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Kiertotalousratkaisujen
luominen yhdessa alueellisten
sidosryhmien kanssa

Waste 2 Worth -hankkeen tavoitteena on antaa
vhteisoille valmiudet hahmottaa jate uudelleen
arvokkaana resurssina koulutuksen, innovaatioiden
ja paikallisen yhteistyon avulla.

Vastauksena kasvaviin ympadristoon, talouteen ja yhteiskuntaan
liittyviin haasteisiin uskomme, ettd yhteisoilla itsellaan - erityisesti
paikallisilla elintarvikealan sidosryhmilla - on avain
kiertotalousratkaisuihin, jotka perustuvat paikkaan, kaytantéon ja
osallistumiseen.

Tama suunnitteluajattelun tyopajojen kdsikirja on kaytanndllinen
tyokalu, joka on kehitetty tukemaan kouluttajia, ohjaajia, yhteison
johtajia ja muutosten tekijoita jarjestamdan kdytdannonlaheisia,
alueellisia tyopajoja, joissa opetetaan suunnitteluajattelun
periaatteita ja kasitelladn samalla paikallisia ruokahavikkihaasteita.
Se toimii sekd oppimiskokemuksena ettd yhteistoiminnallisena
innovaatioprosessina, joka kokoaa yhteen erilaisia dania yhteisen
tavoitteen ymparille louden lisdarvoa ruokajatteesta.
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' TYOPAJOJEN TAVOITTEET

Suunnitteluajattelun opettaminen
reaalimaailman haasteiden kautta

Tdssa oppaassa esitelldan osallistujille - joista
monilla ei valttamatta ole aiempaa kokemusta
tai koulutusta muotoilusta tai innovoinnista -
suunnitteluajattelun prosessi. Opiskelijoita
kehotetaan ymmartamaan ongelmia
syvallisesti, tutkimaan luovia ratkaisuja ja
kehittamdan pienen riskin prototyyppeja
kiertotalouden interventioista kayttdaen
tapaustutkimuksina paikallisia
ruokahavikkivirtoja, kuten ylijagdmaomenoita,
vihannesten leikkuujatteitda tai leipomon
tahteita.
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Alueellisen yhteistyon katalysoiminen
kiertotaloustoimia varten

Yksiloiden  kouluttamisen lisdksi tyopajat
toimivat yhteisty6alustoina, joissa
maanviljelijat, ruoantuottajat, kouluttajat,
yrittdjat, opiskelijat, poliittiset paattdjat ja
kansalaisyhteiskunnan toimijat voivat luoda
yhteisia =~ ratkaisuja  yhteisiin  paikallisiin
jatehaasteisiin. Keskittymalla alueellisiin
ruokahavikkivirtoihin ja ottamalla paikalliset
sidosryhmdt  mukaan  tyOpajat toimivat
ponnahduslautana kohti pitkdaikaisia
kumppanuuksia, yhteiséjohtoisia hankkeita ja
kestavia liikeideoita.
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MIKSI KESKITTYA ALUEELLISEEN
YHTEISTYOHON?

Kiertotalousajattelua ei voida soveltaa tyhjiossa. Jatevirrat
ovat alueellisia ja elintarvikejarjestelmat paikallisia.

Se, mita yhdessa yhteisossa saatetaan pitaa jatteena, voi olla
innovaation raaka-aine toisessa yhteisossa. Kartoittamalla osallistuvien
alueiden jatevirtoja ja tutkimalla niiden potentiaalia
yhteistoiminnallisissa tyopajoissa Waste 2 Worth kannustaa yhteisdja:

tunnistamaan paikallisissa ekosysteemeissaan piilevia resursseja.
rakentamaan siltoja eri alojen valille systeemisten ongelmien
ratkaisemiseksi.

kehittamaan kontekstisidonnaisia, skaalautuvia ja kestavia
kiertotalousratkaisuja.

Tama kasikirja on nain ollen suunniteltu menetelmaksi innovoinnin
opettamiseen ja kehykseksi, jonka avulla voidaan rakentaa paikallisia
kumppanuuksia ja tukea voimaantuneiden paikallisten toimijoiden
verkostoa, joka on valmis muuttamaan jatteet arvokkaiksi.
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MITA ON SUUNNITTELUAJATTELU?

Monimutkaisten kestavyyshaasteiden edessa, jotka ulottuvat ruokajatteesta
ilmastonmuutokseen, tarvitsemme muutakin  kuin teknisia ratkaisuja.
Tarvitsemme luovia, osallistavia ja ihmiskeskeisia lahestymistapoja, jotka tuovat
yhteen eri sidosryhmien eli niiden, joihin asia vaikuttaa, tiedot, arvot ja ideat.
Perinteiset ongelmanratkaisumenetelmat, jotka ovat tehokkaita rakenteellisissa
tai teknisissa yhteyksissa, noudattavat usein lineaarista, analyyttista polkua, joka
voi jattdada huomiotta inhimillisten tarpeiden monimutkaisuuden tai
innovaatiopotentiaalin.

Suunnitteluajattelu on Iahtdisin muotoilun ja innovoinnin aloilta, ja siita on tullut laajalti
kaytetty menetelma todellisten haasteiden ratkaisemiseen koulutuksen, liiketoiminnan,
terveydenhuollon ja yhteiskunnan kehittamisen aloilla. Se on erityisen arvokas silloin, kun
ongelmat ovat epaselvia, monikerroksisia tai kun niitda muokkaavat erilaiset nakokulmat, kuten
paikallisissa ruokajatejarjestelmissa.

Toisin kuin perinteinen lineaarinen ongelmanratkaisu, suunnitteluajattelu on iteratiivinen,
ihmiskeskeinen prosessi, jossa korostuvat empatia, luovuus ja yhteistyd. Sen sijaan, ettd
lahtokohtana olisivat oletukset "oikeasta" ratkaisusta, se kehottaa ohjaajia ja osallistujia
ymmartamaan sidosryhmia syvallisesti, tutkimaan eri nakékulmia ja luomaan prototyyppeja
ideoista ennen niiden toteuttamista, mikd tekee siitd erityisen sopivan kestavan kehityksen
monimutkaisten, systeemisten haasteiden ratkaisemiseen.

Mita on suunnitteluajattelu?

Design Thinking on ongelmanratkaisuprosessi, joka auttaa ihmisia ymmartamaan haasteita
syvallisesti, tuottamaan uusia ideoita ja luomaan kaytanndllisia, kayttajaystavallisia ratkaisuja.
Se perustuu muutamaan keskeiseen periaatteeseen:

Ihmiskeskeisyys: Siind ihmiset - heiddn tarpeensa, kokemuksensa, kdyttdytymisensa ja
tunteensa - asetetaan innovoinnin keskioon.

Yhteistyohon perustuva: Se tuo yhteen erilaisia tiimeja ideoiden luomiseksi yhdessa.

Iteratiivinen: Se kannustaa prototyyppien luomiseen, testaamiseen ja ideoiden
parantamiseen ajan myota.

Toimintasuuntautunut: Keskitytdan tekemiseen, ei vain keskusteluun - siirrytaan ideoista
prototyyppeihin ja kdytannon toimintaan.
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AJANTASAISET
SUUNNITTELUAJATTELUN STRATEGIAT

Nykyaikainen suunnitteluajattelu (DT) on kehittymdssa, jotta nykypaivan monimutkaisia
haasteita voidaan kasitella entista osallistavammilla, kestavammilla ja tekniikkaan
integroiduilla tavoilla. Seuraavassa on kuusi keskeista kdaytantoa, jotka muokkaavat sita,
miten tyOskentelemme vyhteisdjen, ekosysteemien ja innovaatioiden kanssa
elintarvikejarjestelmissa ja niiden ulkopuolella:

Systeemiajattelu

Kollektiivinen alykkyys
Oikeudenmukaisuus ja osallisuus
Teknologian kaytto
Oikeudenmukainen suunnittelu
Kiertdva ja uudistuva suunnittelu

Ne kaikki auttavat meita:
» ajattelemaan yksittaisia ongelmia pidemmalle
» ottamaan huomioon useampia dania ja tarpeita

» kayttamaan teknologiaa tarkoituksenmukaisesti
» luomaan ratkaisuja, jotka antavat takaisin - ihmisille, yhteisoille ja planeetalle.

Ne ovat erityisen merkityksellisia kiertavien elintarvikejarjestelmien, ruokahavikin ja ilmastokestavyyden
yh_texd_essé - ja niitd voidaan mukauttaa niin ammatillisen koulutuksen opiskelijoille, elintarvikealan pk-
yrityksille kuin yhteisdprojekteillekin.

AVAINHARJOITUKSET
Vaikka perinteisessa DT:ssa keskitytddn yleensa ratkaisemaan yksi ongelma kerrallaan, reaalimaailman
haasteet - kuten ruokahavikki tai ilmastonmuutos - liittyvat toisiinsa.

1. SYSTEEMIAJATTELU

Se auttaa meita tarkastelemaan kokonaisuutta, mukaan lukien sita, miten ihmiset, politiikat, ymparistot
ja taloudet ovat vuorovaikutuksessa toisiinsa kautta:

Systeemikarttoja, jotka visualisoivat kaikki toimijat ja virrat (esim. elintarvikkeiden toimitusketjut,
jatteiden tuotokset).

Syy-seuraussilmukat osoittavat syy-seuraussuhteet (esim. "Enemman paikallista kompostia >
vahemman kaatopaikkojen kdyttoa - parempi maapera").

Tekodlykayttoiset mallinnustyokalut (esim. SYMBIOSIS) kdantavat monimutkaisen jarjestelmatiedon
arkikielelle ja visuaalisesti.

Kéiytdnnon soveltaminen:
Téillaisia kysymyksié voitaisiin esittdd ruokajdtettd kdsittelevdssd tyopajassa:
"Mitéd tomaatille tapahtuu sadonkorjuusta lautaselle - ja sen jilkeen ?"
Anna osallistujien luoda yhteyksid maanviljelijéiden, markkinoiden, keittididen ja kompostikippojen vilille
ja tutkia muutoskohtia.

creating circular communities
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AJANKOHTAISET SUUNNITTELUSTRATEGIAT -
KESKEISET KAYTANNOT

2. Yhdessi tydskentely RYHMA-ALYN kanssa

Yhdelldkdan yksittdisella asiantuntijalla ei ole kaikkia vastauksia. Kollektiivinen alykkyys hyodyntaa

yhteison viisautta ratkaisujen luomiseksi yhdessa - erityisesti paikallisissa ja maaseutuymparistdissa:

Otetaan mukaan erilaisia sidosryhmia, esim. nuoret, pk-yritykset, poliittiset paattajat,
epaviralliset tyontekijat.

kayttamalla digitaalisia tyokaluja, kuten Miroa, Padletia tai interaktiivisia karttoja, ideoiden
kerdadamiseen visuaalisesti.

