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Laura-Maija Hero, Satu Lautamaki, Esa Leikkari,
Sanna Pekkinen & Tomas Traskman,

Creathonauttien hackathonmalli

JOHDANTO

Creathonin alkuperiinen ajatus perustui kehitettidvdin turnausmalliin,
uudenlaiseen yhteiskehitysprojektiin, jossa oppilaitoksista, ammattiken-
tiltd ja eri alojen rajamaastoista tulevat osallistujat kehittivit uudenlaisia
ratkaisuja monialaisissa tiimeissd. Creathoneissa térmiytettiisiin ICT-ala
ja luovat alat uusien innovaatioiden synnyttimiseksi kilpailullisesti. Cre-
athonit painottuvat luovien alojen nikékulmasta vilittdjiatoimijoihin eli
toimintaa fasilitoiviin tuottajiin ja muihin mahdollistajiin. Creathon pi-
lotoikin hackathon-tyyppistd toimintamallia, joka oli erityisesti rditiloity
vastaamaan luovien alojen osaamisen ja luovien alojen ja alueellisten kas-
vualojen haasteiden fasilitointiin. Pilotit Surprise me!/ Arcada (Triskman,
2019), Creathon goes Superteam/ Metropolia (https://creathon.metropo-
lia.f1/2019/03/11/creathonissa-tapahtuu/) seki Seindjoen Uudistuvat Me-
diat — Hackathon ja Creathon — It’s a May hackathon (Leikkari, Haarala
& Saarela, 2019). Koska Creathon-toimintamallista pyrittiin kehittdimiin
monialaista osaamisohjelmaa, joka lisid luovien alojen ja muiden toimi-
alojen seki koulutuksenjirjestijien ja tyonantajien yhteistyotd, perustuivat
turnaukset yritysten ja organisaatioiden haasteille. Tavoite sininsi ei perus-
tunut kilpailemiseen kirjaimellisesti.

Creathonin turnausmallin inspiraationa on toiminut Superteam-innovaa-
tioturnauksen toimintamalli (Hero 2018). Superteam oli kutsuturnaus,
jossa kilpailtiin tiimin jisenten innovaatiokyvykkyyden kehittymisestd
sekd parhaasta ratkaisusta yritykselle. Mallia testattiin ja tutkittiin laajasti
Teiniminnotalkoot (ESR) -kehitysprojektissa. Turnausmuoto oli 7 viikon
mittainen ja se perustui viikkorundeihin eli -tavoitteisiin. Samalla mallilla
on sovellusmahdollisuuksia toisenlaisissakin yhteyksissd, yhdestd paivisti
useampaan viikkoon. Eri alojen osaajien kohdatessa syntyy uutta ja uniik-
kia ajattelua ja konkretiaa. Elinikdisen oppimisen tavoitteen mukaisessa
korkeakouluopetuksen yhteydessi timi edellyttdd uuden tyyppisid toi-
mintajirjestelmii monialaiseen oppilaitosrajat ylittidviin oppimiseen, jossa
ammattilaiset eivit erotu ehki opiskelijoista, noviisit mestareista tai teknii-
kan asiantuntijat kulttuurin edustajista, vaan tiimit ovat yhti vahvoja tai
vahvempia kehittyessdin yhdessi kuin niiden edustajat yhteensi.
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TURNAUS HAASTEENA JA MAHDOLLISUUTENA
OSANA TAYDENNYSKOULUTUSTAKIN

Historiallisesti innovaatioturnaukset ovat olleet tavoiteorientoituneita
ideakilpailuja muodollisen koulutuksen ja pysyvien instituutioiden ulko-
puolella. Innovaatioturnaukset ovat kiinnittineet huomiota maailman-
laajuisesti viime vuosina. Huolellisesti suunniteltujen vaiheiden kautta
innovaatioturnausten tavoittecksi on mairitelty arvokkaiden ideoiden ke-
rigminen ja luominen sekd kaupallisten innovaatioiden syntymisen mah-
dollisuuksien tunnistaminen (Terwiesch & Ulrich, 2010). Tutkimuksissa
on tarkasteltu turnausmuotoja mm. innovaatioprosessin mallina (Kay,
2011; Duverger & Hassan, 2007). Olemassa oleva tutkimus on myds
tutkinut innovaatioturnausten hallintamalleja (Adamczyk et al., 2012;
Boudreau ym., 2011; Malhotra & Majchrzak, 2014) ja sosiaalisia proses-
seja osallistujien yhteistoiminnan kautta (esim. Fiiller et al., 2006).

