Ay © mmm—
'(.v‘:—

o

K4l =DM

= (¢

"Viahemmdin
koukuttavia
algoritmeja”

TULEVAISUUDEN
MEDIA-ARKI
NUORTEN
KUVITTELEMANA
-HANKKEEN
LOPPURAPORTTI

Auli Harju, Minna Saariketo,
Kati Hiltunen, Kaisa Koski, Seija Ridell




Journalismin, viestinnén ja
- . . median tutkimuskeskus
') Tampereen yliopisto ‘
Tampere Research Centre for
Journalism, Media and Communication

COMET

A' MEDIA-ALAN = TUTKIMUSSAATIO

Aalto-yliopisto

Julkaisija:

Tampereen yliopisto

Informaatioteknologian ja viestinnan tiedekunta
Tutkimuskeskus Comet

Kalevantie 4

33100 Tampere

ISBN 978-952-03-2037-9 (pdf)

Ulkoasu ja taitto:
Kaisa Koski



SISALLYS

Hankkeen tausta ja tavoitteet ........ 4
Loppuraportin rakenne ........ 7
Osallistavaa tutkimusta koronaoloissa ........ 8
Verkkokysely nuorten mediamaisemasta ........ 10
Kuvittelutydpajat ........ 21
Kuvittelutydpaja menetelm@na: arviointia ........ 35
Loppupdatelmia ja pohdintaa ........ 37
Kirjallisuus ........ 39
Hankkeen muut tuotokset ........ 40
Liite 1: Verkkokysely ........ 41
Liite 2: Media/arki 2030 - Kuvittelutydpajan malli ........ 42

TUTKIMUSRYHMA

Tulevaisuuden media-arki nuorten kuvittelemana -tutkimushanke toteutettiin Tampereen yli-
opiston Comet-tutkimuskeskuksen ja Aalto-yliopiston Informaatioverkostojen koulutusohjelman
yhteistydénd, ja sité rahoitti Media-alan tutkimuss&ation osana Nuoret ja media -hakuaan. Me-
diataloista yhteistyékumppaneina olivat Yleisradio ja Turun Sanomat. Hankkeen vastuullisena
johtajana toimi mediatutkimuksen professori Seija Ridell Tampereen yliopiston Informaatiotek-
nologian ja viestinnén tiedekunnasta. Aalto-yliopistossa hankkeesta vastasi tydelamaprofes-
sori Risto Sarvas. Tutkimuksen kaytanndn toteutuksesta vastanneiden tutkijatohtori, YTT Minna
Saarikedon (Aalto-yliopisto) ja tutkija, YTM Auli Harjun (Tampereen yliopisto, Comet) lisaksi
projektissa tyéskentelivat tutkimusassistentteina FM Kati Hiltunen ja mediatutkimuksen maiste-
riopiskelija, yhteisépedagogi Kaisa Koski.

OHJAUSRYHMA

Laura Ahva, tenure track -professori, akatemiatutkija, Tampereen yliopisto
Sanna Ketonen-Oksi, futuristi, post doc -tutkija, Laurea-ammattikorkeakoulu
Tomi Kiilakoski, vastaava tutkija, Nuorisotutkimusseura

Thomas Olsson, tenure track -professori, Tampereen yliopisto

Niina Uusitalo, tutkijatohtori, Tampereen yliopisto

Mikko Villi, professori, Jyvaskylan yliopisto

Johanna Ylipulli, akatemiatutkija, Aalto-yliopisto



HANKKEEN TAUSTA JA TAVOITTEET

Talla hetkellé suurimmat somealustat (Snapchat, Twitter, Facebook jne.) muistuttavat koko
ajan enemmdn toisiaan, koska ne omivat toistensa erikoispiirteitéd (esim. story-ominaisuus)
ilmeisesti lisékédytén toivossa. Olisikin hienoa, jos télle kentélle kasvaisi jotakin uutta ja
omintakeista, mutta koska kaikessa on kysymys rahasta, taitaa se olla turha toivo.
(Sitaatti' hankkeen kyselytutkimuksen avovastausaineistosta.)

Tulevaisuuden media-arki nuorten kuvittele-
mana -hankkeessa katsoimme tulevaisuu-
teen, vuoteen 2030, mutta hankkeessa oli
samanaikaisesti lasnd kolme aikatasoa. Tule-
vaisuuden kuvittelemisen lisaksi tavoittelimme
ymmarrystda nykyisestd media-arjesta, ja taus-
talla vaikutti myss 2010-luvun alku silloin to-
teutetun kyselytutkimuksen (Ridell 2011) muo-
dossa. Kymmenen vuotta sitten suomalaista
digitaalista maisemaa ja internetin kayttéa
luonnehti innostus ja kaytén lisaantyminen.
Yll& oleva, hankkeemme kyselytutkimuksesta
perdisin oleva sitaatti sisaltaa sekin eri ai-
katasoja: toiveen tulevaisuudesta - ja taman
toiveen realistisuuden arvioinnin - seka kasi-
tyksen kaynnissé olevasta muutoksesta, siis
siitd, mitd on nyt ja mitd muuttuu suhteessa
aiempaan. Juuri tahan ajalliseen ulottuvuu-

teen kiinnitémme erityisté huomiota kasilla
olevassa loppuraportissa.

Kun ndain 2020-luvulla palaa noin kymmenen
vuoden takaisiin kasityksiin sosiaalisen me-
dian ja erityisesti Facebookin kaytésta (Ri-
dell 201) ja vertaa niité nykyisiin, huomiota
kiinnittada, etta vaikutelma Facebookin luon-
teesta on korvautunut tédmanhetkisilla ha-
vainnoilla ja kokemuksilla alustasta. Samaan
aikaan kéayttgjien vuosikymmenen takaisesta
puheesta voi tunnistaa, ettd nyky-Facebook
rakentuu alustalla jo tuolloin nakyvissa (ja na-
kymattomissa) olleille kaytanteille ja toimin-
nallisuuksille. Tarkemmin katsoen Facebookia
kohtaan t&n&an tunnetut epaluulo ja harmi -
tai alustan erityiset vetovoimatekijat - eivat
lopulta poikkea kovin suuresti aiemmista. Eri-

1. Aineistositaateista on stilisoitu pois vain selkedt lydntivirheet, kuten puuttuvat tai ylimadaraiset kirjaimet.



tyisen kiinnostavaa nykyhetken peilaamisessa
kymmenen vuoden takaiseen on, ettd nakyviin
nousee, miten vahvasti kulloisenkin ajankoh-
dan kaytannét jo muovaavat tulevaisuutta, ja
ettd oma arkinen mediank&yttémme lomittuu
muutosprosesseihin monin huomaamattomin
tavoin.

Arjen ydintd on elédman sujuminen toimivien
rutiinien ja tfotuttujen kayténtdjen varassa.
Samaan tapaan kuin muisto ensimmaisestd
tietokoneesta voi edelleen tuntua merkitta-
valta teknologiselta kadnteeltéd omassa ela-
massd, tanddn dlysormuksen pujottaminen
sormeen tai dlykellon kiinnittadminen raken-
teeseen saattaa herattad muistijaljen jat-
tavan tunteen historian havinasta; koemme,
ettd kyse on itse tekoa isommasta askelees-
ta kohti tulevaisuutta. Sittemmin tietokoneen
avaaminen on muuttunut totutuksi tavaksi, ja
kun alylaitteet paivésté toiseen piippaavat
tai varahtavat ilmoittaen viesteistd, tykkayk-
sisté tai uusista paivityksista, nekin arkipai-
vaistyvat osaksi mediamaisemaamme. Sa-
malla merkkidénet ja varahtelyt muuttuvat
osaksi kehollista kokemustamme muiden ar-
sykkeiden, kuten nalan ja janon, villeyden tai
saryn, joukkoon. Siedémme, ohitamme, hadin
tuskin huomaamme niitd, tai ne saavat mei-
dat toimimaan tai arsyyntymaan.

Tassa loppuraportissa késiteltavan tutkimus-
hankkeen taustalla on aiemmassa tutkimuk-
sessa esiin noussut dlylaitteiden ja sovel-
lusten arkistumiseen liittyva kyllaantymis- ja
kyllastymisilmié (Morrison ja Gomez 2014;
Ylipulli 2015; Han 2018; Saariketo 2018), joka
nakyy esimerkiksi kayttajien kuvauksissa medi-
an ja teknologian aiheuttamasta stressistd ja
kuormittumisesta, ajanhallinnan ongelmista,
jumittumisesta sisaltdjen ja laitteiden aarelle
sekd keskittymisvaikeuksista.

Halusimme kehittaa hankkeessa menetelmia,
joiden avulla tutkimuksemme kohderyhma,
16-30-vuotiaat nuoret ja nuoret aikuiset, voi-

sivat kuvittelukykyaan kayttéen pohtia vaihto-
ehtoja nykyiselle media-arjelleen ja erityisesti
sen nurjille puolille. Vaihtoehtojen kuvittele-
minen ei ole helppoa, vaan se edellyttas ir-
tautumista arkisten itsestéanselvyyksien ja
totunnaisuuksien otteesta. Lisdksi vaaditaan
oman arkiel&éman vakiintuneisuuksien tietoista
tunnistamista ja halua ottaa niihin etdisyytta.
Vuoden mittaisessa projektissa kehitimme tys-
pajamenetelman  yhteistydkumppaneidemme
Yleisradion ja Turun Sanomien kanssa. Taus-
ta-aineistoksi tydpajakehittelylle toteutimme
verkkokyselyn, johon osallistui 436 kohderyh-
madan lukeutuvaa nuorta ja nuorta aikuista.
Hanketta rahoitti Media-alan tutkimussaétio
osana Nuoret ja media -hakuaan.

Hankkeen tavoitteena oli

1) ymméartaa nuorten kokemuksellista
maisemaa median ja mediateknologioi-
den kanssa,

2) tuottaa uutta tietoa nuorten kasityksis-
ta nykyisesta media-arjestaan ja heidan
toiveistaan koskien sita, millainen se olisi
tulevaisuudessa ja

3) kehittaa tulevaisuuden kuvittelemisen
tyopajamenetelma media-alan ja muiden
kuvittelusta kiinnostuneiden kayttson.

Media-alan toimijoille hankkeessa toteutetun
kyselyn tulokset ja tyépajamalli ovat hysdyl-
lisia niiden arvioidessa omia toimintatapo-
joan suhteessa ihmisten median ja media-
teknologioiden tayttaméaan arkeen ja siing
tapahtuviin muutoksiin. Mediatayteisen arjen
erityispiirteiden tuntemisesta on media-alalle
hysétyda myds tulevan toiminnan suunnittelus-
sa. Nuorille halusimme antaa tilaisuuden saa-
da tutkimuksen kautta julkisesti kuuluviin omia
ajatuksiaan ja vahvistaa tata kautta heidan
toimintakykyaan  aktiivisina  kansalaisina.
Usein nuorten mediankayttéa nimittain ympé-
réi niin sanottu huolipuhe, ja huolet muotoil-
laan nimenomaan aikuisten nakékulmasta (ks.
esim. boyd 2014). Nuoret itse p&dsevat vain



harvoin maarittelemadn nuorten mediankayt-
168 koskevan julkisen keskustelun agendaa ja
sisaltsja. Lahdimme tutkimushankkeessa sii-
t&, ettd nuorten tulevaa koskeville kasityksil-
le, toiveille ja peloille on syyta antaa erityistd
painoarvoa, sillé tulevaisuus koskee oleelli-
sesti juuri heité.

Tutkimuksemme eetoksena oli ajatus, ettd tu-
levaisuutta ei ole m&aratty ennalta, vaan sii-
hen on mahdollista vaikuttaa. Tavoitteemme
oli selvittad, miten nuoret saataisiin innostu-
maan vaihtoehtoisten tulevaisuuksien kuvit-
telemisesta. Erityisesti halusimme kehittaa
keinoja, jotka auttaisivat nuoria pohtimaan,
millaista (digitaalista) media-arkea he oike-
astaan haluavat elaa.

Hankkeemme padatuotoksen, kuvittelutyépa-
jamallin, kehittémista siivitti tulevaisuuden-
tutkijoiden tunnistama haaste koskien sitd,

ettd arkielamén nykyisyydessd on vaikeaa
mieltad jo ajatella tulevaisuutta. Saimme
inspiraatiota myés design-tyépajoista, joissa
on heratelty tutkittavien luovuutta ja kannus-
tettu heitd irrottautumaan arkikokemukses-
ta (ks. Ylipulli, Luusua ja Ojala 2017, jotka
kayttivat  tydpajassaan  taika-metaforaa).
Omassa hankkeessamme keskeisend ideana
oli innostaa ja motivoida tyépajojen osallis-
tujia antamaan panoksensa tulevaisuuden
muotoutumiseen ja kehittdmiseen (ks. myds
Bleecker 2009; Duggan, Lindley ja McNicol
2017; Dunne ja Raby 2013). Samalla kehitta-
mamme kuvittelutyépajamallin tarkoituksena
on tarjota pohjaa ja aineksia vastaavien tys-
pajojen toteuttamiselle jatkossa. Korostet-
takoon, ettd tydpajamenetelmamme tarkoi-
tuksena ei ole yrittédd ennustaa tulevaisuutta
vaan luoda edellytyksia sen ajattelemiseen
uusilla, erilaisilla jo mahdollisesti yllatykselli-
silla tavoilla (ks. myss Girardin 2015).



LOPPURAPORTIN RAKENNE

Tassa loppuraportissa valotamme lyhyesti tutkimushankkeen olennaisimpia puolia ja fiivis-
tdmme sen keskeisimmat havainnot. Seuraavassa luvussa valaisemme, millaista oli toteut-
taa osallistavaa tutkimusta koronapandemian aikana ja miten muuttunut tilanne muutti myés
suunnitelmiamme. Taman jalkeen kerromme syksylla 2020 toteutetun verkkokyselyn tuloksista,
kuvailemme tyépajamenetelman kehittamista ja esitamme kehittamisprosessin aikana teke-
midmme ratkaisuja ja niiden taustaa. Tydpajat esittelemme aikajarjestyksessd. Tyépajatyds-
kentelysta esittelemme joitakin tydpajoissa syntyneitd kuvitelmia tulevaisuuden media-arjesta.
Lopuksi arvioimme tydpajamenetelméd seké esittmme hankkeemme keskeiset tulokset. Verk-
kokyselyn kysymykset sekd hankkeessa kehitetty kuvittelutyspajan malli, Media/arki 2050, ovat
raportin liitteind. Kuvittelutydpajamalli on julkaistu myds Media-alan tutkimussaation sivulla
CC-lisenssilla avoimesti kaytettavaksi.

KESA 2020 SYKSY 2020 TALVI 2021 KEVAT 2021 KESA 2021

e0ooolocccccccccccccoofoccccccolocccccccccccccccccocofNecccccccNocccccccccoNoccccccccccoNoccccccoNoecee
Kesékuu: Loka- Helmikuu: Huhti-toukokuu: Kesakuu:

Hanke marraskuu: Pilottitydpaja Tyépajat nuorten Hanke
kaynnistyy Verkkokysely kanssa p&attyy
Syyskuu: Maaliskuu: Toukokuu:
Etatyépaja- Tydpajat Ylen ja Paatésseminaari
pilotti urun Sanomien ja kuvittelutydpaja-
kanssa mallin julkaisu

Kuvio 1. Tutkimushankkeen aikajana.



OSALLISTAVAA TUTKIMUSTA
KORONAOLOISSA

Tutkimushankkeen toteuttamiseen sisaltyi mo-
nia ennakoimattomia, tutkijat usein haastaviin
tilanteisiin asettaneita kadanteita. Tutkimus-
suunnitelman laatimisen aikaan maailman-
laajuisesta Covid-19-epidemiasta ei ollut vie-
l& tietoakaan, emmekd osanneet etukdateen
arvata, ettd tutkimustyd kaynnistyisi kesd-
kuussa 2020 koronapandemian oloissa. Suo-
raan toteutukseen ryhtymisen sijasta hanke
olikin aloitettava alkuperaisten suunnitelmien
uudelleenarvioimisella ja ajatellun toteutus-
tavan muokkaamisella. Kun aloitustilannetta
arvioi nyt vuotta my&hemmin, voi todeta, ettd
onneksi ymmarsimme riittévan ajoissa luopua
suunnitelmasta jarjestdd tydpajat fyysisissa
tiloissa. Téméa puolestaan edellytti mones-
sa mielessd ajattelun nurin kéantamista, sil-
l& kaytettavissa ei olisi poytia, joiden aarelld
keskustella kasvokkain nuorten kanssa ja kasi-
tella kuvitteluun virittavia, aineellisia esineitd
tai tuottaa ajatuskarttoja piirtelemalld pape-
rille varikynilla.

Aluksi  tutkimussuunnitelman toteuttaminen
etand heratti epailyksi@ ja jopa hieman hirvit-
ti. Mité "etd” tekisi vuorovaikutukselle ja miten

selvigisimme sen tutkimukselle tuottamista
menetelmdllisistd, sisalléllisista ja eettisista
haasteista? Entd saisimmeko lukuisten koro-
na-ajan tutkimuskyselyiden rinnalla oman ky-
selymme nékyviin ja nuoria vastamaan siihen?

Pakon edessa koko yhteiskunnan tasolla no-
peasti kehkeytyneet korona-arjen toiminta-
mallit ja kaytéannst tulivat kuitenkin avuksem-
me. Kun kaikki, joilla siihen oli mahdollisuus,
joutuivat siirtymadn etdopiskeluun, -tyésken-
telyyn ja -vuorovaikutukseen, olimme kevaal-
la 2021 kuvittelutydpajoja toteuttaessamme
tilanteessa, jossa etdalustalla keskustelemi-
nen, ndytdn jakaminen, chat-kommentointi ja
pienryhmiin jalkautuminen eivat olleet outoja
toimintoja, p&invastoin. Ja vaikka osallistujien
rekrytoinnissa oli omat haasteensa, saimme
kokoon seka mukavan maaran kyselyvastauk-
sia ettd osallistujat perati kolmeen tydpajaan.
Lisaksi pelkomme siita, ettéd kuormitamme
pandemiatilanteen vuoksi jo kuormittuneita
nuoria, osoittautui turhaksi. ltse asiassa saa-
mamme palautteen perusteella nuoret koki-
vat tydpajaosallistumisen tuoneen "kivaa ja
erilaista tekemistd” arkeensa.



Etaily sai meidat myss todella tietoisiksi siitd,
mitd tydpajojen jarjestéminen teknologiava-
litteisesti konkretian tasolla vaatii. Jouduim-
me miettimaan jokaisen pienenkin palasen
paitsi tutkimuksellisesti ja tutkimuseettisesti
my&s tekniseltd ja riskien minimoinnin kannal-
ta. Meidan oli kuviteltava mitd moninaisimpia
pulmatilanteita entd jos -nakékulmasta (ks.
Dunne ja Raby 2013, 3): miten toimisimme, jos
verkko kaatuu tai aani ei kuulu tai mitéa sitten,
jos osallistujat eivat [8ydd Zoomiin tai lghte-
vat sieltd kyllastyneing kesken pois. Avaamme
raportissa hieman [dhemmin myds taté puolta
tydpajakehittelysta.

Yksi asia, jota olemme joutuneet hankkeen
aikana paljon pohtimaan, koskee osallistumi-
sen madarittelyd. On helppo esittad, etta kut-
summe nuoret tutkimuksen osallisiksi tai kans-
saosallistujiksi. Mutta mité taméa oikeastaan
tarkoittaa? Mistd osallistumisessa on oike-
astaan kyse? Kun kaytamme tdassd raportissa
sanaa 'tydpajoosallistuja’, on selvad, ettd ym-
marrédmme osallistumisen aivan eri nakskul-
masta kuin tydpajoissa mukana olleet nuoret.
Lisaksi tutkijoina olemme olleet roolissa, josta
kasin nuorille on haluttu tarjota osallistumisen
mahdollisuus tai, toisin muotoillen, heitd on
osallistettu. Itse tydpajakonteksti on erityinen
ja keinotekoinen rakenne, ja tydpajaan mu-
kaan tulevilla on vaistamatta erilaisia odotuk-
sia siitd, mihin he ovat ‘osallistumassa’. Tama
ilmeni myds nuorten palautteessa, erityisesti
siind, mita he kertoivat ajatelleensa tydpajas-

sa kasiteltavisté teemoista seka heidéan ku-
vauksissaan siitd, millaisia odotuksia he ajat-
telivat itseensd osallistujina kohdistuvan.

