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ESIPUHE

EKNOLOGIA ON LASNA KAIKILLA clamamme osa-alueilla. Nyky-
paivan nuoret ovat kasvaneet teknologisoituneessa maail-
massa ja he ovat usein myds eturintamassa ottamassa kayt-

toon uusia teknologioita. Teknologian nopea kehitys asettaa
siten myos paineita nuorisotyén ammattikentélle: kuinka voimme sopeutua
digitalisoituvaan ja teknologisoituvaan maailmaan ja paivittaa toimintamuo-
tomme uuden ajan vaatimusten mukaiseksi? Kuinka tuemme parhaiten nuo-
ria heidédn kasvussaan téassé teknologisoituneessa yhteiskunnassa?
Nuorisotydn asema on monella tapaa ainutlaatuinen. Samalla kun se am-
mattikenttana tasapainoilee nuorten elaméassa kodin ja vapaa-ajan valilla, se
on asemoitunut kasvatuksen kentélla formaalin opetuksen laitamille, mutta
kuitenkin ulkopuolelle. Nuorisoty® on jo monien vuosien ajan ottanut an-
siokkaasti haltuun mediakasvatuksen kenttdi ja muita ilmioita, jotka liitty-
vat kiintedsti erityisesti nuorten asuttamaan teknologisoituvaan maailmaan.
Nyt on tullut korkea aika ottaa haltuun mediakentin, verkkomaailman ja
digitaalisten pelien ohella myds péaivittain kayttamamme teknologia.
Maker-litkkeen yhtena keskeisistad nédkdkulmista on teknologian demo-
kratisoiminen. Maker-liikkeen teesien mukaan kansalaisten ei pitaisi olla
teknologian suhteen ainoastaan passiivisia kuluttajia ja kayttajia, vaan
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heidén pitéisi pystya kayttamaan teknologiaa siten kuin haluavat. Jalleen
rinnastuksena mediakasvatukseen nuorisotyon tulisi tukea nuorten tek-
nologiataitoja ja tukea heiti kayttdméaan teknologiaa hyvakseen aktiivisina
kansalaisina.

Maker-toiminnalla nuorisotydsséa voi olla monia tavoitteita. Yksinkertaisim-
millaan sisallét voivat toimia vain lisimausteena olemassa olevalle nuoriso-
tyolliselle toiminnalle, on sitten kyseessa kadentaitokerho, rippikoululeiri
tai osallisuusprosessi. Yksi nuorisotyon tarkeé tehtava on tuottaa mielekas-
td vapaa-ajantoimintaa, ja maker-toiminta voi olla toimiva keino paivittaa
hyviaksi havaittuja toimintoja ajanmukaisemmiksi.

Toisaalta kyse voi olla my06s tavoitteellisesta toiminnasta, jossa nuorten
ymmarrysta teknologiasta pyritdan kasvattamaan kaytannon tekemisen
kautta. On selvaa, ettd vuorovaikutus teknologian kanssa ei tule ainakaan
vahenemaan tulevaisuudessa ja aktiivinen kansalaisuus teknologisoituvas-
sa yhteiskunnassa tulee vaatimaan myds uudenlaisia teknologiaan linkitty-
via taitoja ja tietoja.

Kyse on myos teknologiakasvatuksesta non-formaalissa ympéristossa.
On selvaa, ettd nuorten koulutuspoluista lahes kaikki tulevat tulevaisuudes-
sa hyddyntaméaan erilaista teknologiaa. Vaikka emme uskoisikaan siihen,
ettd kaikista tulee jatkossa robottien ohjelmoijia, tulevat perinteisetkin am-
matit kayttam&an teknologiaa apunaan.

Vaikka maker-toiminta on nuorisotydssa suhteellisen tuore nékokulma,
uskomme etti silla on paljon potentiaalia kaikille nuorisotyon osa-alueille.
Toivomme, ettéd tdhan teokseen valitut kirjoitukset auttavat avaamaan uusia
nakokulmia maker-kulttuuriin, sen taustalla olevaan ajatteluun ja tuomaan
kaytannon evaita maker-toiminnan tuomiseen osaksi nuorisotyon arkea.

Haluamme kiittda taman julkaisun kirjoittajia sekd Opetus- ja Kulttuu-
riministeriotd, joiden panos oli valttaméaton taman julkaisun tuottamiseksi.

Helsingisséd marraskuussa 2018
Juha Kiviniemi, Verke
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DIGITALISAATIO
JA MAKER-
KULTTUURI




IGITALISAATIO ON MUUTTANUT ja muuttaa

edelleen yhteiskuntaamme perustavanlaa-

tuisesti. Digitaalisten palveluiden ja tekno-

logian kehitys vaikuttaa erityisen voimak-
kaasti nuoriin, jotka ovat usein ensimma&isini ottamassa
kayttoon uusia teknologioita. Samanaikaisesti nopea tek-
nologian kehitys tuottaa uusia sovelluksia, uusia ilmisita
ja uusia paineita sopeutua muuttuvaan maailmaan. Nuo-
risotyolld on paljon tehtdvas, jotta se voi pysya téssé ke-
hityksessé ja nuorten maailmassa mukana.

Jotta voimme ymmartds, mitd maker-toiminta nuo-
risotydssé voisi olla, meidédn tdytyy ensin hieman sy-
ventya ilmioon kaytdnnoén toiminnan taustalla. Vaikka
kyse onkin kisilld tekemisen kulttuurista, on maker-liike
luonteeltaan perinteisii kddentaitoja monimuotoisempi.
Siihen liittyy voimakkaasti ajatus siitd, etti aikansa ela-
neet koulutusrakenteet tulisi purkaa tai ainakin arvioida
uudelleen ja siirtyd voimakkaammin kohti non-formaalin
vertaisoppimisen kulttuuria. Ndin voimakas yhteis6llinen
oppiminen ei olisi ollut mahdollista ilman verkon mah-
dollistamaa globaalia jakamisen kulttuuria.

Tamén luvun artikkeleissa haetaan vastauksia siihen,
mik& on maker-toiminnan suhde digitalisaatioon ja di-
gitaaliseen nuorisotychon. Lisdksi tarkastelemme ma-
ker-liikkeen suhdetta yhteiskunnalliseen kehitykseen ja
maker-toiminnan historiaan Suomessa.

@ DIGITALISAATIO JA MAKER-KULTTUURI
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MAKER-
KULTTUURIA_ _
NUORISOTYOHON

Juha Kiviniemi

AKER-LIIKE ON TUONUT uudelleen pinnalle késilla tekemisen

kulttuurin. Nykyisessa ilmenemismuodossaan kulttuuri lin-

kittyy vahvasti uusimpiin teknologioihin ja sille on tunnus-

omaista vertaisoppiminen seké avoin jakaminen. Molemmat
naistéd ovat mahdollisia teknologian kehityksen myota, samoin kuin inter-
netin mahdollistama globaali ulottuvuus. Maker-kulttuurin maérittelya ovat
tassa teoksessa tahoillaan tehneet niin Tomi Dufva, Heini Karppinen, Heikki
Pullo kuin muutkin kirjoittajat omista nakokulmistaan.

Kasilla tekeminen on kuitenkin ollut osa nuorisotydn perinteita jo pit-
kaan. Nuorisotyollisessa toiminnassa on tehty kaikkea piirtdmisesta askar-
teluun seké esimerkiksi tyopajatoiminnassa myo6s metallin ja puun tyos-
tamiseen. Kaikki ndma toiminnot ovat historiallisesti olleet vahintaankin
kaksitahoisia. Samalla kun nuorten parissa tyoskenteleva aikuinen on kayt-
tanyt erityisosaamistaan (askartelu, hopeakorujen tyéstdminen jne.) nuor-
ten ohjaamiseen, ollaan samalla tehty toisenlaista nuorisotydta. En usko,
ettd nuorisotyon piirissa ollaan toteutettu montaakaan kadentaitoihin liit-
tyvaa toimintoa, jossa ei samalla olisi kayty keskustelua monista muista
nuorten elamaan liittyvista asioista.

DIGITALISAATIO JA MAKER-KULTTUURI @



<
[
t3
o
=
'
-
S.
3
=]
P
D
=}
<
=]
=.
[
-]
-
<
o:
(74
[7]
:

Tama patee myos moderniin maker-toimintaan. Toiminnasta ja nuorista
riippuen kaytannon maker-toiminta voi olla non-formaalia oppimista, jossa
kartutetaan vaikkapa ohjelmoinnin tai komponenttien juottamisen taitoja.
Toisaalta toiminta voi olla luonteeltaan ryhméayttavas, jolloin paatavoittee-
na on rakentaa nuorten porukalle yhteisen tekemisen kautta jaettuja koke-
muksia. Toiminta itsessdan voi yksinkertaisimmillaan olla my6s “ainoastaan”
mukavaa ja mielek&sté tekemists, jonka varjolla nuorisotydén ammattilainen
paasee keskusteluyhteyteen nuoren kanssa. Silloin robottien rakentelu ei
eroa merkittdvasti nuorisoty6llisena valineend esimerkiksi kokkikerhosta
tai biljardipoydasta.

Kuten perinteisissé kddentaidoissa, kaytannon maker-toiminnassa on
perustavanlaatuisesti kyse myods luovasta tekemisesta. Yksi nuorisotydn
tarkeimmisté tavoitteista on auttaa nuoria l6ytAmaan niita asioita, joissa he
voivat kokea onnistumisen tunteita seké toteuttaa luovuuttaan positiivisel-
la tavalla. Nuorisoty® ammattikuntana ei kuitenkaan voi pitaytya pelkés-
tdan vanhoissa, hyviksi havaituissa luovuuden tukemisen muodoissa sen
enempad kuin muussakaan nuorisotyossa. Mikali tuottamamme nuoriso-
tyon muodot eivat mukaudu muuttuvaan maailmaan, eivat nuoret ole enaa
toimintamuodoistamme kiinnostuneita.

Maker-toiminnassa on tietenkin kyse myos teknologiakasvatuksesta.
Maailmamme on lapikotaisin teknologisoitunut, eiké nopea kehitys nayta
ainakaan viela taittumisen merkkeja. Olemme paivittdin vuorovaikutuksessa
valtavan maaran teknisié laitteita kanssa. Nuorisoty6ll4 on potentiaalia olla
avainasemassa siing, miten nuoret oppivat ymmartamaan heitd ymparoivaa
teknista valtamerta. Aivan kuten mediakasvatus on néhty tarkedna osana
nuorisotyon ammattikenttda jo pitkaan, tulisi teknologiakasvatus nahda
aivan yhtéa tarkednd osana. Lainaan kahta arvostamaani kollegaa: media-
kasvattajana pitkan uran tehnyt Anu Poysko (Itavalta) totesi erdissé esityk-
sessaan, ettd oppiminen mediasta on myds meisté itsestdmme oppimista;
varsinkin nuorille oman itsen peilaaminen median sisaltéihin on tarke& osa
kasvuprosessia. Toinen hengenheimolainen, makerspacea pyorittava Péter
Fuchs (Unkari) totesi, ettéd mediakentdn ymmértdminen vaatii myos sen, etté
ymmarramme sen taustalla vaikuttavaa teknologiaa. Voidaanko siis sanoa,

MAKER-KULTTUURI JA NUORISOTYO



ettd itsensé tunteminen vaatii myos taman paivan yhteiskunnassa sen, etta
ymmarramme paivittain kayttamaamme teknologiaa? Ehk4, ehké ei, mutta
varmaa on, ettd kasvaminen aktiiviseksi yhteiskunnan jaseneksi vaatii nyt ja
tulevaisuudessa erilaisia valmiuksia — niin teknisesti kuin muutenkin — kuin
aiemmin. Voidaankin puhua teknologisista ja digitaalisista elamantaidoista.

Olen edelld kuvannut kolmea nékokulmaa maker-toimintaan nuoriso-
tyossa. Jos naméi eri lahestymistavat kuulostavat tutulta, sithen on syynsa:
otin 1dhtokohdaksi eurooppalaisen digitaalisen nuorisotydén mé&aritelman,
jossa digitaalinen nuorisoty® méaritellaan toiminnaksi, jossa digitaalista
mediaa tai teknologiaa kédytetddn nuorisotyon valineena tai substanssina.
Maéritelmé toteaa myos, ettéd digitaalinen nuorisotyo voi olla joko valine,
toiminta tai sisalto, tai kaikkia naistd. Nama nakokulmat on toivottavasti
helppo poimia edellisistd kappaleista.

Digitaalisen nuorisotydon méaarittelyssa ollaan paljon kirjoitettu ja kes-
kusteltu siitd, millaista osaamista eri digitaalisen nuorisotyén muodot
vaativat. Teknologiaa tuntemattomalle tai harrastamattomalle nuorisotyon
ammattilaiselle maker-toiminnan kirjo saattaa vaikuttaa hengastyttavalta:
kuinka paljon minun taytyy opetella ja ottaa haltuun ennen kuin voin alkaa
kayttamaan naitd asioita nuorten kanssa? Tokihan minun taytyy ensin ope-
tella kaikki itse?

On toki totta, ettéd tietty oppimiskdyra nédissa toiminnoissa on, kuten
missé tahansa — jotta voin kertoa nuorelle miksi hanen kannattaisi ainakin
kokeilla Arduinoa tai mBot -robottia, taytyy minun ymméartaa asiasta sen
verran ettd osaan selittdd sen ymmarrettavasti. Mutta onko tdssa tosiaan
jotain mullistavan erilaista ja uutta? Tuskin kukaan yrittaa vetad nuorille
sahlykerhoa opettelematta ensin perussaanttja. Samoin biljardia, tuota
nuorisotyon perinteikasti peruskived, ei kannata selittda nuorelle kaavalla
"siina on jotain palloja ja keppejé, kokeile. Se on varmaan kivaa.”

Kukaan ei oleta, ettd nuorisotyon ammattilaisen taytyisi olla taysin op-
pinut koodaaja, elektroniikka-asentaja tai 3d-mallintaja voidakseen kayttaa
teknologiakasvatuksen lahestymistapoja tyossaan. Maker-toiminnassa lii-
kutaan vertaisoppimisen ja yhdessé kokeilemisen maailmassa. Ohjaajan ei
tarvitse olla ohjelmoija — varsinaiseen ohjelmoinnin opettamiseen on mita
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todennakoisimmin olemassa paljon patevampid oman alansa ammattilaisia.
Se missa nuoriso-ohjaajat ovat kuitenkin erinomaisia, on nuorten tukemi-
nen heidan uskossaan omiin kykyihinsa. Nuorisotyén ammattilainen osaa
ottaa nuoren kanssa selvaa siitd, miten projektin voisi toteuttaa ja etsia yh-
dessé ratkaisuja esiin nouseviin ongelmiin. Vaikka maker-toiminta (kuten
muutkin itselle uudet nuorisotydn ldhestymistavat) vaativat aikaa haltuun
ottamiseen, on kyse aina pohjimmiltaan samasta asiasta: nuorisotyosta.
Tarkein resurssi on samoin muuttumaton: osaava, tyéhonsa sitoutunut ja
innostava nuorisotyon ammattilainen.

Néen maker-kulttuurilla myo6s valtavasti potentiaalia nuorisotyon ja
koulun (tai formaalin ja non-formaalin oppimisen) valisen kuilun kaven-
tamiseen. Nuorisotyd on ammattikenttdnd uniikissa asemassa siina, etta
nuoret tulevat toimintamme piiriin vapaaehtoisesti oman kiinnostuksensa
perusteella. Toisaalta opetussuunnitelman puute tekee toiminnastamme
toisinaan my6s hahmotonta ja luo paineita tyon sisaltéja kehittaville am-
mattilaisille. Teknologiaan liittyvat ilmiot ja sisallot ovat kuitenkin keskeisia
yhteiskunnan, nuorten elaman seké oppimisen kannalta, olipa konteksti for-
maali, non-formaali tai jotain silta valilta. Kouluissa opetetaan ohjelmointia,
mutta oppimistulokset ovat olleet valtakunnallisesti kovin vaihtelevia. Uusi
opetussuunnitelma antaa enemmé&n mahdollisuuksia kouluille ja opettajille
lahestya ilmisita luovilla tavoilla, ja tAméa tuo potentiaalisesti kouluja myds
lahemmés non-formaalin kasvatuksen menetelmia.

Voisiko téssa olla mahdollisuus rakentaa uudenlaisia siltoja formaalin
opetuksen ammattikenttien valille? Hedelmallista voisi olla esimerkiksi yh-
teisty®, jossa nuorisotyon ammattilaiset toimisivat koulussa opettajan rinnal-
la teknologiakasvatukseen liittyvissé teemoissa. Molemmilla olisi varmasti
omat nékdkulmansa ja vahvuutensa tuotavana oppimistilanteeseen. Samalla
nuoriso-ohjaajat saisivat kontaktin entista laajempaan joukkoon alueen lapsia
ja nuoria, joiden kanssa tydskentely voisi jatkua myods vapaa-ajan puolella.
Toisaalta suunnitelmallisesti toteutettu jatkumo formaalin opetuksen ja va-
paa-ajantoiminnan valilla voisi yhdistaa teknologiakasvatuksen sisallot taval-
la, joka hyodyttaisi molempia; esimerkiksi koulussa opeteltu ohjelmointi siir-
tyisi vaivattomasti robotin rakentamiseen nuorisotalon tai -tilan kontekstissa.

DIGITALISAATIO JA MAKER-KULTTUURI



Enté sitten maker-kulttuuri itsessaan? Kuten edella on kuvattu, 2000
-luvun maker-liikkeelle on tunnusomaista vertaisoppiminen, jakaminen ja
yhteisollisyys. Nama arvot eivat varmastikaan kuulosta nuorisotyén am-
mattilaisen korvaan vierailta.

Ammattikenttdni olemme kuitenkin toisinaan hieman liian suljettuja ja
emme pelaa aivan avoimin kortein. Entépé jos ottaisimme maker-liikkeest&
mallia? Jos jakaisimmekin kaikki innovaatiot, kaikki onnistumiset, kaikki
kokeilut ja ideamme yhtd avoimesti? Enté jos nuorisotydon ammattikentalle
olisi yhta luontevaa kuin maker-liikkeessé sanoa kollegalle toisella puolella
suomea tai eurooppaa “me tehtiin téllainen, tehkaé parempil” Saman asian
aarella oleville nuorille tallainen vertaisoppiminen ja yhteiskehittdminen on
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jo luontevaa ja tulee ilmi nuorisotyon toimintamuodoissa my6s muualla kuin
teknologiakasvatuksessa. Kyse on myos osallisuudesta: niin kauan kuin
nuori (tai nuorisotyén ammattilainen) kokee idean, ajatuksen tai toiminnan
omakseen, han on siité ylped ja jakaa mielellaan ajatuksen myos muille. Tata
jakamisen kulttuuria tulisi kaikin tavoin tukea, niin ammattikunnassamme
kuin my6s nuorten keskuudessa.

Toisaalta yhteisollisyys on my6s osa nuorisotyon ydintd. Nuorisotyon
kontekstista riippumatta nuorisotyén yhtena tarkeimpéané tavoitteena on
auttaa nuoria loytdmaan yhteiso, johon kiinnittya. Nuorisotilan kontekstissa
tavoitteena voi olla myos tukea toiminnan sisélla olevaa yhteisod. Monin
paikoin nuorisotyd palvelee ammattikenttand myos ymparoivaa yhteisoa.
Kaikkiin naistd maker-toiminta tarjoaa monia mahdollisuuksia. Kyse voi olla
eri ikdryhmien yhdistamisestd maker faire -tyyppisessa tapahtumassa tai
vaikkapa kaupunginosasta 16ytyvien eléakoéityneiden ammattilaisten osaa-
misen hyodyntamisesta kaytannon teknologiakasvatuksessa. Nuorisotilan
sisélla siltoja voisi rakentaa myos nuorempien ja vanhempien kavijéiden
valille kayttamalla jo harjaantuneempia nuoria maker-toiminnan ohjaajina,
aivan kuten muissakin nuorisotydn toiminnoissa jo tehdaan.

On selvag, ettd maker-toiminnalla ja kulttuurilla on paljon yhteistd nuo-
risotyon kentan arvopohjan ja kaytanteiden kanssa. Haluaisin rohkaista
kaikkia nuorisotyon kentan toimijoita katsomaan ilmittéa myos pintaa sy-
vemmélts, sen ilmeisimmén siséllon (teknologia) taakse, vaikka ei itse ko-
kisikaan digitaaliseen teknologiaan linkittyva&a nuorisotyotd omimmaksi
alueekseen. Varoituksen sana on kuitenkin paikallaan: tdmé virta vie hel-
posti mukanaan. O
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PARASTA MAKER-
KULTTUURISSA ON
KASILLA TEKEMINEN:!

Heini Karppinen

ASILLA TEKEMINEN TUOTTAA meille ihmisille iloa ja tyytyvai-
syytta. Tyytyvaisyytta lisda se, ettéd on itse tai oman ryhmén
kanssa suunnitellut, maaritellyt ja saattanut valmiiksi tyon,

jolla on ilmaisuvoimaa tai joka auttaa ratkaisemaan jonkin
itselle merkityksellisen ongelman. IThminen on aina valmistanut k&sillaan
asioita seké olosuhteiden pakosta ettd omaksi ilokseen. Kulutuskulttuuri,
jossa tuote otetaan valmiina kayttoon, on suhteellisen uusi ilmi6. Vaikka
kaiken saisikin hankittua valmiina, tama ei valttamatta lisaa tyytyvaisyytta
elaméaan.

Maker-kulttuuri mielletdan tee-se-itse-kulttuuriksi. Maker-kulttuuri
eroaa perinteisestd kasityokulttuurista siing, ettéd taiteellisuuden ja luo-
vuuden mukana on usein digitaalisia komponentteja. Globaalia taloutta ja
viimeisimpi& teknologioita hyddynnetdan oppimisessa ja verkottumisessa
sek& myos tekemisen, tuotannon ja jakelun osalta. Kiinnostus maker-kult-
tuuria kohtaan on kasvanut sitd mukaa, kun teknologia on muuttunut edul-
lisemmaksi ja on helpommin saatavilla. Harrastelijoiden ulottuvilla olevilla
vélineillé voi toteuttaa projekteja, joihin aiemmin pystyi vain ammattilainen.
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KULUTTAJATRENDEJA MAKER-KULTTUURIN TAUSTALLA

Viime vuosina itse tekeminen ja perinteisten kidentaitojen arvostaminen,
artesaanituotteet, hyper-lokaalisuus, vapaaehtoinen yksinkertaistaminen ja
ympéaristdtietoisuus ovat nostaneet suosiotaan myos nuorten keskuudessa.
Suuntaukset ndkyvat mm. sosiaalisen median estetiikassa ja blogiteksteissa.
Osaamiseen liittyvia raja-aitoja kaadetaan yhdistelemalld luovuutta, taidetta
ja insinodritieteita.

Halusimme tai emme, teknologialla ja medialla on valtava rooli kulttuu-
rissamme, eiké aina ole helppoa méaaritella niita erillising ilmidind. Aina
vain edullisempi teknologia tekee uudet asiat mahdolliseksi samalla, kun
media vaatii jatkuvasti uudenlaista siséltoa. Futuristi Tofflerin lanseeraama
termi “prosumer” (“producer” + “consumer”) kuvastaa hyvin trendi&, jossa
kuluttaja on samalla yksi palvelun tuottajista. Tasta on helppoa luoda linkki
myo6s maker-kulttuuriin.

Nykyteknologian ja median my6ta tuottajan ja kuluttajan roolit lahentyvat
toisiaan, mikd muuttaa suurten organisaatioiden merkitystéa n&diden resurs-
seista huolimatta. Avoin teknologia, avoin data, avoin tiede, avoimet oppimis-
mahdollisuudet ja avoimet makerspacet ovat jakamistalouden monia mahdol-
lisuuksia. Mahdollisuuksien merell4 voi navigoida kuka vain, eiki tekeminen
ole rahasta kiinni. Ne muokkaavat myos kaikkien luoven alojen toimintatapoja
pakottaen miettimdan immateriaalioikeuksia ja liiketoimintamalleja uudelleen.
Maker-kulttuuria ei kuitenkaan nykyaan pidetd ns. disruptiivisena uhkana
perinteiselle teolliselle tuotannolle, vaikka tatékin on joskus ennakoitu.