Passaro, Quinto & Thomas (2017) analysoivat startup-kilpailujen mah-
dollisuuksia yrittdjyysprosessien oppimisympiristonid. He totesivat eron
startup-kilpailujen ja innovaatioturnausten vililld. Startup-kilpailuihin
osallistuu yleensi pienid, aloittavia yrityksid rahoitusta etsiessdin ja keri-
tessidn. Innovaatioturnauksissa yksittiiset osallistujat muodostavat jouk-
kueita, ja yksittiisten ihmisten ideat ja ratkaisut voivat johtaa arvokkaisiin
innovaatiomahdollisuuksiin turnauksen jirjestijin rekrytoimille organi-
saatioille. Innovaatiokilpailua tyelimiyhteistyén pedagogisena toiminta-
jirjestelmini ammatillisen koulutuksen ja ammattikorkeakoulun yhteis-
ettd oppilaitosten fasilitoimissa, mutta tyelimin kanssa toteutetuissa in-
novaatioturnauksissa tavoiteltavana lopputuloksena tiytyy olla innovaatio-
kompetenssien todennettua kehittymistd uuden, uniikin, konkretisoidun
ja markkinoille asti suunnitellun tuotteen tai palvelun lisiksi.

Creathonien tavoitteena on edistdd kulttuurin ja uusien teknologioiden
vilisen rajamaaston mahdollisuuksien toteutumista ja luoda toimintamalli
erilaisista yhteyksisti, eri syisti ja erilaisilla motiiveilla mukaan tuleville
ammattilaisille ja opiskelijoille. Creathonin ajatus perustuu juuri tihin
joustavuuteen: se voidaan toteuttaa erilaisilla menetelmilld, erilaisilla ta-
voitteilla ja erilaisten osallistujajoukkojen kanssa yhteistyossi.

Creathon-ajattelun "isi” Superteam-turnaus oli muodoltaan tydelimin
kanssa tehtivi innovaatioprojekti, jossa avoimeen ongelmaan tai haastee-
seen tiimin oli kehitettivd uusi tuote, palvelu tai toimintamalli ja suun-
niteltava se vietdviksi myyntiin tai kiyttoon. Turnauksen piitavoite oli
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oppiminen, luova yhdessi tekeminen ja tiimiytyminen. Innovaatioproses-
seissa tirkeintd on auttaa myos kaveria oppimaan. Kyse on siis vertaismen-
toroinnista tiimin kesken. (ks. Turnausmalli lihemmin Hero, 2017; Hero,
2018).

ALUEEN VERKOSTON INNOVAATIOPROSESSI

Alueellisen innovaatioprosessin kehittimiseen liittyy odotuksenmukaisesti
vuorovaikutteisuus eri osapuolten vililld. Toisena lipiisevini ajatuksena
on avoimen innovaatiotoiminnan merkitys. Yritysten ja oppilaitosten vuo-
rovaikutus vaikuttaa niiden tietokapasiteettien ja innovaatiokompetens-
sien kehittymiseen (Ortega & Bagnato 2015). Vuorovaikutuksen kautta
muovautuu uusia taitoja ja kiyttiytymistd, jotka uudelleenvaikuttavat
alueelliseen innovaatiotoimintaan ja kilpailukykyyn. Tétd kautta innovaa-
tioita tukeva ilmapiiri vihitellen levittiytyy osallistuvien organisaatioiden
vilille ja ulkopuolelle (vrt. Bogers, Chesbrough & Moedas 2018). Avoin
innovaatiotoiminta kuitenkin erityisesti kytkeytyy yritysten innovaatio-
prosessien eri vaiheisiin, kuten ideointiin, tuotekehitykseen ja kaupallista-
miseen (Muller, Hutchins & Pinto 2012). Creathon-mallia tulisikin voida
menetelmillisesti hyddyntdd niissi kaikissa vaiheissa.

