliset tarpeensa ja vastaa omista
lahtokohdistaan miksi-kysymykseen. Jos asiaa tarkastellaan valtakunnallisesti, voidaan perus-
teita digitaalisen nuorisotyon tarpeelle 16ytaa esimerkiksi uuden nuorisolain perusteluosasta,
jossa todetaan seuraavasti:

“Nuorten toimintaympéristé on myos muuttunut merkittavéasti vuoden 2006 jélkeen.
Digitaalinen toimintaympérists, mukaan lukien sosiaalinen media, on laajentanut ja moni-
puolistanut nuorten tapaa harrastaa, vaikuttaa, osallistua ja kommunikoida. Nuorisotyén
palvelut ja vaatimukset myds digitaalisessa ympdristéssd ovat kasvaneet samalla kun
yksilén ja nuorten ryhmien kasvokkain kohtaamisen tarve on sailynyt. Nama muutokset
ovat haastaneet nuorisotyén toimimaan uusissa ympdristoissd.”  (HE 111/2016 VP)

Hallituksen esityksessé tarvetta perustellaan padasiassa digitalisaatiokehityksen myota synty-
neend tarpeena laajentaa nuorisotyota uusiin toimintaympéristéihin. Toisaalta esityksessa
mainitaan rivien vélisté toinen keskeinen peruste digitaalisen nuorisotyon tarpeelle, digitali-
saation myoté tapahtunut muutos nuorten toimijuudessa.

Tamé nuorten toimijuuden muutos on ehkéa kaikkein keskeisin peruste sille, miksi digitaalista
nuorisotyoté tarvitaan. Toimijuuden muutoksella tarkoitetaan niita digitalisaation my6ta nousseita
sosiaalisia ja kulttuurisia ilmioit4, jotka vaikuttavat tavalla tai toisella nuoriin. Hallituksen esi-
tyksessékin mainitut nuorten uudenlaiset tavat kommunikoida, harrastaa, osallistua ja vaikuttaa
taAman paivan tietoyhteiskunnassa haastavat monella tapaa nuorisotyotéd uudelleenarvioimaan,
jopa kyseenalaistamaan omaa toimintaansa. Tassa ei sindnsa ole mitdan uutta, koska nuorisotyo
on kautta aikojen rakentanut omaa rooliaan ja identiteettiddn suhteessa yhteiskunnalliseen
kehitykseen.

Vanhaa sananlaskua mukaillen, digitaalinen teknologia on hyvé renki, mutta huono isanta.
Vaikka valineelliset ja teknologiset kysymykset ovat monella tapaa digitaalisessa nuorisotydssa
lasna, toiminnan keskitssa tulee aina olla laadukas sisalto ja sita tukevat kasvatukselliset ja
nuorisotyotlliset tavoitteet — ihan samalla tavalla kuin missa tahansa nuorisotyossa.
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SONJA HERNESNIEMI

1. Kyselyn toteuttaminen

Kysely toteutettiin verkkokyselyni hyodyntaen Webropol-ohjelmaa ja se oli avoinna aikavalilla
3.4.-20.4.2017. Kysely lahetettiin sahkopostitse kuntien nuorisotyontekijoille ja nuorisotyosta
vastaaville esimiehille. Sdhkopostiosoitteet koottiin manuaalisesti kaymalla lapi kaikkien
Suomen kuntien nuorisotoimien verkkosivustot alkuvuodesta 2017. Kyselylinkki toimitettiin
lahes neljaan tuhanteen sahkopostiosoitteeseen, mutta joukossa oli todennédkoisesti jonkin
verran vanhentuneita ja kaytosta poistettuja osoitteita.

Kyselyyn vastasi yhteensa 633 vastaajaa, joista 611 vastasi kyselyyn suomeksi ja 22 vastasi
ruotsiksi kdannettyyn versioon. Kyselyt olivat muuten identtiset kieliversiot toisistaan, mutta
ruotsinkielisessé kyselyssa kysyttiin yhtena kohtana eraiden ruotsinkielisten verkkopalveluiden
kaytosta.

Vastauksia saimme 192:sta Suomen 311 kunnasta. Vastaajista suurin ryhmé (29 %) tyéskentelee
suuressa (>100 000 asukasta) kunnassa. Maakunnista eniten vastauksia (22 %) tuli Uudelta-
maalta. Maakunnista my©s Pohjois-Pohjanmaa (11 %), Pirkanmaa (8 %) ja Varsinais-Suomi (8 %)
olivat hyvin edustettuina vastaajajoukossa. Vastaajajoukko jakaantui idn perusteella seuraavasti:
alle 30-vuotiaat (27 %), 31-40-vuotiaat (36 %), 41—-50-vuotiaat (21 %) ja yli Sl-vuotiaat (16 %).
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Puhtaasti esimiesasemassa ilmoitti vastaajista toimivansa 66 henkiléa (10 %) ja nuorten
parissa 567 henkiléa (90 %). Viimeksi mainituista 64 henkilod ilmoitti tyohoénsé liittyvan
myoOs esimiestehtédvig, joten he vastasivat seka tyontekijoille tarkoitettuihin kysymyksiin etta
esimiehille suunnattuihin kysymyksiin. Osa kysymyksista oli siis yhteisia kaikille vastaajille,
osa oli kohdennettu pelkdstdan nuorten parissa tyoskenteleville ja osa ainoastaan nuorisoalan
esimiesasemassa toimiville.

Nuorten parissa tyoskentelevilta vastaajilta kysyttiin digitaalisen median ja teknologian hyodyn-
tamiseen liittyvia kysymyksia koskien muun muassa asenteita, ty6tapoja, omia vaikuttamis-
mahdollisuuksia, oman osaamisen arviointia ja erilaisten palveluiden kaytt®a. Esimiehet
vastasivat muun muassa asenteita, resursointia, suunnitelmallisuutta ja yhteistyotéa koskeviin
kysymyksiin. Vastausvaihtoehdot olivat pa&osin valmiiksi luokiteltuja ja kysymyksista valtaosa
oli monivalintakysymyksia. Vastaajilla oli useassa kohdassa mahdollisuus tdydent&a vastaus-
taan omin sanoin. Kyselyn runko kysymyksenasetteluineen on luettavissa raportin liiteosiossa.

Vastauksia tarkasteltiin yksinkertaisin tilastollisin menetelmin SPSS-ohjelmaa kayttden.

Lisédksi avoimia vastauksia kaytettiin sisdllénanalyysin keinoin tukemaan tilastollista analyysia.
Raportissa esitetyt prosenttiluvut on pyoristetty kokonaisluvuiksi.
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2. Suhtautuminen digitaalisuuteen on kriittista mutta myonteista

Sek& esimiesten ettd nuorten parissa tytskentelevien asenteita ja tyopaikan ilmapiiria kar-
toitettiin samoilla kysymyksilla. Asennevaittamien paikkansapitavyytta vastaajat arvioivat
viisiportaisella asteikolla: tdysin samaa mieltd, osin samaa mieltd, osin eri mieltd, taysin eri
mieltd, en osaa sanoa.

Yleisesti voidaan sanoa, etti vastaajat pitdvat digitaalista nuorisoty6té térkeané (taulukko 1).
Seka esimiehista etta tyontekijoistd 96 % on taysin tai osin sitd mieltd, ettd kunnallisen nuoriso-
tyon tulee toimia digitaalisissa ymparistoissa. Alle 31-vuotiaista vastaajista jopa 73 % oli taysin
samaa mielta edelld esitetyn vaitteen kanssa. Tyontekijoista 70 % ja esimiehistd 77 % on myos
tdysin tai osin sitd mieltd, ettd digitaalista mediaa ja teknologiaa tulee hyodyntéaa nykyista
enemman kasvokkaisessa nuorisotydssa.

Valtaosa tyontekijoista haluaa pysytella kartalla nuorten suosimista digitaalisista sisalloista:
63 % heisti oli tdysin samaa mielté ja 32 % osin samaa mielté vaittAman kanssa. Samaan aikaan
kuitenkin 70 % tyontekijoista ja 81 % esimiehistéd on taysin tai osin sitd mieltd, ettd nuoret viet-
tavat litkkaa aikaa digitaalisissa ympéristoissa. Jopa 89 % tyontekijoista ja 83 % esimiehistd on
taysin tai osittain sit4 mieltd, ettd nuorisotyon tulisi tarjota nuorille muuta ajanvietettd ruudun
tuijottamisen tilalle.

Digitaalisissa ympéristdissi tapahtuvaa kohtaamista ei kenties pideté aivan yhta aitona kuin
kasvokkaista. Yli puolet (52 %) nuorten parissa tydskentelevistéd vastaajista oli tdysin tai osin
eri mielta viitteen kanssa, ettd kohtaaminen digitaalisissa ympéaristdissa olisi yhta aitoa kuin
kasvokkainen kohtaaminen. Ikaluokittain tarkasteltuna suhtautuminen kohtaamisen aitouteen
digitaalisissa ymparistoissa oli varauksellisempaa vastaajan idn kohotessa. Esimerkiksi taysin
yhta mieltid digitaalisissa ympéristdissd kohtaamisen aitouden kanssa oli alle 31-vuotiaiden
ikaluokassa viidesosa (19 %) vastaajista, kun taas yli 51-vuotiaiden ikdluokassa néin koki vain
3 % vastaajista.

Positiivisesta suhtautumisesta digitaaliseen nuorisotyohon ja kriittisestd suhtautumisesta
nuorten digitaalisen median ja teknologian kayttamiseen voi tehdd monenlaisia tulkintoja.
Tulosten perusteella vaikuttaa ainakin silta, ettéd digitaalisen nuorisotyon tarkeys allekirjoite-
taan nuorisoalalla laajasti.

"Kuten nuoret jo eldvit samanaikaisesti useammassa "tilassa’, koen, ettd myds minun
pitdd nuorisotyéntekijana toimia useammilla alustoilla ja ymmaértdd uudenlaista "olemisen
kulttuuria" Digitaalinen nuorisotyé mahdollistaa monipuoliset kasvatukselliset sekd
viihteelliset ulottuvuudet.”

Kuitenkin digitaalisen nuorisotyon hyotyja koettiin kyselytulosten mukaan olevan jokseenkin
vaikeaa mieltda. Melkein puolet (48 %) tyontekijdista ja enemmistd (63 %) esimiehisté oli taysin
tai osin sitd mieltd, ettd “digitaalisen nuorisotyon hyotya on vaikea hahmottaa” Luultavasti
hyotyjen hahmottamisen vaikeus heijastuu siithen, mitd digitaalisen teknologian ja median
hyodyntamiselld nuorisoty6ssé halutaan tavoitella. Taman kyselyn myohemmin esiteltdvien
tulosten perusteella vaikuttaa siltg, etta vallalla on edelleen ajatus digitaalisen median ja tekno-
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logian vélineellisesta hyodyntamisestid suhteessa totuttuihin toimintatapoihin, eikd niink&an
nuorisotyon tavoitteiden toteuttamisesta uuden teknologian suomin mahdollisuuksin. Esimer-
kiksi yhteydenpidon ja tavoittamisen sujuvoituminen onkin helposti havaittava digiteknologian
mukanaan tuoma hyoty. Kérjistden voi sanoa, etté kyselyn tulosten valossa vaikuttaa silt4, etta
digitaalista mediaa ja teknologiaa halutaan hyodyntdi nuorten tavoittamiseksi. Tavoittamisen
jalkeen nuoria kuitenkin edelleen houkutellaan enimmaé&kseen perinteisiksi koettujen, kasvok-
kaisten toimintojen pariin.

Tyontekijoiden asenteet digitaalisuutta kohtaan

Haluan pysya kartalla nuorten
suosimista digitaalisista sisalldista B2 '
Nuoret viettavat liikaa aikaa
digitaalisissa ymparistoissa e 2 2
Nuoret ovat taitavia digitaalisen
median ja teknologian kayttajia s B H
Kunnallisen nuorisotydn tulee toimia
digitaalisissa ymparistoissa e N
Digitaalista mediaa ja teknologiaa tulee
hyddyntaa enemman kasvokkaisessa nuorisotydssa Ly 23 3
Nuorten kohtaaminen digitaalisissa ymparistdissa on
yhta aitoa kuin nuorten kasvokkainen kohtaaminen S & W
Digitaaliset pelit ovat hyva
nuorisotyon valine 0 o2 d
Nuorisoty6n tulisi tarjota nuorille muuta 8 o
ajanvietettd ruudun tuijottamisen tilalle
Digitaalisen nuorisotydn hyotya
on vaikea hahmottaa ) 22 B
Suhtaudun epdilevasti siihen, etta tyokaverini
kayttavat digitaalista mediaa tyossaan i [E e
Digitalisaatio muuttaa
nuorisotyon tarkoitusta 2 23 28
Uusin sovelluksiin ja teknologioihin tutustuminen
tuntuu nuorten reviirille astumiselta U 22 8
Lannistun helposti, jos en opi kdyttamaan
jotain laitetta tai sovellusta heti (S 2 £
Olen valmis kayttamaan paljon aikaa uusiin
laitteisiin tai sovelluksiin perehtymiseen EE B8 L
0% 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %
Taysin samaa mielta . Osin samaa mielta . Osin eri mielta . Taysin eri mieltd En osaa sanoa

Taulukko 1. Tyontekijoiden suhtautuminen digitaalisuutta koskeviin vaittamiin (%, n=567).

DIGITAALINEN NUORISOTYO KUNNISSA 2017



Asenteisiin liittyvét tulokset vaikuttavat ristiriitaisilta osin siitd syysta, ettd olemme edelleen
keskelld pitkda ja monimutkaista prosessia, jossa digitalisaation vaikutuksia nuorten elam&an
ja nuorisotyohon on vaikea havaita. Ristiriitaisuutta kuvastaa hyvin se, etta 81 % tyontekijoista
ja 86 % esimiehista oli tdysin tai osin samaa mieltd vaitteen "Tyoyhteis6ssamme tunnistetaan
yvhteiskunnan digitalisoitumisen mukanaan tuomat vaikutukset nuorten elamaan” kanssa.
Toisaalta, kun halusimme heratelléd vastaajia pohtimaan digitalisaation ja nuorisotyon valista
suhdetta laajemmin vaittamalla “Digitalisaatio muuttaa nuorisotydn tarkoitusta”, oli vastaus-
ten hajonta tdmé&n asenneviittdman kohdalla kaikkein suurin. Taysin samaa mieltéd viitteen
kanssa oli 3 % seka tyontekijoista ettd esimiehisté. Osittain vaitteen allekirjoitti neljasosa tyon-
tekijoista (24 %) ja kolmasosa (33 %) esimiehista. Osittain eri mielté oli puolestaan kolmasosa
tyontekijoista (33 %) ja melkein yhta suuri osa esimiehistd (30 %). TAysin eriavan nakokannan
puolella oli 28 % tyontekijoista ja 26 % esimiehisti. Vaihtoehdon “en osaa sanoa” oli valinnut
tyontekijoistéd 12 % ja esimiehista 8 %.

Digitalisaatio muuttaa nuorisotyon tarkoitusta

Tdysin samaa mielta
. Osin samaa mielta
. Osin eri mielta
. Téysin eri mieltd

En osaa sanoa

Taulukko 2. Tyontekijoiden ja esimiesten yhdistetyt vastaukset vdittamaan
”Digitalisaatio muuttaa nuorisotyon tarkoitusta” (%, n=633).

Nuorten tavoittaminen koetaan tirkedna tavoitteena

Vain hiukan yli puolet (52 %) tyontekijoista kokee, ettd heiddn omassa tydyhteistéssaén on jaettu
kasitys siitd, mita digitaalinen nuorisoty® on. Esimiehista jopa 75 % oli tdysin tai osittain sitd
mieltd, ettd heidéan tyoyhteistssaén on jaettu késitys siitd, mitd on digitaalinen nuorisotyo. Selkea
ero esimiesten ja tyontekijoiden vastauksissa tahan kysymykseen on sindnsa mielenkiintoinen
tulos ja merkillepantava signaali tyoyhteisdtason kehittdmistyon tarpeellisuudesta. Teemaa
olisi hyva kasitella tyoyhteisoisss, jotta kasitykset digitaalisesta nuorisotyodsta lahentyisivat
toisiaan. Yhteinen késitys kun toimii vakauttavana pohjana toimintakulttuurin muutoksessa,
tavoitteiden asettamisessa ja uuden kehittdmisessa.
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Digitaalisen nuorisotyon maarittelya lahestyttiin kyselyssa myos avoimen kysymyksen kautta.
Seké nuorten parissa tyoskentelevia ettd esimiehid pyydettiin kuvaamaan digitaalisen nuoriso-
tyon tarkein tavoite.

“Olla tdrked apuviéline nuorison tavoittamisessa ja kohtaamisessa.”

Useimmiten mainittu yksittdinen tavoite oli nuorten tavoittaminen nuorten suosimissa ympéaris-
toissa. Melko usein tavoittamiseen oli lisatty kohtaamisen mahdollistaminen. Tavoittamista ja
kohtaamista korostavien m&aritelmien suuri maara vahvistaa asenneviittamien vastauksista
valittyvaa kuvaa siita, ettd digitaalisuus nahddan nuorisotydssa tydvalineens, jolla on esimer-
kiksi mahdollista markkinoida kasvokkain tapahtuvaa toimintaa, valittda tietoa tai olla vuoro-
vaikutuksessa nuorten kanssa teknologiavalitteisesti. Niin ikd4n tavoittaminen ja kohtaaminen
kasitteind suuntaavat huomion pikemminkin digitaalisessa nuorisoty®ssa tapahtuvaan toimin-
taan kuin toiminnan tavoitteisiin.

“Tavoitteet digitaalisessa nuorisotydsséd ovat mielestani hyvin pitkalti samat kuin
nuorisotydssé ylipdataan.”

Useissa vastauksissa digitaalisen nuorisotyon tavoitteet kytkettiin nuorisotydn yleisiin tavoitteisiin.
Naissi vastauksissa hahmotetaan digitaalinen nuorisoty® koko nuorisotyota lapileikkaavana
teemana. Vastauksissa korostuu ajatus siit, ettd digitaalista mediaa ja teknologiaa hyodynnetdan
nuorten aktiivisen kansalaisuuden, osallisuuden seki taitojen ja tietojen karttumisen vuoksi.

“Digitaalisen nuorisotyén tédrkein tavoite on vahvistaa nuorten valmiuksia digitalisoituvassa
maailmassa parjdamiseen.”

“Tiedon ja kokemusten jakaminen, elimysten tarjoaminen, omien taitojen ja kiinnostusten
kohteiden kartuttaminen, eldmédnhallinnassa tukeminen ja ohjaaminen.”

Tyoyhteisoissa on kehittamismyonteinen ilmapiiri

Tyoyhteisoissé vallitseva ilmapiiri digitaalista nuorisoty6ta kohtaan vaikuttaa suuresti siihen,
millaisia mahdollisuuksia yksittaisilla tyontekijoilla on digitaalisen nuorisotydn toteuttamiselle.
Tamén kyselyn valossa digitaaliseen nuorisotyohon suhtaudutaan vastaajien tyoyhteistissa
melko positiivisesti. Nuorten parissa tyoskentelevistd 73 % ja esimiehistd 92 % on taysin tai
osin sita mieltd, ettd heidan tydyhteisdssdan on kannustava ja rohkaiseva ilmapiiri digitaalisen
nuorisotydn suhteen (taulukko 3). Prosentit ovat jotakuinkin samat kysyttiaessi valmiutta
kokeilla uusia digitaalista mediaa ja teknologiaa hyodyntavia toimintamalleja. Tyontekijoista
76 % oli taysin tai osin samaa mielta vaitteen kanssa ja esimiehista jopa 92 %.

Valtaosa tyontekijoista kokee, ettd heidan tyoyhteiséssdan myos tunnistetaan yhteiskunnan
digitalisoitumisen mukanaan tuomat vaikutukset nuorten elaméan. Osin tai tdysin samaa mieltad
vaitteen kanssa oli 61 % tyontekijoista ja 77 % esimiehista. Esimiesten arviot ovat siis kussakin
tapauksessa korkeammat kuin tyontekijoiden. Erot ovat mielenkiintoisia, mutta on huomattava,
ettd ne eivat valttamatta kerro kokemuseroista samoissa tyoyhteisdissa.
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Tydyhteison ilmapiiri digitaalisen nuorisotydn suhteen
TyOyhteisossamme on jaettu kasitys siita,
mitad on digitaalinen nuorisoty®

Tyoyhteisdssamme tunnistetaan digitaalisen
nuorisotyon rooli nuorten kasvun tukemisessa

Tyoyhteisdssamme on kannustava ja rohkaiseva
ilmapiiri digitaalisen nuorisotydn suhteen

Tyoyhteisdssamme ollaan valmiita kokeilemaan uusia digitaalista
mediaa ja teknologiaa hyodyntavia toimintamalleja ja palveluita

Tyoyhteisossamme on selked vastuunjako
digitaalisen nuorisotyon osalta

Tyoyhteisdssamme on mahdollisuus osaamisen
jakamiseen digitaalisen nuorisotyon suhteen

Tyoyhteisossamme kdytetaan yhteista tydaikaa
digitaalisen osaamisen paivittamiseen

Tyoyhteisdssamme hyvaksytyt digitaalisen nuorisotyon
kaytannot nojaavat saantasihin ja ohjeistuksiin

TyOyhteisdssamme suhtaudutaan digitaaliseen
nuorisotyohon epdilevasti

Tyoyhteisdssamme tunnistetaan yhteiskunnan digitalisoitumisen
mukanaan tuomat vaikutukset nuorten elamaan

0% 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

T&ysin samaa mieltd . Osin samaa mieltd . Osin eri mieltd . Téysin eri mieltd

Taulukko 3. Tydntekijoiden arvio tyoyhteison ilmapiirista digitaalisen nuorisoty6n suhteen (%, n=567).

Tyontekijoisté lahes kaksi kolmasosaa (64 %) ilmoitti, ettd heilld on mahdollisuus digitaaliseen
nuorisotyohon liittyvan osaamisen jakamiseen tyoyhteisén kesken, ja viela useammin kysei-
sestéd mahdollisuudesta raportoivat esimiehet (81 %). Yhteisen tydajan kayttaminen digitaalisen
nuorisotydn osaamisen paivittdmiseen on harvinaisempaa, vain 37 % tyontekijoista piti vaitetta
taysin tai osin omaa tilannettaan kuvaavana. Esimiesten vastauksissa yhteisen tyoajan kaytto
oli huomattavasti yleisempaa: 62 % esimiehista oli joko osittain tai tdysin vaitteen kannalla.
Alle puolet tyéntekijoista (46 %) ja hiukan yli puolet (54 %) esimiehisté kokee, etté heidan tyo-
yhteistssain on selked vastuunjako digitaalisen nuorisotyon suhteen. Kovin selked vastuunjako
ei siis tyoyhteisoissa vaikuta olevan.
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3. Pelien hyodyntaminen kiinnostaa

Pelien hyodyntamista kartoitettiin tdssé kyselyssé aiempia kuntakyselyja laajemmin, usealla
erityyppiselld kysymyksella. Asenteet digitaalisia peleja ja pelaamista kohtaan ovat muuttuneet
aiempaa positiivisemmiksi. Kun vuonna 2015 vastaajista 63 % oli tdysin tai samaa mielta vaitteen
"digitaaliset pelit ovat hyva nuorisotydn valine” kanssa, nyt tyontekijoista 76 % ja esimiehista
81 % on taysin tai osin tata mielta.