NUORISOKULTTUURI JA AIKUISUUDEN SYMBOLIT SEKOITTUVAT
Nuorisokulttuuri on vahva tunteita ja toimintaa ohjaava voima ja trendien
tunteminen on hyvin tarke&a esimerkiksi teknologia-, kuluttaja- ja media-
bisnekselle. Jokainen sukupolvi haluaa tehd4 eron edelliseen, sitoa omaa
porukkaa kulttuurisesti yhteen ja toisaalta vahvistaa yksilon identiteetti - ja
ilmaista sitd hankkimillaan tuotteilla ja kayttamillaan palveluilla.
Nuorisoty6lla ja koululla on mahdollisuus n&hda trendien varhaiset sig-
naalit arjessa ja tarttua niihin sopivasti kiinni: ilman tarttumapintaa ja si-
sdistd motivaatiota on hankalaa oppia tai saada haluttua vaikutusta aikaan.

@ DIGITALISAATIO JA MAKER-KULTTUURI



Vaikka nuoren on néhty olevan trendien luoja ja edelldkavija, on kulut-
tajuus my6s muuttunut. Nuoruuden ja aikuisuuden perinteiset symbolit se-
koitetaan tahallaan. Eldkeldisille tarjotaan esimerkiksi startup-kursseja eika
poikien jarjestamia piponvirkkauskerhoja enda kummastella - nama ilmiot
nahdaan pikemminkin kiinnostavina ja toivottuina.

Trendin& puhutaan post-demografisesta kuluttajasta, joka rikkoo raja-ai-
toja, hyodyntaa vapautuneita yhteiskunnallisia seka teknologian ja sosiaali-
sen median tuomia mahdollisuuksia verkottua tietyn tekemisen ympérille ja
tehda mita huvittaal Elamyksellisyys on tarke&a ja kiinnostavan roolimallin
vaikutus voi olla hyvinkin suuri.

NIUKKUUDEN AIKAKAUSI, GLOBAALIT ONGELMAT JA AVOIN

TEKNOLOGIA TEKEVAT TILAA MAKER-KULTTUURILLE

Nuoret ovat kasvaneet taloudellisen taantuman yhteiskunnassa, jossa julki-
nen talous heikkenee, eik& niukkuudelle tunnu olevan vaihtoehtoja. Talous
ja resurssit ohjaavat tekemists, ja koulutuksen sanotaan olevan kriisissa
globaalisti. On puhuttu “kusetetusta sukupolvesta”, jolle vanhemmat pai-
nottivat tutkintotodistuksen merkitystd osaamatta arvata, ettei se tule auto-
maattisesti takaamaan tyopaikkaa ja mielekasta elaméaa.

Kaikesta huolimatta asiat ovat keskimaéarin aika hyvin. Nuoret ovat tot-
tuneet hyodyntamaan edullisia digipalveluita, ja arvostettujen asioiden
painopiste on muuttunut. Nuoria kehotetaan unelmoimaan ja seuraamaan
omaa polkuaan. Esimerkiksi yrittdjyyteen suhtaudutaan myonteisemmin
kuin koskaan, ja yha useampi paatyy luomaan tyonsa itse.

Aikakautemme sankarit kertovat jotakin unelmistamme ja kulttuuristam-
me. Thailua herattavat niin Malala Yousafzai ja Thaimaan luolasukeltajat
kuin Lauri Markkanen, samaistuttavat video-bloggarit tai exitin tehneet
startup-perustajat. Maailman pelastaminen, oli kyse sitten teknologisesta
innovaatiosta ilmastonmuutoksen hidastamiseksi tai henkilokohtaisesta
missiosta tehda yhteiskunnasta tytoille turvallisempi, vetoavat vahvasti.
Thailemme sit4, kun joku oivaltaa ja onnistuu skaalaamaan innovaationsa
globaalisti ja menestyy. Media nostaa henkiloits, jotka yhdistavat taiteelliset
taipumuksensa tieteelliseen tai tekniseen osaamiseen ja yllattavat monilah-
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jakkuudellaan. Arvostamme sitd, kun joku paljastaa menestyksensa taus-
talla olleen valtavan tyon, oman jutun loytymisen ja tavoitteittensa eteen
taistelemisen. Toisaalta ihailemme my6s sitd, kun joku on ihan tavallinen,
rehellinen oma itsensa.

Mutta mité ajattelemme maker-kulttuurista? Millaiset ihmiset ovat siita
kiinnostuneita? Ovatko ne kaikki nortteja, onko valttamatonta osata ohjel-
moida ja tietad kaikki tietokoneista?

Nuori vertaa itseddn muihin ja itsensa etsiminen on vahvimmillaan. Sa-
maan aikaan maailma ndhddan hyvin mustavalkoisena. Onko tdma minua
varten - olenko mina tata varten? Vahvistaako téllainen toiminta sitd, mil-
laisena tyyppina itseani pidan ja millainen haluan olla?

Motivaatio ei heraa tyhjasta ja vaikealta kuulostavat teknologiatermit
voivat etdannyttdda. Ohjelmointi ja teknologia-ala on pitkdan ollut hyvin
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sukupuolittunut ja herattanyt vahvoja mielikuvia. Myds maker-kulttuurin
haasteena on diversiteetin kasvattaminen. Innostusta, tekemisen riemua ja
merkityksellisyyttd seki itse luovaa prosessia voi olla vaikeaa viestii toi-
selle, joka ei ole koskaan tehnyt vastaavaa. Jotta teknologiataidot olisivat
ylipd&ansa tasa-arvoisemmin jakautuneet, on alan sisalta tuotava kiinnosta-
via esimerkkeji ja monipuolisia esikuvia erilaisista toimijoista.

Me ndemme maker-kulttuurin ajattelutapana ja asenteena kaiken muun
tekemisen rinnalla, emme omana saarekkeena tai tarkkaan rajattuna ker-
hotilana.

OSAAMISEN TUNNISTAMINEN LAAJENEE KOULUTODISTUKSEN ULKOPUOLELLE
Maker-kulttuuri tarjoaa monipuolisia, omaehtoisia harrastus- ja oppimis-
mahdollisuuksia kiinnostuneille. Non-formaalit oppimismahdollisuudet for-
maalin rinnalla ylipdansa laajenevat, eikd oppiminen verkkoympéristoissa
vaadi taloudellisia resursseja, vaan ennen kaikkea kykya 16ytaa kiinnostavia
polkuja ja yhteisoja seki taitoa ja sinnikkyytta oppia. Nama taidot tulevat
jakamaan nuoria. Osaamisen tunnistamista tulee kehittd4, ja on odotettavis-
sa uusia palveluita instituutioiden ulkopuolella hankitun osaamisen osoit-
tamiseen.

Voi olla, ettd totumme siihen, ettd opinnot voi aloittaa milloin vain, ja
osaamisen saa todentaa muullakin tavalla kuin virallisena tutkintona. Vaikka
laajojen kokonaisuuksien opiskeleminen itsendisesti verkossa onkin tek-
nisesti mahdollista, vie tdmé&n kulttuurinen hyviaksyminen tutkintojen rin-
nalle oman aikansa. Nimekkailla tutkinnoilla ja perinteisilla instituutioilla
on vahvat brandins, jotka kuvastavat laatua ja arvostusta. Muutamat kan-
sainvaliset suuryritykset ovat kuitenkin jo luopuneet perinteisesta tutkin-
tovaatimuksesta rekrytoidessaan uusia tyontekijoita. Koulutusohjelmilla on
paineita pysya teknologian kehityksen kyydissa mukana.

Sirpaleisten oppimismahdollisuuksien aavalla moni kokee kuitenkin jaa-
vansa yksin ja kaipaavansa kartoitettua vaylaa ja turvallista kotisatamaa
enemman kuin koskaan. Tietointensiivisessa yhteiskunnassamme pitéisi
olla varaa ulottaa "neuvola- tai mentorointipalvelu” nuoruuden yli katta-
maan opiskeluun liittyvan tuen tarpeen.
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MAKER-KULTTUURI SOPII ARVOILTAAN NUORISOTYOHON JA KOULUUN
Maker-kulttuurin hyodyt ovat luovan tekemisen, prototypoinnin ja inno-
voinnin lisdksi my6s sosiaalisia. Maker-kulttuuri pyrkii lisdadmaan avoimien
teknologioiden kayttoa sekd mahdollisuuksien tasa-arvoa oppimisessa, it-
seilmaisussa ja itseluottamuksen rakentumisessa. Siksi on arvokasta pohtia
maker-kulttuuria juuri kasvatuksen, koulun ja nuorisoty6n nakokulmasta.
Miten jokainen nuori saisi ensimmaéaisen omakohtaisen kokemuksensa di-
gitaalisesta tekemisesta ja ongelmanratkaisusta?

Ohjelmointi on tullut jo osaksi peruskoulun opetussuunnitelmaa mate-
matiikassa seka teknologiaa ja ohjelmointia eri oppiaineisiin yhdistavissa
teemaopinnoissa. Paras tapa tuoda maker-kulttuuria nuorille on kokemuk-
semme mukaan ohjattu mutta omaehtoinen projektitydskentely yhdessa
muiden kanssa.. Innostunut ohjaaja tehostaa oppimista, mink& vuoksi kiin-
nitdmme huomiota ensisijaisesti opettajien ja ohjaajien koulutukseen. Erityi-
sen hienoa on ollut seurata eri oppiaineiden opettajien yhteiskursseja, joilla
kumpikin pystyy hyodyntaméaéan erityisosaamistaan - yhdella kursseistam-
me yhdistettiin musiikin ja kuvataiteen opetus ja ohjelmoitiin kuvaa ja d4anta.

Luonteeltaan projektitydskentely teknologian parissa onkin yhteinen op-
pimismatka niin ohjaajalle kuin nuorelle. Tavoitteena ei suinkaan ole, etta
opettaja tietdd ratkaisun kaikkiin vastaan tuleviin ongelmiin, miké voi olla
uusi oivallus niin nuorelle kuin ohjaajallekin. Tydelamé&ssa projektit ovat
usein uutta luovia, eikd projektipaallikon tehtavana ole tietdsd vastauksia
kysymyksiin, vaan mahdollistaa tiimildisten hyvét tydtolosuhteet, motivoida
jatkamaan eteenpain ja innostaa oppimaan yhdessé uutta. O
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SUOMALAISTA
MAKER-KULTTUURIA
ENNEN JANYT

() Heikki Pullo

000-LUVUN ITSE TEKEMISEN kulttuuri, maker culture, perustuu

osaamisen ja ideoiden jakamiseen, teknologian ennakkoluu-

lottomaan soveltamiseen ja yhdessa tekemiseen. Suomalai-

sella tekemisen kulttuurilla on pitka historia kaikissa naissa
osa-alueissa. Niinpd myds suomalainen maker-kulttuuri osittain rakentuu
paikallisen késityohistorian jatkona.

1900
Agraarikulttuurin aikana itse valmistetut tarve-esineet olivat elinehto ja
kadentaidot edellytys omavaraiseen elamantapaan. Tallaiseen talonpoi-
kaiskulttuurin tyéntekoon voi hyvin tutustua kansatieteilija Kustaa Vilku-
nan teoksessa Isien tyé Veden ja maan viljaa Arkityén kauneutta (194.3).
Kulttuurirahasto on myos julkaissut Vilkunan kuvaamista dokumenteista
kokoelma-DVD:n Isien tyét, joka on saatavilla ilmaiseksi osoitteesta http://
www .kansatieteellisetfilmit.fi/isientyot.htm

K&adentaitojen opettamisella Suomessa on kansainvilisesti poikkeukselli-
nen historia, silld kansakouluasetuksessa vuonna 1866 maéritettiin oppiai-

neeksi nais- ja mieskasityot. Koulukasityd on muuttanut vuosikymmenien
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aika muotoaan, mutta yha tana paivanai taito- ja taideaineilla on vahva osuus
suomalaisessa peruskoulujarjestelmassa. Maailmalla ei ole toista valtiota,
jossa olisi yhta pitk& historia valtakunnallisesta kddentaitojen koulutusjar-
jestelmasta. Tama lisédksi suomalainen kansalaisopisto-toiminta on kaynnis-
tynyt jo varhain, kun 1899 perustettiin Tampereen tyévaenopisto.

Mielenkiintoinen katsaus ideoiden ja osaamisen jakamiseen on myos
vuonna 1930 ensimmaisen kerran julkaistu Kodin taitosanakirja, jonka on
koonnut Vilho Setéla. Kirja pitaa sisallaan aakkosjarjestyksessa runsaasti
tarve-esineiden valmistusohjeita seka tavarantoimittajien ilmoituksia. Myo-
hemmin teoksen nimi vaihdettiin Taitokirjaksi (1952) ja Suureksi taitokirjaksi
(1965). Amerikkalaisessa Whole Earth Catalog-lehdessé (julkaistu 1968-72)
on samankaltaisia piirteitd, tosin kyseessé oli enemmankin vastakulttuu-
ri-julkaisu, jossa opastettiin tyoohjeiden liséksi vaihtoehto-eldméantapaan
ja itsenaiseen DIY-kulttuuriin.

Internet on maker-kulttuurissa merkittdvassa osassa tiedon jakamises-
sa ja tekijoiden kohtaamisessa. Myo6s taman ilmion taustalla on suomalai-
sessa teknologiakehityksessa mielenkiintoinen juonne, silla ensimmaisia
yksityishenkiléiden kayttamia internet-viestintdpalveluja oli IRC (Internet
Relay Chat) jonka kehitti Jarkko “Wiz"” QOikarinen Oulussa 1988. TAmé pal-
velu mahdollisti reaaliaikaisen keskustelun kansainvélisesti.

2000
Suomalainen maker-kulttuuri on ilmentynyt erityisesti makerspace-tyotilo-
jen seka varkkaystapahtumien muodossa.

Ensimmaéaiset avoimet teknologiatyotilat suomessa olivat Tampere
Hacklab ja Helsinki Hacklab, molemmat ovat avanneet tyotilansa vuonna
2010. Tamén jalkeen hacklab-tilat ovat suomessa liséantyneet tasaisesti, ja
talla hetkelld hacklab.fi listaa 14 aktiivista ty6tilaa ympéari suomea.

Toinen avoimien tyotilojen ilmentyma on FabLab-verkoston rantautumi-
nen Suomeen. Vuonna 2003 MIT-yliopistossa perustettua verkostoa pitda
ylla Fablab Foundation, joka listaa talla hetkella yli 1200 FabLab-tyotilaa.
Yleisesti yliopistojen yhteydessa toimivia tyotiloja on Suomessa toiminnas-
sa viisi: Aalto FabLab (Espoo), TUTLab (Tampere), SensiLAB (Turku), Rase-
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koFablab (Naantali) Fab Lab Oulu (Oulu). Ensimmaisené niisté perustettiin
Aalto Fablab, joka aloitti toimintansa Helsingin Arabianrannassa Media
Factoryn yhteydessa 2012.

Kolmas tyotilojen muoto on makerspace-tilat jotka ovat rakentuneet kir-
jastojen yhteyteen. Helsingin kaupunkiverstas aloitti 2013 aiemmin kohtaa-
mispaikka-tilan jatkajana, ja pilotoi julkisessa tilassa toimivan avoimen tyo-
tilan toimintaa. Myohemmin Kirjasto 10:n tiloihin siirtynyt Kaupunkiverstas
on muuntumassa osaksi uutta Oodi-keskustakirjastoa.

Espoon kirjastojen pajat seké tamperelainen Tekomo ovat myés hyvia
esimerkkeji 2010-luvulla jatkuneesta kirjastojen palveluiden laajenemises-
ta. Yleensa kirjastossa toimivassa makerspacessa on kaytettavissa 3D-tu-
lostimia, vinyylileikkureita ja ompelukoneita. Myds monipuolisemmin va-
rusteltuja tiloja on tarjolla, kuten Espoon Ison omenan paja seké tuleva Oodi.

Maker-tapahtumien osalta Wark ry on ollut keskeissa asemassa. Yhdistys
on jarjestanyt ensimmaéisen DIY-festarin WarkFestin vuonna 2012. Valissa
yhdistys on myds jarjestanyt Espoossa Mini Maker Faire-tapahtumia (2015,
2017) jotka ovat kansainvalisen Maker Faire-konseptin mukaisia. Marras-
kuussa 2018 pidetdan taas Warkfest Espoossa. Tapahtumat ovat ikdén kuin
tekijoiden kulttuurifestivaalit jonne tullaan esittelema&an omia projekteja,
osallistumaan tyopajoihin seka innostumaan yhdessa. Maailmalla Maker
Faire-tapahtumia jarjestetaan satoja vuosittain ja isoimmat Bay Area Maker
Faire ja New York Maker Faire vetavat kymmeniatuhansia kavijoita.

Muita tapahtumia, jotka sijoittuvat lahelle maker-kulttuuria ovat Hacklab
Summit Finland, Pikselidhky seka Hyvinkaa VarkkailyFEST. O
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MAKER-KULTTUURI 2018:
KOHTI SUVAITSEVAISEMPAA
JA MONIMUOTOISEMPAA
TEKEMISTA?

Tomi Dufva

AKER-KULTTUURI TARVITSEE kriittisempad otetta. Ei tulosteta
muovisia vaaseja tai rakenneta vain robotteja: mietitddn mil-
laisia robotteja rakennetaan, miten 3D-tulostimella voi paran-
taa maailmaa ja miten luoda rikkaampaa maker-kulttuuria.
Yhtena digitaalisen aikamme haasteista on laitteiden kertakayttdinen
luonne: kun alypuhelin vanhenee tai nelikopteri menee rikki joutaa se kaa-

topaikalle. Korjausohjeita on vaikea saada, ja korjauttaminen maksaa enem-
méan kuin uuden ostaminen.

Muutamia vuosia sitten maker-liike toi tekemisen kulttuurin uudelleen
pinnalle. Yhdistaen uusia teknologioita, yhteisollisyytta ja vertaisoppimis-
ta maker-kulttuuri toi digitaalisen ajan nakokulman tee-se-itse-kulttuuriin
avaten mahdollisuuksia laitteiden korjaamiselle seka kekselidalle uusio-
kaytolle. Maker-kulttuurin motto “Jos et pysty avaamaan laitetta, et omista
sitd” valoi rohkeutta ja uutta seikkailuhenked digitaalisten laitteiden omis-
tajuuteen. Maker-kulttuuri nostikin vahvasti esiin tekijoiden oikeuksia, esi-
merkiksi kuuluisalla “Maker’s bill of rights”lla: julisteella, jossa korostettiin

ohjelmien avoimuutta, oikeutta avata laitteita ja avointa tiedon jakamista.
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MAHDOLLISUUKSIA KEHITTYVIIN MAIHIN
Maker-kulttuurin my6ta monet niin uudet kuin vanhatkin kiddentaidot ovat
saaneet ikaan kuin uutta verta. Internetin mahdollistamat kansainvéliset
yhteisot ovat antaneet seka vertaistukea ettd uusia ideoita tekijoille.
Vaikuttavimpia nama muutokset ovat olleet kehittyvissd maissa, missa
maker-kulttuuri on tuonut uusia toimijuuden muotoja ihmisille. Erilaiset
tekijat lapsista aikuisiin ovat suunnitelleet muun muassa 3D-tulostettavia
proteeseja, kekseliiita tapoja tuottaa sdhkoa tai muita elaménlaatua paran-
tavia laitteita. (MacDonald 2016; Ekekwe 2015). Kiinassa maker-kulttuuri on
auttanut luomaan uutta yritystoimintaa esimerkiksi avoimen lahdekoodin ja
raudan muodossa (Lindtner & Li 2012; Lindtner 2015).

UUSI TEOLLINEN VALLANKUMOUS JAIKIN VAISUKSI

Varsinkin lansimaissa maker-kulttuuria on viime aikoina kuitenkin kri-
tisoitu suppeudesta ja liian yksipuolisesta teknologiaan keskittymisesta.
Maker-kulttuurin hypetys uutena teollisena vallankumouksena on jaanyt
pitkalle markkinatalouden jalkoihin ja nyt maker-kulttuurin nimissa myy-
daankin tuotteita jotka ovat hyvin kaukana tee-se-itse hengesti tai toimi-
juuden l8ytédmisesta digitaalisella aikakaudella (Hertz 2015; Morozov 2014).
Maker-kulttuuri yhdistetdankin usein kirjaston tai koulun nurkassa lojuvaan
3D-tulostimeen, jonka muoviset tulosteet eivat ehké sittenk&an tuoneet ha-
luttua tulosta.

Maker-kulttuuri on myo6s jattanyt monet vahemmistot syrjaan. Esimerkik-
si Make-lehted, yhta maker-kulttuurin aloittajista ja &anitorvista on kritisoitu
liiallisesta keskittymisestd robotteihin ja poikiin (Buechley 2014). Naisia tai
varillisia ihmisié ei ennen tatd vuotta ole juuri nahty Make-lehdessa, vaan
esiin on tuotu hyvin valkoista ja maskuliinista kulttuuria. Ekologisuus ja
kierratyskin ovat jadneet vahalle huomiolle, esille on nostettu yha uusia
tuotteita, joita voi ostaa.

ENTISTA MONIMUOTOISEMPAAN MAKER-KULTTUURIIN

Tamén vuoksi onkin aika uudistaa maker-kulttuuria. Garnet Hertz julkaisi
tand vuonna uuden Makers bill of rights:in (Hertz 2018), jossa han haluaa
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nostaa teknisten oikeuksien — kuten avoimen lahdekoodin tai mahdollisuu-
den avata laitteita — rinnalle sosiaaliset, taloudelliset ja ideologiset oikeudet.
Paaméaarand on parantaa vihemmistdjen ja naisten mahdollisuuksia toimia
maker-kulttuurissa.

Hertz nékee, ettd toimiakseen kokonaisvaltaisena kulttuurina maker-kult-

tuuri tarvitsee kriittisempéaé otetta: 3D-tulostinten liséksi tarvitsemme kes-
kustelua sekd monimuotoisia, luovia ja rohkeita ajatuksia. Ei tulosteta muo-
visia vaaseja tai rakenneta vain robotteja, vaan mietitadn millaisia robotteja
rakennetaan, miten 3D-tulostimella voi parantaa maailmaa, ja miten luoda
rikkaampaa maker-kulttuuria. Ei osallistuta tapahtumiin joissa vain miehet
esittelevat uusia innovaatioitaan tai ajatuksiaan, vaan vaaditaan tasa-arvoi-
sempaa maailmaa. Suvaitsevaisempi ja monimuotoisempi tekijoiden kult-
tuuri luo rikkaampia ja mielikuvituksellisimpia keksintojakin.
Paivitettyjen oikeuksien avulla Hertz haluaa luoda maker-kulttuurista
vastauksen jalkitotuudelliselle algoritmisen vallank&yton ja post-digitaa-
lisuuden ajalle. Perusajatus pysyy silti samana: itse tekemalld pystymme
ymmartam&aan maailmaa ja luomaan siitd parempaa. Hertzin innottamana
kehotankin kaikkia tekijoita ja maker-tiloja luomaan entista rikkampaa ja
monimuotoisempaa tekijakulttuurial ©
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ILLAISTA MAAILMANKATSOMUSTA edustaa
2000-luvun maker-liikkeen tyypillinen
edustaja? Millaisia makerspacet ovat poh-
jimmiltaan? Miten maker-kulttuuri linkittyy
yhteis6ihin, 1dhiyhteis6ihin ja yhteisollisyyteen?

Olisi jo sinénsé vaikeaa kirjoittaa tyhjentavaa listausta
siitd, millaisia perusvilineitd makerspace-tilassa tulee olla.
Vahintdankin yhtd haastavaa on yrittdd avata ajatusmaa-
ilmaa maker-liikkeen taustalla. Jos asiaa ajattelee monil-
le tutumman esimerkin kautta, voisi kysya ndin: jos pitda
selittidd alaa tuntemattomalle ihmiselle mitd “nuorisotalo”
tarkoittaa, onko mielekésti listata tilassa olevia toiminta-
valineitd kuten keittio, kddentaitohuone vilineineen, soit-
totila soittimineen ja tanssisali? Vai aloittaisiko nuorten
kanssa tydskenteleva kuvauksensa todenndkdisesti toi-
minnan sislloistd ja nuorisotydllisista tavoitteista?

