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1 Johdanto 

Opinnäytetyön aiheena on Harrastamisen Suomen mallia Espoossa toteuttava Espoon har-

rastuspolku - Hobbystigen i Esbo ja sen asiakaslähtöisyyden kehittäminen. Harrastamisen 

Suomen malli on vuoden 2021 alussa käynnistynyt, opetusministeriön rahoittama toiminta-

malli, jossa pyritään edistämään lasten ja nuorten hyvinvointia mahdollistamalla jokaiselle 

lapselle ja nuorelle koulupäivän yhteyteen mieluisa ja maksuton harrastus. Harrastamisen 

Suomen mallissa yhdistyvät kolme tavoitetta: lasten ja nuorten kuuleminen harrastustoi-

veista, olemassa olevien hyvien käytäntöjen ja toimintatapojen koordinoiminen sekä koulun 

ja harrastustoimijoiden yhteistyö (Kuva 1) (OKM 2022a). 

 

Kuva 1. Harrastamisen Suomen mallin kolme tavoitetta (OKM 2022a). 

Harrastamisen Suomen malli on vuoden 2023 alusta kirjattuna nuorisolakiin ja toiminnan 

on tarkoitus muuttua pysyväksi (OKM 2022b). Kunnat voivat halutessaan järjestää Harras-

tamisen Suomen mallin mukaista toimintaa. Toimintaa tuetaan kunnille myönnettävin eri-

tyisavustuksin, joihin liittyy kunnan omarahoitusosuus. Toiminnan järjestämisestä ja valti-

onavustuksen myöntämisestä säädetään nuorisolaissa ja sen pykälissä 12a ja 21a (Nuori-

solaki 1285/2016). Harrastus koulupäivän yhteydessä toteuttaa myös Yhdistyneiden kan-

sakuntien lapsen oikeuksien sopimusta, jonka mukaan lapsella on oikeus ikänsä mukaiseen 

leikkimiseen ja virkistystoimintaan sekä vapaaseen osallistumiseen kulttuurielämään ja tai-

teisiin (YK 1989, Artikla 31). Espoossa Harrastamisen Suomen mallin mukaista harrastus-

toimintaa järjestetään kaikille peruskoulun 3.–9.-luokkalaisille. Harrastaminen on nuorelle 

vapaaehtoista.  

Tässä opinnäytetyössä keskitytään Harrastamisen Suomen mallin tavoitteista ensimmäi-

seen, lasten ja nuorten toiveiden kuulemiseen. Kuulemisella tarkoitetaan YK:n lapsen 
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oikeuksien yleissopimuksessa 12 artiklassa mainittua lasten oikeutta tulla kuulluksi heitä 

koskevissa asioissa (YK 1989). Kuuleminen on kirjattu myös nuorisolain Harrastamisen 

Suomen mallia koskevaan pykälään, jossa kunnilta edellytetään harrastustoiminnan järjes-

tämisessä nuorten harrastustoiveiden kuulemista (Nuorisolaki 1285/2016, 12a §). Tässä 

opinnäytetyössä kuulemista lähestytään palvelumuotoilun näkökulmasta, keskittyen palve-

lumuotoiluprosessin alkuvaiheisiin, asiakasymmärryksen lisäämiseen. Asiakasymmärrys 

on nimenomaan laadullista tietoa asiakkaan arjesta ja päivittäisestä elämästä. Asiakasym-

märryksen hankinta liittyy muotoiluprosessin käynnistämiseen ja on oleellinen osa koko pro-

sessia (Brown 2009, 41). 

Opinnäytetyö on luonteeltaan laadullinen kehittämistyö, jossa palvelumuotoilun menetel-

mien avulla on tarkoitus kehittää konsepti työkalusta lasten ja nuorten kuulemiseksi. Työ-

kalu on pelillisiä keinoja hyödyntävä koululuokalle tai -ryhmälle suunniteltu työpaja, jolla 

selvitetään nuorten harrastustoiveita sekä heidän harrastamiseensa liittämiä odotuksia. Ta-

voitteena on luoda työkalu, jolla selvitetään, miksi nuori harrastaa sitä, mitä harrastaa. Mikä 

tekee kivasta kivaa? 

Opinnäytetyössä selvitetään, mitä kuulemistoimenpiteitä muualla on Harrastamisen Suo-

men mallin puitteissa tehty, miten se on näkynyt toiminnan kehittämisessä ja miten kuule-

misen tuloksia on viety käytäntöön. Työssä selvitetään myös, mitä erityistä lasten ja nuorten 

kuulemisessa pitää huomioida. 

Espoossa Harrastamisen Suomen mallia koordinoi kaupungin elinvoiman toimiala ja tar-

kemmin kulttuurin tulosyksikköön kuuluva kulttuurin yhteyspalvelut. Myös tämän opinnäy-

tetyön kirjoittaja työskentelee kyseisellä tulosalueella, toimien Espoon harrastuspolku -

hankkeen projektipäällikkönä. Projektipäällikkö vastaa muun muassa harrastuspalveluiden 

kilpailutuksesta ja tilaamisesta palveluntuottajakumppaneilta. Hanketta koordinoivan pro-

jektitiimin työn lähtökohtana on määritellä minkälainen palvelutarjooma parhaiten vastaisi 

lasten ja nuorten toiveita harrastamisen suhteen ja sen jälkeen välittää tämä kuva palvelun-

tuottajille tiedon ja tarjouspyyntöjen muodossa. Kehittämistyön tavoitteena organisaation 

näkökulmasta on vahvistaa asiakasymmärrystä ja selvittää harrastamisen arvonmuodos-

tusta lapsille ja nuorille sekä tuottaa yksikölle keinoja paremmin vastata heidän tarpeisiinsa 

ja toiveisiinsa. Kehittämistyön avulla edistetään yksikön valmiuksia käyttää palvelumuotoi-

lun menetelmiä ja muotoiluajattelua toiminnan eri tasoilla. 

 



5 

 

2 Kehittämistyön viitekehys  

2.1 Kehittämistyön kohde 

Kehittämistyön tavoitteena on selvittää, kuinka me kunnan palveluita suunnittelevat asian-

tuntijat voisimme kuulla lapsia ja nuoria laadukkaammin palveluita suunnitellessa. Kuulemi-

nen hallinnollisesta näkökulmasta tarkoittaa velvollisuutta ottaa selvää nuoren toiveista ja 

mielipiteistä häntä koskevissa päätöksissä. Tässä opinnäytetyössä kuulemista laajenne-

taan tarkoittamaan syvemmän asiakas- tai käyttäjäymmärryksen hankkimista. Selvitetään, 

onko palveluiden tuottajien mahdollista kuulla nuoria laadukkaammin, mikäli kuuleminen 

tapahtuu palvelumuotoilun menetelmiä käyttämällä. 

Palvelumuotoilu (englanniksi service design) on muotoiluajatteluun perustuva, ihmislähtöi-

seen kehittämiseen erikoistunut muotoilun osaamisala. Palvelun kehittämisessä kaiken 

keskipisteenä on palvelun käyttäjä. Tavoitteena on palvelun käyttäjälähtöinen kehittäminen 

niin, että tuloksena on haluttavia ja käytettäviä palveluita, jotka ovat myös taloudellisesti 

kannattavia.  Palvelumuotoilu on uusien palvelutarjoomien innovoinnin mahdollistaja. Pal-

velumuotoilun avulla voidaan innovoida täysin uusia, asiakkaiden tarpeita vastaavia palve-

luja tai kehittää jo olemassa olevia palveluja paremmin tarpeisiin vastaavaksi. (Koivisto ym. 

2019, 34.) 

 

Kuva 2. Kehittämistyön viitekehys 
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Tavoitteena on, että opinnäytetyöhön liittyvän kehittämistehtävän myötä saamme kehitettyä 

ja testattua laadukkaamman kuulemisen tavoitteeseen vastaavaa työkalua, pelillistettyä 

työpajakonseptia (Kuva 2). Työn pyrkimyksenä on selvittää, miten voisimme palvelumuo-

toilun menetelmien avulla mahdollistaa lasten ja nuorten laadukkaamman kuulemisen har-

rastuspalveluita suunnitellessa. Lisäksi pyrkimyksenä on työpajakonseptin ja ikätasoisesti 

sovitetun lähestymisen myötä selvittää millaisia kuulemistuloksia pelillistetty työpajakon-

septi voisi tuottaa. Palvelumuotoilun menetelmiä hyödyntävän kehittämistyön tuloksena on 

toivottavasti myös vahvempi osallisuuden tunne nuorissa, joita kehittämistyö koskee. 

Ideaalitulos olisi onnistua luomaan malli, jota voisi käyttää myös muilla paikkakunnilla ja 

joka tarjoaisi tuloksia, joita voi hyödyntää niin palveluiden suunnittelussa, kuin palveluista 

viestimisessä.  

2.2 Etenemisprosessin kuvaus 

Tässä opinnäytetyöprosessissa edetään kirjallisuuskatsauksen ja nuorten harrastamisesta 

aiemmin hankitun tutkimustiedon kautta kohti työpajakonseptin suunnittelua ja kehittämistä. 

Kehittämistyötä varten on haastateltu kuulemiseen liittyen harrastamisen Suomen mallin 

kuntakoordinaattoreita neljältä eri paikkakunnalta. Lisäksi kehittämistyön yhteydessä on 

haastateltu SOS-lapsikylässä kehittämispäällikkönä toimivaa Elina Stenvallia ikätasoisesti 

sopivista kuulemisen menetelmistä. Näiden lisäksi työpajoihin osallistuneiden luokkien 

opettajilta on pyydetty palautetta työpajakonseptista sekä käytetyistä menetelmistä. Työpa-

jan konseptointi aloitettiin joulukuussa 2022. Työpajat sekä haastattelut toteutettiin tammi- 

ja helmikuussa 2023. 

Luvussa 3 käydään läpi kehittämistyöhön liittyviä lähestymistapoja ja muotoilun menetelmiä 

sekä tähän työhön liittyvää lapsikeskeistä palvelumuotoilua. Luvussa 4 tarkastellaan työn 

viitekehystä eli harrastustoimintaa Suomessa sekä tarkemmin Espoossa. Luvussa käydään 

läpi myös tämän työn kohteena olevaa harrastamisen Suomen mallia ja Espoon harrastus-

polkua, johon kehittämistyö kohdistuu. Käytännön palvelumuotoilutoimenpiteet, joita Es-

poossa on harrastamiseen liittyen tehty, samoin kuin tässä työssä tehty kehittämiskokeilu 

esitellään luvussa 5. Luvussa 6 puolestaan analysoidaan menetelmillä saadut tulokset ja 

verrataan aikaansaannoksia kehittämistyölle asetettuihin tavoitteisiin. Luvussa 7 tehdään 

ehdotuksia jatkotoimiksi ja työpajamallin kehittämiseksi. 

2.3 Kirjallisuuskatsaus 

Espoossa harrastamiseen liittyviä ajatuksia on selvitetty pääasiassa kyselyin, mutta myös 

palvelumuotoilun menetelmin. Tässä työssä käydään läpi tuloksia THL:n ja OKM:n 
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valtakunnallisista kyselyistä sekä kaupungin omista selvityksistä, kuten Innolinkin vuonna 

2020 toteuttamasta Espoon malli -selvityksestä, joka koostui aineistotutkimuksesta, asian-

tuntijahaastatteluista sekä selvitystä rikastavasta kyselytutkimuksesta. Lisäksi käydään läpi 

Espoossa tehtyjä osallistujakyselyitä Harrastuspolun osallistujille. Keväällä 2022 toteutettiin 

myös kulttuurin yhteyspalveluiden tilaama, Pentagon Designin toteuttava palvelumuotoilun 

menetelmiä hyödyntävä, osallistava selvitys lasten ja nuorten vapaa-ajan harrastamista ja 

koulupäivän aikana toteutuvaa kulttuurikasvatusta koskevista näkökulmista ja tarpeista. 

Tämä selvitys oli vahvasti tulevaisuusorientoitunut, mutta sisälsi myös näkemystä nykyti-

lasta, Harrastuspolun toimittua vuoden ajan. 

Harrastamisen esteitä ja haasteita on tunnistettu kautta Suomen jo hyvin. Esimerkiksi joka 

toinen vuosi järjestettävässä THL:n teettämässä valtakunnallisessa kouluterveyskyselyssä 

kysytään peruskoulun 8. ja 9. luokkien oppilailta harrastusaktiivisuuden lisäksi, onko heidän 

alueillaan kiinnostavaa vapaa-ajan toimintaa, tai tarpeeksi oleskelutiloja nuorille. Lisäksi ky-

sytään, tietävätkö nuoret asuinalueensa harrastusmahdollisuuksista, ovatko harrastuspai-

kat liian kaukana ja ovatko harrastukset liian kalliita. Kysymykset on esitetty väittäminä, 

joihin koululainen vastaa likertin asteikolla parhaiten hänen mielipidettään vastaavan vaih-

toehdon (THL 2021). 

Innolinkin (Innolink 2020) espoolaiskoululaisille teettämässä kyselyssä (n=1842) taas ky-

syttiin ”Oletko törmännyt joihinkin seuraavista haasteista, kun olisit halunnut aloittaa uuden 

harratukse(e)n? Voit valita useita vaihtoehtoja”. Yleisimmät vastaukset olivat ”ajan puute” 

(35%), ”en ole törmännyt näihin haasteisiin” (32 %), kavereiden puute (22 %) ja harrastus 

on liian kallis (17%). Tässä kysymyksessä vain 7 % vastaajista valitsi vaihtoehdon ”tiedon 

puute”. Osin tämä johtuu luultavasti kysymyksenasettelusta, jossa oletuksena on tilanne, 

jossa lapsi on jo halunnut aloittaa uuden harrastuksen. Selvityksessä ei erikseen ristiin ver-

tailtu vastauksia niiden lasten ja nuorten kohdalta, joilla ei ollut yhtään harrastusta. Emme 

siis voi tietää, olisiko tiedon puute ollut tähänkin kyselyyn vastanneiden harrastamattomien 

lasten ja nuorten suurimpia osallistumisen esteitä. Kouluterveyskyselyssä 2021 (THL 2021) 

espoolaisista 8.- ja 9.-luokkalaisista nuorista vain 56,6 % vastanneista olivat täysin samaa 

tai osittain samaa mieltä siitä, että he tietävät asuinalueen harrastusmahdollisuuksista nuo-

rille. 

Harrastuspolun harrastusryhmiin osallistuneille teetettyyn asiakaskyselyyn keväällä 2022 

vastanneista (n=90) hieman yli puolet eli 47 vastasi kysymykseen ”Miksi valitsit harrastuk-

sen” vaihtoehdon ”Aihe kiinnosti”. Se sai eniten mainintoja. Seuraavaksi eniten mainintoja 

saivat vaihtoehdot ”Omalla koululla” (36 mainintaa), ”Vanhemmat suosittelivat” (30 mainin-

taa), ”Halusin oppia uusia taitoja” (28 mainintaa). (Harrastuspolku 2022a.) 
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Syyskauden 2022 päätteeksi osallistujille tehty kysely (n=151) tuotti samansuuntaisia vas-

tauksia. Suosituimmat syyt valita harrastus olivat: aihe kiinnosti (65 %), omalla koululla (39 

%), halusin oppia uusia taitoja (37 %) ja halusin kokeilla jotain uutta (31 %). (Harrastuspolku 

2022b)  

Kyselyt osoittavat omalta osaltaan, että kiinnostava aihe on merkittävä tekijä harrastuksen 

valinnassa. Saman kaltaisia johtopäätöksiä voi vetää Espoossa toteutetusta kulttuurihar-

rastamisen palvelumuotoiluprojektista, jossa kyselyyn vastanneesta 111 koululaisesta 20 

vastasi, ettei heillä ole harrastusta. Näistä 20 vastaajasta 11 valitsi kysymykseen ” Mitkä 

seuraavista vaihtoehdoista parhaiten kuvaavat mielestäsi syitä, joiden vuoksi et ole osallis-

tunut ohjattuun harrastustoimintaan viimeisen vuoden aikana?” vaihtoehdon ” En ole vielä 

löytänyt lajia tai harrastusta, joka kiinnostaisi minua tai sopisi minulle”. (Pentagon Design 

2022, 13). 

Osana Pentagon Designin (2022, 62) toteuttamaa palvelumuotoiluprojektia luotiin aktiivi-

suus- ja motivaatioperustaisesti jaotellut kulttuuriharrastamisen profiilit. Profiileista yksi, 

”Epävarmat harrastajat” tunnistaa lapsen tai nuoren, joka vielä etsii omaa juttuaan. Harras-

tamattomuuden syiksi tunnistetaan muun muassa kiinnostavien harrastusten puuttuminen 

lähialueilta sekä epävarmuus omaa osaamista kohtaan. Selvityksessä keskityttiin erityisesti 

kulttuuriharrastamiseen. Kulttuuri tunnistetiin terminä vieraaksi ja jopa luotaantyöntäväksi 

erityisesti epävarmojen harrastajien kohdalla. Heidän osallistumisensa esteiksi tunnistettiin 

myös ajatus siitä että ”ei osaa tarpeeksi hyvin” voidakseen harrastaa. Harrastuspolun toi-

minnan ydinajatuksiin kuuluu ajatus siitä, että toiminta on suunniteltava niin, että sinne ko-

kee olevansa tervetullut myös aiemmin harrastamattomampikin nuori. Tämä pyritään tuo-

maan esiin toistuvasti myös viestinnässä. 

Innolinkin (2020, 14) tutkimuksessa tunnistetaan erilaisia nivelvaiheita lapsen ja nuoren elä-

mässä, näistä selkeimmät ovat siirtyminen alakoulusta yläkouluun sekä siirtyminen yläkou-

lusta toiselle asteelle. Näitä aiemmaksi tärkeäksi nivelvaiheeksi kuitenkin tunnistetaan n. 10 

vuoden ikä, jolloin lapsi herkimmin aktivoituu tai passivoituu tekemisissään. Innolinkin tutki-

muksessa huomautetaan myös, että lapset ovat tässä iässä uteliaita ja aktiivisia, mikäli per-

hetaustat sen mahdollistavat, eivätkä esimerkiksi kaveripaineet vielä rajaa pois tiettyjä har-

rastuksia.  

Kahden vuoden käytäntö Espoon harrastuspolun ryhmien järjestämisessä onkin osoittanut, 

että noin kymmenvuotiaiden ikäluokka on otollisinta yleisöä harrastusryhmille ja 3–4.-luok-

kien oppilaille suunnatut ryhmät täyttyvät nopeimmin. Osin kyseisen ikäluokan ryhmien no-

peaa täyttymistä selittää se, että vanhempien ilmoittautumispäätös painaa heidän kohdal-

laan enemmän kuin vanhemmilla koululaisilla. 
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Mitä vanhemmaksi lapsi kasvaa, sitä enemmän hän tekee päätöksiä itsenäisesti, tai ainakin 

erillään vanhemmista. Esimerkiksi yläkoulussa harvemmin aloitetaan uusia harrastuksia, 

vaan ennemmin ajanviettäminen ystävien kanssa voi viedä voiton harrastustoiminnasta. 

(Innolink 2020, 15). 

Harrastuksista voi myös pudota tai pudottautua ulkopuolelle. Pois jäämisen syiksi on tun-

nistettu erilaisissa, pääosin urheiluharrastamiseen keskittyvissä tutkimuksissa mm. nautin-

non puute, heikot kokemukset omasta pätevyydestä, sosiaaliset paineet, kilpailevat priori-

teetit sekä fyysiset tekijät (Crane & Temple 2015, 114). Yleensä harrastuksen lopettaminen 

johtuu useamman tekijän yhteisvaikutuksesta, samalla tavalla kuin positiivisia kokemuksia 

arvioidessa kokonaisuus on eri tekijöiden summa. Ilosen (2021, 44) haastattelututkimuk-

sessa lähes kaikki nuoret kertoivat useita syitä, jotka olivat vaikuttaneet lopettamiseen. Ylei-

simmät syyt olivat samoja edellä mainittuja kuin aiemmissa vastaavissa tutkimuksissa. Tut-

kimuksen aikana vallinneen koronapandemian ei nähty vaikuttavan motivaation laskemi-

seen. Yleisesti kilpailullisuuden merkitys vähenee ja oman ajan merkitys kasvaa nuorilla iän 

myötä (Ilonen, 47). 

Espoossa syksyn ja talven 2022–2023 aikana tehtyyn harrastuskyselyyn (Espoo 2023) vas-

tanneista 29 % oli lopettanut harrastuksen viimeisen vuoden aikana (n=13289). Kyselyyn 

vastasivat sekä perusopetuksen 3.–9.-luokkien oppilaat, että toisen asteen opiskelijat. 

Näistä noin 4 000 lopettaneesta lopettamisen syiksi miltei puolet (49,3 %) valitsivat anne-

tuista vaihtoehdoista sen, että harrastus ei kiinnostanut. Samalla tavalla kuin harrastus va-

litaan kiinnostavan aiheen perusteella, se myös usein lopetetaan sen vuoksi, että aihe ei 

kiinnosta. Tämän voi tulkita osoittavan, että harrastuksiin liitettävät mielikuvat eivät välttä-

mättä aina kohtaa sisältöjen kanssa. Ajankohta tai kellonaika oli huono 22,3 prosentin mie-

lestä. Harrastaminen oli liian raskasta tai sitovaa 18,1 prosentin mielestä ja harrastusten 

välillä joutui valitsemaan 16,5 prosenttia. Osin nämä voivat olla samoja henkilöitä, sillä syitä 

sai valita maksimissaan kolme. Kyselyn vastauksista on laskettavissa, että 5 % espoolais-

lapsista tai nuorista on lopettanut viimeisen vuoden aikana jonkin harrastuksen siksi, että 

se ei sovi kalenteriin muiden velvollisuuksien lisäksi. Olisi kiinnostavaa tulevissa kyselyissä 

ja haastatteluissa selvittää tarkemmin, ovatko edellä mainitut ajankäyttöön ja kuormittavuu-

teen liittyvät lopettamisen syyt sellaisia, mitkä liittyvät tiettyihin harrastuksiin tai elämänvai-

heisiin. Mainittujen syiden lisäksi yleisimpiin vaihtoehtoihin kuului ”Ei ollut kaveria”, 18,6 

prosenttia. Kaverin puutteen syy lopettamisessa vaatisi tarkempaa perehtymistä. Ovatko 

tästä syystä lopettaneet mahdollisesti harrastaneet yksilöharrastuksia vai ovatko he lopet-

taneet ryhmämuotoisen harrastamisen? Mikäli kyse on ryhmämuotoisen harrastuksen lo-

pettajista, luku on ilmiselvä osoitus puutteellisesta ryhmäyttämisestä. 
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3 Kehittämistyön lähestymistavat 

3.1 Palvelumuotoilu 

Palvelumuotoilun kehittämisote eroaa perinteisestä organisaatio- tai asiantuntijalähtöisestä 

kehittämisestä asiakaslähtöisyydellään. Palvelumuotoilun lähestymistavassa asiakas – tai 

tarkemmin sanottuna käyttäjä – otetaan kehittämistyössä sekä lähtökohdaksi että aktii-

viseksi osallistujaksi. (Koivisto ym. 2019, 48.) 

Kuva 3. Palvelumuotoilun ja perinteisen kehittämisen lähestymistavat, Koiviston YM (2019, 

49) mukaan. 

 

Koivisto ym. (2019, 49) vertailevat näitä kahta erilaista lähestymistapaa äärimmilleen vie-

tynä toistensa vastakohtina (Kuva 3). Missään tilanne ei luultavasti ole näin mustavalkoinen, 

mutta kärjistys tarjoaa mahdollisuuden vertailla tunnuspiirteitä. Perinteinen kehittämistoi-

minta perustuu olettamukseen, ratkaisemiseen ja tarjoamiseen. Lähtökohtana on olettami-

nen asiakkaiden tarpeista. Olettamukset taas perustuvat arvauksiin tai määrällisin menetel-

min, kuten lomakekyselyillä tai markkinatutkimuksilla kerättyyn tietoon. Kehittämistä teh-

dään olettamuksista käsin ja mahdollisesti käyttäjän näkökulmasta väärää ongelmaa rat-

koen. Kehittämisprosessi on lineaarinen, ja etenee ennalta määrätyssä järjestyksessä kohti 

suunnittelupöydällä ja usein myös siilossa (yrityksen yksittäisessä funktiossa) kehiteltyä rat-

kaisua. Tämä ratkaisu tarjotaan asiakkaalle valmiina pakettina. 
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Palvelumuotoilun kehittämisote taas, Koiviston ym. (2019, 50) mukaan kiteytyy ymmärtä-

miseen, osallistamiseen ja yhteensovittamiseen. Lähtökohtana on käyttäjän tarpeiden tai 

ongelman syvällinen ja empaattinen ymmärtäminen, joka perustuu laadullisten menetel-

mien monipuoliseen hyödyntämiseen. Näin päästään kiinni käyttäjien todellisiin tarpeisiin ja 

ongelmiin sekä tunnistetaan myös latentteja tarpeita. Menetelminä hyödynnetään esim. 

haastattelua, havainnointia ja luotaimia. Ymmärtämisellä varmistetaan, että kehittämisellä 

haetaan ratkaisuja oikeisiin ongelmiin. 

