


|. KOLIKON TOINEN PUOLLI (PAINVASTAISEKSI
KAANTAMINEN)

Menetelmi: Piinvastaiseksi kddntdminen.
Kantava idea:

Yleisesti hyviksyttyjen oletusten pdinvastaiseksi kddntdminen. Osa uskomuksistam-
me on niin perustavan laatuisia, ettd emme vélttdmatta uskalla tai viitsi kyseenalais-
taa niitd. Tdma menetelma haastaa ajattelemaan. Se menee kyseenalaistamisen tulle
puolen, sillé siind ei keskitytd vain kyseenalaistamaan, vaan 16ytdméaén painvastaisis-
ta ajatuksista uusia ideoita.

Tyojirjestys:

1. M&érita ja rajaa ongelma tai haaste.

2. Laadi lista niistd perustavanlaatuisista olettamuksista, jotka liittyvét ongelmaan.
3. Kéannd kukin listaamasi olettamus painvastaiseksi.

4. Poimi pdinvastaisista olettamuksista tarpeelliseksi kokemiasi ndkékulmia.

5. Ryhdy pohtimaan, kuinka voisit aikaansaada sellaisen muutoksen, joka kaantdisi

valitsemasi olettamukset pdinvastoin.

Esimerkki:

Uskomus: Viini on elitistinen juoma -> uskomuksen kddnnos pdinvastaiseksi -> Viini
on koko kansan halpisjuoma -> oletuksesta johdettu kehitysidea -> Myydién viinid
isoissa pakkauksissa halvalla. Profiloidaan viini opiskelijajuomaksi.



Il. SKY JUMP -KYSYMYSPATTERISTO

TAMISEKSI)

Menetelma:

Ajattelua ohjaavien kysymysten tekeminen uusien nikokulmien saamiseksi. Kysy-
mykset on ennalta médritelty, esimerkiksi SKY JUMP —kysymyspatteriston mukai-
sesti.

Kantava idea:

Kysyminen ohjaa ajattelun uusille urille. Valmiiksi laaditut kysymyspatteristot autta-
vat tarkastelemaan asioita monipuolisesti. Niiden avulla piilossa olevat avainideat
eivit ji4 huomioimatta — kysymyspatteristo auttaa muistamaan, mité itseltd tulee ky-
Sya.

Tissd esitetty kysymyspatteristo on vain esimerkki. Sen muistaa helposti SKY JUMP
—kirjainlyhenteestd, jossa jokainen kirjain on hyviksi havaitun kysymyksen alkukir-
jain. Luonnollisesti kysymyksid voi olla enemmaén tai vihemman. Voit kehittia itsel-
lesi soveltuvan kysymyspatteriston kdyttdmalld SK'Y JUMP —patteristoa lahtokohta-
na.

Tyojirjestys:

1. Mééritd ja rajaa haaste tai ongelma.

2. Kysy sitten seuraavat kysymykset SKY JUMP —mallin mukaisesti:

S = Sovella? Suurenna?
K =Korvaa?

Y = Yhdista?

J = Jarjestd uudelleen?

U = Uusi kéyttotarkoitus?
M = Muunna?

P = Poista? Pienenna?



Esimerkki SKY JUMP -menetelmén kiytosti:

Haaste: Moottoripy0rid ja motoristitarvikkeita myyvén yrityksen nettisivus-
tojen uudistaminen. Sivustot ovat vanhanaikaiset ja sekavat. Ne sisdltavit
vain perustiedot yrityksestd ja muuta staattista tietoa.

Kysymys Ideoita ja ajatuksia kysymyksen joh-
dosta

S = Sovella? Suurenna? Voisimmeko po6llié ideoita sellaisilta
nettisivustoilta, joissa on aktiivinen net-
tikauppa?

K =Korvaa? Korvaa moottoripyorien kuvat moottori-

pyorilla ajavien ihmisten kuvilla, ’Sika
tykkaa katsella sikoja, orava oravia ja
ithminen ihmisia.”

Y = Yhdista? Tee kuvista linkkejé eteenpdin, erddnlai-
sia ”nappuloita”.

J = Jérjestd uudelleen? Aloita myytavilld tuotteilla, &la itsesi
esittelylla.

U = Uusi kéyttotarkoitus? Voisiko sivusto toimia myos kuvagalle-
riana (asiakasiltaman kuvat) tai vink-
kisivustona (”Top 10 vinkki& kunnossa-
pitoon”) ?

M = Muunna? Muuta tarvikkeet” —jaottelu kohderyh-
mien mukaiseksi.

P = Poista? Pienenna? Poista kaikki vanhentunut tieto.




lIl. KOYDENVETO (VOIMAKENTTAANALYYSI)

Menetelma:

Voimakenttdanalyysi, jossa puntaroidaan ideaan tai haasteeseen vaikuttavia
”voimia”.

Kantava idea:

Ongelmat ja haasteet eivdt valttdmattd koske jonkin laitteen tai superhyvén idean
keksimistd. Monesti ne liittyvét sithen, mitd hyvén idean jalkeen tulisi tehdd — kéy-
tannon toteutukseen. Kdydenveto —menetelméssé alustat toteutussuunnitelmasi laati-
mista. ”"May the Force Be With You, Luke Skywalker”, kuten kuuluisassa sci-fi elo-
kuvassakin sanotaan.

Kd&ydenveto on hyddyllinen menetelma silloin, kun sinun tulee tarkastella, mitka
voimat ovat puolellasi ja mitkd taas vastustavat sinua. Se on muunnos klassisesta
”plussat” ja "miinukset” —tarkastelusta. Tutkimalla asioita voimien kautta voit laatia
suunnitelman ideoidesi toteuttamiseksi.

Tyoéjarjestys:
1. Jaa paperiarkki kolmeen sarakkeeseen. Otsikoi ne vasemmanpuoleisesta l4dhtien:

“Toteutusta edistdvat voimat”, “Toteutushaaste” ja “Toteutusta vastustavat voimat”.

2. Madrittele ja rajaa ongelmasi tai haasteesi. Kirjoita se keskelle, keskimmaéiseen
sarakkeeseen.

3. Listaa vasemmanpuoleiseen sarakkeeseen ne voimat, jotka edistévét idean toteut-
tamista. Pisteytd kukin voima sen voimakkuuden mukaan kdyttden esimerkiksi 1-3 —
asteikkoa (1=heikko edistdva vaikutus, 3=erittidin voimakas edistiva vaikutus).

