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OPETTAJAN OPAS

Make-A-Difference projekti (2020-2023) on Oulun yliopiston,

INTERACT-tutkimusyksikon alainen Suomen Akatemian rahoittama hanke, jossa tavoitteena
on ymmartaa ja helpottaa lasten kriittisen teknologiasuunnittelijan ja -varkkaajan
identiteetin muodostumista. Projektissa tutkitaan, kuinka voidaan tukea ja rohkaista lapsia
omaksumaan kriittisen teknologiasuunnittelijan ja -varkkaajan identiteetti osallistamalla
lapsia erilaisiin suunnittelu- ja varkkailyaktiviteetteihin. Projekti aloitettiin tammikuussa
2020 ja vuosien saatossa projektiin on osallistunut yli sata lasta, kolmesta eri koulusta.
Kaikki kouluissa kaytetyt materiaalit kuten videot ja oppilaille jaettavat tehtavat ovat nyt

ladattavissa ja niitd voidaan hyodyntaa opetuksessa.

Taman opettajan oppaan tarkoituksena on tarjota lisdvinkkeja ja taustatietoa opettajille
kaikkeen tarjolla olevaan materiaaliin liittyen. Opas sisdltda vaihekohtaiset neuvot

mahdollisista tarvikkeista, vinkkeja tehtavien toteutukseen sekda muuta hyédyllista tietoa.

Kaikki projektin osat eri tehtavineen on nahtavilla alla olevassa kuvassa.
- TEHTAVA-tiedostot on tarkoitettu oppilaiden tehtavaksi

- PP (PowerPoint) tiedostot on tarkoitettu koko luokalle naytettavaksi luokan edessa

- Mahdolliset muut tiedostot on tarkoitettu opettajille

OSA 2 - KRIITTINEN TEKNOLOGIAN
SUUNNITTELU JA VARKKAAMINEN

OSA 1 -
POHDINTA

OSA 3 -
REFLEKTIO

1. TEKNOLOGIAN 3. IDEOINTI
TIEDOSTAMINEN - PP: Ihmemetod 6. KOODAUS :;I';ELFL:'Z'TL'T(I) =
- Alkuhaastattelu: = PP: Ideointil + PP Koodaus .

teknologicsuhteen - VIDEQ: Suunnittelufiktio + TEHTAVA: Opas + PP: Loppukeskustelu

kartoittaminen « VIDEQ: Piste kiusaamiselle Tynkerin kéyttédn 4 PP:.Pfot.o‘ryypmen
- TEHTAVA: * PP:ldeointi2 arviointi

Teknol L tavaskin * RYHMATEHTAVA: * Loppuhaastattelu

el ng Ogll(]ys avakira Pers_ooncqu skenaariot 7. AKTIVIS_Ml ; + Reflektointi ]Cﬁ'kUVOI’WO
« TEHTAVA: Oman pohija ryhmille + PP Aktivismi teht&vana

I&heisen gikuisen « TEHTAVA: Ohjeet

haastattelu 4. KRIITTINEN ANALYSOINTI aktivismikampanjaan

+ PP: Haavekuva ja
uhkakuva
'Iz'IE'I;IgsS?AAIC\AIﬁ:: - PP: Taustaoletukset ja 8. DRAAMA
e ) arvot « PP: Draamal

« TEHTAVA: Persoonat ja + PP: Draama?

skenaariof pohja 5. SUUNNITTELU JA + Draoman esitysrunko
= TEHTAVA: Kirje PROTOTYPOINTI « TEHTAVA: Draaman

kiusatulle tai kiusaajalle * PP: Prototypointi Kuuma fuoli -kysymykset

* RYHMATEHTAVA: Pohjat ja
elementit
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Yleisesti projektista ja tehtavista
Tehtdvat on jaettu kolmeen osaan. Ensimmainen osa pohdinta kasittdaa teknologian ja
kiusaamisen tiedostamiseen liittyvia tehtavia, kuten haastatteluja seka persoonakuvauksien

luontia. Osa 2 kriittinen teknologian suunnittelu ja vdrkkdys on laajin osuus, joka sisaltaa niin

uuden teknologian ideointia, prototypointia, kuin draamatydpajaa. Viimeinen osa on
reflektointi, jossa tehddaan yhteenvetoa aiemmista vaiheista. Reflektointia voidaan myos

suorittaa jatkuvana tehtdvdana jokaisen vaiheen kohdalla (kts. Reflektointi jatkuvana

tehtdvdnd).

Huomioitavaa on, etta tdassa materiaalissa sanalla teknologia tarkoitetaan vain digi- ja
alyteknologioita, kuten alypuhelimia, pelikonsoleita ja alytelevisioita. Joillekin oppilaille voi
olla hankala ymmartaa mita eroa on sahkélaitteilla ja teknologisilla laitteilla, joten oppilaita
on hyva muistuttaa keskittymadan esimerkiksi puhelimiin, tabletteihin ja tietokoneisiin,

imureiden tai muiden sahkolaitteiden sijaan.

Esitellyt tehtdavat on suunniteltu toteutettavaksi kronologisessa jarjestyksessa ja siksi osa
tehtdvista vaatii muiden tekemista etukateen. Suurin osa tehtavista toimii kuitenkin myos

taysin erillisina ja onkin mahdollista poimia esitellyista tehtavista omiin tarpeisiin sopivat.

Tehtavat on toteutettu aiemmin 2.-, 3.-, 6.- ja 7.-luokkalaisten kanssa. Aiemmissa projekteissa
on huomattu, ettd osa tehtavista oli 2. luokkalaisille lilan haastavia, mutta 6.- ja 7.-luokkalaiset
suoriutuivat annetuista tehtadvistd odotetusti. Tehtdvid voidaankin tarvittaessa vapaasti
soveltaa eri-ikdisille oppilaille, esimerkiksi kirjoittamista vaativia tehtavia voidaan hypata yli
tai muovata helpommiksi ja prototyypin suunnittelussa ja rakentamisessa nuoremmat
oppilaat saattavat tarvita enemman ohjausta. Opettaja voi itse tehdd muokkauksia tehtaviin

omien tietojensa ja kokemusten perusteella.
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Draamaosuuteen valmistautuminen muiden vaiheiden aikana

Draamaosuuteen valmistautuminen kannattaa aloittaa lammittelyilla jo aiemmissa vaiheissa.
Nama lammittelyt toimivat hyvana johdatuksena oppaan tehtdviin ja varsinaisen
draamaosuuden alkaessa lammittelyssa kdytetyt tehtavat ovat jo tuttuja, joten ne voidaan
viedd astetta pidemmalle draamatydpajassa. Vaikka varsinaisen draamaosuuden
suorittaminen ei olisi edes suunnitelmissa, esimerkiksi ideointi on helpompaa Iyhyen

[ammittelyn ja herattelyn jalkeen.

Lammittelyn lisaksi teatterin ja draaman ndakokulmaa tuodaan esille tehtavissa jo aiemmissa

vaiheissa, kuten skenaarioiden ja persoonien pohdinnassa.

Lammittelyharjoitukset

Lammittelyharjoitukset olisi hyva tehda ringissa, jossa kaikki ndakevat toisensa. Suurempien
ryhmien kanssa aktiiviset ja fyysiset harjoitukset ovat yleensa parempia, kuin keskittymista

vaativat.

Alla on esimerkkeja sopivista lammittelyharjoituksista. Nelja ensimmaista ovat helpompia ja
sopivat ensimmadisten vaiheiden aikana tehtadviksi lammittelyiksi. Harjoitukset 5-9 ovat

hieman haastavampia, mutta niitd voidaan kayttdaa draamaharjoituksien alussa.

1. Omenoiden poiminta: Kasilla kurottaen “poimitaan omenoita korkealta puusta”,

kasien ojentamista sivuille ja alaspain, [ammitelldaan kylkia ja selkaa.

2. Ravistelu: Ravistellaan ensin varpaita, lisitdan mukaan polvet, sitten peppu, sitten
olkapaat, sitten ranteet ja lopuksi paa. Ravistellaan hetki koko kehoa (voi lisatd myos

danta) ja sitten hiljalleen palaudutaan paikoilleen.

3. Ristihyppely: Kosketetaan oikealla kddelld vasenta jalkaa jalan etupuolelta, sitten
vasemmalla kddelld oikeaa jalkaa ja toistetaan samat liikkeet jalkojen taakse.
Jatketaan tata hyppimista ja kiihdytetdaan mahdollisimman lujaksi vauhti, jonka jalkeen

hidastetaan.

\l/ s/

INTERACT - BFT g4y uN vLIOPISTO

OF OULU



A D

4. Ympyrdnpiirto: Sisadanhengitykselld kadet piirtavat ison ympyran ja jaavat ylos, ulos
hengityksella lasketaan kadet alas ja hytkytdaan polvista joustaen. Tehddaan muutaman

kerran.

