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I
Vad är  
A&DO?
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A&DO	–	Lärandecentret	för	arkitektur	och	design	var	Arkitektur-
museets	och	Designmuseets	gemensamma	Museivision-projekt	
åren	2020–2023.	Finska	kulturfondens	Museivision-finansiering	
strävade	efter	att	renovera	museer	för	att	göra	dem	mer	intres-
santa,	attraktiva	och	för	att	kunna	förmedla	information	bättre	
än	tidigare.	A&DO-projektet	utforskade	sätt	att	nå	nya	målgrup-
per och öka förståelsen för arkitektur, design och i allmänhet vår 
planerade	och	byggda	miljö.	Projektet	ingick	som	en	del	av	de	
nationella	ansvarsmuseernas	färd	mot	ett	nytt	arkitektur-	och	
designmuseum.

A&DO	Lab	-utställningen,	som	inspirerar	till	inlärning,	turne-
rade Finland i två sjöcontainers och stannade i en månad i Lahtis, 
Tammerfors, Rovaniemi, Uleåborg och Helsingfors Nordsjö. Temat 
en god närmiljö undersöktes med hjälp av Arkitekturmuseets och 
Designmuseets samlingsobjekt, samt med exempel från respektive 
stad	som	var	utvalda	i	samarbete	med	lokalbefolkningen.	A&DO	
Labs	sista	etapp	är	museet,	där	den	kommer	att	fungera	som	en	del	
av	det	experimentella	arbetslaboratoriet,	D-Ark	Lab,	2024–2025.

Arkitektur  
och design  
tillhör alla.
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A&DO	Seminariet	samlade	årligen	branschfolk	till	diskussioner	
om	aktuella	frågor	kring	designinlärning.	Seminariet	blev	ett	nytt	
forum	för	mötet	mellan	utbildningsproffs,	aktörer	och	verksam-
ma inom designens och arkitekturens områden, museipedagoger 
och	aktiva	inom	deltagande	design.	Byggandet	av	ett	nätverk	
av	yrkesverksamma	inom	arkitektur-	och	designinlärning	stöds	
också	av	webbplatsen	www.ado.fi,	som	öppnades	2020.	Den	egna	
hemsidan	fungerar	både	som	en	kommunikationskanal	för	aktuali-
teter inom arkitektur och designinlärning, och som en resursbank 
genom vilken till exempel läromedel som tagits fram inom ramen för 
A&DO-projektet	finns	tillgängliga.

Med	hjälp	av	denna	guide	kommer	du	att	lära	känna	 
metoderna	som	används	i	A&DO-projektet.	Även	A&DO- 
metoden föddes under resan. Den uppmuntrar till användning  
av	designerns	verktyg	och	att	lita	på	dialogen	och	den	gemen-
samma kunskapskonstruktionen. 

Hitta	ett	inlärningsläge	som	inspirerar	kreativitet!	Inlärnings-
läget	är	både	ett	sinne	öppet	för	lärande	och	en	trygg	miljö	som	
stödjer	kreativt	arbete.	En	medförundrare,	till	exempel	en	musei-
pedagog,	vägleder	arbetet	med	frågor	och	lösningarna	hittas	
tillsammans.	Med	delade	insikter	förstår	vi	bättre	den	designade	
och	byggda	miljön	och	varandra.

A&DO kärnteamet Arja-Liisa Kaasinen, 
Hanna Kapanen och Leena Svinhufvud. 

A
nni Koponen

”Inlärningsläget är  
både ett sinne öppet  
för lärande och en trygg 
miljö som stödjer  
kreativt arbete.”
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Mot 
en hållbar  
framtid

”Hur kan man röra sig mellan olika platser så  
att naturen ansträngs så lite som möjligt?  
Hur ska framtidens stad se ut?”

Allting	börjar	med	frågor.	Museer	har	en	mycket	särskild	möjlig-
het	att	öppna	kopplingar	mellan	det	förflutna,	nutiden	och	fram-
tiden	och	att	uppmuntra	till	att	begrunda	olika	framtida	alterna-
tiv.	Design	och	arkitektur	omfattar	att	veta	hur	man	drömmer	om	
framtiden	och	föreställer	sig	saker	som	inte	finns	ännu.	Gemen-
sam planering och utveckling samt användning av designerns 
verktyg	har	varit	kärnmetoder	i	A&DO-projektet.