Innovaatioprojektit ovat yksi keskeisistd korkea-asteen koulutuksen ta-
voista toteuttaa tySelimiyhteistydtd, mutta Creathonin my6td myos
keino toteuttaa tiydennyskoulutusta. Arcadassa, Seamkissa, Humakissa
ja Metropoliassa jokainen perustutkintoa suorittava opiskelija osallistuu
innovaatioprojektiin, jonka tavoitteena on etsid uusia kidytinnén ratkai-
suja tyodelimin tarpeisiin. Innovaatioprojekteissa eri koulutusalojen opis-
kelijat ideoivat ja toteuttavat projektin yhdessi tydelimin kanssa. Yheeistd
innovaatioprojekteilla on palvelujen, toimintatapojen, menetelmien tai
tuotteiden kehittiminen. Esim. Metropolian monialainen MINNO(R)
Innovaatioprojektit -toimintamalli on palkittu valtakunnallisella Konsta-
keksintdpalkinnolla pedagogisena innovaationa.

Monialainen ja moniasteinen verkostoyhteisty6 on tydelimissikin usein
innovaatioiden taustalla, innovaatioprojekteja toteutetaan usein muiden
oppilaitosten, yritysten ja muiden yhteiskunnan toimijoiden ja kaupun-
kien kanssa yhdessd. Innovaatio ei ole pelkki idea tai konsepti, vaan uu-
denlainen tuote, palvelu, prosessi tai toimintatapa, joka on jollain tavalla
konretisoitu tai prototypoitu, testattu tai koeteltu ja viety ihmisten ai-
doksi hyodyksi. Pedagoginen innovaatioprosessi (Hero, 2019; Lepistd &
Lindfors, 2015; Lindfors & Hilmola, 2016) on my&s hyvd oppimisalusta.
Opiskelijan osaaminen kehittyy tulevaisuusajattelussa, idea-, konseptoin-
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ti-, proto-, testaus- ja implementointi- eli markkinoille viemisen vaiheissa,
seki yrittdjyyden koeponnistamisessa. Innovaatiot voivat olla radikaale-
ja tai inkrementaalisia eli jollekin kohderyhmiille lisiarvoa tuottavia (ks.
esim. Veryzer, 1998; Tidd & Bessant, 2018) ja niiden implemetoinnin
aste voi vaihdella konseptitasolta aina kiytté6n ja myyntiin juurtuneisiin
tuotteisiin.

Entistdi enemmin tulisi ymmairtid, miten tiedot ja taidot siirtyvit alalta
ja henkilslti toiselle. (Klausen, 2014.) Usein opiskelijat monialaisissa tii-
meissd keksivit ja kehittyvit enemmin kuin yksin, koska joutuvat alojen
rajamaastoihin ja tiimin osaaminen, verkostot ja kokemukset ovat aidot,
laajat eikid ongelmakenttii ole keinotekoisesti rajoitettu.

HAVAINTOJA PILOTEISTA

Ideologialtaan Creathon-turnaus oli ideoinnin ja osaamisen markkina-
paikka, jossa keskeisinid osapuolina ovat Haasteyritykset ja Kilpailijat seki
vaihdannan vilineini sovitut palkinnot ja kannustimet. Kilpailunjirjestiji
on kiinnostunut ratkaisemaan asettamansa turnaushaasteen. Kilpailijalle
motivoivaa on, ettd hin henkilokohtaisesti hy6tyy parhaan ratkaisun ke-
hittimisestd. Haasteyritys sitoutui reilun pelin hengessi keskustelemaan
jatkoyhteistyostd sellaisten Kilpailijoiden kanssa, jotka ovat olleet ideoi-
massa sellaisia innovaatioturnauksen tuloksia, jotka haasteyritys harkitsee
ottavansa kiyttoon tai jatkokehitykseen.

