- suunnittelupeli kunnille, jotka
haluavat kuulla kuntalaisiaan

I[fu on pelillinen tydékalu kunnan tyéryhmille,
kuten viranhaltijoille, paattdjille ja toimihen-
kildille. Idun avulla luodaan kehittédmissuun-
nitelma, joka siséltdd menetelmid kuntalaisten
kuulemiseen ja osallisuuden vahvistamiseen.
Suunnitelma voidaan toteuttaa kaytdnndssa
sellaisenaan. ltu esittelee helppoja menetel-
mid ja on hyva alku yhteiskehittdmisen tielld.

Hyviss&d ajoin ennen pelaamaan ryhtymis-
tad pelin ohjaaja perehtyy Idun ohijeisiin ja ra-
kenteeseen huolellisesti. Pelin ohjaaja voi olla
kuka hyvénsé tiimin j@senistd. Hanen tehtava-
n&dan on luotsata ryhma onnistuneesti pelin 1api.
Ohjaajan ohjeet l6ytyvat sivulta 4.

Tydyhteisd valitsee aiheen tai kohteen, jota
halutaan viedd eteenpdin yhteiskehittdmi-
sen keinoin. Pelaajat ovat suunnittelutiimin
jasenid, jotka voivat olla hallinnon tai kehitet-

* Kestonoin2h
+ Osallistujamaara 4-8 hléa
* tarramuistilappuja ja kynia

MAASEUDUN
SIVISTYSLIITTO

Voit myds
ladata pelin taélta!

tdvan kohteen tydntekijoitd. Tassé vaiheessa
mukana ei ole vield kuntalaisia. Itu etenee ke-
hittdmisprosessin vaiheita noudattaen. Proses-
sin vaiheet ovat:

1. Yhteinen paédmaara ja sitoutuminen

2. Kuuntelu ja tarkeiden asioiden
tunnistaminen

3. Yhteinen vuoropuhelu

4. Konkretia

5. Arviointi

Jokaiseen prosessin kohtaan valitaan kehitet-
tdvand olevaan aiheeseen sopivat menetel-
mat. Pelin lopputuloksena syntyy viisivaiheinen
suunnitelma, jossa on valmiit askelmerkit ja
menetelmat kuntalaisten kanssa tehtéavaan yh-
teiskehittdmiseen.

Itu perustuu Maaseudun Sivistysliiton
osallisuusprosessiin ja se on kehitetty
Kunta olemme me -hankkeessa.
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Ohjeita pelin

ohjaajalle

Tehtavasi on johdattaa ryhma pelin lapi. Toimit
kirjurina ja esitat tarvittaessa tarkentavia kysy-
myksié sekd pidat kokonaisuuden hallinnassa
ja toiminnan padmaaran selkeand. Kehitta-
misen kohde on oltava tiedossa ennen pelaa-
maan ryhtymista.

Valitse, kaytattekd pelilautaa ja menetelma-
kortteja suoraan lehdestd vai otatteko niisté
kopiot. Menetelmdkorttien kopioiminen ja irfi
leikkaaminen helpottavat pelaamista.

Pelin osat loytyvat digitaalisessa muodossa
Maaseudun Sivistysliiton nettisivuilta. Osallistu-
jat voivat lukea menetelmdkortteja myds omien
puhelimiensa kautta. Lisdksi tarvitsette tarra-
muistilappuja ja kynid.

Valitse ladmmittelykeskusteluun jokin seuraa-
vista vaihtoehdoista. Voit vapaasti keksid myos
oman kysymyksesi tai varioida valmiita vaih-
toehtoja. Ldmmittelyn tarkoituksena on orien-
toitua aiheeseen siten, ettd jokaisen on helppo
osallistua keskusteluun. Vastauksia ei tarvitse
kirjata muistiin.
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Pelilauta koostuu viidestd kentasta, jot-
ka kuvaavat kehittdmisprosessin vaiheita.
Tavoitteena on |6ytédd jokaiseen vaiheeseen
kehittdmiskohteeseen sopivat menetelmat ja
suunnitelmat. Pelilaudan kentisséd nakyvat sivu-
numerot johdattavat sinut kunkin vaiheen oh-
jeisiin ja materiaaleihin.

Pelilaudalla edetddn numerojarjestyksessa
yhdesta viiteen. Jokaiseen kenttaddn kirjataan
tarralapulle kunkin vaiheen ohjeissa mainitut
tiedot. Pelilaudan alareunassa olevalle aika-
janalle laaditaan alustava aikataulu prosessin
toteuttamiseksi.

