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Perustellusti voidaan vaittaa, etta merkit-
tavat luovat tulokset syntyvat yha useammin
erilaisissa ryhmissa ja tiimeissa ja
luovuuden agjatteleminen pelkastaan
yksilotasolla on virhe. Luovuus on siis
kollektiivinen prosessi.

Luovan kyvyn ja ajattelun kehittyminen
tapahtuu ennen muuta ihmisten valilla ei
niinkaan yksiloiden sisalla.



Innovointi ei ole arkipaivasta
irrallaan olevaa toimintaa, vaan
liittyy ennen kaikkea osaksi
normaalia elamaa.

Tarkeinta on innovatiivisyyden
merkityksen ymmartaminen:
pysyvyyden arvostaminen,
jonkinlainen “anti-innovaatio”.



Stahle, Pirjo & Gronroos, Mauri. 2002. Knowledge management.

Tietopadoma yrityksen kilpailutekijana. Sanoma Pro Oy.

Kaaos ja kehitys

Kaaos on osa kehitysta.
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Good Business
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Yksikaan idea ei johda mihinkaan
ilman kovaa tyota.

Ideat kilpailevat huomiosta ja niihin
uskovien gjasta. Hiki antaa idealle
hohdon, taianomaisuuden.

"Deadline” syntyi alun perin sotavankien
pitamisestd kurissa. Maahan piirrettiin
viiva, deadline, jonka sisalld vankien piti
seista. Kukaan ei paennut.

Deadline on luovuuden paras kaveri.



Frank Zapan ohje saveltajaksi aikovalle

1. Julista aikomuksesi luoda savellys.
2. Aloita savellys jonakin tiettyna ajankohtana.

3. Aikaansaa jotakin tietyn ajanjakson kuluessa. Kriitikot
huolehtivat tuotoksen arvostelusta, joten ala tuhlaa
omaa aikaasi siihen.

4. Lopeta savellys jonakin ajankohtana.

9. Hanki itsellesi osapaivatyo voidaksesi yllapitaa
vaiheita 1-4.



Ei ole mitéaan niin hyodytonta kuin
tehda tehokkaasti sita, mita ei
pitaisi tehda lainkaan.



Ideointi yksin vai yhdessa?

Yksin ideointi Tuottaa ison maaran ideoita (yksilot tuottavat Listojen laatiminen
yhteenlaskettuna enemman kuin ryhmana)

MindMapit
Ei sosizalisia estoja (ei ryhm3a arvioimassa ideoitasi) Alstuksenvisran kirjoittaminen
Nopea tehd3, anywhere anytime

Parityo Soveltuu tehokkaaseen sparraamiseen ja nopeatempoiseen | “Mina kerron, sind kuuntelet ja
ideointiin kommentoit.” -menetelma
Toinen tarjoaa toiselle reflektiopinnan Yleinen kaksistaan ideointi esim.

flappitaululle

Pienryhma (3-5 hla) Tuottaa ideoita, mutta filtterdi alyttdmimmat pois Lappujen kierrdtys
Soveltuu ideciden jalostamiseen Lapputalkoot

Flappitaulu brainstormaus

Koko posse, Tuottaa ideoita, joskin nihkeammin maarallisest kuin Lapputalkoot
oglpmnstnmn (max. 20 plene_mnrat ryhn_\at. (sosuaallset. estc_n lsom.pla ja aika per. Lappujen kierritys
hig) puhuja pienempi), ideat ovat ainakin teoriassa "parempia”

ialoi
Soveltuu ideciden jalostamiseen Dialogi

: . N Ideciden huuteleminen
Soveltuu tiedon jakamiseen

. N . 6 ajatteluhattua
Soveltuu yhteisymmarryksen rakentamiseen ennen

paatoksentekoa
Vakijoukko Tuottaa ideoita, jotenkin ainakin jos ei mene kaaokseksi Learning Cafe
Soveltuu tiedottamiseen Tulevaisuusverstas

Soveltuu vaihtelevien ideoiden IGytamiseen jota ei
pienemmasta ryhmasta loytaisi




Ihmisillé. o0 valtaya
tarteen ja runousen
tarve, mitic

\

jritﬂkset elvit
viela jMMM‘V‘b}!

https://prezi.com/x7rlg1opsc_i/funky-business/



Ehké sittenkin se mika on
hyodytonta, on loppujen
lopuksi arvokkainta ja
hyodyllista.

Joonas Kokkonen



Luovan tuotoksen kaksi kriteeria

Uusi ja Uusi ja
Uutuus- hyodyton hyodyllinen
luonne
[t
g Kopio ja Kopio ja
hy6dytén hyddyllinen

Hyodyllisyys (utility, usefulness)



Synteesin rakentaminen on luovan ajattelun
jalostuneimpia muotoja. Talla tarkoitetaan kykya
konstruoida jo olemasssa olevasta tiedosta ja
oivalluksista uutta tietoa ja oivalluksia.

Synteesien tekeminen edellyttad monialaisuutta ja -
tieteellisyytta. Uusien maailmojen luoja ei voi olla

pelkka, spesialisti. ”



LUOVAN ONGELMANRATKAISUN TYOTAVAT

© Lavonen, Meisalo & al.