5. Munamieskdvely: Kyykyssa kdvelya esim. pulpettiryhman ympari. Tehddan kimeaa

munamiesaadnta (ensin hiljaa, toisella kierroksella danekkaasti yms.).

6. Taputus: Juostaan paikoillaan, yhdesta taputuksesta tehdaan kyykky, kahdesta
taputuksesta pyorahdetdan ympari, kolmesta taputuksesta lopetetaan. Oppilaat

voivat my0s itse paattaa liikkeet, joita taputuksesta tehdaan.

7. Venyttelyt: Pienta ravistelua ja venyttelya, oppilaat voivat ehdottaa venytysliikkeita

Lopuksi jannitetaan hartiat korviin ja paastetaan alas/pyoraytetaan hartiat taakse.

8. Swish, bojoing, bang: Ympyrassa seisten vuorotellen heilautetaan kasilla iso heiluriliike
eteenpadin ringissa seuraavana olevalle ja sanotaan swish. Tama liike kiertaa niin
kauan, kunnes joku sanoo bojoing ja nostaa kadet ikddan kuin torjuakseen swishin.
Taman jalkeen swish -liike vaihtaa suuntaa. Huudahtamalla bang, voi heittaa liikkeen

mihin tahansa ringissa osoittamalla tai “ampumalla” liikkeen kohti toista oppilasta.

9. Kategoriat: Heitetdan palloa ringissa tietyssa ensimmaiselld kierroksella sovitussa
jarjestyksessa. Kun jarjestys on tuttu, kierratetddn jotain kategoriaa (automerkit,
kukat, varit, numerot...) ringissa eri jarjestyksessa. Lopuksi yritetdan sovittaa nama

kiertamaan yhta aikaa ringissa.
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Vaihe 1 — Teknologian tiedostaminen

OSA 1 - Pohdinta

@i%@

MAD

Pohdintaosassa heratelldaan ajatuksia niin teknologiaan kuin kiusaamiseen liittyen.

Osa on jaettu kahteen vaiheeseen: Ensimmainen vaihe kasittda teknologian tiedostamiseen
liittyvia tehtavia ja toinen vaihe keskittyy kiusaamisen tiedostamiseen yleisella tasolla, ilman
liiallista perehtymista oppilaiden omiin henkil6kohtaisiin kokemuksiin, joka saattaisi tehda

tehtavista joillekin liian vaikeat suorittaa.

1. Teknologian tiedostaminen

Teknologian tiedostamisvaiheen tehtadvat:

— Oppilaille tehtavat alkuhaastattelut, joilla kartoitetaan heidan suhdettaan
teknologiaan, aiempia teknologian kayttokokemuksia ja kriittistad ajattelua.

— Teknologiaystavakirja oppilaille taytettavaksi, jonka avulla he herattelevat ajatuksiaan
teknologiaan ja sen kayttoon liittyen.

— Oman ldheisen haastattelut oppilaiden kotitehtavaksi.

Tahan vaiheeseen liittyvat tiedostot:

- Alkuhaastattelu; teknologiasuhteen kartoittaminen
- TEHTAVA: Teknologiaystavikirja

- TEHTAVA: Oman ldheisen aikuisen haastattelu

Alkuhaastattelu; teknologiasuhteen kartoittaminen

Oppilaiden teknologiasuhdetta kartoitetaan haastattelun avulla, jossa heratellaan ajatuksia ja
kerdtdan osallistujilta taustatietoja esimerkiksi siita, millaisia teknologian kdyttdjia he ovat,
onko heilld aiempaa teknologian suunnittelukokemusta tai 16ytyykd heidan lahipiiristaan

teknologian parissa tyoskentelevia ihmisia.
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Kaikilla ndilla asioilla on oma merkityksensa siihen, millainen teknologian kayttaja tai
suunnittelija oppilas on ja vaikka tietoa ei kerattaisi talteen, on hyva aluksi heratella heidan

ajatuksiaan tahan teemaan liittyen.

Haastattelut toimivat hyvana orientoivana tehtdavana koko projektiin. Ne voidaan toteuttaa
yksildhaastatteluina, niita voidaan muokata pienryhmahaastatteluiksi tai ne voidaan

toteuttaa koko luokan yhteisena ryhmakeskusteluna.

Teknologiaystavakirja

Teknologiaystavakirjassa on laajasti erilaisia tehtavia liittyen teknologiaan. Osa tehtavista on
haastavampia kuin toiset, eikd tarkoituksena olekaan, ettd ystdvakirja saataisiin taytettya
vhdelta istumalta. Teknologiaystavakirjaa voidaan taydentda aina kun on ylimaaraista aikaa,
esimerkiksi jos jokin ryhma saa tehtavat valmiiksi nopeammin kuin muut. Osa ystavakirjasta

voidaan antaa esimerkiksi kotona taytettavaksi.

Laheisen aikuisen haastattelut

Haastattelemalla kotona omia ldheisid, kuten vaikka isompia sisaruksia, vanhempia tai
isovanhempia, oppilaat voivat laittaa kdytant66n omassa haastattelussaan koetut asiat ja he
paddsevat vertailemaan omia kdytant6jadan muiden vastaaviin. Kotihaastattelun avulla on
mahdollista saada tietoa laheisten teknologian kaytosta, jolla voi olla merkitysta oppilaiden
omissa aktiviteeteissa, mutta se my0Os auttaa lisadmaan oppilaiden ymmarrysta

haastatteluista ja teknologian kaytosta yleisesti.
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2. Kiusaamisen tiedostaminen

Kiusaamisen tiedostamisvaiheen tehtavat:

- Kiusaamiseen liittyvien eri persoonien maarittely (kiusaaja, kiusattu, sivustakatsoja)
niille tarkoitettujen mallipohjien avulla.

- Kiusaamisskenaarioiden luonti.

- Oppilaiden kirjeet kiusatulle tai kiusaajalle

Tahan vaiheeseen liittyvat tiedostot:

- TEHTAVA: Persoonat ja skenaariot

- TEHTAVA: Kirje kiusatulle tai kiusaajalle

Persoonat ja skenaariot

Maarittelemallad keksittyja tarinoita ja hahmoja voi olla helpompaa kayda lapi kiusaamiseen
liittyvia asioita ja pohtia kiusaamistilanteita muiden ihmisten nakdkulmasta. Eri persoonia
miettiessa voidaan myos kdayda hieman syvallisempaa keskustelua siitd, etta ei ole olemassa
vain yhdenlaisia kiusaajia tai kiusattuja, mika tekee kiusaajasta kiusaajan, ja minkalaiseksi

kiusatun persoona mielletdan. Skenaariossa esitelldan tilanne, jossa kiusaamista tapahtuu.

Persoonien ja skenaarioiden maarittely tassa vaiheessa toteutetaan yksilotoina.

Kirjeet kiusatulle tai kiusaajalle

Kirjeet kiusatulle tai kiusaajalle voidaan toteuttaa niin paperisena kuin sahkoéisena versiona.
Tahan voi samalla yhdistda digitaitojen opettelua ja oppilaat voivat lahettda kirjeet

sahkopostilla.
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Vaihe 3 - Ideointi oS

OSA 2 - Kriittinen teknologian suunnittelu ja varkkdaaminen

3. ldeointi

Ideointivaiheessa oppilaat tulisi jakaa 3—5 hengen ryhmiin. Kun siirrytdan tyoskentelemaan

ryhmissd, tulisi jokaisella ryhmalla olla mahdollisimman rauhallinen ja erillinen tila, jotta

heiddn on helpompi keskittyd vain oman ryhmansa toimintaan. Ryhmat voi jakaa

mahdollisuuksien mukaan luokan eri nurkkiin tai mihin tahansa muuhun rauhalliseen, tyhjaan

tilaan.

Ennen ideointitehtdvia suositellaan oppaan alussa esiteltyja lammittelytehtdvia.

Ideointivaiheen tehtavat:

Ihmemetodi ohjeistuksen mukaisesti.
Kaksi ideointikertaa niihin olevien PowerPoint-ohjeistusten mukaisesti.

Ensimmaiseen ideointikertaan sisaltyy kaksi videota, jotka johdattelevat
suunnittelufiktion ja olemassa olevien ratkaisujen pariin.

Ryhman kesken skenaarioiden ja persoonakuvauksien keksiminen ohjeistuksen ja
mallipohjien avulla.

Tahan vaiheeseen liittyvat tiedostot:

POWERPOINT: Ihmemetodi
POWERPOINT: Ideointil
VIDEO: Suunnittelufiktio
VIDEO: Piste kiusaamiselle
POWERPOINT: Ideointi2

RYHMATEHTAVA: Persoonat ja skenaariot pohja ryhmille

11
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Vaihe 3 - Ideointi oS

lhmemetodi

Ihmemetodi (Miracle Method) on ratkaisukeskeisen terapian inspiroima haastattelumetodi.

Lisdda lhmemetodista voi lukea esimerkiksi taalta: Ratkaisukeskeisen Terapian Oppikirja.

