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Media/arki 2030 -työpajamalli kehitettiin Tulevaisuuden  
media-arki nuorten kuvittelemana -tutkimushankkeessa  
vuosina 2020 ja 2021. Hanke toteutettiin Tampereen  
yliopiston Comet-tutkimuskeskuksen ja Aalto-yliopiston  
Informaatioverkostojen koulutusohjelman yhteistyönä, ja 
sitä rahoitti Media-alan tutkimussäätiön osana Nuoret ja  
media -hakuaan. Mediataloista yhteistyökumppaneina olivat  
Yleisradio ja Turun Sanomat. Hankkeen vastuullisena  
johtajana toimi mediatutkimuksen professori Seija Ridell  
Tampereen yliopiston Informaatioteknologian ja viestin-
nän tiedekunnasta. Aalto-yliopistossa hankkeesta vastasi  
työelämäprofessori Risto Sarvas. Tutkimuksen käytännön  
toteutuksesta vastanneiden tutkijatohtori, YTT Minna  
Saarikedon (Aalto-yliopisto) ja tutkija, YTM Auli Harjun  
(Tampereen yliopisto, Comet) lisäksi projektissa työskentelivät 
tutkimusassistentteina FM Kati Hiltunen ja mediatutkimuksen 
maisteriopiskelija, yhteisöpedagogi Kaisa Koski.
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Miksi kuvittelutyöpaja?
Ohje vetäjälle
Kuvittelutyöpaja
-   Virittelyt
-   Peli
-   Purku
Hahmolomakkeet ja pelikortit

Graafinen suunnittelu: Kaisa Koski
Työpajan hahmojen kuvat: Laura Loukola
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Arjen teknologiatäyteisyys ja sen herättämät kokemukset 
ovat nousseet esiin sekä eri tieteenalojen tutkimuksissa että 
mediassa. Tämä työpaja on kehitetty, jotta nuoret saisivat 
pelillisessä hengessä sekä pohtia nykyistä media-arkeaan 
ja sen mahdollisia nurjia puolia. Lisäksi haluamme luoda 
mahdollisuuksia sen kuvittelemiseen, millaista toivottava 
media-arki voisi olla tulevaisuudessa. Harjoitukset antavat 
mahdollisuuksiamahdollisuuksia valita työpajalle tietty teema (esimerkiksi 
älylaitteet, sosiaalinen media, uutiset tai vaikkapa pelit). 
Mikään ei estä työpajan toteuttamista myös omassa työyh-
teisössä. Tutkimushankkeen aikana työpajan osallistujia 
olivat mediatalojen työntekijät ja 14–18-vuotiaat nuoret. 

Työpajan kehittämisen taustalla on ajatus, että tulevaisuut-
ta ei ole määrätty ennalta vaan siihen voi vaikuttaa. Kat-
somme, että on tärkeää tarjota nuorille tilaisuuksia saada 
kuuluviin omia ajatuksia ja arvoja ja vahvistaa tällä tavoin 
heidän toimijuuttaan aktiivisina kansalaisina. Media/arki 
2030 -työpaja korostaa nuorten tulevaa koskevien käsitys-
ten, toiveiden ja pelkojen painoarvoa jo siksi, että tulevai
suus koskee erityisen oleellisesti juuri heitä.

Löydät kaiken työpajan vetämiseen tarvittavan tästä tie-
dostosta, joka sisältää seuraavat ohjeistukset:

Ohje vetäjälle: miten työpajan vetäjä voi hyödyntää mate-
riaalia ja mitä työpajan vetämiseen tarvitaan
Työpaja: valikoima harjoituksia virittelyyn, tulevaisuuspelin             
ohje ja siihen tarvittavat materiaalit (lomake hahmon kehit-
tämiseen, muistiinpanojen tekemiseen ja pelikortit sekä 
osallistujille jaettava tai seinälle heijastettava peliohje); va-
likoima harjoituksia työpajan purkamiseen.

Toivomme, että näiden avulla voitte koota juuri teidän ryh-
mällenne sopivan kuvittelutyöpajan.

