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1 JOHDANTO

Peruskoululaiset tekevit vuosittain tuhansia leirikouluja. Uusien vuonna 2005 voimaan tul-
leiden peruskoulujen opetussuunnitelmien mukaan, kouluissa korostetaan yha enemmin
ympiristo- ja luonnontieteitd sekd kestivda kehitysti. Koulujen opetussuunnitelman perus-
teissa (2004) sanotaan, ettd koulun tehtdvini on tarjota sekd antaa oppilaille mahdollisuus
kokea vaihtelevien ty6tapojen kautta monipuolisia elimyksid, kokemuksia ja oppimista. Na-
mi asiat tukevat usein oppilaan persoonallista ja sosiaalista kasvua sekd kehittymistd aktiivi-

seksi ja tasapainoiseksi yhteiskunnan jaseneksi. (Suomenleirikoulu yhdistys 1996, 3.)

Leirikoulujen kysynnin lisddntyessa Suomeen on syntynyt paljon leirikoulun tarjoajia. Suo-
men leirikouluyhdistyksessd on 42 leirikoulun tarjoajaa (Suomen leirikouluyhdistys 2009).
Opetusministerioltd tukea saavia leirikoulujen jirjestdjia ovat valtakunnalliset nuorisokeskuk-
set, joita Suomessa on kymmenen. Yksi ndistd valtakunnallisista nuorisokeskuksista on opin-
ndytetydmme toimeksiantaja, matkailu- ja nuorisokeskus Hyvirild, joka sijaitsee Pohjois-
Karjalassa Nurmeksessa. Matkailu- ja nuorisokeskus Hyvirilissa asiakkaille tarjotaan mo-
nenlaista toimintaa ympdrivuoden. Ohjelmapalvelutarjonta ulottuu kidentaidoista erilaisiin
litkuntatoimintoihin, joita alueen luonnonliheisyys ja varta vasten rakennetut puitteet tarjoa-

vat. (Makailu- ja nuorisokeskus Hyvirila 2009.)

Kaikki yritykset tarvitseva aika ajoin uudistuksia ohjelma ja tuotetarjontaansa parantamalla
aikaisempia, kehittimalld uusia tuotteita kayttdjien palautteen tai henkilokunnan uusien ide-
oiden pohjalta. Tuotekehitys parantaa yrityksen kilpailukykyi. Tuotekehityksen on oltava jat-
kuvaa, jotta yritykselld on tarjota asiakkailleen uusia tuotteita. (Komppula & Boxberg 2002,

92 ja 93.)

Opinndytetyoni toteutimme tuotekehitystd matkailu- ja nuorisokeskus Hyvirilissd. Tuote-
kehityksen tarkoituksena on kehittdd, uudistaa ja monipuolistaa Hyvirilin tarjoamia ohjel-
mapalveluita, jotka ovat padsadntoisesti suunnattu nuorisoryhmille kuten leirikouluasiakkail-
le. Tuotekehitetyt tuotteet ovat sovellettavissa my6s muiden asiakkaiden kiyttoon. Opinnay-
tetyond tuotekehittimme Hyvirilin alueen ryhmiépelimahdollisuuksia ja turnajaisrataa. Ryh-
mipeleja kehitimme luomalla tunnetuista suomalaisista lautapeleistd uusia ryhmipelimuoto-
ja, joita vol kayttad nuorten vuorovaikutustaitojen ja ryhmihengen kehittdmisessd. Lisiksi

tuotekehitimme seikkailukasvatusta tukevan turnajaisradan toimivammaksi kokonaisuudeksi.



Turnajaisradan tuotekehittimisen tavoitteena on saada sisilto vastaamaan paremmin seikkai-

lukasvatuksen kasvatuksellista ja kehityksellista nakokulmaa.

Suomen nuorisokeskuksien asiakkaat koostuvat pitkilti nuorista ja kasvatustyotd tekevistd
aikuisista. Tdmin vuoksi nuorisokeskuksien toiminta painottuu vahvasti nuorisoon esimer-
kiksi erilaisien leirien, tapahtumien ja koulutuksien myo6ti. Nuorisotyossd kehityksellisyys ja
kasvatuksellisuus ovat toiminnan liht6kohtana, unohtamatta tdysin virkistyksen mukanaan
tuomaa avointa ja positiivista ilmapiirid (Pulkamo 2008). Uusien tuotteiden tarkoitus on tar-
jota nuorille mahdollisuuksia omakohtaisiin onnistumisiin ja yhteisollisiin elamyksiin, jotka
ohjaavat nuorten kasvamista muun muassa opetussuunnitelman ja nuorisokasvatuksen ta-

voitteita tukien. (Suomen Nuorisokeskukset 2007)



2 SEIKKAILUKASVATUS JA ELAMYSPEDAGOGIIKKA OHJELMAPALVELUISSA

Seikkailullinen, elimyksellinen ja kokemuksellinen toiminta ovat aina olleet osa suomalaista
kulttuuria ja arkipédivan elimaa. (Karppinen 2005, 34). Nykyajan kaupungistunut ja teollistu-
nut suuntaus, siintdineen ja rajoitteineen, on kuitenkin hiljaa alkanut syrjdyttimiin luonto-
ja elimyskeskeistd toimimista, erityisesti vapaa-ajalla. Kaupungeissa varttuneille lapsille ja
nuorille voi luonnossa litkkuminen olla jopa pelottava kokemus(Kokljuschkin 1999, 15).
Kurt Hahn oli jo aikoinaan huolestunut yhteiskunnallisista menetyksisté, joita toiminnan lii-

allinen kontrollointi mahdollisesti aiheuttaisi (Telemaki 1998a, 13).

Luonnon, elimyksien ja kokemusten vaikuttavuutta ei kasvatus, opetus tai virkistysmielessé
tule aliarvioida, vaan niitd tulisi jatkossakin vaalia osaksi arvokasta kulttuuriperintéimme.
Tassd luvussa kisitellidn ohjelmapalveluihin sisaltyvad seikkailukasvatusta ja elimyspedago-
giikkaa. Seikkailukasvatus ja elimyspedagogiikka luovat tuotekehitysprosessin kautta synty-
neiden ohjelmapalveluiden toiminnan lihtékohdan. Kiaymme lipi seikkailukasvatuksen ja

elimyspedagogiitkan mairittelyn ja tavoitteet sekd historiaa ja nykypaivai.

2.1 Seikkailukasvatuksen historia ja nykytila Suomessa

Kautta aikojen ihmisen elima on ollut seikkailua, silld elima on ollut kamppailua kylmyytta ja
nilkaa vastaan, erilaisten ongelmien ratkaisemista ja hengissd pysymista. Seikkailun taustana
on ollut maallisen vaurauden tai lisimaan haaliminen toisaalta ihmisen seikkailuvietti on ollut

voimakkaasti myoOtavaikuttamassa myos 10ytoretkeilyyn. (Cavén 1995, 6 ja 8.)

Seikkailullinen, elimyksellinen ja kokemuksellinen toiminta ovat kuuluneet perinteisesti
suomalaiseen kulttuuriin ja arkipéivdiseen elimiin. Eliminen maaseudulla tai lahelld luontoa
tarjoaa runsaasti toiminnallisia virikkeita, jossa luonnolla ja ulkona toimimisella on ollut tir-
kei sija. (Somerkoski 1998, 89.) Kouluissa elimyspainotteisia tapahtumia ja opetusta on ollut
eri muodoissa kautta aikojen. Naistd esimerkkeinad ovat leirikoulut, teema- ja litkuntapiivit,
vuoden eri juhlat sekd vierailut eri kohteisiin. Aikaisemmin seikkailukasvatusta ja elimyspe-
dagogiikka ei ole tietoisesti toteutettu, vaan jannitys, toiminnallisuus ja elimykset ovat olleet

luonnollisena osana opetuksessa. (Karppinen 2005, 34 ja 35.)



Nykyaika ja kaupungistuminen ovat kuitenkin luoneet ympirillemme mukavuuksien verkon,
josta toden antaa ihmisen ja luonnon vilisen suhteen etddntyminen (Kokljuschkin 1999, 15).
Peter Beckerin (2000) mukaan nimi yhteiskunnalliset muutokset ovat saaneet aikaan ”saira-
uksia”, joita ovat kokonaiskuvan kadottaminen, kulutusmyonteisyys tai — alttius, ruumiilli-
suuden ja kunnon heikkeneminen, aistiherkkyyden tylsistyminen, pitkaaikaisen sitoutumisen
taidon ja sddntelyn romahtaminen, kokemusten sirpaloituminen, perinteiden hdvidminen se-
ki teknitkan holhoukseen joutuminen. Luonnollinen toiminta ei kuitenkaan lopu vaan se saa

uusia piirteitd. (Telemiki 2001, 30.)

Muuttolitke kaupunkeihin on Suomessa tapahtunut verrattavan my6hidin, joka saattaa olla
osa syynid sithen ettd seikkailutoiminta on maassamme vield lasten kengissa. (Somerkoski
1998, 89). Elimys ja seikkailutoiminta ovat kuitenkin saaneet lihiaikoina piristysruiskeen ja
levinnyt lihes kaikilla yhteiskunnan alueilla viimeisten vuosien aikana. Kokemuksellinen, jin-
nittdva ja motivoiva toiminta on yha tietoisemmin otettu osaksi erilaisia toimintaymparistojd,
kuten sosiaalityotd, nuorisotoimintaa, terapiaa, kuntoutusta seka koulujen opetustoimintaa ja

ammatillista koulutusta. (Karppinen & Latomaa 2007, 9; Prouty 2007, 4.)

2.2 Seikkailukasvatuksen ja elimyspedagogiikan mairittely

Kisitteet seikkailukasvatus ja elimyspedagogiikka ovat hyvin liheisid kasitteitd toistensa
kanssa. Naiden kasitteiden vilille on vaikea vetdi selkedd rajaa ja siksi niiden mairitteleminen
on usein hankalaa. Elimyspedagogiikan ja seikkailukasvatuksen taustalta ei siis 16ydy yhte-
niistd kasvatusteoriaa, vaan useita teorioita. Niissd teorioissa on ongelmana se, ettd seikkai-
lukasvatuksen sisilld on vallinnut suuri erimielisyys pelkista seikkailun olemuksesta ja seik-
kailukasvatuksen paamairistd. Seikkailukasvatus voidaan mairitelld monesta eri liht6kohdas-
ta. (Karppinen & Latomaa 2007, 11; Telemaki 2001, 25.) Jyrkimman méaritelmin seikkailu-
kasvatukselle antaa Linnonsuo (1998, 203) jonka mukaan Seikkailu on kuollut, jos se maari-

tellaan”.

Elimyspedagogiikan ja seikkailukasvatuksen yksi tunnetuimmista kehittdjistd on ollut Kurt
Hahn. Hin niki seikkailukasvatuksessa mahdollisuuden lasten ja nuorten kokonaisvaltaiselle
luonteen kehittamiselle. Todellisten elamintilanteiden kautta tunteet pyrittiin muuttamaan
teoiksi, samalla mahdollistui tilaisuus harjoitella itsensd voittamista. Fyysisilld harjoitteilla

puolestaan tavoiteltiin rohkeuden, péittiviisyyden, kunnon sekd elinvoiman kohentamista.



(Telemiki 2001, 48 ja 49.) Ihmisille asetettujen vaatimusten, tulee olla mitoitettu osanottajien
mahdollisuuksien ja kykyjen mukaan, jotta heilli on paras mahdollisuus saavuttaa haluttu
kasvatuksellinen tavoite (Panicucci 2007, 41). Oikein kohdennetun toiminnan kautta ihmiset
huomasivat selviytyvinsa vaikeista tehtivisti ja tilanteista, joithin he ennen eivit olisi ennen

kyenneet (Telemiki 2001, 54).

Cavén nikee seikkailukasvatuksen integroivana ja kokonaisvaltaisena lihestymistapana kasi-
telld yksilon kasvamista. Seikkailukasvatuksessa oleellista on haasteen vastaanotto, uudesta
haasteesta selviytyminen, omien kykyjen ja rajojen havainnoiminen sekd saavuttaminen ja
huippuelimyksen kokeminen. Seikkailukasvatuksessa korostuu ryhmissid tapahtuva vuoro-
vaikutus ja toisten kunnioittaminen sekd huomioiminen. Teorian mukaan positiivinen koke-
mus rakentuu toiminnallisuudesta, haasteellisuudesta, riskien hallinnasta ja jinnityksesta.

(Cavén 1992, 62.)

Seikkailullinen ja elimyksellinen toiminta sijoittuu usein luontoon tai paiasiallisesti ainakin
osallistujille vieraaseen ja haasteita asettavaan ympiristoon. Niihin tilanteisiin liittyy aina
toimintaa, josta on vaikea kieltdytyd. Seikkailutoiminta sisdltid erilaisia aktiviteetteja, jotka
haastavat yksilon tai ryhmin kokeilemaan ja ylittimédin omia rajojaan. Haasteelliset tilanteet
tuovat mukanaan seikkailun ja elimyksellisyyden, joita ei voi ennalta suunnitella. Kun seik-

kailutoimintaan osallistutaan avoimin mielin luo se mahdollisuuden laaja-alaisesti eri taitojen

ja valmiuksien kehittymiselle. (Lehtonen 1998, 97 - 99; Telemaki 1998a, 42 ja 43.)

Kokemuksellinen oppiminen on merkittava osa seikkailukasvatusta. Tekemalld oppimiseen
perustuva oppimiskasitys perustuu Kraftin ajatukseen, ettd paras tapa oppia ratkaisujen 16y-
tamistd ja hahmottamista, on harjoitella sitd kaytinnossi, ei lukea kirjoista (Priest & Gass
1997, 17). Oppiminen ei tapahdu pelkistddn tietoa omaksumalla, vaan mitd nuoremmasta
thmisestd on kysymys, sitd tirkedimpiand oppimisprosessissa on elimysten ja kokemusten

osuus (Kokljuschkin 1999, 31).

2.3 Seikkailukasvatustoiminnan tavoitteet

Seikkailukasvatus ei ole seikkailua vain seikkailun vuoksi. Se on kasvamaan saattamista, itse-
tunnon kasvattamista ja yhteis66n sopeutumista, hyviksikayttien seikkailullisia elementteja.

Seikkailukasvatuksen pyrkimyksend on kddntdd osallistujien heikkoudet heiddn vahvuuksik-



seen (Priest & Gass 1997, 17 ja 18.) Seikkailukasvatustoiminnan muoto ei ole niinkdin tirke-
aa, kuin se mitd se mahdollistaa ihmisten valilld. Seikkailukasvatustoiminnalla saadaan paljon
aikaiseksi, jos ryhman ilmapiiri muodostuu avoimeksi niin, ettd jokainen voi olla oma itsensi

ja kokeilla rajojaan. (Linnonsuo 2007, 205.)

Simon Priest (1996) on jaotellut tasot, joita seikkailutoiminnalla tavoitellaan 1) Virkistayty-
minen, jolla pyritidn vaikuttamaan tunteisiin sekd saavuttamaan uutta energiaa ja hauskuutta.
2) Kouluttautuminen, jolla pyritidn vaikuttamaan ajatteluun, saavuttamaan uutta tietoa seka
tietoisuutta ja asenteita. 3) Kehityksellinen, jolla pyritddn vaikuttamaan kiyttiytymiseen ja
saavuttamaan uusia tapoja toimia. 4) Terapeuttinen, jolla pyritddn vaikuttamaan haitalliseen

kayttdytymiseen ja saavuttamaan uusia tapoja selviytymiseen. (Linnonsuo 1998, 222).

Lasten ja nuorten seikkailukasvatuksessa kehityksellisyys ja kasvatuksellisuus ovat toiminnan
lihtokohtana. Virkistyksentaso on myos tirked, koska yhteisen hauskan tekemisen avulla
voidaan toiminnalle luoda rento ja hyvaksyva ilmapiiri. Virkistystd ei saa nostaa seikkailukas-
vatuksen kasvatuksellisia periaatteita tirkeimmaiksi, silli kokonaan virkistyksen tasolla toi-

mimisessa on kysymys vapaa-ajanvietosta. (Telemiki 1998a, 42-44.).

Elimistd selviytymisen tirkeimpid taitoja ovat sosiaalisen vuorovaikutuksen taidot eli kyky
tulla toimeen erilaisten ihmisten kanssa elamin eri tilanteissa. Seikkailukasvatustoiminnan
yhteistoiminnallisen luonteen ansiosta, lapsi tai nuori voi huomaamatta harjoitella nité taito-
ja. Oikein toteutettu seikkailukasvatus pitdd sisilladn erilaisia ongelmanratkaisutehtavia, yh-
teisistd asioista padttdmistd, tuen antamista toiselle, yhteisten tavoitteiden asettelua sekd vas-
tuunottoa. Ryhman tulee toimia yhdessa yhteisien padmaéarien saavuttamiseksi. (Kokljusch-
kin 1999, 42.) Yhteisen tekemisen ja toimimisen kautta tutustutaan ja rakennetaan pohjaa
my0s luottamukselle. Saavutettu luottamus ohjaajaan sekd ryhmaddn mahdollistaa henkil6-
kohtaisen sitoutumisen, antaen niin kasvatukselle ja kasvulle mahdollisuuden (Linnonsuo

2007, 205.)

Thmisen itsetietoisuus rakentuu itsetunnon, itsendisyyden, koetun pitevyyden ja tarpeellisuu-
den tunteen aspekteista, jotka parhaimmillaan voimistuessaan vahvistavat ihmisen positiivista
identiteettid (Stielh & Parker, 69). Jokainen on erilainen ja jokaisella on omat tarpeensa. Siitd
johtuen tulisikin tarjota erilaista ja monipuolista toimintaa, jotta kaikilla olisi mahdollisuus
kyvykkyyden ja onnistumisten tuntemisiin. Seikkailukasvatuksessa ja elimyspedagogiikassa

oikein mitoitettujen haasteiden, elimysten ja seikkailujen avulla saavutetut positiiviset onnis-



tumisenkokemukset, siirtyvit yksilon voimavaraksi muihin tilanteisiin. (Kokljuschkin 1999,
39, 40 ja 44.) Siirtovaikutuksesta puhutaan silloin, kun thminen kykenee yleistimian ja sisais-
tamadn yhdessa tilanteessa oppimansa asian toiseen erilaiseen asiayhteyteen. Seikkailukasva-
tuksessa siirtovaikutuksella ja pyritddn vaikuttamaan yksilén kokonaisvaltaiseen minin kas-
vuun, kehittymiseen, toimintatapojen ja roolien kyseenalaistamiseen sekd uudelleen proses-
sointiin. Siirtovaikutuksen luominen on helpointa silloin, kun asioilla on tietoisia yhteisid te-

kij6itd oppijan elimintilanteen ja todellisuuden kanssa. (Clarke 1998, 72 ja 73.)

Elimys on moniaistillinen, positiivinen ja kokonaisvaltainen tunnekokemus, joka parhaim-
millaan tuo kokijalleen henkil6kohtaisen muutoskokemuksen. Elimys voi olla positiivinen
muisto, uuden asian oppiminen tai kokeminen. Elimysten kokemisen kirjo on mielikuvituk-
sellinen. (Karppinen & Latomaa 2007, 13.) Jokainen yksil6 liittda seikkailuun omat subjektii-
viset merkityksensd, jotka riippuvat elimanhistoriaan kuuluvista kokemuksista ja elimyksista
(Heinonen 1995, 10). Koska elimys on jokaisen omakohtainen ja yksil6llinen kokemustila,
sen takaaminen on mahdotonta. Elimys voi rakentua yksil6llisyyden huomioiden niin osta-
malla, kdyttimalld, kuluttamalla tai kokemalla tuotetta. Palveluntarjoajalle timi tuo haastetta,
silld elimyksen henkil6kohtainen ja sitd ei voi kenellekddn takuu varmasti tuottaa. Elamyksen
tuottamiseen on kuitenkin mahdollista luoda puitteet, joissa elimyksien syntyminen ja koke-

minen on mahdollista tai jopa todennikoistd. (Heikkanen 2007, 8 ja 9; Latomaa 2007, 21.)



3 OHJELMAPALVELUN TUOTEKEHITYS

Tuotekehitys on yksi yrityksen tirkeimmistd menestymisen edellytyksistd. Tuotekehitystoi-
minnan jatkuvuus takaa yrityksen ajan tasalla pysymisen. (Jokinen 2001, 9.) Yritysten tuote-
kehitys perustuu asiakkailta saatuihin kehitysehdotuksiin tai tyGyhteisostd lihteneisiin ideoi-
hin, joiden pohjalta kehitetdin yrityksen toimintaa. Ohjelmapalvelun tuotekehitys lihtee aina
litkkeelle asiakkaan tarpeesta. Ohjelmapalveluja tuottavan yrityksen menestyminen perustuu
aina palveluiden hyvidin tuotteistamiseen, vahvaan osaamiseen, turvallisuuteen ja markki-

nointiin. (Komppula & Boxberg 2002, 92 ja 93.)