4. Listaa oikeanpuoleiseen sarakkeeseen ne voimat, jotka estévit idean toteuttamista.
Pisteytd kukin voima sen voimakkuuden mukaan kéyttden esimerkiksi 1-3 —asteikkoa
(1=heikko vastustava vaikutus, 3=erittdin voimakas vastustava vaikutus).

5. Laske molempien sarakkeiden pisteet yhteen. Vertaile pisteytyksid keskenddn —
kuinka paljon sait pisteité edistdvistd voimista? Enté vastustavista?

6. Analysoi, kuinka voisit muuttaa voima-asetelmaa niin, ettd saisit enemmén voimia
puolellesi ja vihennettyd vastustavia voimia. Laadi aiheesta toimintasuunnitelma.



Esimerkki Kdydenveto -menetelmiin kaytosti:

Haaste: Liikelahjoja (kynttildt, yms.) valmistavan ja myyvan yrityksen toi-
mitilojen ja valmistuspajan siirto pois kotoa uusiin tiloihin.

Esimerkki voimakenttianalyysistd.

+2

+3

+1

Keskittyminen tydhon
helpompaa kuin
kotona

Myynti lisddntyy
(paras skenario: x 3
myynti, arvio)

Varastointi ja
tuotevalmistus
helpompaa

.. Jne ..

Myymiilin
perustaminen ja
valmistuspajan
siirto samoihin
tihoihin
(aikaisemmin
myynti
kotimyymiléstd
ja netisté,
valmistus
autotallissa)

Kiinteit kulut
kasvavat

Myymilin yllipito
tytléstd ja vaatii
sidnnollisen
aikataulun
(aukioloajat)

Tybmatka ja erillinen
fyysinen sijainti -
elimd ei niin joustavaa

.. Jne ..



IV. IDEALAATIKKO (RISTIIN VERTAILU)

Menetelma:

Kahden ominaisuuden ristiin vertailu, Sovellutus morfologinen ongelmanratkaisusta.
Toisin sanoen kyse on “ei-maérillisten, monimutkaisten ja —ulotteisten ominaisuuk-

sien vilisten yhteyksien jarjestelemisestd ja tutkimisesta” (Fritz Zwicky, astrofyysik-
ko ja avaruustiedemies, California Institute of Technology, 1998). Alun perin kisite

”morfologia” viittaa kielitieteisiin.

Kantava idea:

Monimutkaisissa ongelmissa kaikki liittyy kaikkeen. Kun muutat yhti osaa, koko
jarjestelmd muuttuu. Siksi ongelmaa ei vélttdmattd voida ratkaista niin, ettd kutakin
osaa tarkastellaan erikseen (vrt. Poikki-ja-pinoon —menetelma). Huomio tulee kiin-
nittdd osasten viéliseen vuorovaikutukseen.

Morfologisessa ongelmanratkaisussa pureudutaan ongelmaan ottamalla ongelman tai
haasteen eri ominaisuuksia esille ja tutkimalla niiden vilista yhteyttd. Monimutkai-
simmillaan syntyy moniulotteinen “laatikko” (engl. Zwicky Box) jossa vertaillaan
ominaisuuksien eri “tasoja”. Téssd esitetyt menetelmén puitteissa tyydytiédn yksin-
kertaiseen kaksiulotteiseen esitykseen, jossa vertaillaan vain kahta eri ominaisuutta
keskenddn.

Tyojirjestys:
1. Mé&érita ja rajaa ongelma tai haaste.

2. Laadi lista ongelmaan tai haasteeseen liittyvistd ominaisuuksista (esim. koko, véri,
muoto, hinta, laajuus, aika, jne. riippuen kohteesta)

3. Laadi taulukko, jonka riveilld ja sarakkeissa on laatimasi ominaisuudet listana.
Niin syntyy “ristiinvertailutaulukko”. Kahteen kertaan toistuvat ristiinvertailut sulje-
taan pois tdyttamalld ruudut esimerkiksi ”X” —merkinnélla.

4. Vertaile taulukossa jokaisen kahden ominaisuuden yhdistelmaé ja pyri timéan tut-
kimuksen kautta generoimaan uusia ideoita. Jos kahden ominaisuuden yhteistarkas-
telusta ei tunnu syntyvan mitéén, siirry seuraavaan ruutuun.



Lisdé tietoa idealaatikosta:

Lisai tietoa idealaatikosta 16ydat googlettamalla "morphological analysis”. Fritz
Zwickyn morfologista ongelmanratkaisua kisitteleva artikkeli ” General Morpholo-
gical Analysis - A general method for non-quantified modeling” 16ytyy netisti:
http://www.swemorph.com/ma.html.

Esimerkki idealaatikon kiytosta:

Haaste: Uuden, tdysin radikaalin tuote-esitteen laatiminen koulutustuotteelle
(markkinoilla on paljon kilpailijoita, joiden tuotteet vaikuttavat samanlaisille -> pyr-
kimys erottautua vahvasti massasta). Haasteen ratkaisijana henkild, jonka tehtédvina
tuottaa esitteen sisillot ja tehdd yhteistyotd mainossuunnittelijan kanssa ulkoasun
aikaansaamiseksi.

Taulukossa toistuvat ja saman ominaisuuden ristedamiskohdat on merkitty X —merkilld

Koko Virit Sisilto Kuvat
Esitteen koko X X X X
Virimaailma Jos iso, mahdolli- | X X X
suus kayttad eri
”vérimaailmoja”
Sisélto Jos iso, paljon Eri sisdltoteemat | X X
tietoa -> ei kannata | eri vérein
infottaa liikaa.
Jos pieni, tieto
tulee napakasti
Kuvamaailma | Paljon ihmisten Mustavalkokuvat | Ei ole mikaén X
kuvia -> joka sivul- | erottuvat vdrimaa- | pakko liittda kuvia
le kuva -> iso, ilmasta -> kannat- | kuvaamaan sisél-
selailtava esite taisiko kokeilla? | t6d -> rakennam-
Vai tulisiko kéyt- | me mielikuvaa,
tdd védrien mukais- | emme yritd kertoa
ta sdvytystd valo- | asioita kuvin
kuvissa? sellaisena kuin ne
ovat




Syntyneet ideat:

1. Rakenna virimaailmat esitteen sisdin.

2. Korosta isoja kuvia jotka kiinnittdvéat huomion.

3. Rakenna kuvilla mielikuvaa, 414 yrita kertoa niilld ”infoa”.

4. Rakenna radikaali yhdistelma “’klassisesta” ja ’postmodernista”.

5. Tee esitteestd iso ja selailtava.



V. LOOTUSKUKKA (IDEAKIMPPUJEN RAKENTA-
MINEN)

Menetelmi: Ideakimppujen rakentaminen ns. 9 x 9 —menetelmalld 64 pienemmén
idean synnyttamiseksi.