Esimerkiksi Metropolian Isoihin Creathoneihin eli 7 viikon pilotteihin
osallistui sosiaalialan, kulttuurituotannon, terveyden, tekniikan ja hyvin-
voinnin edustajia. Kulttuurituottajilla oli monenlaista tarvittava osaamista:
projektinhallintataitoja, markkinoinnin suunnittelun taitoja ja proaktii-
vista ja yhteistoimintaan tihtidvii ratkaisukeskeistd kehittdmisosaamista.
ICT-alojen edustajat osoittautuivat aivan keskeiseksi resurssiksi tiimeissi.
Heidin osaamisensa tuli kiyttoon ideoita punnitessa (Ovatko ideat toteut-
tamiskelpoisia?), konseptointivaiheissa (Onko konsepti digitaalisen palve-
luliiketoiminnan ajan huippuratkaisu ja kilpailukykyinen? Minkilaiset ke-
hittimisen kustannuksen on odotettavissa? Miten voidaan péistd protoon
saakka nyt kiytinnossi?), proto- ja testausvaiheissa (mobiilisovelluksen
prototyypin pystyy tekemiin toimivaksi ihan vaikka koodaamalla, VR-
proton voi tehdi Unityssi tai Unreal Enginessi, voimme testata niin ollen
aidolla kiyttdjiryhmilld toimivalla protolla), markkinoinnin, myynnin ja
yrittdjyyden suunnitteluvaiheissa (osaamme suunnitella markkinoinnin
automaation alkuun, osaisimme tehdi yhdessi verkkokaupankin, kehittdd
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softaa ja palvelujirjestelmimme back endit ja front endit loppujen lopuksi
aika hyvin itse oppimalla ja niin yrittdjyyskin tissi tiimissd olisi mahdol-
lista!).

Creathoneissa syntyi uusia palvelujen, tuotteiden ja toimintamallien ideoi-
ta, konsepteja, prototyyppeji sekd kidyttdon juurtuneita valmiita ratkaisuja.

THMI 3 /IT'S A MAY HACKATHON (SEAMK PILOTTI 2)

Haaste: Miten I'T-teknologioiden avulla luodaan uusia ratkaisuja,
keinoja ja kiinnostavaa sisiltéi taiteen ja kulttuurin kokemiseen.

Ratkaisu: AVARAKSI-mobiilisovellus, jonka avulla ihminen voi
kokea kulttuurikohteita lisityn todellisuuden avulla ilman ajan tai
paikan rajoitteita. Tiimin konsepti valittiin hackathon-voittajaksi
Seinijoella.



TIIMI 12 / IT'S A MAY HACKATHON (SEAMK PILOTTI 2)

Haaste: Miten I'T-teknologioiden avulla luodaan uusia ratkaisuja,
keinoja ja kiinnostavaa sisiltéi taiteen ja kulttuurin kokemiseen.

Ratkaisu: Soiva patsaskierros -konsepti. Olemassa oleviin puisto-
veistoksiin lisitéin eri aikakausien musiikin kokemista, jonka avulla
yksilolle syntyy tunne-elimys ja joka saa yksilon pohtimaan
syvemmin veistoksen sanomaa. Tiimi palkittiin kunniamaininnalla.

TIIMI 3/ GAMES CREATHON (METROPOLIA PILOTTI, KEVAT 2020)

Haaste: Kehittikii peli, jolla voidaan ratkaista ilkeitid ongelmia.

Ratkaisu: Opiskelijat eivit ole motivoituneita suorittamaan
opintojaan. Mobiilipelin toimiva prototyyppi MetroPet, opiskelija
kasvattaa omaa hahmoaan ruokkimalla siti opintopisteilld.
Kenelle? Metropolian opiskelijoille.
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TIIMI 4/ GAMES CREATHON (METROPOLIA PILOTTI, KEVAT 2020)

Haaste: Kehittikai peli, jolla
voidaan ratkaista ilkeitd ongelmia.

Ratkaisu: Harrastajat eivit uskalla
esittdd musiikkia yleison edessi.
Mobiiliaplikaation toimiva proto
SoundBite tuo ratkaisun aloittele-
vien muusikoiden esiintymis-
kammoon: Esiinny anonyymisti
Drear factory Oream sreet ja saat faneja ja palautetta.
Kenelle? Tiimi jatkojalostaa itse
ja etsii myShemmin yhteisty6-
kumppanin. Soveltuu musiikin
harrastajille, aloittelijoille,
soittajille, laulajille.

Lucy in the sky

Haaste: Kehittikii peli, jolla voidaan ratkaista ilkeiti ongelmia.

