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Lukijalle

Taman oppaan tavoitteena on auttaa urheiluseuraa kehittdmaan
toimintaansa kokeilukulttuurin hengessa. Oppaassa tarjotaan
vastauksia seuraaviin kysymyeksiin:

Mita kokeilukulttuuri ja
vhteiskehittaminen tarkoittavat?

Millaisia hyotyja seura saa
vhteiskehittamisesta?

Miten yhteiskehittamista
toteutetaan kaytannossa?

Millaisia hyvia yhteiskehittamisen
kaytantoja on?

Opas auttaa urheiluseuran toimijoita yhteiskehittdmisen
toteuttamisessa kaytannoéssa. Materiaali perustuu seka aihealueen
kirjallisuuteen etta kdytannén kokemuksiin Villages on the Move
(VOMGQO) -hankkeessa.




Mita ovat kokeilukulttuuri ja
vyhteiskehittaminen?

Nopeasti muuttuva toimintaymparist6 patistaa ripeaan kokeilemalla kehittamiseen.
Kokeilukulttuuriin liittyy vahvasti seka epaonnistumisten sietdminen etta oppiminen.
Kokeiluilla voidaan kerata merkittavaa uutta tietoa, kun kehitetaan toimintamalleja,
tuotteita tai palveluja. Kokeiluja voidaan tehda ensin pienessa mittakaavassa. Muutos-
ten hyddyista, vaikutuksista ja toimivuudesta saadaan tietoa ennen niiden laajempaa
kayttéonottoa. Kokeilut auttavat tekemaan valintoja ja ratkaisuja, joiden avulla voidaan
sitoutua jatkokehittamiseen.

KOKEILUKULTTUURIN HUONEENTAULU
Synnyta kokeiluja!

Tartu heti lupaavaan ideaan ja
kokeile ensin sen toimivuutta
kaytannossa, rajatusti ja
pienimuotoisesti.

Jos idea toimii, suunnittele
perusteellisemmin sen
varsinainen laajempi toteutus.

Kokeiluvaiheessa ei tarvitse
pelata epaonnistumisia -
painvastoin, niista oppii eniten.




Yhteiskehittaminen on kokeilukulttuurin tydkalu, ja sen avulla tuotetaan ideoita ja
“materiaalia” kokeiluihin. Yhteiskehittaminen on vertaisten kesken samanaikaisesti ta-
pahtuvaa toimintaa, joka tuottaa kaikille osapuolille arvoa ja hyodtya. Arvo voi olla talou-
dellista, toiminnallista, tunnepohjaista tai symbolista. Osapuolet luovat yhdessa jotain
uutta, ja tuloksena syntyy jotain, milla on arvoa.

Yhdessa luomiseen tarvitaan aina vuorovaikutusta osapuolten kesken, ja se voi tapah-
tua kasvokkain tai teknologian valityksella jollain alustalla. Yhteiskehittdaminen perustuu
samanaikaiseen tekemiseen. Yksin tekeminen ilman rikastavaa vuorovaikutusta ei ole
yhteiskehittamista.

Yhteiskehittamiseen voidaan ottaa mukaan kaikki, joita kehittamisen aihe koskettaa.
Esimerkiksi seuran jasenia, muita toiminnassa mukana olevia, faneja, mielipidejohtajia,
asiantuntijoita, yhteistydokumppaneita tai muita kiinnostuneita.

Kokeileminen ja yhteiskehittaminen liittyvat innovaatioihin ja uudistamiseen. Yhdessa
kehittamalla voidaan tehda ideointia, arvioida ja valikoida syntyneista ideoista parhaat
ja muotoilla niita edelleen. Myds esitestauksessa ja pilotoinnissa voidaan hyédyntaa
yhteiskehittamista. Pilotoinnin paamaara on saada viimeinen vahvistus siita, etta teke-
minen toimii niin kuin oli suunniteltu.

Kehittamisen prosessi
Suunnittele - toteuta - arvioi - kehita: kokeile, pilotoi



Mietittavaksi

Mietittavaksi

Millaisia taitoja yhteis-
kehittamisessa tarvitaan?

Yhteiskehittamisessa tarvitaan erilaisia taitoja ja osaamista, joiden avulla kehitta-
misesta tulee sujuvaa. Yhteiskehittaminen on luovaa tekemista, ja luovuutta edistaa
rentous ja inspiroiva ilmapiiri. Onnistunut yhteiskehittamisen kokemus voimaannuttaa
osallistujia sen lisaksi, etta toiminta kehittyy. Seuraavassa on kuvattu keskeisia yhteis-
kehittamisen taitoja ja osaamista.

Ryhmassa toimiminen ja sujuva vuorovaikutus

Yhteiskehittamisessa suositaan tydskentelya pienissa ryhnmissa (3-5 henked), joissa
on erilaisia nakokulmia. Ryhmatyoskentelyn perusta on kuunteleminen ja rakentava,
asiaa edistava keskustelu. Osallistujat eivat aina tunne toisiaan ennalta, mutta roolit
alkavat yleensa muodostua luontevasti, kun ryhman tyoskentely etenee. Erityisen tar-
keaa on, etta osallistujat luottavat omiin taitoihinsa ja ryhman voimaan.

Luova ideointi

Luovuus kytkeytyy innovaatioihin ja nakdkulmien moninaisuuteen. Yhteiskehittami-
nen saa ainekset osallistujien ideoista. Esille pitda saada mahdollisimman paljon kai-
kenlaisia ideoita. Ideointivaiheessa kaikki hulluimmatkin ideat kirjataan nakyville, eika
niita viela kritisoida tai arvioida. Aivoriihi tai luova ongelmanratkaisu ovat tydkaluja
ideointiin, ideoiden arviointiin ja valintaan.


https://www.smartmoves.fi/toiminnalliset-opetusmenetelmat/ryhmayttavat-aktiviteetit/
https://www.scienceofpeople.com/meeting-icebreakers/

Mietittavaksi

Ongelmanratkaisukyky

Ongelmanratkaisu on ajattelua, jota voidaan edistaa muun muassa vaiheistamalla
tekemista. Se ei synny yksinkertaisena vastauksena johonkin kysymykseen eika valit-
tomana ahaa-elamyksena. Ongelmanratkaisua auttaa sen jakaminen vaiheisiin: ongel-
man maarittely, ideointi, kypsyttely, oivallus ja toteutusehdotuksen muotoilu.

Viisi kertaa miksi on menetelma, jossa pyritdan miksi-kysymyksen avulla padsemaan
tutkittavan aiheen kasittelyssa syvemmalle syy-seuraussuhteiden I0ytamisessa.

Menetelma toimii siten, etta kysytaan ongelmasta ensimmaisena mieleen tuleva
kysymys henkil6lta, jolle ongelma on jollakin tavalla tuttu.

Esimerkiksi: “Miksi pukuhuoneessa on meluisaa?”

Kun haastateltava on vastannut, hanelta kysytaan uudestaan miksi yhteensa viisi
kertaa. Seuraavan miksi-kysymyksen on kuitenkin aina liityttava edelliseen vastauk-
seen. Tekniikkaa voi kayttaa myads selvittamaan tarkemmin jonkin kayttajaryhman arvo-
maailmaa tai motiiveja. Menetelma toteutetaan pareittain. Valitaan ensin yksi havainto.
Sen jalkeen toinen kysyy parilta viisi kertaa, miksi havainto on siten, miten se on.

