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D-THINK-ty6kalupakki on suunnattu korkea-
asteen ja ammatillisen koulutuksen instituutioiden
opettajille. Se on tarkoitettu aktiiviseksi tyokaluksi
tukemaan muotoiluajatteluun pohjautuvien
menetelmien kiytt6d seuraavissa tilanteissa:

€ Opetuksellisten lihestymistapojen ja
menetelmien uudistaminen

€© Oppimiskokemusten péivittiminen ja niiden
uudelleensuunnittelun oppiminen

€ Tydnantajien ja organisaatioiden nykyisin
tarvitsemien uudenlaisten taitojen hankkimisen
edistdminen. Tillaisia taitoja ovat muun
muassa merkityksellistiminen, sosiaalinen
ilykkyys, uudenlainen ja mukautuva
ajattelu, kulttuurienvilinen osaaminen,
poikkitieteellisyys, muotoilullinen ajattelutapa

ja virtuaalinen yhteisty®.

ohdanto

Tdma tyokalupakki ei ole oppikirja vaan kdytdnnon
opas ja késikirja. Se on suunniteltu siten, etté se

tukee opettajia heiddn kiyttiessiin tyokaluja
erilaisissa asiaankuuluvissa opetuskonteksteissa.
Seuraavilla sivuilla selitetédéin, mitd muotoiluajattelu
on, miiritelldén sen merkitys opetuksessa ja
koulutuksessa ja kuvaillaan useita erityisii tyokaluja,
joita voidaan kéyttéé erilaisissa opetuskonteksteissa
ja skenaarioissa. Ty6kalupakissa esitellddn kdytinnon
esimerkkeini kolme kontekstia, joista jokainen siséltas
kaksi opetusskenaariota. Esimerkiksi ensimmaéisessi
kontekstissa, ”Opetuksen puitteiden luominen”, on
pedagogiseen viitekehykseen liittyvi skenaario ja
opetussuunnitelman tarkistamiseen liittyvi skenaario.
Konteksteihin ja skenaarioihin perehtymisti
helpotetaan kéyttdmailld seuraavaa symbolia, josta
kerrotaan lisdd myohemmin.

O scenario1
Context1 O

(O Scenario2

(O Scenario3
Context 2 O

O Scenario 4

(O Scenario5
Context 3 O

O Scenario 6







D-Think manifesti

TAMA TYOKALUPAKKI

auttaa sisdistamaan muotoilullisen ajattelutavan ja edistamaan muutosta
tarjoaa noudatettavia opetusskenaarioita

antaa mahdollisuuden luoda oman toteutustavan ja tyokalupakin

auttaa valitsemaan ja luomaan omiin kokemuksiin perustuvia ratkaisuja
mahdollistaa raataldinnin, mukauttamisen ja joustavuuden

soveltuu kaikille opettajille, jotka haluavat uudistaa
opetusmenetelmiaan ja nakdkulmiaan.

Q000000

TAMA TYOKALUEI
© kéasittele muotoilua
© opeta muotoiluajattelun opettamista
© korvaa kokonaan aikaisemmin kaytettyja toimintatapoja
© ratkaise kaikkia ongelmia
© tee kenestdkaan huippuasiantuntijaa.
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Mita on

muotoi-

luajattelu?

Uskon, ettd muotoiluajattelusta tulee opetuksessa
yhd tdrkedmpdd, koska se on ajattelutapa, jota
voidaan soveltaa lidhes milld tahansa alalla.
Muotoiluajattelussa on kyse siitd, ettd prosessi, jota
on kdytetty (usein) tiedostamatta jo aikaisemminkin,
muutetaan konkreettiseksi ja sille annetaan rakenne.

Manuela Procopio, hallintop#illikko,
Creative Industries School, IED Barcelona

Muotoiluajattelu:
ajattelutapa ja innovaatiomenetelma

Kaikki alkaa muotoilijoista. Muotoiluajattelu
juontaa juurensa muotoilijoiden ajattelutavasta ja
lihestymistavasta tyoskentelyyn. Se on menetelm4,
jota kuka tahansa voi kdyttd4. Muotoiluajattelun
perustana on kyky yhdistdi empatia ongelman
kontekstiin, luovuus ideoiden, kisitysten ja
ratkaisujen luomiseen ja rationaalisuus ratkaisujen
analysointiin ja kontekstiin sovittamiseen.
Muotoilijat on samaan aikaan analyyttisia ja
empaattisia, rationaalisia ja emotionaalisia,
menetelmallisii ja intuitiivisia. He pystyviit
pysyméin spontaaneina samalla, kun he ovat
tavoitesuuntautuneita ja tyoskentelevit paineen ja
rajoitusten alla. Tisté on hyotyd, silld muotoilijat
kisittelevit usein huonosti méiriteltyji ongelmia,

Muotoiluajattelu perustuu iteratiiviseen
prosessiin, jossa hyviiksytddn epdvarmuus ja
epdonnistuminen. Prosessiin kuuluu olennaisesti
yrittiminen uudelleen epdonnistumisen jilkeen.
Muotoiluajattelu kannustaa yhteistyohon
perustuvaan lihestymistapaan. Se tuo yhteen
ihmisi4, joilla on erilaisia taustoja, tietoja ja
asiantuntemusta. Esimerkiksi organisaatiossa he
voivat tulla eri osastoilta tai ulkoisista sidosryhmist.
Opetusympéristossid nima henkilot voivat olla
esimerkiksi opiskelijoita, opettajia, asiantuntijoita
ja ammattilaisia, tavallisia ihmisi4 ja késiteltdvin
aiheen kohderyhméiin kuuluvia henkiloita.

joiden ratkaisemisessa on kiytettdvi luovaa ajattelua.
Muotoiluajattelu on ihmiskeskeistd, silld se perustuu
ihmisten tarpeiden ja motiivien ymmirtimiseen. Se
on my6s optimistinen ajattelutapa, jossa uskotaan,
ettd kaikkeen 16ytyy ratkaisu.
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Prosessin keskipisteessd on ihminen,
eli oppijan tarpeet ja motiivit sekd
opettajan ja oppijan vilinen
suhde.

Opettajilla ja oppijoilla
on mahdollisuus vaikuttaa

muuttamalla ongelmat ja haasteet
mahdollisuuksiksi muutokseen.

Muotoiluajattelu ja luovuus

Muotoiluajattelua ja luovuutta kidytetddn usein
synonyymeina tai niitd pidetédén toisilleen
ldheisind kdsitteind. Muotoilualalla luovuutta
pidetdén muotoiluprosessin lihtokohtana, silld

se paljastaa, miten pystymme ratkaisemaan

uusia ongelmia, tarkastelemaan realiteetteja eri
tavoilla, havaitsemaan uusia malleja nykyisten
lisdksi, loytamé&dn uusia ratkaisuja, tuottamaan
uutta tietoa ja suunnittelemaan uusia olemisen ja
elimisen muotoja. Luovuus, eli henkilon tai tiimin
kognitiivinen kyky kehittd4 uusia ideoita ja ratkaista
ongelmia eri tavalla, on erds muotoiluajattelun
pédperiaatteista. Toisaalta muotoiluajattelu tarjoaa
uusia prosessien ja tyokalujen malleja, joiden avulla
voidaan parantaa jokaista luovaa prosessia. Niitd
voivat kdyttdd muotoilijoiden lisiksi my6s minka
tahansa organisaation monialaiset tiimit. Monet
tidssd tybkalupakissa esitellyt muotoiluajattelun
tyokalut tukevat divergenttii ajattelutapaa, jossa
otetaan huomioon useita eri vaihtoehtoja, miki on
erés luovan ajattelun ominaisuuksista.

Muotoiluajattelu on tekemailla
oppimista, silld uusia ideoita
kehitetddn prosessin aikana

kokeilemalla ja iteroimalla.

Monialaisissa tiimeissé
tyéskenteleminen auttaa luomaan

ja kehittimé&4n uusia ideoita, kun
ihmiset, joilla on erilaisia taustoja, taitoja
ja kompetensseja, tekevit yhteisty6ta.

Sekd muotoiluajattelun ettd luovuuden kattava
kisite on luova itsetunto (Creative Confidence).

Se tarkoittaa uskoa omiin kykyihin saada aikaan
muutoksia maailmassa (Kelly & Kelley, 2013). Se on
yhdistelm4 ajatuksia ja toimintaa, kykyé luoda uusia
ideoita ja rohkeutta kokeilla niité, vaikka prosessin
aikana kohtaisikin epdonnistumisia. Sen lisdksi,
ettd muotoiluajattelu tarjoaa jarjestelméllisen tavan
luoda innovatiivisia tuotteita ja palveluita, se my6s
edistdi luovuuden kulttuuria. Tim# omaan luovaan
ajattelukykyyn uskominen on innovoinnin ydin.

14



Muotoiluajattelu ja innovointi
Muotoiluajattelu kisitetdin ajattelutavaksi, joka
johtaa muutokseen ja innovointiin. Muotoiluala on
aina ollut innovointiprosessien liikkeellepaneva
voima tuotteiden ja palveluiden kehityksessa.
Nyky#ddn muotoiluajattelu ei ole pelkéstddn
muotoilijoiden kiyttimé innovoinnin vauhdittaja,
vaan se tarjoaa uusia prosessien ja tyokalupakkien
malleja, joiden avulla voidaan parantaa, nopeuttaa
ja visualisoida kaikkia luovia prosesseja.
Muotoilijoiden lisdksi nditd prosesseja voivat
toteuttaa myos monialaiset tiimit kaikenlaisissa
organisaatioissa.

Muotoiluajattelun ominaisuudet vastaavat
innovoinnissa tarvittavia ominaisuuksia:

yhteisty6 ja tiimity6skentely
epavarmuuden kisitteleminen
itsevarmuus

sinnikkyys

riskien ottaminen

monialaisuus ja poikkitieteellisyys
kyseenalaistaminen
ongelmanratkaisu

Tamén ansiosta muotoiluajattelu on hyédyllinen
innovointimenetelm4.

Muotoiluajattelu ja yrittdjyys

Yrittdjyyden ja yrittdjyysajattelun merkitys kasvaa
tyoeldmaissé jatkuvasti. Ne auttavat saavuttamaan
tavoitteita ja kokeilemaan uusia asioita.
Muotoiluajattelun ja yrittdjyyden vililld on paljon
samankaltaisuuksia. Luovuuden ja innovoinnin
lisdksi yrittdjyyden ja muotoiluajattelun vililld on
muitakin yhtéldisyyksii, kuten:

keskittyminen luovaan ongelmanratkaisuun

uusien ideoiden etsiminen ja mahdollisuuksien

tunnistaminen ympéristossé
keskittyminen epavarmuuksien késittelyyn.

Yrittéjit soveltavat tietylld tavalla muotoiluajattelua,
mahdollisesti huomaamattaan, kdydessédén lapi
ongelmanratkaisuun liittyvéin luovan prosessin
tai etsiessdéin uusia mahdollisuuksia tai haasteita.
Kun yrittdja saa syvillisemmén késityksen
muotoiluajatteluprosessin ja sen tyokalujen
dynamiikasta ja tehokkuudesta, hin voi kehittda
osallistumistaan innovaatioprosesseihin ja ndiden
prosessien edesauttamista.

Muotoiluajattelu ja yrittdjyys tdydentévit toisiaan
kilpailukyvyn edistimisessd. Muotoiluajattelua
voidaan kiyttdd yrittdjyyden kehittimiseen ja sen
viemiseen uudelle tasolle. Se voi auttaa yrittjid
jokapéiviisissid toiminnoissa, mahdollisuuksien
tunnistamisessa, uusien liiketoimintamallien
luomisessa ja litkketoimintatavoitteiden
saavuttamisessa. Sen merkittévin etu on
kuitenkin se, ettd sen avulla voidaan kehittdi
luovaa ajattelukykyd, kulttuurista ajattelutapaa ja
yrittéjyytta.
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Muotoiluajattelu

ja opettaminen

Taidot, joita 21. vuosisadalla tarvitaan tyoskentelyyn,
oppimiseen ja eldmiseen, ovat ldhentyneet toisiaan.
Viime kddessd on kyse muutamasta asiasta:
ensinndkin kaikkien opiskelijoiden on opittava
kriittisid ajattelutapoja, mikd tarkoittaa aikaisemman
tutkimukseni perusteella, ettd on paljon tdrkedmpdd
kysyd hyvid kysymyksid kuin opetella ulkoa helppoja
vastauksia. Toinen tarvittava taito on kyky tehdd

Uudenlaista oppimista

uudenlaisessa yhteiskunnassa

Maailma on nyky&én hyvin erilainen paikka kuin
ennen. Kilpailu on lisddntynyt, elimisen tahti on
kiihtynyt, ammatit ovat muuttumassa ja joudumme
kohtaamaan uudenlaista epdvarmuutta. Samaan
aikaan maailma on muuttunut pienemmiéksi,
yhdistetymmaksi ja kansainvilisemmaéksi.

Uutta yhteiskuntaa - jota kutsutaan joskus
informaatio-, tieto- tai verkostoyhteiskunnaksi

- voidaan kuvailla viidelld merkittivélla
rakenteellisella muutoksella:

€© nopeat ja kauaskantoiset teknologiset
muutokset, erityisesti tieto- ja
viestintétekniikoiden (TVT) digitalisoituminen

€© globalisaation kiihtyminen

€© siirtyminen tiedon kéyttimiseen keskeisend
tuotantotekijian;

€© hajautetummat ja vihemmin hierarkkiset
organisaatiomuodot sekd huomattavasti
lisddntynyt lilkehdinti organisaatioiden ja
sektorien sisilli ja niiden vililla

€© elinajanodotteen pidentyminen; eri sukupolvien
samanaikaiset vaikutusmahdollisuudet

yhteistyotd, silld entistd suurempi osa tdistd tehdddn
yhteistyond. Kolmas tarvittava taito on hyvdt
viestintdtaidot, sekd suulliset ettd kirjalliset, mutta
myds kuuntelutaito on tdrked. Lisdksi oppilaiden on

oltava luovia ongelmanratkaisijoita.

Tony Wagner, Harvard Innovation lab.
www.youtube.com/watch?v=tYS5_hW4bVY&feature=youtu.be

Tédssd uudessa yhteiskunnassa tietoa on

saatavilla ennennikemaittomin paljon, ja se

on miljoonien eri puolilla maailmaa olevien
ihmisten saatavilla reaaliaikaisesti. Tédssi erittdin
dynaamisessa ymparistdssi johtajuus, innovointi
ja sopeutumiskyky ovat kriittisid taitoja, erityisesti
kyky jakaa oikeaa tietoa oikeille ihmisille oikeaan
aikaan ja oikeassa paikassa. Ndm# uudenlaisia
taitoja edellyttéviat muutokset luovat uusia tietoon,
osaamiseen ja opetukseen liittyvii haasteita.
Tarvittavia uudenlaisia taitoja ovat esimerkiksi
kyky sopeutua nopeisiin muutoksiin, muotoilullinen
ajattelutapa, yhteisty6taidot sekd kriittinen ja
luova ajattelu. Tami liittyy luonnollisesti ldheisesti
oppimiseen ja opettamiseen/kouluttamiseen.

On siis huomioitava erityisesti monimuotoisuus:
erilaiset taidot, joita jo on tai joita tarvitaan, mutta
liséksi erilaisten koulutuksen lihestymistapojen ja
menetelmien erilaiset oppimistyylit ja tarpeet.
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Uudet opetuksen ldhestymistavat

Uuden yhteiskunnan ja niin kutsutun Industry
4.0:n uusilla tekniikoilla, tyoskentely-ympiristoill4,
organisaatiorakenteilla ja erilaisilla sisdisilld

ja ulkoisilla yhteisty6tavoilla on merkittévia
vaikutuksia myos opetukseen. Lisiksi eri
sukupolvilla on erilaisia oppimistyyleja.

Erilaisten oppimisstrategioiden suunnitteleminen
ja toteuttaminen eri sukupolvien erilaisia
oppimistyylejd ja tarpeita varten vaatii aikaa

ja vaivaa, mutta se kannattaa. Thmiset oppivat
enemmin, kun opetusmenetelmé on heididn
oppimistyylinsd mukainen, ja heiddn oppimisensa
lisdéntyy, kun heidét vieddin vililld pois
mukavuusalueeltaan. Opetusta onkin tarkasteltava
uudesta ndkokulmasta ja ndhtdva se monimuotoisena
oppimisen ekosysteemini, jossa oppiminen
mukautuu jokaiseen oppijaan sen sijaan, ettd
oppijat yrittavit mukautua koulutusympéristoon.
Tami on opetuksen uusi paradigma. Lisdksi

aika ja paikka eivit endd méérittele tiukasti
oppimista: oppimispolusta riippumatta

oppimisen personoinnista tulee uusi normi, ja
oppimisen lihestymistavat ja tuki rdatdléiddan
jokaisen oppijan mukaan. Vaihtoehtoisista
opetusmenetelmistd on téssd hyotyé. Lisdksi on
muutettava opetus- ja koulutustapahtumien ja
kokemusten suunnittelutapoja. Muotoiluajattelu

on eris vaihtoehtoisista menetelmisté, jotka

ovat osoittautuneet tehokkaiksi uudenlaisessa
koulutusympéristossa.

Muotoiluajattelu voi auttaa jirjestiméén hajanaista
tietoa, ja se auttaa ymmairtdméédn asioita ja
selvittimé&dn huonosti méiriteltyjd ongelmia.

Niin ollen se voi auttaa merkittévasti koulutuksen
uudelleensuunnittelussa, kun perinteiset muotoilu-
ja toteutusmenetelmit eivit saavuta tavoitteitaan.

Muotoiluajattelu edistaa ja parantaa

€ Uudenlaista ja mukautuvaa ajattelua:
taitoa ajatella ja keksid uusia, luovia ja
ennakkoluulottomia ratkaisuja ja vastauksia

€ Monitieteisyytti: kykyd ymmartii eri alojen
kisitteitd.

Kaikista niisti elementeistd on merkittivisti
apua opetus- ja koulutuskokemusten
uudelleensuunnittelussa.

Opettajat ja muotoiluajattelu uudessa
roolissa korkea-asteen ja ammatillisen
koulutuksen instituutioissa

Opettajien tyo muuttuu ja monipuolistuu (ja ndin
tapahtuu yhi enemmaén ldhitulevaisuudessa), kun
syntyy erilaisia oppimisagenttien rooleja tukemaan
oppimista:

© Erilaiset digitaaliset verkostot, ympiristot
ja sisdltOresurssit auttavat oppijoita ja
oppimisagentteja pitiméin toisiinsa yhteyttd
ja oppimaan.

© Muotoilullinen ajattelutapa: kyky esittii
ja kehitt#d tehtédvid ja tyoprosesseja haluttuja
lopputuloksia varten.

Tadma tarkoittaa, ettd aikaansa seuraava opettaja

ei vain seiso luokan edessi luennoimassa.
2000-luvun opettajien ja kouluttajien on tehtidvi
paljon enemmiin kuin vain jakaa tietoa passiiviselle
joukolle ihmisii riippumatta siitéd, haluavatko he
sitd vai eivit. Lisdksi he ovat paljon muutakin kuin
vain taitavia ja motivoituneita ammattilaisia, jotka
luennoivat ja jarjestivit tyopajoja.

Nykyéi#n opettajat ja kouluttajat ovat

mentoreita, mahdollistajia, fasilitaattoreita ja
yhteistybkumppaneita. He ovat avoimia uusille
ajattelutavoille ja keskittyvit jatkuvaan itsensi
kehittimiseen samalla, kun he kehittyvét ja oppivat
yhdessi oppijoiden kanssa.

Jotta oppimisagentin roolissa toimiminen olisi
tehokasta, on tirke#di kiyttds luovaa, empaattista
ja yhteisty6hon perustuvaa ldhestymistapaa.
Korkea-asteen ja ammatillisen koulutuksen
instituutioiden opettajat ja kouluttajat voivatkin
valita ajattelutavakseen muotoiluajattelun, jotta he
pystyvit vastaamaan oppimisen uuden paradigman
asettamaan haasteeseen.
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Miten soveltaa

muotoiluajattelua
opetustyossa?

Muotoiluajattelun ajattelutapaa, prosessia ja
ty6kaluja ei voi opetella kirjoista, vaan niitd on
kokeiltava kdytinnossd. Tima tekemélld oppimisen
prosessi kehittid opetusagentin luovaa itsetuntoa,
saa heidit ratkaisemaan empatiaan ja toimintaan
liittyvid haasteita, lisdd metakognitiivista tietoisuutta
ja edistdd aktiivista ja kriittistd ongelmanratkaisua.

Seuraavaksi kisitelliin muotoiluajattelun
soveltamisprosessia opetuskontekstissa.

Vaihe 1

Muotoiluajattelu-kasitteeseen
perehtyminen ja mallin valitseminen
Muotoiluajatteluprosessiin kuuluu useita malleja

ja tybkaluja, ja niisté kaikista voi olla merkittdvaa
hyotyd opettajille ja korkea-asteen ja ammatillisen
koulutuksen instituutioille. D-Think-tyékalupakissa
kiytettdvd muotoiluajattelun malli on Mindshake
Design Thinking Model, Evolutio 62(E.6%), jonka

on kehittinyt Katja Tschimmel vuosina 2012-2015.
Mallia on kéytetty tuotteiden ja palveluiden
kehittdmisessd, tybpajoissa, valmennuksissa,
tutkimusprojekteissa ja metodologian oppitunneilla.

Mallia kutsutaan Evolution 6%ksi seuraavista syista:

© Evoluutio: Luova prosessi on kehittyvi,
iteratiivinen ja interaktiivinen prosessi, johon
kuuluu ihmisi4 ja tilanteita. E.6?-graafisesta
mallista (s. 23) ndhd&én, ettd mallin jokainen
E-vaihe liittyy muihin vaiheisiin iteratiivisissa
sykleissa.

© E.6: Malli jakautuu kuuteen vaiheeseen,
joiden englanninkieliset nimet alkavat
E-kirjaimella: Emergence (Esiin nouseminen),
Empathy (Empatia), Experimentation
(Kokeileminen), Elaboration (TyGstdminen),
Exposition (Esiin saattaminen) ja Extension
(Jatkaminen).

© E.6%: Jokaisessa prosessin vaiheessa on
divergentteji (tutkiminen) ja konvergentteja
(arvioiminen) tilanteita.
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Muotoiluajattelumallin
vaiheet:
Evolution 62

Pidtavoitteena on tunnistaa ja rajata

ratkaistava opetuksellinen haaste. On Téssd vaiheessa aikaisemmassa
hankittava ja analysoitava tietoja ja kiytettavd vaiheessa kehitetyt ratkaisut ja konseptit
erilaisia asiaankuuluvia ty6kaluja, jotka materialiisoidaan, niistd kehitetddn
auttavat pddsemdién erityisiin lopputuloksiin. prototyyppejd ja ne validoidaan. Uusia

ratkaisuja on testattava ja parannettava
iteratiivisten kiertojen avulla. Lupaavimmat
ratkaisut yhdistetd4n yhdessi toimivien
ideoiden jirjestelméksi.

Empatia tarkoittaa toisen ihmisen tilanteen
tai tunteiden tunnistamista ja ymmaértimista.
Téssi prosessin vaiheessa kdytetddn tybkaluja,

joiden ansiosta on mahdollista asettua T#hédn vaiheeseen kuuluu ratkaisuista
opiskelijan/kollegan asemaan ja ymmértid kommunikoiminen ja niiden jakaminen,
tarkasti haasteen laajempi konteksti. jotta ne voidaan esitelld opetusyhteisélle tai

instituution yhteisélle. Viestinnin tuet ovat
puoleensavetivid visualisointeja ja tunteisiin

3 Experimentation / Kokeileminen vetoavia esityksid, jolloin niiden merkitys
Ideointi ja konseptien kehittdminen ymmirretiin vilittdmisti.
Tdmd vaihe on pédasiassa késitteellinen,
ja siind keskitytéén ideoiden luomiseen ja 6 Extension / Jatkaminen
kokeilemiseen. Useita ideoita yhdistetiisin Kéaytantdon vieminen
konsepteiksi. Jatkaminen-vaiheen tarkoituksena on edistéd

ja suunnitella kaavailtujen ratkaisujen
toteutusta.

Kaikkien kuuden vaiheen perustana on
tekemilld oppiminen, silld muotoiluajattelu
tarkoittaa myos muotoilutoimintaa.Design
Doing.
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Muotoiluajattelu pyrkii olemaan muutoksen
aikaansaava menetelmi kaikkien osallistujien -
ihmisten, instituutioiden ja jarjestelmien — kannalta.
Muotoiluajattelun kdyttdminen ja soveltaminen
opetuksessa edellytté, ettd ensin opetetaan sen
vaiheiden ja tyokalujen kiytt64 ja sitten harjoitellaan
ja mukautetaan sitd omien tarpeiden mukaan.

Vaihe 2
Kontekstin ja skenaarion valitseminen
Muotoiluajatteluprosessia voidaan kéyttii useissa
opetuskonteksteissa ja tehtdvissi:

© Sisillén kehittiminen kursseihin ja
moduuleihin
Opetussuunnitelman suunnittelu ja/tai
tarkistaminen
Muotoiluajattelun kdyttdminen tutkimus-
menetelméni opinnoissa ja opinnéytetdissa
Koulutussuunnittelu ja koulutukseen
liittyvien ongelmien ratkaiseminen ja hallinta

O © 00

Oppilaiden erilaisiin opetustarpeisiin

ja tilanteisiin vastaaminen; esimerkiksi
opintojen ja perheen tai tyon yhdistdminen,
asuminen kaukana, ei ldsnidolopakkoa jne.
Valmennusten, ty6pajojen ja seminaarien
jirjestiminen ja kehittiminen
Opetushankkeiden kehittdiminen
Pedagogisten viitekehysten laatiminen
oppilaitoksille

O OO0 O

Opetustilojen suunnittelu

Konteksti 1
Opetuksen
puitteiden luominen

Konteksti 2
Opetuksen luominen

Konteksti 3
Opetuksen fasilitointi

Kaikki alkaa tavoitteen méérittelemisesti. Timéin
ty6kalupakin pé#asiallisena tavoitteena on tukea
opettajia muotoiluajattelun integroimisessa
oppimiseen. Tété tarkoitusta varten mééritelldédn
kolme opetuskontekstia, joiden avulla
havainnollistetaan muotoiluajattelun soveltamista.
Jokainen konteksti sisiltdd kaksi skenaariota, jotka
havainnollistavat, miten muotoiluajattelua

ja sen ty6kaluja kdytetddn haluttujen tavoitteiden ja
lopputulosten saavuttamiseksi.

Niin ollen valittavissa on kuusi skenaariota, joiden
avulla voidaan kokeilla muotoiluajattelun ty6kaluja
oppimiskonteksteissa. Jokainen skenaario-osio
voidaan valita ja lukea itsenéisesti missi tahansa
jarjestyksessd, ja skenaarioita voidaan jarjestdd
omien kiinnostusten ja opetustarpeiden mukaisesti.
Ennen skenaarioiden kdyttod kannattaa tutustua
Evolution 62 malliin muotoiluajattelun prosessin ja
sen vaiheiden ymmiértdmiseksi.