Palvelumuotoilun kehittämisprosessi on iteratiivinen ja se etenee osallistamalla. Ratkaisun 

kehittäminen ”etenee iteratiivisessa prosessissa, jossa käyttäjiä ja muita sidosryhmiä osal-

listetaan ratkaisun yhteiskehittämiseen”. Ratkaisuideoita testataan ja arvioidaan erilaisten 

prototyyppien avulla. Tämä vaiheittainen kehittämineen ohjaa prosessia oikeaan suuntaan 

sekä mahdollistaa myös suunnan muutoksen prosessin aikana. Ratkaisun kehittämisessä 

sovitetaan yhteen käyttäjien tarpeet, tekninen toteutettavuus sekä yrityksen liiketoiminnalli-

set tavoitteet. Näin syntyvä ratkaisu on menestys yritykselle ja hyödyllinen käyttäjille. (Koi-

visto ym, 2019, 50.) 

3.2 Muotoiluajattelu (design thinking) 

Innovaatiotoiminnassa haetaan ratkaisua, joka sovittaa yhteen käyttäjien tarpeet, teknisen 

toteutettavuuden sekä yrityksen liiketoiminnalliset tavoitteet. Englanniksi nämä kolme ehtoa 

täyttävää ratkaisua kutsutaan termillä ”innovation sweet spot”. Tai kuten kolmikannan lan-

seeraajaksi nimetty muotoilutoimisto IDEO määrittelee, niin näiden kolmen näkökulman ris-

teyksessä asuu muotoiluajattelu (Kuva 4). Muotoiluajattelulle ei kuitenkaan ole yhtä määri-

telmää. Se on ajatus, strategia, tapa nähdä maailma. (IDEO 2023.) 

Kuva 4. Muotoiluajattelun kolme peruslähtökohtaa IDEOn mukaan (IDEO 2023). 
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Muotoiluajattelu on tapa ratkaista ongelmia ihmislähtöisesti, mahdollisuuksien ohjaamana 

ja iteratiivisesti. Muotoiluajattelussa painotetaan syvällistä perehtymistä niiden ihmisten elä-

mään ja ongelmiin, joiden elämää haluamme parantaa. Siinä käytetään laadullisia ja em-

paattisia tutkimusmenetelmiä ratkaisuvaihtoehtojen kehittämiseksi. Muotoiluajattelun pro-

sessi on iteratiivinen eli siinä tehdään tosielämän kokeiluja ideoiden vaiheittaiseksi kehittä-

miseksi kohti menestyvää innovaatiota. (Liedtka ym. 2017, 6.) 

Interaction Design Foundation tiivistää muotoiluajattelun viiteen vaiheeseen: empatia, mää-

rittely, ideointi, prototypiointi, testaus (Interaction Design Foundation 2022). Malleja on kui-

tenkin lukuisia. Liedtka ja Ogilvie (2011, 22) tiivistävät prosessiin neljään kysymykseen: Mitä 

on?, Mitä jos?, Mikä wau? ja Mikä toimii? (What is?, what if?, what wows?, what works?). 

He yhdistävät kysymykset kymmeneen muotoilutyökaluun, joita käytetään muotoiluproses-

sin eri vaiheissa ymmärryksen hankintaan ja järjestämiseen, uusien ideoiden synnyttämi-

seen, luonnosteluun sekä testaamiseen. Visualisointi on työkalu, joka kulkee mukana läpi 

prosessin, muut työkalut sijoittuvat matkan varrelle (Kuva 5). Koko kehittämistyön painotus 

on kuitenkin muotoiluprosessin alkupäässä, jossa kartoitetaan nykytilannetta ja etsitään 

paitsi sitä, miten nyt toimitaan ja mikä toimii, mutta myös nimenomaan sitä, mihin asiakkaat 

ovat tyytymättömiä. Liedtka ja Ogilvie käyttävät tästä ensimmäisen vaiheen työkalusta ni-

meä Journey mapping, asiakaspolun kartoitus ja he haluaisivat kaikkien johtajien ottavan 

sen repertuaariinsa (2011, 61).  

Kuva 5. Muotoiluajattelun prosessi Liedtkan ja Ogilvien (2011, 22) mukaan. 
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Eri malleja yhdistää näkemys, että muotoiluajattelu ja muotoiluvetoinen toiminta on luon-

teeltaan iteratiivista, se koostuu yleensä divergentin ja konvergentin, eli vaihtoehtoja lisää-

vän ja vähentävän ajattelun vuorottelusta ja siinä on useita eri vaiheita (Interaction Design 

Foundation 2022; IDEO 2023). 

3.3 Osallistava suunnittelu, yhteissuunnittelu ja yhteiskehittäminen 

Participatory designin eli osallistavan suunnittelun synty on ajoitettu 1970-luvun alkuun. 

Tuolloin sai alkunsa skandinaavinen lähestyminen, jossa varsinkin valmistavan teollisuuden 

työpaikoilla alettiin ottaa huomioon työn suunnittelussa työntekijöiden asiantuntemus ennen 

kuin heidän työhönsä vaikuttavia muutoksia ajettiin eteenpäin (Sanders & Stappers 2008, 

7). Toisaalta samaa tarvetta osallistavalle muotoilulle oli huomattu samaan aikaan myös 

muilla aloilla ja muilla suunnittelun ja muotoilun alueilla. Sanders ja Stappers siteeraavat 

Nigel Crossin teosta Design Participation vuodelta 1972, jossa tämä peräänkuuluttaa uu-

sien lähestymistapojen ja käyttäjien osallistumisen tarvetta muotoilussa toimialasta riippu-

matta. 

Sanders ja Stappers jatkavat, että muotoilun osallistavuuden eteneminen otti niin pitkään, 

koska vallankäyttäjät eivät halunneet jakaa valtaa. Eivätkä monet ihmiset välttämättä usko-

neet olevansa kovinkaan luovia, ennen kuin internet antoi äänen ihmisille, jotka eivät olleet 

päässeet aiemmin edes mukaan keskusteluihin. He myös luonnostelevat maailmaa, jossa 

kuluttajien kokemukseen panostaminen on alettu näkemään kilpailuvalttina. Aiemmin val-

lalla oli nimenomaan valmistava teollisuus, ja tuotteet kilpailivat laadulla ja hinnalla. He nä-

kevät, vuonna 2008, että muotoilussa paradigma on siirtymässä tuotteista tarkoituksiin (de-

signing of a product -> designing for a purpose). Tuotemuotoilun, informaatiomuotoilun ja 

arkkitehtuurin sijaan muotoiltaisiinkin kokemista, tunteita, vuorovaikutusta ja kestävyyttä 

varten. Sanders ja Stappers ennustivat tulevaisuuden, jossa siirrytään käyttäjäkeskeisestä 

muotoilusta yhteissuunnitteluun. (Sanders & Stappers, 2008, 9–12.) 

Yhteissuunnittelu on yhteistyötä, jossa käyttäjät, yhdessä tutkijoiden tai muotoilijoiden 

kanssa kehittävät ideoita vuorovaikutuksessa eri taustoista tulevien ihmisen kesken. (Vaa-

jakallio 2012, 23). Sandersin ja Stappersin tekstiä seuranneiden kymmenen vuoden aikana 

yhteissuunnittelusta, kuten termiä co-design voisi suomeksi kutsua, oli syntynyt kirjava 

joukko käsitteitä ja niiden määritelmiä.  

Emma Blomkamp (2018, 731–732) määrittelee yhteissuunnittelun joukoksi periaatteita ja 

käytänteitä yhteisten ongelmien selvittämiseksi ja niihin sopivien ratkaisujen kehittämiseksi. 

Blomkampin mukaan co-designissa on kyse moninaisten osallistujajoukkojen aktiivisesta 

osallistumisesta yhteisten haasteiden tutkimiseen sekä ratkaisujen kehittämiseen ja 
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testaamiseen. Blomkamp tutki yhteissuunnittelun määrittelyä nimenomaan julkisella sekto-

rilla (co-design for public policy). Hän määrittelee tämän tyyppiselle yhteissuunnittelulle 

kolme avainkomponenttia: prosessi, periaatteet ja käytännön työkalut. 

Blomkampin (2018, 732) mukaan yhteissuunnittelu on muotoiluvetoinen prosessi, jossa 

käytetään muotoiluajattelun työkaluja. Hänen mukaansa prosessin tavoitteena on innovaa-

tio. Yhteissuunnitellessa luodaan ja testataan asukkaiden kanssa ratkaisuja julkisiin ongel-

miin, ei vain pyydetä palautetta asiantuntijoiden kehittämistä valmiista ratkaisuista.   

Yhteissuunnittelu noudattaa Blomkampin mukaan osallistavan muotoilun periaatetta, että 

ihmiset, joihin muotoiluratkaisut vaikuttavat, pitäisi ottaa mukaan päätöksentekoprosessiin. 

Blomkamp viittaa Sandersin ”osallistavaan ajattelutapaan” erotuksena ”asiantuntijalähtöi-

sestä ajattelutavasta”. 

Blomkamp määrittelee käytännön työkaluja, jotka yhdessä prosessin ja periaatteiden lisäksi 

erottavat yhteissuunnittelun esimerkiksi yhteisön osallistamisesta, yhteistuotannosta, osal-

listavasta demokratiasta, neuvottelevasta (deliberative) demokratiasta ja ihmislähtöisestä 

suunnittelusta. Työkalut ovat käytännöllisiä. Ne mahdollistavat visuaaliset, käsinkosketelta-

vat menetelmät. Työkalujen ja tekniikoiden pyrkimyksenä on saada todistusaineistoa todel-

lisesta käyttäytymisestä kuvitellun sijaan. Menetelmät kuten päiväkirjat, kollaasit, kortit, mal-

lien rakentelu ja vaikka roolipelaaminen voivat auttaa paljastamaan hiljaista, sanatonta, 

epälineaarista tietoa. Yhteissuunnittelun luovat tekniikat voivat auttaa luomaan ja testaa-

maan nopeasti erilaisia ideoita. Paras väline ideoiden testaamiseen on Blomkampin mu-

kaan yksinkertaiset prototyypit, joiden avulla ideoista saa nopeaa palautetta ja niitä voi joko 

kehittää tai hylätä. Prototyypit antavat todistusaineistoa siitä, mikä toimii jo varhaisessa ke-

hittämisvaiheessa. (Blomkamp 2018, 733–734) 

3.4 Lapsikeskeinen palvelumuotoilu 

Lapsikeskeinen palvelumuotoilun taustalla vaikuttaa myönteisen tunnistamisen näkökulma 

ja se yhdistää palvelumuotoilun, lapsen oikeudet ja lapsikeskeisyyden. Palvelun kehittämi-

sessä käytetään palvelumuotoilun työkaluja ja kehittämisprosessia. Toiminnan eettisyyttä 

ohjaa tukeutuminen lapsen oikeuksiin. Lapsikeskeisyys on asenne ja toimintapa, jossa lapsi 

on kehittämisprosessin arvokas toimija. Tämä yhdistelmä keskittyy nimenomaan kehittä-

misprosessiin ja siihen, että kehittäminen on kaikille osapuolille koko prosessin ajan muka-

vaa ja tarkoituksenmukaista. (Kalliomeri ym. 2020, 8). 

Myönteisessä tunnistamisessa keskitytään kohtamaan lapset hetkessä ja kiinnitetään tie-

toisesti huomiota lapsen monenlaisiin vahvuuksiin ja erilaisiin onnistumisiin (korostukset 

Kalliomeri ym.). Näkökulmaa ohjataan yksilöllisestä kohti yhteisöllisen toimijuuden 
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tukemista. Vahvistetaan lapsen kokemusta siitä, että hän on tärkeä juuri sellaisena kuin on. 

(Kalliomeri ym. 2020, 9). 

YK:n lapsen oikeuksien sopimuksen yleisperiaatteet ohjaavat lapsikeskeistä palvelumuo-

toilua (Kalliomeri ym. 2020, 10). Tässä työssä keskitytään erityisesti vahvistamaan lapsen 

oikeutta ilmaista omia näkemyksiään itseään koskevissa asioissa. Lisäksi haluamme vah-

vistaa lapsen oikeutta leikkiin ja suojeluun, sekä turvata hänen oikeutensa kehittyä täyteen 

mittaansa.  

Tässä työssä vahvimmin edustettuina ovat lapsen oikeuksista seuraavat artiklat: 

• 12: Lapsella on oikeus ilmaista omat näkemyksensä kaikissa itseään koskevissa 

asioissa ja ne on otettava huomioon lapsen iän ja kehitystason mukaisesti 

• 13: Lapsella on oikeus ilmaista mielipiteensä, kunhan ne eivät loukkaa muiden oi-

keuksia. Lapsella on oikeus saada tietoa. 

Harrastamisen Suomen mallin mukaisessa toiminnassa muista lapsen oikeuksien sopimuk-

sen artikloista edustettuina ovat: 

• 6: Jokaisella lapsella on oikeus elämään ja kehittymisen edellytykset on taattava 

mahdollisimman täysimääräisesti. 

• 23: Vammaisen lapsen erityistarpeet tulee huomioida ja hänen tulee saada nauttia 

täysipainoisesta ja hyvästä elämästä. 

• 27: Lapsella on oikeus riittävään ruumiilliseen, henkiseen, hengelliseen, moraali-

seen ja sosiaaliseen elintasoon. 

• 31: Lapsella on oikeus lepoon, leikkiin ja vapaa-aikaan sekä taide- ja kulttuurielä-

mään.  

 

Oppaassaan Lapsikeskeinen palvelumuotoilu Kalliomeri ym. (2020, 16) tarjoavat ohjeita 

lasten kanssa työskentelyyn valmistautumiseen. Osallistumisen on oltava aina lapselle va-

paaehtoista ja heiltä on pyydettävä lupa suullisesti tai kirjallisesti. Kehittämisprosessi on 

myös mahdollisuuksien mukaan syytä suunnitella yhdessä lasten kanssa. Tilojen ja toimin-

tatapojen lapsiystävällisyys on varmistettava. Niiden on oltavat paitsi turvallisia, myös vas-

tattava lasten valmiuksia ja kiinnostusta. Oppaan laatijat kehottavat myös kehittämispro-

sessia suunnittelevia huolehtimaan, että kaikkien on turvallista olla ryhmässä ja kertoa aja-

tuksistaan. Lasten kanssa työskennellessä keskittymiskyky, sekä tarvittava taukojen, väli-

palojen ja virikkeiden määrä poikkeaa aikuisten kanssa totutusta. Myös varasuunnitelmia 

on hyvä olla takataskussa. 
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Lasten kanssa työskennellessä on tärkeää varmistaa, että lapsi ymmärtää, mitä tapahtuu. 

Tässä on avuksi, jos asioita havainnollistaa myös visuaalisesti, ei pelkästään sanoin. Ku-

vaan tai havaintovälineeseen on myös helpompi viitata, jos lapsi haluaa kysyä lisää. Luot-

tamuksellisen vuorovaikutustilanteen rakentamiselle kannattaa varata aikaa. Ole kiinnostu-

nut lapsesta ja hänen kiinnostuksen kohteistaan, kehottaa opas. Lapsen osallistuminen on 

vapaaehtoista, ja hän saattaa innostua, jos voi osallistua omalla tavallaan. (Kalliomeri ym. 

2020, 17–18) 

Myös Stenvall (2023) korostaa, että lapsella ei ole velvollisuutta osallistua, jos hän ei halua 

tai häntä ei kiinnosta. Aikuisella sen sijaan on velvollisuus tarjota mahdollisuuksia ja kan-

nustaa ja tukea. Fasilitoija voi olla myös armollinen itselleen, jos lapsi ei osallistu. Voi sanoa 

että, ”hei, me yritettiin”. Koulussakin työskennellessä osallistuminen opetussuunnitelman 

ulkopuoliseen toimintaan on vapaaehtoista. Vaikka vanhempi myöntäisi luvan, lapsi voi kiel-

täytyä, mutta tällöin opettaja voi antaa muita tehtäviä.  

Stenvallin (2023) mukaan suurin ero käytännössä lasten ja aikuisten välillä työskennellessä 

on, että lasten kanssa täytyy tehdä jotain konkreettista, sillä lapset kuitenkin tekevät jotain 

samalla. Kannattaakin pyrkiä ohjaamaan tekeminen palvelemaan työpajaa. Jos työsken-

nellään koulussa ja opettaja on läsnä, erityisesti silloin on syytä korostaa, että osallistujat 

eivät ole arvioinnin kohteena ja että vääriä vastauksia ei ole. Hassuiltakin kuulostavat vas-

taukset kannattaa ottaa ikään kuin oikeina ja pyytää sitten lapsia tarkentamaan, mitä he 

tarkoittivat.  

3.5 Muotoilupelit 

Kirsikka Vaajakallio (2012, 100–101) tekee väitöskirjassaan yhteenvedon erilaisten suun-

nittelupelien merkityksestä osallistavassa suunnittelussa. Hän määrittelee niille kolme yh-

teistä piirrettä, ne:  

• luovat yhteisen suunnittelukielen  

• edistävät luovaa ja tutkivaa asennetta  

• helpottavat pelaajia kuvittelemaan ja esittämään mahdollisia vaihtoehtoja 

Ensimmäinen korostaa yhteisen suunnittelukielen merkitystä (Ehn & Sjögren 1991, mu-

kaan), toinen muistuttaa generatiivisia työkaluja (Sanders & Dandavate, 1999 mukaan) ja 

kolmas rakentuu pelimetaforan vapauttavasta vaikutuksesta, jossa toimitaan omassa uni-

versumissa erillään tavallisista laeista (Brandt, 2010 mukaan).  

Pelit luovat yhteisen kielen tutkijoille, suunnittelijoille, käyttäjille ja muille osallisille monitul-

kintaisten ja fragmentaaristen pelimateriaalien avulla, jotka tukevat yhteistä ymmärrystä 
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aiheesta. Pelit edistävät luovaa ja tutkivaa asennetta tarjoamalla käsinkosketeltavia pelima-

teriaaleja, jotka kutsuvat sekä sanallisiin että sanattomiin reaktioihin ja tukevat erilaisia ta-

poja ilmaista ajatuksia, unelmia ja tietoja. Pelit edistävät intuitiivisen ja rationaalisen ajatte-

lun vaihtelua, spontaanisuutta ja mielikuvitusta, mutta myös ohjaavat samalla miettimään 

vaihtoehtojen mahdollisia seurauksia. Pelit tuovat tarinankerronnan mahdollisuudet osallis-

tujille ja lähestyvät kerrontaa esimerkiksi roolipelien ja esitysten avulla. Suunnittelupelejä 

voidaan Vaajakallion (2012, 101) mukaan käyttää myös apuna empaattisen käyttäjäymmär-

ryksen vahvistamiseen ja suunnittelumahdollisuuksien löytämiseen. 

Vaajakallion (2012, 106) näkökulmasta yhteissuunnittelun vahvuus, oikein suunniteltuna, 

on tarjota samaan aikaan sekä käyttäjäymmärrystä, että uusia suunnitteluideoita. Suunnit-

telupelejä kokeillessaan Vaajakallio on huomannut, että tilanteissa limittyvät käyttäjätutki-

mus ja konseptisuunnittelu, eikä niitä voi tutkia erillään toisistaan. Hän esittää, että hyvin 

suunniteltu yhteissuunnittelutapaaminen tarjoaa jo parissa tunnissa runsaasti tietoa, inspi-

raatiota ja muotoilumahdollisuuksia, tai ainakin siemeniä muotoilulle. Johanssonin (2005, 

81) mukaan muotoilupelin rakentaminen on jo muotoilutyötä, jossa suunnittelija asettaa 

sekä pelille että muotoilutyölle säännöt ja kehykset. Tämä, Vaajakallion mukaan, on se, 

mikä määrittää kuinka pelissä liikutaan sen välillä mitä on, ja mitä voisi olla. Palvelumuotoi-

luajattelussa suunnittelupelit voivat toimia sekä ongelman määrittelijänä että ratkaisuvaih-

toehtojen ideoijana. 

Osallistujilla ei yleensä ole aiempaa kokemusta suunnittelupeleistä, eivätkä he tiedä mitä 

odottaa. Näihin odotuksiin voi vaikuttaa lähettämällä aiheeseen liittyvän kutsun, tai siihen 

perehdyttävän tehtävän ennen yhteissuunnittelutapaamista (Vaajakallio 2012, 114). Tällai-

nen kutsu tai luotain voisi siis toimia myös keinona orientoitua siihen, että vaikka tapaami-

sessa on kyse peleistä, niin tarkoitus on suunnitella yhdessä, kohti yhteistä tavoitetta, ei 

niinkään kilpailla toisten suunnitelmia vastaan, kuten peleissä usein.  

3.6 Pelillisyys ja pelimekaniikat 

Pelitutkijat Hunicke, Leblanc ja Zubek (2004, 2) luonnostelevat MDA-viitekehyksessään pe-

lin jakautuvan kolmeen osatekijään, mekaniikoihin, dynamiikkaan ja estetiikkaan (mecha-

nics-dynamics-aesthetics). Tässä viitekehyksessä peli erottuu muista viihdeteollisuuden 

tuotteista siinä, että sen sisältö on kuluttajan oma käyttäytyminen, ei niinkään käyttäjää kohti 

virtaava media. Tässä kehyksessä estetiikka on se, jonka perusteella muodostuu ”kiva”. 

Osallistuja siis tekee itse kivan osallistumalla ja pelin estetiikat vaikuttavat siihen minkälaista 

kivaa pelaaminen on. Kivan Hunicke ja kumppanit jakavat kahdeksaan erilaiseen kokemuk-

seen, joista eri peleissä voi olla edustettuna eri määrä, vaihtelevin painotuksin (Kuva 6). He 

painottavat, että nämä eivät kuitenkaan missään nimessä ole ainoat kivan luokat. Kivan eri 
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luokkien voimakkuudet voivat luonnollisesti myös vaihdella eri osallistujilla. Yhtä kivan ko-

kemusta voi myös kasvattaa ilman, että toiset siitä välttämättä kärsivät, jolloin donitsin koko 

kasvaa. Silloin peli voi sisältää enemmän kivaa kuin joku toinen peli. 

Kuva 6. Kivan kahdeksan osatekijää. Hunicken ym. (2014, 2) mukaan. 

Harrastaminen, vaikka sen tavoitteena ei olekaan aina pelaaminen, on luonteeltaan mo-

nesti pelinomaista. Siinä, missä peli on keinotekoinen konflikti, jota määrittävät säännöt ja 

jossa on mitattava tulos, on pelaaminen taas vapaata ja nautinnollista liikettä rajatumman 

rakenteen sisällä (Lerner 2014, 29). Koska eri sanat tarkoittavat eri kielissä eri asioita, on 

pelaamisen ja leikin erottaminen toisistaan toisinaan haasteellista, esimerkiksi englannin 

kielessä sana ”play” tarkoittaa kumpaakin. Lerner esittää, että toisin kuin pelaaminen, leikki 

voi olla lopultaan avoin. Se ei tähtää maaliin, voittoon tai päättymiseen. Se voi olla luonteel-

taan jatkuvuuteen pyrkivää. 

Pelitutkija Jane McGonigal (2011, 21) listaa pelille neljä määrittävää tekijää: päämäärä, 

säännöt, palautemekanismi ja vapaaehtoinen osallistuminen. Päämäärä antaa tarkoituk-

sen, säännöt vapauttavat luovuuden ja edistävät strategista ajattelua. Palautejärjestelmä 

toimii lupauksena maalin olemassaolosta ja tarjoaa motivaation jatkamiselle. Vapaaehtoi-

nen osallistuminen takaa sen, että osallistuja hyväksyy pelin muut elementit ja samalla va-

paaehtoisuus luo kaikille osallistujille yhteisen ymmärryksen tilanteesta. Vapaaehtoinen 

osallistuminen varmistaa, että ”stressaava ja haastava työ voi olla turvallista ja nautinnollista 

toimintaa”. Toisin kuin Lerner, McGonigal korostaa, ettei pelin ehtona ole voittamisen aja-

tus. Hän myöskin esittää, että esimerkiksi tekniset elementit, kuten grafiikat, 
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vuorovaikutteisuus tai palkinnot eivät ole pelille välttämättömiä, vaan nämä ovat enemmän-

kin keinoja vahvistaa neljää ydinelementtiä. 

Eberle (2014, 222) määrittelee pelille tai leikille kuusi elementtiä, jotka ovat - pääasiassa, 

mutta ei välttämättä - kronologisesti toisiaan seuraavat odotus, yllätys, nautinto, ymmärrys, 

vahvuus sekä tasapaino, jonka saavuttaminen taas mahdollistaa iloisen odotuksen. Lisäksi 

hän esittää kullekin elementille kahdeksan eri ilmenemismuotoa, jotka on järjestetty voi-

makkuudeltaan kasvavaan järjestykseen. Esimerkiksi ymmärrys kasvaa hyväksymisestä, 

empatian, tiedon, taidon, näkemyksen, molemminpuolisuuden ja herkkyyden kautta mesta-

rillisuuteen. Eberlen mainitsemien, asteittain voimistuvien elementtien on helppo nähdä ole-

van läsnä myös harrastamisen kokemuksessa. Kun harrastamiseen perehtyy ja uppoutuu, 

siinä pääsee aina ikään kuin seuraavalle tasolle. 

