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Opinnaytetydssa kasitelladn GroupM:n tydhyvinvointikonsepti Team So Much Funin
kehitysta, kayttdonottoa, toimintaa ja tulevaisuutta seka konseptin vaikutuksia
tydyhteisdssa. Team So Much Funin alkuperéinen tehtava oli tutustuttaa tyontekijoita
toisiinsa, mutta nykyisin tiimi toimii organisaation ei-niin-virallisena hyvinvoinnin edistajana
jarjestaen henkildstolle hauskaa yhdessa tekemista vapaa-ajalle ja luoden yhteisollisyytta
organisaatioon.

Opinnaytety6n tavoitteena oli rakentaa Team So Much Funille toimintasuunnitelma, jonka
avulla tiimin tekemista saataisiin rytmitettya ja vakiinnutettua. Suunnitelman avulla Team
So Much Funin toimintaan oli tarkoitus lisatd uutta yhdessa tekemista
henkildstdtapahtumien liséksi. Team So Much Funin onnistumista arvioidaan henkildstolta
sahkopostitse keratyn palautteen avulla.

Viitekehyksessa kasitella&n tyohyvinvointia laajempana kattoteemana kaikelle fyysiselle,
psyykkiselle ja sosiaaliselle hyvinvoinnille tyopaikalla. Viitekehyksessa pureudutaan
tarkemmin sosiaaliseen hyvinvointiin ja nimenomaan sen osa-alueista yhteisollisyyteen,
sisdiseen motivaatioon ja innostamiseen. Taman lisaksi viitekehyksessa kasitellaan
tapahtuman jarjestamista vaiheittain.

Lopuksi Team So Much Funille esitetdan vuosikello, jonka avulla ryhman tekemista
saataisiin rytmitettya ja vakiinnutettua. Vuosikellon lisdksi opinnaytetydssa esitetaan
ajatuksia siita, mihin suuntaan konseptia olisi hyva vieda tulevaisuudessa.

Asiasanat
Yhteisollisyys, innostaminen, sisdinen motivaatio, tapahtuma, tyéyhteiso
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1 Johdanto

Nykypaivan tydyhteisdissa henkilostd saattaa vaihtua hyvin tiuhaan ja tydnantajat yrittavat
pitda osaavasta henkilostostaan kiinni. Media-alalla henkil6ston vaihtuvuus on monia aloja
suurempaa, mika johtaa vaistamatta siihen, ettei kollegoita tunneta niin hyvin kuin
parhaan mahdollisen tyOtuloksen seka yleisen viihtyvyyden kannalta olisi toivottavaa.
Jotta hyvat tyontekijat saataisiin pysymaan ja viihtymaan yrityksessa, on yrityksen
panostettava henkilostdoonsa ja sen hyvinvointiin.

Opinnaytety6 tehdaan GroupM Finland Oy:lle ja sen aiheena on GroupM:lla lanseeratun
Team So Much Fun -konseptin kehitys, kayttdonotto, toiminta ja tulevaisuus. Konseptin
toimivuutta tutkitaan kvalitatiivista eli laadullista tutkimusmenetelmaa apuna kayttaen ja
tutkimus toteutetaan GroupM:n tydntekijoiden sahkopostihaastatteluna. Opinnaytetydssa
esitellaan myds kaksi case-esimerkkia toteutetuista tapahtumista, niiden suunnittelusta ja
toteutuksesta. Lopuksi Team So Much Fun -konseptille tehd&én kehityssuunnitelma, joka

perustuu henkildstolta saatuun palautteeseen seka toiveisiin.

1.1 Projektin tavoite ja rajaus

Taman opinnaytetydn tavoitteena on kuvata GroupM:lla vuonna 2017 lanseeratun,
tydviihtyvyyteen vaikuttavan, Team So Much Fun —konseptin suunnittelu sekad sen
jalkauttaminen kaytantéén. Team So Much Fun on ryhma vapaaehtoisia GroupM:n
tydntekijoita, joiden tehtdvana on jarjestaa erilaisia aktiviteetteja yrityksen henkilostolle.
Aktiviteetit voivat olla kaikkea yhteisten illanviettojen tai askartelun valilta, mutta kaikilla
niilla on yksi yhteinen tarkoitus — luoda positiivista ilmapiirid ja lisata tyoviihtyvyytta,
tyohyvinvointia seka yhteisollisyytta tydyhteisossa.

Opinnaytetytssa pohditaan konseptin vaikutuksia tydssa viihtyvyyteen ja tyéhyvinvointiin.
Jotta konseptin toimivuutta saadaan kartoitettua, GroupM:n henkilostélta kerataan
palautetta Team So Much Fun -ryhman toiminnasta ja tapahtumista

sahkopostihaastattelun muodossa.

Saadun palautteen ja henkildston esittdmien toiveiden valossa konseptille tullaan
tekemdaan kehityssuunnitelma ja vuosikalenteri. Toimeksiantajan toiveesta toiminnalle
hahmotellaan myéhemmin toteutetun vuosikalenterin myota mahdollinen vuosibudjetti,

jota voidaan hy6ddyntaa yhtion vuosittaisessa budjetoinnissa.



1.2 Toimeksiantajan kuvaus

Tyon kohdeyrityksené toimii GroupM Finland Oy, joka on mediaostamiseen ja
suunnitteluun erikoistunut yritys. GroupM on osa maailman suurinta monikansallista
mainos- ja markkinointikonsernia WPP:ta. GroupM:n kautta kulkee noin kolmasosa
kaikesta maailman mainonnasta (GroupM 2018). Suomessa GroupM on tunnettu

nykyisessa muodossaan noin nelja vuotta.

Suomessa GroupM koostuu kolmesta mediatoimistobrandista. GroupM:n tiloissa toimii
myds kaksi luovaa toimistoa. Mediatoimistobrandeihin kuuluu Mediacom, Mindshare seka
toimistoista nuorin, Wavemaker, joka syntyi syystalvella 2017 kahden
mediatoimistonbrandin fuusioitumisen yhteydessa. GroupM:n toimistolla tydskentelee
paivittdin hieman alle sata tyontekijaa erilaisten mediaostamiseen ja -strategiaan liittyvien

tydtehtavien parissa.
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2 Tyohyvinvointi ja yhteisollisyys

Viitekehyksessa kasitellaan tyohyvinvointia laajempana kattoteemana, jonka jalkeen
siirrytd&n henkildston sisédiseen motivointiin. Yhteisollisyys ja innostaminen ovat hyvin
tarked osa tyGhyvinvointia. Viitekehyksessa kasitellaan myods tapahtuman jarjestamista,
koska tapahtumat ovat olennainen osa Team So Much Fun -ryhman toimintaa.

2.1 TyoOhyvinvointi

Tydhyvinvoinnilla tarkoitetaan tyontekijan tilaa, jossa tyontekija kokee olevansa
tyytyvainen tydbhonsa ja saa tekemastaan tydsta hyvaa oloa. Tydhyvinvointi on aina hyvin
yksiléllinen kokemus ja siihen voi vaikuttaa monet eri tekijat. Hyvinvoiva tyontekija on
aktiivinen, innokas, itseohjautuva ja motivoitunut tydssaan ja jaksaa tdman lisdksi myos
vapaa-ajallaan. (Riikonen, Tuomi, Vanhala & Seitsamo 2003, 12).

TyO6hyvinvointia maarittad Suomen laissa méaaritelty tydsuojeluun, -terveyteen ja -
turvallisuuteen liittyva lainsdadanto (Tyoterveyslaitos 2018). Tyohon liittyvalla
lainsaadanndlla turvataan hyvin pitkalti tydntekijan fyysista tyohyvinvointia, mutta myods
henkista hyvinvointia ja jaksamista (Kuva 2). Ty6hon liittyvan lainsaadannon lisaksi
tybhyvinvointiin vaikuttaa liuta muita tekijoita, joiden tarkeys maarittyy
henkilokohtaisemmalla tasolla. Naita tekijoita on esimerkiksi esimiestyd, tydyhteist ja sen
ilmapiiri, tydhon perehdytys, toimivat prosessit ja tydhon tarvittavien tydkalujen ja oppien
saanti. Ty6hyvinvoinnin edistdminen ei kuitenkaan ole vain yrityksen johtoportaan ja
esimiesten harteilla, vaan on koko tydyhteisdn tehtava tehda tydpaikasta ja sen

ilmapiirista innostava ja kannustava (Sosiaali- ja terveysministerio 2015).

