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JOHDANTO: NUORISOTYOSSA

TARVITAAN TULEVAISUUDEN

ENNAKOINTIA

uonna 2010 opetus- ja kult-
tuuriministerié nimesi Verken
— Verkkonuorisotyon valtakun-
nallisen kehittdmiskeskuksen
yhdeksi nuorisoalan valtakunnalliseksi pal-
velu- ja kehittamiskeskukseksi. Uuvutta-
van pitkdn nimen takana oli yksinkertainen
ajatus: nuorisotoimialalla tarvittiin verkko-
nuorisotydta valtakunnallisesti koordinoiva
taho, joka kehittdisi ja edistdisi nuorisotyon
ammattilaisten osaamista ja tiedonvaihtoa.
Verken alkutaivalta varittivat kasvukivut:
Ketkd ovat Verken kohderyhmda? Mitkd ovat
toimialan ensisijaiset kehittdmistarpeet?
Millaisen roolin Verke ottaa toimialalla?
Haasteena oli paitsi tdysin uuden toimijan
esiinmarssi nuorisotoimialan kentalle, myods
joidenkin alan toimijoiden pelko siitd, ettd
olemassa olevia hyvid kaytantodja ja toimin-
toja oltaisiin hautaamassa ja pyoraa keksi-
madssd uudelleen.

Yhteiskunta muuttuu ja

nuorisotyd sen mukana

Jo Verken alkuvuosina oli kuitenkin havaitta-
vissa suuria yhteiskunnallisia, nuorten eld-
maddn keskeisesti vaikuttavia ja teknologisen
kehityksen aiheuttamia muutoksia: sosiaalisen
median suosio oli rdjahtanyt, mobiililaitteiden
maara oli selvdssa kasvussa ja nuoret kayttivat
palveluja enenevdssa mddrin digitaalisesti. Sa-
maan aikaan valtaosa nuorten vapaa-ajan toi-
minnasta sekd nuorisokulttuurisista ilmidista
alkoi linkittya tavalla tai toisella digitaalisuu-
den ymparille. Toisaalta havaittavissa oli myds
huolestuttavia ilmiditd: nettikiusaamises-
ta, seksuaalisesta hdirinndsta, yksityisyyden
suojaamisesta ja muista nettiturvallisuuteen
liittyvistd asioista kdytiin entistd enemmadn
keskustelua niin nuorisotydssd kuin medias-
sakin. Samaan aikaan nuorten valinen digi-
taalinen kuilu alkoi syventyd, koska kaikilla ei
ollut samoja mahdollisuuksia ja kyvykkyyksid
digitalisaation hyédyntamiseen.

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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Ihmisten jokapaivainen elama,
sosiaaliset suhteet, tyonteko ja
kulttuurikokemukset tulevat
mullistumaan teknologian

kehityksen myota.

Verken vajaan yhdeksdn toimintavuo-
den aikana on ehtinyt tapahtua paljon niin
nuorisotyon digitalisaatiossa kuin Verken
toiminnassa. Kansainvdlisessa vertailussa
Suomea voidaan pitdad monilla mittareilla
nuorisotyon digitalisaation edellakdvijana.
Julkinen sektori on panostanut digitaaliseen
infrastruktuuriin ja toimintaedellytysten
luomiseen. Nuorisopoliittisissa linjauksissa
digitalisaatio on nostettu vahvasti esiin kes-
keisena yhteiskunnallisena muutosvoimana.
Ja mika tarkeintd, kyse ei ole ollut vain sana-
helindstd, vaan valtionhallinto on investoinut
merkittavasti nuorisotydntekijoiden digitaa-
lisen osaamisen vahvistamiseen, nuorille
suunnattujen digipalveluiden kehittdmiseen
sekd uudenlaisiin nuorisotydllisiin digikokei-
luihin.

Talla hetkelld eldamme nuorisotydssa jal-
leen murrosvaihetta. Ei ainoastaan siksi, etta
olemme siirtymdssd uudelle vuosikymme-
nelle. Ajankohta on tdrkea myos siksi, ettd
juuri nyt luodaan uusia nuorisopoliittisia

linjauksia tulevaa vuosikymmentd varten.
Samaan aikaan toimialalla on ollut jo pitkddn
kdynnissa monia merkittdvia rakenteellisia
kehityskulkuja. Nuorten mddrd vahenee ja
nuoret muuttavat kaupunkeihin opiskelun
ja tyon perdssd. Kunta- ja maakuntaraken-
teissa tapahtuu hallinnollista heilahtelua ja
nuorisotoimet sulautuvat vahvemmin osaksi
sivistys- ja vapaa-aikatoimialoja. My®&s nuo-
risotyon rahoituspohjaan liittyy monia kysy-
mysmerkkeja.

Samanaikaisesti teknologinen kehitys jat-
kaa eksponentiaalista kasvuaan ja esimerkik-
si tekodlya hyddynnetdan jo laajalti yhteis-
kunnan eri tasoilla. Thmisten jokapdivdinen
elamd, sosiaaliset suhteet, tydnteko ja kult-
tuurikokemukset tulevat mullistumaan tek-
nologian kehityksen myota. Miten nuorisotyo
ottaa omakseen tekodlyn, virtuaalitodelli-
suuden ja muut uudet teknologiat?

Juuri naistd syistd nyt on hyva hetki py-
sahtya pohtimaan nuorisotyon digitalisaa-
tion tilaa ja tulevaisuutta.

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?



Kirja kokoaa yhteen tietoa,
asiantuntemusta ja kokemuksia
Halusimme niputtaa yksiin kansiin Ver-
ken tyontekijoiden nakemyksid siitd, mihin
suuntaan nuorisotyon digitalisaatiota tulisi
kehittdd seuraavien kymmenen vuoden aika-
na. Olemme koonneet julkaisuun havaintoja,
esimerkkejd, tutkimuksia ja omia mielipitei-
tamme tietyistd nuorisotyon digitalisaatioon
liittyvista osa-alueista, jotka mielestamme
kaipaavat syvempaa tarkastelua.

Verken tyontekijoiden pitkdn kokemuk-
sen ja asiantuntemuksen lisdksi julkaisussa
on hyddynnetty laajasti nuorisoalan am-
mattilaisten ja asiantuntijoiden ndkemyksia.
Verke on toteuttanut vuodesta 2013 ldahtien
joka toinen vuosi selvityksen kuntien nuo-
risotyon digitalisaatiosta, joten vertailutietoa
on jo pitkdltd ajalta. My0s jdrjestdjen ja seu-
rakuntien digitaalista nuorisotyéta on selvi-
tetty useamman kerran. Kantavina lahteind
lapi koko julkaisun toimivatkin tuoreimmat
selvitykset kuntien, jdrjestdjen ja seura-
kuntien digitaalisesta nuorisotyodsta. Lisaksi
viittaamme kirjassa usein Kaakkois-Suomen
ammattikorkeakoulun toteuttamiin tutki-
muksiin siita, miten nuorisoalan ammattilai-
set ndkevat nuorisotyon digitalisaatiokehi-
tyksen seuraavan kymmenen vuoden aikana
sekd miten nuorisoalan tutkintoon johtava
ammatillinen opisto- ja korkeakoulutus vas-
taavat nuorisotyon digitalisoitumiseen liitty-
viin osaamistarpeisiin.

Tdrked osa kdsilld olevan julkaisun tydstda
oli my06s elokuussa jdrjestetty Verken sisdi-
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nen tyopajapdivd, jossa syvennyimme Demos
Helsingin johdolla tulevaisuuden ennakoin-
tiin: pohdimme, miltd nuorisotyd nayttaa
vuonna 2030 erityisesti teknologisen kehi-
tyksen ja digitalisaation nakékulmasta. Ty0-
pajassa virinneita ajatuksia 10ytyy varmasti
kaikista julkaisun teksteistd, mutta varsinai-
set tyOpajassa tyOstetyt digitaalisen nuoriso-
tyon tulevaisuuskuvat ovat kirjan lopussa.

Haluamme tahdentda, etta tdta teosta ei
tule lukea tiekarttana kohti nuorisotyon di-
gitalisaatiota tai tyhjentdvana selostuksena
digitaalisen nuorisotyén syvimmadsta ole-
muksesta, vaan pikemminkin ajatusten he-
rattdjana ja ennakointitydn pohjana. Konk-
retiaa kaipaaville olemme koonneet teoksen
loppuun tyokaluja tulevaisuuden ennakoin-
tiin ja digitaalisen nuorisotyon kehittami-
seen.

Olemme pyrkineet tietoisesti valttamaan
sitd, ettd toistaisimme kirjassa jo aiemmin
esittdmidamme nakemyksia. Jos siis olet kiin-
nostunut perehtymaan esimerkiksi digitaa-
lisen nuorisotyon historiaan, olemassa ole-
viin digitaalisen nuorisotyon kdytdntdihin ja
muuhun aiheesta tuotettuun aineistoon, 10y -
dat kirjan lopusssa olevasta lahdeluettelos-
ta vinkkeja hyvista materiaaleista. Kattavan
listan tuottamistamme sahkoisistd ja paine-
tuista julkaisuista 10ydat Verken sivuilta.

Rohkeasti kohti tulevaa

Julkaisumme ydinviesti on se, ettd tekno-
loginen kehitys ja digitalisaatio vaikuttavat
niin merkittavasti yhteiskuntaan, nuoriin ja

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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nuorisokulttuurisiin ilmidihin, etta nuoriso-
politiikan, nuorisotyon ja nuorisotyén am-
mattilaisten tehtdvana on olla proaktiivisia
eli ennakoivia.

Nuorisotyon kykya tulevaisuuden enna-
kointiin on my6s peraankuulutettu tdna syk-
syna Suomen EU-puheenjohtajuuskaudella.
Suomen johdolla laadituissa, tdmdn julkaisun
kirjoitushetkelld vield lopullista hyvaksymis-
td odottavissa, Euroopan unionin neuvoston
padtelmissa korostetaan, ettd jasenvaltioiden
tulisi huomioida nuorisopoliittisissa asiakir-
joissa ja strategioissa proaktiivisesti digitali-
saation vaikutukset nuoriin sekd nuorisotyén
palveluihin ja toimintoihin. Suomi jatkaa ta-
ten omalla panoksellaan Viron puheenjohta-
jakaudella vuonna 2017 kdynnistettya tarkeda
tyotd nuorisotoimialan digitalisaation edis-
tamiseksi.

Myds Verke jatkaa omalla toiminnallaan
nuorisotyon digitalisaation kehittamis-
td. Toimialan ja teknologian nopea muutos
konkretisoituu hyvin Verken nimessa. Joita-
kin vuosia sitten tiputimme pois loppurimp-
sun “Verkkonuorisotyon valtakunnallinen
kehittamiskeskus” ja viime vuodet olemme
toimineet digitaalisen nuorisotyén osaamis-
keskuksena. Nyt digitaalinen nuorisoty6-
kin alkaa tuntua termind hieman kapealta
kuvaamaan digitalisaation monimuotoisia
vaikutuksia nuorisotyén organisointiin ja
toteuttamiseen. Kenties tulevaisuudessa toi-
mimmekin nuorisotyon digitalisaation osaa-
miskeskuksena? Nimid ja kasitteitd olen-
naisempaa on kuitenkin se, ettd nuorisotyo

uskaltaa tarttua rohkeasti uuden teknologian
mahdollisuuksiin ja pysyd myo0s jatkossa
nuorille merkityksellisena.

Syksyisessd Helsingissd 17.10.2019,
Verke eli

Heikki, Jarno, Juha, Marcus,
Mimmi, Pasi, Suvi & Veera

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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MITA NUORISOTYONTEKIJAN

TULISI TIETAA TULEVAISUUDESTA?

uonna 2020 Suomessa asuu

5 543 221 ihmista. Me jatkamme

digitaalisten sisaltdjen, varsin-

kin kissavideoiden, kulutusta
kasvavissa madrin. Mutta mika olennaisinta,
jatkamme my6s maapallon kulutusta. Sen
takia yksi tulevaisuuden suurimmista kysy-
myksistd tulee olemaan se, miten voimme
valjastaa teknologian auttamaan toisiamme,
yhdistdmddn ideamme ja tekemddn maail-
masta paremman paikan. Tassd 13 ajatusta
tulevaisuudesta, jotka on poimittu Verken
YouTube-videosarjasta “Mitd nuorisotyén-
tekijdn tulisi tietda”.

Taito tylsistya korostuu

Eldamme tietodhkyssa. Pdivittdisen tiedon
maara tulee lisdantymaan huomattavasti ny-
kyisestd, mika tarkoittaa sitd, ettd aivojamme
pommitetaan tihedsti erilaisilla drsykkeil-
1a. Tietotulvan virrassa aivomme rasittuvat

ddrirajoille asti. Tdmadn takia tylsistymisesta
tulee uusi merkittdva taito.

Kun olemme ensin oppineet toimimaan
ahkerina suorittajina, meiddn tulee seuraa-
vaksi opetella olemaan tekemattda mitdan.
Tekemadttdmyyden testi voi olla se, kuinka
pitkdn ajan kdannykka saa olla rauhassa vie-
reiselld poydalld. Aivot tarvitsevat lomaa, ja
han joka hallitsee tekemattomyyden, jaksaa
my0s tehda ja selviytyy tietodhkysta.

Pyydd kaikkia ryhmdssd sammuttamaan kdannyk-
kd. Istukaa viisi minuuttia hiljaa. Onnistuivatko
kaikki olemaan paikallaan? Kuinka monta kertaa
kdsi meni suljetulle kdnnykalle? Voit tehdd tdmdn
harjoituksen myds yksin.

Olemme osa digimarkkinaa
Samalla tavalla kuin olemme jatkuvassa suu-
ressa tietovirrassa, olemme osa isojen alus-

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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tojen markkinataloutta antamalla tietojam-
me mainostajien kdytettavaksi. Se ei toki ole
(aina) huono asia, koska kukapa meistd olisi
oikeasti valmis maksamaan Facebookin kdy-
tostd. Mutta on hyva ymmartad palveluiden
logiikka, ja ettd meihin pyritddn vaikutta-
maan monin tavoin. Vaikuttaminen voi olla
kohdennettua mainontaa tai sitd, etta algo-
ritmi madrittelee, kenen pdivitykset ndem-
me. Palvelujen kayttéehdot lukemalla voi
ymmartdd paremmin, missa osassa kdyttdjat
ovat alustojen digitaloudessa.

Lue Facebookin kdyttoehdot. Kokonaan.
Varaa naposteltavaa vierellesi.

Projektinomadius lisaantyy

Tyon madritelma laajentuu. Emme voi ka-
tegorisoida ihmisid vain yrittdjiksi, palkan-
saajiksi, tyottomiksi tai eldkeldisiksi. Naiden
rinnalle tulee projektinomadeja, joita eivat
perinteiset tyotilojen seindt tai organisaatiot
rajoita. Projektinomadi vaihtaa tyotehtdvia
useamman kerran kuussa tai jopa pdivassa,
ja tekee t0itd digitaalisilla alustoilla. Aamulla
han on postinkantajarobotin apulainen, pai-
valla asiantuntija nuorisojdrjestdssa ja illalla
somevaikuttaja YouTubessa.

Tutustu johonkin somevaikuttajaan esimerkiksi
googlaamalla ”somevaikuttajat” ja koeta etsid
tietoja heiddn tavoistaan ansaita. Kuinka monen
kohdalla rahat tulevat monista eri ldhteistd? Mitd

tdmd tarkoittaa nuorten tulevaisuuden haavei-
den kannalta?

Jakamistalous normalisoituu
toimeentulon lahteena
Projektinomadien toimeentulo tulee eri tyyp-
pisistd tehtdvistd ja toistd, mutta tuloa voi
tulla myds resurssien jaosta. Olemme nah-
neet jo sen, kuinka omaa asuntoa vuokrataan
nettialustojen kautta, mutta tulevaisuudes-
sa omien resurssien myynti muiden tdiden
ohella voi olla uusi normi.

My0s ilmastonmuutos ajaa resurssien ja-
kamiseen. Ajattelemme, ettd olipa typerda
omistaa yksin jokin asia, joka olisi voinut
hyodyttada monia muitakin ja etenkin itsedni
taloudellisesti. Tulemme siis ndkemadn uusia
jakamistalouden digitaalisia alustoja. My0s
nykyisiin alustoihin tulee resurssien jaka-
mista helpottavia ominaisuuksia.

Kdy esimerkiksi Nappi Naapuri -palvelussa ja
katso l0ytyyko ldhialueelta naapuriapua ja ih-
misid tarjoamassa palveluitaan.

Hakkeri-mentaliteetti yleistyy

Hakkerit haluavat muokata olemassa olevaa
maailmaa paremmaksi tai omien halujensa
mukaan. Niin sanotut hyvantahtoiset hak-
kerit haluavat korostaa, ettei teknologia ole
pelottavaa, vaan teknologiaa voidaan kayttda
parantamaan meiddn eldmdnlaatuamme. Kun
ymmadrramme edes hieman, miten teknologia
toimii, voimme yhdistaa eri toimintoja ja luo-

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?



da kokonaisuuksia, jotka antavat enemman
aikaa tehda asioita, joista pidéamme.

Hakkeri-mentaliteetti on siis tulevaisuu-
den taito. Se on sitd, ettd osaat olla luova nii-
den asioiden kanssa, joita sinulla on juuri nyt
edessasi ja tehdd niihin muutoksia, jotta ne
toimisivat tahtosi mukaan.

Katso ldhinnd olevinta sdhkolld toimivaa laitet-
ta ja mieti sille viisi uutta kdyttotarkoitusta. Mitd
alyttomdmpi, sen parempi.

Oppimaan oppiminen on tarkeaa
Yleinen ongelmanratkaisukyky ja luova ajat-
telu korostuvat, kun teknologia kehittyy. Th-
misille jad nimittdin enemman aikaa itsensd
kehittamiseen, kun koneet tekevat rutiini-
tehtdvat. Nopeasti muuttuva digitalisoituva
maailma vaikuttaakin oppimiseen, tiedon
jakamiseen ja jaettuihin kokemuksiin. Tule-
vaisuuden osaamisessa korostuvat metatai-
dot eli miten oppia oppimaan, miten seuloa
relevantti tieto ja miten kehittdd omaa osaa-
mispalettia.

Oppiminen tapahtuu entistd enemman
muualla kuin koulussa. Sitd tapahtuu tydssad,
harrastuksissa, somessa ja muissa digitaalisis-
sa ymparistoissa. Asioita opitaan silloin, kun
niille on tarve, ei varmuuden vuoksi varastoon.

Mieti kahta arkista esinettd, jotka olet nahnyt ta-
mdn pdivan aikana. Yhdistd mielessdsi esineet ja
keksi yhdistelmdlle mahdollisimman paljon uusia
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kayttotarkoituksia. Esimerkiksi tyonnettavd ruo-
honleikkuri + ilmapatja = ?

Digitaalinen aktivismi
monimuotoistuu

Kaikki eivat halua osallistua ilmastomarsseil-
le, mutta haluavat silti vaikuttaa. Aktivismi
voi olla esimerkiksi sitd, etta rakentaa dataa
hyddyntden sovelluksen, joka kertoo kaupun-
kipyorien sijainnin tai jossa junanvaunukartat
ndkyvat yhdessd ndkymassa. Aktivismia on
se, ettd jarjestda vertaistoimintaa digitaali-
sissa ryhmissd, auttaen pahaa oloa karsivaa
vaikkapa Facebookissa Hatdkahvit-ryhmassa.
Aktivismia on my0s se, ettd tekee omasta ym-
paristostaan hauskemman.

Digiaktivismi ei valttamattd tarvitse suur-
ta budjettia, vaan pienelldkin panostuksella
voi saada esimerkiksi pienen kohun aikaisek-
si. Edellisten vaalien Koulutuslupaus-kuvat
nousivat uudelleen esiin, kun hallitus karsi
lupauksista huolimatta koulutuksesta. Puo-
luejohtajien ”Koulutuksesta ei leikata” -ku-
vat alkoivat levitd somessa kulovalkean lailla.

Mieti nuorten kanssa digitaalisia keinoja vai-
kuttaa heille tdrkeisiin asioihin ja laittakaa ne
kdytdntoon. Digiaktivismi voi olla esimerkiksi il-
mastonmuutosmeemin tekemistd tai paikallisen
tapahtuman viestintdd.

Somekupla on myés hyva asia
Yhteis6t voivat kuplautua somessa ja maail-
mankuvat voivat siten kaventua, mutta toi-

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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m Pelaaminen tarjoaa
mahdollisuuden leikkiin
ja joillekin myos ainoan
merkityksellisen yhteison.

saalta kuplassa samanmieliset 16ytavat toi-
sensa ja saavat yhdessa aikaan asioita, joita
eivat pystyisi tekemadn yksin. Esimerkiksi
ilmastonmuutoksen vastaiset marssit ovat
saaneet voimaa somekuplissa. Nuoret ovat
huomanneet, ettd nyt pitdd tehda jotain ja
nousta barrikadeille sekd eduskunnan por-
tailla ettd somessa.

Katso, mihin digitaalisiin ryhmiin kuulut, ja mie-
ti, mitd hyvdd olet saanut niistd irti. Mieti, ovatko
ryhmdssd olevat ihmiset samankaltaisia kuin sind
eli vahvistavatko he ajatusmaailmaasi.

Pelaaminen on

monimutkainen juttu

Tulevaisuudessa emme endd mieti pelaamis-
ta kapeasta ndkokulmasta, kuten ruutuajan
saatelyn tai pelihaittojen kautta, vaan ase-
tamme pelaamisen ja pelaajat suurempaan
kontekstiin. Jokainen pelaaja on yksild, ja
jokainen pelihetki on uniikki. Pelien kaut-
ta voi oppia my0s rahan kdytosta tai saada
tukea ystaviltad. Pelaamista tai pelaajia ei voi

siis laittaa yhteen muottiin. Lopulta on hyva
muistaa, ettd leikillisyys tuottaa mielihyvaa
ja ihmiset kaipaavat leikkimistd. Pelaaminen
tarjoaa mahdollisuuden leikkiin ja joillekin
myos ainoan merkityksellisen yhteisén.

Katso YouTubesta video “Mitd nuorisotydntekijdin
tulisi tietdd peliyhteisoistd” ja mieti, miten voit
hyodyntdd tietoa omassa tyossdsi.

Datalla muotoillaan palveluja

Data on tarkoitettu palvelumuotoiluun tai
vaikuttavuuteen. Datan avulla pystymme pa-
remmin rakentamaan palveluita siten, etta
tieddmme mitd, missd ja milloin. Palveluita
voidaan rakentaa datan avulla nuorten ehdoil-
la eikd esimerkiksi palvelun tarjoajan tekemi-
en tyotuntien perusteella. Jos someanalytiikka
kertoo, etta nuorta ei tavoita paivalld, ei kan-
nata miettid pitkaan, miksi nuoret eivat 16yda
palveluita. Emme voi laittaa nuoria toimimaan
sen mukaan, miten palvelu toimii, vaan mei-
dan pitaa tutkia nuorten toiminnasta kertovaa
dataa ja muokata palveluita sen mukaan.

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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Tutki omien tai hallinnoimiesi sometilien tilasto-
ja ja katso, mihin aikaan ihmiset katsovat sisdl-
tojdsi. Tee seuraava pdivitys tdmdn tiedon perus-
teella. Olet juuri datapalvelumuotoillut.

Sovellusten ostamisesta

siirrytaan vaikuttavuuden

hankintaan

Sovellusta ei pidd rakentaa sovelluksen ta-
kia. Olemme tottuneet siihen, etta koska
nuoret kdyttavat sovelluksia, pitda rakentaa
sovellus, ja sovelluksen rakentamista varten
tulee ostaa osaamista IT-yritykseltd. Mutta
me voisimme ostaa ennemminkin vaikutta-
vuutta.

Vaikuttavuuden ostaminen tarkoittaa yh-
teistyotd digifirmojen kanssa. Kun hankitaan
vaikuttavuutta, ei makseta sovelluksen teke-
misestd, vaan siita, etta sovellus saa aikaan
toivotun muutoksen. Voimme esimerkiksi
haluta 1 000 uutta opiskelijaa tietylle alalle ja
maksamme sen perusteella, kuinka moni on
oppinut asian. Emme siis siita, kuinka moni
istuu luokkahuoneessa. Omistajatahona, joka
on kiinnostunut nuorten elamastd, meidan ei
tarvitse tietad, miten tekniikka toimii. On pa-
rempi keskittyd siithen, mitd vaikutuksia ha-
luamme nuorten elamdan. Silloin voimme pad-
tya siihen, ettd ratkaisu ei olekaan sovelluksen
rakentaminen, vaan jotain aivan muuta.

Vaikuttavuuden mittaaminen on muutos ajassa
suhteessa johonkin. Esimerkiksi ryhmd A katsoo

kissavideoita ja ryhmd B taas ei. Kumpi ryhmd
tuntee itsensd onnellisemmaksi viikon pddstd.
Tee tadmd tutkimus itse.

Tekodly ei vie téitamme

Tekoaly ei vield ole kovinkaan alykds, vaan
se jdljittelee ihmistd. Mutta on varmaa, etta
tekodly tulee vaikuttamaan kaikkien meiddn
elamdan enemmadn kuin osaamme kuvitella-
kaan. Yhd useampi meistd tulee tydskente-
lemaan tekodlyn rinnalla, joten tdman takia
on hyva ymmartdd, minkdlaisella logiikalla
tekodly toimii.

Koneelta puuttuu maalaisjdrki, joten tyo
tekodlyn kanssa on erilaista kuin ihmiskolle-
gan rinnalla. Tekodly ja ihminen ovat yhdes-
sd kuitenkin hyva parivaljakko. Kone osaa ar-
vioida eri skenaarioita ja luoda simulaatioita
tulevasta. Thmiset taas ovat hyvid ndkemadan,
mikd on olennaista sekd hahmottamaan isoa
kuvaa. Tekodly voi olla esimerkiksi tulkki
nuorten ja aikuisten valilld, jolloin tekodly
voisi avata outoja termeja ja avartaa nako-
kulmia. Tekodly voisi jopa auttaa ymmartd-
maan ihmisten taustoja ja tehda meistda em-
paattisempia.

Meille ihmisille tulee jaamaan ihmisten
kanssa oleminen, kun taas ne tyotehtavat,
joissa ei tarvitse olla ihmisten kanssa, ja
jotka vaativat tarkkuutta ja tiedollista ulkoa
osaamista, vahenevat. Tallaisia tyénkuvia
voi olla vaikka kirjanpitdjalld, rekkakuskilla
tai arkistonhoitajalla. Nama tyot koneet voi-
vat hoitaa paremmin. Valmius muutokseen
on siis hyva olla olemassa, kuten myos usko

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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Yha useampi meista tulee

tyoskentelemaan

tekoalyn

rinnalla, joten taman takia on
hyva ymmartaa, minkalaisella
logiikalla tekoaly toimii.

sithen, ettd tyotd kylld 10ytyy — vaikka ei tie-
detdkaan, mitd tulevaisuus tuo.

Etsi jokin asiakaspalvelubotti ja koeta keskustella
sen kanssa sddstd. Esimerkiksi pankeilla ja va-
kuutusyhtioilld on omia botteja.

Tarinat, tarinat ja tarinat

Teknologian vaikutuksista huolimatta par-
haan tarinan kertoja on se, joka saa ihmiset
toimimaan. Onpa tarina sitten totta tai ei,
hyvalld kertomuksella voi vaikuttaa tuntei-
siin. Ja kun vaikuttaa tunteisiin, ihmiset ovat
valmiita 1ahtemdan marssille tai kuohahta-
maan somessa. Tai vaikka jakamaan sen yh-
den kissakuvan.

Tulevaisuudessa tarinoita kerrotaan entis-
ta enemman kuvin, videoin ja hymidin. Muut-
tuvalla visuaalisella viestintdkulttuurilla on
merkittdva rooli maailmassa liittyen erityisesti

tiedon jakamiseen ja jaettuihin kokemuksiin.
Tamd koskee sitd, miten luomme merkitystd
elamaamme, miten koemme itsemme ja keita
olemme yhteisdissa ja tdssa yhteiskunnassa.
Oppiminen tapahtuu jatkossa entista vah-
vemmin Googlen, WhatsAppin, Instagramin,
YouTuben, Snapchatin ja tuhansien muiden
digitaalisten palveluiden kautta.

Tee oma digitaalinen pdivitys
tdlld tarinan kaavalla:

Olipa kerran . Joka pdiva
pdivind______.Sentakia______

. Erddnd
. Kunnes lopulta

Esimerkki: Olipa kerran kissavideoasiantuntija.
Joka pdivad hdn katseli kissavideoita. Yhtend pdi-
vdn tuli vastaan koiravideo. Sen takia hdn hankki
koiran. Kunnes lopulta hdn alkoi tekemdcdn koi-
ravideoita ja on nyt myos koiravideoasiantuntija.

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?









DIGITAALISUUS
NUORISOTYOSSA



MILTA DIGITAALINEN

NUORISOTYO

NAYTTAA TANAAN?

uomalaisnuoret suhtautuvat tule-

vaisuuteen optimistisesti ja usko-

vat mahdollisuuksiinsa vaikuttaa

sen muotoutumiseen. Ndin tode-
taan Suomi vuonna 2050 -selvityksessd,
jota varten toteutettuun kyselyyn vastasi yli
neljad tuhatta 13—16-vuotiasta ylakoululais-
ta. Nuorten mukaan teknologinen kehitys
ja digitalisaatio ovat ilmastonmuutoksen ja
maahanmuuton lisddantymisen ohella keskei-
simpid Suomea muuttavia ilmi6itd seuraavan
kolmenkymmenen vuoden aikana. Vaikka
nuoret uskovat, ettd teknologian ja digita-
lisaation merkitys kasvaa tulevaisuudessa
eldman eri osa-alueilla, he eivat pida kehi-
tysta yksiselitteisen toivottavana: valtaosa
nuorista pitdd epdtoivottavana tulevaisuutta,
jossa olemme enemman vuorovaikutuksessa

koneiden kuin ihmisten kanssa. (Lasten ja
nuorten saatio et al. 2019.)

Nuorten huolen teknologian vaikutuksesta
ihmisten valiseen vuorovaikutukseen jaka-
vat my0s nuorisotyon ammattilaiset. Kaak-
kois-Suomen ammattikorkeakoulu Xamk
toteutti kevaalla 2019 Verken tilaamana laadul-
lisen tutkimuksen, jossa tarkasteltiin nuoriso-
tyon ammattilaisten kasityksid suomalaisen
nuorisotyon tilasta vuonna 2030. Keskeisimpia
aineistoista nousevia havaintoja on ammatti-
laisten vahva ndkemys siitd, ettd teknologisesta
kehityksesta huolimatta nuorten kohtaamisen
tulee sdilya myds tulevaisuudessa nuorisotyon
ammatillisessa ytimessd. Monet tutkimukseen
osallistuneet korostivat, ettei digitaalisuuden
tule korvata kasvokkaista vuorovaikutusta.
(Eriksson & Tuuva-Hongisto 2019.)

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?



Ymmartaakseen (digitaalista)
nuorisotyéta on ymmarrettava
yhteiskuntaa ja nuoria
Teknologinen kehitys ja digitalisaatio ovat
monin tavoin tuoneet lisaa hyvinvointia yh-
teiskuntaamme, mutta huolet esimerkiksi
inhimillisen vuorovaikutuksen vdhenemi-
sestd, eriarvoisuuden lisddntymisesta ja yk-
sityisyyden murenemisesta ovat aiheellisia ja
vakavasti otettavia. Yksi viime vuosien suu-
rista teemoista teknologia-alalla onkin ollut
ihmisyyden (humanity) palauttaminen tek-
nologiakeskustelun ytimeen. Miten ihminen
ja kone voivat toimia tulevaisuudessa yhteis-
ty0ssa? Miten teknologiaa kehitetdan ihmis-
ten valisen yhdenvertaisuuden ja tasa-arvon
lisddmiseen? Miten tekodlyd hyodynnetdaan
eettisesti oikein? (Forbes 2019.)
Digitalisaatiota koskeva sosiaalinen na-
koékulma ei varmaankaan ole monelle nuo-
risotyontekijalle kovin vallankumouksellinen
ajatus. Nuorisoty0 on pyrkinyt kautta aiko-
jen mukautumaan yhteiskunnalliseen kehi-
tykseen ja tunnistamaan nuorten muuttuvaa
maailmaa. Toisaalta viimeisten vuosien aika-
na nuorisotoimialalla on ollut havaittavissa
kipuilua siind, miten uuteen teknologiaan ja
digitalisaatioon tulisi suhtautua, ja mitd ke-
hitys tarkoittaa nuorisotyon kdytdnndissa ja
tavoitteissa. Osa nuorisotyoén ammattilaisista
kaipaa nopeaa muutosta, uusinta teknologiaa
ja jatkuvaa koulutusta nuorten kulloinkin
eniten suosimista somepalveluista. Muu-
tokseen kriittisesti suhtautuvat leimataan
usein konservatiiveiksi, teknologiavastusta-
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jiksi ja kehityksen jarruttajiksi. Nuorisotyon
digikeskustelua on ajoittain leimannut liial-
linen keskittyminen tekniikkaan ja valinei-
siin. Pohdinnat digitalisaation vaikutuksesta
nuorisotyon tavoitteisiin ja organisaatioiden
toimintakulttuuriin ovat sitd vastoin olleet
vahaisempid.

Nuorisoty6n digitalisaatio ei ole
ensisijaisesti valineellinen
vaan kulttuurinen muutos
Kun vield kolmekymmentd vuotta sitten vain
harvalla oli mahdollisuus paasta kasiksi di-
gitaaliseen teknologiaan, alkoivat vuosi-
tuhannen vaihteessa tietotekniset laitteet
olla arkipaivaa niin kotona, kouluissa kuin
nuorisotiloillakin. Internetin yleistyminen
1990-luvun lopulla mahdollisti aivan uuden-
laisen vdlineen ja toimintaymparistén nuor-
ten tavoittamiseen ja kohtaamiseen, mika
ndkyi nuorisopalvelujen monimuotoistumi-
sena. Internetin kehittyminen vaikutti myos
monin tavoin uudenlaisten nuorisokulttuu-
risten ilmididen syntymiseen ja levidmiseen.
2000-luvulla syntyneet nuoret ovat kas-
vaneet aikaan, jossa internet ja erilaiset
digitaaliset teknologiat ovat olleet heille
arkipaivad. Mobiiliteknologian nopea kehi-
tys 2000-luvun toisella vuosikymmenelld
mahdollisti sen, ettd internet ja sita kautta
koko maailma ovat tdna pdivanad alati 1asna ja
saatavilla. Puhe nettiin menemisesta tuntuu
nykynuorelle yhtd absurdilta kuin aiemmille
sukupolville ajatus sahkéverkkoon kytkey-
tymisestd. Alypuhelimista on tullut nuorille

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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Mobiiliteknologinen kehitys
on muuttanut perustavan-
laatuisesti nuorten elamaa,
heidan palvelutarpeitaan seka
palvelujen kayttotapojaan.

kaden jatkeita, joiden avulla hoidetaan ajas-
ta ja paikasta riippumatta sosiaalisia suh-
teita, asioidaan ja kulutetaan palveluja sekd
harrastetaan ja osallistutaan monenlaiseen
toimintaan. Mobiiliteknologinen kehitys on
muuttanut perustavanlaatuisesti nuorten
elamdd, heiddn palvelutarpeitaan sekd pal-
velujen kdyttotapojaan.

Muutokseen sopeutuminen on ollut nuo-
risotoimialalla hidasta. Verkkonuorisotyolla
on verrattain pitka historia suomalaisessa
nuorisotydssd, ja silld on viitattu kaikkeen
sellaiseen nuorisotyolliseen toimintaan, joka
on toteutunut tavalla tai toisella internetissa.
Erityisesti 2000-luvun ensimmaiselld vuosi-
kymmenella elettiin verkkonuorisotyon kul-
ta-aikaa. Tydmuoto oli uusi ja innovatiivinen.
Nuoria oli helppo tavoittaa, koska nuorten
suosimat verkkopalvelut, kuten Habbo Hotel,
IRC-Galleria ja Demi.fi, olivat suomalaisessa
omistuksessa ja nuorisotyén ammattilaisten
oli helppoa tehda yhteisty6td palveluntar-
joajien kanssa. Parhaimmillaan sosiaalisen
median palveluissa oli tarjolla yhden luukun

periaatteella kokonainen moniammatillinen
verkosto kuntien, jarjestdjen ja seurakuntien
nuorisotyontekijoita, terveydenhoitajia, sosi-
aalityontekijoitd, psykologeja, koulukuraat-
toreita ja poliiseja. (Lauha et al. 2017.)
Vuosikymmenen vaihteessa tilanne alkoi
kehittyd, kun nuorten verkonkayttétavoissa
tapahtui selkedd muutosta. Uudet, moni-
kansalliset palvelut — etunendssa Facebook
— saavuttivat nopeasti suosiota, ja palveluja
kdytettiin enenevdssd madrin dlypuhelimella.
My0s etenkin kunnallinen nuorisotyd siir-
tyi Facebookiin, ja usean vuoden ajan lahes
kaikki verkkonuorisoty6llinen toiminta kes-
kitettiin sinne. Facebookin kautta nuoria voi-
tiin tavoittaa ja kohdata helposti ja nopeasti.
Verkossa tapahtuvan nuorisotyén ohella
digitaalisuus yleistyi nuorisotiloilla erilaises-
sa mediakasvatuksellisessa toiminnassa ja
pelitoiminnassa. Niin ikdan esimerkiksi osal-
lisuustoiminnassa ryhdyttiin hyddyntamaan
aktiivisemmin internetin mahdollisuuksia.
Digitaalisuus alkoi hiljalleen lapdista koko
nuorisotyon kentdn ja eri nuorisotydn muodot.
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SUOMI SATSAA DIGITALISAATIOON

Edellisen hallituksen aikana Suomessa otettiin isoja loikkia digitalisaation edistami-
seksi. Sipilan hallituksen karkihankkeissa mm. laadittiin suunnitelma kaikille kansalai-
sille suunnatusta digituesta, 49 kuntaa paasi toteuttamaan digikuntakokeiluja, valtio-

konttorin moniammatillinen Dg-tiimi auttoi kuntia ja valtionhallintoa digikokeiluissaan,
Jjulkisia palveluja koskevat digitalisoinnin periaatteet vahvistettiin ja kunnianhimoinen

Aurora-Al-toimintaohjelma kaynnistettiin.

Sipilan hallituksen laatiman alykasta robotiikkaa ja automaatiota koskevan peri-
aatepaatodksen linjausten avulla pyritaan lisdamaan robotiikkaan ja automaatioon
littyvia innovaatioita ja liilketoimintaa Suomessa koko yhteiskunnan tasolla. Lisaksi
Vaestorekisterikeskus muutettiin Digi- ja vaestotietovirastoksi, jonka tehtavana on
edistaa suomalaisen yhteiskunnan digitalisaatiota.

Rinteen hallitusohjelma jatkaa samalla linjalla ja huomioi digitalisaation laajasti.
Elinvoimaisen Suomen rakentamisen yhtena tavoitteena mainitaan kansainvalinen
edellakavijyys, jossa teknologisen kehityksen, innovatiivisten hankintojen ja kokeilu-
kulttuurin luomia mahdollisuuksia kehitetdan ja otetaan kayttéon yli hallinto- ja toimi-
alarajojen. Hallituskauden aikana edistetaan lisaksi julkisen sektorin datan avaamista
Jja avoimia rajapintoja.

Valtion tasolla digitalisaation merkitys yhteiskunnalle on siis tunnistettu, eika nuoriso-
tyolla ole varaa jaada sivuun yhteiskunnan nopeasta digitalisaatiokehityksesta. Kun
yhteiskunta ymparilla digitalisoituu, myds nuoret odottavat nuorisotyon palvelujen
hyddyntavan tekodlyd, sensoriteknologiaa seka sekoitettuja ymparistdja, jotka sisalta-
vat seka digitaalisen etta fyysisen maailman palveluita rinnakkain.

Lahde: Ratkaisujen Suomi 2015 ja Osallistuva ja osaava Suomi 2019
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Oli selvaa, ettd verkkonuorisotyon kasite
ei endd riittanyt kuvaamaan kaikkea moni-
naista toimintaa, jossa digitaalisuutta hy6-
dynnettiin vdlineellisesti, sisall6llisesti ja
toiminnallisesti niin digitaalisissa kuin fyysi-
sissd toimintaymparistoissa. Tarvittiin uutta
kasitteellista tydkalua nuorisotyon maaritta-
miseen ja kehittdmiseen. Kulttuurista muu-
tosta konkretisoi hyvin se, ettd kunnallisessa
nuorisotydssd tydnantajan tarjoamien alypu-

helinten maara 1ahes nelinkertaistui vuosien
2013 ja 2015 valilld. Samaan aikaan erityisesti
WhatsApp, Instagram ja YouTube yleistyivat
Facebookin ohella nuorisotyo6llisessd kay-
tossd. Tana paivand lahestulkoon jokaisella
tyontekijalla on tyokdytossdaan dlypuhelin, ja
esimerkiksi kunnan tyontekijdlld on aktiivi-
sessa nuorisotyollisessd kdytossa keskimdd-
rin seitseman eri digitaalista palvelua. (Verke
2019A.)