På	A&DO	Lab	-vandringsutställningen	begrundades	frågor	
relaterade till en god närmiljö kritiskt och idéer och värderingar 
som	påverkar	bakgrunden	till	den	planerade	och	byggda	miljön	
diskuterades.	Att	besöka	Labbet	hjälpte	att	förstå	budska-
pen från den omgivande miljön och koppla dem till vardagen. 
Labbets guider välkomnade utställningsbesökarna som med-
förundrare.	Under	ledning	av	pedagogiska	yrkespersoner	kan	
information relaterad till arkitektur och design och museernas 
rika	material	anammas	på	ett	mångsensoriskt,	narrativt	och	
upplevelsebaserat	sätt.	Besökarna	uppmuntrades	att	uttrycka	
sina	egna	tankar,	att	utvärdera	och	lyssna	på	andras	tankar.	
Tillsammans	skapades	nya	insikter	och	ny	information.

Unesco	har	globalt	främjat	transformativ	eller	förnyande	in-
lärning	som	ett	verktyg	för	hållbar	utveckling.	Nya	uppfattningar	
skapas	genom	kritisk	granskning	och	genom	att	utmana	de	invan-
da	tanke-	och	handlingsmönstren.	Progressiva	sätt	att	lära	sig	är	
upplevelse,	kreativitet	och	innovation,	att	arbeta	tillsammans	och	
inlärning	i	samfund.	I	bästa	fall	kan	denna	typ	av	inlärning	vara	 
en	förändringskraft	då	vi	bygger	en	hållbar	framtid.

Vi	tror	att	den	ambulerande	inlärningsmiljön	kring	arkitektur	
och	design	byggd	i	två	sjöcontainers	kan	vara	ett	transformativt,	
nyskapande	museiarbete!
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A&DO Labs ambulerande pedagogiska  
utställning om inlärningsmiljö,  

byggd i två havscontainers.

Johannes Rom
ppanen
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Utforska
Undra 
Experimentera 
Lek

Utforska
Nyfikenheten	och	forskarlusten	väcks	av	nya	saker.	Att	forska	kan	
vara	en	något	djupare	granskning	och	en	önskan	att	förstå	orsa-
ker.	Forskarens	viktigaste	verktyg	är	frågorna.	Vad	får	en	cykel	att	
röra sig? I vilket sopkärl ska man lägga bananskalen? Vilka tankar 
och känslor väcker en park hos mig?

Undra
Hos eleven väcks intresset av de egna observationerna. Då man 
börjar	betrakta	något	närmare,	uppstår	nya	frågor	och	förund-
ran.	Vad	är	detta?	Vilken	underlig	form	den	har!	Hur	fungerar	
detta?	Att	förundras	tillsammans	gör	saken	ännu	mer	intressant.	
Man	kan	lära	sig	något	nytt	ur	en	annan	persons	perspektiv	 
och erfarenheter.

Experimentera
Experimenterandet	drivs	av	viljan	att	veta	och	förstå	mer.	 
Att	experimentera	kan	innebära	att	testa	idéer	och	vidare-
utveckla	dem.	Experiment	görs	ofta	för	hand,	via	praktik	och	 
testning.	När	något	ändå	inte	visar	sig	fungera	på	ett	sätt	kan	
man	pröva	något	annat	sätt.	Kreativitet	används	när	man	 
uppfinner	nya	metoder.

Lek
Barnet	omfattar	världen	med	lekens	hjälp.	Designerns	arbete	
innebär	också	att	leka	med	fantasin.	Lek	är	en	aktiv	verksamhet.	
Genom	att	leka	omfattar	vi	föremål	och	fenomen	vi	nyss	bara	
undrade över. Leken kräver kreativitet och leken ökar också  
kreativiteten.	Den	lyfter	fram	nya	motiv	att	undra	över,	forska	 
i och experimentera med.
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II 
Designerns  
verktyg
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Idéverkstäder
Börja med frågan: vad behövs?

