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1 Johdanto

Muotoilijan toimenkuva on muuttunut ja laajentunut
perinteisesta tuotteiden suunnittelusta yha laajempien ja
monimutkaisempien kokonaisuuksien ja palveluiden
muotoiluun. Muotoilija tuntee kayttajan, ja muotoilijoita
tarvitaankin nykyaan kaikkialla, missa on ihmisia. Itsekin olen
kiinnostunut  laajentamaan  osaamistani  muotoilijana
monimutkaisten  haasteiden  ratkaisemiseen, ja  oli
luonnollista, etta lahdin opinnaytetyossani pohtimaan

opiskelun kehittamista muotoilun keinoin.

Kevaalla 2012 paadyin samaan projektiin
opiskelijakollegoideni Laura Ahosen, Jukka Aittakummun,
Teemu Itkosen ja Tuomas Pyhtilan kanssa, ja pian

huomasimme, etta meilla on paljon samansuuntaisia ajatuksia

opiskelusta. Lahdimme kyseenalaistamaan nykyisia
opiskelutapoja ja kehittamaan ja kokeilemaan rinnalle uusia
tapoja tyoskennella ja opiskella opiskelijalahtoisemmin.
Akkia ”porinamme” huomattiin ja se sai kannustusta ja tukea
myos opettajilta, ja saimme vapautta rohkeasti kokeilla
ideoitamme. Muodostimme porukalla Rabit-virtuaaliyrityksen,
jonka puitteissa teimme opiskeluun liittyvia projekteja,
jaoimme vastuuta ryhman sisalla ja otimme enemman

vastuuta myos opiskelustamme.

Kesalla 2012 teimme sitten samalla porukalla tyoharjoittelua
Savonia-ammattikorkeakoulun OIS (Open Innovation Space)
-hankkeessa, jolloin toden teolla aloimme tutkia ja kehittaa
uudenlaisen oppimisen malleja, jotka lahtisivat ensisijaisesti
opiskelijan tarpeista. Kevaan ja kesan aikana kehitimme
ideaa uudenlaisesta interaktiivisesta oppimisymparistosta, ja
halusin opinnaytetyossani jatkaa sen kehittamista osaltani

eteenpain.

OlIS-ajatus  on ollut Savonia-ammattikorkeakoulun yKksi

tarkeimpia kehityskohteita tavoitteenaan kehittaa opiskelua



entista monialaisempaan, avoimempaan ja
tyoelamalahtoisempaan  suuntaan. Maailma  muuttuu
ymparillamme hurjaa vauhtia ja siksi opiskelijoilla ja
oppilaitoksilla on vaikeuksia vastata tyoelaman haasteisiin.
Halusinkin lahtea opinnaytetyossani pohtimaan, kuinka
opiskelusta  saisi  entista  tyoelamalahtoisempaa ja
-laheisempaa. Tarkastelen asiaa avoimen innovaation
nakokulmasta ja pyrin loytamaan uudenlaisia tapoja yritysten
ja oppilaitosten yhteistyohon. Pohdin myos, miten opiskelija
voisi tunnistaa osaamistaan ja tuoda sita paremmin esille
tyoelaman suuntaan, ja toisaalta miten yritykset voisivat
hyodyntaa opiskelijoiden ideoita ja loytaa parhaat osaajat
toihin.  Pelillistaminen on  kiinnostava trendi, jota
hyodyntamalla pyrin loytamaan opiskelijalahtoisia ja
motivoivia ratkaisuja koulutuksen kehittamiseen vastaamaan

tulevaisuuden haasteita.

Tyoni  tavoitteena  on luoda idea  uudenlaisesta
interaktiivisesta palvelusta, jonka avulla opiskelijat voisivat
rakentaa portfoliotaan ja loytaa omia vahvuuksiaan. Lisaksi

palvelu mahdollistaisi opiskelun entista

tyoelamalahtoisemmin  tarjoamalla kanavan avoimelle
yhteistyolle oppilaitosten ja yritysten valilla. Pyrin
esittamaan  ideani  viela  mahdollisimman  selkeasti
skenaariokuvituksena, johon otan vaikutteita graafisen

suunnittelun trendeista ja infografiikasta.

Opinnaytetyon taustalla vaikuttaa COOL-opinnaytetyoyhteiso,
joka on uudenlainen kokeilu Savoniassa. Kevaan
opinnaytetoiden aiheet liittyvat hyvin vahvasti toisiinsa ja
OIS-teemaan, ja vuorovaikutus tekijoiden valilla on erityisen
avointa. Yhteison ja yhteistyon yhtena merkittavana
tavoitteena on saada enemman irti tarkeista ja
ajankohtaisista teemoista, kun jokainen tyo taydentaa
enemman tai vahemman muiden toita. Yhdessa tekemalla voi
laajentaa nakemystaan ja oppia muilta, seka tekeminen on
tietysti paljon mukavampaa. Yhteison muihin toihin paasee
tutustumaan klikkaamalla COOL-logoa tyon alussa tai
etsimalla hakusanoilla cool13 tai opinnaytetyoyhteiso

Theseus-tietokannasta.



2 Opiskelijan taidot

Koin keskeisimmaksi haasteeksi tyossani
tyoelamalahtoisyyden lisaamisen korkeakouluissa, jotta
opiskelijat voivat tulevaisuudessakin vastata tyoelaman alati
muuttuviin haasteisiin ja tarpeisiin. Tassa kappaleessa pohdin

opiskelijan taitoja ja niiden arviointia eri nakokulmista.
2.1 Tyoelamataidot

Tammelinin (2012) mukaan nuorten tyoelamataidot ovat
hukassa. Yleiset tyOoelamavalmiudet ja ammatillinen
perusosaaminen eivat monesti vastaa tyoelaman tarpeita.
Kouluissa opetettavat tyomenetelmat tai siella kaytettavat
koneet saattavat olla jotain ihan muuta, mita tyoelamassa
kaytetaan ja nuori valmistunut opiskelija ei olekaan niin

valmis ammattilainen, kuin pitaisi. Myos tyokokemusta

nuorilla on vahan, ensimmaist kosketukset oikeisiin toihin

saattavat tulla vasta koulun tyossaoppimisjaksoilla.

Esimerkki on ammattikouluista toiselta asteelta, mutta
uskallan vaittaa, etta sama patee myos korkeakouluasteelle.
Oma mielestani, ja useiden muidenkin, joiden kanssa olen
jutellut, tyoelama vaikuttaa vahan pelottavalta. Nykypaivan
vaatimukset ovat alyttoman kovat ja keskinkertaisuus ei enaa
riita. Valilla tuntuu, etta ei ole viela taysin valmis
ammattilainen. Osittain se johtuu kokemuksen puutteesta,
koska tyoelamalahtoista opiskelua on hyvin vaihtelevasti.
Toisaalta myos omien taitojen ja vahvuuksien tunnistaminen
on vaikeaa. Arvosanat ja satunnainen palaute eivat anna

siihen viela kovin hyvia evaita.