Hyodynnetaan elettya kokemusta ja kdytannon tietotaitoa, ei pelkdstaan akateemista teoriaa.

Kdytéinnén soveltaminen:
Kdynnistd "Mitd jos..." -aivoriihi, jossa on mukana eri ¢éénid. Esim. "Mitd jos ylijéémdleivdstd tulisi
kouluruokaa?" Kerdd ideoita leipomotydntekijdiltd, koulukokeilta ja vanhemmilta.

3. Suunnittelu oikeudenmukaisuuden ja osallisuuden edistémiseksi

Tasa-arvoinen suunnittelu tarkoittaa, ettd varmistetaan, etta kaikki - sukupuolesta, kyvyista, tuloista
tai taustasta riippumatta - voivat kayttaa ratkaisua ja hyotya siita:

“Equity-by-Design”-kehykset, joihin sisdllytetdaan tasa-arvotavoitteet alusta alkaen.

Esteet etusijalle -ajattelu, jossa kysytdaan "Mika voisi estda jotakuta osallistumasta?" ennen
ratkaisun aloittamista.

Neuro-integroiva suunnittelu, jolla tuetaan ihmisia, joilla on erilaisia kognitiivisia tarpeita (esim.
visuaaliset elementit, hiljaiset tilat, roolien vaihtelu).

Kdytéinnon soveltaminen:

Kysy osallistujilta heidén tarpeistaan (esim. kédntdminen, tauot, vdriherkkyys) ennen tyoépajaa
tehtdviilld kyselyllé.

Sisdllytd ei-verbaalisia osallistumismahdollisuuksia, kuten piirtémistd tai tarinatauluja.

4. TEKNOLOGIAN KAYTTO PAREMPAAN SAAVUTTAMISEEN JA TESTAAMISEEN
Tekoaly ja digitaaliset tyokalut voivat auttaa testaamaan ja jalostamaan ideoita nopeasti - ja
tekemaan niista osallistavampia:

* Tyokalut, jotka tarkistavat automaattisesti saavutettavuuden, esim. fonttikoko, kontrasti.

* Tekodlyavusteinen erilaisten prototyyppien testaaminen reaalimaailman tietojen perusteella.
* Online-yhteistydalustat, kuten Canva, Miro ja Trello.

Kdyténnén soveltaminen:

Rakenna 2 versiota esitteestd tai kyltistd. Testaa ndkyvyys, luettavuus ja sdvy nékyvyyden,
luettavuuden ja sdvyn osalta tekodlylaajennuksen tai esteettomyystarkistimen avulla. Kysy: "Kumpi
toimii parhaiten heikkondkdoiselle ?"

creating circular communities
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AJANKOHTAISET SUUNNITTELUSTRATEGIAT -

Keskeiset kaytannot

5. Yhteisdjen johtaminen - DESIGN JUSTICE

Sen sijaan, ettd yhteisoiltd pyydettaisiin palautetta vasta ratkaisun suunnittelun jalkeen,
Design Justice asettaa yhteisot “kuljettajan” paikalle. Se siirtdad vallan niille ihmisille, joihin
haaste vaikuttaa eniten, koska:

* Yhteison jasenet johtavat ideointi- ja prototyyppisessioita.
* Suunnittelijoista tulee fasilitaattoreita, ei paatoksentekijoita.
e Vastuullisuus ja molemminpuolinen hyoty ovat prosessin keskiossa.

Kdyténnoén soveltaminen:

Kutsu elintarviketyéntekijéité tai maanviljelijbitd johtamaan suunnittelusprinttid. Anna heidén
mddiritellé haaste, kartoittaa esteet ja ehdottaa ratkaisuja - fasilitaattoreiden tuella, ei
pdinvastoin.

6. Luonnonlaheinen suunnittelu - CIRCULAR & REGENERATIVE DESIGN

Kiertomuotoilu pitdd materiaalit kdytdssa. Uusiutuva suunnittelu menee pidemmalle - se
palauttaa luonnon jarjestelmat ja rakentaa pitkan aikavalin kestavyytta:

* Kiertovidlineet, joilla seurataan jatetta, uudelleenkdyttoa ja tuotteiden elinkaarta.
* Lohkoketjun tai loT-antureiden kaltainen teknologia, joka auttaa seuraamaan vaikutuksia
ajan mittaan.

Kdytdnnén soveltaminen:

Kdytd jdtteestd resurssiin -aivoriihen verkkoa. Ota paikallinen "jéte", kuten vanhentunut leipd
tai oliivinsiemenet, ja kuvittele uusia kéyttétarkoituksia, esim. krutonipaketit, biohiili. Tutki
luonnon kiertokulkuja, jotka inspiroivat kiertotalousratkaisuihin.
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Suunnitteluajattelun 5 vaihetta

Vaikka suunnitteluajattelu ei aina olekaan lineaarinen prosessi, se
etenee yleensa viiden toisiinsa liittyvan vaiheen kautta:

Empatia - Syvallinen ymmarrys ihmisista, jotka ovat haasteen ytimessa.
Naita voivat olla esimerkiksi paikalliset tuottajat, ravintoloitsijat,
jatteiden keraajat tai kuluttajat. Mitka ovat heidan tarpeensa,
turhautumisensa, tottumuksensa ja mahdollisuutensa?

Maarittele - Selvita, mika on keskeinen haaste, joka on muotoiltu
erityiseksi ja ratkaistavaksi ongelmaksi. Esimerkiksi: Miten voisimme
auttaa pienia elintarvikeyrityksia kayttamaan hedelmajatteensa
uudelleen?

Ideoi - Ideoi monenlaisia ideoita ja etene ilmeisia ratkaisuja pidemmalle.
Luovuus kukoistaa juuri tdssa vaiheessa, ja se syntyy usein monialaisen
yhteistyon tuloksena ja ilman tuomitsemista.

Prototyyppi - Kehita edullisia, varhaisia malleja ehdotetusta ratkaisusta -
esimerkiksi uusi ruokalista, jossa kdytetaan ylijaamatuotteita.

Testaa - Jaa prototyyppi todellisten kayttdjien, esim. kahvilan
asiakkaiden, ammatillisen koulutuksen opiskelijoiden,
keittiohenkilokunnan, kanssa ja keraa palautetta. Mukauta ja paranna
ideaa sen perusteella, mika toimii - ja mika ei.




KUKA VOI KAYTTAA SUUNNITTELUAJATTELUA?

Suunnitteluajattelu on helposti lahestyttavaa ja mukautettavaa monenlaisille
sidosryhmille, mukaan lukien:

* Kouluttajat ja kouluttajat

. Kayta sitd opettamaan kestavyyttad, yrittdjyytta ja yhteisétoimintaa
kokemuksellisen oppimisen kautta.

Anna opiskelijoille tai aikuisopiskelijoille mahdollisuus johtaa paikallisia aloitteita
tai kampanjoita, jotka perustuvat tunnistettuihin jatehaasteisiin.
Elintarvikealan yritykset ja tuottajat

*  Kdyta sita uusien tuotteiden tutkimiseen sivutuotteista tai ylijaamasta, esim.
mehut murskatuista omenoista, kastikkeet vihannesten tahteista.

Parannetaan toimintatapoja jatteen vahentamiseksi keittioissa, jalostuslinjoilla tai
toimitusketjuissa.
Elintarvikepalvelujen tarjoajat - kahvilat, ravintolat, pitopalvelut, ruokalat

e Kayttdkaa niita henkiloston sitouttamiseen tehokkuusparannusten, jatteen
vahentamiskaytantojen tai asiakkaiden sitouttamisvalineiden tunnistamiseen.

Luo yhdessa ruokalistamuutoksia, annosvalvontajarjestelmia tai jatteiden
seurantaan liittyvia lahestymistapoja.
Yhteison johtajat ja paikallisviranomaiset

*  Helpota osallistavaa suunnittelua ja ratkaisujen [6ytamista, jossa paikalliset tahot
ovat mukana.

Yhdistetaan jatekysymykset sosiaaliseen innovointiin, tyollisyyteen ja
ymparistotavoitteisiin.

Kayttamalla suunnitteluajattelua yhteisena prosessina kaikki nama ryhmat voivat tehda
yhteistyo6ta yli perinteisten rajojen ja saada aikaan alueellisia kiertotalousratkaisuja (luoda
kiertotalousyhteis6ja), jotka ovat seka perusteltuja ettad innovatiivisia.

Miksi suunnitteluajattelulla on merkitysta Waste 2 Worth -hankkeessa?

Waste 2 Worth -hankkeen ytimessa on usko siihen, ettd jate ei ole vain tekninen kysymys - se
on jarjestelmakysymys, jota muokkaavat tavat, politiikat, kulttuuri, talous ja arvot.
Suunnitteluajattelu auttaa:

e keskittaa paikalliset kokemukset ja nakemykset ratkaisujen rakentamiseen.
*  rohkaista monialaista yhteistyota, joka rikkoo siiloja.

herattda luovia ideoita, joilla on todellista vaikutusta

rakentaa luottamusta yhteiskehittdmiseen ja kokeiluihin

Olitpa sitten kouluttaja, joka ohjaa opiskelijaryhmaa, elintarvikealan yrittaja, joka haluaa
innovoida kestavalla tavalla, tai paikallinen jarjestdja, joka kutsuu koolle yhteisonsd, tama
kehys auttaa sinua siirtymaan tietoisuudesta toimintaan.
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DT-TYOPAJAN
JARJESTAMINEN
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TYOPAJAN FASILITOINTI

Kenen pitdisi vetaa suunnitteluajattelun -tyopaja?

Fasilitaattori on henkild, joka vastaa suunnitteluajattelutydpajan jarjestamisesta ja
toteuttamisesta. Tehtavassa voi olla yrityksen sisdinen fasilitaattori tai ulkopuolinen tai
freelance-fasilitaattori, joka pyrkii ohjaamaan tiimin jasenid kohti yhteista tavoitetta
Design Thinking -prosessin avulla.

Keskeisia fasilitointitaitoja ovat mm:
* Organisointitaidot
* Empatia ja ymmarrys

* Assertiivisuus
* Tarkat ja mukaansatempaavat viestintdtaidot

Tarkeinta on, etta fasilitaattori pystyy selittdmaan ryhmalle selkeasti prosessin
noudattamisen tarkeyden, antamaan selkedn kuvan siita, mita ryhman jasenet voivat
odottaa tyopajan aikana, ja hahmottamaan tydpajan tulokset.