Då	A&DO-projektet	började	planeras	anordnades	
idéverkstäder där man frågade deltagarna: Hur-
dan	är	din	dröm	om	ett	centrum	för	arkitektur-	och	
designinlärning? Vad kan man lära sig där och hur? 
Vilka är inlärningens hinder? Vi diskuterade också 
platser där inlärningen kan ske utöver museerna. 
Arkitekt Tuuli Loukola och designer Laura Euro 
inbjöds	för	att	planera	och	genomföra	verkstäder-
na.	De	av	unga	yrkesverksamma	ledda	verkstäder-
na	gav	goda	resultat.	Det	var	uppmuntrande	att	
uppleva deltagarnas uppriktiga entusiasm inför 
de gemensamma frågorna. Fem idéverkstäder 
som samlade olika intressegrupper anordnades 
under våren 2019. Temana var 1. Livslång inlärning 
och	välbefinnande,	2.	Utbildning,	3.	Forskning	och	
tolkning,	4.	Företag	och	yrkesfält	samt	en	separat	
öppen diskussion för de inbjudna till verkstaden 
och den bredare allmänheten. Dessutom skickades 
till	de	inbjudna	ett	kompletterande	frågeformulär,	
som	vi	fick	många	svar	på.

”Det var uppmuntrande 
att uppleva deltagarnas 
uppriktiga entusiasm 
inför de gemensamma 
frågorna.”

Med vem?
Arkitekt Tuuli Loukola
Designer Laura Euro

Hur?
Idéverkstäder
Enkät
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Årets 2020 A&DO Labs innehåll planerades 

gemensamt i Mini Jam -verkstaden.

R
isto M

usta
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Inkluderande verkstäder var en del  

av A&DO:s verksamhetsmodell. 

R
isto M

usta

R
isto M

usta
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Forskning
Kartlägg utgångsläget!

I	början	av	det	framtidsinriktade	A&DO-projektet	
fanns	ett	behov	av	att	studera	frågan	om	vart	vi	är	
på väg nu. Designstudenten Virve Boesch kartlade 
utgångsläget	hösten	2020	och	som	verktyg	fick	vi	
undersökningen	Arkkitehtuuri-	ja	muotoilukasvatus	
Suomessa	2020.	Selvitys	nykytilanteesta,toimijoista	
ja	toimintatavoista	(Arkitektur-	och	designinlärning	
i	Finland	2020.	Utredning	om	de	aktuella	aktör-
erna och metoderna). I den rikstäckande kartlägg-
ningen	granskas	situationen	genom	att	studera	
branschens aktörer och intressegrupper, verksam-
hetsmiljöer	och	metoder.	Forskningsfrågorna	lyder:	
Hurdant	är	design-	och	arkitekturinlärningens	läge	
i	Finland	för	närvarande?	Vilken	typ	av	design-	och	
arkitekturinlärning görs, av vem och hur? I under-
sökningen användes en mängd olika publikationer 
och	online-material	som	källor.	Information	sam-
lades också in genom intervjuer med aktörer och 
representanter för intressegrupper, sammanlagt  
16 intervjuer.

Med vem?
Designer Virve Boesch

”Hurdant är design-  
och arkitektur- 

 inlärningens läge  
i Finland för närvarande?  
Vilken typ av design-  
och arkitekturinlärning 

 görs, av vem och hur?”

Hur?
Kartläggning av litteratur  
och internetkällor,  
intervjuer
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Visuellt uttryck 
och identitet
Hurdant skulle ditt projekt vara som en person?

När vi började fundera på utseendet på inlärnings-
centret för arkitektur och design, samlades vi till en 
workshop med professionella inom visuell design. 
Vi utgick från begreppet identitet. Workshoppen 
begrundade hur inlärningscentret skulle te sig som 
en person:  Vad tror hen på?  Vad vill hen säga 
världen?	Vi	kom	fram	till	att	A&DO	är	en	empatisk,	
nyfiken,	ansvarsfull	och	öppen	gemenskap.	Det	 
visuella	uttrycket	byggdes	på	logotypens	bok-
stävers färggranna lek. Den visuella identiteten  
uppbyggd	med	proffs	inkluderade	alla	grafiska	
instruktioner,	det	vill	säga	logotyp,	animation,	 
signaturfärger, presentationsmall, rapportmall, 
visitkort, evenemangens kommunikationsmaterial 
och	uppfinningsrika,	portabla	kartongstrukturer.	
Det	var	lätt	för	museets	grafiska	formgivare	 
att	applicera	utseendet	på	olika	publikationer.

Med vem?
Visuell designbyrå  
Dog Design:  
AD Ilona Ilottu  
AD Petri Salmela  
Grafiker Janne Koivu

”Vi kom fram till att A&DO  
är en empatisk, nyfiken,  
ansvarsfull och öppen  
gemenskap.”

Hur?
Verkstad för gemensam design
Servicedesignmetoder
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Den visuella identiteten, designad 
i samråd med yrkesfolk, omfattade 

alla grafiska riktlinjer.

