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1 NUORTEN JA AIKUISTEN HYVAN KOHTAAMISEN EDISTAMINEN
KESKEINEN HYVINVOINTIPULMA

Sitra kutsui syksylld suomalaisia kaupunkiseutuja mukaan hyvinvointiekosysteemin pilottiin,
jonka tavoitteena oli haastaa kaupunkeja ja kaupunkitoimijoita mukaan innovoimaan ratkaisuja
suomalaisten arjen uudenlaisiin hyvinvointiongelmiin seka kehittaméaan hyvinvointiekosystee-
mid. Sitran pilotti keskittyi kahteen merkittdvaan ja viime vuosina kasvaneeseen hyvinvointi-
ongelmaan: 1) nuorten eldiménhallinta ja mielenterveys seka 2) oman talouden hallinta ja ylivel-
kaantuminen. 1

KEHOn teemaryhma Lapset, nuoret ja perheet pdétti osallistua haasteeseen tavoitteenaan koota
yhteen tutkimuksen ja kdytannon osaamista niin julkiselta, kolmannelta kuin yrityssektoriltakin
ja yhdessa kehittad ratkaisuja keskisuomalaisnuorten elaménhallinnan ja mielenterveyden edis-
tamiseksi. Keski-Suomessa on lasten ja nuorten hyvinvoinnin edistimiseen vahvat ja monita-
hoiset rakenteet, jotka mahdollistavat tutkimusta ja kdytantod sekd eri sektoreita ja toimijoita
yhdistdvan asiantuntijayhteistyon toteuttamisen. Nuorekkaan Jyviaskylan kaupungin asuk-
kaista noin 40 % on alle 29-vuotiaita ja suurin ikdiryhmé on 20-25-vuotiaat. Jyvaskyld on my®os
vakilukuun suhteutettuna Suomen suurin opiskelijakaupunki.

Pikaisella aikataululla kehitettiin eri toimijoita yhteen kokoava 100 pdivan innovaatioprosessi,
jolle Sitra myonsi 15 000 euron tuen. Yhteistda hanketta koordinoi Jyvéaskyldn yliopiston KEHO-
vastaava Pdivi Fadjukoff ja sen hallinnoijaksi saatiin Haukkalan s&étio, joka edistdd lasten ja nuor-
ten mielenterveyttd yhteistyossa alan muiden toimijoiden kanssa. Tavoitteena oli kehittda ja ko-
keilla monistettavissa ja levitettivissd olevaa toimintamallia, joka kullakin (kaupunki) seu-
dulla pohjautuisi sen oman alueen voimavaroihin, ratkaisua vaativiin kipukohtiin ja osaami-
seen.?

Suunniteltuun toimintamalliin kuului neljd vaihetta: (1) pulmien kiteytys, (2) ratkaisijoiden et-
sintd seké (3) ratkaisujen suunnittelu yhteisessa Hakkaa elama -yhteiskehittamispdivassa seka
(4) ratkaisujen kdynnistdminen. Innovaatioprosessin keskeisend ajatuksena oli, ettd prosessi it-
sessddn voitaisiin paljolti toteuttaa eri tahojen yhteisend tyond talkootyyppisesti, ja pddosa ra-
hoituksesta haluttiin osoittaa prosessin tuloksena kehitettdvien ratkaisujen toteuttamiseen. In-
novaatioprosessi kdynnistyi Jyvaskylan kaupungin tukemana kaikille avoimella Otakantaa-si-
vustolla, jolle kutsuttiin nuoria, vanhempia ja asiantuntijoita otsikolla Nuoren eldama ja mieli
kuntoon! tuomaan esiin nikemyksiddn keskeisistd hyvinvointipulmista. Pulmia nosti esiin ja
niistd dédnesti yli sata nuorta ja aikuista.

Avoimien kannanottojen pohjalta KEHOn teemaryhmaissa kiteytettiin ratkaistavaksi nelja kes-
keistd nuorten hyvinvointipulmaa (kuva 1), joista yksi oli lukiolaisten uupumus. Ratkaisuja néi-
hin pulmiin ryhdyttiin innovoimaan KEHOn helmikuussa Jyvaskyldn Veturitalleilla jarjesta-
maéssd yhteiskehittdmispdivassd, johon osallistui yli 50 ammattilaista eri sektoreilta sekd van-
hempia ja nuoria. Hankesuunnitelman mukaisesti kehitettdville konkreettisille ratkaisuille oli
luvassa palkintona 3000 euron suuruinen kdynnistdmisraha.

!'Syksylld 2019 julkaistiin my®s Sitran raportti: Timo Himéldinen (2019) Juurisyyanalyysi: Nuorten eldménhallinta
ja mielenterveys. Helsinki, Sitra. Saatavana: https://www.sitra.fi/julkaisut/juurisyyanalyysi-nuorten-elamanhallinta-
ja-mielenterveys/

2 Prosessin kuvaus perustuu seuraavaan lihteeseen: Péivi Fadjukoff (2020) Innovaatiotornado. Jatkokehityssuunni-
telma Jyvéskyldssa toteutetulle Hikkad elama —hankkeelle, Sitran sopimusnumero 400906.
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Kuva 1. Innovaatioprosessissa kiteytetyt nelja pulmaa, joihin ldhdettiin etsim&&n ratkaisumal-
leja (kuva Pdivi Fadjukoff)

Yhteiskehittamispdivéan aikana yksi tyoryhmistd ldhti siis kehittdmé&&n ratkaisua nuorten ja ai-
kuisten hyvan kohtaamisen edistamiseksi. Ryhma ideoi ensin nuoria, nuoria aikuisia ja aikuisia
kokoavan “"nuoppari-illan” jossa eri ikdisid kootaan yhteisen ruuan ja tekemisen déarelle. Ensin
iltaa siirrettiin kevaalta syksyyn, ja koronarajoitusten edelleen jatkuessa alettiin kuitenkin etsia
rajoituksiin sopivaa toteutustapaa. Kehittdmistyon tuloksena syntyi useiden toimijoiden ja
hankkeiden yhteistyona toteutettu verkkokeskustelu nimelld ”“Hei, mitd sd pelaat?...vai some-
tatko sd?”, jossa nuoret, vanhemmat ja muut aikuiset keskustelivat yhdessa laajan asiantuntija-
joukon kanssa digihyvinvoinnista, pelaamisesta, sosiaalisesta mediasta ja e-urheilusta, tavoit-
teena lisdta tietoisuutta ja yhteistd ymmarrystda nuorten ja vanhempien vilille digihyvinvoin-
nista ja digitaalisesta harrastamisesta.

Kehittamistyossd olivat mukana Jyvaskyldn ammattikorkeakoulun koordinoiman eLamaa-
hankkeen projektityontekijat Kati Haapanen ja Tiia Luotojoki, Jyvaskyldan ammattikorkeakou-
lun koordinoiman CYBERDI-hankkeen projektityontekijd Pyry Seppanen, HUMAK:in projekti-
harjoittelija Jere Rouhiainen, Jyvaskyldn kaupungin digitaalisen nuorisotyon vastaava Panu Ra-
sdnen sekd Jyvaskylan Vanhempainfoorumin toimitusjohtaja Tuula Jormakka.

Tyoryhmén tyota tukemaan ja siihen aktiivisesti osallistumaan saatiin Jyvaskyldan yliopiston
terveystieteiden maisteriohjelman Hanna Paasio, joka suoritti ensin tycharjoitteluaan KEHOn
ja Kosken ohjauksessa sekd valmistuttuaan toimi Haukkalan sdation tuntityontekijanad. Han sai
my0s tehtdvidkseen laatia ratkaisusta tdméan raportin, jossa hdn kuvaa asuinpaikkakunnalla
viihtymisen merkitystd hyvinvoinnille, sekd Jyvéaskyldssa kehitettyd ja kdynnistettyd pilottia,
jonka tavoitteena on edistdd nuorten aikuisten kaupunkiin sopeutumista.