DIGITAALISEN NUORISOTYON HISTORIAA TIVISTETYSTI

Nuorille
Tietokoneet ja Sahkaisia palveluja Alueelliset verkko- Hubu-virtuaali-
. . ) ) o L suunnatun
pelikonsolit tarjotaan nuorille pohjaiset nuorten bussi aloittaa .
. . ) ) . . . verkkotyén
yleistyvat bulletin boardien tieto- ja neuvonta- toimintansa

nuorisotiloilla. valityksella.

palvelut yleistyvat.

foorumi peruste-

verkossa (2002).
taan (2007).

sesececcsccne
cecsesesceses

1990 2000

1980
Digitaalisen
pelaamisen eri
= muodot (mm.
. Valtakunnallinen lanit, pelitalot,
) Nuorten media- . .
Videotex- ) B L verkkonuoriso- pelikerhot)
. Tietotekniikkaa pajat ja )
pohjainen . o et s e talo Netari kasvattavat
o hyédyntava Bittileiri- -toimitukset . o )
Nuorisotieto- L . . . . ] kaynnistaa suosiota
) toiminta kaynnistyy yleistyvat eri L ) .
pankki avautuu T la ) Lolilla Suomea toimintansa nuorisotyén
(1988). ampereetia t1994). P ' (2004). toiminnoissa.
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Kohti tavoitteellista

digitaalista nuorisotyéta

Kasite digitaalinen nuorisotyd alkoi saada ja-
lansijaa suomalaisen nuorisotyén ammatil-
lisessa kasitteistossd vuosien 2015—2016 ai-
kana. Digitaalisen nuorisotyon ldhtékohtana
on, etta digitalisaation ja uuden teknologian
hyoddyntdamisen tavoitteena on tehdd nuoril-
le suunnatuista palveluista ja toiminnoista
laadukkaampia, saavutettavampia ja merki-
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tyksellisempid. Digitaalinen nuorisotyo kes-
kittyy ensisijaisesti nuorisotydllisiin proses-
seihin, eli siihen, miten digitaalista mediaa
ja teknologiaa hyddynnetddn ja kdsitelldan
nuorisotydn kdytanteissa. Vaikka digitaalista
nuorisotyotd ohjaavat ldhtokohtaisesti sa-
mat tavoitteet kuin muutakin nuorisotyotd,
on myos digitaalisella nuorisotyo6lld omia
erityistavoitteita, joita on tarkea osata tun-
nistaa.

) Chat-tyokalut Nuorisotydssa kehitetaan uusia o

Nuorten aloite- . - R Digitaalista
) vakiintuvat toimintamuotoja digitaalisten AP
Jja verkkodemo- ) . e ) v varkkaamista
. nuorisotyén sisaltojen tuottamisen ymparille . o
kratiapalvelut . . ) ) . hyédynnetaan
leistyvat organisaatioiden (mm. blogiryhmat, tubettaminen, otvBses
yleistyvat verkkopalveluissa. podcastit, pelinkehityskerhot). nuorisotyossa.

secsssesccses
sesecscccsese
sesscscccsens

cesesesssccscscscse
sesesescsscscscsens

seesscscccceed

oeceseccsccscces
secescscscscassl

R isatty i Ensimmaisia
Facebook Alypuhelinten ja uusien some- lLlsattlea Lo v
- virtuaalinen kokeiluja tehdaan
saavuttaa palvelujen (mm. WhatsApp, Instagram . i . . )
) : i todellisuus yleistyvat tekoalyn mahdolli-
nopeasti ja Snapchat) suosio haastaa . K : )
, e ; . nuorisotydn suuksista nuoriso-
suosiota perinteiset, organisaatioiden omat o ’ . )
. ) o toiminnoissa. tyén palveluissa.
nuorisotyssa. nuorille suunnatut digipalvelut.
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Digitaalisen nuorisotyon tavoitteena

mm. on, etta nuoret

* ovat aktiivisia toimijoita digitaalisessa yh-
teiskunnassa

* osaavat kayttdd digitaalista mediaa ja tek-
nologiaa kriittisesti ja luovasti

e suhtautuvat teknologisoituvaan tulevai-
suuteen avoimesti ja luottavaisesti

¢ hallitsevat vuorovaikutuksen ja sosiaalis-
ten suhteiden yllapidon digitalisoituvassa
yhteiskunnassa

¢ tiedostavat digitalisaatioon liittyvat riskit
ja osaavat hallita digitaalista identiteet-
tiddn

* hyodyntavat yhteiskunnallisessa vaikut-
tamisessa digitaalisia keinoja ja valineita

* 16ytavat uusia tapoja verkostoitua, tehda
yhteistyotd ja osallistua yhteiskunnalli-
seen toimintaan.

Miksi digitaalisen nuorisotyon tavoitteista
puhuminen on oleellista? Kuntien, jarjestéjen
ja seurakuntien nuorisotyén ammattilaisille
toteutetut digikyselyt osoittavat, ettd tavoit-
teiden uupuminen on puutteellisen osaami-
sen ja riittamattomadn tydajan ohella merkit-
tavin haaste nuorisotyon digitalisaatiossa.
Kaksi kolmesta kuntien ja seurakuntien vas-
taajasta koki, ettei heidan tydyhteiséssdadn
ollut edes jaettua kasitysta siitd, mitd on di-
gitaalinen nuorisoty6. Kuntien ja seurakun-
tien vastaajissa oli myos havaittavissa selvdd
jakautumista sen suhteen, pidetdankd nuor-
ten kohtaamista digiymparistdssa yhtd aito-
na kuin kasvokkaista kohtaamista, ja tuleeko

nuorten digitaalisen osaamisen vahvistami-
sen olla yksi nuorisotyon keskeisimpia teh-
tavia. (Nuori kirkko & Kirkkohallitus 2019,
Verke 2018, Verke 2019A.)

On selvad, ettd nuorisotydlliset tavoitteet
ovat aina sidoksissa organisaatioon ja sen
kohderyhmaan ja painopisteisiin. Siten digi-
taalisen nuorisotyon tavoitteet ja painopis-
teet voivat vaihdella organisaatioiden valilld
merkittavasti. Oleellista on kuitenkin, ettd
tyOyhteisOissa olisi yhteisesti rakennettu ja
jaettu kasitys siitd, mitd nuorisotyon digi-
talisaatio ja digitaalinen nuorisotyo tarkoit-
tavat oman organisaation ja sen tavoitteiden
ndkokulmasta. Kyselyjen avovastauksissa
digitaalisen nuorisoty6n tarkeimpina tavoit-
teina mainittiin nuorten tavoittaminen ja
kohtaaminen. Nuorten tavoittaminen ja koh-
taaminen ovat sindlldan tdrkeitd nuorisotyén
arvoja, mutta ne eivat vastaa viela riittavan
hyvin kysymykseen ”Miksi digitaalista nuo-
risoty6ta tulisi tehda?” (Nuori kirkko & Kirk-
kohallitus 2019, Verke 2019A.)

Digitaalisuutta koskevien tavoitteiden
puute nakyy my0ds organisaatioiden raken-
teissa. Esimerkiksi kuntien nuorisotyon tyo-
yhteisdissd, joissa esimiesten mukaan ei ollut
mitddn digitaalista nuorisotyotd ohjaavaa
strategiaa tai toimintasuunnitelmaa, varattiin
tyontekijoille vdhemman tydaikaa digitaalisen
nuorisotyon tekemiseen, huomioitiin digitaa-
linen nuorisotyd harvemmin tyontekijoiden
tyonkuvissa sekd hyddynnettiin vdhemman
nuorten mielipiteita ja palautteita toiminnan
kehittdmisessa. Mitd vahvemmin koko tydyh-
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DIGITAALINEN NUORISOTYO

muutakin nuorisotyéta

* keskittyy nuorisotoimialan ja nuorisotydn kaytantéjen digitalisointiin

* tarkoittaa digitaalisen median ja teknologian hyddyntamista tai kasittelemista
nuorisotydssa valineena, toimintana tai sisaltona

* kasittaa laajan valikoiman menetelmia ja lahestymistapoja, joita voidaan
hyddyntad missa tahansa nuorisotydn muodossa

* on toimintaa, jota ohjaavat samat tavoitteet, arvot ja periaatteet kuin

* voi tapahtua seka fyysisessa etta digitaalisessa ymparistdssa.

teisO ja my0s nuoret ovat mukana tavoittei-
den asettamisessa, sitd paremmin strategiset
linjaukset voivat realisoitua kdytdnnon toi-
menpiteiksi eli nuoria kiinnostaviksi toimin-
noiksi ja palveluiksi. (Verke 2019A.)

Digitaalinen nuorisoty6 on paljon
muutakin kuin verkkoa ja somea
Tana pdivana digitaalisuutta ja digitaalisia
palveluja hyddynnetddan yha monipuolisem-
min nuorisotyon eri toiminnoissa. Digitaali-
nen nuorisotyd painottuu kuitenkin edelleen
vahvasti verkossa, erityisesti sosiaalisen me-
dian palveluissa, tehtdvddn nuorisotyohon.
Digitaalisuutta hyodynnetdan nuorisotydssa
ennen kaikkea yhteydenpitoon, kohtaami-
seen ja ohjaukseen. (Nuori kirkko & Kirkko-
hallitus 2019, Verke 2018, Verke 2019A.)
Toisaalta digitaalisuus nayttda kytkey-
tyvan vahvemmin myo6s osaksi fyysistd toi-
mintaa ja ldpileikkaavan nuorisotyon eri
toimintoja. Kolme neljastda kunnan nuoriso-

tyontekijasta ja kaksi kolmesta seurakunnan
ja jarjestdn tyontekijasta toteaa kdyneen-
sa keskusteluita nuorten kanssa digitaali-
suuteen liittyvista teemoista, kuten ajan-
kohtaisista verkkoilmidistd, digitaalisesta
pelaamisesta tai tydelamadssd tarvittavista
digitaidoista. Kolmasosa nuorisotyonteki-
joistd ilmoitti myds kannustaneensa nuoria
hyddyntdmaan digitaalista mediaa omaeh-
toiseen sisdllontuotantoon ja itseilmaisuun.
Niin ikdan digitaalista teknologiaa hyodyn-
netddn melko aktiivisesti nuorten ryhmayt-
tamisessa. (Nuori kirkko & Kirkkohallitus
2019, Verke 2018, Verke 2019A.)

Paitsi vdlineend ja sisdltona, digitaalisuus
ndkyy nuorisotyon arjessa myds toiminnal-
lisesti monin tavoin. Erityisesti digitaaliseen
pelaamiseen liittyva toiminta on lisddnty-
nyt ja monipuolistunut. Pelit eivdt ole enda
vain sisaanheittotuote nuorisotiloilla, vaan
pelaamisen ymparille jdrjestetddn monen-
laista ohjattua toimintaa, kuten pelikerhoja,
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Kaksi kolmesta kuntien ja
seurakuntien vastaajasta koki,
ettei heidan tyoyhteisossaan
ollut jaettua kasitysta siita,
mita on digitaalinen nuorisotyo.

peliturnauksia, pelistriimausta ja LAN-ta-
pahtumia. Vaikka Pokémon GO -pelin suosio
nayttaa selvasti hiipuneen kesdn 2016 huipun
jalkeen, ovat erilaiset paikkatietoa, lisattyd
todellisuutta ja pelillisyytta hyodyntavat pal-
velut vakiinnuttaneet paikkansa nuorisotyon
toiminnoissa.

Mediakasvatusta ja mediatoimintaa on jo
pitkddn tehty suomalaisessa nuorisotydssd,
mutta teknologiakasvatuksellinen toiminta,
kuten teknologinen varkkdily (maker-toimin-
ta) ja ohjelmointi, ei ole nuorisotydssa vield
kovin yleista ja vakiintunutta. Selvasti alle
kymmenesosa kaikista nuorisotydntekijoista
ilmoitti tarjonneensa nuorille mahdollisuu-
den teknologiseen varkkailyyn tai koodaa-
misen harjoitteluun. (Nuori kirkko & Kirk-
kohallitus 2019, Verke 2018, Verke 2019A) On
mielenkiintoista nahda, yleistyyko erityisesti
Irlannissa ja Isossa-Britanniassa suosittu
nuorisotyollinen STEAM-toiminta (science,
technology, engineering, arts, mathematics)
tulevaisuudessa my0ds suomalaisessa nuo-
risotydssa. Tieteen, taiteen ja teknologian

yhdistdminen voi tarjota monenlaisia mah-
dollisuuksia etenkin kulttuurisen nuorisotyén
toimintoihin. (Digital Youth Work 2019.)

Osaamista tarvitaan ja omia
asenteita on hyva kyseenalaistaa
Teknologinen kehitys ja digitalisaatio tulevat
vaistamattd vaikuttamaan nuorisoty6hon
myds jatkossa. Siksi jokaisen nuorisotyén
ammattilaisen on tarkea pohtia omaa suh-
dettaan ndihin ilmidihin. Ei vain ammatilli-
sesta vaan my0s henkilokohtaisesta nakokul-
masta. Olenko enemman teknologiakriitikko
vai teknologiaoptimisti? Ymmarrankd, mitd
mahdollisuuksia ja my&s uhkia digitalisaa-
tioon liittyy? Perustuvatko asenteeni ole-
tuksiin vai tietoon? Vaikuttavatko omat
stereotypiani siihen, millaisia palveluja ja
toimintamuotoja nuorille mahdollistetaan
tai jatetadn mahdollistamatta?

On selvdd, ettd omien asenteiden ja koko
tyoyhteisén toimintakulttuurin kriittinen
tarkastelu edellyttdd osaamisen kehittdmis-
td. Tarve digiosaamisen kehittamiselle nakyy
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hyvin esimerkiksi Verken kuntaselvityksessd,
jonka mukaan nelja viidestad nuorisotyonte-
kijastd ja esimiehestd ilmoitti kaipaavansa
koulutusta digiasioissa. Selvitys my0ds osoit-
ti kouluttautumisen ja asenteiden vahvan
yhteyden: viimeisen vuoden aikana koulu-
tukseen osallistuneet suhtautuivat keski-
madrdistd myonteisemmin digitalisaatioon.
Vaikka aineistosta ei voida paatelld suoraan
sitd, osallistuvatko ldhinna digimyonteiset
koulutuksiin tai millaista vaikutusta koulu-
tuksilla on ihmisten asenteisiin, alleviivaa
tulos tiedon ja koulutuksen merkitystd asen-
neilmapiirin muuttamisessa. (Verke 2019A.)
Asenneilmapiirin muuttaminen palautuu
kysymykseen siitd, millaista nuorisotyota
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haluamme tulevaisuudessa tehda ja millaisia
tavoitteita tydlle tulisi asettaa. Kuten aiem-
min todettiin, nuorisotydn ammattilaisia ja-
kaa selvasti ndkemys siitd, onko nuoren koh-
taaminen digitaalisissa ymparistoissd yhtd
aitoa kuin kasvokkainen kohtaaminen, ja tu-
leeko nuorisotyon yksi keskeisimmistd teh-
tavista olla nuorten digitaalisen osaamisen
vahvistaminen. Kun pohditaan nuorisotyén
tulevaisuutta, padstdan ndiden kysymysten
kautta itse asiassa ydinkysymysten aarelle.
Ndhdaankd nuorisotyon rooli yhteiskunnan
digitalisoitumisessa ja teknologisessa ke-
hityksessda enemmadn olemassa olevien ra-
kenteiden ylldpitdjana ja vaalijana vai uutta
tuottavana ja mahdollistavana toimijana?

KAYTETYIMMAT DIGIPALVELUT
NUORISOTYOSSA

@ 1. WhatsApp
2. Instagram

n 3. Facebook

O\

‘@‘ 4. Sahkoposti
o 5. Facebook Messenger
ﬂ 6. YouTube

& 7. Snapchat

ﬂ 8. Digitaaliset pelit

YLEISIMMAT TAVAT HYODYNTAA
DIGITAALISUUTTA NUORISOTYOSSA

1. Yhteydenpito nuoriin somen
tai viestipalvelun avulla

2. Organisaation toiminnan
mainostaminen somessa

3. Nuoria kiinnostavan tiedon
Jjakaminen somessa

4. Kasvokkaiset keskustelut nuorten
kanssa digitaalisuuteen liittyvista
ilmidista

5. Kahdenkeskisten ohjaus-
keskustelujen kayminen verkossa
tai viestipalvelussa

Lahde: Nuori kirkko & Kirkkohallitus 2019, Verke 2018, Verke 2019A
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NUORISOTYON DIGITALISAATIO 2030

Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu toteutti kevaalla 2019 Verken tilaama-
na laadullisen tutkimuksen “Nuorisotyon digitalisaatio 2030”. Tutkimuksessa
selvitettiin eDelfoi-menetelman ja fokusryhmdhaastatteluiden avulla kuntien,
jarjestdjen ja seurakuntien nuorisotyon ammattilaisten kasityksid digitalisaation
vaikutuksista nuoriin, nuorisoalaan ja nuorisotyon kaytantoihin.

Tutkimustulosten mukaan nuorisotyén ammattilaiset ndkevat nuoren kohtaa-
misen nuorisotyon ammatillisena ytimena myos tulevaisuudessa. Tutkimukseen
osallistuneet jakoivat huolen, ettd teknologinen kehitys voi vdhentdd nuoriso-
tyOssd kasvokkaista kohtaamista. Toisaalta verkkovalitteisesti tapahtuvan koh-
taamisen katsottiin vastaajien mukaan tadydentdvan kasvokkaista vuorovaikutus-
ta. Digitalisaation katsottiin my0s tarjoavan tulevaisuudessa entistd laajemman
toimintaympariston nuorisotyon palveluille ja toimintamuodoille sekd nuorten
kohtaamiselle.

Monet nuorisoty6n asiantuntijat katsoivat, etta digitalisaatio edellyttada muu-
tosta nuorisotyon organisaatioiden toimintakulttuurissa ja nuorisotydn tavoit-
teenasettelussa. Korostettiin, ettd uusilla digitaalisilla ratkaisuilla voidaan edistaa
monin eri tavoin nuorten hyvinvointia ja osallisuutta, mutta silloinkin nuoriso-
tyon keskidssa tulee olla nuoren kokemus kohdatuksi tulemisesta, osallisuudesta
ja elaman merkityksellisyydesta.

Useissa puheenvuoroissa nostettiin huoli nuorten maailmojen eriarvoistumi-
sesta ja heidan erilaisista valmiuksista toimia digitalisoituvassa yhteiskunnassa.
Katsottiin, ettd tulevaisuudessa nuoret tarvitsevat yhda enemmadn tukea digitaa-
lisen osaamisen vahvistamisessa. Yleinen ndakemys oli, ettd media- ja teknolo-
giakasvatuksen merkitys osana nuorisotyota kasvaa edelleen, mutta toiminnan
kehittdmiselle kaivattiin riittdvaa resursointia ja tyoyhteison osaamisen kehittda-
mistd. Koska digitalisaation vaikutus yhteiskuntaan ja nuoriin ndhtiin jatkossakin
merkittdvanad, ei nuorisotyd voi asiantuntijoiden mukaan jattdytya kehityksen ul-
kopuolelle. Yhtend nuorisotyon keskeisena roolina pidettiin kykyd pysytelld ajan
hermoilla nuorisokulttuurisista muutoksista. @

Ldhde: Eriksson & Tuuva-Hongisto 2019
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MITEN NUORISOTYO VOI TUKEA
MONIPUOLISTEN DIGITAITOJEN

KEHITTYMISTA?

lkuilta hdmadirtyy Yli-Pbhindn kun-
nassa. Nuoriso-ohjaaja Martti istuu
nuorisotilalla, jossa on ollut tdis-
sd jo viisi vuotta. Kaiken kaikkiaan
hdnelld on pitkd ja ansiokas ura nuorisotyon
kentdlld. Martti tykkdd tydstddn, silld nuorten
kanssa puljaaminen antaa jokaiseen tyopdivddn
omat erityiset mausteensa. Pieni turhautuminen
hiipii silti takaraivoon; nuoret tuntuvat enem-
mdn ja enemmdn roikkuvan kdnnykoilladn, ja
tuijottavat jopa nuorisotilalla puhelimen ndyttod
suuren osan ajasta sen sijaan, ettd tekisivdt jo-
tain kavereiden kanssa. Mikd siind puhelimessa
oikein kiehtoo? Vdlilld Martti miettii, ettd naapu-
rikunnan etsivdstd nuorisotydstd tilatyéhdn siir-
tyminen oli virhe, kun toimenkuva oli edellisessd
tydssd selkedmpi ja tddlld nuorisosihteerikin on
ldhtenyt kunnan digikehittdmiseen innolla mu-
kaan. Onko silld muka mitddn tekemistd nuoriso-

))

tyon kanssa?

Digitalisaatio vaikuttaa kaikkiin eldmdam-
me osa-alueisiin. Digitalisaatio on toisaalta
teknologian mukanaan tuomia muutoksia, ja
toisaalta my0s kehityskulku, joka vaikuttaa
perustavanlaatuisesti tapaamme elaa ja teh-
da tyota, kayttaa palveluja seka osallistua ja
vaikuttaa (Auvinen & Jaakkola 2018). Nuoret
ovat tamédn kehityskulun aallonharjalla, kos-
ka he ovat usein (mutta eivat aina, eivatka
kaikki) ensimmaisend ottamassa kdyttoon
uusia teknologioita.

Tama luonnollisesti luo myds nuoriso-
ty6lle uusia haasteita, tai ainakin muuttaa
tai monimutkaistaa monia olemassa olevia.
Nuorisotyon tarttuminen mediakasvatuksen
nakokulmiin on haastavaa, kun mediakent-
ta on teknologian kehityksen johdosta hyvin
erindkdinen kuin aiemmin. Nuorille omat
erityispiirteensa tuovat esimerkiksi sosiaali-
sen kanssakdymisen siirtyminen digitaalisille

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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alustoille ja vdlineille sekd ty0elamadssa tar-
vittavien taitojen murros.

Kaikessa tdssd mukana pysyminen on
nuorisotyén ammattikentalle haastavaa, silla
teknologian kehitystahti vaikuttaa toisinaan
hengdstyttavalta. Jonkinasteista helpotusta
voimme kuitenkin saada kahdesta ndkdkul-
masta: ei ole kyse siitd, mikd teknologinen
valine on seuraava iso juttu, vaan siita, kuin-
ka laajasti teknologia voi maailmaa muuttaa.
Toinen, nuorisotydlle vahintddan yhta tarkea
ndkokulma liittyy nuorten eldmaan tdssa ja
nyt: ei ole niinkdan ensisijaista tietdd, mita
juuri se viimeisin teknologia tuo nuorille
tullessaan, vaan hahmottaa digitalisaation
vaikutusten kokonaiskuva nuorten elamdssa.

Suomalainen nuorisotydn kenttd on ollut
etulinjassa tarttumassa myos nuorten lisdaan-
tyneeseen verkon kdyttoon. Kentdltd usein
noussut perustelu on ollut "meiddn taytyy
toimia sielld, missa nuoretkin ovat”. Tahdn
sindnsd arvokkaaseen ajatteluun on perus-
tunut moni erittdin onnistunutkin verkko-
perustaisen nuorisotyon projekti ja toiminto.
Emme kuitenkaan voi typistda digitaalista
nuorisotyotd, saati nuorten elamadan perus-
tavanlaatuisesti linkittyvid digitaalisia ym-
paristdja ja ilmiditd, ainoastaan toimintaym-
paristdiksi. On hyvd, ettd toimimme nuorten
suosimissa palveluissa, mutta on korkea
aika nahdd kokonaisuus toisin: miten nuoret
kayttavat digitaalisia palveluita ja teknolo-
giaa? Miten digitaaliset palvelut ja teknologia
linkittyvat nuorten elamaan, kasvun monesti
haasteellisiin taitekohtiin ja nuorten sosiaa-

lisiin eldmanpiireihin? Mita tama kaikki nuo-
rilta ja heidén taidoiltaan ja kyvyiltadn vaatii?

Jotta voimme jatkossakin olla nuorten
elaman asiantuntijoita sekd relevantteja toi-
mijoita nuorten vapaa-ajassa ja arjessa, digi-
talisaation vaikutusten kirjon hahmottami-
nen on ensisijaisen tarkeaa.

Digiosaaminen linkittyy

2000-luvun taitoihin

Huolimatta nyky-yhteiskunnassa tarvitta-
vien digitaalisten taitojen ja mediataitojen
kirjon monipuolistumisesta, vuoden 2017
Nuorisobarometrissa jopa 9 prosenttia vas-
taajista ilmoitti, ettei ollut oppinut lainkaan
kyseisid taitoja koulussa (Byman et al. 2017).
Tietoteknisid ja digitaalisia taitoja vastaajat
kokivat oppineensa selkedsti enemmadn kou-
lun ulkopuolella kuin koulussa. Puutteet for-
maalissa opetuksessa ovat selkedsti havaitta-
vissa, mutta my0s nuorisotyota selkeammin
mitattavissa. Kuinka oma ammattialamme
voi?

Vield tandkin paivdna térmaad nuoriso-
tyon kentdlld toisinaan ajatukseen nuorista
diginatiiveina, jotka sujuvasti ja suvereenis-
ti hallitsevat kaikki tarvittavat digitaaliset
laitteet ja palvelut. Tama ajatus on kuitenkin
virheellinen. Kuten eras itavaltalainen kolle-
ga asian osuvasti ilmaisi, on ajatus pelkas-
tddn ikansd vuoksi digitaalisuudesta kaiken
tietdvdstda nuoresta yhtd naurettava kuin
ajatus vanhemman sukupolven edustajasta,
joka nukkuu kirjastossa ja tietad sen vuoksi
maailmasta kaiken.

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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Diginatiivi-termin tarpeeton viljely ja
termin vadrin ymmartamisen mukanaan
tuoma vaarallinen vastuuvapautus kasvatus-
alan ammattilaisille on onneksi tunnistettu,
mutta nakdkulma nuorten tarvitsemiin digi-
taitoihin on edelleen valitettavan kapea. Sa-
malla, kun osa nuorista uppoutuu liikaakin
virtuaalitodellisuuksiin, osa kipuilee digiha-
luttomuuden kanssa.

Niin kotimainen kuin ulkomainenkin tut-
kimus tunnistaa aivan oikein nuorten digitai-
tojen puutteellisuuden tai ainakin epatasai-
suuden (ks. esim. Kaarakainen & Saikkonen
2015), mutta nuorisotyon ytimestd useim-
pien tutkimusten ndkoékulma on hieman si-
vussa. Tutkimustuloksista nostetaan usein
esiin hyvin teknisia taitoja, kuten esimerkiksi
oikean syntaksisten tiedonhakulausekkeiden
muodostaminen. Toisaalta tutkimukset, jotka
ainakin ndenndisesti laajentavat ndkdkulmaa
laajempaan digihyvinvointiin, ldhestyvat ai-
hetta herkdsti negaation kautta: pohdinta
saattaa esimerkiksi keskittya siihen, miten
henkilon digitaaliset itsesddtelyn taidot ja
kyvyt suojaavat liialliselta digitaalisen tek-
nologian aiheuttamalta kuormittumiselta
(Gui et al. 2017).

Nuorisotydn tulokulma aiheeseen on ollut
vuosien varrella vaihteleva. Osa toimijoista ja
hankkeista on keskittynyt hyvin spesifeihin
teknisiin taitoihin. Vaikka on toisaalta ym-
marrettavda ja luontevaa, ettd esimerkiksi
nuorten tyollisyyden parantamiseen tahtaa-
vassd nuorisotyollisessa projektissa keski-
tytddn nuorten tyonhakuun liittyviin tieto-

teknisiin taitoihin, olisi nakokulmaa tarpeen
laventaa. Toisaalta osa nuorisotyon toimin-
noista on pyrkinytkin ldhestymaan asiaa hie-
man laajemmin nuorten yleisten digitaitojen
ndkokulmasta, mutta tdssakin lahestymista-
vassa on ongelmansa: se ikddn kuin olettaa,
ettd on olemassa jokin mystinen joukko digi-
taitoja, jotka ovat rajattavissa ja siirrettavissa
nuorille, kunhan vain l0ydetdan oikeat tavat
kasitelld asiaa.

On selvda, ettd digitaalinen osaaminen
nivoutuu osaksi 2000-luvun taitojen koko-
naisuutta (Byman et al. 2017). Vuonna 2016
voimaan astunut perusopetuksen opetus-
suunnitelma madrittelee laaja-alaisen osaa-
misen tietojen, taitojen, arvojen, asenteiden
ja tahdon muodostamaksi kokonaisuudek-
si. Laaja-alainen osaaminen jakautuu esi-
merkiksi 7.—9.-luokkalaisilla seitsemdan
osa-alueeseen (Opetushallitus 2014):

1. ajattelu ja oppimaan oppiminen

. kulttuurinen osaaminen, vuorovaikutus
ja ilmaisu

. itsestd huolehtiminen ja arjen taidot

. monilukutaito

. tieto- ja viestintdteknologinen osaaminen

. tybeldmataidot ja yrittajyys

. osallistuminen, vaikuttaminen ja
kestdvan tulevaisuuden rakentaminen

N

N o0 b~ W

Vaikka nuorisotydllad ei ole yleista opetus-
suunnitelmaa, voi perusopetuksen jaotte-
lun kaltaisia hahmotuksia hyédyntdd myos
nuorisoalalle ominaista ldhestymistapaa
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80 prosenttia 15-29-vuotiaista
pitaa digitaalisia taitoja elamassa
parjaamisen kannalta tarkeina

tai erittain tarkeina.

Lahde: Nuorisobarometri 2017

pohtiessa sekd nivoa digitaalisuutta laa-
ja-alaiseen osaamiseen. Esimerkiksi itsestd
huolehtimisen ja arjen hallinnan (digi)tai-
dot nakyvdt my0ds monissa nuorisotyon toi-
minnoissa, joskin usein huolipuheen tasolle
jaavina keskustelunavauksina, jotka eivat
valttamatta johda toiminnan muuttumiseen
millaan tavoin. Monilukutaito on olennainen
osa nuorisoty6llisid mediakasvatustoimin-
toja, ja osallistuminen ja vaikuttaminen ovat
myds nuorisotydssa olennaisia nakdkulmia.
Ei ole kuitenkaan kyse niinkdan teknisista
taidoista kuin nuorten eldmdan kokonais-
valtaisesti vaikuttavista seikoista. Tdssd ko-
konaisvaltaisessa tarkastelussa nuorisotyd
ammattialana on onneksi vahvimmillaan.

Nuorisotyén vahvuudet kaytt66n
Nuorisotyd ammattikuntana on nuorten eld-
madssa erityislaatuisessa asemassa. Seisom-
me tukevasti formaalin opetuksen, kodin,
sosiaalityon ja nuorten henkilokohtaisen va-
paa-ajan risteyksissd ja toimimme sujuvasti
kaikilla ndistd osa-alueista. Ndin siis ainakin
optimitilanteessa.

Koska nuorisotyon identiteetti on monia
muita keskeisid nuorten elaman toimijoi-
ta hajautuneempi, meille voi olla toisinaan
vaikeaa muodostaa selkeda kuvaa perus-
tehtavastamme. Olemmeko kasvattajia, va-
paa-ajantoiminnan tuottajia vai kenties krii-
sinhallinnan ammattilaisia, jotka kutsutaan
paikalle, kun nuoriso riehuu vadrdssa pai-
kassa? Olipa identiteettimme mika tahansa
ndista tai jotakin aivan muuta, on selvaa, etta
asemamme antaa meille monia muita toimi-
joita paremman mahdollisuuden tarkastella
nuorten elamaa ainutlaatuisesta perspektii-
vistd, jos niin haluamme.

Esimerkiksi edelld mainittu opetussuun-
nitelman puute voi parhaimmillaan kddntya
vahvuudeksi; sen sijaan, ettd meitd ammat-
tialana kahlitsisi toisinaan tarpeettomankin
jaykka rakenne, voimme luovemmin tun-
nistaa nuorten elamadan liittyvid haasteita ja
auttaa heitd luomaan valmiuksia niiden koh-
taamiseen ja ratkomiseen parhaalla mahdol-
lisella tavalla.

Samasta syystd nuorisotydlld on poten-
tiaalia reagoida montaa muuta ammattialaa
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DIGITAALISET KOMPETENSSIALUEET EUROOPPALAISEN
DIGCOMP 2.0 -VIITEKEHYKSEN MUKAAN

1. INFORMAATIO- JA DATALUKUTAITO

¢ Datan, informaation ja digitaalisen sisallon hakeminen ja suodattaminen
¢ Datan, informaation ja digitaalisen sisallon luotettavuuden arviointi

¢ Datan, informaation ja digitaalisen sisallon arkistointi ja organisointi

2. VIESTINTA- JA YHTEISTYOTAIDOT

* Vuorovaikutus digitaalisten teknologioiden avulla

* Tiedon ja sisallon jakaminen digitaalisilla teknologioilla

* Aktiivinen kansalaisuus digitaalisten teknologioiden avulla
* Yhteisty6 digitaalisilla alustoilla ja teknologioilla

* Netiketti

* Digitaalisen identiteetin ja maineen yllapitaminen

3. DIGITAALISTEN SISALTOJEN TUOTTAMINEN

¢ Digitaalisten sisaltdjen luominen

* Olemassa olevien digitaalisten sisaltdjen yhdistely
* Tekijanoikeudet ja lisenssit

* Ohjelmointi

4. TURVALLISUUS

¢ Digitaalisten laitteiden suojaaminen

* Henkilokohtaisen datan suojaaminen ja yksityisyys
* Fyysisen ja psyykkisen hyvinvoinnin huomioiminen
¢ Digitaalisten teknologioiden ymparistovaikutukset

5. ONGELMANRATKAISUTAIDOT

* Teknisten ongelmien ratkaiseminen

* Tarpeiden ja niihin liittyvien teknologisten ratkaisujen tunnistaminen
¢ Digitaalisten teknologioiden luova kayttd

* Puutteiden tunnistaminen digitaalisissa kompetensseissa

Léhde: Vuorikari et al. 2016, DigComp 2.0




notkeammin nopeasti etenevdan digitalisaa-
tiokehitykseen. Koska nuoret ovat useimmi-
ten eturintamassa ottamassa kayttoon uusia
palveluita, nuorisotyon kentdn tulisi olla
my0s nopea liikkeissdan ja olla ensimmdise-
nd reagoimassa digitalisaation uusiin tuuliin.
Usein kuitenkin ndyttaa siltd, etta digiloik-
kien sijaan on otettu ldhinna hyvin varovaisia
askeleita. Onneksi nama askeleet kuitenkin
vievat koko ajan oikeaan suuntaan.

Teknisista tyoelamataidoista
digitaalisiin elamantaitoihin

Oikeasta suunnasta huolimatta nuorisotyén
olisi jo korkea aika katsoa digitalisaatiota
nuorten eldmdssa nykyista laajemmin. So-
siaalisten suhteiden yllapito verkossa vaatii
nuorilta osin erityyppisia vuorovaikutustai-
toja kuin kasvotusten tapahtuva kommu-
nikaatio. Toisaalta kun itse olemme vuoro-
vaikutuksessa nuorten kanssa digitaalisilla
alustoilla, tulee meiddan ymmartaa kyseisen
alustan sosiaalisia pelisdantoja. Kyse ei ole
silti tdysin uudesta asiasta nuorisotyolle —
yksi tdrkeimmista nuorisotyon tehtdvistd on
ollut kautta aikain nuorten tukeminen sosi-
aalisten suhteiden luomisessa.

Myoskddn yhteisdjen kanssa tehtdvan
tyon ei pitdisi olla nuorisotydn ammattilai-
selle vieras ajatus. Endd ei kuitenkaan riita,
ettd pyrimme tukemaan esimerkiksi nuorten
kiinteitd ryhmid, vaan toisinaan globaaleik-
si laajenevat yhteisot ovat reunaviivoiltaan
aiempaa hdilyvampid. Emme my0dskaan voi
siirtaa totuttuja toimintamallejamme sel-
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laisenaan digitaaliseen kontekstiin ja olettaa
niiden toimivan samalla tavoin.

Nuoret tarvitsevat aiempaa monipuoli-
sempia taitoja loytadkseen omat yhteisénsa
ja pystydkseen liittymddn niihin. Tahdn viit-
taa my0Os opetussuunnitelmassa oleva mai-
ninta vuorovaikutustaidoista, mutta nuoriso-
tyon nakokulma aiheeseen voi olla — ja sen
tulee olla — laajempi. Jos ja kun nuorisotyon
tehtdvdnd on myds auttaa nuoria solmimaan
kaverisuhteita, on meiddn tarpeen ymmartdd
perustavanlaatuinen fakta: tdnd pdivana on
vaikea solmia kaverisuhteita tai 16ytdd yh-
teisdja joihin liittyd, mikali digitaaliset tai-
dot ovat riittamattomat. Toisaalta sosiaali-
silla suhteilla digitaalisissa ymparist6issa on
my0s omat erityispiirteensd. Yhteisot voivat
jopa sanktioida jaseniddn, mikali nama eivat
tayta odotuksia aktiivisuudesta eri ryhmissa
(Gui et al. 2017), joten maallikoiden perus-
vastaus ruutuajan rajoittamisesta on monel-
la tapaa riittamaton. Vaaditaan siis syvempaa
ymmarrysta nuorten sosiaalisuuden digitaa-
lisista ilmenemismuodoista, jotta nuoria voi-
daan tukea heiddn kohtaamissaan haasteissa.

 Kenties ttd kysymysta pitdisikin tarkastel-
la arvonluonnin ndkdkulmasta eikd niin, ettd
digitaalinen tai kasvokkainen kohtaaminen
olisivat eriarvoisia, vaihtoehtoisia tai poissul-
kevia. Mitd arvoa digitaalinen kohtaaminen,
osallisuus ja vuorovaikutus tuottavat nuorelle,
mitd arvoa perinteiset nuorisotyon tilat. »

- Vastaus eDelfoi-paneeliin (Eriksson &
Tuuva-Hongisto 2019)

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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Digitaalisuus tuo uutta mydés yksittdi-
sen nuoren kasvuhaasteisiin. Kasvava nuori
esimerkiksi peilaa omaa kehittyvada iden-
titeettiddn ympdroivaan mediaan, joka on
luonnollisesti tand pdivdana osa sosiaalisen
median drsyketulvaa. Nuoriso-ohjaajan teh-
tdvana on tukea nuorta, ettd han osaa kriitti-
sesti tarkastella sitd mediaymparist6d, johon
han peilaa omaa identiteettidaan.

Sama pdtee yhteiskunnalliseen vaikutta-
miseen ja aktiiviseen kansalaisuuteen kas-
vattamiseen. 2010-luvun yhteiskuntaan on
varmasti vaikea vaikuttaa, jos ei kykene poi-
mimaan digitaalisen informaation tulvasta
luotettavaa tietoa. Samoin teknologiataidot
vaikuttavat merkittavasti siihen, kuinka laa-
ja-alaiset mahdollisuudet nuorella on vai-
kuttaa ymparoivadan yhteiskuntaan. Kaiken
kaikkiaan voidaan puhua nuorten digitaali-
sista eldmantaidoista.

Ei siis enda riitd, ettd puhumme tietotek-
nisistd taidoista — samoin riittdmattomid
ovat mediataitojen tai digitaalisten kansa-
laistaitojen kasitteet ainakin sellaisenaan.
Kdytdmmepa sitten digitaalisten eldmantai-
tojen tai vaikkapa digitaalisen hyvinvoinnin
(Gui et al. 2017) kasitettd, tulee digitalisaa-
tion vaikutuksia nuoren eldmdan tarkastella
kokonaisvaltaisesti. Vain silloin pysymme
mukana nuoren elaman koko kirjossa.

? 0salle digitalisaatio luo aivan uudenlaisen
osallisuuden ja vaikuttamisen maailman,
jossa ihminen pddsee osalliseksi itselleen tdr-
keiden asioiden edistdmistd ja pddtoksente-

koa. Toinen laita on se, ettd digitalisoituvien
osallisuus- ja vaikuttamispalveluiden lisddan-
tyminen vahentdd joidenkin ihmisten tai ih-
misryhmien mahdollisuuksia olla osallisena
yhteiskunnassa. Nuorisotyossd on tdrkedd
tunnistaa erilaiset osallisuuden muodot ja
tarjota vaihtoehtoja olla osallisena sekd nuo-
risotyossd ettd yhteiskunnalla laajasti. »

- Vastaus eDelfoi-paneeliin (Eriksson
& Tuuva-Hongisto 2019)

Nuorisoty6ssa tulee tukea nuorten
teknologiataitojen kehittymista
Teknologiataidoilla on ollut nuorisotyén ja
kasvatuksen diskurssissa rooli erityisesti
ty0elamadtaitojen ndkdkulmasta. On kiista-
tonta, ettd teknologiataidoilla on merkitta-
via vaikutuksia nuorten tulevaan tyéllisty-
miseen. Vaikka kaikista nuorista ei tulekaan
ohjelmoijia tai insinddreja, tulee teknologia
olemaan lasna kaikkien tulevaisuuden tyon-
tekijoiden arjessa.