Kun muotoiluajatteluprosessia kiytetdan
ensimmiisté kertaa, huomio kiinnittyy luultavasti
prosessiin ja sen vaiheisiin, mutta vihitellen
prosessin tullessa tutummaksi on helpompi
keskittyd myos tavoitteena oleviin tuloksiin.

Skenaario 1 Pedagogisen viitekehyksen luominen

Skenaario 2 Opetussuunnitelman laatiminen

ja tarkistaminen

Skenaario 3 Opetuksen sisallon kehittaminen

Skenaario 4 Opetuksen arvioinnin suunnittelu

Skenaario 5 Opetustilojen suunnittelu

Skenaario 6 Fasilitaattorin rooli
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Vaihe 3
Oman muotoiluajattelutiimin kokoaminen

Muotoiluajatteluprosessi perustuu monialaiseen
tiimityoskentelyyn. Opetuskontekstissa tidllainen
tiimi koostuu opettajista tai kouluttajista, joilla on
erilaiset tiedot, taidot ja nikemykset opettamisesta
ja oppimisesta.

Vaatii taitoa koota tiimi, jonka jisenet tdydentévit
toistensa taitoja. Oikeanlaista tiimid koottaessa on
otettava huomioon seuraavat asiat:

> Tiimin jasenten oikea maara.

Pienid ryhmii on helpompi koordinoida, mutta ne
ovat vihemmain joustavia ajankéyton kannalta,

ja niissd on vihemman tietdmysté kuin isoissa
ryhmissé. Jos osallistujia on vihemmén kuin kolme,
kyseessi ei oikeastaan ole ryhmi4, ja yli kymmenen
hengen tiimissi ty6skentely on hankalaa. Paras
tiimin jisenten mééri on 5-9 henkil64 ja yksi
fasilitaattori/tiiminvetja.

> Tiimin jasenten oikea yhdistelma.

Kun muotoiluajattelutiimiin valitaan osallistuyjia,
kannattaa etsid vaihtelevia tietoja ja kdytdnnon
taitoja. Paras tiimi on sellainen, jossa on useita
erilaisia asiantuntijoita ja joitakin monitaitureita.
Tarvitaan henkiloitd, joilla on visio ja
mielikuvitusta, ja henkil6it4, joilla on kyky ajatella
kriittisesti. Lisdksi tarvitaan sellaisia henkiloit4,
joilla on kdytidnnon taitoja.

> Tiimin jasenille sopivat roolit

otta tiimi toimii hyvin yhdessé, on tdrkeda
méiritelld jokaiselle rooli. Kenelld on organisatorisia
ja hallinnollisia taitoja? Kenen pitéisi olla prosessin
vetdjd/fasilitaattori?Kuka hallinnoi ajankédytt64

ja sddntoja tyoskentelytapaamisissa? Kuka on

hyvi visualisoimaan tietoja ja ideoita? Kuka voi
tallentaa koko tyoprosessin (pitdmailld jonkinlaista
piivékirjaa, ottamalla kuvia jne.)?

Vaihe 4
Tilan ja tarvittavien materiaalien
jarjestaminen

Muotoiluajattelu on visuaalinen ja kokeileva
prosessi, jota varten tarvitaan tietynlainen tila ja
materiaaleja.

Tila, jossa tiimisi yleensi tapaa, pitéisi olla tarpeeksi
iso, jotta sielld mahtuu litkkkumaan 10 henkil64, ja
sielld pitiisi olla liikuteltavia huonekaluja ja tyhja
seini, jolle voidaan kiinnitti# papereita.

Useimpien muotoilusuunnittelun tyékalujen
kiyttdminen edellyttdi seuraavia materiaaleja:

Rulla isokokoista paperia tai isoja
Paperiarkkeja (Al tai AO)

Valkotaulu tai flippitaulu

Tarralappuja

Mustia ja varillisid tusseja

Sakset

Kiinnitystarvikkeita, jotka eivét jat4 jalkia

Q0000 O

seindin

Digitaalisesta kamerasta on paljon hyoty4 prosessin
tallentamisessa.

Vaihe 5

Suositeltujen tydkalujen kayttéonotto
valitussa skenaariossa

Seuraavilla sivuilla esitelld4in kolme
opetuskontekstia ja kuusi konkreettista skenaariota,
eli kaksi skenaariota jokaista kontekstia kohti.
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Konteksti 1 Skenaario 1

Pedagogisen
viitekehyksen
luominen

Jokaisella instituutiolla on oltava pedagoginen Vasemmalla nikyvien muotoiluajattelun ty6kalujen
viitekehys, joka on kehitettidva yhteistyossi kiyttod suositellaan pedagogiikan (tai pedagogisen
instituution yhteison kanssa. Ndin varmistetaan viitekehyksen) luomisprosessin helpottamiseksi.

korkealaatuiset, ndytto6n perustuvat
opetuskiytidnnot, jotka keskittyvit opiskelijoiden
menestymiseen. Pedagogiseen viitekehykseen

tulee siséltyd instituution odotukset ja keskeiset
systeemiset periaatteet. Kun harkitaan pedagogisen
viitekehyksen luomista tai tarkistamista, on
saavutettava esimerkiksi seuraavat tulokset:

Kuvaus opetusta ja oppimista koskevista
institutionaalisista arvoista ja uskomuksista,
jotka vastaavat paikallista ympérist64 tai
paikallisia konteksteja ja opiskelijoiden
saavutusten toivottuja tasoja

Ammatillisen oppimisen ja johtajuuden
prosessien viitekehys, joka tukee kaikkia
instituution pedagogisia kiytint6jd ja

jonka avulla voidaan valvoa ja lisdtd ndiden
kiytintojen pitkikestoista vaikutusta jokaisen
opiskelijan saavutuksiin

Luettelo opetuksen menettelyisté,
kaytdnnoisti ja strategioista, jotka ovat
instituution arvojen mukaisia ja tukevat
opiskelijoiden kehittymistd
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Konteksti 1 Skenaario 1

Repott

Piitd, miten tietoja kerdtdén ja yhdistetddn ja
miten ne tuodaan kaikkien tiimiin kuuluvien
saataville. On olemassa useita sovelluksia, jotka
voivat helpottaa buzz reportin laatimista (esim.
Evernote, MS OneNote, Trello, Google Keep).

Maiirittele merkityksellisen tiedon ldhteet, joissa
voit kidyd4d sddnnollisesti.

Piivitd buzz reportia aina, kun se on aiheellista,
mutta varaa my0s sddnnoéllisesti aikaa
tiedonhaun tekemiseen ja uuden siséllon
lisidmiseen buzz reportiin.

Kokoa kaikki tiedot yhteen, luokittele ne ja liitd
niihin yksinkertaisia ja merkityksellisi&
avainsanoja.

Keskustele olennaisimmista aiheista tiimisi
kanssa ja jaa tirkeitd ajatuksia niiden
vaikutuksista projektiin.

29

Jatkuva.
Kaikki ovat mukana.

Kaikkien osallistujien kiytettdvissi oleva
tietokonepohjainen ympéristo.

Kerdi vain tirkeimmit tiedot, jotka liittyvit
suoraan projektin tavoitteeseen.

Samankaltainen kuin News Aggregation; buzz
report késite on periisin

Ajan tasalla oleva olennaisten tietojen
keskussidilytyspaikka. Tadmi arvokkaana
tiedonldhteeni toimiva ty6kalu voi tarjota
perusaineistoa useille muille tyokaluille.

Voit luoda muodollisista ja epdmuodollisista
ldhteistd perdisin olevista uutisista
inspiraatiotaulun, johon voit ryhmitellad
16ydettyihin tietoihin liittyvid kuvia.
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Konteksti 1 Skenaario 1

hnopinarts

Yksi ryhmén jdsenisté luo salaisen taulun
Pinterestiin ja kutsuu muut osallistujat liittym&&n
sithen.

Keriid buzz reportista mielenkiintoisia

kuvia Pinterest-tauluun. Voit hakea my6s
muissaympéristdissi olevia inspiroivia kuvia
kiyttdmalld keskeisid sanoja, kuten pedagogiikka,
opetus tai oppiminen.

Kaikki tiimin jisenet d4nestévit inspiroivimpia
kuvia napsauttamalla sydénta.

Tallenna dénestyksen jilkeen parhaat instituutiosi
arvoja ja opetuskésityksid kuvastavat kuvat
tietokoneen ty6pdydilld olevaan kansioon. Avaa
kuvanmuokkausohjelmassa asiakirja tai kdytd
PowerPoint-ohjelmaa. Asettele kuvat ruudukon
muotoon. Voit rajata ja sijoitella kuvia uudelleen
tarpeen mukaan. Timi on melkein kuin palapelin
kokoamista: kuvien on sovittava yhteen, jotta
lopputulos on yhtendinen.

Tulosta inspiraatiotaulu A2-kokoisena ja ripusta
se projektin tydskentelytilan seinille.

31

30 min - 1 tunti.

Muutamia ydintiimiin kuuluvia opettajia, jotka
nauttivat kuvien kanssa puuhastelusta. Tiimissi
kannattaa olla yksi muotoilija tai visuaalisten
taiteiden opettaja.

Kaikkien osallistujien kiytettdvissi oleva
tietokonepohjainen ympérist6 seki Pinterest-tili.

Inspiraatiotaulun luomiseen kannattaa
suhtautua leikkimielisesti. Pedagogista
viitekehystéd inspiroivien kuvien jirjestimiseen
tai luokitteluun ei ole olemassa sdéantoja.

Kuuluu perinteisesti muotoiluprosessiin.

Tamin tyokalun tuloksena on taulu, johon on
aseteltu tutkimusaihetta koskevia valikoituja
kuvia. Pditavoitteena on saada inspiraatiota
projektia varten taulun laatimisen aikana ja
lopputulosta tarkasteltaessa.

Inspiraatiotaulu on erinomainen visuaalinen
tuki seuraavaa tyékalua, asiantuntija-
workshopia, varten. Sitd voidaan kayttia
inspiraation saamiseksi workshopin alkaessa
tai sen aikana.






Konteksti 1 Skenaario 1

3-4 tuntia.

3-4 instituution opettajaa ja 2-3 kutsuttua
pedagogisten lihestymistapojen tutkijaa.

Tallennuslaite, paperia, kynié, tusseja ja
valkotaulu.

Valitse asiantuntijat projektisi laajuuden ja
kéytettdvissd olevan budjetin mukaan. Jotkut
asiantuntijat saattavat veloittaa huomattavan
palkkion.

Muokattu International Expert Symposium
menetelmésti.

Oppilaitoksesi arvojen ja uskomusten kuvaus,
joka on yhteydessid oppimisen ja opettamisen
esiin nouseviin suuntauksiin. Timén
workshopin aikana tuotettuja tietoja ja keréttyja
ideoita voidaan kiyttd4d aineistona useimmissa
muissa tyokaluissa ja menetelmissi, joita kaytét
pedagogisen viitekehyksen luomisessa.

Laadi workshopin alustus ja moderointi projektin
alustavien tavoitteiden mukaisesti. Valitse
workshopiin osallistuvat tiimin jésenet.

Kutsu asiantuntijoita projektin ehdotettujen
tavoitteiden ja workshopin odotetun lopputuloksen
perusteella.

Laadi siséltoaiheet sisiltdvd opas workshopin

moderointia varten. Pohdi, miten inspiraatiotaulu . .
Korkea-asteen (HEI) tai ammatillisen

koulutuksen (VET) instituutiosi oppimis- ja
opetussuuntauksia seki keskeisid periaatteita
ja arvoja koskevien keskustelujen jilkeen on

integroidaan workshopiin.

Tallenna workshopin tapahtumat, kirjoita sanotut
asiat tekstimuotoon ja analysoi projektitiimisi LT A N .
kanssa workshopin tapahtumia ja sen aikana padtettdvi projektiin liittyvét sidosryhmit.

tuotettuja materiaaleja.
Analysoi ja kartoita kaikkien tiimisi jisenten

kanssa tiedot ja ideat, jotka tuotettiin workshopin
aikana.all the members of your team.
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Konteksti 1 Skenaario 1

Laadi luettelo kaikista projektiisi liittyvista
sidosryhmist, kuten tiimisi, projektipdallikot,
instituutiosi johto, opiskelijat ja heiddn
vanhempansa, tyéntekijit jne. Pa#td jokaisen
sidosryhmin asema: kohderyhmi tai
pddtoksentekiji, suora tai vilillinen paédtoksentekiji,
suora tai vilillinen sidosryhm4, siséiinen tai
ulkoinen sidosryhmi.

Piirrd kaksi ympyrii (toistensa kanssa sisikkiin)

ja jaa sidosryhmit sisdisiin ja ulkoisiin sidosryhmiin
tai tee jako sen mukaan, millainen merkitys

ja vaikutus sidosryhmilld on pedagogisen
viitekehyksen kehittdmiseen.

Identifioi jokaisen sidosryhmin kiinnostus
jamotivaatio ja lisd4 ne karttaan aiheina tai
graafisina symboleina.

Kun olet analysoinut yksittéisten ja kollektiivisten
sidosryhmien vilisen suhteen, visualisoi suhteet
viérillisilld viivoilla ja symboleilla. Esimerkiksi
syddn voi kuvata erittdin hyvéd suhdetta ja
salama tai pilvi voi kuvata ristiriitaista suhdetta.

Keskustele sidosryhmien vilisen suhteen
perusteella erityisisté strategioista, jotka voivat
motivoida heitd kehittdmiin projektiasi.

35

1 tunti.

3-4 opettajaa, jotka tiedostavat kollektiivisesti
kaikki pedagogisen viitekehyksen nédkoékohdat.

A2- tai A3-paperiarkkeja, mustia ja vérillisid
tusseja ja tarralappuja tai tietokone.

Sidosryhmikartassa voi olla erilaisia visuaalisia
rakenteita: kaksi tai useampia ympyroité, jotka
osoittavat useiden sidosryhméjoukkojen vilisen
suhteen.

Sidosryhmin késite on perdisin 1700-luvulta.

Sidosryhmikartta esittdi yhteenvedon projektiin
kuuluvien toimijoiden jaetuista tai vastakkaisista
intresseistd. Ty6kalun lopullinen tavoite on
parantaa projektiin liittyvien sidosryhmien
sitoutumista. Kartan avulla luotu yleiskatsaus voi
auttaa l6ytdmain taloudellista tai hallinnollista
tukea projektille tai selvittimiin mahdollisesti
tavoitteita haittaavat toimijat.

Saatuasi paremman yleiskuvan uuden
pedagogisen viitekehyksen kehittimiseen
liittyvéstd sidosryhmisté voit aloittaa
muotoiluajatteluprosessin divergentin
Kokeileminen-vaiheen.
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Konteksti 1 Skenaario 1 Kokeileminen

Nykyisista ndkdkulmista uusiin tekniikan

avulla kyseenalaistetaan nykyisia
opetuskdytidntdja ja strategioita uusien
oppimisprosessimahdollisuuksien tutkimiseksi
jaerilaisten oppimiseen liittyvien arvojen ja
uskomusten analysoimiseksi. Se on valttdmaton
vaihe, kun tutkitaan erilaisia nakékulmia ja
mahdollisuuksia uusia pedagogisia viitekehyksia
varten. On ensiarvoisen térkea3, etta sinulla

ja tiimillasi on hyva késitys viimeisimmista
pedagogisista trendeista. Kyseessa on
divergenttiin ajatteluun tarkoitettu tyokalu.

On tarkeaa olla luova ja soveltaa useita eri
nakdkulmia.

TOTEUTUS

Valitse aiheet (periaatteet, arvot,

uskomukset, opetuskéytdnnét, strategiat tai
oppimisprosessit), jotka ovat vilttimattomia ja
jotka on péivitettdvd uuden pedagogisen viiteke-
hyksen kehittdmistd varten.

o1

Identifioi Esiin nouseminen -vaiheen tulosten
perusteella trendit, jotka ovat tirkeimpid uuden
pedagogisen viitekehyksen luomisen kannalta.

02

Kuvaile, miké on nykyinen lihestymistapasi
tai ndikékulmasi kuhunkin edelld mainittuun

03

aiheeseen.

Sen perusteella, mitd olet oppinut analysoimal-
la ja keskustelemalla kunkin aiheen nykyisistd
trendeistd, laadi jokaiselle aiheelle erilainen lop-
putulos sen perusteella, miki on vilttiméitonti ja
mikd on mahdollista. Voit kiyttids yksinkertaista
matriisia, jotta saat paremman yleiskuvan kaikis-
ta aiheista.

04

Keskustelkaa siitd, miten pddtelmistid saadaan
uusia nikemyksid uuden pedagogisen viitekehyk-
sen luomiseen.

05

to New,
Pevdpectived

S Jo @
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KESTO

2 tuntia.

OSALLISTUJAT

Ydinkehitystiimisi.

MATERIAALI

Valkotaulu, tusseja ja tarralappuja.
NEUVOJA

On tirkedd sisédllyttdd ydintutkimustiimiin
kollegat, joilla on valtuudet pddttdd uuden
pedagogisen viitekehyksen toteuttamiseen
liittyvistd muutoksista.

ALKUPERA

Muokattu Kumarin (From... To Exploration)
jaIDEOn (How Might We?) kuvaamista
tyGkaluista.

TULOS
Nikemyksid useiden (erilaisten ja tarpeellisten)
skenaarioiden luomista varten.

SEURAAVAAN VAIHEESEEN
SIIRTYMINEN

Nykyisistd ndkokulmista uusiin tekniikka on
erddnlaista ideoiden luontia, joten seuraavassa
vaiheessa on kehitettdvi niitd uusia ideoita
jandkokulmia. Timi voidaan tehdd
skenaarioiden avulla.




TRENDI L




Konteksti 1 Skenaario 1 Tydstaminen

Scenatiod

Skenaariot ovat menetelm3, jonka avulla
luodaan ja analysoidaan erilaisia esiin nouseviin
trendeihin perustuvia hypoteettisia skenaarioita.
Merkittavimpia trendej3, jotka ovat ratkaisevan
tarkeita meneilldan olevan projektin kannalta,
voidaan kayttaa 2x2-matriisin akselina. Jokaiselle
neljanneksisté voidaan kehitella erilainen tuleva
skenaario. Nama kuvaukset muodostavat perustan
yksityiskohtaisempien konseptien kehittamiselle.

o1

02

03

04

05

06

TOTEUTUS

Tee yhteenveto tyéstiméiisi alaan tai aiheeseen
liittyvistd esiin nousevista trendeisté. Valitse
kaksi tirkeintd trendid, tarkastele niité ja laadi
2x2-matriisi, jossa on vaakasuora ja pystysuora
akseli.

Pohdi, mitd enemmain tai vihemmain haastavia
tilanteita kumpaankin trendiin liittyy, ja jaa ne
matriisin akselien d4ripdihin.

Kuvaile néiden eri tilanteiden merkityksen
perusteella matriisin jokaiselle neljainnekselle
mahdollinen tuleva skenaario.

Kehitd nédihin skenaarioihin perustuvia uusia
konsepteja tai kiytd aikaisemmin luotuja
konsepteja.

Yhdistele mink& tahansa skenaarion tiettyja
konsepteja, jotta voit kuvailla mahdollisia
ratkaisuja tulevaa pedagogista viitekehysté
varten.

Analysoi tuloksia ydinkehitystiimisi kanssa ja
keskustele siitd, miten tehtévén avulla saatuja
tuloksia voidaan kiyttd4 tehokkaimmalla tavalla
muissa ty6kaluissa ja menetelmissa.
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KESTO

2-3 tuntia.

OSALLISTUJAT

Ydinkehitystiimisi.

MATERIAALI

Tarralappuja, kyni4, tusseja ja valkotaulu.
NEUVOJA

Pyri mahdollisimman ytimekk&4seen ja
vakuuttavaan kuvaukseen. Skenaarion ei tarvitse
eikd piddkidn olla turhan monimutkainen.
ALKUPERA

Khan, H. (1950) ja Kumar V. (2013).

TULOS

Thannetapauksessa menetelm4 voi auttaa
luomaan ja jisentdméén erilaisia skenaarioita
aikaisemmista ty6kaluista saatujen nikékulmien
jandkemysten perusteella.

SEURAAVAAN VAIHEESEEN
SIIRTYMINEN

Kéytd timén tyokalun tuloksia arviointimatriisin
aineistona ja pidé tirkeét aiheet mielessd vision
laatimista varten.







Konteksti 1 Skenaario 1

Metuix

Miérittele kriteerit, joiden avulla arvioit kehitet-
tyjd konsepteja. Miiritteleminen voidaan tehda
myds asiantuntija-workshopin toteuttamisen
jilkeen.

Luo laskentataulukko, jonka pystysuorassa sar-
akkeessa on luettelo konsepteista ja vaakasuoras-
sa sarakkeessa ovat valitsemasi kriteerit.

Valitse asteikko, jonka mukaan kukin konsepti
pisteytetéiin erilaisten kriteerien perusteel-

la. Tavallisesti viiden pisteen asteikko riitt4i.
Laske kunkin konseptin pisteet yhteen ja kirjaa
ne kunkin kriteerin lopussa olevaan YHT-
EENSA-sarakkeeseen.

Keskustelkaa seuraavista vaiheista néiden ar-
viointien perusteella. Ovatko kaikki tyytyvéaisia
kolmeen parhaaksi arvioituun konseptiin? Aut-
tavatko ne uuden (tai uudistetun) pedagogisen
viitekehyksen luomisessa?
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Riippuu konseptien mé#ristd, 10 min - 2 tuntia.
Ydinkehitystiimisi.

Suuri paperiarkki ja mustia tusseja tai tietokone
ja videoprojektori.

Arviointikriteerit on méériteltdvi projektin

Esiin nouseminen vaiheessa.

Laatija tuntematon

Yleiskuva kaikista valituista konsepteista, jotka
on arvioitu méiriteltyjen kriteerien mukaan.
Parhaiden konseptien identifiointi.

Kolme parasta konseptia voidaan
havainnollistaa ja esittd4 yleisolle (kollegoille).
Paras konsepti erottuu joukosta esittelyn ja
keskustelun jilkeen. Seuraavasta tyokalusta,
visiosta, on hy6tyé viestinnén tuen luomisessa.
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Konteksti 1 Skenaario 1 Esiin saattaminen

Visio-tekniikan tavoitteena on kuvailla
innovaatioprojektin tuloksia verbaalis-
visuaalisella tavalla. Se auttaa jarjestdamaan
tietoja ja luomaan yleiskuvan projektin
tuloksista. Visio-tekniikka tekee uudesta visiosta
ymmarrettdvamman, joten siita on paljon hy6tya,
kun projektista viestitaan suurelle yleisélle
(kollegoille, instituution johdolle jne.).

o1

02

03

04

05

TOTEUTUS

Tee yhteenveto projektisi keskeisisti tuloksista ja
jirjestd tiedot (HEI- tai VET-instituutiosi
keskeiset periaatteet ja arvot, opetus- ja
oppimiskdytinnot ja strategiat, HEI/VETin-
stituutiosi paikalliset olosuhteet jne.).

Hahmottele pedagogisen viitekehyksen uusi vi-
sio. Laadi visiolle projektin arviointiin perustuva
rakenne, joka viestii parhaiten uudesta viiteke-
hyksestd. Hahmotelmaan tulee siséltyi otsikko,
lyhyt kuvaus haasteista ja ratkaisuista seki ku-
vaus uuden viitekehyksen keskeisisti eduista.

Laadi otsikko ja lyhyt tukea antava iskulause,
joka ilmaisee ytimekk&isti uuden pedagogisen
viitekehyksen olennaisen sisillon.

Kirjoita lyhyet kuvaukset identifioiduista
haasteista (ongelmista) ja uusista ratkaisuista.
Miten uusi visio vastaa alkuperiisiin haasteisiin
ja mité etuja ja uusia arvoja se tuo mukanaan?

Etsi tai luo keskeisid kuvia (diagrammeja, piir-
roksia, kuvia jne.), jotka havainnollistavat visiota.
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KESTO

Konteksti 1 | Skenaario 1 | Esiin saattaminen
3-4 tuntia.

OSALLISTUJAT

Ydinkehitystiimisi ja kutsuttu muotoilija tai
visuaalisten taiteiden opettaja.

MATERIAALI

Tietokone, tulostin (tai anna tulos
ammattilaisen tulostettavaksi).

NEUVOJA

Vaikka visio olisikin tallennettu digitaaliselle
tallennusvilineelle, se kannattaa tulostaa
mielikuvia herattdviksi julisteeksi.
ALKUPERA

Laatija tuntematon, kdytetddn perinteisesti
muotoilussa.

TULOS

Visiota kehittim4lli saat selkeédn kuvan siitd,
mitkd ovat projektisi ja HEI/VET-instituutiosi
uudet arvot. Visio syntetisoi uuden
pedagogisen viitekehyksen.

SEURAAVAAN VAIHEESEEN
SIIRTYMINEN

Kun olet saanut myonteisté palautetta
kollegoiltasi, voit aloittaa
kompetenssisuunnitelman kehittdmisen.
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Konteksti 1 Skenaario 1 Jatkaminen

Asiantuntemusmatriisin avulla voidaan
identifioida, minkalaisia kompetensseja projektin
toteuttaminen edellyttda. Toimenpiteet ja
aloitteet merkitdan pystyakselille ja kompetenssit
vaaka-akselille. Soluja kdytetadan kuvaamaan
asiantuntemusta, jota organisaatiosi tarvitsee,
jotta pedagoginen viitekehys voidaan toteuttaa
ja sité voidaan noudattaa tehokkaasti. Voit
kayttaa sisaisid kompetensseja, jos sellaisia

on kaytettavissi. Muussa tapauksessa
kompetenssit on hankittava ulkoisista |dhteista
tai on etsittava strategisia kumppanuuksia.
Asiantuntemusmatriisi antaa myods

hyvan yleiskuvan ratkaisevan tarkeista
kompetensseista, joita projektin onnistunut
toteuttaminen edellyttaa.

TOTEUTUS

o1 Laadi kattava luettelo kaikista toimenpiteistd ja
aloitteista, joita pedagogisen viitekehyksen
onnistunut laatiminen edellytt&i.

02 Analysoi ja keskustele, mitd asiantuntemusta tai
kompetensseja kunkin aloitteen tehokkaaseen
toteutukseen tarvitaan.

03 Jédrjestd matriisi niin, etti aloitteet ovat rivien
otsikkoja ja kompetenssit ovat sarakkeiden
otsikkoja.

04 Jos solussa edellytetiin erityistaitoja aloitteen

noudattamiseksi, analysoi ja kuvaile, miten
organisaatiosi nykyistd asiantuntemusta
voitaisiin soveltaa tehokkaasti tai miten voit
16ytdd tdydentdvid osaamista ulkoisista
ldhteistd. Midrittele, onko kyseinen aloite
ratkaisevan tédrked projektin kokonaisvaltaisen
onnistumisen kannalta.

05 Keskustele asiantuntemuksen yleiskatsauksesta
kaikkien projektin sidosryhmien kanssa
toimintasuunnitelman laatimiseksi.
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KESTO

Ei méiritetty.

OSALLISTUJAT

Ydinprojektitiimisi jisenet.