Tamén luvun artikkelit pyrkivat avaamaan 2000-lu-
vun tekijakulttuurin edustajien ajatusmaailmaa ja néke-
myksii niin kasvamisesta, oppimisesta kuin formaalista
koulutuksestakin. Kirjoittajat pohtivat myds tarkeinté re-
surssia elinvoimaiselle maker-toiminnalle: innostuneet
yksilot, jotka yhdessd muodostavat yhteis6ja. Artikkelit
my06s avaavat omista ndkoékulmistaan maker-toiminnan
suhdetta ympéarsivasan yhteiskuntaan ja paikallisyhteisoi-
hin. Lisgksi pohditaan nuorisotyon rakenteiden suhdetta
maker-toiminnan mahdollistamiseen.
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Taman luvun artikkeleissa toistuu teema, jossa nakyy
nuorena saatujen kokemusten vaikutus mielenlaatuun,
joka on tavalla tai toisella johtanut kirjoittajat maker-toi-
minnan pariin. Vaikka emme asettaisikaan tavoitteeksi
kaikkien nuorten kasvattamista maker-kulttuurin edel-
lakavijoiksi, monet nakokulmat resonoivat nuorisotydn
ammatillisen perustan kanssa. Mik4 tahansa toiminta tu-
keekaan nuorten oma-aloitteisuutta, elinik&istd oppimis-
ta, luovuutta ja ennen kaikkea uskoa itseensi on selkeisti
osa nuorisoty6n menetelmien kirjoa.
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YHTEISOJEN
RAKENTAMINEN
MAKERSPACEIHIN JA
NIIDEN YMPARILLE

Alexandre Boutaud

UN MINUA PYYDETTIIN kirjoittamaan tdh&n julkaisuun, olin &l-
listynyt. Syynéa tdhan oli taustani, tai oikeastaan sen puute. En
ole asiantuntija, ammattilainen enké professori. Pidén itse&ni
harrastajana, mutta ehka siind onkin homman juju.

Olen 28-vuotias Alex ja olen koko ikani pitanyt itseidni tee-se-itse-miehe-
na. Kun olin pieni ja siskoni syntyi, minulle annettiin erddn erittain tunnetun
brandin pieni laatikko taynna muovisia rakennuspalikoita. Tiedat kylla, mita
palikoita tarkoitan. Palikoista sai rakentaa pienen formula-auton. Kyse ei
siis ollut mistdan monimutkaisesta, mutta hyvin pian ymmarsin, etta voin
rakentaa myods muuta kuin mitd mukana toimitetut ohjeet neuvoivat.

Muistan, ettd &itini teki minulle naamiaisasuja, kun olin lapsi. Vietin aikaa
paljon isovanhempieni kanssa. [soaitini tydskenteli variainelaboratoriossa,
ja isoiséni oli iséni tavoin taitava rakentaja: sellainen, joka aina (halusi ja)
tiesi, miten korjata kaikki, ja oli lisaksi mahtava kokki. Kokatessaan han
piti minut aina 1dhelld ja antoi minulle mahdollisuuden ymmartas, mita oli
tekeméssa, ja maistatti minulla reseptin jokaisen ainesosan. Ehk& juuri siksi
halusin pienena tulla kokiksi. Minusta oli hauskaa seurata myos muiden
sukulaisteni — kuten puuseppa- tai metsastdja-setidni — hommia.
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Tarkkailin jokaista liiketté ja ihailin heidan intohimoaan. Kun jotain piti
tehda, se tehtiin hyvin. He kayttivat aikaa ja vaivaa parantaakseen ja korja-
takseen asioita: he ompelivat vaatteita ja kierrattivat tavaroita kaytettaviksi
materiaaleiksi. Talloin en tiennyt, ettd kaikki tdmé rakensi ja muokkasi mi-
nusta maker-toimijan.

Opintoni olivat sanalla sanoen kaoottisia. Muutakaan sanaa en nyt keksi.
En panostanut niihin juurikaan, mutta olin tarpeeksi nokkela saadakseni van-
hempiani ja opettajiani tyydyttavat arvosanat. Yldkoulussa ja lukiossa opiske-
lin tekniikkaa ja tietotekniikkaa ja lomilla menin puuseppékouluun oppiakseni
rakentamaan huonekaluja. Minulla oli tilaisuus ja onni tydskennelld yhdesséa
taiteilijan ja taideteknikon kanssa. Mahdollisuus avasi silmani. Tajusin, etta voin
tyoskennella eri tavoin: asiakkaalle tekemisen lisaksi toita voi tehda asiakkaan
kanssa niin, ettd hédn on mukana suunnitteluvaiheesta toteutuksen loppuun asti.

Taman pitkan johdannon jalkeen on ymméarrettavas, ettd odotat jo lukija-
na neuvoja siitd, miten nuoret saa innostettua mukaan maker-toimintaan ja
miten téllaiselle tekemiselle luodaan tilat. Tama ei kuitenkaan ole yksinker-
taista. Matkoillani Ranskassa, Luxemburgissa, Italiassa, Puolassa, TSekissa
ja Bulgariassa olen ndhnyt monenlaisia makerspaceja ja -toimintoja, ja niita
yhdist&a yksi asia: erilaisuus! Tilat ovat erilaisia ja erikokoisia, niiden rahoi-
tuspohja on erilainen, niita vetavat erilaiset tiimit jne. Ei ole mahdollista an-
taa yhta kaikille sopivaa ohjetta makerspacen rakentamiseen. Toivottavasti
kuitenkin joistakin hyvaksi kokemistani vinkeista olisi sinulle apua.

Yleensa hankkeen alussa ihmiset miettivat ensiksi rahoitusta. Kun rahat
ovat kasassa, muut asiat jarjestyvat kylla. Mutta mitd nuo muut asiat oike-
astaan ovat? Tilat? Koneet? Laitteet? Hankkeet? Thmiset?

Kun tarvitset rahoitusta, tiloja tai koneita, kaupunki tai yliopiston kaltai-
nen iso organisaatio voi tarjota ratkaisun. Vaarana voi kuitenkin olla, etta
tallainen taho ottaa kaiken kunnian tekemé&stési tyostd itselleen, koska kyse
on kuitenkin sen rahasta. Siksi sinulla on ensin oltava selkeé kuva siita, mita
haluat saavuttaa. Tama ndkemys auttaa sinut myos pysymaan valitsemallasi
tielld, eikd sinun tarvitse kayttaa aikaa ja vaivaa sen miettimiseen, miten voit
parhaiten “ansaita” saamasi rahoituksen.

Jos tarkein tavoitteesi on luoda startup-yritys ja tulla miljon&ariksi, au-
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totalli riittdd hyvin. Seka Microsoft ettd Apple ovat tasti todisteena. Minulle
makerspace on kuitenkin kolmas ajanviettopaikka: se ei ole koti, muttei se
ole tyopaikkakaan. Se on paikka, jossa yhteis6ja luodaan ja jossa yhteisot
voivat jakaa osaamistaan. Mita sitten yhteiséjen luomiseen tarvitaan? Ihmi-
sid. Joidenkin mielesta kissat riittavat sosiaaliseen elaméaan. Mutta vaikka
kissavideot ovatkin s6p6j4, todellisuudessa kissoja kiinnostaa vain tarkkail -
la, miten painovoima vaikuttaa poydalla oleviin esineisiin.

Millaisia ihmisida haluamme sitten makerspaceihin? IT-guruja, kone-
suunnittelijoita, nikkareita, suunnittelijoita, taiteilijoita, tekijoitd vai luojia?
Ehkapa naita kaikkia tai sitten ei ketadn? Riippuu tilasta. Oikeassa elamés-
sa lahin robotinrakentaja saattaa asua 100 kilometrin pd&ssé, joten sinun
kannattaa kiinnittda huomiosi lahiyhteis66si. Tutustu shakkikerhoon, Cosp-
lay-ryhmaéan, pienoisrautatieharrastajiin tai kehen tahansa. Kun pidat mie-
lesi avoinna, voit 16yt4da monia ihmisig, jotka haluaisivat liittya yhteisoosi.

Olen tavannut joitakin mahtavia tyyppeja, jotka osaavat rakentaa 3D-tu-
lostimen tai CNC-reitittimid omista materiaaleistaan. Liséksi olen tavannut
ihmisi4, joilla on kayttaméattomia koneita ja tyokaluja autotalleissaan, ja ih-
misig, joilla on osaamista ja tietoa esimerkiksi keramiikasta, elektroniikasta,
malleista jne. Namé ihmiset eivat yleensi valttamatta etsi tyoskentelypaik-
kaa, koska heilla on jo tarvittavat laitteet intohimonsa toteuttamiseen. Heilta
voi silti puuttua vertaisryhmd, jonka kanssa tehda yhteistyota — yhteisé.
Tapasin pari heppua kahdesta eri hankkeesta. Molemmat asuivat asunto-
vaunussa ilman muodikkaita vaatteita tai uusinta hedelmamerkkista kan-
nykkaa. Silti nailla ihmisilla oli videoprojektorit (jotka olivat arvoltaan kivan
asunnon hintaisia), joilla he esittivat livevideoperformansseja rakennusten
seinille, tai 1,2 metrid korkeat 3D-tulostimet veistoksia varten. Tai tallainen
tapaus: odottelin kerran baarissa olutta. Sielld tapasin saksalaismiehen, jon-
ka kanssa jaoin suklaapatukan. Han osoittautui upeaksi taiteilijaksi, joka ra-
kentaa mittatilaustyona tehtyja modulaarisia syntetisaattoreita. Konferens-
sissa tapasin puolestani miehen, joka teki retrotyylisia arcade-videopeleja
autotallissaan. Kun pidat silméat ja korvat auki, voit 16ytaa yllattavia asioita.

Tekijat eivat tarvitse paikkaa tekemiselleen vain koska heilld on intohimo
tekemiseensa. Useimmilla tarpeeksi motivoituneilla on jo paikka valmiina.
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Pikemminkin he tarvitsevat paikan, jossa voivat jakaa intohimonsa, taiteensa
ja kaiken siihen liittyvan. Jos satunnaiset henkilokohtaiset tuttavuudet eivat
riita ja oikeiden ihmisten 16ytaminen on todella tarke&s, etsi heita yhteisdsi
lahipaikoista ja tapahtumista. Kaupungissasi on varmasti harrastekauppo-
ja, mallinrakennustapahtumia, vanhojen tydkalujen kirpputoreja, juhlia jne.
Aloita niista: juttele tapaamiesi ihmisten kanssa ja kerro hankkeestasi, ide-
oistasi ja intohimostasi. Kerro heille, ettéd sinulla olisi paikka, jossa ihmiset
voivat jakaa ndkemyksidan ja tehda yhteistyota ja jossa samanmieliset voi-
vat tavata toisiaan ja tehda miltei mitd hyvansa. Anna tapaamillesi ihmisille
yhteystietosi. Sana kiirii, ja loppujen lopuksi kaikki tietaviat tyypin, joka on
taitava kasistdan ja jolla on litkaa aikaa, ylim&araisia koneita ja tyokaluja.

“Yksi paikka 16ytdd heidét, se Yksi heidét yhdistad,
se Yksi heiddt mukaansa kutsuu ja yhteyteen kahlitsee.”

Paikka, jossa kehitt4dja voi siemaista oluen suunnittelijan kanssa, paikka,
jossa taiteilija tai graafinen suunnittelija voi pitda nayttelyn, paikka, jossa
robotinrakentaja voi tehda kokeitaan, paikka, jossa opiskelija voi oppia ja
kehitty3, paikka, jossa eldkkeelld oleva insindori voi kokea itsensa hyodyl-
liseksi jne. Tilojesi pitda sopia tahédn kaikkeen ja vield muuhunkin, jotta se
voi olla makerspace. Sing, miné ja jokainen meista tarvitsee yhteisén ym-
périlleen. Me tarvitsemme yhteisén, jossa omaa tietadn viela etsivat voivat
tavata ja saada oppia ja innoitusta intohimoisilta ihmisilta. Meidan on rikot-
tava tiukka mestari—kisalli-rakenne, koska internet on taalla ja sen myota
kaikki ennen tuntemamme s&dannot ovat muuttuneet. Tieto on nyt ilmaista,
epamuodollista ja kaikkien saatavilla.

Joidenkin aikuisten mielesta kaikki tdmé tieto voi olla lapsille jopa vaa-
rallista. Lapsia ja nuoria on kuitenkin innostettava tavalla, josta on hyotya
yhteiséillemme, maailmallemme ja tietysti lapsille itselleen. Lapsille pitda
nayttas, ettd oppiminen, jakaminen ja muiden opettaminen voi olla arvok-
kaampaa kuin valta tai voitto. Makerspaceja, hacklabeja ja fablabeja ei luotu
tutkimusta varten. Ne ovat reaalimaailman versio verkkofoorumista, jossa
intohimoiset ihmiset jakavat osaamistaan ja kokemuksiaan.
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Makerspacet ovat kuitenkin vasta jadvuoren huippu. Yhteiskunta muut-
tuu, ja monet ihmiset ovat menettaneet luottamuksensa vallanpit&jiin. Monet
ihmiset — vanhat ja nuoret, hipit ja punkkarit, makerit ja hakkerit — haluavat

luoda oman mikroyhteiskuntansa ja testata, voisiko se toimia oikeaa yhteis-
kuntaa paremmin. Niiden avulla voidaan kokeilla, voimmeko vield muuttaa
kurssimme.

Jotkin makerspace-hankkeet ovat alkaneet tiloista ja versoneet sitten
muutakin: tiloissa on jarjestetty korjausjuhlat, joihin ihmiset voivat tuoda
rikkinaisia koneita tai laitteitaan ja joissa ihmiset voivat sitten yrittds kor-
jata niitd yhdesséa. Yhteisoa voidaan sitouttaa myos muilla tavoin. Mukaan
voidaan ottaa esimerkiksi elékeldisig, joilla voi olla arvokkaita taitoja: he
saattavat osata ommella tai korjata polkupydria. Vastapalvelukseksi nuoret
voisivat opettaa vanhuksille, miten puhelimen soittodéni vaihdetaan tai mi-
ten asennetaan Skype tietokoneelle, jotta vanhukset voivat olla yhteydessa
perheenjaseniinsa. Uskon, etta jokaisella on jotain annettavaa yhteisolleen.
Kyseinen intohimo tai osaaminen on vain loydettava.
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Aion avata tilat tdnne Puolaan ensi kes&né ja suunnittelen suuren lei-
pauunin rakentamista, jotta voin kutsua ihmiset leipomaan omat leipansa.
Sielld ihmiset voivat myds jakaa resepteja samalla kun viettavat leppoisaa
aikaa toistensa kanssa. Haluaisin sinne myds hyllyj4, joihin ihmiset voivat
esimerkiksi tuoda omenoita ja ottaa sieltd naapureidensa kirsikoita tai luu-
muja. Etiketteihin voisi jopa tulostaa lahjoittajan kuvan, jotta tata voisi kiittaa
henkilokohtaisesti seuraavan kerran kadulla tavatessaan.

Yhteiskunnan ja kansakunnan rakentamiseksi tarvitaan yhteinen men-
neisyys, yhteinen historia ja yhteiset arvot. Ranskassa me suhtaudumme in-
tohimoisesti politiikkaan, yhteiskuntaan ja vallankumoukseen. Kaksi vuotta
sitten sosiologi Bernard Friot esiintyi Toulousessa THSF (the hackerspace
factory festival) -konferenssissa ja kertoi, ettd Ranskan vallankumousta joh-
tivat kauppiaat ja myyjat, jotka tekivat yhteiskunnasta oman kuvajaisensa.
Jos tati kapitalismiin perustuvaa yhteiskuntaa ollaan rakentamassa uudel-
leen, hakkereiden ja maker-liikkeen edustajien on oltava siina aktiivisesti
mukana. On erittain haasteellista saada maker-liikkeen edustajat valtaan ja
vakuuttaa suuri yleiso siita, ettd nykyinen tiemme on kestamaton. Lopulta
meidan on muutettava nykyista jarjestelmaamme niin, etta se heijastaa ma-
ker-kulttuurin arvoja.

Tied&n, mita ajattelet: kuka on tuo nuori haaveilija suurine sanoineen?
Kyll4, olen haaveilija, mutta uskon, ettd makerspacejen ja niiden toimijoiden
asenteen avulla voimme korjata yksilollisyytté ja kaupallisuutta korostavan
yhteiskuntamme. Makerspace ei ole paikka, jossa tehdaan uusia teknologi-
sia tuotteita. Se voi kuitenkin olla paikka, josta Marx haaveili (tietAmé&ttaan)
ja paikka, jossa ihmiset voivat aloittaa uuden yhteiskunnan rakentamisen ja
ottaa teknologialta vallan takaisin itselleen.

Uskon, ettd maker-litke muuttaa maailmaa jo nyt yhteisé kerrallaan. Jat-
kakaa siis oppimista, tekemista ja jakamista. O
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MAKER-TOIMINNAN
PEDAGOGIIKASTA

() Robert Schommer

ITTEN VARHAISTEN KOULUVUOSIENI opetusmenetelmii — ja tie-
tysti opetuksen sisaltdd — on pyritty optimoimaan. Haluaisin
uskoa asioiden muuttuneen parempaan.

Digitalisaatio vaikuttaa valtavasti yhteiskunnan toimin-
taan. Talouden globalisaatio perustuu osittain uusiin teknologioihin, jotka
tarjoavat seké aineellisia ettd aineettomia etuja. Naiden teknologioiden
avulla pystytdan takaamaan taloudellinen kasvu ja vastaamaan asiakkaiden
vaatimuksiin. Poikittainen ja kahdensuuntainen riippuvuus on nyt merkit-
tavampaa kuin koskaan. Mieti vaikka Eyjafjallajokullin purkausta vuonna
2010, Trumpia vuodesta 2016 alkaen ja hiilidioksidipaastoja.

Vaikka tarvittiin 3,5 miljardia vuotta, ettd ensimmaéinen prokaryoottisolu
kehittyi tarpeeksi pystyakseen lukemaan tata tekstia, ihmiset ovat tarkoi-
tuksella kiithdyttédneet evoluutiota jo sadan vuoden ajan. Tarkkaile ympéaris-
toasi: mita hyodykkeita sithen on ilmestynyt viimeisen 100 vuoden aikana?
Millaista elamasi olisi ilman niita?

Ymparoivasta teknologiasta on tullut osa meita. Useimmilla ihmisilla on
jo symbioottinen suhde jonkin keinotekoisen kohteen kanssa. Muistitko &s-
ken mainitun Eyjafjallajokullin vai kysyitko sité Siriltd?
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Kaytadmme adlypuhelimia rajallisen aivokapasiteettimme jatkeena: kay-
tamme kalenteria, valokuvia, viesteja, muistiinpanoja, Wikipediaa, k&danta-
jaa, automaattista tekstinkorjausta jne. Onko siiné jotain pahaa? Pelkdanpa,
ettei vastauksella ole valig, koska kehityksemme etenee joka tapauksessa
siihen suuntaan. Joillakin on ongelmia suhtautua saati mukautua tallaiseen
tilanteeseen. Julmaa, eiko olekin?

Mita tekemista talla kaikella on sitten muodollisen ja epamuodollisen
koulutuksen kanssa? Paljonkin!

Ensinnédkin mahdollisimman monen pitdisi pystya kayttam&an uutta tek-
nologiaa. Toiseksi: ihmiset eivit ole pelkkii kuluttajia. Heidan pitaisi aina
kiinnostua siitd, miten asiat oikeastaan toimivat. Kolmanneksi: ihmisten tuli-
si suhtautua aktiivisen kriittisesti tilanteeseen, jossa yhteiskunnan, talouden
ja ympariston valinen tasapaino on vaarassa.

Mikasan muu elava olento ei sijoita yhta paljon jalkeldistensa koulutukseen
kuin ihminen. Samalla meidan on hyvaksyttava, etti joistakin tulee isoina
hammaslaakareits, eikid heidan silloin valttamétta tarvitse osata neuloa pu-
seroa. Ja kasityolaiset eivat puolestaan osaa poistaa plakkia ja hammaskivea.
Molemmat kayttavat silti alypuhelimia keskinédisessé viestinndssaan.

Viime vuosikymmenten aikana yha useammat vanhemmat ja poliitikot
ovat kertoneet olevansa sitd mieltd, ettd muodollinen koulutus on kaiken
perusta,joka luo pohjan ihan kaikelle. Minusta tdma ei ole koskaan tuntunut
hyvalta. Varsinkin ylaluokilla, kun yritin sulautua joukkoon, huonot arvo-
sanat tuntuivat maarittelevan sen, millaisia valintoja pystyisin elamé&ssani
tekemaan. Murrosian myllerryksissa jouduin akkia valitsemaan, miksi halu-
sin isona ja mité tekisin loppuelamaéni. Ja valinnalla tarkoitan, ettd mukau-
duin arvosanojeni maarittdmiin vaihtoehtoihin. P44tin seurata Rage against
the machine -yhtyeen neuvoa ja taistella itselleni lisaa vaihtoehtoja. Se oli
nuoruuteni tdrkein ponnistus. Asenteeni ei kuitenkaan syntynyt sattumalta.
Ennen murrosik&ani isani oli suurin idolini. Hanell4 ei ollut mink&anlaista
koulutusta, mutta han ei silti antanut minka&an esteen haitata omien tavoit-
teidensa saavuttamista.

Tata on ldhes mahdotonta opettaa. Sita voi kerrata luokassa loputtomiin,
mutta silti kellekddn ei synny samanlaista halua taistella itselleen parem-
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pia mahdollisuuksia elamé&an. Koulu ei totta puhuen ole muutenkaan paras
paikka tallaisten ideoiden kehittamiseen. Kun halu tulee sisalts, se kasvaa
vahvemmaksi. Tunne on ehké tuttu sinulle urheilusta?

Kun olin kolmannella luokalla, opettajani oli erddnlainen hippi. Biologian
tunnilla han vei luokan ulos, kaivatti meilla lammen, taytatti sen vedella ja
heitti sinne muutaman nuijapaéan. Kun poikasille kasvoi jalat, tytot nimesivat
jokaisen yksilon. Pojat olivat mustasukkaisia tytoille tasta. Hippi antoi meille
erilaisia siemenpusseja, muttei neuvonut lainkaan, mitéd niilla tehdaan. Jos
joku kysyi hanelti jotakin, han osoitti oppikirjan suuntaan. Kouluvuoden
lopussa hipin jokainen oppilas oli kasvattanut vahintaan yhden kukan ja
kasviksen seka saanut biologiasta kiitettdvan arvosanan. Ja yhden hanen
mukaansa nimetyn sammakon.

Pidan yha yhteytta Facebookissa useimpiin niista ihmisista. Lahettelem-
me toisillemme elédinten ja kasvattamiemme kasvien kuvia, vaikkei meis-
ta kaikista tullutkaan hippejé, opettajia, maanviljelijoita tai sammakoita.
9-10-vuotiaina saamamme kokemus on antanut meille luottamusta siihen,
ettd pystymme tekemaan jotain itse.

Saattaa kuulostaa hassulta, mutta pahimman murrosian kourissa minua
auttoi se, ettd pystyin kasvattamaan itse ruokani ja ettéd sain iloa luonnosta.
Nama asiat toivat hymyn huulilleni ja rauhoittivat mieltdni. Epdmuodollises-
sa koulutuksessa on mielestani kysymys itseluottamuksen rakentamisesta,
elamén tarjoamien mahdollisuuksien osoittamisesta ja siitd, ettd opimme
meistd ymparoivista ja meitd yhdistavista asioista.