Vaikka on esitetty my0s huolta siitd, ettd
perinteiset tyOpaikat tulevat katoamaan (ks.
esim. ty0- ja elinkeinoministerio 2019B), ei
tassa vaiheessa kyetd tarkasti ennustamaan,
millaista mahdollisesti katoavien tyopaikko-
jen tilalle syntyva ty0 tulee olemaan. Tama
ei silti tarkoita, etteiko yleisemmille tekno-
logiataidoille olisi tilausta myo6s tydeldman
nakokulmasta, pikemminkin pdinvastoin.
Nuorisotyon rooli voikin olla herdttda nuor-
ten kiinnostusta teknologiaan yleisella ta-
solla, jotta teknologiataidot saavat otollisen
kasvupohjan.

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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m Nuorisotyontekijoiden ei tarvitse
olla koodareita tai tubettajia,
vaan nuorisotyon ammattilaisia.

Nuorisoty06lld saa ja pitdd olla oma ndko-
kulmansa nuorten teknologiataitojen tuke-
miseen. Jos digitaalinen teknologia saadaan
nivottua osaksi pdivittdista nuorisotyollistd
toimintaa, tarjoutuu mita parhain mahdol-
lisuus tukea nuorten teknologiataitoja ja
paikata samalla niitd aukkoja, joita formaa-
li opetus on mahdollisesti jattanyt. Lisdksi
nuorisotyolla on mahdollisuuksia tavoittaa ja
innostaa mukaan myds sellaisia nuoria, jotka
eivat ole 1ahtékohtaisesti olleet kiinnostunei-
ta teknologiaan liittyvistd harrastuksista seka
murtaa perinteisid sukupuolirooleja harras-
tustoiminnassa. Ja kylld, samalla opitaan sitd
ohjelmointiakin. Mikdli nuorisoty6llinen na-
kdékulma puuttuu toiminnasta, ei toimintaa
vetdmaadn tarvita nuorisotydn ammattilaista.

Kannattaa silti pitdd mielessa, etta media-
projekteja, maker-toimintaa tai muitakaan
digitaalisen nuorisotyon ldhestymistapoja ei
kannata ldhted tdydelld teholla soveltamaan
ennen kuin on ensin kirkastettu oman tyo-
yhteison nuorisotydllinen visio. Maker-toi-
minnasta tai mediaprojekteista voi ottaa ne
osat, jotka ovat helpoimmin sovellettavissa
omaan nuorisotyolliseen todellisuuteen, ja

rakentaa naiden pdalle laajempaa toimintaa.
Ei ole kenenkddn edun mukaista, jos hyva
ajatus digitaalisen teknologian soveltami-
sesta padivittdiseen ty6hon kaatuu siihen, etta
siunausta laajamittaisille investoinneille ei
tiukassa taloustilanteessa saada tai osaami-
nen koko paketin toteuttamiseen puuttuu. On
tarkeampaa, ettd aloitetaan jostain, jolla di-
gitaalisuutta voidaan kuljettaa hiljalleen kas-
vavana osana lapi koko nuorisoty6n. Nuoriso-
tyontekijoiden ei tarvitse olla koodareita tai
tubettajia, vaan nuorisotyén ammattilaisia.

Nuorisoty6n tavoitteet

ohjaavat toimintaa

7¥li-Péhindn kunnassa on viimeisen vuoden aika-
na kehitetty koko kunnan digitalisaatiostrategiaan
pohjautuva digitaalisuuden toimintasuunnitelma
nuorisotoimelle. Vetoapua on saatu myds naapuri-
kunnan hankkeelta, jonka tyontekijoiden kanssa on
vedetty yhteisid koulutuspdivid. Tyoskentelyn poh-
jalta on tunnistettu tarpeita henkildston osaamisen
kehittdmisessd sekd toimintamallien uudistami-
sessa. Alkuun pddtettiin nuorten haastatteluiden
perusteella keskittyd kolmeen vdlineeseen: Insta-
gramin tarinavetoiseen kdyttoon nuorille mark-

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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kinoinnissa, nuorisotyollisen peliryhmdn kdyn-
nistdmiseen pienryhmdtoiminnassa yhteistydssd
paikallisen ammattioppilaitoksen kanssa sekd ma-
ker-teemailtoihin viikonlopputoiminnassa. Erityi-
sesti maker-teemailloista on tullut nuorilta hyvdd
palautetta; erdskin nuori kertoi, miten koulussa tyl-
sdltd tuntunut ohjelmointi innosti than eri tavalla,
kun koodi kaskyttddkin lattialla vipeltavdd robottia.
Yhteistyo on paikoin ollut haasteellista ja alku
on ollut hieman kankeaa, mutta uudet avaukset
ovat myos tuoneet uusia nuoria mukaan toimin-
taan. Henkilosto6 — mukaan lukien pitkin ham-
pain aluksi mukaan lahtenyt Martti — on kokenut
erityisen hyvdksi yhteisen keskustelun, jossa uu-
sille toiminnoille on etsitty nuorisotyollistd ndko-
kulmaa yhdessd. Toisaalta keskustelu on johtanut
myos priorisointiin; nuorisosihteeri oli kovin in-
nostunut 3D-tulostimien hankkimisesta, mut-
ta hankinta hyldttiin, koska laitteille ei loydetty
riittévin selkedd nuorisotydllistd kdyttod.

Ei ole tarpeen keksid nuorisotyotd uudelleen.
Digitalisaatiokehitys ei pakota kehittdmdan
kokonaan uudenlaisia nuorisotydn muotoja,
eika se ole usein mielekdstakaan, mutta uu-
sista digitaalisista kulttuureista ja toiminta-
mahdollisuuksista voidaan ammentaa paljon
rakennusainetta my6s nuorisotyéhén. Esi-
merkiksi maker-toiminta on mitd parhain
tapa kehittdd nuorten teknologiataitoja ja luo-
vuutta nuorisotyo6llisessa kontekstissa. Lisdksi
maker-kulttuurin voimakas yhteiséllisyys ja
jakaminen ovat nakokulmia, jotka voivat tukea
niin nuorten keskindisia yhteisojd kuin nuo-
risotyon ammattikenttda myos sisdisesti.

Samalla on kuitenkin tdrkeda tarkastella
nuorisoalan digitalisaatiota kokonaisvaltai-
sella ja kriittiselldkin otteella. Ei ole jarke-
vaa menna teknologia edella vain siksi, ettd
Vsielld verkossa ne nuoretkin ovat” tai koska
kunnan digitalisaatiosuunnitelma sita vaatii.
Nuorisotyon ldhestymistapoja ja toiminto-
ja suunnitellessa tulee aina pitda mielessa
nuorisotydn arvopohja ja tavoitteet, sekd ar-
vioida tarkkaan, mihin toimintoihin digitaa-
liset lahestymistavat tuovat lisdarvoa ja mi-
hin valttamatta eivat. Samalla tulisi arvioida,
millaista osaamista nuoret voivat toimin-
nassa kehittda ja millaisten uusien teknisten
taitojen oppimiselle nuorille voidaan tarjota
mahdollisuuksia nuorisotydn keinoin.

Nuorisoalan digitalisointia kannattaa tar-
kastella kokonaisuutena, jossa otetaan huo-
mioon digitaaliset ldhestymistavat paivittdi-
sessd tyossa, nuorille suunnattavat digitaaliset
palvelut, henkildston osaaminen ja ennen
kaikkea nuorten tarpeet. On helppoa tehda
virheellisid oletuksia nuorten digitaalisesta
osaamisesta tai taitotasosta. Tama on erityi-
sen vaarallista siksi, ettd eniten tukea aiheessa
tarvitsevat ovat usein niitd nuoria, jotka kai-
paisivat kipeimmin nuorisotyon palveluita.

Kun digitaalisen teknologian mahdolli-
suuksia kdytetddn nuorisotydssa tavoitteel -
lisesti ja harkiten, voidaan nuorille tarjota
toimintaympadristd, jossa he pddsevat paitsi
kehittamdan teknologiataitoja ja digitaalista
osaamista myds vahvistamaan itseilmaisua,
luovuutta ja sosiaalisia taitoja. Naitd kaikkia
he tarvitsevat myos tulevaisuudessa.

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?



MITEN NUORISOTYO VOI EHKAISTA DIGITAALISTA SYRJAYTYMISTA?

Digitaalinen osaaminen on kansalaisen uusi perustaito, joten kaikille tulee taa-
ta vahintaan perusedellytykset kayttda yhteiskunnan sdahkoéisiad asiointipalvelu-
ja. Mikali tasapuolisten digitaitojen kehittymiseen ei panosteta, on uhkana, ettd
digiosaajat rakentavat yhteiskunnan, ja heikommin osaavat koettavat selviytya
parhaansa mukaan. Suhtautuminen digitalisaatioon ei ole ikakysymys, vaan se
on persoonakysymys, joten my6s nuorten kiinnostusta digitalisaatiota kohtaan
on lisdttava.

TEKNOLOGIAN SAATAVUUS |- Onko nuorella kaytossaan vastaavat
digitaaliset laitteet ja valineet kuin ikatovereilla?

Nuorisoty0 voi toimia mahdollisuuksien tasaajana, jotta mahdollisimman moni
nuori padsee halutessaan kdyttamdan ajanmukaisia digitaalisia teknologioita.
Kaikkien nuorten ei ole mahdollista tai mielekdstd hankkia itselleen esimerkiksi
3D-tulostimia tai robotiikkasarjoja. Sama patee korkealaatuisempaan digitaalisen
videomateriaalin tai musiikin tuottamiseen tarvittavaan tekniseen valineistoon.
Tarjoamalla nuorten kayttoon toimintavalineitd ja ohjausta voidaan merkittavasti
edistaa teknologian saatavuuteen ja kdytettavyyteen liittyvda yhdenvertaisuutta.

YMMARRYS TEKNOLOGIAN TOIMINNASTA |- Onko nuorella riittava ymmarrys siita,
miten teknologisoitunut yhteiskunta ja mediaympéristo toimii?

Mediakasvatus on olennainen osa nuorisotyon ldhestymistapojen kirjoa. Digita-
lisoituvassa mediaymparistossa on entistakin tarkedmpdd, ettd nuori osaa hah-
mottaa myos mediaympariston taustalla olevia teknologioita, kuten algoritmeja,
jotka suodattavat ja valikoivat nuoren eteensd saamaa digitaalista informaatiota
ja sisdltod, seka tarkastella mediaympadrist6a kriittisesti. Nuorisotyon tulee olla
aktiivinen tuki nuorelle, kun han hahmottaa suhdettaan teknologiseen ja digita-
lisoituvaan maailmaan.

i




TEKNOLOGIATAIDOT - Onko nuorella tarvittavat taidot ja osaaminen teknologian
luovaan kayttéon ja yhteiskunnalliseen osallistumiseen digitaalisten tekno-
logioiden avulla?

Nuoret oppivat suuren osan teknologiataidoistaan vapaa-ajalla itsendisesti. Nuo-
risotyon rooli teknologiataitojen oppimisessa on tarjota turvallinen, non-formaali
oppimisympdristo, jossa nuori padsee harjoittamaan ja harjoittelemaan tarvitse-
miaan taitoja yhdessa muiden nuorten kanssa. Nuorisotydn tehtdvand on myods
tarjota aktiivisesti nditda toimintamahdollisuuksia sellaisille nuorille, jotka eivat
ole ldht6kohtaisesti teknologiasta kiinnostuneita. Tdma onnistuu parhaiten yhdis-
telemadlld toiminnallista teknologiakasvatusta eri muodoissaan olemassa oleviin
nuorisotyon toimintamenetelmiin ja nuorten omiin kiinnostuksen kohteisiin. ®
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MIKA TEKEE SOSIAALISESTA
MEDIASTA NUORISOTYOTA?

osiaalinen media eli some. Sana-

pari, jolta ei voi valttyd, silld some

on kasvanut tarkedksi osaksi ny-

kyista yhteiskuntaamme. Se on
paikka, jossa keskustellaan, luodaan yhte-
yksid muiden kanssa, etsitdan tietoa, saa-
daan inspiraatiota, toteutetaan itsea jul-
kaisemalla omaa sisaltoa ja ennen kaikkea
viestitaan.

Monimuotoisen kdyttétarkoituksensa
vuoksi some on tarked kanava myds nuo-
rille. Nuorista ja heiddn arjestaan onkin
aivan turha puhua, jos emme kdsittele sa-
malla my0s sosiaalista mediaa. Sosiaalinen
media ei ole erillinen osa nuorten sosiaalis-
ta eldmdd, jonne menndan alypuhelimilla,
vaan se on sulautunut osaksi arkieldmaa
eikd ruudulla vietetyn ajan ja muun eldman
valilld oleva raja ole endd niin selked. Usein
voidaankin todeta, etta nuoret eivat mene
online, vaan he ovat online.

Sosiaalisessa mediassa persoonalli-
suus on tarkea osa viestimista

Koska some on niin iso ja tarkea osa nuorten
eldmaad, on myos nuorisotydn oltava sielld.
Sosiaalinen media on nimensakin mukaisesti
sosiaalinen alusta, jossa viestitdan perintei-
sen yhdensuuntaisen yleisolle tiedottami-
sen sijaan vuorovaikutteisesti yleisén kans-
sa. Vuorovaikutus ja yhteisollinen viestinta
ovatkin avainasemassa, kun halutaan tavoit-
taa nuoria.

Sosiaalista mediaa kdyttavat miljardit ja
miljardit ihmiset, minkd my&ta somen si-
saltokin on valtavan laaja. Pelkdstddn yhtd
somen suosituinta sovellusta, Instagramia,
kayttdd yli miljardi ihmistd maailmassa.
Sisdltovirta sosiaalisessa mediassa on siis
loputonta, minkd vuoksi muusta sisallosta
voi olla haastavaa erottautua. Nuoret etsivat
usein somesta itselleen sopivimman sisdl-
16n tutustumalla erilaisiin kdyttdjdtileihin
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ja tutkimalla, mitd sisdltdd muut seuraavat.
Oma mieltymys ja kiinnostus sisaltéa koh-
taan osoitetaan seuraamalla kayttajatilia.
Nuoret eivat kuitenkaan seuraa mitd tahansa
tilid, vaan kdyttdjatilin seuraaminen on usein
tarkka paatos. Toisaalta on hyvd muistaa,
ettd nuoret eivat ole mydskddn sosiaalisen
median kdyt6ltddn yksi yhtendinen joukko.

Kayttajatilin seuraamista ohjaa vahvasti
odotus sisdllon laadusta ja tulevasta sisal-
16std. Otetaan esimerkiksi luontokuvaaja,
joka valokuvaa omalle Instagram-tililleen
upeita kuvia luonnosta ja eldimistd laaduk-
kaalla jarjestelmdkameralla. Kun selaat ha-
nen tilinsa kuvia ja videoita, huomaat, etta
kaikki materiaali liittyy tdhdn teemaan. Alat
seuraamaan tilid, koska haluat jatkossakin
nahda hdnen upeita luontokuviaan suoraan
omalla etusivullasi. Luonnollisesti oletat tal-
16in, ettd jatkossakin kyseinen kayttaja lisaa
samankaltaisia kuvia luonnosta. Olisi outoa ja
epamiellyttavddkin, jos han esimerkiksi jul-
kaisisi kuvia itsestaan juhlimassa viikonlop-
puna tai ottaisi peiliselfieita omasta pdivan
asustaan.

Ndihin digitalisaation tuomiin uusiin
kulttuureihin tulee nuorisotyontekijankin tu-
tustua, jotta nuoren elamaa ja arkea voi tana
pdivana ymmadrtdd. Vaikka nuorten kaytta-
madt ympadristot ovat osaltaan jopa samoja
meidan aikuisten kanssa, niin nuorten kult-
tuuri ja heiddn tapansa kayttdd somen alus-
toja ovat usein aivan erilaiset kuin aikuisten.
Se Instagram, jota aikuinen kayttdd, kun han
jakaa perjantaina Vain eldamdd -ohjelmaa

katsoessaan tunnelmansa poydallad olevasta
viinilasista ja kynttildista, jaloissa olevista
villasukista ja siitd, kuinka Lauri Tdhka tul-
kitsee niin koskettavasti, on hyvin erilainen
kuin nuorten some. Seitsemasluokkalainen
saattaa kdyttdd sujuvasti Instagramia usei-
siin eri tarkoitukseen: hdn pitaa yhteytta
yksityisviesteilld (direct messages, dm) ys-
taviinsd — my0s niihin, joita ei valttamatta
ole koskaan kasvokkain kohdannut, katsoo
Instagram Storyista oman idolinsa tarinaa
vastaten siihen emojilla ja tekee Instagramiin
oman tarinan ajatuksista, joita idolin tarina
hdnessa heratti.

Toimiva ja nuoria kiinnostava somesisal-
to edellyttdd ymmarrysta sometrendeistd ja
nuorten viestintakulttuureista seka kykya
erottautua sisdltovirrasta persoonallisella
tyylilld ja sisdllolla. Kun somea paivitetddn
organisaation toimesta, tulee erityisesti kiin-
nittda huomiota siihen, ettd viestinta ei jaa
kasvottomaksi. Kohderyhman tavoittami-
seksi ja mielenkiinnon herattamiseksi tarvi-
taankin henkilokuvamaista ja koukuttavaa eli
saannollista, ajankohtaista ja nuoria osallis-
tavaa sisaltoa.

Miten nuorisotyon tulisi nakya
sosiaalisessa mediassa?

Sosiaalinen media on muokannut tapaa
viestid, eikd nuorisotyd tavoita nuoria enda
samalla tavalla kuin aiemmin, yhdelld mai-
noksella tai flyerilla. Yleisesti ottaen nykyi-
nen viestintatapa, johon sosiaalinen media-
kin kuuluu, on erottautumisen hakemista,

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?



NELJA VINKKIA ONNISTUNEESEEN SOMEVIESTINTAAN

SUUNNITELMALLISUUS

Hyvin suunniteltu on puoliksi tehty. Laadi somesuunnitelma sosiaalisen median
paivittamisen tueksi ja teravoita ydinsanomanne, kohderyhmanne ja vastuuhenkilét
paivittamiseen.

REAALIAIKAISUUS

Someviestinta on nopeaa ja sisallét vaihtuvat nopealla tahdilla. Nuoret viettavat
sosiaalisessa mediassa paljon aikaa paivan aikana ja sisaltdjen odotetaan vaih-
tuvan, jotta mielenkiinto sailyy. Tuota siis mahdollisimman reaaliaikaista sisaltéa
saanndllisesti. Saanndllisyys saa nuoret kilnnostumaan sisallosta ja luo kuvan siita,
ettd sisaltddn panostetaan. Ota esimerkiksi kayttdéon 24 tunnin jalkeen poistuvat
Instagram Storyt.

VUOROVAIKUTUKSELLISUUS

Sosiaalisessa mediassa on oleellista toimia useissa rooleissa; niin viestin lahetta-
jang, valittdjana kuin sen vastaanottajanakin. Kommunikoi ja viesti muiden kanssa
Jja reagoi muiden tuottamiin somesisaltéihin. Saat nakyvyytta tilillenne ja luot
vuorovaikutusta, mika helpottaa nuoria ldhestymaan teita. Vuorovaikutuksen avulla
saat myos tuotua paremmin esille henkildt tilin taustalla, eli luomaan kanavallenne
persoonaa ja henkildkuvaa. Algoritmit nayttavat myos sisalldén herkemmin niille,
joiden kanssa olet yhteyksissa yksityisviestitse, ja jotka tykkaavat sisallosta ja kom-
mentoivat siihen.

LAADUKAS SISALTD

Some on ammattimaistunut vuosien aikana hurjasti, minka vuoksi sisallén laatuun
kiinnitetdan huomiota aivan eri tavoin kuin alkuaikoina. Some on monelle jo tyo-
paikka, ja sisalléntuotannolla voi ansaita elantonsa. Somevaikuttajat luovat monia
kirjoittamattomia saantoja siita, millainen sisalté somessa on suositeltavaa ja kiin-
nostavinta. Nama piirteet vaikuttavat myds laajemmin sosiaalisen median sisallon-
tuotantoon ja siihen, millaisen sisallén nuoret esimerkiksi kokevat mieluisaksi. Luo
sometilille yhtenainen (visuaalinen) linja ja ota jokin asia tavaramerkiksi, esimerkiksi
persoonallinen kuvanmuokkaustyyli tai vaikka maskotti, joka seikkailee tililla.




oman brandin rakentamista ja arvojen esiin
tuomista.

Nuorisotyon viestiminen sosiaalises-
sa mediassa on talla hetkelld padpainoltaan
yksisuuntaista viestintdd, ja tdhdn tuntuu
olevan my®ds eniten kiinnostusta ja kehitta-
mishalua. Siina ei ole mitdan vaaraa, mutta
nuorisotydssa viestintd on kuitenkin vain
pieni osa tyonkuvaa ja yleensd viestinnan
ammattilaiset ovat siind huomattavasti pa-
rempia kuin nuorisotydntekijdt.

Nuorisotydssd on kyse paljon muustakin
kuin pelkdstdan viestinndstd. Tama kaikki
muu jaa talld hetkelld digitaalisissa ymparis-
toissa yksisuuntaisen viestinnan jalkoihin. Se
ei itsessdan ole kenenkddn syy, vaan enem-
mankin seuraus siitd, ettd nuorisotydssa on
lahdetty tekemadan sitd tutuinta, helpointa
ja omalta vapaa-ajalta opittua tapaa vies-
tid. Nuorisoty0 on ottanut uuden ymparistdn
vastaan sen syvemmin miettimattd, mitd
nuorisotyéllisid tavoitteita sosiaalisen medi-
an hy6dyntamiselle voidaan asettaa.

Tavoitteellinen toiminta edellyttaa kykya
ymmartdd sosiaalisen median muutosta. Va-
jaa kymmenen vuotta sitten nuorten sosiaa-
lisen median kayttoa koskevat julkaisut tar-
kastelivat somevuorovaikutusta, identiteetin
rakentamista kuvien ympdrille sekd someyh-
teisdjen muodostumista. Nyt padosassa ovat
enemmankin somemarkkinointi ja strategi-
nen viestintd. Aluksi harjoiteltiin, ihmeteltiin
ja kokoonnuttiin somealustoille isoina ryh-
mind vailla suurta yhdistavaa tekijaa, kun
taas tdlld hetkelld sosiaalinen media on huo-
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mattavasti kaupallistuneempi. Thmiset ovat
pienemmissa tai tarkemmin rajautuneissa
yhteisdissd ja mainontaa kohdennetaan en-
tistd enemman yksildllisen toiminnan pe-
rusteella. Puhutaan paljon kuplautumisesta
eli rajattujen ryhmien syntymisesta.

Sosiaalisen median viestinnan
olisi hyva olla suunniteltua ja
aikataulutettua.

Pysahdy tydyhteisdsi kanssa
pohtimaan somen strategi-
sia piirteita. Luokaa kirjallinen
somesuunnitelma, jakakaa
tyoyhteison kesken vastuut

paivittamisesta ja suunnitelkaa
yhdessa tulevia sisaltoja.

Somesuunnitelman voi tehda
Jjonkin teeman ymparille tai
esimerkiksi tietylle ajanjak-
solle (tulevaksi kuukaudeksi,
puoleksi vuodeksi tai vaikka
koko vuodeksi). Léydat julkaisun
lisamateriaaleista tukea some-
suunnitelman tekemiseen.

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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SOSIAALISEN MEDIAN KULTTUURISIA
MUUTOKSIA

Sosiaalisen median palveluiden kdytossa ei pin-
tapuolisesti tarkasteltuna ndyta tapahtuneen
viime vuosina kovin merkittdvia muutoksia.
Sosiaalisen median kaytt6d koskevissa tutki-
muksissa kdrkisijoilla ovat pysyneet jo pitkdan
samat suositut palvelut. Ymmartddkseen so-
siaalista mediaa ja sen kehitystd on kuitenkin
mentdva pintaa syvemmalle ja tarkasteltava,
millaisia kulttuurisia ilmi6ita ja muutoksia so-
men kaytdssa on viime vuosina tapahtunut.

Visuaalisen somesisallon
vallankumous
Vuosi vuodelta sosiaalinen media on painot-
tunut yhd enemmadn kuva- ja videokeskei-
semmaksi viestintavalineeksi. Ensimmaisena
lapimurron teki Facebook, jossa enimmdk-
seen kirjoitettiin julkaisuja, mutta toisi-
naan raotettiin kuvilla kotialbumien katkdja.
Alypuhelimen teknisen kehityksen myota
— ja viimeistddan Instagramin synnyttya ja
noustua suosituimmaksi sovellukseksi — ei
ole kuitenkaan ollut endd paluuta takaisin.
Kuvaviestinta on tullut jadddkseen ja somen
ammattimaistuttua myods kuvaviestinta on
muuttunut entista laadukkaammaksi.
Visuaalisen sisdllén suosion taustalla on
sen helppous ja nopeus. Vanha sananlaskukin
sen tietdd, kuva kertoo enemman kuin tuhat
sanaa. Tunnelma on visuaalisessa sisdllossa
paremmin aistittavissa, ja monille video- ja
kuvasisaltd jad myds paremmin mieleen kuin

teksti. Pysahdyttdvalld kuvalla on paljon hel-
pompi ja nopeampi herdttdd ihmisen kiin-
nostus kuin pitkalla tekstilla.

Kuvan rinnalla my6s video on tdrked osa
visuaalista somesisaltdd. Videon avulla paas-
tdan paljon ldhemmds toista ihmista, silla
hanen kasvonsa, eleensa ja ilmeensa voi-
daan nahda ruudun valitykselld. Yle uutisoi
jo vuonna 2016, ettd YouTubeen ladataan
joka minuutti 300 tuntia videomateriaalia.
Kyseistd somepalvelua kdyttda yli miljardi
ihmista joka kuukausi (Yle 2016).

Videon suosiosta ja menestyksesta kertoo
my0s sovelluskentdn tuoreempi tulokas Tik-
Tok (ent. Musically). Lyhytvideoihin painot-
tuvaa sovellusta ladattiin vuoden 2018 aikana
useammin kuin Instagramia (Business Insider
2019). Erityisesti sovelluksen lip sync- ja tans-
sivideot ovat luoneet uusia somevaikuttajia,
nostaneet maailmanlistojen karkiin musiikki-
kappaleita ja innostaneet kdyttdjid tanssimaan.

Teknologisella kehitykselld on suuri vai-
kutus visuaaliseen sisdlt6on ja sen kehitty-
miseen. Alypuhelimien kamerat paranevat
koko ajan, minka mydta sisallosta tulee laa-
dukkaampaa. Tadmd asettaa my0s sosiaalisen
median sisdll6lle entistd tiukempia raameja
siitd, ettd somesisdllon on oltava hyvaa ja
kiinnostavaa. Somealustat lisdksi paivittavat
uudenlaisia ominaisuuksia kayttdjid varten.
Olisiko tulevaisuudessa mahdollista vaikka-
pa 360-asteiset videot suoraan Instagramis-
sa kuvattuna? Tai kenties samanaikaisesti
useamman kuvakulman liveldhetykset You-
Tubessa?
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Vuonna 2007 nuorisoty6 otti ensimmaisia askeleita IRC-Gallerian ih-
meelliseen maailmaan. Silloin kaytiin keskustelua siitd, voivatko nuo-
risotyontekijan kasvot olla ndkyvilld verkossa. Pitkan pohdinnan jdlkeen
paadyttiin siihen, etta se ei ole sopivaa, silld kaikki trollit — joita ei silloin
viela osattu kutsua edes trolleiksi — tulevat vélittomasti pimpottelemaan
netissa esiintyvan nuorisotyontekijan ovikelloa. Ja ndin nuorisotyo esiin-
tyi verkossa kasvottomana paperilautasten takaa tai takaraivo edelld. Jal-
kikdteen tama kuulostaa absurdilta. Onneksi nuorisoty0 on ajan myota
kehittynyt sosiaalisen median mukana. Nuorisotyontekijoita ei endd nde
somessa paperilautaseen piiloutuneena, silla sentaan niin kasvotonta ei
ammattilaisen tyo ole esimerkiksi nuorisotalollakaan.

Visuaalisella sisdllolld voidaan leikitelld ja antaa yleisolle pddsy paikkoi-
hin, joita ei muuten ndkisi. Kumpi sisaltd sinua kiinnostaisi enemman;
tekstind kirjoitettu kuvaus siita, mitd kaikkea jannittavad kaupan taka-
huoneessa tapahtuu vai kuva takahuoneesta, jolloin paaset itse tutkimaan,
mitd salaisuuksia huoneeseen kitkeytyy?

Jokainen meista on luonteeltaan vahan utelias, ja kuvaviestinnan avulla
tatd piirrettd voidaan hyddyntda kiinnostavaa somesisaltoa luodessa. Poh-
di, onko nuorisotyontekijan ammatissa jotain, mita useat eivat tieda. Mil-
laisista asioista tyopaivasi koostuu? Padsetko sina tiloihin, joihin kaikilla
ei ole padsya? Jaa tamd visuaalisena sisdltona someen ja sinulla on jo yksi
valttikortti erottautua muusta sisallosta! Toki on muistettava hyvan maun
rajat ja yleiset kdyttaytymissdannot siitd, mistd paikoista ja tilanteista on
hyva jakaa kuvia.

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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Yhteisoja luodaan sosiaalisessa
mediassa

Yksi tdarkeimpid syitda kdyttdd sosiaalista
mediaa on yhteydenpito kavereihin ja tut-
tuihin. Sosiaalinen media on jo sananakin
osoitus sosiaalisuudesta, eli se on usealla
eri tavalla yhteiséllinen tila. Thmiset tekevat
somessa samoja asioita kuin vaikka omal-
la kotipaikkakunnallaan: kohtaavat ihmisia,
kuluttavat aikaa, harrastavat, tapaavat omaa
”heimoaan”, fanittavat tai opettelevat uusia
taitoja.

Yksi esimerkki yhteisollisyydestd on mee-
mikulttuuri. Internetmeemi on verkossa syn-
tyva asia ja ilmio, jota muut ihmiset 1ahte-
vat kopioimaan, muokkaamaan ja jakamaan.
Meemi on vahva tydkalu yhteenkuuluvuuden
rakentamisessa, silld niiden ymparille voi
syntya aivan omanlaisia kielellisid ja visu-
aalisia merkityksid yhteison sisalld. Meemeja
voidaankin kutsua kulttuuriseksi padomak-
si, ja niita levittamalld ja jakamalla liitytdan
sekd samaistutaan ympadrilla toimivaan yh-
teisoon. (Vainikka 2016.)

Sosiaalisessa mediassa yhteisollisyys voi
syntyd itsestddn tai ihan vain sattumalta.
Joskus yhteis6ja on perustettu jopa syste-
maattisella ty6lla. Sosiaalisen median yhtei-
sdja voi muodostua hyvin erilaisten asioiden
ympdrille. Oli kyse sitten tunnetun tubet-
tajan seuraajista, tietystd Jodel-kanavasta,
paikkakunnan omasta Facebook-ryhmastd
tai koulukavereiden kanssa muodostetusta
WhatsApp-ryhmadstd, voidaan nditd kaikkia
kutsua yhteisdiksi.

Nuori voi siis kuulua eldmdssdan hyvin
monenlaisiin fyysisissa ja digitaalisissa ym-
paristdissd toimiviin yhteisdihin. Sosiaalinen
media tarjoaa alustan yhteistjd koskevien
asioiden lapikdymiseen ja sieltd kuulee uu-
simmat tiedot yhteis6on liittyen. Osa kdyt-
tadkin somea siksi, ettd ei halua jadada oman
sosiaalisen ymparistén ulkopuolelle. Somen
myd6td on alettu puhua nuorten kokemasta
fomosta (fear of missing out) eli ulkopuolel-
le jadmisen pelosta. Somemaailmassa fomo
nakyy niin, ettd nuoret eivdt halua menettda
yhtdan hetked muiden jakamasta sisallostad,
minkd vuoksi somessa vietetddn aikaa pitkin
paivaa ja se voidaan kokea koukuttavaksikin.
Tamad on luonut someen myos kirjoittamat-
tomia saantoja siitd, ettd sosiaalista mediaa
olisi hyva pdivittdaa sddnnollisesti ja usein,
jotta yleison kiinnostus pidetdan ylla.

Sosiaalisessa mediassa on jo nyt ilmen-
nyt yhteiséjen kuplautumista, kun sisaltd
ohjautuu tekodlyn avulla vain tietylle ylei-
sOlle. Ilmidon liittyy paitsi riski yhteisdjen
polarisoitumisesta, myds myonteisid asioita.
Kuplautumisen myotd ihmiset 16ytavat hel-
pommin itsensd kaltaisiaan somessa ja luo-
vat tiukempia sidoksia ymparilld toimivaan
yhteisdon, jolloin somessa rakennettu yhtei-
sOllisyys on entistd vahvempaa. Some onkin
yhteisdjen rakennusymparisténa tdrked ver-
taistuen kentta nuorille.
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Somen yhteiséja on hyva lahtea tutkimaan avoimin mielin, kysellen ja
ihmetellen. Ei tuudittauduta siihen, ettd kylld me tiedetddn. Silla vaikka
nuorten kdyttamat somealustat pysyisivdat samoina, niiden sisdlla olevat
kulttuurit ja tavat muuttuvat kovaan tahtiin. Jos nuorisotydssa ei tunnis-
teta ja tunnusteta nuorten tapoja kdyttda sosiaalista mediaa, niin nuoriso-
tyontekijoistd ei ole kanssakulkijoiksi tuolla matkalla. Talldin myds iso osa
nuorten eldmdstd on nuorisotyolle vierasta. Nuorisotydssa tyoskentelee
yhteisdjen ja yhteiséllisyyden rakentamisen asiantuntijoita, mutta sosi-
aalisessa mediassa tama ei vield ndy kovin laajasti. Usein nuorisotydssa
saatetaankin erheellisesti ajatella, ettd yhteisollisyys muodostuu luonnol-
lisesti nuorisotyon ymparille.

Tulevaisuudessa teknologian kehitys tulee entisestddn syventdmddn
vuorovaikutusta somessa ja verkossa. Toisaalta somen yhteisot ja ryhmat
eriytyvat luultavasti yha enemman, kun algoritmien vaikutus voimistuu
ja someviestintd pirstaloituu pienempien ryhmien viestinndksi. Talloin on
entistd tarkeampaa hakeutua itse aktiivisesti mukaan yhteiséihin.

Keskustele nuorten kanssa siitd, millaisia kavereita ja ihmissuhteita he ovat
luoneet sosiaalisessa mediassa. Millaisia yhteiséllisyyden piirteitd puhees-
sa nousee esille? Minkéd asian ymparille yhteisét ovat muodostuneet? Voit
kysya nuorilta esimerkiksi, mika tili on viime aikoina puhuttanut nuoria
Instagramissa. Tunnistatko keskustelun pohjalta yhteisojd, joita nuorisotyo
ei ole viela 16ytanyt, mutta joissa sen olisi tarkeda olla mukana?

Kirjaa ylos my0s teemoja ja ilmiditd, joihin nuorisotyon olisi tarkea tart-
tua. Etsi sopivia someyhteisojd keskustelulle tai tutustu suoraan nuorten
mainitsemiin suosituimpiin ja ajatuksia herattdviin somesisaltéihin. Tun-
nustele, millaisia normeja yhteis66n kuuluu ja millainen viestintatyyli siel-
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14 on. Pohdi, millainen rooli nuorisotydlla voisi olla keskustelussa. Esimer-

kiksi millaisen YouTube-videon yhteyteen olisi nuorisotyontekijand sopivaa
kommentoida ja osallistua videosta kaytavaan keskusteluun? Kdy esimerkiksi
tutustumassa Nuori kirkko ry:n koordinoimaan NettiSaapas-toimintaan, jos-
sa nuoria kohdataan heidan omissa sosiaalisen median yhteiséissaan.

Voit kirjata yhteisoihin liittymisen somesuunnitelmaan.

Viraalihitista someilmioksi - ilmiot
osallistavat ja hauskuuttavat
Sosiaalinen media on avannut uudella ta-
valla ovet koko maailmaan. Globaalit ilmiot
ja tapahtumat tulevat somekanavia pitkin
pienelld paikkakunnalla asuvan suomalaisen
arkeen. Tapahtumien ja tiedon levidmisen li-
sdksi sosiaalinen media toimii alustana kult-
tuuristen ilmididen syntymiselle ja nopealle
leviamiselle. Olet saattanut ehkdpa kuulla
joskus flossaamisesta tai esimerkiksi ndhnyt
muutamia vuosia sitten somessa videoita,
joissa ihmiset kaatavat paalleen amparillisen
kylmada vettd? Naissa on kyse viraalihiteistd
ja niistd syntyneistd someilmigista.
Vaihtuva ja nopea sisallon muuttuminen
sekd mahdollisuus toteuttaa itseddn sosiaali-
sessa mediassa antaa hyvdt evaat someilmi-
Oiden syntymiselle. Flossaamisessa ja jddve-
sihaasteessa on yhteista se, ettd molemmissa
ilmion osallistuja padsee itse tekemdan jo-
tain. Jotta someilmic ldhtee leviamaan, tulee
sen erottua muusta somen huumorisisallosta

ja herattaa tunteita. (Yle 2019.) Olipa sitten
kyse taidosta, jota kaikilla ei valttamatta ole,
tai hassusta asiasta, joka naurattaa, ihmiset
haluavat lahtead itse testaamaan erilaisia so-
mevideoilla ndkemiddn asioita.

Monet someilmidt syntyvat nopeasti ja
levidavat vauhdilla, mutta samaan tapaan
ne my0s kuolevat pian uusien haasteiden ja
ilmioiden tullessa tilalle. Kaikkien ilmioi-
den syntymista ei aina pystyta selittdmadn,
mutta luonnollisesti someilmi6t tarvitsevat
ndkyvyytta toteutuakseen. Usein viraalihi-
tin taustalla onkin joku julkisuuden henki-
16 tai somevaikuttaja. He joko osallistuvat
itse haasteeseen tai laittavat sen alulle, jol-
loin heiddn yleisénsa innostuu ilmidsta ja
osallistuu itsekin siihen. (Yle 2019.) Nuoret
seuraavat ahkerasti ja tarkkaan, mitd julki-
suuden henkilot ja somevaikuttajat tekevat,
ja kopioivat heidan sisaltéjaan. Julkisuuden
henkil6ilta someilmid tai viraalihitti leviaa
nuorille ja lopulta trendi tavoittaa myds ai-
kuiset. (Wallin 2019.)
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Viraalihitteja pystyy harvemmin etukateen suunnittelemaan, eika
yleis6d voi pakottaa lahtemdan niihin mukaan. Someilmion tuleekin olla
nuorten silmissd uskottava ja kiinnostava, jotta siihen tartutaan. Somesisal-
toja ei siis kannata lahted keksimdan vain luodakseen viraalihitin, silld sil-
loin tekeminen saattaa ndyttdd teenndiseltd ja oma agenda korostua liikaa.

Usein someilmi6t ovat kevytta hassuttelua ja hauskanpitoa sosiaali-
sessa mediassa. Ilmi6itd voi kuitenkin syntya myds vakavampien ja yh-
teiskunnallisesti merkittavien aiheiden ymparille. Esimerkiksi Suomen
Lukiolaisten Liitto kampanjoi muutama vuosi sitten Kutsu mua -haas-
teella, jossa tarkoituksena oli herdtelld ihmisid kiusaamisen vaikutuksista
ja estda ihmisten lokerointia. Haasteessa oli ideana julkaista itsesta kuva
lapun kanssa. Lapussa luki sanat, joilla ihmista oli kutsuttu tai haukuttu,
ja ne sanat, joiden mukaisena ihminen itse haluaisi tulla ndhdyksi ja joita
ominaisuuksia hdn haluaa itsessdan korostaa. Kampanja herdtti kiinnos-
tusta ja moni halusi jakaa oman tarinansa kuvan muodossa. Haaste levisi
eri medioihin ja moni julkisuuden henkilokin osallistui siihen.

Millainen olisi oman organisaatiosi aloittama haastekampanja? Pohdi en-
simmaiseksi, mita haluaisit saavuttaa tai muuttaa kampanjalla ja ketka ovat
sen kohderyhmaa (esim. nuoret, nuorten vanhemmat vai muut nuorisoalan
toimijat).

Luo kampanjalle sopivan helppo haaste, johon kaikki voivat halutes-
saan osallistua. Tarkedd on myds keksid haasteelle aihetunniste (#) eli
hashtag, jolloin kaikki osallistujat voivat liittdd postauksensa aihetunnis-
teen alle ja l10ydadt ne helposti. Tee oma esimerkki haasteesta tai kampan-
jasta, taltioi se kuvaksi tai videoksi ja julkaise se somessa. Kannusta muita

mukaan ja kdy katsomassa seka reagoimassa muiden sisaltéihin.