Pelitoimintaan kéytetyt viilineet

Kannykka
tai tabletti
‘ Paivittain
Pelikonsoli
‘ @ viikoittain
. Kuukausittain
PC
. Harvemmin
‘ En koskaan
VR-lasit F
0% 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

Taulukko 4. Pelitoimintaan kadytettyjen valineiden yleisyys tyontekijoiden mukaan (%, n=567).

Kannykka tai tabletti on ldhes yhta kaytetty valine pelitoiminnan jarjestamisessa kuin peli-
konsolit (taulukko 4). Vastaukset vilittavat signaalia siitd, ettd mobiilipelien hyédyntaminen
kiinnostaa nuorisotyontekijoita: jopa 23 % kayttad mobiililaitteita paivittain nuorten parissa
toteutettavassa pelitoiminnassa.

PC:n kaytto nuorisotydllisessa pelitoiminnassa on mobiililaitteita ja pelikonsoleita harvinaisempaa.
Niiden kayton vahaisyys voi selittya toimintaan vaadittavilla resursseilla — pelitoiminnan
kaynnistdminen ja toteuttaminen edellyttad investointia laitteisiin, tiloihin, infrastuktuuriin ja
tyontekijoiden osaamisen kehittdmiseen. Ryhméamuotoiseen toimintaan koneita tarvittaisiin
kaiken liséksi useita.

Peleji hyodynnetdin monipuolisesti

Viimeisen kolmen kuukauden aikana digitaaliseen pelaamiseen liittyvaa ohjattua toimintaa
on jarjestanyt 9 % tyontekijoista. Kuitenkin 45 % ilmoittaa kayttavansa pelikonsolia ja 42 %
kannykkaa vahintdan kuukausittain pelitoimintaan nuorisotydssa (taulukko 4). llmeisesti ylei-
sempdda on siis tarjota nuorille pelilaitteet omaehtoiseen toimintaan tai ajanvietteeksi kuin
jarjestdd niiden parissa ohjattua toimintaa. Vastaajista 10 % ilmoitti hyodyntavansa pelien
yhteis6- ja hallintapalveluja paivittain tai viikoittain.
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Vastaajat saivat halutessaan kuvailla, millaista pelitoimintaa he olivat toteuttaneet. Vastaukset
kuvaavat monipuolisesti erilaisia nuorisotyo¢llisia tapoja hyddyntaa peleja. Peleja on hyddyn-
netty esimerkiksi nuoria osallistavassa ja nuorten digitaalisista kulttuureista ammentavassa
toiminnassa. Pelitoimintaa on jarjestetty esimerkiksi kerhomuotoisena ja tapahtumina. Vas-
tausten perusteella vaikuttaa kuitenkin silta, ettid pelejid kaytetddn useimmiten osana avointa
toimintaa, kuten esimerkiksi tdméa sitaatti osoittaa:

"Avoimeen nuorisotalotoimintaamme kuuluu erilaiset peliturnaukset joka kuukausi.
(Super smash bros, Fifa, NHL jne.) Liséksi jédrjestdmme Pokemon Go ‘lurepéivid.”

Erilaiset turnaukset tuntuivatkin olevan hyvin suosittu tapa jarjestas pelitoimintaa. Ohjaajan
rooli saattoi tAman tyyppisessa toiminnassa liittya joko turnausten organisointiin tai aktiivi-
semmin myos itse pelaamiseen.

Avoimissa vastauksissa useamman maininnan sai myos pelien kaytt6 tutustumiseen ja
keskustelun virittdmiseen:

“Olen suhteellisen uusi ohjaaja nuorisotilalla ja olen kdyttdnyt pelejd nuoriin tutustumisen
vélineend.”

Ohjaajan ja nuoren yhteisen tekemisen kohteena pelit toimivat luottamuksen rakentamisessa.
Tallaisessa kayttotavassa ohjaajan pelitaidot eivat ole keskitssa, vaan painvastoin, niiden
puutteesta saattaa olla suoranaista hyodtyakin:

“Ollaan pelattu yhdessé. Harjoiteltu tiimitydskentelyd. Antanut nuoren toimia kouluttajana
ohjaajalle.”

Monissa vastauksissa nostetaankin esiin, ettd nuoret mielellddn neuvovat ja opettavat ohjaajia
peleissa. Pelejid on hyddynnetty myos ryhméayttamisessa. Pelien sdannot ja pelimaailman oma-
lakinen ymparisto tukevat yhteisten tavoitteiden eteen tyoskentelemista. Samalla on mahdol-
lista edistai hyvien peli- ja kaytostapojen opettelua. Peleihin on myds helppo uppoutua, kuten
seuraava sitaatti osoittaa:

"Kaytamme peleja pddasiallisesti ryhmdayttdmiseen ja viihteend. Pelit mahdollistavat
Jjakautuneemmankin kéyttdjdkunnan yhteisen tekemisen, seki auttavat vilkkaimpia
asiakkaitamme keskittymaan.”

Peleji on hyodynnetty myos pienryhmatoiminnassa ja kohdennetussa nuorisotyossa. Riippuen
ryhméatoiminnan luonteesta ja tavoitteesta, pelaaminen voi valikoitua pienryhmén toiminnaksi
joko siksi, ettd sithen kuuluvat nuoret ovat erityisen aktiivisia peliharrastajia, tai siksi, etta pelaa-
misen kautta ryhmaléiset voivat saada luontevasti osallisuuden ja onnistumisen kokemuksia.

"Meilld kokoontuu nuorille suunnattuja ryhmid 2 kertaa viikossa nuorisotilalla,
joissa toinen on CS-kilparyhmd ja toinen eldménhallinnallisempi Overwatch-ryhmé.”

"Etsivén nuorisotyon asiakkaista koostuvan porukan kanssa ollaan kdyty jahtaamassa
pokemoneja.”
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“Olemme pitdneet yldkoululla pelikerhoa, jossa olemme pyrkineet vahvistamaan
yhteisdllisyyttd ja nuorten itsetuntoa pelien avulla. Olemme myds miettineet pelaamisen
hyétyjé ja mahdollisia haittoja.”

"Hydédynnén pelejd pienryhmétoiminnassa, joita télld hetkelld on yksi ja se kokoontuu kerran
viikossa. Ryhmé muodostuu pelaamisen ympadrille ja tavoitteena on nuorten
sosiaalinen vahvistaminen.”

Vastausten mukaan LAN-toimintaa on jarjestetty joko mahdollistamalla nuorten omaehtoinen
tapahtuma tai osallistumalla aktiivisemmin jarjestelyihin ja pelaamiseen. Myds muuta nuoria
osallistavaa pelitoimintaa, kuten pelinkehitysta ja -kerhoja on jarjestetty.

‘Jdrjestimme nuorisotilalla toisen LANi tapahtuman. Nuorista koostuva ryhmé jérjesti
tapahtuman kokonaisuudessaan toisille nuorille.”

“Lanit vedettiin pajan poikien kanssa. Pieni porukka, ohjaaja ei pelannut cs, eikéd juonut es.
Mutta kdvi katsomassa vélilld ja kysyi onko kaikki ok. Ikin& ole ollut yhtd védhén taukojal”

“Pelinkehityskerho viikoittain ja peli-iltoja nuorille osallistavalla tydotteella”

Useissa avoimissa vastauksissa tuotiin esille Kahoot-visailuohjelman hyodyntdminen peli-
toiminnassa:

“Olemme pitdneet Kahoot-kilpailuja omilla kysymyksilld ja valmiilla kysymyspaketeilla”

Kahoot-visailuja voidaan pitda paitsi pelitoimintana, myds toiminnan pelillistdmistdmisena.
Kahoot nimittain mainittiin kyselyn vastauksissa myots osallistamisen ja nuorisotiedotuksen
valineena. Suosituimpien pelien kdrkeen oli vastausten perusteella noussut my6s muita helppo-
kayttoisia digipeleji, kuten Pokémon Go, Minecraft sekd Mario Kart, joiden avulla digitaalisessa
pelaamisessa kokemattomampikin nuorisotyontekija voi hyodyntaa peleja tyossdan. Mobiili-
laitteiden ja helppokéayttdisten pelin yleistyminen voivat olla myos yksi syy siithen, miksi myos
kiinnostus digitaalisten pelien hyodyntamista kohtaan on kasvanut.

Pelikulttuurin hyodyntamista nuorisotytssa kartoitettiin kyselyssd myos viaittamalla "Olen
jarjestanyt tai mahdollistanut nuorten digitaalisiin kulttuureihin liittyvan tapahtuman (esim.
LANIit, Pokémonien keraily, tubettajamiitti)”. Tyontekijoistéa 17 % ilmoitti jarjestineensa tallaisen
tapahtuman viimeisten kolmen kuukauden aikana. Vastaukset edelld esitettyyn vaittamaan
sisaltavat siis muitakin nuorten digitaalisiin kulttuureihin liittyvid tapahtumia, pelikulttuurit
olivat vain osana mukana. Digitaalisten pelien ja peliympéristdjen hyodyntaminen oli sisalla
myos vaittdmassi "Olen mahdollistanut etdosallistumisen tapahtumaan tai toimintaan verkon
kautta (esim. striimin, chatin, videopuhelun tai pelin valitykselld)” Etdosallistumista ilmoitti
hyodyntaneensa 8 % tyontekijoista.
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Osaamisen ja laitteiston puute pelitoiminnan esteind

Vaikka kiinnostus peleja kohtaan on suurta ja enemmisto tyontekijoista hyodyntaa peleja tyos-
sdan vahintdan satunnaisesti, vaikuttaa silt, ettd kohtalaisen pieni osa kaytta4 peleja tyossaéan
tavoitteellisesti. Yksi mahdollinen tulkinta on se, etté digitaalinen pelaaminen kiinnostaa, mutta
osaamista ei viela ole tarpeeksi pelien valjastamiseen osaksi nuorisotyo6llista toimintaa. Kyselyn
vastaajat kokevat nimittdin puutteita osaamisessaan digitaalisten pelien hyédyntédmisen suhteen.
Peleihin liittyvan osaamisensa kokee hyvaksi tai erinomaiseksi 15 % tyontekijoista, tyydyttavaksi
35 % ja heikoksi perati 40 %. Tyontekijoitd pyydettiin valitsemaan yksi digitaalisen nuorisotyon
osa-alue, josta he erityisesti haluaisivat oppia lisa4, jolloin 10 % vastaajista valitsi digitaalisten
pelien hyodyntamisen nuorisotydssa.

Yksi todennakoinen syy ohjatun pelitoiminnan vahaisyydelle vastaajajoukossa on se, etta pelien
tavoitteelinen hyodyntdminen nuorisotydssa on vastuutettu tietyille tyontekijoille. Kyselyn
tulokset osoittavat, ettd tamé pelitoiminnan “etujoukko” on kuitenkin ottanut digitaaliset pelit
hyvin monipuolisesti kayttoon. Voi myo6s olla, etté tulos pelitoimintaa toteuttavien tyontekijoiden
pienestd maarasta liittyy osittain kysymyksenasetteluun. Kartoitimme kyselyssé ohjatun peli-
toiminnan muotoja. Pelit voidaan kuitenkin nahda myds niin sanottuna sisdanheittotuotteena
— pelit ja pelilaitteet koetaan tapana houkutella nuoria nuorisotalon ovesta sisdan. Niinpa
voi olla, ettd asennevaittamien kohdalla osa vastaajista on ajatellut pelaamista enemmankin
nuorten itsendisesti toteuttamana aktiviteettina. Digitaalisten pelien hydédyntamista rajaavat
myos laitteistoon ja infrastuktuuriin liittyvat tekijat, kuten tdmé avoin vastaus tuo esiin:

"T4lld hetkelld pelaaminen on tilalla vield suhteellisen vapaamuotoista, mutta kun verkko-

yvhteyksien suhteen saadaan vastauksia, olisi tarkoitus aloittaa alueen sisédiset konsoli-
turnaukset.”
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4. Digitaalisuus nikyy eniten viestinndssa ja vuorovaikutuksessa

Taman kyselyn painopiste oli sen selvittdmisessa, miten ja mihin digitaalista mediaa ja tekno-
logiaa hyodynnetdan vuonna 2017 nuorisotydssa. Tassa yhteydessa on kuitenkin syyta tehda
myos katsaus siihen, millaisia palveluita, sovelluksia ja valineitd nuorisotytssa kaytetdan, ja
minké&laisen kuvan ne antavat digitaalisesta nuorisotyon painopisteista.

Vastaajat merkitsivit, miten usein he kayttavat sovelluksia tai tietyntyyppisia palveluita nuor-
ten parissa tehtavissa tyossa. Kyselyyn luodussa listassa oli osittain samoja sovelluksia ja
palveluita, joiden kayttoa on kartoitettu edellisissé kyselyissa, mik&d mahdollistaa niiltd osin
vertailun edellisvuosien tilanteeseen.

Palveluista useimmin kaytetty on sahkodposti, jota 83 % vastaajista ilmoitti kayttavansa nuoriso-
tyolliseen toimintaan paivittiin tai viikoittain (taulukko 5). Seuraavaksi kaytetyimpié ovat eri-
laiset pikaviestipalvelut, joita kayttaa paivittain tai viikoittain 81 % vastaajista. Lihes samalla
maaralla (80 %) vastaajista on Facebook paivittdisessé tai viikoittaisessa kaytdssé. Yli puolet
(57 %) vastaajista ilmoitti kayttdvansa Instagramia vahintdan viikoittain. Lahes puolet (46 %)
vastaajista kayttaa vahintaan viikoittain organisaation omia sivuja.

Muita palveluita kaytetddn huomattavasti harvemmin. Reilu viidesosa vastaajista kayttaa pai-
vittain tai viikoittain Snapchatia, peleja, kuvien ja videoiden editointisovelluksia sek& video- ja
streamauspalveluja. Muita kysyttyja sovelluksia tai palveluita kayttaa viikoittain tai paivittain
vain 10 % vastaajista tai vahemman.

Karkilista on monilta osin yhdenmukainen vuoden 2015 tulosten kanssa. Uutena tulokkaana
karkijoukossa on Snapchat, jota kaytti edellisen kyselyn aikana vdhintdan viikoittain vain
yksi prosentti vastaajista. Nyt “Snépin” sdannollisten kayttijien osuus on noussut jo 23 %:iin.
Snapchat saa lukuisia mainintoja myds avoimessa kysymyksessg, jossa pyysimme vastaajia
kuvailemaan viimeisimman nuorisotyélliseen kaytt6on ottamansa palvelun:

“Snédppi tulee nyt lujaa ja laajasti mukaan toimintaan. Ei uusi, mutta ensimmadisté kertaa
koko yhteisén kdytéssa. Toimii markkinointiin, brandiviestintdan ja nuorten kohtaamiseen.”

Uusimpien kayttoon otettujen palvelujen joukossa on monessa vastauksessa myds Instagram,
jota kayttavien osuus onkin noussut vuodesta 2015. Instagramia kaytti vuonna 2015 vahin-
taan viikoittain 36 % vastaajista, nyt luku on 57 %. Paivittain Instagramia kéayttavien osuus on
noussut 15 %:sta 26 %:iin.

Myos pikaviestipalveluiden hyddyntadminen on yleistynyt entisestaan. Edellisessa kyselyssa
WhatsAppin ja Messengerin kaytosta kysyttiin erikseen, kun téssa kyselyssa kaikki pikaviesti-
palvelut oli niputettu saman vastausvaihtoehdon alle. Vuonna 2015 yleisimpia pikaviestipalve-
luja eli Messengeria kaytti paivittdain 40 % ja WhatsAppia 27 % vastaajista. Tdssa vuoden 2017
kyselyssé pikaviestipalveluja ilmoitti kayttdvansa paivittdin 58 % vastaajista ja 81 % vahintaan
viikoittain.
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Pdivittiin tai viikoittain kiytdssi olevat digitaaliset palvelut

Sahkoposti

Viestipalvelut
(esim. WhatsApp, Messenger, Skype)

Facebook

Instagram

Organisaation omat verkkosivut

Snapchat

Pelit (esim. Minecraft, Counter-Strike, FIFA)

Kuvien ja videoiden editointisovellukset

Video- ja streamauspalvelut
(esim. YouTube, Vimeo, Bambuser, Twich)

Yhteisollisen tuottamisen palvelut
(esim. Google Drive, Padlet, Pinterest, Wiki)

Nuorten tieto- ja neuvontatydnverkkoperustainen
palvelu ( esim. nuortenelama.fi)

Pelien yhteis6- ja hallintapalvelut
(esim. PlayStation Network, Stream, Origin)

Lisattya todellisuutta hyddyntavat palvelut
(esim. Pokémon Go, Zombies, Run!)

Kyselytyokalut (esim. Kahoot, Quizizz, PollEv)

Blogit (esim. WordPress, Blogger, Tumblr)

Vaikuttamispalvelut (esim. nuortenideat.fi)

Keskustelufoorumit
(esim. Suomi24, Demi, Ask.fm, Jodel, ylilauta.org)

Paikkatietopalvelut (esim. Action Track)

“'"'”tllltlgtﬁf

o

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

@ 2017 2015

Taulukko 5. Paivittadin tai viikoittain nuorisotydssa
hy6dynnetyt palvelut vuosina 2017 (%, n=567) ja 2015 (%, n=864).
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Kaiken kaikkiaan kayttssa olevien sovellusten ja palveluiden lista noudattelee melko samaa
linjaa kuin edellisessa kyselyssa, vaikka kokonaisuudessaan lista ei olekaan vertailukelpoinen
hieman muokatun listauksen vuoksi. Voidaan kuitenkin sanoa, ettd esimerkiksi organisaa-
tion omien sivujen, Facebookin, videopalvelujen, tieto- ja neuvontatyén verkkopalvelujen ja
vaikuttamispalvelujen kaytté on vahentynyt jonkin verran. Pelien, Instagramin, Snapchatin,
pikaviestipalvelujen, pelien yhteis6- ja hallintapalvelujen ja lisattya todellisuutta hyodyntavien
palvelujen kayttd on puolestaan yleistynyt.

Ehk& jopa hieman yllattden YouTuben kaltaisten videopalvelujen kaytdssa nayttaisi olevan
pienta laskua vuoteen 2015 verrattuna: kun vuonna 2015 nuorisotyontekijoista 31 % ilmoitti
kayttavansa YouTubea nuorisotydssa vahintaan viikoittain, oli vastaava luku nyt 22 %. Lukuihin
tulee kuitenkin suhtautua varauksellisesti, koska vuoden 2017 kyselyssa Youtuben kayttoa ei
kysytty erikseen, vaan se oli mainittu osana muita video- ja streamauspalveluja.

Avoimen kysymyksen "Mika on viimeisin sovellus, verkkopalvelu tai peli, jonka olet ottanut
nuorisotyotlliseen kayttoon?” vastaukset tuottivat joitakin mielenkiintoisia uusia tuttavuuksia
nuorisotyossa hyddynnettyjen palveluiden ja sovellusten listaan.

"HTC Vive, osallistimme nuoria laitteiston kdyttéénotossa ja kdytimme heitéd vertaisohjaajina
muiden nuorten kokeillessa laseja. Mahtava iltapdiva, harvoin nédkee kyynisten nuorten
innostuvan niin jostain.”

“Mahdollistan nuorille nettiradion pydrittdmisen mixlr:d4 ja soundcloudia kdyttden. Sisallon-
tuotannon lisdksi nuoret osallistetaan toimintaan oman elinympaéristénsd muokkaamiseksi
ja samalla yhteiskunnallinen vaikuttaminen lisdantyy.”

"Téalld hetkelld tyon alla on ottaa kdyttéén Action Bound-sovellus.”
“Jodel, alueellisia kyselyitd ja tiedonkeruuta varten”
“Discord-kanava alueen pelitoiminnasta kiinnostuneille nuorille”
“"Musically. Olen tehnyt nuorten kanssa ‘musavideoita.”

“Overwatch-peli toimii mainiosti isollakin porukalla yhteisend sosiaalisena, hauskana ja
taktisena joukkuepelind. Toimii nuorisotyéllisend tybkaluna niin ala- kuin yldkouluikaisten
kanssa.”

Kaiken kaikkiaan suosituimpien palveluiden lista kertoo digitaalisten viestinta- ja vuorovaikutus-
tapojen jatkuvasta yleistymisesté nuorisoalalla. Erilaisten sovellusten laajenevasta kirjosta voi
myos paatelld, ettd niitd kaytetdan entista eriytyneemmin. Jos siis ennen vaikkapa Facebook
oli tyontekijoiden pddkanava kaikkeen sosiaalisen median kautta tapahtuvaan tiedottamiseen
ja markkinointiin, nyt tilanne nayttaa silta, ettd yhdella tyontekijalla on kaytossa useampi eri
sovellus ja niitd kaytetdan eri tarkoituksiin esimerkiksi esitettdvan materiaalin muodon tai
kohderyhman mukaan.

DIGITAALINEN NUORISOTYO KUNNISSA 2017



Tyontekijoiden kiytossi oleva vilineistd

Alypuhelin

Kannettava tietokone

Poytatietokone

Digikamera / Digitaalinen videokamera

Pelikonsoli

Tabletti (esim. IPad)

VR-lasit

Tekniset rakentelusarjat (esim. LittleBits,
MakeyMakey, Lego Mindstorms)

0% 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

Omassa kdytossa . Jaetussa kdytossa . Ei lainkaan kdytossa

Taulukko 6. Tydnantajan tarjoama vilineisto tyontekijoiden mukaan (%, n=567).

Mobiililaitteiden yleistyminen jatkuu

Merkittdvin muutos nuorisotyontekijoiden kaytettavissa olevassa tyovalineistdssa on aly-
puhelinten kasvanut maara viimeisten neljan vuoden sisalla. Alypuhelinten maara on kasvanut
merkittavasti vuodesta 2013, jolloin vain 19 %lla vastaajista oli dlypuhelin tyokaytdssaan. Vuonna
2015 vastaava luku oli jo 72 % ja vuonna 2017 luku on kohonnut 95 %:iin.

Alypuhelinten osuus tyéntekijoiden kdytdssi olevasta valineistdstd on nyt ohittanut jopa poyta-
koneen ja kannettavan tietokoneen verrattuna vuoteen 2015. Alypuhelinten kasvanut osuus
heijastuu varmasti my6s osaltaan viime aikoina kaytt6on otettuihin sovelluksiin ja palveluihin:
On mahdollista, ettéd tyontekijat ovat saaneet Snapchatin tai Instagramin kaltaisten palvelujen
kayttoa tukevan puhelimen viimeisten kahden vuoden sisalla. Myos mobiilipeleja kohtaan vallitseva
kiinnostuksen kasvu on todennakéisesti yhteydessa alypuhelinten lisaantymiseen. Alypuhelinten
voimakkaasti kasvanut maara on kenties hillinnyt muiden mobiililaitteiden tarvetta, silla tabletti
on nyt omassa tai jaetussa kaytossa 47 %lla vastaajista. Vuonna 2015 vastaava luku oli 35 %.