Aloita lammittelytehtavalla.

Kerro joku aiheeseen liittyva
omakohtainen kokemus.

Jos kaikki olisi mahdollista, niin...

Mit& kohteessa ei voi muuttaa ja miksi?
Miké kohteessa darsyttdd eniten?
Viimeisin kokemuksesi aiheesta?




Yhteiskehittamisella tarkoitetaan palveluiden
kehittamista yhteistyossa yhteisén kanssa siten,
etta palvelun kayttaja, esimerkiksi kuntalainen, on
aidosti mukana tasa-arvoisena toimijana kehitta-
madssd olemassa olevaa tai taysin uutta palvelua.

Yhteiskehittamista voi toteuttaa joko jossain kehit-
tamisen vaiheessa tai koko kehittamisprosessin ajan
aina ideoinnista toteutukseen. Mikaéan yksittainen
menetelma ei ole kriteeri yhteiskehittadmisen toteu-
tumiselle. Kyse on enemman asenteesta.

Yhteinen paamaara
ja sitoutuminen

Prosessi alkaa kirkastamalla kehittdmistavoitet-
ta oman tiimin ndkdékulmasta. Tarkedd on myds
pohtia, keitd tarvitaan mukaan: eri toimialo-
jen viranhaltijaf, kolmannen sektorin edustajaf,
mahdolliset yritykset ja kuntalaiset. Eri tahojen si-
touftaminen prosessiin on tarkedd. Kaikkien osa-
puolien tulee olla aidosti mukana foteuttamassa
prosessia kuulemisesta konkretiaan.

Mietitddan valittua yhteiskehittdmisen kohdetta
ja tarkastellaan sité oheisista ndkdkulmista.

Keskustelun jalkeen keskeiset asiat kirjataan

tarramuistilapuille ja liitetddn ensimmdiseen
pelikenttadn.
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Kuuntelu ja

tarkeiden asioiden
tunnistaminen

Kun yhteiskehittadmisen ladhtékohdat ovat sel-
vill@, siirrytééan eteenpdin. Kuuntelemalla sel-
vidd, miké on ihmisille ja yhteisélle tarkedad.
Tarkeat asiat tunnistaa siitd, ettd ne toistuvat
ihmisten puheissa.

Helppo ja paljon kaytetty tapa kuntalaisten
kuulemiseen on jarjestdda erilaisia kyselyita
ja adnestyksia. Talld aukeamalla esitellddan
vaihtoehtoisia kuntalaisten kuunteluun sopi-
via menetelmid.

Tonnin setfelin avulla voidaan keratd kehitta-
misideoita pieniin, kuntalaisten arkea kosket-
taviin kohteisiin. Se on hyvaksi havaittu mene-
telmd etenkin nuorten kanssa.

Valitaan yksinkertainen kysymys, esimerkiksi
"Miten parantaisit kuntfaamme tonnilla?”. Vas-
taaja kirjoittaa oman ehdofuksensa setelin
taakse. Vastaamista voi helpottaa antamalla
valmiita kohteita, joihin vastaajat voivat "sijoit-
taa” oman setelinsa.

Tarvitaan tulostettuja tonnin leikkiseteleita
(esimerkiksi Kummelin tonnin seteli, joka 16y-
tyy googlaamalla). Kyni& kirjoittamista varten.
Valmiille investointikohteille voidaan tehda
purkit, joihin vastaaja setelinsd sujauttaa.
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Jokainen peliin osallistuja lukee kuvaukset
lapi ja valitsee menetelmistd mielestdan par-
haan juuri nyt kasittelysséd olevan kohteen ke-
hittdmiseen. Jokainen osallistuja kertoo oman
valintansa ja perustelunsa sen valitsemiseksi.
Ryhmdassé keskustellen valitaan kehittédmispro-
sessin tdhdn vaiheeseen sopivin fapa kuunnella
kuntalaisia. Menetelman lisaksi on hyva paat-
tada kaytdnnoén jarjestelyihin liittyvistd asioista,
joita on lueteltu pelilaudan kentassa 2.

Ystavani-kirjan avulla voidaan kuulla nuoria
siit@, miss& asiassa kunnassa on onnisfuttu ja
mitd olisi voitu tehdd paremmin. Vastauksis-
ta selviad kehittdmiskohtia seké asioita, jotka
nuorten mielestd kannafttaa ehdottomasti sdi-
lyttad sellaisenaan.

