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FUTE: T [TENT)
MITEN MATERIAALIA KAYTETAAN?

MIKSI?

FUTE-materiaali on syntynyt tanskalaisen De-
sign Skolen Koldingin sek& Ranskan, Belgian,
Walesin, Tanskan ja Suomen opettajan-
koulutuslaitosten yhteistydnd. FUTE-hankkeen
tavoitteena on tuoda designajattelua ja yhteis-
toiminnallisia menetelmi& luokkahuoneisiin.
Oppilaiden osallistamisella opetuksen suun-
nitteluun ja toteutukseen pyritdan tekemaéan
opetuksesta mielenkiintoista ja korostamaan
sen yhteisty6luonnetta.

FUTE-materiaalin avulla voidaan k&sitella laajoja
ja eri oppiaineisiin kytkeytyvia aihekokonaisuuk-
sia, toteuttamalla ne usean oppiaineen yhteis-
projekteina. Osa koulujen oppimishaasteista on
luonteeltaan yleisia, ja ne liittyvat esimer-

kiksi jarjestyksen yllapitdmiseen luokassa tai
vuorovaikutukseen koulun ja sitd ympardivan
yhteisoén valilla. Tosielamaan kytkeytyvien
iimi¢iden tarkastelun tavoitteena on innostaa
oppilaita ja kehittda ongelmanratkaisukykya
sek& innovatiivista ajattelua.

FUTE-materiaalin tavoitteena on auttaa opet-
taja- tai oppilasryhmia rajaamaan ongelmia ja
kehittdma&an niihin yhteistoiminnallisesti kaytan-
ndn ratkaisuja. FUTE-materiaalin menetelmien
avulla opitaan rajaamaan ongelmia, etsimaan ja
analysoimaan tietoa, ideocimaan seka luomaan
sen pohjalta uudenlaisia ratkaisuja. Materiaalin
toivotaan myds tuovan opetukseen vaihtelua ja
lis&é yhteistoiminnallisia menetelmia.

MITA?

Designajattelua on viime vuosikymmenina ke-
hitetty merkittavasti. Perinteisesti designsuunnit-
telun tavoitteena on ollut tuottaa esineitd, mutta
nykyisin design tarkoittaa kaikkea innovaatio-
prosessiin liittyvaa. Designajattelua voidaan
soveltaa kaikenlaiseen innovatiiviseen toimint-
aan: tuotteisiin, palveluihin ja asiakaskokemuk-
siin.

Designajattelussa suunnittelu aloitetaan pur-
kamalla ongelma osiin. Tama tapahtuu ky-
seenalaistamalla olemassa olevia ratkaisuja el
tekemalla paljon erilaisia kysymyksia. Vas-
tausten eli saadun tiedon perusteella rajataan

—

ongelmat uudelleen, tunnistamalla ratkaisua
kaipaavat kiinnostavimmat ongelmakohdat.
Seuraavaksi siirrytaan ideointivaiheeseen, jossa
kaytetdén erilaisia visuaalisia tytkaluja, kuten
prototyyppien rakentamista. ldeoita testataan

ja jaetaan muiden kanssa. Prosessin kuluessa
kiinnitetddn huomiota kaytettavyyteen, toimivuu-
teen seka estetiikkaan. N&dkemykset ja tulokset
dokumentoidaan ja niist& viestitadan helposti ym-
marrettavalla tavalla suunnitteluryhman sisalla
seké ulkopuolelle.

Designajattelu ei etene yksisuuntaisesti por-
taalta toiselle, vaan on ennemminkin liikett& eri
vaiheiden vélilla. Se voi olla vaikkapa tanssia
seuraavien prosessien valilla:

—ongelman havaitseminen ja ratkaisujen
kehittdminen

— yksityiskohdat ja laajempi viitekehys

— analyysi ja synteesi

— abstrakti ajattelu ja konkreettinen toiminta
— yksin ty¢skentely ja yhteisty®

— idean kehittdminen ja siita viestiminen

— estetiikka ja tekniikka/funktionaalisuus

Designajattelussa keskitytaan tekem&an konk-
reettisia asioita ja siksi se on k&ytanndnlaheinen
tapa innovoida. Tavanomaisesti suunnittelupro-
sessin vaiheet kayd&an 1&pi nopeasti ja useita
kertoja. Jarjestysta voi myds muuttaa ja etsia
vapaasti itselle ja ryhmalle sopiva tydskentelyta-
pa. Olennaista on, ettd virheita ei peldta, vaan
kokeillaan rohkeasti.

Designajattelu on monitasoista ja samalla
hauskaa. Kun designajattelua viedéaéan kou-
luymparistdon, on tarked pyrkid innovatiiviseen
ajatteluun ja opettaa erityisesti ongelman
rajaamista ja ideointia. Oikein toteutettuna
designajattelu on matka oppimiseen ja uuden
lbytdmiseen.
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KENELLE?

FUTE on tarkoitettu opettajille, oppilaille ja
opiskelijoille (joille suunnittelumenetelmat eivat
ole entuudestaan tuttuja) kaikilla koulutuksen
aloilla.

TEKIJAT

FUTE-materiaali on yhdistelma kaytantoja,
lahestymistapoja ja menetelmié erilaisis-

ta suunnittelutavoista, joissa on sovellettu
muun muassa antropologiaa, markkinointia,
luovuuden ja organisaatioiden teorioita seké
johtamisajattelua.

Materiaali on mukaelma tanskalaisen Design
Skolen Koldingin apulaisprofessorien S. A. K.
Friis ja A. K. G. Gelting, vuonna 2011 kehit-
tdmasta kokoelmasta "5C Model of Design
Methods and Knowledge- ja DSKD Method
Collection”. Kokoelmasta julkaistiin vuonna
2014 S. A. K. Friisin ja tanskalaisen U Press:n
uusi versio "The 6C Model and The Co-Create
Collection. Menetelméakokoelma on vuodesta
2011 lahtien ollut kaytdssa suunnitteluoppilai-
toksissa ja -yliopistoissa Tanskassa sekd muis-
sa maissa. Materiaalin kehittdjat Anne Katrine
G. Gelting ja Laila Grgn Truelsen ovat kumpik-
in taustaltaan suunnittelijoita ja tydskentelevat
opetus- ja kehittdmisprojekteissa Tanskan De-
sign Skolen Koldingissa. Kuvittajana materiaal-
issa on tanskalainen Kristian Kristensen.

Seuraavat FUTE-projektiin osallistuneet ovat
antaneet kukin oman panoksensa menetelmien
kehittdmiseen ja valintaan sekd menetelma-
korttien kayttdesimerkkeihin:

Ranska, Reseau Canopé 42: johtaja Arnaud
Zohou, suunnittelija ja opettaja Charlotte Delo-
mier ja suunnittelun opettaja Apolline Roux,

Belgia, Hogeschool PXL: tutkimusjohtaja
Wouter Hustinx ja kasvatustieteen tohtori Marie
Evens ja lehtori Stephanie Lem

Wales, Cardiff Metropolitan University:
kasvatustieteen professori ja tutkimuksen apu-
laisdekaani Gary Beauchamp ja tohtoriopiskel-
ija ja tutkimusassistentti Isabelle Adams,

N

Suomi, Turun yliopisto:
dosentti Paivi Grano ja kasityokasvatuksen yliopis-
to-opettaja Satu Grénman,

Tanska, Syddansk Universitet:
apulaisprofessori Per Holst Hansen ja lehtori Ras-
mus H. Jensen.
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SISALTO

FUTE-materiaali koostuu viidesté osasta, jotka
ovat kaikki ladattavissa hankkeen verkkosivulta
www.fute-project.eu/.

