Nuoruus ruutujen
valossa







| iginatiiveiksi kutsutaan sukupolvea, joka on synty-
nyt ja kasvanut digitaalisen teknologian aikakaudella
ja joka ei ole kokenut aikaa ennen internetid. Digina-
tiivit lapset ovat kasvaneet kodeissa, joissa valokuvia
katsellaan puhelimilta eikd albumeista, joissa valitse-
“l mansa ohjelman voi katsoa koska tahansa suoratois-
topalvelusta ja joissa sukulaisten kanssa voi olla yhteydessd “ndkdpuhe-
lun” vilitykselld. Kun ndmad lapset saavuttavat nuoruusién, ovat some-
profiilit, pelihahmot ja pikaviestiketjut monelle heistd kiinted ja erotta-
maton osa sosiaalista eldimia ja omaa identiteettid. Osalle nuorista ei ole

endd olemassa erillistd online-offlinemaailmaa vaan sosiaalisen elamén
jatkumo, jossa yhteydenpito muuttuu lennosta videopuheluksi, mee-
meiksi tai kuva- ja dsniviesteiksi. Arsyketulvan ja yhteydenpidon nopea-
tempoisuus kuluttaa voimavaroja seké luo tarpeen uudenlaisille digi-
lukutaidoille.

Suomessa on lapsille viime vuosina hankittu ensimmainen oma édlypu-
helin tai -kello viimeistdin ekaluokan alkaessa - aiemmin kuin missddn
muualla maailmassa - vanhempien aloitteesta. Tarkeimpiné syind lapsen
oman dlylaitteen hankintaan pidetdan yhteydenpidon mahdollisuutta ja
turvallisuutta. Samaan aikaan vanhemmat raportoivat kuitenkin lisdan-
tyvdd huolta lasten ja nuorten dlylaitteiden kiytostd sekd kokevat digilai-
tesisdllot liian koukuttaviksi.

Saman suuntainen viesti vélittyy my0s, kun asiasta on kysytty nuo-
rilta. Kouluterveyskyselyssd on vuodesta 2017 alkaen ollut mukana osio,
jossa nuoret arvioivat omaa netin kiyttédan. Vuonna 2025 yldkoululai-
sista noin 34 % ja lukiolaisista 38 % kertoi yrittdineensd viahentdd omaa
ruutuaikaansa siind kuitenkin epdonnistuen. Lisdksi yldkoululaisista
40 % ja lukiolaisista 48 % raportoi olleensa usein netissd, vaikka ei olisi
edes halunnut. Naméi osuudet ovat kasvaneet tasaisesti tutkimusvuosien
(2017-2025) aikana, mikd korostaa aiheen yhteiskunnallista merkitysté
ja velvoittaa meitd kaikkia toimimaan. Kukaan ei ole digikoukussa yksin,
vaan tasapainoinen tulevaisuus on yhteinen tahtotila!
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aailmanlaajuisesti internetid kayttda jo yli 6 miljardia
ihmista. Sosiaalisen median kanavia kayttda 69 % ja
\| digipelejd 40 % maailman ihmisist3, joten Zlylaitteet,
pelit ja some ovat todellakin tulleet jidddkseen (kuva
1). Mutta miten rakennamme kestévén ja tasapainoi-
sen suhteen maailmassa, jossa huomiomme on varas-
tettu nykyhetkestd rinnakkaistodellisuuksiin somealgoritmien ja tekodlyn
viitoittamalla tielld? Mitd saamme ja mistd luovumme vaihtokaupassa tyl-
syydestd loppumattomaan viihteeseen?

Digimaailman varastamat tunnit ovat rdjihtdneet silmille, ja tilanne
vaatii meitd kaikkia pysdhtymiddn ja pohtimaan - minne olemme

menossa?