Lammin kiitos merkittdvastd tyopanoksesta Hannalle ja koko laajalle yhdesséd tyoskennelleelle
asiantuntijayhteisolle!

Paivi Fadjukoff
KEHOn verkostopaallikko,
Haukkalan sidation hallituksen sihteeri



2 NUORTEN JA AIKUISTEN HYVAN KOHTAAMISEN KULMAKIVET

Nuoruus on itsendistymisen aikaa, jolloin suhde vanhempiin ja muihin aikuisiin voi etdédntya ja
kaverisuhteiden merkitys korostua. Vanhemmat ovat silti monelle nuorelle l&heisimpia ihmis-
suhteita’® ja merkityksellinen tukipilari psyykkisessa ja kognitiivisessa kehityksessa. 4

Vuorovaikutustaidot ovat tarkeitd ihmissuhteiden laatua maarittavia tekijoita. Hyvan dialogin
periaatteisiin kuuluu teologian tohtori ja psykoterapeutti Lassi Pruukkiin viitaten aitoon kiin-
nostukseen pohjautuva kuunteleminen, aktiivinen ja tilannetta mukaileva vuoropuhelu, toisen
osapuolen huomioiminen ja rehellisyys.> Hyvaa kohtaamista edistdvid vuorovaikutustaitoja voi
kehittdd. Esimerkiksi tunteista puhuminen ja myonteisen palautteen antaminen ovat konkreet-
tisia asioita, joita nuoret ja aikuiset voivat tehda vahvistaakseen hyvinvointia edistavaa kohtaa-
mista ja samalla my0s edistdd nuorten kykya tutkija omia vahvuuksiaan ja opetella hyvid vuo-
rovaikutustaitoja.c Myonteinen vuorovaikutusilmapiiri edistdd myos nuorten resilienssid, eli
mielen joustavuutta ja vastoinkdymisten kasittelyd, ja kehittdd tunteiden kohtaamista ja niiden
ilmaisemista. ¢ Vain aktiivinen vuorovaikutus voi vahvistaa toisen osapuolen tunnetta siitd, ettd
hanen mielipiteensa ovat hyvaksyttavid ja merkityksellisida.> Luottamuksen tunnetta osapuolten
vélilld on myds mahdollista kasvattaa vaalimalla kunnioittavaa ja turvallista ilmapiirid.¢ Aikuis-
ten ei aina tarvitse ymmartad kaikkia nuorten asioita, mutta kiinnostus nuorten asioita koh-
taan ja lasnédolo nuoren eldmassd on tarke&s.

Vuoden 2019 Kouluterveyskyselyssd noin 45 % lukion 1. ja 2. vuosikurssin opiskelijjoista, am-
matillisen oppilaitoksen opiskelijoista ja 8. ja 9. k. oppilaista koki pystyvinsd keskustelemaan
vanhempiensa kanssa omista asioistaan usein.” Pojat kokevat keskustelun vanhempien kanssa
helpommaksi kuin tytot 73, ja isien ja tyttarien keskusteluyhteys on erottautunut selvésti vai-
keimpana.8 Vuorovaikutus vanhempien kanssa on kuitenkin osoittautunut vaikeutuvan mur-
rosidn edetessy, silld 11-vuotiaat ovat kokeneet mieltd painavista asioista keskustelemisen van-
hempiensa kanssa helpommaksi ja vanhemmilta saadun emotionaalisen tuen vahvemmaksi
kuin 15-vuotiaat. Suurin osa nuorista kokee kuitenkin, ettd vanhempien kanssa on helppoa kes-
kustella vaikeistakin asioista.®

3 Rénkd & Poikkeus 2000, Ronkin ja Sallisen 2008 mukaan. Ronki, A., & Sallinen, M. (2008). Murrosikiisen per-
hesuhteet: muutoksia ja jénnitteitd. In E. Sevon, & M. Notko (Eds.), Perhesuhteet puntarissa (pp. 43-67). Palmenia.
Helsinki University Press

4 Kelli ym. 2004, 500; Ruoppila, 1. 2003. Johdanto. Teoksessa P. Lyytinen, M. Korkiakangas & H. Lyytinen (toim.)
Nékokulmia kehityspsykologiaan Kehitys kontekstissaan. Helsinki: WSOY, 158 —167.

5 Pelo, Mira. Yle Akuutti. 2015. Kuka saa puhua? Kenen pitdisi kuunnella? Millainen on hyvé ja aito kohtaaminen?
https://yle.fi/aihe/artikkeli/2015/03/1 6/kohtaaminen-lasnaolon-aakkoset

¢ Suomen Mielenterveys ry. 2020. Mydnteisen vuorovaikutuksen tukeminen | MIELI Suomen Mielenterveys ry

7 THL. 2019. Kouluterveyskyselyn tulokset. Kouluterveyskyselyn tulokset - THL

8 Inchley J, Currie D, Budisavljevic S, Torsheim T, Jastad A, Cosma A. ym., toim. 2020. Spotlight on adolescent health
and well-being. Findings from the 2017/2018 Health Behaviour in School-aged Children (HBSC) survey in Europe
and Canada. International report. Vol 2. Key data. Copenhagen: WHO Regional Office for Europe.



3 DIGIAIKA TUO UUDENLAISIA HAASTEITA HYVAAN
KOHTAAMISEEN

Digitaalisuus on osa arkeamme, ja se on otettava huomioon myos nuorten ja aikuisten hyvan
kohtaamisen edistdmisessd. Alylaitteet ja sosiaalinen media antavat ldhes rajattomat mahdolli-
suudet verkostoitua, ylldpitdd ihmissuhteita ja pysyd ajan tasalla maailmalla tapahtuvista asi-
oista. Uusia digipelejd kehitetddn jatkuvasti, ja pelaaminen on yleistynyt niin nuorten kuin ai-
kuisten keskuudessa. Digiaika mahdollistaa paljon, mutta siihen liittyy my0s haasteita. Vuoden
2018 Vanhempien barometrissa ala- ja yldkouluikdisten lasten vanhempia huoletti selvésti eni-
ten lasten digilaitteiden parissa viettdma aika, netti ja pelaaminen - noin puolet ldhes 10 000:sta
vastaajasta olivat tdstd huolissaan. °

3.1 Sosiaalisen median kaytto ja pelaaminen yha yleisempada

Pelaajabarometri-kyselytutkimuksen mukaan 76 prosenttia suomalaisista (10-75-v.) pelaa aina-
kin joskus jotain digitaalista pelid ja pdivittdin pelaavien osuus on 16 prosenttia. 1© Vuoden 2019
Kouluterveyskyselyn!! mukaan mobiililaitteella tai tietokoneella lihes pdivittdin pelaavien
osuus on 8. ja 9. luokan, lukiolais- ja ammattikoululaisten poikien keskuudessa noin 50 prosent-
tia ja saman ikdluokan tytdissd noin 20 prosenttia. Tilastokeskuksen tutkimuksen mukaan ak-
tiivisimpia digitaalisten pelien pelaajia ovat 10-14-vuotiaat pojat, mutta pelaaminen on yleisty-
nyt selkedsti vanhemmissa ikdluokissa, eniten yli 44-vuotiaiden keskuudessa.’?2 Vuonna 2017
miehistd 47 prosenttia ja naisista 35 prosenttia pelasi digitaalisia pelejd vdhintddn kerran
kuussa.12

