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Tiivistelma

Harrastamisen Suomen malli on vuoden 2021 alussa kaynnistynyt, opetusministerion
rahoittama toimintamalli, jossa pyritdén edistimaan lasten ja nuorten hyvinvointia
mahdollistamalla jokaiselle lapselle ja nuorelle koulupéivan yhteyteen mieluisa ja
maksuton harrastus. Harrastamisen Suomen mallissa yhdistyvat kolme tavoitetta: las-
ten ja nuorten kuuleminen harrastustoiveista, olemassa olevien hyvien kaytantojen ja
toimintatapojen koordinoiminen seka koulun ja harrastustoimijoiden yhteisty6. Opin-
naytetydssa keskityttiin Harrastamisen Suomen mallin tavoitteista ensimmaiseen, las-
ten ja nuorten toiveiden kuulemiseen.

Laadullisen kehittamistydn tavoitteena oli asiakasymmarryksen vahvistaminen.
Tyo6ssa pyrittiin selvittdmaan, miten harrastuspalveluita suunnitellessa olisi mahdol-
lista kuulla nuoria laadukkaammin palvelumuotoilun menetelmia kayttamalla. Opin-
naytetydssa kehitettiin pelillisia menetelmia ja pelimekaniikkoja hyddyntavaa tyopaja-
konseptia, jossa lapsilta ja nuorilta selvitettiin harrastustoiveiden liséksi syita harras-
taa. Tybpajamallin kehittaminen perustui lapsikeskeiseen palvelumuotoiluun ja tytssa
huomioitiin ikatasoisen lahestymisen vaatimukset. Aineistonkeruussa hyddynnettiin
tyopajojen lisaksi teemahaastatteluita ja yhteiskehittdmiseen ja pelillisiin menetelmiin
painottuvaa tietoperustaa.

Tavoitteena oli kehittdd monistettavissa oleva kuulemisen konsepti, joka tuottaisi har-
rastustoiveiden lisaksi laadullista tietoa lasten ja nuorten harrastuksille asettamista
odotuksista. Opinnaytetyon tuloksena syntyi pelillistetty tydpajakonsepti, jonka kehit-
taminen jatkuu. Prosessi syvensi asiakasymmarrysta ja palvelumuotoilun menetelmat
tuottivat ideoita harrastuspalveluiden kehittdmiseksi.
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Abstract

The Finnish model for leisure activities started in early 2021. Funded by the Ministry
of Education, it aims to promote the well-being of children and young people by mak-
ing it possible for every child to have an enjoyable leisure activity in connection with
the school day, free of charge. The Finnish model for leisure activities combines three
goals: hearing the wishes of children and young people, coordinating existing best
practices, and advancing the cooperation between schools and service providers. The
thesis focused on the first objective, hearing the wishes of children and young people.

The qualitative research aimed to strengthen the understanding of customers' needs.
The objective of the thesis was to find out if using service design methods would pro-
vide more qualitative results from the hearing process. For the thesis process, a work-
shop concept utilizing game-based methods and game mechanics was developed.
The development of the workshop model was based on child-centered service design
and the work considered the requirements of an age-appropriate approach. The ma-
terial collected in the workshops and thematic interviews was compared with a theory
emphasizing on codesign and gamified methods.

The goal was to develop a replicable workshop concept that would produce, in addi-
tion to wishes, qualitative information about children's and youth's expectations for
hobbies. As a result of the thesis process, a gamified workshop concept was born, the
development of which will continue. During the process, customer understanding
deepened and service design methods produced ideas for further development of lei-
sure activities.
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1 Johdanto

Opinnaytetydn aiheena on Harrastamisen Suomen mallia Espoossa toteuttava Espoon har-
rastuspolku - Hobbystigen i Esbo ja sen asiakaslahtbisyyden kehittdminen. Harrastamisen
Suomen malli on vuoden 2021 alussa k&ynnistynyt, opetusministerion rahoittama toiminta-
malli, jossa pyritdan edistamaan lasten ja nuorten hyvinvointia mahdollistamalla jokaiselle
lapselle ja nuorelle koulupdivan yhteyteen mieluisa ja maksuton harrastus. Harrastamisen
Suomen mallissa yhdistyvat kolme tavoitetta: lasten ja nuorten kuuleminen harrastustoi-
veista, olemassa olevien hyvien kaytantdjen ja toimintatapojen koordinoiminen seka koulun

ja harrastustoimijoiden yhteisty6 (Kuva 1) (OKM 2022a).

Olemassa olevien

Koulun ja
harrastustoimijoiden
yhteistyo

hyvien kaytantojen
ja toimintatapojen
koordinoiminen

Harrastamisen
Suomen /
malli /

Lasten ja nuorten
kuuleminen
harrastustoiveista

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

Harrastamisen Suomen malli on vuoden 2023 alusta kirjattuna nuorisolakiin ja toiminnan
on tarkoitus muuttua pysyvaksi (OKM 2022b). Kunnat voivat halutessaan jarjestaa Harras-
tamisen Suomen mallin mukaista toimintaa. Toimintaa tuetaan kunnille mydnnettavin eri-
tyisavustuksin, joihin liittyy kunnan omarahoitusosuus. Toiminnan jarjestamisesta ja valti-
onavustuksen myodntadmisesta saadetaan nuorisolaissa ja sen pykalissa 12a ja 21a (Nuori-
solaki 1285/2016). Harrastus koulupéivan yhteydessa toteuttaa myo6s Yhdistyneiden kan-
sakuntien lapsen oikeuksien sopimusta, jonka mukaan lapsella on oikeus ikdnsa mukaiseen
leikkimiseen ja virkistystoimintaan seka vapaaseen osallistumiseen kulttuurielaméaan ja tai-
teisiin (YK 1989, Artikla 31). Espoossa Harrastamisen Suomen mallin mukaista harrastus-
toimintaa jarjestetadn kaikille peruskoulun 3.-9.-luokkalaisille. Harrastaminen on nuorelle

vapaaehtoista.

Tassa opinnaytetydssa keskitytddn Harrastamisen Suomen mallin tavoitteista ensimmai-

seen, lasten ja nuorten toiveiden kuulemiseen. Kuulemisella tarkoitetaan YK:n lapsen



oikeuksien yleissopimuksessa 12 artiklassa mainittua lasten oikeutta tulla kuulluksi heita
koskevissa asioissa (YK 1989). Kuuleminen on kirjattu myds nuorisolain Harrastamisen
Suomen mallia koskevaan pykalaan, jossa kunnilta edellytetddn harrastustoiminnan jarjes-
tamisessa nuorten harrastustoiveiden kuulemista (Nuorisolaki 1285/2016, 12a §). Tassa
opinnaytetytssa kuulemista lahestytaan palvelumuotoilun nakékulmasta, keskittyen palve-
lumuotoiluprosessin alkuvaiheisiin, asiakasymmarryksen lisddmiseen. Asiakasymmarrys
on nimenomaan laadullista tietoa asiakkaan arjesta ja paivittaisesta elamasta. Asiakasym-
marryksen hankinta liittyy muotoiluprosessin kaynnistamiseen ja on oleellinen osa koko pro-
sessia (Brown 2009, 41).

Opinnaytetyd on luonteeltaan laadullinen kehittamistyd, jossa palvelumuotoilun menetel-
mien avulla on tarkoitus kehittdéd konsepti tytkalusta lasten ja nuorten kuulemiseksi. Tyo-
kalu on pelillisid keinoja hyddyntava koululuokalle tai -ryhmalle suunniteltu tydpaja, jolla
selvitetdan nuorten harrastustoiveita seké heidan harrastamiseensa liittamia odotuksia. Ta-
voitteena on luoda tydkalu, jolla selvitetddn, miksi nuori harrastaa sita, mita harrastaa. Mika

tekee kivasta kivaa?

Opinnaytetytssa selvitetaan, mité kuulemistoimenpiteitd muualla on Harrastamisen Suo-
men mallin puitteissa tehty, miten se on nékynyt toiminnan kehittdmisessa ja miten kuule-
misen tuloksia on viety kaytantdon. Tyossa selvitetddn myads, mita erityista lasten ja nuorten

kuulemisessa pitaa huomioida.

Espoossa Harrastamisen Suomen mallia koordinoi kaupungin elinvoiman toimiala ja tar-
kemmin kulttuurin tulosyksikkéon kuuluva kulttuurin yhteyspalvelut. Myds taman opinnay-
tetyon Kkirjoittaja tydskentelee kyseisella tulosalueella, toimien Espoon harrastuspolku -
hankkeen projektipaallikkbna. Projektipaallikkoé vastaa muun muassa harrastuspalveluiden
kilpailutuksesta ja tilaamisesta palveluntuottajakumppaneilta. Hanketta koordinoivan pro-
jektitiimin tyon I&htokohtana on maaritella minkalainen palvelutarjooma parhaiten vastaisi
lasten ja nuorten toiveita harrastamisen suhteen ja sen jalkeen valittaa tama kuva palvelun-
tuottajille tiedon ja tarjouspyyntdjen muodossa. Kehittdmistyon tavoitteena organisaation
nakokulmasta on vahvistaa asiakasymmarrysta ja selvittdd harrastamisen arvonmuodos-
tusta lapsille ja nuorille seka tuottaa yksikolle keinoja paremmin vastata heidan tarpeisiinsa
ja toiveisiinsa. Kehittamistyon avulla edistetddn yksikén valmiuksia kayttdd palvelumuotoi-

lun menetelmia ja muotoiluajattelua toiminnan eri tasoilla.



2 Kehittamistyon viitekehys
2.1 Kehittdmisty6n kohde

Kehittdmistyon tavoitteena on selvittaa, kuinka me kunnan palveluita suunnittelevat asian-
tuntijat voisimme kuulla lapsia ja nuoria laadukkaammin palveluita suunnitellessa. Kuulemi-
nen hallinnollisesta nédkdkulmasta tarkoittaa velvollisuutta ottaa selvaa nuoren toiveista ja
mielipiteistd hanta koskevissa péaéatoksissd. Tassa opinnadytetydssa kuulemista laajenne-
taan tarkoittamaan syvemman asiakas- tai kayttajaymmarryksen hankkimista. Selvitetaan,
onko palveluiden tuottajien mahdollista kuulla nuoria laadukkaammin, mikali kuuleminen

tapahtuu palvelumuotoilun menetelmia kayttamalla.

Palvelumuotoilu (englanniksi service design) on muotoiluajatteluun perustuva, ihmislahtoi-
seen kehittamiseen erikoistunut muotoilun osaamisala. Palvelun kehittdmisessa kaiken
keskipisteena on palvelun kayttaja. Tavoitteena on palvelun kayttajalahtdinen kehittaminen
niin, etta tuloksena on haluttavia ja kaytettavid palveluita, jotka ovat myo6s taloudellisesti
kannattavia. Palvelumuotoilu on uusien palvelutarjoomien innovoinnin mahdollistaja. Pal-
velumuotoilun avulla voidaan innovoida taysin uusia, asiakkaiden tarpeita vastaavia palve-
luja tai kehittdé jo olemassa olevia palveluja paremmin tarpeisiin vastaavaksi. (Koivisto ym.
2019, 34.)

Palvelumuotoilu

Vahvempi
osallisuuden
tunne

\ ) A ) . /
\ lkatasoinen lahestyminen v

Kuva 2. Kehittamistyon viitekehys



Tavoitteena on, etté opinnaytety6hon liittyvan kehittamistehtavan myota saamme kehitettya
ja testattua laadukkaamman kuulemisen tavoitteeseen vastaavaa tytkalua, pelillistettya
tyopajakonseptia (Kuva 2). Tydn pyrkimyksené on selvittdd, miten voisimme palvelumuo-
toilun menetelmien avulla mahdollistaa lasten ja nuorten laadukkaamman kuulemisen har-
rastuspalveluita suunnitellessa. Liséksi pyrkimyksena on tydpajakonseptin ja ikatasoisesti
sovitetun lahestymisen myota selvittad millaisia kuulemistuloksia pelillistetty tydpajakon-
septi voisi tuottaa. Palvelumuotoilun menetelmid hyddyntavan kehittamistyon tuloksena on

toivottavasti myds vahvempi osallisuuden tunne nuorissa, joita kehittamistyd koskee.

Ideaalitulos olisi onnistua luomaan malli, jota voisi kayttdd myds muilla paikkakunnilla ja
joka tarjoaisi tuloksia, joita voi hyddyntaa niin palveluiden suunnittelussa, kuin palveluista

viestimisessa.
2.2 Etenemisprosessin kuvaus

Tassa opinnaytetydprosessissa edetaan kirjallisuuskatsauksen ja nuorten harrastamisesta
aiemmin hankitun tutkimustiedon kautta kohti tydpajakonseptin suunnittelua ja kehittdmista.
Kehittamisty6ta varten on haastateltu kuulemiseen liittyen harrastamisen Suomen mallin
kuntakoordinaattoreita neljalta eri paikkakunnalta. Lisdksi kehittdmistyén yhteydessa on
haastateltu SOS-lapsikylassa kehittdmispaallikkona toimivaa Elina Stenvallia ikatasoisesti
sopivista kuulemisen menetelmistd. Naiden lisdksi tyOpajoihin osallistuneiden luokkien
opettajilta on pyydetty palautetta tydpajakonseptista seké kaytetyista menetelmista. Tytpa-
jan konseptointi aloitettiin joulukuussa 2022. Tydpajat seké haastattelut toteutettiin tammi-

ja helmikuussa 2023.

Luvussa 3 kaydaan lapi kehittamistydhon liittyvia lahestymistapoja ja muotoilun menetelmia
seka tahan tyohon liittyvaa lapsikeskeista palvelumuotoilua. Luvussa 4 tarkastellaan tyon
viitekehysta eli harrastustoimintaa Suomessa seka tarkemmin Espoossa. Luvussa kaydaan
l&pi myds tdman tydn kohteena olevaa harrastamisen Suomen mallia ja Espoon harrastus-
polkua, johon kehittamisty® kohdistuu. Kaytanndn palvelumuotoilutoimenpiteet, joita Es-
poossa on harrastamiseen liittyen tehty, samoin kuin tassa tydssa tehty kehittdmiskokeilu
esitelldan luvussa 5. Luvussa 6 puolestaan analysoidaan menetelmilld saadut tulokset ja
verrataan aikaansaannoksia kehittamistyodlle asetettuihin tavoitteisiin. Luvussa 7 tehdéaan

ehdotuksia jatkotoimiksi ja tydpajamallin kehittAmiseksi.
2.3 Kirjallisuuskatsaus

Espoossa harrastamiseen liittyvia ajatuksia on selvitetty padasiassa kyselyin, mutta myos

palvelumuotoilun menetelmin. Tassa tydssa kaydaan lapi tuloksia THL:n ja OKM:n



valtakunnallisista kyselyista sekd kaupungin omista selvityksista, kuten Innolinkin vuonna
2020 toteuttamasta Espoon malli -selvityksestd, joka koostui aineistotutkimuksesta, asian-
tuntijahaastatteluista seka selvitysta rikastavasta kyselytutkimuksesta. Lisaksi kaydaan lapi
Espoossa tehtyja osallistujakyselyita Harrastuspolun osallistujille. Kevaalla 2022 toteutettiin
my0s kulttuurin yhteyspalveluiden tilaama, Pentagon Designin toteuttava palvelumuotoilun
menetelmia hyoddyntava, osallistava selvitys lasten ja nuorten vapaa-ajan harrastamista ja
koulupéivan aikana toteutuvaa kulttuurikasvatusta koskevista nakokulmista ja tarpeista.
Tama selvitys oli vahvasti tulevaisuusorientoitunut, mutta sisalsi myds nakemysta nykyti-

lasta, Harrastuspolun toimittua vuoden ajan.

Harrastamisen esteita ja haasteita on tunnistettu kautta Suomen jo hyvin. Esimerkiksi joka
toinen vuosi jarjestettavassa THL:n teettamassa valtakunnallisessa kouluterveyskyselyssa
kysytaan peruskoulun 8. ja 9. luokkien oppilailta harrastusaktiivisuuden liséksi, onko heidan
alueillaan kiinnostavaa vapaa-ajan toimintaa, tai tarpeeksi oleskelutiloja nuorille. Lisaksi ky-
sytaan, tietdvatkd nuoret asuinalueensa harrastusmahdollisuuksista, ovatko harrastuspai-
kat lilan kaukana ja ovatko harrastukset liian kalliita. Kysymykset on esitetty vaittdmina,
joihin koululainen vastaa likertin asteikolla parhaiten hanen mielipidettaan vastaavan vaih-
toehdon (THL 2021).

Innolinkin (Innolink 2020) espoolaiskoululaisille teettaméasséa kyselyssa (n=1842) taas ky-
syttiin "Oletko térmannyt joihinkin seuraavista haasteista, kun olisit halunnut aloittaa uuden
harratukse(e)n? Voit valita useita vaihtoehtoja”. Yleisimmat vastaukset olivat "ajan puute”
(35%), “en ole tdrmannyt naihin haasteisiin” (32 %), kavereiden puute (22 %) ja harrastus
on lilan kallis (17%). Tassa kysymyksessa vain 7 % vastaajista valitsi vaihtoehdon "tiedon
puute”. Osin tama johtuu luultavasti kysymyksenasettelusta, jossa oletuksena on tilanne,
jossa lapsi on jo halunnut aloittaa uuden harrastuksen. Selvityksessa ei erikseen ristiin ver-
tailtu vastauksia niiden lasten ja nuorten kohdalta, joilla ei ollut yhtdén harrastusta. Emme
siis voi tietdd, olisiko tiedon puute ollut tAhankin kyselyyn vastanneiden harrastamattomien
lasten ja nuorten suurimpia osallistumisen esteita. Kouluterveyskyselyssa 2021 (THL 2021)
espoolaisista 8.- ja 9.-luokkalaisista nuorista vain 56,6 % vastanneista olivat tdysin samaa
tai osittain samaa mielta siita, etta he tietavat asuinalueen harrastusmahdollisuuksista nuo-

rille.

Harrastuspolun harrastusryhmiin osallistuneille teetettyyn asiakaskyselyyn kevaalla 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.)



Syyskauden 2022 paatteeksi 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, etta kiinnostava aihe on merkittava tekija harrastuksen
valinnassa. Saman kaltaisia johtopaattksia voi vetdd Espoossa toteutetusta kulttuurihar-
rastamisen palvelumuotoiluprojektista, jossa kyselyyn vastanneesta 111 koululaisesta 20
vastasi, ettei heilld ole harrastusta. Naista 20 vastaajasta 11 valitsi kysymykseen ” Mitk&
seuraavista vaihtoehdoista parhaiten kuvaavat mielestasi syitd, joiden vuoksi et ole osallis-
tunut ohjattuun harrastustoimintaan viimeisen vuoden aikana?” vaihtoehdon ” En ole viela
l6ytanyt 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,
"Epavarmat harrastajat” tunnistaa lapsen tai nuoren, joka vield etsii omaa juttuaan. Harras-
tamattomuuden syiksi tunnistetaan muun muassa kiinnostavien harrastusten puuttuminen
l&hialueilta sek& epavarmuus omaa osaamista kohtaan. Selvityksessé keskityttiin erityisesti
kulttuuriharrastamiseen. Kulttuuri tunnistetiin termina vieraaksi ja jopa luotaantydntavaksi
erityisesti epavarmojen harrastajien kohdalla. Heidan osallistumisensa esteiksi tunnistettiin
my0s ajatus siité ettd "ei osaa tarpeeksi hyvin” voidakseen harrastaa. Harrastuspolun toi-
minnan ydinajatuksiin kuuluu ajatus siita, etté toiminta on suunniteltava niin, etta sinne ko-
kee olevansa tervetullut myés aiemmin harrastamattomampikin nuori. Tama pyritdén tuo-

maan esiin toistuvasti myos viestinnassa.

Innolinkin (2020, 14) tutkimuksessa tunnistetaan erilaisia nivelvaiheita lapsen ja nuoren ela-
massa, naista selkeimmat ovat siirtyminen alakoulusta ylakouluun seka siirtyminen ylakou-
lusta toiselle asteelle. N&itéa aiemmaksi tarkeéksi nivelvaiheeksi kuitenkin tunnistetaan n. 10
vuoden ikd, jolloin lapsi herkimmin aktivoituu tai passivoituu tekemisissaan. Innolinkin tutki-
muksessa huomautetaan myds, etté lapset ovat tdssa idssa uteliaita ja aktiivisia, mikali per-
hetaustat sen mahdollistavat, eivatkd esimerkiksi kaveripaineet viela rajaa pois tiettyja har-

rastuksia.

Kahden vuoden kaytantd Espoon harrastuspolun ryhmien jarjestdmisessa onkin osoittanut,
ettd noin kymmenvuotiaiden ikéluokka on otollisinta yleis6a harrastusryhmille ja 3—4.-luok-
kien oppilaille suunnatut ryhmat tayttyvat nopeimmin. Osin kyseisen ik&luokan ryhmien no-
peaa tayttymista selittaa se, ettd vanhempien ilmoittautumispaatds painaa heidan kohdal-

laan enemman kuin vanhemmilla koululaisilla.



Mitd vanhemmaksi lapsi kasvaa, sitd enemman han tekee paatoksia itsenaisesti, tai ainakin
erilladan vanhemmista. Esimerkiksi ylakoulussa harvemmin aloitetaan uusia harrastuksia,
vaan ennemmin ajanviettaminen ystavien kanssa voi vieda voiton harrastustoiminnasta.
(Innolink 2020, 15).

Harrastuksista voi myds pudota tai pudottautua ulkopuolelle. Pois jaamisen syiksi on tun-
nistettu erilaisissa, pddosin urheiluharrastamiseen keskittyvissa tutkimuksissa mm. nautin-
non puute, heikot kokemukset omasta patevyydesta, sosiaaliset paineet, kilpailevat priori-
teetit seka fyysiset tekijat (Crane & Temple 2015, 114). Yleensa harrastuksen lopettaminen
johtuu useamman tekijan yhteisvaikutuksesta, samalla tavalla kuin positiivisia kokemuksia
arvioidessa kokonaisuus on eri tekijoiden summa. llosen (2021, 44) haastattelututkimuk-
sessa lahes kaikki nuoret kertoivat useita syita, jotka olivat vaikuttaneet lopettamiseen. Ylei-
simmat syyt olivat samoja edella mainittuja kuin aiemmissa vastaavissa tutkimuksissa. Tut-
kimuksen aikana vallinneen koronapandemian ei nahty vaikuttavan motivaation laskemi-
seen. Yleisesti kilpailullisuuden merkitys vahenee ja oman ajan merkitys kasvaa nuorilla ian

myota (llonen, 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 sekd perusopetuksen 3.—9.-luokkien oppilaat, etta toisen asteen opiskelijat.
Naistéa noin 4 000 lopettaneesta lopettamisen syiksi miltei puolet (49,3 %) valitsivat anne-
tuista vaihtoehdoista sen, etta harrastus ei kiinnostanut. Samalla tavalla kuin harrastus va-
litaan kiinnostavan aiheen perusteella, se myos usein lopetetaan sen vuoksi, ettd aihe ei
kiinnosta. Ta&man voi tulkita osoittavan, etta harrastuksiin liitettavat mielikuvat eivat valtta-
matta aina kohtaa sisaltdjen kanssa. Ajankohta tai kellonaika oli huono 22,3 prosentin mie-
lesta. Harrastaminen oli liian raskasta tai sitovaa 18,1 prosentin mielesta ja harrastusten
valilla joutui valitsemaan 16,5 prosenttia. Osin nama voivat olla samoja henkildita, silla syita
sai valita maksimissaan kolme. Kyselyn vastauksista on laskettavissa, etta 5 % espoolais-
lapsista tai nuorista on lopettanut viimeisen vuoden aikana jonkin harrastuksen siksi, etta
se ei sovi kalenteriin muiden velvollisuuksien liséksi. Olisi kiinnostavaa tulevissa kyselyissa
ja haastatteluissa selvittdd tarkemmin, ovatko edell& mainitut ajankayttoon ja kuormittavuu-
teen liittyvat lopettamisen syyt sellaisia, mitka liittyvat tiettyihin harrastuksiin tai elamanvai-
heisiin. Mainittujen syiden liséksi yleisimpiin vaihtoehtoihin kuului "Ei ollut kaveria”, 18,6
prosenttia. Kaverin puutteen syy lopettamisessa vaatisi tarkempaa perehtymista. Ovatko
tasta syysta lopettaneet mahdollisesti harrastaneet yksiléharrastuksia vai ovatko he lopet-
taneet rynmé@muotoisen harrastamisen? Mikali kyse on ryhmamuotoisen harrastuksen lo-

pettajista, luku on ilmiselva osoitus puutteellisesta ryhmayttamisesta.
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3 Kehittamistyon lahestymistavat
3.1 Palvelumuotoilu

Palvelumuotoilun kehittdmisote eroaa perinteisesté organisaatio- tai asiantuntijalahtoisesta
kehittamisesta asiakaslahtdisyydellaan. Palvelumuotoilun l&hestymistavassa asiakas — tai
tarkemmin sanottuna kayttaja — otetaan kehittdmistytssd seka lahtokohdaksi etta aktii-

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

~

1.
Olettaminen

2.
Ratkaiseminen

Perinteinen
kehittaminen

/

S

3
Tarjoaminen

Asiakaslahtoisyys

Heikko Vahva

Kuva 3. Palvelumuotoilun ja perinteisen kehittdmisen lahestymistavat, Koiviston YM (2019,

49) mukaan.