MATERIAALI

Tarralappuja, kynid, tusseja ja valkotaulu.
NEUVOJA

Yksityiskohtainen asiantuntemusmatriisi on
ensiarvoisen tirked pedagogisen viitekehyksen
tuloksekkaan toteuttamisen kannalta.
ALKUPERA

Kumar (2013) esitteli tyokalun alun perin
kompetenssisuunnitelmana.

TULOS

Kattava yleiskuva kaikesta asiantuntemuksesta,
jota pedagogisen viitekehyksen onnistunut
laatiminen edellyttd4, miten tétd
asiantuntemusta sovelletaan tai hankitaan ja
selked kisitys siitd, mitkid kompetenssit ovat
toteuttamisen kannalta vilttiméattomia.

SEURAAVAAN VAIHEESEEN
SIIRTYMINEN

Kun olet saanut asiantuntemusmatriisin
valmiiksi, voit toteuttaa tarvittavat muutokset
pedagogiseen viitekehykseen. Voit toteuttaa
tdméin vaiheen tukemiseksi
toteutussuunnitelman (katso skenaariot 3 ja 5)
ja palautekartan (skenaario 4).




Konteksti 1
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Konteksti 1 Skenaario 2

telman

laatiminen ja
tarkistaminen

Opetussuunnitelman laatiminen tai tarkistaminen
aloitetaan yleensi selvittimélld, mihin kohtaan
laajempaa ohjelmaa tai koulutusjirjestelméaé kurssi
sijoittuu ja miten se tapahtuu. Téssé tehtivissd
auttavat esimerkiksi samankaltaisten kurssien seké
niiden sisillon, rakenteen ja toimintojen
benchmarking-analyysi. Kurssin
oppimistavoitteiden ja tulosten asettamisen tulisi
olla tirkein tekija toimintoja ja arviointia
midritettdessd. Tdhin kuuluu se, ettd osoitetaan
opinto-ohjelman osien yhteensopivuus ja sen kyky
auttaa opiskelijoita saavuttamaan ohjelman
tavoitteet. Ohjelmat ja instituutiot méi#rittelevit,

mit# ohjelmilla halutaan saavuttaa, miten opiskelijat

saavuttavat nimaé tavoitteet ja miten opiskelijat ja
opettajat tietdvit saavuttaneensa méiritellyt
tavoitteet.

Kun muotoiluajattelua kéytetddn uusien ideoiden
luomisen ja kehittimisen prosessina ja

opetussuunnitelman laatimiseen tai tarkistamiseen,

on mahdollista kiyttéié prosessissa erilaisia
tybkaluja, jotka auttavat tavoitteiden ja tulosten
saavuttamisessa.

etussuunni-

Seuraavat tavoitteet ja tulokset on saavutettava
opetussuunnitelmaa suunniteltaessa:

Parempi kisitys opiskelijoiden tarpeista ja
ominaisuuksista:

Parempi kisitys tyontekijéiden ja
tyomarkkinoiden tarpeista
Oppimistulosten méiritteleminen
Oppimis- ja opetuskontekstin
médritteleminen

Oppimis- ja opetusstrategioiden valitseminen
Teknologioiden tunteminen ja valitseminen
Opetussuunnitelmien arvioiminen ja
parantaminen.
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Konteksti 1 Skenaario 2

Frame the

Pyri alustavasti méiédritteleméén, miksi aloitit
projektin ja mitd haluat tehdi, yhden
yksiselitteisen lauseen avulla. Pohdi esimerkiksi
seuraavia kysymyksid: Mika on ongelma? -
Kenelld on ongelma? — Miki on konteksti? —
Mik4 on tavoite?

Pohdi, miki on odotettu tulos, ja keskustele
keinoista, joilla tima voidaan parhaiten
saavuttaa. Ali aseta liian laajaa tai abstraktia
tavoitetta, mutta 414 my6skdin kavenna
projektin laajuutta liikaa, jolloin kokeiluille ei
jda tilaa.

Yrité rajata erilaisia kehityspolkuja haasteeseen
vastaamiseksi ja keskustele néistd ehdotuksista
tiimisi kanssa.

Muotoile alkuperiinen selostus uudelleen ja
laadi asiakirja, jota voidaan kayttdd
tilannekatsausty6kaluna projektin kehittimisen
aikana.
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Korkeintaan 90 minuuttia.

Koko tiimisi.

Paperia, valkotaulu, kynii ja tusseja.
Pyri yksinkertaisuuteen.

Tyokalu esitelldén teoksessa The Field Guide to
Human-Centered Design, IDEO, 2015

Jdsennelty kuvaus ongelmasta ja lopullisesta
tuloksesta seki selked kisitys projektin
tavoitteista ja niistd keinoista, joiden avulla
aiotaan saavuttaa tulokset pitevimmilli tavalla.

Haasteen rajaamisen jilkeen voit aloittaa
uusien tietojen etsimisen inspiraation
lisddmiseksi.






Konteksti 1 Skenaario 2

Redearvch

Tunnista aiheet ja keskeiset sanat, joilla on
eniten merkitysté projektisi kannalta.

Etsi oivaltavan tiedon ldhteitd. Hae
opetussuunnitelmia kisittelevii kirjoituksia
omalta osaamisalaltasi opetusalan
verkkosivustoilta, blogeista, lehdist,
sanomalehdisti ja julkaisuista. Valitse tietoja
muistiinpanoiksi tai kdytd kuvakaappauksia,
skannattuja kuvia tai valokopioita, ja luo niiden
avulla oma mediakirjastosi opintosuunnitelman
laatimista varten.

Etsi malleja tirkeimmisté 1oytdmistési
medialdhteistd. Ndiden mallien avulla saat
yleisen kisityksen opetussuunnitelmia
koskevista nykyisisti ja esiin nousevista
trendeisti.

Etsi aiheeseen liittyvid aiheita. Joskus johonkin
toiseen aiheeseen liittyvit esiin nousevat
opetussuuntaukset voivat vaikuttaa sithen, mité
opetussuunnitelmaprojektiisi liittyvilla alalla
tapahtuu
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Ei mééritelty, mutta voi kestdd muutaman
pdivén tai olla jatkuvaa.

Tutkimustiimisi.
Tietokone, kirjasto.

Mediatutkimuksen ldhteitd on olemassa
runsaasti. Osa niistd on yleistajuisempia ja
visuaalisempia ja osa tieteellisempid ja
verbaalisempia. Pyri vaihtelevuuteen ja tutki
useita eri ldhteit4.

Mediatutkimus on ollut olemassa
medialdhteiden syntymisesté saakka.

Laadi yhteenveto 16ytdmistisi aiheista ja
identifioi mahdollisuudet. Mediatutkimuksen
tulosten avulla voit madrittdd Opportunity Mind
Mapin (mahdollisuusmiellekartan) kategoriat.

Mediatutkimuksen avulla ymmirrit paremmin
projektisi kontekstin ja pystyt helpommin
otsikoimaan sen. Loydét uusia nikékulmia ja
opetussuunnitelman innovaatiomahdollisuuksia,
joita kisitellddn tarkemmin Opportunity Mind
Mapissa (mahdollisuusmiellekartassa).

Saatuasi uusia nikemyksid mediatutkimuksen
avulla voit tehdd SWOT-analyysin tai siirtyd
suoraan Opportunity Mind Mapiin, jonka
avulla voit luoda yleiskatsauksen kaikista
hankkimistasi tiedoista.






Konteksti 1 Skenaario 2

SwO!

Analysis

SWOT-analyysi laaditaan yleensi neljdén
ruutuun jaettuun kaaviomalliin, jossa vahvuudet
ja mahdollisuudet ovat vasemmassa ja oikeassa
yldkulmassa ja heikkoudet ja uhat puolestaan
vasemmassa ja oikeassa alakulmassa. Piirrd
SWOTkaavio valkotaululle tai neljélle
flippitaulun paperiarkille.

Toteuta tavanomainen ideapalaveri, jossa
kehitetddn ideoita (kirjoita ne tarralapuille)
vahvuuksista, heikkouksista, mahdollisuuksista
ja uhista.

Tarkista, ettd jokainen idea on oikeassa
neljinneksessi. Aloita ideoiden lajittelu sen
perusteella, miten ldheisesti ne liittyvit muihin
ideoihin.

Kun lajittelu ja klusterointi on tehty, kdynnista

ryhmikeskustelu, jonka tavoitteena on luoda
laaja kategoria jokaiselle pienemmalle klusterille.
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Enintédén 3 tuntia.
3-4 opettajaa, 2 henkilGston jasentd, 2 opiskelijaa.

Valkotaulu tai flippitaulupaperia, tarralappuja,
kynii ja tusseja.

Ali laadi liian lyhyiti tai pitkis luetteloita.
Sopiva kohteiden mi#ra on 4-10 kohdetta
kategoriaa kohti. Kohteiden on oltava selvisti
maidriteltyjd ja mahdollisimman
yksityiskohtaisia. Luota faktoihin &laka
mielipiteisiin — kannattaa tehdd
etukiteistutkimusta.

Albert Humphrey, Stanfordin yliopisto, 1965.

Valitse kustakin neljinneksesti tirkeimmét
kategoriat, joita kdytetdin Pisteytys
menetelmissi opintosuunnitelman tarkistamista
tai laatimista varten. Eniten kannatusta saaneet
vahvuudet ja mahdollisuudet voidaan siirtdi
Opportunity Mind Mapiin.

SWOT-matriisin avulla saat syvillisen
kisityksen siitd, mitd tarkalleen ottaen tulee
tai ei tule muuttaa opintosuunnitelmien
suunnittelun nykyisten trendien mukaan.

SWOT-analyysin tulosten avulla pystyt
paremmin keskittyméin oikeisiin asioihin,

kun tarkistat tai luot opintosuunnitelmaa. Sen
kdytt6 on ensiarvoisen tirkedd myds muiden
ty6kalujen (Opportunity Mind Map, eturyhmien
haastattelu ja kuvahaastattelu)

tehokkaan soveltamisen kannalta projektin
my6hemmissi vaiheissa.
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Konteksti 1 Skenaario 2

O

Mind Map

Kirjoita (tai piirr#) aiheesi (esimerkiksi:
OPETUSSUUNNITELMAT) keskelle tyhjai
arkkia (AO tai isompi).

Valitse 5-7 keskeistd mielleyhtymii, jotka
kuvaavat kategoriaa (sisdltd, menetelmit,
tavoitteet jne.), ja liséi ne keskelld olevan aiheen
ympirille. Identifioi ndim3 kategoriat koon, virin
tai muun graafisen ilmaisutavan avulla.

Laajenna karttaa mielleyhtymillid (avainsanoilla)
ja piirroksilla (symboleilla) kidyttdmé&lld puun tai
solun muotoista visuaalista jarjestelm#i. Vedi
yhteyksii eri haarojen vilille. Merkitse tirkeét
tiedot ja ideat eri vireill4.

Kun olet tyéskennellyt 60 minuuttia, lopeta
kartan tystdminen ja anna ideoiden hautua. Etsi
myos tidydentévii tietoja ja kuvia.

Jatka kartan tyostdmistd ja lisdd sithen uusia
tietoja ja nikemyksii. Toista timi useita kertoja.
Merkitse karttaan mielenkiintoisimmat
opetussuunnitelman laatimiseen tai
tarkistamiseen liittyvit mahdollisuudet.
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60 min + 30 min +
4-7 opettajaa

Paperia skenaariota varten (vihintdin AO-
kokoa vastaava arkki), mustia ja varillisid

tusseja.

Mahdollisuusmiellekartta voidaan laatia
useiden tyoskentelyistuntojen aikana.

Mindshake Evolution 62 malli, 2015,
muokattu Tony Buzanin 1990-luvulla
kehittimaistd miellekarttamenetelmaista.

Tehtdvin padtyttyd lopputuloksena on suuri
kartta, johon on jirjestetty
opintosuunnitelmaaiheeseen liittyvii tietoja
jaideoita. Ty6skentelyryhmi on oppinut ja
keskustellut uusista opetussuuntauksista
jauusista opetuksen toimintatavoista. Olet
16ytdnyt mahdollisuuksia, joita voit hy6dyntda
kehittidessisi uutta opetussuunnitelmaa kurssia
varten.

Olet nyt identifioinut osa-alueen, jonka haluat
tarkistaa uudessa opetussuunnitelmassasi.
Seuraavaksi siirryt Empatia-vaiheeseen, jossa
yritit ymmaéartid paremmin tyéntekij6ité ja
markkinoita seki opiskelijoiden olosuhteita.






Konteksti 1 Skenaario 2

Laadi luettelo kaikista projektiisi liittyvistd
sidosryhmisti, kuten tiimisi, projektipaillikot,
instituution johto, opiskelijat ja heididn
vanhempansa seki tyontekijit. Paatd

jokaisen sidosryhmin asema: kohderyhmi

tai padtoksentekiji, suora tai vilillinen
paitoksentekijé, suora tai vilillinen sidosryhmi ja
sisdinen tai ulkoinen sidosryhma.

Piirrd kaksi ympyréi (toistensa kanssa
sisidkkiin) ja jaa sidosryhmiit sisdisiin ja
ulkoisiin sidosryhmiin. Voit tehd4 jaon my6s sen
mukaan, miten paljon merkitysti ja vaikutusta
sidosryhmilld on pedagogisen viitekehityksen
toteuttamisen kannalta.

Identifioi jokaisen sidosryhmin kiinnostus ja
motivaatio ja lisd4 ne karttaan aiheen mukaan tai
graafisina symboleina.

Kun olet analysoinut yksittdisten ja kollektiivisten
sidosryhmien vilisen suhteen, visualisoi suhteet
virillisilld viivoilla ja symboleilla. Esimerkiksi
sydin voi kuvata erittdin hyvid suhdetta ja
salama tai pilvi voi kuvata ristiriitaista suhdetta.

Keskustele sidosryhmien vilisen suhteen
perusteella erityisisti strategioista, jotka voivat
motivoidasidosryhmié kehittdméén projektiasi.
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Konteksti 1

Skenaario 2 | Empatia 1 tunti

3-4 opettajaa, jotka tiedostavat kollektiivisesti
kaikki opetussuunnitelman nikokohdat.

A2- tai A3-paperiarkkeja, mustia ja vérillisid
tusseja ja tarralappuja tai tietokone.

Sidosryhmikartassa voi olla erilaisia visuaalisia
rakenteita: kaksi tai useampia sisikkaisid
ympyroité, jotka osoittavat useiden
sidosryhméjoukkojen vilisen suhteen.

Sidosryhmin késite on periisin 1700-luvulta.

Sidosryhmékartta esittdd yhteenvedon
projektiin kuuluvien toimijoiden jaetuista tai
vastakkaisista intresseistd. Tyokalun lopullinen
tavoite on parantaa projektiin liittyvien
sidosryhmien sitoutumista. Kartan avulla luotu
yleiskatsaus voi auttaa l16ytdmaéén taloudellista
tai hallinnollista tukea projektille tai
selvittimain mahdollisesti tavoitteita haittaavat
toimijat. Tarkastele D-Think-projektin
sidosryhmaékarttaa, joka esitellddn
D-Thinktutkimusraportin sivulla 39.

Saatuasi paremman yleiskuvan uuden
pedagogisen viitekehyksen kehittdmiseen
liittyvéstd sidosryhmiésté voit aloittaa
muotoiluajatteluprosessin divergentin
Kokeileminen-vaiheen.
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Interedt Group
Didcuddion

2-3 tuntia.

2-3 ydintiimiisi kuuluvaa opettajaa, 1
moderaattori, 7-15 sidosryhméikartassa
identifioitua vierasta.

Epidmuodollisia keskusteluja varten valmisteltu
mukava tila, valkotaulu, kynii ja tusseja.

Ryhmikeskustelu ei ole
kohderyhmihaastattelu, eiké se korvaa
yksittdisid haastatteluja tai muita paremmin
kohdistettuja tutkimusmenetelmii. methods.

D-Think-tutkimusryhm4, 2016, muokattu
kohderyhmihaastattelusta.

Valitse ryhmaé osallistujia, jotka todennikdisesti Hyvi yleiskuva tirkeistd aiheista ja

edistivit keskustelua: muiden HEI- tai
VETinstituutioiden opettajia, tyontekijoita,
ty6nvilitystoimiston edustajia jne. Varmista
sidosryhmikarttaa tarkastelemalla, ettd
nikemyksid saadaan monilta eri tahoilta.

kysymyksistd, jotka liittyvit kehitettdvain
opetussuunnitelmaan. Saat myds paremman
késityksen tyomarkkinoiden tarpeista.

Valmistele epimuodolliseen keskusteluun sopiva Eturyhmékeskustelun johtopéatkset tukevat

tila, jossa kaikki kokevat olonsa mukavaksi.
Moderoi kohtuullisesti pitimélla keskustelu
raiteillaan ja kannustamalla keskusteluun, mutta
muista, ettei kyseessi ole kohderyhmé#haastattelu.

monien tyokalujen oikeanlaista kiyttod
seuraavissa vaiheissa, erityisesti
Kokeileminenvaiheeseen kuuluvaa ideointia.

Jos lilan monista keskusteluista keskustellaan
samaan aikaan, voit jakaa ryhmén pienempiin
tiimeihin.

Merkitse muistiin tirkedt maininnat ja aiheet,
jotta saat selkeiin yleiskuvan asioista, jotka
liittyvit tédhén erityiseen sisdllon kehittdmiseen.
Keskustelua ei ole tarpeen tallentaa tai kuvata.

Selvitd, miten voit pitd4 yhteytti osallistujiin ja
informoida heiti projektin edistymisesta.
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Intetvytew

Laadi joukko kysymyksii, jotka perustuvat

Opportunity Mind Mapin ja eturyhmékeskustelun

tuloksiin. Haastattelu ei edellyti tarkkaa
rakennetta, mutta avoimesta ohjeesta on hyotyi
haastatteluiden vertailuun. Laadi muutama laaja
kysymys keskustelun aloitukseen ja joitakin

syventivid kysymyksid. Etsi viisi ilmaisuvoimaista

kuvaa, joista kdy ilmi kysymysten konteksti.

Valitse haastattelua varten noin 20 opiskelijaa.
Kahden tai kolmen opettajan tulee toteuttaa
haastattelu tiiminé: yksi toteuttaa haastattelun,
toinen ottaa muistiinpanoja ja kuvia (tai kuvat
ottaa kolmas opettaja).

Aloita jokainen haastattelu yleisilld kysymyksill4,
joihin on helppo vastata, jotta voit luoda
luottavaisen ilmapiirin. Késittele sitten aihetta
syvillisemmin kysymyksilld, jotka koskevat
opiskelijoiden oppimiskokemuksia, ongelmia tai
pelkoja. Néytd opiskelijoille viisi kuvaa ja pyydd
heit4 valitsemaan niistd kolme kuvaa vapaata
kommentointia varten.
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60-90 min valmistelut mukaan lukien.
3-6 opettajaa, noin 20 opiskelijaa.

aperia, kynié, valokuvakamera ja viisi
ilmaisuvoimaista kuvaa (valokuvia, sarjakuvia,

piirroksia jne.)

Kun kysyt opiskelijoilta kysymyksiéd, heiddn
kertomansa asiat saattavat poiketa siitd, mitd he
oikeasti ajattelevat ja tuntevat. Muista tarkkailla
opiskelijoiden kehonkieltd ja ympéarist6d. Kuvien
ottaminen edellyttéda kirjallista lupaa.

Mindshake Evolution 6 malli, 2015.

Yhden haastattelijoista tulee kirjoittaa tarkasti
ylos opiskelijoiden vastaukset. Tarkeimmit
tiedot siséltyvit usein pieniin yksityiskohtiin.

Opiskelijoiden ominaisuuksia, oppimistarpeita
ja ndkokulmia koskevia uusia nikemyksii ja
hienovaraisia eroavaisuuksia.

Kuvahaastattelun avulla olet saanut paremman
késityksen opiskelijoiden erityisominaisuuksista
ja oppimistarpeista. Seuraava tyokalu on
persoonakartta ja kortit, jonka avulla voit
jirjestdd tietoja ja ymmértdd syvillisemmin
opiskelijoiden kiyttidytymista.
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Petdona
(Mep Cards)

Identifioi kuvitteelliset persoonat
kohdeopiskelijoiden yleisten havaintojen ja
kuvahaastatteluiden tulosten perusteella: 1.
pddasiallinen persoona (instituutiosi tyypillinen
opiskelija), 2. toissijaiset persoonat (instituutiosi
epityypilliset opiskelijat), 3. tiydentdvit

persoonat (esimerkiksi vanhemmat ja opettajat), 4.

negatiiviset persoonat (eivit ole lainkaan laitoksesi

opiskelijoita).

Visualisoi kaikki persoonat kartalle (internetisti
tai lehdestd hankittujen) kuvien avulla: aseta
pddasiallinen persoona A2-arkille ympyrin
keskelle; toissijaiset persoonat ympérilld olevalle
ympyrille, seuraavalle ympyrille tiydentdvit
persoonat ja ympyrin ulkopuolelle negatiiviset
persoonat.

Valitse kartalta 4-5 persoonaa (joita haluat
tarkastella tarkemmin). Kehittele jokaisesta
valitsemastasi persoonasta persoonakortti.
Kortissa tulee olla seuraavat tiedot: nimi, tausta
(ik4, sosiaalinen luokka jne.), mielenkiinnon
kohteet, pettymykset elimissi, tavoitteet
eldmissd, lyhyt kertomus tyypillisesté pdivistd
koulussa. Tarkastele D-Think-tutkimusraportin
mallia sivuilla 44-45.
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2-3 tuntia.
3-4 opettajaa.

A2-ja A4-paperiarkkeja, tulosteita internetistd
tai lehtid opiskelijan kuvitteellisen kuvan
etsimisti varten, mustia tusseja, sakset ja liimaa.

Vaikka voisi luulla, ettd persoonat ovat vain
kuvitteellisia, niilld on todellisia eturyhméési

sopivia motiiveja ja kdyttdytymistapoja.

Angus Jenkinson, 1990 -luvulla.

Vertaile ja analysoi erilaisia profiileja ja kirjoita
johtopaitoksid pitiméilld samalla mielessd
innovaatiomahdollisuudet, jotka identifioit
SWOT-analyysissa ja Opportunity Mind
Mapissa.SWOT analysis and the Opportunity
Mind Map.

Kartta, joka sisédltdd eri opiskelijaprofiilit, ja

4-5 korttia, joissa on yksityiskohtainen kuvaus
jokaisesta hahmosta. Korttien avulla voit
keskittyé eri opiskelijaryhmiin. Ryhmia koskevat
tiedot voidaan asettaa oikeaan asiayhteyteen
sekd ymmérté4 ja muistaa yhtendisiné tarinoina.

Kun olet saanut paremman yleiskuvan
instituutiosi opiskelijaryhmistd, voit aloittaa
D-Think-prosessin Kokeileminen-vaiheen
ja etsid eri ndkokulmia ja ideoita uutta
opetussuunnitelmaa varten.
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Konteksti 1 Skenaario 2 Kokeileminen

Goal Oviented

Goal Oriented Brainwriting (GOB),
tavoiteorientoutunut Brainwriting, on
vaihtoehtoinen tekniikka Brainwritingille. Sen
tavoitteena on tuottaa hyoédyllisia ideoita.
Tyypillinen GOB-istunto on monialainen hanke,
jossa on 8-12 osallistujaa mukaan lukien
ydintiimiisi kuuluvat henkil6t ja muita projektissa
mukana olevia sidosryhmia. GOB-istunto on
tavoitesuuntautunut, silla se alkaa ongelman
selkedlld kuvauksella, kuten "Miten voimme...", ja
hy6édyntaa erilaisia selkedsti kuvattuja trendeja
omaperaisten ideoiden mieleen tuomiseksi.

TOIMINTA
01 Maiirittele Brainwritingia ohjaava keskeinen

ongelma. Se alkaa yleensi seuraavasti: "Miten
voimme...2”

Valitse sidosryhmikartastasi 8-12 henkilén

02

ryhm4, jolla on monialainen tausta.

Valitse viisi opetuksen trendii, jotka liittyvit
03 suoraan aloituskysymykseesi. Laadi lyhyt kuvaus
jokaisesta néistd trendeisti ja niihin sopiva
piirros.
04 Jérjestd kuusi péytdd ympyrian muotoon ja aseta
jokaiselle p6ydille yksi alkusysdyksen antava
trendi. Jitd kuudes poyti vapaasti virtaavia
ideoita varten. Jaa ryhmi pareihin ja pyyda
jokaiseen pOytddn yksi pari.

05 Anna ryhmille 12 minuuttia aikaa ensimmaiisté
Brainwriting-istuntoa varten, ja pyyda heitd
sitten siirtymé#én seuraavaan poytiin. Anna
seuraavaa istuntoa varten 10 minuuttia aikaa ja
pyydd pareja siirtym#in seuraavaan poytdin.
Seuraavaksi aikaa annetaan 8 minuuttia ennen
seuraavaan pOytdin siirtymistd. Viimeisten
kolmen istunnon tulisi kest#i vain viisi
minuuttia.
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KESTO

1 tunti.

OSALLISTUJAT

1 fasilitaattori, 8-12 henkil64.

MATERIALII

Valkotaulu, kynié ja tusseja, tarralappuja,

punaisia ja keltaisia tarroja.

NEUVOJA

GOB-istunto on intensiivinen, ja sitd on
moderoitava tehokkaasti. Parhaan tuloksen
saaminen edellyttdi tyoskentelyd kokeneen
fasilitaattorin kanssa.

ALKUPERA

GOB-tekniikka on muokattu Flanders DC:n GPS
Brainstorm tekniikasta.

Ker#i ja kartoita ideat ja valitse 10 parasta ideaa
Pisteytys-tekniikan avulla.

TULOS

Tyypillisessd GOB-istunnossa pitiisi syntyé
jopa 12 erittdin hyodyllistid ideaa edelleen
kehiteltdviksi.

SEURAAVAAN VAIHEESEEN
SIIRTYMINEN

Kun kaikki syntyneet ideat on ryhmitelty
useisiin eri luokkiin, jokainen osallistujapari
ddnestdd kymmenti parasta ideaa.
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Voling

Parhaiden ideoiden valitseminen on aina vaikeaa,
kun ideoita on paljon. Yksinkertainen ja tehokas
tapa ldhent&a ja priorisoida ideoita on Pisteytys.
Se on tekniikka, joka auttaa valttamaan pitkia
keskusteluja. Py6reiden tarrojen kdyttadminen
tuo jokaisen osallistujan danen kuuluviin
valitsemisvaiheessa.

o1

02

03

TOTEUTUS

Kun kaikki ideat on ryhmitelty GOB-istunnon
loppuun mennessi, jokainen osallistujapari
ddnestdd kymmenti parasta ideaa. Tdhin
tarkoitukseen he kiyttidvit punaisia tarroja.
Jokainen osallistuja saa seitsemin pistettd, jotka
voidaan jakaa eri ideoiden kesken.

Jokainen ryhm4 tuo 10 parasta ideaansa
(tarralapuilla) seinille tai valkotaululle. Koko
ryhm4 valitsee kaikista ndistéd ideoista 20 ideaa,
jilleen Pisteytys-tekniikan avulla. Jokainen
osallistuja saa nyt kuusi tarrapistettd (jonkin
muun virisid, esimerkiksi oransseja), jotka he
voivat jakaa tarralapuille. He saavat antaa
omille ideoilleen korkeintaan kolme #énti.

