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Mité siné haluaisit tandan varkata? Keksitko arkesi helpottamiseksi laitteen, jon-
ka haluaisit valmistaa koodaamalla ja 3D-tulostamalla? Haluaisitko suunnitella
nukkekotiisi jotain aivan uutta? Tai millaiset hahmot seikkailisivat juuri sinun te-
keméssasi animaatioelokuvassa?

Maker-kulttuurissa eli varkkaamisessa yhdistyvat kasilla tekeminen, erilaiset
tekemisen tekniikat ja innovaatioprosessi — varkkdamalla on mahdollista toteut-
taa itsea kiinnostavia, omannékdgisié projekteja. Varkkdaminen on kuin seikkailu -
jos haluat suunnitella ja valmistaa jotain, mita et ole koskaan tehnyt, tarvitset tai-
toja, joita sinulla ei vield ole ja joudut tilanteisiin, joita et ole kohdannut. Varkkaily-
tiloissa on tekemisen meininki: innokkaat oppijat luovat, kokeilevat, keksivat, op-
pivat ja jakavat uutta. Yhteiso on tarkea, silla kaveri voi auttaa uuden teknologian
opettelussa ja yhdessa ideointi tuottaa usein innovatiivisempia tuloksia. Uudet
teknologiat kuten 3D-tulostus, mikrokontrollerit tai green screen -kuvaustekniik-
ka innostavat ja mahdollistavat ihan uudentyyppiset projektit.

Varkkdaamalla maailma haltuun-iloa ja innovointia oppimiseen-hankkeessa ma-
ker-kulttuuria tuotiin helsinkildisiin kouluihin. Tahan kasikirjaan on koottu hank-
keen keskeinen anti. Kuuden helsinkildisen koulun oppilaat ja opettajat osallistui-
vat maker-tilojen ja toimintojen suunnitteluun Design-typajoissa, joissa suun-
nitelmia ideoitiin Edukata-muotoiluprosessin mukaisesti. Osassa 1 perehdytaén
Edukata-malliin ja opitaan, miten osallistavaa muotoiluprosessia on mahdollis-
ta hyodyntaa oppilaiden kanssa makerspace-tilojen suunnittelussa.

Design-paivien ideoinnin pohjalta muotoilutoimisto tuotti sisutuskonseptin ku-
hunkin hankekouluun. Suunnitelmat toteutettiin vanhoja kalusteita hyédyntaen,
ja tiloihin hankittiin maker-vélineist6d, kuten 3D-kynia, vinyylileikkureita, mikro-
kontrollereita ja 3D-tulostimia. Osassa 2 perehdytdan Makerspace Helsinki
-konseptiin, makerspace-tilojen ja toimintojen suunnitteluun ja toteutukseen.

Makerspace-tilat ja uudet tydskentelymenetelmat otettiin haltuun yhdessa ma-
ker-kouluttajan kanssa. Kouluttaja vieraili kouluissa ohjaamassa varkkailytyépa-
joja oppilaille ja opettajille, ja uudet tilat otettiin kouluissa kayttdon niin oppitun-
neilla kuin maker-vélituntikerhoissa. Osassa 3 kuvataan tarkemmin, mita ma-
ker-toiminta on kaytdnnossa ja millaisia projekteja varkidtessa on mahdollis-
ta toteuttaa.

lloisia varkkailyhetkia!

Helsingissd 27.5.2019 Leenu Juurola ja Antto Wirman
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Edukata on Aalto-yliopiston koulutus-
sektorille kehittdma, opettajilla ja op-
pilailla laajasti testattu osallistavan
muotoilun malli. Edukata-mallin avul-
la opettajat voivat ohjata osallistavia
muotoiluprosesseja kouluymparistos-
sd yhteistydssad muiden opettajien ja
oppilaiden kanssa. Malli perustuu em-
piirisesti testattuun, tutkimuspohjai-
seen muotoilumenetelmain, jonka on
kehittanyt Aalto-yliopiston Mediala-
boratorion Oppimisymparistojen tut-
kimusryhma: professori Teemu Leino-
nen, muotoilija Anna Keune seké oppi-
mispsykologi Tarmo Toikkanen.

Perusopetuksen opetussuunnitelma
korostaa koulun yhteiséllista tekemis-
té ja koulun kehittamista. Opettajien li-
saksi suunnittelussa ja kehittdmisessa
ovat keskeisesti mukana myds koulun
oppilaat. Koulutyd tulee jéarjestada si-
ten, ettd sen perustana on oppilaiden
osallisuus ja kuulluksi tuleminen seka
naiden vahvistaminen (POPS 2014).

Edukata-mallin avulla osallistujat ke-
hittévat oppimista, toimintaa, oppimis-
ymparistoja tai palveluja. Muotoilupro-
sessin lahtokohtana on skenaario —in-
novatiivinen ja haastava idea tai visio
siitd, mitd esimerkiksi oppiminen ja
opettaminen voisivat olla tulevaisuu-
dessa. Mallin avulla innostavat ske-
naariot muutetaan kuvauksiksi siité,
miten suunnitellut toiminnot kaytén-
néssa toteutuvat. (Keune, Leinonen,
Toikkanen, 2014.)
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Muotoilun menetelmét tarjoavat erin-
omaisen alustan koulun yhteiselle ke-
hittamiselle. Menetelmat rohkaise-
vat tarttumaan haasteeseen, tuomaan
esille ideoita haasteiden ratkomiseen
ja kehittdmaan ideoita edelleen. Muo-
toiluprosessi on jo itsessdan tarkea
vaihe: se korostaa vuorovaikutuksen,
yhdessa tekemisen ja yhteistyén mer-



kitysta. Muotoilun menetelméat tukevat
vahvasti myds oppilaan roolia siirtya
kayttajasta aktiiviseksi kehittéjaksi.

Muotoilukasvatuksella  tarkoitetaan
tutustumista muotoiluun ja sen eri il-
menemismuotoihin. Muotoilukasvatus
auttaa lasta nakemaén muotoilun laa-
ja-alaisuuden ja ymmartamaan omat
vaikutusmahdollisuudet  ympériston
muokkaajana: muotoilu ei rajoitu vain
esineiden suunnitteluun, vaan sen
avulla voidaan vaikuttaa hyvin monen-
laisiin asioihin, kuten fyysiseen tai so-
siaaliseen toimintaympéristéén. Muo-
toilukasvatuksen avulla suunnittelu-
prosessin vaiheet ja suunnitteluajatte-
lu tulevat tutuiksi, ja niiden avulla myos
luovan ongelmanratkaisun taidot ke-
hittyvat.

Edukata on osallistavan muotoilun
malli, mika tarkoittaa, ettd muotoiluun
pyydetadan osallistumaan ihmisié, joi-
hin muotoilun lopputulos todennakai-
sesti vaikuttaa. Osallistuminen tar-
koittaa sitd, ettd jokaista kuullaan ja
ettd jokainen voi vaikuttaa lopputulok-
seen. Jokaisen osallistujan ideat ovat
yhta arvokkaita. Samalla kaikkien pro-
sessiin osallistuneiden asiantuntemus
saadaan hyddynnettya parhaalla mah-
dollisella tavalla. Kuuleminen voidaan
toteuttaa monella tavoin: yksinkertai-
simmillaan se voi tarkoittaa komment-
tien pyytamisté, laajimmillaan muiden
ottamista mukaan muotoiluproses-
sin muovaamiseen. Joka tapaukses-
sa kyse on aina yhteistydsta toisten
kanssa. (Keune, Leinonen, Toikkanen,
2014.)



Edukata-mallia pilotoitiin maker-tilojen
suunnittelussa syksylla 2018 kuudessa
koulussa osana hanketta Varkkaamal-
Ia maailma haltuun - iloa ja innovoin-
tia oppimiseen. Niin kutsuttuihin De-
sign-péiviin osallistuneet oppilaat oli-
vat idltdan 2.-9.-luokkalaisia.

Edukata-ty&skentely etenee vaiheittain.
Maker-oppimisympéaristdjen suunnit-
telussa mallia hyddynnetaédn seuraa-
vasti:

1. Trenditydskentely: Kartoitetaan toi-
vottu ja todenndkdinen tulevaisuus
erityisesti maker-oppimisymparistén
nékodkulmasta. Tulevaisuustydskente-
ly auttaa ymmartamaéan, millaista op-
pimista ja toimintaa tilan tulisi mahdol-
listaa, jotta koulussa opeteltavat tai-
dot vastaavat tulevaisuuden tarpeisiin.
Tybpajassa asetetaan tulevaisuus-
tyoskentelyn pohjalta erilaisia tavoit-
teita tilalle ja toiminnalle. Katseen siir-
tamiseksi tulevaisuuteen kaytetdan
tydpajassa tulevaisuuden ennakoinnin
menetelmané kuvakortteja, jotka pe-
rustuvat Sitran megatrendi-kortteihin
(Sitra 2017).
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2. Skenaariotydskentely: Luodaan yh-
dessé toivottu tulevaisuuskuva unel-
mien maker-oppimisymparistdsté luo-
vien tyoskentelymenetelmien avulla.
Oppilaat voivat valita, toteuttavatko
suunnitelmansa rakentamalla legoista
pienoismallin, piirtamalla tai kayttaen
AR-tilasuunnitteluohjelmaa.

3. Rikastaminen: Osallistujat rikas-
tavat ohjatusti tyOpajassa syntyneita
skenaarioita design-haasteiden ja de-
sign-mahdollisuuksien nakdkulmista.