Koivisto ym. (2019, 49) vertailevat naita kahta erilaista |Ahestymistapaa aarimmilleen vie-
tyné toistensa vastakohtina (Kuva 3). Missaan tilanne ei luultavasti ole ndin mustavalkoinen,
mutta karjistys tarjoaa mahdollisuuden vertailla tunnuspiirteitd. Perinteinen kehittdmistoi-
minta perustuu olettamukseen, ratkaisemiseen ja tarjoamiseen. Lahtékohtana on olettami-
nen asiakkaiden tarpeista. Olettamukset taas perustuvat arvauksiin tai maarallisin menetel-
min, kuten lomakekyselyilla tai markkinatutkimuksilla kerattyyn tietoon. Kehittamista teh-
daan olettamuksista késin ja mahdollisesti kayttajan nakokulmasta vaardd ongelmaa rat-
koen. Kehittdmisprosessi on lineaarinen, ja etenee ennalta maaratyssa jarjestyksessa kohti
suunnittelupoydalla ja usein myos siilossa (yrityksen yksittaisessa funktiossa) kehiteltya rat-

kaisua. Tama ratkaisu tarjotaan asiakkaalle valmiina pakettina.
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Palvelumuotoilun kehittamisote taas, Koiviston ym. (2019, 50) mukaan kiteytyy ymmarta-
miseen, osallistamiseen ja yhteensovittamiseen. Lahtbkohtana on kayttajan tarpeiden tai
ongelman syvéllinen ja empaattinen ymmartaminen, joka perustuu laadullisten menetel-
mien monipuoliseen hytdyntamiseen. Nain paastaan kiinni kayttajien todellisiin tarpeisiin ja
ongelmiin seka tunnistetaan myds latentteja tarpeita. Menetelmind hyddynnetaan esim.
haastattelua, havainnointia ja luotaimia. Ymmartamisella varmistetaan, etta kehittamisella

haetaan ratkaisuja oikeisiin ongelmiin.

Palvelumuotoilun kehittamisprosessi on iteratiivinen ja se etenee osallistamalla. Ratkaisun
kehittaminen "etenee iteratiivisessa prosessissa, jossa kayttdjia ja muita sidosryhmia osal-
listetaan ratkaisun yhteiskehittdmiseen”. Ratkaisuideoita testataan ja arvioidaan erilaisten
prototyyppien avulla. Tama vaiheittainen kehittdmineen ohjaa prosessia oikeaan suuntaan
sekd mahdollistaa myds suunnan muutoksen prosessin aikana. Ratkaisun kehittamisessa
sovitetaan yhteen kayttgjien tarpeet, tekninen toteutettavuus seka yrityksen lilkketoiminnalli-
set tavoitteet. Nain syntyva ratkaisu on menestys yritykselle ja hyddyllinen kayttgjille. (Koi-
visto ym, 2019, 50.)

3.2 Muotoiluajattelu (design thinking)

Innovaatiotoiminnassa haetaan ratkaisua, joka sovittaa yhteen kayttdjien tarpeet, teknisen
toteutettavuuden seka yrityksen liiketoiminnalliset tavoitteet. Englanniksi nama kolme ehtoa
tayttavaa ratkaisua kutsutaan termilla “innovation sweet spot”. Tai kuten kolmikannan lan-
seeraajaksi nimetty muotoilutoimisto IDEO méaaérittelee, niin ndiden kolmen nékdkulman ris-
teyksessa asuu muotoiluajattelu (Kuva 4). Muotoiluajattelulle ei kuitenkaan ole yhta maari-

telmaa. Se on ajatus, strategia, tapa nahda maailma. (IDEO 2023.)

Desirability
(Kayttajan tarpeet)

Muotoilu-
‘\\ ajattelu

Viability
Lijketoiminnalliset
tavoitteet)

-
Feasibility |
(Tekninen |

toteutettavuus)

\
\

\
\

Kuva 4. Muotoiluajattelun kolme peruslahtokohtaa IDEOn mukaan (IDEO 2023).
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Muotoiluajattelu on tapa ratkaista ongelmia ihmislahtoisesti, mahdollisuuksien ohjaamana
jaiteratiivisesti. Muotoiluajattelussa painotetaan syvallista perehtymista niiden ihmisten ela-
maan ja ongelmiin, joiden elamé&éa haluamme parantaa. Siind kaytetaan laadullisia ja em-
paattisia tutkimusmenetelmia ratkaisuvaihtoehtojen kehittamiseksi. Muotoiluajattelun pro-
sessi on iteratiivinen eli siind tehdaéan tosielaman kokeiluja ideoiden vaiheittaiseksi kehitta-

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

Interaction Design Foundation tiivistaa muotoiluajattelun viiteen vaiheeseen: empatia, maa-
rittely, ideointi, prototypiointi, testaus (Interaction Design Foundation 2022). Malleja on kui-
tenkin lukuisia. Liedtka ja Ogilvie (2011, 22) tiivistavat prosessiin neljaan kysymykseen: Mita
on?, Mitd jos?, Mika wau? ja Mika toimii? (What is?, what if?, what wows?, what works?).
He yhdistavat kysymykset kymmeneen muotoilutydkaluun, joita kaytetddn muotoiluproses-
sin eri vaiheissa ymmarryksen hankintaan ja jarjestamiseen, uusien ideoiden synnyttami-
seen, luonnosteluun seka testaamiseen. Visualisointi on tyokalu, joka kulkee mukana lapi
prosessin, muut tytkalut sijoittuvat matkan varrelle (Kuva 5). Koko kehittamistydn painotus
on kuitenkin muotoiluprosessin alkupaassa, jossa kartoitetaan nykytilannetta ja etsitaan
paitsi sitd, miten nyt toimitaan ja mika toimii, mutta myds nimenomaan sita, mihin asiakkaat
ovat tyytymattomia. Liedtka ja Ogilvie kayttavat tasta ensimmaisen vaiheen tyokalusta ni-
mea Journey mapping, asiakaspolun kartoitus ja he haluaisivat kaikkien johtajien ottavan

sen repertuaariinsa (2011, 61).
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Kuva 5. Muotoiluajattelun prosessi Liedtkan ja Ogilvien (2011, 22) mukaan.
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Eri malleja yhdistda nakemys, ettd muotoiluajattelu ja muotoiluvetoinen toiminta on luon-
teeltaan iteratiivista, se koostuu yleensa divergentin ja konvergentin, eli vaihtoehtoja lisaa-
van ja vahentavan ajattelun vuorottelusta ja siind on useita eri vaiheita (Interaction Design
Foundation 2022; IDEO 2023).

3.3 Osallistava suunnittelu, yhteissuunnittelu ja yhteiskehittaminen

Participatory designin eli osallistavan suunnittelun synty on ajoitettu 1970-luvun alkuun.
Tuolloin sai alkunsa skandinaavinen lahestyminen, jossa varsinkin valmistavan teollisuuden
tyopaikoilla alettiin ottaa huomioon tyon suunnittelussa tyontekijoiden asiantuntemus ennen
kuin heidéan tybhonsa vaikuttavia muutoksia ajettiin eteenpdin (Sanders & Stappers 2008,
7). Toisaalta samaa tarvetta osallistavalle muotoilulle oli huomattu samaan aikaan myos
muilla aloilla ja muilla suunnittelun ja muotoilun alueilla. Sanders ja Stappers siteeraavat
Nigel Crossin teosta Design Participation vuodelta 1972, jossa tdma peraankuuluttaa uu-
sien lahestymistapojen ja kayttdjien osallistumisen tarvetta muotoilussa toimialasta riippu-

matta.

Sanders ja Stappers jatkavat, ettd muotoilun osallistavuuden eteneminen otti niin pitkaan,
koska vallankayttajat eivat halunneet jakaa valtaa. Eivatkd monet inmiset valttamatta usko-
neet olevansa kovinkaan luovia, ennen kuin internet antoi &&nen ihmisille, jotka eivat olleet
paasseet aiemmin edes mukaan keskusteluihin. He myds luonnostelevat maailmaa, jossa
kuluttajien kokemukseen panostaminen on alettu nakemaan kilpailuvalttina. Aiemmin val-
lalla oli nimenomaan valmistava teollisuus, ja tuotteet kilpailivat laadulla ja hinnalla. He na-
kevat, vuonna 2008, ettd muotoilussa paradigma on siirtymassa tuotteista tarkoituksiin (de-
signing of a product -> designing for a purpose). Tuotemuotoilun, informaatiomuotoilun ja
arkkitehtuurin sijaan muotoiltaisiinkin kokemista, tunteita, vuorovaikutusta ja kestavyytta
varten. Sanders ja Stappers ennustivat tulevaisuuden, jossa siirrytaan kayttajakeskeisesta

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

Yhteissuunnittelu on yhteistyota, jossa kayttajat, yhdessa tutkijoiden tai muotoilijoiden
kanssa kehittavat ideoita vuorovaikutuksessa eri taustoista tulevien ihmisen kesken. (Vaa-
jakallio 2012, 23). Sandersin ja Stappersin tekstia seuranneiden kymmenen vuoden aikana
yhteissuunnittelusta, kuten termia co-design voisi suomeksi kutsua, oli syntynyt kirjava

joukko kasitteitd ja niiden maaritelmia.

Emma Blomkamp (2018, 731-732) méarittelee yhteissuunnittelun joukoksi periaatteita ja
kaytanteita yhteisten ongelmien selvittdmiseksi ja niihin sopivien ratkaisujen kehittamiseksi.
Blomkampin mukaan co-designissa on kyse moninaisten osallistujajoukkojen aktiivisesta

osallistumisesta yhteisten haasteiden tutkimiseen sekd ratkaisujen kehittdmiseen ja
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testaamiseen. Blomkamp tutki yhteissuunnittelun maarittelya nimenomaan julkisella sekto-
rilla (co-design for public policy). Han maarittelee taméan tyyppiselle yhteissuunnittelulle

kolme avainkomponenttia: prosessi, periaatteet ja kaytannon tydkalut.

Blomkampin (2018, 732) mukaan yhteissuunnittelu on muotoiluvetoinen prosessi, jossa
kaytetdan muotoiluajattelun tydkaluja. Hanen mukaansa prosessin tavoitteena on innovaa-
tio. Yhteissuunnitellessa luodaan ja testataan asukkaiden kanssa ratkaisuja julkisiin ongel-

miin, ei vain pyydeta palautetta asiantuntijoiden kehittamista valmiista ratkaisuista.

Yhteissuunnittelu noudattaa Blomkampin mukaan osallistavan muotoilun periaatetta, etta
ihmiset, joihin muotoiluratkaisut vaikuttavat, pitaisi ottaa mukaan paatéksentekoprosessiin.
Blomkamp viittaa Sandersin "osallistavaan ajattelutapaan” erotuksena “asiantuntijalahtdi-

sesta ajattelutavasta”.

Blomkamp méaarittelee kaytannon tydkaluja, jotka yhdessa prosessin ja periaatteiden lisaksi
erottavat yhteissuunnittelun esimerkiksi yhteistn osallistamisesta, yhteistuotannosta, osal-
listavasta demokratiasta, neuvottelevasta (deliberative) demokratiasta ja ihmislahtoisesta
suunnittelusta. Tyokalut ovat kaytannollisia. Ne mahdollistavat visuaaliset, kasinkosketelta-
vat menetelmat. Tydkalujen ja tekniikoiden pyrkimyksena on saada todistusaineistoa todel-
lisesta kayttaytymisestéa kuvitellun sijaan. Menetelmat kuten paivakirjat, kollaasit, kortit, mal-
lien rakentelu ja vaikka roolipelaaminen voivat auttaa paljastamaan hiljaista, sanatonta,
epdlineaarista tietoa. Yhteissuunnittelun luovat tekniikat voivat auttaa luomaan ja testaa-
maan nopeasti erilaisia ideoita. Paras valine ideoiden testaamiseen on Blomkampin mu-
kaan yksinkertaiset prototyypit, joiden avulla ideoista saa nopeaa palautetta ja niita voi joko
kehittaa tai hylata. Prototyypit antavat todistusaineistoa siitd, mika toimii jo varhaisessa ke-
hittdmisvaiheessa. (Blomkamp 2018, 733—-734)

3.4 Lapsikeskeinen palvelumuotoilu

Lapsikeskeinen palvelumuotoilun taustalla vaikuttaa mydnteisen tunnistamisen nakdkulma
ja se yhdistaa palvelumuotoilun, lapsen oikeudet ja lapsikeskeisyyden. Palvelun kehittami-
sesséa kaytetddn palvelumuotoilun tyokaluja ja kehittdmisprosessia. Toiminnan eettisyytta
ohjaa tukeutuminen lapsen oikeuksiin. Lapsikeskeisyys on asenne ja toimintapa, jossa lapsi
on kehittdmisprosessin arvokas toimija. Taméa yhdistelma keskittyy nimenomaan kehitta-
misprosessiin ja siihen, etta kehittdminen on kaikille osapuolille koko prosessin ajan muka-

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

Myonteisessa tunnistamisessa keskitytdan kohtamaan lapset hetkessa ja kiinnitetaan tie-
toisesti huomiota lapsen monenlaisiin vahvuuksiin ja erilaisiin onnistumisiin (korostukset

Kalliomeri ym.). N&kokulmaa ohjataan yksilollisestd kohti yhteisollisen toimijuuden
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tukemista. Vahvistetaan lapsen kokemusta siita, etta han on tarkea juuri sellaisena kuin on.
(Kalliomeri ym. 2020, 9).

YK:n lapsen oikeuksien sopimuksen yleisperiaatteet ohjaavat lapsikeskeista palvelumuo-
toilua (Kalliomeri ym. 2020, 10). Tassa tyossa keskitytaan erityisesti vahvistamaan lapsen
oikeutta ilmaista omia nédkemyksiaén itsedan koskevissa asioissa. Lisaksi haluamme vah-
vistaa lapsen oikeutta leikkiin ja suojeluun, seka turvata h&nen oikeutensa kehittya tayteen

mittaansa.
Tassa tydssa vahvimmin edustettuina ovat lapsen oikeuksista seuraavat artiklat:

e 12: Lapsella on oikeus ilmaista omat ndkemyksensa kaikissa itseaan koskevissa
asioissa ja ne on otettava huomioon lapsen ian ja kehitystason mukaisesti
e 13: Lapsella on oikeus ilmaista mielipiteensa, kunhan ne eivat loukkaa muiden oi-

keuksia. Lapsella on oikeus saada tietoa.

Harrastamisen Suomen mallin mukaisessa toiminnassa muista lapsen oikeuksien sopimuk-

sen artikloista edustettuina ovat:

e 6: Jokaisella lapsella on oikeus elamaan ja kehittymisen edellytykset on taattava
mahdollisimman taysimaaraisesti.

e 23: Vammaisen lapsen erityistarpeet tulee huomioida ja h&nen tulee saada nauttia
taysipainoisesta ja hyvasta elamasta.

o 27: Lapsella on oikeus riittavaan ruumiilliseen, henkiseen, hengelliseen, moraali-
seen ja sosiaaliseen elintasoon.

o 31: Lapsella on oikeus lepoon, leikkiin ja vapaa-aikaan seka taide- ja kulttuuriela-

maan.

Oppaassaan Lapsikeskeinen palvelumuotoilu Kalliomeri ym. (2020, 16) tarjoavat ohjeita
lasten kanssa tyoskentelyyn valmistautumiseen. Osallistumisen on oltava aina lapselle va-
paaehtoista ja heiltd on pyydettava lupa suullisesti tai kirjallisesti. Kehittdmisprosessi on
my6s mahdollisuuksien mukaan syyta suunnitella yhdessa lasten kanssa. Tilojen ja toimin-
tatapojen lapsiystavallisyys on varmistettava. Niiden on oltavat paitsi turvallisia, myds vas-
tattava lasten valmiuksia ja kiinnostusta. Oppaan laatijat kehottavat myds kehittdmispro-
sessia suunnittelevia huolehtimaan, etta kaikkien on turvallista olla ryhmassa ja kertoa aja-
tuksistaan. Lasten kanssa tydskennellessa keskittymiskyky, seka tarvittava taukojen, vali-
palojen ja virikkeiden maaré poikkeaa aikuisten kanssa totutusta. My6s varasuunnitelmia

on hyva olla takataskussa.
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Lasten kanssa tydskennellessa on tarkeaa varmistaa, etta lapsi ymmartaa, mita tapahtuu.
Tassa on avuksi, jos asioita havainnollistaa myds visuaalisesti, ei pelkastaan sanoin. Ku-
vaan tai havaintovalineeseen on myds helpompi viitata, jos lapsi haluaa kysya lisaa. Luot-
tamuksellisen vuorovaikutustilanteen rakentamiselle kannattaa varata aikaa. Ole kiinnostu-
nut lapsesta ja hanen kiinnostuksen kohteistaan, kehottaa opas. Lapsen osallistuminen on
vapaaehtoista, ja han saattaa innostua, jos voi osallistua omalla tavallaan. (Kalliomeri ym.
2020, 17-18)

Myds Stenvall (2023) korostaa, etta lapsella ei ole velvollisuutta osallistua, jos héan ei halua
tai hanta ei kiinnosta. Aikuisella sen sijaan on velvollisuus tarjota mahdollisuuksia ja kan-
nustaa ja tukea. Fasilitoija voi olla myds armollinen itselleen, jos lapsi ei osallistu. Voi sanoa
etta, "hei, me yritettiin”. Koulussakin tydskennellessa osallistuminen opetussuunnitelman
ulkopuoliseen toimintaan on vapaaehtoista. Vaikka vanhempi myontaisi luvan, lapsi voi kiel-

taytyd, mutta talléin opettaja voi antaa muita tehtavia.

Stenvallin (2023) mukaan suurin ero kaytanndssa lasten ja aikuisten valilla tyéskennellessa
on, ettd lasten kanssa taytyy tehda jotain konkreettista, silla lapset kuitenkin tekevat jotain
samalla. Kannattaakin pyrkia ohjaamaan tekeminen palvelemaan tyopajaa. Jos tydsken-
nellaédn koulussa ja opettaja on lasnd, erityisesti silloin on syyta korostaa, etté osallistujat
eivét ole arvioinnin kohteena ja etté vaaria vastauksia ei ole. Hassuiltakin kuulostavat vas-
taukset kannattaa ottaa ikaan kuin oikeina ja pyytaa sitten lapsia tarkentamaan, mita he

tarkoittivat.
3.5 Muotoilupelit

Kirsikka Vaajakallio (2012, 100-101) tekee vaitdskirjassaan yhteenvedon erilaisten suun-
nittelupelien merkityksesta osallistavassa suunnittelussa. Han maarittelee niille kolme yh-

teista piirrettd, ne:

¢ |uovat yhteisen suunnittelukielen
e edistavat luovaa ja tutkivaa asennetta

e helpottavat pelaajia kuvittelemaan ja esittdmaan mahdollisia vaihtoehtoja

Ensimmainen korostaa yhteisen suunnittelukielen merkitysta (Ehn & Sjégren 1991, mu-
kaan), toinen muistuttaa generatiivisia tytkaluja (Sanders & Dandavate, 1999 mukaan) ja
kolmas rakentuu pelimetaforan vapauttavasta vaikutuksesta, jossa toimitaan omassa uni-

versumissa erillaan tavallisista laeista (Brandt, 2010 mukaan).

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

kintaisten ja fragmentaaristen pelimateriaalien avulla, jotka tukevat yhteistd ymmarrysta
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aiheesta. Pelit edistavat luovaa ja tutkivaa asennetta tarjoamalla kasinkosketeltavia pelima-
teriaaleja, jotka kutsuvat seka sanallisiin ettd sanattomiin reaktioihin ja tukevat erilaisia ta-
poja ilmaista ajatuksia, unelmia ja tietoja. Pelit edistavat intuitiivisen ja rationaalisen ajatte-
lun vaihtelua, spontaanisuutta ja mielikuvitusta, mutta myds ohjaavat samalla miettimaan
vaihtoehtojen mahdollisia seurauksia. Pelit tuovat tarinankerronnan mahdollisuudet osallis-
tujille ja lahestyvat kerrontaa esimerkiksi roolipelien ja esitysten avulla. Suunnittelupeleja
voidaan Vaajakallion (2012, 101) mukaan kayttd& myos apuna empaattisen kayttajaymmar-

ryksen vahvistamiseen ja suunnittelumahdollisuuksien I6ytamiseen.

Vaajakallion (2012, 106) nékdkulmasta yhteissuunnittelun vahvuus, oikein suunniteltuna,
on tarjota samaan aikaan seka kayttajaymmarrysta, ettd uusia suunnitteluideoita. Suunnit-
telupeleja kokeillessaan Vaajakallio on huomannut, etta tilanteissa limittyvat kayttajatutki-
mus ja konseptisuunnittelu, eiké niita voi tutkia erillaan toisistaan. Han esittaa, etta hyvin
suunniteltu yhteissuunnittelutapaaminen tarjoaa jo parissa tunnissa runsaasti tietoa, inspi-
raatiota ja muotoilumahdollisuuksia, tai ainakin siemenia muotoilulle. Johanssonin (2005,
81) mukaan muotoilupelin rakentaminen on jo muotoiluty6ta, jossa suunnittelija asettaa
seka pelille ettd muotoilutydlle sdannét ja kehykset. Tama, Vaajakallion mukaan, on se,
mika maarittéda kuinka pelissa liikutaan sen valilla mita on, ja mité voisi olla. Palvelumuotoi-
luajattelussa suunnittelupelit voivat toimia seka ongelman maéarittelijana etta ratkaisuvaih-

toehtojen ideoijana.

Osallistujilla ei yleensa ole aiempaa kokemusta suunnittelupeleistd, eivatka he tieda mita
odottaa. Naihin odotuksiin voi vaikuttaa lahettdmalla aiheeseen liittyvan kutsun, tai siihen
perehdyttavan tehtavan ennen yhteissuunnittelutapaamista (Vaajakallio 2012, 114). Tallai-
nen kutsu tai luotain voisi siis toimia myds keinona orientoitua siihen, etta vaikka tapaami-
sessa on kyse peleistd, niin tarkoitus on suunnitella yhdessa, kohti yhteista tavoitetta, ei

niinkaan kilpailla toisten suunnitelmia vastaan, kuten peleisséa usein.
3.6 Pelillisyys ja pelimekaniikat

Pelitutkijat Hunicke, Leblanc ja Zubek (2004, 2) luonnostelevat MDA-viitekehyksessaan pe-
lin jakautuvan kolmeen osatekijaan, mekaniikoihin, dynamiikkaan ja estetiikkaan (mecha-
nics-dynamics-aesthetics). Tassa viitekehyksessa peli erottuu muista viihdeteollisuuden
tuotteista siing, etta sen sisaltd on kuluttajan oma kayttaytyminen, ei niinkaan kayttajaa kohti
virtaava media. Tassa kehyksessa estetiikka on se, jonka perusteella muodostuu “kiva”.
Osalllistuja siis tekee itse kivan osallistumalla ja pelin estetiikat vaikuttavat siihen minkalaista
kivaa pelaaminen on. Kivan Hunicke ja kumppanit jakavat kahdeksaan erilaiseen kokemuk-
seen, joista eri peleissé voi olla edustettuna eri maara, vaihtelevin painotuksin (Kuva 6). He

painottavat, ettd nama eivat kuitenkaan misséan nimessa ole ainoat kivan luokat. Kivan eri
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luokkien voimakkuudet voivat luonnollisesti myds vaihdella eri osallistujilla. Yhté kivan ko-
kemusta voi myds kasvattaa ilman, etta toiset siita valttamaéatta karsivat, jolloin donitsin koko

kasvaa. Silloin peli voi sisaltdd enemman kivaa kuin joku toinen peli.