Viidennen vastauksen ratkaisuksi keksitaan yhdessa kaksikymmenta ideaa: "Miten
voitaisiin ratkaista...?”

Tietotekniset taidot ja digitaidot

Nama tarkoittavat esimerkiksi digitaalisten tydkalujen soveltamiskykya, kayttotaitoa
ja viestintaa. Yhteiskehittamisessa tarvitaan tietoteknisia taitoja esimerkiksi tiedon
hankinnassa, dokumenttien yhteisessa tydostamisessa ja jakamisessa, ryhman viestin-
nassa ja tuotosten esittamisessa. Edistyneita taitoja tarvitaan erityisesti silloin,

kun toimitaan etayhteyksilla.

Toimeenpanon taito

Toimeenpanon taitoa tarvitaan, jotta haluttu tavoite saavutetaan. Se on taitoa ylla-
pitaa tyoviretta ja suunnata tekeminen oikeisiin asioihin. Sen perustana on oma usko
siihen, etta tavoite on hallittavissa ja itsella tai ryhmalla on kykya saavuttaa tavoite.
Aikapaineessa toimeenpanon taito korostuu.



TAVOITTEELLISEN TYOSKENTELYN VAIHEET

—

Toimeenpanon taito (mukaillen Parppei 2018).




Onnistumisen edellytykset

Onnistuneeseen yhteiskehittamiseen tarvitaan osallistujien samansuuntaista tahtoa
ja pyrkimyksia. Seuraavaan listaan on tiivistetty onnistumisen kannalta keskeisia teki-
joita, joita myods tassa oppaassa kasitellaan:

Kaikki osallistujat ovat sitoutuneita kehittamiseen.
Osallistujilla on tahto hahmottaa tulevaisuutta.
Osallistujat edustavat monenlaisia nakokulmia.
Haastetehtava on kiinnostava.

Yhteiskehittamisen ilmapiiri on rento ja tukee
luovaa ja tavoitteellista yhdessa tekemista.

Sallitaan kokeilut ja epaonnistuminen.

Ollaan avoimia uusille ideoille.

Keskustelkaa johtokunnassa naista onnistumisen avaimista.

Miten tehda tilaisuudesta kiinnostava? Esimerkiksi voit kutsua tapahtu-
maan vierailijan tai mainostaa hyvia arpapalkintoja osallistujien kesken.

Osallistujien kokoamisessa on hyva antaa vastuuta kaikille, esimerkiksi
jokainen tuo yhden ystavan tilaisuuteen.

Mietittavaksi




Yhteiskehittamisen hyodyt
urheiluseuralle

Yhteiskehittamisen tyoskentelytavat auttavat urheiluseuroja mukautumisessa
muuttuviin, joskus nopeisiinkin kilpailutilanteisiin toimintaymparistéssaan. Yhdessa
valmentajien, urheilijoiden, harrastajien ja yhteistyokumppaneiden kanssa voidaan
ideoida ja tyostaa urheiluseuran kasvua ja vaikuttavuutta edistavia aloitteita ja toimin-
tatapoja. Yhdessa tydskentely on myos voimaannuttavaa urheiluseuran toimijoiden
kesken. Se tiivistaa yhteisda ja sitouttaa toimijoita yhdessa sovittuihin tavoitteisiin.
Ulospain vahvana ja yhtenaisena nayttaytyva seura houkuttaa myds ulkopuolisia yh-
teistybkumppaneita.

On syyta muistaa, etta vanhoilla ratkaisuilla ja toimintatavoilla saadaan van-
hoja tuloksia, uusilla ratkaisuilla ja toimintatavoilla saadaan uusia tuloksia. Mie-
titdan, mika seurassa on toimivaa ja mita pitaa uudistaa. Monilla seuroilla

on pitkat perinteet.

Jokaisen urheiluseuran on hyva toimia vastuullisesti yhteisdssaan ja omia jase-
niaan kohtaan. Seuran kehittamishaasteetkin kannattaa valita edistamaan seuran
vastuullisuutta.

Suomen Olympiakomitea on jakanut vastuullisuuden seuraaviin osa-alueisiin: Hyva
hallinto, Turvallinen toimintaymparistd, Yhdenvertaisuus, Ymparisto ja ilmasto seka

Antidoping. Nama noudattelevat myo6s EU:n urheilun ja liikunnan tyéohjelmaa vuo-

sille 2021-2024.



Turvallinen Yhden-
toiminta- vertaisuus
ymparisto ja tasa-arvo

Ymparisto
ja ilmasto

Hyva

hallinto Antidoping

Vastuullisuustekijat ja esimerkkeja niiden
parantamiseksi yhteiskehittamisen keinoin

Seurassa parannetaan
jasenten osallisuutta ke-
hittamalla innostavia koko-
uskaytantéja ja palautteen
antamisen mahdollisuuksia.

Hyvan hallinnon mukainen toiminta
Hyva herattaa luottamusta ja tyytyvai-
hallinto syytta, on osallistavaa ja takaa toi-
minnan laadun seka jatkuvuuden.

Varmistetaan, etta urheilu tuot-
taa kaikille positiivisia kokemuksia.
Pidetaan lapset, nuoret ja aikuiset
turvassa kiusaamiselta, hairinnalta ja
muulta epaasialliselta kaytokselta.

Seurassa kartoitetaan paikat,
joissa kiusaamista on tapahtu-
nut ja luodaan toimintaohjeet
valmentajille ja urheilijoille.

Turvallinen

toiminta- Varmistetaan, etta toiminta ja olo-
ymparisto suhteet ovat turvallisia.

Urheilun toimintaymparistd on
terveytta edistava ja terveellisiin
elamantapoihin kannustava.

Seura jarjestaa ideakilpailun
terveellisista valipaloista.



Ymparisto

ja ilmasto

Antidoping

Kaikki kokevat itsensa tervetulleeksi
mukaan urheilun ja liikkunnan pariin
riippumatta muun muassa sukupuo-
lesta, etnisesta taustasta, vammas-
ta, seksuaalisesta suuntautumisesta
tai taloudellisesta tilanteesta.

Edistetaan aktiivisesti ja konkreetti-
sesti yhdenvertaisia ja tasa-arvoisia
mahdollisuuksia osallistua liikuntaan
ja urheiluun ja sen paatoksentekoon.

Vahennetaan urheilun ymparisto-
vaikutuksia ja tehdaan toimenpitei-
ta ilmastonmuutoksen hillinnassa.
Tunnistetaan merkittavimmat ur-
heilun ymparistdvaikutukset ja teh-
daan toimenpiteita vaikutusten va-
hentamiseksi. Naytetaan esimerkkia
ymparistdn huomioimisessa.

Urheilu seurassa on puhdasta -
ei kayteta kiellettyja aineita ja
menetelmia.

Jos seura paattaa lahtea vastuul-
lisuustyohon, se saa yhteiskehit-
tamisen kautta hyvia konkreettisia
toimenpiteita perusteluiksi yhteis-
tyokumppaneiden hankkimiseksi.
Seuran ulkopuolisten resurssien
saaminen toiminnan kulujen kat-
tamiseksi auttaa seuraa mahdol-
listamaan liikkunnan ilon tasa-ar-
voisesti myds vahavaraisille tai
erityisryhmille.