Oppimisprosessista yhden kolmanneksen pitéisi olla epamuodollista
koulutusta ja loput kaksi kolmannesta muodollista koulutusta. Ne on ero-
tettava toisistaan, ja suurimman osan muodollisesta koulutuksesta on oltava
opetusta ja kokeita. Elama on rankkaa ja usein sellaista, ettei yksik&an opet-
taja tai vanhempi pysty meitd valmistamaan siihen. Koulunkdynnin helpot-
taminen onkin ehdottomasti vaarallista.

Aina kun pitkastynyt lapsi ihmettelee, mitd ihmeen hyotya matematiikas-
ta on, muodollinen koulutus menee metsaan. Kun kaivat 4-nelidmetrisen
lammen, joka on syvimmasta kohdastaan metrin, opit nopeasti kayttamaan
mittausvéalineitd. Kun sinun on juostava 100 metrid dmpéareiden kanssa
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tayttadksesi tuon lammen, alat arvostaa sadetta ja taitoa laskea tarvittavi-
en kantokertojen maara. Esimerkki on yksinkertainen, mutten ole koskaan
unohtanut tarvittavia kaavoja.

Ylaluokilla opiskelin analogista elektroniikkaa. Tutustuimme johtojen, su-
lakkeiden ja virrankatkaisimien kaltaisiin peruskomponentteihin ja meidan
piti tehda yksinkertainen virtapiiri, jossa on oikea polttimo. Meidan piti nou-
dattaa kaikki vaadittavia turvallisuuss&antoja ja -standardeja, joten haus-
kuudelle ei juuri jaanyt tilaa. Padsulakkeessa oli pieni punainen LED-valo,
joka osoitti ON/OFF-tilan. Erds oppilas kysyi, mitd eroa on LED-lampulla ja
kayttamallamme 220 voltin polttimolla. Opettaja selvitti meille LEDin (Light
Emitting Diode, hohtodiodi) toimintaperiaatteen: se alkaa lahetta& valoa
tietyn jannitteen ylityttya sahkovirran virtaustavasta riippuen. Se tarvitsee
virran rajoittamiseksi vastuksen, koska sill4 itselldan ei ole sita juuri ollen-
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kaan ja koska kaavan U = R x [ mukaan, jossa U tarkoittaa jannitetta, I eli
virta nousee niin korkeaksi, etti se polttaisi LEDin. Diodia kayttamalla var-
mistetaan, ettd sdhkovirta virtaa vain yhteen suuntaan, ja silloin LED antaa,
vaikkakin heikommin, visuaalisen todisteen tdsta virrasta. Yksinkertaistin
tdssa nyt hieman selitysta: todellisuudessa selitys kesti kaavoineen seki
vastuksen laskemisineen virran tai jannitteen perusteella noin 10 minuuttia.
Kun ajattelen kyseista opetusta nyt, opettaja teki hienoa ja perusteellista
tyotda muodollisen koulutuksen vinkkelista. Sitten alkuperaisen kysymyk-
sen kysynyt oppilas kysyi, mitd me kaikki ajattelimme: “Se siis tekee valoa.
Voimmeko kayttda sita pieneni lamppuna?”. Opettaja hermostui toden teol-
la. Han kai luuli, ettei kukaan meista ollut kuunnellut hdnen intohimoista
selostustaan pienjannitteisten virtapiirien ihmeellisestd maailmasta. Mita
olisikaan tapahtunut, jos olisimme alkaneet tutkia LEDien kayttoa lamppuina
jo vuonna 1992.

Nyt toivoisin, ettd opettaja voisi sanoa nain: “Jos todella haluat ottaa asiasta
selvan, mene makerspaceen, yrita kayttad LEDia lamppuna ja kerro, mita ta-
pahtuu” Epamuodollisessa koulutuksessa myos ndennaisesti tyhmat kysymyk-
set on sallittava. Oikeastaan makerspaceissa 80 % kysymyksista on juuri niita.

Saanko siis esitelld uuden hienon sanan, joka kuvaa koulutusvéalinetta:
makerspace.

Ensin puhuttiin hakkereiden tiloista eli hackerspaceista, mutta kielteisen
julkisuuden vuoksi hakkerit ryhtyivat kutsumaan itsedan tutkijoiksi ja rah-
jaisia autotallejaan laboratorioiksi ja sen jalkeen makerspaceiksi.

Taalla kuka tahansa ja erityisesti oppilaat ja opiskelijat saavat kokeilla
ja epdonnistua. Toimivia tuloksia ei tarvita (etsi YouTubesta hakusanoilla
"useless box” ja mieti, mitd on vaadittu sen rakentamiseksi). Makerspace voi
sisaltaa viimeistd huutoa olevia tietokoneita, 3D-tulostimia, laserleikkureita,
kaikenlaista elektroniikkaa ja tietysti paljon erilaisia robotteja.

Olen viettanyt paljon aikaa tallaisissa makerspaceissa ja olen sitd mielta,
ettei tuota kaikkea valttamatta tarvita. Ennen kaikkea tarvitaan todellista
tietoa siitd, miten epamuodollinen koulutus toimii ja miksi maker-liike on
nyky-yhteiskunnalle elintarked. Jos ohjaajana toimit taméan oivalluksen va-
rassa, voit tehda mista tahansa huoneesta makerspacen, joka on taynna
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avoimia ja ilman velvoitteita osallistuvia ihmisia. Tietysti on oltava myos
Sd4Antoj4, jotta taataan yleinen turvallisuus ja keskindinen kunnioitus.

Minulla oli tilaisuus tyoskennelld ohjaajana erittdin nykyaikaisessa ja
hyvin varustellussa makerspacessa Luxemburgissa. Se toimii tarpeen mu-
kaan vuokrattavana tilana kouluille ja nuorisojarjestdille, jotka lahettavat
nuoriaan tiettyyn tyépajaan (3D-tulostus, elektroniikka, ohjelmointi jne.),
tai avoimena tilana, jossa kuka tahansa oppilas ja opiskelija voi poiketa.
Liséksi se on maksuton!

Hankalimmat asiakkaat olivat niita, jotka olivat tulleet paikalle pakon
edessa. Alle kahden minuutin lyhyen esittelyn jalkeen kysyin heiltd, onko
heilla mielessdan mitdan hanketta, jonka he voisivat toteuttaa makerspacen
laitteilla. Mitd vanhempia he olivat, sitd kauemmin vastausta sai odottaa.
Joskus he eivit keksineet ainuttakaan ideaa. Se on OK, sillad useimmilta
heisti ei ole koskaan kysytty, mitd he nimenomaisesti haluaisivat tehda.
Nuoret ja me aikuisetkin olemme yleensé vain tuotteiden ja olosuhteiden
kuluttajia. Useimmat meista eivat ole tottuneet toimimaan aktiivisena osa-
puolena videopelin takana tai verkkosisallon hallintajarjestelméassa. Riippu-
en siis siitd, mihin tydpajaan he olivat tulossa (tai mihin heidét oli pakotettu
tulemaan), ryhdyin nayttamaan téydellisen epdonnistuneita tai hyddyttémia
tekeleits, joita muut makerit olivat tehneet. Naytin ammattimaisia toteutuk-
sia, jotka rikkoontuivat, jotka eivét olleet koskaan toimineet ja jotka olivat
epdonnistuneet karmealla tavalla. Sill4 tavalla sain kiinnitettya heidan huo-
mionsa. Ehdotin, ettd he jatkaisivat kyseisia hankkeita tai keksisivat uuden
idean. Silloin ainakin puolet aloitti nikkaroinnin. Loput jaivat tuijottelemaan
ihmeiss&an, suurin osa selvésti pitkdstyneen oloisina. Mutta ihmeita tapah-
tuu. Ei kannata aliarvioida joutilaisuuden kykyé ruokkia nuorten luovuutta.
He tarvitsevat vain raamit, joiden puitteissa toimia, mutta heita ei koskaan
pidé pakottaa mihinkaan.

Jotkut kysyvat, voivatko kayttaa alypuhelinta, ja toiset pyytavat mahdol-
lisuutta surffailla netissa.

- Kyllg, jos asennat puhelimellesi kehittaméasi sovelluksen.
- Kyll4, jos surffaat instructables.com-sivustolle ja etsit itsellesi mielenkiin-
toisen tee-se-itse-hankkeen.
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Lopulta 99,99 % pakotetuista kavijoistd ryhtyi johonkin hankkeeseen. Jot-
kut hankkeet perustuivat liian heikoille kantimille, ja toiset taas olivat aivan
liian monimutkaisia. Ohjaajan tehtdva ei ole kuitenkaan arvostella. Jos joku
kysyy yksinkertaisen kysymyksen, anna yksinkertainen vastaus. Jos joku
kysyy jotakin, johon et osaa vastata, ole tyytyvadinen ja myonna tietamatto-
myytesi. Osoita sitten héanelle, kuinka vastaus 16ytyy. Tietysti internetista.
Usko minua, vastaus loytyy kylla. Jos et 16yda vastausta suoraan internetis-
ta, kysymaélla joltain foorumilta 16ydat sen varmasti. Joillekin nuorille saat-
taa olla ensimmaéinen kerta elamassa, kun aikuinen asiantuntija rehellisesti
myontad puutteen tiedoissaan. On tarkeds huomata, ettd on OK myontéaa
puutteensa. Nuoret oppivat, ettei maailma lopu siihen, jos ei tieda jotakin.
Nykyaikaisten teknologioiden kaytosta tulee automaattista. On myos erit-
tain tarkedd huomata, ettd jokainen voi osallistua. On korvaamatonta huo-
mata, ettid tiedon jakaminen edistda yleistd hyvaa.

Jotkut nuoret todennadkoisesti kayttavat internetia tarkoituksiin, joita
varten se on luotu. Ja tdmé tapahtuu ensimmaéaista kertaa heidan elamas-
saan! Tiedonhaun aikana voit puhua ldhteiden luotettavuudesta, siitd, miten
tietoa kannattaa kerat4, ja voimasta, jota tiedon jakaminen tuottaa.

Epamuodollinen koulutus on kestava tapa kouluttaa. Hippiopettajamme
tavoin se ei pakota ketdan mihinkaan. Vaikka oppilas osaisi ohjelmoida pelin
YouTuben ohjeiden, MIT App Inventorin tai Minecraftin avulla, hanella ei
ole sellaista oloa, ettd hanet on pakotettu sithen. Monet heisti eivat ryhdy
myohemméssa elamassaan ohjelmoijiksi. He paasevat kuitenkin tutustu-
maan nykyaikaisiin teknologioihin. He saattavat jopa oppia arvostamaan
kayttamidan teknologioita ymmartdessaan, kuinka paljon kehittamistyota
esimerkiksi nykyaikaisen videopelin tai dlypuhelinsovelluksen kehittami-
seen tarvitaan. On hienoa, ettd nuoret oppivat, etta internetia voidaan kayt-
tdd muuhunkin kuin pornon katselemiseen, snédppailyyn tai shoppailuun.
Vield arvokkaampaa on kuitenkin se, ettd nuoret tajuavat informaatiotek-
nologian olevan opiskelu- tai tyomahdollisuus. Tamé patee ohjelmoinnin
lisaksi elektroniikkaan, muotoiluun, biologiaan, kemiaan, fysiikkaan, kieliin
ja itse asiassa yhteiskuntamme jokaiseen osa-alueeseen.

Menestyksen avain on ohjaaja, joka loytd4d epdmuodollisen tavan ottaa
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osallistuja mukaan. Siin& ei ole mitaan uutta. Sitd on tehty jo vuosikym-
menten ajan, mutta vasta nyt silla on hieno nimi. Me kaikki tarvitsemme
enemman itseluottamusta, mahdollisuuksia elamaan ja lujemman tahdon
olla yhteydessa muihin. Oikeassa elaméassé meiddn on tyoskenneltava kol-
legoiden kanssa, hyvaksyttava paatoksia ja etsittava ratkaisuja. Kokeisiin
lukeminen ja kokeet ylipdatadn ovat tarkeitd, mutta ne eivat ole todellisuutta.
Ja minun mielestani, muodollisen koulutuksen tarkoitus ei olekaan opettaa
oikeaa elamé&a. Opettajilla — erityisesti ylakouluissa — on liian paljon ope-
tettavaa ja testattavaa, jotta heilld olisi aikaa rakentaa vahva itsetunto ja
motivoida nuoria ottamaan enemman irti elamésta.

Nykyiset teknologiat kehittyvat vauhdilla, jonka perassa tavallinen
opetussuunnitelma ei pysy. Makerspace kuitenkin pysyy. Makerspacet ja
epamuodollinen koulutus pitdvat nuoret ajan tasalla ja viela askeleen pi-
demmallakin. Epamuodollisessa koulutuksessa ei tarvita tietyn alan asian-
tuntemusta: riittaa, ettd opettaja osaa motivoida nuoria hankkeisiin seka
opettaa nuoria jakamaan tietoa ja auttamaan.

Jokainen voi loytda hyodyllisia ideoita internetista aloittaakseen hank-
keen. Nuoret huomaavat, ettd elamme mielenkiintoisia aikoja ja ettd maail-
ma tarjoaa heille lukuisia mahdollisuuksia. Kun kriittinen massa osallistuu
aktiivisesti yhteiskuntaan, heidan kykynsé toimia ryhmana, jakaa tietoa ja
kyseenalaistaa kaytettyja menetelmia paranee. Tall4 tavoin saadaan yhteen
ne, joilla on ongelmia nykyaikaisten teknologioiden kanssa, ja ne, jotka vie-
vat evoluutiota eteenpain. He muovaavat huomisen parempaa maailmaa ja
tietavat, ettéd status quo ei enda ole vaihtoehto. O
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TOY HACKING -VARKKAILYA
JA PIENTEN KUSTANNUSTEN
MAKER-KULTTUURIA
PAIKALLISYHTEISOISSA

‘J David Allistone

AIKALLISYHTEISOJEN MAKER-KULTTUURI on erittiin tarke&s talla
digitaalisten teknologioiden aikakaudella. Se tarjoaa ainutlaa-
tuisen mahdollisuuden tavoittaa ihmisij, joilla ei ehk& aiem-
min ole ollut tilaisuutta pdasta tutustumaan uusiin teknolo-

gioihin. Digitaalinen ja fyysinen eristaytyminen seké luottamuksen, taitojen
ja tietamyksen puute ovat esteitd, jotka meidan on ylitettava. Maker-kulttuu-
ri auttaa ylittdma&an namé esteet. Tavallisia ongelmia ovat myo6s hinta ja se,
ettei paikallisyhteis6illa ole tarjota tiloja, laitteita ja materiaaleja.

Mita siis maker-kulttuuri on? Kun kerron maker-kulttuurista, ihmiset
ajattelevat heti 3D-tulostimia, laserleikkureita ja kalliita tyostokoneita, joita
loytyy FabLabeista, Makerspaceista tai yhteison tyopajoista. Joillekin ihmi-
sille on taysin luontevaa liitty4 ja tulla makerspacen jaseneksi, mutta toisil-
le tama jaa itseluottamuksen, sosiaalisen liikkuvuuden tai rahanpuutteen
vuoksi kaukaiseksi haaveeksi tai mahdollisesti teknologiseksi painajaiseksi.
Myos ika voi toimia esteen, silla monia laitteita saatetaan pitaa liilan mo-
nimutkaisina tai kalliina lasten tai nuorten kaytettavaksi. Sama patee myos
uusiin jaseniin, joilla on jo tee-se-itse-kokemusta, ja vammaisiin ihmisiin.
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Miten siis voitamme esteet, jotka liittyvat teknologian kaytettavyyteen ja
hintaan seka ihmisten itseluottamukseen, taitoihin ja tietoihin?

Vastaus on yksinkertainen: perustamalla ystavien, perheen, kollegoi-
den tai muiden samanmielisten kanssa ryhma, yhteiso tai jarjesto, jonka
tavoitteena on luoda, suunnitella ja tehd4 asioita. Jos haluat ennen kaikkea
rohkaista muita ihmisid mukaan, sinun on luotava ja testattava osallistavaa
maker-toimintaa, jonka kautta ihmiset pa&dsevat tutustumaan edulliseen, yk-
sinkertaiseen ja hauskaan maker-kulttuuriin.

Nyt kerron oman kokemukseni eli sen, mitd miné ja ystavani teimme vuon-
na 2011. Min4 ja taiteilijaystavani Hannah Coxeter paatimme perustaa Explo-
ring Senses CIC -jarjeston. Kun aloitimme, meillé ei ollut kunnollista suunni-
telmaa eiki rahaa. Tiesimme vain, ettd halusimme luoda toimintaa, leikkia ja
tehdé asioita innoittaaksemme toisia ihmisi4 samaan. Olimme molemmat juuri
valmistuneet Brightonin yliopiston Design and Crafts BA -kurssilta ja olimme
taynna intoa muuttaa maailmaa paremmaksi paikaksi tuleville sukupolville.
Vuoden 2008 pankkiromahduksen jalkeen monet elivat saéstelidasti, emmeka
me todellakaan halunneet tehda asioita vain myytavaksi. Sen sijaan ajatte-
limme, etté olisi hauskaa suunnitella ja luoda toimintaa ja kokemuksia, jotka
innoittaisivat ihmisia eldamaan luovempaa ja merkityksellisempaa elamaa.

Exploring Senses -jarjestomme on voittoa tavoittelematon jarjestd Eng-
lannin Brightonista. Olemme ryhmé freelance-taiteilijoita, maker-toimijoita,
nuorisotyontekijoiti ja kouluttajia ja teemme yhteistyota hankkeissa, joissa
jaetaan taitoja, tietoja ja kokemuksia. Meista on ihanaa suunnitella ja luoda
taiteita, kasityotaitoja ja digitaalista osaamista yhdistavaa toimintaa, tyo-
pajoja, tapahtumia, nayttelyita ja tilaustoita. Joskus toimintamme on osa
isompaa kokonaisuutta, kuten 1ahidsuunnittelua tai museoiden kaltaisille
historiallisille paikoille toteutettuja hankkeita, mutta useimmiten toimintam-
me pyrkimys on yhdistda yhteisoja.

Kokonaistavoitteemme on voimaannuttaa nuoria ja paikallisyhteiscja
aktiivisiksi kansalaisiksi, jotka tyoskentelevat ja asuvat yhdessa toistensa
kanssa tyytyvéisina ja luovina. Uskomme, ettd onnelliset ihmiset tekevat
hyvia tekoja ja ettd omaksumme myonteisen asenteen mielikuvituksen ja
luovuuden avulla.

MAKER-KULTTUURI JA NUORISOTYO



¥

"\‘u,_ |

gegnlkuﬂ-?wuji JA NUORISOTYD

i

—~ ,'.‘_L ’y

auoishiy pireq




<
[
t3
o
=
'
-
S.
3
=]
P
D
=}
<
=]
=.
[
-]
-
<
o:
(74
[7]
:

Ensimméiset maker-hankkeemme olivat hyvin yksinkertaisia. Tutkim-
me internetissad, mitd muut ihmiset olivat hiljattain tehneet. Ensimmaises-
sa tydpajassamme kuivatusta pastasta ja makeisista tehtiin automaattisia
mekaanisesti litkkuvia koneita. Tuohon aikaan olimme v&hissa varoissa
ja budjettimme oli hyvin rajoitettu. Tama vaikutti kaikkeen tekemiseemme
merkittavalla tavalla. Kun rahaa ei ole paljon, kekselidisyytta tarvitaan: on
pakko kayttda mielikuvitusta ja luovuutta, jotta ongelmiin 1oytyisi edullinen
ratkaisu.

Toinen tyopajamme oli tilausty® Brightonin ja Hoven kaupunginval-
tuustolle People’'s Dayn kunniaksi. Budjetti oli hyvin pieni, joten keksimme
yksinkertaista julkista toimintaa, jossa pyysimme ihmisia piirtam&an posti-
kortille asioita, jotka tekevat heidat onnellisiksi. Teemana oli “Olisitpa taalla”.
Postikortit annettiin vanhainkodeissa asuville vanhuksille. Toiminta oli yk-
sinkertaista, mutta huomasimme, etta lapset ryhtyivat heti piirtamaan, kun
taas nuoret miettivat ensin ja aikuisilla ei usein ollut itseluottamusta piirtaa
mitdan. Kun ihmisille antaa tyhjan paperin ja kynia ja pyytéa heitd olemaan
luovia, on se joillekin liikaa, koska he eivat ole mukavuusalueellaan.

Naiden tyopajojen jalkeen paatimme luoda makerspacen lapsille, nuorille
ja paikallisyhteisoille. Kun olimme tutustuneet aikuisille suunnattuun pai-
kalliseen Build Brighton -makerspaceen, tajusimme, ettad tarvetta oli myds
muunlaiselle tilalle. Paikallinen tila tuntui hiukan ahdistavalta: se oli hyvin
miehinen ympéristo ja vaikka meill4 oli jo muutaman vuoden maker-koke-
mus yliopistolta, aikuisten tila tuntui olevan liian tdynna. Mietimme, oliko
muiden kokemus samankaltainen, varsinkin, jos heilla oli vahemman koke-
musta maker-toiminnasta.

Lahestyimme Brightonin nuorisokeskusta, koska meidan mielestamme
oli hyvé idea luoda makerspace paikallisille lapsille, nuorille ja heidan per-
heilleen. Nuorisokeskuksella oli onneksemme ylimédarainen kayttaméaton
huone, ja saimme aloittaa makerspacen suunnittelun. Ensiksi asensimme
sinne Brightonin yliopiston lahjoittamia vanhoja hoylapenkkeja ja nikka-
roimme loydetystéd puutavarasta muita poytia.

Nyt meilla oli tila, mutta mita me tekisimme silla?
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Lokakuun viimeisen& paivana vietetadn halloweenia, ja se on brittilaisille
yleensa suuri juhla. Me pukeudumme, juhlimme ja pyydamme karkkia tai
kepposta. Nuorisokeskus jarjesti halloweenin kunniaksi avointen ovien tai-
detapahtuman, ja meitd pyydettiin jarjestdmé&an sinne toimintaa. Meilld ei
ollut rahaa, mutta meilla oli hienot tilat, joissa tosin oli vain muutama tuoli ja
poyta. Mité sielld voisi tehd&? Etsiessamme hoylapenkkeja olimme ottaneet
yhteyttd Emmaukseen, joka on paikallinen hyvantekevaisyysjarjesto. Se tar-
joaa entisille kodittomille mahdollisuuden asua ja tyoskennelld yhteisona.
Emmaus tarjoaa myos kodintyhjennyspalveluita ja on osto- ja myyntiliike, yh-
teison kahvila, markkinapaikka, puutarhakeskus, puutavarakauppa ja erittain
hauska tutustumiskohde. Emmauksen ihmiset ovat erittdin avuliaita, ja he
jarjestivat meille tutustumiskierroksen. Kayntimme aikana kerroin, etta olin
kiinnostunut circuit bendingisti eli tdssa tapauksesta vanhojen elektronisten
lelujen muuttamisesta musiikki-instrumentiksi. Circuit Bending on erittdin
hauskaa toimintaa. Sen materiaalit ja tyékalut ovat edullisia (katso verkosta
lisétietoja), tosin tarvitset paljon elektronisia dénekkaitd leluja ja varsinkin
karsivallisyytta. Valitettavasti Emmauksella ei ollut tuolloin annettavanaan
elektronisia leluja, mutta heilld oli sadoittain pehmo- ja muovileluja. Ne olivat
joko hiukan likaisia, niista puuttui jokin osa tai niilla ei ollut CE-merkint&4, jo-
ten ne eivat kelvanneet myytavaksi ja ne olisi joka tapauksessa heitetty pois.

