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MUSEOSTA

INSPIRAATIOTA
INNOVOINTIIN

Museot ovat tdynnd tarinoita luovuudesta sekd erilaisista
ongelmista ja ratkaisuista — oman aikansa innovaatioista.
Voivatko kulttuuriperinté ja taide auttaa ratkomaan myos
tdman hetken ongelmia? Miten museo voi tukea innovaa-
tioprosesseja?

Tama tyokirja esittelee menetelmid, joissa kulttuuriperinto
ja taide toimivat innoittajina, rohkaisijoina ja tukena uu-
sien ratkaisujen kehittdmiselle. Menetelmédt on kehitetty
yhteisty6ssa museoiden, korkeakoulutuksen ja yrittdjyys-
kasvatuksen ammattilaisten sekd korkeakouluopiskelijoi-
den kanssa. Tyokirjaan valitut menetelmadt kehittavat tyo-
eldmataitoja, kuten ongelmanratkaisukykya, tiimityotaitoja
ja luovaa ajattelua. Ne kannustavat kriittiseen ajatteluun,
omien vahvuuksien tunnistamiseen ja antavat rohkeutta
toimia ja vaikuttaa.

Museo sytykkeena ja oppimisymparistona

Museot ovat keskenddn hyvin erilaisia niin kokonsa kuin
sisdltdjensd puolesta. Yhteistd niille kuitenkin on, ettd ne
keradvat, sdilyttavat ja tutkivat seka valittavat elamyksid ja
tietoa maailmasta pitkallakin aikajanteelld. Museoiden ko-
koelmiin keratyt esineet ovat muistamisen vélineitd ja muo-
dostavat valtavia tietopankkeja, joiden aineistot ovat avoin-
na loputtomille tulkinnoille. Museoesineet ovat olemassa
nyt, mutta ne kertovat menneestd ja voivat auttaa hahmot-
tamaan tulevaa. Museoesineiden ja taiteen avulla voidaan
tutkia mennyttd, tarkastella tdta hetkea ja tuoda esiin myos
vaihtoehtoisia todellisuuksia ja tulevaisuudenkuvia.

Museoiden tavallisin esittdmistapa on ndyttely. Sen tarinal-
lisuus ja moniaistisuus mahdollistavat tiedon omaksumisen
kokemuksellisesti, oivalluksia ja ymmarrysta luoden. Liitam-
me aikaisempia tietojamme ja kokemuksiamme esineisiin
ja taideteoksiin, joita kohtaamme. Syntyvat assosiaatiot ja
tulkinnat ovat siksi omakohtaisia. Museossa voikin oivaltaa
uutta paitsi ympardivdstd maailmasta, myos itsestdan.

Innovointi on luovaa ongelmanratkaisua, jonka ytimessa on
asioiden uudenlainen yhdistely. Totutusta poikkeava ympa-
ristd voi auttaa ndkemddn ja tekemddn asioita uudella ta-
valla. Museoiden ajallinen perspektiivi antaa vertailukohtia
ja auttaa katsomaan nykyhetked etédmmaltd tuoden esiin
nakokulmia, joita emme valttamatta tulisi arjessa l6ytaneek-
si. Tarinat, esineet, taideteokset sekd moniaistiset ndyttelyt
herattavat mielikuvituksen sekd auttavat laajentamaan ajat-
telua ja |6ytamdan uusia yhteyksid.

Uusien ratkaisujen kehittdminen on my6s oppimista ja oi-
valtamista. Innovaatiotydskentelyn alustana museo on paitsi
sytyke ideoille, myds oppimisympdristé. Tasa-arvoinen ja
suhteellisen neutraali museoymparisto luo hyvin alustan
yhteistyolle ja vuorovaikutukselle. Tilassa liikkuminen ja mo-
niaistisuus keventdvdt tyoskentelyd, rikkovat ryhmarooleja
sekd mahdollistavat rennomman kanssakdymisen. Ndin myos
omien ajatusten jakaminen helpottuu. Museossa kaikilla on
oikeus omakohtaiseen kokemukseen, mika tekee yksiloiden
erilaiset vahvuudet ndkyvaksi ja tukee osallistumista.



Osaamista ja ideoita kulttuuriperinnosta

Tassa tyokirjassa esitellyt menetelmdt on suunnattu eri-
tyisesti pian ty6elamddn siirtyville opiskelijoille ja nuorille
aikuisille. Menetelmid on kuitenkin mahdollista hyodyntaa
my6s nuorempien osallistujien kanssa esimerkiksi ryhmayty-
misen, keskustelun tai ideoinnin tukena. Kirja on tarkoitettu
kaikille nuorten kanssa tyoskenteleville esimerkiksi kouluis-
sa, nuorisoty6ssd ja museoissa. Kirja auttaa 16ytamaan uusia
nakokulmia, toimintatapoja ja oppimisymparist6ja nuorten
aktivoimiseen ja innovaatiokoulutukseen.

Menetelmien avulla kulttuuriperint6a tarkastellaan katso-
jan omista ldahtokohdista. Tyokirja ohjaa vuorovaikutukseen
museoesineiden ja taideteosten kanssa sekd kannustaa kat-

somaan, tutkimaan ja tulkitsemaan. Esitellyt menetelmat on
kehitetty tekniikkaan sekd historiaan ja nykytaiteeseen kes-
kittyvissa museoissa, mutta niitd voi soveltaa my6s muissa
oppimisympdristoissa.

Tyokirja on syntynyt osana Aboa Vetus & Ars Novan koor-
dinoimaa Museot innovaatioalustoina -hanketta, jossa
osatoteuttajina olivat Tekniikan museo, Humanistinen am-
mattikorkeakoulu Humak ja Nuori Yrittdjyys ry. Hankkeessa
jarjestettiin  museoissa yhteiskunnallisia ajatushautomoja
sekd korkeakouluopiskelijoille suunnattuja innovointikursse-
ja. Hanke on saanut rahoituksensa Euroopan sosiaalirahas-
tolta ja on osa Euroopan komission Kestdvda kasvua ja tyota
2014-2020-ohjelmaa.



INNOVAATIO
JA INNOVAATIOPROSESSI

Mika innovaatio on?

Innovaation ldhtokohtana on uuden ideointi. Pelkkd hyva
idea, suunnitelma tai keksintd eivat kuitenkaan ole viel3 in-
novaatioita — sellaisiksi ne muuttuvat vasta siind vaiheessa,
kun niiden toimivuus ja hyoty on testattu ja hyvaksi havaittu
kohderyhmdn kanssa. Kohderyhmén tunteminen on inno-
vaatiotoiminnassa keskeistd, silld innovaation ydin 16ytyy ni-
menomaan kohderyhman tarpeista. Innovaatioita ei siksi voi
tehdd pelkdstdan suunnittelupdydan &ddressd, vaan kohde-
ryhmdn pariin on tarpeen jalkautua jo aikaisessa vaiheessa.
Usein kohderyhmd on mukana innovaation kehittdmisessa
alun ideoinnista saakka.

Innovaatiot voivat olla luonteeltaan radikaaleja, eli tekniik-
kaa, toimintatapoja, markkinoita ja jopa yhteiskuntaa mullis-
tavia. Sellaisia ovat vaikkapa sdhko, opintotuki ja sosiaalinen
media. Suurin osa innovaatioista on kuitenkin vahittdisig, eli
ne ovat parannuksia jo olemassa oleviin tuotteisiin, palvelui-
hin tai rakenteisiin.

Miten innovaatiot syntyvat?

Vaikka innovaation idut voivatkin toisinaan syntyd yksit-
tdisend valahdyksenomaisena hetkend, sellainen on varsin
harvinaista. Useimmiten innovaation synnyttiminen on
suunniteltu prosessi. Innovaatioprosessi on ymmadrrettava
osin tietoisena, osin alitajuisena, ja siksi sille on annettava
riittdvdsti aikaa ja tilaa. Aikaa tarvitaan ideointiin ja ajatuk-
sen kypsyttelyyn, mutta erityisesti itse innovaatioajatteluun
virittymiseen. Se tapahtuu harvoin ihmiselle tutussa tilassa

tai tavanomaisen tyoskentelyn osana, ja vaatii eri aistien sti-
mulointia, ajatuksen nyrjayttamistd sivuraiteelle ja heittdyty-
mistd epdtavallisiinkin mielenmaisemiin.

Nyrjayttely ja heittdytyminen eivdt onnistu kdden kddnteessd,
vaan ne ovat taitoja, jotka kehittyvat harjoittelun myota. Nii-
hin liittyvat harjoitteet eivat valttamatta tuota valitonta hyotya
innovaation kehittdmiselle, eikd sitd pidd niilta odottaakaan.
Ajattelun kddntdminen uusille raiteille on kuitenkin tarpeen,
silld se auttaa tuottamaan epatavallisia ja uudistavia ratkaisuja.

Innovaatioita kehitettdessa ei kannata tarttua ensimmaisena
esiin nousevaan ratkaisuun, silld se on usein se tavanomaisin.
Innovaatioprosessille on ominaista, ettd sen aikana ideoita
versoo nopeassa tahdissa. Osa karsiutuu matkan varrella
pois, ja vain pieni osa etenee toteutusvaiheeseen, nekin
usein alkuperdisestd merkittdvdsti muuntuneina. Prosessi
vaatiikin runsaasti henkistd tilaa, silli sen on mahduttava
tarvittaessa kddntymaan ja muotoutumaan uusiksi.

