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ABSTRAKTI

Anitra Arkko

Luova ja autenttinen oppimis- ja kehittdmisympaéristd verkkoon — Design-tutkimus
Luovat askeleet -mallin uudelleenmuotoilusta

Rovaniemi, Lapin yliopisto 2023

Acta electronica Universitatis Lapponiensis 370
Viitoskirja: Lapin yliopisto, Kasvatustieteiden tiedekunta
ISBN 978-952-337-403-4

Tyoeldmén muutosten ja digitalisoitumisen johdosta ammattikorkeakoulutuksen tu-
lee rakentaa luovuutta ja autenttisuutta tukevia oppimisymparistdjé, joissa voidaan
harjaannuttaa innovaatio-osaamista tydeldmayhteistydssd myos kansainvélisesti ver-
kon vilitykselld. Samalla tydeldmaéssd on tarvetta uusille ideoille, jotta liiketoimin-
toja, tuotteita ja palveluja kehitetddn muuttuviin tarpeisiin. Innovaatio-osaaminen ja
luovuus ovat yhteiskunnan kehitysté ylldpitdvid voimia, mutta koulutukseen koh-
distuvassa tutkimuksessa luovuus on jadnyt vihidiselle huomiolle verkko-oppimisen
osalta.

Viitoskirjatutkimuksessa kehitetdén luovaa ja autenttista oppimis- ja kehittimisym-
péristdd verkkoon. Tavoitteena on Luovat askeleet -mallin edelleen kehittdminen ja
uudelleenmuotoilu kolmen iteraation aikana ammattikorkeakoulutuksen innovaa-
tio-osaamisen kontekstissa. Tutkimuksen ldhestymistavaksi valittiin koulutuksen
kehittdmista tukeva design-tutkimus (McKenney & Reeves, 2019). Viitoskirjatutki-
muksen péaédtutkimuskysymys on: minkilainen on luovan ja autenttisen oppimis- ja
kehittdmisympéariston malli, jolla tuetaan innovaatio-osaamiseen tdhtddvaa oppimista
verkossa ja tydeldmayhteistyotd ammattikorkeakoulutuksen kontekstissa? Tutkimuk-
sessa madriteltiin eri iteraatiovaiheissa useita alakysymyksi, joilla pyrittiin edelleen
kehittdmain ja uudelleenmuotoilemaan kiytintdd palveleva Luovat askeleet -malli
sekd vastaamaan tutkimukselle asetettuihin tavoitteisiin.

Ensimmaisen osatutkimuksen tavoitteena oli pohjustaa luovan ja autenttisen oppimis-
ja kehittdmisympériston kehittdmistd muodostamalla yleinen ymmérrys innovaatiota
ja luovuutta sisdltdvddn oppimiseen tarkastelemalla aiempaa empiiristd tutkimusta
sekd praktisia kdytanteitd. Toisena tavoitteena oli tulkita kansainvilisen tyoeldma-
yhteistyon yhteydesséd Luovat askeleet -mallia opiskelijoiden (n = 13) ja yritysten (n
= 4) ndkokulmasta. Edelleen kehittdmisen kohteet méériteltiin ja yhteissuunnittelua
ehdotettiin Luovat askeleet -mallin kehittdmistd tukevaksi menetelmaksi. Selkedm-
paé struktuuria Luovat askeleet -malliin tuotaisiin huomioimalla verkkotydskentely
ja yritysten osallisuus.
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Toisen osatutkimuksen tavoitteena oli lisdtd ymmaérrystd autenttisesta oppimisesta,
oppimisymparistoistd sekd yritysyhteistyOstd kansainvaliset rajat ylittdvén ideoinnin
ja tiedonrakentamisen aikana. Yhteissuunnittelun avulla luovan alan yritysten kanssa
(n=15) uudelleen muotoiltiin Luovat askeleet 2.0 -malli ja siihen liittyva askeleittain
eteneva lahestymistapa. Malli pilotoitiin yritysten ja opiskelijoiden kansainvilisessé
tyOpajassa, jossa opiskelijat auttoivat yrityksid yhteisen tuote- ja palveluidean ke-
hittdmisessd. Yritykset osallistuivat tydpajaan verkon vélitykselld. Yritysten (n = 6)
kokemusten perusteella mééritettiin edelleen kehittdmisen kohteita, joista yksi oli
verkkotydskentelyn parempi tukeminen.

Kolmannen osatutkimuksen tavoitteena oli muodostaa luovan ja autenttisen oppi-
misympariston elementit ja tulkita niiden avulla opiskelijoiden (n = 13) kokemuksia
onnistumisista ja haasteista kansainvilisen tiedonrakentamisen aikana verkossa
Luovat askeleet 2.0 -mallin edelleen kehittdmistd varten. Kolmas osatutkimus tdy-
densi toisen osatutkimuksen yrityksiltd saatuja tuloksia tuomalla opiskelijoiden ko-
kemukset esille toisen iteraation yhteydessd. Keskeinen tulos oli se, ettd verkossa
tapahtuva yhteisollinen ja luova tiedonrakentaminen tarvitsee tehokkaampaa tukea
ja ohjausta.

Neljdnnen osatutkimuksen tavoitteena oli syventdd ymmarrystd yhteisollisesta ja luo-
vasta tiedonrakentamisesta verkossa. Osatutkimuksessa tarkennettiin piirteet, joiden
kautta tarkasteltiin Luovat askeleet 2.0 -mallia. Aineistona hyddynnettiin opiskelijoi-
den (n = 21) kokemuksia seki virtuaaliseindlle (n = 55) tallentunutta yhteisollisté ja
luovaa tiedonrakentamista. Tulosten pohjalta Luovat askeleet -mallia edelleen kehi-
tettiin muun muassa tarkentamalla mallin osatekijoitd sekd muotoilemalla suosituk-
sia verkossa tapahtuvaan yhteisolliseen ja luovaan tiedonrakentamiseen.

Viitoskirjassa esiteltdvd design-tutkimus tuotti kaksiosaisen tuloksen, joka perus-
tui aiempaan tutkimustietoon seki iteratiivisen kehittimisen vaiheisiin. Ensinnikin
tutkimuksen keskeisend tuloksena muotoiltiin uudelleen kaytdntdd palveleva pe-
dagoginen Luovat askeleet -malli, joka mallintaa luovaa ja autenttista oppimis- ja
kehittdmisympéristod verkossa. Luovat askeleet -mallin yhteydessd kehitettiin yh-
teisOllistd ja luovaa tiedonrakentamista ohjaava pedagoginen askeleittain etenevé
menetelmi, jonka avulla tuetaan innovaatioprosessin yhteydesséd tydeldmaitarpeista
nousevien ideoiden kehittdmisti ja osallistujien innovaatio-osaamisen vahvistamista.
Tutkimuksen uutena teoreettisena tictona esitellddn luovan ja autenttisen oppimis-
ja kehittimisympdriston kymmenen elementtid, jotka ovat tarkentuneet tutkimuksen
yhteydessa. Sen lisdksi tutkimus tarjoaa verkossa tapahtuvaan yhteisolliseen ja luo-
vaan tiedonrakentamiseen piirteet ja suositukset.

Avainsanat: luova ja autenttinen oppimis- ja kehittdmisympéristd, Luovat askeleet
-malli, yhteisollinen ja luova tiedonrakentaminen verkossa, innovaatio-osaaminen,
luovuus, yhteissuunnittelu, design-tutkimus
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Due to changes in working life and digitalization, universities of applied sciences
must build learning environments that support creativity and authenticity, and lear-
ning environments where innovation competence can be practiced in collaboration
with working life also internationally online. At the same time, working life has a
need for new ideas to develop business activities, products, and services to meet the
changing needs. Innovation competence and creativity are the driving forces behind
societal development, but in research done on education, creativity has been given
little attention to in the context of online learning.

This dissertation research develops a creative and authentic learning and develop-
ment environment online. The goal is, during three iterations, to refine and redesign
the Creative Steps model in the context of innovation competence in universities of
applied sciences. Design research supporting the development of education was cho-
sen as the research approach (McKenney & Reeves, 2019). The main research ques-
tion in this dissertation research is: what is, in the context of universities of applied
sciences, the model of a creative and authentic learning and development environ-
ment that supports online learning aimed at innovation competence and cooperation
with working life? In the study, at different iteration phases, several sub-questions
were formulated to meet the objectives set for the research and to refine and redesign
the Creative Steps model so that it would serve in practice.

The objective of the first sub-study was to lay the groundwork for the development of
a creative and authentic learning and development environment by forming a general
understanding of learning that includes innovation and creativity. This was done by
examining previous empirical research and practical procedures. The second objec-
tive was to interpret, in connection and cooperation with international working life,
the Creative Steps model from the perspective of students (n = 13) and companies
(n=4). Areas for further development were defined, and co-design was proposed as
a supporting method for developing the Creative Steps model. It was also suggested
that a clearer structure for the Creative Steps model be produced by considering on-
line working and the involvement of companies.
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The objective of the second sub-study was to increase understanding on authentic lear-
ning, authentic learning environments, and business cooperation during cross-border
ideation and knowledge construction. Through co-design with creative companies
(n = 15) the Creative Steps model was redesigned into a 2.0 version with a step-by-
step approach associated to it. The model was piloted in an international workshop
including companies and students. The students helped the companies in developing
a common product and service idea. The companies participated in the workshop
online. Based on the experiences of the companies (n = 6), further areas for redesign
were defined, one of which was a need for better support for online work.

The objective of the third sub-study was to form the elements of a creative and aut-
hentic learning environment, and, with the help of these elements, to interpret from
the students’ (n = 13) experiences the successes and challenges that occurred during
international knowledge construction online for the sake of further developing the
Creative Steps 2.0 model. The third sub-study complemented the results obtained
from the companies in the second sub-study by highlighting the students’ experiences
during the second iteration. A key result was that collaborative and creative knowled-
ge construction that happens online needs more effective support and guidance.

The objective of the fourth sub-study was to deepen the understanding of collaborati-
ve and creative knowledge construction online. This sub-study specified the features
through which the redesigned Creative Steps 2.0 model was examined. As data this
study utilized the students’ (n = 21) experiences and the collaborative and creative
knowledge construction that was saved on the virtual wall (n = 55). Based on the
results, the Creative Steps model was redesigned, inter alia, by specifying the mo-
dels’ components and formulating recommendations for collaborative and creative
knowledge construction online.

The design research presented in the dissertation produced a twofold result that was
based on previous research data and the phases of iterative development. Firstly, as
a key result of the study, a pedagogical and practice-serving version of the Creative
Steps model was redesigned. This version models a creative and authentic learning
and development environment online. In connection with the Creative Steps model, a
pedagogical step-by-step method was developed to guide collaborative and creative
knowledge construction. This method, in connection with the innovation process,
helps to support the development of ideas arising from working life needs and to
strengthen the participants’ innovation competence. As new theoretical knowledge
this study presents ten elements of a creative and authentic learning and development
environment. During the research process these elements have become more exact.
In addition, the research provides the characteristics and recommendations for online
collaborative and creative knowledge construction.

Keywords: a creative and authentic learning and development environment,
Creative Steps model, collaborative and creative knowledge construction online,
innovation competence, creativity, co-design, design research
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“Design researchers
know where they want to go and
have faith that the research process will get them there,
even though they do not always know
how the journey will play out.”

—McKenney ja Reeves (2019, 163)

“Innovation
is ultimately a team sport.
Get all the roles performing at the top of their game and
you'll generate a positive force for innovation.”

—Tom Kelley (2005)
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Esipuhe

Askeleet, joita olen kulkenut viitoskirjamatkallani kahdeksan vuoden ajan, ovat
siséltdneet paljon luovuutta, kehittdmistd, kokeilua, tiedonhakua, analysointia ja
ongelmanratkaisua. Minulle ne ovat olleet oman tutkimusmatkani luovat askeleet,
jotka haastoivat osaamistani ja kasvattivat minua ammatillisesti. Olen ollut usein
innostunut ja inspiroitunut sekd iloinnut eri vaiheista. Siind rinnalla olen sisuk-
kaasti jaksanut ottaa jokaisen askeleen matkalla kohti tutkimuksen valmistumis-
ta, jonka juuret ulottuvat aina vuoteen 2013 asti, jolloin kéynnistyi Creative Edge
-hanke ja tietdmaétténi tdmén “tutkimusmatkan” ensimmaéinen askel. Yksin timé ei
olisi onnistunut, ja olen tarvinnut matkani askeleisiin yhteisollistd tydskentelyé,
rinnallakulkijoita sekd taustatukea. Ilman teitd kaikkia olisi minun ollut mahdo-
tonta pééstd samaan lopputulokseen. Yhteisolliset tydskentelyn hetket kollegoiden
ja opiskelijaryhmien kanssa my0s kansainvilisesti ovat laajentaneet ymmaérrystani
siitd, mité luova ja yhteisollinen verkon vilitykselld tapahtuva tiedonrakentaminen
sekd kehittdminen kdytdnnossa tarkoittaa. Onhan se osana nykyistd tydarkeani —
sitd muuttunutta tyonkuvaa — joka on tutkimusvuosien aikana edennyt vauhdilla
niin tyoeldamassad kuin myos koulutuspuolella.

Ensimméisend haluan kiittdd véitoskirjani ohjaajia Lapin yliopistosta. Kasvatus-
tieteen professori Pédivi Rasi-Heikkinen, kiitos sinulle timanttisesta ohjauksesta ja
tuesta seki tarkoista huomioista, joiden avulla olen kehittynyt pikkuhiljaa tutki-
janpolullani. Sanat eivit riitd kertomaan, kuinka tarkedd tukesi on ollut. Siné sait
kiinni hajanaisista ajatuksenhippusistani, jotka koin tirkeiksi mutta joita en alkuun
osannut edes sanoittaa, ja kesytit kirjoitusprosessini sekamelskaa. Valintojen teke-
minen oli oleellista, jotta piédsin tutkimuskohteideni &dérelle ja sain muodostettua
lopulta kokonaisuuden. Lisdksi haluan kiittdd 1dmpimaésti toista ohjaajaani taitei-
den tiedekunnan dekaani ja palvelumuotoilun professori Satu Miettistd arvokkaasta
ja selkedstd ohjauksestasi, joka on tukenut tieteellistd tutkimustyotini ja samalla
auttanut minua ymmartdméaan palvelumuotoilua sekd yhteissuunnittelua enemmaén.
Arvostan molempien ohjaajieni asiantuntijuutta ja panostusta tutkimukseeni. Kii-
tdn myd0s siitéd, ettd sain kirjoittaa kanssanne osatutkimuksissa. Olen saanut teiltid
tarkeitd neuvoja ja rohkaisua tyOprosessini eri vaiheissa.

Seuraavaksi haluan osoittaa kiitokseni esitarkastajilleni. Aalto-yliopiston professo-
ri Teemu Leinonen ja Himeen ammattikorkeakoulun johtava tutkijayliopettaja ja
Helsingin yliopiston dosentti Liisa Postareff, lausuntojenne kehittdva palaute he-
ratti minut pohtimaan ja tarkentamaan késitteideni merkityksid. Huomionne auttoi-
vat tdismentdmé&in tekstidni paremmaksi ja viimeisteleméén tutkimukseni lopullista
muotoa. Erityiset kiitokset osoitan professori Teemu Leinoselle suostumuksesta
vastavaittdjaksi.

Minulla on ollut etuoikeus tydskennelld Lapin ammattikorkeakoulussa 15 vuo-
den ajan hienojen ammattilaisten ymparéiména innostavassa tyoyhteisossé, jossa
kannustettiin kokeiluihin ja kehittdmiseen. Erityisesti paédstessdni mukaan kahteen

8

Arkko: Luova ja autenttinen oppimis- ja kehittamisymparistd verkkoon



tdman tutkimuksen kannalta tirkeddn hankkeeseen, Creative Edge ja Creative Mo-
mentum, havaitsin ty0elaméyhteistydssd tapahtuvan oppimisen ja kansainviliset
rajat ylittdvan ideoiden kehittdmisen kiinnostavan minua niin paljon, ettd Luovat
askeleet -malli valikoitui tutkimukseni kohteeksi. Kiitos kaikille, jotka olette olleet
mukana ndissd hankkeissa neljésta eri maasta. Yhteiset keskustelut olivat merkitta-
vid, ja yhteistyOssé organisoidut tyOpajat olivat tirkedssé roolissa Luovat askeleet
-mallin kehittdmisessd. Haluan osoittaa kiitokset projektipddllikkoné toimineelle
Saila Puukolle uurastuksestasi ndiden hankkeiden eteen, jonka mydtd mahdollis-
tit Luovat askeleet -mallin kehittimisen. Opettajakollega Timo Puukolle kiitokset
yhteistyOstd ensimmaéisen Luovat askeleet -mallin kehittimisen ja kansainvélisen
tyOpajan aikana. Me teimme sen aikana, jolloin luovuutta tukeva verkkotydskente-
ly yli kansainvélisten rajojen oli kohtuullisen uutta koulutuksessa, ja se oli tirked
alku jatkolle. Arvostan sujuvaa yhteisty0td innovaatio-opintojaksojemme aikana.
Opettajakollega Anzelika Krastina, sinun energiasi ja asiantuntijuutesi sekd inspi-
roiva yhteistydmme kehittivit Luovat askeleet -mallia eteenpéin ja uudelle tasolle
— Creative Steps 2.0 is “our child” and it was born from the power of collective
creativity. Yhteisollinen tiimityd toteutui kanssasi kirjaimellisesti, silld vastavuo-
roisesti testaten ja arvioiden 16ysimme uusia luovia ratkaisuja. Olet jatkanut Luo-
vat askeleet -mallin kayttod monialaisesti ja kansainvilisesti, mikd osoittaa mallin
soveltuvuuden tydeldméayhteistyohon, jopa kestdvén kehityksen ratkaisujen ideoin-
tiin. Olen kiitollinen professori James Cunninghamille, silld ndit Luovat askeleet
-mallin toteutuksessa kdytdnnon arvoa yrittdjyyttd tukevassa korkeakoulutuksessa
ja kannustit minua kirjoittamaan ensimmaisen artikkelin.

Yhteisolliseen ja luovaan tiedonrakentamiseen tarvitaan osallistujia, ja siksi 0soi-
tan kiitokseni jokaiselle opiskelijalle ja yrittdjille, jotka ovat osaltaan olleet mu-
kana tyOpajoissa ja opintojaksoilla sekd antaneet luvan kéyttdd aineistoa tutki-
muksessa. Kuinka herkullisia ovatkaan valmentajan nikdkulmasta tilanteet, jotka
alkavat hieman kaaoottisista, epdselvistd ja monimutkaisista l&htotilanteista, mutta
yhteisen sdvelen 16ydyttyd etenevit askel askeleelta innostavaksi luovuuden mat-
kaksi. On mahtavaa olla ndissa tilanteissa tukemassa yhteisollisté ja luovaa tiedon-
rakentamista. Tdma on ollut etuoikeus minulle. Se yllytti ja innosti minua tdhin
tutkimukseen. Konkreettiset tilanteet ja verkossa tapahtunut luovuus kiehtoivat ja
motivoivat minua ymmaértdméén niin kohderyhméé kuin myds valmentajan roolia
paremmin. Tiimiopettajuuden avulla kannattelimme niita tilanteita.