Taustamateriaali (materiaali jota luet nyt)
Menetelmékortit (42 kpl)

Prosessikartta (juliste)

D) Yleiskuvaus korteista (Juliste)

E) Opettajanopas (perehdytysmateriaali, jossa
on liséselityksia, esimerkkeja ja harjoituksia)

A)
B)
C)

VIISI LUOKKAA, 42 KORTTIA
FUTE-prosessi etenee neljan paaluokan
(tutkimus, analysointi, ideointi ja luominen)
kautta. Paaluokista jokainen sisaltaa kuusi
menetelméakorttia. Paaluokkien liséksi mate-
riaalista |6ytyy erillinen prosessiluokka, joka
sisaltad yhteensa 18 erilaista yhteistoimintaan,
ongelman rajaamiseen sekd kommunikoin-
tiin liittyvaa menetelmakorttia, joita voidaan
vapaasti kayttda prosessin eri vaiheissa (ts.
missa tahansa paaluokassa).

PROSESSIMENETELMAT 18 KPL

Tarkoitettu k&ytettédvaksi koko prosessin ajan.
Ensimmaisissé kuudessa kortissa keskitytaan
yhteistyéhon ja ryhmadynamiikkaan. Seu-
raavissa kuudessa kortissa pyritdan rajaamaan
ongelmaa ja arvioimaan tietoja tai ideoita. Kol-
mannessa kuuden kortin sarjassa keskitytdan
viestintdan ja visuaaliseen esittamiseen.

Yhteistyémenetelmat
1. Ryhmén s&annét

2. Osaamiskartta

3. Odotukset

4. Painvastoin

5. Liiku

6. Ajatustenvirtaa

Ongelman rajaamisen menetelmét
7. Ongelman rajaaminen

8. Innoitusta etsimassa

9. Tehtavaluettelo

10. Nayta ja kerro

11. Kriteeriseula

12. Teleskooppi

w

Kommunikaatiomenetelmét
13. Tiekartta

14. Lokikirja

15. Tietotaulu

16. Pecha Kucha

17. Pitchaus eli hissipuhe

18. Tarinointi

TUTKIMUSMENETELMAT 6 KPL

Menetelmid, joiden avulla etsitdan tietoa ja otetaan
selvaa olemassa olevista asioista, esineista, ajatuk-
sista ja mielipiteista.

19. Omat tarinat

20. Tiedonhaku

21. Antropologi

22. Valokuvaaja

23. Toimittaja

24. Kaytannon koe

ANALYSOINTIMENETELMAT 6KPL

Menetelmid, jotka ohjaavat analysoimaan hankittua
tietoa ja etsim@an innoitusta ja uusia nakemyksia.
25. Luokittelu

26. Tietojen visualisointi

27. Elamékerta

28. Paivankierto

29. Roolihahmot

30. Analyysikaaviot

IDEOINTIMENETELMAT 6 KPL

Menetelmia tulevaisuuden mahdollisuuksien
ideointiin. Kaytetdan kun tutkimus on tehty, tiedot
analysoitu ja ongelma rajattu.

31. Entad JOS?

32. Inspiraatio

33. Tulevaisuus

34. Monta nakdkulmaa

35. Rajaaminen

36. Aivoriih

LUOMISEN MENETELMAT 6 KPL

Menetelmid, joiden avulla tarkastellaan ratkaisu-
mahdollisuuksia eri ndkdkulmista ja luodaan uutta.
37. Viesti hahmoilla

38. Muusa

39. Vaihda tekijaa

40. Prototyyppi

41. Videoprototyyppi

42. Roolileikki
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MITEN FUTE-MENETELMIA KAYTETAAN?
FUTE-materiaalia voi k&yttda apuna opetuksen
suunnittelussa ja toteutuksessa. Menetelmat
tuovat opetukseen vaihtelua, osallistavat yh-
dessa oppimiseen ja opettavat ongelman-
rajaamista sekd innovaatiotaitoja.

Korteissa kerrotaan tydskentelyaika, tarvittavat
materiaalit sekd ohje menetelman kayttéon.
Ohjeet ovat suuntaa-antavia ja niité voi sovel-
taa projektin ja ryhman mukaan. Kun menetel-
mat oppii tuntemaan, niilla voi leikitelld ja niita
VoI soveltaa tarpeen ja mieltymyksen mukaan.

Jokaisella menetelmalld on oma tavoite, jonka
mukaan ne on jaettu neljaan paaluokkaan
(tutkimus, analysointi, ideointi ja luominen).
Paaluokkien lisaksi tydskentelyn lomassa on
hyva kayttaa erillisen prosessiluokan kortteja
eli yhteistoimintaan, ongelman rajaamiseen
sek& kommunikointiin liittyvid menetelmia. Eri
vaiheista ja menetelmisté kukin voi rakentaa
itselleen sopivia kokonaisuuksia. Ennen projek-
tin alkua on hyvé rauhassa tutustua eri me-
netelmiin ja l&htea liikkeelle valitsemalla vain
muutama menetelma joka luokasta

ESIMERKKEJA MATERIAALIN KAYTOSTA
ERI-IKAISTEN OPPILAIDEN KANSSA:

Oppimisprojekti alakouluikdisten kanssa:
1) Tutustu materiaaliin ja menetelmien kayt-
téesimerkkeihin.

2) Suunnittele projekti ja valitse jokaisesta luo-
kasta yksi tai kaksi menetelmaa. Mieti, miten
haluat tydskentelyn etenevan. Esittelevatkd
ryhmat aikaansaannoksensa jokaisen vaiheen
jalkeen, mika on sopiva kesto ja ajankohta
esityksille ja miten lopputulokset esitellaan.

3) Esittele menetelméat oppilaille yksi kerral-
laan, auta heitd kayttdmaan niita ja varmista,
ettd kullekin menetelméalle sovitaan selvat rajat:
kaytettava aika, odotetut tulokset seka esi-
tysten maéraajat.

4) Tydskentely voi alkaal

N

Oppimisprojekti ylakouluikdisten kanssa:
1) Tutustu materiaaliin ja menetelmien kayttdesi-
merkkeihin.

2) Suunnittele projekti ja valitse oppilaille jokaises-
ta luokasta kaksi menetelmaa. Mieti, miten haluat
tydskentelyn etenevan. Esittelevatkd ryhméat ai-
kaansaannoksensa jokaisen vaiheen jalkeen, mika
on sopiva kesto ja ajankohta esityksille ja miten
lopputulokset esitellaan.

3) Esittele oppilaille prosessi ja sen eri vaiheet:
tutkimus, analysointi, ideointi ja luominen.

4) Tulosta jokaiselle ryhmalle valitsemasi kaksi
menetelmakorttia jokaisesta luokasta sekd muistiin-
panot/arviointi -pohjia, joiden avulla ryhmat voivat
koota ajatuksiaan ja tarkastella omaa toimintaansa.