Innovaatio on tiimity6td, jossa on mukana erilaisia ajattelu-
tapoja ja mielipiteitd sekd monipuolista osaamista. Hyvddn
innovatiiviseen tiimiin kuuluu eri alojen siséltoosaajia ja eri-
laisista taustoista tulevia ihmisid. Ryhman innovatiivisuus
syntyy sekd yksil6istd ettd ryhmdstd. Sen vuoksi on tarkeaa
kiinnittdéa huomiota ryhmdn mahdollisimman monipuolisen
kokoonpanon lisdksi my6s sen tasapuoliseen ja kaikki osa-
puolet huomioon ottavaan toimintaan.

Innovaatio on ratkaisujen tuottamista olemassa oleviin on-
gelmiin. Kun innovaatiota ldhdetddn suunnittelemaan, on
ensin kartoitettava ongelma ja siihen sidoksissa olevat tekijat,
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erityisesti kohderyhmd, sen tarpeet ja g koostuukin muun muassa vuorovaiku-
toimintaymparisté. On myds etsitta- o tustaidoista sekd kyvystd etsid ja hal-
vé kaikki ne ratkaisut, joilla kyseiseen v l:,\ lita tietoa, ymmartdd kokonaisuuksia,
ongelmaan tdlld hetkelld pyritddn vas- \?:\_} hyédyntdd luovuutta, arvioida omaa
taamaan ja millaisia ratkaisuja siilhen on 2, XY oppimista ja tunnistaa osaamistaan. En-
aikaisemmin kehitetty. 3)IO)| Wﬂa nen kaikkea se on kykyad ajatella ja tehdd

Kun perusteellinen taustatyd on tehty, suun-

nitellaan ongelmaan ratkaisuehdotus ja muotoillaan

se konkreettiseksi tuotteeksi, palveluksi tai rakenteeksi, jota
voidaan kokeilla kdytinnossa kohderyhmén kanssa. En-
simmdisen testauksen on tarkoitus olla kevyt kokeilu, jon-
ka avulla saadaan vastauksia olennaisimpiin toimivuutta ja
hyodyllisyyttd koskeviin kysymyksiin. Kokeilusta keratdan
palaute, joka analysoidaan huolellisesti. Saadun tiedon pe-
rusteella tehddan tarvittavia parannuksia ja uusia kokeiluja
niin kauan, kunnes innovaatio on toimiva.

Innovaatio-osaaminenja innovaatiokasvatus

Innovaatioprosessissa syntyy ryhman osaamisen pohjalta
uutta tietoa ja ratkaisuja madriteltyihin ongelmiin. Uuden
kehittdminen on aina oppimista. Prosessissa kehittdmisen
kohteesta oivalletaan jotain uutta. Lisdksi tyovaiheiden ld-
pikdyminen kehittdd innovaatio-osaamista ja ymmarrystd
innovaatioprosessin luonteesta.

Mitd innovaatio-osaaminen sitten kdytdnndssa on? Innovaa-
tioprosesseissa toimitaan tiiviisti tiimin osana, sovelletaan
omia taitoja kdytanndssa sekd astutaan oman mukavuus-, ja
ehkd osaamisalueenkin ulkopuolelle. Innovaatio-osaaminen

toisin, mik3 vaatii ennakkoluulottomuutta, ris-
kinottokykyd ja rohkeuttakin. Siihen liittyy my6s
kyky sietdd epavarmuutta ja ajoittaista epdonnistumista.

Innovaatiokasvatus pyrkii tukemaan ndiden taitojen kehit-
tymistd ja lisddmdan innovatiivisuutta, eli valmiutta etsid ja
tarjota uusia ratkaisuja. Innovaatiokasvatuksessa ohjataan
ideoimaan ja yhdistdmdan olemassa olevia asioita uudella
tavalla. Innovaatiokasvatuksessa tyoskennellddn yhdessd,
konkreettisten asioiden &arelld, uutta tietoa luoden ja to-
dellisia haasteita ratkaisten. Tyoskentely on itseohjautuvaa
ja reflektiivistd. Valmiita malleja ja tarkkoja ohjeita annetaan
mahdollisimman vahan, silla my6s tehtavanannon madrittely
ja ongelman tunnistaminen ovat tarked osa oppimisproses-
sia. Innovaatiokasvatus kannustaa avoimuuteen seka kriitti-
seen ja luovaan ajatteluun.

Innovaatiotoiminnan ndhdddn usein liittyvdn nimenomaan
yritystoimintaan, ovathan molempien keskiossa kohderyh-
mdn tarpeiden tunnistaminen sekd uusien tuotteiden tai
palvelujen kehittdminen. Innovaatiokasvatus on siten yrit-
tdjyyskasvatuksen luonteva osa. Innovaatiokasvatus ei liity
kuitenkaan pelkdstdan yrittdjyyteen: innovaatio-osaamiseen
kuuluvaa innovaatioajattelua, eli kykyd ndhda asiat toisin ja
haastaa vallitsevat kdytdnnot, tarvitaan missd tahansa toi-
minnassa, jota halutaan aidosti uudistaa.



INNOVAATIOTOIMINTAA
MUSEOSSA

Tastd luvusta [6yddt avaimet ajatushautomon ja inno-
vointikurssin toteuttamiseen valitsemassasi museossa.
Kumpikin malleista on joustavasti rdital6itavissad eri toi-
mijoiden tarpeisiin. Toimintamallit avaavat innovaatiokas-
vatus- ja nuorisoalan toimijoille sekd korkeakouluille uusia
monipuolisia oppimisymparistéjd tarjoten samalla muse-
oille mahdollisuuden tarkastella aineistojaan uudessa va-
lossa sekd kehittdd uudenlaista museokdyttdjyytta.

Ajatushautomo museossa on oiva tapa synnyttda yhteis-
kunnallista keskustelua sekd kokeilla uusia ajattelun ja
ongelmanratkaisun menetelmid. Ajatushautomossa muse-
osisdllot toimivat keskustelun ja ideoinnin sytykkeind. In-
novointikurssilla museosisdllot valjastetaan luovuuden ja
ajattelun tueksi, kun kokonaisvaltainen innovaatioprosessi
tuodaan museoon. Kurssilla museo toimii paitsi inspiraa-
tiona, my6s oppimisprosessin tukena. Konkreettinen pro-
sessi auttaa hahmottamaan innovoimisen vaiheita ja omaa
osaamista sekd kehittdd monipuolisesti tydeldmataitoja.

Ajatushautomo

Ajatushautomo (englanniksi think tank) tarkoittaa organi-
saatiota, ryhmaa tai keskustelufoorumia, jonka tarkoituk-
sena on kehittda ratkaisuehdotuksia valittuihin ongelmiin.
Tdssa tyokirjassa ajatushautomo on nuorille suunnattu
alusta keskustelulle ja ideoinnille, jossa on mahdollista tar-
kastella yhteiskunnallisia kysymyksid ja ideoida ratkaisuja
niihin liittyviin ongelmiin.

Museoympdristéssd toteutettavassa ajatushautomossa
museot toimivat linsseing, joiden ldpi yhteiskunnallisia ai-
heita tarkastellaan.

Ajatushautomo museossa koostuu kolmesta osiosta: kes-
kustelun avauksesta, toiminnallisesta osuudesta ndyttelys-
sd sekd yhteenvedosta. Tilaisuus on hyvd rakentaa jonkin
teeman ympdrille, joka kulkee pdivdn punaisena lankana.
Keskustelun avauksen on tarkoitus toimia alkusysdyksena
valittuun teemaan seka ajatusten ja kysymysten herattdja-
nd. Toiminnallinen osuus voi koostua keskustelusta tai tyo-
pajatyoskentelystd ja sen tarkoituksena on kehitelld aluksi
syntyneitd ajatuksia ja peilata niitd ndyttely-ymparistoon.
Lopuksi pdivan aikana syntyneitd keskusteluja, oivalluksia
ja ideoita kdydadan lapi yhteisesti.

Ajatushautomoa voi hyodyntéd jonkin ilmion tai ongelman
kdsittelyssd, ymmarryksen lisaamiseksi tai ratkaisuehdo-
tusten etsimiseksi. Ajatushautomoa voi my6s kayttda inno-
vaatioprosessin alustuksena, jossa luodaan teemoitus tai
ongelma, jota varsinaisessa prosessissa ryhdytdan ratkai-
semaan.



JARJESTA AJATUSHAUTOMO!

Toiminnallinen Yhteenveto:
Teeman esittely ja osuus: oivallusten ja
keskustelun avaus keskustelu ja ideoiden

0,5h-1,5h ideointi nayttelyssa lapikayminen
1,5h-3h 0,5h-1h

ALOITA TASTA!

Etsi yhteistyokumppani

Korkeakoulut, koulut ja nuorisoalan toimijat: Varaa museotila kdyttoosi. Ota yhteyttd valitse-
maasi museoon (esimerkiksi asiakaspalveluun tai yleisoty6sta vastaavaan) ja kerro, ettd olisit jar-
jestdmdssd muutaman tunnin keskustelutilaisuutta, johon sisaltyisi my&s toiminnallisia osuuksia
ndyttelytiloissa. Ajatushautomon optimaalinen kesto on ryhmakoosta riippuen kahdesta neljaan
tuntia. Tiedustele my6s museoammattilaisten mahdollisuutta osallistua tyépajojen suunnitte-
luun tai toteuttamiseen, silld heilld on sisall6llista asiantuntijuutta ja kyky syventdd museokoke-
musta.