Vanhimmat someaikakaudella syntyneet ovat pian jo tdysi-ikdisid, kun
nuoremmat tekodlyn vérittimaddn maailmaan syntyneet ottavat vasta
ensiaskeliaan. Molempien sukupolvien lapsuus on edeltdjiinsd katsoen
ultranopeassa muutoksessa ainakin ihmisen kehitystd ja perustarpeita
peilaten. Teknologian jittiloikka vajaassa kahdessa vuosikymmenessé ei
valmistanut hitaan evoluution kehittdmé&a ihmiskehoa pysdhtymaén arki-
lilkkeestd ruutujen taakse eikd kehittyvid aivoja sopeutumaan Pikku Kak-
kosesta ultranopeisiin lyhytvideoihin. Ei, vaikka keho venyy murrosidssi
moneen suuntaan ja kehittyvit aivot ovat kuin muovailuvahaa.

Nopeasti tapahtuvilla muutoksilla ihmisten arjessa on aina seurauk-
sensa, silld edelleen meilld kaikilla on samat tunnit aikaa nukkua, liikkua
ja opetella yhteiseloa. Tdmd muutos tuntuu kehossa ja mielessd, ja netin-
kaytt6d on seurattu vuodesta 2017 alkaen kahden vuoden vilein toteute-
tuissa THL:n Kouluterveyskyselyissd. Nuoret ovat itse raportoineet lisidn-
tyvasti liiallista netinkéytt64 ja sen rajoittamisen vaikeutta (kuva 2). My6s
tuoreimman Kouluterveyskyselyn 2025 mukaan nuorten itse raportoima
liiallinen netinkaytt6 on pysynyt vuotta 2023 vastaavalla tasolla. Liiallista
netinkdyttod mitattiin tdssd yhteydessd viidelld viittimalld (esim. Olen
yrittdnyt rajoittaa netinkdyttéani siind onnistumatta).

Suomalaisten nuorten digikoukusta kertoo my6s vuonna 2024 julkaistu
tutkimus, jossa ldhes 600 lukiolaistytt6a ldhetti tutkijoille kuvakaappauk-
sia siitd, miten he olivat kdyttdneet puhelintaan edellisen viikon aikana.
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DIGIMEDIA SUOMESSA MAAILMALLA
INTERNET 5 5 2 6
4
miljoonaa miljardia
(98 % vaestdsta) (75 % vaestostad)

4,10 5,66

) (73 % véestosts,
81 % 16-24-vuotiaista)

SOME
miljardia
(69 % vaestosta)

DIGIPELIT 45 o/o 3’32

10-19-vuotiaista miljardia
pelaa paivittain (40 % vaestosta)
RUUTUAIKA 5 h 48 min
PAIVASSA =N puhelimella
2. 3 h 50 min 6 h 36 min
somessa internetissa
1 h 30 min
digipelit

KUVA 1. Digimedian kdyttd6 Suomessa ja maailmalla. Tiesitko kuinka moni ih-
minen kdyttdd interneti ja somea, tai pelaa digipelejd? Tai, kuinka paljon aikaa
vietdmme ruuduilla?

Keskimadrin puhelimella kului kuusi tuntia paivéss4, olipa arki tai viikon-
loppu. Néistd neljd tuntia pdivdssa kului somessa, minka lisdksi nuoret
katsoivat videoita ja suoratoistopalveluiden sarjoja. Kéytetyimpien sovel-
lusten joukossa oli myos yhteensd 88 erilaista mobiilipelid. Hyvin har-
voilla nuorilla kymmenen kiytetyimmén sovelluksen joukkoon nousi
Wilma, laskin, uutissivusto tai julkisen liikenteen sovellus. Lahes kaikki
puhelimen kéytt6 oli hupia ja viihdetta.
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liiallisen netin kéayton yleisyys (%)
20

4-5lk 8-9.dk lukio AOL 4-5lk 8-9.Jk lukio AOL
pojat tytot

2017 2019 2021 2023

KUVA 2. Liiallisen netinkéyton yleisyys kouluasteen ja sukupuolen mukaan
(Kiviruusu & Paavonen, 2024). AOL= ammatillinen oppilaitos.