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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Sosiaalinen media identiteetin
muokkaajana

Millainen sind olet ty6paikallasi? Enta koto-
na tai kavereiden kanssa? Jokaisella meista
on useita rooleja ja kdyttdydymme erilaisis-
sa ymparistoissa eri tavalla. Samalla tavalla
meilld on rooleja my0s sosiaalisessa medias-
sa. Kun jaat omaa sisdltdd sosiaalisessa me-
diassa, luot vdistamatta itsestdsi jonkinlaisen
vaikutelman muille. Tdmad voi tapahtua tie-
toisesti tai tiedostamatta.

Usein puhutaan sosiaalisen median luo-
masta illuusiosta ja siitd, ettd sosiaalisessa
mediassa tuodaan esille elamdsta vain ne
parhaat puolet ja onnistumiset, koska omien
asioiden jakamista muille voidaan itse sdan-
nelld. On luonnollista, ettda ihminen haluaa
ndyttda itsestddn muille parhaimmat puo-
lensa. Kukapa meistd haluaisi nayttdytya
huonossa valossa vapaaehtoisesti?

Koska sosiaalinen media on nuorille kes-
keinen toimintaymparistd, on somessa esiin-
tyminen tdrked osa identiteettid. Mindkuvaa
ja identiteettia voidaan luoda somessa peilaa-
malla muiden reaktioita omaan toimintaan.
Tykkaykset ja kommentit voivat madrittda
joillekin olennaisesti sitd, onko sisdlto ollut
laadukasta, hyvaa ja etenkin someen sopivaa.

Somessa saadut kehut ja isot tykkdysmadd-
rat voivat lisdksi nostaa itsetuntoa ja auttaa
hyvaksymaadn itsensd. Vastavuoroisesti nega-
tiiviset kirjoittelut voivat vaikuttaa suuresti-
kin nuoren eldmddn, ja kommenttien myotd
nuori voi kyseenalaistaa esimerkiksi jonkin
tietyn ulkonddllisen piirteen itsessaan.

Somessa nuori voi kokeilla, muokata ja
muuttaa omaa identiteettiddn ja rooliaan.
Some voi tuoda rohkeutta identiteetin tyds-
tdmiseen ja antaa mahdollisuuksia 10ytaa
ympadrilleen itselleen sopivimman someyh-
teison. Identiteetin tyostdminen somessa an-
taa lisaksi mahdollisuuksia vahvistaa identi-
teettid my0s verkon ulkopuolella ja hakeutua
sielld uusiin omalta tuntuviin yhteis6ihin.

Sosiaalisessa mediassa voi toimia myds
anonyymisti. Monelle nuorelle anonyymiys
on tarkeda ja sen avulla on mahdollista ottaa
kontaktia matalalla kynnykselld sekd kes-
kustella arkaluonteisemmistakin asioista.
Anonyymiys antaa mahdollisuuden suojata
omia henkil6kohtaisia tietoja, tuntea olonsa
turvallisemmaksi ja suojata omaa mainetta.
Lisdksi anonyymiys tarjoaa mainion keinon
oman identiteetin tutkiskeluun ja jopa leikit-
telyyn. (Vainikka 2014.)

On tdarkeaa muistaa, ettd sosiaalisen me-
dian algoritmit vaikuttavat sithen, millaista
sisdltdd kukin ndkee sosiaalisessa mediassa.
Yksilon kokemus somessa puhututtavista ja
ajankohtaisista aiheista seka siitd, miltd so-
siaalisessa mediassa “kuuluu” ndyttdaa mda-
rittyy siis hyvin vahvasti algoritmien kautta.
Talla voi olla merkittdava vaikutus identiteetin
muotoutumiseen.
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Nuorisoty6hon saattaa liittya vahvojakin oletuksia ja stereotypioita, joita
voidaan rikkoa somessa. Hyvanad esimerkkind on lastensuojelu, jossa on ldh-
detty rohkeasti rikkomaan toimintaan kohdistuvia ennakkoluuloja ja myytteja.
Pelastakaa Lapset ry:n digisosiaalityon projektissa perustettiin oma Kysy las-
tensuojelusta -niminen Instagram-tili nuorten kysymyksia varten. Tilille saa
lahettdd lastensuojeluun liittyvid kysymyksid ja vdittamid, joihin asiantuntija
vastaa videolla. Kysymyksid on tullut runsaasti ja myytteja on paasty rikko-
maan nuorille sopivassa ympdristdssa helposti ldhestyttavalla videosisallglla.
(Pelastakaa Lapset 2019.) Vastausten avulla on my0s saatu kdsitysta siitd, mitd

huomiota, kun luodaan vaikutelmaa lastensuojelusta sosiaalisessa mediassa.

Jokaisen somea tyonsa puolesta pdivittavan on hyva pysahtyd aina valilld tar-
kastelemaan omaa sisaltda ulkopuolisen nakékulmasta. Hyppaa hetkeksi oman
laatikkosi ulkopuolelle ja tutki omaa somesisaltddsi kriittisesti. Mita pdivit-
tamasi sisdllot kertovat nuorisotydsta? Millaisen kuvan toiminnastanne saa?
Onko postaamasi sisdllot suunnattu tietylle ryhmalle? Somessa rakennettu
kuva oman organisaatiosi toiminnasta saattaa huomaamatta keskittya esimer-
kiksi tiettyjen henkiléiden ympdrille, jolloin voi muodostua kuva, ettd toiminta
on suunnattu vain rajatulle ryhmalle.

Tuntuuko haastavalta tarkastella omia sisélt6ja itse? Mikset kysyisi vaikka
kaverilta tai tuttavalta, millaisen kdsityksen han saa somen perusteella toimin-
nastanne? Somessa on levinnyt myos aika ajoin haasteita, joissa somevaikuttajat
kysyvat Instagramissa muiden oletuksia ja kasityksid heista henkil6ind. Voisitko
tehdd samanlaisen kyselyn myG6s omasta toiminnastanne? Muistathan kuiten-
kin, etta tilin seuraajat ovat luultavasti niitd, jotka jo hyédyntavat palvelujan-
ne. Talloin vaikutelmat ja kasitykset voivat olla erilaisia kuin heilld, jotka eivat
tunne toimintaanne entuudestaan. Palautetta on toisinaan vaikea antaa omalla
nimelld, joten tarjoa nuorille mahdollisuus kommentoida my6s anonyymisti.
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Vaikuttamismahdollisuudet
sosiaalisessa mediassa

Internet ja sosiaalinen media ovat mullista-
neet tiedon jakamista ja l0ytamistd. Nuoret,
jotka ovat kasvaneet dlypuhelimien aika-
kaudella, kasittelevat ja arvottavat saatavilla
olevaa tietoa uudella tavalla verrattuna ai-
kaisempiin sukupolviin. Somesta etsitddn ja
luetaan paljon faktatietoa ja uutisia. Samaan
aikaan tietoa tuotetaan entistd enemman
kollektiivisesti ja vuorovaikutteisesti, mistd
hyvand esimerkkind ovat erilaiset wiki-si-
vustot. Sosiaalisen median myo6td saamme
myos uudella tavalla tietoa ihmisten arvoista
ja mielipiteistd. Somesta onkin tullut tarkea
kenttd mielipidevaikuttamiselle.

Kaikki somesta l0ytyva tieto ei kuitenkaan
ole luotettavaa tai totta. Valeuutiset ja disin-
formaatio ovat merkittdavia yhteiskunnalli-
sen vaikuttamisen keinoja, silld sosiaalisessa
mediassa on mahdollista tavoittaa nopeasti
suuri yleiso, jolle vadraa tietoa voidaan levit-
tdd. Valeuutisilla ja disinformaatiolla voidaan
esimerkiksi tehda vastakkainasetteluja ryh-
mien valille, mustamaalata muita ihmisia ja
edistda jotain poliittista mielipidettd yhteis-
kunnassa. (Satakunnan Kansa 2019.)

Yhteisollisyyden ympdrille muodostu-
va sosiaalisen todistaminen (social proof)
voidaan luokitella my0ds yhdenlaiseksi vai-
kuttamisen keinoksi. Sosiaalisen todista-
misen ajatuksena on se, ettd kun ndemme
useamman ihmisen ymparilldamme olevan
kiinnostuneita samasta asiasta tai ilmiosta,
se herdttdd myos oman kiinnostuksemme.

Sosiaalista todistamista kdytetddn erityises-
ti markkinoinnissa, jossa ihmisille pyritdan
myymadadn tuotteita luomalla mielikuvaa, etta
myo6s moni muu on kiinnostunut samasta
tuotteesta.

Koska sosiaalisessa mediassa voidaan
vaikuttaa muihin ihmisiin niin monella ta-
paa, on tarkedd nostaa esiin somevaikutta-
jien merkitys. Nuorten ihailemat julkkikset
eivdt ole endd laulajia, nayttelijoita tai ar-
tisteja vaan usein listojen karkeen kipuavat
tubettajat ja Instagram-tahdet. Suosituim-
mat ja seuratuimmat somehenkilot luovat
sosiaalisen median kaytolle ja sisdllon jul-
kaisemiselle trendeja ja ilmiditd, joita muut
seuraavat ja tavoittelevat omassa toiminnas-
saan. Somevaikuttajilla on melko suuri vai-
kutus my0s nuorten ostopadtoksiin. Ennen
ostopdatdstd nuoret etsivat tuotteista tietoa
netistd, katsovat mitd somevaikuttaja sanoo
siita ja kuuntelevat miten muut ovat arvioi-
neet tuotteen. Vertaisten dantd kuunnellaan
entista enemman auktoriteetin tai ulkopuo-
lisen mainostajan sijaan. Nuoret ndkevat
somevaikuttajat luotettavina ja itselleen la-
heisind henkildind, jolloin heiddn sanaansa
luotetaan. Kaupallisen vaikuttamisen lisaksi
nuoret myds nakevdt, ettd somevaikuttajil-
la on mahdollisuus vaikuttaa yhteiskunnal-
lisesti, mika eroaakin suuresti vanhempien
ndkemyksistd somevaikuttajien yhteiskun-
nalliseen rooliin. (PING Helsinki 2019.)
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Nuorille palveluja tarjoava Ohjaamo 13hti laajentamaan ruotsin-
kielisten palvelujensa nakyvyyttd somevaikuttajan avulla. Yhteistyotd
tehtiin videoverkoston kanssa, josta 16ytyi Ohjaamon brandiin sopiva
suomenruotsalainen tubettaja. Han sopi Ohjaamon kohderyhmaan,
sillda han oli asiakkaiden kanssa samanikainen ja hanella oli oma-
kohtaisia kokemuksia elaméan suunnan etsimisesta. Tubettaja sai itse
luoda kampanjan somesisdllon, jolloin siitd tuli tubettajan brandiin
ja yleis60n sopivaa materiaalia. Kampanjalla saatiin hyvid tuloksia ja
Ohjaamon palvelut saivat lisdaa nakyvyyttd. (Hytonen 2019.)
Somevaikuttajien kanssa yhteistyotd on tehnyt esimerkiksi myos
Suomen Partiolaiset. Somekampanjaan palkattiin nelja tunnettua tu-

bettajaa ja he seikkailivat Koitos-nimisessd YouTube-sarjassa ym-
pari Suomea testaten omia partiotaitojaan. Kampanjassa tubettajat
nayttavat, millaista partiossa on olla mukana, ja kertovat rehellisesti
omin sanoin seikkailustaan. Koitoksessa tubettajat myos kilpailevat
toisiaan vastaan. (Partio 2019.) Videot saivat hyvia katsojalukuja ja
kommenttikentdssd oli aktiivista keskustelua.

Somevaikuttajat tekevat somea tydkseen ja heiddn kauttaan voi ta-
voittaa suurenkin yleison, jolloin yhteistyd somevaikuttajien kanssa
voi olla hyvin kallista. Sosiaalisessa mediassa nuorisoty® voi kuiten-
kin hy6dyntda somevaikuttajien ympadrille rakennettua vaikutuslo-
giikkaa ilman vaikuttajayhteisty6td. Poimi alta itsellesi sopivimmat
tehtdvat tai tee kaikki. Tee suunnitelma niiden toteuttamiseksi ja
lisda toimenpiteet somesuunnitelmaan.
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1. Keraa arvioita ja palautetta toiminnastanne

Jaa julkisesti saatua palautetta somessa. Tama toimii arviona ja rehel-
lisend mielipiteend palvelusta ja antaa samalla sosiaalisen suosituksen
kayttdd palveluanne. Muista nuorten suosimat sisallén muodot.

2. Kayta tehostetusti aikaa yksityisviestintaan

Varaa aikaa kahdenkeskiseen keskusteluun, jolloin voit rakentaa nuo-
ren kanssa syvempaa ja luotettavampaa sidosta sosiaalisessa medi-
assa. Olisiko mahdollista luoda paivystysaika yksityisviestien vas-
tailuun? Tdma antaa nuorille vahvan viestin siitd, ettd kyseessa on
matalan kynnyksen keskustelukanava, jossa on luotettava aikuinen
vastaamassa. Muista myds kommentoida ja tykkailld muiden sisalt6ja,
niin saat lisdttya vuorovaikutusta sekd nakyvyyttd kanavallesi.

3. Etsi, mita tietoa organisaatiosi huorisotyésta jaetaan
muualla

Tieddtko, mitd organisaationne nuorisoty6std kirjoitetaan netissa?
Ota selvdd, mita nuoret kirjoittavat tai miten nuorisoty6 nakyy so-
siaalisessa mediassa. Vai ndkyyko se mitenkaan? Tuleeko palautetta
suoraan teidan kanaviinne? Oletteko reagoineet tai vastanneet palaut-
teeseen jollakin tavalla? Kerda tietoa ja jaa somekanavissanne niitd
asioita palveluistanne, joista ei puhuta viela mitdan. Vaihtoehtoisesti
voit korjata vadriad vaikutelmia organisaationne nuorisotydstd avaa-
malla oikeaa arkea ja kertomalla esimerkiksi tyon saavutuksista.

4. Haasta nuoret tuottamaan sisaltéa nuorisotyosta
Nuoret luottavat toisten nuorten sanaan enemman kuin auktoriteet-
tiin. Nuoren itsensa antamat ja kertomat kehut ovat paljon luotetta-
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vampia kuin organisaation jakamat omat hehkutukset. Haasta tai tee
kilpailu, jossa nuoret voivat jakaa omia ajatuksiaan toiminnastanne,
jolloin saat samalla ndkyvyyttd palveluillenne, mutta myds luotetta-
vaa ja nuorille samaistuttavaa vertaistietoa. Tai miten olisi vaikka vi-
deosarja nuorista, jotka kdyvat nuorisotalolla? Entd esimerkiksi nuor-
ten Instagram-kaappausviikko, jossa nuoret padsevat itse daneen?

5. Luo somekanavallenne kasvot

Persoonan nakyminen somessa antaa kasvot tilille ja luo siitd hel-
pommin ldhestyttdavamman. Kasvot voi luoda esimerkiksi brandila-
hettildan avulla tai kdyttamalla maskottia. Ndin annat yleisolle kuvan,
ettd tilin takana on oikeita ihmisid, ja nuoren on helpompi lahestya
tilid ja teitd. Persoonan lisddminen someen ei tarkoita kuitenkaan sit3,
ettd sinun tulee valttamattd esiintyd kuvissa omilla kasvoillasi. Per-
soonallisuutta voi olla esimerkiksi tietty tyyli kirjoittaa kuvatekstejd,
tapa muokata kuvia, selkea toistuvuus sisaltdjen tuottamisessa tai jo-
kin muu persoonallinen piirre, minkd tuot viestinndssasi esille.
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MITEN NUORISOTYO JA

KULTTUURIT RISTEAVAT
DIGITALISOITUVASSA
MAAILMASSA?

ivistys ja kulttuuri ovat kulkeneet

aina kdsi kddessda — missd on en-

simmadinen, sielld on my0s toinen.

Thmisen luomille kulttuureille on
tyypillistd, ettd ne kasvavat, muovautuvat ja
eriytyvdt ajan, ympariston ja saatavilla ole-
van teknologian myétd. Syntyy alakulttuure-
ja, johdannaiskulttuureja seka kokonaan uu-
sia kulttuurisia lokeroja. Digitaalisuus ja sen
luomat puitteet ovat siis olleet luonnollinen
jatkumo, jonne kulttuurin ymparilld tapah-
tuva toiminta on siirtynyt. Samalla digitaa-
lisuus on luonut uudenlaista tapakulttuuria
siihen, kuinka uudessa ymparistdssd toimi-
taan.

Kulttuuri on termind hyvin laaja ja mo-
nitahoinen, joten kdsiteltavda asiaa ja sen
kulttuurista ulottuvuutta on hyva teravoit-
tad. Arkisessa keskustelussa kulttuuri-sa-
nalla voidaan tarkoittaa esimerkiksi yhden
tietyn maan ja sen asukkaiden ominaisia

tapoja (kansalliset kulttuurit), erilaisia tai-
teita (hengen kulttuuri) tai vaikkapa yhden
tyOpaikan toimintatapoja (organisaatiokult-
tuuri). Nama kulttuurin eri tasot ovat hy-
vin sovellettavissa nuorisotyon kontekstiin:
nuorisokulttuurit, kulttuurinen nuorisotyé ja
nuorisotydn toimintakulttuuri.

Ei ole vain yhta digitaalista
nuorisokulttuuria

Digitaaliset ymparistdt, laitteet, palvelut ja
kulttuurit ovat tulleet arkipaivaamme jaa-
ddkseen. Digitalisaatio ja siihen liittyvat
kulttuuriset murrokset ndkyvat vakisinkin
myos sellaisten ihmisten eldmadssd, jotka
eivat valttamatta mielld kayttavansa digi-
taalisia palveluita tai laitteita. Tosiasiassa
on nimittdin mahdotonta katsoa televisiota,
ajaa autoa tai kdydd edes kaupassa ilman,
ettei ainakin vdlillisesti olisi tekemisissd di-
gitaalisen teknologian kanssa. Teknologia on
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usein toimivinta juuri silloin, kun sitd ei edes
huomaa.

Digitaalinen kulttuuri luo jatkuvasti uut-
ta sisaltdd sekd uusia tapoja tehda erilaisia
asioita, joko yksin tai ryhmassa. Siksi ei voi-
da katsoa, ettd olisi olemassa vain yksi, kaik-
kien nuorten kokema digitaalinen maailma
tai vain yksi digitaalinen nuorisokulttuu-
ri. Nuorten digitaaliset kulttuurit saattavat
olla hyvinkin erikoistuneita, kuten vaikkapa
fantasiajalkapalloa harrastavien keskustelu-
ryhmat tai tietokoneiden ylikellotustapahtu-
mat. Digitaalinen kulttuuri voi toki olla my6ds
yleistynyttd ja monen jokapaivaisessd kdy-
tossd, kuten erilaiset suositut kuvameemit
tai hymiot.

Johtuen digitaalisen kulttuurin moni-
naisuudesta sekd jakautumisesta syvempiin
erilliskulttuureihin, sitd on hyvin vaikea kd-
sittda ja hahmottaa kokonaisvaltaisesti. Tds-
ta johtuen digitaalisuuteen liittyvista kult-
tuurisista ilmidista keskustellessa térmaa
toisinaan yleistyksiin. Arkisessa puheessa
kuulee vaittamia kuten: ”Vain pojat pelaa-
vat”, ”Nuoret paljastavat liikaa itsestaan so-
siaalisessa mediassa”, ”Sa istut pdivat pitkat
tietokoneella, niin sd varmaan tiedat kaiken
niistd”, "Tietokoneella tehty musiikki ei ole
oikeaa musiikkia” ja niin edelleen.

Syvemmin digitaalisissa kulttuureissa
mukana olevat ihmiset kokevat yleistykset
helposti loukkaavina tai pelkdstdan typerind.
Tallaisessa tilanteessa maapera ei aina ole
otollisin rakentavalle keskustelulle tai sille,
ettd kumpikaan osapuoli laajentaisi ymmar-

rystadn digitaalisista kulttuureista. Tdsta
syystd onkin tarkedd, ettd jokainen tutkailee
uudenlaisia kulttuurisia ilmiéitd mahdolli-
simman avoimin mielin.

Nuoret suhtautuvat digitaalisiin kulttuu-
reihin usein ennakkoluulottomasti. Tama ei
kuitenkaan tarkoita, ettd digitaalisuus olisi
nuorille itseisarvo, vaan digitaalisia ympa-
ristdja kdytetddn siksi, koska niissa on jotain
kiinnostavampaa tai toimivampaa kuin pe-
rinteisessd tavassa tehdd asioita. Digitaaliset
ymparistot toimivatkin nuorille usein siltana
uuden ja vanhan vdlilla. Vanha tapa tehda
asioita voi saada uudenlaisia ulottuvuuksia
teknologian avulla.

Digitaalisuus mahdollistaa my0s samoista
asioista kiinnostuneita ihmisid hakeutumaan
toistensa seuraan, kenties neuvoen ja kan-
nustaen yhteisten kiinnostuksen kohteiden
parissa. Esimerkiksi YouTubessa tavalliset
ihmiset neuvovat toisiaan arkisissakin aska-
reissa, ja hevosharrastus, drone-lentaminen
tai peliharrastus saavat kaikki paljon lisaa
sisdltda ymparilleen digitaalisessa ymparis-
tossa. Nuoret eivat valttamatta enda kiinnity
kotikuntaansa perinteisin tavoin, vaan paik-
kakuntaidentiteettid tarkedmmadksi nousee
samaistuminen erilaisiin internetin mahdol-
listamiin globaaleihin yhteisdihin.

Nuoret seuraavat sosiaalisessa mediassa
tubettajia, artisteja ja muita idoleitaan. Osa
sometdhdistd on kaikkien nuorten tunte-
mia, mutta suurimmalla osalla on pienempi
seuraajakunta. Suuria, koko kansan tunte-
mia julkkiksia nousee tulevaisuudessa endd
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48 prosenttia 15-19-vuotiaista
kertoi harrastavansa mediaa, kuten
pelaamista, valokuvaamista tai
bloggaamista. 92 prosenttia
harrasti mediaa omatoimisesti.

Lahde: Lasten ja nuorten vapaa-aikatutkimus 2016

harvoin. Osa tulevaisuuden tdhdistd voi olla
myo0s virtuaalisia. Tdman hetken tunnetuin
virtuaalihahmo lienee japanilainen Hatsu-
ne Miku, joka on Vocaloid-syntetisaattorien
ymparille rakennettu tdysin keinotekoinen
musiikkiartisti. Hatsune Miku on alkanut
ilmiona elda omaa elamdansd, ja hahmoa
onkin suuren fanipohjan ansiosta kehitet-
ty menestyksekkddsti. Hatsune Mikulla on
live-esiintymisid, joissa tama tietokoneella
tuotettu animaatiohahmo esiintyy suurelle
yleisdlle hologrammina liveorkesterin kans-
sa. (Fandom.com 2019, Crypton Future Media
2019.)

Viime aikoina paljon puhuttanut deep-
fake-ilmio on toinen ennusmerkki tulevai-
suuden digitaalisesta mediakulttuurista. Tu-
levaisuudessa se on vain yksi kikka muiden
joukossa, mutta nyt se antaa viitteita siitd,
kuinka tekodlyd voidaan hyddyntda liikkuvan
kuvan kanssa. Deepfake on mielenkiintoinen
my0ds mediakasvatuksellisesta ja nuoriso-
tyollisestd ndkdkulmasta. Kuinka valmistaa

nuoria tulevaan mediakayttdytymiseen ja
mikd on luotettavuusmittari, kun omiin ais-
teihin ei enda voi luottaa?

Ennen kaikkea nuorisotydn kannalta on
tarkedd, ettd tunnistetaan digitaalisia ke-
hityskulkuja, jotka vaikuttavat suorasti tai
epdsuorasti nuorison eldmaan. Nuorisotyon
kannalta suurin riski on siina, ettd nuoriso-
tyo ei kykene pysymaddn ajan tasalla niistd
ymparistdistd, toimintatavoista, kulttuureis-
ta ja alustoista, joissa nuoret ovat tai joita he
kdyttavat. Nuorisotyon yhtend tehtdvana on
kuitenkin tukea nuoria toimimaan alati digi-
talisoituvassa yhteiskunnassa.

Digitaalisuus on aarreaitta
kulttuuriselle nuorisotyélle

Nuorten ja nuorisotyon vinkkelistd kulttuuri
ja sen kokeminen ovat tarkeita asioita, koska
kulttuurin kautta ihminen arvottaa itseddn
ja muita, arvioi ja ryhmittelee ymparistoaan
sekd rakentaa omaa identiteettiddn. Digitaa-
lisuuden voidaan ajatella tuovan uusia asioita
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Tekodly ja sen hyédyntaminen kulttuurituotteissa, kuten musiikissa
tai elokuvissa, tulee nayttelemaan entista suurempaa osaa tulevaisuu-
dessa. Tekoalyn kehittyessa tulemme vaistamatta nakemaan kokonaan
tekoalyn toteuttamia kokoillan elokuvia. Aluksi ne ovat todennakdisesti
animaatioita ja kenties kerronnallisesti kompeloita, mutta lopulta emme
kykene erottamaan niita nykyisista elokuvista tai oikeiden nayttelijoiden
suorituksista. (Tegmark 2017) Tallaiset tekoalyn luomat teokset tulevat
varmasti olemaan monella tapaa kiistanalaisia. Miten taysin "keinotekoi-
seen’ elokuvaan pitaisi suhtautua? Toisaalta, onko silla merkitysta, jos
elokuva on viihdyttava?

IBM:n Watson-tekoalya on jo hyédynnetty onnistuneesti popmusiikin
saralla. Watson on analysoinut suuret maarat tietoa ihmisista ja heidan
kayttaytymisestaan. Samalla Watson analysoi musiikin TOP 100 -listojen
kappaleita. Nain Watson kykeni ennustamaan, minkalainen kappale ai-
heiltaan ja tyyliltaan olisi tiettyyn ajankohtaan sopiva. Brittilainen tuottaja
Alex Da Kid hyodynsi Watsonin analyyseja kirjoittaessaan kappaleen
Not Easy. Ja kuinka ollakaan, biisi paatyi ensimmaisella viikollaan kuu-
dennelle sijalle Billboardin Rock Digital Song Sales -listalla.

Tekoalyyn luottaa myos yritys nimelta AIVA. Se on luonut tekoalyn,
Jjolla on helppo tuottaa elokuvamaista musiikkia ilman, etta musiikista
tai saveltamisesta tarvitsee ymmartaa mitaan. (AIVA 2019) AIVA ei itse
tee musiikkia, vaan pikemminkin tarjoaa tekoalyaan palveluna erilaisille
tahoille, myos yksityisille inmisille.
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jo olemassa oleviin kulttuurisen nuorisotyon
toimintoihin. Digitaaliset ymparistot ja pal-
velut mahdollistavat myds tdysin uudenlaisia
tapoja tehda nuorisotyotd tai luoda kulttuu-
risia kokemuksia.

Ajatellaanpa vaikka teatteria. Teatteri it-
sessddn on hyvin vanha taiteen muoto. Kaik-
ki teatterin osa-alueet eivat ole kuitenkaan
pysyneet samanlaisina 1api historian, vaik-
ka tiettyja perinteitd onkin sdilynyt antiikin
ajoista lahtien. Teatteri on aina ollut hyvin
teknologiasidonnainen taiteenala. Eri aika-
kausien tietdmys rakentamisesta ja saatavilla
olleet tyokalut ovat madritelleet, minkalai-
sia lavasteita tai pukuja ndytdksiin on ollut
mahdollista tehdd. Tieteelliset 1lapimurrot
kemiassa ovat mahdollistaneet erilaisten
erikoistehosteiden kdyton esimerkiksi rd-
jahdyksina tai keinotekoisena usvana teat-
teriesityksissa. Samalla kemian tieteenala on
tehnyt meikkaamisesta ja maskeerauksesta
helpompaa ja monimuotoisempaa. Erilaiset
teknologiset ja tieteelliset oivallukset ovat
vaikuttaneet myds ndytosten budjetteihin ja
aikatauluihin, ndin ollen my®os siihen, kenelle
tama taiteenmuoto on ollut saatavilla.

Digitaalisella teknologialla on mahdollis-
ta muovata ja laajentaa teatteria taiteenlajina
entisestddn. Nykyisen teknologian avulla on
muun muassa mahdollista rakentaa kaikki
lavasteet digitaalisesti. Digitaalinen lavastus
on mahdollista toteuttaa projektoreilla ja tie-
tokoneohjelmilla. Tulevaisuudessa lavastusta
voidaan viedad vield pidemmalle syvan auto-
maation tai kevyen tekodlyn avulla. Lavas-

tus ja koko esitys on ndin mahdollista saada
reagoimaan vaikkapa yleison reaktioihin tai
tyhjien/varattujen istumapaikkojen mukaan.
Tekodly kykenee my0s seuraamaan esitysta
ja paattamaan erilaisista adnista, valoista
tai muista efekteistd. Samalla tekodly osaa
soveltaa aikataulua, mikali esityksen koh-
taukset sattuvatkin olemaan eripituisia eri
esityskerroilla.

Tekodlyd ja muita digitaalisia ratkaisuja
voidaan hyddyntdd myos neljannen seindn
rikkomiseen. Kdnnykka voi toimia ikkuna-
na, jolla katsoja voi osallistua tai samaistua
syvemmin teatteriesitykseen, ja vaikka va-
littomasti. Kannykdn avulla katsojat voi-
daan my0Os osallistaa tarinan ja teemojen
valintaan tai vaikkapa pyytda heiltd kuva-
materiaalia, jota hyddynnetddn heti laval-
la esityksessa. Improvisaatioteatteri olisi
mahdollista toteuttaa striimauspalvelussa,
jolloin siihen voisi reagoida ja kommentoi-
da reaaliaikaisesti. Tulevaisuudessa tekodly
voi hoitaa my0ds osan ndytelman rooleista ja
hologrammiteknologian kehittyessa myos
perinteisen teatterin lavalla voidaan ndhda
hologrammeja joko oikeista ndyttelijoistd tai
kokonaan tekodlyn avulla luoduista keinote-
koisista hahmoista. Kauko-ohjattavuus ja ro-
bottien kehittyminen tulevat rikastuttamaan
nayttelijavaihtoehtoja entisestaan.

Digitaalisuus on muokannut teatterin
ohella my6s muita taidemuotoja ja kasitys-
tdmme niistd. Digitaalisuus mahdollistaa
myds aivan uusia tapoja tehda taidetta ja
tama tulee haastamaan monta nykykasitysta
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Digitaaliset ymparistot ja palvelut
mahdollistavat uudenlaisia tapoja
tehda nuorisotyota tai luoda
kulttuurisia kokemuksia.

suhteestamme taiteeseen. Jo nyt kiistellddn
kovasti esimerkiksi siitd, voidaanko digitaa-
lisia pelejd tai tekodlyn sdveltamda musiikkia
kutsua taiteeksi.

Ehkapa juuri ristiriitaisuuden vuoksi eri-
laiset digitaalisuuden tarjoamat mahdolli-
suudet kiinnostavat monia taiteentekijoita.
Uusia ymparistdja ja palveluita halutaan so-
vittaa tai muokata omiin motiiveihin ja tar-
peisiin sopivaksi. Digitaalisten ymparist6jen
ja palvelujen muokkaamisessa on avuksi oh-
jemointitaito. Ohjelmointi mielletdan usein
tiukaksi tyonteoksi, jolla on tarkoitus luoda
jotain, milld on taloudellista arvoa. Ohjel-
mointi on kuitenkin myds luovaa tekemistd
ja sen avulla voidaan saada aikaan taidetta.
(Leponiemi 1995.) My0s tekodlyn rakenta-
minen ldhtee ohjelmoinnista. Tekoalylle taas
voi antaa tehtdvdksi taiteen tekemisen. Te-
kodlylla onkin jo toteutettu esimerkiksi ku-
vataideteoksia ja runoja. (AIArtists.org 2019.)

Ohjelmointia voi harrastaa kuten tai-
dettakin, Kkirjoitella pienid ohjelmia omaksi
huvikseen tai vain kokeilla kuinka jokin asia

toimii. Hullunkurisia ohjelmallisia ideoita
omien kokeilujen pohjaksi 16ytyy esimerkiksi
digitaalisista peleistd. Monet riippumattomat
pelintekijat ovat saaneet kehuja juuri pelien-
sa taiteellisuudesta. Koska kaikki on tehty,
ohjelmoitu ja julkaistu itse, teos on juuri sen
ndkoinen, kuin tekija/taiteilija on halunnut.
Loppuun erikoisempi esimerkki digitaali-
sesta taiteesta. Performanssitaiteilija Stelarc
tutkii ihmisruumiin ja teknologian yhteen-
liittymad. Han pyrkii teoksissaan kdyttamaan
uusimpia teknologioita, jotka ovat liitoksissa
jollakin tavalla ihmiseen ja ennen kaikkea
kehoon. Hdn on hyddyntdanyt muun muassa
motorisoituja ulkotukirankoja (eksoskeleto-
neja), robottiraajoja ja proteeseja, virtuaali-
todellisuutta, kasvatettuja implantteja, ro-
bottikuljettimia ja tehdasrobotteja. (Stelarc
2019.) Stelarcin taide on hyvin kokeellista ja
tutkivaa. Se antaa kuitenkin ikkunan tulevai-
suuteen, siihen kuinka ihminen elda ja myos
osittain sulautuu yhteen teknologian kanssa.
Ajatus tamdnkaltaisesta taiteesta on dkki-
seltddn jarisyttava, mutta toisaalta tulemme
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Virtuaalitodellisuuden ja muun
kokemusteknologian yleistymisen
myota yhteisollisyys, asioiden
oppiminen ja omaehtoisen
toiminnan muodot tulevat
monimuotoistumaan entisestaan.

ndkemaddn ihmisen ja koneen yhteensulau-
tumia yhd enemman katukuvassa. Ladketie-
teen puolella proteesi- ja implanttiteknologia
liikkuu tdlld hetkella valtavin harppauk-
sin eteenpadin. Kasiproteeseihin on jo saatu
luotua toimivat sormet ja jopa tuntoaisti!
(Strickland 2019.) Suhteemme teknologiaan
tulee siis muuttamaan myos suhdetta omaan
kehoomme.

Vaikka edelld mainitut esimerkit saattavat
tuntua kovin lennokkailta ja jopa pelottavil-
ta, kannattaa tulevaan teknologiseen kehi-
tykseen suhtautua avoimin mielin. Ennen
kaikkea nuorisoty0ssa tulee miettid, miten
digiteknologiaa voisi hyédyntdd nykyista
vahvemmin osana kulttuurista nuorisotyota.

Nuorisoty6n toimintakulttuurin

pitaa kyeta uudistumaan nopeasti
Uusi teknologia tuo ihmisille uudenlaisia ta-
poja toimia, tehda toitd ja viettdd vapaa-ai-
kaa. Nuorisotydssa pitdisikin jatkuvasti tun-

nustella, mita digitaalisissa kulttuureissa
liikkkuu, ja olla aidon kiinnostunut nuoria
koskettavista ilmidistd. Nuorisotydssda on
tulevaisuudessa entista tarkeampaa tarjota
nuorisotyontekijoille mahdollisuus kokeilla
joustavasti erilaisia toimintamuotoja, jotka
pohjautuvat nuorten digitaalisiin kulttuurei-
hin ja uuteen teknologiaan.

Yksi muutos, joka nuorisotyon toimin-
takulttuurissa tulisi huomioida, on nuorten
omaehtoisen toiminnan lisddntyminen ja
monimuotoistuminen entisestaan. Teknolo-
gia tuo uudenlaisia mahdollisuuksia nuorten
omaehtoiselle toiminnalle, ja nuorisotyén
tulisi 16ytdd keinoja mahdollistaa myds td-
mantyyppista omaehtoista toimintaa. Nuo-
risoty0ssa tulisi myos hyvdksyad se tosiasia,
ettd perinteisemmat raamit nuorisotyolle tai
sen kulttuurisille toimintamuodoille eivat
valttdmatta kohtaa nuorten nykyisia digi-
taalisia kulttuureita. Bandikdmppa tai bil-
jardipoytd eivat kiinnosta nuorta, joka on
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innostunut 3D-veistoksien tekemisesta vir-
tuaalimaailmassa.

Virtuaalitodellisuuden ja muun kokemus-
teknologian yleistymisen my&td yhteisolli-
syys, asioiden oppiminen ja omaehtoisen toi-
minnan muodot tulevat monimuotoistumaan
entisestaan. Esimerkki automaailmasta: Audi
on ottanut virtuaalitodellisuuden (VR) osak-
si tulevien autojensa koko elinkaarta. VR:aa
kdytetddn auton ja sen osien suunnittelussa.
Autokaupassa ostajaehdokas voi VR:n avulla
tutustua uuteen autoon, vaikka siita ei viela
ole esittelyversiota saatavilla. Auton omistaja
taas voi tulevaisuudessa viihdyttaa matkus-
tajiaan autoon integroidun virtuaalitodelli-
suuden ja lisdtyn todellisuuden avulla. (Audi
2017, 2019.) Miten vastaavaa voisi hyodyntaa
nuorisotyon toimintakulttuurissa?

Teknologia ja digitaalisuus mahdollista-
vat jatkuvasti enemmadn. Samalla on osittain
vaarana, ettd teknologian nopea kehitys luo
epatasa-arvoisuutta. Kenelld on mahdollisuus
ja taidot hyodyntda teknologiaa ja kenelld
ei? Nuorisotyon arvojen mukaan yhdenver-
taisuutta tulisi lisdatd yhteiskunnassa, joten
teknologian kdyton mahdollistaminen ja di-
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giosaamisen lisddminen kaikille tulisi olla oh-
jenuorana nuorisotyon toimintakulttuurissa.
Digitalisaatio muuttaa myds nuorisotyon
sisdisia kaytantdja ja tyokulttuuria. Esimer-
kiksi tilastointi ja yhteydenpito kollegoihin
ovat jo pitkdan tapahtuneet ainakin osittain
digitaalisilla valineilld. Tulevaisuudessa myos
nuorisotydssa on totuttava siihen, etta tyoka-
verina onkin tekodly — tai ettd tekodly hoitaa
ainakin osaa aiemmin nuorisotyontekijoille
kuuluneista tehtdvistd. Ty0elamad muuttaa
my0ds nuorisotyotd entistd enemman siihen
suuntaan, ettd tyon tekemisen ajalla ja pai-
kalla ei ole niin suurta merkitystd kuin vield
nykyaan. Esimerkiksi etdkokoukset yleistyvat
janiitd on mahdollista pitda virtuaalisessa ti-
lassa, esimerkiksi digitaalisen pelin sisalla.
Nuorisoty® on murroksen edessa, kun
toimintaa tehostetaan ja joudutaan omak-
sumaan uusia tydmuotoja sekd hallinnollisia
rakenteita. Nuorisotyon tekemisen kulttuuri
tulee muuttumaan teknologian myotd. Tek-
nologian tehtdvana on kuitenkin aina ollut
jollakin tapaa hyodyttad ihmistd, joten muu-
tos on lopulta positiivinen, jos nuorisotyén
ammattilaiset niin haluavat.

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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TEKNOLOGIA HAASTAA NYKYISET KASITYKSET
ETIIKASTA JA MORAALISTA

Teknologian tuoman hyvan lisaksi pitdd puhua my®ds siihen liittyvistd haasteista,
vaikka se onkin vaikeaa, silld ongelmat ovat monimutkaisia. Esimerkiksi tekodlyn
kayttéonotto on nostanut kysymyksia ja huolta liittyen ihmisoikeuksiin ja demokra-
tian toteutumiseen (ty0- ja elinkeinoministerié 2019A).

Teknologia saattaa luoda illuusion objektiivisuudesta. Kun tietomassoja ja te-
kodlya kaytetadan esimerkiksi lisddmaan tietopohjaisuutta paatoksenteossa, pitdisi
kuitenkin muistaa, ettei teknologia ole koskaan neutraalia tai puhtaan objektiivista.
Algoritmit ja data voivat olla eri tavoin vadristyneitd johtuen esimerkiksi puutteelli-
sesta datasta tai ohjelmoijansa kulttuurisesta taustasta. (Lehtonen 2019.)

Esimerkki haastavasta eettisestd valinnasta on se, kenelle itseajava auto aiheuttaa
loukkaantumisriskin liikenteessd, jos on pakko. Automatisoitu kulkuneuvo saattaa
joutua vaaratilanteeseen, jossa sen pitda paattad, loukkaantuuko jalankulkija, kul-
jettaja itse vai toisen ajoneuvon kuski. Paatds saattaa dkkiseltadn tuntua helpolta,
mutta asiassa on monta vaikuttajaa. Eri maiden kulttuureissa on valtavia eroja, jotka
ndkyvat myos liikennekayttaytymisessd. (Maxmen 2018.) Miten ohjelmoidaan teko-
aly, joka ottaa huomioon myos kulttuuriset eroavaisuudet? Moraalisesti vaikeisiin
liikennetilanteisiin tekodlyn ohjelmoinnin kannalta voi jokainen tutustua itse osoit-
teessa moralmachine.mit.edu.