Museot: Ota yhteyttd oppilaitokseen tai nuorisoalan toimijaan ja ehdota yhteisty6ta ajatus-
hautomon muodossa. Museollanne voi olla valmiiksi mietittynd teema tai aihe, jota haluaisitte
kasitelld tai esimerkiksi juuri avautunut néyttely, johon haluaisitte kutsua nuoria keskustelemaan
ja ideoimaan uutta.



Mieti jokin yhteiskunnallinen teema, josta haluat paivan lahtevan liikkeelle

Valmistele teeman pohjalta alkusysdys pdivddn. Se voi olla puheenvuoro aiheesta, paneelikes-
kustelu, lyhytelokuva tai vaikkapa performanssi. Tyyli on vapaa, mutta esityksen taytyy herat-
tad ajatuksia tai kysymyksia osallistujissa seka johdatella pdivan teemaan. Puhujia tai esityksid
voi pidemmadssd ajatushautomossa olla muutamiakin.

Pyri tuomaan mukaan monialaisuutta

Pyydd mukaan my6s muita oppilaitoksia, oppiaineita tai organisaatioita, ja kutsu alustajiksi
eri alojen osaajia.

Valitse muutama tarpeisiisi sopiva menetelma taman tyékirjan menetelmdosiosta
Parhaiten ajatushautomo-ohjelmaan soveltuvat tehtdvat, jotka haastavat eldytymdan, 16yta-
madn uusia ndkokulmia, keskustelemaan ja ideoimaan. Osana ajatushautomoa voit kokeilla
my0s innovointimenetelmid museoympdristossa tai pyytdd opiskelijoita mukaan ideoimaan ja
toteuttamaan tydpajoja.

Varaa harjoituksiin tarvittavat materiaalit valmiiksi nayttelytilaan

Harjoitukset voivat olla esimerkiksi rasteja, joita osallistujat kiertavat.



AJATUSHAUTOMON KULKU:

Toivota kaikki tervetulleeksi ja esittele pdivan ohjelma. Kerro
my6s pdivdn teema ja esittele puhujat / esiintyjat.

Varaa aikaa (noin 15-30 min) kysymyksille keskustelun avauk-
sen jdlkeen. Voit miettid myds valmiita keskustelunaloituksia silta
varalta, ettei yleis6ssd heti synny kysymyksid esityksen / pu-
heenvuoron jilkeen.

Lyhyen keskustelun jdlkeen jaa osallistujat noin viiden hengen
pienryhmiin siten, ettd ryhmiin tulisi mahdollisimman paljon eri
aloja opiskelevia, eri ikdisid tai entuudestaan toisilleen vieraita
ihmisid.

Ohjaa jakaantuminen ty6pajoihin, ja kannusta kdyttamaan
ndyttely-ympdristod ideoinnin ja ongelmanratkaisun apuna. Ka-
siteltyjen ongelmien tai ratkaisujen ei tarvitse liittyd museoihin
tai kulttuuriperintoon. Tarkoituksena on kayttdd museoympd-
ristéd inspiraationa. Tyokirjan seuraavasta luvusta I6ytyvdt me-
netelmét tarjoavat keskustelunavauksia ja erilaisia tulokulmia
esineisiin ja taideteoksiin.

Lopuksi kerddntykdd yhteen kokoamaan pdivan anti. Voitte
esimerkiksi pohtia, millaiset asiat herdttivdt ryhmissa keskuste-
lua. Entd millaisia ndakokulmia ajatushautomo avasi pdivan tee-
maan? Mikali valitsit mukaan konkreettisia ideointi- tai inno-
vaatiomenetelmid, voitte esitelld lopuksi ryhmien kesken pdivan
aikana syntyneitd ideoita ja oivalluksia.
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INNOVOINTIKURSSI

Innovointikurssilla museo tarjotaan alustaksi yhteiskunnallisten ongelmien ratkaisemiselle
ja uusien innovaatioiden kehittamiselle. Innovaatioalusta tarkoittaa rajattua paikkaa tai tilaa,
jossa tietty joukko ihmisid, eli innovaattoreita tyoskentelee jonkin rajatun ongelman parissa
pyrkien ratkaisemaan sen joko sosiaalista tai taloudellista arvoa tuottavasti. Innovaatioalustaa
madrittdd myos selked, toistettavissa oleva innovaatioprosessi.

Innovaattoreina toimivat opiskelijat, jotka tyoskentelevat 4—5 hengen tiimeiss, ja joiden teh-
tavand on kurssin aikana kehittda uusi konkreettinen tuote, palvelu tai konsepti valitsemansa
kohderyhmdn tarpeeseen. Tiimit ldpikdyvat kurssilla innovaatioprosessin aloittaen ongelman
ja kohderyhmdn madrittelystd ja paatyen ideoiden testaamiseen ja jatkokehitykseen.

Intensiivinen kurssi kehittdd monipuolisesti ongelmanratkaisutaitoja, innovaatio- ja yrittdja-
osaamista, ryhmatyotaitoja sekd kykyd sietdd epavarmuutta ja stressid. Osallistujat oppivat
toimimaan innovaatioprosessissa ja samalla vahvistuvat projektinhallintataidot seka tietoisuus
omista vahvuuksista. Kurssilla kehitetdan ratkaisuja todellisiin arkipdivamme ongelmiin, mika
tekee ndkyvadksi nuorten mahdollisuuksia vaikuttaa ja toimia yhteiskunnassa.

Innovointikurssi voi ldhted liikkeelle valmiista toimeksiannosta tai ajatushautomosta. Museo
toimii paitsi fyysisend alustana innovaatiotyoskentelylle, myos sisalléllisend kimmokkeena.
Kurssipdiviin siséllytetdan museointerventioita tai -tydpajoja, joiden aikana opiskelijoille tar-
jotaan sukelluksia ndyttelyihin ja museon kokoelmiin uusien ndkékulmien, ajatusten ja oival-
lusten synnyttdmiseksi. Lisaksi kurssi sisdltda erilaisia innovaatioharjoitteita Nuori Yrittdjyys
ry:n luoman Let’s Innovate -kurssirungon pohjalta.

Obhjaajina kurssilla voivat toimia opettajat, museo- ja nuorisoalan ammattilaiset seka innovaa-
tio- ja yrittdjyyskasvatuksen ammattilaiset. Lisdksi kurssille voidaan kutsua myos eri alojen
asiantuntijoita jakamaan osaamistaan ja sparraamaan opiskelijoita prosessin eri vaiheissa.






JARJESTA INNOVOINTIKURSSI

ALOITUSLEIRI
9-12 h

Ryhmien muodostus,
kohderyhméan hahmottelu,
ongelman muotoilu

13 2. KURSSIPAIVA 3. KURSSIPAIVA
3-4h 3-4h
Inspiraatio, nikékulmat, Keratyn tiedon tulkinta,
tiedonhaku, kohderyhman merkitykset, ideointi
rajaaminen

4. KURSSIPAIVA 5. KURSSIPAIVA PROSESSIN
3-4h 3-4h PAATOS 6 h

Idean muotoilu ja esittely, Idean markkinointi Idean kokeilu, opitun
palautteen kerdaminen reflektointi ja prosessin
arviointi




ALOITA TASTA!

Etsi yhteisty6kumppani

Museot: ota yhteyttd korkeakouluun tai nuorisoalan toimijaan ja ehdota museotanne alustaksi
innovaatioprosessille. Mieti, mitd olette valmiita tarjoamaan: pelkan tilan vai my6s opastusta
tai tyopajojen ohjausta. Yhteyttd kannattaa ottaa hyvissd ajoin ennen toivottua toteutusta,
jotta korkeakoulut ehtivat reagoida ja suunnitella kurssin osaksi opetusohjelmaa.

Korkeakoulut ja nuorisoalan organisaatiot: Ota yhteyttd lahialueesi museoihin ja kysy kiinnos-
tusta ldhted innovaatioalustaksi kurssille. Mikdli mahdollista, hyodynnd my6s museoammatti-
laisten sisdltéosaamista museoty6pajojen suunnittelussa ja toteutuksessa. Museoilla on usein
tarjota ndyttelytilojensa lisdaksi myos tyopajatiloja, joita kannattaa hyodyntda, silld kaiken in-
novaatiotydskentelyn siirtdiminen nayttelytilaan (esim. tehtdvien ohjeistukset tai esitysgrafii-
kan ndyttdminen) voi olla haasteellista. Huomioithan, ettd mitd aiemmin olet yhteydessg, sita
varmemmin museon tilat ovat vapaana toivomallesi ajankohdalle.

Monialaisesti toteutettuna kurssi on kaikille osapuolille hedelmallisin. Ottakaa siis mahdolli-
suuksien mukaan yhteyttd my6s muihin oppiaineisiin, korkeakouluihin tai toimijoihin. Projek-
timaisen ja tybeldmdorientoivan luonteensa vuoksi kurssi sopii sovellettavaksi moneen kurs-
sikokonaisuuteen ja oppiaineeseen. Myds ohjaus kannattaa toteuttaa monialaisesti. Varatkaa
jokaiselle museossa toteutettavalle kurssikerralle vdhintaan kaksi ohjaajaa.