1. Tunne -
Peli aistinautintona

2. Fantasia -
Peli kuvitelmana

3. Kertomus -
Peli draamana

4. Haaste -
Peli esteratana

5. Toveruus -
Peli sosiaalisena viitekehyksena

6. Loytdminen -
Peli kartoittamattomana alueena

7. limaisu -
Peli itsensa Ioytamisena

'} Nigin'E N

8. Antautuminen -
Peli ajanvietteend

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

Harrastaminen, vaikka sen tavoitteena ei olekaan aina pelaaminen, on luonteeltaan mo-
nesti pelinomaista. Siina, missa peli on keinotekoinen konflikti, jota maarittavat saannot ja
jossa on mitattava tulos, on pelaaminen taas vapaata ja nautinnollista liiketta rajatumman
rakenteen sisélla (Lerner 2014, 29). Koska eri sanat tarkoittavat eri kielissa eri asioita, on
pelaamisen ja leikin erottaminen toisistaan toisinaan haasteellista, esimerkiksi englannin
kielessa sana “"play” tarkoittaa kumpaakin. Lerner esittad, etta toisin kuin pelaaminen, leikki
voi olla lopultaan avoin. Se ei tdhtda maaliin, voittoon tai paattymiseen. Se voi olla luonteel-

taan jatkuvuuteen pyrkivaa.

Pelitutkija Jane McGonigal (2011, 21) listaa pelille nelja maarittavaa tekijaa: padmaara,
saannot, palautemekanismi ja vapaaehtoinen osallistuminen. Paamaara antaa tarkoituk-
sen, sdanngt vapauttavat luovuuden ja edistvét strategista ajattelua. Palautejarjestelma
toimii lupauksena maalin olemassaolosta ja tarjoaa motivaation jatkamiselle. Vapaaehtoi-
nen osallistuminen takaa sen, ettd osallistuja hyvéksyy pelin muut elementit ja samalla va-
paaehtoisuus luo kaikille osallistujille yhteisen ymmarryksen tilanteesta. Vapaaehtoinen
osallistuminen varmistaa, etta "stressaava ja haastava ty0 voi olla turvallista ja nautinnollista
toimintaa”. Toisin kuin Lerner, McGonigal korostaa, ettei pelin ehtona ole voittamisen aja-

tus. Han myoskin esittdd, ettd esimerkiksi tekniset elementit, kuten grafiikat,
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vuorovaikutteisuus tai palkinnot eivat ole pelille valttamattémia, vaan ndma ovat enemman-

kin keinoja vahvistaa neljaa ydinelementtia.

Eberle (2014, 222) maarittelee pelille tai leikille kuusi elementtia, jotka ovat - paaasiassa,
mutta ei valttamatta - kronologisesti toisiaan seuraavat odotus, yllatys, nautinto, ymmarrys,
vahvuus seké tasapaino, jonka saavuttaminen taas mahdollistaa iloisen odotuksen. Lisaksi
han esittdd kullekin elementille kahdeksan eri ilmenemismuotoa, jotka on jarjestetty voi-
makkuudeltaan kasvavaan jarjestykseen. Esimerkiksi ymmarrys kasvaa hyvaksymisest,
empatian, tiedon, taidon, ndkemyksen, molemminpuolisuuden ja herkkyyden kautta mesta-
rillisuuteen. Eberlen mainitsemien, asteittain voimistuvien elementtien on helppo n&hdéa ole-
van lasna myos harrastamisen kokemuksessa. Kun harrastamiseen perehtyy ja uppoutuu,

siind paasee aina ikdan kuin seuraavalle tasolle.

Mika sitten saa ihmisen uppoutumaan tarpeettomien haasteiden ylittdmiseen pelkan kivan
sijaan? McGonigal (2011, 29-31) kuvailee pelia tyond, jonka han luokittelee seitsemaan eri
ryhmé&an (high-stakes work, busy work, mental work, physical work, discovery work, team-
work ja creative work). Nama tyon kategoriat muistuttavat hyvin paljon Hunicken ja kump-
paneiden kahdeksaa hauskan kategoriaa. Tassa yhteydessa McGonigal siteeraakin nay-

telmakirjailija Noél Cowardia: "tyé on hauskempaa kuin hauskanpito”.

Korhonen, Montola ja Arrasvuori (2009, 283) paatyvat tutkimuksessaan pelaamiskokemuk-
sista, nimenomaan videopelien kohdalla, 20 erilaiseen pelillisen kokemuksen kategoriaan,
joihin kuuluu my6s ei yleensa kivaksi maariteltyja kokemuksia, kuten karsimys ja sadismi,
jotka voivat kuitenkin olla osa mielekkéén pelikokemuksen kokonaisuutta. He pohtivat my6s
tarvetta muutamille lisékategorioille. Luokittelun paatteeksi he arvioivat, ettei pelillisten ko-
kemusten ryhma ole yhtaan rajallisempi kuin inhimillisten kokemusten ryhma. Videopelaa-
jien pelikokemusta tutkiessaan Korhonen, Montola ja Arrasvuori havaitsivat Hunicken ta-
paan, ettd saman pelin pelaamiseen liittyy usein monenlaisia, joskus negatiivisiakin tunne-

kokemuksia. Tama siitéakin huolimatta, ettd pelaaminen on tosiaan vapaaehtoista.
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4 Harrastustoiminta Suomessa

4.1 Harrastamisen Suomen malli

Harrastamisen Suomen malli on kaynnistynyt 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 kulttuuriministerién helmikuussa
2019 julkaisemassa, nyt paattymassa olevalle 2019-2023 hallituskaudelle kurottavassa
harrastamisen strategiassa. Strategiassa kaytiin lapi aiempia harrastuksen edistamisen toi-
menpiteita ja linjattiin toimenpiteitd tulevaisuudelle. Tarkeimpana suosituksena oli esitys
koulun yhteydessa jarjestettdvan harrastustoiminnan lisaamisesta. Toimenpide-ehdotus
"Harrasta koulussa -ohjelmalle” on monilta osin tdhan mennessa toteutuneen Harrastami-
sen Suomen mallin nakdéinen (OKM 2019). My6s muissa toimenpiteissd mainittuja kohtia,
kuten yhteyspisteen perustaminen seké lapsistrategia on toteutettu kuluneen hallituskau-
den aikana. Uutta, valtionhallinnon yhteistd, hallituskaudet ylittdvaa harrastamisen strate-

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

Harrastaminen koulupaivien yhteydessa ei ole mitenkdan uusi asia. Opetushallitus rahoit-
taa koulupaivien yhteydessa jarjestettavaa perusopetusta tukevaa, maksutonta kerhotoi-
mintaa. Lisaksi kouluissa jarjestetaén, joko kunta itse tai ostopalveluna, lakisaateista aamu-
ja iltapaivatoimintaa, joista peritddn asiakasmaksut. Kouluissa on perinteisesti jarjestetty
my6s muita kerhoja koulun ulkopuolisten toimijoiden toimesta, nama voivat olla osallistujalle
maksullisia tai maksuttomia. Monia lasten ja nuorten vapaa-ajantoimintoja ohjataan eri lain-

saadannoissa. Kunnat saavat itse paattaa, miten sovittavat naité yhteen. (Tainio ym. 2023)

Espoossa jarjestetdadn kaikkia edella mainittuja toimintoja. Sen lisaksi koulujen tiloissa jar-
jestetadan iltapaivisin ja iltaisin esimerkiksi taiteen perusopetusta yksityisten oppilaitosten
toimesta. Koulujen tiloille on siis monenlaista kayttoa iltapaivisin, myds muuten kuin Har-
rastuspolulla. Espoon tilannetta on hahmoteltu kuvaan osallistumismaksujen ja tavoitteen-

asettelun nakokulmasta (Kuva 7).

Harrastamisen Suomen mallin yhteydessa puhutaan toisinaan Islannin mallista. Islannin
malli on 1990-luvun lopulla alkunsa saanut lAhestymistapa, jolla Euroopan eniten alkoholia
kayttaneet nuoret muuttuivat kahdessa vuosikymmenessd maanosan raitteimmiksi. Malli
sisdlsi muun muassa yhteiset kotiintuloajat lapsille, vanhempien katupartiot seka alkoholin
saatavuuden rajoittamisen. Suomeen mallista poimittiin kaytdnndssa vain harrastamisen
malli, jossa tarjotaan koulupaivan yhteyteen matalan kynnyksen harrastuksia. Yhtena tar-

keimmistd Suomen mallin tavoitteista mainittiin  suunnitteluvaiheesa, ettd harrastusten
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siirtAminen koulupaivan yhteyteen lisdisi perheiden yhteista aikaa iltaisin ja toisaalta véhen-

taisi lasten yksinaisyytta iltapaivisin. (Yle 2019)

Tavoitteet muodostuvat
ryhmadssa yhdessa sopien

; I
: /,/ N
Espoon | \
sl Ele . Toiminnasta vastaa
_ A litapaiva- |
Harrastamisen . A foiminta =/
Suomen malli \ / . Kulttuurin yhteyspalvelut
W' Liikuntakerhot, \~~__ "
llmaista seura-ja \ . Maksullista A Youl
- | e o ( oulu
osallistujalle PR pe— osallistujalle <
/ \\ toiminta o N —
\ A
/ \ / | ) TPO-oppilaitokset
[ OPH:n \ ; \ —
| | i [ Taiteen ‘ —
Kerhotoiminta | ! s . )
\ crnotoiminta . | perusopetus | ) Liikuntapalvelut, seurat, yhdistykset yms.
/ /
\\ 4 A% 4
-~ -
Opetussuunnitelmaan
perustuvaa

Kuva 7. Vapaa-ajantoiminta koulutiloissa Espoossa.

Kahden vuoden kokeilun ja mallin muokkaamisen jalkeen tavoitteet yksinaisyyden vahen-
tamisesta ja perheiden yhteisen ajan lisddmisesta ovat yha tdman opinnaytetydn Kirjoitus-
aikaan voimassa olevia (Berden 2023). Tarkemmin tavoitteista maaritelladn nuorisolakiin
vuoden 2023 alusta voimaan tulleessa kirjauksessa. Nuorisolain pykaldssa 12 a maaritel-
ladn Harrastamisen Suomen mallin tavoitteet ja periaatteet. Lain mukaan nuorten harras-
tustoiminnan tarkoituksena on edistaa nuorten hyvinvointia mahdollistamalla mieluisa ja
maksuton harrastus koulupaivan yhteydessa. "Harrastamisen Suomen mallissa yhdistyvat
lasten ja nuorten kuuleminen harrastustoiveista, olemassa olevien hyvien kaytantojen ja
toimintatapojen koordinoiminen seka koulun ja harrastustoimijoiden yhteisty6” (Nuorisolaki
1285/2016, 12a 8). Naiden periaatteiden ja lakien (mm. hankintalaki) puitteissa kunnat saa-
vat melko vapaasti valita omat tapansa toiminnan toteutukseen seké toiminnan tavoitellun
laajuuden. Valtion erityisavustukset myonnet&dan vuosittain Aluehallintovirastoille toimitetta-
via hakemuksia vastaan. Aluehallintovirastot jakavat niille osoitetut maararahat kunnille ko-
konaisharkinnan perusteella. Pysyvaksi maararahaksi on suunniteltu 14,5 miljoonaa euroa

vuodessa.
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4.2 Nuorten kuuleminen harrastustoiveista

Tassa opinnaytetydssa keskitytaan harrastamisen Suomen mallin kolmesta pééperiaat-
teesta ensimmaiseen: lasten ja nuorten kuulemiseen harrastustoiveista. Hallituksen lakiesi-

tyksessa kirjoitetaan nuorten kuulemisesta seuraavaa:

Kuulemisessa tulisi kysya nuorten harrastustoiveita koulukohtaisesti. Kunnat ovat ny-
kyisin voineet hyodynt&éé kuulemisessa opetus- ja kulttuuriministerion valtakunnallista
koululaiskyselya, johon oppilaat vastaavat nimettdmasti koulukohtaisella koodillisella
linkilla. Jatkossakin kunnat voisivat hyddyntad vastaavia valtakunnallisia kyselyita
nuorten kuulemisessa. Kunnat voisivat nykytilaa vastaavasti jarjestaa vaihtoehtoisesti
my6s oman kuulemisen paattamallaan tavalla ja kayttaa sen tuloksia valtionavustus-
haussa. (Eduskunta 2022)

Varsinaisessa nuorisolaissa momentti kuuluu seuraavasti:

Kun kunta jarjestaa nuorten harrastustoimintaa, sen tulee kuulla nuoria heidan har-
rastustoiveistaan, yhteen sovittaa olemassa olevia harrastamisen hyvid toimintata-
poja seka edistaa koulun ja harrastuksen jarjestajien yhteisty6ta. Kunnan tulee laatia
koulukohtainen harrastussuunnitelma nuorten kuulemisesta saatujen tietojen perus-
teella. Kunnan tulee huolehtia, etta harrastuksen jarjestajalla on tiedot ja taidot sen
harrastuksen ohjaamiseen, josta harrastuksen jarjestaja vastaa nuorten harrastustoi-
minnassa. (Nuorisolaki 1285/2016 12a §, 3. momentti.)

Opinnaytety6 on rajattu Suomen mallin osalta lasten ja nuorten kuulemiseen, koska siité ei
ole kayty juurikaan julkista keskustelua harrastamisen mallin foorumeilla. Kuulemisena pi-
detaan lakiesityksenkin mukaan kaytannossa valtakunnallista kyselya. Kysely on sahkoinen
lomake, jossa oppilaille ehdotetaan erilaisia harrastusten otsikoita ja kysytaan, mitké niista
kiinnostavat. Tuoreimmassa Opetusministerion toteuttamassa koululaiskyselyssa 2022
(OKM 2022c) peruskoululaisille tarjottiin 81 eri harrastusvaihtoehtoa, joista osasta oli an-
nettu kuvaukseksi harrastuksen nimi, vdhemman tunnetuista harrastuksista oli lisaksi ku-
vailua, mita harrastuksessa tehdaan. Naista vaihtoehdoista sai kertoa, olisiko mahdollisesti,
tai varmuudella osallistumassa kyseiseen harrastukseen, mikali sellaista koulup&ivan yh-
teydessa jarjestettaisiin. TAman lisaksi kyselyssa kysyttiin muutamia laadullisia kysymyksia,
jotka olivat paddasiassa monivalintakysymyksia ennalta méaéaritettyine vaihtoehtoineen. On
luonnollista, ettéd sadoille tuhansille koululaisille ldhetettavassa kyselyssd avovastausten
maaraa rajoitetaan pyrkimyksena saada nopeammin ja helpommin k&siteltavaa vastausda-
taa. Kuitenkin viimeisin koululaiskysely karsi monilla paikkakunnilla heikosta vastauspro-

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

Tata kehittamistyota varten haastateltiin neljan paikkakunnan Harrastamisen Suomen mal-
lin koordinaattoria heidan tavoistaan kuulla ja kysya lasten ja nuorten harrastustoiveita.
Paikkakunnat olivat Jyvaskyla, Lahti, Lempaéla ja Vantaa. Haastattelut tehtiin puolistruktu-
roituina haastatteluina, jotka suoritettiin videopuheluyhteydella. Haastattelurunko liitteena
(Liite 1). Lis&ksi haastateltiin puhelimitse SOS-Lapsikylan Elina Stenvallia, jonka kanssa

puhuttiin yleisemmin lasten ja nuorten osallistamisesta ja ikatasoisesta kohtaamisesta.

Tiedonhankintamenetelmaksi valikoitui puolistrukturoitu haastattelu eli teemahaastattelu,
joka sopii tilanteeseen, jossa haastateltavia ei haluta ohjata liikaa ja my6hempia haastatte-
luja voidaan tarvittaessa muokata edellisten mukaan (Ojasalo ym. 2014, 41). Monet haas-
tateltavista esimerkiksi vastasivat joihinkin kysymyksiin jo aiempien kysymysten kohdalla ja
talléin oli mahdollisuus ennalta maaritellyn kysymyksen sijaan kysyéa tarkentavia kysymyk-

sia vastauksessa esiin nousseista asioista.

Harrastamisen Suomen mallin koordinaattoreita haastatellessa kay selvaksi, ettei valtakun-
nallisen koululaiskyselyn hyotyihin uskota. Koordinaattorit pitivat kyselya yleisesti liian pit-
kéna, vaikeana, eri ikatasoisia vastaajia huonosti huomioivana ja sen tarjoamaa dataa huo-
nosti suodatettuna. Haastatellut eivat myodskaan kokeneet voivansa toteuttaa monia kyse-
lyissa toivottuja harrastuksia. Tahan ei oikeastaan vaikuttanut edes kunnan koko, vaan
sama huomio tuli hyvin eri kokoisilta kunnilta. Yksi vastanneista koordinaattoreista oli oh-
jeistanut oman kuntansa sivistyspalveluita, ettda OKM:n kyselyyn ei vastattaisi, vaan kaytet-
taisiin aika omaan kyselyyn vastaamiseen. Toinen vastasi, etta han ei tee kyselyn tuloksilla
mitddn. Kolmas totesi, etta vastaajien maara vaihtelee koulukohtaisesti hyvin paljon, eika
tietoa ole kaikilta kouluilta. Han my6s kyseenalaisti osallistujien motivaation todella osallis-
tua toivomiinsa harrastuksiin, littyen suureen toiveiden maaraan, yli kymmenen toivetta

vastaajaa kohti.

Neljas haastateltu totesi kohteliaasti, ettéd voi tuloksia varmaan kayttaa, mutta huomautti,
ettd kyselysté ei esimerkiksi pysty alakoululaisten vastauksista erottelemaan, mita kuudes-
luokkalaiset ovat vastanneet. Tamé& on ongelma siksi, etté kysely on suoritettu vuoden 2022
syksylla ja tuloksia pystytdan kayttamaan vasta syksylla 2023 alkavaa harrastustoimintaa
suunnitellessa, jolloin kuudesluokkalaiset ovat jo seitsemannella luokalla. Elina Stenvall
(2023) pitaa kyselyn aikajannetta osallisuuden nakdkulmasta liian pitk&dnd, kun kysymyk-
sistd toimeenpanoon menee lahes vuosi. Han myds huomauttaa, etta lomake ei voi olla
sama kaikille peruskoulun ikaluokille ja ettd kyselyn toteuttaminen on myds hallinnollisesti
sekavaa, kun kyselyt toimitetaan sivistysjohtajien kautta kouluille, jolloin linkki koordinaa-

tioon muodostuu aivan liian pitkaksi.
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Harrastustoiveita koordinaattorit olivat keranneet omissa kunnissaan hyvin monipuolisin
menetelmin. Kyselyt olivat valineista suosituin. Kaikki haastatellut koordinaattorit totesivat,
ettd oman kyselyn tekemalla he saavat kayttokelpoisempaa tietoa kuin valtakunnallisella
kyselylla. Kyselyilla on yritetty selvittda toiveiden lisaksi erilaisten tekijoiden, kuten paikan
ja ajankohdan vaikutusta harrastamismotivaatioon. Osassa kunnista on yritetty saada vas-
tauksia kyselyihin kaikilta ik&luokilta, toisaalla taas kysymisen kohteeksi on valittu vain tiet-
tyja ikaluokkia. Eraassa kunnassa pienimmille koululaisille suunnatut kyselyt [ahetettiin ko-
tiin vanhempien kanssa vastattavaksi, mutta tayttamisen siirtdminen kotona tehtavéksi vai-
kutti negatiivisesti vastausprosenttiin. Kysely tuleekin todennakdisemmin vastatuksi luo-
kassa, mutta kaikki haastateltavat totesivat, etta he eivat halua kuormittaa kouluja kyselyilla

yhtaan enempaa kuin on valttamatonta.

Kyselyiden liséksi monissa kunnissa on ohjeistettu esimerkiksi kuntaan tydsuhteessa olevia
harrastusohjaajia kyseleméén palautetta ja toiveita nuorilta niin harrastuksissa kuin harras-
tusten ulkopuolella, mutta oikeastaan missaén tata ei toteuteta johdonmukaisesti eika nai-

den suullisten keskusteluiden huomioita dokumentoida sdannénmukaisesti.

Poikkeuksen tastd muodostaa Lahden menetelma (Bucovschi 2023), jossa harrastusohjaa-
jat haastattelevat syyslukukauden alkaessa kaikki seitsemasluokkalaiset liittyen heidan har-
rastamiseensa. Nama henkilokohtaiset kohtaamiset nahdaan mahdollisuutena saada sy-
vallisempé&ad ymmarrysté nuoren ajatuksista. Samalla ne myos tekevat oman koulun harras-
tusohjaajan tutuksi uudelle seitsemasluokkalaiselle. Tama on mahdollista, koska kaupun-

gissa jokaisella ylakoululla oma taysipaivainen harrastusohjaaja.

Kuulemista on toteutettu monella tavalla ja silla on pyritty saamaan monenlaista tietoa las-
ten ja nuorten harrastustoiveisiin liittyen. Tarkeimmat tiedot kunnissa kuitenkin todetaan
saadun juuri henkilokohtaisen kohtaamisen kautta. Esimerkiksi Lempaalassad hankkeen
koordinaattori osallistui ylakoululla tapahtumapaivaan, jossa han haastoi oppilaita kerto-
maan, miksi he eivat osallistu harrastuksiin, joita kyselytoiveiden perusteella on jarjestetty.
Suoraan keskustelemalla han pystyi myos kaivautumaan syvemmalle tarjottuihin syihin ja

perusteisiin sekéd kehittdmaan uusia harrastusmahdollisuuksia (Hakio 2023).

Rahoittajan suunnalta tulevan ohjeistuksen mukaan lomakekysely on valttaméatén tapa to-
teuttaa kuuleminen, silla "kuulemisessa tulee kysya lasten ja nuorten harrastustoiveita kou-
lukohtaisesti” (OKM 2023). Kaikki haastateltavat koordinaattorit olivat sitd mielta, etta jokai-
sen koulun oppilaille on syyté ainakin tarjota mahdollisuus kertoa omista toiveistaan. Tassa
tyossa selvitetddn mahdollisuuksia kehittaa kuulemista niin, ettd se tayttaisi edella mainitut

ehdot, mutta tarjoaisi lasten ja nuorten toiveista lisdksi laadullista tietoa, jota voisi
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tehokkaammin kayttdd toiminnan suunnittelussa. Tavoitteena on vahintdankin saada ai-

kaan tyokalu, joka toimii maaréallista kyselya tukevana kuulemisen tapana.
4.3 Espoon harrastuspolun toimintaymparisto

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 aidinkielenddn muuta kuin suomea

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

Espoossa harrastamisen Suomen mallia toteutetaan Espoon harrastuspolulla. Harrastus-
polun paaasiallisena tavoitteena on ohjata harrastamisen pariin erityisesti sellaisia nuoria,
joilla ei ole vielad yhtdan harrastusta. Espoossa suurimmalla osalla lapsista on jo jokin har-
rastus. Espoon harrastuskyselyssa (Espoo 2023) 26 prosenttia 3.—9.-luokkien oppilaista
(n=11120) ilmoitti olevansa vailla harrastusta syksylla ja talvella 2022—-2023. Taman kyselyn

perusteella vailla harrastusta olevia peruskoululaisia voisi olla noin 9000.

Harrastuspolun toiminta kytkeytyy Espoon kaupungin strategiassa, Espoo-tarinassa, maa-
riteltyyn valtuustokauden tavoitteeseen, etta "jokaisella nuorella on vahintaan yksi mieluisa
harrastus” (Espoo 2021). Tama on osa isompaa, valtuustokauden ykkdstavoitetta, "Espoo
on oppimisen ja sivistyksen karkikaupunki”, jonka mukaan "Espoosta tehdaan Suomen pa-
ras kaupunki lapsille, nuorille, lapsiperheille ja aikuisoppijoille”. Strategian mukaan Espoo
on my0s asukaslahtdinen kaupunki. Harrastuspolun asiakaslahtdisyyden kehittaminen on

siten myds kaupungin strategian toteuttamisen nakokulmasta tarkeaa.