Kantava idea:

Yksi idea johtaa toiseen ideaan. Isosta moykysté syntyy pienempid ideanpoikasia ja
niistd taas lisdd. On virkistavaa ndhda, kuinka hyvissa imutuksessa ajatukset ldhte-
vit lentiméén ja kokonainen ”ideamohkéle” ryhtyy kukkimaan.

Lootuskukka —menetelmissa haasteeseen tai ongelmaan ryhdytdin ideoimaan pie-
nempid ratkaisuteemoja ja —vaihtoehtoja. Menetelmén avulla voidaan generoida
lennokkaalla tavalla 64 pienempéé ideaa kahdeksan keskeisen teeman ympdrille.
Lootuskukka on havainnollistava menetelma ja se soveltuu erinomaisesti ihmisille,
jotka ovat visuaalisia. Menetelma sopii niin yksilo- kuin ryhmétydskentelyyn.

Tydojérjestys:

1. Alkujarjestelyt: varaa itsellesi 64 paperiarkkia ja riittdvésti tilaa niiden levittdmi-
seen 9x9 —ruudukoksi. Ruudukko voidaan rakentaa my6s “miniversiona” kaytta-
maélld esimerkiksi liimalappuja.

2. Maéritd ja rajaa ongelma tai haaste. Kirjoita se yhdelle arkille ja aseta arkki tyos-
kentelyalueen keskelle.

3. Maédritd kahdeksan teemaa, jotka liittyvét ongelmaasi ja haasteeseesi. Kirjoita
kukin niistd omalle paperiarkilleen ja sijoita ne alkuperdisen “ongelma-arkin” ym-
pérille.

4. Tee kustakin “teema-arkista” kopio ja sijoita ne ongelma-arkin ymparille niin,
ettd sinulle jai tilaa 9x9 —ruudukon laatimiseen (kts. esimerkki).

5. Ryhdy keksiméén ideoita ja teemoihin liittyvié ajatuksia. Kirjoita kukin idea
omalle arkilleen ja sijoita se teema-arkkien viereen. Jokaiseen teemaan keksitdéin 8

ideaa. Ndin muodostuu kokonainen 9x9 —ruudukko.

6. Tutki syntynyttd karttaa ja poimi sieltd parhaat ideat jatkokehittdmiseen.



Esimerkki Lootuskukka —menetelmén kiytosti:
Haaste: Luomuna tuotettujen marjahillojen markkinointi.

Tyojdrjestyksen vaiheet 2, 3 ja 4: Haaste ja haasteeseen liittyvdit 8 teemaa

o o Kilpailevat
Syominen Kotimaisuus tuotteet
Ongelma:
Luomuna i svodi
. . Ei syoda
Muotoilu tuo_lelt_u_len pelkiltidin
hillojen
markkinointi
Luomu Ostajat Hinta
Svéminen Koti- Kilpailevat
y maisuus Lioticel
Ongelma:
Ei syodi

. Luomuna
Muotoilu | -em— wotettujen — b
hillojen pelkiltidn

markkinointi
Ostajat Hinta

Luomu

Tydjirjestyksen vaihe 5: Ideoiden generointi teemojen ympdirille



Vinstko Myymi i
5 Sersusilsius, Musbultag 5, o Exsg Ervluttava Kilpalajana ovat ST e
Perhe koolla § o Patkallisuus sitlenkin olla . ENSEL ¢
Jopd sekaakkyys? Kesisli ,_ ruidsalanen mivarialfistd herkut R
Jatn muuka? pomlisss
. . Lewite, amakin T i " X Erikeanen bylly Kilpailevat Ky bullua
Lighit-tuniteet Sybminen lkemaills Suomen lppu Kotimaisuus sk puhtauteen erulis? n Vil
. . Pysibtymainen i » Vi s N Karmatiaako Unh:h:hﬁ raa | Ona suoralasas,
Juhlat Vitammm:l Suom nousuwn! . Suom: design Jakaa luikckentii kikp. [T
hetkeks: Suomest _
Diesign Ertkomen korkk Erolluvuns Syliminen Kolimaisuus Ll Leivormasel Lezville Fhdish Byviln
- Tuolies Tusknn
Yhalistd
Ex ylsi Letkittely uustlla Ei syibadii Ei syiidi
muovin Mustoila sodoills Mustoila peliitidn Lett pelkiltidn omilusin
rukzin
o Mik ez val Vorko myvdd
Etikett Kosketis l:::‘l:’;‘:“ Lugtu Ostajat Hinta Jiteld syidi whdessi Wisen
pelkalin? syiibiviin kanssa
Vinsika oll
e INEyltiv N " Lahpaks Muistojen Korkea hunta = Selvild lanan- Mikd ea ostijan
Wihsted imnago - Jupa lista Nzt .
selvist . usletaan eslaal koekea sty muedvslumnen kapuraja?
arvonsty?
- Heriibeoslis kun Hrenisto-
Maten tochstar? Lo TnlereEiden Addie (stajat hakulaan rowville, erval Hinta Erihinks en
Juity purkeille
herkutells kysy hurtaa
Mutllakin oa Vinsiko olla Mikst miehil Vinstko Kilohinralis & Efi hinta
1itE, kannaltaako k1 myrkkyji “hugh-lech vl mika Terveysanolial | kobderyhmd olla S Ex ale -myynlid S
. i - - karmats klpailla i Jakelukamaville
korostss? luomu™! eslang? vanbuksel?

... ja ndin on syntynyt 8 x 8 = 64 ideaa!




VI. YHTEEN RUNTTAAMINEN
(SATTUMANVARAISUUS)

Menetelmé: Sattumanvaraisten ideoiden ja sanojen yhdisteleminen virikkeiden saa-
miseksi.

Kantava idea:

Uusi idea on yhdistelmi kahdesta tai useammasta vanhasta ideasta. Kaikki ideat syn-
tyvit jo jostakin olemassa olevasta. Idean synnyttdmisen niksi onkin siiné, kuinka
yhdistelma tehddan. Toiset tekevét sen hienovaraisesti, toiset taas voimalla.