Suunnittele toteutus

Kokoa kurssin runko innovaatioharjoitteista ja museotydpajoista. Ideoita museotyopajoihin
[6yddt tamdn tyokirjan menetelmdosiosta. Alla olevan kurssirungon innovaatioharjoitteista ja
vélitehtdvistd saat lisatietoa Nuori Yrittdjyys ry:n opettajamateriaaleista 16ytyvastd Let’s in-
novate -kurssin kdsikirjoituksesta: . (Materiaalipankki
vaatii rekister6itymisen.) Verkkosivulta 16yddt my6s valmiit materiaalit kurssiarviointiin.

Kurssisuorituksena toimivat innovointia tukevat vélitehtdvat, jotka tiimit voivat koota ryhmad-
kohtaiseksi portfolioksi tai oppimispdivakirjaksi. Lisaksi tiimin jasenet kirjoittavat kurssin ajalta
henkilokohtaista oppimispdivakirjaa, joka voidaan toteuttaa myos esimeriksi videopaivdkirja-
na. Oppimispdivékirjat tukevat innovaatio- ja oppimisprosessin hahmottamista.



Vaikka tavoitteena on kurssin aikana kehittad konkreettinen tuote tai palvelu kokeiluasteelle,
oleellisinta on kuitenkin oppimisprosessi — innovoimaan oppiminen. Epdonnistunut kokeilu ei
tarkoita huonoa kurssisuoritusta. Uuden kehittdminen on aina kokeilua, johon kuuluvat luon-
nollisesti epdonnistumiset ja takaiskut. Myds ndma ovat térkeitd vaiheita oppimisprosessin
kannalta.

Huomioi kurssipdivid suunniteltaessa ryhmdkoko sekd innovaatioalustana kdyttimanne mu-
seo. Ennen aikataulujen lukkoon lyomistd tai menetelmien valintaa kannattaa tutustua mu-
seoympadristoon ja sen mahdollisuuksiin ja rajoitteisiin. Pdivid ei kannata rakentaa liian tiiviiksi.
Kurssipdivien padtteeksi on tarkedad jattaa tilaa tiimien kysymyksille ja ahdistuksen purkami-
selle, jota vdistamattd syntyy, kun opiskelijat joutuvat oman mukavuusalueensa ulkopuolelle.
Muista sisallyttaa kurssipdiviin myds vahintdan vartin mittainen tauko.

Jo pelkdn museotilan vaikutus ajatteluun ja ryhméatyoskentelyyn on suuri. Siséllytd kurssiin
kuitenkin my6s ohjattuja museotyopajoja, silld ne mahdollistavat pysahtymisen museoesinei-
den ja taideteosten ddrelle. Museosisaltoihin syventyminen vahvistaa tilan vaikutusta ja auttaa
[6ytdm&dn uusia tarttumapintoja.

Museoty6pajat kannattaa valita siten, ettd ne linkittyvdt pdivan muuhun tyéskentelyyn. Osal-
listujille on hyva perustella, miksi museoharjoitus tehtiin juuri siind kohtaa prosessia. Ndin
heiddn on helpompi orientoitua harjoitteeseen sekd hyédyntdd museosiséltéjd osana in-
novaatioprosessiaan. Ohjaajan on my6s hyvé korostaa, etteivat museotyopajat valttdmatta
synnytd suuria eteenpdin vievid oivalluksia, vaan toimivat ennemminkin innovaatioajatteluun
virittdytymisend ja prosessin tukena.

Sopikaa ohjaajien kesken vastuista ja keskindisestd viestinnadsta. Mikali mukana on ohjaajia eri
organisaatioista, miettikda selkea roolijako. Koska eri korkeakouluilla on erilaiset oppimisalus-
tat, voidaan viestimiseen ja suoritusten palauttamiseen kayttda esimerkiksi sahkopostia tai
pilvipalveluita. Markkinoikaa kurssi lopuksi kohderyhmille.



INNOVOINTIKURSSIN KULKU:

Pdivan aloitus: kurssin ja museon esittely 30 min

Tutustumisharjoitus ja tiimeihin jakautuminen 30 min

Ryhmayttavia ja orientoivia harjoitteita: tutustuminen ja tiimin taitojen kokoaminen sekd
museotydpaja 90 min

Tauko 30 min

Kurssin kaytannot 30 min

Teemoitus / toimeksianto (ohjaaja tai vieraileva puhuja) 30 min
Kohderyhmien valinta 30 min

Kohderyhmaén tutustuminen haastatteluja tekemalla 45 min
Tehtavan arviointi ja purku 45 min

Tauko 15 min

Kaanteinen aivoriihi: 10 tapaa, joilla tuhota kohderyhman hyvinvointi 60 min
Museotyopaja: reflektointi 45 min

Henkilokohtainen oppimissopimus 15 min

Kurssi alkaa intensiivisestd yhdeksantuntisesta aloitusleiristd, jonka aikana tutustutaan ryh-
mddn ja museoon sekd polkaistaan innovaatioprosessi kdyntiin. Vaikka yhdeksdn tuntia kuu-
lostaa pitkadlta ajalta, jokainen tunti tarvitaan, jotta tiimit ehtivat todella tutustua toisiinsa ja
saada prosessinsa alkuun. Pitkd pdivd myos haastaa opiskelijoita ja ryhméd ylittdmdan omia
rajojaan. Aloitusleiri koostuu kolmesta noin kolmen tunnin osiosta.

Pdivd kannattaa aloittaa kurssin sekd tyGskentely-ympariston esittelylld. Voitte pyytda esi-
merkiksi museon henkilokuntaa paikalle kertomaan museosta. Tassa yhteydessa ohjaajien on
tarkedd maaritella museon rooli kurssilla: sytyke ja inspiraatio ideoille, ndkékulmien ja ajatus-
ten avaaja sekd oppimisympdristo. Tama on tdrkedd siksi, etteivdt ideoiden sisdllot jumiudu
liian tiukasti museoon. Kurssin tarkoitus ei ldhtokohtaisesti ole ideoida ratkaisuja museoon.
Opiskelijoita kannattaa kannustaa hyédyntimdan museotilaa ja kulttuuriperintéd rohkeasti,
omista ldhtokohdistaan.



Kurssin ja museon esittelyn jdlkeen seuraa 4-5 hengen tiimeihin jakautuminen. Jako voidaan
toteuttaa esimerkiksi luvun ottamisella tai vaikka silmien vdrin perusteella. Olennaista on, ettd
ryhmistd saataisiin mahdollisimman heterogeenisid. Loput ensimmdisestd kolmetuntisesta
kdytetddn tiimiytymistd ja inspiraatiota tukeviin harjoitteisiin. Yhtend harjoitteista voi hyo-
dyntdd museotyopajaa, jossa tiimi padsee tutustumaan ndyttelytiloihin ja toisiinsa. Ajan sdds-
tamiseksi harjoitteet voidaan toteuttaa rinnakkaisina.

Seuraavan kolmetuntisen aikana kdydaan lapi kurssin suorituskdytdnteet, teemoitus tai toi-
meksianto ja aletaan hahmotella kohderyhmdg, jonka tarpeeseen ratkaisuja etsitdan. Kun koh-
deryhmat on valittu, tiimit saavat tehtdavdkseen haastatella kohderyhménsa edustajia joko
museossa tai sen ulkopuolella.

Viimeset kolme tuntia koostuvat kohderyhmdn kartoitusta tukevista innovaatiotyokaluista
sekd kurssipdivéan reflektoinnista. Pdivd on intensiivinen, joten lopuksi on hyva varata aikaa
ajatusten ja opitun jasentelylle. Reflektion tukena tai pohjustuksena voidaan kdyttda museo-
ty6pajaa.

Vilitehtavat:
Ongelman ja kohderyhmén méérittdminen

Kuva: Nuori Yrittsjyys ry



Pdivén aloitus 10 min

Museotyopaja 30-45 min

Tiimitehtdva: Mitd olemme saaneet selville kohderyhmédstamme? 20 min
Ristipolytys: ajatusten jakoa tiimien vlilld 30 min

Tiimitehtava: Kohderyhmédn elamantilanteet. Millaisia arkipdivan
tilanteita kohderyhma kohtaa? 30 min

Boost hour: Tiimit valitsevat yhden kohtaamansa haasteen tai ongelman,
ja etsivit siihen ratkaisuja muiden tiimien kanssa 30 min

Tiimitehtdva: Mitd emme vield tiedd kohderyhméastaimme? 20 min
Seuraavan kerran tehtavananto 30 min

Ensimmadisen kurssipdivan teemana on kohderyhma ja sen kartoittaminen. Millaista on koh-
deryhman arki? Mitd oikeastaan tiedimme kohderyhmdstamme? Mitd emme vield tiedd, ja
miten voisimme saada sen selville? Pdivin museointerventio kannattaa valita menetelmdosion
kohdasta "Tiedon keradaminen”. Museotyd6paja voi joko aloittaa pdivan tai toimia tyoskentelyn
katkaisijana.