Mikä sitten saa ihmisen uppoutumaan tarpeettomien haasteiden ylittämiseen pelkän kivan 

sijaan? McGonigal (2011, 29–31) kuvailee peliä työnä, jonka hän luokittelee seitsemään eri 

ryhmään (high-stakes work, busy work, mental work, physical work, discovery work, team-

work ja creative work). Nämä työn kategoriat muistuttavat hyvin paljon Hunicken ja kump-

paneiden kahdeksaa hauskan kategoriaa. Tässä yhteydessä McGonigal siteeraakin näy-

telmäkirjailija Noël Cowardia: ”työ on hauskempaa kuin hauskanpito”. 

Korhonen, Montola ja Arrasvuori (2009, 283) päätyvät tutkimuksessaan pelaamiskokemuk-

sista, nimenomaan videopelien kohdalla, 20 erilaiseen pelillisen kokemuksen kategoriaan, 

joihin kuuluu myös ei yleensä kivaksi määriteltyjä kokemuksia, kuten kärsimys ja sadismi, 

jotka voivat kuitenkin olla osa mielekkään pelikokemuksen kokonaisuutta. He pohtivat myös 

tarvetta muutamille lisäkategorioille. Luokittelun päätteeksi he arvioivat, ettei pelillisten ko-

kemusten ryhmä ole yhtään rajallisempi kuin inhimillisten kokemusten ryhmä. Videopelaa-

jien pelikokemusta tutkiessaan Korhonen, Montola ja Arrasvuori havaitsivat Hunicken ta-

paan, että saman pelin pelaamiseen liittyy usein monenlaisia, joskus negatiivisiakin tunne-

kokemuksia. Tämä siitäkin huolimatta, että pelaaminen on tosiaan vapaaehtoista. 
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4 Harrastustoiminta Suomessa 

4.1 Harrastamisen Suomen malli 

Harrastamisen Suomen malli on käynnistynyt vuoden 2021 alussa. Lukuvuonna 2022–2023 

Harrastamisen Suomen mallia toteutetaan 249 kunnan alueella, eli malli kattaa yli 90 % 

manner-Suomen kunnista (HSM Yhteyspiste, 2022). 

Harrastamisen Suomen mallille luotiin raamit Opetus- ja kulttuuriministeriön helmikuussa 

2019 julkaisemassa, nyt päättymässä olevalle 2019–2023 hallituskaudelle kurottavassa 

harrastamisen strategiassa. Strategiassa käytiin läpi aiempia harrastuksen edistämisen toi-

menpiteitä ja linjattiin toimenpiteitä tulevaisuudelle. Tärkeimpänä suosituksena oli esitys 

koulun yhteydessä järjestettävän harrastustoiminnan lisäämisestä. Toimenpide-ehdotus 

”Harrasta koulussa -ohjelmalle” on monilta osin tähän mennessä toteutuneen Harrastami-

sen Suomen mallin näköinen (OKM 2019). Myös muissa toimenpiteissä mainittuja kohtia, 

kuten yhteyspisteen perustaminen sekä lapsistrategia on toteutettu kuluneen hallituskau-

den aikana. Uutta, valtionhallinnon yhteistä, hallituskaudet ylittävää harrastamisen strate-

giaa ei sen sijaan ole kuulunut, vaikka sitä strategiassa esitettiin. 

Harrastaminen koulupäivien yhteydessä ei ole mitenkään uusi asia. Opetushallitus rahoit-

taa koulupäivien yhteydessä järjestettävää perusopetusta tukevaa, maksutonta kerhotoi-

mintaa. Lisäksi kouluissa järjestetään, joko kunta itse tai ostopalveluna, lakisääteistä aamu- 

ja iltapäivätoimintaa, joista peritään asiakasmaksut. Kouluissa on perinteisesti järjestetty 

myös muita kerhoja koulun ulkopuolisten toimijoiden toimesta, nämä voivat olla osallistujalle 

maksullisia tai maksuttomia. Monia lasten ja nuorten vapaa-ajantoimintoja ohjataan eri lain-

säädännöissä. Kunnat saavat itse päättää, miten sovittavat näitä yhteen. (Tainio ym. 2023)  

Espoossa järjestetään kaikkia edellä mainittuja toimintoja. Sen lisäksi koulujen tiloissa jär-

jestetään iltapäivisin ja iltaisin esimerkiksi taiteen perusopetusta yksityisten oppilaitosten 

toimesta. Koulujen tiloille on siis monenlaista käyttöä iltapäivisin, myös muuten kuin Har-

rastuspolulla. Espoon tilannetta on hahmoteltu kuvaan osallistumismaksujen ja tavoitteen-

asettelun näkökulmasta (Kuva 7). 

Harrastamisen Suomen mallin yhteydessä puhutaan toisinaan Islannin mallista. Islannin 

malli on 1990-luvun lopulla alkunsa saanut lähestymistapa, jolla Euroopan eniten alkoholia 

käyttäneet nuoret muuttuivat kahdessa vuosikymmenessä maanosan raitteimmiksi. Malli 

sisälsi muun muassa yhteiset kotiintuloajat lapsille, vanhempien katupartiot sekä alkoholin 

saatavuuden rajoittamisen. Suomeen mallista poimittiin käytännössä vain harrastamisen 

malli, jossa tarjotaan koulupäivän yhteyteen matalan kynnyksen harrastuksia. Yhtenä tär-

keimmistä Suomen mallin tavoitteista mainittiin suunnitteluvaiheesa, että harrastusten 
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siirtäminen koulupäivän yhteyteen lisäisi perheiden yhteistä aikaa iltaisin ja toisaalta vähen-

täisi lasten yksinäisyyttä iltapäivisin. (Yle 2019)  

 

Kuva 7.  Vapaa-ajantoiminta koulutiloissa Espoossa. 

 

Kahden vuoden kokeilun ja mallin muokkaamisen jälkeen tavoitteet yksinäisyyden vähen-

tämisestä ja perheiden yhteisen ajan lisäämisestä ovat yhä tämän opinnäytetyön kirjoitus-

aikaan voimassa olevia (Berden 2023). Tarkemmin tavoitteista määritellään nuorisolakiin 

vuoden 2023 alusta voimaan tulleessa kirjauksessa. Nuorisolain pykälässä 12 a määritel-

lään Harrastamisen Suomen mallin tavoitteet ja periaatteet. Lain mukaan nuorten harras-

tustoiminnan tarkoituksena on edistää nuorten hyvinvointia mahdollistamalla mieluisa ja 

maksuton harrastus koulupäivän yhteydessä. ”Harrastamisen Suomen mallissa yhdistyvät 

lasten ja nuorten kuuleminen harrastustoiveista, olemassa olevien hyvien käytäntöjen ja 

toimintatapojen koordinoiminen sekä koulun ja harrastustoimijoiden yhteistyö” (Nuorisolaki 

1285/2016, 12a §). Näiden periaatteiden ja lakien (mm. hankintalaki) puitteissa kunnat saa-

vat melko vapaasti valita omat tapansa toiminnan toteutukseen sekä toiminnan tavoitellun 

laajuuden. Valtion erityisavustukset myönnetään vuosittain Aluehallintovirastoille toimitetta-

via hakemuksia vastaan. Aluehallintovirastot jakavat niille osoitetut määrärahat kunnille ko-

konaisharkinnan perusteella. Pysyväksi määrärahaksi on suunniteltu 14,5 miljoonaa euroa 

vuodessa. 
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4.2 Nuorten kuuleminen harrastustoiveista 

Tässä opinnäytetyössä keskitytään harrastamisen Suomen mallin kolmesta pääperiaat-

teesta ensimmäiseen: lasten ja nuorten kuulemiseen harrastustoiveista. Hallituksen lakiesi-

tyksessä kirjoitetaan nuorten kuulemisesta seuraavaa:   

Kuulemisessa tulisi kysyä nuorten harrastustoiveita koulukohtaisesti. Kunnat ovat ny-

kyisin voineet hyödyntää kuulemisessa opetus- ja kulttuuriministeriön valtakunnallista 

koululaiskyselyä, johon oppilaat vastaavat nimettömästi koulukohtaisella koodillisella 

linkillä. Jatkossakin kunnat voisivat hyödyntää vastaavia valtakunnallisia kyselyitä 

nuorten kuulemisessa. Kunnat voisivat nykytilaa vastaavasti järjestää vaihtoehtoisesti 

myös oman kuulemisen päättämällään tavalla ja käyttää sen tuloksia valtionavustus-

haussa. (Eduskunta 2022) 

Varsinaisessa nuorisolaissa momentti kuuluu seuraavasti: 

Kun kunta järjestää nuorten harrastustoimintaa, sen tulee kuulla nuoria heidän har-

rastustoiveistaan, yhteen sovittaa olemassa olevia harrastamisen hyviä toimintata-

poja sekä edistää koulun ja harrastuksen järjestäjien yhteistyötä. Kunnan tulee laatia 

koulukohtainen harrastussuunnitelma nuorten kuulemisesta saatujen tietojen perus-

teella. Kunnan tulee huolehtia, että harrastuksen järjestäjällä on tiedot ja taidot sen 

harrastuksen ohjaamiseen, josta harrastuksen järjestäjä vastaa nuorten harrastustoi-

minnassa. (Nuorisolaki 1285/2016 12a §, 3. momentti.) 

Opinnäytetyö on rajattu Suomen mallin osalta lasten ja nuorten kuulemiseen, koska siitä ei 

ole käyty juurikaan julkista keskustelua harrastamisen mallin foorumeilla. Kuulemisena pi-

detään lakiesityksenkin mukaan käytännössä valtakunnallista kyselyä. Kysely on sähköinen 

lomake, jossa oppilaille ehdotetaan erilaisia harrastusten otsikoita ja kysytään, mitkä niistä 

kiinnostavat. Tuoreimmassa Opetusministeriön toteuttamassa koululaiskyselyssä 2022 

(OKM 2022c) peruskoululaisille tarjottiin 81 eri harrastusvaihtoehtoa, joista osasta oli an-

nettu kuvaukseksi harrastuksen nimi, vähemmän tunnetuista harrastuksista oli lisäksi ku-

vailua, mitä harrastuksessa tehdään. Näistä vaihtoehdoista sai kertoa, olisiko mahdollisesti, 

tai varmuudella osallistumassa kyseiseen harrastukseen, mikäli sellaista koulupäivän yh-

teydessä järjestettäisiin. Tämän lisäksi kyselyssä kysyttiin muutamia laadullisia kysymyksiä, 

jotka olivat pääasiassa monivalintakysymyksiä ennalta määritettyine vaihtoehtoineen. On 

luonnollista, että sadoille tuhansille koululaisille lähetettävässä kyselyssä avovastausten 

määrää rajoitetaan pyrkimyksenä saada nopeammin ja helpommin käsiteltävää vastausda-

taa. Kuitenkin viimeisin koululaiskysely kärsi monilla paikkakunnilla heikosta vastauspro-

senteista, Espoossakin vastauksia saatiin vain noin kolmasosalta kouluista. 
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Koordinaattoreiden teemahaastattelut 

Tätä kehittämistyötä varten haastateltiin neljän paikkakunnan Harrastamisen Suomen mal-

lin koordinaattoria heidän tavoistaan kuulla ja kysyä lasten ja nuorten harrastustoiveita. 

Paikkakunnat olivat Jyväskylä, Lahti, Lempäälä ja Vantaa. Haastattelut tehtiin puolistruktu-

roituina haastatteluina, jotka suoritettiin videopuheluyhteydellä. Haastattelurunko liitteenä 

(Liite 1). Lisäksi haastateltiin puhelimitse SOS-Lapsikylän Elina Stenvallia, jonka kanssa 

puhuttiin yleisemmin lasten ja nuorten osallistamisesta ja ikätasoisesta kohtaamisesta. 

Tiedonhankintamenetelmäksi valikoitui puolistrukturoitu haastattelu eli teemahaastattelu, 

joka sopii tilanteeseen, jossa haastateltavia ei haluta ohjata liikaa ja myöhempiä haastatte-

luja voidaan tarvittaessa muokata edellisten mukaan (Ojasalo ym. 2014, 41). Monet haas-

tateltavista esimerkiksi vastasivat joihinkin kysymyksiin jo aiempien kysymysten kohdalla ja 

tällöin oli mahdollisuus ennalta määritellyn kysymyksen sijaan kysyä tarkentavia kysymyk-

siä vastauksessa esiin nousseista asioista. 

Harrastamisen Suomen mallin koordinaattoreita haastatellessa käy selväksi, ettei valtakun-

nallisen koululaiskyselyn hyötyihin uskota. Koordinaattorit pitivät kyselyä yleisesti liian pit-

känä, vaikeana, eri ikätasoisia vastaajia huonosti huomioivana ja sen tarjoamaa dataa huo-

nosti suodatettuna. Haastatellut eivät myöskään kokeneet voivansa toteuttaa monia kyse-

lyissä toivottuja harrastuksia. Tähän ei oikeastaan vaikuttanut edes kunnan koko, vaan 

sama huomio tuli hyvin eri kokoisilta kunnilta. Yksi vastanneista koordinaattoreista oli oh-

jeistanut oman kuntansa sivistyspalveluita, että OKM:n kyselyyn ei vastattaisi, vaan käytet-

täisiin aika omaan kyselyyn vastaamiseen. Toinen vastasi, että hän ei tee kyselyn tuloksilla 

mitään. Kolmas totesi, että vastaajien määrä vaihtelee koulukohtaisesti hyvin paljon, eikä 

tietoa ole kaikilta kouluilta. Hän myös kyseenalaisti osallistujien motivaation todella osallis-

tua toivomiinsa harrastuksiin, liittyen suureen toiveiden määrään, yli kymmenen toivetta 

vastaajaa kohti. 

Neljäs haastateltu totesi kohteliaasti, että voi tuloksia varmaan käyttää, mutta huomautti, 

että kyselystä ei esimerkiksi pysty alakoululaisten vastauksista erottelemaan, mitä kuudes-

luokkalaiset ovat vastanneet. Tämä on ongelma siksi, että kysely on suoritettu vuoden 2022 

syksyllä ja tuloksia pystytään käyttämään vasta syksyllä 2023 alkavaa harrastustoimintaa 

suunnitellessa, jolloin kuudesluokkalaiset ovat jo seitsemännellä luokalla. Elina Stenvall 

(2023) pitää kyselyn aikajännettä osallisuuden näkökulmasta liian pitkänä, kun kysymyk-

sistä toimeenpanoon menee lähes vuosi. Hän myös huomauttaa, että lomake ei voi olla 

sama kaikille peruskoulun ikäluokille ja että kyselyn toteuttaminen on myös hallinnollisesti 

sekavaa, kun kyselyt toimitetaan sivistysjohtajien kautta kouluille, jolloin linkki koordinaa-

tioon muodostuu aivan liian pitkäksi. 
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Harrastustoiveita koordinaattorit olivat keränneet omissa kunnissaan hyvin monipuolisin 

menetelmin. Kyselyt olivat välineistä suosituin. Kaikki haastatellut koordinaattorit totesivat, 

että oman kyselyn tekemällä he saavat käyttökelpoisempaa tietoa kuin valtakunnallisella 

kyselyllä. Kyselyillä on yritetty selvittää toiveiden lisäksi erilaisten tekijöiden, kuten paikan 

ja ajankohdan vaikutusta harrastamismotivaatioon. Osassa kunnista on yritetty saada vas-

tauksia kyselyihin kaikilta ikäluokilta, toisaalla taas kysymisen kohteeksi on valittu vain tiet-

tyjä ikäluokkia. Eräässä kunnassa pienimmille koululaisille suunnatut kyselyt lähetettiin ko-

tiin vanhempien kanssa vastattavaksi, mutta täyttämisen siirtäminen kotona tehtäväksi vai-

kutti negatiivisesti vastausprosenttiin. Kysely tuleekin todennäköisemmin vastatuksi luo-

kassa, mutta kaikki haastateltavat totesivat, että he eivät halua kuormittaa kouluja kyselyillä 

yhtään enempää kuin on välttämätöntä. 

Kyselyiden lisäksi monissa kunnissa on ohjeistettu esimerkiksi kuntaan työsuhteessa olevia 

harrastusohjaajia kyselemään palautetta ja toiveita nuorilta niin harrastuksissa kuin harras-

tusten ulkopuolella, mutta oikeastaan missään tätä ei toteuteta johdonmukaisesti eikä näi-

den suullisten keskusteluiden huomioita dokumentoida säännönmukaisesti. 

Poikkeuksen tästä muodostaa Lahden menetelmä (Bucovschi 2023), jossa harrastusohjaa-

jat haastattelevat syyslukukauden alkaessa kaikki seitsemäsluokkalaiset liittyen heidän har-

rastamiseensa. Nämä henkilökohtaiset kohtaamiset nähdään mahdollisuutena saada sy-

vällisempää ymmärrystä nuoren ajatuksista. Samalla ne myös tekevät oman koulun harras-

tusohjaajan tutuksi uudelle seitsemäsluokkalaiselle. Tämä on mahdollista, koska kaupun-

gissa jokaisella yläkoululla oma täysipäiväinen harrastusohjaaja. 

Kuulemista on toteutettu monella tavalla ja sillä on pyritty saamaan monenlaista tietoa las-

ten ja nuorten harrastustoiveisiin liittyen. Tärkeimmät tiedot kunnissa kuitenkin todetaan 

saadun juuri henkilökohtaisen kohtaamisen kautta. Esimerkiksi Lempäälässä hankkeen 

koordinaattori osallistui yläkoululla tapahtumapäivään, jossa hän haastoi oppilaita kerto-

maan, miksi he eivät osallistu harrastuksiin, joita kyselytoiveiden perusteella on järjestetty. 

Suoraan keskustelemalla hän pystyi myös kaivautumaan syvemmälle tarjottuihin syihin ja 

perusteisiin sekä kehittämään uusia harrastusmahdollisuuksia (Hakio 2023). 

Rahoittajan suunnalta tulevan ohjeistuksen mukaan lomakekysely on välttämätön tapa to-

teuttaa kuuleminen, sillä ”kuulemisessa tulee kysyä lasten ja nuorten harrastustoiveita kou-

lukohtaisesti” (OKM 2023). Kaikki haastateltavat koordinaattorit olivat sitä mieltä, että jokai-

sen koulun oppilaille on syytä ainakin tarjota mahdollisuus kertoa omista toiveistaan. Tässä 

työssä selvitetään mahdollisuuksia kehittää kuulemista niin, että se täyttäisi edellä mainitut 

ehdot, mutta tarjoaisi lasten ja nuorten toiveista lisäksi laadullista tietoa, jota voisi 
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tehokkaammin käyttää toiminnan suunnittelussa. Tavoitteena on vähintäänkin saada ai-

kaan työkalu, joka toimii määrällistä kyselyä tukevana kuulemisen tapana. 

4.3 Espoon harrastuspolun toimintaympäristö 

Espoo on Suomen toiseksi suurin kaupunki, jossa on hieman yli 300 000 asukasta (Espoo 

2022). Espoon asukasluku on kasvanut nopeasti 1950-luvulta alkaen, nykyisin noin 5000 

asukkaalla vuodessa. Joka viides espoolainen puhuu äidinkielenään muuta kuin suomea 

tai ruotsia. Espoossa on vuoden 2023 alussa 85 peruskoulua, joista 10 on ruotsinkielisiä. 

Espoossa harrastamisen Suomen mallia toteutetaan Espoon harrastuspolulla. Harrastus-

polun pääasiallisena tavoitteena on ohjata harrastamisen pariin erityisesti sellaisia nuoria, 

joilla ei ole vielä yhtään harrastusta. Espoossa suurimmalla osalla lapsista on jo jokin har-

rastus. Espoon harrastuskyselyssä (Espoo 2023) 26 prosenttia 3.–9.-luokkien oppilaista 

(n=11120) ilmoitti olevansa vailla harrastusta syksyllä ja talvella 2022–2023. Tämän kyselyn 

perusteella vailla harrastusta olevia peruskoululaisia voisi olla noin 9000.  

Harrastuspolun toiminta kytkeytyy Espoon kaupungin strategiassa, Espoo-tarinassa, mää-

riteltyyn valtuustokauden tavoitteeseen, että ”jokaisella nuorella on vähintään yksi mieluisa 

harrastus” (Espoo 2021). Tämä on osa isompaa, valtuustokauden ykköstavoitetta, ”Espoo 

on oppimisen ja sivistyksen kärkikaupunki”, jonka mukaan ”Espoosta tehdään Suomen pa-

ras kaupunki lapsille, nuorille, lapsiperheille ja aikuisoppijoille”. Strategian mukaan Espoo 

on myös asukaslähtöinen kaupunki. Harrastuspolun asiakaslähtöisyyden kehittäminen on 

siten myös kaupungin strategian toteuttamisen näkökulmasta tärkeää. 

Espoossa harrastuspolun toimintaa kehitetään poikkihallinnollisessa yhteistyössä. Toimin-

nan koordinoinnista vastaa Kulttuurin yhteyspalvelut, yksi Espoon kulttuurin tulosyksikön 

viidestä palvelualueesta, jotka ovat kaupunginkirjasto, kaupunginmuseo, kaupunginorkes-

teri Tapiola Sinfonietta, tapahtuma- ja kulttuuripalvelut sekä kulttuurin yhteyspalvelut. 

Espoo-tarinan rinnalla toimintaa ohjaa myös KulttuuriEspoo 2030 -ohjelma. Se hyödyntää 

kulttuurin ja taiteen näkökulmaa koko kaupungin tulevaisuuden linjaamisessa. Kun Espoo-

tarina asettaa toiminnalle kaupunkitasoiset tavoitteet, KulttuuriEspoo 2030 määrittelee kei-

noja, joilla niihin voidaan poikkihallinnollisesti vastata. KulttuuriEspoo 2030 on valtuustota-

soisesti hyväksytty linjapaperi, jonka päivitetty versio on hyväksytty valtuustossa vuonna 

2022. (KulttuuriEspoo 2030, 4) 

Espoon, ja siten myös kulttuuripalveluiden, toimintatapaan kuuluu monialainen yhteistyö, 

asukkaiden mukaan ottaminen ja mahdollisuuksien luominen. Espoossa kulttuuripalveluita 

järjestetään yhteistyössä laajan kumppaniverkoston kanssa. Myös Espoon harrastuspolulla 
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harrastusten tuottamisesta vastaavat omiin aloihinsa erikoistuneet palveluntuottajat. Luku-

vuonna 2022–2023 palveluita tuottaa 23 kilpailutuksella valittua toimijaa.  

Kaupungin tavoitteena on kulttuuripalveluiden avulla ”edistää tasa-arvoa sekä vahvistaa 

yhteisöön kuulumisen tunnetta, osallistumista ja hyvinvointia” (KulttuuriEspoo 2030, 4) ja 

samat tavoitteet koskevat myös Espoon harrastuspolun toimintaa. KulttuuriEspoo 2030 -

linjauksien saavuttamista tavoitellaan kuulemalla asukkaiden ääntä. On ymmärretty, että 

asiantuntijat eivät enää yksin määrittele, mitä palveluita kaupungissa tarvitaan, vaan ”asuk-

kaat on otettava mukaan dialogiin ja heille on annettava mahdollisuus tehdä itse” (Kulttuu-

riEspoo 2030, 11). 

Harrastustarjonnan lisääminen ei suoraan lisää harrastuneisuuden määrää, sillä harrastu-

neisuus kerääntyy. Espoossa 2022–2023 tehdyn koululaiskyselyn mukaan 18 prosentilla 

espoolaisista 3.–9.-luokkalaisista on kolme tai useampia ohjattuja harrastuksia. Täysin har-

rastamattomia lapsia taas on samaisen kyselyn mukaan 26 %, lopuilla ohjattuja harrastuk-

sia on yksi tai kaksi. Harrastuspolulla nimenomaan harrastamattomien lasten ja nuorten 

tavoittamisessa työ on aloitettu harrastamisen esteiden tunnistamisesta. Yleisimpiä harras-

tamisen esteitä ovat tiedon, ajan ja rahan puute (Innolink 2020, 25). Mitä vanhemmaksi 

lapsi kasvaa, sitä suuremmaksi esteeksi harrastamiselle nousee myös kavereiden puute. 

Ystävien vaikutusta voidaankin pitää merkittävänä motivaatiotekijänä. 

Espoo on maantieteellisesti laaja alue, jossa on myös laajoja maaseutumaisia alueita kau-

pungin pohjoisosissa. Harrastukset, kuten muutkin palvelut ovat helpommin saatavilla tii-

viimmän asutuksen alueilla. Kyselytutkimuksissa on osoittautunut olevan tiettyjä kouluja ja 

alueita, joissa lapsilla ja nuorilla on vähemmän harrastamisen mahdollisuuksia. Harrasta-

mattomuuden syistä on hyvin tietoa sekä Espoossa, että valtakunnallisesti. Sen sijaan syitä 

osallistua on selvitetty vähemmän. Määrällistä tietoa suosituimmista ja toivotuimmista la-

jeista kerätään opetusministeriön valtakunnallisilla koululaiskyselyillä. Hyvinvoinnin tilasta 

saadaan valtakunnallista ja kuntakohtaista tietoa säännöllisesti toteutetuilla, THL:n teettä-

millä Kouluterveyskyselyillä. Molemmat selvittävät harrastuneisuutta sekä esimerkiksi sosi-

aalista vapaa-ajan viettoa. Innolinkin selvityksessä huomautetaan että ”näistä saadaan niin 

sanottua listatietoa lajeista, mutta ne eivät selvitä mahdollisia syitä, tekijöitä ja motiiveja 

passiivisuudelle lasten ja nuorten omasta näkökulmasta”. (Innolink 2020, 17) 

Harrastuspolulla pyritään viemään harrastuksia näille tunnistetuille kohderyhmille ja alueille. 

