Energiaviisaat
KAUPUNGIT

10 vinkkia koulujen energiatiedon
visualisoinnin kehittamiseen

Nama vinkit perustuvat kolmeen julkaisuun sekd Energiaviisaat kaupungit —hankkeen kevyeen
kayttajatutkimukseen ja haastatteluihin Helsingin kaupungin pilottikohteissa. Vinkit patevat parhaiten
koulujen energiankulutukseen liittyvaan tietoon, mutta sivuavat myds muun tiedon esittdmista. Vinkit
auttavat ymmartdmdan, mika voisi vahintddnkin toimia koulujen suurimmalle kayttdjaryhmalle, eli
oppilaille. Usein energiatiedon visualisoinnin tavoitteena on energiankulutuksen vdhentdminen ja
tietoisuuden lisédminen. Tutustu lahteisiin, mikali kiinnostut.

1. Mittarointi: Liita visualisointi kiinteiston kdyttoon datalla

#UK-B
B-rapun jakelu

Jos haluat muuttaa ihmisten kulutuskayttaytymista
energiankulutuksen reaaliaikaisella datavisualisoinnilla,
mittaroi ja osoita mahdollisimman tarkkaan, mihin energiaa
kuluu: Esim. valaistukseen, ATK-laitteisiin, kdyttéveden
ldammitykseen ymmarrettaviin kokonaisuuksiin (vrt. kuvan
kokonaisuudet). Rakennuksen kokonaiskulutuksen
kertominen lisaa tietoisuutta, mutta ei riitd pitkalle, koska se
ei yhdisty kayttoon tarpeeksi, ja usein energianviisaiden
toimintatapojen vaikutusta ei voi havaita
kokonaiskulutuksesta.

2. Tavoitteet: Ne taytyy olla, jos energiaa halutaan sadstaa

Mikali tavoitteena on energian sdastamisen motivoiminen, taytyy sille antaa jonkinlaiset
tavoitteet. Aseta siis jarjestelmaan tavoitteita tai anna kayttdjien asettaa itselleen tavoitteita.
Palautteen tavoitteiden toteutumisesta pitaa liittya rakennuksen kdyttoon, jotta kaikki
ymmartavat, miksi tavoitteisiin paastiin tai ei paasty.

Tavoitteiden pitaa liittya asioihin, joihin kayttajat voivat vaikuttaa, ja joita mitataan jollain
tavalla. Epérealistiset tavoitteet vesittavat yhteistyon. Koko koulun yhteiset saavutettavissa
olevat tavoitteet voivat parantaa toimijoiden yhteistyota. Lisdksi energiatavoitteiden
lapindkyvyys voi parantaa yhteistyota ja vastuunkantoa kiinteistéjen yllapidon, hallinnan ja
kdyttsjien valilla.
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3. Aikaikkuna: Pohdi tarkkaan jarjestelman kayton kestoa

Kannattaa miettid, milloin ja kuinka pitkadan tietoa tarjotaan
kayttajille: Onko jarjestelma tarkoitettu oppimiseen luokassa,
kuten esimerkiksi energia-aiheinen peli, vai onko jarjestelma
tarkoitettu ohikulkijoille, kuten infondytt6? Taman pohjalta
kannattaa tehda paatos tiedon maarasta nakymassa: Lyhyessa
katseluajassa voi omaksua vain vahan tietoa.

Jos keraat kayttajapalautetta, into vastata pitempiin
."_"'""““'“‘“‘“m“»mjn=h-faswa-mfmwu.- kyselyihin ei valttamatta kestd, panosta mieluummin lyhyeen
palautekauteen esim. tableteilla, jonka jélkeen virhetilanteista
voi antaa palautetta yha.

4. Selkokielisyys ja selkeys: Energia on abstrakti aihe, tee siitd selkeda

Oli kyse minkalaisesta tahansa visualisointijarjestelmasta, tekstien pitaa olla jarjestelmissa
selkokielisia, jos haluat niiden olevan mahdollisimman ymmarrettavia koululaisille. Koska
energia on hankala aihe ja abstrakti ajattelu voi olla koululaisille haastavaa. Tdmadn takia mitd
enemman havainnollistetaan ja konkretisoidaan jarjestelmissa selkeilld kuvilla ja vertauksilla,
sen parempi.

5. Tiedon maara: Yksinkertaisuus on kultaa, lisda etsimalla

Liika tieto yhdelld kertaa voi tehda keskittymisesta hankalaa.
Jarjestelman perusnakyman tietoon pitaa siis olla
yksinkertainen, mutta jarjestelmassa voi olla kerroksia, ja
loydettavaa. Sita kannattaakin olla, jos oppilaiden kiinnostusta
halutaan pitaa yll3, erityisesti jos jarjestelma on tarkoitettu
oppimisen tueksi luokassa. Oppilailla on my6s hyvin erilaisia
oppimisrytmeja: Jos haluat jarjestelmasi olevan opettava ja
luokassa kaytettava, sen pitdisi olla sellainen, etta sita voi itse
tutkia, eikd se anna tiettya tahtia.
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6. Ymmarrettavyys: Pohdi tarkkaan yksikot ja symbolit ja
lisdtieto mittauksista

Energia kiinnostaa koululaisia, kun sen ymmartaa ja siina
on kyse omasta rakennuksesta. Se mita ylipaataan
rakennuksesta mitataan, on jo jonkin verran kiinnostavaa.