Mantellin (2012) mukaan asiantuntijatieto ei tulevisuudessa
yksin riita, vaan tyoelamataidot tulevat yha tarkeammiksi.
Esimerkiksi sahkoisen viestinnan aikana vuorovaikutustaidot
eivat ole enaa kaikilla tarpeeksi hyvin hallussa, mika voi olla
esteena tyoelamassa. MyoOs joustavuus on kyky, jota

arvostetaan yha enemman. Tyonantajat odottavat



tyontekijoilta taitoa mukautua ja oppia kokoajan uutta.

Lisaksi ~ tyontekijan  pitaa olla yha tuottavampi

tyonantajalleen.

Mielenkiintoisin Mantellin (2012) luettelemista tulevaisuuden
tyoelamataoidoista on kuitenkin itsensa brandaamisen taito.
Tyonantajat etsivat osaajia yha enemman sosiaalisen median
avulla ja nakyminen esimerkiksi LinkedIn-palvelussa on
olennaista tyontekijan kannalta. Lisaksi on tarkea erottua

muista kiinnostavalla tavalla taidoillaan ja persoonallaan.

2.2 Portfolio

Portfoliolla tarkoitetaan yleensa kokoelmaa erilaisia

dokumentteja ikaankuin todistusaineistona omistajansa
tiedoista, taidoista, tyoskentelysta, kokemuksesta ja niin
edelleen. Portfolio on alkujaan ollut erilaisten taiteilijoiden
tai yritysjohtajien keino osoittaa osaamisensa kokoamalla
parhaat tyonsa kansioon eli portfolioon. Nykyaan portfolio-
kasite on levinnyt paljon laajemmalle ja sita kaytetaan paljon

esimerkiksi juuri opiskelussa. (Niikko 2000)
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Niikon (2000) mukaan voidaan

tarkastella kokoelmana, valineena, tuotoksena tai prosessina.

portfoliota syvemmin

Portfolio voi olla esimerkiksi opiskelijan kokoelma
tekemistaan toista, tai yha useammin oppimispaivakirjan
tapainen laajempi kooste opiskelijan tyoskentelysta,
edistymisesta ja saavutuksista. Portfolio voi olla valikoimaton
kokoelma dokumentteja, mutta yleensa se on Kkuitenkin

suunnitelmallisesti kasattu ja silla on jokin selkea tavoite.

Portfolion merkitys on muuttunut paljon aikojen saatossa ja
silla on nykyaan yha suurempi merkitys valineena erilaisissa
tarkoituksissa. Portfolio on hyva valine muun muassa oman
ammatillisen identiteetin ja osaamisen loytamisessa. Sen
avulla tekija voi tarkastella tekemisiaan ja reflektoida niita
tavoitteisiinsa. Opiskelijalle portfolio on ennenkaikkea valine
oman oppimisen tarkasteluun. Se motivoi ja auttaa nakemaan
oman kehityksen ja asetettujen tavotteiden toteutumisen,
Sisaisen

pyytaa

seka lisaa opiskelijoiden itseohjautuvuutta.

arvioinnin lisaksi portfolion avulla opiskelija voi

palautetta tekemisistaan ulkopuolisilta. (Niikko 2000)



Portfolio voi olla tuotos tekijansa tarkeimmista toista tai

kokemuksista jotain tiettya tarkoitusta varten, mutta
ennenkaikkea naen portfolion prosessina. Portfolio ei ole
koskaan valmis, vaan se kasvaa ja kehittyy kokoajan, samalla
kun opiskelijakin kehittyy. Opiskelijan portfolion
rakentaminen voi olla haastava urakka ja muilla kuin luovilla
aloilla portfoliota ei juuri kayteta, eika siihen ei valttamatta
loydy osaamista. Portfolio kertoo kuitenkin paljon enemman,
kuin esimerkiksi pelkka CV ja siksi sen kayttoa pitaisi

laajentaa kaikkialle opiskelussa ja tyoelamassa.
2.3 Ryhmaroolit

Ryhmatyoskentelytaidot ovat myos erittain tarkea osa
opiskelu- ja tyoelamataitoja ja siksi otimme ne Teemu Itkosen
(katso Itkonen 2013) kanssa osaksi opiskelijoiden taitojen
tarkastelua. Rooli ryhmassa kertoo paljon henkilon
osaamisesta, kokemuksesta ja persoonasta. Toisaalta myos
taidot ja kokemus ohjaavat loytamaan oman roolin ryhmassa

ja sita kautta tyoelamassa.

|

Belbinin mukaan ryhma koostuu yksiloista, joilla jokaisella on

selkea rooli, jonka mukaan he toimivat. Belbin onkin
maarittanyt yhdeksan erilaista ryhmaroolia, jotka perustuvat
ihmisten

toimintaan ja kayttaytymiseen

ryhmatyoskentelytilanteissa. (Belbin)

Belbinin maarittamat roolit sisaltavat kattavasti erilaisia
opiskelussa ja tyoelamassa tarvittavia taitoja ja siksi kaytan
tunnistamaan

niita apuna ja esimerkkina pystyakseni

opiskelijoiden taitoja ja testaamaan itsearvioinnin ja

vertaisarvioinnin toimivuutta (luku 2.5).

2.4 Vertaisarviointi
Olen huomannut, etta omien vahvuuksien ja taitojen
tunnistaminen on valilla vaikeaa, mutta kysymalla muiden
mielipidetta, aukeavat omatkin silmat helpommin nakemaan

omat vahvuudet.



Vertaisarvioinnilla  tarkoitetaan oppijoiden  keskinaista

arviointia. Esimerkiksi opiskelijat voivat arvioida toinen
toisiaan antamalla palautetta suoritetuista tehtavista tai
vaikkapa aktiivisuudesta. Arviointi voi olla vapaamuotoista
keskustelua ryhmassa tai tarkemmin ohjattua perustuen

joihinkin arviointikriteereihin. (Koppa)

Vertaisarviointi on hyodyllista metakognitiivisten taitojen
kehittymisessa. Arvioimalla muiden tyota tai taitoja, tulee
niita vertailtua

omaan osaamiseen, ja nain

kehittyvat.

myos

taytyy
palautteen antamisen lisaksi ottaa sita vastaan, mika auttaa

itsearviointitaidot Vertaisarvioinnissa

muodostamaan nakemyksen omista taidoista. Lisaksi
vertaisarviointi edistaa ryhmaytymista ja
yhteistoiminnallisuutta ja saannollinen palaute tukee

prosessiluontoista oppimista. (Koppa)

Vertaisarvioinnissa on oltava selkeat saannot ja kriteerit,
joiden perusteella oppijat arvioivat toisiaan. Ohjaaja vastaa
opiskelijoiden ohjauksesta ja on viimekadessa vastuussa

arvioinnin tarkoituksenmukaisuudesta. (Koppa)
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2.5 Workshop

Jarjestimme Teemu Itkosen kanssa Kuopion
muotoiluakatemian toisen vuosikurssin teollisen muotoilun
opiskelijoille lyhyen workshopin, jossa laitoimme heidat
tunnistamaan omaa osaamistaan seka rooleja ryhmassa ja
niiden kautta miettimaan ryhmatyoskentelya uudesta

nakokulmasta.