Ty6hyvinvointiin panostaminen on tydnantajalle investointi siind missa esimerkiksi uuden
tuotantolaitteen hankinta. Tydhyvinvointia saatetaan kuitenkin pitaa esimerkiksi uuden
laitteen hankintaan verrattuna toissijaisena tarpeena, koska tydhyvinvointia ja siihen
investoitujen eurojen tuottamaa arvoa on vaikeampi mitata kuin aiemmin mainitun uuden
tuotantolaitteen hankinnan tuottamaa tulosta. Tyohyvinvointi voidaan karkeasti jakaa
fyysiseen, psyykkiseen ja sosiaaliseen tythyvinvointiin (Kuva 2.), joiden tulee olla
tasapainossa kesken&an. Jos jollain hyvinvoinnin osa-alueella on havaittavissa puutteita,

heijastuu se helposti myds muuhun jaksamiseen.
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Kuva 2. Turun ammattikorkeakoulu ja tydhyvinvoinnin tekijat (Turun ammattikorkeakoulu
2014)

Tyohyvinvointiin ja sen kehittdmiseen kannattaa investoida aikaa seka rahaa, koska
investointi maksaa usein itsensa takaisin. Ty6hyvinvoinnilla ja sen kehittdmisella voidaan
vaikuttaa esimerkiksi sairaspoissaoloihin, niiden kestoon ja méaréaan. Hyvinvoiva
henkildsté on usein myos itseohjautuvampaa, innovatiivisempaa ja motivoituneempaa
tyotaan ja tydnantajaansa kohtaan. Jos henkildsto taas ei voi hyvin on silla usein suora
vaikutus esimerkiksi henkildston vaihtuvuuteen ja heidan tehokkuuteensa. (Furman &
Ahola 2002, 10.)

Tyo6hyvinvointi edistdd myos tyoviihtyvyyttd, mutta toisaalta sen voi mieltdd myos yhdeksi
ty6hyvinvoinnin mittareista. Kun henkiléston tydhyvinvoinnista huolehditaan onnistuneesti
kaikilla hyvinvointiin vaikuttavilla osa-alueilla, kasvattaa se tyontekijoiden viihtyvyytta

tydssa (Kuva 2.)



2.2 Sisainen motivointi

Motivaatio perustuu erilaisille motiiveille. Motiivit ovat ihmisten omia intresseja, jotka
ajavat ihmisia toimimaan niin, etta he paasisivat kohti tavoitteitaan ja motiiveitaan. Motiivit
voivat olla tiedostettuja tai tiedostamattomia ja niihin voi vaikuttaa esimerkiksi palkkiot,
rangaistukset tai henkilon omat tarpeet ja halut. Motivaatio voidaan jakaa sisaiseen ja
ulkoiseen motivaatioon sen mukaan, minkalaiset tekijat maarittavat motiiveja ja
motivaatiota. (Sinokki 2016)

Sisdisessa motivaatiossa ihmista ajaa eteenpdin esimerkiksi tekemisen ilo tai
tydtehtavista nauttiminen ja siitd kumpuava mielihyva (Kuva 3) Sisdisessa motivaatiossa
toiminta nahd&an jo itsessaan palkitsevana, jonka takia ulkoisia kannustimia ei tyon
tekemiseen tarvita ja tydhon sitoudutaan vahvasti, koska sen tekeminen tuntuu
mielekkaalta. On myos todettu, ettei sisdisesti motivoituneena tehty tyd kuormita ihmista
samalla lailla kuin ulkoisesti motivoituneena tehty tyd, koska ihminen ohjautuu itse
tekemaan hanta kiinnostavia asioita ja energia ja into tekemiseen syntyy ihmisessa
itsessaan. (Martela & Jarenko 2014, 14-15.)

Ulkoisessa motivaatiossa tekeminen ndhdaan enemmankin suorituksena, joka on
hoidettava pois alta. Tehtavia tehdaan joko palkinnon toivossa tai rangaistuksen pelossa.
Palkinto voi esimerkiksi olla rahallinen korvaus tehdysta tyosta, kun taas rangaistuksena
voi toimia moitteet tulospalaverissa tai pahimmassa tapauksessa tydsuhteen
irtisanominen. Jos henkildston motivaatio tehda tyonsa on lahinna ulkoista, ajaudutaan
helposti tilanteeseen, jossa tyota tehdaan reaktiivisesti eikd odotuksia yliteta ja
tekemiseen ei sitouduta. Ulkoinen motivointi on myods tyontekijalle jokseenkin kuluttavaa,

koska siita puuttuu tyonilo. (Martela & Jarenko 2014, 14.)

MOTIVAATIO
SISAINEN ULKOINEN
s TEKEMISEN ILO *  PALKKA
*  TYOTEHTAVISTA *  PALKKIO
NAUTTIMINEN +  TUNNUSTUS

TOIMINTAAN SITOUTUMISEN ASTE

KORKEA MATALA

Kuva 3. Sairaala Neo ja ulkoinen- ja sisainen motivaatio (Sairaala Neo 2013.)



Motivaatio l&htee ihmisesta itsestdan vaikkakin siihen on mahdollista vaikuttaa myos
ulkoisesti. Vaikka ulkoisesti motivoimalla saattaa saada tuloksia lyhyella aikavalilla, se on
harvoin hyva ratkaisu pidemmalla tahtaimella. (Konttinen 8.4.2016.) Parhaisiin tuloksiin
paastaan, kun henkilésté on motivoitunutta ja halu tehda lahtee heista itsestddn. Sisdinen
motivaatio kulkee kasi kadessa psyykkisen hyvinvoinnin kanssa. Kun tyéntekijan omat
asenteet tydyhteisdssa on kunnossa, on tyontekijan helpompi olla myo6s sisaisesti

motivoitunut.

Sisaista motivaatiota kasvattaa mahdollisuus vaikuttaa. Parhaat tulokset syntyvat, kun
henkilostt saa vaikuttaa heille itselleen tarkeisiin asioihin. Nain voi nahda tyénsa tuloksen
ja oppia uutta, mik& puolestaan aikaan innostusta ja motivaatiota (Mandatum Life 2016).
Ihmisia motivoi vahvasti oman toimintansa vaikutuksien nakeminen tydyhteisdssa ja se,
etta he voivat edesauttaa esimerkiksi positiivisen ilmapiirin levittdmista tyopaikallaan
(Martela & Jarenko 2014, 31).

2.3  Yhteisollisyys

Yhteisollisyys on yksi ihmisen psykologisista perustarpeista. Ihminen on laumaelain, jonka
takia suurin osa ihmisista kaipaakin seka tyo- etta siviilielamaansa aitoja ihmiskontakteja.
Tyoelamassa yhteisollisyys nékyy tydtovereista valittamisena seké positiivisena
vuorovaikutuksena. (Martela & Jarenko 2014, 30-31.)

Tyoyhteistssa yhteisollisyys lahtee yksiloitad yhdistavista arvoista. Kun yksildiden
arvomaailmat kohtaavat alkaa yhteis6 muovautumaan. Yhteisossa yksilot valittavat ja
arvostavat toisiaan. (Paasivaara & Nikkila 2010, 12-14.) Yhteisollisyys on tarkea osa

tydelaméan sosiaalisen tydhyvinvoinnin osa-aluetta. (Kuva 2.)

Vahvasti yhteisollisen tydyhteison tuloksena syntyy tyoniloa. Tyonilolla tarkoitetaan
mielentilaa, jossa tyontekijat ovat tyytyvaisia tytnantajaansa, toimenkuvaansa ja
tyotehtaviinsa, jolloin my6s negatiivisten ajatusten ja kokemusten maara laskee ja tyosta
osataan nauttia. Tydnilo on vahvasti litoksissa myonteiseen yhteisollisyyteen.
Mydnteisessa yhteisollisyydessa arvostetaan, tuetaan ja kannustetaan kollegoita, mika

kasvattaa tyoniloa ja sitd kautta myds tyoviihtyvyytta. (Paasivaara & Nikkild 2010, 147.)