Ystavani-kirjan sivuja voidaan tayttéa erityi-
sesti nuorten tapahtumissa tai yhteistydssa
koulun kanssa. Halutessaan sivulle voi kerata
nuorten yhteystietoja jatkoyhteydenpitoa var-
ten. Samalla kannattaa kysyd myos heiltd it-
seltddn konkreettisia vinkkeja siihen, mitd he
toivovat yhteydenpidolta. Ystévdani-kirjan si-
vuja voi myoés muokata ja soveltaa tilanteen ja
kohderyhmdan mukaan.

Vstévani-hivjan -
1oy dét taalté!




Penkkikahvila tarjoaa kuntalaisille matalan
kynnyksen filaisuuden kohdata viranhaltijoi-
ta ja paaftdajia. Penkkikahvilassa kuntalaisia
kuullaan sielld, missd he arjessaan liikkuvat.
Penkkikahvilan perustamiseen riittadvat penkki
(tai joku muu istuin) ja kahvit. Viihtyisyytta ja
houkuttelevuutta voi toki parantaa esimerkiksi
matoilla tai kukilla.

Sovitaan:
mihin asioihin kuntalaisilta halutaan
ajafuksia
keitd erityisesti halutaan kuulla
missd heidat kohdataan (kaupassa,
kirjastossa, neuvolassa, tydpaikalla jne.)
ketkd viranhaltijat ja paattajat Penkki-
kahvilassa ovat mukana

Keskustelun virittajaksi voidaan valita esimer-
kiksi karfta, jonka daadrelld juttelu paikoista
helpottuu tai kuntalaisten terveisid voidaan
keratd vaikkapa postikortteihin. Padatetddn
myds, mifen keskustelut dokumentoidaan ja
miten kuulemisen fulokset puretaan ja viedadn
eteenpdin.

Ympdristékavelylld omaa asuinpaikkaa tar-
kastellaan uusin silmin, jostain etukdteen so-
vitusta ndkoékulmasta. Kavelyn avulla voidaan
etsid lahiympdaristéstd kehittédmiskohteita tai
havainnoida sen kauneutta ja hyvid puolia.

Kavelyn voi ohjata tietyn teeman ammattilai-
nen, kuten arkkitehti, ympdristé- tai maise-
masuunniftelija tai vaikkapa historioitsija. Ka-
velyn voi foteuttaa myods vertaisihmettelynd,
jossa ryhmdn vetdjd ei ole asiantuntija, vaan
tukee ja kannustaa osallistujia itsendiseen toi-
mintaan ja ympdristén oma-aloitteiseen kehif-
tadmiseen. Kavelyn ohjaaja tai joku osallistuijis-
ta kirjaa ylos keskustelussa nousseita asioita.

Ympdristokavelyn voi toteuttaa myods Whats-
app-ryhmassd. Ryhman jasenet toteuftavat
ympdristokdavelyd omassa arjessaan ennalta
sovitun ajan ja raportoivat aiheeseen liiftyvista
huomioistaan kuvin ja kommentein.

Ohjatun keskustelun ja dialogin tavoitteena
on lisdtd ymmarrystd kasilléd olevasta asias-
ta, ei niink&dan hakea ratkaisuja. Keskustelulla
tulee kuitenkin olla tarve ja tavoite. Oleellis-
ta keskustelussa on antaa osallistujien kertoa
rauhassa ndkemyksiddn ja jatkaa keskustelua
toisten esiin tuomista nakékulmista.

Keskusteluun varataan sopiva rauhallinen tilg,
jossa tuolit saa rinkiin. Jos ryhmi& on useam-
pia, varmistetaan tilat kaikille ryhmille. Jokai-
nen ryhmda farvitsee keskustelun ohjaajan ja
kirjaajan. Kaikille ryhmille suunnitellaan yhtei-
nen alustus, joka johdattelee aiheeseen. Kes-
kustelun runkona voidaan kayttaa esimerkiksi
Eratauko-keskustelun rakennetta. Myés Dialo-
geillaan-pelikortit voivat helpottaa keskuste-
lun kulkua.

[BIyF[m] Jreteko D0
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Karttamenetelmdad voidaan kayttdd esimer-
kiksi silloin, kun halutaan kuntalaisilta paikko-
jen kehittamisideoita, keskustellaan maankay-
tésta tai suunnitellaan maisemien tai alueiden
kunnostusta. Kartta auttaa hahmottamaan ja
muistamaan ympdristéd monella eri tavalla.