Y4, Skenaarioiden valmistelu: Unelmi-
en maker-oppimisymparistén tavoi-
tellun toiminnan sanallisten ja/tai ku-
vallisten kuvausten jalostaminen jat-
kosuunnittelun tueksi eri toimijoille.
Tybpajan tuloksena syntyy oppilasryh-
mien laatimia skenaarioita, jotka toimi-
vat kuvauksena opettajille, tilasuunnit-
telijoille tai arkkitehdeille siita, minka-
laista toimintaa, oppimista ja vuorovai-
kutusta tilan tulisi mahdollistaa.
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Mitd Agrvildceita

Kﬁvﬂﬂa 4 L

Valmistelut

Design-paiva on intensiivinen suun-
nittelupéiva. Varaa péivaan aikaa viisi
oppituntia (a 45-60 min.). Paiva kan-
nattaa suunnitella ja toteuttaa mah-
dollisuuksien mukaan tydéparin kans-
sa, sillé oppilaat saattavat tarvita hyvin
monenlaista apua ja ohjausta paivan
aikana. Lataa AR-tilasuunnitteluohjel-
ma tableteille ja testaa ohjelman toimi-
vuus seka opettele kéyttdmaan ohjel-
maa etukateen. Jarjestd poydat noin
4-5 hengen ryhmatydskentelyyn.
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Tarvittavat valineet

- Data-projektori PowerPoint-
esitysta varten (esitys ladattavissa
osoitteesta helsinkioppii.fi/
fi/koulutus-ja-tuki/kehitéa-
osaamistasi).

- iPadit tai muut tabletit, joille AR-
tilasuunnitteluohjelma (esim.
3DBear) on ladattu valmiiksi

» Noin 20 valkoista kartonkia, A3-
paperia tai flappipaperia
Varikynia, lyijykynid, pyyhekumeja,
pitkié viivottimia ja sinitarraa

« Reilusti eri varisia Post-it-lappuja:
punaisia, vihreita, keltaisia ja sinisia

» Legoja ja lego-alustoja

» Megatrendikortit, yhteensa 18 kpl
(liite 1), yksi nippu kullekin ryhmalle
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Ensimmainen oppitunti:
Design-paivan tavoitteet ja
tulevaisuustyéskentely

Kesto: 60 minuuttia | Diat: 1-14

Tavoite:

Oppilaat saavat késityksen, mita de-
sign tarkoittaa, miten se liittyy heidan
omaan eldméanséd ja miten muotoi-
lun ajattelutapaa voi hydodyntaa erilais-
ten asioiden tai ymparistdn suunnitte-
lussa. Oppilaat ymmartavat, millainen
tila makerspace on ja mita sielld voisi
tehda. Tulevaisuustydskentelyn avul-
la lisdantyy ymmarrys siitd, minkalai-
sia taitoja tulevaisuudessa tarvitaan ja
minkalaisia oppimisen tiloja ja toimin-
toja tdma edellyttaa.

Vilineet:

Post-it-laput, megatrendikortit (18 kpl
kullekin ryhmélle, ks. liite), sinitarraa ja
jokaiselle ryhmalle kartongit, joihin on
valmiiksi piirretty tulevaisuustaulukko.

Tunnin kulku:
Yhteinen keskustelu
avulla (25 min.)

diaesityksen

« Keskustele oppilaiden kanssa siit3,
mit& design on.

- Mita sanat design ja muotoilu
tuovat mieleen?

Toivottava
YHTEISKUNTA
YMPARISTO
IHMISET
TEKNOLOGIA

TALOUS

Ei toivottava

3

- Millaisia asioita heidéan
ymparistdssadn on muotoiltu?

- Millaisia heille tuttuja esineité on
muotoiltu?

Kerro, miten muotoilun menetelmia
hyédynnetédan tdman paivan tydsken-
telyssé ja minkalaisia muita menetel-
mi&d paivassa hybddynnetdan (tulevai-
suustyoskentely,  yhteissuunnittelu,
muotoilun menetelmat).

Esittele lyhyesti diojen avulla, miké on
makerspace, mitd kaikkea sielld voi
tehda ja minkalaisia eri rooleja tilassa
voi ottaa.

Tulevaisuustydskentely (35 min.)

Alusta tulevaisuustyoskentely diaesi-
tyksen avulla. Mitd John Schaarin afo-
rismi oppilaiden mielestd tarkoittaa?
Milta tulevaisuuden koulu voisi ndyttaa
ja minkalaisia taitoja siella tulisi oppia?

Jokaiselle oppilasryhmélle jaetaan

oma kuvakorttipakka. Oppilaat tutus-

Todennakoinen

"



tuvat kortteihin ja pohtivat ryhmissa
keskustellen milta toivottu, ei toivottu
ja todennékdinen tulevaisuus néytta-
vat. Ryhmien tehtavana on sijoittaa ku-
vakortit keskustellen tulevaisuustau-
lukkoon sinitarralla. Lopuksi yhteinen
keskustelu havainnoista.

Toinen oppitunti:

« Milta toivottu tulevaisuus nayttéda?
Mitka kortit sijoittuivat ei-
toivottuun sarakkeeseen?

« Minkalainen tulevaisuus on
mielestanne todennakéinen?

« Miten tulevaisuuskuva vaikuttaa
taitoihin, joita koulussa tulisi
oppia? Minkalaiset tilat tukevat
tulevaisuuden taitojen oppimista ja
harjoittelemista?

Makerspace-toiminnan ideointi

Kesto: 45 minuuttia | Diat: 15-16

Tavoite:

Tavoitteena on kehitelld mahdollisim-
man paljon ideoita, mitd kaikkea ma-
kerspace-tilassa voi tehda ja minka-
laista toimintaa siella voisi olla. Oppi-
laat ymmartédvat oman roolinsa toi-
minnan suunnittelussa ja tekemisessa
sekd saavat késityksen, miten omia
vahvuuksia ja olemassa olevaa osaa-
mista voi hyddyntéa toiminnassa.

Vilineet:
A3-papereita (6kpl), Post-it-lappuja,
kynia.

Valmistelut ennen tuntia:
Kirjoita A3-papereille valmiiksi otsikot
(yksi kullekin paperille):

« Minké&laisia asioita haluan
suunnitella?

« Mita haluaisin osata varkaté itse?

« Minkalaisia taitoja osaan opettaa
muille?

12

- Mité laitteita, tarvikkeita tai
materiaaleja haluan kayttda?

« Milloin haluan vark&ata?

« Kuka huolehtii tilasta?

Tunnin kulku:

Oppilaat jakautuvat kuuteen pienryh-
maan. Ryhmét kiertavat poydasté poy-
taén ja kirjaavat ajatuksensa ja idean-
sa Post-it-lapuille, yhden idean kulle-
kin lapulle. Jokaisessa pdydédssé on
tarkeaa viettaa kunnolla aikaa. Opetta-
jan kannattaa kannustaa oppilaita uu-
sien ideoiden synnyttdmiseen ja luo-
vuuteen.

Kun jokainen on kirjannut ajatuksensa
kaikkiin kysymyksiin liittyen, pienryh-
mat ryhmittelevat syntyneet ideat. Ta-
man jélkeen ideat esitelldan koko ryh-
malle. Kertyneet ideat kiinnitetaan luo-
kan seinélle kaikkien nahtaville.

/




Kolmas oppitunti:

Makerspace-tilan ideointi

Kesto: 45 minuuttia | Diat: 17-19

Tavoite:

Oppilaat ideoivat unelmien maker-
space-tilan fyysisia elementteja ai-
emman tyoskentelyn pohjalta ja teke-
vat suunnitelman tilasta legojen avulla,
piirtden tai AR-tilamallinnuksen avul-
la. On tarkeda ymmartaa, ettd ensim-
maisessé vaiheessa ei ole rajoitteita
ideoinnille, vaan kaikki ideat ovat yhta
arvokkaita ja sallittuja. Kannustetaan
luovaan ja rohkeaan ilmaisuun.

Vilineet:

Legoja, lego-alustoja, isoja piirustus-
papereita, varikynid, tabletteja, jois-
sa AR-tilamallinnusohjelma  (esim.
3DBear) valmiina ja testattuna.

=

Tunnin kulku:

Oppilaat tyoskentelevat 2-3 hengen
ryhmissa ja tekevat suunnitelman ti-
lasta legojen avulla, piirtden tai AR-ti-
lamallinnuksen avulla. Ryhmat on hyva
muodostaa esimerkiksi sen mukaan,
mika tydskentelytapa kutakin kiinnos-
taa. Vaihtoehtoisesti muodostetaan
ensin ryhmat ja tdman jélkeen ryhmat
voivat paattdd, minka tydskentelyta-
van valitsevat. Ryhméat luonnostelevat
suunnitelmansa.
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Neljas oppitunti: Makerspace-tilan
ideointi osallistavan muotoilun avulla

Kesto: 45 minuuttia | Diat: 20-23

Tavoite:

Suunnitelmia rikastetaan vertaispa-
lautteen avulla. Oppilaat oppivat seka
antamaan ettd saamaan palautet-
ta. Menetelmé rohkaisee tarttumaan
haasteeseen, tuomaan esille ideoi-
ta haasteiden ratkomiseen ja kehitta-
maan ideoita edelleen. Muotoilupro-
sessissa korostuu vuorovaikutuksen,
yhdesséa tekemisen ja yhteistyén mer-
kitys. Menetelmét tukevat myds oppi-
laan roolia siirtya kayttajasta aktiivi-
seksi kehittajaksi.

Vilineet:

Jokaiselle ryhmalle tyhja A3-kokoinen
paperi, runsaasti erivarisia Post-it-lap-
puja: punaisia, vihreitd, keltaisia, sini-
sid.

