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! Tarkemmin sanottuna Aalto-yliopiston perustieteiden korkeakoulun tuotantotalouden laitoksen
BIT-tutkimuskeskuksen MIND-tutkimusryhmd. Kyllg, se naurattaa meitdkin ja siksi puhumme vain
yksinkertaisesti MINDista.



Tavoitteena kokeilemalla kehittdmisessd on luoda uusia, innovatiivisia tuotteita, palveluja
ja liiketoimintaa tai kehittdd organisaation toimintatapoja. Lahestymistapana kaytetdan
nopeita, helppoja ja kustannuksiltaan alhaisia taktisen tason kokeiluja. Nama kokeilut syn-
nyttiavit ensikdden tietoa, jonka avulla kehityshanketta voidaan ohjata oikeaan suuntaan.
Tama kirja on kdytdnnonldheinen opas siihen, miten alkujaan hyvinkin epdméaariisid ideoita
ja padmaadrid voidaan ldhted jarjestelméllisesti tavoittelemaan iteratiivisen, kokeiluihin
perustuvan prosessin avulla.

Perinteinen suunnittelemalla kehittdminen on kykeneméton vastaamaan tilanteisiin, jotka
sisdltdvat huomattavaa epdvarmuutta tai joissa ymparistd, johon ratkaisua ollaan suunnitte-
lemassa, muuttuu nopealla vauhdilla. Miten teet suunnitelman, jos projektin lopputulosta ei
voida projektin alkaessa tarkkaan maarittdd ja polkua sen saavuttamiseksi ei ennalta ndhda?
Téama on se todellisuus, jossa jokainen innovatiivinen projekti ja kehityshanke joutuu elamaén
ja johon perinteisen projektinhallinnan niin sanotut parhaat kiytdnnot eivét tarjoa ratkaisua. [2]

Tama viesti on kokemuksemme mukaan helppo sisdistdd. Ihmiset kylld ymmartavit, ettd epa-
varmoissa hankkeissa suunnitelmat muuttuvat jatkuvasti ja ne harvoin kuvaavat todellisuutta.
Silti suunnitteluun perustuvia kdytéantojd jatketaan, koska niille ei ndhda olevan vaihtoehtoja.
Lisdksi olemme lukuisia kertoja joutuneet huomaamaan, ettd osaaminen, taidot ja kompetens-
sit, jotka pétevét suunnittelussa, eivat hyodytd, kun pitdisi 1dhted tekemé&édn nopeita kokeiluja.

Suunnittelu antaa mahdollisuuden toimia pitkd4an mielikuvien maailmassa, toimistohuoneen
turvallisessa ja steriilissd ymparistossd. Kokeileminen vaatii valittomén asiakaskontaktin luomista,
menemistd sinne, missd ihmiset ovat, keskenerdisten ideoiden testaamista kiytdnnossa ja jat-
kuvan tosielaméastd saadun palautteen — niin positiivisen kuin negatiivisen — vastaanottamista.
Toisin sanoen kokeilujen tekeminen vaatii rohkeutta. Se pakottaa kohtaamaan ideaan liittyvét
epavarmuudet ja heikkoudet, sekd mahdollisuuden sen hyldtyksi tulemisesta, aivan eri tasolla
suunnittelemiseen verrattuna. Mutta vastapainoksi olemme myds huomanneet, ettd kokei-
luissa onnistuminen antaa valtavan mééran positiivista energiaa, innostusta, lilkkevoimaa ja
iloa - tunteita jotka loistavat usein poissaolollaan perinteisestd suunnittelusta.

Kokeilemista ei helpota, ettd useimmilla meisti ei juuri ole késitysta siitd, miten kokeiluja
pitdisi tehdd. Miten niihin tulisi valmistautua, mitkd ovat hyvan kokeilun tunnusmerkit
ja miten pitda kokeilut tarpeeksi pienind? Halusimme luoda kdisikirjan, joka madaltaa
tatd "kokeilukynnystd” kulkemalla mukana referenssind erilaisissa kehitysprojekteissa,
tarjoten sekd inspiraatiota, kdytdnnon tyokaluja, metodiikkaa ettd tosielamén esimerkkeja
kokeilemalla kehittdmiseen.
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MIHIN KOKEILEMISTA TARVITAAN?