Johdanto

Tissd artikkelissa tarkastellaan luovuutta ja luovaa ongelmanratkaisua yhtend luonnontieteiden ja teknologiakasvatuksen sisidltond ja ty6tapana. Luovan
ongelmanratkaisun menetelmii kiytetéddn elinkeinoeldmaissé, kun halutaan kehittdé luovasti esimerkiksi organisaatiota, tuotteita tai tuotteen markkinointistrategioita.
Luonnontieteiden ja teknologian opetuksessa luovan ongelmanratkaisun menetelmié voidaan kiyttdd, kun suunnitellaan koejérjestelyjd tai pohditaan mittalaitteen
kehittdmistd. Luovan ongelmanratkaisun menetelmit tarjoavat my6s keinon oppilaan persoonallisuuden kehittimiseen eli ne kehittéivit oppilaan yrittelidisyyttd, aktiivisuutta, luovuutta, sinnikkyytti
ja yhteistoiminnallisuutta. Luovan ongelmanratkaisun menetelmié voidaan kéyttdd myos opetuksen tydtapana, kun halutaan esimerkiksi ideoida energian saéstimisen menetelmii tai jitteiden
kierréttamisen strategioita. Luovasta ongelmanratkaisusta 16ytyy lisdd tietoa esimerkiksi Sahlbergin (1993) ym. toimittamasta kirjasta Luova ongelmanratkaisu koulussa tai Heikkildn (1981)
teoksesta Luovan ongelmanratkaisun didaktiikka. Matemaattisten ongelmatehtévien ratkaisemiseen liittyy oma tutkimus- ja kehitystyon traditio, joka olennaisella tavalla tdydentd tdssd esitettyd
kasittelyd (ks. esim. Pehkonen 1991).

Ongelmana teknologiakasvatuksessa tai kisityon opetuksessa on se, ettd oppilaat tygskentelevit liian usein valmiin mallin mukaan (reproduce artefacts according to given models without any
creative input) tai tekevit luonnontiedon tunnilla "reseptin mukaan" tutkimuksia (students make routine practical work, recipe-science). Molemmissa oppiaineissa ongelmana on my®os se, ettid
oppilaat tyoskentelevit joko yksin tai pareittain ilman isomman tiimin tukea. Siksi monissa tutkimuksissa onkin vaadittu, ettd luonnontieteiden opiskelussa ja teknologiakasvatuksessa tulisi kédyttaa
enemmén luovan ongelmanratkaisun menetelmii (esim. Lafer & Markert, 1994; Grabinger, 1996, p. 665; Dooley, 1997; Hill, 1999). Yhteisid piirteitd uudistusvaatimuksissa on esitetty, ettd
oppilaita pitdisi "ohjata" realistisen, huonosti médriteltyjen ja mielekkdiden ongelmien &érelle (Pupils shoul be placed in the midst of a realistic, ill-defined, complex and meaningful problem, with
no obvious or "correct" solution. T#l16in oppilaat voisivat tydskennelléd asiantuntijoiden tavoin ryhmissi. T#ll16in sanotaan, ettd opiskelu on autentista, itseohjautuvaa ja reflektiivista (Pupils act as
professionals in small groups and confront problems as they occur - with no absolute boundaries, insufficient information ..., learning is authentic ... it involves real-world problem solving
situations and is self-directed, reflective).

Tissd esityksessd tarkastellaan erityisesti luovia ryhméprosesseja ja niiden edellytyksid. Luova toiminta ryhméssd edellyttdd erityisesti ryhmén vetédjiltd ryhmén vetdjén taitoja ja lnovan
ongelmanratkaisun menetelmien hallintaa sekd ryhmén jéseniltd ryhméssé toimimisen taitoja ja luovan toiminnan edellyttimié ajattelutapoja, asenteita, kykyjé ja taitoja. Sen tédhden tarkastelu
aloitetaan verraten yleisilld luovan ongelmanratkaisun valmiuksien ja edellytysten tarkastelulla. Niistd on hyotyé laajemminkin opettajan tydssé ja vapaa-aikana. Lopuksi tarkastellaan joitakin
luovan ongelmanratkaisun ideointimenetelmii, arviointimenetelmié ja nk. luovan ongelmanratkaisun standardimenetelmii, aivoriihtd ja ongelmatilanteen kokonaiskartoitusmenetelméaa.



UUSI LAN - TIIMIAKATEMIAN
KOULUTUSOHJELMA IHMISILLE
KETKA HALUAVAT ERIKOISTUA
MAHDOTTOMAAN.




De Bono: Kuusi ajatteluhattua (muokattu ja sovellettu)

Kuusi tapaa ajatella

I. Testattu, yksinkertainen menetelmi joka on helppo oppia.
2. Pakottaa kaikki ajattelemaan monipuolisesti.
3. Auttaa ajattelemaan - ei riiteleméin, viittelemiin tai selitteleméin.

4.  Antaa mahdollisuuden ajatella vaiheittain jolloin ajattelu ei mene sekaisin ja yhteen ajattelutyyliin
keskitytddn kerrallaan.

5. Nopeuttaa ja parantaa yhteisen ajattelun laatua seki johtaa toimintaan.
6. Kuusi roolia vireittiin:
S Tieto (valkoinen) - Tunne (punainen)

s Musta (kriittisyys) - Keltainen (mahdollisuudet)

> Vihred (uudet ideat) - Sininen (kokonaiskuva)
7. Roolit voidaan kdyda ldpi jarjestyksessi tai tarpeen mukaan vaihdellen.

8. Nyrkkisddnto ajan kiytolle: 1-2 min/osallistuja/hattu (esim. 6 osallistujaa = 2 min x 6 hld x 6 hattua
= hieman yli tunti).



De Bonon kuusi ajatteluhattua

Iso kuva

Tieto (objektiivinen-)

Luovuus Tunteet

Mahdollisuudet Kriittisyys