Tunnin kulku:

Valitaan jokaisesta ryhmasta yksi op-
pilas, joka jad pdytaan esittelemaan
suunnitelmaa. Muut ryhmén jasenet
lahtevat kiertdmaan ja tutustumaan
toisten ryhmien suunnitelmiin.

Ensimmaisellda kierroksella keskity-
tadn hyvaan ja kannustavaan palaut-
teeseen. Oppilaat vastaavat kysymyk-
seen: Mika on téssd suunnitelmassa
hyva ja sdilytettava asia? Tama palaute
kirjataan siniselle Post-it-lapulle, ja la-
put liimataan ryhman A3-paperille. On
tarkeda, ettd yksi asia kirjataan aina
yhdelle lapulle jokaisessa palautevai-
heessa.

b G

Ideoita kannustavan palautteen anta-
miseen:

Piddn todella siitd, miten...

Mielestdni tdmd on hyvd idea, koska...
Olette tehneet tdssd hyvdd tyétd, kos-
ka...

On todella fiksu idea...

Tédmd kohta on hieno, koska...

Kun koko kierros on kayty ja kaikki ovat
antaneet palautteen jokaiselle suunni-
telmalle, palataan omaan péytéan tar-
kastelemaan saatua palautetta.

Toisen kierroksen aikana keskitytasn
vain hankaliin ja vaikeisiin asioihin.
Miké voi olla hankalaa, jos tédmd suun-
nitelma otetaan kdytt6én? Tama pa-
laute kirjataan vaaleanpunaiselle la-
pulle. Nyt eri henkil6 jaa poytaan esit-
telemaén suunnitelmaa. Kierroksen
jalkeen kaikki palaavat jalleen omaan
poytadnsa tarkastelemaan saamaan-
sa palautetta. Tassé vaiheessa voi al-
kaa jo ratkoa saatuja haasteita. Pa-
lautteen antamisessa on hyvd kan-
nustaa oppilaita myds perustelemaan,
miksi jokin asia tai kohta ei heidédn
mielestaan toimi.

Ideoita palautteen antamiseen:
Mietin, miten tdmd kohta toimisi, kos-
ka...

Voisiko tdhdn kehittdd toisenlaisen
ratkaisun, koska...?

Suosittelisin, ettd mietitte tdtd vield,
koska...

Mitd jos muuttaisitte tdmdén kohdan,
koska mielestdni...



Kolmannella kierroksella ratkotaan
punaisille lapuille kertyneitd haastei-
ta ja vastataan kysymykseen: Miten
hankala asia ratkaistaan? Tarkoitus
on, ettéd vihreilla lapuilla annetaan rat-
kaisuideoita tai osaratkaisuja punaisil-
le lapuille kirjattuihin haasteisiin. Vih-
red lappu kiinnitetdan punaisen lapun
viereen, jotta se on helppo kohdistaa
oikeaan haasteeseen. Kierroksen jal-

keen kaikki palaavat jélleen omaan
poytddnsa tarkastelemaan saatuja
ratkaisuja.

Viimeisella kierroksella on mahdolli-
suus antaa vield lisdideoita ja vasta-
ta kysymykseen: Mitd muuta haluaisit
téhdn tilaan? |deat kirjataan keltaisil-
le lapuille.

T o~ o = n
SN Tt
~>
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Viides oppitunti:

Suunnitelmien muokkaaminen saadun

palautteen pohjalta

Kesto: 45 minuuttia | Diat: 24-25

Tavoite:

Tehdadn konkreettiset muutokset
suunnitelmaan: jotain lisétdén, jotain
poistetaan, jokin asia muotoillaan toi-
sin. Ymmarretddn saadun palautteen
merkitys kayttdjan nakdkulmasta: mi-
ten omaa suunnitelmaa pitdd muut-
taa, jotta se vastaa paremmin kaytta-
jan tarpeisiin? Samalla ymmarretaén,
ettd yhteiskehittelyn avulla tulos voi
olla parempi kuin yksin tai pienen ryh-
man kesken ideoituna. Tunnin lopuk-
si jokainen suunnitteluryhma esittelee
tekemansa muutokset koko ryhmalle.

Vilineet:

Legoja, varikynia, iPadit, joissa AR-ti-
lasuunnitteluohjelma muutosten teke-
mista varten.
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Tunnin kulku:

Oppilaat tekevat muutokset suunnitel-
maansa saamansa palautteen pohjal-
ta. (25 min.)

Lopuksi jokainen suunnitteluryhma
esittelee tekeménsad muutokset koko
ryhmélle. (20 min.) Valmiit tuotokset
kuvataan ja tallennetaan sellaiseen
muotoon, etté ne on helppo esitella ja
saada kayttoon jatkotyoston tueksi eri
toimijoille.

Oppimisen arviointi onnistuu valmiil-
la itsearviointilomakkeella, jonka op-
pilaat voivat tehda sahkdisesti tai vaih-
toehtoisesti opettaja voi monistaa lo-
makkeet. (5min.)




Lahteet:

Keune Anna, Leinonen Teemu, Toikkanen Tarmo (2014) Edukata - osallistava muotoilumalli. Oh-
jaajan opas oppimisaktiviteettien kehittdmiseen. Aalto University School of Arts, Design and
Architecture Department of Media - Media Lab Helsinki.

Keune Anna, Leinonen Teemu, Toikkanen Tarmo (2015) Designing Edukata, a Participatory De-
sign Model for Creating Learning Activities. Teoksessa Van Assche F., Anido L., Griffiths D.,
Lewin C., McNicol S. (2015) Re-engineering the uptake of ICT in schools. Springer open, 41-58.
Leinonen, Tiina (2014) Muotoilukasvatus. MUTKU - muotoilukasvatusta peruskouluun - opetus-
kokonaisuuden opetussuunnitelman laatiminen. Aalto yliopisto, Muotoilun laitos, Taideteollinen
muotoilu.

Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet (2014), Opetushallitus.

Sitra (2017) Megatrendikortit. https://www.sitra.fi/aiheet/megatrendit/#megatrendit-2017
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Suunnitelmat ja skenaariot

konkreettisiksi tiloiksi
- Makerspace Helsinki -konsepti




Makerspace-tilan suunnittelussa yh-
teiskehittdminen on olennaista. Oppi-
laiden skenaariot, opettajien toiveet
sekd koulun tarjoaman tilan mahdol-
lisuudet ja rajoitukset otetaan huo-
mioon konseptointivaiheessa, jon-
ka paatteeksi makerspace-tila on val-
mis kayttoon. On térkeaa, ettd oppilaat
saavat my0s prosessin tassa vaihees-
sa kasityksen siita, miten heidén tuot-
tamansa ideat ja suunnitelmat on huo-
mioitu. Tama vahvistaa yhteisén tun-
netta siita, ettd koulun makerspace on
juuri heidan tilansa, josta on tarke&a
pitda huolta ja jota on kiva kehittaa yh-
dessa. Viihtyisa ja oppilaiden toiveiden
ja tarpeiden mukainen tila tukee oppi-
mista. On motivoivaa huomata, etté tila
ja sen varustelu mahdollistavat sellai-
sen varkkaamisen, jota oppilas on il-
maissut haluavansa tehda.

Makerspace Helsinki -konseptin tuot-
ti Main interiors Oy. Konseptissa hyo-
dynnettiin sekd opettajien haastatte-
luja ettd oppilaiden Design-tyopajois-
sa tuottamia skenaarioita unelmien
makerspace-tilasta ja toiminnoista.
Koulut ottivat konseptin kayttdéon vai-
heittain omien aikataulujen ja resurs-
sien mukaisesti. Tilasuunnitelmaan on
hyva palata esimerkiksi uusien kalus-
tehankintojen yhteydessa ja palauttaa
mieleen, millaisia toiveita kayttajilla oli
ja mihin niista ei vielad kenties ole pys-
tytty vastaamaan. Samalla kun kou-
luissa hyddynnettiin tilasuunnitelmia,
my0s oppilaiden toiveet maker-toimin-
nasta tulivat huomioiduiksi: joissakin
kouluissa oppilaiden toivomia aktivi-
teetteja ryhdyttiin kokeilemaan ennen
kuin makerspace-tila oli valmis kayt-
toon. Kokemus siitd, miten varkkaa-
minen onnistuu tavallisessa luokkati-
lassa, tukee varsinaisen makerspace-
tilan suunnittelussa.
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Makerspace Helsinki -konseptia
sovelletaan vaiheittain etenevan
prosessin mukaan:
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Yhteis6: Ennen makerspace-tilan pe-
rustamista on tarkeaa selvittaa, millai-
nen on koulun maker-yhteiso ja ketka
tilaa kayttavat.

« Kayttéjien ika
» Ryhmien koko
« Koulun ulkopuolisia kayttjia?

» Erityistd huomioitavaa? Esim.
erityisopetuksen tarpeet?

= Opettajien rooli toiminnassa?

Toiminta: Myds toiminta tulee tark-

kaan miettid ennen maker-tilan perus-

tamista. Mitd maker-tilassa tehdaén ja

mita se vaatii?

- Valvottu vai valvomaton tila?

« S&annot (esim. tyovalineiden
kaytto, sailytys ja siivous)

« Mitéa kaikkea tilassa tehdéan ja
mité valineita tarvitaan?

» Kuinka poikkitieteellinen tila on
vai painotetaanko tilassa jotain
aihealuetta tai toimintaa?

Identiteetti: Millainen on juuri tdmén
koulun maker-tila? Mika tekee juuri
tasta maker-yhteisdsté erityisen?

- Millaisia erityisosaamista yhteisén
jasenilld on?