Seura jarjestaa ideariihen, miten
kaikki saadaan mukaan liikku-
maan. Mukaan kutsutaan myés
koulun ja péivahoidon edustajia.

Ideat analysoidaan, ja parhaita
kehitetaan viela hackathonissa.

Seura kutsuu muut seurat
yhteistyéhén ja laatii yhdessé
jasenten ja yhteistybkumppa-
neiden kanssa urheilun ym-
paristésuunnitelman.

Palautekyselyissa jasenet voi-
vat ilmoittaa havaitsemistaan
doping-ilmiéista anonyymisti.



Pannaan toimeksi!
Suunnittele

Yhteiskehittamistapahtuman suunnittelu ja jarjestelyt vaativat organisoimista,
aikaa ja yksityiskohtien sopimista. Suunnittelu kannattaa kdynnistaa vahintaan 2-3
kuukautta ennen tapahtumaa. Suunnitteluvaiheessa tehdaan ratkaisuja esimerkiksi
seuraavista asioista:

Millaisia tavoitteita seuralla on yhteiskehittamiselle?

Mika on sopiva tapahtuman malli tai formaatti?

Keita kutsutaan osallistumaan?

Millaisissa rooleissa osallistujia tarvitaan?

Miten haastetehtava muotoillaan?

Millaisia kustannuksia tapahtumasta syntyy?

Miten tapahtumasta tiedotetaan ja ohjeistetaan?

Mita sovitaan tulosten omistusoikeudesta?

Tavoitteet

Yhteiskehittamisella voi olla seuran toiminnassa useita tavoitteita, ja yksittaisen yh-
teiskehittamistapahtuman tavoite pitaa maaritella selkeasti. Tavoite pitaa olla osallis-
tujien tiedossa. Tapahtuman tavoitteen pitaa olla realistinen ja mitattavissa oleva.

Tavoite ja haastetehtava kytkeytyvat toisiinsa. Haastetehtavan valintaa ja muotoilua
kasitellaan taman oppaan luvussa “Millainen on sopiva haastetehtava?”. Tavoitteita
kasitellaan myos taman oppaan luvussa "Yhteiskehittamisen hyodyt urheiluseuralle”.



KAYTANNON ESIMERKKI SEURAN HAASTETEHTAVASTA:

Vapaaehtoisten rekrytointi seuraan on urheiluseuroille usein
toistuva, jollei pysyva haaste.

Uusia ratkaisuja vapaaehtoisten léytamiseksi voidaan saada
esimerkiksi seuraavanlaisilla haasteasetteluilla:

“Miten voimme helpottaa vapaaehtoisten liittymista seuraan?”
“Mita seuran sosiaalisen vaikuttavuuden ulottuvuuksia
kannattaa kayttaa vapaaehtoisten hankintakampanjassa -
miten markkinoida taman nakékulman kautta?”

“Miten vapaaehtoisia johdetaan, mita etuja vapaaehtoisille
voidaan tarjota?”

Liitteessa 1 on mallipohja haasteen laatimiseksi.

Yhteiskehittamisen tapahtumille on olemassa valmiita toteutusmalleja eli formaatte-
ja. Tapahtuma voi seuran oman tarpeen mukaan olla joko suurempi, hackathon-tyyp-
pinen tai pienempi, aivoriihityyppinen tai jotain niiden valilla. Tapahtuman tarkoitus ei
ole tuottaa valmiita ratkaisuja vaan ideoita, syotteita ja ehdotuksia toiminnan kehitta-
miseen. Ehdotuksista valitaan sitten jatkokehitykseen kaikkein lupaavimmat.

Hackathonissa ryhmat kisaavat

Hackathon eli hakkaaminen tarkoittaa yhdessa kehittamista alun perin avoimen
teknologian kulttuurissa, mutta mallin kdyttoé on levinnyt eri aloille. Tausta-ajatuksena
on ihmisten halu osallistua, tuottaa lisdarvoa osana yhteisda ja oppia itse. Termi on
yhdistelma englannin kielen sanoista hacking ja marathon. Hakkdaminen on yleistynyt
kuvaamaan kaikkea yhteiskehittamista, vaikka kyseessa ei olisikaan hackathon-tapah-
tuma termin alkuperaisessa merkityksessa.

Hackathonissa kokoonnutaan ratkaisemaan annettuja kehittamishaasteita tiimeina
tai joukkueina. Tavoitteena on nopea, fokusoitu ja intensiivinen ideoiden synnyttami-
nen tietyssa paikassa tai verkkoalustalla. Tulosten jatkokehitys innovaatioiksi, keksin-
noiksi tai startupeiksi on luonteva jatko tapahtumalle.

Hakkaamista tehdaan seka yritysten sisaisina kehittamistapahtumina etta avoimina
tapahtumina eri aloilla, yrityksissa, jarjestoissa ja julkisella sektorilla.



Hackathonin tyypillisia piirteita:
« Haasteet liittyvat jollain tavalla teknologian kehitykseen.
- Kesto vaihtelee muutamasta tunnista aina yon yli muutamaan paivaan.
« Kilpailullisuus: joukkueet kisaavat keskenaan ratkaisujen paremmuudesta.
- Tulokset ovat tyypillisesti demoja tai prototyyppeja, jotka ovat jalostuskelpoisia.
+ Osallistujia on useista kymmenista aina satoihin.
- Tapahtumat ovat rentoja ja epamuodollisia.

« Pidemmissa tapahtumissa tarjotaan myo6s ruokaa, juomaa, viihdetta ja mah-
dollisuus rentoutumiseen ja lepoon.

Urheiluseuratkin ovat ottaneet ison digiloikan COVID-19-pandemian aikana.
Tarjolla on ollut etaohjattuja ryhmaliikuntatunteja ja valmennusohjelmia.
Yhteiskehittamisen kautta on mahdollisuus saada ideoita naiden digitaalis-
ten toteutusten laadun parantamiseen.

Aivoriihessa tuotetaan ideoita

Aivoriihi (brainstorming) on luovan ongelmanratkaisun perusmenetelma, jonka avulla
varmistetaan runsas ideoiden maara. Aivoriihi on usein osa hackathonin tai tyopajojen
ryhmatyodskentelya. Se voi kuitenkin olla myds itsenainen, pienimuotoinen yhteiskehit-
tamisen tapahtuma, jos osallistujia on vahan, esimerkiksi 6-10 henkea.

Menetelma luo turvallisen ympariston, jossa kaikki uskaltavat osallistua. Tavoitteena
on kehittaa mahdollisimman suuri maara ideoita, joista todennakdisimmin l6ytyvat
myos toteuttamiskelpoisimmat vaihtoehdot. Ennen aivoriihitydskentelya on ryhmalla
oltava selvilla ja rajattuna ongelma, johon ratkaisuja I1ahdetaan tuottamaan.