Elektroninen urheilu, eli e-urheilu on kasvava ala Suomessa. E-urheilua voi harrastaa niin jouk-
kue- kuin yksil6tasolla, ja tavallisimmat pelit ovat tietokoneella tai konsolilla toimivat viihde-
pelit, joita voivat olla esimerkiksi ensimmadisen persoonan toimintapelit tai reaaliaikaiset strate-
giapelit. Harrastusmielessd pelaaminen tarjoaa ensisijaisesti viihdettd, mutta e-urheilulla voi
my0s tienata elantonsa. 13

Suomalaiset kayttavat aktiivisesti eri sosiaalisen median alustoja ja sovelluksia. Erityisesti
WhatsApp, Instagram, Facebook ja Snapchat ovat aktiivisessa pdivittdisessd kdytossd. 14 Au-
dience Projectin (2019) tutkimuksen mukaan 15—75-vuotiaissa esimerkiksi Facebookia pdivittdin
kiyttdvien osuus oli 63 prosenttia, Instagramin 55 prosenttia, Snapchatin 54 prosenttia ja Twit-
terin 25 prosenttia. Noin puolet vastaajista koki sosiaalisen median olevan heille térked tai erittdin
térked.! Sosiaalisen median alustojen ikdjakaumissa on kuitenkin vaihtelua - nuoret viihtyvét
esimerkiksi enemmaén Snapchatissa ja vanhemmat Facebookissa. Sosiaalista mediaa kéytetddan
my0s moneen eri tarkoitukseen, esimerkiksi sosiaalisten suhteiden ylldpitdmiseen, uutisten lu-
kemiseen ja viihdek&yttoon. 15

° Suomen Vanhempainliito. 2018. Vanhempien barometri 2018. Vanhempien-Barometri2018.pdf

10 Kinnunen, J., Lilja, P. & Miyri, F. 2018. Pelaajabarometri 2018: Monimuotoistuva mobiilipelaaminen. Tampereen  yli-
opisto

' THL-2019. Kouluterveyskysely. Kouluterveyskyselyn tulokset - THL

12 Suomen virallinen tilasto (SVT): Vapaa-ajan osallistuminen. Digipelaaminen 2017. Helsinki: Tilastokeskus. Tilas-
tokeskus - Vapaa-ajan osallistuminen 2017 (stat.fi)

13 SEUL ry. Mité on e-urheilu? - Suomen elektronisen urheilun liitto - SEUL ry

14 Audience Project Insights. 2020. AudienceProject Study App_and Social Media Usage 2020 pdf.pdf

15 Audience Project Insights. 2019. audienceproject_study_apps_social _media.pdf




3.2 Digiajasta hupia ja huolta

Digiajan vaikutuksia mielenterveyteen on tutkittu viime aikoina yhd enemmain. Seké aikuisten
ettd nuorten on hyva tarkastella kriittisesti omaa digikdyttaytymistddn, silld esimerkiksi digipe-
laamiseen ja sosiaalisen median kéyttoon liittyvat hyvinvointihaasteet koskevat kaikkia ikaryh-
mid.

Runsas internetin kdyttd on yhdistetty esimerkiksi nuorten masennusoireiluun ja ahdistunei-
suuteen.!® Sosiaaliseen mediaan kohdistuvat tutkimukset osoittavat, ettd liiallinen kaytto voi
nuorilla ja aikuisilla voi aiheuttaa erilaisia mielenterveysongelmia, kuten masentunei-
suutta tai ahdistusta.l” Sosiaalinen media mahdollistaa kuitenkin my6s paljon hyvéad. Iso osa
15-29-vuotiaista on esimerkiksi saanut uusia kavereita sosiaalisen median kautta, ja ikdryh-
maéssd suurin yksittdinen syy sosiaalisen median kaytolle oli yhteydenpito kavereihin.!8 Yldkou-
luikéisistd nuorista 76 % pitdd sosiaalisen median vélitykselld kdytyja mielekkaitd keskusteluja
tarkeind.!® Netin kautta on myos mahdollista saada sellaista vertaistukea, jota oma lahipiiri ei
tarjoa, tai lIoytdad ihmisid, jotka jakavat samoja mielenkiinnonkohteita.

Digipeleistd kuullaan monesti puhuttavan negatiiviseen sdvyyn. Esimerkiksi peliriippuvuus,
vakivaltainen kdyttdytyminen ja passivoituminen ovat yleisid pelaamiseen liitettdavid seurauk-
sia. Tutkimusndyttd pelaamisen vaikutuksista hyvinvointiin on vaihtelevaa, ja tutkimusnayttoa
on esimerkiksi siitd, ettd vakivaltaiset pelit eivit ole yhteydessd nuorten (14-15-v.) aggressiivi-
seen kayttaytymiseen.20 Pelaamisen haittavaikutuksista on tarkedd keskustella ja ne on otettava
vakavasti, mutta pelejd on erilaisia, ja pelimaailma voi tarjota pelaajille my6s paljon hyviéa asi-
oita. Pelaamisessa yhdistyy nuoruuden kehitystehtdviin kuuluvat sosiaalisten suhteiden luomi-
nen, oman identiteetin lI6ytdminen ja sosiaalisten taitojen opetteleminen.?! Pelaamiseen hyviin
puoliin liittyy my®s onnistumisten ja itsensd ylittimisen kautta vahvistuva itsetunto ja itseluot-
tamus. 2! Kohtuullinen pelaaminen on tutkimusten mukaan yhteydessa hyvéaan psykososiaali-
seen hyvinvointiin ja pelaaminen saattaa kehittdd aivojen tietojenkasittelykykyéd, kuten tyo-
muistia ja reaktioaikaa. 22

3.3 Hyva kohtaaminen digiajassa edellyttdd avointa keskustelua ja valittamista

Hyva kohtaaminen syntyy ymmartamalla toistemme arkea ja maailmaa. Vanhemmat kokevat
digimaailman monesti haasteelliseksi lastensa hyvinvoinnin kannalta. Pelkoa ja huolta voi ai-
heuttaa esimerkiksi epétietoisuus siitd, mitd nuoret tekevit netissd ja onko toiminta sielld tur-
vallista. Nuoret voivat puolestaan kokea vanhempien kanssa keskustelun digiaiheista vaikealta
ja hyodyttomaltd, koska ”vanhemmat eivit kuitenkaan ymmarra”.

16 Lam, L. T., & Peng, Z. W. (2010). Effect of pathological use of the internet on adolescent mental health: A

prospective study. Archives of Pediatrics and Adolescent Medicine, 164(10), 901-906.

17 Karim, F., Oyewande, A.A. & Abdalla, L.F. 2020. Social media use and its connection to mental health: a sys-

tematic review. Cureus 12 (6).

18 Ebrand Group Oy & Oulun kaupungin sivistys- ja kulttuuripalvelut. 2019. Suomessa asuvien 13-29-vuotiaiden

nuorten sosiaalisen median palveluiden kdyttdminen ja ldsndolo (2019).

19 MLL.2019. Kaverisuhteet somessa. https://www.mll.fi/kaverisuhteetsomessa/

20 Przybylski, A.K. & Weinstein, N.2019. Violent video game engagement is not associated with adolescents' aggres-
sive behaviour: Evidence from a registered report. R.Soc.open sci. 6:171474

21 Keskisaari. Asta. Pelaaminen on perheesti- aikuinen nuoren pelikasvattajana. https://blogit.savonsanomat.fi/ih-

misen-ilona /pelaaminen-on-perheesta-aikuinen-nuoren-pelikasvattajana/
22 Suomen aivosiitid. 2019. Digiaika ja aivot. https://aivosaatio.fi/aivot-ja-hermosto/ digiaika-ja-aivot/




Digimaailmaan liittyvan yhteisen ymmarryksen ja keskustelun rakentaminen on tarkedd, ja se
syntyy avaamalla keskusteluja digihyvinvoinnin tukemisesta esimerkiksi vastuullisen media-
kdyton ja peliturvallisuuden ndakokulmasta. Kyse voi olla esimerkiksi sddnnoistéd ja toiminta-
malleista keskusteleminen - ovatko ne kaikilla perheenjdsenilld samanlaisia?