Tama raportti kuvaa kuvittelutyépajoja tutki-
joiden nakskulmasta, ja siihen sisaltyy tulkin-
tojamme tydpajoissa kaydyistd keskusteluista
jo muusta saamastamme palautteesta. Osal-
listumisen laajan maaritelman kannalta kyse
on siis osittaisesta ja vaillinaisestakin naks-
kulmasta (vrt. Andersen ym. 2015). Emme esi-
t& raportissa tietdvamme, miltd kuvittelutys-
pajat, niissd tehdyt harjoitukset ja kuvittelu
osallistuneista nuorista itsestaan vaikuttivat
tai milta ne heistd tuntuivat.

Tutkimushankkeen toteutuksen etédmoodista
on syytd todeta vield se, ettd tutkimusryhma
ei tavannut hankkeen aikana kertaakaan fyy-
sisessd tilassa. Vasta paatdsarviointitapaa-
misen pystyimme toteuttamaan kasvotusten
kesakuussa 2021 eli 12 kuukautta projektin
alkamisen jalkeen. Hanke on siis toteutettu
ja raportoitu kokonaisuudessaan virtuaali-
sesti, Turussa ja Tampereella sijaitsevissa ko-
deissa ja muissa satunnaisissa etdtystiloissa
fyysisesti toimien. Hanke lisési oman arkem-
me teknologiakyllaantyneisyyttda, ja koimme
jokainen vuoden kuluessa myds kyllastymista
teknologiavdalitteiseen vuorovaikutukseen ja
ajoittaista tarvetta kytked itsemme irti ver-
kosta. Onnekkaasti kyllaantyneimmat hetket
eivat kuitenkaan osuneet tutkimusryhman ja-
senilléd samaan aikaan.



VERKKOKYSELY NUORTEN
MEDIAMAISEMASTA

Saadaksemme tietoa ja lisatdksemme ym-
marrystd nuorten nykyisesté mediamaisemas-
ta jo heidan sita koskevista ajatuksistaan ja
toiveistaan toteutimme syksylla 2020 verkko-
kyselyn Lime Survey -tyokalulla. Kysely oli vas-
tattavissa loka—marraskuussa 2020. Kyselyyn
sisaltyi 12 varsinaista kysymystd, é vastaajan
taustatietoja koskevaa kysymysta seké mah-
dollisuus antaa lopuksi palautetta kyselysta
tai lahettad muita terveisia kyselyn tekijsille.
Vain kysymys, jossa pyydettiin vastaajaa ker-
tomaan syntymavuotensa, oli pakollinen. Tal-
l& halusimme mahdollistaa alaikaisten vas-
taajien vastausten poistamisen analysoitavan
datan joukosta. Kyselyn saatteessa olimme
rajanneet  kohderyhmdaksi  16-30-vuotiaat.
Tatad nuorempia vastaajia oli kaksi, ja nama
vastaukset poistettiin aineistosta kokonaisuu-
dessaan. Muut kysymykset (ks. ) sai ha-
lutessaan jattaa vaille vastausta, ja sangen
moni oli jattanyt nimenomaan taustatietoky-
symykset tyhjiksi ja vastannut vain varsinaisiin,
mediankayttéda ja media-arkea koskeviin ky-
symyksiin.

Kyselyd toteutettaessa emme halunneet ke-
rata tarpeettomasti henkilétietoja tai epa-

10

suoriakaan tunnistetietoja. Emme esimerkiksi
liitténeet kyselylomakkeeseen IP-osoitteiden
keruuta. Nain kyselyvastausaineisto muodos-
tui lahtdkohtaisesti varsin anonyymiksi. Avo-
vastausaineiston luimme kokonaisuudessaan
lapi ja tarkistimme, ettd vastauksissa ei nos-
teta esiin vastaajia (tai heidan |&hipiiriaan)
yksilsivaa tietoa.

Tutkimussuunnitelmassa  olimme  luvanneet
tallentaa kyselyaineiston hankkeen paatyt-
tyd myés muiden tutkijoiden kayttésn Tieto-
arkistoon (FSD). Ajattelimme, ettda kysely voisi
palvella esimerkiksi graduntekijéita, koska sii-
na kerattiin mediankayttéa koskevien perus-
kysymysten lisaksi myés laadullinen aineisto.
Tiedostimme, ettd verkkokyselynd aineisto
ei muodosta kattavaa, nuorten nakemyksia
edustavaa aineistoa, mutta ndhddaksemme
aineisto silti tarjoaa kiinnostavan ajanku-
van pandemiavuoden tunnelmista koetun
media-arjen tasolla. Kyselyn ensimmaisella
sivulla aineiston tallentaminen tuotiin esiin
seuraavalla virkkeelld: “"Kyselyvastaukset tal-
lennetaan anonyymeina Tietoarkistoon (fsd.
tuni.fi) myds muiden tutkijoiden kayttéon.”
Lisaksi kyselyssa oli linkki hankkeen kotisivulle



seka tutkijan yhteystiedot ja saate, jossa roh-
kaistiin ottamaan yhteyttd, mikali hankkeesta
tai kyselysta on kysyttavaa.

Kaikkiaan kyselyvastauksia tuli 447, joista
poistimme valittémasti viisi vastausta: kah-
den alaikaisen vastaajan liséksi kolme tyh-
jana lahetettyd vastausta. Kesken jatettyjd,
lahettamattémia vastauksia oli 120, ja nama
rajasimme kyselyaineiston ulkopuolelle. Tata
raporttia varten siivosimme aineistosta myos
kuuden yli 30-vuotiaan osallistujan vastauk-
set. Lopullisessa aineistossa ovat nain mu-
kana vain valmiit, lahetetyt kyselyvastaukset,
joissa vastaajien ikahaitari on 16-30 vuotta
(n=436).

Vastaajien kesken arvottiin taustamelukuu-
lokkeet, mita varten vastaajat saivat halutes-
saan antaa yhteystiedoksi sahképostiosoit-
teensa. Vastagjille tehtiin tiettavaksi, etta
sdhképostiosoitteita ei yhdistetd vastauksiin;
sahképostiosoitteet poistettiin tietokannasta
arvonnan jalkeen. Vastamelukuulokkeet ar-
vottiin, kuulokkeet toimitettiin voittajalle ja
arvonnasta kerrottiin hankkeen blogissa jou-
lukuun 2020 alussa.

Kyselyyn vastanneet kiittelivat kyselyn selkeyt-
t& ja kohtuullista mittaa. Joissakin palautteis-
sa kerrottiin, ettd kysely oli saanut vastaa-
jon miettimadan omaan mediankayttéaén ja
tarkastelemaan omaa toimintaansa uudelta
kantilta. Havainnollisia ovat esimerkiksi seu-
raavat palautepoiminnat:

Kysely oli aika helppo, mutta viimeinen
kysymys tulevaisuuden mediasta sai minut
pohtimaan. Tasté olen kiitollinen.

(Sitaatti on palaute kyselyyn
vastanneelta.)

Kiitos! Hyvié kysymyksié jotka laittoi my&s
miettim&an mité voisi tehdé toisin. Paljon
hyvéd on medialaitteissa ja niiden
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kaytéssad mutta myés kehittdmisté riittdd.
(Sitaatti on palaute kyselyyn
vastanneelta.)

Muutamat  kysymykset herattivat joissakin
vastaajissa hammennysta. Vaikeaksi koettiin
esimerkiksi avokysymys, jossa pyydettiin jat-
kamaan lausetta. Lisaksi yksi vastaaja mai-
nitsi monien kysymysten olleen muotoilultaan
hankalia ja vaikeita ymmartéa hanen kaltai-
silleen, joiden aidinkieli ei ole suomi. Kiitosta
vastaajilta puolestaan sai aiheen koettu tar-
keys sek& se, ettd taustakysymyksessé suku-
puolesta oli mahdollisuus valita vaihtoehto
'muu’. Tosin yksi vastaaja moitti samaista ky-
symystda “vanhoilliseksi sukupuolitteluksi”, joka
ei lisaksi ole tutkimuksellisesti riittavan tarkka.
Palautteessa pohdittiin myds kysymysten ja
vastausvaihtoehtojen maarittelyja (esimer-
kiksi miksi WhatsApp oli somesovellusten lis-
tauksessa, mutta sahképosti ei ollut), ja tuo-
tiin esiin, millaisia kysymyksié vastaajat olivat
odottaneet tai mink&a nakskulman he ajatteli-
vat puuttuvan kysymyksisté.

Saamamme myénteinen palaute ja ylipad-
taan palautteen runsaus yllatti meidan iloi-
sesti sikali, ettd olimme jannittaneet verk-
kokyselyn  onnistumista. Pandemia-aikana
kevaalla jo kesalla 2020 oli liikkkeellad monia
erilaisia verkkokyselyja, ja uutisissakin taman
tastd korostetun etdkoulu- ja etatydkuormi-
tuksen vuoksi pelkasimme, ettd kyselyyn olisi
vaikea saada vastaagjia. Tasta syysta myds
keskitimme kyselyssé huomion asioihin, joita
koskevista vastauksista olisi hystyd tydpa-
jojen valmistelulle. Mietimme tarkasti kysy-
mysten madarad, muotoilua ja painotimme
avokysymysten osuutta, silléd koimme niiden
tuottaman aineiston olevan tydpajojen kehit-
telyn kannalta merkittavinta.



KYSELYTULOKSET
Vastaajien taustat

Kyselyn johdannossa madaritimme osallistujien
ikahaitariksi 16-30-vuotiaat. Kyselyn vastaa-
jat jakautuvat melko tasaisesti 16-30-vuoti-
aisiin: 16-20-vuotiaita oli 43 prosenttia ky-
selyyn osallistuneista, 21-25-vuotiaita oli 32
prosenttia osallistuneista, 26-30-vuotiaita oli
25 prosenttia kyselyyn vastanneista. Yli puolet
kyselyyn vastanneista oli naisia (65 %). Miehia
oli viidennes (20 %). Vastauksen 'muu’ valitsi
noin 10 prosenttia. Sukupuolta koskeneeseen
kysymykseen jatti vastaamatta noin viisi pro-
senttia.

16-20-vuotias

26-30-vuotias 43%
% /
21-25-vuotias
32%
Kuvio 2. Vastagjien ik&jakauma.
Mies
20%
Muu
/_ 10%

Nainen

65% Ei vastausta

5%

Kuvio 3. Vastaajien sukupuolijakauma.

Vastaajista yli puolet asui Pirkanmaalla (59
%) ja viidennes Uudellamaalla (20 %). Var-
sinais-Suomessa asui seitsemdan prosent-
tia vastaagjista ja loput muissa maakunnissa.
Yleisin asumismuoto oli asuminen vanhemman
tai muun huoltajan kanssa (35 %). Toiseksi ylei-
sin asumismuoto oli yksin asuminen (30 %).

Kumppanin kanssa asui viidesosa (20 %) kyse-
lyyn vastanneista. Kdmppiksen tai kamppisten
kanssa asui kymmenen prosenttia (10 %). Vain
pieni osa vastaajista asui yhdessa kumppanin
jo lapsen tai lasten kanssa (2 %). Puoli pro-
senttia vastaajista ilmoitti asuvansa yhdessa
lapsen tai lasten kanssa. Vaihtoehdon muu
valitsi 1,4 prosenttia. Kysymykseen jatti vas-
taamatta kuusi henkiléa.

Vanhemmat/huoltaja

Lapsi/lapset o
O,E% P 35%

Ei
vastausta
1,1%

Muu
1,4%

Kumppani Yksin
ja lapsi/ 30%
/2c‘1,/psef Kémppis Kumppani

’ 10% " 20% "

Kuvio 4. Vastaajien perhe /asumismuoto.

Reilu kolmannes (36 %) kyselyyn vastanneis-
ta oli koulutustaustaltaan ylioppilas. Toiseksi
suurimpana ryhmand olivat peruskoulututkin-
non suorittaneet, heitd oli neljannes vastaa-
jista (25 %). Yliopistotutkinto (kandidaatin
tai maisterin tutkinto) oli viidenneksen (20 %)
koulutustaustana. Ammatillisen (9 %) tai am-
mattikorkeakoulututkinnon (8 %) suorittaneita
oli selvasti vahemman. 1,6 prosenttia ei vas-
tannut kysymykseen ja 0,9 prosenttia valitsi
vaihtoehdon muu.

Muu Ylioppilas
0,9% 36%

Ei
vastausta
1,6%

AMK Yliopisto-
8% fufl(ﬁv to
Ammatti- 0%
koulu Peruskoulu

9% 25%

Kuvio 5. Vastaajien koulutustaso.



Kolme neljasosaa vastaajista (75 %) oli opis-
kelijoita. Seuraavaksi yleisin toiminta oli tyés-
sakaynti (16 %). Vastaajista kuusi prosenttia oli
kyselyn toteuttamisen aikaan tyéttémana. Yksi
vastaaja oli varusmies- tai siviilipalveluksessa.
Vaihtoehdon 'muu’ valitsi kaksi prosenttia vas-
taajista. Néma vastaajat kertoivat esimerkiksi
olevansa sairauslomalla tai kuntoutuksessa.
Kysymyksen jatti tyhjaksi nelja vastaajaa.

Varusmies-/
siviilipalvelus
0,

0,2% Opiskelija
75%

Ei

vastausta

0,9%

Muu
2%
Tyétén

% Tybssa

16%

Kuvio 6. Vastaajien padasiallinen toiminta.

Kotitalouden medialaitteet

Kyselyyn vastanneista jokaisella (100 %) oli
dlypuhelin. Lahes jokaisessa taloudessa ol
my&s kannettava tietokone (96 %) seka televi-
sio (84 %). Melkein kahdella kolmasosalla (64
%) oli kotitaloudessaan pelikonsoli. Puolella
kyselyyn vastanneista oli kéytéssaén taulutie-
tokone eli tabletti (50 %). Alle puolella kyse-
lyyn vastanneista oli taloudessaan radio (45
%), pdytatietokone (42 %) ja alykello, alysor-
mus tai aktiivisuusranneke (39 %). Vahemmén
yleisia mediateknisia laitteita olivat muu mat-
kapuhelin eli niin sanottu perusmalli (7 %:ssa
kotitalouksista), drone (5 %), alykaiutin (5 %)
jo muu alykotilaite (6 %).

Tarkein mediatekninen laite kyselyyn vastan-
neille oli ennalta-arvattavasti alypuhelin (99
%). Toiseksi tarkeimmaksi laitteeksi kyselyssa
nousi kannettava tietokone (81 %). Reilu nel-

jannes vastaajista (28 %) piti televisiota, alle
neljannes pdytatietokonetta (22 %) ja alle vii-
dennes pelikonsolia (19 %) omassa kaytéssa
tarkeaina mediateknisend laitteena. Alykel-
loa, alysormusta tai aktiivisuusranneketta piti
térkeand 11 prosenttia vastaajista. Kysymyk-
sessd saattoi valita useamman vaihtoehdon.

ALYPUHELIN 100%
KANNETTAVA TIETOKONE 96%

TELEVISIO 84%

PELIKONSOLI 64%

TABLETTI 50%
RADIO 45%

POYTATIETOKONE 42%

ALYKELLO TMS. 39%
. MUU MATKAPUHELIN 7%

DRONE 5%

ALYKAIUTIN 5%

MUU ALYKOTILAITE 6%
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Kuvio 7. Kotitaloudessa olevat medialaitteet.

ALYPUHELIN 99%

KANNETTAVA TIETOKONE 81%

TELEVISIO 28%
POYTATIETOKONE 22%

PELIKONSOLI 19%

ALYKELLO TMS. 11%
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Kuvio 8. Tarkeimmat medialaitteet.



Saannollisesti kaytetyt somesovellukset

Lahes kaikki kyselyyn vastanneet kayttivat saan-
néllisesti WhatsAppia (95 %). Suuressa suo-
siossa olivat myds Youtube (83 %) ja Instagram
(73 %). Selvasti vahemman saannéllisia kaytta-
jiar oli Snapchatilla, jota kuitenkin ilmoitti kéyt-
tavansa saannéllisesti yli puolet (55%) vastaa-
jista. Yli kolmasosa vastagjista oli Facebookin
(37 %) kayttsjia, jo lahes yhta moni kayttaa
Discordia (34 %). Twitterin saannéllisia kayttajia
oli joukossa 29 prosenttia. Seuraavaksi kayte-
tyimmat sovellukset olivat Tiktok (23 %), Jodel
(23 %), Messenger (19 %), Pinterest (20 %) ja
Steam (20 %). Telegramia vastaajista kaytti 14
prosenttia ja Linkedlnia 9 prosenttia. Kohdassa
"muu’ mainittiin useimmiten Tumblr, miké kertoo
osaltaan siitd, ettd kysely lahti leviam&an onnis-
tuneesti nimenomaan Tumblrin kautta. Useam-
pia mainintoja sdanndllisesti kaytettying sovel-
luksina saivat myds Reddit ja Tinder. Signalia
ei kyselyajankohtana kayttanyt vield kuin kaksi
vastaajaa. Myds tassa kysymyksessa pystyi va-
litsemaan useamman vaihtoehdon.

WHATSAPP 95%
YOUTUBE 83%

INSTAGRAM 73%
SNAPCHAT 55%

FACEBOOK 37%
DISCORD 34%
TWITTER 29%

TIKTOK 23%
JODEL 23%

PINTEREST 20%
STEAM 20%

MESSENGER 19%
TELEGRAM 14%

LINKEDIN 9%
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Kuvio 9. Saanndllisesti kaytetyt sovellukset.

100%

Mediasisaltsjen kulutus

Kulutettavista mediasisalléistd  suurin  osa
kyselyyn  vastanneista ilmoitti  katsovan-
sa videoita (91 %), lukevansa uutisia (88 %),
kuuntelevansa musiikkia (88 %), katsovansa
televisiosarjoja ja elokuvia (83 %) ja selaa-
vansa somepdivityksia (80 %). Lahes kaksi
kolmasosaa (62 %) kaytti verkkokauppojen,
tuotteiden tai palveluiden sivuja. Yli puolet
kyselyyn vastanneista katsoi valokuvia (59 %)
tai kuunteli podcasteja (54 %). Alle puolet
kertoi lukevansa sanomalehtisisaltéja (42 %),
keskustelufoorumien keskusteluja (40 %) tai
blogikirjoituksia (32 %). Aikakauslehtisisalts-
jen kuluttajia oli vastaajista 23 prosenttia ja
radio-ohjelmien kuuntelijoita 15 prosenttia.
Muu-kohdassa tuotiin esiin muun muassa tai-
de, meemit, luova kirjoittaminen, sarjakuvat
ja uskonnollinen sisalté. Kysymyksessa pystyi
valitsemaan useamman vaihtoehdon.

VIDEOIDEN KATSELU 91%
UUTISTEN LUKEMINEN 88%
MUSIIKIN KUUNTELU 88%

SARJOJEN JA ELOKUVIEN KATSELU 83%
SOMEPAIVITYSTEN SELAILU 80%

VERKKOKAUPAT YM. 62%
VALOKUVIEN KATSELU 59%

PODCASTIEN KUUNTELU 54%

SANOMALEHTISISALLOT 42%
KESKUSTELUFOORUMIT 40%

BLOGIEN LUKEMINEN 32%
AIKAKAUSLEHTISISALLOT 23%
RADIO-OHJELMIEN KUUNTELU 15%

OI
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Kuvio 10. Kulutettavat mediasisallét.



Kyselyyn vastanneista suurimmalle osalle tar-
keintd medialaitteiden ja -sovellusten kayt-
t6a on yhteydenpito muihin ihmisiin (89 %).
Lahes yhta moni vastanneista mainitsi huvit-
telun ja ajan kuluttamisen (86 %). Myds tiedon
saaminen asioista ja ilmidista (78 %), uutiset
jo ajankohtaiset asiat (77 %) seka asioiden
hoitaminen (74 %) olivat vastaajille tarkeita.
Vastaajista 81 prosenttia valitsi tarkeimmaksi
oppimisen ja taitojen kehittamisen, 43 pro-
senttia keskustelun ja kommentoinnin. Selvas-
ti vahemman tarkedksi koettiin kuluttaminen
ja verkko-ostokset (27 %), omien kuulumisten
ja itselle tarkeiden asioiden esilletuominen
(26 %), omien sisaltdjen jakaminen (23 %) tai
yhteiskunnallinen vaikuttaminen (21 %). Koh-
dan 'muu’ valitsi vastanneista nelja henkiléa.
He toivat esille muiden ihmisten kuulemisen,
oman taiteilijauran edistamisen, pelit ja po-
pulaarikulttuurin  ajan hermolla  pysymisen.
Kysymyksessa pystyi valitsemaan useamman
vaihtoehdon.

YHTEYDENPITO MUIHIN 89%

HUVITTELU JA AJAN KULUTTAMINEN 86%

UUTISET JA AJANKOHTAISET ASIAT 77%

ASIOIDEN HOITAMINEN 74%

OPPIMINEN JA TAIDOT 61%

KESKUSTELU 43%

VERKKO-OSTOKSET 27%

- OMIEN ASIOIDEN ESILLETUONTI 26%

OMIEN SISALTOJEN JAKAMINEN 23%

- YHTEISKUNNALLINEN VAIKUTTAMINEN 21%

80 100%

o

20 40 60

Kuvio 1. Tarkeimmat kayttétavat.