Suuret kiitokset osaamispdillikké Marika Saranteelle, silld esihenkilonéni olet tu-
kenut ja kannustanut olemaan luova ja rohkea. T6iden jérjestelyiden osalta mah-
dollistit minulle ajan rauhoittua tutkimuksen ddrelle. Kiitdin myods lampimaésti ku-
vataiteen opettajakollegoitani Eija Rajalinia, Jari Penttisti ja Panu Pohjolaa. Olette
jaksaneet uurastaa kuvataiteen koulutuksen parissa, kun aika ajoin hyppésin opin-
tovapaalle. Samalla suhtauduitte avoimesti ideoihin ja kokeiluihin, joita toin kuva-
taiteen opetukseen. Sydédnldmmin kiitos sinulle kollega ja ystavd Minttu Merivirta
kannustuksesta ja pyyteettomésti avustasi, jota olet antanut projektin eri vaiheissa
sekd vaitoskirjan tekstin ja taiton viimeistelyssé. Sinun tarkkanédkdoisyytesi, pilkun-
viilailuintosi ja kannustava tukesi ovat edistidneet tekstin hioutumista. Samalla olet
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rohkaissut minua tutkijan matkani ponnisteluiden keskelld. Asiantuntijuutta olen
saanut avuksi monelta suunnalta ty0yhteisdstani useiden kollegoiden, eOppimis-
palveluiden henkilokunnan ja myds tydeldmén toimijoiden kautta — haluan osoittaa
kiitokset siitd myos teille.

Kuva on enemmén kuin tuhat sanaa, ja sen takia haluan kiittda taitavia kuvatai-
teilijjoita — Marianne Kammosta, Anna Koivukangasta ja Ella Kdyhkod — joiden
luovuudesta ja kddenjéljestd on muodostunut tarkedd visuaalista materiaalia. Kuvat
ovat tukeneet Luovat askeleet -mallin esittelyd ja tiedonrakentamisen ohjaamis-
ta. Anna Koivukankaan kuvitusta tésséd julkaisussa ovat Luovat askeleet -mallia
esittelevd lamppu seké luovan prosessin ikonikuvat kansilehdelld. Luovat askeleet
-mallin ja askeleittain etenevén ldhestymistavan visualisoinnista vastasi Marianne
Kammonen. Kuvien merkitys sanattomana kansainvélisend viestind on suuri.

Opponentit tarjositte tarkedd apua ja rakentavia ehdotuksia véitdskirjani kasikir-
joituksen viimeistelyyn, kiitos siitd Satu-Maarit Korte ja Pia Kiikeri. Satu-Maarit,
lammin kiitos siitd, ettd olet kannustanut ja positiivisesti rohkaissut minua luovuu-
den seké tutkimuksen dérelld. Kiitos seminaariryhméléisille, joiden kanssa etenim-
me yhdessd, erityisesti Hanna Alaniskalle kehittdvistd kommenteista késikirjoituk-
seeni. Kiitokset tutkija/opettajakollegoilleni, jotka olette matkan varrella luoneet
uskoa tutkimuksen etenemiseen, iloinneet eri vaiheiden saavuttamisesta ja antaneet
tirkeitd vinkkejd ndiden vuosien aikana. Tutkivat Opet -ryhmin yhteisvoima on
mahtava. Tiedétte, mitd kdytédnto tuo ja vie, mutta myds sen, kuinka rikasta on teh-
di matkaa yhdesséd — jakaa palo oppimisen tukemiseen ja tutkimukseen. Jakamalla
samoja kiinnostuksen kohteita olemme voineet kannatella haastavilla hetkilla toi-
siamme ja erityisesti iloita yhdessd saavutuksista matkan eri vaiheissa. Kiitokset
téstd erityisesti teille: Sanna Ruhalahti, Sanna Brauer, Hanna-Kaisa Sulonen, Solja
Upola, Piivi Timonen ja Maisa Mielikdinen.

Talla matkalla on ollut niin monta kohtaamista, kannustusta, tukea ja rohkaisua,
joten kaikki te, jotka jditte nimeltd mainitsematta, arvostan kiinnostustanne tutki-
mustani kohtaan, apuanne ja antamianne rohkaisun sanoja.

Ystivyyttd ja hetkid, jolloin tehddén aivan jotain muuta, ei voi véhételld. Naistd
hetkistd olen ammentanut voimaa. Yhdesséd kivellyt kilometrit, tunturimaisemiin
rauhoittuminen, keskustelut ja vain yhdessd oleminen ovat auttaneet panostamaan
tyoarkeen. Erityisesti Anu, Jaana-Maija ja Suvi, halaus ja kiitos teille ndistd arvok-
kaista hetkistd. Myds tutkimuksen kirjoittamista tasapainottava ja virtaa tuova lii-
kunta PirtsAkkojen jdisessd menossa ja CrossFit-lajin rautaisessa seurassa antoivat
iloa ja voimia arkeen tutkimuksen rinnalla.

Erityisesti lammin kiitos ja suuri sydédn vanhemmilleni. Kiitos kannustuksesta isal-
leni, joka lddketieteen tohtorin tutkinnollaan antoi mallia jatkuvaan oppimiseen.
Sinun kanssasi kdvin ensimmadisen promootion. Se on osaltaan syk&hdyttinyt aja-
tuksen asettaa itselle tavoitteita ja edistdd kehittédvalla otteella tyotd. Esimerkkisi
elinikdisestd oppijasta, tutkijasta ja kehittdjéstd on ollut rohkaisuna minulle matkalla
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kohti omaa tohtorin tutkintoani. Haluan nostaa ajatuksissa syvéin kiitollisuuteni
edesmennyttd ditidni kohtaan — mind valmistuin, vein urakkani paitokseen. Sini et
ehtinyt tdimén véitdskirjamatkan paitdstd ndhdd, mutta tiesit tyttdresi sen loppuun
asti hoitavan. Olet ollut aina tukena ja kannustanut kdyttiméan vahvuuksiani. Ldm-
min kiitos veljilleni ja kélyilleni, jotka muistutitte myos siitd, ettd eliméa on tutki-
muksen ulkopuolella, kiitos Pete & Minna perheineen ja Ile & Carita perheineen.
Anoppini Aino olet ollut arjessa apuna, kiitos sinulle siita.

Rakkaat ympdrilld ja yhdessé, se on sitd parasta. Lapseni Ina-Marilla & puolisonsa
Riki, Mirka & puolisonsa Samuli, Karel & puolisonsa Paula, Kasperi ja Juho sekd
iloa tuottavat lapsenlapseni Karla, Elea & Aava, annatte eldmééni tarkedd sisil-
tod tyoarjen keskelld. Merkityksellisin tehtdvéni on olla rakastava diti ja esimerkki
teille seka tuki eldménne eri vaiheissa. [lman teitd timé urakkani ei olisi ollut mah-
dollista, silld te tieddtte ja tunnette minut. Sain irrottautua tydarjesta, ladata voima-
varoja kanssanne ja nauttia yhteisistd hetkistd. ”Mitd tahdon, siihen kykenen” on
ollut sisukkuutta osoittava mottoni, jonka tunnette hyvin, sen hyvine ja huonoine
puolineen. Olen halunnut luoda teille uskoa siihen, etté teilld on potentiaalia, ky-
kyja ja tahtoa, kun annatte itsellenne mahdollisuuden oppia ja kehittia taitojanne
lapi eldmén. Tamé véitdskirjamatkani olkoon yksi esimerkki siitd. Samalla se on
tarked osoitus, kuinka perheen rakkaus ja ldheisten tuki on voimavara eldmédssa
meille kaikille.

Rakas aviomieheni Pekka, olet ollut tuki, turva ja peruskallio koko viitoskirjamat-
kani ajan. Sind olet auttanut asettamaan askelmerkkejd matkan varrella ja uskonut
minuun, niin ettd itsekin uskalsin uskoa. Olet hoitanut arjen kdytdnnon asiat ja
mahdollistanut minulle ajan tutkimukseen, joka ei olisi onnistunut ilman arjen san-
karuuttasi. Kiitos, kun kannattelit haastavina hetkind — sind tiedét, tunnet ja olet
— siksi jaksoin saavuttaa asettamani tavoitteen. Tarkeimpédnd kiitos Luojalle ja
Korkeimmalle johdatuksesta, terveydestd, voimasta ja viisaudesta, silld ilman sitd
minua eiké tyoni tulosta olisi.

— Omistan timdn vditoskirjan rakkaalle ja didrettomdn tirkedlle perheelleni.

Tunturin juurella, Lapissa 10.11.2023

Anitra Arkko
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1 JOHDANTO

Tassd tutkimuksessa kehitdn luovaa ja autenttista oppimis- ja kehittimisympériston
mallia verkkoon. Tutkimuksessa edelleen kehitetddn ja muotoillaan uudelleen Luovat
askeleet -mallia kolmen iteraatiokierroksen yhteydessd ammattikorkeakoulutuksen
innovaatio-osaamisen kontekstissa. Luovat askeleet -mallin avulla pyritdén edisti-
méén opiskelijoiden innovaatio-osaamista seké tukemaan yhteis6llisté ja luovaa tie-
donrakentamista verkossa kansainvilisen tyoeldméyhteistyon aikana. Samalla tyo-
eldmén toimijoita pyritdin palvelemaan tarjoamalla heille ympéristo uusien tuote- ja
palveluideoiden kehittdmiseen. Luovat askeleet -malli siséltdd oppimisen, valmen-
nuksen ja ohjauksen prosesseja, niitd tukevia sosiaalisia ja teknologisia resursseja
sekd luovia ettd autenttisia tehtdvid. Luovat askeleet -malli siséltdd my0Os innovaa-
tioprosessia ohjaavan askeleittain etenevdin menetelmén tukemaan oppimista ja ide-
oiden kehittamista.

Innovaatio-osaaminen ja luovuus ovat ajankohtaisia tydeldmataitoja ja yhteiskunnan
kehitystd ylldpitdvid voimia (ks. Anderson ym., 2014; Hero, 2019; Kaplan, 2019;
Keindnen, 2019). Luovat ja innovaatio-osaamista omaavat tyontekijét rakentavat ta-
méan paivén tarpeisiin uusia ratkaisuja ja samalla he tukevat verkostomaisen seké
globaaleille vaikutuksille alttiin yhteiskunnan muutosta kohti parempaa tulevaisuut-
ta. Digitalisaatio heijastuu koulutuksen ja tyoeldmén kenttdéin muuttaen yhteistyon
kaytantoja (Kolm ym., 2022; Singh ym., 2022), tuotannon ja tyonteon rakenteita
ja mahdollisuuksia siind missé yhteiskunnan organisoitumistakin (Hautamiki ym.,
2017). Tyéelaman muutosten ja digitalisoitumisen johdosta ammattikorkeakoulutuk-
sen tulee muodostaa luovuutta ja autenttisuutta tukevia oppimisymparistdjd (Kivun-
ja, 2014), joissa voidaan harjaannuttaa innovaatio-osaamista verkon vélityksella.

Tama laadullinen tutkimus siséltdd empiirisen, kdytdnnon ja teorian tasot. Tutkimus
jakaantuu neljddn osatutkimukseen, joiden (I-IV) yhteydessa tarkastellaan Luovat
askeleet -mallia ja sen toimivuutta ammattikorkeakoulutuksen kdytdnnon tilanteis-
sa opiskelijoiden seké yrittdjien ndkokulmista. McKenneyn ja Reevesin (2019) mu-
kaan koulutuksen tutkimuksen kohteena voi olla kehittdmisen prosessi, jonka avulla
saadaan aikaan innovatiivisia verkko-oppimisen ratkaisuja. Tutkimuksen péétteek-
si esitetddn uudelleen muotoiltu Luovat askeleet -malli, johon yhdistyy uusi teoria.
Muotoiluohjattu kehittdminen etenee yhteissuunnittelun keinoin, kun tavoitellaan
kohderyhmélle soveltuvia ratkaisuja (ks. Sanders & Stappers, 2008; Steen, 2013;
Villatoro & De Benito, 2021).

Verkko-oppimista on korkeakoulukontekstissa tutkittu paljon esimerkiksi autent-
tisuuden (Kali & Hoadley, 2021; Kartoglu ym., 2020; Mettidinen ja Ropo 2016;
Oh, 2011; Ruhalahti ym., 2017; Terds & Herrington, 2014; Wang, 2013) ja yhtei-
sOllisyyden (Chamakiotis & Panteli, 2017; McAra & Ross, 2020; Rapanta ym.,
2020) nakokulmista. Luovuuden ndkokulmasta verkko-oppimisen tutkimus on ollut
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vihdistd. Tama tutkimus tdydentdd koulutukseen liittyvéa tutkimusta, joka on kisitel-
lyt autenttista oppimisymparistdd, innovaatio-osaamista ja verkko-opintoja. Lahto-
kohtaisina viitekehyksind toimivat autenttisen oppimisympariston (Herrington ym.,
2010) ja luovan oppimisen viitekehykset (Philip, 2015). Tutkimuksella vastataan
ammattikorkeakoulutuksen kéytdnnon tarpeisiin tydeldmdssd tarvittavan innovaa-
tio-osaamisen ja tyoeldmén tarpeista nousevien ideoiden kehittdmisen ndkokulmasta.

1.1 Tutkimuksen taustoitus

Tydeldmén nopeat muutokset vaikuttavat ammattikorkeakoulussa opetuksen jirjesta-
miseen. Koulutuksen tulisi tarjota tarkoituksenmukaisia valmiuksia tyoeldméé varten
(Ornellas ym., 2019), koska tydeldméssd vaaditaan ongelmanratkaisutaitoja, verkot-
tuneessa yhteiskunnassa toimimista sekd sopeutumista muutoksiin. Opiskelijoiden
on otettava haltuun substanssiosaamisen lisdksi tydeldman yleisié taitoja, joihin kuu-
luu my6s innovaatio-osaaminen (ks. Ammattikorkeakoulujen rehtorineuvosto Arene
ry. [Arene], 2017; Hero, 2019; Keinédnen, 2019). Tydnantajien mukaan tydelimén
taitovaatimuksiin lukeutuvat my06s kriittisen ajattelun ja analyysin taidot sekd on-
gelmanratkaisu ja itsensd johtaminen, johon myos aktiivisen oppimisen katsotaan
kuuluvan (World Economic Forum [WEF], 2020).

Ammattiin siirrettavit taidot eivit takaa tyollisyyttd, mutta ne luovat pohjan tydela-
méa varten, silld ty6llistymiseen liittyvit taidot vaativat jatkuvaa kehittimistd amma-
tillisen uran aikana (Ornellas ym., 2019). Tdhdn voidaan vastata jatkuvan oppimisen
kautta ja uudistamalla omaa osaamista ldpi elamén (Valtioneuvosto, 2020; Opetus- ja
kulttuuriministerio [OKM], 2020). Ruotsalainen (2020) kirjoittaa Arenen blogiar-
tikkelissa, kuinka ammattikorkeakoulujen tulee ajatella koulutusratkaisuja asiakas-
lahtdisyyden kannalta, miké vaatii asiakasryhmien tunnistamista. Jatkuvan oppimi-
sen yhteydessd on kehitettdvé kohderyhmille palveluita rakentamalla monipuolisia
ratkaisuja, jotka mahdollistavat myds tyon ja opiskelun yhteen sovittamiseen (ks.
myos Arene, 2020). Asiantuntijuuteen kasvaminen haastaa ottamaan uutta osaamista
haltuun ty6eldmén eri vaiheissa sekd toimimaan joustavasti ja luovasti verkostoissa
(Kilpi, 2017). Kilpi (2017, Luku 2, kappale 2) sanoittaa Sitran julkaisemassa verkko-
artikkelissa tulevaisuuden verkostotyoti seuraavasti:

Tulevaisuuden luova verkostotyd ei perustu tyépaikkoihin vaan ongelmanrat-
kaisuun sekd ihmisten keskindisriippuvuuteen. Verkostotaloudessa toistensa
kanssa vuorovaikuttavat, koordinointisovelluksia ja edullisia mobiili- ja dlylait-
teita kdyttdvdt yksilot voivat luoda tietotuotteita ennenndkemdttomdlld tavalla.

Tyoeldmédn liittyvat vaatimukset luovat paineen ammattikorkeakoulutuksen oppi-
misymparistdjen aktiiviseen tarkasteluun. Liséksi tarvitaan pedagogisia menetelmia,
jotta voidaan palvella paremmin tdmén paivéin ja tulevaisuuden tyoeldmén tarpeita.
Erityisesti tarvitaan sellaisia oppimisympéristdjd ja oppimisen malleja, jotka edellyt-
tavit yhteistyotaitoja ja kykyé ratkaista todellisen eldmén ongelmia (ks. Salampasis,
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2013; Kairisto-Mertanen & Konst, 2020; Herrington ym., 2010). Opiskelijoiden tulisi
saavuttaa uutta luovaa asiantuntijuutta, joka voi jalostua koulutuksessa tarjoutuvien
asiantuntijayhteis6jen sisélla ja johon yhteis6llinen tiedonrakentaminen luo mahdol-
lisuuksia (Hakkarainen, 2017). Innovatiivisia oppimisympéristdja kehittdmalla voi-
daan tukea ammatillista kasvua, opiskelijoiden innovaatio-osaamisen kehittymisti
sekd arvojen ja asenteiden vahvistumista. Samalla opiskelijoita voidaan valmistaa
jatkuvasti muuttuvaa tyoeldmaa varten sekd rakentamaan kestaivampaa tulevaisuutta.
(Hero, 2019; Kairisto-Mertanen & Konst, 2020; Keindnen, 2019; Konst & Kairis-
to-Mertanen, 2020.)

LUOVUUS on yksi muutokseen virittdva tekijd. Luovuuden merkitys korostuu yri-
tyksissé ja organisaatioissa, silld luovuuden kautta voidaan tuottaa vaikuttavia seké
hyodyllisid ratkaisuja, joita kehitetddn uusien ja omaperdisten ideoiden pohjalta
(Anderson ym., 2014; Paulus & Njistad, 2003; Paulus ym. 2012). Kaplanin (2019)
mukaan luovuus vahvistaa yhteiskunnan kasvua ja kehittymistd. Luovuuden kautta
voidaan visioida ja rakentaa vaihtoehtoisia ratkaisuja, mutta tdstd huolimatta luo-
vuus ilmenee puutteellisena huomion kohteena koulutuksessa (ks. Miller ym., 2021;
Montuori, 2012). On selvii, ettd luovuuteen kannustaville oppimisympéristoille on
tarvetta, silld uutta luovaa ajattelua tarvitaan yhteiskunnan eri sektoreilla.