Pelikasvatus, jonka tavoitteena on edistdd pelaamisen myonteisid vaikutuksia ja ennaltaehkaista
mahdollisia haittoja??, on tdarked osa digihyvinvoinnin tukemista. Pelikasvatus on osa
muuta hyvinvointia tukevaa kasvatusta, ja kasvattajan kiinnostus ja ymmarrys pelimaailman
kasvatuksellisesta potentiaalista voi auttaa ehkdisemddn mahdollisia haittavaikutuksia, joita
pelaamisesta voi seurata. Pelejd ja pelillisyyttd on otettu enenevissa méérin osaksi opetusta, nuo-
risoty6té ja terveyden edistamistd, ja tdmd avaa lukuisia mahdollisuuksia kehittdd nuorten so-
siaalisia kuin kognitiivisia ominaisuuksia. 23

Jokainen hallitsee median kayttda ja pelaamista eri tavalla, ja seuraukset hyvinvointiin ovat yk-
silollisid. Tamdn takia on tdrkedd, ettd nuoret ja aikuiset osaavat ja muistavat tarkkailla toistensa
jaksamista ja eldmainiloa.2* Hyvinvoinnista huolehtiminen teknologian nopeassa kehityk-
sessd vaatii jatkuvaa tiedon, osaamisen ja yhteisten sadntdjen kehittamista. Sukupolvien vélisen
hyvan kohtaamisen vaaliminen digiajassa edellyttdad avointa keskustelua ja avointa mieltd uu-
den oppimista kohtaan. Nuorten ja aikuisten vilinen keskustelu sosiaalisen median kéytostd ja
pelaamisesta voi auttaa lisddmé&dn osapuolten vilistd ymmadrrystd tautalla olevista merkityk-
sistd ja motiiveista. Nuoret voivat kokea todella merkitykselliseksi sen, ettd aikuisten osoittavat
kiinnostusta heiddn vapaa-ajan aktiviteetteja kohtaan. Keskustelun kautta nuorella on mahdol-
lisuus oppia my0s aikuisilta. Yhdessd oppiminen luo yhteisollisyyden tunnetta.

Koronaepidemia on vaikuttanut ldhes kaikkien perheiden arkeen. Monet ovat viettdneet taval-
lista enemmén aikaa kotona, miké on saattanut lisdtd myos ruutuaikaa. Monet lapset, nuoret ja
aikuiset ovat joutuneet vihentdmddn harrastamista ja kokevat sosiaalisten suhteiden kirsineen.
Sosiaaliset kohtaamiset kavereiden ja sukulaisten kanssa ovat osittain muuttaneet muotoaan,
mutta niiden merkitys hyvinvoinnin kannalta sdilyy tarke&na. Perheissa olisi hyva miettid, onko
esimerkiksi pelaaminen ja sosiaalinen media saanut uusia merkityksia poikkeusolojen aikana,
ndkyyko se yhteisessa arjessa ja miten siihen tulisi suhtautua.

2 EHYT ry 2020. Pelikasvatus. http:/www.pelitaito.fi/new/pelikasvatus/

2 EHYT ry 2020. Pelikasvatus. http:/www.pelitaito.fi/new/pelikasvatus/
24 Jenni Honkanen, Mediakasvatusseura. 2020. Opas tasapainoiseen digiarkeen - Mediakasvatusseura ry




4 ASTANTUNTIOIDEN, NUORTEN JA VANHEMPIEN YHTEINEN
KESKUSTELUTILAISUUS RATKAISUNA HYVAN KOHTAAMISEN
EDISTAMISEKSI

Nuorten ja aikuisten hyvaa kohtaamista ldhdettiin edistiméaan digihyvinvoinnin ymparille, silld
se on ajankohtainen ja kaikenikéisid koskeva aihealue. Jyvaskyldn harrastepelaamisen, e-urhei-
lun, digihyvinvoinnin ja perhe- ja nuorisotytn asiantuntijoiden yhteistyona syntyi verkkoyh-
teyden vilitykselld toteutettu asiantuntijoiden vetama keskusteluilta nuorille ja aikuisille, jonka
tavoitteena oli ldahentdd nuorten ja aikuisten digimaailmoja seka loiventaa vanhempien huolta
pelaamiseen ja median kdyttoon liittyen. Keskusteluillan nimi “Hei mitd sd pelaat? ...Vai some-
tatko sd?” syntyi ajatuksesta tarjota nuorille hyviksyvidd ja arvostavaa valvontaa turvallisuuden
varmistamiseksi digimaailmassa, ja lisdtda vanhempien ja nuorten vailistd avointa keskustelua
pelaamisesta ja sosiaalisesta mediasta.

Seuraavaksi esitetddn prosessikuvaus edelld esitettyjen tavoitteiden pojalta kehitetylle keskus-
telutilaisuudelle, jonka jalkeen kuvataan Jyvaskyldssa toteutettua verkkokeskusteluiltaa. Jyvas-
kyldssa toteutettu pilotti soveltuu uudelleen toteutettavaksi sekd samoilla keskusteluaiheilla
ettd muilla ajankohtaisilla ja mielenkiintoisilla teemoilla.

4.1 Keskusteluillan teemat

Nuorten ja aikuisten vilistd hyvdd kohtaamista voi ja kannattaakin edistéd laajasti erilaisten ai-
healueiden osalta. Jyvaskylan pilotissa keskityttiin nuorten ja aikuisten vilisen hyvén kohtaa-
misen edistdmiseen pelimaailman (harraste- ja kilpapelaaminen, peliturvallisuus, pelaajien hy-
vinvointivalmennukset) ja digihyvinvoinnin (mm. medialukutaito, ruutuaika, vanhempien ja
nuorten yhteiset sdannot) ndkokulmista, mutta aiheita voi ammentaa muistakin asioista, jotka
koskevat nuorten ja aikuisten arkea.

4.2 Asiantuntijaverkoston kokoaminen

Laaja ja moniulotteinen aihepiiri edellyttdd moniammatillista verkostoyhteistyotd. Pelimaail-
man asiantuntijoita voi kartoittaa harrastepelaamisen ja e-urheilun parissa tyoskentelevien kes-
kuudesta, esimerkiksi pelivalmentajilta tai pelien kehittdjilta. Myos ammatikseen digipeleja pe-
laavilta voi saada paljon mielenkiintoisia ndkokulmia. Mukaan keskustelemaan voi pyytdd seka
nuoria ettd aikuisia kertomaan omia kokemuksiaan ja jakamaan asiantuntijuuttaan pelimaail-
masta. Esimerkiksi henkil6tarinat oman uran rakentamisesta e-urheilussa kiinnostaa todenna-

koisesti laajaa kuulijakuntaa.

Nuoriso- ja perhepalveluissa tyoskentelevdt ammattilaiset ovat todennédkoisesti kohdanneet
tyossdan digihyvinvointiin liittyvaa keskustelua, joten siltd suunnalta voi ammentaa nakokul-
mia nuorten ja vanhempien nakemyksistd aiheesta ja mahdollisesti my6s esimerkkeja konkreet-
tisista teoista nuorten ja vanhempien digihyvinvoinnin tukemiseen.