Yhteen runttaaminen on juhlaa niille, jotka saavat megaisoja ziljoonan palan palape-
leja kootessaan hermoromahduksen — palat eivit vain tunnu sopivan yhteen ja juuri
sitd “oikeaa palaa” ei edes viitsi etsid. Silloin tekee mieli ottaa kaksi sattumanvaraista
palaa, runtata ne yhteen ja sanoa: ’Se on siind. Hyva tuli.” Voi tietysti olla, etti esi-
merkiksi Mona Lisan kuva saattaa timén seurauksena hieman vairistyd, mutta mité
vilid silld on kun homma on saatu kasaan? Sité paitsi kuka nyt jaksaisi katsella sité
samaa vanhaa kuvaa jonka jokainen on ndhnyt kun on mahdollista tehda uutta, mo-
dernia taidetta?

Tyojérjestys:

Kun etsit tuoretta ratkaisua ongelmaan tai haasteeseen, ota ajatteluusi mukaan jokin
sattumanvarainen sana. Sen ei tarvitse olla milldén tavalla yhteydessé ongelmaan.
Yrité runtata se vékisin osaksi ongelman ratkaisemista. Sattumanvaraisilla sanoilla
on taipumus ohjata ajattelua uusille urille ja synnyttdd assosiaatioita eri asioiden va-
lille. Runttaa, runttaa, runttaa — kylla ne ideakipinat vield lentavat!

Esimerkkeji vikisin runttaamisesta:

Bulldog —koira + tietokoneiden myynti = Bulldog -nettikauppa
Kylpy + karaoke = karaokekylpy -palvelu

Koulutus + liekki = Tulisoihtu (koulutustuote)

Miesten deodorantti + suklaa = Suklaan tuoksuinen deodorantti ja/tai mainos, jossa
“suklaamies”



VIl. AARREKARTTA (TAVOITTEEN MAARITTELY
JA ITSEMOTIVOINTI)

Menetelmii: Tavoitteen kirkastaminen ja mielen virittiminen hakemaan tietoa
tavoitteen saavuttamiseksi.

Kantava idea:

Jos olet ostanut uuden, punaisen auton, eiké olekin himmaéstyttavaa, ettd punais-
ten autojen méadra liikenteessd lisddntyy? Néin aivot toimivat; kiinnitimme huo-
mion sithen, mitd mietimme ja mitd tavoittelemme. Joidenkin viittimien mukaan
kyse on yksinkertaisesti siitd, ettd koska aistimme ovat rajalliset, on aivojen pak-
ko filtter6ida vain meille olennainen tieto. Toisten véittimien mukaan kyse on
alitajuntaisista prosesseista, joita tietoinen mieli ei tdydellisesti ymmarrd. Mene
ja tieda.

Aarrekartta on tavoitteiden méérittelyyn tarkoitettu ideointimenetelma. Siitd on
mitd moninaisimpia variaatioita, mutta perusidea ndissé kaikissa muunnelmissa
on sama: madrittele tavoitteesi ja kdytd mielikuvitustasi virittddksesi aivosi taa-
juudelle joka auttaa vastaanottamaan tietoa jonka avulla saavutat tavoitteesi.
Muunnelmana Aarrekarttaa voi kdyttdd myos ongelmanratkaisussa.

Tyojérjestys:

1. Maédrittele tavoitteesi, ongelmasi tai haasteesi. Kdytd tédhén reilusti aikaa.

2. Keridd ideoita ja ajatuksia, jotka liittyvét tavoitteeseesi tai ongelmaasi. Voit
esimerkiksi kayttdd liimalappuja tai kerété aiheeseen liittyvid lehtileikkeitd tai
runoja. Etsi my0s kuvia ja asioita, jotka vain sivuavat aihetta. Kaytd mielikuvi-
tustasi.

3. Rakenna kerddmaéstisi aineistosta seindtaulu (pienemmaéssa mittakaavassa voi
rakentaa sen myos muistikirjaan). Kiteytéi sithen tavoitteesi ja liitd materiaalisi
mukaan oman mielesi mukaisesti. Voit vaikka rakentaa aikajanan tai miellekar-
tan.

4. Palaa aarrekarttaasi aina silloin télloin. Tutki sitd. Muokkaa sitd. Kartta auttaa
sinua keskittyméddn tavoitteeseesi ja etsiméin tietoa, joka vie sinua tavoitettasi
kohti.



VIII. DA VINCIN AJATUKSENVIRTATEKNIIKKA
(AJATTELUN PURKAMINEN KIRJALLISESTI)

Menetelma: Ajattelun virran yloskirjaaminen sitd mukaa kun ajattelu juoksee.
Kantava idea:

Kirjoittaminen auttaa ajattelemaan. Ajatukset saavat omituisella tavalla muodon, kun
ne kirjoitetaan paperille ja véhitellen laitetaan jarjestykseen. Ehképa kyse on siiti,
ettd kirjallinen ilmaisu on rajallisempaa kuin ajattelu, jolloin joudumme pakostakin
lokeroimaan ajatuksemme sanoiksi. Tai sitten kirjallinen ilmaisu on rikkaampaa kuin
hamyisédt mielikuvat — ajatukset saavat kirjoitetuista sanoista kahvoja. Legendan mu-
kaan jo Da Vinci kdytti tdtd tekniikkaa.

Kirjoitusvirta on yksinkertainen ja paljon kdytetty menetelma kirjailijapiireissd. Pa-
perille yksinkertaisesti kirjoitetaan kaikki mité padssa liikkuu sitd mukaa kun ajatuk-
sia syntyy. Kun tété harjoitetta toistetaan, alkavat ajatukset hahmottua paremmin.
Keskeistd on, ettd kritiikin peikkoa ei saa pédstdd valloilleen — kaikki kirjoitetaan
ylos. Menetelma sopii sovelletusti myds ongelmanratkaisuun.

Tydjérjestys:
1. Ma&éritd ongelma tai haaste.

2. Ryhdy kirjoittamaan kaikki ajatukset, mitd padssisi aiheeseen liittyen tai liittymat-
td kulkee. Kirjoita ajatuksenvirtaa ylos. Al kritisoi kirjoittamaasi tai pysihdy ajatte-
lemaan sen kummemmin, mité kirjoitat. Kirjoita vahintddn 5 minuuttia (voit toki
jatkaa pidempéénkin jos haluat).

3. Ali lue kirjoittamiasi asioita vaan laita kirjoituksesi talteen. Ali ajattele koko jut-
tua, anna asian olla vaikkapa muutama péiva.

4. Toista vaiheet kaksi ja kolme esimerkiksi kolme tai neljé kertaa.

5. Ryhdy tutkimaan kirjoittamiasi asioita. Etsi niistd yhteyksid. Ryhdy muokkaamaan
niistd kokonaisuuksia esimerkiksi kirjoittamalla tai piirtdmélla miellekartta.



