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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.

- A A A A A A A A A A A A A A A Aa A AaAa A A A A A A A A A A A A A A A & a



Pae¢

FUTE: T [TENT)
MITEN MATERIAALIA KAYTETAAN?

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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01. RYHMAN SAANNOT

RYHMAN SAANNOT on menetelmd, jolla
sovitaan ryhmén yhteistydhdn ja ryhmén
jasenten véliseen vuorovaikutukseen liittyvista
sddnndistd. Saéntdjé tarvitaan, jotta ryhma voi
tydskennelld sujuvasti ja vélttdd turhia keskuste-
luja ja ristiriitoja.

Tarvittavat materiaalit: liitu-, tussi-, alytaulu tai
virtuaalinen sein& (esim. Padlet).

Tarvittava aika: 30 — 45 minuuttia + projektin
aikana saanndllisin valiajoin noin 15 minuutin
tarkistus.

Miten toimitaan?

1) Pyyda ryhman jasenia ehdottamaan saanto-
j&, joita he pitavat tarkeind ryhmétydskentelyn ja
yhteishengen kannalta. Varmista, etté jokainen
saa esittdd oman ndkemyksensa.

2) Kirjoita kaikki ehdotukset taululle.

3) Pyyda ryhméaa aanestamaan tarkeimmista
sdanndista. Huolehdi siita, etté kaikista sdan-
ndista keskustellaan ja ettd kaikki ovat samaa
mielté tarkeimpien s&antdjen valinnasta.

4) Merkitse muistiin 5-8 tarkeinta saantoa, tal-
lenna ne ja aseta esille nakyvaan paikkaan.

5) Varmista, ettd sdantoihin palataan projek-

tin aikana sdannollisesti/tarpeen tullen ja etta
ryhméassa keskustellaan siitd, miten séantsja on
noudatettu. Jos s&antdja ei noudateta, pohtikaa
yhdesséa, mista se johtuu ja mité siité seuraa.
Saantoja voidaan myos tarkistaa/muuttaa/muo-
kata projektin aikana.




02. OSAAMISKARTTA

Ryhmén jdsenilléd on erilaista osaamista,
kokemusta, tietoa ja taitoja. Télld menetelmélld
pyritdén selvittdmédén, millaista osaamista ryh-
mésté I6ytyy ja laatimaan siitd yhteinen kartta.
Néin osaaminen, kokemus, tiedot ja tiedot
saadaan koko ryhmén ja meneilldén olevan pro-
jektin kdyttéon. Menetelméd sopii myds ryhmén
jaseniin tutustumiseen.

Tarvittavat materiaalit: suuri paperiarkki,
post-it-lappuja ja erivarisia kynia.

Tarvittava aika: 45 minuuttia.

Miten toimitaan?

1) Aloitetaan haastattelemalla vuorotellen
jokaista ryhmén jasentd h&dnen osaamisestaan,
kokemuksestaan, tiedoistaan ja taidoistaan.
Kunkin osallistujan tiedot ja taidot kirjoitetaan
tietynvériselle post-it-lapulle ja/tai tietynvéarisella
kynalla.

2) Tehd&an kaavio, jossa on kolme sisakkaista
ympyraa. Sisimmaiseen ympyraan merkitaan
mit& osaamista, kokemusta, tietoa ja taitoa
kaikilla ryhman jasenilld on. Keskimméaiseen
ympyréén merkitdadn mité osalla ryhmasté on ja
uloimmaiseen ympyraan yksittaisten ihmisten
ainutlaatuiset tiedot, taidot, osaaminen ja
kokemus.

3) Sijoitellaan posti-it-laput oikeisiin kohtiin

ja keskustellaan lapuilla mainitusta tiedoista,
taidoista, osaamisesta ja kokemuksesta, joita
ryhman jasenilld on. Mitd ne ovat ja mita hyo-
tya niista voisi olla projektissa? Enta puuttuuko
ryhmasté projektin kannalta jotakin oleellista
tietoa tai taitoa? Miten sita voitaisiin korvata tai
hankkia?




03. ODOTUKSET

Ihmisilld on erilaisia odotuksia ja tavoitteta.
Yhteistyd sujuu paremmin, kun projektin,
tyéryhmén tai luokan jdsenet kertovat toisilleen
omista odotuksistaan. On helpompaa vélttaa
vaarinymmadarryksié ja asettaa koko ryhméille
yhteisid tavoitteita, kun ryhmén jdsenten odotuk-
sista ollaan tietoisia.

Tarvittavat materiaalit: liitu-, tussi-, alytaulu
tai virtuaalinen seina (esim. Padlet) tai suuri
paperiarkki ja kynia..

Tarvittava aika: 45 minuuttia — 90 minuuttia.

Miten toimitaan?

1) Ryhman jasenet miettivat yksildind, mita

he toivovat projektilta: Mita haluaisin oppia ja
tehd&, mité toivoisin, etta yhteisella projektilla
saavutetaan? Mita haluaisin painottaa? Mik&
mielestani on projektin tarkein tavoite? Kapaa-
ko ryhman ilmapiiri mielestani tydstamista?

2) Yksi ryhman jasenista (tai joku ryhman
ulkopuolelta) pyytaa osallistujia kertomaan
ajatuksistaan. Ajatukset kirjoitetaan taululle

tai suurelle paperiarkille. Apuna voi kayttaa
seuraavanlaisia kysymyksia: Miksi haluaisit
saavuttaa nama tavoitteet? Mit& hyotyd néiden
tavoitteiden saavuttamisesta olisi ja kenelle?
Puhumalla odotuksista, toiveista ja tavoitteista
ryhméan jasenet ymmartavat toisiaan paremmin.

3) Pohtikaa yhdessa, miten erilaisista odotuk-
sista, tavoitteista ja toiveista voidaan puhua
rakentavasti.

4) Merkitkaa muistiin tarkeimmat odotukset ja
tavoitteet ja asettakaa ne kaikkien nahtaville.

5) Projektin aikana luetteloon on hyva palata ja
keskustella, ovatko odotukset, toiveet ja tavoit-
teet tayttyneet tai muuttuneet.




04. PAINVASTOIN

Siirtyminen vastakkaisista mielentiloista, mieli-
piteistéd tai toiminnoista toisiin edistdéd luovaa
prosessia. Tdmé menetelmd lisdé prosessin
dynaamisuutta ja auttaa ryhmén jdsenid havait-
semaan ja tarkastelemaan asioita/tilanteita eri
nékdkulmista.

Tarvittavat materiaalit: paperiarkkeja, kynié.
Tarvittava aika: 15-45 minuuttia

Miten toimitaan?

1) Jos projekti ei etene tai jos ryhméan jasenten
vélille on syntynyt jannitteitd, on hyva pitaa tau-
ko ja tarkastella, mita ja miten projektissa ollaan
tekeméssa. Laatikaa luettelo seuraavanaisista
seikoista: Tydskenteleekd ryhma koko ajan
saman pdydan aaressa? Onko ryhma koko ajan
samassa huoneessa? Pohditteko, keskustelet-
teko ja puhutteko paljon? Keraattekd jatkuvasti
tietoa ja analysoitte sita? Tydskentelettekd mon-
ta tuntia kerrallaan? Eteneekd tydskentelynne
hitaasti?

2) Taman jalkeen kirjoittakaa samat asiat
painvastaisesta ndkdkulmasta: Tybdskenteleekd
kukin valilla yksikseen? Siirtyykd ryhma valilla
tilasta toiseen? Piirrattekd, rakennatteko malleja,
menettekd valilla ulos tarkkailemaan maailmaa?
Oletteko leikkisia ja intuitiivisia? Tydskentelet-
tekd valilla nopeasti ja lyhnyemmissé jaksoissa?

3) Keskustelkaa, mita tydtapoja ette ole kayt-
téaneet ja millaisesta tydskentelysté voisi olla
teille hyotya? Mita olisi kiva kokeilla? Ryhtyk&aa
sitten kokeilemaan! Etuk&teen kannattaa sopia,
miten pitk&an jatkatte yhta tydtapaa ja milloin
siirrytdan kokeilemaan jotain toista. Vaihdelkaa
seka tydmenetelmia (yksin, pareittain, pienryh-
missé ja kaikki yhdessd), tydtapoja (kirjoittakaa,
piirtakaa, muovailkaa), tyotiloja (sisalla, ulkona,
istuen, seisten) seka tydskentelyaikoja/-jaksoja
(lyhyita, pitkia, sarjoja, yksittaisia).




05. LIIKU

Istuminen pdydén déressé tietokonetta tuijot-
taen, samaa aihetta uudelleen ja uudelleen
tutkien, lisdtietoa etsien ja argumentteja raken-
taen, on puuduttavaa. Valilld asioita pitdd tehdé
eri tavalla: Nousta tuolilta ja pbydén ddrestés ja
ottaa koko keho mukaan tydskentelyyn! Ryhmé
voi Idhted kavelylle, tehdé lyhyen mutta ripedn
Juoksulenkin tai mennéd katsomaan lintuja l1&hei-
seen puistoon. Voitte myds tehdé venytyksid
musiikin tahdissa tai tanssia yhdessd; liikkukaa
ja vapauttakaa ajatuksenne, niin saatte uutta
energiaa!

Tarvittavat materiaalit: tilaa ulkona tai sisalla,
esimerkiksi luokkahuoneessa, koulun kaytavalla
tai voimistelusalissa.

