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Lapsi hyodyntaa leikissa rakennettua ja luonnonymparistda paitsi leikin puitteina, myos
materiaalien ja ideoiden lahteena. Lisansa leikkiin tuovat erityisesti lapsille suunnitellut

pelivdlineet, lelut, huonekalut ja tekstiilit.

Tyon tavoitteena oli suunnitella tuftaustekniikalla valmistettu lastenhuoneen matto, jonka
visuaalinen ilme miellyttaa lapsen lisaksi aikuista, ja jota lapsi voi kdyttaa osana leikkiaan.
Lapsen toiminnan motiivien ymmartaminen oli olennaista suunnittelun onnistumiselle.
Tuftaus valittiin valmistustekniikaksi, silla tassa tekniikassa nukan tyypin ja pituuden seka

materiaalin variointi mahdollistavat monipuoliset aistikokemukset.

Ty6ssa kuvataan abduktiivisen paattelyn logiikkaa noudattavaa suunnitteluprosessia, jossa
luonnostelu ja teoreettisen tiedon syventaminen lomittuvat. Leikin ja lelun kdsitetta avataan,
lapsen psyykkisen ja fysiologisen kehityksen, sosiaalistumisen ja kulttuurin kontekstissa.
Kriittisen hermeneutiikan keinoin pyritdan ymmartamaan lasten leikkia ja leikkivalinetta
ilmidina. Suunnitteluvaiheen reflektoinnin ja ymmarryksen lisddntymisen myota maton
olemus muuttuu sisustuselementista leikkivalineeksi, joka muistuttaa mattoa.
Konkreettisena lopputuloksena on usean pienikokoisen maton muodostama, ilmeeltdaan

vaihteleva kokonaisuus, jonka kayttéarvo on suurempi kuin kookkaan, yksittdaisen maton.
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The world is just a big playground for a child. From rocks and branches to the specially
designed fashion toys, everything has a role in children’s play. Nice furnishing and decoration
in children’s rooms may be an objective for a grownup, but when asked, a child prefers an

environment with multiple opportunities to act and test his own ideas.

There is a challenge and also my aim here, how to bring together these two aspects of living,
learning and having fun when it comes to a rug in child’s room. The main idea was to design
a rug that is not only a rug, but a play mat too. The technique used was planned to be tufting
because of its ease when it comes to variations of appearance. By changing the material of
the tuft, it is possible to get a good scale of different characteristics and come to that, also a

diversity of sensations.

While reflecting the design process itself with the help of some theories of children’s playing
and development, and by questioning what a rug actually is, it became clear to create a
collection of many smaller rugs instead of just one big rug. In another way, there is now a

group of toys that is reminiscent of rugs, or a number of rugs, that can be used as toys.
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JOHDANTO

N&den yha mielessani piparitaikinan lattialle kaulittuna, kesassa kukoistavan limonadipuun ja
lapsijoukot lemmikkieldimineen ja evdsreppuineen matkalla jannittaviin seikkailuihin, maailmaan
taynna salaperdisiin luoliin piilotettuja aarteita ja konnia sankareiden kukistettaviksi. Tama maailma,
jossa aikuiset toimivat statisteina ja lapset ovat miehittdneet pdaroolit, on lapsille se todellinen
maailma. Lapset eivat kuvittele olevansa aikuisia mutta he suhtautuvat tekemiseensa vakavuudella,
josta on leikki kaukana. Lapsen kyvykkyyteen tekijana ja kokijana ei ole syyta suhtautua alentuvasti tai
vahatellen, lapsi osaa jos hdnen annetaan oppia, ja terve lapsi my0s jasentda maailmansa itselleen

sopivaksi.

Useimmilla lapsilla on nykydan oma huone, jota he ndennaisesti saavat hallita. Kdytannossa tilan
kdytosta paattavat useimmiten perheen aikuiset, maaritellen sen milloin on aika lopettaa leikit tai
mitd leikkeja ylipaataan on sallittua leikkia ja milla valineilld. Jo ennen huoneen luovuttamista lapselle
tai lapsille, on aikuinen tayttanyt tilan valitsemillaan esineillda huonekaluista leluihin. Jos lapsi onkin
saanut vaikuttaa siihen millaisen sangyn han haluaa, on harvoin kysytty kaipaako lapsi sankya
lainkaan. Monet muut ratkaisut noudattavat samaa linjaa, aikuisen sisustaessa lapsen tilan omista
lahtokohdistaan. Samalla aikuinen, yleensa tarkoittamattaan, vie lapselta oman maailman luomisen ja

‘than itte’ -tekemisen ilon.

Omien kasitystensa jaykistamina ja hyvassa uskossa aikuiset usein tarjoavat lapsille valmiita ratkaisuja
naiden niitd kaipaamatta tai pyytamatta. Tama valmiiksi jarjestetyn maailman tarjoaminen on
erityisen suuressa ristiriidassa nykypdivan luovuutta ihannoivan kulttuurin kanssa. Luovuutta on
verrattu kaaokseen. Tahdn kaaokseen liittyy kdsitys aikuisen “hallitusta epajarjestyksesta’. Lasten
luova ilmaisu koetaan usein vain arjen epajarjestyksend, eika luovana voimavarana. Toivoisinkin
jokaisen aikuisen, vanhemman tai lapsettoman, herddvan useammin kyseenalaistamaan arkista
toimintaamme ohjaavat normit. Lapsuuden vapautta arvostavat aikuiset eivat valttamatta pysahdy
miettimaan, ettei vapauden kasitteella ole lapsen maailmassa samaa sisaltéa kuin mika on aikuisen

mielikuva vapaudesta.

Esteettinen ympadristo on tarkea myos lapselle, mutta toiminnan ja omien havaintojen tekemisen
mahdollistaminen vielakin tarkedmpaa. Mitd tapahtuisi, jos lapsen huoneessa olisi hdnen itse
valitsemallaan varilla itse maalaamansa seinat, verhojen kuosi omasta kyndsta ja matto useammin

majan kattona kuin lattialla?



LAHTOKOHDAT JA TAVOITTEET

Ideasta

Taipumukseni kiinnittdd huomiota epakohtiin on arkisessa eldamdssa usein haitta. Taman hieman
kyseenalaisen kyvyn saa kdadnnettya positiiviseksi, mikali huomio johtaa asioiden tilaa korjaavaan

toimintaan. Suunnittelijana koen olevani mitd parhaimmassa asemassa ajamaan naita muutoksia.

Opinnaytteekseni paatin suunnitella maton lapsille, pitden mielessa seka sisustuksellisen kdyton etta
mahdollisuuden kdyttda mattoa leikkialustana. Kimmokkeena toimi nykyaan lahes jokaisesta
lastenhuoneesta l6ytyva nk. liilkenne- tai automatto, joka kaksiulotteisesti kuvaa kaupunkimaisemaa
teineen, rakennuksineen ja puistoalueineen. Taméantyyppisid mattoja on markkinoilla useita,
valmistustekniikan ja -materiaalin hieman vaihdellessa. Yhteista néille matoille on jo mainitsemani

valmis kuvamaailma, varsin raikeat varit ja epamiellyttavan karhea pinta. (kuvat 1-4)
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KUVA 1: City life



KUVA 2: Mischka

KUVA 3: Sea side

KUVA 4: Mountains



Kasitykseni tuotteen edelld kuvatuista, negatiivisiksi kokemistani puolista jaan Iahinna muiden
aikuisten kanssa. Lapset eivat vareista ndyta karsivan, tuskin kiinnittavat niihin huomiota. Valmiit
kuvat he jattavat halutessaan leikkinsd ulkopuolelle, eikd maton pinnan karheus nayta héiritsevan.
Tarkeinta on, ettd matolla voi leikkid pikkuautoilla. Lapsissa drtymysta nayttdakin aiheuttavan
ainoastaan huonolaatuisimpien ja ohuiden liikennemattojen kurttuun meneminen, jolloin auton
ohjaaminen matolla vaikeutuu. Miksi siis puuttua tuotteeseen, jonka varsinainen kohderyhmd ndéyttédé

Idhes varauksetta hyvéiksyneen?

Tutkimuskysymys

Esteettinen ndkdkulmani liikennemattoon on aikuisen, joka mieluiten poistaisi maton nakyvilta
vahintdan silloin kun silla ei ole kayttoa eli se ei ole osana leikkid. Kaytdnnossa naiden mattojen siirtely
ja sailyttaminen leikkien valilla voi olla hankalaa, silla monet malleista ovat joko liian kookkaita
(150x120) tai jaykkia etenkin pienen lapsen kasiteltaviksi, eika varastotilaakaan lasten huoneissa
lilemmalti ole. Ohuempien ja helpommin siirreltdvien mattojen ongelma taas on juuri herkka
rypistyminen leikkitilanteessa. Toisaalta nimenomaan esilla oleva leikkivaline houkuttelee ja aktivoi

toimintaan ja se otetaan helpommin alkuperdista tarkoitustaan laajempaan kayttoon.

Syvemmalla tasolla minua vaivasi maton tarjoama valmis kuvamaailma, jonka koin tékerdksi ja jonka
olin lasten kannalta huomannut olevan toissijaisen ominaisuuden. Seuraamani lapset eivat mydskaan
hyddyntdaneet maton kuvamaailmaa muissa leikeissadn. Pohdin, eiké matto voisi tarjota hieman

vdahemman valmiin ja erilaisten infrastruktuurien luomiseen houkuttelevan pohjan leikille.

Tutkimuskysymyksekseni muotoutui, millainen on leikkimatto, joka monipuolisesti palvelee lasta

leikissé ja miellyttdd aikuisen silmdd.

Vastausten etsintda ohjasi myds kysymys siitd, millainen matto voisi leikki-idn jalkeen olla
kayttokelpoinen lapsen ja nuoren huoneen sisustuselementting, visuaalisen ilmeen liikaa viittaamatta
teini-ikdisen paasaantoisesti halveksimaan lapsuuteen ja lapsellisuuteen. Uudentyyppisen leikkimaton
liikennemattoa pidempi kayttoikda myos keventdisi tuotteen ekologista selkareppua, vastaten siten

paremmin nykyvaatimusten mukaiseen tuotteen elinkaari-ajatteluun.

Toteutuksesta

Tyoni painottuu suunnitteluprosessin sekd sen aikana tapahtuvan reflektoinnin kuvaukseen ja

lopputulosten analysointiin. Suunnittelun kohteena olevan maton valmistusteknisiin yksityiskohtiin



puutun ainoastaan maininnan tasolla. Itse prosessissa vuorottelivat visuaalinen suunnittelu,
materiaalikokeilut ja tiedonhaku, joka tydssani keskittyi [ahinna lapsen ajatusmaailman, leikki- ja

lelukasitteiden ja leikin sisallon syvalliseen ymmartamiseen.

Maton valmistustekniikaksi valitsin tuftauksen jo ennen varsinaisen suunnittelun alkua. Taman
tekniikan valintaa puolsi erityisesti sen suoma mahdollisuus voimakkaan kolmiulotteiseen pintaan,
minka lisdksi materiaalin tuntu on tuftatussa matossa aivan omaa luokkaansa verrattuna esimerkiksi

kudottuun mattoon.

Yhteistyokumppanina on Helsingissd ja Tampereella toimiva Keha Oy, joka toimii useiden
eurooppalaisten verhoilukangas-, matto- ja tapettivalmistajien suomalaisena maahantuojana ja
edustajana. Heidan kauttaan sain mahdollisuuden erilaisiin mattonaytteisiin sekd apua teknisiin
kysymyksiin. Varsinainen protomalli tai -mallisto ei tyoni puitteisiin kuulu, ainoastaan muutamat

materiaalikokeiluna tehdyt kappaleet edustavat konkretiaa.

Tyoni tavoite on laajentaa maton ja leikkivalineen kasitteita joko-tai -ajattelusta seka-etta -
kokemukseen. Talla tarkoitan lupaa, suorastaan kehotusta lapselle maton kayton variaatioihin kun se

mielletddn myos leikkivalineeksi.

TUTKIMUS- JA ANALYYSIMENETELMAT

Ottaen huomioon tyolleni asettamani tavoitteen, lasten maton suunnittelun, koin jossain vaiheessa
joutuneeni jo hieman sivuraiteelle syvennyttyani sen ymmartamiseen, mika ihmista vetaa leikin piiriin
ja mita leikin aikana ihmisessa tapahtuu, sen sijaan, etta olisin keskittynyt malliston hiomiseen.
Ymmartaakseni leikin olemusta laajemmin, olin jonkin verran tutustunut myos J. Huizingan (Huizinga
1984) ajatuksiin ja hdnen ehdotukseensa ihmisen kutsumisesta nimelld homo ludens, leikkiva ihminen,
ja ollut varsin yksimielinen leikin perustavanlaatuisesta olemuksesta osana ihmisen persoonaa.
Pohtiessani opinndytteeseeni soveltuvaa tutkimusmetodia ja koettaessani selvittad missa maarin
annan tilaa prosessin kuvaukselle suhteessa lopputulokseen, sain vastauksen odottamattomalta

taholta.

”Kun kontemplatiivisessa tieteenkdsityksessd korostetaan tutkimuksen tuloksena
olevien totuuksien itseisarvoa, niin uudenajan aktivistisissa tieteenkdsityksissd
néhdddn usein vastaavasti totuuden etsimisprosessilla olevan itseisarvoa. Tdmdn
ndkemyksen mukaan mddrdtietoinen ja innostunut totuuden tavoittelu on arvokasta
sindnsd tuloksesta riippumatta. Totuuden tavoittelu tutkimuksen avulla on ihmisen

dlyllisié perustarpeita tyydyttdvdd luovaa toimintaa, joka muistuttaa leikkié tai



leikinomaisia kédyttdytymismuotoja (viite 58) siind, ettd sen tarkoitus sisdltyy tdhdn
aktiviteettiin itseensd.”

(Niiniluoto 2002: 68.)

Tutkimukseni aiheeseen sopien jatkoin siis leikkimista; etsimista, tutkimista ja l0ytamista.

Kirjallisuus

Oppiakseni ymmartamaan suunnitteluni kohderyhmaa eli lapsia, tutustuin kohtalaisen laajasti leikkia,
leikin olemusta, leikissa kaytettyja valineita ja lapsen kehitysta kasittelevaan kirjallisuuteen.
Perehtyminen lapsen mielen maailmaan, psyykkisen kehityksen vaiheisiin ja sen siivittaman leikin
ilmenemismuotoihin, ja ennen kaikkea leikin fysiologiseen ja kulttuuriseen kontekstiin, sai minut tyon
kuluessa tarkentamaan katsettani suhteessa omaan kysymyksenasetteluuni. Koin tarpeelliseksi ryhtya
sovittelemaan kysymystani hieman laajempaan yhteyteen ja pohtia, olinko luonnosteluun ryhtyessani
itse asiassa kyseenalaistanut mitdan.

Tutkimuskysymyksen avaamiseksi ja prosessin aikana syntyneiden ajatusten jarjestelemiseksi hain
tukea tutkimuskirjallisuudesta, jossa tutustuin erityisesti hermeneuttiseen metodiin ja artefaktien

ominaisuuksia luokittelevaan funktioanalyysiin.

Abduktiivinen logiikka

Kasityotieteen emeritusprofessori Pirkko Anttila mainitsee abduktiosta voitavan yhtélailla kayttaa
sanaa arvaaminen (Anttila 2006: 119). Tassa tapauksessa arvaukseni eli yhdysvaltalaisen
pragmaattisen filosofin Charles S. Peircen(1839-1914) johtoajatus-kasitteen mukainen ajatukseni oli,
etta olemassa olevat lapsille suunnitellut liikennematot ovat aikuisen mielestd rumia ja lapsen leikkia
ajatellen rajoittavia. Tata ajatusta seuraava toimintahypoteesi oli sen pohtiminen, millainen olisi ndma

epakohdat korjaava tuote, tassa matto.

Tyoskentelyni on ldhtokohtaisesti noudattanut abduktiivisen paattelyn logiikkaa, jossa kokeilu, koettu
ja koetun epadily, uusien hypoteesien muodostaminen ja ndiden testaaminen antavat sysayksen etsia
tietoa, joka taas poikii uusia ajatuksia kdaytannossa kokeiltavaksi ja edelleen jo tutkitulla tiedolla
tdydennettavaksi. Mielikuvien hahmottelu luonnostellen jdi taka-alalle kokiessani tarpeelliseksi
hankkia tarkempaa ja tutkittua tietoa tutkimuskysymyksen oikeellisuuden analysoimiseksi ja

tydskentelyn mielekkyyden arvioimiseksi.