- Kayttdjien ndkdinen, yhdessa
tuunattu tila

» Koulun painotusalueiden ja
vahvuuksien hyédyntédminen
suunnittelussa

22

Maker-tilan kayttajat eli yhteis6 on
keskeinen tekija tilan suunnittelussa.
Kayttajien ikahaitari vaikuttaa kalus-
teratkaisuihin ja niiden muunneltavuu-
teen. Jos tilat ovat myds koulun ulko-
puolisten kayttajien kaytossa, on rat-
kaistava, miten erilaisia vélineita séily-
tetddn ja miten kayttoa seurataan. Jos
oppilaat voivat kayttaa tiloja myos il-
man valvontaa, kayttéturvallisuuden
huomioiminen on ensiarvoisen tér-
keda.

Maker-tilojen  suunnitteluun vaikut-
taa erityisesti se, millaista toimintaa ti-
lassa halutaan tehda. Vaatteiden kaa-
voittaminen ja kankaiden leikkaami-
nen vaativat suurta poytépintaa, kun
taas videoiden kuvaaminen ja musii-
kin danittdminen rauhallista akustis-
ta tilaa. Usein suunnittelussa on teh-
tava kompromisseja ja valittava, mil-
laisia aktiviteetteja halutaan ensisijai-
sesti tehda. Monesti karsinta tapahtuu
luontevasti miettimalla, mita toiminto-
ja on katevampaa tehda jossain toi-
sessa tilassa - tavallisesti kouluista
I6ytyy esimerkiksi toimivat teknisen
tyon tilat, jotka taipuvat puuntydstoko-
neiden kaytt6on makerspace-tilaa pa-
remmin. lhanteellista olisikin, ettd ma-
kerspace-tila olisi mahdollista sijoit-
taa sellaisten tilojen laheisyyteen, joi-
ta maker-projekteissa halutaan myds
hyodyntaa.

Tilan yhteisdllisyyden ja omaleimai-
suuden vahvistamiseksi on hyva poh-
tia, mika tekee juuri tadstd maker-yh-
teisOsté erityisen. Yhteis6ssa voi olla



esimerkiksi erittdin taitavia ja innos-
tuneita 3D-mallintajia tai neulojia.
Identiteetti voi ilmentyd myos kaytta-
jien maker-tuotoksista tai yhteises-
ti tuunatuista kalusteista, joiden las-
ndolo tilassa kertoo siita, ettd “tdma
tila on meidan”. Myés koulun paino-
tusalueet tai ajankohtaiset, kiinnos-
tavat ilmiét voivat nakya tilassa: esi-
merkiksi  luonnontiedepainotteiseen
maker-tilaan voidaan rakentaa kas-
vien kasvatuspaikkoja, joista kasveja
voisi suoraan hyodyntaa kokeissa tai
mikroskooppitutkimuksissa.

Maker-toiminta vaikuttaa siihen, mi-
ten tila suunnitellaan: muunneltavuus
mahdollistaa eri kayttotilanteet. Tilan
tulee taipua niin ideointiin, tekemiseen
ja toteuttamiseen kuin tuotosten esit-
tamiseenkin.

Maker-toiminta vaatii

« Tilaa ja valineita ideointiin:
inspiraation lahteita (esim. pieni
kasikirjasto), ideointinurkkauksia,
luonnostelualustoja jne.

- Tilaa ja vélineita tekemiselle ja
toteuttamiselle:

* valineiden sailytys,
helppokayttdisyys ja turvallisuus,

* kalusteiden muunneltavuus:
poytien ryhmittely, istuinten
siirreltévyys

* tekniikka ja niiden vaatimat tilat
(esim. green screen, dénitys,
3D-tulostus)

* mahdollisuuksia jakamiseen
ja esittdmiseen: Tuotosten
esitteleminen ja jakaminen
muiden kanssa: esim. esitystila,
nayttd ja katsomo, vitriinit jne.

Uuden projektin aloittaminen kaynnis-
tyy ideoinnista ja inspiraatio voi 16y-
tyéd esimerkiksi sahkoisistd lahteis-
ta tai kirjallisuudesta. Maker-tilas-
sa on hyva olla pieni kirjasto tai mah-
dollisuus kannettavan tietokoneen tai
tabletin kaytt6én. Mybs ajatusten ja-
kaminen yhdessd muiden kayttdjien
kanssa on maker-kulttuurissa kes-
keista. Tasta syysté on tarkeaa, etta ti-
lassa on myos yhteisty6ta tukevia mu-
kavia oleskelualueita kuten sakkituole-
ja, sohvia, nojatuoleja tai raheja.
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Esimerkki, valmis makerspace - ideointi kGynnissd

Kun ideat alkavat hahmottua, on kaden
ulottuvilla hyva olla kirjoitus- ja piirus-
tuspintaa. Néin ajatuksia on helppo ja-
kaa ohjaajan tai ystavien kanssa. Lii-
kuteltavalla piirustustaululla voi tarvit-
taessa jakaa tilaa ja luoda rauhallisia
nurkkauksia, mikali jonkin idean kyp-
syttely vaatii enemman aikaa.

TEE JA KOKEILE:

Kun ideointivaiheesta siirrytdan konk-
reettiseen toteutukseen, on térkeas,
ettéd tarvittavat tyokalut ovat helpos-
ti saatavilla. Tydkaluja ja vélineité voi-
daan sailyttda esimerkiksi liikutelta-
vissa sailytyskalusteissa, joiden lapi-
nakyvat lokerot on nimikoitu selkeasti.
Liikuteltavat séilytyskalusteet helpot-
tavat myos tilan siivoamista ja muun-
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Omien tuotosten
jakaminen ja
esittdminen muille
on sosiaalinen
tapahtuma, jossa
maker-yhteison
siteet vahvistuvat.

Kuva ja suunnitelma: Inkeri Halla-aho, Main interiors Oy



neltavuutta. Tarvittavat vélineet voi-
daan myods ripustaa seinalle avohyl-
lyihin, verkkoon tai reikélevyyn S-kou-
kuilla tai muilla ratkaisuilla. Tarke&a
kuitenkin on, etté valvontaa vaativat ja
arvokkaammat valineet on mahdollista
sailyttaa lukituissa kaapeissa.
Tyoskentely tapahtuu pdydan &ares-
sa yksin tai ryhmissa. Poytia tulee olla
mahdollista yhdistéa eri kokoisiksi ko-
konaisuuksiksi. Myds istuimien tulee
olla joustavia ja kevyita liikutella.
Erityisiin toimintoihin tarkoitetut tek-
niikkaa vaativat tyopisteet (esimerkik-
si ompelu, 3D-tulostus, green screen
-tyoskentely ja danittdminen) kannat-
taa sijoitella tilan reunalle, jolloin tek-
niikoiden vaatimat pistorasiat ja muu
varustelu on helposti kaytettavissa.
My0s vaikeasti liikuteltavat tyopisteet,
kuten painavat hoylapenkit kannattaa
sijoittaa seindn viereen, jotta ne eivat
ole muun tyoskentelyn esteena.

JAA JA ESITA:

Olennainen osa maker-kulttuuria on
tuotosten esille laittaminen ja jakami-
nen muiden kanssa. Téssd tydsken-
telyvaiheessa voidaan hyddyntda pii-
rustus- ja kirjoituspintoja, naytt6ja ja
tabletteja. Joissain tapauksissa (esim.
robotiikkaprojektit) lattia tulee saa-
da tyhjennettya kalusteista tuotosten
tarkastelua varten. Myos taman vuok-
si kalusteiden tulee olla helposti litku-
teltavissa.

Omien tuotosten jakaminen ja esitta-
minen muille on sosiaalinen tapahtu-
ma, jossa maker-yhteison siteet vah-
vistuvat. Tasta syysta on tarkeaa, etta
maker-tila kutsuu viettdméan aikaa
myds silloin, kun tilassa ei tydskennel-
la. Osa tilasta voi toimia nayttelytilana
ja yhteison kayntikorttina myos vierai-
lijoille.

Maker-toiminta
vaikuttaa
siihen, miten tila
suunnitellaan:
muunneltavuus
mahdollistaa eri
kdyttotilanteet.
Tilan tulee taipua
niin ideointiin,
tekemiseen ja
toteuttamiseen
kuin tuotosten
esittdmiseenkin.
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Tyypillisesti makerspace suunnitel-
laan koulussa tilaan, joka on aiemmin
ollut muussa kaytossa luokkahuonee-
na tai avoimena valituntitilana. Tall6in
suunnittelussa on hyvd huomioida,
ettd kiinteiden kalustusten muutok-
set, esimerkiksi vesipisteen siirtdmi-
nen, voi osoittautua hankalaksi toteut-
taa. Usein tila jad osin myds aiem-
paan kayttéon, esimerkiksi kuvaama-
taidon luokaksi tai mediatilaksi, jolloin
tilasuunnittelussa on tehtava komp-
romisseja. Toisaalta erilaiset kaytto-
tarkoitukset voivat tuoda tilaan myos
omailmeisyytta (esim. vaihtuvia taide-
nayttelyita) tai monipuolisempia véark-
kaysvalineita ja tekniikoita.
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Tulevan makerspace-tilan  vahvuu-
det ja heikkoudet kannattaa téssa vai-
heessa kartoittaa huolellisesti — mo-
nesti tilan haasteisiin on mahdollista
I6ytaa ratkaisuja maker-hengessa yh-
dessa varkkaamalla: liian valoisaan ti-
laan voidaan tehdad yhdessa verhot
ja kuluneita kaappi- tai poytapinto-
ja voidaan uudistaa maalaamalla tai
teippaamalla. Myds vanhoja kalustei-
ta hyddyntédmalla voidaan paastad ma-
ker-tilan toteutuksessa pitkélle. On
kuitenkin hyva selvittaa, ovatko kier-
ratyskalusteet turvallisia ja mikd on
niiden kierratyshistoria. Ei ole edes
tarkoituksenmukaista, ettd makers-
pace-tila on kerralla valmis. Tila muok-
kautuu kayttokokemusten myéta ja sa-
malla vahvistuu tunne, etta tila on kayt-
tajiensa nakoinen.