D
og D

esign
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D
og D

esign

Petri Salm
ela

R
isto M

usta

Petri Salm
ela
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Inkluderande 
verkstad
A&DO frågar: Vilka exempel på intressant  
arkitektur och design finns i din hemtrakt?

I	A&DO	Labs	ena	utställningscontainer	fanns	
föremål från museernas samlingar och i den 
andra containern lärde man känna besöksortens 
formgivare	och	deras	arbeten.	Ortens	egna	uttag	
sammanställdes i samarbete med lokalbefolk-
ningen och aktörerna. Vi praktiserade medver-
kande samkuration på plats i en funktionell verk-
stad	utvecklad	av	A&DO.	Vi	frågade	deltagarna	
till	exempel:	Vilken	intressant,	uppfinningsrik,	
unik, underbar arkitektur och design och design 
finns	eller	planeras	i	din	trakt,	och	vad	skulle	du	
vilja	presentera	på	A&DO	Lab-utställningen?	
Vi inbjöd personer från undervisning, utbildning 
och	kultur	samt	designers	och	museiproffs	att	
delta i verkstaden. På förhand samlades in för-
slag genom elevomröstningar och med hjälp av 
enkäter från lokala designorganisationer och de 

kartlades även genom samfundskonstnärens  
projekt.	Vi	kunde	lyfta	fram	det	lokala	tänkandet	
kring god arkitektur och design och samtidigt  
skapade	vi	nya	kopplingar	och	samarbetsvillkor	 
för	arkitektur-	och	designinlärningens	kontinuitet.

Med vem?
A&DO kärnteamet
Lokala aktörer

”Vi kunde lyfta 
fram det lokala 
tänkandet kring 
god arkitektur  
och design…”

Hur?
Metoder för gemensam design, 
inkluderande datainsamling
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A&DO Labs containers  

första hållplats var Lahtis. 

R
isto M

usta
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A&DO Labs guide  
i arbete i Lahtis.

R
isto M

usta

R
isto M

usta
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Pedagogisk  
utställning
Hur planeras en insiktsfull pop-up  
-utställning kring arkitektur och design?

A&DO	Lab,	den	ambulerande	inlärningsmiljön	
och	pedagogiska	utställningen	som	är	byggd	 
i	två	sjöcontainers,	utmanar	att	fundera	över	 
vilken	typ	av	arkitektur	och	design	som	stöder	 
en god vardag och en beständig utveckling.  
Vi ville göra utställningen igenkännlig, insiktsfull, 
tillgänglig, stärkande, minnesvärd och upplevel-
serik	och	avsikten	var	att	erbjuda	mångsidiga	
innehåll och evenemang. Utställningsarkitekten 
var designer Marjut Alitalo, som också beskrev 
designprocessen	i	sin	avhandling	vid	Aalto-	
universitetet. Utställningen planerades genom  
att	intervjua	personer	och	grupper	vid	evene-
mang	och	verkstäder.	Vi	bjöd	in	t.ex.	musei-
pedagoger, lärare, småbarnspedagoger, arkitek-
ter	och	formgivare.	På	MiniJam-eventet	frågade	 
vi	ur	vilka	perspektiv	och	på	vilka	sätt	utvalda	
föremål ur museisamlingen kunde presenteras 

i utställningen och vilka viktiga frågor som är 
kopplade till dem. I verkstäderna utforskade vi 
målen för utställningsupplevelsen. Besökarnas 
förväntningar, känslor och motivation kartlades 
med	hjälp	av	till	exempel	en	empatikarta.	Empati-
kartan beskriver vad användaren upplever, ser 
och vad som är viktigt för honom. Med hjälp 
av	en	extremanvändaruppgift	funderade	vi	på	
hurdan	utställningens	genomsnittliga	konsument	
kunde	vara,	och	vilka	olika	typer	av	användnings-
sätt	och	situationer	som	eventuellt	kunde	uppstå.

Med vem?
Designer Marjut Alitalo

”Empatikartan beskriver  
vad användaren upplever,  
ser och vad som är viktigt  
för honom.” 

Hur?
Metoder för gemensam 
design och servicedesign
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Barn och ungdomar var A&DO Labs 

huvudsakliga målgrupp.

R
isto M

usta
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Skolgrupper besökte  

A&DO Lab.

R
isto M

usta

R
isto M

usta
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Undervisnings-
material
Gemensam utveckling skapar testade koncept.

