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NUORTEN DIGITAALINEN OSALLISTUMINEN
Esteitä
Osallistuminen ei kiinnosta
Osallistumisella ei ole vaikutusta
Vuorovaikutus vaikuttajien kanssa 
puuttuu
Anonymiteetin puute
Konfliktit, riidat, provokaatio

Positiivisia puolia
Voi osallistua milloin ja missä vain 
Sopii kenelle vain, myös 
introverteille ja rajoitteisille
Tiedon jakaminen, tapahtumien 
järjestäminen ja ihmisten 
saavuttaminen on nopeaa
Ilmaisun vapaus
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NUORTEN OSALLISTUMINEN DIGITAALISESTI  JA 
PELILLISESTI

Nuorilla on jo mahdollisuuksia digitaaliseen 
osallistumiseen, esim. Nuortenideat.fi

Osallistumista voi lisätä mm. digitaalisen 
palvelun pelillisten piirteiden kautta

Tavoitteena motivaation, aktiivisuuden ja 
sitoutumisen lisääntyminen
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PELILLISYYS DIGITAALISESSA OSALLISTUMISESSA
Pelillisillä ominaisuuksilla voidaan tukea kyvykkyyden, autonomian
ja yhteenkuuluvuuden tarpeita
Tavoitteena kokemukselliset ja käyttäytymiseen liittyvät vaikutukset
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VIRTUAALINEUVOSTO NUORILLE

ALL-YOUTH –hankkeessa kehitämme vuonna 
2019 Virtuaalineuvosto –digipalvelun 
prototyyppiä yhdessä nuorten kanssa

• Lainvalmistelun kuulemismenettelyyn

Keskeisiä suunnittelutavoitteita
• Vuorovaikutteisuus – palkitsevuus
• Pelillisyys ja hyvä käyttäjäkokemus
• Saavutettavuus

Miten tehdä lakiluonnosten kommentoinnista 
nuoria motivoivaa, jopa hauskaa?
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KYSYMYS YLEISÖLLE:
PITÄISIKÖ NUORTEN OSALLISTUMISEN 

YHTEISKUNNALLISEEN VAIKUTTAMISEEN OLLA HAUSKAA? 
KYLLÄ / EI