5) Esittele menetelmat oppilaille. Auta ryhmia
tydskentelemaan eri menetelmillé ja kdymaan lapi
prosessin kaikki vaiheet.

6) Pyyda ryhmia kayttamaan paéluokkien me-
netelmien lisdksi prosessimenetelmid. Esimerkiksi
Tiekartan (kortti nro13) avulla voidaan kuvata
ryhman l&apik&dymada prosessi julisteen muodossa.

7) Ohjeista oppilaita reflektoimaan prosessin
vaiheita pitkin matkaa. Esimerkiksi yhteistyéta voi
arvioida eri menetelmill& useita kertoja projektin
aikana.

8) Tybskentely voi alkaa!
ESIMERKKEJA MENETELMIEN KAYTOSTA:

Aluksi sovitaan ryhmén sdannoista (kortti nro 1) ja
keskustellaan ryhman jasenten odotuksista (kortti
nro 3). Ongelman rajaaminen (kortti nro 7) ohjaa
pohtimaan tydn tavoitteita ja tehtavéluettelo (kortti
nro 9) auttaa suunnittelemaan tydskentelyn etene-
mista ja laatimaan projektin etenemiselle tiekartan
(kortti nro 13). Seuraavaksi voidaan tehda tieto-
taulu (kortti nro 15) ja/tai lokikirja (kortti nro 14) ja
naiden pohjalta tydén etenemisté kuvaava visuaali-
nen esitys joko julisteena, kirjana tai muuna vastaa-
vana digitaalisena tai k&sin tehtyna versiona.
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Tutkimus voidaan tehdé tiedonhakuna

(kortti nro 20) ja vaikkapa antropologina
(kortti nro 21). Tutkimustuloksia analysoidaan
ryhmittelyn (kortti nro 25) ja esimerkiksi
henkiléhahmojen (kortti nro 29) tai analyysi-
kaavioiden (kortti nro 30) avulla.

Viimeistaan tassé kohdassa kannattaa pitaa
tauko ja tutustua muutamaan prosessimene-
telmaan. Pohditaan, miten ryhman tyoskentely
sujuu: tarkistetaan ryhmén saannét (kortti nro
1) tai kaytetdan tee painvastoin -menetelmaa
(kortti nro 4) lisdamaan luovaa ajattelua tai
kirjoitetaan ajatustenvirtaa (kortti nro 6). Kes-
kustellaan my6s mit& mieltd ollaan projektin
etenemisesté.

Palataan ongelman rajaamiseen (kortti nro 7),
kaytetaan teleskooppia (kortti nro 12) tehtavéan
uudelleen muotoiluun ja p&éatetddn minka asi-
oiden parissa halutaan jatkaa tydskentelya. Ai-
hetta voidaan tydstaa aihetta eteenpain myds
tiekartan (kortti nro 13), lokikirjan (kortti nro
14) tai tietotaulun (kortti nro 15) muodossa.

Jatketaan ideointimenetelmilld ja kdytetdan
vaikkapa inspiraatiota (kortti nro 32) tai
aivoriihta (kortti nro 36). Prosessimenetelmista
voi t4ssé vaiheessa ottaa esimerkiksi teles-
koopin (kortti nro 12), ja sen kautta valita ide-
at, joita halutaan kehitt&da eteenpéain. Voidaan
myds seuloa projektin onnistumisen kritee-
reitd (kortti nro 11).

Seuraavaksi voidaan lahted kehittdmaan
valittua ideaa luomisen menetelmien avulla:
Lisainnoitusta kysytadan muusalta (kortti nro
38) ja siita jatketaan tarinaviestilla (kortti nro
39), joka vie kohti ratkaisuvaihtoehtoja ja yksit-
yiskohtien késittelya. Sitten voidaankin jo edeta
prototyypin luomiseen (kortti nro 40). Lopuk-
si idea esitelladn muille kayttamalla esimerkiksi
pecha kucha —-mentelmaa (kortti nro 16).

(€]
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ESIMERKKEJA ERILAISISTA FUTE-OPPIMIS-
PROJEKTEISTA:

Oppilaiden omiin ideoihin ja kiinnostuksen
kohteisiin perustuvat projektit:

(Ks. POPS Laaja-alainen osaaminen, ltsesté huole-
htiminen ja arjen taidot)

Pyyda aluksi oppilaita pohtimaan itsekseen ja kes-
kustelemaan pienryhmissa kiinnostuksen kohteista,
harrastuksista ja muusta vapaa-ajanvietosta. Ohjaa
oppilaat tdméan jalkeen miettimaan liittyykd naihin
joitakin yleisi& ongelmia tai haasteita, joihin voitai-
siin yhdessa kehittéé ratkaisuja. Jos joku esimer-
kiksi k&yttaa paljon aikaa tietokonepeleihin, voi-
daan pohtia millaisia ongelmia siihen liittyy: peli-
aika, yksinaisyys, liikunnan puute, lihaskivut?
Ideoinnin tulos voisi olla pelaajille tarkoitettu
likuntaohjelma tai uudenlainen huonekalu. Jotta
sellainen voidaan suunnitella, on ensin selvitettava,
millaisia vaurioita pelaaminen aiheuttaa, tutustut-
tava liikuntaohjelmiin, ihmisen biologiaan, fysiolo-
giaan ja muihin aiheisiin, jotka liittyvat uudenlaisen,
pelaamiseen tarkoitetun huonekalun suunnitteluun,
valmistukseen ja markkinointiin. On perehdyttava
materiaaleihin, sovellettaviin rakenteisiin, muotoihin
ja estetiikkaan sek& sosiokulttuurisiin n&koékulmiin,
silla huonekalun pitisi sopia seka arkikayttoon etta
kodin sisustukseen.

Monialaiset oppimiskokonaisuudet:

(Ks. POPS Laaja-alainen osaaminen, Osallistumi-
nen, vaikuttaminen ja kestavan tulevaisuuden
rakentaminen, myoés limiépohjainen oppiminen ja
opettaminen)

Oppiaineita yhdistavan projektin aiheita voivat
olla laajat kokonaisuudet, kuten luonnon moni-
muotoisuus tai kestava kehitys, maahanmuutto,
tasa-arvo tai maailmanrauha. Yht& hyvin teemoiksi
soveltuvat tarkemmin rajatut aiheet, kuten so-
siaalinen media, ruokahdavikki, stressi tai lasten
leikkipaikkojen puute kaupungeissa.

Tehtédvaan perehdytdan tekemalla kyselyja ja haas-
tatteluja perhe- ja ystavapiirissa. Aiheesta etsitdéan
myos tietoa. Koottujen tietojen pohjalta ryhma voi
muotoilla tarkempia tutkimustehtavia, kuten "Miten
nuoret tytot saataisiin tiedostamaan millaisia vaiku-
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tuksia sosiaalisella medialla on heihin?” Tama
tehtavé edellyttad tiedonkeruuta sosiaalisen
median periaatteista ja k&yttétavoista. Jos taas
etsitaan ratkaisua kysymykseen "Miten mehi-
laisille ja hydnteisille voidaan luoda sopivia
elinalueita koulunpihalle?” on selvitettava,
millaisia ovat mehildisten ja hydnteisten luon-
taiset elinalueet ja mita vaikutuksia monimu-
otoisuuden vahenemiselld on ihmisiin.

