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Miksi knvittelutyopaja?

Arjen teknologiatayteisyys ja sen herattadmat kokemukset
ovat nousseet esiin sekd eri tieteenalojen tutkimuksissa etté
mediassa. Tama tyépaja on kehitetty, jotta nuoret saisivat
pelillisessd hengessd sekd pohtia nykyistd media-arkeaan
ja sen mahdollisia nurjia puolia. Lisaksi haluamme luoda
mahdollisuuksia sen kuvittelemiseen, millaista toivottava
media-arki voisi olla tulevaisuudessa. Harjoitukset antavat
mahdollisuuksia valita tydpajalle tietty teema (esimerkiksi
alylaitteet, sosiaalinen media, uutiset tai vaikkapa pelit).
Mikaén ei estd tydpajan toteuttamista myés omassa tys-
yhteiséssa. Tutkimushankkeen aikana tyépajan osallistujia
olivat mediatalojen tydntekijat ja 14-18-vuotiaat nuoret.

Tyépajan kehittamisen taustalla on ajatus, ettd tulevai-
suutta ei ole maaratty ennalta vaan siihen voi vaikuttaa.
Katsomme, ettd on tarkedd tarjota nuorille ftilaisuuksia
saada kuuluviin omia ajatuksia ja arvoja ja vahvistaa tal-
l& tavoin heidan toimijuuttaan aktiivisina kansalaisina.
Media/arki 2030 -tyépaja korostaa nuorten tulevaa
koskevien kasitysten, toiveiden ja pelkojen painoarvoa jo
siksi, ettd tulevaisuus koskee erityisen oleellisesti juuri heita.

Loydat kaiken tydpajan vetédmiseen tarvittavan tdasté
tiedostosta, joka sisaltad seuraavat ohjeistukset:

materiaalia jo mitd tydpajan vetédmiseen tarvitaan
TySpaja: valikoima harjoituksia virittelyyn, tulevaisuuspelin
ohje ja siihen tarvittavat materiaalit (lomake hahmon
kehittamiseen, muistiinpanojen tekemiseen ja pelikortit
sekd osallistujille jaettava tai seindlle heijastettava peli-
ohje); valikoima harjoituksia tydpajan purkamiseen.

Toivomme, ettd ndaiden avulla voitte koota juuri teidan
ryhmallenne sopivan kuvittelutyépajan.

Antoisaa tydpajaa toivottaen,
Tulevaisuuden media-arki nuorten kuvittelemana
-tutkimusryhmé




Ohje vetdijdlle

Yhdessd kuvitteleminen ei ole helppoa. Siksi tyépaja kannattaa aloittaa viritellen.
Mikali osallistujat eivat tunne toisiaan, on hyva lahted liikkeelle esittaytymiskierrok-
sella. Olemme kayttaneet ajatusta aikamatkasta tydpajan kantavana ideana, ja esit-
téytymiskierroksella voi esimerkiksi pyytéd kutakin osallistujaa kertomaan, mita ottaisi
nykyajasta mukaan aikamatkalle tai mita tallentaisi aikakapseliin tulevaisuutta varten.

Virittaytymiseen voi haluttaessa kayttad kuvia tai tulevaisuuden mediaa visioivia vide-
oita, joita osallistujat voivat katsoa omilta laitteiltaan. Videoiden valintaa kannattaa
miettia siten, ettd ne herattelisivat ajatuksia, mutta eivét 1&isi liiaksi lukkoon jotain
tiettyd tulevaisuuden kehityskulkua. Myds kovin dystooppisten videoiden nayttaminen
saattaa suunnata kuvittelua synkkiin, jopa ahdistaviin tunnelmiin, joista voi olla vaikea
edetd keskustelemaan siitd, millainen media-arki tulevaisuudessa olisi toivottavaa.
Mitka tahansa ajattelua vapauttavat ja mielikuvitusta haastavat harjoitukset voivat
toimia, mutta niihin on hyva liittéda mukaan jonkinlainen tulevaisuusorientaatio. Tyépa-
jan aikana kannattaa valilla palauttaa mieliin ajatus aikamatkasta ja siita, ettd osal-
listujat ovat kuvitteellisesti siirtyneet vuoteen 2030. Puhe mediasta kun luisuu helposti
takaisin siihen media-arkeen, jota parhaillaan eldmme.