Teemu Itkonen kasittelee opinnaytetyossaan tarkemmin muun
muassa tiimiytymista ja ryhmadynamiikkaa (katso Itkonen
2013) ja han keskittyikin workshopissa tutkimaan ryhmien
toimintaa ja opiskelijoiden vuorovaikutusta. Minua kiinnosti,
kuinka opiskelijat tunnistavat omia vahvuuksiaan ja rooleja ja
onko vertaisarvioinnista apua niiden loytamisessa.

Workshopin aluksi opiskelijat saivat muodostaa vapaasti
muutaman hengen ryhmia, mika onnistuikin nopeasti, kun
opiskelijat ovat tunteneet toisensa jo kohta kaksi vuotta ja
vakiintuneita ryhmia on jo alkanut muodostua heidan

keskuudessaan. Ryhman sisalla opiskelijoiden tuli miettia



omia ja muiden ryhmalaisten rooleja ja vahvuuksia Belbinin

ryhmarooliteoriaa apuna kayttaen.

Huomasin, etta tilanne oli opiskelijoille aikalailla uusi, koska
omia taitoja tulee harvemmin oikeasti arvioitua ja luokassa
Aluksi

arvioivat taitojaan ihan tunnepohjalta ja huomasin, etta

syntyi heti mielenkiintoista kuhinaa. opiskelijat
oman osaamisen tunnistaminen oli heille vaikeampaa kuin
muiden. Osa opiskelijoista osasi heti sanoa mitka taidot
kuvaavat luokkatoveria parhaiten, mutta omista taidoista
oltiin hieman epavarmoja. Havainto oli ihan odotettu ja siksi

halusinkin tietaa miten vertaisarviointi toimisi kaytannossa.

Annoimme Teemun kanssa opiskelijoille tehtavanannon, jossa

heidan tuli miettia uudenlaisia raportointimenetelmia
perinteisten, ehka hieman tylsienkin kirjallisten raporttien
tilalle tai rinnalle. Tehtavanannossa oli ideana herattaa
opiskelijoissa ajatuksia siita, minkalaista opiskelijalahtoinen
opiskelu voisi tulevaisuudessa olla. Tehtavan tekemiseen

annoimme opiskelijoille muutaman paivan aikaa, jona aikana
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he voisivat rauhassa miettia omaa roolia ryhmassa ja omia
vahvuuksia tekemisessa. Tehtavanannon sijasta painoarvo oli
ennenkaikkea opiskelijoiden taidoissa, ryhmatyoskentelyssa

ja ryhmien valisessa vuorovaikutuksessa.

Workshopin lopuksi opiskelijat saivat arvioida omia ja muiden
ryhmalaisten taitoja, sen perusteella, miten kukakin suoritui
annetusta tehtavasta. Talla kertaa arviot annettiin tiettyjen
kriteerien perusteella nollasta viiteen ja niiden perusteella
jokaiselle opiskelijalle voitiin muodostaa taitoprofiili, josta
nakee omat vahvuusalueet seka taidot, joissa olisi viela

kehitettavaa.

Workshop oli nopea pintaraapaisu, jossa paasimme Teemun

kanssa kokeilemaan ajatuksiamme kaytannossa, eika se

antanut tietenkaan kattavaa kuvaa asiasta, mutta

opiskelijoiden palautteen perusteella olemme oikeilla jaljilla.
Ideaa portfoliosta, joka rakentuisi projekti kerrallaan ja
vertaisarvioinnin kautta pidettiin hyvana. Opiskelijoiden

mielesta se toimisi ennen kaikkea itselle apuna oman

osaamisen tunnistamisessa.



KUVA 2. Ryhman taidot. Valokuva Teemu Itkonen 2013.

14



3 Avoin innovaatio

Tuotekehitysprojekteja
SULJETTU INNOVAATIO

~—*Mearkkinat

Ulkopuoliset markkinakanavat

Omat
> fakkkinat

AVOIN INNOVAATIO

Ulkoisen'tiedon hyédyntaminen

KUVIO 1. Avoin vs. Suljettu innovaatio (Kallioranta 2013 mukaillen
Chesbrough 2003 teoksessa Torkkeli ym. 2008, 2-3)

Yritysten innovaatiot ja tuotekehitys ovat olleet perinteisesti
hyvi tarkkaan varjeltua ja suljettuja asioita. Yha enemman
ollaan kuitenkin menty ja edelleen menossa avoimempaan
suuntaan kun yritykset etsivat uusia keinoja menestya
kilpailussa. Avoin innovaatio on mielenkiintoinen ilmio, joka
avaa yrityksen rajoja uudenlaiselle yhteistyolle (KUVIO 1).
Tutkin seuraavaksi hieman avoimen innovaation

mahdollisuuksia tyoelamalahtoisen opiskelun edesauttajana.

Avoin innovaatio on Henry Chesbrough:n kirjassaan Open
Innovation: New Imperative for Creating and Profiting from
Technology lanseeraama termi. Avoin innovaatio voidaan
maaritella malliksi erilaisista menettelytavoista, joiden avulla
yritykset voivat julkisen tiedon lisaksi hyodyntaa ulkopuolista
tietoa ja markkinointikanavia omassa liiketoiminnassaan.
Avoin innovaatio toimii siis kahteen suuntaan: Yritys voi
hankkia ulkopuolista tietoa ja osaamista oman sisaisen
tutkimus- ja kehitystoiminnan rinnalle ja tueksi, tai
kaupallistaa omia innovaatioitaan ulkopuolisille. (Torkkeli,
Hilmola, Salmi, Viskari & Kaki 2008, 3, 8)



Avoin innovaatiomalli pyrkii vastaamaan nykyajan koveneviin
haasteisiin yrityskentalla. Tiedon ja osaamisen merkitys
korostuu, tuotteiden ja teknologioiden elinkaaret lyhenevat
ja kilpailu

kiristyy. Malli kannustaa yrityksia entista

avoimempaan  yhteistyohon = avamaalla rajojaan ja
tuotekehitysprosessejaan. Niiden tulisi etsita omien rajojensa
ulkopuolelta ideoita, teknologioita ja jopa uusia tuotteita
tuotekehityksen  tueksi. Myos omien innovaatioiden
markkinointiin pitaisi loytaa uusia kanavia ja tapoja. Avoimen
innovaation periaatteiden mukaan ulkopuolinen osaaminen on
yhta tarkeaa yrityksen sisaisen tiedon rinnalla. (Torkkeli ym.