Ihmemetodissa tarkoituksena on kuvitella elamaa ilman kasiteltavaa ongelmaa, joka tdssa

projektissa on kiusaaminen.

Ihmemetodin avulla voidaan keskustella siitd, miten ongelma (tdssa kiusaaminen) tulee
nakyvaksi eri toimijoille, ja miten eri toimijoiden eldama muuttuisi, jos sita ei enaa olisi. Metodi

auttaa ymmartamaan, missa kaikessa ongelma nakyy ja mita sen poistaminen edellyttaisi.
Ihmemetodin kdytannon ohjeistus:

1. Jaa osallistujat mahdollisuuksien mukaan pienempiin ryhmiin, joissa keskusteleminen
on helpompaa. Hyva ryhman koko on esim. 3-5 henkea. Keskustelua varten tulisi olla

rauhallinen paikka, jossa jokaisen aadni paasee kuuluville.

2. Lue PowerPointista johdantodian tarina daneen: Kun ensi yéné menet

nukkumaan...
Kun ensi yénd menet y k)' .
nukkumaan... & 3t
\
Keskelld y6ta, syvan unen aikaan hyva haltija \’\‘ -

saapuu paikalle sinun tietamattasi ja
napayttaa taikasauvaansa, jolloin tapahtuu ihme:

Kiusaamista ei ole en@a olemassa!

Koska ihme tapahtuu yéll3, sinun nukkuessasi, et tietenkaan
aamulla voi mitenkdan tietdd, ettd tamd yéllinen ihme on
tapahtunut.

3. Kay kysymysteemat |api yksi kerrallaan ja yritd saada ryhma kuvittelemaan millaista

olisi ilman ko. ongelmaa.

4. Rohkaise osallistujia kuvailemaan yksityiskohtaisesti, miten maailma on sitten

erilainen, kun ko. ongelmaa ei enaa ole.

12
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Vaihe 3 - Ideointi

Ohjeita ideointiin

M A D

Ideointi 1 -vaiheessa luodaan ideoita olemassa olevien ratkaisujen pohjalta.

Taman tehtavan kaikki aloittavat yksin, jonka jalkeen ideoita vertaillaan oman ryhman kesken.
Ideoinnin apuna voidaan kayttaa tavoitteesta riippuen joko pienia esineita tai jo olemassa
olevia sovelluksia. On hyva kuitenkin huomioida, etta ideointiin valikoidut
"inspiraatiomateriaalit” todennakoisesti ohjailevat oppilaiden toimintaa. Jos kaytossa on
pienet lelut, prototyypit todenndkdisesti sisaltavat elementteja naista ja jos kaytdssa on jokin

kiusaamissovellus, ideat sisaltavat elementteja siita.
Esimerkkeja materiaalista, joita ideoinnissa on kaytetty apuna:

- Pienia sekalaisia leluja, avaimenperia yms. pienta tavaraa
- Oppilaiden omia leluja (yhdistettyna lelupdivaan)

- Langanpatkid, askartelumateriaaleja

- Kivia ja keppeja

- Olemassa olevia kiusaamissovelluksia

Pienilla esineilld ideoinnissa on tarkoituksena miettid naille esineille taysin uusia merkityksia,
esimerkiksi miten kyseista esinetta voisi kayttaa kiusaamisen ehkdisemiseen. Jos oppilailla on

vaikeuksia saada ideoita keksittyd, heita voi koittaa hieman ohjeilla apukysymysten avulla:

- Nakeeko se jotain? Onko siind kameraa?
- Kuuleeko se tai paastaako se aania? Onko siina mikrofoni tai kaiuttimia?
- Onko siina lisdna jotain muita havaitsevia asioita? Onko siinad sensoreita?

- Muuttaako se kokoa? Onko se iso vai pieni?

Tassd vaiheessa ideointia on tarkedmpaa tuottaa laajasti ideoita, eika miettia ideoiden

toteuttamiskelpoisuutta tai todenmukaisuutta. Mitd edemman ideoita, sitd parempi.
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Vaihe 3 - Ideointi

Ryhmakeskustelu ideoista

Ryhmakeskustelussa on tarkeda muistaa se, etta kaikkien ideat kdydaan lapi. Jokainen ryhman
jasen esittelee omat ideansa muille ja tahan kannattaa varata tarpeeksi aikaa. Ryhman
jasenten yksil6llisista ideoista sitten yhdessa keskustelemalla kootaan tarkeimpia
ominaisuuksia, kuten mita toimintoja heidan yhteisen ideansa tulisi sisaltaa ja miten monesta

eri ideasta saadaan luotua yksi kokonaisuus.

Tassa vaiheessa ei tulisi niinkdan keskittya ulkonadllisiin asioihin, ideoiden varsinaisiin
positiivisiin puoliin tai kuinka todennakdista idean toteuttaminen olisi. On hyva muistuttaa
oppilaille siita, ettad kaikkien ideoissa on jotain hyvaa, idean ei tarvitse tdssa vaiheessa olla
taysin viimeistelty, eika heidan tarvitse tassa vaiheessa vield kovin tarkkaan pohtia esimerkiksi

idean tulevaisuutta.

Persoonat ja skenaariot

Taman vaiheen persoonat ja skenaariot toteutetaan samaan tapaan kuin aiemmassa
kiusaamisen tiedostamisen vaiheessa tehtiin, mutta talla kertaa ne suunnitellaan yhdessa
ryhman kanssa. Ryhma voi esimerkiksi jakaa persoonat eri ryhman jasenille niin, ettad jokainen
on vastuussa vahintdaan yhden persoonakuvauksen kirjoittamisesta, ja he yhdessa pohtivat

miten persoonat toimivat skenaariossa.

Ryhman kanssa yhdessa tehdyt persoonat ovat draamavaiheessa ndytelmissa esiintyvat

roolihahmot. Skenaario muodostaa naytelmalle rungon. Jos tarkoitus on edetd
draamavaiheeseen asti, oppilaita kannattaa tdssa vaiheessa muistuttaa siitd, etta he
suunnittelevat persoonat ja skenaarion niin, ettd niitd voidaan naytelmédssda hyodyntaa.

Persoonia ja skenaarioita voidaan viela myos muokata draamavaiheessa.
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Vaihe 4 — Kriittinen analysointi

4. Kriittinen analysointi

Kriittinen analysointi -vaiheessa pohditaan tarkemmin ideoiden taustalla vaikuttavia asioita
ja niiden merkitysta tulevaisuudelle. Mietitdaan parhainta mahdollista tilannetta, kun idea on
kdytossa seka huonointa mahdollista tilannetta, kun idea toimii vaarin tai se ei ole kdytossa.
Ryhmakeskustelussa pohditaan kiusaamiseen liittyvia ongelmia ja selvitetaan taustalla

vaikuttavia arvoja.
Kriittinen analysointi -vaiheen tehtavat:

- Haave- ja uhkakuvien piirtdminen oman idean perusteella.

- Ryhmakeskustelut taustaoletuksista ja ideoiden takaa |0ytyvista arvoista.

Tahan vaiheeseen liittyvat tiedostot:

- POWERPOINT: Haavekuva ja uhkakuva

- POWERPOINT: Taustaoletukset ja arvot

Haave- ja uhkakuvat

Haave- ja uhkakuvat piirretdaan ryhman omista ideoista. Piirroksia varten kannattaa varata A3
tai Ad-kokoista paperia sekd piirtamisvadlineet tai voidaan kayttdada myds muita

kuvataidevilineitd, jos niitd on saatavilla.

Tarkoituksena on miettid, mitka olisivat parhaat mahdolliset sekd huonoimmat mahdolliset
seuraukset kun idea on oikeasti kadytdssa: Mitda seurauksia idean kayttéonotolla olisi
tulevaisuuteen? Millainen positiivinen tulevaisuus voisi olla, kun idea on kaytossa ja kaikki
sujuisi hienosti tai millainen negatiivinen tulevaisuus voisi olla, kun idea on kaytossa ja kaikki

menee pieleen? Ryhmat saavat itse paattda kumman tilanteen he ensiksi piirtavat.
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Vaihe 4 — Kriittinen analysointi
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Kun molemmat kuvat ovat valmiina, tulee ryhman pohtia miten heidan ideaansa tulisi
muuttaa, jotta uhkakuvatilannetta ei tapahtuisi. Ideasta riippuen siina voisi esimerkiksi olla
valvontamekanismeja, palomuureja estamassa ulkopuolisia tunkeutujia tai muuta mita he

itse kokevat sopiviksi ratkaisuiksi.

Tassa vaiheessa on ryhman viela mahdollista tehda muutoksia ideaansa, ennen kuin idea

toteutetaan testattavaan muotoon seuraavassa vaiheessa.