Vilitehtava:
Asiakasprofiilin luominen




Pdivan aloitus 10 min
Museotyopaja 30-45 min
Vierailija / teeman alustus 20 min
N Tiimiarviointi: Mikd on mennyt hyvin? Mikd ei ole sujunut? Mitd olemme oppineet?
Mitd teemme toisin tdstd eteenpdin? 30 min
Yhden tunnin innovaatiokeha:
1. Tiimit keksivat viisi kohderyhméan unelmatilannetta 1Omin
2. Keksityista unelmatilanteista valitaan paras 5 min
3. Kolme innovaatiota, jotka saisivat kohderyhmén saavuttamaan unelmatilanteen.
30 min
4. Kymmenen tapaa, jotka muuttavat unelman painajaiseksi 15 min
Jatkotehtava: Tiimit keksivdt kymmenen vastakeinoa, joiden avulla unelman tuhoutu-
minen voidaan estdd 20 min
Boost hour 20 min
Seuraavan kerran tehtavananto 30 min

Toisena kurssipdivind on teemana
ideointi. Tavoitteena on pohtia va-
litun kohderyhmdn unelmia ja pai-
najaisia, eli niitd tavoitteita ja uhkia,
jotka luovat raja-arvot ideoinnille.
Pdiva kannattaa rakentaa tiiviiksi ja
intensiiviseksi, silla nopeatempoisen
tyoskentelyn tarkoituksena on vieda
ideoita kohti konkretiaa. Pdivin mu-
seo-osuudeksi sopii ideointiin kes-
kittyvd tyopaja. MuseotyGpaja sopii
parhaiten pdivan alkupuolelle, lam-
mittelyksi ennen varsinaisia innovaa-
tioharjoitteita.

Vilitehtava:
Idean kokeilu ja pitchaaminen




Pdivan aloitus 10 min

Museoty6paja 30 min

Vierailija / teeman alustus 20 min

Oman pitchauksen arviointi tiimissa 10 min

Ristipolytys: ajatusten jakoa tiimien valilla 20 min

Pitchausten kehittdminen ja viimeistely 10 min

Pitchaukset 50 min

Idean jalostaminen saadun palautteen perusteella 15 min

Tiimitehtdva: Mitd olemme oppineet? Miten ideamme on muuttunut? 15 min
Aikajana: Mita tiimin on vield tehtédva viimeiseen valmennuspdivdan mennessa? 15 min
Seuraavan kerran tehtdvananto 30 min

Kolmannen kurssipdivan tehtdavand tiimien on valmisteltava pitchaus eli kolmeminuuttinen
myyntipuhe tdhdn mennessd kehittdmdstadn ideasta. Pdivdn aikana harjoitellaan oman idean
pukemista sanoiksi sekd palautteen antamista ja vastaanottamista. Valitse museotydpaja joko
kohdasta “Ideointi” tai “ldeasta eteenpdin’, ja sijoita se joko pdivdn alkuun tai keskivaiheille
tyoskentelyd tauottamaan.

Vilitehtava:
Idean markkinointi



Aloitus ja alustus teemaan 30 min

Museoty6paja 30 min

Opiskelijavetoiset markkinointityépajat 60-90 min
Purku 30 min

Seuraavan kerran tehtdvananto 30 min

Neljds kurssipaiva keskittyy ideoiden markkinointiin. Pdivd koostuu kokonaan tiimien itse raken-
tamasta ohjelmasta. Jokainen tiimi opettaa muille jonkin hyodylliseksi kokemansa idean mark-
kinointia tukevan tyokalun. Taman pdivan museotyOpaja kannattaa sijoittaa heti paivan alkuun.
Valitse harjoite kohdasta “Ideasta eteenpain”. Kurssipdivan loppuun on hyva varata reilusti aikaa
seuraavalla kerralla toteutettavien demojen ohjeistamista varten. Tarkoituksena on, ettd kurssin
viimeiselld kerralla tiimit jarjestavat kohderyhmalleen kokeilutilaisuuden, jossa heiddn on mah-
dollista testata ideansa toimivuutta ja keratd kdyttdjapalautetta.

Vilitehtava:
Idean testaaminen kohderyhmalld



KURSSIN
LOPETUS Tiimien demot 180 min

Demojen purku ja esittely muulle ryhmaélle 60 min
Kurssin arviointi 90 min

Kurssin viimeiselld kerralla tiimit toteuttavat demot, joissa testaavat ideoitaan valitsemallaan
kohderyhmilld. Demo voidaan toteuttaa joko museossa tai sen ulkopuolella. Kurssin ohjaajat
voivat mahdollisuuksien mukaan tulla seuraamaan kokeiluja. Pdivan ensimmadinen kolmetuntinen
on varattu demoille ja jalkimmdinen toteutetun kokeilun arvioinnille ja koko prosessin reflektoin-
nille. Kurssin loppuosa voidaan toteuttaa my6s siten, ettd kokeilut tehdddn kahden viimeisen
kurssikerran vilissd, ja viimeinen kerta kdytetddnkin kokonaisuudessaan demojen ja kayttdjapa-
lautteen esittelyyn sekd kurssin arviointiin.
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Kuva: Tekniikan museo




MENETELMAT

Seuraavia menetelmid voit kdyttda vapaasti ja sovitellen erilaisissa museoissa ja kulttuuriperin-
n6n ddrelld. Menetelmdt tarjoavat kulttuuriperint6a ja taidetta hyédyntavid, osallistavia vink-
keja ryhmityoskentelyyn, ideointiin, luovaan ongelmanratkaisuun ja reflektointiin. Tydpajat
on koottu innovaatioprosessin muotoon tukemaan kutakin prosessin vaihetta. Voit hyédyntaa
menetelmid myos osana ajatushautomoa tai vain yksittdin, muunlaisissa ryhméatoissa tai pro-
jekteissa.

Tastd kohdasta 16ydat tehtdvid havainnoinnin ja ongelman tunnistamisen tueksi. Tehtavat in-
nostavat, herdttavat keskustelua sekd tukevat ryhmaytymistd ja sopivat siksi hyvin esimerkiksi

ryhmdtyon tai projektin alkumetreille.

Elaytyminen, ndkokulmat, keskustelun herattaminen

Y
Ota rooli! 20-30 min

Ty6pajassa harjoitellaan eldytymistd ja herdtellddn keskustelua sekd moninako-

kulmaisuutta.

Tarvitset:
yhden 3-6 hengen ryhmin
virikkeellisen ympdriston esimerkiksi museossa tai kulttuuriperinnén darelld
paperilappuja ja kynid
avoimen mielen ja heittdytymiskykya!



Menkaa jonkin kulttuuriperintokohteen, taideteoksen tai esineen darelle. Ryhman jokainen jasen
kuvittelee yhden henkilén ja kuvailee hdntd muutamalla sanalla (esim. ikd, sukupuoli, luonne,
tyopaikka, eliméntilanne, maailmankatsomus). Kuvaukset kirjoitetaan paperilapuille.

Laput kddnnetddn ylosalaisin ja jokainen nostaa yhden lapun. Elaytykdd nyt saamanne henkilon
rooliin ja kommentoikaa teosta roolistanne kdsin.

Mihin hdn kiinnittdgisi yhteisessd tarkastelun kohteessanne huomiota?
Millaisia ajatuksia se herittdisi?

Pitdisiké héin siiti? Miksi? Miksi ei?

Lopuksi pohtikaa:

Miltd tehtévd tuntui? Mitd ajatuksia herdsi?

Jakoiko teos mielipiteitd vai syntyiké ymmdrrystd?
Millaisia tunteita teos herdtti roolihahmoissanne ja miksi?
Erosivatko roolihenkilbiden nikemykset omistanne?




Tulkitse Eldaytyminen, ryhmaytyminen, tulkinnat
tanssien 10-20 min

TyOpajan tavoitteena on tutustua kulttuuriperintéon liikkkeen kautta. Mitd uutta voit
[6ytad, kun eldydyt esineeseen tai teokseen kehollasi?

Tarvitset:
védhintdan yhden 3-6 hengen ryhmén
museoympdriston
joustavat vaatteet ja reipasta mieltd

Museossa esineet ovat usein hiljaa ja paikoillaan. Valitkaa esine tai teos, jonka haluatte herattaa
henkiin liikkkeen keinoin.

Tutkikaa:

Miten esine on liikkunut tai mikd teoksessa
liikkuu: onko liike py6rivid, aaltoilevaa,
dkkindistd, mihin suuntaan?

Onko valitsemassanne esineessd tai
teoksessa vaikkapa kampia,
hammasrattaita, pyérii?

Millaista ddintd laite on pitdnyt tai
kuvan taustalla voisi kuulua?

Muodostakaa pienryhmissa eldvid koneita tai kuvia,
joiden ihmisosat ovat liikkeessd ja ddnessd ja vaikut-
tavat toisiinsa.

Kuva: Tekniikan museo



Henkilo Tiedonhankinta ja yhdistely, elaytyminen, nakokulmat, tulkinnat
kiinnekohtana | 40-60 min

Tehtdvdn tarkoituksena on eldytyen tutustua ndyttelyyn ja kerdtd tietoa luovasti
yhdistellen, henkilshahmoa kiinnekohtana kayttaen.

