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Tämän opinnäytetyön tavoitteena oli tunnistaa ja kuvata korkeakouluympäristössä järjestettävien 
innovaatiotapahtumien erityispiirteitä ja menestystekijöitä. Lisäksi opinnäytetyössä pyrittiin löytä-
mään kehityskohteita Oulun korkeakouluissa järjestettävistä innovaatiotapahtumista. 
 
Opinnäytetyön toimeksiantajana toimi Oulun ammattikorkeakoulun ja Oulun yliopiston yhteinen 
Innovaatiokeskus. Innovaatiokeskuksen toiminnot keskittyvät tutkimuksen kaupallistamiseen ja 
yritysyhteistyöhön. Innovaatiokeskuksen yksi yrityksille tarjottava palvelu on innovaatiotapahtu-
mat, joiden toteuttaminen on myös opinnäytetyön tekijän pääasiallinen työtehtävä, Oulun ammat-
tikorkeakoulun projektisuunnittelijana.  
 
Tietoperustassa on käytetty useista kirjallisia ja digitaalisia lähteitä, joiden avulla kuvataan inno-
vaatiotoimintaa, yhteiskehittämistä sekä innovaatiotapahtumia. Lisäksi työ sisältää tekijän omia 
kokemuksia innovaatiotapahtuman järjestämisestä. Tutkimusmenetelmänä käytettiin puolistruktu-
roitua teemahaastattelua. Teemahaastatteluissa haastateltiin neljää innovaatiotapahtumien asi-
antuntijaa. Haastattelujen tavoitteena oli saada kuvattua korkeakouluympäristössä järjestettävän 
innovaatiotapahtuman erityispiirteitä ja kerätä tietoa, joka auttaa kehittämään Innovaatiokeskuk-
sen järjestämiä  tapahtumia entistä paremmiksi.  
 
Opinnäytetyössä tarkastellaan korkeakoulussa järjestettäviä innovaatiotapahtumia neljästä ele-
mentistä koostuvana kokonaisuutena. Elementit ovat opiskelijat osallistujina, toimeksiantajat, to-
teutustapa ja korkeakoulun rooli.  Myös tulokset esitetään näiden elementtien avulla. Päätulok-
sina saatiin selville, että opiskelijat ovat hyviä osallistujia innovaatiotapahtumiin silloin, kun halu-
taan uutta näkökulmaa. Toimeksiantojen on syytä olla merkityksellisiä sekä huolella muotoiltuja. 
Toteutustapaa valittaessa on tärkeää ottaa osallistujien taitotaso huomioon. Korkeakoulun rooliksi 
innovaatiotapahtumien järjestäjänä mielletään voimakkaasti työelämätaitojen opettaminen.  
 
Tämä opinnäytetyö lähestyy aihetta Oulun korkeakouluissa järjestettävien innovaatiotapahtumien 
näkökulmasta, mutta tulokset on pyritty esittämään niin, että ne ovat hyödynnettävissä missä ta-
hansa korkeakoulussa. Työ auttaa hahmottamaan korkeakouluympäristössä järjestettävää inno-
vaatiotapahtumaa kokonaisuutena ja tukee tapahtuman suunnittelussa kohti onnistunutta tapah-
tumaa.  
 
 
 

Asiasanat: innovaatiotapahtuma, yhteiskehittäminen, hackathon, design sprint  
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The purpose of this thesis was to identify and describe the significant features and functional prac-
tices of innovation events organized in a university environment. In addition, the thesis aims to find 
areas for development in innovation events organized at universities in the Oulu region.   
  
The thesis was commissioned by the Innovation Centre, which is a joint service by both the Oulu 
University of Applied Sciences and University of Oulu. The Innovation Centre's activities focus on 
the commercialization of research and company collaboration. One of the services offered to com-
panies by the Innovation Centre is innovation events. The implementation of said events is also the 
main task of the author of the thesis, as a project planner at Oulu University of Applied Sciences.  
  
The theory includes several written and digital sources to describe innovation activities, co-creation 
and innovation events. In addition, the work includes the author's own experiences in organizing 
an innovation event. A semi-structured theme interview was used as the research method. In the 
theme interviews, four experts in innovation events were interviewed. The aim of the interviews 
was to describe the key features of an innovation event held in a university environment and to 
gather information that helps further develop these events organized by the Innovation Centre.   
  
The thesis examines the innovation events organized at the university as a whole consisting of four 
elements. The elements are students as participants, seekers, method of implementation and the 
role of the university. The results are also presented using these elements. The main results were 
found to be that students are good participants in innovation events when a new perspective is 
desired. Assignments should be relevant and carefully formulated. When choosing a method of 
implementation, it is important to take into account the skill level of the participants. The role of the 
university as an organizer of innovation events is strongly thought to be the teaching of working life 
skills.  
  
This thesis approaches the topic from the perspective of innovation events held at Oulu universities, 
but the results have been presented in such a way that they can be utilized at any university. The 
work helps outline the innovation event taking place in a university environment and supports the 
planning of the event towards a successful result.   
 
 
 
 
 

Keywords: innovation event, co-creation, hackathon, design sprint 
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1 JOHDANTO 

Tämä opinnäytetyö käsittelee innovaatiotoimintaa ja erityisesti nopeita sprinttejä ja hackathoneja 

– miten ne toimivat korkeakouluympäristössä ja mitä tulee ottaa huomioon innovaatiotapahtumaa 

järjestettäessä.   

 

Opinnäytetyön toimeksiantajana toimii Oulun ammattikorkeakoulun ja Oulun yliopiston Innovaa-

tiokeskus, joka on korkeakoulujen yhteinen palvelukeskus, jossa opinnäytetyöntekijä työskentelee 

myös itse. Innovaatiokeskuksen toiminnot keskittyvät tutkimuksen kaupallistamiseen ja yritysyh-

teistyöhön. Innovaatiokeskuksen yksi yrityksille tarjottava palvelu on innovaatiotapahtumat, joiden 

kehittäminen ja toteuttaminen ovat opinnäytetyön tekijän pääasialliset työtehtävät Oulun ammatti-

korkeakoulun projektisuunnittelijana.  

 

Opinnäytetyössä keskitytään korkeakouluympäristössä järjestettäviin innovaatiotapahtumiin. 

Opinnäytetyön kehittämistehtävänä on tunnistaa ja kuvata korkeakouluympäristössä järjestettä-

vien innovaatiotapahtumien erityispiirteitä ja menestystekijöitä. Toisena tavoitteena on tunnistaa 

kehityskohteita Oulun korkeakouluissa järjestettäviin innovaatiotapahtumiin. Opinnäytetyö lähes-

tyy kehitystehtäviä nimenomaan Oulun korkeakouluissa järjestettävien innovaatiotapahtumien nä-

kökulmasta, mutta tulokset on pyritty esittämään niin, että niitä pystyttäisiin hyödyntämään missä 

tahansa korkeakoulussa.  

 

Opinnäytetyön tietoperustassa, luvuissa kaksi ja kolme, tarkastellaan innovaatioita, innovaatiotoi-

mintaa sekä innovaatiotapahtumia yhteiskehittämisen muotona. Luvussa neljä tarkastellaan kor-

keakouluja innovaatiotapahtumien alustana, korkeakoulujen, opiskelijoiden sekä yritysten näkö-

kulmista. Luvussa viisi esitellään Innovaatiokeskuksen tarjoama sOULUtions –innovaatiotapah-

tuma ja kuvataan kolme toteutusta suunnittelusta lopputuloksiin. Kehittämistehtävä toteutetaan 

luvussa kuusi haastattelututkimuksella. Lopuksi käydään läpi tulokset, johtopäätökset ja pohdinta.  
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2 INNOVAATIOTOIMINTA 

Tässä luvussa tarkastellaan innovaatiotoimintaa yleisellä tasolla. Luvussa kuvataan innovaatio, 

kehittämistoiminta, yhteiskehittäminen sekä innovaatioekosysteemit.  

 

2.1 Innovaatiot ja kehittämistoiminta 

Innovaatio on laaja käsite ja sille löytyykin monta määrittelyä eri lähteistä. Erityisesti puhekielessä 

innovaatiolla tuntuu olevan todella monta merkitystä, riippuen aiheyhteydestä. Iskanius ja Pohjola 

(2011, 7) määrittelevät, että kyseessä on innovaatio, kun idea, keksintö tai tieteellinen löydös 

saadaan tuottamaan taloudellista tai yhteiskunnallista hyötyä sen kehittäjille ja käyttäjille. 

 

Innovaatio ei ole pelkästään kokonaan uusi tuote. Se voi olla esimerkiksi osittain uudistettu tuote 

tai palvelu, mutta myös uusi valmistusteknologia tai jakeluprosessi. Olennaista on, että innovaatio 

tuottaa taloudellista menestystä.  (Iskanius & Pohjola 2011, 7.) 

 

Innovaatiot syntyvät vain harvoin yhden ihmisen toimesta, vaan usein mukana on useita ihmisiä, 

organisaatioita, verkostoja ja monialaista osaamista. Uusien ratkaisujen, tuotteiden ja palvelujen 

kehittämisen katsotaan vaativan monenlaista osaamista ja lähestymistä, jotta jotain uutta saa-

daan aikaan. (Iskanius & Pohjola 2011, 7.) Yhteistyö yritysten, korkeakoulujen ja tutkimuslaitos-

ten kesken jalostaa tiedettä, tietoa ja osaamista innovaatioiksi ja hyvinvoinniksi. Yritysten on li-

säksi tärkeää laajentaa katsontaa myös kotimaisten verkostojen ulkopuolelle ja hakea aktiivisesti 

uutta osaamista ja tietoa myös kansainvälisesti. (Työ- ja elinkeinoministeriö 2016, viitattu 

21.5.2020.) 

