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OSA 1: KOKOUSTEN ALOITTAMINEN AJALLAAN
Peleja tehokkaaseen liikkeelleladhto6n

1

Mydhastely kuriin: Pisteytetyt rangaistukset

Osallistujat laativat luettelon mydhistelijoille tarkoitetuista
rangaistuksista ja arvioivat niitd pisteytetyn ddnestyksen avulla.

Kokonaisuuden nékeminen: Harmittaako puuttuva
palanen?

Myéhisteliji saa koottavakseen palapelin, josta puuttuu yksi
palanen. Niin hin huomaa, etti myds hinen panostaan tarvitaan.
Tasmdllinen aloitus: Aika on arvokasta

Parit keksivit k-kirjaimella alkavia adjektiiveja, jotka kuvaavat
heidin nikemystiin mydhistelysti.

Valitusten kanavoiminen toiminnaksi: Tarvittaisiin...

Osallistujat kuvittelevat ihanteellisen kokoustilanteen ja laativat
sitten luettelon ehdoista, jotka alkavat sanalla "tarvittaisiin”.
Tavoitteena on saavuttaa ihannetilanne,

OSA 2: JAAN MURTAMINEN

Tutustumispeleja
5  Osadllistujien kiinnostuksenkohteet ja kyvyt:

Kuka tietéd ja ketd kiinnostaa?

Osallistujat esittelevit itsensd vastaamalla kahteen kysymykseen
ilmaisten samalla kiinnostuksenkohteensa ja osaamisalueensa.
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Osallistujien taidot: “Opettele soittamaan viulua”
Osallistujat pohtivat, kuinka tydelimin ulkopuolisia taitoja voidaan
kiyttad tyossi.

Osallistujien odotukset ja sitoutuminen: Sanasta miestd
Osallistujien odotukset kartoitetaan. He valitsevat yhden kirjaimen
ja kidyttivit sitd ilmaistessaan sitoutumisensa.

Yhteisisté periaatteista sopiminen: Opitaan virheisté
Ryhmi aloittaa periaatteiden laatimisen tarkastelemalla osallistujien
aiempia kokouskokemuksia.

Kokouksen tarkoituksen méadrittely: Toyota vai Jaguar?
Osallistujat tutustuvat toisiinsa ja kartoittavat nikemyksii kokouksen
tarkoituksesta vertauskuvien avulla.

Kohti selke&d viestintéd: Pysytddn asiassa

Kokouksen tavoite pyritdin saavuttamaan valitsemalla henkil§, joka
palauttaa sivuraiteille ajautuneen keskustelun takaisin asiaan.
Keskittyminen olennaiseen: Maslow’n tarvehierarkia
Kokoukseen virittiydytdin kartoittamalla ensin osallistujien
perustarpeet ja huolehtimalla niista.

Kokouksen lokikirjan pitéminen: Osallistujia kuvaavat
symbolit

Osallistujat piirtdvit itseddn esittdvit kuvat, jotka siilytetdin tulevaa
kiyttod varten.

Myénteisten saavutusten ennakoiminen: Luodaan
visioita

Osallistujat kirjoittavat uutisotsikoita, jotka kuvaavat esimiesten
todennikdisii reaktioita onnistuneeseen kokoukseen.

Kielteisten tunteiden kartoittaminen: Vaatimusten vérit

Osallistujien kokouksiin liittyvid tunteita kisitelldin virien avulla.
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OSA 3: IDEOINTI JA LUOVA AJATTELU
Innovatiivisuutta ruokkivia peleja
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Ideointi mielikuvien avulla: Kuvittele asia ihmiseksi

Luovuutta lisitiin asioita henkildimilli.

|deointiprosessin jdsentdminen: Ajatteluympyra

Ajatteluympyri tuo uutta virid vanhaan kokousmenettelyyn.

Erilaiseen ajatteluun kannustaminen:
Kaksikasvoinen Janus

Osallistujat tuottavat ideoita vastakohtien avulla.