INNOVAATIO-OSAAMISEN tarve on tunnistettu tyoelamissd. Innovaatio-osaa-
mista vaativien tyOpaikkojen maérd kasvaa, silld tydeldamén eri sektoreilla tarvitaan
innovatiivisuutta (WEF, 2016). Osaaminen 2035 -raportissa innovaatio-osaaminen
nostettiin 30 eri toimialaryhmén toimesta tirkeimpien taitojen joukkoon ongel-
manratkaisun ja luovuuden rinnalle. Ammatillisessa korkeakoulutuksessa innovaa-
tio-osaamisen katsotaan liittyvéan kaikkiin koulutusaloihin (Arene, 2017; ks. my0s
Hero, 2019; Keinédnen, 2019). Tidstd johtuen on tirked luoda opiskelijoille mahdol-
lisuus vahvistaa ammatillista kasvua tydeldméyhteistydssé jo opintojen aikana. Kun
opiskelijoille tarjotaan kokemuksia luovuudesta ja ongelmanratkaisusta tydeldméayh-
teistyOn parissa, paddsevit he harjaannuttamaan ja soveltamaan jo opintojen yhtey-
dessé taitoja, jotka vahvistavat heidédn innovaatio-osaamistaan ja valmistavat heitd
tydeldmin haasteisiin (ks. Konst & Kairisto-Mertanen, 2020). Keskeistd on se, miten
opitaan (Cobo, 2012).

AUTENTTINEN OPPIMISYMPARISTO sisiltii tosielimin sidoksen, joka luo
otolliset olosuhteet innovaatio-osaamisen kehittymiselle tyoeldméé varten (ks. Hero,
2019; Keindnen & Butter, 2018; Keindnen, 2019; Kivunja, 2014). Tydeldméan au-
tenttisten tehtdvien avulla mallinnetaan tydeldmén prosesseja. Autenttisten tehtdvien
yhteydessé korostuu mahdollisuus kehittdd korkeamman tason taitoja, kuten luovaa
ongelmanratkaisua ja kriittistd ajattelua, oppimisen tapahtuessa usein yhteisollisen
tiedonrakentamisen aikana (ks. Herrington ym., 2010). My6s verkkoon tarvitaan
innovatiivisia oppimisymparistdjd, joissa huomioidaan autenttisen oppimisen mah-
dollisuudet ja jotka tarjoavat oppijan ndkdkulmasta mielekkaitd oppimiskokemuksia
seka tukevat samalla tydelimén osaamisen kehittamistd (ks. Herrington ym., 2010).

19

Arkko: Luova ja autenttinen oppimis- ja kehittamisymparistd verkkoon



DIGITALISAATION erityinen korostuminen ty6eldméssa samoin kuin koulutukses-
sa on nakyvad ja keskeistd. Korkeakoulutus ja tutkimus 2030-luvulle -visiotyon taus-
tamuistiossa tuodaan esille tydeldmén murrosvaihe, jossa digitaalisuus toimii yhtené
ajurina muuttaen tyon luonnetta (OKM, 2017). Tyon luonteen muutokset ilmeneviét
siind, ettd tyon ndhdddn irtautuvan aika- ja paikkasidonnaisuudesta. Samoin osa tyon-
kuvista ja niihin liittyvistd vaatimuksista tulee muuttumaan, silld projektityyppinen
tyd vaatii yrittdjamaisté, verkostoihin ulottuvaa toimintatapaa (ks. OKM, 2017; Sit-
ra, 2023). Uuden tyon luonteen takia osaamisen kasvattaminen tydeldmén muutos-
paineessa on tirkedd. Tyopaikoilla tyoskentelyprosesseja on ryhdytty digitalisoimaan
laajemmin seké lisddmédn etityon mahdollisuuksia (WEF, 2020).

Yhteiskunnallisten muutosten vaikutukset

Digitaalisuus vaikuttaa sithen, miten voidaan oppia ja kouluttaa. On keskeista 16ytda
uusia, jopa radikaaleja ratkaisuja ja irtautua luokkahuoneen rajoista (Hautaméki ym.,
2017). Opettajat voivat tukea opiskelijoiden itseluottamuksen, ennakkoluulottomuu-
den ja vuorovaikutuksen vahvistumista suunnittelemalla opintoja yhteisdllisille, tie-
donrakentamista tukeville ja helposti kiyttoon otettaville alustoille (Castillo-Cuesta
ym., 2022). Ketteryys, joustavuus, sopeutumiskyky sekd ennakolta valmistautuminen
ovat vaatimuksia koulutusorganisaatioille, koska verkko-oppimisratkaisuissa tekno-
logian integroinnin tulisi tukea ja tehostaa toteutukseen liittyvia ratkaisuja (ks. Singh
ym., 2022). Verkkototeutukseen siirretty innovaatioprosessi luo maantieteelliset rajat
ylittédville yhteisolliselle ja luovalle tiedonrakentamiselle véylan, jossa kansainvi-
liseen vuorovaikutukseen padsevit opiskelijoiden lisdksi osallistumaan aktiivisina
toimijoina niin yrittdjit kuin asiantuntijatkin (ks. Chen ym., 2021; Krastina & Ark-
ko, 2017). Korkeakouluorganisaatioiden olisi oltava avoimia teknisten tyokalujen
ja innovatiivisten pedagogisten menetelmien kéytolle voidakseen luoda oppimista
edistivid verkkoympéristojd, jotka vahvistavat sosiaalista, kognitiivista ja oppimista
tukevaa ldasndoloa (Singh ym., 2022).

Yllattavét tekijat ovat osaltaan vaikuttaneet sekd tyoelamain ettd myos koulutukseen.
Covid-19-pandemialla oli laajamittaisia seurauksia tydeldmén toimintatapoihin ja
uudelleenorganisointiin. Samoin pandemian ylléttiessd vaadittiin nopeaa reagointia
ja muutosta opetusjarjestelyihin: kampuksia suljettiin ja korkeakoulut siirtyivit lyhy-
elld valmistautumisajalla verkko-opetukseen. Digitaalisuuteen tdhtddva tulevaisuus
oli 14sna ja toteutettavissa heti, ja muutos oli tehtdvi nopealla aikasyklilla riippumat-
ta olemassa olevasta tiedosta toteutusten organisoinnin, oppimisen jarjestimisen tai
kéytettédvien teknologioiden osalta (Nworie, 2021; Rapanta ym., 2020; Singh ym.,
2022). Verkko-opetukseen siirtymisessd ilmeni esteitd, sillda monet opettajat kokivat
omaavansa liian vdhdn verkko-opetuksen toteuttamiseen tarvittava osaamista. Suu-
rimmiksi esteiksi muodostuivat teknologian kédyton ja tietdimyksen eri tasot (Singh
ym., 2022). Ty6eldmén toimintaymparistdissd tyotehtiavit siirtyivit pandemian myo-
téd ja tiimityon osalta verkkoon, ja tima jatkuu edelleen kansainvilisten, ympéri maa-
ilmaa ulottuvien yhteisollisten verkkotydskentelyn tiimien muodossa (ks. Kolm ym.,
2022). Opiskelijat voidaan varustaa kansainvéliseen ja yhteisolliseen verkossa tapah-
tuvaan tyoskentelyyn opintojensa aikana tukemalla heididn kykyjdén toimia verkko-
yhteyksin myds yhdessa.
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Pandemia toimi katalyyttina muutokseen ja pandemian jilkeiseen aikaan, jossa kor-
keakoulujen on syytd kidydd koulutuksen sisdltoja sekd pedagogisia ratkaisuja ldpi
harkiten ja kehittden sekd rakentaa uusia ajatusmalleja tukevia oppimisympéristoja
(ks. Rapana ym., 2020; my0s Kairisto-Mertanen & Konst, 2020). Opetuksen jirjes-
tdmisessd on syytd huomioida verkko-oppimisratkaisuja tukevat rakenteet sekd hyo-
dyntda digitaalisuuden mahdollisuuksia laajasti ja kéyttokelpoisesti (ks. Rapana ym.,
2020). Singh ym. (2022, 308) mukaan varautumista, reagointikykyé sekéd sopeutu-
mista pandemian kaltaiseen tilanteeseen olisi edesauttanut:

Tehokas kurssisuunnittelu, enemmdn mahdollisuuksia osallistua keskusteluihin,
tiimipohjaiset harjoitukset, helposti navigoitavat kurssialustat, ohjaajan lds-
ndolo (jopa verkkokursseilla), nopea palaute, useampi tapa mitata opiskelijan
oppimista sekd kyky muuttua nopeasti ja sopeutua uuteen todellisuuteen olisivat
tehneet muutoksesta vihemmdn monimutkaista opiskelijoille.

Covid-19-pandemia on vaikuttanut valmiuksiin jérjestdd opintoja verkossa, ja sa-
malla se on avannut keskustelua paradigman muutokselle oppimisen ja koulutuksen
maailmassa (mm. Saxena ym., 2021). Koulutusten tulee tarjota uusia oppimisrat-
kaisuja, joissa huomioidaan verkko-oppimisen laajemmat mahdollisuudet. Kaikkien
suomalaisten korkeakoulujen yhdessd rakentaman Digivisio 2030 -hankkeen kautta
tavoitellaan joustavampia tapoja kerryttdd osaamista jatkuvasti muuttuvaa tyoeldmaa
varten (ks. Digivisio, 2022). Digivision yhteydessé puhutaan oppimisen tuottamises-
ta ja opiskelukokemuksen mahdollistamisesta, jota varten tarvitaan laadukasta sisil-
tod. Opettaja ndhddén sisillon tuottajana, joka valmistaa oppimiseen johtavaa sisil-
tod. Opiskelijalla puolestaan on mahdollisuus hyodyntéa tietovarantoja seké sisaltoa,
jolla tuetaan elinikéistd oppimista ja jonka kautta tydeldmddn tarvittavaa osaamista
voi kerryttda joustavasti (Digivisio, 2022).

Konst & Kairisto-Mertanen (2020) nostavat esille koulutus 4.0 -painoarvon, jolla
viitataan koulutusratkaisujen uudelleen ajatteluun, jotta tavoitettaisiin kestivampaa
tulevaisuutta. He painottavat digitalisaation muuttavaa vaikutusta, yhteisollisyytté
osana opetusta sekéd tulevaisuuden taitojen merkitystd huomioimalla koulutuksen
suunnittelussa my0s kestévyytté korostavat arvot. Kuitenkin Saxena ym. (2021) huo-
mauttavat, kuinka tulee olla tietoinen verkossa tapahtuvan oppimisen edellytyksisti
ja mielekkyydesta, silld ne heijastuvat oppimistyytyviisyyteen sekd oppimisen todel-
lisiin vaikutuksiin ammatillisen osaamisen vahvistamisessa. Toisaalta samaan aikaan
tavoitellaan koulutuksen jatkuvaa saatavuutta "missé tahansa” ja “milloin tahansa”
(Kairisto-Mertanen & Konst, 2020). Kaplan (2019) tunnistaa kédytiantoyhteisdjen ja
virtuaalisen yhteistyon tirkeyden yhteiskunnan laajenevissa toimintaympéristoissa,
ja siksi opettajien olisikin tirkedd osata soveltaa verkossa tapahtuvaa yhteisollista
tiedonrakentamista opetuksen suunnittelussa seka toteuttamisessa.
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Ammattikorkeakoulujen rooli ja tyoelimdyhteistyon merkitys

Kansallinen tutkimuksen, kehittimisen ja innovaatioiden tiekartta (2020) tuo esille,
kuinka tutkimus-, kehittdmis- ja innovaatiotoimintaa (TKI) vahvistamalla voidaan
luoda mahdollisuuksia “osaamiseen, sivistykseen, tutkimukseen ja innovaatioihin
perustuvaan kestévién kasvuun ja hyvinvointiin”. Samalla se vahvistaa késitysté sii-
td, ettd ammattikorkeakoulujen on vastattava laadukkaasta koulutuksesta, koska tie-
don ja osaamisen siirtyminen tyoeldmain on kriittistd. Sama koskee my0s tyoeldman
ja alueen kehittdmistd. Osaamisen tunnistaminen ja tyoelamadosaamisen kehittdminen
ovat jatkuvan oppimisen kiinnekohtia. Jatkuvan oppimisen strateginen visio nostaa
esille, kuinka TKI-toiminta ja sen yhteydessa tapahtuva tydeldmassa tarvittava oppi-
minen on yksi keino luoda jatkuvan oppimisen mahdollisuuksia tydeldmén osaamista
tdydentdville tai tydeldmén muutoksessa oleville ihmisille (Valtioneuvosto, 2023).
TKI-toiminnan ja koulutuksen tehokkaan integroinnin avulla opiskelijoille on muo-
dostettu ammattikorkeakoulun verkostoissa tyoelamaén liittyvid oppimisymparistoja
(Kangastie, 2016), joissa oppimisen prosessit mallintavat tydeldmaa tai tapahtuvat
tydeldmin verkostossa tarjoten tilaisuuden ihmisten kohtaamiselle, prosesseille ja
sitd kautta luovalle oppimiselle (ks. Ratten, 2017; Sérensson & Bogren, 2020; myds
Konst & Kairisto-Mertanen, 2020).

Tyoeldmayhteistyon merkitys kiinnittyy ammattikorkeakoulun kahteen tehtdvéén:
ammattikorkeakouluissa tarjotaan ammatillista opetusta tydelimén osaamistarpeisiin
sekd toisaalta palvellaan TKI-toiminnan kautta tydeldmaén ja alueen kehittdmisti sekd
kansainvélisissd verkostoissa toimimista (ks. OKM, 2022). Ammattikorkeakouluil-
la on térked rooli toimia tydeldméverkostoissa kehittdmiskumppanina. Toimimalla
yhteistyOssd tyoelamén kanssa vastataan elinkeinoeldmén kasvun ja kehittymisen
sekd tyoeldman muutoksiin. Lisddmalld tydeldmadn tarvittavaa osaamista voidaan
vahvistaa my0s tydeldmin yhteisdjen uudistumista (ks. Valtioneuvosto, 2023). Kun
tydeldméan kehittdmishaasteet integroidaan osaksi innovaatio-osaamisen oppimista
ja tyoeldméyhteistyotd, voidaan toteuttaa ammattikorkeakoulun molempia tehtévié
samaan aikaan.

1.2 Tutkimuksen lahtokohdat ja tutkijan rooli

Sykays jatkotutkimukseen herési Creative Edge -hankkeen' (2011-2013) aikana, jol-
loin kehitimme ja pilotoimme ensimmaiisen Luovat askeleet -mallin (Creative Steps)
kansainvélisessd yritysyhteistyossd. Kemi-Tornion ammattikorkeakoulu (nykyisin
Lapin ammattikorkeakoulu [Lapin AMK]) oli hankkeen yksi osatoteuttajista Ruotsin,
Léansi-Irlannin sekd Pohjois-Irlannin hankekumppanien rinnalla. Toimin silloin Ke-
mi-Tornion ammattikorkeakoulun kulttuurialan lehtorina sekd Creative Edge -hank-
keen hankeasiantuntijana.

1 Creative Edge -hanke toteutettiin vuosien 2011-2013 valilla ja kansainvalinen hanke oli Northern

Periphery Program (NPP) -ohjelman. Hankkeen paatavoitteena oli edistda luovien organisaatioiden ja
yritysten aktiivista osallistumista globaaleille markkinoille seka tukea paikallisia nousevia luovia kykyja
paasemaan samoille markkinoille. Hankkeen toimien avulla tuettiin luovan talouden kaupallistamista
seka luovan talouden kestavaa kehitysta. (Creative Edge, 2020). http://www.creative-edge.eu
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Creative Edge -hankkeen yhteni tavoitteena oli tukea luovan alan tulevien osaaji-
en tyOllisyysndkymid, osaamista ja verkostoitumista kansainvilisesti. Hankkeessa
luotiin yritysyhteisty6lle puitteet kehittdimélld Luovat askeleet -malli, jonka kautta
ohjattiin kansainvilisten opiskelijaryhmien innovaatioprosessia. Kuvio 1 osoittaa,
kuinka askeleittain etenemélld opiskelijaryhmiét kehittivit eri sektoreilla toimivien
kansainviélisten yrittdjien tuote- ja palveluideoita. Samalla opiskelijat kartoittivat
luovan alan osaamistarpeita oman ammatillisen tulevaisuutensa nékdkulmasta. Ver-
kostoitumiselle ja osaamisen kehittdmiselle tarjoutui mahdollisuus innovoinnin yh-
teydessd monialaisesti ja kansainvilisesti (ks. Arkko-Saukkonen & Merivirta, 2013).

STEP 7: PRESENTATION AND FEEDBACK

« presenting your result to the client

- possibilities of continuing the cooperation
with the client

STEP 6: PREPARING THE PRESENTATION
- familiarising yourself with the presentation equipment
- preparing visual aids and practising for your presentation

STEP 5: WORKING WITH THE IDEA
« pitching your idea to the other groups
- moving on with your idea based on the feedback you've received

STEP 4: ACTIVITIES SUPPORTING CREATIVE IDEATION
- visits to benchmarked sites
- inspirational panel and business seminar

STEP 3: BEGINNING IDEATION
« meeting the client
- ideation and stepping out of yourcofort zone

working
STEP 2: THE ASSIGNMENT face to face
- familiarising yourselves with the operations of the client
« owning the assignment and raising questions

STEP 1: GETTING TO KNOW ONE ANOTHER
« creating groups
- recognising the individual strengths of team members

communication

Kuvio 1. Ideoiden kehittimistd edistdvdt Luovat askeleet ensimmdisessd tyopajassa
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Design-tutkimus kéynnistyy usein silloin, kun koulutuksen kéyténnon toiminnassa
havaitaan haasteita tai kehittimisen kohteita, jotka luovat tutkimukselle tarpeen seka
lahtokohdan (McKenney ja Reeves, 2019). Kemi-Tornion ammattikorkeakoulussa oli
kaytetty aiemmin innovaatio-osaamisen oppimiseen Innomaraton-mallia (ks. Lausas,
2007), jossa opiskelijoiden yrittdjyyden oppimista tuettiin tydeldamétoimeksiantojen
kautta, joiden parissa opiskelijaryhmét kehittivit tuote- ja palveluideoita. Creative
Edge -hankkeen yhteydessé katsottiin, ettd vastaava malli voisi toimia apuna myds
kansainvélisessd yhteistydssd. Olimme havainneet Innomaraton-mallissa menetel-
mallisid haasteita oppimisen ohjaamisen sekd ryhmétydskentelyn osalta siitd huoli-
matta, ettd se loi puitteet yritysyhteistydlle. Lisdksi uutta mallia haluttiin hyddyntéa
kansainvélisessd yritysyhteistydssd, mikd muodosti kehittaimiselle tarpeen, jotta to-
teutus voitaisiin jérjestdd osittain verkon vilitykselld. Hankkeessa olevien tavoittei-
den kautta osallistuin Innomaratonista parannellun mallin kehittdmiseen, jotta malli
palvelisi uutta tarkoitusta ja kansainvélistd yritysyhteistyOta.

