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4 vuotta

5 henkeä

Toteutus
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Motiva

16 vuotta

18 henkeä
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• Jos ideaa on jo kokeiltu, eikä 

maailma ole muuttunut välissä

• Olet 100% varma, että tiedät 

oikean ratkaisun

• Kokeileminen on eettisesti 

arveluttavaa tai liian riskialtista

Milloin kokeilu ei ole 

potentiaalinen työkalu?



Kokeilut Suunnitelmalliset 
kokeilut

Kokeileva 
kehittäminen

Ideasta johdetut 
toteuttamiskelposet 

kokeilut

Kokeilujen tulosten 
edelleen kehittäminen, 
liittäminen laajempiin 

kehityskulkuihin ja 
muuhun tietoon

Suunnitelmalliset 
kokeilut, systemaattinen 
tiedonkeruu ja oppiminen
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Kokeilu-
portfoliot

Portfolio toisiaan tukevia 
kokeiluja ja jatkuva 

sense making

4

Miten kokeilu toteutetaan?



Missä vaiheessa ollaan?

Ex
ante

Ex
tempore

Ex
post

Mitä voisi olla? Mitä pitäisi olla?

Pyritään ymmärtämään 
ongelmaa ja systeemiä

Pyritään osoittamaan 
vaikuttavuutta

Pyritään toteuttamaan 
toimintamallia



Millainen kokeilu tilanteeseen sopii?

Kokeileva kehittäminen

Uusien ratkaisujen etsiminen

Paikallista, kontekstisidonnaista

Näyttö käytäntölähtöistä

Ei erillisiä resursseja tai vain vähän 
erillisiä resursseja

Nopeaa oppimista, palautesyklit ja 
itsearviointi

Strategiset kokeilut

Ratkaisua kokeillaan

Tavoitteena yleistettävyys, 
siirrettävyys

Näyttö tutkimuspohjaista

Resurssi-intensiivistä

Hidasta, ennen-jälkeen -asetelmat

Lähde: Katri Vataja, Riitta Seppänen-
Järvelä, Hallinon tutkimus, 2018



Mitä kokeilu ei meille kerro?



Miten ja kenen kanssa?

Käytettävyys | usability

käyttäjäkeskeinen suunnittelu | UCD

Käyttökokemus | User experience (UX)

Yhteissuunnittelu | Co-design

Käyttäjäinnovaatio | end-user innovation



Mitä kokeillaan?

Panos
(input)

Käytetty resurssi

Tuotos
(output)

Tehty työ tai tuotettu 
ratkaisu

Vaikutus
(outcome)

Konkreettinen muutos 
ihmisessä tai rakenteissa

Vaikuttavuus
(impact)

Ihmisten hyvinvointi ja 
yhteiskunnallinen hyöty

Tehokkuus

Tuloksellisuus

Vaikuttavuus



Mitä tapahtuu

4 päivässä, 4 viikossa,

4 kuukaudessa, 4 vuodessa?

Miten kokeileminen muuttaisi sitä?



10 kohtaa hyvään kokeiluun

1. Ymmärretään ongelma ja pohditaan mitä halutaan kokeilla

2. Kokeilu ei ole hanke!

3. Kokeilulla on alku ja loppu

4. Otetaan riskiä ja mahdollisesti epäonnistutaan

5. Otetaan käyttäjät ja sidosryhmät vuoropuheluun

6. Opitaan 

7. Opitaan

8. Opitaan

9. Opitaan 

10. Liitetään opit laajempiin kehityskulkuihin
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