Espoossa laadullista selvitystyötä aloitettiin palvelumuotoiluprojektilla keväällä 2022, jossa 

selvitettiin motivaatiota lisääviä tekijöitä sekä houkuttelevia harrastamisen tapoja pelkän lis-

tatiedon lisäksi. Tässä opinnäytetyössä pyritään tarkemmin selvittämään, millaisia arvolu-

pauksia harrastaminen voi nuorille täyttää. 
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4.4 Mikä tekee kivasta kivaa? 

Opetusministeriön valtakunnallisen koululaiskyselyn tulostiedotteessa, joulukuussa 2022 

todettiin, että ”Harrastamisen tärkein syy on, että se on kivaa ja tekee iloiseksi” (OKM 

2022c). Yksi tämän opinnäytetyön lähtökohdista on, että kiinnostavampaa kuin kysyä miksi 

joku ei harrasta on se, että miksi joku harrastaa. Minkä ”ongelman” harrastus ratkaisee hä-

nelle? Ja jos joku ei harrasta, niin mitä hän tekee ”harrastamisen sijaan” ja miksi hän tekee 

juuri sitä mitä tekee? Toisin sanoen, on kiinnostavaa selvittää, mikä tekee harrastamisesta 

kivaa. 

Jos ajatus on, että kivassa harrastuksessa osallistuja viihtyy ja pysyy mukana, on selvitet-

tävä, mitä kivaa lapset harrastukselta odottavat. Espoossa koululaiskyselyyn vastanneet 

peruskoulun oppilaat olivat kiinnostuneita kokeilemaan keskimäärin 18,4 harrastusta (OKM 

2022d). Näin korkean lukumäärän voisi tulkita niin, että teoriassa harrastukset kuulostavat 

kiinnostavilta. Kun samaan aikaan miltei puolet kaikista jonkin harrastuksen lopettaneista 

toteaa, että harrastuksen lopettamisen syy oli, ettei se kiinnostanut, niin on täysin mahdol-

lista, että lapsen tai nuoren odotukset harrastuksen suhteen eivät vastanneet todellisuutta. 

Tietysti kiinnostuksen kohteet muuttuvat ja vaihtuvat nuoren kasvaessa. Myöskin se, ettei 

harrastus kiinnosta on monen tekijän summa, eikä johdu välttämättä pelkästään sisällön ja 

odotusten kohtaamattomuudesta. 
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5 Kuulemisesta kohti ymmärtämistä 

5.1 Palvelumuotoilun työkalut käyttöön 

Kevään 2022 aikana Espoossa toteutettiin yhteiskehittämisprojekti yhdessä Pentagon De-

signin kanssa. Kulttuurin yhteyspalvelut vastaa sekä kulttuurikasvatussuunnitelmien, että 

Espoon harrastuspolun koordinoinnista. Olimme havainneet kummassakin toiminnossa tar-

vetta kehittää asiakaslähtöisyyttä ja koska samat koululaiset ovat molemmissa toiminnoissa 

asiakkaina, niin palveluiden asiakaslähtöisyyden kehittämistyön alku yhdistettiin samaan 

yhteiskehittämisprojektiin. Projektissa tarkoituksena oli toteuttaa osallistava selvitys lasten 

ja nuorten vapaa-ajanharrastamista ja koulupäivän aikana toteutuvaa kulttuurikasvatusta 

koskevista näkökulmista ja tarpeista, sekä palvelujen nykytilasta. Toimimme projektissa ti-

laajina yhdessä kulttuurin yhteyspalveluissa erityisasiantuntijana työskentelevän kollegani 

kanssa. 

Kulttuurikasvatussuunnitelma on kunnissa opetuksen osana käytettävä työkalu kulttuuri-, 

taide- ja kulttuuriperintökasvatuksen toteuttamiseen (Suomen lastenkulttuurikeskusten 

liitto). Tässä projektissa kohteena oli Espoon kulttuurikasvatussuunnitelma KULPS kulttuu-

ripolku, joka sisälsi tuolloin ikävaiheet esiopetuksesta peruskoulun yhdeksänteen luokkaan. 

Selvityksen pohjalta tuotettiin tulevaisuusorientoinut kokonaisuus, sisältäen käytännön oh-

jeistuksen sekä kehitysehdotuksia palveluntuottajille. Projekti toteutettiin palvelumuotoilun 

lähestymistavalla eli käyttäjälähtöisesti. Suunnittelussa huomioitiin lasten ja nuorten, opet-

tajien ja koulujen sekä palveluntuottajien näkökulmat. 

 

 

Kuva 8. Pentagon Designin toteuttaman yhteiskehittämisprojektin eteneminen (Pentagon 

Design 2022). 
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Projekti oli jaettu karkeasti neljään vaiheeseen (Kuva 8). Ensimmäisessä vaiheessa haettiin 

yhdessä muotoilutoimiston ja kulttuurin yhteyspalveluiden asiantuntijoiden kanssa ymmär-

rystä projektin kokonaisuudesta ja siihen liittyvistä odotuksista. Menetelminä tälle olivat kick 

off -tapaaminen sekä tutustuminen aiemmin aiheesta tuotettuun aineistoon. Tähän vaihee-

seen kuului myös sidosryhmien tarpeiden kartoittaminen ryhmähaastatteluin.  

Palveluntuottajille tehdyt ryhmähaastattelut vahvistivat jo aiemmin saatuja käsityksiä esi-

merkiksi siitä, miten toiminta olisi kannattavampaa harrastuksen järjestäjälle. Olisi esimer-

kiksi mielekkäämpää toiminnan laatua ja ohjaajien rekrytointia ajatellen, kun yhdellä kou-

lulla olisi tarjolla samalla kertaa useampi harrastustunti ohjattavaksi. Palveluntuottajat saa-

tiin myös sanoittamaan toiminnan etuja heidän näkökulmastaan. He näkivät Harrastuspolun 

voivan toimia kipinänä harrastajalle. Lisäksi heille Harrastuspolku näyttäytyi mahdollisuu-

tena tarjota helppoja ja saavutettavia vaihtoehtoja kokeiltavaksi nuorille. Näistä ja muista 

projektissa kertyneistä näkemyksistä on ollut apua toiminnan suunnittelussa sekä uusien 

palveluntuottajien rekrytoinnissa. Palveluntuottajat yhtyivät tilaajan tekemään havaintoon 

siitä, että isompia alakoululaisia, samoin kuin yläkoululaisia on vaikeampi saada osallistu-

maan harrastusryhmiin. He pitivät toiminnan järjestämistä myös näille oppilasryhmille silti 

tärkeänä. Palveluntuottajat kertoivat, että mukana oli jonkin verran lapsia, joille harrastus 

oli ainoa, mutta paljon enemmän sellaisia, joilla on muitakin harrastuksia. Harrastuspolun 

osallistujille keväällä 2022 tehty kysely vahvisti tämän näkemyksen. Kyselyyn vastaajista 

19 % ilmoitti harrastuspolun harrastuksen olevan ainoa ohjattu harrastus (Harrastuspolku 

2022a). Ensimmäisen vaiheen tuloksena saatiin ymmärryksen lisäksi tarkennettu projekti-

suunnitelma aikatauluineen ja tavoitteineen sekä toteutussuunnitelma osallistamisvai-

heelle. 

Toisessa vaiheessa haettiin laajempaa ymmärrystä palveluiden nykytilasta. Alun perin tar-

koitus oli teettää verkkokysely, jota täydennettäisiin kouluilla tehtävillä oppilaiden ryhmä-

haastatteluilla. Tämä suunnitelma kuitenkin hieman muuttui, sillä projektilla oli hyvin tiivis 

aikataulu, jonka haastavuutta lisäsi entisestään opettajien työtaistelutoimet ja koululakko 

kevään aikana. Tämän seurauksena kouluilla tapahtuvalle ylimääräiselle toiminnalle oli 

odotettua vaikeampaa löytää sopivia ajankohtia. Oppilaiden ryhmähaastattelut päätettiin 

näin yhdistää seuraavassa vaiheessa tehtäviin työpajoihin.  

Verkkokyselyyn vastasi 111 oppilasta yhdeksästä eri koulusta. Vastanneiden joukossa oli 

yhtä paljon tyttöjä ja poikia ja keskimäärin vastaajat olivat 11–12-vuotiaita, suurin osa 9–14-

vuotiaita. Ruotsinkielisiä vastaajia ei ollut, mutta muunkielisiä oli hieman alle 30 %, mikä 

vastaa muunkielisten osalta melko hyvin Espoon peruskoululaisten kielijakaumaa. 
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Tämän vaiheen pohjalta luonnosteltiin myös käyttäjäprofiilit, joita täydennettiin työpajavai-

heessa. Kyselyssä selvitettiin lasten ja nuorten näkökulmia kulttuurin harrastamiseen sekä 

harrastamiseen yleisesti, näitä tietoja täydennettiin myös työpajojen aikana täytetyllä kyse-

lylomakkeella. Kyselyyn vastanneiden lasten ja nuorten vapaa-aika koostuu jo niin ohja-

tuista kuin itsenäisistä harrastuksista sekä kavereiden näkemisestä ja vapaamuotoisesta 

oleilusta. Vastanneista 82 prosentilla oli viimeisen lukuvuoden aikana ollut ohjattu harras-

tus. Useimmilla se liittyi urheiluun tai liikuntaan. Tässä vaiheessa tärkeinä asioina harrasta-

misessa nousivat esiin uuden oppiminen itseä kiinnostavasta aiheesta, omassa lajissa tai 

taidossa kehittyminen sekä hauskanpito mukavassa ilmapiirissä ja ajan viettäminen kave-

reiden kanssa. Tärkeäksi koettiin myös hyvä ja osaava ohjaaja. Osoittautui, että samoja 

tekijöitä nousi esiin myös seuraavan vaiheen täydentävissä kyselyissä. 

Kolmannessa vaiheessa keskityttiin yhteiskehittämään ratkaisuaihioita yhdessä lasten ja 

nuorten kanssa aiemmin hankitun ymmärryksen ja tunnistettujen kehitysmahdollisuuksien 

pohjalta. Lasten ja nuorten osallistamiseksi suunniteltiin tulevaisuustyöpajat, joita järjestet-

tiin viidellä koululla yhteensä kuudelle ryhmälle ja 113 oppilaalle. Mukana olleista ryhmistä 

nuorimmat olivat 3. luokan oppilaita, vanhimmat 8.-luokkalaisia. Yksi kouluista oli ruotsin-

kielinen. Työpajoille oli varattu aikaa kaksi oppituntia, 90 minuuttia. Siinä käytiin alustuksen 

jälkeen läpi ensin yksilötyönä lasten ja nuorten näkemyksiä omasta kulttuurin harrastunei-

suudestaan. Yksilötehtävän jälkeen osallistujilta kerättiin ryhmissä kokemuksia kulttuurihar-

rastamisesta ensin nykytilan pohdinnan kautta ja sen jälkeen ideoitiin tulevaisuuden har-

rastuksia. Loppuun oli varattu myös riittävästi aikaa ryhmätöiden esittelylle ja loppukeskus-

telulle. Työpajoissa, kuten koko kehittämisprojektissa käsiteltiin Harrastuspolkua kulttuuri-

harrastamisen näkökulmasta. Harrastuspolun lisäksi haettiin kehittämisen mahdollisuuksia 

myös kulttuuripolku KULPSiin. Tässä raportissa käsitellään pääasiassa vain Harrastuspol-

kuun liittyviä tehtäviä ja huomioita. 

Reilu kymmenes osallistujista ei pitänyt kulttuuria yleisesti kiinnostavana, koska se ”kuulos-

taa tylsältä”, ”on vähän tylsää” ja ”koska minulla ei ole aikaa tykkään enemmän hengailla 

kavereiden kaa”. Toisaalta kaikki muut olivat sitä mieltä, että kulttuuri kiinnostaa heitä. Val-

taosa osallistujista halusi päästä mieluummin itse tekemään ja osallistumaan kuin vain kat-

somaan. Suurin osa, 67 prosenttia, vastaajista ei halunnut jäädä koululle harrastamaan. 

Tämä tulos oli samansuuntainen myös aiemman Espoossa tehdyn selvityksen kanssa (In-

nolink 2020, 20). On selvää, että kaikki eivät koe koulua mielekkäänä tai turvallisena paik-

kana harrastamiseen ja heitä silmällä pitäen on oltava myös muita vaihtoehtoja harrastami-

sen paikoiksi. Kuitenkin koulujen käytöllä harrastamiseen on monia hyviäkin puolia kuten 

tilojen käytön tehostaminen sekä saavutettavuus ja lyhemmät harrastusmatkat. 
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Nykyisiä harrastuksia listatessa erityisesti video- ja mobiilipelit sekä videoiden ja somesi-

sältöjen tekeminen olivat iästä riippumatta yleisiä kiinnostuksen kohteita. Myös toiminnalli-

suus, luova itseilmaisu ja omien ideoiden toteuttaminen nousivat esiin kaikkien ryhmien 

kohdalla. Kivaa nykyisissä harrastuksissa olivat myös monipuolisuus, valinnanvapaus, so-

siaalisuus sekä uusien asioiden oppiminen ja kehittyminen. Ikäviä asioita nykyisissä har-

rastuksissa sen sijaan olivat hinta, hidastahtisuus ja kilpailullisuuden puute. 

Uusia harrastusvaihtoehtoja ideoidessa lapsia ja nuoria kiinnosti osin samat asiat kuin 

edellä tunnistettiin: Itse tekeminen, luova itseilmaisu, konkreettisten lopputulosten toteutta-

minen ja suunnittelu sekä näiden luovien taitojen soveltaminen arkeen. Useissa ryhmissä 

toiveina nousivat esiin peleihin, elokuviin, videoiden kuvaamisen, sosiaalisen median sisäl-

löntuotantoon sekä yrittäjyyteen liittyvät teemat. Nämä teemat osoittavat, että aikuisten en-

nalta määrittämät raamit sille, mitä harrastaminen on, eivät välttämättä palvele enää kaikkia 

nykypäivän nuoria. Syntyneitä harrastusideoita ei harrastuskyselyissä listattujen harrastus-

ten otsikoista tunnista. 

Yläkouluikäisiä harrastajia houkutellessa osallistujien ajasta ja mielenkiinnosta kilpailee hy-

vin monet erilaiset asiat. Tärkeimpiä keinoja harrastuksen – kuten minkä tahansa toiminnan 

– osallistumisen edistämiselle, on motivaatiotekijöiden lisääminen.  Harrastamisen Suomen 

mallin toteuttaminen on monivaiheisen yhteistyön tulos, jossa harrastustarjonnan muodos-

tumiseen vaikuttaa tilaajan tahdon lisäksi tarjonta ja käytettävissä olevat tilat. Kevään 2022 

palvelumuotoiluprosessissa tunnistettiin erilaisia teknisiä, koordinaatioon liittyviä tekijöitä, 

jotka voisivat edistää osallistumista. Osa näistä oli jo tiedossa, kuten esimerkiksi harrastuk-

sen aikatauluttaminen alkamaan suoraan koulun jälkeen, ilman hyppytunteja. Hyviä keinoja 

ovat myös tiedottamisen ja tiedotuskanavien lisääminen sekä ilmoittautumisen helpottami-

nen tai ilmoittautumisvaatimuksen poistaminen kokonaan. Muita selkeitä huomioita olivat 

esimerkiksi se, että ryhmät pitäisi suunnata rajatummalle ikäryhmälle ja että esimerkiksi 

kerho-sanan käyttö harrastusryhmien viestinnässä työntää isompia koululaisia pois. Lisäksi 

työpajoissa huomattiin, että kulttuuri oli terminä moniselitteinen ja varsinkin osalla nuorem-

mista oppilaista vaikeasti hahmotettava. Kun monialainen yhteistyö toimii, ovat tilat ja tar-

jonta käytettävissä nuorille otolliseen aikaan ja myös viestintä tarjonnasta tavoittaa heidät. 

Yksi kehittämisprojektin tuotoksista oli lasten ja nuorten harrastamisen profiilit (Kuva 9), joi-

den tarkoituksena on toimia palveluntuottajille apuna ja työkaluna erilaisten tarpeiden tun-

nistamisessa ja huomioimisessa. Profiileja voi hyödyntää myös muun kuin kulttuuriharras-

tamisen apuna. Motivaatiopohjaiset profiilit eivät ota kantaa yksilön ikään tai kieliryhmään, 

eivätkä ne ole lukittuneita, vaan henkilö voi tilanteesta riippuen kuulua useaan eri profiiliin. 

Kyse on enemmän tunnistettujen tarpeiden kuvauksesta. 



32 

 

Profiilit on jaettu aktiivisuuden ja motivaation mukaan kahdelle eri akselille riippuen, onko 

harrastaja aktiivinen vai potentiaalinen harrastaja ja onko henkilön motivaationa mielekäs 

vapaa-ajan vietto vai oppiminen ja kehittyminen. Tämän jaottelun mukaan lapset ja nuoret 

on jaettu kokeilunhaluisiin, sitoutuneisiin, itsenäisiin ja epävarmoihin harrastajiin. 

 

Kuva 9. Harrastamisen profiilit (Pentagon Design 2022, 62) 

 

Harrastuspolun tavoitteisiin kuuluu, että jokaisella lapsella tai nuorella on vähintään yksi 

mieluisa harrastus. Siksipä profiileista valittiin jatkokehityksessä keskityttävän nimenomaan 

itsenäisten ja epävarmojen harrastajien toiveiden tunnistamiseen. Itsenäiset harrastajat 

ovat ryhmä, jonka vapaa-ajan vietossa korostuu omaehtoisuus ja toiminnallisuus. Epävar-

mojen harrastajien kohdalla taas tietoisuuden lisääminen vaihtoehdoista sekä saavutetta-

vuuden edistäminen ovat tärkeitä innostajia. 

Palvelumuotoiluprojektin tuloksena syntynyt palveluntuottajan opas on laadittu osin edellä 

mainittujen harrastajaprofiilien tavoittamisen näkökulmasta ja se sisältää käytännön vink-

kejä toiminnan kiinnostavuuden lisäämiseen. 

5.2 Motivaatiotekijöiden selvittäminen pelillisin menetelmin 

Luvussa 3.6 esiteltiin, sitä miten pelitutkimuksessa on määritelty kivan ilmenemistä. Yksi 

tätä kehittämistyötä ohjanneista kysymyksistä on, voisiko harrastuksilla olla jotain opittavaa 

peleistä ja niiden asteittain kasvavasta haasteellisuudesta, joka mahdollistaa monen 
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tasoisten pelaajien osallistumisen? Tai voisivatko osallistujat saada lisää motivaatiota eri 

tavalla määritellyistä päämääristä, luovuutta paremmin ruokkivista säännöistä, selkeäm-

mistä palautemekanismeista tai yhä uudelleen vahvistetusta vapaaehtoisuuden kokemuk-

sesta? 

Samasta syystä tässä kehittämistyössä käytetään pelillisiä elementtejä osana työkalua: si-

touttaaksemme osallistujia tekemiseen. Oikein käytettynä erilaiset pelimekaniikat, joita Ler-

ner (2014, 55) tunnistaa 26 kappaletta, voivat olla myös motivaatiotekijöitä. Mekaniikat, joita 

kaikkia ei tässä luetella, Lerner jakaa neljään ryhmään: konflikti ja yhteistyö, säännöt, tuo-

tokset, sitoutuminen. Ne voisi jakaa myös ryhmiin: päämäärä, säännöt, palautemekanismi 

ja vapaaehtoinen osallistuminen, eli samat tekijät, jotka McGonigalin mukaan (2011, 21) 

määrittävät pelin. 

Asiakasymmärryksen laajentamiseksi oli luonnollista käyttää palvelumuotoilun menetelmiä. 

Kohderyhmäksi valikoitui aiemmin vähälle huomiolle jääneet kuudennen luokan oppilaat, 

jotka olisivat myös kehitykseltään hyvin vaihtelevissa vaiheissa lapsuutta ja nuoruutta, näin 

he voisivat yksittäisenä ikäluokkana mahdollisimman hyvin edustaa eri ikäisiä oppijoita työ-

kalun testaamisen näkökulmasta. 

Ajatus pelillisten menetelmien hyödyntämisestä tuntui ikätasoisesti sopivalta lähtökohdalta. 

Tavoitteena oli, että työpajaan osallistuminen olisi helppoa ja mahdollista kaikille ja oli tär-

keää, että kuulemismenetelmien kehittämisessä huomioitaisiin kaikki oppijat. Kun yksi ta-

voitteista on osallisuuden edistäminen, on tärkeä saada kaikki tutkimuksen nuoret osallis-

tumaan – myös ne, joiden ääni ei luokassa tai ryhmässä välttämättä aina muuten kuulu. 

Pelilliset menetelmät auttavat tässä. Ne voivat tuoda suunnittelijan ja osallistujat samaan 

taikapiiriin ja tukevat osallistujien erilaisia tapoja ilmaista ajatuksia, unelmia ja tietoja (Vaa-

jakallio 2012, 101).  

5.3 Pelillinen kehittämistyöpaja 

Tässä kehittämistyössä pyritään selvittämään, miten voisimme palvelumuotoilumenetel-

mien avulla kuulla lapsia ja nuoria laadukkaammin harrastuspalveluita suunnitellessa. Ta-

voitteena on laajentaa ja syventää asiakasymmärrystä palvelun kohteena olevista perus-

koulun 3.–9.-luokkalaisista Espoossa ja saada tietoa heidän harrastamiseensa liittyvistä 

motivaatiotekijöistä. Prosessi on tarkoitus tehdä ikätasoisesti sopivia menetelmiä käyttäen 

sekä osallisuutta ja osallistumisen mahdollisuuksia vahvistaen. Tässä alaluvussa käydään 

läpi työpajan runkoa. Luvussa kuusi tutkitaan tarkemmin työpajan kehitysvaiheita ja tulok-

sia. 
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Asiakasymmärryksen lisäämiseksi palvelumuotoiluprosessissa on kehitetty alakoulun kuu-

desluokkalaisille suunnattua pelillistä yhteiskehittämistyöpajaa, jossa ennakkotehtävien, 

korttipelien, pisteytystarrojen ja valmiiden esityspohjien avulla on kartoitettu nuorten harras-

tamiseen liittämiä ajatuksia sekä toiveita. Työpajojen tavoitteena oli ennen kaikkea selvit-

tää, olisiko tämän tyyppinen työpaja mahdollisesti sopiva työkalu nuorten laadukkaammaksi 

kuulemiseksi Harrastamisen Suomen mallissa tai muussa harrastustoiminnan suunnitte-

lussa. Lisäksi työpajan avulla toivottiin saatavan tarkempaa tietoa siitä, millaisia harrastuk-

sia tai vapaa-ajanviettotapoja nuorilla on ja miksi he harrastavat niitä. Kolmantena toiveena 

oli selvittää, millaisiin harrastuksiin nuoret olisivat halukkaita tutustumaan, ja miksi he ajat-

televat, että ne olisivat kivoja. Etukäteen toiveena oli myös, että nuoret ideoivat hieman 

uusia, kiinnostavia lähestymistapoja tuttuihin harrastuksiin. 

Työpajojen kohderyhmäksi valittiin alakoulun kuudesluokkalaiset. Heidät valikoitiin kohde-

ryhmäksi, koska heidät oli tunnistettu vaikeasti tavoitettaviksi harrastajiksi aiempien harras-

tuskokeilujen kohdalta. Yleisesti harrastamiseen liittyvissä keskusteluissa juuri tuota ala- ja 

yläkoulun nivelkohtaa on pidetty tärkeänä vaiheena nuorten mukaan saamiselle ja mukana 

pitämiselle. Heidän arvoistaan ja toiveistaan tarvittaisiin siis huomattavasti lisää ymmär-

rystä. Nurmi ym. (2014, keskilapsuus) pitävät alakouluikäisiä vähän tutkittuna ikävaiheena, 

jossa biologinen ja kognitiivinen kehitys luovat mahdollisuuksia selvästi aiempaa itsenäi-

semmälle toiminnalle ja vastuun ottamiselle. Osin tämä heijastuu siinä, että vanhempien 

lapsille valitsemat harrastukset eivät enää kelpaa, vaan lapset ja murrosikää lähestyvät 

nuoret haluavat yhä useammin tehdä päätöksen vapaa-ajanvietosta itse. Lapsi on herkässä 

vaiheessa ajautua ymmärtämättään häntä haittaavaan toimintaan, mutta yhtä lailla hyvin-

vointia lisäävään toimintaan (Innolink 2020, 15). Juuri kuudesluokkalaisena lapset ja nuoret 

ovat hyvin eri kehitysvaiheissa. Toiset voivat olla esimurrosikäisiä, toiset murrosiässä ja 

kehitys voi näkyä myös vaihtelevasti (MLL). Esimerkiksi neljäsluokkalaisiin verrattuna kuu-

desluokkalaiset lapset eivät välttämättä ole myöskään yhteistyöhaluisia. Heillä arveltiin kui-

tenkin olevan paremmat valmiudet ilmaista omia ajatuksiaan kuin pienemmillä koululaisilla. 