Abduktiivisen logiikan mukaisiin menetelmiin kuuluva kriittinen hermeneutiikka pyrkii pintaa
syvemmialle, logiikan kulkiessa teoreettisen kasitteellistamisen, pintarakenteiden ja

reaalitodellisuuden vililla. Hannula & al. mukaan kokemuksen hermeneuttinen tutkiminen alkaa



tarkastelemalla sitd tulkintaa, joka aina on jo olemassa jostakin kokemuksen muodosta. Heti
seuraavaksi tuota tulkintaa, sen taustaoletuksia ja johtopddtoksié on epdiltévd. Kokemuksellisen
demokratian myé6td tdmd kriittinen epdily on periaatteessa kohdistettavissa mihin suuntaan tahansa.
Kriittisyys kokemuksellisuuden kontekstissa tarkoittaa nimenomaan monisuuntaisuutta,
pohjattomuutta ja kehdmdisyyden myéntédmistd ja siksi myés tulkinnan eettisen luonteen

tunnustamista. (Hannula et al. 2003: 32)

Kriittinen hermeneutiikka

Hermeneutiikassa ‘kohteesta esitetddn tulkinta, jonka avulla sitd tarkastellaan uudestaan, laajemmin
ja syvemmin. Tdmd johtaa uuteen tulkintaan, jonka avulla voi taas ldhted uusiin tutkimuksiin, eikd
lopullista tulkintaa tarvitse ollakaan.’ Anttila jatkaa korostamalla tulkitsijan oman maailmankuvan ja

aikakauden ajattelutapojen vaistaméatonta vaikutusta tdhan tulkintaan. (Anttila 2006: 549)

Niiniluodon metodologisten ja tieteenfilosofisten ongelmien ryhmittelyssa mainitaan erdana ongelma-
alueena tutkimusta ohjaavien ennakko-oletusten ja taustatekijéiden asema. Omaan tutkimukseeni
littyen minua kiinnosti erityisesti mainittu seikka ‘Miten erityisesti arvostukset voivat vaikuttaa
tutkimusprosessin eri vaiheissa?’, silla koin, etta tutkimuskysymykseni oli vahvasti oman nakemykseni
varittdma. Englantilainen filosofi Francis Bacon (1561-1626) vaati ndiden ennakko-oletusten
poistamista tieteestd, mutta Niiniluoto toteaa hermeneutikkojen, kuten saksalaisen filosofin Hans-
Georg Gadamerin (1900-2002) korostaneen arkikokemukseen perustuvan “esiymmarryksen” roolia
ihmista tutkivissa tieteissa. (Niiniluoto 2002: 32.) Niiniluodon mukaan hermeneutiikka tavoitteleekin
kaiken tulkitsevan tiedostamisen perusteiden selvittdmistd sen sijaan, etta keskittyisi olemaan

ainoastaan humanististen tieteiden filosofiaa. (Niiniluoto 2002: 59).

Erds hermeneutiikan kasitetta syventanyt oli saksalainen historioitsija, psykologi, sosiologi seka
hermeneutiikan ja filosofian tutkija Wilhelm Dilthey (1833—-1911). Diltheylle keskeinen kdsite oli
"eldmys" (Erlebnis), joka viittaa ihmisten tapaan kokea ja mieltdd maailma jotakin merkitsevind.
Tdmd sisdinen henkinen kokemus voidaan ulkoistaa esineissd, kielessd, taiteessa, rakennuksissa;
vlipdénsd kaikissa ihmistekoisissa tuotteissa, artefakteissa. Nditd artefakteja Dilthey kutsuu eldmyksen
ilmauksiksi (Ausdruck). (Karvonen 2008.) Diltheyn jalanjaljilla saksalainen filosofi Martin Heidegger
(1889-1976) korostaa ymmarryksen- ja tulkinnan teoriassaan, etta kaikki ymmarrys pohjautuu
ennakko-oletuksiin. Heideggerin oppilas Gadamer puolestaan toteaa ennakkoluulosta tai -
arvostelmasta, ettd ”"Oikeastaan ennakkoluulo on arvostelma, joka esitetdan ennen kuin kaikki asian
puolet on lopullisesti tarkastettu...” Hermeneutiikassa dialogi kohteen kanssa nahdaan ymmarryksen
Iahteeksi. Ennakkoluulo voi olla yksipuolinen ymmdirrys asiasta ja dialogin myétd kohde tulee

ymmdrretyksi monipuolisemmin. (Karvonen 2008.)



Omassa tyossani ennakko-oletuksena oli ajatus tietyntyyppisestd, lapsen leikkid liikennemattoa
monipuolisemmin palvelevasta, esteettisesti kauniista matosta. Saadakseni selville millainen taman
uuden maton todella tulisi olla, oli tarpeen selvittda miten lapsi kokee olemisensa maailmassa ja sen
kautta kyseenalaistaa ja arvioida lapsille suunniteltujen mattojen soveltuvuus tehtavaansa.
Kaytdnnossa tama merkitsee pitdytymista enimmakseen ensimmaisen ja toisen asteen
hermeneutiikan piirissa, joista ensimmaisessa maaritellaan ja tulkitaan ihmista itsedan seka ihmista
ymparoivaa subjektiivista ja vuorovaikutuksellista (kulttuurista) todellisuutta, ja toisessa yritetadn
ymmartaa ja kehittaa tietoa toisten ihmisten kokemasta todellisuudesta. Kolmannen asteen
hermeneutiikka jatkaa edellisista tulkiten kriittisesti niita prosesseja ja rakenteita, jotka erilaisin tavoin
vaikuttavat sekd tutkittavan kohteen kuin myds tutkijan tapaan tulkita ndenndisen vapaasti

tilannettaan suhteessa tutkittavaan ilmiéén. (Anttila 2006: 386)

Hermeneuttinen spiraali

Anttila l[ainaa Michael Forsteria, joka kertoo, kuinka hermeneutiikkaan liittyy hermeneuttinen spiraali
(hermeneuttinen kehd), joka kuvaa, miten jokaista yksityiskohtaa on tarkasteltava kokonaisuuden
osana ja toisaalta, miten yksityiskohdat vaikuttavat kokonaisuuteen. Tdmdn spiraalin kaksoiskierteen
olemassaolon totesi jo Schleiermacher [preussilainen teologi ja filosofi, 1768 - 1834] kuvaillessaan
tulkintaa, joka etenee tekstin yksityiskohdista kokonaisuuteen ja takaisin ja sen jédlkeen tulkintaa

tulkitsijan omasta viitekehyksestd tekstiin ja takaisin. (Anttila 2006: 306.)

Hermeneuttisen spiraalin kierrokset kuvaavat ymmarryksen syvenemista tutkittavasta ilmiosta.
Esiymmarrysta eli ennakko-oletusta ilmidstad ryhdytdan tutkimaan ja I6ydettyja piirteitd pyritdan
tulkitsemaan mahdollisimman monipuolisesti. Toisin sanoen ilmidn kuvailua seuraa luokittelu, jonka
auttaa sisdllon elementtien yhdistelyssa ja lopulta uuden ndkemyksen muodostamisessa. Kdaytannossa
tutkija paattaa missa kohdin spiraali katkeaa kulloisenkin tutkimuksen osalta, silla ymmarrys ei

koskaan voi olla ’lopullista’.

Hermeneutiikassa hyvaksytaan, etta tulkitsija tekee tulkinnan aina omista ldhtokohdistaan késin eika
nain ollen objektiiviseen lopputulokseen ole edes mahdollista paasta. Tulkintaa on kuitenkin
seurattava ymmdrtédmisen, jotta tutkija saisi aikaan kokonaisuuden tutkittavasta ilmiéstd. Tulkitut
osat eivdt itsestédn nivoudu yhteen, vaan ne on tutkijan itse yhdistettdvd uudeksi kokonaisuudeksi,
merkitysyhteydeksi, joka muodostaa tutkimuskohteen mielen. Uusi “mieli” koostuu ndin olleen
toisaalta tutkimuskohteesta autonomisena ilmiénd, toisaalta siihen tulee mukaan tutkijan ymmdrrys

asiasta. (Anttila 2006: 307).



Funktioanalyysi

Artefakteja ja niiden sisdltdmia ominaisuuksia voidaan eritella ja tulkita lukuisin tavoin. Artefaktia
saatetaan tutkia puhtaasti sen omien ominaisuuksien pohjalta pitaytyen esimerkiksi muodon,
materiaalin ja teknisten ominaisuuksien tarkastelussa. Jos taas halutaan selvittaa henkilokohtaisia
mieltymyksia, tarpeita tai arvoja suhteessa artefaktiin, tarvitaan toisenlaista nakékulmaa.
Tarkastelukulmia on kaytdnnossa lukemattomia ja valitun nakékulmankin sisalla voidaan asioita
painottaa eri tavoin. Onkin selvitettava, saadaanko kysymyksiin vastaus pelkdlla kohteen kuvauksella
tai luokittelulla vai tavoitellaanko ymmartamista, jolloin paneudutaan kdytanndssa ihmisen ja
artefaktin vélisiin suhteisiin. Talloin vastauksia on yhtd monta kuin on suhteita, silld artefaktien
herdttamien assosiaatioiden syntyessa vastaanottajan mielessd, ovat ndma mielleyhtymat
erottamattomissa itse kohteesta. (Anttila 2006: 213).

Arvioidessani taman tutkimuksen puitteissa lopullista tuotetta, kdytan Viktor Papanekin (1973)
hahmottelemaa tuotteen funktiokokonaisuuden jaottelua kuuteen osa-alueeseen. Nama kuusi

funktiota ovat menetelmd, kdytt6, tarve, telesis, assosiaatio ja estetiikka.

Menetelmdn analyysi sisaltaa kdytetyt tekniikat, materiaalit ja menetelmat. Papanekin ihanteena
ollut rehellinen materiaalin kdytto, jossa materiaalia ei yritetd saada nayttamaan muulta kuin silta
mita se todella on, puolustaa toki edelleen paikkaansa mutta on ahtaasti tulkittuna turhan rajoittavaa.
Nykyadn Papanekin kritisoimaa ‘'materiaalihuijausta’ nakee kaikkialla, yhtena esimerkkina
matkapuhelimet, joiden padraaka-aine muovi on kasittelyin saatu ndyttamaan ja jopa tuntumaan
metallilta. Pyrkimyksena lienee saada halpa ja halvaksi koettu materiaali vaikuttamaan seka
arvokkaammalta ettd kestavammalta, jolloin tuotteen status- ja kdyttdarvo koetaan todellista arvoaan
suuremmaksi. Edelld mainittu ei mielestani ole nykypdivana enaa taysin tuomittavaa, silla myos
taloudellisia ja ekologisia tekijoita on syyta pohtia, kun analysoidaan tuotteen valmistus- ja
kayttoteknisida ominaisuuksia ja materiaalien kierratettavyytta. (lhamaki & Rintanen 2008, Papanek

1970: 25-28)

Kdyttofunktiota voidaan tarkastella kdyttajan, kayttotarkoituksen ja kayttotilanteen nakdkulmasta:
kenen kayttoon, millaiseen tarkoitukseen ja toimiiko tuote aiotussa tarkoituksessa. Samanaikaisesti
voidaan analysoida sitd, miten ihmisen biologiset, fysiologiset ja psyykkiset tarpeet on tuotteessa
huomioitu. Myos ympaéristéolosuhteiden ja materiaalitekijoiden vaikutusta tuotteen kaytettdvyyteen
on hyva tarkastella, samoin elinkaaritekijoitd. Papanekin kritiikki auton statussymbolin asemaa
kohtaan on edelleen ajankohtainen, mutta kuten hdanen mainintansa, 'yksityisten kuljetusvalineiden
paivat alkavat jo olla luetut’, osoittaa, tulevaisuuden ennustaminen on paitsi vaikeaa myds
mahdotonta. Niinpd Papanekin “ennustuksen” esiintuoma tosiseikka, etteivat uuden laitteen

kdyttoonoton seuraukset aina ole ennakoitavissa, suorastaan kehottaa visioimaan lukuisia erilaisia



kdyttomahdollisuuksia ja -tilanteita kullekin tuotteelle. (lhamaki & Rintanen 2008, Papanek 1970: 29—
30)

Tarpeiden tyydyttamisessa on kyse perustarpeista, joiden avulla pysymme hengissa ja terveend, seka
muista tarpeista, jotka ovat johdettavissa sosiokulttuurisista ilmidista. Mita tulee perustarpeisiin,
olemme lansimaisessa yhteiskunnassa tilanteessa, joissa useimpien ihmisten perustarpeet tulevat
tyydytettya ilman jatkuvaa ponnistelua. Tall6in tilaa jaa muille tarpeille, kuten uusien kokemusten ja
sosiaalisen patemisen tarpeille, jotka taas poikivat uusia palveluita ja tuotteita. Nama palvelut ja
tuotteet voivat osaltaan vastata myos muun muassa rauhan, kauneuden tai mukavuuden tarpeisiin.

(Ihamaki & Rintanen 2008)

Telesis kertoo, miten tuote kuvastaa ajan henkea ja arvostuksia. Tuotteen tulisi Papanekin mukaan
muotoilullaan ilmentda sen synnyttaneita olosuhteita ja sopia siihen sosioekonomiseen jarjestelmaan,
jossa sen tulee toimia. (Papanek 1970: 32-34) Anttila mainitsee Papanekin (1984) vaihtaneen kasitteen
telesis, ‘aikaansa liittyminen’ kdsitteeseen concequenses ‘seuraamukset’, ‘vastuullisuus’ haluttuaan
korostaa ihmisen toiminnan vaikutusta luontoon ja luonnonvarojen kayttoon (Anttila 2006: 212)
Taman vastuullisuuden korostumisesta ja merkityksesta nykypdivana kertovat tuotteen valmistuksen,
kayton ja hdvittdmisen vaikutuksia analysoivat menetelmat kuten elinkaarianalyysi, ekologinen

jalanjalki, ekologinen selkareppu ja MIPS-arvo.

Assosiaatiot liittavat tuotteet aiemmin koettuun ja mielleyhtymien syntyyn vaikuttavat niin
tarkastelijan psyyke kuin ymparoiva kulttuuri. Naita assosiaatioita voi synnyttda niin tuotteen
kayttohetki kuin jokin tuotteen ominaisuus, kuten materiaali, vari, muoto, pinta tai kuviomaailma.
Ihamdki ja Rintanen jaottelevat mielleyhtymia fysiologisten aistimusten, psyyken ja
sosioemotionaalisten tekijoiden mukaan. Tall6in materiaalin tuntu voi herdttda oman mielikuvansa,
esimerkiksi muiston lapsuudesta tai puhtaasti fysiologisen tunteen pehmedsta tai viiledsta. Psyyken
tulkinta tuotteesta rakentaa minikuvaa yksilon arvioidessa tuotetta ‘tykkaan/en tykkaa’ -akselilla.
Ymparoivan kulttuurin arvostuksiin sisaltyvat esteettiset koodit ja muodin vaikutus luovat omat

mielleyhtyménsa ja vaikuttavat tuotteen hyvaksymiseen. (lhamaki & Rintanen 2008)

Esteettisyyttd arvioitaessa voidaan huomio kiinnittaa erityisesti vdareihin, pintarakenteeseen tai
muotoon. Visuaalisuuden lisdksi esteettisyyteen voidaan pyrkia teknisin, materiaalisin tai laadun
keinoin. Tuote-estetiikka voi toteutua silloin kun on otettu huomioon kaikki tuotteeseen ja sen
laatuun myonteisesti vaikuttavat tekijat. Esteettisyyden tavoittelussa ei kuitenkaan tule unohtaa
muita funktiokokonaisuuden aspekteja. Pelkistetysti esteettisyys voi olla tuotteen tasmallisyytta ja
yksinkertaisuutta, jonka tuottamaa tyydytystd Papanek kuvaa eleganssiksi. (lhamaki & Rintanen 2008,

Papanek 1970: 37-40)



OLIPA KERRAN MATTO

Maton matka idasta lanteen ja takaisin

Mattojen alkukodin voi sanoa olevan Kaukoiddssa ja edelleen itdmaisten mattojen kuviot kuljettavat
historiaa mukanaan. Vanhin sailynyt esimerkki on noin 500-luvulta eaa., Siperian Altai-vuoristosta
Ioydetysta skyyttiprinssin haudasta. Sailyneessa kappaleessa on todettavissa erittdin kehittynyt
matonvalmistustekniikka.