Kiitimme Emmausta leluista ja veimme ne nuorisokeskuksen maker-
spaceen. Aloitimme lelujen purkamisen lasten metallisahoilla ja saksilla.
Sitten kasasimme pehmolelut kasaan ja kuumaliimasimme muoviosat kiinni
muovi- ja pehmoleluihin. Tulokset olivat hilpeita ja muistuttivat mutanttile-
luja, kuten Toy Storyn Sidin hamahakkivauvalelua. Annoimme toiminnalle
nimeksi Toy Hacking. Halloween Toy Hacking -tapahtumamme kesti kuusi
tuntia. Se oli yksi elamani kaoottisimmista, palkitsevimmista ja uuvuttavim-
mista kokemuksista. Y1i 100 ihmistéd osallistui tapahtumaamme, ja monet
viettivat siella yli kaksi tuntia. Jotkut nuoret jopa palasivat innostuneina
jatkamaan hommiaan. Naimme heti, ettd Toy Hacking oli menestys. Oikeas-
taan niin suuri menestys, etta se ylitti odotuksemme. Jotkut halloweenina
tuunatut lelut heijastelivat hyvin paljon tekijoidensa persoonallisuuksia.
Kun olimme jarjestaneet useamman Toy Hacking -tapahtuman, havaitsim-
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Kuva: Exploring senses

me, ettd toiminta oli oikeastaan tutkimusmatka omaan identiteettiin: monet
tekijat muuttivat leluja kohteiksi, jotka tunnistivat ja joista pitivat. Tai sitten
he kayttivat muotoja ja vareja, joista olivat kiinnostuneita, ja lisasivat loppu-
tulokseen persoonallisuutensa, harrastuksensa, mielenkiinnonkohteensa,
mieltymyksensa seka kyseisella hetkelld innoittavat ja ongelmia aiheutta-
vat teemat. Toy Hacking on varsin surrealistista toimintaa, silla se stimuloi
ihmisten luomien esineiden elamé&a. Se on tyopaja, jonne on helppo tulla
ja joka on edullinen, mielikuvituksellinen ja luova. Valmista tulee nopeasti,
ja lopputulokset ovat arvokkaita tekijoilleen ja innoituksen lédhteita muille.

Toy Hacking on kaytannonlaheista. Kaikenikaiset ja -kykyiset ihmiset
nauttivat tasta tyopajasta. Ihmiset osallistuvat siihen matalammalla kyn-
nykselld kuin pyydettiessé piirtimaan jotain paperille.

Olemme kokeilleet monenlaista nuorisoa sitouttavaa toimintaa, ja Toy
Hacking on yksi parhaista. On mullistavaa ja tuhoisaa irrottaa barbilta p&a
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metallisahalla. Kun uuden p&an kuitenkin liimaa toiselle lelulle tai kun osat
kokoaa uudelleen uudeksi luomukseksi, syntyy jotakin ainutlaatuista ja kau-
nista. [hmiset arvostavat naitd ainutlaatuisia luomuksiaan, silla he ovat teh-
neet ne itse. On vaikea kuvata, kuinka taianomaista Toy Hacking oikeastaan
on. Sinun on koettava itse toiminnan synnyttaméa mielihyva. Olen varma,
ettd jaat sithen koukkuun.

Jalkeenpain tuntuu onnekkaalta tapahtumalta, ettd Emmaus antoi meil-
le lelut: Toy Hacking -tyopajan menestys oli onnekas sattuma. Meilla ei
juurikaan ollut rahaa, meille annettiin joitain materiaaleja ja meill4 oli pe-
rustyokaluja. Ndiden pohjalta teimme parhaamme. Loppujen lopuksi ma-
ker-kulttuurissa on kyse juuri tasta. Kyse ei ole uusimmista 3D-tulostimista
tai taidokkuudesta. Kyse on pikemminkin siit4, etta yhteiso tekee yhdessa
toitd yhteisessa tilassa siksi, ettd kokee sen tarpeelliseksi.

Kun ihmiset ovat oppineet tuntemaan teidat maker-ryhméané, joka tar-
joaa hauskaa toimintaa ja tapahtumia, he saattavat kysella toiminnastanne
ja kysy4, tarvitsetteko apua. Jotkut ihmiset puolestaan tulevat luoksenne
ongelmineen ja kysyékseen, miten teette asioita. Jos ihmiset kdantyvat puo-
leenne tai pyytavat apua, teidan on pyrittdva auttamaan heita, silla talla
tavoin voitte luoda aidon maker-yhteison.

Taitelijoina meista on kiinnostavaa tutkia ja kehittaa taiteita, kasityo-
taitoja ja digitaalista osaamista yhdistdvaa uutta toimintaa ja prosesseja.
Teemme ja testaamme tutkimustamme yhteistyossi Brightonin nuoriso-
keskukseen ja paikallisiin kouluihin perustamiemme maker-yhteistjen ja
Brightonin rannalla sijaitsevan oman Exploring Senses MakerLabin kanssa
Esittelemme usein paikallisyhteis6jen kanssa toteuttamiamme maker-hank-
keita taidenayttelyissa julkisilla paikoilla, kuten kirjastoissa, kahviloissa ja
satunnaisesti myos taidegallerioissa. Tarjoamme myos maksuttomia osal-
listavia tytpajoja, jotka liittyvat esiteltaviin taideteoksiin, ja pyydamme yh-
teisomme jasenid auttamaan tyopajoissa. Nayttelyt ja tyopajat valavat uskoa
maker-yhteisdon ja innostavat muita ihmisia liittymaan mukaan.

Kaytamme teoksissamme pédaasiassa kierritettavia materiaaleja tai bio-
hajoavia uusia materiaaleja, kuten PLA-muovia, silld emme halua kuormittaa
ymparistod. Kaytamme usein myos pahvia ja muuta romumateriaalia, kuten
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kuormalavojen puuta. Toy Hacking on yksi keskeisimmista toimintamuo-
doistamme, mutta kidytamme myos paljon 3D-kynida PLA-kuidulla. Lisdksi
teemme interaktiivisia “puhuvia kuvia’, tulostamme digitaalisia tekstiileja,
teemme taidetta pahvista, hyddynndmme 3D-skannausta ja -tulostusta seka
kaytamme mobiilisovelluksia ja CAD-ohjelmistoja, kuten Photoshop- ja 11-
lustrator-ohjelmia. Emme keskity ohjelmointiin, mutta ohjelmoimme tar-
vittaessa kayttaen lasten kanssa Scratchia ja nuorten ja aikuisten kanssa
Arduinoa. Toimintamme on yksinkertaista, ja sithen on helppo tulla mukaan.
Kaytamme paljon sovelluksia digitaalisina tyovalinein, silla niitd on hauska
ja helppo kayttda. Teemme mielellamme fyysisid esineitd, jotka muutamme
digitaalisiksi ja tulostamme sitten joko 3D- tai pintatulostuksella. Tama on
luova prosessi, jonka avulla osallistujat voivat suhtautua luovasti digitaali-
seen ja reaalimaailmaan ja siihen, millaisessa vuorovaikutuksessa ne ovat
keskenaan. Erehtyminen on tarkeas, silla onnekkaat sattumat saavat alkun-
sa usein virheistd. Odota aina odottamatonta ja juhlista yhteista tekemista
ja sen ainutlaatuista monimuotoisuutta. Yksin voit kylla tehda asioita, mutta
yhdessa meissé on joukkovoimaa ja voimme saavuttaa hienoja asioital

Maker-yhteison kehittdminen on hyvin omanlaisensa prosessi. Jokainen
maker-yhteisé on erilainen. Meidan haasteenamme oli luoda maker-yhteiso
hyvin vahalla rahalla tai kokonaan ilman rahaa. Nain me aloitimme, ja kut-
suisin sinut tekema&an samoin. Jos haluat tietda asiasta lisdd, ota yhteytt4,
niin autamme mielellamme. O
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TAYTTA HOYRYA
ETEENPAIN: STEAM
MUKAAN IRLANTILAISEEN

NUORISOTYOHON

Janice Feighery, Barbara Nea ja Hilary Tierney

UONNA 2012 IRLANNIN nuorisolautakunta (National Youth
Council of Ireland, NYCI) jarjesti kansallisen seminaarin, jos-
sa késiteltiin nuorisotyossa kaytettavia digitaalisia tydkaluja.

Screenagers -seminaari kokosi yhteen nuorisotyontekijoita
keskustelemaan digitaalisen teknologian mahdollisuuksista nuorisotyds-
sd. Tavoitteena oli voimaannuttaa nuoret ja antaa heille mahdollisuus ke-
hittya kuluttajien sijaan digitaalimaailman luojiksi. Seminaarissa ja sita
seuranneessa kansainvilisessd seminaarissa korostettiin, ettd useiden
nuorisotyontekijoiden mielestd on tarkedd ottaa nuorisotyohon mukaan
teknisid innovaatioita, jotta nuorisoty® tuntuisi nuorista mielekkaalta. Mo-
nilla nuorisotyontekijoilla oli myos huolia esimerkiksi siita, ettd heidan
koulutuksensa ja resurssinsa olivat riittaméattomia. TAmé pati erityisesti ti-
lanteisiin, joissa tekniikkaa kaytettiin peruskéyttoa laajemmin (esimerkiksi
toiminnan jarjestamiseksi ja tietojen tarjoamiseksi) ja luovemmilla tavoilla.
Vuodesta 2014 vuoteen 2016 Irlannin nuorisolautakunta johti kansainva-
listd Erasmus+-rahoitteista Screenagers-tutkimushanketta, johon otti osaa
1 865 nuorisotydntekijaa ja nuorta. Hanke toteutettiin tapaustutkimusten ja
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kohderyhmien avulla Irlannissa, Itdvallassa, Pohjois-Irlannissa, Suomessa
ja Tanskassa. NYCI tutki ja haastatteli 283 irlantilaista nuorisotyontekijaa
selvittddkseen, millaista koulutusta ja tukea he tarvitsisivat kayttadkseen
teknologiaa tehokkaammin nuorisotytssa. Tamén jalkeen NYCI kdynnisti ja
teki yhteistyota useissa kotimaisissa ja eurooppalaisissa hankkeissa tarpei-
den kartoittamiseksi. Alakohtaisen tutkimuksen (Harvey, 2016) julkaisemi-
nen merkitsi digitaalisen nuorisotyon kidannekohtaa Irlannissa.

Camara Education Ireland perusti TechSpace-hankkeen vuonna 2012.
Sen tavoitteena oli olla kansallinen liike, joka pyrkii muuttamaan nuorten
irlantilaisten elamé&é tulemalla Irlannin tulosperusteisen nuorisokehityksen
johtavaksi luovan teknologian verkostoksi. Camara kehittdd ja toimittaa
digitaalisia ja STEAM-taitoja (Science, Technology, Engineering, Arts and
Math) tukevia hankkeita 222:1le TechSpace-verkoston nuorisopalvelulle.
TechSpace-malli perustuu Clubhouse-verkostoon, jossa luovuutta ja saa-
vutuksia pyritdan tukemaan tekniikan avulla. Yhteis¢ on saanut alkunsa
Massachusetts Institute of Technologyn Media Labissa ja Boston Museum
of Science -museossa. Vuosina 2014—2016 ESB perusti Camaran kehitta-
maan nayttopohjaa Irlannin STEAM-nuorisotyota varten. TechSpace Maker
-pilottihankkeen puitteissa koulutettiin ja tuettiin 20 nuorisotyontekija tar-
joamaan toimintaa 150 nuorelle. Pedagogiikkaa toteutettiin maailmankuu-
lun Clubhouse-mallin ja San Franciscon Exploratoriumin Tinkering Studion
avulla.

Vuonna 2016 NYCI, jonka asiantuntijat toteuttavat jarjestelmallisten val-
miuksien kehittdmisohjelmia ja tutkivat nuorisoalan teknologiaan liittyvia
tukitarpeita, sekd Camara, jolla on osaamista kyseisten tarpeiden kartoit-
tamisesta pedagogisen ja teknologisen erikoisalansa kautta, yhdistivat
voimansa. NYCI ja Camara saivat Irlannin tiedes&éatislta (SFI) rahoituksen,
joka mahdollisti STEAM nuorisotydssa maker-hankkeen toteuttamisen koko
Irlannin tasolla. SFI oli vaikuttunut. Aiempana vuonna se oli havainnut etta
heikoimmista sosioekonomista lahtokohdista tulevat nuoret eivat todenna-
koisesti kiinnostu tieteestd (Science Foundation Ireland, 2015). SFI my6nsi
rahoitusta kahdeksi vuodeksi tunnustuksena nuorisoalan kyvysta sitout-
taa tatd samaa nuorten ryhmaa ja tuottaa STEAM-koulutusta jannittavilla ja
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innovatiivisilla tavoilla. Rahoituksen avulla NYCI ja Camara voivat TechS-
pacen kautta kouluttaa ja tukea 320 tydntekijaa ympari Irlannin, jotta ndma
voivat toteuttaa STEAM- ja Maker-hankkeita yli 4 000 nuorelle. Suurin osa
néista nuorista ei muuten paasisi koulun ulkopuoliseen STEAM-koulutuk-
seen. (Meister 2017)

Liséksi Department of Children and Youth Affairs valitsi NYCIn edustamaan
Irlantia Euroopan komission asiantuntijaryhméaan, joka on perustettu Euroo-
pan unionin nuorisoalan vuosien 2016—2018 tyésuunnitelman nojalla. Ryhma
julkaisi hiljattain maaritelmén digitaaliselle nuorisoty®lle (Euroopan komissio,
2018). Se on yldkasite Irlannin digitaaliselle ja STEAM-nuorisotydlle.

Yhdesséd nama aloitteet tarjoavat perustan aiempaa jarjestelmallisem-
malle ja laajamittaisemmalle nuorisotyoélle.

NUORISOALAN SITOUTTAMINEN

STEAM-koulutuksen liittdminen nuorisotydhon tarjoaa suuria mahdolli-

suuksia saavuttaa parempia suhteita ja prosessia koskevia tuloksia, jotka

liittyvat esimerkiksi sosiaaliseen, emotionaalisen ja henkiseen hyvinvoin-
tiin. Esimerkkeja tdsta ovat seuraavat:

e Keskitytdadn ryhmatyohon ja itseilmaisuun ja tarjotaan uusia digitaalisia
tyokaluja nuorten sitouttamiseksi.

e Taydennetdan muodollista koulutusta tarjoamalla miellyttavia, kaytan-
nonldheisia ja innoittavia STEAM-kokemuksia, jota sopivat nuorten ela-
méén (Department for Education and Skills, 2016).

e Annetaan nuorille mahdollisuus kehittad 2000-luvun taitoja (kuten
luovuutta, ongelmanratkaisua, kriittisté ajattelua ja tiimitydskentelya),
jotka ovat tarkeitd heidan sitoutumiselleen yhteiskuntaan ja joita tar-
vitaan tulevaisuudessa (P21 Partnership for 21st century skills, 2007).

Vaikka on vield varhaista, alustavat havainnot hankkeesta osoittavat nuo-
risotyontekijoiden uskovan, ettd STEAMin siséllyttdminen nuorisotydhon
tukee edelld mainittuja taitoja. Alustavien havaintojen perusteella koulu-
tukseen osallistuneet nuorisotyontekijat nauttivat STEAM-koulutuksesta ja
-tuesta. He myo6s haluavat jatkaa osaamisensa kehittamisti talla alalla ja
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saada jatkossakin tukea. Liséksi heiddn nidkemyksensa STEAMista ja sen
merkityksesta nuorisotydlle kehittyy. STEAM- ja Maker-koulutus tarjoavat
nuorisotyolle myos muita etuja. Niiden avulla pystytaan esimerkiksi sitout-
tamaan nuoria, joilla on koulutuksellisia ongelmia. Se, ettd STEAM- ja Ma-
ker-toiminta tuodaan nuorisotyohon, takaa, ettd hankkeessa keskitytaan
heikossa asemassa oleviin nuoriin, koska nuorisoalalla tydskennelladn sel-
laisten nuorten parissa, jotka ovat huomattavasti heikommassa asemassa
kuin maan nuoret keskimaarin (53 % vs. 14 %) (NYCI, 2012). TAmé on erityi-
sen tarkeds, silla useat muut epamuodolliset STEAM-sitouttamishankkeet,
jotka toimivat nuorisoalan ulkopuolella, kokevat tAman haasteeksi (Archer
and DeWitt, 2017). Alustavat havaintomme osoittavat, ettd hankkeemme
luo Irlantiin tasa-arvoisia mahdollisuuksia paasta kaytannonldheiseen, in-
noittavaan ja epamuodolliseen STEAM-toimintaan. Esimerkiksi yli puolet
kouluttamistamme nuorisotyontekijoista fasilitoivat edelleen STEAM- ja
Maker-toimintaa koulupudokkaiden kanssa. Kolmasosa tydskentelee puo-
lestaan nuorten rikoksentekijoiden kanssa ja toinen kolmasosa riippuvuu-
desta kérsivien nuorten kanssa.

OPPIMISTEORIAT, -KASITTEET JA -MENETELMAT
Nuorisotyon perusléahtokohtana oleva kokemuksellinen oppiminen on saa-
nut innoituksensa Deweyn, Lewin ja Piaget'n tyosté ja liittyy merkittavalla
tavalla my®s David Kolbin tyéhoén. Kolbin (1984) kokemuksellisen oppimi-
sen sykli on teoreettinen malli, jota Irlannin nuorisotyojarjestot kayttavat
ilmoittaakseen nuorisotoiminnan suunnittelusta, toimittamisesta ja yleisesta
léhestymistavasta (Devlin ja Gunning, 2009).

Mark Smith kertoo uraauurtavassa kirjassaan Creators not Consumers
(1980) kokemuksellisesta oppimisesta (tekemélld oppimisesta) nuorisotyén
kontekstissa ja siitg, kuinka se perustuu kolmelle olettamukselle:

e Thmiset oppivat parhaiten, kun he sitoutuvat henkilokohtaisesti oppimis-
kokemukseen.

e Yksilon on itse saatava tieto selville, jotta silla on merkitysté tai jotta se
vaikuttaa kaytokseen.
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e Henkil6 sitoutuu eniten oppimiseen silloin, kun saa valita itse oppimis-
tavoitteensa ja voi aktiivisesti tavoitella niitd annetussa viitekehyksessa.

Digitaalinen nuorisoty6 on lisdantynyt Irlannissa merkittavasti varsinkin
kansainvalisen Clubhouse-verkoston ansiosta. Sen on kehittdnyt Mitch
Resnickin Lifelong Kindergarten -tutkimusryhmé MIT Media Labissa ja
Boston Museum of Science -museossa vuonna 1993. Clubhousen peda-
goginen ldhestymistapa eli suunnittelemalla oppiminen saa innoituksen-
sa kahdesta oppimis- ja koulutusteoriasta: Piaget'n konstruktivismista ja
Papertin konstruktionismista (Resnick). Léhestymistavassa hyddynnetaan
uusia teknologioita, jotka edistdvat uudentyyppisid oppimiskokemuksia.
Naméi osallistavat niitd nuoria, jotka ovat vieraantuneet perinteisista ope-
tusmenetelmista. Lahestymistapa noudattaa tdysin Irlannin nuorisotytalan
periaatteita (Devlin, 2017).

SUUNNITTELEMALLA OPPIMINEN

Suunnittelemalla oppimisen (Computer clubhouse 2016) menetelma on
kaytossa TechSpacessa. Sen avulla koulutetaan nuorisotyéntekijoita fasili-
toimaan STEAM-toimintaa. Nuoret oppivat suunnittelemaan, luomaan, ko-
keilemaan, tutkimaan, kyselemééan ja ratkaisemaan ongelmia teknologian ja
hankepohjaisen oppimisen kautta. Sisaltoalueet ovat 1. piirit ja elektroniikka
2. paperikasityot 3. mikro-ohjaimet ja robotiikka 4. 3D-suunnittelu ja tulos-
tus 5. koodaus.

Papertin 1dhestymistapa perustuu sosiaalisen oikeudenmukaisuuteen ja
tasa-arvoon. Han uskoi myds, ettéd jos nuoret osallistuvat ideointiin ja tiedon
kokoamiseen, he haluavat vaikuttaa oppimisprosessiin ja tiedon kokoami-
sessa kaytettavaadn teknologiaan (Stager, 2017). Maker-prosessissa nuoriso-
tyontekijan rooli on toimia tiedonhankinnan ohjaajana ja esimerkking ute-
liaasta ihmisest4 ja osallistaa nuori “nikkariasenteen” avulla (Semper, 2015).

Suunnittelemalla oppimisen menetelmélla on synergioita kahden yhteis-
kunnallisen koulutuskehyksen kanssa. Niita ovat nuorisoty® prosessina ja
tuotteena sek4 tieto, tunne ja taidot ongelmat elementting (Smith, 1980).
Clubhouse-verkoston Start Making! -hankkeessa (Remold, 2015) maéritelty
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maker-prosessi sisaltda kuusi tasoa, jotka tukevat nuorisotydntekijoiden
nuorten STEAM-hankkeiden fasilitointia. Ensimmaéisen neljan vaiheen lop-
puun mennessé (yhdista, leiki, rakenna, tee uusi versio) nuoret ovat tuot-
taneet prototyypin tuotteestaan. Viides ja kuudes vaihe (open make -vaihe
seka esittely ja jakaminen) ovat kriittisia vaiheita, joilla syvennetidan Kolbin
kokemuksellisen oppimisen syklia. Tatd Dewey kutsuu kokemuksen “tapah-
tumaksi” (Ord, 2012). Viidennessé ja kuudennessa vaiheessa nuoret sovel-
tavat edellisissa vaiheissa kehittamiaan tietoja, tunteita ja taitoja parantaak-
seen tyostamaansa hanketta ennen kuin esittelevat sen muille nuorille.

TOIMINTA KAYTANNOSSA: NYCI TECHSPACE STEAM

IN YOUTH WORK MAKER PROJECT

Nuorisotydn maker-hankkeen STEAM-toiminta parantaa Irlannin nuo-
risoalan kapasiteettia osallistua globaaliin Maker-liikkeeseen ja jarjestaa
STEAM (science, technology, engineering, art, maths) -koulutushankkeita
koko Irlannissa. Kansainvalisesti tdmé& on yksi niistd harvoista hankkeis-
ta, jotka kasvattavat nuorisoalan kapasiteettia valtakunnallisella tasolla
STEAM-koulutuksen tarjoamiseksi (ks. my®s Curiosity 2017).

Aluksi nuorisotyontekijat osallistuvat koulutuksen johdantopiivaan. Sen
aikana he ottavat osaa useisiin STEAM- ja Maker-toimintoihin ja opettelevat
taitoja ja tietoja, joita tarvitaan fasilitoidessa laadukkaita STEAM-oppimis-
kokemuksia nuorten kanssa. Nuorisotydntekijat oppivat maker-prosessin
logistiikan ja pedagogiikan (Remold, 2015) ja liséksi he oppivat juottamaan,
kayttamaan Makey Makey -ohjelmointipakettia niin, etté silla voi tehda esi-
merkiksi kukkakimpusta tietokoneen nappaimiston, tekemaan virtapiireja,
piirrosrobotteja ja kaiuttimia.

Yhden paivan koulutuksen jalkeen heille myonnetaan oikeus ostaa lait-
teita, joita he tarvitsevat fasilitoidakseen STEAM- ja Maker-toimintaa nuo-
rille. Heilla on myds jatkossa mahdollisuus saada tukea ja resursseja seka
hyodyntaa kaytannon tukea tarjoavaa verkkoyhteisog, jotta he voivat edel-
leen kehittda asiantuntijuuttaan tarjotessaan STEAM- ja Maker-toimintaa
nuorille. Nuoret, jotka tyoskentelevat ndiden ohjaajien kanssa, voivat esi-
tella luomuksiaan vuosittaisessa upeassa Creative Tech Fest -tapahtumassa.
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Kohdatut haasteet

Koska hankkeemme on uraauurtava — kansainvéliselld tasollakin olemme
tormanneet vain muutamaan vastaavanlaiseen hankkeeseen — hanketiimim-
me on oppinut asioita kantap&dan kautta. Ohjelmaa siis suunnitellaan, toteu-
tetaan ja muokataan, jotta nuorisoala saataisiin mahdollisimman hyvin mu-
kaan ja jotta hankkeella olisi mahdollisimman suuri vaikutus nuorisoalalla.