Tarvittava aika:10-30 minuuttia.

Miten toimitaan?

1) Paattakaa, miten paljon aikaa haluatte kayt-
t&4, haluatteko kavell& hitaasti ja pohtia asioita
itseksenne vai keskustella ja k&vella, hypella,
juosta vai tanssia?

2) Keskittykaa sovittuun tybtapaan ja aiheeseen
ja etsikaa sopiva tasapaino hauskanpidon ja
tuloksellisen toiminnan valille.

3) Kun kaikki ovat valmiita, kokoontukaa vaihta-
maan ajatuksianne koko ryhméan kesken.

4) On tarke&a pitda taukoja riittdvan usein ja
aktivoida myds kehoa s&énndllisesti!




06. AJATUSTENVIRTAA

Kirjoittaminen AJATUSTENVIRTAA -menetel-
mélld sopii hyvin mihin tahansa projektin vai-
heeseen. Se antaa aivoille tilaisuuden levéts,
koska siind annetaan ajatusten virrata vapaasti
ja siirtyd paperille ilman, etté niiden sisélté4
arvioidaan tai arvotetaan. Télld menetelméll4
ongelmat ja ristiridat pdédsevét paremmin esille
tai projektiin liittyvét kysymykset I6ytdvat muo-
fonsa. Ajatustenvirtaa-menetelméd voi kdyttéds
myds osana aivoriihtd. Kun projekti ei etene

tai on jumissa, sen avulla voidaan 16ytédéd uusia
ideoita ja ndkdkulmia tehtédvdédn

Tarvittavat materiaalit: heratyskello tai muu
ajastin, paperia ja kynia tai tietokone.

Tarvittava aika: 5-20 minuuttia.

Miten toimitaan?

1) Etsikaa rauhallinen paikka, jossa kukaan tai
mik&an ei hairitse, ja ottakaa kirjoitusvalineet
esiin.

2) Asettakaa aikarajaksi 5, 10 tai enintdén 20
minuuttia ja asettakaa kello tai muu ajastin
ilmoittamaan, kun valittu aika on kulunut.

3) Kirjoittakaa iiman keskeytysta. Alkaa lukeko
kirjoittamaanne vélilla, alkaaka pitako taukoja.
Alk&a kiinnittake huomiota kielioppiin, oikeinkir-
joitukseen tai tekstin rakenteeseen. Kirjoittakaa
paperille mit&d mieleen juolahtaa. Jos ajatus ei
kulje ja tuntuu, ettei keksi mitdadn mielekésta
kirjoitettavaa, voi kertoa, miksi kirjoittaminen
tuntuu niin vaikealta.

4) Kun aika on kaytetty, jokainen lukee kirjoit-
tamansa tekstin 1&pi ja merkitsee siihen tarkeim-
mat tai mielenkiintoisimmat kohdat.

5) Halutessaan jokainen voi jatkaa ajatustenvir-
taa kirjoittamalla merkitsemistdan sanoista tai
lauseista lisaa ja syventya juuri niihin ajatuksiin
tai ideoihin, jotka vaikuttavat hyodyllisilté.




How might we .. /
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07. ONGELMAN RAJAAMINEN

Télla menetelmélld muutetaan ongelmat
osatehtaviksi/haasteiksi, kysymalla: “"Miten
voisimme...”. Sen sijaan ettd keskityttéisiin
taistelemaan vaikeiden ongelmien kanssa,
niitd ldhestytédédn hauskalla tavalla pilkkomalla
ne mielenkiintoisiksi osatehtaviksi/haasteiksi.
Ongelman rajaaminen on hyvéa tehda sekd
projektin alussa, ettd sdédnndllisesti sen aikana.
Ongelman muotoilu, siitd keskusteleminen ja
sen uudelleen rajaaminen kirkastaa projektia ja
sen tavoitteita kaikille osallistujille.

Tarvittavat materiaalit: liitu-, tussi-, alytaulu
tai virtuaalinen sein& (esim. Padlet) tai suuria
paperiarkkeja ja kynia.

Tarvittava aika: 45 minuuttia — 90 minuuttia.

Miten toimitaan?
1) Kirjoittakaa luettelo kaikista projektiinne liit-
tyvistd ongelmista.

2) Muuttakaa ongelmat osatehtéviksi/haasteiksi
kysymalla "Miten voimme...”

3) Miettikéa ensin useita eri osatehtavaideoita,
ennen kuin valitsette niistd tarkeimmat, jotka
kirjoitatte ylos.

4) Jos tuntuu vaikealta valita kaikkein tarkeim-
mat osatehtévéat, tehk&aé ensin kustakin tehta-
vasta analyysi kysymalld “miksi tdméa on haas-
teellinen tehtdva” ja “mika meitd estda?”. Silloin
on helpompi huomata, miten eri osatehtéavéat
liittyvat toisiinsa ja mitk& niist& ovat tarkeimpia ja
kaipaavat ratkaisua kipeimmin.




08. INNOITUSTA ETSIMASSA

Tédmdn menetelméan avulla voidaan késilla ole-
vaa ongelmaa/oppimistehtédvéas ennakoida en-
nen varsinaista tutkimusta. Menetelméan tarkoi-
tuksena on ennen varsinaisen tydskentelyn
alkua keskustella ja tunnistaa, mité tietoja ja mil-
laista innoitusta tarvitaan ratkaisun I6ytdmiseksi,
miten projektissa kannattaisi toimia tai miten
tiettyd ongelmaa olisi hyvé lahted tydstaméén.

Tarvittavat materiaalit: liitu-, tussi-, alytaulu
tai virtuaalinen seina (esim. Padlet) tai suuri
paperiarkki ja kynia.

Tarvittava aika: 45 minuuttia — 90 minuuttia.

Miten toimitaan?
1) Valitaan yksi henkil johtamaan harjoitusta ja
kirjaamaan ajatuksia ylos.

2) Ryhmassa keskustellaan seuraavista ky-
symyksista ja vastataan niihin: Mita tiedatte
tehtavasta? Mita haluaisitte tietaa lisaa? Mika
innostaisi/inspiroisi tehtdvassa?

3) Kirjatkaa muistiin mielenkiintoisimmat vas-
taukset ja keskustelkaa siita, miten niihin liittyvia
tietoja kannattaa kerdtd: havainnoimalla, haas-
tattelemalla, luonnostelemalla aihetta yhdessa
tms. (tutustu muihin tutkimus- ja ideointi-
menetelmiin).

4) Arvioikaa ja yrittakaa paattaa yhdessa, miten
toimitte ottaen huomioon ké&ytettavissa olevan
ajan, ryhman jAsenmaarén, kaytettavissa olevat
tilat ja yhteistyttahot.
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09. TEHTAVALUETTELO
TEHTAVALUETTELON laatimisella voidaan

vélttaa tunne siitd, ettéd tekemista on aivan liikaa.

Tehtédvéluettelo on visuaalinen yhteisndkemys
tehtavista asioista. Se auttaa miettimdén tarvit-
tavia p&déatoksia ja toimenpiteitd, hahmottamaan
niiden rakennetta ja asettamaan ne térkeysjar-
jestykseen. Luettelo on samalla ryhmén yhtei-
nen muistilista ja viestintédvéline. Sen voi kiin-
nittda seinélle, missé se on koko ajan kaikkien
néhtédvissé.

Tarvittavat materiaalit: liitutaulu, kiinnitystaulu,
alytaulu tai virtuaalinen seina (esim. Padlet) tai
suuri paperiarkki ja kynia.

Tarvittava aika: 45 minuuttia — 90 minuuttia.

Miten toimitaan?
1) Etsikaa yhteinen tila ja taulu/nayttd/alyseina
(josta voi my&s tulostaa) tai suuri paperiarkki.

2) Kirjoittakaa muistiin tehtavia asioita siina
jarjestyksessé, kun ne tulevat mieleen.

3) Luokitelkaa asiat erityyppisiin tehtaviin:
kerattavat asiat, tutkittavat asiat, luettavat asiat,
aktiviteetit, haastattelut, kyselyt jne.

4) Paattdkaa, mitka ovat tarkeimpi&, mihin
menee eniten aikaa ja mitk& on tehtava tiettyna
ajankohtana. Sopikaa myds, miten paljon aikaa
kaytetdén eri tehtaviin.

5) Nimittakaa jokaiseen tehtdvaan vastaavat
henkilot..

Seuraavaksi: Suunnitelkaa tiekartan (kortti nro
13) avulla visuaalisesti tulevat tehtavat ja tulok-
set, joihin pyritte.




10. NAYTA JA KERRO

Toisinaan yhteistyd ja uusien ideoiden keksimi-
nen tai arvioiminen voi olla vaikeaa siksi, etta
osa ryhmaén jdsenistd on ujompia/hiliaisempia
kuin se osa ryhmdésté joka helposti hallitsee
keskusteluja. N&yta ja kerro -menetelmé antaa
Jjokaiselle ryhmén jédsenelle tilan ilmaista omia
ajatuksiaan. N&in menetelmé rikastaa ryhmén
toimintaa tuomalla kaikkien &énen ja ideat
kuuluviin. Menetelméaé voidaan kéyttaa pros-
essin eri vaiheissa. Palautetta annettaessa on
térkedté olla mahdollisimman rehellinen ja ra-
kentava. Liiallinen kohteliaisuus tai positiivisuus
tai pelkk& negatiivisuus on haitallista.