Viihteellekin on toki hyvé olla eldmadsséd tilaa, mutta tutkimuksessa
viihde kddntyi itsedén vastaan: mitd enemmaén nuoret kiyttivit somea,
sitd pahempi olo heilld oli. Tdm& suomalaistutkimus yhdisti kansainva-
lisesti ensimmadistéd kertaa objektiivisesti keréttyd tietoa puhelimen ja
somen kdytostd kyselyihin kehotyytyvidisyydestd, ahdistuksesta ja muista
nuorten hyvinvoinnin mittareista. Saman suuntaisia tuloksia on saatu
my0s monista muista maista.

Kun huomioidaan, ettd lukiolaisten koulupdivit ovat 6-7 tuntia pitkid
ja laksyihin kuluu ainakin kaksi tuntia pdivéssa (ja koulukirjat ovat ldppa-
reilld), on péivittdinen ruutuaika siis yhteensd 14-15 tuntia! Koska kaik-
kien vuorokaudessa on edelleen vain 24 tuntia, yhtdlo6n ei ole mitenkdin
mahdollista sovittaa suositeltua méaaraa unta, liikkuntaa, luovia harrastuk-
sia ja eldavad vuorovaikutusta muiden kanssa.

Todennékdisesti osa ruutuajasta onkin padllekkiistd: nuorella on lép-
péri auki ldksyjen tekemistd varten, mutta hdn on samalla my6s somessa.
Tama vaihtoehto jattdd unelle ja muille puuhille vihdan enemman aikaa
mutta tekee itse asiassa hallaa nuorten keskittymiskyvylle, ajattelulle,
oppimiselle ja mielialalle.

Health behaviour in school-aged children (HBSC) on neljin vuoden
vilein toistettava kyselytutkimus, johon kutsutaan osallistumaan 11-, 13-
ja 15-vuotiaita nuoria. Viimeisin tutkimus tehtiin vuonna 2022, jolloin
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osallistujia tuli 44 maasta. Yhteensd 44 % nuorista kertoi olevansa jatku-
vasti someyhteydessé ystédviinsg, tytot useammin kuin pojat. Nuorista 11
%:lle somen kéytto oli ongelma, minka lisdksi 32 % nuorista kéytti somea
hyvin intensiivisesti. Tyt6istd 13 % ja pojista 9 % kertoi somen ongelmal-
lisesta kéytostd, joka tarkoitti juuri riippuvuustyyppistd, hallitsematonta
kayttod. Lisdksi 5-9 % nuorista oli jatkuvasti yhteydessa tuttuihinsa, jotka
he tunsivat vain netin kautta. Somen ongelmakéytto oli yhteydessé hei-
kompaan mielenterveyteen ja sosiaaliseen hyvinvointiin seké pdihteiden
kéyttoon.

HBSC-tutkimuksessa 34 % nuorista kertoi pelaavansa digipeleja paivit-
tdin, ja 22 % nuorista pelasi kerrallaan vihintdédn 4 tuntia. Pojat pelasi-
vat useammin ja pidempié jaksoja kerrallaan kuin tyt6t. Tyt6illa pelaami-
nen viheni selvésti idn my6té: 11-vuotiaana 17 % tytdisté ei pelannut lain-
kaan, 15-vuotiaana 43 %. Kaikista nuorista 12 % kuului ongelmapelaajien
ryhméin. Ongelmallinen pelaaminen oli yleisempéda pojilla kuin tyt6illa
(16 % vs. 7 %), ja se oli yhteydessd kavereiden puutteeseen ja tyytymétto-
myyteen omaan eldméin.