Yleisimmit toimintamuodot ovat tiedottaminen ja keskustelu

Edell4 kuvattujen yleisimmin k&ytossé olevien palveluiden listan karkipadssa oli monia palveluja,
jotka soveltuvat erityisesti tiedottamiseen, viestintdan ja vuorovaikutukseen. Samat toiminnan
painopisteet ovat nahtéavissa digitaalisen nuorisotyon toimintamuotoja kartoittavan kysymyk-
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Digitaalisen median ja teknologian hyédyntimisen tapoja

nuorisotydssi viimeisen 3 kk aikana

Laittanut sosiaaliseen mediaan mainoksen
(esim. nuorisotalon tapahtumasta)

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

Keskustellut nuorten kanssa digitaalisuuteen liittyvista teemoista

Kaynyt kahdenkeskisia ohjauskeskusteluja
nuorten kanssa verkossa tai viestipalvelussa

Tarjonnut nuorille paasyn digitaalisen median ja teknologian
kayttamiseen ja tuottamiseen tarvittaviin valineisiin

Mahdollistanut nuorille osallistumisen tapahtumien tai palveluiden markkinointiin
tai viestintdan (esim. bloggaamalla, vloggaamalla, somettamalla)

Kannustanut nuoria omaehtoiseen sisallontuotantoon
(esim. vloggaamiseen, bloggaamiseen)

Tuottanut verkkoon videomuotoista materiaalia nuorille
(esim. vlogannut, snappaillyt)

Selvitellyt nuorten keskindiseen some-
vuorovaikutukseen liittyvia ongelmatilanteita

Hyodyntanyt digitaalista teknologiaa nuorten ryhmayttamisessa

Jarjestanyt tai mahdollistanut nuorten digitaalisiin kulttuureihin liittyvan
tapahtuman (esim. LANit, Pokémonien kerdily, tubettajamiitti)

Tarjonnut julkaisukanavan nuorten mielipiteille ja mediatuotoksille
(esim. some, verkkosivut, nettiradio tai -lehti)

Mahdollistanut nuorten toimimisen kerho-ohjaajina toisille nuorille

Tukenut nuoria digitaalisessa vaikuttamistoiminnassa (esim. aloitteiden
tekeminen kunnallisiin verkkopalveluihin, vuoropuhelu paattajien kanssa)

Jarjestanyt digitaaliseen pelaamiseen liittyvaa ohjattua toimintaa

Mahdollistanut etdosallistumisen tapahtumaan tai toimintaan verkon kautta
(esim. striimin, chatin, videopuhelun tai pelin valitykselld)

Jarjestanyt mahdollisuuden tekniseen varkkailyyn
(esim. tietokoneet, Rasperry Pi, LittleBits)

Jarjestanyt nuorten digitaalista osaamista tai mediataitoja edistavaa
kerhotoimintaa (esim. mediakerho, pelinkehityskerho, vloggauskerho)

Tehnyt blogipostauksen nuorille

Jarjestanyt ohjattua ryhmatoimintaa verkossa

Tarjonnut mahdollisuuden koodaamisen harjoitteluun

En mitaan edelld mainituista

0%

20 %

40 %

60 %

Taulukko 7. Digitaalisen median ja teknologian hyédyntamisen tapoja nuorisotydssa

viimeisen kolmen kuukauden aikana tyoéntekijéiden mukaan (%, n=567)
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sen vastauksissa. Kyselyyn luomamme listaus toimintatavoista, jotka ilmentavat digitaalisen
median ja teknologian hyodyntamista nuorisotydssé, ei luonnollisestikaan ole kaiken kattava.
Listaus pyrkii kattamaan erityyppisi&d toimintoja, joissa digitaalisuus ja teknologia tukevat
nuorisotydta eri tavoin, esimerkiksi toiminnan sisaltona tai nuorisotyoéllisten tavoitteiden
toteuttamisen valineena.

Edelld kuvattu taulukko osoittaa, etta yleisimpien toimintamuotojen joukossa ovat tiedot-
tamiseen ja yhteydenpitoon liittyvét tavat hyodyntaa digitaalista mediaa ja teknologiaa. Yli
80 % vastaajista on kayttanyt sosiaalista mediaa toiminnan markkinointiin ja reilu 60 %
on jakanut nuoria kiinnostavaa tietoa sosiaalisessa mediassa viimeisen kolmen kuukauden
aikana. Kyselyssa esitetyistd vaihtoehdoista kolmanneksi yleisimpana toimintamuotona on
keskustelut nuorten kanssa digitaalisuuteen liittyvista teemoista. Vaikka tamé& toimintamuoto
on yleisimpien joukossa, prosenttiluku saattaa vaikuttaa pieneltd. Voi olla, ettd vastaajat eivat
vastatessaan ajatelleet epamuodollisia arjen tuoksinassa kaytyja keskusteluja, vaan kenties
tavoitteellisempia mediakasvatuksellisia keskusteluja. Listausta luodessamme ajatuksemme oli,
ettd kaikki nuorten median kayttoon, nuorten suosimiin mediasiséltoihin ja vaikkapa paivan
uutisaiheisiin liittyvat kriittista nakokulmaa sisaltaviat keskustelut nuorisotydntekijan ja nuorten
valilla ovat digitaalista nuorisotyo6ta.

Kahdenkeskiset ohjauskeskustelut verkossa ovat kohtalaisen yleisia: noin puolet vastaajista on
kaynyt keskusteluja verkossa tai viestipalveluja hyddyntaen. Vastaajista 40 % on tarjonnut nuorille
paisyn digitaalisen median ja teknologian kayttdmiseen ja tuottamiseen tarvittaviin valineisiin.
Yli 30 % vastaajista on mahdollistanut nuorille osallistumisen tapahtumien markkinointiin tai
viestintdan kuin myos kannustanut nuoria omaehtoiseen sisilléntuotantoon. Noin neljasosa
vastasi tuottaneensa verkkoon videomuotoista materiaalia nuorille seké selvitelleensa nuorten
keskiniiseen somevuorovaikutukseen liittyvia ongelmatilanteita. Kutakin muuta listauksessa
esiintynyttd toimintamuotoa on hyddyntanyt alle viidesosa vastaajista.

Vastaukset antavat viitteita siita, ettd digitaalisuutta hyodynnetadn padasiassa tavoittamisen,
vuorovaikutuksen ja kohtaamisen vélineena. Digitaalisen toimintaympéariston uusia mahdollisuuk-
sia, vaikkapa etdosallistumista toimintaan tai tapahtumiin, ei viela hydodynneta laajamittaisesti.
Niin ikd&n teknologia- ja mediakasvatukselliset toimintamuodot ovat viela melko harvinaisia
toimintamuotoja nuorisotyossa. Etenkin luova suhde teknologiaan ja “koodilukutaito” ovat
esimerkkeja melko tuoreista ajatuksista koskien esimerkiksi tulevaisuuden kannalta olennaisia
tyoelaméataitoja. Teknologia- ja mediakasvatukseen liittyvien toimintojen vahyys liittyy mita luul-
tavimmin aiheen tuoreuteen ja omassa osaamisessa koettuihin puutteisiin: 69 % tydntekijoista
koki osaamisensa teknologiakasvatuksen ja nuorten digitaalisen osaamisen tukemisen suhteen
tyydyttavaksi tai heikoksi.
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5. Tarvetta osaamisen jatkuvalle paivittamiselle

Nuorisotyontekijoilta kysyttiin arviota omasta osaamisestaan digitaaliseen nuorisotychon
liittyen. Arvio tehtiin asteikolla erinomainen-hyva-tyydyttava-heikko. Vastaajat saivat myos
merkitd, mikali kyseinen osa-alue ei kuulunut omaan tyéhon.

Vahvinta osaamista vastaajat raportoivat nuorten kannustamisessa kriittiseen mediatulkintaan,
jonka suhteen 71 % vastaajista kokee osaamisensa olevan erinomaista tai hyvéa (taulukko 8).
Seuraavaksi vahvimpana osaaminen koetaan kuviin ja kuvaamiseen liittyvien oikeuksien suh-
teen: 67 % arvioi osaamisensa erinomaiseksi tai hyvaksi. Tasan puolet vastaajista arvioi osaa-
misensa hyvéksi tai erinomaiseksi nuorten digitaalisten kulttuurien ja verkkokayttaytymisen
tuntemuksessa seki verkkovalitteisessa vuorovaikutuksessa nuorten kanssa. Liki puolet (47 %)
arvioi osaamisensa erinomaiseksi tai hyvaksi digitaalisen median ja teknologian sisallyttami-
sessd omaan tyohon sen tavoitteiden mukaisesti. Lahes sama maara vastaajia kokee osaavansa
huomioida yhteiskunnan digitalisoitumisen nuorisotyon tavoitteissa ja kaytannoissa. Nuorten
omien mobiililaitteiden hyddyntamisen suhteen enda vain 41 % arvioi osaamisensa vahintaan
hyvéksi. Samalla jopa 17 % vastaajista kokee osaamisensa nuorten mobiililaitteiden hyodynta-
misessa heikoksi. Muiden arvioitujen osa-alueiden suhteen arviot ovat jo selkeédsti enemman
tyydyttavan tai heikon puolella. Heikoimmaksi vastaajat arvioivat osaamisensa digitaalisten
pelien hyodyntamisesss, jonka suhteen 40 % vastaajista arvioi osaamisensa heikoksi.

Osittain samat teemat, joiden suhteen suuri osa vastaajista kokee osaamisensa olevan hyvalla
tasolla, saivat eniten mainintoja, kun pyysimme vastaajia valitsemaan yhden digitaalisen
nuorisotyon osa-alueen, josta he haluaisivat oppia erityisesti lisad. Hajonta eri vaihtoehtojen
valilla oli melko suurta, vain muutama teema nousee hiukan enemman esiin.

Eniten halutaan oppia digitaalisen median ja teknologian sisallyttamisestd omaan tyohon sen
tavoitteiden mukaisesti — 18 % vastaajista oli valinnut tAman vaihtoehdon. TAm4 kenties kertoo
osaltaan tarpeesta asettaa digitaaliselle nuorisotydlle selkedmpia tavoitteita. Seuraavaksi eniten
vastauksia (14 %) kerési nuorten kannustaminen kriittiseen mediatulkintaan, miké siis oli oman
osaamisen suhteen positiivisimman arvion saanut osa-alue. Monet vastaajat siis kokevat tarvetta
paivittaa tai edelleen syventad tamantyyppista mediakasvatuksellista osaamistaan. Toki voi olla
niinkin, ettd ne vastaajat, jotka arvioivat osaamisensa mediakriittisyyteen kannustamisessa
tyydyttavaksi tai heikoksi, haluavat erityisesti parantaa osaamistaan kyseiselld osa-alueella.
Kolmanneksi eniten vastauksia (10 %) sai digitaalisten pelien hyddyntdminen nuorisoty®ssa,
jonka suhteen osaamistaso oli yleisesti melko matala.

Digitaalisen nuorisotyon osaamista kehitetdin itsendisesti

Jopa 83 % tyontekijoista oli tdysin tai osin samaa mielta vaitteen "henkilékohtainen osaami-
seni digitaalisessa nuorisotydssa on kehittynyt viime vuosina” kanssa (taulukko 9). Likipitden
sama maara (79 %) vastaajista on taysin tai osin sitd mieltd, ettd hdn on kehittdnyt osaamistaan
péédosin itsenaisesti nuorten kayttamiin verkkopalveluihin tutustumalla. Osaamista on kehitetty
paaosin tyvajalla (69 % taysin tai osin samaa mieltd), mutta yli puolet (55 % taysin tai osin samaa
mieltd) vastaajista kertoo kehittdvénsa digitaalisen nuorisotyén osaamistaan omalla ajallaan.
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Tyontekijéiden osaaminen

Nuorten kannustaminen
kriittiseen mediatulkintaan

Kuvien kayttoon ja kuvaamiseen liittyvien
oikeuksien ja rajoitusten tuntemus

Nuorten digitaalisten kulttuurien ja
verkkokayttdaytymisen tuntemus

Verkkovalitteinen
vuorovaikutus nuorten kanssa

Digitaalisen median ja teknologian sisallyttaminen
omaan tyéhoni sen tavoitteiden mukaisesti

Yhteiskunnan digitalisoitumisen huomioiminen
nuorisotyon tavoitteissa ja kaytanndissa

Nuorten omien mobiililaitteiden
hyddyntaminen nuorisotydssa

Nuorten tukeminen
omaehtoisessa mediatuotannossa

Nuorten kannustaminen
verkkovaikuttamiseen

Teknologiakasvatus ja nuorten
digitaalisen osaamisen tukeminen

Digitaalisen median ja teknologian
hyddyntaminen ryhmayttamisessa

Digitaalisten pelien
hyédyntaminen nuorisotydssa

0% 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

Erinomainen . Hyva . Tyydyttavaa . Heikko Ei koske tyotani

Taulukko 8. Tyontekijoiden arvio omasta digitaalisesta osaamisestaan nuorisoty6ssa (%, n=566).

Jatkuvan kouluttautumisen tarve on tyontekijoiden vastauksissa vahvasti ldsna. Jopa 67 %
tyontekijoistd on taysin tai osin samaa mieltd siitd, ettid tarvitsisi jatkuvaa kouluttautumista
pystyakseen toteuttamaan digitaalista nuorisotydtd monipuolisesti myos tulevaisuudessa.
Tyontekijoiden avoimissa vastauksissa toivotaan paljon lyhyita kayttokoulutuksia erilaisiin
palveluihin ja laitteisiin liittyen. Tallaiset koulutukset sopisivat myds hyvin jarjestettaviksi
tyoyhteisdjen kesken osaamista jakamalla tai yhdessa kokeilemalla.

Vain viidesosa vastaajista on tdysin tai osin samaa mielts siitd, ettd olisi saanut pohjakoulu-
tuksestaan tarvittavat tiedot digitaalisen nuorisotydn toteuttamiseen. Yhdenmielisyys vaitteen
kanssa riippui hiukan vastaajan idsta: alle 31-vuotiaiden ikdluokassa pohjakoulutuksen koetaan
antaneen eniten eviita digitaalisen nuorisotyon toteuttamiseen. Tama kertonee ennen kaikkea
siitd, ettd suurin osa vanhemmista ikaluokista on suorittanut tutkintonsa aikana, jolloin digi-
taalisuus ja internet eivat viela nakyneet opintojen sisalloissa.
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Tyontekijoiden osaamisen kehittéiminen
Henkilokohtainen osaamiseni digitaalisessa
nuorisotydssa on kehittynyt viime vuosina

Olen hankkinut osaamiseni padosin nuorten kayttamiin
verkkopalveluihin ja -yhteis6ihin tutustumalla

Tyonantajani mahdollistaa osaamisen paivittamisen tydajalla

Tarvitsen jatkuvaa kouluttautumista pystyakseni toteuttamaan
digitaalista nuorisoty6ta monipuolisesti tulevaisuudessa

Tyo6antajani kannustaa uuden kokeilemiseen
digitaalisen nuorisotyon saralla

Kehitan digitaalisen nuorisotyon osaamistani omalla ajallani

Olen tutustunut muiden toimijoiden
digitaalisen nuorisotyén muotoihin

Koen, etta tarvitsisin enemman tukea
osaamiseni kehittdmiseen esimieheltani

Koen, etta osaamiseni on tarvittavalla tasolla

Koen saaneeni pohjakoulutuksestani tarvittavat
tiedot digitaalisen nuorisotyon tekemiseen

0% 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

Téysin samaa mieltd . Osin samaa mielté . Osin eri mieltd . Taysin eri mieltd En osaa sanoa

Taulukko 9. Tydntekijoiden kokemus omasta digitaalisen osaamisen kehittamisesta nuorisotyossa (%, n=566).

Vaikka valtaosa vastaajista saa kehittdi osaamistaan tydajalla ja kokee tyonantajansa kannus-
tavan uuden kokeilemiseen digitaalisen nuorisotytn saralla, puolet vastaajista on taysin tai
osin samaa mielta siitd, ettd tarvitsisi esimieheltddn enemmaén tukea osaamisensa kehittami-
seen. Tulokset eivat kerro tarkemmin, millaisen tuen tarpeesta on kysymys. Kenties kyse on
esimerkiksi panostamisesta yhteiseen kokeilemiseen ja opetteluun, kuten seuraava avoimen
vastauksen sitaatti kuvaa:

“Toivoisin, ettd meilld olisi tydyhteisond ja myds henkilokohtaisesti huomioitu tydajassa
digitaalisen nuorisotyén kehittdminen. Yhteisia tavoitteita ja digitaalisen osaamisen
kehittdmistd yhdess&.”

Vain puolet tyontekijoistd ilmoitti tutustuneensa muiden toimijoiden digitaalisen nuorisotydn
muotoihin. Halua esimerkkeihin ja hyviin kaytantoihin tutustumiseen vaikuttaisi vastausten

perusteella kuitenkin olevan:

"Esimerkkejé tavoitteisiin pdédsemiseksi, hyvien kédytédntsjen jakofoorumia (epévirallinenkin
kelpaisi).”
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6. Tavoitteiden puuttuminen vaikeuttaa
digitaalisen nuorisotyon toteuttamista

Kuten edelld on kaynyt ilmi, kyselyn vastauksissa tuli monessa kohtaa esiin tarve tavoitteiden
asettamiselle digitaaliselle nuorisotyolle. Kysyttdessa digitaalisen nuorisotyon toteuttamista
haittaavia tekijoitd, nousi tavoitteiden puute jalleen paallimmaiseni pintaan. Vastaajat saivat
valita listasta kaikki omaa kokemustaan kuvaavat vaihtoehdot.

Nuorisotyontekijoista 61 % kokee, ettd tavoitteiden puute vaikeuttaa digitaalisen nuoriso-
tyon tekemista (taulukko 10). Seuraavaksi yleisin vastaus koskee tydajan riittdméattomyytta
digitaaliseen nuorisotyohén, jonka kokee haittaavaksi tekijaksi 51 % vastaajista. Liki puolet
(49 %) vastaajista kokee teknisen osaamisensa riittiméattdmyyden haittaavan digitaalisuuden
hyodyntamista nuorisotyossa.

Digitaalisen nuorisotyon toteuttamista hankaloittavat tekijst

Digitaaliselle nuorisotydlle eiole
asetettu riittavan selkeitd tavoitteita

Tydaikani eiriita digitaalisen
nuorisotyon toteuttamiseen

Koen, ettd tekninen
osaamiseni ei ole riittdvaa

Koen, ettd en tunne nuorten
digitaalisia kulttuureja riittavan hyvin

Kaytettdvissani eiole
riittavaa valineistoa

Kaytettavissani ei ole riittavaa infrastruktuuria
(esim. hidas verkkoyhteys, ei mobiilidatayhteytta)

Koen, ettei digitaalisen median ja
teknologian kayttaminen tuo tyéhoni lisdarvoa

Tyoyhteisdssani digitaalisesta nuorisotydsta
vastaa joku muu / muut tyontekijat

Organisaationi ei tue digitaalisen median ja
teknologian kayttoa nuorisotydssa

Esimieheni ei tue digitaalisen median ja
teknologian kayttoa nuorisotydssa

Ty6nantaja on estanyt minulta paasyn
joillekin sivustoille (esim. palomuuri)

Joku muu tekija

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

Taulukko 10. Merkittavimmat digitaalisen nuorisotyén
toteuttamista hankaloittavat tekijit tyontekijoiden mukaan (%, n=551).
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Samalla kun puolet vastaajista arvioi osaamisensa vahintdan hyvaksi nuorten digitaalisten
kulttuurien tuntemuksen suhteen, ldhes puolet nime&4 nuorten digitaalisten kulttuurien riitta-
mattoman tuntemuksen digitaalisen nuorisotyon toteuttamista hankaloittavaksi tekijaksi. Tulos
voi kertoa siitd, ettd tyontekijat kokevat nuorten digitaalissa kulttuureissa tapahtuvat muutokset
nopeina, ja etta kulttuurissa on siten hankala pysya perassa.

Myos valineiston ja infrastruktuurin puutteellisuus koetaan edelleen digitaalisen nuorisotyon
toteuttamista haittaavana tekijani. Kun vuonna 2013 valineiston riittdmattomyys oli yleisimmin
vastattu internetin hyodyntéamistd haittaava tekijé (49 %), nyt valineistdn riittdmattomyydesta
digitaalisen median ja teknologian hyddyntamiseen raportoi 35 % nuorisotydntekijoista. Syy
tahan kehitykseen on luultavasti mobiililaitteiden lisdantynyt maéara. Mobiililaitteissa monesti
yvhdistyy internetin k&yttoon, sosiaaliseen mediaan, kuvaamiseen ja pelaamiseen liittyvaa
tekniikkaa, joka on nain ollen yh& useamman kaytettavissa.

Noin viidesosa (22 %) vastaajista on sita mielts, ettei digitaalinen nuorisotyd tuo heidan tydbhénsa
lisdarvoa. Melkein sama méara (19 %) raportoi, ettéd digitaalinen nuorisotyd kuuluu tydyhtei-
séssé jonkun toisen vastuulle. Noin kymmenesosa vastaajista kokee, ettd organisaatio (13 %)
tai esimies (10 %) ei tue digitaalisen median ja teknologian kaytt6a nuorisotydssa.

Digitaalista nuorisotyotéd hankaloittaviksi koettujen tekijéiden lista on siis hiukan muuttanut
muotoaan viimeisten kahden vuoden aikana. Véalineiston riittAmattomyyteen on pystytty vai-
kuttamaan &lypuhelinteknologian kehittymisen ja yleistymisen my6ta. Digitalisaatiokehityksen
suomien mahdollisuuksien hyodyntamiseen kaivataan tukea ennen kaikkea yhteisten ja riittavan
selkeiden tavoitteiden muodossa. Kun laitteet ja sovellukset ovat kaytettavissa ja tulleet tutuiksi,
ja oma osaaminen koetaan riittdvaksi, on luontevaakin alkaa pohtia, mitd nuorisotyollista
tarkoitusta digitaalisen median ja teknologian kaytto palvelee.
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7. Omaan tyohon pystytaan vaikuttamaan

”

oen, ettd digitaalisen median ja teknologian hyédyntdminen ei ole ongelma omalla
kohdalla. Mielesténi tydyhteisdsséa pitdd sopia raamit ja tavoite median ja teknologioiden
kayttéon ja ymmartdd se, miten tdarkedd on ottaa nuoret mukaan suunnitteluun ja
toteuttamiseen.”

Edell4 oleva sitaatti ei kuvaa kyselytulosten perusteella kovin tyypillist4 tilannetta tyoyhteistissa.
Se kuitenkin kuvaa hyvin yhta ratkaisua koettuihin hankaluuksiin ja puutteisiin tyodntekijéiden
osaamisessa — median ja teknologian hyodyntamisen koetaan sujuvan, kun tyoyhteiséssa on
yvhdessa sovitut raamit ja tavoite niiden kaytolle. Sitaatissa mainittu nuorten toiveiden ja tietojen
hyédyntdminen on vield kohtalaisen harvinaista: Kyselyn tulosten mukaan vain 36 % tyon-
tekijoistd on osin tai tdysin samaa mielta siitd, ettd tarjoaa nuorille mahdollisuuden osallistua
digitaalisen nuorisotydn suunnitteluun tai kaytannon jarjestelyihin.

Yli kaksi kolmasosaa tyontekijoista (69 %) on osin tai tdysin samaa mielté siitd, ettd kayttaa
tyosséan digitaalista mediaa ja teknologiaa sen enempéa suunnittelematta. Digitaaliselle nuoriso-
tyolle itse asetetut tavoitteet olivat melko yleisia: 59 % prosenttia tyontekijoista on tésta osin tai
tadysin samaa mieltd. Vastaajista 30 % on osin tai tdysin samaa mielt siitd, ettd he toteuttavat
valmiiksi annettuja digitaalisen nuorisotyon suunnitelmia. Vastaajista 45 % on osin tai tdysin
samaa mielta vaittAman kanssa “tiedan, mitd minulta odotetaan digitaalisen nuorisotyon osalta”.