Taustaoletukset ja arvot

Taustaoletukset ja arvot -materiaali alkaa ndiden termien tutuksi tekemiselld suunnittelu- ja
prototypointi- ja tuotekehityskonteksteissa. Taman jalkeen molempia aiheita kasitellaan
aluksi ryhmissa materiaalin kysymysten ja annettujen nakokulmien kannalta, jonka jalkeen

aiheita kasitelldaan yhteisesti.

Taustaoletuksia ja arvoja pohtiessa lapset huomaavat, etta ideat voivat olla monenlaisia. He
ovat valinneet tietynlaisen idean, mutta muitakin vaihtoehtoja on. He voivat ideoissaan
esimerkiksi korostaa kiusaamisen kitkemista, hyvan ilmapiirin luomista, yksilon tai yhteison
nakokulmaa. Ideoissa on kuitenkin hyva keskittya positiiviseen tulevaisuuteen seka
kouluyhteison nakdkulmaan. Keskustelun myota on mahdollista kehittaa ja muuttaa ryhman
ideaa. Taustaoletuksiin ja arvoihin voi tutustua tarkemmin esimerkiksi ndiden artikkeleiden

avulla: Zaman ja Abeele, 2020; livari ja muut, 2021.
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Vaihe 5 —Suunnittelu ja prototypointi ,S{

5. Suunnittelu ja prototypointi

Prototypoinnissa ideat toteutetaan testattaviksi versioiksi.

Oppilaiden  suunnittelemat  teknologiset ratkaisut rakennetaan  piirtden tai
askartelumateriaaleja kayttaen niin, etta niiden toimintaa voitaisiin kdaytanndssa testata. Jos
ideat ovat sovelluksia, kannattaa prototypoinnin apuna kayttaa sivustolta |6ytyvaa Pohjat ja

elementit -tiedostoa.
Suunnittelu ja prototypointi -vaiheen tehtavat

- Prototyyppien suunnittelu ja luonti.

Tahan vaiheeseen liittyvat tiedostot:

- POWERPOINT: Prototypointi

- Pohjat ja elementit

Prototyypin luonti, paperiprototyyppi

Matalan  tarkkuustason (low fidelity, Lo-Fi) prototypointia varten tarvitaan
askartelumateriaaleja. Materiaaliksi kelpaa yksinkertaisimmillaan vain valkoinen paperi ja
varikynat. Jos kyseessa on prototyypit sovelluksista tai pahvilaatikot ja liima, joilla voidaan
rakentaa hieman suurempia prototyyppeja. Myos muita saatavilla olevia askartelutarvikkeita

voi hyodyntaa. Sopivia materiaaleja ovat esimerkiksi:
— Pahvilaatikot ja varillinen kartonki
— Styroksiset pallot ja kartiot
— Kuumaliima, teippi, yleisliima, kuten Eri Keeper
— Erilaiset tarrat ja liimattavat koristeet

— Puiset kepit
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Vaihe 5 —Suunnittelu ja prototypointi o S{

Esimerkkeja paperiprototyypeista voi katsoa esimerkiksi YouTubesta hakusanoilla cardboard

prototype examples.

Jos tarkoituksena on suorittaa draamavaihe suunnitelman mukaisesti, kannattaa myds
prototyyppida rakentaessa miettid miten ominaisuudet rakennetaan, kuinka yleisolle
havainnollistetaan toiminnallisuuksia, onko prototyypissa monta osaa ja kadytetaankod

prototyyppia kohtauksessa sellaisenaan vai jollain tavalla muokattuna.

Teknologiavarkkays osana prototyyppeja

Olennaisena osana projektia on teknologian kayttdé ja sen takia olisi hyodyllista myos
askartelun lisdksi tehda teknologiavarkkdystd. Koodausta ja teknologiavarkkaysta voidaan

toteuttaa seka osana prototypointia tai omana, erillisena vaiheenaan.

Selkeyden vuoksi kaikki teknologiavarkkadys on yhdistetty tassa oppaassa kohdan 6 Koodaus

ja_teknologiavarkkays alle, mutta teknologiavarkkays voidaan myds toteuttaa osana tata

vaihetta, kuten prototypointi PowerPoint-tiedostossa on mainittu interaktiivisuuden

lisddmisena.
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Vaihe 6 -Koodaus ja teknologinen vérkkdédminen o
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6. Koodaus ja teknologiavarkkays

Prototyyppeihin voidaan lisdtd interaktiivisia elementteja (prototyypit laitteista),

prototyyppien ominaisuuksia voidaan alustavasti toteuttaa koodaamalla (prototyypit
sovelluksista) tai koodausvaiheessa voidaan keskittya lahinna tyokaluihin tutustumiseen ja
kokeiluun. Prototyyppi voidaan myo6s kokonaisuudessaan toteuttaa digiteknologisten

tyokalujen, kuten Figman avulla.

Teknologiavdrkkays vaatii ohjaajilta jonkin verran tietotaitoa asiaan liittyen seka soveltuvaa
laitteistoa. Varsinainen projektin onnistuminen ei ole kiinni tasta, joten tdama vaihe voidaan
tarvittaessa ohittaa. Koodaus erillisena tehtdavana on kuitenkin helppo toteuttaa, vaikka

aiheesta ei olisi ennakkoon tietoa.

Koodausvaiheen tehtavat:

- Interaktiivisuuden lisadminen prototyyppiin tai koodaus.

Tahan vaiheeseen liittyvat tiedostot:

- POWERPOINT: Koodaus

- TEHTAVA: Opas Tynkerin kdytté6n

Interaktiivisuuden lisdaminen prototyyppeihin laitteista

Pahvista rakennettujen prototyyppien kanssa voidaan hyoédyntdaa esimerkiksi naita

teknologisia ratkaisuja:

Makey Makey https://makeymakey.com/

LilyPad https://www.sparkfun.com/lilypad sewable electronics
CodeBug https://www.codebug.org.uk/

Lego Education https://education.lego.com/fi-fi
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Vaihe 6 -Koodaus ja teknologinen vérkkdédminen

Alla on lyhyet kuvaukset siitd, miten edella mainittuja teknologisia ratkaisuja on
hyédynnetty osana oppilaiden prototyyppeja. Tarkemmat kuvaukset seka kuvat

prototyypeista ovat liitteena.

1. Makey Makey & Scratch. Makey Makey paketin ja Scratch-ohjelmointikielen avulla
oppilaat opettelivat yksinkertaista koodausta, jonka avulla prototyyppiin yhdistetyt

liittimet ja niiden liikuttelu tuottivat danta tietokoneen kautta.

2. LilyPad. LilyPadin LED-valot ommeltiin osaksi naamioita, jotka saatiin nain valkkymaan

oppilaiden toiveiden mukaisesti.

3. CodeBug. CodeBug otettiin osaksi oppilaiden tekemaa prototyyppida niin, etta

prototyyppi ndytti oppilaiden suunnittelemaa infotekstia nappia painamalla.

4. lego Education. Lego Education pakettien avulla oppilaat saivat prototyypit
liikkumaan. Legopalikoiden avulla prototyyppeihin lisattiin renkaat ja tablettien kautta

ohjaamalla ndma prototyypit saatiin liikkeelle.

Interaktiivisuuden lisdaminen prototyyppeihin sovelluksista

Paperisiin sovellusprototyyppeihin on lisatty interaktiivisuutta Tynker-
mobiilikoodaussovelluksen avulla. Sovellus ladattiin saatavilla oleviin tabletteihin, otettiin
kuvat paperisista prototyypeistd ja lisattiin niihin 3danta tuottava nadppdin kayttden

yksinkertaista blokkikoodausta (eng. block coding).

Tarkempi kuvaus Tynker-mobiilikoodaussovelluksen kaytostd osana prototypointia on
liitteena ja oppilaille jaettava tehtdva sisaltda yksityiskohtaisen ohjeen taman tehtdvan

suorittamiseen.
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Vaihe 6 -Koodaus ja teknologinen vérkkdédminen

Koodaus erillisena tehtavana

Jos interaktiivisuuden lisdédminen prototyyppiin tuntuu haastavalta tai siihen ei ole saatavilla

tarvittavaa laitteistoa, voidaan koodaamiseen tutustua myds muilla tavoin. Internetissa on

saatavilla lukematon maara videomateriaalia seka yksinkertaisia koodaamiseen johdattelevia

peleja, joita oppilaat voivat ohjatusti tai omaan tahtiin kokeilla.

Esimerkkeja hyodyllisista sivustoista:

CodeMonkey https://www.codemonkey.com/
CodeCombat https://codecombat.com/
Code.org https://code.org/

Scratch https://scratch.mit.edu/
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Vaihe 7 - Aktivismi

7. Aktivismi

Yksi keino tydskennelld kiusaamista vastaan on aktivismi.