Sekd some ettd digipelit voivat tuottaa nuorille iloa, mutta kasvavalle
joukolle nuoria ndm4 teknologian sovellukset muodostuvat ongelmaksi.
Kautta maailman tutkijat, vanhemmat ja viranomaiset ovat esittdneet toi-
veen, ettd yritykset saataisiin vastuuseen ikdrajojen valvonnasta ja tdy-
tdntéonpanosta. Myos kaikkein voimakkaimpien palkintomekanismien
hyédyntdminen algoritmeissa tulisi kieltdd. Nama ovat jarkevid toiveita,
mutta aiemmista kokemuksista auto- ja tupakkateollisuuden kanssa
kannattaa ottaa oppia: yritykset muuttavat toimintatapojaan vain pakon
edessd.

Huomaamaton digikoukku

Somealustojen koukuttavuus ei ole sattumaa vaan taidonnéyte tarkkaan
suunnitellusta yhdistelméstd kdyttdytymispsykologiaa, aivotutkimusta
ja tilastollista analytiikkaa. Siind yhdistyy palkkiojédrjestelmé&n aktivoimi-
nen satunnaisin tykkdyksin ja kommentein, sosiaalinen vertailu ja lopu-
ton selaus. Pelko ulkopuolelle jaddmisesta ylldpitad alustalle palaamista ja
automaattinen toisto pitdd koukussa aiempaa pidempiin (kuva 3).

Niin sosiaalinen media ja peliteknologia toimivat kuin ihmismielid
koukuttava onkivapa. Houkuttelevana sy6ttind toimii viihdyttava sisilto

1 Koukussa!
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KUVA 3. Mikd somessa koukuttaa?

ja koukkuna sovelluksen algoritmi, joka saa kéyttdjan tarttumaan ja jaa-
maén kiinni alustalle maksimaalisen pitkéksi ajaksi. Sovelluksen kaytta-
jdnd ihminen luulee nappaavansa herkusta vain pienen palan mutta jaa-
kin koukkuun tavalla, josta yksin irti pyristely on vaikeaa.

Tarvitsemme tietoa ja ymmarrystd niin digimaailmasta kuin kasvuidn
erityispiirteistdkin ymmaértddksemme, kuinka taidokkaasti punottujen
houkutuksien verkkojen keskelld me kuljemme ilylaitteitamme tuijot-
taen. Lisdd tietoa somen koukuttavista mekanismeista on luvussa 7 Some
ja algoritmit.

Tieto auttaa luomaan ja ymmartdmain yhteisid pelisdantojd, joilla
voimme suojautua digimaailman yliméardiseltd koukuttavuudelta ja
nauttia sen tuomista hyddyisté. Niin kuin muussakin eldmissé, myos digi-
maailmassa rajat ovat rakkautta ja sddnnot suojana meille jokaiselle.

Digilaitteiden kéyton tulisi lisédtd ja turvata lasten ja nuorten kokonais-
hyvinvointia ja turvallisuutta. Tamén vuoksi on ensiksi opeteltava perin-
teisesti lukemaan, kirjoittamaan ja laskemaan sekd havainnoimaan oman
kehon ldhettdmid viestejd nédldstd, janosta ja visymyksestd. Vasta kun hal-
litsemme ndma perustaidot, voimme ottaa kédyttoon lisélaitteita. Muutoin
on risking, ettd toimimme ulkoisen digitaalisen palautteen ohjaamana
emmekd opi ymmartdmaan tai kuulemaan kehon omia siséisié viesteja.