Monialaiset tehtavat kannustavat etsiméan
tietoa eri tiedon- ja tieteenaloilta, kuten askei-
sesséa hyonteistehtavassé esimerkiksi biologi-
asta, psykologiasta ja tietokoneohjelmoinnista.
Ratkaisujen kehittdminen ohjaa oppilailta mo-
ninaisiin tehtaviin, kuten: on opittava luomaan
verkkosivu, suunnittelemaan kampanija, raken-
tamaan mehildispesé tai istuttamaan kasveja,
jotka houkuttelevat mehildisia ja hyonteisia.

Oppiainekohtaiset projektit:
(Ks. POPS Laaja-alainen osaaminen, Ajattelu
ja oppimaan oppiminen)

Designajattelun menetelmid voidaan kayttaa
myds oppiainekohtaisten tehtavien tai kasit-
teiden ympaérille rakennetuissa projekteissa.
Esimerkiksi historiassa sotien ja yhteiskunnal-
listen levottomuuksien tutkimustehtavan pohjal-
ta voidaan suunnitella lautapeli, joka kuvaa
tilanteen taustoja ja tapahtumia.

Matematiikassa sovellettava k&ytadnnodn tehtava
voisi olla lomamatkan suunnittelu, joka edelly-
ttd& muun muassa valimatkojen laskemista ja
arvioimista, arvonlisédveroon liittyvid tehtavia,
valuuttamuunnoksia, prosenttilaskuja ja aikaan
liittyvid tehtavia.

Késitydn opetuksessa oppilaille voidaan antaa
suunnittelutehtavaksi lAmmittava asuste: Tie-
donhankinta voidaan toteuttaa retkell& pulk-
kamékeen, jossa tarkkaillaan, millaisia lammit-
tavia tuotteita sielld kaytetdan. Taman jalkeen
rajataan ongelma (esim. halutaanko asusteen
lammittavan paata, kaulaa, kasia tai jalkoja) ja
lahdetdan ideoimaan mahdollisuuksia uusille
kasityon keinoin toteutettaville tuotteille.

(o))

ESIMERKKEJA FUTE-HANKKEEN YHTEISTYO-
KOULUISSA TOTEUTETUISTA PROJEKTEISTA:

”Parempi koulu”

Opettajista ja oppilaista koostuva tyéryhma alkoi
suunnitella projektia, jonka tavoitteena oli tehda
koulusta mukavampi paikka kaikille. He kayttivat
odotukset-menetelmaa (kortti nro 3) ja kertoivat
mit& he toivoivat kouluarkeen: kiusaamisen loppu-
minen, viihtyis&dmpi ympéaristd, paremmat ruokailu-
ja likuntatottumukset jne. Ongelman rajaamisen
tydpajassa (kortti nro 7) ongelmat muotoiltiin teh-
taviksi: “Miten voimme kehittd4 jokaisen oppi-
laan mahdollisuutta nauttia koulupéaivista?” “Miten
voimme varmistaa, etta kaikilla on ystava?” “Miten
saamme ruokailusta rauhallisemman kokemuksen?”
“Miten koulupdivén aikaisesta liikunnasta tehdaan
hauskempaa?”.

Kahdeksasluokkalaisista koostuvan ryhméan tehta-
véana oli oppilaiden ruokailutottumusten paranta-
minen. He aloittivat tydskentelyn hakkimalla aihees-
ta tietoa kayttamalla antropologia (kortti nro 21)

ja toimittajaa (kortti nro 23). Seuraava vaihe ol
ryhmittely (kortti nro 25), jonka avulla tiedot jaet-
tiin kolmeen luokkaan: viihtyisa ymparisto, ruoka ja
kayttaytyminen. Péaivankierto -menetelmalla (kort-
ti nro 28) ryhma teki kartan siita, miten ruokalaa
kaytetdan paivan aikana ja henkildhahmot -me-
netelmalla (kortti nro 29) he loivat nelja kuvitteellista
oppilastyyppid, jotka ruokalaa k&yttavat: "Thomas”
oli 16-vuotias poika, joka kavi 9.- luokkaa, rakasti
pikaruokaa ja vietti aikaa kavereiden kanssa."Sa-
rah” taas oli 13-vuotias hiljainen tyttd, josta ol
mukava jutella rauhassa ystavien kanssa ja joka toi
iltapéivaksi omat vélipalaevaat kouluun, jne. Nain
ryhma havaitsi uusia mahdollisuuksia luoda ruoka-
laan alueita erilaisiin tarkoituksiin ja oivalsi, etta tilaa
voi k&yttda lounasajan ulkopuolella mybds monenlai-
seen muuhun toimintaan.

Lopuksi ryhma rakensi ruokalasta kolme mittakaa-
van mukaista erilaista prototyyppié (kortti ro 40)
paperista, pahvista ja pienisté esineista. Nain he
pystyivat keskustelemaan ja arvioimaan uuden
ruokalan suunnitelmaa. Prototyyppien parhaat om-
inaisuudet yhdistettiin yhteen malliin, joka esiteltiin
muille oppilaille ja opettajille.
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”Viihtyisyyttd vanhainkotiin”

Vanhainkodin henkildstd kutsui l&heisen koulun
oppilaat auttamaan vanhainkodin oleskelutilan
sisustamisessa, koska tila oli henkildstén mie-
lesta tylsa ja turhan kliininen. Projekti toteutet-
tiin osana oppilaiden kuvataiteen ja ké&sitydn
opetusta.

ta etsimassd —-menetelmaa (kortti nro 8), jonka
avulla oppilaat etsivat innoitusta ja tietoa asuk-
kaiden tarpeista ja heille mieluisista aiheista ja
vareista. Ennen kartoitusta laadittiin prosessi-
kartta tiekartan (kortti nro 13) muodossa.

Vanhainkodin asukkaiden keski-ika oli yli 90
vuotta, joten oppilaiden oli suunniteltava hyvin,
miten he saisivat osallistettua asukkaat keskus-
teluun miellyttavasta oleskelutilaymparistosta.
Oppilaat paattivat kayttaa toimittaja -mene-
telmaa (kortti nro 23) ja lahtivat haastattele-
maan asukkaita tiedustellen heid&n lempivuo-
denaikojaan, -varejaén ja -maisemiaan seka
kysellen heidan rakkaimpia lapsuusmuistojaan.
Tiedonhankinnassa kaytettiin myds valoku-
vaajaa (kortti nro 22) jonka avulla oppilaat
kokosivat kuvina tietoa asukkaiden lempiesi-
neista.

Projekti jatkui taidetydpajana, johon osallistui-
vat oppilaat, asukkaat sekd vanhainkodin hen-
kilostod. Tybpaja toteutettiin monen nakokul-
man (kortti nro 34) menetelmalla. Projektin
aikana oppilaat kayttivat liséksi ongelman ra-
jaamista (kortti nro 7) ja onnistumiskriteerien
seulaa (kortti nro 11), joiden avulla maariteltiin
onnistuneen lopputuloksen kriteerit.