Aktivismivaihe aloitetaan tekemalld tutuksi yleisellda tasolla mitd aktivismi tarkoittaa ja
esitelldaan erilaisia aktivismin keinoja. Taman jalkeen oppilaat padsevat itse suunnittelemaan

ryhmissa omaa aktivismikampanjaansa kiusaamista vastaan.
Aktivismivaiheen tehtavat:

- Aktivismiin ja sen keinoihin tutustuminen

- Oman aktivismikampanjan luonti

Tahan vaiheeseen liittyvat tiedostot:

- POWERPOINT: Aktivismi

- TEHTAVA: Ohjeet aktivismikampanjaan

Aktivismikasvatus

Aktivismi on tdassa materiaalissa maaritelty yhteistoiminnaksi, jolla pyritadn ”"parempaan,
oikeudenmukaisempaan maailmaan”, jossa kaikilla on hyva olla. Aktivismin keinoina
esitelldaan danestaminen, mielenosoitukset, taide ja pukeutuminen. Materiaalin lahteena on

kaytetty Oulun Kaupungin Nuorten politiikkakoulu -hankkeen Ndin voit vaikuttaa -opasta

Aktivismikasvatuksen aktiviteetit kasittdvat yhteisten paamaarien asettamisen, toiminnan
yhdessda ja kriittisen pohdinnan siitd, kuinka hyvin onnistuttiin. Tarkeitd seikkoja
aktivismikasvatuksessa on ymmartdda omat vaikutusmahdollisuudet, tehdd vyhteistyota
olemassa olevien toimijoiden kanssa ja oppia ratkaisemaan ongelmia yhdessa.

Aktivismikasvatuksesta voi lukea lisda esimerkiksi naista lahteista: Kirshner, 2007: Torres-

Harding ja muut, 2018.
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Vaihe 7 - Aktivismi

Aktivismikampanjan ohjeista

Aktivismikampanjan ohjelomake opastaa oppilaita oman ryhmadnsa aktivismikampanjan
luomisessa. Lomakkeessa ohjeistetaan ryhmia miettimaan kiusaamisen vastainen julistus,
jonka he kampanjallaan haluavat valittda ja paattamaan milla aktivismin keinolla he haluavat

julistustaan vieda eteenpain.

Myos konkreettiset toimet kampanjan aikaansaamista varten huomioidaan: paikka ja aika
kampanjan pitamiselle, toimet, joita kampanjan valmistamiseen vaaditaan ja ryhman
sisdinen tyonjako. Lomakkeeseen on varattu myos tilaa kirjoittaa nama asiat ylos, jotta

kampanjan sisdltoa ja valmistelujen etenemista on selkeda seurata.

Aktivismikampanjoiden toteutus

Aktivismikampanja voidaan toteuttaa monella tavalla. Ryhmien kiusaamisen vastaiset
julistukset voidaan tuoda esille esimerkiksi tekemalla niistd postereita tai julisteita, jotka

kiinnitetaan koulun kaytaville tai voidaan jarjestaa tapahtuma, jossa niita esitellaan.

Julistukset voidaan lisata esimerkiksi pinsseihin, paitoihin tai kangaskasseihin ja sitten
jarjestaa pienimuotoinen, rauhallinen mielenilmaus. My6s videot tai erilaiset esitykset tai
marssit ovat mahdollisia. Muitakin paikkoja kuin koulun omia tiloja voidaan mahdollisuuksien
mukaan hyodyntada kampanjoiden toteuttamisessa. Toteutustavat eivat rajoitu ylla
mainittuihin vaan muitakin kampanjointitapoja voi keksida ja hyodyntaa. Oppilaille voidaan

my0Os antaa vapaat kddet kehitelld omia tapoja toteuttaa kampanjoitaan.
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Vaihe 8 - Draama

8. Draama — Sorrettujen teatteri

Draamavaiheessa ryhman kehittdmat persoonat ja skenaariot muunnetaan naytelmiksi. Jos
projektin aiemmissa vaiheissa ei ole tehty suunnitelman mukaisia persoonia ja skenaarioita,

kannattaa nyt hyddyntia esimerkiksi ideointivaiheesta |6ytyvda RYHMATEHTAVA: Persoonat

ja skenaariot -tiedostoa.

Etenkin draamavaiheen harjoituksissa, on tarkeaa luoda luokasta avoin ja turvallinen tila,
jossa jokainen saa ilmaista itsedan vapaasti ja kaikilla on yhtaldinen mahdollisuus tehda niin.
Draamaty6pajan tarkeimmat sdaannot ovatkin: Emme vertaa itsedmme muihin. Emme
arvostele toisia, emmekd itsedmme. Nama saannot ovat myos nahtavilla Draamal ja

Draama2 PowerPoint-esityksissa, ja niista kannattaa muistuttaa harjoitusten aikana.
Draamavaiheen tehtavat:

- Lammittely- ja tunneharjoitukset.
- Kohtausten suunnittelu, harjoittelu ja valmistelu.

- Kohtausten esittaminen yleisolle ja vuorovaikutus yleison kanssa.

Tahan vaiheeseen liittyvat tiedostot:

- POWERPOINT: Draamal
- POWERPOINT: Draama?2
- Draaman esitysrunko

- TEHTAVA: Draaman Kuuma tuoli -kysymykset

Lammittely ja tunneharjoitus

Draamatydpajat aloitetaan |[ammittelyharjoituksilla ja lisaksi suositellaan tunneharjoitusta,

jonka avulla harjoitellaan esittamaan kasvoilla ja eleilld eri tunteita. Tama tunneharjoitus on

esitelty Draamal PowerPointissa.
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Vaihe 8 - Draama

Tunneharjoitusta voidaan vieda pidemmalle jatkamalla keskustelua tunteista:

- Missd mikakin tunne tuntuu kehossa? Laita kimmen siihen kohtaan. Tuntuuko
esimerkiksi suru sydamen kohdalla tai tuntuuko iloisuus poskissa?

- Milla tasolla tunne on? Korkealla varpaillaan vai lattiatasossa? llmaise tunnetta
keholla

Kohtausten suunnittelu, harjoittelu ja valmistelu

Harjoitusten aikana kannattaa muistuttaa oppilaita, ettd ryhman idean ja ndin myos
kohtauksen tulee puuttua johonkin kiusaamisen ongelmaan ja pyrkia ratkaisemaan se.
Tarkedaa on myos muistuttaa oppilaita siitd, etta he eivat esitd naytelmissa itseddn, vaan

valittua roolia.

Kohtauksia harjoitellessa voi kannustaa tarinan pohjustamiseen eli esitelldadn myo6s
tilanteeseen tai konfliktiin johtaneet tapahtumat. On hyva painottaa, ettd kohtauksella on
alku, keskikohta - jolloin tapahtuu kdanne ja prototyyppi astuu kuvaan - sekd kaddnteen
vaikutuksen myota lopputilanne, jossa tulisi nakya positiivinen muutos hahmojen

dynamiikassa ja tunteissa.

Jos on mahdollista, asut, tarpeisto ja lavastus ovat mukava lisa esityksiin ja ne auttavat eri

roolihahmojen sisdistamisessa seka persoonien erilldadn pitamisessa nayttelijoista itsestaan.

Kysymyksia harjoittelun tueksi:

- Kaytetdaanko kohtauksessa rekvisiittaa tai lavastusta?

- Kéaytetdanko nukkeja/puhetta/musiikkia? Miten prototyyppia kaytetaan?
- Missa pain yleisd on? Nakyyko ja kuuluuko kaikki tarvittava yleis6on asti?
- Onko ryhmassa joku ohjaaja vai tarvitaanko opettajan apua?

- Pitaako keksia repliikkeja ja kirjoittaa niita ylos?
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Kun ryhmat ovat mielestaan valmiita, heidan tulee nayttda pysaytys-/patsaskuvat tietyista

hetkissa naytelmassa: Mista tilanne alkaa, jokin tilanne nadytelman keskelta seka tilanne,

johon naytelma loppuu.

Osana draamaharjoituksia voidaan tarvittaessa kdyda hieman syvallisempaa keskustelua

kiusaamisesta, toisten asemaan asettumisesta ja toisten ymmartamisesta:

- Miksi teemme kohtauksia ideoiden pohjalta ja esitamme niita?

- Miksi on tarkeaa keskustella kohtauksista ja ymmartaa hahmoja?

Yhden vai kahden kohtauksen taktiikka?

Draamaesitykset voidaan toteuttaa yhden tai kahden kohtauksen taktiikalla. Yhden
kohtauksen taktiikalla esityksen aikana naytellddn skenaarion mukainen tilanne, jossa
esitelldan kiusaamisongelma ja tilanteeseen puuttuva prototyyppi seka positiivinen muutos,
jonka prototyyppi saa tilanteessa aikaan. Taman jalkeen keskustellaan yhdessa nayttelijoiden

ja yleisdn kanssa ja yleiso esittdaa kuuma tuoli -kysymyksia.