Tunnetuilla sosiaalisen median vaikuttajilla, eli henkilsilld, joilla on suuria seuraajamaérid, voi
olla paljon omia kokemuksia ja ndkokulmia jaettavaksi keskusteluiltaan osallistuville. Sosiaali-
sessa mediassa esilld olevat ovat jatkuvasti arvostelun kohteena ja he miettivat monesti tarkkaan
omaa ulosantiaan sosiaalisen median kanavissa sekd tunnistavat ehka julkaistujen sisalttjen
taustalla olevia tekijoitd, jotka eivit vility seuraajille. Vaikuttajilta voisi saada ndkokulmia esi-
merkiksi kriittisestd medialukutaidosta, joka on tdrked osa digihyvinvointia.




4.3 Kéaytannon valmistelut

4.3.1 Verkkokeskustelu tai kasvotusten kohtaaminen

Tilaisuus, johon osallistujat voidaan kutsua paikan péélle, voi olla monella tapaa antoisampaa
verrattuna verkossa toteutettuun tapahtumaan. Kasvotusten kohtaaminen voi helpottaa yhteis-
ten keskustelujen kdymistd ja auttaa luomaan yhteisollisyyttd osallistujien kesken. Epidemiati-
lanteen takia keskustelutilaisuus jouduttiin Jyvaskyldn pilotissa pitdmé&dn verkossa, mutta to-
teutus osoittautui myos palvelevan tavoitteita hyvin.

Laadukas toteutustapa etdyhteyden vélitykselld asettaa vaatimuksia myos teknisen puolen jar-
jestelyihin. Jyvéskyldn pilotissa keskustelutilaisuus vélitettiin Twitch-alustan kautta livestrii-
ming, eli suorana ldhetyksend nettiin. Twitch-alustaa kdytetddn paljon digipelaajien keskuu-
dessa, joten osaaminen sen ymparilla oli pilotin toteuttajilla vahvaa. Striimaukseen 16ytyy eri-
laisia palveluita, jotka eroavat hieman ominaisuuksiltaan.?> Sopivan palvelualustan valitsemi-
nen riippuu ldhetettdvan sisallon tyypistd, eli tarvitaanko esimerkiksi videokuvaa ja millaista
ddnentoistoa. Streamin lahettaminen edellyttadd striimausohjelmiston pyorittamista tukevaa tie-
tokonetta.?> Tilaisuuden toteuttamiseen tarvitaan henkilditd, joilla on osaamista kuvaamisesta
ja lahetyksen teknisen puolen hallinnoimisesta. Verkossa ldhetetyn tilaisuuden voi tallentaa ja
jakaa eri sdhkoisissd kanavissa jdlkikdteen katsottavaksi.

4.3.2 Mainostaminen, ilmoittautuminen ja ennakkotehtdva osallistujille

Nuoria ja vanhempia voi tavoittaa esimerkiksi koulujen sisdisen viestinndn, kuten Wilman
kautta, sekd nuoriso- ja perhepalvelujen kautta. Laaja tiedottaminen nuorten harrasteryhmissa,
nuorten tiloissa ja julkisten tilojen ilmoitustauluilla on kannattavaa, varsinkin jos osallistuja-
médras ei tarvitse rajata. Mikili kaupungista 16ytyy e-urheilun harraste- tai kilpailuryhmid, ovat
ne tehokkaita véylid saamaan aiheesta jo valmiiksi kiinnostuneita henkil6ita mukaan. Liitteessa
1 Jyvaskyldssd sahkoiseen mainostamiseen kéytetty kuva, ja liitteessd 2 mainosteksti, jota jaet-
tiin sahkoisesti eri kanavissa.

Twitch-livestriimin seuraajamééréassa ei ole yldrajaa, minka vuoksi Jyvaskylan pilotissa ei ollut
ennakkoilmoittautumista. Halutessaan ennakkoilmoittautumisen voi kuitenkin toteuttaa liittd-
malld mainokseen ilmoittautumislinkin.

Varsinaisen keskustelutilaisuuden lisdksi nuorten ja aikuisten vilistd kohtaamista voi edistda
tarjoamalla nuorille ja aikuisille mahdollisuus virittdytyad keskusteluiltaan pelillisen kyselyn
avulla, johon laitetaan linkki mainokseen. Vanhemmille ja nuorille on hyva esittda toive siitd,
ettd he tekisivat kyselyn yhdessd, keskustellen kysymyksistd herddvistd ajatuksista. Ndin he
pddsevit tukea antavien tehtdvien avulla avaamaan yhteistd keskustelua.

Pelillinen kysely rakennettiin Jyvéaskyldn pilotissa play.seppo.io -alustalle. Kyselyn tarkoituk-
sena on tutustuttaa nuoret ja aikuiset keskusteluillan aiheisiin erilaisten tietokilpailutyyppisten
kysymysten sekd mielipidettd kysyvien ja ajatuksia herédttdvien vaittdmien kautta. Kysymyksia
voi tehdd esimerkiksi nuorten ja aikuisten vuorovaikutuksesta, peliturvallisuudesta ja pelisa-
nastosta. Jos toiveissa on kerdtd osallistujien taustatietoja, voi pelin alussa kysyéa kenen kanssa
pelataan (yksin (lapsi/nuori), yksin (vanhempi), yksin (muu aikuinen), kaksin (yhdessa lap-
sen/nuoren kanssa)), sekd ikdd ja asuinpaikkakuntaa. Orientoivan tehtdvan voi myos toteuttaa

25 Streamia. 2017. Streamaajan opas. Streamaajan opas | Streamia




perinteisemmalld tavalla esittdmaéllda kysymykset ja vaittamat kyselylomakkeen muodossa tai
mainostekstin yhteydessa. Jyvaskyldn toteutuksessa kdytetyt kysymykset ovat liitteessa 3.

4.4 Keskustelutilaisuuden ohjelma

Ohjelma rakentuu asiantuntijakeskustelun ympérille. Ohjelman kulkua koordinoi koko tilai-
suuden juontamisesta vastaava henkil, jonka tehtdvana on johdatella keskustelua esittamalla
kysymyksilld asiantuntijoille ja jakamalla puheenvuoroja. Juontajan avulla kokonaisuus etenee
jarjestelmallisesti ja kaikkien osapuolten vélinen vuorovaikutus pysyy selkednd. Eheamman ko-
konaisuuden varmistamiseksi olisi hyvd, ettd suurin osa asiantuntijapanelisteista olisi kokoon-
tuneena sielld missd ldhetys kuvataan. Osa keskusteluillan asiantuntijapanelisteista voivat myos
olla mukana puheyhteyden vilitykselld esimerkiksi Teams-sovelluksen tai vastaavan sovelluk-
sen kautta.

Keskustelun ilmapiirin on tarkoitus olla rento. Ennalta sovituista keskusteluaiheista on kuiten-
kin hyvd muodostaa suuntaa antava runko, jotta kaikista aiheista ehditdan keskustella suurin
piirtein yhtd kauan.

Juontaja voi johdatella keskustelua esimerkiksi seuraavilla kysymyksilla:

”Miten vanhempi voi tukea paljon pelaavan ja somettavan nuoren hyvinvointia?”
"Mitd on ruutuaika ja tarvitaanko siti?”

”Onko ikdrajoilla vdlid ja miten niistd voisi keskustella nuorten kanssa?”

”Kenen vastuulla mediakasvatus ja pelikasvatus on?”

”Millaisia konkreettisia ratkaisuja vaaditaan, jotta nuoret ja aikuiset keskustelisivat enemmiin di-

giaiheista?”