Innovatiivisimmat ja tehokkaimmat tulokset saadaansuunnitteluajattelu -tyopajassa,
jossa edistetdan tiimien valista ristikkdistd yhteisty6ta ja jossa on mukana henkil6ita,
joilla on monenlaisia erikoisaloja. Tama johtuu siitd, ettd se avaa haasteen
monipuolisemmalle kokemusten, taitojen ja tietopohjan kirjolle.

Suosittelemme katsomaan
taman videon, josta saat
oivalluksia & vinkkeja!
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https://www.youtube.com/watch?v=5kPP07jY_rQ
https://www.youtube.com/watch?v=5kPP07jY_rQ
https://www.youtube.com/watch?v=5kPP07jY_rQ

TYOPAJAN VALMISTELU

1. Tyopajan rekrytointi

TyOpajojen rekrytointi on tarked vaihe, kun halutaan varmistaa, ettd erilaiset danet ja
ndkokulmat ovat edustettuina suunnitteluajatteluprosessissa. Ohjeita sopivien
osallistujien tunnistamisesta, sitouttamisesta ja valmistelemisesta on erillisessa
asiakirjassa, rekrytointimenetelmaoppaassa.

2. Haasteen maarittely

Mika on tybpajasi tavoite? Onko tavoitteena 16ytda uusia mahdollisuuksia ruokajatteen
uudelleenkayttoon, kasitelld tiettyda ongelmaa, kuten kahviloiden ruokajatettd, tai
parantaa tuotetta tai prosessia pk-yrityksen toiminnassa? Olipa painopiste mikd tahansa,
haasteen maarittely etukdteen auttaa varmistamaan, ettd kaikki aloittavat samalla
sivulla. Jos haaste muotoillaan selkedksi ja ytimekkaaksi kysymykseksi tai lausumaksi,
siihen on helpompi palata koko prosessin ajan. Esimerkiksi: "Miten voimme luoda
kiertdvdmmdn ruokayhteisén?"

3. Valmistele paikka

Henkilokohtaisissa tyopajoissa valitsemallasi paikalla on merkittdvd rooli niiden
onnistumisen kannalta. Jotta osallistujat olisivat rentoja, viihtyisia ja luovia, pida
seuraava tarkistuslista mielessd, kun valitset ja valmistelet tyopajasi paikkaa:

Mukavat istuimet

Hyva (mieluiten luonnollinen) valaistus
Tilaa liikkua vapaasti

Esittely- ja sdilytystilaa

Valipaloja ja juomia on saatavilla
Kaytettavissa oleva seinatila ja valkotaulut

creating circular communities
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TYOPAJAN VALMISTELU

4. Kirjoita tyopajan esityslista

Hyvan tyOpajan esityslistan kirjoittamisen merkitystd ei pida koskaan aliarvioida. Keskity
tyopajan esityslistaa laatiessasi enemman saavutettaviin tuloksiin  kuin siihen, etta
keskitytdan voimakkaasti ohjeiden laatimiseen paivan jokaiseen hetkeen. Muista sisallyttaa
paljon aktiviteetteja, ole realistinen ajankdytdn suunnittelussa ja varaa runsaasti aikaa
tauoille, spontaanille toiminnalle, vapaalle keskustelulle ja luovuudelle.

Kullekin tyopajan osalle kannattaa varata noin tunti, ja lisaksi on varattava runsaasti aikaa
pohdinnalle ja jalkipuinnille, kun toiminta on paattynyt. Katso alla oleva aikatauluehdotus.

5. Keraa tyokalut
Jotta luovuus olisi mahdollisimman suurta, suunnittelutydpajassa palataan perusasioihin.
Kannattaa varastoida:

valkoista kopiopaperia,

varillista paperia ja muistilappuja (post-it),

lyijykynat ja tussit,

teippia,

valkotauluja tai suuria flappitauluja.

prototyyppien rakennustarvikkeet (Lego, Play-Doh, kortti, nipsut, sakset jne.).

Kannettava tietokone ja projektori ovat myos hyodyllisia digitaalisen valkotaulun valineita
varten. Nama mahdollistavat reaaliaikaiset aivoriihipdivitykset.

creating circular communities
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DT-TYOPAJAN PARHAAT KAYTANNOT

Kayta naita ohjaavia periaatteita koko tyGpajan ajan varmistaaksesi, ettd osallistujat
pysyvat keskittyneind, osallistavina ja linjassa kiertavdan innovoinnin ja yhteisollisen
yhteistyon tavoitteiden kanssa.

1. Pida yhteiso (kdyttadja) keskiossa

W2W-tyopajoissa "kdyttdja" ei ole vain teoreettinen kasite - se on todellinen maanviljelijg,
elintarvikealan yritys, opiskelija tai kotitalous, joka kohtaa jatehaasteita joka paiva.

Kannusta tiimeja tarkastelemaan empatiakarttojaan, persoonakuviaan ja kdyttdjatarinoitaan koko
prosessin ajan.

Kehota tiimeja esittamaan kysymyksia, kuten

* Aoife, kahvilan johtajan persoona?

*  Mita koulun kokki ajattelisi tasta ideasta?

Kayta:

*  Havikkivirtakarttoja

*  Empatiahaastattelun muistiinpanoja

*  Todellisia alueellisia tapaustutkimuksia W2W-resursseista

Ankkuroi ideat paikallisiin realiteetteihin, ei oletuksiin.

2. Monialainen yhteistyo on ehdoton edellytys.

W2W:ssa on kyse kiertotalousratkaisujen rakentamisesta yhteistyon avulla. On olennaista, etta

tyopajaryhmissa sekoittuvat nakokulmat - kouluttajat, elintarviketuottajat, nuoret, pk-yritykset jne.

Innovaatioita syntyy, kun epatavalliset kumppanit jakavat nakemyksia.

Kannusta:

*  Ryhmien kiertaminen eri vaiheissa

*  Yhteistyoroolien jakaminen, esim. "paikallisten jarjestelmien asiantuntija”, "luova haastaja",
"toteutettavuuden tarkastaja".

*  Kunnioittava kuuntelu ja ideointi

Muistuta osallistujia: "Parhaat ymparipyoreat ideat ovat niitd, joita yksikdan ryhma ei pystyisi yksin

luomaan.”

3. Ajattele tyopajan ulkopuolella - Suunnittele kulttuurin muutosta varten

Vaikka DT-tyopaja on tehokas alku, todellinen vaikutus syntyy, kun kiertoajattelusta tulee osa

paikallisten yhteisojen ja elintarvikejarjestelmien jokapaivaisia kaytantoja.

Aseta tyOpaja seuraavasti:

* |ahtokohta toiminnalle

* tapa kylvaa systeemisen muutoksen siemenia.

* tilana testata ideoita, jotka voivat kasvaa pilottihankkeiksi, kumppanuuksiksi tai rahoitetuiksi
hankkeiksi.

Edistetadn tyopajan jalkeistad vauhtia seuraavin keinoin:

* Toimintasuunnittelulomakkeet

* Prototyyppien esittelyt

* Seurantaistunnot tai yhteison palautekierrokset

Jaa tima ajattelutapa: "Design Thinking ei ole pelkkd menetelmd - se on
ajattelutapa, joka mahdollistaa ympdripyoredn muutoksen."

creating circular communities
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TYOPAJAN FASILITOINTI

Design Thinking -tyOpajan ohjaamiseen - olipa kyseessa sitten henkil6kohtainen, eta- tai
hybridityopaja - liittyy omat mahdollisuutensa ja haasteensa. Oikealla valmistautumisella
jokainen muoto voi kuitenkin olla yhta vaikuttava. Olemme koonneet tueksesi kdytdnnon
vinkkeja, suositeltuja tydkaluja ja fasilitointistrategioita, joiden avulla voit pitda osallistujat
yhteydessa, luovina ja tdysin sitoutuneina koko W2W-ty6pajan ajan.

» Henkilokohtaiset tyopajat
Henkilokohtaiset istunnot luovat luonnollisia tilaisuuksia yhteistyolle, energialle ja
luovuudelle. Kayta fyysisia tyokaluja (post-it, taulut, rekvisiitta) herdttadksesi sitoutumista ja
edistddksesi avointa vuoropuhelua ryhmatoimintojen ja tilassa liikkkumisen avulla.

» Etatyopajat
Etdosallistumiset vaativat huolellista suunnittelua, jotta osallistujat pysyvat sitoutuneina.
Valitse intuitiiviset digitaaliset tyokalut, jaa sisadltd lyhyempiin osiin ja kdyta interaktiivisia
ominaisuuksia, kuten kyselyita tai taukotiloja, energian ja osallistumisen yllapitamiseksi.

» Hybridityopajat
Hybridisessioissa yhdistyvat molempien maailmojen parhaat puolet, mutta ne vaativat
ylimaaraista koordinointia. Tasapainota kokemus niin, ettd etdosallistujat tuntevat olevansa
yhta lailla mukana, kayta yhteisia digitaalisia alustoja yhteistydhon ja varmista, etta
fasilitaattorit kurovat aktiivisesti umpeen kuilua verkko- ja tiloissa olevien osallistujien
valilla.

Jotta etand jarjestettdvda Design Thinking Regional Collaboration -tyopaja sujuisi
mahdollisimman sujuvasti, on tarkeaa pitdad mielessd seuraavat parhaat kdytdannot.

1. Ole valmistautunut: Laadi vankka esityslista ja kdy se ldpi ennen varsinaista tyopajapaivaa,
jotta voit tarkistaa, etta ajoitukset ovat kohdallaan. Varaa aina hieman ylimaaraista aikaa
etatyopajoja varten; takaamme, ettd tarvitset sita! Tutustu tdhdn oppaaseen tdydellisen
tyOpajan esityslistan luomiseen.

Tutustu tyokaluihin: Varmista, ettd tunnet digitaaliset fasilitointityokalut ennen varsinaista
tyopajaa. On myos hyva idea lahettda osallistujalistalle luettelo kaytettavista tyokaluista
ennen istuntoa, jotta he voivat luoda tunnukset (tarvittaessa) ja totutella niiden
toimintaan.