Tarvittavat materiaalit: rauhallinen tila, jossa
kaikki voivat istua alas ja seurata esityksia.
Tarvittaessa/sovittaessa muistiinpano- ja/tai
tallennusvélineet.

Tarvittava aika: 30-45 minuuttia.
Miten toimitaan?

1) Valitkaa menetelmalle muoto: misséa se teh-
d&é&n, miten kauan aikaa siihen varataan ja mita

materiaaleja kaytetdan. Valitkaa sitten yksi ryh-
masta huolehtimaan ajankaytdsta. Huolehtikaa
Siitd, etta esittdjid on sopiva maéra ja ohjelmas-
ta tulee tiivis ja mukava.

2) Pyrkik&a luomaan avoin ja rento ilmapiiri, jos-
sa jokaisen on hyvé kertoa omista ajatuksistaan.

3) Kertokaa omista ajatuksista, ideoista ja suun-
nitelmista vuorotellen.

4) Varmistakaa, etta jokainen saa palautetta.

5) Kuuntelijoita voidaan pyytd& kommentoimaan
esityksi& vuorotellen ja etuk&teen voidaan kirja-
ta ylos rakentavia kysymyksia palautteenannon
tueksi: Mik& ideassa oli hyvaa? Miten sita voisi
kehittaa edelleen?

6) Tehkaa tapahtumasta muistiinpanoja tai vide-
oikaa se. Tilannetta voi rytmittéé ja keskittymista
helpottaa pitamalla pienid taukoja ja pitdmalla
yksittaiset esitykset lyhyina ja hauskoina.




criteria criteria
A B

criteria criteria

C D

11. KRITEERISEULA

Tédssd menetelmdssd keskitytdén tarkastele-
maan ja valitsemaan projektin/oppimistehtavan
tédrkeimmdét ndkdkulmat ja onnistumisen kriteerit.
Menetelmé toimii tybskentelyn ohjaustydkaluna
ja sen avulla voidaan myds arvioida projektia ja
sen lopputulosta.

Tarvittavat materiaalit: liitutaulu, kiinnitystaulu,
alytaulu tai virtuaalinen seina (esim. Padlet) tai
suuri paperiarkki ja kynia.

Tarvittava aika: valmistelut 30-45 minuuttia +
sdannollisesti/projektin lopussa aikaa kriteerien
saavuttamisen tarkasteluun.

Miten toimitaan?
1) Pohtikaa projektinne onnistumisen kriteereita
eri nakdkulmista.

2) Valitkaa tarkeimmat kriteerit 4dnestamalla
(enintaan viisi).

3) Arvioikaa projektin etenemista valittujen
kriteerien nakdkulmasta: Miten kriteerit on
huomioitu tydskentelyssanne? Nayttaako silté,
ettd saavutatte valitsemanne kriteerit? Tehkaa
taulukko, johon merkitsette ylos sarakkaiden
otsikoiksi valitsemanne kriteerit ja vasemmalle
rivien otsikoiksi projektinne erilaiset toteutuside-
at/-vaihtoehdot.

4) Pisteyttakaa ideat asteikolla 1-5 (1 huonoin,
5 paras) valittujen kriteerien mukaan.

5) Katsokaa, mitkd ideat saavat eniten pisteita
ja keskustelkaa mitka ideat ovat parhaita ja
miten niitd kannattaa jatkaa.

6) Eniten pisteitd saaneet ideat eivat valttamatta
ole niit4, joita haluatte valita, mutta kriteerien
mukaan pisteyttdminen ja niistd keskustelemi-
nen auttaa ndkemaan mahdollisia pulmakohtia,
joihin kannattaa kenties paneutua tarkemmin.




12. TELESKOOPPI

Tétd menetelméd kannattaa kayttéé silloin,

kun on paljon erilaisia vaihtoehtoja, ideoita

ja mahdollisia ratkaisuja. Menetelmén avulla
valhtoehdot esitelldén, niistd keskustellaan ja
niistéd ddnestetdén. Jokaiselle ryhmén jdsenelle
annetaan tilaisuus selittda ja perustella oma
kantansa eri vaihtoehdoista ja lopuksi ryhmé
tekee yhteisen punnitun paétdksen.

Tarvittavat materiaalit: liitutaulu, kiinnitystaulu,
alytaulu tai virtuaalinen seina (esim. Padlet) tai
suuri paperiarkki ja kynia.

Tarvittava aika: 30-45 minuuttia.

Miten toimitaan?

1) Laatikaa luettelo tai valikoima (esim. post-it
laput seinalle/taululle) eri vaihtoehdoista/ide-
oista ja asettakaa ne kaikkien nahtaville.

2) Seuraavaksi ryhman jasenet valitsevat
vaihtoehdoista/ideoista itselleen tarkeimmat
(3-5kpl), piirtamalla oman merkkinsa/limaamal-
la oman tarransa valitsemiinsa vaihtoehtoihin.

3) Keskustelkaa, selittékéa ja perustelkaa
vuorotellen valintanne. Tavoitteena on p&asta
yhteisymmarrykseen siitd, miksi kyseinen vaih-
toehto/idea olisi hyva tai toimiva.

4) Eniten 4ania saaneet vaihtoehdot ympyrai-
daan, alleviivataan tai siirretdan seuraavalle
seinélle, jossa menetelma toistetaan, mikali
vaihtoehtoja pitaa vielé rajata.

5) Keskustelkaa tuloksesta ja sopikaa, mita
tydskentelyssé edetaéan.




13. TIEKARTTA

Kun tydskennelldén yhdessd muiden ihmisten
kanssa, on tdrkedd, ettd ryhmdalld on yhteinen
tavoite ja pdémddérd. Visuaalisen kuvan, t4ssé
tiekartan, laatiminen yhteisestd reitisté, kdyte-
tyistd menetelmistd, eri tehtdvistéd ja niiden
kestosta voi auttaa yhteisen tavoitteen maéarit-
telemisessé.

Tarvittavat materiaalit: liitutaulu, kiinnitystaulu,
alytaulu tai virtuaalinen seina (esim. Padlet) tai
suuri paperiarkki ja kynia.

Tarvittava aika: aluksi 45 minuuttia. Kaytetaan/
paivitetdan/tarkastellaan saanndllisesti koko
projektin ajan.

Miten toimitaan?

1) Aluksi voidaan tehtéavéluettelon (kortti nro 9)
avulla listata projektissa tarvittavat toimenpiteet,
tehtavéat ja menetelmat. .

2) Suunnitelkaa projektin etenemista, ajankayt-
t64 ja eri tehtavien aikatauluja. Kirjoittakaa asiat
ylos tai piirtdk&é ne kuvioiden muotoon.

3) Asettakaa tehtavat mieleiseenne aikajanaan/
kuvioon/taulukkon.Kirjatkaa ylos projektin

eri vaiheet, vastuuhenkilét, maaréajat ja me-
netelmaét.

4) Sailyttakaa tiekarttaa kaikkien nahtavilla
niin, ett4 sen &arelle on helppo palata aina
kun ryhmassé mietitdan projektin tilannetta ja
seuraavaa vaihetta.




14. LOKIKIRJA

Lokikirja voi olla joko oikea muistikirja, jossa on
tyhjét sivut, tai digitaalinen kirja. Oleellista on,
ettd kirja on helposti saatavilla ja siihen voidaan
lisétd luonnoksia, kuvia ja tekstid. Useimmilla
meistéd on lyhyt muisti, ja siksi on hyvé pitda kir-
jaa, johon merkitdén mielenkiintoiset ideat seké
kootaan kuvia ja idealuonnoksia. Kokemusten
ja ajatusten prosessointi parantaa muistia ja
auttaa seuraamaan projektin etenemista.

Tarvittavat materiaalit: muistiinpanovihko,
blogisovellus tai muu ohjelmisto, johon voi koota
erityyppisié tiedostoja, kuten tekstia, kuvia ja
luonnoksia. Téarkeata on, etté véaline on helposti
saatavilla.

Tarvittava aika: projektin kesto.

Miten toimitaan?

1) Paattakaa, mitd muotoa (kirja, vihko,
ohjelmisto/sovellus) haluatte kayttaa ja sopikaa
lokikirjan kayttdon liittyvista sdanndista (mita,
milloin, miten ja mink& verran kirjaan kirjoitetaan
ja miten kirjoja hyddynnetaén projektissa).

2) Sopikaa miten kirjoihin muistetaan tallen-

taa asioita mahdollisimman usein ja miten ne
pysyvat mukana koko projektin ajan (miten/mika
muistuttaa asiasta riittavan usein).

3) Aloittakaa lokikirjan pitaminen: Kirjatkaa
muistiin ajatuksianne, esittamianne kysymyksia
ja aiheesta syntyneita ideoitanne. Muistiinpano-
jen ei tarvitse olla siistejd ja kauniita.

4) Kayttakaa lokikirjoja apuna esitelmien/vali-
raporttien/lopputulosten valmistelussa ja kes-
kustellessanne projektista rynman kesken seka
viestiess&nne projektistanne ulkopuolisille.




15. TIETOTAULU

Tietotaulu on menetelmd, joka auttaa muo-
dostamaan projektista kokonaiskuvan ja ym-
maértdmd&an miten paljon aiheeseen liittyy
erilaista tietoa. Taululle kootaan esille projektin
kannalta keskeisiéd valokuvia, muistiinpanoja ja
esineitd. Tietojen esittdminen ja jakaminen visu-
aalisessa muodossa on tehokas tydkalu, silla
visuaalisesti esitettyd tietoa on helppo siirtds

ja jérjestella eri tavoilla, jolloin voidaan asioista
huomata erilaisia suhteita, luokkia, kaavoja ja
arvojérfjestyksid, jotka eivat muuten tulisi helpos-
ti esille.