Kaikista dénestetyistd ideoista merkitddn 20
eniten d4nid saanutta ideaa. Nyt jokainen
osallistujapari voi d4nestdd vain kolmea ideaa.
He saavat sitd varten kolme vihre#i pistetti.
Lopullisesta dénestyksest4 pitiisi kertyd noin 12
ideaa.
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KESTO

10 - 15 min.

OSALLISTUJAT

Samat 8-12 henkilod kuin GOB-istunnossa.
MATERIALII

Pyoreitd kolmenvirisii tarroja: punaisia,
oransseja tai sinisié sekd vihreita.

NEUVOJA

Osallistujat antavat kaikki 4dnensé kerralla.
He voivat ddnestédd yhtd ideaa useammin kerran,
jos he pitavit siitd erityisesti.

ALKUPERA

Kehitt#jd tuntematon.

TULOS
12 pddideaa, joista voidaan kehittdd 8-12
konseptia.

SEURAAVAAN VAIHEESEEN
SIIRTYMINEN

Syntyneet ideat/konseptit integroidaan ja niitd
tarkastellaan tarkemmin Opetussuunnitel-
ma-Blueprintissa.
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Bbueprint

Miérittele oppimistulos kullekin kurssin vuodelle.
Laadi luettelo kaikista opetussuunnitelman
aineista ja jaa ne useiden opiskeluvuosien ajalle.
Keskustele ja pohdi, onko oppimisprosessissa
tarpeen kéyttdi vaiheittaista toimintatapaa.

Identifioi oppiaineet, joissa sisélté on
pédllekkéisti tai se toistuu. Pohdi progressiivista
oppimisprosessia, johon opiskelijat sitoutuvat.
Keskustele mahdollisuudesta yhdistii tai luoda
uusia opetussuunnitelman osia (curricular unit,
CU).

Piirrd mallin mukainen kaavio, jossa pystyviivalla
ovat seuraavat aiheet: oppimistulos, CU:n nimi,
osaamisalueet, tyomééri. Aseta oppimistulos/
opetussuunnitelman vuosi riveihin kronologiseen
jarjestykseen ja tdytd kaikki tiedot sarakkeisiin.
Jos kirjoitat tarralapuille, voit helposti siirtid CU:n
solusta toiseen.

Kun olet tiyttinyt matriisin oppimistavoitteiden
mukaan, piirri jokaiselle CU:lle uusi malli, jossa
méédrittelet CU:n jokaisen toiminnon, vastaavan
opetus/oppimismenetelmin (teaching/learning
method, TLM), didaktiset materiaalit ja
taustavalmistelut.
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Yksi neljdn tunnin istunto ja muut istunnot 1-2
tunnin pituisia.

Opetussuunnitelmaprojektin ydintiimi ja lopuksi
1-2 opiskelijaa.

Suuri paperiarkki (AO vaaka-asennossa) tai rulla
luonnospaperia, mustia ja varillisi tusseja, teippié
paperin kiinnittdmiseen seinélle ja erivirisid
tarralappuja.

Onnistuneen Blueprintin tystdminen vaatii
huomattavasti aikaa ja vaivaa, mutta on ensi-
arvoisen tirke#d keskustella ja pohtia jokaista
yksityiskohtaa.

D-Think-tutkimusryhm4, 2016.

Opetussuunnitelma-Blueprint tarjoaa systeemisen
yleiskatsauksen oppiaineiden vuorovaikutuksesta
janiiden jakautumisesta useiden opiskeluvuosien
ajalle opetussuunnitelmassa. Opetussuunnitelma-
Blueprint voi my®6s tarjota yksityiskohtaisen
yleiskuvan tyGstdmaistisi projektista, ja se voi olla
luova tapa raportoida edistymisestési ylemmille
tahoille.

Opetussuunnitelma-Blueprint luo

perustan tarkistetun opetussuunnitelman
pilottitestaukselle. Se edellyttéi paljon
iterointia, silli se erdéinlainen muuttuva
asiakirja. Anna asioiden hautua jonkin aikaa
ensimmaéisen istunnon jilkeen. Tarkista
Blueprint ja paranna sitd sen jilkeen niin
monta kertaa kuin on tarpeen. Ennen uuden
opetussuunnitelman toteuttamista ja sen
pilottitestid sinun on tiedotettava uudesta
konseptista kollegoillesi ja instituutiosi johdolle.
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Vit bt

Kuvaile uuden tarkistetun opetussuunnitelman
keskeisid konsepteja. Valitse joitakin
opetussuunnitelman yksityiskohtia, jotka
edustavat peruskonseptia.

Keksi tarina, jonka kautta voit esitelld uutta
opetussuunnitelmaa. Tarinan tulisi kattaa
seuraavat kolme periaatetta: 1. Ongelman
tunnistaminen: esimerkiksi vanhan
opetussuunnitelman ongelma, jonka tarkistettu
opetussuunnitelma ratkaisee; 2. Ongelman
perimmaiisten syiden identifiointi: vanhaa
opetussuunnitelmaa koskeva ristiriita; 3.
Ratkaisu: miten ratkaiset ongelman uuden
opetussuunnitelman avulla.

Muunna sanat karkeiksi luonnoksiksi. Visualisoi
tarina ja sen sisiltd yksinkertaisten piirrosten
avulla.

Kun olet tyytyviinen opetussuunnitelmatarinan
visuaaliseen lopputulokseen, tee tarkempi
piirros/ kuva tai laadi digitaalinen visualisointi
graafisella ohjelmistolla.

Esittele konsepti yleis6lle kdyttdmilld lopullista
konseptin visualisointia verbaalisen esityksesi
tukena.

2-3 tuntia.

Ydinprojektitiimisi ja kutsuttu muotoilija tai
visuaalisten taiteiden opettaja.

Suuri paperiarkki (Al tai A0), tusseja tai
tietokone ja tulostin (tai voit antaa tuloksen
painotalon tulostettavaksi).

Jos et ole ennen kéyttéinyt tarinankerrontaa
ja/tai visualisointitekniikoita, lue niistd lisda
kirjoista tai videoista.

Kehittjd tuntematon.

Konseptin visualisointi tukee tarkistettua
opetussuunnitelmaa koskevaa viestintéa.
Ty6stiminen pakottaa syntetisoimaan uuden
opetussuunnitelman konseptit ja ymméartiméain
niiden uuden arvon selkeisti.

Jos esityksesi vakuuttaa HEI- tai VET-
instituutiosi johdon ja kollegasi hyviksyméaén
tarkistetun opetussuunnitelman, silloin
kannattaa kehittdd roadmap (tiekartta)
tukemaan toteutusprosessia.
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Konteksti 1 Skenaario 2 Esiin saattaminen

Roadmapit ovat ryhma abstrakteja visuaalisia
esityksia projektin tai organisaation tulevasta
strategisesta suunnasta. Ratkaisu- tai
strateginen roadmap liittyy usein uuteen
teknologiaan, ja sen tarkoituksena on
innovaatioiden toteutusprosessin visuaalinen
suunnittelu lyhyell3, keskipitkalla ja pitkalla
aikavalilla.

01

02

03

TOTEUTUS

Tarkista opetussuunnitelmaan tehdyt muutokset.
Arvioi ratkaisujen/muutosten toteuttamiseen
tarvittava aika. Aseta jokainen uusi ratkaisu
(tarralapuilla) aikajanalle, joka on jaettu kolmeen
ajanjaksoja kuvaavaan sarakkeeseen: lyhyt
aikavili seuraavana vuonna toteutettavia
ratkaisuja varten, keskipitki aikavili 2-3 vuoden
kuluessa toteutettavia ratkaisuja varten ja pitkd
aikavili 3-5 vuoden kuluessa toteutettavia
ratkaisuja varten.

Merkitse uudet ehdotukset aikajanalle. Pohdi,
mité erilaisia toimintoja tarvitaan, jotta muutos
saadaan toteutettua. Keskustele ryhméssi
ensimmadisistd vaiheista, joita edellytetdéin idean
istuttamiseksi etukéteen ennen sen
tdytdntéonpanoa. Luo erddnlainen
puudiagrammi, jossa jokainen haara koskee
muutosta tai uutta ratkaisua.

Tarkista ratkaisujen alkuperiinen jirjestys ja
vertaa sité laitoksesi osaamiseen, talouteen ja
resursseihin. Jirjestd aikajanan tarralaput
tarvittaessa.
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KESTO

4 tuntia

OSALLISTUJAT

Projektin ydintiimi ja johtokunnan jésen.
MATERIALI

Suuri paperiarkki vaaka-asennossa tai rulla
luonnospaperia, mustia ja vérillisid tusseja,
teippid ja erivirisii tarralappuja.

NEUVOJA

Roadmapeja on erilaisia. Useimmat esimerkeistd
ovat hyvin monimutkaisia, mutta ei kannata
huolestua. Yksinkertainenkin roadmap on hyvi
lahtokohta.

ALKUPERA

Kumar, 2013, muokattu Motorolan 1970
kehittdméistd Technology Roadmap tekniikasta.

Ole kriittinen. Rakentuvatko ratkaisut toistensa
perustalle loogisessa jirjestyksessid? Miksi tietyt
ratkaisut seuraavat muita ratkaisuja? Kuvaile
péddaikajanan haaroja. Pohdi, minkélaisen
panoksen ne antavat ratkaisujen
kokonaisjirjestelmille ja miten ne luovat arvoa
opiskelijoille, opettajille ja instituutiolle.

Elavéitd roadmapia graafisesti ja jaa visualisointi
kollegoillesi ja muille sidosryhmille. Siséllytd
heidén palautteensa tarvittaessa roadmapiin.

TULOS

Roadmap tarjoaa aikajanan opetussuunnitelman
toteuttamiselle sekd muita asiaan liittyvia
pedagogisen viitekehyksen muutoksia.

SEURAAVAAN VAIHEESEEN
SIIRTYMINEN

Roadmap on hyvi ohjenuora ja tarkistuslista
projektin toteutusvaiheessa. Kun uusi
opetussuunnitelma on pilottitestattu
ensimmaéiisend vuonna, strategia-roadmap on
tarkistettava ja péivitettiva.




Konteksti 2

Opetukden

Intent Statement,

Interedt Grouwp
Dideuwddion

Experimentation

e I

Concept Mind Map,
Concept Puototype

Presentation Board

Implementaition Plan
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Opetussisallon
kehittaminenne

Muotoiluajattelu voi tarjota monipuolisen Seuraavat tavoitteet ja tulokset on saavutettava
kontekstin oppimista ja opetussiséllon kehittdmistd opetussiséltod luotaessa ja suunniteltaessa:

varten. Sisilto voi olla monipuolista, ja se voi

sisdltdd painettuja materiaaleja, kuten kirjoja ja Oppijakokemuksen puitteiden

sanomalehtid, tietokoneiden ja mobiililaitteiden luominen

kautta esitettyjd videoita, televisio-ohjelmia tai Oppimistavoitteiden ja tulosten

sihkoisti sisdltod sekd reaaliaikaista toimintaa, midritteleminen

kuten oppitunteja, peleji tai tapahtumia. Lisidksi on Késiteltdvin teeman ja aiheiden
hahmotteleminen (aiheiden
vaihtelu)

Oppituntien ja toimintojen

olemassa erilaisia toimintatapoja, joiden avulla
voidaan selittédi sisdllon kehittdmisen suunnitteluja
kehitysprosessit. Mutta ennen kaikkea

oppimissisillén kehityksessi pitiisi kuitenkin suunnitteleminen

keskittyi kehittimiin merkityksellisid Arvioinnin médritteleminen.
oppimiskokemuksia, jotka samaan aikaan

sitouttavat ja haastavat opiskelijoita.

Muotoiluajattelu voi olla ensisijainen opetussisillén
kehittdmisen toimintatapa, silld siind keskitytdin
kehittdmé&in opettajien ja opiskelijoiden
luottamusta luovuuteensa. Tdmé tapahtuu
antamalla heille haasteita, jotka keskittyvit
empatian edistimiseen. Téllainen toiminta kehittdd
asenteita toimintaan suuntautuneiksi, tehostaa
ideointia, lisdd metakognitiivista tietoisuutta ja
edistédd aktiivista ja kriittistd ongelmanratkaisua. Se
edistéd oleellisesti seké opettajan ettd oppijan
merkityksellisten kokemusten rakentamista.
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Lypthemphoct:

Mehdolliduundet:

liwdé azyo:

Rioket:




Konteksti 2 Skenaario 3

Intent

Suunnittele kokoontuminen ja keskustele
ideoistasi kollegoiden kanssa epdmuodollisessa
ympéristéssd. Yritd 10ytda joku, jolla on
samankaltaisia ideoita, ja keskustele ajatuksistasi
syvillisemmin.

Muodosta projektin ydintiimi viikon kestévin
hautumisvaiheen jilkeen. Kuvaile, minkélaisia
opetussisillén innovointiin liittyvii tavoitteita
sinulla on. Miki on ongelma? Mik4 pitéisi olla
tavoitteena? Mikai olisi hyvi lopputulos?

Keskustele tiimisi kanssa useista vaihtoehdoista.
Etsi yhteinen nikokulma ja motivaatio.

Laadi innovaatiotavoitteesi kidyttamalld
seuraavaa kehysti: Miki on tavoitteesi? Mité
mahdollisuuksia on olemassa? Miti uutta arvoa
olet luomassa? Miki on opiskelijakohderyhm&?
Mitki ovat riskit?

Tarkenna ndiden kysymysten vastauksia
selkeisti ja ytimekkéésti. Kiinnitd A4-kokoinen
paperiarkki (kdsin kirjoitettu tai painettu)
projektintyShuoneen seinélle.
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2-3 tuntia.

Ydintiimi ja kuka tahansa, joka haluaa
keskustella ideoistasi.

A4- tai A3-kokoinen paperiarkki tai tietokone.

Vaikka alkuperiiset ideasi eivit olisikaan
suoraan kiyttokelpoisia tai sovellettavissa, niistd
on aina mahdollisuus oppia ja niitd voidaan
kehittdd. On erittdin tdrkeéd4 pyrkid 16ytdmédn
osallistujien vélinen yhteinen motivaatio.

Muokattu Kumarin (2013) menetelmést.

Tyokalun avulla saadaan kypsii ideoita
projektin aloittamiseen ja ytimekis selostus
innovaatiotavoitteestasi uuden sisillon
kehittimiseksi. Kun kiyt ldpi Tavoiteilmauksen
laatimisprosessin, saat samalla mahdollisuuden
valita ydintiimisi jisenet.

Alkuperiisten ideoidesi selkeyttdminen

ja kehittdminen on opetussisillon
kehittimisprojektisi alkuvaihe. Seuraavaa
ty6kalua, Benchmarkingia, tulee kiyttia
rinnakkain Tavoiteilmauksen kanssa, silld se
auttaa varmistamaan alkuperiisten ideoiden
asiaankuuluvuuden.






Konteksti 2 Skenaario 3

Benclmarking

Kirjoita ylos alkuperiiset ideasi ja tavoitteesi,
jotka koskevat sisdllonkehitysprojektia, jonka
haluat aloittaa. Tavoitteiden asettaminen auttaa
valitsemaan HEI- tai VET-instituutiot, joilta
todennikéisimmin saat hyodyllisii tietoja.

Kerdi néiltéd (johtavilta) HEI- tai
VETinstituutioilta yksityiskohtaisia tietoja
opetus- ja oppimissisillostd sekd didaktisesta
materiaalista tiettyd opetussuunnitelman osaa
(CU) tai kurssia varten oman instituutiosi
kontekstia vastaavassa kontekstissa.

Tee yhteenveto tiedoista ja kartoita tarkeit
aiheet yksinkertaisen matriisirakenteen
avulla. Lisdd HEItai VET-instituution nimi
ja lyhyt kuvaus opetusmateriaalista kunkin
sarakkeen otsikkoon. Lisdi lyhyt kuvaus

aiheesta tai ominaisuudesta kunkin rivin alkuun.

Vertaa ensin mééirid ja vertaa lopuksi eroja
kvalitatiivisesti.

Tuloksena pitéisi olla kattava taulukko,

joka siséltid tarkkoja tietoja, joiden avulla
tiimisi voi asettaa projektille tavoitteita ja
maiiritelld lopputuloksen kvantitatiiviset ja/tai
kvalitatiiviset vaatimukset.
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Valmistelu voi kestdd useita pdivid, mutta
kaikkien tietojen kokoamisen ei pitéisi kestédé
kuin 2-3 tuntia.

Ydintutkimustiimisi.

Al-paperiarkki, mustia tusseja ja
taulukkolaskentaohjelmisto.

Ald pyri liialliseen kattavuuteen vaan vertaile
vain projektisi kannalta olennaisia tekij6ita.

Benchmarking on muotoilun, suunnittelun ja
tuotekehityksen vakiotyokalu.

Kattava valikoima kvantitatiivisia ja
kvalitatiivisia vaatimuksia ja tietoja, jotka
tukevat Tavoiteilmauksen piitoksentekoa.

Benchmarkingin tulokset ovat osa projektisi vaa-
timuksia ja niitd voidaan kiyttia useiden muiden
tyokalujen kanssa projektin myohemmissé
vaiheissa






Konteksti 2 Skenaario 3

Interedt Group
D.l: !!c

2-3 tuntia.

2-3 ydintiimisi opettajaa, 1 moderaattori, 7-15
vierasta (opettajia omasta instituutiostasi

ja muista HEI- tai VET-instituutioista,
mahdollisesti joitakin opiskelijoita).

Epidmuodollisia keskusteluja varten valmisteltu
mukava tila, valkotaulu, kynii ja tusseja.

Ryhmikeskustelu ei korvaa henkil6kohtaisia
haastatteluja tai muita kohdistetumpia
tutkimusmenetelmi.

D-Think (2016), muokattu tavallisesta.
kohderyhmihaastattelusta.Group Interview.

Valitse ryhmi osallistujia, jotka todennikéisesti Hyvd yleiskuva téirkeistd aiheista ja

edistiviit keskustelua. Voit laatia kysymyksistg, jotka liittyvit laajuuteen ja
sidosryhmiikartan varmistaaksesi, etti opetussisiltdon, jota aiot kehittda.
nikemyksid saadaan monilta eri

tahoilta.

Valmistele epimuodolliseen keskusteluun Tyokalun avulla saatuja johtopéétéksid

sopiva tila, jossa kaikki kokevat olonsa voidaan kiyttdd kaikissa tyokaluissa projektin
mukavaksi. Moderoi kohtuullisesti pitimalla mydhemmissé vaiheissa.

keskustelu raiteillaan ja kannustamalla
keskusteluun, mutta muista, ettei kyseessi ole
kohderyhmihaastattelu.

Jos liian monista keskusteluista keskustellaan
samaan aikaan, voit jakaa ryhmén pienempiin
tiimeihin.

Merkitse muistiin tirkeédt maininnat ja aiheet,
jotta saat selkeiéin yleiskuvan asioista, jotka
liittyvit tihén erityiseen siséllén kehittdmiseen.
Keskustelua ei ole tarpeen tallentaa tai kuvata.

Selvité, miten voit pitdd yhteyttd osallistujiin ja
informoida heité projektin edistymisesta.
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Konteksti 2 Skenaario 3 Kokeileminen

Brainwriting on tydkalu ideoiden luomiseen
ryhmissa. Se on muunnos Brainstormingista.
Siina missa Brainstorming-istuntoon tarvitaan

fasilitaattori, Brainwriting-istunnossa ryhma voi

tyéskennelld itsendisesti. Ideoita ei sanota
d3neen, vaan ne kirjoitetaan yl6s hiljaisuudessa.
Jos kirjoitat ideoita tarralapuille, voit kerata

yhteen sekd ensimmaiselta etta toiselta
kierrokselta peréisin olevia samankaltaisia ideoita.

o1

02

03

TOTEUTUS

Selitd Brainwritingin sd4nnét osallistujille: 1.
Kaikki ideat ovat tervetulleita. 2. Kehitd muiden
ideoita. 3. Ajattele asioita Adrimmaéisistd
nikokulmista. 4. Ald arvostele ideoita, 5. Pid4
hauskaa! Aloita istunto seinille tai valkotaululle
kiinnitetylld aiheella, kysymyksell4 tai kuvalla
(joka perustuu Tavoiteilmaukseen), johon
kiinnitdt muistiinpanoja.

Kaikki osallistujat saavat tarralappuja ja mustan
tussin. Kaikkien on kirjoitettava isoilla
kirjaimilla, jotta ideoita on helppo lukea. On
tarked, ettd kaikki osallistujat kdyttiavit samoja
materiaaleja, jotta on vaikeampi muistaa, kuka
kirjoitti minkdkin idean. Tirkein sddnto
Brainwritingissa on, ettd kaikki ideat kuuluvat
tiimin kaikille jisenille!

Aloita antamalla tiimille 10 minuuttia aikaa
luoda ideoita braindumping-menetelmélli eli
kirjoittamalla tarralapuille melkein mit4 tahansa
(ensimmaiiseksi) mieleen tulevia ideoita, jotka
yleensi ovat yleisimpii ja stereotyyppisimpii.

On tirkedd kirjoittaa ne ylos, jotta niitd voidaan
myohemmin kéyttidd lahtokohtana, kun pyritdin
omaperiisempiin ideoihin
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P S o @

04

05

KESTO

30 - 40 min.

OSALLISTUJAT

Monialainen ryhmaé: 5-9 henkil64, jotka
ajattelevat avoimesti ja rakentavasti.

MATERIALII

Valkotaulu tai vapaata seinitilaa, samanvirisid
tarralappuja ja mustia tusseja.

NEUVOJA

Perinteisissd Brainstorming-istunnoissa
ulospdinsuuntautuneet henkil6t ovat yleensé
verbaalisesti dominoivia. Brainwriting on
tarkoituksella hiljainen menetelm4, silld se antaa
hiljaisille henkil6ille mahdollisuuden kehittda
ideoita ilman ryhmille esiintymista.

ALKUPERA

Muokattu Alex Osbornin (1953) menetelmaésta.

In the following 10 minutes of Brainwriting, use
the results of the Interest Group Discussion as a
stimulus for more ideas.

For the last 10 minutes, force special stimuli,
kind of “trigger questions” which help the
osallistujat to think out-of-the-box and in
extreme scenarios. A trigger question can be:
“What kind of educational materiali we would
need if the classroom would not have walls?”
or “How could we work with students if they
could not sit down in the class?” Uncommon
situations and extreme scenarios often trigger
novel thoughts.

TULOS
Yli 100 opetussiséltéd koskevaa ideaa, jotka pe-
rustuvat Tavoiteilmaukseen.

SEURAAVAAN VAIHEESEEN
SIIRTYMINEN

Brainwriting-menetelmin divergentin vaiheen
jalkeen on tultava konvergentti vaihe, jossa ide-
oita luokitellaan ja valitaan.
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Konteksti 2 Skenaario 3 Kokeileminen

Nakemysten ryhmittelytyokalu liittyy
Brainwriting-menetelm&én. Se auttaa siirtymaan
divergentistd vaiheesta konvergenttiin
vaiheeseen luokittelemalla ideoita ja samaan
aikaan tarkistamalla, onko ideoiden luominen
ollut joustavaa (eli niitd on saatu useilta eri
suunnilta ja aihealueilta).

o1

02

03

04

TOTEUTUS

Luettuasi (ja ymmaérrettyési) kaikki luodut ideat
aloita niiden lajittelu ryhmiin niiden vilisten
suhteiden perusteella. Jotkin ideoista ovat
tarpeettomia, mutta timi on normaalia, eiki
niistd pidd luopua. Kannattaa ottaa huomioon
samankaltaiset ideat (tai jopa toistuvat

ideat), silld ne ovat osoitus ryhmin
ajattelutaipumuksista.

Luo ldhelle ideasein#i tarralappujen
sidilytyspaikka, jossa siilytetdin ideoita, jotka
eivit sovi luonnostaan mihink&4n kategoriaan.

Kun kaikki ideat on ryhmitelty, anna nimi
samankaltaisille ryhmille. Kirjoita kategoriat,
joista tiimisi on samaa mielt4, eriviriselle
tarralapulle kunkin ryhmén ldhelle.

Sovella seuraavaksi Pisteytys-tekniikan
yksinkertaista versiota, joka selitetddn tdmin
ty6kalupakin skenaariossa 2. Jokainen osallistuja
saa kolme tai nelji pistetti, jotka voidaan jakaa
eriidearyhmien kesken. Kiinnitd tarrapisteet
tarralapulle, jossa on kategorian nimi.
Valintakriteerit 16ytyvit Tavoiteilmauksesta.
Seuraa ddnestystd tehdessisi intuitiotasi ja
henkilokohtaista motivaatiotasi.
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Q o &

e

KESTO

20 min.

OSALLISTUJAT

Samat osallistujat kuin Brainwriting-istunnossa.
MATERIALII

Valkotaulu tai vapaata seinitilaa, samanvérisid

tarralappuja, mustia tusseja ja virillisid
tarrapisteité.

NEUVOJA

Nikemysten ryhmittely ei ole pelkkii
tarralappujen jirjestelemisté. Ideoiden
valitsemisesta voidaan keskustella ja uusia
ideoita voidaan viel4 lisdtd timén prosessin
aikana.

ALKUPERA

Kehittjd tuntematon.

TULOS

Useiden idearyhmien valikoima, josta voidaan
kehittdd johdonmukainen ja vakuuttava uusi
konsepti.

SEURAAVAAN VAIHEESEEN
SIIRTYMINEN

Valitse 5-7 eniten d4nid saanutta ryhmia
seuraavaan vaiheeseen, konseptimiellekartan
laatimiseen.







Konteksti 2 Skenaario 3 Tydstiaminen

Mind Map

Konseptimiellekartta auttaa kehittdmaan
Brainwriting- ja Ndkemysten ryhmittely
-istuntojen parhaita ideoita. Sen tarkoituksena on
yksityiskohtaisten ratkaisujen laatiminen ja
useiden idearyhmien muuntaminen yhtenaisiksi
konsepteiksi. Suhteita ja hierarkioita esittava
kartta on ty6kalu, jonka avulla tiimi voi keskustella
siitd, mita mahdollisia ratkaisuja olisi kiinnostavaa
kehittaa. Voit laatia konseptimiellekartan

avulla useita konsepteja, joista voit lopuksi

valita esiteltavat ja toteutettavat konseptit.
Konseptimiellekartan prosessija sdannot

ovat samat kuin Opportunity Mind Mapin (katso
skenaario 2).

S Do @

TOTEUTUS

01 Maiirittele ja kirjoita (tai piirrd) pddaihe 05
(esimerkiksi: DIDAKTINEN MATERIAALI)
keskelle tyhjai arkkia (AO tai suurempi).

02 Kirjoita keskelld olevan aiheen ympérille 5-7
idearyhmin kategorian nimi. Erottele nimi
kategoriat toisistaan koon, vérin tai muun
graafisen ilmaisutavan avulla.

03 Laajenna jokaista kategoriaa idearyhmien
perusteella mielleyhtymillé (avainsanoilla) ja
piirroksilla (symboleilla) kdyttiméalld puun tai
solun muotoista visuaalista jirjestelm&.
Keskustelkaa ideoista tiimisi kesken ja
kehittikid edelleen toistenne ajatuksia.