”Mitd vanhemmat ja nuoret ajattelevat digihyvinvoinnista - onko nikemyksissi eroa?”
Keskustelun tukena on suositeltavaa kayttdd diaesitystd aihealueiden keskeisimmistd sisil-
loistd. Esityksen saa livestriimin kautta nikyviin myos kotikatsojille. Siséllon aiheita koskevaa

materiaalia voi my®ds jakaa osallistujille tapahtuman jalkeen, ja julkaista jédrjestdvien toimijoiden
verkkosivuilla.

Katsojia pyritddn aktiivisesti ottamaan mukaan keskusteluun. Etdyhteyden pé&dssa olevat kat-
sojat voivat kdyttdd striimauksen keskustelukanavaa ja kirjoittaa sinne kysymyksid, omia aja-
tuksia tai mielipiteitd. Niitd keskustelukanavan moderoinnista vastaava henkil¢ poimii asian-
tuntijoiden kommentoitavaksi.

Sopiva kesto koko tilaisuudelle on noin kaksi tuntia.

4.5 Budjetti

Budjetti voi koostua keskustelutolaisuuden toteutukseen osallistuneiden palkkioista, tilaisuu-
den edellyttamasta tilavuokrauksesta ja mainoskuluista.



5JYVASKYLAN KESKUSTELUILLAN TOTEUTUS

5.1 Asiantuntijaverkoston kokoaminen

Laaja ja moniulotteinen aihepiiri edellyttdd moniammatillista verkostoyhteistyo6ta. Jyvaskylan
ammattikorkeakoulun koordinoimat eLdmé&id-hanke (rahoittaja Keski-Suomen liitto) ja CY-
BERDI-hanke (rahoittaja Opetus- ja kulttuuriministerio) toivat nuorten ja aikuisten kohtaami-
seen ndkokulmia pelimaailmasta. eLdmé&a hankkeessa on pilotoitu muun muassa peli- ja hyvin-
vointivalmennusta, jossa korostetaan unen, ravitsemuksen, liikunnan, mindkuvan ja tunteiden
kasittelyn merkitystd e-urheilussa ja harrastepelaamisessa. CYBERDI-hankkeesta tuotiin puo-
lestaan tietoa peliturvallisuudesta. Jyvaskyldn kaupungin digitaalisen nuorisotyén ohjaajan
tyonkuvasta ammennettiin sisdltod digihyvinvoinnin edistdimisestd. Vanhemmuuden ja perhei-
den hyvinvoinnin asiantuntijatahona toimi Jyvaskylan Vanhempainfoorumi. Jyvaskylan yli-
opiston terveystieteiden maisteri toi digikeskusteluun ndkokulmia terveyden edistdmisestd, esi-
merkiksi fyysisen aktiivisuuden merkityksesta.

5.2 Kédytdannon valmistelut

5.2.1 Mainostaminen ja ennakkotehtévé osallistujille

Tapahtumasta tiedotettiin Vanhempainfoorumin nettisivuilla, Vanhempainfoorumin Face-
book-sivuilla ja sitd kautta jaettuna Jyvaskyldan koulujen omiin Facebook-ryhmiin. Jyvaskylan
Vanhempainfoorumin kautta ldhti my®os tiedotuskirje koulujen sisédisen viestinndn Wilma-tie-
dotteisiin.

Tapahtumasta julkaistiin my0s tiedote Keski-Suomen soteuudistuksen Facebook-sivuilla ja In-
stagram-tililld soteuudistuksen viestinndstd vastaavan Sanna-Riikka Koposen toimesta, KE-
HOn nettisivuilla ajankohtaisissa uutisissa, sekd Jamkin Facebook-sivuilla. Mainostamista teh-
tiin lisdksi Jyvaskyldn e-urheiluvalmennuksessa oleville nuorille ja heidan huoltajilleen, seka
Suomen elektronisen urheilun liiton sivuilla. Lehdistotiedote julkaistiin Keskisuomalaisessa ja
Ylelld.

Mainostaminen alkoi noin viikkoa ennen tapahtumapdivad. Liitteissd 1 mainoskuva ja liitteessa
2 esimerkki mainostekstistd, jota jaettiin eri sahkoisissd kanavissa.

Osallistujat saivat virittaytyd keskusteluiltaan osallistumalla pelilliseen kyselyyn, johon oli
linkki mainoksessa. Pelillinen kysely rakennettiin play.seppo.io -alustalle HUMAK:in projekti-
harjoittelija Jere Rouhiaisen toimesta. Kysely sisdlsi yhteensd kymmenen tehtdvéas, jotka koos-
tuivat tietokilpailutyyppisistd kysymyksistd sekd ajatuksia ja keskustelua herattavistd vaitta-
mistd. Kysymyksid kehitettiin nuorten ja aikuisten vuorovaikutuksesta, peliturvallisuudesta,
pelisanastosta ja digihyvinvoinnista. Pelin tehtadvit esitetty liitteessa 3.

5.2.2 Verkkokeskustelun tekninen toteutus

Keskustelutilaisuus striimattiin Jyvéskyldn ammattikorkeakoulun Rajakadun kampuksen Ga-
mePit Pro-tiloista. Livestriimausta pystyi seuraamaan Twitch-alustan kautta, jonka kayttoon
16ytyi ohjeet tapahtuman mainoksen yhteydessad. Kuvaamisesta ja striimauksen teknisen puolen
hallinnoimisesta vastasivat kolme Gradian opiskelijaa.

Tilaisuus tallennettiin ja on katsottavissa jalkeenpdin osoitteissa: jamkgamepit - Twitch, ja Van-

hempainfoorumin sivuilla osoitteessa https://peda.net/jyvaskyla/vanhempainfoorumi/ver-

taisryhmit/hmspvss




5.3 Keskustelutilaisuuden ohjelma

Asiantuntijoista paikan paallda GamePit Pro -tiloissa olivat Kati Haapanen (eLamaa-hankkeesta),
Tiia Luotojoki (eLamad-hankkeesta), Pyry Seppanen (CYBERDI-hankkeesta), Hanna Paasio
(terveystieteiden maisteri Jyvadskyldn yliopistosta) sekd illan juontaja Olli-Pekka Louniala.
Etdyhteyden pddssd olivat Tuula Jormakka (Jyvaskyldn Vanhempainfoorumista) ja Panu Résa-
nen (Jyvaskyldan kaupungin digitaalisen nuorisotydn vastaava).

Illan juontajana ja keskustelun koordinoijana toimi monelle nuorelle tuttu mediakasvo Olli-
Pekka Louniala, jolla on toimittajakokemusta esimerkiksi videotuotannosta. Han avasi illan toi-
vottamalla tervetulleiksi etdyhteyden padssa olevat nuoret ja aikuiset, sekd kertomalla lyhyesti
illan ohjelmasta. Tamaén jdlkeen sekd paikan pé&édlld ettd etdyhteyden pédssd olevat asiantuntija-
panelistit esittdytyivat kukin vorollaan.

Varsinaista keskusteluosuutta johdatteli Lounialan esittdmat kysymykset panelisteille. Digihy-
vinvointiin liittyvid keskustelukysymyksid olivat muun muassa “miten vanhempi voi tukea
paljon pelaavan tai somettavan nuoren hyvinvointia?”, ”mitd on ruutuaika ja tarvitaanko sitd?”,
”onko ikdrajoilla vélid ja miten niistd voisi keskustella nuorten kanssa?”, ”Kenen vastuulla me-
diakasvatus ja pelikasvatus on?”, ”“Millaisia konkreettisia ratkaisuja vaaditaan, jotta nuoret ja
aikuiset keskustelisivat enemmin digiaiheista?”

Pyry Seppanen CYBERDI-hankkeesta puhui peliturvallisuudesta pelien teemojen, ikdrajojen,
kustannusten ja sisdisten kommunikaatiokanavien ndkokulmasta.