A&DO	Labs	utvecklingsarbete	för	läromaterialen	
utnyttjade	en	designprocess	som	kallas	Double 
Diamond, som går mot ändamålet med hjälp av 
fyra	steg:	upptäck,	definiera,	utveckla	och	pro-
ducera. Designer Riikka Jalava ledde processen 
och	diskuterade	den	också	på	sin	egen	yrkes-
högskola	Metropolia.	Olika	intressegrupper	och	
slutanvändare	inbjöds	att	delta	i	den	gemen-
samma utvecklingen. Lärare från hela Finland 
deltog	i	nätverkstäderna.	Konceptet	finslipades	
genom	att	definiera	slutanvändarnas	behov	och	
erfarenheter. Till exempel användes designsonde-
ringsmetoden	för	att	undersöka	ens	vardag	och	
föra in användardata därifrån i designprocessen. 
Med	designsprint-metoden	konceptualiserades	
och	skissades	nyckelfunktionerna	smidigt	och	
potentiella lösningar utvaldes för vidare bearbet-
ning.	Genom	prototyper	och	testning	kunde	man	

identifiera	problemområden	och	validera,	det	
vill	säga	stärka,	nya	idéer	och	perspektiv.	A&DO-	
läromaterialet	som	var	resultatet	hjälper	att	 
hantera innehåll som uppstår från utställningen 
före	och	efter	besöket.	Det	kan	också	användas	
på distans och som självständigt läromaterial.  
I paketet ingår roliga sinneskort som uppmuntrar 
dig	att	undersöka	din	omgivning.

Med vem?
Designer  
Riikka Jalava

”Olika intressegrupper  
och slutanvändare  
inbjöds att delta  
i den gemensamma  
utvecklingen.”

Hur?
Metoder för gemensam 
design och servicedesign
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R
iikka Jalava
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Narrativisering
Illustratören gestaltar den stora bilden.

Unika	teckningar	gör	innehållet	i	A&DO	Lab	mer	
lättillgängligt	och	hämtar	ett	avslappnat	under-
hållningsvärde	till	utställningen.	Bildberättelsen	
skapad	av	illustratör	Hanna	Kutvonen	berättar	
historien	om	utställningen	som	ett	visuellt	narra-
tiv.	Vi	lämnar	hemmet,	klär	på	oss,	cyklar	till	par-
ken och ut på stan. Den animerade illustrationen 
lyfter	människan	bredvid	föremålen	som	använ-
dare av sin egen närmiljö. Med hjälp av bilder-
na kan man även granska designerns arbete. 
Illustrationerna fördjupar teman funktionellt och 
känslomässigt och bilder grundade på fanér an-
vändes också för instruktioner. Kärnbudskapen 
förmedlas i bilder utan text och inbjuder särskilt 
barn	att	bekanta	sig	med	dem.	Illustrationen	
poängterar också användarspektrets mångfald: 
arkitektur och design tillhör alla.

Med vem?
Illustratör Hanna Kutvonen

Hur?
Den grafiska designerns och 
illustratörens arbete, metoder 
för gemensam design

”Den animerade  
illustrationen lyfter  
människan bredvid  
föremålen som  
användare av sin  
egen närmiljö.”
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Seriemässiga illustrationer lyfter fram  
människorna som sin egen närmiljös  

användare tillsammans med föremålen.

H
anna K

utvonen

R
isto M

usta
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Bildkort i fanér fungerar  

som guidens verktyg.

R
isto M

usta
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Webbsidan
Olika användare hittas i den gemen samma  
utvecklingsprocessen.

Webbsidan	Ado.fi	vänder	sig	i	första	hand	till	
yrkesverksamma	inom	pedagogik,	museiarbete	
samt arkitektur och design. Det är en portal till 
arkitektur-	och	designinlärningsresursen	i	Fin-
land	och	tillgänglig	för	var	och	en	oavsett	tid	och	
plats.	Ändamålet	var	att	göra	metoderna	lätt	an-
vändbara	och	uppmuntra	människor	att	anamma	
dem genom inspirerande och begripliga exempel. 
Framtida	användare	engagerades	att	planera	en	
inspirerande, användbar och funktionell service. 
Den gemensamma utvecklingen planerades och 
faciliterades av designer Elina Kesäniemi som 
en del av hennes examensarbete i servicedesign 
vid	Sydöstra	Finlands	yrkeshögskola.	I	processen	
deltog lärare från olika utbildningsnivåer och 
utövare	av	arkitektur-	och	designpedagogik	från	
huvudstadsregionen och andra delar av Finland. 
I konceptet som har skapats tillsammans ingår 

Med vem?
Designer Elina Kesäniemi

Hur?
Metoder för gemensam 
design och samverkande 
skapande, nättjänstens 
konceptualiserings metoder

bland annat användarförståelsens destillering 
och en färdplan för tjänstens utveckling. Intres-
santa användarpersonligheter utkristalliserades 
av	tjänsteleverantörerna	och	lärarna!