Luovien ratkaisujen keksiminen: Voiko vai eiké voi2
Osallistujat laativat vastakohtaisuuksien perusteella luettelon
asioista, joita ei yleenséi liitetd tiettyyn esineeseen tai kisitteeseen.
Joustavan ajattelun kehittéminen: Avarra mieltési
Joustavampaan ajatteluun pyritiin tarkastelemalla tilannetta
useasta eri nikokulmasta.

Ideointi vastakkaisuuksien avulla:
Kaksoiskadnteistekniikka

Vaihtamalla ajatteluprosessin suuntaa osallistujat synnyttivit
innovatiivisia ajatuksia.

Kokouksen tahdin muuttaminen: Innovoinnin i-sanat

Luovuutta heritelldin i-kirjaimella alkavien sanojen avulla.

Né&kskulman muuttaminen: Onpas topakka lapsi!
Osallistujilta pyydetiin diplomaattisia kommentteja rumista
vauvakuvista (jotka esittivit mielelliin kokouksen johtajan
perheenjisenii).

Ideointi kysymysten avulla: Luovuutta pikavastauksilla

Uudenlaisia ajatuksia heritelliin kysymysluettelon avulla.
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|deointi kuvien avulla: Enemman kuin tuhat sanaa

Osallistujia houkutellaan assosioimaan visuaalisten drsykkeiden
avulla.

OSA 4: ONGELMIEN RATKAISEMINEN
Peleja parempien tulosten saavuttamiseen
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Ongelman tarkka méaaérittely: Tydpaikan
huumeongelma

Ongelman miirittelyi helpotetaan kuvaamalla se monella

eri tavalla.

Kokouksen tavoitteen selventéminen:

On / ei ole -analyysi

Osallistujat selventivit kokouksen tavoitetta pohtimalla, miki
kokous on ja miki se ei ole.

Uusia ratkaisuja taulukkomallilla: Vanha luuta
lakaisee hyvin

Osallistujat luovat yksinkertaisen taulukon avulla uusia mielle-
yhtymii ratkaistakseen ongelman.

Perimmdisen syyn etsiminen: Viisi miksi-kysymysta
Osallistujat pelaavat roolipelii ja esittivit viisi miksi-kysymysti
I8ytiikseen ongelman varsinaisen syyn.

Syiden ja seurausten tarkastelu: Kalanruotokaavio

Syitd ja seurauksia tarkastellaan kalanruotokaavion avulla.

lhannetilaan pyrkiminen: Voimakenttdanalyysi

Tissi Kurt Lewinin kuuluisan tySkalun sovelluksessa osallis-
tujat jaetaan edistiviksi voimaksi ja vastustavaksi voimaksi.

Ongelman hajottaminen osiin: Ongelmataulut

Osallistujat hajottavat ongelman pienempiin osiin ongelma-
taulujen avulla ja helpottavat niin ongelman ratkaisua.
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Parannusstrategioiden kehittéminen:
Kylpyammeen kehitysideat

Osallistujat huomaavat, ettd suuri miiri hyvii ideoita voidaan
synnyttid lyhyessi ajassa.

Monenlaiset léhestymistavat: Vaikeasti laskettavat
kddenpuristukset

Osallistujat huomaavat, etti on hyvi, jos kiytettivissi on useita
tapoja ratkaista ongelma.

Ongelmien k&dntéminen mahdollisuuksiksi:
Arvioi tilanne uudelleen

Osallistujat yrittdvit ratkaista huonon tydmoraalin ongelmaa
kartoittamalla ongelmaan liittyvii mahdollisuuksia.
Erilaisten ajattelutapojen arvostaminen:
Konvergentti vai divergentti2

Pelissi painotetaan ajattelun moninaisuutta ja kartoitetaan
osallistujien ajattelutapoja.

Ongelmien tarkastelu eri nékskulmasta:
Luontodidin saappaissa

Osallistujat omaksuvat toisen henkilon nikokulman tarkas-
tellessaan ongelmaa.

Oletusten testaaminen: Lisédntyvét sentit

Pelissd huomataan, etti ongelmia ratkaistaessa ei pidi luottaa
oletuksiin.