Téama ei koske vain puhelimia vaan my6s urheilukelloja ja dlysormuk-
sia, joiden kdyttdd perustellaan usein myds nuorille riittdvan palautumi-
sen tukena. Liian helposti kdykin niin, ettd punaisena vilkkuva mittari
onkin uuden stressin aiheuttaja tai palautumisen este, koska lepo ei tule
késkemalld vaan hiljalleen rauhoittumaan houkuttelemalla.
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Somen lyhyt historia ...mutta kauaskantoiset vaikutukset

Eldmme aikaa, jossa historian ensimmdiinen suoraan sosiaaliseen
mediaan syntynyt sukupolvi kasvaa vauhdilla kohti aikuisuutta. Muutok-
sen virstanpylvdind voidaan pitdd Googlen perustamista vuonna 1998
sekd YouTuben ja Facebookin ldhes rdjahtavaa maailmanvalloitusta vuo-
desta 2008 alkaen (taulukko 1). Kuulostaa jo ldhes esihistorialliselta, etté
internetiin péédsi aikoinaan vain tietokoneelta, kun nyt katukuvaa varitta-
vt puhelimen syovereihin uponneet lapset ja aikuiset.

Teknologian kehitystahti ja vauhtisokeus on tuottanut meille kasan
epdsosiaalisia arkirutiineja. Vield 2000-luvun alkupuolella sdhkopostei-
hin vastattiin pdivissi, ei tunneissa. Somekanavien my6td 2010-luvulla
oletus nopeasta vastauksesta erilaisiin viesteihin normalisoitui. My0s vas-
taamattomuus muuttui merkitykselliseksi nuorten vélisessid viestinndssé,
jossa nopeus yhdistyy kiinnostukseen ja vélittdmiseen. Samalla sosiaalis-
ten kohtaamisten siirtyminen &lylaitteille kasvatti huomaamatta yksindi-
syyttd, vaikka yhteydenpito muihin ei ole ollut koskaan aiemmin taimén
helpompaa. Arkikohtaamisten viheneminen etdasioinnin, kauppojen
pikakassojen ja tuotteiden kotiinkuljetusten my6té korostaa omaan kup-
laan vetdytymisti ja yksindisyyden kokemusta kaiken ikaisilla.

Muutoksen tuulet puhaltavat maailmalla. Kesdlld 2025 asiantuntija-
haastatteluidemme aikaan media tayttyi uutisista Suomen peruskoulu-
jen oppitunteja koskevasta puhelinkiellosta elokuusta 2025 alkaen seka
maailmalla somen ikdrajojen nostoa koskevista puheista.

Kesdkuussa Ranska liittyi Norjan ja Tanskan suunnitelmiin rajoittaa
somen ikdrajaa 15 vuoteen, ja joulukuussa Australia teki historiallisen
pédtoksen asettaa somealustoille 16 vuoden ikéraja (luku 19 Kansain-
viliset ratkaisut). Suomessa jo koulupdivédn rauhoittaminen digitaali-
sesta drsyketulvasta ja oppimista estdvistd houkuttavista aivokarkeista oli
monelle tervetullut uudistus. Toivottavasti ihmettelemme my6hemmin
rajatonta ruutuaikaa ja puhelimien kéytt6d koulupdivien aikana samaan
tapaan kuin autoja ilman turvavdéitd. Muutokset syntyivit halusta suojella
itsed ja ldheisid ilmeisiltd riskeiltd siltd osin kuin voimme.

Arvovaltaisen lddketieteen lehden, Lancet Psychiatryn, asettama tutki-
muskomissio nosti vuonna 2024 somen yhdeksi merkittadvimmistd maail-
manlaajuisista ilmioistd, joka vaikuttaa nuorten mielenterveyteen: “Nuo-
rison mielenterveys on heikentynyt vauhdilla linsimaissa jo kahden vuo-

1 Koukussa!
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Taulukko 1. Kolme vuosikymmenenté ruudun takana - Pikamatka internetis-
td someen ja tekodlyn maailmaan

1990-luku
(X-sukupolvi ja millenniaalit soittavat ja tekstaavat puhelimilla ja menevét
tietokoneella nettiin)

1991 WWW (World Wide Web), vapaa paasy internetin maailmaan
1995 Ensimmaiset suomalaiset verkkolehdet, mm. Helsingin Sanomat
1997 IRC-galleria ja sdhkopostit yleistyvat, Nokian matopeli

1998 Google perustetaan.

1999 Blogialustat

2000-luku
(Z-sukupolvi: ensimmainen sukupolvi, joka kasvoi digilaitteiden kanssa)

2004 Habbo Hotel- ja Suomi24-yhteiséfoorumit yleistyvat.
2004 Facebook perustetaan Harvardissa yliopisto-opiskelijoille.
2005 YouTube mullistaa videoiden jakamisen.