Tuloksena syntyi ensimmadinen Luovat askeleet -malli (Creative Steps), joka toteu-
tettiin kansainvilisessd tyOpajassa blended-menetelmin (ks. Boelens ym., 2017).
Yhteisollistd tiedonrakentamista jarjestettiin ensin kasvokkain viikon ajan, minka
jélkeen siirryttiin jatkamaan yhteistyotd pelkdstddn verkon vilitykselld. Kuitenkin
koko tyOpajan ajan hyddynnettiin aktiivisesti verkkotyovélineitd keskindisessa tie-
donrakentamisessa ja vuorovaikutuksessa myos yritysten suuntaan. Toteutus tapahtui
neljan viikon aikana. Ensin jérjestettiin ldhitapaamisia kahdessa eri maassa, jolloin
ideoinnin ohessa jdrjestettiin yritystapaamisia luovan alan ja muiden sektoreiden
kanssa, jotka nédyttiytyivét erilaisina oppimisen ympéristdiné (ks. Arkko-Saukkonen
& Merivirta, 2013). Lahitapaamisten jdlkeen opiskelijat jatkoivat innovaatioproses-
sin parissa verkon vélitykselld yhteisollisesti kahden viikon ajan.

Hankkeessa kehitetyn Luovat askeleet -mallin osalta herési tarve 16ytaé jatkuvuut-
ta Luovat askeleet -mallin kaytolle, tarkastella sitd autenttisena oppimisymparistona
sekd muodostaa siitd kestdvampi koulutusratkaisu tukemaan korkeakoulun yritysyh-
teistyotd ja oppimista. Havaitsimme Creative Edge -hankkeen ty6eldméyhteistyon
yhteydessd digitaaliset mahdollisuudet opiskelijoiden osaamisen kehittimiseen ja
kansainvéliseen yhteistyohon sekd samalla niiden vaikutuksen verkoston luomiseen
(Arkko-Saukkonen, 2013; Arkko-Saukkonen & Merivirta, 2013; Puukko, 2013).
TyoelaméayhteistyOssd verkossa tapahtuvaan yhteisolliseen ja luovaan tiedonraken-
tamiseen tarvittiin tehokkaammat puitteet. Luovat askeleet -mallin edelleen kehit-
tamiseen tarjoutui mahdollisuus Creative Momentum -hankkeen? yhteydessd. Koko
tutkimuksen ajan toimin kaksoisroolissa tutkija-opettajana sekd kahden hankkeen
aikana hankeasiantuntijana ja Luovat askeleet -mallin kehittdjind yhdessa opettaja-
kollegoideni kanssa. Taulukko 1 kokoaa yhteen tutkijaroolini eri osatutkimuksissa.

2 Creative Momentum -hankkeen (2015-2018) avulla tuettiin luovia toimialoja Euroopan pohjoisil-

la alueilla. Hankkeen osarahoitus saatiin Euroopan unionin Northern Periphery & Arctic -ohjelmasta
(MyCreativeEdge, 2023). Monikansallisen hankkeen tavoitteena oli tukea luovien alojen verkostoitumis-
mahdollisuuksia, luovien ja liiketoiminnallisten taitojen hankkimista seka uusien tuotteiden ja palveluiden
kehittamista. Lisaksi kansainvalistymista edistettiin erilaisten luovien tilojen, tapahtumien, mentoroinnin
seka tapaamisten kautta.
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Taulukko 1. Tutkijan rooli design-tutkimuksessa

Tutkijan rooli osatutkimuksissa

| OSATUTKIMUS

Ensimmaisessa tutkimusartikkelissa toimin ainoana kirjoittajana. Vastasin Creative Edge -
hankkeen yhteydessa alkuperdisen Luovat askeleet -mallin kehittdmisesta yhdessa kollegani
kanssa, ja pilotoinnin yhteydessa vastasin Luovat askeleet -ty6pajan koordinoinnista seka
toimin yhtena sen valmentajista. Ensimmadisen osatutkimuksen yhteydessa jatkoin Luovat
askeleet -mallin tarkastelua, aineiston analysointia ja edelleen kehittdmisen kohteiden
maarittelya.

I OSATUTKIMUS

Toisen tutkimusartikkelin ensimmaisend kirjoittajana kirjoitusprosessin p&avastuu oli
minulla. Johdanto kirjoitettiin artikkelin toisen kirjoittajan kanssa, ja hdanen vastuullaan oli
arktisen perspektiivin ja liiketoiminnan osuus. Palvelumuotoilun ja yhteissuunnittelun
osuuden Kkirjoitti artikkelin kolmas kirjoittaja, ja hdan antoi myods kehittdvaa palautetta
artikkelista kasikirjoitusvaiheessa. Kehitin Luovat askeleet 2.0 -mallia tiiviissa yhteistyossa
toisen kirjoittajan kanssa. Toimin pilotoinnin yhteydessd toisen Kkirjoittajan kanssa
valmentajana, ja pilotin koordinoinnin padvastuu oli minulla. Aineiston kokosin ja analysoin
vksin. Toinen artikkelin kirjoittajista tarkisti ja esitti kommentteja, joiden perusteella
viimeistelin itse aineiston analyysin seka kirjoitin johtopdatokset ja pohdinnan.

Il OSATUTKIMUS

Kolmannen tutkimusartikkelin pdaavastuu oli minulla artikkelin ensimmaisena kirjoittajana.
Yhteistydssa kirjoitimme johdannon sekd kuvauksen aiemmasta tutkimuksesta artikkelin
toisen Kkirjoittajan kanssa. Artikkelin toinen kirjoittaja vastasi luovan ja autenttisen
oppimisympariston elementtien kirjoittamisesta. Vastasin aineiston kerdamisestd ja
analysoinnista yksin. Toinen kirjoittaja osallistui tulosten kirjoittamiseen artikkelissa.
Artikkelin kirjoittamisessa teimme tiivistda yhteistyotd toisen kirjoittajan kanssa. Luovat
askeleet 2.0 -malli pilotoitiin Lapin ammattikorkeakoulun koordinoiman kansainvélisen
Creative Steps 2.0 -tydpajan yhteydessd Creative Momentum -hankkeen aikana. Toimin
vhtena Luovat askeleet -mallin kehittdjana, ja pilotoinnin osalta toimin valmentajana yhdessa
Osatutkimus Il -artikkelin toisen kirjoittajan kanssa. Kokosin ja analysoin Osatutkimus Il -
artikkelin yhteydessa aineiston opiskelijoiden nakdkulman kautta.

IV OSATUTKIMUS

Suunnittelimme neljannen artikkelin kasikirjoituksen rakenteen ja sisallén yhdessa artikkelin
toisen kirjoittajan kanssa. Kirjoitin artikkeliin aiempaa tutkimustietoa kasittelevan osuuden.
Vastasin yhteisollisen ja luovan tiedonrakentamisen piirteiden kirjoittamisesta. Kokosin ja
analysoin tutkimuksen aineiston itse ja kirjoitin sen tulokset. Johtopaatdksen ja pohdinnan
kirjoitin yksin. Toinen kirjoittaja osallistui tekstin tarkentamiseen, muokkaamiseen ja
viimeistelyyn vastauksena vertaisarvioitsijoiden kommentteihin. Innovaatio ja yrittdjyys -
opintojaksossa Luovat askeleet 2.0 -mallin toteuttamisen yhteydessa vastasin innovaatiot-
osuuden koordinoinnista. Toimin opintojakson toteutuksessa valmentajana seka yhtena
kolmesta opettajasta.
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Viitoskirjan tutkimusaika ulottuu vélille 2015-2023, ja viitdskirjan yhteenveto-osan
kirjoittaminen aloitettiin osatutkimusten valmistumisen jélkeen vuonna 2022, nel-
jannen osatutkimuksen ollessa samaan aikaan vield muokkausvaiheessa. Yhteenve-
to-osassa esitellddn, arvioidaan ja pohditaan kriittisesti design-tutkimuksen jokaista
vaihetta. Lopuksi esitellddn tutkimuksen tuloksena uudelleen muotoiltu Luovat aske-
leet -malli sekd kootaan johtopaétokset ja tulevaisuuden ohjeet palvelemaan koulu-
tuksen ja tydeldmén kéytidntod laajemmin.

1.3 Tutkimuksen tavoitteet ja tutkimuskysymykset

Viitoskirjassa esiteltdvian design-tutkimuksen yleinen tavoite on innovaatio-osaa-
misen uudelleenmuotoilu sekd tydeldmédyhteistyotd tukevan luovan ja autenttisen
oppimis- ja kehittdimisympériston mallin kehittiminen, jotta innovaatio-osaamiseen
tahtddvad oppimista ja verkossa tapahtuvaa yhteisollistd ja luovaa tiedonrakentamista
voidaan organisoida, ohjata ja tukea ammattikorkeakoulutuksen kontekstissa.

Creative Edge -hankkeen tuoma kokemus ja sen myo6td muodostunut tarve jatkotut-
kimukseen vaati tarkemman tutkimuksellisen analyysin ensimmaéisesti iteraatiosta.
McKenney ja Reeves (2019) puhuvat design-tutkimuksen yhteydessé teoreettisesta
ymmarryksestd, jonka kautta tulkitaan kohdetta useilla eri tasoilla, jotta tarkastelun
kohteena olevaa kompleksista ilmiotd pystytddn kuvailemaan ja selittimédn. De-
sign-tutkimuksen yhteydessé havaitusta koulutukseen liittyvisti tarpeesta ldhtenyt
kehittiminen etenee usean tutkimusvaiheen kautta iteratiivisesti kohti konkreettista
lopputulosta, joka muodostaa tutkimuksen paitavoitteen. Tutkimuksen erityistavoit-
teet ja osatutkimusten tutkimuskysymykset on koottu taulukkoon 2.

Edell4 esitettyjen taustoitusten, tavoitteiden ja tutkimuskysymysten jilkeen edetidn
tutkimuksen keskeisiin késitteisiin esittelemdlld tutkimuksen viitekehys aiemman
tutkimuskirjallisuuden avulla. Témén jilkeen esitellddn design-tutkimuksen léhes-
tymistapa luvussa 3 ja osatutkimukset tuloksineen luvussa 4. Luvussa 5 esitellddn
tdméan tutkimuksen tulosten kautta uudelleen muotoiltu Luovat askeleet -malli pe-
dagogisena mallina, joka mallintaa luovaa ja autenttista oppimis- ja kehittimisym-
péristod. Lisdksi esitellddn luovaa ja yhteisollistd tiedonrakentamista tukeva aske-
leittain etenevd menetelma. Tutkimuksen paitteeksi luvussa 6 tutkimuksen tuloksia
tarkastellaan ja arvioidaan seké esitetddn design-tutkimuksen laajemmat vaikutukset
ja jatkotutkimusaiheet.
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Taulukko 2. Tutkimuksen tavoitteet ja tutkimuskysymykset

Paatavoitteena on vastata kysymykseen:

Minkalainen on luovan ja autenttisen oppimis- ja kehittdmisympariston malli, jolla tuetaan
verkossa innovaatio-osaamiseen tahtaavaa oppimista ja tyoelamayhteistyota
ammattikorkeakoulutuksen kontekstissa?

Osatutkimusten erityistavoitteet:

| osatutkimuksen tavoitteena on pohjustaa luovan ja autenttisen oppimis- ja
kehittamisympadriston kehittdmistd muodostamalla yleinen ymmarrys innovaatiota ja
luovuutta tukevaan oppimiseen seka tulkita opiskelijoiden ja yrittajien kokemuksia
kansainvalisesta yritysyhteistyosta.
| osatutkimus selvittaa:
e  Miten vastataan luovan alan opiskelijoiden ja tyoelaman osaamis- ja
kehittamistarpeisiin syrjaseuduilla Luovat askeleet -mallin avulla?

Il osatutkimuksen tavoitteena on lisdtda ymmarrystd autenttisesta oppimisesta,
oppimisymparistdistd, osallistaa yrityksid yhteissuunnitteluun, jonka avulla muotoilla
Luovat askeleet 2.0 -malli ja tulkita yritysten kokemuksia kansainvalisesta
yritysyhteistyosta.
Il osatutkimuksessa kysytaan:
e Mitd suunnittelun kohteita voidaan tunnistaa yhteissuunnittelun avulla ja kdyttaa
Luovat askeleet 2.0 -mallin kehittamiseen?
e Miten kehitettya Luovat askeleet 2.0 -mallia voidaan kehittda edelleen ja jalostaa
tukemaan arktisia yrityksia?
e Mitd etuja yritykset saavat Luovat askeleet 2.0 -mallin aikana ja mitka ovat
tunnistetut haasteet?

11l osatutkimuksen tavoitteena on muodostaa luovan ja autenttisen oppimisympariston
elementit ja tulkita elementtien avulla opiskelijoiden kokemuksia yritysyhteistyosta
verkossa Luovat askeleet 2.0-mallin edelleen kehittamista varten.
Ill osatutkimuksessa kysytaan:
e  Mitka olivat oppimisprosessin ja -tulosten onnistumiset ja haasteet?
e Mitéa vaikutuksia opiskelijakokemuksella on Luovat askeleet 2.0 -mallin
kehittamiseen?

IV osatutkimuksen tavoitteena on syventda ymmarrystd yhteisollisesta ja luovasta
tiedonrakentamisesta verkossa seka opiskelijoiden kokemuksista tarkastelemalla Luovat
askeleet 2.0 -mallia innovaatio-osaamiseen tadhtddvan oppimisen yhteydessa.
IV osatutkimuksessa kysytaan:
e Miten verkkotydskentely tukee yhteiséllista ja luovaa tiedonrakentamista?
e Milld tavalla yhteiséllinen verkkotydskentely osana luovaa toimintaa nayttaytyy
aineistojen valossa?
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2 AVAINKASITTEET JA
TEOREETTINEN VIITEKEHYS

Tdssd luvussa esittelen tutkimusta taustoittavat késitteet ja teoreettisen viiteke-
hyksen, joiden avulla rakennetaan perusta luovan ja autenttisen oppimis- ja ke-
hittdmisympériston kehittdmiselle. Luovuus, innovaatio-osaaminen, yhteissuun-
nittelu sekd autenttisen oppimisympériston ja luovan oppimisen késitteet liittyvét
toisiinsa. TyOelamin tarpeista rakennetut autenttiset tilanteet muodostavat yhty-
mékohdan néiden siséltjen vilille, joka nédkyy seuraavien alalukujen yhteydessa
keskindisilla viittauksilla. Yhteisollinen tiedonrakentaminen ja verkko-oppimi-
nen tuodaan avainkésitteiden yhteyteen lépileikkaavasti seuraavissa alaluvuissa.

Tutkimuksen kontekstina toimii ammattikorkeakoulutuksen innovaatio-osaami-
seen liittyvd oppiminen. Ensin kisittelen luovuutta ja kuvaan tarkemmin inno-
vaatio-osaamiseen liittyvit tekijét sekd yhteissuunnittelun luovana ja kehittdvana
menetelménd. Luovan ja autenttisen oppimisympériston uutta teoriaa muodostet-
taessa taustalle on tarvittu aiempaa tutkimustietoa kolmen eri osa-alueen kautta,
jotka pohjautuvat ensinnikin autenttisen oppimisen ja autenttisten oppimisympé-
ristdjen periaatteisiin (Herrington & Herrington, 2006; Herrington ja muut 2010;
2007), toisekseen luovan oppimisen periaatteisiin ja piirteisiin (Philip, 2015;
Poutanen & Stahle, 2014; myos Paulus & Dzindolet, 2008; Paulus ym., 2012)
sekd kolmanneksi yhteisollisen verkko-oppimisen tekijoihin (Laal & Laal, 2012;
Oh, 2011; Wang, 2013). Aiemman tutkimuskirjallisuuden perusteella luotiin
synteesi, jonka avulla on voitu muodostaa osatutkimusten yhteydesséd luovan ja
autenttisen oppimisympadriston elementit sekd madritelld yhteisollisen ja luovan
tiedonrakentamisen piirteet.

2.1 Luovuus ja innovaatio-osaaminen

Luovuus ja innovaatio-osaaminen liittyvét yhteen (ks. Hero, 2019; Keindnen,
2019; Keindnen & Butter, 2018; Marin-Garcia ym., 2016). Luovuutta on késitel-
ty innovaation yhteydessi useissa tutkimuksissa (Amabile, 1998, 2013; Anderson
ym., 2014; Lappas ja Fessakis, 2014; Wohl, 2021). Jotta luovuutta voidaan kisi-
telld tarkemmin innovaatio-osaamisen yhteydesséi, nostan ensin esille keskeisia
tekijoitd, joita luovuudesta sekéd innovaatiosta ilmenee ryhmaéén liittyvén sosiaa-
lipsykologisen tutkimuksen sekd organisaatioon ja koulutukseen liittyvan tutki-
muksen osalta. Samalla sivuan yhteiskuntatieteellistd tutkimusta, ja jatkan sitten
esittelemailld innovaatio-osaamiseen liittyvid tekijoita.
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2.1.1 Luovuus osana innovaatio-osaamista

Tutkimuksissa ilmenee, kuinka luovuuden ja innovaatio-osaamisen keskindinen
suhde vaihtelee. Anderson ym. (2014) korostavat, ettd luovuus ja innovaatio eivét
ole identtisid keskenddn, vaikka ne liittyvétkin toisiinsa. Luovuus ymmarretdén pe-
rusedellytyksend innovaatioihin (Anderson ym., 2014; Lappas & Fessakis, 2014).
Kuitenkin osassa tutkimuksista ndhdddn luovuuden olevan ensimméinen vaihe in-
novaatioprosessissa (mm. Lappas & Fessakis, 2014), ja toisaalta osassa tutkimuk-
sista ymmarretdan luovuuden kulkevan syklisesti innovaatioprosessin eri vaiheissa
mukana (mm. Paulus, 2002). Wohl (2021) erottaa luovuuden ja innovaation késitteet
yhteiskuntatieteille tyypilliseen tapaan, ja hinen mukaansa luovuus on prosessi, siinid
missd innovaatio on puolestaan prosessin lopputulos. Amabile (1996) nikee luovuu-
den innovaation edeltijina ja vaikuttajana. Vaikka luovuuden mairittelystd voidaan
erottaa erilaisia ndkemyksid, luovuus on liitoksissa yhteen keskeiseen mééreeseen,
uutta arvoa sisdltdvaan lopputulokseen (ks. Amabile, 1988; Anderson ym., 2014; Ma-
rin-Garcia ym., 2016).

Luovuuden merkkeinéd voidaan tunnistaa ideoiden jalostuminen, uutuusarvo ja ide-
oiden sovellettavuus kaytdnnossd (Runco ja Jaeger, 2012; Anderson ym., 2014).
Luovuuden kautta muodostunut lopputulos tulee tunnistaa asetetussa kontekstissaan
luovana (Amabile, 2012; Hennessey, 2017). Godartin ym. (2020) ndkokulmasta se
voi olla aiemmasta poikkeavaa epéityypillisyyttd, joka ei vélttdmattd ole innovatii-
vista, mutta kuitenkin tunnistettavaa uutuutta tietyn kohderyhméan mielestd. Amabile
(2012) korostaa, kuinka avoin tehtiva on luovuuden kannalta parempi, jotta lopputu-
los voi olla luova ja uutuuden arvoa sisiltivd. Hinen mukaansa lopputuloksen arvo
tunnistetaan ja tunnustetaan omassa kayttokontekstissaan.