Ratkaisu: Nuorten ruokavalio ja allergiatietous huonoa, samalla
kun allergioiden ja ruokarajoitteiden miri kasvaa. Mobiilipelin
mekaaninen proto valmiilla grafiikoilla ja siinnéilli Food Fighter!
Kenelle? Lapsille ja nuorille.

Asiakas: Tiimi jatkojalostaa itse ja myy esim. Allergialiitolle.
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TIIMI 1/ GAMES CREATHON (METROPOLIA PILOTTI, KEVAT 2020)

F Haaste: Kehittikii peli, jolla voidaan
4 ratkaista ilkeiti ongelmia.

Asiakas: Itikeskuksen peruskoulu
(Creathon

Ratkaisu: Lapsilla on vaikeuksia
tiimityossi (tiimityd, kommuni-
kaatio, tunteet, roolinotot).
Valmis lautapeli (vuori paperi-
massasta, kortteja, pienii tavaroita,
ohjeet, tarina, joka kuljettaa eteen-
pdin)

Kenelle? Ala-asteikiisille lapsille
(6-9-v.)

TIIMI 2/ CREATHON GOES SUPERTEAM
(METROPOLIA PILOTTI, SYKSY 2018)

...__,__,MITE N
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otalon ! ’ Im
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ginalla kauP! S ,annoltE’JaU
r.,e,aanerinnse”?" e Kag[eJU'Ja
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} ista
|mengetadn perinteista suomala

Haaste: Kuinka asiakkaat saadaan Torikortteleihin?
Asiakas: Torikorttelit, Helsingin leijona Oy

Ratkaisu: Viherseini, joka kastelee itse itsensi luonnon sadevedelli.
Toimiva minikokoinen proto.
Kenelle? Kaupungintalon seiniin WOW-vierailukohteeksi.
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TIIMI 4/ CREATHON GOES SUPERTEAM (METROPOLIA ESIPILOTTI,
SYKSY 2018)

Haaste: Kehittikii uusiin teknologioihin perustuva elimyksellinen
ratkaisu uuteen Helsinki XR Centeriin demottavaksi.

Asiakas: Helsinki XR Center.

Ratkaisu: Helsinki XR Centerissi kiy paljon ulkomaalaisia vieraita.
Suomalainen halonhakkaus VR-pelin toimiva prototyyppi.
Kenelle? Centerin vieraille.

Esittelystindit ja pitchaus julkisilla messuilla, yleisissi erilaisten yritysten,
oppilaitosten ja muiden organisaatioiden edustajia.



honia pilotoitiin. Seindjoen ammattikorkeakoulun toisen pilottitapahtu-
man Creathon — It's a May Hackathonin suunnittelu- ja toteutusproses-
sissa huomioitiin erityisesti alueellisen innovaatiotoiminnan kehittimisen
nikokulma.

Prosessin voi tiivistdd kuvion 2 tapaan

YhteistySkumppanit
Aihealueiden ja ongelman maarittely
Taustamateriaalit
NNITTELU .
SUU Tapahtuman rakenne, sisélto, saannot ja aikataulut
Yritysten ja organisaatioiden kontaktointi
Viestinta eri kanavissa

Arviointikriteerit ja tydskentelytavat

Tiimien muodostamisen periaatteet
TOTEUTUS Inspiroivan ympéristén ja ohjelman suunnittelu

Fasilitointi

Esitykset, jurytys ja palkitseminen

Tulosten arviointi ja raportointi
Alueellinen viestinta

JALKAUTUS Neuvottelut kiinnostuneiden tiimien kanssa
Jatkorahoituksen suunnittelu ja hakeminen

Kuvio 2. Seamkin hackathon-prosessi esimerkkind.

Hackathonin suunnittelun ja toteutuksen prosessissa korostuivat Seini-
joen alueen yhteistyokumppanuuksien tirkeys eri aloilla. Teimme tiivistd
yhteisty6ti ja keskustelimme eri toimijoiden kanssa, joiden kanssa yhdessi
miirittelimme aihealueen ja tarkensimme ratkottavan ongelman. Kilpai-
lutimme my®s fasilitointiin ja alueelliseen viestintdin liittyen palvelun-
tarjoajia. Titd kautta 16ysimme asiantuntijayrityksen, jonka kokemusta
hyodyntien tarkensimme tapahtuman sisilt63, tavoitteita ja tydskentely-
tapoja. Yhdessi heidin kanssaan viestimme alueen toimijoille kontaktoi-
den eri alojen yrityksid ja organisaatioita.