Viltd paivan mittaisia tyopajoja: Vaikka koko pdivan kestavassa henkilokohtaisessa
tyopajassa voi olla vuorovaikutusta, valipalataukoja ja naurua, ryhman energiatasoa voi
olla paljon vaikeampi pitda ylla koko paivan ajan, jos osa osallistujista on verkossa. Yritd sen
sijaan pitaa digitaalinen tydpajasi lyhyempana kuin henkildkohtainen versio ja harkitse sen
jarjestamista kahden péivan aikana, jos muutamaan tuntiin on mahdutettava liikaa
sisaltoa.
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TYOKALUT TYOPAJAN KAYTTOON

FASILITIONTI

Kayttamasi digitaaliset tyokalut vaikuttavat ratkaisevasti digitaalisen Design Thinking -tyOpajasi
onnistumiseen. Tassd on luettelo joistakin tyokaluista. Taydellisen luettelon virtuaalisen
fasilitoinnin ja tyopajojen jarjestamisen apuvalineista |0ydat tasta oppaasta, joka kasittelee
digitaalisia fasilitointitydkaluja verkkotydpajoja ja -kokouksia varten.

llmainen videoneuvottelu - hybridi- tai verkkotydpajoissa
* Zoom
* MS Teams

* Google Meet

E Muistiinpanosovellukset - hyodyllisia kaikissa vaiheissa
* Evernote

* OneNote

.®. * Notion
| Suunnitteluvdlineet - hyodyllisia kaikissa vaiheissa

D ¢ Sessionlab
* Google Sheets

Fa
T
—)

Online-taulut - hyddyllisia 3 ensimmaisessa vaiheessa 0 —
* Seindmaalaus

* Miro

* Figjam

Protyping Tools - hyodyllinen vaiheessa 4.
* Marvel
* Canva
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AIKATAULU

Ehdotettu kokopaivan tyépajan aikataulu (joustava)
Yhteensa: 6-7 tuntia taukoineen

Tervetuloa ja Esittely, tavoitteet,
kehystaminen jaanmurtajat

Sidosryhmakartoitus,

Empatia .
P haastattelut, empatiakartat.

Oivallusten klusterointi,
POV, MV-lausunnot.

Tauko Lounas / kahvi / pohdinta 15-30 min

Madrittele 45-60 min

Aivoriihi, luovia tekniikoita,

. 60 min
valinta

Ideoi

Luonnokset, storyboardit,
Prototyyppi matalan todenmukaisuuden | 60-75 min
mallit.

Testaa Esitykset, palaute, pohdinta | 45-60 min

Toiminnan suunnittelu,
Wrap-Up seuraavat vaiheet, ryhman
pohdinta

Vaihtoehtoisia muunnelmia:

* Puolipdivainen versio: Vain prototyyppien rakentamiseen asti, testaaminen
jatkona.

Monipdivdinen versio: Vaiheiden jakaminen 2-3 istuntoon syvemman
sitoutumisen saavuttamiseksi.

Verkkoversio: Jako 90 minuutin jaksoihin 2-3 padivan aikana digitaalisia tydkaluja
kayttaen.

ircular communities
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EMPATIAVAIHE



EMPATIAVAIHEEN HELPOTTAMINEN

Empatiavaihe on koko suunnitteluajattelun perusta. Tassa vaiheessa osallistujat pyrkivat
ymmartamaan syvallisesti niiden ihmisten tai yritysten kokemuksia, haasteita, tarpeita ja
motiiveja, joihin ruokajatteen aiheuttamat haasteet vaikuttavat suoraan tai jotka
kohtaavat niita.

Waste 2 Worthin kohdalla tama tarkoittaa oppimista seuraavilta tahoilta:

* Maanviljelijat ja tuottajat, jotka tuottavat elintarvikkeiden sivutuotteita.

* Keittio- tai lautashavikkia hallinnoivat ruokapalvelujen tarjoajat

» Kuluttajat ja kotitaloudet, jotka heittavat pois syomakelpoista ruokaa.

» Jatteiden keraajat, kompostointilaitokset tai yhteisolliset uudelleenkayttoaloitteet.
* Opiskelijoilta, opettajilta tai kansalaisjarjestoilta, jotka jo kasittelevat ruokahavikkia.

Astumalla heiddan asemaansa osallistujat luovat inhimillisen yhteyden ongelmaan, mika johtaa
myohemmin tyopajassa merkityksellisempiin, myotatuntoisempiin ja innovatiivisempiin ratkaisuihin.

Empatiavaiheen tavoitteet

Osallistujien tulisi:
* ymmartamaan ruokahavikin paivittdista todellisuutta valitussa skenaariossa tai valitun henkilon
kohdalla.

* Tunnistamaan emotionaaliset, kdaytannolliset ja systeemiset kipupisteet.
* kyseenalaistamaan oletukset ja [6ytdmaan piilotetut tarpeet

* havaitsemaan mahdollisuuksia toimenpiteisiin tai parannuksiin

Persoona on kuvitteellinen mutta
realistinen esitys kayttajasta tai
sidosryhmastd, joka  perustuu
empatiavaiheessa kerattyihin
todellisiin nakemyksiin. Se kuvaa
heiddn taustaansa, tavoitteitaan,
tarpeitaan, kayttaytymistapojaan ja
turhautumistaan ja auttaa tiimeja
suunnittelemaan ratkaisuja
kayttajan nakokulmasta.

Esimerkki:
Aoife on kahvilan keittiépddllikko.
Hdn vdlittdéd terveellisestd ruoasta,
mutta kamppailee ylitilausten ja
aikarajoitteiden kanssa, miké johtaa
viikoittain vihannesten hdvikkiin.




EMPATIAVAIHEEN
MENETELMAT JA TOIMET

Seuraavassa on ehdotettuja tyokaluja ja harjoituksia, jotka ohjaavat osallistujia tdman vaiheen lapi:

1. Jatekertomushaastattelut (30-40 min.)

Pyyda osallistujia haastattelemaan toisiaan tai todellista sidosryhmaa heidan ongelmastaan tai

kokemuksestaan ruokahavikkiin liittyvasta ongelmasta.

Ohjeet:

* Pyyda osallistujia tyoskentelemdan pareittain. Toinen henkild on haastattelija, toinen
tarinankertoja.

* Kayttakaa valmista kehotuslomaketta, esim. "Kertokaa minulle viimeisimmasta kerrasta, kun
jouduitte kasittelemaan ruokahavikkia“ / "Mika turhauttaa sinua eniten jatteessa yrityksessasi?”,
"Kuinka usein tata tapahtuu?"

* Keskity kuuntelemiseen, dla ongelmanratkaisuun.

Vinkkeja:

* Kirjaa keskeiset oivallukset empatiakarttoihin tai post-it-lapuille.
* Kierrd pareja, jos aika sallii.

2. Empatiakartan luominen (20-30 min)

Kayttakaa empatiakartta-mallia, jolla voitte tallentaa, mita kayttdja tai sidosryhma sanoo, ajattelee,
tekee ja tuntee. Esimerkkeja MIRO-mallista tai Waste 2 Worth -mallista.

Keta he voisivat kartoittaa?

* Pienen ruokapalveluyrityksen omistaja (kahvila/ravintola).

* Pieni elintarviketuotantoyritys (leipomo/kastikkeenvalmistaja jne.)
* Hedelmanwviljelija sadonkorjuuaikana

Ohjeet:

* Pienryhmat valitsevat tai heille osoitetaan kayttajapersoona.

* Tayttdkad empatiakartta haastattelukertomusten, havaintojen tai sidosryhmien palautteen
perusteella.

* Keskittykaa realistisiin, paikallisiin esimerkkeihin - ei abstrakteihin ideoihin.

3. Jatekdvely (vapaaehtoinen) (15-20 min)

Jos aika ja paikka sallivat, vie osallistujat lyhyelle kavelylle kyseisen yrityksen tai lahiruokapaikan
ymparille.

Tavoite: Tarkkaile ja dokumentoi, missa jatteet nakyvat (roskikset, keittiot, ruokajaamat, opasteet
jne.)
Toiminta:
Kayttdakaa puhelimia tai muistilappuja dokumentoidaksenne, mitd he nakevat.
Antakaa kysymysten ja vastausten syventad empatiaa. Mita tuhlataan? Miksi? Kuka on
osallisena?
Pyyda osallistujia pohtimaan: Mikdé ylldtti minut? Mitd ymmdrrdn nyt paremmin?

creating circular communities
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EMPATIAVAIHE

Tarvittavat materiaalit

* Haastattelulomakkeet
* Kynat, tussit, muistilaput

haastattelut).

* Empatiakarttamallit (paperilla tai digitaalisessa muodossa)

 Aaninauhurit tai muistiinpanovilineet (jos osallistujat haluavat dokumentoida

* Valinnainen: tulostetut persoonat, paikallisten sidosryhmien profiilit tai yhteison

tapaustutkimukset.

Ohjaajan vinkit

Kannusta osallistujia esittamadan
avoimia kysymyksia: "Miksi?" "Voitko
kertoa lisaa?"

Muistuta heitad pidattaytymaan
tuomitsemisesta - kuuntele
ymmartadkseen, ala korjataksesi.

Anna tilaa tunteille: turhautuminen,
ylpeys, syyllisyys tai hdmmennys ovat
kaikki patevia reaktioita jatteeseen.

Pohtikaa asiaa yhdessa, ennen kuin
jatkatte eteenpdin: "Mita malleja tai
tarpeita huomasimme?"

Odotettu tulos

Empatiavaiheen paatteeksi osallistujilla
pitaisi olla seuraavat valmiudet:

» selkea kuva yhdesta tai useammasta
todellisesta sidosryhmast3, jotka
etsivat ratkaisuja.

Yhteinen ymmarrys ruokahavikkiin
liittyvista ihmisten tarpeista ja
kayttaytymisesta.

joukko teemoja, sitaatteja tai
havaintoja, jotka ohjaavat seuraavaa
vaihetta: Madrittele




MAARITTELYVAIHE



MAARITTELYVAIHEEN HELPOTTAMINEN

Kuunneltuaan tarkkaavaisesti empatiavaiheessa osallistujat siirtyvat nyt
maadrittelyvaiheeseen, jossa he alkavat hahmottaa oppimaansa. Tassa vaiheessa on kyse
oivallusten syntetisoinnista ja niiden muuntamisesta selkeaksi, toteuttamiskelpoiseksi
haasteeksi.

Waste 2 Worthin kohdalla tama tarkoittaa seuraavaa:

Autamme tyopajan osallistujia, jotka saapuvat paikalle laajojen, tuttujen kysymysten, kuten "ravintoloiden
ruokahavikki" tai "maanviljelijoiden ylijaamatuotteiden poisheittaminen" parissa. Vaikka nama
huolenaiheet ovat perusteltuja, ne ovat liian yleisia, jotta ne voisivat herattdaa kohdennettuja,
toteuttamiskelpoisia ratkaisuja. Siksi maarittelyvaiheessa keskitytaan naiden yleisten aiheiden
muotoilemiseen erityiseksi, ihmiskeskeiseksi haasteeksi, joka ohjaa suunnitteluajattelun loppuprosessia.