Yksi suurimmista haasteista liittyy muutosvastarintaan, joka huomattiin Sc-
reenagers-tutkimushankeen puitteissa (NYCI, 2016): osa nuorisoalan toimijois-
ta suhtautuu nihkeé&sti nuorisotyontekijoiden STEAM-koulutukseen. Ensimmaéi-
sen vuoden aikana saimme mukaan ensimmaisia kayttoonottajia, mutta osalla
heisté ei ollut organisaationsa tukea taustalla, jonka avulla he olisivat voineet
toteuttaa oppimaansa kaytannossa ja kehittaa ja tarjota STEAM-hankkeita. Joi-
denkin nuorisotyontekijéiden mielestd STEAM-toiminta ei hyodyttéisi nuoriso-
alaa. Muutosvastarinnan vuoksi suuri osa pyrkimyksistimme on keskittynyt
alan johtajien tietoisuuden lisddmiseen, jotta nahtaisiin, miten STEAM- ja Ma-
ker-toiminnan avulla voidaan parantaa nuorisotyon tuloksia. Toisena vuonna
emme tayttdneet koulutuksia avoimen haun kautta lainkaan, vaan kohdistimme
koulutukset johtajille, jotta he voisivat osallistua koulutukseen jatkuvan amma-
tillisen kehityksen takaamiseksi. Tama ldhestymistapa on osoittautunut tehok-
kaammaksi tavaksi tuoda STEAM-menetelmét osaksi nuorisotyota.

Toinen keskeinen haaste liittyy hankkeen perustana olevaan kyselype-
rusteiseen ja konstruktionistiseen oppimismalliin, joka on keskeinen tekija
STEAM- ja Maker-koulutuksessa. Joidenkin nuorisotyontekijoiden mieles-
td on verrattain hankalaa ottaa askel taaksepdin, rajoittaa opetusta, ottaa
kayttoon entistd monipuolisempi fasilitoijan rooli ja antaa nuorten tehd,
kokeilla, tutkia, kohdata ongelmia ja ratkaista ne itse (Iahes viidesosa kou-
luttamistamme nuorisotyéntekijoista kamppailee tAman ongelman kanssa).
Opettelemme parhaillaan vastaamaan tdhan haasteeseen ja keskitymme
siihen vastaisuudessakin.

NUORISOTYON DIGITAALISEN LUOVUUDEN NUI-SERTIFIKAATTI

Eri alojen vélisten toimivien suhteiden kehittdminen on keskeisessa ase-
massa, kun STEAM-toimintaa tuodaan irlantilaiseen nuorisotython. May-
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noothin yliopiston soveltavien yhteiskuntatieteiden laitos (Department of
Applied Social Studies, DAPPSS) on pitkaaikaisin nuorisoty®ékoulutusta
tarjoava taho Irlannissa. Se on myos tehnyt tehokkaasti yhteistyota nuo-
risoalan kanssa kehittddkseen erikoistarkoituksiin akkreditoituja ohjelmia,
jotka vastaavat kehittyviin kaytannon tarpeisiin.

Yhteistyossda Camara Education Irelandin Techspace-hankkeen kanssa
DAPPSSin nuorisotutkimuksen ja -kehityksen keskus (Centre for Youth Re-
search and Development, CYRD) laati Nuorisotyén digitaalisen luovuuden
NUI-sertifikaatin, joka otettiin kayttoon vuonna 2018. Ohjelma on Euroo-
passa ainoa laatuaan, ja se vastaa epamuodollisen koulutusalan jatkuviin
ammatillisiin ja kaytannon kehitystarpeisiin antamalla nuorisotyontekijoi-
den ja -kouluttajien hankkia digitaalisen nuorisotyon erityistaitoja ja -tieto-
ja. (Techspace 2017) Se on sertifioitu Irlannin kansallisen tutkintokehyksen
(Irish National Qualification Framework, NQF) tasolle 8, ja se on kestol-
taan 100 oppituntia. Mukana on paljon itseohjautuvaa tyota, kuten nuorille
suunnattujen digitaalisten hankkeiden suunnittelua ja toteutusta. Opiske-
lijat oppivat kayttamaan teknologiaa digitaalisen luovuuden tyokaluna ja
opettamaan kyseisen taidon nuorille, jotta nama voimaantuisivat luoviksi
toimijoiksi.

Opetussuunnitelman perustana on koulutusfilosofia, jonka mukaan epé-
muodollinen ja kokemuksellinen oppiminen on keskeinen tekija hyvassa
nuorisotyosséa. Tahan sisaltyy myos oppimisteknologian strategisesti nuo-
risojarjestoihin integroivan kehyksen kayttoonotto, jota tukee pedagoginen
lahestymistapa digitaalisesta luovuudesta nuorisotytssa. Opiskelijat kehit-
tavat osaamistaan, jotta he osaavat varmasti ja tehokkaasti kayttaa keskeisia
teorioita, kehyksia, malleja, 1dhestymistapoja ja tyckaluja synnyttadkseen
nuorissa itseluottamusta omaan luovuuteensa digitaalisten ja STEAM-hank-
keiden avulla.

ALUSTAVAT HAVAINNOT

Ensimmaéaiset opiskelijat ovat intohimoisia ja innovatiivisia epamuodolli-
sesta koulutuksesta kiinnostuneita kouluttajia eri puolilta Irlantia. Heidan
taustansa ovat kesken&an erilaisia: mukana on ihmisid nuorisoteattereista,
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ammattikouluista, kansallisista nuorisojarjestoista ja kouluille suunnatuis-
ta STEAM-start-upeista ja lisédksi mukana on nuorisotyontekijoitd, joiden
tydkaluna on iirin kieli.

Ohjelman avulla opiskelijoista on muodostunut toisiaan tukeva digitaa-
lisen nuorisotyon toimijoiden yhteisd. Vuoden 2018 lokakuussa jarjestet-
tiin opiskelijoiden nayttelytapahtuma, jossa opiskelijat esittelivit erilaisia
digitaalisten ja STEAM-hankkeiden hybrideitd. Hankkeissa kasiteltiin mo-
nenlaisia aihealueita, kuten virtuaalitodellisuutta, 3D-valmistusta ja nukke-
teatterianimaatiota. Ohjelman syvallinen arviointi on parhaillaan kdynnissa.
JOHTOPAATOKSET
Irlannin nuorisotyala on itse aloittanut ilmitn, jonka puitteissa sen me-
netelmakirjo on laajentunut myos digitaaliseen nuorisotyohon eli STEAM-
ja Maker-koulutukseen. Vaikka valtio on tunnustanut epamuodollisen
STEAM-oppimisen edut, maassa ei ole viela toteutettu politiikkoja, joiden
kautta valtio voisi virallisesti tukea nuorisotyon roolia talla alalla.

Merkittava Irlannin tiedesdation myontamé kaksivuotinen rahoitus nuo-
risoalan johtamalle STEAM-koulutushankkeelle on ollut tarkea tunnustus tut-
kimustydlle, jota alalla on tehty jo vuodesta 2012. Rahoituksella on ollut suuri
vaikutus myos nuorisoalan kyvylle innovoida lagjemminkin STEAM- ja Ma-
ker-koulutuksen kayttod nuorisotyossa. Muut alan johtamat hankkeet, kuten
nuorisotyon digitaalisen luovuuden NUI-sertifikaatti, ovat johtaneet siihen,
ettd alan innovaattorit ovat alkaneet kehittaa erityisosaamista. Nyt irlantilaiset
nuorisotyontekijat tuntevat laajalti STEAM- ja Maker-koulutusten tarjoamat
suuret mahdollisuudet parantaa nuorisotyon tuloksia. Olemme saavuttaneet
taitekohdan, jossa alamme saada nayttépohjaa STEAM- ja Maker-koulutuksen
parhaista kaytannoisté ja selkeamman kuvan siitg, milla tavalla ndmé koulu-
tukset oikeastaan edistavéat nuorisotyon tuloksia. Uskomme, ettd nuorisotyon
tama osa-alue kasvaa entisestian, ja toivomme, ettd ajan ollessa kypsa

e STEAM vakiinnuttaa paikkansa tehokkaana ja nayttoon perustuvana tyo-

kaluna nuorisotyton menetelmien joukossa tukenaan vahva infrastruk-
tuuri
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e STEAM valtavirtaistuu nuorisotyton ammattimaisissa koulutusohjelmissa
ja nuorisotyontekijoiden ammattitaidon kehittdmisessa

e Irlannin nuorisoalasta tulee johtava STEAM- ja Maker-koulutuksen kan-
sainvéalinen toimija

e Irlannin nuorisotydsta tulee vakiintunut osa laajempaa STEAM-koulutuk-
sen ekosysteemid, ja se huomioidaan asiaankuuluvissa valtionhallinnon
politiikoissa.

Pyrimme tekem&an unelmista totta ja samalla luomaan tehokkaita kump-
panuuksia keskeisten nuorisoalan jarjestojen, digitaalisen koulutuksen
tarjoajien ja korkeakoulujen vélille. Elamme jannittavia aikoja: olemme vas-
ta matkamme alussa ottamassa STEAM-koulutusta mukaan irlantilaiseen
nuorisotychon. O
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AKER-TOIMINTAA VOI kidytidnndssa toteuttaa

monenlaisilla valineilld. Jos etsii verkosta

hienoja esimerkkejs, vierailee paikallisessa

hacklabissa tai osallistuu maker faire -ta-
pahtumaan, voi vilineiden kirjo olla hengéstyttiava. On
kuitenkin hyva muistaa, ettd alkuun pddsee myo6s hyvin
pienelld panostuksella. Kuten muussakaan digitaalisessa
nuorisotyossé, ei ole mielekéastd 1dhted liikkeelle mah-
dollisimman hienoista vilineisté ilman kayttdtarkoitusta.
Ennemminkin kannattaa pit4d4 mielessi se tyGssdmme tér-
kein asia: nuorisotyolliset tavoitteet.

Miten sitten voimme pyrkid nuorisotyéllisen ma-
ker-toiminnan keinoin kohti néita tavoitteita? Mita mei-
dédn kannattaa kdytdnnossi tehdid? Mistéd voimme aloit-
taa?

Naihin kysymyksiin pyritdan hakemaan vastauksia ta-
mén luvun artikkeleissa. Olipa sitten kyse ohjelmoinnin
opettelusta, elektroniikan rakentelusta tai valmiista ra-
kennussarjoista, kaikki tdssé luvussa kuvatut 1dhestymis-
tavat ovat aloituskustannuksiltaan verrattain edullisia.

Valittuja ldhestymistapoja yhdistdd myo6s toinen
seikka: mik&dan tidssa kuvatuista menetelmisti ei vaadi
mittavaa tdydennyskouluttautumista, jotta valinetts voi
alkaa hyodyntdm&in nuorisotydllisessd toiminnassa.
Maker-toiminnan ytimessé on voimakas vertaisoppimi-
sen periaate. Nuorisoty6llistid maker-toimintaa ohjatessa
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voi my0s nojautua tdhén periaatteeseen ja opetella asioita
yhdessi nuorten kanssa. Kannattaa aina pitdd mielessé,
ettd nuoriso-ohjaajan ei oleteta olevan koodaamisen am-
mattilainen tai elektroniikka-asentaja; tédrkeintd on tukea
nuorta prosessin aikana ja etsisd yhdessi vastauksia esiin
nouseviin kysymyksiin.

Mikéli etsit tdstd kappaleesta yksityiskohtaisia, askel
kerrallaan sellaisenaan toteutettavia nuorisotyon sisalto-
j&, joudumme tuottamaan pettymyksen. Mikali pyrkisim-
me sellaisia kirjoittamaan, ne vanhenisivat hyvin nopeas-
ti teknologian kehittyessi. Meidén olisi myds mahdotonta
ottaa huomioon kaikki toimintaan vaikuttavat olosuhteet,
kuten tila jossa toimintaa toteutetaan, nuorten tai ohjaa-
jien taitotaso tai kdytettivissa olevien vilineiden tarkka
malli.

Toivomme kuitenkin, ettd tdssé kuvatut esimerkit aut-
tavat ohjaamaan ajattelua oikeaan suuntaan: miten eri-
laista maker-toimintaa voitaisiin toteuttaa osana meilla
tehtdvd4 nuorisotydtd? Mistd me voisimme ldhted liik-
keelle ensimmaéaiseksi? Mité juuri min& haluaisin kokeilla
osana tydténi? Mistd meiddn nuoremme saattaisivat olla
kiinnostuneita?

Ennen kaikkea toivomme, ettd esimerkit auttavat sinua
inspiroitumaan ja innostumaan mahdollisuuksista, joita
kaytdnnon maker-toiminta voi nuorisoty6hon parhaim-
millaan tuoda
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MAKER-TOIMINNAN
PERUSVALINEITA

Juha Kiviniemi

UN KAVELEE ENSIMMAISTA kertaa taysin varusteltuun Makers-

pace -tilaan, on helppoa olla vaikuttunut. Tilaa hallitsevat

usein kookkaat koneet ja laitteet. Laserleikkurit, CNC-jyrsi-

met ja 3D-tulostimien rivistdt saavat helposti euron kuvat
vilkkumaan silmissé ja epatoivon asettumaan vatsan pohjalle, silla harvalla
nuorisotydn organisaatiolla on tdmén mittaluokan investointeihin varaa. On
kuitenkin hyva ottaa askel taakse ja miettid, mista Maker-toiminnassa on
itseasiassa kysymys ja millaisista osista ja osa-alueista toiminta rakentuu.
Tassa muutamia lahtopisteita.

OHJELMOINTI

Useimmissa digitaalisen maker-toiminnan sisalléissa tarvitaan ennen
pitkda ohjelmointitaitoa. Kyse ei kuitenkaan siitd, ettd maker-toiminnan
aloittaakseen tarvitsisi ensin opiskella vieras ohjelmointikieli, vaan alkuun
péésee helposti ja usein myo6s ilmaiseksi. Yksi suosituimmista alustoista
on Scratch, joka on MIT:ssi kehitetty, lapsille suunnattu visuaalinen oh-
jelmointikieli. Scratchia kaytetadn perusopetuksessa ohjelmoinnin opetta-
miseen, joten alusta on useimmille nuorille myo6s tuttu. Vaikka Scratchilla
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ohjelmoidakseen ei tarvitse osata rividkaan koodia, on logiikka sama kuin
kaikessa ohjelmoinnissa. Eras koodikouluja nuorille vetanyt kollega tiivisti
asian nain: vaikka et opi (vield) varsinaista ohjelmointikielts, opit ajattele-
maan kuin tietokone.

Scratchin johdannaisia tai vastaavia visuaalisia ohjelmointiymparistoja
kaytetddn monessa eri Maker-sovelluksessa. mBot -robottikitteja (kts. J&l-
jempana) ohjelmoidaan Scratchiin perustuvalla mBlockilla ja micro:bit -alus-
tan Javascript Blocks -ympéristd tuntuu myos rauhoittavan tutulta. Jopa
Arduino -alustaan, joka soveltuu jo hyvinkin edistyneisiin projekteihin,
paasee kiinni visuaalisella ohjelmointiymparistolla kayttamalla esimerkiksi
snap4arduino -sovellusta tai muita vastaavia sovelluksia. Kaikille niille on
yhteista se, ettd visuaalisesta ympaéristdsta on helppo halutessaan siirtya
kayttam&aian myos varsinaista ohjelmointikielté taitojen karttuessa.

Nuorten saaminen mukaan Scratchin pohjalle rakennettuun toimintaan
voi olla haastavaa, mutta houkuttimena voi ja kannattaa kayttaa hyvaksi
koettuja nuorisotyon siséltoja. Scratchiin siséanrakennettu pieni animaa-
tioalusta antaa esimerkiksi hyvan mahdollisuuden kertoa pienié tarinoita
alustan avulla. My6s yksinkertaisten (tai monimutkaisempienkin) pelien
koodaaminen onnistuu, vaikkapa oman "nutavisan” tekeminen on hyvinkin
mahdollista. Nain koodaamisesta tulee jo selkedsti luovaa toimintaa pelkan
teknisen taidon sijaan, ja silloin ollaan jo maker-toiminnan ytimessa. Scrat-
chin sivuilta 16ytyy paljon vapaasti muokattavissa olevia muiden kayttajien
luomuksia, joista pdésee hyvin alkuun.

VALMIIT RAKENNUSSARJAT

Mikali haluaa paasta kiinni varsinaiseen elektroniseen rakenteluun, ovat
valmiit rakennussarjat hyva vaihtoehto. Edelld mainitusta ohjelmoinnista tu-
lee useimmille nuorista — ja nuoriso-ohjaajistal — merkittavasti kiehtovam-
paa, kun ruudulle kirjoitetun koodin toimiessa tuloksena ei olekaan kylma
ilmoitus "koodi toimii”, vaan lattialla vipeltava robotti kayttaytyykin uudella
tavoin. Kyse voi olla my6s niinkin yksinkertaisesta asiasta kuin LED -valojen
ohjaaminen vilkkumaan tietylld tavoin. Joka tapauksessa fyysisen laitteen
ohjaamisessa koodin avulla on jotain perustavanlaatuisen kiehtovaa.
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Yksi nuorisotyohon hiipinyt rakennussarja on mBot. mBotit ovat alumii-
nirunkoisia pyorilla kulkevia robotteja, jotka rakennetaan itse joko ohjeilla
tai ilman. Pelkalld rakentelulla padsee jo alkuun. Arviolta tunnin kestavassa
robotin rakentamisessa selvitelldan jo hieman teknisid ongelmia ja opitaan
loogista ajattelua: miksi robotin etdisyyssensori ei toimi? Olenko kytkenyt
johdot oikein? Miksi robotti kulkee vadraan suuntaan? Perusmalliin raken-
nettu robotti toimii nuorisotyollisen ryhméatoiminnan perustana ilman oh-
jelmointiakin, silla roboteilla pystyy sellaisenaan jo ajamaan joko bluetooth
-yhteydella varustetulla puhelimella tai mukana tulevalla kaukos&aatimella.

Robottien ohjelmointi tapahtuu Scratch -pohjaisella visuaalisella ohjel-
mointikielella. Maker-kulttuurin hengessa verkosta 16ytyy valtavasti esi-
merkkeja siitd, mihin kaikkeen nama pienet robotit oikein ohjelmoituna
taipuvat, joten sitd on turha tdssa avata. Nuorisotyollinen nakdkulma sen
sijaan jaa ohjaajan vastuulle: miten né&itéa robotteja voisi kayttaa ryhmétoi-
minnan valineena juuri meidan nuortemme kanssa? Miten rakentamisesta
saadaan vetovoimaista ja luovaa yksilo- tai ryhméatoimintaa? Jalleen asiaa
voi ldhestya nuorisotyon prosessien kautta: voiko robottien rakentamisesta
tehda kilpailun? Voiko nuoria pyytda rakentamaan robotin mahdollisimman
luovasti ohjeista poikkeavalla tavalla? Voiko ohjelmoinnista tehda ryhma-
tehtavan, jossa kokonaisuus ei toimi elleivit eri ryhmien toteuttamat osat
toimi odotetusti?

Muita suosittuja valmiita sarjoja ovat mm. Vex IQ -sarja seké suosittu
Lego Mindstorms -alusta. Myo6s valmiita robotteja on saatavilla, jolloin
kaytto keskittyy enemmaéan robotin ohjaamiseen ja ohjelmointiin. Esimer-
kiksi opetuskayttoon suunniteltu pallonmuotoinen Sphero -robotti on
suomalaisissa peruskouluissa paikoin kaytossa. Kaikilla sarjoista on omat
vahvuutensa ja heikkoutensa, joten parhaiten omaan kayttoosi soveltuvan
loydat tutkimalla eri vaihtoehtoja ja mahdollisuuksien mukaan kaytadnnossa
kokeilemalla.

MIKROKONTROLLERIT

Yksi Maker-toiminnan keskeisié tavoitteita voidaan sanoa olevan tekno-
logian ymmartadminen. Eras teknologian muodoista, johon térmaiamme
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joka paiva on mikrokontrolleri. Lahditko kotoa aamulla hissilla? Ovia oh-
jaa todennéksdisimmin mikrokontrolleri. Seisoitko liikennevaloissa autossa
tai leimasitko lipun raitiovaunussa? Jalleen yksi mikrokontrolleri. Nama
pienet laitteet toimivat useimman nykyaikaisen laitteen "dlyn&” ja ne ovat
usein yhta tarkoitusta varten valmistettuja. Toisin sanoen hissin ovet avaava
mikrokontrolleri osaa ainoastaan avata hissin ovet, joten niita voi ajatella
hyvin erikoistuneiksi tietokoneiksi. Tavoitteena on painaa valmistuskustan-
nukset niin alas kuin mahdollista.

Maker-toiminnan kannalta laitteet eivat ole 1ahtokohtaisesti erikoistunei-
ta, mutta niita kaytetadn yleensa kuitenkin suorittamaan vain yhta tehtavaa
kerrallaan. Tehtdvana on siis rakentaa valitun alustan ympaérille fyysinen
laite (esimerkiksi vilkkuvat valot, ovikello tai pyoriva kellon viisari) seka
ohjelmoida mikrokontrolleri ohjaamaan laitetta halutulla tavoin.

Tam4 jos miké on luova prosessi: nuorten kanssa (tai itsekseen) kannattaa
ennen ensimmaéisenkdan kytkennan tekemista tai koodirivin kirjoittamista
selventad, mitéd ollaan tekemassa. Vaikka suunnitelmat saattavat muuttua
matkan varrella, on hyva pitda perusasiat kirkkaana. Esimerkiksi ovikelloa
rakentaessa kannattaa pitda mielessé ohjelmointiin pateva peruskaava: kun
jotain tapahtuu, tee tama. Kaytannon tasolla siis esimerkiksi nain: henki-
16 haluaa ovesta sisdédn, mita taytyy tapahtua jotta tama toteutuu? Henkilo
painaa nappia, mité silloin taytyy tapahtua? Taméan kaavan kirjoittamalla
nékee helposti, mité asioita tdytyy ottaa huomioon: napin asento (pohjas-
sa / ei) taytyy lukea jollain tapaa, mikrokontrollerin ohjelmoinnilla téytyy
suorittaa jotakin (todennakoisesti &4ni) kun napin asento on “pohjassa” ja
niin edelleen. Tassa visuaalisen ohjelmointikielen kuten scratchin iskostama
looginen ajattelu on hyddyksi.

Koska mikrokontrollerien pohjalle rakentuva maker-toiminta perustuu
sek4 tekniseen rakenteluun ettd ohjelmointiin, avaa tdmé& mahdollisuuden
myo6s erinomaiselle nuorisotyolliselle ldhestymistavalle: ryhméatoiminnassa
kaikkien ei tarvitse osata kaikkea vaan ryhmassa kukin voi kayttaa vah-
vuuksiaan. Osa nuorista voi keskittyi laitteen varsinaiseen rakentamiseen,
kun taas toiset voivat keskittyd ohjelmointipuoleen. Suuremmissa projek-
teissa vastuuta voi jakaa entistakin pienempiin osiin, jotta kaikki paasevat
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toteuttamaan itseddn haluamallaan tavalla. Vastaavasti useammalle nuorten

ryhmalle voi antaa saman alustan, tarvikkeet ja osaamisen ja antaa eri ryh-
mien toteuttaa haluamansa projekti.

Edelld olen maininnut Arduino -kehitysalustan, joka on yleisyytensa ja
edullisuutensa vuoksi erinomainen tapa tutustua mikrokontrollereihin ja
fyysisten laitteiden ohjelmointiin. My6s esimerkiksi mBot -rakennussarjat
perustuvat Arduino -alustaan. Toinen esimerkki hyvastia mikrokontrollerista
nuorisotydlliseen kayttoon on tassakin teoksessa mainittu micro:bit -alusta,
joka on alunperinkin opetuskaytt6on suunniteltu. Mink4 alustan sitten valit-
seekaan, on laajentumisvaraa usein taitojen karttuessa. Karttuneita taitoja
voi myods hyddyntda muilla alustoilla tulevissa projekteissa.
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KASVUNVARAA

Lopuksi palaan alkuun: on helppoa vaikuttua taysin varustellusta makers-
pace -tilasta, mutta myods sen hyddyntdminen on kiinni perustaidoista ja
luovuudesta. N&ita kahta peruspilaria voi alkaa rakentamaan esimerkiksi
téssa tekstissd mainituilla valineilla. Vaikka helposti voi tuntua silta, etti
micro:bit -mikrokontrollerilla (hankintahinta alle 20 euroa) ja laserleikkuril-
la (tuhansia euroja) ei ole paljoa yhteistd, on pohjimmiltaan kyse oman luo-
van ajatuksen siirtamisesté késin kosketeltavaan muotoon teknisia taitoja
hyodyntamalla. Sama patee esimerkiksi 3D-tulostimeen. Tekemallad uuden
version jo olemassa olevasta tuotteesta tai laitteesta oppii varmasti pal-
jon, mutta ennen pitk&a ihmisen perusluonteeseen kuuluva uteliaisuus ja
luovuus nostavat paataan. Saisinkohan tdman ajatuksen toteutettua? Miten
voisin ratkaista tAiman ongelman? Miten t&até voisi parantaa?