2.4 Innostaminen ja innostuneisuus

Innostaminen ja innostuneisuus kulkevat kasikéadessa sisaisen motivaation kanssa, koska
sisdinen motivaatio synnyttéé innostusta ja toisinp&in. Innostuneisuus on ihmisessa
itsessaan ja se ei ole opeteltavissa, koska se on pikemminkin ihmisen ominaisuus.
Tydstaan ja tekemisestaan innostuneiden ihmisten on todettu olevan mm. tuottavampia,
luovempia ja avarakatseisempia. He panostavat myds enemman energiaa tekemiseensa
ja vaihtavat harvemmin ty6paikkaa seké heilla on vahemman sairaspoissaoloja. (Martela
& Jarenko 2015, 42.) Innostuneisuuteen on liitetty myos laadukkaampi
asiakaspalvelukokemus, jossa tydstaan sisdisesti motivoitunut ja sita kautta innostunut
tydntekija levittdd innostuneisuutta ymparilleen asiakkaisiin. Nain ollen asiakkaat kokevat
saavansa parempaa asiakaspalvelua, joka nakyy myds asiakasuskollisuutena. (Martela &
Jarenko 2014, 26-27.)

Muiden innostaminen lahtee omasta innostuneisuudesta. Jotta yksilén on mahdollista
innostua, on hanella oltava tavoite ja siihen on liityttdva tunnesiséaltoa. Tunnesisallolla
tarkoitetaan sita, etta tehtéavan tyon on oltava hauskaa, jotta siité voi innostua. Toisaalta
aidon innostuneisuuden lahtbkohtana on se, ettd tyontekija on kiinnostunut tyéyhteisénsa
hyvinvoinnista. Kun henkild valittda tunnetasolla tydyhteisdstadn, voi han vaikuttaa ja
kehittda omaa tyotaan ja tyoyhteisoaan. (Paasivaara & Nikkila 2010, 139-145.)

Aito innostuneisuus rakentuu tyontekijoiden omalle aktivoitumiselle. Kun tyontekijat
kiinnostuvat ja sitd my6té innostuvat jostain, on heidan helpompi innostaa myds
kollegoitaan. (Paasivaara & Nikkila 2010, 140.) Tyoyhteistn yhteisessa tekemisessa
olisikin tarkeaa ottaa tyontekijat mukaan suunnitteluun, jolloin henkiléstén on todettu
olevan aidommin kiinnostuneita yhteisesté tekemisesta. Jos suunnitteluprosessissa ei
pidetd henkiléstda mukana, saatetaan yhteista tekemista pitda "pakkopullana”. (Monster
2018.)



3 Tapahtuman jarjestdminen

Tassa osiossa kasitelladn tapahtuman jarjestamista vaiheittain. Tapahtuman
jarjestaminen on keskeinen osa Team So Much Funin toimintaa. Tapahtuman
jarjestamista kasitelldaén niin, etté jarjestdminen jaetaan kolmeen osaan: suunnitteluun,
toteutukseen ja jalkimarkkinointiin seka onnistumisen mittaamiseen. Team So Much Funin
tapahtumien ollessa suhteellisen pienia henkilomaariltédan, keskitytadan tassé osiossa

l[&Ahinn& onnistuneeseen suunnitteluun ja onnistumisen mittaamiseen.

3.1 Tapahtuman alkukartoitus

Tapahtuman jarjestaminen tulee kannattaa aloittaa hyvissa ajoin. Tall6in voidaan
minimoida virheet ja osataan varautua mahdollisiin vikatilanteisiin. Tapahtuman
jarjestaminen voidaan jakaa karkeasti suunnitteluun, toteutukseen ja seurantaan.
Tapahtuman prosessien lisdksi tapahtumalle on mietittavd markkinointisuunnitelma, joka
tapahtumaprosessikaaviossa (Kuva 4.) sijoittuu suunnittelun ja toteutuksen valiin, mutta

on silti osa suunnitteluprosessia (Etela-Pohjanmaan liitto 2018, 4).
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Kuva 4. Tapahtumaprosessi. (Vallo & Hayrinen 2014, 5-6)

Ennen tapahtuman suunnittelun aloitusta on hyvin tarke&a miettid seka strategisia etta
operatiivisia kysymyksia tapahtuman jarjestdmisen kannalta. Vallon ja Hayrisen (2014,
103) maarittelemiin strategisiin kysymyksiin kuuluu:

- Miksi tapahtuma jarjestetaan?
- Kenelle tapahtuma jarjestetaan?
- Mit, missa ja milloin jarjestetaan?

Kysymyksilla kartoitetaan tapahtuman tavoitetta ja mité silla koitetaan viestia.
Tapahtumalle tulee maarittdd myos kohderyhma seka vastata kysymyksiin mité, missa ja
milloin, jotta suunnitteluryhman on mahdollista miettid, kuinka tavoiteltu kohderyhma
saavutetaan. Strategisten kysymysten avulla tapahtumalle I6ydetdan idea, jonka ympérille

tarkempaa suunnitelmaa rakennetaan. (Vallo & Hayrinen 2014, 103-105.)



Operatiivisilla kysymyksilla hahmotellaan tapahtuman toteuttamista ja kulkua.
Operatiivisilla kysymyksilla 16ydetaan tapahtumalle teema, joka kattaa tapahtuman
toteutumiselle tarkeita osa-alueita. (Vallo & Hayrinen 2014, 106.) Vallo ja Hayrinen (2014,
106) listaa operatiivisiksi kysymyksiksi:

- Miten tapahtuma jarjestetaan?
- Millainen tapatuman ohjelma tai sisaltd on?
- Kuka toimii isantana?

Kun strategisiin ja operatiivisiin kysymyksiin on Idydetty vastaukset, voidaan tapahtumaa

alkaa suunnittelemaan.

3.2 Tapahtuman suunnittelu

Tapahtuman suunnitteluun liittyy paljon tapahtumaa ja sen luonnetta maarittavia ja
jokseenkin myos rajoittavia tekijoitd. Suunnitteluvaiheessa tarkastellaan tapahtuman
jarjestamiselle olennaisia resursseja, joihin lukeutuu mm. rahoitus ja budijetti, paikan
valinta sekd mahdolliset yhteistyékumppanit. Myos tapahtumasta tiedottaminen ja
markkinointi ovat osa tapahtuman suunnitteluprosessia. Suunnitteluvaihe on tapahtuman
jarjestamisen prosesseista ajallisesti pisin ja se voi parhaimmillaan vied& jopa vuosia
riippuen tapahtuman luonteesta ja laajuudesta. (Etela-Pohjanmaan liitto 2018, 8; Vallo &
Hayrinen 2014, 162.)

Yksi olennaisimmista tapahtuman suunnittelun osa-alueista on tapahtumalla kaytettavissa
oleva budjetti. Budjetointi tulee aloittaa heti tapahtumasuunnittelun alkumetreilla ja
tapahtumalle kannattaa hahmotella raamibudijetti, jotta tapahtuman mahdolliset tulot,
mutta vahintaankin menot saadaan hahmoteltua. (Etela-Pohjanmaan liitto 2018, 11).
Esimerkiksi henkilostdlle jarjestettavassa tapahtumassa ei voida tapahtumasta saatavia
tuloja laskea, koska tapahtumasta saatava hyoty nakyy henkildstén hyvinvointina ja

viihtyvyytena.

Taulukko 1. Esimerkki yrityksen henkildstojuhlan budjetoinnista Vallon ja Hayrisen
mukaan (Vallo & Hayrinen 2014, 151.)