04 Tarkenna karttaa Benchmarkingin ja
eturyhmikeskustelun tulosten perusteella. Luo
yhteyksid useiden aiheiden ja haarojen vilille.
Merkitse tirkedt mielleyhtymaét eri vireilla.
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KESTO

2 - 3 tuntia.

OSALLISTUJAT

Samat osallistujat kuin Brainwriting- ja Nikemysten
ryhmittely -istunnoissa.

MATERIALII

Paperia skenaariota varten, mustia ja vérillisi tusseja.
NEUVOJA

Opportunity Mind Mapin tapaan konseptimiellekartta
on kollektiivinen tyokalu. Voit siséllyttd4 prosessiin
graafisen fasilitaattorin, jotta kartasta saadaan
visuaalisesti houkuttelevampi. On kuitenkin myos
tarkedd, ettd kaikki tiimisi jisenet osallistuvat
aktiivisesti kartan laatimiseen.

ALKUPERA

D-Think-tutkimusryhmi, 2016, muokattu

Tony Buzanin 1990-luvulla kehittimasti
miellekarttamenetelmésta.

Analysoi konseptimiellekarttaa ja arvioi jokaisen
konseptihaaran potentiaali. Miérittele lyhyen
keskustelun jilkeen, mitks kartan konsepteista
(kaksi tai kolme) ovat kiinnostavimpia
kdyttoonottoa varten.

TULOS

Kokoelma konsepteja, jotka on jirjestetty -
péadaiheen ympirille ja joiden vilille on vedetty
yhteyksii.

SEURAAVAAN VAIHEESEEN
SIIRTYMINEN

Kun olet pééttinyt, milld konsepteilla on eniten
potentiaalia mielenkiintoisen ja tehokkaan ope
tussisillon tuottamiseksi, esitd konseptit konk
reettisessa muodossa, jotta voit saada palautetta
kollegoilta ja/tai opiskelijoilta.







Konteksti 2 Skenaario 3 Tydstiaminen

Konseptiprototyypit ovat konseptien visuaalisia,
aineellisia ja kokeellisia iimentymia. Ne eivéat ole
lopullisia tai ratkaisuprototyyppeja, vaan nopeita
ja edullisia aineellistumia. Konseptiprototyyppeja
luotaessa konseptit heratetdan eloon antamalla
niille muoto, yksityiskohdat ja graafinen
ilmaisumuoto. Niiden ansiosta voit oppia lisaa
konseptistasija lopullisesta tuotettavasta
opetussisallosta.Prototyyppienideana eiole
kaikkien parhaiden ideoiden kayttdminen yhden
prototyyppiversion luomiseen. Selvittele sen
sijaan erilaisia visuaalisia ja aineellisia ratkaisuja
jahyoédynna kehittelyssa eroavaisuuksia.
Lopuksi ei tarvitse valita yhté vaihtoehtoa,

vaan viimeisimpaan konseptiratkaisuun voidaan
yhdistaa useita parhaita elementteja.

TOTEUTUS
Tarkastele konseptimiellekartasta valittuja
konsepteja ja identifioi ne, joita on testattava

01

Do @

04

konkreettisessa muodossa. M#irittele, minkilaisia

valmiiksi saatavilla olevia tai edullisia materiaaleja

tarvitset karkeiden prototyyppien luomiseen.
02 Identifioi, testataanko prototyypeilld konseptin
visuaalisia ja aineellisia ratkaisuja, opiskelijoiden
kokemuksia prosessista vai ndiden yhdistelméa.
Minkityyppisen opetuksellisen kokemuksen
haluat luoda? Voit myos siséllyttis
prototyyppiprosessiin roolipelin kdyttdmalla
Playmobil-nukkeja tai vastaavia.

Luo useita prototyyppiversioita jokaisesta

03

valitusta konseptista. Tee kokeiluja prototyypeilld
dlaka pidd niitd lopullisina tuotoksina. Niyt4 niitd
tiimin ulkopuolisille henkiléille ja pyyda kriittistd

palautetta. Paranna prototyyppeji tai luo muita
nopeita prototyyppeji.
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KESTO

2-5 tuntia, vdlissd aikaa palautteen saamista varten.
OSALLISTUJAT

2-3 opettajaa ydintiimistési ja mahdollisesti

kaksi vierasta, jotka osaavat tehdd prototyyppeji.
Joitakin muita kollegoita ja opiskelijoita palautteen
saamiseksi.

MATERIALI

Edullisia materiaaleja, kuten paperia, tyhjistad
elintarvikepaketeista saatua kartonkia, sakset,
tusseja jne.

NEUVOJA

Tédrkein prototyyppien luomiseen liittyvd sddnto on,
ettd saman kontekstin kohdalla tulee kokeilla useita
erilaisia toteuttamistapoja.

ALKUPERA

Nopea prototyyppien luominen on muotoilun
perustydkalu; vertaa Kumar, 2013.

Tee yhteenveto keskeisimmisti asioista, joita olet
oppinut testaamisen ja palautteen ansiosta.
Kirjoita muistiin, miten prototyypit kehittyivét
ensimmdisisti versioistaan ldhtien siihen asti,
kunnes ne saivat lopullisen halutun muotonsa.
Paidttikdd yhdessd tiimin kanssa kehitettivisti
konsepteista.

TULOS

Konseptiprototyyppi perustuu rakentamalla
oppimisen periaatteeseen, joten lopputuloksena
ovat asiat, jotka olet oppinut kustakin
valitsemastasi konseptista. Liséksi olet luonut
useita prototyyppeji.

SEURAAVAAN VAIHEESEEN
SIIRTYMINEN

Kun olet tehnyt lopullisen paétéksen siité,
mik& konsepti pddsee jatkokehitykseen, ryhdy
miettiméén, miten esitéit tulokset kollegoille ja/
tai ylemmille tahoille.
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Konteksti 2 Skenaario 3

Tee yhteenveto uuden opetuskonseptin
keskeisistd ominaisuuksista. Palaa takaisin
Tavoiteilmaukseen ja identifioi seuraavat
aiheet: Tarkoitus/tarve: Miki on tdyttyméton
opetuksellinen tarve, johon haetaan ratkaisua?
Uusi arvo: Miten uusi opetussisilté hyédyttiaa
opettajia ja opiskelijoita (opetus- ja
oppimisprosessia)? Kohderyhmi: Miten uusi
sisdlto rikastuttaa instituution, opettajien ja
opiskelijoiden vilistd suhdetta? Riskit: Mitkd
ovat toteutusvaiheen riskit? Mitki ovat
tuotantokustannukset?

Pohdi, miten esittelet uuden konseptin ja
vastaavat aineelliset ratkaisut.
Tarinankerronnan avulla voit 16yt44 huomiota
herittévid visuaalisia ideoita, joiden avulla
voit viestid uudesta opetussisillosti. Visualisoi
tarina ja sen siséltd yksinkertaisten
luonnosten avulla.

Kun olet tyytyviinen uuden didaktisen
konseptin visuaaliseen ilmaisutapaan, tee
tarkempi piirros tai kartta tai laadi
digitaalinen visualisointi graafisella
ohjelmistolla.
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2-3 tuntia.

Ydinprojektitiimisi ja kutsuttu muotoilija tai
visuaalisten taiteiden opettaja.

Pahvia, kartonkia tai Falconboard-levyi tueksi
jaykké#ai esittelytaulua varten. Suuri paperiarkki
késin piirtdmisté tai kirjoittamista varten tai
tietokone ja tulostin digitaalisesti tuotetun
materiaalin tulostamiseksi.

Tavoitteesta riippuen esittelytaulut voivat

olla visuaaliselta ja materiaaliselta laadultaan
erilaisia: ne voivat olla pahville laadittuja karkeita
luonnoksia tai tarkkoja tulostettuja visualisointeja.

Laatija tuntematon; yleinen tyokalu muotoilussa.

Tulosta esittelyjuliste ja kiinnité se pahville.
Esittele konsepti yleisélle kdyttdmailld valmista
esittelytaulua verbaalisen esittelyn tukena.
Konkreettisen ja jiykén esittelytaulun etuna on
se, ettd sen voi kuljettaa helposti huoneesta
toiseen ja sen voi jittdd jatkossa esille.

Esittelytaulun laatiminen auttaa syntetisoimaan
uuden opetussisdllon konseptin ja ymmaértiméin
sen arvon. Esittelytaulu on erinomainen tuki
uudesta sisdllosté viestimiseen, ja sen voi jattdd
esittelyn jdlkeen esille.

Kun olet saanut myonteistd palautetta
kollegoiltasi esittelyn jialkeen, voit aloittaa
toteutussuunnitelman kehittdmisen.
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Konteksti 2 Skenaario 3 Jatkaminen

Taman Jatkaminen-vaiheen tyékalun avulla voit
madritella toteutukseen liittyvat seikat ja luoda
tehtavasuunnitelman. Hyvin suunniteltu
toteutussuunnitelma tarjoaa rakenteen uuden
opetuskonseptin ja sisdltératkaisujen
toteuttamista varten.

o1

02

03

TOTEUTUS

Kirjoita tarralapuille uuden opetussisillon
tuottamiseen tarvittavat tehtivit kehitettyjen
konseptien ominaisuuksien ja testattujen
ratkaisujen tulosten perusteella.

Analysoi kaikki tehtévit ja laadi kaksi
otsikkoa, esimerkiksi “Haasteet” ja ”Aloitteet”.
Kirjoita kumpikin aiheista matriisin
jommallekummalle akselille ja jaa kumpikin
niistd useisiin konkreettisiin haasteisiin ja
aloitteisiin. Haasteet-kohdan kategorioita
voivat olla esimerkiksi materiaalin
tuottaminen, tyontekijoiden palkkaaminen ja
kumppanuussuhteiden hallinta. Aloitteetkohdan
kategorioita voivat olla esimerkiksi

merkitysté instituution kannalta,
luokkahuonetyoskentely ja toiminta koulun
tiloissa.

Jérjestd tiytetyt tarralaput kaavioon ja tdytd
rivien ja sarakkeiden mahdolliset tyhjit kohdat
muilla tehtévill, joita tarvitaan uuden
konseptin kiytdntoon soveltamiseksi.
Esimerkki: Minkélaista materiaalia on
tuotettava 1.) instituution kannalta, 2.)
luokkahuonetoimintoja varten, 3.) koulun eri
tiloissa tapahtuvaa toimintaa varten?

L Q Do @
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KESTO

2 - 3 tuntia.

OSALLISTUJAT

Joitakin osallistujia ydintiimistési.

MATERIALI

Valkotaulu tai suuri paperiarkki, tarralappuja,
kynii ja tusseja.

NEUVOJA

Toteutussuunnitelma antaa prosessille suuntaviivat

maééritteleméilld haasteita. Voit laatia uutta
muotoiltua opetussisdltéd ilman suunnitelmaa,
mutta se kestdd todennékoéisesti kauemmin ja
kollegoilta voi olla vaikea saada tukea.
ALKUPERA

Muokattu Kumarin (2013) menetelmaista.

iPohdi ja keskustele siitd, miten HEI- tai
VETinstituutiosi késittelee keskeisié
toteuttamiseen liittyvid haasteita. Varmista,
ettd kunkin osallisena olevan osaston edustajat
(tutkijat, hallinto- ja opetushenkilokunta,
muotoilijat jne.) ovat ldsni tdssi arvioinnissa.
Kirjoita kuvaus kaikista tiytint66npanon
haasteista ja méiirittele kunkin sidosryhmén
tehtévit.

TULOS

Uuden opetuskonseptin ja sen aineellisten
tuotosten toteutussuunnitelma, jossa
identifioidaan tehtévit, odotettujen haasteiden
ratkaisemiseen tarvittavat resurssit ja aikataulu.

SEURAAVAAN VAIHEESEEN
SIIRTYMINEN

Toteutussuunnitelma ei ole staattinen matriisi.
Jokaisessa tehtévissi kdytettévien tarralappujen
ansiosta toteutustoimet voidaan korvata tai
niitd voidaan tdydent#4 itse prosessin aikana.
Uuden sisillén tuottamista seuraa pilottitestaus
ja sen jilkeen hienosddtdmisprosessi, joka
perustuu opiskelijoiden ja kollegoiden antamaan
palautteeseen. Muotoiluajatteluprosessi ei

ole koskaan varsinaisesti valmis, silld kaikki
muuttuu ja kehittyy jatkuvasti!
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Konteksti 2 Skenaario 4

Opetuksen

arviointi

Arviointi on jirjestelmé#llinen tapa kert,
analysoida ja arvioida tietoja oppimisen
parantamiseksi. Se on erittéin tirkeés, silld se
paljastaa mité, miten paljon ja missi opiskelijat
oppivat. Lisdksi se antaa késityksen siitd, miten
ohjelmia, opetussuunnitelmia ja sisédlt6d voidaan
parantaa ja hienosditida oppimisen edistdmiseksi.
Arviointi tai evaluointi on timén vuoksi opetuksen
keskeinen tekijé, joka voi vaikuttaa tuloksia,
tehtdvéinantoja, parannuksia, opetuksellisia tarpeita,
opintosuunnitelmaa ja joissakin tapauksissa jopa
rahoitusta ja sertifiointeja koskeviin pa#toksiin. Erés
keskeisimmisti haasteista oppimiskokemusten
muotoilussa ja luomisessa on tavoitteiden
ajatteleminen ja mééritteleminen seké siséllon ja
opetusmenetelmien yhdistelmén toteuttaminen.
Téamén lisdksi haasteena on arviointi.

Hyvin suunniteltu arviointi voi innostaa aktiiviseen
oppimiseen erityisesti silloin, kun arvioinnin
toteutus on innovatiivista ja kiinnostusta herédttivaa.
Muotoiluajatteluprosessi voi auttaa parantamaan
arviointikdytédntojd. Kdytettdvissd on useita
tyokaluja, joiden avulla voidaan edistdi useita
tirkeitd taitoja joko yksittéin tai ryhminé taikka
vertais- ja/tai itsearviointina. Tillaisia taitoja ovat
esimerkiksi reflektointi, kriittinen ajattelu ja
itsetietoisuus. Lis#dksi ndiden tyokalujen

avulla voidaan antaa opiskelijoille kisitys
arviointiprosessista.

Muotoiluajattelua sovellettaessa on kidytettdvi aikaa
sithen, ettd pohditaan, miksi opiskelijoita aiotaan
arvioida ja mitké ovat arviointikohteet ja keinot.
Niin voidaan validoida arvioinnin kohteena

olevat halutut taidot ja tiedot, ja voidaan saada
uusia vaihtoehtoja opiskelijoiden erilaisille
arviointitavoille, joista osa voi olla nykyisia
menetelmii tehokkaampia ja toimivampia.

Ensimmiiseksi voidaan esimerkiksi analysoida
nykyisid arviointikdytdnt6ji.

Arviointia méériteltdessé tai tarkistettaessa
on analysoitava seuraavia tavoitteita ja tietoja:

Milld menetelmilld arvioit opiskelijoita?
Onko jokainen arviointimenetelmisté vaivan
arvoinen?

Keskusteletko arviointimenetelmisti ja
kéytdnnoistd opiskelijoiden tai kollegoiden
kanssa?

Osaatko kuvailla, miten tdll4 hetkelld
kéyttdmési arviointimenetelmit vastaavat
odotettuja oppimistavoitteita?

Miti taitoja ja valmiuksia haluat
opiskelijoiden saavuttavan kurssin
suorittamiseksi? Keskitytko pitkdn
aikavilin tuloksiin?

Miten kauan suurin piirtein kukin
arviointiprosessi maksaa opiskelijoille ja
henkil6kunnalle, kun otetaan huomioon
kiytetty aika ja kéytetyt resurssit?

Mité kriteereitéd kiytét? Ovatko ne itse
laatimiasi vai otatko opiskelijat mukaan
niiden laatimiseen?

Ovatko opiskelijat tietoisia kriteereistd?
Ymmairtivitko he ne?

Liittyyko opiskelijoille antamasi palaute
arviointikriteereihisi?

Miten hyvin opiskelijoiden saama palaute
auttaa heitd saamaan késityksen siitd, miten
hyvin he pérjddvit? Parantaako arviointi
heiddn oppimiskokemuksiaan?

Paljonko opastusta opiskelijat saavat
valittujen arviointimenetelmien kohdalla?
Minkéilaisesta arvioinnista opiskelijat pitévit
ja miksi?

Misté tiedit, ettd opiskelijat pitdvit
arviointejasi hyodyllisend?

Milli tavoilla arvioinnit auttavat opiskelijoita
oppimaan?

Mill4 tavalla arviointi auttaa sinua oppimaan?
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Valmistelu voi kestdd useita pdivid, mutta

kaikkien tietojen kokoamisen ei pitéisi kestédé
kuin 2-3 tuntia.

Ydinprojektitiimisi.

Al-paperiarkki, mustia tusseja ja
taulukkolaskentaohjelmisto.

Al4 pyri liialliseen kattavuuteen vaan keskity
parhaaseen kidytdnto6n. Vertaile vain tekijoits,
jotka ovat olennaisia projektin kannalta. Ald
tdytd matriisia tarpeettomalla tiedolla.

Benchmarking on muotoilun, suunnittelun ja
tuotekehityksen vakiotyokalu.

Kattava joukko kvantitatiivisia ja kvalitatiivisia
vaatimuksia, tietoja muiden instituutioiden
arvioinnin ldhestymistavoista sekd joukko
tavoitteita ja vaatimuksia projektiasi varten.

Kirjoita ylos alustavat ideasi ja tavoitteesi, jotka
koskevat Opetuksen arvioinnin suunnittelu
projektiasi. Tavoitteiden asettaminen auttaa
valitsemaan HEI- tai VET-instituutiot, joilta
todennikéisimmin saat hyodyllisii tietoja.

Kerii (johtavilta) HEI- tai VET-instituutioilta,

joiden olosuhteet vastaavat oman instituutiosi Benchmarkingin tulokset ovat osa projektisi

vaatimuksia, ja niitd voidaan kiyttdd useissa

olosuhteita, yksityiskohtaisia tietoja . . e -
muissa tyokaluissa projektin my6hemmisséi

arviointikdytinnoistd ja menetelmisti.
vaiheissa.

Tee yhteenveto tiedoista ja kartoita tarkeit

aiheet yksinkertaisen matriisirakenteen avulla.

Lisdd HEI- tai VET-instituution nimi ja lyhyt

kuvaus arvioinnin lihestymistavasta kunkin

sarakkeen otsikkoon. Lisdi lyhyt kuvaus

aiheesta tai ominaisuudesta kunkin rivin

alkuun. Vertaa ensin kvantitatiivisia tietoja ja

tee lopuksi kvalitatiivinen erojen vertailu.

Tuloksena on kattava taulukko, joka sisdltdd
tarkkoja tietoja, joiden avulla tiimisi voi asettaa
projektille tavoitteita ja mééritelld
lopputuloksen kvantitatiiviset ja/tai
kvalitatiiviset vaatimukset.

97
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O

Mind Map

Kirjoita (tai piirrd) aihe ARVIOINTI keskelle
tyhjédé paperiarkkia (AO tai suurempi).

Valitse 5-7 keskeistd mielleyhtymii, jotka
kuvaavat kategoriaa (menetelmit, tavoitteet,
kriteerit, tunteet jne.), ja lisd4 ne keskelld olevan
aiheen ympdrille. Identifioi nimi kategoriat
koon, virin tai muun graafisen ilmaisutavan
avulla.

Laajenna karttaa mielleyhtymillid (avainsanoilla)
ja piirroksilla (symboleilla) kidyttdmé&lld puun tai
solun muotoista visuaalista jarjestelm#i. Vedi
yhteyksii eri haarojen vilille. Merkitse tirkeét
tiedot ja ideat eri vireill4.

Kun olet tyéskennellyt 60 minuuttia, lopeta
kartan tystdminen ja anna ideoiden hautua.
Etsi my6s tdydentdvii tietoja ja kuvia.

Jatka kartan tyostdmistd ja lisdd sithen uusia
tietoja ja nikemyksié. Toista timi useita
kertoja. Merkitse mielenkiintoisimmat
mahdollisuudet arviointikdytédntojesi
innovoimiseksi.
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60 min. + 30 min. + ...
4-7 opettajaa.

Paperia skenaariota varten (vihintdin A0-kokoa
vastaava arkki), mustia ja vérillisid tusseja.

Mahdollisuusmiellekartta voidaan laatia useiden
tyoskentelyistuntojen aikana.

Mindshake Evolution 6 malli, 2015, muokattu
Tony Buzanin 1990-luvulla kehittimésti
miellekarttamenetelméista.

Istuntojen pdityttyid lopputuloksena on
valtavan suuri kartta, johon on jirjestetty
arviointiaiheeseen liittyvii tietoja ja ideoita.
Ryhmai on keskustellut ja oppinut paljon
uusista arvioinnin lihestymistavoista. Olet
16ytdanyt mahdollisuuksia, joita voit hyédyntda
kehittdessisi uusia arviointimenetelmi ja
tyékaluja.

Kun arviointikdytintojen uudistettava alue on
tunnistettu, seuraavassa Empatia-vaiheessa
yritetddn ymmértid paremmin opiskelijoiden
havaintoja ja tunteita, jotka liittyvit heiddn
arviointikokemuksiinsa.






Konteksti 2 Skenaario 4

Intetytew,

60-90 min valmistelut mukaan lukien.

3-6 opettajaa, noin 30 opiskelijaa ja 10
luennoitsijaa.

Paperia ja kynii ja lopuksi ddnen (tai videon)
tallennuslaitteet.

Muista, etté olet kiinnostunut haastateltavan
nikokulmasta. Ald yritd tyrkyttid vastauksia
haastateltaville.

Laatija tuntematon; kiytetdédn yleisesti
kvalitatiivisessa sosiaalisessa tutkimuksessa.

Laadi joukko kysymyksii, jotka perustuvat Oppimis- ja arviointitarpeita koskevia uusia
Opportunity Mind Mapin ja arviointistrategioita nikemyksid ja hienovaraisia eroavaisuuksia seki
koskevan tdydentivin tutkimuksen tuloksiin. tietoa opiskelijoiden ndkékulmasta.

Valitse huolellisesti haastateltavat osallistujat
(opiskelijat ja opettajat) tutkimuksen tavoitteiden

mukaan. Haastattelun ansiosta saatiin parempi

kisitys opiskelijoiden ja opettajien erityisistd
Voit tehdd muistiinpanoja suppean ja pikaisen arviointiin liittyvist4 tarpeista. Saatujen
haastattelun aikana, mutta pitemmiét nikemysten perusteella voidaan aloittaa uusien
haastattelut, joita haluat analysoida arviointikonseptien ja menetelmien etsiminen.

syvillisemmin, yleensi tallennetaan ja
myohemmin litteroidaan.

Analysoi litteroinnit. On olemassa erityisia
ohjelmistoja, kuten MAXADA ja QDA Miner,
joiden avulla voit halutessasi tehdi syvéillisid
analyyseja kvalitatiivisista tiedoista.

Yhdistd kaikki muistiinpanosi ja validoi
haastateltujen opiskelijoiden vastaukset.

Jaa lisdksi haastatteluiden aikana tekemési
havainnot. Kirjoita muistiin johtop#&toksesi ja
uudet nikemyksesi.
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Konteksti 2 Skenaario 4 Kokeileminen

Nykyisista ndkékulmista uusiin -tekniikka on
Brainwriting-tyd6kalu, jota voit kayttaa olemassa
olevien arviointikdytantojen ja strategioiden
kyseenalaistamiseen. Sen avulla voit tutkia uusien
arviointiprosessien mahdollisuuksia ja analysoida
erilaisia oppimiseen liittyvia kasityksia. Se on
valttdmaton vaihe, kun tutkitaan erilaisia
nakdkulmia ja mahdollisuuksia uusia pedagogisia
viitekehyksia varten. On ensiarvoisen tarkea3,
etta sinullaja tiimillasi on hyva kasitys
viimeisimmistd pedagogisista trendeista.
Kyseessa on divergenttiin ajatteluun tarkoitettu
tyékalu. On tarkeaa olla luova ja soveltaa useita
nakdkulmia.

TOTEUTUS

Valitse aiheet (periaatteet, arvot, uskomukset,
opetuskdytinnét, strategiat tai oppimisproses-
sit), jotka ovat vilttim#ttomii ja jotka on pdivi-
tettdvd uuden arviointikehyksen luomiseksi.

o1

02 Identifioi Esiin nouseminen vaiheen tulosten

perusteella trendit, jotka ovat tirkeimpid uuden
arvioinnin viitekehyksen luomisen kannalta.

Kuvaile nykyisti lihestymistapaasi tai

03

perspektiividsi jokaisen aiheen kohdalla.

Sen perusteella, mitd olet oppinut kunkin aiheen
Benchmarkingista, Opportunity Mappingista ja
haastatteluista saatujen tulosten analysoinnista
ja keskusteluista, laadi jokaiselle aiheelle erilain-
en lopputulos sen perusteella, miki on

04

vilttiméitontd ja mikd on mahdollista. Voit
kiyttdd yksinkertaista matriisia, jotta saat
paremman yleiskuvan aiheista.
05 Keskustelkaa siitd, miten péitelmistd saadaan
uusia nikemyksid HEI- tai VET-instituutiosi
uuden arviointistrategian luomiseen.

to New,
Pevdpectived

S Do @
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KESTO

2 tuntia.

OSALLISTUJAT

Ydinkehitystiimisi.

MATERIALI

Valkotaulu, kynié ja tusseja seké tarralappuja.
NEUVOJA

On tirkedd sisdllyttdd ydintutkimustiimiin
kollegat, joilla on valtuudet pddttdd uuden
arvioinnin viitekehyksen toteuttamiseen
liittyvastd muutoksesta.

ALKUPERA

Muokattu Kumar V.:n (From... To Exploration)
jaIDEOn (How Might We?) kuvaamista
tyGkaluista.

TULOS

Nikemyksii, joiden avulla voidaan luoda
useita (erilaisia ja tarpeellisia) skenaarioita
opiskelijoiden oppimisprosessien ja tulosten
arvioinnista.

SEURAAVAAN VAIHEESEEN
SIIRTYMINEN

Nykyisistd nakékulmista uusiin -tekniikka

on eridinlaista ideoiden luontia, joten
seuraavassa vaiheessa on kehitettdvi néditd uusia
ideoita ja nikokulmia. Tdméi voidaan tehdd
konseptianalogioiden avulla.
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Konteksti 2 Skenaario 4 Kokeileminen

Brainstorming- ja Brainwriting-menetelmia
taydentavat konseptianalogiat ovat tehokas keino
luoda omaperéisia ideoita muuttamalla
epatavallinen tutuksi ja painvastoin.