Idan mattojen tarkkaan seurattavissa oleva historia alkaa 1200-luvulta ja 1400-luvulla idasta tuotuja
mattoja on jo nahtavissa eurooppalaisissa maalauksissa. Siita huolimatta viela keskiajallakin mattojen
madara Lansi-Euroopassa oli marginaalinen, samoin niiden merkitys sisustuksessa, silld ne olivat kalliita

ja siten ainoastaan kaikkein varakkaimpien hankittavissa.

Mattojen kadytto oli aiemmin nykyistd monipuolisempaa. Niita saatettiin kdyttda myos lattialla, mutta
ne loysivat tiensa myos poydille, tuoleille, tyynynpaallisiksi ja jopa kaappien peitteeksi korvaten
osittain aiemmat brodeeraten toteutetut sisustusratkaisut. Vastavuoroisesti hieman myéhemmin

kehittyivdt ommellut matot, joiden kuviot noudattelivat solmittujen mattojen aiheita.

Suomalainen muoto nukkamatoista on ryijy, joka aiemmin palveli niin lattialla kuin sdngynpeitteena.
Etela-Espanjan Alpujarrasta tunnetaan vastaava monikdyttdinen matto, jossa oli koristeelliset hapsut

ja jonka epatavallisessa valmistustekniikassa kude muodostaa nukkalenkit.

Englannissa 1500-luvulla perustetuissa mattotehtaissa itdmaisten mattojen arabeskit vaihtuivat kukka-
ja hedelmaaiheisiin ja varimaailma mukautettiin eurooppalaiseen makuun. Ranskassa, 1600-luvun
alkupuolella, kuninkaan erityisessa suojeluksessa olevissa mattotehtaissa valmistettujen mattojen
laatu oli ensiluokkainen. Naissa loimi oli yleensa pellavaa ja nukka tiheasti solmittua villaa. Nukka
leikattiin tasamittaiseksi mutta joskus kuvioiden reunat saatettiin viistota. Aivan erityista oli

ranskalaisten idea palkata taiteilijoita suunnittelijoiksi. Ndma matot paatyivat ainoastaan hoviin.

Vuodesta 1746 alkaen Ranskassa alettiin kutoa mattoja myos seindvaatetekniikalla, joka oli nopeampi
ja mahdollisti mattojen kutomisen halvemmalla, joskaan lopputulos ei ollut kestdavyydeltaan solmitun
maton veroinen. Useimmissa muissakin Euroopan maissa perustettiin mattotehtaita, mutta niiden

tuottama laatu ei ldheskdan aina saavuttanut Ranskan ja Englannin tuotteiden tasoa.

Rasymattoja arvellaan tehdyn koko sivilisaation ajan, mutta sailyneita esimerkkeja on enemman vasta
1800-luvulta alkaen, erityisesti Yhdysvalloista. Rasymatot tehtiin, nykyajan ihanteisiinkin sopien,
kierratysmateriaaleista eli suikaleiksi leikatuista kadytetyista tekstiileistad. Kankaansuikaleet palmikoitiin

tai kudottiin, joskus myo6s neulottiin tai virkattiin matoiksi. Tuftatun maton erdanlainen esiaste olivat



samoihin aikoihin muodissa olleet matot, joissa sdakkikangaspohjalle tehtiin kapeista kangassuikaleista
lenkkeja vieriviereen. Suosittuja olivat myos paksulle villakankaalle langalla kirjaillut matot.
Tarvikepaketteja valmiine aiheineen saattoi tilata postitse, joten kuvamaailma oli laajalla alueella

samankaltainen.

Kangaspuissa kudotut matot olivat ohuita ja tasaisia ja niiden kuviot luotiin valikoimalla ja
nostelemalla loimilankoja kasin. Huima hyppays matonvalmistuksen koneistamisessa tapahtui 1801,
jolloin ranskalaisen silkinkutojan poika Joseph Jacquard (1752-1834) esitteli Pariisissa keksiméansa
kangaspuut, joilla monimutkaisetkin kuviot voitiin kutoa koneellisesti. Ndiden kudottujen mattojen
suosio lisddntyi vuosi vuodelta, silla kuviorikkauden lisdksi niiden hinta oli murto-osa kasin solmittujen

mattojen hinnasta.

Vuonna 1851, kaikkien aikojen ensimmaisessa maailmannayttelyssa (The Great Exhibition of the
Works of Industry of all Nations) esiteltiin Yhdysvalloissa 1840-luvulla kehitetyt kangaspuut, joilla
pystyttiin valmistamaan molemmin puolin hyddynnettavaa mattoa, jota lisdksi voitiin ommella
suuremmiksi kokonaisuuksiksi, kokolattiamatoksi. Tama keksinto levisi ndyttelystd ympari maailman.
Kasintehtyjen mattojen notkahtanut suosio sai kuitenkin uutta voimaa Iso-Britanniassa samoihin
aikoihin syntyneestd Arts and Crafts -liikkeestd, joka korosti kdsityon arvoa “sielukkuutta’
massatuotantoon verrattuna. Liikkeen keulahahmo, William Morris 'palasi juurille’ arvostamalla

orientin kuvakielta ja hakien siita vaikutteita toihinsa.

1900-luvulla tunnettujen muotoilijoiden kdyttdminen mattojen suunnittelussa oli edelleen suosittua.
Maailmansotien vélinen aika oli kuvioinnissa modernismin juhlaa, joka paattyi toisen maailmansodan
jalkeiseen perinteiden kaipuuseen. Suuri osa Euroopassa myytavien mattojen tuotannosta on viime
vuosikymmenina siirtynyt halvan tyévoiman maihin ja aitojen solmittujen mattojen valmistuksen

keskus on palannut itdan.

The lllustrated History of Textiles, edited by Madeleine Ginsburg, 1995:
Carpets by William Robinson, s. 112-127. Suom. N.M.

http://en.wikipedia.org/wiki/Great_Exhibition
http://www.spartacus.schoolnet.co.uk/SCjacquard.htm
http://en.wikipedia.org/wiki/Joseph_Marie_Jacquard
http://fi.wikipedia.org/wiki/Arts_and_Crafts
http://fi.wikipedia.org/wiki/John_Ruskin



MATTO JA PUOLI VALTAKUNTAA

Matto taman pdivan kodissa

Tana paivana lansimaisessa kodissa matto eri muodoissaan on tavanomainen sisustuksen elementti ja
saatavilla olevien mattojen maara on loputon. Yha edelleen laatu maksaa, ja vaikka kasin solmittu on
edelleen arvossaan, on markkinoilla erittdin hyvalaatuisia koneellisesti valmistettuja mattoja.
Olohuoneen, kodin seurustelutilan, mattoon saatetaan panostaa rahalla mitattuna enemman ja
muihin huoneisiin taas valitaan vahemman arvokkaita. Oma lukunsa ovat erityismatot kaytaville,

kylpyhuoneisiin ja jopa parvekkeille.

Lukuisia 1990-luvulla painettuja, erimaalaisia sisustuskirjoja selatessani huomioni kiinnittyi siihen, etta
matot loistivat poissaolollaan. Harvat kuvista I6ytyvat matot olivat useimmiten erityyppisia,
pienehkdjd itdmaisia mattoja. Osasyy matottomuuteen on varmasti kauniissa lattiamateriaaleissa,
jotka halutaan jattaa nakyviin ja toisaalta etenkin suomalaisten uudisrakennusten lattialammitys tekee
lattiapinnasta miellyttavan lampiman ilman mattojakin. Maton puuttuminen kuvasta tuntuu kuitenkin
toisinaan hyvinkin keinotekoiselta, vai miten on selitettavissa, ettd englantilaista, kivilattiaista
makuuhuonetta esittdavan kuvan kuvatekstissa mainitaan, miten paksut, vuoratut verhot estavat

tehokkaasti vetoa, mutta mattoa ei huoneessa nay edes sangyn vierella.

Matto vaikuttaa paitsi tilan tunnelmaan, myds akustiikkaan ja arjen mukavuuteen. Niinpa rohkenen
vaittas, ettd jos matto sisustuskuvista onkin rajattu pois, toisin on kdytanndssa. Sisustuslehdet, joiden
kaytto on hetkellisempaa kuin kirjojen, esittelevatkin varsin monipuolisesti timan hetken

mattotarjontaa.

Nimettomat matot

”Uutta matoissa” hehkuttaa sisustuslehti Plaza koti (11/2007: 94-100) ja marssittaa esiin joukoittain
mielenkiintoisia uutuuksia. ”Iso pehmed ystava”, otsikoi Avotakka (3/2008: 46-51) ja esittelee vahin
tekstein ja suurin kuvin reilun tusinan mattoja. Kummankaan lehden mattoartikkeleita seuraavien
artikkelien kuvissa ei mattoja erityisesti mainita. Vaikuttaakin silta, ettd tavanomaiset matot jadvat
huomiotta. Jos maton hankintapaikka mainitaankin, maton nimi ja materiaali jaavat usein
arvoituksiksi. Talo & Koti lehden Mokille! -numerossa (huhti-toukokuu 2008) tunnelmoidaan
modernissa neidonkamarissa. Kuvatekstissa kerrotaan miten "Tyttojen huonetta piristaa pinkki savy”.
Pinkkia huoneessa on matto, jota ei kuitenkaan nimeta siitd huolimatta, ettd se hieman perusmatoa
erikoisempana selvasti ansaitsisi tulla mainituksi. Sen sijaan nimedmisen ansaitsevat huoneen
seinustalla nakyva keltainen laukku ja valkoinen kirjoituspoyta. Sama ilmi6 on toistuvasti havaittavissa

muissakin sisustuslehdissa.



Lasten huoneet

Omaan tyohoni liittyen, oli hienoa huomata, ettd tdman hetken sisustuslehdissa lastenhuoneet ja
niiden sisustaminen lasten toiveita kuunnellen on nyt jonkinlainen ilmi6. Mita pienempi lapsi, sita
enemman sisustus kuvastaa aikuisen toivemielikuvaa suloisesta pallerosta sievassa huoneessaan
rauhallisesti leikkiméassa. Talo & Koti-lehden (2/2008: 62) Leikin aika-artikkelissa ”Prinssin oman
valtakunnan”, sinivalkoista rauhaa eivat vield hairitse leluvuoret eika valkoista sohvaa uhkaa
variliitujen armada. (kuva 5) Hieman vanhemmalle ”Viidakkovekaralle” sisustetussa huoneessa on sen
sijaan jo leikitty vareilla ja muilla elementeilld. Muun muassa lipaston laatikot ovat saaneet hauskat
vetimet muovieldimista ja seinilld on varikkaista tapeteista leikattuja eldinhahmoja perustapetoinnin
sijaan. (kuva 6) Lapsilta pisteitd saavat aivan varmasti oman huoneen kiipeilyseina (Avotakka 3/2008:

57) ja toisaalta lasten mitoituksella valmistetut kalusteet jotka nayttavat samalta kuin aikuisten

vastaavat. (Plaza Koti 1/2008: 129-131)
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- m KUVA 5: ”Prinssin oma valtakunta”



KUVA 6: ”Viidakkovekara”

Huomioni naissa sisustuslehtien lastenhuonekuvissa kiinnitti se, ettd lkean villainen Ringum -matto oli
valittu useaan lastenhuoneeseen. Pyorea nukkamatto on halkaisijaltaan vain 70 senttimetria ja
sellaisena helppo sijoiteltava. Sympaattinen pyoryla, josta on saatavilla raikkaat varivaihtoehdot ja
jonka hinta on alhainen (9,95€) on kieltamatta hyva valinta lastenhuoneeseen. Eettiseltd kannalta asia

on monimutkaisempi ja tiedostava kuluttaja saattaisi valita toisin.

Internetissa suorittamani haku (children +rug) toi tulokseksi sadoittain lapsille suunniteltuja mattoja,
joista poimin muutamia esimerkkeja. Valintaperusteeni on visuaalinen, enka tdssa ota kantaa
mattojen eettisyyteen. En myoskdan panosta erityisesti suomalaisen mattotarjonnan esittelyyn, vaan

pyrin monipuoliseen mutta tiiviiseen visuaaliseen katsaukseen.

LASTEN MATOT

Lapsille suunniteltuja mattoja on markkinoilla runsaasti. Jaoin matot visuaalisen ilmeenséa perusteella
neljadn luokkaan; sisustusmattoihin, satumattoihin, opetusmattoihin ja leikkimattoihin.
Sisustusmatoilla tarkoitan mattoja, jotka periaatteessa voisivat toimia myos muualla kuin lasten
huoneessa. Satumattoihin kuuluvat erilaiset lapsenomaista tai muuta kuvastoa sisadltdvat matot.
(kuvat 7-9) Opetusmattojen pyrkimys on korostaa tiedollista, kirjaimineen, numeroineen tai
maailmankarttoineen. Leikkimatot toimivat nimenomaan leikin alustana, kuten liikennematot ja

erilaiset pelilautamatot. (kuvat 10 ja 11)



KUVA 7: Lasten matto

Lasten matot on yritysten Internet-sivustoilla jaettu karkeasti viiteen tyyppiin, jotka ovat:

1) kids rugs / lasten matot, osittain eriteltyina tytoille ja pojille; satuhahmoja,

eldimia, pelivalineiden kuvia, kukkia, avaruusaiheita etc.

2) educational kids rugs / opetusmatot, kirjaimia, numeroita, pelialustoja, karttoja

3) shaped rugs / muotomatot, kukat, tihdet, eldimet

4) character rugs / hahmomatot, Disney, Haméahakkimies, Bratz

5) nursery rugs / lastentarhoihin, pikkulapsille, osin vastaavia kuin luokissa 1 ja 2

Mattojen aiheet ja kuviomaailma vaihtelivat laidasta laitaan, satuhahmoista, kukkasista ja eldimista
pelivdlineisiin, autoihin ja geometrisiin kuvioihin, joiden kaikkien esitystapa vaihteli lapsenomaisesta
realistiseen. (ks. liite 1) Seuraavalla sivulla on tyttéjen matosta esimerkkina visuaaliselta ilmeeltaan
vahintaankin erikoinen ‘Sammakkoballerina’ seka lajissaan onnistunut Spiderman -hahmomatto.
Taman maton voisin nahda muuallakin kuin lasten huoneessa, silld maton perspektiivi, sommittelu ja
varitys ovat harvinaisen onnistuneet ja matto herattda todella katsomaan. Leikki- ja pelialustamatto
on oiva lajinsa edustaja kuvallisena kaaoksena ja kotileikkimatto taas surullinen esimerkki liian

valmiiksi tehdysta.



KUVA 9: Hahmomatto

KUVA 8: Lasten matto
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KUVA 11: Playhouse -matto




Aiemmin mainitsemieni lehtiartikkeleiden ja selaamieni sisustuskirjojen lastenhuoneet oli jossain
madrin jaettu tyttdjen ja poikien maailmaan. Tama sukupuolisidonnaisuus ndkyi selkedsti Internetissa
tarkastelemieni mattojen kuvastossa ja varikoodaus oli varsin vahvaa. Erityisesti hammastyin lasten
perusmattojen kuvarunsautta. Yhdessa tuotteessa saattoi olla ruutua, raitaa, pilkkua ja eldinhahmoja
seuranaan paletillinen varejd. Toinen seikka, johon kiinnitin erityista huomiota, oli eldinhahmojen
pukeminen mita mielikuvituksellisimpiin asuihin. Toki sammakko cowboyn asussa saattaa toimia kirjan
sivuilla, mutta matossa se minua ldhinna tyrmistytti. Opetusmatoissa taas varimaailman valinta heratti
kysymyksen siita, mihin vaikutukseen niin voimakkailla vareilla pyritdan. Hahmomatot voivat lapsen
kannalta toimia yllattavan pitkdan jos kiinnostus ja kiintymys matossa esiintyvadan hahmoon sailyvat.
Muotomattoja oli maarallisesti vahan, muutamia kymmenia. Golfkenttada esittdavd matto edustaa
lajissaan varsin tyylikkaasti toteutettua pelialustamattoa, minka lisdksi se teemastaan huolimatta sopii
monenlaisen leikin alustaksi. (kuvat 12 ja 13) Muotomattojen joukosta I6ysin tosin erikoisimman

ajatuksen matosta, nimittain Havaiji-paitaa esittavan maton. (ks. liite 2)

KUVAT 12 JA 13: Golfmatto






MIELIKUVAKOLLAASI MAISEMA

Pakettiautot seisovat sotilaallisessa rivissd parkkipaikalla ja séntillinen jono
henkiléautoja odottaa pddsyd risteyksen yli. Paloautot kaartavat pillit ulvoen
onnettomuuspaikalle, jossa on autoja kasassa kuin romuttamolla. Tilanteen selvittyd

matka jatkuu huoltoasemalle tankattavaksi ja renkaan vaihtoon.