Varsinaiset pelikierrokset on tarkoitus toteuttaa pienryhmissa keskustellen. Aikaa ku-
hunkin vaiheeseen kaytetddn kymmenestd viiteentoista minuuttia; tarkoitus ei siis ole
tuottaa pitkia tarinoita vaan ennemminkin luonnostella tuokiokuvia. Osallistujat on
hyva johdatella kuvitteluharjoituksiin ajatuksella, etté kaikki ideat ovat hyvia ideoita.
Jokainen esitetty ajatus otetaan mukaan tarinaan, ja jatketaan kuvittelua siité eteen-
p&in. Ryhmille voi tarjota joitakin apukysymyksia (ks. hahmolomake), joihin he voivat
tukeutua, jos tarinan syntyminen jumiutuu. Pelikorttien virittéma asetelma on kuitenkin
ensisijaisesti se, josta kuvittelu saa vapaasti l&hted rénsyamaan. Mukana on myés
tyhjié kortteja osoittamassa, ettda peli on muunneltavissa.

Kunkin kuvittelukierroksen jalkeen pienryhmét palaavat yhteiseen tilaan ja kertovat
tarinat toisille. Niistd kaytavé keskustelu antaa parhaimmillaan osallistujille aineksia
oman medianké&ytén pohdintaan ja jopa mediakriittiseen puntarointiin. Keskusteluun
kannattaa siksi varata saman verran aikaa kuin kuvitteluun. Keskustelua voi viritella
esimerkiksi pyytémalla toisia ryhmi& kommentoimaan kutakin kerrottua tarinaa tai
kysymalla itse tésmentavia kysymyksia tarinan esittaneeltd ryhmalta.

Tydpaja padttyy loppukeskusteluun, jossa yhteiseen pohdintaan voidaan vetdjan va-
linnan mukaan nostaa jokin tietty media-arkeen liittyva asia tai teemoja ryhmien
tuottamista tarinoista. Tassakin virittavand elementting voi toimia jokin kuva tai kes-
kustelua voi heratella esittamalla kysymyksia.

Lopuksi on hyva antaa osallistujien kertoa, miten he ovat kokeneet kuvitteluharjoituk-
set ja koko tydpajan; kaikkien tulisi saada mahdollisuus antaa palautetta tyépajasta
ja sanallistaa oma kokemuksensa.

Tydpaja sopii toteutettavaksi myss etand videopuhelusovellusta hyédyntaen. Olem-

me erikseen kirjanneet harjoituksiin ideoita siitd, miten ne voivat toimia, kun ei olla
lasna samassa tilassa.




Kuvittelutyopaja
1. Virittelyt

Mitd ottaisit mukaan
aikamatkalle vuoteen 2030?

Tyépajan osallistujia voi pyytad esittéytymiskierroksen yhteydessa tai tyépa-
jan alkajaisiksi kertomaan, mitd he ottaisivat mukaan aikamatkalle vuoteen
2030. Téma harjoitus virittad ajatuksia tulevaisuuteen matkaamisesta mut-

ta my&s nykyisyydestd. Kysymysta voi tarkentaa siten, ettéd mukaan matkalle
valitaan asioita tai esineitd nykyisestd mediateknologisesta arjesta. Tys-
pajan vetdjan on hyva aloittaa kierros, jotta hanestd tulee osa ryhmaa ja
osallistujien on helpompi heittaytya harjoitukseen mukaan.

Aitkakapseli

Tyépajan teemaan voidaan virittaytyd myds kokoamalla yhteinen aikakap-
seli kaikesta siita, mika nykyisessé mediateknologisessa arjessa on hyvaa
ja mink& haluaisi kulkevan mukana tulevaan media-arkeen. Etatyépajassa
tama virittelytehtava sopii tehtavaksi chatin valityksella esimerkiksi siten,
ettda kaikkia osallistujia pyydetaan kirjoittamaan oma aikakapselin asiansa
chattiin ja lahettamaan ne samalla hetkelld, kun tyépajan vetdja antaa
siihen luvan.

Atkamathka

Audiovisuaalinen sisalté toimii hyvana virityksend tulevaisuuden kuvittelemi-
seen. Aikamatkalle voidaan lahted myés konkreettisemmin seuraavan har-
joituksen avulla. Soittolistasta voi valita omaan tyépajaan sopivia viritteitd,
vaikka koko harjoitusta ei toteuttaisikaan.

Tyépajan vetdjélle esitettévéksi:
“Hyvat matkustajat, tervetuloa aikakoneen ZX260 matkalle vuoteen 2030.
Arvioitu matka-aikamme on X minuuttia Y sekuntia [valittujen videoiden

yhteiskesto]. Odotettavissa on téanaan hyva matkustusséd. Matkan aikana
teille on varattu viihdykkeeksi matkakohteeseenne liittyvia videoita. Ne ovat
[lyhyt kuvaus, millaiset videot ovat kyseessd, esim. yrityksen B mainosvideo
ja tekijan Q lyhytelokuval]. Kiinnittakaa turvavydnne ja ottakaa hyva asento.
Toivomme, ettd viihdytte matkan aikana.”