Aivoriihen tyypillisia piirteita:
- Tavoitteena on tuottaa suuri maara ideoita.
- Kesto on muutamia tunteja kerrallaan, ja prosessiin kuuluu useita vaiheita.
- Aivoriihelle tarvitaan vetaja tai fasilitoija, joka ohjaa ja rytmittaa prosessia.
« Aivoriihessa vallitsee salliva, myonteinen ilmapiiri ja tunnelma.
- Lammittelyvaiheessa pyritaan vapautumaan ennakkoluuloista ja rajoituksista.
- ldeointivaiheessa vetaja kirjaa kaikki ideat ja kannustaa osallistujia.
+ ldeointivaiheessa ei kritisoida mitaan ideaa.
- ldeointi-, ideoiden arviointi- ja valintavaihe pidetaan toisistaan selvasti erillisina.

« Tuloksena suuresta ideamaarasta saadaan arviointikriteerien perusteella valit-
tua pieni maara ideoita jatkokehittamista varten.

On tarkeaa informoida osallistujia ideoiden jatkokehittamisesta.
Innokkaimpia osallistujia voi pyytaa mukaan tahan tyohon.
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Ajankohta

Yhteiskehittamisen tapahtuman toteuttamisen ajankohta ja muoto paatetaan ta-
voitteen mukaan. Osallistujiksi toivotuille kannattaa ajankohdasta tiedottaa mahdol-
lisimman aikaisessa vaiheessa. Kun osallistujat tietavat ajankohdan ja odotukset, niin
heidan on helpompi sitoutua mukaan.

« Mika ajankohta on sopivin ajatellen osallistujia? Mita mahdollisia paallekkaisia
tapahtumia on?

Tehdaanko lyhytkestoinen, muutaman tunnin pituinen tapahtuma? Vai tyos-
kennellaanko vaikkapa viikonlopun ajan?

Miten syntyneiden ideoiden jatkokasittely ja -kehittaminen ajoitetaan?

Tydskennellaanko paivalla, illalla vai hakataankd myoés yon yli?

Jarjestetaanko tapahtuma lahitoteutuksena niin etta osallistujat ovat samassa
tilassa vai taysin verkon valityksella vai toteutetaanko yhdistelma edellisista?

KAYTANNON ESIMERKKI SEURAN TAPAHTUMASTA:

Liettuassa Kauno Kolegija jarjesti tapahtuman, jossa urheilujohtamisen
opiskelijat miettivat ratkaisuja monen urheiluseuran kohtaamaan haas-
teeseen: miten saada tydikaiset ja ikGantyneet liikkumaan enemman

ja hyédyntamaan urheiluseurojen tarjontaa? Aluksi osallistujat saivat
taustatietoa tutkimustulosten muodossa ja kuulivat seurojen nakemyksia.

Pienissa tyoskentelyryhmissa saadut paatulokset olivat:

1. Ikaantyneille jarjestetaan liikunta- ja seurusteluhetkia. 2-3 ker-
taa viikossa kutsutaan ikdantyneet liikkkumaan eri tavoin, ja jokai-
sella kerralla liikunnan jédlkeen on kahvi- tai teehetki. Ndin ikdanty-
neet saavat myés mahdollisuuden sosiaaliseen vuorovaikutukseen.

2. Jdarjestetaddn viikon tai kuukauden kestava tyoikaisten ja ikaan-
tyneiden kavelyhaastekampanja, jossa pyritadan keraéagmaan tietty

maarda askelia paivassa.

3. Jddrjestetaadn yhteisia liikkuntakertoja urheiluseurojen lastenryh-
missd. Kutsu olisi myos isovanhemmille.

Jdrjestdjat kokivat onnistuneensa innostavien puhujien valinnassa,
hyvan ilmapiirin luomisessa ja taustamateriaalin kokoamisessa.
Kehittamistarpeita he kokivat vielad haasteen muotoilussa, monipuolisten
tiimien kokoamisessa, innovaatioihin kannustamisessa ja NABC-mallin
soveltamisessa.
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On tarkeaa, etta hackathonin onnistumista arvioidaan tapahtuman
jalkeen. Liettuassa jarjestavat tekivat seuraavanlaisia johtopaatoksia:

( A
Hyvien inspiraatiopuhujien saaminen

Onnistumiset Innostavan ilmapiirin luominen

Laadukkaan ja monipuolisen taustatiedon kerddminen
haasteiden ratkaisemiseksi

Haasteen muotoilu - selkeys ja ratkaistavissa oleva

Monialaisten tiimien kokoaminen

Kehitettavaa

Luovuuden ja ennakkoluulottomuuden herdattdminen osallistujissa

NABC-mallin soveltaminen ja ohjeistaminen )

Kauno Kolegijan jérjestémd yhteiskehittdmisen tapahtuma Liettuassa. Kuvat: Laura Zlibinaité.




Osallistujat ja erilaiset roolit tapahtumassa

Onnistunut yhteiskehittamisen tapahtuma tarvitsee osallistujia, jotka ovat moti-
voituneita kehittamaan seuran toimintaa. Yhteiskehittamiseen voidaan kutsua mu-
kaan kaikkia, joita kehittamisen aihe koskettaa.

Osallistujat

Osallistujina voi olla esimerkiksi seuran jasenia, muita toiminnassa mukana olevia ja
my0s heita, joita haluttaisiin mukaan toimintaan, alan opiskelijoita, faneja, mielipide-
johtajia, asiantuntijoita, yhteistydkumppaneita tai muita aiheesta kiinnostuneita.

Varsinaiseen tapahtumaan osallistujat muodostavat pienryhmia, tiimeja tai
joukkueita. Ryhmat tuottavat ratkaisuehdotuksia tapahtuman haastetehta-
viin. Tydskentelyn tuloksellisuutta edistaa, jos osallistujat tietavat tapahtuman
pelisaannot etukateen, hallitsevat yhteistyon menetelmia ja ovat perehtyneet
haastetehtavien aiheisiin.

Kumppanit

Seuran yhteistyokumppaneita voivat olla esimerkiksi yritykset, muut orga-
nisaatiot, jarjestot tai hankkeet. Yhteiskehittamisen tavoite voi olla sitouttaa
uusia kumppaneita mukaan seuran toimintaan tai yllapitaa ja syventaa suhtei-
ta nykyisten kumppanien kanssa. Yhteiskehittamisessa kumppaneille voidaan
tuottaa lisaarvoa ja heilta voidaan saada myods resursseja tapahtumaan.

Koordinaattori

Tapahtumalla pitaa olla koordinaattori (tai pari), joka hoitaa kaytannon jarjes-
telyja, vastaa kokonaisuudesta ja tiedottaa seka ennen tapahtumaa etta ta-
pahtuman aikana.

Juontaja tai moderaattori

Tapahtuman tunnelman ja ilmapiirin pitaa olla rento ja tukea luovaa tydsken-
telya. Tarkeassa roolissa on henkild, joka juontaa tapahtumaa eteenpain, nivoo
sujuvasti yhteen ohjelman eri osat ja saa osallistujat rentoutumaan. Juontaja
voi olla joko ulkopuolinen tai jarjestelyissa mukana oleva henkilé.

Fasilitoijat tai mentorit

Ryhmien tyéskentelyssa tarvitaan usein tukea, jota fasilitoija tai mentori voi
antaa. Fasilitoija on sisallon ja ratkaisujen tuottamisen suhteen neutraali, mutta
han ohjaa ryhmatyon etenemista. Aivoriihessa fasilitoija ohjaa ryhman tydsken-
telya ja haastaa osallistujat ajattelemaan uusista nakékulmista. Hackathonissa
fasilitoijat voivat kiertda ryhmasta toiseen tarpeen mukaan.