Seuraavassa osiossa kisittelemme ohjelmapalveluiden tuotekehitystd, koska opinndytetyona
toteutimme uusia tuotteita, jotka markkinoidaan ja myyddan matkailu- ja nuorisokeskus Hy-
virilin asiakkaille ohjelmapalveluina. Tuotekehitysprosessia kasittelemme eri ty6vaiheiden

kautta.

3.1 Ohjelmapalvelu kisitteena

Ohjelmapalvelu kisitteen tarkasteluun ja sen maarittelemiseen on kiytetty monenlaisia jaot-
teluita. Ohjelmapalvelut voidaan jaotella joko laajasti tai tarkasti erilaisiin ryhmiin riippuen
mistd ndkokulmasta asiaa tarkastellaan. Jakoperusteluina voidaan kayttad esimerkiksi ohjel-
mapalvelun sisdltdd ja teemaa, asiakkaiden osallistumisaktiivisuutta sekd ohjelmapalveluiden
sisaltimadd ohjausta. Kokonaisuudessaan ohjelmapalvelutarjonta on erittiin laajaa ja moni-
puolista vaihdellen passiivisesta toiminnasta aktiiviseen fyysisid ja henkisid voimavaroja vaa-
tiviin aktiviteettethin. Komppula ja Boxberg (2002) jakavat ohjelmapalvelut kolmeen eri
osaan niiden toiminnallisuuden perusteella. Nima kolme osaa ovat passiiviset, puoli -
aktiiviset ja aktiiviset ohjelmapalvelut. (Komppula & Boxberg 2002, 133; Komppula & Box-
berg 2007, 16.)

Ohjelmapalvelut voidaan jakaa my6s niiden sisdltiman ohjauksen mukaan omatoimisiin seké
ohjattuihin palveluihin. Omatoimisessa ohjelmapalvelussa asiakkaille tarjotaan mahdollisuus
tekemiseen, jonka he toteuttavat itsendisesti, kun taas ohjattu ohjelmapalvelu sisiltid ohjauk-
sen. Verheld ja Lacman (2003) ovat kisittelevit ohjelmapalveluja teemojen mukaan. He ovat

jakaneet teemat luonnonympiristossa tapahtuviin aktiviteetteihin, harrastus- ja virkistysta-



pahtumiin, rakennetuissa puitteissa tapahtuviin aktiviteetteihin ja huvikohteisiin, kilpailuta-
pahtumiin sekd kulttuuri- ja taidetapahtumiin. (Verheld & Lacman 2003, 8 ja 97.) Hemmi ja
Vuoristo (1993) ovat teoksessaan jaotelleet ohjelmapalvelut harrastus- ja virkistyspalveluihin
sekd kulttuuri- ja taidepalvelut. Harrastus- ja virkistyspalvelut sisdltivit muun muassa luonto,
ymparisto-, huvi-, tapahtuma- ja kilpailuaktiviteetit sekd rakennetuissa puitteissa tapahtuvan
toiminnan. (Hemmi & Vuoristo 1993, 227.) Suomessa toteutetut ohjelmapalvelut ovat usein

ohjattuja ja ne sijoittuvat pitkalti luontoon. (Ryymin 2004, 7).

Ohjelmapalvelu kisitetddn usein pakettina eli kokonaisuutena, joka koostuu useista eri osista.
Se muodostuu ohjelman vetovoimasta, palvelusta, saavutettavuudesta, mielikuvista ja hinnas-
ta. Yrityksen tarjoamat ohjelmapalvelut ovat usein asiakkaiden valintapaitokseen vaikuttavia
tekijoitd, silld yleensa asiakas valitsee kdyntikohteensa yrityksen tarjoamien tuotteiden tai oh-
jelmapalveluiden perusteella. (Ryymin 2004, 7). Useimmiten ohjelmapalvelut ovat yrityksen
tarjoamia palveluita, joihin asiakkaat osallistuvat vapaachtoisesti omien tarpeiden ja mielen-

kiinnon mukaan (Kompula & Boxberg 2007, 18).

Ohjelmapalveluita tuottavat ja tarjoavat monet eri toimijat. Nykyisin suurimmanosan ohjel-
mapalveluista tarjoavat erilaiset palveluyritykset, yksityisyrittdjat, kunnalliset ja alueelliset
matkailuorganisaatiot sekd erilaiset yhteisét ja jrjestot. Tuotteiden monipuolistuessa seka
asiakkaiden tarpeiden ja vaatimusten lisddntyessi myos ohjelmapalveluiden tuotantoon on
jouduttu kiinnittimadn enemmin huomiota ja erilaisiin ohjelmapalveluihin on jouduttu eri-

koistumaan. (Verheld & Lacman 2003, 21.)

3.2 Tuotekehitys

Tuotekehitykselld pyritddn luomaan uusia tuotteita sekd parantamaan markkinoilla jo olevien
tuotteiden toimivuutta, turvallisuutta tai kilpailukykyd. Johtoajatuksena tuotekehityksessd on
parantaa, monipuolistaa, kehittad tai uudistaa yrityksen tarjoamia tuotteita tai palveluita. Tuo-
tekehitys on osa yrityksen kehitystéd, joka parantaa yrityksen kilpailukykya. Kaikki yritykset
tarvitsevat tuotantoonsa aika ajoin uudistuksia parantamalla aikaisempia, kehittimalld uusia
tai muokkaamalla vanhoja tuotteita kayttijien palautteen tai henkilokunnan uusien ideoiden
pohjalta. Tuotekehityksen lisiksi yrityksen on osattava karsia vanhoja tuotteita pois. Tillaisia
tuotteita voivat olla esimerkiksi taloudellisesti kannattamattomat tai jostakin muusta syytd

sopimattomat tuotteet. (Komppula & Boxberg 2002, 92 ja 93.)
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Tuotekehitysti tarvitaan yrityksen tulevaisuuden turvaamiseksi, voitonmahdollisuuksien tur-
vaamiseksi sekd vanhojen tuotteiden aiheuttaman heikon kannattavuuden torjumiseksi.
Tuotteistamisen ja tuotekehityksen tarvitaan yrityksen kilpailuaseman vahvistamiseksi tai tuo-
tevalikoiman tiydentimiseksi, asiakkaiden alati muuttuviin tarpeisiin mukautumiseksi, uusiin
kaupallisiin ja muihin jarjestelyihin sopeutumiseksi, oheispalveluiden hyodyntimisekst,
myynnin edistimiseksi ja yrityksen vajaakdyton poistamiseksi tai uuden osaamisen tuomiseksi

yritykseen. (Hemmi 2005, 533.)

Tuotekehitys on monivaiheinen prosessi johon kuuluu muun muassa tuoteidean etsiminen,
kehitysnikymien, markkinoiden ja muiden tuotekehityksen kdynnistimiseen tarvittavien tie-
tojen selvittiminen. Lisdksi se sisiltdd varsinaisen tuotteen luonnostelun, suunnittelun, opti-
moinnin, tyopiirustusten tekemisen ja tarvittaessa kayttoohjeiden sekd tuotantomenetelmien
kehittimisen. Jokainen tuotteistamisprosessi on erilainen riippuen yrityksen omista tavoit-
teista ja strategiasta, eikd sen kdytinnon toteuttamiseen ole vain yhté oikeaa tapaa tai kaavaa.
Tuotekehitysprosessia on kuvattu eri teoksissa useilla eri tavoilla, riippuen siitd mitd asiaa
kussakin teoksessa on haluttu painottaa. Niiden kaikkien kuvausten perusidea on kuitenkin

sama. (Jokinen 2001, 10 ja 14.)

3.3 Tuotekehityksen tyovaiheet

Tuotekehitys on prosessi, jossa selvitetain tuotteisiin liittyvien eri osapuolten tarpeita ja hyo-
dyn odotuksia, yrittien toteuttaa niiden mukainen uusi tuote. Tuotekehitysprosessin edisty-
essd syntyy markkinoille asteittain uusi tuote. (Vilimaa ym. 1994, 25 ja 26.) Tuotekehityspro-
sessin voi jakaa useaan eri vaiheeseen. Jokinen (2001) jakaa tuotekehityksen neljddn eri ty6-
vaitheeseen, jotka ovat tuotteistamisprosessin kdynnistiminen, luonnostelu, kehittiminen ja
viimeistely (Jokinen 2001, 14 ja 15). Vilimaan ym. (1994) tuotekehitysprosessin kuvaus kasit-
tad esitutkimusvaiheen, luonnosteluvaiheen, suunnitteluvaiheen sekd tuotanto- ja markki-

nointivaiheen.

Opinndytetyona tehtyjen tuotteiden tuotekehitysprosessia kuvaa hyvin Raivion ja Lepolan
(2000) kuvaus tuotekehitysprosessista. He jakavat tuotekehitysprosessin neljddn eri vaihee-
seen, jotka ovat esitutkimustutkimusvaihe, ideointi-, esisuunnittelu- ja luonnosteluvaihe, to-

teutusvaihe sekd markkinointi- ja hinnoitteluvaihe. (Raivio & Lepola 2000, 23 ja 24.)
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3.3.1 Esitutkimusvaihe

Esitutkimuksien suoritustavat, kokonaisuudet ja laajuudet vaihtelevat paljon siksi myo6s esi-
tutkimuksien suorittajat vaihtelevat paljon. Esitutkimusta voi suorittaa yksittiainen henkil6 tai
pieni ryhma ithmisid. Esitutkimus toteutetaan yleensa lyhyessa ajassa ja sen kustannukset ovat
pienet verrattuna koko tuotekehitysprosessin kustannuksiin. Valimaa ym. (1994) mukaan
esitutkimusvaiheen tarkoituksena ja tavoitteena on tuotekonseptin selvittiminen, tuotteen
spesifiointi, riskien kartoitus ja vihentiminen, tuotantomahdollisuuksien selvittiminen seki

litketoimintaedellytyksien kartoittaminen. (Vilimaa ym. 1994, 28.)

Uuden tuotekehitysprosessin kdynnistimisen perusedellytys on se, ettd uudelle tuotteelle on
tarve ja sen toteuttamismahdollisuuksista on mielikuva. Ennen tuotteen tarkempaa suunnit-
telua ja toteutusta tarvitaan esitutkimusta jolla pyritadn selvittimain juuri titd tarvetta, pro-
jektin tavoitteita, pdamairid ja vaihtoehtoisia toteuttamismahdollisuuksia. Esitutkimusvai-
heessa on tirkedd ottaa huomioon tuotteelle asetetut perusvaatimukset. Namé perusvaati-
mukset uutta tuotetta kehittiessd on se, ettd tuotteen tulee sopia yrityskuvaan, yrityksen tuo-
tevalikoimaan tdydentimain tuotekokonaisuutta tai korvaamaan sieltd joku pois jadvi tuote.
Perusideana on se, ettei uusi tuote saa heikentida yrityksen muiden tuotteiden kysyntad. (Rai-

vio & Lepola 2000, 23)

3.3.2 Ideointi-, suunnittelu- ja luonnosteluvaihe

Kirjallisuudessa on todettu yleisesti, ettd tyomdéira ja panostus tuotekehityksen alkupiin toi-
mintothin maksavat itsensa takaisin projektin myohemmissd vaiheissa sadstyneen ajan, pie-
nentyneiden kulujen sekd parantuneen laadun muodossa. Tami pitee varsinkin ideointi-,
suunnittelu- ja luonnosteluvaiheeseen. Lihes poikkeuksetta uuden tuotteen ideointi ja suun-
nittelu vaatii tuntemaan hyvin sen ympiriston ja sosiaalisen tilanteen, jossa tuotetta tullaan
kayttimain. Siksi on jokseenkin vilttimatontd, ettd ainakin suunnitteluryhmain kuuluu jisen,
jasenind tai vahintddn neuvonantajina henkil6ita siitd todellisesta joukosta, jolle tuote on tar-

koitettu. (Jokinen 2001, 14 ja 27.)

Ideointivaihe voidaan toteuttaa kolmessa osassa. Ensiksi kootaan yhteen kaikki mahdolliset

ideat ja vaihtoehdot uusista tai kehitettivista tuotteista. Kokoamisen jilkeen ideoista karsi-
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taan pois kelvottomimmat tai toteutuksellisesti mahdottomat vaihtoehdot. Kolmannessa
vaiheessa valitaan jiljelle jadneiden ideoiden joukosta potentiaalisimmat vaihtoehdot, joita
aletaan toteuttaa tai kehittdd. Tamin jilkeen aloitetaan tarkempi tuotekehitystyo, suunnitte-
lemalla ja luonnostelemalla toteutettavaa tai kehitettdvai tuotetta. (Raivio & Lepola. 2000, 23
ja 24.) Suunnitteluvaihe aloitetaan useimmiten laatimalla tuotteelle tarkemmat vaatimukset ja
tavoitteet. Tassd vaiheessa saattaa tulla esille hankalia tilanteita, joita ei ole otettu aiemmin
huomioon esitutkimuksessa tai ideoinnissa. Ongelman kohdatessa luonnosteluvaihe jatkuu
kehityspaatoksen tekijoiden kanssa ongelmanratkaisumahdollisuuksien etsimiselld. Jos on-
gelmaiin ei 16ydetd ratkaisuja, joudutaan palaamaan takaisin ideointivaiheeseen. (Jokinen

2001, 14.)

Yleensd suunnitteluvaiheessa havaitaan ideoinnissa tulleet teknisesti ja taloudellisesti heikot
kohdat. Kun kyseessd on tuote, joka on yrityksen kannalta merkittdvi, etsitddn tuotteesta
kustannuksiin ja teknisiin ominaisuuksiin eniten vaikuttavat osat ja pyritddn optimoimaan ne.
Suunnitteluvaiheessa punnitaan eri vaihtoehtoja tuotteen kehittimiseen liittyen, esimerkiksi

raaka-aineiden, tybnorganisoinnin ja tydbmenetelmien suhteen. (Jokinen 2001, 15.)

Lopullisen paitéksen tuotteistamisvaiheen aloittamisesta tekee yrityksen johto, varsinkin sil-
loin kun kyseessa on uusi tuote tai yrityksen tuotealueen laajentaminen. Jos kyseessa on ole-
massa olevan tuotteen vihiinen parantaminen tai tuotekehityksen kustannukset jaavit pie-
niksi voi paitoksen tuotteistamisvaiheen aloittamisesta tehdéd usein my6s tuotekehitysosaston

johto tai muu kyseisesté asiasta vastaava henkilo. (Jokinen 2001, 21.)

3.3.3 Tuotteistamisvaihe

Tuotteistamisvaiheessa aletaan toteuttaa varsinaista tuotetta tarvittaessa sen prototyyppid.
Tissd vaitheessa tuote saatetaan sellaiseen muotoon, ettd sitd voidaan myyda, markkinoida ja
ostaa. (Hemmi 2005, 532.) T4ssd vaiheessa voi sattua yllittivid tapahtumia, jotka vaikuttavat
projektin kulkuun. Nama yllittavit tapahtumat voivat vaikuttaa tuotteen lopputulokseen,
niin ettei tuotteesta tulekaan aivan alkuperdisen suunnitelman mukainen. Tuotteistamisvai-
heessa pyritddn luomaan sellainen tuote, joka tayttdd asiakkaan tarpeet ja odotukset niin laa-
dullisesti kuin teknisesti. Tdssd yhteydessd laadulla tarkoitetaan tuotteen kykya tayttda sille

asetetut vaatimukset. (Jokinen 2001, 18; Raivio & Lepola 2000, 24 ja 25.)
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3.3.4 Tuotteen testaus- ja arviointivaihe

Tuotteen testaus ja arviointi ovat tirked osa tuotekehitysti. Tuotteen testaus ja arviointi tay-
tyy suorittaa ennen kun tuotetta ja palvelua aletaan tarjota asiakkaille. Tuotteen testauksessa
tulee esille mahdolliset tuotteen toiminnalliset puutteet, joita voi korjata vield testitilanteen
jalkeen. (Verheld & Lacman 2003, 78.) Testauksen ja sen analysoinnin avulla pystytdin kriit-
tisesti tarkastelemaan tuotteen toimivuutta ja sisiltdd. Tuotearviointia voi tehdd deskriptiivi-
sestd tai preskriptiivisestd nidkokulmasta. Deskriptiiviseltd arviointi perustuu kayttdjalahtoi-
seen tapaan arvioida tuotetta. Toinen vaihtoehto on tehdi tuotearviointia preskriptiivisesti
nikoékulmasta jolloin liht6kohtana on tuotteen ideamalli, joka muodostetaan esimerkiksi tut-
kimuskirjallisuuden pohjalta. Talloin arvioinnissa tarkastellaan tuotetta ja sitd millainen tuo-
tekehitysprosessi yleensi vaaditaan, jotta haluttu tuote saadaan kehitettyd. (Tyoministerio

2005, 62 ja 63.)

Testaustilanteen tulisi olla mahdollisimman aito, ettd testitilanne olisi mahdollisimman luo-
tettava ja ndin ollen antaisi oikean kuvan tuotteen toimivuudesta. Testiryhmin on hyvi olla
ulkopuolinen, koska tillin testattavien on helpompi asettua oikeiden asiakkaiden rooliin.
Tuotearviointia voi toteuttaa itsearviointina tai ulkopuolisen asiantuntijahenkilén apua kayt-
taen. Mikdli arviointia suorittaa tuotekehittaja itse olisi suotavaa, ettd arviointiin osallistuisi
mahdollisimman paljon osallistujia ja mahdollisimman moni projektin tai tyopaikan jisen.
(Verheld & Lacman 2003, 78.) Useamman arviointiin osallistuvan henkilon my6ti saadaan
aikaan enemmin mielipiteitd arvioitavasta tuotteesta, sen toimivuudesta ja kehittimisen tar-
peista. Arvioinnissa tulisi tarkastella esimerkiksi tuotteen tarpeellisuutta ja kohderyhmilidht6i-
syyttd, innovatiivisuutta ja uutuusarvoa sekid kiytettavyyttd ja siirrettavyytta. (Tyoministerio

2005, 63.)

Tarkastelemalla tarpeellisuutta ja asiakasryhmalahtoisyyttd selvitetddn se, mihin kayttotarkoi-
tukseen tuote on kehitetty ja vastaako kayttotarkoitus kohderyhmien tarpeita. Samalla on
hyvi tarkastella my6s tavoittaako tuote oikeat kohderyhmit ja palveleeko se oikeita kohde-
ryhmid. Usein tuotekehityksessi syntyneet tuotteet voivat palvella yhtiaikaisesti useita koh-
deryhmid. Téll6in arvioinnissa tulisi miettid tavoittaako tuote kaikki asiakasryhmit joille se on
tarkoitettu. Innovatiivisuuden ja uutuusarvon arvioinnissa tarkastellaan sitd, toteuttaako tuote
jotakin tdysin uutta, jotakin mitd ei ole aiemmin toteutettu. Tdssd osiossa on hyvid pohtia

my®0s sitd, miten uusi tuote eroaa muista vastaavista tuotteista ja mita lisdarvoa se tuottaa ver-
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rattuna muihin tuotteisiin. Kolmantena asiana tuote arvioinnissa tarkastellaan tuotteen kiy-
tettavyytta ja siirrettavyytta eli sitd, voiko tuotetta siirtda toiseen toimintaymparistoon tai voi-
ko sitd kayttad eri kohderyhmille. Usein tuote voi olla sille tarkoitetussa alkuperdisessa toi-
mintaympiristdssd toimiva, mutta jossain toisessa ymparistossia toimimaton. Télloin kannat-
taa selvittdd onko tuotetta tarkoitus kayttdd myoOs toisessa toimintaymparistossa. (Tyominis-

teri6 2005, 63.)

Joskus tuotteen testauksen ja arvioinnin jilkeen voi kidydd myos niin, ettd tuotteen kehitta-
minen paitetddn lopettaa kokonaan. Tillainen tilanne voi tulla eteen esimerkiksi silloin, kun
testissa tai arvioinnissa ilmenee, ettd tuote el vastaa tarkoitustaan ajatellusti tai se on mahdol-
lisesti yhdistettdvissa johonkin toiseen tuotteeseen. Tuotteiden yhdistimisen myo6ti saavute-
taan yleensd huomattavia etuja, kuten esimerkiksi rahallista sddst64, tilloin yhdistiminen on
kannattavampaa kuin uuden tuotteen tuotteistaminen tai jatko kehittiminen. (Tuominen,

Paananen & Virtanen 2005, 63.)