Tilavuokra

Ruoka

Juoma

Ohjelma

Tilojen somistus
YHTEENSA

Kustannus/osallistuja (osallistujia: x hl6&)

ay| dah| dh| da| | dh|




3.3 Tapahtuman markkinointi

Tapahtuman markkinointi ja tapahtumasta tiedottaminen on hyvin olennainen osa
onnistunutta tapahtumaa. On hyva ottaa huomioon, etta seké sisdinen etta ulkoinen
viestintd on tarkedda olla kunnossa. Sisdiseen markkinointiin lasketaan esimerkiksi
viestintd oman tyéryhman ja yhteistydkumppaneiden kanssa. Ulkoinen viestinta el
tapahtuman markkinointia ja osallistujille tiedottamista on hyva jatkaa tapahtuman alkuun
saakka. Ulkoiselle markkinoinnille kannattaa tehd& markkinointisuunnitelma, jotta
tavoiteltu kohderyhma saavutetaan heille ominaisimmissa paikoissa ja oikeaan aikaa.
Tiedottamisen on hyva olla sek& muistuttavaa etta informatiivista unohtamatta
markkinoinnillista ja myynnillista nakékulmaa. (Etela-Pohjanmaan liitto 2018, 11; Vallo &
Hayrinen 2014, 58-59.)

Tiedottaminen ja markkinointi voi tapahtua monien eri kanavien kautta riippuen
kohdeyleiststa, tiedottamisen tarkoituksesta ja viestikarjesta. Sisainen viestinta
tapahtuman tydéryhmalle on hyva hoitaa sisdisia viestimia pitkin, kun taas ulkoinen
markkinointi kannattaa miettia tarkoin viestinnan tavoitteen mukaan (Vallo & Hayrinen
2014, 58). Tiedottavaa markkinointia voidaan tehda viestimien kautta, joissa levikki on
laaja esimerkiksi televisio tai radio. Taktisempaa mainontaa voidaan tehda esimerkiksi

sosiaalisen median kautta.

3.4 Tapahtuman toteutus

Tapahtuman toteutusvaiheella tarkoitetaan kaikkia niité yksityiskohtia, jotka tekevat
tapahtuman. Naihin yksityiskohtiin kuluu esimerkiksi lupa-asiat, siivous, musiikki ja
alihankkijat kuten ruoan, juoman tai tapahtumapaikan somistuksen hoitavat tahot. (Etela-
Pohjanmaan liitto 2018, 4-5; Vallo & Hayrinen 2014, 5-6.) Tapahtuman toteutusvaihe
voidaan jakaa Vallon ja Hayrisen (2014, 168) mukaan kolmeen eri osaan:

- Tapahtuman rakennusvaihe
- Itse tapahtuma
- Tapahtuman purkuvaihe

Tapahtuman toteutuksella ja varsinkin sen kahdella ensimmaiselld osalla on suuri

merkitys onnistuneeseen tapahtumaan ja kavijakokemukseen.
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3.5 Tapahtuman jalkimarkkinointi ja onnistumisen arviointi

Tapahtuman paattymisen jalkeen tapahtumajarjestajan on hyva arvioida omaa
onnistumistaan. Tietoa tapahtuman onnistumisesta voidaan kerétéa kavijoilta, mutta myos
sisdinen palaute tyoryhmalta ja yhteistydkumppaneilta auttaa ymmartdmaan tapahtuman
onnistuneisuutta. Yleensé palautetta keratdan samalla kun tapahtuman vieraita kiitetaén
osallistumisesta. Suuremmissa tapahtumissa vierailijoiden huomioiminen ja palautteen
keraaminen tapahtuvat esimerkiksi Facebook paivityksena, jossa on linkki
palautekyselyyn. Palautteen saatuaan tapahtuman jarjestajan on hyva kayda palaute lapi
yhdessa tyéryhman ja yhteistydkumppaneiden kanssa. Jalkimarkkinoinnin lomassa on
myods hyva ohjata kavijoita esimerkiksi tykkddmaan tapahtuman Facebook -sivuista tai
tilata uutiskirje, jotta he saavat ensimmaisena tiedon tulevista tapahtumista ja0 nain

sitouttaa kavijakuntaa. (Kuulu 2017.)

Joissain tapauksissa osallistujille voidaan lahettda tapahtuman jalkeen pieni lahja
kiitokseksi osallistumisesta. Lahjan tarpeellisuus on hyvin pitkalti kiinni tapahtuman
luonteesta ja siité ketéa tapahtumaan on osallistunut. Nykyaikana kavijoiden
muistamiseksi, varsinkin suuremmissa tapahtumissa, voidaan laskea myo6s
ammattikuvaajalta saatavat, kavijoille jaettavat kuvat tapahtumasta. (Vallo & Hayrinen
2014, 187.)
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4 Tyohyvinvointikonseptin suunnittelu ja toteutus

Tassa osiossa kasitelladan Team So Much Fun -ryhmén synty4, jarjestettyjen tapahtumien
suunnittelua seké tapahtumien toteutusta kahden case esimerkin avulla. Ennen case

esimerkkeja kasitelladn Team So Much Fun -ryhméan syntya tavoitteita ja roolitusta.

4.1 Kysely jatoiminnan suunnittelu

Team So Much Fun syntyi haasteesta, johon etsittiin ratkaisua. GroupM:lla oli ollut jo
aiempia yrityksia lanseerata vastaavanlaista tydhyvinvointia ja viihtyvyytta parantavaa

toimintaa, mutta sita ei ollut saatu vakiinnutettua.

Kevaalla 2017 GroupM:n henkildstolle tehtiin sisdisesti kysely tyoviintyvyydesta sekéa
kiinnostuksesta osallistua yhteiseen toimintaan ja toiminnan suunnitteluun. Kysely
toteutettiin GroupM:n HR:n toimesta ja sen tarkoituksena oli kartoittaa henkildston sen
hetkista tyoviihtyvyytta ja kerata ajatuksia ja ideoita mahdollisista ongelmakohdista seka
siitd, kuinka viihtyvyytta voitaisiin parantaa. Kyselyn avulla saatiin kerattya kymmenen
hengen tyéryhma vapaaehtoisia tyoviihtyvyyden kehittdjia. Ryhmaan liittyi henkildstoa

useista eri organisaation osista ja yhteensa viidesta eri tiimista.

Ryhma tapasi ensimmaisen kerran maaliskuun 2017 lopussa, tavoitteenaan kayda lapi
henkildstolta kyselyyn tulleita kommentteja ja toiveita. Kyselyyn vastasi yhteensa 36
henkil6a. Kyselyssa oli Likert-asteikolla mitattavia kysymyksia seka avoin kentta, johon
vastaajat saivat Kirjoittaa omia ajatuksiaan taman hetkisista ongelmista seka tietysti
ratkaisuja ja toiveita tulevaisuuteen. Kyselyn kautta saatiin keréattya myos valtava maara
toiveita siita mita henkildkunta toivoisi yhdessa tehtavéan ja minka he kokisivat parantavan
heidan tyoviihtyvyyttaan.

Ensimmaisessa tapaamisessa kehittdjaryhma kavi yhdessa lapi saadun palautteen. Moni
vastaajista nosti esiin sen, ettei uusiin ihmisiin ehdita tutustumaan kunnolla, kun uutta
vakea tulee sisédén yritykseen todella tiuhaan tahtiin. Kun ensisijainen kehityskohta oli
l6ydetty, ryhman tehtavaksi jai miettia, kuinka ihmiset saataisiin tutustumaan toisiinsa
kiireisessa tydymparistossa. Tasta syntyi ajatus tydajan ulkopuolisesta yhteisesta
tekemisesta tutustumisen merkeissd. Ensimmainen tutustumistapahtuma toteutettiin
speed dating -menetelmalla, jolloin henkildstd paasi juttelemaan mahdollisimman monen

kollegansa kanssa ja nain ihmisista jai monille toivottavasti mieleen vahintaankin nimi.
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4.2 Team So Much Funin perustaminen

Ennen kuin Team So Much Fun nimettiin, kuten se nimettiin, kulki ryhma hetken
hupitoimikunta. Alusta saakka oli kuitenkin selvaa, etta tiimi tarvitsisi nimen. Paineita
nimen keksimiselle aiheutti se, etta tiimin nimi ja jasenet oli tarkoitus julkistaa koko talon
yhteisessé tapaamisessa. Tiimille keksittiin nimi hieman vitsikkaéksi vastineeksi toisen
tiimin "team no fun” nimelle. Hupitiimin yllatykseksi Team So Much Fun nimi kuitenkin
vakiintui ja jai tiimin viralliseksi nimeksi. Tiimille nimettiin my6s puheenjohtaja, jonka
tarkoitus oli toimia ryhman virallisena aanena muulle organisaatiolle. Myéhemmin viestinta
on siirretty Team So Much Funille perustettuun omaan sahkdpostiosoitteeseen, jolloin

viesti ei tule kenenkaan yksittaisen ryhman jasenen kautta tai nimella.