Sama leikki toistuu paivasta toiseen pienin muunnelmin ja minua ihmetyttaa miten lapsi jaksaa ja
viitsii. Ehka leikki saisi uusia savyja - ja huonekin nadyttadisi paremmalta - jos liikennematon tilalla olisi
jotain mielenkiintoisempaa ja vdhemman leikkid ohjaavaa, ja kauniimpaa. Ndin mielessani maton,
jossa valmiin kaupunkikuvan sijasta olisi abstrakteja pintoja, jotka mielikuvitus voisi nimeta leikkiin

sopiviksi, leikittiin sitten autoilla tai rakennettiin legokaupunkia.

Monivuotinen lasten leikin seuraaminen, heiddn kanssaan leikkiminen sekd muistikuvat omasta
lapsuudesta olivat pohjana, kun ldhdin kehittelem&an ajatusta matosta jolla voisi leikkia 'vaikka mita’.
Ehdoton perusajatukseni oli abstraktius, en halunnut maton esittavan itsestaan selvasti mitaan.
Toinen perusldhtékohta oli materiaalin hyddyntaminen seka visuaalisesti, ettd leikkia inspiroivana
tekijand. Nama johtoideat mielessani ryhdyin luonnostelemaan ensimmaisia malleja. Lasten leikkia,

leikin kehitysta ja leikkivalineitd koskeva kirjallisuus odotti pinossa lukijaansa.

Maalaismaisemassa

Ensimmaiset hahmotelmat olivat pettymys huomattuani piirtdneeni maton, joka naytti kenties
vahemman muoviselta kuin liikennematto, mutta ei muuten mitenkaan erityiselta. Varitysta
pohtiessani olin paatynyt pehmennettyihin perusvareihin tiettya harmoniaa tavoitellen, mutta siita
huolimatta maton erimuotoiset varialueet nayttivat toisistaan eksyneiltd. Ajatus eri nukkapituuksien
ja -tyyppien kdytosta matossa tuntui sentadn hyvalta idealta. Lapsella olisi tutkittavaa ja nyplattavaa
matolla maatessaan vaikkei varsinaisesti leikkisikdan. Rehellinen tarkastelu osoitti, ettd abstraktius oli
hyvin keinotekoista, ‘tiet’ kun olivat tummaa ruskeaa ja 'lampi’ kovin sininen. Korrenkeltaisena
aaltoileva pitkdnukkainen 'pelto’ oli jo huvittava tiedostaessani, ettd kaupunkilaislapselle ajatukseni ei
ensinndkdan ehka avaudu, ja ettda nimenomaan olin toiminut omaa abstraktiuden vaatimustani

vastaan. (kuvat 14 ja 15)

En voinut olla tyytyvdinen mydskaan maton suorakaiteen muotoon, joka sellaisena ei tuonut mattoon

mitaan uutta, leikittavyyden lisdantymisestd puhumattakaan.



KUVA 14: Ensimmadinen luonnos maisemasta KUVA 15: Toinen varitys maisemasta

Leikki toimintana

Ensimmainen kirjallinen otokseni oli laadultaan varsin kirjava, mutta riitti osoittamaan, etta leikki on
jotain huomattavan paljon rikkaampaa ja monimutkaisempaa kuin pieni puuhailu milloin millakin
lelulla. Riippuen kirjoittajan maailmankuvasta ja hanen ldhteidensa ideologioista, mainittiin leikkia niin
tyoksi, huviksi, kehittavaksi, valttamattomyydeksi kuin opettavaiseksi ajankuluksi. Kirjoittajat jakoivat
leikin lapsen ian mukaisiin kehitysvaiheisiin ja/tai luokittelivat leikkeja niiden ilmenemismuodon tai

tarkastelundkokulman mukaan.

Ruotsalainen kasvatustieteen tohtori Gunilla Lindqgvist kdy leikin mahdollisuuksia kasittelevassa
kirjassaan tiivistetysti Iapi myos leikin aseman kehittymisen. Han kertoo, kuinka saksalainen pedagogi
Friedrich Frobel (1782—-1852) perusti vuonna 1840 niin sanotun leikki- ja askartelulaitoksen ja toi
tietoisuuteen vapaan leikin kasitteen. Frobelin pedagogiikka sisalsi vapaan leikin lisdksi leikkilahjat,
geometriset kappaleet, joiden avulla lasta autettiin hahmottamaan maailmaa. Nama lahjat kuitenkin
velvoittivat erdanlaiseen opiskeluun yhdessa aikuisen kanssa ja Lindqvist toteaa, miten ristiriita
toisaalta vapauden ja toisaalta erdanlaisen kasvatus- ja opetusvelvollisuuden valilla on ollut vaikea
ratkaista. (Lindqvist 1998: 47-48) Lindqvist summaakin tilanteen edelleen ratkaisemattomaksi, jolloin
leikin ja sen vapauden painoarvo muuttuu sen mukaan tulkitaanko leikkia yhteiskunnan ja kulttuurin

nakoékulmasta, lapsen omaehtoisena toimintana vai pedagogisista lahtékohdista. (Lindqvist 1998: 55)



Leikin luokittelusta

Tampereen yliopiston psykologian laitoksen lehtorina toimivan Pirkko Niemisen ja Tampereen
yliopistollisen keskussairaalan lastenneurologisen yksikon erikoislaakari Raija Korpelan toimittamassa
julkaisussa esitelty leikkitarkkailu on valine lapsen kehityksen arvioimiseksi. He jaottelevat leikin
kolmeen kehitysvaiheeseen: 1) tutkivaan leikkiin, jossa katsellaan, kosketellaan ja vieddan suuhun, 2)
esineleikkiin, jossa lapsi kayttaa esinetta leikissdaan, idn myo6ta yha useampia esineita yhdistellen,
kunnes paastaan 3) kuvitteelliseen leikkiin, jossa lapsi esittaa, leikkii toisten kanssa ja yhdistelee
erilaisia leikkitoimintoja. Kuvitteellisen leikin tason terve lapsi saavuttaa jo toisen ikdvuoden aikana ja
se muuttuu lapsen vanhetessa yha sosiaalisemmaksi jolloin voidaan puhua roolileikeista. (Nieminen et

al. 2004: 7)

Kasvatustieteen tohtori Pirkko Mantynen tutkii vaitdskirjassaan, miten leikki toteutuu paivakodeissa ja
toteaa osaltaan leikki-kasitteen maarittelyn vaikeuden, silla kasitteen sisdlté saa uuden savyn
tarkastelun nakdkulmasta riippuen. Niemisen ja Korpelan kehitykseen perustuva luokittelu antaa
erilaisen kuvan kuin vaikkapa leikin sisallon perusteella tapahtuva luokittelu. N&ita sisaltoon
perustuvia erotteluja ovat mm. kieleen liittyvat leikit, liikkumisleikit, kuvitteluleikit (symbolileikit) ja
sadntoleikit. (Mantynen 1997: 10) Pedagogisessa mielessa voidaan tehda jako kahteen ja puhua
luovista leikeista ja sdantdleikeistd, jolloin ensin mainitut ovat lapsen itsensa keksimia ja jalkimmaiset

toisten lasten tai aikuisten lapselle opettamia. (Mantynen 1997: 42)

Oma ndkemykseni on huomattavan painokkaasti luovan leikin puolella, etenkin kun olen
omakohtaisesti todennut vaikeuden houkutella lasta puuhaan, joka ei hanta juuri silld hetkella
lainkaan kiinnosta. Toisaalta my6s lapsen véliton valmius ’aikuisen toihin’ milloin niihin tarjoutuu
tilaisuus, on merkillepantavaa. Nama tyot voinee luokitella sdantoleikeiksi niissa tarvittavan ohjauksen
ja selkeiden toimintatapojen vuoksi.

Eritellessani ajatuksiani lukemani pohjalta, koin perustelluiksi luonnostelemani maton erilaiset
nukkapinnat ja varitykset, joissa riittdisi tutkittavaa jo muutaman kuukauden ikdiselle lapselle.
Pyrkimykseni luoda leikille erdanlainen alusta, jolle ja jonka avulla rakentaa leikkid, kuulosti hyvalta
vanhempaa lasta ja esine- seka kuvitteluleikkia ajatellen. Kun rajoittavat kuvat ovat poissa ja alusta
mukavan pehmead, houkuttelee se istumaan ja leikkim&dan vaikka barbeilla tai rakentamaan
kaupunkimiljoon itse. Visioni osoittautui hieman hataraksi ymmartdessani, etta vaikka barbien
pukujuhlat matolla onnistuisivatkin, ei epatasaiselle alustalle voi mitdan rakentaa, ja jotta
pikkuautoilla ajaminen mattoni ‘tieverkostossa’ olisi mielekasta, tulisi verkoston olla laajempi. Tasta
teiden lisdyksesta taas karsisi visuaalinen ilme, joka irrottaisi maton varialueet entistd pahemmin

toisistaan. Olin siis edelleen kaukana matosta jolla voisi leikkid vaikka mita.



Leikkivalineista

Huolimatta siitda miten leikki luokitellaan, lapsi kdyttda useimmissa leikeissdan erilaisia leikkivalineita,
leluja. Lahdin etsimaan vastausta kysymykseen, mika on lelu ja millaisen maton lapsi voisi mieltaa

leikkivalineeksi.

Luonnonmateriaalit ovat vuosituhansien saatossa pitkalti korvautuneet teollisesti valmistetuilla
leluilla, mutta edelleen ihminen, niin aikuinen kuin lapsi, kdyttaa niita itsensa huvittamiseen. Kunkin
yhteison elamanpiiriin kuuluneet esineet pienoiskoossa ovat olleet lapsille luonteva tapa omaksua
leikkiessaan yhteison arki. Kaarnalaivoista ja keppihevosista ollaan tultu vahvasti tuotteistettuun
lelukulttuuriin. Vield 1900-luvun alussa tehdasvalmisteinen leikkikalu oli lapselle yksittdinen aarre jota
vaalittiin huolella, kun taas nykylapsista suurin osa suhtautuu leluihinsa kuin mihin tahansa
kulutustavaraan, joita aina tulee uusia. Taidekasvattaja Maria Laukka toteaa, etta leikkikaluissa on
nykydan kyse suuromistuksesta, suurkulutuksesta ja suurtuotannosta, ja etta lelukuvastot herattavat

viela lukutaidottoman lapsen omistamisen halun varhain. (Piironen 2004: 373-380)

Kalliala lainaa Jyvaskylan yliopiston etnologian professori Bo Lonnqvistia joka erottaa toisistaan leikin
valineet ja lelut tai leikkikalut. Leikin véilineet tarkoittavat hetkellisesti leikissé kdytettdvid, vaihtelevia
merkityksid saavia esineitd vastakohtana aikuisten tuottamille valmiille leluille. L6nnqvistin mukaan
leikin vdlineet vastaavat lasten reviirid ja sen merkitystd, lelut puolestaan lasten asemaa
yhteiskunnassa aikuisten mddrittelemdnd. (Kalliala 1999: 57)

Toimittaja Eeva Riihonen on lapsiperheille suunnatussa Kaks’'Plus lehdessa tyéskennellessdan ollut
tekemisissa myos lelujen kanssa, ja on lehden teettdmien kahden lukijakyselyn pohjalta laatinut
leluista suosituimmuuslistan. Vuosina 1982 ja 1989 suosikkilelujen kymmenen karkeen padasivat muun
muassa legot, nuket, pehmolelut, pallot, autot ja rakennussarjat ja -palikat. Kysely on ollut
ylimalkainen ja sen tulkittava tulos karsii siitd, ettd on mahdoton tietda, onko perheissa kysytty asiaa
lapsilta vai onko kyseessa aikuisen huomioihin perustuva paattely. (Riihonen 1991: 116-117) Itse
koen, ettd useimmat taisivat unohtaa muun muassa monille lapsille huomattavan tarkeat
hiekkaleikkilelut. Oletettu unohdus kertoo kenties myds mielikuvasta, jossa leikki tapahtuu paaosin
sisatiloissa. Ulkoleikin valineita, hiekkaleluja, kiipeilytelineita ja polkupyorid, ei mielleta niinkdan
leluiksi vaan valineiksi joilla tehddan jotain, joka ei ole pelkastaan leikkia. Pedagogit sita vastoin
nostavat hiekka-, savi- ja vesileikit tarkeddan asemaan lapsen kehitysta tukevina toimintoina. (Salminen

1988: 27)

Lapsen kannalta oleellista on, voiko lelulla leikkid. Vauvan ensimmainen lelu on han itse ja hanta
hoitavat aikuiset. Esinelelut kulkeutuvat suuhun, niita ravistellaan, puristellaan ja heitelldan.
Koordinaation kehittyessa lapsi alkaa tutkia esineita systemaattisemmin ja kokeillen. Yksivuotiaalla on

kokemusta eri esineiden kayttotarkoituksista ja lapsi pystyy jo kuvittelemaan esineen toiseksi, kuten



palikan autoksi. Kielen kehitys tukee leikin kehittymistd yhd monimuotoisemmaksi, ja kieli itsessadn on

eradanlainen leikkivaline. (Nieminen 2004: 7)

Mielenkiintoinen, vaikkakin vanha, oli Mannerheimin lastensuojeluliiton Leikkivalineraportti vuodelta
1971, ajalta jolloin aktiivisesti puhuttiin virikkeista ja niiden riittdvyydesta elintarkeana osana lapsen
normaalia kehitysta. Raportissa keskitytdan pohtimaan lapsen kehitysta ja kehitysta tukevien lelujen
olemusta ja luokittelua. Leikkivalineiden jaottelu eri tyyppeihin on yhtd moninaista ja hankalaa kuin
itse leikin. Hyvin yleisessa luokittelussa voidaan tarkastella, miten lelu kehittda yleista motorista
aktiivisuutta, hienomotoriikkaa, konstruktiivisia ja kuvitteellisia taitoja tai emotionaalista ja sosiaalista
kayttdytymista. Toisaalta voidaan yksildida tarkasti millaisia erilaisia toimintoja tietylla leikkivalineella

voidaan suorittaa. (MLL 1971: 111/1)

Lelun kayttéarvoa voidaan tarkastella leikkivadlineen toiminnallisuutena, jolloin arvioidaan muun
muassa monikayttoisyyttd ja lelun sopivuutta kullekin ikdtasolle. Materiaalien ja rakenteiden tulee olla
turvallisia ja korjattavia. Esteettinen ulottuvuus on tarkea, samoin lelulla leikkimisen ja sen
kdyttdmisen tapa sosiaalisessa mielessa. Sosiaalisiin funktioihin kuuluu myds lelun valittama
kulttuuriperinne ja yhteiskunnallinen tieto. (Salminen 1988: 36—37)

Leikkikalu on mielen ja kulttuurin aineellisen kiteytymd. Joskus aikaansa sidottu, historiaan tai téhdn
pdivddn, joskus esineend suvereeni, ajaton, toteaa Laukka. Lelut ennakoivat tulevaa ja kuljettavat
mukanaan menneisyyttd. Leikkikalua on kdytanndssa mahdoton maaritella tyhjentavasti kdsitteen
monitulkintaisuuden vuoksi. Laukka lainaa semiootikko Stephen Klinea, joka toteaa, ettei leikkikalun

sisddanrakennettu kayttotarkoitus kata kaikkia sen ulottuvuuksia. (Piironen 2004: 386)

Tana paivana Suomessa noudatettava leikkivalinelaki (§287/1997) perustuu Euroopan unionin leluja
koskevaan direktiiviin, ja sitd tdydentaa yksitoista standardia, jotka koskevat niin itse lelua kuin sen

pakkausta, merkintdja ja kdyttoohjeita ja pyrkivat takaamaan kayttoturvallisuuden. Laki pitda leluna
alle 14-vuotiaalle tarkoitettua tuotetta ja maarittelee myds sen mitka lain puitteissa eivdt ole leluja.