Padatetddn, mihin asioihin haetaan ratkai-
suja, mitd asioita ja keneltd kysytadn. Missd
kartan dadrelle kokoonnutaan: onko se osa
jotain muuta tfapahtumaa vai oma tilaisuu-
tensa? Kuinka paljon aikaa on kaytettavissa?
Karttaan on helppo tehdd merkint6éja tarroil-
la, joille madaritellddn merkitykset etukateen:
esimerkiksi lempipaikka (sydéan), kehitettava
paikka (nuoli), inhokkipaikka (rasti). Téman
lisaksi kartan aarelld kaytavasta keskustelus-
ta tehdddn muistiinpanoja, silla tarrat eivat
kerro kaikkea ja keskustelun yksityiskohdat
unohtuvat pian.
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Yhteinen
vuoropuhelu

Kun kuntalaisia on kuultu ja |6ydetty heille tar- Talld aukeamalla on esitelty yhteiseen vuoro-
ked asia, siirrytddn yhteiseen vuoropuheluun. puheluun sopivia menetelmid. Menetelman li-
Vuoropuhelun tavoitteena on syventdd ymmar- saksi on hyva paattad kaytdnndn jarjestelyihin
rysté esille nousseesta asiasta ja selvittad, mité liittyvistd asioista, joita on lueteltu pelilaudan
sille voitaisiin yhdessa tehda. Vuoropuheluvai- kentassa 3.

heessa pyritadn |6ytdmadn konkreettisia ideoi-
ta ja aloittamaan kehittdmistyd asian parissa.

Talkoilla syntyy nopeasti valmista jalked, on
kyse sitten maalaamisesta, rakentamisesta
tai raivaamisesta. Yhdessd tekeminen antaa
luontevia keskustelun paikkoja eri ikaisten, eri
eldmadntilanteissa olevien ja muufen harvoin
arjessaan ftoisiaan kohtaavien vdlille.

Talkoiden olisi syyta liittyd kehitettGvadn
asiaan edes loyhdasti. Talléin keskustelu saa
tekemisestd kimmokkeita ja esiin voi nousta
yllattaviakin seikkoja. Roskienkeruutalkoissa
voidaan esimerkiksi pohtia luontevasti keinoja
roskaamisen hillitsemiseksi tai roska-astioiden
sijoiftamiseksi.
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Kyl@juhlat on oiva menetelma yhteisollisyyden
edist@mistydssd, minkd tavoitteena on vahvis-
taa paikan identiteettid ja yhdessd tekemistd
sekd mahdollistaa ihmisten tutustuminen toi-
siinsa. Kyldjuhlien ja@rjestGmiseen jokainen voi
osallistua omalla osaamisellaan ja innostuk-
sellaan. Kylajuhlista voi tehd& myds perinteen:
kerran valmisteltu juhla on helppo toistaa.

Kyl@juhlien jarjestdminen vaatii aikaa ja sitou-
tuneen porukan. Tapahtuman tuoftamiseen
on syytd varata 3-6 kk, mikda pitéd sisalladan yh-
teisen suunnittelun, toteutuksen ja arvioinnin.
Tapahtumien jarjestdminen yhdessda sopii kai-
kenikdisille ja -taitoisille osallistujille.



Kumppanuuspoytd on toimintatapa, jossa
oikeat ihmiset eri tahoilta (asukkaat, yritta-
jaf, yhdistykset, kylien edustajat, viranhalfijaf,
luottamushenkil6t) kokoontuvat ratkaisemaan
yhteistd ongelmaa tai kehittdmadn haluttua
asiaa. Ratkaisuja etsitdan tasavertaisina eri
nédkoékulmia punniten ja asiatietoon perehtyen.
Parhaimmillaan kumppanuuspéyddn osallis-
tujat ryhtyvat toimimaan yhteisen tavoitteen
eteen sovitun mukaisesti.

Tarkedd on harkita, ketkd kulloisenkin asian
ddrelle tarvitaan. Ketkd ovat juuri tdmaén asian
edist@miseksi oikeat ihmiset osallistumaan
kumppanuuspoytadn? Poyddan ddreen tulee
kutsua mahdollisimman monia eri nadkékulmia
edustavia ihmisid ja tahoja tasavertaisesti.

Tyépaja kerdd ihmiset saman pdyddan adreen
kasittelemadn kyseessd olevaa asiaa tai ilmi-
ota. Keskustelu tapahtuu yhteisen tekemisen
lomassa. Se voi olla esimerkiksi kadentaitopa-
ja, jossa valmistetaan joku helppo esine kuten
koru. Tyépajaan tarvitaan fasilitointitaitoinen
ohjaaja, joka vie keskustelua haluttuun suun-
taan. Ennakkoon voi valmistella kysymyksid ja
vaittdmid, jotka virittavart keskustelua.