Tarvitset:
vdhintddn yhden 3-6 hengen ryhman
museoympdriston
valmiiksi mietityn henkilon, josta on ndyttelyyn tutustumalla mahdollista saada tietoa
kynid ja paperia

Tehtdva ldhtee liikkeelle henkilostd, josta on mahdollista kerdtd tietoa museon ndyttelyd ha-
vainnoimalla. Henkil6 voi olla esimerkiksi historiallinen henkilo, ndyttelykerronnassa esiintyva
kuvitteellinen hahmo tai vaikka taiteilija. Henkilon madrittelemiseksi ohjaaja voi joko etsid tietoa
museon verkkosivuilta, vierailla ndyttelyssa etukdteen tai pyytda apua museon henkilokunnalta.
Yhteyttd kannattaa ottaa joko museolehtoriin, -pedagogiin tai yleisotyostd vastaavaan.

Tehtdvan aluksi ohjaaja kertoo, kuka henkil6 on kyseessa ja ohjastaa ryhmid kerddmddn naytte-
lyn avulla tietoa tastd henkilosta. Tavoitteena on eldytya henkilon rooliin ja koota tietoa seuraa-
vien teemojen ympdrille:

Mind itse: Millainen henkilé on luonteeltaan? Mistd hdn pitéic? Miltd hdn ndyttdd?

Arki: Mistd henkilon arki koostuu? Ketd siihen kuuluu? Millainen on henkilon
tavanomainen pdiva?

Ympadristo: Millaisessa ympdristossd hdn eldd? Miten henkilo vaikuttaa
ympdristéonsd, ja toisaalta, miten ympdristo vaikuttaa hdneen?

Ryhmét ottavat teemat yl6s ja ldhtevit ndyttelyyn
kerddmaan tietoa. Jokaiseen kysymykseen ei valtta-
matta 16ydy yksioikoista vastausta, joten rohkeatkin
tulkinnat ovat sallittuja. Lopuksi kokoonnutaan yh-
teen jakamaan kerdtty tieto ja vertailemaan synty-
neitd henkilékuvia.




Seikkailurata Ongelmanratkaisu, ryhmaytyminen, lammittely
museossa 30-60 min

Seikkailuradan muodossa toteutettava tyopaja toimii lammittelynd ongelmanratkai-
sulle, perehdyttda toimintaympdristoon sekd tutustuttaa tiimiin jasenet toisiinsa.

Tarvitset:

vdhintddn yhden 3-6 hengen ryhman

museoympadriston

valmiiksi mietityn juonen ja tarinan (esim. rikos, jota lahdetdan vihjeiden avulla
ratkaisemaan.)

toimintaympéristoon ja esineisiin liittyvid vihjeita: ristikoita, kuva-arvoituksia,
matemaattisia tehtavia.

apuvdlineitd: esim. lukittavia laatikoita, uv-kynid ja lamppuja, kynid ja paperia.

lisdvihjeitd, joilla auttaa ryhmid eteenpdin tarvittaessa

Tyopajan valmistelun yhteydessd kannattaa ottaa yhteyttd museoon, esimerkiksi museolehtoriin
tai muuhun yleisotyontekijdan, ja sopia etukdteen tyoskentelystd ndyttelyssd. Koska tehtdva
vaatii tydpajamateriaalien sijoittamista ndyttelytilaan, toimii se parhaiten, kun museossa on hil-
jaisempaa.

Tutustu etukdteen toimintaympdristoon ja mieti valmiiksi tehtavaradan juoni. Tarina voi liittya
kiintedsti nayttelykerrontaan: keskidssa voi olla esimerkiksi joku ndyttelyssa esiintyva hahmo tai
tarina, johon eri pisteiden tehtdvat liittyvat, tai vaihtoehtoisesti ndyttely-ymparistod voi hyo-
dyntdd |loyhemmin, sitoen yksittdisid esineitd vaikkapa rikostarinan juoneen.



Esimerkkeja taustatarinoista:

Keksijcin patentti on varastettu! Auttakaa héntd l6ytdmdcdn syyllinen ja saamaan omai-
suutensa takaisin. Keksijé tapasi sdilyttdd patenttia ... ehkd sieltd l6ytyisi jokin vihje?

Arkeologi on loytinyt kaivauskertomuksen vilistd omituisen muistiinpanon. Kirjoitus
muistuttaa salakieltd, jota arkeologi ei tunnista. Auttakaa hdntd selvittdmddn omi-
tuisen viestin merkitys. Muistiinpano loytyi kaivauskertomuksesta ... kohdalta. Ehkd
kyseinen esine voisi auttaa tehtdvdssd alkuun?

Etsi ymparistostd 4-5 kohdetta, joihin liitdt vihjetehtdvdn osallistujien ratkottavaksi. Tarkoi-
tuksena on, ettd jokainen tehtava liittyy jotenkin radan juoneen sekd auttaa osallistujia eteen-
pdin, kohti seuraavaa tehtdvdpistettd. Tehtdvat kannattaa pitdd yksinkertaisina ja lyhyind. Hyvin
toimivat esimerkiksi matemaattiset arvoitukset (oikea vastaus voi olla vaikkapa lukon avaava
numeroyhdistelmd) seka ristikot, kuva- ja sana-arvoitukset (vastaus voi olla ndyttelyesine, jolle
osallistujien pitdd seuraavaksi suunnistaa).

Sijoita vihjeet ja muu tarvittava materiaali ennakkoon paikoilleen. Vihjeet voi merkitd jollakin
symbolilla, joka helpottaa vihjepisteiden |6ytamista.

Jaa osallistujat noin 3—6 hengen ryhmiin. Esittele radan taustatarina, ohjeista ryhmat vihjeiden
etsintddn ja jaa heille tarvittavat etsintavalineet.

Seuraa seikkailijoiden etenemistd ja auta tarvittaessa lisdvihjeilld eteenpdin.
Ty6pajan voi myds sitoa pdivan muuhun tydskentelyyn. Lopussa ratkaistava tehtdva voi vaikkapa

avata laatikon, jossa on jokaiselle ryhmalle oma innovointiteema tai keskustelunaihe innovaatio-
ajatteluun liittyen.



Innovaatio- Havainnointi, nikékulmat, lammittely
silmalasit 10-20 min

Taman harjoituksen tarkoituksena on katsoa maailmaa innovaatiosilmalasien ldpi ja
tutkia, miltd esineet tai taideteokset ndyttavat, kun niita tutkitaan innovaatioina. Mita
uutta ja innovatiivista niiden tekija on oivaltanut?

Tarvitset:
vdhintddn yhden 3-6 hengen ryhman
virikkeellisen ympdriston esimerkiksi museossa tai kulttuuriperinnén darelld
kynid ja post it -lappuja

Jokainen ryhma valitsee itselleen jonkin tarkastelun kohteen, kuten esineen tai teoksen, ja tar-
kastelee sitd innovaation nakokulmasta.

Pohtikaa:
Mistd tunnistaa innovaation?
Millaisia innovaatioita I6yddtte ympdrdivdstd miljéostd?
Mitd uutta esineen tai teoksen tekijd on oivaltanut?
Millaisia yhteiskunnallisia tilanteita tai tarpeita I6ytdmdnne innovaatiot
heijastavat?

Havaintoja ja ajatuksia voi kirjata post it -lapuille ja levittda 16ydettyjen innovaatioiden luokse
ympdri kdyttdmaanne tilaa.



Téstd kohdasta 16ydat tehtavid, jotka tukevat tiedon kerddmistd ja yhdistelya seka
erilaisten nakokulmien ja merkitysten [6ytamistd. Tehtavdt auttavat tarpeen maarit-
telyssd sekd ongelman ldhestymisessa ja rajaamisessa.

Ajatuskartta Tiedon kerdaaminen ja yhdistely, tulkinnat,

esineesta kohderyhmaajattelu 20-40 min
Téma tehtava haastaa etsimdan uusia ndkokulmia ja yhdistelemddn tietoa rohkeasti.
Harjoitus toimii pohjana kohderyhmdajattelulle. Tarkoituksena on havainnollistaa, mita
kaikkea voimme saada irti esineestd vain sitd katsomalla ja hyvid kysymyksid esittamalla.
Tarvitset:

vdhintddn yhden 3-6 hengen ryhman
vahintddn yhden museoesineen tarkasteltavaksi
noin A3-kokoisia paperiarkkeja

kynia

Ensin jokaiselle ryhmdlle valitaan jokin museoesine ja selvitetddn, mikd esine on kyseessa. Esi-
neestd ei kuitenkaan tarvita tarkempia taustatietoja.

Esine piirretddn paperin keskelle ja tarkoituksena on pohtia kysymyksid, joita esittdd esineelle ja
joiden avulla luoda lisétietoa ja tulkintoja esineesta.

Voitte esimerkiksi pohtia:

Kuka esinettd on kdyttéinyt?

Mihin esinettd on kdytetty? Onko sitd kdytetty harvoin vai usein?

Kuinka tdrked se on ollut omistajalleen? Onko omistajalla kenties ollut useita
samanlaisia esineitd?

Onko se kulkenut hdnelld aina mukana vai otettu esiin vain tarvittaessa?

Missd esinettd on sdilytetty?

Miksi se on jédnyt pois kiytostd tai hyldtty?

Tavoitteena on pyrkid vastaamaan esineelle esitettyihin kysymyksiin ja ldhted rakentamaan vasta-
uksista ajatuskarttaa piirretyn esineen ympdrille. Oleellista ei ole tietdd oikeita vastauksia, vaan
pyrkid tarkastelemaan esinettd mahdollisimman monesta eri ndkokulmasta ja tekemdan tulkinto-
ja. Halutessanne voitte lopuksi esitelld ajatuskartat yhteisesti.