Maker-toiminta on monimuotoista,
parhaimmillaan tilassa on kaynnissa
useita erilaisia projekteja yhta aikaa.
Tasta syystd on térkead, ettd valineet
I6ytyvat helposti ja siivoaminen onnis-
tuu vaivattomasti. Lapindkyvat saily-
tyskalusteet ja -laatikot seka nakyvasti
esilla olevat perustydkalut helpottavat
tilan omatoimista kayttéa. On térkeaa
kuitenkin huomioida kayttajat ja pohtia
tarkkaan, millaisia vélineitd on turval-
lista sailyttda esilla. Usein tiloihin toi-
votaan esimerkiksi mattoja kodikkuut-
ta lisédmaéan. Matot tai pehmeét kalus-
teet voivat kuitenkin tehda tilan siivoa-
misen hankalaksi tai olla esimerkiksi
paloturvallisuusriski.
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Yhteiso

« ryhmakoko max. 20 oppilasta
- kéayttajat ala-asteen oppilaita

- ei koulun ulkopuolisia kayttajia
« tila valvotusti kaytossa

« varattava tila

Toiminta

« videokuvaus-ja
aanitystyoskentelylle omat,
rajattavat tilat

« kestavat, monikayttbiset, ketterat

kalusteet

- kannettavat tietokoneet ja niiden

sailytys

sailytyslaatikot legoille, myos
kaappitilaa

seka oppitunteja etta kerho-
ja valituntitoimintaa, myds
ilmaisutaitotuntien kéaytdssa

toiveena 3D-tulostusta, robotiikkaa,
VR-teknologiaa, mobiilipeleja,
ompelukone, perusvarkkaily- ja
nikkarointivalineet

Identiteetti

kayttajat kiinnostuneita
erityisesti seka lautapeleista ettd
tietokonepeleista

L] [T

3D Tulosty

0 O

Tietokonekamy}
2kpl

O
O
O

O

00O

Liitutaulumaalia oviin

BLUESCREEN

Ompelukoneet 2 kpl

Liikuteltava Lilkuteltava
penkki penkk

GREENSCREEN

000

AANITYSNURKKA 2

AKUSTIIKKASEINA ’7
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Tee ja toteuta

Kuva ja suunnitelma: Inkeri Halla-aho, Main interiors Oy

Jaa ja esita

Lilkuteltava Lilkuteltava

3D Tulost*ls ja koneita |  [penii penki Yo Ompelukoneet 2 kpl

Tietokonekarm}
2kpl

PIIRTOTAULU

AKUSTIIKKASEINA
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Tila ja valineet
kayttoon!




Kasilla tekemisen kulttuuri on nousus-
sa: sosiaalinen media mahdollistaa
ideoiden jakamisen, matalan kynnyk-
sen DIY-projektien 16ytamisen seka
tekniikoiden treenaamisen, ja samaan
aikaan uudet teknologiat tarjoavat in-
nostavia uusia tapoja omien luovien
projektien toteuttamiseen. Uusien tek-
nologioiden ja komponenttien kustan-
nukset myds laskevat nopeasti, ja vali-
neet, jotka aiemmin olivat vain ammat-
tilaisten kaytdssé, ovat nyt myds har-
rastajien saavutettavissa. Esimerkiksi
monet 3D-suunnitteluohjelmat ovat il-
maisia ja omia suunnitelmia voi men-
na tulostamaan muun muassa kirjas-
toihin varsin edullisesti. Maker-kult-
tuurissa keskeistd onkin juuri tekno-
logian demokratisoituminen: avoimet
maker-tilat vdlineineen mahdollistavat
omien projektien toteuttamisen kaikil-
le.

Maker-kulttuurin ytimessad on omien
projektien, ideoiden ja niissd hyo-
dynnettavien tekniikoiden ja sovel-
lusten jakaminen seka yhteiséllisyys.
Usein maker-tyoskentelyssd koros-
tetaan digitaalisia valineiden mahdol-
lisuuksia, kuten koodaamista, robo-
tiilkkaa ja 3D-suunnittelua, mutta en-
nen kaikkea maker-kulttuuri ilmenee
ajattelutapana ja asenteena. Varkkaa-
jalla on idea tai haaste, johon itse ko-
keilemalla ja tekemélla etsitdan ratkai-
sua. Kun tydskentelytekniikat ja tyova-
lineet ovat hallussa, niitd on mahdollis-
ta soveltaa omiin projekteihin luovasti.
Maker-kulttuuri vapauttaa suunnitte-
lemaan omannakdisia, “kustomoitu-
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ja” ratkaisuja. Parhaimmillaan vark-
kaily muuttaa suhtautumista erilaisiin
arkiympariston ongelmiin; paremmin
kateen istuvan peliohjaimen tai ovis-
topparin voi suunnitella ja toteuttaa
ihan itse.

Maker-pedagogiikan  avulla  oppi-
las harjoittaa monenlaisia taitoja: on-
gelmanratkaisua, luovuutta, innovaa-
tioprosessia, projektitydskentelya, yh-
teistyGtaitoja ja erilaisia tyoskentely-
tekniikoita. Myds asennemuutoksen
vahvistaminen on térkeda: varkkas-
malld oppilas voi muuttua teknologian
passiivisesta kuluttajasta aktiiviseksi
tuottajaksija kehittajaksi. Oppilas ajat-
telee helposti, ettd koulussa annetut
tehtavat ovat pakollisia ja vasta koto-
na on vapaus tehda itsea kiinnostavia
asioita. Parhaimmillaan vérkk&aminen
mahdollistaa kuitenkin juuri oppilasta



kiinnostavat haasteet ja tydoskentelyta-
vat — koulussa onkin mahdollista teh-
da juuri niita itsea kiinnostavia juttuja.

Koulun makerspace-tila taipuu mo-
nenlaiseen kayttoon. Tyypillisesti toi-
minta on esimerkiksi kirjastojen tilo-
ja formaalimpaa; maker-tydskente-
lya ja uusia tekniikoita harjoitellaan
tavallisten oppituntien tapaan vaihe
vaiheelta etenemalléd ja opettajan oh-
jauksessa. Koulu onkin hyva ymparis-
t6 uusien tekniikoiden harjoitteluun.
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Tarkeda kuitenkin on, ettd myods kou-
lun maker-toiminta painottuu oppilai-
den aktiiviseen tekemiseen, kokeiluun
ja tekniikoiden luovaan soveltamiseen.
Parhaimmillaan maker-toiminta mah-
dollistaa pitkdkestoiset projektit. Nii-
den avulla taidot hioutuvat ja oppilaat
paasevat harjoittamaan sinnikkyyt-
ta: prototyyppien rakentaminen ja nii-
den parantaminen vaatii sitoutumista
projektiin. Maker-tekemisessa lapset
kokevat sekd onnistumisia ettd epa-
onnistumisia. Ep&onnistumiset ovat
térked kasvualusta niin uusille inno-
vaatioille kuin oppilaan omalle kasvul-
le: lannistunko vai kaytédnko oppimaa-
ni uuden ratkaisun etsimisessa? Oppi-
laat ovat myds hyvid vertaisopettajia,
ja makerspace-tila onkin oiva paikka
osaamisen jakamisen harjoitteluun.

Koulujen makerspace-tiloissa jarjes-
tetddn myods oppitunteja non-formaa-
limpaa valitunti- tai kerhotoimintaa.
Valituntitoiminnan haasteena on ns.
pitkien valituntienkin lyhyys: puoli tun-
tia kuluu nopeasti tavaroita etsiesss,
konetta kdynnistaessa ja palautellessa
mieleen, mihin edelliselld kerralla pro-
jektissa jaatiinkaan. Tassa hankkeessa
mukana olleissa kouluissa valituntitoi-
minnalle oli kuitenkin kysynta3 ja eten-
kin ala-asteen puolella innokkaiden
varkkaajien joukossa oli tasapuolises-
ti tyttoja ja poikia. Valituntitoiminnassa
lyhyet, nopeasti toteutettavat projek-
tit ovat erityisesti ala-asteen puolel-
la osoittautuneet toimiviksi. Kun oppi-
laan maker-taidot kehittyvat ja toimin-
tatavat muuttuvat tutummiksi, myoés
pidempiin projekteihin sitoutuminen
helpottuu.

Osassa hankkeeseen osallistuneista
kouluista on kokeiltu myés maker-ker-
hotoimintaa, joka on muistuttaa kou-
lun ulkopuolisten maker-tilojen toi-
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mintamallia. Kun aikaa on valitunteja
enemman, myds pidempien projektien
toteuttaminen helpottuu. Kouluympa-
ristdssa oppilaat ovat tottuneet siihen,
ettd opettajan tukea on tarvittaessa
tarjolla. Ohjaajan kannattaa kuiten-
kin omalla toiminnallaan vahvistaa aja-
tusta, ettd makerspacessa opettaja on
sparraaja, ja oppilaat voivat myds ky-
sya neuvoa toisiltaan ja ratkoa ongel-
mia yhdessa tutkien ja kokeillen. Usein
tilassa on kuitenkin kdytossa myos sel-
laisia valineita, joita saa kayttda vain
ohjaajan tai opettajan johdolla. Kerho-
toiminnassa onkin erityisen tarkeas,
etta tilan sdénnot ja toimintatavat ovat
kaikille maker-yhteison jasenille tuttu-
ja.