Wohlin (2021) mukaan luovuus on tarkoituksellista ideoiden yhdistdmisti, jolla saa-
daan aikaan kohderyhmin kannalta odottamaton lopputulos. Hin esittda, ettd lop-
putuloksena ei aina ole uusi luomus, koska useat tekijét, jopa tunteet, vaikuttavat
luovaan prosessiin. Luovuuden avulla kehitetdan uusia ideoita tai luodaan variaatioi-
ta uusista tuotteista, palveluista tai prosesseista, jolloin tarkoituksena on tuottaa kéyt-
totarkoitukseen soveltuvaa uutta arvoa. Lambert (2017) korostaa, kuinka luovuuden
madritelma on riippuvainen luovuuden arvioinnista eikd pelkdstdén tavasta edistda
luovuutta ja tavoitella luovaa lopputulosta. Hén nostaa esille luovuuden arvioinnin
merkityksen.

Luova yksilo ja luovuus ryhmdssd

Luovuuteen liittyvissé tutkimuksissa on erilaisia painopisteitd, jotka kohdentuvat esi-
merkiksi luovaan henkiloon (Guilford, 1950), luoviin malleihin, luovaan prosessiin
ja luovan prosessin johtamiseen (ks. Peterson & Pattie, 2022; Seidel ym., 2010) tai
ryhmén luovuuteen (ks. Amabile & Pratt, 2016; Gajendran & Joshi, 2012; Kong ym.,
2019; Moirano ym., 2020; Paulus & Dzindolet, 2008; Paulus ym., 2012; Zhao ym.,
2021). Bateyn (2012) mukaan luovaa ihmisté ei voida tarkastella ilman viittauksellis-
ta suhdetta johonkin artefaktiin tai kognitiiviseen prosessiin, joten luovuutta tarkas-
teltaessa ja arvioitaessa on huomioitava eri tekijoiden keskindiset suhteet. Amabilen
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(1998) mukaan yksilén luovuuteen liittyvid tekijoitéd ovat motivaatio, asiantuntijuus
ja luova ajattelu (Amabile, 1996). Lambert (2017) korostaa luovuuden monitahoi-
suutta ja alttiutta vaikutuksille, joiden vuoksi yksilod tulisi tarkastella luovuuden yh-
teydessd osana monimutkaista ymparistoa.

Vaikka luovuus ymmarretéén yhtéélta yksilon ominaisuutena, ryhmén yhteisessé luo-
vassa tekemisessd yksilo hyddyntdd luovuutta osana yhteistyoti. Innovaatio-osaa-
mista tavoiteltaessa luovuus kulkee mukana ongelmanratkaisun ja yhteisollisen tie-
donrakentamisen yhteydessa (ks. Hero, 2019; Keindnen, 2019; Marin-Garcia ym.,
2016). Tama tapahtuu ryhmén kesken, jolloin opiskelijat kéyttdvidt omaa luovaa ajat-
teluaan, mutta toimivat samalla yhdessd ideoimalla, yhteiskehittdmélld sekd hyodyn-
tamaélld jokaisen osallistujan luovaa ajattelua ryhmén yhteisollisen ja luovan tiedon-
rakentamisen aikana. Luova ongelmanratkaisu vaatii ryhmén yhteisté panosta, jolloin
Berglundin ym. (2011) mukaan ryhmén yhteisessé tiedonrakentamisessa vahvistuvat
ryhméadynaamiset taidot. Wohl (2021) ulottaa luovuuden vuorovaikutuksen jopa ma-
teriaaleihin asti. Wohl (2021) toi esille luovaan alaan liittyvéssd tutkimuksessaan,
kuinka sosiaaliset verkostot ja vuorovaikutus muokkaavat luovaa yhteisty6td, jolla
hén viittaa taiteen tekijoiden ajatteluun ja paédtoksentekoon, joka kohdentuu luovassa
prosessissa jopa vuorovaikutukseen materiaalien kanssa. Tdmén perustella voidaan
ymmartad, ettd vuorovaikutusta voi ilmetd ithmisten lisdksi myos materiaalisissa teki-
jOissé riippuen tarkasteltavasta kontekstista.

Useat termit viittaavat yhteiseen luovuuteen, vaikka ldhestymistavat painottuvatkin
eri lailla yhteisen toiminnan yhteydessd. Yhteisollinen luovuus (collaborative crea-
tivity) ymmarretddn osallistujien vélisend tasapuolisena luovuutena, jossa vuorovai-
kutus ja jokaisen yksilon toimet vaikuttavat luovaan lopputulokseen (ks. Sawyer &
DeZutter, 2009). Talloin ryhmén yhteisollisessd luovuudessa tunnistetaan odottamat-
tomuus, joka syntyy ryhmin jasenten yksilollisten luovien toimintojen keskindisessa
suhteessa. Sawyer ja DeZutter (2009) esittdvét, kuinka yhteiséllinen luovuus siséltia
arvaamattomuutta ja sattumanvaraisuutta, silld vuorovaikutuksesta muodostuneilla
toimilla voidaan muuttaa muiden osallistujien tekemistd silloin, kun ryhmén toiminta
on suhteellisen rajoittamatonta. Kollektiivinen luovuus viittaa muotoilun puolella
yhteiskehittimiseen (co-creation) ja yhteissuunnitteluun (co-design), jolloin viita-
taan ihmisten yhteistydsséd tapahtuvaan ideointiin ja osallisuuteen muotoiluproses-
sissa, jossa jokaisen yksilon luovuus ja luova ajattelu tuodaan yhteiseen kayttoon
(Sanders & Stappers, 2008; 2014).

Luovuutta edistivid tekijoitdi

Useissa tutkimuksissa ilmenee, kuinka luovuus vaatii toimintaa, kohtaamisia, vuo-
rovaikutusta ihmisten kanssa seki sosiaalisen ympariston, joka virittdd luovuudel-
le mahdollisuudet (Hero, 2019; Keindnen, 2019; Keindnen & Butter, 2018; Philip,
2015; Poutanen & Stahle, 2014; Paulus & Dzindolet, 2008; Paulus ym., 2012; Paulus
& Baruahin, 2018). Uudet ideat liittyvit aiempaan ymmarrykseen, kun aiempaa tie-
toa generoidaan aktiivisen toiminnan aikana (Hennessey, 2017). Luovan ongelman-
ratkaisun yhteydessd erilaisten vaihtoehtojen arviointi, monipuolinen ajattelu seké
uusien ideoiden tuottaminen ovat oleellisia, jotta lopputulos olisi luova ja uutuutta
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sisdltdva (Asbjornsen, 2015; Berglund ym., 2011; Hero & Lindfors, 2019; Keindnen,
2019; Keindnen & Butter, 2018; Marin-Garcia ym., 2016; Paulus & Dzindolet, 2008;
Paulus ym., 2012, Vernon ym., 2016). Luovassa prosessissa on vaihteluita eri toi-
mialoilla ja kdyttokonteksteissa (Amabile, 2013). Amabilen (1988) mukaan parhaat
mahdollisuudet luovuudelle muodostuvat organisaation innovaation ndkdkulmasta
motivaation, resurssien ja luovien tekniikoiden risteyskohdassa. Téssd yhteydessé
luovat tekniikat liittyvit luovuuden taitoihin, joihin kuuluu tapa ajatella, tyoskennelld
sekd kohdata eri tilanteita.

Cerinsekin ja Dolinsekin (2009) mielestd luovuus vaatii asianmukaista yrittdjyyt-
td, jotta kehittdiminen etenee ideatasolta kohti uutta lisdarvoa tuottavaa merkitysta.
Tamén takia innovaatio-osaamisen arviointikriteerind on lopputuloksen todellinen
vaikutus lisdarvon tuottamiseen. Organisaatioiden ja yrittdjien ndkokulmasta in-
novaation merkitys kiinnittyykin lopputuloksen uutuusarvoon ja sovellettavuuteen
tavoitellussa kayttokontekstissa (Anderson ym., 2014). Hennessey (2017) esittda
laajemmasta nidkokulmasta tarkasteltuna luovuuden ilmenevin jopa sosiaalisten ja
psykologisten prosessien seké kulttuuristen ja kognitiivisten vaikutusten yhtyméakoh-
tana ja tuotteena. Philipin (2015) mukaan luovuudelle tulee muodostaa edellytyk-
set, jotka voivat liittyd virtuaalisiin fasiliteetteihin. Toisaalta luovuuden tila voi olla
my0s pain sisilld, mielessd, ja télldin se voidaan ymmaértda valmiutena luovuuteen.
Jotta luovaan lopputulokseen voidaan péésté, voi yksilo tai ryhmé hyodyntéa luovia
menetelmii ja tyokaluja, joiden avulla etsitddn ratkaisuvaihtoehtoja ja edetién kohti
uutuutta sisdltdvaéd lopputulosta.

Luovuutta voidaan tukea luovien menetelmien avulla (ks. Kantojérvi, 2012; Liedtka
& Ogilvie, 2011; Mahon, 2011; Paulus & Brown, 2007; Sloane, 2006; Vernon ym.,
2016; Zhu ym., 2021) myds verkossa (Paulus & Baruah, 2018; Paulus ym., 2012;
Stockleben, 2021; Stockleben ym., 2017). Lisdksi luovaa ajattelua voidaan hyddyn-
tad luovan prosessin yhteydessa (Ball, 2019; Beghetto, 2020; Cropley, 2006; Mahon,
2006). Luovan ongelmanratkaisun eri vaiheissa korostuvat erilaisten luovien teknii-
koiden hyodyt (Vernon ym, 2016). Aivoriihi on yksi laajasti kédytetty ideoiden kehit-
tdmisen menetelma, jonka avulla ryhma voi yhdessa tuottaa uusia ideoita. Ryhmén
onnistumisen edellytyksend on yksilon motivaatio, joka ilmenee myds ryhmén aivo-
rithitydskentelysséd (Paulus & Brown, 2007). Luovuuden tukemisen liséksi innovaa-
tiothin tdhtddviin prosesseihin ja liiketoiminnallista arvoa tuottavaan kehittimiseen
on ehdotettu tueksi erilaisia menetelmié ja ldhestymistapoja, kuten laajasti kaytet-
tyd tuplatimanttimallia (Ball, 2019) tai sinisen meren strategiaa (Kim & Mauborgne,
2005; ks. Leavy, 2018; Borgianni ym., 2012), joita hyodynnetdédn kehittdmisen yh-
teydessd apuna liiketoiminnallisten tulosten saavuttamisessa.

Ryhmaissé tapahtuvan luovuutta edistdvid vaikutuksia on tunnistettu aiemmissa tutki-
muksissa. Useat sosiaalipsykologiset tutkimukset ovat keskittyneet ryhméluovuuteen
jasitd edistdviin tekijoihin (esim. Paulus ym., 2008; Paulus & Dzindolet, 2008) myos
verkkoyhteyksin toimittaessa (Paulus & Baruah, 2018). Tutkimuksissa tunnistetaan
monialaisuuden hyddyt ideoinnille (esim. Paulus ym., 2008; Paulus & Dzindolet,
2008). Erilaiset ihmiset katsotaan innovaatioprosessiin liittyvan kehittdmisen yhtey-

32

Arkko: Luova ja autenttinen oppimis- ja kehittamisymparistd verkkoon



desséd eduksi yritysmaailman puolella, silld monialaisuuden avulla luovassa proses-
sissa “pOlytetddn ristiin” ideoita ja ajattelua, jolloin uusia ja odottamattomia ideoita
ja ratkaisuja voidaan saavuttaa (ks. Kelly, 2005; Lemieux ym., 2021). Yritysmaail-
massa monipuoliset tiimit on néhty innovaatioihin liittyvan luovuuden yhteydessa
tarkednd voimavarana, joiden avulla saadaan useita ndkdkulmia esille. (ks. Kelley,
2005). Tom Kelley (2005) vertaa innovaatiota joukkuelajiin, jossa oppivat persoonat
tuodaan yhteen innovaatiotiimiin ja kannustetaan jokaista hyddyntiméén taitojaan ja
suorittamaan omaa rooliaan parhaalla tavalla yhteisen tavoitteen eteen.

Luovuuden osalta yksi kdytetyimmistd rakenteellisista malleista on Rhodesin esit-
telemd (1961) 4P-malli, joka sisdltdd luovuuden neljd keskeistd tekijéd: henkilon
(person), prosessin (process), paineen (press) ja tuotteen (product) (ks. Batey, 2012;
Runco, 2004). Luovuus sitoo ndma tekijit toisiinsa, joten luovuutta arvioitaessa jou-
dutaan huomioimaan eri tekijoiden keskindinen vaikutus. Batey (2012) esittdd luo-
vuuden arviointiin liittyvassé tutkimuksessaan, kuinka 4P-kokoonpanon nelja riippu-
matonta tekijdd ovat kiintedssd yhteydessd ja vaikuttavina tekijoiné toisiinsa silloin,
kun arviointi kohdistetaan esimerkiksi yhteen kategoriaan (Batey, 2012). Innovaa-
tio-osaamista kehitettdessd on ohjauksen niakokulmasta tirked ymmartda ja erottaa
luovuuden tekijit. Samoin on syytd madrittdd, mitkd ovat luovan tiedonrakentamisen
ja innovaatio-osaamisen nidkokulmasta tirkeimmat erottuvat asiat sekd arvioitavat
kohteet luovuuden osalta. Sen avulla voidaan ymmaértéd luovuuden merkitys inno-
vaatio-osaamisen yhteydessé ja se, kuinka opiskelijoiden yhteisollinen ja luova tie-
donrakentaminen etenee seké se, kuinka luovuus erottuu luovassa prosessissa.

Téssd tutkimuksessa luovuus ei itsessdén ole tutkimuksen kohde, vaan se liittyy ryh-
maén yhteisolliseen ja luovaan tiedonrakentamiseen verkossa innovaatio-osaamiseen
tahtddvéan oppimisen yhteydessd. Luovuus ilmenee tutkimuksen yhteydessé kolmen eri
nékokulman kautta: (1) luovuus nédhdédn ryhmén yhteisollisend ja luovana tiedon-
rakentamisena, johon jokainen luova yksilo tuo oman panoksensa mukaan ja siithen
siséltyy yhteissuunnittelu; (2) luovuutta tuetaan yhteisollisessd tiedonrakentamisessa
luovien ja innovatiivisten menetelmien sekd luovan ilmapiirin avulla; lisdksi (3) tie-
donrakentaminen etenee luovuutta sisdltivdn innovaatioprosessin kautta.

2.1.2 Innovaatio-osaaminen ja yrittajyysajattelu

Ihmiset ovat tarkein innovaation ldhde, ja timén vuoksi korkeakouluilla on keskeinen
rooli edistdd opiskelijoiden innovaatio-osaamista ja valmistaa heitd tydeldmia varten
(Hero & Lindfors, 2017; Keindnen & Kairisto-Mertanen, 2019). Useat koulutukseen
liittyvét tutkimukset puoltavat innovaatio-osaamisen ja tyoeldman valistd oppimisen tér-
keyttd (Berglund ym., 2011; Hero, 2019; Jaminki, 2017; Keindnen, 2019; Keindnen &
Butter, 2018). Innovaatioilla on merkitystd muuttuvassa, kompleksisessa ja moniselittei-
sissd yhteiskunnassa laajemminkin, koska innovaatioiden avulla pystytdin edistiméin
elinkeinoeldmain kilpailukykyd, vastaamaan kansallisella tason kehittdmisen tarpeisiin
sekd etsimédn ratkaisuja yhteiskunnan sosiaalisiin ongelmiin ja globaaleihin ilmidihin
(ks. Anderson ym., 2014; Hero, 2019; Keinénen, 2019; Marin-Garzia ym., 2016).
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Innovaatio-osaamisen kyvyt ja taidot

Innovaatioon tdhtddvissa tiedonrakentamisessa korostuvat ryhmén yhteinen luovuus
ja sithen vaikuttavat tekijit. Aiemmissa koulutukseen ja ryhméiluovuuteen liittyvissa
tutkimuksissa viitataan luovuuteen osana innovaatiota sosiaalisen toiminnan kon-
tekstissa, jossa luonteenomaista on luovuuden edistiminen yhteisollisesti (Ander-
son ym., 2014; Paulus & Dzindolet, 2008 Paulus ym., 2012; Philip, 2015; Poutanen,
2016; Poutanen & Stahle, 2014). Innovaatio-osaamisen yhteydessd ryhmén luovuu-
teen liittyvét yhteinen kommunikointi sekd monipuolinen vuorovaikutus osallistujien
kesken kehittdmistyon direlld konkreettista uutuusarvoa sisdltavad tavoitetta kohti
(ks. Anderson ym., 2014; Hero, 2019; Konst & Kairisto-Mertanen, 2020; Poutanen,
2016). Berglundin ym. (2011) mukaan itseohjautuva toiminta ja yhteistyd opiskeli-
joiden viélilld tehostaa luovaa ryhmétydskentelyd sekd samalla vahvistaa innovatii-
vista suorituskykya.

Keinédsen (2019) mukaan innovaatio-osaaminen voidaan maédritelld eri kyvyiksi ja
taidoiksi, joita voidaan tunnistaa ja arvioida oikeilla arviointityokaluilla. Silloin kun
innovaatio-osaamista kehitetddn ammatillisessa korkeakoulutuksessa, luovuutta vaa-
tivaan innovaatioprosessiin liittyvit vaiheet ovat oleellisia opiskelijalle, jotta hin voi
tunnistaa omaan oppimiseensa johtaneet tekijét ja taidot (Keindnen & Kairisto-Mer-
tanen, 2019; Hero, 2019). Heron ja Lindforsin (2017) mukaan innovaatioprosessin
sisdltdvadn oppimisymparistoon tulisi liittdd mahdollisuuksia innovaatio-osaamisen
kehittdmiselle. Philip (2015, 215) tuo esille, kuinka "leikki, harjoittelu, dialogi, re-
flektointi ja luova paitdksenteko” ovat keinoja edistdd luovuutta vaativan proses-
sin oppimista ja toteuttamista. Taustalla tulee kuitenkin tilldin olla késitteellinen
ymmérrys luovasta prosessista sekd alakohtaista tietoa ja taitoa, mikd mahdollistaa
luovuuden ja asiantuntemuksen hyddyntamisen tiedonrakentamisen yhteydessa. Kei-
ninen ja Butter (2018) kehittivét tutkimuksessaan innovaatio-osaamisen itsearvioin-
titydkalun ja méérittivét arvioitaviksi kohteiksi luovan ongelmanratkaisun, kriittisen
ajattelun, aloitteellisuuden, tiimityon ja verkostoitumisen (ks. myos Keinénen, 2019).

Innovaatio-osaamista kehitettiessd tiedonrakentaminen asetetaan autenttiseen kon-
tekstiin (Berglund ym., 2011; Hero, 2019; Marin-Garcia ym., 2016; Keinédnen, 2019;
Konst & Kairisto-Mertanen, 2020). Opiskelijat kehittdvit yhdessi ideoita tydeldmén
toimeksiantoihin, jolloin tavoitteena on pédtyéd uutuutta siséltdvadn lopputulokseen.
Keinésen ja Butterin (2018) mukaan autenttiset oppimisympéristot, joissa tehtivit
rakennetaan yritysyhteisty0ssd, kehittdvét innovaatio-osaamista. Useissa tutkimuk-
sissa ilmenee autenttisten tehtédvien vaativan luovaa ongelmanratkaisutaitoa, kriittista
ajattelua, vuorovaikutusta sekd yhteistd reflektiota ideoiden kehittimisen yhteydessé
(Hero, 2019; Keinédnen, 2019; Berglund ym., 2011).