IX. BSS (ONGELMAN HAUDUTTAMINEN)

Menetelma: Ongelman miettiminen, irtipddstdminen ja hauduttaminen.

Kantava idea:

Legendan mukaan suuria keksint6jd on synnytetty useimmiten kolmessa
paikassa: bussissa, sdngyssa tai kylvyssé (meilld Suomessa kylpy voidaan
vaihtaa saunaan). Syyté tdhédn ei tiedetd. Kirjainyhdistelméksi ndistd muo-
dostuu BSS, eli Bussi, Sinky ja Sauna.

Mutta ennen kuin idea voi syntyé, sen tidytyy hautua. Uusien ideoiden saami-
nen vie aikansa. Alla tiysin epitieteellinen, mutta jostain omituisesta syysta
toimiva keino saada ideoita, olitpa sitten bussissa, sdngyssa tai saunassa.

Tyojirjestys:
1. Madrittele ongelma tai haaste.
2. Kerai tietoa ongelmaan liittyen.

3. Paitd (esim. ennen nukkumaan menoa), ettd ratkaiset ongelman. Unohda
koko ongelma sen jéilkeen.

4. Odota. Anna asian hautua.

5. Oivallus tulee jos on tullakseen (bussissa, séngyssé tai saunassa). Usein se
tulee.



X. MIELIKUVITUSGURU
(MIELIKUVITUSNEUVOJAN KAYTTO)

Menetelmé: Mielikuvituksen kéytto ja “keskustelu” mielikuvitushenkilén
kanssa.

Kantava idea:

Mielikuvitusgurun kéytdssa ollaan taatusti hdmérén rajamailla. Esitetty tyojér-
jestys kertoo kaiken. Lisdkirjallisuudeksi suositellaan Carlos Castanedan
psykedeelinen “Don Juanin opetukset - Yaqui-tietdjdn tie” —Kirja.

Tyojirjestys:

1. Rentoudu.
2. Kuvittele, ettd valkoinen, pehmed valo ympérdi sinut.
3. Kuvittele, ettéd kuljet omaan lempipaikkaasi.

4. Kuvittele, ettd tapaat henkisen neuvonantajasi. Kayt hdnen kanssaan kes-
kustelun.

Huomioitavaa:

Em. tyyppisté tydjarjestystd kdytetddn muun muassa hypnoosissa ja rentou-
tuksessa. Tédssd humoristisesti esitellyn ideointitekniikan tarkoitus ei ole ivata
oikeaa hyponoosia tai rentoutusta milldén tavalla.



IDEOINTI- JA OPPIMISMENETELMAT RYHMILLE

RYHMAIDEOINNIN TAUSTAA - VIISAAT PAAT YHTEEN?

”Viisaat pddt yhteen” ja “ryhméssa tyhmyys tiivistyy” —sanonnat pitdvét ryh-
mien osalta paikkaansa. Ryhmid — kutsutaanpa niité sitten tiimeiksi tai jouk-
kueiksi — omaavat monta olemassaolon tarkoitusta. Niiden avulla voidaan
muun muassa jakaa tyokuormaa, johtaa toimintaa, jakaa tietoa, vahvistaa
paatoksid, jakaa vastuuta ja lisdtd yksiloiden sitoutumista.

Ryhmié voidaan kayttdd my0s ideoinnissa ja ongelmanratkaisussa. Useat
tieteelliset tutkimukset osoittavat, ettd ryhmat tuottavat yleensa kollektiivi-
sesti vahemmdn ideoita ryhmétyon tuloksena kuin mité jokaisen ryhmén ja-
senet ideat yksilotyond yhteensa tuottaisivat. Stereotypia tehokkaasta aivorii-
hesta ei siis pidd paikkaansa!

Kuitenkin ryhmilld on oma roolinsa ideoinnissa. Ne eivét nimittéin tuota hy-
vin méérad, mutta sen sijaan ne tuottavat laadukkaampia ja rikastuneempia
ideoita kuin yksilot. Ryhmaéssé ideat joutuvat arvioinnin kohteeksi, jolloin
tdysin idioottimaiset ideat karsiutuvat pois ja kun useampi paé on niitéd pohti-
massa, saadaan myds aikaan parempia ideoita.

Lisdksi ryhmien etu verrattuna yksildihin on se, ettid rohkeus toimeenpanna
uusia ideoita on korkeampi — jaettu vastuu madaltaa kokeilemisen kynnysta.
Tarkkaa syytd téhén ei tiedetd. Ehképé se johtuu joko vastuuntunnosta muita
ryhmén jasenid kohtaan, laumasieluisuudesta tai rohkeiden johtajien kannus-
tuksesta.

Suoranaista taikakaavaa hyville ideointiryhméille ei ole 16ydetty. Tehokkuu-

teen ja toimivuuteen vaikuttavat muun muassa niin ryhmén koko, yksiléiden

persoonat ja osaaminen, henkildsuhteet, yksiléiden ja koko ryhmin tavoitteet
kuin ryhmén kehityskaari.



VINKKEJA RYHMAIDEOINTIIN

1. Ideointi ryhmissi saattaa olla joskus haasteellista; avoimuus saattaa olla
hankalaa, samoin tuottavuus yhdessa.

2. Ryhmin ideointikykyé voidaan parantaa lammittelyharjoituksilla. Ne aut-
tavat “péadstdmaéin irti hallinnasta” sekd unohtamaan jéykkyyden ja turhan
totisuuden.

3. Fasilitaattorin tulee varmistaa, ettd ideointi tapahtuu oikeanlaisessa ympa-
ristossd. Esimerkiksi vaativat pomot ja tarve sopeutua ryhméén voivat estia
ideoiden syntymistd. Myos personalisuuserot tulee huomioida - toiset ovat
ulospdin suuntautuneita, toiset taas hiljaisempia.

4. “Raa’at” ja “holmét” ideointimenetelmat ovat tarkeitd - niiden tarkoitus
on poistaa turhia ajattelun esteitd ja vapauttaa ajattelua.



XI. AIVORIIHI (BRAINSTORMING)

Aivoriihen taustaa

Aivoriihi (engl. Brainstorming) on suosittu ryhméaluovuustekniikka. Sen ideana on
tuottaa suuri méaré ideoita ongelman ratkaisemiseksi. Menetelmén popularisoi
1930-luvun loppupuolella yhdysvaltalaisen BBDO —mainostoimiston erés perusta-
jista, Alex Faickney Osborn. Hén julkaisi sen kirjassa Applied Imagination.