Otetaanpa esimerkki: laaja ongelma: "Ruokahdvikki ravintoloissa"
Tama lausuma on liian laaja. Se ei selkeyta:

* Ketd ongelma erityisesti koskee?

* Minka tyyppinen jate on olennaisinta?

* Miksi jatetta syntyy?

* Missa ovat rajoitukset tai mahdollisuudet?

Tarkastellaan nyt uudelleen muotoiltua versiota:
"Miten voisimme auttaa pienid kahviloita vihentdmcdiéin esivalmistusjétettd tinkimdttd ruoan laadusta?".

Miksi tama on tarkeaa

Hyvin maaritelty ongelma on silta ongelman ymmartamisen (empatiavaihe) ja ratkaisujen ideoinnin

(ideointivaihe) valilld. Kun se muotoillaan harkitusti, se:

* Pitaa keskittya kayttdjien todellisiin tarpeisiin, ei oletuksiin.

* Auttaa tyopajan osallistujia valttamaan yleisluontoisia tai epakaytanndllisia ratkaisuja.

* Kannustaa yhteiseen aivoriiheen antamalla kaikille yhteisen kysymyksen.

* Helpottaa ideoiden prototyyppien luomista ja testaamista myohemmin, koska ratkaisu on sidottu
tiettyyn, kayttajalahtoiseen haasteeseen.

Waste 2 Worth -alueellisissa tyopajoissa taman lahestymistavan kdyttamisen pitdisi varmistaa, etta hyvin
maaritelty ongelma on juurtunut paikalliseen todellisuuteen, keskittyy ihmisten tarpeisiin ja avaa oven
luovalle ajattelulle seuraavassa vaiheessa.

Haastekysymys - joka tunnetaan myds nimelld
"Miten voisimme..." - on tiivis, avoin kysymys, jossa
maaritelldaan selkedsti ongelma, jota yritetdan
ratkaista. Se perustuu kayttdjien tarpeisiin ja on
suunniteltu herattdmaan luovia ideoita seuraavassa
vaiheessa.

Esimerkki:
Miten voisimme tukea kahvilan keittiohenkilokuntaa
tuoreen ruoan hdvikin véhentdmisessd lisddmdttd
heiddn tyétaakkaansa?




Maarittelyvaiheen tavoitteet

Osallistujien tulisi:

Analysoida, mita he ovat oppineet
haastatteluista, empatiakartoista tai
havainnoista.

Tunnistamaan keskeiset mallit, turhautumiset
ja mahdollisuudet.

laatia kohdennettu, kdyttdjakeskeinen
ongelmanasettelu muodossa "Miten
voisimme..."

Kohdistetaan ryhma yhteisen
suunnitteluhaasteen ymparille.




MAARITELLA VAIHEEN
MENETELMAT JA TOIMET

Seuraavassa on ehdotettuja tyokaluja ja harjoituksia, jotka ohjaavat osallistujia taman vaiheen lapi:

1. Sisdltéjen ryhmittely (20-30 min)
Osallistujat ryhmittelevat empatiavaiheessa tekemansad muistiinpanot tai lainaukset teemoiksi.

Ohjeet:
Aseta seinalle, poydalle tai valkotaululle kaikki muistiinpanot tai keskeiset sitaatit.
Ryhmittele samankaltaiset havainnot (esim. "Henkilokunta heittda ruokaa pois, koska annoskoko
on sekava").
Merkitse nousevat teemat: "Viestinta", "Toimintatapojen puutteet", "Valineiden puute" jne.

Vinkkeja:

* Kannusta yhteistyohon - kaikkien tulisi auttaa ryhmittelyssa ja kuvioiden nimedamisessa.
* Ota valokuvia ryhmitellyista tauluista myohempaa kayttoa varten.

2. Kuusi ajatteluhattua (15-20 min)
Tama aktiviteetti auttaa tutkimaan haastetta useista eri ndkokulmista.

Maarita kukin "hattu" (tosiasiat, tunteet, varovaisuus, optimismi, luovuus ja prosessi) osallistujille ja
pyyda heita vaihtamaan naita linsseja keskustellessaan asiasta.
Tehtdva:
Aseta painopiste: Jaa haasteluonnoksen kehotus.
Maarita hatut: Valkoinen=faktat, punainen=tunteet, musta=riskit, keltainen=hyodyt,
vihred=ideat, sininen=prosessi.
Aikataulukierrokset: 2-3 minuuttia hattua kohti; sininen hattu pitaa ylla virtaa ja kirjaa tuotokset.
Kierrattakaa linsseja: Koko ryhma kayttaa yhta hattua kerrallaan vaittelyn valttamiseksi.
Yhteenveto: Sininen hattu klusteroi avainkohdat ja tuo esiin jannitteitd/mahdollisuuksia.
Tuotokset: Laaditaan selkea haasteilmoitus, joka heijastaa tosiasioita, tarpeita, riskeja ja
mahdollisuuksia.

. Miten voisimme... MV -lausunnot (15-30 min.)
Muunnetaan nakoékulmat avoimiksi suunnitteluhaasteiksi "Miten voisimme..." -muotoa kayttaen.
Miksi kayttaa MV:ta?
Se muotoilee ongelman uudelleen tavalla, joka kutsuu luovuuteen, valttaa liian aikaisia ratkaisuja ja
on tarpeeksi konkreettinen ideoinnin ohjaamiseksi. Malli

Esimerkkeja:
a) "Miten voisimme tukea kahviloita muuttamaan lautasjatteen take away -valipalaksi?".
b) "Miten voisimme auttaa kouluja saamaan oppilaat mukaan ruokahavikin seurantaan?"

Ohjeet:

e Kukin ryhma ideoi 2-3 MV-kysymysta

* Jakakaa ja tarkentakaa fasilitaattorin tai vertaispalautteen avulla.
* Valitaan yksi keskeinen MV-kysymys seuraavaan vaiheeseen.

creating circular communities




MAARITTELYVAIHE

Tarvittavat materiaalit

* Muistilaput, tussit, kynat

Esimerkkimallit.

Ohjaajan vinkit

* Varo ratkaisuvinoumaa - pida
osallistujat keskittyneina ongelmaan
ennen kuin ryhdyt korjaamaan sita.

* Kannusta selkeyteen ja keskittymiseen
- MV-lausuntojen tulisi olla tasmallisia,
kayttajakeskeisia ja innostavia.

* Auta osallistujia testaamaan
lausuntojaan kysymalla:
* Onko tama kysymys tarpeeksi
laaja luoville ideoille?
* Perustuuko se kuulemiimme
todellisiin tarpeisiin?
* Onko se jannittava
ratkaistavaksi?

* Seinalld tai taululla tilaa ryhmittelya varten
* Malli “Miten voisimme” - MV-lausuntoja varten (painettuna tai digitaalisena)

* Valinnainen: Suuret empatiakartat esilla vertailua varten

Odotettu tulos

Madrittelyvaiheen paatteeksi
osallistujilla pitaisi olla seuraavat tiedot:

» Selkeasti muotoiltu ongelma, joka on:
* kayttajakeskeinen
* paikallisesti perusteltu
* kehystetty mahdollisuutena

* yhteinen "Miten voisimme..." -
kysymys, joka ohjaa ideointivaiheen
aivoriihia.


file:///C:/Users/paula/Documents/CURRENT%20PROJECTS/Waste2Worth/WP4/Framework%20Templates/W2W%20Define%20Phase%20HMW_Template.pdf




IDEOINTIVAIHEEN HELPOTTAMINEN

Kun osallistujat ovat ymmartaneet todelliset kayttdjatarpeet (Empathise) ja asettaneet
selkedn, kohdennetun haasteen (Define), he ovat valmiita tuottamaan rohkeita ja
kaytannollisia ideoita. Ideointivaiheessa kehotetaan luovaan, vapaaseen ajatteluun,
jossa tutkitaan, mika voisi olla mahdollista - ilman tuomitsemista, epaonnistumisen
pelkoa tai kaytannon rajoituksia....

Waste 2 Worthin kohdalla tama vaihe on se, jossa mahdollisuus kohtaa kdytanndllisyyden:

Tama vaihe auttaa kuromaan umpeen tietoisuuden ja toiminnan valisen kuilun ja antaa sidosryhmille
mahdollisuuden tulla ongelmanratkaisijoiksi passiivisten tarkkailijoiden sijaan. Se on myds vaihe, jossa
monialainen yhteisty6 alkaa loistaa, kun opettajat, tuottajat, elintarvikeyritykset, opiskelijat ja poliittiset
paattajat hyodyntavat toistensa kokemuksia ideoiden luomiseksi.

Ideoinnin kautta ty6pajoissa voidaan l6ytaa yhteisoldahtoisia ratkaisuja, jotka ovat merkityksellisia,
toteuttamiskelpoisia ja mahdollisesti laajennettavissa. Taman vaiheen aikana syntynyt energia voi antaa
pontta pilottihankkeille, kumppanuuksille tai avustushakemuksille, jotka jatkuvat vielad pitkaan tyépajan
paattymisen jalkeen.

Ideointivaiheen tavoitteet

Osallistujien tulisi:
* tuottaa monenlaisia mahdollisia ideoita - kdytannollisista ideoista mielikuvituksellisiin.

* kyseenalaistaa oletukset ja ajatella itsestaanselvyyksia pidemmalle
* rakentamaan toistensa ideoita yhteistyon avulla

* tunnistaa lupaavia ratkaisusuuntia, joita voidaan prototyypittda seuraavassa vaiheessa.

Oletukset ovat uskomuksia tai
ajatuksia, jotka hyvaksymme todeksi

ilman todisteita - usein
tiedostamattamme. Nama oletukset
voivat vaikuttaa siihen, miten

maarittelemme ongelman, tuotamme
ideoita ja arvioimme ratkaisuja, joskus
rajoittavin tavoin.

Tunnistamalla ja kyseenalaistamalla
olettamuksemme avaamme ovet:

* uusia nakodkulmia

* osallistavat, kayttajakeskeiset ideat
* mullistava innovaatio

paremmin yhteen sovitetut ratkaisut




IDEOINTIVAIHEEN
MENETELMAT JA TOIMET

Seuraavassa on ehdotettuja tyokaluja ja harjoituksia, jotka ohjaavat osallistujia tdman vaiheen lapi:

1. Nopea aivoriihi - divergentti ajattelu (15-20 min)

Nopeatempoinen istunto, jonka tarkoituksena on tuottaa mahdollisimman paljon ideoita
arvostelematta tai arvioimatta niita.

Ohjeet:

Aseta ajastin, esim. 10 minuuttia.

