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Tervetuloa MUTKUilemaan! «® ®
MUTKU-metodeilla oppiminen
- . . e
kidynnistyy kokeillen, keksien ja 1
ideoiden. MUTKU johdattaa ¢
mahtavien muotoiluprojektien s @
pariin: yhdessd voidaan suunnitella PO
vaikkapa korumallistoja, kulku- <
.
neuvoja, esineité, pelejd, uusia ® -
planeettoja tai mahtavin koulu, . 4 4«
paras leikkipuisto tai unelmien -
oma huone. MUTKUssa muotoi- e ®
luprosessi on tekemisen pohjana, .
leikkimielelld ja ilman teorian .
tuputtamista. e o4
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KERRO!

MUTKU-METODIT A «atso!

IDEOINTI & AIVOMYRSKY

A B

Aivomyrsky on hauska tapa keksid
porukalla lyhyessi ajassa hurja médrd
ideoita. Tédrked4 on pitdd “rima
matalalla” ja ottaa mukaan tyhmii,
hulluja ja huonojakin ajatuksia.

Midrd korvaa laadun! Tdsséd vaiheessa
runsaus on valttia ja my6hemmin ideat
lajitellaan, analysoidaan ja seasta
tongitaan ne kultajyvit, joita

KOKBILE: KEKs])

ladhdetddn kehittdm&dn
eteenpdin.
AJATUSTEN KUVITTAMINEN
JAKOLLAASIT
A D
Ideakollaasi (moodboard), ajatuskartta (mindmap)
IDEOID]?_N ja pikaluonnostelu (fast sketching) ovat muotoilun
KEHITTAMINEN tyOtapoja, joista on hyotyé prosessissa, kunhan niitd
& PROTOILU oppii ensin kayttdmadin. Niiden avulla voi kertoa
muille, mitd on tekeméissa. Kokeilkaa eri menetelmid
B C

Aivomyrsky tuottaa tukun ideoita,
haasteita ja niiden mahdollisia
ratkaisumalleja. Niistd valitaan
yhdessi parhaat ja kehitetddn niitd
rakentamalla malli eli proto.
Protoilemalla idea saa konkreettisen
muodon. Proto on koekappale

- sen ei tarvitsekaan olla toimiva,
vaan nopea hahmo ideasta. Proto-
tyyppien rakennus on hauska tapa
mallintaa ja kehittdd ajatuksia
jaideoida uusia parempia ratkaisuja.
Protoilussa tdrkedd on vapaa paja-
mainen tyoskentely, rakentava
kritiikki ja testaaminen. Toimivat
jainnostavat materiaalit

antavat vauhtia protoiluun!
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jakeksikad itse lisdd hauskoja tapojaideoiden ja
ajatusten kokoamiseen ja kuvittamiseen.

VILLIJAKRIITTINEN
AJATTELU
A D

Muotoiluoppimisen ideana on
kiinnostua maailmasta ja kehittda
siitd parempi. Kaikkeen kannattaa
suhtautua pilke silmdkulmassa,
tutkivalla asenteella ja hippunen
anarkiaa ajattelussa. Asioista saa
olla eri mieltd, kunhan perustelee
kantansa. Keskustelussa kannattaa
viljelld hyvid kysymyksid vastauksien
sijaan, antaa ajateluun aihetta ja
rohkaista omanndkdisiin ideoihin.
Huumori ja hullut esimerkit
auttavat, jos ajatukset juuttuvat

tai keskusteluun tarvitaan

lisdd virtaa.



LUONNOSKIRJA
A D

Omaan luonnoskirjaan kootaan koko
prosessin ajan hullultakin tuntuvat ideat,
ajatukset ja muistiinpanot. Kirjaan voi
keritd talteen kiinnostavia kuvia lehdista
janetistd tai piirtad mitd mieleen juolah-
taa. Luonnoskirjaan voi harjoitella mm.
mindmappien tekoa ja luonnostella
vapaasti erilaisia ideoita. Piirustustaito
ei tissd ole oleellista - tdrkeintd on
kirjata mahdollisimman paljon ajatuksia
muistiin. Runsas ja sotkuinen luonnos-
kirja voi olla varsinainen aarrearkku!
Luonnoskirja on tarina sinun omasta
ajattelustasi. Luonnoskirjatyoskente-
lylle kannattaa varata aikaa sadnndl-
lisesti joka kerralla ja antaa sithen

avuksi hyvid kysymyksid,

ideoita ja pikku

tehtavid.

KESKUSTELUT JA VAITTELY
A D

Kunnon keskustelussa pulssi nousee!

Kootkaa vaikkapa tiimit puolesta ja vastaan

ja pistdkad pystyyn kunnon viittely. Vaittelyyn
voi valita “fasilitaattorin’, jonka tehtavana on
heittdd bensaa liekkeihin ja johdatella keskus-
telua. Térkeintd on muistaa, ettd kunnioitetaan
toisia vaittelijoitd ja keksitddn fiksuja aihetta
eteenpdin vievid kommentteja. Huumoria

voi viljelld hoysteeksi ja muistaa, ettéd kaikki
virheet ovat mahdollisuuksia!