Havainnointi

Havainnoinnilla tarkoitetaan aistien avulla tapahtuvaa tiedonkeruuta. Sen avulla voidaan saa-
da tietoa verbaalisesta ja nonverbaalisesta viestinnésti, ryhman tai henkilon toiminnasta seka
vuorovaikutuksesta ja ympiristosta. Havainnointi sopii menetelmani erityisen hyvin vuoro-
vaikutuksen tutkimiseen, vaikeasti ennakoitaviin tilanteisiin tai jos halutaan saada tietoa asi-
oista, joita ei voi nahdi suoraan. (Hirsijarvi, Remes & Sajavaara 2004, 202 - 206.) Osallistuva
havainnointi voi olla aktiivista tai passiivista. Osallistuvassa havainnoinnissa tutkija on aktii-
visesti mukana toiminnassa jolloin tutkija vaikuttaa lisndolollaan tilanteiden kulkuun. Osallis-
tuvana havainnoijana tutkijan osallistuminen ei vaikuta tilanteiden kulkuun millddn tavalla,
talloin tutkija on vain havainnoijana ja seuraamassa testitilannetta. (Saaranen-Kauppinen &

Puusniekka 20006.)

Videotallennetta avulla pystytddn tallentamaan my6s nonverbaalista aineistoa, kuten litkkkeitd
ja ilmeitad. Videoinnin avulla pystytddn usein tallentamaan sellaista tietoa, miki tavallisesti jaisi
tilanteessa oman havainnointikykymme ulkopuolelle. Samanaikaisesti tapahtuvien asioiden ja
pienten yksityiskohtien havainnointi on helpompaa videotallenteen avulla, koska videomate-
riaali mahdollistaa palaamisen alkuperiiseen tilanteeseen yhd uudelleen ja uudelleen. Oikealla

tavalla kuvattu testitilanne antaa aidon ja luotettavan kuvan testitilanteesta seka tuotteiden
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toimivuudesta. Siksi kuvatessa on tirkedd muistaa, ettei kuvan ulkopuolelle saa jaada tilan-
teen kannalta merkittdvid asioita vaan testitilanteet on kuvattava tilannekokonaisuuksina.
Vuorovaikutustilanteen analysointi on puutteellinen, jos ei ole mahdollista hahmottaa, miten

tutkittava tilanne on alkanut tai paittynyt. (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2000.)

Videoiduissa tutkimus- ja testitilanteissa luotettavuuden kannalta ongelmana pidetiin usein
sitd, ettd kameran lisndolo saattaa vaikuttaa tutkittavien kdyttdytymiseen. Kontrolliefektin
vahentimiseksi tutkittavat kannattaa totuttaa kameran lasnioloon, mikili mahdollista. Salaa
kuvaaminen tuottaa totuudenmukaisempaa aineistoa, mutta on usein eettisesti ongelmallista.

(Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2000.)

3.3.5 Hinnoittelu- ja markkinointivaihe

Kun tuote on testattu ja todettu olevan valmis asiakkaille tarjottavaksi, aletaan miettid tuot-
teen hinnoittelua. Hinnoittelu on keskeinen osa ohjelmapalvelun tuotekehitysprosessia. Oh-
jelmapalvelun hinnoittelun tavoitteena on tavoitteiden mukainen myynti ja palvelukohtainen
kannattavuus. Ohjelmapalvelutuotteen hinnoitteluun vaikuttavat tekijit voidaan jakaa yrityk-
sen sisdisiin ja ulkoisiin tekijoihin. Siséisid tekijoitd ovat muun muassa kustannukset, aiemmat
kokemukset hinnoittelusta, voitontavoitteet seki yrityksen liiketoiminta-, markkinointi- ja
hinnoittelustrategia. Ulkoisia tekijoitd ovat esimerkiksi kysyntd, kohderyhmai ja kilpailu. (Sipi-

14 2003, 158; Hollanti & Koski 2007, 100.)

Hinnoittelun lihtokohta on se, etta asiakkaan tai asiakkaiden maksaman hinnan tulisi riittdd
kaikkiin nithin kustannuksiin, joita tuottaja on tuotteeseen ja sithen liittyviin palveluihin pa-
nostanut. Jos asiakkaiden maksama hinta ei riitd tuotteesta syntyviin kustannusmenoihin,
tuote tai palvelu el ole kannattava. Tami tarkoittaa sitd, ettd ennen tuotteen ja sen sisdltimin
palvelun hinnan mairittelya tdytyy tietad tuotteeseen liittyvat kustannusmenot. (Verheld &

Lacman 2003, 82.)

Ohjelmapalvelu hinnoissa tulee ottaa huomioon muun muassa henkilostokulut, raaka-aine- ja
materiaalikulut, hintaan siséltyvit ateriat ja muu tarjoilu, laitteiden ja vilineiden kaytto, ulko-
puolelta vuokrattavien varusteiden ja valineiden vuokrat seka asiakkaille jaettava oheismateri-
aali. Nama edelld mainitut kulut muodostavat tuotteen ja siihen liittyvien palveluiden muut-

tuvat kulut. Muuttuvien kulujen lisaksi hintaan lisdtddn kate sekd mahdolliset arvolisidverot ja
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muut viranomaismaksut. Kate sisdltdd yrityksen kaikkia tuotteita ja palveluita koskevat yhtei-
set kulut esimerkiksi markkinointi-, myynti- ja hallintokulut, padomakulut, vuokrat, tietolii-
kenne ja vakuutukset. Yleensd yritys maarittelee kiinteiksi kuluiksi tietyn prosenttiosuuden,

jonka lisdd muuttuviin kuluihin. (Verheld & Lacman 2003, 82 ja 83.)

Hinnoittelun jilkeen tuote tai ohjelmapalvelu on valmis asiakkaille markkinoitavaksi. Mark-
kinointiin ja myyntiin tarvitaan perustietoa ja esitysmateriaalia tuotteesta. Perinteisien pape-
riesitteiden lisdksi nykyaikana markkinointia helpottamassa ovat sihkoiset kanavat. (Verheld
& Lacman 2003, 84.) Ohjelmapalveluja tarjoavan yrityksen markkinointi koostuu pitkalti yri-
tyksille, erilaisille ryhmille ja yksittdisille matkailijoille suoraan kohdistuvasta markkinoinnista.
Markkinointia toteutetaan suoraan kohdejoukoille esitteiden, lehtien ja sihkéisten kanavien
kautta seka yhteistybkumppaneiden ja erilaisten neuvonta yritysten ja pisteiden kautta. (Box-

berg, Komppula, Korhonen, Mutka 2001, 128 — 131.)
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4 HYVARILAN MATKAILU- JA NUORISOKESKUS

Opinndytetyon toimeksiantaja oli matkailu- ja nuorisokeskus Hyvirila. Tédssa luvussa esitte-
lemme tarkemmin toimeksiantaja yritysté ja yrityksen historiaa. Kdymme lipi yrityksen asia-
kasprofiilia ja henkilokuntaa sekd yrityksen tarjoamia ohjelmapalveluita ja vapaa-
ajantoimintoja. Matkailu- ja nuorisokeskus Hyvirild on valtakunnallinen nuorisokeskus, joten

nuorisotoiminta on olennaista huomioida yritysti esiteltdessi ja toimintaa kuvailtaessa.

4.1 Perustietoa ja historiaa

Opinndytetyon toimeksiantaja on matkailu- ja nuorisokeskus Hyvirild, joka sijaitsee Pohjois-
Karjalassa Nurmeksessa. Hyvirilin alueen matkailullisen hyodyntimisen aloitti Loma-
Nurmes ry, joka perustettiin 1970 — luvun alussa. Loma-Nurmes ry lakkautettiin 1980 —
luvulla ja samoihin aikoihin nykyinen Loma-Nurmes Oy aloitti toimintansa. Yhtion tehtava-
ni oli harjoittaa matkailulitketoimintaa, tuottaa nuorisokeskuspalveluita seki edistad kaupun-
gin matkailuelinkeinoa ja tarjota matkailuneuvontapalveluita. Valtakunnallisena nuorisokes-
kuksena Hyvirild aloitti toimintansa vuonna 1982. Nuorisokeskus-, nuorisoty6-, erikoisnuo-
risoty6- ja matkailutoiminnot kaikkine monipuolisine osa-alueineen ovat nykyisellddn yrityk-

sen keskeisimpia toimintoja. (Matkailu- ja nuorisokeskus Hyvarila 2009.)

Matkailu- ja nuorisokeskus Hyvirild on monimuotoinen palvelutarjoaja, joka koostuu mo-
niammatillisesta tyoyhteisostd. Henkilokunta koostuu 18 tyontekijasti, jotka koostuvat vas-
taanotto- ja myyntipalveluhenkilGstostd, ravintola-, siivous- ja huoltohenkil6stosta, hanke- ja
projektityontekijoistd sekd nuorisotyontekijoistd. Lisaksi tyoyhteisoon kuuluu paljon kausi- ja

sesonkityontekijoita. (Matkailu- ja nuorisokeskus Hyvarild 2009.)

Valtakunnallisten nuorisokeskuksien asiakkaat koostuvat suurimmaksi osaksi nuorista muun
muassa opiskelijoista, kouluista ja opettajista, nuorisojirjestoistd sekd seurankunnista, nuori-
soleirien ja — tapahtumien jarjestdjistd, perhekodeista, urheilu- ja litkuntaryhmistd, nuoriso-
tyontekijoistd, erilaisista jirjestoistd sekd vanhempainyhdistyksistd. Merkittidvin asiakaskunta
Hyvirildssa ovat leirikouluihin saapuvat koulut ympari Suomen. Siksi kohdistammekin opin-
ndytetydémme pitkalti koululaisryhmien tarpeiden mukaiseksi. Opinnéytety6ssa otamme kui-

tenkin leirikoululaisten lisiksi huomioon muut asiakkaat ja niin ollen kehitimme tuotteista
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sellaisia, jotka soveltuvat my6s muiden asiakkaiden kayttéon. (Suomen Nuorisokeskukset

2007; Matkailu- ja nuorisokeskus Hyvirila 2009.)

4.2 Nuorisotoiminta

Matkailu- ja nuorisokeskus Hyvirild on yksi kymmenestd valtakunnallisesta nuorisokeskuk-
sesta, jota Opetusministerié tukee. Nuorisokeskuksien yksi padtoimintamuoto on leirikoulu-
jen jarjestiminen. (Suomen leirikouluyhdistys 2009.) Kaikkien valtakunnallisten nuorisokes-
kusten ensisijainen tehtdvi on tukea kasvattajien ja kouluttajien ty6td seka palvella kansallista

ja kansainvilistd nuorisotoimintaa (Suomen Nuorisokeskukset 2007).

Nuorisokeskukset tuottavat leirikoulujen, luonto- ja harrasteleirien, koulutusten, kokousten,
perhe- ja virkistyslomien ja nuorisotapahtumien jarjestimiseen liittyvia palveluita. Tavoittee-
na on, ettd nuorille tarjotaan omakohtaisia onnistumisia ja yhteisollisia elamyksid -hetkia, jot-
ka ohjaavat nuorten kasvamista muun muassa opetussuunnitelman ja nuorisokasvatuksen
tavoitteita tukien. Keskukset tarjoavat lapsille, nuorille, nuorisojirjestoille ja nuorisoryhmille
turvallisen toimintaympariston. Koko valtakunnan kattavalla sijoittumisellaan, osaamisellaan
ja monipuolisilla palveluillaan nuorisokeskukset voivat tukea asiakkaitaan niin arjessa kuin
yhteiskunnan muutostilanteissa. Keskukset ovat kiinted osa suomalaisen nuorisotyon ketjua.
Nuorisokeskukset toimivat kansainvilisen nuorisotoiminnan koordinoijina ja kohtauspaik-
koina. Valtakunnallisten nuorisokeskusten tehtavit ja toiminta méaritellddn nuorisolaissa se-

ka sitd tarkentavissa asetuksissa. (Suomen Nuorisokeskukset 2007.)

” Nuorisolaki 27.1.2006 / 72 (1 ).

Lain tarkoituksena on tukea nuorten kasvua ja itsendistymistd, edistad nuorten aktiivista
kansalaisuntta ja nuorten sosiaalista vahvistamista sekd parantaa nuorten kasvu- ja elinolo-
Ja. Tavoitteen toteuttamisessa lahtikobtina ovat yhteisillisyys, yhteisvastun, yhdenvertaisuus ja
tasa-arvo, monikulttunrisuns ja kansainvilisyys, terveet eldmdntavat sekd ympdristin ja eld-
mdn kunnioittaminen.”’

Suomessa nuorisoty6lakia on uudistettu noin 10 vuoden vilein. Viimeisin uudistus astui
voimaan 1.3.2000, jolloin lakia piivitettiin vastaamaan tulevaisuuden haasteisiin. (Suomen

Nuorisokeskukset 2007.)
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4.3 Ohjelmapalvelut ja vapaa-aika

Hyvirilin monipuolinen ohjelmatarjonta ulottuu kidentaidoista erilaisiin litkuntatoimintoi-
hin. Ohjelmistossa on esimerkiksi jousiammuntaa, seinékiipeilyd ja boulderointia, laskeutu-
mista, elimyspedagogisia tiimitehtdvid, kisailuja, melontaa ja kirkkovenesoutua, leivontaa,
kiadentaitoja, vaelluksia, ymparistoherkkyystehtavia, eritaitoja ja tanssia. Lahialue mahdollis-
taa péiviretkid esimerkiksi Ruunaalle, Kolille, Murtovaaran, Ikolan ja Pielisen museoihin seka
Bomba -talolle karjalaiskylddn. Monipuolisen ohjelmatarjonnan lisiksi Hyvirildssd on hyvit
vapaa-ajan viettomahdollisuudet. Alueelta 16ytyy monitoimikenttd, joka mahdollistaa koripal-
lon, sihlyn, sulkapallon, tenniksen, kisipallon ja rantalentopallon pelaamisen. Lisaksi Hyviri-
lastd 10ytyy vuokravilineitd esimerkiksi kanootteja, lumikenkia ja kivelysauvoja. Hyvirilin
erikoisuus on Pohjoismaiden ainoa freestylevesihyppyri. (Matkailu- ja nuorisokeskus Hyviri-

14 2009.)

Hyvirildn tarjoamat ohjelmapalvelut soveltuvat hyvin esimerkiksi virkistiytymiseen, tyky -
toimintaan, kokouspdivien piristykseksi seki tietenkin erilaisten leirien ja leirikoulujen sisil-
l6ksi. Hyvirilian tarjoamat ohjelmapalvelut sijoittuvat suurimmaksi osaksi ohjattuihin puoli —
aktiivisiin ja aktiivisiin toimintoihin. Verhelidn ja Lacmanin (2003) jaottelutapaa apuna kaytta-
en suurin osa Hyvirildn tarjoamista ohjelmapalveluista sijoittuvat luonnonympiristossa ta-
pahtuviin, harrastus ja virkistys seka rakennetuissa puitteissa tapahtuviin aktiviteetteihin (kat-

so luku 3.1). (Matkailu- ja nuorisokeskus Hyvirila 2009.)

Matkailu- ja nuorisokeskuksen ohjelmapalveluiden asiakkaat koostuvat muun muassa nuori-
soryhmistd, yritysporukoista, koulutusporukoista, lomalaisista ja matkailijoista. Syksyn ja ke-
vidn sesonkiatkana ohjelmapalvelu asiakkaat ovat paisdaantoisesti ympari suomea tulevat lei-
rikouluasiakkaat eli eri-ikdiset koululaiset, heididn opettajat ja vanhemmat. Matkailu- ja nuori-
sokeskus Hyvirild tarjoaa valmiita sekd asiakkaiden toiveiden mukaan raitiloityja ohjelma-
palveluita ja ohjelmapalvelupaketteja. Leirikoulut sisaltdvit usein monenlaista aktiviteettia ja
koostuvat useista ohjelmapalveluista, vapaa-ajanvietosta, ruokailusta sekd majoituksesta. Suu-
rin osa ohjelmapalveluista toteutetaan Hyvirilin ympiristossd, luonnossa tai pihapiirissa
omia resursseja kdyttden. Ohjelmapalvelutarjonnasta 16ytyy my0s alihankkijoiden tuottamia
ohjelmapalveluita kuten esimerkiksi ratsastus, kalastus, tanssi, koskenlasku seki erilaiset
kayntikohteet kuten kivikeskus, museot ja porotilavierailu. (Matkailu- ja nuorisokeskus Hyvi-

rild 2009.)
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5 LEIRIKOULU

Matkailu- ja nuorisokeskus Hyvirilin yksi tirkeimmistd nuorisotoiminannan muodoista on
leirikoulutoiminta. Opinndytetyénd tuotekehitetyt tuotteet ovat suunnattu padsadantoisesti
leirikouluasiakkaille. Kohderyhmini leirikoululaiset asettavat toimintaan ja sen muotoihin,
tietyt rajat, jotka mukailevat leirikoulutoiminnan kasvatus- ja kehitystavoitteita. Téssad luvus-
sa perehdymme tarkemmin leirikouluun, sen historiaan, kisitteeseen, tarkoitukseen ja tavoit-

teisiin.

5.1 Leirikoulun historia

Lahdenperid ym. (1989) kertovat teoksessaan, ettd Suomi aloitti leirikoulutoiminnan Poh-
joismaiden viimeisena maana. Suomessa ensimmaisid opintoretkia jirjestettiin 1950 -luvulla,
nditd opintoretkid voidaan pitdd sen aikaisina leirikouluina. Ensimmainen leirikouluyhdistys
perustettiin vuonna 1975, se oli koko maanlaajuinen ja kaksikielinen. Talld hetkelld Suomen
leirikoulu yhdistyksessd on 43 jisentd, jotka ovat padsaantoisesti urheilu-, nuoriso-, luonto- ja
leirikeskuksia. Isompien keskuksien lisiksi leirtkouluja jarjestivit erilaiset yritykset (Leirikou-

layhdistys 2009).

Vuonna 1972 kouluhallitus perusti ensimmdisen tyoryhman, jonka tehtivanad oli selvittda
Suomen leirikoulutoimintaa. Vuoden 1985 alusta voimaan tulevien koululakien mukaan,
koulun ulkopuolella tapahtuvaa opetusta sai toteuttaa vain kymmenen péivaa vuodessa kuta-
kin vuosiluokkaa kohden. Leirikoulutoiminta yleistyi Suomessa 1980 -luvulla, jolloin koulu-
hallitus antoi ohjeita koulun ulkopuolella tapahtuvaan toimintaan. Niilli ohjeilla haluttiin
tarkemmin miéiritelld koulun ulkopuolella tapahtuvan opetuksen tavoitteita, tarkoitusta, sisal-
tOd seki siihen liittyvid vastuu. ja turvallisuusasioita. (Lahdenperi, Virtanen, Saarinen & Salmi

1989, 16; Kinnunen & Lindroos 1996, 19 ja 20.)
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5.2 Leirikoulu kisite

Nimensa mukaisesti leirikoulu on leirin ja koulun yhdistelma. Niin leirikoulu, kuin muutkin
luokan kanssa toteutettavat retket ovat tina paivind tirkeitd opetuksen muotoja kouluissa.
Leirikoulut vaihtelevat kestoltaan yhden yon mittaisista yli viikon kestiviin leireithin. Leiri-
koulu on kokonaisvaltainen paketti, johon kuuluu eri oppiaineiden opetus ja niiden integ-
rointi, vapaa-ajanvietto, ruokailu ja majoitus. Leirikoulut voivat suuntautua kotipaikkakunnal-
le, toiselle puolelle Suomea tai jopa ulkomaille saakka, riippuen leirikoulun tarkoituksesta,
tavoitteista ja resursseista. Leirikoulun toteuttamistavat voi jakaa jonkin aihekokonaisuuden
ymparille esimerkiksi teemaleirikouluun, tietyn leirikoulukeskuksen tarjoamiin mahdollisuuk-
siin eli kohdeleirikouluun, luonnossa tapahtuvaan vaellusleirikouluun tai vaikkapa leirikoulun
aikana paikkakunnalta toiselle siirtyvaian “liikkkuvaan” -leirikouluun. (Kinnunen & Lindroos

1996, 9 —11.)