Team So Much Fun -ryhméan nimen ja tehtdvan hahmottuessa alkoi tapahtumien
suunnittelu. Kaytanndssa tapahtumia on suunniteltu 1ahinna "tarpeen” mukaan. Kun idea
mahdollisesta tapahtumasta on syntynyt, on sité lahdetty idecimaan tarkemmin ryhman
kanssa. Koko ryhma ei ole ollut kuitenkaan mukana kaikkien tapahtumien jarjestamisessa
vaan tyOtehtavia on mietitty tarvittavien resurssien valossa. Team So Much Funilla ei ole
ollut puheenjohtajan lisdksi muuta roolitusta ja tehtavét ovat jakautuneet tiimilaisille

mielenkiinnon mukaan tapahtumakohtaisesti.

Team So Much Funin tekemiselle ei ole madritelty muita tavoitteita kuin lahtotilanteessa
tehdyn aloituskartoituksen myo6ta suunniteltu henkiléston tutustuttaminen toisiinsa.
Kaytannossa kaikkien Team So Much Funin tdhan saakka jarjestamien tapahtumien
tavoite on ollut sama — tutustuttaa henkilost6a toisiinsa hauskan tyén ulkopuolisen
tekemisen merkeissa. Taman asetetun tavoitteen toteutumista ei kuitenkaan ole viela

mitattu.

4.3 Tapahtumien suunnittelu

Team So Much Fun -ryhméan paatehtava on ollut kehitella henkildstdlle tapahtumia ja
muuta hauskaa yhdessa tekemista. Tapahtumat on tarkoitettu koko henkilokunnalle
tyotehtavista riippumatta ja osallistujia on lahes aina ollut kaikista organisaation osista
(Kuva 5.) Seuraavaksi esittelyssé on kaksi case esimerkkia Team So Much Fun -ryhman

henkilostolle jarjestamista tapahtumista.
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tapahtumat
group™

Team So Much
Fun —

Kuva 5. Team So Much Fun -tapahtumiin osallistujat kuvattuna.

4.3.1 Case example 1: Lautapeli-ilta

Viimeisin Team So Much Fun -ryhman organisoima henkildstétapahtuma oli lautapeli-ilta,
joka jarjestettiin GroupM:n toimistolla torstaina 22.2.2018 tydajan ulkopuolella.
Tapahtumaan osallistui kokonaisuudessaan noin 15 henkiléa eri ty6tehtéavista ja
organisaation osa-alueilta. Tapahtuman ajatuksena oli jarjestéda hauskaa ja rentoa

tekemista tyoyhteisolle, jolloin sopivaksi formaatiksi koettiin lautapelit.
Suunnittelu

Tapahtumaa alettiin ideoida n. 1,5 kuukautta ennen itse tapahtumaa, mik& on suhteellisen
vahéan, mutta ottaen huomioon tapahtuman luonteen, ei sen jarjestdminen vaatinut sen
suurempia suunnitelmia. Ennen ensimmaista varsinaista suunnittelupalaveria tiimilla oli jo
ollut visio tapahtumasta ja se oli hyvaksytetty GroupM:n HR:ssa, jotta tapahtumalle saatiin
budjetti.

Varsinaisessa suunnittelupalaverissa tapahtumalle luotiin kutsu, joka toimi tapahtuman
ainoana kirjallisena markkinointimateriaalina. Kutsu lahetettiin koko GroupM:n
henkilostélle sahkdpostitse noin kuukausi ennen peli-iltaa, jotta henkilosto osaisi varata
kalenteristaan aikaa. Aiemmin jarjestetyista tapahtumista opittuna Team So Much Fun -
ryhmalla on tiedossa, kuinka tarkeda ja samalla myos hankalaa sisdinen
tapahtumamarkkinointi sek& viestinta sdhkopostin valityksella on tydymparistossa, jossa

séhkopostia saadaan enemman kuin tarpeeksi. Kutsusta kuitenkin suunniteltiin



mahdollisimman houkutteleva ja huomiota herattava. Kutsuun liséttiin tarkat ohjeet siita,
kuinka tapahtumaan tulee ilmoittautua ja milloin viimeinen paiva ilmoittautua on, koska
sen kanssa on koettu olevan hankaluuksia. Tapahtumien virallinen viestintakieli on
englanti, jotta myds ne organisaation jasenet, jotka eivat puhu suomea aidinkielenaan
kokevat olevansa tervetulleita tapahtumiin. Viikkoa ennen tapahtumaa henkildstélle
lahetettiin muistutus ilmoittautumisesta, jotta tapahtumaan osattaisiin varmasti varata

oikea méaara tarjoiluita.

ARE YOU WINNER OR A LOSER?
Team So Much Fun presents: board game night at the office on the 22" of February from 16:30 >
Let’s have a fun and chill evening with colleagues and classic board games! Drinks and snacks will be served during the evening.

Please accept this invitation by clicking sent the response now by 15" of Feb.
Even if you are not sure if you are able to join, reserve your spot by accepting invitation.

EXPECTATION

Kuva 6. Kutsu peli-iltaan. (Team So Much Fun 22.1.2018)

Toteutus
Peli-iltaa edeltavana paivana Team So Much Fun -ryhman jasenet tarkistivat
viimeisimman tiedon ilmoittautuneista ja kasasivat taméan perusteella ostoslistan

tarvittavista naposteltavista, jotka noudettiin tapahtumapaivana.

Peli-iltaa varten Team So Much Fun -ryhmén jasenet seka innokkaimmat pelaamaan
ilmoittautuneet toivat kotoaan valtavan maaran peleja, joita tapahtumassa pelattiin
yhteistuumin. Tapahtuma alkoi iltapaivalla kello viiden jalkeen, kun tarjoilut oltiin saatu
esille ja pelit aseteltua pelitilana toimivaan henkildston keittioon.
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group™  groupm_finland « Following

groupm_finland Team funin jérjestama peli-
ilta toimistolla € #pelurit #boardgames
#mediatoimistoeldméaa #groupmfinland

tarjakesaheino lhanaa pelata Cluedoa pitkésta
aikaa.

minnamakinen Mutta missé on Jesse????

sirkku § & &

®Q R

45 likes

Kuva 7. Peli-ilta GroupM Instagram. (GroupM Finland 22.2.2018)

Arviointi

Kaiken kaikkiaan pelaajia kertyi paikalle noin 15, joka oli hieman vahemman mihin
jarjestajat olivat ennakkoon varautuneet. Aktiivisia pelipdytia oli kuitenkin koko ajan
kolmesta neljaan ja tunnelma oli melko tiivis, joten paikalle kertynyt 15 hengen
osallistujajoukko oli oikein sopivan kokoinen ensimmaiseen jarjestettyyn peli-iltaan.
Kaiken kaikkiaan peli-ilta onnistui todella hyvin ja osallistujien kommentit tapahtumasta
olivat todella positiivisia. Toiveena olisi yrittaa tehda peli-illoista pysyvéa osa GroupM:n
henkildstén yhteistoimintaa. Tulevaisuuden peli-iltoihin voitaisiin miettia enemman myos

ohjattua tekemista ja kisailua esimerkiksi tiimien valille.