Espoossa harrastuspolun toimintaa kehitetddn poikkihallinnollisessa yhteistyssa. Toimin-
nan koordinoinnista vastaa Kulttuurin yhteyspalvelut, yksi Espoon kulttuurin tulosyksikén
viidesta palvelualueesta, jotka ovat kaupunginkirjasto, kaupunginmuseo, kaupunginorkes-

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

Espoo-tarinan rinnalla toimintaa ohjaa my6s KulttuuriEspoo 2030 -ohjelma. Se hyédyntaa
kulttuurin ja taiteen nakokulmaa koko kaupungin tulevaisuuden linjaamisessa. Kun Espoo-
tarina asettaa toiminnalle kaupunkitasoiset tavoitteet, KulttuuriEspoo 2030 méaarittelee kei-
noja, joilla niihin voidaan poikkihallinnollisesti vastata. KulttuuriEspoo 2030 on valtuustota-
soisesti hyvaksytty linjapaperi, jonka paivitetty versio on hyvaksytty valtuustossa vuonna
2022. (Kulttuuriespoo 2030, 4)

Espoon, ja siten my6ds kulttuuripalveluiden, toimintatapaan kuuluu monialainen yhteistyo,
asukkaiden mukaan ottaminen ja mahdollisuuksien luominen. Espoossa kulttuuripalveluita

jarjestetaan yhteistydssa laajan kumppaniverkoston kanssa. Myds 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 "edistda tasa-arvoa seka vahvistaa
yhteis66n kuulumisen tunnetta, osallistumista ja hyvinvointia” (KulttuuriEspoo 2030, 4) ja
samat tavoitteet koskevat myds Espoon harrastuspolun toimintaa. KulttuuriEspoo 2030 -
linjauksien saavuttamista tavoitellaan kuulemalla asukkaiden aanta. On ymmarretty, etta
asiantuntijat eivat enda yksin maarittele, mita palveluita kaupungissa tarvitaan, vaan "asuk-
kaat on otettava mukaan dialogiin ja heille on annettava mahdollisuus tehda itse” (Kulttuu-
riEspoo 2030, 11).

Harrastustarjonnan lisddminen ei suoraan lisdd harrastuneisuuden maaraa, silla harrastu-
neisuus kerdantyy. Espoossa 2022-2023 tehdyn koululaiskyselyn mukaan 18 prosentilla
espoolaisista 3.—9.-luokkalaisista on kolme tai useampia ohjattuja harrastuksia. Taysin har-
rastamattomia lapsia taas on samaisen kyselyn mukaan 26 %, lopuilla ohjattuja harrastuk-
sia on yksi tai kaksi. Harrastuspolulla nimenomaan harrastamattomien lasten ja nuorten
tavoittamisessa ty0 on aloitettu harrastamisen esteiden tunnistamisesta. Yleisimpi& harras-
tamisen esteitd ovat tiedon, ajan ja rahan puute (Innolink 2020, 25). Mitd vanhemmaksi
lapsi kasvaa, sitéd suuremmaksi esteeksi harrastamiselle nousee myos kavereiden puute.

Ystavien vaikutusta voidaankin pitdd merkittavana motivaatiotekijana.

Espoo on maantieteellisesti laaja alue, jossa on my6s laajoja maaseutumaisia alueita kau-
pungin pohjoisosissa. Harrastukset, kuten muutkin palvelut ovat helpommin saatavilla tii-
viimman asutuksen alueilla. Kyselytutkimuksissa on osoittautunut olevan tiettyja kouluja ja
alueita, joissa lapsilla ja nuorilla on vahemman harrastamisen mahdollisuuksia. Harrasta-
mattomuuden syista on hyvin tietoa seka Espoossa, ettd valtakunnallisesti. Sen sijaan syita
osallistua on selvitetty vahemman. Maarallista tietoa suosituimmista ja toivotuimmista la-
jeista keratdan opetusministerion valtakunnallisilla koululaiskyselyilla. Hyvinvoinnin tilasta
saadaan valtakunnallista ja kuntakohtaista tietoa sdanndllisesti toteutetuilla, THL:n teetta-
milla Kouluterveyskyselyilld. Molemmat selvittavat harrastuneisuutta seka esimerkiksi sosi-
aalista vapaa-ajan viettoa. Innolinkin selvityksessa huomautetaan etta "naistd saadaan niin
sanottua listatietoa lajeista, mutta ne eivat selvitd mahdollisia syitd, tekijoitd ja motiiveja

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

Harrastuspolulla pyritd&n viemé&an harrastuksia naille tunnistetuille kohderyhmille ja alueille.
Espoossa laadullista selvitysty6ta aloitettiin palvelumuotoiluprojektilla kevaalla 2022, jossa
selvitettiin motivaatiota lisdavia tekijoitd sek& houkuttelevia harrastamisen tapoja pelkan lis-
tatiedon lisaksi. Tassa opinndytetydssa pyritaan tarkemmin selvittdmaan, millaisia arvolu-

pauksia harrastaminen voi nuorille tayttaa.
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4.4 Mika tekee kivasta kivaa?

Opetusministerion valtakunnallisen koululaiskyselyn tulostiedotteessa, joulukuussa 2022
todettiin, ettd "Harrastamisen tarkein syy on, ettd se on kivaa ja tekee iloiseksi” (OKM
2022c). Yksi tAman opinnaytetyon lahtokohdista on, etta kiinnostavampaa kuin kysya miksi
joku ei harrasta on se, ettd miksi joku harrastaa. Minka "ongelman” harrastus ratkaisee ha-
nelle? Ja jos joku ei harrasta, niin mitd han tekee "harrastamisen sijaan” ja miksi han tekee
juuri sitd mita tekee? Toisin sanoen, on kiinnostavaa selvittdd, mika tekee harrastamisesta

kivaa.

Jos ajatus on, etta kivassa harrastuksessa osallistuja viihtyy ja pysyy mukana, on selvitet-
tava, mita kivaa lapset harrastukselta odottavat. Espoossa koululaiskyselyyn vastanneet
peruskoulun oppilaat olivat kiinnostuneita kokeilemaan keskiméaarin 18,4 harrastusta (OKM
2022d). Nain korkean lukumaaran voisi tulkita niin, etté teoriassa harrastukset kuulostavat
kiinnostavilta. Kun samaan aikaan miltei puolet kaikista jonkin harrastuksen lopettaneista
toteaa, etté harrastuksen lopettamisen syy oli, ettei se kiinnostanut, niin on taysin mahdol-
lista, ettd lapsen tai nuoren odotukset harrastuksen suhteen eivét vastanneet todellisuutta.
Tietysti kiinnostuksen kohteet muuttuvat ja vaihtuvat nuoren kasvaessa. Mydskin se, ettei
harrastus kiinnosta on monen tekijan summa, eika johdu valttdmatta pelkastaan sisallon ja

odotusten kohtaamattomuudesta.



28
5 Kuulemisesta kohti ymmartamista
5.1 Palvelumuotoilun tydkalut kayttoon

Kevaén 2022 aikana Espoossa toteutettiin yhteiskehittamisprojekti yhdesséa Pentagon De-
signin kanssa. Kulttuurin yhteyspalvelut vastaa seka kulttuurikasvatussuunnitelmien, etta
Espoon harrastuspolun koordinoinnista. Olimme havainneet kummassakin toiminnossa tar-
vetta kehittda asiakaslahtoisyytta ja koska samat koululaiset ovat molemmissa toiminnoissa
asiakkaina, niin palveluiden asiakaslahtdisyyden kehittamistyon alku yhdistettiin samaan
yhteiskehittamisprojektiin. Projektissa tarkoituksena oli toteuttaa osallistava selvitys lasten
ja nuorten vapaa-ajanharrastamista ja koulupdivan aikana toteutuvaa kulttuurikasvatusta
koskevista nakdkulmista ja tarpeista, seka palvelujen nykytilasta. Toimimme projektissa ti-
laajina yhdessa kulttuurin yhteyspalveluissa erityisasiantuntijana tydskentelevan kollegani

kanssa.

Kulttuurikasvatussuunnitelma on kunnissa opetuksen osana kaytettava tytkalu kulttuuri-,
taide- ja kulttuuriperintokasvatuksen toteuttamiseen (Suomen lastenkulttuurikeskusten
liitto). Tassa projektissa kohteena oli Espoon kulttuurikasvatussuunnitelma KULPS kulttuu-

ripolku, joka sisalsi tuolloin ikavaiheet esiopetuksesta peruskoulun yhdeksanteen luokkaan.

Selvityksen pohjalta tuotettiin tulevaisuusorientoinut kokonaisuus, sisaltaen kaytannon oh-
jeistuksen seka kehitysehdotuksia palveluntuottajille. Projekti toteutettiin palvelumuotoilun
lahestymistavalla eli kayttajalahtdisesti. Suunnittelussa huomioitiin lasten ja nuorten, opet-

tajien ja koulujen seka palveluntuottajien nakékulmat.
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Kuva 8. Pentagon Designin toteuttaman yhteiskehittamisprojektin eteneminen (Pentagon
Design 2022).
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Projekti oli jaettu karkeasti neljaan vaiheeseen (Kuva 8). Ensimmaisessa vaiheessa haettiin
yhdessa muotoilutoimiston ja kulttuurin yhteyspalveluiden asiantuntijoiden kanssa ymmar-
rysté projektin kokonaisuudesta ja siihen liittyvista odotuksista. Menetelmind talle olivat kick
off -tapaaminen seka tutustuminen aiemmin aiheesta tuotettuun aineistoon. Tahan vaihee-

seen kuului myos sidosryhmien tarpeiden kartoittaminen ryhmahaastatteluin.

Palveluntuottajille tehdyt ryhméahaastattelut vahvistivat jo aiemmin saatuja kasityksia esi-
merkiksi siitd, miten toiminta olisi kannattavampaa harrastuksen jarjestajalle. Olisi esimer-
kiksi mielekkddmpaé toiminnan laatua ja ohjaajien rekrytointia ajatellen, kun yhdella kou-
lulla olisi tarjolla samalla kertaa useampi harrastustunti ohjattavaksi. Palveluntuottajat saa-
tiin myds sanoittamaan toiminnan etuja heidan nakdkulmastaan. He nakivat Harrastuspolun
voivan toimia kipindna harrastajalle. Lisaksi heille Harrastuspolku nayttaytyi mahdollisuu-
tena tarjota helppoja ja saavutettavia vaihtoehtoja kokeiltavaksi nuorille. N&ista ja muista
projektissa kertyneistéd nakemyksista on ollut apua toiminnan suunnittelussa sekd uusien
palveluntuottajien rekrytoinnissa. Palveluntuottajat yhtyivat tilaajan tekemaan havaintoon
siitd, ettd isompia alakoululaisia, samoin kuin yldkoululaisia on vaikeampi saada osallistu-
maan harrastusryhmiin. He pitivat toiminnan jarjestamistad myds naille oppilasryhmille silti
tarkeana. Palveluntuottajat kertoivat, ettd mukana oli jonkin verran lapsia, joille harrastus
oli ainoa, mutta paljon enemman sellaisia, joilla on muitakin harrastuksia. Harrastuspolun
osallistujille kevaalla 2022 tehty kysely vahvisti tdamén nakemyksen. Kyselyyn vastaajista
19 % ilmoitti harrastuspolun harrastuksen olevan ainoa ohjattu harrastus (Harrastuspolku
2022a). Ensimmaisen vaiheen tuloksena saatiin ymmarryksen liséksi tarkennettu projekti-
suunnitelma aikatauluineen ja tavoitteineen seka toteutussuunnitelma osallistamisvai-

heelle.

Toisessa vaiheessa haettiin laajempaa ymmarrysta palveluiden nykytilasta. Alun perin tar-
koitus oli teettdd verkkokysely, jota taydennettéisiin kouluilla tehtavilla oppilaiden ryhma-
haastatteluilla. Tam& suunnitelma kuitenkin hieman muuttui, sill& projektilla oli hyvin tiivis
aikataulu, jonka haastavuutta lisasi entisestaan opettajien tyottaistelutoimet ja koululakko
kevadan aikana. Taman seurauksena kouluilla tapahtuvalle ylimaaraiselle toiminnalle oli
odotettua vaikeampaa l6ytdd sopivia ajankohtia. Oppilaiden ryhmahaastattelut paatettiin

nain yhdistédé seuraavassa vaiheessa tehtaviin tyopajoihin.

Verkkokyselyyn vastasi 111 oppilasta yhdeksasta eri koulusta. Vastanneiden joukossa oli
yht& paljon tytt6ja ja poikia ja keskim&éarin vastaajat olivat 11-12-vuotiaita, suurin osa 9-14-
vuotiaita. Ruotsinkielisia vastaajia ei ollut, mutta muunkielisia oli hieman alle 30 %, mik&

vastaa muunkielisten osalta melko hyvin Espoon peruskoululaisten kielijakaumaa.
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Taman vaiheen pohjalta luonnosteltin myds kayttajaprofiilit, joita tdydennettiin tydpajavai-
heessa. Kyselyssa selvitettiin lasten ja nuorten nakdkulmia kulttuurin harrastamiseen seka
harrastamiseen yleisesti, naita tietoja taydennettiin myds tydpajojen aikana taytetylla kyse-
lylomakkeella. Kyselyyn vastanneiden lasten ja nuorten vapaa-aika koostuu jo niin ohja-
tuista kuin itsendisista harrastuksista seka kavereiden nakemisesta ja vapaamuotoisesta
oleilusta. Vastanneista 82 prosentilla oli vimeisen lukuvuoden aikana ollut ohjattu harras-
tus. Useimmilla se liittyi urheiluun tai likuntaan. Tassa vaiheessa tarkeina asioina harrasta-
misessa nousivat esiin uuden oppiminen itseé kiinnostavasta aiheesta, omassa lajissa tai
taidossa kehittyminen sek& hauskanpito mukavassa ilmapiirissa ja ajan viettaminen kave-
reiden kanssa. Tarkedaksi koettiin myds hyvé ja osaava ohjaaja. Osoittautui, ettd samoja

tekijoitd nousi esiin my®s seuraavan vaiheen taydentavissa kyselyissa.

Kolmannessa vaiheessa keskityttiin yhteiskehittamaan ratkaisuaihioita yhdessa lasten ja
nuorten kanssa aiemmin hankitun ymmarryksen ja tunnistettujen kehitysmahdollisuuksien
pohjalta. Lasten ja nuorten osallistamiseksi suunniteltiin tulevaisuustydpajat, joita jarjestet-
tiin viidella koululla yhteensa kuudelle ryhmaélle ja 113 oppilaalle. Mukana olleista ryhmista
nuorimmat olivat 3. luokan oppilaita, vanhimmat 8.-luokkalaisia. Yksi kouluista oli ruotsin-
kielinen. Ty6pajoille oli varattu aikaa kaksi oppituntia, 90 minuuttia. Siina kaytiin alustuksen
jalkeen lapi ensin yksilétyona lasten ja nuorten nakemyksia omasta kulttuurin harrastunei-
suudestaan. Yksilotehtavan jalkeen osallistujilta kerattiin ryhmissa kokemuksia kulttuurihar-
rastamisesta ensin nykytilan pohdinnan kautta ja sen jalkeen ideoitiin tulevaisuuden har-
rastuksia. Loppuun oli varattu myds riittavasti aikaa ryhmaétoéiden esittelylle ja loppukeskus-
telulle. Ty6pajoissa, kuten koko kehittdmisprojektissa kasiteltiin Harrastuspolkua kulttuuri-
harrastamisen ndkdkulmasta. Harrastuspolun lisdksi haettiin kehittdmisen mahdollisuuksia
myos kulttuuripolku KULPSIin. Tassa raportissa kasitelladn paéasiassa vain Harrastuspol-

kuun liittyvia tehtavia ja huomioita.

Reilu kymmenes osallistujista ei pitanyt kulttuuria yleisesti kiinnostavana, koska se "kuulos-

LTI ]

taa tylsaltd”, "on vahan tylsaa” ja "koska minulla ei ole aikaa tykkdan enemman hengailla
kavereiden kaa”. Toisaalta kaikki muut olivat sitd mieltd, etta kulttuuri kiinnostaa heita. Val-
taosa osallistujista halusi paasta mieluummin itse tekemaan ja osallistumaan kuin vain kat-
somaan. Suurin osa, 67 prosenttia, vastaajista ei halunnut jaada koululle harrastamaan.
Tama tulos oli samansuuntainen mygs aiemman Espoossa tehdyn selvityksen kanssa (In-
nolink 2020, 20). On selvaa, ettd kaikki eivat koe koulua mielekk&éna tai turvallisena paik-
kana harrastamiseen ja heita silméalla pitaen on oltava myos muita vaihtoehtoja harrastami-
sen paikoiksi. Kuitenkin koulujen kaytolla harrastamiseen on monia hyviékin puolia kuten

tilojen kaytdn tehostaminen seka saavutettavuus ja lyhemmat harrastusmatkat.
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Nykyisia harrastuksia listatessa erityisesti video- ja mobiilipelit seka videoiden ja somesi-
saltdjen tekeminen olivat iasta riippumatta yleisia kiinnostuksen kohteita. Myds toiminnalli-
suus, luova itseilmaisu ja omien ideoiden toteuttaminen nousivat esiin kaikkien ryhmien
kohdalla. Kivaa nykyisissa harrastuksissa olivat myds monipuolisuus, valinnanvapaus, so-
siaalisuus seké uusien asioiden oppiminen ja kehittyminen. Ikavia asioita nykyisissa har-

rastuksissa sen sijaan olivat hinta, hidastahtisuus ja kilpailullisuuden puute.

Uusia harrastusvaihtoehtoja ideoidessa lapsia ja nuoria kiinnosti osin samat asiat kuin
edella tunnistettiin: Itse tekeminen, luova itseilmaisu, konkreettisten lopputulosten toteutta-
minen ja suunnittelu sekd naiden luovien taitojen soveltaminen arkeen. Useissa ryhmissa
toiveina nousivat esiin peleihin, elokuviin, videoiden kuvaamisen, sosiaalisen median sisal-
l[6ntuotantoon seka yrittajyyteen liittyvat teemat. Nama teemat osoittavat, etta aikuisten en-
nalta maarittamat raamit sille, mita harrastaminen on, eivét valttamatta palvele enaa kaikkia
nykypdaivan nuoria. Syntyneita harrastusideoita ei harrastuskyselyissa listattujen harrastus-

ten otsikoista tunnista.

Ylakouluikaisia harrastajia houkutellessa osallistujien ajasta ja mielenkiinnosta kilpailee hy-
vin monet erilaiset asiat. Tarkeimpié keinoja harrastuksen — kuten mink& tahansa toiminnan
— osallistumisen edistéamiselle, on motivaatiotekijdiden lisddminen. Harrastamisen Suomen
mallin toteuttaminen on monivaiheisen yhteistyon tulos, jossa harrastustarjonnan muodos-
tumiseen vaikuttaa tilaajan tahdon liséksi tarjonta ja kaytettavissa olevat tilat. Kevaan 2022
palvelumuotoiluprosessissa tunnistettiin erilaisia teknisia, koordinaatioon liittyvi& tekijoita,
jotka voisivat edistda osallistumista. Osa naista oli jo tiedossa, kuten esimerkiksi harrastuk-
sen aikatauluttaminen alkamaan suoraan koulun jalkeen, ilman hyppytunteja. Hyvia keinoja
ovat myds tiedottamisen ja tiedotuskanavien lisaaminen seka ilmoittautumisen helpottami-
nen tai ilmoittautumisvaatimuksen poistaminen kokonaan. Muita selkeitd huomioita olivat
esimerkiksi se, etta ryhmat pitaisi suunnata rajatummalle ikdryhmaélle ja ettd esimerkiksi
kerho-sanan kaytto harrastusryhmien viestinnassa tyontaa isompia koululaisia pois. Lisaksi
tyopajoissa huomattiin, etta kulttuuri oli termina moniselitteinen ja varsinkin osalla nuorem-
mista oppilaista vaikeasti hahmotettava. Kun monialainen yhteistyd toimii, ovat tilat ja tar-

jonta kaytettavissa nuorille otolliseen aikaan ja myds viestinta tarjonnasta tavoittaa heidat.

Yksi kehittdmisprojektin tuotoksista oli lasten ja nuorten harrastamisen profiilit (Kuva 9), joi-
den tarkoituksena on toimia palveluntuottajille apuna ja tyokaluna erilaisten tarpeiden tun-
nistamisessa ja huomioimisessa. Profiileja voi hyddyntaa myés muun kuin kulttuuriharras-
tamisen apuna. Motivaatiopohjaiset profiilit eivat ota kantaa yksilon ikdan tai kieliryhmaan,
eivatka ne ole lukittuneita, vaan henkil6 voi tilanteesta riippuen kuulua useaan eri profiiliin.

Kyse on enemman tunnistettujen tarpeiden kuvauksesta.
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Profiilit on jaettu aktiivisuuden ja motivaation mukaan kahdelle eri akselille riippuen, onko
harrastaja aktiivinen vai potentiaalinen harrastaja ja onko henkilén motivaationa mielekas

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

on jaettu kokeilunhaluisiin, sitoutuneisiin, itsendisiin ja epavarmoihin harrastajiin.

Tunnistetut harrastamisen profiilit

Aktiivinen harrastaja

Kokeilunhaluiset
- “Harrastan paljon kaikenlaista ja monet
eri asiat kiinnostavat minua. Taide ja
kulttuuri ovat minulle tuttuja ja mieluisia
vapaa-ajan vieton tapoja. Toivoisin, ettd
aikaa olisi enemman myoés uusien

[ Juttujen kokeilemiselle.”

-
=

/
'\

Motivaationa

@ ESPO
ESBO
Sitoutuneet

“Olen jo I6ytanyt oman juttuni. Keskityn
mieluiten valitsemaani harrastukseen,
Jossa haluan kilpailla ja kehittya
mahdollisimman hyvaksi.
Kulttuuriharrastuksille ei olisi aikaa,
enka koe niiden olevan minua varten.” ) ‘

Motivaationa

mielekas

vapaa-ajan vietto
Itsendiset

“Vapaa-ajalla tykkdan lahinna pelailla ja
hengailla kavereiden kanssa.
Omatoiminen ja vapaamuotoinen
tekeminen yksin tai yhdessa ilman
kilpailua on minun mieleeni. ltseni

oppiminen ja
kehittyminen

Epavarmat

“Haluaisin harrastaa, mutten ole viela
I6ytanyt omaa juttuani tai minua
innostavaa harrastusta. Kulttuuri
epailyttaa, en tieda mita kaikkea se
voisi tarjota tai tarkoittaa juuri minulle."”

toteuttaminen kiinnostaisi minua."

- - Potentiaalinen harrastaja
o

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

Harrastuspolun tavoitteisiin kuuluu, ettd jokaisella lapsella tai nuorella on vahintaan yksi
mieluisa harrastus. Siksipa profiileista valittiin jatkokehityksessa keskityttdvan nimenomaan
itsendisten ja epavarmojen harrastajien toiveiden tunnistamiseen. ltsendiset harrastajat
ovat ryhm4, jonka vapaa-ajan vietossa korostuu omaehtoisuus ja toiminnallisuus. Epéavar-
mojen harrastajien kohdalla taas tietoisuuden lisaaminen vaihtoehdoista seka saavutetta-

vuuden edistaminen ovat tarkeita innostajia.

Palvelumuotoiluprojektin tuloksena syntynyt palveluntuottajan opas on laadittu osin edella
mainittujen harrastajaprofiilien tavoittamisen nakdkulmasta ja se sisaltdd kaytannon vink-

keja toiminnan kiinnostavuuden lisdadmiseen.
5.2 Motivaatiotekijoiden selvittaminen pelillisin menetelmin

Luvussa 3.6 esiteltiin, sitd miten pelitutkimuksessa on maéritelty kivan ilmenemista. Yksi
tata kehittAmistyota ohjanneista kysymyksista on, voisiko harrastuksilla olla jotain opittavaa

peleistd ja niiden asteittain kasvavasta haasteellisuudesta, joka mahdollistaa monen



33

tasoisten pelaajien osallistumisen? Tai voisivatko osallistujat saada lisdd motivaatiota eri
tavalla maaritellyistd paamaaristd, luovuutta paremmin ruokkivista saanndista, selkeam-
mista palautemekanismeista tai yha uudelleen vahvistetusta vapaaehtoisuuden kokemuk-

sesta?

Samasta syysta tassa kehittAmistydssa kaytetdan pelillisia elementteja osana tyokalua: si-
touttaaksemme osallistujia tekemiseen. Oikein kaytettyna erilaiset pelimekaniikat, joita Ler-
ner (2014, 55) tunnistaa 26 kappaletta, voivat olla myds motivaatiotekijoita. Mekaniikat, joita
kaikkia ei tassa luetella, Lerner jakaa neljaan ryhmaan: konflikti ja yhteistyd, s&annot, tuo-
tokset, sitoutuminen. Ne voisi jakaa myos ryhmiin: paamaara, saannot, palautemekanismi
ja vapaaehtoinen osallistuminen, eli samat tekijat, jotka McGonigalin mukaan (2011, 21)

maarittavat pelin.