Leirikoulu kuuluu opiskelumuotona koulun ulkopuolella tapahtuvaan opiskeluun. Leirikou-
lun lisdksi on my6s olemassa opintokiyntejd, opintoretkid ja luontokouluja. Opintokdynti on
lyhyt noin tunnin tai kolmentunnin mittainen vierailu jossakin paikassa tai kohteessa esimer-
kiksi museossa tai laitoksessa. Opintokaynteihin liittyy usein annettuja tehtévid, joita oppilaat
suorittavat opintokdynnin aikana. Opintoretki on opintokiyntid pidempi vierailu jossakin
kohteessa tai paikassa. Opintoretki kestad yleensa yhden tai kaksi koulupdivia ja retken ta-
voitteet ovat huomattavasti laajemmat kuin opintokdynnin tavoitteet. Luontokoulu on lihes
sama asia kuin opintoretki, mutta nimensi mukaisesti se painottuu luontoon ja ymparistéssa
tapahtuvaan integroituun opiskeluun. Meilld luontokoulutoimintaa koordinoi Suomen ympi-

ristbkasvatuksen Seuran luontokouluryhmi.(Suomen leirikouluyhdistys 1996, 3.)

Koulut kokevat jatkuvasti muutoksia ja uudistuksia hallinnollisesti sekd pedagogisesti. Pai-
tosvaltaa on siirretty kokoajan enemmain ja enemmin koulun tasolle ja opetussuunnitelmat
tehddin pitkalti koulukohtaisesti. Yhteiset yleiset opetuksen tavoitteet on mairitelty hyvinkin
tarkasti, mutta koulukohtaiset opetussuunnitelmat mahdollistavat koulujen omat opetukselli-

set sisdllot ja tyotavat. (Suomen leirikouluyhdistys 1996, 3.)
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5.3 Leirikoulun tarkoitus ja tavoitteet

Vuonna 2005 tuli voimaan uusi peruskoulujen opetussuunnitelma, jonka mukaan kouluissa
tulisi korostaa yhd enemmin ympiristo- ja luonnontieteitd seka kestdvad kehitysta. Suomessa
jarjestettavat leirikoulut painottuvat yleensa pitkalti juuri néihin asioihin. Opetuksen ja oppi-
misen kannalta on tirkedd, ettd leirikoulun tavoitteet ovat sopusoinnussa koulun opetus-
suunnitelman tavoitteiden kanssa. Leirikoulun avulla pyritidn luomaan ”toimintakulttuuria”,
joten tavoitteena on ohjata oppilaita tyoskentelemiin yhdessi esimerkiksi erilaisten ryhma-
toiden ja ryhmaytymisharjoitusten avulla. Leirikoulu on siis sosiaalinen oppimistapahtuma,

joka vahvistaa muun muassa luokan yhteenkuuluvuutta. (Opetushallitus 2000)

Leirikoulun tehtavit ovat méaritelty peruskoululaissa (2-3§) ja ne ovat samat kuin koulun
tehtivit. Yleisesti ottaen leirikoulun tehtivit ja tavoitteet tulevat olla sopusoinnussa koulun
ja kodin kasvatustavoitteiden kanssa. Leirikouluun liittyy aina kasvatuksellisia, taidollisia ja
tiedollisia tavoitteita. Oleellisena asiana leirikouluun kuuluu se, ettd oppilaat ovat aktiivisia
osallistujia ja oivaltavat uusia tietoja sekd taitoja omien kokemuksien ja toimintojen kautta.
Leirikoulun avulla voidaan monipuolistaa oppimisympiristod sekd kokeilla ja edistdd uusia
oppimismenetelmid sekd tyotapoja. Se, ettd asioita paastadan valilli harjoittelemaan oikeassa
ymparistOssi ja tilanteissa, parantaa oppilaiden aktiivisuutta ja oppimismotivaatiota. Siksi se
on omiaan myos lisddmain oppilaiden hyvinvointia ja osallistuvaa kansalaisuutta. (Lahdenpe-

rd yms. 1989, 43; Kinnunen & Lindroos 1996, 11).

Useimmiten “’pysyva oppiminen” perustuu itse koetuille elamyksille ja kokemuksille. Var-
sinkin lapset oppivat parhaiten samaistumalla, elimalld ja kokemuksen kautta tiedostamalla.
Siksi perusopetuksessa tulisi yha enemmain pyrkid vihentimain muistinvaraisuutta ja sitd

vastoin tulisi lisitd toimintaa, tunne-elimyksia ja mielikuvia. (Suomen latu 1988, 12.)

Lahdenperi ym. (1989) ovat miaritelleet leirikoululle paitavoitteita. Niiden mukaan leirikou-
lussa tulisi pyrkid toteuttamaan koulun omaa opetussuunnitelmaa integroimalla oppiaineita,
kisittelemilld aihekokonaisuuksia, kokoamalla tietoa suuremmiksi kokonaisuuksiksi seki so-
veltamalla ja syventimailld tietoja ja taitoja. Tavoitteena on, ettd leirikoulussa oppilas voi ja-
sentdd laajoja tietokokonaisuuksia ilman ulkopuolisia hairiéita. Usein leirikoulu tarjoaa oppi-
laalle mahdollisuuden perehtyi tarkemmin omaan kotiseutuunsa tai aivan toisenlaiseen ym-
paristoon. Tavoitteena on saada oppilas tuntemaan, ettd hin on osa ympiristodan ja luontoa.

(Lahdenperd ym. 1989, 43 — 46)
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Lihes poikkeuksetta leirikouluissa pyritidn lisdidmidin nuorien vuorovaikutusta koulun ja
ymparoivin yhteiskunnan valilld. Leirikoulussa kaytettyjen erilaisten ja vaihtelevien ty6tapo-
jen myota aktivoidaan oppilas omatoimiseen kysymysten tekemiseen, kokeilevaan tiedon-
hankintaan ja tulosten esittimiseen. T4lld voidaan luoda pohjaa oppilaan myShemmiaille opis-
kelulle ja elamalle sekd suhtautumistavoille. Leirikoulussa harjaannutaan ryhmi- ja yhteis-
ty6hon (oppilaiden kesken, opettajien kesken, oppilaiden ja opettajien kesken, koulun ja
huoltajien kesken, sekid oppilaiden ja huoltajien kesken), opitaan iloitsemaan yhdessd tekemi-
sestd, tutustutaan paremmin “tyotovereihin” ja lujitetaan me-henked. Samalla ohjataan oppi-
laan kantamaan vastuuta sekd itsestddn ettd muista yhteison jasenistd sekd kasvatetaan oppi-

lasta suvaitsevaksi ja empaattiseksi. (Lahdenperd ym. 1989, 43 — 46.)

Leirikoulujen tavoitteena on my6s vahvistaa oppilaan itsetuntoa. Usein leirikoulussa oppilas
havaitsee selviytyvinsi itsendisesti ilman huoltajien tai muiden aikuisten alituista huolehtimis-
ta. Leirikoulussa harjoitellaan mielekdstd vapaa-ajan viettimistd ja pyritddn antamaan oppi-
laalle virikkeita jatkuvan, antoisan harrastuksen loytimiseen. Tarjoamalla elimyksid leirikoulu
kehittda oppilaan emotionaalisuutta, arvo- ja asennemaailmaa ja koko persoonallisuutta. Lei-
rikoulu pyrkii lisidamaan oppilaan koulunkayntimotivaatiota osoittamalla, miten koulussa opi-
tuilla ja kidytdnnon elimilld on kiinted vuorovaikutussuhde, Tietoisuus siitd, ettd koulussa
teoriassa opitut asiat havainnollistuvat leirikoulussa, lisdd jo ennakolta opiskeluhalukkuutta.

(Lahdenpera 1989, 43 — 46.)
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6 OPINNAYTETYONA TUOTTEISTETUT TUOTTEET

Opinndytetyoni toteutettiin kaksi tuotekehitysprosessia, joista toisen toteutti Riia Memonen
ja toisen Sari Jokelainen. Riian tehtdvini oli tuotteistaa matkailu- ja nuorisokeskus Hyviri-
lddn uusia ryhmipelej ja Sarin tehtdvind oli kehittdd Hyvirilin alueella sijaitsevaa turnajais-
rataa. Tassd luvussa esitellidn opinndytetyona tuotekehitetyt tuotteet ja niiden tuotekehitys
ty6vaiheet. Tuotteiden kuvauksessa olemme soveltaneet Telemien (1998a, 44) jaottelua kiy-
tinnontoiminnoista, jotka ovat 1) sosiaalistamisleikit 2) ryhmaaloitteisuutta tukevat leikit 3)

yksilollisia haasteita antavat leikit ja 4) luonnon ymparistossa tapahtuvat leikit.

Tuotteiden tuotekehitysprosessia kuvataan Raivion ja Lepolan tuotekehitysprosessimallia
apuna kayttien. Raivion ja Lepolan kuvaus tuotekehityksen tyOvaiheista sisalsi esitutkimus-
vaiheen, ideointi-, suunnittelu- ja luonnosteluvaiheen, toteuttamisvaiheen, sekid markkinointi-
ja hinnoitteluvaiheen. Meidin tuotteiden kannalta ty6vaiheisiin lisitddn vield testaus- ja arvi-
ointivaihe. Tarkastelemme molempien tuotteiden tuotekehitysprosessia omana osiona, mutta
markkinointi- ja hinnoitteluvaihe on yhtenidinen (luku 6.6), koska molempien tuotteiden

markkinointi ja hinnoitteluvaihe on samanlainen.

Tuotteistamisprosessin etenemistd havainnollistamme alla olevan taulukon avulla.

Toimeksiantaja ilmaisi

Esitutkimus Marras - joulukuu IR
2008 kehittdmistarpeet
Ideointi, suun- Alkaen tammikuu Toimeksiantajan kuuleminen,
nittelu ja luon- 2009 suunnittelupalaverit,
nostelu toteutussuunnitelma

<

Pelimahdollisuuksien ja turnajais-
radan toteuttaminen ja kehittami-
nen

Tuotteista- Syksy
minen 2009

¢

Tuotteiden testaus ulkopuolisilla
henkil6illa havainnointi videotal-
lenteen avulla

Testaus ja ar- Lokakuun
viointi 24.ja 31. paiva

¢

Toimeksiantajan puolelta yrityk-
sen toiminnan ja liikeidean mukai-
sesti

Hinnoittelu ja Marraskuu
markKkinointi 2009

VARV

¢
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6.1 Pelien tuotteistamisen tavoite ja tarkoitus

Hyvirilin alueella on monipuoliset ulkopelimahdollisuudet. Alueella voi pelata katusihlya,
koripalloa, lentopalloa, rantalentopalloa, tennistd, sulkapalloa, kyykkd sekd omatekoista cur-
lingia muistuttavaa pelid hyrlinkid. Lisiksi alue mahdollistaa pienempien ulkopelien kuten
molkyn, betankin ja kroketin pelaamisen. Hyrlinkid lukuun ottamatta, kaikki edelld mainitut
pelit ovat tavallisia suomalaisia perinnepeleji. Tuotekehityksen myotd on tarkoitus saada Hy-

virilddn uusia pelejd, jotka ovat muunnelmia perinteisistd suomalaisista peleista.

Vaikka Hyvirilin alueen ulkopelimahdollisuudet ovat hyvit, peleihin kaivataan uudistusta.
Pelien tuotekehityksen avulla Hyvirild voi tarjota vanhoille asiakkaille uusia kokemuksia ja
uusille asiakkailleen monipuolisemman ja laajemman ohjelmatarjonnan. Pelien tuotteistami-
nen monipuolistaa ja parantaa leirikoulujen ryhmipelimahdollisuuksia ja niin ollen my6s va-
paa-ajanvietto mahdollisuuksia. Télld hetkelld kaikki Hyvirildn pelit ovat ulkopelejd, mutta
uusien pelien tarkoituksena on tuoda mahdollisuus sisilli pelaamiseen. Opinndytetyona on
tarkoitus tuotteistaa kolme uutta pelid, jotka ovat Thmiskimble, Jattimolkky ja Jattigwirkle.

Thmiskimblei ja jattiqwirkled on mahdollista pelata sisilla.

6.2 Tuotekehitetyt pelit

Opinnidytetyona tuotekehitetty Thmiskimble on muunnelma tavallisesta tunnetusta suomalai-
sesta lautapelistdi Kimblestd, jonka Aarne Heljakka toi suomeen vuonna 1967. (Nelostuote
Oy 2009.) Kimbled on yksilopeli, mutta Ihmiskimblea pelataan ryhmiana. Yksi ryhma muo-
dostaa joukkueen ja joukkueet kisaavat keskenddn voitosta. IThmiskimblessi ei ole pop-o-
matic noppaa vaan sitd pelataan tavallisella 30 cm x 30 cm kokoisella nopalla. Ihmiskimblen
pelilauta on toteutettu kankaasta ja se on kooltaan 700 cm x 700 cm. Thmiskimble on helpos-
ti sovellettavissa erikokoisille ryhmille ja se soveltuu seki lapsille, etta aikuisille. Pelissa voi
olla mukana 4-20 henkil6d.. IThmiskimblen sidnnét, pelaajamaird ja muunneltavuus 16ytyvat

liitteestd 1.

Toinen tuotteistettu peli on Jattimolkky, joka on muunnelma tavallisesta suomalaisesta pe-
rinnepelisti Molkystd. Nimensad mukaisesti Jattimolkky on isonnettu versio perinteisestd

Molkysta. Varsinaisen Molkyn historia ulottuu kauas, siind on vaikutteita jo vuosisatoja sitten
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pelattuun Kyykkdan. Molkyn valmistus Suomessa aloitettiin 1990 —luvun puolivilissd. Pelind
Jattiolkky sopii lapsille, aikuisille ja vanhemmille ihmisille. Perinteistd molkkya pelataan yksin,
mutta Jattimolkkya pelataan ryhmana. Tarkemmat pelinsdannot, pelaajamaird ja pelitarvik-

keet loytyvit liitteesta 2.

Kolmas tuotteistettu peli Jattiqwirkle on muunnelma uudesta suomalaisesta lautapelistd ni-
meltd Qwirkle, joka on ilmestynyt vuonna 2008. Qwirklen on suunnitellut Susan McKinley
Ross ja sen on julkaissut Midvare Competo. Qwirkle on yksilopeli, mutta uusi tuotteistettu
Jattiqwirkle on tarkoitettu ryhmapeliksi. Tarkemmat Jéittiqwirklen pelisidnnot, pelaajamairi

ja pelitarvikkeet 16ytyvit liitteesta 3.

Tuotteistetut pelit tukevat hyvin kolmea Telemien (1998a, 44) jaottelusta sovellettua kaytin-
néntoimintoa, jotka ovat sosiaalisten taitojen kehittiminen, ryhmaaloitteisuuden ja yhteis-

toiminnan kehittiminen seka yksil6llisid kokemuksien aikaansaaminen.

1) Sosiaalisien taitojen kehittiminen perustuu peleissi tarvittavaan yhteistoimintaan, pe-
laajien ja ohjaajan viliseen kommunikointiin sekd omien ajatusten ja ideoiden esille
tuomiseen. Yhdessi tekemisen ja toimimisen my6ta tavoitellaan parantamaan vuoro-
vaikutustaitoja. Sosiaalisiin taitoihin kuuluu esimerkiksi toisten kuunteleminen, kes-
kustelut, kysymysten esittdiminen, ohjeiden seuraaminen, muiden mielipiteiden hy-

viksyminen ja kompromissin tekeminen.

2) Ryhmaaloitteisuutta ja yhteistyotaitoja kehitetiin peleissi toisten auttamisen ja sidn-
téjen noudattamisten my6td. Pelien avulla pyritidn lisdidmédin koko ryhmin keski-
néistd yhteishenked sekd pienemmissd porukoissa toimiessa porukan sisiistd yhteis-
toimintaa. Pddajatuksena on, ettd ryhmin tulisi yhdessd ryhmini tai joukkueena sel-

viytya pelien alusta loppuun yhteistuumin. (Aalto 2000, 280 — 283.)

3) Yksilollisten kokemusten aikaansaaminen. Pelit ovat tuotteistettu niin, ettd jokainen
vol osallistua aktiivisesti toimintaan ja ndin ollen jokaista pelaajaa tarvitaan. Talloin
pelaajat tuntevat, ettd heiddn kykyjddn tarvitaan ja pystyessidn ratkaisemaan jonkin
pelissd ilmenevit ongelman pelaajat voivat saada helposti aikaan positiivisia onnistu-

misen kokemuksia. (Aalto 2000, 280 — 283.)
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6.3 Pelien tuotekehitysprosessi

Pelien tuotekehitysprosessi alkoi marraskuussa 2008, kun matkailu- ja nuorisokeskus Hyviri-
lidssa tuli esille uusien pelien tarve. Raivion ja Lepolan tuotekehitysprosessimallia pelaten tuo-
tekehitysprosessi lihti litkkeelle tammikuussa 2009 ideointi-, suunnittelu- ja luonnosteluvai-
heesta, koska esitutkimusvaihe oli suoritettu jo aiemmin. Kaikkien pelien tuotteistaminen
aloitettiin kesalld 2009. Pelien testaus suoritettiin lokakuussa, jonka yhteydessi ja jilkeen pe-
leja arviointiin. Tuotteiden hinnoittelu- ja markkinointi kidynnistyi marraskuussa, jonka jél-

keen tuotteet ovat asiakkaiden kaytettavissa Hyvirilan tarjoamissa ohjelmapalveluissa.

6.3.1 Pelien ideointi-, suunnittelu- ja luonnosteluvaihe

Pelien tuotekehitysprosessi alkoi esitutkimusvaiheesta, jonka matkailu- ja nuorisokeskuksen
tyontekijit olivat suorittaneet jo ennen opinnaytetyon aloitusta. Tama tarkoitti sité, ettd uusi-
en pelien tarve oli selvilld jo tuotekehitysprosessin aloittamista. Pelien tuotekehitysprosessi
alkoi ideointi-, suunnittelu- ja luonnosteluvaiheesta. Ideoinnin alkuvaiheessa kokosimme lis-
taan kaikki mahdolliset ideat uusista peleistd. Listaan oli koottu muun muassa Thmiskimble,
Jattimolkky, Jattiqwirkle, Thmiskiinanshakki, Jattthuojuvatorni, Krokettigolf ja Jattibandu.
Ideoinnin jilkeen teimme toimeksiantajan kanssa paitoksen toteutettavista peleistd, jotka
olivat Ihmiskimble, Jattimolkky ja Jattiqwirkle. Koko tuotekehitysprosessinajan kaikki kolme

tuotetta valmistuivat rinnakkain.

Ideointivaihetta seurasi IThmiskimblen, Jattimolkyn ja Jattiqwirklen tarkempi suunnittelu.
Suunnitteluvaihe sisilsi pelien luonnostelua, tuotteiden toteutustapoja kuten materiaalien
vertailua ja valintaa, kustannuksien laskemista, tydmenetelmien ja aikataulun suunnittelua.
Suunnittelussa pyrimme siithen, ettd tuotekehitysprosessin kustannukset jiisivit mahdolli-
simman pieniksi. Suunnittelimme kaikki tuotteet helposti toteutettaviksi ja sen my6ta henki-
l6storesurssiin menevien kustannusten minimoimiseen. Lisdksi pyrimme materiaalien uu-
siokadytt6on varastossa kayttimattomana olevien materiaalien suhteen. Jattimolkyn ja Jattig-
wirklen suunnittelimme tehtaviksi Hyvirilin varastosta l6ydetyistd materiaaleista. Jattimol-
kyn ajattelimme kayttdd vanhoja opastekylttien runkoja ja Jattigwirklen vanhoja lautoja. Mo-

lempiin peleihin tarvittavat maalit 16ytyivat my6s Hyvirilin varastosta.
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Thmiskimbleen tarvittavat materiaalit pdddyimme ostamaan. Ihmiskimblen toteuttamismate-
riaali vaihtoehtoina olivat pressu, johon maalaisimme eriviriset peliympyrit, kangas johon
ompelisimme peliympyrit tai pelkka asfaltti johon maalaisimme peliympyrat. Hintavertailus-
sa kangas osoittautui kalleimmaksi vaihtoehdoksi, mutta paddyimme silti toteuttamaan Th-
miskimblen kankaasta. Perusteluina se, etti ommellut peliympyrit kestivit paremmin kuin
pressuun maalatut peliympyrit, kangasta on helppo siirrelld paikasta toiseen ja sitd voi pelata
my0s sisdlld. Kankaan suhteen tein hinta-laatu vertailuja erikaupoissa ja paadyin ostamana
osan kankaista tavaratalosta ja osan kangaskaupasta. Kankaan taytyi olla kestivi, koska sen
péalld tullaan olemaan kengit jalassa. Lisiksi kankaan tiytyi olla kevyt kantaa silla sitd siirrel-
ladn paikasta toiseen. Pohjakankaan viri tuli olla neutraali, ettd pelipaikkojen eri virit erottu-
vat selvisti pohjakankaasta. Pelipaikkojen viisi virid sininen, punainen, keltainen, vihred ja

harmaa tulivat suoraan oikeasta Kimble pelista.