2008, 2-3)

Avoin innovaatio on ennenkaikkea yhteistyota. Tietoa ja uusia
kaikkien

omassa

ideoita luodaan yhdessa muiden kanssa ja

huippuosaajien ei tarvitse tyoskennella juuri

yrityksessa. Yrityksen sisaisen tutkimus- ja kehitysosaston on
osattava hyodyntaa ulkopuolista tietoa ja luoda paras
mahdollinen yhdistelma sisaisesta ja ulkoisesta tiedosta seka
niiden pohjalta rakentaa liiketoimintamalleja joilla erotutaan
Avoimessa

kilpailijoista. innovaatiossa myos aineettoman
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omaisuuden rooli korostuu ja sita pitaa hyodyntaa enemman.
Yritysten pitaa loytaa keinoja tehda voittoa silla, etta muut
hyodyntavat sen aineetonta omaisuutta, seka tarvittaessa
ostaa sita muilta. Aineetonta omaisuutta voi esimerkiksi
myyda, lisensoida tai jopa luovuttaa yrityksen ulkopuolelle.
(Torkkeli ym. 2008, 4, 8)

3.1 Avoimen innovaation mekanismeja

Avoin innovaatio on laaja kasite ja sen yksiselitteinen
maarittely on vaikeaa. Avoin innovaatio on kaksisuuntaista:
yritykseen sisaan ja sielta ulos. Kuviossa 2 onkin selvennetty
avoimen innovaation eri toimintatapoja molempiin suuntiin.
Tietoa voidaan hankkia sisaan ostamalla sita tai luomalla
kokonaan uutta yhteistyossa muiden kanssa. Ulospain tietoa
siirretaan myymalla sita eri tavoin tai perustamalla sen

ymparille kokonaan uusi yritys.
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KUVIO 2. Avoimen innovaation mekanismit (Kallioranta 2013 mukaillen

Torkkeli ym. 2008, 9)
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3.2 Avoin innovaatio ja oppilaitokset

Minua kiinnostaa, kuinka avointa innovaatioita voi soveltaa ja
hyodyntaa opiskelussa. Torkkelin ym. (2008, 10-11) mukaan
yliopistoilla on tarkea rooli osana kansallista ja alueellista
innovaatiojarjestelmaa. Yliopistot vaikuttavat
innovaatiojarjestelmiin muun muassa tarjoamalla koulutusta
seka tuottamalla uutta tietoa, jota voidaan esimerkiksi
patentoimalla tai lisensoimalla tarjota muiden kayttoon. Yha
enenevissa maarin perustetaan myos yrityksia uusien
innovaatioiden ymparille. Myos konsultointi ja yhteistyo

yritysten kanssa jakavat yliopiston synnyttamaa tietoa.

Ammattikorkeakouluopiskelijana  haluan  nostaa  myos
ammattikorkeakoulujen roolin innovaatiojarjestelmassa.

Ammattikorkeakoululain (L 351/2003, §8 4) mukaan
ammattikorkeakoulujen tehtavana on muun muassa harjoittaa
ammattikorkeakouluopetusta palvelevaa seka tyoelamaa ja
aluekehitysta tukevaa ja alueen elinkeinorakenteen huomioon
ottavaa soveltavaa tutkimus- ja kehitystyota. Juuri tuolla

soveltavalla puolella ammattikorkeakouluissa syntyy todella



paljon ideoita, joita hyodynnetaan mielestani viela hyvin

vahan. Oikeanlaiset avoimen innovaation yhteistyomallit

mahdollistaisivat ideoiden kehittamisen innovaatioiksi asti.

Suomessa valtiolla ja julkisella rahoituksella on merkittava
rooli innovaatiojarjestelmassa, ja voidaankin puhua nk. triple

helix -mallista, jolla kuvataan valtion, yritysten ja

korkeakoulujen valista yhteistyota. Triple helix -mallia ollaan
kehittamassa yha enemman avoimen innovaation suuntaan ja
eri instituutioiden valiset rajat ovatkin hamartyneet ja
yhteistyo niiden valilla on tiiviimpaa. (Torkkeli ym. 2008, 10)

Viela on kuitenkin pitka matka avoimeen innovaatioon

korkeakoulujen  ja  yritysten valilla. Yritan  tassa

opinnaytetyossani loytaa uusia tapoja lisata tiedon ja

ideoiden liikkumista naiden eri instituutioiden valilla.

Ideoiden vieminen kaytantoon vaatii yleensa rahaa ja erilaisia
rahoitusmalleja vaikkapa aloitteleville yrityksille pitasi
edelleen kehittaa.

Suomen ulkopuolella, avoin

erityisesti  Yhdysvalloissa

innovaatio korkeakouluissa on paljon pidemmalla. Torkkeli

18

ym. (2008, 15) kertovat esimerkin Wharton Schoolista,
yhdysvalloista, joka tekee tiivista yhteistyota monien suurien
yritysten kanssa. Koulun yksi tutkimuskeskus auttaa yrityksia
menestymaan kilpailussa tarjoamalla niille mahdollisuuden
uusia

olla etunenassa kehittamassa

Yritykset

teknologioita ja

innovaatioita. rahoittavat  tutkimuskeskuksen
toimintaa lahojoittamalla useita satoja tuhansia dollareita
sille, ja sita vastaan ne saavat kayttoonsa valtavan
tietamysvaraston ja uuden tutkimustiedon ennen kilpailijoita.
Mukana olevat yritykset ja yliopiston tutkijat maarittavat
yhdessa kerran vuodessa tutkimusalueet, joihin panostetaan.
Esimerkkina konkreettisesta toiminnasta yrityksille
jarjestetaan tyopajoja, joissa ne voivat avoimesti, mutta
luottamuksella jakaa tietoa ja kokemuksiaan esimerkiksi
uusien teknologioiden mahdollisuuksista muiden toimialojen

yritysten kanssa.