Siksipä olikin luonnollista hakea asiakasymmärrystä juuri tästä vaikeaksi koetusta, mutta 

yläkouluikäisiä helpommin tavoitettavasta ikäryhmästä. 

Työpajan palvelupolku 

Työpajan palvelupolussa (Kuva 10) kosketuspisteitä on kuusi, joista ensimmäinen koskee 

vain opettajia, jälkimmäiset myös oppilaita. Kun osallistujiksi oli rajattu kuudesluokkalaiset, 

lähetin kuudensien luokkien luokanvalvojille kutsuja työpajaan yhdellä Espoon alueista, 

jonka koin parhaiten edustavan Espoon ja espoolaisten moninaisuutta. Yksi mukaan ilmoit-

tautuneista kouluista oli omakotitaloalueella, toisessa taas maahanmuuttajataustaisten 
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oppilaiden määrä oli huomattavan suuri. Kaikki kolme koulua olivat alle 2 kilometrin etäisyy-

dellä toisistaan. Kouluja ei nimetä, sillä tässä työssä pyritään kehittämistyöpajoihin osallis-

tuneiden nuorten yksityisyyden turvaamiseksi häivyttämään tunnistamistiedot mahdollisim-

man hyvin, sikäli kun niiden kertomatta jättäminen ei vähennä työn luotettavuutta. 

 

Kuva 10. Työpajan palvelupolku. 

 

Kun opettajat ja luokat oli saatu rekrytoitua kehittämistyöpajan osallistujiksi, oli seuraava 

kosketuspiste koteihin lähtevä kutsu eli tutkimuslupa (Liite 2). Kutsun tavoitteena oli tutki-

musluvan saamisen lisäksi luoda positiivista kuvaa kehittämistyöstä sekä välittää tietoa, että 

Espoossa tehdään tämän kaltaista kehittämistyötä lapsille ja nuorille suunnattujen palvelu-

jen kehittämisessä. Lähes kaikilta kehittämistyöhön osallistuneiden luokkien oppilailta tutki-

muslupa saatiin. Niille yksittäisille oppilaille, joilta lupaa osallistumiseen ei saatu, opettaja 

tarjosi muuta tekemistä työpajan ajaksi. 

Oppilaiden ajatuksia viritettiin työpajan teemoihin ennakkotehtävän, eräänlaisen muotoilu-

luotaimen avulla, jossa osallistujilta kyseltiin vapaa-ajanvietosta ja harrastuksista.  

Muotoiluluotaimet ovat käyttäjäkeskeinen suunnitteluväline, jossa käyttäjät tai potentiaaliset 

käyttäjät osallistuvat aktiivisesti suunnitteluprosessiin dokumentoimalla kokemuksiaan, aja-

tuksiaan ja ideoitaan erilaisten tehtävien avulla. Tehtävät keskittyvät käyttäjän henkilökoh-

taiseen kontekstiin ja käsityksiin, mukaan lukien hänen sosiaaliseen, esteettiseen ja kult-

tuuriseen ympäristöönsä, tarpeisiin, tunteisiin, arvoihin ja asenteisiin. Muotoiluluotaimet 

ovat tutkivia ja pyrkivät löytämään vaihtoehtoisia ratkaisuja ongelmiin tunnettujen ongel-

mien ratkaisemisen sijaan. Niiden tarkoituksena on tukea sekä suunnittelijoita, että käyttäjiä 

luovuudessa ja tulkinnassa. Luotaimet sisältävät avoimia ja tutkivia toimeksiantoja, jotka 

voivat johtaa yllättäviin tai odottamattomiin lopputuloksiin. (Mattelmäki 2006, 40) 

Työpajan kestoksi asetettiin 45 minuuttia eli yksi oppitunti. Kesto oli rajattu yhteen tuntiin 

siksi, että sitä voisi mahdollisesti tulevaisuudessa teettää mahdollisimman useilla kouluilla. 
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Työpajan kehittämisessä oli myös tavoitteena lopputulos, jonka pystyisi tekemään mahdol-

lisimman kevyellä fasilitoinnilla, jotta työpajaa todella olisi jatkossa mahdollista käyttää kuu-

lemisen työkaluna. Työpajan kehittelyvaiheessa mukana oli aina tilannetta seuraavan luo-

kanopettajan lisäksi kaksi fasilitoijaa, jotta toinen pystyisi keskittymään enemmän materiaa-

lien valokuvaukseen, osallistujien neuvomiseen ja tilanteen tarkkailuun. Työpajat dokumen-

toitiin lisäksi videolle, jolloin esimerkiksi muistioiden reaaliaikainen tekeminen ei ollut välttä-

mätöntä. Lisäksi opettajalle annettiin oma muistiinpanolomake, johon tämä voi täyttää huo-

mioitaan työpajan aikaisista tapahtumista sekä kirjata ylös palautetta. Yhteiskehittämispro-

jektissa pidettiin tärkeänä turvallisen ja avoimen ilmapiirin luomista. 

Kuva 11. Työpajakonseptin runko ja kunkin työvaiheen toimenpiteet. 

 

Itse työpaja sisälsi kuusi eri vaihetta (Kuva 11). Alkuun vaiheet olivat esittely, lämmittely, 

kaksi harjoitusta, äänestys sekä palauteosio. Yksi etukäteen mietityttävistä käytännön asi-

oista oli, että riittäisikö 45 minuuttia kaikkeen. Ensimmäisen työpajan kokemusten perus-

teella oli selvää, että ei riittänyt. Seuraavissa työpajoissa kahdesta harjoituksesta tuli peli ja 

kooste. Työpajoja oli varattu etukäteen neljä kappaletta, kolmelle koululle. Yhden koulun 

työpajat olisivat samana päivänä peräkkäisinä tunteina, joten niissä oli mahdollista kokeilla 

eri sisältöjä tai eri lähestymistapoja samoihin sisältöihin, mutta ne olisi valmisteltava etukä-

teen.  

Palaute oli tärkeä osa työpajan palvelupolkua, sillä se auttoi tuottamaan tietoa työpajan 

onnistumisesta sekä osallistujille viimeisen sanan osallistumiskokemuksesta. Se oli myös 

varsinaisen työpajan ainoa yksilötyöskentelyn vaihe. Tämä opinnäytetyöraportti tulee täy-

dentämään työpajan myös osallistujien näkökulmasta sikäli, että se palauttaa tulokset ta-

kaisin heille. 

Työpajakonseptin tavoitteena oli auttaa nuoria sanoittamaan harrastamiskokemusta, tähän 

liittyen konseptin palvelupolkuun pyrittiin saamaan mukaan vaiheita, jotka auttavat sanoit-

tamaan jo koettua arkielämää, mitä on?. 
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5.3.1 Meemiluotain arjen sanoittamisen apuna 

 

Osallistujille lähetettiin opettajan välityksellä kutsu työpajaan, jossa muistutettiin heidän 

osallistumispanoksensa arvosta ja toivotettiin mukaan kehittämään palveluita, jotka koske-

vat heitä itseään sekä lisäksi heitä nuorempia lapsia, esimerkiksi pienempiä sisaruksia. Kut-

sun mukana toimitettiin ennakkotehtävä, eräänlainen muotoiluluotain, jonka avulla pyrittiin 

kartoittamaan nuorten ajatuksia harrastamisesta ja vapaa-ajasta mahdollisimman vapaa-

muotoisesti. Ajatuksena oli tuottaa samankaltaisia havaintoja kuin esimerkiksi empatiakar-

tassa, jossa selvitetään mitä käyttäjä ajattelee, kuulee, näkee, sanoo ja tekee. Tässä pyrit-

tiin kuitenkin ikätasoiseen lähestymiseen. Luotaimen materiaalina oli meemeistä tuttuja rin-

nastuskuvia (Liite 3), joihin nuorilta pyydettiin sopivia tekstejä. Luotaimen materiaaliksi va-

littiin juuri meemit, koska haluttiin erottaa se tavallisesta kotitehtävästä ja samalla antaa 

mahdollisuus käyttää mahdollisesti arkielämästä tuttua kieltä. Ennakkotehtävä oli samalla 

osa työpajan palvelupolkua. Ennakkotehtävän merkitys oli kaksijakoinen. Se oli tarkoitus 

sekä virittää osallistujien ajatuksia harrastamisen ja työpajan teemojen suuntaan että toi-

vottaa osallistujat tervetulleiksi työpajaan. Vaikka tehtävän sävy oli humoristinen, saate-

teksti oli kuitenkin suhteellisen asiapitoinen, jotta toiminnan tavoitteet ja vastaajalta odotet-

tavat asiat kävisivät selväksi. 

Kuva 12. Ote ennakkotehtävästä. (Liite 3)  
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Ennakkotehtävä toteuttikin arjen sanoittamisen funktiota. Vastaukset esimerkiksi koulupäi-

vän jälkeistä tekemistä koskeneeseen kysymykseen (Kuva 12) olivat hyvin arkisia. Nuoret 

reflektoivat valintatilanteita, joissa toistuvimmat sanat olivat pelaaminen ja läksyt. Yksi ei 

mennyt treeneihin vaan pelasi Fifaa ja toinen ei pelannut jalkapalloa vaan meni treeneihin. 

Muutamat menivät harrastuksiin, toiset kaverin luo. Vastauksissa oli myös hyvin ristiriitaisia 

ihmissuhteisiin liittyviä ajatuksia ja tilanteita. 

5.3.2 Esittely ja lämmittely sekä miksi-kortit 

Työpajassa oli kuusi eri työskentelyvaihetta. Työpajan esittelyssä haluttiin painottaa sitä, 

että työpajassa ei ole tarkoitus testata osallistujia, vaan itse työpajaa ja sitä, onko se ym-

märrettävä, innostava ja osallistumista ja osallisuutta edistävä. Osallistujille kerrottiin, että 

tavoitteena on, että me palveluita suunnittelevat henkilöt osaisimme kysyä työpajojen myötä 

parempia kysymyksiä lapsilta ja nuorilta. Tässä käytimme apunamme pelillisiä työkaluja ja 

palvelumuotoilun menetelmiä. 

Työpajalla haluttiin selvittää, miksi nuori harrastaa. Mitä harrastaminen tarjoaa nuorelle? 

Mitä arvoja ja odotuksia harrastamiseen liittyy? Mikä tekee kivasta kivaa? Lisäksi työpajan 

tavoitteisiin kuului antaa kaikille mahdollisuus osallistua. Toiveissa oli myös, että työpa-

joissa saataisiin ideoitua uudenlaisia sisältöjä. Kaiken tämän myötä tuloksena olisi par-

haassa tapauksessa työkaluja, jotka auttaisivat Espoon kulttuuripalveluita tuottamaan pa-

remmin nuorten tarpeita kohtaavia palveluita. Kaikki tämä kerrottiin myös osallistujille, jotta 

he ymmärtäisivät, miksi työpajaa tehdään. Heille myös kerrottiin, että osallistuminen on va-

paaehtoista. 

Työpajassa siirryttiin esittelyn jälkeen lämmittelyvaiheeseen, jossa selvitettiin osallistujien 

nykytilaa harrastamisen suhteen. Nuoria pyydettiin miettimään nykyisiä harrastuksiaan 

sekä ryhmittäytymään tilaan sen mukaisesti. Ensimmäisessä työpajassa nuoria pyydettiin 

ryhmittäytymään harrastustensa tyyppien mukaisesti eri puolille luokkaa. Myöhemmissä 

työpajoissa alkulämmittelyssä käytettiin apuna harrastamisen profiileja. Osallistujia pyydet-

tiin miettimään, ovatko he harrastajina kokeilunhaluisia, sitoutuneita, itsenäisiä vai epävar-

moja. Lisäksi heidät tutustutettiin työpajan välineinä käytettäviin miksi-kortteihin. Heitä pyy-

dettiin korttien avulla selvittämään, miksi he harrastavat sitä, mitä he harrastavat. Tämän 

tarkoituksena oli auttaa saamaan selville harrastamiseen liittyviä arvoja ja ominaisuuksia, 

jotka ovat saaneet heidät sitoutumaan johonkin, jota he jo tekevät. 

Miksi-pakassa listattiin 60 harrastuksen ominaisuutta tai syytä harrastaa (Liite 4). Nämä oli 

johdettu pelimekaniikoiden lisäksi Hunicken, Eberlen ja McGonigalin listaamista osateki-

jöistä sekä ystäviä ja lähipiirin lapsia ja nuoria haastattelemalla.  Ominaisuuksissa oli 
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osittaista päällekkäisyyttä ja vain hyvin hienovaraisia eroja, joita oli tarkoitus selventää te-

kemällä huomioita työpajojen aikana. Tarkoittavatko esimerkiksi ”mitattavat tulokset” ja 

”pystyn mittaamaan oman etenemiseni” eri asioita ja millä tavalla. Tarkoituksena olisi sel-

vittää, onko näin pitkä lista tarpeellinen tai onko alakouluikäisillä ylipäätään kykyä arvioida 

oman toimintansa motiiveja tällaisesta näkökulmasta. Suunnitelmaan kuului myös tiivistää 

Miksi-pakka työpajojen pohjalta kuudestakymmenestä kortista huomattavasti ohuemmaksi. 

Tiivistettäessä korttien sisältöä oli tarkoitus tarkentaa selkeämmin vastaamaan nuorten il-

maisemia tarpeita ja syitä.  

5.3.3 Peli: Mitä-kortit  

Seuraavassa vaiheessa työpajaa siirryttiin ensimmäiseen varsinaiseen tehtävään, eli sel-

vittämään mistä uusista harrastuksista nuoret voisivat olla kiinnostuneita Harrastamisen 

Suomen mallin puitteissa. Haettiin siis harrastuksia, joita he voisivat ajatella harrastavansa 

koululla tai lähimaastossa koulupäivän yhteydessä. Samalla korostettiin vielä, että Harras-

tamisen Suomen mallissa harrastukset ovat maksuttomia eivätkä vaadi aiempaa harrastu-

neisuutta.  Harjoituksessa otettiin käyttöön jo tuttujen miksi-korttien lisäksi mitä-kortit, joissa 

oli listattu harrastuksia.  

Mitä-pakan 88 korttia sisälsivät 81 eri harrastusta sekä 7 tyhjää korttia, joihin osallistuja sai 

kirjoittaa oman harrastustoiveensa. Osassa harrastuksia oli lyhyet kuvaukset harrastuksen 

sisällöstä, jolloin osallistuja sai jonkinlaisen käsityksen myös aiemmin vieraista harrastuk-

sista. Harrastukset kuvauksineen olivat samat kuin Opetusministeriön loppuvuodesta 2022 

järjestämässä koululaiskyselyssä. Vuosina 2020 ja 2022 toteutetuissa koululaiskyselyissä 

oppilaat ovat valinneet usein hyvin monta heitä kiinnostavaa harrastusta. Viimeisimmässä 

espoolaiskoululaiset valitsivat keskimäärin 18 harrastusta, joita he olisivat kiinnostuneita 

kokeilemaan. He ovat siis olleet hyvin avoimia erilaisille sisällöille. Kuitenkin tietyt harras-

tukset, parkour, koodaaminen ja pelisuunnittelu sekä kuvataide ovat nousseet muita suosi-

tummiksi kummassakin kyselyssä (OKM 2020; OKM 2022d).  

Varsinaisessa pelissä osallistujille jaettiin ensin kymmenen miksi-korttia (Kuva 13). Heitä 

pyydettiin pohtimaan, mitkä ominaisuudet tekevät harrastuksesta kiinnostavan ja pistävän 

sivuun ominaisuudet, joita he pitävät tärkeinä. Kun osallistujat olivat saaneet miettiä, mitä 

he oikeastaan haluavat harrastukselta, heille jaettiin kullekin seitsemän mitä-korttia. Tutus-

tuttuaan kortteihin, he saivat pelata sen jälkeen kädessä olevistaan korteista sen, mitä he 

mieluiten harrastaisivat koulupäivän jälkeen. Tässä lähestymistavassa pyrkimyksenä oli 

kiinnittää osallistujien ajatukset laatutekijöihin ennen kuin he lähestyvät harrastuksia otsik-

kotasolla.  
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Kuva 13. Pelikortit. Vaaleanpunaiset miksi-kortit ja valkoiset mitä-kortit. Kuva Marika Torni-

ainen. 

 

Tässä työpajassa haluttiin, että oppilaat valitsisivat vain yhden harrastuksen, sillä todelli-

suudessakin heillä olisi Harrastamisen Suomen mallin puitteissa koulullaan vain yksi tai 

muutama vaihtoehto, joista päättää kiinnostaako se heitä vai ei. Tässä haluttiin myös 

nähdä, että nouseeko esille eri vaihtoehtoja, jos käteen ei satukaan juuri sitä yleisintä suo-

sikkia. Mikäli mikään kädessä olevista miksi-korteista ei kiinnostanut osallistujaa, hänelle 

jaettiin uudet seitsemän korttia.  

Toinen vaihtoehto mitä-korttien sisällöiksi olisi ollut listata siihen niitä harrastuksia, joita Es-

poon harrastuspolulla on tällä hetkellä mahdollista kokea. Laajemmalla listauksella haluttiin 

kuitenkin pitää mahdollisuudet avoimina myös uusien harrastustarjoajien ja uusien sisältö-

jen suuntaan. Lisäksi Opetusministeriön käyttämää listausta noudattamalla työpaja olisi 

mahdollisesti helpommin monistettavissa myös muissa kunnissa käytettäväksi. 

Kun kukin oli saanut pelattua oman mitä-korttinsa, oli aika pelata uudelleen miksi-kortit, 

jolloin osallistujat liittivät juuri valitsemiinsa uusiin harrastuksiin tärkeimmät syyt harrastaa. 

Näin tuloksena oli kussakin ryhmässä muutama toiveharrastus ja niihin liittyvät harrastami-

sen syyt. 

5.3.4 Kooste ja purku 

Kun ryhmät olivat saaneet kortit pelattua, oli aika siirtyä äänestämiseen. Ensin kukin sai 

ryhmässä äänestää omia suosikkiharrastuksiaan ja tärkeimpiä harrastamisen syitä (Kuva 
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14). Sen jälkeen kukin ryhmä muodosti ehdotuksen omasta suosikkiharrastuksestaan. 

Tämä harrastus kuvailtiin erillisellä harrastuspohjalla, jossa harrastukseen liitettiin erilaisia 

ominaisuuksia, osin pelin aikana esiin nousseiden tekijöiden pohjalta, osin uusia keksien.  

Kun kukin ryhmä oli saanut oman harrastusesittelynsä valmiiksi, siirryttiin purkamaan työ-

pajan tuloksia. Oli aika koko luokan äänestykselle, jossa valittiin ryhmän yhteinen toivehar-

rastus ja myös keskusteltiin valinnasta ja syistä, miksi kukin valitsi juuri sen vaihtoehdon, 

jonka valitsi. Keskustelun tarkoituksena oli saada vielä esiin uutta tietoa paperilla näkyvien 

vastausten takana. Lisäksi keskustelu oli mahdollisuus udella, että millä mielin osallistujat 

valitsivat äänestämänsä harrastusvaihtoehdon. 

Kuva 14. Täytetty pelilauta. Kuva Marika Torniainen. 
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5.3.5 Palaute 

 

Kuva 15. Työpajan palautelomake 

 

Osallistujille jaettiin työpajan päätteeksi palautelomakkeet (Kuva 15), joilla oli tarkoitus ke-

rätä välitön palaute työpajasta. Myös ryhmän opettaja sai oman palautelomakkeensa (Liite 

5). Osallistujilta kerättiin samalla myös suullista palautetta yhteisesti. Palautelomake oli työ-

pajan ainoa osio, jossa osallistujat toimivat täysin itsenäisesti. Lomakkeella kartoitettiin 

emojien avulla osallistujien yleisiä tuntemuksia työpajaan osallistumisesta. Avoimissa kysy-

myksissä kysyttiin työpajan parhaita ja tylsimpiä vaiheita sekä mahdollisia muita työpajasta 

heränneitä ajatuksia. Lisäksi tavoitteena oli selvittää, miten työpajan välineet ja ohjeistus 

tulivat ymmärretyiksi ja oliko osallistuminen helppoa. Lomakkeella selvitettiin myös suhtau-

tumista juuri yhdessä valittuun ryhmän toiveharrastukseen sekä kartoitettiin vielä kerran 

omaa henkilökohtaista toiveharrastusta juuri Harrastamisen Suomen mallin mukaisen toi-

minnan puitteissa. 

Opettajan palautelomakkeella selvitettiin paitsi käytettyjen menetelmien ja fasilitoinnin laa-

tua ja ikätasoisuutta, myös opettajien itsensä yleensä käyttämiä kuulemismenetelmiä. Ta-

voitteena oli myös opettajan huomioiden avulla selvittää, miten käytetyt menetelmät vaikut-

tavat erityyppisten oppilaiden osallistumiseen ja osallistuvatko jotkin aktiivisemmin kuin nor-

maalilla tunnilla. 
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6 Analyysi tiedonkeruusta 

6.1 Kokeeseen luku vai päiväunet? – Vai sittenkin harrastamaan? 

Oppilaille lähetettiin ennen työpajaa niihin valmistava lomakekysely. Alkuun ajatuksenani 

oli, että pidän kysymyksenasettelun mahdollisimman monitulkintaisena, jotta näen, minkä-

laisiin suuntiin nuoret itse lähtevät. Olin testannut kyselyn ensimmäistä versiota samaan 

ikäluokkaan kuuluvilla sukulaislapsillani sekä työpajojen fasilitoinnissa avustavilla kollegoil-

lani. Palaute oli pääosin positiivista, mutta testanneilla nuorilla oli huolena, etteivät he olleet 

varmoja, osasivatko vastata oikein. Muotoilin kyselyn saatetekstiä ja kysymysten ohjeistuk-

sia tämän palautteen pohjalta korostamaan enemmän sitä, että kyselyssä ei mitata siihen 

vastaavia nuoria ja että kysymyksiin ei ole oikeita tai vääriä vastauksia. Liitteessä (Liite 3) 

kyselyn viimeisin versio, josta käy ilmi kyselyn ja kysymysten ambivalentti luonne. 

Kysymykset eivät alkuun liittyneet puhtaasti harrastamiseen, vaan ylipäätään vapaa-ajan-

viettoon. Meemitehtävien avoin asettelu osoittautui joillekin vastaajille turhan hämmentä-

väksi. Tästä sain palautetta osallistujilta kyselyn eri versioissa sekä myös opettajilta. Pää-

osin oppilaat vaikuttivat kuitenkin pitävän kyselystä, ”se oli kiva ☺” tai ” tosi hyvä kysely 

harrastuksesta”. Toisaalta meemit olivat myös ”surkeita koska joku 30 vuotias varmaa teki 

ne”. Tämä palaute oli tietysti 40-vuotiaasta ihan imartelevaakin. Yllättäen muutamissa pa-

lautteissa toivottiin myös pidempää kyselyä. On siis mahdollista vetää se johtopäätös, että 

visuaalisempi kyselemisen tapa on ikälähtöisesti tekstilomakkeita kiinnostavampaa kuudes-

luokkalaisille. 

Kysely tuotti muutamia kiinnostavia havaintoja. Useammallakin vastanneista kuudesluok-

kalaisista oli koulupäivän päättyessä läksyjen lisäksi päällimmäisenä mielessä päiväunet. 

Kyselyn eri versioihin vastanneista 69 vastaajasta jopa 6 mainitsi jossain kysymyksistä päi-

väunien nukkumisen olevan mielessä koulun jälkeen (Kuva 16). Miten voisimme hyödyntää 

tätä tietoa harrastuspalveluiden suunnittelussa? Olemme tunnistaneet aiemmin nälän ja 

siitä seuraavan välipalan tarpeen ja olemme nähneet kuinka välipalatarjoilu lisää osallistu-

misintoa. Entä unen tarve? Miten voisimme reagoida siihen? Kyselyn perusteella päivä-

uniakin yleisemmin nuorten mielessä koulupäivän päätteeksi olivat ainoastaan läksyt tai 

kokeisiin luku. Kuudennella luokalla minimituntimäärä koulussa on 25 tuntia viikossa (OPH 

2023). Jääkö koulun ja läksyjen jälkeen riittävästi aikaa levolle ja harrastuksille? Muun ke-

hittämistyön aikana kerätyn tiedon perusteella yksi yleisimpiä syitä lopettaa harrastus on 

sen kuormittavuus. Olisi varmasti hyödyllistä saada lisätietoa siitä, mitkä vapaa-ajalla ta-

pahtuvista asioista kuormittavat ja vastaavasti, löytyykö arjesta riittävästi tasapainottavia 
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tekijöitä, jotka auttaisivat jaksamaan. Miten harrastukset voisivat auttaa paremmin lisää-

mään tasapainoa arkeen? 

 

Kuva 16. Esimerkkivastaus kysymykseen ”Kun koulupäivä tänään/eilen päättyi, ajattelin”. 