Tyoépajassa voidaan myods ideoida suoraan
kasiteltavad aihetta tai kehittdmiskohdefta.
Silloin voidaan esimerkiksi yhdessa piirtad tai
rakentaa pohjakuvaa kehittdmisen kohteena
olevasta alueesta tai paikasta. Apuna voidaan
kayttad esimerkiksi legoja tai rakennuspalikoita.

Yhteisollinen taidetoiminta on ryhmdasséa ta-
pahftuvaa, yhteisen taideteoksen tekemistd.
Aivan kuin talkoissakin, yhteisollisen taidetoi-
minnan tavoifteena on saada erilaiset ihmiset
yhteen ja mahdollistaa vuorovaikutusta hei-
dan valilladan. Teoksen aiheen on hyva liittya
kehitettaGvadan asiaan.

Ryhmdad johtamaan voi pyytad taiteilijan tai
jonkun alan harrastajan. Kaikkien osallistujien
ei valttdmattd tarvitse osallistua itse taidetoi-
minfaan, kahvinkeittajallakin on tarked rooli
ndissd taideprojekteissa. Tarkeintd on kuiten-
kin yhteinen keskustelu.

Yhteisollisen taideteoksen voi tehdd joko si-
sdalle tai ulos. Ulkona tydskentelymateriaalina
kaytetddn usein esimerkiksi raivattua pajuk-
koa tai jotain muuta sopivaa luonnonmate-
riaalia. Teos voi olla myés seindmaalaus tai
se voi koostua vaikka kuntalaisilta keratyisté
esineistd, jotka sommitellaan kiinnostavak-
si kokonaisuudeksi. Teos voi olla ympdaristdéa
parantava elementti tai kommentti johonkin
asiaan.

Kylgily yhteisékehittdmisen menetelmand pe-
rustuu vanhaan suomalaiseen kyldilykulttuu-
riin. Se mahdollistaa erilaisten ihmisten koh-
taamisen ja vuorovaikutuksen.

Kyldilya voidaan kayttad esimerkiksi maahan-
muuttotydssd. Se on myos oiva menetelma toi-
voftaa uudet asukkaat tervetulleiksi yhteiséon
sekd kuulla heidan ajatuksiaan ja odotuksiaan
uudesta asuinpaikastaan.

Kyldaily on saéannollistd foimintaa, missd vapaa-
ehtoiset kyl@paikat ottavat vastaan vieraita,
jotka puolestaan vievat mennessaddn kahvit ja
muut farjottavat. Kyldilyyn voi yhdistdd myos
pienimuofoista talkooapua tai muuta yhteistd
tekemista.
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Konkretia

Kehittdmisprosessissa konkretia on kuulemisen
ja vuoropuhelun jalkeen toteutettavia tekoja,
joista on padatetty yhteiskehittdmisen kautta
yhdessa kuntalaisten kanssa. Niitd ei siis voida
téssa prosessin suunnitteluvaiheessa vield en-
nakoida.

Pelistd syntyva konkretia on toimintasuunnitel-
ma, joka sisaltada askelmerkit tulevalle toimin-
nalle. Prosessin viiden vaiheen lisdksi on syyta
pohtia ennakkoon myds seuraavia asioita:
- aikataulu
+ vastuut
kustannukset
resurssit
kohderyhmat
kuulemisten toteuttaminen kdaytdnndssa
- viestintd asioiden etenemisesta
- tavoite ja seuranta

Aikataulua on hyvad hahmotella tarralapuilla
pelilaudan alareunassa olevalle aikajanalle.
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Arviointi

Toiminnan arviointi on tarked osa kokonaisuuf-
ta, mik& usein unohdetaan. Jokaisen prosessin
paatteeksi on hyva katsoa taaksepdin ja pohtia
yhdessd, miten asiassa onnistuttiin ja misséd on

vield kehitettavad. Myoés tassé vaiheessa voivat
kuntalaiset olla mukana.

Paatetaddan, miten kehittdmisprosessia arvioi-
daan ja mitataan:

Mitké ovat arvioinnin mittarit?
Ketkd arvioivat?
Miten arviointi toteutetaan?
keskustelu
kysely
havainnointi
tilastot / seuranta

Arvioinnissa on hyva miettid myos sitd, oliko toi-

minta riittdvad asian ratkaisemiseksi vai taytyy-
ké kehittadmista vield jatkaa uudella prosessilla.

——7
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