Kukin ryhma kirjoittaa 1 idean muistilappua tai digitaalista korttia kohti.
Maara on tarkeampi kuin laatu - tavoitteena on yli 20 idea.

Rohkaise "villeja ideoita" - joskus eparealistiset ideat johtavat lapimurtoihin.

Vinkkeja:

» Kayta ankkurina ryhman MV-lausuntoa.
* Luo "Kyll3, ja..." -ymparist0 - valtd sanomasta "Se ei toimi."

2. Brainwriting (10-15 min)

Hiljainen, yksiléllinen harjoitus, joka auttaa hiljaisempia osallistujia osallistumaan tasapuolisesti. Se
voi johtaa yhteistoiminnalliseen ideointiin ilman ryhmaajattelua tai keskeytyksia.

Ohjeet:

* Kukin kirjoittaa 3-5 ideaa hiljaisuudessa arkille tai mallille.

* 5 minuutin kuluttua han antaa arkin toiselle henkildlle, joka lisaa ideoita tai tdydentaa niita.
* Jatketaan 2-3 kierrosta.

3. SCAMPER-tekniikka (15-25 min)

Kayttakaa tatd jasenneltya menetelmaad olemassa olevien ideoiden eteenpain viemiseksi tai
tunnettujen jarjestelmien remixaamiseksi.

SCAMPER - MIRO-malli
» Korvaa

» Yhdista

» Sopeuta

» Muokkaa

» Laita toiseen kayttoon
» Eliminoi SCAMPER

» Peruuta

Ohjeet: Aivoriihi yhdessa

« Ota olemassa oleva idea, esim. omenankuorien muuttaminen teeksi, ~>CGA:M.P.E.R.:n kanssa.
* Kaytd SCAMPER-kehotuksia sen muuttamiseksi tai kehittamiseksi.

* |hanteellinen muutaman valitun idean hiomiseen

creating circular communities



https://miro.com/templates/scamper/
https://miro.com/templates/scamper/
https://miro.com/templates/scamper/
https://www.youtube.com/watch?v=9OPByIpA-WI
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4. Ideoiden lajittelu ja klusterointi - konvergentti ajattelu (15-20 min)

Kun ideoita on kertynyt paljon, auta osallistujia ryhmittelemdan ja asettamaan ne
tarkeysjarjestykseen.

Ohjeet:

* Klusteroi samankaltaiset ideat luokkiin, esim. tuoteideat, yhteisdprojektit,
tiedotuskampanijat.

Valitse 2-3 parasta ideaa ryhmaa kohden piste- tai tarradganestyksen avulla.

Valitaan yksi paaidea, jota kehitetdan edelleen prototyyppivaiheessa.

Huomioon otettavat kriteerit:
* Merkitys alkuperaisen haasteen kannalta
* Vaikutuspotentiaali
Toteutettavuus kaytettdvissa olevilla resursseilla

Innostavuus/ sitoutuminen

| creating circular communities
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IDEOINTIVAIHE

Tarvittavat materiaalit

Ohjaajan vinkit

Pida energia korkealla - tdma on
prosessin luovin osa.

Muistuta osallistujia siita, ettd ideoita
ei pida tuomita liian aikaisin.

Rohkaise rakentamaan toistensa
ajatusten pohjalta seuraavilla lauseilla:
"Kyllg, ja..."

Pida kaikki ideat nakyvilla - seinill3,
flappitauluilla tai digitaalisilla tauluilla.
Vahvistakaa, ettd innovaatiot syntyvat

usein epatodennakoéisista
yhdistelmista.

* Tarralappuja, kynia, aanestyspisteita tai tusseja.

* SCAMPER-tydlehti (valinnainen) Malliesitys

* Suuri seina tai digitaalinen taulu (Miro, Jamboard, flappitaulu).

* Ajastimet, musiikki (energian lisddamiseksi!), ideoiden seuranta-arkit.

Odotettu tulos

Ideointivaiheen paatteeksi osallistujilla
pitaisi olla seuraavat tiedot:

* Monipuolinen joukko mahdollisia
ratkaisuja haasteeseensa

1-2 parasta ideaa, joita he ovat
innoissaan prototyyppien
rakentamisesta ja testaamisesta.

» selkeat visuaaliset todisteet ajattelusta
(tarraseinat, digitaaliset taulut,
ideakartat).


file:///C:/Users/paula/Documents/CURRENT%20PROJECTS/Waste2Worth/WP4/Framework%20Templates/W2W%20Scamper%20Template.pdf
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PROTOTYYPPIVAIHEEN HELPOTTAMINEN

Kun osallistujat ovat valinneet lupaavan idean ideointivaiheessa, on aika toteuttaa idea
nopeasti ja yksinkertaisesti. Prototyyppivaiheessa abstraktit kasitteet muutetaan
fyysisiksi tai visuaalisiksi malleiksi, joita voidaan testata, parantaa tai jopa
kyseenalaistaa.

Waste 2 Worthille tama vaihe on vaihe, jossa rakennetaan ajattelemaan ja oppimaan
tekemalla:

Prototyyppien ei tarvitse olla taydellisia. Itse asiassa parhaat prototyypit ovat karkeat, nopeat ja
edulliset. Tarkeinta on, etta prototyyppi auttaa viestimaan ideasta selkeasti, pyytaa palautetta ja antaa
tiimeille mahdollisuuden nahda, mika toimii ja mika ei.

Waste 2 Worth -hankkeessa tama voi tarkoittaa esimerkiksi uuden ruokahavikkisovelluksen
luonnostelua, kompostiastiapalvelun mallin rakentamista, uuden ruokalistan suunnittelua
uudelleenkaytetyista elintarvikkeista tai lyhyen kampanjavideon kasikirjoittamista jatteen
vahentamiseksi koulujen ruokaloissa tai hotellien ruokasaleissa.

Prototyyppivaiheen tavoitteet

Osallistujien tulisi:
* muuttaa ideansa nakyvaksi ja konkreettiseksi

* pohtia yksityiskohtia ja kayttajakokemusta
* Valmistella versio, jonka voi jakaa muiden kanssa palautetta varten.

* Alkaa nahda puutteita, aukkoja tai potentiaalia konseptissaan.

Waste 2 Worth -yritykselle prototyyppivaihe herattaa
kiertotalousratkaisut eloon - vaikka vain paperilla tai
konseptina. Sen avulla alueelliset toimijat voivat:

* visualisoida, miten uusi  kompostijarjestelma,
elintarvikkeiden talteenottopalvelu tai
tiedotuskampanja voisi toimia.

* havaita suunnittelun puutteet tai kdytannon ongelmat
jo varhaisessa vaiheessa

* pyytdda muiden sidosryhmien panosta, jolloin
ratkaisuista tulee yhteistoiminnallisempia IE
realistisempia.

* rakentaa luottamusta toimintaan - ei vain puhua
kestavyydesta.

Vaikka prototyypista ei koskaan tulisi lopullista tuotetta,
se johtaa usein parempiin versioihin ideasta ja osoittaa
osallistujille, ettd he voivat siirtya oivalluksesta
vaikutukseen oman luovuutensa avulla.




PROTOTYYPPIVAIHEEN
MENETELMAT JA TOIMET

Seuraavassa on harjoituksia, jotka ohjaavat osallistujia tdman vaiheen lapi:

1. Matalan toteutuksen - Low-Fidelity-prototyypit (30-45 min)

Aloita ideasta yksinkertaisilla, nopeilla versioilla, jotka voidaan valmistaa arkipadivaisilla materiaaleilla
tai perustyokaluilla.

Matalan toteutuksen prototyyppien tyyppeja ovat mm. seuraavat:

Luonnokset tai storyboardit, esim. sovellusta, opetusvalinettd, jatevirtakarttaa tai
palveluprosessia varten.

Roolileikit tai sketsit, esim. kohtaus ravintolassa tai kompostointiasemalla.
Paperimalleja, esim. ylijaamatuotteiden pakkaukset, jateastioiden kyltit.
Mallijulisteet, esitteet tai sosiaalisen median viestit, esim. tiedotuskampanja.

Ohjeet:

* Materiaalit (paperia, kynia, tusseja, kartonkia, teippia, kierratystavaraa jne.).

* Asettakaa ajastin (30-45 minuuttia) ja kannustakaa ryhmia "rakentamaan ajatusten pohjalta".

* Pyyda jokaista tiimid luomaan jotain, jonka kanssa mahdollinen kayttaja voisi olla
vuorovaikutuksessa tai johon han voisi reagoida.

2. Kokemuksen lapikaynti tai kayttdjapolku (20-30 min)

Tama lahestymistapa auttaa tiimeja miettimaan, miten kayttaja toimisi heidan ratkaisunsa kanssa
askel askeleelta.

Ohjeet:

* Luo visuaalinen "matka" kdyttaen muistilappuja, piirroksia tai vuokaaviota.
* Korosta: tulopiste, kosketuspisteet, toimet, tunteet ja tulokset.

Esimerkki sosiaalisen kahvilan kompostointiohjelma:
Ruokailija lopettaa lounaansa - nidkee kompostiastian ja kyltin = laittaa ruoan astiaan - saa
palkintopisteitd = oppii jédtteen vaikutuksesta.

3. Valmistaudu palautteen antamiseen - "Demo valmis" (15-20 min).

Ennen testausta osallistujien olisi harjoiteltava tai laadittava prototyyppinsa nopea esittely.

Kysymykset ohjaavat valmistautumista:
* Mika on ydinajatus?

* Kenelle se on tarkoitettu?

* Minka ongelman se ratkaisee?

* Mistd haluaisimme palautetta?

creating circular communities




PROTOTYYPPIVAIHE

Tarvittavat materiaalit

* Paperi, tussit, liima, sakset, LEGO, Play-Doh, kierratyspakkaukset, teippi,
ruokajatteet.

* Valkotauluja tai suuria arkkeja tarinankerrontaa tai kayttajakarttoja varten

* Rekuvisiitta, esim. keittiovalineet, astiat, painetut kuvat.

* Valinnainen: Canva, PowerPoint tai digitaaliset tyokalut, kuten Marvel, etd-/online-
prototyyppien luomiseen.

Ohjaajan vinkit

e Kannusta nopeutta kiillottamisen
sijaan - kyse ei ole taydellisyydesta.

* Juhli luovuutta - mikdan idea ei ole liian Od Otettu tu IOS

outo tdssa vaiheessa.