Digitaalisen nuorisotyon suunnittelu ja tavoitteellisuus

Kaytan digitaalista mediaa ja teknologiaa
nuorisotydssa sen enempaa suunnittelematta

Olen asettanut itselleni omia tavoitteita
digitaalisen nuorisotyon osalta

Tiedan, mita minulta odotetaan digitaalisen nuorisotyon
osalta (esim. organisaation tavoitteet, strategia, ohjeistukset)

Tarjoan nuorille mahdollisuuden osallistua digitaalisen
nuorisotyon suunnitteluun ja kdytannon jarjestelyihin

Toteutan tydssani valmiiksi annettuja
digitaalisen nuorisotydn suunnitelmia

0% 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

Tédysin samaa mieltd . Osin samaa mieltd . Osin eri mieltd . Téysin eri mieltd En osaa sanoa

Taulukko 11. Digitaalisen nuorisoty6n suunnittelu ja tavoitteellisuus tyontekijoiden mukaan (%, n=566).
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“Toivoisin, ettd minulla olisi mahdollisuus ja aikaa luoda suunnitelmia digitaalisen median
ja teknologian hyédyntdmiselle tydsséni.”

Tassa kyselyssa kartoitettiin my6s sitd, millaisia vaikuttamismahdollisuuksia tyontekijoilla on
omaa tyotéan koskevan digitaalisuuden suhteen. Valtaosa (84 %) on osin tai téysin samaa mielti
siitd, ettd heilld on mahdollisuus kokeilla ja ehdottaa uusia digitaalista mediaa ja teknologiaa
hyodyntéavié toimintamuotoja. Melkein yhté suuri osa (78 %) tydntekijoistd on osin tai taysin
sitd mielt4, ettd heilla on mahdollisuus vaikuttaa palveluihin, joita digitaalisessa nuorisotyossé
kaytetaan. Tyontekijat raportoivat laajasti (68 % osin tai tdysin samaa mieltd) mahdollisuudesta
vaikuttaa valineisiin, joita digitaalisessa nuorisotytssa kaytetaan. Vastaajista 68 % on osin tai
tdysin samaa mielta siit4, ettd heilla on mahdollisuus kayttas tyoaikaa digitaalisen nuorisotyon
kehittamiseen. Useissa avoimissa vastauksissa tuodaan kuitenkin esiin ajan riittamattémyys
digitaalisen nuorisotyon kehittdmiseen. [lman kehittdmiseen kaytettavissa olevaa aikaa jaa
digitaalisen nuorisotyon toteuttaminenkin vaistamattd vahemmaéan suunnitelmalliseksi, eika
varsinaiseen toimintamuotojen uudistamiseen ole juurikaan mahdollisuutta.

“Tyéaikani ei riitd tekeméén ja toteuttamaan digitaalista nuorisoty6td niin monimuotoisesti
kuin olisi kysyntééd ja mahdollisuutta.”

Vaikuttamismahdollisuudet omaan tyéhon

Minulla on mahdollisuus ehdottaa ja kokeilla uusia digitaalista
mediaa ja teknologiaa hyddyntavia toimintamuotoja

Minulla on mahdollisuus vaikuttaa palveluihin, joita digitaalisessa
nuorisotydssa kdytetaan (sovellukset, verkkopalvelut, pelit)

Saan kdyttaa tydaikaani digitaalisen nuorisotyon kehittamiseen

Minulla on mahdollisuus vaikuttaa valineisiin, joita
digitaalisessa nuorisotydssa kaytetaan ja/tai hankitaan

Minulla on mahdollisuus vaikuttaa organisaationi
digitaalisen nuorisoty&n suunnitelmiin ja strategioihin

Minulla on mahdollisuus vaikuttaa digitaalisessa nuorisotydssa
tarvittavaan infrastruktuuriin (esim. verkkoyhteydet, palomuuri)

0% 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

Tédysin samaa mieltd . Osin samaa mieltd . Osin eri mieltd . Téysin eri mieltd En osaa sanoa

Taulukko 12. Tyontekijoiden vaikuttamismahdollisuudet omaan tyohon digitaalisuuden suhteen (%, n=565).
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Vastaajista 60 % on osin tai tdysin samaa mieltd siitd, ettd heilla on mahdollisuus vaikuttaa
organisaationsa digitaalisen nuorisotydn suunnitelmiin ja strategioihin. Tydn suunnitelmalli-
suuteen liittyvaéan kysymykseen verraten vaikuttaa siltg, ettd suurella osalla tyontekijoista on
mahdollisuus vaikuttaa digitaalisen nuorisotyon suunnitelmiin, vaikka viela suhteellisen har-
valla on kaytossaan niitd. TAma saattaa johtua siité, etta talla hetkella monissa kunnissa ollaan
muotoilemassa strategioita ja suunnitelmia digitaalisen median ja teknologian hyddyntamiseen
nuorisotytssa. Tama havainto on tehtavissa esimiesten vastauksista avoimeen kysymykseen,
jossa kartoitettiin digitaalisen nuorisotydn suunnitelmia.

Vahiten vaikuttamismahdollisuuksia tyontekijoilla oli digitaalisen nuorisotydn vaatimaan infra-
struktuuriin, kuten verkkoyhteyksiin ja palomuuriin: vain 29 % vastaajista vastasi olevansa
osin tai tadysin samaa mielta vaittaman kanssa. Kunnallisen nuorisotyon piirissd namé asiat
kuuluvatkin usein kunnan ICT-tukipalveluiden vastuualueeseen, antaen heille myos paljon
paatantavaltaa verkkoyhteyksien ja koneiden kayttoon liittyviin asioihin.
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8. Esimiesten kokemuksia digitaalisen nuorisotyon
suunnittelusta, resursoinnista ja osaamisesta

Tassa kyselyssa halusimme kartoittaa aiempia kyselyja laajemmin digitaalisen nuorisotyon
resursointiin, suunnitteluun ja osaamisen kehittamiseen liittyvia seikkoja esimiehilté. Kyselyyn
vastasi yhteensa 130 esimiest§, joista 66 tyoskentelee pelkastdian esimiestehtavissa, ja 64 esi-
miehen ty6tehtaviin kuuluu myos nuorten parissa tyoskentelya.

Esimiehid pyydettiin kertomaan, minkalaisiin suunnitelmiin tai strategioihin digitaalinen nuoriso-
tyo heidan organisaatiossaan pohjautuu. Vastaajien oli mahdollista valita kaikki vaihtoehdot,
jotka kuvasivat heidan kokemustaan oman tydpaikkansa tilanteesta. Vastaajista reilu kolmas-
osa (35 %) on sita mielts, ettei digitaalinen nuorisoty® pohjaudu mink&anlaisiin suunnitelmiin
(taulukko 12). Likipitden sama maéré (34 %) esimiesvastaajista kertoo digitaalisen nuorisotyon
olevan siséllytetty nuorisotyon strategiaan tai toimintasuunnitelmaan. Melkein yhta yleinen
(32 %) on myds tilanne, jossa digitaalinen nuorisotyd pohjautuu kunnan yhteiseen strategiaan
digitaalisuudelle. Selkeasti harvinaisempaa on, etta digitaalista nuorisotyota varten olisi laadittu
erillinen toimintasuunnitelma tai strategia — n&in vastasi vain 11 % esimiehista. Vaihtoehdon “joku
muu” oli valinnut 9 % vastaajista. Kyseisid muita vaihtoehtoja olivat muun muassa kaupungin
tai kunnan viestintéstrategia seké seudullinen nuorisotytohjelma.

Digitaalista nuorisotydti koskevat strategiat ja toimintasuunnitelmat

Digitaalinen nuorisoty® sisallytetty nuorisotyon
strategiaan / toimintasuunnitelmaan

Kunnan yhteinen strategia digitaalisuudelle

Erillinen strategia / toimintasuunnitelma
digitaalista nuorisoty6td varten

Joku muu

Ei mikaan

\ \ \
0% 10 % 20% 30% 40 %

Taulukko 13. Digitaalisen nuorisoty6n suunnittelua koskevat strategiat
ja toimintasuunnitelmat esimiesten mukaan (%, n=130).

Vastausten perusteella voi sanoa, ettid digitaalisen nuorisotydn suunnitelmallisuus vaihtelee
paljon kunnittain ja suurella osalla kunnista ei vaikuta olevan kaytossaan minkaanlaista digi-
taalista nuorisotyota ohjaavaa suunnitelmaa. Vuoden 2015 kyselyssé esimiesasemassa tydsken-
televisté (n=117) noin 20 % kertoi, etta tydyhteisdssé oli laadittu nuorisotyéllistéd netin kayttoa
koskeva toimintasuunnitelma tai strategia ja tyontekijdasemassa olevista vastaajista vajaa 30
% ilmoitti, ettd oli kuluneen vuoden aikana laatinut tavoitteita internetin kaytolle nuorisotytssa
yhdessa esimiehen tai tydyhteison kanssa. Koska toimintasuunnitelmien ja strategioiden laati-
mista kartoitettiin tdssa kyselyssé useassa eri kysymyksessé, ei suoraa vertailua vuoteen 2015
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ole mahdollista tehda. On kuitenkin mahdollista sanoa, ettei suunnitelmallisuus ja tavoitteiden
asettaminen ole nyt merkittavasti yleisempaé kuin kaksi vuotta sitten.

Suunnittelu perustuu sidosryhmien hyédyntamiseen

Kyselylla haluttiin selvittda esimiesten nakemyksia siitd, miten digitaalisen nuorisoty6n suunnit-
telua tehd&dan organisaatioissa. Erityiseni mielenkiinnon kohteena oli, minké&laisiin tietoihin ja
tavoitteisiin laaditut suunnitelmat perustuvat. Halusimme myos tietoa siitd, kuinka saannollista
suunnittelu on.

Vastausten perusteella suunnittelun tueksi kerattdvan tiedon hankkiminen on satunnaista. Suun-
nittelutapoja ja tiedonkeruukanavia hyodynnetaan kuitenkin monipuolisesti. Yleisintd on muiden
toimijoiden ja sidosryhmien osaamisen hyddyntédminen toiminnan suunnittelussa (taulukko 14).
Reilu enemmisto esimiehisté (88 %) vastasi selvittdneensé digitaalisen nuorisotydn hyvid kaytan-
t6ja muilta toimijoilta, ja jopa 21 % vastasi tehneensa niin usein. Tyontekijoista muiden toimijoiden
digitaalisen nuorisotyon toimintamuotoihin ilmoitti tutustuneensa vain noin puolet, joten esimies-
ten kohdalla muiden toimijoiden hyviin kaytantdéihin perehtyminen on yleisempéaa. Sidosryhmien
osaamista kuvasi hyodyntédneensé 84 % vastaajista, ja jopa 26 % tekee niin usein. Vastaajista 87 %
kuuntelee nuorten mielipiteitd osana digitaalisen nuorisoty®n suunnitteluprosessia. Esimiehista
77 % vastaa tyoyhteisosséa kaydyn yhteista keskustelua digitaalisen nuorisotyon tavoitteista.

Digitaalisen nuorisotydn strateginen suunnittelu
Selvitdmme digitaalisen nuorisotyon
hyvia kdytantdja muilta toimijoilta

Hydédynnamme sidosryhmien osaamista
digitaalisen nuorisotydn suunnitteluprosessissa

Kuuntelemme nuorten mielipiteitda osana
digitaalisen nuorisotydn suunnitteluprosessia

Tyoyhteisossamme keskustellaan yhdessa
digitaalisen nuorisotydn tavoitteista

Huomioimme yhdenvertaisuuden jo
digitaalisen nuorisotydn suunnitteluvaiheessa

Otamme huomioon digitaalisen nuorisotyén
esteettomyyden jo suunnitteluprosessissa

Kerdamme tietoa nuorten digitaalisen median ja
teknologian kaytosta suunnittelun tueksi

Keraamme tietoa digitalisaation vaikutuksista
yhteiskuntaan suunnittelun tueksi

0% 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

Usein . Toisinaan . Ei koskaan

Taulukko 14. Digitaalisen nuorisotyon strategista suunnittelua ohjaavat tekijat esimiesten mukaan (%, n=130).
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Toiminnan yhdenvertaisuus otetaan huomioon usein tai toisinaan jo suunnitteluvaiheessa 77 %:ssa
vastaajien tyoyhteisoisté ja esteettdmyys 68 %:ssa tyoyhteisodistd. Hiukan harvinaisempaa on
kerata tietoa nuorten digitaalisen median ja teknologian kaytosta suunnittelun tueksi: vastaajista
63 % ilmoitti tekevansa niin. Vield harvinaisempaa on ker#té tietoa yhteiskunnan digitalisoi-
tumisesta suunnittelun tueksi — jopa 48 % vastaajista ilmoitti, ettei ole koskaan hyodyntanyt
tietoa digitalisaation vaikutuksista yhteiskuntaan digitaalisen nuorisotydn suunnittelussa.

Vastausten perusteella vaikuttaa silt4, ettd digitaalisen nuorisoty6n suunnittelu perustuu ennen
kaikkea muiden toimijoiden hyviin malleihin, sidosryhmien osaamiseen ja nuorten mielipitei-
siin. Hyvien kéytantojen jakaminen, sidosryhmien osaamisen hydodyntaminen seki nuorten
mielipiteiden huomioiminen ovat toki tédrked osa suunnitteluprosessia, mutta digitaalisen
nuorisotyon kehittyminen ja monimuotoistuminen edellyttavat myos laajempaa ajankohtaisen
tiedon hyodyntamista seka uudenlaisia yhteistydkumppanuuksia.

Digitaalisen nuorisotydn arviointi on harvinaista

Kyselyn avulla kartoitettiin, miten ja millaisia tavoitteita digitaaliselle nuorisotydlle asetetaan
ja miten tavoitteiden saavuttamista arvioidaan. Esimiehet saivat valita listasta kaikki heidan
tyoyhteistdan kuvaavat tavoitteenasettelua ja arviointia koskevat kohdat.

Digitaalisen nuorisotyon tavoitteiden asettaminen ja toiminnan arvioiminen

Hydédynnamme arvioinnin tuloksia toiminnan
kehittamisessa ja nakyvaksi tekemisessa

Nuoret otetaan mukaan digitaalisen nuorisotyén
arviointiin palaute- ja tyytyvaisyyskyselyilla

Digitaalisen nuorisotyon tavoitteiden
toteutumista seurataan tydntekijatasolla

Digitaalisen nuorisotydn tavoitteiden
toteutumista seurataan tydyhteisétasolla

Tydyhteisolle on luotu tavoitteet
digitaaliselle nuorisotydlle

Tavoitteiden toteutumista arvioidaan nuorten kanssa tehtavien
vuorovaikutteisten arviointien avulla (esim. haastattelut)

Digitaalisen nuorisotydn tavoitteiden
toteutumista arvioidaan laadullisin menetelmin

Digitaalisen nuorisotydn tavoitteiden toteutumista
arvioidaan maarallisten tunnuslukujen avulla

Ei mikaan naista vaihtoehdoista

I
0% 10% 20% 30% 40% 50%

Taulukko 15. Digitaalisen nuorisotyon tavoitteiden asettaminen ja toiminnan arvioiminen esimiesten mukaan (%, n=130)
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Tavoitteiden asettaminen ja niiden arviointi ovat esimiesten vastauksissa melko harvinaisia
— vain 16 %:ssa tyoyhteisdista on asetettu tavoitteita digitaaliselle nuorisotyoélle (taulukko
15). Sama tulos oli luettavissa myo6s tyontekijoiden vastauksista, joiden mukaan riittavan
selkeiden tavoitteiden puute oli yleisimmin mainittu digitaalisen nuorisotydn toteuttamista
haittaava tekija.

Vastaajista 28 % hyodyntaa arvioinnin tuloksia digitaalisen nuorisotydn kehittdmisessi ja
nakyvéksi tekemisessé. Toisaalta voi olla, ettd kaikki vastaajat eivat arvioi digitaalista nuoriso-
tyota lainkaan, ja ovat siksi jattdneet tAman kohdan valitsematta. Neljasosa vastaajista ottaa
nuoret mukaan digitaalisen nuorisotyon arviointiin palaute- ja tyytyvaisyyskyselyilla. Sama
mé&ara on seurannut digitaalisen nuorisotyon toteutumista niin yksild- kuin tyoyhteisotasollakin.
Tavoitteiden toteutumista on arvioinut nuorten kanssa vuorovaikutteisten arviointien avulla
15 % vastaajista. Ylipaataan laadullisin menetelmin on tavoitteiden toteutumista arvioinut 13 %
vastaajista ja maarallisten tunnuslukujen avulla 12 %.

Huomionarvoista on, ettd jopa 42 % vastaajista on valinnut vaihtoehdon “ei mikdan néaista
vaihtoehdoista” Tulokset eivat kyllakaan kerro, olisiko tyoyhteisdissa ollut muita arvioinnin
ja tavoitteenasettelun tapoja, joita tarjolla olleet vaihtoehdot eivat kattaneet. Kautta kyselyn
ilmenneen tavoitteenasettelun tarpeen vuoksi on kuitenkin perusteltua olettaa, etta tavoitteiden
puuttuessa my6s digitaalisen nuorisotydn arviointi on vahéista. Tavoitteet luovat paitsi suun-
nan toiminnalle myo6s vertailukohdan arvioinnille. Siksi tavoitteiden puuttuminen vaikuttaa
toiminnan kehittdmiseen huomattavan paljon.

Resurssien kohdentaminen

Kyselyssa kartoitettiin nuorisotyon esimiesasemassa toimivilta sitd, miten digitaaliseen nuoriso-
tyohon liittyva resurssien kohdentaminen toteutuu heidan tyoyhteistssaan. Resurssit, joiden
ajateltiin tdssa yhteydessa liittyvan digitaalisen nuorisotyon toteuttamiseen, olivat tyoaika,
valineet, infrastruktuuri ja rahoitus. Vastaajat arvioivat naihin resursseihin liittyvaa toimintaa
useusasteikolla usein-toisinaan-ei koskaan.

Tuloksista on huomattavissa, ettéd tydaikaa varataan enemmén teknologisten valineiden ja
sovellusten hyddyntadmiseen nuorisotydsséa kuin digitaalisen nuorisotyon toimintamuotojen
kehittdmiseen. Erilaisten ohjelmistojen, sovellusten ja digitaalisen teknologian hyddyntamiseen
tydajalla annetaan usein tai toisinaan mahdollisuus 91 %:ssa tyoyhteisoisté - jopa 42 %:ssa
tyoyhteisoista néin tehddén usein (taulukko 16). Esimiesten mukaan digitaalisen nuorisotyén
kehittamiselle sen sijaan varataan aikaa usein tai toisinaan 75 %:ssa tyoyhteisoistd, joista 26
%:ssa nain tehdaan usein. Tama tukee aiemmin esiteltyja tydntekijdasemassa olevien vastaa-
jien kokemuksia siit4, ettd tydajan kohdentaminen digitaalisen nuorisotyon kehittdmiseen on
jokseenkin satunnaista.

Resurssien kayttoa ja tarpeellisuutta arvioidaan usein tai toisiaan 91 %:ssa tyoyhteisoista.
Esimiesten mukaan 83 %:ssa tydyhteisdista tydntekijat pystyvat usein tai toisinaan vaikutta-
maan siihen, ettd valineet ja laitteet ovat toiminnan kannalta tarkoituksenmukaisia — 47 %:n
kohdalla n&in tapahtuu usein. Liki 85 %:ssa tyoyhteisoistad osallistetaan usein tai toisinaan
nuoria infrastruktuuriin, valineist66n ja muihin resursseihin kohdistuvien tarpeiden selvitta-
miseen, tosin vain 11 %:ssa tyoyhteisoista tehddaan nain usein. Kaytossa olevan verkkoyhteyden
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tarkoituksenmukaisuuteen pystyvat tyontekijat vaikuttamaan 83 %:ssa tyoyhteisoista. Tulokset
viittaavat siis siihen, ettd laite- ja valinehankintoja tehddan nuorisotyon tarpeiden mukaisesti.

Uusien tyontekijoiden rekrytoinneissa digitaalinen osaaminen huomioidaan usein kolmasosassa
(32 %) tydyhteisoista ja toisinaan hiukan yli puolessa (52 %) tyoyhteisossa. Uusien tyonteki-
joiden digitaaliseen osaamiseen ei kiinnitetd siis lainkaan huomiota 15 %:ssa tyoyhteistista.
Olisi voinut kuvitella, etta tyontekijoiden digitaaliseen osaamiseen kiinnitettdisiin enemman
huomiota, kun mietitdan yleista digitalisaatiokehitysta ja tyontekijéiden osaamistarpeissa
tapahtuneita muutoksia. Digitaalisen osaamisen huomioiminen rekrytoinneissa antaisi myos
nuorisotyontekijoita kouluttaville oppilaitoksille signaalin, ettd digitaalinen nuorisoty¢ tulisi
huomioida laajemmin opetussuunnitelmissa.

Kyselyn tulosten valossa vaikuttaa silta, ettéd ulkopuolisen rahoituksen hakeminen digitaalisen
nuorisotydn kehittdmiseen ja toteuttamiseen ei ole kaytantd laheskaan kaikkialla. Digitaali-
sen nuorisotydn hankkeisiin on mahdollista hakea rahoitusta muun muassa AVI.en, opetus-
hallituksen ja Euroopan sosiaalirahaston kautta. Léhes puolet (42 %) vastaajista ilmoitti, ettei
heidan tyoyhteistissédan ole koskaan haettu ulkopuolista rahoitusta digitaaliseen nuorisotychon.
Samansuuruinen joukko on hakenut ulkopuolista rahoitusta toisinaan. Pieni joukko vastaajia
(16 %) vastasi hakevansa ulkopuolista rahoitusta usein.

Tyontekijdmme voivat vaikuttaa siihen, etta kadytettavissa olevat
laitteet ja valineet ovat toiminnan kannalta tarkoituksenmukaisia

Mahdollistamme tyontekijoille erilaisten ohjelmistojen ja sovellusten
seka uudenlaisen digitaalisen teknologian hyédyntamisen tyoajalla

Arvioimme resurssien kayttoa ja tarpeellisuutta

Varaamme tyontekijoiden tydaikaa
digitaalisen nuorisotyon kehittamiseen

Osallistamme nuoria infrastruktuuriin, valineist66n ja muihin
resursseihin kohdistuvien tarpeiden selvittamiseen

Tyontekijamme voivat vaikuttaa siihen, etta kdytettavissa oleva
verkkoyhteys on toiminnan kannalta tarkoituksenmukainen

Huomioimme digitaalisen nuorisotydn osaamisen
uusien tyontekijoiden rekrytoinneissa

Haemme ulkopuolista rahoitusta (esim. AVI, ESR, Erasmus+)
digitaalisen nuorisotyn toteuttamiseen ja kehittamiseen

0% 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

Usein . Toisinaan . Ei koskaan

Taulukko 16. Resurssien kohdentamiseen liittyvat toimenpiteet esimiesten mukaan (%, n=130).
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Tyontekijoille mahdollistetaan koulutuksiin osallistuminen ja itsendinen opiskeleminen
Esimiehiltd kysyttiin, milld tavoin heidan tyoyhteisdssdan huolehditaan tyontekijéiden osaa-
misen kehittdmisesta digitaalisen nuorisotydn suhteen. Yleisimmin osaamisen kehittdminen
mahdollistetaan tarjoamalla tilaisuus osallistua muiden jarjestamiin digitaalista nuorisoty6ta
koskeviin koulutuksiin tytajalla. Nain vastasi 61 % esimiehisté (taulukko 17). Yli puolet (59 %)
vastaajista kertoi myos, ettd heidan tydyhteiséssaan on pohdittu, millaista digitaalisen nuoriso-
tyon osaamista tarvitaan tulevaisuudessa. Hiukan yli puolet vastaajista (57 %) on tarjonnut
tyontekijoille mahdollisuuden paivittad osaamistaan itsendisesti tydajalla. Sama ilmeni my6s
tyontekijoiden vastauksista, joiden mukaan itsendinen osaamisen paivittdminen oli yksi ylei-
simmista tavoista kehittdd omaa digitaalisen nuorisotydn osaamista.