Antoisaa työpajaa toivottaen,
Tulevaisuuden media-arki nuorten kuvittelemana 
-tutkimusryhmä

Arjen teknologiatäyteisyys ja sen herättämät kokemukset 
ovat nousseet esiin sekä eri tieteenalojen tutkimuksissa että 
mediassa. Tämä työpaja on kehitetty, jotta nuoret saisivat 
pelillisessä hengessä sekä pohtia nykyistä media-arkeaan 
ja sen mahdollisia nurjia puolia. Lisäksi haluamme luoda 
mahdollisuuksia sen kuvittelemiseen, millaista toivottava 
media-arki voisi olla tulevaisuudessa. Harjoitukset antavat 
mahdollisuuksia valita työpajalle tietty teema (esimerkiksi 
älylaitteet, sosiaalinen media, uutiset tai vaikkapa pelit). 
Mikään ei estä työpajan toteuttamista myös omassa työ-
yhteisössä. Tutkimushankkeen aikana työpajan osallistujia 
olivat mediatalojen työntekijät ja 14–18-vuotiaat nuoret. 

Työpajan kehittämisen taustalla on ajatus, että tulevai-
suutta ei ole määrätty ennalta vaan siihen voi vaikuttaa. 
Katsomme, että on tärkeää tarjota nuorille tilaisuuksia 
saada kuuluviin omia ajatuksia ja arvoja ja vahvistaa täl-
lä tavoin heidän toimijuuttaan aktiivisina kansalaisina.  
Media/arki 2030 -työpaja korostaa nuorten tulevaa  
koskevien käsitysten, toiveiden ja pelkojen painoarvoa jo 
siksi, että tulevaisuus koskee erityisen oleellisesti juuri heitä.

Löydät kaiken työpajan vetämiseen tarvittavan tästä  
tiedostosta, joka sisältää seuraavat ohjeistukset:

Ohje vetäjälle: miten työpajan vetäjä voi hyödyntää  
materiaalia ja mitä työpajan vetämiseen tarvitaan
Työpaja: valikoima harjoituksia virittelyyn, tulevaisuuspelin             
ohje ja siihen tarvittavat materiaalit (lomake hahmon  
kehittämiseen, muistiinpanojen tekemiseen ja pelikortit 
sekä osallistujille jaettava tai seinälle heijastettava peli-
ohje); valikoima harjoituksia työpajan purkamiseen.

Toivomme, että näiden avulla voitte koota juuri teidän  
ryhmällenne sopivan kuvittelutyöpajan.

Antoisaa työpajaa toivottaen,
Tulevaisuuden media-arki nuorten kuvittelemana 
-tutkimusryhmä
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Yhdessä kuvitteleminen ei ole helppoa. Siksi työpaja kannattaa aloittaa viritellen. 
Mikäli osallistujat eivät tunne toisiaan, on hyvä lähteä liikkeelle esittäytymiskierroksel-
la. Olemme käyttäneet ajatusta aikamatkasta työpajan kantavana ideana, ja esittäy-
tymiskierroksella voi esimerkiksi pyytää kutakin osallistujaa kertomaan, mitä ottaisi ny-
kyajasta mukaan aikamatkalle tai mitä tallentaisi aikakapseliin tulevaisuutta varten.

Virittäytymiseen voi haluttaessa käyttää kuvia tai tulevaisuuden mediaa visioivia vide-
oita, joita osallistujat voivat katsoa omilta laitteiltaan. Videoiden valintaa kannattaa 
miettiä siten, että ne herättelisivät ajatuksia, mutta eivät löisi liiaksi lukkoon jotain tiet-
tyä tulevaisuuden kehityskulkua. Myös kovin dystooppisten videoiden näyttäminen 
saattaa suunnata kuvittelua synkkiin, jopa ahdistaviin tunnelmiin, joista voi olla vaikea 
edetä keskustelemaan siitä, millainen media-arki tulevaisuudessa olisi toivottavaa. 
Mitkä tahansa ajattelua vapauttavat ja mielikuvitusta haastavat harjoitukset voivat 
toimia, mutta niihin on hyvä liittää mukaan jonkinlainen tulevaisuusorientaatio. Työpa-
jan aikana kannattaa välillä palauttaa mieliin ajatus aikamatkasta ja siitä, että osal-
listujat ovat kuvitteellisesti siirtyneet vuoteen 2030. Puhe mediasta kun luisuu helposti 
takaisin siihen media-arkeen, jota parhaillaan elämme.