Kun ihmisten keskimé&érdinen elinikd on noussut viime vuosikymmenten aikana hui-
masti, yritysten eliniin odote on puolestaan romahtanut kolmannekseen siitd, mita

se oli esimerkiksi 1960-luvulla. Liiketoimintaympdarist6t muuttuvat nopeammin kuin
koskaan aiemmin ihmiskunnan historian aikana. Teknologian kehitys pakottaa yritykset
uusiutumaan entistd nopeammin. Eilispdivdn markkinajohtaja saattaa pudota parissa
vuodessa toimialan hdntdpadhan.

Viimeisten kahden vuosikymmenen aikana on alettu tutkia, mika saa tietyt yritykset
selviytymédn vuodesta toiseen ja menestymadn massiivisista toimialamuutoksista huoli-
matta, kun suurin osa kilpailijoista joko kutistuu murto-osaan entisestd suuruudestaan,
ostetaan pois tai ajautuu konkurssiin. Vastaus tuntuisi piilevan kyvyssa yhdistdd olemassa-
olevan liiketoiminnan tehokas pyorittdiminen ja uusien radikaalien innovaatioiden
luominen. Kirjallisuudessa puhutaan eksploitaatiosta ja eksploraatiosta. (3]

Eksploitaatiossa huomion kohteena on arvon tuottaminen yrityksen olemassa olevilla
tuotteilla ja palveluilla, ndiden tehokas ja toimiva toteuttaminen seké nykyisen liike-
toiminnan jatkuva, inkrementaali kehittdiminen. Esimerkiksi Toyotan autotehtaista
lahtoisin oleva lean-ajattelu ja sen my6ta tuleva fokus tavaroiden ja tiedon virtaan sekd
tuotantoprosessien jatkuvaan parantamiseen on esimerkki eksploitaatiosta.

Eksploraatioon puolestaan kuuluvat tdysin uusien liiketoimintamahdollisuuksien
luominen ja radikaalit innovaatiot. Hyvd esimerkki tédllaisesta toiminnasta oli Nokian
siirtyminen kumisaappaista matkapuhelimiin. Vaikka kuinka parantaisi kumisaapasta,
siitd ei saa matkapuhelinta kirveelldkdan. Sen sijaan pitdd luoda jotain tdysin uutta.
Eksploratiivista toimintaa ovat myds niin sanotut 10x-parannukset. Kun pitda miettia,
miten jokin asia tehdddn kymmenen kertaa vanhaa mallia paremmin - eksploitaatiossa
keskityttdisiin muutaman prosenttiyksikon parannuksiin — joudutaan kyseenalaistamaan
kaikki perusolettamuksia my6ten ja ldhestymédn asiaa tdysin eri ndkokulmista.

Eksploitaatio ja eksploraatio eivit ole mitdin radikaaleja, uusia ajatuksia. Erilaista syste-
maattista liiketoiminnan tehostamista on harrastettu vihintdankin 1900-luvun alusta asti.
Tutkimus- ja kehitystoimintaa tekee kidytdnndssa jokainen vihdnkin isompi yritys.
Silti harvassa ovat ne, jotka onnistuvat yhdistdmddn nama kaksi asiaa toimivaksi
kokonaisuudeksi.



Eksploitaatio mahdollistaa pidemmaén tdhtdimen suunnittelun, kun taas eksploraatio
sisdltad 1ahtokohtaisesti niin paljon epdvarmuutta, ettd prediktiivinen suunnittelu on
kaytdnnossd mahdotonta. Eksploitaatiossa eteneminen on usein lineaarista, kun taas
eksploraatiossa toimintatapa on iteratiivinen. Eksploitaatiota voidaan usein mitata jatku-
valla syot6lla selkein kvantitatiivisin menetelmin, kun taas eksploratiivisessa toiminnassa
menestyminen ndhddin usein vasta kuukausien tai vuosien viiveelld. Eksploitaatio vaatii
loogista ja analyyttista 1ahestymistapaa, kun taas eksploraatio edellyttdd luovuutta, kykya
yhdistelld erilaisia asioita ja sietdd epdonnistumisia. Eksploitaation ja eksploraation
yhdistdmisen keskeinen haaste on se, ettd niitd kahta ei voida mitata, johtaa, suunnitella
ja organisoida samoja menetelmii kdyttden. Eksploitaatiosta tuttujen mittareiden ja joh-
tamisjdrjestelmien tuominen eksploratiiviseen toimintaan on varma keino epdonnistua.