3.3 Ylijaama

Niinkuin on tullut ilmi, avointa innovaatiota voi toteuttaa
(2008)

innovaation kayttoa suomalaisissa

monella tavalla. Torkkeli ym. tutkivat Tekesin
katsauksessa avoimen
yrityksissa. Tutkimuksessa tulee ilmi, kuinka paljon
avoimuutta ja yhteistyota yrityksissa tapahtuu seka ulos- etta
sisaanpain. Tulosten perusteella tiedon hankinta yritykseen
ulkopuolelta on jo melko yleista, mutta tiedon siirto
yrityksesta ulospain viela hyvin vahaista. Tata ulospain
kutsutaan

siirrettavaa tietoa teknologiaylijaamaksi, tai

laajemmin ajateltuna idea/innovaatioylijaamaksi.

Ylijaama sanana heratti mielenkiintoni ja siksi tartun siihen
tarkemmin. Mita innovaatioylijaama tarkoittaa yrityksissa ja
mihin se menee, olivat kysymyksia, joita minulle herasi.
Torkkelin ym. (2008, 27) mukaan ylijaama on innovaatioita tai
teknologioita, joita yrityksen tutkimus- ja kehitystoiminnassa

syntyy,
lilketoiminnassa. Tutkimukseen osallistuneista yrityksista yli

mutta joita ei voi hyodyntaa yrityksen omassa

puolet olivat sita mielta, etta ylijaamaa ei synny, tai sita ei
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ainakaan tiedosteta. Yrityksissa, joissa ylijaamaa syntyy, ei
sita kuitenkaan osata kovin paljon hyodyntaa ja myyda

ulospain. Eniten kaytettyja tapoja hyodyntaa ylijaamaa on

myyda teknologia kokonaan kaikkine oikeuksineen tai
lisensoida se.
Voisiko ylijaamaa hyodyntaa korkeakouluissa, ja

ennenkaikkea ammattikorkeakouluissa soveltamalla niista
uusia innovaatioita ja tuotteita. Myos korkeakouluissa syntyy
paljon ylijaamaa, jota ei hyodynneta mitenkaan, kun ei ole
varmasti kanavia tarjota sita eteenpain. Nakyvyyden ja

yhteistyon lisaaminen mahdollistaisi tiedon siirtymisen

paremmin korkeakoulujen ja yritysten valilla.
innovaatiossa on

Suurimpia haasteita avoimessa myos

luottamuksen rakentaminen yhteistyotahojen valille ja
selkeat pelisaannot aineettomien omaisuuksien hallinnalle.
Yritykset haluavat saada myos jotain rahallista tai vastaavaa

hyotya avoimuudesta. (Torkkeli ym. 2008, 35)



4 Pelillistaminen

Suomisen (2002, 18) mukaan Turun ammattikorkeakoulussa
tehdyssa tutkimuksessa 35% opiskelijoista piti motivaation

puutetta  yhtena syyna opintojen viivastymiseen.

Opiskelumaailmassa  kilpailu kovenee ja tyoelaman

vaatimukset kasvavat, mutta opiskelu voi silti olla hauskaa.
Opiskelu menettaa kuitenkin merkitystaan, jos opiskelijoille
ei ole selvaa, mita varten he opiskelevat ja mita heista tulee
isona. Yritan opinnaytetyossani pelillistamisen avulla tarjota
uusia jotka tuovat enemman

opiskelijoille tyokaluja,

merkitysta ja motivaatiota opiskeluun.

Pelillistamisella (gamification) tarkoitetaan peleista tuttujen

elementtien, toimintatapojen ja ominaisuuksien

sisallyttamista pelien ulkopuolisiin yhteyksiin kuten, tyohon,
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kuluttamiseen ja oppimiseen. Pelillistamisessa ei siis yleensa
ole kyse suoranaisesti pelaamisesta, vaan peleista lainattujen
ominaisuuksia ja mekaniikkaa soveltamalla voidaan osallistaa,
motivoida, innostaa ja sitouttaa ihmisia toimimaan jotakin
kohti.

esimerkiksi tukea

tavoitetta Pelillistamisen tarkoituksena on

tyon tekemista ja tavoitteiden
saavuttamista tiettyjen motivoivien tavoitteiden, tehtavien
tai tarinallistamisen kautta. Usein pelillistamisella pyritaan
myos edesauttamaan yhteisollista tai luovaa toimintaa, ja

tekemaan tyosta mielekkaampaa. (Salavuo 2013)

Pelillistamista on kaytetty eri yhteyksissa jossain maarin jo
kauan, mutta trendiksi se on noussut viime vuosina, muun

muassa mobiililaitteiden, pilvipalveluiden ja erilaisten

sosiaalisen median sovellusten ansiosta. Pelillistamista on

hyodynnetty etenkin tyon tehostamisessa,

innovaatiotoiminnassa, koulutuksessa, henkilokohtaisessa

kehittamisessa ja asiakkaiden koukuttamisessa. (Burke 2012)



4.1 Pelin elementit

Ymmartaakseni syvemmin pelillistamista, tutkin myos jonkin
verran varsinaista pelisuunnittelua ja sita mista pelit
rakentuvat. Mannisen (2007) mukaan pelit koostuvat yleensa

seuraavista elementeista:

* Pelaajat: Pelaaja saa pelikokemuksen pelatessaan
pelid, eli toimiessaan yhdessd pelin kanssa ja siten
muodostaessaan ainutlaatuisen kokemussarjan.

* Tavoitteet: Tavoite voi olla esimerkiksi nopein aika,
suurin rahamddrd, eniten pisteitd tai seikkailun lapi
kulkeminen. Suurin osa pelikokemusta muodostuu
pelaajan matkasta kohti tatd tavoitetta.

» Saannot: Pelijdrjestelmd koostuu joukosta sddntojd,
jotka sanelevat mitd pelissd voi ja mitd ei voi tehdd.

* Toiminnot/ominaisuudet: Pelin toiminnot ja
pelaamisen muodot syntyvdt sddnndistd. Toiminnot
ohjaavat pelaajan  kdyttdaytymistd ja antavat

mahdollisuuden vuorovaikutukseen pelin ja toisten

A

pelaajien valilla.

Resurssit: Resurssit ovat raaka-ainetta, jota pelaaja
tarvitsee pddstdkseen pelin tavoitteeseen. Resurssien
luonteeseen  kuuluu  arvokkuus, joten niiden
hallinnasta ja kerddmisestd muodostuu tdrked osa
pelin haastetta.

Konfliktit: Pelin tai toisten pelaajien muodostamat
esteet, vastustajat ja ristiriidat ovat esimerkkejd
konfliktista, jonka ratkaisuun pelaaja pyrkii. Konflikti
voi vaatia esimerkiksi dlyllistd ratkaisua, tarkkuutta
ja ajoitusta, tai nopeutta ja taktista silmdd.