MEDIALAITTEIDEN, -SOVELLUSTEN JA
_SISALTOJEN KAYTTO — AVOVASTAUSTEN
KERTOMAA

Avokysymyksissa vastaaijilta tiedusteltiin, ovat-
ko he pyrkineet rajoittamaan medialaitteiden,
-sovellusten tai -sisaltdjen kayttéaan ja jos
ovat, milla tavoin. Lisaksi kysyttiin, onko vastaa-
jien mediank&ytté muuttunut kuluneen vuoden
aikana ja jos on, millé tavoin. Jalkimmainen ky-
symys tuotti tietoa siit&, miten koronapandemia
tai muut tekijat ovat mahdollisesti vaikuttaneet
vastaajien mediankayttéén. Avokysymyksiin si-
saltyivat myds kysymykset siita, mihin vastaajat
ovat omassa medialaitteiden, -sovellusten ja
-sisaltojen kaytdssadan tyytyvaisia ja mihin tyy-
tymattémia sekda millaisia toiveita heilla on tu-
levaisuuden mediaa koskien.

Tiedostimme jo kyselyd laatiessamme, ettd
pandemia asettuisi vagjaamatta kyselymme
taustakontekstiksi, eika sen vaikutusta oli-
si mahdollista erottaa siitd, miten vastaajat
kokevat oman media-arkensa syksylla 2020.
Kysymyksellé mediank&ytén muutoksesta py-
rimme kuitenkin saamaan jonkinlaista kasitysta
muutosten liittymisestd koronaan. Lahes puo-
let vastaajista (46 %) ei kokenut mediankayt-
t6nsd muuttuneen, kun taas lghes kolmannes
(30 %) koki muutosta tapahtuneen. Perati 23
prosenttia ei osannut sanoa, oliko muutosta
tapahtunut. Vastaagjista 29 prosenttia kuvaili
muutosta avovastauksella.

Kaiken kaikkiaan saimme avokysymyksiin ilah-
duttavan paljon vastauksia, ja monet niistd
olivat verrattain pitkia ja hyvin perusteltuja.
Kyselyyn vastanneista 83 prosenttia vastasi
tyytyvéisyyttd koskeneeseen avokysymykseen
ja 79 prosenttia kertoi tyytymattémyyksistaan.
Kolme neljgsosaa vastaaijista (75 %) kertoi tu-
levaisuuden mediaa koskevista toiveistaan.

Tyytyvaisyydesta ja tyytymattémyydestd ker-
tovat vastaukset muodostavat osin kiinnosta-
via vastinpareja, silld molemmissa nousi esiin
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samoja teemoja. Esimerkiksi puhetta oman
mediank&ytén rajoittamisesta nousi esiin vas-
tauksissa kumpaankin kysymykseen. Vastaajat
kuvasivat tyytyvaisyyttaan siihen, ettd olivat
valinneet itselleen hysdyllisia tai kiinnostavia
sovelluksia ja sisaltéja ja osanneet luopua sel-
laisista, jotka kokivat liian aikaa vieviksi. Tyy-
tymattdmyytta kasittelevissé vastauksissa pu-
huttiin eniten ajankdytéstd ja sen hallinnasta.
Vastauksissa  kuvattiin - alypuhelimessa  kiinni
olemista ja laitteiden ja sovellusten koukutta-
vuutta. Tyytyvaisyyttd ilmaisevissa vastauksis-
sa koukuttavuuden kaantépuolena nousi esiin
hallinta tai vastaan kamppailu, esimerkiksi ku-
vailtaessa sitd, miten vastaajat kokivat pysty-
vansd olemaan ilman &élypuhelinta ja kaytta-
matté koukuttavia sovelluksia.

Vastaavasti viihtyminen median aarellé nakyi
seka tyytyvaisyytta ettda tyytymattémyytta kos-
kevissa vastauksissa. Esiin nousi tyytyvdisyys
tarjolla olevaan monipuoliseen sisaltésn ja
sovelluksiin, joiden parissa viihtyd ja kuluttaa
aikaa. Toisaalta osa vastagjista kertoi tyyty-
mattémyydestd liialliseen viihdesisaltsjen kayt-
t66nsd. Samalla asialla oli siis vastaajasta riip-
puen kaksi erilaista, jopa vastakkaista puolta:
se, mika joillekin nayttaytyi median monipuoli-
suutena ja tarjolla olevina erilaisina sisaltéing
ja sovelluksina, tuntui toisista siltd, etta kaikki
on levallaan, sovelluksia on likkaa, kiinnostavat
asiat eivat 16ydy samasta paikasta, vaan niita
on eri palveluissa, joiden valilla kayttaja joutuu
luovimaan ja tuhraamaan aikaansa pelkkaan
etsimiseen.

Vastauksissa kuvattiin myds tyytymattémyytta
siihen, kuinka paljon aikaa kuluu ruudun déres-
sa esimerkiksi opintojen vuoksi. Téma kuvannee
osin myds korona-ajan kokemusta etdopiske-
lusta ja siitd, miten mahdollisuus kodin ulko-
puolisiin aktiviteetteihin on kaventunut. Moni
mainitsi keskittymiskykyns& huonontuneen ja
nukahtamisen olevan aiempaa vaikeampaa
(ks. myds Salo, Pirkkalainen ja Koskelainen
2019). My&s oma tapa kayttad sosiaalista me-



diaa harmitti useaa vastaajaa sekd aiemmin ku-
vatun liiallisen kéytén etté oman someldsnéolon
kannalta: jotkut olivat pettyneité omaan ujou-
teensaq, toiset taas kokivat, ettd somelasndolo
tuottaa paineita ja aiheuttaa vertailua muihin.

Tyytyvaisyytta kuvaavista vastauksista oli hah-
motettavissa  jonkinlaisen ideaalikayttéjan
piirteitéd: omaan mediankayttédnsd tyytyvéi-
set nostivat vastauksissaan esiin mediakriitti-
syytensd ja medialukutaitonsa, digitaitonsa,
osaamisensa teknologian parissa, kykynsa va-
lita itselleen hyddyllisen ja irrottautua turhasta.

Lahes kolmasosa (30 %) vastaajista toi esiin,
ettd heidan tapansa kayttag medialaittei-
ta ja -sovelluksia olivat muuttuneet kuluneen
vuoden aikana. Enemmisté naisté vastaajis-
ta kertoi avovastauksissa kaytténsa lisaan-
tyneen; monet perustelivat tata koronapan-
demian myétd lisaantyneelld vapaa-ajalla ja
etédmuotoisella opiskelulla tai tysskentelylla.
Osa vastaajista taas kertoi koronan mysta va-
henténeensd median kayttéaan vapaa-ajal-
la, ja naista osa perusteli vahentamista silla,
ettd etémuotoisessa opiskelu- ja tydelamés-
sd tata mahdollisuutta ei ollut. Liséksi vastaa-
jat kertoivat omaksuneensa vuoden aikana
uudenlaisia sovelluksia ja kayttétapoja. Vas-
tauksissa tuotiin esiin my&s uutisten seuran-
ta: osa mainitsi lisénneensda koronan myéta
uutisten seuraamista, osa taas sanoi tietoi-
sesti valttelevénsa niita. Seuraava poiminta
havainnollistaa liséantynytté uutisten seuraa-
mista:

Ennenkin tuli uutisia seurattua, mutta
kevaan aikana siitd tuli paivittéinen
saannéllinen tapa. Tarve l6ytaé
luotettavaa tietoa koronatilanteesta
korostui selkeéasti. Samalla medialuku-
taidon merkitys korostui kun liikkeellg oli
hyvin sekalaista ja epéluotettavaa tietoaq,
varsinkin sosiaalisessa mediassa.

(Sitaatti avovastausaineistosta.)
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Moni kayttéaan vahentanyt oli pyrkinyt véhen-
témiseen tietoisesti: yhteensé 39 prosenttia
vastaajista kertoi pyrkineensé rajoittamaan
medialaitteiden jo -sovellusten kayttéaan.
Heista valtaosa (37 %) myds kuvasi rajoitta-
mista avovastauksessa. 55 prosenttia vastaa-
jista ei ollut pyrkinyt rajoittamaan kayttéaan
ja 6 prosenttia valitsi, ettd ei osannut vasta-
ta tai jatti vastaamatta. Monet rajoittamaan
pyrkineet vastaajat mainitsivat syyksi hyvin-
vointinsa ja eldmanlaatunsa kohentamisen.
Liiallinen tai haitallinen mediankaytté yhdis-
tettiin esimerkiksi ajan tuhlaantumiseen, kes-
kittymisongelmiin sek& mielenterveydellisiin
haittoihin, kuten ahdistuneisuuteen ja kuor-
mittumiseen. Vastauksissa korostuivat erityi-
sesti pyrkimykset véhentéd alypuhelimen ja
sosiaalisen median kayttéa.

Rajoitukset nousivat avovastauksissa esiin
mainintoina erilaisista hallintakeinoista ja itse
kehitellyisté saannsista. Yleisia rajoituskeino-
jo olivat esimerkiksi ruutuaikasovelluksen seu-
raaminen ja/tai aikarajoittimien asettaminen,
alypuhelimen  tarkoituksellinen  jattaminen
pois nakyvistd, haitalliseksi koettujen sovel-
lusten poistaminen sekd sovellusilmoitusten
tai koko laitteen mykistaminen (ks. myés Saa-
riketo 2018). Moni myds kertoi ohjaavansa
aikaa tietoisesti muuhun tekemiseen; kirjojen
lukeminen mainittiin usein tallaisena muuna
toimintana. Vastaajat olivat liséksi kehitelleet
itselleen saantsjq, jotka liittyivat padasiassa
tiettyihin ajankohtiin, paikkoihin tai tilantei-
siin. Moni esimerkiksi mainitsi, ettd ei kayta
puhelinta iltaisin tai aamuisin tai esimerkiksi
makuuhuoneessa, opiskellessaan tai kave-
reita nghdessadan. Joissakin vastauksissa ko-
rostettiin itsehillintéd ja tietoisemman kaytén
opettelua, ja siten pakonomaiseksi koetun
kaytén karsimista. Alla oleva sitaatti kuvaa
pyrkimystd tietoiseen kayttéén ja millainen
vastus alypuhelin talle pyrkimykselle on.



Aina ajoittain yritédn véhentad alypuhe-
limen kéayttéé niin, etten jatkuvasti kurk-
kisi sitd ja selaisi someja uudestaan ja
uudestaan. Alypuhelin ja somen selailu
haittaa opiskelua ja muiden asioiden hoi-
toa, koska siihen jéé niin helposti jumiin.
Sen vuoksi yritén pitdé kunnolla taukoja
puhelimen kéaytéssé ja olla répléémétta
ja kantamatta mukaan joka paikkaan.
Irtautuminen on todellisuudessa hyvin
hankalaa, mutta aina ajoittain onnistuu.
(Sitaatti avovastausaineistosta.)

Tulevaisuuden media-arkea koskevat toiveet
olivat hyvin moninaisia. Siing missd avovasta-
uksissa kuvattu tyytyvéisyys ja tyytymattémyys
(ks. ) liittyivat usein vastaajien omaan
toimintaan, toiveet koskivat paljolti muiden
tahojen tekemisia. Noin viidenneksessa avoky-
symyksen vastauksista esimerkiksi toivottiin yk-
sityisyyden sailymiseen ja tietoturvaan liittyvia
parannuksia tai kiinnitettiin huomiota algorit-
mien ja teknojattien toimintaan.

Yksi nakyva teema avovastauksissa oli hyvin-
vointi, joka nousi tavalla tai toisella esiin jokai-
sen avokysymyksen kohdalla. Hyvinvointia kos-
kevia toiveita nousi esiin ladhes 40 prosentissa
avovastauksista. Hyvinvoinnin alle listasimme
esimerkiksi toiveet, jotka liittyivat ihmisten hy-
vinvoinnin huomioon ottavaan palveluiden ja
laitteiden suunnitteluun, nuorille turvallisiin
tiloihin sosiaalisessa mediassa sekd toisiin
raavassa aineistopoiminnassa vastaaja pohtii
ihmislahtsista tuote- ja palvelusuunnittelua ja
toivoo, ettd se pyrkisi sekd yksilsiden ettd yh-
teisdjen elédmanlaadun parantamiseen:

Tuote- ja palvelusuunnittelua, joka olisi
ihmisléhtsisté ja jonka ensisijainen
tarkoitus olisi tuottaa palveluja ja
laitteita, jotka auttavat ihmisié ja
parantavat elamanlaatua seké yksils-
tasolla ettd yhteiséllisesti, ja joiden

toimintalogiikka ei perustuisi
algoritmisesti klikkausten ja sité kautta
taloudellisen hyédyn maksimointiin.
(Sitaatti avovastausaineistosta.)

Toisten ihmisten kaytokseen liittyvissa vas-
tauksissa puututtiin erityisesti vihapuheeseen
jo hairintaan. Toiveita esitettiin muiden kayt-
taytymisen parantamisesta, mutta monessa
vastauksessa vaadittin myds somealustoilta
jo mediataloilta toimia moderoinnin tehosta-
miseksi (ks. my&s Brough, Literat ja lkin 2020)
seka tiukempia sdantsdja, jotka estaisivat ja
suodattaisivat vihapuhetta. Hyvinvointia kos-
kivat listksi toiveet siita, ettd sosiaalisessa
mediassa saisi olla sellainen kuin on ilman ul-
konakspaineita, iiman vertailua toisiin ja ilman
hairintaa.

Hallintaa koskien toivottiin, ettd palveluista ei
tehtaisi niin koukuttavia kayttad ja ettd ihmi-
set voisivat olla lasna toisilleen muutenkin kuin
verkon ja laitteiden valityksella. Alla olevassa
sitaatissa vastaaja ndkee laitteet ihmisten va-
listé vuorovaikutusta hairitsevina tekijéing.

Toivon, ettd ne olisivat vihemmén
addiktoivia, jotta tavallisessa
sosiaalisessa kanssakéymisessé ihmiset
eivéat olisi medialaitteillaan vaan
pystyisivat olemaan ilman niité ja
kommunikoimaan keskenéén ilman
keskeytystd

(Sitaatti avovastausaineistosta.)

Kaytettavyyteen ja laitteiden ja palveluiden
suunnitteluun liittyvia toiveita esitettiin varsin
paljon. Laitteilta toivottiin kestavyytta ja kier-
ratettdvyyttd, ja monissa vastauksissa nousivat
esiin ymparistokysymykset. Muun muassa ko-
rostettiin, ettd kestavat ja korjattavat laitteet
tarkoittaisivat, ettd uusia ei tarvitsisi ostaa niin
usein. Myds vastuullisuus ja reiluus, nostettiin
ympdristéasioiden rinnalle:  avovastauksissa



viitattiin muun muassa laitteiden valmistuksen
tysoloihin, siihen miten tyéntekijoitd kohdellaan
niissd maissa, joissa mineraaleja louhitaan tai
laitteiden osia valmistetaan ja laitteita kootaan.

Erityisesti toivottiin laitteita ja sovelluksia, jot-
ka tukisivat ihmisten hyvinvointia, helpottaisi-
vat elémad, arkea ja tydntekoa. Joissakin vas-
tauksissa toiveet kohdistuivat myds sovellus-
ten toiminnallisuuksiin, esimerkiksi siihen, miten
jo missd jarjestyksessd sisallot tulevat nakyviin,
seka mainosten maaraan ja sovelluksista ja
palveluista maksamiseen. Joissakin vastauksis-
sa, kuten alla, viitattiin tassa yhteydessd myés
algoritmien valtaan.

Toivon etté voisin itse vaikuttaa konk-
reettisemmin siihen, mitd mediassa

koen ja néen. Ettd medioiden algorytmit
kysyisivat enemmén kysymyksiad minulta
eiké yrittdisi lukea ajatuksia’ ja paattad
puolestani.

(Sitaatti avovastausaineistosta.)

Journalismiin ja perinteiseen mediaan kohdis-
tuvia toiveita ilmaistiin noin kymmenesosassa
avovastauksista. Journalismilta  toivottiin  pa-
rempaa saatavuutta, mikd kertoo mahdollises-
ti siitq, ettd nuorilla ei valttamatta ole padasya
maksumuurin takana olevaan journalismiin. Uu-
tismedioilta toivottiin laadukkuutta, taustoitta-
via juttuja, syventavad sisaltéd, véhemman klik-
kiotsikoita ja "shokkimediaa”.

Kun vastaagjat viittaavat toiveissaan uutisiin,
voimme tulkita heidan tarkoittavan journalis-
mia, mutta emme voi olla varmoja heidan uu-
tisen madritelmastaén. Emme toisin sanoen
voi tietdd, ovatko uutiset heidén mielestaan ni-
menomaan journalistista siséltéd. Uutisilta joka
tapauksessa toivottiin enemman lapinakyvyyt-
18, lahteiden korostamista ja faktantarkistusta.
Avovastauksissa viitattiin feikkiuutisiin ja val-
heelliseen informaatioon, mutta uutisten tuot-
tajatahot eivat kayneet vastauksista ilmi, eika
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esimerkiksi toimittajien olemassaoloa juurikaan
sanallistettu. Esimerkiksi alla olevassa vastauk-
sessa puhutaan uutisista, mutta samaan aikaan
sitaatissa sanatasolla nakyvat viitteet sosiaali-
sen median alustoihin (kayttdja, kaikukammiot,
valeuutiset), eikda sitaatista voi pitavasti tulkita,
mit& vastaaja uutisilla tassé yhteydessa tarkoit-
taa.

Tulevaisuuden median toivon olevan
etenkin uutisten suhteen neutraalimpi
eiké kayttdjalleen mieltymysten mukai-
sesti suunniteltu siséllsltéén (ajatukse-
na kaikukammioiden seké& valeuutisten
véhentémiseen pyrkiminen).

(Sitaatti avovastausaineistosta.)

Vastausten perusteella on siten vaikeaa hah-
mottaa, milloin vastaagjat viittaavat journalisti-
siin sisaltsihin ja milloin muihin ‘uutisiin’. My&s
tyytyvaisyytta ja tyytymattdmyyttd omaan me-
diankayttéén kuvaavissa vastauksissa uutiset
ja some kietoutuivat usein toisiinsa: puhuttiin
esimerkiksi uutisista jo somefeedista samassa
lauseessa:

[Olen tyytymatsn nykyisessa medialait-
teiden ja -sovellusten kaytéssani] siihen,
miten tdynnd some on ahdistavia asioita.
Uutisten seuraaminen on tarkedd, mutta
someen ei voi menné ilman, ettd nékee
kaikki maailman epdkohdat. Muuten se
olisi tarkedd, mutta kun oman p&én si-
saiset asiat ovat vield niin péin helvettié,
ettd on hankala ajatella asioita isommal-
la skaalalla.

(Sitaatti avovastausaineistosta.)

Tyytymattémyytta kuvaavissa vastauksissa uu-
fisista puhuttiin usein yhteydessa ahdistavuu-
teen, kuten kay ilmi ylla olevasta sitaatistakin.
Erityisesti tyytyvaisyytta kuvaavissa vastauksissa
uutiset ja "maailman asiat” liitettiin tietoon ja
tiedon saamiseen, kuten alla:



[Olen tyytyvainen nykyisessd medialait-
teiden ja -sovellusten kaytéssani] siihen,
miten paljon uutta opin joka pdivé luke-
malla uutisia ja keskusteluja. Pidén myss
yhteyttd léheisiin sovellusten kautta.
(Sitaatti avovastausaineistosta.)

Toiveita, joita mediaa koskien esitettiin, on kui-
tenkin mahdollista yhdista& journalismin uutis-
kriteereihin ja arvoihin kuten moniaanisyyteen
tai luotettavuuteen. Nain esimerkiksi seuraavis-
sa tapauksissa:

Toivon enemmén tiedotusta nykymaa-
ilman tilasta ja syy-seuraus suhteista.
(Sitaatti avovastausaineistosta.)

(...) Toivoisin my&s, ettéd mediassa tuotai-
siin esille mahdollisimman paljon siséltéé
mahdollisimman erilaisilta ihmisilté, jotta
asioihin saataisiin erilaisia nékékulmia,
joiden kannalta niité voidaan pohtia.
(Sitaatti avovastausaineistosta.)

Rehellisyyden ja oikeudenmukaisuuden
sailyminen suomalaisessa uutismediassa.
Puolueeton ja sensuroimaton uutisointi.
Ihmisoikeuksien puolustaminen. Parempi
tietoturva.

(Sitaatti avovastausaineistosta.)