Yritysten tehokkuus ja tuottavuus ovat kasvaneet huimasti kautta 1900-luvun. Vuosi
vuodelta on kehitetty parempia menetelmii resurssien kédyttoon ja niiden kanavoimiseen.
Eksploraatio on sen sijaan jadnyt vdhemmadlle huomiolle osittain my®s siksi, ettd kilpai-
luetua on pystytty haalimaan pelkdstiddn eksploitaatioon panostamalla. Ja eksploitaatio
on néistd kahdesta se vihemman epdvarmuutta sisédltdva ja helpommin ldhestyttava
osa-alue.

Ongelma on, ettd emme eld endd 1900-luvulla. Tdnd pdivdnd mikadn ei pysy paikallaan
ja my0s perinteisemmat toimialat joutuvat kohtaamaan teknologian tuomat muutokset.
Lisdksi perinteinen tehokkuusajattelu ja nopea kyky mukautua ympéréivin maailman
muutoksiin ovat usein toisensa poissulkevia tekijéitd. Mitd enemmén jotakin organisaa-
tion osaa optimoidaan toimimaan tietylld tavalla, sitd hankalampaa tédta toimintatapaa
on my6hemmin muuttaa, sitd heikommin pystytdén vastaamaan ennalta ndkeméattémiin
ylldtyksiin ja sitd heikompi organisaation mukautumiskyky on. [4]

Kun kukaan ei tiedd, mihin maailma on menossa tai mita haasteita tulevaisuus ja tekno-
logiakehitys tuovat tullessaan, parhaiten parjaa se, joka oppii nopeiten. Tdiméan vuoksi

ei ole endéd organisaatiota, joka voi rehellisesti sanoa menestyvénsa pitkéalld aikavalilld
ilman ketterdn kehittdmisen ja nopean kokeilemisen taitoja. Kuitenkin suurin osa osaa-
misesta, tyokaluista ja parhaista kdytdnnoistd ovat perdisin ajalta, jolloin suunnittelu, en-
nustettavuus ja tehostaminen olivat normeja. Nopeasti muuttuvassa maailmassa eksplo-
raation merkitys korostuu, mutta eksploitaatio on se, mitd olemme tottuneet tekemé&an.

Tdhan keskeiseen ongelmaan pyrimme kirjamme kautta tuomaan ratkaisuja.



KOKEILUISTA INNOVAATIOIHIN

Kokeilemalla kehittdmisessa ldhtokohtana on, etti sitd, mité ei tiedetd, ei voida suunni-
tella, joten ensimmaiseksi pitdisi pyrkid luomaan puuttuva tieto. Ja mitd nopeammin,
vihemmalld vaivalla ja resursseilla tdima tieto saadaan luotua, sen parempi. Kokeilemalla
kehittdminen siis sopii tilanteisiin, joissa tédtd tietoa ei ole valmiiksi saatavilla. Kokeilujen
avulla pystytddn luomaan ymmarrys siitd, mitd tulisi tehdé (projektin lopputulos) ja mi-
ten tavoite saavutetaan (projektin etenemisen vaiheet). Perustuen oikeisiin kokemuksiin
toisen kdden tiedon tai viitteiden ja olettamusten sijaan.