*  Kysy: "Ymmartdisiko kayttaja, miten
o . :
tama toimil: Prototyyppivaiheen loppuun mennessa

* Pida energia korkealla musiikin, osallistujilla pitaisi olla seuraavat

liilkkeen ja naurun avulla. valmiudet:

* Tarjoa kannustavaa palautetta ja pida * nakyva esitys ratkaisuideastaan:
tiimit keskittyneina selkeyteen, ei luonnos, mock-up, kasikirjoitus tai
monimutkaisuuteen. malli.

selkea selitys siitda, miten se toimii ja
keta se auttaa.

suunnitelma prototyypin jakamiseksi ja
palautteen keraamiseksi seuraavassa
vaiheessa (testaus).



TESTAUSVAIHE



TESTAUSVAIHEEN HELPOTTAMINEN

Testausvaiheessa osallistujat ottavat kehittamansa prototyypit ja esittelevat ne muille
keratdakseen reaktioita, nakemyksia ja rakentavaa palautetta. Tassa ei ole kyse
onnistumisen tai epdaonnistumisen arvioinnista, vaan siitd, mika toimii, mika ei ja miten
ideaa voitaisiin parantaa tai mukauttaa.

Waste 2 Worthin tapauksessa tassa vaiheessa jaetaan, opitaan ja jalostetaan:

Testaus auttaa tiimeja validoimaan oletuksia, tarkentamaan ideoitaan ja ymmartamaan paremmin,
miten todelliset kayttdjat voisivat kdyttaa heidan ratkaisuaan. Waste 2 Worthissa tama voi olla tehokas
tilaisuus ruoantuottajille, kouluttajille tai yrityksille esitella todellisia innovaatioita yhteisonsa
sidosryhmille.

Testausvaihe on ratkaiseva tilaisuus:

* valitoida kiertotalousratkaisuja ennen kuin investoidaan aikaa, rahaa tai energiaa toteutukseen.

» kerata nakemyksia vertaisilta, sidosryhmilta tai yhteison jasenilta.

* vahvistaa kokeilukulttuuria, ei taydellisyytta.

* antaa osallistujille mahdollisuus vieda prototyyppeja reaalimaailman kokeiluihin tai kumppanuuksiin.

* varmistaa, ettd kehitetyt ideat ovat merkityksellisia, hyodyllisia ja kayttokelpoisia paikallisissa
yhteyksissa.

Vaikka ratkaisu olisi vield kaukana valmiista, testaaminen auttaa tiimeja nakemaan, miten se voisi
kehittya - ja antaa vauhtia sen toteuttamiseen.

Testausvaiheen tavoitteet

Osallistujien tulisi:
» esitelld prototyyppinsa selkedsti muille vertaisille, vieraille, ohjaajille.
* kuunnella aktiivisesti saadakseen rehellista palautetta uusista ndakokulmista.
* tunnistamaan tapoja parantaa tai mukauttaa ratkaisuaan

* pohtimaan, mitd he ovat oppineet kayttdjasta, ongelmasta ja mahdollisista vaikutuksista.

Aktiivinen kuuntelu on taito keskittya tdysin
siihen, mita joku sanoo, ymmartaa sita ja vastata
siihen - tavoitteena on oppia aidosti hanelta eika
vain odottaa vastausta.

Design Thinking -prosessin  testausvaiheessa
aktiivinen kuuntelu on olennaisen tarkeda. Tama
on hetki, jolloin osallistujat saavat palautetta

prototyypistaan - ja se, miten he kuuntelevat,
vaikuttaa suoraan siihen, miten hyvin he oppivat,
parantavat ja muokkaavat ideaansa.




TESTAUSVAIHEEN
MENETELMAT JA TOIMET

Seuraavassa on harjoituksia, jotka ohjaavat osallistujia taman vaiheen lapi:

1. Prototyyppien jakaminen / esittelytilaisuus (30-45 min).
Kukin ryhma esittelee prototyyppinsa ja selittad sen tarkoituksen, kdyttdjan ja toiminnan.
Ohjeet:

* Anna kullekin ryhmalle 5-7 minuuttia aikaa esitella ratkaisunsa

* Kannusta heita nayttelemaan, nayttamaan tai kdymaan prototyyppi lapi - ei vain selittamaan sita.

* Vaihtoehtoisesti voit ottaa mukaan rekvisiittaa tai miniroolileikkeja.

2. Palaute "Pidan / toivoisin / mita jos" (15-20 min per ryhma)

Tama yksinkertainen, ei-uhkaava menetelma auttaa osallistujia saamaan rakentavaa, konkreettista
palautetta.

Ohjeet:

Jokaisen esityksen jalkeen pyyda yleis6a vastaamaan kdyttaen seuraavia keinoja: '
* "Pidan..." - Mika ideassa on vahvaa, jannittavaa tai tehokasta.

* "Toivoisin..." - Mika voisi olla selkeampaa, vahvempaa tai realistisempaa.

e "Entajos..." - Ehdotuksia, mahdollisuuksia tai parannuksia, joita tulisi harkita.

Kayta muistilappuja tai palautekortteja, jos ryhma on suuri.

3. Pohdinta ja toiston suunnittelu (20-30 min)
Ryhmat kokoontuvat uudelleen palautteen jalkeen pohtimaan ja paattamaan, mitd muutetaan.
Keskustelukehotuksia:

Mika palaute yllatti meidat?

Mita ihmiset ymmarsivat vaarin?

Mita muuttaisimme tai testaisimme lisaa?

Mika tekisi tasta hyodyllisemman tai skaalautuvamman yhteiséssamme?

Kannusta heitd kirjaamaan 2-3 seuraavaa askelta idean hiomiseksi tai toistamiseksi.

creating circular communities




TESTAUSVAIHE

Tarvittavat materiaalit

* Esittelytila tai nayttopoydat

* Palautelomakkeet, muistilaput tai digitaaliset palautetaulut, esim. Padlet, Miro.
* Ajastimet, mikrofonit (valinnainen), prototyyppimateriaalit.

» "Pidan / toivon / mita jos" -kortit tai julisteet.

Ohjaajan vinkit

* Kehitd palaute oppimisen vilineeksi,

ala kritiikiksi Od otetut

* Pida ymparisto turvallisena ja

kannustavana tu IOkSEt

* Muistuta kaikkia antamaan
ystavillistd, tasmallista ja
toteuttamiskelpoista palautetta. Testausvaiheen lopussa osallistujilla

* Auta esittelijéita pysymaan avoimina - A HICH R IR EIITE S

jopa epamiellyttava palaute voi johtaa * jakanut ratkaisunsa julkisesti, kuten
merkittaviin parannuksiin. esitys, roolileikki, lapikaynti jne.

* Juhli oppimista, ala taydellisyytta - saanut merkityksellista palautetta
edistyksella on merkitysta! muilta

pohtinut, mika toimi ja mita voisi
parantaa.

Maarittaneet selkeat seuraavat vaiheet
tai tarkistukset, jotka he tekisivat
(toistaminen).
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REGIONAL COMMUNITY MAPS
OF WASTE STREAMS

The mapping activity will give insight via a
phusical blueprint to each participating
community on where and what waste
products are available within the

community and thus act as a starting
block for creating cormunity
opportunities in terms of bio- & circular
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WASTE 2 WORTH MATERIAALIEN
HYODYNTAMINEN

Alueellisen yhteistyon tukeminen suunnitteluajattelun tyopajojen avulla

Waste 2 Worth -hankkeen resurssit kehitettiin tukemaan kdytannonlaheistd, alueellisesti
perusteltua yhteistyota ruokahavikin ja kiertoinnovaatioiden ymparilla.

Design Thinking -tyopajojen yhteydessa nama tyokalut tarjoavat runsaasti sisaltdd, paikallista
merkitysta ja kdytannon esimerkkeja, jotka auttavat osallistujia tutkimaan, suunnittelemaan
ja aktivoimaan kiertotalousratkaisuja omissa yhteisoissaan.

Kullakin resurssilla on strateginen rooli tyopajaprosessissa - inspiraatiosta ja ongelman
hahmottamisesta ratkaisujen kehittamiseen ja tyopajan jalkeiseen toimintasuunnitteluun.

Koostettu kokoelma keskeisié kiertotalouden ruokahdvikkiesimerkkejé eri puolilta Eurooppaa.

DT-tyOpajassa:

e Kayta inspiraationa empatia- tai ideointivaiheissa.

* Antaa konkreettisia esimerkkeja siitd, miten muilla alueilla on ratkaistu vastaavia
ruokahavikkiongelmia.
Herata keskustelua: "Mitd voimme mukauttaa tasta tapauksesta omalle alueellemme
sopivaksi?"

* Kannustetaan ryhmia vertailemaan ideoita hyvaksi havaittuihin konsepteihin.

Tulokset:

Osallistujat tuntevat itsensa todennakdisemmin voimaantuneiksi ja tietoisiksi, kun he nakevat
todellisia esimerkkeja onnistumisista - ja ymmartavat, ettei heidan tarvitse aloittaa tyhjasta.

creating circular communities




WASTE 2 WORTH MATERIAALIEN HYODYNTAMINEN

- jatkuu

Kdytdnnoén opas, joka auttaa elintarvikealan pk-yrityksié véihentdmdiéin jatettd, lisddmddn kestdvyyttd ja
osallistumaan mielekkédseen innovointiin.

DT-tyOpajassa:

Tata opasta voidaan kayttaa tydopajan empatia- ja maarittelyvaiheissa, jotta osallistujat, erityisesti ne,
jotka edustavat pienia elintarvikeyrityksia tai heidan kehittajidaan, ymmartaisivat paremmin todellisia
haasteita ja mahdollisuuksia ruokajatteen hallinnassa.

Tulokset:
Opas auttaa osallistujia ndkemaan pk-yritykset ongelmien haltijoiden lisdksi potentiaalisina
kiertotalousmuutoksen johtajina, kun niita tuetaan asianmukaisesti. Se:
Kannustaa koko organisaatiota osallistumaan, mika vastaa DT:n kayttdjakeskeista luonnetta.
Auttaa ryhmia tuottamaan ideoita, jotka ovat seka innovatiivisia etta toteutettavissa pk-yritysten
kontekstissa.
lisaa ymmarrysta kustannussaastoista, kestavyyshyodyista ja brandiarvosta, mika vahvistaa
motivaatiota toimia.

Visuaaliset, aluekohtaiset kartat, joista nékyvdt hallitsevat paikalliset ruokajétevirrat.

DT-tyOpajassa:

* Kaytetadn visuaalisena aloitustoimintana keskustelun kdaynnistamiseksi paikallisesta ruokahavikista.

* Sisdllytetaan empatiavaiheeseen, jotta osallistujat voivat ymmartaa, mita hukkaan menee, missa ja
miksi.

* Kehota ryhmia luomaan omat jatevirtakarttansa istunnon aikana tai sen jdlkeen.