Raati tai tuomarit

Isommissa tapahtumissa voidaan ryhmatéiden tulosten arviointiin kayttaa raa-
tia. Raati kayttaa arvioinnissa kriteereja, jotka on hyva kertoa ryhmille etukateen.
Raatiin kannattaa valita henkildita, joilla on nakemyksia ja jotka eivat itse osallistu
ryhmien tydskentelyyn. Raadissa on hyva olla puheenjohtaja, joka myos esittaa
arvioinnin tulokset. Raati voi tehda arviointia joko tapahtuman lopuksi tai myods
tapahtuman jalkeen.

IT-tuki ja tekninen tuki

Jos tapahtuma jarjestetaan taysin verkon valityksella ja osallistujia on paljon, on
syyta huolehtia yhteyksien toimivuudesta ja tuen saatavuudesta. Lahitoteutuksis-
sa myos esitystilanteissa tarvitaan varmistus siita, etta esitysten tekniikka toimii.

Sponsori

Yhteiskehittamisen tapahtumalle voidaan hankkia myds sponsoreita. Sponso-
ri antaa tapahtuman toteuttamiseen resursseja, esimerkiksi tiloja kayttoon tai
tarjoilua.

Kustannusten arviointi

Kustannuksia arvioitaessa on otettava huomioon esimerkiksi tapahtuman paikka,
ajankohta, kesto, osallistujamaara ja erityistarpeet.

« Millaisia tiloja tarvitaan?

Millaisia materiaaleja, tarjoiluja, inspiroivaa ohjelmaa, tapahtuman juontoa,
IT-tukea tai palkintoja tarvitaan?

Tarvitaanko kuljetuksia?

Millaista tiedottamista ja viestintaa tarvitaan?

Jos tapahtuma kestaa yon yli, niin miten siivous, vartiointi ja lepo jarjestetaan?

Ketka osallistuvat kustannuksiin?

Ohjelma ja tiedottaminen

Tapahtumalle laaditaan ohjelma, aikataulu ja ohjeistus, joita paivitetaan tarpeen
mukaan. Alustavasta ohjelmasta ja aikataulusta tiedotetaan osallistujille hyvissa ajoin
kutsun yhteydessa. Osallistujilta kannattaa pyytaa vahvistus osallistumisesta ja muis-
tuttaa heita viela ennen tapahtuman ajankohtaa.

Tiedottamisessa on hyva suosia muutamaa kanavaa, joita useimmat kayttavat, ja
joiden kautta on mahdollista tavoittaa halutut henkil6t (esimerkiksi Whatsapp, sosi-
aalinen media, sdhkoposti). Pitkdkestoisten tapahtumien aikana osallistujille on hyva
tiedottaa valitun yhteisen kanavan kautta.



Kuvassa esimerkki tapahtuman aikana tehdysta postauksesta sosiaalisessa mediassa.

Tapahtuman ohjelmassa

+ pyritdan yhdistamaan rento tunnelma ja tavoitteellinen yhdessa tekeminen

« inspiroidaan yhteiseen tydskentelyyn

« varataan pienryhmien tyoskentelylle riittavasti yhtajaksoista aikaa, eika ryh-

mien tekemista kannata keskeyttaa tarpeettomasti

- varmistetaan myds perustarpeet, kuten ruoka ja juoma.

Ohjeistuksessa kerrotaan myos

mita osallistujilta odotetaan ja mita osallistujan mahdollisesti pitaisi tuoda
mukanaan

milla valineilla osallistutaan, jos kyseessa on etatapahtuma (tietokone, sovel-
lus, kameravalmius tms.)

miten paikalle padsee (mahdollinen kuljetus ja aikataulut).

Muutaman tunnin mittaisen aivoriihen rakenne on esimerkiksi seuraava:

tervetuloa, ohjelma ja tavoite, yhteiskehittamisen periaatteet
inspirointi aiheeseen

haastetehtavan esittely

fasilitoija kay lapi aivoriihen pelisaannot

ryhman tydskentely alkaa fasilitoijan johdolla

ideointivaihe

tuotettujen ideoiden yhdistely ja jalostaminen

esityksen valmistelu

tulosten esittaminen jatkoarviointia ja -kehittamista varten




Kaksipaivaisen hackathon-tyyppisen tapahtuman rakenne on esimerkiksi seuraava:
Ensimmainen paiva

- tervetuloa, ohjelma, tavoite ja yhteiskehittamisen periaatteet
« inspirointi aiheeseen

- haastetehtavien esittely

- fasilitoijien esittely

« ryhmien tydskentely alkaa

« mahdollista iltaohjelmaa (jos yon yli jatkuva tapahtuma)

- ryhmien tydskentely jatkuu, fasilitoijat kiertavat ryhmissa

Toinen paiva

« ryhmien tydskentely jatkuu

- esitysten valmistelu

« tulosten esittdminen (ryhmien pitchaukset)
raati antaa palautteet tai arvioi
mahdollinen palkitseminen

Ennen isompaa tapahtumaa kannattaa tarkistaa kaytantojen sujuvuutta, vastuunja-
koa, testata toimintoja ja varmistaa, etta kaikki osa-alueet on hoidettu.

Tulosten omistusoikeus

Tulosten omistusoikeudesta (IPR, Intellectual Property Rights) sovitaan aina etukateen
ja varmistetaan, etta kaikki osapuolet ymmartavat niiden merkityksen. Liitteessa 2 on
yksi malli tulosten omistusoikeuden maarittelysta.

Yhteiskehittédminen tarjoaa onnistumisen eldmyksid. Kuva: Laura Zlibinaité.



Millainen on sopiva haastetehtava?

Haastetehtavan muotoilu ja rajaus kannattaa aloittaa esimerkiksi palautekyselyita
analysoimalla tai kaymalla lapi urheiluseuran toiminnan peruskaytantoja, kuten urhei-
lutoimintaa, eri-ikaisille tarjottavia liikuntamuotoja, vapaaehtoisia, valmentajia, talout-
ta, viestintaa ja markkinointia.

Haasteeseen kannattaa yhdistaa jokin vastuullisuusteema (kts. Yhteiskehittamisen
hyodyt urheiluseuralle) ja miettia, voidaanko haasteeseen saatavilla ratkaisuilla paran-
taa myos seuran vaikuttavuutta yhteisossa.

Esimerkki1

Seura tarvitsee lisaa vapaaehtoisia apuohjaajia lasten ryhmiin. Valitaan haasteeksi
rekrytointikampanjan suunnittelu.

Yhdistetaan rekrytointikampanjan suunnitteluun vastuullisuustekijoista Yhdenvertai-
suus ja tasa-arvo seka Turvallinen toimintaymparisto.

Haaste: Suunnittele “Kylan Urheiluseuralle” vapaaehtoisten rekrytointikam-
panja lasten ryhmiin. Hyodynna kampanjassasi vastuullisuusnakokulmaa
Yhdenvertaisuus ja tasa-arvo ja/tai Turvallinen toimintaympdristo.

Esimerkki 2

Seura haluaa lisata yhteisty6ta muiden seurojen ja koulun kanssa tehostaakseen re-
surssien kayttoa. Valitaan haasteeksi yhteistyon lisdaminen.