MERKINTOJA:

&,
PELAAMINEN JA LEIKKI “a,,
A B

Oppiminen on hauskaa, kun keksitte

ja rakennatte aiheesta vaikka lautapelin,
tapahtuman tai naytelméan! Suunnittele-
malla toiminnallisen pelin tai leikin oppii
kuin huomaamattaan ty6n alla olevasta
teemasta, ja saa kokemusta pelien logii-
kasta, empatiasta ja ideoiden jakamisesta.
Suunnittelun voi aloittaa testaamalla ja
analysoimalla muita pelejd. Leikkiminen
on luovin tapa tutustua maailmaan.
Miten Peppi Pitkitossu olisi toteuttanut
taman? Millainen supersankari sind olisit?
Olisiko hauskaa ottaa roolileikki ryhma-
tyon pohjaksi? Oletteko kokeilleet sarja-
kuvan piirtdmista?

MALLIKAPPALEET,
PRESENTAATIOT JA PITCHAUS

C D

Kun projekti on padssyt niin pitkélle,

ettd se esitelladn, l6ytyy muotoilun alalta
hyvid apukeinoja valmiin ajatuksen,
tuotteen tai idean esittelyyn ja kommuni-
kointiin. Nitd on hyva leikkimielelld
harjoitella, koska kommunikoinnin taidot
ovat kultaakin kalliimpia melkein kaikissa
ammateissa. Voitte keksid aivan uusia tapoja
myyda projektinne yleisolle — ottakaa
kaikkien piilevat kyvyt kayttoon!
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- Haaste hukassa? Apua saa Mutku-
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2.

Keridtkdd runsas ja jainnittavi
MATERIAALIPANKKI:

! lehtid, kirjoja, kuvia, eri vérisid ja
tuntuisia papereita ja muita
materiaaleja, puunpalasia,
luonnosta 16ytyneiti juttuja,
virejd, maaleja, tarrapaperia,
hyvit sakset, liimaa, hauskoja ’
teippejd, korkkeja, naruja, kankaita,
nappeja, kummallisia pikkuesineitd
jamuuta inspiroivaa kierratys-

materiaalia. Materiaalien on hyvid
olla esilld hauskasti, vaikkapa pyykki-
naruilla, pitkin seinid tai poydilld.
Mukaan voi sekoittaa muutamia
omenia, kekseji tai muita

pienid ylldtyksid.

MINITUTKIMUS:
Jokainen etsii, keksii ja kirjaa
valitusta aiheesta mahdollisimman
paljon kiinnostavia sanoja, ideoita
tai asioita luonnoskirjaansa.
Runsas saalis palkitaan!

Aikaa 15 min.

MERKINTOJA:
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IDEOIDEN RYHMITTELY:
Tutkikaa lappuja ja jaotelkaa ne
teemoittain ryhmiin.

Missi on jotain yhteisté?

Mitki ovat kiinnostavia?

Mitka hulluja? Mitki erilaisia?
Mitkd mahdollisia?

Mitki aivan mahdottomia?

4.

IDEAMYRSKY:

Kokoontukaa piiriin tai

poydin ympdrille.

Jokainen keksii 5 minuutin aikana

niin monta ajatusta jaideaakuin irtoaa.
Aloita keksimalld vaikkapa yksi tyhmi,
yksi hullu ja yksi hyvd idea!
Voitte kdyttdd liimalappuja,
yksi ajatus per lappu.
Asetelkaa laput saman tien
seindlle taiisolle paperille,
ettd ideat ovat heti kaikkien
kdytossd. Ohjaaja voi
kannustaa huutelemalla
hyvid kysymyksid
javillitsemalla!

6.

MINDMAP JA KEHITTAMINEN:
Muodostakaa parit tai ryhmat.

Valitkaa yksi lappuryhmi ja miettikia

sen ajhetta eteenpdin. Ajatuskartta
(mindmap) on hyvi tapa hahmottaa
asioita: kirjoita paperin/pohjan keskelle
suurin kirjaimin valittu teema ja ympdrille
kupliin aiheeseen liittyvid kysymyksid, 4
sanoja, ajatuksia ja mielikuvia.

/.

JAKAMINEN JAKESKUSTELU:
Suunnitelkaa aiheesta tiivis esitys ja kertokaa
ajatuksenne kaikille. Keskustelkaa aiheesta ja
keksikdd hyvid kysymyksid! Juttelu ja kommentit
auttavat kehittdméidn omaa ideaa eteenpdin ja
oivaltamaan uutta. Roolileikki on hauska tapa
saada keskusteluun jannitystd ja
uusia kulmia.
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Sweolw ?

Suomen muotoilukasvatusseura ry
SUOMU on muotoiluoppimisen
lahettilds. SUOMU tuottaa oppimateri-
aaleja, seminaareja, tapahtumia, kerhoja
ja erilaisia koulutuksia. Suomulaiset ovat
muotoilijoita, kasvatusalan ammattilaisia
jamonien eriluovien alojen osaajia.

SUOMUn kehittdmét MUTKU-metodit
tuovat kouluihin, opistoihin, kerhoihin ja
tapahtumiin muotoiluoppimisen ty6vili-
neitd ja innostavat tutustumaan muotoi-
luun ja sen mahdollisuuksiin kaiken
oppimisen pohjana ja apuna.

#suomu | #mutku

YHTEISTYOSSA OPETUS- JA KULTTUURIMINISTERION KANSSA