”Framtida användare  
engagerades att planera 
en inspirerande, användbar 
och funktionell service.” 
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Inlärningskoncept 
för seniorer
Hur kartläggs en ny användargrupps  
behov och önskemål?

Hur	kan	arkitektur-	och	designinlärningens	möjlig-
heter anpassas och göras tillgängliga för seniorer? 
Designer	Iines	Kuusisto,	som	fungerade	som	A&DO	
Labs	guide,	inspirerades	att	tänka	på	detta	som	
en	del	av	hennes	examensarbete	i	upplevelse-	och	
servicedesign	för	LAB-	yrkeshögskolan.	Med	hjälp	
av användarforskning utreddes vilka saker inom 
arkitektur och design som intresserar seniorer och 
var och hur de kunde lära sig mer om dem. Infor-
mationen inhämtades genom enkäter, intervjuer, 
diskussioner i små grupper och verkstadsarbete. 
Resultatet	blev	ett	podcast-baserat	koncept	som	
skulle möjliggöra inlärning över hela landet,  
oavsett	plats.	Även	om	planeringen	baserades	 
på användardata som samlats in från personer 
över 65 år, kunde konceptet tjäna människor  
intresserade av ämnet i alla åldersgrupper.

Med vem?
Designer  
Iines Kuusisto

Hur?
Upplevelse- och service-
designmetoder, intervjuer  
och verkstadsarbete

”Med hjälp av  
användarforskning  
utreddes vilka saker  
inom arkitektur och  
design som intresserar  
seniorer och var och  
hur de kunde lära sig  
mer om dem.”
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Medförundraren
Upptäckter görs inom diskussioner  
och gemensamma funderingar.

Bekantskapen	med	A&DO	Lab	byggde	på	 
interaktion och dialog. Besökarna togs emot  
av en guide från Lab, som fungerade som med-
förundrare	för	alla	olika	intresserade.	Lab- 
guiderna	jobbade	i	par,	så	att	även	deras	 
professionella roller stimulerades av samverkan 
och dialog. De formade en tvärvetenskaplig 
grupp professionella inom museiverksamhet,  
pedagogik och arkitektur och design, som  
rekryterades	från	respektive	plats	A&DO	Lab	
gästade. Som representanter för ortsborna tillförde 
de utställningen och diskussionerna väsentliga 
perspektiv.	Inom	A&DO-metoden	ledsagas	delta-
garen av en medförundrare som man utforskar 
fenomenen	med.	Att	ställa	frågor,	att	stimulera	
samtalet	och	att	ge	stöd	är	medförundrarens	
centrala	uppgifter.	Inlärningsläget	förutsätter	
inga speciella färdigheter eller någon expertis. 
Frågorna leder framåt och uppmuntrar till  
aktivitet.	Tillsammans	kan	vi	hitta	lösningar.

Med vem?
A&DO -kärnteamet
A&DO Lab guider

Hur?
Museibranschens och  
pedagogikens yrkesmässiga 
arbetsmetoder

” Att ställa frågor,  
att stimulera samtalet  
och att ge stöd är  
medförundrarens  
centrala uppgifter.”
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III 
A&DO undervisar
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Material och  
metoder för att 
stöda inlärningen  
från webbsidan 
ado.fi!
”Är arkitektur och design redan bekanta eller 
kanske helt nya saker? Letar du efter en liten  
uppgift som mellanmål eller kanske en större  
helhet? Du kan hitta innehåll för alla behov  
på webbsidan ado.fi. Materialet är avsett att 
skräddarsys för den egna gruppen och hämta 
glädje och trivsel till inlärningen.”

Sinneskort

Sinnena	är	ett	naturligt	sätt	för	människor	i	alla	åldrar	att	skaffa	
sig	information	om	miljön.	Sinnena	är	också	ett	viktigt	verktyg	
för	en	professionell	designer.	Genom	att	finkalibrera	våra	sinnen	
samlar vi information om världen omkring oss. Miljöläskunnighet 
baserad	på	sinnena	hjälper	oss	att	förstå	vår	vardagliga	omgiv-
ning	bättre	och	vad	som	utgör	en	god	närmiljö.