Tarvittavat materiaalit: liitutaulu, kiinnitystaulu,
alytaulu tai virtuaalinen seina (esim. Padlet) tai
suuri paperiarkki ja kynia.

Tarvittava aika: aluksi 45 minuuttia. K&ytetaan
ja paivitetdan saanndllisesti koko projektin ajan.

Miten toimitaan?
1) Seindlla tai taululla on oltava tilaa kuvien ja/tai
esineiden kiinnittdmiseen.

2) Taululle kiinnitetddn ryhman jasenten tarkeina
ja mielenkiintoisina pitdmia valokuvia, piirustuk-
sia ja muistiinpanoja.

3) Niiden paikkoja voidaan vaihdella, kunnes
kaikki ovat yhta mielta siité, ettd ne ovat oikeilla
paikoilla ja hyvin nékyvissa.

4) Tietotaulua paivitetaan projektin aikana ja
siihen lisataan uutta tietoa ja siitd poistetaan
vahemman tarkeaa tietoa. Taulua voidaan
hyddyntad myds ryhmén tapaamisissa, joissa
kaydaan lapi projektin etenemista.

Seuraavaksi: Yrittdkaa tunnistaa taulusta
asioiden vélisia suhteita, luokkia, kaavoja tai
arvojérjestyksia, kayttdmalla menetelmana es-
imerkiksi ryhmittelya (kortti nro 25).




16. PECHA KUCHA

Pecha kucha on japania ja tarkoittaa “jutustel-
ua”. Se on menetelmd, jossa esitettdvédn mate-
riaalin maaréa ja kdytettdvé aika on rajattu. Se
pakottaa esittdjéan/t selkiyttdmaan ajatuksiaan ja
tavoitteitaan ja muotoilemaan seké& esittdmaéan
tyénsé tulokset tarkasti ja selvédsti. Menetelmén
avulla esityksisté tulee energisid ja tiiviita.

Tarvittavat materiaalit: ajastin, tietokone/ita,
videotykki/valkokangas.

Tarvittava aika: valmisteluun yksi péaiva, esityk-
siin 6 minuuttia ja 40 sekuntia/esitys.

Miten toimitaan?

1) Valitkaa esityksen muoto ja siihen kaytet-
tava aika: Perinteisesti Pecha Kuchassa on 20
diaa tai kuvaa, joita kutakin naytetaan katsojille
20 sekunnin ajan (yhteensa 6 minuuttia ja 40
sekuntia). Esitelma voi myds olla lyhyempi: 10
diaa tai kuvaa, joita ndytetd&n 10 sekunnin ajan
kutakin. Projektin alkuvaiheessa materiaalia

on ehk& védhemman, jolloin on helpompi pit&da
lyhyité esityksia.

2) Vetaja kertoo tarkemmin, mit& kaikkea 10 tai
20 diasta tai kuvasta tulee k&yda ilmi: esim. ry-
hma, projekti tai ongelma, selville saadut tiedot,
analyysi, ideoita, ratkaisuja ja paatelmia.

3) Ryhmat tai yksilot valmistelevat esitykset
huolellisesti, harjoittelevat etuk&teen sanottavia
asioita ja diojen ajoitusta. Ajoituksen maarittelee
diaohjelmisto tai ajanhallinnasta vastaa siihen
nimitetty ryhman jasen.

4) Esityksessé on oltava yksi ajasta huolehtiva
avustaja, jotta esitykset etenevat ripeasti ja jotta
esittajat tietdvat, miten paljon aikaa on jéljella.
Ajan kulumisesta voidaan ilmoittaa kasimerkil-
18, ajastimella tai heratyskellosovelluksella.

5) Muiden ryhmien jasenia pyydetaan etukateen
kommentoimaan esityksia heti niiden paatyttya.

Huomatkaa varata kommentteihin oma aikansa,

joka ei sisélly esitysaikoihin.




17. PITCHAUS eli HISSIPUHE

Hissipuheella tarkoitetaan lyhyttd puheenvuoroa
tai esitystd, jolla pyritdén vakuuttamaan kuulija
mahdollisimman hyvin esiteltdvésté asiasta.
Hissipuheella esitellddn oma idea, projekti tai
tutkimusajatus lyhyesti, dynaamisesti ja mielen-
kiintoisesti.

Tarvittavat materiaalit: Etukateen on tiedettava
missa ja kenelle hissipuhe pidetaan.

Tarvittava aika: puoli paivaé valmisteluun ja
viisi minuuttia esittdmiseen.

Miten toimitaan?

1) Ensimmaisena tulee olla selvilla kenelle puhe
pidetdéan: Keskustelkaa kohdeyleisén odotuk-
sista ja mielenkiinnon kohteista. Ennen puheen
valmistelua pitd& myos tietdd missé puhe
pidetdén ja miten paljon aikaa sen pitamiseen
on varattu.

2) Keskustelkaa tai jarjestakaa aivoriihi esityk-
sen sisallosta. Mitké seikat tuovat keskeiset asi-
at esille parhaiten ja mika olisi mielenkiintoinen
esitystapa? Miettikaa, saatteko yleisén huomion
pysymaan esityksessa musiikin, tarinoiden,
nayttelemisen, rekvisiitan tms. avulla. Miten esi-
tyksesta tehddan mielenkiintoinen ja jannittava?

3) Millaiset viestintatekniikat sopivat juuri télle
yleistlle? Keskustelkaa ja tehkaa valintoja.

4) Suunnitelkaa hissipuhe huolellisesti. Miet-
tik&a, mita rekvisiittaa tarvitaan, mita kaikkea
on tarkoitus tuoda esiin ja mika on ryhman eri
jasenten rooli esityksessd? Suunnitelkaa esitys,
jossa kaytatte seka visuaalisia etta viestinnal-
lisi& keinoja.

5) Tehkaa hissipuheesta kasikirjotus ja harjoitel-
kaa huolellisesti useita kertoja hyvissa ajoin.




18. TARINANKERRONTA

Hyvé tarina koskettaa kuulijaa ja jd& paremmin
mieleen kuin rypds tietoja. Tarinoiden kertomin-
en, esittdminen ja kuunteleminen auttavat muis-
tamaan ja prosessoimaan tietoja. Lisdksi tarinat
ovat innostava tapa esitelld asioita, kuten oppi-
miskokemuksia tai projektien tuloksia. Oppilaat
voivat esimerkiksi Kirjoittaa tarinoita siitd, miten
he ovat kehittyneet tai mitd he ovat oppineet.

Tarvittavat materiaalit: tietokoneet, alytaulu tai
virtuaalinen seina (esim. Padlet) tai paperia ja
kynia.

Tarvittava aika: 1-2 paivaa valmisteluun ja 'z
paivaa esityksiin sen mukaan, montako esiintyy.

Miten toimitaan?

1) Miettikda, miten tarinankerrontaa voi hyddyn-
tda projektissa. Onko tarkoitus muuttaa histori-
allista tietoa elokuvalliseksi kerronnaksi, jonka
ryhma nayttelee? Vai onko kenties kyse siita,
miten jonkun eldmé& voi muuttua ryhman kehit-
tdman ratkaisun tai idean ansiosta?

2) Miettikaa erilaisia tarinatyyppejé ja mika
niista voisi olla hauska, mielenkiintoa herattava
ja dramaattinen. Keskustelkaa vaihtoehdoista ja
valitkaa sitten 1&hestymistapanne.

3) Kehittakaa tarinaanne sisaltéa kirjoittamalla
tai piirtdmalla eri nakdkulmia, toimintoja ja tilan-
teita post-it-lapuille ja asetelkaa ne sopivaan
jarjestykseen.

4) Nailla kysymyksilla voi helpottaa keskustelua:
Mit& hahmoja naytelmassé on? Mika on tilanne?
Mit& ja milloin tapahtuu? Mita kerrotte ensin ja
mitd jatetdan tarinan loppuun yllatykseksi tai
jannitykseksi? Miten tarina paattyy?

5) Jos suunnittelu ei etene, voitte kayttda apuna
ajatustenvirtaa -menetelmaa (kortti nro 6)..

6) Sopikaa ryhmassa esityksen muodosta:
puhuuko yksi ihminen vai naytteleekd siina
useampi ryhmén jasen vai pitdakd koko ryhma
esityksen yhdessa.




PROSESSIMENETELMAT

Prosessin etenemisen tukemiseen on kdytéssé
18 menetelmd&d: 6 yhteistydn ja ryhméadynamii-
kan kehittdmiseen, 6 ongelmien rajaamiseen ja
6 kommunikointiin ryhmén sisélld seké tulosten
viestimiseen ryhmén ulkipuolelle.

KYSYMYKSIA ARVIOINTIIN:
Mit& olet oppinut itsestési projektin aikana?
Miten ryhman yhteistyd sujui?

Miten hyvin projektin ty6t suunniteltiin? Enta
jaettiin?

Miten hyvin haasteet rajattiin ja miten niihin
vastattiin?

Miten hyvin ryhman kommunikointi sujui projek-
tin aikana?