Perinteisesti kokeileva toiminta on tapahtunut suljettujen ovien takana laboratorioissa ja
erilaisissa kehitysyksikoissd. Etenkin uusia teknologioita ja erilaisia keksint6jd luotaessa
tdmd on osoittautunut toimivaksi ldhestymistavaksi. Kuitenkin ennemmin tai myshem-
min on mentdva ovista ulos ja testattava, miten uusi idea tai keksint6 toimii, kun sita
kdytetddn tosieldmadssd. Yleensa vasta tdssd vaiheessa opitaan, onko keksinndstd inno-
vaatioksi vai ei eli onko sille olemassa asiakastarvetta.

Monet startup-yritykset pystyvit haastamaan isot kilpailijat siksi, ettd ne ovat omaksu-
neet nopeiden kokeilujen toimintamallin. Startupit ovat ymmarténeet, ettd asiakastar-
vetta voidaan testata jo ennen varsinaisen teknisen ratkaisun olemassaoloa. Usein ndista
testeistd opitaan jotain, mika vaikuttaa varsinaisen ratkaisun toteuttamiseen. Sddstia
aikaa ja resursseja, kun kehitystiimi ei 1dhde tekemé&in asiakkaan ndkékulmasta epédolen-
naisia asioita.

Monet organisaatiot kuitenkin tuntuvat usein puhuvan kokeiluista ja tarkoittavan pilottia.
Kokeilujen tarkoitus on synnyttdd uutta tietoa kehitettavéstd ideasta, minka vuoksi ko-
keilujen ei 1dhtdkohtaisesti oleteta edes onnistuvan siind mielessd, ettd kehitettdva idea
olisi tdydellinen siind muodossa, kuin sitd kokeillaan. Pilotti puolestaan siséltdd oletta-
muksen onnistumisesta. Kukaan ei ldhde tekemaén pilottia ollessaan ldhes varma siitd,
ettd se ei tule toimimaan. Sen sijaan pilotti on vdhdn kuin teatteriesityksen kenraalihar-
joitus: tehd&déin viimeisid silauksia ja hienosdétod ja ndhddan, miten kaikki erilliset osat
toimivat hienosti yhdessa.

Valtaosassa yrityksid tehddin kuitenkin ensin kuukausikaupalla t6itd jonkin tuotteen tai
palvelun eteen ja vasta sitten ldhdetddn kokeilemaan kédytdnnossd, miten asiakkaat sii-
hen suhtautuvat. Jos tdssd vaiheessa tulee esiin kriittisid ongelmakohtia, voi olla jo liian
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myo6hdistd vaikuttaa niihin. Vaikka projekti olisi pelastettavissa suuntaa muuttamalla,
se vaatisi niin suuren tydméaéran hukkaan heittdmistd, ettd projekti todenndkdisemmin
lopetetaan kokonaan.

Téllaisia ongelmia syntyy etenkin sen takia, ettd olemme erittdin huonoja ennusta-
maan ihmisten kédyttdytymistd ja toimintaa. Luonnontieteissd on mahdollista tehda
kokeita, joissa muuttujien médréd pidetddn minimissé, ja kerdtd kovaa dataa siitd, mika
asia vaikuttaa mihinkin. Organisaatiot toimivat kuitenkin huomattavasti kaoottisem-
massa ja kompleksimmassa todellisuudessa. Luonnontieteistd tuttu lihestymistapa
muuttujien hallitsemiseen ja kontrolloituihin testiympdaristdihin ei ole mahdollinen,
jos tavoitteena on luoda jotain, miki tuottaa asiakasarvoa. Arvon kokemus on aina
subjektiivinen ja siithen vaikuttavat lukuisat ihmisestd ja ympaéristdstd johtuvat toisiinsa
kytkeytyneet asiat.

Tédssd mielessd kokeilemalla kehittdminen voidaan ndhdé keinona luoda uutta arvoa
kompleksisuudesta huolimatta. Kokeilut ovat menetelm4, jolla testataan ja tunnistetaan,
missd asiakasarvo on ja miten sité tulisi tuottaa. Vaikka kokeilujen lopullisena tavoittee-
na onkin luoda uusi, innovatiivinen tuote, palvelu tai toimintamalli, my6s kokeilujen
tekemisestd itsestddn voi olla jo merkittavad hyotyd. Olemme tunnistaneet seuraavat
neljd tapaa, joilla kokeilut luovat arvoa jo ennen lopullisen ratkaisun syntymisté.