Energiaan liittyva rakennusten tekniikka kiinnostaa my®ds,
\ ' eika ole kovin tuttua oppilaille, siihen kannattaa antaa
mahdollisuus tutustua (esim. aurinkopaneelit).

- Lampo- ja sdhkdenergia eivat aukea kenellekaan kovin
helposti, koska ne eivat ole konkreettisia, kosketeltavia
asioita. Jos kaytettavissa on joku joku arkieldmadsta tuttu
referenssi (vrt. Ammolle lAmpomittari) ja sen

toimintalogiikkaa voi hyédyntda tiedon kuvaamiseen, niin
asia tulee paremmin ymmarretyksi.

Energian yksikot ovat hankalia, ja vaikka niitd voi kdyttda, kannattaa energiaa havainnollistaa
jollain oppilaalle ymmarrettavalld mittayksikolld. Kilowattitunti ei kerro oikein mitdan itsessaan,
kun se ei ole tuttu yksikkdna. Heurekan tyyppiset konkreettiset jutut kiinnostavat koululaisia,
esim. kuinka paljon pitda tehda toita tiettyyn asiaan. Esim. koulussa kuluu 100 Playstationin
energiankulutuksen verran sahkoa valoihin, kun koulu on kdytéssa.

Tarjoa lisdksi vuodenaikaan tai kiinteiston tilaan liittyvia vinkkejd energiansdastoon ja lisatietoa
mittauksista. Ne tekevat tiedon ymmarrettdvammaksi ja asettavat sen oikeaan kontekstiin.

Toiminnallisuus: Anna kokeilla itse

Oppilaat pitavat konkreettisesta, heidan pitda paasta itse kokeilemaan. Vaikka perinteinenkin
opetus toimii, niin toiminnallisuus ja liikunnallisuus toimii kouluissa aina hyvin. Opettajat ovat
kertoneet, ettd muuten joillekin ei jaa niin hyvin mieleen.

Parasta on, jos oppilaat voivat tehda jonkun intervention ja havaita, etta silld on jarjestelmassa
joku vaikutus: Esim. havaitaan energiankulutuksen vaihtelu viikonlopun ja viikonpaivan valilla,
tai luokan lampétilan viileneminen, kun ikkunaa pidetdan auki. Tahan auttaa myos tarkka
mittarointi, jossa muutoksia pystytdan havaitsemaan (kohta 1).
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8. Vertailu: Vertaile visuaalisesti ja motivoi vertailuilla

Visuaalinen vertaileminen auttavat ymmartaman lukuja
visuaalisesti ja antaa tietoa paremmin kuin pelkkien arvojen
esittdminen. Graafisista esitystavoista koululaisten on helpompi
ymmartda pylvaita kuin kdyrid. Tama johtuu siitd, etta pinta-aloja
on hankalampi ymmartaa kayrista kuin pylvaista. Monilla
oppilailla on vaikeuksia vertailla asioita, elleivdt ne ole
visuaalisesti vierekkain, joten laita vertailtavat asiat aina
vierekkain ja ndkymdan samaan aikaan.
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Vertailuilla voi my&s motivoida sosiaalisesti yhteistyohon tai
kilpailuun: Kummassa luokassa oli paremmin tehtyna tehtavat,
kuinka paljon kulutamme energiaa verrattuna toiseen kouluun.

9. Pelillisyys: Harkitse pelillisid elementteja ja palkitsemista

Pelilliset ratkaisut ovat nyt muodissa, mutta mieti mielummin miten kdyttaja hyotyy
jarjestelmadstd, ja jos pelillisyys tukee kdyttdjan tarpeen kattamista. Kilpailullisuus ja pelillisyys
toimivat oppilaille kylld myos hyvin. Vaikkei jarjestelma olisikaan peli, energiatietoa voi
pelillistad myos kehittdmalla sen yhteyteen pelillisempid oppimateriaaleja.

Kannattaa harkita myos palkitsemista. Palkitsemisen ei tarvitse olla niin suurta: Kouluissa
kdytetddn hymynaamaa ilmaisemaan, ettd kotitehtavat ovat oikein ja on tehnyt ldksyt. Niille
kdyttdjille, jotka motivoituvat konkreettisemmasta, voidaan miettid esim. koulun yhteisia
palkintoja, kuten retkia tms.

Energiankulutuksen sdastoista syntyvat rahamaarat ovat suhteellisen pienid, ja vaikka pienia
rahamaaria koululaiset ymmartavat, niin ehka parempi olisi esittda kulutusta suoraan itsessaan,
mikali koululaiset eivat suoraan sadstoista rahallisesti hyédy. On myds mahdollista tehda
sellaisia projekteja, joissa koululaiset saavat esim. 50 % syntyneestd energiansdastosta
koulunsa kaytettavaksi. Tutustu Enni Energiansaastosovellukseen ja toimintamalliin.

10. Kokeile ja toista: Visualisoinnin toimivuus ja hyodyllisyys selvida kokeilemalla

Kokeile ratkaisujasi oikealla kohderyhmalla jo aikaisessa vaiheessa ja pohdi sen hyotyja. Mihin
kaikkeen naista tiedoista voisi olla hyotya kayttdjille? Voivatko he paatella tilojen varausasteita,
tietda milloin ikkuna on avattava, miten seuraavana paivana kannattaa pukeutua kouluun, mihin
tilaan kannattaa siirtyd. Jarjestelman tulee olla aktiivisesti hyodynnettavissa koekdyton aikana,
ja siitd kannattaa kerdta palautetta, jotta voidaan todeta, kannattaako vastaavaa toteuttaa
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