Keskusteltiinko projektin aikana riittavasti erilai-
sista nakokulmista ja ratkaisuideoista?

Mitd olet oppinut tehtavan aiheesta projektin
aikana?

Tayttyivatkod projektin onnistumisen kriteerit?
Jos eivat, miksi?













01. RYHMAN SAANNOT

RYHMAN SAANNOT on menetelmd, jolla
sovitaan ryhmén yhteistydhdn ja ryhméan
jasenten véliseen vuorovaikutukseen liittyvista
sddnndistd. Saantdjé tarvitaan, jotta ryhma voi
tydskennelld sujuvasti ja vélttdd turhia keskuste-
luja ja ristiriitoja.

Tarvittavat materiaalit: liitu-, tussi-, alytaulu tai
virtuaalinen seina (esim. Padlet).

Tarvittava aika: 30 — 45 minuuttia + projektin
aikana saanndllisin valiajoin noin 15 minuutin
tarkistus.

Miten toimitaan?

1) Pyyda ryhmén jasenid ehdottamaan saanto-
j8, joita he pitavat tarkeind ryhméatydskentelyn ja
yhteishengen kannalta. Varmista, etté jokainen
saa esittdd oman ndkemyksensa.

2) Kirjoita kaikki ehdotukset taululle.

3) Pyyda ryhmaa danestamaéan tarkeimmista

saanndista. Huolehdi siitd, etta kaikista s&an-
ndista keskustellaan ja etta kaikki ovat samaa
mielta tarkeimpien sdantdjen valinnasta.

4) Merkitse muistiin 5-8 tarkeinta saantda, tal-
lenna ne ja aseta esille nékyvaan paikkaan.

5) Varmista, ettd sdantdihin palataan projek-

tin aikana saanndllisesti/tarpeen tullen ja etta
ryhmassé keskustellaan siitd, miten saantéja on
noudatettu. Jos s&antdja ei noudateta, pohtikaa
yhdesséa, mista se johtuu ja mité siité seuraa.
Saantoja voidaan myos tarkistaa/muuttaa/muo-
kata projektin aikana.







02. OSAAMISKARTTA

Ryhmaén jasenilla on erilaista osaamista,
kokemusta, tietoa ja taitoja. Télla menetelmélla
pyritdédn selvittdmadén, millaista osaamista ryh-
masté I6ytyy ja laatimaan siitd yhteinen kartta.
Néin osaaminen, kokemus, tiedot ja tiedot
saadaan koko ryhmén ja meneillddn olevan pro-
Jjektin kadyttéon. Menetelmé sopii myds ryhméan
Jjdseniin tutustumiseen.

Tarvittavat materiaalit: suuri paperiarkki,
post-it-lappuja ja erivarisia kynia.

Tarvittava aika: 45 minuuttia.

Miten toimitaan?

1) Aloitetaan haastattelemalla vuorotellen
jokaista ryhméan jasenta hanen osaamisestaan,
kokemuksestaan, tiedoistaan ja taidoistaan.
Kunkin osallistujan tiedot ja taidot kirjoitetaan
tietynvériselle post-it-lapulle ja/tai tietynvérisella
kynalla.

2) Tehdaan kaavio, jossa on kolme sisékkaista
ympyréa. Sisimmaiseen ympyraan merkitaan
mitd osaamista, kokemusta, tietoa ja taitoa
kaikilla ryhméan jasenilla on. Keskimmaiseen
ympyraan merkitdan mita osalla ryhmasta on ja
uloimmaiseen ympyraan yksittaisten ihmisten
ainutlaatuiset tiedot, taidot, osaaminen ja
kokemus.

3) Sijoitellaan posti-it-laput oikeisiin kohtiin
ja keskustellaan lapuilla mainitusta tiedoista,

taidoista, osaamisesta ja kokemuksesta, joita
ryhman jasenilla on. Mitéa ne ovat ja mita hy6-
ty& niista voisi olla projektissa? Enta puuttuuko
ryhmasta projektin kannalta jotakin oleellista
tietoa tai taitoa”? Miten sita voitaisiin korvata tai
hankkia?







03. ODOTUKSET

Ihmisilld on erilaisia odotuksia ja tavoitteta.
Yhteistyd sujuu paremmin, kun projektin,
tydryhmén tai luokan jdsenet kertovat toisilleen
omista odotuksistaan. On helpompaa Vvélttéda
vadrinymmadrryksid ja asettaa koko ryhmélle
yhteisia tavoitteita, kun ryhman jdsenten odotuk-
sista ollaan tietoisia.

Tarvittavat materiaalit: liitu-, tussi-, alytaulu
tai virtuaalinen seina (esim. Padlet) tai suuri
paperiarkki ja kynia..

Tarvittava aika: 45 minuuttia — 90 minuuttia.

Miten toimitaan?

1) Ryhman jasenet miettivat yksilding, mita

he toivovat projektilta: Mita haluaisin oppia ja
tehda, mita toivoisin, etta yhteisella projektilla
saavutetaan? Mita haluaisin painottaa? Mika
mielestani on projektin tarkein tavoite? Kapaa-
ko ryhman ilmapiiri mielestani tydstamista’?

2) Yksi ryhméan jasenista (tai joku ryhméan
ulkopuolelta) pyytaa osallistujia kertomaan
ajatuksistaan. Ajatukset kirjoitetaan taululle

tai suurelle paperiarkille. Apuna voi kayttaa
seuraavanlaisia kysymyksia: Miksi haluaisit
saavuttaa nama tavoitteet? Mita hyotya naiden
tavoitteiden saavuttamisesta olisi ja kenelle?
Puhumalla odotuksista, toiveista ja tavoitteista
ryhman jasenet ymmartavat toisiaan paremmin.

3) Pohtikaa yhdessa, miten erilaisista odotuk-
sista, tavoitteista ja toiveista voidaan puhua
rakentavasti.

4) Merkitkaa muistiin tarkeimméat odotukset ja
tavoitteet ja asettakaa ne kaikkien nahtaville.

5) Projektin aikana luetteloon on hyva palata ja
keskustella, ovatko odotukset, toiveet ja tavoit-
teet tayttyneet tai muuttuneet.







04. PAINVASTOIN

Siirtyminen vastakkaisista mielentiloista, mieli-
piteistd tai toiminnoista toisiin edistdéd luovaa
prosessia. Tédméa menetelmé lisdé prosessin
dynaamisuutta ja auttaa ryhmdn jdsenid havait-
semaan ja tarkastelemaan asioita/tilanteita eri
nékokulmista.

Tarvittavat materiaalit: paperiarkkeja, kynia.
Tarvittava aika: 15-45 minuuttia

Miten toimitaan?

1) Jos projekti ei etene tai jos ryhméan jasenten
vélille on syntynyt jannitteitd, on hyva pitéé tau-
ko ja tarkastella, mit& ja miten projektissa ollaan
tekeméssé. Laatikaa luettelo seuraavanaisista
seikoista: Tydskenteleekd ryhma koko ajan
saman poydan daressa? Onko ryhma koko ajan
samassa huoneessa? Pohditteko, keskustelet-
teko ja puhutteko paljon? Keraatteko jatkuvasti
tietoa ja analysoitte sita? Tydskentelettekd mon-
ta tuntia kerrallaan? Eteneekd tydskentelynne
hitaasti?

2) Taman jalkeen kirjoittakaa samat asiat
painvastaisesta ndkokulmasta: Tydskenteleekd
kukin valilla yksikseen? Siirtyykd ryhma valilla
tilasta toiseen? Piirrattekd, rakennatteko malleja,
menettekd valilla ulos tarkkailemaan maailmaa?
Oletteko leikkisia ja intuitiivisia? Tydskentelet-
teko valilla nopeasti ja lyhyemmissa jaksoissa?

3) Keskustelkaa, mité tyétapoja ette ole kayt-
téaneet ja millaisesta tydskentelysta voisi olla
teille hydtya? Mité olisi kiva kokeilla? Ryhtykaa
sitten kokeilemaan! Etukateen kannattaa sopia,
miten pitk&an jatkatte yhté tydtapaa ja milloin
siirrytd&n kokeilemaan jotain toista. Vaihdelkaa
seké& tydbmenetelmia (yksin, pareittain, pienryh-
missa ja kaikki yhdessd), tytapoja (kirjoittakaa,
piirtakaad, muovailkaa), tyotiloja (sisalla, ulkona,
istuen, seisten) seka tydskentelyaikoja/-jaksoja
(Iyhyita, pitkia, sarjoja, yksittéisia).







05. LIIKU

Istuminen pdydén &édressé tietokonetta tuijot-
taen, samaa aihetta uudelleen ja uudelleen
tutkien, lisétietoa etsien ja argumentteja raken-
taen, on puuduttavaa. Valilld asioita pitdd tehdé
eri tavalla: Nousta tuolilta ja pbydén déresté ja
ottaa koko keho mukaan tydskentelyyn! Ryhmé
voi ldhted kavelylle, tehdéd lyhyen mutta ripedn
juoksulenkin tai menn& katsomaan lintuja ldhei-
seen puistoon. Voitte myds tehdd venytyksid
musiikin tahdissa tai tanssia yhdessd; liikkukaa
ja vapauttakaa ajatuksenne, niin saatte uutta
energiaal

Tarvittavat materiaalit: tilaa ulkona tai sisélla,
esimerkiksi luokkahuoneessa, koulun kaytavalla
tai voimistelusalissa.