Varsinaiset pelikierrokset on tarkoitus toteuttaa pienryhmissä keskustellen. Aikaa ku-
hunkin vaiheeseen käytetään kymmenestä viiteentoista minuuttia; tarkoitus ei siis ole 
tuottaa pitkiä tarinoita vaan ennemminkin luonnostella tuokiokuvia. Osallistujat on 
hyvä johdatella kuvitteluharjoituksiin ajatuksella, että kaikki ideat ovat hyviä ideoita. 
Jokainen esitetty ajatus otetaan mukaan tarinaan, ja jatketaan kuvittelua siitä eteen-
päin. Ryhmille voi tarjota joitakin apukysymyksiä (ks. hahmolomake), joihin he voivat 
tukeutua, jos tarinan syntyminen jumiutuu. Pelikorttien virittämä asetelma on kuitenkin 
ensisijaisesti se, josta kuvittelu saa vapaasti lähteä rönsyämään. Mukana on myös 
tyhjiä kortteja osoittamassa, että peli on muunneltavissa.

Kunkin kuvittelukierroksen jälkeen pienryhmät palaavat yhteiseen tilaan ja kertovat ta-
rinat toisille. Niistä käytävä keskustelu antaa parhaimmillaan osallistujille aineksia 
oman mediankäytön pohdintaan ja jopa mediakriittiseen puntarointiin. Keskusteluun 
kannattaa siksi varata saman verran aikaa kuin kuvitteluun. Keskustelua voi viritellä 
esimerkiksi pyytämällä toisia ryhmiä kommentoimaan kutakin kerrottua tarinaa tai ky-
symällä itse täsmentäviä kysymyksiä tarinan esittäneeltä ryhmältä.

Työpaja päättyy loppukeskusteluun, jossa yhteiseen pohdintaan voidaan vetäjän va-
linnan mukaan nostaa jokin tietty media-arkeen liittyvä asia tai teemoja ryhmien tuot-
tamista tarinoista. Tässäkin virittävänä elementtinä voi toimia jokin kuva tai keskuste-
lua voi herätellä esittämällä kysymyksiä.

Lopuksi on hyvä antaa osallistujien kertoa, miten he ovat kokeneet kuvitteluharjoituk-
set ja koko työpajan; kaikkien tulisi saada mahdollisuus antaa palautetta työpajasta 
ja sanallistaa oma kokemuksensa.

Työpaja sopii toteutettavaksi myös etänä videopuhelusovellusta hyödyntäen. Olemme 
erikseen kirjanneet harjoituksiin ideoita siitä, miten ne voivat toimia, kun ei olla 
kasvokkain.

Yhdessä kuvitteleminen ei ole helppoa. Siksi työpaja kannattaa aloittaa viritellen. 
Mikäli osallistujat eivät tunne toisiaan, on hyvä lähteä liikkeelle esittäytymiskierrok-
sella. Olemme käyttäneet ajatusta aikamatkasta työpajan kantavana ideana, ja esit-
täytymiskierroksella voi esimerkiksi pyytää kutakin osallistujaa kertomaan, mitä ottaisi 
nykyajasta mukaan aikamatkalle tai mitä tallentaisi aikakapseliin tulevaisuutta varten.