Asiakasymmarryksen laajentamiseksi oli luonnollista kayttaa palvelumuotoilun menetelmia.
Kohderyhmaksi valikoitui aiemmin vahalle huomiolle jddneet kuudennen luokan oppilaat,
jotka olisivat myo6s kehitykseltddn hyvin vaihtelevissa vaiheissa lapsuutta ja nuoruutta, néin
he voisivat yksittdisena ik&luokkana mahdollisimman hyvin edustaa eri ikaisia oppijoita tyo-

kalun testaamisen nakokulmasta.

Ajatus pelillisten menetelmien hyddyntamisesta tuntui ikatasoisesti sopivalta lahtékohdalta.
Tavoitteena oli, ettd tydpajaan osallistuminen olisi helppoa ja mahdollista kaikille ja oli tar-
kead, ettd kuulemismenetelmien kehittdmisessa huomioitaisiin kaikki oppijat. Kun yksi ta-
voitteista on osallisuuden edistaminen, on tarked saada kaikki tutkimuksen nuoret osallis-
tumaan — myds ne, joiden aani ei luokassa tai ryhmassa valttamatta aina muuten kuulu.
Pelilliset menetelmat auttavat tassa. 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 kehittamistytpaja

Tassa kehittamistydssa pyritddn selvittamaan, miten voisimme palvelumuotoilumenetel-
mien avulla kuulla lapsia ja nuoria laadukkaammin harrastuspalveluita suunnitellessa. Ta-
voitteena on laajentaa ja syventdd asiakasymmarrysta palvelun kohteena olevista perus-
koulun 3.-9.-luokkalaisista Espoossa ja saada tietoa heiddn harrastamiseensa liittyvista
motivaatiotekijoistd. Prosessi on tarkoitus tehda ikatasoisesti sopivia menetelmid kayttaen
seka osallisuutta ja osallistumisen mahdollisuuksia vahvistaen. Tassa alaluvussa kaydaan
l&pi tybpajan runkoa. Luvussa kuusi tutkitaan tarkemmin tyépajan kehitysvaiheita ja tulok-

sia.
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Asiakasymmarryksen lisdamiseksi palvelumuotoiluprosessissa on kehitetty alakoulun kuu-
desluokkalaisille suunnattua pelillistd yhteiskehittamistydpajaa, jossa ennakkotehtavien,
korttipelien, pisteytystarrojen ja valmiiden esityspohjien avulla on kartoitettu nuorten harras-
tamiseen liittdmia ajatuksia seka toiveita. Tyopajojen tavoitteena oli ennen kaikkea selvit-
taa, olisiko taméan tyyppinen tytpaja mahdollisesti sopiva tydkalu nuorten laadukkaammaksi
kuulemiseksi Harrastamisen Suomen mallissa tai muussa harrastustoiminnan suunnitte-
lussa. Lisaksi tyopajan avulla toivottiin saatavan tarkempaa tietoa siité, millaisia harrastuk-
sia tai vapaa-ajanviettotapoja nuorilla on ja miksi he harrastavat niitd. Kolmantena toiveena
oli selvittaa, millaisiin harrastuksiin nuoret olisivat halukkaita tutustumaan, ja miksi he ajat-
televat, ettéa ne olisivat kivoja. Etukateen toiveena oli myds, ettd nuoret ideoivat hieman

uusia, kiinnostavia lahestymistapoja tuttuihin harrastuksiin.

Tyo6pajojen kohderyhmaksi valittiin alakoulun kuudesluokkalaiset. Heidét valikoitiin kohde-
ryhmaksi, koska heidat oli tunnistettu vaikeasti tavoitettaviksi harrastajiksi aiempien harras-
tuskokeilujen kohdalta. Yleisesti harrastamiseen liittyvissa keskusteluissa juuri tuota ala- ja
ylakoulun nivelkohtaa on pidetty tarkeana vaiheena nuorten mukaan saamiselle ja mukana
pitamiselle. Heidan arvoistaan ja toiveistaan tarvittaisiin siis huomattavasti lisdd ymmar-
rystd. Nurmi ym. (2014, keskilapsuus) pitavat alakouluikaisia vahan tutkittuna ikéavaiheena,
jossa biologinen ja kognitiivinen kehitys luovat mahdollisuuksia selvasti aiempaa itsenai-
semmalle toiminnalle ja vastuun ottamiselle. Osin tamé& heijastuu siing, ettd vanhempien
lapsille valitsemat harrastukset eivit enaa kelpaa, vaan lapset ja murrosikda lahestyvét
nuoret haluavat yhd useammin tehda paatoksen vapaa-ajanvietosta itse. Lapsi on herkassa
vaiheessa ajautua ymmartamattaan hanté haittaavaan toimintaan, mutta yhta lailla hyvin-
vointia lisdavaan toimintaan (Innolink 2020, 15). Juuri kuudesluokkalaisena lapset ja nuoret
ovat hyvin eri kehitysvaiheissa. Toiset voivat olla esimurrosikéisid, toiset murrosiassa ja
kehitys voi ndkya myos vaihtelevasti (MLL). Esimerkiksi neljasluokkalaisiin verrattuna kuu-
desluokkalaiset lapset eivat valttdmatta ole myéskaan yhteistythaluisia. Heilla arveltiin kui-
tenkin olevan paremmat valmiudet ilmaista omia ajatuksiaan kuin pienemmilla koululaisilla.
Siksipa olikin luonnollista hakea asiakasymmarrysta juuri tasta vaikeaksi koetusta, mutta

ylakouluikaisia helpommin tavoitettavasta ikaryhmasta.
TyOpajan palvelupolku

Ty6pajan palvelupolussa (Kuva 10) kosketuspisteitd on kuusi, joista ensimmainen koskee
vain opettajia, jalkimmaiset myods oppilaita. Kun osallistujiksi oli rajattu kuudesluokkalaiset,
lahetin kuudensien luokkien luokanvalvojille kutsuja ty6pajaan yhdella 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 maara oli huomattavan suuri. Kaikki kolme koulua olivat alle 2 kilometrin etaisyy-
della toisistaan. Kouluja ei nimeta, silla tdssa tydssa pyritaan kehittamistydpajoihin osallis-
tuneiden nuorten yksityisyyden turvaamiseksi haivyttamaan tunnistamistiedot mahdollisim-

man hyvin, sikali kun niiden kertomatta jattdminen ei vahenna tyon luotettavuutta.

{Tulosten vélittdminen'

H
Vaihe Rekrytointi Kutsu Ennakkotehtdva Tybpaja koululla Palaute H N :
H i takaisin oppilaille
i i H :
...................... e TN . . ... .............. [ SCCCUCCTULTOTTTONY,
{ i
v " e e e Kirje vanhemmille { |
slinee ettajan kontaktointi “ uatain” /opaja Tiedote
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Tavoitteet Osallistujien rekrytointi Tutkimusluvan saaminen ] Virittaa tybpajan 1 Rakentaa luottamuksen ] ) | Korostaa osallistumisen
s teemoihin \ iimapiiria } kertoa oma mielipide ja | arvoa
- Opettajaa kontaktoimalla | i | Positiivisen kuvan { i ! tulla kuulluksi ¢
- Edellytys etenemiselle ¢ | luominen tydpajasta | Antaa ymmartas, etts } Tuottaa tietoa arjesta, H { Vahvistaa osallisuutta
+ oppilaille ja vanhemmille | kohtaamisessa kyse | harrastustoiveista ja siits, } Tuottaa tietoz tydpajan i
| { nuorista { mit3 kiva tarkoittaa { onnistumisista sekd { Valirtas tietoa
+ Tieto kehittamistyésts H H } kehittamisen paikoista i mahdollisista
© myds koteihin { Tuottaa tietoa nuorten { Tuottaa i | jatkotoimenpiteista
| 3 elamasta nykyisellaan | muotoilumahdollisuuksia } Tuocttaa tietoa, joka jaa 1
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Kuva 10. TyOpajan palvelupolku.

Kun opettajat ja luokat oli saatu rekrytoitua kehittdmistydpajan osallistujiksi, oli seuraava
kosketuspiste koteihin lahteva kutsu eli tutkimuslupa (Liite 2). Kutsun tavoitteena oli tutki-
musluvan saamisen lisaksi luoda positiivista kuvaa kehittamistydsta seka valittaa tietoa, etta
Espoossa tehdaén taméan kaltaista kehittamistyéta lapsille ja nuorille suunnattujen palvelu-
jen kehittdmisessa. Lahes kaikilta kehittamistydhon osallistuneiden luokkien oppilailta tutki-
muslupa saatiin. Niille yksittaisille oppilaille, joilta lupaa osallistumiseen ei saatu, opettaja

tarjosi muuta tekemistéa tyopajan ajaksi.

Oppilaiden ajatuksia viritettiin tydpajan teemoihin ennakkotehtavan, eraanlaisen muotoilu-

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

Muotoiluluotaimet ovat kayttajakeskeinen suunnitteluvaline, jossa kayttajat tai potentiaaliset
kayttajat osallistuvat aktiivisesti suunnitteluprosessiin dokumentoimalla kokemuksiaan, aja-
tuksiaan ja ideoitaan erilaisten tehtavien avulla. Tehtavat keskittyvat kayttajan henkilékoh-
taiseen kontekstiin ja kasityksiin, mukaan lukien héanen sosiaaliseen, esteettiseen ja kult-
tuuriseen ymparistoonsa, tarpeisiin, tunteisiin, arvoihin ja asenteisiin. Muotoiluluotaimet
ovat tutkivia ja pyrkivat l6ytdm&an vaihtoehtoisia ratkaisuja ongelmiin tunnettujen ongel-
mien ratkaisemisen sijaan. Niiden tarkoituksena on tukea sek& suunnittelijoita, etta kayttajia
luovuudessa ja tulkinnassa. Luotaimet siséltavat avoimia ja tutkivia toimeksiantoja, jotka

voivat johtaa yllattaviin tai odottamattomiin lopputuloksiin. (Mattelmaki 2006, 40)

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

siksi, etta sita voisi mahdollisesti tulevaisuudessa teettad mahdollisimman useilla kouluilla.



36

Tyo6pajan kehittamisessa oli myds tavoitteena lopputulos, jonka pystyisi tekemé&én mahdol-
lisimman kevyella fasilitoinnilla, jotta tydpajaa todella olisi jatkossa mahdollista kayttaa kuu-
lemisen tydkaluna. Tydpajan kehittelyvaiheessa mukana oli aina tilannetta seuraavan luo-
kanopettajan lisaksi kaksi fasilitoijaa, jotta toinen pystyisi keskittymaan enemman materiaa-
lien valokuvaukseen, osallistujien neuvomiseen ja tilanteen tarkkailuun. Tydpajat dokumen-
toitiin liséksi videolle, jolloin esimerkiksi muistioiden reaaliaikainen tekeminen ei ollut valtta-
matonta. Lisaksi opettajalle annettiin oma muistinpanolomake, johon tama voi tayttédé huo-
mioitaan tyOpajan aikaisista tapahtumista seka kirjata ylos palautetta. Yhteiskehittamispro-

jektissa pidettiin tarkedna turvallisen ja avoimen ilmapiirin luomista.
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Kuva 11. TyOpajakonseptin runko ja kunkin tydvaiheen toimenpiteet.
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Itse tyOpaja sisalsi kuusi eri vaihetta (Kuva 11). Alkuun vaiheet olivat esittely, [ammittely,
kaksi harjoitusta, aanestys seka palauteosio. Yksi etukateen mietityttavista kaytdnnon asi-
oista oli, etta riittaisikd 45 minuuttia kaikkeen. Ensimmaisen tyopajan kokemusten perus-
teella oli selvaa, etta ei riittdnyt. Seuraavissa tydpajoissa kahdesta harjoituksesta tuli peli ja
kooste. Tydpajoja oli varattu etukateen nelja kappaletta, kolmelle koululle. Yhden koulun
tyOpajat olisivat samana paivana perakkaisina tunteina, joten niissa oli mahdollista kokeilla
eri sisaltoja tai eri lahestymistapoja samoihin sisaltdihin, mutta ne olisi valmisteltava etuka-

teen.

Palaute oli tdrked osa tyopajan palvelupolkua, silla se auttoi tuottamaan tietoa tyopajan
onnistumisesta seka osallistujille viimeisen sanan osallistumiskokemuksesta. Se oli my6s
varsinaisen tytpajan ainoa yksildtydskentelyn vaihe. Tama opinnaytetydraportti tulee tay-
dentamaan tyopajan myos osallistujien nakokulmasta sikali, etté se palauttaa tulokset ta-

kaisin heille.

Tyb6pajakonseptin tavoitteena oli auttaa nuoria sanoittamaan harrastamiskokemusta, tdhan
littyen konseptin palvelupolkuun pyrittiin saamaan mukaan vaiheita, jotka auttavat sanoit-

tamaan jo koettua arkielamaa, mita on?.
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5.3.1 Meemiluotain arjen sanoittamisen apuna

Osallistujille lahetettiin opettajan valityksella kutsu tydpajaan, jossa muistutettiin heidan
osallistumispanoksensa arvosta ja toivotettiin mukaan kehittamaan palveluita, jotka koske-
vat heita itsedan seka lisaksi heitd nuorempia lapsia, esimerkiksi pienempia sisaruksia. Kut-
sun mukana toimitettiin ennakkotehtavéa, eraanlainen muotoiluluotain, jonka avulla pyrittiin
kartoittamaan nuorten ajatuksia harrastamisesta ja vapaa-ajasta mahdollisimman vapaa-
muotoisesti. Ajatuksena oli tuottaa samankaltaisia havaintoja kuin esimerkiksi empatiakar-
tassa, jossa selvitetddn mita kayttaja ajattelee, kuulee, nékee, sanoo ja tekee. Tassa pyrit-
tiin kuitenkin ikatasoiseen lahestymiseen. Luotaimen materiaalina oli meemeista tuttuja rin-
nastuskuvia (Liite 3), joihin nuorilta pyydettiin sopivia teksteja. Luotaimen materiaaliksi va-
littiin juuri meemit, koska haluttiin erottaa se tavallisesta kotitehtdvéasta ja samalla antaa
mahdollisuus kayttdd mahdollisesti arkielamasta tuttua kieltd. Ennakkotehtava oli samalla
osa tyOpajan palvelupolkua. Ennakkotehtavan merkitys oli kaksijakoinen. Se oli tarkoitus
seka virittaa osallistujien ajatuksia harrastamisen ja tydpajan teemojen suuntaan etta toi-
vottaa osallistujat tervetulleiksi tydpajaan. Vaikka tehtédvan savy oli humoristinen, saate-
teksti oli kuitenkin suhteellisen asiapitoinen, jotta toiminnan tavoitteet ja vastaajalta odotet-

tavat asiat kavisivat selvaksi.

2. Mieti kaksi vaihtoehtoa, jotka sinulla oli mahdollisuus tehda. Kun koulupdiva tandan/eilen
paattyi, tein?

Meemi, jossa kaksi
toisiinsa rinnastettua kuvaa
tunnetusta piirrosnallesta.
Ylemmassa kuvassa nalle
istuu nojatuolissa
arkiasussaan vasyneen
oloisena. Alemmassa
kuvassa nalle istuu
samassa nojatuolissa,
mutta muodollisesti
tummaan pukuun
pukeutuneena ja
tyytyvaisen oloisena.

Asia, jota en tehnyt I v I

Asia, jonka tein I v I

Kuva 12. Ote ennakkotehtavasta. (Liite 3)
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Ennakkotehtava toteuttikin arjen sanoittamisen funktiota. Vastaukset esimerkiksi koulupéai-
van jalkeista tekemista koskeneeseen kysymykseen (Kuva 12) olivat hyvin arkisia. Nuoret
reflektoivat valintatilanteita, joissa toistuvimmat sanat olivat pelaaminen ja laksyt. Yksi ei
mennyt treeneihin vaan pelasi Fifaa ja toinen ei pelannut jalkapalloa vaan meni treeneihin.
Muutamat menivat harrastuksiin, toiset kaverin luo. Vastauksissa oli my6s hyvin ristiriitaisia

ihmissuhteisiin liittyvia ajatuksia ja tilanteita.
5.3.2 Esittely ja lammittely sek& miksi-kortit

Tybpajassa oli kuusi eri tydskentelyvaihetta. TyOpajan esittelyssa haluttiin painottaa sita,
etta tybpajassa ei ole tarkoitus testata osallistujia, vaan itse tydpajaa ja sitd, onko se ym-
marrettava, innostava ja osallistumista ja osallisuutta edistava. Osallistujille kerrottiin, etta
tavoitteena on, ettd me palveluita suunnittelevat henkilot osaisimme kysya tydpajojen myota
parempia kysymyksia lapsilta ja nuorilta. Tassa kaytimme apunamme pelillisia tydkaluja ja

palvelumuotoilun menetelmia.

Tyo6pajalla haluttiin selvittaa, miksi nuori harrastaa. Mitd harrastaminen tarjoaa nuorelle?
Mit& arvoja ja odotuksia harrastamiseen liittyy? Mika tekee kivasta kivaa? Lisaksi tydpajan
tavoitteisiin kuului antaa kaikille mahdollisuus osallistua. Toiveissa oli myds, etta tyopa-
joissa saataisiin ideoitua uudenlaisia sisaltdja. Kaiken tdman myota tuloksena olisi par-
haassa tapauksessa tyokaluja, jotka auttaisivat Espoon kulttuuripalveluita tuottamaan pa-
remmin nuorten tarpeita kohtaavia palveluita. Kaikki tama kerrottiin myos osallistuijille, jotta
he ymmartaisivat, miksi tytpajaa tehdaan. Heille myos kerrottiin, ettéd osallistuminen on va-

paaehtoista.

TyOpajassa siirryttiin esittelyn jalkeen lammittelyvaiheeseen, jossa selvitettiin osallistujien
nykytilaa harrastamisen suhteen. Nuoria pyydettiin miettimaan nykyisia harrastuksiaan
seka ryhmittdytymaan tilaan sen mukaisesti. Ensimmaisessa tydpajassa nuoria pyydettiin
ryhmittaytymaan harrastustensa tyyppien mukaisesti eri puolille luokkaa. Myéhemmissa
tyopajoissa alkulammittelyssa kaytettiin apuna harrastamisen profiileja. Osallistujia pyydet-
tiin miettimaan, ovatko he harrastajina kokeilunhaluisia, sitoutuneita, itsendisia vai epavar-
moja. Lisaksi heidat tutustutettiin tydpajan valineina kaytettaviin miksi-kortteihin. Heita pyy-
dettiin korttien avulla selvittamaan, miksi he harrastavat sita, mitd he harrastavat. Taman
tarkoituksena oli auttaa saamaan selville harrastamiseen liittyvia arvoja ja ominaisuuksia,

jotka ovat saaneet heidat sitoutumaan johonkin, jota he jo tekevét.

Miksi-pakassa listattiin 60 harrastuksen ominaisuutta tai syyta harrastaa (Liite 4). Nama oli
johdettu pelimekaniikoiden lisdksi Hunicken, Eberlen ja McGonigalin listaamista osateki-

jOistd sekd ystavia ja lahipiirin lapsia ja nuoria haastattelemalla. Ominaisuuksissa oli
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osittaista paallekkaisyyttd ja vain hyvin hienovaraisia eroja, joita oli tarkoitus selventaa te-
kemalla huomioita tydpajojen aikana. Tarkoittavatko esimerkiksi "mitattavat tulokset” ja
"pystyn mittaamaan oman etenemiseni” eri asioita ja milla tavalla. Tarkoituksena olisi sel-
vittdd, onko néain pitka lista tarpeellinen tai onko alakouluikaisilla ylipaataan kykya arvioida
oman toimintansa motiiveja tallaisesta nakodkulmasta. Suunnitelmaan kuului myés tiivistaa
Miksi-pakka tydpajojen pohjalta kuudestakymmenesté kortista huomattavasti ohuemmaksi.
Tiivistettaessa korttien siséltoa oli tarkoitus tarkentaa selkeAmmin vastaamaan nuorten il-

maisemia tarpeita ja syita.
5.3.3 Peli: Mita-kortit

Seuraavassa vaiheessa tyOpajaa siirryttiin ensimmaiseen varsinaiseen tehtavaan, eli sel-
vitthmaan mista uusista harrastuksista nuoret voisivat olla kiinnostuneita Harrastamisen
Suomen mallin puitteissa. Haettiin siis harrastuksia, joita he voisivat ajatella harrastavansa
koululla tai lahimaastossa koulupdivan yhteydessa. Samalla korostettiin vield, etta Harras-
tamisen Suomen mallissa harrastukset ovat maksuttomia eivatké vaadi aiempaa harrastu-
neisuutta. Harjoituksessa otettiin kayttdon jo tuttujen miksi-korttien lisdksi mita-kortit, joissa

oli listattu harrastuksia.

Mit&-pakan 88 korttia sisélsivat 81 eri harrastusta sekd 7 tyhjaa korttia, joihin osallistuja sai
kirjoittaa oman harrastustoiveensa. Osassa harrastuksia oli lyhyet kuvaukset harrastuksen
siséllosta, jolloin osallistuja sai jonkinlaisen kasityksen my6s aiemmin vieraista harrastuk-
sista. Harrastukset kuvauksineen olivat samat kuin Opetusministerion loppuvuodesta 2022
jarjestamassa koululaiskyselyssa. Vuosina 2020 ja 2022 toteutetuissa koululaiskyselyissa
oppilaat ovat valinneet usein hyvin monta heita kiinnostavaa harrastusta. Viimeisimmassa
espoolaiskoululaiset valitsivat keskimaérin 18 harrastusta, joita he olisivat kiinnostuneita
kokeilemaan. He ovat siis olleet hyvin avoimia erilaisille sisélldille. Kuitenkin tietyt harras-
tukset, parkour, koodaaminen ja pelisuunnittelu seké kuvataide ovat nousseet muita suosi-
tummiksi kummassakin kyselyssa (OKM 2020; OKM 2022d).

Varsinaisessa pelissa osallistujille jaettiin ensin kymmenen miksi-korttia (Kuva 13). Heita
pyydettiin pohtimaan, mitkd ominaisuudet tekevét harrastuksesta kiinnostavan ja pistavan
sivuun ominaisuudet, joita he pitavat tarkeind. Kun osallistujat olivat saaneet miettida, mita
he oikeastaan haluavat harrastukselta, heille jaettiin kullekin seitseman mita-korttia. Tutus-
tuttuaan kortteihin, he saivat pelata sen jalkeen kadessa olevistaan korteista sen, mita he
mieluiten harrastaisivat koulupaivan jalkeen. Tassa lahestymistavassa pyrkimyksena oli
kiinnitta& osallistujien ajatukset laatutekijoihin ennen kuin he lahestyvat harrastuksia otsik-

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

ainen.

Tassa tybpajassa haluttiin, etté oppilaat valitsisivat vain yhden harrastuksen, silla todelli-
suudessakin heilla olisi Harrastamisen Suomen mallin puitteissa koulullaan vain yksi tai
muutama vaihtoehto, joista paattdd kiinnostaako se heitd vai ei. Tassa haluttin myos
nahda, ettd nouseeko esille eri vaihtoehtoja, jos kateen ei satukaan juuri sité yleisinta suo-
sikkia. Mikali mikaan kadessa olevista miksi-korteista ei kiinnostanut osallistujaa, hanelle

jaettiin uudet seitseman korttia.

Toinen vaihtoehto mité-korttien sisélldiksi olisi ollut listata siihen niitd harrastuksia, joita Es-
poon harrastuspolulla on télla hetkella mahdollista kokea. Laajemmalla listauksella haluttiin
kuitenkin pitad mahdollisuudet avoimina my6s uusien harrastustarjoajien ja uusien sisalto-
jen suuntaan. Liséksi Opetusministerion kayttdmaa listausta noudattamalla tytpaja olisi

mahdollisesti helpommin monistettavissa myds muissa kunnissa kaytettavaksi.