Nuoret arvostivat mediamaisemassaan ja
omassa mediankdytéssadan sitd, ettd media
mahdollistaa yhteydenpidon ystaviin ja lahei-
siin (ks. Ridell 2011, 58-59). Yhteydenpidon
tarkeys saattaa myés korostua kyselyn aikaan
valinneiden pandemiapoikkeusolojen vuoksi.
Liséiksi nuoret olivat tyytyvaisié mediankaytés-
sddan tiedon saamiseen, luovan toiminnan ja
itseilmaisun mahdollisuuksiin sekd sosiaalisen
median yhteissihin. Myés Melissa Broughin ja
kumppanien (2020) nuorten autoetnografi-
aan ja puolistrukturoituihin teemahaastatte-

luihin perustuvassa tutkimuksessa nuorten na-
kekulmasta kolme myénteisinta sosiaaliseen
mediaan liittyvad voimauttavaa ominaisuutta
olivat sen mahdollistamat kontaktit ja yhteiss|-
lisyys, oman itsen ja omien kokemusten esitta-
misen mahdollisuus seka paasy heille tarkeiden
uutisten ja tiedon aarelle.

Kyselymme tuloksista piirtyy osin varsin saman-
lainen kuva nuorten toivomasta tulevaisuuden
mediasta kuin Lasten ja nuorten saation jul-
kaisemassa, niin ikaén verkkokyselyyn perustu-
vassa Unelmien some -selvityksessd. Se kuvasi
nuorten nakemyksia ja toiveita koskien sosiaa-
lista mediaa. (Lasten ja nuorten saatioc 2021.)
Lasten ja nuorten sadation kysely toteutettiin
maaliskuussa 2021, ja siihen osallistui 731 ial-
t&an 15-18-vuotiasta nuorta. Selvityksen mu-
kaan nuoret toivovat sosiaalisen median ole-
van turvallinen ja yhdenvertainen paikka, josta
vihapuhe on kitketty, jossa saa olla oma itsen-
sd ja jossa kaikki saavat danensd kuuluviin.
Erona omaan hankkeeseemme on, ettd kysei-
sen selvityksen tulokset pohjautuvat nuorille
esitettyihin vaittamiin, joita vastaajat arvioivat,
kun taas me pyysimme nuorilta vastauksia avo-
kysymyksin. Myds aikajanteet eroavat hieman
toisistaan. Missd Lasten ja nuorten saation ky-
selyssa arvioitiin tulevaisuutta viiden vuoden
paahan, siind meidan hankkeessamme kuvitel-
tu tulevaisuus sijoittui kyselyhetkestd kymme-
nen vuoden padhan eli vuoteen 2030. Merkille
pantavaa joka tapauksessa on, ettd molem-
missa tutkimuksissa nousi merkittavalla taval-
la esiin nuorten huoli verkkokayttaytymisestd,
kiusaamisesta ja vihapuheesta. Molemmissa
tutkimuksissa havaittiin lisdksi, etté nuoret ovat
huolissaan siita, saadaanko nykyisia ongelmia
ratkaistuksi |ahitulevaisuudessa. Kummassakin
hankkeessa pantiin merkille myds nuorten usko
asioihin vaikuttamiseen median vélitykselld. Li-
saksi jaamme Unelmien some -kyselyn tekijoi-
den havainnon siitd, ettd nuorista vastaajista
piirtyy kuva aikaansa seuraavina, analyyttisina
jo medialukutaitoisina toimijoina.
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KUVITTELUTYOPAJAT

Tutkimushankkeen keskeisend tavoitteena oli
kehittaa tulevaisuuden media-arjen kuvit-
telemiseksi tydpajakonsepti erityisesti me-
dia-alan toimijoiden k&yttédn jo avoimesti
saataville kenen tahansa kiinnostuneen kay-
tettavaksi. Padasiallinen toiminta hankkees-
sa kohdentuikin kuvittelutydpajamallin ke-
hittdmiseen ja menetelmélliseen kokeiluun.
Konseptiksi ajateltu tydpajamalli tuotettiin ja
sitd testattiin kevaan 2021 aikana; Media/
arki 2030 -kuvittelutyépajamalli julkaistiin
hankkeen paatésseminaarissa  26.5.2021.
Malli on julkaistu

, ja se |8ytyy myds tdman rapor-
tin liitteestd

Alun perin kuvittelutyépajat oli tarkoitus jar-
jestada kasvokkaisina tapaamisina yliopistol-
la tai sellaisissa tiloissa, joihin nuorten olisi
helppo tulla. Koronapandemian vuoksi jou-
duimme kuitenkin muuttamaan suunnitelmia
ja kehittelemaan etatydskentelyyn perustuvia
toimintatapoja. Hyddynsimme tydpajasuun-
nittelussa kyselyaineiston avovastauksia, jot-
ka koskivat tyytyvaisyyttd ja tyytyméattomyytta
omaan mediank&yttésn sekd toiveita tule-
vaisuuden mediaa kohtaan. Tyépajakonsepti
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syntyi iteratiivisesti kehittden: eri osasia ko-
keiltiin ja tyostettiin eteenpdin kevaan 2021
aikana. Kehittelytyéssa olivat mukana hank-
keemme yhteistydkumppaneina Riikka Latti
ja Jenni Miller Yleisradiosta ja Veijo Hyvénen
Turun Sanomista. Lisaksi ideoita ja komment-
teja nuorten tydpajojen toteutusta varten ke-
rattiin molempien mediatalojen henkiléstslle
jarjestetyissa tydpajoissa. Mediataloilta tuli
my&s toive, ettd tybpajat jarjestettdisiin ni-
menomaan 16-18-vuotiaiden nuorten kanssa.
Halusimme testata kuvittelutydpajan mal-
lia ensin pilottiryhman kanssa. Helmikuussa
2021 pilotoimme tyépajamenetelmad yli-
opisto-opiskelijoiden kanssa. Maaliskuussa
jarjestimme tydpajat Ylen ja Turun Sanomien
kanssa. Huhti-toukokuussa jarjestimme kolme
tyépajaa 14-18-vuotiaiden nuorten kanssa.
Ensimmaisessd tydpajassa oli kuusi Varsi-
nais-Suomesta ja Uudeltamaalta mukaan il-
moittautunutta 17-18-vuotiasta nuorta. Toinen
paja toteutettiin yhteistydssa varsinaissuoma-
laisen lukion aidinkielen ryhman kanssa; osal-
listujina oli 14 ialtaan 16-18-vuotiasta opis-
kelijaa, ja yhteyshenkilonamme toimi heidan
aidinkielen opettajansa. Tyépaja jarjestettiin
dgidinkielen tunnin aikana. Kolmanteen tys-


https://www.mediaalantutkimussaatio.fi/tutkimukset/tutkimushankkeet/miten-kuvitella-tulevaisuuden-media-arkea
https://www.mediaalantutkimussaatio.fi/tutkimukset/tutkimushankkeet/miten-kuvitella-tulevaisuuden-media-arkea

pajaan saimme osallistujat yhteiskunnallisesti
aktiivisen nuoren avustuksella. Osallistujia oli
ma&ard olla kuusi, mutta tydpajaan padsi lo-
pulta mukaan vain kolme nuorta, joista yksi oli
14-vuotias ja kaksi 18-vuotiaita. Nuorimman
osallistujan huoltajalta saimme vahvistuksen,
ettd tydpajaan osallistuminen oli tallekin ala-
ikaiselle nuorelle mahdollista.

HANKKEEN TUTKIMUSETIIKASTA

Koska tutkittavamme olivat nuoria, pohdimme
erityisen tarkasti, miten voisimme tydpajoja
suunnitellessa ehkaista tutkimukseen osallistu-
misen mahdollisia kielteisia puolia. Tulevaisuu-
den kuvitteleminen ei ole helppoa, ja etdosal-
listuminen asetti omat haasteensa esimerkiksi
ryhmaytymiselle ja tilanteen kokemiselle tur-
valliseksi. Lisaksi oli mietittavé digitaaliseen
turvallisuuteen liittyvia haasteita, kuten sitd,
miten suojata etdtydpajojen Zoom-istuntoja
mahdollisilta ulkopuolisilta - niin teknologian
kuin ihmisten aiheuttamilta - hairigilta (kat-
kokset yhteyksissd, ulkopuolisten hairikdiden
pddsyn estaminen jne.) sek& miten varmistaa,
ettd tydpajat toteutuisivat tietoturvallisesti ja
osallistujien yksityisyys suojaten.

Noudatimme hankkeen tyépajaosuuden toteu-
tuksessa tietoon perustuvan suostumuksen pe-
riaatetta (ks. Tutkimuseettinen neuvottelukunta
2019, 8-9). Mediatalojen tyépajaosallistujien
suostumus osallistumiseen sekd Zoom-session
tallentamiseen jarjestettiin niin, ettd osallistu-
jille lahetettiin etukateen sahképostilla tietoa
tydpajasta ja tallentamisesta ja pyydettiin ole-
maan yhteydessd, mikali tallentaminen ei sovi.
Suostumus varmistettiin viela tydpajasession
alussa. Nuorten tyépajoissa kerasimme suostu-
muksen erillisella verkkolomakkeella. Samalla
kysyimme osallistujien iat sekd esitimme kolme
kysymysta osallistujien omasta mediankéaytos-
t8; kysymysten toivoimme virittavan osallistujia
tulevan tydpajan aiheeseen.
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Lukiotydpajan  yhteyshenkilslle kerroimme
etukéteen, ettd vaikka tydpajat jarjestetadn
osana didinkielen kurssia, opiskelijoille on
annettava mahdollisuus kieltéytya osallistu-
masta. Tydpajan alkaessa varmistimme, ettd
kaikki lasnaolijat olivat antaneet suostumuk-
sensa verkkolomakkeella.

Verkkolomakkeella annetun suostumuksen
lisaksi otimme tydpajojen alussa puheeksi
pajojen tallentamisen, kerroimme syyn tal-
lennukselle ja avasimme, miten aineistoa
tullaan kayttémaan. Lisaksi varmistimme,
ettd tallennus sopi kaikille mukana olevil-
le. Painotimme osallistujille myds sita, etta
pienryhmissé tapahtuvaa vuorovaikutusta ei
tallenneta, vaan tallennus koski ainoastaan
yhteisessa tilassa kaytyja keskusteluja. Kuvit-
telutyépajat muodostivat hankkeemme kes-
keisen tutkimusaineiston, ja sen vuoksi halu-
simme tallentaa tydpajojen yhteiset osuudet
mydhemmin litteroitavaksi aineistoksi.

KUVITTELUTYOPAJAMALLIN
KEHITTAMINEN

Kuvittelutydpajojen taustalla oli oleellises-
ti ajatus tutkimuksesta interventiona: halu-
simme kehitté& menetelmid, joilla haastaa
ihmisia kuvittelemaan vaihtoehtoisia tule-
vaisuuksia. Lahdimme ensiksikin siita, ettd
tallainen kuvitteleminen ei ole helppoa. Toi-
nen lahtékohta oli se, ettemme halunneet
tyépajojen avulla tuottaa ennusteita siitd,
mitd noin kymmenen vuoden p&dsta toden-
nakoéisesti tapahtuu. Sen sijaan pyrimme
virittémaan osallistujissa ajatuksia ja poh-
dintaa koskien sitd, mita voisi tapahtua ja
ennen muuta, mikd heiddn mielestaan olisi
toivottavaa tulevaisuutta (ks. Dunne ja Raby
2013, 3-6). Naista tulevaisuuksista yhdessa
keskusteleminen oli tyépajojen yksi keskei-
nen elementti.



Ideamme oli, ettd tulevaisuuskuvitelmat voisi-
vat lahted syntymadn entd jos? -kysymyksestd
(what if?), joka antaa tilaa kuvitella asioiden
mahdollista tolaa tulevaisuuden aikahorison-
tissa. Kysymys kiertad juuttumisen asioiden
nykytilaan ja avaa tilaa ajatella, ettd asiat
voisivat olla toisinkin. (Dunne ja Raby 2013, 3.)

Hankkeen  tutkimussuunnitelmassa olimme
hahmotelleet kolme kasvokkaista tapaamis-
ta saman osallistujajoukon kanssa. Luovuim-
me tdastd suunnitelmasta, koska osallistujien
sitouttaminen kolmeen perakkaiseen tapaa-
miseen etdnd ndyttaytyi liian suurena risking.
Sen sijaan paadyimme yksittaisten, eri osal-
listujakokoonpanojen kanssa jarjestettavien
tyépajojen sarjaan. Nain voisimme tybpajois-
sa soveltaa samoja harjoituksia useamman
kerran tai testata jossakin tyépajassa uuden-
laista tehtévad ja siten kehittéd menetelmad
tydpajoista kertyneiden oppien perusteella.
Etétoteutukseen siirtyminen kuitenkin tuot-
ti tybpajatoteutuksille uusia, omaamme ja
osallistujien toimintaa rajaavia reunaehtoja.
Ne liittyivét muun muassa keskustelevan vuo-
rovaikutuksen viri(tt)@miseen, teknisten on-
gelmien ennakointiin ja ehkaisemiseen seka
ajankayttésn tydpajatapaamisissa.

Virittelyt:
*  Mita ottaisit
mukaan

aikamatkalle?

Aikamatka
(lyhytelokuvien
katselu)

Kuvio 12. Tyspajojen rakenne.

Etatyépajassa alun perin ajatellut kolme osi-
ota ftiivistettiin yhdeksi parituntiseksi tydpa-
jarakenteeksi. Nykyisen media-arjen kasittely
sijoitettiin alun esittelykierrokseen, jossa osal-
listujia pyydettiin miettimaan, minka asian he
oftaisivat nykyisestd media-arjestaan mu-
kaan vuoteen 2030. Esittaytymiskierros virit-
teli ajatukseen aikamatkasta vuoden 2030
media-arkeen, ja samalla kaikki osallistujat
padsivat ddneen ensimmaistd kertaa.

Kuvittelutyépajan ytimeen - sen dynamoksi
- rakentui kuvittelupeli, johon ammensimme
aineksia kyselyaineistosta. Tyytyvaisyydestd,
tyytyméattdmyydesta ja toiveista kertovien
avovastausten teemat toimivat pohjana hah-
motella tilannekortteja, joista tulevaisuuteen
sijoittuvan tuokion kuvittelu tydpajassa kul-
loinkin lahtisi liikkeelle.

Aluksi jasensimme kuvittelupelia ajatuksella,
ettd kuvitellut tuokiot sijoittuisivat yhteen pai-
vaan vuonna 2030, ja tdman vuoksi teimme
peliin myés kellonaikakortit. Pilottitydpajan
kokeilussa totesimme kuitenkin, ettd kellonai-
ka ei tuo tarinoihin lisdulottuvuuksia. Varsinai-
siin tyépajoihin vaihdoimmekin kellonaikojen
sijaan paikat, joissa kuviteltu tilanne tapah-
tuisi tai joissa se kaynnistyisi.

Kuvittelupeli:
Pelihahmon
luominen
Pelikierrokset

Purku:
+ Laite 20307



Entd jos? -kortit syntyivat tarpeesta saada
kuvitelmiin  mukaan mediankaytén ja me-
diateknologian muutoksia kymmenen vuo-
den aikajénteelld. Saimme naihin kortteihin
inspiraatiota

sekd jo aiemmin mainitusta kuvittelulle ti-
laa antavasta what if? -kysymyksestd (Dun-
ne ja Raby 2013, 3). Hyddynsimme enté& jos?
-korttien sisaltéjen kehittelyssa kyselyn avo-
vastausaineistosta tulevaisuuden mediaan
liittyvia toiveita koskevia vastauksia. Niiden
perusteella muodostimme sanottuja
mydnteisid tulevaisuusskenaarioita; lisaksi
rakensimme kullekin myénteiselle skenaariol-
le vastapariksi kielteisen skenaarion. Tunne-
tila-kortit puolestaan kehiteltiin tukemaan
tarinallisuutta ja pelihahmon kytkemista ta-
pahtumiin. Tunnetila-kortit maarittavat, mil-
lainen kuviteltu tilanne on tai millainen tilan-
teesta tulee.

niin

Kaikki tyspajatydskentelyyn sisaltyneet kortit
ovat nahtavilla kuvittelutydpajan mallin lo-
pussa . Mallin idea on, etta kayt-
tajat voivat muunnella sita haluamallaan ta-
valla. Tasta syystda kussakin korttipakassa on
mukana myds tyhjia kortteja itse taytettaviksi.

KUVITTELUPELI JA PELIHAHMOJEN
LUOMINEN

Nuorten tydpajatoteutuksissa varsinainen ku-
vittelu lahti liikkeelle siita, ettd osallistujien
muodostamat ‘joukkueet’ saivat valita oman
pelihahmonsa kolmesta vaihtoehdosta ja luo-
da hahmolle pienen taustatarinan vastaa-
malla viiteen kysymykseen. Ajatus pelihahmo-
jen kayttamisessda oli, ettd nain osallistujien
ei tarvinnut kuvittelemisen yhteydessd avata
omaa media-arkeaan liian henkildkohtaises-
ti tai avautua omista kokemuksistaan muille
epdmukavuutta aiheuttavalla tavalla. Media-
talojen tydpajoihin
loivat pelihahmot valmiiksi, ja lukiotyépajassa
opiskelijat saivat hahmon luomisen ennakko-
tehtavaksi, joka toteutettiin tydpajaa edelta-
valla aidinkielen tunnilla. Nain toimittiin, koska
mainitut tydpajat olivat muita lyhyempié kes-
toltaan. Olimme antaneet hahmoille etuka-
teen nimet (llo, Pyry ja Viima) seka iat (17 tai 18
vuotta). Kyseiset iat valittiin, jotta osallistujat
pystyisivat samastumaan hahmojen arkeen
(toisin kuin vaikkapa keski-ikaisen perheenisan
tai elakkeelle jaaméassa olevan toimistotydn-
tekijan arkeen).

tutkimusassistenttimme

Nuorten luoma esimerkkihahmo eraasta tyspajasta:

17-vuotiaan llon ahipiiriin kuuluvat lemmikkisiili, seurustelukump-
pani, kaksi &itia ja pikkuveli. llo on luova ja voimakastahtoinen
feministi, joka pukeutuu vintage-tyyliin, soittaa sahkskitaraa
bandissa, maalaa ja hoitaa viherkasvipuutarhaa. Tarkeinta llon
elamassa talla hetkellé on opiskelu, silla han tahtéa kaksoistut-
kintoon ja suorittaa yhtda aikaa lukion ja media-alan opintoja.
Liséiksi hanelle tarkead elamassa ovat perhe, ystavat, poikays-
tava ja itseilmaisu. Hanen suhteensa mediateknologiaan on yhté
aikaa innostunut ja varautunut: hdn on varhainen omaksuja ja
kokeilija, mutta mediakriittinen, osittain opintojensakin ansiosta.

Kuva 1. llo-niminen hahmo (piirros Laura Loukola).
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https://www.kickstarter.com/projects/goodpartygames/futures

Kun hahmot oli luotu, pelattiin kuvittelupelia.
Joukkueille oli arvottu ennalta kortit. Niiden
pohjalta heitéd pyydettiin yhdess&é keskus-
tellen kuvittelemaan vuoteen 2030 sijoittu-
va pieni tarina, joka koskisi tuokiota heidan
luomansa hahmon paivastd. Kuvittelukierrok-
seen kaytettiin aikaa 10-15 minuuttia, minka
jalkeen tarinat kerrottiin ja niista keskusteltiin
yhdessa.

Tybpaja paattyi purkuosuuteen, jossa keskus-
teltiin tulevaisuuden media-arjesta seké& tys-
pajatyéskentelysta. Kuvittelutydpajan malliin

koostimme harjoituksia seka kuvitte-
lun virittémiseen ettd purkukeskusteluun. Li-
saksi mallissa on kuvittelupelin ohjeet ja pe-
likortit.

TYOPAJAT AIKAJARJESTYKSESSA
Ensimmainen pilottikokeilu syksylla 2020

Hankkeellemme avautui tilaisuus paasta mu-
kaan Mediakritiikin iltapaivaan, joka on tut-
kimuskeskus Cometin, Media- ja viestintatie-
teellinen seura Mevi ry:n ja Media & viestinta
-lehden jarjestamé jokavuotinen keskusteluti-
laisuus ja kuuluu valtakunnallisen Mediataito-
viikon tapahtumiin. Vuoden 2021 Mediakritii-
kin iltapaivan lukiokumppanina oli Ruoveden
lukio. Hankkeen tutkija vieraili toisen tutki-
muskeskus Cometin tutkijan kanssa alkusyk-
systd 2020 Ruoveden lukiossa tapaamassa
agidinkielen ryhmaa, joka oli ilmoittautunut
mukaan Mediakritiikin iltap&ivaan opettaja
Mari Saavalaisen johdolla. Naimme yhteis-
tyéssé mahdollisuuden kokeilla Ruoveden lu-
kio-opiskelijoiden kanssa tydpajatyséskentelyn
toimivuutta etanad.