 

Kiinnostavaa oli myös huomata, että kyselyyn vastanneet nuoret olivat pääosin tyytyväisiä 

harrastustensa ohjaajiin. Vaikka 11 prosenttia vastaajista kertoi ohjaajansa muistuttavan 

eniten vaihtoehtoa 4 (Kuva 17), heistä kuitenkin vain yksi toivoi ohjaajansa olevan toisen-

lainen ”että se ei ole niin tiukka enää”. Kaikki muut vastaajat olivat pääasiassa tyytyväisiä 

ohjaajiinsa. Yleisimmin valittu vastaus oli vaihtoehto numero 1 (25 % vastauksista), toiseksi 

yleisimmin valittiin vaihtoehto 2 (20 % vastauksista). 

Kyselyn myöhemmissä versioissa vastaajia ohjattiin ajattelemaan vapaa-aikaansa enem-

män harrastamisen kautta. Tämä tarjosi paljon selkeämpiä vastauksia ja selkeitä muotoilu-

mahdollisuuksia. Kysymys ”Mieti harrastustasi. Mikä on paras hetki harrastukseen liittyen. 

Se voi olla jotain, mitä tapahtuu ennen harrastusta, harrastuksen aikana tai sen jälkeen. 

Kuvaile sitä niin hyvin kuin osaat.” tuotti erinomaisia vastauksia. Eräskin vastaaja kertoi 

hyvin selkeästi, mikä on hänelle paras hetki harrastukseen liittyen:  

”Kun kirjoitan tarinoita ja piirrän, se saa minut tuntemaan oloni kotoisaksi ja todella 

iloiseksi -- Piirustukseni eivät ole yhtä hyviä kuin jotkut, mutta se tekee minut onnel-

liseksi” 

Sitaatissa mainitut tuntemukset voisi Eberlen (2014, 222) pelin elementtejä mukaillen yh-

distää ymmärryksen tunteeseen. Vaikka vastauksia tähän kysymykseen oli vain yhdeltä 

luokalta (n=20), löytyi vastauksista kaikki muutkin elementit. Yhdelle parasta on joukkueja-

kojen tekeminen ennen pelaamista (odotus). Yhdelle se, kun saa tunnilla soitettavakseen 

kappaleen, josta pitää (yllätys). Monella vastaajalla parhaita hetkiä ovat onnistumisen 
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tunteet, kuten voitto, maalinteko tai onnistuminen tempussa (vahvuus). Yhdelle vastaajalle 

paras hetki on täydellisesti menneen konsertin jälkeen kotiin lähteminen (tasapaino).  

 

Kuva 17. Ennakkotehtävän kysymys harrastusohjaajasta. 

 

Kyselyn rajaaminen tarkemmin harrastuksiin auttoi myös saamaan selkeämpiä vastauksia 

kyselyyn vastanneiden nuorten mielenkiinnon ja ajankäytön kohteista. Harrastuksista tai 

mukavasta tekemisestä ja siihen liittyvistä syistä kysyttäessä oli osa vastauksista hyvinkin 

seikkaperäisiä ja sellaisia, joita voi saada vain avokysymyksillä. Kysymykseen: ”Onko si-

nulla jokin harrastus? Tai vietätkö mielelläsi usein vapaa-aikaa jonkin mukavan tekemisen 

parissa? Mikä harrastus se on? Miksi se on kivaa? Kerro harrastuksestasi. Kerro myös, jos 

sinulla on useampia harrastuksia.”, eräs vastaaja kertoi harrastuksekseen koodauksen, jo-

hon liittyen hän tutkii ”miten drop shipping toimii”, jotta hän voisi yhdistää toisen harrastuk-

sensa – graffitimaalauksen – verkkokaupan pitämiseen. Yksi vastaaja puolestaan kertoi pi-

tävänsä telinevoimisteluharrastuksestaan, koska tämä muistuttaa kiipeilyä, josta hän myös 

pitää. Kumpikin vastaus ovat esimerkkejä siitä, miten asiakasymmärryksen hankkiminen 

tarjoaa mahdollisuuksia uusien palvelujen ideoinnille. Kahden mielenkiinnon kohteen (graf-

fiti ja koodaus) yhdistäminen voi tarjota mahdollisuuden kolmannelle harrastukselle (verk-

kokauppa ja yrittäjyys). Uusi harrastus puolestaan täyttää mitä suurimmassa määrin yhden 
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usein mainituista harrastamisen syistä eli se on harrastus, josta voi kehittyä mahdollinen 

ammatti. Se myös tukee aiemmassa palvelumuotoiluprojektissa tehtyä havaintoa, että yrit-

täjyyteen liittyvät teemat kiinnostavat nuoria. Kiipeilyn ja telinevoimistelun yhtäläisyyksien 

huomaaminen taas tarjoaa palveluntuottajille mahdollisuuksia innovoida uusia tapoja yhdis-

tää omien harrastustensa ominaisuuksia muihin harrastuksiin. Näitä uusia näkökulmia voi 

hyödyntää niin toiminnan suunnittelussa kuin harrastuksista viestiessä. 

6.2 Ymmärsin tehtävät? – ensimmäinen työpaja 

Ensimmäinen työpaja pidettiin eräänä perjantaiaamuna, tammikuussa 2023 espoolaisen 

peruskoulun kuudennen luokan oppilaille. Työpajaan osallistui 22 oppilasta, jotka jaettiin 

kuuteen ryhmään. Luokka valmisteltiin työpajakäyttöä varten asettamalla pulpetit pienryh-

mämuotoon. Heti työpajan aluksi kävi selväksi, että aikataulussa ei pysyttäisi, sillä työpajan 

esittelylle varatut viisi minuuttia kuluivat siihen, kun oppilaat etsivät paikkojaan uusista ryh-

mistä. Tämä hitaus järjestäytymisessä osoittautui olevan osin fasilitaattorin kokematto-

muutta, osin luokkaa valvoneen sijaisopettajan puuttumattomuutta tilanteeseen. Myöhem-

missä ryhmissä järjestäytyminen työpajan pienryhmiin sujui nopeammin. Tämä osoittautui 

myös hyväksi paikaksi opettajalle siirtää vastuu ryhmän ohjaamisesta fasilitaattorille. 

Ensimmäinen työpaja tuotti oppimiskokemuksia ja osoitti jatkokehittämisen paikkoja. Har-

rastamisen ajattelun ankkurointi erilaisiin tuntemuksiin ja syihin oli hyvä idea. Korttien käyttö 

kaipasi selvästi yksinkertaistusta. Vaikutti siltä, että kannattaisi esimerkiksi rajata osallistu-

jan vaihtoehtoja toimia korttien kanssa. Erilaisten tehtävien ja työvaiheiden määrää oli syytä 

vähentää, sillä ohjeiden selittäminen luokkatilassa vei odotettua enemmän aikaa ja silti osal-

listujien oli välillä vaikea tietää, mitä heiltä odotetaan. Havaitsimme, että osallistujilla oli sel-

västi tarve toimia oikein. Tämä siitäkin huolimatta, että työpajassa korostettiin, ettei kyse 

ollut heidän suoriutumisensa, vaan työpajan käytettävyyden mittaamisesta.  

Työpajan rakenteessa eli pelin säännöissä oli pyritty selkeyteen jo itseisarvoisesti. Selkeys 

oli tärkeää siksikin, että tilanne olisi uusi kaikille osallistujille ja heillä olisi erilaiset kyvyt ottaa 

vastaan ohjeita ja toimia niiden mukaan. Lisäksi työpajoille oli varattu rajallinen aika, vain 

45 minuuttia, joten sen käyttäminen ensisijaisesti työpajan tavoitteita edistävään toimintaan 

olisi tärkeää. Lernerin (2014, 62–66) luettelemissa pelimekaniikoissa sääntöihin liittyy kuusi 

mekaniikkaa: monikanavainen (multimodaalinen) esittely, oikea-aikainen informaatio, mal-

lintaminen, pelaajien luomat säännöt, sanktiot, tuomiot. Ensimmäisessä työpajassa moni-

kanavaista esittelyä edusti ohjeiden ja sääntöjen tuominen esiin sekä luokassa esitettyinä 

kalvoina että puhuttuna informaationa. Kävi selväksi, että multimodaaliseen ohjeiden esi-

tykseen olisi syytä panostaa entistä enemmän.  
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Seuraaviin työpajoihin päätin tuoda mukaan pelilaudan sekä kehittää tulosten esittämiseen 

tarkoitettua harrastuspohjaa. Oikea-aikainen informaatio eli se, että työpajan ohjeistus esi-

tettiin osallistujille työvaihe kerrallaan, oli välttämätöntä ajankäytön optimoimisen, tavoittei-

den selkeyttämisen sekä mielenkiinnon ylläpitämisen vuoksi. Mallintamista hyödynnettiin 

työpajan alkuvaiheessa, jossa harjoiteltiin miksi-korttien käyttöä olemassa olevien harras-

tusten kuvailemisessa. Sanktioita tai tuomioita ei annettu, sääntöjen modifiointia tapahtui 

sikäli, että pelaajille annettiin yksityiskohtien kanssa vapaat kädet päättää esimerkiksi mon-

tako korttia he halusivat pelata. 

Harrastuspohja kehittyi huomattavasti kehittämistyön aikana. Ensimmäisessä versiossa 

(kuva 18) käytännössä kopioitiin tekstit korteista erilliseen pohjaan. Oikeassa reunassa ollut 

ideointiosio ei täyttynyt kuin yhdellä ryhmällä ja silläkin osittain. Kehittämisosio, jossa nuoret 

ideoivat uusia lähestymiskulmia suosikkiharrastuksiinsa osoittautui ensimmäisen työpaja-

kokeilun perusteella ajankäytön kannalta turhan kunnianhimoiseksi tavoitteeksi. Ideoinnista 

luovuttiin myöhemmissä työpajoissa ja pitäydyttiin olemassa olevien harrastamisen syiden 

tunnistamisessa. Uusien ratkaisuvaihtoehtojen ideoiminen jätettiin erillisten työpajojen teh-

tävälistalle.  

 

Kuva 18. Ensimmäisessä työpajassa käytetty harrastuspohja. 

 

Kaikki ryhmät saivat kuitenkin oman harrastusehdotuksensa paperille ja listattua niihin osal-

listumiselle myös syitä. Äänestystilanne ratkaistiin ajan loppumisen vuoksi niin, että kukin 

sai äänestää yhtä harrastusta viittaamalla. Voittajaksi tuli jalkapallo. Yksi paperille kirjatuista 

harrastuksista, karate, ei saanut yhtään ääntä, sillä sitä ehdottaneet nuoret harrastivat jo 
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kyseistä lajia, eivätkä kokeneet mielekkääksi tehdä samaa myös koulun harrastusryh-

mässä. Tämä oli odotettavaa, sillä aiemmista harrastuskyselyistä on ollut tulkittavissa, että 

jotkin nuoret äänestävät harrastuksia, jotka jo kuuluvat heidän elämäänsä, eivätkä he näin 

ollen olisi tulossa koulun harrastusryhmään, jos sellainen järjestettäisiin. Työpajatyyppisen 

kuulemisen etuihin kuuluu, että tällaisille tulkinnoille oli mahdollista saada käytännön evi-

denssiä. 

Työpajalle varattu aika loppui kesken, joten palautekyselylle ei jäänyt aikaa kuin minuutti. 

Osallistujista 20 täytti palautelomakkeen (Kuva 15). Emojeilla vastattu yleisfiilis oli useimmin 

”ihan kiva” tai ”en osaa sanoa”. Kaksi vastasi ”pidin paljon”, kaksi ”en ymmärtänyt” ja yksi 

”hauskaa”. Peräti kolmetoista vastaajaa vastasi ylöspäin osoittavan peukalon kysymykseen 

”osallistuisitko (luokan valitsemaan harrastukseen)?”. Kolme osallistujaa vastasi kysymyk-

seen ”Ymmärsin tehtävät” alaspäin osoittavan peukalon, kolme vastasi sekä ylös- että alas-

päin osoittavat peukalot ja yksi jätti vastaamatta. Kaksi osallistujaa jätti vastaamatta kysy-

mykseen ”Minun oli helppo ilmaista itseäni” ja kaksi vastasivat molemmin suuntaisin peu-

kaloin. Neljä osallistujaa vastasi alaspäin osoittavalla peukalolla. Toiseen kysymykseen siis 

12 ja toiseen 13 vastaajaa kahdestakymmenestä osoittivat ymmärtäneensä tehtävät ja ky-

enneensä ilmaisemaan itseään. Tulos ei ollut täysin mairitteleva (kuva 19). Omaa osallistu-

misastettaan kaikki eivät arvioineet. Vastanneiden arviot jakautuivat melko tasaisesti välille 

2-5 tähteä. Sanallisiin kysymyksiin kertyneet vastaukset eivät tarjonneet juurikaan lisäinfor-

maatiota. 

Kuva 19. Osallistujapalautteita ensimmäisestä työpajasta. 

 

6.3 Shakki vai jalkapallo – seuraavat työpajat 

Seuraaviin työpajoihin tein toteutukseen pieniä muutoksia. Pyrin ennen kaikkea selkeäm-

piin ohjeistuksiin ja työvaiheisiin, jotta ohjeita ei joutuisi toistamaan niin usein ja osallistujat 

voisivat keskittyä peliin. Toin työpajan elementteihin mukaan pelilaudan ja järjestelin työpa-

jan aikataulutusta niin, että itse pelaamiselle jäisi enemmän aikaa. Tavoitteena oli myös, 
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että pelistä saataisiin selkeämpi tulos, jonka pohjalta ryhmät voisivat luonnostella omat toi-

veharrastuksensa. Kehitin selkeämmäksi ja helpommin täytettäväksi myös harrastuspoh-

jaa, johon pienryhmissä syntyneet tulokset kootaan. 

Ensimmäisessä työpajassa lämmittelytehtävänä osallistujia pyydettiin ryhmittäytymään ti-

laan sen mukaan, mitä ja minkälaisia asioita he harrastivat. Siis harrastivatko he urheilua, 

kulttuuria, pelaamista tai käsillä tekemistä. Seuraavissa työpajoissa osallistujia pyydettiin 

ryhmittäytymään harrastajaprofiileittain (Kuva 9), sen mukaan, millaisiksi harrastajiksi tai 

vapaa-ajan viettäjiksi he itsensä mielsivät. Kussakin ryhmässä oli yksittäisiä epävarmoja 

harrastajia ja useampia itsenäisiä harrastajia. Kokeilunhaluisiksi ei ilmoittautunut juuri ku-

kaan, mutta kun kukin osallistuja vuorollaan kertoi harrastuksistaan, löytyi joka ryhmästä 

vähintään yksi, jolla oli ainakin kolme eri harrastusta. Pääasiassa osallistujat mielsivät it-

sensä joko itsenäisiksi tai sitoutuneiksi harrastajiksi. Osin tässä oli havaittavissa ryhmän 

vaikutusta, sillä jotkin osallistujat vaihtoivat paikkaa samaan ryhmään, missä oli enemmän 

osallistujia. Lämmittelytehtävä oli onnistunut jäänmurtaja ja loi yhteyden fasilitoijien ja osal-

listujien välille. Lisäksi se oli hyödyllinen myös siten, että oppilaat saivat liikkua tilassa ja he 

irtautuivat hetkeksi omasta pulpetistaan.  

 

Kuva 20. Pelilaudan viimeisin versio. 
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Toisena työpajapäivänä käytössä ollut pelilauta sisälsi ainoastaan paikat korteille. Pelilauta 

innostikin monia ryhmiä pelaamaan omatoimisesti jo ennen ohjeiden kertomista. Osa tosin 

pelasi peliä eri tavalla kuin oli tarkoitettu tai ohjeistettu, mutta ajattelin, että näiltäkin ongel-

milta on mahdollista välttyä, mikäli pelilautaa suunnitellaan hieman eri tavalla.  Päätin kol-

manteen työpajapäivään lisätä pelilaudan tarjoamiin mahdollisuuksiin (affordances) eli kor-

teille merkittyihin paikkoihin merkitsijät (signifiers), jotka kertovat, kuinka lautaan merkittyjä 

ruutuja on syytä käyttää. Pelilaudan viimeisimmässä versiossa (Kuva 20) korteilla on sel-

keät paikat. Pelilaudan kehittämisen yhteydessä miksi-korttien määrä rajattiin kolmeen, sillä 

huomasin ensimmäisissä työpajoissa, että jotkut osallistujat saattoivat ensin liittää harras-

tukseensa jopa seitsemän tai kahdeksan miksi-korttia. Kaikki ne olisivat varmasti päteviä 

syitä, mutta koska työpajan tarkoituksena oli hakea tärkeimpiä syitä, päätin rajata pelatta-

vien miksi-korttien määrää. Viimeisimmässä versiossa pelilautaa on mukana myös pelioh-

jeet mikä toi yhden kanavan lisää pelin sääntöjen esittelyyn kalvojen ja suullisen ohjeistuk-

sen rinnalle. Luettavuuden vuoksi pelilaudassa olevat ohjeet voisivat jatkossa olla pienaak-

kosin, ei isoin kirjaimin. 

 

Kuva 21. Työpajaan osallistumista. Kuvassa vasemmalla ylhäällä täytetään harrastuspoh-

jaa. Pelilauta oikealla on jo täytetty. Pöydällä pelaamattomia kortteja. Kuva Marika Torniai-

nen. 
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Sama selkeyttäminen koski myös harrastuspohjaa. Pohjassa on apukysymyksiä, jotka aut-

tavat täyttämään harrastusta kuvailevia tietoja, mutta aiemman version hierarkia ohjasi täyt-

tämään pohjaa eri järjestyksessä kuin toivottua. Tämä johti siihen, että en saanut kaikista 

harrastuksista toivomiani tietoja. Viimeisimmässä työpajassa osallistujien olikin helpompi 

täyttää harrastuspohjaa oikeassa järjestyksessä ja näin jokainen ryhmä sai ainakin isoim-

man ruudun täytettyä. Monet ehtivät miettimään vastauksia myös kaikkiin muihin ruutuihin 

(Kuva 21).  

Työpajoissa 2 ja 3 suurimpia haasteita tuotti kuitenkin ryhmän oman harrastusehdotuksen 

valinta. Vaikka osallistujat olivatkin joutuneet valitsemaan oman harrastuskorttinsa rajallis-

ten mahdollisuuksien joukosta, he pitivät kuitenkin usein kiinni omasta valinnastaan äänes-

tystilanteessa. Kun kukin sai äänestää ryhmässä nousseista vaihtoehdoista vain yhtä har-

rastusta, lähes kaikki valitsivat omansa. Tämä on tulkittavissa osoitukseksi siitä, että har-

rastuksilla tosiaan on eroja ja toisaalta siitä, että kerran mieleen iskostunutta ajatusta on 

vaikea muuttaa. Niissä ryhmissä, joissa harrastuksen valinta sujui mutkattomasti, harras-

tuspohjaa päästiin täyttämään hyvin ja merkintöjä syntyikin useisiin kohtiin. Neljänteen työ-

pajaan muutin äänestyskäytäntöjä niin, että kukin osallistuja sai antaa ryhmässään kaksi 

ääntä kiinnostavimmalle harrastukselle. Näin saatiin aikaan hajontaa ja lähes kaikki ryh-

mistä saivat valittua harrastuksen yhteisymmärryksessä. Tosin yhdelle ryhmistä jouduttiin 

antamaan kaksi harrastuspohjaa täytettäväksi. Kuvassa rinnakkain toinen ja kolmas pohja-

versio (Kuva 22).   

Osa ryhmistä lopetti ryhmänä työskentelemisen harrastuspohjan täyttövaiheessa, jolloin 

vain pari ryhmän jäsentä täytti pohjaa ja muut jättäytyivät työskentelyn ulkopuolelle. Havait-

sin tämän johtuvan osin siitä, että kaikki osallistujat eivät sittenkään olleet sitoutuneet ryh-

män valitsemaan harrastukseen. Osa oppilaista saattoi myös kokea kirjallisen työskentelyn 

suomeksi raskaana, eikä halunnut osallistua kirjoittamiseen.  Tämä näkyy todennäköisesti 

siinä, että viimeisessä työpajassa palautteen mukaan kaikki ymmärsivät tehtävät, mutta 

kaikkien ei ollut helppo ilmaista itseään. Työpajan ymmärrettävyys ja käytettävyys selvästi 

paranivat koko prosessin aikana, mutta yhä jäi paljon kehitettävää, jotta nuorten olisi hel-

pompi ilmaista itseään (Kuva 23 ja Kuva 24). 
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Kuva 22. Harrastuksen esittelypohjia, vasemmalla toinen, oikealla kolmas versio, jossa ky-

symysten hierarkia ohjaa oikeaan täyttöjärjestykseen. Lisäksi siinä on enemmän apukysy-

myksiä. 

 

Viimeisellä työpajakerralla koko luokan äänestys yhteisestä harrastussuosikista otettiin 

aiemman käsiäänestyksen sijaan tilassa liikkumalla. Kukin sai mennä sen harrastusjulis-

teen luokse, joka häntä eniten kiinnosti. Tämä oli hyvä ratkaisu, sillä osallistujat alkoivat 

selvästi kaivata jo liikkumista intensiivisen ajattelutyön päätteeksi. Aluksi ajattelin, että on 

riski päästää osallistujat liikkeelle ennen kuin heidät pitäisi saada vielä kirjoittamaan pa-

lautetta, mutta pieni liikehdintä välillä mahdollisti keskittymisen palautteen antamiseen pa-

remmin. Lisäksi fyysinen liikkuminen oman harrastussuosikin luokse sitoutti osallistujat pa-

remmin äänestystilanteeseen. Monet osallistujat kävivät tutkimassa eri vaihtoehtoja ja miet-

tivät tarkkaan, minkä valitsevat. Jopa yksi passiivisemmin muuhun työpajaan osallistunut 

nuori osallistui kuitenkin äänestykseen, kun se tehtiin tällä tavalla. 
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Kuva 23. Osallistujapalautetta toisesta ja kolmannesta työpajasta. 

 

 

Kuva 24. Osallistujapalautetta neljännestä työpajasta. 

 

6.4 Voin tehdä kavereiden kanssa ja kehityn – työpajojen tuloksista 

Työpajoja pidettiin neljälle koululuokalle, yhteensä osallistujia oli 68. Korttipelivaiheessa va-

lituksi tuli 42 eri harrastusta. Pelaajien useimmin valitsemia harrastuksia olivat shakki (4 

mainintaa) sekä kuvataide, scoottaus, media- ja videotaide, pesäpallo sekä koripallo (kukin 

3 mainintaa). Ehdotetuista harrastuksista 18 sai vähintään kaksi mainintaa. Työpaja toteu-

tettiin yhteensä neljässä luokassa. Kun korteista valittiin ensin pienryhmien suosituimmat ja 

sen jälkeen näistä vielä äänestyksellä koko luokan suosikit, nousivat suosituimmiksi har-

rastuksiksi äänestyksen jälkeen jalkapallo, mopokerho, taekwondo sekä ampumaurheilu. 

Työpajojen voittajiksi nousseet harrastukset vaativat hieman analyysiä. Eniten ääniä en-

simmäisessä luokassa saanutta jalkapalloa äänestivät myös monet jo jalkapalloa joukku-

eessa pelaavat nuoret. Samoin Taekwondon kohdalla osa nuorista harrasti jo kamppailula-

jeja, mutta joukossa oli myös useampi sellainen, jolle harrastus olisi uusi. Näissä luokissa 

toiseksi eniten ääniä saivat keilailu ja kuvataide sekä jalkapallo ja ruoan valmistaminen. 

Näitä äänestäneiden joukossa oli paljon sellaisia nuoria, jotka mielsivät itsensä enemmän 

itsenäiseksi harrastajaksi. Olisi enemmän Harrastuspolun tavoitteiden mukaista tarjota 
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harrastuksia, joita vähemmän harrastavat nuoret toivovat. Yhdessä luokassa eniten suo-

siota saaneen mopokerhon järjestäminen kuudesluokkalaisille on varmasti haastavaa jo 

ikärajasyistä, mutta kulkuneuvot ja niiden tarjoama mahdollisuus oppia uutta ja haastaa so-

pivasti itseään selvästi kiinnostivat luokan osallistujia. Ampumaurheiluharrastuksessa nuo-

ria kiinnosti erityisesti mahdollisuus oppia käyttämään erilaisia aseita. Lisäksi harrastuk-

sessa kiinnosti mahdollisuus tehdä ennätyksiä ja suorittaa erilaisia merkkejä. On pohdinnan 

arvoista, löytyisikö ampumaurheilun tai sitä liippaavan harrastustoiminnan piiristä sisältöjä, 

joissa on vähemmän mutkikkaita vastuukysymyksiä, mutta tarjoavat samoja kokemuksia. 

Muita äänestyksissä pärjänneitä harrastuksia oli elokuvien katsominen, videopelaaminen 

sekä lentopallo, joita kaikkia yhdisti se, että ne kiinnostivat tasaisesti eri sukupuolten edus-

tajia. 