Tekodlyn tuottamien taideteosten kohdalla on jo jouduttu pohtimaan, kenen
luomuksia ne oikeastaan ovat; tekodlyn vai tekodlyn ohjelmoijan. Se johtaa kysy-
mykseen siitd, kuinka lain pitdisi suhtautua tdllaiseen teokseen — kenelld on teki-
janoikeus? Entd jos tekodly tekee jotakin rikollista, kuka joutuu oikeudelliseen vas-
tuuseen? Kenelle langetamme vastuun eettisesti hankalissa tilanteissa, joissa tekodly
on tehnyt paatoksen? (Smith 2018.) Joka tapauksessa moraalinen tulkinta tekodlyn
ongelmallisista ratkaisuista sdilyy meilld ihmisilla.

Kauempana tulevaisuudessa siintda aika, kun koneet ovat jo siirtyneet Turingin
testin ohi ja kdytdssdamme on pitkdlti autonomisia, ihmisen kaltaisia koneita, jotka
kykenevdt ilmaisemaan tunteita ja monimutkaisia ajatusjatkumoita. Kdytossamme
voi olla esimerkiksi keinotekoisia kotiapulaisia ja tyontekijditd, joiden kanssa ih-
misilla on eritasoisia suhteita. Tulevaisuutta ajatellen joudumme jossain vaiheessa
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miettimddn, minkdlaisia oikeuksia ja velvollisuuksia keinotekoisilla eldamdanmuo-
doilla on. Tai kuinka suhtaudumme ihmiseen, joka on paattanyt eldd parisuhteessa
robotin kanssa?

Alykkiiden ratkaisujen skaalaaminen osaksi yhteiskuntaamme tulee olla vas-
tuullista ja eettisesti kestdvad. Tdma vaatii yha laajemmin kansalaisten osallis-
tamista teknologiasta kdytavddn keskusteluun, jotta eettisten valintojen tekemi-
nen ei jaa vain teknologiaa kehittavien tahojen kasiin. Meidadn tulee myds vaatia
teknologioiden kehittdjilta yha enemman lapindkyvyyttd ja vastuullisuutta muun
muassa siind, mihin eri sovellusten ja laitteiden kerdamia tietoja meistd kdytetaan.
Esimerkiksi tekodly ei ole sellainen ldpindkymaton musta laatikko, jollaiseksi se
toisinaan kuvaillaan. On vadrin vaittad, ettei kukaan tiedd, kuinka tekodly paa-
tyy ratkaisuihinsa, silld monet tietojenkasittelytieteen harjoittajat tuntevat hyvin
syvasti algoritmit sekd tekodlyn. On siis tdysin oikeutettua vaatia lapindkyvyytta
my0s tekodlyratkaisuilta. (Tyo- ja elinkeinoministerio 2019A, Haataja 2019.)

Teknologia ei kehity itsestddn tasa-arvoisesti, joten teknologioiden kehitta-
misessd diversiteetti olisi tarkedd. Naiset ovat teknologia-aloilla yleisesti alie-
dustettuja, ja epasuhta on koneoppimisen saralla vield tatdkin suurempi. Lisdksi
sukupuoli- ja seksuaalivdhemmistdjen, etnisten vahemmistdjen seka eri ikdryh-
mien soisi olevan paremmin edustettuina teknologioita kehittdvien tahojen palk-
kalistoilla. Nuorissa on kuitenkin toivo ja nuorisotyon teknologiakasvatuksella on
merkittdva rooli nuorten kiinnostuksen herdamiseen tekodlyteknologioihin ja tek-
nologiseen lukutaitoon. (Lehtonen 2019.)

Vinkki kehittyneen tekodlyn moraaliseen tarkasteluun

Androideihin, keinotekoiseen tunnedlyyn ja edelld mainittujen oikeuksiin pureutuu
loistavasti Detroit: Become Human (K18). Se on digitaalinen peli tai interaktiivinen
elokuva, joka sijoittuu ldhitulevaisuuteen ja kertoo tarinansa kolmen eri androi-
din ndakokulmasta. Peli pohtii tosissaan sitd, minkalaisia moraalisia (ja muitakin)
haasteita dlykkaat koneet tai niiden kanssa toimivat ihmiset joutuvat kohtaamaan.
Peli on tarinansa ja teemojensa takia myos hyvin tunteisiin vetoava. Samalla peli
itsessadn on loistava osoitus siitd, kuinka teknologia on mahdollistanut uudenlais-
ta tarinankerrontaa sekd uudenlaisia taidemuotoja. @
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KORVAAKO TEKOALY
NUORISOTYONTEKIJAN?

ysymys ei ole siitd, tuleeko tekod-
ly nuorisotyon avuksi tai nuoriso-
tyontekijan tyokaveriksi, kysymys
on siitd, koska tama muutos ta-
pahtuu. Odotettavissa ei ole mitdan yhdessd
yOssa tapahtuvaa suurta mullistusta, vaan
uudistukset tulevat ldhes huomaamatta.
Samalla tavalla kuin digitalisaatio on koko-
naisuudessaan muuttanut tapaamme olla
vuorovaikutuksessa, etsia tietoa, kuluttaa
viihdettd ja hoitaa kdytdnnon asiointia ja as-
kareita, samalla tavalla tekoaly tulee asteit-
tain avustamaan meitd tydhomme liittyvissd
asioissa. Tekodly ja sen menetelmadt, tekno-
logiat ja sovellukset ovatkin osa digitalisaa-
tion laajempaa ilmiota ja kehitysta.
Laskentakapasiteetin tehostuminen ja
halventuminen, tekodlyn hyddynnettdvis-
sa olevan datan madran valtava kasvu seka
tekodlyalgoritmien kehittyminen ovat johta-
neet tekodlyn hyddyntamisen kiihtymiseen,
uuteen tekodlyn kevddseen. Tekodlyyn on

viitattu yhtend tdmadn vuosisadan tdrkeim-
mistd teknologioista. Tekodlyd voidaankin
verrata sahkoon, koska tekodly tulee sahkén
tavoin kaikkialle ja se kehittyy tavoilla, joita
emme vield tiedd. (Ty6- ja elinkeinominis-
terié 2019A.)

Pahimmat skenaariot visioivat, ettd te-
kodly voisi korvata kaikki tyot tietylld ai-
kajaksolla, mutta ndin suurta muutosta ei
tulla ldhimpien kymmenien vuosien aikana
ndkemaan, eikd nuorisotyon tule olla huolis-
saan tydpaikkojen katoamisesta. Painvastoin
meidan tulee olla hereilld ja miettid, miten
voimme hyddyntaa tekodlyd ja ottaa sen tyd-
kaveriksi, joka tekee kaikki tylsat tyot puo-
lestamme.

Tekodlyn merkitys

yhteiskunnassa kasvaa

Olemme paivittdin tekemisissd tekodlyn
kanssa, vaikka emme sitd valttamadttd aina
tiedosta. Erilaiset reittioppaat ja navigoin-
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tisovellukset puhelimissamme hyddyntavat
tekodlyd. Ne osaavat luoda meille sopivim-
mat reitit paikasta a paikkaan b. Ne hyddyn-
tavat jatkuvasti reaaliaikaista tietoa ja pyrki-
vat valttamdan vaikkapa juuri silla hetkelld
olevia ruuhka-alueita. Spotifyn, Netflixin,
YouTuben ja monen muun sovelluksen kat-
selu- ja kuuntelusuositukset ovat tekodlyn
luomia. Tekodly pyrkii oppimaan meidan
mieltymyksidmme ja tottumuksiamme ja
tarjoamaan niiden perusteella juuri meita
kiinnostavaa sisaltod. Nama suositusten yh-
distelmadt saattavat olla tdysin uniikkeja, eika
niitd valttdmatta esitetd kenellekddn muulle
ihmiselle maailmassa.

Tekodly termind viittaa sellaisiin tie-
tokoneen toimintoihin, joihin normaalisti
tarvitaan ihmisdlya. Tallaisia voivat olla esi-
merkiksi pdattely, oppiminen, ennakointi,
padtoksenteko, ndkeminen ja kuuleminen.
Tekodly ei ole yksi teknologia, vaan nimik-
keen alle kuuluu joukko erilaisia menetelmia,
teknologioita, sovelluksia ja tutkimussuun-
tia. Tekoaly voidaan jakaa kahteen eri tasoon,
kapeaan eli heikkoon tekoalyyn sekd laajaan
eli vahvaan tekoalyyn. Taman hetken tekodly
on hyvd tekemdan yhta tiettya asiaa, johon
se on suunniteltu; kyseessd on siis kapea te-
koaly.

Sellaista tekodlyd, joka pystyisi itsendi-
sesti tekemaan laajoja pddtoksia ja osallistu-
maan toimintaan monella alalla, ei ole viela
keksitty. Tallaisesta laajasta tekoalysta voisi
olla esimerkkina vaikka kone, joka osaisi sa-
manaikaisesti saveltdad musiikkia, kirjoittaa

esseitd, ohjata autoa ja toimia tulkkina eri
kulttuurien valilla.

Oxfordin ja Yalen yliopistojen tekemadssa
kyselyssd haastateltiin 352 tekdadlytutkijaa.
Heiltd kysyttiin ennustuksia ja arvioita sii-
td, milloin tekodly kykenee tekemaan laajoja
ja monimutkaisia asioita ja milloin tekoa-
ly kykenee korvaamaan ihmisen kokonaan
eri ammateissa. Tutkijoiden mukaan on 50
prosentin todennakoisyys, ettd tekoaly ky-
kenee suorittamaan tydtehtdvid ihmistd pa-
remmin kaikissa tutkimuksessa listatuissa
ammateissa 45 vuoden kuluessa. He myos
arvioivat, ettd ammatit voidaan kokonaan
automatisoida 120 vuoden kuluessa. Asiat
etenevat kuitenkin pienin harppauksin. Te-
kodly kykenee toimimaan vdhittaismyynnis-
sa ja ajamaan rekkaa ihmistd paremmin noin
10 vuoden kuluttua seka tekemddn kirurgisia
leikkauksia ihmistd paremmin noin 35 vuo-
den kuluttua. Tutkimuksessa mukana olleet
ammatit olivat kuitenkin enemman fyysista
suorittamista vaativia kuin sosiaalisia taitoja
edellyttdavia tyotehtavid. (Grace et al. 2018.)
On joka tapauksessa todenndkdista, ettd ty0-
tehtdvat, joissa ihminen kykenee tekemddn
ajattelua vaativan paatoksen alle sekunnissa,
tulevat automatisoitumaan tekodlyn avulla
(Ng 2016).

Tekodly oppii itsendisesti

Koneoppiminen on tekodlyn osa-alue, joka
kayttdd dataa oppimiseen sen sijaan, ettd
toiminta olisi ohjelmoitu valmiiksi. Koneop-
pimiselle on tyypillistd se, ettd mallit kehit-
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Kansainvalisten arvioiden
mukaan 70 prosenttia yrityksista

hyodyntaa tekoalya vuoteen

2021 mennessa.

Lahde: Gartner 2019

tyvat sitd mukaa, kun koneoppimista kdy-
tetadn. Mita enemman koneoppiminen saa
dataa, sitd paremmin se kykenee toimimaan
(Merilehto 2018).

Koneoppimisen merkityksellisyys on en-
nen kaikkea sen kyvyssd oppia itsekseen.
Ennen kuin tdhan pddstdan, on sille kuiten-
kin tarjottava tarpeeksi paljon laadukasta
tietoa. Tama tieto voi olla ihmisen kerda-
maad ja koostamaa tai sitten se voi perustua
jo olemassa oleviin tietoldhteisiin. On myds
mahdollista, etta tekodly 1ahtee liikkeelle 1a-
hes nollasta ja matkan varrella koostaa itse
itselleen dataa, jonka avulla se oppii uutta.

Aloitusvaiheessa pienetkin ongelmat ja
vadristymadt datassa voivat kuitenkin pilata
koko algoritmin ja johtaa huonoihin lopputu-
loksiin. Tdman takia onkin aina ensiarvoisen
tarkedd varmistaa datan oikeellisuus jo hyvin
varhaisessa vaiheessa.

Esimerkkind tekodlyn kyvystd oppia it-
sendisesti on Googlen nykyisin omistaman
DeepMind-yhtion kokeilu, jossa he antoi-
vat tekodlylle tehtdvdksi opetella pelaamaan
klassista Breakout-pelid. Jarjestelmalle ei

kerrottu, mita se ohjaa pelissa tai mikd on
pelin tarkoitus, vaan sen piti opetella kaik-
ki itse. Tdssd tapauksessa tekodlylld ei siis
ollut minkddnlaista dataa kaytettavissaan,
ainoastaan tieto, ettd sen pitad voittaa. Noin
kolmen sadan pelikerran jdlkeen jarjestel-
ma oli oppinut, ettd pelin tarkoituksena on
ohjata mailaa ja saada rikottua pallolla va-
rikkaita tiilia. Tassa vaiheessa se oli oppinut
pelaamaan pelia keskivertoihmisen tasolla.
Viiden sadan pelin jalkeen tekodly oli kehit-
tanyt peliin oman strategian, jonka avulla se
sai maksimaalisen maaran pisteitd mahdol-
lisimman pienelld lyontimaaralld. Tekodlyn
kehittdjilla ei itsellddan ollut tiedossa, ettd
pelissd voidaan kayttaa tdllaista strategiaa,
ja ndin tekodly opetti ihmiselle uuden taidon.
(Mnih et al. 2013.)

Toisenlainen esimerkki tekodlyn kyvysta
oppia, on toinen DeepMind-yhtion kokeilu,
jossa tekodly ohjelmoitiin opettelemaan tu-
hansia vuosia vanhaa kiinalaista Go-lautape-
lid. Kyseisessa pelissa on mahdollisia siirtoja
enemmadn kuin maailmankaikkeudessa on
atomeja. Pelissd tietokoneen on siis mahdo-
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tonta laskea kaikkia mahdollisia siirtoja, vaan
koneen on opittava pelaamaan pelia ihmisen
kaltaisesti. Hyvaltd Go-pelaajalta vaaditaan
taktikointia, laskelmointia ja intuitiota. Nais-
td jalkimmaista on koneen vaikea simuloida,
mutta AlphaGo:n tapauksessa kone kehitti
itselleen intuition tarkastelemalla ihmisten
tapaa pelata. AlphaGo:n oppimateriaalina
toimivat useat tuhannet pelit, joita maailman
parhaat pelaajat olivat aikaisemmin pelan-
neet. Vuonna 2016 AlphaGo voitti maailman
parhaan Go:n pelaajan 4-1. (DeepMind 2019.)

Tekodly tarvitsee ruokaa

Voi olla houkuttelevaa siirtdd asioiden suo-
rittamista ja prosessointia tekoalylle, mutta
kaikissa tapauksissa se ei ole kannattavaa.
Nuorisotyossa ei talld hetkelld useinkaan ole
tarpeeksi dataa, jotta sen avulla voitaisiin to-
teuttaa pitkalle vietyjd tekodlyanalyyseja tai
padtelmiad. Esimerkiksi talotydssa tilastoin-
ti perustuu pitkalti siihen, ettd tyontekija
kirjaa ylés kayntikertoja sekd ika- ja suku-
puolitietoja, mutta tdma ei pelkdstdan riitd
tulevaisuudessa tekoalyn laajamittaiseen
hyddyntamiseen. Tarvitaan automatisoituja
jarjestelmid sekd vuoropuhelua eri dataldh-
teiden valilla. Jatkossakin tarvitaan ihmista
koneen rinnalla — ihmistd, joka kykenee ko-
netta paremmin arvioimaan datan laatua ja
oikeellisuutta.

Voidaan kuitenkin kuvitella hypoteetti-
nen tilanne, ettd meilla olisi laajasti tietoa
siitd, montako nuorta kdy nuorisotiloilla ja
mihin aikaan he saapuvat ja poistuvat. Mi-

kali yhdistaisimme tdman datan Ilmatieteen
laitoksen toteutuneisiin sadennustuksiin,
voisimme luoda mallin, joka pystyisi kerto-
maan, miten nuorisotilojen kannattaisi olla
auki vaikka seuraavalla viikolla perustuen
tuleviin sdadennustuksiin. Tdlloéin tekodly
voisi olla laatimassa esimerkiksi tyovuoroja
ja toimimassa esimiehen tukena siina, miten
tyoresurssit kyseiselld viikolla kohdistetaan.
Tassa yhteydessa voidaan puhua massa-
datan (big datan) tarpeesta. Tekodly on usein
riippuvainen tarpeellisesta mdardsta luo-
tettavaa dataa. Seuraava esimerkki kuvastaa
sitd, millainen merkitys tarpeeksi suurella
maddralla dataa on. Jos yritetddan hahmottaa,
millaisen kuvan massadata kykenee luomaan
tiedosta, voidaan sita verrata esimerkiksi
impressionistiseen maalaukseen. Kun asiaa
tarkastellaan hyvin ldheltd, nahddan yksit-
taisid pisteitd, jotka eivdt yksinddn ndytd sel-
keiltd ja merkittaviltd. Mutta kun asiaa tar-
kastellaan sopivan etdisyyden paastd, alkaa
siitd muodostua selked kuva. Nama yksittdi-
set pisteet ovat dataa, ja kun tekodlyn avulla
kasittelemme pisteitd, voi niistd muodostua
sellaisia kokonaisuuksia ja kuvia, joita emme
ole osanneet aikaisemmin hahmottaa.
MIT-yliopistossa on kehitetty teknologia,
joka pystyy jdljittdmdan ihmisten liikkeita
jopa seinien 1dpi (MIT News 2019). Tekniikan
avulla voidaan muun muassa seurata, miten
ihmiset ovat vuorovaikutuksessa toistensa ja
ympadriston kanssa. Tekniikka ei vaadi seu-
rattavalta henkil6lta mitaan sensoreita, vaan
kaikki perustuu automaatioon ja langatto-
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maan tekniikkaan. Tdmadn kaltaisella tek-
niikalla voitaisiin esimerkiksi nuorisotiloilla
keratd arvokasta tietoa siitd, miten nuoret
kdyttavat tilaa ja miten he ovat vuorovaiku-
tuksessa keskenddn. Tekniikka ei vaadi tun-
nistautumista, joten kaikki tieto on helposti
anonymisoitavissa. Vastaavia tekniikoita,
jotka tosin perustuvat kameranakoon, on ol-
lut kdytossa esimerkiksi kauppakeskuksissa
jo useita vuosia.

Tekodlya hyddynnetddn jo nyt monilla
tavoilla tiedonkeruun vélineend. Osa toteu-
tuksista on eettisesti kyseenalaisia, mutta ne
osoittavat, mihin kaikkeen tekodlya voidaan
hyodyntda. Esimerkiksi Intiassa seurataan
kameroiden ja tekodlyn avulla oppilaiden
osallistumista oppitunneilla (The Epoch Ti-
mes 2018). Perinteisesti opettajan tehtdvana
on ollut seurata oppilaiden osallistumista ja
myds hyvinvointia, mutta aina opettajankaan
silmat eivdt nde kaikkea. Tekodly voi toimia
hyvand apuopettajana ja ndhda asioita, joita
oikea opettaja ei ehdi tai kykene ndkemaan.
Samanlaisesta apurista voisi olla apua myos
nuorisotiloilla, missa tyontekijat eivdt pysty
nakemaan kaikkea.

Yksi esimerkki tekodlyn hyddyntdmisesta
on myo6s Foursquare-paikannuspalvelu, joka
pystyy kertomaan, missa ihmiset liikkuvat ja
jopa ennustamaan, mita he tekevat. Palve-
lussa on valtavat madrat dataa, jonka perus-
teella voidaan ennustaa tulevaa. Sen avulla
on muun muassa ennustettu, kuinka paljon
iPhoneja myyddan, ja mitka liikkeet menes-
tyvat ja mitka eivat (Intelligencer 2019). Si-

jaintiin, konendkodn ja muuhun automaation
avulla kerdttavadn dataan perustuvia palve-
luita on lukuisia. Google-hakujen avulla kye-
tdan esimerkiksi ennustamaan tyottomyytta
(Tuhkuri 2014).

Erilaisten tietolahteiden tarjoaman tiedon
yhdistely on tulevaisuudessa tdrked taito. Yk-
sittdiset dataldhteet eivdt valttamattd pysty
kertomaan meille koko totuutta, mutta kun
yhdistellddn tyontekijoiden kirjaamia tietoa,
paikannuspalveluista, Googlesta ja monesta
muusta lahteestd saatavaa tietoa ja annetaan
tamad tekodlylle, niin voimme saada aivan
uudenlaisia tuloksia ja malleja. Toivottavasti
tulevaisuudessa myds nuorisotyd on mukana
monipuolisessa datan ja tekodlyn hydédynta-
misessd. Tama edellyttdd kuitenkin suurten
eettisten ja lainsdadadannéllisten, kuten yk-
silonsuojaa, koskevien kysymysten lapikdy-
mista ja ratkaisemista.

Tekodly osana demokratiakasvatusta
javaikuttamista
Demokratiakasvatuksessa tekodly voi tuoda
monenlaista hy6tya ja jopa mullistaa perin-
teisia vaikuttamistapoja. Talld hetkellda nuo-
rille on olemassa virallisia kanavia vaikut-
tamiseen, kuten vaikkapa nuorisovaltuustot
tai verkkodemokratia-palvelut. Nykyisissa
kanavissa on kuitenkin omia rajoitteita, ja ne
vaativat nuorilta usein paljon aktiivisuutta.
Tekodly voi tuoda tahdn suuriakin muutoksia.
Kuvitellaan tilanne, ettd nuori on huoles-
tunut jostain asiasta, joka koskettaa hanen
omaa elinymparistdddn tai jopa globaalisti
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TEKOALYN MAHDOLLISUUDET NUORISOTYOSSA PILARIJAOTTELUA MUKAILLEN

PILARI

Demokraattinen
pilari

FOKUS

Nuorisotydn tehtavana on
vahvistaa nuorten toimi-
juutta ja aktiivisuutta.

TEKOALYN MAHDOLLISUUDET

+ Saada kaikkien nuorten aani kuuluviin (tutustu

esim. Rauhankone-konseptiin)

- Koostaa nuorten mielipiteita erilaisista lahteista

(blogit, Instagram, Facebook yms.)

Pedagoginen
pilari

Nuorisotydn tehtavana
on tukea nuorten kasvua
ja kehitysta seka tukea
heita vahvistamaan omia
kykyjaan.

- Tarkistaa tiedon oikeellisuus (vrt. deepfake)
+ Tulevaisuudessa nuoren tydkaverina voi olla

tekoaly - nuorisotyon rooli valmentaa nuoria
tydelaman muutokseen

Terveydellinen
pilari

Nuorisotyén tehtavana on
edistaa nuorten terveytta
seka suojella heita ter-
veytta uhkaavilta asioilta.

+ Aktiivisuusmittarit, oman terveyden ja

hyvinvoinnin analysointi

+ Woebot ja muut hyvinvointia parantavat botit

Kulttuurinen

Nuorisotyon tehtavana on

+ Kertoa nuorisotyéntekijoille, mika nuorisokult-

erityisesti niihin nuoriin,
jotka kaipaavat tukea.

pilari tunnistaa nuorten kulttuu- tuureissa on in juuri nyt
riset ilmiodt ja esteettiset + Tekoalyn hyddyntaminen kulttuurisessa nuo-
tarpeet seka tukea heita risotydssa, esimerkkeja kirjan Kulttuurit-osiossa
loytamaan keinoja ilmaista
itsedan.
Sosiaali- Nuorisotyon tehtavana on + Tarkkailla nuorisotalolla, kuka on yksin, tutkia
poliittinen ehkaista sosiaalisia ongel- nuorten sosiaalisia verkostoja
pilari mia ja kohdentaa toimia - Kertoa, onko johonkin paikkaan kokoontumas-

sa poikkeuksellisen suuri joukko nuoria

- Poistaa vihapuhe verkosta ja somesta
- Toimia kieli- ja kulttuuritulkkina
+ Mahdollistaa se, etta nuoren kulloisenkin

tarpeen mukaiset palvelut loytavat nuoren sen
sijaan, etta nuoren pitaa itse loytaa palvelut

Lahde: Kiilakoski 2016
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Erityisesti
lasten ja
nuorten tulisi

ymmartaa,
mista
tekoalyssa
on kyse.

suurempaa joukkoa. Nykytilanteessa nuo-
ri voi tehda asiasta esimerkiksi aloitteen tai
yrittdd vaikuttaa asiaan muiden vaikuttamis-
jarjestelmien kautta. Kaikilla nuorilla ei kui-
tenkaan ole riittavasti kykya, voimavaroja tai
kiinnostusta 1ahtea viemadn asiaa eteenpain
virallisia polkuja pitkin. Entdpa jos meilld
olisikin tekodly, joka tukisi nuorta proses-
sissa? Nuoren ei tarvitsisi valttamatta tietaa
tarkkaan sitd, miten kunnallinen paatdksen-
tekoprosessi toimii, vaan tarkeampaa olisi,
ettd han haluaa vaikuttaa johonkin asiaan.
Esimerkiksi DoNotPay-niminen tekodlya
hyddyntdva botti opastaa ja auttaa jo talld
hetkelld lainopillisissa asioissa.

Tietoa siitd, mikd nuoria pannii, mika hei-
td puhututtaa ja mihin he haluavat muutosta,
on saatavilla laajasti muun muassa sosiaa-

lisen median kautta. Oikein opetettu tekodly
kykenee tulevaisuudessa kdymaan lapi erilai-
sia epdvirallisia ldhteitd ja 10ytamaan niistd
suurta joukkoa yhdistavid asioita. Tekodly
pystyy nostamaan nuorille tdrkeitd asioita
vaikka nuorisotyontekijan tietoisuuteen, jos
samasta asiasta 10ytyy tarpeeksi monta mai-
nintaa somen eri lahteistd. Talloin nuorten
kollektiivinen ddni padsee esille. Toki asiat
eivdt mene ndin suoraviivaisesti, vaan myos
edelld kuvattuun liittyy monia yksityisyyteen
ja tietosuojaan liittyvid kysymyksia.

Jotta nuorisoty6 pysyy digitalisaatioke-
hityksessa mukana, on tdarkedd, ettd tekoa-
lyn konkreettisia soveltamismahdollisuuksia
selvitetddn. Unicef on kehittanyt U-report-
nimisen osallisuustyokalun ja tiedonke-
ruujarjestelman, joka kokoaa sosiaalisen
median palveluista nuorten ndkemyksid ja
mielipiteitd eri teemoihin liittyen. Tulosten
pohjalta Unicef laatii raportteja ja kannan-
ottoja, joiden avulla pyritaan lisdamaan di-
alogia nuorten ja padtoksentekijoiden valilla.
(Unicef 2019.) U-report-tyokalussa ei ole
vield hyodynnetty tekodlyd, mutta tiedon-
keruuta ja raportointia voisi automatisoida
jo nyt tekodlyn avulla. Suomessa kehitetdan
parhaillaan esimerkiksi Mimid-alustaa, jossa
raporttien kirjoittaminen voidaan siirtaa ro-
botin tehtdvaksi.

Parhaimmillaan tekoaly siis pystyy lahen-
tamadn pdatoksentekijoitd ja kuntalaisia. Te-
kodlyn avulla rutiininomaisia asioita voidaan
antaa tietokoneen suoritettavaksi ja paatta-
jilld jad enemman aikaa kohdata kuntalaisia.
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Ihmiset osaavat jo odottaa alykkaita palveluita ja saattavat pian turhautua sellaisiin

palveluihin, joissa ei hyddynneta minkaanlaista tekoalya. Tulevaisuuden alykas palvelu
on kuitenkin jotain muuta kuin miten talla hetkella mielldmme digipalvelut. Esimerkiksi
lisatty todellisuus ja luonnollista kielta ymmartava tekoaly hamartavat rajaa kasvokkai-
sen ja digipalvelun valilla.

"Digitaalisuus muuttuu seuraavan 10 vuoden aikana radikaalisti. Jo nyt puettavat
laitteet, alykodit jne. murentavat ajatusta erillisista digitaalisista ympdristoistd. Vanhasta
kdsitemaailmasta kiinni pitéminen rajoittaa RyrRyadmme ajatella sité, mitd Raikkea
digitaalisuus voi olla nuorisotydssa.”

- Vastaus eDelfoi-kyselyyn (Eriksson & Tuuva-Hongisto 2019)

ALykkéiden palvelujen kehittaminen on aikaavievaa ja kallista. Ei ole mitaan jarkea
kehittaa esimerkiksi tekoalypohjaisia nuorisotyén ratkaisuja vain yhden organisaation
tarpeisiin. Nuorisotydn organisaatioilla on jotakuinkin sama kohderyhma ja tavoite,
Jjoten yhteiskehittaminen ja siten paallekkaisten palvelujen valttaminen olisi myos
nuorten kannalta tarkoituksenmukaista.

Jos aitoa yhteistyéta nuorisoalan eri toimijoiden valilla ei tehda, riskina on, etta
varakkaimmat tai ketterimmat nuorisotyon organisaatiot sanelevat nuorisotyon digita-
lisaatiokehityksen ehdot. Yhteistyéhon penseasti suhtautuvat organisaatiot saattavat
vaikeuttaa esimerkiksi alueellisten kehitysaskeleiden ottamista ja nuorisotydn digitali-
saation kokonaisvaltaista kehittamista.

Avoin, sektorirajat ylittava verkostomainen tydskentely on tulevaisuuden tapa toimia ja
mahdollistaa yhteisen sitoutumisen vaikeisiinkin muutoksiin ja uudistuksiin. Joku

viisas on sanonut, etta ilmidpohjaisia ja vihelidisia ongelmia ei voi ratkaista siiloista ka-
sin. Digiasioissa yhteistyokumppaneiksi kannattaa haalia perinteisten kumppaneiden
ohella teknologiayrityksia ja tulevaisuudentutkijoita.

" Nuorisotyén toimijoiden tulisi hakeutua teknologiatoimijoiden kumppaneiksi kehittdmddn
hyvinvointia edistdvié ratkaisuja ja hyvinvointivaikutusten hyddyntamistcé nuorisotydssd.”

- Vastaus eDelfoi-kyselyyn (Eriksson & Tuuva-Hongisto 2019)
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Tulevaisuudessa tekodly kykenee myds ker-
tomaan pdattdjille entistd paremmin, mitka
asiat ovat kuntalaisille tarkeitd. Samalla se
voi vahvistaa kuntalaisten yhteis6llisyyden
kokemusta, kun ihmiset huomaavat, etta
muutkin haluavat vaikuttaa samoihin asioi-
hin. (Mehr 2017.)

Tekodlyn avulla voisi vahvistaa nuorten
yhteiséllisyyden ja osallisuuden kokemus-
ta esimerkiksi siten, ettd jos nuori haluaa
vaikuttaa kouluruokailuun, tekodly pystyisi
kertomaan, kuinka moni muu on samasta
asiasta huolestunut ja mita ajatuksia muilla
on aiheesta. Nuori saa kokemuksen, etta han
ei ole yksin ajatuksensa kanssa, mutta kaikki
tapahtuisi ilman, ettd kenenkaan henkilolli-
syys paljastuisi. Lisaksi nuori tietdad, ettd te-
kodlyn avulla hdnen ideansa paatyy asioista
padttavien tahojen tietoon. (Mehr 2017.)

Maailman talousfoorumin perustaja ja
johtaja Klaus Schwab on huolissaan siitd,
ettd julkishallinto saattaa jattdd kdyttamatta
tai sddtelemdttd uutta teknologiaa. Tama voi
hdnen mukaansa johtaa epdtasa-arvoiseen ja
pirstaleiseen yhteiskuntaan. Schwab katsoo,
ettd yritysten, valtioiden ja kansalaisyhteis-
kunnan pitdisi kehittdd uutta teknologiaa yh-
dessa, asettamalla ihmiset etusijalle ja muis-
taen, ettd teknologiaa kehitetddn ihmiseltd
ihmiselle. Meidan tulee siis kayttda tekodlya,
koneoppimista ja muita teknologioita ennen
kaikkea ihmisten valisen yhdenvertaisuu-
den ja hyvinvoinnin edistdamiseksi. (Schwab
2018.)

Tekodlyn ymmartaminen vaatii
opettelua

Edelld kuvatut esimerkit ja madritelmat te-
kodlysta ovat vain pieni pintaraapaisu suu-
remmasta kokonaisuudesta. Tarkeda on
kuitenkin ymmartaa padkohdat siitd, miten
tekoaly toimii ja mihin kaikkeen se vaikuttaa.
Talld hetkelld tekodly tekee paljon pdatoksid
puolestamme, halusimme tai emme. Samalla
kun se tekee paatoksid, joissa se olettaa aut-
tavansa meitd, se saattaa sulkea meilta pois
arvokasta tietoa ja kuplaannuuttaa meita.
Ymmadrtamalld tekodlyn toimintaa ymmar-
ramme paremmin, miten maailmamme toi-
mii tulevaisuudessa.

MIT-yliopiston tutkijan Blakeley Paynen
mukaan erityisesti lasten ja nuorten tuli-
si ymmartda, mistd tekodlyssa on kyse. On
ensiarvoisen tdrkeda ottaa tekodly ja siihen
liittyvat seikat keskusteluun nuorten kans-
sa. Mitda varhaisemmassa vaiheessa lapsi
ymmartdd tekodlyn toimintaa, sitd parem-
min han omaksuu digitalisaation ja tekodlyn
tuomia muutoksia vanhempana. Tekodlyn
opettaminen pitdisi Paynen mukaan aloit-
taa jo kymmenen vuoden idss3, jotta lapsella
on valmiuksia ymmartda, miksi esimerkiksi
hdnen Google-hakunsa nayttavat erilaisel-
ta kuin kaverin. (Hao 2019.) Jotta me nuo-
risotydssa voimme olla my0s tekodlyn ja sen
tuoman muutoksen kohdalla rinnallakdve-
lij6itd nuorille, tulee meiddn ensin sisdistaa
itse, mistd tdssd kaikessa on kyse.
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TEKOALY TEKEE TYOT, TARVITAANKO IHMISIA?

Robottien lisadntyva mobiilisuus ja uudelleenohjelmoitavuus seka tekodlyn ke-
hittyminen ovat lisdnneet robottien kykya oppia ja toimia vuorovaikutteisesti.
Entistd dlykkadmmat robotit ja botit kykenevat jdljittelemdan ja korvaamaan ih-
misen toimintaa yha moninaisemmissa tydtehtdvissa. Erityisesti nopeasti kehit-
tyvadan kognitiiviseen ja sosiaaliseen robotiikkaan sisdltyy merkittdvid uusia so-
vellutusmahdollisuuksia. Alykés robotiikka yleistyy teollisuuden ohella nyt myos
muilla aloilla, kuten liikenteessd, logistiikassa, terveydenhuollossa, kaupassa ja
erilaisissa muissa palvelutehtdvissa. Suurimmat muutokset ovat kuitenkin vasta
edessd. (Ty6- ja elinkeinoministerio 2019B.)

Maailman talousfoorumi (2016) on arvioinut, ettd nuorista 65 prosenttia ty6l-
listyy ammattiin, jota ei ole vield olemassa. Eduskunnan tulevaisuusvaliokun-
nan mukaan seuraavien 20 vuoden aikana Suomeen saattaa syntya esimerkiksi
seuraavia ammattinimikkeita: robottiliikenteen vakuutustarkastaja, tavaraoh-
jelmoija, robottikokkiteknikko, alustapoliisi, kunnossapitorobottivalmentaja,
ristiriitaisen tiedon selvittdja, kyberturvamies, pelillistdja, haptiikkahuoltaja,
implanttiasentaja, etidisldhiavustaja ja tekodlyhallinnon tarkastaja (Linturi &
Kuusi 2018).

Tulevaisuuden ty6eldman epdavarmuudesta ja suurista mullistuksista huoli-
matta valtaosa nuorista (46 %) ei pelkaa tulevaisuuden tydeldmadd. Toisaalta yli
kolmasosa (34 %) kertoo, ettd tulevaisuuden tydeldama pelottaa hieman. Kuten
monet muutkin, myos nuoret uskovat teknologian roolin korostuvan tulevaisuu-
den ty0elamadssa. (Lasten ja nuorten saatio & Tieto 2018.)

Arviot siitd, miten robotiikan ja tekodlyn kehitys vaikuttaa ihmistyon tarpee-
seen tulevaisuudessa, vaihtelevat suuresti. Kokonaisvaikutus riippuu teknologi-
sen kehityksen ohella monista taloudellisista, sosiaalisista, kulttuurisista ja lain-
saadannollisistd tekijoista yhteiskunnassa. (Tyo- ja elinkeinoministerio 2019A.)
On kuitenkin todenndkéistd, ettd talouden aiemmat suuret rakennemuutokset,
kuten siirtymdt maa- ja metsdtaloudesta teolliseen ja jdlkiteolliseen yhteiskun-
taan, ovat olleet tyopaikkojen katoamisella mitattuna rajumpia kuin mitd nyt on
odotettavissa (Ty0- ja elinkeinoministerioé 2019B).

Tekodlyn mahdollistama monien tyovaiheiden automatisointi koskee muo-
dossa tai toisessa kuitenkin kaikkia aloja. Tuskin mikddn ala automatisoituu ko-
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konaan, vaan tietyt prosessit ammattialan sisalla. Tyopaikkoja ei niinkdan katoa,
vaan tyonteko muuttuu ja siksi tydvoiman tarpeissa tapahtuu sisdisida muutoksia
eri aloilla. Esimerkiksi logistiikassa varastoautomaatit tekevat ihmista vahemman
virheitd, niille tapahtuu vihemman ty6tapaturmia, niiden vaihtuvuus on pie-
nempi ja tyd on kustannustehokkaampaa. IThmisen rooliksi jaa varastorobottien
ohjelmointi ja huoltaminen. (Venta et al. 2018.)

Voi olla, ettd ihmisten tytehtavat muuttuvat mielekkdammiksi tekodlyn aut-
taessa rutiininomaisten tehtdvien hoidossa. Toisaalta lisddntyva adlykkyys tekee
roboteista entistd tasaveroisempia toimijoita ihmisen kanssa. Aiemmin robotit ja
ihmiset toimivat tyopaikoilla toisistaan fyysisesti erilldan. Robottien lisddntyva
mobiilisuus ja kyky vuorovaikutukseen tuo kuitenkin yhteistyorobotit eli co-botit
samaan tilaan ihmisen kanssa. (Ty0- ja elinkeinoministeri6é 2019B.)

Vuoden 2018 digibarometrin mukaan Suomi tippui digitaalisuuden kayton
karkisijalta kolmannelle sijalle. Selvityksen mukaan yritysten haasteena on eri-
tyisesti osaavien tyontekijoiden puute ja 16ytaminen. Koska teknologia ndyttelee
merkittavaa roolia lahes kaikilla aloilla, ihan jokaisen kiinnostusta teknologiaa
kohtaan olisi lisattava. Yksinkertaisen peukalosdannén mukaan isoissa teknolo-
gisissa muutostilanteissa pitdisikin investoida saman verran ihmisiin kuin tekno-
logiaan. Tdlla hetkelld investoinnit ihmisten osaamisen kehittamiseen laahaavat
kuitenkin selvasti perdssa. Tdstd voi tulla jatkossa merkittava pullonkaula tekod-
lysovellutusten kdyttéonotolle ja taitavalle hyodyntamiselle. (Digibarometri 2018,
Tyo- ja elinkeinoministerié 2019A.)

Parhaassa tapauksessa tekodly ja robotiikka lisddvat ihmisten tyytyvaisyytta
elamdansa. Tyon tehostumisen myo6ta meilld saattaa olla enemman vapaa-aikaa,
jota voimme kdyttad ihmissuhteisiin, harrastuksiin tai osallistuaksemme kan-
salaisyhteiskunnan toimintaan. Tekodlysovellukset auttavat meitd 16ytamaan
paremmin taitojamme ja tarpeitamme vastaavia tyopaikkoja, mika puolestaan
parantaa tyotyytyvaisyyttd. (Tyo- ja elinkeinoministerié 2019A.)

Digitaalitekniikan kehitys mullistaa tapoja teettdd ja tehda ty6td myds muilla
tavoin. Yksi uudenlainen tapa on teettda ty6ta digitaalisten alustojen valitykselld,
kuten esimerkiksi Uber, Foodora ja Lime jo tekevatkin. Voisiko tulevaisuudessa
markkinaehtoisesti toimivien alustojen rinnalle perustaa yhteis6llisin ja sosiaa-
lisin perustein toimivia alustoja? @
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MITEN NUORISOTYON
DIGITALISAATIOTA
JOHDETAAN?

If you want to change the future, you must chan-
ge what you are doing in the present.
- Mark Twain

igitalisaatio ei ole ohimeneva il-

mid, joka itsestddn muovautuu

osaksi nuorisoty6td ja sen pal-

veluita. Tarvitaan suunnitelmal-
lisuutta, pitkdjanteisyyttd, investointeja,
kehittamistd, yhteisty6td ja ennen kaikkea
johtamista. Ilman johdon sitoutumista nuo-
risotydn digitalisaatio ei toteudu eikd muutos
kdynnisty.

Digitalisaatio muuttaa nuorisotyén ai-
empia toimintatapoja ja tydkulttuuria. Di-
gitaalinen teknologia kehittyy pdivittdin,
joten jatkuva muutos on tullut jadadakseen.
Digitalisaation johtamisessa onkin paljon
samaa kuin muutosjohtamisessa (Auvinen &
Jaakkola 2018). Suurissa muutosprosesseissa
voi olla tarpeen hommata ulkopuolista spar-

rausta, jotta silmdt avautuisivat sille, mihin
ollaan urauduttu.