4.3.2 Case Example 2: GroupM Luokkaretki

Kesalomien paattyessa, elokuussa 2017, Team So Much Fun jarjesti GroupM:n
henkildstolle raitiovaunuajelun luokkaretkihengessa. Hauska teema, mielenkiintoinen
aktiviteetti ja yhdessa tekeminen houkutteli noin 45 henkildstén jasentd mukaan retkelle.
GroupM luokkaretki oli jarjestyksessa toinen hupitoimikunnan jarjestamista tapahtumista.
Ajatus raitiovaunuajelusta syntyi tiimin halusta aloittaa tuleva hektinen syksy hauskalla ja
erilaisella yhteiselld aktiviteetilla, seka varmistaa, etta kevaalla alkuun saatettu henkilston

viihdeosasto saisi paikkansa pysyvana osana GroupM:n toimintaa.

Suunnittelu
Luokkaretken tapauksessa tapahtumaa alettiin suunnittelemaan jo hyvissa ajoin ennen
kesaa, koska kalusto oli vuokrattava HKL:lta ja tapahtumapéaiva ilmoitettava ajoissa myds

henkilostélle kesdlomien aiheuttamien "tietokatkosten” vuoksi. Ajankohdaksi valikoitui
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17.8.2017, jolloin suuri osa kesalomalaisista oli palannut takaisin tyon pariin. Team So
Much Fun -ryhman suunnitelmissa oli aluksi vuokrata kayttoonsa Sparakoff, mutta
lopulliseksi kulkuvalineeksi valikoitui kuitenkin HKL 150, 1960-luvulta peraisin oleva

raitiovaunu, joka tunnetaan tuttavallisemmin nimella "Ludde” (HKL 2018).

Ennen kesalomia henkildkunnalle l&hetettiin séhkdpostitse placeholder tapahtumasta,
jotta henkilostd osaisi varata aikaa kalentereistaan. Tapahtuman viestinta hoidettiin
paasaantoisesti sdhkodpostin valityksellda. Kun retken teemaksi varmistui GroupM
Luokkaretki, voitiin virallinen kutsu lahettdd (Kuva 8). Kutsu suunniteltiin houkuttelevaksi ja
humoristiseksi, jotta hupitoimikunta saisi houkuteltua mukaan tarpeeksi ihmisia

tayttamaan kokonaisen raitiovaunun.

GroupM goes Luokkaretki 17.8,

Hupitiimi kutsuu kaikki mukaan ainutkertaiselle 3 inkiin! Seikkailu J k: h h | Ludd: kyydissa

Luokkaretki-infoa:
- L3hto Havis Amandan pysakilta kio 14:50. Olethan sjoissa paikalla, ettet j33 kyydista!
- Paluu Erelirannan pysakille 16:30
- Matkalla tarjolla kevyet luokkaretkievait juomineen
- Vaunusta loytyy yhteensa 64 istumapaikkaa
- Matkalla ei ole erityistd ohjelmaa vaan voit kaikessa rauhassa nauttia hyvasta seurasts ja kauniista Helsingist3. Mikki on kuitenkin vapaa, jos joukostamme |&ytyy innokkaita turistioppaita!

Sitovat ilmoittautumiset ikimuistoiselle retkelle vii 33n tiistaina 15.8. hyvaksy terikutsu.

Toivormme kaikkien osallistuvan, silld tama on taydellinen tilaisuus tutustua tydkavereihin ennen hektista syksyd. Lampimasti tervetuloa mukaan!

FIELDITRIE

ps. talle retkelle et tarvitse lupalappua

Kuva 8. Kutsu GroupM luokkaretkelle. (Team So Much Fun 10.8.2017.)

Ennen itse tapahtumaa hupitoimikunnasta keséalla paikalla olleet kokoontuivat
suunnittelemaan retken tarjoiluita seké ohjelmaa. Koska teemaksi valikoitui luokkaretki,
suunniteltiin retken evaét teeman mukaisesti. Ohjelmaksi matkalle valikoitui Helsinki

aiheinen tietovisa, jossa kisattiin pareina tai timeina.

Toteutus

GroupM:n luokkaretkelle osallistuva henkilokunta noudettiin Kauppatorin
raitiovaunupysakilté ja matka ympari Helsinkia alkoi. Heti matkan alussa retkelaisille
jaettiin aiemmin aamulla pakatut evaspussit, jotka sisalsivéat luokkaretkinengessa pienté

suolaista sek& makeaa, hedelman ja pillimehun.
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Team So Much Fun -ryhmén jasenet olisivat saaneet suunnitella ajettavan reitin, mutta
ryhma kuitenkin koki parhaimmaksi jattaa reitin suunnittelun kuskille, suunnitteluryhman

keskittyessa matkan tarjoiluihin ja ohjelmaan.

gow™  groupm_finland - Following

groupm_finland Luokkaretken aika! Vanha
LUDDE-raitiovaunu vie meidt kiertoajelulle ja
tutustumaan uusiin ja vanhoihin kollegoihin
@ #luokkaretki #helsinki #groupn
#groupmfinland #seikkaillaan

O Q A

59 likes

Kuva 9. Luokkaretki GroupM Instagram. (GroupM Finland 17.8.2017.)

Matkan puolivaiheilla raitiovaunu parkkeerattiin Rautatientorille Helsingin Casinon eteen,
josta kotiin l&htevien olisi helppo jatkaa matkaa. Luokkaretkeldisten harmiksi Helsingin
raitiovaunuliikenteelta katkesi sahkot, jonka takia matkaa ei enédéa paasty jatkamaan.
Ylimaaraksi jaaneet evaat kannettiin yhteistuumin takaisin toimistolle Kasarmitorin

kupeeseen, jonka jalkeen ryhma jatkoi viela kesapaivasta nautiskelua.

Arviointi

Tapahtuma onnistui todella hyvin, vaikka matka loppuikin lyhyeen. Raitiovaunu sopi hyvin
luokkaretki teemaan ja matka jai varmasti osanottajien mieleen. Matkalle osallistui
henkilostta kaikista organisaation osista, joka edesauttoi muuhun kuin I&hitiimin jaseniin
tutustumista, joka on Team So Much Fun -ryhman perimmainen tavoite. Jos
vastaavanlaisia tempauksia jarjestetadn jatkossakin voisi sité ajatella jonkinlaisena
investointina my6s GroupM:n markkinointiin. Tietysti sosiaalisessa mediassa jaettava
sisaltd edistaa positiivista "somepo6hinad” yrityksen ymparille, mutta esimerkiksi
raitiovaunuretken tapauksessa kulkuvalineeseen oltaisiin voitu mahdollisesti kiinnittaa

GroupM plakaatti, koska raitiovaunussa oli pieni mainospaikka.
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5 Pohdinta

Pohdinta osiossa kaydaan lapi Team So Much Fun -konseptin vaikutuksia tydyhteisoon ja
yhteisollisyyteen. Tassa osiossa tullaan myds analysoimaan henkilokunnalta kerattya
palautetta konseptista ja sen tapahtumista. Koska hupitoimikunnan tekemisella ei ole ollut
toimintasuunnitelmaa tullaan sellainen rakentamaan aiempien kokemusten seké
henkilokunnalta saadun palautteen pohjalta. Pohdintaosion lopussa tullaan arvioimaan
omaa oppimista seké tehdyn projektin ettd opinnaytetyon kannalta.

5.1 Konseptin vaikutukset tyoyhteisdssa

Team So Much Fun -ryhmén tapahtumilla on ollut selvasti positiivinen vaikutus
tydyhteis60n ja ne ovat muovanneet yritykseen uudenlaista yhteisollisyytta. Tapahtumat
ovat tuoneet yhteen henkildkuntaa organisaation kaikilta osa-alueilta ja monet tyontekijat
ovat paasseet tutustumaan muiden funktioiden henkiléstoon seka toimiston uusiin
tulokkaisiin. Myds Team So Much Fun -ryhman jasenet ovat nauttineet siitd, ettad he ovat
pystyneet muovaamaan tydyhteisda yhtendisemmaksi ja taman takia olleetkin todella

oma-aloitteisia tapahtumien ideoimisessa.