Kahden kohtauksen taktiikalla ensimmainen kohtaus jatkuisi kiusaamisen ongelman esittelyn
jalkeen loppuun asti ilman prototyypin tai kenenkdan muunkaan interventiota. Taman
kohtauksen esittamisen jalkeen keskustellaan tilanteesta nayttelijéiden ja yleison kesken, ja
esimerkiksi siitd, mita seurauksia kiusaamisella saattaa olla. Nayttelijoilta voi tassa vaiheessa

kysyd kuuma tuoli -kysymyksid, kun taas yleisolta voi kysya esimerkiksi joitain alla olevista

kysymyksista:

- Oliko kohtaus realistinen? Voiko siihen samastua?

- Keta kiusattiin? Miten?

- Miten kiusattu voisi kdyttaytya toisin?

- Mika olisi pahin mahdollinen tilanne, jos mitdaan ei tehda tai mikaan ei muutu?
- Enta paras mahdollinen tilanne, jos muutos tapahtuu?

- Mika voisi olla ratkaisu tahan tilanteeseen?
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Keskustelun jalkeen esitetdaan kohtaus, jossa prototyyppi tulee kuvioon ja tilanne saadaan

ratkaistua prototyypin avulla. Taman jalkeen jalleen keskustellaan ryhman ratkaisusta. Ryhma
voi kohtausten valissa esitelld oman ratkaisunsa ja prototyyppinsd toiminnan

yksityiskohtaisemmin kuin mita ndaytelmasta on muuten havaittavissa.

Kahden kohtauksen taktiikka on haastavampi ja monimutkaisempi niin yleisélle, kuin
nayttelijoillekin. Se vaatii oppilailta innostusta ja mielenkiintoa keskustella aiheesta seka

harjoitella kaksi erilaista kohtausta. Kahden kohtauksen taktiikka vie myds enemman aikaa.

Sorrettujen teatteri ja digiratkaisut

Draamatydpajojen aikana voidaan myos tarkemmin esitelld Sorrettujen teatteria seka sita,
miten teatterin avulla voidaan havainnollistaa prototyyppien toimintaa oikeassa elamassa.
Suositeltu ajankohta tdlle on toisen draamaharjoituksen alussa, samalla kun kaydaan lapi
tulevien esitysten runkoa. Sorrettujen teatterista voi lukea lisdaa nadista lahteista: Boal, 2000,

Boal, 2006 seka Heikkinen ja Viirret, 2003.

Sorrettujen teatterin ajatus lyhyesti:

- Sorrettujen teatterissa ollaan heikompien puolella ja tavoitteena on voimaantua

yhdessd ja yksiléind seka parantaa heikommassa asemassa olevien asemaa.

- Sorrettujen teatterissa tila on avoin keskustelulle ja ideoille kiusaamisen ongelman
poistamiseksi. Sorrettujen teatterissa on tarkeda keskustella toisten kohtauksista ja

kysya kysymyksia kohtauksiin liittyen.

- Sorrettujen teatterissa katsoja ei ole passiivinen, vaan aktiivinen ja keskusteluun
osallistuva osa teatteria ja katsojat voivat esimerkiksi ehdottaa ratkaisuja
tilanteeseen. Teatterin maailma on taysin mielikuvituksellista, joten sen avulla
voidaan turvallisesti kokeilla erilaisia ratkaisuja ja tilanteita, joissa kaikki on

mahdollista.
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- Ulkopuolisten voi olla vaikea hahmottaa ryhman ideaa ilman konkreettisia

esimerkkeja, mutta teatterin avulla ryhman idea voidaan herattaa eloon ja nayttaa

muille, miten idea toimii.

- Digiratkaisut ja teatteri molemmat pyrkivat loytdmaan erilaisia nakokulmia ja
ratkaisuja paremman maailman rakentamiseksi. Yhdistamalla nama kaksi, voidaan
yrittad yhdessa ja keskustelun avulla vieda ajatuksia pidemmalle ja kokeilla, miten ne

voisivat toimia.

Kuuma tuoli -kysymykset

Yleiso esittaa Kuuma tuoli -kysymyksia naytteleville oppilaille. Kysymyksia voidaan harjoitella
ryhman kesken ennen jo itse esitystad, jotta niihin osataan esityksen aikana vastata. Kuuma

tuoli kysymyksien taustasta voi lukea lisaa taalta: Hot Seating

Tarkedd on painottaa sitd, ettd kysymykset esitetdan hahmolle, ei itse nayttelijalle.
Pienemmille oppilaille tama voi olla vaikea ymmartaa ja kysymykset voidaan kdantaa

muotoon “Mita hahmosi ajattelee”, jne.

- Milta sinusta (hahmostasi) tuntuu?

- Mita sind ajattelet?

- Onko téllainen tilanne sinulle tuttu vai taysin uusi?

- Mita sinulle on tapahtunut aiemmin tdnaan?

- Olisitko voinut tehda tilanteessa jotain toisin? Mita?

- Mita sinulle olisi voinut tapahtua, jos prototyyppia ei olisi ollut olemassa?

- Mika olisi pahin mahdollinen lopputulos, jos prototyyppi ei olisi tullut apuun?
- Mitd ___ voisi tehda sinun mielestasi?

- Kuka voisi auttaa sinua?

- Onkosinullaja jotain yhteista?
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Vaihe 8 - Draama

Esityksen kulku

M A D

Naytelmien esitykset aloitetaan tervetuliaispuheella, jossa kerrotaan lyhyesti naytelmien idea
ja tarvittaessa pohjustetaan esityksia. Jos yleisd koostuu ulkopuolisista, olisi hyva nayttaa

ideointivaiheessa esitelty suunnittelufiktio-video tai jollain tavoin pohjustaa esitysten takana

olevaa tyota ja ajatusmaailmaa. Sorrettujen teatterin ydinajatus kannattaa myés lyhyesti
esitelld ja rohkaista yleis6a osallistumaan, kun siihen annetaan mahdollisuus. Edelld mainitut

Kuuma tuoli -kysymykset voi myos jakaa yleisélle paperisina versioina.

Esitykseen tulisi olla valittuna ”Jokeri”, joka antaa esitysvuorot, juontaa tapahtuman, esittaa
kysymykset ja jakaa kysymysvuoroja. Jokerin olisi hyva olla sama henkild, joka on ohjannut

draamatydpajan, esimerkiksi opettaja.

Ndytelmien esityksen suositeltu runko yhden kohtauksen taktiikalla on kuvattu alla:

1. Ensimmainen esittdva ryhma tulee nayttamolle. Ryhmasta jokainen jasen esittelee

itsensa ja roolihahmonsa:

”

- ”Mina olen ja esitan kohtauksessa .

2. Ryhma aloittaa esittamaan kohtausta. Kun kohtauksessa paastaan konfliktiin sisalle,
eika prototyyppia ole viela esitelty, Jokeri pysdyttdaa kohtauksen kolmella taputuksella.
Nayttelijat jaatyvat patsaiksi ja Jokeri kysyy yleis6lta kysymyksia:

- Onko tilanne realistinen? Voiko tilanteeseen tai hahmoihin samaistua?
- Keta sorretaan/kiusataan ja miten?

- Miten sorrettu voisi toimia eri tavalla tassa tilanteessa?

- Mika olisi pahin mahdollinen tilanne, jos mitdan ei tehda asialle?

- Mika olisi paras mahdollinen tilanne, jos jotain tehdaan asialle?

- Mika voisi olla ratkaisu tilanteelle?

- Miksi hahmot kayttaytyvat ndin?

- Haluaako yleiso kysya joltain hahmolta kysymyksia?
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3. Ryhma jatkaa kohtauksen loppuun. Jos tauko on ollut pitkd, voi ryhma aloittaa

kohtauksen alusta.

4. Jokainen hahmo kdy istumassa kuumalla tuolilla, jossa yleiso esittaa kysymyksia. Ajan
puitteissa sopiva maara on noin 1-3 kysymysta per hahmo. Jokeri voi auttaa

keskustelussa molempiin suuntiin ylla mainituin apukysymyksin.

5. Jos prototyypin toiminta ei ole vield tullut selkedsti esille, ryhma voi esitelld

prototyypin ja sen toiminnan yleisolle.

6. Kiitetadan yleisoa kysymyksista ja ryhmaa esityksesta. Ryhma kumartaa ja seuraava

ryhma saapuu nayttamolle.

Jos aikaa jaa, naytelmista voidaan keskustella lopuksi vield yleisesti. Télle pohdinnalle olisi
hyva varata noin 30min mahdollisimman nopeasti esitysten jilkeen, se voi olla myo6s

seuraavalla tunnilla tai seuraavana paivana.

- Miltd roolihahmon naytteleminen tuntui?
- Mita ajatuksia herdsi nayttelemisestad/kiusaamisesta/rooleista?

- Tuntuiko jokin pahalta ndaytelmdssa? Enta hyvalta? Mika?
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OSA 3 - Reflektio

9. Reflektio ja evaluointi
Reflektiovaiheen tehtavat:

- Prototyyppien esitteleminen luokan kesken ja niiden arvioiminen.

- Koko luokan yhteinen loppukeskustelu projektin tavoitteiden saavuttamisesta,
taustaoletuksista ja arvoista.