Hackathon piitettiin jirjestid toukokuussa 2019 yhden piivin mittaise-
na, miki toimintamallina oli haastava suunnitella ja toteuttaa. Tapahtu-
man pidyhteistydkumppaniksi saimme Elisa Oyj:n ja tapahtumassa olivat
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mukana myés Seindjoen kaupungin Kalevan Navetan kehittimishankkeen
seki Seindjoen Taidehallin asiantuntijat. Tuomaristoon pyydettiin alueen
yritysten ja kulttuurialan asiantuntijat. Hackathon selvisti kuitenkin he-
ritti potentiaalisten osallistujien kiinnostuksen. Osallistujissa oli kulttuu-
rituotannon opiskelijoiden lisiksi yritysten ja organisaatioiden edustajia
sekd ICT- ettd luovilta aloilta. Tiimien ratkaisut esiteltiin jurylle, jonka
arvioinnissa huomioitiin konseptien innovatiivisuus, toteutettavuus, kus-
tannustehokkuus, kiytettivyys ja teknologioiden hyédyntiminen.

Hackathonin jilkeen arvioimme, raportoimme ja viestimme tuloksia seki
pedagogisessa ettd alueellisen kehittimisen kontekstissa. Sovimme kiin-
nostuneiden tiimien kanssa jatkokeskustelut, joissa selvitettiin, miten
konsepteja voisi jatkokehittdd kokeilu- ja testausvaiheeseen. Tdmin jil-
keen teimme projektisuunnitelman konseptisuunnittelun jatkamiseksi, ja
sithen on haettu rahoitusta. Ensimmiiselld hakukierroksella suunnitelma
ei ole saanut rahoitusta, mutta ideaa on tarkoitus kehittid edelleen yhdessi
alueen toimijoiden kanssa.

ARVIOINNISTA

Kuinka innovaatiokyvykkyytti eli -kompetenssia voitiin kiytinnossi arvi-
oida? Monia erilaisia menetelmid on Creathonissa kokeiltu. Arviointi voi
tapahtua prosessin aikana monessa erilaisessa yhteydessi monella erilaisella
menetelmilld. Arviointi ei parhaimmillaan nojaa vain opettajan, yrityk-
sen tai itsearvioinnin formatiivisiin menetelmiin, vaan on myds luovaa
yhteistoimintaa. Creathonissa kokeiltuja menetelmii olivat esimerkiksi
jatkuva viikkopiivikirja, jossa osallistujat raportoivat kokemuksestaan ja
oppimisestaan seki sithen vaikuttaneista seikoista, pre ja post eli projektin
ensimmiiseni ja viimeisend piivini tehty kysely koetusta osaamisesta, tii-
min vertaisarviointi eli esim. 360 asteen arviointi, joka on yrityksissi usein
johdon arvioinnissa kiytetty menetelmi ja jossa jokainen tiimin jdsen ar-
vioi toisiaan. Lisdksi kdytettiin InnoKortit-pelikortteja tydpajoissa vertais-
arvioimisen tueksi, tiimineuvottelua kurssin arviointikriteereji varten ja
tydelimipaneeleja Leijonan Luola -tyyppisissi pitchaustilanteissa.

Kaikki arvioimisen menetelmit koettiin hyviksi, mutta minkiin mene-
jilla, tydelimin edustajilla ja opiskelijoilla niin yhdessi kuin erikseenkin.
Tiimissi arvioinnin oli tapahduttava alussa, keskelli ja lopussa, jotta tiimi
ensin ymmirtii osaamistaan, tulee tietoiseksi oppimisestaan ja oppimisen
tarpeistaan ja lopuksi ymmiirtii yksiltasoista kehitystid. (Creathon goes
Superteam 2019.)
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Arvioinnin olisi optimaalisesti keskityttivd kehittymiseen prosessin aika-
na, ei arvioimaan absoluuttista osaamista silloin, kun osallistuja tulevat
AMK:sta, tyoelimisti ja ehkid myos keskiasteen ammatillisista oppilaitok-
sista. Tiimin voivat muodostaa hyvin erilaisen osaamispohjan yksilst. Jos
opiskelija pystyy kehittymiin vaikean projektin aikana, pystyy hin tyoela-
minkin projekteissa kehittymiin. Kukaan ei mene tdysin valmiina tyoeli-
miin. (lue lisdd Hero, 2018)