Kun kukin oli saanut pelattua oman mita-korttinsa, oli aika pelata uudelleen miksi-Kkortit,
jolloin osallistujat liittivat juuri valitsemiinsa uusiin harrastuksiin tarkeimmat syyt harrastaa.
Nain tuloksena oli kussakin ryhmassa muutama toiveharrastus ja niihin liittyvat harrastami-

sen syyt.
5.3.4 Kooste ja purku

Kun ryhmat olivat saaneet kortit pelattua, oli aika siirtya aanestamiseen. Ensin kukin sai

ryhmassa daanestaa omia suosikkiharrastuksiaan ja tarkeimpia harrastamisen syita (Kuva
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14). Sen jalkeen kukin ryhmé& muodosti ehdotuksen omasta suosikkiharrastuksestaan.
Tama harrastus kuvailtiin erillisella harrastuspohjalla, jossa harrastukseen liitettiin erilaisia

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

Kun kukin ryhma oli saanut oman harrastusesittelynsa valmiiksi, siirryttiin purkamaan tyo-
pajan tuloksia. Oli aika koko luokan danestykselle, jossa valittiin ryhmé&n yhteinen toivehar-
rastus ja myos keskusteltiin valinnasta ja syistd, miksi kukin valitsi juuri sen vaihtoehdon,
jonka valitsi. Keskustelun tarkoituksena oli saada viela esiin uutta tietoa paperilla nékyvien
vastausten takana. Lisaksi keskustelu oli mahdollisuus udella, etta milla mielin osallistujat

valitsivat adnestdméansa harrastusvaihtoehdon.
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Kuva 14. Téiyteity pelilauta. Kuva Marika Torniainen.
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5.3.5 Palaute

Milta luokan valitsema
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Kuva 15. Ty6pajan palautelomake

Osalllistujille jaettiin tydpajan paatteeksi palautelomakkeet (Kuva 15), joilla oli tarkoitus ke-
rata valiton palaute tydpajasta. Myds ryhman opettaja sai oman palautelomakkeensa (Liite
5). Osallistujilta keréattiin samalla myds suullista palautetta yhteisesti. Palautelomake oli tyo-
pajan ainoa osio, jossa osallistujat toimivat taysin itsendisesti. Lomakkeella kartoitettiin
emojien avulla osallistujien yleisia tuntemuksia tydpajaan osallistumisesta. Avoimissa kysy-
myksissa kysyttiin tydpajan parhaita ja tylsimpia vaiheita sekda mahdollisia muita tydpajasta
herénneita ajatuksia. Lisdksi tavoitteena oli selvittad, miten tydpajan valineet ja ohjeistus
tulivat ymmarretyiksi ja oliko osallistuminen helppoa. Lomakkeella selvitettiin my6s suhtau-
tumista juuri yhdessa valittuun ryhman toiveharrastukseen seka kartoitettiin viela kerran
omaa henkildkohtaista toiveharrastusta juuri Harrastamisen Suomen mallin mukaisen toi-

minnan puitteissa.

Opettajan palautelomakkeella selvitettiin paitsi kdytettyjen menetelmien ja fasilitoinnin laa-
tua ja ikatasoisuutta, myos opettajien itsensa yleensa kayttamia kuulemismenetelmia. Ta-
voitteena oli myds opettajan huomioiden avulla selvittda, miten kaytetyt menetelmat 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 paivaunet? — Vai sittenkin harrastamaan?

Oppilaille lahetettiin ennen tyOpajaa niihin valmistava lomakekysely. Alkuun ajatuksenani
oli, ettd pidan kysymyksenasettelun mahdollisimman monitulkintaisena, jotta nden, minka-
laisiin suuntiin nuoret itse lahtevat. Olin testannut kyselyn ensimmaista versiota samaan
ikdluokkaan kuuluvilla sukulaislapsillani seka tydpajojen fasilitoinnissa avustavilla kollegoil-
lani. Palaute oli padosin positiivista, mutta testanneilla nuorilla oli huolena, etteivat he olleet
varmoja, osasivatko vastata oikein. Muotoilin kyselyn saatetekstia ja kysymysten ohjeistuk-
sia taman palautteen pohjalta korostamaan enemman sita, etté kyselyssa ei mitata siihen
vastaavia nuoria ja etta kysymyksiin ei ole oikeita tai vaaria vastauksia. Liitteessa (Liite 3)

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

Kysymykset eivat alkuun liittyneet puhtaasti harrastamiseen, vaan ylipaataan vapaa-ajan-
viettoon. Meemitehtavien avoin asettelu osoittautui joillekin vastaajille turhan hdmmenta-
vaksi. Tasta sain palautetta osallistujilta kyselyn eri versioissa sekd my6s opettajilta. Paa-
osin oppilaat vaikuttivat kuitenkin pitavan kyselystd, "se oli kiva ©” tai ” tosi hyva kysely
harrastuksesta”. Toisaalta meemit olivat myos "surkeita koska joku 30 vuotias varmaa teki
ne”. Tama palaute oli tietysti 40-vuotiaasta ihan imartelevaakin. Yllattéen muutamissa pa-
lautteissa toivottiin myos pidempéaé kyselya. On siis mahdollista vetda se johtopaatos, etta
visuaalisempi kyselemisen tapa on ikalahtdisesti tekstilomakkeita kiinnostavampaa kuudes-

luokkalaisille.

Kysely tuotti muutamia kiinnostavia havaintoja. Useammallakin vastanneista kuudesluok-
kalaisista oli koulupéaivan paattyessa laksyjen lisaksi paallimmaisena mielessa paivaunet.
Kyselyn eri versioihin vastanneista 69 vastaajasta jopa 6 mainitsi jossain kysymyksista pai-
vaunien nukkumisen olevan mielessa koulun jalkeen (Kuva 16). Miten voisimme hyddyntéaa
tata tietoa harrastuspalveluiden suunnittelussa? Olemme tunnistaneet aiemmin naléan ja
siitd seuraavan valipalan tarpeen ja olemme nahneet kuinka valipalatarjoilu lisaa osallistu-
misintoa. Enta unen tarve? Miten voisimme reagoida siihen? Kyselyn perusteella péaiva-
uniakin yleisemmin nuorten mielessa koulupédivan paatteeksi olivat ainoastaan laksyt tai
kokeisiin luku. Kuudennella luokalla minimituntimaara koulussa on 25 tuntia viikossa (OPH
2023). Jaako koulun ja laksyjen jalkeen riittavasti aikaa levolle ja harrastuksille? Muun ke-
hittdmisty6n aikana keratyn tiedon perusteella yksi yleisimpia syita lopettaa harrastus on
sen kuormittavuus. Olisi varmasti hyodyllistd saada lisatietoa siitd, mitkd vapaa-ajalla ta-

pahtuvista asioista kuormittavat ja vastaavasti, 16ytyyko arjesta riittavasti tasapainottavia



44

tekijoitd, jotka auttaisivat jaksamaan. Miten harrastukset voisivat auttaa paremmin lisaa-

maan tasapainoa arkeen?

Laksyt

' Paivaunet

Kuva 16. Esimerkkivastaus kysymykseen "Kun koulupaiva tanaan/eilen paattyi, ajattelin”.

Kiinnostavaa oli myds huomata, etta kyselyyn vastanneet nuoret olivat paaosin tyytyvaisia
harrastustensa ohjaajiin. Vaikka 11 prosenttia vastaajista kertoi ohjaajansa muistuttavan
eniten vaihtoehtoa 4 (Kuva 17), heista kuitenkin vain yksi toivoi ohjaajansa olevan toisen-
lainen "ettd se ei ole niin tiukka enaa”. Kaikki muut vastaajat olivat padasiassa tyytyvaisia
ohjaajiinsa. Yleisimmin valittu vastaus oli vaihtoehto numero 1 (25 % vastauksista), toiseksi

yleisimmin valittiin vaihtoehto 2 (20 % vastauksista).

Kyselyn mydhemmissa versioissa vastaajia ohjattiin ajattelemaan vapaa-aikaansa enem-
man harrastamisen kautta. Tama tarjosi paljon selkedmpia vastauksia ja selkeitd muotoilu-
mahdollisuuksia. Kysymys "Mieti harrastustasi. Mika on paras hetki harrastukseen liittyen.
Se voi olla jotain, mitd tapahtuu ennen harrastusta, harrastuksen aikana tai sen jalkeen.
Kuvaile sitd niin hyvin kuin osaat.” tuotti erinomaisia vastauksia. Eraskin vastaaja kertoi

hyvin selkeasti, mika on hanelle paras hetki harrastukseen liittyen:

“Kun kirjoitan tarinoita ja piirran, se saa minut tuntemaan oloni kotoisaksi ja todella
iloiseksi -- Piirustukseni eivat ole yhta hyvid kuin jotkut, mutta se tekee minut onnel-

liseksi”

Sitaatissa mainitut tuntemukset voisi Eberlen (2014, 222) pelin elementteja mukaillen yh-
distdd ymmarryksen tunteeseen. Vaikka vastauksia tdhan kysymykseen oli vain yhdelta
luokalta (n=20), 16ytyi vastauksista kaikki muutkin elementit. Yhdelle parasta on joukkueja-
kojen tekeminen ennen pelaamista (odotus). Yhdelle se, kun saa tunnilla soitettavakseen

kappaleen, josta pitdd (yllatys). Monella vastaajalla parhaita hetki& ovat onnistumisen



45

tunteet, kuten voitto, maalinteko tai onnistuminen tempussa (vahvuus). Yhdelle vastaajalle

paras hetki on taydellisesti menneen konsertin jalkeen kotiin lahteminen (tasapaino).

6. Harrastusohjaajani muistuttaa eniten

Mikali sinulla on harrastus tai osallistut suhteellisen saannéllisesti muuhun aikuisen ohjaamaan toimintaan, valitse ylla
olevista eniten ohjaajaasi muistuttava hahmo.

‘ Valitse v ‘

Kuva 17. Ennakkotehtavan kysymys harrastusohjaajasta.

Kyselyn rajaaminen tarkemmin harrastuksiin auttoi myts saamaan selkeampia vastauksia
kyselyyn vastanneiden nuorten mielenkiinnon ja ajankaytdn kohteista. Harrastuksista tai
mukavasta tekemisesta ja siihen liittyvista syista kysyttaessa oli osa vastauksista hyvinkin
seikkaperdéisia ja sellaisia, joita voi saada vain avokysymyksilla. Kysymykseen: "Onko si-
nulla jokin harrastus? Tai vietatké mielellasi usein vapaa-aikaa jonkin mukavan tekemisen
parissa? Mika harrastus se on? Miksi se on kivaa? Kerro harrastuksestasi. Kerro myds, jos
sinulla on useampia harrastuksia.”, eras vastaaja kertoi harrastuksekseen koodauksen, jo-
hon liittyen h&n tutkii "miten drop shipping toimii”, jotta han voisi yhdistaa toisen harrastuk-
sensa — graffitimaalauksen — verkkokaupan pitdmiseen. Yksi vastaaja puolestaan kertoi pi-
tavansa telinevoimisteluharrastuksestaan, koska tama muistuttaa kiipeilya, josta han myds
pitda. Kumpikin vastaus ovat esimerkkeja siitd, miten asiakasymmarryksen hankkiminen
tarjoaa mahdollisuuksia uusien palvelujen ideoinnille. Kahden mielenkiinnon kohteen (graf-
fiti ja koodaus) yhdistdminen voi tarjota mahdollisuuden kolmannelle harrastukselle (verk-

kokauppa ja yrittdjyys). Uusi harrastus puolestaan tayttda mita suurimmassa maarin yhden
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usein mainituista harrastamisen syista eli se on harrastus, josta voi kehittyd mahdollinen
ammatti. Se myds tukee aiemmassa palvelumuotoiluprojektissa tehtya havaintoa, etta yrit-
tajyyteen liittyvat teemat kiinnostavat nuoria. Kiipeilyn ja telinevoimistelun yhtalaisyyksien
huomaaminen taas tarjoaa palveluntuottajille mahdollisuuksia innovoida uusia tapoja yhdis-
td& omien harrastustensa ominaisuuksia muihin harrastuksiin. N&itd uusia ndkékulmia voi

hyoédyntaa niin toiminnan suunnittelussa kuin harrastuksista viestiessa.
6.2 Ymmarsin tehtavat? — ensimmainen tyopaja

Ensimmainen tybpaja pidettiin erdana perjantaiaamuna, tammikuussa 2023 espoolaisen
peruskoulun kuudennen luokan oppilaille. TyOpajaan osallistui 22 oppilasta, jotka jaettiin
kuuteen ryhmaan. Luokka valmisteltiin ty6pajakayttoa varten asettamalla pulpetit pienryh-
mamuotoon. Heti tydpajan aluksi kavi selvaksi, ettd aikataulussa ei pysyttaisi, silla tytpajan
esittelylle varatut viisi minuuttia kuluivat siihen, kun oppilaat etsivét paikkojaan uusista ryh-
mista. Tama hitaus jarjestaytymisessa osoittautui olevan osin fasilitaattorin kokematto-
muutta, osin luokkaa valvoneen sijaisopettajan puuttumattomuutta tilanteeseen. Mythem-
missa ryhmissa jarjestaytyminen tydpajan pienryhmiin sujui nopeammin. TAma osoittautui

myds hyvéksi paikaksi opettajalle siirtda vastuu ryhméan ohjaamisesta fasilitaattorille.

Ensimmainen tyopaja tuotti oppimiskokemuksia ja osoitti jatkokehittamisen paikkoja. Har-
rastamisen ajattelun ankkurointi erilaisiin tuntemuksiin ja syihin oli hyva idea. Korttien kaytto
kaipasi selvasti yksinkertaistusta. Vaikutti siltd, etta kannattaisi esimerkiksi rajata osallistu-
jan vaihtoehtoja toimia korttien kanssa. Erilaisten tehtavien ja tyévaiheiden maaraa oli syyta
vahentad, silla ohjeiden selittdminen luokkatilassa vei odotettua enemman aikaa ja silti osal-
listujien oli valilla vaikea tietédd, mita heiltd odotetaan. Havaitsimme, ettd osallistujilla oli sel-
vasti tarve toimia oikein. Tama siitdkin huolimatta, etta tydpajassa korostettiin, ettei kyse

ollut heidan suoriutumisensa, vaan tydpajan kaytettavyyden mittaamisesta.

Tybpajan rakenteessa eli pelin sdanndissa oli pyritty selkeyteen jo itseisarvoisesti. Selkeys
oli tarke&a siksikin, etta tilanne olisi uusi kaikille osallistujille ja heilla olisi erilaiset kyvyt ottaa
vastaan ohjeita ja toimia niiden mukaan. Lisaksi tyopajoille oli varattu rajallinen aika, vain
45 minuuttia, joten sen kayttdminen ensisijaisesti tydpajan tavoitteita edistavaan toimintaan
olisi tarkeda. Lernerin (2014, 62—66) luettelemissa pelimekaniikoissa saantdihin liittyy kuusi
mekaniikkaa: monikanavainen (multimodaalinen) esittely, oikea-aikainen informaatio, mal-
lintaminen, pelaajien luomat saannot, sanktiot, tuomiot. Ensimmaisessa tydpajassa moni-
kanavaista esittelya edusti ohjeiden ja sdanttjen tuominen esiin seké luokassa esitettyina
kalvoina ettd puhuttuna informaationa. Kéavi selvéksi, etta multimodaaliseen ohjeiden esi-

tykseen olisi syytéd panostaa entistd enemman.
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Seuraaviin tyopajoihin paatin tuoda mukaan pelilaudan seka kehittaa tulosten esittdmiseen
tarkoitettua harrastuspohjaa. Oikea-aikainen informaatio eli se, etté tydpajan ohjeistus esi-
tettiin osallistujille tyévaihe kerrallaan, oli valttamatdnta ajankayton optimoimisen, tavoittei-
den selkeyttamisen sekd mielenkiinnon yllapitdmisen vuoksi. Mallintamista hyddynnettiin
tyopajan alkuvaiheessa, jossa harjoiteltiin miksi-korttien kayttdéa olemassa olevien harras-
tusten kuvailemisessa. Sanktioita tai tuomioita ei annettu, sdantdjen modifiointia tapahtui
sikali, ettd pelaajille annettiin yksityiskohtien kanssa vapaat kadet paattaa esimerkiksi mon-

tako korttia he halusivat pelata.

Harrastuspohja kehittyi huomattavasti kehittdamistyon aikana. Ensimmaéisesséa versiossa
(kuva 18) kaytanndssa kopioitiin tekstit korteista erilliseen pohjaan. Oikeassa reunassa ollut
ideointiosio ei tayttynyt kuin yhdella ryhmalla ja sillakin osittain. Kehittdmisosio, jossa nuoret
ideoivat uusia lahestymiskulmia suosikkiharrastuksiinsa osoittautui ensimmaisen tydpaja-
kokeilun perusteella ajankayttn kannalta turhan kunnianhimoiseksi tavoitteeksi. Ideoinnista
luovuttiin mydhemmissa tydpajoissa ja pitdydyttiin olemassa olevien harrastamisen syiden
tunnistamisessa. Uusien ratkaisuvaihtoehtojen ideoiminen jatettiin erillisten tyépajojen teh-

tavalistalle.

Y e

Miksi ? Lisaisimme harrastukseen

Mika harrastus? —

Esimerkiksi nain:

Miksi ?

Miksi ?

U /

Kuva 18. Ensimmaisessa tytpajassa kaytetty harrastuspohja.

Kaikki ryhmat saivat kuitenkin oman harrastusehdotuksensa paperille ja listattua niihin osal-
listumiselle myds syita. Aanestystilanne ratkaistiin ajan loppumisen vuoksi niin, etta kukin
sai aadnestaa yhta harrastusta viittaamalla. Voittajaksi tuli jalkapallo. Yksi paperille kirjatuista

harrastuksista, karate, ei saanut yhtdan aanta, silla sitd ehdottaneet nuoret harrastivat jo
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kyseista lajia, eivatkd kokeneet mielekkadksi tehdd samaa myds koulun harrastusryh-
massa. Tama oli odotettavaa, silla aiemmista harrastuskyselyista on ollut tulkittavissa, etta
jotkin nuoret danestéavat harrastuksia, jotka jo kuuluvat heidan elamaansa, eivatka he nain
ollen olisi tulossa koulun harrastusryhmaan, jos sellainen jarjestettaisiin. Tyopajatyyppisen
kuulemisen etuihin kuuluu, etta tallaisille tulkinnoille oli mahdollista saada kaytannon evi-

denssia.

Tyo6pajalle varattu aika loppui kesken, joten palautekyselylle ei jaanyt aikaa kuin minuutti.
Osallistujista 20 taytti palautelomakkeen (Kuva 15). Emojeilla vastattu yleisfiilis oli useimmin
"ihan kiva” tai "en osaa sanoa”. Kaksi vastasi "pidin paljon”, kaksi "en ymmartanyt” ja yksi
"hauskaa”. Perati kolmetoista vastaajaa vastasi yldspéain osoittavan peukalon kysymykseen
"osallistuisitko (luokan valitsemaan harrastukseen)?”. Kolme osallistujaa vastasi kysymyk-
seen "Ymmarsin tehtavat” alaspain osoittavan peukalon, kolme vastasi seké ylos- etta alas-
pain osoittavat peukalot ja yksi jatti vastaamatta. Kaksi osallistujaa jatti vastaamatta kysy-
mykseen "Minun oli helppo ilmaista itseani” ja kaksi vastasivat molemmin suuntaisin peu-
kaloin. Nelja osallistujaa vastasi alaspain osoittavalla peukalolla. Toiseen kysymykseen siis
12 ja toiseen 13 vastaajaa kahdestakymmenesta osoittivat ymmartaneensa tehtavat ja ky-
enneensa ilmaisemaan itsedan. Tulos ei ollut taysin mairitteleva (kuva 19). Omaa osallistu-
misastettaan kaikki eivét arvioineet. Vastanneiden arviot jakautuivat melko tasaisesti vdlille
2-5 tahted. Sanallisiin kysymyksiin kertyneet vastaukset eivat tarjonneet juurikaan liséinfor-

maatiota.

Minun oli helppo

Ymmarsin tehtavat ilmaista itseani
13 /7 3 / 3 12 / 2 [/ 4

Kuva 19. Osallistujapalautteita ensimmaisesta tydpajasta.

6.3 Shakki vai jalkapallo — seuraavat tyopajat

Seuraaviin ty6pajoihin tein toteutukseen pienid muutoksia. Pyrin ennen kaikkea selkeam-
piin ohjeistuksiin ja tydvaiheisiin, jotta ohjeita ei joutuisi toistamaan niin usein ja osallistujat
voisivat keskittya peliin. Toin tydpajan elementteihin mukaan pelilaudan ja jarjestelin tydpa-

jan aikataulutusta niin, etta itse pelaamiselle jaisi enemman aikaa. Tavoitteena oli myds,
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ettd pelista saataisiin selkeampi tulos, jonka pohjalta ryhmat voisivat luonnostella omat toi-
veharrastuksensa. Kehitin selkeammaksi ja helpommin taytettavaksi myos harrastuspoh-

jaa, johon pienryhmissé syntyneet tulokset kootaan.

Ensimmaisessa tyOpajassa lammittelytehtéavana osallistujia pyydettiin ryhmittaytymaan ti-
laan sen mukaan, mité ja mink&laisia asioita he harrastivat. Siis harrastivatko he urheilua,
kulttuuria, pelaamista tai kasilla tekemista. Seuraavissa tyopajoissa osallistujia pyydettiin
ryhmittaytymaéan harrastajaprofiileittain (Kuva 9), sen mukaan, millaisiksi harrastajiksi tai
vapaa-ajan viettgjiksi he itsensa mielsivat. Kussakin ryhméssa oli yksittaisia epéavarmoja
harrastajia ja useampia itsenéisia harrastajia. Kokeilunhaluisiksi ei ilmoittautunut juuri ku-
kaan, mutta kun kukin osallistuja vuorollaan kertoi harrastuksistaan, 16ytyi joka ryhmasta
vahintaan yksi, jolla oli ainakin kolme eri harrastusta. Paaasiassa osallistujat mielsivat it-
sensa joko itsendisiksi tai sitoutuneiksi harrastajiksi. Osin tassa oli havaittavissa ryhman
vaikutusta, silla jotkin osallistujat vaihtoivat paikkaa samaan ryhmaan, missa oli enemman
osallistujia. Lammittelytehtava oli onnistunut jadnmurtaja ja loi yhteyden fasilitoijien ja osal-
listujien valille. Lisaksi se oli hyédyllinen myds siten, ettd oppilaat saivat liikkua tilassa ja he

irtautuivat hetkeksi omasta pulpetistaan.

Kuva 20. Pelilaudan viimeisin versio.
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Toisena tyopajapaivana kaytdssa ollut pelilauta sisalsi ainoastaan paikat korteille. Pelilauta
innostikin monia ryhmia pelaamaan omatoimisesti jo ennen ohjeiden kertomista. Osa tosin
pelasi pelia eri tavalla kuin oli tarkoitettu tai ohjeistettu, mutta ajattelin, etta nailtakin ongel-
milta on mahdollista valttyd, mikéli pelilautaa suunnitellaan hieman eri tavalla. P&éatin kol-
manteen tyopajapaivaan lisata pelilaudan tarjoamiin mahdollisuuksiin (affordances) eli kor-
teille merkittyihin paikkoihin merkitsijat (signifiers), jotka kertovat, kuinka lautaan merkittyja
ruutuja on syyta kayttaa. Pelilaudan viimeisimmassa versiossa (Kuva 20) korteilla on sel-
keat paikat. Pelilaudan kehittamisen yhteydessa miksi-korttien maara rajattiin kolmeen, silla
huomasin ensimmaisissé tyopajoissa, etta jotkut osallistujat saattoivat ensin liittd& harras-
tukseensa jopa seitseman tai kahdeksan miksi-korttia. Kaikki ne olisivat varmasti patevia
syita, mutta koska tydpajan tarkoituksena oli hakea tarkeimpia syitd, paatin rajata pelatta-
vien miksi-korttien maaraa. Viimeisimmassa versiossa pelilautaa on mukana myds pelioh-
jeet mika toi yhden kanavan lisda pelin sdantdjen esittelyyn kalvojen ja suullisen ohjeistuk-
sen rinnalle. Luettavuuden vuoksi pelilaudassa olevat ohjeet voisivat jatkossa olla pienaak-

kosin, ei isoin kirjaimin.