Yhdistetaan yhteistyon lisdamisen suunnitteluun vastuullisuustekijoista Hyva hallinto
ja/tai Ympadristé ja ilmasto.

Haaste: Suunnittele “Kylan Urheiluseuralle” yhteistyon lisaamiseen toimin-
tasuunnitelma. Hyodynna yhteistyon rakentamisessa esimerkiksi vastuulli-
suustekijoita Hyva hallinto ja Ympdristoé ja ilmasto.



Pannaan toimeksi!
Toteuta

Tunnelma ja tiedottaminen

Tapahtumissa innostus ja motivaatio tarttuvat inmisesta toiseen "peilaamalla”.
Tapahtuman aikana kannattaa edistaa rentoa tunnelmaa, sallivaa ilmapiiria ja yhdes-
sa tekemisen tuntua. Kannustetaan osallistujia ja luodaan uskoa omaan osaamiseen
ja onnistumiseen. Jos tapahtuma toteutetaan verkon kautta, niin kannattaa edellyt-
taa kameran kayttoa ryhmien tydskentelyn aikana.

Pidempikestoisissa tapahtumissa, joissa ryhmat tyoskentelevat itsenaisesti, on osal-
listujille hyva tiedottaa ja muistuttaa esimerkiksi maaraajoista ja ohjelmasta. Tiedotta-
miseen voi kayttaa yhdessa sovittua kanavaa, esimerkiksi Whatsappia tai Slackia.

Tapahtumaa kannattaa myos dokumentoida esimerkiksi kuvien ja muistiinpa-
nojen avulla.

Innostava aloitus

Osallistujat tulevat yhteiskehittamisen tapahtumaan juuri sen hetkisesta tilan-
teestaan. Innostava aloitus suuntaa osallistujien ajatukset kohti yhteista tekemista.
Ohjelmassa kannattaa varata aikaa seka koko tapahtuman aloitukseen etta ryhmien
tydskentelyn kaynnistykseen.

Tapahtuman alussa aihetta voidaan pohjustaa innostavan puhujan ja key note
-puheenvuoron avulla. Tavoitteena on herattaa kuulijoissa ajatuksia, saada heidat
motivoitumaan yhteiskehittamiseen, tuottaa heille lisaarvoa ja tukea tapahtuman
tavoitetta. Puheenvuoron pituus sovitetaan koko tapahtuman kestoon. Lyhyessa ta-
pahtumassa riittaa esimerkiksi 15-20 minuuttia ja pitkassa 30-45 minuuttia.
Ryhmien tydskentelyn aluksi kannattaa suunnitella jokin “ice-breaker” eli jaanmurta-
ja. Sen tarkoitus on rentouttaa tunnelmaa, saada ryhman jasenet tutustumaan toi-
siinsa ja sujuvoittaa tyon aloittamista.



KAYTANNGON ESIMERKKI JAANMURTAJASTA:

Esimerkki 1
Yksi nopea jaanmurtaja on speed-dating eli pikatreffit.

Osallistujista tehdéan kaksi rivia, jotka seisovat vastakkain. Minuutin
aikana molemmat kertovat esimerkiksi mista joukkueesta ovat ja mita
rakastavat liikkunnassa/urheilussa eniten. Kun minuutti on kulunut
toinen riveista siirtyy pykalan oikealle ja rivista ylimaaraiseksi jaanyt
tulee rivin toiseen paahan. Keskustelu tehdaan uuden parin kanssa
uudelleen.

Jos on aikaa, rivit voidaan muodostaa siten, etté ensin jaetaan osal-
listujat kahteen ryhmaan satunnaisesti. Sitten ryhmaa pyydetaan te-
kemaan jono syntymakuukauden mukaan tammikuusta joulukuuhun.
Kun jonot ovat valmiit, ne pyydetaan kaantymadan vastakkain.

Esimerkki 2

Jadanmurtaja voi olla myos
esimerkiksi koydenvetoa,
kuten Kyproksen tapahtu-
massa. Kuva: Efstathios
Christodoulides

Esimerkki 3
Verkkotyoskentelyssd jaanmurtaja voi olla esimerkiksi seuraavanlainen:

Pyyda etukateen osallistujia ottamaan kahvimuki mukaan verkkotyos-
kentelyyn. Jokainen esittelee jaanmurtajaosuudessa oman mukinsa, ja
selittaa, “miksi se on paras kahvimuki ikin@” tai “mita kahvimukini ker-
too minusta’. Fasilitaattori voi aloittaa ja osoittaa omalla esimerkillaan,
etta perustelut voivat olla hyvin hauskoja. Jos osallistujia on paljon,
tama voidaan tehda breakout-huoneissa.

Ryhmatyon periaatteet

Yhteiskehittamisen tapahtumissa ryhmat muodostuvat usein ihmisista, jotka ei-
vat valttamatta tunne toisiaan. Hyvan ryhmatyon periaatteet kannattaa kerrata ryh-
man tyoskentelyn alkuvaiheessa.

« Tutustutaan toisiin.

« Kuunnellaan toisia.

- Keskitytadan tydskentelyyn ja ollaan aktiivisesti “1asna”.
« Tuotetaan lisaarvoa ryhman tydohon.



- Osoitetaan tukea toisten nakemyksille ja ideoille.

« Kannetaan vastuuta ryhman tydon onnistumisesta.
« Yllapidetaan rentoa ilmapiiria.

« Kritiikin voi esittaa kysymyksen muodossa.

+ Palautteen antamisessa voi kayttaa "hampurilaismallia” eli ensin tuodaan esille
myoOnteiset asiat, sitten rakentavassa muodossa palaute ja lopuksi viela
myonteinen asia.

Haastetehtavat, ryhmat ja fasilitointi

Yhteiskehittamisen tapahtumassa haastetehtavien maara voi vaihdella. Mita suu-
rempi osallistujamaara tapahtumassa on, sitd useampi erilainen haastetehtava voidaan
tarjota. Tuloksiin voidaan vaikuttaa muutamalla keinolla.

- Samaa tehtavaa ratkaisemaan kannattaa laittaa useampi pienryhma, jotta
saadaan vaihtoehtoisia ratkaisuja.

« Ryhmien voi antaa itse valita haastetehtavista mielenkiintoisimman tai ryh-
mille voidaan maarata tehtava.

« Haastetehtavan aiheen ja sisallon mukaan voidaan ehdottaa menetelmia ja
tyokaluja tyoskentelyyn, esimerkiksi palvelumuotoilu, aivoriihi tai canvas-malli.
Tama edellyttaa, ettd ryhmassa on osaamista kyseisen menetelman kayttoon.

- Haastetehtavan aihe tai teema kannattaa kertoa osallistuijille jo siina vaihees-
sa, kun mukaan ilmoittaudutaan.

FASILITAATTORIN TYOVAIHEET HACKATHONISSA

Motivaation

nostaminen Inspiraatio-
puheen
esittely

Haasteiden

esittely Toiminta-

ohjeet

tydskentelyn
kaynnistymisen
varmistaminen

Tuomareiden Esitys

ohjeistami .. Esitysten Vi materiaalien :

nen kokoaminen Ay Mentoreiden

jaryhmien tu-

keminen ryh

mien tyosken

nellessa

juontaminen

Palautteen Lopulliset
keraaminen, johtopaatokset
kun tuomarit jpmead hackathonista,

tyoskentelevat kohokohtia erilai
sista haasteista

Y Voittajien
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Pienryhmien koko on tavallisesti 3-5 henkea. Suositellaan, etta osallistujat jaetaan
ryhmiin joko etukateen tai sitten paikan paalla niin, etta ryhmissa toteutuu monimuo-
toisuus mahdollisimman hyvin. Hackathoneissa vaihtoehtona voi olla myds ilmoittau-
tuminen mukaan valmiina ryhmana.