2007 Applen iPhone rajayttaa somen kayton.

2008 YouTuben ja Facebookin maailmanvalloitus

2009 Tykkaykset ja uudelleenjaot mahdollistavat nopean vuorovaikutuksen,
Wikipedia vakiintuu ja Spotify rantautuu Suomeen

2010-luku

(Alfa-sukupolvi, ensimmainen somesukupolvi ja vanhempien jattama
“digijalanjalki”)

2010 Alypuhelimien etukamerat ja selfiekulttuuri, Instagram filtterdi arjen.
2011 WhatsApp ja Snapchat syrjayttavat tekstiviestit.

2014 Musical.ly innostaa pikavideoiden tekoon (my&hemmin nimellad TikTok).
2016 Pokemon GO -buumi

2018 Somealustojen kaupallistuminen

2019 TikTok leviaa suosioon Suomessa.

2020-luku

2020 Koronapandemia nostatti digilaitteiden ja somen kaytén ennéatyslukemiin.
Etékoulut, Teams, Zoom, Google Meets ja Discord pyérittivat etdarkea.

2023 ChatGPT-kuluttajasovellus
2024 Kaikille avoimet Al-sisall6t ja tekoalyn nousu arkeen 2025
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sikymmenen ajan. Maailmanlaajuisia ilmi6it4, jotka vaikuttavat nuorten
mielenterveyteen, ovat lisdéntyva taloudellinen epétasa-arvo, tydeliméan
epdvarmuus, ilmastonmuutos ja sddnteleméton some. Ilmion laajuuden
ja yleisyyden vuoksi yhteiskunnalliset, poliittiset ja teknologiset muutok-
set ovat valttdmattomid.”

Kuka kaipaa rajoja?

Kaikki rajoittaminen herédttdd vastustusta, vaikka rajat ovat rakkautta. Ei
ole kivaa luopua omasta vapaudestaan pdittda ja hallita asioita, mutta
digimaailman koukuttavuuden osalta valta ei ole koskaan ollutkaan kéyt-
tdjalla. Sen vuoksi omaa ajankdyttdd ja rajoja tulee opetella erikseen.
Mikidn rajattomasta ruutuajasta kaupallisesti hyotyva taho ei aseta rajoja
puolestamme, se on varmaa.

Nuoret tarvitsevat selkeitd rajoja aikuisilta ja tiedostavat itsekin tarpeen.
Silti rajojen asettaminen aikuisten, vanhemman tai koulun puolelta ei
tule sujumaan ilman vastustusta, silld nuorten tehtdava on myos koetella
rajoja. Sama koskee aikuisia, jotka rajoittavat omaa puhelimella roikku-
mistaan ja somealustoilla viettiméa&nsa aikaa tai opettelevat muita ela-
maénhallintataitoja. Uuden opettelu, harjoittelu ja tottumisvaihe vaativat
aina ponnistelua ja epdmukavuuden sietdmistd - kylld se hetken kirpai-
see mutta maksaa vaivan lisddntyneend vapaa-aikana. Kovin harva meistd
kieltdytyy ylimddrdisestd tunnista jokaiseen vuorokauteen!