Kuva 21. Tydpajaan osallistumista. Kuvassa vasemmalla ylh&aalla taytetdan harrastuspoh-
jaa. Pelilauta oikealla on jo taytetty. POydalla pelaamattomia kortteja. Kuva Marika Torniai-

nen.
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Sama selkeyttaminen koski myds harrastuspohjaa. Pohjassa on apukysymyksia, jotka aut-
tavat tayttamaan harrastusta kuvailevia tietoja, mutta aiemman version hierarkia ohjasi tayt-
tamaan pohjaa eri jarjestyksessa kuin toivottua. Tama johti siihen, ettd en saanut kaikista
harrastuksista toivomiani tietoja. Viimeisimmassa tytpajassa osallistujien olikin helpompi
tayttaa harrastuspohjaa oikeassa jarjestyksessa ja néain jokainen ryhma sai ainakin isoim-
man ruudun taytettya. Monet ehtivat miettimaan vastauksia myds kaikkiin muihin ruutuihin
(Kuva 21).

Ty6pajoissa 2 ja 3 suurimpia haasteita tuotti kuitenkin ryhman oman harrastusehdotuksen
valinta. Vaikka osallistujat olivatkin joutuneet valitsemaan oman harrastuskorttinsa rajallis-
ten mahdollisuuksien joukosta, he pitivat kuitenkin usein kiinni omasta valinnastaan aanes-
tystilanteessa. Kun kukin sai ddnestaa ryhmassa nousseista vaihtoehdoista vain yhta har-
rastusta, lahes kaikki valitsivat omansa. Taméa on tulkittavissa osoitukseksi siita, etta har-
rastuksilla tosiaan on eroja ja toisaalta siitd, ettd kerran mieleen iskostunutta ajatusta on
vaikea muuttaa. Niissa ryhmissa, joissa harrastuksen valinta sujui mutkattomasti, harras-
tuspohjaa paastiin tayttamaan hyvin ja merkintoja syntyikin useisiin kohtiin. Neljanteen tyo-
pajaan muutin aanestyskaytantéja niin, etta kukin osallistuja sai antaa ryhméssaan kaksi
aanta kiinnostavimmalle harrastukselle. Nain saatiin aikaan hajontaa ja lahes kaikki ryh-
mista saivat valittua harrastuksen yhteisymmarryksessa. Tosin yhdelle ryhmista jouduttiin
antamaan kaksi harrastuspohjaa taytettavéaksi. Kuvassa rinnakkain toinen ja kolmas pohja-

versio (Kuva 22).

Osa ryhmista lopetti ryhmana tydskentelemisen harrastuspohjan tayttévaiheessa, jolloin
vain pari ryhman jasenta taytti pohjaa ja muut jattaytyivat tydskentelyn ulkopuolelle. Havait-
sin taméan johtuvan osin siita, ettéd kaikki osallistujat eivét sittenkaan olleet sitoutuneet ryh-
man valitsemaan harrastukseen. Osa oppilaista saattoi myds kokea kirjallisen tydskentelyn
suomeksi raskaana, eika halunnut osallistua kirjoittamiseen. Tama nakyy todennakoisesti
siind, ettd viimeisessa tyOpajassa palautteen mukaan kaikki ymmarsivat tehtavat, mutta
kaikkien ei ollut helppo ilmaista itsedan. Ty6pajan ymmarrettavyys ja kaytettavyys selvasti
paranivat koko prosessin aikana, mutta yha jai paljon kehitettavaa, jotta nuorten olisi hel-

pompi ilmaista itsedan (Kuva 23 ja Kuva 24).



Mik3 siit3 tekee kivaa?
(kayta miksi-kortteja, kerro
tarkemmin)

Mika muu siita tekee kivaa?

Mika harrastus?

Mit3 siells tehdaan?

Missa se jarjestetddn?
(koulu, luokka, jumppasali,
lahimaasto, muu paikka...)

Millainen ohjaaja olisi hyva?
(Minkalainen luonteeltaan,
miten han ohjaa?)

Mika harrastus?

Mit siella tehdaan?

Mika siita tekee kivaa?
(kayta miksi-kortteja, kerro tarkemmin)
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Missa se jarjestetaan?

Miksi se on myos kivaa?

Kuka harrastusta ohjaa?

Mika muu siita tekee kivaa? Mika olisi harrastuksen

tavoite?

Mita muuta haluat kertoa harrastuksesta?
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Kuva 22. Harrastuksen esittelypohjia, vasemmalla toinen, oikealla kolmas versio, jossa ky-
symysten hierarkia ohjaa oikeaan tayttojarjestykseen. Liséksi siind on enemman apukysy-

myksia.

Viimeisella tyopajakerralla koko luokan aanestys yhteisestd harrastussuosikista otettiin
aiemman kasidénestyksen sijaan tilassa liikkumalla. Kukin sai menna sen harrastusjulis-
teen luokse, joka hanta eniten kiinnosti. Tama oli hyva ratkaisu, silla osallistujat alkoivat
selvasti kaivata jo liikkumista intensiivisen ajattelutyon paatteeksi. Aluksi ajattelin, ettd on
riski paastaa osallistujat liikkeelle ennen kuin heidat pitdisi saada vield kirjoittamaan pa-
lautetta, mutta pieni liikehdinta valilla mahdollisti keskittymisen palautteen antamiseen pa-
remmin. Liséksi fyysinen liikkuminen oman harrastussuosikin luokse sitoutti osallistujat pa-
remmin &anestystilanteeseen. Monet osallistujat kavivat tutkimassa eri vaihtoehtoja ja miet-
tivat tarkkaan, minka valitsevat. Jopa yksi passiivisemmin muuhun tydpajaan osallistunut

nuori osallistui kuitenkin aanestykseen, kun se tehtiin talla tavalla.
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Minun oli helppo

Ymmarsin tehtavat ilmaista itseani
25 / 3 / 2 28 /1

Kuva 23. Osallistujapalautetta toisesta ja kolmannesta tydpajasta.

Minun oli helppo

Ymmarsin tehtavat ilmaista itseani
0O /7 0 16 / 1

Kuva 24. Osallistujapalautetta neljannesta tyopajasta.

6.4 Voin tehda kavereiden kanssa ja kehityn — tydpajojen tuloksista

Ty6pajoja pidettiin neljalle koululuokalle, yhteensa osallistujia oli 68. Korttipelivaiheessa va-
lituksi tuli 42 eri harrastusta. Pelaajien useimmin valitsemia harrastuksia olivat shakki (4
mainintaa) seka kuvataide, scoottaus, media- ja videotaide, pesapallo seka koripallo (kukin
3 mainintaa). Ehdotetuista harrastuksista 18 sai vahintdén kaksi mainintaa. TyOpaja toteu-
tettiin yhteensa neljassa luokassa. Kun korteista valittiin ensin pienryhmien suosituimmat ja
sen jalkeen naista viela aanestykselld koko luokan suosikit, nousivat suosituimmiksi har-

rastuksiksi danestyksen jalkeen jalkapallo, mopokerho, taekwondo seka ampumaurheilu.

Ty6pajojen voittajiksi nousseet harrastukset vaativat hieman analyysia. Eniten aania en-
simmaisessa luokassa saanutta jalkapalloa aanestivat myos monet jo jalkapalloa joukku-
eessa pelaavat nuoret. Samoin Taekwondon kohdalla osa nuorista harrasti jo kamppailula-
jeja, mutta joukossa oli myds useampi sellainen, jolle harrastus olisi uusi. Naissé luokissa
toiseksi eniten aania saivat keilailu ja kuvataide seka jalkapallo ja ruoan valmistaminen.
Naitd danestaneiden joukossa oli paljon sellaisia nuoria, jotka mielsivét itsensd enemman

itsendiseksi harrastajaksi. Olisi enemman Harrastuspolun tavoitteiden mukaista tarjota
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harrastuksia, joita vahemman harrastavat nuoret toivovat. Yhdessa luokassa eniten suo-
siota saaneen mopokerhon jarjestaminen kuudesluokkalaisille on varmasti haastavaa jo
ikarajasyista, mutta kulkuneuvot ja niiden tarjoama mahdollisuus oppia uutta ja haastaa so-
pivasti itsedén selvasti kiinnostivat luokan osallistujia. Ampumaurheiluharrastuksessa nuo-
ria kiinnosti erityisesti mahdollisuus oppia kayttamaan erilaisia aseita. Lisaksi harrastuk-
sessa kiinnosti mahdollisuus tehda ennatyksia ja suorittaa erilaisia merkkeja. On pohdinnan
arvoista, l0ytyisikd ampumaurheilun tai sité liippaavan harrastustoiminnan piirista sisaltoja,
joissa on vahemman mutkikkaita vastuukysymyksi&, mutta tarjoavat samoja kokemuksia.
Muita &&nestyksissd parjanneitd harrastuksia oli elokuvien katsominen, videopelaaminen
seka lentopallo, joita kaikkia yhdisti se, etta ne kiinnostivat tasaisesti eri sukupuolten edus-
tajia.

Mielenkiintoinen yksityiskohta tuloksissa oli se, etta vaikka shakki valittiin useimmin kor-
teista, niin se ei paatynyt aanestykseen kuin yhdessa luokassa. Myds ne kaksi parina tyos-
kennellyttd nuorta, jotka molemmat valitsivat korteistaan shakin, toivat kuitenkin koko luo-
kan eteen ehdotuksena koripallon. Vaikkei shakki ollutkaan yhdenkaéan luokan toiveharras-

tus, on se silti ehdottomasti kokeilemisen arvoinen harrastussisalto.

Useimmin esiin nousseet 20 syytd harrastaa on esitetty kuvassa 25. Eniten mainintoja sai-
vat: voin tehda kavereiden kanssa, sopivasti haasteita, kehittyminen ja uusien asioiden op-
piminen. Kiinnostavia, vahintdan kolme kertaa esiin nousseita syita olivat myés muun mu-
assa: halpaa, terapeuttista seka erilaiset itsensa toteuttamiseen ja haastamiseen liittyvat
Syyt, joita voisi yhdistdd myds enemman mainintoja saaneisiin syihin. Halpuuden esiin nou-
seminen oli kiinnostavaa erityisesti siksi, ettéa koko ty6pajan ajan korostettiin tdssa haetta-
van harrastuksia, joita kiinnostaisi kokeilla Harrastamisen Suomen mallin puitteissa, jolloin

harrastukset olisivat ilmaisia.

Kaiken kaikkiaan lapset ja nuoret ovat naiden tulosten perusteella selvasti tavoitehakuisia
harrastajia. Tama vahvistaa aiemmassa palvelumuotoiluprojektissa tehtya havaintoa siita,
ettd kulttuuriharrastaminen ei kiinnosta joitain koululaisia, koska he eivét nae sité tavoitteel-
lisena tai kilpailullisena. Nain siitdkin huolimatta, etta esimerkiksi taiteen perusopetus on
juurikin tavoitteellista, tasolta toiselle etenevaa harrastamista. Katutaidetta ja kuvataidetta
toivoneet nuoret mainitsivat syiksi muun muassa itsensa toteuttamisen, uusien asioiden op-
pimisen, konkreettisen tekemisen ja onnistumisen seka palautteen saamisen, mutta toi-

saalta myos “ei kilpailua” mainittiin.



55

saa lilkkua
saan olla itseni

kilinnostava sisalto
mahdollinen ammatti

tutustun UUSIl.netLL‘mE[JLgﬁL'th”e
kehittyminen

saa olla luonnossa

sopivasti haasteita

e saanei2voin tehdé kavereiden kanssa
uu3|en asioiden opplmlnen

hiljaista aikaa vapaas

etenemlnen tasolta toiselle
voin vaikuttaa toimintaan

olla osa rynmaa
olla osa joukKuetta

huollan itseani
Kuva 25. Sanapilvi, 20 tarkeinta syyta harrastaa, tydpajojen tulosten mukaan.

"Voin tehd& kavereiden kanssa” nousi esiin useammin erilaisten liikunta- ja teemaharras-
tusten yhteydessa, kulttuuriharrastuksissa taas omatoimisuus ja itse tai yksin tekeminen
olivat useammin esilla. Jopa molemmat elokuvaharrastuksen valinneet mainitsivat syyn
"voin tehda yksin”, vaikka elokuvanteko on mita suurimmassa maarin ryhmatyéta. Keskus-
teluissa kavi ilmi, ettd heille elokuvaharrastus olikin kiinnostavaa enemmaéan katsomisena

kuin tekemisena.

TyOpajoissa esille nousseet harrastustoiveet ovat hyvin samansuuntaisia lomakekyselyilla
esiin nousseisiin vastauksiin verrattuna. Elokuva, digitaalinen harrastaminen, pallopelit ja
kuvataide kiinnostivat tydpajoissakin. Parkour mainittiin huomattavasti harvemmin kuin lo-
makekyselyissd, joissa se on suosituimpien harrastusten joukossa. Voi olla, etta kyse oli
osallistujien iasta ja kyselyissa sita toivovat pienemmat peruskoululaiset. Toisaalta voi olla,
ettei se ole kovinkaan monen osallistujan ykkostoive, mutta yhdistédé sopivasti hyvia omi-

naisuuksia, jolloin se on kuitenkin kiinnostavaa hyvin monen mielesta.
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7 Johtopaatokset
7.1 Kehittdmistyon arviointi

Harrastamisen Suomen mallia on nyt, kevaalla 2023 kokeiltu kahden vuoden ajan lahes
kaikkialla Suomessa. Kun mukana on 249 kuntaa, on jo kuntien kokoluokassa suurta vaih-
telua. Siksi Suomen malleja on myos hyvin paljon erilaisia. Tata mallien monikirjoisuutta
ovat omista l&htokohdistaan kritisoineet monet eri tahot, muun muassa nuorisoalan katto-
jarjesto Allianssi (2023), joka haluaisi korvata Harrastamisen Suomen mallin mukaisen toi-
minnan harrastusseteleilla. Harrastamisen Suomen mallissa onkin vield paljon kehitettavaa
ja kun kyseessa on nain laaja ja monialaista yhteistydta vaativa hanke, muutokset ottavat
aikansa. Parhaimmillaan koulupaivan yhteydessa tarjottavat uudet, innovatiiviset ja ilmaiset
harrastusmahdollisuudet pystyvat kuitenkin vastaamaan juuri niiden aliedustettujen lasten
ja nuorten tarpeisiin, joille perinteiset harrastukset osallistujamaksuineen eivét ole vaihto-

ehto, edes alennussetelien kanssa.

Hanke olisi tarjonnut monenlaisia kehittdmisen paikkoja YAMK-opinnaytetydtasoiselle ke-
hittamistehtavalle. Alun perin tarkoitukseni oli tehd& kehittamisty® Harrastamisen Suomen
mallin organisoinnista kuntien erilaisissa siiloissa. Koska mallia organisoidaan eri kunnissa
eri tavalla ja Espoon kulttuuripalveluista kdsin koordinoitava malli on harvinaisuus, paatin

keskittya tydssa johonkin laajemmin eri kuntia koskettavaan teemaan.

Lasten ja nuorten osallisuus, heidan kuulemisensa, on yksi mallin tirkeimmista tavoitteista.
Kuten tydn alussa mainitsin, tasta on kayty hyvin vahan julkista keskustelua, eikéa esimer-
kiksi opetusministerion toteuttaman koululaiskyselyn tulosten oikein néahdéa tukevan omaa
toiminnan jarjestamista. Monet kunnat teettavéat itse oppilaille erilaisia kyselyita ja ovat il-
maisseet harrastamisen foorumeilla tai yksityiskeskusteluissa turhautumisensa siihen, etta
eivat nuoret silti tule, vaikka toteutetaan sita, mitd on pyydetty. Syita sille, miksi osallistujat
eivat tule toiveharrastuksiinsa, voi vain arvailla. Tai sitten voi menna kysymaan nuorilta kas-
votusten, miksi he eivat tule paikalle, kuten esimerkiksi Lempaalan harrastuskoordinaattori

(Hakio 2023) kertoi haastattelussaan. Vastaukset voivat yllattaa.

Taman tyon tavoitteena on auttaa osaltaan tuohon kohtaamattomuusongelmaan. Tuloksia
sekad mallia on mahdollista kayttda hyodyksi, oli kunta mink& kokoinen tahansa. Kaytannon
tuloksia siitd, miten tassa tydssa saadut vastaukset vaikuttavat nuorten osallistumiseen tu-
levan lukuvuoden harrastusryhmissa ei vield ole. Tahan kehittamistyéhon osallistui luku-
maaraisesti hyvin pieni oppilasjoukko, mutta monipuolisuudessaan he edustavat kuudes-
luokkalaisia melko kattavasti. Myoskin tytn varsinainen paamaara eli harrastamisen syiden

selvittdminen toteutuu tuloksissa hyvin.
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Tulokset antavat meille luottamusta siihen, etta tieddmme aiempaa paremmin, mita kannat-
taa kokeilla seuraavaksi ja mita tekijoitd kannattaa vahvistaa niin toiminnan suunnittelussa

kuin harrastuksista viestiessa.

Aiheen valinta tukee erinomaisesti omaa ty6tani projektipaéllikkond Espoon harrastuspo-
lulla. Prosessin aikana hankittu asiakasymmarrys tarjoaa meille mahdollisuuksia kehittda
harrastustoimintaa entista asiakaslahtdisemmin. Uskon tydsté ja sen tuloksista olevan hyo-
tya myos valtakunnallisesti ja toivon nakevani paljon lisé& keskustelua ja avauksia lasten ja

nuorten kuulemisesta harrastustoiminnan suunnittelussa.

Kehittamisprosessia jalkikateen arvioidessani olen tyytyvainen opinnaytetyon tiiviiseen ra-
jaukseen. Tama opinnaytetyt kasittelee tydpajakonseptin kehittamista ja palvelumuotoilun
menetelmien mahdollisuuksia lasten ja nuorten toiveiden kuulemisessa. Kehittamistyd oli
ajallisesti lyhyt mutta sitakin tiiviimpi jakso, johon pystyin varaamaan riittavasti aikaa vain
ottamalla vapaata tyostani. Vaikka tyodyhteisdssani on hyvin kehittdmismydnteinen ote, niin
projektipaallikon paivittainen tyd on itsessaan jo niin kuormittavaa, ettei talle kehittamistydlle
olisi tyGajan puitteissa riittanyt aikaa. Opinnaytetyodraportin kirjoittamiselle olisi ollut syyta

varata myds oma vapaajakso.

Oman muotoiluajatteluni kehittyminen prosessin aikana on ollut huomattavaa. Prosessin
alkupaa muistuttaa sekavaa lankavyyhtia, jonka paata yritin l6ytaa kymmenistéa lahdekir-
joista. Oikean lahestymistavan |6ytaminen vaati kirjoittamista ja konkreettisia tuotoksia ja
prototyyppejd, joiden iteratiivisella kehittdmisella muotoiluprosessi alkoi soljua eteenpain.
Ensin néaytin ideoitani puolisolle, kollegoille ja opinnaytetybohjaajalle. Kun he alkoivat ym-
martaa mista on kyse ja kysymykset muuttuivat yksityiskohtaisemmiksi, tajusin ettd muotoi-
luprojekti alkaa kuulostaa myds teknisesti toteutuskelpoiselta. Prosessi noudattaa mitéa suu-
rimmassa maarin muotoiluprosessin olemusta, jossa liikutaan divergentin ja konvergentin
ajattelun valilla, valilla edestakaisin. Prosessista selviytymista on helpottanut tietoperustan
jasentaminen kirjoitettuun muotoon ja siihen palaaminen aina, kun en ole ollut varma, mihin

suuntaan edeta kehittamistyon kanssa.

Tybelamassa ja etenkin kehittdmistydssa noudatan periaatetta, ettd yritdn mahdollisimman
usein sanoa yhden tietyn lauseen. "Tassa, mina tein taman” perustuu ajatukseen, ettd mina
ihmisend olen tehnyt jotain, joka ei ollut aiemmin olemassa ja nyt haluan jakaa sen kanssasi
(Godin 2016). Tata opinnaytetyttéa on ollut muita tuotoksia vaikeampi nayttdd kesken kai-
ken, silla se on tuntunut tdrkeAmmalta ja henkildkohtaisemmalta, vaikka se on vain ty6ta.

Mutta tassa tama nyt on, mina tein taman.
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7.2 ldeat tyopajan jatkokehittamiseksi

Tassa kehittamistytssa pyrittiin selvittamaéan, miten palvelumuotoilun menetelmien avulla
olisi mahdollista tuottaa laadullista tietoa lasten ja nuorten harrastustoiveista. Tydssa on
huomattu lapsia ja nuoria osallistettaessa, etta palvelumuotoilun menetelmien kayttd tuot-
taa mahdollisuuksia innovaatioille. Lomakekyselyita teettdessa lasten ja nuorten todellisten
tarpeiden esiintulolle ja& hyvin vahan tilaa, jos valittavana on vain valmiiksi annettuja vaih-

toehtoja.

Tybpajamenetelman jatkokehittdmisessa on syyta ottaa huomioon huonommin suomea pu-
huvat oppilaat. Kaytettavissa korteissa, ohjeissa ja muissa materiaaleissa olisi oltava tekstit
vahintaankin englanniksi ja suomeksi. Nyt vieraskielisten oppilaiden opastaminen oli eng-
lanninkielisen puhutun ohjeistuksen ja kdnnykdiden kuvakaannéssovellusten varassa. Li-
saksi korteissa ja ohjeistuksessa olisi hyva kayttdd apuna kuvituksia. Mita- ja miksi-kortit
olisi mahdollista my6s yhdistaa yhdeksi kortiksi (Kuva 26), jossa osallistuja valitsee suosik-
kikorttinsa ja merkitsee siihen liitetyista ominaisuuksista hanelle tarkeimmat. N&in saisimme
samalla kortilla harrastustoiveen lisaksi myo6s tietoa harrastukselle liitetyistd ominaisuuk-
sista, jotka vastaavasti auttaisivat harrastuksen jarjestajaa suunnittelemaan harrastuksen
sisaltod seka viestimaan harrastuksesta. Toki tamankaltainen kortti sisaltaisi aina ennakko-
oletuksen siitd, mika tekee juuri kyseisesté harrastuksesta kivaa. Kortti voisi myos tehda
peliprosessista sekavamman. Naita kortteja olisi mahdollista pelata myds vAhemman struk-
turoidusti ja ilman pelilautaa. Hieman vastaavia harrastuskortteja on olemassa jo Harrasta-
misen Suomen mallin yhteyspisteen tuottamana. Ne ovat perinteisia pelikortteja, joissa on

harrastusten nimia ja kuvituksia (HSM yhteyspiste 2023).

/ Jalkapallo / Football \

Olla osa joukkuetta

o Being a part of a team

Tulee kevea mieli

Makes me feel light

Sopivasti haastetta

Right amount of challenge

Kilpailu muita vastaan

O Competing against others
Voin tehda kavereiden kanssa

©)
(@)

1 can do it with friends
Muu, mika?
Other, what?

Kuva 26. Luonnos uudeksi harrastuskortiksi, joka yhdistéaa harrastustoiveen ja syyn harras-

taa.
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Pelillisessa tydpajassa osa oppilaista osallistui opettajapalautteen mukaan tydskentelyyn
aktiivisemmin kuin normaaliopetuksessa. Silti oli havaittavissa, etta lopun ryhmatytskentely
ei ollut aina todellista rynméatydskentelyd, vaan monesti osa ryhmasta jattaytyi ulkopuolelle
siind vaiheessa, kun harrastuspohjaa taytettiin. Yksi vaihtoehto oppilaiden sitouttamiselle
my0s tassa tyoskentelyvaiheessa olisi jakaa ryhmat uudelleen siind vaiheessa, kun harras-
tuksille on annettu danet. Talldin kaikki jalkapallosta tai shakista tai kuvataiteesta kiinnos-
tuneet voisivat kokoontua samaan ryhmaan miettimaan miksi juuri tama harrastus olisi ki-

vaa.

Toisaalta kaikki oppilaat eivat siltikdan tunne oloaan turvalliseksi ryhméatyoskentelyssa.
Voisi olla harkinnan arvoista lisata tyopajaan lyhyt itsenaisen tydskentelyn osuus, jossa op-
pilaat voisivat rohkeammin ilmaista itsedan. Yhdessa ryhmista yksi osallistuja ei missaan
nimessa halunnut tydskennelld muiden kanssa. Sen sijaan han teki kaikki tydpajan vaiheet
yksin ja keskusteli mielellaan tekemistaan valinnoista. Han totesi myds, ettei osallistuisi mi-
hinkdan uuteen harrastukseen, koska harrastaa jo tavoitteellisesti jalkapalloa, eika ehtisi
osallistua muihin harrastuksiin. Toisessa tydpajassa taas yksi osallistuja ei halunnut toivoa
mitaan, "koska ei se kuitenkaan toteudu”. Ehka tydpaja voisi palvella hdnenlaisiaan parem-
min, jos heilld olisi mahdollisuus kertoa ajatuksistaan paperille, iiman muiden edessa puhu-
mista. Opettajapalautteen mukaan my6s tunneilla sivuun jaavat nuoret osallistuivat aktiivi-
sesti tyopajoihin. Jatkokehittdmisen tehtavaksi jaa selvittdd, miten oppilaiden osallisuutta ja
osallistumista voisi vield paremmin edistaa. Nyt joukossa oli muutamia oppilaita, joiden oli
palautteen mukaan vaikea ilmaista itsedan tai jotka antoivat vain yhden tai kaksi tahtea

oman osallistumisasteensa arvosanaksi.