- Loppuhaastattelut

Tahan vaiheeseen liittyvat tiedostot:

POWERPOINT: Loppukeskustelu

POWERPOINT: Prototyyppien arviointi

Loppuhaastattelut

Reflektointi jatkuvana tehtavana

Loppukeskustelu

Loppukeskustelu kaydaan koko luokan kesken. Keskustelussa kaydaan lapi oppilaiden
ajatuksia aiempien vaiheiden ja niihin liittyneiden tavoitteiden toteutumisesta heidan omissa

ryhmissaan.

Lisdksi kiusaamiseen ja teknologiaan liittyvia taustaoletuksia ja arvoja kasitellddn tassa
vaiheessa uudestaan. Talla kartoitetaan sitd, ovatko oppilaiden taustaoletukset ja arvot

muuttuneet tehtyjen tehtavien myota.
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Prototyyppien arviointi

M A D

Arviointitehtavassa prototyypit esitellaan vield kerran muulle luokalle ja yhdessa arvioidaan,

mika missakin prototyypissa on hyvaa ja mita voisi vield kehittaa.

Tehtdva voidaan toteuttaa esimerkiksi post-it-lappujen avulla niin, etta jokainen prototyyppi
asetetaan omalle poydalleen ja oppilaat kiertavat luokassa antaen palautetta prototyypeille,

ainakin yhden positiivisen asian seka yhden kehitettdavan asian per prototyyppi.

Post-it laput kerdtdan sitten kasaan ja esitelldadan muulle luokalle lyhyesti. Taman jdlkeen
ryhmat viela pohtivat palautteen pohjalta, kannattaisiko prototyyppiin tai sen toimintoihin

tehda vield jotain muutoksia, ennen kuin se oikeasti kannattaisi toteuttaa.

Oppilaiden loppuhaastattelut

Loppuhaastattelut noudattelevat samaa kaava kuin projektin alussa tehdyt alkuhaastattelut
ja ne toimivat hyvana projektin paatostehtdavana. Kuten alkuhaastattelut, myds
loppuhaastattelut voidaan toteuttaa yksiléhaastatteluina, mutta niitd voidaan muokata myos

pienryhmahaastatteluiksi tai toteuttaa koko luokan yhteisena ryhmakeskusteluna.

Haastattelussa kartoitetaan jalleen oppilaiden teknologiasuhdetta seka kaydaan lapi projektin
kulkua vaihe vaiheelta. Merkittavana osana loppuhaastattelua on kriittinen ajattelu ja miten
oppilaat itse kokevat lapikaydyn projektin sekd millaisena he ndkevat oman roolinsa projektin
aikana. Tarkeda on myos keskustella oppilaiden kanssa, miten he nakevat vaikuttaneensa

kiusaamisen vastaiseen tyoskentelyyn ja kokevatko he onnistuneensa tassa.

Reflektointi jatkuvana tehtdvana

Osan 3 lisdksi reflektointia suositellaan tehtavaksi myds osana muita vaiheita. Reflektoinnin
avulla oppilaat kasittelevat asioita syvemmin ja joutuvat pohtimaan omaa rooliaan jokaisen

vaiheen aihepiiriin ndhden seka yleisesti teknologian kehittdjana.
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Reflektointitehtavia voidaan esimerkiksi antaa osioiden jalkeen kotitehtdvana, jolloin oppilaat

kayvat lapi aiemmin oppimaansa ja pohtivat sen tarkoitusta. Reflektoinnissa voidaan kayttaa

apuna esimerkiksi kysymyksia:

Mita opit?

Mika oli kaikista kivointa tekemista?

Mika oli kaikista tylsinta tai vaikeinta tekemista?

Mita terveisia haluaisit antaa?

Tarkemmat vaihekohtaiset reflektiotehtavat |oytyvat Reflektointi jatkuvana tehtédvdnd —

tiedostosta.
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LIITE - Teknologiset ratkaisut osana prototyyppeja

Projekti, jossa tata materiaalia testattiin, toteutettiin kolmessa eri koulussa, yhteensa kuuden

oppilasryhman kanssa. Esimerkkikuvat interaktiivisista prototyypeista ovat liitteen lopussa.

Alla olevassa taulukossa on eritelty projektiin osallistuneet oppilasryhmat luokka-asteineen.

Oppilasryhma | Luokka-aste Erityista?
A 6
B 6 Prototypointi toteutettiin etayhteydella
C 2&3 Osallistuivat projektiin kahtena vuonna
D 1-3 Oppilaita monelta eri luokka-asteelta
E 7 Kaksi eri 7.1k., ialtadan materiaalin kayttajien ylapaassa

Prototyyppien rakentamiseen ja interaktiivisuuden lisdidmiseen vaikuttivat hieman oppilaiden
ika seka se, mita laitteistoa koululta 16ytyi kdyttovalmiina, kuten esimerkiksi tietokoneet ja
tabletit. Kouluille  toimitettiin prototypointivaiheen aluksi useita erilaisia
askartelumateriaaleja, joihin kuuluivat esimerkiksi eri kokoiset pahvilaatikot, styroksisia
kartioita ja palloja, piipunrasseja, varillista kartonkia, kuumaliimaa, tarroja ja huopaa. Lisaksi
koululla oli valmiina normaalit askarteluvalineet, kuten mm. sakset, askarteluliima,

maalarinteippi ja varikynia.

Oppilaat rakensivat ensin askartelumateriaaleista heiddn suunnitelmiensa mukaiset
prototyypit ja sitten niihin lisattiin interaktiivisuutta. Kaytettyja teknologioita olivat: LilyPad

Sewable Electronics Kit, Lego Education WeDo 2.0, Makey Makey ja CodeBug.

Kaikki nama esitellyt teknologiat ovat melko helppokayttdisia ja suunniteltu lapsia varten,
mutta ohjaajien kannattaa vahintdankin tutustua etukdteen naihin teknologioihin ja miten
niitd kaytetaan. Interaktiivisuuden lisddmisessd on hyvin merkittdvdssa osassa osaavat
ohjaajat, koska alkuun pdaseminen oli haastavaa, riippumatta siitd mika teknologia oli
kdytossa tai minkd ikaisia oppilaat olivat. Osa teknologioista my0Os vaatii toimiakseen
tietokoneen tai tabletin, jotka kannattaa varata valmiiksi prototypointivaihetta varten.

Kannattaa myods etukateen tarkistaa, tarvitsevatko laitteet paristoja.
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LilyPad Sewable Electronics Kit
LilyPad-setti on tehty elektroniseen ompeluun ja e-tekstiileihin tutustumista varten, jota

toteutetaan johdatusprojektien avulla hyodyntaen LilyPad-systeemia.

LilyPad-Setti sisaltdaa useita hyodyllisia materiaaleja elektronista ompelua ja e-tekstiileja
varten. Pakkaus sisaltdd myos huopakangasta, johtavaa lankaa ja muita ompelumateriaaleja,
projektipohjia sekad LilyPad Sewable Electronics Kit -ohjekirjan. Katso lisdtietoja setistad ja

LilyPadista heidan verkkosivuiltaan.
Oppilasryhma A:ssa LilyPadia hyodynsivat omassa prototyypissadn kaksi pienryhmaa.

Robotin prototyyppi rakennettiin pahvista, lapindkyvastd muovista, styroksista, puutikuista,
huovasta ja piipunrasseista. Pahvi ja lapindakyva muovi muodostivat robotin vartalon niin, etta
sen sisalle jai tyhjaa tilaa, paa tehtiin styroksista ja raajat puutikuista seka piipunrasseista.
LilyPad-setin led-valot yhdistettiin robotin vartaloon ompelemalla ne ensiksi kiinni
huopapalaan, joka sitten asetettiin robotin vartalon sisaan. Nain led-valot nakyivat vartalosta

muovin |dpi ja huopa piilotti paristot ja muun elektroniikan.

Samoja LilyPad-setin led-valoja kdytettiin myos toisessa pehmolelun ymparille rakennetussa
prototyypissa. Lelun kasvoihin ommeltiin kiinni “anturit” eli nama kyseiset led-valot, joita
sitten ohjattiin lelun rinnasta painelemalla. Lelun selkdpuolelle liimattiin styroksipallo ja sille
lisattiin uudet silmat. Pehmolelu toimi LilyPad-setin kanssa todella hyvin, koska johdot ja

paristot saatiin piilotettua lelun sisalle.