Kokeilut synnyttduviit tietoa

Kokeilujen tirkein tavoite on vihentdd kehitettdvaan ideaan liittyvdd epavarmuutta.
Toisin sanoen synnyttda sellaista tietoa, mitd ei voida muulla tavoin oppia. Olennaista
tdssd on luoda asetelma, jossa koehenkilot saavat edes osittaisen kokemuksen kehitet-
tdvastd ideasta. Kyse on siis muustakin kuin idean suullisesta esittdmisestd ja kysely-
tutkimuksesta. Mitd pidemmalle kehitettdvd idea on edennyt ja mitd paremmin sen eri
elementit, ominaisuudet ja toiminnot voidaan maarittds, sitd tarkemmin kokeiluasetel-
ma on rakennettavissa lopullisen asiakaskokemuksen kaltaiseksi.

Perinteinen suunnittelemalla kehittdminenkin toki sallii olemassa olevan tiedon kerda-
misen ja siitd oppimisen, mutta se ei riitd, kun kyseessd on aidosti uusi asia. Innovaatio
on jotain uutta ja arvokasta, mité ei ole vield olemassa, minka vuoksi siihen sisaltyy
ldhtokohtaisesti seikkoja, joista ei ole mydskdin olemassa olevaa tietoa. Tdima puuttuva
tieto on synnytettdva tekemadlld kokeiluja. Ja kun on kyse kompleksista ympéristostd,
niin tdllainen ensikdden tieto on usein myods huomattavasti arvokkaampaa kuin toisaalla
tehtyihin raportteihin tai tutkimuksiin tukeutuminen.



Kokeilut synnyttdvdit vaihtoehtoja

Kun uuden idean kehittdminen rakentuu iteratiivisten kokeilujen varaan ja jokainen
kokeilu synnyttad uutta tietoa, kehitystiimin todellisuudenkuva eldd kokeilujen tahdissa.
Ndin hankkeen suunta muuttuu ja tarkentuu jatkuvasti tiedon lisdéntyessa. Ei ole harvi-
naista, ettd alkuperdinen kehitettdva idea osoittautuu flopiksi. Samalla kokeilut kuitenkin
usein paljastavat jotain yllattavas, mikd puolestaan johtaa uusiin, parempiin ideoihin.

Kokeilujen avulla syntyy myos ymmaérrystd vaihtoehtoisista tavoista padstd kohti ta-
voitetta ja kdytdnnon tietoa siitd, mikd lahestymistapa vaikuttaisi toimivan parhaiten.
Yhden suunnan osoittautuessa toimimattomaksi voidaan helposti vaihtaa ldhestymis-
tapaa. Suunnittelemalla kehittdmisessd tdma tarkoittaisi tilannetta, jossa on tehty useita
vaihtoehtoisia suunnitelmia ja 1dhdetty toteuttamaan jokaista, kunnes opitaan, mika
suunnitelma johtaa parhaaseen lopputulokseen. On helppo nédhdd, miten kokeilemalla
kehittdminen sadstdd sekd aikaa ettd resursseja téllaisessa tilanteessa. [5]

Kokeilut johtavat parempiin asiakassuhteisiin

Olennainen osa kokeilemalla kehittdmistd on pddstd pois kokoushuoneen ja mielikuvien
keinotekoisesta turvallisuudesta sithen todellisuuteen, jossa asiakkaat (seka sisdiset ettd

ulkoiset) eldvit. Empaattisuudella ja pyrkimykselld ymmartd4 asiakasta, ja ratkaisemalla
tdmén todellisia ongelmia, voidaan luoda parempia ja pitkdkestoisempia suhteita, joissa
asiakas kokee tulevansa aidosti kuulluksi.