Pitkakestoisissa tapahtumissa fasilitoijien tai mentoreiden tuki voidaan jarjestaa vaih-
toehtoisilla tavoilla:

- Tukea voi saada ajan varaamalla.
+ Tukea voi hakea "avoimilta klinikoilta” tarpeen mukaan.
- Fasilitoijat tai mentorit voivat kiertaa ryhmissa tapahtuman aikana.

« Ryhmilla voi olla kaytettavissdan oma ryhmakohtainen fasilitoija koko ajan
(tdma sitoo resursseja).

Ryhmien tulosten esittely

Tulosten esittely on osa ryhmien tydskentelya. Esitysten muoto tai tapa kannattaa so-
pia etukateen jo tehtdvanannon yhteydessa. Koko ryhman on hyva osallistua tulosten
esittelyyn.

Suuremmissa tapahtumissa suositaan tulosten esittamista 3-5 minuutin mittaisen
pitchauksen avulla. Pitchaus on "myyntipuhe”, jolla omat ratkaisuehdotukset tai ideat
“myydaan” kuulijoille. Se on jasentynyt malli, jossa oleellinen tieto tiivistetdan. Pit-
chauksen tukena voi olla kirjallista, auditiivista tai visuaalista materiaalia, joka syventaa
ja taydentaa esityksen sisalt6a. Usein tukena on tiivis Powerpoint-esitys.

Pitchauksen yksi suosittu malli on Stanfordin yliopistossa kehitetty NABC-malli. Sen
mukaan ensin esitelldan tarveanalyysi (needs), sitten oma ratkaisuehdotus (approach)
ja sen hyodyt (benefits). Lopuksi kerrotaan, miksi tdma ehdotus on parempi kuin muut
kilpailevat vaintoehdot (competition).

NEED APPROACH

Asiakaslahtoinen kuvaus siita,
kenen tarvetta ja millaista
ongelmaa ratkaistaan.

Mika on hyoty asiakkaalle?
Miten se tayttaa asiakastarpeen?

BENEFIT COMPETITION

Vaihtoehtoiset ratkaisut, erot
tautuminen niista, riskit. Miksi asiakas
valitsee suunnitellun ratkaisun?

Muutoksen luoma arvo ja hyoty.
Minka arvoinen on saatava hyoty
suhteessa kustannuksiin?




KAYTANNON ESIMERKKI TULOSTEN ESITTELYSTA:

Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu jarjesti yhteisopedagogiopis-
kelijoille hackathonin, jossa haaste oli myds useimmille urheiluseuroille
tuttu: Miten saada lisGa nuoria mukaan liikkkumaan ja mukaan urheilu-
seuratoimintaan?

Tassa tapahtumassa tulokset esiteltiin sarjakuvamaisesti/kuvallisesti.
Eri ryhmat kasittelivat nuorten osallistumista urheiluseuratoimin
taan eri nakokulmista, joita olivat:

- tiedonsaanti

- saavutettavuus
- ajankaytto

- kustannukset

- digitalisaatio

- COVID-19

- kouluyhteistyo

. seuratoimintaan osallistuminen (valmentajana,
organisaattorina tai vapaaehtoisena toimiminen).

Lisdd tapahtumasta ja tuloksista: https://www.facebook.com/Vvillagesonmove. Kuvat: Marita Mattila.



https://www.facebook.com/villagesonmove

Pannaan toimeksi!
Arvioi, kokeile, pilotoi

Yhteiskehittamisessa syntyy ideoita ja syotteita, jotka tarvitsevat joko jatkokehitysta
tai joita voidaan testata kaytannodssa nopeiden kokeilujen avulla. Jatkokehityksesta ja
kokeiluista ja niiden vastuutahosta on hyva sopia jo yhteiskehittamisen tapahtuman
yhteydessa.

Jos tapahtumassa on erillinen raati arvioimassa pienryhmien tuotoksia, annetaan
raadille aikaa arviointiin. Asiat, joihin raati arvioinnissaan kiinnittda huomiota, paate-
taan etukateen.

Arvioinnin kriteereja
Tuotosten arvioinnissa voidaan kdyttaa kriteereina esimerkiksi seuraavia asioita:

- ldean kayttokelpoisuus:
kuinka helposti tai nopeasti idea on kaytantoon laitettavissa?

Idean kustannustehokkuus:
millainen hyodtysuhde idean kaytantoon soveltamisesta saadaan,
panos-tuotossuhde?

Idean vaatimat henkiloresurssit:
kuinka paljon idean kaytantoon soveltamiseen on suunnattava tyodaikaa,
tarvitaanko esimerkiksi lisaa henkil6ita?

Idean edellyttama teknologinen valmius:
onko idean edellyttama teknologia jo olemassa vai tarvitaanko investointeja?

Idean vastaanottovalmius:
kuinka helposti idea omaksutaan uudeksi toimintatavaksi?



« Idean riskikerroin:
kuinka suurella todennakdisyydella idean taytantédnpanolla on positiivisia
tai negatiivisia vaikutuksia vallitsevaan olotilaan?

* ldean uutuusarvo:
kuinka paljon lisdarvoa idea tuottaa kohderyhmalle,
voidaanko silla vahvistaa esimerkiksi uskollisuutta?

+ ldean aikaansaama imagoarvo:
kuinka paljon idea vahvistaa mielikuvaa?

 Idean tuottaman lisaarvon nopeus:

kuinka pian idean toteuttamisesta saadaan odotettavissa olevia hyotyja?

Laadittuja ongelmanratkaisuideoita voidaan arvioida kriteerien perusteella
(antamalla ideoille pisteita) seuraavasti:

O pistetta = Idea ei tayta kriteerin ehtoa ollenkaan
1 pistetta = Idea tayttaa osittain kriteerin ehdon
2 pistetta = Idea tayttaa hyvin kriteerin ehdon

3 pistetta = Idea tayttaa erinomaisesti kriteerin ehdon

Kokeilu vai pilotointi?

Kokeilevan kehittamisen periaate on jatkuva oppiminen. Ideoiden toimivuutta voi-
daan ensin kokeilla pienessa mittakaavassa ja ottaa kokemuksista oppia mahdolliseen
jatkokehittamiseen: Miten tama toimii? Mita tasta voi oppia? Ideoiden mahdollinen
toimimattomuus tai kokeilun epaonnistuminen saadaan nain nopeasti todennettua.
Onnistuneet opit juurrutetaan osaksi toiminnan arkea.

Ideasta pidemmalle kehitetty uusi toimintamalli voidaan pilotoida, ja sen tarkoitus on
varmistaa, etta malli toimii niin kuin oli suunniteltu.

Tulosten kokeilu
- Aloita sellaisista toimenpiteista, joista on helpoimmin ja nopeimmin
saavutettavissa tuloksia.
- Jaa tehtavia ja vastuuta.