Innovaatio-osaamiselle rakennettava olosuhteet

Hero ym. (2017) toivat kirjallisuuskatsauksessa esille yksilollisen innovaatio-osaa-
misen tekijét, jotka liittyvit opiskelijoiden taitoihin, kykyihin sekd asenteisiin. Tee-
moittelun kautta he nostivat innovaatio-ominaisuuksien joukosta esille yleisimmiksi
kategorioiksi henkilokohtaiset ominaisuudet, tulevaisuuteen suuntautumisen, luovan
ajattelun, sosiaaliset taidot, projektinhallintataidot seké siséllon tuntemuksen ja teke-
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misen taidot. Innovatiivisia taitoja voidaan Marin-Garcian ym. (2016) mukaan havai-
ta tyOpaikalla innovatiivisen kayttdytymisen kautta. Ndihin lukeutuvat muiden muas-
sa “erilainen ajattelu, uusien tapojen 16ytdminen ideoiden toteuttamiseksi, hyotyjen
ja haittojen arviointi” tai "hyviksyttdvan riskitason kelpuuttaminen uusien ideoiden
tukemiseksi”.

Oppimisympéristdd suunniteltaessa on tarkedd huomioida oppimisen olosuhteet ja
luoda mahdollisuuksia harjaannuttaa taitoja innovaatioprosessin aikana (ks. Hero
ym., 2017; Hero, 2019; Keinédnen, 2019; Marin-Garcia ym., 2016). Heron ja Lin-
dforsin (2019, 510) opiskelijoiden kokemuksia monialaisen innovaatioprojektin
yhteydessé kaisitellyt tutkimus osoitti, kuinka ristiriidat ilmenevit innovaatiopro-
jektissa henkilokohtaisella tasolla ja epdvarmuuden kokemuksina. Ristiriidat voivat
liittyd myds joustavuuteen, itsetuntoon, itsensd johtamiseen seké aloitteellisuuteen.
Ryhmatasolla haasteet kulminoituivat yhteisollisen ongelmanratkaisun oppimiseen.
Yritysyhteistyon avulla voidaan luoda innovaatio-osaamista tukevia mahdollisuuk-
sia (Konst & Kairisto-Mertanen, 2020), joissa harjoitellaan henkil6kohtaisia taitoja
samoin kuin ryhméprosesseja. Berglundin ym. (2011) mukaan ryhmétyodskentely on-
gelmanratkaisun yhteydessa ja toiminnan aikainen reflektointi sekd toiminnan jalkei-
nen metareflektointi osoittavat oppimista.

Ammattikorkeakoulutuksessa ymmarretdin innovaatio-osaamisen liittyvin ryhmén
parempaan suorituskykyyn oppimistilanteessa, koska innovaatio ndhdéén prosessina,
joka alkaa uusien ideoiden ehdottamisesta ja luomisesta ja paittyy konkreettiseen
lopputulokseen tai tulosten kayttoonottoon (Hero, 2019; Marin-Garzia ym., 2016;
Keindnen & Butter, 2018). Hero (2019, 83) tarkasteli innovaatioiden kehittdmisen
oppimista vditoskirjassaan ja esitti pedagogisen innovaatioprosessin vaiheiksi “’pe-
rehtymisen ja teorian, luovien ideoiden kehittdmisen, tulevaisuuteen suuntautumisen,
konseptoinnin, prototyyppien valmistuksen ja testauksen, toteutuksen ja yrittdjyy-
den” suunnitteluvaiheet. Berglundin ym. (2011) tutkimus keskittyi opiskelijoiden pe-
lisuunnittelun yhteydessd innovatiivisiin kiaytantdihin monialaisuutta hyddyntévissa
tiimeissé, joissa avoimen innovaatioprosessin toteuttamisen vaiheet etenivit tunnis-
tamisen, tutkimuksen, ideoinnin, konseptoinnin, prototyypin ja testauksen kautta
kaupallistamiseen.

Innovaatioprosessi siséltdd lahtokohtaisesti eri vaiheita, jotka etenevit ideoiden luomi-
sesta valmiiseen lopputulokseen asti. Brown (2008) tuo esille muotoiluajatteluun liit-
tyvén toiminnan perusteella sen, kuinka systemaattisesti etenevien vaiheiden sijaan on
olemassa tiloja (system of spaces), jossa inspiraatio, ideointi ja toteuttaminen tapahtu-
vat kehitettdessd ideoista uusia innovatiivisia lopputuloksia. Asbjornsen (2015) esittéa,
kuinka ideoiden luomisen vaiheet, valinnat, tiedon kehittyminen ja laajeneminen sekd
lopputuloksen uutuusarvo ovat luovuuden ilmenemisen muotoja. Hero (2019, 83) ko-
rostaa innovaatiopedagogiikkaa kehittivissa tutkimuksessaan, kuinka innovaatio-osaa-
mista kehitettdessa opiskelijoille tuleva arvo kiinnittyy matkaan”, jolla viitataan op-
pimisprosessista muodostuvaan oppimiskokemukseen. Organisaatioiden ja yrittdjien
nékokulmasta innovaation merkitys liittyy lopputuloksen uutuusarvoon ja sovelletta-
vuuteen tavoitellussa kdyttokontekstissa (Anderson ym., 2014).
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Monipuolinen osaaminen innovaatioprosessissa

TyGeldma vaatii monipuolista osaamista ja eri alojen henkil6itd tydskenteleméédn yh-
dessé yhteisen tavoitteen saavuttamiseksi. Innovaatio-osaamista tavoiteltacssa mal-
linnetaan oppimisen yhteydesséd tydelamédssd nékyvid eri toimialojen yhteisty0dssé
tapahtuvaa luovuutta (Anderson ym., 2014). Hero (2019) korostaakin, kuinka oppi-
minen on sidoksissa yhteistyohon perustuvaan kokemukseen (myos Vestergaard ym.,
2016). Oppiminen sisdltdd yhteisollisyyttd ja luovuutta vaativaa tiedonrakentamista.
Siksi useat tutkimukset tuovatkin esille, kuinka monialaisuus ymmarretién etuna toi-
meksiannoissa olevien ongelmanratkaisutehtidvien parissa (ks. Berglund ym., 2011;
Hero; 2019 Keindnen, 2019; Konst & Kairisto-Mertanen, 2020).

Useamman henkilon toimiminen yhdessi avaa mahdollisuuksia tydstdd tehtavai eri-
laisista 1dhtokohdista ja perspektiiveistd kdsin, jolloin ajatuksia vaihtaen tuotetaan
yhteistd ajattelua ja etsitddn yhdessi ratkaisuja tehtaviin (Herrington ym., 2010; ks.
my0s Poutanen & Stahle, 2014). Hero (2019) korostaa, kuinka tuomalla esille erilai-
sia ndkokulmia voidaan tehtdvin ratkaisun yhteydessd tiydentdd keskindistd osaa-
mista ja ratkoa haastaviakin ongelmia yhteistyon avulla (ks. myo6s Keinénen, 2019).
Keinidsen (2019) mukaan opiskelijoita on tuettava ymmartdmaan ammatilliset vaati-
mukset, havaitsemaan innovaatio-osaamisen kehittymisté seké reflektoimaan aktiivi-
sesti oppimaansa. Kestdvéa tulevaisuutta tavoiteltaessa pelkké innovaatio-osaaminen
tai tulevaisuuden taidot eivit riitéd, silld niiden perustaksi tarvitaan “’vastuullisuutta,
eettisyyttéd ja arvoja” sekd myo0s “systeemistd ajattelutaitoa” (Kairisto-Mertainen &
Konst, 2020, 15). Sen takia oppimisessa on huomioitava néitad tydeldmén vaatimuksia
ja mukailtava monimuotoisia, vililld haasteellisiakin tilanteita, jolloin kisilld olevaa
ongelmaa tarkastellaan ja ratkotaan autenttisten tehtdvien ja monipuolisten roolien
kautta.

Tyoeldmén toimeksiannot muodostavat opiskelijoille yhteistyopinnan tydeldmén
edustajien kanssa. Opiskelijat edistdvit ryhmissd luovaa ongelmanratkaisua vaati-
via tehtdvid toimien samalla vuorovaikutuksessa tydelamaverkoston jédsenten kanssa
(Hero, 2019; Keindnen, 2019; Konst & Kairisto-Mertanen, 2020). Ongelmaldhtdisen
sisdllon ddrella opiskelijat voivat hyodyntdd henkilokohtaista luovaa potentiaaliaan
tehtdvien ratkaisemiseksi, jolloin sisdinen motivaatio auttaa keskittyméén ongel-
manratkaisutehtdviin (Runco, 2003). Vestergaard ym. (2016) ymmértivit innovaa-
tio-osaamisen taitona ja tapana toimia ammattimaisesti. Tutkimuksessaan he hyo-
dynsivét Ideamatch-verkkotyokalua ongelmaléhtdisyyteen pohjautuvaa oppimista
tukemaan ja havaitsivat, kuinka tosieldmén lahtokohdista muodostuneet tehtavat ovat
Tuloksissa ilmeni, kuinka ympérilld oleva konteksti ja sosiaalinen pddoma asettavat
haasteita yhteistydlle. Témaé voi ilmetd yhteistydtahojen osallistumiseen vaikuttavien
resurssien puutteena, vaikka koulutus- ja tydeldmaétahoilla olisikin yhteinen tahtotila
yhteistyohon.
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Yrittijyysajattelu

Luovuuden ja innovaatio-osaamisen rinnalle voidaan asettaa yrittdjyys ja yritti-
jyysajattelu. Innovaatio-osaamista vahvistettaessa tuetaan samalla yrittdjyysajat-
telua. Cerinsekin ja Dolinsekin (2009) tutkimus perustui tutkimuskirjallisuuteen
osaamisesta, luovuudesta, yrittdjyydestd sekd innovaatiosta. CerinSek ja Dolinsek
(2009, 170) ehdottivat yrittdjyysosaamisen ja innovaation liittdmistd yhteen. Hei-
din miiritelminsa mukaan

Innovaatio-osaamisella tarkoitetaan yksilon kykyd toimia ja reagoida inno-
vatiivisella tavalla kdsitellikseen erilaisia kriittisid tapahtumia, ongelmia tai
tehtdvid, jotka vaativat innovatiivista ajattelua ja reagointia, ja joita voi ilme-
td tietyssd kontekstissa.

Nyky-yhteiskunnassa jokaiselta vaaditaan yrittdjyysasennetta ja aktiivista osalli-
suutta, jotta pystytddn toimimaan muutosten keskelld (Konst & Kairisto-Mertanen,
2020), ja siksi yrittdjyysajattelu on liitoksissa innovaatio-osaamiseen. Cerinsekin
ja Dolinsekin (2009, 173) tulosten perusteella uteliaisuus, autonomia, joustavuus,
havainnointikyky, motivaatio, kunnianhimo, luovuus, itseluottamus ja yrittdjyys”
ovat innovaatiokdyttdytymisen yrittdjaiméiset ominaisuudet. Drucker (2009) esit-
teli yrittdjille innovaation muutoksen tavoittelun tydkaluna, jonka avulla etsitddn
tarkoituksenmukaisesti taloudelliseksi arvoksi muutettavia innovaatioiden lahteita.
Toisin sanoen innovaatio ja yrittdjyys liittyvét yhteen, koska Druckerin (2009, 25)
mukaan “yrittéjé etsii aina muutosta, reagoi siihen ja hyddyntdé sitd mahdollisuu-
tena”. Innovaatio ndyttdytyy aktiivisen toiminnan yhteydessé, ja tdsté johtuen inno-
vaatiota ja yrittdjyyttd voidaan Druckerin mukaan oppia ja harjoittaa.

Innovaatio-osaamisen yhteyteen muodostetaan usein liiketoiminnallinen toimek-
sianto uuden tuotteen tai palvelun kehittdmistehtévind, jota edistetddn, jotta saa-
vutetaan luovan ja innovatiivisen toiminnan pdédmaiédrd. Upolan (2019) mukaan
tyoelaméprojekteihin perustuva autenttinen oppimisympéristo tukee yrittdjyyteen
kasvamista sekd sisdistd yrittdjyyttd. Nadelsonin ym. (2018) mukaan yrittijyysajat-
teluun liittyvit luovuus ja innovatiivisuus. He tarkastelivat tutkimuksensa kautta
yrittdjyysajattelun opettamista eri tieteenaloilla korkeakoulussa. Salampasis (2013,
24) painottaa, kuinka yrittdjyys ei ole liitoksissa vain uusiin liiketoiminnallisiin
ratkaisuihin ja yritysten kehittdmiseen, vaan se tulisi ndhdd myos “dynaamisena
ajattelutapana”.

Nadelson ym. (2018, 115) tuovat esille yrittdjyyden keskeisid osatekijoitd kuten
“visiondédrinen ajattelu ja luovuuteen osallistuminen”; “korkea motivaatio, sitkeys
ja joustavuus”; toiminta, johon kdytetddn “innovatiivisia tai uusia l&hestymistapo-
ja” sekd luottaminen uteliaisuuteen”. Tiedonrakentaminen kytkeytyy tavoitteelli-
seen etenemiseen asetettua padmaardd kohti. Timén perusteella voidaan ymmartia
yrittdjyysajattelun tarpeellisuus luovaan tiedonrakentamiseen osallistuvalle henki-
161le, jotta tyon tekemisen asenne olisi dynaamista ja vahvaa.
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Yrittdjyysajattelu voidaankin ymmartda sisdisenéd asenteena, itsenséd johtamisena
ja tyomotivaationa (Nadelson ym., 2018; Salampasis, 2013, 24; Upola, 2019).
Upolan (2019) mukaan sisdisesti motivoitunut henkild toimii yrittdjamaéisesti ja
osoittaa sitoutumista késilld olevaan tehtdvdin. Marin-Garcia ym. (2016) esit-
telivdt innovaatio-osaamisen kehittimisen ja arvioinnin viitekehyksend FIN-
CODA-innovaatiokompetenssimallin. Se koostuu kolmesta ulottuvuudesta, jos-
sa luovuuden ja kriittisen ajattelun rinnalla on sisdinen yrittdjyys, johon liittyy
aloitteellisuus, tiimityd ja verkostoituminen. Téssdkin ilmenee, kuinka innovaa-
tio-osaaminen kulkee yrittdjyyden ja erityisesti sisdisen yrittdjyyden kanssa lii-
toksissa.

Innovaation avulla tavoitellaan lisdarvoa, konkreettista uutuuden panosta lop-
putuloksen muodossa. Cerinsekin ja Dolinsekin (2009) mukaan se vaatii asian-
mukaista yrittdjyyttd, jotta kehittdminen etenee ideatasolta kohti uutta lisdarvoa
tuottavaa merkitystd. Tdmédn vuoksi innovaatio-osaamisen arviointikriteerind on
uusien tuotteiden tai palvelujen tai prosessien todellinen panos lisdarvon tuotta-
miseen. Marin-Garzian ym. (2016) mukaan innovaatiolla tarkoitetaan innovaa-
tio-oppimisen yhteydessd “uutuuden (ajatuksen, menetelmén, laitteen, keksin-
ndn, prosessin) kdyttdonottoa tai jonkin jo olemassa olevan asian parantamista,
jonka on oltava hyodyllinen ihmisille tai organisaatioille lisdarvona heidén tar-
peidensa tayttdmiseksi.”

Luovuuden komponenttiteoriassa Amabile (2012) esittdd, kuinka luovuuteen
vaikuttavat kolme yksilon sisdistd komponenttia: (1) toimialueeseen liittyvét
taidot, jotka muodostuvat henkilon asiantuntemuksesta; (2) luovuuden kannal-
ta merkitykselliset prosessit, joilla hdn viittaa kognitiivisiin ja persoonallisuus-
prosesseihin, jotka muodostavat uuteen ajatteluun suotuisat mahdollisuudet; (3)
tehtdvimotivaation, jossa korostuu sisdinen motivaatio olla osallisena luovassa
toiminnassa esimerkiksi kiinnostuksen tai mielekkééksi koetun haasteen vuoksi.
Amabilen (2012) mukaan komponentit kohtaavat suotuisassa sosiaalisessa ym-
péristosséd, jolloin ympéristd toimii ulkoisena komponenttina. Siksi luovuutta
vaativan oppimisen yhteyteen tulisi suunnitella ympéristd, joka motivoi osallis-
tujia (vrt. sisdinen motivaatio) hyddyntiméin omaa osaamistaan, osallistumaan
luovaan tiedonrakentamiseen sekd muodostamaan tehtdvid (vrt. ulkoinen moti-
vaatio), jotka haastavat osallistujia joko kiinnostuksen, mielekkdin haasteen tai
yhteistyon nikokulmasta.

Korkealaatuinen verkko-oppiminen sisdltia tiivistd tyoskentelyéd haastavien teh-
tdvien parissa, jolloin innovatiivista ja luovaa tiedonrakentamista voidaan har-
joitella (Jdminki, 2008). Innovaatio-osaamista kehitettdessd innovaatioprosessi
ja oppiminen kulkevat rinnakkain, jonka yhteydessd opiskelijat voivat tunnistaa
oppimiskokemuksia (Hero, 2019) erityisesti silloin, jos oppimisen yhteydessa
hyddynnetiin itsearviointia (Keindnen, 2019).
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2.1.3 Yhteenveto

Luovuus — Tassé tutkimuksessa luovuus ymmarretddn moniulotteisesti. Luovuus
on kyky, jonka avulla voidaan tuottaa ideoita, kehittdé siséltdjé, ajatella ja toimia
luovasti sekd tuottaa uusia ratkaisuja. Luovuuteen liittyy luova ajattelu (Amabi-
le, 1996). Samalla tunnistetaan ja tunnustetaan luovuuden sidos kontekstiinsa.
Tassd tutkimuksessa luovuus liittyy ryhmén yhteisdlliseen ja luovuutta vaati-
vaan tiedonrakentamiseen. Luovuus kulkee mukana innovaatioprosessin eri vai-
heissa (ks. Hero, 2019; Keindnen, 2019; Paulus ym., 2008; Paulus & Dzindolet,
2008). Siind, osana yhteisollistd ja luovaa tiedonrakentamista, yksilo hyodyntiaa
omaa luovuuttaan ongelmanratkaisua vaativien tehtdvien parissa yhdessid muiden
osallistujien kanssa innovaatio-osaamisen kontekstissa. Lisdksi luovuus liittyy
vaiheittain etenevdin innovaatioprosessiin, jossa luovia menetelmid sekd yh-
teissuunnittelua hyddynnetddn tydeldmétoimeksiannon edistdmisen yhteydessd
myds verkossa, kun ideoita tuotetaan, arvioidaan ja kehitetddn uutuutta sisaltavaa
lopputulosta varten (ks. Paulus ym., 2008; Paulus & Dzindolet, 2008; Sanders &
Stappern, 2008).