Usein kuitenkin ajatellaan, ettd asiakkaan mukaan ottaminen keskenerdisten ideoi-
den kokeilemiseen on jotenkin héiritsevaa. Eli ikdan kuin hattu kddessa pyytdisimme
asiakkaalta suurtakin palvelusta, jos tarvitsisimme aikaa, ajatuksia ja tietoa oman kehi-
tettdvin idean eteenpdin viemiseksi. Todellisuus on kuitenkin pdinvastainen. Useimmat
asiakkaat ovat aidosti kiinnostuneita, haluavat tulla kuulluksi ja kokevat positiivisena
sen, ettd heiddt on huomioitu kehitystoiminnassa jo alkuvaiheesta asti. Kunhan asiakasta
lahestytddn aidosti osallistavien kokeilujen avulla tylsien PowerPoint-esitysten sijasta.

Kokeilut houkuttelevat resursseja

Kokeilu synnyttdd koehenkildisséd usein innostavan ja energisoivan kokemuksen. Se saa
tunteet peliin ja herdttdd helposti uusia ideoita, jotka tulevatkin asiakkaan, ei kehitys-
tiimin, ndkékulmasta. Usein koehenkil6iltd kuulee ajatuksia tai vinkkejd, jotka johdatta-
vavat kehitystiimia uusiin, mielenkiintoisiin suuntiin ja ndkdkulmiin. Thmisilld on usein
myos yllattavid kontakteja, osaamista tai resursseja, ja jos he innostuvat kehitettavasta
ideasta, puhe siirtyy nopeasti sithen, miten néisté voisi olla apua.
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SINKKUKORI
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Sinkkukori-kokeilulla pyrittiin luomaan tilanne,
jossa kaupan asiakkaat tuottaisivat toisillleen
liséarvoa.




Joskus yksittdiset kokeilut voivat synnyttdd myos suorempaa, mitattavissa olevaa hyotya.
Toteutimme pari vuotta sitten MINDin ja Espoossa sijaitsevan Ison Omenan K-Citymar-
ketin kanssa Sinkkukori-kokeilun. Tavallisesti asiointi ruokakaupassa on sitd ikdivampas,
mitd enemman sielld on samaan aikaan ihmisid. Aina joku on kdrryineen tielld estamassa
kulkemista. On hilyd ja melua. Mutta voisivatko ihmiset tuottaa jotenkin arvoa toisilleen?
Voisiko kaupassa asioimiseen ruuhka-aikana liittyd jotain positiivista?

Sinkkukorissa ei ollut kyse mistddn sen erikoisemmasta kuin erivérisesté ostoskorista, sink-
kukori-tarran kera, jolla asiakas pystyi halutessaan osoittamaan muille olevansa sinkku.
Ajatuksena oli, ettd ehké sinkkukori voisi luoda spontaania, positiivista vuorovaikutusta
asiakkaiden kesken ja sitd kautta parantaa kaupassakdyntikokemusta.

Sinkkukori oli pieni ja hassu idea, jonka esittdmisestd kokeilun kdynnistdmiseen kului
vain muutama pdivi aikaa ja muutama sata euroa rahaa, joka meni eriviristen korien
tilaamiseen. Idealla ei odotettu edes olevan mitddn sen erikoisempaa vaikutusta, mutta
toisin kdvi. Media sai vihid Sinkkukori-kokeilusta ja tarttui siihen. Pian Sinkkukori ja
Ison Omenan K-Citymarket olivat puheenaiheena lehdissd, radiossa, tv-uutisissa ja eri
keskusteluohjelmissa. Karkeasti arvioiden kokeilun markkinointiarvo oli vdhintdankin
kymmenid tuhansia euroja ellei jopa enemmaén. Toisin sanoen jo pelkkddn kokeiluun
“investoiminen” tuotti vihintddnkin satakertaisen hyodyn.

Mitd jos sinkkukoria olisi vain ideoitu kokoushuoneessa? Pelkkd ideasta kertominen
tuskin olisi herattanyt minkdanlaista reaktiota ihmisissd, eiké silld olisi ollut mydskdan
mitddn uutisarvoa. Suunnitelmat itsessdén eivét synnytd kokemusta ja tunteita siit4,
mitd ollaan tekeméssd. Ne ovat puhtaasti dlyllisid harjoituksia. Suunnittelemalla ei olisi
my6skddn saatu aikaan kokeiluasetelman synnyttdmaa mahdollisuutta ja tilaa positiivi-
sille yllatyksille.