Osborn esitti, ettd ryhmét pystyvit kaksinkertaistamaan luovan tuotantonsa Aivorii-
hen avulla. Nykytutkimuksen mukaan ei kuitenkaan ole pysytty osoittamaan, ettd
se tuottaisi yksilditd enempéd ideoita eikd mydskaén sité, ettd ideat olisivat laaduk-
kaampia. (Allekirjoittaneen) kiytinnon kokemukset kuitenkin osoittavat, ettd Aivo-
rithi rikastuttaa ajattelua ja johtaa my0s joissakin tilanteissa suurempaan ideamaé-
réén.

Aivoriihestd on olemassa useita eri versioita. Téssd dokumentissa esitellddn muuta-
mia niistd. Vaikka Aivoriiheen kohdistuukin kritiikkia ja sen tehokkuus on kyseen-
alaista, on huomattu, etté se lisdd tydviihtyvyytti ja sitoutumista. Tiiminrakennus-
harjoitteena se on erinomainen.

Wikipediasta 16ytyy laajat ja monipuoliset ohjeistukset Aivoriiheen: http://
en.wikipedia.org/wiki/Brainstorming.

Aivoriihen ominaisuudet
1. Helppokéayttoinen ideointimenetelma.

2. Pyritddn 16ytdmadn paljon erilaisia ideoita, joita ei saa arvostella ideointivaiheen
aikana.

3. Soveltuu helposti omaksuttaviin ongelmiin, joihin 16ytyy useita ratkaisuvaih-
tochtoja.

4. Ideat esitetddn vuoron perdén ja fasilitaattori kirjaa kaikki esitetyt ideat nakyviin.
Ryhmi ja fasilitaattori

1. Aivoriihi soveltuu parhaiten alle 10 henkildn ryhmille.

2. Fasilitaattorin tehtdvana on valvoa aivoriihen sdéntdjen noudattamista ja esittaa
tarvittaessa kysymyksid, jotka edistdvit uusien ideoiden saamista (esim. “Miten
voimme yhdistdd ndma ideat uudeksi ideaksi?”)



Aivoriihen sdinnot

Onnistunut Aivoriihen toteuttaminen edellyttié kaikilta ryhmén jésenilti seuraavien
sddntdjen noudattamista:

1. Keskity ideoiden méiérddan - mitd enemmaén ideoita, sen parempi.
2. Ei kritiikkid ideointivaiheessa.

3. Ideoiden jiarkevyytti ei tarvitse perustella.

4. Erikoiset ja kummalliset ideat ovat tervetulleita.

5. Yhdisti ja parantele jo esitettyjd ideoita eteenpdin.

Aivoriihen vaiheet

1. Menetelméiiéin tutustuminen

a. Fasilitaattori kertoo, kuinka aivoriihessé toimitaan ja mitké ovat keskeisid pelisdan-
toja.

b. Mikili osallistujat ovat aloittelijoita tekniikan kdyt0ssd, voidaan alussa toteuttaa
nopea “harjoittelukierros”. Se on nopeutettu versio (esim. 10 min) aivoriihesta.

2. Ongelman asettaminen ja rajaaminen

a. Médritellddn ongelma ja rajataan se.

3. Ideointivaihe

a. Kaikki osallistujat esittivit ideoita ongelman ratkaisemiseksi.

b. Ideat kirjataan ylos esim. liimalapuille tai seindtaululle.

c. Ideoita ei tarvitse perustella eiké niitd saa arvioida.

d. Pyrkimyksend on yhdistelld ideoita toisiinsa ja kehittdé niitd edelleen.

e. Fasilitaattori voi tarvittaessa koota samantyyppisié ideoita ryhmiin.
4. Arviointivaihe

a. Jokainen osallistuja tarkastelee ideoita kriittisesti ja arvioi niité.



XII: IDEAKIERROS (GROUP PASSING TECHNIQUE)

Ideakierros (engl. Group Passing Technique) on muunnos Aivoriihestd. Se perustuu
”idea-arkkien” kierrdttdmiseen, jolloin jokainen osallistuja jatkokehittéé jokaisen
muun osallistujan alkuperéisté ideaa eteenpdin.

Ideakierroksen vaiheet:

1. Menetelmiiin tutustuminen

a. Fasilitaattori kertoo, kuinka ideakierroksella toimitaan ja mitkd ovat keskeisid peli-
saantoja.

b. Mikéli osallistujat ovat aloittelijoita tekniikan kdytdssd, voidaan alussa toteuttaa
nopea “harjoittelukierros”. Se on nopeutettu versio (esim. 10 min) aivoriihesta.

2. Ongelman asettaminen ja rajaaminen

a. Médritellddn ongelma ja rajataan se.

3. Ideointivaihe - ideoiden kirjaaminen lapuille ja lappujen Kierrittiminen

a. Jokaiselle osallistujalle jaetaan paperiarkki. b. Jokainen kirjoittaa paperiarkille
yhden ratkaisuidean. c. Kun kaikki ovat kirjoittaneet ideansa, jokainen siirtdd oman
arkkinsa eteenpdin vieressd istuvalle osallistujalle. d. Jokainen kirjoittaa saamaansa
arkkiin jatkokehitysideoita. e. Kun jatkokehitysideat on kirjattu, tehddén uusi vaihto
eteenpdin. f. Kun arkit ovat kierténeet tdyden kierroksen on ideointivaihe ohitse.

4. Arviointivaihe

a. Fasilitaattori lukee kunkin idean ja siihen liittyvét jatkokehitysideat ddneen. b.
Osallistujat tarkastelevat luettua ideaa kriittisesti ja arvoivat sitd. c. Tarvittaessa osal-
listujat voivat antaa kullekin arkille oman arvionsa, esim. plus -merkin hyville ideal-
le.

5. Valintavaihe

a. Valitaan parhaat ideat arvioiden perusteella (esim. plus -merkkien mééarallg).



XIII. IDEAKAVELY (BODYSTORMING)

Ideakdvely (engl. Bodystorming) on muunnos Aivoriihesté. Se toteutetaan aivan ku-
ten Aivoriihi, paitsi ettd ideointivaihe toteutetaan kuljeskelemalla ympariinsa ja kir-
joittamalla omia ajatuksia paperille.

Ideointivaihe toteutetaan seuraavalla tavalla:
1. Seinille kiinnitetddn yhtd monta isoa paperiarkkia kuin on osallistujia.
2. Ideakévelyssa kukin kirjoittaa omalle paperiarkilleen niin monta ongelman ratkai-

suideaa kuin hénelle tulee mieleen. Ideat kirjoitetaan siten, ettd niiden véliin jatetdin
tyhjai tilaa. Tarvittaessa voidaan kayttda liimalappuja.