Tarvittava aika:10-30 minuuttia.

Miten toimitaan?

1) Paattakaa, miten paljon aikaa haluatte kayt-
t&4, haluatteko kavelld hitaasti ja pohtia asioita
itseksenne vai keskustella ja kavella, hypella,
juosta vai tanssia?

2) Keskittykaa sovittuun tyétapaan ja aiheeseen
ja etsikaa sopiva tasapaino hauskanpidon ja
tuloksellisen toiminnan vélille.

3) Kun kaikki ovat valmiita, kokoontukaa vaihta-
maan ajatuksianne koko ryhman kesken.

4) On tarke&a pitaa taukoja riittavan usein ja
aktivoida myds kehoa s&anndllisesti!







06. AJATUSTENVIRTAA

Kirjoittaminen AJATUSTENVIRTAA -menetel-
maélla sopii hyvin mihin tahansa projektin vai-
heeseen. Se antaa aivoille tilaisuuden levéta,
koska siind annetaan ajatusten virrata vapaasti
ja siirtyd paperille ilman, etta niiden siséltéa
arvioidaan tai arvotetaan. Télld menetelmallé
ongelmat ja ristiriidat pddsevét paremmin esille
tai projektiin liittyvat kysymykset I8ytavat muo-
tonsa. Ajatustenvirtaa-menetelmééa voi kdyttaéa
myds osana aivoriihtd. Kun projekti ei etene

tai on jumissa, sen avulla voidaan 18ytdéd uusia
ideoita ja ndkdkulmia tehtavaan

Tarvittavat materiaalit: heratyskello tai muu
ajastin, paperia ja kynia tai tietokone.

Tarvittava aika: 5-20 minuuttia.

Miten toimitaan?

1) Etsik&a rauhallinen paikka, jossa kukaan tai
mikaan ei hairitse, ja ottakaa kirjoitusvalineet
esiin.

2) Asettakaa aikarajaksi 5, 10 tai enintdan 20
minuuttia ja asettakaa kello tai muu ajastin
ilmoittamaan, kun valittu aika on kulunut.

3) Kirjoittakaa iiman keskeytysta. Alkaa lukeko
kirjoittamaanne valilla, alkaaka pitako taukoja.
Alkaa kiinnittaké huomiota kielioppiin, oikeinkir-
joitukseen tai tekstin rakenteeseen. Kirjoittakaa
paperille mita mieleen juolahtaa. Jos ajatus ei
kulje ja tuntuu, ettei keksi mitdan mielekasta
kirjoitettavaa, voi kertoa, miksi kirjoittaminen
tuntuu niin vaikealta.

4) Kun aika on kaytetty, jokainen lukee kirjoit-
tamansa tekstin lapi ja merkitsee siihen tarkeim
mat tai mielenkiintoisimmat kohdat.

5) Halutessaan jokainen voi jatkaa ajatustenvir-
taa kirjoittamalla merkitsemistdan sanoista tai
lauseista lisda ja syventya juuri niihin ajatuksiin
tai ideoihin, jotka vaikuttavat hyddyllisilta.







07. ONGELMAN RAJAAMINEN

Télld menetelmalld muutetaan ongelmat
osatehtaviksi/haasteiksi, kysymalla: “Miten
voisimme...”. Sen sijaan etta keskityttaisiin
taistelemaan vaikeiden ongelmien kanssa,
niitd l&hestytddn hauskalla tavalla pilkkomalla
ne mielenkiintoisiksi osatehtaviksi/haasteiksi.
Ongelman rajaaminen on hyvé tehdé seka
projektin alussa, etta sdanndllisesti sen aikana.
Ongelman muotoilu, siitd keskusteleminen ja
sen uudelleen rajaaminen kirkastaa projektia ja
sen tavoitteita kaikille osallistujille.

Tarvittavat materiaalit: liitu-, tussi-, alytaulu
tai virtuaalinen sein& (esim. Padlet) tai suuria
paperiarkkeja ja kynia.

Tarvittava aika: 45 minuuttia — 90 minuuttia.

Miten toimitaan?
1) Kirjoittakaa luettelo kaikista projektiinne liit-
tyvistd ongelmista.

2) Muuttakaa ongelmat osatehtéviksi/haasteiksi
kysymalla "Miten voimme...”

3) Miettik&& ensin useita eri osatehtavaideoita,
ennen kuin valitsette niista tarkeimmat, jotka
kirjoitatte ylos.

4) Jos tuntuu vaikealta valita kaikkein tarkeim-
mat osatehtavéat, tehkaa ensin kustakin tehta-
vasta analyysi kysymalla “miksi tdma on haas-
teellinen tehtava” ja “mik& meita estda?”. Silloin
on helpompi huomata, miten eri osatehtavat
liittyvat toisiinsa ja mitk& niista ovat tarkeimpia ja
kaipaavat ratkaisua kipeimmin.







08. INNOITUSTA ETSIMASSA

Tédmén menetelman avulla voidaan késilld ole-
vaa ongelmaa/oppimistehtédvéas ennakoida en-
nen varsinaista tutkimusta. Menetelméan tarkoi-
tuksena on ennen varsinaisen tyéskentelyn
alkua keskustella ja tunnistaa, mit4 tietoja ja mil-
laista innoitusta tarvitaan ratkaisun I6ytdmiseksi,
miten projektissa kannattaisi toimia tai miten
tiettyd ongelmaa olisi hyvé ldhted tydstamaéan.

Tarvittavat materiaalit: liitu-, tussi-, alytaulu
tai virtuaalinen seina (esim. Padlet) tai suuri
paperiarkki ja kynia.

Tarvittava aika: 45 minuuttia — 90 minuuttia.

Miten toimitaan?
1) Valitaan yksi henkil6 johtamaan harjoitusta ja
kirjaamaan ajatuksia ylds.

2) Ryhmassa keskustellaan seuraavista ky-
symyksista ja vastataan niihin: Mit& tiedatte
tehtavasta? Mita haluaisitte tietaa lisada? Mika
innostaisi/inspiroisi tehtavassa?

3) Kirjatkaa muistiin mielenkiintoisimmat vas-
taukset ja keskustelkaa siitd, miten niihin liittyvia
tietoja kannattaa keratd: havainnoimalla, haas-
tattelemalla, luonnostelemalla aihetta yhdessé
tms. (tutustu muihin tutkimus- ja ideointi-
menetelmiin).

4) Arvioikaa ja yrittakaa paattaa yhdessa, miten
toimitte ottaen huomioon kaytettavissé olevan
ajan, ryhman jasenmaaran, kaytettavissa olevat
tilat ja yhteistydtahot.
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09. TEHTAVALUETTELO
TEHTAVALUETTELON laatimisella voidaan

valttdd tunne siitd, ettd tekemistd on aivan liikaa.

Tehtédvéluettelo on visuaalinen yhteisndkemys
tehtdvista asioista. Se auttaa miettimdan tarvit-
tavia pdéatoksia ja toimenpiteitd, hahmottamaan
niiden rakennetta ja asettamaan ne térkeysjar-
jestykseen. Luettelo on samalla ryhmén yhtei-
nen muistilista ja viestintdvéline. Sen voi kiin-
nittdd seinélle, missé se on koko ajan kaikkien
néhtévisséa.

Tarvittavat materiaalit: litutaulu, kiinnitystaulu,
alytaulu tai virtuaalinen seiné (esim. Padlet) tai
suuri paperiarkki ja kynia.

Tarvittava aika: 45 minuuttia — 90 minuuttia.

Miten toimitaan?
1) Etsikaa yhteinen tila ja taulu/nayttd/alyseina
(josta voi myds tulostaa) tai suuri paperiarkki.

2) Kirjoittakaa muistiin tehtavia asioita siina
jarjestyksessé, kun ne tulevat mieleen.

3) Luokitelkaa asiat erityyppisiin tehtaviin:
kerattavat asiat, tutkittavat asiat, luettavat asiat,
aktiviteetit, haastattelut, kyselyt jne.

4) Paattakaa, mitka ovat tarkeimpia, mihin

menee eniten aikaa ja mitka on tehtava tiettyna
ajankohtana. Sopikaa myds, miten paljon aikaa
kaytetdan eri tehtaviin.

5) Nimittakaa jokaiseen tehtavaan vastaavat
henkilot..

Seuraavaksi: Suunnitelkaa tiekartan (kortti nro
13) avulla visuaalisesti tulevat tehtavat ja tulok-
set, joihin pyritte.







10. NAYTA JA KERRO

Toisinaan yhteistyd ja uusien ideoiden keksimi-
nen tai arvioiminen voi olla vaikeaa siksi, ettéd
osa ryhman jasenista on ujompia/hiljaisempia
kuin se osa ryhmaésta joka helposti hallitsee
keskusteluja. Néyta ja kerro -menetelmé antaa
Jokaiselle ryhmén jdsenelle tilan ilmaista omia
ajatuksiaan. N&in menetelmé rikastaa ryhmén
toimintaa tuomalla kaikkien dénen ja ideat
kuuluviin. Menetelméé voidaan kéyttaa pros-
essin eri vaiheissa. Palautetta annettaessa on
tdrkeété olla mahdollisimman rehellinen ja ra-
kentava. Liiallinen kohteliaisuus tai positiivisuus
tai pelkkd negatiivisuus on haitallista.

Tarvittavat materiaalit: rauhallinen tila, jossa
kaikki voivat istua alas ja seurata esityksia.
Tarvittaessa/sovittaessa muistiinpano- ja/tai
tallennusvélineet.