Pelin rajat: Peleilld on useita rajoja, joita ei voi
ylittad. Itse pelijdrjestelmd asettaa rajat pelaamiselle
eli pelistda “poistuminen” lopettaa pelin. Myos
pelimaailmat ja pelin saddnnét rajoittavat miten,
missd ja millon pelaaja voi toimia.

Lopputulos: Suurin osa peleistd pddttyy johonkin
mitattavissa olevaan tilanteeseen. Pelin lopputulos
voi muodostua pelin pddtavoitteen saavuttamisesta

tai sddntojen sanelemasta pddtoksestd.



Harjanne (2013) luettelee peleista tuttuja mekanismeja, joita

kaytetaan paljon pelillistamisessa kayttajien motivoimiseksi:

* Pisteet

* Tunnustukset ja kunniamerkit
+ Tasot

+ Tehtavat

* Kilpailut
e Tulostaulu
e Palaute

4.2 Motivointi

Harjanne (2013)

Maslow:n tarvehierarkiaan.

rinnastaa pelin motivaatiomekanismeja
Sosiaalisuus ja yhteisollisyys
tyydyttavat pelaajan yhteenkuuluvuuden tarvetta, ja muille
pelaajille nakyvat erilaiset tunnustukset ja saavutetut
tulokset lisaavat pelaajan kunnioitusta muiden keskuudessa.
Tarvehierarkian huipulla on itsensa toteuttamisen tarpeet,
joita pelaamisessa tukevat toiminnasta saatavat pisteet,
uudelle tasolle paaseminen ja pelissa eteneminen seka

ylipaataan pelaamisen mielekkyys, ilo ja uuden oppiminen.
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Myos Salavuo (2013) sisaisen

motivaation merkityksta ja varoittaa sortumasta vain ulkoisen

korostaa pelillistamisessa

motivaation tukemiseen tarjoamalla pisteita ja

kunniamerkkeja itseisarvona. Hanen mukaansa johonkin
yhteisoon kuulumisen tunne, sisaisen motivaation tukeminen
ja saavuttamisen ja kehittymisen tunteet ovat inhimilliselle
ja menestyksekkaalle toiminnalle tarkeita elementteja. Ne
ovat myos pelillistamisen tarkeimpia, mutta samalla
haastavimpia osa-alueita. Pelillistamisella on yleensa vakavat
tavoitteet, vaikka se toteutettaisiinkin pilke silmakulmassa.

Pelillistamisen pitaa ajaa jotain sisaista tavoitetta, koska
pakottamalla ylhaalta alas, ihmisten motivaatio karsii ja
pelillistamisella ei paasta haluttuihin  lopputuloksiin.
Erityisesti tyossa, jossa tulokset eivat nay heti paallepain ja
siksi edellyttaa tyontekijoilta vahvaa sisaista motivoitumista,
pelillistamisella on hyvat mahdollisuudet auttaa. Opiskelu on
mielestani juuri tallaista tyota, joka vaatii opiskelijalta
vahvaa sisaista motivaatiota, jotta opinnot saa suoritettua

kunnialla loppuun.



markkinakanavana  tutkimus- ja  kehitystoiminnassaan

EE =
syntyvalle ylijaamalle, seka opiskelijoiden osaamisen
hyodyntamisessa uuden tiedon luomiseen. Oppilaitokset
kartuttavat tyokalun avulla omaa portfoliotaan ja pystyvat

sen avulla avoimeen vuorovaikutukseen yritysten kanssa.

- Interaktiivisuus ei ole uusi asia portfoliotyoskentelyssakaan,

purt 0 Io muun muassa Husso (2009) pohtii omassa opinnaytetyossaan
elamyksellista  portfoliota, jossa katsoja seikkailee

virtuaalimaailmassa ja pystyy vuorovaikutukseen ympariston

ja tarkasteltavien kohteiden kanssa. Virtuaaliymparisto

mahdollistaa myos palautteen antamisen  portfolion

Opinnaytetyoni on oma kannanottoni tyoelamalahtoisen ) .. . . ) .
pinhaytetyont Py ] tuotoksista. Myos LinkedIn-palvelu on hyva esimerkki

opiskelun kehittamiseksi avoimen innovaation ja e 1 . . . e e
P J eraanlaisesta interaktiivisesta portfoliosta, jossa kayttajat

elillistamisen  keinoin.  Tyon tuloksena on ajatus . e e - . o
P y J voivat linkittya keskenaan ja arvioida toistensa taitoja.

interaktiivisesta, virtuaalisessa ymparistossa toimivasta

rtfoli k jok n 6k 5
portfoliosovelluksesta, Joka ° tyokalu Interaktiivisuus minun ideassani tarkoittaa ennenkaikkea sita,

korkeakouluopiskelijoille  oman  ammatillisen  osaamisen kuinka portfolio rakentuu. Opiskelija ei olekaan enaa yksin

tunnistamiseen, portfolion rakentamiseen ja . . .
vastuussa  portfolionsa  kokoamisesta, @ vaan  muiden

tyoelamalahtoiseen opiskeluun. Yrityksille interaktiivinen opiskelijoiden ja ohjaajien antama palaute ja arviot nikyvit

ortfolio toimii avoimen innovaation mukaisena ) .. . . s .
P suoraan opiskelijan profiilissa. Portfolioiden linkittyminen
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toisiinsa mahdollistaa jatkuvan reflektoinnin muihin, joka

edesauttaa oman ammatillisen identiteetin (Oytamista.
Interaktiivisuus tassa tarkoittaa myos avointa vuorovaikutusta
opiskelijoiden, oppilaitoksen ja yritysten valilla. Verkottunut

portfolio toimii ikaankuin linkkina naiden tahojen valilla.

5.1 Tyoelamalahtoisyys

Korkeakouluopetuksen tarkoituksen on tuottaa innovaatioita
ja osaamista paikallisen elinkeinoelaman tarpeisiin, eli toisin
sanoen opetuksen pitaa lahtea yritysten ja alueen tarpeista.
Opiskelijan nakokulmasta taman pitaisi kai tarkoittaa sita,
etta koulussa opiskellaan tiiviissa yhteistyossa paikallisten
yritysten kanssa ja harjoitellaan niita

taitoja, joita

tyoelamassa tullaan tarvitsemaan.