Digitalisaatiossa on ennen kaikkea kyse
vanhojen toimintamallien muutoksesta, ei
uusimman teknologian haltuunotosta. Orga-
nisaatiota ja sen toimintatapoja muuttamalla
muutetaan toimintakulttuuria, joka muuttuu
aina viimeisena (Auvinen & Jaakkola 2018).
Siksi johdon on tarkeaa tehda padtoksid ja
pitdytyd niissd sekd ndyttdd esimerkkia:
jatkossa meilla on tapana tehda ndin. Avoi-
muus, selkea visio, konkreettiset askelmer-
kit, ajantasainen tiedottaminen ja henki-
10ston mukaan ottaminen sitouttavat koko
organisaation muutokseen.

Tavoitteiden puuttuminen on koettu digi-
taalisen nuorisotyon kehittymisen hidasteena
niin kuntien, jdrjestdjen kuin seurakuntien-
kin nuorisotydssa (Verke 2018 & 2019A, Nuori
Kirkko & Kirkkohallitus 2019). Ilman selkeitd,
yhdessa jaettuja paamaaria on vaikeaa kehit-

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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TULEVAISUUSORIENTOITUNEITA ORGANISAATIOITA JOHDETAAN

KOLMESSA AIKATASOSSA (TALWAR 2016)

1-12 KUUKAUTTA

1-3 VUOTTA

4-10 VUOTTA

Operationaalinen
johtaminen, suoritteet
kohti tavoitteita

Muutosmydnteisyyden
tukeminen, isommat
kehittamishankkeet

Tulevaisuuden ennakointi-
kyvyn tukeminen, ison
kuvan visiointi

Tue innovaatioita ja osaamisen kehittymista

tda organisaation toimintaa samaan suuntaan
tai ndhda oman tyén merkitystda suuremmas-
sa mittakaavassa. Tulevaisuuskuvan ja tavoit-
teiden asettaminen onkin siis ensimmadinen
(ja kenties térkein!) askel nuorisotyon digi-
talisaation johtamisessa.

Tulevaisuuteen katsominen auttaa
vision madrittelemisessa

Tavoitteiden asettamisen voi aloittaa siita,
ettd madritelladn pidemmadn ajan pdahdn
toivottava tulevaisuuskuva tai visio — tai
useampia mahdollisia tulevaisuuksia. Miten
oman organisaation nuorisotydssa hyodyn-
netdan digitaalista teknologiaa kymmenen
vuoden paasta?

Tulevaisuuskuvien luominen ei ole en-
nustamista, vaan tulevaisuuden ennakointia.
Ennakointi auttaa ymmartdmaan, millaisia
erilaisia mahdollisia skenaarioita ja kehitys-
kulkuja tulevaisuudessa siintdd. Parhaim-
millaan ennakoinnissa yhdistyvdt asiantun-
temus, interaktiivisuus, tieteellisen ja itse
kerdtyn tiedon hyodyntdminen seka luovuus.

(Kononluk 2018.) Hyvdssa ennakointity0ssa
venytetddn mielikuvitusta ddrirajoille eika
toisinneta ilmeisimpia mielikuvia tulevai-
suudesta. Myohemmin tdssa julkaisussa esi-
telldan yksi mahdollinen tapa tulevaisuusku-
vien laatimiseen tydyhteison kanssa.

Perinteisempi tapa hahmottaa tulevai-
suutta on pohtia ensin organisaation toimin-
taympdristoon vaikuttavia tekijoita. Miten ne
muuttuvat seuraavan vuosikymmenen aika-
na? Miten toimintaympéristén muutokset
vaikuttavat sidosryhmien toimintaan eli esi-
merkiksi nuoriin? Millaisia muutoksia orga-
nisaation omassa toiminnassa tulee tehda jo
pian, jotta se vastaa ldhitulevaisuudessa pa-
remmin toimintaymparistdn ja sidosryhmien
muuttuviin tarpeisiin?

Nuorisotyon digitalisaation tulevaisuutta
pohtiessa kannattaa kohdistaa huomio eri-
tyisesti digitaaliseen teknologiaan liittyviin
noen: ratkaisevaa ei ole miettia, mitka tek-
nologiat seuraavaksi breikkaavat, vaan ym-
martdd, miten laajasti digitalisaatio muuttaa

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?



96

ORGANISAATION TOIMINTAAN VAIKUTTAVAT TEKIJAT JA VAIKUTUSMAHDOLLISUUDET

TOIMINTAYMPARISTO

- Vaikuttaa organisaation
toimintaan, mutta organisaa-
tion vaikutusmahdollisuudet
toimintaymparistdon vahaiset

SIDOSRYHMAT

- Vaikuttavat organisaation
toimintaan, organisaatiolla
jonkinasteista vaikutusvaltaa
sidosryhmien toimintaan

ORGANISAATION SISAINEN TOIMINTA

- Itsella suuret vaikutus-
mahdollisuudet oman
organisaation toimintaan

Talous, politiikka, ilmaston-
muutos, teknologia, lain-
saadanto

Kohderyhman kayttaytyminen,
tarpeet ja toiveet, palvelun-
tuottajat, yhteistydkumppanit

Prosessit, kulttuuri, arvot,
kompetenssit, resurssit

koko yhteiskuntaa. Miten digiteknologian
kehittyminen muuttaa nuorten eldmda? Entd
nuorisotyotd, sen tavoitteita ja tekemisen ta-
poja?

Digitalisoitumisen laajat yhteiskunnalliset
vaikutukset tulisi myds Nuorisotyon digita-
lisaatio 2030 -tutkimukseen osallistuneiden
asiantuntijoiden mukaan ottaa yha perus-
teellisemmin huomioon nuoria tukevassa
ty0ssd, silla digitalisoituminen on lapdissyt
yhteiskunnallisia ja kulttuurisia rakenteita

hyvin konkreettisessa mittakaavassa ja vai-
kuttaa etenkin juuri nuorten elamdan arjen
tasolla (Eriksson & Tuuva-Hongisto 2019).

”Digitaalisuus on vddjddmadton kehityskulku
ja ulottuu huomattavasti erilaisia alustoja ja
kanavia laajemmalle. On vdlttamdtontd, ettd
nuorisotyo eldd ajassa ja pysyy relevanttina
nuorten eldmdssd.”’

- Vastaus eDelfoi-paneeliin (Eriksson
& Tuuva-Hongisto 2019)

Hyvassa ennakointitydssa venytetaan

mielikuvitusta aarirajoille eika
toisinneta ilmeisimpia mielikuvia

tulevaisuudesta.

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?



VALINEITA NUORISOTYON DIGITALISAATION
TULEVAISUUDESTA KESKUSTELEMISEEN

(sitra.fi/julkaisut/megatrendikortit)

Maksuton korttipakka, jonka voi tilata tai tulostaa Sitran sivuilta. Kortit sisaltavat tiiviissa
muodossa noin 50 trendia, jotka vaikuttavat yhteiskuntaan. Korttien teemat liittyvat kolmeen
globaaliin megatrendiin: kaupungistumiseen, ilmastonmuutokseen ja teknologian kehitty-
miseen. Korttien avulla voi vetreyttaa ja venyttad omaa ajattelua, ideoida uutta seka visioida,
mita tulevaisuus voisi olla.

(digitaalinenkunta.fi/digikompassi)

Digikompassi on yhteiskehittamisen pelillinen tydkalu, jonka avulla tyontekijat ja sidosryhmat
tyostavat yhdessa, miten digitalisaatio valjastetaan tueksi organisaation tarkeisiin muutoksiin.
Materiaalissa on vinkkeja kehittamiskohteiden tunnistamiseen, ratkaisujen ideointiin, kokei-
luihin ja priorisointiin seka tiekarttapohja, jolla digitoteutuksen voi vaiheistaa. Digikompassi on
tarkoitettu tueksi kuntien digiohjelman rakentamiseen, mutta soveltuu hyvin myos yleisesti
organisaatioiden kehittamistydhon.

TULEVAISUUSKUVATYOPAJA

Demos Helsingin kayttdma menetelma, jossa ennakoidaan tulevaisuutta tydyhteison kesken.
Tybpaja tuottaa kirjon erilaisia nakékulmia siihen, kuinka valittu visio voi toteutua tulevaisuu-
dessa. Tyopajatydskentelyn metodia on avattu esimerkiksi Demos Helsingin Terveys 2050
-julkaisussa. (Demos Helsinki 2015.) Katso myos tdman julkaisun seuraavasta osiosta Verken
tulevaisuuskuvatydpajan tuotokset nuorisotyén digitalisaation tulevaisuudestal

NUORISOTYON DIGITALISAATIOTA KOSKEVAT VAITTEET

XAMK toteutti Verken toimeksiannosta eDelfoi-kyselyn kevaalla 2019. Vastaajien tuli ottaa
kantaa kymmeneen nuorisotydn digitalisaation tulevaisuutta koskevaan vaitteeseen maaritte-
lemalld, miten toivottavina ja todennakaisina he pitivat vaitteen kuvaamaa tulevaisuuskuvaa.
Osin provokatiivisiakin vaitteita voi kayttaa myds tydyhteisén sisdiseen keskusteluun siitd, mita
nuorisotydn digitalisaatiolla halutaan saavuttaa. Vaitteet loytyvat julkaisun lisamateriaaleista.

Populaarikulttuuri tulvii lennokkaita visioita verkkoteknologian, tekoalyn ja robotiikan tule-
vaisuudesta. Katsokaa keskustelun pohjaksi esimerkiksi jakso Black Mirroria Netflixista ja
visioikaa erilaisia potentiaalisia utopioita ja dystopioita nuorisotyon digitalisaatiosta.



https://www.sitra.fi/julkaisut/megatrendikortit/
http://digitaalinenkunta.fi/digikompassi/
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Strategia tukee pitkdjanteista
kehittamista

Tulevaisuuspohdinta tuodaan ldhemmas
konkretiaa tavoitteita asettamalla. Tdssd
kohtaa katse kannattaa suunnata maksimis-
saan viiden vuoden pddhan nykyhetkesta.
Millaiset pitkdn aikavalin tavoitteet ohjaavat
organisaation toimintaa kohti toivottavaa
tulevaisuuskuvaa tai visiota? Tietoisilla paa-
toksilld ja valinnoilla muokataan nuorisotyon
digitalisaation tulevaisuutta, eikd silloin vain
reagoida jonkin muun tahon mddrittelemddn
digitalisaatiokehitykseen.

Nuorisotyon digitalisaation tavoitteita ja
periaatteita on jarkevaa kirjata strategiaan tai
toimintasuunnitelmaan. Erillistd diginuoriso-
tyon strategiaa ei valttamatta tarvita: digitaa-
lisuus voi olla ympattynd yleiseen nuoriso-
tyon toimintaa ohjaavaan asiakirjaan. Tama
voi usein olla jopa viisaampaa, silld siten
korostuu nakemys digitaalisuuden lapileik-

kaavasta luonteesta ja tdlloin strategiaa tulee
varmasti my6s pdivitettya. Digitalisaatio kun
muuttaa toimintaympdristoa jatkuvasti, joten
strategian on muututtava sen mukana. Sita
paitsi parhaimmillaan digitaalisuus linkittyy
niin kiintedsti nuorisotydn tavoitteisiin, ettd
ajoittain voi olla vaikea erottaa, milloin pu-
hutaan koko nuorisotyén tulevaisuudesta ja
milloin sen digitaalisesta ulottuvuudesta.
Strategisen suunnittelun avulla toimintaa
koordinoidaan ja johdetaan kohti yhteistd
pdamadrad. Strategian tehtdvand on fo-
kusoida ja kirkastaa kdytannon ty6td, luoda
suuntaa toiminnalle sekd karsia turhat rénsyt
pois. Strategiaan kirjataan myds arvioinnin
keinoja tai mittareita. (Heikkala et al. 2014.)
Strategian tekeminen on valintojen te-
kemistd: mihin haluamme keskittyd, entd
mitd rajaamme toimintamme ulkopuolelle?
Strategia tuo myds toiminnalle pitkdjantei-
syyttd, kun kaikkea tekemistd voidaan peilata

organisaation toimintaan?

toimintaan?
¢ Mika on organisaation unelma?

POHDITTAVAA NUORISOTYON STRATEGIAN LAATIMISESSA

* Miten toimintaympariston ilmiét, muutokset ja trendit vaikuttavat
* Mitka ovat keskeisimmat sidosryhmat ja miten ne vaikuttavat organisaation
¢ Millaisilla valinnoilla luodaan haluttua tulevaisuutta?

* Miten teknologia voi auttaa unelmaan paasemisessa?
* Mitka ovat unelman toteuttamisen tyévaiheet?

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?



siihen. Ty0ajan, osaamisen ja muiden resurs-
sien kdyttd ohjautuu strategiaan kirjattujen
valintojen perusteella. (Heikkala et al. 2014.)

Strategian laatiminen ei saa olla itsetar-
koituksellinen padmadrd eikd kehitystyo saa
padttya siihen, kun strategiapaperi on val-
mis. Systemaattinen ja jatkuva johtaminen
kohti yhteistd padmaddrda padsee oikeastaan
kunnolla kdyntiin vasta silloin, kun strategia
on valmis.

Henkiloston motivaatio ja osaaminen
ovat avainasemassa digitalisaation
edistamisessa

Digitalisaatio on kasitteena todella laaja, ja
se tarkoittaa ihmisille eri asioita. Yksi kaipaa
nuorille parempia verkkopalveluita, toinen
haluaa panostaa organisaation someviestin-
tddn, kolmas vaatii parempia nettiyhteyksid
ja modernimpaa valineist6d nuorisotiloille ja
neljas peradnkuuluttaa digitaalisia ratkaisuja
organisaation tunnuslukujen kerddamiseen.
Nama kaikki nakokulmat liittyvat olennai-
sesti nuorisotydn digitalisaatioon, mutta
haasteena on saada ne osaksi yhteista digi-
keskustelua ja kehittamistyota.

Tyostamdlld tulevaisuuskuvaa tai di-
gistrategiaa yhdessa henkildston kanssa
luodaan samalla yhteistd kasitysta siitd, mita
kaikkea digitalisaatiolla tarkoitetaan oman
nuorisotyon kontekstissa. Henkil6sto sitou-
tuu muutokseen, kun se padsee myos vaikut-
tamaan uusiin tavoitteisiin ja toimintamuo-
toihin. Muutos kun ei synny kaskemalld, vaan
tekemadlld yhdessa.
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Motivaatio toiminnan muutokseen syn-
tyy, kun kaikki organisaatiossa ymmartd-
vat, miten digitalisaatio muuttaa tyontekoa,
nuorten elamaa ja nuorisotyotd. Jokaisen on
my0s hahmotettava, miten oma tydtehtava
muuttuu ja mikd on oma rooli digitalisaation
edistamisessd. (Auvinen & Jaakkola 2018.)

Nuorisotyon digitalisaatio 2030 -tutki-
mukseen osallistuneiden asiantuntijoiden
mukaan nuorisotyon ytimena on jatkossakin
nuoruuden ymmartaminen ja nuorten tu-
keminen, mutta muuttuneissa valineissa ja
konteksteissa. Nuorisotyontekijoiden asian-
tuntemus laajenee ja muuntuu edelleen tek-
nologian yha monimutkaisempien vaikutus-
ten tunnistamiseen. Ammatillisuus laajenee
tyota ja tydmenetelmid innovoivaan suun-
taan, silld digitaalisia sovelluksia kdytetddn
yha luovemmin tyon arjessa ja tyokaytantoja
kehitetaan sen mukaan, mitd nuoret halua-
vat ja mika heille on tarkoituksenmukaisinta.
(Eriksson & Tuuva-Hongisto 2019.)

Digitalisaatiokehitys vaatii osaamisen
kasvattamista koko nuorisotyon henkilds-
ton keskuudessa. Ymmadrrysta on lisattava
kaikkialle, johtoportaasta lahtien koko orga-
nisaation arkeen. Tarve henkilokunnan jat-
kuvalle lisdkoulutukselle on ilmeinen. Monet
vanhat taidot kdyvat tulevaisuuden tydela-
massa tarpeettomiksi ja uusia tarvitaan (tyo-
ja elinkeinoministerié 2019A). Parhaassa
asemassa ovatkin tydpaikat, joista kehittyy
oppivia tydymparistoja.

Kouluttautumisella voi olla merkittdva
positiivinen vaikutus paitsi yksilon taitojen

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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Lupa kayttaa tyéaikaa itsenaiseen osaamisen kehittamiseen

Verkko on pullollaan tietoa digitalisaatiosta. Lyhyita videoita katselee vaikka tyonte-
on luppoajalla. Verke on tuottanut monenlaista materiaalia digitaalisen nuorisotyén
osaamisen kehittamiseen, mm. podcasteja (www.somecast fi), kirjallista materiaalia

(www.verke.org/julkaisut), videoita (www.youtube.com/verkeorg) seka helposti
omaksuttavan verkkokurssin (https://verke.teachable.com).

Hyvien kaytantéjen parastaminen

Harva toimintamalli on suoraan monistettavissa organisaatiosta toiseen, mutta
niista voi oppia ja jalostaa toimivia kaytantéja omaan tyéhon. Organisaation sisalla
on hyva varmistaa, etta muut yksikot tai tiimit saavat tiedon toimivista toiminta-
malleista. Joskus uusia toimintatapoja ja ajattelumalleja on helpompi omaksua
kv-ympyroista tai toiselta organisaatiolta kuin naapuritiimilta. Verken vuosittaisessa
SomeCamp-tapahtumassa (www.somecamp.fi) paasee oppimaan nuorisotyonteki-
Joilta ympari Suomen, ja kansainvalisia itsensa kehittdmisen mahdollisuuksia loytyy

osoitteesta www.salto-youth.net.

Omalle tydyhteisolle raataloidyt koulutukset

Omalle porukalle tilatut koulutukset saattavat tulla kalliiksi, mutta yleensa ne ovat
toiminnan kehittamisen kannalta tehokkaampia kuin massaluennoilla istuminen.
Moni viestintatoimisto tarjoaa esimerkiksi nuorille suunnatun viestinnan sparrauksia
Jja ajatushautomoista voi kysya vaikkapa tyon tulevaisuuteen liittyvaa koulutusta.

kehittymiseen, myds laajemmin tydyhtei-
son asenneilmapiiriin. Verken (2018 & 2019)
selvitykset osoittavat, ettd viimeisen vuo-
den aikana digikoulutukseen osallistuneet
nuorisotyontekijat ja esimiehet hyddyntavat
digitaalisuutta ja digitaalisia palveluja nuo-

risotydssa monipuolisemmin kuin ne, jotka
eivdt ole kouluttautuneet. He myos suhtau-
tuvat digitalisaatioon keskimaardistd myon-
teisemmin.

Tyon ohessa tapahtuvaa kouluttautumis-
ta tarvitaan. Valtaosa nuorisotydntekijoistd ja

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?


https://www.verke.org/somecast/
https://www.verke.org/verke/julkaisut/
https://www.youtube.com/user/verkeorg
https://verke.teachable.com/
https://www.verke.org/somecamp/
https://www.salto-youth.net/
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46 prosenttia kuntien nuorisotyoén
esimiehista totesi, etta digitaalinen
nuorisotyo on sisallytetty nuorisotyon
toimintasuunnitelmaan.

Lahde: Verke 2010A

esimiehistd kokee hallitsevansa perustason
digitaidot, mutta joka kymmenes arvioi omat
digitaitonsa heikoksi, ja yli nelja viidesta ko-
kee kaipaavansa koulutusta digiasioissa. Am-
matillista osaamisvajetta nayttaisi erityisesti
olevan digitaalisten sisdltdjen tuottamisessa
seka peli- ja teknologiakasvatuksellisissa si-
salloissa. (Verke 2019A.)

Nuoremmilla tydntekijoilld ei valttamat-
td ole muita parempia digitaitoja, mutta he
saattavat olla valmiimpia jatkuvaan muu-
tokseen. Tyonhakutilanteessa pitdisikin cv:n
ja jo hankitun digiosaamisen sijaan katsoa,
miten motivoitunut ihminen on kehittamdan
itsedan ja tydskentelytapojaan sekda miten
uteliaasti hdn suhtautuu digitalisaatioon yli-
pddnsa. (Auvinen & Jaakkola 2018.)

Digitalisaation mahdollistamiseksi eri
henkildstéryhmien tehtdavankuvien osittai-
nen uudelleen madrittely on usein tarpeellis-
ta. Tyonkuvien tulisi mahdollistaa joustavat
kokeilut, vertaisoppiminen ja oman osaa-
misen kehittdminen. Tarkeda on kasvattaa
henkildstén valmiuksia tarkastella ja muo-
toilla omaa ty6taan uudelleen digitalisaation

hyodyntdmisen ndkokulmasta. (Valtiovarain-
ministerid 2019.) Digitoiminnallinen muutos
voi edellyttdd myds tyonohjausta.

Osa nuorisotyon organisaatioista on paa-
tynyt ratkaisuun nimetd yksi suunnittelija
tai nuoriso-ohjaaja vastuuseen digitaalisen
nuorisotyon kehittamisestd ja koordinoin-
nista. Tama on tdrked viesti johdolta myos
muulle henkilokunnalle: otamme digitalisaa-
tion vakavasti. Tallaisessa mallissa kannattaa
kuitenkin varoa sitd, ettd kaikki digitaalisen
nuorisotyon kehittaminen ei ole yhden ih-
misen harteilla. Parhaassa tapauksessa digi-
taalisen nuorisotyon vastuuhenkilon tehtdva
onkin tukea muita digikehittamisessd, eika
kehittdd asioita heiddn puolestaan.

Digitalisaation johtamiseen kuuluu myos
se, etta tukea toimintatapojen muutoksen
omaksumiseen ja haltuunottoon tarjotaan
sekad nuorisotyon palveluita kdyttaville nuo-
rille ettd palveluissa tydskenteleville tydn-
tekijoille. Molempien pitdd ymmartad di-
gitaalisuuden tuoma lisdarvo nuorisotydlle
sekd osata kdyttda digitaalisia palveluita ja
valineita.

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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kaivattaisiin lisakoulutusta.

lukien nuorisotydn ja nuoret

kohtaan

kanava

toja ja tietojen omistajuutta

kollegan / sidosryhman puoleen

Developing Digital Youth Work (2018).

DIGITAALISEN NUORISOTYON OSAAMISALUEITA

Euroopan komission asiantuntijaryhma listasi digitaalisen nuorisotyén osaamis-
alueita. Ei ole tarkoitus, etta yksi ihminen hallitsee taman kaiken, vaan listausta voi
kayttaa esimerkiksi sen miettimiseen, milta aihealueilta omassa organisaatiossa

Digitalisaatio: Ymmarrys siita, miten digitalisaatio muokkaa yhteiskuntaa, mukaan

Suunnittelu: Kyky sitoa teknologian kayttaminen nuorisotyon tavoitteisiin
Informaatiolukutaito: Kyky haastaa nuoret suhtautumaan kriittisesti tietoa

Kommunikaatio: Kyky kannustaa nuoria aktiiviseen kansalaisuuteen digitaalisen
teknologian avulla seka ohjata nuoria valitsemaan tarkoituksenmukainen viestinta-

Luovuus: Kyky rohkaista nuoria luovan teknologian pariin
Turvallisuus: Kyky auttaa nuoria ymmartamaan digitaalisten palveluiden kayttdeh-

Reflektointi: Ymmarrys siita, milla osa-alueella itse on hyva ja missa voi kaantya

Listausta on tiivistetty. Taydellinen listaus loytyy asiantuntijaryhman loppuraportista

Nuoret mukaan nuorisotyén
digikehittamiseen

Suuri huomio nuorisotyén digitalisaation
johtamisessa on kiinnitettava siihen, ettd
muutoksen keskioon asettuu teknologian si-
jasta nuori, nuorten hyvinvointi ja nuorten
todelliset toiveet ja tarpeet. Siksi nuorisotyon

digitalisaatiota ei voi ulkoistaa kokonaan
it-osastolle tai muille digi-ihmisille, vaan
vastuun johtamisesta ja kehittdmistydsta
on oltava nuorisotydn substanssin osaajilla.
Parhaimmillaan yhteisty0 it-puolen kanssa
toimii niin, ettd nuorisotydn subtanssiosaaja
tunnistaa nuorisotyollisen tarpeen tai kehit-

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?



tamiskohteen, ja it-osaaja keksii sithen tek-
nologisen ratkaisun.

Jos nuorisoty6 haluaa pysya merkityksel-
lisend nuorille myds tulevaisuudessa, nuo-
risotyon digitaalisia palveluja ja toimintoja
on kehitettdava yhdessa nuorten (ja muiden
sidosryhmien) kanssa. Toiminnan kehittd-
minen ei voi perustua yksinomaan viran-
omaisen tarpeisiin. Nuorten aito osallisuus
nuorisotyon digitalisaatiossa rakentaa myos
heidan luottamustaan digitalisoituvan yh-
teiskunnan palveluja kohtaan. Jos (digitaali-
sen) nuorisotyon yhtend tavoitteena on, etta
nuoret eivat ole vain passiivisia teknologian
kuluttajia, vaan osallistuvat aktiivisesti esi-
merkiksi tekodlysta ja muun digiteknologian
kehittamisestd kdytavaan keskusteluun, on
nuorisotydn itsensa ndytettdvd tassa mallia.

Asiakaskeskeinen johtaminen nuoriso-
tyon kontekstissa tarkoittaa esimerkiksi
sitd, ettd toimintaa suunnitellaan nuorten
tarpeiden ja toiveiden mukaisesti. Nuorten
tarpeet ja toiveet on kuitenkin hyva erottaa
toisistaan. Tarpeet ovat jotain, mitd nuoret
eivat ehkd itse osaa sanallistaa tai tunnistaa,
mutta joita nuorisotyén ammattilaiset nake-
vat esimerkiksi toimintaympdristéanalyysin
pohjalta. Tallainen asia voisi olla esimerkiksi
tulevaisuuden ty6eldmadssa tarvittava digi-
osaaminen. Nuorten toiveet puolestaan ovat
nuorten itsensa haluamia ja toivomia asioi-
ta, esimerkiksi digitaalisiin peleihin liittyvdn
kulttuurin huomioiminen nuorisotydssa.

Siind missd koulumaailma keskittyy vah-
vasti nuorten tarpeiden nakékulmasta toi-
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mimiseen, nuorisotyén vahvuus on nuorten
toiveiden huomioinnissa. Nuorten toiveita
tayttamalld toiminnasta saadaan nuorille
mielekdstd ja merkityksellistd. Tarveana-
lyysia ei kuitenkaan pida kokonaan unohtaa,
vaan nuorisoty6ta suunnitellessa tulisi huo-
mioida sekd nuorten toiveet etta tarpeet.

Tiedolla johtamisen
merkitys korostuu
Tiedolla johtamisen osaaminen on tarkedd
digitalisaatiokehityksen johtamisessa. Tietoa
niin digitalisaatiosta, megatrendeista kuin
nuorten elinoloista on saatavilla rutkasti, jo-
ten tiedon tiivistamisen ja esittamisen taito
korostuu muutosjohtamisessa. Olennaiseksi
muodostuu myds johdon kyky tulkita ja arvi-
oida tietoa sekd muuttaa toimintaa tuoreem-
man tiedon pohjalta. Johdon on oltava jatku-
vasti utelias ymparoivaa yhteiskuntaa kohtaan
ja tunnistettava organisaation oman toimin-
nan kannalta merkityksellisid heikkoja signaa-
leja. My0s henkildston kykya keratd, kayttaa ja
tulkita dataa tulisi vahvistaa. (Auvinen & Jaak-
kola 2018, valtiovarainministeri6 2019.)
Tiedon ja uusien teknologioiden hyddyn-
taminen mahdollistavat palvelujen rakenta-
misen nuoren ja yhteisén nakdkulmasta sen
sijaan, etta kehittaminen lahtisi esimerkiksi
viranomaisen tarpeista (valtiovarainministe-
ri6 2019). Tulevina vuosina tekodlystd muo-
dostuu kauttaaltaan yhd kiintedmpi osa nuo-
risotyon palvelujen suunnittelua.
Tilannekuvan luominen esimerkik-
si nuorten hyvinvoinnista tehostuu tiedon

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?



MEPAN VINKIT DIGITAALISEN NUORISOTYON JOHTAMISEEN

1. VISIOI ISOSTI.
Digitaalisuus tulee muuttamaan yhteiskunnan toimintatapaa. Milta nayttaa maailma 2030
tai 20507 Avainsanat: #nuoret #digitalisaatio. Digitaalisuus ei ole yksittaisia temppuja tai
jarjestelmia.

2. SUUNNITTELE STRATEGISESTI.

Mita digitalisaatio tarkoittaa nuorisotydn kannalta juuri meilla? Millaisia tulevaisuuden
taitoja voimme omalla toiminnallamme nuorille tarjota? Tarvitaanko meilla erillista digi-
taalisen nuorisotydn strategiaa vai sisaltyykd digitaalisuus suunnitelmallisesti kaikkeen
toimintaamme?

3. JOHDA MAARATIETOISESTI.

Osallista, pohdi yhdessa, sanoita, tee paatoksia ja rajaa. Mita meilld tehdaan / ei tehda?
Varmista henkildostdon osaaminen seka tarvittavat tilat, valineet ja resurssit. Mittaa ja arvioi.
Anna tilaa ketterille kokeiluille.

4. TEE YHDESSA.
Keita kumppaneita meidan kannattaa kutsua mukaan nuorten lisaksi? Nuorethan ovat aina
osallisena kaikessa mita me nuorisotydssa teemme.

9. KEEP IT SIMPLE.

Jalkauta visio ja strategia kaytannon toiminnaksi. Onko maker-maailma meidan juttu?
Panostetaanko meilla e-pelaamiseen vai innostuvatko nuoret enemman koodaamisesta?
Miten meilla kohdataan nuoria digitaalisessa maailmassa?

Ota selvaa, innostu ja innostal

Merja Nordling
Nuorisopalvelupddllikko, Espoon kaupunki




uudenlaisella kerddmiselld vaikkapa senso-
riteknologiaa, data-analytiikkaa ja tekodlya
hyddyntden. Tekodlyn avulla voidaan kerata
nuorten toiveita, tarpeita ja mielipiteita yh-
teen myds sosiaalisesta mediasta seulomal-
la. Tatd tietoa hyodyntamalld nuorisotyon
palvelut kohdentuvat aiempaa tarkemmin
nuoren ajankohtaisen tarpeen mukaan, mika
tekee niista tehokkaampia ja vaikuttavampia.
Parhaimmillaan niin kasvokkaiset kuin digi-
taaliset palveluketjut muodostuvat nuoren
nakokulmasta saumattomiksi. (Valtiovarain-
ministeri6 2019, tyo- ja elinkeinoministerio
2019A, Auvinen & Jaakkola 2018.)

Johtajan ei kannata eikd tarvitse tehda
kaikkea itse. Isommissa organisaatioissa tie-
don tuottaminen ja analysointi kuuluu asi-
antuntijan tyénkuvaan tai jopa kokonaiselle
tiimille. Johtajan tehtavdna on varmistaa,
ettd asiantuntijoilla on nykyaikainen osaami-
nen niin teknologian hyddyntdmisestd kuin
tulevaisuuden ennakoinnista, ja ettd asian-
tuntijoiden tuottama tieto on suoraan hyo-
dynnettadvissd niin johdon kuin kdytannon
tyotd tekevien tarpeisiin. Johtajan tehtdvand
on myo0s tehdd padtokset asiantuntijoiden
tuottaman tiedon pohjalta.

Strategiasta kaytant66n

palvelumuotoilun avulla

Tulevaisuuskuvat on maddritelty, henkilds-
toa koulutettu ja motivoitu. Myos tavoitteet
oman organisaation nuorisotyén digitali-
saatiolle asetettu. Mitds sitten? Miten ylevat
strategiat viedaan kaytannon tyohon ja osak-
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si toimintakulttuuria? Asia kun on niin, ettd
hyvakaan suunnittelu ei muuta tulevaisuutta,
vaan siihen tarvitaan tekoja.

Uusi strategia tai uudenlainen tapa toimia
saattaa aiheuttaa muutosvastarintaa. Siind
on usein kyse tiedon puutteesta tai tavoittei-
den hahmaisyydestd. Ladke vastarintaan on
avoin keskustelu ja digitalisaatioon liittyvien
kipeiden kysymysten kasittely sekd muutok-
sen tarkoituksen toistaminen yha uudestaan.
Hyva johtaja onkin my6s hyva viestijd. Muu-
tosjohtamisessa viestinndn oikea-aikaisuus,
selkeys ja tasapuolisuus korostuvat: kaikilla
tyontekijoilld on oltava kasitys siitd, mihin
ollaan menossa, mistd syystd ja mitka ovat
seuraavat askeleet. Samaa viestid joutuu
varmasti toistamaan useampaan kertaan
hieman eri tavoin sanoitettuna, jotta muutos
etenee toimintakulttuuriksi asti. (Auvinen &
Jaakkola 2018.)

Erityisen suuri merkitys organisaation
toimintakulttuurille on silld, millaiseen di-
gitaaliseen nuorisotyéhon arjen johtaminen
kannustaa. Jokainen johtamisteko ohjaa seka
tiedostetusti ettd tiedostamatta tyontekijoi-
td ja tyon tekemisen tapoja. Systemaattisen
johtamisen ohella tydyhteison jokaisen ja-
senen asenteet ja teot muovaavat toiminta-
kulttuuria.

Organisaation kaikkien uusien toiminto-
jen ja tyémuotojen tulisi pohjautua strategi-
aan. Siksi strategia kannattaa kaivaa naftalii-
nista jokaiseen organisaation suunnittelu- ja
kehittamispdivaan. Myds kehityskeskuste-
luissa voi haastaa tyontekijoita pohtimaan:

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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TUPLATIMANTTI

MAARITA

SPESIFI
ONGELMA

KEHITA

SPESIFI
RATKAISU

ONGELMAN KARTOITUS

Miten juuri sinun tydsi tukee strategian to-
teutumista?

Tallad hetkelld niin kovin trendikas palve-
lumuotoilu antaa monia tehokkaita tyokalu-
ja strategian jalkauttamiseen. Yksi niistd on
jo klassikoksi muodostunut tuplatimantti.
Talla viitataan alun perin brittildisen Design
Councilin 15 vuotta sitten mallintamaan neli-
vaiheiseen prosessiin, jossa tiedonkartoitta-
misvaiheen jdlkeen tunnistetaan ja rajataan
kehittamisen kohde, sitten etsitdadn ratkaisu

RATKAISUN MAARITYS

tai ratkaisut kehittamiskohteeseen, ja lopuksi
viimeistellddn lopputulos.

Tuplatimantin ensimmadinen timantti
on oikeastaan tulevaisuuden ennakointia ja
strategian laatimista eli trendien ja toimin-
takulttuurin hahmottamista seka valintojen
tekemista pidemmalld aikavdlilld. Toinen ti-
mantti vie strategiaa kdytantoon ja lahem-
mads nykyhetked: miten kehitdmme toimin-
taamme tassa ajassa. (Innanen 2018.)

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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WL Tiedon kerddaminen toimintaympa-
rist0std ja megatrendeistd mahdollisimman
avarakatseisesti.

Fokusointi siihen, mitka ensim-
madisen vaiheen ilmidistd ovat oleellisimmat
organisaation toiminnan kannalta. Mihin pi-
taisi reagoida ensin?

[{{1[}[W Luova vaihe, jossa innovoidaan
mahdollisia ratkaisuja edellisessa vaiheessa
maariteltyihin ilmi6ihin.

{I[1]/'® Uusien toimintamallien suunnittelu
ja aikatauluttaminen seka lopulta tuottami-
nen.

Kokeilut ovat tarkea osa
kehittamistyota
Digitalisaatio ei ole yksi teko eikd johda yh-
teen lopputulokseen, vaan se on sarja monia
samanaikaisia pienempia ja suurempia teko-
ja. Jotta digitalisaatio nytkdhtelee jatkuvasti
eteenpdin, on henkilostélle mahdollistettava
aikaa ja resursseja erilaisille digikokeiluille.
Kiire ja vasymys syovat luovuutta, joten tyos-
sd olisi oltava my®ds riittavasti joutokdyntid
uusien ideoiden synnyttdmista varten.
Kokeilujen ldht6kohtana tulisi olla paitsi
strategian toteuttaminen, myos tyon teke-
minen jouhevammin tai nuorten kannalta
merkityksellisemmin. Toisinaan kokeilun
lahtokohta voi olla myds se, ettd joku on
kuullut uudesta teknologiasta, ja se herdttdd

uteliaisuuden: hdn haluaa kokeilla, miten se
soveltuisi osaksi nuorisoty6td. (Auvinen &
Jaakkola 2018.)

Jotta henkilékunnan ja nuorten mielen-
kiinto digikokeiluihin sdilyy, uudet ideat tulisi
jalostaa mahdollisimman nopeasti kokeiluik-
si. Ei pitkdd suunnittelu- ja hyvdksyntdpro-
sessia, vaan mahdollisimman nopeasti ideas-
ta toiminnaksi. Toisaalta kokeilut pitdd osata
myo0s katkaista riittavan nopeasti, jos ndyttda
siltd, ettd idea ei toimikaan kdytanndssa. Ja
epdonnistumisista huolimatta kokeiluja tulee
jatkaa! (Auvinen & Jaakkola 2018.)

Kokeilemiseen kuuluu nimittain lupa epa-
onnistua. Kokeilukulttuuri onkin jatkuvan
oppimisen kulttuuria. On hyvad muistaa, ettd
kehnomminkin mennyt kokeilu lisdd ym-
marrysta digitalisaation mahdollisuuksista
nuorisotydssd, kunhan sita arvioidaan. Ko-
keilu synnyttdd uutta tietoa tai kokemusta,
vaikka kokeiltu toimintamalli ei jdisikddn py-
syvaan kdyttoon. (Auvinen & Jaakkola 2018.)

Kokeilujen toteuttajilla tulisi olla riit-
tavat valmiudet toteuttaa kehittamistyotd
avoimessa dialogissa organisaation sisdlld ja
muotoilla ratkaisuja yhdessd nuorten kanssa.
Tyontekijoilld on oltava myds mahdollisuus
valita tyévalineet, jotka mahdollistavat ko-
keilut ja tyonteon parhaalla mahdollisella ta-
valla. Parhaimmillaan kokeilukulttuuri auttaa
organisaatiota keskittymaan oleelliseen, kat-
kaisemaan ronsyjd ja kohdistamaan resurs-
seja sinne missa niita tarvitaan. (Auvinen &
Jaakkola 2018.)

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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Verken kehittama Innoboksi on tarkoitettu nuorisotyéllisen strategian tai
toimintasuunnitelman konkretisointiin. Innoboksi-tydskentely lahtee liikkeelle
organisaation omaan strategiaan tutustumisesta ja jatkuu toimintaympariston
muutoksen kartoituksella Sitran Megatrendikorttien avulla. Sen jalkeen keski-
tytaan uusien nuorisotyéllisten toimintamuotojen innovointiin monivaiheisessa
prosessissa. Innoboksi-tydskentely mukailee tuplatimantin mallia.

Innoboksin avulla on mahdollista kehittaa uusia toimintatapoja, menetelmia tai
palveluita nuorisotydn tarpeisiin. Innoboksia voi kayttaa yksin, pienelld poru-
kalla tai vaikka koko tydyhteisdn voimin. Tarkeinta on halu tehda nuorisotydsta
parempaa. Innoboksi-tydskentely kestaa kokonaisuudessaan useamman pai-

van, mutta sita voi raataléida myos lyhyemmaksi oman tydyhteison tarpeiden

mukaan.

Innoboksi sisaltaa yli 50 harjoituskorttia ja tehtavavihon. Boksin sisallot voi
ladata suomeksi ja englanniksi osoitteesta www.innoboksi.fi.

Pienet organisaatiot ovat usein isoja ket-
terampid kokeilemaan. Kun organisaatio
on pieni, asian eteenpdin viemiseen riittad
yhden pomon pdatds tai hyvaksyntd. Siind
mielessd pienet nuorisotydn organisaatiot
voisivatkin toimia suunnanndyttdjind nuo-
risotyon digitaalisaation innovatiivisimmissa
ratkaisuissa.

Organisaatioiden kyky mitata ja arvioi-
da kokeiluja seka uusien toimintatapojen ja
palveluiden vaikutuksia ja vaikuttavuutta
nousee hyvin merkittavaan rooliin. Tama
edellyttdd panostusta organisaatioiden arvi-
ointiosaamiseen ja myo6s laajemmassa mitta-
kaavassa vaikuttavuuden arviointiin.

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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DIGITAALISEN NUORISOTYON VAIKUTTAVUUS

Vaikuttavuus on kasitteellisesti monimutkainen ja monitulkintainen. Yleensa vai-
kuttavuudella kuvataan sitd, millaisia tuloksia ja vaikutuksia tietylla toiminnalla saa-
vutetaan. Vaikuttavuus on siis yksinkertaisimmillaan maariteltynd muutosta ajassa
suhteessa johonkin. Vaikuttavuusldhtoisen toiminnan tavoitteena on saada aikaan
muutosta, joka tuottaa yhteiskunnallisesti jonkinlaista lisdarvoa tai hydtya. (Helis-
koski et al. 2018, Verke 2019B.)