Tarvittava aika: 30-45 minuuttia.
Miten toimitaan?

1) Valitkaa menetelmalle muoto: missa se teh-
daan, miten kauan aikaa siihen varataan ja mita

materiaaleja kaytetdan. Valitkaa sitten yksi ryh-
masta huolehtimaan ajankaytdsta. Huolehtikaa
siitd, etta esittajia on sopiva méaéra ja ohjelmas-
ta tulee tiivis ja mukava.

2) Pyrkikéa luomaan avoin ja rento ilmapiiri, jos-
sa jokaisen on hyva kertoa omista ajatuksistaan.

3) Kertokaa omista ajatuksista, ideoista ja suun-
nitelmista vuorotellen.

4) Varmistakaa, etté jokainen saa palautetta.

5) Kuuntelijoita voidaan pyytdd kommentoimaan
esityksia vuorotellen ja etukateen voidaan kirja-
ta ylds rakentavia kysymyksia palautteenannon
tueksi: Mika ideassa oli hyvaa? Miten sita voisi
kehittaa edelleen?

6) Tehkaa tapahtumasta muistiinpanoja tai vide-
oikaa se. Tilannetta voi rytmittaa ja keskittymista
helpottaa pitdmalla pienid taukoja ja pitamalla
yksittaiset esitykset lyhyina ja hauskoina.
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11. KRITEERISEULA
Tdssd menetelmdssa keskitytddn tarkastele-
maan ja valitsemaan projektin/oppimistehtavan

tdrkeimmét ndkokulmat ja onnistumisen kriteerit.

Menetelmaé toimii tyéskentelyn ohjaustydkaluna
ja sen avulla voidaan myds arvioida projektia ja
sen lopputulosta.

Tarvittavat materiaalit: litutaulu, kiinnitystaulu,
alytaulu tai virtuaalinen seina (esim. Padlet) tai
suuri paperiarkki ja kynia.

Tarvittava aika: valmistelut 30-45 minuuttia +
saanndllisesti/projektin lopussa aikaa kriteerien
saavuttamisen tarkasteluun.

Miten toimitaan?
1) Pohtikaa projektinne onnistumisen kriteereita
eri n&kokulmista.

2) Valitkaa tarkeimmat kriteerit &&anestamalla
(enintaan viisi).

3) Arvioikaa projektin etenemisté valittujen
kriteerien néakodkulmasta: Miten kriteerit on
huomioitu tydskentelyssanne? Nayttaako silta,
ettd saavutatte valitsemanne kriteerit? Tehk&a
taulukko, johon merkitsette yl6s sarakkaiden
otsikoiksi valitsemanne kriteerit ja vasemmalle
rivien otsikoiksi projektinne erilaiset toteutuside-
at/-vaihtoehdot.

4) Pisteyttakaa ideat asteikolla 1-5 (1 huonoin,
5 paras) valittujen kriteerien mukaan.

5) Katsokaa, mitk& ideat saavat eniten pisteita
ja keskustelkaa mitka ideat ovat parhaita ja
miten niitéd kannattaa jatkaa.

6) Eniten pisteitd saaneet ideat eivat valttamatta
ole niita, joita haluatte valita, mutta kriteerien
mukaan pisteyttdminen ja niista keskustelemi-
nen auttaa ndkemaan mahdollisia pulmakohtia,
joihin kannattaa kenties paneutua tarkemmin.







12. TELESKOOPPI

Tétd menetelmdd kannattaa kdyttéda silloin,

kun on paljon erilaisia vaihtoehtoja, ideoita

ja mahdollisia ratkaisuja. Menetelmén avulla
vaihtoehdot esitelldan, niistd keskustellaan ja
niistd dénestetdén. Jokaiselle ryhmén jdsenelle
annetaan tilaisuus selittda ja perustella oma
kantansa eri vaihtoehdoista ja lopuksi ryhmé
tekee yhteisen punnitun paétoksen.

Tarvittavat materiaalit: liitutaulu, kiinnitystaulu,

alytaulu tai virtuaalinen seina (esim. Padlet) tai
suuri paperiarkki ja kynia.

Tarvittava aika: 30-45 minuuttia.

Miten toimitaan?

1) Laatikaa luettelo tai valikoima (esim. post-it
laput seinélle/taululle) eri vaihtoehdoista/ide-
oista ja asettakaa ne kaikkien nahtaville.

2) Seuraavaksi ryhméan jasenet valitsevat
vaihtoehdoista/ideoista itselleen tarkeimmat
(3-5kpl), piirtdmalla oman merkkinsé&/limaamal
la oman tarransa valitsemiinsa vaihtoehtoihin.

3) Keskustelkaa, selittdkéaa ja perustelkaa
vuorotellen valintanne. Tavoitteena on paéasta
yhteisymmarrykseen siitd, miksi kyseinen vaih-
toehto/idea olisi hyva tai toimiva.

4) Eniten dania saaneet vaihtoehdot ympyroi-
daan, alleviivataan tai siirretdan seuraavalle
seinélle, jossa menetelma toistetaan, mikali
vaihtoehtoja pitaa vieléa rajata.

5) Keskustelkaa tuloksesta ja sopikaa, mita
tydskentelyssa edetaan.







13. TIEKARTTA

Kun tydskennelldén yhdessd muiden ihmisten
kanssa, on tdrkedd, ettd ryhmdalld on yhteinen
tavoite ja pddmadérd. Visuaalisen kuvan, t4ssé
tiekartan, laatiminen yhteisesta reitista, kayte-
tyistd menetelmistd, eri tehtévistéd ja niiden
kestosta voi auttaa yhteisen tavoitteen médrit-
telemisessé.

Tarvittavat materiaalit: liitutaulu, kiinnitystaulu,
alytaulu tai virtuaalinen seina (esim. Padlet) tai

suuri paperiarkki ja kynia.

Tarvittava aika: aluksi 45 minuuttia. Kaytetaan/
paivitetdan/tarkastellaan saanndllisesti koko
projektin ajan.

Miten toimitaan?

1) Aluksi voidaan tehtavaluettelon (kortti nro 9)
avulla listata projektissa tarvittavat toimenpiteet,
tehtavét ja menetelmat. .

2) Suunnitelkaa projektin etenemista, ajankayt-
t6a ja eri tehtavien aikatauluja. Kirjoittakaa asiat
ylos tai piirtdk&é ne kuvioiden muotoon.

3) Asettakaa tehtavat mieleiseenne aikajanaan/
kuvioon/taulukkon.Kirjatkaa ylés projektin

eri vaiheet, vastuuhenkilét, maaréajat ja me-
netelmat.

4) Sailyttakaa tiekarttaa kaikkien nahtavilla
niin, etta sen aarelle on helppo palata aina
kun ryhméassa mietitd&n projektin tilannetta ja
seuraavaa vaihetta.







14. LOKIKIRJA

Lokikirja voi olla joko oikea muistikirja, jossa on
tyhjét sivut, tai digitaalinen kirja. Oleellista on,
ettd kirja on helposti saatavilla ja siihen voidaan
lisétd luonnoksia, kuvia ja tekstid. Useimmilla
meistd on lyhyt muisti, ja siksi on hyvé pitdé kir-
jaa, johon merkitddn mielenkiintoiset ideat seké
kootaan kuvia ja idealuonnoksia. Kokemusten
ja ajatusten prosessointi parantaa muistia ja
auttaa seuraamaan projektin etenemista.

Tarvittavat materiaalit: muistiinpanovihko,
blogisovellus tai muu ohjelmisto, johon voi koota
erityyppisia tiedostoja, kuten teksti&, kuvia ja
luonnoksia. Tarkeatad on, etta valine on helposti
saatavilla.

Tarvittava aika: projektin kesto.

Miten toimitaan?

1) Paattakaa, mitd muotoa (kirja, vihko,
ohjelmisto/sovellus) haluatte kayttaa ja sopikaa
lokikirjan kayttoon liittyvista sdanndsista (mita,
milloin, miten ja mink& verran kirjaan kirjoitetaan
ja miten kirjoja hyédynnetaan projektissa).

2) Sopikaa miten kirjoihin muistetaan tallen-

taa asioita mahdollisimman usein ja miten ne
pysyvat mukana koko projektin ajan (miten/mika
muistuttaa asiasta riittavan usein).

3) Aloittakaa lokikirjan pitaminen: Kirjatkaa
muistiin ajatuksianne, esittdmianne kysymyksia
ja aiheesta syntyneita ideoitanne. Muistiinpano-
jen ei tarvitse olla siistejé ja kauniita.

4) Kayttakaa lokikirjoja apuna esitelmien/vali-
raporttien/lopputulosten valmistelussa ja kes-
kustellessanne projektista ryhman kesken seka
viestiessé&nne projektistanne ulkopuolisille.







15. TIETOTAULU

Tietotaulu on menetelmd, joka auttaa muo-
dostamaan projektista kokonaiskuvan ja ym-
maértdmdaén miten paljon aiheeseen liittyy
erilaista tietoa. Taululle kootaan esille projektin
kannalta keskeisid valokuvia, muistiinpanoja ja
esineitd. Tietojen esittdminen ja jakaminen visu-
aalisessa muodossa on tehokas tydkalu, silld
visuaalisesti esitettya tietoa on helppo siirtda

ja jarjestella eri tavoilla, jolloin voidaan asioista
huomata erilaisia suhteita, luokkia, kaavoja ja
arvojérjestyksid, jotka eivdt muuten tulisi helpos-
ti esille.