Opiskelu menettaa kuitenkin nopeasti merkityksensa, jos sen
lahtokohdat unohdetaan. Miten mina opiskelijana voin vastata
tyoelaman tarpeisiin ja haasteisiin, jos neljan vuoden
opiskelun aikana olen mukana vain muutamassa oikeasti
vaihtelee

tyoelamalahtoisessa  projektissa.  Toki  se
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opiskelijoiden ja oppilaitosten valilla, kuinka paljon

tyoelamalahtoisia projekteja on, ja syita siihen on varmasti

monia, mutta lahtokohtaisesti ollaan vahan hukassa.
Opiskelun pitaisi lahtea  siita, etta  suoritetaan
tyoelamalahtoisia projektiopintoja ja samalla opitaan

joustavasti niita taitoja, joita tyoelamassa tarvitaan.

Jotta opiskelu voisi lahtea tyoelamalahtoisista projekteista,
tarvitaan yritysten ja oppilaitosten valille ehdottoman
avointa ja luottamuksellista yhteistyota. Oppia pitaa ottaa
avoimen innovaation mukaisista malleista, joissa jokainen
osapuoli hyotyy yhteistyosta. Interaktiivinen portfoliotyokalu
mahdollistaa yhteistyon yritysten ja oppilaitosten valilla. Sen
avulla yritykset voivat esimerkiksi hyodyntaa tutkimus- ja
kehitystoiminnassaan syntyvaa ylijaamaa tarjoamalla sita
opiskelijoiden purtavaksi. Nain opiskelijat paasevat mukaan
oikeisiin projekteihin ja yritykset voivat hyotya ideoista,

joiden kehittamiseen heilla ei itse ole resursseja.



5.2 Kokemus- ja taitopisteet

Roolipelaamisessa  pelihahmot saavat kokemuspisteita
kehittyessaan. Hahmon kehitys heijastuu pelimekaniikkaan
tavalla, jolla on oikeasti vaikutusta pelin pelaamiseen. Pelia
aloittaessa pelaaja luo hahmonsa esimerkiksi valitsemalla
tarjolla olevista hahmoista, joilla on tietyt ominaisuudet.
Nama ominaisuudet vaikuttavat siihen mita hahmo kykenee
pelissa tekemaan ja kuinka hyvin. Pelin edetessa hahmo
Kokemus

kartuttaa kokemustaan ja oppii uusia asioita.

heijastuu pelimekaniikkaan parantamalla hahmon
ominaisuuksia. Pelissa hahmo myos siirtyy pikkuhiljaa aina
tasolta seuraavalle ja pelin haastavuus lisaantyy hahmojen

kehittyessa. (Stenros 2009)
Portfoliotyokalun avulla

opiskelija saa kokemuspisteita

projekteista, joissa han on ollut mukana. Projekteille
maaritellaan yhdessa toimeksiantajan kanssa osaamisalueet,
joista kokemuspisteita saa. Osaamisalueet pitaa olla selkeasti
ennalta maaritellyt opetussuunnitelman pohjalta ja ne pitaa

olla yhtenevaiset kaikissa korkeakouluissa. Suorittamalla
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projektiopintoja  opiskelija  kartuttaa niista saatuja
kokemuspisteita. Lisaksi jokaisessa projektissa mukana olevat
opiskelijat seka ohjaajat ja toimeksiantajat arvioivat
opiskelijoiden taitoja projektin suorittamisessa ja niista
muodostuu opiskelijan taitoprofiili. Kokemuspisteiden ja
taitoprofiilin avulla opiskelijalle alkaa pikkuhiljaa hahmottua
omannakoisensa asiantuntijaprofiili, josta nakee suoraan,
missa han on hyva, mista kaikesta hanella on kokemusta ja
minkalaisia taitoja hanelta kenties puuttuu. Profiili motivoi
opiskelijaa nakemaan omat vahvuudet tyoelamassa ja
kannustaa asettamaan tavotteita tulevaisuudelle. Profiilin
avulla tyonantajat tietavat opiskelijan Kkyvykkyyden ja

osaavat palkata nuoria vastavalmistuneita opiskelijoita

heidan taitoja vastaaviin toihin.

5.3 Metaportfolio

Interaktiivisen portfolion avulla jokaiselle projektille luodaan

oma sivu verkkoymparistoon, joka toimii projektin
portfoliona. Projektin toimeksiantaja maarittaa yhdessa
oppilaitoksen projektipaallikon kanssa projektille



tehtavanannon, tavoitteet ja mihin aihealueeseen se liittyy.
Sen jalkeen projektille voidaan maarittaa milta osa-alueilta
Aluksi

projektin sivu houkuttelee ja rekrytoi opiskelijoita projektiin.

se kerryttaa kokemuspisteita ja kuinka paljon.

Kun projekti on kaynnissa, siihen osallistuvat opiskelijat

lisaavat materiaalia, kuten vaikkapa kuvia tai tekstia
yhteiselle projektisivulle, ja sita kautta projektille kertyy

oma portfolio.

Projektin portfolio rakentaa samalla myos siihen osallistuvien
opiskelijoiden portfoliota ja linkittaa heidat keskenaan. Nain
syntyy kokoajan laajeneva metatason portfolioverkosto, josta
hyotyvat niin opiskelijat, yritykset, kuin oppilaitoksetkin.
Opiskelijat voivat verkostoitua keskenaan ja he paasevat
nakemaan mita kaikkea muut opiskelijat tekevat ja osaavat.
Sen avulla voi etsia yhteistyokumppania vaikka omaan

yritykseen tai pyytaa apua itselle haastaviin asioihin.

Verkostoitumalla oikeasti muiden opiskelijoiden kanssa

opiskelumotivaatio @ kasvaa ja  mahdollisuus  aidosti

monialaiseen tyoskentelyyn lisaantyy. Olen kuullut monesti

opiskelijoiden kertovan, etta olisi kiva tietaa, mita muillakin
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aloilla Savoniassa tehdaan ja olisi ollut mukava olla jossain
tietyssa projektissa mukana. Metaportfolio tarjoaa avoimen
alustan projekteille ja kaikki paasevat nakemaan minkalaisia
projekteja on milloinkin tarjolla. Nain opiskelijoilla on
mahdollisuus loytaa itsea kiinnostavat asiat ja kehittaa omaa
ammatillista osaamistaan haluamaansa suuntaan. Yrityksille
ja oppilaitoksille portfolio tarjoaa alustan laaja-alaiselle
yhteistyolle. Ensinnakin oppilaitokset tietavat portfolion
avulla, missa on heidan vahvin osaamisalueensa ja voivat
markkinoida sita paikallisille yrityksille. Toiseksi yritykset
uskaltavat paremmin hyodyntaa oppilaitosten
osaamiskapasiteettia ja antaa toimeksiantoja opiskelijoille,

kun he nakevat mita he oikeasti osaavat.