Innovaatiot ovat osaltaan ideoiden myymistd, sekd yrityksen sisélld ettd asiakkaiden
suuntaan. Kokeilemalla kehittdmisen yksi vahvuus on siind, ettd se tuo eri tahot mukaan
kehitystyohon alusta asti. On paljon helpompi myyd4 asiakkaalle jotakin, minka kehitté-
misessd asiakas on itse ollut olennaisesti mukana. Vastaavasti on helpompi viedd ideoita
eteenpdin yrityksen sisill4, jos niitd on jo pienimuotoisesti kokeiltu ja kokeilut ovat
osoittaneet ideoiden hyodyn. Kokeilut synnyttavit empiiristd todistusaineistoa kehitet-
tdvédn idean potentiaalista, mikd mahdollistaa faktoihin perustuvat paiatokset vditteiden
ja olettamusten sijaan.
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KOKEILE, ALA OLETA

Kun olemme kouluttaneet ja valmentaneet opiskelijoita ja organisaatioita kokeilemalla ke-
hittdmiseen, yksi usein kdyttimistimme lammittelyharjoituksista on vaahtokarkkihaaste®.
Osallistujat jaetaan muutaman hengen ryhmiin ja jokaiselle ryhmaille annetaan raakaa
spagettia, patkd narua, teippid ja yksi vaahtokarkki. Tavoitteena on néitd materiaaleja
kayttamalla pystyttdd rakennelma, jonka kruunaa vaahtokarkki. Kun méaérédaika on kulu-
nut umpeen, voittaja on se ryhm4, jonka vaahtokarkki komeilee korkeimmalla.

Asiantuntijaorganisaatioissa ja korkeakouluopiskelijoiden kanssa vaahtokarkkihaaste
alkaa tavallisesti suunnittelukomitean kokoontumisella. Ensimmaiset minuutit kuluvat
keskustellessa, minkélainen rakennelma pitdisi pystyttdd. Kukaan ei koske materiaaleihin,
mutta erilaisia piirustuksia mahdollisesta rakennelmasta saatetaan nopeasti raapustaa
kasaan. Ennemmin tai my6hemmin pédéstdin ainakin nimelliseen konsensukseen siitd,
millainen rakennelman tulisi olla ja ty6 voi alkaa.

Pian kuitenkin huomataan, ettd rakennelman pystyttdminen ei olekaan ihan niin suora-
viivaista kuin alunperin kuviteltiin. Keittimaton spagetti onkin taipuisampaa kuin oltiin
ajateltu. Narun ja teipin varassa olevat rakennelman osat eivit pysykdan kasassa vaan
kayttaytyvit odottamattomalla tavalla. Uusia ongelmia nousee esiin jatkuvasti.

Lopulta kuitenkin rakennelma on valmis. Puolet siitd muistuttaa alkuperdistd suunnitel-
maa ja toinen puoli on erilaisia hdtaratkaisuja, joilla alkuperdisessd suunnitelmassa olleita
aukkoja on yritetty paikata. Viimeinen minuutti ldhestyy uhkaavasti, ja on aika suorittaa
grande finale. Jokainen ryhméssa pidéttad hengitystd, kun vaahtokarkki laitetaan darimmdi-
selld varovaisuudella paikalleen. Kaikki ndyttdad hyvaltd, mutta sitten rakennelma liikahtaa.
Ensin vdhén. Sitten vihdn enemmaén. Ja pian se romahtaa vaahtokarkin painosta. Ryhma
on tyrmistynyt. Eikd aika riitd endd uuden rakennelman pystyttdmiseen.

Olemme kerran jopa todistaneet tapausta, jossa poydélld ollut rakennelma taipui vaahto-
karkin painosta niin pahasti, ettd vaahtokarkki paatyi roikkumaan spagetin varassa poy-
dén pinnan alapuolelle. Toisin sanoen jos ryhma olisi antanut vaahtokarkin olla poydalla
ja jattanyt rakennelman kokonaan tekeméttd, se olisi pddssyt parempaan lopputulokseen.