Oppilaiden ensimmainen suunnitelma projektin
lopputuloksena toteutettavasta sisustusele-
mentista kaipasi opettajan mielesta lisdpotkua,
joten han kutsui oppilaat kesken suunnittelu-
vaiheen koolle tekemaan nayta ja kerro -har-
joitusta (kortti nro 10). Harjoituksessa ryhman
jasenet esittelivéat toisilleen ideoidensa raaka-
versiot, joita arvioitiin ja kehiteltiin yhdessa
eteenpéin. Opettaja kaytti suunnittelussa myo6s
luomisen rajoituksia (kortti nro 35), jolla ra-

~

FUTE: T [TENT)
MITEN MATERIAALIA KAYTETAAN?

Tiedonhankintaan k&ytettiin tietoa ja innoitus- .

jattiin lopputuloksessa kaytettdvien materiaalien ja
tekniikoiden maaraa.

Onnistuneen yhteisollisen projektin lopputuloksena
vanhainkodin oleskelutilan seinélle syntyi taide-
teos, jossa yhdistyivat projektiin osallistuneiden
mielenmaisemat, kuvataiteen ja k&sitydn materiaalit
ja tekniikat sek& opiskelijoiden, asukkaiden ja hen-
kilokunnan k&denjaljet.
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31. ENTA JOS?

Uuden projektin alussa syntyy usein nopeasti
mielenkiintoisia ja innostavia ideoita. Tdm4
menetelméa on hyvé aloittaa aivoriihelld (kortti
nro 36), jossa tilaa annetaan hulluimmillekin
aavistuksille, ideanpoikasille, intuitiolle ja "mu-
tu-tuntumille”. Tutkijan ensimméinen tehtdvéa on
esittda hypoteesi!

Tarvittavat materiaalit: liitu-, tussi-, alytaulu tai
virtuaalinen seina (esim. Padlet), jonka kaikki
nakevét ja jolle kaikki p&&sevat kirjoittamaan.

Tarvittava aika: 45 minuuttia.

Miten toimitaan?

1) Kokoontukaa yhteen projektin alkaessa. Luo-
kaa avoin ja kannustava ilmapiiri, jossa jokainen
uskaltaa tuoda vapaasti ajatuksensa ja ideansa
esille. Viihtyisd, mukava paikka, piirissé istumi-
nen ja pikku naposteltavat sopivat hyvin osaksi
tunnelman luomista!

2) Seuraavista kysymyksisté voi olla apua:
Mitéa ajattelette tdsta haasteesta? Mita odotatte
oppivanne? Mita haluaisitte saavuttaa? Mita
asioita/ongelmia pidatte projektissa mielenki-
intoisina? Millaisia asioita/esineita projektissa
olisi mielestanne tarpeen kehittaa? Missa olisi
oppimisen kannalta merkittdvaa potentiaalia?

3) Nimetkaa yksi ohjaaja tai tehkaa vuorotellen
muistiinpanoja ja luonnostelkaa ehdotuksia ja

“mutu-tuntumista” kuvia. Kannustakaa kaikkia

iimaisemaan mielipiteitd&n ja ajatuksiaan.

4) Lukekaa lopuksi koko luettelo &&nen ja katso-
kaa, onko siin& jotain erityisen mielenkiintoista.
Yrittakda muotoilla se hypoteesiksi, jota voitte
myShemmin tutkia. Vaikka luettelossa ei olisi
mitaan erityisen kiinnostavaa, on se silti hyva
sdilyttéd mydhempéaa tarkastelua varten.




32. INSPIRAATIO

Emme ole maailmassa yksin — meihin vaikuttaa
suuresti se, mitd muut ovat aiemmin tehneet

tai mitd kohtaamme luonnossa tai rakennetus-
sa ympdristésséd. Meitd ympdaroi lukemattomat
mielenkiintoiset ja innostavat asiat! Inspiraation
l&hteind voi toimia monenlaiset asiat: luonnon
kauneus ja nerokkuus; syksyn lehdet tai se mit-
en munankuori suojaa valkuaista ja keltuaista,
historian havina, tunteet jotka meissé herdd, kun
ndemme esi-isiemme valmistamia esineité tai ilo
ja ihmetys siitd, miten ihmiset ovat eri tavoin rat-
kaisseet samanlaisia ongelmia. Muiden ratkai-
Suja ei ole tarkoitus kopioida mutta niistd saatu
innostus on hyvé kdynnistéja uusille ideoille!

Tarvittavat materiaalit: kamera, paperia ja
kynié tai alypuhelin.

Tarvittava aika: 45 minuuttia—1 tunti-30 minuut-
tia.

Miten toimitaan?

1) Aloittakaa pitamalla aivoriihi siita, millaista
inspiraatiota kaipaatte: innovatiivisia esineit,
nerokkaita toimintamekanismeja, kauniita yksity-
iskohtia, aistielamyksia vai vanhoja valokuvia.

2) Lahtekaa liikkeelle ja keratka& materiaalia/
kuvia asioista ja esineista jotka inspiroivat teita.
Kootkaa kerddmistanne materiaaleista/kuvista
suuri kollaasi. Voitte myos kerata fyysisia es-
ineita ja tavaroita ja luokitella (kortti nro 25) tai
koota ne nayttelyksi.

3) Arvioikaa ja analysoikaa keradmianne mate-
riaaleja/kuvia ja yrittdkda muuttaa inspiraation
aiheet uusiksi ideoiksi. Muuttakaa muotoja

ja materiaaleja toisiksi, valttakda matkimista.
Jos esimerkiksi etsitte luonnosta visuaalista
inspiraatiota, muuttakaa kasvien lehtia kaksi-
ulotteisiksi kuvioiksi, kollaaseiksi sanomalehti-
paperin kanssa tai vaikka pieniksi veistoksiksi.
Poimikaa inspiraation lahteista oleellisimmat
ominaisuudet ja muokatkaa niita uusilla, inno-
vatiivisilla tavoilla.




33. TULEVAISUUS

Tédssd menetelmdssd keskitytddn luomaan
tarinoita siitd, millaiseksi kuvittelemme tule-
valisuuden. Tulevaisuusvisioiden avulla meidén
on helpompi ymmdrtad, suunnitella, tydstaa

ja kehittéd késilld olevaa tehtdvéé ja ratkaista
sithen liittyvid ongelmia.

Tarvittavat materiaalit: paperia, kynia, limaa,
suuria pahviarkkeja ja post-it -lappuja tai tie-
tokone, kuvankasittelyohjelma ja virtuaaliseina
(esim. Padlet).

Tarvittava aika: 45 minuuttia.

Miten toimitaan?

1) Aloittakaa tutustumalla ensin teknologi-

an kehitykseen, kulttuurin suuntauksiin seka
yhteiskunnan ja eldm&n muuttumiseen. Tama
onnistuu esimerkiksi tiedonhaun (kortti nro 20)
ja luokittelun (kortti nro 25) avulla tai joillain
muilla tutkimus- ja analysointimenetelmilla.
Kirjoittakaa muutamia pienid “kohtauksia” tai
tarinoita tulevaisuudesta.

Kuvailkaa niiss& milté tulevaisuus néayttaisi, jos
noudattaisimme niit& suuntauksia ja muutoksia
joihin tutustuitte/joista keskustelitte.