Tapahtumissa kayneeltd henkilostolta kerattiin sdhkdpostitse palautetta jarjestettyjen
tapahtumien vaikutuksesta ty6viihtyvyyteen ja yhteisdllisyyteen tydyhteisdssa.
Sahkdpostipalautekyselyyn valikoitui yhteensa 18 aktiivista Team So Much Funin
tapahtumiin osaa ottanutta henkilokunnan jasenta, joista palautetta saatiin kuudelta
henkildltéa. Palaute oli paasaantoisesti todella positiivista ja tapahtumilla koettiin olevan
vaikutus viihtyvyyteen toissé ja nimenomaan kollegoiden tuntemiseen, johon Team So
Much Funin oli ensisijaisesti tarkoitus vaikuttaa. Palautteista nousi esiin nimenomaan se,
etta koko organisaatiosta tunnetaan vain hyvin pieni osa ihmisista ja hekin vain tyén
kautta. Tapahtumissa ihmiset ovat kokeneet paasseensa tutustumaan ihmisiin myoés tyon
ulkopuolella seka saaneet uusia tuttavuuksia ihmisista, joiden kanssa he eivat tyoskentele
paivittain tai ollenkaan. Henkilostén mukaan tapahtumien vaikutuksia paivittédisessa tydssa
on vaikeaa ilmaista, mutta esimerkiksi se, etta tyétoverit tunnetaan paremmin, on
vaikuttanut vastaajien mielesta esimerkiksi siihen, ettei ruokailemassa kayda valttamatta
vain oman ydinporukan kanssa vaan ruokaseuraa saattaa I6ytyd myos organisaation
muilta alueilta. Ihmisten tutustuessa myds vapaa-ajalla toisiinsa, syntyy siitd helpommin
uudenlaista ty6tovereista valittdmista, joka on tarkea yhteisollisyyden perustekija
(Paasivaara & Nikkila 2010, 12-14).

19



Toisaalta taas saaduista palautteista kavi ilmi Team So Much Funinkin tiedostama seikka
siitd, etté esimerkiksi perheellisten on vaikea osallistua ty6ajan ulkopuolella tapahtuviin
aktiviteetteihin. Uudenlaisella eteenpéin kehitellylla konseptilla pyritdan saamaan tuotua

Team So Much Funin aktiviteetit koko organisaation saataville.

Keratyn palautteen mukaan Team So Much Funille alkuun méaéritettyyn tavoitteeseen
tutustuttaa henkil6st6a toisiinsa, on vastattu melko hyvin. Jarjestettyjen tapahtumien
tarpeellisuutta ja taman hetkista tyoviihtyvyytta olisi tosin hyva kartoittaa myds koko talon
tasolla, jotta tydéryhma saisi tietoonsa mahdolliset uudet haasteet ja kehityskohdat myés
niiden henkildiden kohdalla, jotka eivat ole osallistuneet tapahtumiin. Myds syita sille, ettei
koko henkildsto osallistu tapahtumiin olisi hyva selvittaa, jotta tydéryhma voisi vastata
paremmin koko henkiléston toiveisiin ja saada kaikkia osallistutettua yhteiseen
hauskanpitoon.

Jarjestavan tahon puolella on nahtavissa yhteisollisyyden lisdksi myds muita vaikutuksia
ja oivalluksia. Team So Much Funin tekeminen perustuu taysin siséiselle motivaatiolle
tuottaa tydyhteisdlle iloa. Koska ryhma on sisdisesti motivoituneita suunnittelemaan
henkilostélle tekemistd, ei niin sanotusti ylimaarainen tyo tunnu kuormittavalta ja ryhma
toimii silkasta tekemisen ilosta. Sisdisesti motivoituneet ja innostuneet ryhman jasenet
ovat sitoutuneita tekemiseen, koska kokevat saavansa myos itse tapahtumista ja niiden
jarjestamisesta iloa (Kuva 3.) Sisainen motivaatio ja sita kautta syntyva tyonilo ja
innostuneisuus nakyvat varmasti myds tapahtumien osanottajille, jotka jaksavat kayda
tapahtumissa ja kokevat niilla olevan vaikutusta heidan viihtyvyyteensa tydssaan. (Martela
& Jarenko 2014, 14-15.)

5.2 Konseptin kehittdminen

Jatkossa Team So Much Fun konseptia olisi hyva kehittda niin, ettd tekemiselle saataisiin
johdonmukaisuutta ja tekemista laajennettaisiin illanistujaistapahtumista my6s muuhun
tekemiseen. Kun mietitddn vuoden takaista kyselya ja sitd kautta saatua palautetta on
tutustumishaasteeseen vastattu hyvin, mutta kyselyn kautta saadusta palautteesta nousi
myds muita toivottuja teemoja, kuten yhteinen liikunta, ulkoilu ja kisailu, joita tydryhman

olisi mahdollista l&hte&a edistamaan.
Tapahtumien ja muun tekemisen jaksottamiseen on kehitetty vuosikello (Kuva 10.)

Vuosikello on suuntaa antava, mutta se antaa kuitenkin rytmin mahdolliselle tekemiselle.

Vuosikello auttaa tekemisen suunnittelussa ja jaksottamisessa ja helpottaa Team So
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Much Funin tekemistg, jos esimerkiksi peli-illat saataisiin vakiinnutettua niin, etté niita
jarjestettaisiin parin kuukauden vélein. Talléin myos henkildsto tietaisi milloin tapahtumia
jarjestetaan jo hyvissa ajoin ja osaisi varata aikaa yhteisiin aktiviteetteihin. Kun esimerkiksi
peli-illat saataisiin vakiinnutettua osaksi GroupM:n toimintaa, voitaisiin sita jatkojalostaa
tiimien valiseksi jatkuvammaksi kisailuksi. Jotta koko henkiléstdlla olisi mahdollisuus

tutustua toisiinsa tuodaan tekeminen myds tydajalle muiden aktiviteettien avulla.

Team So Much Funin vuosikello perustuu tydryhman aiempaan tekemiseen, maaritettyyn
tavoitteeseen saada ihmiset tutustumaan toisiinsa seka henkiléstdn toiveisiin. Hyva
esimerkki henkildstolta tulleesta toiveesta on tehda myds hyvaa yhdessa. "Tehdaan hyvaa
yhdessa” -tapahtumia on sijoiteltu muutamia vuosittaiseen tekemiseen. Kyseiset
tapahtumat tulevat olemaan sellaisia, jotka eivat sindnsa vaadi lasn&oloa vaan ne ovat
esimerkiksi kerayksia, jotka toimitetaan kulloinkin kohteena olevalle jarjestolle. Tallaisia
kerayksia on esimerkiksi HESYn I6yt6eldinten hyvéaksi tehtavat keraykset seka joulun
aikaan vahavaraisten perheiden lapsille toimitettavat lahjat. "Tehdaan hyvaa yhdessa” -
tapahtumien lisdksi” Team So Much Funin vuosikellossa esiintyy kolme muuta eri ryhmaa:
Chill Event, Event ja Lunch club.

Vuosikelloon on sijoitettu Event ja Chill Event -tapahtumia. Event -tapahtumat tulevat
olemaan suurempia ja toivottavasti koko henkildston mukaansa tempaavia tapahtumia.
Naihin tapahtumiin kuuluu esimerkiksi pikkujoulut ja halloween juhlat, jotka olivat syksylla
2017 suuri menestys. Event -tapahtumat vaativat jarjestavalta taholta enemman
resursseja ja suunnitteluun on hyva kayttaa enemman aikaa. Koska Event -tapahtumien
jarjestamiseen kaytetddn enemman aikaa, on niiden viestintda suunniteltava tarkemmin,
jotta viesti saavuttaa tehokkaasti koko henkilostdn. Chill event -tapahtumat merkitsevat
kalenterissa esimerkiksi peli- tai karaokeiltoja. Chill event -tapahtumat ovat juuri niita, jotka
Team So Much Fun haluaisi vakiinnuttaa osaksi GroupM:n yrityskulttuuria. Osa Chill event
tai Event -tapahtumista voidaan pyhittda henkiloston toiveille yhteisesta tekemisesta,
joihin voi kuulua esimerkiksi itsepuolustuskurssi tai puistopiknik niiden kesken, jotka

paikalle tyokiireiltddn kerkeavat.