Lopputuotosten arviointiin, eli ensin tuote- tai palvelukonseptien ja lo-
puksi lopputuotoksen arviointiin, tarvitaan selkedt mittarit, jotka toimivat
ohjenuorana turnauspaneeleille.

Ideoiden ja niitd konkretisoivien esitysten arvioinnissa voidaan soveltaa
(esim. 0—100 pistettd) muuttujia:

*  Kustannustehokkuus

*  Toteutettavuus

*  Kiytettivyys

*  Teknologian hydyntimisen aste

Konseptien arvioinnissa voidaan soveltaa esim. seuraavia pisteytettivid
(esim. 0—100 pistettd) muuttujia:

e  Uutuusarvo

* Tarve

*  Toteutuskelpoisuus

*  Esittely ja esitysmateriaali (esim. Pitchaus)

*  Haasteosuvuus (kuinka hyvin voi ratkaista annetun haasteen)

Lopputuotosten arvioinnissa voidaan soveltaa esim. seuraavia pisteytetti-
vid (esim. 0—100 pistettd) muuttujia:

*  Uutuusarvo

e Tarve

*  Lisdarvon tuottamisen aste (sosiaalinen, ekologinen,
elimyksellinen, taloudellinen lisiarvo)

*  Toteutuksen aste (pelkki idea, perusteltu konsepti, mockup-
prototyyppi, toimiva prototyyppi, testattu prototyyppi, aidossa
yhteydessi kiytossi oleva tuote tai palvelu, myynnissi oleva tuote
tai palvelu)

¢ Toteutuksen laatu (laadukas toteutus, taidokas tai esteettisesti
arvokas lopputulos)

*  Esittely ja esitysmateriaali (esim. pitchaus)
*  Haasteosuvuus (kuinka hyvin voi ratkaista annetun haasteen)
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INNOVAATIOTURNAUS TOIMINTAMALLINA

Tavoitteena monialaisessa ja eri ammattilaisia yhteen tuovissa Creathon-
turnaustapahtumissa voidaan nihdi uudenlainen, markkinoille saakka
suunniteltu tuote tai palvelu, innovaatioprosessin ja uusien teknologioiden
ymmirtiminen seki tiimissi toimivien yksildiden innovaatiokompetenssi-
en todennettu kehittyminen prosessin aikana. Turnauksen oppiva subjekti
vol miiridytyd opiskelijoista ja heidin verkostostaan muodostuvaksi ko-
konaisuudeksi. Turnauksen siinnot ja arviointi voivat koostua ratkaisun,
innovaatiokompetenssien seki eri alojen opiskelijoiden opetussuunnitel-
man mukaisista arviointikriteereisti. Tydnjakoa turnauksessa voi mairitd
turnauksen tuotannon ja pedagogisen tydn vaatimukset ja resurssit. Tar-
peelliset tyokalut ovat kuitenkin turnauskierrokset tehtivineen, esittely-
ja valmennustilaisuudet, teoriaopinnot, pisteytysjirjestelmit sekd tekniset
vilineet. Kompetenssien kehittymisti tukeva pedagoginen innovaatiopro-
sessi sisiltdid innovaatioteoriaa ja tulevaisuusorientaation harjoittamista,
idea-, konseptointi-, prototypointi ja testaus seki tuotteen implementoin-
ti- ja yrityksen koeponnistus- seki arviointivaiheita (ks. Hero, 2017). Sitd
on mahdollista soveltaa eri mittaisissa Creathoneissa niin, ettd jokaiselle
vaiheelle annetaan aikataulun rajoissa eri mittaisia ambitiotasoja ja niiden
mukaan aikaa toteutukselle. Térked4 on, ettd ideoinnista padstiin konkre-
tisointiin, jos tavoitteena on uudet tuotteet tai palvelut.