TOTEUTUS

01 Esitd valkotaululla tai paperilla analogioita
arviointiprojektisi tirkeist4 piirteistd. Analogioita
on neljén tyyppisid: 1. Henkil6kohtainen
analogia (konseptin personointi: jos olisin
arviointi, minké#lainen olisin?), 2. Suora analogia
(vertaaminen johonkin reaalimaailman ilmioén,
kuten henkil6én painoa arvioivaan vaakaan
tai videopelissi tapahtuvaan arviointiin), 3.
Symbolinen analogia (arvosanat ovat symbolinen
arviointi, jossa kdytetdin numeroita; muita
ovat esim. ABCD, virikoodit, emojit jne.) ja 4.
Fantasia-analogia (vertaaminen johonkin, jota
ei ole olemassa reaalimaailmassa, esimerkiksi
arviointijirjestelmi, joka kartoittaa opiskelijoiden
panostusta oppimiseen ja opiskeluun kdyttim&i
aikaa).

02 Valitse lupaavimmat analogiat; esimerkiksi
lampoémittari, tietokonepeli, kiidestd ennustava
arviointilaite ja emoji-koodijirjestelmi. Kirjoita
niistd jokaisesta assosiaatioita. Analysoi jokaista
analogiaa syvillisesti, jotta saat mielenkiintoista
materiaalia, jota voit siirtdd seuraavaan
vaiheeseen.

03 Analysoi analogioiden assosiaatiot, jotta néet,
voitko siirtéi joitakin ideoita arviointikdyténtoje
innovointia varten.
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KESTO

90 min.

OSALLISTUJAT

Ydintutkimustiimisi ja 2 vierasta muilta
osaamisaloilta.

MATERIALI

Valkotaulu tai Al-paperiarkki, kynii ja tusseja.
NEUVOJA

Analogioiden avulla ajatteleminen on eris
muotoiluajattelun vaikeimmista prosesseista,
mutta samalla se johtaa omaperdisimpiin
ideoihin!

ALKUPERA

Menetelmé on osa luovaa ongelmanratkaisua
SYNECTICSi4, jonka ovat kehittdneet George
M. Prince ja William J. J. Gordon 1950-luvulla.

Esimerkiksi limpo6mittarista voit

hy6dyntid idean kuumista ja kylmistd
oppimistuloksista, emojikoodijirjestelmésti
visuaaliset arviointikoodit, tietokonepelisti
personoidun arviointisovelluksen luomisen ja
henkilokohtainen analogia puolestaan

voi viitata perhe-kisitteeseen (miten voitaisiin
luoda arviointiperhe).

Adnestd omaperiisimpii ideoita ja liitd ne
Nykyisistd nikokulmista uusiin tyokalun
matriisiin.

Kun olet analysoinut tuotetut ideat matriisin
avulla, yritd 16ytéd4 johtoajatus ja liittdd useita
ideoita ja perspektiiveji yleiseen uuteen
konseptiin arvioinnin viitekehystd varten.

TULOS
Omaperdisii ideoita uusia arviointikidytantoja
varten.

SEURAAVAAN VAIHEESEEN
SIIRTYMINEN

Riippumatta siitd, 1oytyiko yleistd konseptia
uutta arvioinnin viitekehysté varten,
seuraavassa TyOstiminen-vaiheessa kaikki ideat
voidaan yhdistd4 Assessment Blueprintiin.
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Konteksti 2 Skenaario 4 Elaboration

Opetussuunnitelma-Blueprintin tapaan myés
arviointikanvas on eraanlainen prototyyppi, joka
on saanut vaikutteita Service Blueprintista.
Kanvaksen avulla voidaan kehittaa
arviointijarjestelma arviointikdytantdjen
arviointiprosessin Tyostaminen-vaiheessa.
Arviointikanvaksen laatiminen yhdessa edistéa

yhdenmukaista ymmarrysta tiimin jasenten valilla.

Kanvaksen visuaaliseen skeemaan tulisi
sisallyttaa seka opettajien etta opiskelijoiden
nakékulma.

TOTEUTUS

01 Prepare 01 Laadi malli arviointikanvasta
varten. Jokaisen valitulla idealla tulee olla
oma kanvas.

02 Tédytd yksi arviointikanvas jokaista ideaa
kohti. Voit kirjoittaa suoraan malliin tai
kdyttidi tarralappuja, jotta voit siirtéi tietoja.

03 Vertaa ja analysoi eri arviointikanvaksia,
niiden aineellisia elementteji ja
vuorovaikutuksia opettajien ja opiskelijoiden
vililld. Luo yhteyksii eri arviointikanvasten
vilille etsim#lli tiydentédvii tekijoita.
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KESTO

Yksi 2-3 tunnin istunto ja muut iteraatiota
varten tarkoitetut istunnot 1 tunnin pituisia.
OSALLISTUJAT

Opetussuunnitelmaprojektin ydintiimi ja lopuksi
1-2 opiskelijaa.

MATERIALI

Useita suuria paperiarkkeja, mustia ja vérillisid
tusseja, teippid paperin kiinnittimiseen seinélle
ja erivirisié tarralappuja.

NEUVOJA

Prototyyppiprosessin aikana ideat vaihtuvat
usein. Timéin vuoksi on suositeltavaa kirjoittaa
jokainen idea yksittéiselle tarralapulle, jotta voit
helposti korvata ideat.

ALKUPERA

D-Think-tutkimusryhmi4, 2016.

TULOS

Arviointikanvas tarjoaa systeemisen
yleiskatsauksen kunkin arviointi-idean tai
tyokalun ominaisuuksista. Se osoittaa myos,
minkélaisia vuorovaikutuksia on opettajien
ja opiskelijoiden vililld. Vertaamalla useita
kanvaksia voit identifioida niiden erot ja
yhtildisyydet.

SEURAAVAAN VAIHEESEEN
SIIRTYMINEN

Useista arviointikanvaksista saadun
yleiskatsauksen avulla voit verifioida uuden
arvioinnin viitekehyksen konseptin, ja voit
luoda vision uudesta arviointijirjestelmésta.







Konteksti 2 Skenaario 4 Exposition

Visio on tekniikka, jonka tavoitteena on kuvailla
innovaatioprojektin tuloksia verbaalis-visuaalisella
tavalla. Se auttaa jarjestdmaan tietoja ja luomaan
yleiskuvan projektin tuloksista. Visio-tekniikka
tekee uudesta visiosta ymmarrettavdmman, joten
siitd on paljon apua, kun projektista tiedotetaan
laajemmalle yleisélle (kollegoille, instituution
johdolle).

TOTEUTUS

o1 Tee yhteenveto projektin keskeisisti tuloksista
tarkastelemalla Assessment Blueprintid (uutta
arvioinnin lihestymistapaa, uusia menetelmis,
opettajien ja opiskelijoiden vilisid
vuorovaikutuksia arviointihetkelld jne.).

02 Luo arvioinnin viitekehyksen uuden vision
hahmotelma. Laadi visiolle projektin arviointiin
perustuva rakenne, joka viestii parhaiten uudesta
viitekehyksestd. Hahmotelman tulee siséltida
otsikko, lyhyt kuvaus haasteista ja ratkaisuista
seki esimerkkeji uuden viitekehyksen
tirkeimmistd eduista.

03 Laadi otsikko ja lyhyt tukea antava iskulause,
joka ilmaisee ytimekk&isti uuden arvioinnin
viitekehyksen olennaisen sisillon.

04 Kirjoita lyhyet kuvaukset identifioiduista
haasteista (ongelmista) ja uusista ratkaisuista.
Miten uusi visio vastaa alkuperiisiin haasteisiin?
Mit4 etuja ja uusia arvoja se tuo mukanaan?

05 Etsi tai luo keskeisid kuvia (diagrammeja,

piirroksia, kuvia jne.) havainnollistamaan
visiota.
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Do G

S

KESTO

3 - 4 tuntia.

OSALLISTUJAT

Ydinkehitystiimisi ja kutsuttu muotoilija tai
visuaalisten taiteiden opettaja.

MATERIALI

Tietokone, tulostin (tai anna tulos ammattilaisen
tulostettavaksi).

NEUVOJA

Vaikka visiota voidaankin sdilyttda digitaalisessa
tallennusvilineessi, se kannattaa tulostaa
mielikuvia herattaviksi julisteeksi.

ALKUPERA

Laatija tuntematon, kdytetddn perinteisesti
muotoilussa.

TULOS

Laatimalla vision saat selkeén kisityksen
projektisi uusista arvoista. Visio syntetisoi
uuden arvioinnin lihestymistavan.

SEURAAVAAN VAIHEESEEN
SIIRTYMINEN

Kun olet saanut myonteistéd palautetta
kollegoiltasi, voit kehittda visuaalista
materiaalia tulostettavaksi ja tukea uuden
arvioinnin viitekehyksen toteuttamista
HEI- tai VET-instituutiossasi.
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Konteksti 2 Skenaario 4 Jatkaminen

Graafinen tuki uuden arvioinnin viitekehyksen ja
uusien menetelmien edistédmiseksi HEI- tai
VETinstituutiossasi. Voit myés kehittda
visuaalista materiaalia (malleja) uusia
arviointimenetelmia varten. Visuaalisesti
houkuttelevien materiaalien kdyttaminen
motivoi kollegoitasi kokeilemaan uusia
arviointimenetelmia opiskelijoiden kanssa.

TOTEUTUS
o1 Pidté tiimisi kanssa, minkilaisia painettuja
materiaaleja tarvitaan uuden arvioinnin
viitekehyksen edistdmiseksi instituutiossasi:
esite, juliste, kirjanen jne.?2 M##rittele my®s,
minkélaisia muita painettuja materiaaleja
tarvitaan kannustamaan kollegoitasi

soveltamaan uusia menetelmid oppitunneillaan:

arviointimatriisi, itsearviointimalli tms.?

Kehiti ideoita tiedotus- ja didaktisen
materiaalin pddkuvaa varten

02

viestintdsuunnittelun ammattilaisen kanssa.

Valittu idea voidaan ilmaista valokuvan, kuvan

tai symbolisen graafisen kielen avulla.

03

Samalla kun suunnittelija laatii graafista

materiaalia, opettajat voivat antaa sddnnéllisesti

rakentavaa palautetta ja testata joitakin

didaktisia materiaaleja opiskelijoiden kanssa.
04 Jaa arvioinnin viitekehyksesti tiedottava
materiaali ja anna didaktiset materiaalit
kollegoille, jotka ovat valmiita kokeilemaan
niité.
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Do @

KESTO

4 - 8 tuntia.

OSALLISTUJAT

1-2 opettajaa ydinkehitystiimistisi ja
viestintdsuunnittelun ammattilainen.

MATERIALI

Tietokone ja graafisen suunnittelun ohjelmisto.
Tulostin tai anna materiaali ammattilaisen
tulostettavaksi.

NEUVOJA

Perinteinen painettu media ei ole muotoilutyokalu
vaan viestinnéin tukikeino. Muotoiluldhtoisessd
innovaatioprosessissa painettu media on kuitenkin
tyokalu, joka tukee prosessin Jatkaminen-vaihetta.
ALKUPERA

Erittidin yleinen muotoilualalla.

TULOS

Pidasiallinen lopputulos on visuaalisesti
puoleensavetivi ja stimuloiva painettu
materiaali, joka tiedottaa instituutiosi uudesta
arvioinnin viitekehyksesti. Liséksi tuloksena on
didaktinen tuki uusille arviointimenetelmille
(matriisit, mallit jne.).

SEURAAVAAN VAIHEESEEN
SIIRTYMINEN

Kun tukenasi on suunniteltu painettu
materiaali, voit aloittaa kollegoittesi kanssa
uuden arvioinnin viitekehyksen toteuttamisen
soveltamalla useita uusia arviointimenetelmia
ja tekniikoita. Seuraava muotoiluajattelun
tyokalu on palautekartta, joka auttaa
parantamaan uusia arviointikdytdntoja.




IMCOPOLLNVEN ARVONTT
dydlemaatlinen hayainnointe

EPANTCOPOLLINVEN PALA



Konteksti 2 Skenaario 4 Jatkaminen

Feedback

Testaaminen, palautteen saaminen ja
parantaminen on paattymaton prosessi, ja se
on my6s muotoiluajattelun arvokkain prosessi.
Uusien arviointikdytantdjen (kuten menetelmien,
tyokalujen ja mallien) kaytt66noton jilkeen on
etsittdva useita palautteen antamisen muotoja
opettajia ja opiskelijoita varten, jotta voidaan
arvioida uutta arvioinnin lahestymistapaa.
Palautekartta on epamuodollisen ja muodollisen
palautteen kerddmiseen ja visualisointiin
tarkoitettu menetelma3, jonka avulla voidaan
saada myés yleiskuva kaikista positiivisista
janegatiivisista arvosteluista.

TOTEUTUS

01 Suunnittele palautteeseen liittyvit toimet, kuten
muodollinen ja epdmuodollinen havainnointi,
keskustelut ja haastattelut, sen perusteella,

minkélaisia tietoja haluat saada. Voitte myos tehdd
itsereflektioharjoituksen ja verrata vaikutelmianne

keskenidnne tai hankkia muodollisempaa
palautetta kyselyn avulla. Palautteen saamiseen
liittyvét toimet riippuvat aikataulustasi.

02 Piit4, kenet haluat ottaa mukaan
palauteprosessiin, ja kutsu osallistujat.

03 Miérittele palautetoimia varten
kokoontumispaikka ja aikataulu. Suunnittele
vuorovaikutus ja logistiikka. Kun olet kerinnyt

muodollista ja epdmuodollista palautetta, analysoi

tulokset ja tee niistd yhteenveto.

04 Luo palautekartta kirjoittamalla projektisi nimi
Al-paperiarkin keskelle. K44nni paperiarkki

vaakatasoon. Jaa se vaakasuoralla viivalla kahteen

osaan ja jaa kumpikin osa kolmeen osaan

Muodollinen palaute koostuu seuraavista osista: 1.

Systematisoitu tarkkailu, 2. Kollegoiden
haastattelu ja 3. Opiskelijoiden tdyttdmien
kyselylomakkeiden tulokset. Epimuodollinen
palaute koostuu seuraavista osista: 1. Itsereflektio,
2. Spontaani ja satunnainen havainnointi ja
3. Vapaamuotoiset keskustelut kollegoiden ja
opiskelijoiden kanssa.
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No

S

05

KESTO

Palautteen kerdédminen 1 kuukauden ajan;
palautekartan toteuttamiseen 2 tuntia.
OSALLISTUJAT

2-3 opettajaa ydintiimist&; useita muita opettajia
ja joitakin valittuja opiskelijoita.

MATERIALI

Al-paperiarkki ja tusseja.

NEUVOJA

Kun valitset ja laadit palautetoimia, pidd
mielessisi kiytettdvissi oleva aika. Aloita
nopeimmista toimista: Spontaani havainnointi,
itsereflektio, systematisoitu havainnointi,
keskustelut, haastattelu ja kyselylomakkeet.
ALKUPERA

Mindshake,2015.

Kartoita palautekartan vaiheen 3
analysointiprosessin tulokset. Analysoi ne,
vertaa erilaisia palautteita ja padttele, mitd
pitdisi parantaa.

TULOS

Muodollinen ja epdmuodollinen palaute
arvioinnin viitekehyksen ja sen ty6kalujen
parantamiseksi.

SEURAAVAAN VAIHEESEEN
SIIRTYMINEN

Tee parannuksia ja iteroi jatkuvasti.




Konteksti 3

Opetakien

Experimentation

Tendmaititix, Brainsketching, Concept Wbwstiaition,
Intent Statement Deskitop wolbkthrough Soluttion Prototype
er hitenaction Map, Role Play Implementation Plan
Petdonal,

Empathy Map



Konteksti 3 Skenaario 5

Opet ustilojen
suunnittelu

Pyrkiesséin tarjoamaan erittdin innovatiivisia
oppimiskokemuksia opettajien ja organisaatioiden
on arvioitava uudelleen, miten oppimistilat
jirjestetidén. Viime aikoina laadukasta
oppimisympéristod koskevat vaatimukset ovat
muuttuneet huomattavasti ja erilaiset tekijit
teknologiasta globalisaatioon ovat vaikuttaneet
kisitykseen oppimistiloista. Tilojen on oltava
riittdvdn monipuolisia, jotta ne sopivat
nykyaikaiseen oppimisen viitekehykseen ja
soveltuvat erilaisiin oppimistyyleihin ja tukevat
niitd. Oppimistilan suunnittelussa on oltava kolme
ohjaavaa tekijda:

Luonnollisuus: perustarpeisiin liittyvit
perusvaatimukset (valo, ilma, turvallisuus
jne.)

Yksilollistaminen: jokaisella oppijalla on
yksilollinen kisitys ulkoisista virikkeist,
joten ympdériston pitdisi tarjota riittavisti
joustavuutta ja valinnanvaraa

Sopiva stimulaation taso: oppimistilojen
on tarjottava riittévésti stimulaatiota
opiskelijoiden sitoutumisen tiydentdmiseksi
ja parantamiseksi.

Ty6kalupakissa on tihdn mennessi esitetty
kddnteinen ndkékulma oppimistilojen
suunnitteluun: Kysymyksen "Mité rakennuksia
haluamme?” sijaan pitiisi siis aloittaa

kysymykselld ”Minkilaista opetusta haluamme
tulevaisuudessa?” Ei siis tule esittda kysymysti
”Montako luokkahuonetta tarvitsemme?” vaan
”?Minkétyyppisid oppimissuhteita haluamme
edistdd?” Mitd kompetensseja haluamme oppijoiden
kehittdvin?

Miti tyokaluja ja resursseja on saatavilla oppimisen
tukemiseen? (Futurelab, 2006). Muotoiluajattelu voi
toimia fasilitaattorina oppimistilojen
suunnitteluprosessissa, silld se tarjoaa tyokaluja,
joiden avulla saadaan tietoa suunnittelun
kohdeyleisosté ja voidaan keskittdé ponnistelut
toivottuihin oppimistuloksiin. Niin voidaan edistdd
ja tuottaa luovia ratkaisuja kidytettéavissi olevilla
resursseilla. Seuraavien tavoitteiden ja tietojen
analysointia suositellaan oppimistilaa
suunniteltaessa:

Minkétyyppistd oppimista haluan edistda?
Mita kompetensseja haluan oppijoiden
kehittévin?

Minkétyyppisid oppimistyylejd oppijoilla on?
Mit4 oppimisstrategioita aion kéiyttaa?

Mit4 fyysisié tiloja, tyokaluja ja resursseja on
kiytettdvissa?

Miten voin edistdi oppijan sitoutumista koko
oppimiskokemuksen ajan?

Miten voin edistédé yhteistyohon sopivan,
turvallisen ja luovan oppimistilan luomista?
Miten arvioin oppimistilan vaikutusta oppijan
kokemuksiin?

Miten arvioin oppijan tyytyvéisyytti
oppimistilaan?

On useita tyokaluja, jotka voivat auttaa
tietojen kerddmisessi ja analysoimisessa
tavoitteiden ja tulosten saavuttamiseksi.
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Konteksti 3 Skenaario 5

Teendmaituix

Mé#rittele trendimatriisin ulottuvuudet.
Pystyakselille sijoitetaan yleensi esimerkiksi
seuraavia aiheita: ihmiset, kulttuuri, teknologia
jne. Niiden tekijoiden poikki kulkevat vaaka-
akselin ulottuvuudet, jotka ovat periisin
oppimisen ja opettamisen maailmasta
(esimerkiksi opettajien rooli, oppimisilmapiiri).
Vaaka-akselin tekijét voivat myos liittyd aikaan:
menneisyys (missé oltiin ennen), nykyisyys (missi
ollaan nyt) ja tulevaisuus (minne ollaan menossa).
Tissé versiossa pystyakselille tulee valita
oppimistiloihin liittyvit aihealueet (opetus- ja
oppimistyylit, oppimistilat, teknologia jne.).

Kun olet havainnoinut ja tutkinut trendeji, jotka
liittyvit matriisin kahdelle akselille
médrittelemiisi aihealueisiin, tdyt4 matriisi
asiaankuuluvilla trendeill4, joita kuvailet trendi-
ilmauksella (esimerkiksi: projektipohjainen
opettaminen, itsearviointi, dlykis valkotaulu).

Vertaa trendeji ja tarkastele niiden vilisid
suhteita. Hanki yleiskuva ja tunnista rinnakkain
kehittyvien samankaltaisten trendien malleja.
Pohdi tulevaisuuden suuntauksia ja keskustele
siitd, miten tietyt suuntaukset saattavat
vaikuttaa oppimistilaprojektiisi.
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2-3 tuntia ja aikaa esitutkimukseen.

2-3 opettajaa, jotka tekevit aloitteen projektin

aloittamisesta.

A2-paperiarkki ja mustia tusseja tai tietokone ja
laskentataulukko.

Trendimatriisi ei ole muuttumaton asiakirja vaan
se voi muuttua ajan my6td. Tdstd huolimatta voit
kdyttdd samaa trendimatriisia useissa instituutiosi
muotoiluajatteluprosesseissa muokkaamalla ja
tdydentdmalli aiheita jokaisessa tapauksessa.

Markkinointityékalu, systematisoinut Kumar,
2013.

Kirjoita muistiin tiimisi nikemyksia
trendimalleista ja siitd, miten johtavat ja esiin
nousevat suuntaukset voivat vaikuttaa
oppimistilojen ulkoasuun ja varustukseen.
Tunnista oppimiseen liittyvit
innovaatiomahdollisuudet.

Matriisi, jossa on jarjestetty joukko trendeji
oppimistiloihin liittyvistd aihealueista.
Nikemyksid esiin nousevista malleista ja
mahdollisista suunnittelun suunnista. Tarkastele
D-Think-tutkimusraportin esimerkkejd, s. 33.

Kun olet identifioinut HEI- tai VET-instituutiosi
oppimistilojen innovaatiomahdollisuudet, voit
mairitelld haasteesi Tavoiteilmauksessa.



INTENTION
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Intent

Kun trendimatriisista saaduista nikemyksista
on keskusteltu, kokoa projektin ydintiimi. Kuka
olisi kiinnostunut osallistumaan? Minkélaista

asiantuntemusta tiimi tarvitsee?

Kuvaile aikeesi innovoida instituutiosi

oppimistilat. Mitk# ovat suurimmat ongelmat?
Mik4 pitdisi olla tavoitteena? Miké olisi hyvi

lopputulos?

Keskustele tiimisi kanssa useista vaihtoehdoista.

Etsi yhteinen ndkokulma ja motivaatio.

Laadi innovaatiotavoitteesi kidyttamalld
seuraavaa viitekehysti: Miki on tavoitteesi?
Mitd mahdollisuuksia on olemassa? Mitid uutta
arvoa olet luomassa? Mik# on kohderyhmi?

Mitki ovat riskit?

Tarkenna ndiden kysymysten vastauksia
selkeisti ja ytimekkéisti. Kiinnitd A4-kokoinen
paperiarkki (kdsin kirjoitettu tai painettu)

projektin tyohuoneen seinille.
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2 tuntia.
Lopullinen ydintiimi.
A4- tai A3-kokoinen paperiarkki tai tietokone.

On erittdin tirkedd l6ytidd yhteinen motivaatio
osallistujien kesken, jotta tiimi pysyy yhdessé
projektin loppuun saakka.

Muokattu Kumarin (2013) menetelmést.

Tyokalun avulla saadaan kypsié ideoita
projektin aloittamiseen ja ytimekés selostus
oppimistilojen kehittdmistd koskevasta
innovaatiotavoitteestasi.

Alkuperiisten ideoiden selkeyttdminen ja
kehittdminen on alkuvaihe projektissasi,
jonka tarkoituksena on uudistaa instituutiosi
oppimistilat. Empatia-vaiheessa, joka on
muotoiluajatteluprosessin seuraava vaihe,
pyrit ymmaértiméin paremmin opiskelijoiden
tarpeita.






Konteksti 3 Skenaario 5

o

ber Intevaction .

Laadi luettelo, jossa identifioidaan kaikki
toiminnot ja vuorovaikutukset, joita saattaa
esiintyi (ehdotetussa) oppimistilassa. Pyri
olemaan mahdollisimman ytimekis. Kirjoita
jokainen vuorovaikutus tarralapulle.

Piirrd suurelle paperiarkille suunnitelma tai
hahmotelma, joka kuvaa yhti tai useampaa
instituution toisiinsa liittyvdi oppimistilaa.

Kun asetat kunkin tarralapun
vuorovaikutuskarttaan, tietyt toiminnot (kirjan
lukeminen, ideoista keskustelu jne.) on
ryhmiteltivi kontaktipisteisiin (p6ydin ddressd
istuminen, valkotaulu, lukunurkkaus jne.). Jos
jokainen luokkahuoneen vuorovaikutus tapahtuu
samassa tilassa, timi on merkki siiti, ettd
oppimistila vastaa luultavasti vanhaa
oppimiskokemuksia koskevaa opetusmallia.

Analysoi, onko oppimistilassa olemassa olevia
virtaussuuntia (aikataulu). Jos eri solmukohdissa
on olemassa vuorovaikutusjérjestys, lisd4 nuolia,
jotka kuvaavat oppimistilojen vilisti jirjestysti ja
vuorovaikutusta.
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1-2 hours.
2-3 opettajaa ydinprojektitiimistési.

Suuri paperiarkki vaaka-asennossa, mustia ja
virillisid tusseja, teippid ja erivirisia tarralappuja.

Voit laatia erillisen kéyttdjdvuorovaikutuskartan
jokaiselle oppimistilalle, jotta kartasta ei tule liian
monimutkaista. Kiyttdjavuorovaikutuskartta voi
olla visuaalisesti monen eri muotoinen, mutta
yleensi se on jonkin tyyppinen infografiikka.

D-Think-tutkimusryhm4, 2016. Vapaasti muokattu
kayttdjavuorovaikutuskartan késitteestd, jonka
ovat esitelleet Stickdorn & Schneider (2011), Kumar
(2013) ja Kimbell(2014).

Identifioi ongelmat, jotka liittyvét tilan erilaisiin
toimintoihin ja vuorovaikutuksiin. Nosta
ongelmat esiin innovaatiomahdollisuuksina.

Kdy lipi koko kiyttdjavuorovaikutuskartta ja
keskustele oppimistasi asioista. Identifioi
oppimistilojen uudelleensuunnittelua koskevan
projektisi suurimmat mahdollisuudet.

Oppimistilojen vuorovaikutuksia
koskeva kokonaisvaltainen nikemys,
joka paljastaa ongelmia ja puutteita,
jotka voivat muuttua parannus- tai
uudelleensuunnittelumahdollisuuksiksi.

Tutustuttuasi projektisi kontekstiin, kehitd
empatiaa kohderyhmaiisi (opiskelijat ja
luennoitsijat tai fasilitaattorit) kohtaan.
Persoona- ja empatiakartta auttavat tehtédvissa.
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Konteksti 3 Skenaario 5

Petdona
( "707@ + Cartdd)

Identifioi kuvitteelliset persoonat: 1.
pédasiallinen/ ensisijainen persoona
(instituutiosi tyypillinen opiskelija), 2.
toissijaiset persoonat (instituutiosi
epityypilliset opiskelijat), 3. tiydentivit
persoonat (esimerkiksi vanhemmat ja opettajat),
4. negatiiviset persoonat (eivit ole lainkaan
laitoksesi opiskelijoita).

Visualisoi kaikki persoonat karttaan kiyttdmalla
kuvaa (internetisti tai lehdestd): aseta
pddasiallinen persoona A2-paperiarkin keskelld
olevaan ympyrién ja toissijaiset persoonat
ympirilld olevaan ympyriin. Aseta seuraavaan
ympyriin tdydentdvit persoonat ja kaikkien
ympyroéiden ulkopuolelle negatiiviset persoonat.