Viimeinen kalenteriin merkitty aktiviteetti on sekin henkildston toive - Lunch club. Lunch
clubin tarkoitus on tuoda ihmisié organisaation eri osista yhteen lounastamaan. Lunch
clubissa tyontekijat ilmoittautuvat lounaalle ja heid&n lounasseuransa arvotaan muista
iimoittautuneista. Nain saadaan mukaan toimintaan myos ne jotka eivat kerkea jadmaan
ilta-aktiviteetteihin mukaan. Myds Lunch club olisi hyva vakiinnuttaa osaksi GroupM:n

kuukausittaista toimintaa.
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Kuva 10. Esimerkki tapahtuma vuosikalenterista.

Ryhma on kutistunut kymmenen hengen tydryhmastéa kolmeen jaseneen, joka on tosin
ollut melko toimiva maara paatdoksenteon nopeutta ajatellessa, mutta tulevaisuudessa
henkildston tietoisuutta rynmasta olisi hyva kasvattaa ja viestia, etta tydoryhma on kaikille
avoin. Talldin ryhman tapahtumiin voitaisiin saada my6s uusia ideoita uusien jasenien
myo6td. Koska nykyinen kolmen hengen tydryhma on ollut samasta tiimista, ei tapahtumien
suunnittelua ole tarvinnut aikatauluttaa niin tarkasti, kuin tilanteessa, jossa ryhmassa on
eri tiimeista henkildstda vaan suunnitelmia ollaan pystytty tekemaan myos tdiden lomassa
silloin, kun on ollut hiljaisempaa. Koska tyéryhma on ollut tiivis ja lukumaaréallisesti pieni, ei
tehtavia tai vastuualueita ole koettu tarpeelliseksi jakaa vaan paattkset ollaan tehty koko
tydryhman kesken, koska ryhma on kokenut, etta ideointi onnistuu parhaiten koko tiimin
kesken. Jos Team So Much Funiin kuitenkin liittyy lisaa jasenia, voitaisiin rynmalle miettia

tarkempia vastuualueita ja tyonjakoa.

Henkilo 1 Henkilo 2 Henkild 3
v'Kutsun lahetys v Tarjoiltavat v'Budjetti
v'Osallistujalista  v'Koristeet

Kuva 11. Esimerkki mahdollisesta Team So Much Funin tehtdvéanjaosta
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Kun Team So Much Funin tekemisesta saadaan jarjestaytyneempéaaé ja sita ollaan
suunniteltu ennakkoon, voidaan ryhman jasenille jakaa vastuualueita (Kuva 11.), koska
ryhman jasenet tietavat jo ennakkoon mita tuleman pitaa, eika tapahtumien suunnittelua ja
ideointia tarvitse aloittaa joka kerta alusta, jolloin ideointi isommassa ryhmassa on
tuntunut loogisemmalta. Kun tapahtumien jarjestamisen suhteen aletaan noudattaa
vuosikelloa tai jotain muuta aiempaa tarkempaa suunnitelmaa olisi tiimin hyva tavata
ideoinnin merkeissa esimerkiksi kerran kuukaudessa, jotta ideoita tapahtumiin tai niiden

ohjelmanumeroiksi saataisiin kerattya yhdessa talteen.

5.3 Projektin arviointi

Projektia on ollut todella mielenkiintoista tehd&, koska aihe on ollut itselleni hyvin laheinen
ja olen ollut Team So Much Funissa sen perustamisesta lahtien vahvasti mukana.
Mielenkiintoisinta on ollut huomata kirjoitetun teorian ja kirjaldhteiden yhtenevyys omien
innostuksen ja tyonilon tuntemusten kanssa tapahtumien jarjestajana. Koen myos, etta
tekemani tyo on ollut merkityksellisté ja se tulee ainakin joiltain osin kayttoon. Koska
opinnaytetyoprojektini on hyvin kiintea osa omaa ty6téani, voin itse vaikuttaa siihen, kuinka
vahvasti se otetaan kayttdon organisaatiossamme. Talldin voin myos varmistua, ettei
tehty tyd mene hukkaan. Minut on myds kutsuttu esittelemdan Team So Much Funin
vuosikello organisaatiomme johtoryhmaélle. Vaikka projektin teko on ollut todella antoisaa,
on siin& toki ollut haasteitakin.

Tietysti alkuun oikean ja itselleni hyvan tuntuisen aiheen Igytdminen tuotti haasteita.
Ajattelin aiheita selvasti lilan vaikeasti ja koin pientéd turhautumista siita, ettei ideaa
opinnaytetyon aiheesta syntynyt. Tassa kohtaa itseéni auttoi huomattavasti ohjaajani, joka
osasi kysya oikeat asiat ja auttoi minua l6ytamaéan aiheen, josta minun oli mielekasta

Kirjoittaa.

Projektinhallinnallisista haasteista suurin on kuitenkin ollut ajankaytto ja itselleni parhaiten
sopivien tydtapojen |0ytdminen. Tydn tekemiselle on ollut hankala 16ytaa sen tarvitsema
aika, koska paivisin en ole pystynyt sitéa paivatyon vuoksi tekemaan. Toisaalta itselleni on
toiminut oikein hyvin se, ettd olen pyhittanyt viilkonloppuja pelkastaan kirjoittamiselle, jotta
projektia saataisiin edistymaan. Nain jalkikateen ajateltuna olisi varmasti ollut kuitenkin
jarkevampaa tehda itseéni varten selkeampi suunnitelma siita, kuinka ja milla aikataululla
projektini tulisi edistya ja valmistua. Toisaalta teimme ohjaajani kanssa todella hyvan
rungon opinndytetyolleni, jota olen seurannut ohjaajani antamien ohjeiden ja

aikamaareiden puitteissa. Jos voisin kuitenkin jotain tehda uusiksi, suunnittelisin
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ajankayttbani paremmin ja jaksottaisin tekemisténi niin, ettei tyota tarvitsisi tehda

"rykayksina”.

Projektissa selvasti aikaa vievin osa oman aiheen loytamisen jalkeen oli viitekehyksen
muodostaminen. Osaan projektilleni olennaisimmista osa-alueista oli hankalaa 16ytaa
kayttokelpoisia kirjalahteitd, koska todella suuri osa kirjoista oli humoristiseen savyyn

Kirjoitettuja oppaita ja en kokenut kyseisia kirjoja omalle ty6lleni relevanteiksi.

Projektia tehdessani olen huomannut kuinka pienilla asioilla ja panostuksilla
tydhyvinvointiin- ja viihtyvyyteen voidaan todellisuudessa vaikuttaa. Varsinkin
tydviihtyvyyden ollessa todella tarkea osa yrityksen voimavaroja kaikkien yritysten olisi
hyva miettia sita, kuinka henkilosto saataisiin viihtym&én ja néin ollen myos pysymaan
tydnantajansa palveluksessa. Kun mietitdén yhta Team So Much Funin keskeisimmista
tehtavista eli henkiloston tapahtumien jarjestdmista, on teorian opiskelusta ja
kirjoittamisesta ollut hyotya, koska koen, ettd esimerkiksi tapahtumien alkukartoituksesta
seka jarjestelmallisesta tulosten ja tyytyvaisyyden mittaamisesta olisi hyotya tulevia
tapahtumia ja Team So Much Funin toiminnankehitysté ajatellessa.

Projektiin kerddmastani palautteesta olen saanut huomata, ettd Team So Much Funin
tapahtumista pidetaan ja niita pidetddn myos tarkeina tydhyvinvointia ja tyoviihtyvyytta
ajatellessa. Positiivinen palaute tietysti tuntuu erityisen hyvalta, koska olen itse
tuottamassa kyseisia tapahtumia ja yhteista tekemista henkiléstolle, enka vain
observoimassa jonkun muun toteuttamien tapahtumien onnistumista. Positiivinen palaute

antaa intoa suunnitella yhteista tekemista koko henkiléstdlle jatkossakin.
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