2) Kysykaa itseltanne: Miten nd&ma muutokset ja
suuntaukset vaikuttavat tyéstdmamme aiheen,
ongelman tai kohteen muotoutumiseen? Millai-
sia uusia haasteita tai mahdollisuuksia naméa
muutokset ja suuntaukset voisivat tuoda?

3) Kirjatkaa luettelo erilaisista ideoista ja nake-
myksista. Voitte myds Kirjoittaa tai piirtaa pienia
“tulevaisuuden tarinoita”, joissa mielestanne
mielenkiintoinen haaste tai aihe kuvaillaan suht-
eessa teknologiseen kehitykseen tai yhteiskun-
nalliseen muutokseen.




34. MONTA NAKOKULMAA

Télld menetelmalld pyritdén katsomaan kasilléd
olevaa tehtdvédd mahdollisimman monesta eri
nékdkulmasta. Tavoitteena on koota ideoita,
mielipiteitéd ja ndkemyksié késiteltdvésté ai-
heesta erilaisilta ihmisiltd, joilla on kokemusta
ja/tai asiantuntemusta asiaan liittyen. Saatuja
tietoja, kasityksié ja ndkemyksid hyédynnetdédn
innoituksen I&hteend ryhmén ideointity6ssé.
Tulos on sitd parempi, mita erilaisempia ihmisié
mukaan saadaan!

Tarvittavat materiaalit: paperia, kynia, kamera
ja danityslaite tai alypuhelin.

Tarvittava aika: valmisteluissa puolesta
péivasta paivaan, tydpajaan 45 minuuttia ja
analysointiin 1 tunti 30 minuuttia. Sopii myos
koti- / ennakkotehtavaksi.

Miten toimitaan?

1) Suunnitelkaa ideointitapaaminen ja sopikaa
pienistd harjoituksista. Voitte tehda kollaasin,
rakentaa mallin muovailuvahasta, Lego-palikois-
ta tai pilleisté ja vastata erilaisiin kysymyksiin.

Voitte myds suunnitella muuta aiheen kannalta
oleellista toimintaa.

2) Selvittdkaa, kenella on tietoa, kokemuksia
tai ideoita projektinne aihepiirista. Voitte myos
kutsua sellaisia ihmisia, joilla on kokemuksen
sijaan vahvoja mielipiteita asiasta.

3) Etsikaa tapaamiseen paikka, jossa on rento
ja mukava ilmapiiri ja jonne on mieluisaa tulla.

4) Kutsukaa haastateltavat paikalle ja selittaa
huolellisesti etukdteen, mita aiotte tehda ja
mihin aiotte kayttaa tuloksia.

5) Pitakaa tydpaja ja kannustakaa kaikkia
osallistujia selittamaan, perustelemaan ja
visualisoimaan kokemuksiaan, mielipiteitdan ja
ideoitaan kasiteltavasta aiheesta.

6) Kootkaa ylés mahdollisimman paljon erilaisia
nakemyksi&, mielipiteita ja ideoita.




35. RAJAAMINEN

Rajoituksilla voidaan lisétéd luovuutta! Jos kaikki
on mahdollista eikd mikdédn rajoita ideointia tai
tydskentelyd, voi olla vaikeaa pddstéd projektis-
sa alkuun ja olla luova. Tassd menetelmésséa
korostetaan luovuuden kannalta tédrkeiden
kehysten tai “rajoittavien sdéantdjen” tarvetta,
koska ne auttavat keskittymddén ja ruokkimaan
luovuutta.

Tarvittavat materiaalit: paperia ja kynia

Tarvittava aika: 45 minuuttia —1 tunti 30 minuut-
tia.

Miten toimitaan?

1) Ryhman jasenet miettivat meneillaan olevaa
projektia ensin viisi minuuttia itsekseen ja pohti-
vat, millaisia toiveita heilla on.

2) Aloitetaan yhteinen aivoriihi, jossa ideoidaan
rajoitteita, rajoja ja s&dantdja. Aivoriihessa
késitellaan kaikkea, mika liittyy projektiin: Rajat
voivat liittya kaytettavaan aikaan, jonkin asian
iimenemismuotoon, k&ytettaviin materiaaleihin,
vareihin, tydmenetelmiin, suunniteltavaan toi-
mintaan tai siihen, miten projektissa edetaan.

3) Arvioikaa rajoituksia, jotka sopivat juuri tah&n
projektiin ja ovat samalla hauskoja ja ryhman
yhteisty6té tiivistavia. Valitkaa mielestédnne
sopiva mé&éra rajoituksia ja muodostakaa niista
projektin kehys

4) Jatkakaa sovittujen rajoitusten mukaisesti
projektin ideointia.




36. AIVORIIHI

Aivoriihi on perinteinen ideointimenetelm4,
jonka avulla voidaan keksid yhdessé nopeasti
paljon uusia ideoita. Menetelmdssé on térkeédts
Véalttdd kritisointia ja suhtautua avoimesti kaikkiin
ideoihin ja ehdotuksiin. Valitaan yksi vastuu-
henkilé ohjaamaan tilannetta, ylldpitdméaén
hyvéé viretta ja innostusta sekd huolehtimaan
ajank&ytdsta.

Harjoitukseen saa uusia ulottuvuuksia, kun teh-
ddéankin “kdénteinen aivoriihi”, jossa ideoidaan
huonoja ratkaisuja tai kuvitellaan mahdollisim-
man pieleen menneitéd lopputuloksia. Tdméa on
useasti varsi hauskaa ja tuo esiin aiheeseen
liittyvié piilevid nékdkulmia. Kdénteinen aivoriihi
toimii hyvin myds varsinaisen aivoriihen l&mmit-
telyharjoituksena.

Tarvittavat materiaalit: kyni&, post-it-lappu-
ja, paperia/taulu tai virtuaalinen seina (esim.
Padlet).

Tarvittava aika: 30 minuuttia.

Miten toimitaan?

1) Nimetkaa vastuuhenkild huolehtimaan ajasta
ja keraamaan ideat paperille/taululle tai virtuaal-
iselle seinélle.

2) Kirjoittakaa tehtava paikkaan, josta kaikki
nakevat sen hyvin.

3) Kertokaa saannot kaikille osallistujille ja var-
mistakaa etté niitd noudatetaan koko prosessin
ajan: Jokaisen on osallistuttava ehdottamalla
useita ideoita, mit4 epéatavallisempia ja mita
enemman, sit& parempi. Olkaa leikkisia ja kan-
nustakaa toistanne. Alkaaka arvostelko kenen-
k&an ideoita. Kehitelkaa ideoita ja kuunnelkaa
toisianne.

4) Sopikaa aikarajoituksesta, joka voi olla en-
intddn 30 minuuttia. Aloittakaa ideointi!

5) Jokainen esittaa ideoita ja vastuuhenkild
kirjoittaa ne ylds niin etté kaikki ndkevat kaikkien
ideat.

6) Jos joku ei noudata saantoja, koko porukka
joutuu jaahylle!




MUISTIIPANOT / ARVIOINTI VALITKAA NAISTA NE, JOTKA PARHAITEN
Erilaisten ideoiden luomiseen ja ideointi-in- SOPIVAT PROJEKTIINNE. POHTIKAA PRO-
nokkuuden lisddmiseen on kdytettédvissé 6 eri JEKTIN AIKANA/SEN JALKEEN SEURAAVIA
menetelmd&a. AIHEITA:

Millaisia ideoita saitte?