Millaisia

maker-projektit ovat
ja miten niita ohjataan?

Koulussa maker-projekti voi kaynnis-
tya teema- tai ilmidlahtoisesti, jolloin
laajemman projektin osana hyédynne-
tddn myos maker-menetelmia. Ympa-
ristéteemaan liittyvén projektin loppu-
tuotoksena voi syntyd vaikka oppilai-
den ideoima roskienlajitteluun houkut-
televa roskakori, jossa hyddynnetaan
mikrokontrollereita. Lahtékohtana
maker-projektille toimii usein myds jo-
kin uusi tyoskentelytekniikka tai tek-
nologia, jonka kayttéa halutaan harjoi-
tella ja jota hyédynnetdan osana pro-
jektia. Esimerkiksi aidinkielen tunnin
tarinaprojektissa voidaan hyoédyntaa
green screenid ja animaatiotekniikoita
tai rakentaa tarinankuuntelusoitin mi-
krokontrollereita hydodyntaen.

Maker-tyOpajassa opettaja toimii spar-
raajana ja fasilitaattorina, ja usein tek-
niikkaan liittyvia pulmia voidaan ratkoa
oppilaiden kanssa yhdessa opiskellen.
Hankkeeseen osallistuneet opettajat
ovat kuitenkin korostaneet, ettd uut-
ta tekniikkaa tai materiaalia kaytt66n-
otettaessa perustaidot on hyva olla
opettajalla hallussa. Tallin ongelmati-
lanteissa pystytdan luovimaan parem-
min eteenpdin ja etsimaan korvaavia
ratkaisuja eikd oppilaiden into lopah-
da turhaan odotteluun. On kuitenkin
tarkeda muistaa, ettéd opettajan ei tar-
vitse osta koodata C-kielell3 tai raken-
taa huikeita elektroniikkaprojekteja.
Opettajien ja oppijoiden varkkailytie-
dot ja taidot kehittyvat vahitellen. Pe-
rusosaamisella parjaa pitkalle ja haas-
tavimmissa projekteissa apua [0ytyy
hyvin myés vélineita tuottavien yritys-

ten omilta verkkosivuilta ja tutorial-vi-
deoista. Usein innostuneet ja motivoi-
tuneet oppilaat etsivétkin tietoa ja pro-
jekteja itseohjautuvasti esimerkiksi in-
ternetista.

Jotta oppilaat voisivat hyddyntéa luo-
vasti erilaisia tekniikoita omiin projek-
teihinsa, niiden kayttéa taytyy harjoi-
tella. Varkkaamallda maailma haltuun
-hankkeessa projektikouluttaja ohjasi
opettajia ja oppilaita ensisijaisesti eri-
laisten maker-tekniikoiden kayttoon.
Tastd syysta tyOpajat etenivat usein
saman mallin mukaisesti:

1. Ty6tavan tai -tekniikan kayton esitte-
ly ja keskeisten toimintojen lapikaymi-

nen opettajajohtoisesti

2. Tyotavan tai -tekniikan harjoittelu
esimerkkien avulla

3. Tydtavan tai-tekniikan soveltaminen
omaan tai oman ryhmén projektiin
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Maker-valineet
ja niiden kaytto

Maker-toiminnan suunnittelun 1aht6-
kohtana ovat oppilaiden omat kiinnos-
tuksen kohteet. Jos varkkaily on kou-
lussa ihan uusi juttu, on tarkeaa tu-
tustuttaa oppilaat esimerkkien avulla
maker-ajatteluun. Varkkaily ei ole va-
lineurheilua, vaan toiminnan ytimena
on innovaatioprosessi: oppilas voi itse
ryhtyd kehittelemaan ratkaisua erilai-
siin haasteisiin tutkimalla, kokeilemal-
la ja prototyyppeja rakentelemalla. Uu-
det teknologiat mahdollistavat kuiten-
kin uudentyyppisia ratkaisuja ja niita
hyédyntamalla oppilas oppii tulevai-
suuden taitoja kuten ohjelmointia ja
3D-suunnittelua. Kouluymparistéssa
uudentyyppiset valineet mydés moti-
voivat; tyypillinen oppilaan komment-
ti maker-vélineisiin tutustuttaessa on-
kin "Siistia!”

Maker-yhteison tarpeet ohjaavat tilan

varustelua. Tarkeda on miettia, millai-
sia tuotekehitysprosesseja valineiden
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tulisi mahdollistaa. Kohderyhman huo-
mioiminen on monella tapaa tarkeaa:
Jos mikrokontrollerit ovat maker-yh-
teisOn juttu, on hyva miettia, millaiset
valineet sopivat pienimmille oppilaille
ja missé riittdd haastetta viela yldas-
teikéisille kokeneille varkkasjille. Ma-
ker-tekniikka kannattaa ajatella koko-
naisuuksina: Millainen kokonaisuus
halutaan rakentaa esimerkiksi videoi-
den ja elokuvien tuottamista varten?
Kokonaisuus pitaa siséllaan niin tilan
kokoon ja akustiikkaan liittyvat tarpeet
kuin koko tuotantoprosessin, ohjelmat
ja valineet kuvaamiseen, aanittdmi-
seen, editointiin ja esittdmiseen. Tyy-
pillinen virhe hankintavaiheessa usein
on, ettd jokin osa kokonaisuudesta
unohtuu. On hyva ottaa huomioon, mil-
laisia vaatimuksia suunniteltu toimin-
ta asettaa laitteistolle. Esimerkiksi su-
juva virtuaalitodellisuus vaatii laitteis-
tolta paljon suorituskykya ja jotkut ko-
neet tehokasta purunpoistoa.



Ohjeita varkkajjille
ja makerspace-tilan ohjaajille:

Tyoskentely tilassa:

« Ole valmis opettelemaan ja
oppimaan uutta. Jos epaonnistut, .
kokeile uudelleen.

« Tee yhteisty6td muiden kanssa.

« Ole kohtelias. Pyyda ja anna
apua. Ala vahattele toisten
aikaansaannoksia tai taitoja. .

 Tee tydsi mahdollisimman hyvin.
Hyvin tehty ty6 on palkinto
sellaisenaan. .

« Oleinnokas ja hyddynna aikasi
tydskentelyyn.

- Anna tyérauha tydskentelyyn.
« Liiku tilassa rauhallisesti.

« Leiki muualla, 813 aiheuta .
vaaratilanteita toiminnallasi.

« llmoita aina tapaturmasta
opettajalle. .

Tyokalujen ja materiaalien
kayttaminen:

Makerspace-valineet ja -tyokalut
kuuluvat tilaan. limoita, jos viet
tyokaluja tai laitteita tilasta muualle
ja palauta laitteet kéyton jalkeen.

limoita laitevioista opettajalle.

Harjoittele tydkalujen kayttoa.
Pyyda apua tydkalujen kayttoon
tarvittaessa.

Kayta tydkaluja vain niiden
oikeaan kayttotarkoitukseen, esim.
taskulamppu ei ole vasara.

Noudata ohjeita. Joitakin koneita
ei saa kayttaa ilman opettajan
valvontaa.

limoita materiaalien loppumisesta
opettajalle tai makerspace-
vastaavalle.

Al3 tuhlaa turhaan materiaaleja.
Pida huolta materiaalien
kierratyksesta.
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Kun alat tehd uutta projektia:
« Mieti mitd materiaaleja tarvitset?
- Mita tyokaluja tarvitset tydhosi?

- Mita taitoja tarvitset tyosi
toteuttamisessa?

» Keité ihmisia tarvitset avuksi?
Kenelta saat apua tarvittaessa?

« Kuinka paljon sinulla on aikaa
toteuttaa tydsi?

Valmiit projektit:

« Nauti onnistumisesta ja
oppimistasi asioista.

- Kay lapi prosessia jonkun kanssa.

« Kerro missé onnistuit ja missa
olisit voinut onnistua paremmin.

« Pohdi, mita teet tuotoksellasi.

« |deoi, mita voisit varkata
seuraavaksi.

« Jaainnostusta ja onnistumista.

 Esittele tydsi muille tai laita se
esille. Valmiit ty6t auttavat toisia
ideoinnissa.

« Kunnioita toisten
aikaansaannoksia. Ala koske
toisten tdihin ilman tekijan lupaa.

Tilan siivoaminen:

« Kun vérkataan, syntyy sotkua.
Siivoaminen on oleellinen osa
yhteisollista toimintaa.

« Siivoa omat jélkesi tydskentelyn
paatyttya ja pida huolta tilan
yleisesta siisteydesta.

- Laita ylimaaraiset materiaalit

tyokalut siististi omalle paikalleen.

« Auta muita siivoamisessa
tarvittaessa.

Opettajan rooli:

Opettaja on tilassa ohjaaja,
sparraaja ja fasilitoija. Tue
oppilaiden omia ideoita ja
auta niiden toteuttamisessa
keskustellen.

Tutustu uusiin tekniikoihin ja
projekti-ideoihin koulutuksissa,
verkostoissa ja internetin
valityksella. Kysy kaverilta ja jaa
omaa osaamistasi.

Opeta uusia tekniikoita.

Aloita pienella projektilla ja
tekniikoilla, joita jo osaat.

Jos oppilas haluaa tehda
projektin, johon hénella ei ole

vield edellytyksia, ohjaa oikeaan
suuntaan. Arvioi oppilaan taidot
suhteessa projektin vaatimiin
taitoihin. Arvioi kdytdssa oleva aika
suhteessa projektin vaatimaan
aikaan.

