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ALL-YOUTH — NUORTEN UUDET
DIGITAALISET OSALLISTUMISEN MUODOT

Kaisa Vaananen, Tampereen yliopisto

Ratkaisuja tieteesta, 14.2.2019
Ratkaisuriihi 3: Miten mahdollistaa uusia osallistumisen muotoja?
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NUORTEN DIGITAALINEN OSALLISTUMINEN

Esteita Positiivisia puolia

Osallistuminen ei kiinnosta Voi osallistua milloin ja missa vain
Osallistumisella ei ole vaikutusta Sopii kenelle vain, myds
Vuorovaikutus vaikuttajien kanssa introverteille ja rajoitteisille
puuttuu Tiedon jakaminen, tapahtumien
Anonymiteetin puute jarjestaminen ja ihmisten

g oen e : Y minen on n
Konfliktit, riidat, provokaatio Saavuttaminen on nopeaa

lImaisun vapaus

Merildinen, N., Pietild, I., Varsaluoma, J. (2018). Digital services and youth participation in processes of social change: World
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NUORTEN OSALLISTUMINEN DIGITAALISESTI JA
PELILLISESTI

Nuorilla on jo mahdollisuuksia digitaaliseen | () nuoreniceats
osallistumiseen, esim. Nuortenideat.fi Eusiu_idest_Orgnisaaior Tietos pivel

Osallistumista voi lisata mm. digitaalisen
palvelun pelillisten piirteiden kautta

Tavoitteena motivaation, aktiivisuuden ja
sitoutumisen lisaantyminen

Hamari, J., Koivisto, J., Sarsa, H. Does Gamification Work? A Literature Review of Empirical Studies on Gamification, 47th Hawaii International Conference

on System Sciences, , 2014.
Wang et al. Examining the Effectiveness of Gamification in Human Computation International Journal of Human—Computer Interaction, Volume 33, 2017.




PELILLISYYS DIGITAALISESSA OSALLISTUMISESSA

Pelillisilla ominaisuuksilla voidaan tukea kyvykkyyden, autonomian
ja yhteenkuuluvuuden tarpeita

Tavoitteena kokemukselliset ja kayttaytymiseen liittyvat vaikutukset
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Figure 4. Bartle’s taxonomy of player types* (Bartle, 1996)

Guan, Y. Gamifying A Map-based Feedback Service To Support Youth Participation In City Improvement, MSc thesis, TUT, December 2018.
Bartle, R. Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players Who Suit MUDs, Journal of MUD research, Colchester, Essex. United Kingdom, 1996.
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VIRTUAALINEUVOSTO NUORILLE

ALL-YOUTH —hankkeessa kehitamme vuonna
2019 Virtuaalineuvosto —digipalvelun
prototyyppia yhdessa nuorten kanssa

e Lainvalmistelun kuulemismenettelyyn

Keskeisia suunnittelutavoitteita
. Vuorovaikutteisuus — palkitsevuus
. Pelillisyys ja hyva kayttajakokemus
. Saavutettavuus

Miten tehdd lakiluonnosten kommentoinnista
nuoria motivoivaa, jopa hauskaa?

L pyynto K ympdristoministerion Vastausaika pattyy: 25.2.2019
asetukseksi ymparistoministerion asetuksen
796/2017 muuttamisesta

Lausuntoj pyynndn diaarinumero: : VN/638/2019
Lausuntopyynndn taustatiedot E]
Johdanto, tausta, tavoitteet v

asetuksen aani aristdstd 796/2017 (jalj dnd déniym-

5&n 1 ja 3 momentti,sekd 6 §:n 2 momentti. Muutoksina nykytilaan nah-

ettu voimaan rakennuksen &éneneristystd ja meluntorjuntaa koskevat vaatimukset maan-
nuslain 1.1.2013 voimaan tulleen muutoksen mukaisesti.
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KYSYMYS YLEISOLLE:
PITAISIKO NUORTEN OSALLISTUMISEN
YHTEISKUNNALLISEEN VAIKUTTAMISEEN OLLA HAUSKAA?
KYLLA / EI