Syntyiké ideoita runsaasti?

Mika ideoinnissa oli helppoa, mika vaikeata?

Miten valitsette ideat, joita |&hditte tydstdmaan
eteenpdin?

Miksi valitsitte juuri ne ideat? Sopivatko syn-
tyneet ideat maéritteleméaanne ongelmaan?

Mit& olette oppineet aiheesta ideoinnin kautta?
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31. ENTA JOS?

Uuden projektin alussa syntyy usein nopeasti
mielenkiintoisia ja innostavia ideoita. Tdmé
menetelméa on hyvé aloittaa aivoriihellad (kortti
nro 36), jossa tilaa annetaan hulluimmillekin
aavistuksille, ideanpoikasille, intuitiolle ja “mu-
tu-tuntumille”. Tutkijan ensimmadainen tehtévéa on
esittdd hypoteesi!

Tarvittavat materiaalit: liitu-, tussi-, alytaulu tai
virtuaalinen seina (esim. Padlet), jonka kaikki
nakevat ja jolle kaikki padsevat kirjoittamaan.

Tarvittava aika: 45 minuuttia.

Miten toimitaan?

1) Kokoontukaa yhteen projektin alkaessa. Luo-
kaa avoin ja kannustava ilmapiiri, jossa jokainen
uskaltaa tuoda vapaasti ajatuksensa ja ideansa
esille. Viihtyis&, mukava paikka, piirissa istumi-
nen ja pikku naposteltavat sopivat hyvin osaksi
tunnelman luomista!

2) Seuraavista kysymyksista voi olla apua:
Mita ajattelette tastd haasteesta? Mita odotatte
oppivanne? Mita haluaisitte saavuttaa? Mita
asioita/ongelmia pidatte projektissa mielenki-
intoisina? Millaisia asioita/esineita projektissa
olisi mielestéanne tarpeen kehittdad? Missa olisi
oppimisen kannalta merkittavaa potentiaalia?

3) Nimetk&a yksi ohjaaja tai tehkaa vuorotellen
muistiinpanoja ja luonnostelkaa ehdotuksia ja

“mutu-tuntumista” kuvia. Kannustakaa kaikkia

iimaisemaan mielipiteitdan ja ajatuksiaan.

4) Lukekaa lopuksi koko luettelo &&nen ja katso-
kaa, onko siina jotain erityisen mielenkiintoista.
Yrittdk&& muotoilla se hypoteesiksi, jota voitte
my6hemmin tutkia. Vaikka luettelossa ei olisi
mitdan erityisen kiinnostavaa, on se silti hyva
séilyttdd mydhempaé tarkastelua varten.







32. INSPIRAATIO

Emme ole maailmassa yksin — meihin vaikuttaa
suuresti se, mitd muut ovat aiemmin tehneet

tai mitd kohtaamme luonnossa tai rakennetus-
sa ympdristdsséd. Meitd ympédrdi lukemattomat
mielenkiintoiset ja innostavat asiat! Inspiraation
l&hteind voi toimia monenlaiset asiat: luonnon
kauneus ja nerokkuus, syksyn lehdet tai se mit-
en munankuori suojaa valkuaista ja keltuaista,
historian havina;, tunteet jotka meissé herdd, kun
ndemme esi-isiemme valmistamia esineitd tai ilo
Jja ihmetys siitd, miten ihmiset ovat eri tavoin rat-
kaisseet samanlaisia ongelmia. Muiden ratkai-
Suja ei ole tarkoitus kopioida mutta niistd saatu
innostus on hyvéa kdynnistéja uusille ideoille!

Tarvittavat materiaalit: kamera, paperia ja
kynia tai alypuhelin.

Tarvittava aika: 45 minuuttia—1 tunti-30 minuut-
tia.

Miten toimitaan?

1) Aloittakaa pitamalla aivoriihi siita, millaista
inspiraatiota kaipaatte: innovatiivisia esineita,
nerokkaita toimintamekanismeja, kauniita yksity-
iskohtia, aistielamyksia vai vanhoja valokuvia.

2) Lahtekaa liikkeelle ja keratkda materiaalia/
kuvia asioista ja esineisté jotka inspiroivat teita.
Kootkaa keraamistanne materiaaleista/kuvista
suuri kollaasi. Voitte my&s kerata fyysisia es-
ineita ja tavaroita ja luokitella (kortti nro 25) tai
koota ne nayttelyksi.

3) Arvioikaa ja analysoikaa kerdamianne mate-
riaaleja/kuvia ja yrittdk&a muuttaa inspiraation
aiheet uusiksi ideoiksi. Muuttakaa muotoja

ja materiaaleja toisiksi, valttakaa matkimista.
Jos esimerkiksi etsitte luonnosta visuaalista
inspiraatiota, muuttakaa kasvien lehtia kaksi-
ulotteisiksi kuvioiksi, kollaaseiksi sanomalehti-
paperin kanssa tai vaikka pieniksi veistoksiksi.
Poimikaa inspiraation lahteista oleellisimmat
ominaisuudet ja muokatkaa niit4 uusilla, inno-
vatiivisilla tavoilla.
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33. TULEVAISUUS

Tadssa menetelmdassa keskitytddn luomaan
tarinoita siitd, millaiseksi kuvittelemme tule-
vaisuuden. Tulevaisuusvisioiden avulla meiddn
on helpompi ymmadrtdd, suunnitella, tydstdéd

ja kehittda késilléd olevaa tehtdvéd ja ratkaista
siihen liittyvid ongelmia.

Tarvittavat materiaalit: paperia, kynig, limaa,
suuria pahviarkkeja ja post-it -lappuja tai tie-
tokone, kuvanké&sittelyohjelma ja virtuaaliseind
(esim. Padlet).

Tarvittava aika: 45 minuuttia.

Miten toimitaan?

1) Aloittakaa tutustumalla ensin teknologi-

an kehitykseen, kulttuurin suuntauksiin sek&
yhteiskunnan ja elaman muuttumiseen. Tama
onnistuu esimerkiksi tiedonhaun (kortti nro 20)
ja luokittelun (kortti nro 25) avulla tai joillain
muilla tutkimus- ja analysointimenetelmilla.
Kirjoittakaa muutamia pieni& “kohtauksia” tai
tarinoita tulevaisuudesta.

Kuvailkaa niissad milta tulevaisuus nayttaisi, jos
noudattaisimme niitd suuntauksia ja muutoksia
joihin tutustuitte/joista keskustelitte.

2) Kysykéaa itseltdnne: Miten ndma muutokset ja
suuntaukset vaikuttavat tydstamamme aiheen,
ongelman tai kohteen muotoutumiseen? Millai-
sia uusia haasteita tai mahdollisuuksia naméa
muutokset ja suuntaukset voisivat tuoda?