 

On olemassa suljettuja innovaatioita (Closed Innovation), jotka kehitetään sisäisessä tutkimus- ja 

kehitystoiminnassa, jotka yritys jakaa vasta, kun ne ovat valmiita ja toimivia. Avoin innovaatio 

(Open Innovation) taas tarkoittaa toimintaa, jossa yritys hyödyntää tiedon sisään- ja ulosvirtausta 

innovoinnin nopeuttamiseksi. Avoimet innovaatioprosessit yhdistävät yrityksen sisäisiä ja ulkoisia 

ideoita luodakseen uusia innovaatioita. Arvokkaita ideoita voi siis tulla yrityksen sisä- tai ulkopuo-
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lelta ja ne voivat mennä myös markkinoille yrityksen sisä- tai ulkopuolelta. Avoin innovaatio pe-

rustuu oletukseen, että hyödyllinen tieto leviää laajasti ja että jopa kaikkein kykenevimpienkin tut-

kimus- ja kehitysorganisaatioiden on tunnistettava ja hyödynnettävä ulkoisia tietolähteitä innovaa-

tioiden kehittämisessä. (Chesbrough, Vanhaverbeke & West 2006, 1-4.)  

 

Puhuttaessa innovaatiotoiminnasta tarkoitetaan toimintaa, jonka avulla tuotetaan innovaatioita. 

Innovaatiotoiminnassa korostuu käytännönläheisyys, avoimuus, kokonaisvaltainen ajattelu sekä 

nokkelat yksilöt ja yhteisöt. (Iskanius & Pohjola 2011, 7.) Nykyään innovaatiotoiminta nähdään 

useiden tahojen välisinä interaktiivisina prosesseina, jotka perustuvat monipuolisiin organisaatio- 

ja henkilötasoisiin informaatio- ja tietovirtoihin. Ennen innovaatioiden ajateltiin olevan käytän-

nössä vain uusia tuotteita, mutta nykyinen laajempi ajattelu antaa innovaatiotoiminnalle arvoa 

koko yrityksen toiminnassa. (Kolehmainen 2008, 296.)  

 

Työ- ja elinkeinoministeriö valmistelee ja toteuttaa Suomen innovaatiopolitiikkaa, jonka tavoit-

teena on kannustaa yrityksiä innovaatiotoimintaan, uudistumiseen ja kansainväliseen kasvuun, 

luomalla Suomeen suotuisat olosuhteet innovaatiotoiminnalle. Innovaatioiden perustana nähdään 

koulutuksen ja osaamisen tehokas hyödyntäminen. Innovaatiopolitiikka ohjaa yrityksiä panosta-

maan innovaatiotoimintaan, joka on yhteiskunnan kokonaisedun mukaista. Tutkimus- ja innovaa-

tiorahoitus, innovaatiomyönteinen lainsäädäntö sekä yhteistyöverkostojen ja –alustojen kehittämi-

nen ovat innovaatiopolitiikan keinoja kannustaa yrityksiä innovaatiotoimintaan. (Työ- ja elinkeino-

ministeriö 2016, viitattu 21.5.2020.) 

 

2.2 Yhteiskehittäminen 

Perinteisesti liiketoiminta on lähtenyt oletuksesta, että yritys määrittelee itsenäisesti valitsemiensa 

tuotteiden ja palveluiden arvon ja olettavat tarjoaman vastaavan kuluttajien kysyntää. Tuotteiden 

ja palveluiden kysynnän ja tarjonnan yhteensovittaminen on jo pitkään ollut arvonluonnin kannalta 

tärkeä rajapinta. Usein kuluttajat ovat olleet passiivinen osa tätä prosessia, jossa yritys on lähinnä 

segmentoimalla yrittänyt myydä tuotetta tai palveluaan kohderyhmälle. (Ramaswamy & Ozcan 

2014, 15-17.) 
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Digitalisaation ja globalisaation myötä yrityskeskeinen toimintatapa on tullut tiensä päähän ja ti-

lalle on tullut yhteiskehittäminen (co-creation). Nykyään ihmiset ovat tiiviisti yhteydessä toisiinsa 

ympäri maailmaa ja jakavat kokemuksiaan tuotteista ja palveluista. Kuluttajat haluavat olla aktiivi-

sesti mukana käyttämiensä tuotteiden ja palvelujen arvonluonnissa. (Ramaswamy & Ozcan 2014, 

16-17.) 

 

Yhteiskehittämisessä olennaista on arvonluonti yhdessä eri sidosryhmien kanssa. Tuote- ja pal-

velukehityksessä hyödynnetään yksittäiset ihmiset, mutta myös yksityisen- ja julkisen sektorin toi-

mijat sekä verkkoresurssit yhteisenä resurssipohjana.  Eri toimijoiden innovaatioalustat tuovat ar-

vonluojia yhteen ja sitouttavat arvonluontiprosessiin. Yhteiskehittämisessä hyödynnetään myös 

erilaisten verkostojen ja ekosysteemien resursseja ja kyvykkyyksiä, uuden arvonluontikapasitee-

tin luomiseksi. Yhteiskehittämisen perimmäisenä tavoitteena on yleinen hyöty ja hyvinvointi. (Ra-

maswamy & Ozcan 2014, 17-18.) 

 

Yhteiskehittämisessä on siis kyse aktiivisesta vuorovaikutuksesta yrityksen ja eri sidosryhmien 

välillä. Vuorovaikutuksen tavoitteena on osallistaa kuluttajia ja yhteistyökumppaneita tuote- ja pal-

velukehitykseen ja näin rakentaa tuotteelle tai palvelulle arvoa. Kuuntelemalla asiakkaitaan yritys 

pystyy toimimaan aidosti asiakaslähtöisesti ja saavuttamaan myös taloudellista hyötyä. (Ramas-

wamy & Ozcan 2014, 19-20.) 

 

2.3 Innovaatioekosysteemit  

Yhteiskehittämisen tueksi on alettu rakentaa innovaatioekosysteemejä. Ekosysteemeillä tarkoite-

taan toimijaverkoston vuorovaikutusta, jossa kaikilla on yhteinen visio uusien innovaatioiden syn-

nyttämisen tavoittelemisesta. Ekosysteemissä toimijaverkosto on aktiivisessa vuorovaikutuksessa 

ja keskinäisriippuvaisia toisistaan. Jokainen ekosysteemiin toimija hyötyy mukana olosta jotenkin. 

(Laasonen, Ruokonen, Talvitie, Lähteenmäki-Smith, Kolehmainen, Ranta, Järvelin, Piirainen 

2019, 14-16.) 

 

Esimerkkinä toimivasta ekosysteemistä voidaan pitää OuluHealth ekosysteemiä, joka koostuu 

useista sidosryhmistä niin korkeakouluista, julkiselta sektorilta että yksityiseltä sektorilta. Ekosys-

teemin toiminnan keskiössä on eri alojen osaamisien yhdistäminen. Eri alojen vuorovaikutuksen 
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siivittämänä ekosysteemi on edesauttanut uudenlaisten terveyspalveluiden syntymistä, joissa yh-

distyy oululainen teknologian ja biotieteen osaaminen. (Laasonen ym. 2019, 31.) 

 

Kuviossa 1 on havainnollistettu yhteiskehittämiseen perustuvaa innovaatiotoimintaa. Kuviossa on 

esitetty yhteiskehittämiseen keskeisesti liitettyjä tahoja ja toimia jakamalla ne kehittäjiin ja tukitoi-

miin.  

 

 

 

KUVIO 1. Yhteiskehittämiseen perustuvaan innovaatiotoimintaan osallistuvia tahoja ja tukitoimia. 

 



  

11 

3 INNOVAATIOTAPAHTUMAT 

On olemassa paljon erilaisia innovaatiotapahtumia ja niitä järjestäviä tahoja. Tässä opinnäyte-

työssä keskitytään kuitenkin korkeakouluympäristössä järjestettäviin innovaatiotapahtumiin. Vielä 

tarkemmin, sellaisiin tapahtumiin, joissa yritys, organisaatio tai tutkimusryhmä antaa oman haas-

teensa monialaisen tiimin ratkottavaksi. Tässä luvussa käydään läpi, mitä innovaatiotapahtumat 

ovat ja esitellään hackathon sekä Design Sprint –tapahtumamallit.  

 

Grayn, Macanufon & Brownin mukaan innovaatiotapahtumat sopivat tilanteisiin, joissa yrityksen 

tavoite ei ole selvä. Tällöin luovuudelle jää tilaa ja se on suorastaan suotavaa. Mikäli yritykselle 

on jo selvää, mitä he haluavat saavuttaa ja miten, lopputuloksen saavuttaminen todennäköisesti 

vaatii vain työtä ja aikaa. Innovaatiotapahtumissa on kuitenkin kyse luovasta prosessista, jossa 

lopputulos ei ole ollenkaan selvä prosessin alussa. Toisin sanoen, tällaisessa tilanteessa ei ole 

aikomuskaan vain hiukan parantaa aikaisempaa tuotosta, vaan luoda jotain uutta. Innovaatiota-

pahtuma luo puitteet tutkimiselle, kokeilemiselle, yrittämiselle sekä virheille. (2010, 4-7.) 

 

3.1 Hackathon 

Hackathon tulee sanoista hacking ja marathon ja sanan taustalla ovat koodausmaratonit, joissa 

koodarit ratkoivat tiimeinä haasteita. Nykyisin hackathonilla tarkoitetaan laajemmin erilaista tapaa 

kehittää uutta rajatussa ajassa. (Sitra 2017, viitattu 22.5.2020.) 

 

Hagmanin ja Hildénin raportissa kerrotaan, mistä hackathonissa on kyse ja miksi ne ovat niin suo-

sittuja. Hackathonissa on kyse luovasta ongelmanratkaisusta tiiminä, lyhyessä ajassa. Tapahtuma 

alkaa haasteiden esittelyllä, jonka jälkeen tiimit lähtevät kehittämään annettuun haasteeseen rat-

kaisua. Lopputuloksena tapahtumasta voi olla esimerkiksi toimintamalli, palvelu tai tuote. Tapah-

tuma päättyy lyhyeen esittelyyn tuotoksesta, jota tuomarit kommentoivat. Hackathonin hyötyihin 

luetaan sen kyky tuottaa yllättäviä ideoita ja aihioita sekä konkreettisia testattavia prototyyppejä. 