Tietojen analysointi: Korrelaatiokaavio

Osallistujat tutkivat tietoihin sisiltyvii viestid korrelaatio-
kaavion avulla.
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OSA 5: JOKAISEN KUUNTELEMINEN
Osallistumiseen kannustavia peleja
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Kaikkien ottaminen mukaan: Nimelta
puhutteleminen

Timin pelin avulla kokouksen johtaja oppii nopeasti
osallistujien nimet ja myds kiyttid niitd.

Ajatusten jasentely: Samankaltaisuuskaavio

Osallistujat pohtivat ensin tarvittavia kokousvaiheita ja

jirjestelevit sitten ajatuksiaan samankaltaisuuskaavion avulla.

Mielipiteiden kartoitus: Polkuja

Kokouksen johtaja valmistelee kyselylomakkeen ryhmin
pohdittavana olevasta ongelmasta. Vastausten analysoinnin
jilkeen keskustellaan.

|dean kolmivaiheinen arviointi: Unelmia
Osallistujat tutustuvat Disneyn tunnetuksi tekemiin
menetelmiin.

Asian ytimen |&ytdminen: Verbum sat

Pelissi osallistujat voivat [6ytid asian ydinolemuksen.

Kuuntelutaidon kehittéminen: Korvat hérdlle!

Monet meisti eivit kuuntele, mitd sanotaan. Tissi pelissi
huomataan, kuinka tirkei kuuntelutaito on
kokouksen osanottajille.

Kaikkien aani kuuluviin: Crawfordin tekniikka

Tissi pelissi havainnollistetaan nopeaa ja tehokasta tapaa
hankkia palautetta.
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OSA 6: YHTEISYMMARRYKSEN SAAVUTTAMINEN
Yksimielisyytta lisaavia peleja
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Sovitteluratkaisuun pddseminen: “Hyvdksyn
esityksen, jos...”

Yksinkertainen, anonyymi menetelmi yhteisymméirryksen
saavuttamiseksi.

Umpikujatilanteesta padseminen: Valittaja avuksi
Osallistujia kannustetaan kiyttimiin jumiutuneessa tilanteessa
vilitedjaa.

Tilanteen ravhoittaminen: Vélta myrskyvahingot
Téimin pelin avulla pyritdin vilttimiin konfliktin syntyminen,
jotta kokous voi jatkua.

Erimielisyyden médrittéminen: Mistd kiikastaa?
Osallistujat miirittivit, onko sopimukseen pidsyn esteeni
sisiltd vai toteutustapa.

Keskustelun tarpeellisuuden arvioiminen: Kiritéitké
kuollutta hevosta?

Osallistujat ddnestivit anonyymisti yksinkertaisen kuvan avulla

siitd, kannattaako keskustelua jatkaa vai ei.

Mielipiteiden perusteleminen: Tuomarin sana on laki

Ehdotuksen kannattajat ja vastustajat esittivit omat argumenttinsa

johtotason tuomarille.

Ratkaisuvaihtoehtojen ideointi: 4 x 4 x 4

Osallistujat ideoivat ratkaisuja ja vapaaehtoinen osallistuja laatii
ideoista yhteenvedon.

Keskeisen ongelma-alueen etsiminen: Rahat tiskiin

Osallistujat ilmaisevat valitsemansa rahasumman avulla, miki

ongelman alue muodostaa suurimman esteen etenemiselle.
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54  Asian eri puolten puntarointi: Edut-haitat-keskustelu-

55

menetelmd

Asian edut, haitat ja ongelmat katsastetaan ennen kuin
pidetiin ddnestys.

Ndakokantojen voimakkuuden selvittdminen:
Edetd vai luopua?

Osallistujat ilmaisevat hiljaisesti, kuinka voimakas nikskanta
heilli on tiettyyn asiaan.

OSA 7: OSALLISTUIJIEN SITOUTTAMINEN JA
AKTIVOIMINEN
Voimaannuttavia peleja
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Vaikutusmahdollisuuksien kartoittaminen: Eroon
lannistuksen tunteesta

Timin pelin avulla osallistujat huomaavat, etti heilli on itse
asiassa mahdollisuus vaikuttaa my6s kokouksen negatiivisiin
asioihin.