5.4 Skenaario

Skenaariokuvituksen avulla esittelen interaktiivisen portfolion
mahdollisuuksia yrityksen ja opiskelijan nakokulmista. Yritys
Suominen tulee nakemaan avoimen innovaation hyodyt

lilketoiminnalleen, ja  opiskelija  Savolainen  loytaa

opiskelumotivaationsa tyoelamalahtoisista projekteista.



bé
Yritys Suominen on vuosikymmenten ajan valmistanut
samoja tuofteita rutiinilla. Kilpailu on kuitenkin ajamassa
heidat ahtaalle ja jotain uutta pifaisi keksia”

KUVA 3. Kallioranta 2013.



KUVA 4. Kallioranta 2013.

\
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y ‘ ' Johtaja Suominen patistaa insinOorinsa

. N keksimaan uusia ideoita, joilla liiketoiminta
o saataisiin taas kasvuun.”

\4

KUVA 5. Kallioranta 2013.

V.

‘Insinééri‘r tekevat pitkaa paivaa
yrittaen keksia jotain mullistavaa.”




“Insinc"x")rien aivomyrskyn fuloksena syntyy lajapain

ideoita, jotka eivat sovi Suomisen liilketoimintaan.
Johtaja Suominen lukee lehdesta, etta

ylijaamaa ei kuitenkaan kannata heittaa pois,
vaan siita voi hyotya jotenkin muuten.”

KUVA 7. Kallioranta 2013.

“Paikallinen korkeakoulu mainostaa, etta heilla
ideoista syntyy innovaatioita, ja johtaja Suominen
vakuuttuukin koulun portfoliosta. Han haistaa
mahdollisuuden yhteistyossa korkeakoulun kanssa

ja tekee sopimuksen.”




KUVA 8. Kallioranta 2013.




KUVA 9. Kallioranta 2013.

“In‘rerak‘riivinen portfolio endottaa Savolaiselle
hanen profiilin ja tavoitteiden perusteella
osallistumista Suomisen tarjoamaan projektiin.
Siita han saisi lisaa kokemuspisteita muun muassa,
hydrauliikasta, joka hanta kiinnostaa.

Lisaksi hanelle kertyisi arvokasta
tyoelamakokemusta.”

“Opiskelija Savolainen paasee projektiin yhdessa
muotoilun ja liketalouden opiskelijoiden kanssa.
Projekti opettaa hanelle ryhmatyotaitoja ja
monialainen tiimi auttaa hanta nakemaan oman
asiantunfijuuden aivan uudessa valossa.”

KUVA 10. Kallioranta 2013.



Suominen Oy

/— ] “Projek‘rin aikana opiskelijat kokoavat tuotta-
E— maansa materiaalia projektfin omalle portfolio-
sivulle. Sielta ohjaajat ja toimeksiantajakin
nakevat kokoajan, miten projekti etenee ja

g ‘ opiskelijoiden raportointi helpottuu.”

KUVA 11. Kallioranta 2013.

o

“Lopuksi opiskelijat paasevat viela arvioimaan
omaa ja muiden osaamista projektityossa.
Klikkailemalla muille tahtia, tulee samalla
mietittyd, miten itse onnistui eri osa-alueilla.” WJ ¥( < ?

KUVA 12. Kallioranta 2013.



“Opiskelija Savolaiselle on alkanut
jo muodostua omannakoisensa
portfolio suoritettujen projektien
pohjalta. Siita nakee hanen
vahvuudet ja kokemuksen
eri osa-alueilta, ja oma urapolku
alkaa jo hahmottua.”

KUVA 13. Kallioranta 2013.



“Myés Suomisen liiketoiminta on
lahtenyt uuteen nousuun korkeakoulu-
yhteistyon ansioista ja koululle se
tietaa taas yhta uutta meriittia
portfoliossa.”

KUVA 14. Kallioranta 2013.
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b Loppupohdinta

Lahdin

kehittamisesta tyoelamalahtoisempaan suuntaan, joka on

opinnaytetyossani liikkeelle korkeakouluopiskelun
erittain tarkea asia niin opiskelijan, kuin kansantaloudenkin

nakokulmasta. Opiskelijan motivaatio karsii ja opiskelu
menettaa merkitystaan, jos se ei lahde tyoelaman tarpeista.
Myos nuorten tyoelamataidot nayttaa olevan hukassa, kun
opiskelu ja tyoelama eivat kohtaa riittavasti, eika omia
taitoja valttamatta tunnisteta.

Koin haasteeksi yhteistyon vahaisyyden oppilaitosten ja

yritysten valilla ja lahdin miettimaan siihen ratkaisuja

avoimen innovaation malleista. Maailmalla, etenkin

Yhdysvalloissa yhteistydo on hyvalla mallilla ja toimivia

malleja pitaisi hyodyntaa Suomessakin.
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Muotoilijana pohdin, kuinka voisin pelillistaa opiskelua ja sita

kautta loytaa keinoja tyoelamalahtoisemman opiskelun
saavuttamiseen. Sain idean interaktiivisesta portfoliosta, joka
linkittaa opiskelijat, oppilaitokset ja yritykset yhdeksi
verkostoksi ja mahdollistaa avoimen yhteistyon. En paassyt
ideassa viela kovin syvalliselle tasolle, mutta uskon, etta sille
olisi  kysyntaa  uudistuvassa  opiskelumaailmassa ja
pelillistaminen oikein kaytettyna tarjoaa ratkaisuja moniin

ongelmiin.

Kevat on ollut minulle erityisen kiireinen, kun opinnaytetyon
ohella on pitanyt suorittaa muutkin opinnot kunnialla
loppuun, ja se varmasti nakyy lopputuloksessa. Minulla oli
paljon  kunnianhimoisia  suunnitelmia

muun muassa

yhteistyosta paikallisten yritysten kanssa, mutta ne jai
toteutumatta. Tuntuu, etta paasin tekemisessa vauhtin vasta
lopussa, kun piti alkaa jo viimeistella tyota. Olen kuitenkin
ihan tyytyvainen suoritukseeni ja tasta on hyva jatkaa idean

viemista eteenpain.



COOL-opinnaytetyoyhteiso oli ennenakematon kokeilu, jossa
opinnaytetyon tekijat tekivat tiivista ja avointa yhteistyota
keskenaan. Kokeilu oli mielstani ehdottomasti onnistunut ja
sita pitaa jatkaa tulevinakin vuosina. Yhteisossa vallitsi hyva
ja avoin ilmapiiri ja mika tarkeinta, yhteistyota tapahtui.
Omalta osaltani yhteistyo rajoittui pitkalti Teemu Itkosen
kanssa tehtyyn yhteistyohon, mutta sekin avarsi omaa
nakemystani paljon. Myos muun yhteison tuki oli olemassa ja
tarkeinta oli saada jakaa omia nakemyksia ja ideoita muiden

kanssa.
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