Tekijan Tulkinnat, kohderyhmaajattelu
motiivi 10-20 min

Tama harjoitus kddntdd katseen esineen tai taideteoksen tekijaan ja valmentaa koh-
deryhmdajatteluun sekd tulkintojen tekemiseen.

Tarvitset:
vdhintdadn yhden 3-6 hengen ryhman
virikkeellisen ympdriston esimerkiksi museossa tai kulttuuriperinnén darelld

Asettukaa valitsemanne kulttuuriperinnén, museoesineen tai taideteoksen darelle. Jokainen ryh-
ma voi valita oman kohteensa. Keskittykda pohtimaan sen tekijda. Oliko heitd yksi vai useampi?

Kiinnittdakda huomiota tekijan motiiveihin. Pohtikaa:

Miksi hdin teki kyseisen teoksen tai esineen?

Kenelle se on suunnattu? Omaan kéyttoon vai jollekin muulle? Laajalle joukolle
vai pienemmiille ryhmcille?

Onko se tavoittanut kohderyhmdnsd?

Millaisia tekijin motiiveista tai kohderyhmdsti kertovia viitteitd voitte I6ytdd?



Kohdery

teht

hma- | Luova ajattelu, tulkinnat, kohderyhmaiajattelu
ava 30-40 min

Taman tehtdvan tarkoituksena on harjoittaa luovuutta ja merkityksenantoa seka ke-
hittdd kohderyhmdaajattelua. Tehtdvdssa pohditaan, millainen esine tai teos olisi, jos
se olisi henkil6.

Tarvitset:
vdhintddn yhden 3-6 hengen ryhmén, mielellddn useamman pienryhman
museoympdriston
kynid ja paperia

Ryhmét etsivdat museotilasta jonkin esineen tai teoksen ja miettivat, millainen se olisi, jos silla
olisi persoona.

Jos harjoitus tehdddn osana innovaatioprosessia ja tiimilld on jo mietittynd kohderyhma, voi-
daan tiimejd ohjeistaa etsimdan juuri titd kohderyhmda symboloiva esine. Millainen voisi olla
heidan kohderyhmdansa kuuluva henkil6? Kenen ongelmaan he ovat ideoimassa ratkaisuja?

Pohtikaa:
Millainen timd “henkilé” on luonteeltaan?
Milté henkilé néyttdd? Minkd ikéinen héin on?
Mitd hdn tekee? Onko hdnelld harrastuksia?
Mistd hdn pitdd?
Millaista hénen arkensa on?

Henkilolle voidaan keksid my6s elamantari-
na. Pyydd ryhmid esittelemdin personoitu
esine tai teos yhteisesti joko viemallda muu
ryhmd sen luokse tai vaihtoehtoisesti valo-
kuvaamalla se.




Ndistd tehtdvistd saat vauhtia ideointiin. Tehtdvét haastavat luovaan ongelmanratkaisuun, ennak-
koluulottomaan asioiden yhdistelyyn ja erilaisten yhteyksien huomaamiseen.

Unelmasta Ideointi, It.lova ajattelu, ongelmanratkaisu
. . 30-40 min
ideaksi
Téama tehtdva harjoittaa ongelmanratkaisukykyjd ja luovuutta. Ongelman ratkaisemi-
sen sijaan tehtdvdssa pyritdan toteuttamaan unelmia kulttuuriperintéd inspiraationa
kdyttden. Tehtava toimii myds jatkoharjoituksena kohderyhmédtehtdavaan.
Tarvitset:

vdhintddn yhden 3-6 hengen ryhman
museoympdriston

kynid ja paperia

valmiiksi mietityn kohderyhman

Pyyda ryhmid etsimddn ndyttelystd esine tai teos kuvastamaan sitd, mika saisi edellisessd tehtd-
vdssd kuvaillun tai jo valmiiksi madritellyn kohderyhman edustajan hulluksi onnesta. Mistd han
unelmoi?

Tehtyddn valintansa ryhmat saavat tehtavakseen keksid uuden, heidian kohderyhmdlleen suunna-
tun tuotteen tai palvelun, jonka avulla kuvailtu unelmatilanne toteutuisi.



Uusi kaytto- Ideointi, luova ajattelu, asioiden yhdistely
tarkoitus 20-30 min

Taman harjoituksen tarkoituksena on hakea inspiraatiota kulttuuriperinnostd seka
haastaa ideoimaan ja yhdistelemdan asioita toisin. Tehtdvdssa kulttuuriperinnélle ide-
oidaan uusia kdyttotarkoituksia.

Tarvitset:
vdhintddn yhden 3-6 hengen ryhmén, mielellddn useamman pienryhman
virikkeellisen ympdriston esimerkiksi museossa tai kulttuuriperinnén darelld
Menkaa jonkin kulttuuriperintokohteen, museoesineen tai teoksen luo. Jokainen ryhma voi va-
lita mieleisensa tai ohjaaja voi jakaa ryhmille kohteet. Ohjaa ryhmia selvittdmaén, mikd esine on
kyseessd, ja pohtimaan, miksi se on tehty.

Keksikad nyt sille jokin uusi kdyttotarkoitus.

Mihin muuhun esinettd tai teosta voisi kdyttdd?
Voisiko siité syntyd uusi innovaatio sovitettuna johonkin toiseen yhteyteen?

Jakakaa lopuksi syntyneet ideat yhteisesti.



Otaidea Ideointi, asioiden yhdistely, ongelmanratkaisu

esineesta! 20-30 min
Tehtdvan tarkoituksena on ideoida uusi palvelu tai tuote kulttuuriperintéa inspiraa-
tiona kdyttden. Harjoitus haastaa asioiden luovaan yhdistelyyn ja ongelmanratkai-
suun sekd orientoi kohderyhmdajatteluun ja palvelumuotoiluun.
Tarvitset:

vdhintddn yhden 3-6 hengen ryhman
vahintddn yhden esineen inspiraation ldhteeksi
valmiiksi askarrellut kohderyhmd-, tuote- ja haastekortit

Ryhmdlle arvotaan lappuarvontana:
kohderyhma (esim. opiskelijat, kiireiset ihmiset tai puutarhaharrastajat)
ideoitava tuote tai palvelu (esim. kulttuuripalvelu, matkailuhdrpéke tai urheiluvimputin)
sekd lisahaaste (kortissa voidaan haastaa ryhma esimerkiksi innovoimaan keksinto,
joka ei vaadi verkkovirtaa, tai ilmoittaa maararahojen loppumisesta).

Lisaksi ryhmille valitaan vahintaan yksi esine tai taideteos inspiraation ldhteeksi.

Ryhmien tehtdvdnd on ideoida madrdtylle kohderyhmélle kuvatun kaltainen palvelu tai tuote,
annettu lisdhaaste huomioiden. Lisdksi innovaatioon haetaan inspiraatiota konkreettisesta esi-
neestd: kuinka kdyttdisit esinettd palvelussa? Voisiko innovoitavaan tuotteeseen liittyi esineen meka-
niikka tai materiaali?

Saatuaan idean valmiiksi
ryhmd esittelee sen muille.




Nama tehtavat sopivat idean muotoiluun ja kehittdmiseen. Ne tukevat vuorovaikutus- ja viestintd-
taitoja sekd auttavat omien ideoiden sanoittamisessa ja perustelemisessa. Menetelmat soveltuvat
hyvin myds markkinointi- tai palvelumuotoilutehtavien tueksi.

. Viestinta- ja vuorovaikutustaidot, asioiden yhdistely, luova ajattelu
Pitchaa ) y Y )
. 20-30 min
esine.

Tehtdvan avulla opitaan esittelemddn omaa ideaa tai ty6td rennosti ja innostavas-
ti. Tehtava harjaannuttaa kykya sanallistaa ja perustella omia ideoita sekd yhdistelld
asioita luovasti.

Tarvitset:
vdhintdan kaksi 3—6 hengen pienryhmaa
museoympadriston
mielikuvitusta ja heittaytymiskykya

Ryhmat etsivat ndyttelystd jonkin esineen tai teoksen, ja pitchaavat, eli esittelevit “keksinnon”
myyvdsti oman aikansa potentiaalisille kdyttgjille. Pitchauksessa ryhma voi kdyttda hyvakseen
esineestd tai teoksesta kertovaa tietoa, tai vaihtoehtoisesti antaa mielikuvituksen lentda ja olla
valittdmatta objektin alkuperdisestd kdyttotarkoituksesta. Tarkoituksena on pitchata muille ryh-
mille idea tiiviisti ja vakuuttavasti seka kdyttaa valittua esinettd tai teosta mahdollisimman oival-
tavasti osana esitysta.

Pitchaus saa kestdd 2—3 minuuttia ja sen avulla kerrotaan tuotteesta:
Mikd se on ja mitd sillé tehdddin?
Kenelle se on suunnattu?
Miksi se parantaa arkea tai ratkaisee jonkin ongelman kdtevimmin kuin muut
markkinoilla olevat tuotteet?

Ryhmille annetaan hetki aikaa valmistella pitchaus, jonka jdlkeen ne esitetddn muulle ryhmalle.



Meemi- Luova ajattelu, viestintataidot
tehtsvs 20-30 min
Tehtdvan tarkoituksena on virittda opiskelijat luovaan markkinointiajatteluun ja tiivis-
tamdan oleellinen mahdollisimman tehokkaaseen, hauskaan ja markkinoivaan muotoon.