Virittäytymiseen voi haluttaessa käyttää kuvia tai tulevaisuuden mediaa visioivia vide- 
oita, joita osallistujat voivat katsoa omilta laitteiltaan. Videoiden valintaa kannattaa 
miettiä siten, että ne herättelisivät ajatuksia, mutta eivät löisi liiaksi lukkoon jotain 
tiettyä tulevaisuuden kehityskulkua. Myös kovin dystooppisten videoiden näyttäminen 
saattaa suunnata kuvittelua synkkiin, jopa ahdistaviin tunnelmiin, joista voi olla vaikea 
edetä keskustelemaan siitä, millainen media-arki tulevaisuudessa olisi toivottavaa. 
Mitkä tahansa ajattelua vapauttavat ja mielikuvitusta haastavat harjoitukset voivat 
toimia, mutta niihin on hyvä liittää mukaan jonkinlainen tulevaisuusorientaatio. Työpa-
jan aikana kannattaa välillä palauttaa mieliin ajatus aikamatkasta ja siitä, että osal-
listujat ovat kuvitteellisesti siirtyneet vuoteen 2030. Puhe mediasta kun luisuu helposti 
takaisin siihen media-arkeen, jota parhaillaan elämme.

Varsinaiset pelikierrokset on tarkoitus toteuttaa pienryhmissä keskustellen. Aikaa ku-
hunkin vaiheeseen käytetään kymmenestä viiteentoista minuuttia; tarkoitus ei siis ole
tuottaa pitkiä tarinoita vaan ennemminkin luonnostella tuokiokuvia. Osallistujat on 
hyvä johdatella kuvitteluharjoituksiin ajatuksella, että kaikki ideat ovat hyviä ideoita.
Jokainen esitetty ajatus otetaan mukaan tarinaan, ja jatketaan kuvittelua siitä eteen-
päin. Ryhmille voi tarjota joitakin apukysymyksiä (ks. hahmolomake), joihin he voivat 
tukeutua, jos tarinan syntyminen jumiutuu. Pelikorttien virittämä asetelma on kuitenkin 
ensisijaisesti se, josta kuvittelu saa vapaasti lähteä rönsyämään. Mukana on myös 
tyhjiä kortteja osoittamassa, että peli on muunneltavissa.

Kunkin kuvittelukierroksen jälkeen pienryhmät palaavat yhteiseen tilaan ja kertovat 
tarinat toisille. Niistä käytävä keskustelu antaa parhaimmillaan osallistujille aineksia
oman mediankäytön pohdintaan ja jopa mediakriittiseen puntarointiin. Keskusteluun
kannattaa siksi varata saman verran aikaa kuin kuvitteluun. Keskustelua voi viritellä 
esimerkiksi pyytämällä toisia ryhmiä kommentoimaan kutakin kerrottua tarinaa tai 
kysymällä itse täsmentäviä kysymyksiä tarinan esittäneeltä ryhmältä.

Työpaja päättyy loppukeskusteluun, jossa yhteiseen pohdintaan voidaan vetäjän va-
linnan mukaan nostaa jokin tietty media-arkeen liittyvä asia tai teemoja ryhmien 
tuottamista tarinoista. Tässäkin virittävänä elementtinä voi toimia jokin kuva tai kes-
kustelua voi herätellä esittämällä kysymyksiä.

Lopuksi on hyvä antaa osallistujien kertoa, miten he ovat kokeneet kuvitteluharjoituk-
set ja koko työpajan; kaikkien tulisi saada mahdollisuus antaa palautetta työpajasta
ja sanallistaa oma kokemuksensa.

Työpaja sopii toteutettavaksi myös etänä videopuhelusovellusta hyödyntäen. Olem-
me erikseen kirjanneet harjoituksiin ideoita siitä, miten ne voivat toimia, kun ei olla 
läsnä samassa tilassa.
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Työpajan osallistujia voi pyytää esittäytymiskierroksen yhteydessä tai työpa-
jan alkajaisiksi kertomaan, mitä he ottaisivat mukaan aikamatkalle vuoteen 
2030. Tämä harjoitus virittää ajatuksia tulevaisuuteen matkaamisesta mut-
ta myös nykyisyydestä. Kysymystä voi tarkentaa siten, että mukaan matkalle 
valitaan asioita tai esineitä nykyisestä mediateknologisesta arjesta. Työ-
pajan vetäjän on hyvä aloittaa kierros, jotta hänestä tulee osa ryhmää ja 
osallistujien on helpompi heittäytyä harjoitukseen mukaan.