(Kuluttajavirasto. Suomen laki.)

Uusi reitti

MLL:n raportissa todetaan vastasyntyneen ensimmaisen arsyke- ja leikkimateriaalin muodostuvan
erilaisista katseltavista esineistd, mutta jo muutaman kuukauden idssa, koordinaation kehittyessa,
tarttuminen ja sen kautta kosketuksen merkitys kasvaa tiedonhankinnan kannalta. Raportissa

korostetaan nadn ohella kuulo-, maku- ja hajuaistin tarkeyttd informaation ldhteina. (MLL 1971: 111/1)

Aistien merkitysta mielikuvituksen ja kokemusten rikastuttajana korostetaan myos lasten

taidekasvatuksessa. Jyvaskylan yliopiston kasvatustieteiden laitoksen lehtori Paula Ronnbergin ja



luokanopettaja Timo Jantusen toimittamassa kirjassa, Anna lapsen leikkia, perehdytaan leikin rooliin
varhaiskasvatuksessa. Kirjan kevyen otteen anti oli kuvataideopettaja Elisse Heinimaan artikkelissa,
jossa han kysyy onko taide lapsen tiedetta ja toteaa, ettd kuvataideopetuksessa tydskentely
suunnitellaan siten, ettd lapset voivat tehdd mahdollisimman paljon omia havaintoja. Eri aistien kautta
saamaansa informaatiota lapsi voi kasitelld kuvin ja toisaalta voidaan vareja kasitelld myos muiden
aistien kautta; miltd maistuu vihrea ja minka varinen on sipulin tuoksu? (Rénnberg & Jantunen 1996:

158-161)

Oli herattavaa todeta, etta olin ensimmaisissa luonnoksissani melko suoraviivaisesti pysahtynyt siihen,
miltd matto ndyttdd, vaikka jo alkuvaiheessa olin tiedostanut myés liikennemattojen ikavan karhean

tunnun.



PALAT, MIELIKUVAKOLLAASI



Otettuani kasitykseni leikkiin sopivasta matosta uuteen tarkasteluun, jouduin myéntamaan, etten
kdytannossa ollut huomioinut maton varsinaisen kadyttajaryhman todellisia tarpeita ja toiveita, vaan oli
keskittynyt mielikuvaan kauniista matosta, jota alykas lapsi huomaisi kdyttaa kenties aarresaaren
karttana tai jannittavan avaruusleikin inspiroijana. Maton visuaalisuus oli kauniisti ilmaistuna moni-
ilmeistd, suoremmin sanottuna sekava kokoelma hieman kaikkea. Oli ryhdyttava karsimaan ja

ajattelemaan yksildidymmin, mitd ja kelle olinkaan tekemassa.

KUVA 16: Verkko

Olin jo todennut piirtamani maiseman tieverkoston olevan autoilla leikkimiseen liian suppea, ja
harmistuneena hyvan idean vesittymisesta lisdilin kuvaan reilusti "tiekilometreja’. (kuva 16) Kuten jo
olin paatellyt, maton ilme ei suinkaan kohentunut ja koin olevani |dht6pisteessa. Aikani katseltuani
lahtivat tummien viivojen erottamat varialueet liukumaan silmissani yha enemman erilleen, ja uusi
ajatus alkoi muotoutua. Entdpa jos kaikkea ei yrittaisi ahtaa yhteen ja samaan kappaleeseen, vaan
lapsi voisi koota leikkiinsa sopivan maiseman irrallisista osista, jolloin matto toimisi palapelin tavoin.
(kuva 17) Jokainen osan ollessa itsendinen, tulisi samalla ratkaistua pohtimani valmistustekninen
ongelma, eli usean erityyppisen materiaalin kdytté samassa tuotteessa on aikaa vievaa ja siten kallista.
Ajatus aisteja monipuolisesti ruokkivien varien, tuntujen, ddnien ja tunnelmien etsinnasta kaansi

prosessin uusille urille.



KUVA 17: Palaset

Matto aisteja stimuloivina kappaleina tuntui kiinnostavalta ajatukselta, ja lapsi jos kuka osaa arvostaa
maaraad ja vaihtelevuutta. Kun yhden maton sijasta on useampia, se tarkoittaa myds, etta osat ovat
pienempia ja siten helpommin lapsen liikuteltavissa ja muokattavissa sopivaksi kokonaisuudeksi
leikkitilanteessa. Ottaen huomioon monen lapsen huoneen vahdiset neliét, on maton
muokattavuudella sisutuksellinenkin etu, kun pienet matonpalat voidaan sijoittaa tarpeellisiin
paikkoihin. Taman ajatuksen my6td myos sijoitusympaéristé nousi tarkeampaan asemaan ja aloin

pohtia konkreettisemmin myds valmistusteknisia seikkoja.

Alkoi muodon etsintd. Muodon, joka yhdistelmina taipuisi mielenkiintoisiksi variaatioiksi mutta toimisi
my0s yksittdisend kappaleena. Ensimmaisen ja toisen luonnoksen toisistaan irrotetut osat koin
visuaalisesti toimimattomaksi seka yksittdisind muotoina ettad yhdistelmina. Sattumalta purkista
kaatuneen maalildiskdn tunnelma ei ollut se mita tavoittelin. Tiedostin myds, ettei markkinoinnillisesti
olisi mielekasta myyda kymmenta erilaista matonpalaa. Kymmenen erilaisen palan yhteispaketille
tulisi kuluttajaa ajatellen liikaa hintaa ja erilaisten palojen runsauden hallinta tulisi kalliiksi kaikissa
vaiheissa. Niin oli ryhdyttava pohtimaan yhtd muotoa, joka kattaisi ndma vaatimukset eli nayttaisi

itselliseltd mutta toimisi lukumaarasta riippumatta.



Ensimmaisia
muotokokeiluja




Usean kappaleen
kokonaisuutena toimivat
muodot joiden
yhdistelemisessa
lukemattomia
variointimahdollisuuksia




Kulmikkuus ei
toiminut yksittdisena
kappaleena. Oli
|6ydettava
itsendisempi muoto.




Viimein |0ytyi muoto,
joka toimi yksittain ja
josta oli helposti ja
monella tavoin
muodostettavissa
suurempia pintoja

Palapeli



Lukuisia luonnoksia myéhemmin perusajatus alkoi kirkastua. Perinteinen palapelin palan muoto
osoittautui heti liian ilmeiseksi ja kompeloksi, minka lisaksi ajatuksissani tilaa valtaavat
valmistukselliset seikat vaativat yksinkertaisempaa. Olin edelleen kiinni liikennekaupungin ja
pikkuautojen maailmassa ja visioin, ettd matonpalojen ollessa lahekkain muttei kiinni toisissaan, olisi

valiin jaava lattiapinta sopivan silea ‘tie’ autojen ajella.

Kulmikkaasta pyoredn kautta soikeaan, ja viimein minulla oli muoto, joka naytti itsendiselta ja josta oli
koostettavissa pintaa monella eri tavalla. Harmini siitd, ettda muoto vaistamatta tuo mieleen kalan,
vaistyi, kun paattelin, etta elolliseen assosioituva matto voi olla puhtaasti geometrista muotoa

helpompi ottaa vastaan uudella tavalla.

Koska kyseessa tulisi olemaan usean samanmuotoisten, mutta materiaaliselta ilmeeltaan erilaisten
mattojen mallisto, pohdin yksittdisen kappaleen merkitysta kokonaisuuden kannalta. Pitdisikd
mattojen muodostaa variharmoninen kokonaisuus vai sopisiko konseptiin ajatus ‘kaoottisuuden
kauneudesta’? Paadyin luomaan viisi kategoriaa, joiden alle nimesin ominaisuuksia ohjaamaan kunkin
sisaltoa. Nimesin kategoriat tavoiteltavan yleismielikuvan mukaan, mutta tarkoitus ei ole pyrkia
kertaamaan todellisuutta sellaisenaan. Ndin esimerkiksi nimekkeelld Santaranta haetaan eri tavoin

tuntuja ja tunnelmia, joita hiekan koskettamisesta, ndkemisesta ja kuulemisesta syntyy.

Lahdin tekemaan omia materiaalikokeiluja hiekkateemasta kayttaen erivarisia pellavalankoja ja ohutta
muovinarua. N&illd materiaaleilla syntyi visuaalisesti hiekan pistemdisen tasainen pinta, hieman
epatasainen yleisvaikutelma seka kosketettaessa pisteleva tuntu. Kuuloaistimus ei pelkalld pellavalla
toteudu, mutta ohut muovinaru kuulostaa rahisevalta pienirakeisen hiekan tavoin. Useiden
varisdvyjen ja materiaalien kayttd samassa kappaleessa on perusteltua, jotta maton pinnasta tulee
elava ja kokonaisajatus kaikkien aistien ‘ruokkimisesta’ toteutuu. Keskustellessani Kymenlaakson
ammattikorkeakoulun tekstiilimuotoilun yliopettajan, Sinikka Ruohosen kanssa, han kysyi
mahdollisuudesta lisdtd mattoon myos tuoksu. Teknisesti se lienee toteutettavissa, ja mietin, etta
maton pohjaan lisattava liukuestemateriaali saattaisi soveltua tuoksun kantajaksi. Tama asia jai

tutkittavaksi myéhemmin.



MALLISTOTAULUKKO

NIMI TUNTU / MATERIAALIT NUKKA / VARIT PINTA /
TUNNELMA LENKKI VISUAALINEN
VAIKUTELMA
SANTARANTA matta, askeettinen tiukkakierteinen lyhyt, harvahko luonnonvalkoiset tasainen/
harvahko, karhea, pellava, karhea nukka beiget saannollinen
pisteleva villa, polyamidi, lyhyt, tiivis lenkki ruskeat graafinen
hamppu, juutti ruosteenpunainen
erottuva nukka /
lenkki
antaa periksi
askeleelle
NUPUKIVI hohtava, lempea viskoosi, silkki, tiivis, lyhyt ja harmaat kaareva/
lammin, siled puuvilla, pehmea melko lyhyt nukka | pastellisdvyt rytminen
villa, akryyli savykas
tasainen nukka
siled ja tiivis askeleelle
VESIHIISI kiiltava, elavainen keinokuidut, runsas, pitka ja valkoinen irtonainen/
viilea, liukas viskoosi, silkki puolipitka nukka turkoosit vaihteleva
taivaansiniset valkehtiva
moni-ilmeinen nukka tummansininen
soljuva tuntu
askeleelle
NURMILINTU valo-varjo -vaikutelma | mohair, angora, lyhyt lenkki vihredn savyt ilmava/
kuohkea, pehmea bambu, puuvilla, puolipitka ja pitka | violetit vapautunut
villa nukka lempea
poOrréinen
nukka/pehmes,
napakka lenkki
kimmoisa askeleelle
LOYTORETKI villi, voimakas huopa, nahka, madrittyy punaiset monipuolinen/
erikoinen, polyester trikoo, materiaalin ja oranssit omintakeinen
odottamaton kumi, yms. tavoitellun keltaiset intensiivinen
mielikuvan musta
vaihteleva nukka / mukaan efektivarit

lenkki

yllatyksellinen
askeleelle




Tila

Palauttaessani mieleeni oman lapsuuteni toivehuoneen, se sijoittunee modernin sinkkuyksion ja
seikkailupuiston vélimaastoon minikeittidineen ja liukumakineen. Yleisesta erotettu yksityinen tila,

jonka kaytosta sai padttaa itse, oli se mista lapsena haaveilin.

Taman paivan peruslastenhuoneen kalustukseen kuuluu yleensd sanky, poyta tuoleineen, leluhylly tai
kaappi ja tilan salliessa nojatuoli tai pieni sohva. Muuten vaikuttaa silta, ettd mita pienempi lapsi, sita
useammin huone sisustetaan jonkin teeman mukaan. Kenties siihen johtaa tietty yhden ajatuksen
seuraamisen helppous. Pieni jousto varissa tai kuosissa parantaa lopputulosta, silla jos yksi vari tai
jokin hahmo valtaa huoneen seinista lamppuun, on tiettya ahkyn tunnetta vaikea valttaa. (vrt. kuva 5)
En silti ole ensimmaisten joukossa kannattamassa vahemman on enemman -ajattelua, vaan perdan
l1ahinna kykya ja halua ndhda sisustaminen hieman laajemmin kuin vain pintojen peittamisena varilla
tai kuosilla. Aiemmin mainitsemani kiipeilyseina on tasta hyva esimerkki. Sen toteuttaminen ei ole
rahallisesti suuri investointi, usein niukkaa lattiapinta-alaa se ei kuluta lainkaan ja on silti lapselle suuri
elamys. Tama lapsen huoneen - tai parhaassa tapauksessa koko kodin - toiminnallisuuden lisadminen

onkin mielestani haaste, johon soisin kaikkien tarttuvan. (kuvat 18 ja 19, lisaa: ks. liite 3)

KUVA 18: Kohti seikkailua...



KUVA 19: Satupuu...

Sosiaalihallituksen toimittama selvitys lasten paivdahoidon oppi- ja toimintamateriaaleista kartoittaa
leikkitiloilta ja -valineilta vaadittavia ominaisuuksia. Selvityksessa todetaan, ettd aikuisten luomat
oikeanlaiset fyysiset ja sosiaaliset ymparistot ovat edellytys lasten leikin onnistumiselle. Paivakotien
sisaleikkitiloista todetaan kunnianhimoisesti, etta niiden tulisi olla kotoisia, viihtyisia, tilavia, hyvin
danieristettyja ja, etta leikkivalineet ovat helposti lapsen saatavilla. Kun selvityksessa tarkastellaan

paivakotia pedagogisena ymparistona, asia muuttuu monimutkaiseksi.

Paivakodin tilojen todetaan varustuksineen ja virikkeellisyydessadn olevan tarkea pedagoginen
resurssi, ja etta perinteisilta avohyllyiltad lapsen on helppo saada kéasiinsa se mita kulloinkin tarvitsevat.
Se, ettd ovelliset kaapit siitd huolimatta mainitaan paremmiksi sekd pedagogisesti etta esteettisesti,
on hieman ristiriitaista. Seinien, verhojen ja tekstiilien vdrivalinnat on toinen virikkeitd antava tekijd.
Tulisi pyrkié vaaleisiin yksivdérisiin pintoihin, niin etteivdt ndmd liian suuressa mddrin joudu lasten
huomion kohteeksi. Vdrikkddt, voimakkaat vdrit antavat helposti levottoman kuvan ja vdsyttdvit
lapsia. (Salminen 1988: 27) Olkoonkin, etta edelld mainittu ympaéristovaatimus koskee osin
hahmotushairiosta karsivia erityislapsia, todetaan myds, etta kyseiset tilan muokkaustoimenpiteet
ovat kaikille lapsille hyvaksi. Nama kehotukset on selvitykseen lainattu Folkhalsanin raportista
Daghemsmiljon vuodelta 1979. (Salminen 1988: 27) Mikali asiaa tyokseen pohtineet tahot ovat néin
hukassa, on ymmarrettavaa, ettd vanhempienkin voi olla vaikea mieltad, millainen on lapsen kehitysta
tukeva ja lasta kiehtova ymparisto.

Leikin olemuksesta



Mita lapsi oikeastaan tekee kun han leikkii? Tdhan kysymykseen on perusteellisesti yrittanyt vastata
hollantilainen historioitsija Johan Huizinga (1872-1945) pureutuessaan leikin ytimeen teoksessaan

Homo Ludens, Leikkiva ihminen. Han aloittaa toteamalla, ettd leikki on vanhempaa kuin kulttuuri.