Valitse kartalta 4-5 persoonaa (joita haluat
tarkastella tarkemmin). Kehittele jokaisesta
valitsemastasi persoonasta persoonakortti.
Kortissa tulee olla seuraavat tiedot: nimi, tausta
(ik4, sosiaalinen luokka jne.), mielenkiinnon
kohteet, pettymykset eldméssé, tavoitteet
eldmissé, lyhyt kertomus tyypillisestd
koulupéivistd. Tarkastele DThink-
tutkimusraportin mallia sivuilla 44-45.
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2-3 tuntia.
3-4 opettajaa.

A2-ja A4-paperiarkkeja, tulosteita internetistd
tai lehtid opiskelijan kuvitteellisen kuvan
etsimisti varten, mustia tusseja, sakset ja liimaa.

Vaikka voisi luulla, ettd persoonat ovat vain
kuvitteellisia, niilld on todellisia eturyhméési
sopivia motiiveja ja kdyttdytymistapoja.

Angus Jenkinson, 1990-luvulla.

Vertaile ja analysoi erilaisia profiileja ja kirjoita
johtop#itoksid pitdmailld samalla mielessd
innovaatiomahdollisuudet, jotka identifioit
Tavoiteilmauksessa.

Kartta, joka siséltidd eri opiskelijaprofiilit, ja
4-5 korttia, joissa on yksityiskohtainen kuvaus
jokaisesta hahmosta. Korttien avulla voit
keskittyd eri opiskelijaryhmiin.

Kun olet saanut paremman yleiskuvan
instituutiosi opiskelijaryhmisti, voit
kehittid empatiaa syvéllisemmin luomalla
empatiakartan.
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Map

Valitse empatiakarttaa varten malli internetisti.
Voit tulostaa sen suurelle paperiarkille tai
kopioida sen kisin Al-kokoiselle paperiarkille.

Luo persoona, joka edustaa tyypillistd opiskelijaa,
joka kayttid tiettyd tydstiméisi oppimistilaa.
Anna tille opiskelijalle nimi ja iki. Jos ole
kiyttinyt persoonatyokalua aikaisemmassa
vaiheessa, valitse ensisijainen persoona titi
toimintoa varten.

Téyt4 tiimisi kanssa empatiakarttamallin
kategoriat kuuleminen, nikeminen, tunteminen
jne., jotka liittyviit oppimisen ja opettamisen
maailmaan. Asetu opiskelijan asemaan ja ota
huomioon héinen nikékulmansa. Kirjoita kaikki
ideat erilliselle tarralapulle, jotta ideoita on
helpompi siirrelld. Thannetapauksessa jokainen
lisd4 vihintiddn yhden tarralapun jokaiseen
osioon. Voit kysyi kysymyksi,

kuten: Mit# opiskelija ajattelee ja tuntee?

Mitd huolia ja toiveita hinelld on? Mit4 hinen
opettajansa todennikéisesti sanovat, kun hin
kéyttid erilaisia oppimistiloja? Mitd opiskelija
kuulee néissé skenaarioissa? Mitd opiskelija
nikee kdyttiessddn oppimistiloja? Mitd ongelmia
tai pelkoja kéyttdjilld on hinen kiyttiessdin
oppimistiloja?
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40 min.

Samat opettajat, jotka laativat persoonakartan ja
kortit.

Suuri paperiarkki (Al vaaka-asennossa), johon
voit piirtdd jonkin internetisté 16ytyvisté
monista malleista. Mustia ja vérillisid tusseja,
teippid paperin kiinnittdmiseen seinille ja
erivédrisii tarralappuja.

Verkosta 16ytyy erilaisia empatiakartan
versioita ja malleja. Ne ovat kaikki sisdlloltddn
samanlaisia, joten valitse niistd kiinnostavin.

XPlane, 2009.

Syntetisoi kaikki tiedot: Miti tarpeita
tdméntyyppiselld opiskelijalla on? Mitd
odotuksia hénelld on instituutiosi oppimistilojen
suhteen? Mikd auttaa héintd saamaan positiivisia
oppimiskokemuksia?

Kartta, joka sisdltdd eri opiskelijaprofiilit, ja
4-5 korttia, joissa on yksityiskohtainen kuvaus
jokaisesta hahmosta. Korttien avulla voit
keskittyé eri opiskelijaryhmiin.

Kun olet saanut paremman yleiskuvan
instituutiosi opiskelijaryhmistd, voit
kehittdd empatiaa syvillisemmin luomalla
empatiakartan.
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Konteksti 3 Skenaario 5 Kokeileminen

Brainsketching on tyékalu ideoiden luomiseen
ryhmissé, ja se on hyvin samankaltainen kuin
Brainwriting-ty6kalu. Brainsketching-istunnon
aikana osallistujat tallentavat ja selittavat
ideoitaan luonnosten ja piirrosten avulla. Jokainen
osallistuja tyéskentelee erikseen kunkin
idealuonnoksen parissa. Menettelyt ja sdannot
ovat samat kuin Brainwriting-tydkalussa (katso
skenaario 3 - Sisallon kehittdminen).
Brainsketching on aluksi luonteeltaan divergentti,
mutta lopuksi konvergentin ajattelutavan tulisi
johtaa vain yhteen demokraattisesti laadittuun
oppimistiloja koskevaan ehdotukseen.

TOTEUTUS

o1 Selitd Brainsketchingin sdéinnét: 1) Kaikki
ideat ovat tervetulleita; 2) Hy6dynni muiden
ideoita; 3) Ald arvostele ideoita; 4) Pid4 hauskaa!
Aloita istunto selke#lld aiheella, kysymykselld
tai kuvalla ja kiinnitd se paikkaan, jossa kaikki
osallistujat ndkevit sen.

02 Jokaisella osallistujalla tulee olla suuri
paperiarkki ja tusseja. Luonnosten tulee olla
selkeitd ja yksiselitteisi4, ja niithin voidaan
lisétd joitakin huomautuksia. Muista, ettd
Brainsketching-istunnoissa kaikki ideat kuuluvat
kaikille.

03 Luonnostele ensimmaéisti ideaa muutaman
minuutin ajan, ja anna luonnos sitten oikealla
puolellasi olevalle osallistujalle. Kaikki aloittavat
saamiensa luonnosten kehittelyn ja kehittdvit
kollektiivisesti ideoita.

04 Toista vaihe 3 niin monta kertaa, ett jokainen
osallistuja saa alkuperiisen luonnoksensa.
Luonnostelupiiriin voidaan lisité uusi idea tai
konsepti milloin tahansa.

05 Arvioi kaikki luonnokset ja keskustele
niistd. Laadi lupaavimmista luonnoksista
yksityiskohtaisempia.
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Do C

S

KESTO

30 - 40 min.

OSALLISTUJAT

5-8 avoimesti ja rakentavasti ajattelevaa
henkil64, jotka piirtdvit luonnoksia mielelldén.
Monialaisesta tyoryhmésté on etua.

MATERIALI

Poytid ja useita virillisid tussisarjoja. Suuria A3-
tai A2-kokoisia paperiarkkeja.

NEUVOJA

Brainsketching-istunto on melko intensiivinen,
eikd hahmottelua tule jatkaa pitkédén. Lopullisen
ehdotuksen kokoamiseen ja tarkentamiseen
tulee kdyttda huomattavasti aikaa.

ALKUPERA

Muokattu Van Gundyn menetelmésté, 1998.

TULOS

Lopullinen oppimistiloja koskeva ehdotus,
jonka osallistujat hyviksyvit. Tata
yksityiskohtaista ehdotusta voidaan kayttda
monien ty6kalujen aineistona projektin
myohemmissi vaiheissa.

SEURAAVAAN VAIHEESEEN
SIIRTYMINEN

Brainsketching-istunnossa tuotettua
ehdotusta tulee kehittédi edelleen, ja se tulee
validoida.







Konteksti 3 Skenaario 5 Kokeileminen

webkithriouwgh,

Desktop Walkthrough on pienen mittakaavan
3Dmalli, jota kdytetaan yleisesti palvelumuotoilun
innovoinnissa. Se imitoi palveluympéaristdja ja
vuorovaikutuksia. Desktop Walkthrough
menetelmassa kdytetdan materiaalina paperia,
kartonkia, pienia pakkauksia, legopalikoita ja
Playmobil-hahmoja. Se tukee
Brainsketchingmenetelmésta

saatujen parhaiden ideoiden kokeilemista
kolmiulotteisen (3D) skenaarion avulla. Prototyypit
ovat tarkea vaihe ideointiprosessissa, erityisesti
kayttijakeskeisessa lahestymistavassa. Ne

ovat keskeinen keino saada taydentavaa tietoa
opiskelijan ja opettajan valisesta
vuorovaikutuksesta ehdotetuissa oppimistiloissa.

TOTEUTUS

o1 Kiyti Brainsketching-istunnon lopullista
ehdotusta ja méirittele tutkittavat asiat
kdyttimilld pienen mittakaavan 3D-mallia
oppimistilakonseptistasi.

02 Laadi Desktop Walkthrough jiykille
tukirakenteelle (pahville) kdyttdmailla edullisia
materiaaleja, kuten vanhoja ruokapakkauksia
tai legoja ja Playmobil-leluja. Voit myos luoda
piipunpuhdistimista tai vastaavanlaisista
joustavista materiaaleista "nukkeja”, joiden
avulla voit simuloida henkildiden liikkeita
tilassa. Erilaisia Desktop Walkthrough
skenaarioita voidaan luoda sen perusteella,
minkéilaista oppimistilassa tapahtuvaa
vuorovaikutusta haluat tutkia.

03 Valitse kiyttdjit, opiskelijat ja/tai opettajat
ja pyyda heitd olemaan vuorovaikutuksessa
prototyypin kanssa.

04 Havainnoi ja dokumentoi prototyypin kanssa
seki opiskelijoiden ja opettajien vililld
tapahtuvaa vuorovaikutusta.
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05

KESTO

2 - 4 tuntia.

OSALLISTUJAT

Samat osallistujat kuin Brainsketching-istunnossa
ja ydintiimisi.

MATERIALI

Jéykka pohja ja edullisia materiaaleja
oppimistiloja esittdvin karkean mallin
rakentamista varten. Mallissa voidaan kdyttdd
leluhahmoja ja rakennuspalikoita.

NEUVOJA

Desktop Walkthrough ei ole arkkitehtoninen
3D-malli mittakaavoineen, vaan yksinkertainen
tapa simuloida tilan kohteita ja vuorovaikutuksia.
Oikeita mittasuhteita ei siis tarvita!

ALKUPERA

Muokattu Stickdorn & Schneiderin menetelmisti,
2010.

Analysoi testi-istuntojen tuloksia
epdmuodollisten haastattelujen tai
ryhmikeskustelujen avulla. Muuta ja mukauta
prototyyppejd uusien tietojen perusteella. Toista
prosessi tai hylkidid ehdotus ja aloita tdysin
erilaisen ehdotuksen tyéstiminen.

TULOS

Empatiakartan lopputulos on instituutiosi
tyypillisen opiskelijan profiili, jonka avulla
voidaan ymmaértdsd paremmin hinen
oppimistiloihin liittyvii tarpeitaan.

SEURAAVAAN VAIHEESEEN
SIIRTYMINEN

Projektisi Kokeileminen-vaihe paittyy
lopulliseen validoituun ehdotukseen, jonka
jalkeen alkaa Ty6stdminen-vaihe.







Konteksti 3 Skenaario 5 Tydstiaminen

Oppimistilojen kehittadmisessa voidaan kayttaa
roolipelid ehdotuksen validoinnin tydkaluna.
Desktop Walkthrough on roolipelia tadydentava
tyodkalu, joka auttaa keskittymaan oppimistilan ja
sen varustelun kehittdmiseen. Tama tapahtuu
testaamalla kaikkien opetus- ja oppimisprosessissa
mukana olevien sidosryhmien vélista
vuorovaikutusta. Roolipelin ansiosta sin& ja tiimisi
voitte korostaa projektin loppukayttéjien
merkitysta. Roolipeli voidaan toteuttaa kahdella eri
tavalla: 1. kdyttamalla Desktop Walkthrough
menetelma3 ja toteuttamalla roolipeli pienilla
figuureilla nukketeatterin tapaan; 2. kdyttamalla
oikeaa tilaaja oikeita henkil6it3, jotka toimivat
nayttelijéina.

TOTEUTUS

01 Maiirittele, kuka tulee olemaan osa roolipelid
ja miki on toivottu tavoite. Miirittele, miten
kokemukset ilmaistaan, ja kuvaile toimintosarja
javuorovaikutukset, jotka aiot suorittaa. Jos
roolipeli toteutetaan néyttelijoiden avulla, jaa
istunnon aikana suoritettavat tehtévit tiimin
jdsenille.

02 Kiyté aikaisemmin laadittua viimeisintd
Desktop Walkthrough skenaariota (vaihtoehto
1) tai valmistele huolellisesti roolipelitilanne,
josta yritdt tehdd mahdollisimman realistisen
(vaihtoehto 2). Ald unohda tallentaa istuntoa
videolle myohempii analysointia varten.

03 Toteuta roolipeli-istunto suunnitelman
mukaisesti ja yritd myds improvisoida. Toista
roolipeli niin monta kertaa kuin on tarpeen, jotta
saadaan perusteellinen kisitys toiminnoista ja
vuorovaikutuksista.

04 Analysoi roolipeli-istunnon tallenteet ja
keskustele lopputuloksesta ydintiimisi kanssa.
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KESTO

30 min - 2 tuntia.

OSALLISTUJAT

Joitakin ydintiimisi jisenii ja muita roolipelissi
tarvittavia osallistujia.

MATERIALI

Videotallennuslaitteiden liséksi tarvitset kaiken
materiaalin, jota suunniteltu roolipeli-istunto
edellyttia.

NEUVOJA

Roolipelid voidaan kdyttdd my6s tehokkaana
tyokaluna, kun halutaan tutkia, miten asiat voivat
menni vikaan tai miten niitd voidaan kayttd4 véirin.
ALKUPERA

Roolipelii on kiytetty vuorovaikutusten simulointiin
projektikehityksessa.

TULOS

Hiomiseen ja testaamiseen kiytetyn roolipelin
lopputulos on validoitu oppimistiloja koskeva
ehdotus.

SEURAAVAAN VAIHEESEEN
SIIRTYMINEN

Kun ideat on validoitu roolipelin avulla,
muodosta uusi konsepti uudistettavaa
oppimistilaa varten ja laadi konseptin
visualisointi.







Konteksti 3 Skenaario 5

WlusCtation

2-3 tuntia.

2 opettajaa ydintiimisté ja 1 muotoilun
ammattilainen tai opettaja, jolla on kokemusta

muotoilusta.

Al-paperia, kyni ja muuta piirustusmateriaalia.

Tietokone, jossa on tarvittava ohjelmisto.

Unohda ajatukset hyvisté ja huonoista kuvista
ainakin hetkeksi. Ajattele lopullista kuvaa
viestinnin ilmaisuvilineeni. Kuva on onnistunut,

jos yleis6 ymmaértédd ehdotuksesi!

Kiytetty perinteisesti muotoilussa.

Sujuvan tydskentelyprosessin takaaminen Kuvia, jotka osoittavat, miltd uudet konseptit
edellyttii, ettd nimitiit yhden tiimin jisenisti ndyttdvit ja miten ne voidaan integroida
nimetyksi kuvittajaksi tai kutsut istuntoon pedagogiseen viitekehykseen.

muotoilun ammattilaisen. Muut osallistujat
keskittyvit verbaaliseen ideointiin ja

kommunikointiin.

Kun johto on hyviksynyt oppimistilaprojektin
Kerii konseptin keskeiset ideat ja luonnostele uuden konseptin, voit kommunikoida uusista
ne. Kuka tahansa tiimin jisenisti voi piirtia ratkaisuista arkkitehdille tai muotoilijalle, jos
ensimmiiset luonnokset karkeasti kiisin. Téssi tiimissisi ei ole toistaiseksi ollut muotoilun
vaiheessa ei tarvita piirustustaitoja. ammattilaista.

Kun luonnoksista on keskusteltu, siirry karkeista
kuvailevista luonnoksista yksityiskohtaisempiin.
Tissd vaiheessa muotoilun ammattilainen

voi aloittaa koko konseptia kuvaavan kuvan
laatimisen. Kuva voidaan tehdé joko kisin tai
digitaalisesti.

Arvioi ensimméiinen kuva tiimin kesken,
keskustele laadukkaasta kommunikaatiosta ja

iteroi tarvittaessa. Laadi lopullinen kuva.

Esittele konseptin visualisointi laajemmalle
tiimille ja instituution johdolle.
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Konteksti 3 Skenaario 5 Esiin saattaminen

Soluition

Ratkaisuprototyyppi on validoidun uuden
konseptin materialiisoituminen todellisissa
mittasuhteissa. Sen avulla voidaan tutkia
vuorovaikutuksia ja kokemuksia sek3 sita, miten
opiskelijat ja opettajat tekevat yhteistyota
keskenaan. Projektin tavoitteen mukaisesti

on paatettava, luodaanko ulkonakoéprototyyppi
vai suoritusprototyyppi. Ensin mainittu
prototyyppi simuloi suunnitellun kohteen
esteettistd ulkondkoa ja toinen simuloi sen
toimintoja. Voit myds luoda prototyypin, joka ottaa
molemmat seikat huomioon. Tama riippuu siit3,
mita aiot oppia prototyyppia testaamalla.

TOTEUTUS

o1 Etsi paikka, jossa voit testata
ratkaisuprototyyppii. Ota kustannukset
huomioon ja rakenna se omaperiisisti
materiaaleista.

02 Kutsu opettajia ja opiskelijoita osallistumaan
simulointiin. Seliti heille, miksi heidit on
kutsuttu ja tutustuta heidit prototyyppitilaan ja
varusteluratkaisuihin.

03 Havainnoi osallistujien vuorovaikutusta
ratkaisuprototyypin kanssa, tee muistiinpanoja
ja/tai tallenna kaikki videolle. Toteuta
koehenkiléiden keskuudessa toiminnan jilkeinen
haastattelu. Sen avulla saat palautetta, jota ei
pysty saamaan havainnoimalla, ja saat selville
koehenkiloéiden tunteet.
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KESTO

Riippuu uuden huoneen ja varusteluratkaisujen
monimutkaisuudesta.

OSALLISTUJAT

Joitakin projektin ydintiimin opettajia ja 1-2
ammattiarkkitehtia sekd muotoilijoita tai
lavastajia.

MATERIALI

Riippuu tdysin siitd, minkédtyyppinen simulointi
halutaan luoda. Suoritusprototyyppié varten
voidaan kéyttdd pahvia tai muuta jaiykkda
materiaalia.

NEUVOJA

Asetelman tulee olla sellainen, etti sitd voidaan
sddtdd ja muuttaa reaaliaikaisesti.

ALKUPERA

Kiytetddn perinteisesti muotoilussa ja
arkkitehtuurissa.

Analysoi muistiinpanojen, videoiden ja
osallistujien palautteen perusteella tekemiisi
havaintoja ja etsi kiytos- ja mielipidemalleja.
Keskustele ratkaisuprototyyppiin
sisillytettyjen konseptien tarvittavista
muokkauksista. Laadi lopullinen asiakirja ja
muistio arkkitehdille tai muotoilijalle, joka
tekee uuden oppimistilan lopullisen
suunnittelutyon.Space.

TULOS

Ratkaisuprototyypin testausistunnon jilkeen
saadaan viimeisteltyja ratkaisuja, jotka
perustuvat suoraan kohderyhmailté saatuun
palautteeseen.

SEURAAVAAN VAIHEESEEN
SIIRTYMINEN

Ratkaisuprototyypin testaustulosten avulla voit
laatia toteutussuunnitelman.
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Konteksti 3 Skenaario 5 Jatkaminen

Taman Jatkaminen-vaiheen tyékalun avulla voit

madritella toteutukseen liittyvat ongelmat ja luoda

tehtdvasuunnitelman. Hyvin suunniteltu
toteutussuunnitelma tarjoaa rakenteen, jonka
avulla voidaan toteuttaa uusi oppimistiloja
koskeva visio ja korostaa samalla erilaisia
vuorovaikutustapoja. Visuaaliselta kannalta
toteutussuunnitelma on matriisi tai kaavio,
jonka avulla voit kuvata erilaisia aloitteita
jakompetensseja, jotka ovat edellytyksena
tavoitteiden toteuttamiseksi.

o1

02

03

TOTEUTUS
Kirjoita tarralapuille kehitettyjen ratkaisujen
ominaisuuksien perusteella ja testatun

ratkaisuprototyypin tulosten mukaisesti kaikki eri

tehtivit, joita tarvitaan uusien tai uudistettujen
oppimistilojen toteuttamiseksi. Kirjoita vain yksi
tehtédvi jokaiselle tarralapulle.

Analysoi kaikki tehtévit ja luo matriisi,

jonka otsikkoina ovat “Haasteet” ja

”Aloitteet”. Haasteet-kohdan kategorioita

voivat olla esimerkiksimateriaalin

tuottaminen, tyontekijoiden palkkaaminen ja
kumppanuussuhteiden hallinta. Aloitteet-kohdan
kategorioita voivat olla esimerkiksi merkitysté
instituution kannalta, luokkahuonetyoskentely ja
toiminta koulun tiloissa.

Jérjestd tarralaput kaavioon ja tdyté rivien ja
sarakkeiden mahdolliset tyhjit kohdat muilla
tehtivilld, joita tarvitaan uuden konseptin
kiytdnt6on soveltamiseksi. Esimerkki:
Minkéilaista materiaalia on tuotettava 1.)
instituution kannalta, 2.) luokkahuonetoimintoja

varten, 3.) koulun eri tiloissa tapahtuvaa toimintaa

varten?
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KESTO

2-3 tuntia.

OSALLISTUJAT

Joitakin osallistujia ydintiimistési.
MATERIALI

Valkotaulu tai suuri paperiarkki, tarralappuja,
kyni ja tusseja.

NEUVOJA

Toteutuksessa mukana olevat kunkin
osaston edustajat (tutkijat, hallinto- ja
opetushenkilokunta, muotoilijat jne.)
voivat osallistua toimintoon 4.
ALKUPERA

Kumar, 2013

Pohdi ja keskustele siitd, miten HEI- tai VET-
instituutiosi késittelee keskeisii toteuttamiseen
liittyvid haasteita. Kirjoita kuvaus kaikista
tdytdntéonpanon haasteista ja jaa tehtévit eri
sidosryhmille.

TULOS

Uusien oppimistilojen ja niihin liittyvien
aineellisten tuotosten toteutussuunnitelma,
jossa identifioidaan tehtévit ja tarvittavat
resurssit odotettujen haasteiden ratkaisemiseksi
ehdotetussa aikataulussa.

SEURAAVAAN VAIHEESEEN
SIIRTYMINEN

Toteutussuunnitelma ei ole staattinen
matriisi. Koska kéytit tarralappuja jokaisessa
tehtdvissi, voit korvata toteutustoimia tai
tdydentdd niitd toteutusprosessin aikana.
Muotoilusuunnitteluprosessi on valmis, kun
uusi oppimistila on luotu.




Konteksti 3

Opetakien

Experimentation

SWOT Analysis, Brainwiiting
Indpination Board
Obdenvation Matuix, Role Pley

Empathy Map

Soluttion Storyboard

Expectise Matuix



Konteksti 3 Skenaario 6

Fasilitaattorin

rooli

Siind missd perinteinen pedagoginen ldhestymistapa
korostaa opettajan roolia tiedon tarjoajana,
fasilitointi siirtdi osallistujille vastuun
osallistumisesta ja oman oppimisensa luomisesta.
Opettaja fasilitaattorina menetelmai tarjoaa
opetusilmapiirin, jossa opiskelijoilla on
mahdollisuus hy6dyntdd mahdollisuuksiaan
henkiseen, emotionaaliseen, fyysiseen ja
psykologiseen kasvuun. Liséksi se arvioi
opiskelijoiden tarpeet ja kyvyt sekd méirittelee
menetelmiit ja tekniikat, joiden avulla voidaan
parhaiten esitelld ja tarjota tietoja maaritellyilld
alueilla. Menetelmén avulla voidaan my6s
varmistaa, etté opiskelijat kehittyvit jatkuvasti.
Menetelmissi kiytetddn tekniikkaa ja etsitdin
tarkoituksenmukaisia uusia keinoja ja menetelmii
sitouttaa opiskelijoita. Siind suhtaudutaan
myoOnteisesti haasteeseen luoda opetussuunnitelma,
joka on samaan aikaan seki kiinnostava etti vaativa.

Fasilitaattorin tehtdvini on toimia

alullepanijana, joka tukee opiskelijoita luomaan
oppimiskokemuksiaan. Niin ollen fasilitaattorin

on esiteltivi keskustelunaiheita, kannustettava
nikoékulmien jakamiseen seki integroitava
opiskelijoiden jaettuja kokemuksia ja eroavaisuuksia.

Fasilitaattorina toimiminen ei aina ole helppoa, ja on
otettava huomioon useita eri ndkékohtia:

Luokkahuoneen asemista ja suhteista on
neuvoteltava jatkuvasti, ja niitd - tietdmisti,
opastamista, fasilitointia, kysymista,
haastamista pitéisi pystyd vaihtamaan.
Luokkahuone on nihtédvi kokonaisvaltaisena
jarjestelménd, jossa kaikilla toimijoilla on
erilaisia rooleja ja vastuita ja jossa erilaiset
nikékulmat, todellisuudet ja uskomukset
eldvit rinnakkain ja niitd kunnioitetaan.
Metaviestintd ja reflektointi ovat prosessissa
avainasemassa, ja opettaja tukee
opiskelijoiden ajattelua, reflektointia ja
kommunikointia.

Uteliaisuus ja (tasapainotetut) hiriét

ovat uuden tietdimyksen ja oppimisen
rakentumisen ldhteita.

Konteksti on kehys, jossa kaikki toiminnot
tapahtuvat ja kaikki suhteet kehittyvit. Ndin
ollen erilaisia konteksteja, joissa oppiminen
tapahtuu, on pidettéva yhti keskeisini
fasilitaattorina toimiessa.

Muotoiluajattelu voi auttaa oppimiskokemusten
fasilitaattoriksi ryhtymisessi. Vasemmalla ndkyvét
muotoiluajattelun ty6ékalut voivat auttaa omien
pedagogisten taitojen selvittimisessi ja
oppimiskokemusten fasilitaattoriksi ryhtymisessa.
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Konteksti 3 Skenaario 6

SwO!

Analysis

Enintddn 3 tuntia (etukéteistutkimus ja valmistelu
voivat kestéd joitakin péivig).

3-4 opettajaa, 2 henkiloston jasentd, 2 opiskelijaa.

Suuri valkotaulu tai flippitaulupaperia,
tarralappuja, kynié ja tusseja.

SWOT on erittdin tehokas tapa aloittaa projekti, ja
sitd pitdisi soveltaa tdsmaéllisesti ja tarkasti. Luota
faktoihin dldké mielipiteisiin — kannattaa tehdé
etukiteistutkimusta.