Oppilasryhmd C:ssa yksi ryhma hyodynsi LilyPad-settia huovasta tehtyihin silmikoihin,
venetsialaistyylisiin puolinaamioihin. Ryhma ensin leikkasi huovasta oikeanmuotoiset palat ja
sitten he ompelivat ohjaajien kanssa led-valot kiinni silmikoihin. LilyPad-setti sisaltda ohjeet
ndiden silmikoiden sekd muutaman muun yksinkertaisen testiversion tekemiseen. Ryhma

hyodynsi naita itse tekemidan silmikoita heidan draamaesityksensa puvustuksessa.
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Lego Education WeDo 2.0
Lego Education WeDo -setti on kdytannonldaheinen rakennussetti tietokone- ja tiedetaitojen
opettamiseen lapsille. Lego Education WeDo setin mukana tulee seka tavallisia Lego-palikoita
seka lisaksi erikoispalikoita, kuten moottori ja liikkeentunnistin. Tama kyseinen setti ei
valttamatta ole enaa tarjolla mutta vaihtoehtoisia Lego Education setteja on tarjolla. Katso

lisatietoja Lego Education -seteista heidan nettisivuiltaan.

Oppilasryhma A:ssa Lego Education -settia kaytti kaksi ryhmaa. Ryhmat tekivat
prototyyppinsa alustavasti pehmoleluista, pahvista ja styroksista. Kun nama prototyypit olivat
valmiit, he rakensivat Lego Education -setista jalustat, joihin prototyypit joko asetettiin paalle
tai kiinnitettiin piipunrasseilla. Lego Education -setin sisdltdmien renkaiden ja moottoreiden

avulla ndma prototyypit saatiin liikkeelle.

Oppilasryhma B:ssa kaksi ryhmista paatyi kayttamaan Legoja. Ryhmat rakensivat Legoista
laitteen, jonka paalle he asettivat pahvista ja kartongista rakennetut prototyyppinsa ja nain

he liikuttivat prototyyppiaan esitellessaan prototypointinsa tulokset tutkijoille.

Molemmissa kouluissa oppilaat rakensivat nama Legoista tehdyt liikkuvat alustat itse,
aiempien kokemusten seka saatavilla olevien ohjeiden perusteella. Lego Education -setti ja
sovellus sisaltavat ohjeita siitd, miten eri palasia tulisi toisiinsa yhdistaa, jotta Legojalusta voi
liilkkua. Oppilasryhma A:ssa Legoja ohjattiin tableteilla, johon oli ladattu Lego Education -
sovellus ja sen avulla oppilaat saivat itse testailla ja opetella mitd palasia heiddn
prototyyppinsad tulee sisadltdda ja miten sen saa toteuttamaan heiddn antamia kaskyja.

Oppilasryhma B:ssa oppilaat kayttivat samaa jarjestelmaa Legon nettisivujen kautta.

Oppilasryhma C:ssa oppilaat paatyivat [dhinna vain testaamaan Lego Education -settia. Kolme
ryhmaa kokosi ohjeen mukaisen laitteen, mutta prototypointikerralla ei kuitenkaan ollut
tietokoneita tai tabletteja valmiina laitteen ohjausta varten, joten suurin osa oppilaista hylkasi
laitteet. Yksi oppilas kuitenkin oli erityisen innokas Lego-setin kanssa ja teki oman versionsa
mukaillen Lego-setistd |0ytyvid ohjeita, ja se saatiin myos liikkeelle sovelluksen avulla

seuraavalla kerralla.
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Makey Makey

Makey Makey mahdollistaa arkipdivaisten tavaroiden yhdistamisen tietokoneeseen ja niiden
kayttamisen esimerkiksi peliohjaimina tai soittimina. Setti sisaltada Makey Makey -piirilevyn,
alligaattoripidikkeita ja liitosjohtoja seka niiden lisdksi ohjeet, joilla paadsta alkuun. Katso

lisatietoja setista ja Makey Makeysta heidan nettisivuiltaan.

Oppilasryhma A:ssa robottia rakentaessa oppilaat kokeilivat Makey Makey -settid. Oppilaat
lisasivat pahviseen prototyyppiin klemmareita seka folion paloja, joihin kiinnitetiin Makey
Makey -setin alligaattoripidikkeet. Nama pidikkeet kiinnittyvat sitten piirilevyyn ja piirilevy
USB- johdolla tietokoneeseen. Nain Makey Makeyn avulla kadskyja saatiin johdettua
prototyypin osista tietokoneelle ja esimerkiksi, kun prototyypin kddet koskettivat toisiinsa,

tietokoneelta kuului taputusta.

Makey Makey vaatii huomattavasti enemman aikaa ja opastusta kayttéon kuin esimerkiksi
ylla mainitut Lilypad ja Lego Education. Vaikka oppilasryhma A:ssa oppilaat testasivat Makey
Makey -settia, paatyivat he omassa prototyypissadan hydédyntamaan vain Lego Education -
settia, koska saivat silldi nopeammin tuloksia aikaan ja kokivat enemman tekevansa itse.
Makey Makey -setin kayttdminen myos vaatii Scratch-ohjelmointikielen ymmartamista, joka

on yksinkertaista, mutta silti hieman liian haastavaa yhden oppitunnin aikana opeteltavaksi.

Oppilasryhma C:ssa prototypointisession lyhyyden vuoksi yksikddan ryhmaa ei kayttanyt
Makey Makeya. Oppilasryhma B:hen tata teknologiaa ei toimitettu, koska se olisi vaatinut

osaavia ohjaajia.
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CodeBug

CodeBug on puettava ja ohjelmoitava yksinkertaisten ohjelmoinnin ja elektroniikan
konseptien tutustumista varten luotu laite, jossa on naytto ja kosketusherkat tulot. CodeBug
laitteessa on LED-naytto ja se kayttaa Blockly-ohjelmointipohjaista ohjelmointialustaa. Katso

lisatietoja CodeBugista ja sen ohjelmointialustasta heidan nettisivuiltaan.

Oppilasryhma A:ssa yksi ryhma rakensi isosta pahvilaatikosta puettavan prototyypin, jota he
pystyivat kayttamaan ndytelmassaan rooliasuna. He poistivat laatikosta pohjan ja kannen,
lisdsivat valjaat, auton etu- ja takavalot ja paallystivat sen varilliselld kartongilla. Tahan
pahvista rakennettuun autoon lisattiin CodeBug teippaamalla se kiinni prototyypin kylkeen.
Codebug ohjelmoitiin niin, ettad eri napeista se naytti eri kdskyja, kuten “POLIISI” ja “Apua on

tulossa”.

CodeBugin ohjelmointi vaati jo hieman enemman ohjelmointitaitoja, kuten Makey Makey.
Oppilasryhma A yksi ryhman jasenista oli jo sen verran opetellut ohjelmointia, ettd han pystyi
kayttamaan CodeBugia lyhyen ohjeistuksen jdlkeen. Codebug yhdistetdadn tietokoneeseen
USB-johdolla ja itse kirjoitettu ohjelma siirretdan resurssienhallinnan kautta CodeBugiin.
Ohjelman kirjoituksessa voi kayttaa esimerkiksi CodeBugin omia nettisivuja ja sielta |6ytyvaa

editoria, jossa koodin voi kirjoittaa joko kdyttdaen Blockya, Pythonia tai JavaScriptia.

Oppilasryhma C:ssa prototypointisession lyhyyden vuoksi yksikddan ryhmaa ei kayttanyt
CodeBugia eika sita toimitettu oppilasryhma B:hen ollenkaan. On myds erittdin mahdollista,
ettd CodeBugin kaytto olisi osoittautunut lilan haastavaksi kakkosluokkalaisten itse kayttaa.
Yksi tutkijoista kuitenkin esitteli CodeBugin toimintaa session paatyttya laitteesta

kiinnostuneille.
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Tynker-mobiilisovellus

Tynker-sovelluksen avulla oppilaat oppilasryhmissa C, D ja E kokeilivat koodausta lisdéamalla
interaktiivisuutta paperisiin prototyyppeihin. Ennen koodaussessiota koulujen ICT-tuen avulla
koulujen omiin tabletteihin oli asennettu Tynker-sovellukset ja laitteet seka paperiset

esimerkkitehtadvat jaettiin oppilaille session alussa.

Lyhyen alkuinfon jdlkeen oppilaat alkoivat seurata esimerkkitehtdavaa, joka ohjeisti askel
askelelta luomaan aanta tuottavan nappulan paperiprototyypista otettuun kuvaan.
Esimerkkitehtavassa ohjeistetaan, miten paperiprototyypistd otetaan kuva, kuinka nappula

lisataan ja miten siita saadaan aanta koskettamalla.

Oppilasryhmissa C ja D tarvittiin selkedsti enemman ohjaajien apua tehtavan tekemiseen.
Tama johtui 1ahinna siitd, ettad he eivat jaksaneet lukea tai seurata annettua ohjetta tarkasti,
tai ollenkaan. Oppilasryhma E:ssa oppilaat parjasivat paljon itsendisemmin, silla he seurasivat
ohjeita niiden vaatimalla tarkkuudella. Avuntarve oli myos paljolti oppilaasta riippuvaa ja
oppilaat etenivat omaa tahtiaan. Oppilaat myds auttoivat kaikissa kouluissa toinen toisiaan,
enemman tai vahemman. Osa oppilaista ehti annetussa ajassa tehda muutakin kuin pyydetyn

tehtavan.
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