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Miksi olen

Yli-innovaatioaktivisti?



1.Väite; 
jos et voi muuttaa arkeasi,
jos et voi luoda arvoa itsellesi,

et voi muuttaa 
isompiakaan asioita



1.Kotitehtävä:

Listaa työsi useimmin 
tapahtuvia asioita
ja muuta yhtä niistä joka 
viikko.



2.Väite; uuden arvon 
luominen vaatii innostusta 
ja energiaa - se voittaa, jolla 
on eniten (oikeaa) tunnetta 
pelissä.



Energia on



2.Kotitehtävä: Mitä tunnetta
haluatte teille lisää?

Keksikää arkisia tapoja, 
symboleja, miten tätä 
tunnetta johdetaan



3. Väite: se voittaa, 
kuka tekee (asiakkaan 
päämäärien kannalta) 
oikeita asioita



Mikä on asiakkaan 
päämäärä?

Mistä tiedät, mikä on 
asiakkaan päämäärä?



4. Väite: se voittaa, joka 
tekee

OIKEITA ASIOITA OIKEIN.







Tuottavuus nousee vain 
paremmilla työkaluilla.



Ja koskaan aiemmin 
ei ole ollut näin paljon 
uusia työkaluja, teknologioita 
tulossa!



5. Väite: se voittaa, joka on 
ERILAINEN



STRATEGIA =

1)TEE ERI ASIOITA

2)TEE SAMOJA ASIOITA 
ERI TAVALLA 



Me emme osta tunteella 
emmekä järjellä, vaan me 
ostamme tunnetta.

-Marko Parkkinen



6. Väite: se voittaa, joka 
OPPII NOPEIMMIN





Miten houkutellaan resursseja 
syöpätutkimukseen? 

Kasvattamalla
viiksiä, 
tietysti! 



A) ”Suunnittelemalla kehittämisen” 
prosessimalli; päämäärä ja toteuttamisen keinot ovat 
tiedossa kunhan tieto huolella kerätään ja muutetaan 
suunnitelmaksi.

Tärkein ajuri: saada asia kerralla 
kehitettyä oikein.

KORKEA

MATALA

AIKAA…
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Lanseeraus

Suunnitelma 
alkuideasta ja 

keskeisistä 
toteuttamisen 

ideoista on valmis, 
idea jäädytetään

Investointi-
muuri



KORKEA

MATALA
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B) Kokeilemalla kehittämisen 
prosessimalli; Tärkein ajuri: 
synnyttää validoitua oppimista 
nopeasti, jotta syntyy uniikkia 
uutta.

Kokeiluja

Kokeiluja

KOKEILUT SYNNYTTÄVÄT 
SUUNNITELMAN!

Lanseeraus 2

Lanseeraus 3

Palaute 
asiakkaalta

Kokeiluja

Palaute 
asiakkaaltaLanseeraus 1

Palaute 
asiakkaalta



Miten opimme uimaan… tai kävelemään?

Suunnittelemalla…
vai kokemalla, tekemällä?



Kallein 
kupru 
kilpailu…



Kokeilu = asia, jonka oletetaan epäonnistuvan

Pilotti = asia, jonka oletetaan onnistuvan



Kokeilemalla kehitetään

(mennään kohti)

Pilotoimalla toteutetaan

(ollaan jo perillä)



Reflektio

Proto/
kokeilu

Opit, energia

Kuinka nopeasti ja halvasti pystymme oppimaan?

5. 2.

3.

Kokeilu-
asetelma

Palautteen
kerääminen

4.

1)Mitä ei tiedetä, kriittisintä tietää/ 
halvinta saada selville/ päästä
liikkeelle?

2)Mikä kokemus; konteksti, tilanne, 
vuorovaikutus tarvitaan koehenkilöiden 
ja idea/ proton välille?

3)Halvin tapa saada vuorovaikutus 
aikaan = Kokeilu on oppimisen väline

4)Vasta palaute auttaa aidosti 
etenemään, oppimaan; saamaan 
ajatukset-sanat-teot-reaalimaailman 
lähemmäs toisiaan

5)Näytöt vs väitteet - ole rehellinen 
kuin tietokone 

Mistä on 
opittava?

1.



A = Ask
B = Brain-/Bodystorm
C = Choose

D = Demo or die
E = Experimentation ideas
F = Feedback, Fail Fast

G = Gain & Grow
H = High Fidelity Pilot

I = Illustrate & Illuminate, 
dokumentoi oppiminen

(MA-TI): 
KUMMASTELU-
OSAAMINEN

(KE-TO): KYKY SIIRTYÄ 
AJATUKSISTA TOIMINTAAN

KYKY SAADA AIKAAN 
TULOKSIA

(PE): KYKY LISÄTÄ 
OPPIMISNOPEUTTA
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Kiitos ajastanne.
Thinking by doing.