Koulutusten jarjestaminen tydntekijoille on hiukan harvinaisempaa: 42 % esimiehista on itse
jarjestanyt tyontekijoilleen koulutusta digitaaliseen nuorisotyohon liittyen. Kolmasosa on kar-
toittanut tydyhteison tamanhetkista osaamista digitaalisen nuorisotyon suhteen. Varsinaisen
osaamisen kehittdmissuunnitelman on ty6yhteisolle laatinut 7 % vastaajista.

Tyodyhteison osaamisen kehittiminen

Olemme tarjonneet tyontekijoille mahdollisuuden osallistua muiden
jarjestamiin digitaalista nuorisotyo6ta koskeviin koulutuksiin tydajalla

Olemme pohtineet, millaista digitaalisen nuorisotyén
osaamista tyOyhteiso tarvitsee tulevaisuudessa

Olemme tarjonneet tyontekijoille mahdollisuuden kayttaa
tyoaikaansa digitaalisen osaamisen paivittamiseen itsendisesti

Olemme jarjestaneet tyontekijoille koulutusta
digitaaliseen nuorisotyohon liittyen tydajalla

Olemme laatineet tydyhteisolle osaamisen
kehittamissuunnitelman digitaaliseen nuorisoty6hon

Emme mitaan mainituista

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

Taulukko 17. Ty6yhteison digitaalisen osaamisen kehittaminen esimiesten mukaan (%, n=130).
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ELINA HARJU, JOHANNA JARVINEN-TAUBERT
& PAIVI VALTONEN

Osallistavista tyopajoista ja niiden toteutuksesta

Selvityksen laadullisen osuuden tavoite oli syventda kvantitatiivisella kyselylla keréttya tietoa.
Laadullisen osuuden tiedonkeruu toteutettiin osallistavien tytpajojen avulla. Tyopajat seka
laadullisen osuuden raportoinnin toteutti Opinpaja Oy.

Osallistavan tyopajan tavoitteena on kaikkien osallistujien ndkokulmat ja mielipiteet huomioiva,
keskusteleva ja yhteistoiminnallinen prosessi. Keskeisté osallistavassa tyopajassa on osallis-
tujien yhteistoiminnallisuus, ajatusten ja kokemusten jakaminen seké osallisuus. Osallistava
tyopaja aktivoi osallistujia ja antaa heille mahdollisuuden itse& koskevien asioiden pohtimiseen
ja toisille jakamiseen.

Tassa selvityksessé osallistavissa tyopajoissa osallistujilla oli mahdollisuus omien ajatustensa
ja ndkokulmiensa sekd uusien ideoiden esilletuomiseen koskien digitaalista nuorisoty6té ja sen
toteuttamista. Osallistavat tydpajat olivat suunnattu kaikille kunnissa nuorisotyota tekeville.

Osallistavat tyopajat toteutettiin neljalla erikokoisella paikkakunnalla eri puolilla Suomea. Ty6-
pajoihin osallistui 6 — 19 henkilsd / paikkakunta, yhteensa 43 henkiloa. Tydpajoihin osallistui
kuntien nuorisopalveluiden eri tyotehtavissa ja toimintamuodoissa tyoskentelevia: osallistujia
oli mm. avoimesta nuorisotyosta, etsivasta nuorisotydsti seki nuorten tieto- ja neuvontatydsta.
Mukana oli myos nuorisopalveluissa esimiehené tyoskentelevia. Lisdksi yhdessa tyopajassa
oli osallistuja seurakunnasta seka aluehallintovirastosta.

Tyopajoissa kaytannon pedagogisena menetelmani kaytettiin yhteistoiminnallisen oppimisen
tyopistetyoskentelyn sekd learning café -menetelman yhdistelmai. Osallistavan tydpajan kesto
oli kokonaisuudessaan kaksi tuntia.

Tyopajoissa osallistujat jaettiin 3—4 hengen pienryhmiin sattumanvaraisesti Hullunkuriset per-
heet -korteilla. Pienryhmét kiersivat neljassé tyopisteessa, joissa jokaisessa oli oma teemansa.
Pienryhmissé osallistujat keskustelivat tyopisteen teemasta ja teemaan liittyvista kysymyksista.
Kysymysten tavoitteena oli lahinna auttaa osallistujia tydskentelyssaan alkuun. Osallistujat
saivat keskustella teemaan liittyvista muistakin ideoistaan ja ajatuksistaan. Pienryhmat kir-
joittivat ajatuksiaan ja kehittdmisideoitaan tyopisteessé olevaan flappiin. Ryhmat vaihtoivat
tyopisteelta toiselle tyopajan vetdjan ilmoituksen mukaan niin, ettd jokainen pienryhmé paasi
keskustelemaan ja kertomaan ajatuksiaan kaikista teemoista. Pienryhmat tyoskentelivat noin
15 minuuttia aina yhdella tyopisteella.

DIGITAALINEN NUORISOTYO KUNNISSA 2017



Tyopisteiden teemat olivat:

1. Mit4 on digitaalinen nuorisoty$?

Mitéd kaikkea digitaaliseen nuorisotyéhén siséltyy?
Mité digitaalinen nuorisotyé tarjoaa nuorisotyén eri muodoille?

AN]

. Digitaalinen nuorisoty® nuorisotyon tavoitteiden toteuttamisessa

Mitkd ovat nuorisotyoén tavoitteet? Miten digitaalisen nuorisotyén avulla
voidaan nditd tavoitteita edistda?
Miten digitaalisen nuorisotyén konkreettista toteuttamista voi edistdaa?

w

. Nuorisotyontekijoiden rooli kasvattajina teknologisoituneessa yhteiskunnassa

Millaisena nuorten median kéytté teille ndyttdytyy?
Miten nuorisotydntekija voi tyéssdéan tukea nuorten media- ja teknologiataitoja?

4. Nuorten osallisuus
« Miten digitaalisen nuorisotyén avulla voidaan lisdtd nuorten osallisuutta?

Mita digitaalinen nuorisotyo on

Digitaalista nuorisotyota tarkasteltiin osallistavissa tydpajoissa erilaisista nakokulmista.
Ensinnakin digitaalinen nuorisotyo ajateltiin valineellisen4 ja toiminnallisena osana nuorisotyota,
esimerkiksi sosiaalisen median erilaisten yhteisépalveluiden kayttamisené (Facebook, Twitter),
digitaalisen sisallon tuottamisena (blogit, videot, valokuvat), tiedotus-, mainonta-, markkinointi-
ja viestintdvilineiden hysdyntédmisené (Instagram, Snapchat, WhatsApp), kriittisen media-
lukutaidon ja tiedonhaun ohjauksena, tukena, opettamisena ja oppimisena seka pelaamisena
(pelikonsolit nuokkareilla, mobiili- ja nettipelit). TAma valineellinen ja toiminnallinen nédkokulma
viittaa siithen, ettd nuorisopalveluissa tydskentelevat ovat aktiivisia aloitteentekijoits, toiminnan
kaynnistajia ja yllapitajia. He toimivat nuorten aktivaattoreina ja jarjestavit toimintaa nuorille.

Toiseksi digitaalinen nuorisoty6 kuvattiin toimintaympéaristéna, jossa nuorisopalveluissa
tyoskentelevat mahdollistavat nuorille paikan, tiedot sek4 vélineet omaehtoiseen digitaalisten
ymparistdjen luomiseen seké niissa toimimiseen. TAman nakokulman mukaan nuorisopalveluis-
sa tyoskentelevit ovat lahinna toiminnan mahdollistajia, erdéanlaisia fasitaattoreita, jotka eivat
itse aktiivisesti ota osaa toimintaymparistdssa toimimiseen. Toimintaympé&ristona digitaalisen
nuorisotydn nahtiin tarjoavan nuorille paremmat mahdollisuudet osallisuuteen. Digitaalista
mediaa pidettiinkin itsess&an olennaisena ja keskeisena toimintaympaéristoni nuorille; ympa-
ristén4, jossa voi mm. pitdi ylla sosiaalisia suhteita, toimia yhdess4, viestis, jakaa tietoa jne.

Kolmas nakokulma digitaaliseen nuorisotychon edusti kokonaisvaltaisempaa ajattelua: digi-
taalista nuorisotyota ei pidetty erillisené tai irrallisena osana muusta nuorisotyotd, vaan sen
nahtiin lapéisevan koko nuorisotyo ja olevan olennainen osa kaikkea nuorisotydn toimintaa
ja arkea. Digitaalisen nuorisotyon katsottiin olevan osana nuorten kohtaamista, osallistamista,
yhdessé toimimista, tiedottamista ja ideoimista. Yhdessé tyopajassa esitettiin, ettd digitaalinen
nuorisotyo tulisi koota pienista paloista lapileikkaavaksi nuorisotyon suunnitelmaksi ja yhtei-
seksi tavoitteelliseksi toiminnaksi.
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Vaikka digitaalinen nuorisoty6 nayttaytyi tyopajojen tuloksissa monimuotoisena asiana, se
kuvattiin my6s hyvin arkipaivaiseksi toiminnaksi. Digitaalisen median ja teknologian n&htiin
olevan osa (nuoriso)tyén arkea enenevissi méaarin — niin kuin muutenkin ihmisten eldmé&a ja
arkea.

Digitaalisella nuorisoty6lla ajateltiin olevan runsaasti etuja. Digitaalisen median ja teknologian
avulla nuorisoty®n nihtiin monipuolistuvan uusien toimintamuotojen ja -ymparistdjen avulla,
nopeutuvan seka helpottuvan erityisesti viestinnén, yhteydenpidon ja tiedotuksen osalta. Sen
todettiin antavan mahdollisuuden tavoittaa myo6s sellaisia nuoria, joita perinteinen nuoriso-
tyo ei aina tavoita. Digitaalisen nuorisotyon arvioitiin olevan avoimempaa ja kynnys nuorten
osallistumiseen matalampi kuin perinteisessé nuorisotydssa.

Runsaasta sosiaalisen median kanavien maarasta johtuen tavoitettavuuden nahtiin toimivan
hyvin molempiin suuntiin nuorisotytssa tytskentelevien ja nuorten valilla. Digitaalisuuden
todettiin mahdollistavan osallistumisen 24/7 eli my6s virastoaikojen ulkopuolella.

Digitaalisen median ja teknologian uskottiin myos auttavan nuorisopalveluissa tyoskentelevia
pysyméaan paremmin perassa ja ajan hermolla nuoria koskevissa ja heité kiinnostavissa asioissa.

Parhaimmillaan digitaalisen median ja teknologian kaytén nahtiin myos tarjoavan nuorille
onnistumisen kokemuksia. Yhdessa tydpajassa todettiin, ettéd digitaaliseen mediaan ja tekno-
logiaan liittyvat taidot ja osaaminen seki niisti aikuisilta ja toisilta nuorilta saatu positiivinen
palaute voivat vahvistaa nuorten itsetuntoa ja myonteisti kuvaa itsesta.

Yhdessa tyopajassa todettiin, ettéd “erilaiset nuoret”, mm. seksuaaliseen vahemmist66n kuuluvat,
tietty& alakulttuuria edustavat (gootit, furryt, bronyt tms.) jne., voivat digiympéristossa loytaa
omia intressejaan tukevan ryhman seké saada tukea ja ajanmukaista tietoa.

Sosiaalisen median kayton arvioitiin joissakin tapauksissa helpottavan vuorovaikutusta: tyo-
pajojen tuloksissa tuotiin esiin ajatus, jonka mukaan nuorella voi olla pienempi kynnys kertoa
vaikeista asioista sosiaalisen median viestin avulla kuin kasvokkain nuorisotydntekijan kanssa.
Digitaalisuuden kuvattiin mahdollistavan my6s monipuolisempia ilmaisutapoja, kuten blogit,
vlogit ja niin edelleen. Monipuoliset mahdollisuudet ilmaista itsed todettiin hyvéaksi asiaksi
erityisesti hiljaisten ja ujojen nuorien kohdalla.

Digitaalisen nuorisotydn uskottiin palvelevan kaikkia nuorisopalveluiden eri tyotehtavissa ja
toimintamuodoissa tytskenteleviid. Sen todettiin tarjoavan nuorisotydn eri muodoille moni-
puolisia ja uusia mahdollisuuksia, toimintatapoja ja vialineita. Liséksi sen ajateltiin tuottavan
helpompaa saavutettavuutta ja tavoitettavuutta puolin ja toisin nuorisotyon eri muodoissa
tyoskentelevien ja nuorten valilla.

Nuorisopalveluiden eri toimintamuodoista mainittiin vield erikseen etsivéd nuorisotyo ja avoin
nuorisotyd. Etsivassa nuorisotyossa digitaalisen median ja teknologian ajateltiin tarjoavan uusia,
erilaisia valineitd kohdata ja jakaa tietoa sekd mahdollistavan tarvittaessa nopeat yhteydenotot.
Avoimessa nuorisotyodssa digitaalisen median ja teknologian todettiin puolestaan mm. tarjoavan
mahdollisuuden toiminnan monipuolistamiseen, esimerkiksi peliturnausten toteuttamiseen.
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Tyopajojen tulosten mukaan digitaalinen media avaa nuorisoty6lle laajemman tyoalueen. Digi-
taalisuuden tarjoamien mahdollisuuksien todettiin luovan yhteisid kohtaamispaikkoja kaikille
nuorisoty6ssé tyoskenteleville seka nuorille.

Yhdessi osallistavassa tydpajassa nousi idea yhteisesta nuorisotydn valtakunnallisesta sosiaa-
lisen median kanavasta tai jarjestelmésts, jossa valitetdan digitaalisen nuorisotyon menetelméa-
tietoa. Toiveena esitettiin myds yhteistyon ja tiedon jakamisen lujittuminen seké laajeneminen
ympari Suomen.

Digitaalisen median ja teknologian arvioitiin parhaassa tapauksessa tuovan valtakunnallisesti
positiivista ndkyvyyttd nuorisotyolle. Samaan aikaan kuitenkin todettiin, ettd digitaalista mediaa
ja teknologiaa voisi hyddyntaa vield nykyistd enemmaéankin nakyvyyden tuottamiseen seki
nuorisotydn mahdollisuuksien ja positiivisten tulosten esilletuomiseen. Yhdessa tyopajassa
nahtiin, ettd nuorisotyon tulisi olla enemman esilld ja helpommin ldhestyttavas, jolloin sen
ymparilla syntyisi enemman myos keskustelua.

Digitaalisella nuorisotyolla katsottiin olevan myos kansainvalinen aspekti: sen ajateltiin mah-
dollistavan nuorten yhteisen, keskindisen toiminnan samanaikaisesti eri maista. Tyopajojen
tuotoksista ei kay ilmi, mitd yhteinen toiminta konkreettisesti voisi olla tai miten se olisi orga-
nisoitavissa, mutta kansainvilisyyden mahdollisuutta toivottiin hytdynnettavéan toiminnassa
nykyistd enemméan.

Digitaalinen nuorisotyo nuorisotyon tavoitteiden toteuttamisessa
Osallistavissa tyopajoissa nuorisotyon tavoitteet herattivat paljon keskustelua ja niita
kasiteltiin hyvin monipuolisesti ja laajasti. Nuorisotydn tarkeimmiksi tavoitteiksi kuvattiin:

« turvallisena ja ldsndolevana aikuisena toimiminen ja nuoren rinnalla kulkeminen,
« nuorten aito kohtaaminen,

« erilaisten aktiviteettien mahdollistaminen ja toteuttaminen,

« nuorten omaehtoisen toiminnan ja osallisuuden edistdminen ja tukeminen,

« nuorten osallistaminen, auttaminen ja sosiaalinen vahvistaminen seké

« nuoren kasvussa ja kokonaisvaltaisessa hyvinvoinnissa tukeminen.

Nuorisotyon tavoitteena ndhtiin myds yhteiskuntaan ja oman asuinkunnan asioihin vaikutta-
minen. Lisdksi nuorisotydn ajateltiin kohdentuvan paitsi nuoriin, niin myos heidan koteihinsa
ja vanhempiinsa: nuorisotyon tehtaviin todettiin kuuluvan myos vanhemmuuden tukeminen ja
kasvatusty®d yhdessa vanhempien kanssa.

Tyopajan tulosten mukaan pidettiin tdrkean, ettd nuorisotyontekijat ovat kiinnostuneita nuo-
rista ja heidan asioistaan seké arvostavat nuoria. Tyontekijoiden tarkeina tehtavind nahtiin
myos se, ettd he osaavat tukea nuorten vahvuuksia sek& osaavat vahvistaa nuorten tunne- ja
vuorovaikutustaitoja. Yhden tyépajan tuloksissa todettiin, ettd “nuorisotyontekijéiden tulee olla
jatkuvasti “hereilld” nopeastikin muuttuvissa kuvioissa”

Digitaalisen nuorisotyon toteuttamisessa olennaisena lahtdkohtana pidettiin tyontekijan omaa
innostusta digitaalista mediaa ja teknologiaa kohtaan. Tyontekijan oman innostuksen ja moti-
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vaation lisdksi tarke&na pidettiin myos hdnen osaamistaan niin sovellusten hallinnan kuin
tekniikan hallinnan osalta.

Tyopajan tuloksissa on ndhtavissa, etta digitaalisella nuorisotyolla voidaan edistia nuorisotyon
tavoitteiden toteutumista monin eri tavoin. Tydpajoissa todettiin, ettéd esimerkiksi erilaiset digi-
taaliset valineet ja sdhkoiset palvelut voivat mahdollistaa nuorten joustavan kohtaamisen seka
vuorovaikutuksen heidan kanssaan. Nuorten yhdenvertaisuutta ja osallisuutta nahtiin voitavan
lis&ta sosiaalisen median kanavien seké pelillistamisen avulla. Lisaksi tyopajoissa todettiin, ettd
erilaiset aloitekanavat, nuorten foorumit ja muut nuorille suunnatut ryhmét lisdavat nuorten
vaikuttamismahdollisuuksia. Keskustelupalstojen, verkossa tapahtuvan ohjauksen, neuvonnan
ja tuen uskottiin edistdvan nuorten kokonaisvaltaista hyvinvointia.

Yhdessé tytpajassa nostettiin esille yhteisten pelisdantojen ja tavoitteiden luominen koskien
digitaalista nuorisotyota. Tyopajassa todettiin ongelmana olevan digitaalisen nuorisotyn tavoit-
teiden puute. Tyopajassa toivottiin yhteisten tavoitteiden kirjaamista selke&sti esille nuorisotyon
strategiaan. Samoin esitettiin, ettd kaytettavisti valineista ja termistdsté tulisi sopia yhteisesti.
Myos lisé- ja taydennyskoulutusta pidettiin tarpeellisena: tyopajassa todettiin, etta valineiden
kayttoon ja tarvittavaan tietoon kouluttamisen tulisi olla jatkuvaa.

Tyopajoissa nostettiin esiin, ettéd digitaalisen nuorisotyon konkreettista toteuttamista voidaan
edistdd mm. silla ettd aikuinen ohjaa nuoria digitaaliseen mediaan ja eri palveluihin. Tassa
tarkeda on, ettad tyontekija on tietoinen oikeista, nuorten kayttamista palveluista ja kanavista.
Konkreettiseksi digitaalisen nuorisotyon toteuttamiseksi nahtiin my6s nuorten tukeminen
tiedonhaussa, medialukutaidon opettaminen ym. ohjaustehtavéat.

Digitaalisen nuorisotyon konkreettisessa toteuttamisessa nuorisotyossé tydskentelevilla katsot-
tiin olevan merkityksellinen rooli: heidén omalla aktiivisuudellaan ja innostuksellaan hyodyntaa
digitaalista mediaa ja teknologiaa nuorisotytssa ja —toiminnassa on avainasema digitaalisen
nuorisotyon konkreettisessa toteuttamisessa. Tyopajojen tuloksissa nousee esiin selkeasti,
ettd digitaalisen nuorisoty6n toteuttaminen vaatii nuorisotoimijoilta positiivista asennetta
digitaalisen median ja teknologian hyddyntamista kohtaan. Tyopajoissa nahtiin, etta kaikilla
tyontekijoilla ei ole viela tata positiivista asennetta ja heiltd haluttaisiinkin asennemuutosta
positiivisempaan suuntaan. Tyopajoissa ajateltiin, ettd digitaalinen nuorisoty¢ tulisi nahda
nuorisotyon toteuttamisessa mahdollisuutena, ei taakkana. Nuorisotydssa tyoskentelevilta
toivottiin rentoa, "nuorisomaista’, asennetta digitaalisuutta kohtaan: ajassa ja hetkessé elamista
seki heittaytymista ilman kankeutta ja pitkid suunnitelmia.

Kahdessa tytpajassa tydajan riittamattomyys todettiin yhdeksi haasteeksi digitaalisen nuoriso-
tyon toteuttamisessa. TyOpajoissa esitettiin toive, ettd digitaalinen nuorisoty6 olisi kaikilla
nuorisotytssa tyoskentelevilld luonnollinen osa ty6td, mutta se myos tunnustettaisiin kaikilla
tyontekijoilla osaksi varsinaista tydaikaa.

Tyontekijoiden jatkuva kouluttaminen ja heiddn osaamisensa yllapito kuvattiin merkityksel-
lisin& asioina. Yhtena vaihtoehtona esitettiin, ettéd jotkut koulutuksista suunnattaisiin yhdes-
sa seka tyontekijoille ettd nuorille. Muutenkin tydntekijoiden ja nuorten valinen yhteistyo,
yhteistoiminnallisuus seké yhdessé oppiminen koettiin tarkeind asioina. Yhdessa oppimisella,
kannustamisella seka vertaistuella arvioitiin olevan merkitystd uusien asioiden oppimisessa.
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Myos valineiston, laitteiden, tilojen tms. pitdmista ajan tasalla pidettiin tarke&ana. Tyopajan
tuotoksissa todettiin, ettéd digitaalisen nuorisotydn toteutuminen luo edellytyksid myods organi-
saatiossa kéaytettavalle tekniikalle seka nuorisotydntekijoiden valineille. Yhdessé ty6pajassa
toivottiin, ettd tiedonjakaminen olisi omassa organisaatiossa teknisesti helpompaa ja tiedon
tulisi olla helpommin saavutettavissa.

Olennaisena asiana digitaalisen nuorisotytn konkreettisessa toteuttamisessa pidettiin nuorten
ottamista mukaan ja nuorten osallistamista sekd heidan asiantuntemuksensa valjastamista
kayttoon. Tyopajoissa nihtiin, ettd nuorten mukaanottaminen ja osallistaminen voi tapahtua
esimerkiksi innostamalla nuoria omaehtoiseen digitaalisen sisallon tuottamiseen. Kahdessa
tyOpajassa esitettiin, ettd nuoret voisivat itse tuottaa sisaltéja nimenomaan nuorista ja heita
koskevista asioista. Nuorten mukaanottaminen ja osallistaminen voidaan toteuttaa myos
tukemalla nuorten omia sahko6isia itseilmaisun muotoja, antamalla mahdollisuuden nuorten
tapahtumien ja tilaisuuksien mainostamiseen sosiaalisessa mediassa seka pyytamalla nuoria
tekem&an paivityksia.