Tarvitset:
vdhintdan kaksi 3—6 hengen pienryhmaa
inspiroivan ympdriston esimerkiksi museossa tai kulttuuriperinnén darelld
dlypuhelimen ja meemigeneraattorin

Ryhmét etsivat ympéristostd kohteen tai esineen, kuvaavat sen ja luovat meemigeneraatorilla
mahdollisimman oivaltavan ja hauskan meemin. Meemi voidaan jakaa sosiaalisessa mediassa ja
jarjestaa esimerkiksi leikkimielinen kilpailu siitd, kenen teos saa eniten tykkayksid.

Nama tehtdvat soveltuvat oppimistulosten tunnistamisen ja arvioinnin tueksi. Siksi ne toimivat-
kin parhaiten ryhmadtyon tai projektin loppupuolella, esimerkiksi arviointi- tai palautekeskustelun
pohjana.

o of oo Oman oppimisen ja prosessin hahmottaminen, arviointi
Dialogikavely | 5, 5, n‘:rn ap

Tehtdvdn tarkoituksena on rennossa hengessé kdyda ldpi ryhmien ajatuksia oppimis-
prosessista. Dialogikdvely toimii hyvin alustuksena loppukeskustelulle tai arvioinnille.

Tarvitset:
vdhintdan kaksi 3—6 hengen pienryhmaa
museoympdriston

Jakautukaa ryhmind ndyttelyyn ja etsikdd ryhmdnne tdman hetkistd olotilaa kuvaava teos tai
esine. Miettikdd perustelut valinnallenne.

Ottakaa siitd kuva tai vaihtoehtoisesti viekdd muut ryhmat kohteen luo. Esitelkdd valintanne
perusteluineen lyhyesti muille ryhmille.



Innovaatio- Oman oppimisen ja prosessin hahmottaminen
ketju 60-90 min

Tehtdvdssd ldpikdyty innovaatio- tai tyoskentelyprosessi esitetdan visuaalisessa
muodossa. Tehtdvin tarkoitus on toimia opiskelijoille reflektioty6kaluna, jonka avulla
opiskelijat pystyvdat hahmottamaan omaa oppimistaan ja prosessin eri vaiheita.

Tarvitset:
vdhintdan yhden pienryhman, joka on kdynyt ldpi innovaatioprosessin tai ryhmatyon
lankaa tai matonkudetta
kuvia, paperia, tusseja, teippid ja kiinnitysvélineet
sormivirkkaustaitoja

Ryhmi saa tehtédvéksi pohtia reflektoiden oppimisprosessiaan. Prosessia lapikdyddan fyysisen
tekemisen avulla: matonkuteesta sormivirkataan ketjuja, joihin voidaan esimerkiksi tehdd solmu-
ja vastoinkdymisten merkiksi ja kiinnittda tekstinpatkid, huomiolappuja, ajatuskuplia ja tilanne-
kuvia ryhmdn tyGskentelysta.

Valmiit ketjut voi koota vaikkapa ndyttelyksi tai sadilyttda muistona tydskentelyprosessista.




VALMENNUKSEN
TUEKSI

Miten innovaatiotyoskentelyd museossa ohjataan? Tastd |6ydat vinkkeja menetelmien ja inno-
vaatiotyoskentelyn tueksi.

MUODOSTA MAHDOLLISIMMAN HETEROGEENISIA RYHMIA.

Mitd enemman ryhmdssd on eri tavoin ajattelevia ihmisid, sitd lennokkaampia ideoita usein syn-
tyy. Huomioi tdmd mahdollisuuksien mukaan ryhmdjaoissa. Erilaisten ihmisten kanssa tyoskente-
ly ja monialaisuus paitsi helpottavat innovointia, myos opettavat ryhmatyétaitoja.

ROHKAISE HYODYNTAMAAN KULTTUURIPERINTOA.

Tatd tukevat osaltaan myos tyokirjan menetelmét. Voi kuitenkin olla tarpeen my6s ohjaajan
toimesta painottaa, ettd ei ole olemassa yhtd oikeaa tapaa tutkia tai tulkita museoesineitd tai
taidetta. Havainnoimme ympdristéamme omilla, persoonallisilla tavoillamme. Henkilokohtaiset
assosiaatiot ja oivallukset ovat arvokkaita ja uutta kehitettdessd my6s ddrimmdisen tarkeitd.

PERUSTELE MUSEOTYOPAJAN KYTKEYTYMINEN MUUHUN TYOSKENTELYYN.
MuseotyGpajassa ajatukset saattavat ajoittain ajautua kauas varsinaisesta tydskentelyproses-
sista, mikd on luvallista ja tavoiteltavaakin. Siksi on tarkedd, ettd ohjaaja joko ty6pajan aluksi tai
purkuvaiheessa etsii harjoituksesta yhtymakohtia pdivan teemaan ja kytkee sen siten muuhun
tyoskentelyyn.



VAADI KONKRETIAA.

Mitd tarkemmin omaa ideaa joutuu kuvailemaan ja perustelemaan, sitd nopeammin sen puut-
teet tulevat huomatuiksi. Konkretian tavoitteleminen pitdd tyoskentelyn my6s motivoivana.
Mikdli toteutatte innovaatioprosessin, kannattaa ryhmid pyytaa jo mahdollisimman aikaisessa
vaiheessa pitchaamaan ideoitaan sekd toteuttamaan konkreettisia kokeiluja, joissa ideasta on
mahdollista saada palautetta. Mikali kaytat yksittdisia menetelmid muun ryhmatyoskentelyn,
esimerkiksi ryhmdytymisen tai keskustelun tukena, voit hyodyntda ajatusten visualisointia tai
auki kirjoittamista.

Huomaa my®os, etteivdt kynd ja paperi ole ainoat vilineet esittda ajatuksia tai vali- ja lopputuo-
toksia. Ryhmid voi kannustaa kertomaan ideoistaan my6s esimerkiksi kehollisesti tai vaikkapa
kolmiulotteisen rakennelman avulla.

PIDA AIKATAULU NAPAKKANA.

Tiukka aikataulu tukee ideoiden konkretisoitumista ja madaltaa kynnysta ldhted kokeilemaan.
Jdamme helposti pyérittelemdan ideoita ja takerrumme yksityiskohtiin. Tiukka aikaikkuna pakot-
taa ryhtymdan t6ihin ja tekemdan paatoksia.

OLE TUKENA, MUTTA ALA OHJAA LIIKAA.
Innovointiin kuuluu epdvarmuus ja jatkuva omien ideoiden kyseenalaistaminen. Lihes kaikissa
ryhmatoissa ja projekteissa tulee vastaan vaiheita, joissa tuntuu vaikealta paasté eteenpdin. Oh-
jaajan on tdrkeda tarjota tukea ja kuunnella ryhmda haastavissa paikoissa. Vastuu tyon tai idean
eteenpdin viemisestd on kuitenkin ryhmalld. Tarjoa siis ongelmatilanteissa kannustusta, ja valta
ohjaamasta ty6n sisallon suuntaa tai toteutusta.

VARAA AIKAA REFLEKTOINNILLE.

Intensiivisen ja nopeatempoisen tydskentelyn vastapainoksi tarvitaan my6s aikaa keskustelulle
opitun sisdistdmiseksi. Innovaatioprosessissa jokaiselle tapaamiskerralle kannattaa varata pieni
hetki ajatusten ja kokemusten vaihdolle.









MUSE®T

INNOVAATIOALUSTOINA

Museot ovat valtavia tietopankkeja, jotka valittdvat tietoa maailmasta pitkallakin aikajénteelld
tuottaen samalla eldmyksid. Museossa on mahdollista oppia menneestd, ymmartaa tata hetked
sekd ennakoida tulevaa. Museossa voi syntyd oivalluksia, uusia ajatuksia ja ndkokulmia, mutta
voivatko kulttuuriperinté ja taide auttaa kehittdmaan uusia innovaatioita?

Téama tyokirja esittelee menetelmid, joissa museot toimivat oppimisympéristond innovatiivisuudel-
le ja alustana uusien ratkaisujen kehittémiselle. Menetelmat on luotu yhteistydsséd korkeakoulu-
tuksen, yrittdjyyskasvatuksen ja museoalan ammattilaisten sekd korkeakouluopiskelijoiden kanssa.

Tyokirjaan valitut menetelmét kehittavat tydelamataitoja, kuten ongelmanratkaisukykya ja ryh-
matyotaitoja. Ne kannustavat luovaan ja kriittiseen ajatteluun, omien vahvuuksien tunnistami-
seen sekd antavat rohkeutta toimia ja vaikuttaa.

Kirja on tarkoitettu kaikille nuorten kanssa tydskenteleville toimijoille museoissa, kouluissa ja
nuorisotydssd, jotka ovat kiinnostuneita 16ytdmaan uusia ndkékulmia, toimintatapoja ja oppi-
misympadrist6ja nuorten aktivoimiseen ja innovaatiokoulutukseen.

Tyokirja on syntynyt osana Aboa Vetus & Ars Novan, Tekniikan museon, Humanistisen ammat-
tikorkeakoulun ja Nuori Yrittdjyys ry:n yhteishanketta Museot innovaatioalustoina.
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