Lisäksi toimeksiantaja saa ulkopuolista näkemystä haasteeseensa ja voi löytää taitavia osaajia. 

(2019, viitattu 22.5.2020.) 
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Hackathonit ovat kestoltaan yleensä yhdestä päivästä viikkoon. Tapahtumissa tiimit työstävät rat-

kaisuja itsenäisesti, rajatussa ajassa. Tiimien tueksi tapahtumiin on valittu mentoreita niiltä aloilta, 

joilta haasteita on annettu. Hackathon on yleensä kilpailu, jossa voi voittaa palkintoja. Lopussa 

esitetyt pitchit arvioidaan ja valitaan tapahtuman voittaja. (Hagman & Hildén 2019, viitattu 

22.5.2020.) 

 

3.2 Design Sprint 

Design Sprint on Jake Knappin Google Venturesilla kehittämä menetelmä, jonka avulla saadaan 

tuotettua uusia ideoita lyhyessä ajassa. Design Sprint –menetelmä alkoi kehittyä Knappin halusta 

tehdä jotain merkityksellistä ja mielekästä työssään. Pikkuhiljaa kehittämistä tutkimalla ja itse tes-

taamalla hän kehitti kokonaisen menetelmän, joka on nykyisin maailmanlaajuisesti käytössä. 

(Knapp, Zeratsky & Kowitz 2016, 4-7.) 

 

Design Sprint on viisipäiväinen prosessi, jossa pyritään prototypioimalla ja asiakkaiden kanssa 

testaamalla löytämään vastauksia kriittisiin kysymyksiin. Design Sprintin vaihe-vaiheelta etenevä 

prosessi yhdistää strategisen ajattelun, innovaatiot, käyttäytymistieteen, designin ja paljon muuta, 

luoden puitteet, joissa mikä tahansa tiimi voi luoda uusia ideoita ja innovaatioita. Sprintin tehok-

kuus perustuu rajattuun aikaan, joka tiivistää jopa vuosien työn vain yhteen viikkoon. (Knapp, Ze-

ratsky & Kowitz 2016, 20.) 

 

Kuviossa 2 on esitetty tiivistetysti Design Sprintin vaiheet. Ensimmäisenä päivänä tiimit muodos-

tavat ymmärryksen aiheesta, kartoittavat haasteen sekä määrittävät ongelman. Toisena päivänä 

kerätään inspiraatiota, ideoidaan ja konseptoidaan. Kolmantena päivänä arvioidaan luotuja kon-

septeja ja valitaan niistä paras, jota lähdetään iteroimaan. Neljäntenä päivänä rakennetaan proto-

tyyppi kehitetystä ratkaisusta ja viimeisenä päivänä testataan idea protoyypin avulla. (Meom 

2020, viitattu 23.5.2020.) 
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KUVIO 2. Design Sprintin vaiheet (Mukaillen, Knapp, Zeratsky & Kowitz 2016, 1). 

 

Design Sprint nähdään tehokkaana innovointimenetelmänä. Viikossa saadaan aikaan proto-

tyyppi, jota testataan käytännössä. Tästä testauksesta saadaan arvokasta tietoa tuotteen tai pal-

velun käytöstä ja kehitystarpeista. Tiivistetty aikataulu tiivistää myös kommunikaatiota. Perin-

teisämmässä kehitystyössä ihmiset vaihtavat ajatuksia esimerkiksi sähköpostien välityksellä ja 

keskustelut voivat kestää kuukausia. Kaikkien suunnitteluun osallistuvien tahojen kokoaminen sa-

maan tilaan viikoksi nopeuttaa ja helpottaa kommunikointia merkittävästi. Design Sprintin syste-

maattisesti suunnitellut tehtävät luovat ympäristön, jossa jokainen tiimin jäsen pääsee ääneen ja 

hierarkiat väistyvät ideoiden tieltä. (Sand 2019, viitattu 23.5.2020.) 
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4 KORKEAKOULUT INNOVAATIOTAPAHTUMIEN ALUSTANA 

Tässä luvussa käsitellään korkeakouluja innovaatiotapahtumien alustana. Luku perustuu lähde-

tietoon, mutta myös tekijän omakohtaiseen kokemukseen innovaatiotapahtumien järjestäjänä 

sekä näissä tapahtumissa tehtyihin palautekyselyihin.  

4.1 Innovaatiotapahtumat osana korkeakoulujen palvelutoimintaa 

Ammattikorkeakoulun tehtävänä on antaa työelämän ja sen kehittämisen vaatimuksiin sekä tutki-

mukseen, taiteellisiin ja sivistyksellisiin lähtökohtiin perustuvaa korkeakouluopetusta ammatillisiin 

asiantuntijatehtäviin ja tukea opiskelijan ammatillista kasvua. Ammattikorkeakoulun tehtävänä on 

lisäksi harjoittaa ammattikorkeakouluopetusta palvelevaa sekä työelämää ja aluekehitystä edistä-

vää ja alueen elinkeinorakennetta uudistavaa soveltavaa tutkimustoimintaa, kehittämis- ja inno-

vaatiotoimintaa sekä taiteellista toimintaa. Tehtäviään hoitaessaan ammattikorkeakoulun tulee 

tarjota mahdollisuuksia jatkuvaan oppimiseen. (Ammattikorkeakoululaki 932/2014 4§) 

 

Perustuen edellä viitattuun Ammattikorkeakoululakiin myös Oulun ammattikorkeakoulu (Oamk) 

käyttää resurssejaan tutkimus-, kehittämis- ja innovaatiotoimintaan (TKI), joka on opetuksen li-

säksi ammattikorkeakoulun toinen perustehtävä. Oamk pyrkii TKI-toiminnallaan tukemaan Oulun 

seudun ja koko Pohjois-Suomen kehitystä. TKI-työ tukee yritystoimintaa, kehittää innovaatiotoi-

mintaa sekä lisää kansainvälistä vuorovaikutusta. Toiminnalla edistetään hyvinvointia, uudiste-

taan työelämää sekä tuetaan uuden liiketoiminnan syntyä. (Oulun ammattikorkeakoulu 2019, vii-

tattu 24.5.2020.) 

 
Lisäksi Oamk on mukana Oulun kaupungin, Oulun yliopiston, VTT:n ja Technopolis Oyj:n, Poh-

jois-Pohjanmaan sairaanhoitopiirin, Luonnonvarakeskus Luken ja Oulun seudun koulutuskuntayh-

tymän kanssa tehdyssä sopimuksessa, Oulun innovaatioallianssissa (OIA). OIA tiivistää koulutuk-

sen, tutkimuksen ja liike-elämän sekä julkisen sektorin välistä yhteistyötä, jonka tavoitteena on 

viedä Oulu maailmankartalle tunnettuna innovaatiokeskuksena. (Oulun ammattikorkeakoulu 

2019, viitattu 24.5.2020.) OIA:n puitteissa on syntynyt myös tämän opinnäytetyön toimeksiantaja 

Oulun ammattikorkeakoulun ja Oulun yliopiston yhteinen Innovaatiokeskus, jonka tavoite on ni-

menomaan tiivistää korkeakoulujen ja yritysten yhteistyötä.  
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Voidaan siis todeta, että ainakin Oulun ammattikorkeakoululla ja Oulun yliopistolla on vahvat in-

tressit olla mukana innovaatiotapahtumissa järjestävänä tahona. Vuonna 2019 perustetusta Inno-

vaatiokeskuksesta on tullut jo aiemmin yhteistyössä kehitetyn sOULUtions –tapahtumakonseptin 

omistaja, kehittäjä ja toteuttaja. sOULUtions –innovaatiotapahtuma kuuluu Innovaatiokeskuksen 

yrityksille tarjoamaan palveluportfolioon ketteränä ja nopeana yhteistyömuotona.  

 

4.2 Opiskelijoiden motiivit osallistua innovaatiotapahtumiin 

Oulun ammattikorkeakoulu ja Oulun yliopisto ovat järjestäneet jo kauan yhteistyössä toteutettuja 

innovaatiotapahtumia, joiden pääkohderyhmää ovat olleet korkeakoulujen opiskelijat. Opinnäyte-

työn tekijä on ollut järjestämässä neljää innovaatiotapahtumaa, joista jokaisessa on toteutettu pa-

lautekysely osallistujille. Palautekyselysyissä osallistujilta on kysytty, miksi he ovat osallistuneet 

kyseessä olevaan tapahtumaan.  

 

Palautekyselyissä on kysytty syitä innovaatiotapahtumaan osallistumiselle. Vastausvaihtoehdoiksi 

on tarjottu opintopisteiden saamista, työelämätaitojen oppimista, verkostoitumista, kaverin mu-

kana tulemista ja muuta syytä. Osallistuja on voinut valita useamman vaihtoehdon. Suosituin syy 

osallistumiselle on ollut opintopisteiden saanti. Lähes yhtä suosittu vastaus on ollut verkostoitumi-

nen. Kolmanneksi suosituimmaksi syyksi on valittu työelämätaitojen oppiminen. Vain todella har-

voin on vastattu syyksi osallistumiselle se, että kaverikin osallistui. Muuna syynä taas on mainittu, 

muun muassa kiinnostus innovaatiotapahtumia kohtaan sekä halu kokeilla uutta.  

 

4.3 Innovaatiotapahtumat yritysyhteistyön muotona 

Kuten aikaisemmin on todettu, Innovaatiokeskuksen järjestämät innovaatiotapahtumat ovat mata-

lankynnyksen yhteistyötä yrityksen ja korkeakoulujen välillä. Tällä hetkellä sOULUtions –innovaa-

tiotapahtumaa tarjotaan yrityksille ilmaiseksi, mikä tietenkin alentaa kynnystä osallistua. Yritykset 

kuitenkaan harvemmin lähestyvät itse korkeakouluja, sen sijaan Innovaatiokeskus on aktiivisesti 

yhteydessä yrityksiin ja markkinoi palvelujaan heille.  
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Yritykselle osallistuminen sOULUtions –innovointitapahtumaan tarkoittaa oman haasteensa anta-

mista monialaisen, korkeakouluopiskelijoista koostuvan, tiimin ratkaistavaksi. Osallistuminen 

edellyttää yritykseltä haasteen tunnistamista ja sen sanoittamista sopivaksi tapahtumaan. Inno-

vaatiokeskus kuitenkin auttaa haasteen muotoilussa, jotta tiimeillä olisi mahdollisimman helppo 

tarttua haasteeseen. Lisäksi edellytetään, että yrityksen edustaja on käytettävissä tapahtumapäi-

vinä yhteensä noin 6 tuntia.  