Tuula Jormakka esitteli vuoden 2018 Vanhempien barometri -kyselyn tuloksia vanhempien
huolenaiheista nuorten hyvinvointiin liittyvissa asioissa, joista nousi selked huoli nuorten digi-
laitteiden parissa viettdmaésta ajasta.

Kati Haapanen ja Tiia Luotojoki toivat esiin pelivalmennukseen kuuluvan hyvinvointivalmen-
nuksen sisdltdd, jossa korostetaan unen, ravinnon, mindkuvan ja tunteiden sdédtelyn merkitysta
hyvinvointia tukevassa pelaamisessa.

Panu Résdnen kertoi nuorten kanssa tydskentelyssd esiin nousseita asioita, joita nuoria askar-
ruttaa digiaikaan liittyen. Han nosti myos esiin nakemyksid vanhempien kasvatustyylin merki-
tyksestd nuorten medialukutaitoon ja sosiaaliseen mediaan ja pelaamiseen liittyviin asenteisiin
ja kdyttaytymiseen.

Illan aikana nuorilla ja aikuisilla oli mahdollista esittda kysymyksid, omia ajatuksia ja mielipi-
teitd avoimen chatin kautta. Chatin moderaattori, HUMAK:in projektiharjoittelija Jere Rouhiai-
nen, nosti keskustelukanavassa esiin nousseita kysymyksid panelistien keskusteltavaksi. Cha-
tissa oli mukana vastaamassa kuuntelijoiden kysymyksiin myds ammattilaispelaaja Lassi Haa-
panen, joka on tuplamaailmanmestari Mechwarrior Online -pelissa.

Parhaimmillaan yht&aikaisia katsojia Twitchissa oli 16. Noin viikko liveldhetyksen jélkeen tal-
lennetta oli katsottu lihes 70 kertaa. Tarkemmat tilastot katsottavissa liitteessi 4.

5.4 Budjetti

Sitran hankerahoitusta kaytettiin tilaisuuden valmisteluun, koordinointiin ja yhteiskehittami-
seen yhteistyokumppaneiden kanssa. Keskustelun osallistujat saatiin mukaan yhteistyohen-
gessd, juontajalle maksettiin korvaus kahdesta tyttunnista.



6 YHTEENVETO KESKUSTELUTILAISUUDEN TOTEUTUKSESTA

Jyviaskyldssa toteutetun keskusteluillan perusteella voi todeta, ettd yksi keskeinen asia nuorten
ja aikuisten vélisessd hyviassa kohtaamisessa on arjen kokonaiskuvan tunnistaminen ja ymmar-
taminen. Keskusteluissa on tdrkedd katsoa digikdyttdytymisen taakse ja kysyd, miten toisella
osapuolella menee yleisesti, mitd hanelle kuuluu. Korona-aika on koetellut hyvinvointia mo-
nessa perheessd, joten tdman tyyppiselle keskustelutilaisuudelle oli tarvetta.

Jyviaskylan pilotti osoitti, ettd myos verkon vilitykselld on mahdollista toteuttaa tavoitteita pal-
veleva kokonaisuus, jossa ei jouduttu tinkimé&éan siséllon suhteen. Verkossa toteutettuun tapah-
tumaan voi olla matalampi kynnys osallistua, vaikka epidemiatilannetta ei olisikaan. Arjen kes-
kelld voi olla vaikea sovittaa ylim&ardistd matkustamista eri paikkoihin, jolloin tilaisuuden seu-
raaminen kotona on helpompi mahduttaa aikatauluun.

Puutteelliseksi jadvd vuorovaikutteisuus nuorten, vanhempien ja asiantuntijoiden kesken saat-
taa olla riski verkkototeutuksessa. Yleisod voi olla vaikeampaa osallistaa keskusteluun, ja asi-
antuntijat jadvat helpommin keskusteleman vain keskendan. Taman vuoksi on tarkedd, ettd kat-
sojilla on mahdollisuus kéyttdd keskustelukanavaa, ja ettd sitd valvotaan ja kommentteihin vas-
tataan.

Osallistujamaéra olisi saattanut olla suurempi, mikali tiedottaminen olisi alkanut pari viikkoa
aikaisemmin. Lisdksi tapahtuman ajankohta joulukuisena perjantai-iltana saattoi vaikuttaa osal-
listujamaéaraan. Kaytossa ollut Twitch-alusta oli varmasti monelle vieras, mikéd saattoi nostaa
kynnystd osallistua. Ajatuksena oli, ettd vanhemmat ja nuoret voisivat yhdessa luoda kayttdja-
tunnuksen ja kirjautua alustalle, miké on itsessdan hyvan kohtaamisen edistamista. Tahan olisi
mahdollisesti tarvittu enemmaén aikaa ja ohjausta tai rohkaisua etenkin vanhemmille. Sitd oli
kuitenkin vaikea toteuttaa koronarajoitusten estdessa tapaamiset. Etdtoteutuksen hyva puoli on
kuitenkin se, ettd tallennetta voi katsoa jalkeenpdin. Jyvaskyldssa toteutetussa keskustelutilai-
suudessa kédytettyd materiaalia ja muita hyddyllisid linkkejd aihepiirin materiaaleihin jaettiin
my0s jdrjestdvien toimijoiden verkkosivuilla. Ndin tapahtuma jdd eldmé&dn vield pidemmdéksi
aikaa.

Jyviskylan pilotin monipuolinen asiantuntijakokoonpano rikastutti keskustelua tuomalla mu-
kaan laajasti erilaisia ndkokulmia eri teemoihin. Suositeltavaa onkin, ettd moniammatillisia ver-
kostoja hyodynnetddn tamén tyyppisissd keskustelutilaisuuksissa. Gradian panos teknisessa
tuotannossa yhdistettyna Digikeskuksen apuun tuotti laadukkaan lopputuloksen. Illasta syntyi
my0s ajatus toteuttaa vastaavanlaisia keskustelutilaisuuksia ajankohtaisista eri aiheista myos
jatkossa.



LIITE 1 Mainoskuva

-.UAI SOMETATKO SA?P

Avoin verkkokeskustelu nuorille ja aikuisille

e digitaalinen nuorisotys

» media- ja pelikasvatus ".12. KI.U 18'20
e hyvinvointi TWITCH.TV/JAMKGAMEPIT

e peliturvallisuus
» digiajan haasteet vanhemmuudelle

Tutustu peliin tastd osoitteessa tai . ey ¥ ..
Shannaca GRXoodi E Systé PIN-koodi:

play.seppo.io 2F9CDA

- o Jyvaskylan vanhempainfoorumi I{E
Jam1< | CeY|_§g1RODG| _Egztg Vanhemmat mukaan -hanke I_I()
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LIITE 2. Mainosteksti eri sahkoisiin kanaviin

Vanhempi tai aikuinen, milloin viimeksi olet esittdnyt tuon kysymyksen nuorelle? Vai onko
koko kysymyksen asettaminen jo itsessddn hankalaa kiireen, tai ehkd tietiméattomyyden
vuoksi? Nuori, milloin viimeksi olet toivonut vanhemman tai muun aikuisen seuraa tai apua
some- ja pelimaailmassa ja saanut sita?

Jarjestimme avoimen verkkokeskustelun, jonka tavoitteena on ldhentdd nuorten ja aikuisten di-
gimaailmoja sekd loiventaa vanhempien huolta pelaamiseen ja median kayttoon liittyen. Téar-
kedd olisi pystyd antamaan nuorille hyviaksyntéa ja arvostavaa valvontaa turvallisuuden var-
mistamiseksi. Keskustellaan digiajan tuomista uusista haasteista vanhemmuudelle ja siitd miten
vanhempi voi olla tukena ja osallisena nuoren median kdytossé ja peliharrastuksessa.