Leikin muodollisista tuntomerkeistd oli térkein toiminnan erottuminen tavallisesta eldmdsté
paikallisen rajoituksensa kautta. Leikki luo konkreettisessa tai abstraktisessa mielessd suljetun tilan,
jokapdivéisestd ympdristostd eristetyn, jossa leikki tapahtuu ja jossa leikin séénndt ovat voimassa.
(Huizinga 1938: 30) Huizinga jatkaa pohtimalla sita, missa maarin kaikki rituaalit, niin hengelliset kuin
maallisemmatkin, kuten oikeuskaytdannoét, ovat maariteltavissa leikiksi. On itsestddn selvéd, etté se
mielenlaatu, jossa yhteisé kokee pyhét menonsa, on ensisijassa suurta ja pyhdd vakavuutta. Mutta
korostettakoon vield kerran, ettd aito ja spontaaninen leikkiasennekin voi olla syvdsti vakava. Leikkijé

voi koko olemuksellaan antautua leikkiin. (Huizinga 1938: 31)

Helsingin opettajankoulutuslaitoksen lehtori, tohtori Marjatta Kalliala tutki vaitoskirjatydssdan 6-
vuotiaiden lasten leikkia 1990-luvun puolivalissa. Tutkimuksessa kay selvasti ilmi varsin lyhyen ajan
sisalla tapahtunut leikkikulttuurin muutos seka se, miten lapset heijastavat leikkiinsa
arkikokemuksiaan. Kalliala kuvailee lapsuuden tutkijoiden ristiriitaisia kasityksia lapsen hyvasta.
Ranskalaisen sosiologin Philippe Ariésin (1914-1984) nakemyksen mukaan lapsilta riistettiin lapsuus
1500-luvulla, jolloin ndma ‘joutuivat kouluun’ ja samalla erotetuksi aikuisyhteisén elamasta.
Yhdysvaltalainen yhteiskuntatieteilija Neil Postman (1931-2003) tulkitsi saman muutoksen
positiiviseksi, lapsen erikoislaadun huomioivan modernin lapsuuden alkusoitoksi. Kalliala muistuttaa,

etta Ariésia on arvosteltu lahdekritiikin puutteesta. (Kalliala 1999: 23-24)

Leikin lajit

Kalliala kayttaa leikin maarittelemiseen pdaosin ranskalaisen sosiologin, Roger Cailloisin (1913-1978)
teoriaa ja lainaa Cailloisia, joka sanoo leikistd, ettd se on toimintaa, joka on vapaaehtoista, erillistd,
ennakoimatonta, tuottamatonta, sédnnénmukaista ja kuvitteellista. (Kalliala 1999: 36) Psykologian
professori Catherine Garveyta lainaten kalliala toteaa, etta leikki ei ole niinkddn maaratynlaista
tekemista kuin suhtautumista. (Kalliala 1999: 36—-37)

Tarkemmaksi maarittelyksi Caillois esittda neljd leikin peruskategoriaa, jotka ovat kilpailu/agon,
sattuma/alea, kuvitelu/mimicry ja huimaus/ilinx. Talla luokituksella Caillois pyrkii tavoittamaan eri

leikkilajien olennaisimmat vaikuttimet.

Agon on kyseessa silloin kun kilpaillaan. Urheilukilpailut tai lasten itse keksimat koetukset, joihin on

luotu periaatteessa yhdenvertaiset voiton mahdollisuudet jokaiselle osallistujalle ovat agonia.



Alea-leikkien viehdtys perustuu sattumaan kuten noppapeleissa, kruunassa ja klaavassa tai lotossa.
Pdinvastoin kuin agon, alea kieltdd kyvykkyyden ja pdtevéitymisen arvon ja perustuu pelkéstddn
onneen tai epdonneen. Alea vaatii tdysin vastakkaista asennetta kuin agon: agonissa on laskettava
vain itsensd varaan, aleassa kaiken muun paitsi itsensd varaan. (Kalliala 1999: 42.) Aikuisille alea-
tyyppiset leikit ovat tarkedmpia kuin lapsille. Caillois selittdaa taman silla, etta lapsille leikki merkitsee
toimintaa, eivatka he kykene kuvittelemaan abstraktia voimaa jonka paatokseen pitaisi alistua. Agonia
ja aleaa yhdistda se, ettd molemmissa osallistujat toimivat keinotekoisesti luodun tasavertaisuuden

ehdoilla, minka todellisuus ihmiselta kieltaa. (Kalliala 1999: 43)

Mimicry-leikeissa leikkija on uskovinaan, uskottelevinaan itselleen ja toisille olevansa joku muu kuin
on. Lasten kuvitteluleikeissd puheella kommunikointi on leikin olennainen osa. Lapset kommunikoivat
kahdella tasolla: leikkiéd koskevat neuvottelut ovat puhetta leikisté, mikd erottuu puheesta leikissé.
(Kalliala 1999: 44) Kalliala lainaa englantilaista psykologia ja psykoanalyytikkoa, Susan Isaacsia (1885—
1948), jonka mukaan kuvitteluleikin merkitys on ratkaiseva siksi, ettd se mahdollistaa ”“ikdan kuin”-
tietoisuuden kehittymisen. Hauska kuvaus roolinoton moniulotteisuudesta on valkovenalaisen
psykologin, Lev Vygotskyn (1896-1934) esimerkki siskoksia leikkivista siskoksista. Talloin lapset
leikkivdt “suhteen” ja "kontekstin” idealla korostaen sisaruuttaan suhteessa muihin. Mimicryn voi
yhdistaa agonin kanssa, esimerkiksi suuret urheilutapahtumat muuttuvat mimicryksi, kun kiinnitetaan
huomio kilpailijoiden sijasta katsojiin. (Kalliala 1999: 43—-45) Leikkijéin tehtdvdnd on houkutella toinen
mukaan vilttéden virhettd, joka rikkoisi illuusion; néytelmdn katsojan osana on jakaa illuusio, joka

rajallisen ajan koetaan todellisuutta todellisemmaksi. (Kalliala 1999: 45)

Viimeista kategoriaa kutsutaan nimella ilinx. llinx -leikeissa halutaan hetkeksi jarkyttda havaitsemisen
ja aistimisen luotettavuus ja tuottaa nautinnollinen pyértymyksen tunne. Nama itse aiheutetut
"sekasorron kohtaukset”, voivat olla fyysisia tai psyykkisid. Benji -hyppy ja huvipuistot ovat hyvia
esimerkkeja fyysisen huimauksen hakemisesta. Psyykkinen huimaus on hulluttelun puuskia ja halua
aiheuttaa hetkellisesti sekaannusta rikkomalla tabuja, uhmaamalla auktoriteetteja tai niille

nauramalla. (Kalliala 1999: 45-46)

Agonin ja alean ja toisaalta mimicryn ja ilinxin vélilld vallitsee olennainen yhteys. Ensin mainitut
lunastavat paikkansa saanndin, jalkimmaiset mielikuvituksen ja improvisoinnin keinoin. Taman
nelijaon lisdksi leikit voidaan jakaa kahteen vastakkaiseen ryhmaéan ludukseen ja paidiaan. Siind missa
Caillois kuvaa paidiaa hallitsevan huvittelun ja huolettomuuden periaate, pyrkii toinen daripaa, ludus,
sitoutumaan sopimuksiin ja sdantoihin jotka ovat usein mielivaltaisia ja vaikeitakin noudattaa. Riippuu
tulkitsijasta miten tiukasti han maarittelee luduksen ja paidian vastakkaisiksi toisilleen, kummankin

kuitenkin aina sisdltdessa jotain toisistaan. (Kalliala 1999: 48)



Huizinga erittelee teoksessaan ansiokkaasti leikin ja pelin maaritelmia ja tulkinnallisia eroja seka sit3,
miten ndma eroavaisuudet nakyvat ja erottuvat eri kulttuureissa ja kielissa. Hupaisana yksityiskohtana
mainittakoon, miten japanilainen erityisen kohtelias tapa puhutella yldluokan edustajaa on korostaa,
miten tdman eldama on kuin leikkid, niin ettd vain vapaaehtoinen mieliteko voi taivuttaa hanet
toimimaan. Sen sijaan etta sanottaisiin: “Te saavutte Tokioon”, kuuluu kohteliaisuusmuoto

sananmukaisesti kddnnettyna ”Te leikitte saapumista Tokioon”. (Huizinga 1938: 39-58)

Leikki matolla

Luodessani mallistokaaviota huomasin etdantyneeni kauas alkuperaisesta lilkkennekaupungin
korvaavan maton ideasta, ja hyva niin, silla tavoitteena oli ollut luoda monipuolisesti hyddynnettadva
tekstiili. Pelkkd muunnelma ei olisi tuonut leikkiin merkittavasti lisaa sellaista, mita ei hyvalla

mielikuvituksella varustettu lapsi |0ytdisi mista tahansa varikkaasta matosta.

Tunnustin aiemmin havainnoineeni lasten leikkia liilan pinnallisesti ja myonsin, ettd olkoon
lilkennematto mielestdani miten ruma hyvansa, se on lapsen mielesta mitda mielekkain leikin valine.
Pienen lapsen maailmassa autoilla ajetaan teita pitkin ja kyseinen alusta lisaa autoleikin mielekkyytta.
Toisaalta, jos lapselle annettaisiin lupa piirtda tieverkosto liidulla lattiaan, han tuskin osaisi kaivata
valmista. Tassa piileekin asian ydin; lapsi ei niinkdan kaipaa leikkikaluja vaan nimenomaan materiaalia
leikkiinsa. Millaista tdma materiaali on, riippuu lapsen elinymparistosta. Sisdleikeissa sallitaan
helpommin materiaali joka ei sotke ja ulkoleikin materiaali taas vaihtelee sen mukaan, onko ymparilla

metsaa vai kaupunkiymparisto.

Marjatta Kallialan kysyessa tutkimuksessaan lapsilta itseltdan, tarvitaanko leikkimiseen leluja, hdn saa
vastaukseksi, ettd “Tarvitaan valilla ja tarvitaan ei, vélilld ei ja joskus joo”. (Kalliala 1999: 152) Toinen
lapsi sanoo, vertailtaessa leikkia kotona ja paivakodissa, leikkivansad kotona “muuten ihan samalla lailla
paitsi etten itsellani”. (Kalliala 1999: 153)Tama kertoo, ettei leikin syvin olemus muutu sen mukaan,

liittyyké leikin toteutukseen leluja vai ei. (Kalliala 1999: 153)

Moni lapsi viettda suuren osan paivastdan paivakodissa ammattikasvattajien hoivissa. Mantysen
tutkimuksessa paivdkotihenkilokunnasta 83 % oli sitd mieltd, ettd lapsilla tulee olla kdytdssadan myos
niin sanottua ei-valmista materiaalia mutta kdytdnndssa tama materiaali puuttui. (Mantynen 1997:
113-116) Saman seikan havaitsi haastatteluissaan Kalliala ja kertoo, etta vaikka lastentarhanopettajat
ovat tiedostaneet maarittelemattéman materiaalin viehatyksen ja tarpeellisuuden lapsille, tama
havainto ei kuitenkaan ole johtanut tallaisen materiaalin aktiiviseen keradamiseen vaan lasten l0ytama
materiaali Iahinna passiivisesti hyvaksytaan. Esimerkkind opettajat kertovat ulkoa I6ytyneesta

pressukankaan kappaleesta, joka oivana maja- ym. materiaalina oli selvasti aktivoinut leikkia pitkan



aikaa. Lopulta aikuisten nakemys - aina polyinen ja kurainen "kauhee muovinen peitto”- voittaa ja

pressu “katoaa”.

Puuttuvan esineen korvaaminen leikissa vaatii nimenomaan maarittelematonta ja muokattavaa
materiaalia. Parhaassa tapauksessa sama materiaali on muunneltavissa tilanteen mukaan, kuten
pahvilaatikko, joka kdy niin veneesta, majasta kuin pdydastakin. Kalliala havaitsi, etta juuri tata
muuntuvaa materiaalia on paivakodeissa hyvin vdahan kotiin verrattuna. (Kalliala 1999: 243) Lisdisin,
ettd myos monista kodeista puuttuu tdma luokittelematon materiaali, jonka aikuinen helposti kokee
kodin jarjestysta ja siisteytta hairitsevaksi ‘roinaksi’. Toiveeni on, ettd suunnittelemani matto saisi
aikuisen hyvaksynnan paitsi lapsen huoneen somistajana, myos aktiivisesti kdytettavana leikin
valineena muutoinkin kuin leikin alustana lattialla. Talla tarkoitan lupaa siirrellda mattoa, tai ajatukseni
mukaisesti useampaa mattoa, jopa huoneesta toiseen kulloisenkin leikin vaatimaan tarkoitukseen tai

vaikka vain mukavaksi makuualustaksi satua kuunnellessa tai television dareen.
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AISTIT, MIELIKUVAKOLLAASI

Matto on katseenvangitsija, matto ottaa pehmeasti vastaan unenlampimat jalat, matto rahisee
tervetulleeksi kotiin, mummolan matot tuoksuvat tuttavallisesti mantysuovalta ja nahkaisen maton

kulma on hampaille kuin pemmikaania.

Aistimuksesta merkityksiin

Aistien kautta saatava stimulaatio kehittda aivojamme ja erityisesti niiden assosiatiivisia alueita, jotka
ovat ihmisaivoissa erityisen suuret. Aistireseptorien naille alueille sy6ttama tieto auttaa ihmista
saamaan kokonaiskdsityksen ymparistdstadn ja sen osista. (Nienstedt et al. 1990: 344)
Muotoilupedagogiikkaa taideteollisessa korkeakoulussa opettava kuvataidekasvattaja Elina
Vaaherkumpu, etsi tutkimuksessaan lapsen ja esineen suhteen muodostumiseen vaikuttavia tekijoita
selvittddkseen lasten esinesuhteen muodostumista. Han toteaa, ettd lapsi jatkuvasti muuttuvassa
elamismaailmassaan etsii, |0ytdd, muokkaa, arvioi ja jarjestelee kaikkea eteensa tulevaa. Esineet
edustavat lapselle mahdollisuuksia ja muotoilukasvatuksen tavoitteena on rohkaista tata
tutkimusmatkailua ja virittaa uteliaisuus esineiden monipuolista havaitsemista kohtaan. (Vira et al.

2004: 36)

Vaaherkumpu kaytti Turun yliopiston kuvataidekasvatuksen lehtorin, taiteen tohtori Marjo Rasdsen
kokemuksellisen taiteen ymmartamisen mallia, jossa lapsen ja esineen kohtaamista tarkastellaan
kolmella tasolla. Ensin lapsi tarkastelee esinettd elamyksena, mielikuvien tasolla. N&itd mielikuvia
voidaan konkretisoida piirtamalla ja keskustelemalla, joilla tavoitellaan aistihavaintojen herattamista
ja esineen nékemistd. Toisella tasolla pohditaan kysymyksia miksi jokin esine on tarked, miksi
esineesta pidetdadn. Taman argumentoinnin tavoitteena on esineiden merkitysyhteyksien
ymmdrtdminen. Kokeilemisen ja oivaltamisen tasolla pyritdan kokemukseen, jonka kautta suhde
esineeseen muuttuu merkitykselliseksi. Vaaherkumpu havaitsi, ettd vaikka tasot sisdlsivat erilaisia
painotuksia, ohjasivat kuitenkin tunteet lasten toimintaa kaikissa esineymparistd6n tutustumisen
vaiheissa. Han korostaa, ettei esineisiin voida kuitenkaan muotoilla tunteita ja sité kautta merkityksid,
vaan merkitykset syntyvdt kokijan ja esineen vuorovaikutuksessa. Toiseksi esinesuhteiden
muodostumiseen vaikuttavaksi tekijaksi han mainitsee lapsen tiedolliset ja taidolliset tavoitteet seka
voimakkaan pyrkimyksen ymmartaa kohtaamiaan asioita ja esineitd. Vaaherkumpu koki lasten
innostuneen erityisesti tuntemattomien esineiden asettamista haasteista, esineen kadyttotapojen
etsimisesta. Etsimisen, [6ytamisen ja I0ydodsten soveltamisen tuottama tieto on luonteeltaan
konstruktiivista ja sellaisena vahvistaa lapsen pdatelmien tekemisen ja asioiden hallitsemisen kykya.