Työpajan teemaan voidaan virittäytyä myös kokoamalla yhteinen aikakap-
seli kaikesta siitä, mikä nykyisessä mediateknologisessa arjessa on hyvää 
ja minkä haluaisi kulkevan mukana tulevaan media-arkeen. Etätyöpajassa 
tämä virittelytehtävä sopii tehtäväksi chatin välityksellä esimerkiksi siten, 
että kaikkia osallistujia pyydetään kirjoittamaan oma aikakapselin asiansa 
chattiin ja lähettämään ne samalla hetkellä, kun työpajan vetäjä antaa 
siihen luvan. 

Audiovisuaalinen sisältö toimii hyvänä virityksenä tulevaisuuden kuvittelemi-
seen. Aikamatkalle voidaan lähteä myös konkreettisemmin seuraavan har-
joituksen avulla. Soittolistasta voi valita omaan työpajaan sopivia viritteitä, 
vaikka koko harjoitusta ei toteuttaisikaan.

Työpajan vetäjälle esitettäväksi: 
“Hyvät matkustajat, tervetuloa aikakoneen ZX260 matkalle vuoteen 2030. 
Arvioitu matka-aikamme on X minuuttia Y sekuntia [valittujen videoiden 
yhteiskesto]. Odotettavissa on tänään hyvä matkustussää. Matkan aikana 
teille on varattu viihdykkeeksi matkakohteeseenne liittyviä videoita. Ne ovat 
[lyhyt kuvaus, millaiset videot ovat kyseessä, esim. yrityksen B mainosvideo 
ja tekijän Q lyhytelokuva]. Kiinnittäkää turvavyönne ja ottakaa hyvä asento. 
Toivomme, että viihdytte matkan aikana.”

Soittolista
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Peliohje (pelaajille jaettavaksi tai seinälle heijastettavaksi):

Tässä pelissä ei ole oikeita tapoja tehdä, ei ole voittajia tai häviäjiä, vaan 
ideana on heittäytyä kuvittelemaan yhdessä pieni kohtaus, jokin arkinen tilan-
ne tulevaisuuden media-arjessa elävän pelihahmon päivässä.

Tarvitaan: hahmolomakkeet, pelikortit (neljä pakkaa: tilanne, paikka, tunnetila, 
entä jos?), kynät ja paperia ja/tai digitaalinen ideointialusta (esim. Padlet, 
Flinga, Miro jne.)

1. Valitkaa omat tiiminne. Kuvittelupeliä pelataan 2–4 hengen joukkueilla.

2.2. Pelihahmon luominen (10–15 min.). Valitkaa yksi kolmesta valmiista hahmo-
kuvasta tai piirtäkää itse oma hahmonne. Antakaa hahmolle nimi ja kuvailkaa 
lyhyesti hänen a) lähipiiriään, b) kolmea keskeistä piirrettään tai ominaisuut-
taan, c) harrastuksia ja kiinnostuksen kohteitaan, d) tämänhetkisessä elämäs-
sään tärkeintä asiaa ja e) hänen suhdettaan mediateknologiaan: onko se in-
nostunut/varautunut/välinpitämätön/pelokas/jotain muuta. Kun hahmot ovat 
valmiit, esitelkää ne muille pelaajille.

3. Kuvittelukierros 1 (10–15 min.). Kukin joukkue nostaa yhden tilannekortin, 
yhden paikkakortin ja yhden entä jos -kortin. Joukkueet kehittelevät yhdessä 
keskustellen lyhyen, vuoteen 2030 sijoittuvan tuokion tai tarinan nostettujen 
pelikorttien pohjalta. Pelikortit kertovat tilanteen ja paikan, joista tarina alkaa, 
ja entä jos -kortti kuvaa, millaiseksi mediamaiseman jokin piirre on kehittynyt 
nykyisestä. Tarinan kehittelyssä voi käyttää tukena hahmolomakkeelta löytyviä 
apukysymyksiä. Joukkue kirjaa tarinan keskeiset elementit muistiin. Kun aika on 
päättynyt,päättynyt, kokoonnutaan yhteen kertomaan tarinat muille. Toisten joukkueiden 
jäsenet kommentoivat kerrottua tarinaa esimerkiksi mainitsemalla päällimmäi-
seksi mieleen jääneen asian tai sen, mikä tarinassa oli heitä pohdituttanut tai 
ilahduttanut.