”Designern studerar och observerar miljön genom sina sinnen. 
Vad ser, hör, tänker, känner, smakar, luktar, rör jag? Ta med dig 
nyfikenhet och dina skarpa sinnen på upptäcktsresan!”

Den goda närmiljöns arbetsbok
 
Arbetsboken	erbjuder	grunderna	i	arkitektur-	och	designinlärandet	
för lärare och instruktörer i olika åldersgrupper. Du kan välja delar 
och	uppgifter	som	passar	din	grupps	nivå	och	arbetsschema	från	
helheten	ur	innehållet	i	A&DO	Lab.	Du	kan	välja	enskilda	uppgifter	
eller förverkliga dem en enhet i taget under en längre tidsperiod. 
Arbetsboken	innehåller	också	utställningstexter	från	A&DO	Lab	
och	uppgifter	relaterade	till	olika	föremål	i	museisamlingar.	

”Vi vill att du tillsammans med oss   funderar på vilken typ av  
arkitektur och design som stödjer en god vardag och hållbar 
utveckling. I en hurdan miljö vill du leva i framtiden?”
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Distansverkstaden: Vem designar min vardag?

Våren	2022	bjöds	åttonde-	och	niondeklassister	från	olika	delar	
av	Finland	in	att	besöka	A&DO	Lab	inom	ramen	för	Finska	kultur-
fondens	projekt	Konsttestarna.	I	distansverkstäder	utvärderade	unga	
människor sina egna närmiljöers arkitektur och design utifrån sina 
egna utgångspunkter. Stora frågor som jämställdhet, livskvalitet och 
den personliga existensen begrundades via arkitekturen och desig-
nen. Verkstaden leddes av designer Silvia di Iorio, som vidareutveck-
lade konceptet till läromaterial för gruppers självständiga arbete.

”Vem designar min vardag? Vilken typ av värld drömmer du om?  
Nu är det din tur att designa vardagen!”

Videor av museiföremålen och  
ett virtualbesök på A&DO Lab

Som	stöd	för	A&DO	Lab	-utställningen	producerades	filmer	som	
fördjupar	innehållet	och	vägleder	reflektioner.	Vi	får	lära	oss	om	
föremål utvalda ur Arkitekturmuseets och Designmuseets samlingar 
–	en	vindjacka,	en	soptunna	och	miniatyrmodeller	av	sommarhus	
–	under	ledning	av	museiproffs	och	designers.	De	intervjuade	per-
sonerna	är	överintendent	Susanna	Thiel	och	forskningschef	Petteri	
Kummala och industridesigner Hannu Kähönen. Intervjuaren i vide-
orna	är	Aino	Ojanperä,	student	vid	Helsingfors	finska	samskola.

På webbsidan Ado.fi finner man också en 3D-rundtur och en  
videoguide till A&DO Lab. Taidekaari i Tammerfors förverkligade 
sitt eget digitala innehåll om A&DO:s inlärningsinnehåll. Under  
ledning av Beständiga former -videon tar vi hänsyn till användnin-
gen av våra sinnen då vi bekantar oss med den designade  
och byggda miljön i staden.

A&DO Lab i på kulturhuset  
Korundis gård i Rovaniemi. 

A
rto Liiti
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A&DO Metoden
Använd designerns verktyg!

I	A&DO-metoden	undersöker	du	saker	tillsammans	med	
 förundrare som guidar dig. Medförundraren leder arbetet  
med hjälp av frågor.

Vilket	är	ditt	problem?	Vad	letar	du	efter	en	lösning	på?

Arkitektur och design tillhör alla. Som användare är vi alla  
de	bästa	experterna	på	den	designade	och	byggda	miljön.

I inlärningsläget behöver du ingen speciell kunskap eller  
expertis.	Alla	är	välkomna!

Utforska
Nyfikenhet	på	nya	saker	väcker	frågor.

Undra
Intresset	väcks	av	ens	egna	iakttagelser.	

Experimentera
Att	experimentera	är	att	testa	idéer	 
och vidareutveckla dem.

Lek
En designers arbete inkluderar också  
fantasilek. Lek ökar kreativiteten.
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Fråga → Inlärningsläge → Svar → Effekt
Frågorna leder framåt och 
uppmuntrar till aktivitet.