Ruovedelld oli kaytéssé Microsoft Teams, jo-
ten hyddynsimme sita etatysdskentelyn alusta-
na. Toisena tydskentelyalustana toimi

Tydpaja toteutettiin Gidinkielen oppitunnin ai-
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kana syyskuussa 2020. Valtaosa opiskelijoista
oli paikalla luokassa, muutama osallistui etd-
nd kotoa. Yhteinen osuus tapahtui Teamsissa.
Tutkijot kertoivat tydpajan tarkoituksesta ja
virittelivat kuvitteluun pienella tarinalla. Me-
todina kéytettiin entd jos? -kuvittelua (Dun-
ne ja Raby 2013, 3) pyrkien miettim&aan, mita
seuraisi, jos internetid ei olisikaan kaytéssa.
Taustatarina johdatteli tilanteeseen, jos-
sa maailmanlaajuinen palvelunestohyskkays
oli kaatanut internetin maarittelemattéman
pitkaksi ajaksi. Flinga-seinalle oli luotu val-
miiksi nelja tyoskentelypistettd, joissa opis-
kelijat liikkuivat learning cafe -menetelman
mukaisesti pienryhmissé pisteelta toiselle, lu-
kivat aiempien ryhmien tuotokset ja lisasivat
omansa. Pisteiden teemat olivat 1) viihtymi-
nen ja vapaa-aika, 2) uutiset, 3) opiskelu ja
4) kaverisuhteet.

Opettaja heijasti  tydpajatydskentelyn  oh-
jeet valkokankaalle, opiskelijat tydskentelivat
pienryhmissé kasvokkain luokassa, etdosal-
listujat olivat mukana ryhmakeskusteluissa
kannykan WhatsApp-sovelluksen ja yhdessa
tyéstettavan Flingan valityksella. Etana tilan-
teessa olevat tutkijat eivat seuranneet ryh-
mien tydskentelyd muuten kuin Flinga-taululle
ilmaantuvien tuotosten kautta, mutta opetta-
ja oli paikalla seuraamassa sivusta. Lopuksi
Flingaan kertyneet ajatukset purettiin Team-
sin valityksella yhdessa niin, etta kukin ryhma
avasi yhden tydskentelypisteen teeman alle
kertyneitd ajatuksia.

Osa opiskelijoista koosti tydskentelyn pohjal-
ta esityksen helmikuussa 2021 jarjestettyyn
Mediakritiikin iltapaivaan. Lisaksi opiskeli-
jat kirjoittivat jutun tyéskentelysta

Ruoveden pilotin perusteella saatoimme to-
deta, ettd tydpajatyéskentely onnistuu etd-
nakin. Teams oli tuttu mukana oleville opis-
kelijoille jo toimi etavalineend kohtuullisesti.


https://edu.flinga.fi
https://www.mediataitokoulu.fi/mediataito2021.pdf
https://www.mediataitokoulu.fi/mediataito2021.pdf

Verkkoyhteyksissa oli ajoittain hairiéta, mika
hankaloitti erityisesti toisen tutkijan osallis-
tumista: han naki Teamsin chattiviestit vasta
viiveelld. Opettajan lasndolo tysskentelyn
fasilitaattorina oli tarkead, koska opiskeli-
jat eivat olleet Teamsissa videokuvien kautta
lasnd, jo ddnessd oli vain osa opiskelijoista,
joten opettajan rooli tyéskentelyn valittéjana
opiskelijoiden ja tutkijoiden valilla korostui.

Varsinaisia tyépajoja ajatellen opimme en-
simmaisestd etdtydpajasta sen, ettd turval-
lisen vuorovaikutuksen synnyttamiseen etana
on léydettéva toimivia keinoja. Ainakin koulu-
kontekstissa nuorille osallistujille oli luontevaa
pitad videokuvansa pois paaltd, mika taas
tuntui hankalalta pajojen vetamisen ja vuoro-
vaikutuksen vastavuoroisuuden kannalta.

Kokeilun jalkeen tulimme siihen tulokseen, etta
varsinaisiin tyépajoihin ei tuotaisi mukaan
suurta madarad nuorille vieraita aikuisia, kuten
mediatalojen edustajia. Paatimme myés, ettd
tutkijot eivat tulevissakaan tydpajoissa seu-
raisi nuorten pienryhmatydskentelyd. Lisaksi
pyrkisimme |8ytamadan tydpajoihin osallistu-
jiksi kaveruksia, jotta kullakin olisi tydpajassa
joku tuttu osallistuja. Tamé tuntui tarkealtd,
jotta keskustelevaan vuorovaikutukseen an-
tautuminen ja kuvitteluun heittaytyminen hel-
pottuisi. Pohtimista vaati my&s, miten monia
alustoja ja sovelluksia olisi mielekasta kayttaa
etatydpajassa sekd miten tauottaminen, har-
joitusten monipuolisuus ja osallistujien mah-
dollisuus olla @anessa voitaisiin toteuttaa he-
delmallisella tavalla.

Opiskelijat saivat tydpajasta kuitenkin poh-
dittavaa. Mainitussa Mediataito-lehden ju-
tussaan he totesivat seuraavasti:

Kyseisen tyépajan innoittamana voisi toki
olla joskus mukavaa kokeilla millaista
oikeasti olisi eléé ilman internetid, jolloin
tajuaisi kuinka térkeitd internetyhteydet
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téné paivénd ovat yksilslle ja koko yh-
teiskunnalle. Jokainen voisikin kokeilla
viettéd muutaman paivén kokonaan
ilman internetid.

(Mediataito 2021, 19.)

opiskeli-
joiden tydén esittanyt, yhtend panelistina toi-
minut nuori totesikin, ettd suuri osa tydpajaan
osallistuneista nuorista oli kokeillut some- tai
nettipaastoa tydpajan jalkeen.

Pilottityopaja (helmikuu 2021)

Jarjestimme helmikuussa 2021 pilottityépajan
yliopisto-opiskelijoiden kanssa. Koska Flin-
ga-sovellus toimi hyvin syksyn lukioryhman
kanssa, kaytimme sita uudelleen. Alustan etu-
na on, ettd osallistujien ei tarvitse luoda tun-
nuksia alustaa kayttadkseen, vaan alusta on
mahdollista ottaa kayttésn viiveettd, lyhyen
toiminnallisuuksien esittelyn jalkeen. Tyépajan
keskustelukanavana toimi Zoom, joka oli opis-
kelijoille ennalta tuttu.

Taman pilotin avulla halusimme testata tydpa-
jokokonaisuutta kertaalleen ennen varsinaisia
tydpajatoteutuksia. Yliopisto-opiskelijat oli-
vat kohderyhmana meille helposti tavoitet-
tavissa; etsimme osallistujia muun muassa
meneillaan olevilta kursseilta, joilla hankkeen
tutkijat olivat mukana, sekd hankkeessa tyss-
kentelevén tutkimusassistentin = verkostojen
kautta. Saimme pilottiin mukaan kuusi osallis-
tujaa. Kerroimme osallistujille, ettd kuvittelu-
tydpajaa ei kéytetd tutkimusaineistona, vaan
se toimii menetelmén testauksena. Tyépaja
tallennettiin, mutta tallenne luvattiin tuhota
hankkeen paattyessd. Tallenteen avulla saa-
toimme palata tydpajan kulkuun ja tarkastella
|&hemmin sen eri vaiheita, mikd auttoi meita
tydpajakonseptin jatkokehittamisessa.


https://research.tuni.fi/comet/mediakritiikin-iltapaiva/

Pilottityépaja kesti kaksi tuntia ja sen aikana
osallistujille esitettiin ensin kyselystéd nous-
seita teemoja, joista heita pyydettiin valit-
semaan itselleen tarkeimmat. Taman jalkeen
osallistujat vietiin aikamatkalle, jonka avulla
he virittaytyivat tulevaisuuden kuvittelemi-
seen. Testasimme kuvittelupelia ensimmaisen
kerran taman pilottiryhman kanssa. Pelia pe-
lattiin kaksi kierrosta, ja se aloitettiin pelihah-
mon luomisella. Pilotissa arvoimme kummalle-
kin joukkueelle pelikortit pelikierrosten aluksi,
mutta arpominen ei toiminut etdnd samalla
tavoin jannitystéd luovana elementting kuin
pelikorttien nostaminen toimisi kasvokkaisessa
tilanteessa. Lisaksi arpakuutioiden pyéritta-
minen selaimen kautta, Zoomin jaetun ndy-
t6n tilassa toi vain yhden uuden alustan lisaa.
Saimme my&s palautteessa kommentin, ettei
arpominen tuntunut merkitykselliseltd, joten
p&ddyimme jattdmaan sen pelitilanteesta
pois.

Pilottitydpajassa  saimme palautetta, ettd
kuvittelu oli tuntunut osallistujista hauskal-
ta. Lisaksi toinen kuvittelukierros oli tuntunut
ensimmaisté helpommalta, kun ensimmaisen
kierroksen jalkeen oli kuultu toisen joukkueen
tarina ja keskusteltu yhdessa kuvitelmista. Pa-
laute tydpajasta oli kaiken kaikkiaan positii-
vista; osallistujat olisivat vain toivoneet enem-
man aikaa kuvittelemiseen ja jopa kolmatta
kuvittelukierrosta. Téma kertonee siita, ettd
kun kuvittelussa paastiin vauhtiin, se vei men-
nessadn. Lisaksi osallistujat toivoivat mahdol-
lisuutta palata kehittelemadnsa tarinaan sen
jalkeen, kun siité oli keskusteltu yhdessa.

Saimme pilottikokeilusta vahvistuksen sille,
ettd etatydskentely onnistuu ja ettda kuvitte-
lupeli seka virittavat harjoitukset kannattaa
pitad tydpajatydskentelyssa mukana. Pohdim-
me kokeilun jalkeen paljon sitd, miten saisim-
me kuvittelun purkua keskustelevammaksi, ja
milla tavoin p&dsisimme puhumaan toivotta-
vasta tai epatoivottavasta tulevaisuuden me-
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dia-arjesta. Pilotissa oli kiireen tuntua, min-
ka vuoksi tiputimme varsinaisista tydpajoista
pois kyselyelementin eli kyselysta nousseiden
teemojen tutkiskelun. Sen sijaan paatimme
keskittyd nimenomaan kuvittelupeliin ja siina
syntyvista tulevaisuuskuvitelmista keskustele-
miseen.

Mediatalojen tydpajat (maaliskuu 2021)

Jarjestimme hankkeen yhteistyskumppanien
Ylen ja Turun Sanomien henkiléstslle omat
kuvittelutyépajat, jotka poikkesivat osin ta-
voitteiltaan nuorten tyépajoista, mutta joissa
kuitenkin kokeiltiin kuvittelua yhden pelikier-
roksen verran. Yhteyshenkildmme Ylessa ja
Turun Sanomissa hoitivat osallistujien rekry-
toinnin. Ylen tyépajaan osallistui kuusi hen-
ked ja Turun Sanomien tydpajaan seitse-
man henked. Ylen tydpajassa osallistujien
tyénkuva liittyi enimmakseen kehittamis- ja
tutkimustehtaviin, kun taas Turun Sanomien
tydpajaosallistujat olivat toimittajia. Ylen
tydpajassa alustana oli Google Meet, Turun
Sanomien kanssa kokoonnuimme Zoomissa.
Mediatalot saivat valita kaytettavan alustan.

Mediatalojen tyépajojen tavoitteina oli ker-
toa verkkokyselyssd nousseista teemoista
joa nostaa nuorten kuvitelmien rinnalle my&s
media-alalla tydskentelevien kuvitelmia tule-
vaisuuden media-arjesta. Lisdksi halusimme
saada nakemyksia ja ideoita kuvittelupelin
kortteihin, joista nuorten tyépajojen kuvitel-
mat lahtevat syntymaan. Tyépajat olivat kes-
toltaan reilun tunnin mittaisia.

Vaikka tutkijat eivat nuorten tyépajoissa seu-
ranneet pienryhmien kaymié keskusteluja tai
osallistuneet niihin, Ylen tyépajassa tutkijat
otettiin osallistujien suostumuksella mukaan
pienryhmien keskustelutilaan. Siellakaan he
eivat olleet @dnessd vaan kuuntelivat kes-
kustelua "karpasina katossa”. Mediatalojen



tydpajat olivat ennen nuorten tyépajoja, ja
koimme, ettda Ylen tydpajassa yhteisen kuvit-
telun kuuntelu antoi meille arvokasta tietoa
muun muassa siitd, miten erilaisella tavalla
'joukkueet” lahtivat kuvittelussa toimimaan.

Mediatalojen tyépajoissa  syntyneissé  ku-
vitelmissa  esiintyvid medialaitteita  olivat
muun muassa alykaiutin ja kannykéan kaltai-
nen kannettava laite. Esimerkiksi yhdessa
kuvitelmassa (ks. kuva 2: kuvitelman pohjana
olleet pelikortit) alykaiutin toimi arkisen eld-
mén taustalla pakotettuna: se oli aina paalla
ja sielta korviin kantautuivat niin uutiset kuin
muutkin sisallét. Pelihahmo Viima halusi kayt-
ta&@ kaiutinta, mutta koki sen ahdistavaksi,
koska ei voinut valita sisaltsja, vaikkakin hén
oli oppinut jattamadan kaiuttimen tuottaman
sisallén taka-alalle. Kaiutin kuitenkin hairitsi
Viiman arkea ja aiheutti taustahalyd, lisaksi
sen tuottamaan sisdaltédén ei voinut luottaa,
koska sisaltéa ei voinut itse valita, joten tie-
dot oli pakko tarkistaa muistakin lahteista.

Toisessa kuvitelmassa Pyry tarkasteli paivi-
tyssystettéan kahvilassa kénnykan kaltaises-
ta, mutta nykyista alypuhelinta pienemmasta
laitteesta, jossa ei kuitenkaan ollut nykyisen-
kaltaista nayttdéa, vaan kuva heijastettiin lait-
teelta jollekin kaytettavissa olevalle pinnalle.

_arki 2030 * medi i 2030 * medi
3

Molempien mediatalojen tydpajoissa oli yhte-
na pelikortin mukaan tuomana pelitilanteena
yllattava hairis. Ylen tydpajassa syste oli men-
nyt rikki ja tuotti kummallista sisaltéa, Turun Sa-
nomien tydpajassa yhteydet olivat katkenneet
kokonaan. Ensimmaisessd tilanteessa algorit-
mien hajoamisen nd&htiin purkukeskustelussa
tuottavan ehka jotain yllattavaa ja mydnteista,
hauskaakin seurausta; itse kuvitelmassa tama
nakyi niin, ettd Pyry halusi jakaa oudot paivityk-
set eteenpdin. Toisessa tapauksessa taas kuvi-
telmasta keskustellessa p&adyttiin puhumaan
siitd, miten yhteyksien katkeaminen, mikali kyse
ei ole mistaan laajasta ja pitkakestoisesta on-
gelmasta, saattaa toimia kaivattuna hengéh-
dystaukona. Keskustelut etenivat ajatukseen
somepaastosta.

Kiinnostavaa on, ettd niin sanottu perinteinen
media tai journalismi ei noussut mediatalojen
tyépajakuvitelmissa esiin. Turun Sanomien pur-
kukeskustelussa eras osallistuja tosin havahtui
siihen, ettd he eivat tulleet kuvitelleeksi har-
joituksessa itselleen - siis toimittajille - roolia
tulevaisuuteen. Mediatalojen sisaiset kuvitte-
lutydpajat saattaisivatkin olla hedelmallinen
tydkalu oman organisaation tulevaisuuden
roolin pohtimiseen ja toimia hedelmallisena
ponnistuspintana toivottavien mallien ja toi-
mintasuunnitelmien luomiselle.

i 2030 * medil
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12030 *

i 2030 ¢

Mullistava uusi
tieteellinen 18yt&.
Miten han kuulee

uutisesta?

i 2030 *

i 2030 * medi i 2030 * media/, ~arki 2030 * medi i 2030 * media/arki 2030 * medi
3

Entdi jos?

Teknologian ja H B E H

palveluiden 2

suunnittelussa ohitetaan
ihmisten hyvinvointi

12030 * media/,

- 080T Pl

Paikka

+ 080T I

12030 * medi

Makilla

Kuva 2. Esimerkkikortit Ylen tyépajasta.



Nuorten tySpajat (huhti-toukokuu 2021)

Osallistumiskutsua nuorten tydpajoihin vali-
tettiin aluksi sosiaalisen median, kuten Twit-
terin, Facebookin ja Instagramin, kautta.
Tybpajoja kohtaan osoitettiin kiinnostusta ja
kutsua jaettiin laajalti, mutta jakojen ja tykka-
ysten perusteella kiinnostujat olivat aikuisia,
eivat tavoittelemaamme ikéryhmaa. Osa-
simme odottaa vaikeuksia osallistujien rekry-
toinnissa, koska emme itse olleet l&sna niissa
verkkotiloissa, joissa kohderyhmamme ikaiset
nuoret viettavat aikaa. Lisdksi osallistujia et-
sittdessd toisen asteen oppilaitokset olivat
pandemiatilanteen vuoksi laajalti etédopetuk-
sessqa, joten uumoilimme, ettd etatyopajaan
osallistuminen ilta-aikaan etanda tapahtuvan
opiskelun pa&alle ei valttamatta tuntunut nuo-
rista kovin houkuttelevalta ajatukselta.

Saimme kuitenkin rekrytoiduksi osallistujat
tyépajoihin. Osin tamd onnistui niin sanotun
lumipallomenetelméan kautta eli kun tavoitim-
me yhden kiinnostuneen, pyysimme hanta et-
simaan kaveripiiristadan “omaan pelitiimiinsad”
pari muutakin jasentd. Onnekkaasti saimme
myds kollegamme kautta kontaktin aidinkie-
len opettajaan, jolla oli meneillaan luovan
kirjoittamisen kurssi ja joka innostui yhteistyo-
mahdollisuudesta. Pelillisyytta ja tarinallisuut-
ta yhdistava kuvittelutydpajamme sopi kurssin
ohjelmaan, ja saimme tyépajan jarjestymaan
yhdelle oppitunnille 1,5 tunnin mittaisena tii-
viimpanda versiona. Muut kaksi nuorten tys-
pajaa pidettiin arki-iltoina, ja niiden kesto oli
noin 2,5 tuntia.

Kuvittelutydpajojen toteutusta suunnitelles-
samme mietimme erityisesti kuvittelemiseen
menetelm&nd mahdollisesti liittyvia psykolo-
gisia haittoja. Erityisesti keskustelimme siitd,
millaisia syotteitd tulevaisuuskuvitteluun tar-
joamme tydpajoissa. Halusimme valttaa dys-
tooppisten tulevaisuusskenaarioiden esittelyn
keskustelun virittdmisessd, emmekd esimer-
kiksi kuvitteluun virittavéssa aikamatkaosiossa
halunneet nayttédd ahdistavia tulevaisuusku-
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via. Toisaalta oli mahdollista, ettd osallistujat
kuvitteluharjoituksissa paatyisivat dystoop-
pisiin kuvitelmiin vaikkapa negatiivisten entd
jos? -korttien virittamind. Tunnistimme kuiten-
kin tarpeen olla tutkijoina hereilla kuvittelu-
harjoitusten purkutilanteissa ja pystyd kay-
madn keskustelua nuorten kanssa niin, ettd
ahdistavat aiheet eivat jaisi kasittelematta
ja vaivaamaan ikavalla tavalla osallistujien
mielta.

Yhdessa tyépajoissa syntyneistd kuvitelmista
oli piirteitd, jotka saattoivat herattad ahdista-
via ajatuksia. Osallistujien luomassa tarinas-
sa pelihahmo sai verkon seuranhakupalvelun
kautta uhkaavan hairikén, joka oli selvittanyt
hahmon kotiosoitteen. Hahmo oli kuitenkin
neuvokas, ei mennyt kotiin vaan kahvilaan ja
soitti kaverilleen, jonka tuella uskalsi menna
kotiin. Ryhmalle osui pelikortti Han saa hdirit-
sevdn viestin. Mité hén tekee?, mika jo itses-
sdan kutsui kuvittelemaan ikavaé tilannetta.
Purkukeskustelu heratti nuorissa mietteitd tie-
tojen hakkeroinnista ja siita, miten turvallis-
ta teknologiaa kehitettaessa myds rikollisten
menetelmat kehittyvat. Yksi osallistuja poh-
diskelee kuvitelman herattamia tunteita tys-
pajan keskustelussa seuraavasti:

(...) mité jos tuollainen, etté on mahdol-
lista esimerkiksi hakkeroimalla saada jon-
kun osoitetiedot ja menné hairikiméan
jonkun kotiin. Sinénsé pelottava ajatus.
(Sitaatti tydpajasta.)