Vaikutusten arvioinnilla ja mallintamisella tarkoitetaan aikaansaatujen muutosten
mittaamista ja kuvaamista. Useissa vaikuttavuusmalleissa kdytetdadn ldhtokohtana
100I-vaikuttavuusketjua, joka muodostuu neljdstd elementista: panos (input), tuotos
(output), vaikutus (outcome) ja vaikuttavuus (impact). Yleensd yhteiskunnallinen
vaikuttavuus syntyy keskipitkalld (3—6 vuotta) tai pitkalld (6+ vuotta) aikavalilla.
(Heliskoski et al. 2018.)

Yksinkertainen esimerkki vaikuttavuusketjusta voi olla seuraava: Nuorisoalan or-
ganisaatio hankkii tyontekijan (panos), joka jarjestad syyskaudella kaksikymmentd
tuntia ohjelmointikerhoa kymmenelle nuorelle (tuotos). Kerhon myo6tad nuoret oppi-
vat ohjelmoimaan, he 16ytavat uusia ystavid ja heidan sosiaaliset taitonsa vahvistuvat
(vaikutus). Kerhon avulla kahdeksan nuorta 16ytaa itselleen mieluisan harrastuksen,
ja sen myo6td nelja nuorta saa IT-alalta opintopaikan ja kaksi nuorta padasee myo6-
hemmin IT-alalle t6ihin (vaikuttavuus).

Kuten edella kuvattu esimerkki osoittaa, vaikuttavuuden mittaaminen tai osoitta-
minen ei ole helppoa. Vaikuttavuuden osoittaminen vie yleensa aikaa ja vaatii pitka-
aikaista seurantaa. Toisaalta vaikuttavuus riippuu monesta tekijdstd, joista kaikkia ei
yksinkertaisesti pystytd osoittamaan tai mittaamaan. Erityisesti ennaltaehkdisevassa
ty0ssa on usein vaikeaa osoittaa vaikuttavuutta maarallisilla mittareilla. Vaikutta-
vuuden mittaamisessa ja osoittamisessa on kuitenkin tarked muistaa, ettd osatotuus-
kin on pelkkdd arvausta parempi vaihtoehto. (Verke 2019B.)

Monien asiantuntijoiden mukaan vaikuttavuusldhtdisen toiminnan keskitssa
tulisi olla vaikuttavuusarvioinnin sijaan vaikuttavuusajattelu. Vaikuttavuusajattelun
laht6kohtana on, ettd vaikuttavuus syntyy arkitekemisessd, ja se on siten osa jo-
kaisen tyontekijan tyonkuvaa ja koko organisaatiokulttuuria. Kun organisaatioissa
pohditaan jo ennen toiminnan kdynnistamistd, mihin asioihin halutaan vaikuttaa ja
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miten, on toiminta tavoitteellisempaa ja vaikuttavuuden osoittaminen yleensa hel-
pompaa. (Jousilahti et al. 2019.)

Mita digitaalisen nuorisotyon vaikuttavuus voisi tarkoittaa arkitekemisessa? Skot-
lannin kansallinen nuorisoty6én katto-organisaatio YouthLink Scotland on tuotta-
nut tyokalun, jolla nuorisotydén ammattilaiset voivat arvioida, mitd vaikutuksia voi
syntyd, jos digitaalista mediaa ja teknologiaa ei hyddynneta lainkaan nuorisotydssa
(YouthLink Scotland 2019). Suurimpina riskeind on, ettd nuorisotyo ei endd tavoita
kohderyhmadansa eikd vastaa nuorten muuttuviin palvelutarpeisiin. @
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NUORISOTYON
TULEVAISUUSKUVAT




ulevaisuuden ennakoinnilla tar-
koitetaan jarjestelmallista tule-
vaisuuksien tarkastelua. Enna-
kointityon tavoitteena ei ole luoda
mahdollisimman tasmallistd kuvaa tulevai-
suudesta, vaan tuottaa kollektiivisesti kasi-
tyksia erilaisista mahdollisista tulevaisuuk-
sista. Ennakoimalla tulevaisuutta voimme itse
pyrkid aktiivisesti vaikuttamaan tulevaisuu-
den muotoutumiseen. (Demos Helsinki 2019.)
Sitran tulevaisuusasiantuntija Mikko Duf-
va katsoo, ettd tulevaisuutta voidaan lahestya
kolmesta eri ndakokulmasta: varautumalla,
suunnittelemalla ja 10ytamalla uusia asioita.
Varautuminen on Dufvan mukaan jo kayn-
nissd olevien muutosten tunnistamista, ja
sen pohtimista, mitd vaikutuksia muutoksilla
on tulevaisuudessa. Suunnittelussa keskity-
tddn kuvittelemaan toivottua tulevaisuutta
sekd miettimdan toimenpiteitd, joita tarvi-
taan siihen padsemiseksi. Uusien asioiden
l6ytamiselld puolestaan pyritddn haastamaan
omia oletuksia ja laajentamaan kasitysta
monista vaihtoehtoisista tulevaisuuskuvista.
(Dufva 2019.)
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Tulevaisuuskuvien muodostaminen
Tulevaisuuskuva on erddnlainen pysaytysku-
va tai karikatyyri tulevaisuuden tilasta tiet-
tynd ajankohtana. Tulevaisuuskuvien avulla
tarkastellaan jdnnitteitd ja trendeja, joita ku-
van laatija pitaa merkittdavind. Tavoitteena on
tunnistaa haluttuja ja mahdollisia maailmoja
ja kehittdd valmiuksia niissa toimimiseen.
(Demos Helsinki 2019.)

Tulevaisuuskuvien laatimisessa voi hyo-
dyntaa erilaisia menetelmia. Yksi esimerkki
on tulevaisuustaulukkomenetelmd, jota voi-
daan kdyttdd organisaation strategiatyon ja
toimintaympadriston muutoksen hahmotta-
misen tydkaluna. Tulevaisuustaulukkome-
netelmdn tarkoituksena on tunnistaa tar-
kasteltavan teema-alueen kannalta keskeiset
muuttujat (ilmidt, tekijat tai avoimet kysy-
mykset) ja niiden mahdolliset toteutuma-
vaihtoehdot tulevaisuudessa. Tarkasteltava
aikavdli voi olla esimerkiksi viisi tai kymme-
nen vuotta tai jopa naita pidempi ajanjakso.
Taulukon laatimisessa pyritadan myos tun-
nistamaan muuttujat, jotka ovat vakioita eli
joiden voidaan olettaa pysyvan samana tai
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jatkavan samantyylistd kehitystd. (Demos
Helsinki 2019.)

Miten tulevaisuustaulukkoa voi
kdytannossa hyédyntaa?
Hyodynsimme Verkessa tulevaisuustau-
lukkomenetelmaa elokuussa 2019 omassa
suunnittelupdivassamme. Keskustelun fasi-
litaattorina toimi Mirja Hamaldinen Demos
Helsingista. Pdivan aluksi kdvimme ldpi,
mita on tulevaisuuden ennakointi ja miten
sitd voidaan tehda. Lisdksi avasimme tule-
vaisuuden ennakoinnin kannalta keskeisid
kasitteitd, kuten megatrendi, trendi, epavar-
muus, muuttuja, heikko signaali, villi kortti
ja musta joutsen.

Alun pohjustuksen jdlkeen pohdimme
pienryhmissd, miten nuorisotyén toimin-
taymparistd muuttuu seuraavien kymme-
nen vuoden aikana. Ryhmat jaettiin kolmen
teeman mukaan. Teemat olivat politiikka,
laki ja talous, yhteiskunta ja nuoret sekd
teknologia. Ryhmien tavoitteena oli tuot-
taa Post-it-lapuille mahdollisimman monta
omaan teemaan liittyvaa ilmiéta huomioiden
noin kymmenen vuoden aikajdnne eli vuo-
teen 2030 asti. Ryhmadtydskentelyn jdlkeen
tuotokset purettiin yhteisesti seka kaytiin
keskustelu siitd, kuinka merkittdvind, to-
denndkdisind ja relevantteina kukin piti esiin
nostettuja ilmioitd nuorisotyon ja erityisesti
digitaalisen nuorisotyén nakékulmasta.

Keskustelun lopuksi jokainen valitsi kolme
ilmittd, joita piti nuorisotyon tulevaisuuden
kannalta kaikkein merkittdavimpind. Eniten

dania saaneet ilmiét valittiin ryhmien jat-
kotyoskentelyyn, jossa ilmidistda muotoiltiin
muuttujat tulevaisuustaulukkoon. Jokaiselle
muuttujalle valittiin 2—3 arvoa. Muuttujan
arvoiksi maariteltiin vaihtoehdot, joiden tuli
olla toisensa poissulkevia. Jos esimerkiksi
muuttuja olisi “nuorisotyon rahoitus”, arvoi-
na voisivat olla ”rahoitus nousee”, ”rahoitus
pysyy ennallaan” tai ”rahoitus laskee”. Osa
ilmidista vakioitiin, eli niiden todettiin jat-
kavan samankaltaista kehitystd. Vakioidut
muuttujat jatettiin taulukon ulkopuolelle.

Verken tulevaisuustaulukossa

vakioituja muuttujia:

* Nuorten maarad vahenee.

* Nuorten muutto kaupunkeihin opiskelun
ja tyon perdssa jatkuu.

* Nuorten digitaaliset kulttuurit monimuo-
toistuvat ja eriytyvat.

e Kuntaliitoksia tulee lisda, mutta kuntien
autonomia sdilyy.

* Kuntien nuorisotoimet sulautuvat osaksi
sivistys- ja vapaa-aikatoimialoja.

* Digitaalinen teknologia kehittyy ja kdytto
yleistyy yhteiskunnassa.

* Sosiaalisen median kaytto siirtyy enem-
man suljettuihin ryhmiin, mutta digi-
taalisia palveluja kdytetddn myds entistd
enemman anonyymisti.

* Ilmastonmuutos ja maahanmuutto ovat
keskeisid teemoja poliittisella agendalla.

Verken tuottamaan tulevaisuustaulukkoon
valittiin lopulta viisi muuttujaa. Muuttujia
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VERKEN TULEVAISUUSTAULUKKO

MUUTTUJA ARVO 1 ARVO 2

Nuorisotyon Rahoitus pysyy Rahoitus laskee
rahoitus ennallaan tai nousee

Nuorisotyén Kunnat vastaavat Kolmas ja yksityinen
rakenne ensisijaisesti sektori vastaavat
nuorisotydn merkittavasti enemman
organisoinnista nuorisotyén palveluiden
tuottamisesta

Nuoriso- Ennaltaehkaisevatyd = Korjaava tyo
poliittinen

painopiste

Teknologian Aktiivista Passiivista
hyédyntaminen

nuorisotyéssa \

N
Digitaalisuus Keskeinen osa opintoja Ei keskeista
nuorisotyén 0saa opinnoissa
koulutuksessa
v
I | uova Suomi Tyytyvainen Suomi B Hyvinvoiva Suomi
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olisi voinut helposti luoda useita kymmenia,
mutta tulevaisuuskuvan yksinkertaistami-
seksi ja konkretisoimiseksi muuttujien maara
haluttiin rajata. Lopulliseen versioon jokai-
selle muuttujalle valittiin ainoastaan kaksi
arvoa. Ideaalitilanteessa ensimmadiselld eli
niin sanotulla merkittdvalla muuttujalla oli-
si aina kolme arvoa, koska tama helpottaisi
mahdollisimman erilaisten tulevaisuuskuvi-
en tuottamista.

Tulevaisuuskuvia muotoutui lopulta kol-
me. Jokainen tulevaisuuskuva Kirjoitettiin
auki lyhyeksi tarinaksi perustuen kullekin
tulevaisuuskuvalle maaritettyihin muuttu-
jiin ja muuttujien arvoihin. Lisaksi tarinoissa
hyddynnettiin Kaakkois-Suomen ammatti-
korkeakoulun tuottamaa tutkimustietoa siita,
millaisia kdsityksid nuorisotyon ammattilai-
silla on nuorisotyon digitalisaation tulevai-
suudesta (Eriksson & Tuuva-Hongisto 2019).

TULEVAISUUSKUVA 1: LUGVA SUOMI

Suomen talous on kehittynyt suotuisasti.
Tamad nakyy myos nuorisotyon resursseis-
sa, joissa on tapahtunut kasvua. Nuorisotyo
kuuluu kunnan perustehtaviin. Nuorisotydn
yhteisty0 eri toimialojen, kuten sosiaali- ja
opetussektorin, kanssa on tiivistynyt merkit-
tavasti, mikd on myds nostanut nuorisotyén
arvoa ja tunnettuutta. Lisdksi jarjestdjen ja
seurakuntien rooli nuorisotyén palvelujen
tarjoajana on kasvanut.

Moniammatillinen yhteistyd nakyy nuor-
ten arjessa: nuorille tarjotaan palveluja kes-

kitetymmin ja nuoria koskeva tiedonvaihto
eri viranomaisten vdlilld on sujuvaa. Suuri
osa nuorisotydsta on litkkuvaa ja tapahtuu
monenlaisissa ympdristdissd, erityisesti di-
gitaalisissa ymparistoissd. Kdsitys nuoriso-
tiloista on muuttunut, ne ovat osa kouluja,
kirjastoja ja ostoskeskuksia.

Digitalisaatio on muuttanut merkittdvasti
ihmisten arkea. Arkipaivaistyva ja kaikkialle
ulottuva teknologia on haastanut perinteisen
kasityksen ihmisten oikeudesta yksityisyy-
teen, ja teknologiset ratkaisut myds mah-
dollistavat uudella tavalla yksityiskohtaisen
tiedon keraamistd ihmisista ja heiddn elamas-
tdan. Niin nuorisoty6 kuin muutkin toimialat
ovat joutuneet sopeutumaan muutokseen ja
kehittamaan uudenlaisia ratkaisuja nuorten
muuttuviin palvelutarpeisiin. Nuorisotydssa
hy6dynnetdan jo monin tavoin tekodlyd nuo-
ria ja nuorten tarpeita koskevan tiedon ko-
koamisessa ja nakyvaksi tekemisessa.

Digitaalisuudesta on tullut luonnollinen
0sa nuorisotyotd. Nuorisotyon ytimessa on
edelleen nuorten kohtaaminen sekd osalli-
suuden ja yhdenvertaisuuden edistaminen,
mutta digitalisaatio on haastanut nuoriso-
tyota uudelleenarvioimaan sen tavoitteita ja
keskeistd kasitteistdd. Digitaalinen teknolo-
gia mahdollistaa nuorisotydssa uudenlaisia
vuorovaikutuksen ja etdosallistumisen tapo-
ja, eikd kohtaamisen aitoutta enda arvoteta
ammattilaisten keskuudessa sen perusteella,
tapahtuuko se ensisijaisesti fyysisessa tai di-
gitaalisessa ymparistossd. Nuorten uudenlai-
set osallisuusmuodot ovat myos haastaneet
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perinteisen kdsityksen demokratiasta, mutta
niin yritykset, valtionhallinto kuin nuoriso-
alan organisaatiot ovat kyenneet tunnista-
maan uusien osallistumistapojen merkityk-
sen.

Digitaalisuus nakyy vahvasti myds nuo-
risotyon koulutuksessa. Oppilaitoksissa
hyddynnetdaan aktiivisesti uusia digitaalisia
ratkaisuja. Opetussisdlldissa korostuu nuo-
risotyon mediakasvatuksellinen rooli seka
se, miten nuorisotydntekijat voivat kasitelld
nuorten kanssa digitaalista turvallisuutta ja
yksityisyyttd koskevia teemoja. Myos tek-
nologiakasvatus on keskeisessa osassa me-
netelmdopintoja, ja sitd yhdistetdan ilmio-
pohjaisesti ja luovasti muihin nuorisotyén
teemoihin. Tulevat nuorisotyontekijat saavat
valmiuksia esimerkiksi siihen, miten ma-
ker-toimintaa, taidetta ja ympdristokasva-
tusta voidaan yhdistdd nuorisotydssa nuoria
kiinnostavalla ja innostavalla tavalla. Tulevat
nuorisotyontekijat lisddvdt opintojen myotd
myods ymmarrystddn tekodlyn mahdollisuuk-
sista yhteiskunnan eri aloilla, ja he saavat
valmiuksia suunnitella tekodlyd hyoédyntavia
nuorisotyéllisid palveluja.

TULEVAISUUSKUVA 2: TYYTYVAINEN SUOMI

Suomalaisessa yhteiskunnassa ei ole tapah-
tunut merkittdvid muutoksia. Pddosin ihmi-
set kokevat olevansa tyytyvaisid eldmddnsa.
Suomi pysyy kansainvalisissa onnellisuus-
tilastoissa edelleen karkisijoilla. Yhteiskun-
nallisessa keskustelussa nuorista puhutaan

enemmadn tukea tarvitsevina yksiléina kuin
aktiivisina ja omaehtoisina toimijoina. Nuo-
ruus nahddan valmistautumisena tyodeld-
madn ja tuleviksi veronmaksajiksi.
Nuorisotydn rahoituksessa ei ole tapah-
tunut merkittdavda laskua pienenevista nuo-
risoikdluokista huolimatta. Laki edellyttaa
kuntia edelleen varmistamaan nuorisotyén
palveluiden saatavuuden. Kaytdnndssd re-
surssit ohjautuvat korjaavaan tyohon, jon-
ka katsotaan olevan nuorten syrjdytymisen
ehkaisyn kannalta tuloksellisinta. Ennalta-
ehkdisevan tyon vaikuttavuuden osoittami-
seen ei ole yrityksistd huolimatta onnistuttu
kehittamdan riittavan kdyttdkelpoisia ja luo-
tettavia mittareita. Koska resursseja ei haluta
enaa suunnata toimintaan, jonka vaikutta-
vuutta ei pystyta riittavasti osoittamaan, on
nuorisotiloilla tapahtuvaa avointa toimintaa
merkittavasti supistettu. Nuorten osallisuus-
ja harrastustoiminta on kytketty entistd vah-
vemmin kouluissa tapahtuvaan iltapaivatoi-
mintaan, jota pyorittavat paikalliset jarjestot.
Koulujen ulkopuolella tapahtuva, pddosin
yritysten ja urheiluseurojen jarjestama har-
rastustoiminta on kallista, ja sithen ottavat
osaa ldhinna hyvatuloisten perheiden lapset.
Digitalisaatio on mullistanut kansalaisten
arjen. Esimerkiksi tekodlya ja sensoritekno-
logiaa hyddynnetdan paljon julkisissa palve-
luissa, mutta nuorisotydssa ei ole juurikaan
syntynyt uusia innovaatioita eikd teknolo-
giaa kdytetd kovin aktiivisesti. Nuorisotyon
digitaaliset palvelut eivdt vastaa nuorten
tarpeisiin ja toiveisiin. Digitaalinen nuoriso-
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tyd ymmarretdan edelleen lahinna verkon ja
sosiaalisen median kdyttond, ja nuorisotyol-
linen toiminta nojautuu hyvin perinteiseen
tapaan kohdata nuoria verkon eri ymparis-
toissd. Instagram on yha kaytetyimpia pal-
veluja nuorisoty0ssd, vaikka nuorten kes-
kuudessa palvelun suosio on ollut jo monen
vuoden ajan vahaista.

Koulutusrakenteet eivdt mydskdan ole
pysyneet muutoksessa mukana, ja niin kan-
salaisten kuin nuorisotyontekijéiden digi-
osaaminen on jdanyt jalkeen kehityksesta.
Erot nuorten digitaalisissa taidoissa kasva-
vat, mikd osaltaan lisda eriarvoisuutta. Digi-
taalisuus ndhdddn nuorisotydssa pddasiassa
viestinnadllisend ja hallinnollisena valineena.
Esimerkiksi nuorisotyon kautta tavoitettu-
jen nuorten lukumdara on tarkaan tiedossa
valtakunnallisesti kdytdssa olevan tilastoin-
tijarjestelman ansiosta, mutta nuorisotyon
sisdltéihin jarjestelman kaytolla ei ole ollut
vaikutusta. Tyontekijoiden kokemus onkin,
ettd digitaalisuus on ldhinnd lisannyt hallin-
nollista kuormaa eika sen ole koettu lisddvan
resursseja tyon sisallolliseen kehittdmiseen
tai nuorten kohtaamiseen.

TULEVAISUUSKUVA 3: HYVINVOIVA SUOMI

Pitkdan jatkunut taloudellinen taantuma on
johtanut siihen, ettd valtion talous on tiu-
killa ja nuorisotyén mddrdrahoja on joudut-
tu merkittavasti supistamaan. Nuorisotyén
vahentynyttd rahoitusta on suunnattu paa-
asiassa kuitenkin ennaltaehkdisevdan tyo-

hon, ja nuorisopolitiikan keskidssa on nuor-
ten hyvinvoinnin edistdminen. Lain mukaan
kuntien tehtdvana on nuorisotyon palvelujen
organisointi, mutta merkittdva osa palve-
luista hankitaan ostopalveluina jarjestoista ja
yrityksistd. Resurssien pienentymisestd joh-
tuen nuorisotyon toimijat ovat myos tiivis-
taneet keskindista yhteistydtddn palvelujen
tuottamisessa. Suurin osa nuorille suunna-
tuista yleishyodyllisista digitaalisista palve-
luista on keskitettyjd ja palvelujen yllapito
valtakunnallisesti koordinoitua.

Nuorisotydssa hyddynnetdan uudenlaisia
tekodlyratkaisuja, jotka parantavat merkitta-
vasti nuorisotydn laatua ja saavutettavuutta
sekd edistdavdt yhdenvertaisuuden toteu-
tumista. Digitaalisilla ratkaisuilla pyritaan
my0s edistdmaan ja mittaamaan mahdolli-
simman tehokkaasti nuorten hyvinvoinnin
kasvua. Esimerkiksi nuorten uravalinnat ta-
pahtuvat pddosin kehittyneiden sovellusten
ansiosta, jotka hyddyntavat laajoja tietokan-
toja ja avoimia rajapintoja. Nuorille suun-
natuilla digitaalisilla itsearviointity6kaluilla
pyritdaan ennaltaehkdisemddn nuorten mie-
lenterveyden ongelmia. Nuorisotyon vaikut-
tavuusajattelussa on siirrytty vaikuttavuuden
ostamiseen: esimerkiksi kunnat maksavat
digitaalisista ratkaisuista niitd kehittdville
yhtidille sen perusteella, kuinka moni nuori
on saanut palvelun kautta konkreettista ja
mitattavissa olevaa hyotya.

Nuorisotyd ymmadrretddn siis ennen kaik-
kea nuorille suunnattuina konkreettisina
palveluina. Vertaisryhmia ja harrastustoi-
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mintaa 16ytyy nuorille julkisin varoin kus-
tannettujen, yksityisten palveluntarjoajien
tuottamien digitaalisten palvelujen avulla.
Harrastustoiminnassa huomioidaan laajasti
nuorten digitaalinen kulttuuri ja kiinnos-
tuksen kohteet. Samaan aikaan tyonteki-
jaresursseja on vahennetty merkittdavasti
avoimesta tilatoiminnasta, koska sen ei enda
katsota kuuluvan kunnan peruspalveluihin.
Nuorten vdlisen eriarvoisuuden lisddantymi-
nen herattda huolta yhteiskunnassa, ja siten
myds nuorisotyon keskeisend sisallollisend
tehtdvana katsotaan olevan nuorten valisen
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digitaalisen kuilun syvenemisen ennaltaeh-
kdiseminen.

Vaikka digitaalisuuden merkitys on nuo-
risotydssa tunnustettu, eriytyy digiosaami-
nen nuorisotydssa tyoyhteiséjen sisdlla ja
organisaatioiden valilld. Nuorisotyon koulu-
tus ei kykene vastaamaan riittavasti tekno-
logisen kehityksen mukanaan tuomiin haas-
teisiin ja mahdollisuuksiin sekd nuorisotyén
ammattilaisten uudenlaisiin osaamistarpei-
siin. Nuorisotyon digikoulutuksia hankitaan
paddosin konsulttiyhtioilta ja digipalvelujen
kehittamisestd vastaavilta yrityksilta.

Vuoteen 2030 suunnattujen tulevaisuuskuvien lisaksi tuotimme kaksi scifi-
henkista tulevaisuuskuvaa, jotka sijoittuvat epamaaraiseen tulevaisuuteen.

Tulevaisuuskuvien avulla haluamme muistuttaa, etta tulevaisuuden ennakoin-
nissa on hyva pitaa mielessa myos villeja kortteja ja mustia joutsenia, eli ilmidita,
jotka ovat erittain epatodennakdisia mutta vaikutuksiltaan merkittavia. Kuinka
moni esimerkiksi osasi ennakoida viela viisi vuotta sitten, etta tosi-tv-tahdesta
tulee Yhdysvaltojen seuraava presidentti?

Globaali markkinatalous ja populistipolitiikoiden valtaannousu on johtanut siihen,
etta myos Suomessa suuret kaupalliset toimijat hallitsevat kaikkea ihmisten

elamaan littyvaa. Valtioiden rajat ovat hamartyneet, kun digitaaliset alustat ovat

vallanneet kaikki toimialat. Facebook ja Amazon ovat julistautunut itsendiseksi
valtioksi, Kiina on muuttanut nimekseen Xiaomin kansantasavalta. Suomikin on
yhtioitetty ja tekoaly on valittu presidentiksi.
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Suomi Oy Ab:ssa ihmisen arvo mitataan silla, kuinka paljon han hyodyt-
taa markkinataloutta. Talldin han, jolla on on rahaa, pystyy hyddyntamaan
teknologiaa omiin tarpeisiinsa. Myds nuorisoty® on osa isoa koneistoa. Suomi
Oy Ab:ssa on kolme nuorisotydn keskusta, joissa robottien tehtavana on
kategorisoida ja pisteyttaa suomalaiset nuoret heidan hyétypotentiaalisuu-
tensa mukaan. Rikkaat vanhemmat voivat ostaa omalle lapselleen paremman
luokituksen ja ohjata hanet parempiin nuorisotydn palveluihin, joita tarjoavat
l@hinna kaupalliset yritykset. Naihin palveluihin kuuluvat myoés kasvokkaiset
kohtaamiset ihmisnuorisotydntekijan kanssa. Vahavaraiset voivat asioida
ainoastaan tekoalyn kanssa.

Maailma oli vuonna 2029 kolmannen maailmansodan partaalla, mutta Suo-
messa kehitetty tekoaly toi maailmanrauhan. Suurin l@pilydnti tapahtui, kun
tekoaly paasi kaikkiin maailman digitaalisiin laitteisiin ja sovelluksiin. Se vahensi
somessa tapahtuvia tunnepohjaisia sanallisia hydkkayksia ja laajensi jokaisen
yksilén ymmarrysta toisista. Tekoaly toi empatian aikakauden. Tekoaly on mah-
dollistanut yhtenaisen maailman, jossa jaettu tieto on hyvinvointia. Tekoaly ja
ihmisten mielet ovat yhdistyneet yhtenaisiksi parvialyiksi virtuaalimaailmoissa.
Taman jaetun tiedon ja kasvavan ymmarryksen kautta ilmastonmuutos on
saatu pysaytettya.

Myés nuorisotydssa teknologia on jatkuvasti esilla luonnollisena osana
arkea. Ihmisten koulu- ja tyépaivat ovat lyhentyneet huomattavasti, jolloin
nuorisotyon tehtava on tukea nuoria lisaantyneen vapaa-ajan hallinnassa.
Mielen hyvinvointi korostuu ja tekoaly on valjastettu auttamaan nuorisotydnte-
kijaa vaativissakin asioissa ja tilanteissa. Naissa tilanteissa tukena ovat kaikkiin
inmisiin asennetut sensorit, jotka seuraavat jatkuvasti inmisen toimintaa ja
algoritmit auttavat hallitsemaan kaikkea ihmisen kokemaa. Esimerkiksi epa-

miellyttava somesisaltd ei enaa koskaan saavuta yksiléa.
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SUOSITUKSIA DIGITAALISEEN

NUORISOTYOHON

eknologinen kehitys ja digitalisaa-

tio vaikuttavat yhteiskuntaamme

ja nuorten elamaan monin eri ta-

voin. Nuorisotyon tdrkednd tehta-
vand onkin tukea nuorten kasvua ja kehitysta
alati digitalisoituvassa maailmassa. Nuo-
risoty6lld on myds tarkea rooli digitaalisen
kuilun umpeenkuromisessa ja osallisuuden
edistamisessa.

Digitaalisen nuorisotyon perusajatuksena
on hyddyntaa uutta teknologiaa nuorisotyds-
sd, jotta nuorille suunnatut palvelut ja toi-
minnot olisivat laadukkaampia, saavutetta-
vampia ja merkityksellisempid. Digitaalisen
nuorisotyon avulla voidaan luoda mahdolli-
suuksia ja tiloja, joissa nuoret voivat kehittaa
omaa kriittista, eettistd ja innovatiivista ajat-
teluaan suhteessa teknologiseen kehitykseen
ja digitaaliseen tulevaisuuteen.

Digitaalisen nuorisotyon suositukset on
laadittu tukimateriaaliksi nuorisotyén am-
mattilaisille, nuorisoalan organisaatioille
sekd paattdjille nuorisotyon digitalisaation
edistamiseen. Suositukset sisdltdavat vinkkeja
sekd nuorisotyon digitalisaation strategiseen
ja kokonaisvaltaiseen kehittamiseen etta di-
gitaalisuuden hyddyntdamiseen kdaytannon
nuorisotyossa.

Suosituksissa on hyddynnetty Verken
vuonna 2016 tuottamia Digitaalisen nuo-
risotyon suuntaviivoja (Verke 2016). Lisdksi
suositusten pohjana on toiminut kansain-
valisessd Digital Youth Work -hankkeessa
vuonna 2019 tuotetut digitaaliseen nuoriso-
tyon eurooppalaiset suuntaviivat (Digital
Youth Work 2019).

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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Mita digitaalisella nuorisotyélla pyritaan saavuttamaan?

Nuoret

ovat aktiivisia toimijoita digitaalisessa yhteiskunnassa.

osaavat kdyttda digitaalista mediaa ja teknologiaa kriittisesti ja luovasti.

suhtautuvat teknologisoituvaan tulevaisuuteen avoimesti ja luottavaisesti.

hallitsevat vuorovaikutuksen ja sosiaalisten suhteiden yllapidon digitalisoituvassa yhteis-
kunnassa.

tiedostavat digitalisaatioon liittyvat riskit ja osaavat hallita digitaalista identiteettidan.
hyodyntavat yhteiskunnallisessa vaikuttamisessa digitaalisia keinoja ja valineitd.

loytavat uusia tapoja verkostoitua, tehdd yhteisty6ta ja osallistua yhteiskunnalliseen toi-
mintaan.

Nuorisoty6 ja -politiikka

tunnistavat digitalisaation myonteiset ja kielteiset vaikutukset yhteiskuntaan, mukaan lu-
kien nuorisoty6n palveluihin ja kdytantdihin.

ovat ennakoivia, ja niissa huomioidaan teknologinen kehitys ja digitalisaatio.

edistdvdt saavutettavien ja merkityksellisten nuorisotyén palveluiden kehittymistd. Palve-
luilla tavoitetaan my0s ne nuoret, jotka ovat esim. maantieteellisesti tai sosiaalisesti eriar-
voisessa asemassa.

vahvistavat nuorisotyontekijoiden avointa ja kriittistd asennetta digitaaliseen teknologiaan
sekd osaamista toteuttaa laadukasta nuorisotyota.

lisdadvat yhteistyota ja verkostoitumista kansallisesti ja kansainvalisesti.

Rahoittajien ja paattdjien tulee

tunnistaa ja puolustaa digitalisoituvassa yhteiskunnassa nuorisotyon roolia ja merkitystd nuor-
ten kasvun, itseilmaisun, osallisuuden, yhteisollisyyden ja yhdenvertaisuuden edistamisessa.
sisallyttdd digitaalinen nuorisoty6 nuorisopoliittisiin asiakirjoihin, kuten saadoksiin ja nuo-
risostrategioihin.

tukea investointeja, jotka kohdistuvat henkil6stdon, infrastruktuuriin ja laitteisiin.
kannustaa kokeilemiseen ja virheistd oppimiseen seka sallia muutokset suunniteltuun toi-
mintaan.

kannustaa kunta- ja sektorirajat ylittdvaan yhteistyohon digitaalisten palvelujen kehitta-
misessd sekd mahdollistaa toimijoiden verkostoituminen ja hyvien kdytantojen jakaminen.

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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* tukea digitaalisuuden lisdadmistd nuorisoalan koulutusohjelmissa seka taydennyskoulutuk-
sessa.

* panostaa digitaalisen nuorisotydn vaikutusten jatkuvaan arviointiin.

° edistdd tutkimusta, jolla tehddan nakyvaksi nuorisotoimialan asemaa ja merkitysta digitaa-
lisella aikakaudella.

Suosituksia organisaatioille digitaalisen nuorisotydn

strategiseen kehittamiseen

° Strategia: Sisdllyttdkda digitaalinen nuorisotyd organisaationne strategiaan ja visioon. Kir-
jatkaa toimintasuunnitelmiin ja strategialinjauksiin digitaalisuudelle tavoitteet, toimenpiteet
ja vastuunjako. Huomioikaa strategiatydssd toimintaanne keskeisesti vaikuttavat alueelliset,
valtakunnalliset ja kansainvaliset digitaalisuutta kdsittelevat ohjelmat.

* Toimintakulttuuri: Olkaa ennakkoluulottomia ja joustavia digitaalisen median ja teknologian
nuorisotyéllisille mahdollisuuksille. Kokeilkaa ja innovoikaa rohkeasti uusia ldhestymista-
poja, toimintamalleja ja palveluja. Oppikaa epaonnistumisista.

° Suunnitelmallisuus: Sisdllyttakaa digitaalisuus nuorisotydn rakenteisiin ja prosesseihin seka
tyota koskeviin eettisiin linjauksiin. Hyodyntakaa suunnittelun tukena tietoa nuorten digi-
taalisen median ja teknologian kaytdstd. Asettakaa digitaaliselle nuorisotyodlle arvioitavissa
olevia tavoitteita. Kannustakaa tyontekijoitd organisaation tavoitteiden mukaiseen digitaa-
lisuuden hyodyntdamiseen esimerkiksi erilaisten ohjeistusten avulla. Huomioikaa digitaali-
suus tyontekijoiden tyonkuvissa. Arvioikaa toimintaa ja tavoitteiden toteutumista yhdessa
nuorten kanssa. Hyodyntdkaa arvioinnin tuloksia toiminnan kehittdmisessa ja nakyvaksi
tekemisessa.

* Osaamisen kehittdminen: Arvioikaa sdaannollisesti tyoyhteison digitaalista osaamista ja
osaamisen kehittdmisen tarvetta. Tarjotkaa tyontekijdille ja vapaaehtoisille erilaisia vaylia
osaamisen kehittdmiseen. Kannustakaa tyontekijdita vahvistamaan digitaalista osaamista
itsendisesti sekd yhdessa kollegojen ja nuorten kanssa. Jakakaa osaamista tydyhteison sisdlla
sekd yhteistydkumppaneiden kanssa.

* Infrastruktuuri: Selvittdkda infrastruktuuriin ja vdlineistoon kohdistuvat tarpeet yhdessa
tyontekijoiden ja nuorten kanssa. Varmistakaa, ettd tyontekijoilld ja nuorilla on kaytdssaan
ajanmukaiset vdlineet, ohjelmistot ja verkkoyhteydet. Kannustakaa resurssien keskindiseen
jakamiseen organisaation sisdlld ja yhteistydkumppaneiden kanssa.

* Yhteistyd: Hyodyntdkad toiminnassa moninaisia yhteistydkumppanuuksia. Jakakaa avoimesti
digitaaliseen nuorisotydhdn liittyvid kokemuksia seka hyddyntdkdd muiden hyvid kaytantoja
omassa kehittdmistydssa. Etsikdd uudenlaisia kumppanuuksia ja yhteistyémuotoja.

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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Vinkkeja nuorisotyontekijalle digitaalisen nuorisotyén tekemiseen

Kaytannon tyé

Tunnista nuorten tarpeet ja toiveet. Erityisesti niiden nuorten, joita nuorisotyd ei viela tavoi-
ta. Mene johonkin nuorten suosimaan verkkoyhteis6on ja kysy nuorilta ajatuksia ja toiveita
siitd, millaista vapaa-ajantoimintaa he kaipaisivat omalla alueellaan tai verkossa.

Ota nuoret mukaan toiminnan suunnitteluun, toteuttamiseen ja arviointiin. Ajasta ja pai-
kasta riippumattomat digitaaliset ratkaisut madaltavat usein nuorten kynnysta osallistua
toimintaan.

Suunnittele ja toteuta toimintaa tavoitteellisesti. Digitaalisuuden hyddyntdminen ei ole it-
seisarvo eika digitaalisten valineiden tarvitse olla toiminnan keskidssa. Valitse valineet ja
menetelmat ottaen huomioon saavutettavuus ja turvallisuus sekd nuorten oikeudet ja kiin-
nostuksen kohteet.

Digitalisaatioon liittyy sekd mahdollisuuksia ettd uhkia. Nuorisotydssa tulee kdsitelld mo-
lempia ndkokulmia. Mahdollista nuorille digitaaliseen teknologiaan liittyvid yhdessa oppi-
misen ja kokeilemisen kokemuksia.

Jaa rohkeasti omia digikdytdntdjasi ja niistd saatuja kokemuksia kollegoille, sidosryhmille ja
paattdjille. Vasta toiminnan ndkyvdksi tekeminen auttaa muita ymmartdmadn, miksi se on
tarkeda ja kehittamisen arvoista.

Ammattietiikka

Tunnista ja ota huomioon digitaalisuuden mukanaan tuomat vaikutukset lainsadadantoon,
nuorisotydn kdytantéihin ja ammattietiikkaan.

Sdilyta ammatilliset suhteet ja rajat myos digitaalisissa ymparistoissa.

Tue nuoria tunnistamaan heidan oikeuksiaan ja velvollisuuksiaan digitalisoituvassa yhteis-
kunnassa.

Osaamisen kehittaminen

Haasta omia ajattelutapojasi. Vaikka itse et olisi kiinnostunut jostain nuorten ilmidstd, nuo-
rille se voi olla hyvin tédrkea ja merkityksellinen.

Kehitd osaamistasi monipuolisilla tavoilla ja hae oppia muilta toimijoilta seka Suomesta etta
ulkomailta.

Muista, ettd ymmarrys digitaalisten teknologioiden roolista nuorten elamédssa on tarkedm-
paa kuin tekninen osaaminen.

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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DIGITAALISEN OSAAMISEN

ITSEARVIOINTI

dman itsearvioinnin tavoitteena

on auttaa sinua pohtimaan suh-

tautumistasi ja osaamistasi digi-

talisaatioon liittyen. Itsearviointi

sisaltaa kuusi kohtaa, joissa sinua pyydetdaan

ottamaan kantaa erilaisiin vaittamiin ja arvi-

oimaan digiosaamistasi sekd henkilékohtai-

sesta ettd nuorisotyon ammatillisesta nako-
kulmasta.

Itsearvioinnin tarkoituksena ei ole tes-

tata digiosaamistasi, vaan tarjota tydkalu
omien asenteiden ja osaamisen arvioimiseen
ja kehittamiseen. Parhaiten saat itsearvioin-
nista irti siten, ettd pohdit jokaista kohtaa
rauhassa ensin itsesi ja oman ty6si kannal-
ta. Mieti vasta sitten, miten teema voi liit-
tyd laajemmin tyOyhteisdsi digitoiminnan
kehittdmiseen. Halutessasi voit tdyttda ar-
vioinnin my®ds osoitteessa www.verke.org/
itsearviointi.

1 2 3 4 5 6 7

Oodgoon

1. Arvioi asteikolla 1-7, mika on suhtautumisesi digitalisaatioon.

(1 = suhtaudun erittdin kielteisesti, 7 = suhtaudun erittdin mydnteisesti)

Pohdi, mitka asiat tai ilmi6t ovat vaikuttaneet siihen, ettd ndet digitalisaation
enemmadn positiivisessa tai negatiivisessa valossa.

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?


https://www.verke.org/material/itsearviointi/
https://www.verke.org/material/itsearviointi/

128

2. Arvioi seuraavien vaittamien kautta tarkemmin omaa
suhdettasi digitalisaatioon.

Taysin eri Jokseenkin Jokseenkin Taysin

mielta eri mielta samaa samaa

(1 p) (2 p) mielta mielta
(3p) (4p)

Ymmarran, mita |:| |:| |:| I:‘

digitalisaatio tarkoittaa.

Ymmadrrdn, mitd yhteiskunnallisia I:'
vaikutuksia digitalisaatiolla on. D D D

Digitalisaatioon liittyvat uudet

teknologiat ovat minulle tuttuja |:| |:| |:| |:|
(esim. tekodly, lohkoketju,

[0T, VR, 4D).