 

Vastaavasti Innovaatiokeskus lupaa yritykselle uusia näkökulmia ja ideoita annettuun haastee-

seen. Valmiita, toimivia ratkaisuja ei voida luvata, mutta parhaassa tapauksessa näitäkin syntyy. 

Ennen kaikkea innovaatiotapahtumat ovat yrityksille mahdollisuuksia tutustua tulevaisuuden 

osaajiin ja tunnistaa potentiaalisia työntekijöitä. Innovaatiotapahtumien kautta yritykset saavat 

myös näkyvyyttä korkeakouluympäristössä ja voivat nostaa profiiliaan työnantajana.  

 

Voidaan siis todeta, että korkeakouluympäristössä järjestettyjen innovaatiotapahtumien osapuo-

lilla on omat intressinsä osallistua tapahtumiin. Kuviossa 3 on esitetty yhteenveto innovaatiota-

pahtumasta, eri osapuolten näkökulmista.  

 

 

KUVIO 3. Innovaatiotapahtuma korkeakoulun, opiskelijoiden sekä toimeksiantajien näkökulmista. 
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5 CASE SOULUTIONS 

 

Tässä luvussa kerrotaan tarkemmin Oulun ammattikorkeakoulun ja Oulun yliopiston yhteistyössä 

kehittämästä sOULUtions –tapahtumakonseptista. sOULUtions-konseptia on alettu kehittää vuo-

den 2018 lopussa ja ensimmäinen tapahtuma on toteutettu vuoden 2019 keväällä. Yhteensä 

sOULUtions-innovaatiotapahtumia on toteutettu neljä kertaa vuosien 2019-2020 aikana. Tässä 

luvussa kuvataan kolmen sOULUtions-innovaatiotapahtuman toteutus suunnittelusta tuloksiin. 

Kuvauksien kautta saadaan näkyviin sOULUtions-konseptin kehitysvaiheet ja havainnot, joita 

matkanvarrella on tehty.  

5.1 sOULUtions kevät 2019 

Ensimmäistä sOULUtions –tapahtumaa alettiin suunnitella vuoden 2018 syksyllä. Suunnittelupro-

sessiin osallistui kaikkiaan yhdeksän henkeä, joka on melko paljon, verrattuna aikaisempiin ta-

pahtumiin. Tällä kertaa tavoite kuitenkin oli toteuttaa tapahtuma isosti ja näyttävästi. Itse tapah-

tuma oli kolmipäiväinen ja toteutettiin 10.-12.4.2019. Tapahtuman suunnittelu aloitettiin noin viisi 

kuukautta ennen tapahtuman ajankohtaa. Viestintä tapahtumasta päästiin aloittamaan jo tammi-

kuun lopulla. Osallistujia ilmoittautui yhteensä 168 Oulun ammattikorkeakoulun ja Oulun yliopis-

ton opiskelijaa. Opiskelijat edustivat monia eri koulutusaloja. Ilmaisille tapahtumille tyypillisesti, 

kaikki ilmoittautuneet eivät ilmestyneet paikalle, vaan todellinen osallistujien määrä oli 107 henki-

löä.  

 

Tapahtuma oli jaettu eri kategorioihin, joita kutsuttiin trackeiksi. Trackit olivat business, research 

ja impact. Business-trackillä toimeksiantajina olivat yritykset ja jokin heidän liiketoimintaansa liit-

tyvä haaste. Research-trackillä toimeksiannot tulivat nimensä mukaisesti tutkimuksista ja koskivat 

lähinnä tutkimuksen tulosten kaupallistamista. Impact-trackille toimeksiantoja antoivat Oulun kau-

punki ja erilaiset hankkeet ja toimeksiantojen tavoitteena oli luoda yhteiskunnallisesti vaikuttavia 

ja hyvinvointia lisääviä ratkaisuja. Yhteensä toimeksiantoja oli 15.  

 

Tapahtuma toteutettiin hackathon-mallia mukaillen. Yhteisiä ohjeistuksia tai infoja ei ollut kuin 

muutama. Jokaiselle osallistujalle jaettiin käsikirja, johon oli koottu päivien aikataulu, tapahtuman 
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tavoitteet sekä erilaisia työkaluja innovointiin. Ohjattu toiminta koostui aamunavauksista sekä kol-

mesta työpajasta, joiden aiheet olivat; sosiaalinen vaikuttaminen, brändääminen sekä tulevaisuus 

– elämä 2030-luvulla. Työpajoihin osallistuminen oli vapaaehtoista. Lisäksi tapahtumaan oli ke-

rätty eri alojen ammattilaisia mentoreiksi, joilta tiimit pystyivät varaamaan lyhyen mentorointihet-

ken.  

 

Kokonaisuutena tapahtuma onnistui hyvin. Tapahtumasta saatiin tavoitteiden mukaisesti tehtyä 

suuri ja näyttävä tilaisuus. Osallistujia saatiin paikalle todella hyvin ja kokonaisuus pysyi laajuu-

destaan huolimatta hyvin kasassa.   

 

Tapahtuman jälkeisessä tarkemmassa analyysissä nousi kuitenkin esille monia kehityskohteita 

aina ruokailusta tapahtuman sisältöön. Yksi merkittävimmistä huomioista liittyi juurikin tapahtu-

man sisältöön. Suurin osa osallistujista oli todella kokemattomia innovoijia, mikä on yleistä kor-

keakoulussa järjestettävässä innovaatiotapahtumassa. Tämä johti siihen, että moni tiimi koki ah-

distusta siitä, että eivät tienneet mitä tehdä. Tunnistettiin selvästi, että opiskelijat kaipaavat paljon 

enemmän ohjausta ja erilaisten innovointimenetelmien käyttöön opastamista, jotta he pääsevät 

etenemään työssään.  

 

Toinen merkittävä oppi liittyi tiimien muodostamiseen. Tapahtumaan ilmoittautuneet jakautuivat 

vasta ensimmäisen päivän alettua sille trackille, mikä heitä kiinnosti. Jokaisella trackillä toimeksi-

antajat esittelivät haasteensa kaikille sen trackin valinneille. Toimeksiantajien esittelyiden jälkeen 

osallistujat saivat itse päättää, kenen toimeksiantoa he haluaisivat lähteä ratkaisemaan. Tämä oli 

erityisen stressaava vaihe, kun osaa ihmisistä jouduttiinkin maanittelemaan vaihtamaan toimeksi-

antajaa, jotta tiimit saataisiin muodostettua. Ajatus tiimien muodostamisesta jo etukäteen alkoi 

vahvistua. 

 

5.2 sOULUtions syksy 2019 

Syksyn toteutusta alettiin suunnitella elokuussa 2019. Suunnitteluprosessiin osallistui 5 henkeä ja 

tavoitteena oli alusta saakka maltillisempi tapahtuma, kuin edellisen kevään jätti-sOULUtions. Ta-
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pahtuma toteutettiin 19.-21.11.2019, ollen jälleen kolmipäiväinen kokonaisuus. Suunnittelusta to-

teutukseen tapahtuma vei vähän reilu kolme kuukautta. Tapahtuman viestintä aloitettiin lokakuun 

alussa. Tapahtumaan ilmoittautui 44 osallistujaa, joista 27 saapui paikalle.  

 

Tällä kertaa toimeksiantajina oli 6 yritystä, jotka olivat mukana Oulun ammattikorkeakoulun ja Ou-

lun yliopiston hankkeissa. Tapahtumassa oli kaksi teemaa; kiertotalous ja IoT-data, joihin haas-

teet liittyivät.  

 

Ensimmäistä kertaa Oulun korkeakoulujen järjestämä tapahtuma vedettiin läpi Design Sprint -

mallia mukaillen. Design Sprintin mukaisesti käytössä ei ollut viittä päivää, vaan ohjelmaa joudut-

tiin supistamaan, jotta se saatiin mahtumaan kolmeen päivään. Design Sprintin mukaisesti tapah-

tumassa oli tiukka struktuuri, mikä sisälsi useita yhteisiä ohjeistuksia ja kaikki tiimit etenivät sa-

massa tahdissa käyttäen samoja innovointimenetelmiä. 

 

Tapahtuman onnistunein muutos oli päätös Design Sprint -mallin käyttämisestä. Jokainen tiimi 

eteni työssään koko ajan ja turhilta ahdistuksilta vältyttiin sillä, että jokainen työvaihe pohjustettiin 

hyvin ja tiukka aikataulu pakotti jokaisen tiimin etenemään työssään.  

 

Tapahtumassa testattiin myös tiimien ennakkoon muodostamista. Jo ilmoittautumisvaiheessa ky-

syttiin jokaiselta opiskelijalta, että mitä alaa hän opiskelee. Tämän tiedon pohjalta pystyttiin raken-

tamaan monialaisempia tiimejä, joista löytyi hyvinkin erilaisia osaamisia. Tässä ratkaisussa on 

monialaisuuden varmistamisen lisäksi hyvää se, että töihin päästään nopeammin, kun ei enää ta-

pahtuman aikana tarvitse järjestellä tiimejä. On kuitenkin mahdollista, että opiskelijan motivaatio 

laskee, jos annettu toimeksianto ei olekaan hänen mielestä kiinnostava.  