Soittolista



https://www.youtube.com/watch?v=YJg02ivYzSs&list=PLhue7Onztr7UN4XN2jBIupUmNMyIHUlS_

2., Peli

Tassa pelissa ei ole oikeita tapoja tehdd, ei ole voittajia tai havigjia, vaan
ideana on heittaytyda kuvittelemaan yhdessa pieni kohtaus, jokin arkinen
tilanne tulevaisuuden media-arjessa elévan pelihahmon paivassa.

Tarvitaan: hahmolomakkeet, pelikortit (nelja pakkaa: tilanne, paikka,
tunnetila, entd jos?), kynat ja paperia ja/tai digitaalinen ideointialusta
(esim. Padlet, Flinga, Miro jne.)

1. Valitkaa omat tiiminne. Kuvittelupelia pelataan 2-4 hengen joukkueilla.

2. Pelihahmon luominen (10-15 min.). Valitkaa yksi kolmesta valmiista
hahmokuvasta tai piirtakad itse oma hahmonne. Antakaa hahmolle nimi ja
kuvailkaa lyhyesti hanen a) lahipiiriaan, b) kolmea keskeista piirrettaan tai
ominaisuuttaan, ¢) harrastuksia ja kiinnostuksen kohteitaan, d) tamanhet-
kisessa elaméssaan tarkeinta asiaa ja e) hanen suhdettaan mediatekno-
logiaan: onko se innostunut/varautunut/valinpitématén/pelokas/jotain
muuta. Kun hahmot ovat valmiit, esitelkad ne muille pelagiille.

3. Kuvittelukierros 1 (10-15 min.). Kukin joukkue nostaa yhden ftilanne-
kortin, yhden paikkakortin ja yhden entd jos -kortin. Joukkueet
kehittelevat yhdessd keskustellen lyhyen, vuoteen 2030 sijoit-
tuvan tuokion tai tarinan nostettujen pelikorttien pohjalta. Peli-
kortit kertovat tilanteen ja paikan, joista tarina alkaa, ja entd jos
-kortti kuvaa, millaiseksi mediamaiseman jokin piirre on kehitty-
nyt nykyisestd. Tarinan kehittelyssé voi kayttaa tukena hahmo-
lomakkeelta [6ytyvia apukysymyksia. Joukkue kirjaa tarinan keskeiset
elementit muistiin. Kun aika on paattynyt, kokoonnutaan yhteen kertomaan
tarinat muille. Toisten joukkueiden jasenet kommentoivat kerrottua tarinaa
esimerkiksi mainitsemalla p&allimmaiseksi mieleen jaaneen asian tai sen,
mikd tarinassa oli heita pohdituttanut tai ilahduttanut.

4. Kuvittelukierros 2 (10-15 min.). Kukin joukkue nostaa yhden tilanne-
kortin, yhden paikkakortin ja yhden tunnetilakortin. Kierros pelataan sa-
moin kuin ensimmainen kuvittelukierros, mutta nyt enta jos -kortin sijaan
tunnetilakortti kertoo, millainen tunne tilanteessa on tai mihin tunteeseen
tilanne padttyy. Kierros paattyy jalleen tarinoiden kertomiseen ja niisté
keskusteluun.

5. Vinkki kuvittelun kaynnistamiseksi. Heitelkad vapaasti ilmoille en-
simmaisid ajatuksia, ideoita ja mielikuvia, joita mieleen tulee. Ottakaa jo-
kainen esitetty idea mukaan tarinaan ja jatkakaa siité eteenpdin. Hyvaa
matkaa vuoteen 2030!




3. Purku

Mikdi jéii piéidillimmediisendi mieleen?

Kerrotuista tarinoista voidaan keskustella esimerkiksi antamalla kaikkien
osallistujien kertoa, mika tarinoista jai paallimmaisend mieleen, mika niissa

oli sellaista tulevaisuutta, mitda itse toivoisi eniten tai mikd tarinoissa oli sel-
laista, mitd ei missadn nimessda haluaisi kokea tulevaisuudessa.

Piiiviikirja

Tassé harjoituksessa osallistujat padasevat yksindan pohtimaan kerrottuja ta-
rinoita ja sitd, miten hahmo paivansa koki.