3. Kun ideointi alkaa tyrehtyi, ryhmaéldiset alkavat kiertdi ja tarkastella muiden ide-
oita aina yksi idea kerrallaan.

4. Ideoita kehitellddn edelleen ja ndin syntyneet ideat kirjoitetaan aina alkuperiisten
laheisyyteen.

5. Toisten esittimat ideat synnyttivit yleensd uusia ideoita ja jalostuvat kdvelyn
aikana.

6. Ideoinnin aikana ei kommunikoida eiké esitetd kritiikkia.



XIV. KAUKAISET AJATUSMALLIT

Kaukaisten ajatusmallien menetelméssd tuotetaan analogia-ajattelulla seké arkisia
ettd hyvinkin innovatiivisia ideoita. Tarkasteltavan ongelman ulkopuolelta valitaan
jokin kappale, eli6 tai ilmid, jonka ominaisuuksista laaditaan lista. Menetelmélla
syntyy nopeasti paljon ideoita. Suurin osa ei johda mihinkdadn, mutta tavoitteena
onkin irtautua totutuista poluista.

Ty6skentelyssd kdytetddn apuna liimalappuja ja seindtaulua ideoiden yloskirjaami-
seksi.

Kaukaiset ajatusmallit -menetelmiin tyojérjestys

1. Fasilitaattori ohjeistaa osallistujat tekniikan ideaan ja toimintatapoihin.

2. Madritellddn ja rajataan ongelma.

3. Valitaan jokin sattumanvarainen asia, ilmid tai esine, joka toimii aloituspisteeni
ideoiden saamiselle. Sen ei tarvitse liittyd milldén tavalla ongelmaan.

4. Ryhdytdin etsiméén ominaisuuksia, jotka aloituspisteelld on.
5. Ryhdytdén etsimdén ominaisuuksien yhtéldisyyksid valittuun ongelmaan.

6. Etsitddn yhtildisyyksien avulla ratkaisuja ongelmaan.



Ongelmana naisille suunnatun kuntosalin kehittiminen. ‘ Vaihe 2

\ 4

Aloituspisteeksi valitaan tdysin dlyvapaasti ruochonleikkuri. ‘ Vaihe 3
Léhdetéén etsiméén Etsitddn siltoja Etsitdén ratkaisut
ominaisuuksia ja ideoita synnytettyjen ajatusten ja ongelmaan
ruchonleikkurista. ongelman vililla
Kovaiiininen — " Melu vai 84ni? —»  Rakenna kuntosalin tyyliin sopiva
: dnimaailma ja laita Ginentoi
Moottori ! Koneet —™—— kuntoon.

e Tee koneista helpommin lihestyuivid
\* (poista “pelottavan nikiiset” laiteet)
Renkaat — Tee “hajumaailmasta” mukava, viltd
N . . T perinteistd hien hajua
Oljy ja bensiini ——* Haju ja tuoksu — '
JY ] Ju) Laadi ohjeet koneiden kilyttdon ja laadi
Tekninen —* Tekniikka edellyttiid ohjeita —* mybs yleischjeistus naiskuntoiiijoille

ve s " . . Jirjestd tilat siististi ja symmetrisesti
—_— J
Siisti ruohokenttd —* Tasaisuus ja siisteys tuodaksesi harmoniaa

Michet tyontévét clokuvisia_;; Kehonrakennus ja muskelit

Kaukainen ajatusmalli Hullun mielekis sovellutus Mahdollinen ratkaisu
Vaihe 4 Vaihe 5 Vaihe 6

Esimerkki Kaukaiset ajatusmallit —-menetelman kaytosta kaaviona




BUZANIN RYHMAOPISKELUMENETELMA (GROUP BLITZ)

Ryhmiditreeni (engl. ”Group Blitz”’) on Tony Buzanin Make the Most of Your
Mind —kirjassa esittdma ryhméopiskelumenetelmad. Sen tarkoituksena on tuo-
da siihen osallistuville tahoille laaja tietimys seki uusia ideoita jostakin
késiteltavastd aihealueesta. Oppiminen tapahtuu kirjallisuuden ja materiaali-
en seké yhteisdllisen oppimisen keinoin.

Buzanin véittdméan mukaan ryhmétreeni nopeuttaa oppimista moninkertai-
seksi verrattuna yksildoppimiseen. Treeni lisdi tietoutta my0s niissd aihealu-
eissa, jotka eivit ole oppijoille entuudestaan tuttuja. Néin ollen se soveltuu
hyviksi ”orientaatiohdykkyytykseksi” uusiin aihealueisiin.

Ryhmitreeni on suunniteltu antamaan osallistujille jatkosovellutuskykya va-
littuun aihealueeseen. Alun perin se on tarkoitettu esimerkiksi tenttiin tai ko-
keeseen valmistautumiseen, mutta sitd voidaan luontevasti soveltaa myos
aikuisoppimiseen, jossa ei kdytetd perinteisié tentteja.

Oppimisen liséksi ryhmétreeni on mainio ryhmékoheesion luoja — se on
hauska ja sosiaalinen tapa oppia.

Ryhmiitreenin ominaisuudet ja piirteet

Osallistujia on tyypillisesti kolmesta kuuteen (3...6 hld). Treeni ei edellyti
fasilitaattoria tai valmentajaa, joskin hénti voidaan tarvittaessa kayttaa.

Aihealueeksi valitaan kaikkien tarvitsema aihealue (esim. johtaminen tai yk-
silon oppiminen Tulisieluissa tai Tulisoihduissa). Jokainen osallistuja valit-
see itselleen aihealuetta kisitteleviin Kkirjan ja/tai aineistoa. Valmentaja
voi tuoda myos lisémateriaaleja, kuten aihealuetta késittelevia artikkeleja tai
kirjoja. Ryhmétreenid voidaan alustaa myds asiantuntijaluennoilla tai pien-
ryhmétoilla.

Ryhmiitreeni kestda tyypillisesti yhden péivén joskin se voi olla pidempi
mikdli késiteltdva aihealue on laaja. Treenin aikana luetaan innostavia Kir-
joja, jaetaan ideoita niisti, laaditaan yhteisid muistiinpanoja, rentoudu-
taan ja pidetiin hauskaa.

Treeni soveltuu parhaiten tilanteeseen, jossa halutaan saada “kunnon tieto-
plijiys” jostakin keskeisestd aihealueesta.