Mielenkiintoinen yksityiskohta tuloksissa oli se, että vaikka shakki valittiin useimmin kor-

teista, niin se ei päätynyt äänestykseen kuin yhdessä luokassa. Myös ne kaksi parina työs-

kennellyttä nuorta, jotka molemmat valitsivat korteistaan shakin, toivat kuitenkin koko luo-

kan eteen ehdotuksena koripallon. Vaikkei shakki ollutkaan yhdenkään luokan toiveharras-

tus, on se silti ehdottomasti kokeilemisen arvoinen harrastussisältö. 

Useimmin esiin nousseet 20 syytä harrastaa on esitetty kuvassa 25. Eniten mainintoja sai-

vat: voin tehdä kavereiden kanssa, sopivasti haasteita, kehittyminen ja uusien asioiden op-

piminen. Kiinnostavia, vähintään kolme kertaa esiin nousseita syitä olivat myös muun mu-

assa: halpaa, terapeuttista sekä erilaiset itsensä toteuttamiseen ja haastamiseen liittyvät 

syyt, joita voisi yhdistää myös enemmän mainintoja saaneisiin syihin. Halpuuden esiin nou-

seminen oli kiinnostavaa erityisesti siksi, että koko työpajan ajan korostettiin tässä haetta-

van harrastuksia, joita kiinnostaisi kokeilla Harrastamisen Suomen mallin puitteissa, jolloin 

harrastukset olisivat ilmaisia. 

Kaiken kaikkiaan lapset ja nuoret ovat näiden tulosten perusteella selvästi tavoitehakuisia 

harrastajia. Tämä vahvistaa aiemmassa palvelumuotoiluprojektissa tehtyä havaintoa siitä, 

että kulttuuriharrastaminen ei kiinnosta joitain koululaisia, koska he eivät näe sitä tavoitteel-

lisena tai kilpailullisena. Näin siitäkin huolimatta, että esimerkiksi taiteen perusopetus on 

juurikin tavoitteellista, tasolta toiselle etenevää harrastamista. Katutaidetta ja kuvataidetta 

toivoneet nuoret mainitsivat syiksi muun muassa itsensä toteuttamisen, uusien asioiden op-

pimisen, konkreettisen tekemisen ja onnistumisen sekä palautteen saamisen, mutta toi-

saalta myös ”ei kilpailua” mainittiin.  
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Kuva 25. Sanapilvi, 20 tärkeintä syytä harrastaa, työpajojen tulosten mukaan. 

 

”Voin tehdä kavereiden kanssa” nousi esiin useammin erilaisten liikunta- ja teemaharras-

tusten yhteydessä, kulttuuriharrastuksissa taas omatoimisuus ja itse tai yksin tekeminen 

olivat useammin esillä. Jopa molemmat elokuvaharrastuksen valinneet mainitsivat syyn 

”voin tehdä yksin”, vaikka elokuvanteko on mitä suurimmassa määrin ryhmätyötä. Keskus-

teluissa kävi ilmi, että heille elokuvaharrastus olikin kiinnostavaa enemmän katsomisena 

kuin tekemisenä. 

Työpajoissa esille nousseet harrastustoiveet ovat hyvin samansuuntaisia lomakekyselyillä 

esiin nousseisiin vastauksiin verrattuna. Elokuva, digitaalinen harrastaminen, pallopelit ja 

kuvataide kiinnostivat työpajoissakin. Parkour mainittiin huomattavasti harvemmin kuin lo-

makekyselyissä, joissa se on suosituimpien harrastusten joukossa. Voi olla, että kyse oli 

osallistujien iästä ja kyselyissä sitä toivovat pienemmät peruskoululaiset. Toisaalta voi olla, 

ettei se ole kovinkaan monen osallistujan ykköstoive, mutta yhdistää sopivasti hyviä omi-

naisuuksia, jolloin se on kuitenkin kiinnostavaa hyvin monen mielestä. 
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7 Johtopäätökset 

7.1 Kehittämistyön arviointi 

Harrastamisen Suomen mallia on nyt, keväällä 2023 kokeiltu kahden vuoden ajan lähes 

kaikkialla Suomessa. Kun mukana on 249 kuntaa, on jo kuntien kokoluokassa suurta vaih-

telua. Siksi Suomen malleja on myös hyvin paljon erilaisia. Tätä mallien monikirjoisuutta 

ovat omista lähtökohdistaan kritisoineet monet eri tahot, muun muassa nuorisoalan katto-

järjestö Allianssi (2023), joka haluaisi korvata Harrastamisen Suomen mallin mukaisen toi-

minnan harrastusseteleillä. Harrastamisen Suomen mallissa onkin vielä paljon kehitettävää 

ja kun kyseessä on näin laaja ja monialaista yhteistyötä vaativa hanke, muutokset ottavat 

aikansa. Parhaimmillaan koulupäivän yhteydessä tarjottavat uudet, innovatiiviset ja ilmaiset 

harrastusmahdollisuudet pystyvät kuitenkin vastaamaan juuri niiden aliedustettujen lasten 

ja nuorten tarpeisiin, joille perinteiset harrastukset osallistujamaksuineen eivät ole vaihto-

ehto, edes alennussetelien kanssa.  

Hanke olisi tarjonnut monenlaisia kehittämisen paikkoja YAMK-opinnäytetyötasoiselle ke-

hittämistehtävälle. Alun perin tarkoitukseni oli tehdä kehittämistyö Harrastamisen Suomen 

mallin organisoinnista kuntien erilaisissa siiloissa. Koska mallia organisoidaan eri kunnissa 

eri tavalla ja Espoon kulttuuripalveluista käsin koordinoitava malli on harvinaisuus, päätin 

keskittyä työssä johonkin laajemmin eri kuntia koskettavaan teemaan. 

Lasten ja nuorten osallisuus, heidän kuulemisensa, on yksi mallin tärkeimmistä tavoitteista. 

Kuten työn alussa mainitsin, tästä on käyty hyvin vähän julkista keskustelua, eikä esimer-

kiksi opetusministeriön toteuttaman koululaiskyselyn tulosten oikein nähdä tukevan omaa 

toiminnan järjestämistä. Monet kunnat teettävät itse oppilaille erilaisia kyselyitä ja ovat il-

maisseet harrastamisen foorumeilla tai yksityiskeskusteluissa turhautumisensa siihen, että 

eivät nuoret silti tule, vaikka toteutetaan sitä, mitä on pyydetty. Syitä sille, miksi osallistujat 

eivät tule toiveharrastuksiinsa, voi vain arvailla. Tai sitten voi mennä kysymään nuorilta kas-

votusten, miksi he eivät tule paikalle, kuten esimerkiksi Lempäälän harrastuskoordinaattori 

(Hakio 2023) kertoi haastattelussaan. Vastaukset voivat yllättää. 

Tämän työn tavoitteena on auttaa osaltaan tuohon kohtaamattomuusongelmaan. Tuloksia 

sekä mallia on mahdollista käyttää hyödyksi, oli kunta minkä kokoinen tahansa. Käytännön 

tuloksia siitä, miten tässä työssä saadut vastaukset vaikuttavat nuorten osallistumiseen tu-

levan lukuvuoden harrastusryhmissä ei vielä ole. Tähän kehittämistyöhön osallistui luku-

määräisesti hyvin pieni oppilasjoukko, mutta monipuolisuudessaan he edustavat kuudes-

luokkalaisia melko kattavasti. Myöskin työn varsinainen päämäärä eli harrastamisen syiden 

selvittäminen toteutuu tuloksissa hyvin. 
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Tulokset antavat meille luottamusta siihen, että tiedämme aiempaa paremmin, mitä kannat-

taa kokeilla seuraavaksi ja mitä tekijöitä kannattaa vahvistaa niin toiminnan suunnittelussa 

kuin harrastuksista viestiessä. 

Aiheen valinta tukee erinomaisesti omaa työtäni projektipäällikkönä Espoon harrastuspo-

lulla. Prosessin aikana hankittu asiakasymmärrys tarjoaa meille mahdollisuuksia kehittää 

harrastustoimintaa entistä asiakaslähtöisemmin. Uskon työstä ja sen tuloksista olevan hyö-

tyä myös valtakunnallisesti ja toivon näkeväni paljon lisää keskustelua ja avauksia lasten ja 

nuorten kuulemisesta harrastustoiminnan suunnittelussa. 

Kehittämisprosessia jälkikäteen arvioidessani olen tyytyväinen opinnäytetyön tiiviiseen ra-

jaukseen. Tämä opinnäytetyö käsittelee työpajakonseptin kehittämistä ja palvelumuotoilun 

menetelmien mahdollisuuksia lasten ja nuorten toiveiden kuulemisessa. Kehittämistyö oli 

ajallisesti lyhyt mutta sitäkin tiiviimpi jakso, johon pystyin varaamaan riittävästi aikaa vain 

ottamalla vapaata työstäni. Vaikka työyhteisössäni on hyvin kehittämismyönteinen ote, niin 

projektipäällikön päivittäinen työ on itsessään jo niin kuormittavaa, ettei tälle kehittämistyölle 

olisi työajan puitteissa riittänyt aikaa. Opinnäytetyöraportin kirjoittamiselle olisi ollut syytä 

varata myös oma vapaajakso.  

Oman muotoiluajatteluni kehittyminen prosessin aikana on ollut huomattavaa. Prosessin 

alkupää muistuttaa sekavaa lankavyyhtiä, jonka päätä yritin löytää kymmenistä lähdekir-

joista. Oikean lähestymistavan löytäminen vaati kirjoittamista ja konkreettisia tuotoksia ja 

prototyyppejä, joiden iteratiivisella kehittämisellä muotoiluprosessi alkoi soljua eteenpäin. 

Ensin näytin ideoitani puolisolle, kollegoille ja opinnäytetyöohjaajalle. Kun he alkoivat ym-

märtää mistä on kyse ja kysymykset muuttuivat yksityiskohtaisemmiksi, tajusin että muotoi-

luprojekti alkaa kuulostaa myös teknisesti toteutuskelpoiselta. Prosessi noudattaa mitä suu-

rimmassa määrin muotoiluprosessin olemusta, jossa liikutaan divergentin ja konvergentin 

ajattelun välillä, välillä edestakaisin. Prosessista selviytymistä on helpottanut tietoperustan 

jäsentäminen kirjoitettuun muotoon ja siihen palaaminen aina, kun en ole ollut varma, mihin 

suuntaan edetä kehittämistyön kanssa.  

Työelämässä ja etenkin kehittämistyössä noudatan periaatetta, että yritän mahdollisimman 

usein sanoa yhden tietyn lauseen. ”Tässä, minä tein tämän” perustuu ajatukseen, että minä 

ihmisenä olen tehnyt jotain, joka ei ollut aiemmin olemassa ja nyt haluan jakaa sen kanssasi 

(Godin 2016). Tätä opinnäytetyötä on ollut muita tuotoksia vaikeampi näyttää kesken kai-

ken, sillä se on tuntunut tärkeämmältä ja henkilökohtaisemmalta, vaikka se on vain työtä. 

Mutta tässä tämä nyt on, minä tein tämän. 
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7.2 Ideat työpajan jatkokehittämiseksi 

Tässä kehittämistyössä pyrittiin selvittämään, miten palvelumuotoilun menetelmien avulla 

olisi mahdollista tuottaa laadullista tietoa lasten ja nuorten harrastustoiveista. Työssä on 

huomattu lapsia ja nuoria osallistettaessa, että palvelumuotoilun menetelmien käyttö tuot-

taa mahdollisuuksia innovaatioille. Lomakekyselyitä teettäessä lasten ja nuorten todellisten 

tarpeiden esiintulolle jää hyvin vähän tilaa, jos valittavana on vain valmiiksi annettuja vaih-

toehtoja. 

Työpajamenetelmän jatkokehittämisessä on syytä ottaa huomioon huonommin suomea pu-

huvat oppilaat. Käytettävissä korteissa, ohjeissa ja muissa materiaaleissa olisi oltava tekstit 

vähintäänkin englanniksi ja suomeksi. Nyt vieraskielisten oppilaiden opastaminen oli eng-

lanninkielisen puhutun ohjeistuksen ja kännyköiden kuvakäännössovellusten varassa. Li-

säksi korteissa ja ohjeistuksessa olisi hyvä käyttää apuna kuvituksia. Mitä- ja miksi-kortit 

olisi mahdollista myös yhdistää yhdeksi kortiksi (Kuva 26), jossa osallistuja valitsee suosik-

kikorttinsa ja merkitsee siihen liitetyistä ominaisuuksista hänelle tärkeimmät. Näin saisimme 

samalla kortilla harrastustoiveen lisäksi myös tietoa harrastukselle liitetyistä ominaisuuk-

sista, jotka vastaavasti auttaisivat harrastuksen järjestäjää suunnittelemaan harrastuksen 

sisältöä sekä viestimään harrastuksesta. Toki tämänkaltainen kortti sisältäisi aina ennakko-

oletuksen siitä, mikä tekee juuri kyseisestä harrastuksesta kivaa. Kortti voisi myös tehdä 

peliprosessista sekavamman. Näitä kortteja olisi mahdollista pelata myös vähemmän struk-

turoidusti ja ilman pelilautaa. Hieman vastaavia harrastuskortteja on olemassa jo Harrasta-

misen Suomen mallin yhteyspisteen tuottamana. Ne ovat perinteisiä pelikortteja, joissa on 

harrastusten nimiä ja kuvituksia (HSM yhteyspiste 2023). 

 

Kuva 26. Luonnos uudeksi harrastuskortiksi, joka yhdistää harrastustoiveen ja syyn harras-

taa. 
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Pelillisessä työpajassa osa oppilaista osallistui opettajapalautteen mukaan työskentelyyn 

aktiivisemmin kuin normaaliopetuksessa. Silti oli havaittavissa, että lopun ryhmätyöskentely 

ei ollut aina todellista ryhmätyöskentelyä, vaan monesti osa ryhmästä jättäytyi ulkopuolelle 

siinä vaiheessa, kun harrastuspohjaa täytettiin. Yksi vaihtoehto oppilaiden sitouttamiselle 

myös tässä työskentelyvaiheessa olisi jakaa ryhmät uudelleen siinä vaiheessa, kun harras-

tuksille on annettu äänet. Tällöin kaikki jalkapallosta tai shakista tai kuvataiteesta kiinnos-

tuneet voisivat kokoontua samaan ryhmään miettimään miksi juuri tämä harrastus olisi ki-

vaa. 

Toisaalta kaikki oppilaat eivät siltikään tunne oloaan turvalliseksi ryhmätyöskentelyssä. 

Voisi olla harkinnan arvoista lisätä työpajaan lyhyt itsenäisen työskentelyn osuus, jossa op-

pilaat voisivat rohkeammin ilmaista itseään. Yhdessä ryhmistä yksi osallistuja ei missään 

nimessä halunnut työskennellä muiden kanssa. Sen sijaan hän teki kaikki työpajan vaiheet 

yksin ja keskusteli mielellään tekemistään valinnoista. Hän totesi myös, ettei osallistuisi mi-

hinkään uuteen harrastukseen, koska harrastaa jo tavoitteellisesti jalkapalloa, eikä ehtisi 

osallistua muihin harrastuksiin. Toisessa työpajassa taas yksi osallistuja ei halunnut toivoa 

mitään, ”koska ei se kuitenkaan toteudu”. Ehkä työpaja voisi palvella hänenlaisiaan parem-

min, jos heillä olisi mahdollisuus kertoa ajatuksistaan paperille, ilman muiden edessä puhu-

mista. Opettajapalautteen mukaan myös tunneilla sivuun jäävät nuoret osallistuivat aktiivi-

sesti työpajoihin. Jatkokehittämisen tehtäväksi jää selvittää, miten oppilaiden osallisuutta ja 

osallistumista voisi vielä paremmin edistää. Nyt joukossa oli muutamia oppilaita, joiden oli 

palautteen mukaan vaikea ilmaista itseään tai jotka antoivat vain yhden tai kaksi tähteä 

oman osallistumisasteensa arvosanaksi. 

Yksi tapa lisätä ryhmätyössä sivuun jäävien oppilaiden osallistumista olisi pelin muuttami-

nen digitaaliseen, yksinpelattavaan muotoon. Tällöin jokainen osallistuja voisi vastata 

omien halujensa mukaan, välittämättä muiden mielipiteistä. Myös pisteytysvaiheesta olisi 

helpompi päästä eteenpäin harrastustoiveen valinnassa, kun pelaajien ei tarvitsisi tehdä 

kompromisseja muiden ryhmässä olevien kanssa. Toisaalta kokonaan yksin pelattavana 

tässä valintaprosessissa menetettäisiin mahdollisuus yhteistyön ja neuvottelupohjaisen 

päätöksenteon harjoitteluun. Kehittämisvaiheessa työpaja olisi nimittäin voinut tarjota mah-

dollisuuksia ryhmille neuvotella yhdessä valittavasta harrastuksesta, sillä pattitilanteet olivat 

hetkittäin hyvin hankalia. En ollut fasilitaattorina osannut varautua niin voimakkaaseen va-

linnanvaikeuteen muuten kuin varaamalla mukaan ylimääräisiä harrastuspohjia. 

Ehkä oikea yksinpelaamisen ja ryhmätyön suhde voisi olla esimerkiksi pelin alkuosan to-

teuttaminen digitaalisesti Mentimeterin tai vastaavan valmiin alustan avulla, minkä jälkeen 

valinnat purettaisiin ja niistä äänestettäisiin ryhmissä. 
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Tätä työpajaa tullaan toteuttamaan Espoossa myös myöhemmin keväällä yksittäisissä kou-

luissa. Työpajakonseptin hiomista jatketaan ja sitä kokeillaan eri ikäisillä osallistujilla sekä 

myös eri-ikäisistä osallistujista koostuvilla ryhmillä. Seuraavissa kokeiluissa mitä-kortit tul-

laan rajaamaan Espoossa tarjolla olevien harrastusten mukaisesti ja miksi-korttien määrää 

pienennetään huomattavasti, lisäksi osallistujien liikkumista työpajan aikana tullaan lisää-

mään. Nyt toteutetuissa työajoissa huomasimme, että jo lämmittelytehtävää seurannut 30 

minuutin yhtäjaksoinen paikallaan olo oli monille osallistujille selvästi liikaa, vaikka muuten 

oppilaiden mielenkiinto pysyikin yllä koko tunnin. Seuraavissa työpajoissa voitaisiin myös 

kokeilla siirtyä kysymyksestä mitä on? kysymykseen mitä jos? 

Suurin haaste työpajamallin täysimuotoiselle käyttöönotolle Espoossa on se, että kouluja 

on 85. Työpajan pitäminen jokaisessa koulussa, vaikka vain yhdellekin ryhmälle olisi val-

misteluineen, aikatauluttamisineen ja tulosten purkamisineen kuukausien työrupeama yh-

delle fasilitaattorille. Työpaja on mahdollista tehdä myös sopivalla oppitunnilla opettajan 

johdolla, ilman harrastuskoordinaattorin fasilitointia, mutta tällöin opettajan vastuu opetuk-

sen ulkopuolisesta toiminnasta kasvaisi liian suureksi. Lisäksi olisi riskinä, että pelitulosten 

ulkopuolinen tieto jäisi siirtymättä harrastuskoordinaattorille asti. Työpajan aikana syntyy 

nimittäin paljon hiljaista tietoa, kuten mitä juuri harrastamattomat nuoret toivoivat, kuinka 

aktiivisia harrastajia toivotuimman harrastuksen valinneet olivat sekä se, mitä nuoret puhu-

vat työpajan aikana.  

Pienemmälle paikkakunnalle, jossa kouluja on alle 10, työpajamalli voisi hyvinkin avata 

tässä mainituin kehitysehdotuksin mahdollisuuksia toteuttaa koulukohtainen kuuleminen 

tällä tavoin koko kunnassa. 

Työpajamalli on aikaintensiivinen kuulemisen tapa, mutta jo sen kokeileminenkin mahdol-

listaa käytettävien kuulemismenetelmien kehittämisen. Käytetyt palvelumuotoilun menetel-

mät tuovat lisää asiakasymmärrystä ja luovat tilaisuuksia uusien palveluiden suunnittelulle. 

Tehtyjen kokeiluiden pohjalta olemme oppineet tunnistamaan uusia palvelun paikkoja esi-

merkiksi yrittäjyyteen, sisällöntuotantoon ja erilaisiin yhdistelmäsisältöihin keskittyvien har-

rastusten puitteissa. Lisäksi olemme oppineet tunnistamaan harrastuksille asetettuja arvoja 

ja odotuksia, joiden avulla harrastusten sisältöjä pystytään suunnittelemaan paremmin odo-

tuksia vastaavaksi. Samoin pystymme viestimään harrastuksista houkuttelevammin poten-

tiaalisille uusille harrastajille. Tämä toivottavasti taas lisää harrastuksen pitovoimaa. Lisäksi 

olemme pystyneet kokeilujen avulla päivittämään harrastusten osallistujille lähetettäviä ky-

selylomakkeita tuottamaan meille toiminnallisempaa tietoa. Nyt saatujen tulosten ansiosta 

pystymme myös suunnittelemaan tulevia harrastustoivekyselyitä uudesta näkökulmasta. 
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Sikäli kun Harrastamisen Suomen mallin rahoituksessa vaaditaan kuulemisen toteuttamista 

kaikilla kouluilla, ei tämän työpajamallin käyttäminen voi olla ainoa kuulemisen menetelmä 

Espoon kokoisessa kaupungissa, vaan kuulemisessa täytyy turvautua myös lomakepohjai-

seen kyselemiseen. Rahoituksen ehtojenkaan puolesta ei ole mahdollista käyttää koordi-

naatioon riittävästi aikaa, jotta työpajat voisi toteuttaa kaikissa kouluissa. Työpajamalli, ku-

ten muutkin nopeat kokeilut, kuitenkin mahdollistavat uusien kysymysten ja kysymisen ta-

pojen iteratiivisen testaamisen pienemmällä otannalla ja matalammalla toteuttamiskynnyk-

sellä. Siksi palvelumuotoilun menetelmien käyttäminen tulee olemaan jatkossakin osa Es-

poon harrastuspolun työkaluvalikoimaa, kun halutaan kasvattaa ymmärrystä asiakkaista tai 

muista viiteryhmistä. Tässä kehittämistyössä kokeiltuja menetelmiä voi suositella kokeilta-

vaksi myös kaikilla muilla paikkakunnilla, joissa halutaan laadullista tietoa harrastuspalve-

luiden suunnittelemisen tueksi. Espoossa työpajamalli voisi toimia esimerkiksi muutaman 

vuoden välein toteutettavana trendibarometrinä, jolla arvioidaan muutoksia lasten ja nuor-

ten arvoissa ja jolla haetaan uusia toteuttamisen tapoja ja sisältöjä harrastuksille. 

7.3 Hankitun asiakasymmärryksen jatkojalostaminen 

Työpajojen tuloksena saimme kehitettyä asiakasymmärrystämme tietyn ikäisistä koululai-

sista yhdeltä Espoon alueelta. Ryhmiä ei ollut valikoitu etukäteen esimerkiksi sen perus-

teella, miten monia harrastuksia heillä ennestään on, tai ovatko he kiinnostuneita kokeile-

maan uusia asioita. Saimme juuri näistä luokista koko ryhmää koskevia spesifejä harras-

tustoiveita, mutta ennen kaikkea laajempaa ymmärrystä siitä, miksi juuri nämä harrastukset 

olisivat potentiaalisesti houkuttelevia. Pystyimme myös paikalla ollessamme havainnoi-

maan, mihin harrastajatyyppiin kuuluvat nuoret äänestivät mitäkin harrastusta.  

Työpajoissa saatuja tuloksia voidaan viedä käytäntöön eri tavoin. Yksi tapa on katsoa, mitkä 

osatekijät motivoivat lapsia ja nuoria harrastamaan mitäkin. Mikä tekee heille kivasta kivaa? 

Kun nämä tekijät ovat tiedossa, niitä voidaan pyrkiä vahvistamaan olemassa olevien har-

rastusten sisällöissä sekä harrastuksista viestimisessä. 

Suoria toiveita, eniten ääniä saaneita harrastuksia voidaan myös pyrkiä toteuttamaan seu-

raavalla lukukaudella. Harrastuksia tilatessa on vain huomioitava, että työpajoihin osallis-

tuivat nykyiset kuudesluokkalaiset, jotka siirtyvät yläkouluun osin eri kouluihin. Silloin on 

pohdittava, edustavatko vastaukset kuudesluokkalaisten ajatusmaailmaa vai pätevätkö ne 

juuri kyseisiin tuleviin seitsemäsluokkalaisiin. Työpajatulokset tarjoavat myös kiperiä poh-

dintoja siitä, että kun käyttäjiä on kuultu, pitääkö ykköstoiveet, kuten vastuukysymyksiä nos-

tattava ampumaurheilu, tai jo jalkapalloa harrastavien toive jalkapalloharrastuksesta toteut-

taa. Vai onko perusteltua kuulla vähemmän aktiivisten harrastajien toiveita. 
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Uskoakseni meillä on tässä raportissa mainittujen kehittämistoimenpiteiden myötä melko 

hyvä kuva siitä, mitä ja miksi lapset ja nuoret haluavat harrastaa. Jatkossa merkittäviä lisä-

hyötyjä saataisiin varmasti siitä, että selvitettäisiin tarkemmin, mitä toivotuista harrastuk-

sista on mahdollista toteuttaa missäkin koulussa ja millä ehdoilla. Ja miten voisimme esi-

merkiksi edistää koulutilojen käytettävyyttä välineitä ja varusteita vaativien harrastusten 

kohdalla. Onkin syytä hyödyntää kuulemisesta saatua todistusaineistoa myös kahden muun 

harrastamisen Suomen mallin tavoitteen eli hyvien käytänteiden sekä koulun ja harrastus-

toimijoiden yhteistyön edistämisen kohdalla. 