Kukin osallistuja kirjoittaa muutaman minuutin ajan keskeytyksettd vapaata
ajatuksenvirtaa pelihahmon paivastd. Tekstia voi kirjoittaa esimerkiksi sita
varten laaditulle kyselylomakkeelle, jossa on vapaa tekstikenttd, tai kynal-
la paperille, omalle laitteelle tiedostoksi jne. Kynnyksen madaltamiseksi on
hyva, ettda tekstia ei tarvitse nayttad muille, mutta ryhma voi myés sopia, etta
halukkaat voivat jakaa tekstejaan, tai vaikkapa paattaq, etta paivakirjamer-
kinnat syntyvat yhdessé kirjoittamalla, toisten lauseita jatkamalla tai muulla
tavalla yhteisesti. Alla esimerkki kayttémastamme paivékirjaharjoituksesta:

[PVM vuonna 2030] Rakas paivakirjani. [Hahmon nimi] kirjoittaa pie-
nen tekstin pdivansa kulusta. Kaikki ei ole mennyt aivan putkeen. Jatka
aloitettua tekstiad antaen ajatuksen virrata vapaasti: Ténddn sain niin
tarpeekseni ndistd kaikista laitteista....

Kdidinteinen aikakapseli

Tyépajassa pohdittua on mahdollista purkaa kokoamalla aikakapseli tulevai-
suudesta tuotavaksi omaan aikaamme. Osallistujat miettivat, mika kerrotuis-
sa tarinoissa oli sellaista, minké haluaisivat téhén paivaan. Jos tyépaja on
etdnd, ajatukset voi pyytad chattiin ja toteuttaa esimerkiksi samaan tapaan
kuin virittelytehtavan aikakapselissa: kaikki kirjoittavat vastauksensa, ja ne
lahetetadn yhta aikaa vetdjan niin pyytaessa.

Tyopajan purku

Tyépajakokemuksen voi purkaa esimerkiksi seuraavien kysymysten avulla:
Milta kuvittelu tuntui? Mika jai paallimmaisend mieleen tydpajasta? Vastauk-

set voi etatydpajassa kirjoittaa chattiin. Jos tydpajoja on tarkoitus jérjestéd
useampia, osallistujilta voi myds pyytada ehdotuksia tyépajan kehittamiseksi.
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Media/arki | Peladjat
2050

Hahmo: Nimi: Ika:

Lahipiiri:

Kolme kuvaavaa piirretta:

Harrastukset jo
kiinnostuksenkohteet:

Suhde (media)teknologiaan:

Apukysymyksidi:

Mité pédhenkils ajattelee tilanteessa?

Millaista laitetta/laitteita ja/tai sovelluksia paghenkils kayttas
ja miten?

Mité han tekee ensin? Miksi? Mité sitten tapahtuu? Kohtaako
padahenkild ongelmia vai sujuuko kaikki hyvin?
Tapahtuuko jotain yllattavaa? Miten tilanne paattyy?

Media/arki | Peladjat
2030

Hahmo: Nimi: Ika:

Lahipiiri:

Kolme kuvaavaa piirrettd:

Harrastukset ja
kiinnostuksenkohteet:

Suhde (media)teknologiaan:

Apukysymyksidi:

Mité pé&ahenkils ajattelee tilanteessa?

Millaista laitetta/laitteita ja/tai sovelluksia pa&henkils kayttas
ja miten?

Mité han tekee ensin? Miksi? Mité sitten tapahtuu? Kohtaako
paahenkild ongelmia vai sujuuko kaikki hyvin?
Tapahtuuko jotain yllattavaa? Miten tilanne paattyy?
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Apukysymyksidi:

Mité pédhenkils ajattelee tilanteessa?
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Tilanne

Mullistava uusi
tieteellinen 16yt6.
Miten han kuulee

uutisesta?

Tilanne

Han ja kaverinsa
haluavat vaikuttaa

itselleen tarkeadan asiaan.

Miten he toimivat?

Tilanne

Syéte on rikki:
paivitykset ovat mita
sattuu. Mitd nyt?

Tilanne

Han saa hairitsevan
viestin. Mitd han
tekee?

Tilanne

Tekemista viikonlopuksi

kotikaupungissa.
Mista tiefoa?

Tilanne

Luppoaikaa. Miten
han viihdyttaa
itseddn?

Tilanne

Han etsii tietoa
opiskelutehtavaa
varten. Mita tietoa
ja mista?

Tilanne

Verkkoyhteydet oyat
poikki. Mit& nyt?

Tilanne

Tata ei voi kylla
omalla nimella sanoal
Miksi ja miten han
viestii?

Tilanne

Presidentinvaalit
ladhestyvat, adnestys-
ikaraja on 16 vuotta.

Ketd adnestaa?

Tilanne

Kaverit kertovat
uudesta viestinta-
kanavasta. Mita
han tekee?

Tilanne
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