Thmiskimblen suunnittelussa suurin ongelma oli nopan toteutuksen miettiminen, koska pe-
rinteisessd Kimblessd on erikoinen pop-o-matic noppa. Toimeksiantajan kanssa paatimme
tehdd Thmiskimbleen normaalin irtonaisen jattinopan, joka mahdollistaisi nopan monipuoli-
sen kayton. Padtimme toteuttaa nopan Hyvirildssa kayttimattomina olleista superlonpatjois-
ta. Superlonin paillystimme vedenkestivilli kankaalla, koska se estdd nopan sisilld olevan
superlonin kastumisen. Pyrimme suunnittelemaan kaikki tuotteet helposti toteutettaviksi ja

sen myotd henkilostéresurssiin menevien kustannusten minimoimiseen.

6.3.2 Pelien tuotteistamisvaihe

Jattimolkyn ja Jattiqwirklen tuotteistaminen suoritettiin kokonaan Hyvirilin tiloissa ja Ih-
miskimblen valmistus kotona. Tuotteistamisvaihe aloitettiin Jattiqwirklen ja Jattimolkyn val-
mistuksesta. Haimme Hyvirilin varastosta 12 metrid pitkdd ja 10 senttimetrid levedd lautaa
seki kolme opastekylttid. Laudoista sirkkel6imme 108 kappaletta 10 senttimetrin pituisia
patkid ja opastekylttien rungot sahasimme 12 kappaleeseen noin 23 senttimetrin pituisiin

patkiin (jattimolkkykeilat) sekd yhteen 30 senttimetrin patkddn (jattimolkyn heitto kapula).

Sahauksien jilkeen siirryimme maalausvaiheeseen. Ennen varsinaista maalausta teimme piir-
toheitinkalvosta muotit, joilla maalasimme Jattiqwirklen paloihin kuviot (nikyvit liitteessa 6).
Maalaamisen aloitin maalaamalla Jittiqwirklen palasiin kuviot kuudella eri virilld (liite 6).

Seuraavaksi maalasimme pensselilld Jattimolkkykeiloihin numerot 1 - 12 (liite 5). Lopuksi
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valmistimme Jattimolkyn heittokapulan poraamalla jo aiemmin sahattuun 10 senttimetrid
leveddn ja 30 senttimetrid pitkddan puuhun reidt (nikyy liitteessd 5). Lopuksi pujotimme mo-

lemmin puolin heittokapulaa kahden metrin narut, jotka sidoin kiinni.

Tuotteistamisvaiheessa eniten aikaa vei IThmiskimblenkimblen valmistus. Thmiskimblen val-
mistus aloitettiin leikkaamalla ja ompelemalla ruskeasta kankaasta 7 metrid pitkd ja 7 metrid
leved pelilaudan pohjan. Seuraavaksi leikkasin sinisestd, punaisesta, keltaisesta ja harmaasta
kankaasta 30 senttimetrid pitkid ja 30 senttimetrid leveitd paloja pelipaikoiksi, jotka ommeltiin
kiinni pelilaudan pohjaan (nikyy liitteessd 4). Ihmiskimble nopan valmistaminen aloitettiin
Hyvirildn varastossa olevien kayttokelvottomien superlonpatjojen leikkaamisesta. Superlonin
péalle ompelimme kankaat, joihin oli ommeltu nopansilmaluvut. Noppa ja sen mitat ovat
havainnollistettu liitteessd neljd. Ihmiskimble pelilaudan ja nopan lisiksi valmistimme vield
virikankaista nauhat, jotka laitetaan pelattaessa pelaajille kisivarteen kiinni. Nauhojen avulla

pystytdan helpommin erottamaan eri joukkueet toisistaan pelin aikana.

6.3.3 Pelien testaus- ja arviointivaihe

Ennen varsinaista testausta olin miettinyt testin toteutustapaa muun muassa sitd mita testiti-
lanteessa havainnoin ja mitd havainnointikeinoja kéytan. Pelien testaus suoritettiin lokakuun
24. piiva matkailu- ja nuorisokeskus Hyvirildassa. Testiryhmina toimivat Hyvirilassd koulu-
tuksen myota asiakkaana olleet nuoret. Niistd nuorista 19 henkil6a osallistui thmiskimblen
testaukseen, 18 henkil6d jattimolkyn testaukseen ja 18 henkil6ad jattiqwirklen testaukseen.

Testiryhma osallistui testaukseen vapaaehtoisesti.

Testiryhman lisaksi paikalla pelethin tutustumassa ja testausta seuraamassa oli Hyvirilassd
toimivia leirikouluohjaajia ja opinnaytetyon tyGelimiohjaaja. Passiivisen havainnoinnin lisak-
si havainnointikeinona kiytettiin videotallennetta, jonka avulla pystyimme jilkikdteen ha-
vainnoimaan tuotteiden toimivuutta. Videotallenteeseen kysyttiin lupa kaikilta testiryhmain
osallistuvilta nuorilta. Videokuvauksen toteutti ulkopuolinen henkil6, annettujen ohjeiden
mukaisesti. Videon lisdksi testiryhmaltd kyseltiin testauksen jilkeen mielipiteitd peleistd ja
niiden toimivuudesta. Testiryhmién lisaksi palautetta pelien toimivuudesta ja sddnndistd an-
toivat Hyvirilin leirtkouluohjaajat. Havainnoinnissa kiinnitettiin huomiota muun muassa

seuraaviin asioihin.
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Thmiskimble: Toimivatko peliin laaditut sddnnét? Onko sddnnét ymmirrettivit? Montako
pelaajaa pelid voi minimissddn ja maksimissaan pelata? Toimiiko peli ryhmayttimisessd vai

onko se enemmin yksil6 pelia?

Jattiqwirkle: Toimivatko peliin laaditut sidnnét? Onko sddnnét ymmirrettiviat? Onko peli
sopivantasoinen nuorille vai onko se liian vaikea? Montako pelaajaa pelid voi pelata ja kuinka
isoissa ryhmissd? Toimiiko peli ryhmiytyksessd vai onko pelaaminen enemmin yksilo pelid?

Olisiko tuotetta jollain tavalla muutettava?

Jattimolkky: Toimivatko peliin laaditut sidnnét? Onko sidannot ymmarrettavit? Poikkeaako
peli alkuperdisestd Molkysti tarpeeksi? Kuinka monta pelaajaa pelissd voi olla minimissdin ja

maksimissaan? Toimiiko peli ryhmiytyksessd vai onko peli enemman yksil6 pelid?

Testitilannetta seuratessa sekd osallistujien ja leirikouluohjaajien mielipiteiden ja videotallen-
teen perusteella tuli ilmi, ettd pelit olivat toimivia. Ihmiskimblen ja jattim6lkyn pelisddntoihin
tuli pienid muutoksia. Aluksi olin suunnitellut, ettd ihmiskimbled pelataan samoilla sidnnoilld,
kuin normaali kimble pelid. Normaalissa kimblessd pelaaja voi lihted pelilautaa kiertimdin
nopan luvulla kuusi. Testitilanteen aikana sddnt6ja muutettiin siten, ettd pelaajat saavat lahtea
pelilautaa kiertimédin nopan luvuilla yksi, kolme ja kuusi. Talld sdédantomuutoksella pyritidn
sithen, ettd pelaajille ei tulisi niin paljon seisomista vaan he voisivat aktiivisesti osallistua pe-
liin. Sddntomuutoksen myotd myos pelin kokonaiskesto vahenee. Jattimolkyn osalta sadnto-
muutoksia tuli pelaajamairain. olin suunnitellut, ettd pelid voi pelata 4 — 16 pelaajaa. Testiti-
lanteessa osoittautui, ettd 16 pelaajaa jattimolkkyssa on litkaa. Muutoksen myota jattimolkkya

voi pelata 4 — 12 pelaajaa.

6.4 Turnajaisradan tuotekehityksen tarkoitus ja tavoite

Turnajaisrata on yksi Hyvirilidn tarjoamista ohjelmapalveluista, jonka tavoitteena on elaimyk-
sellinen tuokio, joka syntyy haasteellisen toiminnan kautta. Turnajaisrata koostuu erilaisista
elimyspedagogiikan ja seikkailukasvatuksen tehtdvistd, joissa padosissa toimivat fyysinen ak-
tiivisuus, yhdessi toimiminen ja elimysten saaminen. Ensisijaisesti turnajaisrata on tarkoitet-
tu leirikoululaisille. Kovassa kdytossi ja isoissa ryhmissa toimiessa turnajaisrata on ajan myo-
ta alkanut osoittamaan hajoamisen ja kulumisen merkkejd. My6s tehtivien tavoitteellisuutta

ja toteutumiskelpoisuutta ei ollut aikaisempia tehtivid koostettaessa mietitty tarkemmin.
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Tuotteistamisprosessin mukaisesti on tirkedd vastata yrityksen muuttuviin tarpeisiin jotta

yritykselld on tarjota asiakkailleen uusia kokemuksia.

Sarin opinndytetyon tarkoituksena on yhden erillisen elimys- ja seikkailu kasvatusta tukevan
turnajaisradan uudelleen ideointi, alustava suunnittelu ja toteutus ajallisten ja rahallisten re-
surssien puitteissa. Lopullisesta toteutuksesta ja tarkemmista toteuttamistavoista ja materiaa-
livalinnoista vastaa toimeksiantajanpuolelta alanammattilainen. Hankkeen ensisijaisena ta-
voitteena on suunnitella yritykselle tuote, jota pienin muutoksin voitaisiin muokata tarkoituk-
siin sopivaksi osallistuvista yksiloistd ja ryhmistd riippuen. Samalla se toimisi opetuksellisena
ty6vilineend seikkailukasvatuksen mukaisesti. Turnajaisrata myos monipuolistaisi Hyvirilin
palvelutarjontaa, tarjoten niin lapsille ettd heitd ohjaaville aikuisille positiivisia kokemuksia.
Tavoitteena oli tehdd turnajaisradasta kiinnosta ja laaditut laatukriteerit tayttdva; toimiva,
luonnonliheinen ja mahdollisimman pitkdikdinen ratkaisu, joka antaa leirikouluasiakkaille
mahdollisuuden elimysten ja onnistumisten kokemiseen, idsta ja aikaisemmasta kdyntimaa-
ristd riippumatta. Toiminnat on suunniteltu niin ettd ne tukevat kohderyhmin kokonaisval-

taista kehitystd unohtamatta virkistyksen mukanaan tuomaa ilmapiiria.

6.5 Turnajaisradan tuotekehitysprosessi

Turnajaisradan tuotekehitysprosessi alkoi marraskuussa 2008 matkailu- ja nuorisokeskuksen
tyontekijoiden keskuudessa syntyneesta tarpeesta kehittdd ja parantaa turnajaisradan toimi-
vuutta. Tuotekehitysprosessissa lahdettiin toteuttamaan vaiheittain Raivion ja Lepolan tuote-
kehitysprosessimallia apuna kiyttien. Varsinainen ideointi, suunnittelu ja luonnostelu aloitet-
tiin turnajaisradan osalta tammikuussa 2009, jolloin kuultiin toimeksiantajaa ja heidin odo-
tuksiaan turnajaisradan suhteen. Tuotteistaminen aloitettiin syksylld 2009, jolloin paitettiin
toteuttaa pieni kustanteisimmat turnajaisradan osa-alueet. Tuotteistamisen jilkeen lokakuussa
2009 suoritettiin vield testaus ja arviointi, ennen tuotteen kiyttéonottoa. Turnajaisradan hin-

noittelu toteutettiin marraskuussa 2009, jonka jalkeen sité alettiin markkinoida.
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6.5.1 Turnajaisradan sisillén ideointi-, suunnittelu- ja luonnosteluvaihe

Tarve kehitystyolle oli jo syntynyt ennen opinnaytetyoprosessin aloittamista toimeksiantajan
puolesta, joten erillistd esitutkimusvaihetta ei tarvinnut toteuttaa. Vierailu toimeksiantajan
luona sekd tutustuminen turnajaisradan sisdlto6n havainnollisti kehittdmistyon tarpeellisuu-
den. Suorituspaikkojen vihyys ja jo olemassa olevien rakenteiden uusiminen olivat olennai-
sia kehittimiskohteita. Aikaisemmin puusta rakennetut rakenteet olivat lahoamisen vuoksi
turvallisuusriski. Toiminta ldhti kdyntiin kokonaistilanteen kartoittamisella ja toimeksiantajan
kuulemisella mitd he odottavat uudistusten myotd saavansa. Ilmi tuli, ettd suorituspaikkojen
vihyydestd johtuen ryhmin organisointi on hankalaa ja joidenkin tehtdvien suorittaminen
aikaa vievdd. Ryhmien suuret koot suhteessa kiytettivdan aikaan koettiin my6s ongelmana.
Uusia ideoita kaivattiin toimivuuden lisiamiseksi seki uusien elimysten ja kokemusten mah-

dollistamiseksi.

Niiden pohjalta mietimme toimintaperiaatetta radalle. Aikaisemmin toteutettu joukkueina
toimiminen, oli havaittu hyvaksi joten sitd ei ollut tarvetta muuttaa. Toimivuuden lisddmi-
seksi lihdimme kehittimain ideaa, jossa joukkueet voisivat lyhyen alkuperehdytyksen jilkeen
kiertdd radan omatoimisesti. Talld valtyttdisiin ohjaajajohtoiselta toimimiselta ja liialta odot-

tamiselta.

Sisillon ideointi alkoi kevaalla 2009 kirjaamalla ja luonnostelemalla kaikki syntyneet kehitys-
kelpoiset ideat ylos. Toimeksiantajan kanssa kavimme ideat lipi ja teimme alkukarsinnan,
jossa otimme huomioon turvallisuusasiat, kestavin kehityksen nikokulman seka toteutetta-
vuuden, joka mairaytyi kiytinnon toteuttamisen ja resurssien puitteista. Haasteensa ideoin-
nissa oli toimivuus, joka tuli ottaa huomioon niin organisoinnissa ja tehtivisti toiseen siirryt-

taessa.

Kohderyhmini leirikoululaiset olivat haastava, silld haasteellisuus radalla tuli olla oikein mi-
toitettu. My6s toiminnan tuli mahdollisimman monipuolisesti tukea seikkailukasvatuksen
toiminnan periaatteita. Télloin ldhti syntymain ajatus mahdollisuudesta, ettd turnajaisradalla
olisi mahdollista kilpailla yhtiaikaisesti neljan joukkueen voimin. Tama siksi, ettd leirikoulus-
sa ryhmakoot ovat useasti suuria, yli kaksikymmenti leirikoululaista. Joukkueiden runsaus ja
kohtuullinen joukkue koko antaisivat suuremman mahdollisuuden onnistumisten kokemisel-

le ja aktiivisemmalle osallistumiselle. Ajatuksen toteuttaminen toi haastetta ideointi-, suunnit-
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telu- ja luonnosteluvaiheeseen. Jotta kilpaileminen olisi mahdollista, tulee tehtivien sisillon ja

suorituspaikkojen méirin olla tarkoin mietitty kokonaisuus.

Syksyllda 2009 alkoi suunnittelu ja luonnosteluvaihe Toimeksiantajan ja sielta tulleen raken-
nusvastaavan kanssa kdvimme yhdessd ideat vield kertaalleen ldpi. Valitsimme yksitoista eri
tehtdvad turnajaisradan sisilloksi (LIITE 6), joita lihdemme viemain eteenpdin. Valitsemis-
periaatteina olivat mahdollinen rakennusmateriaali, helppo ja edullinen toteutus toimeksian-
tajan resurssit huomioiden sekd toimivuus, jota arvioimme aikaisempien kokemusten perus-
teella. Valittu sisaltokokonaisuus myos tuki monipuolisesti Telemaen (1998a, 44) esitysta,
jossa seikkailukasvatuksen kiytinnon toiminnat voidaan jakaa neljddn osa-alueeseen 1) Sosi-
aalistamisleikkeihin 2) Ryhmaaloitteisuutta tukeviin leikkeihin 3) Yksilollisia haasteita anta-
viin leikkeihin 4) luonnonympiristossi tapahtuviin leikkeihin. Turnajaisradan toiminnan si-

salto rakentuu kolmesta sovelletusta osa-alueesta.

1) Ryhmaaloitteellisuutta ja yhteistoimintaa tukevista tehtivistd, joissa pdatavoitteena
on ryhmind toimiminen. Tehtdvilld pyritddn lisidmain ryhman keskindistd turvalli-
suuden tunnetta ja me-henked. Pddajatuksena toimii se, ettd ryhmin tulisi yhdessa
ratkaista annetut tehtdvit ja ongelmat. Yhdessé tekemiselld tavoitellaan parantamaan
vuorovaikutustaitoja sekd saamaan aikaiseksi onnistumisen kokemuksia. Harjoitteet
tehdddn ryhmissa tai sarjoittain, niin ettd jokaiselle 16ytyy tehtiva, jossa hianen kyky-

jaan tarvitaan. (Aalto 2000, 280-283.)

2) Yksilollisia haasteita tarjoavista tehtévista, joilla pyritidn vaikuttamaan henkilon it-
setuntoon onnistumisten ja mahdollisten elimysten kautta. Tehtivit koostuvat paa-
osin fyysisistd ominaisuuksista, joissa pyritddn itsensd voittamiseen. Hahnin teoriassa
tyysisilla harjoitteilla kohennettiin rohkeutta, paittivaisyyttd, kuntoa seki elinvoimaa
Vaikka ihmisille asetettiin vaatimuksia, mitoitettiin ne osanottajien mahdollisuuksien
ja kykyjen mukaan. Olennaista oli, ettd thmiset huomasivat selviytyvansd vaikeista
tehtivistd ja tilanteista, joihin he ennen eivit olisi kyenneet. (Telemiki 1998, 14 ja
15.) Yksilollisid haasteita tarjoavia tehtdvid ovat sellaiset, jossa toiminta tapahtuu yk-

sin jokaiselle ominaisella tavalla.

3) Ulkona toimimisesta, jossa toiminta tapahtuu ulkona luonnon ympiristéssa ja osit-
tain rakennetuissa puitteissa. Luonto on toiminnallisesti ja elimyksellisesti innostava

ymparistd oppimiselle. Luonto tarjoaa myos hyvit olosuhteet virkistymiselle kaiken
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fyysisen toiminnan lomassa. Luonnossa litkuttaessa myds kokemuksellisuus ja ela-

myksellisyys korostuvat (Kokljuschkin 1999, 56 ja 57).

Valintojen jilkeen teimme kartoitusta vastaavanlaisista aikaisemmin toteutetuista toista. Ma-
teriaalin runsaus tarjosi hyvid neuvoja toteuttamistapoihin ja rakennusmateriaalivalintoihin.
Suunnittelu jatkui jokaisen tehtdvin luonnostelemisella sekd tarkemmalla tarkastelulla mietit-
tiessd mahdollista kokoa, kiytettivid rakennusmateriaaleja sekd toteuttamistapoja. Niiden
luonnosten perusteella pidimme rakennusvastaavan kanssa uuden palaverin, jossa hin toi
ilmi oman ammattitaitoisuutensa ja nidkékulmansa asioihin. Toiminnan yhteydessa kartoi-
timme toimeksiantajan varaston mahdollisen uusiokdytén hyodyntimiseksi tukien nidin kes-

tavin kehityksen periaatetta.

Huomioiden kiytettivissa olevan ajan ja tyOvoimaresurssit padadyimme toteuttamaan suuren
palapelin seka reikdputken. Niistd tehdyn alustavan kustannuslaskelman (LIITE 7) perusteel-
la, toteutuminen timin vuoden puolella olisi mahdollista. Paddyimme kokonaistoteutuksessa
sithen, ettd syksylla 2009 toteutamme resursseiltaan pienimmat tehtivit. Suurempien ja vaa-
tivampien kokonaisuuksien toteuttaminen nihtiin parhaaksi siirtdd ensivuoden puolelle. Sa-
malla rakentaminen jai toimeksiantajalle. Tdhdn paadyimme koska ajalliset resurssit eivit oli-
si omalta, eivitkd toimeksiantajan osalta riittineet. Aikaa vievien ja kalliimpien tehtivien ra-
kentaminen ensi vuoden puolella oli my6s ajankohta huomioiden kannattavampaa. Raken-
tamisen rajaus mahdollisti oma-aloitteisen tyoskentelytavan, silld toteutettavat tehtivit eivit

vaatineet laajempaa rakennusalantietoutta tai suuria rakennusresursseja..