Asiakasymmärryksen perusteella voidaan tarkentaa myös olemassa olevia profiileja erilai-

sista asiakassegmenteistä ja siitä, minkä tehtävän harrastaminen voisi heidän elämässään 

ratkaista ja mitä ongelmia heillä on tai, mitä hyötyjä he haluaisivat harrastuksillaan saavut-

taa. Näiden hypoteesien pitävyyttä voidaan testata kokeilemalla.  

Ymmärryksestä johdetun uuden palvelutarjooman houkuttelevuutta asiakkaalle voi testata 

prototyyppien lisäksi pienimmällä toimivalla tuotteella (Minimum Viable Product, MVP), A/B-

testauksella tai muilla nopeilla kokeiluilla, joissa ajatuksena on palvelun tai tuotteen ominai-

suuksien käytettävyyden tai houkuttelevuuden testaaminen. Käytettävät kokeilumenetelmät 

kannattaa valita sen mukaan, millaista tietoa palvelun tarpeesta ja arvosta halutaan selvit-

tää. MVP esimerkiksi on tuotteen arvolupauksen mahdollista kiinnostavuutta testaamaan 

kehitetty prototyyppi tai esitys. (Osterwalder ym. 2014, 216–217, 222) 

A/B-testauksen yleisin muoto on asiakaskonversioiden eron testaaminen kahden tai use-

amman eri vaihtoehdon välillä (Osterwalder ym. 2014, 230). Eli vertaillaan kuinka moni tes-

taajista suorittaa toivotun toiminnon kullakin tarjotulla vaihtoehdolla. Käytännössä sen voi 

toteuttaa esimerkiksi teettämällä tietyillä kohderyhmillä nopeita valintatilanteita, joissa he 

saavat valita kahdesta tai kolmesta luultavasti kiinnostavasta harrastusvaihtoehdosta sen, 

johon he todennäköisimmin osallistuisivat tulevana lukuvuonna. Oikeilla kontrollikysymyk-

sillä pystymme myös suodattamaan vastaajista ne lapset ja nuoret, joille harrastustoiminta 

tuottaisi eniten lisäarvoa elämään.  

Seuraavia luontevia kehitysaskeleita on myös kutsua näitä lapsia ja nuoria työpajoihin ja 

aivoriihiin, joissa mietitään mitä jos. Kehittämistyön jatkuessa meidän on yhä tärkeämpää 

ottaa aktiivisesti mukaan myös kumppanimme, harrastuspalveluiden tuottajat miettimään, 

miten voisimme jatkossa tuottaa lisää arvoa harrastajille. Miten saisimme rakennettua pol-

kuja Harrastuspolulta pitkäjänteisemmän harrastamisen pariin ja miten voisimme tehdä 

niistä nuorille mahdollisimman kevyesti kuljettavia? 



63 

 

Lähteet 

Allianssi 2023. Harrastamisen Suomen malli tuhlaa hallintoon eikä tavoita tärkeintä 

kohderyhmäänsä – Mallia on muutettava, vaativat nuorisojärjestöt. Viitattu 27.3.2023. 

Saatavissa https://nuorisoala.fi/harrastamisen-suomen-malli-tuhlaa-hallintoon-eika-tavoita-

tarkeinta-kohderyhmaansa-mallia-on-muutettava-vaativat-nuorisojarjestot/  

Berden, Iina 2023. Esitys Ovet auki harrastuksiin -seminaarissa 8.2.2023. Espoo. 

Blomkamp, E. 2018. The promise of co-design for public policy. Australian journal of 

public administration. 77 (4), 729–743. 

Bucovschi, Tiia 2023. Teemahaastattelu 16.2.2023. 

Crane, J. & Temple, V. 2015. A systematic review of dropout from organized sport among 

children and youth. European Physical Education Review, 21 (1), 114–131. 

Eberle, Scott G 2014. American Journal of Play. v6 n2, Win 2014, p214-233 

Eduskunta 2022. Hallituksen esitys HE 107/2022 vp. Eduskunta. Viitattu 9.12.2022 

Saatavissa https://www.eduskunta.fi/FI/vaski/HallituksenEsitys/Sivut/HE_107+2022.aspx  

Espoo 2021. Espoo-tarina. Viitattu 8.2.2023. Saatavissa https://www.espoo.fi/fi/espoon-

kaupunki/espoo-tarina  

Espoo 2022. Espoolaisia on nyt 300 000. Espoo. Viitattu 8.2.2023. Saatavissa 

https://www.espoo.fi/fi/uutiset/2022/06/espoolaisia-on-nyt-300-000   

Espoo 2023. Espoon kaupungin harrastuskysely 2022. 

Godin, Seth 2016. ”Here, I made this”. Viitattu 31.3.2023. Saatavissa 

https://seths.blog/2016/10/here-i-made-this/  

Hakio, Tiina 2023. Teemahaastattelu 3.2.2023. 

HSM Yhteyspiste 2022. Tietoa. Viitattu 28.12.2022. Saatavissa 

https://harrastamisensuomenmalli.fi/tietoa/  

HSM Yhteyspiste 2023. Harrastuskortit. Viitattu 28.3.2023. Saatavissa 

https://harrastamisensuomenmalli.fi/harrastuskortit/  

Harrastuspolku 2022a. Espoon harrastuspolku, kevät 2022 palautekysely. 

Harrastuspolku 2022b. Espoon harrastuspoku, syksy 2022 palautekysely. 

https://nuorisoala.fi/harrastamisen-suomen-malli-tuhlaa-hallintoon-eika-tavoita-tarkeinta-kohderyhmaansa-mallia-on-muutettava-vaativat-nuorisojarjestot/
https://nuorisoala.fi/harrastamisen-suomen-malli-tuhlaa-hallintoon-eika-tavoita-tarkeinta-kohderyhmaansa-mallia-on-muutettava-vaativat-nuorisojarjestot/
https://www.eduskunta.fi/FI/vaski/HallituksenEsitys/Sivut/HE_107+2022.aspx
https://www.espoo.fi/fi/espoon-kaupunki/espoo-tarina
https://www.espoo.fi/fi/espoon-kaupunki/espoo-tarina
https://www.espoo.fi/fi/uutiset/2022/06/espoolaisia-on-nyt-300-000
https://seths.blog/2016/10/here-i-made-this/
https://harrastamisensuomenmalli.fi/tietoa/
https://harrastamisensuomenmalli.fi/harrastuskortit/


64 

 

Hunicke, Robin, LeBlanc, Marc & Zubek, Robert 2004. "MDA: A formal approach to game 

design and game research." Proceedings of the AAAI Workshop on Challenges in Game 

AI. Vol. 4. No. 1. 

IDEO 2023. Design thinking. Ideo. Viitattu 11.2.2023. Saatavissa 

https://designthinking.ideo.com/  

Ilonen, Sonja 2021. ”Ei vaan ollu enää sellast samanlaist motivaatioo siihen”: laadullinen 

tutkimus urheiluharrastuksen lopettamisen syistä nuoruudessa. Helsingin yliopisto. Viitattu 

8.1.2023. Saatavissa http://urn.fi/URN:NBN:fi:hulib-202105112115  

Interaction Design Foundation 2022. What is Design thinking and why is it so popular? 

IDF. Viitattu 22.3.2023. Saatavissa https://www.interaction-

design.org/literature/article/what-is-design-thinking-and-why-is-it-so-popular  

Johansson, M. 2005. Participatory Inquiry – Collaborative Design. Doctoral Dissertation, 

School of Engineering, Blekinge. Institute of Technology, Sweden. 

Kalliomeri, R., Mettinen, K., Ohlsson, A-M., Soini, S. & Tulensalo, H. 2020. 

Lapsikeskeinen palvelumuotoilu. Helsinki: Pelastakaa Lapset. 

KulttuuriEspoo 2030. Kulttuuriohjelma 2021. Espoo. 

Koivisto, M., Säynäjäkangas, J. & Forsberg, S. 2019. Palvelumuotoilun bisneskirja. 

Helsinki: Alma Talent. 

Korhonen, Hannu, Montola, Markus, Arrasvuori, Juha 2009. Understanding Playful 

Expericences through Digital Games. Proc. DPPI09. ACM. 274-285. 

Liedtka, J., Ogilvie, T. 2011. Designing for Growth : A Design Thinking Tool Kit for 

Managers. Columbia Business School Publishing. New York. Viitattu 9.1.2023. Saatavissa 

rajoitetusti https://search-ebscohost-

com.ezproxy.saimia.fi/login.aspx?direct=true&db=e000xww&AN=399882&site=ehost-live  

Liedtka, J., Salzman, R., Azer, D. 2017. Design thinking for the Greater Good: Innovation 

in the Social Sector. Columbia Business School Publishing. New York. 

Mattelmäki,Tuuli 2006. Design probes. University of Art and Design Helsinki. Vaajakoski: 

Gummerus printing. 

MLL. 9-12-vuotiaan persoonallisuuden kehitys. MLL. Viitattu 19.1.2023. Saatavissa 

https://www.mll.fi/vanhemmille/lapsen-kasvu-ja-kehitys/9-12-v/9-12-vuotiaan-

persoonallisuuden-kehitys/  

https://designthinking.ideo.com/
http://urn.fi/URN:NBN:fi:hulib-202105112115
https://www.interaction-design.org/literature/article/what-is-design-thinking-and-why-is-it-so-popular
https://www.interaction-design.org/literature/article/what-is-design-thinking-and-why-is-it-so-popular
https://search-ebscohost-com.ezproxy.saimia.fi/login.aspx?direct=true&db=e000xww&AN=399882&site=ehost-live
https://search-ebscohost-com.ezproxy.saimia.fi/login.aspx?direct=true&db=e000xww&AN=399882&site=ehost-live
https://www.mll.fi/vanhemmille/lapsen-kasvu-ja-kehitys/9-12-v/9-12-vuotiaan-persoonallisuuden-kehitys/
https://www.mll.fi/vanhemmille/lapsen-kasvu-ja-kehitys/9-12-v/9-12-vuotiaan-persoonallisuuden-kehitys/


65 

 

Nuorisolaki 1285/2016. 

Nurmi, J., Ahonen, T., Lyytinen, H., Lyytinen, P., Pulkkinen, L. & Ruoppila, I. 2014. 

Ihmisen psykologinen kehitys. E-kirja. Jyväskylä: PS-kustannus. Viitattu 8.1.2023. 

Saatavissa rajoitetusti https://www.ellibslibrary.com/book/9789524516518  

Innolink 2020. Espoon malli -selvitys. Loppuraportti. 

Ojasalo, K., Moilanen, T. & Ritalahti, J. 2014. Kehittämistyön menetelmät: Uudenlaista 

osaamista liiketoimintaan. Helsinki: Sanoma Pro Oy. 

OKM 2019. Harrastamisen strategia. OKM. Viitattu 13.1.2023. Saatavissa 

http://urn.fi/URN:ISBN:978-952-263-621-8  

OKM 2020. Koululaiskyselyn tulokset, Espoo.  

OKM 2022a. Harrastamisen Suomen malli. Opetus- ja kulttuuriministeriö. Viitattu 9.12.2022 

Saatavissa https://okm.fi/suomen-malli   

OKM 2022b. Nuorisolakiin esitetään uudet säännökset Harrastamisen Suomen mallin mu-

kaisesta nuorten harrastustoiminnasta. Opetus- ja kulttuuriministeriö. Viitattu 11.1. Saata-

vissa https://okm.fi/-/nuorisolakiin-esitetaan-uudet-saannokset-harrastamisen-suomen-

mallin-mukaisesta-nuorten-harrastustoiminnasta  

OKM 2022c. Koululaiskysely 2022: Harrastamisen tärkein syy on, että se on kivaa ja tekee 

iloiseksi. Opetus- ja kulttuuriministeriö. Viitattu 7.1.2023. Saatavissa https://okm.fi/-/koulu-

laiskysely-2022-harrastamisen-tarkein-syy-on-etta-se-on-kivaa-ja-tekee-iloiseksi  

OKM 2022d. Koululaiskyselyn tulokset, Espoo.  

OKM 2023. Erityisavustus kunnille Harrastamisen Suomen mallin toteuttamiseen. Viitattu 

24.1.2023. Saatavissa https://okm.fi/-/erityisavustus-kunnille-harrastamisen-suomen-mal-

lin-toteuttamiseen  

OPH 2023. Työajat. Opetushallitus. Viitattu 8.3.2023. Saatavissa https://www.oph.fi/fi/kou-

lutus-ja-tutkinnot/tyoajat  

Osterwalder, A., Pigneur, Y., Bernarda, G. & Smith, A. 2014. Value proposition design: How 

to create products and services customers want. Hoboken, NJ: John Wiley & Sons. 

Peltonen, Heli 2023. Teemahaastattelu 17.2.2023. 

Pentagon 2022. Espoon harrastus- ja kulttuurikasvatuksen malli. Loppuraportti. 

Pursiainen, Elisa 2023. Teemahaastattelu 16.2.2023. 

https://www.ellibslibrary.com/book/9789524516518
http://urn.fi/URN:ISBN:978-952-263-621-8
https://okm.fi/suomen-malli
https://okm.fi/-/nuorisolakiin-esitetaan-uudet-saannokset-harrastamisen-suomen-mallin-mukaisesta-nuorten-harrastustoiminnasta
https://okm.fi/-/nuorisolakiin-esitetaan-uudet-saannokset-harrastamisen-suomen-mallin-mukaisesta-nuorten-harrastustoiminnasta
https://okm.fi/-/koululaiskysely-2022-harrastamisen-tarkein-syy-on-etta-se-on-kivaa-ja-tekee-iloiseksi
https://okm.fi/-/koululaiskysely-2022-harrastamisen-tarkein-syy-on-etta-se-on-kivaa-ja-tekee-iloiseksi
https://okm.fi/-/erityisavustus-kunnille-harrastamisen-suomen-mallin-toteuttamiseen
https://okm.fi/-/erityisavustus-kunnille-harrastamisen-suomen-mallin-toteuttamiseen
https://www.oph.fi/fi/koulutus-ja-tutkinnot/tyoajat
https://www.oph.fi/fi/koulutus-ja-tutkinnot/tyoajat


66 

 

Sanders, Elizabeth B.-N. & Stappers, Pieter Jan 2008. Co-creation and the new 

landscapes of design. Co-Design, 4:1, 5-18. Viitattu 4.1.2023. Saatavissa 

https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/15710880701875068  

Stenvall, Elina 2023. Teemahaastattelu 15.2.2023. 

Suomen lastenkulttuurikeskusten liitto. Kulttuurikasvatussuunnitelma. Verkkosivu. Viitattu 

24.3.2023 Saatavissa Kulttuurikasvatussuunnitelma - Suomen lastenkulttuurikeskusten 

liitto  

Tainio, H., Ahonen-Walker, M. 2023. Koulupäivän yhteydessä järjestettävä vapaa-ajan 

toiminta. Suomen kuntaliitto. Viitattu 24.3.2023 Saatavissa 

https://www.kuntaliitto.fi/yleiskirjeet/2023/koulupaivan-yhteydessa-jarjestettava-vapaa-

ajan-toiminta   

THL 2021. Kouluterveyskyselyn tulokset alueittain 2021. THL. Viitattu 4.12.2022. Saata-

vissa https://sampo.thl.fi/pivot/prod/fi/ktk/ktk1/summary_trendi?alue_0=600836&mitta-

rit_0=200138&mittarit_1=199398&mittarit_2=199385&sukupuoli_0=143993#   

Vaajakallio, Kirsikka 2012. Design Games as a Tool, a Mindset and a Structure. Aalto Uni-

versity, School of Arts, Design and Architecture. 

YK 1989. YK:n Yleissopimus lapsen oikeuksista. YK. Viitattu 11.1.2023 Saatavissa 

https://unicef.studio.crasman.fi/pub/public/pdf/LOS_A5fi.pdf   

YLE 2019. Harrastuskulut alas, kotiintuloajat kaikille ja vanhempainpartiot kaduille – Täl-

lainen on Islannin malli, jonka hallitus haluaa suomalaistaa. Viitattu 3.2.2023 Saatavissa 

https://yle.fi/a/3-10832294 

https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/15710880701875068
https://lastenkulttuuri.fi/lastenkulttuuri/kulttuurikasvatussuunnitelma/
https://lastenkulttuuri.fi/lastenkulttuuri/kulttuurikasvatussuunnitelma/
https://www.kuntaliitto.fi/yleiskirjeet/2023/koulupaivan-yhteydessa-jarjestettava-vapaa-ajan-toiminta
https://www.kuntaliitto.fi/yleiskirjeet/2023/koulupaivan-yhteydessa-jarjestettava-vapaa-ajan-toiminta
https://sampo.thl.fi/pivot/prod/fi/ktk/ktk1/summary_trendi?alue_0=600836&mittarit_0=200138&mittarit_1=199398&mittarit_2=199385&sukupuoli_0=143993
https://sampo.thl.fi/pivot/prod/fi/ktk/ktk1/summary_trendi?alue_0=600836&mittarit_0=200138&mittarit_1=199398&mittarit_2=199385&sukupuoli_0=143993
https://unicef.studio.crasman.fi/pub/public/pdf/LOS_A5fi.pdf
https://yle.fi/a/3-10832294


 

 

Liite 1. Teemahaastattelun kysymykset harrastuskoordinaattoreille 

 
Miten olette kuulleet nuoria? 
 
 
Millaisia menetelmiä olette käyttäneet? 
 
 
Minkälaista tietoa olette halunneet saada?  
 
 
Minkälaista tietoa olette saaneet? (Kullakin menetelmällä) 
 
 
Mikä on ollut arvokkainta tietoa ja miten sen saitte? 
 
 
Miten tärkeää teille on Opetus- ja kulttuuriministeriön toteuttaman koululaiskyselyn tuot-
tama tieto? 
 
 
Miten suhtaudutte vaatimukseen kaikkien koulujen kuulemisesta? 
 
 
Millaista tietoa haluaisitte saada? Ja miten se vaikuttaisi toiminnan suunnitteluun? 
 
 
Minkälainen tieto auttaisi teitä paremmin tuottamaan tarpeita vastaavia palveluita?  
 
 
Oletteko ajatelleet kuulla nuoria muilla tavoin, miten? 
 
 
Miksi ette ole tehneet vielä niin? 
 
 
Miten tärkeää lasten ja nuorten harrastustoiveiden kuuleminen on teille, verrattuna kah-
teen muuhun suomen mallin perusperiaatteeseen (hyvien käytänteiden edistämiseen 
sekä koulun ja harrastustoimijan yhteistyöhön)? 
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Liite 2. Tutkimuslupapyyntö  

 

Pyyntö tutkimusluvan myöntämiseksi 

 

Hyvä kuudesluokkalaisen kotiväki! 

Lapsenne luokka osallistuu tammikuussa työpajaan, jossa kartoitetaan nuorten harrastamiseen 

liittämiä ajatuksia. Työpaja on osa Harrastamisen Suomen mallia toteuttavan Espoon harrastuspo-

lun kehittämistä. Espoon harrastuspolkua koordinoi Espoon kaupungilla Kulttuurin yhteyspalvelut. 

Minä toimin Harrastuspolun projektipäällikkönä. 

Työpaja liittyy YAMK-opintoihini LAB-ammattikorkeakoulussa, joita teen työni ohella. Opinnäyte-

työhöni liittyvän pelillisen työpajan tarkoituksena on kehittää meille kaupungilla työskenteleville 

parempia työkaluja kuulla erityisesti nuorten toiveita ja kehittää näistä kokeilemiskelpoisia ideoita 

uusiksi palveluiksi, tässä tapauksessa maksuttomiksi harrastuksiksi koulupäivien yhteyteen. Nuo-

ret pääsevät siis kertomaan omia ajatuksiaan sekä ideoimaan yhdessä, turvallisessa ja kannusta-

vassa ilmapiirissä. 

Tutkimusta varten pyydän lupaanne 

- Teettää lapsellanne harjoituksia ja tehtäviä ja havainnoida hänen työskentelyään 

- Haastatella häntä ryhmässä 

- Kuvata ja äänittää lastanne osana ryhmää (lapsianne pyritään valokuvaamaan niin, ettei 

heitä voi tunnistaa kuvasta. Työpajasta kuvatut videot ja äänitteet tallennetaan vain ai-

neiston analysointia varten) 

Käsittelen tutkimuksessa saadut tiedot täysin luottamuksellisesti ja siten, ettei lapsen henkilölli-

syys tule ilmi tutkimusraporteista. Tutkimuksen tuloksia tulen esittelemään tekeillä olevassa opin-

näytetyössäni, joka valmistuu alkuvuodesta 2023. Kun työ on valmistunut, saatte linkin valmiiseen 

työhön opettajalta. 

Opinnäytetyön toimeksiantaja: 

Espoon kaupunki, kulttuurin yhteyspalvelut, kulttuuripäällikkö Etunimi Sukunimi (sähköposti-

osoite) 

Opinnäytetyön ohjaaja: 

Etunimi Sukunimi, LAB-ammattikorkeakoulu (sähköpostiosoite) 

Pyydän täyttämään ja palauttamaan oheisen suostumuksen lapsen mukana ti 17.1.2023 men-

nessä. 

Kiitän yhteistyöstä! Vastaan mielelläni mahdollisiin kysymyksiin. 

Ystävällisesti, 

Kimmo Sillanmikko 

sahköpostiosoite 

puhelinnumero 
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Tutkimusluvan myöntäminen 

 

Lapsen nimi 

________________________ voi osallistua Kimmo Sillanmikon opinnäytetyöhön liittyvään tutki-

mukseen 

 

 

Lapsen nimi 

________________________ ei voi osallistua Kimmo Sillanmikon opinnäytetyöhön liittyvään tut-

kimukseen 

 

 

_____________________________ 

Paikka ja aika 

_____________________________ 

Huoltajan allekirjoitus ja nimenselvennys 
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Liite 3. Työpajan ennakkotehtävä 
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Liite 4.  Miksi-korttien syyt listana 

Miksi-korttien syyt listana 

Saan toimia ja tehdä itse 

Koen kiinnostavia asioita 

Yllätyksellisyys 

Kilpailu 

Oman itseni haastaminen 

Kehittyminen 

Uusien asioiden oppiminen 

Olla osa ryhmää 

Liittyy muuhun vapaa-aikaan 

Voin tehdä yksin 

Voin tehdä kavereiden kanssa 

Ei kilpailua 

Ei tavoitteita  

Ei sääntöjä 

Halpaa 

Saan palautetta 

Pystyn mittaamaan oman etenemiseni 

Monia eri tapoja tehdä 

Saa itse keksiä säännöt 

Selkeät säännöt 

Mitattavat tulokset 

Yllättävät tulokset 

Tilaa sattumille ja yllätyksille 

Suoritusmerkit tai muut todistukset 

Eteneminen tasolta toiselle 

Saan olla itseni 

Oma rooli ryhmässä 

Saa keskittyä 

Tulee keveä mieli 

Huollan itseäni 

Tutustun uusiin ihmisiin 

Uusien asioiden tekeminen ja kokeilu 

Hiljaista aikaa 

Terapeuttista 

Ympäristöystävällistä tekemistä 

Saa olla luonnossa 

Jaettu kokemus 

Vapaasti valittu, mutta sitoutunut 

Saa toteuttaa itseään 

Saa tehdä jotain konkreettista 

Voi tehdä temppuja 

Voi leikkiä 

Tehdä ennätyksiä 

Saa vaikuttaa toimintaan 

Sopivasti haasteita 

Eteneminen tasolta toiselle 

Mahdollinen ammatti 

Monipuolisuus 

Spontaania, voi tehdä koska vaan 

Uppoutuminen tekemiseen 

Uppotutuminen muihin maailmoihin 

Uuden oppiminen 

Kiinnostava sisältö 

Saa ideoita 

Saa liikkua 

Saa tehdä lajiin liittyviä asioita 

Selkeät tavoitteet 

Olla osa joukkuetta 

Onnistuminen 



 

 

Liite 5. Opettajan palautelomake 

 

Opettajan palautelomake 

 

Miten työpajassa otettiin mielestäsi huomioon erilaiset oppijat? 

 

 

Entä hiljaisemmat ja passiivisemmat oppilaat? 

 

 

Miten työpajassa otettiin mielestäsi huomioon ikätasoinen lähestyminen? 

 

 

Miten työpajassa käytetyt menetelmät sopivat mielestäsi kouluympäristöön? 

 

 

Näitkö jonkun oppilaan osallistuvan aktiivisemmin kuin normaalilla tunnilla? 

 

 

Miten kehittäisit työpajaa yllä mainituista näkökulmista tai muuten? 

 

 

Mikä oli erityisen onnistunutta? 

 

 

Millaisia menetelmiä yleensä käytät tilanteissa, joissa pitää kuulla oppilaiden mielipiteitä tai tehdä 

valintoja yhdessä? 

 