Nuoret nahtiin mys potentiaalisina vertaiskouluttajina seka “teknisina tukihenkil¢ind” mm.
erilaisten sovellusten kaytossa. Tyopajoissa todettiin, ettd osaavat nuoret voisivat ohjata ja
opastaa digiympaéaristdissi ja tekniikan kanssa seké toisia nuoria ettd nuorisopalveluissa
tyoskentelevia.

Muita tyopajoissa mainittuja konkreettisia toimintatapoja
digitaalisen nuorisotyon toteuttamisen edistdmiseen olivat:

 tilatoiminnasta informointi: netissé ei informoitaisi ainoastaan varsinaisista
tapahtumista tms., vaan myds tavallisesta ja “epédvirallisesta” tilatoiminnasta,
joka madaltaisi kynnysté tulla nuorisotilalle,

« kilpailujen ja arvontojen jarjestiminen esimerkiksi Instagramissa seké

« ilmoittautumisten, maksujen ja yhteydenottojen toteuttaminen verkossa.

Nuorisotyontekijoiden rooli kasvattajina teknologisoituneessa yhteiskunnassa
Tyopajoissa nuorten mediankaytto nahtiin ennen kaikkea arkipaivaiseksi ja tavanomaiseksi
toiminnaksi. Nuorten mediankayton todettiin olevan valitonts, nopeaa, ketterii ja intensiivista.
Tyopajoissa todettiin mediankaytt6 olevan nuorille kaiken kaikkiaan normaali osa muuta elamaa:
"Mediassa ollaan, siella ei kayda”.

Nuorten mediankaytolla ajateltiin olevan myds negatiivinen puoli. Sen uskottiin olevan toisinaan
pinnallista viihdett4 ja erdédnlaista pakoa todellisuudesta. Ihmisten kasvokkaisen kohtaamisen,
vieraiden ihmisten kanssa puhumisen ja sosiaalisten taitojen opettelun ndhtiin jagdvan vahem-
malle mediankaytén vuoksi.

Vaikka nuorille digitaalisen median kayttd on runsasta, heidan taitojaan ja osaamistaan sen
suhteen epdiltiin joidenkin asioiden suhteen. Tytpajoissa nousi esille epailys siitd, osaavatko
nuoret aina valttamatta erottaa relevanttia tietoa tiedon suuresta maarasta. Nuorten todettiin
myo6s "dokumentoivan elamaansa” tarkkaan ja olevan liian avoimia: heidén todettiin julkaisevan
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ja jakavan tietoa henkilokohtaisista asioista ja esimerkiksi olinpaikastaan turhankin avoimesti.
Tyopajoissa katsottiin, ettd nuoret eivat osaa varjella yksityisyyttaan tarpeeksi, eivatka aina
ymmarra julkaisemisen ja jakamisen vaikutuksia.

Joidenkin nuorten katsottiin olevan turtuneita runsaasta mediankaytosta. Aikuisten nako-
kulmasta nuorien kohdalla suuri méaara potentiaalia kaikkeen mahdolliseen menee hukkaan,
koska aika kuluu p&éasiassa digitaalisen median parissa. Yhdesséa tyopajassa nahtiinkin
digitaalinen nuorisoty6 tdh&n yhten& hyvana ratkaisuna: nuorisotydssé tyoskentelevat voisivat
opettaa vastuullista mediankayttod seka kertoa erilaisista mahdollisuuksista ja ohjata nuorisoa
kayttamaan alylaitteita johonkin nimenomaan “dlykkiaaseen toimintaan”.

Tyopajojen tydskentelyn tulokset osoittavat, ettd nuorisotyontekijoilla on tarked rooli kasvat-
tajina teknologisoituneessa yhteiskunnassa. Heilld on merkityksellinen tehtavéd mediankéayton
opastajina, jos he vain haluavat ottaa tdman tehtavan vastaan. Nuorten kanssa tyoskentelevit
nahtiin ennen kaikkea digitaalisen median ja teknologian hydodyntédmisen fasilitaattoreina,
innostajina ja osallistajina. He voivat tarjota nuorille tietoa erilaisista palveluista ja mahdolli-
suuksista liittyen esimerkiksi oppimiseen, opiskeluun ja tyollisyyteen.

Tyopajoissa nostettiin esille useita eri keinoja, miten nuorisoty6ta tekevat voivat tyossdian
tukea nuorten media- ja teknologiataitoja. Tyopajojen osallistujat nakivét, ettd he voivat toimia
mediakasvattajina auttaen, neuvoen ja opastaen nuoria vastuulliseen mediankayttoon seka
ohjaten heiti erilaisten palveluiden kaytt66n. He voivat opettaa tiedonhakua, auttaa tiedon
suodattamisessa seké opettaa mediakriittisyyteen.

Nuorisotyota tekevat voivat myos laajentaa nuorten tiedonléhteiden monipuolisuutta: misté
relevanttia tietoa voi etsid, millaisista lahteistd sekad milla tavoilla. Lisdksi nuorisotydntekijat
voivat kannustaa ja rohkaista nuoria omaan sisallontuotantoon. Myds tietoteknisten perus-
taitojen, ns. toimisto-ohjelmien eli sahkdpostiviestin kirjoittamisen, Excel-taulukoiden laatimisen
ja Word-asiakirjan kirjoittamisen, opettaminen nuorille ndhtiin tarkeana.

Nuorten kanssa tyoskentelevat nikivat itsensa myos “nettipoliiseina”: he kuvasivat tehtavak-
seen kiusaamiseen ja muuhun epaasialliseen kaytdkseen puuttumisen, mikali havaitsevat sita
sosiaalisessa mediassa.

Nuorten osallisuus

Tyopajoissa pohdittiin nuorten osallisuuden lisd&dmisen edellytyksia. Tyopajoissa todettiin, ettd
nuorten osallisuuden lisadminen edellyttas lasndolevan aikuisen mukanaoloa toiminnassa seka
aikuisen puuttumista tarvittaessa toimintaan ja kaytdkseen. Osallisuuden lisd&dminen vaatii myos
avoimuutta ja helpoutta osallistua toimintaan: kynnys tulla mukaan tai ottaa yhteytta tulee olla
mahdollisimman matala. Liséksi nuorisotytntekijan omalla tietotaidolla ja innostuksella nghtiin
olevan merkitysté: nuorten osallisuuden lisddminen edellyttda ammattitaitoista, innostunutta
ja positiivista nuorisopalveluiden henkilostoa.

Osallisuuden lisddmisessi nuorten tavoittamista pidettiin reunaehtona. Menemista nuorten mu-

kana pidettiin tarkeané: "“Missa nuoret, sinne nuorisotydntekijat” Yhdessa tydpajassa todettiin,
ettd olisi tarkeaa loytaa nuoret, jotka ovat jo valmiiksi digitaalisen median darella.
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Tyopajoissa pohdittiin miten digitaalisen nuorisotyon avulla voidaan lis&t4 nuorten osallisuutta.
Tyopajoissa tuotiin esiin, ettd nuorten osallisuutta voidaan lisédtd mahdollistamalla nuorille eri-
laisia digitaalisen median aktiviteetteja sekd rohkaisemalla ja tukemalla nuorten mediankéyttoa.

Tyopajoissa esitettiin myos, ettd nuorten osallisuutta voidaan lisatid ideoimalla sosiaalisessa
mediassa tapahtumia ja toimintamalleja tai kehittamallad pelillisia ja muita digiymparistoja
yhdesséa nuorten kanssa. Lisdksi nuorisotydntekijat voivat osallistaa nuoria osallistumalla itse
pelifoorumeille seké pelaamalla fyysisesti samassa paikassa nuorten kanssa. Monissa esiin nos-
tetuissa kommenteissa osallisuus nahtiinkin nuorten kanssa yhdesséa olemisena ja tekemisena.

Osallisuudessa tarkeani pidettiin myds sit4, ettd nuorilla on mahdollisuus vaikuttaa erityisesti
heita itsea koskeviin ja kiinnostaviin asioihin, ja tekeminen on nuorten nakoista. Yhdessa tyo-
pajassa nostettiin esille ajatus, ettid aikuiset eivat ideoisi, miten nuorten osallisuutta voidaan
lis&td, vaan nuorilta itseltdan kysyttaisiin milla tavoin he haluavat osallistua. Samassa tyopajassa
esitettiin myos, ettd nuorilta ei kysyttaisi "Mita haluatte”, vaan kerrottaisiin erilaisista mahdol-
lisuuksia ja annettaisiin erilaisia vaihtoehtoja, joista nuoret voisivat itse valita.

Nuorten omien tvt-taitojen ja osaamisen hyddyntamista pidettiin yhtena keinona lisata nuorten
osallisuutta. Nuorten asiantuntemusta voidaan hyddyntda mm. digitaalisessa sisélléntuotan-
nossa, paivitysten tekemisessg, tapahtumien markkinoinnissa, vertaiskoulutuksessa jne.

Tyopajoissa esitettiin my6s seuraavia konkreettisia keinoja lisatd nuorten osallisuutta:

« [Erilaisten digitaalisten kyselyjen ja danestysten kautta vaikuttaminen.
» Pelit ja erilaiset yhteiset ja yhteisélliset pelitapahtumat.

e Ryhmdétoimintaan kuuluminen, esimerkiksi erilaiset WhatsApp-ryhméit.
» Nuokkapaku-toiminta.

« Hankkeet ja projektit, joissa nuorilla on mahdollisuus osallistumiseen.

Tyopajoissa pidettiin tarkedna sita, ettd nuoret voisivat osallistua prosesseihin alusta loppuun
asti ts. he eivat osallistuisi vain johonkin tiettyyn vaiheeseen toiminnassa, vaan olisivat mukana
kaikissa vaiheissa. Toisaalta my6s sita pidettiin tarkean4, ettd jokaisella nuorella olisi mahdol-
lisuus osallistua sen verran kuin itse haluaa: ketdén ei pakotettaisi osallistumaan kaikkeen.
My06s alueellista tasa-arvoa pidettiin tarkeana: kaikilla nuorilla olisi mahdollisuus osallisuuteen
riippumatta asuinpaikasta.
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SUVI TUOMINEN

Yhteiskunnan digitalisoituminen kiihtyy vauhdilla, ja silld on vaikutuksensa my6s nuorten
elamaan. Tulevaisuudessa teknologian rooli osana arkea korostuu entisestaan, ja monissa am-
mateissa edellytetdan jonkinlaista teknologista osaamista - digiyhteiskunnan jasenten tulee siis
suhtautua teknologiaan avoimesti ja uteliaasti. Jotta nuorisoty® pysyy kiinni tdssi nopeassa
kehityskulussa ja pystyy tukemaan nuorten toimijuutta digitalisoituvassa yhteiskunnassa, on
nuorisotyon ammattilaisten ymméarrettéva digitalisaatiota monesta eri nakékulmasta. Nuoriso-
tyon on kyettava esimerkiksi tarjoamaan nuorille uudenlaisia mahdollisuuksia digitaalisuutta
hyodyntaviin harrastuksiin ja sellaisiin toimintoihin, jotka kehitt&dvat nuorten valmiuksia digi-
taaliseen osallisuuteen.

Vaikka nuoret vaikuttavat taitavilta digilaitteiden kayttajilta, todellisuudessa heidan digitaaliset
taitonsa vaativat harjaannuttamista. Kayttdtaitojen lisaksi nuorilla tulisi olla syvempaa ym-
marrysté esimerkiksi teknologian mekanismeista, tiedonvélityksesta ja median vaikutuksista
yhteiskuntaan. Nuorisotyontekija voi omalla toiminnallaan herattdd nuoren uteliaisuuden
digitaalista kulttuuria tai teknologioita kohtaan ja tukea luovaa toimintaa teknologian parissa.
Nuorisoty6ssa tulisi my6s pitdd huoli siitd, ettd kaikilla nuorilla on yhtdldinen mahdollisuus
digitaalisen osaamisensa kehittamiseen, jotta nuorten véalille ei synny digitaalisen osaamisen
kuilua.

Teknologinen kehitys tuottaa siis jonkinasteisia lisdvaatimuksia nuorisotydntekijoille niin tietojen
kuin taitojenkin tasolla. Kaikkien nuorisotyontekijoiden ei kuitenkaan tarvitse olla digiekspert-
teja. Sovellusten ja laitteiden teknista hallitsemista tarkeampad on halu ymmartaa digitaalisten
kulttuureiden merkityksia nuorten elaméssa seké digitalisoitumisen vaikutuksia yhteiskuntaan
ja tulevaisuuden arkeen. Esimerkiksi monet netti- ja pelikulttuurin ilmiét ovat niin olennainen
osa nuorisokulttuureita, ettd nuorisotydntekijan on oltava niista kiinnostunut ymmartadkseen
tdman paivan nuoruutta. Vaikka nuorisotyontekijan ei tarvitsekaan tietds teknologiasta kaikkea,
teknologian yleisista kehityslinjoista ja digitaalisen nuorisokulttuurin isosta kuvasta on hyva
olla jokin aavistus. Kun nuorisotyontekija ymmartaa jollain tasolla digitalisaatiokehitykseen
liittyvia ilmioita, on helppo lahted myos itse integroimaan digitaalisuutta omaan tyohon sen
tavoitteiden mukaisesti.

Osaaminen koostuu tiedoista, taidoista, asenteista ja kokemuksesta

Tassa selvityksessa toteutetuissa tydpajoissa tuli vahvasti esiin ajatus siitd, ettd digitaalisen
nuorisotyon toteuttamisessa olennaisena ldhtokohtana on tydntekijan oma innostus digitaa-
lista mediaa ja teknologiaa kohtaan. Se onkin tarke&s, mutta digi-intoilu tai runsas vapaa-ajan
mediank&ytto ei tarkoita automaattisesti sitd, ettd nuorisotyontekija osaisi hyodyntaa digitaalista
mediaa tavoitteellisesti ja tarkoituksenmukaisesti tydssédan. Vaatii tyontekijalta ammatillista
ymmarrysta kytkea digitaalisuus nuorisotyon tavoitteisiin ja sovittaa nuorisotyon metodeja
digitaaliseen maailmaan.
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Mista ammatillinen ymmarrys sitten koostuu? Digitaalisessa nuorisotytssa vaadittavia taitoja
on pohdittu muun muassa Euroopan komission asettamassa asiantuntijatyéryhméssa. Listausta
ei ole viela kirjoitushetkelld julkaistu, mutta se tulee todennékoisesti koostumaan seitseméasta
osa-alueesta, jotka ovat digitalisaatio, suunnittelu, informaatiolukutaito, vuorovaikutus, sisallon-
tuotanto, turvallisuus ja reflektointi.

Taman selvityksen tulokset antavat viitteita siitg, ettd edelld mainituista seitseméasta osa-alueesta
suunnitteluun kohdistuu suurin osaamisvaje. Kun vastaajat saivat valita yhden digitaalisen
nuorisotyon osa-alueen, josta haluaisivat oppia lisaa, yleisimpané vastauksena nousi digitaali-
sen median ja teknologian sisallyttdminen omaan tyvhon sen tavoitteiden mukaisesti. Nuorten
osallistaminen digitaalisen nuorisotytn suunnitteluun vaikuttaa myo6s olevan télla hetkella
melko vah&ista. Suurin osa vastaajista kayttas digitaalista mediaa ja teknologiaa tydssaan sen
enempé&a suunnittelematta.

Myos sisallontuotantoon liittyvaa osaamista tulisi vahvistaa. Esimerkiksi kolmannes nuoriso-
tyontekijoistd on kannustanut nuoria omaehtoiseen sisalléontuotantoon viimeisten kolmen
kuukauden aikana ja 14 % on tarjonnut julkaisukanavan nuorten mielipiteille. Tamankaltaista
toimintaa olisi varmasti enemmén, jos useampi kuin reilu kolmannes arvioisi osaamisensa
erittdin tai melko hyvaksi nuorten tukemisessa omaehtoisessa mediatuotannossa. Sisallon-
tuottamiseen liittyy myos teknologiakasvatuksen nédkokulma. Esimerkiksi maker-kulttuuriin ja
koodaamiseen liittyva toiminta on tilla hetkell4 erittain vahaist, ja lahes 70 % tyontekijoista
ilmoittikin teknologiakasvatukseen ja nuorten digitaalisen osaamisen tukemiseen liittyvan
osaamisensa joko tyydyttavaksi tai heikoksi.

Vuorovaikutusosaaminen on kyselyn tulosten valossa kohtalaista: noin puolet nuorisotyon-
tekijoista arvioi osaamisensa jokseenkin tai erittdin hyvaksi verkkovalitteisen vuorovaikutuksen
suhteen. Turvallisuuteen liittyvad osaamista ei kysytty suoraan, mutta toiminnan tasolla 25 %
nuorisotyontekijoista vastasi selvitelleensé nuorten keskindiseen somevuorovaikutukseen liittyvia
ongelmatilanteita edellisten kolmen kuukauden aikana. Tydpajaosallistujat kokivat, ettd nuoret
tarvitsisivat tukea siing, miten esittéavat itsensé verkossa. Voisi siis kuvitella, ettd nuorisotyontekijoi-
den osaamista tulisi lisaté esimerkiksi tietosuojaan ja datan kayttoon liittyvien kysymysten osalta.

Informaatiolukutaidon suhteen tilanne vaikuttaa olevan erinomainen: 71 % vastaajista kokee
osaamisensa olevan erinomaista tai hyvaa nuorten kannustamisessa kriittiseen mediatulkin-
taan. Tam& on kéarjessa kyselyyn listatuista digitaalisen nuorisoty6n osaamisalueista. Digitali-
saation osalta osaaminen on melko hyvai: 46 % arvioi osaamisensa jokseenkin tai erittdin
hyvaksi siing, ettd osaa huomioida yhteiskunnan digitalisoitumisen nuorisotyon tavoitteissa
ja kaytannoissa. Lisaksi tyontekijoista 81 % kokee, ettd heidan tyoyhteisdssdan tunnistetaan
digitalisaation mukanaan tuomat vaikutukset nuorten elam&an.

Reflektoinnilla tarkoitetaan asiantuntijaryhman taitolistauksessa sité, ettd nuorisotydntekija
tunnistaa oman osaamisensa, jakaa osaamista sidosryhmien kanssa ja paivittdd osaamistaan
tarvittaessa. Kyselyn vastaajista ilmeisen suuri osa on reflektoinut omaa osaamistaan ja saanut
myos mahdollisuuden sen paivittdmiseen. 67 % tyontekijoistd on taysin tai osin samaa mielta
siita, ettd tarvitsisi jatkuvaa kouluttautumista pystyikseen toteuttamaan digitaalista nuoriso-
tyota monipuolisesti myos tulevaisuudessa. Vain puolet tyontekijoista ilmoitti tutustuneensa
muiden toimijoiden digitaalisen nuorisotydn muotoihin.
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[lmestyessé&én taitolistauksen olisi tarkoitus toimia tyovalineend esimerkiksi nuorisoalan
oppilaitoksissa opetussuunnitelmien laatimisessa. Tilastollisen kyselyn tulosten perusteella
nuorisoalan oppilaitosten valmiuksia nuorisotyontekijoiden digitaalisen osaamisen vahvista-
misessa tulisikin vahvistaa. Kolme neljasta nuorisotydntekijasta kokee, ettei ole saanut pohja-
koulutuksestaan tarvittavia tietoja digitaalisen nuorisotyon tekemiseen. Digitaalinen nuorisotyo
vaikuttaa siis olevan hyvin vaihtelevasti esill4 tulevaisuuden nuorisotyontekijoitéd kouluttavien
oppilaitosten tarjonnassa, eiki tdydennyskoulutustakaan ole kovin kattavasti saatavilla. Par-
haimmillaan digitaalinen nuorisoty6 olisi integroituna osaksi tutkintoa useissa eri kohdissa,
ei muusta nuorisotyosta erilliseni saarekkeena.

Osaamisen pdivittamiselle on varattava aikaa

Nuorisoty6n ja digitaalisen teknologian valinen suhde eléa ja kehittyy jatkuvasti. Digitaalisen
nuorisotydn tulevaisuuteen vaikuttaa moni asia: teknologinen kehitys, nuorten digitaalisen
kulttuurin uudet ilmidt, nuorisoalan muutokset, yhteiskunnan ja talouden yleiset kehityskulut
ja niin edelleen. Kaikki namé tekijat kytkeytyvat myos toisiinsa. Nuorten parissa tehtavan tyon
kannalta merkittavimmat lahitulevaisuuden teknologiset kehityssuunnat liittynevat mobiilitekno-
logiaan, informaation luonteen muuttumiseen, esineiden internetiin, virtuaalitodellisuuteen seka
lisattyyn todellisuuteen. Verkko kasitteeni laajenee ja saa uudenlaisia merkityssisaltoja. Myos
nuorisotyossé on siis oltava valmis paivittdm&an omaa digitaalisuuteen liittyvd4 osaamista ja
suhtautumista sdannoéllisesti. Jotta digitaalisessa nuorisotyossa ei urauduta kayttam&an ainoastaan
tiettyja palveluita, laitteita tai toimintamuotoja, tarvitaan osaamista, innovatiivista ajattelua ja
kehittamisorientoitunutta asennetta. Nuorisotyontekijoille tulee siis mahdollistaa oman digi-
osaamisensa paivittdminen erilaisin tavoin, ja tdhan tulee varata riittavasti tyoaikaa.
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HEIKKI LAUHA

Nuorisotytssa on lahdetty viime vuosina kdyméaan aiempaa aktiivisempaa pohdintaa digitali-
saatiosta ja sen vaikutuksesta nuorisotyohon. Johtop&atosta tukevat sekd tdssa raportissa
esiteltyjen tilastollisen aineiston ettd osallistavien tyopajojen tulokset. Jopa yli 80 % kuntien
nuorisotyontekijoistd ja esimiehista kokee, ettd omassa tydyhteisdssa tunnistetaan yhteis-
kunnan digitalisoitumisen mukanaan tuomia vaikutuksia nuorten elamaan. Toisaalta kasitys
siitd, muuttaako digitalisaatio jollain lailla nuorisotyon tarkoitusta, jakaa vastaajien mielipiteita
hyvin paljon.

Nuorisotyontekijoiden ja esimiesten vastaukset kertovat joka tapauksessa siitg, ettd kunnal-
lisessa nuorisotytssa on huomattu monia digitalisaatiokehityksen mukanaan tuomia vaiku-
tuksia ja tunnistettu nuorisotyén mahdollisuuksia tdssa kehityksessa. Jopa 96 % esimiehista
ja tyontekijoista kokee, ettd kunnallisen nuorisotyon tulee toimia digitaalisissa ymparistdissa.
Niin ikaan yli 70 % tyontekijoista ja esimiehisti katsoo, ettéd digitaalista mediaa ja teknologiaa
tulee hydodyntaa nykyista enemman kasvokkaisessa nuorisotydssa.

Kun vastaajilta kysyttiin tarkemmin digitaalisen nuorisotyon kasitteests, on tuloksissa havait-
tavissa vaihtelua. Esimiehista 75 % ja tyontekijoistd 52 % kokee, ettd omassa tyoyhteisossa
on jaettu kasitys siitd, mitd on digitaalinen nuorisoty6. Samaan aikaan kuitenkin ldhes puolet
(48 %) tyontekijoisté ja enemmistd (63 %) esimiehista kokee vaikeaksi hahmottaa digitaalisen
nuorisotyon hyotyja. Esimiesten ja tyontekijdiden vélinen ero hyottyjen hahmottamisessa voi
osaltaan selittya sillg, ettéd tyontekijat voivat nahda digitaalisen nuorisotyon hyddyt ja mahdol-
lisuudet tyossaan esimiestehtavissa toimivia konkreettisemmin.