6.5.2 Turnajaisradan tuotteistamisvaihe

Kustannusarvion esittimisen ja hyviksymisen jilkeen tehtiin tarvittavat materiaali hankinnat
neljin suuren palapeliin sekéd neljddn reikidputkeen. Osassa rakennusmateriaaleja hyodynsim-
me toimeksiantajan jo aikaisemmin hankkimia tarvikkeita. Toteutetuissa osa-alueissa suori-
tuspaikkoja rakennettiin neljd, toiminnan sujuvuuden lisidmiseksi. Osa-alueiden toteuttami-

nen oli my6s kustannusystavallisempaa, verrattuna muihin tehtaviin.

Turnajaisradan tuotteistamisvaihe aloitettiin suurien palapelien toteuttamisesta. Palapelien
materiaaliksi valikoitui, toimeksiantajan aikaisempien kokemusten myo6td, monikayttoisen

Finnfoam. Yleisesti routaeristeend kaytetty limmoneriste, kestdd kosteutta, jadtymistd ja
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suurtakin kuormitusta. Lisdksi se on kevyt, suhteellisen edullinen ja helposti tyOstettivd ma-
teriaali. Suurien palapelien toteuttaminen alkoi leikkaamalla seitsemidn Finnfoam levyi
(2500cm x 600cm) 144:ksi nelion muotoiseksi palaksi (sivun leveys oli 25cm). Palojen toiselle
puolella toteutettiin 72 palan muistipeli. Toimeksiantajan kansainvilisyys huomioiden palape-
li toteutettiin niin, ettd kuvallisen parin vastinpari oli suomen- tai englanninkielinen sana. To-
teuttaminen koostui kuvien piirtimisesti ja sanojen kirjoittamisesta, jotka tyOstettiin suoraan
paloihin neljalld eriviriselld vedenpitivilli Textmark—huopakynilld. Jokaisella virilld tyostet-

tiin 36:teen palaan, jotta saataisiin yhtenidinen virimaailman palapelin kanssa.

Palapelin toteuttamistavassa paddyin toteuttamaan palapelin neliGistd, jossa jokainen pala
muodostaa yhdessd suuremman kuvan. Tuotteistamisvaihe alkoi halutun lopputuloksen maa-
rittelystd. Tavoitteena oli saada keksittyd mahdollisimman monta kuvaa, samalla tavalla maa-
latuista paloista, jotta saataisiin kokoamiseen eri variaatioita. Lopulta maalasimme jokaisesta
36:den palan palapelistd kahdeksan palaa tdysin, kaksitoista palaa puoleksi ja loput kuusitoista
palaa jitettiin maalaamatta. Virimaailma koostui joukkueen vireistd punainen, sininen, vih-
red ja oranssi. Tarvittavat maalit 16ytyivit toimeksiantajan puolesta. Paloista on mahdollista
toteuttaa mallikuvat: Hahmo, vene, kukka, sydin, lintu, kuusi (LIITE 8). Mallikuvat tulostet-
tiin ja laminoitiin A4 kokoisiksi. Tyhjd mallikuva mahdollistaa uusien mallikuvioiden hah-

mottelemisen. Mallikuvateline toteutettiin uusiokaytolla vanhoista laudoista.

Reikiputkien paidmateriaaliksi valikoitui kestiva ja edullinen aaltopintainen viemariputki. Puu
olisi ollut ihanteellinen materiaali, jos tehtdvassi ei olisi ollut mukana vesielementtid. Kesta-
vyyden nimissid myos alusteline toteutettiin rautaista tukitelinetta hyvaksikédyttien. Tama hel-
pottaa my0s siirtaimistd. Tuotteistamisvaihe alkoi 120 senttimetristen putkien tiivistamiselld
tulpalla sekd saumojen vuoraamisella Sikaflexilld. Taman jalkeen putket oli helppo kiinnittaa.
Reidt toteutettiin ulkopinnan aaltomaisuuden vuoksi kolvilla polttamalla. Muut tarvittavat

vilineet, kohot ja amparit, l0ytyivit toimeksiantajan puolesta.

Kesilld toimeksiantaja oli itsendisesti toteuttanut ylitys - alituksen sekid vaakatikkaat. Aikai-
semmin toteutettu miekkailu jitettiin myos paikoilleen. Miekkailuun on olemassa tuotekehi-
tyksentuloksena kehittimisehdotus, jossa kdy ilmi parannutusehdotukset joilla vaikutettaisiin

tehtavan toimivuuteen etta haasteellisuuteen.
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6.5.3 Turnajaisradan testaus- ja arviointivaihe

Suoritimme tuotteiden testauksen ja arvioinnin, jotta mahdollisiin toiminnallisiin puutteisiin
voitaisiin puuttua ennen kayttéonottoa. Kesilld toteutettu puomien ylitys - alitus on ollut
aktiivisesti kdytossd Nurmeksen urheiluseuralla fyysisyyttd parantavana harjoituksena, joten
tahdn ei erillistd testaus- ja arviointivaihetta endd nahty tarvittavan. Tuotekehitysprosessin
my6td rakennettujen suurien palapelien testaus- ja arviointi toteutettiin tuotekehitettyjen lau-
tapelien ohessa lokakuun 24 pdivd matkailu- ja nuorisokeskus Hyvirildssa. Talloin testiryh-
mind toimi nelja leirikouluohjaajaa. Toinen testaus- ja arviointi tilaisuus pidettiin lokakuun

31 piivd Nurmeksen tanssijoitten Halloween tapahtumassa.

Testiryhmaldiset olivat ulkopuolisia jolloin testaustilanne oli todenmukaisempi ja luotetta-
vampi. Toimiessamme itse testaajina pyrimme saamaan testitilanteisiin mahdollisimman pal-
jon osallistujia. Testiryhmid 16ytyi eri ikd kategorioista; Alle kouluikiiset lapset yhdessid van-
hempien kanssa, kouluikiiset lapset yhdessa nuorten kanssa, kouluikiiset keskendin. Myos
ryhmikoot vaihtelivat 2 - 10 vililld. Kaikki testiryhmit osallistuivat testaukseen vapaachtoi-
sesti. Testaustilanteet tallennettiin videonauhalle, jonka avulla pystyimme havainnoimaan
jalkikdteen tuotteen toimivuutta. Videotallennukseen kysyimme luvat lasten vanhemmilta,
pitamalld yleisen esittelyn toimintamme tarkoituksesta ja tavoitteista. Halukkaiden lasten saa-
puessa paikalle, vanhemman tai vanhempiensa kanssa, kerroimme vield yksityiskohtaisemmin
asioiden kulusta. Vanhemmat saivat sen jilkeen pédttad, saako lapsi osallistua kuvattavaan
testitilanteeseen. Videokuvauksen toteutti ulkopuolinen henkils, annettujen ohjeiden mukai-

sestl.

Tiedonkeruu arvioinnin suorittamiseksi tapahtui testitilanteessa havainnoimalla. Testitilan-
teessa pyrimme saamaan tietoa ryhmin toimimisesta ja toimimisen muodoista, tuotteen kiin-
nostavuudesta ja toimivuudesta seké seikkailukasvatuksen toiminnan tavoitteiden toteutumi-
sesta. Havaintomme kirjasimme ylos testitilanteen jilkeen, verrataksemme niitd videotallen-
teen tallentamaan tietoon. Havainnoimme testitilanteessa seuraavien oletusten ja kysymysten
pohjalta. Toimiiko palapeleihin kiytetty Finnfoam -materiaali kayttotarkoitukseen? Ovatko
toimintaohjeet palapelin kokoamisesta toimivat ja selkedt? Onko malliesimerkki selked? On-
ko palapeli sopivantasoinen nuorille? Toteutuvatko seikkailukasvatuksen toiminnan tavoit-
teet? Montako voi minimissdin ja maksimissaan olla kokoamassa palapelia? Mahdolliset so-

veltavat kayttotarkoitukset?
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Niiden kysymysten pohjalta analysoimme oliko tuote valmis kiytt6onottoon vai tiytyykod
tehdd muutoksia sddntojen ja toimintaohjeiden suhteen. Videotallenteen perusteella materi-
aalivalinta on oikea, silld se kesti aikuisen ihmisen painon moitteettomasti mutta oli silti lap-
silla helposti siirrettdvissd. Kuviot olivat selkedt ja yksiselitteiset, joka helpotti kokoamista
lapsilla. Lapsilla ei ollut kuitenkaan kilpailutilanteen tuomaa painetta. Leirikouluohjaajien tes-
tilanteessa kilpailutilanne oli kdynnissé, tima tol haasteellisuutta toimintaan. My6s mallikuva
oli sijoitettu jonkin matkan paahin, jolloin muistaminen ja toiminnan suunnittelu oli tirkedd
turhan tyon valttimiseksi. Tehtivin suorittaminen vaati ryhmiltd vuorovaikutustaitoja ja so-
siaalista kanssakdymistd. Onnistumisten kokeminen ja elimykset mahdollistuivat palapelin

valmiiksi saannin myota, joka nakyi myos lasten kasvoilta.

Suuri palapeli toimii testausten perusteella hyvin ja mahdollisten variaatiomuunnelmien myo6-
td se palvelee muiltakin kuin alustavaa kohderyhmii, esimerkiksi juuri kansainvilisid ryhmid.
Palapelilld ja muistipelilld itsessddn on uutuuden arvoa toimeksiantajalle, silld vastaavanlaista
ei ole samassa mittakaavassa toteutettu. Yhden tehtivin sijaan he saavat jo palapelistd kaksi
erilaista aktiviteettia. Sisd- ja ulkokdyttomahdollisuuksiensa ansiosta toimeksiantaja saa laa-
jennettua ohjelmapalvelutarjontaansa, silli kokoamista ei ole rajattu tiettyyn toimintaympiris-
toon. Siirtaminen leirikoulukeskusten vililldi on my6s helppoa, silld opinnaytetyéstimme tu-

lee ilmi kaikki rakennuksessa kaytetty materiaali seké toteuttamisohjeet.

6.6 Tuotteiden hinnoittelu- ja markkinointivaihe

Uusien tuotteiden hinnoittelussa ja markkinoinnissa kédytetidn matkailu- ja nuorisokeskus
Hyvirilin litketoiminta-, markkinointi-, hinnoittelustrategia. Lisiksi hinnoittelussa on otetta-
va huomioon valtakunnallisten nuorisokeskusten omat hinnoittelun sdannot ja periaatteet,
joita ohjaa nuorisotyolaki. Valtakunnallisen nuorisokeskuksien tarjoamien ohjelmapalvelui-
den hinnoittelussa on otettava huomioon asiakkaat, koska nuorisoasiakkaille tarjottujen pal-
veluiden hinnoitteluun vaikuttaa nuorisotyolaki ja Opetusministerioltd saatu tuki. Nuotiso-
keskustoiminnan koulutusluonteisuuden perusteella nuorisokeskusten liiketoiminta on arvo-
lisiverotonta (Arvolisiverolaki 30.12.1993/1501, 4 luku 39§). (Suomen nuorisokeskukset
2007; Sipila 2003, 158.)

Matkailu- ja nuorisokeskus Hyvirild hinnoittelee ja markkinoi leirikouluasiakkaille leirikoulu-

paketteja, joiden perushintaan sisiltyy tiettyja leirikouluohjelmia eli ohjelmapalveluita. Tuote-
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kehitetyt pelit ja turnajaisrata ovat aktiviteetteja, jotka siséltyvit leirikoulun perushintaan. Pe-
rushintaan kuuluville leirikouluohjelmille ei luokitella yksittiistd hintaa jos kyseessd on leiri-
kouluasiakkaat. Jos kyseessd on muu nuorisotoiminta, lasketaan tuotteiden hinta muuttuvien
kulujen mukaan, joita ovat henkilostokulujen, materiaalikulujen ja vilineiden kidyton mukaan.
Muille asiakkaille hinnoittelussa on otettu huomioon muuttuvat, kate sekd arvolisivero. Pelit
ja turnajaisradan kaytté maksu ovat noin 40 - 60 euroa, riippuen ryhmi koosta ja kiytetysta

ajasta.(Matkailu- ja nuorisokeskus Hyvirild 2009; Suomen nuorisokeskukset 2007.)

Valtakunnallisten nuorisokeskuksien hinnoittelu perustuu yhteishyodylliseen hinnoitteluun,
joka tarkoittaa sitd ettd nuorisotoiminnoista ei ole tarkoitus saada tuottoa. Muilta asiakkailta
tullut mahdollinen ylijidma ohjataan nuorisopalvelujen kehittimiseen. Tadma tarkoittaa sitd,
ettd matkailu- ja nuorisokeskus Hyvirilin palveluja kayttavit asiakkaat tukevat suomalaista

nuorisoty6ti ja sen toiminnan edellytyksid. (Suomen nuorisokeskukset 2007.)

Tuotteiden markkinointi tapahtuu padsaintoisesti sahkoisesti matkailu- ja nuorisokeskus Hy-
virilin kotisivujen kautta. Hyvd markkinointi kanava on myds Suomen nuorisokeskukset ry
(SNK 1y), joka on perustettu suomen nuorisokeskuksien edunvalvontaa, yhteismarkkinointia
ja sen kehittdmistd varten. Lisiksi Hyvirilin markkinointia edistimissid on kaupungin mat-
kailuinfo, yhteistyOkumppanit ja Nurmeksen markkinoinnin yhteistyéryhma, jonka tarkoi-
tuksena on markkinoida paikallisia matkailukohteita. Matkailu- ja nuorisokeskus Hyvarila

2009; Suomen nuorisokeskukset 2007.)
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7 POHDINTA

Tassda luvussa pohdimme opinniytetyoprosessia, ammatillista kehittymistid seki tuotteista-
misprosessiin liittyvid asioita. Ammatillisen kehittymistd pohdimme muun muassa koulu-
tusalamme kompetenssien mukaan. Lisiksi kiymme lipi opinnidytetydémme tulosta ja hyo-

dynnettavyytta.

7.1 Opinnaytetyoprosessi ja oma ammatillinen kehitys

Opinniytety6 oli kokonaisuudessaan laaja ja monipuolinen kokemus, joka tuki ja vahvisti
monipuolisesti aiemmin koulussa lipikaytyjd asioita. Opinndytetydmme suuntautui valitse-
mamme yrittdjyys ja matkailu vaihtoehto-opintojen mukaisesti. Halusimme vahvistaa juuri
sita ammatillista osaamista, joka meitd itseimme eniten kiinnostaa ja jonka parissa halu-
aisimme tulevaisuudessa tyOskennelld. OpinndytetyOprosessi vaati ja kehitti paljon oma-
aloitteisuutta, vastuullisuutta ja sitoutumista, tasmallisyyttd, paitoksentekotaitoa ja organi-
sointikykya sekad vuorovaikutustaitoja. Parityoné tehty opinnéytety6 vaati kokoaikaista yhteis-
tyota, toisen tukemista, auttamista ja paljon joustamista sekd molempien vahvojen mielipitei-
den my6td kompromissien tekemistd. OpinndytetyOprosessin aikana kehitimme ty6eldimi-
valmiuksia sekd oman alan asiantuntijuutta. Tyoeldimé valmiuksia vahvistimme ja kehitimme
muun muassa sosiaalisten taitojen, vuorovaikutustaitojen, luovuuden ja innovativisuuden

myota.

Opinnidytetyotd tehdessid otimme kokoajan huomioon eettisyyden periaatteet. Kirjoittaes-
samme teoriaa emme ole kiyttineet plagiointia ja olemme pyrkineet merkitsemain lihteet
mahdollisimman tarkasti, jotta tarvittaessa lukijan on helppo 16ytdd alkuperiinen lihde. Lih-
teind olemme kiyttineet vain alanasiantuntijoiden laatimaa materiaalia. Teoriatietoa etsiessa
kidytimme hyviksi monipuolisia tiedonhakumenetelmia. Teoriatietoa olemme kerdnneet kir-
joista, raporteista, Internetistd, artikkeleista, erilaisista tutkielmista ja tilastoista. Toimeksian-
tajan esittelyssd olemme kiyttineet tietoldhteind yrityksen tyontekijoitd. Kokonaisuudessaan
opinnidytetyo kehitti meitd tiedonhakijoina ja tiedonhakumenetelmien kiyttdjand. Opinnayte-
tyon aikana kehitimme omaa lihdekriittisyyttd. Koko opinniytetyén ajan olemme pyrkineet

perustelemaan tekemidmme valinnat ja paitokset, jotta opinnaytetyon luotettavuus siilyisi.
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OpinnidytetyOssi arkieettisyys ilmeni siind, ettd noudatimme toimeksiantajan ja koulun kanssa
tehtyjd sopimuksia seka pelisadnt6ja, aikatauluja ja pyrimme kokoajan laadittuihin tavoittei-
siin. Opinndytetyotd tehdessimme pyrimme ottamaan kokoajan huomioon toimeksiantaja
yrityksen toimitavat. Otimme huomioon toimeksiantajan tarpeet, mielipiteet ja neuvot seka
pidimme ohjaavaa opettajaa ja toimeksiantajaa tietoisina opinndytetydmme etenemisesta.
OpinnidytetyOprosessin aikaan sai paljon palautetta ohjaavalta opettajalta, vertaisarvioijalta ja
toimeksiantaja taholta. Saamamme palautteen sisdistiminen, kisittely ja sen mukaan opinndy-
tetyon kehittiminen kasvatti meitd palautteen vastaanottajana. Muiden palautteen lisiksi
opinniytetyOprosessiin liittyy vahvasti my0s itsearviointi, jonka koemme hyvini tapana kisi-

telld omaa toimintaa, tyOtapoja ja omien vahvuuksien ja heikkouksien 16ytimista.

Opinndytetyon raportoinnin ja muiden kirjallisten téiden aikana kehitimme omaa didinkielel-
listd ilmaisua. Toimeksiantajan ja koulun kanssa toimiminen opinndytetyGprosessin aikana
kehitti meidan vuorovaikutus ja yhteistyotaitojamme. Teoriaa lipi kiydessimme ja raportoin-
tia kirjoittaessa saimme paljon uutta yleistd tietoa esimerkiksi seikkailukasvatuksesta ja eld-
myspedagogiikasta sekid niiden soveltumisesta nuorten kasvatukseen. Lisiksi saimme paljon
uutta tietoa liittyen tuotteistamiseen ja tuotekehitysprosessiin, jota kiymme lipi tarkemmin

seuraavassa luvussa.

Opinndytetyoprosessi on ollut meille haastava oppimisprosessi, joka on kasvattanut meitd

niin thmisiné ja alamme asiantuntijoina.

7.2 Tuotekehitysprosessi

Ennen opinndytetyon tekemistd kokonaisvaltaisesti toteutettu tuotekehittdmisprosessi oli
meille molemmille uutta. Olemme aikaisemmin olleet mukana vain jossain osissa tuotekehi-
tysprosessia esimerkiksi suunnittelemassa tai arvioimassa uutta tuotetta. Koska emme olleet
alemmin toteuttaneet kokonaista tuotekehitysprosessia, oli tirkedd, ettd perehdyimme ensin
hyvin kyseisen asian teoriaan eri lihteiden avulla. Tuotteistamisprosessi oli opinnaytetydbmme

eniten aikaa vieva osuus.

Tuotekehitysprosessin ty6vaiheista esitutkimusvaihe oli yrityksen sisilld tehty jo ennen kuin
me aloitimme opinndytetyon tekemisen. Tamd tarkoitti sitd, ettd tieto uusien ryhmapelien ja

turnajaisradan kehittimistarpeesta oli selvilld. Lisdksi tuotekehityksen tavoitteet, tarkoitukset
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ja padmiirit olivat selvilld, mutta tarkempaa ideointia ja tuotesuunnittelua sekd toteuttamis-
mahdollisuuksia ei ollut mietitty. Tuotteiden ideointiin ja suunnitteluun saimme omasta mie-
lestimme aika vapaat kidet, joten saimme kayttdd luovuuttamme todella hyviksi ideoinnissa.
Tietoldhteiden ja asiantuntijoiden opastuksella aloitimme tuotteistamisprosessin kokoajan
tukien ja auttaen toisiamme. Tuotekehitysprosessin testausvaiheessa kdytimme havainnointi-
keinona videotallennetta. Tédssd huomioimme eettisyyden siten, ettd testiin osallistujat olivat
vapaachtoisesti mukana testissd. Testiin osallistujilta kysyttiin lupa videokuvaukseen ja heille
kerrottiin ennen kuvausta videotallenteen kayttotarkoitus. Koko tuotekehitysprosessi sujui
hyvin ilman ongelmia. Tarvittaessa saimme apua toimeksiantajalta, mutta padsaantoisesti to-
teutimme tuotteet itse. Saimme kuitenkin kokoajan neuvoja ja apua siitd, miten tuotteet kan-
nattaa toteuttaa ja mitd vilineitd ja tarvikkeita meidin kannattaa tuotteiden valmistamisessa

kayttaa.