(Vira et al. 2004: 37-41)



Samoilla linjoilla on taidekasvatuksesta puhuttaessa Espoon Auroran koulun rehtori, kasvatustieteen
tohtori, Martti Hellstrém, joka haluaa artikkelissaan, Onko peruskoulusta kasvattajaksi?, korostaa

taideopetuksen tavoitteena olevan laajentaa ihmisen kykya kohdata maailmaa. Taidekasvatus ei ndin
ollen muovaa lapsista epdkdytdnnéllisid ja maailman realiteeteista vieraantuneita kaunosieluja vaan

sen tavoitteena on aktiivinen ja osallistuva kansalainen. (Tarkkonen et al. 2005/2006: 50)

“Perinteisesti ajatellaan, ettd ihmiselld on neljd erilaista tapaa kohdata todellisuus.
Tiedollisella otteella etsimme maailmasta totuutta, moraalisella oikeaa ja védrdd,
kéytdnnélliselld sitd mikéd toimii ja esteettiselld otteella kaunista ja rumaa. Jokainen
ote on yksinddn vajaa. Ndin ollen ihminen, joka kykenee kohtaamaan maailman monin

eri tavoin, on eldmdssddn vahvoilla.” (Lapsi ja taide; 50)

Leikki aivoissa

Mita lapsessa sitten tapahtuu hdanen pyrkiessaan jasentamaan maailmaa ymparillaan? Tahan
kysymykseen on etsinyt vastausta aivofysiologiasta Matti Bergstrom, 1dakari ja Helsingin yliopiston
fysiologian emeritusprofessori. Myds han puolustaa taidetta suorastaan eldamasta selvidmisen
edellytyksena. Taideteosten hdn sanoo olevan yhta vahan todellisia kuin yleensa leikkikdan on, ja etta
ne tehdaan todellisen maailman aineksista vain koska on pakko. Han maarittelee myos lasten leikiksi
tulkitsemamme toiminnan erdanlaiseksi pakoksi, joka “avaa aukon lasten asumaan, piilossa olevaan ja
tyhjdan ‘todelliseen” maailmaan”, josta l6ytyy se todellinen taideteos. Bergstrom vie maaritelmansa
niin pitkalle, ettd sanoo kaiken mita lapset tekevat, olevan viime kddessa taidetta ja esteettisyytta.

(Bergstrom 1997: 97)

Kirjassaan Mustat ja valkeat leikit Bergstrom pyrkii avaamaan tata nakemystaan selittamalla aivojen
rakennetta, toimintaa ja kehittymista lapsen kasvaessa. Han kuvaa ihmisaivojen kolmijakoa, jossa niin
kutsuttu limbinen systeemi yhdistdaa alempaa aivorunkoa ja kehittynytta uutta aivokuorta. Naista
aivorunko edustaa tajuntaa ja aivokuori tietoa, limbisen systeemin ollessa erdanlainen valittdja,
itsessdan “tyhja maailma”. Bergstrom kyseenalaistaa kasityksen siita, ettd naistd aivokuori kehittyisi
valmiiksi viimeisena, silla vaikka aivokuori kehittyy ihmiselld valmiiksi my6haan, vasta murrosiassa,
tiedetdan aivokuoren kehittyessaan vaikuttavan voimakkaasti myos limbisen systeemin kehittymiseen.
Bergstrom onkin sitd mielta, etta limbisen systeemin on tultava tdysin valmiiksi viimeisend, jotta se

selvidisi aivokuoren ja aivorungon valisesta viestinnasta. (Bergstrom 1997: 38-40)

Bergstrom kokee tutkimustensa pohjalta lapset aivan oman tyyppisikseen olennoiksi, jotka elédvdt
limbisessé kolmannessa maailmassaan. Han selvittda, etta siind missa taysikasvuisella limbisen
systeemin toiminta on vilkasta seka aivokuoren etta aivorungon suuntaan, ohjaa lasten systeemia

paaosin alempi aivorunko. Taman nakemyksen mukainen, aivokuoren kypsymattomyydesta johtuva,



lasten systeemin sisdanpain kddntyneisyys selittaisi sen, miksi lapset eivat arvosta ulkoisia asioita
samalla tavoin kuin aikuiset. Esimerkkind han mainitsee esineita rikkovan lapsen aggression
kohdistuvan Iahinna sisdiseen tilaan, ei aikuiseen tai ymparoéivaan jarjestelmaan, kuten aikuinen
aggressionsa usein kohdistaa. (Bergstrom 1997: 41-43) Tata sisdista kaaostilaa, aivorungosta peraisin
olevaa luovuutta, kuvaa Bergstromin kasitteistossa ‘musta’ ja ‘valkoinen’ puolestaan kuvaa aikuisten
jarjestaytynytta ‘aivokuorimaailmaa’. Leikin maailmassa tama merkitsee kdytdnndssa samantyyppista
jakoa kuin Cailloisin paidia ja ludus, jolloin paidia on lapsesta itsestddn kumpuavaa mustaa leikkia ja

ludus valkoista sadntojen sitomaa leikkia.

Leikki mielessa

Mita lapset sitten leikkivat? Marjatta Kallialan mielesta voidaan Iléihted siitd, ettd lasten leikeisséién
kdsittelemd aihepiiri on tavalla tai toisella merkityksellinen lapsille; kécintden ei silti tietenkddn voida
pddtelld, ettd kaikki lapsille tdrked néikyisi leikissd. (Kalliala 1999: 176) Lapsilta kysyttaessa on leikin
alkupera heille selked. Kallialan haastatteluissa he kertovat leikki-ideoiden pulppuavan “omasta
mielesta”, “omasta paastad” ja "aivoista”. Toisaalta joissain leikeissad pyritdan mahdollisimman
tarkkaan jaljittelyyn ja esimerkiksi jokin video katsotaan uudestaan vain jotta leikki sujuisi 'oikein’. Itse
kehitetyt leikit ovat kuitenkin arkipaivaa ja lapset kokevat niiden keksimisen yksinkertaiseksi.

Kommentit, “me vaan mietitdan ja sitten me keksitdan” ja “me vaan leikitdan ja samaan aikaan

keksitaan”, kertovat oman alansa asiantuntijoista. (Kalliala 1999: 180)

Leikkiminen ja samaan aikaan keksiminen tarvitsevat avukseen metakommunikaatiota. Tama
tarkoittaa kdytanndssa sitd, etta yhteisen illuusion luomiseksi ja jakamiseksi lapset puhuvat
leikkiessdaan kolmella tasolla. Kertoja rakentaa juonta, organisoi ja kommentoi leikkijoiden toimintaa.
Roolipuhe on puhetta roolihenkiloné ja kolmas puheen tyyppi on puhetta leikin ulkopuolisessa
todellisuudessa, mika on jonkin leikin ulkopuolella tapahtuvan kommentointia tarvittaessa. (Kalliala

1999: 103)

Kun leikin todellisuus on aidosti yhteistd ja jaettua, leikki tempaa mukaansa ja leikkijéit ovat yhté
toiminnan kanssa. Adrimmdisen sitoutuneisuuden saavuttaminen on mahdollista siséiseen maailmaan

eldytymisen kautta: leikin flow-kokemus on vahva. (Kalliala 1999: 103)

Tallainen tekemisen imu ei yleensa synny valittdmasti, vaan niin aikuisella kuin lapsella tdméan flow-
tilan saavuttaminen vaatii aikaa. Lapsen ajankaytt6é on vahvasti aikuisen sdatelemaa, ja onkin aikuisen
tehtdva katsoa, etta lyhyiden leikkituokioiden lisdksi lapsella on mahdollisuus myos pitkdkestoiseen

leikkiin.



Toisaalta ilinx-tyyppinen riehunta, jonka avulla voi purkaa niin fyysista toimintatarmoa kuin henkista
‘ylilatautumista’, saattavat tayttdaa tehtdavansa muutamassa minuutissa. Silti ndidenkin leikkien
ongelma on aikuisen ndakékulmasta se, etta lapsen tarve purkautumiseen ja aikuisen mielestd sopiva
aika tai tila talle purkaukselle, eivat aina kohtaa. Kun poukkoileva lapsi on saatava turvavéihin tai
pyllyjutut kaikuvat kyldapaikassa, harva aikuinen levollisesti toteaa lapsen vain siina toteuttavan sisdisia
tarpeitaan, vaan painvastoin pyrkii lopettamaan epasuotavan kaytoksen. Se, millainen kaytos
kulloinkin on epdsuotavaa, on vahvasti sidoksissa aikaan ja kulttuuriin, ja Kalliala toteaakin, etta
fyysista ilinx-huimausta selvemmin kulttuurisidonnaisuus nakyy psyykkisen huimauksen tavoittelussa.
Se, mika kulloinkin koetaan kutkuttavaksi ja soveliaisuuden rajoja kolkuttelevaksi, vaihtelee. (Kalliala

1999: 288-289)

Leikki kulttuurissa

Bergstromin nakemykset limbisesta jarjestelmasta leikin lahteena ja lapsesta tdssa ‘'mustien’ ja
‘valkeiden’ voimien valimaastossa, vertautuvat J. Huizingan havaintoon toden ja leikin vélisesta
suhteesta. Huizinga kirjoittaa: Jos - jattdmdlléd syrjéén kielitieteellisenkysymyksen — tarkastaa hieman
Idhemmin kdsiteparia leikki — tosi, niin havaitsee, etteivit molemmat puolet ole siind yhdenvertaisia: |
e i kk i on positiivinen, t o s i negatiivinen. Toden merkityssisdlté mddrdytyy leikin kieltdmiselld, tosi on
ei-leikkid eikd mitddn muuta. Leikin merkityssisélté ei sitd vastoin suinkaan mddrdydy ei-toden avulla,
vaan leikki on jotakin omalaatuista. L e i k i n kdsite sellaisenaan on korkeampaa luokkaa kuin t o d e n.
Tosi tahtoo sulkea leikin ulkopuolelle, mutta leikki voi sangen hyvin sulkea toden piiriinsd. (Huizinga
1944: 57-58) Maaritelmalldan Huizinga haluaa muistuttaa leikin primaarisesta luonteesta, vrt. Leikki

on vanhempi kuin kulttuuri. (Huizinga 1944: 9)

Arkisessa puheessa kaytettyna termi leikki, on muuttunut kaikenikaisten ajanvietteestd ’lasten tyoksi’.
Kun aikuinen tdna paivana leikkii, hdn harrastaa. Mielikuvatasolla sana harrastus viittaa toimintaan,
jota ei tehda niin "tosissaan’ kuin ty6ta mutta joka ei mydskaan ole ‘pelkkaa leikkid’. Aikuiselle
harrastus-kasitteen sisdltdlatauksella ei ole niin suurta merkitysta kuin lapselle. Kun alle kouluikdinen
lapsi harrastaa, onko se leikkia? Jos on, hyva. Mikéli se lahenee aikuisen kéasitysta harrastamisesta

edes jossain madrin tavoitteellisena toimintana, lienee syyta pohtia onko se lapsen etu.

Aikuinen kaipaa tyopdivan jdlkeen vapaa-aikaa, jolloin han ‘ei tee mitdan’, toisin sanoen tekee jotain
omista lahtokodistaan mielekasta ja kokee siten ’lataavansa akkujaan’. Tarhassa tyopdivan tehnyt
lapsi tarvitsee tuota latausaikaa viela enemman. Moni aikuinen otaksuu lapsen leikkivan paivdakodissa
paivat pitkat. Osin tdma varmasti pitadkin paikkansa, mutta suhteessa leikkiaikaan, on rentouttava
vapaa leikki lapsen kannalta liian vahaista monessa pdivdakodissa. Tama kay ilmi Pirkko Mantysen
tutkimuksessa, jossa han selvitti lasten leikin edellytyksia paivakodissa. Monessa paivakodissa

sisatiloissa tapahtuvalle vapaalle leikille jai aamupaivisin aikaa jopa vain alle puoli tuntia, samoin



iltapaivisin. Parhaassa tapauksessa aikaa oli tunti tai ylikin. Aika menee syomiseen, pukemiseen,
ohjattuihin leikkituokioihin ja paivdlepoon. lltapaivan leikkiajan lyhyyteen vaikutti erityisesti vahdinen
henkilokunnan maara, josta mainitaan, etta paivalevon jalkeista, iltapaivan ulosmenoa varten
pukeminen on tehtdvd ennen kuin aamuvuorolaisilta loppuu tydaika. Aikuisia ei riita valvontaan, joten
paitsi ettd ensimmaisena puetun lapsen sisaleikkiaika jaa lyhimmaksi, han ei myoskaan hyody siita
pidempana ulkoleikkiaikana vaan ”joutuu odottamaan vaatteet paalla eteisessa ulos lahtevaa

aikuista”. (Mantynen 1997: 77-78) Mita tama kertoo leikin arvostuksesta nyky-yhteiskunnassa?

Eldmismaailma ja elamysmaailma

Vahaiseen leikin arvostukseen on térmannyt myos lasten leikkia tutkinut kasvatustieteen tohtori Reeli
Karimaki, jonka haastattelemat lapset ovat itse sitd mieltd, etteiviit aikuiset ole kiinnostuneita lasten
tekemisistd saati sitten leikeistd, toisaalta ei lasten mielestd vanhempien kuulukaan niisté kaikista

tietdd. (Piironen 2004: 256) Lapset myoOnsivat, etteivat kerro vanhemmilleen kaikista leikeistaan.

Aikuiset ja vanhemmat ovat kylla kiinnostuneita leikkiymparistosta, ja se onkin osasyyna siihen, ettei
leikeistd kerrota. Lapset ovat kertoneet Karimdelle leikeistd rakennustydmailla ja vallihaudoilla, jotka
he tiedostavat vanhempien mielesta vaarallisiksi paikoiksi ja he tiedostavat, ettd vanhemmat
saattaisivat kieltda naissa paikoissa leikkimisen. Toisaalta vanhempien todennakdéisesti hyvaksyma
metsakin saattaa poikia leikkeja, joista vanhemmille ei kerrota, jottei niita kiellettaisi.

Kahdeksanvuotias helsinkildistytté kuvailee Karimaelle leikkidan:

“Tdtd ei kylld voi kertoa meidcdn didille kun se hermostuu niin pienestd, mutta meillé
on tosi kiva leikki Idhimetsdssd. Sielléd on asunut kai asunnottomia ja asuu kai vielékin
vdlilld. Me mennddn leikkimddn sinne patjalle, mutta oikeastaan me huolehditaan
niiden kodista. Me siivotaan ja laitetaan kaikki kauniiksi, kun kukaan muu ei pidd niistd

huolta.” (Piironen 2004: 256—257. Karimaki 2007: 2)

Toinen syy salailla leikkeja on naurunalaiseksi joutumisen pelko. Joko leikki koetaan niin
henkilokohtaiseksi, ettei sitd haluta jakaa, tai kyse voi olla siitd, ettd lapsi mieltaa itsensa liian vanhaksi
leikkimaansa leikkiin tai leikkimiseen ylipaataan. Leikki-idan pituuden maarittelee pitkalti lasta
ymparoiva yhteis6. Myos leikin todellisuus on yhteisollinen, yksilén ulkopuolella, muttei silti sama kuin
ulkomaailma. Talle vyéhykkeelle lapsi kokoaa esineita ja ilmi6itd ulkomaailmasta ja kayttaa niita

leikeissdan. (Piironen 2004: 266—268)



MITA TULIKAAN TEHTYA

Funktioanalyysi

Miettiessani suunnittelemaani tuotetta tydssani selvittamieni seikkojen valossa, koen olevani
paapiirteittain tyytyvainen. Arvioin, ettd mattoni tayttda esiinnousseet vaatimukset hyvasta

leikkivalineesta.

Kdyttd. Olin ajatellut mattoa leikissaan kayttaviksi 3-11-vuotiaat. Muodon hahmotuttua pohdin
tuotteen mittoja seka suhteessa lapsen kokoon ettd lastenhuoneen nelidihin. Kasvukayran mukaan 3-
vuotias on noin 95 cm pitkd ja 11-vuotias 140 cm. Yksilolliset pituuserot tahdan normiin ovat useita
senttimetreja suuntaan tai toiseen. Lahdin siita, ettd matolla mahtuisi mukavasti makaamaan 6-
vuotias esikoululainen. Kuusivuotiaiden keskipituus on noin 115 cm, jonka mukaan maarittelin maton
pituudeksi 115 cm. Talldin leveydeksi tulee 40 cm leveimmalta kohdalta ja 10 cm kapeimmasta
kohdasta. Taman kokoisia mattoja pitdisi pieneenkin huoneeseen mahtua vahintdan nelja, etenkin kun
maton vaatima tila ei ole yhtendinen vaan matot voi ryhmitelld tilaan vapaasti, joko toisiaan

koskettaen tai toisistaan erilldan.