Kokouksen kulun ohjaaminen: PDCA-ympyré
Kokouksen kulkua ohjataan PDCA-ympyrin (suunnittele,

tee, tarkista, toimi) avulla.

Kokouksen sédntdjen laatiminen: Miké on térkedicie
Ryhmi pdittdd, millaisia elementteji se sisillyttdd
kokoussiintoihin.

Rajoja rikkova ajattelu: Vankilatarina

Arvoituksen avulla osallistujia rohkaistaan ajattelemaan
asioita laajemmin.

Kokousviestinnén parantaminen: Aakkosellista

kokouskeittoa

Osallistujat assosioivat sanoja, joiden avulla tarkastellaan
kokouksen tarkoitusta.
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Oikeiden kysymysten esittdminen:
Peter Druckerin malli

Osallistujia rohkaistaan esittimiin kysymyksid kokouksen
johtajalle.

Keskittymiskyvyn parantaminen: Nékyyké
kissoja ja koiria?

Kokouksen keskeisid kysymyksii tarkastellaan haastavan
sanaharjoituksen avulla.

Tehtéiva- ja henkildkeskeisyyden selvittdminen:
Molempi parempi

Kartoitetaan, ovatko osallistujat tehtivikeskeisii vai
keskittyvitko he henkildsuhteiden yllipitimiseen.
Projektin aikataulun laatiminen: Haluatko

lukita vastauksen?

Osallistujat laativat projektin aikataulun miiritettydin ensin
historiallisten tapahtumien aikajirjestyksen.

OSA 8: RYHMAPAATOSTEN TEKEMINEN
Pelejd vaihtoehtojen karsimiseen ja yhteiseen

paatoksentekoon
65  Vaihtoehtojen vihentdminen: Perdikkdiset Gcinestykset
Tissd pelissi vaihtoehtoja karsitaan luetteloita lyhentimilla.
66 Vaihtoehtojen arviointi: PaHuTo-menetelmd
Timi yksinkertainen tydkalu nopeuttaa paitoksentekoa, jos
ryhmilli on vihintiin kaksi vaihtoehtoa.
67  Vaihtoehtojen morfologinen analyysi: Huutodénestys

Kuunteleva tuomari antaa d4nenvoimakkuuden perusteella
tuomion karsittavina olevista vaihtoehdoista.
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Paatoksenteon monihaaraisuus: Piirré padtdspuu
Osallistujat keskustelevat vaihtoehdoista ja valitsevat niistd
parhaan yksinkertaisen piirustuksen avulla.
Ryhmdajattelun véhentéminen: Delfoi-tekniikka

Timin pelin avulla osallistujat voivat vilttid ryhmiajattelua.

Vaihtoehdoista ddnestédminen: Pisteytysmenetelmd

Tissd pelissi lopullinen valinta tehddin numeroarvion

perusteella.

Paatoksenteko systeemianalyysin avulla:
VTAS-menetelmd

Tissi viisivaiheisessa pelissd piitoksenteko aloitetaan
ensivaikutelmista.

Vertaileva arviointi: SVA-analyysi

Osallistujat vertailevat vaihtoehtoja eri vaiheissa ja mairittivit
niistd suosituimman, vihiten hyddynnetyn ja arvokkaimman.

OSA 9: KOKOUSTEN PAATTAMINEN AJALLAAN
Peleja tehokkaaseen lopetukseen
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Pitkien puheenvuorojen hillitseminen: lImapallon
poksautus

Puheliaita osallistujia estetdin venyttimisti kokousta

puhkaisemalla ilmapallo.

Palautteen antaminen johtajalle: Pois
parrasvaloistal

Parrasvaloissa viihtyvi kokouksen johtaja saa osallistujilta suoraa
palautetta.

Osallistujat mukaan lopetukseen: Avaa paketti!

Tissi epitavallisessa lopettamistavassa jokaiselta osallistujilta

pyydetiin yhden lauseen arvio.
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