|[deapaja

Mista on kyse

Ideapajassa saadaan kakeilulle
konkreettinen muoto.

Ideapajan tarkein elementti on yhteis-
kehittaminen. Mieti siis tarkkaan, keité
paikalla on. Ota aina mukaan ihmisia, joiden
elamaan kokeilulla pyritdan vaikuttamaan.
Pyyda mukaan myds asiantuntijoita. Jos
esimerkiksi ideoit digitaalista ratkaisua,
ota mukaan digiasiantuntijoita. Jos
kehitét pelid, ota mukaan pelillistamisen
0saajia ja jos kehitat tuotetta, ota mukaan
tuotemuotoilija. Asiantuntijoilla on tarke&
rooli ideapajasta syntyvan kokeilun
muodostumisessa.

|deapajan tydskennellaan ja ajatellaan aina
ensin pienemmassa porukassa ja sitten
tuodaan ajatukset isompaan ryhmaan.
Na&in tulee mukaan mahdollisimman paljon
erilaisia ajatuksia ja lisdksi kuljetaan
systemaattisesti kohti yhta yhteisté ideaa
valintoja tehden.

propellipdot

Fakta

3 h - viikko
aga 7-20hig

Lopputulos: Kokeilu-
idea konkreettisessa
muodossa

Ideapaja sopii
kehittamistyota tekeville
jarjestotyontekijoille ja
muille kehittajille.

Mit4 tarvitset

e Suunnitelma: mita
haluat saada aikaan,
minkalaisen tuotok-
sen?

e Benchmarkkauksen
tulokset konkreetti-
sessa muodossa

e Kahvittelutarvikkeet

e Materiaaleja luovaa
ideointia varten. Esim:
varillisia papereita
ja pahveja, erivarisia
kynia, post it-lappuja,
muovailuvahaa, legoja,
erilaisia tarrgja... Tai
vaikkapa teatterialan
0saaja vetamaan ke-
hollisia harjoituksia.

e (Oikeat osallistujat

e Fasilitaattori tai kaksi
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Aloita lammittelytehtavalla, joka ohjaa aiheen aarelle, ja
jossa ryhmaldiset esittelevat itsensa epamuodollisesti.
Titteleita ei tandan tarvita! Anna tehtavaksi esimerkiksi:
Piirra "mina digimaailmassa” tai “mina maailman par-
haassa seminaarissa” - omaa piirustusta esitellessa
esitelladn samalla itse.

Jarjesta alustuspuheenvuoro, joka ohjaa aiheen aarelle.
Alustuksen pituus voi olla esimerkiksi 15 -30 minuuttia.
Alustajana voi toimia fasilitaattori tai asiantuntija.

Jaa ryhmalle konkreettisia esimerkkeja siitd, mita aiheen
tiimoilta on menossa muualla. Esimerkit voivat olla prin-
tattuina tai linkkeind, mikali voitte kayttaa tietokoneita.
Benchmarkkaus kannattaa ottaa ideapajaan mukaan
muodossa tai toisessal

Rakennusvaihe! Tydskentely aloitetaan yksin tai pien-
ryhmissa. Jos osallistujia on yli 10, jaa ryhman ainakin
kahteen pienryhmaan. 4-b hengen pienryhmat toimivat

hyvin.

Ensin ajatellaan kasilld ja keholla puheen ja keskustele-
misen sijaan. Anna tehtava ideapajan tavoitteen mukaan.
Rakennetaan esimerkiksi tietty toiminta, tai vaikka
“maailman paras koulutus". Voit myds valita etukateen
yhden materiaalin (esim. legot, ndytteleminen) tydstet-
tavaksi, tai voit antaa osallistujien valita isommasta
tyokalupakista.

Rakentaminen tapahtuu ilman puhetta. Ohjeista rakenta-
misen yhteydessa apukysymyksilla.

Purku. Vasta tdssa vaiheessa puretaan tehdyt asiat
sanoiksi. Pyyda ihmisia kertomaan vuorollaan mita ovat
rakentaneet.

Kun ryhman esittelevat tuotoksiaan,
auta kysymalla apukysymyksia.

Adnestys. Adnestyksen vilineen voi kéyttaa pienia tar-
roja: mitka ovat tarkeimmat elementit, joita kokeilussa
pitdisi olla? Jokainen saa kolme tarraa, ne kiinnitetaan

paikoilleen puhumatta.

Kun kaikki tarrat ovat valmiina, kay ne 1api, keraa aanes-
tetyt elementit esimerkiksi flapille. Sanoita my@s se, jos
jotkut asiat ovat saaneet erityisen paljon dania.

Kiita ryhmaa ja kerro miten tydskentely tulee etenemaan.
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Huom!

Kerrottujen asioiden
kirjaaminen on tarkeaa!
Kirjaa avainsanoja muistiin
esimerkiksi flappitaululle tai
postit-lapuille. Fasilitointi-
tiimissa voi myos olla kirjuri,
joka vastaa kaikesta
kirjaamisesta.

Apukysymykset

® mitd tassa tapahtuu?
mitd ihmiset sanovat
toisilleen?

mita he tekevat,
nakevat, kuulevat
tilanteessa?

miltd tuntuu, mika
fiilis, mika tunnelma?
mité ajattelevat?

Jalkityot

Tee kooste valituista
elementeista.

Etukateen on sovittu

kuka alkaa vieda ideaa
kohti kokeilua. Se voi olla
esimerkiksi asiantuntija
tai toiminnanjohtaja.
JatkotGille sovitaan
aikataulu ja resurssit.
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