 

5.3 sOULUtions SOS kevät 2020 

Kevään 2020 toteutusta alettiin suunnitella tammikuussa 2020. Tarkoitus oli jälleen toteuttaa 

isompi tapahtuma, jossa osallistuja olisi noin 60. Itse tapahtuma piti alun perin toteuttaa 22.4.-

24.4.2020, mutta koronapandemian levitessä myös Suomeen, menivät suunnitelmat kokonaan 

uusiksi.  
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Korona oli hiljalleen alkanut levitä myös Suomeen helmikuussa, mutta vasta maaliskuun puolivä-

lissä tilanteen vakavuuteen herättiin ja hallituksen tiukat linjaukset saivat järjestäjät ensin peru-

maan koko tapahtuman keväältä. Kuitenkin muutama päivä perumisen jälkeen alettiin pohtia etä-

tapahtuman toteuttamista. Alettiin hahmotella etätapahtumaa ja alusta asti oli selvää, että tapah-

tumalla halutaan tukea paikallisia pk-yrityksiä, jotka kärsivät koronan aiheuttamista rajoituksista 

eniten.  

 

Vielä tuolloin ei ollut oikeastaan käsitystä pandemian kestosta tai vaikutuksista, mutta pk-yritysten 

tilanne vaikutti lohduttomalta, joten päätettiin aikaistaa tapahtuman aikataulua ja toteuttaa se jo 

15.-17.4.2020. Tämä tarkoitti sitä, että tapahtuman suunnittelusta toteutukseen oli aikaa alle neljä 

viikkoa, eikä kukaan ollut aikaisemmin toteuttanut innovaatiotapahtumaa etänä. Tapahtuman 

viestintä aloitettiin kaksi viikkoa ennen tapahtumaa. Ilmoittautuneita oli 55, joista 44 lopulta osal-

listui tapahtumaan.  

 

Toimeksiantajia haettiin samaan aikaan kuin osallistujiakin. Aiemmin toimeksiantajat oli kontak-

toitu henkilökohtaisesti, mutta tällä kertaa päätettiin luoda ilmoittautumislomake toimeksiantajille 

ja jakaa sitä eri kanavien kautta paikallisille yrityksille. Toimeksiantajia ilmoittautui yhteensä 8 yri-

tystä. Yritykset edustivat muun muassa ravintola- ja matkailualaa.  

 

Toteutustavaksi valittiin jälleen Design Sprint. Sisällön suunnitteluun haastetta loi Design Sprintin 

innovointityökalujen muuntaminen virtuaalitapahtumaan sopiviksi. Nopeasti kuitenkin päädyttiin 

käyttämään tapahtuman alustana Microsoft Teamsiä, jossa tiimeille pystyi luoda omat kanavat, 

joilla he pystyivät yhdessä muokkaamaan jaettua PowerPoint -pohjaa ja keskustelemaan video-

puhelun välityksellä. Tiimeille rakennettiin PowerPoint -pohjat, jotka koostuivat tapahtuman työ-

vaiheista ja erilaisista tehtävistä. Tiimeillä oli käytettävissä video-ohjeet jokaiseen työvaiheeseen 

sekä samat ohjeet myös kirjallisena.  

 

Kevään 2020 toteutus oli monella tapaa poikkeuksellinen ja tapahtumaa tehdessä jouduttiin so-

veltamaan monessa suunnassa. Merkittävin muutos oli tietenkin se, että koko tapahtuma toteutet-

tiin etänä. Etätapahtuman kohdalla selkeät ohjeet ja innovointimenetelmät nousivat entistä tärke-

ämmiksi, mistä syystä päädyttiinkin Design Sprint -malliin.  
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Tiimit rakennettiin jälleen etukäteen. Toinen täysin uusi kokeilu oli kuitenkin se, että tiimit saivat 

itse valita, mitä toimeksiantoa he haluavat lähteä työstämään. Tämä toki tarkoitti, että kaikki toi-

meksiantajat eivät saaneet heille suunniteltua ratkaisua, mutta toisaalta toimeksiantajilla ei tässä 

toteutuksessa ollut mitään roolia itse tapahtumassa, joten heillä ei kulunut hakulomakkeen täyttä-

mistä enempää aikaakaan. Jokainen toimeksiantaja kuitenkin kontaktoitiin tapahtuman jälkeen ja 

heidän kanssaan käytiin kaikki tapahtumassa tuotetut ratkaisut läpi ja esiteltiin erityisesti sellaiset 

ratkaisut, jotka oli sovellettavissa heidän toimialalleen. Yritykset tuntuivat olevan tyytyväisiä tä-

hänkin ratkaisuun.  

 

Vaikka etätapahtumat eivät olekaan ihan sama asia kuin normaalioloissa järjestetty tapahtuma, 

jossa kaikki ovat paikan päällä, todisti koronakevään etätoteutus, että myös etänä tapahtuma voi 

toimia. Kokonaisuutena sOULUtions SOS onnistui loistavasti ja tiimit saivat aikaan toimivia kon-

septeja ja ratkaisuja, joista osa on nähty ihan käytännön toteutuksena asti.  
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6 HAASTATTELUTUTKIMUS 

Tässä luvussa kuvataan opinnäytetyössä käytetty tutkimusmenetelmä, eli teemahaastattelu. Lu-

vussa esitetään syyt tutkimusmenetelmän valintaan ja avataan teemahaastattelun teemat. 

 

Haastattelu on hyvä vaihtoehto tutkimusmenetelmäksi, mikäli kyseessä on vähemmän tutkittu 

alue, mistä syystä tutkijan on vaikea ennakoida vastausten suuntia ja toisekseen, mikäli jo en-

nalta tiedetään, että vastaukset voivat olla monitahoisia. Yksi haastattelumenetelmä on puo-

listrukturoitu haastattelu, eli teemahaastattelu, jossa haastattelua varten on valittu tietyt teemat, 

jotka käsitellään kaikkien haastateltavien kanssa, mutta kysymykset ja niiden järjestys voivat 

vaihdella haastattelujen välillä. Teemahaastattelun hyvä puoli onkin sen joustavuus, mikä antaa 

haastattelijalle mahdollisuuden saada haastateltavilta laajempi kuvaus heidän kokemuksistaan ja 

asioille antamistaan merkityksistä, kuin esimerkiksi kyselylomakkeella olisi mahdollista. (Hirsjärvi 

& Hurme 2001, 34,47-48.) 

 

Opinnäytetyön tavoitteena on tunnistaa ja kuvata erityispiirteitä ja onnistumisen edellytyksiä kor-

keakouluympäristössä järjestettävistä innovaatiotapahtumista. Tutkittava aihealue on melko laaja 

kokonaisuus, eikä tarkkojen kysymysten muotoileminen tuntunut järkevältä, joten teemahaastat-

telu oli luonnollinen valinta tutkimusmenetelmäksi. Teemahaastatteluun valittiin neljä teemaa, 

jotka hahmottuivat opinnäytetyön edetessä. Innovaatiotapahtumat ovat kokonaisuus, jonka toteut-

tamiseen tarvitaan osallistujia, toimeksiantoja, tapahtuman sisältö sekä taho, joka tapahtuman 

järjestää. Teemat rakentuivatkin näiden elementtien pohjalta, nimenomaan korkeakouluympäris-

tössä järjestettävän tapahtuman näkökulmasta.  

 

Ensimmäinen teema on opiskelijat osallistujina. Teeman sisällä käsitellään muun muassa sitä, 

millaisia opiskelijat ovat innovaatiotapahtuman osallistujina. Pitäisikö osallistumiselle asettaa joi-

tain ehtoja tai pääsyvaatimuksia ja parantaako tämä lopputulosta.  

 

Toinen teema on toimeksiantajat. Teema käsittää sen millainen on hyvä toimeksiantaja sekä toi-

meksianto korkeakouluopiskelijoille. Lisäksi käsitellään sitä, millaisia lopputuloksia toimeksianta-

jan on syytä odottaa innovointitapahtumalta.  
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Kolmas teema on toteutustapa. Tässä teemassa käsitellään sitä, millainen sisältö korkeakoulussa 

järjestettävässä innovaatiotapahtumassa kannattaa olla. Lisäksi pohditaan, miten erilaiset inno-

vointimallit vaikuttavat lopputulokseen.  

 

Neljäs teema on korkeakoulun rooli. Teeman sisällä käsitellään sitä, millainen korkeakoulun rooli 

innovaatiotapahtuman järjestäjänä on. Sekä sitä, mitä asioita korkeakoulu voisi tehdä toisin tai 

paremmin, jotta innovaatiotapahtumien tulokset olisivat vaikuttavampia.  

 

Yhteenvetona voidaan todeta, että teemahaastattelu koostui neljästä teemasta; opiskelijat osallis-

tujina, toimeksiantajat, toteutustapa sekä korkeakoulun rooli, jotka on esitetty kuviossa 4. Nämä 

teemat ovat samalla osia, joista innovaatiotapahtuma koostuu. Jokaista teemaa peilattiin haastat-

teluissa nimenomaan korkeakoulussa järjestettävään innovaatiotapahtumaan.   

    

 

KUVIO 4. Teemahaastattelun teemat. 

 

Teemahaastatteluihin valittiin yhteensä neljä henkilöä, joilla kaikilla on laaja kokemus innovaa-

tiotapahtumista. Jokainen haastateltava on ollut itse järjestämässä erilaisia innovaatiotapahtumia 

niin korkeakouluissa kuin yrityksissä. Haastateltavien valinnassa kriteerinä oli haastateltavan 

omakohtaiset kokemukset innovaatiotapahtumien järjestämisestä korkeakoulussa, mutta myös 

jossain toisessa ympäristössä ja sitä kautta syntynyt asiantuntijuus. Kukaan haastateltavista ei 
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tällä hetkellä työskentele korkeakoulussa, mutta on kuitenkin viimeisen kahden vuoden aikana 

ollut mukana järjestämässä innovaatiotapahtumaa korkeakouluympäristössä. Haastattelut tehtiin 

Microsoft Teamsillä ja ne tallennettiin litterointia ja tulosten käsittelyä varten. 
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7 TULOKSET 

Tässä luvussa esitellään teemahaastattelun tulokset. Tulokset käydään läpi teemoittaan. Teemat 

ovat edellisessä luvussa esitetyt; opiskelijat osallistujina, toimeksiantajat, toteutustapa sekä kor-

keakoulun rooli.  