Creathonin kilpailullisissa toteutuksissa itsearviointia ei koettu soveltuvak-
si arvioinnin vilineeksi, koska kyseessd on kilpailu. Sen koettiin auttavan
kuitenkin tiimin kehittymisen nikyviksi tekemisen vilineeni sekid peda-
gogisten toimenpiteiden suuntaamisessa.

Creathonin toimintajirjestelmissid oppiva subjekti ei ole vain yksi opiske-
lija, vaan opiskelijat, opettajat, yritykset yhdessi uuden tilanteen ja uuden
haasteen edessi. Kenellikidn ei ole oikeaa vastausta, eikd tarkkaa tietoa
siitd, mitd prosessin aikana voidaan oppia. Toiminnan kohde on yleiselld
tasolla selked, mutta haasteen tasolla epimiiriinen ja avoin. Innovaatio-
kompetenssit ovat abstrakteja, mutta antavat suunnan ja vilineen ja pakot-
tavat suuntaamaan itsekeskeisestd mini-ajattelusta me-ajatteluun.

Creathon kilpailullisen turnauksen toimintamalli on kehitetty hyddynnet-
tiviksi oppilaitosten monialaisessa ja moniasteisessa yhteistydssi yritysten
kanssa innovoidessa. Vaikka malli on selkei ainakin paperilla, ja se mah-
dollistaa monipuolista oppimista ja uusia ratkaisuja, on moniasteinen tii-
mi kuitenkin erittdin vaativa oppimisympiristd. Toimintamallin vahvuuk-
sina nihtiin ammattialojen rajanylitykset, aitous, projektissa oppiminen
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ylldttdvien uusien ihmisten kanssa sekd monia kompetenssien kehittymistd
edistivii seikkoja. Toisaalta heikkouksina nihtiin korkeakouluopiskelijoi-
den turhautuminen silloin, kun mukana oli nuorempia. Tdmi johtui eri-
laisista valmiuksista, oppilaitosten yhteistoiminnan haasteet seki ohjauk-
seen liittyvid seikkoja, kuten ty6lis toteutustapa ja resurssien riittiminen.
Uhkina nihtiin lihtétasoerot, jotka voivat johtaa AMK:n hystynikskoh-
tien peittymiseen ja siksi motivaatioon organisoida vastaavaa toimintaa,
liian innostuneiden tai sitoutumattomien opiskelijoiden tippuminen ko-
konaan projektista tai jopa koulusta. Lisiksi opettajien yhteistoiminta kas-
vattaa tarvittavien tyStuntien miirii ja lisdd koordinoinnin tarvetta. Jos
mukaan otetaan nuorempia, on heidin hyvi olla ICT-aloilta, jos tiimeisti
sitd puuttuu. Silloin erot eivit kasva isoiksi: arvostus siilyy ja yhteisty6 voi
sujua konkretiaan tihditen.

Moniasteiset Creathonit mahdollistuvat Avoimen AMK:n kautta niin, ettid
tyoeldmaisti jatkokoulutettavaksi tulevat ja mahdolliset keski-asteen osal-
listujat ilmoittautuvat mukaan Avoimen AMK:n opiskelijoina ja heidin
oppimistavoitteet ridtiloiddin tarpeenmukaisiksi.

Creathon-turnausmalli voi lihes sellaisenaan soveltua tydelimissi toimi-
vien, opiskelijoiden ja oppilaitoshenkilokunnan yhteistoiminnan fasilitoi-
miseen. Toisaalta turnausmuoto on hyvin tyolis, riskialtis ja aikaa vievi.
Sen soveltamiseksi tydelimissi olevien hyddyksi on toteutettava lyhyem-
pid, vihemmin tyollistavid, mutta siksi innostavia ja sitouttavia tapoja
hyodyntii rajapintakehittimisen mahdollisuuksia. Uusien innovaatioiden
synnyttiminen on varmasti soveltuva tavoite myds eri alojen ammattilais-
ten kohtaamiseen ja haastamiseen, mutta muitakin tavoitteita oli syyti pi-
lotoida.
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