Yksi tapa lisata ryhmatytssa sivuun jaavien oppilaiden osallistumista olisi pelin muuttami-
nen digitaaliseen, yksinpelattavaan muotoon. Talldin jokainen osallistuja voisi vastata
omien halujensa mukaan, valittdmattd muiden mielipiteista. Myds pisteytysvaiheesta olisi
helpompi paasta eteenpain harrastustoiveen valinnassa, kun pelaajien ei tarvitsisi tehda
kompromisseja muiden ryhmassa olevien kanssa. Toisaalta kokonaan yksin pelattavana
tassa valintaprosessissa menetettaisiin mahdollisuus yhteistydn ja neuvottelupohjaisen
paatoksenteon harjoitteluun. Kehittamisvaiheessa tydpaja olisi nimittain voinut tarjota mah-
dollisuuksia ryhmille neuvotella yhdessa valittavasta harrastuksesta, silla pattitilanteet olivat
hetkittain hyvin hankalia. En ollut fasilitaattorina osannut varautua niin voimakkaaseen va-

linnanvaikeuteen muuten kuin varaamalla mukaan ylimaaraisia harrastuspohijia.

Ehka oikea yksinpelaamisen ja ryhméatyon suhde voisi olla esimerkiksi pelin alkuosan to-
teuttaminen digitaalisesti Mentimeterin tai vastaavan valmiin alustan avulla, minka jalkeen

valinnat purettaisiin ja niistéa aanestettaisiin ryhmissa.
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Tata tyopajaa tullaan toteuttamaan Espoossa myos mydhemmin kevaalla yksittaisissa kou-
luissa. Tydpajakonseptin hiomista jatketaan ja sita kokeillaan eri ikaisilla osallistujilla seka
my0s eri-ikaisista osallistujista koostuvilla ryhmilla. Seuraavissa kokeiluissa mité-kortit tul-
laan rajaamaan Espoossa tarjolla olevien harrastusten mukaisesti ja miksi-korttien maaraa
pienennetddn huomattavasti, lisdksi osallistujien liikkumista tydpajan aikana tullaan lisda-
maan. Nyt toteutetuissa tydajoissa huomasimme, etté jo lammittelytehtavaa seurannut 30
minuutin yht&jaksoinen paikallaan olo oli monille osallistujille selvasti liikaa, vaikka muuten
oppilaiden mielenkiinto pysyikin ylla koko tunnin. Seuraavissa tytpajoissa voitaisiin my6s

kokeilla siirtya kysymyksesta mita on? kysymykseen mita jos?

Suurin haaste tydpajamallin tdysimuotoiselle kayttéonotolle Espoossa on se, etta kouluja
on 85. Tydpajan pitdminen jokaisessa koulussa, vaikka vain yhdellekin ryhmalle olisi val-
misteluineen, aikatauluttamisineen ja tulosten purkamisineen kuukausien tyérupeama yh-
delle fasilitaattorille. Ty6paja on mahdollista tehda myds sopivalla oppitunnilla opettajan
johdolla, ilman harrastuskoordinaattorin fasilitointia, mutta talléin opettajan vastuu opetuk-
sen ulkopuolisesta toiminnasta kasvaisi liian suureksi. Liséksi olisi risking, etta pelitulosten
ulkopuolinen tieto jaisi siirtymétta harrastuskoordinaattorille asti. Tyopajan aikana syntyy
nimittain paljon hiljaista tietoa, kuten mité juuri harrastamattomat nuoret toivoivat, kuinka
aktiivisia harrastajia toivotuimman harrastuksen valinneet olivat sekéa se, mita nuoret puhu-

vat tybpajan aikana.

Pienemmalle paikkakunnalle, jossa kouluja on alle 10, ty6pajamalli voisi hyvinkin avata
tasséd mainituin kehitysehdotuksin mahdollisuuksia toteuttaa koulukohtainen kuuleminen

talla tavoin koko kunnassa.

Ty6pajamalli on aikaintensiivinen kuulemisen tapa, mutta jo sen kokeileminenkin mahdol-
listaa kaytettavien kuulemismenetelmien kehittamisen. Kaytetyt palvelumuotoilun menetel-
mat tuovat lisdd asiakasymmarrysta ja luovat tilaisuuksia uusien palveluiden suunnittelulle.
Tehtyjen kokeiluiden pohjalta olemme oppineet tunnistamaan uusia palvelun paikkoja esi-
merkiksi yrittajyyteen, sisallontuotantoon ja erilaisiin yhdistelméasisalttihin keskittyvien har-
rastusten puitteissa. Lisaksi olemme oppineet tunnistamaan harrastuksille asetettuja arvoja
ja odotuksia, joiden avulla harrastusten sisaltdja pystytdan suunnittelemaan paremmin odo-
tuksia vastaavaksi. Samoin pystymme viestimaéan harrastuksista houkuttelevammin poten-
tiaalisille uusille harrastajille. Tama toivottavasti taas lisaa harrastuksen pitovoimaa. Lisaksi
olemme pystyneet kokeilujen avulla paivittdmaan harrastusten osallistujille Iahetettavia ky-
selylomakkeita tuottamaan meille toiminnallisempaa tietoa. Nyt saatujen tulosten ansiosta

pystymme my6s suunnittelemaan tulevia harrastustoivekyselyitd uudesta nakdkulmasta.
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Sikéli kun Harrastamisen Suomen mallin rahoituksessa vaaditaan kuulemisen toteuttamista
kaikilla kouluilla, ei tAméan tydpajamallin kayttdminen voi olla ainoa kuulemisen menetelméa
Espoon kokoisessa kaupungissa, vaan kuulemisessa taytyy turvautua myo6s lomakepohjai-
seen kyselemiseen. Rahoituksen ehtojenkaan puolesta ei ole mahdollista kayttaa koordi-
naatioon riittavasti aikaa, jotta tydpajat voisi toteuttaa kaikissa kouluissa. Tyopajamalli, ku-
ten muutkin nopeat kokeilut, kuitenkin mahdollistavat uusien kysymysten ja kysymisen ta-
pojen iteratiivisen testaamisen pienemmalla otannalla ja matalammalla toteuttamiskynnyk-
sella. Siksi palvelumuotoilun menetelmien kayttaminen tulee olemaan jatkossakin osa Es-
poon harrastuspolun tyokaluvalikoimaa, kun halutaan kasvattaa ymmarrysté asiakkaista tai
muista viiteryhmista. Tassa kehittamistydssa kokeiltuja menetelmia voi suositella kokeilta-
vaksi myds kaikilla muilla paikkakunnilla, joissa halutaan laadullista tietoa harrastuspalve-
luiden suunnittelemisen tueksi. Espoossa tydpajamalli voisi toimia esimerkiksi muutaman
vuoden valein toteutettavana trendibarometring, jolla arvioidaan muutoksia lasten ja nuor-

ten arvoissa ja jolla haetaan uusia toteuttamisen tapoja ja sisaltoja harrastuksille.
7.3 Hankitun asiakasymmarryksen jatkojalostaminen

Tyo6pajojen tuloksena saimme kehitettya asiakasymmarrystamme tietyn ikaisista koululai-
sista yhdeltd Espoon alueelta. Ryhmia ei ollut valikoitu etukateen esimerkiksi sen perus-
teella, miten monia harrastuksia heilla ennestaan on, tai ovatko he kiinnostuneita kokeile-
maan uusia asioita. Saimme juuri naista luokista koko ryhmaa koskevia spesifeja harras-
tustoiveita, mutta ennen kaikkea laajempaa ymmarrysta siitd, miksi juuri nAma harrastukset
olisivat potentiaalisesti houkuttelevia. Pystyimme myo6s paikalla ollessamme havainnoi-

maan, mihin harrastajatyyppiin kuuluvat nuoret aanestivat mitakin harrastusta.

Tyb6pajoissa saatuja tuloksia voidaan vieda kaytantoon eri tavoin. Yksi tapa on katsoa, mitka
osatekijat motivoivat lapsia ja nuoria harrastamaan mitékin. Mika tekee heille kivasta kivaa?
Kun nama tekijat ovat tiedossa, niita voidaan pyrkia vahvistamaan olemassa olevien har-

rastusten sisalldissa seka harrastuksista viestimisessa.

Suoria toiveita, eniten 4ania saaneita harrastuksia voidaan myo6s pyrkia toteuttamaan seu-
raavalla lukukaudella. Harrastuksia tilatessa on vain huomioitava, ettd tyopajoihin osallis-
tuivat nykyiset kuudesluokkalaiset, jotka siirtyvat ylakouluun osin eri kouluihin. Silloin on
pohdittava, edustavatko vastaukset kuudesluokkalaisten ajatusmaailmaa vai patevatké ne
juuri kyseisiin tuleviin seitseméasluokkalaisiin. Tyopajatulokset tarjoavat myos kiperia poh-
dintoja siita, etta kun kayttajia on kuultu, pitddko ykkostoiveet, kuten vastuukysymyksia nos-
tattava ampumaurheilu, tai jo jalkapalloa harrastavien toive jalkapalloharrastuksesta toteut-

taa. Vai onko perusteltua kuulla vihemman aktiivisten harrastajien toiveita.
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Uskoakseni meilla on tassa raportissa mainittujen kehittdmistoimenpiteiden myoéta melko
hyva kuva siita, mita ja miksi lapset ja nuoret haluavat harrastaa. Jatkossa merkittavia lisa-
hyotyja saataisiin varmasti siita, ettad selvitettaisiin tarkemmin, mité toivotuista harrastuk-
sista on mahdollista toteuttaa missakin koulussa ja milla ehdoilla. Ja miten voisimme esi-
merkiksi edistda koulutilojen kaytettavyytta vdlineitd ja varusteita vaativien harrastusten
kohdalla. Onkin syyta hyddyntaa kuulemisesta saatua todistusaineistoa my6s kahden muun
harrastamisen Suomen mallin tavoitteen eli hyvien kaytanteiden sek& koulun ja harrastus-

toimijoiden yhteistydn edistamisen kohdalla.

Asiakasymmarryksen perusteella voidaan tarkentaa myds olemassa olevia profiileja erilai-
sista asiakassegmenteista ja siitd, minka tehtdvan harrastaminen voisi heidan elaméassaan
ratkaista ja mita ongelmia heilla on tai, mitd hyotyja he haluaisivat harrastuksillaan saavut-

taa. Naiden hypoteesien pitavyyttéd voidaan testata kokeilemalla.

Ymmarryksesta johdetun uuden palvelutarjooman houkuttelevuutta asiakkaalle voi testata
prototyyppien lisdksi pienimmalla toimivalla tuotteella (Minimum Viable Product, MVP), A/B-
testauksella tai muilla nopeilla kokeiluilla, joissa ajatuksena on palvelun tai tuotteen ominai-
suuksien kaytettavyyden tai houkuttelevuuden testaaminen. Kaytettavat kokeilumenetelmat
kannattaa valita sen mukaan, millaista tietoa palvelun tarpeesta ja arvosta halutaan selvit-
taa. 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 valilla (Osterwalder ym. 2014, 230). Eli vertaillaan kuinka moni tes-
taajista suorittaa toivotun toiminnon kullakin tarjotulla vaihtoehdolla. Kaytanndssa sen voi
toteuttaa esimerkiksi teettamalla tietyilla kohderyhmilla nopeita valintatilanteita, joissa he
saavat valita kahdesta tai kolmesta luultavasti kiinnostavasta harrastusvaihtoehdosta sen,
johon he todennékodisimmin osallistuisivat tulevana lukuvuonna. Oikeilla kontrollikysymyk-
silla pystymme my6s suodattamaan vastaajista ne lapset ja nuoret, joille harrastustoiminta

tuottaisi eniten lisdarvoa elamaan.

Seuraavia luontevia kehitysaskeleita on myds kutsua néita lapsia ja nuoria ty6pajoihin ja
aivoriihiin, joissa mietitddn mita jos. Kehittdmistyon jatkuessa meidan on yha tarkeampaa
ottaa aktiivisesti mukaan myds kumppanimme, harrastuspalveluiden tuottajat miettimaan,
miten voisimme jatkossa tuottaa lisd& arvoa harrastajille. Miten saisimme rakennettua pol-
kuja Harrastuspolulta pitkdjanteisemma&n harrastamisen pariin ja miten voisimme tehda

niista nuorille mahdollisimman kevyesti kuljettavia?
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Liite 1. Teemahaastattelun kysymykset harrastuskoordinaattoreille

Miten olette kuulleet nuoria?

Millaisia menetelmia olette kayttaneet?

Minkéalaista tietoa olette halunneet saada?

Minkélaista tietoa olette saaneet? (Kullakin menetelmalld)

Mik& on ollut arvokkainta tietoa ja miten sen saitte?

Miten tarkeaa teille on Opetus- ja kulttuuriministerion toteuttaman koululaiskyselyn tuot-
tama tieto?

Miten suhtaudutte vaatimukseen kaikkien koulujen kuulemisesta?

Millaista tietoa haluaisitte saada? Ja miten se vaikuttaisi toiminnan suunnitteluun?

Minkéalainen tieto auttaisi teitd paremmin tuottamaan tarpeita vastaavia palveluita?

Oletteko ajatelleet kuulla nuoria muilla tavoin, miten?

Miksi ette ole tehneet viela niin?

Miten tarkeadd lasten ja nuorten harrastustoiveiden kuuleminen on teille, verrattuna kah-
teen muuhun suomen mallin perusperiaatteeseen (hyvien kaytanteiden edistdmiseen
seka koulun ja harrastustoimijan yhteistydhon)?



Liite 2. Tutkimuslupapyynt6

Pyynto tutkimusluvan myontamiseksi

Hyva kuudesluokkalaisen kotivaki!

Lapsenne luokka osallistuu tammikuussa tyopajaan, jossa kartoitetaan nuorten harrastamiseen
liittdmia ajatuksia. Tyopaja on osa Harrastamisen Suomen mallia toteuttavan Espoon harrastuspo-
lun kehittamistd. Espoon harrastuspolkua koordinoi Espoon kaupungilla Kulttuurin yhteyspalvelut.
Mina toimin Harrastuspolun projektipaallikkona.

Ty6paja liittyy YAMK-opintoihini LAB-ammattikorkeakoulussa, joita teen tyoni ohella. Opinndyte-
tyohoni liittyvan pelillisen tydpajan tarkoituksena on kehittdd meille kaupungilla tyoskenteleville
parempia tyokaluja kuulla erityisesti nuorten toiveita ja kehittdaa naista kokeilemiskelpoisia ideoita
uusiksi palveluiksi, tdssa tapauksessa maksuttomiksi harrastuksiksi koulupdivien yhteyteen. Nuo-
ret padsevat siis kertomaan omia ajatuksiaan seka ideoimaan yhdessd, turvallisessa ja kannusta-
vassa ilmapiirissa.

Tutkimusta varten pyydan lupaanne

- Teettaa lapsellanne harjoituksia ja tehtavia ja havainnoida hanen tyoskentelydan

- Haastatella hantad ryhmassa

- Kuvata ja danittaa lastanne osana ryhmaa (lapsianne pyritddn valokuvaamaan niin, ettei
heitd voi tunnistaa kuvasta. TyOpajasta kuvatut videot ja danitteet tallennetaan vain ai-
neiston analysointia varten)

Kasittelen tutkimuksessa saadut tiedot taysin luottamuksellisesti ja siten, ettei lapsen henkil6lli-
syys tule ilmi tutkimusraporteista. Tutkimuksen tuloksia tulen esittelemaan tekeillad olevassa opin-
naytetyossani, joka valmistuu alkuvuodesta 2023. Kun ty6 on valmistunut, saatte linkin valmiiseen
tyohon opettajalta.

Opinndytetyon toimeksiantaja:
Espoon kaupunki, kulttuurin yhteyspalvelut, kulttuuripaallikké Etunimi Sukunimi (sdhképosti-
osoite)

Opinndytetyon ohjaaja:
Etunimi Sukunimi, LAB-ammattikorkeakoulu (séhkopostiosoite)

Pyydan tayttdmaan ja palauttamaan oheisen suostumuksen lapsen mukana ti 17.1.2023 men-
nessa.

Kiitan yhteistyosta! Vastaan mielellani mahdollisiin kysymyksiin.
Ystavallisesti,

Kimmo Sillanmikko
sahkopostiosoite
puhelinnumero



Tutkimusluvan myéntaminen

Lapsen nimi

voi osallistua Kimmo Sillanmikon opinndytetyohon liittyvaan tutki-

mukseen

Lapsen nimi

ei voi osallistua Kimmo Sillanmikon opinnadytety6hon liittyvaan tut-

kimukseen

Paikka ja aika

Huoltajan allekirjoitus ja nimenselvennys



Liite 3. Tydpajan ennakkotehtéava

Ty6pajan ennakkoharjoitus

Hei, ja tervetuloa muutaman paivan kuluttua tyopajailemaan kanssamme. Tarkoituksenamme on pelillisin keinoin tutkia,
mitd mielekds vapaa-aika teille tarkoittaa, mika tekee kivasta kivaa ja miten se voisi olla vield kivempaa. Tutkimuksen
tuloksia kdytetadn Harrastamisen Suomen mallin mukaisen Espoon harrastuspolun harrastustarjonnan kehittamiseen,
joten panoksenne on todella arvokasta tulevan harrastustarjonnan suunnittelussa. Tuloksista, joista kuulette
myShemmin kevaalld, on toivottavasti iloa niin teille ylakouluun siirtyessanne, kuin mahdollisille pienemmille
sisaruksillenne tai muille tutuille tulevina vuosina.

Tyopajoja tehddan kevaan aikana muutamalle kuudennen luokan ryhmaélle Espoossa. Tyopaja kehittyy matkan varrella ja
ennen kaikkea tydpajassa selvitetaan, mita se vaatii tydpajan ohjaajalta eli fasilitaattorilta seka tyopajassa kaytetyiltd
tydkaluilta. Toiveenamme on, ettd onnistumme kuulemaan kaikkien luokan jasenten ajatuksia ja toiveita ja ettd kaikki
kokevat olonsa pajassa turvalliseksi. Emme mittaa teitd, vaan meita.

Virittadksemme ajatukset jo valmiiksi tydpajaan, tassa on pieni ennakkoharjoitus, jonka toivomme sinun tayttavan
etukateen. Kysymyksiin kannattaa tutustua etukateen ja sitten vastata jonain pdivana koulun jalkeen tai illalla.
Vastausten ei tarvitse olla hauskoja tai nokkelia, eika tdssa ole oikeita tai vaaria vasdtauksia. Kannattaa siis kirjoittaa vain
eka asia, joka tulee mieleen.



1. Kun koulupdiva tanaan/eilen paattyi, ajattelin

ylemman kuvan kaltaisesti asiasta: | |

alemman kuvan kaltaisesti asiasta: | |

2. Mieti kaksi vaihtoehtoa, jotka sinulla oli mahdollisuus tehda. Kun koulupdiva tindan/eilen
paattyi, tein?

Meemi, jossa kaksi
toisiinsa rinnastettua kuvaa
tunnetusta piirrosnallesta.
Ylemmassa kuvassa nalle
istuu nojatuolissa
arkiasussaan vasyneen
oloisena. Alemmassa
kuvassa nalle istuu
samassa nojatuolissa,
mutta muodollisesti
tummaan pukuun
pukeutuneena ja
tyytyvaisen oloisena.

Asia, jota en tehnyt I I

Asia, jonka tein | |




3. Onko sinulla jokin harrastus? Tai vietdtkd mielelldsi usein vapaa-aikaa jonkin mukavan
tekemisen parissa? Mika harrastus se on? Miksi se on kivaa? Kerro harrastuksestasi. Kerro
myds, jos sinulla on useampia harrastuksia.

4, Mieti harrastustasi. Mika on paras hetki harrastukseen liittyen. Se voi olla jotain, mita
tapahtuu ennen harrastusta, harrastuksen aikana tai sen jalkeen. Kuvaile sitd niin hyvin kuin
osaat.

5. Tuntuiko sinusta jossain vaiheessa harrastusta samalta kuin kuvan kissasta?

Kuvaile hetkea |




6. Harrastusohjaajani muistuttaa eniten

Mikali sinulla on harrastus tai osallistut suhteellisen sdannollisesti muuhun aikuisen ohjaamaan toimintaan, valitse ylla
olevista eniten ohjaajaasi muistuttava hahmo.

Valitse v

7. Jos haluat, kerro lisda ohjaajastasi, miksi valitsit edelliseen kohtaan juuri sen vaihtoehdon.

Millainen ohjaajasi on | |

8. Haluaisitko, ettd ohjaajasi muistuttaisi enemman jotain toista hahmoa?

Mita ja milla tavalla? | |




Kiitos, kun olet jaksanut t3han asti. Vield pari kysymysta.

9. Haluatko viel3 kertoa, kuka olet? (kaikkiin ei tarvitse vastata)

Nimi | |

Koulu | |

Suosikkipeli | |

Suosikkijoukkue ‘ ‘

Suosikkitokkaaja/tubettaja | |

10. Anna toki vield palautetta kyselysta, mikali jaksat. Miltéd se tuntui, olisitko kaivannut jotain
enemman, vahemman, toisin?

Kiitos paljon osallistumisestasi! Nahdaan pian tyopajan merkeissa!



Liite 4. Miksi-korttien syyt listana
Miksi-korttien syyt listana

Saan toimia ja tehda itse
Koen kiinnostavia asioita
Yllatyksellisyys

Kilpailu

Oman itseni haastaminen
Kehittyminen

Uusien asioiden oppiminen
Olla osa ryhmaa

Liittyy muuhun vapaa-aikaan
Voin tehda yksin

Voin tehda kavereiden kanssa
Ei kilpailua

Ei tavoitteita

Ei sddntoja

Halpaa

Saan palautetta

Pystyn mittaamaan oman etenemiseni
Monia eri tapoja tehda

Saa itse keksid saannot
Selkedt sadnnot

Mitattavat tulokset

Yllattavat tulokset

Tilaa sattumille ja yllatyksille
Suoritusmerkit tai muut todistukset
Eteneminen tasolta toiselle
Saan olla itseni

Oma rooli ryhmassa

Saa keskittya

Tulee kevea mieli

Huollan itseani

Tutustun uusiin ihmisiin

Uusien asioiden tekeminen ja kokeilu
Hiljaista aikaa

Terapeuttista
Ymparistoystavallista tekemista
Saa olla luonnossa

Jaettu kokemus

Vapaasti valittu, mutta sitoutunut
Saa toteuttaa itsedan

Saa tehda jotain konkreettista
Voi tehda temppuja

Voi leikkia

Tehda ennatyksia

Saa vaikuttaa toimintaan
Sopivasti haasteita

Eteneminen tasolta toiselle
Mahdollinen ammatti
Monipuolisuus

Spontaania, voi tehda koska vaan
Uppoutuminen tekemiseen
Uppotutuminen muihin maailmoihin
Uuden oppiminen

Kiinnostava sisalto

Saa ideoita

Saa liikkua

Saa tehda lajiin liittyvia asioita
Selkedt tavoitteet

Olla osa joukkuetta

Onnistuminen



Liite 5. Opettajan palautelomake

Opettajan palautelomake

Miten ty6pajassa otettiin mielestasi huomioon erilaiset oppijat?

Enta hiljaisemmat ja passiivisemmat oppilaat?

Miten tybpajassa otettiin mielestasi huomioon ikdtasoinen ldhestyminen?

Miten tyopajassa kaytetyt menetelmat sopivat mielestasi kouluymparistéon?

Naitko jonkun oppilaan osallistuvan aktiivisemmin kuin normaalilla tunnilla?

Miten kehittdisit tydpajaa ylla mainituista nakdkulmista tai muuten?

Mika oli erityisen onnistunutta?

Millaisia menetelmia yleensa kaytat tilanteissa, joissa pitdaa kuulla oppilaiden mielipiteita tai tehda
valintoja yhdessa?