Jaa tietoa, lainaa laitteita, ohjaa
oppilaat tiedon luo, jota on
kirjoissa, internetissa, muilla
oppilailla...

Innosta oppilaita kertomaan
omasta projektistaan.

Osoita kannustamalla,
rohkaisemalla ja sparraamalla,
etté oppilaiden tydskentelylld on
merkitysta.

Varkkaamalla syntyy aina jotakin: nau-
rua, ystavyytta, muistoja, iloa, epédon-
nistumista, onnistumista ja innostu-
mista.

37



Ideoita

virkkiykseen ¥ -,

Lautapeli

Kaikilla oppilailla on kokemusta lautapelien pelaamisesta, ja pe-
lin suunnittelussa oppilaat voivat hyddyntda luontevasti omia
kokemuksiaan ja osaamistaan. Lautapeliprojektiin on helppo
yhdistaa niin kadentaitojen, tuotekehitysprosessin, tiimityos-
kentelyn kuin ongelmanratkaisutaitojenkin harjoittamista. Peliin
on mahdollista lisatd myds teknologiaa: esimerkiksi nopan voi
rakentaa mikrokontrollereita hydédyntamalla tai pelinappulat tu-
lostaa omannéakdisiksi 3D-tulostimella.

Mita tehdaan?

Keskustellaan yhdessa erilaisista lau-
tapelikokemuksista: Mitd lautapelia
pelasit viimeksi? Mika on suosikkilau-
tapelisi, miksi? Kenen kanssa pelaat
mieluimmin? Mika tekee lautapelin pe-
laamisesta hauskaa? Oletko joku pe-
lannut huonoa pelia, millainen se oli?
Millaista lautapelid haluaisit itse pela-
ta?

1. Pelin aihe

Lautapelin suunnittelun aluksi pohdi-
taan ja paatetaan, mika on pelin aihe.
Joissakin peleissa tarina on tarkea
(esim. Cluedo), joskus taas pelin tavoi-
te on toiminnallinen (esim. Torni). Ke-
hittakaa pelille aihe, teema tai tarina.
Peli voi olla esimerkiksi avaruusseik-
kailu, aarteenetsinté tai taistelupeli.

2. Pelin idea ja tavoite

Lautapeleissd pelin voittaja ratkais-
taan monilla eri tavoilla: Voittaja voi
olla se, joka keraa eniten pisteitd, on
ensimmaisena maalissa tai viimeisena
jaljella. Yhteistyopeleissa kaikki pelaa-
jat voivat pelata yhdessa pelia vastaan.
Pohtikaa yhdessa: Mita pelaajat yritta-
vat tehda tai saavuttaa pelisséd? Miten
pelissé voitetaan tai miten peli 1apais-
taén? Miten pelissé lilkutaan?

3. Pelilauta

Lautapeleissa pelilauta voi olla koko
pelin ajan nakyvissé tai se voi rakentua
pelin aikana. Joissakin peleissa peli-
lautaa ei tarvita lainkaan. Pohtikaa yh-
dessa, millainen oma pelinne on: Tai-
teltava vai yksiosainen? Pieneen tilaan
mahtuva tai esimerkiksi kolmiulottei-
nen? Onko pelissési pelilautaa ollen-
kaan? (Toimii pelkilla korteilla, nopilla,
jne.) Luonnostelkaa pelilauta ensin pa-
perille.



4. Toteutus

Eri lautapeleissé pelinappuloiden ja
muiden tarvikkeiden maara vaihtelee
riippuen siitd, miten pelissé edetéén ja
miten pelin tavoite saavutetaan. Pohti-
kaa yhdessé, mita tarvikkeita peliinne
tarvitaan (kortteja, noppa, rahaa, pe-
linappulat, jne.) ja suunnitelkaa ja ra-
kentakaa valineet sekd pelilauta yh-
dessa.

Materiaaleja: paperi, 3D-tulosteet,
kartonki, lehdet, piirrokset, lelut, luon-
nonmateriaalit, jne. Sailyttdmista var-
ten pelille on hyvd olla laatikko tai
rasia.

5. Pelin sadnnot

Saanndt kehitetddn ja sovitaan yh-
dessa. Kun saantoja kirjoitetaan ylos,
on hyvd muistaa, ettd ne muuttuvat
ja elavat pelin kehittelyn aikana. Pe-
lin tulee olla pelattavissa laatimienne
sadantdjen mukaisesti. Pohtikaa, millai-
set sdannot toisen pelaajan on helppo
omaksua.

6. Pelin testaus

Testausvaiheessa oma peli esitellaan
toisille, sitéd pelataan yhdessa ja poh-
ditaan miten pelia voisi kehittaa. Tassa
vaiheessa huomataan usein hyvin no-
peasti esim. saantoihin liittyvia ongel-
makohtia.

7. Viimeistely

Testauksen jélkeen pelin sdannét, pe-
lilauta ja tarvikkeet viimeistellaan. Pe-
lile suunnitellaan sailytyslaatikko ja
laatikkoon kirjataan pelin ikasuositus,
pelaajamaéara ja yhden pelikierroksen
kesto. Laatikkoon kirjoitetaan myds
pelin suunnittelijoiden nimet.




Green screen

Green screen -tekniikkaa kaytetdan monessa elokuvassa eri-
laisten ymparistdjen ja taustojen luomiseen. Sen avulla on mah-
dollista siirtya paikkoihin, joihin ei normaalisti olisi mahdollista
paasta tai tehda asioita, joita ei olisi mahdollista tehda, kuten
sukeltaa meren pohjaan, siirtya ajassa taaksepain, matkustaa

avaruuteen, lentaa tai muuttua jattilaiseksi.

Tekniikka perustuu yksivariseen taus-
taan, joka poistetaan ja jonka tilalle
asetetaan haluttu kuva tai video. Taus-
tan tulisi olla variltdan sellainen, jota ei
yleensé esiinny ihossa, vaatteissa tai
muissa videossa esiintyvissé asioissa.
Yleensa taustavarind kéytetdén vih-
reda tai sinistd, sen sijaan valkoista,

ja videoita laitetaan ik&dan kuin kerros
kerrokselta paallekkain. Alimpaan ker-
rokseen valitaan haluttu taustakuva tai
-video, jonka péaalle sijoitetaan vihrean
kankaan edessé kuvatut videot. Naista
videoista vihrea vari héivytetdan pois
ja ndin rajattu video seké taustavideo
liitetddn yhdeksi elokuvaksi.

mustaa tai ruskeaa kannattaa valttaa.

Green screen -tyoskentelyyn on tarjol-
Mita tehdaan? la eri ohjelmia.
Green screen -tydskentelyssé kannat-
taa pitda mielessa tasoajattelu. Kuvia

Projekti-ideoita:

Avaruus

1. Etsi kirjasta tai internetistd mielenkiintoinen avaruuteen liittyva fakta.

2. Valitse green screeniin avaruuteen liittyva taustakuva.

3. Kuvaa video, jossa luet |6ytamasi tiedon green screenin edessé ikdan kuin ava-
ruudessa.

Uutiset

1. Piirtakaa tai etsikaé internetista kuva taustaksi uutisstudioon.

2. Kirjoittakaa itse tai etsikaa uutinen, jonka voitte esittaa kuvattavalle videolle.
3. Valmistelkaa uutisstudio kuvausta varten hankkimalla poyta ja tuolit.

4. Kuvatkaa luokan omat uutiset omassa uutisstudiossa.

Elava taulu

1. Piirra taulun raamit ja sijoita raamit ylimpaan kerrokseen.

2. Tehkaa reika raamin keskelle mask-tyokalulla.

3. Sijoittakaa alimpaan kerrokseen haluamanne kuva taustakuvaksi.

4, Kuvatkaa Elava taulu -video keskimmaiseen kerrokseen green screen -taustaa
vasten: kuvattava henkil® on aluksi paikallaan hetken, tdman jélkeen liikahtaa tai
sanoo jotain ja lopuksi muuttuu taas liikkkumattomaksi kuvaksi.
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3D-tulostus

3D-tulostaminen on yleistynyt tulostimien tuotekehityksen myd-
ta, ja laitteita on hankittu kouluihin ja kirjastoihin. 3D-mallien te-
keminen ja tulostaminen on melko yksinkertaista ja mahdollis-
taa sen, etta kayttaja voi suunnitella ja raataldida omannakoi-
sidgadn esineita. Teollisessa 3D-tulostuksessa on télla hetkelld
mahdollista tulostaa monenlaisia materiaaleja kuten tekstiileja,
keramiikkaa, erilaisia muoveja, metalleja, lasia ja varaosia jopa

ihmisen kehoon.

Mita tehdaan?

Oppilaille esitetdan kysymyksia aihee-
seen liittyen: Milloin olet tehnyt jonkin
esineen itse? Jos pystyisit tekemaén
minka tahansa esineen, mika se olisi?
Oletko paassyt kokeilemaan 3D-tulos-
tusta?

Opettaja esittelee 3D-tulostamisen
vaiheet: Ensin tietokoneella tehdaan
virtuaalinen malli, joka tulostetaan
3D-tulostimella fyysiseksi esineeksi.
3D-tulostimen tulostuspaa sulattaa
tulostusmateriaalin ja suihkuttaa sen
tulostusalustalle, jonka péaalle malli
muodostuu ohuina paéllekkaisina ker-
roksina.

3D-tulostuksen vaiheet: mallinnus,
viipalointi ja tulostus.