Tilanteessa otimme tydpajan vetdjind ensin
kiinni naistd uhkakuvista ja puhuimme siita,
miten fyysinen ja verkon maailma kietoutuvat
yhteen. Téman jalkeen nostimme esiin tarinan
my&nteisen syrjan eli sen, miten hahmon ys-
tévéa toimi tukena tilanteessa ja sen jalkeen.

Lukioryhman kanssa toteutetussa tyépajassa
huomasimme, ettd osallistujia oli vaikea saa-
da laittamaan videota padlle. Tydpajan alus-



sa toimme muutaman kerran esiin, etta oli-
si mukava nahda osallistujia, mutta pyynnot
eivat tuottaneet tulosta. Vain ne osallistujat,
jotka kertoivat ryhmansa kuvitteleman tarinan,
laittoivat puheensa ajaksi videokuvan paal-
le. Tydpajan loppua kohden myés tarinoita
kommentoivat alkoivat laittaa videokuvaansa
nakyviin. Suurinta osaa osallistujista emme
kuitenkaan nahneet tai kuulleet kertaakaan.
Nuorten chatissa antama palaute oli silti kiit-
tavaa, mika ehka kertoo siitd, etta vuorovaiku-
tus oli tuntunut toimivalta heidan suuntaansa,
vaikka me tutkijat koimme ilman videokuvaa
toimimisen hankalaksi. Esimerkiksi kun pienryh-
matuokioista palattiin yhteiseen Zoom-tilaan,
jouduimme varmistelemaan ja pyytdmadan
kuittauksia chatin kautta, etta opiskelijat oli-
vat palanneet, koska emme nahneet heité.

Saimme tyépajan jalkeen ryhmén opettajalta
kuulla, ettd nuoret olivat olleet tyytyvaisia tys-
pajaan. Opettaja myds mainitsi, ettd koko ko-
rona-ajan etdopetuksessa nuoret olivat olleet
vastahakoisia laittamaan videoitaan paélle
opetustilanteessa. Opettajan tulkinnan mu-
kaan se, ettd osa oli tydpajassa videokuvan
kanssa lasnd, oli suorastaan kunnianosoitus
meitd tutkijoita kohtaan.

Kahdessa muussa tyépajassa nuoret sitd vas-
toin pitivat videokuvaa paalla. Konteksti naihin
tyépajoihin oli erilainen jo siten, ettd nuoret
olivat itse ilmoittautuneet mukaan, eiké tys-
pajaa mielletty samalla tavoin osaksi opet-
tajan ohjaamaa opiskelua kuin lukioryhman
kanssa.

Kuvitteluun virittelevassa osiossa kaytimme vi-
deoita ( ja

)
osana aikamatkaa, siirtéméan osallistujien
ajatukset tasta paivastd tulevaisuuteen. Vi-
deoita kaytettiin vain kahdessa pienryhmana
toteutetussa tyépajassa, ei lukioryhman kans-
sa. Ajatuksemme oli tuoda tyépajan alkuun
elementti, jonka osallistujat saisivat katsoa
omassa rauhassa, ja joka antaisi kullekin virik-
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keen osallistua keskusteluun. Videoiden kat-
somisen jalkeen kysyimme osallistujilta, mita
heille jai paallimmaisend mieleen. Ajattelim-
me t&man olevan riittévan matalan kynnyk-
sen kysymys myds ujommille tai uusissa sosi-
aalisissa tilanteissa jannittaville osallistujille.
Erityisesti Keiichi Matsudan lyhytelokuva tun-
tuikin herattavan lahes kaikissa osallistujissa
ajatuksia ja virittavéan tulevaisuutta koskevia
pohdintoja. Videot saivat nuoret yhtaalta ku-
vailemaan tuntemuksiaan - miltéd videoiden
kuvaama tulevaisuus tuntuisi ja millainen tun-
ne videoista syntyi - ja toisaalta arvioimaan
visioiden uskottavuutta, kuten alla olevat si-
taatit osoittavat.

(...) mulla jéi enemmén se toinen video
enemman mieleen, ehké méa ajattelin
kuinka siing alussa videomaailmassa, ettd
vau tdmé on noin hieno, ihanaa, mutta
sitten loppua kohden méé olen véhén,
ettd alkaa pelottaa ja jotenkin ei-inhimil-
lista.

(Sitaatti tydpajasta.)

Joo no siing ensimmaéisessd videossa
ainakin, jotenkin hdmmensi se, etté miten
isoja ne prosenttiosuudet siiné oli, tai en
maé tiedd muistanko oikein, mutta esim.
ettd ndin ja néin paljon alypuhelinten
kaytts, 2025 kaytetaan niitd VR-laseja,
se oli hdmment&avad miten oikeasti moni
uskoo siihen. Ja sit se jélkimmdinen, etté
se just tota vaikea uskoa, ettd se tom-
moinen tulee toteutumaan, tommoinen
kaksoistodellisuus, koska just miten ai-
kaisemmin, se oli niin kaoottista, en usko,
ettd ihmiset haluaisi eléé semmoisessa.
(Sitaatti tydpajasta.)

(..) no siis tuon videon perusteella m&
nyt mietin, etté tuli semmoinen epérea-
listinen fiilis, ettd musta tuntui, ettd noi
on asioita, jotka on ollut jo tiedossa ettd
vaan teknologian kehitys luultavasti tulee
olemaan tosi huikeeta, ja ettd just asiat


https://www.youtube.com/watch?v=wCRvyZzn-io
https://www.youtube.com/watch?v=YJg02ivYzSs

mitké& tavallaan ne ei oo aiemmin mah-
dollisia, niin mahdollistuu aivan eri tavalla
ja kokemukset virtualisoituu ja tavallaan
just tossakin videolla tuli noita prosentti-
lukuja mihin ihmiset uskoo niin se on ihan
kasittamaténtd, mutta taas jéi véahan
semmoinen epé&luotettava fiilis, ettd just
se, ettd mihin voi endd uskoa ja mikd on
aitoa ja ettd tavallaan, kun on niin help-
po muunnella kaikkia virtuaalisesti, muok-
kaa ihmisten &anté ja ulkonékéé ja aivan
kaikkea ihmisten sanomisia, ettd semmoi-
nen mediakriittisyys niin sen painoarvo
kylla kasvaa ihan superisti (...)

(Sitaatti tydpajasta.)

Videot toimivat ajatusten siirtamisessd tu-
levaisuuteen ja herattivat keskustelua, joka
sysasi  keskustelevaa vuorovaikutusta liik-
keeseen. bell hooksin (2007) ajattelun inspi-
roimina halusimme heti alussa kannustaa
osallistujia mielipiteen ja omien kokemusten
ilmaisemiseen, jotta jokaisen aani tulisi kuul-
luksi ja jotta osallistujille syntyisi kokemus sii-
t&, ettéd hanen ajatuksillaan on merkitysta ja
hanta kuullaan.

Lukioryhman kanssa emme kayttaneet viritte-
levia videoita tyépajan lyhyen keston vuoksi.
Oli kiinnostavaa havaita, ettd téssa ryhmés-
sd ainakin joillekin osallistujista oli syntynyt
mielikuva, ettd tyépajassa oli tarkoitus en-
nakoida tulevaisuutta, vaikka johdonmukai-
sesti puhuimme kuvittelemisesta jokaisessa
tydpajassa. Ajatus ennustamisesta kavi ilmi
palautteesta:

aika mielenkiintoista pohdintaa tuli,
mutta vaikeaa miettié ja yrittéa eléy-
tyé aikaan ensi vuosikymmenella. toki
yritin ainakin peilata kymmenen vuoden
takaiseen aikaan, mutta aika vaikeaa!
hauskoja tehtévia silti ryhméssé tehdé :D
(Sitaatti tydpajan Zoom-chatista.)

Tarinoiden keksiminen oli paras osa, vaik-
ka oli vaikea ennustaa mité tulevaisuus
tuo tullessaan.

(Sitaatti tydpajan Zoom-chatista.)

Jalkimmaisessd palautteessa nousee myés
esiin, ettd lukioryhman kontekstilla, idinkie-
len luovan kirjoittamisen kurssilla, oli oma vai-
kutuksensa. Opiskelijat orientoituivat kuvitte-
luun vahvasti tarinallistamisen kautta, mika
nakyi myds pelin aikana kuvitelluista tilanteis-
ta. Verrattuna kahden muun tydpajan tuo-
toksiin, tarinallinen kehys oli selvemmin néky-
vissd: lukiotyépajan nelja pienryhmaa olivat
lahteneet kehittémaan ehjaé tarinaa, jossa
tapaus seurasi toistaan. Toki tarinallisuutta
oli nakyvissa muidenkin ryhmien kuvitelmissa,
mutta se ei korostunut samalla tavalla kuin lu-
kioryhman kuvitelmissa.

Hahmojen keksiminen oli toimiva tapa kayn-
nistéd pienryhmien tydskentely. Vaikka hah-
mojen kehittelyyn kaytettiin  kussakin tys-
pajassa aikaa vain kymmenisen minuuttia,
hahmojen kuvat (taiteilijo Laura Loukolalta)
tuntuivat puhuttelevan nuoria. Lisaksi tehtd-
vénanto - luoda hahmolle Iahipiiri, kolme ku-
vaavaa piirrettd, harrastukset ja kiinnostuksen
kohteet seka suhde mediateknologiaan - sai-
vat nuoret keksima&én moniulotteisia ja syvia
hahmoja. Hahmojen perhesuhteet olivat mo-
ninaisia, heilla oli lemmikkeja - seka lihaa ja
verta olevia ettd hologrammeja - ja heidan
kiinnostuksen kohteensa ulottuivat maalaa-
misesta bd&ndissd soittamiseen, opiskelua-
kaan unohtamatta.

Keskeinen havaintomme tulevaisuuden tuo-
kioiden kuvittelusta nuorten tydpajoissa oli,
ettd ensimmadinen kierros ja sen aikana syn-
tyneistd kuvitelmista kertominen ja niistd kes-
kusteleminen vapauttivat toisella kierroksel-
la kuvittelemista. Pienryhmat olivat kuitenkin
keskenadan erilaisia. Ensimmaisessé tydpa-
jossa pienryhman jasenet eivat kaikki tunte-
neet toisiaan ennalta, viimeisessa tydpajassa



pienryhman osallistujilla oli useamman vuo-
den ikéero. Lukioryhman taas opettaja oli jo-
kanut pienryhmiin aakkosjarjestyksen mukai-
sesti, joten esimerkiksi mahdolliset kaverukset
eivat valttamattd osuneet samaan ryhmaan.

Myés kuvitelmat olivat hyvin erilaisia. Osallis-
tujat ottivat tilannekortit kaikissa kuvitelluissa
tuokioissa lahtdkohdiksi, ryhmille arvotut enta
jos? -, paikka- ja tunnetilakortit nakyivat ku-
vitelmissa vaihtelevasti. Joissakin ryhmissa
hyddynnettiin kaikkia kortteja, joissakin ryh-
missd osa korteista ohitettiin kokonaan. Ku-
vittelupeliin sisaltyi yllatyksen elementti; kun
ryhmalle ihmisia annetaan kolme korttia ja ai-
kaa kuvitteluun, keskustelu ja mielikuvituksen
voima synnyttévat aina jotakin ainutkertaista.
Sama ftilannekortti tuotti eri kontekstissa eri-
laisia kuvitelmia.

Nuorten tyépajoissa syntyi yhteensd kymme-
nen kuvitelmaa tulevaisuuden media-arjesta.
Osa kuvitelluista hetkista oli lennokkaita sci-
fi-henkisia tarinoita. Toiset taas olivat hyvinkin
arkisia tuokioita, jotka voisivat kenties tapah-
tua jo nykyisessd media-arjessa tai ainakin
lahitulevaisuudessa. Naissa arkisissa tarinois-
sa vietettiin aikaa medialaitteiden parissa,
kysyttiin ongelmaan neuvoa naapurilta tai
Googlelta, esimerkiksi seuraavasti:

(...) erdénd péivanéa Viima lahti lenkille,
hénen olohuoneessaan, hén kéytti VR-la-
seja. Ja sitten yhtékkié lasit menivét rikki
ja se koko maailma ja lenkkipolku meni
véhén, véhén huonoksi ja alkoi glitsaan-
tumaan ihan huonoksi, kaikki syéte on
rikki. No sitten hén yrittéd googlata, hdan
on hdmmentynyt, ettd miten némé lasit
korjataan. Mutta Googlekaan ei toimi

ja mik&én ei toimi. Ja sit hén on vahan,
etté mitd taélla tapahtuu. No hén paatti
sitten menné oikealle lenkille hénen naa-
purillensa ja kyseli, ettd mik& tédma juttu
on, ettd toimiiko teilla. No heillé toimi ja
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Esimerkkeja kuvitelmista ja
niiden teemoista nuorten
tyopajoissa:

* Hologrammiturismi ja
Mussolini 2.0

* Anonyymid viestintaa kirjas-
tossa orjuudesta kertomi-
seen

+  Rikkinaiset virtuaalilasit ja
naapuriapu

+ Palopuhe ostarilla kestavan
energiantuotannon puolesta

+ Uhanalaisten tiikerien
puolesta ja pettymys polii-
tikkoihin

* Leijuva naytts, kohdennetut
uutiset ja puheohjattavaa
taidetta

« lsan prankki

+ Deittisovellus ja IRL hairinta

+  Verkkoyhteydet poikki osta-
rissa, hakkerit asialla

*  Valeuutiset ja ketd aénes-
taisi

he antoivat lasit lainaan. Seuraavana
paivand Viima p&atti korjauttaa omat
ammattilaisella.

(Sitaatti tydpajasta.)

Kuvitelmista kavi ilmi kyselytuloksissakin esiin
noussut ystdvien ja perheen térkeys. Edel-
la lainatussa tarinassa pistaytyy myshemmin
myds hahmon aiti, erddssd toisessa tarinassa
isd pilailee hahmon kustannuksella. Kuvitel-
missa on lasna ystavid, ja hahmoja kehitelles-
s&&n nuoret nostivat hahmojen elaman tar-
keiksi asioiksi useimmiten ystavat ja perheen.



Medialaitteet. Nuorten tarinoissa media-
laitteet olivat vahvasti mukana. Osa oli jo ny-
kyajasta tuttuja, kuten alypuhelin tai edella
olleessa tarinassa esiintyneet virtuaalilasit,
pelitietokone tai &lytalo, jollainen tarinas-
sa alempana esiintyy alymékin muodossa.
Erdéssa tarinassa ostoskeskuksessa oli esiin-
tymislava, jonka mikrofonia tarinan hahmo
kaytti pitamalla spontaanin puheen vihredn
energian puolesta.

Seuraavassa tarinassa uutinen vastaanote-
taan leijuvalta uutisnaytélta. Sita, mika taho
uutisen on tuottanut, tarina ei kerro, mutta
vastaanotettu uutinen kasittelee sekin uutta
teknologiaa, joka liittyy taiteen tekemiseen.
Tarinan paahenkils, llo, tekee taidetta, innos-
tuu uudesta taidekoneesta ja lghtee lentd-
valla autolla sitad hankkimaan:

llo on sen omalla élymékilla, missé on tosi
paljon hienoa teknologiaa ja sitten se
tuota taiteilee siiné tuommoisella piirto-
poéydélla ja yhtékkia tuommoinen leijuva
uutisndyttd tulee kertomaan. Se tulee
aina sen luokse, kun tulee uusi uutinen.
Nyt on tullut tdmméinen uusi kone, joka
tekee teoksen vaan suullisten ohjeiden
mukaan, etté se innostuu tosi paljon ja
sitten se ldhtee sinne, sieltéd mékiltd tom-
moisella lentévélla Teslalla ostamaan sité
taidevélinettd ihan innoissaan. Ja sitten
se ottaa sen pienen koiran mukaan ja kun
némd koirat elééd niinku véhemmaén aikaa
kuin ihmiset, niin nyt se on muuttunut ro-
botiksi ja l&dhtee mukaan sinne ostamaan
sité uutta taidekonetta.

(Sitaatti tydpajasta.)

Osassa tarinoista laitteet olivat selvasti kau-
kaisen tulevaisuuden teknologiaa. Ylla ole-
vassa tarinassa esiintyi robotiksi muuttunut
koira; toisessa tarinassa taas oli hologrammi-
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koira, jota taytyi valilla ladata. Alylaitteella oli
hologrammindytts, ja yhdessa tarinassa turis-
mikin oli hologrammimatkailua.

Vaikuttaminen. Yhtena pelikorttina oli Hén
ja kaverinsa haluavat vaikuttaa itselleen tér-
ke&dn asiaan. Miten he toimivat? Toinen vai-
kuttamiseen liittyva pelikortti liittyi vuonna
2030 jarjestettaviin presidentinvaaleihin, ja
tilanteessa pelihahmo mietti, ketd @danestdi-
si. Itselle tarkedan asiaan vaikuttamisen peli-
korttia kaytettiin kahdessa nuorten tyépajas-
sa, presidentinvaalikorttia yhdessa.

Ensimmaisessd vaikuttamistarinassa  Viima
ystavineen viettad aikaa ostoskeskuksessa.
He ymmartavat, miten paljon energioa ostos-
keskus kuluttaa, eika energia ole ymparistoys-
tavallista:

(..) se energiantuotanto ei nykymaail-
massa, kuten he tietéavét, ole ilmastoys-
tavéllistd. llmastonmuutos ja sen paran-
taminen on tosi térked jokaiselle heistd,
he paattéavét tehdé asiaan muutoksen,
niin [Viima] nékee lavan tyhjénéd missé
on mikki ja paattaé kéydd nappaamassa
sen mikin ja pistdd kunnon mekkalan mis-
sé he selittavat aivan téaysilld ilmaston-
muutoksen haitoista ja miten voi paran-
taa asioita |(...)

(Sitaatti tydpajasta.)

Tarina padttyy siihen, ettda teknologiasijoitta-
ja kuulee ja vaikuttuu nuorten vetoomuksesta
jo saa aikaan sen, ettd ostoskeskus hankkii
aurinkopaneeleja, ja kaytants laajenee mui-
hinkin yrityksiin. Tarinan padatteeksi Viimasta
tulee rikas.

Toisessa tydpajassa samanniminen pelihah-
mo Viima - tassékin ystavineen - haluaa
pelastaa sukupuutolta uhanalaisen tiikerin,



jollainen Viimalla itsellaan on lemmikking.
Nuoret sopivat poliitikkojen kanssa tapaami-
sen kissakahvilaan. Poliitikot eivat saavukaan
paikalle vaan mydntyvat olemaan yhteydessa
ainoastaan hologrammeina, mika suututtaa
nuoria:

Viima ja hdnen kaverinsa ja se Viiman
tiikeri menee sinne kahvilaan, heilléd on
tosi isot odotukset siitd, ettd he padsee
just keskustelemaan niiden poliitikkojen
kanssa, mutta siellé paikan péélla sel-
viéd, etté ne haastateltavat poliitikot ei
ole oikeasti paikalla, vaan ne on ainoas-
taan hologrammeina ja témé on tietysti
tosi iso pettymys Viimalle ja hénen ysté-
vélleen ja heille tulee sellainen mielikuva
juuri siité, ettd niité poliitikkoja ei voisi
véhemman kiinnostaa se koko asia ja
sitten Viima p&datyykin ranttddmdadén niité
politiikkoja oikein huolella {...)

(Sitaatti tydpajasta.)

Tilanne paattyy siihen, etta Viima kavereineen
ja tiikereineen heitetaan ulos kissakahvilasta.

Presidentinvaaliehdokkaan miettimista  ku-
vaavasta tilanteesta kehkeytyi puolestaan
tarina valeuutisista ja pettymyksestd demo-
kratiaan ja vaikuttamiseen.

llo oli jo paattényt ketd hdn dénestdisi
ja se oli selvédd sille jo alusta saakka ja
se on sen ystavan luona, joka on vasta
téyttdméssé kuusitoista ja ei voi sen takia
ddnestad. Ja ne keskustelee niisté pre-
sidentinvaaleista ja siitd ketd llo aikoo
ddnestdd ja sit ne lukee siellé uutisia
vaaleihin liittyen ja sitten llo alkaa miet-
tié, ettd hetkinen pité&ékéhén tahan luot-
taa endd t&hén demokratiaan, ettd joo
se ei ddnestd yht&dn, koska se ei usko,
ettd sen ddnellé on merkitysta. Ja sillé
on pddtettynd jo, etté keté se ddnestdis,

se sitten padattad, ettd joo en ddnestd
ollenkaan.
(Sitaatti tydpajasta.)