Tulokset:

Nama kartat paikallistavat ongelman ja pohjustavat ideointia todellisiin, kdytettdvissa oleviin

resursseihin, mika lisda merkityksellisyytta ja innovaatiopotentiaalia kullakin alueella.

creating circular communities




WASTE 2 WORTH MATERIAALIEN HYODYNTAMINEN

- jatkuu

Joustava, asiantuntijoiden kehittémd tybkalupakki ilmastotoimien, ruokajétteen vihentdmisen ja
kiertotalousinnovaatioiden tukemiseen.

DT-tyOpajoissa:
W2W OER:t tarjoavat rikasta opetussisaltoa ja kdytannon opetusvalineitd, jotka tehostavat
suunnitteluajattelu -prosessin jokaista vaihetta ja tukevat oppijoiden pitkdaikaista sitoutumista.

OER- 12-moduulinen multimediakokonaisuus, joka yhdistaa ruokahavikin, ilmastonmuutoksen ja
kiertotalousratkaisut. Kayta sita:

* Aseta konteksti empatiavaiheen aikana

* Rikastuta ideointia todellisilla esimerkeilla ja globaalilla merkityksella.

* Laajenna oppimista tydpajan jalkeen (esi- ja jalkitoimet).

- Kouluttajan opas

Pedagoginen tyokalupakki aktiiviseen, osallistavaan oppimiseen - verkossa tai henkilokohtaisesti.
Kayta sita:

* tukemaan vuorovaikutteisen tyopajan toteuttamista

* soveltamaan ilmastokeskeisid opetusstrategioita

* sisallyttamaan suunnitteluajattelu muodolliseen, epaviralliseen tai hybridikoulutukseen.

Tulokset: Koulutuksen avulla voit hy6dyntda opetuskadytantdja ja -menetelmia:

OER:t auttavat tekemaan suunnitteluajattelu -tyopajoista mielekkaita oppimiskokemuksia, joissa
yhdistyvat toiminta, pohdinta ja taitojen kehittaminen - ja jotka antavat oppijoille mahdollisuuden
edistdd kestavaa alueellista muutosta.
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MIKSI SUUNNITTELUAJATTELU

TOIMII ALUEELLISESSA

KIERTOTALOUDEN YHTEISTYOSSA

Waste 2 Worth -hankkeen perustana on usko siihen, ettd kestava muutos alkaa
paikalliselta tasolta - ihmisiltd, jotka tuntevat yhteisénsa, haasteensa ja resurssinsa
parhaiten. Paikallistuntemuksen hyodyntaminen ja sen muuttaminen mielekkaaksi
toiminnaksi edellyttda kuitenkin muutakin kuin tietoa. Tarvitsemme puitteet
yhteistydlle, luovuudelle ja yhteiskehittamiselle.

Juuri tama tekee suunnitteluajattelusta (Design Thinking, DT) niin arvokkaan
lahestymistavan alueellislin kiertotalousinnovaatioihin.

Suunnitteluajattelu on kaytannollista, osallistavaa ja mukautuvaa.

DT tarjoaa joustavan, kdytannonldheisen prosessin, joka toimii missda tahansa kontekstissa -
maaseudun maatalousyhteisdistd kaupunkien elintarvikeyrityksiin. Se ei vaadi osallistujilta
asiantuntijuutta tai innovatiivisuutta. Se vain pyytda heitd olemaan uteliaita, empaattisia ja
avoimia kokeiluille.

Olipa kyseessa maanviljelija, joka miettii uudelleen, miten ylijadmatuotteita kaytetdan, koulun
johtaja, joka pyrkii ratkaisemaan lounasjatteen ongelman, tai yhteisén ryhma, joka aloittaa
kompostointihankkeen - DT antaa kaikille mahdollisuuden osallistua.

| creating circular communities
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MIKSI SUUNNITTELUAJATTELU

DT rakentaa suhteita, ei vain ideoita

Kiertotalousratkaisut vaativat muutakin kuin hyvda suunnittelua - ne edellyttavat
yhteisty6ta eri alojen, siilojen ja jarjestelmien valilla. Suunnitteluajattelu tuo yhteen
ihmisid, jotka eivat yleensd tyoskentele rinnakkain: opettajia, elintarvikealan yrittdjia,
opiskelijoita, pdattdjia ja jatteiden hyodyntajia.

Strukturoidun vuoropuhelun, yhteisten toimintojen ja prototyyppien rakentamisen avulla
DT auttaa rakentamaan luottamusta, yhteista kielta ja keskindista ymmarrysta - kestdvien
alueellisten kumppanuuksien perusteita.

DT herattaa toimintaa, ei pelkkaa keskustelua.

Liilan usein kestavan kehityksen tydpajat padattyvat hyviin aikomuksiin ja vahaisiin
jatkotoimiin. DT kdantdaa taman mallin, silld se etenee nopeasti ongelmasta ideaan,
prototyyppiin ja palautteeseen. Se kannustaa testaamaan, epdonnistumaan nopeasti ja
oppimaan eteenpain.

Alueellisissa yhteyksissa, joissa aika, raha ja kapasiteetti ovat rajalliset, tdma kyky toimia
ilman tdydellisyytta on voimauttava. Se auttaa yhteisdja siirtymdan suunnittelusta
tekoihin - ja parantamaan niita koko ajan.

DT sopii taydellisesti yhteen kiertotalouden arvojen kanssa.
Kiertotaloudessa on kyse jarjestelmien uudelleenajattelusta, resurssien arvostamisesta ja
jatteiden poistamisesta. Design Thinking heijastaa nditad periaatteita:

e priorisoidaan kayttajien tarpeet ja systeemiajattelu

* iterointi on tarkeampaa kuin taydellisyys

* rohkaistaan ideoiden, materiaalien ja roolien uudelleenkayttod ja
uudelleenkeksimista.

DT auttaa sidosryhmia nakemaan jatteen loppupisteen sijasta innovaation lahtokohtana.

creating circular communities
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LOPUKSI

Suunnitteluajattelu  ei  ole
paamaara - se on valine. Kun se
vhdistetaan alueellisissa
vhteisoissa jo olemassa
olevaan paikallistuntemukseen,
luovuuteen ja sitoutumiseen,
siita tulee tehokas
kiertotalouden muutosvoima.

_"PIENI EDISTYS JOKA
PAIVA TUOTTAA SUURIA
TULOKSIA"

Varustamalla alueelliset
toimijat talla ajattelutavalla ja
menetelmalla Waste 2 Worth
auttaa yhteis6ja luomaan
ratkaisuja, jotka ovat kestavia
ja jotka ovat samalla jaettuja,
skaalautuvia ja paikallisesti
omistettuja.
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Yhteensa suunnittelusprintissa oli mukana nelja
elintarvikealan toimijaa, 12 ryhmaa ja 65 opiskelijaa.

L&T haastoi luomaan kerays- ja kuljetusratkaisun,
joka mahdollistaisi elintarvikesivuvirtojen
kustannustehokkaan ja turvallisen kuljetuksen
elintarvikepalveluiden tuottajilta sivuvirtoja
hyodyntaville.

Vaasan Oy halusi ratkaisun, joka mahdollistaisi
leipomotuotannon prosessijatteen ja ylipaistamisen
kierratyksen ja tehokkaimman mahdollisen
hyodyntamisen.

Smooth it -haaste liittyi smoothieiden
valmistuksessa kdytettdvien vihannesten, hedelmien
ja/tai marjojen kuorinta- ja leikkausjatteiden
kierratykseen ja tehokkaimpaan hyodyntamiseen.

ResQ Club halusi sprintin aikana yhteistydmallin
elintarvikepalveluiden eli ravintoloiden, ruokaloiden
ja kahviloiden ylijagdmaruoan hyddyntamiseen.

TAUSTATIETOA

LUE LISAA: Design Sprint ruokahavikkis vastaan -

Design Council.

LISAMATERIAALIA

CASE STUDY:

Foodwaste Ecosystem hanke on tarjonnut
mahdollisuuden tutkia L&T:n, ResQ Clubin, Vaasan
Oy ja Smooth it yritysten kehityshaasteita, jotka
tahtaavat ruokahavikin vahentamiseen ja
hyodyntamiseen. Design Sprint -menetelma tiivisti
uusien ideoiden luomisen viiden paivan aikatauluun:

Maanantai: kehityshaasteen
tavoitteiden asettaminen,

maarittely ja

Tiistai: ideointi ja ongelmien tunnistaminen,

Keskiviikko: parhaan konseptin valinta ja sen
jalostaminen prototyypiksi,

Torstai: prototyypin rakentaminen ja

Perjantai: testaus kdyttdjien kanssa ja parantaminen
palautteen perusteella (Knapp, Zeratsky & Kowitz,
2016).

Design Sprintin tuloksena syntyi esittelymateriaali ja
portfolio, joka sisdlsi ohjaajien ennalta maarittelemat
palvelumuotoilumenetelmat. Asiakkaat saivat
lopputuotteena portfolion, joka vastasi heidan
haluamaansa konseptia aiheesta ja sisdlsi myos
projektiosan loppuun saattamiseksi tarvittavaa
lisdmateriaalia. Design Sprintin aikana kehitettiin
uusia ideoita ja konsepteja, mukaan lukien uusia
sovelluksia, liilketoimintamalleja ja tuotteita.
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Knapp, J., Zeratsky, J. & Kowitz, B. 2016. Sprint: How to Solve Big Problems and Test New Ideas in
Just Five Says. E-book. New York: Simon & Schuster.

| creating circular communities

5]
N


https://hevinnovations.fi/food-waste-ecosystem/
https://hevinnovations.fi/food-waste-ecosystem/
https://journal.laurea.fi/design-sprintilla-havikkiruokaa-vastaan/#5f89fea9
https://journal.laurea.fi/design-sprintilla-havikkiruokaa-vastaan/#5f89fea9
https://journal.laurea.fi/design-sprintilla-havikkiruokaa-vastaan/#5f89fea9
https://journal.laurea.fi/design-sprintilla-havikkiruokaa-vastaan/#5f89fea9
https://journal.laurea.fi/design-sprintilla-havikkiruokaa-vastaan/#5f89fea9
https://journal.laurea.fi/design-sprintilla-havikkiruokaa-vastaan/#5f89fea9
https://journal.laurea.fi/design-sprintilla-havikkiruokaa-vastaan/#5f89fea9
https://journal.laurea.fi/design-sprintilla-havikkiruokaa-vastaan/#5f89fea9
https://www.designcouncil.org.uk/our-resources/the-double-diamond/
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Seuraa matkaamme

www.waste2worth.eu

Co-funded by
the European Union


https://www.youtube.com/@CiEGateway
https://www.linkedin.com/company/cooperation-in-education-gateway
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