Tarvittavat materiaalit: liitutaulu, kiinnitystaulu,
alytaulu tai virtuaalinen seinad (esim. Padlet) tai
suuri paperiarkki ja kynia.

Tarvittava aika: aluksi 45 minuuttia. Kéytetaan
ja paivitetdan sdannallisesti koko projektin ajan.

Miten toimitaan?
1) Seinélla tai taululla on oltava tilaa kuvien ja/tai
esineiden kiinnittamiseen.

2) Taululle kiinnitetaan ryhman jasenten tarkeina
ja mielenkiintoisina pitdmia valokuvia, piirustuk-
sia ja muistiinpanoja.

3) Niiden paikkoja voidaan vaihdella, kunnes
kaikki ovat yhta mielta siita, etté ne ovat oikeilla
paikoilla ja hyvin nakyvissa.

4) Tietotaulua paivitetdan projektin aikana ja
siihen lisatdan uutta tietoa ja siita poistetaan
vahemman tarkeda tietoa. Taulua voidaan
hyoédyntaad myds ryhman tapaamisissa, joissa
kaydaan lapi projektin etenemista.

Seuraavaksi: Yrittakaa tunnistaa taulusta
asioiden valisid suhteita, luokkia, kaavoja tai
arvojarjestyksia, kayttdmalla menetelméana es-
imerkiksi ryhmittelya (kortti nro 25).







16. PECHA KUCHA

Pecha kucha on japania ja tarkoittaa “jutustel-
ua”. Se on menetelmd, jossa esitettavdn mate-
riaalin médré ja kdytettava aika on rajattu. Se
pakottaa esittdjan/t selkiyttdmdadn ajatuksiaan ja
tavoitteitaan ja muotoilemaan seka esittamaéan
tyénsé tulokset tarkasti ja selvésti. Menetelman
avulla esityksista tulee energisié ja tiiviita.

Tarvittavat materiaalit: ajastin, tietokone/ita,
videotykki/valkokangas.

Tarvittava aika: valmisteluun yksi péiva, esityk-
siin 6 minuuttia ja 40 sekuntia/esitys.

Miten toimitaan?

1) Valitkaa esityksen muoto ja siihen kaytet-
tava aika: Perinteisesti Pecha Kuchassa on 20
diaa tai kuvaa, joita kutakin ndytetaan katsojille
20 sekunnin ajan (yhteens& 6 minuuttia ja 40
sekuntia). Esitelma voi myos olla lyhyempi: 10
diaa tai kuvaa, joita ndytetddn 10 sekunnin ajan
kutakin. Projektin alkuvaiheessa materiaalia

on ehkd vahemman, jolloin on helpompi pitaa
lyhyité esityksia.

2) Vetaja kertoo tarkemmin, mita kaikkea 10 tai
20 diasta tai kuvasta tulee k&yda ilmi: esim. ry-
hma, projekti tai ongelma, selville saadut tiedot,
analyysi, ideoita, ratkaisuja ja paatelmia.

3) Ryhmat tai yksilot valmistelevat esitykset
huolellisesti, harjoittelevat etukateen sanottavia
asioita ja diojen ajoitusta. Ajoituksen méaarittelee
diaohjelmisto tai ajanhallinnasta vastaa siihen
nimitetty ryhméan jasen.

4) Esityksessé on oltava yksi ajasta huolehtiva
avustaja, jotta esitykset etenevat ripedsti ja jotta
esittajat tietavat, miten paljon aikaa on jaljella.
Ajan kulumisesta voidaan ilmoittaa kasimerkil-
18, ajastimella tai heratyskellosovelluksella.

5) Muiden ryhmien jasenid pyydetdan etukateen
kommentoimaan esityksia heti niiden paatyttya.

Huomatkaa varata kommentteihin oma aikansa,

joka ei sisélly esitysaikoihin.







17. PITCHAUS eli HISSIPUHE

Hissipuheella tarkoitetaan lyhyttd puheenvuoroa
tai esitystd, jolla pyritddn vakuuttamaan kuulija
mahdollisimman hyvin esiteltdvésta asiasta.
Hissipuheella esitelldén oma idea, projekti tai
tutkimusajatus lyhyesti, dynaamisesti ja mielen-
Kiintoisesti.

Tarvittavat materiaalit: Etukateen on tiedettava
missa ja kenelle hissipuhe pidetaan.

Tarvittava aika: puoli paivaa valmisteluun ja
viisi minuuttia esittdmiseen.

Miten toimitaan?

1) Ensimmaisena tulee olla selvilla kenelle puhe
pidetaan: Keskustelkaa kohdeyleisén odotuk-
sista ja mielenkiinnon kohteista. Ennen puheen
valmistelua pitda myos tietdd misséa puhe
pidetaan ja miten paljon aikaa sen pitamiseen
on varattu.

2) Keskustelkaa tai jarjestakaa aivoriihi esityk-
sen siséllosta. Mitk& seikat tuovat keskeiset asi-
at esille parhaiten ja mika olisi mielenkiintoinen
esitystapa? Miettikaa, saatteko yleisén huomion
pysymaan esityksessa musiikin, tarinoiden,
nayttelemisen, rekvisiitan tms. avulla. Miten esi-
tyksesta tehdaan mielenkiintoinen ja jannittava?

3) Millaiset viestintatekniikat sopivat juuri télle
yleisolle? Keskustelkaa ja tehkaa valintoja.

4) Suunnitelkaa hissipuhe huolellisesti. Miet-
tika&, mita rekvisiittaa tarvitaan, mita kaikkea
on tarkoitus tuoda esiin ja mika on ryhman eri
jasenten rooli esityksess&? Suunnitelkaa esitys,
jossa kaytatte seka visuaalisia etta viestinnal-
lisia keinoja.

5) Tehkaa hissipuheesta kasikirjotus ja harjoitel-
kaa huolellisesti useita kertoja hyvissa ajoin.







18. TARINANKERRONTA

Hyvé tarina koskettaa kuulijaa ja ja& paremmin

mieleen kuin rypds tietoja. Tarinoiden kertomin-
en, esittdminen ja kuunteleminen auttavat muis-
tamaan ja prosessoimaan tietoja. Lisdksi tarinat
ovat innostava tapa esitelld asioita, kuten oppi-
miskokemuksia tai projektien tuloksia. Oppilaat

voivat esimerkiksi kirjoittaa tarinoita siitd, miten

he ovat kehittyneet tai mitd he ovat oppineet.

Tarvittavat materiaalit: tietokoneet, alytaulu tai
virtuaalinen seina (esim. Padlet) tai paperia ja
kynia.

Tarvittava aika: 1-2 paivaa valmisteluun ja 2
paivaa esityksiin sen mukaan, montako esiintyy.

Miten toimitaan?

1) Miettikad, miten tarinankerrontaa voi hyédyn-
t&a projektissa. Onko tarkoitus muuttaa histori-
allista tietoa elokuvalliseksi kerronnaksi, jonka
ryhma nayttelee? Vai onko kenties kyse siita,
miten jonkun el&ama voi muuttua ryhman kehit-
tdman ratkaisun tai idean ansiosta?

2) Miettikaa erilaisia tarinatyyppeja ja mika
niisté voisi olla hauska, mielenkiintoa herattava
ja dramaattinen. Keskustelkaa vaihtoehdoista ja
valitkaa sitten l&hestymistapanne.

3) Kehitt&dkaa tarinaanne sisaltda kirjoittamalla
tai piirtdmalla eri nakdkulmia, toimintoja ja tilan-
teita post-it-lapuille ja asetelkaa ne sopivaan
jarjestykseen.

4) Nailla kysymyksilla voi helpottaa keskustelua:
Mitd hahmoja naytelméssa on? Mika on tilanne?
Mita ja milloin tapahtuu? Mité kerrotte ensin ja
mita jatetéaan tarinan loppuun yllatykseksi tai
jannitykseksi? Miten tarina paattyy?

5) Jos suunnittelu ei etene, voitte kayttdd apuna
ajatustenvirtaa -menetelmaa (kortti nro 6)..

6) Sopikaa ryhmassé esityksen muodosta:
puhuuko yksi ihminen vai naytteleekd siina
useampi ryhméan jasen vai pitdakd koko ryhma
esityksen yhdessa.







PROSESSIMENETELMAT

Prosessin etenemisen tukemiseen on kdytéssa
18 menetelmdd: 6 yhteistyén ja ryhméadynamii-
kan kehittdmiseen, 6 ongelmien rajaamiseen ja
6 kommunikointiin ryhméan sisélld seké tulosten
viestimiseen ryhmén ulkipuolelle.

KYSYMYKSIA ARVIOINTIIN:
Mit& olet oppinut itsestési projektin aikana?
Miten ryhméan yhteisty® sujui?

Miten hyvin projektin ty6t suunniteltiin? Enta
jaettiin?

Miten hyvin haasteet rajattiin ja miten niihin
vastattiin?

Miten hyvin ryhman kommunikointi sujui projek-
tin aikana?

Keskusteltiinko projektin aikana riittavasti erilai-
sista nakokulmista ja ratkaisuideoista?

Mit& olet oppinut tehtavan aiheesta projektin
aikana?

Tayttyivatkod projektin onnistumisen kriteerit?
Jos eivat, miksi?