Kay ilmi, ettd kyseessd on valeuutinen ja juuri
se syd llon luottamusta demokratiaan. Tilanne
ratkeaa, kun llon @iti muistuttaa adnestami-
sestd ja keskustelee llon ja kaverin kanssa:

(...) sen é&iti liittyy siihen keskusteluun ja
ne yhdessé pobhtii sitd dénestamisen tar-
keyttd ja sitten tamd llon ystévé muistut-
taa vahdan kateellisena, katkeroituneena,
ettd hdn ei itse voi &énestad, ettd hei
ddnestaminen on tosi térkedd ja sun &ani
tai sun &édnelléd on oikeasti merkitysté ja
tota ettd ja tammdistd. Ja sitten tama
tilanne p&dttyy siihen, ettd llo paattéadkin
ddnestad (...) ja sitten llon ystéavé on yl-
ped tastd llosta, kun hén lopulta paattad
ddnestdd ja kééntéaéd tavallaan sinne ne
ennakkoluulot sitten vastakkaisiksi.
(Sitaatti tydpajasta.)

Myés muissa kuin naissa pelikorttien ohjaa-
missa yhteiskunnalliseen vaikuttamiseen liitty-
vissd kuvitelmissa nousi esiin nuorille tarkeita
asioita, joista kaytiin myds keskustelua tydpa-
joissa. Ymparistokysymykset ja ilmastonmuu-
tos nousivat esiin useammassa keskustelussa,
lisaksi puhuttiin muun muassa digitaalisen or-
juuden muodoista, kun eraéssd lennokkaassa
tarinassa padhenkils joutui hologrammiorjaksi.
Samassa kuvitelmassa oli viitteitd myds data-
valvonnasta, jota tarinan hahmo yritti valtella
menemalla verkkoon kirjastossa  sijaitsevalla
laitteella. Merkille pantavaa oli osallistujien
huoli siita, ettd edelleen vuonna 2030 joutui-
simme kamppailemaan samojen ongemien
kanssa kuin 2020-luvun alussa. Osallistujat il-
maisivat huolensa esimerkiksi siitd, ettd vuonna
2030 ilmastonmuutos ja kestéva energiantuo-
tanto olisivat asioita, joiden puolesta nuoret
joutuisivat edelleen kamppailemaan.



KUVITTE LUTYOPAJA
MENETELMANA: ARVIOINTIA

Kuvittelutydpajoissa tavoitteemme ei ollut pyr-
kia ennakoimaan tulevaisuutta vaan nimen-
omaan kuvitella sitd. Pyrimme harjoituksilla
houkuttelemaan esiin luovuutta ja ajattelun
vapautta. Tiedostimme, ettd ryhmassa kynnys
kertoa ideoitaan voi olla korkea, joten annoim-
me ohjeeksi, ettd kaikki pienryhmissa esitetyt
ideat hyvaksytaan, eiké niité arvioida ja niiden
mukaansisdllyttamisestd neuvotella. Ryhmis-
s& syntyi monenlaisia tarinoita, joista osa oli
hyvinkin mielikuvituksellisia. Halusimme luoda
tyépajoissa kuvittelulle edellytykset ja antaa
luovuudelle tilaa. Taméan perusteella jatimme
my&s kuvittelupelin tilannekortit mahdollisim-
man avoimiksi, kytkematta niita tiettyihin me-
dialaitteisiin tai -sisaltéihin (

). Palautteesta paatellen nuoret olivat itsekin
hieman yllattyneita siitd, mita olivat yhdessa
tulleet kuvitelleeksi ja miten hauskaa kuvittelu
oli ollut.

Vaikka kuvittelupeli lahetti ajatukset lentoon,
kuvitelmista keskusteltaessa ja tyépajan pur-
kukeskustelussa palattin maan pinnalle ja
nykyiseen arkeen ja pohdittiin kriittisestikin
pienryhmissd syntyneitd tuotoksia. Osallistu-
jat saattoivat esimerkiksi arvoida omaa kuvi-
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telmaansa sellaiseksi, ettd se ei vielé vuonna
2030 voisi toteutua tai mainita, ettd jos esitel-
lyisté kahdesta kuvitelmasta pitaisi valita, niin
toisen ryhman kuvitelma olisi toivottavampi.
Tama kuvittelun ja keskustelun vuorottelu oli
toimiva elementti; valintamme jakaa kuvitel-
mien purku useaksi pieneksi keskusteluksi tys-
pajan mittaan oli onnistunut.

Vuorovaikutuksen vilkkaus vaihteli eri tydpa-
joissa ja my&s yhden tydpajan aikana eri har-
joituksissa. Etenkin lukioryhman tyépajassa
keskusteluun osallistuminen oli véhemman ak-
tiivista kuin muissa tydpajoissa, osin varmas-
ti siksi, ettéd valtaosa nuorista oli yhteisessa
Zoom-tilassa ilman &anta ja videokuvaa, sivus-
taseuraajan roolissa. Emme myéskaan olleet
kuulolla pienryhmien tyéskennellessa, joten
emme tiedd, miten paljon arvioivaa ja analyyt-
tistd puhetta syntyi kuvittelun lomassa ja mi-
ten hyvin “sanokaa kylla kaikille ehdotuksille”
-ohjeistusta noudatettiin. Kuvitelmien ja pa-
lautteen perusteella saimme kasityksen, ettd
kuvitteluun heittaydyttiin etenkin viimeiselld
pelikierroksella, kun pelin periaatteet olivat jo
tutut, oli jo kertaalleen jaettu toisille syntyneet
kuvitelmat ja nuoret tiesivat heti, mita tehda.



Tybpajan paattavan keskustelun tavoitteena
oli paasta puhumaan siita, millaisia erilaisia
media-arjen mahdollisuuksia nuoret nakevat
ja millaisia tulevaisuuksia he pitévat toivotta-
vina ja millaisia taas epatoivottavina. Tama
kuvittelupelin  tulevaisuu-
den tuokioista osoittautui tutkimuksellisesti
haastavaksi. P&atéskeskustelun  avasimme
kysymalla nuorten ajatuksia tulevaisuuden
media-arjesta, jolloin tulimme kutsuneeksi
heidat ulos kuvittelemisen mahdollisuuksien
maailmasta. Tallsin he nayttivat palautu-
van nopeasti nykyiseen media-arkeen ja sitd
maarittaviin ongelmallisiinkin kaytanteisiin ja
reunaehtoihin, eikd keskusteluun vaihtoeh-
toisista tulevaisuuksista varsinaisesti padsty.
Taméa arkiseen realismiin astuminen ikaan
kuin sulki nékymé&n tulevaisuuden vaihtoeh-
toihin. Teimmekin sen johtopaatdksen, ettd
loppupohdinnat tulisi rakentaa osaksi luovaa
harjoitusta, ei tyéntada osallistujia ulos kuvitel-
mista keskustelemaan tyépajasta ja sen tuo-
toksista. Yksi hankkeemme tarkea opetus,
joka samalla nayttaytyy haasteena tulevil-
le tutkimus- ja kehityshankkeille, olikin, mi-
ten luoda linkki oman arjen ongelmallisiksi
koetuista puolista niiden toisin kuvittele-
miseen.

astuminen ulos

Kokeilimme lukioryhman kanssa kuvittelupe-
lin paatteeksi harjoitusta, jossa jokainen kir-
joitti muutaman minuutin ajan pelihahmon
paivakirjaa vapaan ajatusvirran  periaat-
teella yksinkertaiselle verkkokyselyn loma-
kepohjalle (harjoitus on kuvattu

). Ajattelimme harjoituksen sopivan
heidan meneillaan olevaan luovan kirjoitta-
misen kurssiinsa. Nuorten kirjoittamat teksti-
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katkelmat olivat rikkaita jo moniulotteisia; ne
kytkeytyivat aiemmin kuviteltujen tuokioiden
tapahtumiin, mutta kertoivat samaan aikaan
esimerkiksi siita, mita pelihahmo, siis paivakir-
joan min&-kertoja, tunsi ja ajatteli. Vastaavasti
voitaisiin hyddyntaa vaikkapa roolipelien tai
draaman menetelmiin nojaavia harjoituksia.

Tydpajoissa syntyneissd kuvitelmissa esiin-
tyvia sekd nykyisyyteen ettd tulevaisuuteen
kytkeytyvia yhteiskunnallisia teemoja olivat
muun muassa hdairintd, datavalvonta, vale-
uutiset, ymparistokysymykset ja ilmastonmuu-
tos, energiantuotanto, uhanalaiset eldimet ja
uudenlaiset teknologiaan liittyvat orjuuden
muodot. Vaikka osa naistd aiheista esiintyi
varsin villeissd, ehkd humoristisissakin kuvi-
telmissa, kuvittelukierroksen jalkeisissa kes-
kusteluissa nuoret viittasivat naiden aiheiden
merkittdvyyteen ja puhuivat painavasti siitd,
miten tarke&d olisi naitd ongelmia ratkaista -
jo ennen vuotta 2030.

Esitimme t&man raportin alussa ajatuksen,
ettd tulevaisuutta ei ole ennalta maaratty
vaan siihen voi vaikuttaa. Tulevaisuus syntyy
nykyisyydestd, ja sek& kyselysta etta tydpa-
joista saamamme palaute antoi ymmartaa,
ettd nuoret olivat niihin osallistuessaan tul-
leet miettineeksi omaa media-arkeaan ja sen
tulevaisuutta uudella tapaa. Muutos edellyt-
t&& uudelleen ajattelemista ja myds nykyhet-
ken tietoista miettimistda. Tydpaja on kuiten-
kin hyvin omanlaisensa konteksti, ja se jattaa
avoimeksi kysymyksen, miten tulevaisuuden
kuvitteluun olisi mahdollista haastaa muissa,
tutkimuksellista tyépajaa jokapaivaisemmissa
tilanteissa.



LOPPUPAATELMIA JA
POHDINTAA

Tutkimushankkeen tavoitteena oli

1. ymmartaa nuorten kokemuksellista mai-
semaa median ja mediateknologioiden
kanssa,

2. tuottaa uutta tietoa nuorten kasityksis-
ta nykyisesta media-arjestaan ja heidan
toiveistaan koskien sita, millainen se olisi
tulevaisuudessa

3. kehittaa tulevaisuuden kuvittelemisen
tydpajamenetelma media-alan toimijoi-
den kayttson.

Nuorten kokemusta nykyisestd mediamaise-
masta maarittad tutkimuksemme perusteella
tarve tasapainotella median laajan tarjonnan
adarelld ja etenkin alypuhelimen sek& sosiaa-
lisen median kaytélle rakentuneissa puitteis-
sa. Kyselyn perusteella nuoret ovat tyytyvaisia
monipuolisiin sisaltéihin ja sovelluksiin, joiden
parissa kuluttaa aikaa ja viihtyd. Taman tyyty-
véaisyyden kaantépuoleksi asettuu tyytymatts-
myys siihen, ett& viihdesisaltsjen kaytts kasvaa
helposti liialliseksi ja ruudun edessé vietetadn
aikaa paljon myss opiskelujen takia - t&ama ko-
kemus on todenndksisesti entisestadan koros-
tunut koronapandemian aiheuttaman etdopis-
kelun ja -tydn vuoksi.
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Sekd kyselytutkimuksessa etté tydpajotyds-
kentelyssé mediankaytésta puhuttiin hallinnan
kehyksessd; nuoret méarittivat omaa media-
suhdettaan paljolti juuri hallinnan tarpeen ja
keinojen kautta. Yhtaalta he toivat esiin omaa
osaamistaan: mediakriittisyyttadan, medialu-
ku- ja digitaitojaan, kykyaan valita olennainen
jo irrottautua turhasta. Toisaalta he puhuivat
somelasnéolon ongelmista ja siitd aiheutuvis-
ta paineista, sovellusten ja sisaltéjen koukut-
tavuudesta, ajankaytén hallinnan vaikeuksista,
keskittymiskyvyn heikentymisestd ja uniongel-
mista.

Keskeisimmat nuorten toiveet tulevaa me-
dia-arkea ajatellen liittyivat yksityisyyden tur-
vaamisen ja tietoturvan parantamiseen, hy-
vinvointiin koskien niin ihmisten hyvinvoinnin
oftamista huomioon palveluiden ja laitteiden
suunnittelussa, nuorille turvallisia sosiaalisen
median tiloja kuin mediankayttéjien keskingis-
t& vuorovaikutustakin. Nuoret toivoivat esimer-
kiksi sosiaalisen median alustoilla tapahtuvaan
vihapuheeseen puuttumista sekd parempaa
keskustelukulttuuria. Nuorille olivat  tarkei-
t& myds ympdristdasiat, jotka nousivat esiin
niin kyselyssa kuin tydpajoissakin. Ympdrists-
asioiden kytkés mediankayttésn tehtiin muun



muassa puhumalla laitteiden korjattavuudesta
ja kierratettavyydesta seka niiden kaytén vaa-
timan energiantuotannon muodoista.

Kehittamamme Media/arki 2030 -kuvittelu-
tyépajan malli julkaistiin  toukokuussa 2021
, lisaksi
se on tdssd raportissa . Tydpajamalli
kehitettiin mediataloja ajatellen yhteistydssa
Ylen ja Turun Sanomien kanssa, mutta se on
kaikkien kaytettavissd ja myds muokattavissa
eri kayttotarkoituksiin sopivaksi. Malli koostuu
erilaisista  harjoituksista tulevaisuuden me-
dia-arjen kuvittelemiseen. Ytimessa on peli,
jossa yhdessd keskustellen kuvitellaan nuorten
itse kehitteleman pelihahmon paivén kulkua.

Jarjestamissdmme  tydpajoissa  perinteinen
media jai kuvitelmissa sivurooliin. Tamé johtui
osin siitd, ettd emme ohjanneet pelikorttien
avulla kuvitelmia perinteisen median suuntaan,
lukuunottamatta korttia, jossa mainitaan yllat-
t&va uutinen, vaan halusimme katsoa, millais-
ta mediaa jo mediankayttéd kuvitelmiin tulee
mukaan. Menetelmd voisi kuitenkin muunnel-
tavuutensa ansiosta toimia suunnittelun tys-
kaluna media-alan toimijoiden omaan orga-
nisatoriseen toimintaan ja tarjota kiinnostavan
tavan kutsua nuoria, tulevaisuuden median-
kayttajia, myds mukaan téhan suunnitteluun.
Tydpajamme osoittivat, ettd nuorilla on paljon
annettavaa, kun he padsevat puhumaan tule-
vaisuuden mediasta.

Nuorten luomat hahmot olivat moniulotteisia,
luovia ja aktiivisia. Hahmoilla oli paljon kiin-
nostuksenkohteita ja he nayttaytyivat toimi-
joina, jotka osasivat luovia eteen tulevissa,
hammentavissakin tilanteissa ja  selvisivat
teknologian tuottamista ongelmista neuvok-
kuutensa turvin. Kohdatessaan aikuisia ja yrit-
téessaan vaikuttaa asioihin, hahmot "pistivat
p&alle mekkalan” ja "ranttasivat”, mutta mysds
kavivat keskusteluja ystavien, vanhempien,
naapureiden ja satunnaisesti kohtaamiensa
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ihmisten kanssa. Hahmot eivat siis vetéyty-
neet laitteidensa piiriin vaan suuntautuivat
ulospéain, vuorovaikuttivat ja toimivat.

Kuvittelutydpajat onnistuivat virittdmaan nuo-
rissa monenlaisia ajatuksia tulevaisuudesta ja
teknologian kehityksesta. Tulevan tutkimuksen
ja kehittamistydn haasteeksi jaa luoda tapoja,
joilla omassa arjessa tunnistettuja nurjia puo-
lia, erityisesti liian fiiviiksi koettua suhdetta
alypuhelimeen, voitaisiin haastaa ja proble-
matisoida. Tama loisi edellytyksia irrottautua
nyt vallitsevasta nykyisestda kasityksestd, etta
kateen kiinni kasvaneelle &lypuhelimelle ei
ole vaihtoehtoja.

Tulokset pahkinankuoressa

1. Nuoret kokevat tarvetta tasapai-
notella median laajan tarjonnan
aarelld ja etenkin alypuhelimen seka
sosiaalisen median kaytslle raken-
tuneissa puitteissa. Tama ilmenee
tutkimusaineistossa monisdvyisend
pohdintana hallinnan tarpeesta ja
rajojen vetamisen keinoista.

2. Nuorten keskeiset tulevaisuuden
media-arkea koskevat toiveet liit-
tyvat yksityisyyden sailyttamiseen ja
tietoturvan parantamiseen, (digitaa-
liseen) hyvinvointiin, turvallisiin ver-
kon tiloihin ja ymparistén huomioon
ottavaan teknologian suunnitteluun.

3. Kuvittelu on taito, jota voidaan
kehittaa jo lyhyessa tydpajassa.
Vaihtoehtojen kuvitteleminen nykyi-
sen media-arjen nurjille puolille ei
kuitenkaan ole helppoa, ja siihen
sopivien tydskentelytapojen kehitys
vaatii lisatysta.
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1. Syntymavuosi (vuodet pudotusvalikossa)
2. Kotisi mediatekniset laitteet

A. Mita mediateknisia laitteita kotonasi on? (Voit valita
useamman vaihtoehdon.)

alypuhelin

muu matkapuhelin ("perusmalli”)
Bytatietokone
annettava tietokone

taulutietokone ("tabletti”)

pelikonsoli

televisio

radio

drone

alykello, alysormus tai akfiivisuusranneke

alykaiutin gesim. Amazon Echo)

muita dlykotilaitteita (esim. robotti-imuri, dlyjaakaappi)

muu mika

B. Mitka ovat omassa kéytossasi tarkeimmét laitteet?
(Voit valita useamman vaihtoehdon.)

alypuhelin

muu matkapuhelin (“perusmalli”)
Sytatietokone
annettava tietokone

taulutietokone

pelikonsoli

televisio

radio

drone

alykello, alysormus tai aktiivisuusranneke

alykaiutin g/esim. Amazon Echo)

muita alykotilaitteita (esim. robotti-imuri, alyjéakaappi)

muu mika

3. Mita somesovelluksia kaytat saannéllisesti? (Voit
valita useamman vaihtoehdon.)

Instagram
Facebook Messenger
WhatsApp
Periscope
Snapchat
YouTube
TikTok
Jodel
Telegram
Signall
Discord
Steam
Facebook
Twitter
Linkedin
Pinterest
Muu, mika

4. Mita mediasisaltsja katselet, kuuntelet tai luet ver-
kossa? (Voit valita useamman vaihtoehdon)

Uutisia
Blogikirjoituksia
Keskustelufoorumien keskusteluja
Somepdivityksia
Televisio-ohjelmia, elokuvia
Radio-ohjelmia

Podcasteja

Videoita Zesim. YouTube)

Valokuvia

Musiikkia

Sanomalehtisisaltsja

Aikakauslehtisisaltsjé

Verkkokauppojen tuotteiden tai palvelujen sivuja
Muu, mika

5. Mika sinulle on medialaitteiden ja sovellusten
kaytossa tarkeda? (Voit valita useamman vaihtoeh-
don.)

a. yhteydenpito
b. Zeskus‘relu ja kommentointi
c. huvittelu, ajan kuluttaminen
d. omien kuulumisten ja itselle t&rkeiden asioiden esille
tuonti
e. omien sisaltéjen tekeminen
f. yhteiskunnallinen vaikuttaminen
g. asioiden hoitaminen (esim. pankkipalvelut, laakari- ym.
aikojen varaaminen)
h. tieto asioista ja ilmidista
i. oppiminen tai taitojen kehittéminen
j- uutiset ja ajankohtaiset asiat
. kuluttaminen ja verkko-ostokset
|. muu, mika ?

6. a) Ovatko tapasi kayttaa medialaitteita ja -sovelluk-
sia muuttuneet vuoden aikana?
(kylla/ei / en osaa sanoa)

b) Jos vastasit kylla, kerro muutoksesta ja sen syista:

-sovellusten kéayttoasi
(kylla / ei / en osaa sanoa)

7. a) Oletko pyrkinyt rq?joiﬂumqan medialaitteiden ja

b) Jos vastasit kylla, kerro miten:

8.a Jatka lausetta: Olen fyﬁyviiinen nykyisessa medi-
alaitteiden ja -sovellusten kaytéssani....

8b. Jatka lausetta: Olen tyytymatdn nykyisessa medi-
alaitteiden ja -sovellusten kaytsssani...