Nuorten parissa tyoskenteleville aikuiselle tdma tarkoittaa hyvin perus-
tavanlaatuisia asioita: kuinka tuen nuoren uskoa siihen, ettd oma ajatus on
elinkelpoinen? Kuinka autan nuorta selvittdmaan — tai kuinka selvitaimme
yhdessa — miten jokin tekninen tai toiminnallinen haaste on mahdollista
ratkaista? Kuinka heratan nuoren kipinan 2000-luvun k&silla tekemisen
kulttuuriin ja miten pidan sita ylla myos vastoinkaymisten iskiessa? Millai-
sia keskusteluja teknologiasta ja sen vaikutuksesta ihmisten elamaan voin
kéyda nuorten kanssa toiminnan lomassa?

Valitusta lahtopisteesté riippumatta maker-kulttuuriin kuuluva jakamisen
ja vertaisoppimisen perusajatus antaa lisédpotkua oppimiselle: inspiraation
ehtyessa loytyy aina projekti, josta voi soveltaa osia omaan tyon alla ole-
vaan tuotokseen. Kasvunvaran maara on myos valtava: lahes kaikki valineet
ovat tavalla tai toisella sovitettavissa yhteen, oli sitten kyse roboteista, koo-
dausalustoista tai vaikkapa makey makey -banaaniohjaimista. Vain luovuus
onrajana. O
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MICRO:BIT - PIENI,
MUTTA PIPPURINEN

(22) Maja Katinié Vidovié

0S OLET JUURI ALOITTAMASSA digitaalisen nuorisotyon tutki-

musretkeési, tutustu ensin BBC:n micro:bit -alustaan. Se on

yksi hyodyllisimmista tarkoitukseen sopivista pienista tyo-

kaluista. BBC kaynnisti vuonna 2015 kampanjan tarkoitukse-
naan paivittda Ison-Britannian koulujen tietokoneopetusta. Sen tavoitteena
oli toimittaa miljoona micro:bit-laitetta kouluihin. He eivéat arvanneet, etta
micro:bit nousisi pian maailmanlaajuiseen suosioon. Lyhyesti ja yksinkertai-
sesti: kyseessa on ohjelmoitava alusta, jolla voi leikkia ja luoda uutta, vaikkei
olisi koskaan elamassaan koodannut riviakaan. Siksi laite sopii tdydellisesti
seka nuorille ettd nuorisotyontekijoille.

Vaikka micro:bit suunniteltiin alun perin kaytettavaksi formaalissa ope-
tuksessa, siita tuli valittomaésti hitti maker-yhteisdssé ja nuorisotydssa. Ny-
kyisin sitd kaytetdan nuorten ja aikuisten tydpajoissa, tapahtumissa, tapaa-
misissa, kouluissa ja jopa erilaisissa kodin hankkeissa. Laitteesta voi luoda
halyttimen, kasvien kosteusanturin, lampotila-anturin, yksinkertaisen pelin
tai robotin. BBC:n tutkimuksen mukaan 86 % opiskelijoista kertoi micro:bit
-laitteen tehneen tietojenkésittelyn opiskelusta mielenkiintoisempaa ja puo-
let micro:bit -laitetta kdyttaneistéa opettajista kertoi tuntevansa itsensa nyt
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varmemmiksi opettajiksi — etenkin ne, joille tietojenkasittelyn opettaminen
on aiemmin aiheuttanut haasteita.

STEM -koulutus (Science, technology, engineering and maths) ja nuo-
risotyokoulutus limittyvat yhd useammin toisiinsa, ja siksi onkin entista tar-
keampaa opettaa nuorille teknologian tarjoamien mahdollisuuksien lisdksi
myos sen mukanaan tuomasta vastuusta. Nykyiset ja tulevat tyot vaativat
seka teknistd osaamista ettd pehmeampien taitojen hallitsemista. Molem-
pien taitojen kehittamisessa micro:bit on osoittautunut toimivaksi tyokaluksi
— etenkin nuorten parissa.

MIKA ON MICRO:BIT?

Laite on pieni, luottokortin puolikkaan kokoinen, ja siind on ARM Cortex-MO
-prosessori, kithtyvyys- ja magnetometrianturit, Bluetooth- ja USB-liitanta,
25 LEDista koostuva naytto ja kaksi ohjelmoitavaa painiketta. Virtansa se
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saa joko USB:n kautta tai ulkoisesta akusta. Laitteen sisdan- ja ulostuloissa
on viisi rengasliitint4, jotka muodostavat yhdessa 23 liittimesté (eli pinnista)
koostuvan reunaliittimen. Pieneksi laitteeksi alusta on yllattdvan moni-
puolinen, mik4 kdy ilmi myohemmisté esimerkeisté. Pelkalla laitteella voi jo
tehda paljon, mutta laajennusmahdollisuuksia on lukuisia ja kunnianhimois-
tenkin hankkeiden toteutus onnistuu.

Laitteita voi ostaa jalleenmyyjilta (katso osoitteesta microbit.org luettelo
eri maiden jélleenmyyjistd), ja yleensi laite on kéyttdjakohtainen. Laitteen
hankkimisen jalkeen se on yhdistettavi tietokoneeseen, tablettiin tai kan-
nykk&an ja sille on annettava ohjeet kdyttdmalla jompaa kumpaa visuaalista
editoria — Javascript blocksia tai Pythonia. Molemmat editorit ovat hyvin
helppokéayttoisig, ja ne opettavat lapsille koodaamista seka kehittavat loo-
gista ajattelua ja ongelman ratkaisua. Juuri niista asioista ohjelmoinnissa
on loppujen lopuksi kyse ohjelmointikielesta riippumatta. Perustaidot on
mydhemmin helppo siirtda toiseen ohjelmointiymparistdon. Kun micro:bit
on ohjelmoitu toimimaan tietylla tavalla, koodi ladataan koneelle ja kopioi-
daan tietokoneen USB -vaylaan (tai Bluetooth -yhteydelld) yhdistettyyn mi-
cro:bit -alustaan. Taman jalkeen laite alkaa suorittamaan koodia aina paalla
ollessaan. Hetki saattaa olla mullistava seka nuorille ettd heiddn ohjaajilleen:
on allistyttavad nahda, kun fyysinen laite toimii itse ohjelmoidulla tavallal

MITEN TOIMIT
Aloita nayttamalla nuorten ryhmalle vaihe vaiheelta, kuinka micro:bit ohjel-
moidaan loistamaan hymya LED-valoissa. Ruoki nuorten luovuutta ja kysy
heiltd, milla muulla tavalla laitteen LED-valoja voisi kdyttaa. Opeta nuoria
perustelemaan ja pyyda jokaista osallistujaa kertomaan ideastaan. Kokeil-
kaa sitten jokaista ideaa. Testaaminen on osa tekemalld oppimista. Nain
nuoret oppivat yrityksen ja erehdyksen kautta ja rohkaistuvat ajattelemaan
luovalla tavalla. Anna siis osallistujille riittavéasti tilaa ja aikaa kokeilla, epa-
onnistua ja onnistua.

Ajan kanssa voit monimutkaistaa tehtavia: voit esimerkiksi kayttaa
micro:bit -laitetta lampoémittarina tai lisatd useampia lisalaitteita. Laite on
entistakin monipuolisempi, kun siithen yhdistetaan hauenleukaliittimi&, jou-

KAYTANNON MAKER-TOIMINTAA NUORISOTYOSSA

PIA 21uney efepy

2110



<
[
t3
o
=
'
-
S.
3
=]
P
D
=}
<
=]
=.
[
-]
-
<
o:
(74
[7]
:

siliittimia tai erilaisia antureita. Lasten ja nuorten kannalta yksi kiinnosta-
vimmista asioista on kuitenkin se, ettd micro:bit voidaan liittda kdnnykkaan
Bluetoothin avulla. Kokeile kayttad Androidin ja iOS:n Bitty Blue -sovellusta
ja muuta micro:bit kompassiksi tai suunnittele erilaisia kuvioita.

Jos tyoskentelet yhteisoperustaisessa organisaatiossa, pyyda nuoria
pohtimaan yhteisdssa, koulussa tai kotona esiintyvid ongelmia ja haasteita.
Kirjoita ne kaikki muistiin ja miettikd4a yhdessa mahdollisia ratkaisuja. Kes-
kittyk&a erityisesti niihin, jotka voidaan toteuttaa micro:bitin avulla. Joissa-
kin kouluissa kéaytetdan oppilaiden ohjelmoimia micro:bitteja koulun kasvien
kosteusantureina. Kuusi oppilasta Lontoon Highgaten koulusta keksi idean,
jonka mukaan micro:bit voisi auttaa autistisia ihmisia tunnistamaan muiden
ihmisten tunnetiloja. Keksinto tehtiin yhden paivan koodaushaasteen aika-
na. Tiimi ohjelmoi tietokoneen niin, ettd kayttdja voi valita tunnetilan LEDien
avulla naytetyista kasvokuvista. Kun kayttaja loytaa sopivaa tunnetilaa esit-
tavéat kasvot, héan voi painaa toista painiketta ja valita, mita tilaa kuva esittaa.
Vaihtoehdot voivat olla esimerkiksi “iloinen”, “surullinen” tai “vihainen”.

Kuten huomaat, mahdollisuudet ovat rajattomat. Tarkeinta on tutustuttaa
lapset ja nuoret micro:bit -alustan kaikkiin ominaisuuksiin. Kun he tieta-
vat, mita silla voi tehd4, vain mielikuvitus on rajana. Tahdenna myds, etti
tyoskentely micro:bit- tai muiden ohjelmoitavien laitteiden parissa ei ole
kilpailu. Kyse on yhteistyost4, joka on yksi timan pienen laitteen monis-
ta eduista. Alusta my6s lisdd nuorten sitoutumista ja tulevaa tyollistymista
tekemalld teknologian oppimisesta hauskaa. Oppiminen myds tehostuu in-
teraktiivisuuden ja kaytannon kokemusten avulla. Kaiken lisdksi micro:bit
on edullinen — my6s voittoa tavoittelemattomien jarjestdjen nakokulmasta.
Sen keskihinta on noin 25 euroa.

N&ama edut ja menetelmét sopivat tdydellisesti nuorisotyon periaatteisiin
eli esimerkiksi uusien taitojen ja asenteiden kehittdmiseen, yhteisollisyyden
ja myodnteisen ryhmahengen luomiseen, paatdksentekotaitojen ja luovuu-
den kehittdmiseen sekd — viimeisimpana, muttei vahaisimpana — sosiaali-
seen vastuullisuuteen rohkaisemiseen. Vaikka nuorisotyontekijat kayttai-
sivat Arduinon tai Raspberry Pin kaltaisia muita tydkaluja, on selvag, etta
STEM-lahestymistavan on oltava olennainen osa nuorisotytté. Jokaisessa
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koulussa, nuorisojarjestdssa tai nuorisokeskuksessa pitaisi olla vahintaan
yksi micro:bit, ja aikuisten pitéisi tukea nuoria tutkimaan, leikkim&an ja luo-
maan silla.

Nuorisotyontekijoidenkadn ei tarvitse peléatd micro:bit -laitetta. Sen kayt-
t&jilla on suuri verkkoyhteiso, ja aiheesta on kirjoitettu useita oppaita ja oh-
jekirjoja. Tarvitset vain ripauksen tahtoa ja motivaatiota. Jos rohkaisemme
nuoria poistumaan mukavuusalueeltaan ja olemaan luovempia erityisesti
teknologian alalla, meidén on itse toimittava esimerkkind. Menn&an siis
rohkeasti kohti tuntematonta ja sen ylil O
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MBOTIT SEURAKUNNAN
NUORISOTYGSSA

|| Kari Surma-aho

YOSKENTELEN IISALMEN SEURAKUNNASSA, joka kuuluu Y1a-Sa-
von evankelis-luterilaiseen seurakuntayhtymé&an. Yhtymassa
on 5 seurakuntaa ja yhteensa noin 31 000 jasenta. lisalmi on

seurakunnista suurin ja siind on noin 17 000 jasentad. Nuo-
risotydssé on johtavan nuorisotyonohjaajan liséksi kolme muuta tyonteki-
jaa. Tyoskentelemme seurakunnissa ilman kiinte&a tydaikaa, joka helpottaa
projekteissa toimimista tai osallistumista.

INNOSTUKSESTA IDEOINTIIN

Kirkon valtakunnallisilla nuorisotyon neuvottelupiivilla 2018 osallistuin
Verken jarjestdmaan mBot-pajaan. Aikaisempaa kokemusta mBoteista ei
minulla tai tyoyhteisollani ollut. Heti tyopajan jalkeen kerroin innostavasta
kokemuksestani tyoparilleni ja aloimme ideoimaan ja miettima&n, miten voi-
simme omassa tydssamme hyodyntéa robotteja. Teknisen kaluston puutteen
ratkaisimme tilap&isesti lainaamalla Verken mBot -sarjoja nuorten kevat-
leirille. Nuorten kevéatleirille osallistuivat tyonkuvani ydinkohderyhmé&aan
kuuluvat ylékouluikéiset (yli 13 -vuotiaat) ja sitd vanhemmat nuoret. TAssa
vaiheessa liikuttiin mahdollisten sovellusten kanssa todellakin vieraalla
maalla mielikuvituksen varassa.
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mBotit toimivat hyvin vélineena ohjelmoinnin perusteisiin tutustumiseen,
mutta mika sitten oli oma osaamiseni talla saralla? En voi sen ainakaan vaittaa
olleen paatd huomaavaa. Joskus kaukaisessa nuoruudessa olin tietokoneleh-
dista kopioiden kirjoittanut joitakin pienié peliohjelmia ja sen kautta tutustunut
ohjelmointiin. Omilla lapsillani oli my6s aikoinaan Legon Mindstorm -sarja,
jolle mBotit ovat sukua. Lyhyesti sanottuna minulla ei siis ollut juurikaan tietoa,
mutta ehképa juuri sopivasti nuoruudesta perittya intoa. Tyoyhteisoni muilla
jasenilld ei ole kovinkaan suurta kiinnostusta teknisiin laitteisiin, joten kun
suunnittelimme mBottien ympérille toimintaa ja pohdimme omien sarjojen
hankkimista ei meilla todellakaan ollut massiivisia teknisia pohjatietoja niista.

Ennen omien sarjojen ostoa pohdimme tietysti mahdollisia nuorisotyol-
lisia kayttokohteita sarjoille. Rahavaramme ovat vuositasolla melko pienet,
joten jokainen hankinta taytyy miettid ja perustella huolella. Suuriin hera-
teostoksiin ei ole varaa. Kantavina visioina olivat 1ahinna nuorten leirilla
tapahtuva robottien rakentelu ja ajelu seka ohjattu kerhotoiminta. Kovin
isoja suunnitelmia ei mBoteille keksitty heti kdrkeen, mutta rakennussar-
jat nahtiin kuitenkin tyoyhteisdsséa selkeéasti elinkelpoisena véalineené teh-
da ajanmukaista nuorisotyota tdysin uudella tavalla. Totesimme kuitenkin
oman rajallisuutemma: nuorten leirilld 1-3 rakennussarjaa olisi aivan liian
vahan mielekk&dan toiminnan kannalta. 5-6 mBottia mahdollistaisi n. 15 nuo-
ren ryhméan, mutta tdhan meilld ei kerta kaikkiaan ollut yksin varaa.

YHTEISTYO ON VOIMAA

Paikallisten seurakuntien nuorisotyontekijat kokoontuvat noin 6 viikon va-
lein tyoneuvotteluihin ideoimaan, sopimaan ja valmistelemaan seurakun-
nallista yhteistoimintaa. Erdassa kokouksessa esitelin mBotteja kollegoilleni
ja tein ehdotuksen ostaa useita sarjoja yhteisesti. Ideana oli ettd saisimme
alueellemme yhteensé 5-6 sadan euron hintaista mBottia. Suhteellisista re-
sursseista johtuen ehdotimme, ettd pienemmat seurakunnat ostaisivat ku-
kin yhden ja lisalmi suurimpana useamman. Osa tyontekijoistd innostukin
asiasta ja niin sovimme yhteisoston Kiuruveden, Lapinlahden ja Varpais-
jarven kanssa. Kukin seurakunta maksoi osuutensa omista toimintarahois-
taan, emmeké kayttaneet ulkopuolista rahaa ostoihin.
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Olemme sopineet, ettd kaikki yhteisostossa mukana olleet seurakunnat
voivat lainata toistensa mBotteja. Logistiikan helpottamiseksi sarjoja saily-
tetdan keskitetysti lisalmessa. lisalmi on keskeiselld paikalla ja tyontekijat
liikkkuvat viikoittain toistensa alueella. Sarjoille on hankittu 3 tytkalupakkia,
joissa kaikki tavarat kulkevat helposti ja sailyvat ehjané. Toistaiseksi emme
lainaa sarjoja seurakunnan ulkopuolisille. Ainakin toistaiseksi yhteiskaytto
on sujunut hyvin eika paallekkaista toimintaa ole esiintynyt.

Alun perin tutustuin Neuvottelupaivilla WLAN-yhteydella varustettuihin
mBotteihin. Vaikka ne ovat periaatteessa viahemman alttiita hairicille, me
paadyimme lopulta ostamaan bluetooth versiot niiden helppouden takia.
Bluetooth -versioita voi ohjelmoida myds matkapuhelimilla, joka mahdol-
listaa nuorten omien laitteiden kayton. Meilld on ollut pienessa tilassa 6
bluetooth -mBottia yhté aikaa kaytossé eika se ole aiheuttanut yhteysongel-
mia, ja kantavuuskin on riittdva esimerkiksi koulun litkuntasaliin. Paristojen
heikentyessa yhteys robottiin tosin katkeaa helposti.

TIETO ON VALTAA
Sovin Verken kanssa koulutuksesta, jossa opastettaisiin alueemme yhteishankin-
nassa mukana olleita tyontekijoita mBot -sarjojen kaytossé. Lisaksi laitoin yhteis-
tyohengessé viestia 1ahialueen kouluille, kirjastolle ja kaupungin nuorisotoimelle
tarjolla olevasta ilmaisesta koulutuksesta. Ilokseni paikalle tulikin seurakuntien
tyontekijoiden lisaksi kahden eri koulun opettajia, kirjaston ja kaupungin nuo-
risotoimen edustajia seka kaksi “pitkdnmatkalaista” alueen ulkopuolelta (Kuopio
ja Vesanto) . Kaikilla oli koulutuksessa hyva mahdollisuus testata mBottien eri
versioita kdytannodssa. Neljan tunnin koulutuksen jalkeen jatkoimme omatoimi-
sesti opiskelua ja rakentelua. Koulutus tarjosi kuitenkin my6s hyvan mahdolli-
suuden tutustumiseen ja verkostoitumiseen alueella toimivien osaajien kanssa.
Paikallinen verkostoituminen omassa kaupungissa on myds resurssien ja
tyon organisoinnin kannalta mielekéasta. Paikallisen ammattikoulun ict -linjal-
la minulle esiteltiin, mit4 he ovat tehneet omilla ohjelmillaan. Kaupungin nuo-
risotoimelta olemme taas lainanneet heidan iPadejaan, joita on hyodynnetty
mBottien ohjaamiseen ja ohjelmointiin useammassakin eri yleisotilaisuudes-
sa. Koulutuksesta innostuneena kirjasto on my6s hankkinut omia mBot sarjo-

KAYTANNON MAKER-TOIMINTAA NUORISOTYOSSA



ja testikdyttoon, jotta kuntalaiset voivat tutustua niihin. Iisalmen koulut ovat
myo6s osoittaneet kiinnostusta mBotteja kohtaan, ja nama pikku robotit ovat
olleet keskustelun avaajia myos sellaisten opettajien kanssa joihin aiemmin
ei ole ollut niin hyvaa kontaktia. Mitd enemman olemme olleet paikallisesti
esilla mBottien kanssa, sitd useammin meita on pyydetty kouluvierailuille.
Kouluvierailuja olemme ideoineet opettajien kanssa mm. siten, ettd ensin
isommat oppilaat voisivat kasata mBotit ja sen jalkeen pienemmét p&aasisi-
véat vuorollaan my6s ajelemaan niilla. Kouluvierailujen rakenteen suunnittelu
kuitenkin vield jatkuu, mutta sitd odotellessa olemme saaneet mukavasti jul-
kisuutta myo6s paikallisen lehdistén huomioitua mBot -toimintamme.

NUORISOTYOLLISIA SOVELLUTUKSIA

Seurakunta jarjestad 8. luokkalaisille alkuvuodesta niinsanotun tsemppi-
paivan yhteistyssa koulun ja kaupungin nuorisotoimen kanssa. Paivan ta-
voitteena on katkaista pimea talvinen opiskelu jollakin mukavalla yhteisella
tekemisellda. Paiva on rakennettu siten, ettd oppilaat kiertdvat eri rasteja,
joille on varattu n. 45 minuuttia kullekin. Pdivassé toteutimme rastin, jossa
oli tehtavanéa ajaa mBoteilla lapi pujottelurata mahdollisimman nopeasti.
Oppilaat, jotka kiersivat n. 20-25 hengen luokkina, olivat yllattavankin in-
nostuneita niin ajamisesta kuin toisten ajon seuraamisesta.

Avoimien ovien toiminnassa mBotit ovat olleet muutaman kerran kaytos-
sd, mutta varsinaiseen kasaamiseen tai ohjelmointiin ei ole avointen ovien
toiminnassa paéasty. Kaupungin jarjestamilla kevatmessuilla mBotit ovat
my0s olleet esilla ja kokeiltavana.

Kuopiossa jarjestettiin 2018 valtakunnalliset Lahetysjuhlat. Seurakun-
tamme valittiin yhdeksi ohjelmantuottajaksi nuorille suunnatussa ohjelma-
kokonaisuudessa. Rakensimme mBotteja hyvaksi kayttaen jalkapallopelin.
Pelikentta oli n. 2x4 metrin kokoinen saankestava rullattava “pelimatto”,
johon oli painettu jalkapallokentin rajat. Reunoilla oli laidat estaméassa pal-
lon karkaamisen pelialueelta. Peliaikana kaytimme 2x5 minuuttisia eria ja
pallona sihlypalloa. Pelaajat tulivat nonstoppina jonottamaan vuoroaan. He
saivat ennen pelaamista pikaopastuksen mBotin ohjaukseen. Pisteellamme
oli kahden tunnin toiminta-aikana jatkuvasti pelaajia ja kaikilla naytti olevan
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hauskaa. Osallistimme nuoria toteutukseen siten, etté iisalmelaisia nuoria
oli tuomarina, selostajana, ajanotossa seké tulostaulun hoidossa. Liséksi
yksi nuorisota toimi teknikkona, joka kiristi tarvittavia ruuveja joka eran
jalkeen 1-2 mBotista. Aikuiset viranhaltijat hoitivat jonottamisen ja kyse-
lyihin vastaamisen seka kertoivat pienimuotoisesti ldhetystyosta. Toiminta
sidottiin kirkon ldhetystychon siten, ettd mBotit olivat kuudella eri valtion
lipulla varustettuna (Botsvana, Kiina, Kolumbia, Papua-Uusi-Guinea, Tansa-
nia ja Viro ). Liput ovat niistd maista, missé Lahetysseura tekee 1ahetystyota.
Liput samalla helpottivat oman mBotin tunnistamista. Lippuja on mychem-
min hyddynnetty myos rippikoulutyossé, kun mBoteissa kaytettyjen lippu-
jen avulla nuorille on ollut helppo puhua lahetystyon laajuudesta ja siita
mita Lahetysseura missikin pain maailmaa tekee.