Inlärningsläget	betyder	både	
ett	öppet	sinne	för	inlärning	
och	en	trygg	miljö	som	stöder	
kreativt arbete.

Lösningar	kan	hittas	 
tillsammans	genom	att	 
utforska, undra,  
experimentera och leka.

Med delade insikter förstår 
vi	bättre	den	designade	och	
byggda	miljön	och	varandra.
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IV
Tidslinje
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Vad blev 
gjort?

Utforska
• Idéverkstäder
• Utredning om arkitektur- 

och designinlärningens 
läge i Finland 2020

Undra
•  Visuellt uttryck  

och identitet
•  Pedagogisk 
 utställning
•  Undervisningsmaterial 

(2021, 2022, 2023)
•  Nätsida
Inkluderande verkstäder

Lek
•  A&DO Lab kan besökas 

i museets D-Ark Lab 
2024–2025

• A&DO Metodguiden 
publicerat!

I siffror
A&DO Labbet besöktes av
•  5200 skolelever och förskoleelever
•  435 lärare och förskolelärare
•  172 småbarn och deras 174 vuxna
•  3735 övriga besökare

Konsttestarnas 
A&DO-distansverkstad
nådde 281 
åttondeklassister.

De tre A&DO Semi-
narierna hade 153 
deltagare på plats och 
402 deltagare online.

Experimentera
A&DO Lab
• Lahtis 30.8.–30.9.2021
• Tammerfors   

25.4.–22.5.2022
• Rovaniemi  

22.8.–18.9.2022
• Uleåborg 25.4.–27.5.2023 
• Nordsjö, Helsingfors  
 17.8.– 20.9.2023

A&DO Seminariet
• Tammerfors 1.10.2021
• Rovaniemi 11.11.2022
• Nordsjö, Helsinfors  
 1.11.2023
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Paneldiskussion på  
avslutningsseminariet 

i Nordsjö.

På bilden fr.v. Hanna Kapanen,
Arja-Liisa Kaasinen, Päivi Raivio,  
Petri Leppälä och Tuuli Tokkola.

A
nni Koponen
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V
Källor och länkar
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A&DO Labra − Hyvän  
lähiympäristön työkirja ja  
aistikortit (2021)
https://ado.fi/labra/ 
opetusmateriaalit/ 
hyvan-lahiympariston-tyokirja/

Alitalo, Marjut (2021).  
Pop-up-museo yhteissuunnit-
telua hyödyntäen. Avhandling: 
Master’s Programme in Interior 
Architecture. Aalto-yliopisto.
https://aaltodoc.aalto.fi/ 
handle/123456789/112811

Boesch, Virve (2020).  
Arkkitehtuuri- ja muotoilu-
kasvatus Suomessa 2020: 
Selvitys nykytilanteesta,  
toimijoista ja toimintatavoista.  
A&DO:n raportteja 1. 
https://ado.fi/resurssipankki/

Jalava, Riikka (2021). Museo  
oppimisympäristönä: A&DO  
Labra -oppimiseen innostava 
konttinäyttely. Avhandling:  
Master of Culture and Arts. Met-
ropolia Ammattikorkeakoulu.
https://urn.fi/URN:NBN:fi: 
amk-2021052410662

Kesäniemi, Elina (2021).  
Yhteiskehittäminen museoi-
den yleisötyön murroksessa. 
Tapaustutkimus arkkitehtuurin 
ja muotoilun oppimisen verkko-
palvelun konseptoinnista. 
Avhandling: Muotoilija ylempi 
AMK Palvelumuotoilu. XAMK 
Kaakkois-Suomen ammatti-
korkeakoulu.
https://www.theseus.fi/ 
bitstream/handle/ 
10024/499865/ 
Kes%c3%a4niemi_Elina.pdf? 
sequence=2&isAllowed=y

Kuusisto, Iines (2022). 
Kuuntele muotoa! A&DO –  
Arkkitehtuurin ja muotoilun  
oppimisen keskuksen  
senioreille suunnatun palvelun 
konseptointi. Avhandling:  
Muotoilija (AMK), Kokemus-  
ja palvelumuotoilu.  
LAB-ammattikorkeakoulu
https://urn.fi/URN:NBN:fi: 
amk-202205179868

A D O som i arkitektur,  
design och observation. 

 Johannes Rom
ppanen

Obs!  
Alla källor är  
finskspråkiga.
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