3 Alkuperdiseltd nimeltddn The Marshmallow Challenge, jonka on kehittényt Peter Skillman ja popularisoinut Tom Wujec.



Suunnitteluun perustuva ldhestymistapa ajaa karille
vaahtokarkkihaasteessa, kun suunnitelman taustalla
olevat olettamukset osoittautuvatkin virheellisiksi.
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Vaahtokarkkihaasteen tarkoitus on osoittaa, kuinka huterien olettamusten varassa
suunnitelmamme usein ovat. Vaikka asiat vaikuttaisivat ajatuksissa kuinka selkeiltd hy-
vansd, todellisuus voi ollakin jotain aivan muuta. Tédssd tapauksessa kdytettdvissa olevat
materiaalit — spagetti, naru, teippi ja vaahtokarkki — ovat jokaiselle osallistujalle tuttuja.
Tuttuus on kuitenkin eri asia kuin syvéllinen ymmarrys eri materiaalien ominaisuuksista.
Usein spagetti kuvitellaan jaykemméksi, teippi vahvemmaksi ja etenkin vaahtokarkki
kevyemmiksi, kuin mitd ne todellisuudessa ovat. Ja kun vaahtokarkkihaasteen alussa
tehty suunnitelma perustuu néihin olettamuksiin, lopputuloksena on aina pettymys.

On kuitenkin ryhma ihmisid, jotka 1dhes poikkeuksetta onnistuvat vaahtokarkkihaas-
teessa hyvin. Heid4t 16ytaa alakouluista ja pédivdakodeista. He eivit ole oppineet tekemdin
monimutkaisia suunnitelmia, eiviatka he luule tietdvansa liikoja vaahtokarkkihaasteen
materiaaleista. Heille on luontevaa ldhted samantien rakentamaan jotain. Koska lapset
alkavat heti rakentaa, he oppivat materiaaleista valittomasti enemmaén, kun taas aikuisilla
kuluu vaahtokarkkihaasteen alussa aikaa turhaan suunnitteluun.

Siind missd aikuisten muodostamissa ryhmissa vaahtokarkkihaasteen kriittinen ele-
mentti, eli vaahtokarkki itsessddn, pdatyy ensimmadistd kertaa rakennelman péélle vasta
harjoituksen loppuvaiheessa, lapsilla on tapana laittaa vaahtokarkki osaksi rakennelmaa
jo muutaman minuutin sisilld. He oppivat huomattavasti aikaisemmassa vaiheessa, ettd
vaahtokarkki ei olekaan niin kevyt kuin milta se vaikuttaa. He ndkevét, mikd rakennel-
massa toimii ja mikd ei. Mihin tarvitaan lisdd tukea ja mihin suuntaan rakennelmaa voisi
jatkaa, jotta siitd saadaan entistd korkeampi, vai onko parempi aloittaa kokonaan alusta.

Ja koska lapset kokeilevat jatkuvasti, kykeneeko rakennelma kannattelemaan vaahto-
karkkia, heilld on aikaa tehdd muutoksia ja parannuksia eikd lopputulos tule yllatyksena.
Aikuisten muodostamissa ryhmissd tilanne on sen sijaan pdinvastainen. Tallainen lapsille
ominainen yritys ja erehdys -tyyppinen eteneminen, rakennelman parantaminen vaihe
vaiheelta ja muutosten testaaminen jatkuvat vaahtokarkkihaasteen alusta loppuun.

Toinen néistd ldhestymistavoista perustuu suunnittelemiseen. Toinen puolestaan perustuu
kokeiluille. Molempia ldhestymistapoja tarvitaan ja molemmille on paikkansa, mutta syystd
tai toisesta tdima jalkimmadinen tapa on jddnyt pois muodista nykypdivin organisaatioissa.
On aika tuoda se takaisin.



H-hetki on kdisilld ja vaahtokarkkia ollaan asettamassa
rakennelman huipulle. Ensimmdistd kertaa tietenkin,
kun aika on jo loppumassa.
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