Yksi ehk& hauskimpia tilanteita missd mBotit ovat olleet mukana oli
erdan opettajan elakkeelle jaamisjuhlat. Opettajakollegat olivat jarjestaneet
juhlat atk-opettajalle, joka harrastaa jalkapalloa. Opettajia oli paikalla noin
20. Vedin edell4d kuvatun ohjelman identtisena myds télle porukalle, ja hom-
ma upposi myds aikuisiin! Opettajat innostuivat pelaamaan mBot-jalkapal-
loa niin paljon, ettéd aika loppui kesken. Tamé oli kertakaikkiaan loistava tapa
kohdata yhteistyokumppaneita. Pieni kilpailu pystyyn ja meissa jokaisessa
elava pikkutytto tai -poika paésee jélleen esiin.

MITA SEURAAVAKSI?

Varsinaiseen ohjelmointiin mBoteilla ja Scratch -ohjelmointikielelld emme
ole viel4 harrastaneet, mutta se taytynee ottaa jossain vaiheessa laajemmin
haltuun. Henkilokohtaisesti olen tutustunut alustaan ja se vaikuttaa hyvalts;
olen lisdksi saanut siitd kimmokkeen tutustua Arduinon ihmeelliseen maa-
ilmaan. Jdanee nahtavaksi, mihin tassa viela paatyy..

Lopuksi haluaisin kannustaa kaikkia teknologiasta kiinnostuneita inves-
toimaan omiin mBot -rakennussarjoihin. Kuten edelld kuvatusta toivottavas-
ti selvida, on niille l16ydettavisséd monenlaista nuorisotyollista kayttoa eika
aloituskynnys ole liian korkea. Valineiden kayton ideointi, soveltaminen ja
varsinainen toiminta on paljon helpompaa, kun ei tarvitse joka kerta pohtia
mista valineet saisi lainaksi. O
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LED -KEPPIHEVOSET

(2©) Juha Kiviniemi

IGITAALISELLA NUORISOTYOLLA ON historiallisesti ollut yksi
merkittdva helmasynti: se on usein jaanyt irralliseksi saa-
rekkeeksi ja erilliseksi muusta paivittaisesta nuorisotyosta.
Uusimmissa yhteiseurooppalaisissa maéritelmissa kuitenkin
vahvistetaan jo jonkin aikaa toistettu mantra: digitaalinen nuorisotyo ei ole
oma tydmuotonsa, vaan se voi olla osa mit4 tahansa tavoitteellista nuoriso-
tyollista toimintaa. Kuinka tama sitten tuodaan kaytannon tasolle?
Nuorisotyollisessd maker-toiminnassa on ainakin kaukaa katsoen ollut
hieman samaa valuvikaa kuin muussa digitaalisessa nuorisotydssa: se ei
ole valttamatta kiinnittynyt aina muuhun toimintaan vaan on ollut harvojen
kiinnostuneiden “oma juttu”. Parasta tietysti olisi, jos my6s naita digitaalisen
nuorisotyon sisaltoja voitaisiin tuoda orgaaniseksi osaksi olemassa olevia
nuorisotydn rakenteita. Tassa kuvaamassani tydpajassa pyrittiin lyomaan
laskutavasta riippuen ainakin kolme karpasta yhdella iskulla: tuomaan di-
gitaalinen maker-toiminta osaksi sekd nuorisotyollisté toimintaa (kddentai-
dot) seka nuorten alakulttuuria (keppihevoset).

KAYTANNON MAKER-TOIMINTAA NUORISOTYOSSA



KEPPIHEVOSIA TUUNAAMASSA

Keppihevosharrastajat ovat sikali oivallinen kohderyhma sulautetulle ma-
ker-toiminnalle, ettd he ovat pdaasiassa tyttoja. Tyttojen ja nuorten naisten
saaminen kiinnostumaan teknologiaan liittyvista aktiviteeteista on usein
merkittava haaste ansioituneimmillekin ammattikasvattajille. Tahan toisaal-
ta patee sama lainalaisuus kuin monessa muussakin toiminnassa: tytot (tai
kukaan muukaan) eivit paddsaantdisesti tule toimintaan useimmiten tekno-
logian itsensa takia vaan jonkin heité jo valmiiksi kiinnostavan sisalléon hou-
kuttamina. Toisille se on keppihevonen, toisille syntetisaattorit, kolmansille
kuvataide. Moni nuorisotydn muoto vetaé jo sellaisenaan nuoria puoleensa,
joten teknologiaan liittyvét sisallot kannattaa rakentaa niiden pohjalle.

Keppihevosten tuunauksen perusidea on ainakin pinnalta katsoen yksin-
kertainen. Keppihevosille haluttiin rakentaa kollega Mikko Turusen aiem-
min toteuttaman konseptin mukaisesti hehkuvat silmat LED -valoista. Tama
vaatii kdytannossa yksinkertaisen virtapiirin rakentamista ja upottamista
joko valmiin tai tyopajassa rakennettavan keppihevosen siséalle. Koska ha-
lusimme kuitenkin vieda ajatuksen viela astetta pidemmalle ja tukevammin
digitaalisen teknologian piiriin, lisdsimme virtapiiriin mikrokontrollerin, jol-
la silmien toimintaa voidaan ohjelmoimalla ohjata. Ndin toimimalla voimme
tuoda maker-hengessé ohjelmoinnin abstraktista tietokoneen naytolla ta-
pahtuvasta prosessista kaytdnnon maailmaan. Kokemus on osoittanut, etta
ohjelmoinnin opettelusta tulee huomattavasti mielekkaampaa talla tavoin
lahestyttyna.

Kun kaytannon teknologiakasvatukseen liittyvan toiminnan yhdistaa
vakiintuneeseen nuorisotyon perinteeseen, on mahdollista saavuttaa myos
yksi merkittava etu: vertaisoppiminen kollegoiden valilla. Digitaalisen nuo-
risotyon kenttadn niin Suomessa kuin muuallakin on leimallisesti kuulunut
se, ettd tyo on usein yksittdisten innostuneiden nuorisotydntekijoiden ka-
sissd. TAaméan tyyppisessa toiminnassa voidaan yhdistda kaksi “taydentavalta
ammattitaidoltaan” erilaista osaajaa; esimerkiksi digitaalisen nuorisotyon
taituri seki pitkan linjan kadentaito-osaaja. Yhteisen nuorisotydn toimin-
nan toteuttamalla he voivat oppia toistensa ammattitaidosta ja tyovalineista.
Tasta hyotyvat lopulta heidan palveluitaan kayttavat nuoret.
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KAYTANNON VALINEISTOR

Keppihevosten tuunauspajan olennainen véline on tietenkin keppihevonen.
Harrastajilla on usein omasta takaa keppihevonen, jonka voi tuoda tuunatta-
vaksi. Vaihtoehtoisesti voi kayttaa kaupasta haettua yksiloa tai, kuten edella
olen kuvannut, rakentaa sellaisen alusta alkaen itse. Toimintaan osallistu-
ville nuorille on hyva tehda selvaksi, ettd keppihevosille taytyy suorittaa
tiettyja kirurgisia toimenpiteiti silmien asennuksen aikana.

Ensimmainen tekninen osa prosessia on virtapiiri. Kaytanndssa tahan
tarvitsee valitun véarisia LED -valoja, sopivan kokoiset vastukset, asennus-
johtoa seka hauenleuat mikrokontrolleriin liittdmista varten. Mikrokontrol-
leri virtaldhteineen — joista lisaé jaljempé&ana — on naista selkeasti kallein yk-
sittdinen osa, mutta senkin hankintahinta jaa alle kahdenkymmenen euron.

Itse virtapiirin rakentamiseen tarvitaan myos muutamia tyokaluja. Johto-
jen kuoriminen onnistuu helpoimmin siihen tarkoitetuilla kuorintapihdeilla,
joskin milla tahansa terdaseella askartelusaksista alkaen on myos mahdol-
lista p&asta haluttuun lopputulokseen. Virtapiiri on periaatteessa mahdollis-
ta rakentaa vain kiertamalla johdot yhteen ilman juottamista, mutta mekaa-
nisesti kestdvan ja sahkoa johdonmukaisesti johtavan liitoksen tekemiseen
kannattaa kayttaa juotostinaa. Tassa projektissa ei tarvita pikkutarkkoja juo-
toksia, joten se soveltuu myos heille, joilla ei ole juottamisesta aiempaa ko-
kemusta. Tydpajaa pilotoidessa tein juotoksia yhteistytssa 8-vuotiaan osal-
listujan kanssa ilman merkittdvia palovammoja. Juottamisen opettelulla on
myos toinen tavoite: juotosten tekemisté tarvitsee vadjaamatta maker-hen-
kisissa projekteissa kun taitotaso kasvaa. Sama pitee moneen muuhunkin
osa-alueeseen non-formaalissa oppimisessa ja erityisesti maker-toiminnas-
sa: kertaalleen opitun p&alle voidaan rakentaa yha monimutkaisempia koko-
naisuuksia. TAaman projektin toteutuksessa on myos yksi helpottava seikka:
koska virtapiiri jaé piiloon keppihevosen sisélle, sen ei tarvitse olla kaunis,
ainoastaan toimiva. Ainakaan minun juotokseni eivat viela kesta kriittista
esteettista tarkastelua, mutta padsaantdisesti ne toimivat.

Itse virtapiirin rakennus on helppoa. Hauenleuoista — tai suoraan virta-
ldhteen johdoista — lahtee kaksi johtoa, yleensa punainen ja musta. Johto-
jen napaisuus kannattaa kokeilla ennen lopullisten kytkentojen tekemista.
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LED -valoissa positiivinen napa on yleensa pidempi metallisista “jaloista”.
Virtapiiri on kaikessa yksinkertaisuudessaan seuraava: virtaldhteen tai mi-
krokontrollerin positiivisesta johdosta vedetdan kytkenta sopivan mittaisilla
johdoilla molempien LED -valojen positiiviseen jalkaan. Joudut siis rakenta-
maan haaroitetun johdon juottamalla kolme johdonpatkaa Y:n muotoiseksi
kokonaisuudeksi. Valiin voi laittaa sopivan kokoisen vastuksen, joka paran-
taa LED -valon kestavyytta pitkdssa juoksussa. Sama temppu tehddan ne-
gatiiviselle johtimelle. Periaatteessa virtapiiri on jo tdssé vaiheessa valmis,
jos mikrokontrolleria ei projektiin haluta.

Virtapiirin valmistuttua on syyta tarttua projektin kasityépuoleen: sil-
mat tulee saada paikoilleen ja virtapiiri piilotettua keppihevosen sisuksiin.
Ennen asennusta virtapiiri on toki syyta testata toimivaksi kytkemalla se
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virtaldhteeseen; mikali valot eivat pala, pdédsee suorittamaan jannittavaa
operaatiota nimeltd “vianetsintd”, jossa usein oppii jopa itse rakentelua
enemman. Nuoria ohjaavalle aikuiselle annan téssa ehké ilmeisen vinkin:
kannattaa ennemmin pyrkiéd kysymaan hyvia kysymyksié kuin tarjota val-
miita vastauksia, vaikka itse ongelman havaitsisikin. Oppiminen on nain
tehokkaampaa.

Mikali keppihevonen rakennetaan samassa yhteydesss, kannattaa tyo-
vaiheet juoksuttaa siten, ettei jo kerran rakennettua tarvitse purkaa. Mikali
taas muokataan jo valmista keppihevosta, on toteutus kinkkisempi — toki
rakentelu kannattaa toteuttaa mahdollisimman vihin vaurioin ulkokuorelle.
Tassa kohtaa voi kuitenkin kayttda omaa luovuuttaan, silla lopputulos on
enimmakseen urkkivilta katseilta piilossa.

MIKROKONTROLLERILLA ALYA PROJEKTIIN

Tassa projektissa kaytimme micro:bit -mikrokontrolleria, josta myos Maja
Katini¢ Vidovi¢ kirjoittaa toisaalla tadssé teoksessa. Mikrokontrolleri on yk-
sinkertaistettuna laite, joka ohjaa jotakin siihen liitettya laitetta ohjelmoin-
tinsa mukaisesti. Micro:bit -mikrokontrolleri valikoitui projektiin kolmesta
syysta: kyseinen kontrolleri on hankintahinnaltaan halpa, sita kaytetdan
kouluissa ohjelmoinnin opetukseen (jolloin my®s opetusmateriaalia on val-
miiksi saatavilla) ja laite on kooltaan pieni. Tulitikkuaskin kokoinen kont-
rolleri voidaan periaatteessa upottaa halutessa keppihevosen sisédéan ilman
merkittavas lisimassaa.

Mikrokontrollerin ohjelmointi on hyvin yksinkertaista ja tapahtuu vi-
suaalisen ohjelmointiympariston kautta. Sen enempé&d ohjaajien kuin
nuortenkaan ei tarvitse osata varsinaista ohjelmointikieltd, vaan looginen
ajattelu ja luovuus ovat avainasemassa. Ottamalla virran LED -silmille mi-
krokontrollerista virtalahteen (esimerkiksi patterikotelon) sijaan, saadaan
nuorille avattua mahdollisuus méaritella itse lopullisen keppihevosen toi-
mintaa. Silmat saadaan esimerkiksi syttyméaan tai valkkymé&an kun mikro-
kontrolleria ravistetaan (eli kun keppihevosella ratsastetaan) tai kun tietty
kithtyvyys ylittyy (eli silmét syttyvét vasta tietyssi nopeudessa). Lisdosien
ja luovien ratkaisujen avulla my6s muut ratkaisut ovat mahdollisia. Vaikka
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taman tydpajan puitteissa ei kovin laajoja sovelluksia saatu testattua, voin
hyvin kuvitella ettd nuorilta voisi l6ytya hyvinkin luovia ratkaisuja mikro-
kontrollerin hyodyntamiseen.

Mikrokontrollerin yhdistaminen virtapiiriin on helppoa: miinusjohdin
kiinnitetadn hauenleuoilla tai juottamalla maadoitusliittimeen, positiivinen
johdin (mikrokontrollerista riippuen) valittuun liittimeen. Kun rakenne on to-
dettu toimivaksi, voi nuorten kanssa kokeilla mita kaikkea ohjelmoimalla saa
aikaan vaikkapa miettimalla valmiita tavoitteita ohjelmoinnille, esimerkiksi
"miten saatte silmét vilkkumaan viisi kertaa keppihevosta ravistettaessa?”

NUORISOTYOLLISET TAVOITTEET JA NUORET KESKIOSSA

Kaikessa digitaalisessa nuorisotydssa taytyy aina olla ytimessa nuorisotyon
arvopohja ja tavoitteet. Tamankaltaisessa projektissa tavoitteet voivat olla
monenlaiset; ehka halutaan tehda olemassa olevasta kadentaitotoiminnasta
entistéd vetovoimaisempaa, ehké saada tytot teknologian piriin, ehka opettaa
ohjelmointia, ehk& vain tuottaa laadukasta vapaa-ajantoimintaa. Mika sit-
ten olikaan tavoitteena, kannattaa peilata toiminnan rakennetta paikallisiin
nuorisotyon tavoitteisiin ja varmistaa, ettéd keskitsséa sailyvat aina nuorten
tarpeet ja toiveet.

Projektin jalkeen kannattaa tehda heti ainakin kaksi asiaa: toinen on ma-
ker-kulttuurin ydint4, ja se on jakaminen. Mita sitten toteutittekaan, jakakaa
tulokset ja oppimanne toisille nuorille seka toisille nuorisotyén ammatti-
laisille. Haastakaa toinen nuorten porukka tekeméaén jotain samankaltaista
omassa toiminnassaan ja auttakaa nuoria olemaan ylpeita tuotoksistaan.

Toisena — ja ehka tarkeimpédnd — tunnistakaa ne nuoret, jotka ovat saa-
neet toiminnasta jotakin uutta kipin&a tai intoa ja kysykaa erityisesti heilta
se tarkein kysymys: "Mit4 seuraavaksi?” O
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KIRJOITTAJAT

DAVID ALLISTONE on taiteilja, Maker-aktiivi ja fasilitaattori joka pyorittda Expo-
loring Senses CIC:t4, joka on voittoa tavoittelematon taideyhdistys. Kun David ei
ole varkkadméssé jotakin tydssdan, hédnet 16ytad luomasta uutta kotonaan perheen

kanssa tai soittamassa levyja DJ-keikoilla.

ALEXANDRE BOUTAUD on innokas Eurooppalainen maker-aktiivi joka on ollut
mukana avaamassa Pralnia Makerspacea Puolassa. Han on kiinnostunut siit4,
miten maker-liike voi muuttaa kayttaytymismallejamme seki elaméntyyliamme.

Héan uskoo, ettd osaamisen jakamisella voimme muuttaa maailmaa.

TOMI DUFVA (Taiteen Tohtori) toimii yliopistonlehtorina Aalto-yliopistossa,
Taiteen ja Suunnittelun korkeakoulussa. Han on erikoistunut kuvataidekasvatuk-
sen uusiin kaytantoihin. Dufva toimii myos taiteilijana yhdistden uutta mediaa
perinteisiin menetelmiin. Han on opettanut uutta mediaa, interaktiivista taidetta ja
ohjelmointia varhaiskasvatustasolta aina yliopistoihin ja on Kasityékoulu Robotin
perustajajasen. Dufvan tutkimus keskittyy post-digitaalisen taidekasvatukseen,
digitaalisuuden kehollisuuteen, taiteen, tieteen ja teknologian yhdistamiseen,
ohjelmoinnin lukutaitoon, mediakasvatukseen, kriittiseen pedagogiaan, seka teko-

aly-ja koneoppimiseen liittyviin kysymyksiin.
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JANICE FEIGHERY on kehittanyt ja vetanyt digitaaliseen luovuuteen ja

STEAM-kasvatukseen liittyvid projekteja nuorille ja nuorisotyontekijoille Irlan-
nissa ja kansainvélisesti yli 12 vuoden ajan. Han on TechSpace -ohjelman perus-
tajajasen ja tyoskentelee talla hetkelld Irlannin Camara Educationille. Sielld hanen
vastuullaan on digitaalisen luovuuden nuorisotyollinen sertifikaatti yhteistyossa

Maynoothin yliopiston kanssa.

HEINI KARPPINEN on Mehackitin CEO. Mehackit on sosiaalinen yritys, jonka
paamaarana on demokratisoida teknologiataidot. Heinilla on kasvatusalan pa-
tevyys ja takanaan ura kuluttajatutkimuksessa ja yritysten kehittamisessa. Talla
hetkelld hdnen kunnianhimoisena tavoitteenaan on Mehackitin Atelier -oppimis-

alustan skaalaaminen kansainvélisiin ympyroéihin koulutuksessa ja nuorisotydssa.

JUHA KIVINIEMI on Verkessa tyoskentelevé digitaalisen nuorisotyon ammat-
tilainen joka on viime vuosina innostunut maker -toiminnan mahdollisuuksista.
Kun hén ei ole kouluttamassa nuorisotyontekijoita digitaalisesta nuorisotyosta
Suomessa tai Euroopassa hdn todennakoisesti istuu tietokoneellaan ja yrittad imea

itseensé kaiken internetin sisallon.

EARBARA NEA tyoskentelee kohti sosiaalista yhdenvertaisuutta kehittamallg,
koordinoimalla ja toteuttamalla yhdenvertaisia koulutusohjelmia. Lontoossa han
tyoskenteli 13 vuoden ajan eri vihemmist6- ja pakolaisjarjestéjen kanssa koulu-
tusmahdollisuuksia, kasvua seka strategista suunnittelua tukevissa rooleissa. Han
on myo®s opettaja, joka on opettanut fysiikkaa toisella asteella vuosina 2012-2016.
Nykya&an han yhdistad innostuksensa STEAM-kasvatukseen aiempaan kokemuk-

seensa tyossaan STEM in youth work -projektin projektikoordinaattorina.

HEIKKI PULLO on teknologiakasvattaja, joka julkaisi 2015 pro gradu-tutkimuk-
sen suomalaisesta maker-kulttuurista. Talla hetkella han tyoskentelee Arabian
peruskoulussa ja Kasityokoulu Robotissa teknologiaopettajana. Heikki tarjoaa

myo6s koulutuspalveluja sivustonsa makerspaceman.com kautta.
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ROBERT SCHOMMER suoritti saksalaisessa yliopistossa seka psykologian etté
tietotekniikan tutkintoa, mutta vaihtoi opinnot haastavaan tyotarjoukseen paikalli-
sella TV-asemalla Luxemburgissa. Muutama vuosi mychemmin han perusti oman

mediayhtionsa ja tarjoaa oman erikoisalansa ratkaisuja IT-alalla.

KARI SURMA-AHO on toiminut kirkon nuorisotyénohjaajana vuodesta 1988
alkaen vastuualueenaan yli 13-vuotiaat. Karia kiinnostaa kaiken maailman tekniset
harvelit, niin foamista rakennetut radio-ohjattavat lennokit kuin pakohuoneen
sahkoiset tai mekaaniset numerolukot. Karin motto on “ruuvit on tehty aukaista-

viksi ja koneet tutkittaviksi”

HILARY TIERNEY on nuorisotyon kouluttaja joka tyoskentelee Maynoothin yli-
opistossa, kdytannon sosiaalitieteiden laitoksella olevassa nuorisotydn ja -tiedon
keskuksessa. Hanell4 ei ole epéilystakaan, etteiko luovalla yhteisolliselld toimin-

nalla voisi muuttaa maailmaa.

MAJA KATINIE VIDOVIE on Erasmus+ -kouluttaja ja séhkéisten oppimisalus-
tojen asiantuntija. Hin on mukana useissa kansainvalisissa projekteissa koulu-
tuksen ja oppimisen asiantuntijana. Han kayttda aikansa yhdistellen oppimista
ja tietotekniikkaa, lukien vanhan koulukunnan kirjoja, urheilemalla ja katsellen

Netflixia.
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MAKER-TOIMINTA NUORISOTYOSSA

MITA MAKER-LIIKE TARKOITTAA nuorisotydn nidkékulmasta? Mita yhteista
on maker-kulttuurilla ja nuorisotydlla? Mita lisdarvoa kadytdnnon maker-
toiminnalla voidaan tuoda olemassaoleviin nuorisotyon toimintamuotoihin?
Miten maker-toiminnassa voi paasta alkuun?

Maker-liike on tuonut uudelleen pinnalle kasilla tekemisen kulttuurin.
Vaikka nuorisotyo6lla on pitkat perinteet niin kddentaitojen tukemisessa kuin
digitaalisen nuorisotyon muotojen kehittamisessa, ei 2000-luvun digitaali-
sen kasitydlaisyyden soveltaminen nuorisotydhon ole aina ollut helppoa. On
kuitenkin selva3, etta nuorisotyon kentan taytyy ottaa myos nama toiminta-
muodot haltuun osana digitaalisen nuorisotydn kirjoa. Taméan julkaisun
artikkelit pyrkivat avaamaan maker-toiminnan mahdollisuuksia nuoriso-
tydssa niin yhteiskunnan digitalisaation, maker-kulttuurin kuin kdytédnnon
nuorisotyollisen toiminnan kannalta.

Tama teos on suunnattu kaikille digitaalisesta nuorisoty6sta ja maker-
toiminnasta kiinnostuneille. Toivomme, etta kasissasi oleva jukaisu pystyy
taustoittamaan maker-toiminnan taustalla olevia ilmidita, , antamaan uusia
nakokulmia ja vinkkeja kaytannon tyohon. Mika tarkeinta, toivomme teok-
sen innostavan lukijaa soveltamaan maker-toimintaa omassa tydssaan
nuorten kanssa.

*ISBN 978-951-9245-45-4 Maker-toiminta nuorisotyossi
*ISBN 978-951-9245-46-1 Maker-toiminta nuorisotygssi (pdf)