Alun perin Albert Humphreyn Stanfordin
yliopistossa vuonna 1965 kehittimé menetelma.

SWOT-matriisin avulla ymmaérrit
syvillisemmin, mitd opettajan/fasilitaattorin
opetus- ja oppimisprosessia koskevassa
toiminnassa ja vuorovaikutuksessa tarkalleen
ottaen pitdisi muuttaa ja mité ei. Lisdksi sen
avulla voidaan saadaan selville, miksi muutos on

SWOT-analyysi laaditaan yleensi neljdin
ruutuun jaettuun kaaviomalliin, jossa vahvuudet
ja mahdollisuudet ovat vasemmassa ja oikeassa
yldkulmassa ja heikkoudet ja uhat puolestaan
vasemmassa ja oikeassa alakulmassa. Piirrd
SWOT-kaavio valkotaululle tai neljille Poe Amaa s sadt
paperiarkille, vilttimatonti ja toivottua.
Toteuta tavanomainen ideapalaveri, jossa
kehitetddn ideoita (kirjoita ne tarralapuille)
vahvuuksista, heikkouksista, mahdollisuuksista
jauhista.

SWOT-analyysin tulosten ansiosta pystytddn
keskittymééin paremmin fasilitaattorin roolin
tarpeellisiin ja mahdollisiin muutoksiin

Tarkista, etti jokainen idea on oikeassa nykytilanteessa. Se on tehokas tapa aloittaa
neljinneksessi. Aloita ideoiden lajittelu sen projekti.

perusteella, miten liheisesti ne liittyvit toisiinsa.

Kun lajittelu ja ryhmittely on tehty, kdynnisté
ryhmékeskustelu, jonka tavoitteena on luoda
laaja kategoria jokaiselle pienemmille ryhmaille.
SWOT-analyysin laadukkuus riippuu siit4,
ymmirretdinké fasilitaattorin rooli opetus-

ja oppimisprosessissa syvillisesti. SWOT-
analyysi tehddén tyypillisesti monialaisessa
tiimissd, johon kuuluu opiskelijoita, opettajia ja
henkilokuntaa.
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Konteksti 3 Skenaario 6

hndpinarts

Pinterest on mielenkiintoinen verkkosovellus,
jonka avulla voit luoda inspiraatiotaulun. Voit
luoda Pinterestiin salaisen taulun ja kutsua muita
osallistujia liittym#én siihen.

Ker#i Pinterest-taululle mielenkiintoisia kuvia
kdyttimilld hakusanoja kuten pedagogiikka,
opetus tai oppiminen.

Kaikki tiimin jisenet ddnestévit inspiroivimpia
kuvia napsauttamalla sydénti.

Tallenna #dnestyksen jilkeen parhaat
instituutiosi arvoja ja opetuskisityksid
kuvastavat kuvat tietokoneen ty6poydalld
olevaan kansioon. Kidytd muokkausohjelmaa ja
liitd kuvat yhteen samaan asiakirjaan. Voit rajata
ja sijoitella kuvia uudelleen tarpeen mukaan.
Tami on melkein kuin palapelin kokoamista:
kuvien on sovittava yhteen, jotta lopputulos on
yhtenéinen.

Tulosta inspiraatiotaulu A2-kokoisena ja ripusta
se projektin tyéskentelytilan seinille.
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30 min - 1 tunti.

Muutamia ydintiimiin kuuluvia (visuaalisten taiteiden)
opettajia, jotka nauttivat kuvien parissa puuhastelusta.

Inspiraatiotaulun luomiseen kannattaa suhtautua
leikkimielisesti. Pedagogista viitekehysti inspiroivien
kuvien jirjestdmiseen tai luokitteluun ei ole olemassa
saantoja.

Inspiraatiotaulun luomiseen kannattaa suhtautua
leikkimielisesti. Pedagogista viitekehysti inspiroivien
kuvien jirjestdmiseen tai luokitteluun ei ole olemassa
saantoja.

Laatija tuntematon. Inspiraatiotaulu on perinteisesti
kuulunut muotoiluprosessiin.

Tyo6kalun lopputuloksena on taulu, johon on
aseteltu valittuja kuvia fasilitaattoreista ja
opiskelijoista sekd heiddn vuorovaikutuksestaan
opetus- ja oppimisprosessissa. Péétavoitteena
on saada inspiraatiota projektia varten

taulun laatimisen aikana ja lopputulosta
tarkasteltaessa.

Inspiraatiotaulu on erinomainen visuaalinen
tuki, joka tiydentdd SWOT-analyyseja ja jonka
avulla voidaan luoda mielikuvia, joita tarvitaan
projektin my6hemmissi vaiheissa kéytettidvissi
ty6kaluissa.
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Konteksti 3 Skenaario 6

Obdevyation

Metuix

Ker#i tietoja milld tahansa
havainnointimenetelmilli ja siirrd tulokset
tyOstettdvddn muotoon, kuten videosarjoihin,
kommentoituihin kuviin, litterointiaiheisiin tai
kaavioihin.

Jérjestd tulokset ja ryhmittele samankaltaiset
havainnot yhteisen otsikon alle.

Kéyté nditd havainnointiryhmid
havainnointimatriisin otsikkona. Kayti
sarakkeiden otsikkoina fasilitaattorin rooliin
liittyvia tirkeitd nikokohtia tai aloitteita. Tukena
voidaan kdyttdd ihmisid, esineitd, ympérist6ji,
viestejd ja palveluita koskevaa POEMS (People,
Objects, Environments, Messages and Services)
viitekehyst4 tai viittd inhimillist4 tekijdd eli
fyysisid, kognitiivisia, sosiaalisia, kulttuurisia
ja emotionaalisia tekij6itd koskevaa FHF (Five
Human Factors) viitekehysti.

Analysoi tulokset ja tee niistd yhteenveto. Pohdi
fasilitaattorin roolista saamiasi nikemyksid ja
keskustele niisté.
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Tietojen kerd@dminen voi kestéd4 useita péivid tai
viikkoja, mutta yhteen kokoamisen ei pitéisi kestéa
kuin 3-4 tuntia.

Ydintiimisi ja luonnollisesti havainnoitavat henkil6t.

Suuri valkotaulu, paperia skenaariota varten tai
useita AO-paperiarkkeja, viivoittimia ja tusseja seki
suuria tarralappuja.

Riippumattomasta havainnoinnista voi olla paljon
hyo6tyd puolueellisen ajattelun torjumiseksi.

Muokattu Kumarin (2013) kiyttdjihavainnoinnin
tietokanta menetelmésta.

Selked kisitys opettajan ja opiskelijoiden
vilisestd vuorovaikutuksesta sekd
fasilitaattorin vaikutuksesta opetus- ja
oppimisprosessissa.

Havainnoinnin kautta saadut nikemykset ovat
arvokasta aineistoa useimmille myohemmissa
vaiheissa kiytettéville tyokaluille.
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Konteksti 3 Skenaario 6

Map

Valitse empatiakarttaa varten malli internetisti.
Voit tulostaa sen suurelle paperiarkille tai
kopioida sen kisin Al-kokoiselle paperiarkille.

Luo persoona, joka edustaa tyypillistd opiskelijaa,
joka kayttid tiettyd tydstiméisi oppimistilaa.
Anna tille opiskelijalle nimi ja iki. Jos ole
kiyttinyt persoonatyokalua aikaisemmassa
vaiheessa, valitse ensisijainen persoona titi
toimintoa varten.

Téyt4 tiimisi kanssa empatiakarttamallin
kategoriat kuuleminen, nikeminen, tunteminen
jne., jotka kuuluvat oppimisen ja opettamisen
maailmaan. Asetu opiskelijan asemaan ja ota
huomioon héinen nikékulmansa. Kirjoita kaikki
ideat erilliselle tarralapulle, jotta ideoita on
helpompi siirrelld. Thannetapauksessa jokainen
lisd4 vihintiddn yhden tarralapun jokaiseen
osioon. Voit kysyé kysymyksii, kuten: Miti
opiskelija ajattelee ja tuntee? Mitd huolia ja
toiveita hinelld on? Mit4 hinen opettajansa
todenn#kéisesti sanovat, kun hin kéyttii erilaisia
oppimistiloja? Mitd opiskelija kuulee niissd
skenaarioissa? Miti opiskelija nikee kiyttdessddn
oppimistiloja? Mitd ongelmia tai pelkoja
kéyttdjdlld on hinen kéyttiessidin oppimistiloja?

147

40 min.

Joitakin ydintiimiisi kuuluvia opettajia tai
fasilitaattoreita.

Al-paperiarkki vaaka-asennossa, mustia ja
varillisid tusseja, teippid paperin kiinnittdmiseen
seinille ja erivirisii tarralappuja.

Erilaisia empatiakarttamalleja 16ytyy verkosta.
Valitse malli, joka vaikuttaa kiinnostavimmalta.

XPlane, 2009

Syntetisoi kaikki tiedot: Miti tarpeita
tdméntyyppiselld opiskelijalla on? Miti
odotuksia hénelld on instituutiosi oppimistilojen
suhteen? Miki auttaa hiinti saamaan positiivisia
oppimiskokemuksia?

Selked kisitys opettajan ja opiskelijoiden
vilisestd vuorovaikutuksesta seki
fasilitaattorin vaikutuksesta opetus- ja
oppimisprosessissa.

Havainnoinnin kautta saadut nikemykset ovat
arvokasta aineistoa useimmille myohemmissi
vaiheissa kaytettéville ty6kaluille.
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Konteksti 3 Skenaario 6 Kokeileminen

Brainwriting on tydkalu ideoiden luomiseen
ryhmissa. Se on muunnos Brainstormingista. Siina
missa Brainstorming-istuntoon tarvitaan
fasilitaattori, Brainwriting-istunnossa ryhma voi
tyoskennella itsenéisesti. Ideoita ei sanota
d3neen, vaan ne kirjoitetaan yl6s hiljaisuudessa.
Jos kirjoitat ideoita tarralapuille, voit kerata
yhteen sekd ensimmaiselta etta toiselta
kierrokselta peréisin olevia samankaltaisia ideoita.

TOTEUTUS

01 Selitd Brainwritingin sddnnét osallistujille:
1. Kaikki ideat ovat tervetulleita. 2. Kehitd
muiden ideoita. 3. Ajattele asioita &3rimmaisistd
nikokulmista. 4. Ald arvostele ideoita, 5. Pid4
hauskaa! Aloita istunto seinille tai valkotaululle
kiinnitetylld aiheella, kysymyksell4 tai kuvalla
(joka perustuu Tavoiteilmaukseen), johon
kiinnitdt muistiinpanoja.

02 Jokainen saa tarralappuja ja mustan tussin. Ideat
on kirjoitettava suurilla tikkukirjaimilla, jotta
niitd on helppo lukea. On tirkedi, ettd kaikki
osallistujat kdyttdvit samoja materiaaleja, jotta
on vaikea muistaa, kuka kirjoitti minkikin idean.
Tidrkein sdint6é Brainwritingissa on, ettd kaikki
ideat kuuluvat tiimin kaikille jdsenille!

03 Anna tiimille ensin 10 minuuttia aikaa luoda
ideoita braindumping-menetelmilli eli
kirjoittamalla tarralapuille melkein mit4 tahansa
(ensimmaéiseksi) mieleen tulevia ideoita, jotka
ovat tavallisesti yleisimpii ja stereotyyppisimpia.
On tirkedd kirjoittaa ne ylos, jotta niitd voidaan
myohemmin kiyttdd perustana, kun etsitddn
omaperiisempid ideoita.
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Do &

S

04

05

KESTO

30 - 40 min.

OSALLISTUJAT

5-9 henkil64, jotka ajattelevat avoimesti ja
rakentavasti.

MATERIALI

Valkotaulu tai vapaata seinitilaa, samanvérisid
tarralappuja ja mustia tusseja.

NEUVOJA

Perinteisissd Brainstorming-istunnoissa
ulospdinsuuntautuneet henkil6t ovat yleensé
verbaalisesti dominoivia. Brainwriting on
tarkoituksella hiljainen menetelm4, silld se antaa
hiljaisille henkil6ille mahdollisuuden kehittda
ideoita ilman koko ryhmaélle puhumista.
ALKUPERA

Muokattu Alex Osbornin (1953) menetelmaésta.

Kidytd Brainwritingin seuraavien 10 minuutin
aikana tuloksia, jotka on saatu aikaisemmista
tyokaluista, kuten SWOT-analyysista,
inspiraatiotaulusta, havainnointimatriisista tai
empatiakartasta, jotta tiimi saa lisd4 ideoita.

Anna osallistujille viimeisten 10 minuutin aikana
erityisid virikkeitd, erdéinlaisia alkusyséyksen
antavia kysymyksi4, jotka auttavat ajattelemaan
epéitavanomaisella tavalla ja miettiméén
ddrimmaéisid skenaarioita. Alkusysidyksen antava
kysymys voi olla esimerkiksi: ”Miten kuussa voi
opettaa?” tai "Mit4 jos luokkahuoneessa ei olisi
seinid?” Epdtavanomaiset tilanteet ja dirimméiset
skenaariot saavat usein aikaan uusia ajatuksia.

TULOS

More than 100 different ideas for application
and change in role of the facilitator, from person
to person interactions to radical change in the
context of the teaching/learning process.

SEURAAVAAN VAIHEESEEN
SIIRTYMINEN

After the divergent phase of the Brainwriting a
convergent phase has to follow, in which ideas
are categorised and selected.







Konteksti 3 Skenaario 6 Tydstiaminen

Roolipeli on paljon muutakin kuin yksinkertainen
tyékalu, jonka avulla ennustetaan tai tutkitaan
vuorovaikutusta simuloinnin avulla. Se on myés
menetelma3, jonka avulla luodaan merkityksellista
vuorovaikutusta kaikkien opetus- ja
oppimisprosessiin kuuluvien sidosryhmien vilille.
Roolipelin ansiosta sin& ja tiimisi voitte ymmartaa
projektin loppukayttajia.

o1

02

03

04

TOTEUTUS

Midérittele, kuka tulee olemaan osa kokeilua
(néyttelijdt) ja miki on toivottu tavoite.
Maiirittele, miten kokemukset ilmaistaan, ja
kuvaile toimintosarja ja vuorovaikutukset,
jotka aiot suorittaa. Lopuksi voit kdyttaa
kuvakisikirjoitusta tarkempaan suunnitteluun.
Jaa kokeeseen osallistuville tiimin jésenille
tehtévit, jotka roolipeli-istunnon aikana on

suoritettava.

Suunnittele roolipelitilanne huolellisesti.

Pyri ottamaan mukaan mahdollisimman
paljon yksityiskohtia, jotta simulointi vastaisi
todellisuutta. Ald unohda ##nittd4 istuntoa ja
tallentaa sitd videolle my6hemp#i analysointia
varten.

Toteuta roolipeli-istunto suunnitelman
mukaisesti, yritd improvisoida ja toista roolipeli
niin monta kertaa kuin on tarpeen, jotta
saadaan perusteellinen kisitys toiminnoista ja
vuorovaikutuksista.

Analysoi roolipeli-istunnon tallenteet ja
keskustele lopputuloksesta tutkimustiimisi
kanssa.
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KESTO

Suunnittelu voi kestéd jonkin aikaa, mutta
varsinaisen roolipelin ei pitéisi kestdd kuin 2-3
tuntia.

OSALLISTUJAT

Joitakin tutkimustiimisi jiseni4 ja joitakin vieraita.
MATERIALI

Videotallennuslaitteiden liséksi tarvitset kaikki
suunnitellussa roolipeli-istunnossa tarvittavat
materiaalit.

NEUVOJA

Roolipelid voidaan kdyttdd myos tehokkaana
tyokaluna, kun halutaan tutkia, miten asiat voivat
menni vikaan tai miten niitd voidaan kdyttdd vidrin.
ALKUPERA

Roolipelid on kiytetty vuorovaikutusten
simulointiin projektikehityksessi.

TULOS

Selked (ja jaettu) kisitys ehdotettujen toimien
javuorovaikutusten dynamiikasta toimijoiden
vililld opetus- ja oppimisprosessin aikana HEI-
tai VET-ympéristossi. Tarkistetut ja validoidut
ehdotukset

SEURAAVAAN VAIHEESEEN
SIIRTYMINEN

Roolipeli on validoinnin ty6kalu. Sen tuloksia
voidaan hy6dyntdd my6hemmissi vaiheissa
kiytettidvissi tyokaluissa.
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Konteksti 3 Skenaario 6

Soluition

Kaikkien ratkaisun kuvakisikirjoituksen
laatimiseen osallistuvien henkiléiden on oltava
hyvin perill4 fasilitaattorin rooliin suunnitelluista
muutoksista, kuten keitd muutokset koskevat,
mité tuloksia on saavutettava ja miten muutokset
voidaan toteuttaa.

Luo erilaisia opetus- ja oppimisprosessiin
osallistuvia hahmoja ja kuvaile heiddn
kokemuksiaan.

Yritd kuvailla, miti seurauksia heidin
kokemuksistaan on ja miten he ovat
vuorovaikutuksessa keskeniin. Kirjoita ja piirrd
erilaisia skenaarioita, jotka perustuvat siihen,
miten hahmot ovat vuorovaikutuksessa ja
reagoivat toisiinsa ja fasilitaattoriin.

Laadi ytimekés kuvakisikirjoitus, joka kuvaa
tiimisi ehdotuksia HEI- tai VET-instituutiosi
laajemmalle yhteisolle.

Kiytid kuvakisikirjoitusta arvokkaan palautteen
saamiseksi muilta sidosryhmilta.
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2-3 tuntia.
Ydinkehitystiimisi.

Kuvakisikirjoitus voidaan piirtdd mille

tahansa paperille: useille A4-paperiarkeille

tai yhdelle suurelle paperiarkille. Erityisid
kuvakisikirjoitusohjelmistoja on myds saatavilla
ladattavaksi. Varillisid tusseja.

Tiimillesi on paljon hy6tyé piirustustaitoisesta ja
skemaattisen piirtdmisen hallitsevasta jisenesti.

Kumar, (2013).

Sarja (perikkiisid) selkeitd kuvia fasilitaattorin
uudesta roolista ja siihen liittyvistd
vuorovaikutusten dynamiikasta.

Ratkaisun kuvakisikirjoitusta voidaan kiyttida
viestintdty6kaluna, mutta sen avulla saadaan
myos aineistoa, jota voidaan kiyttdd muissa
projektin tisséd vaiheessa kiytettdvissd
ty6kaluissa.
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Konteksti 3 Skenaario 6 Jatkaminen

Asiantuntemusmatriisin avulla voidaan
identifioida, minkalaisia kompetensseja projektin
toteuttaminen edellyttda. Toimenpiteet ja
aloitteet merkitadn pystyakselille ja kompetenssit
vaaka-akselille. Soluja kdytetaan kuvaamaan
kompetensseja, joita tarvitaan fasilitaattorin
roolia koskevien muutosten toteuttamiseen.

Jos sisdisid kompetensseja ei ole kaytettavissi,
asiantuntemus on hankittava ulkoisista |&hteista.

o1

02

03

04

05

TOTEUTUS

Laadi kattava luettelo kaikista toimenpiteisti ja
aloitteista, joita fasilitaattorin roolin onnistunut
muuttaminen edellyttéi.

Analysoi ja keskustele, mitd asiantuntemusta
tai kompetensseja kunkin aloitteen tehokas
toteuttaminen edellyttda.

Jirjestd matriisi niin, etté aloitteet ovat rivien
otsikkoja ja fasilitaattorin ominaisuudet ovat
sarakkeiden otsikkoja.

Jos solussa edellytetiin erityistaitoja aloitteen
noudattamiseksi, analysoi ja kuvaile, miten
organisaatiosi nykyistd asiantuntemusta
voitaisiin soveltaa tehokkaasti tai miten voit

16ytd4 tdydentdvid osaamista ulkoisista lihteista.

Miérittele, onko kyseinen aloite ratkaisevan
tirked projektin kokonaisvaltaisen onnistumisen
kannalta.

Keskustele téstd asiantuntemuksen
yleiskatsauksesta kaikkien projektin
sidosryhmien kanssa toimintasuunnitelman
laatimiseksi.
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KESTO

Ei médritetty.

OSALLISTUJAT

Ydinprojektitiimisi jdsenet.

MATERIALI

Tarralappuja, kynié, tusseja ja valkotaulu.
NEUVOJA

Yksityiskohtainen asiantuntemusmatriisi on
ensiarvoisen tirked pedagogisen viitekehyksen
tuloksekkaan viitekehyksen kehityksessa.
ALKUPERA

Kumar (2013) esitteli ty6kalun alun perin
kompetenssisuunnitelmana.

TULOS

Kattava yleiskuva kaikesta asiantuntemuksesta,
joka on edellytykseng, jotta opettajan/
fasilitaattorin roolin muuttaminen
instituutiossasi onnistuu.

SEURAAVAAN VAIHEESEEN
SIIRTYMINEN

Kun asiantuntemusmatriisi on valmis,

voit toteuttaa tarvittavat muutokset,

jotka liittyvit HEI- tai VAT-instituutiosi
opettajien/fasilitaattorien metodologiseen

ja didaktiseen lihestymistapaan. Voit my6s
laatia palautekartan (skenaario 4) toteutuksen
tukemiseksi.







Loppupohdinta

Seuraavat nikokohdat kannattaa pitdd mielessé,
kun muotoiluajattelua sovelletaan HEI- ja VET-
ympaéristoissa.

Ajattelutapa

Siitd huolimatta, ettd muotoiluajattelu méiiritelldéin
menetelmiksi monialaisen tiimin kiyttdess sitd
huonosti méériteltyjen ongelmien késittelyyn,

se on kuitenkin ennen kaikkea mielentila. Et

voi kuitenkaan muuttaa ymmaérrystési uusista
ongelmaratkaisun ldhestymistavoista yhdessi
péivissi. Vaaditaan kokemusta, sinnikkyytté ja
aikaa, ennen kuin muotoiluajattelun tyokalujen
soveltaminen alkaa tuntua luonnolliselta. Harjoitus
tekee mestarin, ja muotoiluajattelun soveltamisessa
jaymmairtidmisessi onkin tirkedd opetella asioita
kantapéin kautta.

Prosessi

Muotoiluajattelu ei ole yksinkertaista, eiké sen
prosessi ole lineaarinen. Se on pikemminkin
limittdisten tilojen monimutkainen jirjestelm4,
jota kuvataan vaiheittain E62-mallissa.
Useimmiten kéy niin, ettd tiimin on palattava
prosessin aikana edeltdviin vaiheisiin, ja ndin voi
tapahtua useita kertoja. Timén muotoiluajattelu-
prosessin epilineaarisen ja vahvasti kokeilemiseen
perustuvan luonteen ansiosta tiimisi voi luoda
innovatiivisia ideoita. Se voi myos toimia
parannus- ja tarkennusprosessina. Prosessin voi
kéydi lapi useammalla kuin yhdell4 tavalla. Téssd

ty6kalupakissa kuvatut skenaariot ohjaavat prosessin
ldpi, mutta niitd ei tarvitse noudattaa kirjaimellisesti

kuten ruokareseptiia. Skenaarioihin kannattaa
suhtautua kuin véljiin suuntaviivoihin, jotka
tarjoavat reittejd, aloituskohtia ja vilietappe.

Tiimi

Osa téssé tyokalupakissa esitellyistd skenaarioista
voidaan toteuttaa itseniisesti, mutta tiimin kanssa
tyoskentely tekee kuitenkin tydympéristostd
huomattavasti rikkaamman. Neuvo jokaista tiimisi
jasentd kdyttimidn aktiivisesti asiantuntemustaan
prosessin aikana.

Harkitse tarkkaan, kun kokoat tiimiési. Varmista,
ettd tiimisi jisenet ovat yhté innokkaita ja
tarmokkaita kuin siné ja haluavat ylittd4 itsensi ja
osaamisalueensa. Olennaista on eri tieteenalojen
vilinen yhteistybasenne, ja timi erottaa
tieteidenvilisen tiimin monitieteisesté tiimista.

Mit4 erilaisempia tiimin jisenet ovat, sitd paremmat
mahdollisuudet on saada uusia tuloksia. Tiimisi
koko saattaa vaihdella prosessin aikana, mutta aloita
pienelld ydintiimill4, jonka séilytit jatkossakin.

Niin varmistat hyvit ja nopeat tulokset. Tima
ydintiimi ohjaa ja auttaa tiimi4 ja projektia eteenpéin
hankalissa tilanteissa (ongelmia tulee varmasti
vastaan). Jos mahdollista, ota mukaan edustaja
jokaisesta identifioimastasi prosessin sidosryhmiésta.
Ota heididt mukaan tietyissé tirkeissé tilanteissa, silld
niin saat nikemyksi4, joita ei pysty saamaan juuri
muulla tavalla.
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Tyoskentely-ymparisté

Tyoskentelytila on keskeinen tekijé, kun pyritdéin
hy6édyntdméain kaikki tiimisi kyvyt. Fyysisen

tilan tulee luoda ympéristo, jossa jokainen haluaa
mielellddn tehdi kokeiluja, ottaa riskeji ja hy6dyntéa
kykyjdin tiysiméiriisesti. Fyysiset ja sosiaaliset
tilat mééarittelevit niissd tyéskentelevien henkiléiden
tai tiimien tehokkuuden. Harkitse projektia varten
isoa huonetta, jossa kaikki tuotettu materiaali voi
olla selvisti ndkyvissé ja aina saatavilla. Esittele
seinilld sinun ja tiimisi tuottamia tai kerddmia
kaavioita, karttoja, inspiraatiotauluja, matriiseja,
helpommin malleja ja innostuu luovien yhteyksien
luomisesta.

Ajanhallinta

Muotoiluajattelua kdytetddn osana projektia, joten se
on toteutettava rajoitetun ajan kuluessa. Projektilla
on alku, keskikohta ja loppu. Ndm4 rajoitukset
sitovat sen todelliseen elim&in. Sen méiriajat

ja virstanpylvait pakottavat kurinalaisuuteen,
mutta ne antavat my6s mahdollisuuksia prosessin
tarkasteluun, uusien virstanpylviiden asettamiseen
tai seuraavien toimintojen sddtdmiseen. Varmista,
ettd omaksut nimi rajoitukset ja asetat projektillesi
aikarajan ja selkedn tavoitteen. Tiedosta kuitenkin
myo0s, ettd opetuksen ja koulutuksen alojen
muutokset ja innovaatiot vaativat jatkuvaa tyo6ta.
Kun pédset JATKAMINEN-vaiheeseen, jossa
toteutat parhaan tiimisi kehittdmén ratkaisun, ty6
jatkuu ehdotetun lopputuloksen parantamisella.
Tamai onnistuu kdymailld prosessi ldpi uudelleen
hyodyntamailld uusia, keskeisii tietoja, jotka on
keritty sidosryhmilti ja asiakkailta saadusta
palautteesta. Tima on yksi tirkeimmista syisti
sithen, miksi on tirke#, ettd tiimisi kirjaa ja
tallentaa prosessin jokaisen vaiheen. Lisiksi kaikki
hylétyt ideat voivat hyvinkin johtaa uuteen ideaan
tai ratkaisun parantamiseen, kun kyseessi olevasta
skenaariosta on saatu syvéillisempi kisitys.
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