Kokonaisuudessaan ajateltuna, ennen tuotekehitysprosessia luettu ja tarkasteltu teoria sekd
kiytinnossd toteuttamamme tuotekehitysprosessit vastasivat ja tukivat todella hyvin toisiaan
ja se nikyy meidin mielestd my0s kirjallisessa opinniytetyssimme. Opinndytetyond saimme
aikaan matkailu- ja nuorisokeskus Hyvirildan uusia tuotteita, joita yritys voi tarjota asiakkail-
leen. Mielestimme onnistuimme tuotekehitysprosessissa ja saimme aikaan sen, mitd olimme
etukiteen suunnitelleet. Tuotteistamisprosessissa valtyimme suuremmilta ongelmilta, johon
vaikutti muun muassa hyvi tuotteiden etukiteissuunnittelu. Tuotekehityksessid pyrimme ko-
koajan siihen, ettd tuotteista tulisi mahdollisimman monikiyttoiset ja helposti sovellettavat
erilaisille asiakkaille. Mielestimme onnistuimme tdssa, silli uudet tuotteet ovat sovellettavis-
sa monenlaisille ryhmille ja asiakkaille vaikka ne ovat paasdantoisesti tarkoitettu leirikoulu-

ryhmille.

Hyvirilin ohjelmapalvelut ovat pitkilti ulkotoimintoja. Uudet tuotteistetut pelit monipuolis-
tavat sisdpelimahdollisuuksia, koska Thmiskimbled, Jattiqwirkled ja turnajaisradan palapelid
voi pelata sisalld. Lisiksi tuotteet ovat monikayttdisid silld esimerkiksi Jattiqwirkled voi kayt-
tad moneen tarkoitukseen. Silld voi pelata muistipelid tai sitd voi kdyttda ryhmien muodosta-
miseen. My0s turnajaisrata on monikayttoinen, koska sen sisallon eri osioita voi kayttaa erilli-

sind yksittdisind toimintoina.

OpinnidytetyOssd pyrimme havainnollistamaan valmiita tuotteita, niiden suunnittelua ja to-
teuttamistapoja liitteiden avulla. Annamme kaikki oikeudet tuotteiden kiyttéon ja kehittami-

seen liittyvistd asioista matkailu- ja nuorisokeskus Hyvirilille. Halutessaan toimeksiantaja voi
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antaa tuotetta lainaan toisille yrityksille, yhteistybkumppaneille, alihankkijoille tai muille nuo-

risokeskuksille.

7.3 Aiemmat tutkimukset atheesta

Suomalaisen seikkailukasvatuksen sivustolle on keritty erilaisia tutkimuksia ja toitd liittyen
seikkailukasvatukseen ja elimyspedagogiikkaan. Panzar ja Karppinen ovat tehneet vuonna
2008 seikkailukasvatukseen liittyen tutkimuksen jossa on tarkasteltu millaisia seikkailukasva-
tukseen liittyvid opinndytetoitd ja tutkimuksia Suomessa on 2000 -luvulla tehty. Niiden to-
teutettujen toiden ja tutkimuksien tarkastelussa huomasimme, ettd seikkailukasvatusta ja
elimyspedagogiikkaa on tarkasteltu erilaisten erityisryhmien kannalta muun muassa kéyttiy-
tymiseen, paihteisiin ja asenteisiin liittyen. Toinen merkittivd ryhma seikkailukasvatus ja ela-

myspedagogiikka tutkimuksien kannalta ovat lapset.

Panzarin ja Karppisen lisiksi kokoelmaa seikkailukasvatukseen ja elimyspedagogiikkaan liit-
tyvistd toistd on tehnyt Kylkisalo vuonna 2009. Hin on koonnut seikkailukasvatuksen ja
elimyspedagogiikan opinniytebibliografian, jossa mukana ovat pro-gradu tyot, lisensiaatin-
tutkimukset ja vaitoskirjat. Kylkisalo on my6s koonnut listan aitheeseen liittyvista julkaisuista.

(Suomalaisen seikkailukasvatuksen sivusto 2009.)

Seikkailukasvatukseen ja elimyspedagogiikkaan liittyen on toteutettu myds paljon erilaisia
tapahtumia, leiri- ja kerhotoimintaa. Meidin tyohon liittyen on Riisinen tehnyt Lahden am-
mattikorkeakoulussa opinnaytetyon “Miten tuotteistaa elimys- ja seikkailupedagoginen tuo-
te”. Tdma opinndytety6 on toteutettu Outward Bound Finland ry:lle. Etsiessimme ja tarkas-
tellessamme aikaisemmin tehtyjd toitd, emme loytineet varsinaiseen seikkailukasvatukseen ja

elimyspedagogiikkaan liitettyd tuotekehitystd jossa olisi toteutettu konkreettinen tuote.

7.4 Seikkailukasvatus ja elimyspedagogiikka

Seikkailukasvatuksen ja elimyspedagogiikan monimuotoisuus avautui meille opinnidytety6n
ohessa. Perehtyminen seikkailukasvatuksen ja elimyspedagogiikan takana vaikuttaviin ajatuk-
siin ja toimintamalleihin oli vallitsevista mielipide eroista huolimatta antoisa ja opettavainen

retki naiden kahden kasvatusmenetelman taakse.
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Toimeksiantajamme matkailu- ja nuorisokeskus Hyvirild kayttda erityisesti leirikoulutoimin-
nassa hyviksi seikkailukasvatuksen ja elimyspedagogiikan tarjoamia toimintamalleja. Josta

seikkailu- ja elimyspalveluiden seki tuotteiden runsaus on hyva esimerkki.

Seikkailukasvatuksen ja elimyspedagogiikan tavoitehakuinen toiminta, on kokonaisvaltaista
innostavaa yhdessa oppimista, jota on alettu kiyttiméan yhé laajemmin moninaisten ryhmien
kanssa. Kasvatusmenetelmini niissd korostuu ihmisen yksilollisyys ja sen monimuotoinen
tukeminen. Vaikka ryhmini toimiminen on olennaista, nihdddn jokainen omana persoonal-
lisena yksilona, jolla on omat tavoitteensa johon pyrkiad. Tyossa huomioimme yksilollisyyden
tehtivien ja toiminnan monimuotoisuudella. Pyrimme sithen ettd jokaisella on mahdollisuus
kokea positiivisia kokemuksia, silld positiiviset kokemukset ovat tirkeitd itsetietoisuuden ja

minéin kehittymisen kannalta.

Seikkailukasvatus ja elimyspedagogiikka sisiltdvit aina tavoitteellista toimintaa. Nuo toimin-
nalla pyritain kasvatuksellisuuteen ja kehityksellisyyteen. Virkistyminen sen sijaan nihdain
oikeanlaisen oppimisilmapiirin muodostajana. Toiminnan oikeanlaisella kohdentamisella ja
tavoitteellisuudella pyritddn saamaan aikaan positiivisia muutoksia niin yksild, ryhmé kuin
yhteiskunta tasolla. Tuotekehitysprosessin myota syntyneet ohjelmapalvelut tukevat sisalton-
si puolesta hyvin Simon Priestin mairitelmad seikkailukasvatuksen ja elimyspedagogiikan

toiminnan tavoitteista.

Nikemyksemme seikkailukasvatuksen ja elimyspedagogiikan monimuotoisuudesta vahvistui
tuodessamme teoriaa kdytinnon tasolle. Seikkailukasvatuksen ja elimyspedagogiikan mene-
telmidt ovat hyvin monipuolisia ja variaatiorikkaita. Perehtymistd seikkailukasvatukseen ja
elimyspedagogiikkaan voimmekin hyédyntia mychemmin niin vapaa-ajalla kuin ty6ssimme.
Kasvatusmenetelmien laaja tunteminen on myos tarkeaa ajatellen omaa ammatillista osaamis-
tamme. Opinndytetyomme kdytinnonliheisyys edesauttaa kasvatusmenetelmien soveltamista

my6s muilla osa-alueilla.



44

LAHTEET

Boxberg, M. Komppula, R. Korhonen, S. & Mutka, P. 2001. Matkailutuotteen markkinointi-
ja jakelukanavat. Helsinki. Edita Oyj.

Cavén, S. 1995. Seikkailutoiminnan historiaa. Teoksessa Aaltonen, T. (toim.) Seikkailuohjaa-

jan kisikirja. Jyvaskyld. Gummerus Kirjapaino Oy.

Cavén, S. 1998. Terapeuttinen seikkailu. Teoksessa Cavén, S. (toim.) Seikkailun mahdolli-

suus. Helsinki. Kansalaiskasvatuksen Keskuksen julkaisuja.

Clarke, H. 1998. Keinot ja paamaarit seikkailukasvatuksessa. Teoksessa Lehtonen, T. (toim.)
Elimin seikkailu. Nikokulma elimyksellisen ja kokemuksellisen oppimisen kysymyksiin

Suomessa. Jyviskyld. Gummerus Kirjapaino Oy.

Heikkanen, S. 2007. Henkiseen hyvinvointiin tihtdavien elamyspalveluiden tulevaisuuden

nakymii. Pro gradu -ty6. Lapin yliopisto / LEO.
Heinonen, O. 1995. Loytoretki seikkailuun. Teoksessa T. Aaltonen (toim.)
Hirsjirvi, S., Remes, P. & Sajavaara, P. 2004. Tutki ja kirjoita. Helsinki. Tammi.

Hollanti, J. & Koski, J. 2007. Markkinoinnin soveltaminen liiketoiminnassa. Keuruu. Otavan

Kirjapaino Oy.
Isoviita, A. & Lahtinen, J. 2004. Markkinoinnin perusteet. Tampere. Avaintulos Oy.

Joensuu, J-P. 1992. Ajatuksia seikkailusta. Teoksessa Cavén, S. (toim.) Seikkailun mahdolli-

suus. Helsinki. Kansalaiskasvatuksen Keskuksen julkaisuja.
Jokinen, T. 2001. Tuotekehitys. Helsinki. Hakapaino Oy.

Karppinen, S. & Latomaa, T. 2007. Elimyksesti ja kokemuksesta teoriaa ja kaytintod. Teok-
sessa Karppinen, S. & Latomaa, T. (toim.) Seikkaillen elimyksid. Rovaniemi. Lapin Yliopis-

tokustannus.



45

Karppinen, S. 2005. Seikkailullinen vuosi haastavassa luokassa. Etnografinen toimintatutki-
mus seikkailu- ja elimyspedagogiikasta. Kasvatustieteiden ja opettajankoulutuksen yksikko.

Oulun Yliopisto.

Kinnunen, I. & Lindroos, K. 1996. Kasvatustieteen pro-gradu tutkielma. Leirikoulu pedago-
gisena vaihtoehtona. Suomalaisten oppilaiden ja opettajien nikemyksid yhteispohjoismaisesta

leirikoulusta syksylld 1996.

Kokljuschkin, M. 1999. Seikkailuun! Varhaiskasvatuksen seikkailukirja. 1.-2. painos. Tampe-

re. Tammer-paino Oy.
Kompula, R. & Boxberg, M. 2002. Matkailuyrityksen tuotekehitys.Helsinki. Edita Prima Oy.

Latomaa, T. 2007. Mieli elimys-, merkitys- ja kokemusmaailmana — psyko(loginen ja) semi-
oottinen tarkastelu. Teoksessa Karppinen, S. & Latomaa, T. (toim.) Seikkaillen elamyksia.

Rovaniemi. Lapin Yliopistokustannus.

Lehtonen, T. 1998. Kunnioittava kohtaaminen elimyspedagogisessa tyossi. Teoksessa Leh-
tonen, T. (toim.) Elimin seikkailu. Niakokulma elimyksellisen ja kokemuksellisen oppimisen

kysymyksiin Suomessa. Jyviskyld. Gummerus Kirjapaino Oy.

Linnonsuo, O. 2007. Seikkailukokemusten vaikuttavuuden tutkimus. Teoksessa Karppinen,

S. & Latomaa, T. (toim.) Seikkaillen elamyksid. Rovaniemi. Lapin Yliopistokustannus.

Matkailu- ja nuorisokeskus Hyvirila. 2009. Verkkosivusto. Viitattu  26.10.2009.

www.hyvarila.com.

Nelostuote Oy. 2009. Verkkosivusto. Viitattu 5.10.2009.
http://www.nelostuote.fi/Kimble /kimble. html.

Opetushallitushallituksen ~ tiedote ~ 4/2006.  Verkkoldhde.  Viitattu ~ 30.11.20009.

http://www.oph.fi/prime147 /prime200/prime101/prime63.aspx

Panicucci, J. 2007. Cornerstones of Adventure Education. Teoksessa Prouty, D. & Panicuc-
ci, J. (toim.) & Collinson, R. Adventure education. Theory and Applications. United States

of America. Human Kinetics.


http://www.hyvarila.com/
http://www.nelostuote.fi/Kimble/kimble.html
http://www.oph.fi/prime147/prime200/prime101/prime63.aspx

46

Priest, S. & Gass, M.A. 1997. Effective Leadership in Adventure Programming. United

States of America. Human Kinetics.

Prouty, D. 2007. Introduction to Adventure Education. Teoksessa Prouty, D. & Panicucci, J.
(toim.) & Collinson, R. Adventure education. Theory and Applications. United States of

America. Human Kinetics.

Pulkamo, H. 2008. Seikkailukasvatus ja elimyspedagogiikka: vallan viline, yhteisollinen osal-
lisuuden menetelmi vai kivaa tekemista? Viitattu 30.11.20009.

http://www.kommentti.fi/tiedoston katsominen.php?dok id=294.

Raivio, L. & Lepola, R. 2000. Tuotetuntemus. Porvoo. WSOY.

Ryymin, M. 2004. Matkailun ohjelmapalvelut. Toimialaraportti. KTM:n ja Te-keskuksen jul-

kaisusarja.

Saaranen-Kauppinen, A. & Puusniekka, A. 2006. KvaliMOTV - Menetelmidopetuksen tieto-
varanto Tampere : Yhteiskuntatieteellinen tietoarkisto. Verkkosivusto. Viitattu 31.10.2009.

http://www.fsd.uta.fi/menetelmaopetus/

Sipil, J. 2003. Palvelujen hinnoittelu. Porvoo. WSOY.

Suomalaisen seikkailukasvatuksen sivusto. 2009. Viitattu 25.11.2009.

http:/ /seikkailukasvatus.fi

Suomen Nuorisokeskukset ry. 2007. Nuorten keskelld. Teoksessa Karjalainen, J. (toim.).

Visio Suomen nuorisokeskusten huomisesta 2015. Himeen Offset — Tiimi Oy.

Somerkoski, K. 1998. Seikkailu kasvatuksessa. Teoksessa Cavén, S. (toim.) Seikkailun mah-

dollisuus. Helsinki. Kansalaiskasvatuksen Keskuksen julkaisuja.

Suomenleirikouluyhdistys. 1996. Ulos luontoon ja leirikouluun. Helsinki. Suomenleirikoulu

yhdistys ry.

Suomenleirikouluyhdistys ry. 2009. Verkkosivusto. Viitattu 4.10.2009. www leirikoulut.com.

Stiehl, J. & Parker, M. 2007. Individual Outcomes of Participating in Adventure. Teoksessa
Prouty, D. & Panicucci, J. (toim.) & Collinson, R. Adventure education. Theory and Appli-

cations. United States of America. Human Kinetics.


http://www.kommentti.fi/tiedoston_katsominen.php?dok_id=294
http://www.fsd.uta.fi/menetelmaopetus/
http://seikkailukasvatus.fi/
http://www.leirikoulut.com/

47

Telemiki, M. 1998a. Johdatus seikkailukasvatuksen teoriaan. Oulun yliopiston Kajaanin

opettajakoulutuksen julkaisuja. B 11.

Telemiaki, M. 1998b. Kurt Hahn ja elimyspedagogiikka. Teoksessa Lehtonen, T. (toim.)
Elimin seikkailu. Nikokulma elimyksellisen ja kokemuksellisen oppimisen kysymyksiin

Suomessa. Jyviskyld. Gummerus Kirjapaino Oy.

Telemiki, M. & Bowles, S. 2001. Seikkailukasvatuksen teoria ja kidytinté. Oulun yliopiston

Kajaanin opettajakoulutuksen julkaisuja. B 15.

Tuominen, A., Paananen M. & Virtanen P. 2005. Projektituotteistajan opas. Helsinki. Oy
Edita Ab.

Verheld, P. 2007. matkailun ohjelmapalvelujen turvallisuus. Helsinki. Edita Prima Oy.

Verheld, P. & Lacman, P. 2003. Matkailun ohjelmapalvelut. Teoksessa Kaitila, S. (toim.)

Matkailuelimyksen tuottaminen ja toteuttaminen. Porvoo. WSOY.

Vilimaa, V., Kankkunen, M., Lagerroos, O. & Lehtinen M. 1994. Tuotekehitys. Asiakastar-

peesta tuotteeksi. Helsinki. Painatuskeskus Oy



LIITTEIDEN LUETTELO

LIITE 1 IHMISKIMBLEN SAANNOT

LIITE 2 JATTIMOLKYN SAANNOT

LIITE 3 JATTIQWIRGLEN SAANNOT

LIITE 4 IHMISKIMBLEN SUUNNITELMA
LIITE 5 JATTIMOLKYN SUUNNITELMA
LIITE 6 JATTIQWIRKLEN SUUNNITELMA
LIITE 7 TURNAJAISRADAN SISALTO

LIITE 8 ALUSTAVA KUSTANNUSLASKELMA

LIITE 9 PALAPELIN MALLIKUVAT



LIITE 1/1

IHMISKIMBLEN SAANNOT

Peliin tarvitset
Ihmiskimble pelilaudan, jatti nopan, varinauhat ja 8-20 pelaajaa.

Pelin idea

Ihmiskimble -pelin pddmaarana on, ettd jokainen pelilaudalla oleva pelaaja kiertaa ker-
ran peliradan ympadri ja tulee maaliin. Pelin aikana jokainen pelaaja yrittaa lahettaa vas-
tapuolen pelaajia takaisin lahtopaikalle. Voittaja joukkue on se, jonka kaikki pelaajat
ovat ensimmaisend omassa maalissa.

Pelin aloitus

Pelaajat merkitdan joukkueisiin erivarisin nauhoin; punaiset, siniset, keltaiset ja vihreat.
Joukkueista valitaan pelijohtajat, jotka toimivat pelialustan ulkopuolella. He heittavat
noppaa ja tekevat lopulliset paatokset siirroista. Muut pelaajat asettuvat pelilaudalle
oman joukkueen vériselle lahtopaikalle. Jokaisen joukkueen yksi pelaaja heittda kerran
noppaa, isoimman noppaluvun saanut joukkue aloittaa.

Pelin pelaaminen

Jokainen joukkue heittdd vuorotellen noppaa pelilaudan keskelld. Nopan luvut 1, 3 ja 6
antaa yhdelle joukkueen pelaajalle luvan pois kotipesastd, kiertimaan pelirataa myota-
paivaan aloittaen oman varisestd "nuoli” ruudusta.

Joukkueen pelaajat, jotka ovat ldhteneet kotipesasta voivat liikkua pelialustalla kaikilla
noppa luvuilla. Tarkoitus on saada kaikki pelaajat kiertimaan pelialusta kerran, jonka
jalkeen he koettavat padstd oman joukkueen maaliin. Ensimmaisend maaliin saapuva
pelaaja menee maaliin joka sijaitsee lahimpana pelialustan keskiosaa, toisena maaliin
tuleva menee toiseksi lahimmaiseen maaliin jne.

Pelaajan sattuessa samalle ruudulle, missad vastustajan pelaaja on, joutuu vastapuolen
pelaaja palaamaan lahtéruutuun ja lahtea peliradalle uudelleen luvan saatuaan.

Muunnelmat

Pelid voidaan soveltaa pelaajamadran mukaan. Pelida voidaan pelata kahden joukkueen
valisena kisana tai neljan joukkueen valisena kisana. Peliajasta ja pelaaja maarasta riip-
puen pelin lopetus voidaan toteuttaa niin, ettd maaliin saavuttaessa tarvitsee tai ei tar-
vitse tasalukua.