Toiminnallisissa tyopajoissa tyontekijat maarittivat digitaalisen nuorisotydon ennen kaikkea
nuorisotydn valineeksi ja toimintaymparistdksi. Nama nakokulmat nousivat esiin myos kyselyn
vastauksissa, joissa digitaalisen nuorisotyon tarkeimmiksi tavoitteiksi mainittiin useimmiten
nuorten tavoittaminen sekd kohtaamisen mahdollistaminen nuorten suosimissa ymparistoissa.
Tulokset tukevat johtopaatelmas, ettd kunnallisessa nuorisotydssa digitaalisuutta lahestytiaan
pédasiassa olemassa olevien, tyontekijoille jo tuttujen nuorisotyon toimintojen kautta, joissa
digitaalinen media ja teknologia tarjoavat uuden vialineen tai toimintaympéariston nuoriso-
tyolle. Toisin sanoen pohdinta siité, millaisia nuorisotyollisia tavoitteita digitaalisen median
ja teknologian kayttd voi edistdd tai millaisia uudenlaisia mahdollisuuksia ne voivat tarjota
nuorisotyotlle, on vield ollut vihiisempaa.

Seka kyselyn etta tyopajojen tulosten mukaan digitaalista mediaa ja teknologiaa kaytetaan
nuorisotydssa varsin monipuolisesti, mutta kaytto painottuu sosiaalisen mediaan, jota kay-
tetddn erityisesti dlypuhelimilla. Tyontekijoiden valineistéssa tapahtunut kehitys onkin yksi
merkittavimpid muutoksia, mitd kunnallisessa nuorisoty®ssa on neljan viime vuoden aikana
tapahtunut. Kun vuonna 2013 alypuhelimia oli tyckaytdssa 19 %:lla kuntien nuorisotydnteki-

DIGITAALINEN NUORISOTYO KUNNISSA 2017



joista, oli vuonna 2015 luku noussut jo 71 %:iin. Nyt 95 % tyontekijoista ilmoittaa, ettd heilla on
alypuhelin tyokaytossaan. Alypuhelinten maaran kasvu ei toki kerro suoraan sitd, vastaako
laitteisto nuorten ja nuorisotyontekijoiden tarpeita, mutta tulos kertoo joka tapauksessa nuoriso-
tyon siirtymisesti entistd mobiilimmaksi.

Mobiiliteknologian yleistyminen nuorisotydssa nakyy myo6s siing, mitd toimintamuotoja ja
digitaalisia palveluita kuntien digitaalisessa nuorisotyossa hyddynnetaan. Yleisimmin nuoriso-
tyontekijat kayttavat sahkopostia, WhatsAppin ja Messengerin kaltaisia viestipalveluja, Face-
bookia, Instagramia ja organisaation omia verkkosivuja. Niitad palveluja kdytetddn ennen muuta
tiedottamiseen ja markkinointiin seki yhteydenpitoon nuorten kanssa. Nuoria myos osallistetaan
paljon toiminnan ja tapahtumien markkinointiin hyédyntéden nuorten digitaalisen viestinndn
osaamista. Vaikuttaa myos siltd, ettd viestinndssé otetaan entistd enemmén nuorten toiveet ja
kayttotavat huomioon, mikad nakyy esimerkiksi Instagramin ja Snapchatin kaltaisten kuvapalve-
lujen suosion kasvuna ja nuorten suosiman kuvallisen viestinnén lisddntymisend nuorisotydssa.

Tavoitteellisuutta kaivataan seka tyontekijatasolla etti organisaatiotasolla

Digitaalisen median ja teknologian sisallollinen ja toiminnallinen hyédyntdminen on kunnalli-
sessa nuorisotyossa vield melko vahaista ja toiminnalle ei ole asetettu kovin selkeita tavoitteita.
Jopa 70 % tyontekijoista toteaa kayttavansi digitaalista mediaa ja teknologiaa nuorisotyossé
sen enempéaa suunnittelematta. Mediakasvatuksellista, nuorten mediasuhteeseen kohdistuvaa
nuorisotyoté tehdaan toki jonkin verran — mediasisalldista keskustellaan ja nuoria kannus-
tetaan kriittisyyteen. Taté tukee esimerkiksi havainto, ettéd reilusti yli puolet (56 %) kyselyyn
vastanneista tyontekijoista ilmoitti kdyneensa viimeisen kolmen kuukauden aikana keskus-
teluja nuorten kanssa digitaalisuuteen liittyvista teemoista. Lisdksi 71 % tyontekijoista kokee
osaamisensa erinomaiseksi tai hyvaksi nuorten kannustamisessa kriittiseen mediatulkintaan.

Toisaalta vaikuttaa siltd, ettd mediakasvatuksellisia teemoja kéasitelladn nuorten kanssa péé-
asiassa pintapuolisesti arkisissa keskusteluissa ja sisallot keskittyvat lahinna sosiaalisen
median ympaérille, ei niinkd&n laajemmin digitaaliseen mediaan ja teknologiaan. Tata vaitetta
tukevat toiminnallisissa ty6pajoissa vahvasti noussut suojelupainotteinen nidkokulma nuorten
sosiaalisen median kaytosta seka useat kyselyn kohdat. Esimerkiksi vain 7 % tyontekijoista
oli viimeisen kolmen kuukauden aikana tarjonnut nuorille mahdollisuuden maker-tyyppiseen
tekniseen varkkailyyn tai jarjestanyt nuorten digitaalista osaamista edistavéa kerhotoimintaa
(esim. mediakerho, pelinkehityskerho tai vloggauskerho). Niin ikdan vain 2 % tyontekijoisté oli
tarjonnut nuorille mahdollisuuden koodaamisen harjoitteluun. Lisdksi ldhes 70 % tyontekijoista
ilmoitti teknologiakasvatukseen ja nuorten digitaalisen osaamisen tukemiseen liittyvan osaa-
misensa joko tyydyttavaksi tai heikoksi. Toisin sanoen, media- ja teknologiakasvatukselliset
teemat nakyvit nuorisotyossg, mutta tyontekijat eivat ole vield nostaneet teemoja kovin laajalti
osaksi nuorisotydllista toimintaa.

Nuorten rooli ja osallisuus digitaalisessa nuorisotyossa vaihtelee hyvin paljon. Median tuot-
tamiseen tarvittavia valineita ja tuotosten julkaisukanavia on kyselytulosten mukaan tarjolla
osassa organisaatioista, ja omaehtoiseen sisalléntuotantoon kannustetaan jonkin verran.
Reilu kolmannes tyontekijoistd ilmoitti olevansa taysin tai osin samaa mielta vaittaman “tar-
joan nuorille mahdollisuuden osallistua digitaalisen nuorisotyon suunnitteluun ja kaytannon
jarjestelyihin” kanssa. Esimiehista 85 % ilmoitti, ettd omassa tydyhteistssa osallistetaan nuoria
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infrastruktuuriin, valineistoon ja muihin resursseihin kohdistuvien tarpeiden selvittadmiseen
vahintaan toisinaan. Seké avovastauksissa ettd tyopajojen keskusteluissa nuorten rooli ja osal-
lisuus digitaalisessa nuorisoty6ssa nayttaytyi juuri osallistamisen kautta: Nuoret osallistuvat
toimintaan, joka on yleensé lahtokohtaisesti nuorisotyontekijan suunnittelemaa ja toteuttamaa.
Nuorten omaehtoisen, nuorten omista intresseisté ja tarpeista kumpuavan toiminnan tukeminen
vaikuttaa olevan digitaalisessa nuorisotyossa vield vahaisempéa.

Paitsi kasvatuksellisten ja nuorisotyoéllisten tavoitteiden myo6s yleisemmin konkreettisten
tavoitteiden uupuminen nayttaisi olevan leimallista kuntien digitaaliselle nuorisotyolle. Vaikka
yli kolme neljastid esimiehestd ilmoittaa, ettd omassa tydyhteisodssa keskustellaan yhdessa
digitaalisen nuorisotyon tavoitteista, samaan aikaan vain 17 %:n mukaan tyoyhteisossa on luotu
tavoitteet digitaaliselle nuorisotydlle. Tyontekijoista 61 % mainitsee riittavan selkeiden tavoit-
teiden puuttumisen merkittavané digitaalista nuorisoty6ta hankaloittavana tekijané. Niin ikdan
yli kolmasosa (35 %) esimiehista ilmoittaa, ettei organisaatiossa ole mink&édnlaista digitaalista
nuorisoty6téd ohjaavaa suunnitelmaa tai strategiaa.

Tavoitteellisuutta tarvitaan siis lisda sek& nuorisotyon kaytannoissa etta tydyhteison ja koko
organisaation tasolla. Tavoitteiden uupuminen heijastuu my6s tulokseen, jonka mukaan digi-
taalisen nuorisotyon arviointikdytantoja on kaytdssa harvassa kunnassa ja kaytannot vaihte-
levat suuresti. Tavoitteiden ja arviointikdytantojen vahaisyys tukee asennevaittamista tehtya
havaintoa, jonka mukaan tyontekijoilld ja esimiehilld on vaikeuksia hahmottaa digitaalisen
nuorisotyon hyotyija.

Toiminnan tavoitteita koskeva epatietoisuus kytkeytyy myos tyontekijoiden osaamiseen
ja osaamistarpeisiin. Annetuista vaihtoehdoista kaikkein vahvimmiksi osaamisalueikseen
tyontekijat listasivat nuorten kannustamisen kriittiseen mediatulkintaan, kuvien kayttoon
ja kuvaamiseen liittyvien oikeuksien ja rajoitusten tuntemuksen seka nuorten digitaalisten
kulttuurien ja verkkokayttaytymisen tuntemuksen. Heikoimpina osaamisalueina puolestaan
koetaan digitaalisten pelien hyddyntaminen nuorisotydssa, digitaalisen median ja teknologian
hyodyntaminen ryhmayttdmisessa seka teknologiakasvatus ja nuorten digitaalisen osaamisen
tukeminen. Erot vahvimmissa ja heikoimmissa osaamisalueissa viittaavat siihen, ettd osaaminen
koetaan paremmaksi sellaisissa digitaalisuutta koskevissa teemoissa, jotka edellyttavat tyon-
tekijalta lahinna yksittaisiin aihealueisiin liittyvia tiedollisia valmiuksia. Sen sijaan heikoimpina
koetut osaamisalueet ovat luonteeltaan sellaisia, joissa edellytetaan digitaalisuuden kytkemista
kasvatuksellisiin tavoitteisiin ja nuorisotydllisiin toimintamuotoihin. Tavoitteellisuuden kaipuu
nakyy myos kysyttaessa tyontekijoilta yhta osa-aluetta, jonka osaamista he haluaisivat erityisesti
kehittaa. Yleisimpana vastauksena nousee digitaalisen median ja teknologian sisallyttaminen
omaan tyohon sen tavoitteiden mukaisesti.

Digitaalisen osaamisen ja toiminnan kehittiminen ldhtee tyoyhteisosta

Valtaosa (83 %) tyontekijoistd kokee, ettd heidén henkilokohtainen osaamisensa digitaalisessa
nuorisotyossa on kehittynyt viime vuosina. Tyontekijat kuitenkin kokevat seké tilastollisen etta
laadullisen aineiston mukaan tarvetta jatkuvalle kouluttautumiselle pystyakseen toteuttamaan
digitaalista nuorisoty6té monipuolisesti myds tulevaisuudessa. Suurin osa (83 %) esimiehista
pyrkii vaikuttamaan tyoyhteisén digitaalisen nuorisotyon osaamiseen huomioimalla digitaalista
nuorisotyoté koskevan osaamisen vahintaan toisinaan uusien tyontekijéiden rekrytoinneissa.
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Osaamista kehitetdan padasiassa tytajalla itsenaisesti, mutta yli puolet tyontekijoista ilmoittaa
kehittavansa digitaalisen nuorisotydon osaamistaan myods omalla ajallaan. Reilut 40 % tyon-
tekijoistd on osallistunut viimeisen vuoden aikana tyoajalla koulutukseen, jossa on késitelty
nuorten digitaalisia kulttuureita tai digitaalisen median ja teknologian kaytt6a nuorisotyossa.

Huomionarvoista on, ettd kolme neljasta tyontekijasté kokee, ettei ole saanut pohjakoulutuk-
sestaan tarvittavia tietoja digitaalisen nuorisotyon tekemiseen. Yhtaalta se kertoo siita, etta
nuorten digitaalisen kulttuurin tuntemus ja digitaaliseen nuorisotyohon tarvittavat tiedot ja
taidot vaativat jatkuvaa osaamisen paivittamista. Toisaalta tulos myds toivon mukaan kannustaa
nuorisoalan oppilaitoksia pohtimaan, vastaavatko niin perus- kuin jatkotutkintojen koulutus-
sisallot riittadvasti digitalisaation nuorisotyolle asettamiin vaateisiin. Yhteistyota kuntien
nuorisotoimien ja nuorisoalan oppilaitosten valilla voisi tiivistda entisestaan, silla vain 22 %
esimiehista ilmoittaa tyoyhteisén tehneen kuluneen vuoden aikana yhteistyota oppilaitosten
kanssa digitaalisessa nuorisotydssa.

Tyoyhteistjen digitaalisen nuorisotydn kehittdmisessa avainasemassa ovat tyoyhteisot itse.
Kyselyn tulosten valossa tyoyhteistissa vaikuttaisikin olevan hyvat lahtokohdat kehittamistoi-
minnalle. Kolme neljasta tyontekijasta pitda tyoyhteisonsa ilmapiiria digitaalisen nuorisotyon
suhteen kannustavana ja rohkaisevana. Enemmisto tyontekijoistd myos kokee voivansa vaikuttaa
siithen, millaisia valineit, palveluja ja toimintamuotoja digitaalisessa nuorisotyossa kaytetaan.

Tavoitteellisuuden, osaamisen ja riittdvan vilineiston lisdksi digitaalisen nuorisotyon kehitté-
miseen tarvitaan myos tyoaikaa. Suurin osa tyontekijoista toteaa, ettd heilla on mahdollisuus
kayttaa tyodaikaa digitaalisen nuorisotyon kehittdmiseen. Samaan aikaan kuitenkin yli puolet
tyontekijoistd mainitsi tyoajan riittamattomyyden digitaalisen nuorisotydn merkittavana haas-
teena. Tulokset viittaavat siihen, ettd suurimmalla osalla tyontekijoista on lahtokohtaisesti lupa
kehittaad omaa digitaalista nuorisotytta, mutta aikaa tyon toteuttamiseen tai kehittdmiseen ei
nayttaisi litkkenevan. Moni tyontekija toivoikin, ettid vaikka digitaalinen nuorisotyd on luon-
nollinen osa kaikkea muuta nuorisoty6ts, se myds tunnustettaisiin esimiesten taholta osaksi
tyontekijoiden varsinaista tydaikaa.

Strateginen kehittiminen vaihtelevaa

Esimiesten vastausten perusteella vaikuttaisi olevan suurta vaihtelua kuntien valilla siing, miten
digitaalisuutta koskevat teemat huomioidaan strategisissa linjauksissa. Tulosten mukaan noin
joka kolmannessa kunnassa digitaalinen nuorisoty6 on siséallytetty nuorisotydn strategiaan tai
toimintasuunnitelmaan ja joka kolmannella kunnalla on yhteinen strategia digitaalisuudelle.
Kuitenkin vain joka kymmenes esimies ilmoitti, ettd omassa tydyhteisdssa on erillinen strate-
gia tai toimintasuunnitelma digitaaliselle nuorisotyotlle. Digitaalisuus siis ndkyy suurimmassa
osassa kuntien strategioita ainakin jollain tasolla. Tata johtopaatelmas tukee myos se, ettd
60 % tyontekijoista kokee voivansa vaikuttaa oman organisaation digitaalisen nuorisotyén
suunnitelmiin ja strategioihin. On myods hyvin mahdollista, ettd strategiaty6ta tehd&an juuri
talla hetkelld useassakin kunnassa, mutta kyselyn perusteella titad ei voida osoittaa.

Kyselyn tulokset osoittavat, ettéd digitaalisen nuorisotydn strategisen suunnittelun prosesseissa

hyodynnetdan yleisesti sidosryhmien osaamista ja tutustutaan muiden toimijoiden hyviin kaytan-
toihin. Noin joka kolmas esimies ilmoittaa tydyhteisénsa tehneen yhteistyota kuluneen vuoden
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aikana digitaalisessa nuorisoty®ssé joko muiden kuntien kanssa (34 %) tai oman kunnan sisalla
opetustoimen (32 %) tai kirjaston (30 %) kanssa. Yhteistyon kautta on saatu ennen kaikkea uutta
nékokulmaa ja sisallollista osaamista digitaaliseen nuorisotyohon. Tulos osoittaa, ettd kuntien
nuorisotoimet tekevat yhteistyotéd padasiassa oman kunnan sisilla eri toimialojen kanssa tai
muiden kuntien kanssa. Esimerkiksi vain joka viides kunnan esimies on tehnyt kuluneen vuo-
den aikana yhteisty6ta jarjestdjen kanssa digitaalisessa nuorisotydssé, seurakunnan mainitsi
yhteistydkumppanina vieldkin harvempi (12 %) esimies. Lisdksi noin joka kymmenes kertoo
tehneensé kuluneen vuoden aikana yhteistyoté digitaalisessa nuorisotydssé yritysten kanssa.

Keskeinen osa strategista kehittamista on toiminnan pohjautuminen ajankohtaiseen tietoon.
Kyselyn tulosten mukaan tietoa kerdataan suunnittelun ja kehittdmisen tueksi varsin vahan. Yli
puolet (52 %) esimiehista ilmoittaa, ettei omassa tydyhteisdssa ole keratty lainkaan suunnittelun
tueksi tietoa digitalisaation vaikutuksista. Reilu kolmannes (37 %) esimiehistd myds toteaa, ettei
tyoyhteisdssi ole keratty koskaan tietoa nuorten digitaalisen median ja teknologian kaytdsta.
Tietopohjaisuuden edistdminen onkin yksi tarkeimmista painopisteisté niin digitaalisen nuo-
risotyon kuin ylipddnsé kuntien nuorisotyon kehittdmisessa.
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Kysely nuorisotydntekijoille ja nuorisotyon esimiehille
digitaalisen median ja teknologian hyodyntamisesta
nuorisotyossa

Tassa kyselyssa kartoitetaan sitd, miten ja millaisin reunaehdoin digitaalista nuorisotyota tehddan kunnallisessa
nuorisotyossi Suomessa. Digitaalisella nuorisotydll4 tarkoitetaan yksinkertaistettuna sita, etta nuorisoty6ssa
hyodynnetaan digitaalista mediaa tai teknologiaa. Digitaalisuus voi nayttaytya nuorisotydssa valineena, sisal-

tona, kulttuurina tai toimintaymparistona.

Valitse seuraavista tyonkuvaasi vastaava vaihtoehto: *
e Toimin pelkastadn esimiestehtédvissé nuorisoalalla (tyéhoni ei kuulu nuorten kohtaamista)
e Teen tyttd nuorten parissa

¢ En toimi nuorten parissa enki esimiehen& nuorisoalalla

Miten seuraavat vaittamat kuvaavat omaa suhtautumistasi

digitaaliseen mediaan ja teknologiaan? *

Tiysin samaa mieltd / Osin samaa mieltd / Osin eri mieltd / Tdysin eri mieltd / En osaa sanoa
¢ Haluan pysya kartalla nuorten suosimista digitaalisista sisalloista

e Nuoret viettavat litkkaa aikaa digitaalisissa ymparistoissa

¢ Nuoret ovat taitavia digitaalisen median ja teknologian kayttajia

¢ Kunnallisen nuorisotyon tulee toimia digitaalisissa ympéaristdissa

e Digitaalista mediaa ja teknologiaa tulee hydodyntaa enemman kasvokkaisessa nuorisotyossa

¢ Nuorten kohtaaminen digitaalisissa ympérist6issé on yhté aitoa kuin nuorten kasvokkainen kohtaaminen
e Digitaaliset pelit ovat hyva nuorisotyon véline

¢ Nuorisotydn tulisi tarjota nuorille muuta ajanvietettd ruudun tuijottamisen tilalle

e Digitaalisen nuorisotydn hyotya on vaikea hahmottaa

e Suhtaudun epailevasti siihen, etti tyokaverini kayttavat digitaalista mediaa tyossaan

e Digitalisaatio muuttaa nuorisotyon tarkoitusta

e Uusin sovelluksiin ja teknologioihin tutustuminen tuntuu nuorten reviirille astumiselta

¢ Lannistun helposti, jos en opi kayttam&an jotain laitetta tai sovellusta heti

¢ QOlen valmis kayttamaan paljon aikaa uusiin laitteisiin tai sovelluksiin perehtymiseen

Miten seuraavat vdittamat kuvaavat tyoyhteis6asi digitaalisen nuorisotyon suhteen? *

Tdysin samaa mielti / Osin samaa mieltd / Osin eri mieltd / Tdysin eri mieltd / En osaa sanoa
e Tyoyhteisossamme on jaettu kasitys siitd, mitd on digitaalinen nuorisoty®

¢ Tyodyhteisossdmme tunnistetaan digitaalisen nuorisotydn rooli nuorten kasvun tukemisessa

¢ Tyoyhteisossamme on kannustava ja rohkaiseva ilmapiiri digitaalisen nuorisotydn suhteen

¢ Tyoyhteisossamme ollaan valmiita kokeilemaan uusia digitaalista mediaa ja teknologiaa hyodyntavia

toimintamalleja ja palveluita
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¢ Tyoyhteisdossamme on selked vastuunjako digitaalisen nuorisotyon osalta

e Tyoyhteisossamme on mahdollisuus osaamisen jakamiseen digitaalisen nuorisotyon suhteen

¢ Tyoyhteisossamme kaytetadn yhteista tyoaikaa digitaalisen osaamisen piivittdmiseen

e Tyoyhteisossamme hyvaksytyt digitaalisen nuorisotyon kaytannot nojaavat saantoihin ja ohjeistuksiin
e  Tyoyhteisossamme suhtaudutaan digitaaliseen nuorisotychon epiilevasti

¢ Tyoyhteisossdmme tunnistetaan yhteiskunnan digitalisoitumisen mukanaan tuomat vaikutukset

nuorten elamaan

Millaisia nuorisotyén tyémuotoja kidytidt useimmiten ty6ssési? * (Valitse max. 3)
Avoin nuorisotyd

Ehkéiseva paihdetyo

Etsiva nuorisotyo

Kansainvalinen nuorisoty®

Koulunuorisotyo

Kulttuurinen nuorisoty® (mm. kasitys, media, musiikki, tanssi, pelaaminen, teatteri, liikunta)
Luonto- ja elamystoiminta (mm. ympéristokasvatus, seikkailukasvatus)
Monikulttuurinen nuorisotyo

Nuorten osallisuus, vaikuttaminen ja kuuleminen

Nuorten tieto- ja neuvontaty®

Nuorten tytpajatoiminta

Sosiaalinen nuorisoty® / kohdennettu, tukeva ja auttava erityisnuorisoty®

Oooooooooooog

Joku muu, mika?