9. Kerro lopuksi, mita toivot tulevaisuuden medialta
(esim. laitteet, sovellukset sisallst).

10. Sukupuoli
nainen

mies

muu

1. Missd maakunnassa asut (alasvetovalikko)

12. Perhe /asumismuoto

asun vanhempien/vanhemman,/ muun huoltajan kanssa
asun yksin

asun yhdessa kamppiksen/kamppisten kanssa

asun yhdessa kumppanin kanssa

asun yhdessa kumppanin ja lapsen/lasten kanssa

asun yhdessd lapsen/lasten kanssa

muu, mika

13. Koulutus (ylin suoritettu tutkinto tai koulutusaste)
peruskoulu

ammatillinen koulu tai opisto

ylioppilastutkinto

ammattikorkeakoulututkinto

yliopistotutkinto (kandidaatin tai maisterin)

muu, mika

14. Mika on pédasiallinen toimintasi seuraavista?
Opiskelen

Kayn toissa

Olen yrittaja

Olen varusmies- tai siviilipalveluksessa

Olen &itiys- tai vanhempainvapaalla

Olen tystén

Muu, mika:

oee

15. Terveisia tutkijoille tai anna palautetta kyselysta

16. Jos haluat osallistua vastamelukuulokkeiden arvon-
taan, kirjoita alle toimiva sahkdpostiosoitteesi. Yhtey-
stietoja ei yhdisteta vastauksiin ja tiedot poistetaan,
kun arvonta on suoritettu.



Media/arki
2050

Kuvittelutydpajan
malli




Projekti

Media/arki 2030 -tyépajamalli  kehitettiin - Tulevaisuuden
media-arki  nuorten  kuvittelemana  -tutkimushankkeessa
vuosina 2020 ja 2021. Hanke ftoteutettiin  Tampereen
yliopiston =~ Comet-tutkimuskeskuksen ja  Aalto-yliopiston
Informaatioverkostojen  koulutusohjelman  yhteistyéna, ja
sitd rahoitti Media-alan tutkimussa&tion osana Nuoret ja
media -hakuaan. Mediataloista yhteistyékumppaneina olivat
Yleisradio ja Turun Sanomat. Hankkeen vastuullisena
johtajana toimi mediatutkimuksen professori Seija Ridell
Tampereen yliopiston Informaatioteknologian ja viestin-
nan tiedekunnasta. Aalto-yliopistossa hankkeesta vastasi
tydelaméprofessori  Risto  Sarvas. Tutkimuksen kaytannén
toteutuksesta  vastanneiden tutkijatohtori, YTT  Minna
Saarikedon (Aalto-yliopisto) ja tutkija, YTM Auli Harjun
(Tampereen yliopisto, Comet) lisaksi projektissa tydskentelivat
tutkimusassistentteina FM Kati Hiltunen ja mediatutkimuksen
maisteriopiskelija, yhteisépedagogi Kaisa Koski.
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Miksi knvittelutyopaja?

Arjen teknologiatayteisyys ja sen herattadmat kokemukset
ovat nousseet esiin sekd eri tieteenalojen tutkimuksissa etté
mediassa. Tama tyépaja on kehitetty, jotta nuoret saisivat
pelillisessd hengessd sekd pohtia nykyistd media-arkeaan
ja sen mahdollisia nurjia puolia. Lisaksi haluamme luoda
mahdollisuuksia sen kuvittelemiseen, millaista toivottava
media-arki voisi olla tulevaisuudessa. Harjoitukset antavat
mahdollisuuksia valita tydpajalle tietty teema (esimerkiksi
alylaitteet, sosiaalinen media, uutiset tai vaikkapa pelit).
Mikaén ei estd tydpajan toteuttamista myés omassa tys-
yhteiséssa. Tutkimushankkeen aikana tyépajan osallistujia
olivat mediatalojen tydntekijat ja 14-18-vuotiaat nuoret.

Tyépajan kehittamisen taustalla on ajatus, ettd tulevai-
suutta ei ole maaratty ennalta vaan siihen voi vaikuttaa.
Katsomme, ettd on tarkedd tarjota nuorille ftilaisuuksia
saada kuuluviin omia ajatuksia ja arvoja ja vahvistaa tal-
l& tavoin heidan toimijuuttaan aktiivisina kansalaisina.
Media/arki 2030 -tyépaja korostaa nuorten tulevaa
koskevien kasitysten, toiveiden ja pelkojen painoarvoa jo
siksi, ettd tulevaisuus koskee erityisen oleellisesti juuri heita.

Loydat kaiken tydpajan vetédmiseen tarvittavan tdasté
tiedostosta, joka sisaltad seuraavat ohjeistukset:

materiaalia jo mitd tydpajan vetédmiseen tarvitaan
TySpaja: valikoima harjoituksia virittelyyn, tulevaisuuspelin
ohje ja siihen tarvittavat materiaalit (lomake hahmon
kehittamiseen, muistiinpanojen tekemiseen ja pelikortit
sekd osallistujille jaettava tai seindlle heijastettava peli-
ohje); valikoima harjoituksia tydpajan purkamiseen.

Toivomme, ettd ndaiden avulla voitte koota juuri teidan
ryhmallenne sopivan kuvittelutyépajan.

Antoisaa tydpajaa toivottaen,
Tulevaisuuden media-arki nuorten kuvittelemana
-tutkimusryhmé




Ohje vetdijdlle

Yhdessd kuvitteleminen ei ole helppoa. Siksi tyépaja kannattaa aloittaa viritellen.
Mikali osallistujat eivat tunne toisiaan, on hyva lahted liikkeelle esittaytymiskierrok-
sella. Olemme kayttaneet ajatusta aikamatkasta tydpajan kantavana ideana, ja esit-
téytymiskierroksella voi esimerkiksi pyytéd kutakin osallistujaa kertomaan, mita ottaisi
nykyajasta mukaan aikamatkalle tai mita tallentaisi aikakapseliin tulevaisuutta varten.

Virittaytymiseen voi haluttaessa kayttad kuvia tai tulevaisuuden mediaa visioivia vide-
oita, joita osallistujat voivat katsoa omilta laitteiltaan. Videoiden valintaa kannattaa
miettia siten, ettd ne herattelisivat ajatuksia, mutta eivét 1&isi liiaksi lukkoon jotain
tiettyd tulevaisuuden kehityskulkua. Myds kovin dystooppisten videoiden nayttaminen
saattaa suunnata kuvittelua synkkiin, jopa ahdistaviin tunnelmiin, joista voi olla vaikea
edetd keskustelemaan siitd, millainen media-arki tulevaisuudessa olisi toivottavaa.
Mitka tahansa ajattelua vapauttavat ja mielikuvitusta haastavat harjoitukset voivat
toimia, mutta niihin on hyva liittéda mukaan jonkinlainen tulevaisuusorientaatio. Tyépa-
jan aikana kannattaa valilla palauttaa mieliin ajatus aikamatkasta ja siita, ettd osal-
listujat ovat kuvitteellisesti siirtyneet vuoteen 2030. Puhe mediasta kun luisuu helposti
takaisin siihen media-arkeen, jota parhaillaan eldmme.

Varsinaiset pelikierrokset on tarkoitus toteuttaa pienryhmissa keskustellen. Aikaa ku-
hunkin vaiheeseen kaytetddn kymmenestd viiteentoista minuuttia; tarkoitus ei siis ole
tuottaa pitkia tarinoita vaan ennemminkin luonnostella tuokiokuvia. Osallistujat on
hyva johdatella kuvitteluharjoituksiin ajatuksella, ettd kaikki ideat ovat hyvia ideoita.
Jokainen esitetty ajatus otetaan mukaan tarinaan, ja jatketaan kuvittelua siité eteen-
p&in. Ryhmille voi tarjota joitakin apukysymyksia (ks. hahmolomake), joihin he voivat
tukeutua, jos tarinan syntyminen jumiutuu. Pelikorttien virittéma asetelma on kuitenkin
ensisijaisesti se, josta kuvittelu saa vapaasti l&hted rénsyamaan. Mukana on myés
tyhjié kortteja osoittamassa, ettda peli on muunneltavissa.

Kunkin kuvittelukierroksen jalkeen pienryhmét palaavat yhteiseen tilaan ja kertovat
tarinat toisille. Niistd kaytavé keskustelu antaa parhaimmillaan osallistujille aineksia
oman medianké&ytén pohdintaan ja jopa mediakriittiseen puntarointiin. Keskusteluun
kannattaa siksi varata saman verran aikaa kuin kuvitteluun. Keskustelua voi viritella
esimerkiksi pyytémalla toisia ryhmi& kommentoimaan kutakin kerrottua tarinaa tai
kysymalla itse tésmentavia kysymyksia tarinan esittaneeltd ryhmalta.

Tydpaja padttyy loppukeskusteluun, jossa yhteiseen pohdintaan voidaan vetdjan va-
linnan mukaan nostaa jokin tietty media-arkeen liittyva asia tai teemoja ryhmien
tuottamista tarinoista. Tassakin virittavand elementting voi toimia jokin kuva tai kes-
kustelua voi heratella esittamalla kysymyksia.

Lopuksi on hyva antaa osallistujien kertoa, miten he ovat kokeneet kuvitteluharjoituk-
set ja koko tydpajan; kaikkien tulisi saada mahdollisuus antaa palautetta tyépajasta
ja sanallistaa oma kokemuksensa.

Tydpaja sopii toteutettavaksi myss etand videopuhelusovellusta hyédyntaen. Olem-

me erikseen kirjanneet harjoituksiin ideoita siitd, miten ne voivat toimia, kun ei olla
lasna samassa tilassa.




Kuvittelutyopaja
1. Virittelyt

Mitd ottaisit mukaan
aikamatkalle vuoteen 2030?

Tyépajan osallistujia voi pyytad esittéytymiskierroksen yhteydessa tai tyépa-
jan alkajaisiksi kertomaan, mitd he ottaisivat mukaan aikamatkalle vuoteen
2030. Téma harjoitus virittad ajatuksia tulevaisuuteen matkaamisesta mut-

ta my&s nykyisyydestd. Kysymysta voi tarkentaa siten, ettéd mukaan matkalle
valitaan asioita tai esineitd nykyisestd mediateknologisesta arjesta. Tys-
pajan vetdjan on hyva aloittaa kierros, jotta hanestd tulee osa ryhmaa ja
osallistujien on helpompi heittaytya harjoitukseen mukaan.

Aitkakapseli

Tyépajan teemaan voidaan virittaytyd myds kokoamalla yhteinen aikakap-
seli kaikesta siita, mika nykyisessé mediateknologisessa arjessa on hyvaa
ja mink& haluaisi kulkevan mukana tulevaan media-arkeen. Etatyépajassa
tama virittelytehtava sopii tehtavaksi chatin valityksella esimerkiksi siten,
ettda kaikkia osallistujia pyydetaan kirjoittamaan oma aikakapselin asiansa
chattiin ja lahettamaan ne samalla hetkelld, kun tyépajan vetdja antaa
siihen luvan.

Atkamathka

Audiovisuaalinen sisalté toimii hyvana virityksend tulevaisuuden kuvittelemi-
seen. Aikamatkalle voidaan lahted myés konkreettisemmin seuraavan har-
joituksen avulla. Soittolistasta voi valita omaan tyépajaan sopivia viritteitd,
vaikka koko harjoitusta ei toteuttaisikaan.

Tyépajan vetdjélle esitettévéksi:
“Hyvat matkustajat, tervetuloa aikakoneen ZX260 matkalle vuoteen 2030.
Arvioitu matka-aikamme on X minuuttia Y sekuntia [valittujen videoiden

yhteiskesto]. Odotettavissa on téanaan hyva matkustusséd. Matkan aikana
teille on varattu viihdykkeeksi matkakohteeseenne liittyvia videoita. Ne ovat
[lyhyt kuvaus, millaiset videot ovat kyseessd, esim. yrityksen B mainosvideo
ja tekijan Q lyhytelokuval]. Kiinnittakaa turvavydnne ja ottakaa hyva asento.
Toivomme, ettd viihdytte matkan aikana.”

Soittolista



https://www.youtube.com/watch?v=YJg02ivYzSs&list=PLhue7Onztr7UN4XN2jBIupUmNMyIHUlS_

2., Peli

Tassa pelissa ei ole oikeita tapoja tehdd, ei ole voittajia tai havigjia, vaan
ideana on heittaytyda kuvittelemaan yhdessa pieni kohtaus, jokin arkinen
tilanne tulevaisuuden media-arjessa elévan pelihahmon paivassa.

Tarvitaan: hahmolomakkeet, pelikortit (nelja pakkaa: tilanne, paikka,
tunnetila, entd jos?), kynat ja paperia ja/tai digitaalinen ideointialusta
(esim. Padlet, Flinga, Miro jne.)

1. Valitkaa omat tiiminne. Kuvittelupelia pelataan 2-4 hengen joukkueilla.

2. Pelihahmon luominen (10-15 min.). Valitkaa yksi kolmesta valmiista
hahmokuvasta tai piirtakad itse oma hahmonne. Antakaa hahmolle nimi ja
kuvailkaa lyhyesti hanen a) lahipiiriaan, b) kolmea keskeista piirrettaan tai
ominaisuuttaan, ¢) harrastuksia ja kiinnostuksen kohteitaan, d) tamanhet-
kisessa elaméssaan tarkeinta asiaa ja e) hanen suhdettaan mediatekno-
logiaan: onko se innostunut/varautunut/valinpitématén/pelokas/jotain
muuta. Kun hahmot ovat valmiit, esitelkad ne muille pelagiille.

3. Kuvittelukierros 1 (10-15 min.). Kukin joukkue nostaa yhden ftilanne-
kortin, yhden paikkakortin ja yhden entd jos -kortin. Joukkueet
kehittelevat yhdessd keskustellen lyhyen, vuoteen 2030 sijoit-
tuvan tuokion tai tarinan nostettujen pelikorttien pohjalta. Peli-
kortit kertovat tilanteen ja paikan, joista tarina alkaa, ja entd jos
-kortti kuvaa, millaiseksi mediamaiseman jokin piirre on kehitty-
nyt nykyisestd. Tarinan kehittelyssé voi kayttaa tukena hahmo-
lomakkeelta [6ytyvia apukysymyksia. Joukkue kirjaa tarinan keskeiset
elementit muistiin. Kun aika on paattynyt, kokoonnutaan yhteen kertomaan
tarinat muille. Toisten joukkueiden jasenet kommentoivat kerrottua tarinaa
esimerkiksi mainitsemalla p&allimmaiseksi mieleen jaaneen asian tai sen,
mikd tarinassa oli heita pohdituttanut tai ilahduttanut.

4. Kuvittelukierros 2 (10-15 min.). Kukin joukkue nostaa yhden tilanne-
kortin, yhden paikkakortin ja yhden tunnetilakortin. Kierros pelataan sa-
moin kuin ensimmainen kuvittelukierros, mutta nyt enta jos -kortin sijaan
tunnetilakortti kertoo, millainen tunne tilanteessa on tai mihin tunteeseen
tilanne padttyy. Kierros paattyy jalleen tarinoiden kertomiseen ja niisté
keskusteluun.

5. Vinkki kuvittelun kaynnistamiseksi. Heitelkad vapaasti ilmoille en-
simmaisid ajatuksia, ideoita ja mielikuvia, joita mieleen tulee. Ottakaa jo-
kainen esitetty idea mukaan tarinaan ja jatkakaa siité eteenpdin. Hyvaa
matkaa vuoteen 2030!




3. Purku

Mikdi jéii piéidillimmediisendi mieleen?

Kerrotuista tarinoista voidaan keskustella esimerkiksi antamalla kaikkien
osallistujien kertoa, mika tarinoista jai paallimmaisend mieleen, mika niissa

oli sellaista tulevaisuutta, mitda itse toivoisi eniten tai mikd tarinoissa oli sel-
laista, mitd ei missadn nimessda haluaisi kokea tulevaisuudessa.

Piiiviikirja

Tassé harjoituksessa osallistujat padasevat yksindan pohtimaan kerrottuja ta-
rinoita ja sitd, miten hahmo paivansa koki.

Kukin osallistuja kirjoittaa muutaman minuutin ajan keskeytyksettd vapaata
ajatuksenvirtaa pelihahmon paivastd. Tekstia voi kirjoittaa esimerkiksi sita
varten laaditulle kyselylomakkeelle, jossa on vapaa tekstikenttd, tai kynal-
la paperille, omalle laitteelle tiedostoksi jne. Kynnyksen madaltamiseksi on
hyva, ettda tekstia ei tarvitse nayttad muille, mutta ryhma voi myés sopia, etta
halukkaat voivat jakaa tekstejaan, tai vaikkapa paattaq, etta paivakirjamer-
kinnat syntyvat yhdessé kirjoittamalla, toisten lauseita jatkamalla tai muulla
tavalla yhteisesti. Alla esimerkki kayttémastamme paivékirjaharjoituksesta:

[PVM vuonna 2030] Rakas paivakirjani. [Hahmon nimi] kirjoittaa pie-
nen tekstin pdivansa kulusta. Kaikki ei ole mennyt aivan putkeen. Jatka
aloitettua tekstiad antaen ajatuksen virrata vapaasti: Ténddn sain niin
tarpeekseni ndistd kaikista laitteista....

Kdidinteinen aikakapseli

Tyépajassa pohdittua on mahdollista purkaa kokoamalla aikakapseli tulevai-
suudesta tuotavaksi omaan aikaamme. Osallistujat miettivat, mika kerrotuis-
sa tarinoissa oli sellaista, minké haluaisivat téhén paivaan. Jos tyépaja on
etdnd, ajatukset voi pyytad chattiin ja toteuttaa esimerkiksi samaan tapaan
kuin virittelytehtavan aikakapselissa: kaikki kirjoittavat vastauksensa, ja ne
lahetetadn yhta aikaa vetdjan niin pyytaessa.

Tyopajan purku

Tyépajakokemuksen voi purkaa esimerkiksi seuraavien kysymysten avulla:
Milta kuvittelu tuntui? Mika jai paallimmaisend mieleen tydpajasta? Vastauk-

set voi etatydpajassa kirjoittaa chattiin. Jos tydpajoja on tarkoitus jérjestéd
useampia, osallistujilta voi myds pyytada ehdotuksia tyépajan kehittamiseksi.
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Media/arki | Peladjat
2050

Hahmo: Nimi: Ika:

Lahipiiri:

Kolme kuvaavaa piirretta:

Harrastukset jo
kiinnostuksenkohteet:

Suhde (media)teknologiaan:

Apukysymyksidi:

Mité pédhenkils ajattelee tilanteessa?

Millaista laitetta/laitteita ja/tai sovelluksia paghenkils kayttas
ja miten?

Mité han tekee ensin? Miksi? Mité sitten tapahtuu? Kohtaako
padahenkild ongelmia vai sujuuko kaikki hyvin?
Tapahtuuko jotain yllattavaa? Miten tilanne paattyy?

Media/arki | Peladjat
2030

Hahmo: Nimi: Ika:

Lahipiiri:

Kolme kuvaavaa piirrettd:

Harrastukset ja
kiinnostuksenkohteet:

Suhde (media)teknologiaan:

Apukysymyksidi:

Mité pé&ahenkils ajattelee tilanteessa?

Millaista laitetta/laitteita ja/tai sovelluksia pa&henkils kayttas
ja miten?

Mité han tekee ensin? Miksi? Mité sitten tapahtuu? Kohtaako
paahenkild ongelmia vai sujuuko kaikki hyvin?
Tapahtuuko jotain yllattavaa? Miten tilanne paattyy?
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Hahmo: Nimi: Ika:

Lahipiiri:

Kolme kuvaavaa piirretta:

Harrastukset jo
kiinnostuksenkohteet:

Suhde (media)teknologiaan:

Apukysymyksidi:

Mité pédhenkils ajattelee tilanteessa?

Millaista laitetta/laitteita ja/tai sovelluksia paghenkils kayttas
ja miten?

Mité han tekee ensin? Miksi? Mité sitten tapahtuu? Kohtaako
padahenkild ongelmia vai sujuuko kaikki hyvin?
Tapahtuuko jotain yllattavaa? Miten tilanne paattyy?
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Tilanne

Mullistava uusi
tieteellinen 16yt6.
Miten han kuulee

uutisesta?

Tilanne

Han ja kaverinsa
haluavat vaikuttaa

itselleen tarkeadan asiaan.

Miten he toimivat?

Tilanne

Syéte on rikki:
paivitykset ovat mita
sattuu. Mitd nyt?

Tilanne

Han saa hairitsevan
viestin. Mitd han
tekee?

Tilanne

Tekemista viikonlopuksi

kotikaupungissa.
Mista tiefoa?

Tilanne

Luppoaikaa. Miten
han viihdyttaa
itseddn?

Tilanne

Han etsii tietoa
opiskelutehtavaa
varten. Mita tietoa
ja mista?

Tilanne

Verkkoyhteydet oyat
poikki. Mit& nyt?

Tilanne

Tata ei voi kylla
omalla nimella sanoal
Miksi ja miten han
viestii?

Tilanne

Presidentinvaalit
ladhestyvat, adnestys-
ikaraja on 16 vuotta.

Ketd adnestaa?

Tilanne

Kaverit kertovat
uudesta viestinta-
kanavasta. Mita
han tekee?

Tilanne
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