1. 3D-mallien tekemiseen on tarjolla
useita ilmaisia ohjelmia. Mallinnusoh-
jelmalla tehdaan haluttu malli, joka tal-
lennetaan STL-tiedostomuotoon.

2. Mallinnusohjelmassa tuotetut mal-
lit (STL-tiedostomuoto) avataan vii-
palointiohjelmassa, joka muuttaa
3D-mallin kerroksiksi tulostusta var-
ten. 3D-mallien viipalointiin on tarjolla
useita ohjelmia, joista suurin osa on il-
maisia. Ohjelmassa maaritelladn ase-
tukset, joiden mukaisesti kappale tu-

lostuu. Viipalointiohjelmassa maari-
telldan esimerkiksi:

« Mika tulostin on kaytdssa? (print
setup)

« Tulostusmateriaali (material)

» Tulostettavan kerroksen korkeus
(layer height)

« Tulostusnopeus (print speed)
« Tayttoaste (infill)

« Mahdollinen tukirakenne (support)
tai kiinnitys tulostusalustaan
(adhension)

3. Kun tyd on maaritelty, se tallenne-
taan SD-kortille GCODE-tiedostomuo-
dossa 3D-tulostinta varten.

4. Tiedosto siirretddn SD-kortilla tu-
lostimeen, tulostettava tiedosto vali-
taan tulostimesta, joka tulostaa mallin
automaattisesti.

Vinkkejé tulostukseen:

« Huomioikaa laitteen
tulostusalustan maksimikoko.
Suuren mallin voi jakaa
osiin tulostusta varten
3D-suunnitteluohjelmalla ja koota
mallin yhteen tulostamisen jalkeen.
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» Jos tulostin on huonosti kalibroitu,
tulostusjalki on huonolaatuista.
Kalibroinnissa harjoitus tekee
mestarin!

« Varaudu siihen, etté tulostaminen
vie aikaa.

« Eri filamenteilla on erilaisia
ominaisuuksia, mika vaikuttaa
esimerkiksi tulosteen lujuuteen,
joustavuuteen yms.

« Aseta tulostin tukevalle alustalle
rauhalliseen paikaan. Jos laite
paasee tarahtelemaan, se vaikuttaa
tulostusjalkeen.

» Tulostusalustalle levitetdan
puikkoliimaa, joka estéda tyén
liikkumisen ja helpottaa valmiin
tyon irrottamista.

« Tukimateriaalia tarvitaan sellaisten
kerrosten alle, jotka tulostuisivat
muutoin tyhjan paalle.

» Huomioi oikea tulostuslampétila eri
filamenteilla. Jos lampétila on lilan
korkea tai matala, tulostusjéljesta
tulee epatasaista.

» Tulostusalusta ja tulostin
puhdistetaan kayton jalkeen.
Aika ajoin laitteelle on syyta
tehda perusteellinen huolto.
Puhdistaminen ja huoltaminen
vaikuttavat laitteen kayttéikéan ja
tulostuslaatuun.

! Projekti-ideoita:

Tulostetut napit kasitydhon, itse suunniteltu koru, oma logo tai teksti pipoon tai
lippikseen, omia satuhahmoja tarinan tueksi, pienoismalli tai avaimenpera




Projection mapping

Projection mapping -tekniikalla animaatioita, kuvia ja videoita
voi heijastaa dataprojektorilla eri kokoisille ja muotoisille pin-
noille. Sovelluksen avulla projisoitavasta kuva-alueesta valitaan
osat, joihin kuva tai video halutaan heijastaa. Heijastettavaa ku-
vaa voidaan muokata haluttuun muotoon ja kokoon. Tekniikkaa
kaytetaan yleensa videotaiteen tekemiseen, julkisten rakennus-
ten ulkoseinien koristamiseen tai videoveistosten ja illuusioiden

luomiseen.

Mita tehdaan?

Tekniikan kayttamiseen tarvitset data-
projektorin, tablet-tietokoneen, projec-
tion mapping -ohjelman seka johdon ja
sovittimen tabletin ja projektorin valille.

Projekti-ideoita:

Projisointia palloille

1. Paéllysta ilmapallo sanomalehdelld
liisterdimalla.

2. Anna pallon kuivua ja poista ilma-
pallo.

3. Maalaa pallo valkoiseksi.

4, Kuvaa video kaverin kasvoista.

5. Aseta valkoinen pallo haluamaasi
paikkaan.

6. Yhdistd tablet-tietokone datapro-
jektoriin ja kdynnisté projektori.

7. Avaa projection mapping -ohjelma,
rajaa projisoitava kuva-alue valkoisen
palloon.

8. Tuo kuvattu video rajattuun kuva-
alueeseen.

Projection mapping -tekniikkaa on
mahdollista hyddyntdd esimerkiksi
koulun salitilaisuuksien koristelussa
ja ndytelmien lavastamisessa, kasitoi-
den tai kuvataiteen toiden esittelyssa
tai opetuksen elavoittamisessa.

Voit toteuttaa projektin useammalla
pallolla ja tuoda pallojen pintaan esi-
merkiksi planeettoja.

Suunnitelkaa oma hahmo, esim. eldin
tai robotti ja jakakaa hahmo osiin
(esim. paa, keskivartalo, raajat). To-
teuttakaa hahmo erikokoisilla pahvi-
laatikoilla ja hyddyntékaa eri kehon
osien toteutuksessa projection map-
ping -tekniikkaa.




Varkkayshaasteet

>

Haastekilpailu on leikkimielinen, vapaaehtoinen ja osallistava kil-
pailu, jossa oppilaat pdasevat hydodyntamaan omaa osaamistaan
ja esittelemaan omia tuotoksiaan muille. Haasteissa valittu tee-
ma rajaa tekemista ja ratkaisuja voidaan etsia yksin, pareittain
tai ryhmana. Painopiste on yhdessa tekemisessa ja hauskan-
pidossa seka oppijoiden osaamisen nakyvaksi tekemisessa.

Varkkdyshaasteita on hyva jarjestaa
saannollisesti, esim. kerran kuussa tai
kerran lukukaudessa. Né&in oppilaat
osaavat orientoitua tydskentelyyn pa-
remmin, ja varkkays-haasteista tulee
luonteva osa koulun toimintaa.

Mita tehdaan?

1. Esitellaan oppilaille, misté varkkays-
haasteessa on kyse: Mitd vérkkaa-
minen ja tee se itse -kulttuuri on ja mil-
laisia projekteja varkkaamalla on mah-
dollista toteuttaa?

2. Opettaja kertoo haasteen aiheen,
esittelee toteutuksessa kaytettavat
materiaalit sekd projektin aikataulun.
Opettaja voi tassa vaiheessa kertoa
tarkemmin, mitd ominaisuuksia pro-
jekteissa arvioidaan.

I Haasteideoita:

« Kaikki pahvia -haaste
« Lego-rakennelma

» Karkkirakennus

« Lelutuunaus

« Joulukortti
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3. Oppilaat suunnittelevat yhteiseen
teemaan sopivan projektin ja toteutta-
vat sen. Projektien vaiheet kannattaa
dokumentoida esimerkiksi sahkdiseen
portfolioon. On tarke&a jakaa muiden
kanssa omaa oppimisprosessia: Mita
opin? Mika oli hienointa tai haastavin-
ta?

4, Valmiit tyot esitellaan, arvioidaan ja
palkitaan. Upeita tuloksia juhlitaan yh-
dessa! Tyot kannattaa pitaé esilld kou-
lun  makerspace-tilassa inspiraatio-
na tuleviin projekteihin. Tuotoksia voi-
daan myos esitelld esimerkiksi sosiaa-
lisessa mediassa, aamunavauksessa,
koulun yhteisessé maker-tapahtumas-
sa tai rehtorin keksintévastaanotolla.

- Mikrokontrolleri-projekti
+ Unelmatalo
« Oma soitin

 Liikkuva, tanssiva tai siivoava
robotti






Liite 1:
Trendikortit

(Kuvat: https://pixabay.com/fi/, https://unsplash.com/)
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Virtuaalitodellisuus lisaantyy

46


https://pixabay.com/fi/
https://unsplash.com/

Uusiutuva energia halpenee

.-

Pakolaisuus ja muuttoliikkeet kasvavat
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Yhteisollisyys ja hyvan tekeminen
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Tekodlyn kaytt

0 laajenee
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Eliniat pitenevat
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Kiertotalouden merkitys kasvaa
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Ympariston tila huononee
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Vuorovaikutustaitojen merkitys kasvaa
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Liite 2:
Oppilaan itsearviointi

Mité uutta opin muotoilusta?

Missé asioissa ryhméni onnistui tdnaén hyvin?

Missé asioissa ryhméni olisi voinut toimia tdnadn paremmin?

Mitd muutoksia ryhmani teki suunnitelmaan palautekierroksen jalkeen?

Miten onnistuin seuraavissa asioissa design-paivan aikana:
(Asteikko 5 onnistui erinomaisesti, 4 onnistui hyvin, 3 onnistui kohtalaisesti, 2 onnistui vaihtelevasti, 1 ei onnistunut.)

a) Tyoskentelin paivan aikana ahkerasti. 1 2 3 4 5
b) Sain kertoa oman mielipiteeni. 1 2 3 4 5
¢) Sain esittas ideoita. 1 2 3 y 5
d) Annoin toisille kannustavaa palautetta. 1 2 3 4 5
e) Autoin toisia ratkomaan ongelmia. 1 2 3 4 5
f) Sain toisilta palautetta. 1 2 3 4 5
g) Tein yhteistyota. 1 2 3 4 5
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Kuvat:

Kuva s.36: Akifoto Oy, Aki Rask
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