 

7.1 Opiskelijat osallistujina 

Kaikki haastateltavat olivat yhtä mieltä siitä, että opiskelijat ovat hyviä osallistujia innovaatiotapah-

tumiin. Opiskelijoiden vahvuuksiksi osallistujina nostettiin muun muassa innokkuus, uteliaisuus, 

rohkeus kokeilla uutta ja taito kyseenalaistaa olemassa olevia toimintamalleja. Erityisesti silloin, 

jos toimeksiantaja toivoo saavansa uusia ideoita, voi opiskelijoiden tietämättömyys olla jopa etu. 

 

“Opiskelijat ei häpeile kysyä tyhmiä kysymyksiä ja ne on myös hyviä kyseenalaistamaan 
totuttuja tapoja.”  

 

Haasteeksi tunnistettiin opiskelijoiden motivaatio työstää ratkaisua ulkopuoliselle yritykselle, ver-

rattuna esimerkiksi siihen, jos innovaatiotapahtuma toteutetaan yrityksen sisällä, sen työntekijöi-

den kesken. Verrattuna yrityksen sisäiseen kehittämistyöhön, opiskelijoiden työskentely ei välttä-

mättä ole niin tavoitteellista ja sitoutunutta. Yrityksissä myös ajankäyttö kehittämistyöhön on tii-

viimpää, mikäli oikeasti halutaan saada jokin uusi ratkaisu luotua.  

 

Sillä, monennenko vuoden opiskelija osallistuja on, ei nähty suurtakaan vaikutusta lopputuloksen 

kannalta. Korkeakouluopiskelijalla koettiin olevan riittävä sivistyksen taso riippumatta siitä, mo-

nennettako vuotta hän opiskelee. Poikkeuksena nousi esille monimutkaiset toimeksiannot, joissa 

vaaditaan esimerkiksi jonkin tietyn alan syvempää osaamista ja ymmärrystä.  Tällaisien toimeksi-

antojen mielekkyys kuitenkin kyseenalaistettiin ja koettiin sellaisten haasteiden ratkaisemisen 

kuuluvan jonnekin muualle kuin innovaatiotapahtumiin. Tällaisissa tapauksissa esitettiin myös yh-

tenä vaihtoehtona, että voitaisiin järjestää tiettyyn alaan keskittyvä innovaatiotapahtuma, johon 

poikkeuksellisesti olisi pääsyvaatimuksena riittävät opinnot ja alan tuntemus.  
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Yhdeksi tärkeäksi kriteeriksi nostettiin muodostettujen tiimien monialaisuus. Nähtiin tärkeänä, että 

tiimissä on opiskelijoilta mahdollisimman monelta alalta. Monialaisuuden koettiin lisäävän ratkai-

sujen monipuolisuutta, kun eri alojen osaajat yhdistävät voimansa luodakseen uuden ratkaisun.  

 

“Yleensä korkeakouluopiskelijoilla on riittävä sivistyksen taso ja osaaminen toimiakseen 
osana tämmöisiä juttuja, riippumatta siitä monennenko vuoden opiskelijoita he ovat tai mitä 
he ovat opiskelleet.” 

 

Opiskelijoiden valmentamista tai tehtävien antamista ennakkoon pidettiin hyvänä asiana, mutta ei 

pakollisena. Opiskelijoiden valmistaminen tapahtumaan ennakkoon ei ole mitenkään tavallista, 

mutta haastateltavat olivat kuitenkin sitä mieltä, että ei siitä ainakaan haittaa olisi. Esille nousi esi-

merkiksi erilaisten innovointimenetelmien ja -työkalujen opettaminen teoriassa etukäteen. Lisäksi 

se, että osallistujille voisi antaa ennakkoon luettavaksi ja tutustuttavaksi toimeksiantoon liittyviä 

materiaaleja, mikä voisi auttaa osallistujia pääsemään tapahtuman aikana paremmin kiinni haas-

teeseen ja sen ratkaisemiseen. 

 

7.2 Toimeksiantajat 

Toimeksiantaja voi olla esimerkiksi yritys, julkinen organisaatio, tutkimusryhmä tai hanke. Toimek-

siantajan profiililla ei nähty suurta merkitystä innovaatiotapahtuman kannalta. Todettiin kuitenkin, 

että jokin tunnettu yritys toimeksiantajana voi houkutella opiskelijoita osallistumaan tapahtumaan, 

verkostoituakseen mahdollisen tulevan työnantajan kanssa. Toimeksiantajan houkuttelevuutta ko-

ettiin lisäävän reilusti, jos sillä on mahdollisuus tarjota osallistujille esimerkiksi opinnäytetyö- tai 

harjoittelupaikkaa.  

 

Toimeksiannon, eli haasteen tulisi olla todellinen ja tunnistettu. Hetken mielijohteesta heitettyyn 

haasteeseen ei voi olettaa saavansa kovinkaan syvällisiä ratkaisujakaan. Eli mitä todellisempi ja 

mitä pohjustetumpi annettu toimeksianto on, sitä paremmin opiskelijatiimi todennäköisesti pääsee 

sitä työstämään. Merkityksellisen ja toimeksiantajalle tärkeän haasteen onnistuneella kommuni-

koinnilla koettiin olevan suuri merkitys myös tiimin motivaatioon ratkaista haastetta.    

 

“Jos haaste on oikea ja merkityksellinen tuo se tekemiseen kerrointa. Jos haasteen antaja 
vielä pystyy kommunikoimaan haasteen uskottavasti, että tämä on oikeasti heille tärkeää, 
niin kyllähän se motivoi myös opiskelijoita ihan eri tavalla.” 
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Sen lisäksi, että haaste on merkityksellinen on sen laajuus mietittävä tarkkaan. Kuten jo opiskeli-

jat osallistujina teemassa kävi ilmi, korkeakoulussa järjestettävässä innovaatiotapahtumassa 

haasteen tulisi olla sellainen, että voidaan olettaa yleissivistyneen korkeakouluopiskelijan kykene-

vän hahmottamaan sen. Toimeksianto ei saa olla liian laaja, jolloin opiskelijoilla on vaikea hah-

mottaa haastetta, mutta ei myöskään liian suppeakaan, jolloin uusille ratkaisuille ei jää tilaa. Opti-

maalinen toimeksianto on siis riittävän yleistajuinen, jotta korkeakoulun opiskelija kykenee sen 

hahmottamaan. Laajuudeltaan optimaalisen toimeksiannon tulisi olla laajan ja suppean väliltä, 

sellainen joka on vielä mahdollista hahmottaa, mutta jättää tilaa innovoinnille. 

 
“Joskus näkee esimerkkejä todella laajoista toimeksiannoista, joista tietää jo etukäteen, 
että opiskelijoilla menee liian kauan hahmottaa todellinen haaste.” 

 

Toimeksiantajan roolia tapahtuman aikana kuvattiin taustatukijaksi. Toimeksiannon esittämisen 

jälkeen toimeksiantajan toivottiin olevan tiimin käytettävissä tarvittaessa, esimerkiksi mikäli tiimi 

tarvitsee lisätietoa yrityksen toiminnasta, mutta muuten toimeksiantajan toivottiin pysyvän poissa 

työskentelystä. Toimeksiantajan aktiivinen läsnäolo voi vaikuttaa tiimin toimintaan negatiivisesti ja 

ampua ideoita turhan aikaisin alas. Toimeksiantajan tärkeimmäksi rooliksi nostettiin palautteen 

antaminen tiimille, kun ratkaisut on esitetty.  

 

Erityisesti toimeksiantajan kannalta kiinnostavaa on se, mitä innovaatiotapahtumasta voi odottaa 

saavansa irti. Yleisesti todettiin, että toimeksiantaja ei voi lähtökohtaisesti odottaa innovaatiota-

pahtumalta suuria ratkaisuja. Toki niitä voi syntyä ja syntyykin, mutta valmiit toimivat ratkaisut 

muutaman päivän tapahtumista ovat harvinaisia. Realistisempi lopputulos innovaatiotapahtu-

masta on uusi idea tai aihio, josta voi lähteä työstämään uutta ratkaisua. Fyysinen lopputulos riip-

puu paljon siitä, mitä tapahtumassa on tavoiteltu ja vaadittu. Se voi olla esimerkiksi PowerPoint-

esitys, jossa kuvataan uusi idea/konsepti tai kevyt prototyyppi uudesta ratkaisusta. 

 

Innovaatiotapahtumien isoksi ongelmaksi määritettiin juurikin se, että lopputulokset tapahtumista 

eivät useinkaan ole valmiita ratkaisuja, vaan niitä tulisi kehittää vielä tapahtuman jälkeen, jotta 

niistä saataisiin valmiita ja toimivia. Jatkokehittäminen jää kuitenkin usein tekemättä ja tapahtu-

missa tuotetut ideat hyödyntämättä. Suurimmaksi syyksi tälle nähtiin se, että tapahtuman jälkeistä 

toimintaa ei ole fasilitoitu millään tavalla, mikä johtaa epätietoisuuteen, niin osallistujien kuin toi-

meksiantajan päässä. 
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Parhaaksi mahdolliseksi tilanteeksi innovaatiotapahtuman jälkeen kuvailtiin sitä, että tiimi pääsisi 

vähäksi aikaa toimeksiantajayritykseen kehittämään tuottamaansa ratkaisua ja tutustumaan yri-

tyksen toimintaan. Myös start-up yrityksen perustamista syntyneen ratkaisun ympärille pidettiin 

erityisen onnistuneena lopputuloksena. Lisäksi hyväksi tilanteeksi tunnistettiin myös se, että toi-

meksiantaja löytää tapahtumasta hyvän harjoittelijan tai jopa työntekijän itselleen. Rekrytointia pi-

dettiin jopa tärkeimpänä syynä yritykselle osallistua innovaatiotapahtumaan.  

 

“Mun mielestä rekrytointi on ehkä jopa tässä se tärkein kulma yrityksille. Tapahtumista voi  
oikeasti löytää nuoria päteviä tyyppejä töihin.” 