KUVA 20

Pienikokoinen matto ei raskaammastakaan materiaalista valmistettuna paina liikaa 3-vuotiaan
kasiteltavaksi. Riittavan helppo siirtely on edellytys sille, ettd mattoa pystyy kayttamaan esimerkiksi
majarakennelmissa tai useasta matosta voi pinota pehmean laskualustan hyppyleikeissa. Kuitenkin
koko on riittava, jotta sita voi kdyttaa istuma- tai makuualustana isompikin lapsi tai jopa aikuinen,
jolloin tosin mattoa riittda vain selan alle. Yhdistamalla kaksi tai useampia mattoja rinnakkain, saadaan

pinta-alaa lisda. (kuvat 20 ja 21)



KUVA 21

Maton epdasymmetrisyys aktivoi mielikuvitusta ja taipuu suorakaidetta helpommin erilaisiin
kayttotarkoituksiin. Esimerkiksi Loytoretki-sarjan mattoihin miettimani punaoranssi, pitkdnukkainen
matto voidaan helposti assosioiden mieltaa vaikka leirinuotioksi tai tulipaloksi jonka sammuttamiseksi
tarvitaan palomiestd. Nurmilintu-sarjan pehmedat matot ovat lampimid maata ja erityisen pistelevalla

Santaranta-sarjan matto sopinee fakiirin tarkoituksiin.

Huoneen sisustuselementtina tuote on sijoiteltavissa sopiviin kohtiin huonetilaa. Esimerkiksi yksi
kappale toimii sangynedusmattona, toinen jalkoja varten kirjoituspdydan alla, jolloin maton kapea paa
mahtuu hyvin tuolin jalkojen valiin hairitsematta tuolin siirtelya, kolmas keskella lattiaa yleisilmetta

pehmentdamassa ja neljas sangylla niskatyynyksi rullattuna.

Suunnitteluvaiheessa, maton muodon l6ydyttyd, totesin muodon olevan sellaisen, ettd se kestaa hyvin
koon muutokset ilmeen karsimatta. Talla tarkoitan, ettd suurikokoisempana matto soveltuisi
kadytettavaksi olohuoneessa, aikuisen tydhuoneessa tai eteisessa. Lasten kokoon mitoitetuista,

rinnakkain ja perakkain asetetuista kappaleista saa maton kaytdavamaiseen tilaan. (kuva 22)

KUVA 22

Alusta alkaen tavoittelemani monikayttoisyyden ja pitkdikdisyyden idea toteutuu myos siing, etta

vaikka lapsi teini-idssa haluaisikin ndma matot pois huoneestaan, ne voivat jatkaa eldamaansa



esimerkiksi ovenedusmattoina tai pienten tilojen, kuten wc:n tai tuulikaapin mattoina. Kokonsa

puolesta pienet matot voivat toimia vaikka istuintyynyna puutarhakalusteille.

Paivakodissa naitd mattoja voisi olla runsaastikin erilaisia, jolloin niistad pystyisi rakentamaan
suurempia kokonaisuuksia lattialla tai tarvittaessa materiaalia riittaisi useampaan majaan. Matot
voisivat toimia myo6s satu- tai toimintatuokion istuma- tai makuualustoina, jolloin jokainen voisi
vuorollaan valita mieleisensa. Tutustuin tyon kuluessa pintapuolisesti kdsitteeseen didaktiset leikit,
jotka ovat niin kutsuttuja kasvatuksellisia leikkeja, joissa on aina jokin tavoite. Niiden tarkoitus on
kehittaa esimerkiksi lapsen matemaattisia tai kielellisid valmiuksia, rytmitajua, aistitoimintoja tai
sosiaalisia suhteita. Suunnittelemani matot palvelisivat paivakotiymparistdssa hyvin myos ndita
leikkeja. Lapset voisivat keskustellen tutustua eri materiaaleihin, niiden tuntuun, tuoksuun,
ulkonakoon ja alkuperaan. Kaytetysta materiaalista riippuen voi nimeta myds muotoja ja muita
ominaisuuksia. Itse maton muodossa on jo nimettavissa pyoreys, kaarevuus, kovera, kupera, terava,

kulma, kapea, levea ja niin edelleen.

Tarpeet. Lapsen leikkia rikastuttavana matto lunastaa paikkansa uusien kokemusten antajana, samoin
aikuiselle sen arvo muihin mattoihin verrattuna on siind, ettd han kenties oppii ndkemaan asioita
uudella tavalla. Koenkin, ettd tarve johon mattoni vastaa, on pitkalti esteettinen. Esteettisyytta en
tarkoita puhtaasti visualisessa mielessa vaan esteettisyys on myos kaytannollisyytta ja

kayttdmukavuutta.

Etsiessani Internetistd mattoaiheisia sivuja, paadyin myos Kaks’plus lehden Internet-palstalla
23.2.2007 kaytyyn keskusteluun, jossa naiset (nimien perusteella) manasivat hankalasti paikoilleen
laitettavia mattoja. Erds kirjoittajista totesi ikavimman olevan olohuoneen suuren villamaton, joka
painavana on hankala kayttaa pihalla. Ottamatta kantaa siihen, pitddkoé olohuoneen mattoa kantaa
ulos siivousta varten, toteaisin suunnittelemani maton edut tdssa suhteessa. Toisin sanoen jos
muutama kookas, muttei liian suuri, ja esteettisesti mielenkiintoinen matto korvaisi yhden valtavan
suuren, se helpottaisi paitsi silvoamista, antaisi myds monipuolisempia mahdollisuuksia sisustamiseen.
Olohuoneen matto hankalimpana saa dadnia muiltakin kirjoittajilta. Maton saaminen pois sohvan alta
ja takaisin kuumentaa niin otsaa kuin tunteita. Muotoilemani kappaleen kaareva reuna menisi sohvan
jalkojen valista sohvan alle ja ndin lahelle sohvaa ilman, ettd mattoa tarvitsisi yrittaa saada sohvan
jalkojen alle. Eras kirjoittaja tuskailee viisimetrista eteisen mattoa, joka ei tahdo pysya suorassa ja
toinen maton pujottelua kenkatelineiden alle. Heille tarjoaisin ylla esittelemaani ratkaisua silla
erotuksella, ettei mattojen edes tarvitse pysya suorassa ndyttadkseen hyvalta, silla kaarevat muodot
vapauttavat silmdn suorien linjojen vaatimuksesta suhteessa lattialistan viivasuoraan. Mikali

kenkateline on jalallinen, mahtuu maton kapea osa telineen jalkojen valiin ilman siirtelya ja nostelua.



KUVA 23

Menetelmd. Kattavaa menetelméaanalyysia ei tuotteesta pysty tekemaan kun tuotetta ei vield ole.
Valmistustekniikaksi valitsin tuftauksen, koska kyseisella tekniikalla on mahdollista tuottaa melko
taloudellisesti runsaasti variaatioita. Tuftauksessa pinnan rakenne on voimakkaan kolmiulotteinen,
joka lisda visuaalista kiinnostavuutta. Alustavat suunnitelmat materiaaleista nakyvat
mallistokaaviossa. Tassda mainittakoon, ettd koska malliston kantavan ideana on monipuolisuus, nakyy
sama tavoite myos materiaalivalinnoissa eli kdytannodssa mika tahansa materiaali tulee kyseeseen, jos

se pystytdan muokkaamaan matoksi.

Markkinoilla on nykyaan niin runsaasti mielenkiintoisista materiaaleista valmistettuja mattoja, etten
kokenut perustelluksi paneutua asiaan tdssa tyossa syvallisemmin, silla kdytdnndssa suunnittelemani
muoto voidaan toteuttaa jo olemassa olevista kuoseista. Mallistokaavion Loytoretki-kategoriaan
soveltuisivat erinomaisesti esimerkiksi suikaloidusta polkupy6ran sisakumista valmistettu
"nukkamatto’ tai Nurmilintu-kategorian valikoimaan pienia huopakukkasia kukkiva ’niitty’. Molemmat
I6ytyvat espanjalaisen Nanimarquinan valikoimista. Toki monet I6ytamistdni upeista materiaaleista
ovat niin kalliita, etteivat helposti tule kyseeseen ainakaan lapsille suunnatussa tuotteessa. Tasta
huomiosta sai alkunsa ajatus siitd, ettd hieman vanhemmat lapset voisivat valmistaa mattonsa itse.
Tekemiseen sisaltyisi ndin niin luomisen ilo kuin taidekasvatus, sekd omista tarpeista kdsin

toimiminen.

Telesis/consequenses. Mielestani tuote ilmentad tdta aikaa jo siind mielessd, ettd olen pyrkinyt
pohtimaan télle ajalle tyypillista maton kayttda ja vastaamaan naihin kdytdn vaatimuksiin. Modernit
nomadit arvostavat moneen kayttdon ja tilaan sopivaa, helposti kuljetettavaa tuotetta.
Elinkaarianalyysia en tdman tyon puitteissa tee, silld tuotteen valmistuksen kysymyksia ei ole loppuun
asti mietitty. Tahdnastisen suunnittelun pohjalta voidaan kuitenkin jo todeta, etta vaikka tuote
pitkdikaisyydessadn saisi alhaisen MIPS-arvon, kasvattaa valmistukseen tarvittavan materiaalin
kasittely ekologista selkareppua. Kasvimateriaaleissa viljely ja siina kdytettava vesi ja kemikaalit,
eldinten kasvatus, niiden nahan ja villan kasittely seka tekokuiduissa uusiutumaton raaka-aine, ovat

kaikki monisyisia prosesseja joiden ekologisen selkdrepun laskemiseksi tarvitaan runsaasti tietoa.



Assosiaatiot. Voisi sanoa, ettd suunnittelemaani mattoon on sisadanrakennettuna ajatus
mahdollisimman suuresta maarasta erilaisia assosiaatioita. Tuotteen luonteesta johtuen on
todenndkoista ja kuten sanottu, suotavaa, etta keskenaan erilaiset matot herattaisivat kaikki
omanlaisensa tunnelman lapsessa. Koska toivon lapsen pitdvan matosta niin, ettd se kelpaa huoneen
sisustamiseen viela leikki-ian jalkeenkin, olisi hienoa, jos maton materiaalin tuntu tai tuoksu voisi
palauttaa lapsen mieleen hyvia hetkia lapsena koetusta. Aikuisen ndkdkulmasta tamantyyppisia

mattoja voi paivakodissa kayttaa niin leikkiin kuin opetukseen.(Ks. Kaytto.)

Y
“1

KUVA 24 "Tarinatuokio”

Esteettisyys. Tuotteen suunnittelussa painotus oli alkuvaiheessa korostetusti esteettisessd, ensin
lahinna vareissa, sitten pintarakenteessa ja viimein muodossa. Pintarakenteeseen liittyen hain myos
tunnun estetiikkaa. Kaytettavyyden estetiikka syntyy sovellettavuudesta (ks. Kaytto) ja
pitkdikaisyydesta. Laadun esteettisyys jaa analysoimatta, koska itse tuotetta ei vield ole, mutta
pitkdikaisyyden vaatimus on mahdollista tayttaa vain laadukkaiden materiaalien ja teknisesti

laadukkaan valmistuksen myota.



ENTA SITTEN?

Tassa kohdin, kun tuote on vield valmistamatta ja testaamatta, koen onnistuneeni mita tulee
suunnittelun tulokseen, mallistokaavioon tiiviydessaan ja omaan paneutumiseeni timan tyon

suunnittelun vaatiman ymmarryksen saavuttamisessa.

Itse prosessiin en voi olla erityisen tyytyvadinen, silld tyo olisi ollut mahdollista saattaa loppuun
lyhyemmassa ajassa lopputuloksen kdrsimatta. Varsinainen aiheen pohdinta ja itse

suunnitteluprosessi kestivat vuoden, jonka jalkeen tulokset olisi voinut koota.

Maton valmistukseen liittyen olen pohtinut mahdollisuutta, ettd osa malleista olisi lasten itse
valmistettavissa. Kyseessa voisi olla paketti, joka sisaltdaa aluskankaan, nukkamateriaalin, tavallisen
neulan, tuftausneulan tai muun vastaavan materiaalin vaatimusten mukaan seka tydohjeet. Maton
muoto ei kdrsi koon muutoksesta, joten voi harkita, ettd tallainen itse valmistettava matto olisi

kooltaan pienempi.

Toinen valmistukseen liittyva ajatus on sokeiden kasityolaisten kdyttaminen joidenkin mattotyyppien
valmistuksessa. Taman mahdollisuuden selvittdminen on seuraava askel siind prosessissa, joka
mahdollisesti johtaa mattojen valmistuksen aloittamiseen muodossa tai toisessa. Oma tilanteeni on
ammatillisesti avoin, joten periaatteessa voisin itsekin ryhtya valmistamaan osaa matoista, mikali voin
todeta sen taloudellisesti jarkevaksi. Laheisen sijaintinsa ja Suomea pienempien kustannusten vuoksi
mattojen valmistuttaminen Virossa on myos huomioon otettava mahdollisuus. Kaikkien mattojen ei
tarvitse olla kasityota, silla teollisestikin valmistettavien mattojen kirjo on laaja. Jo alkuvaiheessa
pohtiessani maton muotoa ja tiedostaessani valmistukselliset seikat, hain muotoa, joka olisi

mahdollista leikata valmiista mattolevystd mahdollisimman vahin hukkapaloin.

Mita syvemmalle padsin ymmarryksessani lasten leikin olemuksesta, sitd enemman herdsi halu testata
kdytanndssa suunnittelemaani tuotteeseen kuvittelemiani ominaisuuksia. Luonteva jatko talle tyolle
olisikin prototyyppien valmistaminen ja niiden testaaminen lasten kdytossad idean mahdollista

jatkokehittelya varten.
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LASTEN MATTOJEN AIHEMAAILMA LIITE 1

ELAIMET

SATUMAA

KONEET

AMMATIT

PELIT

VESI

MUSIIKKI

MUUT

luonnollisina tai puettuna, kun puettuna niin joko lasten vaatteisiin tai selkeasti jotakin ammattia
edustaviin varusteisiin: pupu, sammakko, nalle, lammas, perhonen, koira, apina, hevonen, kala,

mehildinen, ankka, delfiini, viidakon eldimet, maatilan eldimet

saduista tunnistettavia satuhahmoja ja elementteja, sarjakuvahahmot: prinsessa, keijukainen, linna,

sammakkoprinssi, merirosvo, nalle puh, hamahakkimies

erilaiset kulkuvalineet ja tydokoneet: auto, juna, lentokone, paloauto, poliisiauto, moottoripyora,

polkupydra, vene, laiva, avaruusalus, kauhakuormaaja, kuorma-auto, kilpa-auto

palomies, poliisi, tanssija, lentaja, merikapteeni, lentokapteeni, cowboy, astronautti

pelikenttaa tai sen osaa esittavat aiheet, pelivdlineet muut varusteet kuten pelikengat:
eurooppalainen ja amerikkalainen jalkapallo, koripallo, baseball, lentopallo, jadkiekko, sdhly, golf,

pingis

veteen ja rantaan liittyva kuvasto: ranta- ja vesileikkivalineet, pyyhkeet, aurinkolasit, aurinkovarjot,

surffilaudat, simpukat

nuotit, nuottiviivastot, erilaiset soittimet; kitarat, rummut, torvet

avaruusaihe; kuut, tdhdet, planeetat, meteorit
kouluaihe; kirjat, kynat, viivoittimet, numerot
vaatetus; kengat, hatut, korut, "pyykkia narulla’ -kuvia

luokittelemattomina; kukat kaikissa muodoissaan, intiaaniteema, hevosurheiluteema
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KUVA 1 mokkiparvi
KUVA 3 mokkisanky

KUVA 2 pelikentté