4. Kuvittelukierros 2 (10–15 min.). Kukin joukkue nostaa yhden tilannekortin, 
yhden paikkakortin ja yhden tunnetilakortin. Kierros pelataan samoin kuin en-
simmäinen kuvittelukierros, mutta nyt entä jos -kortin sijaan tunnetilakortti 
kertoo, millainen tunne tilanteessa on tai mihin tunteeseen tilanne päättyy. 
Kierros päättyy jälleen tarinoiden kertomiseen ja niistä keskusteluun.

5. Vinkki kuvittelun käynnistämiseksi. Heitelkää vapaasti ilmoille ensim-
mäisiä ajatuksia, ideoita ja mielikuvia, joita mieleen tulee. Ottakaa jokainen 
esitetty idea mukaan tarinaan ja jatkakaa siitä eteenpäin. Hyvää matkaa vuo-
teen 2030!

Tässä pelissä ei ole oikeita tapoja tehdä, ei ole voittajia tai häviäjiä, vaan 
ideana on heittäytyä kuvittelemaan yhdessä pieni kohtaus, jokin arkinen  
tilanne tulevaisuuden media-arjessa elävän pelihahmon päivässä.

Tarvitaan: hahmolomakkeet, pelikortit (neljä pakkaa: tilanne, paikka,  
tunnetila, entä jos?), kynät ja paperia ja/tai digitaalinen ideointialusta 
(esim. Padlet, Flinga, Miro jne.)

1. Valitkaa omat tiiminne. Kuvittelupeliä pelataan 2–4 hengen joukkueilla.

2. Pelihahmon luominen (10–15 min.). Valitkaa yksi kolmesta valmiista 
hahmokuvasta tai piirtäkää itse oma hahmonne. Antakaa hahmolle nimi ja 
kuvailkaa lyhyesti hänen a) lähipiiriään, b) kolmea keskeistä piirrettään tai 
ominaisuuttaan, c) harrastuksia ja kiinnostuksen kohteitaan, d) tämänhet-
kisessä elämässään tärkeintä asiaa ja e) hänen suhdettaan mediatekno-
logiaan: onko se innostunut/varautunut/välinpitämätön/pelokas/jotain 
muuta. Kun hahmot ovat valmiit, esitelkää ne muille pelaajille.

3. Kuvittelukierros  1  (10–15 min.). Kukin joukkue nostaa yhden tilanne- 
kortin, yhden paikkakortin ja yhden entä jos -kortin. Joukkueet  
kehittelevät yhdessä keskustellen lyhyen, vuoteen 2030 sijoit-
tuvan tuokion tai tarinan nostettujen pelikorttien pohjalta. Peli- 
kortit kertovat tilanteen ja paikan, joista tarina alkaa, ja entä jos 
-kortti kuvaa, millaiseksi mediamaiseman jokin piirre on kehitty-
nyt nykyisestä. Tarinan kehittelyssä voi käyttää tukena hahmo- 
lomakkeelta löytyviä apukysymyksiä. Joukkue kirjaa tarinan keskeiset  
elementit muistiin. Kun aika on päättynyt, kokoonnutaan yhteen kertomaan 
tarinat muille. Toisten joukkueiden jäsenet kommentoivat kerrottua tarinaa 
esimerkiksi mainitsemalla päällimmäiseksi mieleen jääneen asian tai sen, 
mikä tarinassa oli heitä pohdituttanut tai ilahduttanut.