7.3 Toteutustapa 

Innovaatiotapahtumien toteutustapoja on olemassa useita, mutta tässä työssä keskityttiin Oulun 

ammattikorkeakoulussa ja Oulun yliopistossa käytetyimpiin malleihin, jotka pohjautuvat luvussa 

kolme esitettyihin Hackathoniin ja Design Sprinttiin. Haastatteluissa näiden kahden innovointimal-

lin suurimmaksi eroksi kuvattiin niiden struktuuria. Hackathonissa esitellään alussa toimeksiannot, 

jonka jälkeen tiimit lähtevät työstämään haastetta parhaaksi katsomallaan tavalla. Tiimeille tarjo-

taan erilaisia innovoinnin työkaluja, mutta tiimi tekee itse päätöksen, mitä he tekevät ja millä aika-

taululla. Design Sprint taas etenee tarkasti määrätyssä aikataulussa ja jokainen tiimi suorittaa tie-

tyt työvaiheet annetuilla työkaluilla.  

 

Todettiin, että toteutustavan valintaan vaikuttaa paljon osallistujien kokeneisuus innovoinnista. 

Hackathonin katsottiin sopivan paremmin tilanteisiin, joissa osallistujat tietävät innovointiproses-

sin periaatteet ja kykenevät näin hahmottavaan, mitä heidän täytyy tehdä edetäkseen työssään. 

Tällaisessa tilanteessa koettiin hackathon-mallin kykenevän tuottamaan parempia ratkaisuja, 

koska tiimi voi edetä omalla aikataululla ja käyttää heille tarpeellisia menetelmiä tuottaakseen rat-

kaisun. Toisaalta taas, mikäli osallistujat eivät ole kokeneita innovoijia, voi Design Sprint olla oi-

kea valinta. Design Sprintin tarkka struktuuri pakottaa jokaisen tiimin etenemään koko ajan työs-

sään ja opettaa samalla erilaisten innovointityökalujen käyttöä. Design Sprintin huonona puolena 

nähtiin sen joustamattomuus ja menetelmien ajoittainen epäsopivuus ratkaistavaan haasteeseen. 

Todettiin kuitenkin, että Design Sprint -mallilla toteutetussa tapahtumassa ensikertalaiset saavat 

varmemmin luotua ratkaisuehdotuksen annettuun haasteeseen.  
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Design Sprintit ovat koulutustapahtumia, niissä opitaan metodeja. Jos puhutaan urheiluter-
mein, Design Sprintit on valmennusleirejä, missä opetetaan juoksutekniikka ja hackathonit 
on maakuntakisoja. Hackathonit on semmosia, että sä voit päättää mennä niihin, jos sä 
ajattelet, että sä oot ihan hyvä juoksemaan.  

 

Kaikki haastateltavat päätyivät myös kuvaamaan hackathonin ja Design Sprintin elementtien se-

koittamisesta ja jonkinlaisen välimallin löytämisestä. Design Sprintissä pidettiin siitä, että se sa-

malla opettaa osallistujille erilaisia tapoja innovoida ja hackathonin hyväksi puoleksi nähtiin sen 

suoma vapaus ja mahdollisuus keskittyä tiukemmin itse haasteeseen ja sen ratkaisemiseen. Pi-

dettiin hyvänä ja mielenkiintoisena vaihtoehtona lähteä etsimään näiden elementtien sopivaa yh-

distämistä ja oman struktuurin löytämistä.  

 

7.4 Korkeakoulun rooli 

Lopuksi käsiteltiin vielä sitä, mikä korkeakoulun rooli innovaatiotapahtuman järjestäjänä on.  Kor-

keakoulun tärkeimmäksi rooliksi nostettiin opiskelijoiden kouluttaminen ja työelämään valmistami-

nen. Innovaatiotapahtumassa osallistujat oppivat tärkeitä taitoja tiimityöstä luovuuteen ja saavat 

työkaluja uuden innovointiin.  

 

”Korkeakoulun ensisijainen rooli tulisi olla opettaa taitoja, joita opiskelijat tarvitsevat työelä-
mässä” 

 

Korkeakoululla nähtiin myös tärkeä rooli opiskelijoiden ja yritysten yhteen saattajana innovaatiota-

pahtumien kautta sekä yhteistyön fasilitointi. Innovaatiotapahtumat koettiin opiskelijoille tärkeinä 

tilaisuuksina luoda kontakteja työelämään ja saada kokemusta oikeiden työelämän haasteiden 

parissa työskentelemisestä.  

 

Haastattelujen aikana isoksi kysymykseksi nousi se, että miten tapahtumissa kehitettyjen uusien 

ratkaisujen jatkokehittämistä voitaisiin tukea. Yhdeksi ratkaisuksi ehdotettiin korkeakoulun aktiivi-

sempaa roolia erilaisten sopimusten ja rahoitusmallien esittämisessä. Erilaisten yhteistyösopi-

musten ja rahoitusmallien esittämisellä koettiin voivan olla positiivinen vaikutus yhteistyön muo-

dostamiselle. Jos sekä opiskelijat ja yritykset olisivat tietoisia erilaisista mahdollisuuksista, voisi 

myös yhteistyön mahdollisuus jatkokehittämisessä parantua.  
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“Jos olisi valmiina olemassa olevia toimintamalleja ja rahoitusmalleja, niitä voisi kytkeä ta-
pahtuman yhteyteen, mikä voisi helpottaa käytännössä sen opiskelijatiimin ja yrityksen 
vuorovaikutusta tapahtuman jälkeen. Pitäisi olla jokin etukäteen mietitty rakenne, miten yh-
teistyötä voidaan tapahtuman jälkeen jatkaa.” 

 

Tunnistettiin myös, että erityisesti Oulussa korkeakoulujen ja kaupungin yhteistyö on ainutlaatui-

sella tasolla. Oulusta löytyykin niin korkeakoulujen kuin kaupungin tarjoamia palveluita, joiden tar-

koitus on tukea ideoiden kaupallistamisprosessia ja uuden liiketoiminnan syntymistä. Nähtiin, että 

näiden palveluiden kuvaaminen innovaatiotapahtumissa innostavasti ja ymmärrettävästi olisi tär-

keää, sillä tällä hetkellä kovinkaan moni ei ole tietoinen kuinka paljon erilaisia tukipalveluita on-

kaan tarjolla ja kenelle.  

 

Yleisesti korkeakoulun rooliin tapahtuman jälkeen liitettiin vahvasti viestintä. Ei nähty, että korkea-

koulun olisi hyödyllistä saati mielekästä, toimia aktiivisena toimijana yrityksen ja tiimien välillä, 

yrittäen yhdistää heitä. Paremmaksi tavaksi koettiin erilaisten jatkomallien rakentaminen ja niistä 

viestiminen ymmärrettävästi niin toimeksiantajille kuin osallistujille. Näin voitaisiin lisätä tietoi-

suutta erilaisista mahdollisuuksista tapahtuman jälkeen ja toivon mukaan tämä lisäisi myös näihin 

mahdollisuuksiin tarttumista.  
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8 JOHTOPÄÄTÖKSET 

Tämän opinnäytetyön tavoitteena oli tunnistaa ja kuvata korkeakouluympäristössä järjestettävien 

innovaatiotapahtumien erityispiirteitä ja toimivia käytäntöjä. Lisäksi pyrittiin löytämään kehityside-

oita Oulun korkeakouluissa järjestettäviin innovaatiotapahtumiin. Opinnäytetyö lähestyi kehitys-

tehtäviä nimenomaan Oulun korkeakouluissa järjestettävien innovaatiotapahtumien näkökul-

masta, mutta tulokset pyrittiin esittämään niin, että niitä pystyttäisiin hyödyntämään missä ta-

hansa korkeakoulussa.  

 

Haastattelujen perusteella opiskelijat nähtiin hyvinä osallistujina etenkin silloin, kun halutaan 

saada oikeasti uutta näkökulmaa. Opiskelijoiden taitotasolla ei nähty suurtakaan merkitystä, mi-

käli annettu toimeksianto on korkeakoulussa järjestettävään innovaatiotapahtumaan sopiva. Tai-

totasoa tärkeämmäksi nähtiin tiimien monialaisuus.  

 

Voidaan myös todeta, että innovaatiotapahtumissa toimeksiantojen tulisi olla todellisia ja toimek-

siantajille merkityksellisiä, jotta opiskelijat motivoituvat tekemisestä. Korkeakouluympäristössä jär-

jestettävien innovaatiotapahtumien haasteeksi, toimeksiantajien kannalta nostettiin kuitenkin se, 

että annetuille haasteille ei voida antaa ratkaisutakuuta. Toki aina on mahdollisuus, että tapahtu-

massa saadaan luotua jotain oikeasti merkityksellistä ja yleensä toimeksiantajat saavat vähintään 

uusia ajatuksia ja ideoita, joita lähteä työstämään itsenäisesti, mutta todelliset avaimet käteen -

ratkaisut ovat harvinaisia.   

 

Oulussa ollaankin viimeaikoina yhä enemmän korostettu rekrytointimahdollisuuksia, kuin ratkais-

tuja haasteita. Tämä käsitys vahvistui entisestään myös haastattelujen perusteella. Innovaatiota-

pahtumissa yritys pääsee näkemään tulevia osaajia työskentelemässä ja tunnistamaan tulevia 

potentiaalisia työntekijöitä. Innovaatiotapahtumat ovatkin melko ainutlaatuisia tilaisuuksia tavata 

monia eri alojen osaajia kerralla ja nähdä heidän taitojaan, kun he työskentelevät toimeksiannon 

parissa.  