Innovaatio-osaaminen ymmarretéén tésséd tutkimuksessa tydeldmén eri osa-alu-
eilla tarvittavana osaamisena, jota tulisi kehittdd; innovatiivisena kyvykkyytena,
taitoina ja kdyttdytymisend, jonka avulla voidaan tuottaa uusia ratkaisuja, tehdi
muutoksia tai kehittdd uutuutta sisdltivda arvoa tavoitellussa kadyttokontekstis-
sa (ks. Keindnen, 2019; Marin-Garcia ym., 2016; Vestergaard ym., 2016). In-
novaatio-osaamisen ymmarretdén liittyvin tdssa tutkimuksessa oppimiseen, joka
sisdltdd tyoeldmaiyhteistyon ongelmanratkaisutehtdvid, asetetaan autenttiseen
oppimisympéristoon, jossa tyoeldmén toimintatavat ovat kaytdssa (ks. Berglund
ym., 2011; Hero, 2019; Hero & Lindfors, 2017; Keindnen, 2019; Keindnen &
Kairisto-Mertanen, 2019; Marin-Garcia ym., 2016). Innovaatio-osaamiseen kiin-
nittyy kriittinen ajattelu ja reflektointi, itseohjautuvuus, verkostoituminen seka
luovuus, joka tapahtuu ryhmaéssd yhteisollisend ja luovana tiedonrakentamisena,
johon liittyy sosiaaliset taidot ja monialaisuus (ks. Hero, 2019; Keinénen, 2019;
Keindnen & Butter, 2018; Marin-Garcia ym., 2016). Innovaatio-osaamisella kat-
sotaan olevan sidos yrittdjyysajatteluun, joka on liitoksissa luovuuteen seké sisdi-
seen yrittdjyyteen (ks. CerinSek & Dolinsek, 2009).

Yrittijyysajattelu ymmarretdan tdssd tutkimuksessa dynaamisena ajattelu- ja
toimintatapana, johon kuuluvat utelias asenne, havainnointikyky, luovuus, rea-
gointikyky, aktiivinen osallisuus, joustavuus sekd motivaatio ja itseohjautuvuus,
ja se ndyttdytyy my0Os johtamisen valmiuksina (ks. Cerinsek & Dolinsek, 2009;
Marin-Garcia ym., 2016; Nadelson ym., 2018; Salampasis, 2013; Upola, 2019).
Autenttisessa oppimisympéristdssd olevan tydeldmaidsidoksen katsotaan tukevan
luovaa toimintavalmiutta ja yrittdjyysajattelun vahvistumista erityisesti uusien
ideoiden kehittimisen yhteydessd, kun tavoitellaan innovaatio-osaamisen oppi-
mista (ks. Marin-Garcia ym., 2016; Upola, 2019).
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2.2 Yhteissuunnittelu luovana ja osallistavana
kehittamismenetelmana

Tutkimukseeni liittyy palvelumuotoilusta tuttu yhteissuunnittelu luovana ja osallista-
vana kehittimismenetelmana. Yhteissuunnittelussa muodostetaan olosuhteet, joissa
kohderyhmé péddsee osallistumaan suunnitteluprosessiin ja tuomaan esiin omia tar-
peitaan, kokemuksiaan seké luovia ideoita yhteiseen kdyttoon (Sanders & Stappers,
2008; ks. myos Alhonsuo, 2021; Miettinen, 2011; Steen, 2013; Vaajakallio & Mattel-
méki, 2011; Villatoro & De Benito, 2021). Téssi tutkimuksessa tyoeldméyhteistyon
osallistujat kéyttavat aktiivisesti yhdessd luovuutta ideoinnin ja kehittdmisen yhtey-
dessd. Tutkimuksen kehittdmisen kohteena olevan luovan ja autenttisen oppimis- ja
kehittdmisympériston mallin yhteyteen luodaan olosuhteet tuote- ja palveluideoiden
yhteissuunnitteluun, joka mahdollistaa yhteisen luovuuden ja kiinnittyy osaksi yhtei-
sollisté ja luovaa tiedonrakentamista. Tamén lisdksi yhteissuunnittelun avulla kehite-
tddn luovaa ja autenttista oppimis- ja kehittdimisympériston mallia.

2.2.1 Yhteiséllisyys ja osallistavuus

Yhteissuunnittelu (co-design) on kayttdjakeskeinen ja luova menetelmd sekd yksi
osallistavan suunnittelun tapa toteuttaa yhteiskehittimistd (co-creation). Steenin
(2013, 27) mukaan “’yhteissuunnittelu on muotoiluajattelun yhteisollinen prosessi”,
joka ilmenee “’yhteisen tutkimuksen ja mielikuvituksen prosessina, jossa erilaiset ih-
miset yhdessé tutkivat ja mairittelevédt ongelman sekd yhdessd kehittévit ja arvioi-
vat ratkaisuja”. Koulutuksen puolella yhteisuunnittelua on hyddynnetty osallistavana
menetelmina, ja tutkimukset osoittavat, kuinka kohderyhmit ja sidosryhmit tuovat
nikokulmia uusien suunnitteluratkaisujen muotoilemiseen (esim. Durall ym., 2019;
Kuzmina ym., 2014; Mékeld & Leinonen, 2021; Villatoro & De Benito, 2021). Vil-
latoron ja De Beniton (2021) mukaan koulutuksen yhteydessa osallisuus ja yhteisol-
lisyys yhdistyvét yhteisuunnittelussa, jossa mukana voivat olla opiskelijat, opettajat
ja ulkopuoliset osallistujat teknologian tarjotessa tyokaluja prosessin tukemiseen.
Mikel4 ja Leinonen (2021) viittaavat yhteissuunnittelulla tiedon jakamiseen ja luo-
miseen eri taustoja edustavien osallistujien vélilld, mikd néhtiin térkednd oppimis-
ympdriston suunnittelussa. Heidédn tutkimuksessaan painottui oppilaiden ndkdkulma,
koska oppimisympéristdssd oppimisen ja hyvinvoinnin tekijat koettiin merkittaviksi.
Durall ym. (2019, 219) korostivat yhteisluomisen ja yhteissuunnittelun yhtélaisyyk-
sid ja eroja, jotka ilmenevit muotoiluprosessin rooleissa. Heiddn mukaansa yhteis-
suunnittelussa sidosryhmat voivat osallistua tiedon tuottamiseen, luovaan ajatteluun
sekd uusien ideoiden arvioimiseen.

Yhteiskehittdminen sekd yhteissuunnittelu ovat nousseet suosituiksi tyokaluiksi
muotoiluprosessissa, jossa kéyttdjat saavat astua myds muotoilijan rooliin seka tuo-
da omaa ajatteluaan muotoiluprosessiin (Sanders & Stappers, 2008; ks. Durall ym.,
2019). Sandersin ja Stappersin (2008) mukaan puhutaan “uudesta muotoilumaise-
masta”, jolla viitataan kohderyhmén aktiiviseen rooliin ja kdyttdjaldhtdiseen tapaan
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edetd muotoiluprosessissa. Yhteiskehittiminen ja yhteissuunnittelu eivét ole syno-
nyymeja, silld yhteiskehittdmiselld viitataan mihin tahansa yhteistydssé tapahtuvaan
luovuuteen, jossa haetaan uusia ratkaisuja muotoiluprosessin aikana yhteisollisesti
ja luovuuden keinoin (Sanders & Stapperns, 2008). Kéisite kiinnittyy tiiviisti my0os
arvon luomiseen (Ind & Coates, 2013; Praland & Ramaswamy, 2004; Ramaswamy
& Ozcan, 2014). Yhteiskehittdmiselld tavoitellaan kohderyhmén ja heiddn tarpeiden-
sa parempaa ymmarrysti. Bovill (2020) osoittaa yhteiskehittdmisen kasitteen laajan
kayton koulutuspuolella, jossa silld korvataan myds kumppanuuden késitetta.

Yhteissuunnittelussa loppukéyttdjit voivat olla mukana koko muotoiluprosessin ajan
tai sen eri vaiheissa (Sanders & Stappers, 2014). Toteutukset tapahtuvat eri mene-
telmien ja tyokalujen avulla (Villatoro & De Benito, 2021). Usein yhteissuunnittelu
organisoidaan tyOpajoissa, joihin valitaan sopivat muotoilun menetelmét tukemaan
osallistavaa toimintaa ja kehittdmistd suunnittelun tapahtuessa ihmisten kanssa (ks.
Alhonsuo, 2021; Kuurre, 2020; Kéilvidinen, 2014; esim. Durall ym., 2019). Steen
(2013) puhuu tiedostavasta osallistumisesta, joka auttaa osallistujia myds itse orga-
nisoimaan yhteissuunnittelua kohti tavoiteltuja toimivia ratkaisuja samalla mahdol-
listaen yhdessé oppimisen ja luomisen. Villatoro ja De Benito (2021) huomauttavat,
kuinka yhteisuunnittelussa vuorovaikutuksen tasot ovat riippuvaisia osallistumisen
tasosta. Heiddn mukaansa osallistuminen mahdollistaa syvemmain oppimisen, joka
on liitoksissa suunnitteluun ja motivaatioon.

Kohderyhmi mukana arvonluomisessa

Yhteissuunnittelun yhteydessd ymmarretdén, ettd jokainen ihminen on luova, ja titi
kautta voidaan saada kollektiivista luovuutta mukaan muotoiluprosessiin alkuvai-
heesta ldahtien (Sanders & Stappers, 2008). Sandersin (2006) mukaan luovuus néyt-
taytyy seuraavien neljin tason kautta ihmisten arjessa: toimiminen, mukauttaminen,
valmistaminen ja luominen. Ndin muotoiluprosessiin voidaan antaa erilaisia rooleja
osallistuville ihmisille. (ks. my&s Sanders & Stappers, 2008.) Muotoiluprosessissa
luova ihminen nidhdédn oman eldménsi asiantuntijana, josta Sleeswijk Visser ym.
(2005, 127) kiyttavat nimitystd “kokemusten asiantuntija” (ks. myds Sanders &
Stappers, 2008, 12).

Yhteisollinen ldhestymistapa suunnitteluprosessissa on vahvistunut viimeisen puo-
len vuosisadan aikana. Perusta nojaa osallistavaan suunnitteluun, jossa kayttdjiat on
otettu mukaan systeemisuunnitteluun teknologisesti painotettujen ratkaisujen osalta
1970-luvulta ldhtien. Muotoilun puolella siirtyma on tapahtunut tuoteteknologiasta
lahemmaéksi ihmisté, jolloin tuotteiden ja palveluiden arvot muodostuvat ihmisten
tarpeiden kautta. Sanders ja Stappers (2008) tuovat esille, kuinka muotoilukéytanto-
jen muutos on muuttanut myos muotoilun tutkimuksen kenttéé, silld ihmisille tuotet-
tava arvo ei médrity endéd hinnan tai uuden teknologian vaan kokemuksen ja kesté-
vyyden kautta.

Kun tavoitellaan tarkoituksenmukaisia ratkaisuja ihmisille, ihmiskeskeisen (Au-
man-centered) lahestymistavan avulla vieddidn muotoiluprosessia eteenpdin, jolloin
muotoilijan ohella mukana ovat kéyttijéit sekd sidosryhmien edustajat (Sanders &
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Stapperns, 2008). On tultu vaiheeseen, jossa monimutkaiset ja laajat siséllot vaati-
vat uutta tarkastelukulmaa muotoilun osalta (Miettinen & Sarantou, 2019). Puhutaan
kayttdjakeskeisyydestd ja ihmiskeskeisyydestd, joilla viitataan osallistavaan tapaan
ottaa mukaan muotoiluprosessiin kohderyhmin edustajia tai muita ithmisid tuomaan
nidkemyksid. Kohderyhmét ovat yhdessd mukana luomassa sisdllollistd arvoa heille
suunniteltaviin kuluttajakokemuksiin, ja siksi vuorovaikutus on yhteiskehittdmisen
perusta (Prahalad ja Ramaswamy, 2004). Siirtymalla tuote- ja kehityskeskeisestd na-
kokulmasta loppukayttdjid huomioivaan muotoiluprosessiin saadaan kohderyhmén
kokemuksen arvo paremmin esille.

2.2.2 Yhteissuunnittelu ja muotoiluajattelu osana palvelumuotoilua

Palvelumuotoilu on muotoilun ldhestymistapa, jossa yhteisollisyys, osallistavuus ja
kayttdjien rooli korostuvat osana muotoiluprosessia (Sanders & Stappern, 2008; Mo-
riz, 2005; Miettinen, 2011). Yhteiskehittdmiseen liittyvét aktiviteetit ndkyvét tdna
paivand vahvasti palvelumuotoilun kentilld (Miettinen, 2014; Sanders & Stapperns,
2014; Soto Hormazabal ym., 2020; Vink & Oertzen, 2018). Palvelumuotoilussa ta-
voitellaan ainutlaatuisia palveluita sekd lisdarvon tuottamista kayttéjille, mutta sen
avulla kehitetddn myds palveluprosesseja ja strategioita (Moriz, 2005; Miettinen,
2011) sekd ekosysteemejd (Vink ym., 2021). Morizin (2005, 39) mukaan palvelu-
muotoiluun kuuluu nelji prosessin vaihetta, jotka ovat ’16ytdminen, méarittely, kehit-
tdminen ja toimitus”. Muotoilun yhteydessa hyodynnetiddn myos visuaalisia element-
tejd, prototyyppejé seké erilaisia toimintaa tukevia menetelmid, joiden kautta haetaan
nékokulmia ja kehitetdén palveluita (Sanders & Stappers, 2014).

Palvelumuotoiluun liittyy yhteissuunnittelu osallistavana kehittimismenetelma-
nd (Vaajakallio & Mattelmaiki, 2011). Olemassa olevia ratkaisuja tai uusia siséltdja
voidaan kehittdd palvelumuotoilun avulla kayttdjaystavallisemmiksi, jotta ne olisi-
vat hyodyllisid, kéyttokelpoisia ja tehokkaita kohderyhmin ja palvelulle asetetun
tavoitteen kannalta (ks. Moriz, 2005; Vaajakallio & Mattelmiki, 2011). Muotoilua
hyodynnetddn palveluiden ja liiketoimintojen kehittdmisessd, minkd lisdksi muotoi-
lua kiytetddn sosiaalisten, kestidvien ratkaisujen kehittdmisessd, ja niméa voivat olla
my0s koulutusratkaisuja. Erityisesti yhteissuunnittelun kaltaiset osallistavaa suunnit-
telua tukevat menetelmét, tuovat keinon ymmartda paremmin kohderyhmén tarpeita
ja kokemuksia (Alhonsuo, 2021; Durall, 2019; Miettinen, 2011), mutta muotoilijat
rakentavat myds uusia tyokaluja yhteisuunnittelun avuksi, jotta muotoiluajattelu saa-
daan tuotettua ndkyviksi (Sanders & Stappers, 2008).

Muotoiluajattelun (design thinking) katsotaan liittyvédn palvelumuotoiluun, joka ym-
mérretddn ajattelutapana (Miettinen, 2011). Ajattelu muutetaan nékyvéin muotoon
(Kélvidinen, 2014). Brenner ym. (2016) esittdvat muotoiluajattelun olevan ajattelu-
tapa, prosessi ja tyokalupakki, joka ilmenee mikro- ja makroprosessin muodossa.
Mikroprosessissa on mukana eri vaiheita, kuten tarpeen kartoitus sekéd ideoinnin,
prototyypin ja testauksen vaiheet. He méaarittelevat muotoiluajattelun tulevaisuuteen
suuntautuneeksi innovaatiomenetelméksi. Sandersin ja Stapprsin (2008) mukaan ih-

42

Arkko: Luova ja autenttinen oppimis- ja kehittamisymparistd verkkoon



miskeskeisyys muotoiluprosessissa ilmenee muotoiluajattelun avulla, joka on tapa
etsid kayttijakeskeisid ratkaisuja. Samalla se liittyy innovaatioon, luovuuteen, ongel-
manratkaisuun, kriittisen ajatteluun, kommunikointiin ja yhteistyon taitoihin.

Muotoiluajattelu ndhddan luovana, proaktiivisena ja ennakoivana toimintana (Miet-
tinen, 2014), jolla edistetidan muotoiluprosessia. Muotoiluajattelu tyokaluna tukee
kykyé edetd innovatiivisesti, kdyttdd empatiaa ymmarryksen apuna, ajatella asioita
uudelleen ja havaita ndkymaéttomia sisdlt6jd, mutta myds kykynd tutkia ja tarkastel-
la asioita sekd tehdd yhteisty6td muotoiluprosessin muiden asiantuntijoiden kanssa
(Brown, 2008; Kélvidinen, 2014; Miettinen, 2011). Empaattisen otteen avulla voidaan
edistdd muotoiluprosessia, silld Brownin (2008) mukaan ihmiskeskeisessé tavassa 14-
hestyd muotoilukohdetta vaaditaan myds ihmisten tarpeiden ja kéyttdytymisen seké
my0s tunteiden ymmarrystd. Tastd johtuen empatialla ja kayttdjin ymmaértamisella
on merkitystd muotoiluprosessissa.

Muotoiluprosessin alkupédé on usein kohtuullisen avoin ja l&htotilanne epéselva var-
sinaisen tavoitteen hakiessa vield muotoaan. Siksi Sanders ja Stapperns (2008, 7)
kutsuvatkin muotoiluprosessin ldhtdtilannetta ”sumeaksi” vaiheeksi sille ominaisen
“epaselvyyden ja kaoottisuuden” vuoksi, jota Kuvio 2 ilmentdd. Muotoilun puolel-
la suunnitteluongelmat tunnistetaan myos héijyind ongelmina”, ja ongelmatyypista
riippuen valitaan oikeanlainen ldhestymistapa muotoiluprosessiin (Suoheimo, 2020).
Muotoilua vaativa kohde luo erityispiirteitd siithen, minkélaisia muotoilumenetel-
miéd hyodynnetdén. Erilaisten muotoilumenetelmien avulla voidaan hakea parempaa
kayttdgjaymmarrystd (Miettinen, 2011; Vaajakallio & Mattelméki, 2011). Sandersin
ja Stappersin (2008) mukaan yhteissuunnittelun yhteydessé kayttéjille tai kohderyh-
malle voidaan antaa yhteissuunnittelijan rooli muotoiluprosessin eri vaiheissa, minka
avulla saadaan ymmarrys kohderyhmén tarpeista.

sumea alkupaa

yhteissuunnittelu

Kuvio 2. Yhteissuunnittelun ldhtétilanteen “sumea” vaihe Sandersin ja Stappernsin
(2008, 7) kuvaamana (kirjoittajilta lupa muokkaukseen)
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Palvelumuotoilu ja yhteissuunnittelu koulutuksen kehittimisessdi

Muotoilu ulottuu laajalti eri sektoreille niin elinkeinoeldman kilpailukyvyn paranta-
misessa kuin myo6s julkisen sektorin palveluiden kehittdmisessé, jossa haetaan en-
nakkoluulottomasti uusia, toimivampia ratkaisuja (Lehtonen & Lehto, 2014; Sanders
& Stappern, 2008; ks. my6s Joshi, 2023; Kuzmina ym., 2014). Koulutukseen liitet-
tynd palvelumuotoilun nédhddén tuottavan arvoa myds opiskelijoille (ks. Intal, 2021;
Kuzmina ym., 2014; Makeld & Leinonen, 2021). Kuzmina ym. (2014) tuovat esille,
kuinka koulutus on julkinen palvelu, jolloin opiskelijat ovat kéyttdjid ja koulutusins-
tituutiot palvelujen tarjoajia.