Haluan pysya kartalla

digitalisaation ja teknologian D D D D

kehityksesta.

Laske pisteesi yhteen ja katso, mihin asemoidut pistemaaran perusteella.
1-6 pistetta: Digitalisaatio on sinulle kdsitteend ja ilmiona vield melko vieras. Et
kenties ole my0skdan erityisen kiinnostunut digitalisaatioon liittyvistd teemoista.
Onko téhén jotain erityisid syita?

7-10 pistetta: Olet jonkin verran perilld digitalisaatiosta tai olet kiinnostunut aiheesta.
Onko jotain tiettyja digitalisaatioon liittyvid teemoja, jotka kiinnostavat sinua ja
joiden avulla voisit vahvistaa tuntemustasi aiheesta?

11-14 pistetta: Olet varsin hyvin perilla digitalisaatiosta ja sen vaikutuksista.
Nayttdytyyko digitalisaatio sinulle pddasiassa uusina teknologioina vai tunnistatko
myos digitalisaation sosiaaliset ja kulttuuriset vaikutukset?

15-16 pistetta: Sinulla on vahva tuntemus digitalisaatiosta. Pohdi tarkemmin omaa
suhdettasi digitalisaatioon ja teknologiseen kehitykseen: oletko teknologiaoptimisti,
teknologiakriittinen vai jotain silta valilta?

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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3. Pohdi seuraavien vaittamien kautta digitalisaatiota oman ammatillisen
identiteettisi nakokulmasta.

Taysin eri Jok kin  Jok kin Taysin

mielta eri mielta samaa samaa

(1 p) (2p) mielta mielta
(3p) (4 p)

Olen hyvin perilld nuorten
digitaalisista kulttuureista ja D D D D

verkkokdyttdytymisesta.

Olen hyvin perilla digitaalisen I:‘ I:‘ D
nuorisotyén kdaytdnnoéista.

Haluan hyodyntda digitaalista mediaa

[]
ja teknologiaa enemman nuorisotydssa. D D D D
[] [] [ []

Koen digitalisaation tydssdni enemman
mahdollisuutena kuin uhkana.

Laske pisteesi yhteen ja katso, mihin asemoidut pistemaaran perusteella.

1-6 pistetta: Nuorten digitaaliset kulttuurit ja digitaalisen nuorisotyon kdytdnnot ovat sinulle
vieraita ja koet digitalisaation ammatillisesti enemmédn uhkana kuin mahdollisuutena. Pohdi
vield, mita vaikutuksia suhtautumisellasi voi olla tydhdsi tai tyosi kohderyhmdan.

7-10 pistetta: Olet jonkin verran perilld nuorisotydn digitalisaatiosta tai sinulla on
kiinnostusta kehittdd ammatillista digiosaamistasi. Pohdi, kumpi on sinulle suurempi
haaste oman digitaalisen nuorisoty6n kehittdmisessa: osaamisen vai kiinnostuksen puute?
11-14 pistettd: Nuorisotyon digitalisaatio on sinulle tuttua, tai jos ei ole, niin ainakin
suhtaudut siihen hyvin myonteisesti. Rakentava kriittisyys omaa tyotd ja ammatillista
osaamista kohtaan tukee tyon kehittymisessa. Jos koet digitalisaation tydssasi enemman
uhkana kuin mahdollisuutena, arvioi vield, perustuuko kriittisyytesi tietoon vai omiin
ennakkokdsityksiisi.

15-16 pistetta: Sinulla on vahva ammatillinen tuntemus ja kiinnostus nuorisotyén
digitalisaatiota ja digitaalista nuorisoty6ta kohtaan. Olet kenties jo tehnyt pitkdan digitaalista
nuorisoty6td. Pohdi, onko joitain digitaalisen nuorisotyon teemoja tai osa-alueita, jotka eivat
ole sinulle vield kovin tuttuja tai joissa et ole ollut halukas kehittdmaan omaa osaamistasi.

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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4. Arvioi henkilékohtaista osaamistasi seuraavissa digitaalisuuteen
liittyvissa teemoissa.

Heikko Tyydyttava Hyva Erinomainen

Digitaalinen turvallisuus D D D
(esim. tietoturva, tietosuoja,
yksityisyys)

Digitaalisten sisaltdjen

[
[
[

tuottaminen (esim. animaatio,
blogit, musiikki, videot, pelit)
Kriittinen media- ja
informaatiolukutaito

Ohjelmointi

Tekninen osaaminen
(esim. laitteiden ja
ohjelmistojen kdyttd)

I T W e
I T W e
I T W e

Verkkoviestinta ja
-vuorovaikutus

Y114 nostetut teemat ovat isoja kokonaisuuksia, mikd varmasti vaikeuttaa oman osaa-
misen arviointia. Saatat esimerkiksi olla hyva sadatamaan yksityisyysasetuksiasi eri
verkkopalveluissa, mutta tietosuojalainsaddanto on sinulle tdysin vieras. Onko digi-
taalista turvallisuutta koskeva osaamisesi talloin hyvaa, tyydyttdvad vai jotain muuta?

Pohdi siis tarkemmin, mitd konkreettisia osaamisalueita eri teemojen alle kuuluu ja

mitka niistd ovat tarkeitd juuri sinun osaamisen kehittymisen kannalta.

[

[

I T W e

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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5. Arvioi ammatillista osaamistasi seuraavilla digitaalisen nuorisotyén
osa-alueilla.

Heikko  Tyydyttdavd Hyva Erinomainen Eikoske

Nuorten verkkovuoro-

I I e I

vaikutustaitojen vahvistaminen

Nuorten kriittisen media- ja
informaatiolukutaidon I:‘ I:‘ I:‘ D

vahvistaminen

Nuorten digitaalisen luovuuden D D D D
ja itseilmaisun vahvistaminen

Mobiililaitteiden

hy6édyntaminen |:| |:| D D

nuorisotyossa

Digitaalisen median ja
teknologian hy6dyntaminen I:‘ I:‘ I:‘ D

nuorten ryhmayttamisessa

Pelikasvatus ja digitaalisten
pelien hyddyntaminen I:‘ I:‘ I:‘ D

nuorisotyossa

Teknologiakasvatus ja

nuorten teknologiataitojen I:‘ I:‘ I:‘ D

vahvistaminen

Verkkovalitteinen nuorten

tieto-, neuvonta- ja ohjaustyo D D D D

Digitaalisen median ja

teknologian siséllyttaminen [] [] [] ]

tavoitteellisesti omaan tyéhoni

tyotani

[

[

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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6. Valitse viela vaihtoehdoista se, joka kuvaa mielestasi parhaiten
digitaalista osaamistasi.

Heikko — Digitaidoissani on merkittavid puutteita
Tyydyttdva — Minulla on perustason digitaidot

Hyva — Olen monipuolinen digiosaaja

Ooon

Erinomainen — Olen digiasioissa asiantuntija ja
kehitan tarvittaessa my0s muiden osaamista

Monissa tutkimuksissa on havaittu, etta ihmisilld on taipumusta arvioida omaa digi-
osaamista ylakanttiin: kasitteellisesti jokin asia on kenties hyvinkin tuttua, mutta sen
soveltaminen kdytanndn tydssd voi olla haasteellisempaa.

Toisaalta on hyva muistaa, ettd sinulla saattaa olla paljon enemman digiosaamista kuin
luuletkaan. Pohdi siis tarkemmin, perustuvatko kasitykset omasta osaamisestasi ole-
tuksille, arjen tydssa tekemille havainnoille vai johonkin muuhun. Mieti my6s, millaista
kaytannon digiosaamista tarvitset tyossasi tulevaisuudessa.

Jos vastasit johonkin kohtaan ”ei koske tydtani”, pohdi viela, voisiko kyseinen osa-alue
sittenkin linkittya jollain lailla ty6hosi.

Verken sivuilta 10ytyy monenlaista tukimateriaalia (mm. videoita ja oppaita) oman
digiosaamisen tunnistamiseen ja kehittamiseen. Sivuilta l0ytyy esimerkiksi kansain-
valisen asiantuntijaryhman tuottama listaus suomeksi niista osaamisalueista, joita
nuorisotyontekijan olisi hyva hallita toteuttaakseen digitaalista nuorisotyota. Tutus-
tu my0s Verken tuottamaan itseopiskelumateriaaliin osoitteessa verke.teachable.com

sekd eurooppalaisiin digitaalisen nuorisotyén hyviin kaytanteisiin osoitteessa
digitalyouthwork.eu.

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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SOMESUUNNITELMA

ama tyokalu auttaa pohtimaan
yhdessd tydyhteisén kans-
sa sosiaalisen median sisdlto-
ja, aikataulutusta, vastuuhen-
kiloitd ja mittaamista. Voitte hyddyntda
somesuunnitelman teossa Verken nettisivuil -

LAHTO

Ydinsanoma

Mikéa on tarkein
viesti?

Kenelle
Mika on
kohderyhma?

Missa

Mitka ovat
kanavat?

TOIMINTA

Mita
Millaista
sisaltoa?

Milloin
Millainen
on aikataulu?

Kuka

Vastuu
tekemisesta?

ta 16ytyvdd lomakepohjaa (www.verke.org/
somesuunnitelma) tai tehdd oman. Kirjal-
lisen suunnitelman oheen kannattaa laatia
kalenteri, jossa someviestintdd on aikatau-
lutettu haluamaanne tapaan.

KEHITYS

Osallisuus
Mit péivitysten
lisaksi?

Mittarit
Miké toimii
ja mika ei?

Arvioint

Miten kehitetdén
toimintaa?

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?
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LISTATKAA SOMESUUNNITELMAANNE AINAKIN NAMA ASIAT:

(ORI Mika on kaikkein tarkein asia, mitd haluatte toiminnastanne nuorille viestid?
Sanoma kannattaa olla kirjoitettu mahdollisimman ytimekkddseen muotoon. Kohtia 2-9 kan-
nattaa aina peilata teidan ydinsanomaanne.

72 (3|88 Kenelle viestitte? Mika tai mitka ovat kohderyhmanne?

m Mitkd ovat ne sosiaalisen median kanavat, joissa olette 1dsnd? Voitte miettid, ettd ha-
luatteko ottaa jotain uusia kanavia kayttéon tai mahdollisesti luopua jostain nykyisestd. Pohti-
kaa tat3 erityisesti kohderyhman kautta: mistd kanavasta tavoitatte kohderyhméanne parhaiten?

Millaista sisdlt6a tuotatte? Haluatteko panostaa erityisesti esimerkiksi laadukkaisiin
kuviin tai videoihin, vai onko viestintdnne enimmakseen tekstid? Voitte tdssd kohtaa myos Kir-
jata ylos, miten teilld eri somekanavat eroavat toisistaan: millaista sisaltoa tuotatte esimerkiksi
Instagramin fiidiin ja millaista Instagramin tarinoihin.

SRS Kuinka usein paivitédtte sosiaalisen median kanavianne? Onko teilld sdannollinen
paivitysrytmi? Kannattaa myos Kirjata ylos konkreettisia lukuja siitd, kuinka usein paivitatte
mitdkin sosiaalinen median kanavaa. Tama helpottaa jatkossa toiminnan arviointia.

m Kuka on vastuussa siitd, ettd sisdltéd syntyy? Jaatteko vastuut somekanavien mukaan,
vai onko jokaisella esimerkiksi oma vastuupaiva tai -viikko?

Miten osallistutte itse muiden nuorisotyon toimijoiden tai nuorten paivityksista
tykkadmiseen, kommentointiin tai jakamiseen? Tassd kohtaa kannattaa miettid, millaiset pe-
lisddnnot haluatte organisaatiollenne luoda: kaytteko esimerkiksi tykkdilemdssa sadnndllisesti
nuorten Instagram-kuvista? Miettikad osallisuutta my6s nuorten kannalta, eli miten osallis-
tatte nuoria sosiaalisen median viestintddnne tai sen kehittamiseen.

CHLURLEES Miten mittaatte tuloksia? Onko teilld kaytossé esimerkiksi Instagramin, Facebookin
tai Twitterin tilastotyokalut? Mita tilastoja seuraatte erityisesti? On hyva myds miettid, kuinka
usein tilastoja tarkastellaan ja onko tarvetta nimeta joku henkilé koostamaan tilastot vaikkapa
kerran kuussa kaikille nahtavaksi.

UL Miten arvioitte someviestinndn onnistumista? Ja miten toimitaan, mik&li huoma-
taan, ettd ei olla padsty tavoitteisiin? Muistattehan my6s pyytad nuorilta sddnnoéllisesti palau-
tetta somestanne.
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TULEVAISUUSVAITTAMAT

erke teetti Kaakkois-Suomen

ammattikorkeakoululla tutki-

muksen nuorisotyon digitalisaa-

tion tulevaisuudesta (Eriksson
& Tuuva-Hongisto 2019). Osana tutkimus-
ta selvitettiin verkkokyselylld anonyymisti
nuorisoalan asiantuntijoiden ndkemyksia
siitd, millaista nuorisotyd on vuonna 2030.
Asiaa ldhestyttiin kymmenen tulevaisuus-
vaittdman avulla, jotka oli muotoiltu siten,
ettd ne herattaisivat keskustelua. Vastaaji-
en tuli merkitd seka vaittaman toivottavuus
ettd todenndkoisyys, ja sen jalkeen perustel-
la vastauksensa sanallisesti. Vastaajat saivat
myds kommentoida toistensa perusteluja,
ja vdittamat tuottivatkin mielenkiintoista
keskustelua tutkimuksessa kaytetylle verk-
koalustalle.

Koska vaittdmadt toimivat hyvind keskus-
telunavauksina tutkimuksessa, paatimme
liittaa ne osaksi tata julkaisua. Toivomme,
ettd vaittdmid hyddynnetdan tydyhteisoissa
osana omaa nuorisotyon strategia- tai tule-
vaisuuskeskustelua. Osaa vaittdmista olem-
me hieman muokanneet, jotta ne toimisivat
paremmin tyoyhteisoissa. Voit toki tehda ta-
man myos yksildharjoituksenal!

Vaittamia voi jakaa ryhmakeskusteluiden
pohjaksi, esimerkiksi vaittaman per ryh-
mad. Keskustelun vetdja voi piirtdd ryhmille
valmiiksi fldpit, joihin kukin ryhmdn jasen
piirtaa palluran asteikolle kuvaamaan omaa
suhtautumistaan vaittdmaan. Osallistujia voi
muistuttaa, etta vdittamat kuvaavat tilannet-
ta vuonna 2030.
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+++

++

Todennakoisyys

-/+

- - - -/+ + ++ ++4

Toivottavuus

1. Pohdi, miten toivottavana pidat vaittaman esittamaa tulevaisuuskuvaa asteikolla
m—— == = =/F

2. Pohdi, miten todennakdisena pidat vaittaman esittamaa tulevaisuuskuvaa asteikolla
m—— == = =/F

3. Perustele vastauksesi muille
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VAITTAMAT:

1. Nuorisotydn digitalisaatio tarkoittaa hallinnollista muutosta.

Digitalisaatio sadstda ennen kaikkea nuorisotyontekijoiden hallinnollista kuormaa ja on padosin
nuorisotydn johtajien ja suunnittelijoiden hallinnollinen tydvaline. Nuorisoty6n organisointi ja
hallinnointi muuttuvat merkittdvasti digitaalisuuden myo6td. Digitalisaatio tehostaa hallintoa
ja siten vdahentda kuluja.

2. Vuonna 2030 merkittava osa nuorisotaloista on lakkautettu.

Nuorisotyon luonne muuttuu merkittavasti. Nuorisotyotd tehdddn vuonna 2030 niissd ympad-
rist0issd, joissa nuoret muutenkin ovat, eli kaduilla, ostoskeskuksissa, kouluissa ja digitaali-
sissa ymparistoissa.

3. Vuonna 2030 teknologia lisda mielen hyvinvointia.

Sosiaalinen media ja jatkuvasti ruudun vdlitykselld mukana kulkevat kaverit ja yhteydet tekevdt
nuorista entista yhteisollisempia ja sosiaalisempia: kukaan ei ole koskaan yksin. Vertaisryhmid
ja harrastustoimintaa 16ytyy kaikille digitaalisten palvelujen avulla. Lisdksi erilaiset sosiaalisen
hyvinvoinnin teknologiset sovellukset kehittyvat yhd toimivammiksi. Tunteiden tunnistamisen,
itsensd monitoroinnin seka itsereflektion taidot muuttuvat aiempaa tarkedammiksi ja digitaa-
listen sovellusten kdytolld on tdssd olennainen merkitys.

4. Nuorten digitaaliset maailmat ovat eriytyneet voimakkaasti vuonna 2030.
Sosioekonomisten taustojen merkitys nuorten digitaalisen teknologian kdyttotaidoissa ei ole
merkittdava, mutta sisdltotaitojen valilld erot kasvavat. Nuoret tarvitsevat entistd enemmadn
ohjausta digitaalisen sosiaalisuuden ja monilukutaidon kehittamiseen. Yhteiskunnan kehit-
tamiseen osallistuminen on periaatteessa kaikille avointa, mutta kdytanndssa osallistuminen
vaatii niin teknisid kuin kulttuurisiakin taitoja, jotka monilla nuorilla ovat yha vajavaisempia.
Tekodly ja algoritmit eriyttavat digitaalisen osallisuuden muotoja. Digitaalisen eriarvoisuuden
muotojen tunnistaminen ja ehkaiseminen ovat keskeinen osa nuorisotyota.

5. Personoidut sovellukset ratkovat nuorten uravalintoja vuonna 2030.

Nuorilla on vaikeuksia 10ytdd omaa polkuaan koulutus- ja tydmahdollisuuksien pirstoutuessa
yha vahvemmin. Usein taustalla on se, ettei heilld ole riittdvasti tietoa kdytettavissa olevista
vaihtoehdoista. Vield vuonna 2019 joka kymmenes opiskelija jattad ammatillisen koulutuksen
kesken, mutta vuonna 2030 sovellusten raataldimat koulutuspolut ja tiedonvalitys ovat pois-
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taneet koulupudokkuuden. Kehittyneet sovellukset pystyvat tietokantojen ja algoritmien avulla
seulomaan jokaisen taitoja ja toiveita vastaavan uran ja myds ennakoimaan tulevia tyollisyys-
tarpeita.

6. Tekodly auttaa nuorisotydntekijéita ymmartamaan paremmin erilaisten

nuorten maailmaa vuonna 2030.

Tekoalyn mahdollisuuksiin liittyva ominaisuus on keskindisen ymmarryksen ja kommunikoin-
nin helpottuminen, mikd vaikuttaa nuorisotyon tekemiseen merkittdavasti: nuorisotyonteki-
joiden ja nuorten kommunikaation ja yhteisymmarryksen seka kohtaamattomuuden ongelmat
poistuvat. Nuorisotydssd kaytettavat tunnedlymentori-tyyppiset sovellukset haivyttavat myos
kieli- ja kulttuuritaustojen haasteet.

7. Digitaalisuuden uhat nuorten turvallisuudelle seka yksityisyydelle kasvavat.

Riskit nuoren sosiaaliselle kehitykselle erilaisten riippuvuuksien sekd digitaalisen haavoittu-
vuuden kautta kasvavat. Netissa tehty kalastelu, grooming, uhkailut ja kunnianloukkaukset
ovat uhkia nuorten digitaaliselle hyvinvoinnille. Arkipdivaistyva ja kaikkialle ulottuva teknolo-
gia haastaa perinteisen kdsityksen ihmisten oikeudesta yksityisyyteen, ja teknologiset ratkaisut
my06s mahdollistavat uudella tavalla yksityiskohtaisen tiedon kerddmista ihmisistd ja heiddn
elamadstaan. Nuorisotyon tehtdvand on lisddntyvassd madrin setvid nuorten digitaalisen hyvin-
voinnin, turvallisuuden ja yksityisyyden haasteita.

8. Vaikuttamisen keinot kehittyvat.

Yhteiskuntaan kuuluminen ja yhdenvertaiset vaikuttamiskeinot ovat nousseet yhteiskunnalli-
sen keskustelun keskiodn. Tamdn ansiosta vaikuttamismahdollisuudet muotoutuvat ennennd-
kemdttdmalla tavalla ja erityisesti digitaalisten yhteisétoimintojen kehittymisen myoéta osal-
listumiseen liittyva problematiikka poistuu: vaikuttaminen on kaikille avointa ja saavutettavaa.

9. Ilmastonmuutos vahvistaa lahiyhteiséja.

IImastomuutoksen edetessd ekologisuuden vaatimukset kasvavat. Tama vahentda fyysista
liikkumista omaa asuinympadristéa kauemmas, ja matkailu niin huvin vuoksi kuin tyén takia
vahenee. Aikaa vietetddn padasiassa omissa lahiyhteisdissd, ldhiymparistoissd ja kotona. Mat-
kustamista ei koeta tarpeelliseksi ideologisista syistd, mutta virtuaaliteknologia mahdollistaa
samankaltaisia immersiivisen uppoutumisen ja rentoutumisen kokemuksia.
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10. Digitalisaatio muuttaa nuorisotyon tavoitteita.

Digitaalisuus ldpdisee kaikkea nuorisotyon toimintaa (esim. tyopajatoimintaa, seikkailukasva-
tusta, etsivaa tyota, tieto- ja neuvontaty6td) vuonna 2030. Mediatuotanto, maker-toiminta ja
digitaaliseen pelaamiseen liittyva ohjattu toiminta lisdantyvat merkittdvasti ja muodostuvat
nuorisotyon perustaksi. Nuorisotyon tarkeimmaksi tehtdvaksi koetaan nuorten yhdenvertais-
ten toimintamahdollisuuksien tukeminen teknologisoituvassa yhteiskunnassa. Teknologisten
sovellusten ja ratkaisujen omaksuminen ja suunnittelu sekd uuden oppiminen ovat nuoriso-
tyontekijoiden ammatillisen osaamisen keskidssa.
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KASITTEET TUTUIKSI

M = Tekodlyn avulla luotu video, joka ei ole aito. Tekniikan avulla on mahdollista vaih-
taa videokuvassa nakyvdn henkilén kasvot ja dani huomaamattomasti, jopa reaaliaikaisesti.

= Digitaalisen median ja teknologian hyédyntamistd tai kasittelemista
nuorisotydssa. Digitaalinen nuorisotyo voi tapahtua joko fyysisessa tai digitaalisessa ymparis-
tossd. Digitaalista mediaa ja teknologiaa voidaan hyddyntda nuorisotydssa valineend, toimin-
tana ja sisaltona.

= Kyky kdyttda digitaalista teknologiaa ja mediaa hallitusti, luovasti ja
kriittisesti. Esimerkiksi EU:n DigComp-taitolistauksessa digitaalinen osaaminen jaotellaan vii-
teen osa-alueeseen: informaatiolukutaito, viestintd ja yhteistyo, digitaalisten sisaltdjen tuot-
taminen, turvallisuus sekd ongelmanratkaisu.

= Ilmid, jolla tarkoitetaan digitaalisen teknologian yleistymistd yhteiskunnassa
ja arkieldman toiminnoissa. Digitalisaatio voidaan ymmartdd myds yhteiskunnallisena muu-
tosprosessina, joka vaikuttaa poliittisiin, taloudellisiin ja sosiaalisiin rakenteisiin, kuten demo-
kratiaan ja kansalaisten osallisuuteen, tyohon ja toimeentuloon sekd ihmisten valiseen yhden-
vertaisuuteen ja vuorovaikutukseen.

R ITEIEYAITE = Tahallisesti harhaanjohtavaa, vaaraa tai valheellista tietoa, jota levitetdan jul-

kisuudessa. Disinformaatiota kdytetdaan hyddyksi muun muassa poliittisessa vaikuttamisessa.
Disinformaatio levidd netissa helposti laajalle yleisolle.
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ZNHINN = Elektronista urheilua eli kilpapelaamista digitaalisten pelien parissa. Kattaa niin yk-
silo- ja joukkuekisoja kuin ammattilaisturnauksia. Lajia my0s seurataan hyvin paljon, ldhinna
erilaisissa striimipalveluissa.

m = Fear of missing out eli ulkopuolelle jaamisen pelko. Esiintyy erityisesti sosiaalisessa
mediassa nopeasti vaihtuvan sisallén ja vahvan yhteiséllisyyden vuoksi. Fomoa saattaa kokea
esimerkiksi, jos ei osallistu johonkin somessa hehkutettuun tapahtumaan, jos ei padse kat-
somaan somesta uusimpia pdivityksid tai ei postaa suositusta tilaisuudesta omaan someen
mitddn. Tunne aiheuttaa pelkoa siitd, ettd on jddnyt yhteison ulkopuolelle.

LRI = Uusien tuotteiden myynnin sijaan pyritaan hydédyntamaan palveluita, materi-
aalien kiertoa ja digitaalisia ratkaisuja.

= Kulttuurinen nuorisoty® tukee nuoren kasvua kokemuksellisen op-
pimisen my6ta median, taiteen ja kulttuurin keinoin. Kulttuurisessa nuorisotydssa jarjestetddn
toimintoja, jotka tukevat nuorten itseilmaisun vahvistumista seka tukevat nuorta yhteiskun-
nallisessa vaikuttamisessa. Kulttuurinen nuorisoty6 on osallistumista ja omaehtoisuutta tuke-
vaa toimintaa, jossa nuoret toimivat ensisijaisesti subjekteina.

= Ihmisten jakautuminen ryhmiin. Usein kuplautumisesta puhutaan sosiaalisen
median yhteydessa, silld algoritmit rajoittavat ja ohjaavat meille ndkyvaa sisaltéa toimintamme
perusteella. Talloin osa sisalldistda ndkyy vain tietyn ryhmaén jdsenille ja saamme somen kautta
sellaista tietoa, joka vastaa kiinnostuksen kohteitamme ja vahvistaa ennakkokasityksiamme.

WIS = LAN (Local Area Network, ldhiverkko). Tietokoneharrastajien tai digipelaajien ko-
koontuminen, johon my®&s omaa laitteistoa vieddan paikan pddlle. Laneja on monen kokoisia ja
kdsite juontaa ajasta, jolloin ldhiverkko oli huomattavasti internet-yhteyksia nopeampi.

FARNRONERRITSTV) = Reaaliaikainen jarjestelma tai nakyma todellisuudesta, johon on tuo-
tettu tietokoneen avulla lisdd elementteja tai informaatiota.

= Nonformaalia kdytannon teknologiakasvatusta. Kdytannonldheistd toimintaa,
jossa yhdistetdan elektroniikan rakentelua, ohjelmointia ja luovaa ongelmanratkontaa. Par-
haimmillaan nuorisotydssa silloin, kun yhdistyy olemassa oleviin nuorisotydllisiin toimintoi-
hin. Esimerkiksi 3D-tulostaminen, mikrokontrollerit ja robotiikka kuuluvat maker-toimintaan.

Mita nuorisotyon tulisi tietaa?



142

m = Kulttuurinen sisaltd, joka levidd ihmisten keskuudessa kopioinnin ja matkimisen kaut-
ta. Meemien avulla voidaan rakentaa yhteisollisyytta ja sen ympdrille voi syntyd omia yhteisén
sisdisid merkityksid. Meemi on yleensa kuva tai video.

([11IE[ZARR = Mobiililaitteilla, yleensa alypuhelin tai tabletti, pelattava digitaalinen peli.

m = Viittaa kuvitteelliseen seinddn, joka on esityksen ja katsojan valissd. Neljds seina
rikkoutuu, kun katsoja osallistetaan ndytelmddn tai kun katsoja huomioidaan puhuttelemalla
suoraan hanta.

= Yhdistelmad sanoista parantaminen ja varastaminen. Kdytetdan yleensa hyvien
kaytantdjen yhteydessa. Melko harva kaytanto tai menetelmad on kopioitavissa suoraan orga-
nisaatiosta toiseen. Idean voi kuitenkin varastaa ja parantaa sitd omaan kayttoon soveltuvaksi
eli parastaa.

ORI = Tyotehtavistd toiseen vaihtava ihminen, jota perinteiset tyétilat ja organi-
saatiot eivat rajoita.

= Suunnitelma siitd, kuinka nykyaikaista tekodlya voidaan hyddyntdd rauhanomai-
semman tilanteen luomisessa maailmaan. Rauhankoneen esitteli vuonna 2017 Timo Honkela
samannimisessd kirjassaan. Rauhankoneen perimmaisena tavoitteena on lisdta ihmisten valista
ymmarrystd, taltuttaa tunnemyrskyja yhteisoissa ja edistdd oikeudenmukaisuutta teknologian
avulla.

= Sensoreilla varustettua tekniikkaa, jolla mitataan ja kerdatdan dataa. Sen-
soriteknologiaa on kdytdssa nykyisin lahes kaikissa arjen esineissa: puhelimissa, kelloissa, ko-
dinkoneissa, autoissa — jopa vaatteissa. Sensoriteknologian pyrkimyksend on mm. hyvinvoin-
nin edistaminen, kayttdjdystavallisyyden lisddminen ja turvallisuuden parantaminen. Monissa
kiinteistdissd sensoriteknologiaa kdytetdadan muun muassa rakennusten kosteusprosenttien ja
ladmpétilojen reaaliaikaiseen seurantaan, ihmisten liikkeiden ja tilojen kayttoasteiden seuran-
taan sekd tilojen siisteyden valvontaan.

NIBEIEEINE = Tarkoittaa suomeksi sosiaalista todistamista. Sosiaalisessa todistamisessa

ndemme useamman ihmisen ympdarillamme olevan kiinnostuneita samasta asiasta tai ilmi-
Ostd ja se herdttdd myods oman kiinnostuksemme. Suuren huomion ja ndkyvyyden myo6ta siis
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koemme, ettd asia on ymparilld olevan yhteisén hyvdksymad. Sosiaalisen hyvaksynnan ja to-
distamisen myo6td saatamme todenndkdisemmin ostaa jonkin tuotteen tai pitdd jotakin asiaa
luotettavampana kuin se olisi ilman ympadrilta tulevia vaikutteita.

= Eli some, on viestintdymparisto verkossa. Sosiaalisessa mediassa toimitaan
samanaikaisesti useissa rooleissa (sisdllon saaja, valittdjd ja tekijd). Puhekielessd somella vii-
tataan yleensa Facebookin, Instagramin, Snapchatin ja YouTuben kaltaisiin sosiaalisen median
sovelluksiin ja palveluihin.

= Sosiaalisen median henkild, jolla on vaikutusvaltaa yleisdonsa.
Somevaikuttaja (engl. influencer) vaikuttaa yleisimmin yleisénsd ostopaatoksiin, mutta hanella
voi olla my0s vaikutusvaltaa esimerkiksi mielipiteisiin ja yhteiskunnallisiin kysymyksiin. So-
mevaikuttajia ovat muun muassa suosituimmat bloggaajat, tubettajat ja Instagram-vaikuttajat.
Moni somevaikuttaja ansaitsee tulonsa sosiaalisen median kautta. Pienemman yleison vaikut-
tajia kutsutaan mikrovaikuttajiksi.

SELLYINTAN = Suoratoisto. Tiedon siirtdmistd ja kdyttod yhtaaikaisesti. Tiedon kaytto voidaan
aloittaa jo ennen kuin tieto on kokonaisuudessaan siirretty. Suoratoistoa voidaan hyddyntaa
internetissa, kun siirretdan ja kdytetdan kuvaa ja danta.

= Keinodly (artificial intelligence, Al). Viitataan yleensa sellaisiin tietokoneen toimin-
toihin, joihin normaalisti tarvitaan ihmisdlyd. Kaikkea tekodlyd yhdistdd kaksi tekijdd: 1) auto-
nomisuus eli kyky tehda asioita ilman kdyttajan jatkuvaa avustamista ja 2) adaptoituminen eli
kyky kehittdd toimintakykya oppimisen mydta. Tekodly jaetaan kapeaan eli heikkoon tekodlyyn
seka laajaan eli vahvaan tekodlyyn. Heikko tekodly toimii erilaisissa rajoitetuissa tehtdvissa,
eikd silld ole tietoisuutta, tahtoa eikd ymmarrystd oman alansa ulkopuolella. Vahvalla tekod-
lylla on laaja ymmarrys ja ihmisen kaltainen tietoisuus. Tamanhetkiset tekodlysovellukset ovat
kaikki heikkoa tekoalya.

WAL IITEIR = Todellisuuden tai sen osan jaljentamista tietokoneella. Tapahtuu yleensa
jonkin loogis-matemaattisen mallin avulla.

WILLTENR I = Alan Turingin vuonna 1950 esittdma tekoalykoe. Koe on tarkoitettu mittaamaan

tekodlyn ihmismaisyyttd asettamalla se keskustelemaan kokeen tarkkailijana toimivan ihmisen
kanssa. Testin ldpdisevan tekodlyn tarkkailija ei osaa sanoa, onko keskustelukumppani ihminen
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vai kone. Tekodly onnistuu siis ainakin vaikuttamaan ihmismadisesti ajattelevalta. Koe toteute-
taan tekstipohjaisesti, jotta kokeen kielellisid taitoja mittaava universaali luonne sailyisi. Koe
on tekoadlytutkimuksen klassikko.

= Uutisjournalismia muistuttavia sisalt6ja, jotka eivat kuitenkaan pida juurikaan tai
ollenkaan paikkaansa. Valeuutisilla pyritddn muun muassa johdattamaan harhaan, tekemaan
vastakkainasettelua ryhmien valille seka edistdmaan jotain poliittista mielipidettd. Valeuutisten
levittamisessa hyddynnetdan usein sosiaalista mediaa ja sen laajaa yleisoa.

= Tietokonesimulaation avulla luotu keinotekoinen, aistittava ym-
paristd. Tama ymparistd voi matkia jotain olemassa olevaa ympadristda tai se voi olla tdysin
kuvitteellinen. Suurin osa virtuaaliymparistdista on talla hetkelld visuaalisia, virtuaalitodelli-
suuslasien avulla koettuja ymparist6jd. Jonkin verran myos tuntoaistimuksiin perustuvia ym-
paristollisia kokemuksia on tarjolla.

= Miké tahansa teknologia, joka kdyttda tekodlya yhdistadkseen tietoja ja valit-
tizkseen tietoa kdyttijalle. Alykkailld palveluilla tarkoitetaan esimerkiksi erilaisia digitaalisia
sovelluksia, karttoja, hakukoneita (Watson), aanitukipalveluita (Siri, Alexa, Cortana), auto-
maattista puheentunnistusta ja muita alykkaitd palveluita, jotka vaikuttavat kdyttajan paatok-
siin ja toimintaan.
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KIRJOITTAJAT
ELI VERKE

JUHA KIVINIEW

Juha on maker-toimintaan hurahtanut
nortti, joka tyoskentelee Verkessa erityi-
sesti toiminnallisen mediakasvatuksen
Jja kansainvalisen tyén parissa. Kun Juha
ei pyodri koulutuskeikoilla kotimaassa tai
Euroopassa, han todennakdisesti istuu
YouTubessa ja yrittaa imea sisaansa
kaiken internetin tiedon. Juha pohtii
Jjulkaisussa, miten nuorisotyd voi tukea
monipuolisten digitaitojen kehittymista.

JARNO ALASTALD

Jarno on Suomen johtava kissavideoasian-
tuntija, jonka takia monessa Verken
videossa saattaa vilahtaa kissa. Hanen
kadenjalkensa nakyy Verken podcasteissa
Jja Mita nuorisotyontekijan tulisi tietaa
-videoissa. Muina aikoina han kirjoittaa
kirjoja ja yrittaa yrittaa. Jarno esittelee
kirjassa 13 asiaa, joita nuorisotydntekijan
tulisi tietaa tulevaisuudesta.

Piirrokset: Pasi Tuominen
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Heikille kuuluu Verkessa tutkimus- ja julkaisutoiminta seka stra-
teginen kehittdminen. Kaytannossa han istuu toimistolla ja vastaa
kyselyjen ja julkaisujen tuottamisesta seka tukee organisaatioita
digistrategioiden laatimisessa ja uusien kehittamishankkeiden
kaynnistamisessa. Heikin kadenjalki nakyy kirjan toimitustydssa
seka digitaalisen nuorisotydn nykyisyytta kasittelevassa osiossa.

MARCUS LUNDQVIST

Sinne minne kiskot vievat ja
siivet kannattelevat, siella
Marcus on. Verken toimisto
on Marcukselle sangen
vieras paikka. Hanet saattaa
kuitenkin bongata toimistol-
la satunnaisesti videokalus-
ton aarelta tai matkakuitteja

skannailemasta. Marcus

jalkautuu kentalle vi .
Jatkautuukentatie viemaan MIMMI MAKINEN-KOKKONEN

Verken ilosanomaa kaik- i o } o
. . lerin Mimmi tydskentelee Verkessa suunnittelijan
kialle ja samalla valittaen

- . . nimikkeella ja miettii koulutuskuvioita seka
kentan kuulumisia muille. toirmi kouluttai - beyhtelss )

(o) eisdjen s
Teknologiaan ja digitali- O_Ir.n". .uu éljanaja yc??/. IS"J n. parragjana
L . : digiasioissa niin kunta-, jarjesto- kuin seu-
saation littyvat seikat ovat

. o rakuntapuolellakin. Marcuksen tavoin hanta
suuresti Marcuksen sydanta P

. . . . ei juuri Verken toimistolla nae, vaan Mimmi
lahella, ja se nakyy myos

hanen tekodlya Kasittele- reissaa ympari Suomea. Kirjassa Mimmi pohtii

o . Veeran kanssa sita, mika tekee sosiaalisesta
vassa artikkelissaan.

mediasta nuorisotyota.
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PASI TUOMINEN

Digitaaliset pelit ja niiden
erilaiset kulttuurit ovat
Pasille rakkaita. Pasi on
aina ollut innostunut
perinteisemmasta-

kin kulttuurista ja sen
muotoutumisesta ajan
hengessa. Digitaalisis-
sa kulttuureissa Pasia
kiinnostaa erityisesti se,
miten ne nayttaytyvat ar-
jessa. Verkella Pasi toimii
digitaalisten pelien lisak-
si AR- ja VR-maailmojen
kanssa. Julkaisussa Pasi
tarkastelee sita, miten
nuorisotyo ja kulttuurit
risteavat digitalisoituvas-
sa maailmassa.
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SUVI TUOMINEN

Suvi tyéskentelee Verkessa
toiminnanjohtajana ja
vastaa Verken toiminnan
linjaamisesta, hallinnollisista
asioista, esimiestydsta seka
suuremmista yhteistyoku-
vioista niin kotimaassa kuin
kansainvalisellakin tasolla.
Valilla jaa aikaa tehda myos
digitaaliseen nuorisotydhdn
liittyvia asiantuntijatehtavia.
Suvi kertoo kirjassa, miten
nuorisotydn digitalisaatiota
voidaan johtaa.

VEERA VARTINEN

Verken viestinnan suunnittelijan sydan sykkii somelle, hauskoille vide-
oille ja kauniille kuville. Someasiantuntija Veeran loydat selailemassa
Instagramia, katselemassa YouTube-videoita ja tutkimassa uusimpia
twiitteja. Verken nettisivut paivittyvat Veeran toimesta ja toisinaan saatat
nahda hanet myds kouluttamassa nuorisotydntekijéita somen saloihin.
Julkaisussa Veera avaa Mimmin kanssa ovet nuorten somekulttuurin
tarkeimpiin kulmakiviin ja listaa vinkkeja toimivaan someviestintaan.
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MITA NUORISOTYON TULISI TIETAA?
— HAVAINTOJA TEKNOLOGISOITUVASTA MAAILMASTA

Miten digitalisaatio kytkeytyy tdlla hetkelld nuorisotyén kaytan-
toihin ja rakenteisiin? Milta teknologisoituvan nuorisotyon tule-
vaisuus nayttaa? Korvaako tekoaly jatkossa nuorisotyontekijan?

Muun muassa naihin kysymyksiin pureudutaan syvemmin
digitaalisen nuorisotyon osaamiskeskus Verken tuottamassa uu-
simmassa teoksessa. Julkaisu kokoaa Verken tyontekijoiden na-
kemyksia esimerkiksi sosiaalisesta mediasta, tekoalystd, nuorten
digiosaamisesta, digitaalisista kulttuureista sekd johtamisesta.
Teemakirjoituksissa esitetaan rohkeitakin visioita ja annetaan
evaita nuorisotyon digitalisaation edistamiseen.

Teoksessa on mukana runsaasti aihetta koskevaa oheismate-
riaalia seka kaytannon kehittamistyokaluja. Julkaisuun on myo6s
tuotettu tulevaisuuskuvia suomalaisesta nuorisotydsta vuonna
2030. Verken tyontekijoiden asiantuntemuksen lisaksi teoksessa
on hyodynnetty laajasti nuorisoalan ammattilaisten nakemyksia
seka ajankohtaista tutkimustietoa.

Teos on suunnattu erityisesti nuorisoalan ammattilaisille,
opiskelijoille, esimiehille ja paattdjille. Julkaisua voidaan hyodyn-
taa tukimateriaalina organisaatioiden digitalisaation kehittami-
sessa seka strategisessa suunnnittelussa. Teos sopii myos hyvin
kaikille, jotka ovat kiinnostuneita teknologisesta kehityksesta ja
tulevaisuuden ennakoinnista.
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