3) Kirjatkaa luettelo erilaisista ideoista ja nake-
myksista. Voitte myds kirjoittaa tai piirtd& pienia
“tulevaisuuden tarinoita”, joissa mielestanne
mielenkiintoinen haaste tai aihe kuvaillaan suht-
eessa teknologiseen kehitykseen tai yhteiskun-
nalliseen muutokseen.
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34. MONTA NAKOKULMAA

Télla menetelmdlla pyritdén katsomaan kdasilld
olevaa tehtdvédd mahdollisimman monesta eri
nékdkulmasta. Tavoitteena on koota ideoita,
mielipiteitd ja ndkemyksid kasiteltdvasté ai-
heesta erilaisilta ihmisiltd, joilla on kokemusta
Jja/tai asiantuntemusta asiaan liittyen. Saatuja
tietoja, kdsityksia ja ndkemyksia hyddynnetdén
innoituksen ldhteend ryhmén ideointity&ssa.
Tulos on sitd parempi, mité erilaisempia ihmisié
mukaan saadaan!

Tarvittavat materiaalit: paperia, kynia, kamera
ja &anityslaite tai alypuhelin.

Tarvittava aika: valmisteluissa puolesta
paivasta paivaan, tydpajaan 45 minuuttia ja
analysointiin 1 tunti 30 minuuttia. Sopii myds
koti- / ennakkotehtavéaksi.

Miten toimitaan?

1) Suunnitelkaa ideointitapaaminen ja sopikaa
pienisté harjoituksista. Voitte tehda kollaasin,
rakentaa mallin muovailuvahasta, Lego-palikois-
ta tai pilleist& ja vastata erilaisiin kysymyksiin.

Voitte myds suunnitella muuta aiheen kannalta
oleellista toimintaa.

2) Selvittakaa, kenella on tietoa, kokemuksia
tai ideoita projektinne aihepiirista. Voitte myoés
kutsua sellaisia ihmisig, joilla on kokemuksen
sijaan vahvoja mielipiteita asiasta.

3) Etsikaa tapaamiseen paikka, jossa on rento
ja mukava ilmapiiri ja jonne on mieluisaa tulla.

4) Kutsukaa haastateltavat paikalle ja selittda
huolellisesti etukateen, mita aiotte tehda ja
mihin aiotte kayttaa tuloksia.

5) Pitakaa tydpaja ja kannustakaa kaikkia
osallistujia selittamaan, perustelemaan ja
visualisoimaan kokemuksiaan, mielipiteitaan ja
ideoitaan kasiteltavasté aiheesta.

6) Kootkaa ylés mahdollisimman paljon erilaisia
nakemyksia, mielipiteité ja ideoita.




IDEOINTIMENETELMAT:
35. RAJAAMINEN

—
— L)
On—
'

X

N\

FUTE



35. RAJAAMINEN

Rajoituksilla voidaan lisétd luovuutta! Jos kaikki
on mahdollista eikd mikdén rajoita ideointia tai
tydskentelyd, voi olla vaikeaa pédésté projektis-
sa alkuun ja olla luova. Tadssd menetelmésséa
korostetaan luovuuden kannalta tédrkeiden
kehysten tai “rajoittavien sdéantdjen” tarvetta,
koska ne auttavat keskittymdén ja ruokkimaan
luovuutta.

Tarvittavat materiaalit: paperia ja kynia

Tarvittava aika: 45 minuuttia —1 tunti 30 minuut-
tia.

Miten toimitaan?

1) Ryhman jasenet miettivat meneillaan olevaa
projektia ensin viisi minuuttia itsekseen ja pohti-
vat, millaisia toiveita heilla on.

2) Aloitetaan yhteinen aivoriihi, jossa ideoidaan
rajoitteita, rajoja ja saantdja. Aivoriihessa
kasitelld&n kaikkea, mika liittyy projektiin: Rajat
voivat liittya kaytettavaan aikaan, jonkin asian
iimenemismuotoon, kaytettaviin materiaaleihin,
vareihin, tydmenetelmiin, suunniteltavaan toi-
mintaan tai siihen, miten projektissa edetaan.

3) Arvioikaa rajoituksia, jotka sopivat juuri tahan
projektiin ja ovat samalla hauskoja ja ryhméan
yhteisty6té tiivistavia. Valitkaa mielestédnne
sopiva mé&ara rajoituksia ja muodostakaa niista
projektin kehys

4) Jatkakaa sovittujen rajoitusten mukaisesti
projektin ideointia.
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36. AIVORIIHI

Aivoriihi on perinteinen ideointimenetelmd,
jonka avulla voidaan keksid yhdessd nopeasti
paljon uusia ideoita. Menetelméssé on térkeété
VAlttaa kritisointia ja suhtautua avoimesti kaikkiin
ideoihin ja ehdotuksiin. Valitaan yksi vastuu-
henkilé ohjaamaan tilannetta, yllapitdmaéaan
hyvéaé virettd ja innostusta sekd huolehtimaan
ajankdytosta.

Harjoitukseen saa uusia ulottuvuuksia, kun teh-
dadnkin “kdénteinen aivoriihi”, jossa ideoidaan
huonoja ratkaisuja tai kuvitellaan mahdollisim-
man pieleen menneitad lopputuloksia. Témé on
useasti varsi hauskaa ja tuo esiin aiheeseen
liittyvid piilevid ndkokulmia. Kdénteinen aivoriihi
toimii hyvin myds varsinaisen aivoriihen l&mmit-
telyharjoituksena.

Tarvittavat materiaalit: kyni&, post-it-lappu-
ja, paperia/taulu tai virtuaalinen seina (esim.
Padlet).

Tarvittava aika: 30 minuuttia.

Miten toimitaan?

1) Nimetkaa vastuuhenkil® huolehtimaan ajasta
ja kerdaamaan ideat paperille/taululle tai virtuaal-
iselle seinalle.

2) Kirjoittakaa tehtava paikkaan, josta kaikki
nakevat sen hyvin.

3) Kertokaa saannét kaikille osallistujille ja var-
mistakaa etta niitd noudatetaan koko prosessin
ajan: Jokaisen on osallistuttava ehdottamalla
useita ideoita, mita epatavallisempia ja mita
enemman, sitd parempi. Olkaa leikkisia ja kan-
nustakaa toistanne. Alkaaka arvostelko kenen-
kaan ideoita. Kehitelkaa ideoita ja kuunnelkaa
toisianne.

4) Sopikaa aikarajoituksesta, joka voi olla en-
intd&n 30 minuuttia. Aloittakaa ideointi!

5) Jokainen esittaa ideoita ja vastuuhenkild
kirjoittaa ne ylos niin etta kaikki nakevat kaikkien
ideat.

6) Jos joku ei noudata s&antoja, koko porukka
joutuu jaahylle!
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MUISTIIPANOT / ARVIOINTI VALITKAA NAISTA NE, JOTKA PARHAITEN
Erilaisten ideoiden luomiseen ja ideointi-in- SOPIVAT PROJEKTIINNE. POHTIKAA PRO-
nokkuuden lisddmiseen on kaytettavissa 6 eri JEKTIN AIKANA/SEN JALKEEN SEURAAVIA
menetelmaa. AIHEITA:

Millaisia ideoita saitte?

Syntyiké ideoita runsaasti?

Mika ideoinnissa oli helppoa, mika vaikeata?

Miten valitsette ideat, joita 1&hditte tydstamaén
eteenpain?

Miksi valitsitte juuri ne ideat? Sopivatko syn-
tyneet ideat méaaritteleméénne ongelmaan?

Mit& olette oppineet aiheesta ideoinnin kautta?