Rajojen asettamisessa ensiaskel voisi olla karkkikulhon siirtiminen
kaappiin tai muuten pois nékyviltd. Varsin tehokasta on my®ds, jos karkkia
ei osta kotiin ollenkaan. Puhelimen merkkiddnet voi mykistdd ja ndyton
kddntad kohti poytdd, mutta vield tehokkaampaa on pitdd puhelin pois
kdden ulottuvilta. Pienille lapsille ei ylipddtdan kannata hankkia omaa
dlypuhelinta, jonka kédyton valvonta on vanhemmille ylim&d&ardinen kuor-
mitustekijid. Kokemuksellisuuden ja itselle toimivien tapojen etsimiseen
kannattaa kdyttdd muutama minuutti - harjoitus tekee tdssdkin mestarin.

Rajojen asettamisessa ei ole kyse teknologian kehittymisen vastusta-
misesta, sddnt6-Suomesta tai haikailusta takaisin menneeseen aikaan.
Ruutujen tai somen rajoittaminen ei ole rangaistus tai lapsen oikeuksien
rajoittamista vaan suojakeino kehittyvin lapsen suojelemiseksi digitaa-
lisessa ympaéristossd. Ehka rajoitukset kaipaavat jonkinlaista uudelleen

1 Koukussa!
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sanoittamista: lisdtddn arkeen kasvokkaista aikaa ja enemmaén ulkoilua
kavereiden kanssa! Kieltojen sijaan voisimme myos puhua enemmaén iké-
rajoista tai minimi-ikdvaatimuksista kuten autolla ajamisen tai alkoho-
lin ostamisenkin kanssa. Ajokortin ja alkoholin ostamisen ikdraja on 18
vuotta. Somen ikéraja lienee jatkossa 15-16 vuotta, koska alustoilla toimi-
miseen tarvitaan tiettyd kypsymistd, vastuullisuutta ja impulssikontrollia.

Monessa teiniperheessd eldmé on kaukana seesteisestd keskustelu-
yhteydesti ja yhdessé sovituista rajoista tai ainakaan niiden noudattami-
sesta. Nuoret makoilevat huoneissaan puhelimet ja lipparit kavereinaan,
eikd vanhemman keskustelunaloituksiin perheen yhteisistd digisdan-
noistd vastaa kukaan edes murahduksella. Puhe kaikuu kuuroille kor-
ville, joten keskustele siini sitten somesisilldistd, ruutuajoista ja rajoituk-
sista yksindsi! Joissakin perheissd ei olla edes aikuisten kesken digirajoista
samaa mieltd. Vanhemmilla on ja pysyy kuitenkin kasvatusvastuu, vaikka
nuori kuinka julistaisi itsendisyyttddn ja oikeuksiaan tai syyttdisi vanhem-
paansa eldmédnsa pilaamisesta.

Nuoruudessa ehdottomat sddnnot ja tiukat rajoitukset voivat joskus
lisdtd ristiriitoja ja vastakkainasettelua. Toisaalta juuri sdéntdjen selkeys
javanhempien johdonmukaisuus luovat nuorille turvallisuudentunnetta
ja helpottavat toimintaa. Jotta aikuiset pysyisivét ajan tasalla siitd, mita
nuoren eldmadssd tapahtuu, asioista on hyvé keskustella sdédnnollisesti ja
rauhallisessa tilanteessa. Alaikdiselld ja aikuisella ei ole samoja itsem&a-
radmisoikeuksia, vaan aikuisten tehtévina on tarjota suojaa ja kasvurau-
haa. Nuoren mielipiteen kysyminen ja ajatusten kuuleminen auttaa ylla-
pitdmdédn avointa keskustelua, vaikka lopulta aikuisen vastuulle j&& har-
kiten asettaa sidnnot nuoren suojaksi ja turvaksi.