Jos pelin pelaamiseen on vahan aikaa, voidaan kotipesasta lahtea kaikilla noppa luvuilla,
ndin saadaan pelid nopeutetuksi. Joukkueiden ollessa erikokoiset, voidaan joukkueisiin
ottaa kuviteltuja pelaajia (esimerkiksi kanisteri tai reppu).
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JATTIMOLKYN SAANNOT

Peliin tarvitset
12 kappaletta jattimolkky keiloja, jattimolkyn, kynan ja paperin pisteiden merkkaamista
varten sekd 4-12 pelaajaa.

Pelin idea

Joukkueet kisaavat keskendan siitd, kenen joukkue saa jattikeiloja kaatamalla kasattua
ensimmaiseksi tasan 50 pistettd. Pelissa joukkueet heittavat ryhmana jattikeiloja jatti-
molkylla. Jos pisteet menevat yli 50:nen, joukkueen pisteet tippuvat 25 :een pisteeseen.

Pelin aloitus

Jaetaan pelaajat 2-4 henkilon joukkueisiin ja arvotaan joukkueiden heittojarjestys. Jat-
timolkky keilat asetetaan pystyyn yhteen kasaan, aivan kuten tavallista mo6lkkya pelat-
taessa.

Pelin pelaaminen

Heittovuorossa oleva joukkue asettuu heittoviivan taakse ja heittda yhdessa jattimolkyl-
la jattimolkky keiloihin, yrittden kaataa jotakin/joitakin keiloja. Heiton jdlkeen ohjaaja
laskee heittdneen joukkueen pisteet ja joukkue itse nostaa kaatuneet molkkykeilat pys-
tyyn siihen paikkaan mihin ne kaatuivat. Seuraava joukkue asettuu heittokuoppiin ja
heittaa jattimolkkya.

Heittiminen

Heittdessa jokaisen joukkueen jasenen tulee pidella kiinni jattimolkyn naruista ja heittaa
molkkya yhteisvoimin. Jos joku joukkueen jasen ei pida naruista kiinni heitto hylataan ja
joukkue heittda uudelleen.

Pisteen lasku

Kaadetun keilan numero kertoo joukkueelle tulevan pistemdaran. Jos keiloja kaatuu
useampi kuin yksi, pisteitd tulee kaatuneitten keilojen verran ja tilldin keiloissa olevat
pisteet eivat merkitse mitdan. Vain kokonaan kaatuneet keilat lasketaan eli nojaavien
keilojen katsotaan olevan vield pystyssa. Joukkue tavoittelee tasan 50 pistetta. Jos 50
pistetta ylittyy, putoaa joukkueen pisteet 25:een pisteeseen. Joukkueen heittdessa kolme
kertaa perakkain huti, saa toinen joukkue/muut joukkueet viisi pistetta.



LIITE 4/1

JATTIQWIRKLEN SAANNOT

Peliin tarvitset
Jattiqwirkle pelipalikat, kyndn ja paperin pisteiden merkkaamista varten seka 3-16 pe-
laajaa.

Pelin idea
Pelaajat tai joukkueet kisaavat keskendan siitd, kuka saa eniten pisteitd. Pisteitd saa peli
palikoiden avulla muodostetuista kuvio tai véri suorista.

Pelin aloitus

Asetetaan kaikki pelipalikat kuva puoli alaspdin maahan. Ohjaaja asettaa muutaman peli
palikan pelin valmiiksi pelin aloitusta varten. Joukkueena pelattaessa osallistujat jaetaan
joukkueisiin. Jokainen joukkue/pelaaja valitsee peli palikoista kuusi itselleen, kun peli
palikat on valittu ne saa katsoa.

Pelin pelaaminen

Jokainen joukkue/pelaaja asettaa vuorotellen palikoita peliin. Jokaisen laitetun pelipali-
kan taytyy olla kiinnikdin vahintdankin yhteen aikaisemmin laitettuun pelipalikkaan. Pe-
lipalikoita laitetaan peliin niin, ettd ne muodostavat vari- tai kuviosuoria. Vari suorassa
saa olla vain yksi kappale jokaista kuviota ja kuviosuorassa saa olla vain yksi kappale
jokaista varia, joten toisissa kiinnikkdin olevia palikoita suorassa voi olla enintadn kuusi
kappaletta (kuvioita on kuusi ja vareja on kuusi).

Pelipalikoita voi laittaa useamman kerrallaan, mutta vain niin etta laitetut palikat ovat
samassa suorassa kiinnikdin toisissaan. Kun joukkueen/pelaajan oma vuoro on ohi, ot-
taa han kuvapuoli alaspdin olevista palikoista itselleen niin monta kuin on peliin viime
pelivuorollaan laittanut (pelaajalla siis kokoajan kuusi pelipalikkaa aina oman vuoron
jalkeen).

Pelin loppuminen

Kuvapuoli alaspdin olevia palikoita nostetaan niin pitkdan kuin niita riittda. Kun kuva-
puoli alaspdin olevat palikat loppuu, jatketaan pelid niilla palikoilla mita joukkueil-
la/pelaajilla on. Kun joltakin joukkueelta/pelaajalta loppuu kaikki palat peli paattyy.
Voittaja on se joukkue/pelaaja joka on kerdnnyt eniten pisteita pelin aikana.

Pisteen lasku
Ohjaaja laskee pelin ajan pisteita. Jokaisesta sen rivin palikasta saa pisteen, johon jouk-
kue/pelaaja palikoitaan laittaa.
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IHMISKIMBLE suunnitelma

Ihmiskimblen pelilaudan pohja Pelilaudalla olevat pelipaikat, kaikkien koko 30 cm x 30 cm

Punaisia 9 kpl Vihreitd 9 kpl
> 7 metria
Sinisia 9 kpl Keltaisia 9 kpl
Harmaita 24 kpl
7 metria
esimerkit

Yhden sivun pituus . . .
30 cm . .

Valmis ihmiskimble pelilauta

Kankaat yhteensa

Pohjakangas
740 cm x 740 cm

Sininen, punainen,
keltainen, vihrea
150 cm x 102 cm

Harmaa
720 cm x 720 cm

Nopan pohjakangas
150 cm x 64 cm
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JATTIMOLKYN suunnitelma

Tarvikkeet:

12 kappaletta jattimolkkykeiloja joiden halkaisia n. 10 cm ja korkeus n. 23 cm
Jattimolkky (heitto kapula) halkaisia n.10 cm ja pituus 30 cm

Yhteensd halkaisijaltaan 10 cm pyoreda puuta n. 3m

Tummaa maalia (musta tai sininen) sekd 4 m narua

__
Valmis jattimoklkykeila
Sahaus kohdat merkitty nuolella.
Palikat numeroitu 1 - 12
o n.23 cm
n. 18 cm
n.10 cm
|
Valmis jattimolkky (heittokapula)
A S

Molempiin pdihin
n. 10 cm e L) poratut reidt, josta

heittonaru pujotetaan
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JATTIQWIRKLEN suunnitelma

Palojen koko leveys ja pituus 10 cm, syvyys 2 cm

Yhteensa tarvitaan noin 12 m lautaa

Maalit: sininen, punainen, vihred, oranssi, ruskea ja violetti
Jokaista palaa 18 kappaletta eli yhteensa 108 kappaletta
Jokaista varia/ yhta kuviota 3 kappaletta

Huom! Kuviot poikkeava oikean Qwirklen kuvioista.

Malli, varien kanssa
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TURNAJAISRATA
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MIEKKAILU

Maahan on upotettu eri korkeuksilla olevia tukkeja. Jokainen tukin pad on koverrettu, jotta na-
runpidihin sidottu pallo pysyy paremmin aloillaan tukin pailld. Joukkueen ensimmiiselle annetaan
puinen miekka, jolla pallojen alas tipauttaminen tapahtuu. Ohjaajan merkistd ensimmadinen lihtee
litkkeelle, tavoitteena pudottaa pallot. Suorituksen jilkeen kiy samainen henkil6 nostamassa pallot
ylos, jonka jilkeen hin vie miekan seuraavalle jonossa olevalle. Titd jatketaan niin kauan ettd

joukkueesta jokainen on suorittanut annetun tehtivin.

Variaatiot

e Yhteni erillisend tehtdvind suoritettaessa variaatioita voi keksid kohderyhmin mukaan;

Suoritus tapahtuu silmat peitettynd, parin kanssa jaloista yhteen sidottuna...
e Aika on suhteissa pisteisiin

e Joukkueen saavuttama yhteisaika voi ratkaista lihtojirjestyksen radalle.

Vuorovaikutustaitojen kehittiminen Xk
Me —hengen nostattaminen orkok
Yhteenkuuluvuuden ja turvallisuuden lisidminen ook
Onnistumisien mahdollistaminen *K
Fyysisen ominaisuuden kehittiminen *
kkkk

Virkistdytyminen
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PUOMI

Tarkoituksena on edetid puomi koskematta maahan. Puomi sisiltdd nousuja ja laskuja, niin etene-
mis- kuin sivusuunnissa. Maahan koskiessa tiytyy kuitenkin palata alkuun, jolloin suoritus alkaa
tipahtaneen osalta alusta. Suoritusta jatketaan niin kauan kun jokainen joukkueesta on selviytynyt

haasteesta onnistuneesti.

Variaatiot

e Voidaan suorittaa silmit sidottuna tai takaperin, jolloin se vaatii erityistd luottamusta ja

yhteisty6td joukkuelaisten valilla.

e Toimii my0s erindisend tasapainoharjoitteena.

Vuorovaikutustaitojen kehittiminen ¥
Me —hengen nostattaminen oK
Yhteenkuuluvuuden ja turvallisuuden lisdidminen *ok
Onnistumisien mahdollistaminen ok
Fyysisen ominaisuuden kehittdiminen K
XKk

Virkistdytyminen
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YLITYS - ALITUS

Suorituspaikka sisaltid viisi puomia. Joukkueen tulee edetd puomit niin, ettd joka toinen ylitetidn
ja toinen alitetaan. Tarkoituksena on menni esteiden ohi mahdollisimman nopeasti. Kun jokai-

nen joukkueesta on suorittanut esteet onnistuneesti, voi joukkue jatkaa matkaa.

Variaatiot

e Voidaan suorittaa erillisend fyysisend harjoitteena

Vuorovaikutustaitojen kehittiminen x
Me —hengen nostattaminen *ok
Yhteenkuuluvuuden ja turvallisuuden lisdidminen *ok
Onnistumisien mahdollistaminen ok
Fyysisen ominaisuuden kehittdiminen KK
B S

Virkistdytyminen
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VAAKATIKKAAT

Tarkoituksena on edetd vaakatikkaiden toiseen padhin pelkistidn kidsia kdyttien. Maahan tipahta-
essa suoritus alkaa alusta. Tavoitteena on edetd tikkaat mahdollisimman nopeasti. Kun jokainen

joukkueesta on suorittanut vaakatikkaat onnistuneesti, voi joukkue jatkaa matkaa.

Variaatiot
e Voidaan suorittaa erillisend fyysisend harjoitteena

e Jos eteneminen on kohderyhmialle liian haastavaa, voi toimintaa helpottaa esimerkiksi sil-

14, ettd joukkuelaiset saavat olla tukemassa jaloista.

Vuorovaikutustaitojen kehittiminen ¥
Me —hengen nostattaminen oK
Yhteenkuuluvuuden ja turvallisuuden lisdidminen *ok
Onnistumisien mahdollistaminen ok
Fyysisen ominaisuuden kehittdiminen K
XKk

Virkistdytyminen
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SUURI RITSA

Jokaiselle joukkueelle on oma suorituspaikka, joka sisaltdd suuren ritsan, 10 palloa, sekd kolme
maalitaulua. Tarkoituksena on saada osuma kaikkiin kolmeen mahdollisimman nopeasti. Osumi-
sen merkiksi maalitaulu py6rihtid ja nostaa ylos lipun. Jos ammukset loppuvat kesken, kdy jouk-
kue kerdamassid kaikki kymmenen ammusta kasaan ja kokeilee uudestaan. Ampumisen saa aloittaa

vasta sitten kun joukkueen kaikki osallistujat ovat osuma-alueen ulkopuolella.

Variaatiot
e Tehtivinjakoja suorituspaikalla voi vaihdella
e Suoritus voi olla erillinen tai osana rataa

e Suoritusta voidaan vaikeuttaa sitomalla ampujan silmit, jolloin yhdessa tekeminen koros-

tuu
Vuorovaikutustaitojen kehittiminen orkok
Me —hengen nostattaminen Forkok
Yhteenkuuluvuuden ja turvallisuuden lisidminen ok
Onnistumisien mahdollistaminen XKk
Fyysisen ominaisuuden kehittiminen *

Virkistdytyminen Skok>ksk
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SILMUKKA YLITYS

Suorituspaikka sisaltdd suuren puisen kehikon, jossa ylikehikosta riippuu noin kymmenen koytta
joissa pddssd on jalan mentiva silmukka. Silmukka jaa maasta noin 10-15 cm ja koysien vili on
noin puolisen metrid. Tarkoituksena on pidistd mahdollisimman nopeasti kéysialueen lipi koske-
matta maahan. Jos kosketus kuitenkin tapahtuu, tulee osallistujan palata koysipisteen alkuun yrit-
timadn uudelleen. Kun jokainen joukkueesta on suorittanut silmukka ylityksen onnistuneesti, voi

joukkue jatkaa matkaa.

Variaatiot

e Suoritus voi olla erillinen tai osana rataa

Vuorovaikutustaitojen kehittiminen ¥
Me —hengen nostattaminen *ok
Yhteenkuuluvuuden ja turvallisuuden lisidminen ok
Onnistumisien mahdollistaminen Fokork
Fyysisen ominaisuuden kehittdiminen orkok
kkkk

Virkistdytyminen
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PALAPELI

Tarkoituksena joukkueen on koota 36 finnfoam palasta 6x6 palapeli. Kokoaminen tapahtuu sovi-
tulle alueelle, etidmpind olevan ohjeen mukaisesti. Tavoitteena on koota palapeli mahdollisim-
man nopeasti. Erillisid teknisid apukeinoja ei mallikuvan muistamisessa hyviksyti. Kun joukkueen

on suorittanut palapelin kokoamisen onnistuneesti, voi joukkue jatkaa matkaa.

Variaatiot

e Kokoamisohjeen etiisyyttd vaihtelemalla voidaan lisitd vaikeutta. Suuri etdisyys laittaa
miettimadn taktiikkaa ennen toimintaa

e Palapeli voidaan suorittaa esimerkiksi sokkona niin ettd joukkueesta on valittu erikseen
nikevi neuvoja.

e  Onnistuu joukkue kuin yksil6 suorituksena, erillisend tai osana rataa

e Kaikki nelja palapelid yhdessd muodostavat 72 palan muistipelin. Tarkoituksena on 16ytda
jokaiselle kuvalle kirjoitettu suomenkielinen tai englanninkielinen vastine. Se kuka tai mika

joukkue saa keritty eniten pareja voittaa.

Vuorovaikutustaitojen kehittiminen Hototokok
Me —hengen nostattaminen Forkokok
Yhteenkuuluvuuden ja turvallisuuden lisdadminen Hokskok
Onnistumisien mahdollistaminen okk
Fyysisen ominaisuuden kehittiminen *
kkkk

Virkistdytyminen




REIKAPUTKI
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Joukkueen tavoitteena on saada 120 cm:sen putken pohjalla, kellukkeessa kiinni oleva, avain pois.

Tarkoituksena on hakea erillisestd vedenotto paikasta vetti ja kaataa sitd putkeen, niin paljon ettd

avain nousee saavutettaviin. Haastetta tihdn tuo putkeen poratut reidt ja sankkojen vihyys suh-

teessa joukkuelaisiin. Joukkue saa itse valita strategiansa, sithen miten toimitaan. Esimerkiksi jaa-

vitko jotkut tukkimaan aukkoja?

Variaatiot

e Vaikeutta voi saddell reikien ja sankkojen méarilla sekd vedenottopaikan etéisyydelld

e Suoritus voi olla erillinen tai osana rataa

Vuorovaikutustaitojen kehittiminen

Me —hengen nostattaminen

Yhteenkuuluvuuden ja turvallisuuden lisidminen
Onnistumisien mahdollistaminen

Fyysisen ominaisuuden kehittdiminen

Virkistdytyminen

$okokk

xRk

dokork

Xk

dokork
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VERKKOSEINA

Verkkoseinima on viritetty pitkittdiin 20cm maasta, niin ettd se toimii samalla tavoin kuin puola-
puut. Joukkueen tavoitteena on edetd 20 metrid pitkd seindmid mahdollisimman nopeasti ja maa-
han koskematta. Kun joukkueen kaikki osallistujat ovat suorittaneet seindn onnistuneesti voi

joukkue jatkaa matkaa.

Variaatiot
e Suoritus voi olla erillinen tai osana rataa

e Haasteellisuutta etenemiseen voidaan tuoda verkkoseindan erikseen merkitylld reitill.

Eteneminen voi sisaltid esimerkiksi vanteiden lipimenoja.

Vuorovaikutustaitojen kehittiminen *

Me —hengen nostattaminen oK

Yhteenkuuluvuuden ja turvallisuuden lisdidminen *ok

Onnistumisien mahdollistaminen ok

Fyysisen ominaisuuden kehittdiminen K
xkskok

Virkistdytyminen
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LUKKOSOMPA

Jokaiselta paikalta joukkueen on tullut keritd oman virisensa avain. Radan péattid lukkosompa,
jossa jokaisen joukkueen tulee sovittaa omat avaimensa joukkueen varin mukaisen suorituspaikan

lukkoihin. Voittaja joukkue on se joka saa avattua kaikki kahdeksan lukkoa ja saa niin vapautettua

lipun salkoon.

Variaatiot
e Voidaan kiyttid myOs radan erivaiheissa

e Lukkosompaa voi helposti kayttia hyodyksi muissa peleissa

Vuorovaikutustaitojen kehittiminen Xkkx
Me —hengen nostattaminen ook
Yhteenkuuluvuuden ja turvallisuuden lisidminen okorskok
Onnistumisien mahdollistaminen XKk
Fyysisen ominaisuuden kehittdiminen *

Virkistdytyminen Rtk
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MIEKEKAILU (1 suorituspaikka)
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Arvioitu puutavaran miari 20 mettii
n. 15 metrid kéyerd

10 palloa

Puinen miekka

Ajanottokello

10 4-2m

N

“ﬁm,,um«mmw»w:e%

§

PUOMI (2 suorituspaikkaa)

Arvioita puutavaran maird 50 metria

YLITYS - ALITUS (1 suorituspaikka)

Arvioitu puutavaran maiara 27metria

VAAKATIKKAAT (1 suorituspaikka)

Arvioitu puutavaran miard 36 metrii
Rautatankoa 16 mettid

SUURI RITSA (4 suorituspaikkaa)

Arvioitu puutavan miira 24 metrii
Vaneria ja rimaa

Lippukangasta

40 hernepussipalloa

Rautaputkea ritsan tekemiseen




SILMUKEKA YLITYS (2 suorituspaikka)

e Arvioitu puntavan maird 11 metria
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SUURI PALAPELI (4 suorituspaikkaa)
¢ 7 kpl Finnfoam levyji.
Finnfoam levyn leveys 600mm ja pitaus 2500mm
Yhdestd levystd saisi siis 20 kpl 25cm x 25¢m paloja.
® Neljda eriviristi maalia 2 0,31

¢ lautaa telineen ja tolpan rkentamiseen

REIKAPUTKI (4 suorituspaikkaa)
® 4.8 metria muoviputkea
® Rautainen alusteline
¢ Koho

e Avskireiti/sankkoja
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VERKKOSEINA (1 suorituspaikka)
e Arvioitu puutavaran maird 48 metria

e Koysiverkkoa kolme 3m levea x 10m pitkdd palasta

LUKKOSOMPA (4 suorituspaikkaa)
®  Arvioitu puutavaran miard 24 metria
®  Arvioitu koyden miiri 24 metrii
e 4 metri lautaa
¢ 24 lukkoa ja avainta

¢ 4 eriviristi kangasta lippuihin
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TURNAJAISRATA

Alustava kustannusarvio

SUURET PATLAPELIT

Finnfoam levyt 7 kpl ( 60cm x 250cm x 5cm ) 85 €
Maalia 4 ert viria 0€
Puutavara 0€
REIKAPUTKI

Muoviputkea 6m (100mm) 21,30 €
Tulpat putkiin 4kpl (22,90€) 11,60 €
Alustelineet 4kpl (212,00 €) 48 €
Kohot 4kpl 0€

Sankkoja 8 kpl (22,00 €) 16 €
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