Toivomme ndkevamme mukana keskustelussa kaiken ikdisid - ruutuaikaa viettdvid nuoria ja
heiddn vanhempiaan. Illassa sinulla on hyva mahdollisuus keskustella chatin vilitykselld avoi-
mesti niistd toiveista ja peloista, joita digitaaliseen harrastamiseen liittyy. Tarvitset chatin kayt-
tod varten Twitch -kdyttdjatunnuksen, voit tehdd sen jo ennakkoon osoitteessa: twitch.tv.

Keskustelun teemoihin voi virittdytya osallistumalla pelilliseen kyselyyn. Toivomme, ettd nuori
ja vanhempi voisivat tehdd kyselyn yhdessd keskustellen ennakkotehtdvéand ennen tapahtumaa.
Kerro meille mitd esim. pelaaminen tai ajanvietto somessa sinulle merkitsee. Jaamme linkin en-
nakkotehtdvaan 8.12. klo 10 Jamk GamePitin Twitch-kanavalla ja somekanavilla (Facebook, In-
stagram).



LIITE 3 Pelillisen kyselyn tehtavit

e miten pelaat titd Seppoa? (vai miten téitd kysytdan?)
e yksin (lapsi/nuori)
e yksin (vanhempi)
e yksin (muu aikuinen)
o kaksin, yhdessé lapseni/nuoreni kanssa
e muu (tarvitaanko?)
o ikdsi (jos kaksin, valitse molempien iét)

e 0-8v.

e O-llv.
. 11-12v.
e 13-15

e 16-18

e 18-25

e 26-30

e 30-40

e 40-50

o yli50v.

e Asuinpaikkakunta

o Jyviskyld
e  Muu, mikd
Kuinka paljon unta on riittavasti?
n 5 tuntia yOssé riittda
6-7 tuntia yOssd
8-9- tuntia yOssd
e 10 tuntia yossa tai joskus jopa enemmain tuntuu sopivalle

Uni on pelaajalle tarkeds, jotta

e Opin uutta — hankalalle tuntuneet asiat tuntuu joskus loksahtavan nukkuessa kohdalleen
e Aivot elpyy — hyvén y6unen jéilkeen aivot toimii paremmin
o Keskittyminen paranee kun huilaa vililla

Saannollinen ruokarytmi auttaa pysymaéédn pelivireessa

e FEi pidé paikkaansa. On sama mité ja miten usein syon, jaksan aina pelata.

e Voi olla. Kun muistan syddé, jaksan keskittyd peliin paremmin.

e Todellakin! Sdannoéllinen ruokarytmi auttaa pitiméain verensokerin tasaisena ja keskitty-
miseni pysyy pelissa.

e Muu:

Miké on sopiva peli/ruutuaika?

e 1 10 tuntia viikossa.

e 1 30 tuntia viikossa.

¢ 140 tuntia viikossa.

e Riippuu tapauksesta. Pelaaja on ruudun déressé litkaa silloin, kun muut hommat alkaa
jaada tekematta.




e Muu:
Kuka minulle on aikuinen, jolta saan tukea ja jonka mielipiteitd arvostan?

e Oma opettaja

e Urheiluvalmentajani

e Harrastusvalmentajani (muu kuin urheiluharrastus)

e Tubettaja

e Tunnettu pelaaja

e Aiti ja/tai isd

e Muu:
Pelien ikérajat ovat minulle tuttuja ja olemme sopineet vanhempien kanssa mitd pelejd saan
pelata?

o 00, ei.

e Joo, juuri ndin.

e Jotain siltd valilti.

Tieddn mitd digitaalinen omaisuus tarkoittaa?

e Joo
e En
e En vield, mutta selvitén ja samalla selvitin, kuinka pidin sen hyvissé tallessa.

Kuka on Jyvéskyldan kaupungin digitaalisen nuorisotyon nuorisohjaaja?

e Manu Kauppinen
e Panu Réisédnen

e Nanu Oksa

e Entiedd

Missa voin keskustella diginuoriso-ohjaajan kanssa?

e Keskiviikkoisin discossa

o Tiistaisin ja perjantaisin Ohjaamossa
e Maanantaisin ja torstaisin Discordissa
e Entiedd

Pelaamisessa on tirkeintd

e Maiird: mitd enemmén pelaan, sitd paremmaksi kehityn
e Laatu: pelaan vihemmaén, mutta mietin mihin kulloinkin keskityn.
e Muu:

Ajatellaan, ettd suunnittelet uraa pelialalla, mik& rooli sopisi sinulle parhaiten?

e Ammattipelaaja

e Tapahtumatuotanto, tapahtumien jarjestiminen
o Fysioterapeutti tai hieroja

e Kokki




Psykologi

Selostaja

Some- ja videosiséltdjen tuottaminen
Pelinkehitys

Toivon lisdd tietoa mahdollisuuksista
Muu:

Pystyn juttelemaan vanhempieni kanssa kaikista pelissa eteen tulevista ongelmatilanteista (mm.
tekniset ongelmat, kiusaaminen, hairintd, pelin siséltoon liittyvat ikavat tunteet)?

Joo

En

Ei ole tullut ongelmatilanteita

Ei ole tullut mieleen

Puhun néisté 14hinnd kavereiden kanssa

(Nuori vastaa) Vanhempani ovat kiinnostuneita minun sosiaalisen median kaytosta / pelaami-

sesta

kyselemilld ja juttelemalla kanssani sisdlloistd ja peleista.
pelaamalla kanssani.

auttamalla tarvittaessa (esim. ohjelmien ja tekniikan kanssa).
moittimalla ainaisesta niiden parissa roikkumisesta.

rajoittamalla peliaikaa/ruutuaikaa sopivasti omaksi parhaakseni <3!
rajoittamalla peliaikaa/ruutuaikaa aivan liikaa, en kesta tata!
nukuttamalla dlykdannykkadni muualla kuin makuuhuoneessani.
Muuten, miten? Péésté kaikki hoyryt pihalle!

Muu:

(Vanhempi vastaa, voit valita usean vaihtoehdon) Vanhempana olen kiinnostunut lapseni sosi-
aalisen median kéytostd / pelaamisesta,

koska niiden parissa viihdymme kaikki.

ja keskustelen lapseni kanssa niisté ja niiden sisélldsté - niissd on tulevaisuus ja rajaton
tiedonsaanti

koska lapseni oppii valtavasti mm. tulevaisuuden taitoja.

ja pelaamme joskus yhdessa.

ja teemme joskus juttuja somessa yhdessa.

ja asetan sopivat kdyttoajat sekd valvon niiden noudattamisen.

mutta alan tuntea, ettd ne vievét meilti kaikilta liikaa aikaa.

mutta valitettavasti oman arkeni keskelld en vain ehdi vaatia ruutuaikojen noudattamista
ja rajat paukkuvat reilusti!

mutta niiden liiallinen kdytto, valvominen ja vahtiminen turhauttaa ja drsyttdd minua la-
hes péivittdin.

mutta tunnen epaonnistuneeni melko pahasti, ja koukussa ollaan.

Muu:




LIITE 4 Tilastot Jyvaskylan verkkokeskustelun liikehdinnasta

Stream Duration Average Viewers Max Viewers Unique Viewers
= ”
13 15

Unique Chatters Live Views Followers

33 0

@ Not sure what these stats mean? Check

Average Viewers 3 Peaked at 15 viewers at 6:45 PM . It Begins

Start your first stream
Explore your dashboard
Update your stream title
Update your Category

‘What is my achievements progress?

Views by Source

Views by Location Views from Twitch

Finland

United States Views from Channels

iews by Platform

Web
Android App

Mobile Web