Digilaitteiden ja somen kéytostd puhuttaessa on hyvd huomioida, ettd
ohjaus on monella tapaa ikdsidonnaista my6s nuoruusidssi. Pieniltd lap-
silta voidaan kieltdd digilaitteiden kdytto kokonaan ja alakoululaisille suo-
sitella maksimissaan 1-2 tunnin ruutuaikaa. Mutta miten auttaa ja tukea
sitd jo somessa seikkailevaa sukupolvea, joka helposti unohtuu uusien
ohjeiden ja sddddsten taustalle algoritmien pyoritettdvéksi? Nuoruusidssa
13-vuotiasta nuorta koskevat erilaiset ohjeet kuin tdysi-ikdistd aikuisuu-
den kynnykselld seisovaa nuorta. Ohjauksen painopiste siirtyy vihitel-
len vanhemmilta kohti nuoren oman vastuullisen kdytoksen opettelua ja
hyvinvointitaitoja.
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Tavoitteena on kehittdd itsetuntemusta ja oman digikdyton hallintaa,
luoda pohja mielenterveyttd ja turvallisuutta tukevalle digikayttaytymi-
selle sekd tasapainoiselle nuoren ihmisen arjelle. Nuorten kohdalla koros-
tuu vastuun, itsesddtelyn ja kriittisen ajattelun vahvistaminen. On kuiten-
kin syytd huomioida, ettd itsesddtely ja oman toiminnan ohjaus ovat tai-
toja, jotka taantuvat murrosidssi ja kehittyvét aikuisten tasolle vasta vii-
meisend aivojen etuotsalohkojen kypsyessa.

Mité tapahtuu ruutujen jalkeen?

Jos rajoitamme lasten ja nuorten ruuduilla roikkumista vapaa-ajalla,
olemmeko valmiita my6s kestdmiin siitd aiheutuvan mielipahan, kiukun
ja tylsyyden narinan? Miten vanhempi saa “omaa aikaa’; jos lasta ei saa
istuttaa tyopdivén jélkeen ruudun déreen, tai miksi kukaan jaksaisi enda
ylipdédnsd taistella ruutujen rajoittamisesta, jos vaihtoehtona on hiljainen
uppoaminen omille ruuduille? Ovatko itse asiassa monet aikuisetkin digi-
koukussa: somessa, uutisvirrassa ja suoratoistopalveluiden dérellda?

Vaikka kirjassa késitellddn paljon nuoruusikii ja digimaailman haas-
teita nuorille, tarkastelun kohteena tulisi olla my6s perheiden digiarki
kokonaisuutena. Siihen kuuluvat tiukasti myds vanhempien omat toi-
mintatavat ja rutiinit erilaisten digilaitteiden kanssa. Ehkd nimenomaan
perheen aikuisen passiivisuus tai oman ajan tarve on alun perin johtanut
tilanteeseen, jossa huoli on helpompi kohdentaa ruudun taakse paennee-
seen nuoreen kuin aikuiseen itseensa.

Jokainen lapsi ja nuori tarvitsee aikuisen esimerkkid, ohjausta ja tukea
oppiakseen tasapainoisen arjen. Monipuoliset rutiinit, joissa liikutaan ja
leikitddn, sy0dddn ja vietetddn aikaa yhdessd muiden kanssa sekd rau-
hoitutaan nukkumaan iltaisin ilman ruutuja, opitaan arjessa. Tima vaatii
aikuisilta vaivannik6d ja ennen kaikkea jaksamista pysya itse aikuisena
lasnd ja pois ruuduilta.

Kadulla kivellessd, bussissa, kaupan kassajonossa ja leikkipuistossa
aikuistenkin kidsi hakeutuu kuin huomaamatta puhelimelle. Juuri niissa
hetkissd meistd jokainen toimii esimerkkind ja mallina itseddn nuorem-
mille. Keskitynko késilld olevaan tekemiseen ja kanssani oleviin ihmi-
siin vai annanko puhelimen katkaista yhteyteni tdhdn hetkeen? Miti isot
edelld, sitd pienemmat perdssa.

1 Koukussa!
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1 Koukussa!

Konkreettisia vinkkeja ja ideoita ruutuvapaaseen tekemiseen l6ytyy kir-
jan lopusta luvusta 18 Ruuturauhaa! Konkreettisia suosituksia ja vinkkeja.
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