- Toteuta muutos maltilla ja vaiheittain.

- Pysahdy aika ajoin varmistamaan, etta muutoksen suunta on oikea.




Yhteiskehittamista verkossa?

Verkon valityksella voi jarjestaa yhteiskehittamisen tapahtumia onnistuneesti. Tama
antaa mahdollisuuden esimerkiksi kansainvaliseen yhteistyohon. Yhteiskehittamisen
etatapahtumassa pitaa kiinnittaa kuitenkin huomiota yhdessa tekemisen tunteen syn-
tymiseen, koska osallistujat ovat ruudun takana yksin. Lisaksi teknologian tuottama
viive vahentaa spontaania vuorovaikutusta.

Kun tapahtuma jarjestetaan verkossa ja tarkoitus on tyéskennella pienryhmissa, niin
osallistujat kannattaa ohjeistaa osallistumaan tietokoneella, kayttamaan kameraa ja pil-
vipalveluja ja tuottamaan yhteisia dokumentteja. Pelkastaan alylaitteella, kuten puheli-
mella tai tabletilla osallistuminen rajoittaa tydskentelyn mahdollisuuksia merkittavasti.

Jarjestelyissa mukana olevien on hyva pitaa ennakkoon harjoitustilaisuus, jossa tar-
kistetaan kaytantojen sujuvuus ja vastuunjako seka testataan toimintoja.

Isompaa tapahtumaa voidaan johtaa myods studiosta, jossa mennaan visuaalisen ja
aanimaiseman avulla lahelle osallistujaa ja luodaan viihtyvyytta ja yhteisollisyytta. Ta-
pahtumalla on hyva olla sujuvasanainen juontaja, joka sanallistaa tilannetta ja luotsaa
ohjelmaa eteenpain. Chatin seuraamiseen ja tekniseen tukeen varataan henkilot.

Osallistujille annetaan ohjeet kameran, mikin ja chatin kayttamisesta ohjelman aikana.
Puhuijien ja esittajien on hyva avata kamera ainakin joksikin aikaa.

Osallistujat ovat ruudun takana yksin, joten muiden osallistujien tunnetilan “peilaus”
verkon kautta on vahaista. Turhautumista ja epavarmuutta syntyy helposti. Pienryh-
mien tyéskentelyn aikana kannattaa sopia kameran kaytosta ryhmissa.

Etatapahtumassa keskittymiskyky voi herpaantua helposti, joten on hyva pitaa noin

45 minuutin valein 10-15 minuutin tauko. Taukojen paikat merkitaan ohjelmaan, jotta
osallistujat tietavat ne etukateen. Ryhmatydskentelyn aikana ryhmat voivat itse paattaa
tauoistaan.

Aikataulutukseen on hyva jattaa valjyyttd mahdollisten teknisten ongelmien varalle.
VerkkotyOskentely pienryhmissa aiheuttaa yleensa myaos viiveita, joita ei kasvokkain
tydskentelyssa ole.

Yhteisoéllisyytta voidaan rakentaa eri tavoin. Ennen ohjelman aloitusta voidaan orien-
toida aiheeseen musiikin, videoiden, kuvien, tietokilpailun tai vastaavien virikkeiden
avulla. Ohjelman aikana voidaan osallistujia aktivoida esimerkiksi aanestysten avulla tai
purkaa hoyryt pois anonyymeilla mielipidemittauksilla.

Jos tapahtuman lopuksi raati arvioi ryhmien tuotokset, niin raadille varatun tydskente-
lyajan aikana muille osallistujille voidaan jarjestaa viihteellista ohjelmaa ja pyytaa vas-
taamaan palautekyselyyn.



Liitteet

LIITE 1 Haasteen muotoilun pohja

Haasteen nimi tahan
Tagit / Avainsanat
Listaa tarkeimmat avainsanat

Haaste
Tiivis ja ymmarrettava haasteen kuvaus: mita pitaa ratkaista tai mitéd mahdollisuutta
pitaisi tutkia tarkemmin?

Tassa ei kuvata taustoja tai perustella haastetta vaan kuvataan se mahdollisimman
selvasanaisesti ja lyhyesti, mielellaan lauseella tai parilla.

Kuvaus ja taustatietoa

Selvasanaisesti kuvattuna haasteen tausta, ymparisto, kohderyhmat, vaikuttavuus ja
muu tarpeellinen taustatieto.

Perustellaan, miksi haaste pitaa ratkaista tai miksi tulevaisuuden mahdollisuutta pitaisi
tutkia tarkemmin. Tavoitteena on tarjota riittavasti taustatietoa haasteesta ja tehda
siitd ymmarrettava ja ratkaistava.

Kayta kappalejakoa, ala kirjoita katkeamatonta tekstimassaa. Ole ytimekas ja ymmar-
rettava.

Suosituksia ja reunaehtoja

Tahan voi kuvailla reunaehtoja, jotka pitaad huomioida ratkaisussa tai rajoituksia (lain-
sdadanto, sdantely, kustannukset, kohderyhmat ym.).

Jos on tiedossa suosituksia, joista kannattaisi lahtea liikkeelle ne voi kuvata tassa.

Osion tarkoitus on auttaa alkuun, estaa keksimasta pyoraa uudestaan ja esitella reali-
teetit. Tarkoitus El ole asettaa tiukkoja raameja ratkaisulle, vaan auttaa tydpanoksen
kohdentamista mielekkaisiin asioihin.

Materiaalit
Listataan kaytettavissa olevat materiaalit, muun muassa julkaisut, selvitykset, tilastot,
tai mita nyt ratkaisussa voisi tarvita. Kaikkiin mukaan linkki.

Teknologia ja tyokalut
Listataan soveltuvia teknologioita ja tydkaluja (jos relevantteja haasteen kannalta).
Kaikkiin mukaan linkki.



LIITE 2 Esimerkki sopimustekstista (tulosten omistusoikeus)

Hackatonissa syntyneiden tulosten ja konseptien (yhdessd jdliempdnd “aineisto”)
omistusoikeus kuuluu Osallistujalle riippumatta siité ovatko aineistot tekijanoikeudella
suojattavia tai ei. Yhteisty6ssa aikaansaatu aineisto kuuluu yhteisesti sille ryhmalle,
joka aineiston on aikaansaanut elleivat osallistujat ole keskindisesti muuta sopineet.

Osallistuja myéntaa Seuralle ei-yksinomaisen oikeuden kayttaa ja muokata aineistoa
riilppumatta siitd, onko aineisto tekijGnoikeudella suojattuja. Vapaa, pysyva, ajallises-
ti ja maantieteellisesti rajoittamaton kédyttéoikeus koskee aineiston hyédyntamista
Seuran organisaation kaytossa. Aineistoa kdyttédessadan Seuran tulee kunnioittaa
tekijanoikeutta. Tulosten edelleen luovuttamisesta tulee sopia erikseen Osallistujien ja
Seuran kesken.

Osallistuja vakuuttaa, etta han ei tietoisesti kaytd muiden oikeuksia loukkaavaa ai-
neistoa. Kayttaessadn kuvia ja tekstia tekijanoikeuslain sitaattisadgnnésten nojalla
osallistuja ilmoittaa alkuperdisen teoksen tekijan, valokuvaajan ja lahteen.
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