Ryhmitreenissi tarvittavat vilineet ja tilat

1. Aihealueen kirjat (esim. 1 per osallistuja, eri kirjat jokaisella)
2. Lisékirjallisuutta ja aineistoa aiheesta (esim. artikkelit)
3. Henkilokohtaiset muistiinpanovilineet

4. Flappitaulu ja iso kasa tusseja

5. Rauhalliset tilat yksilon lukuhetkiin

6. Kunnolliset ryhmétydskentelytilat

Ryhmiitreenin vaiheet
1. Valmistautuminen, fyysinen rentoutuminen

a. Valmistutumisessa voidaan kéyttdd fyysistd rentoutumista tai vaikka Par-
tus —menetelmissa tuttua “aloituskierrosta” orientoitumiseen.

2. Kirjan valitseminen ja oppimistavoitteiden asettaminen (20-50 min)
a. Jokainen osallistuja valitsee itselleen soveltuvan aihealueen kirjan ja muita

tarvittavia materiaaleja.

b. Tavoitteena on luoda tavoitteet omalle oppimiselle. Jokainen miettii kirjal-
lisesti, millaisia tavoitteita hin asettaa ryhmaétreenille ja mité tietoa hén valit-
semastaan kirjasta etsii.

3. Tauko (5-10 min)

4. Kirjan lukeminen, osa I (40-60 min)
a. Tavoitteena on luoda yleiskuva luettavasta kirjasta tutustumalla materiaa-

liin ja laatimalla siitd muistiinpanoja.

b. Muistiinpanoja voidaan tehdé esimerkiksi kayttdmalld miellekarttoja, lis-
toja, taulukoita tai piirustuksia.



5. Tauko (5-10 min)

6. Kirjan lukeminen, osa II (1-2 h)
a. Tavoitteena on lukea kirja tehokkaasti ja 10ytaa sieltd itselle tirkeitd asioita. Myds

tukimateriaaleja tutkitaan.

b. Jokainen lukee omaa kirjaansa tehden muistiinpanoja ja poimien siti tietoa, mink&
kokee tarpeelliseksi. Koko kirjaa ei tarvitse lukea, eiké sellaisiin kohtiin kannata
juttua, jotka tuntuvat epédolennaisille.

7. Tauko ja ruokailu (1 h)

a. Sy0 hyvin, mutta &l4 liikaa.

8. Kirjan lukeminen, osa III (1-2 h)

a. Kirjan ja muiden aineistojen lukeminen jatkuu...

9. Tauko (5-10 min)

10. Kertaus (30-60 min)

a. Tavoitteena on kerrata luetut asiat ja pohdiskella niitd perinpohjaisesti.

b. Jokainen kertaa lukemansa materiaalin ja muistiinpanonsa.

11. Tauko (5-10 min)

12. Yhdessé oppiminen ja ideoiden vaihtaminen (25 min per henkild)
a. Jokainen esittelee saamansa ideat kirjastaan muistiinpanojen, esitelmén ja keskus-
telujen avulla.

b. Muut laativat omat muistiinpanonsa keskusteluista.

c. Pid4 taukoja tarvittaessa.

13. Iltaohjelma

a. Juhli, pidd hauskaa. Todellinen oppiminen tapahtuu epavirallisessa ympéristossa!
14. Nukkuminen

a. Nuku hyvin, anna ideoiden upota aivoihisi.



Rentoutuminen
ja orientaatio Lukeminen jatkuu...

Ideoiden

irjaan tutustuminen . X
g jakaminen

Ruokailu
. Yhteenvedon
Lukeminen laatiminen ja
kertaus

Valmistautuminen Iltaohjelma!

(tavoitteet)



OSA VI: SYNNYTYKSET
SYNNYTYS (BIRTH GIVING)
Synnytyksen taustaa

Synnytys (engl. Birth Giving) on kollektiivinen ideointi- ja ndyttoprosessi. Se on eras
keskeisista Partus —menetelmien oppimisen tyokaluista. Synnytys on osa Partus
Rakettimallin Yhteison oppimisprosessia (Y2). Se sijoittuu prosessin keskelld olevaan
Nonakan ja Takeuchin tiedon synnyttdmisen teorian (engl. knowledge Creation)
”Ulkoistaminen” —ruutuun, jossa hiljaista tietoa (tekijan tietoa) muunnetaan, eli
ulkoistetaan (engl. externalization), eksplisiittiseksi tiedoksi (nakyvaksi tiedoksi)
dialogin avulla.

Synnytys on kehitetty alun perin tilanteisiin, joissa ryhman (esimerkiksi oppimistii-
min) tulee yhdistaa ajatuksensa ja ideansa uuden, kollektiivisen tiedon synnyttami-
seksi. Lisdksi se on my6s ndytté ryhman sen hetkisestd osaamisesta.

Vilineena se soveltuu moniin eri ymparistoihin. Esimerkiksi kouluymparistoissa se

korvaa erinomaisesti perinteiset yksilokeskeiset tentit ja kotitehtavat. Aikuiskoulu-
tuksessa sitd voidaan kayttaa valmennuspaivien aikana saatujen ajatusten konver-

gointiin, eli tiivistdmiseen. Liike-eldamadymparistdissa synnytys taas auttaa yksittaisia
ihmisia muodostamaan kokonaiskuvan nykytilanteesta tai kehittdman uusia ratkai-
suja tulevaisuutta silmalla pitaen.

Kasite “synnytys” viittaa antiikin filosofi Sokrateksen ideaan katiléna toimimisesta
(katildintimenetelma, kreik. maieutikos). Kantavana ajatuksena siind on se, etta
tietdmys totuudesta on piilevana kaikissa ihmisissad. Synnytys tuo tdaman ”piilevan
tietdmyksen” esille kollektiivisesti.



Synnytyksen periaatteita

1. Synnytys on ryhmén néytto sen hetkisestd osaamisesta.

2. Synnytys tehddin ryhména. Kaikki osallistuvat sen tekemiseen
(vapaamatkustajia ei sallita!).

3. Synnytys kohdentuu kdytdnnon toteutukseen.

4. Synnytyksessé keskitytién (1) ratkaisemaan ongelma ja (2) tuottamaan
uusia ideoita.

5. Synnytys on johtamishaaste ryhmalle.

6. Synnytyksen tulee tarjota useita vaihtoehtoja.

7. Synnytyksestd tehdédén tarvittaessa dokumentti.

8. Synnytyksen sisdllot ja siitd syntyva aineisto on luottamuksellista.
9. Synnytys arvioidaan yhdessa ja arvioinnista pyritddn oppimaan.

10. Synnytyksessi pidetdin hauskaa, suhtaudutaan asioihin vakavalla huu-
moriotteella, tehdddn t6itd, ideoidaan ja yllatetddn kuulijakunta