 

Toteutustavan valinnassa on tärkeää huomioida osallistujien kokeneisuus innovaatiotapahtu-

mista. Tämä nousi esille niin haastatteluissa kuin omien kokemusten kautta. Hackathon voi hel-

posti olla kokemattomalle innovoijalle pelkästään ahdistava kokemus, jonka lopputuloksena ei 
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saada juuri mitään aikaan. Design Sprintin hyvänä puolena taas tunnistettiin, sen tarkan struktuu-

rin mukana tuoma innovointityökalujen käytön opettaminen, mikä auttaa opiskelijoita etenemään 

annetussa haasteessa. Hackathonissa taas osallistujat saavat vapaammat kädet keskittyä itse 

toimeksiantoon ja riittävällä innovointimenetelmien hallinnalla tulokset voivat olla parempia. Näi-

den kahden innovointimallin sopiva yhdistäminen nähtiin haastatteluissa hyvänä vaihtoehtona. 

Tätä vaihtoehtoa oltiinkin jo mietitty myös toimeksiantajan puolesta ja ajatus sai opinnäytetyön 

myötä vain lisää varmistusta. 

 

Korkeakoulun tärkeimmäksi rooliksi innovaatiotapahtumien järjestäjänä nähtiin selkeästi työelä-

mätaitojen opettaminen opiskelijoille. Luovuus ja innovointitaidot koettiin tärkeinä työelämätaitoina 

nyt ja tulevaisuudessa ja näiden taitojen opettaminen korkeakouluissa nostettiin tärkeäksi ai-

heeksi. 

 

Innovaatiokeskuksenkin tunnistama haaste, innovaatiotapahtumissa tuotettujen ratkaisujen vähäi-

sestä hyödyntämisestä nousi myös haastatteluissa esille. Nähtiin, että tapahtumissa kehitetyt rat-

kaisut eivät useinkaan ole vielä valmiita, vaan kaipaavat jatkokehittämistä. Tärkeä huomio jatko-

kehittämisen mahdollistamiseksi oli ammattikorkeakoulun rooli viestijänä. Koettiin, että innosta-

valla ja ymmärrettävällä viestinnällä, jo olemassa olevista jatkokehittämistä tukevista palveluista 

sekä rahoitusmahdollisuuksista, voisi olla positiivinen vaikutus siihen, että useampi ratkaisu saa-

taisiin kehitettyä käytäntöön asti.   

 

Tuloksien pohjalta voidaan todeta, että korkeakouluympäristössä järjestettävä innovaatiotapah-

tuma on kokonaisuus, jossa tasapainotellaan yritysyhteistyön, opetuksellisen näkökulman sekä 

tapahtuman vaikuttavuuden välillä. Mitään yhtä ja oikeaa tapaa tapahtuman tekemiseen ei ole 

olemassa ja toteutukseen vaikuttaa monta tekijää. Opinnäytetyössä onnistuttiin kuitenkin avaa-

maan perustellusti erilaisia vaihtoehtoja innovaatiotapahtuman toteutukseen ja tuomaan esille 

asioita, joita innovaatiotapahtumaa järjestäessä tulee ottaa huomioon.  

 

Jokaisen innovaatiotapahtuman elementin nähtiin sisältävän erityispiirteitä ja asioita, joita tulee 

ottaa huomioon, nimenomaan korkeakouluympäristössä järjestettävässä tapahtumassa. Kuviossa 

5 on koottu opinnäytetyön tuloksien pohjalta korkeakouluympäristössä järjestettävän innovaa-

tiotapahtuman tärkeimpiä onnistumisen edellytyksiä. 
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KUVIO 5. Opinnäytetyön tulokset tiivistettynä. 

 

Tärkeimmäksi kehityskohteeksi Innovaatiokeskuksen tapahtumissa tunnistettiin viestintä. Erityi-

sesti jatkokehittämiseen tarkoitettujen palveluiden sekä rahoitusmallien selkeä kuvaaminen ja 

niistä innostavasti viestiminen. Toinen selkeä kehittämiskohde on alkaa etsiä toteutustapaan toi-

mivaa välimallia, hackathonin ja Design Sprintin väliltä.  
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9 POHDINTA 

Opinnäytetyön tavoitteena oli tunnistaa ja kuvata korkeakouluympäristössä järjestettävien inno-

vaatiotapahtumien erityispiirteitä ja toimivia käytäntöjä. Toisena tavoitteena oli tunnistaa kehitys-

kohteita Oulun korkeakouluissa järjestettäviin innovaatiotapahtumiin. Opinnäytetyö lähestyi kehi-

tystehtäviä nimenomaan Oulun korkeakouluissa järjestettävien innovaatiotapahtumien näkökul-

masta, mutta tulokset on pyrittiin esittämään niin, että niitä pystyttäisiin hyödyntämään missä ta-

hansa korkeakoulussa.  

 

Opinnäytetyö tietoperusta koostui useista kirjallisista ja digitaalisista lähteistä, joiden avulla kuvat-

tiin innovaatiotoimintaa sekä innovaatiotapahtumia yhteiskehittämisen muotona. Lisäksi tarkastel-

tiin korkeakouluja innovaatiotapahtumien alustana. Opinnäytetyössä kuvattiin myös Oulun kor-

keakouluissa kehitetty sOULUtions-tapahtumakonsepti ja sen kehitysvaiheet. Tutkimusmenetel-

mänä käytettiin puoli strukturoitua teemahaastattelua, jonka tavoitteena oli rakentaa kuva korkea-

koulu ympäristössä järjestettävästä innovaatiotapahtumasta ja sen erityispiirteistä sekä toimivista 

käytännöistä.  

 

Opinnäytetyön tuloksena saatiin kuvattua elementit, joista innovaatiotapahtuma koostuu ja mitä 

näissä elementeissä tulee ottaa huomioon järjestettäessä innovaatiotapahtumaa korkeakoulussa. 

Löydettiin myös selkeitä kehityskohteita Innovaatiokeskuksen sOULUtions-tapahtumakonseptiin, 

näistä tärkeimpänä viestinnän merkitys tapahtuman jälkeen ja nimenomaan erilaisten jatkokehit-

tämis- ja rahoitusmahdollisuuksien selkeä ja innostava kuvaaminen.   

 

Innovaatiotapahtuma on laaja ja monisyinen kokonaisuus, joka voidaan toteuttaa monella eri ta-

valla. Erityisesti korkeakouluympäristössä innovaatiotapahtumilla on monta erilaista tarkoitusta ja 

tavoitetta ja tapahtumat ovatkin tasapainoilua yritysyhteistyön, opetuksen sekä tapahtuman vai-

kuttavuuden välillä. Aiheen laajuuden myötä tässä opinnäytetyössä päädyttiin lähestymään ai-

hetta ensisijaisesti Oulun korkeakoulujen järjestämien innovaatiotapahtumien kautta, mikä tieten-

kin tukee myös Innovaatiokeskusta innovaatiotapahtumien kehittämisessä.  
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Opinnäytetyössä onnistuttiin kuvaamaan korkeakouluympäristössä järjestettävä innovaatiotapah-

tuma  kokonaisuutena ja löytämään erityispiirteitä sekä toimivia käytäntöjä. Opinnäytetyön ai-

heeksi olisi voitu valita pelkästään yksikin haastatteluiden teemoista, eli opiskelijat osallistujina, 

toimeksiantajat, toteutustapa tai korkeakoulun rooli ja syventyä siihen tarkemmin. Tässä opinnäy-

tetyössä haluttiin kuitenkin saada rakennettua kokonaiskuva, mikä tukee myös opinnäytetyön te-

kijää työssään innovaatiotapahtumien järjestäjänä.  

 

Erityisesti toteutustapaan ja korkeakoulun rooliin perehtyminen yksityiskohtaisemmin, voisivat olla 

mielenkiintoisia jatkotutkimusaiheita. Lisäksi tärkeäksi kehittämiskohteeksi tunnistettiin myös ta-

pahtumien jälkeisien jatkokehittämismahdollisuuksien kuvaaminen ja kehittäminen, jotta tapahtu-

missa tuotetut ideat saataisiin kehitettyä toimiviksi ratkaisuiksi.  

 

Opinnäytetyöprosessi lisäsi ymmärrystäni innovaatiotapahtumista sekä niiden järjestämisestä 

korkeakouluympäristössä. Opinnäytetyön tulokset tukevat minua työssäni ja koko prosessi auttoi 

löytämään olennaisia kehittämiskohteita Innovaatiokeskuksen tuottamiin tapahtumiin.  
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TEEMAHAASTATTELUN RUNKO LIITE 1 

 

Opiskelijat osallistujina 

 

Millaisia opiskelijat ovat osallistujina? 

Pitäisikö innovaatiotapahtumiin olla pääsyvaatimuksia ja olisiko niistä hyötyä? (esim. tietty määrä 

opintoja takana) 

Kannattaako opiskelijoita valmistella/kouluttaa ennen innovaatiotapahtumaa? 

Millaisia eroja näet opiskelijoissa osallistujina verrattuna yrityksen omiin työntekijöihin? 

 

Toimeksiantajat 

 

Millainen on hyvä toimeksiantaja ja toimeksianto? 

Mitä pitää ottaa huomioon toimeksiantoa miettiessä? 

Millainen rooli toimeksiantajalla tulisi olla tapahtuman aikana? 

Mitä toimeksiantaja voi odottaa saavansa tapahtumasta? 

Mitä innovaatiotapahtuman jälkeen tulisi tapahtua? Kuka jatkaa työtä ja miten? 

 

Toteutustapa 

 

Miten hackathonin ja Design Sprintin eroavat mielestäsi toisistaan? 

Millaisessa tilanteessa valitsisit hackathonin ja millaisessa Design Sprintin? 

Minkä toteutustavan itse valitsisit korkeakouluympäristössä? 

 

Korkeakoulun rooli 

 

Miten kuvailisit korkeakoulun roolia innovaatiotapahtumien järjestäjänä? 

Miten korkeakoulu voisi tukea toimeksiantajan ja opiskelijatiimin yhteistyötä tapahtuman jälkeen? 

Jos yhteistyötä toimeksiantajan ja tiimin välillä ei kuitenkaan synny, mutta idea on hyvä. Niin mitä 

korkeakoulu voisi mielestäsi tällaisessa tilanteessa tehdä, tukeakseen tiimiä jatkamaan idean ke-

hittämistä? 
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