Mitd seuraavista digitaalisen nuorisotyon toimintamuodoista olet hyédyntdnyt viimeisen 3kk aikana? *
(Valitse kaikki sopivat)

Keskustellut nuorten kanssa digitaalisuuteen liittyvista teemoista

Laittanut sosiaaliseen mediaan mainoksen (esim. nuorisotalon tapahtumasta)

Mahdollistanut nuorille osallistumisen tapahtumien tai palveluiden markkinointiin tai viestintaan
(esim. bloggaamalla, vloggaamalla, somettamalla)

Kannustanut nuoria omaehtoiseen sisalléntuotantoon (esim. vloggaamiseen, bloggaamiseen)

Tarjonnut nuorille pa&syn digitaalisen median ja teknologian kayttdmiseen ja tuottamiseen

tarvittaviin valineisiin

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

Kaynyt kahdenkeskisia ohjauskeskusteluja nuorten kanssa verkossa tai viestipalvelussa

Selvitellyt nuorten keskinédiseen somevuorovaikutukseen liittyvia ongelmatilanteita

Tehnyt blogipostauksen nuorille

Tuottanut verkkoon videomuotoista materiaalia nuorille (esim. vlogannut, snéppéillyt)

Tarjonnut julkaisukanavan nuorten mielipiteille ja mediatuotoksille (esim. some, verkkosivut, nettiradio
tai -lehti)

Jérjestanyt nuorten digitaalista osaamista tai mediataitoja edistavaa kerhotoimintaa (esim. mediakerho,
pelinkehityskerho, vloggauskerho)

Mahdollistanut nuorten toimimisen kerho-ohjaajina toisille nuorille

Ood 0O googoo oo goo

Jarjestanyt ohjattua ryhmétoimintaa verkossa
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Jarjestanyt digitaaliseen pelaamiseen liittyvaa ohjattua toimintaa

Jarjestanyt tai mahdollistanut nuorten digitaalisiin kulttuureihin liittyvan tapahtuman

(esim. LANit, Pokémonien keriily, tubettajamiitti)

Mahdollistanut etéosallistumisen tapahtumaan tai toimintaan verkon kautta (esim. striimin, chatin,
videopuhelun tai pelin vélityksell&)

Tukenut nuoria digitaalisessa vaikuttamistoiminnassa (esim. aloitteiden tekeminen kunnallisiin
verkkopalveluihin, vuoropuhelu p&attijien kanssa)

Hyodyntanyt digitaalista teknologiaa nuorten ryhméayttamisessa

Jérjestanyt mahdollisuuden tekniseen varkkailyyn (esim. tietokoneet, Rasperry Pi, LittleBits)
Tarjonnut mahdollisuuden koodaamisen harjoitteluun

En mitdén edelld mainituista

Jotain muuta, mita?

Oletko jarjestanyt ohjattua pelitoimintaa viimeisen 3kk aikana? Kuvaile, kuinka olet hyddyntanyt peleja.

Mita seuraavista palveluista ja sovelluksista hyédynnat nuorisotydssa ja kuinka usein?

Piivittdin / Viikoittain / Kuukausittain / Harvemmin / En koskaan

(Nuorisotyollé tarkoitetaan téssé kyselyssa nuorten kanssa tehtévaé tai nuorille suunnattua ty6té ja toimintaa.)

Facebookia *

Instagramia *

Snapchatia *

Organisaation omia verkkosivuja *

Blogeja (esim. WordPress, Blogger, Tumblr) *

Viestipalveluja (esim. WhatsApp, Messenger, Skype) *

Keskustelufoorumeita (esim. Suomi24, Demi, Ask.fm, Jodel, Ylilauta.org) *
Liséttya todellisuutta hyddyntavid palveluja (esim. Pokémon Go, Zombies, Run!) *
Nuorten tieto- ja neuvontatydn verkkoperustaista palvelua (esim. nuortenelama.fi) *
Paikkatietopalveluja (esim. ActionTrack) *

Yhteisollisen tuottamisen palveluita (esim. Google Drive, Padlet, Pinterest, Wiki) *
Kyselytyokaluja (esim. Kahoot, Quizizz, PollEv) *

Sahkopostia *

Kuvien ja videoiden editointisovelluksia *

Vaikuttamispalveluja (esim. nuortenideat.fi) *

Video- ja streamauspalveluja (esim. YouTube, Vimeo, Bambuser, Twitch) *

Pelien yhteis®- ja hallintapalveluja (esim. PlayStation Network, Steam, Origin) *
Pelejé (esim. Minecraft, Counter-Strike, FIFA) *

Muuta, mita?
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Mika on viimeisin sovellus, verkkopalvelu tai peli, jonka olet ottanut nuorisotyolliseen kaytt6on?
Kuvaile, kuinka olet hyodyntanyt kyseista palvelua. *

Millainen tyonantajan tarjoama valineist6 sinulla on tydaikana kdytossasi?
Omassa kidytéssd / Jaetussa kdytéssd / Eilainkaan kdytéssa

e Alypuhelin *

e Tabletti (esim. iPad) *

¢ Kannettava tietokone *

e DPoytatietokone *

e Pelikonsoli *

e Digikamera / Digitaalinen videokamera *

e VR-lasit *

e Tekniset rakentelusarjat (esim. LittleBits, MakeyMakey, Lego Mindstorms) *

e Joku muu, mika?

Mita vdlineita kaytat nuorisotyolliseen pelitoimintaan ja miten usein? *
Piivittdin / Viikoittain / Kuukausittain / Harvemmin / En koskaan
¢ Kannykka tai tabletti

e« PC
e Pelikonsoli
e VR-lasit

Miten seuraavat vdittamat kuvaavat mahdollisuuksiasi vaikuttaa tyohosi digitaalisuuden suhteen? *
Tidysin samaa mielti / Osin samaa mielti / Osin eri mieltd / Tdysin eri mieltd / En osaa sanoa
¢ Minulla on mahdollisuus ehdottaa ja kokeilla uusia digitaalista mediaa ja teknologiaa hyoédyntavia
toimintamuotoja
e Minulla on mahdollisuus vaikuttaa valineisiin, joita digitaalisessa nuorisotydssa kaytetdan ja/tai hankitaan
¢ Minulla on mahdollisuus vaikuttaa palveluihin, joita digitaalisessa nuorisotycssa kaytetaan
(sovellukset, verkkopalvelut, pelit)
¢ Minulla on mahdollisuus vaikuttaa digitaalisessa nuorisotytssa tarvittavaan infrastruktuuriin
(esim. verkkoyhteydet, palomuuri)
e Saan kayttaa tydaikaani digitaalisen nuorisotyon kehittdmiseen

¢  Minulla on mahdollisuus vaikuttaa organisaationi digitaalisen nuorisotyon suunnitelmiin ja strategioihin
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Millaiseksi arvioit oman osaamisesi seuraavilla osa-alueilla? *

Erinomainen / Hyvd / Tyydyttidvd / Heikko / Ei koske tyétdni

Nuorten digitaalisten kulttuurien ja verkkokayttdytymisen tuntemus

Yhteiskunnan digitalisoitumisen huomioiminen nuorisotydn tavoitteissa ja kaytadnnoissa
Digitaalisen median ja teknologian siséllyttdminen omaan ty6honi sen tavoitteiden mukaisesti
Digitaalisten pelien hyédyntaminen nuorisotyossa

Nuorten kannustaminen kriittiseen mediatulkintaan

Kuvien kayttoon ja kuvaamiseen liittyvien oikeuksien ja rajoitusten tuntemus

Nuorten tukeminen omaehtoisessa mediatuotannossa

Teknologiakasvatus ja nuorten digitaalisen osaamisen tukeminen

Nuorten omien mobiililaitteiden hyddyntdminen nuorisotyossa

Digitaalisen median ja teknologian hyodyntaminen ryhmayttdmisessa

Verkkovalitteinen vuorovaikutus nuorten kanssa

Nuorten kannustaminen verkkovaikuttamiseen

Valitse yksi osa-alue, jonka osaamista haluaisit erityisesti kehittaa. *

Nuorten digitaalisten kulttuurien ja verkkokayttaytymisen tuntemus

Yhteiskunnan digitalisoitumisen huomioiminen nuorisotyén tavoitteissa ja kdytadnnoissa
Digitaalisen median ja teknologian sisallyttdminen omaan tyéhoni sen tavoitteiden mukaisesti
Digitaalisten pelien hy6édyntaminen nuorisotyossa

Nuorten kannustaminen kriittiseen mediatulkintaan

Nuorten tukeminen omaehtoisessa mediatuotannossa

Kuvien kayttoon ja kuvaamiseen liittyvien oikeuksien ja rajoitusten tuntemus
Teknologiakasvatus ja nuorten digitaalisen osaamisen tukeminen

Nuorten omien mobiililaitteiden hyddyntdminen nuorisotytssa

Digitaalisen median ja teknologian hyddyntdminen ryhmayttdmisesséa

Verkkovalitteinen vuorovaikutus nuorten kanssa

Miten seuraavat vdittamat kuvaavat oman osaamisesi kehittamista digitaalisen nuorisotyon suhteen? *
Tdysin samaa mielti / Osin samaa mieltd / Osin eri mieltd / Tdysin eri mieltd / En osaa sanoa

Koen, ettd osaamiseni on tarvittavalla tasolla

Koen, ettd tarvitsisin enemmaén tukea osaamiseni kehittdmiseen esimieheltani

Olen tutustunut muiden toimijoiden digitaalisen nuorisotyén muotoihin

Tyonantajani mahdollistaa osaamisen péaivittamisen tydajalla

Tyoantajani kannustaa uuden kokeilemiseen digitaalisen nuorisotydn saralla

Henkilokohtainen osaamiseni digitaalisessa nuorisotytssa on kehittynyt viime vuosina

Tarvitsen jatkuvaa kouluttautumista pystydkseni toteuttamaan digitaalista nuorisotyota
monipuolisesti tulevaisuudessa

Olen hankkinut osaamiseni padosin nuorten kayttamiin verkkopalveluihin ja -yhteis6ihin tutustumalla
Kehitéan digitaalisen nuorisotyon osaamistani omalla ajallani

Koen saaneeni pohjakoulutuksestani tarvittavat tiedot digitaalisen nuorisotyon tekemiseen
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Oletko osallistunut viimeisen vuoden aikana tydajallasi koulutukseen liittyen nuorten
digitaalisiin kulttuureihin tai digitaalisen median ja teknologian kdytto6n nuorisotyodssa? *
Kylld / Ei

Kuvaile halutessasi tarkemmin, mitéd digitaaliseen nuorisotyohon liittyvaa haluaisit erityisesti oppia lisaa.

Miten seuraavat vdittamat kuvaavat digitaalisen nuorisotyon suunnittelua ty6ssasi? *
Tdysin samaa mieltd / Osin samaa mieltd / Osin eri mieltd / Tiysin eri mieltd / En osaa sanoa
e Tiedan, mitd minulta odotetaan digitaalisen nuorisotytn osalta
(esim. organisaation tavoitteet, strategia, ohjeistukset)
e Toteutan tyossani valmiiksi annettuja digitaalisen nuorisotyon suunnitelmia
¢ QOlen asettanut itselleni omia tavoitteita digitaalisen nuorisotytn osalta
* Kaytan digitaalista mediaa ja teknologiaa nuorisotydssa sen enempéaé suunnittelematta
e Tarjoan nuorille mahdollisuuden osallistua digitaalisen nuorisotydn suunnitteluun ja
kaytannon jarjestelyihin
e Digitaalista nuorisotyotd hankaloittavat tekijat
e Mitkd ovat mielestasi merkittavimpia tekijoita tyosséasi, jotka vaikeuttavat digitaalisen nuorisotydn
toteuttamista? (Valitse kaikki sopivat)
e Koen, ettei digitaalisen median ja teknologian kdyttaminen tuo tyohoni lisdarvoa
¢ Koen, ettd tekninen osaamiseni ei ole riittdvaa
e Koen, ettd en tunne nuorten digitaalisia kulttuureja riittdvan hyvin
e Kaytettavissani ei ole riittavaa valineistoi
e Kaytettavisséni ei ole riittdvéa infrastruktuuria (esim. hidas verkkoyhteys, ei mobiilidatayhteytta)
e Tyodnantaja on estanyt minulta pdasyn joillekin sivustoille (esim. palomuuri)
e Tyoaikani ei riita digitaalisen nuorisotyon toteuttamiseen
e Tyoyhteisésséni digitaalisesta nuorisoty®sta vastaa joku muu / muut tyéntekijét
e Digitaaliselle nuorisotydlle ei ole asetettu riittavan selkeita tavoitteita
e Esimieheni ei tue digitaalisen median ja teknologian kayttdd nuorisotytssa
e Organisaationi ei tue digitaalisen median ja teknologian kaytt6a nuorisotydssa

e Jokumuu tekija, mika?

Miten haluaisit hyodyntaa digitaalista mediaa ja teknologiaa nuorisoty6ssa tulevaisuudessa? *

Toimitko ty6ssadsi myos esimiestehtadvissa? *
] Kylla
] Ei
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Miten seuraavat vdittamat kuvaavat omaa suhtautumistasi digitaaliseen mediaan ja teknologiaan? *

T4dysin samaa mieltd / Osin samaa mieltd / Osin eri mieltd / Tdysin eri mieltd / En osaa sanoa

Haluan pysya kartalla nuorten suosimista digitaalisista sisalldista

Nuoret viettavit liikaa aikaa digitaalisissa ymparistoissa

Nuoret ovat taitavia digitaalisen median ja teknologian kayttajia

Kunnallisen nuorisotyon tulee toimia digitaalisissa ymparistoissa

Digitaalista mediaa ja teknologiaa tulee hytdyntdsd enemmén kasvokkaisessa nuorisotyossa
Nuorten kohtaaminen digitaalisissa ymparistéissa on yhté aitoa kuin nuorten kasvokkainen kohtaaminen
Digitaaliset pelit ovat hyva nuorisotydn valine

Nuorisotyon tulisi tarjota nuorille muuta ajanvietettd ruudun tuijottamisen tilalle
Digitaalisen nuorisotyon hyotya on vaikea hahmottaa

Suhtaudun epéilevasti siihen, etta tydkaverini kayttavat digitaalista mediaa tyossaan
Digitalisaatio muuttaa nuorisotydn tarkoitusta

Uusin sovelluksiin ja teknologioihin tutustuminen tuntuu nuorten reviirille astumiselta
Lannistun helposti, jos en opi kdyttamé&an jotain laitetta tai sovellusta heti

Olen valmis kayttamaan paljon aikaa uusiin laitteisiin tai sovelluksiin perehtymiseen

Miten seuraavat vdittamat kuvaavat tyoyhteis6asi digitaalisen nuorisoty6n suhteen? *

Tidysin samaa mielti / Osin samaa mielti / Osin eri mieltd / Tdysin eri mieltd / En osaa sanoa

Tyoyhteiséssamme on jaettu kasitys siitd, mitd on digitaalinen nuorisotyo

Tyoyhteisdssamme tunnistetaan digitaalisen nuorisotydn rooli nuorten kasvun tukemisessa
Tyoyhteiséssamme on kannustava ja rohkaiseva ilmapiiri digitaalisen nuorisotydn suhteen
Tyoyhteisdssamme ollaan valmiita kokeilemaan uusia digitaalista mediaa ja teknologiaa hyodyntavia
toimintamalleja ja palveluita

Tyoyhteiséssamme on selked vastuunjako digitaalisen nuorisotyon osalta

Tyoyhteistssamme on mahdollisuus osaamisen jakamiseen digitaalisen nuorisotyon suhteen
Tyoyhteiséssamme kaytetdan yhteista tyoaikaa digitaalisen osaamisen paivittamiseen
Tyoyhteisdssamme hyviksytyt digitaalisen nuorisotyon kaytannot nojaavat saantoihin ja ohjeistuksiin
Tyoyhteiséssamme suhtaudutaan digitaaliseen nuorisotyohon epailevasti

Tyoyhteiséssamme tunnistetaan yhteiskunnan digitalisoitumisen mukanaan tuomat vaikutukset

nuorten elamaan

Miten usein seuraavat digitaalisen nuorisotyon resurssien kohdentamiseen
liittyvat asiat toteutuvat tyoyhteis6ssdanne? *
Usein / Toisinaan / Ei koskaan

Osallistamme nuoria infrastruktuuriin, valineist66n ja muihin resursseihin kohdistuvien tarpeiden
selvittdmiseen

Tyontekijamme voivat vaikuttaa siithen, ettd kaytettavissa oleva verkkoyhteys on toiminnan kannalta
tarkoituksenmukainen

Tyontekijamme voivat vaikuttaa siihen, ettéd kaytettavissa olevat laitteet ja valineet ovat toiminnan kannalta
tarkoituksenmukaisia

Mahdollistamme tyontekijoille erilaisten ohjelmistojen ja sovellusten seka uudenlaisen digitaalisen

teknologian hyddyntadmisen tycajalla
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e Varaamme tyontekijoiden tydaikaa digitaalisen nuorisotyon kehittdmiseen

e Huomioimme digitaalisen nuorisotyon osaamisen uusien tyontekijoiden rekrytoinneissa

e Haemme ulkopuolista rahoitusta (esim. AVI, ESR, Erasmus+) digitaalisen nuorisoty®n toteuttamiseen
ja kehittamiseen

e Arvioimme resurssien kayttoa ja tarpeellisuutta

Millaiset digitaalista nuorisotyota koskevat strategiat ja toimintasuunnitelmat ohjaavat tyotanne? *
(Valitse)

Erillinen strategia / toimintasuunnitelma digitaalista nuorisotydté varten

Digitaalinen nuorisoty® siséllytetty nuorisotydn strategiaan / toimintasuunnitelmaan

Kunnan yhteinen strategia digitaalisuudelle

Joku muu, mika?

oogoo

Ei mik&aan

Miten usein seuraavat digitaalisen nuorisotyén suunnittelua kuvaavat asiat toteutuvat tyéyhteisossanne? *
Usein / Toisinaan / Ei koskaan

¢ Kerdamme tietoa nuorten digitaalisen median ja teknologian kaytosta suunnittelun tueksi

e Kerdamme tietoa digitalisaation vaikutuksista yhteiskuntaan suunnittelun tueksi

¢ Tyoyhteisossamme keskustellaan yhdessa digitaalisen nuorisotyon tavoitteista

¢ Kuuntelemme nuorten mielipiteitéd osana digitaalisen nuorisotyén suunnitteluprosessia

e Selvitimme digitaalisen nuorisotyon hyvia kaytantoja muilta toimijoilta

¢ Otamme huomioon digitaalisen nuorisotyon esteettomyyden jo suunnitteluprosessissa

¢ Huomioimme yhdenvertaisuuden jo digitaalisen nuorisotydén suunnitteluvaiheessa

¢ Hyodynnamme sidosryhmien osaamista digitaalisen nuorisoty6n suunnitteluprosessissa

Mitka seuraavista vaittamista kuvaavat tyoyhteisosi digitaalisen nuorisoty6n
tavoitteenasettelua ja arviointia? *

(Valitse kaikki sopivat)

Tyoyhteisolle on luotu tavoitteet digitaaliselle nuorisotyélle

Digitaalisen nuorisotyon tavoitteiden toteutumista seurataan tydyhteisotasolla

Digitaalisen nuorisotyon tavoitteiden toteutumista seurataan tyontekijatasolla

Digitaalisen nuorisotyon tavoitteiden toteutumista arvioidaan méaarallisten tunnuslukujen avulla
Digitaalisen nuorisotyon tavoitteiden toteutumista arvioidaan laadullisin menetelmin

Nuoret otetaan mukaan digitaalisen nuorisoty6n arviointiin palaute- ja tyytyvaisyyskyselyilla
Tavoitteiden toteutumista arvioidaan nuorten kanssa tehtavien vuorovaikutteisten arviointien avulla
(esim. haastattelut)

Hyddynnadmme arvioinnin tuloksia toiminnan kehittdmisessa ja nakyvaksi tekemisessi

OO0 oOoogoogdd

Ei mik&d&n naista vaihtoehdoista
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Mita seuraavista osaamisen kehittamiseen liittyvista asioista olette

toteuttaneet tyoyhteis6ssdnne viimeksi kuluneen vuoden sisalla? *

(Valitse kaikki sopivat)

Olemme kartoittaneet tydyhteison tamanhetkista osaamista digitaalisen nuorisotyon suhteen

Olemme pohtineet, millaista digitaalisen nuorisotyén osaamista tyoyhteiso tarvitsee tulevaisuudessa
Olemme laatineet tyoyhteisodlle osaamisen kehittamissuunnitelman digitaaliseen nuorisotyéhon
Olemme jarjesténeet tyontekijoille koulutusta digitaaliseen nuorisotydhon liittyen tyoajalla

Olemme tarjonneet tyontekijoille mahdollisuuden osallistua muiden jarjestamiin digitaalista nuorisotyota
koskeviin koulutuksiin tydajalla

Olemme tarjonneet tyontekijoille mahdollisuuden kayttas tyoaikaansa digitaalisen osaamisen

paivittdmiseen itsendisesti

O 0O Oooood

Emme mitddn mainituista

Minka seuraavien toimijoiden kanssa tydyhteisosi on tehnyt yhteistyota
digitaalisen nuorisotydn suhteen viimeisen vuoden aikana? *

(Valitse)

Muut nuorisotyén yksikét tai toiminnot (esim. erityisnuorisoty, etsiva nuorisoty®, nuorisotalot)
Kirjastot

Perusopetus ja yleissivistava koulutus

Liikuntatoimi

Yritykset

Oppilaitokset

Seurakunnat

Jarjestot

Muiden kuntien toimijat

Muu, mika

Ooooogooggo

Emme ole tehneet yhteistyota

Mita yhteistyokumppanit ovat tuoneet toimintaan lisaa? *

(Valitse)

Digitaalisen nuorisotyon siséllollista osaamista

Digitaalisen nuorisotyon toteuttamisen vaadittavaa teknistd osaamista
Tekniikkaa ja laitteita

Kattavampaa toimintaa

Laajemman osallistujajoukon

Tiloja toiminnalle

Uutta ndkokulmaa digitaaliseen nuorisotyohon

Emme ole tehneet yhteistyota

Jotain muuta, mita?

Ooooodoog
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Kuvaile halutessasi tarkemmin esimerkkeja onnistuneesta
yhteistyosta digitaaliseen nuorisotyohon liittyen.

Miten arvioit yhteiskunnan digitalisoitumisen muuttavan nuorisotyota seuraavan viiden vuoden aikana? *

Maarittele lyhyesti omin sanoin, mika on digitaalisen nuorisotyon tarkein tavoite. *

Minka ikdiset nuoret ovat tyosi ensisijainen kohderyhma? *
] alle 13-vuotiaat

] 13-17-vuotiaat

[] 18-25-vuotiaat

] yli 25-vuotiaat

Tyokokemuksesi nuorten parissa tyoskentelysta? *
Alle 1 vuotta

1-2 vuotta

3-5 vuotta

6—-10 vuotta

11-15 vuotta

16-20 vuotta

Yli 20 vuotta, kuinka kauan?

ooooogo

Kunta, jossa tyoskentelet. *
(Jos tyoskentelet useamman kunnan alueella, nimeé se kunta, joka on tyénantajasi.

Vastauksia ei tulla yksildimaan henkilétasolla.) *

Kunnan koko *

e Alle 2000 as.

e 2000-5000 as.

e 5001-10 000 as.

¢ 10001-20 000 as.
e 20001-50000 as.
e 50 001-10000 as.
e YIi100 000 as.
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Maakunta *

Ahvenanmaan maakunta
Etela-Karjala
Etela-Pohjanmaa
Etela-Savo

Kainuu
Kanta-Hame
Keski-Pohjanmaa
Keski-Suomi
Kymenlaakso

Lappi

Pirkanmaa
Pohjanmaa
Pohjois-Karjala
Pohjois-Pohjanmaa
Pohjois-Savo
Paijat-Hame
Satakunta

Uusimaa

Varsinais-Suomi

Vastaajan ika *

Ik& numeroina

Tyodsuhde *
[] Vakituinen

[l Masrsaikainen
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