4. Kuvittelukierros 2 (10–15 min.). Kukin joukkue nostaa yhden tilanne-
kortin, yhden paikkakortin ja yhden tunnetilakortin. Kierros pelataan sa-
moin kuin ensimmäinen kuvittelukierros, mutta nyt entä jos -kortin sijaan 
tunnetilakortti kertoo, millainen tunne tilanteessa on tai mihin tunteeseen 
tilanne päättyy. Kierros päättyy jälleen tarinoiden kertomiseen ja niistä 
keskusteluun.

5. Vinkki kuvittelun käynnistämiseksi. Heitelkää vapaasti ilmoille en-
simmäisiä ajatuksia, ideoita ja mielikuvia, joita mieleen tulee. Ottakaa jo-
kainen esitetty idea mukaan tarinaan ja jatkakaa siitä eteenpäin. Hyvää 
matkaa vuoteen 2030!



Kerrotuista tarinoista voidaan keskustella esimerkiksi antamalla kaikkien 
osallistujien kertoa, mikä tarinoista jäi päällimmäisenä mieleen, mikä niissä 
oli sellaista tulevaisuutta, mitä itse toivoisi eniten tai mikä tarinoissa oli sel-
laista, mitä ei missään nimessä haluaisi kokea tulevaisuudessa.

Tässä harjoituksessa osallistujat pääsevät yksinään pohtimaan kerrottuja ta-
rinoita ja sitä, miten hahmo päivänsä koki. 

Kukin osallistuja kirjoittaa muutaman minuutin ajan keskeytyksettä vapaata 
ajatuksenvirtaa pelihahmon päivästä. Tekstiä voi kirjoittaa esimerkiksi sitä 
varten laaditulle kyselylomakkeelle, jossa on vapaa tekstikenttä, tai kynäl-
lä paperille, omalle laitteelle tiedostoksi jne. Kynnyksen madaltamiseksi on 
hyvä, että tekstiä ei tarvitse näyttää muille, mutta ryhmä voi myös sopia, että 
halukkaat voivat jakaa tekstejään, tai vaikkapa päättää, että päiväkirjamer-
kinnät syntyvät yhdessä kirjoittamalla, toisten lauseita jatkamalla tai muulla 
tavalla yhteisesti. Alla esimerkki käyttämästämme päiväkirjaharjoituksesta: 

[PVM vuonna 2030] Rakas päiväkirjani. [Hahmon nimi] kirjoittaa pie-
nen tekstin päivänsä kulusta. Kaikki ei ole mennyt aivan putkeen. Jatka 
aloitettua tekstiä antaen ajatuksen virrata vapaasti: Tänään sain niin 
tarpeekseni näistä kaikista laitteista....

Työpajassa pohdittua on mahdollista purkaa kokoamalla aikakapseli tulevai-
suudesta tuotavaksi omaan aikaamme. Osallistujat miettivät, mikä kerrotuis-
sa tarinoissa oli sellaista, minkä haluaisivat tähän päivään. Jos työpaja on 
etänä, ajatukset voi pyytää chattiin ja toteuttaa esimerkiksi samaan tapaan 
kuin virittelytehtävän aikakapselissa: kaikki kirjoittavat vastauksensa, ja ne 
lähetetään yhtä aikaa vetäjän niin pyytäessä.

Työpajakokemuksen voi purkaa esimerkiksi seuraavien kysymysten avulla:  
Miltä kuvittelu tuntui? Mikä jäi päällimmäisenä mieleen työpajasta? Vastauk-
set voi etätyöpajassa kirjoittaa chattiin. Jos työpajoja on tarkoitus järjestää 
useampia, osallistujilta voi myös pyytää ehdotuksia työpajan kehittämiseksi. 
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Millaisia ajatuksia tulevaisuuden media-arjesta teissä on herännyt? Mitä  
ajattelette suhteestamme mediateknologiaan ja millainen kuvittelette sen  
olevan tulevaisuudessa? Kysymyksiä pohdittavaksi:

Onko kännykkä kasvanut meihin kiinni?
Muuttuuko tämä 2030 mennessä?
Millaisia voisivat olla vaihtoehdot?
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