Joshi (2023) esittelee vaitdskirjassaan kokonaisvaltaisen verkkokoulutuksen suunnit-
telun viitekehyksen ja osoittaa, kuinka palvelumuotoilua voidaan hyddyntia verkko-
koulutuksen suunnittelun yhteydessd kolmella tasolla. Hinen mukaansa organisaa-
tion tason ja pedagogisen tason lisiksi verkkotutkintojen suunnittelun tasolla voidaan
hyodyntdd palvelumuotoilua, jonka avulla muotoillaan kdyttokelpoisia ja merkityk-
sellisid oppimiskokemuksia. Koulutuksen yhteydessd puhutaan opintojen tuottami-
sesta ja opiskelijoista asiakkaina (ks. Kuzmina ym., 2014). Ammattikorkeakoulussa
my0s tydeldmén verkosto nahddén kohderyhmind, jolloin tydeldméverkoston toimi-
joille voidaan antaa yhteissuunnittelijan rooli heidén tarpeensa huomioivassa kehit-
tdmisen prosessissa.

Ammattikorkeakoulutukselle kehitettdva luova ja autenttinen oppimis- ja kehitti-
misymparistd ymmaérretéédn tdssd tutkimuksessa koulutuksen palveluna, jonka koh-
deryhméni ovat opiskelijat sekd myos yrittdjat tydelaman edustajina (vrt. Kuzmina
ja muut, 2013). Steen (2013) tuo esille, kuinka yhteisuunnittelussa tuotetaan yhteisté
nikokulmaa, joka syntyy, kun eri toimijat osallistuvat “’yhteisolliseen luovaan ajat-
teluun” koko suunnitteluprosessin ajan jakamalla tietoa sekd suunnitteluprosessista
ettdl sithen suunniteltavasta siséallosta.

2.2.3 Yhteenveto

Yhteissuunnittelu ymmarretéén tasséd tutkimuksessa luovana ja osallistavana kehitta-
mismenetelména (ks. Durell ym., 2019; Miettinen, 2013; McKenney & Reeves, 2019;
Moriz, 2005; Sanders & Stappers, 2008; 2014; Sleeswijk Visser ym., 2005; Steen,
2013). Se ilmenee kahdella eri tasolla: (1) toiminnan tasolla Luovat askeleet -mallia
pilotoitaessa innovaatioprosessin yhteydessd, kun uusia tuote- ja palveluideoita kehi-
tetddn tydeldmayhteistydssd, sekd (2) kehittimien tasolla, kun haetaan kohderyhmén
ymmarrystd ja uusia muotoiluratkaisuja Luovat askeleet -malliin. Tarkennan:

1. Ensinndkin innovaatioprosessin yhteydessd kohderyhmille, eli yrittdjille ja
opiskelijoille, annetaan aktiivinen rooli yhteisollisen ja luovan tiedonraken-
tamisen aikana, johon liittyy yhteissuunnittelu. Se toimii yhtend tuote- ja pal-
veluideoiden kehittimisen keinona. Innovaatioprosessissa huomioidaan koh-
deryhmin eli yrittdjien ndkemykset ja tarpeet uusia tuote- ja palveluideoita
kehitettéessd, koska he ovat oman yritystoimintansa asiantuntijoita.
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2. Toisekseen tdssé tutkimuksessa palvelumuotoilusta tutun yhteissuunnittelun
katsotaan liittyvan koulutusratkaisujen kehittimiseen, jolloin Luovat askeleet
-mallin kehittdmisessd yhteissuunnittelu toimii yhtend tiedonhankinnan kei-
nona, kun yhteissuunnittelulle rakennetaan olosuhteet tyopajan muodossa ja
toteutetaan kohderyhméd osallistavalla tavalla. Sen rinnalla myds innovaa-
tioprosessin osallistumisen kokemuksista ja verkossa tapahtuvasta tiedon-
rakentamisesta ammennetaan tietoa, josta saadaan syotteitd Luovat askeleet
-mallin kehittimiseen, silld osallistumisen kokemukset sekd innovaatiopro-
sessin lopputulos osoittavat mallin toimivuuden. Yhteissuunnittelun ndhdaan
siséltidvin tdssd tutkimuksessa myos tutkijan muotoiluajattelua eli kohderyh-
mikeskeistd tapaa edistdd mallin muotoilua (ks. Brenner ym., 2016; Kélviai-
nen, 2014; Miettinen, 2011; Sandersin ja Stapprsin, 2008). Yhteissuunnittelu
on alisteinen design-tutkimukselle ja yhteissuunnittelun keinoin tavoitellaan
kohderyhmén tarpeiden parempaa ymmarrystd, jonka avulla voidaan toteut-
taa Luovat askeleet -mallin uudelleenmuotoilua, johon palataan tarkemmin
design-tutkimusta esittelevassd luvussa 3.1 (ks. McKenney & Reeves, 2019;
Miettinen, 2011).

2.3 Luova ja autenttinen oppimisymparisto

Luovan ja autenttisen oppimis- ja kehittdmisympériston mallin kehittdmistd varten
tutkimuksen tietoperusta pohjaa autenttisen oppimiseen ja autenttisen oppimisympa-
riston yhdekséén elementtiin (Herrington & Herrington, 2006; Herrington ym., 2003;
2010) sekd luovan oppimisen tutkimusten periaatteisiin, elementteihin ja tekijoihin
(Philip, 2015; Poutanen & Stahle, 2014). Ndiden pohjalta médritetdin tassa tutkimuk-
sessa luovan- ja autenttisen oppimis- ja kehittdmisympériston elementit. Oppimisym-
paristolla tarkoitetaan tissé tutkimuksessa sekd toteutuksen suunnittelua ettd sen ma-
teriaalien organisointia ja lisdksi myds maantieteellisid, sosiaalisia seké virtuaalisia
resursseja luovuutta ja autenttisuutta painottavaa opetusta ja innovaatio-osaamisen
oppimista seké yritysyhteistyotd varten (Cleveland & Fisher, 2014; Herrington &
Herrington, 2006; Herrington ym., 2010; Philip, 2015; Vuojarvi, 2013).

Seuraavaksi edetddn esittelemilld oppimisympériston kehittdmiseen liittyvaad kes-
keistd tutkimuskirjallisuutta, jonka avulla voidaan hakea ratkaisuja autenttisuutta
siséltdvain oppimisymparistoon, luovuuden tukemiseen, yhteisdlliseen tiedonraken-
tamiseen ja ndiden ohjaamiseen verkossa.

2.3.1 Autenttinen oppiminen ja oppimisympdristé verkossa

Useissa tutkimuksissa tuodaan esille, kuinka autenttista oppimista sovelletaan tyo-
eldmédn projektien yhteydessd tapahtuvaan oppimiseen (Keininen, 2019; Konst &
Kairisto-Mertanen, 2020; Hero & Lindfors, 2019; Jaminki & Saranne, 2013; Upola,
2019). Luovan ongelmanratkaisun avulla tietoa jdsennellddn projektin edistimisen
yhteydessd, ja samalla tavoitellaan innovaatio-osaamisen vahvistumista (Keindnen,
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2019; Konst & Kairisto-Mertanen, 2020; Hero & Lindfors, 2019). Tydeldmén yh-
teistyOpinnoilla muodostettu autenttisuus laajentaa oppimisyhteison oppilaitoksen
ulkopuolelle ja verkostoihin, jolloin ammatilliset kdytdnnot ja asiantuntijuus tulevat
osaksi oppimista (Hero & Lindfors, 2019; Jaminki & Saranne, 2013; Upola, 2019; ks.
esim. Chen ym., 2021). Parhaimmassa tapauksessa yritysyhteistyo antaa osallistujille
mahdollisuuden tarkastella, arvioida ja kehittdéd ideoita, jotka voivat johtaa uusiin
yritysaloitteisiin (Guerrero ym., 2012). Autenttisuus ymmarretidén koulutuksen yh-
teydessd aitona, todellisena, tosieldmién sidoksissa olevana siséltond (ks. Herring-
ton ja muut, 2010), jonka kautta muodostetaan opiskelijoille kokemuksia tosieldmén
toimintatavoista. Kielitoimiston sanakirjan (2023) mukaan autenttisella tarkoitetaan
aitoa, vadrentdmaitontd ja luotettavaa. Synonyymisanakirjassa (2023) sille esitetddn
vaihtoehtoisiksi késitteiksi aitoa, oikeaa, todellista, ilmetty4 tai kiistimatonta.

Herringtonin ym. (2010, 18; ks. Herrington & Herrington, 2006; myds Herrington &
Oliver, 2000) madrittamat elementit autenttiselle verkko-oppimisympéristolle muo-
dostavat télle tutkimukselle lahtokohtaisen teoreettisen viitekehyksen, jonka mukaan
autenttisen verkko-oppimisympériston tulee sisdltidé seuraavia asioita:

1. Autenttinen konteksti, joka heijastelee tapaa, jolla tietoa kéytetdidin tosield-
MASSd.

Autenttiset tehtdvdt

Asiantuntijoiden suoritusten ja prosessien mallintamisen saavutettavuus
Moninaiset roolit ja nikékulmat

Yhteisollinen tiedonrakentaminen

Reflektointi

Artikulaatio

Ohjaus ja oppimisen tuki

Autenttinen arviointi

XN N W

Herrington ja Herrington (2006) esittelivit autenttisen oppimisympériston opiske-
lijakeskeisend, tosielamdn kontekstiin sidottuna ja oppimista tehokkaasti edista-
viand ympdiristond, jonka avulla voidaan tukea ldhiopetuksen lisdksi myds verk-
ko-opintoja (ks. Herringoton ym., 2010; esim. Kartoglu ym., 2020; Parker ym.,
2013). Autenttisen oppimisen taustalla on sosiaalinen ulottuvuus yhteisollisen tie-
donrakentamisen aikana, jolloin oppiminen voi tapahtua verkossa digitaalisia tyo-
kaluja hydodyntdmalld. Siksi autenttisen oppimisen teoria pohjaa konnektivismiin
seké heijastaa tilannesidonnaisuutta (ks. Herrington & Herrington, 2006; Herring-
ton ym., 2010).

Herrington ym. (2010) korostavat, kuinka autenttisia verkko-oppimisympérist6ja
rakentamalla edistetddn tehokkaammin innovatiivisia oppimisen mahdollisuuksia
(ks. my0s Terds & Herrington, 2014). Autenttinen oppimisympéristd voi Ornella-
sin ym. (2019, 108) mukaan toimia “katalyyttina” tydeldmaitaitojen lisddmisessd
ja edesauttaa kyseisten taitojen siirtymistd tyoeldméén. Autenttinen oppiminen on
keino kehittid taitoja kdytdnnon toiminnan kautta. Muuttuviin toimintaymparistoi-
hin tarvitaan ”joustavuutta” ja “yrittdjahenkistd ajattelutapaa” tai “kekselidisyyt-
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td”, joiden avulla opiskelijat vastaavat tydeldmin vaatimuksiin opintojen péétyttya
(Belanchew & Surkin, 2020). Autenttinen oppimisymparisto sisdltdd kdytdnnonla-
heiset periaatteet. Herrington ja Herrington (2006, 2) toteavat, kuinka

Tyonantajat, hallitukset ja kansakunnat kaipaavat sellaisia tutkinnon suoritta-
neita, joilla on ominaisuuksia, joita tarvitaan tietoa rakentavissa yhteiséissd:
tutkinnon suorittaneita, jotka voivat luoda, innovoida ja kommunikoida valitse-
massaan ammatissa.

Autenttisen oppimisen tyoelimdsidos

Aiemmissa tutkimuksissa autenttisen oppimisen sekd oppimisympériston sidos
tydeldmadn korostuu positiivisena, oppimista tukevana vaihtoehtona opetuksen or-
ganisointiin (Kunnari ym., 2021), jossa keskeistd on tiedon ja taitojen soveltaminen
kaytantdoon todellisten ongelmanratkaisua vaativien tehtévien yhteydessd (Ornel-
las ym., 2019). Hagvall Svensson ym. (2022) huomauttavat, ettei autenttista oppi-
mista tule pitdd kokonaisratkaisuna. Heiddn mukaansa opetuksen ldhestymistapoja
ei tulisi asettaa vastakkain, hyviin ja huonoihin, vaan sen sijaan tulisi tavoitella
pedagogisesti tarkoituksenmukaisinta ratkaisua osaamisen tavoitteisiin néhden.
Tybeldmédn sidoksissa olevan oppimisen ndhdain vahvistavan asiantuntijuuden ja
ammatillisen kehittymisen kasvua. Autenttinen oppiminen edellyttda tarkoituksen-
mukaista suunnittelua, autenttisia aktiviteetteja sekd verkkotyoskentelyd tukevia
alustoja, joissa fasilitoidaan oppimista (Roman ym., 2020). Ornellasin ym. (2019,
118) mukaan autenttisen oppimisen ldhestymistavan avulla luodaan mahdollisuu-
det alakohtaisen osaamisen liséksi tydeldméédn siirrettdvien taitojen kehittymiselle,
joihin kuuluvat muun muassa “analyyttinen ja luova ajattelu, kommunikaatio- ja
vuorovaikutustaidot, ryhmityo, ongelmanratkaisu, tuloshakuisuus, paatoksenteko,
konfliktien hallinta ja digitaaliset taidot”.

Autenttisen oppimisen yhteydessd korostuvat kokemuksellisuus, tilannesidonnai-
suus sekd ongelmaldhtdisyys, kun tydeldmén toimintamallit liitetddn osaksi oppi-
mista tosielamén ldhtdkohdista késin (ks. Herrington ym., 2010). Hagvall Svens-
sonin ym. (2022) mukaan autenttisuus osana oppimista sisidltdd enemmain kuin
yksittdisen oppimisympaériston, silld siind tulee huomioida my6s ammatilliset ja
koulutukselliset normit ja suhteet. Tutkimuksessaan he havaitsivat, kuinka autentti-
sella oppimisella saattaa olla opiskelijoiden kriittistd ajattelua tukahduttava vaiku-
tus heidédn tulevaa ammattiaan ja koulutustaan kohtaan, jos suunnittelu jaa vain ide-
ologiselle tasolle eikd oppimisympariston luomisessa oteta huomioon pedagogista
tarkoituksenmukaisuutta. Roach ym. (2018) suosittelevat autenttisen oppimisen
vaiheittaista lisddmistd opiskelujen edetessd. Tutkimuksessaan he ehdottavat, ettd
ensimmaéisen vuoden opiskelijoilla autenttisuus ilmenisi ongelmaperustaisissa teh-
tivissd, ja toisena vuonna opiskelijoiden tiedonrakentaminen voitaisiin muodostaa
autenttisen kontekstin kautta. Taysivaikutteisesti autenttisuus kiinnitettdisiin kui-
tenkin vasta kolmannen ja neljdnnen vuoden opiskelijoiden oppimiseen monialais-
ten projektien muodossa, jolloin tiedonrakentamisen aikana luodaan hyddyllisid
ammatillisia tuloksia asiakkaalle.
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Autenttisen oppimisen yhteydessé tuetaan ammatillisen asiantuntijuuden vahvistumis-
ta. Asiantuntijuuteen kasvaminen vaatii asiantuntijuusyhteis6on padsyéd (Hakkarainen,
2017). Opettaja voi avata ovia asiantuntijayhteisoihin, silld ammattikorkeakoulutuksen
opettaja toimii myo0s tiimeissd, johon voi kuulua verkoston jésenid kuten tydeldmén
kumppaneita ja asiantuntijoita (ks. Kunnari ym., 2021). Yritysyhteisty® on yksi avain
ammatillisen kentén toimijoihin, joiden puitteista tosieldmén autenttiset tehtévét liite-
tddn innovaatio-osaamisen oppimistilanteisiin (vrt. Hero, 2019; Keininen, 2019; Konst
& Kairisto-Mertanen, 2020).

Eri tahojen yhteistydssa tapahtuva autenttinen oppiminen muodostaa opiskelijoille oi-
valluksia ammatillisista kéytdnndisté sekd yhteistyon tavoista ja edellytyksistd (McAra
& Ross, 2020). Sosiaalisessa vuorovaikutuksessa oppijat rakentavat yhdessé tietoa ak-
titvisesti. Aiemmat kokemukset vaikuttavat kuitenkin oppimiseen ja sddtelevit sitd seka
havaintoja ja tulkintaa eri tilanteissa, mutta samalla ne myds tukevat yksilon oppimista.
Upola (2019, 163) korostaa tilannesidonnaisuutta, kokemuksellisuutta ja toimijuutta
tydeldmaprojekteissa tapahtuvan autenttisen oppimisen yhteydessd. Han on kehittinyt
tydeldméaorientoituneen projektioppimisen mallin, jossa kollegiaalisen oppimisen ta-
sosta nousevat esille toimijuuden eri muodot: jaettu oppijuus, vastuu ja asiantuntijuus,
divergentti ajattelu projektissa olevan luovan tiedonrakentamisen yhteydessd, sosiaa-
lisesti jaetut metakognitiiviset taidot sekd sosio-emotionaaliset taidot. Osallistujien on
otettava aktiivista roolia ja kannettava vastuuta omasta oppimisestaan (ks. Rapanta ym.,
2020) seké yhteistyost, jotta yhteisollisessd verkkotyoskentelyssd kannetaan yhteinen
vastuu ja sitoudutaan tiedonrakentamiseen yhdessé (Laal & Laal, 2012; Oh, 2011).

Autenttinen konteksti ja yhteisollinen tiedonrakentaminen verkossa
Autenttinen konteksti muodostuu tosieldmidn kompleksisten avoimien tehtdvien
kautta (Herrington & Herrington, 2006; Herrington ym., 2010; Terds & Herrington,
2014). Herrington ym. (2006) korostavat sitd, kuinka tehtidvien tulisi olla viljasti
madriteltyjd autenttisessa oppimisympéristossd, jolloin tiedonrakentamisen kautta
voidaan muodostaa useita reittejd oppimisen prosessin aikana. Autenttisen kon-
tekstin olisi tuettava oppimisen pedagogista tarkoituksenmukaisuutta siséllyttdmal-
14 opintojen yhteyteen tydeldmén osaamista tukevia tehtévid ja aktiviteetteja, jotka
samalla tukevat opiskelijoiden motivaatiota oppimisprosessissa (Herringtonin ym.,
2010; Keindnen & Oksanen, 2017; Upola, 2019). Oppimisen tilanne muodostuu
tehtavistd, jotka voivat koostua tydeldmin toimeksiannoista, tydelamid mukaile-
vista tehtdvistd tai osallisuudesta tydeldméén, jolloin opiskelijat hyddyntéavit tyo-
eldmin toimintatapoja tiedonrakentamisen yhteydessé ja saavat samalla kokemusta
tyoeldman aktiviteeteista.

Yhteisollinen tiedonrakentaminen on autenttisen oppimisympériston yksi tirked
elementti (ks. Herrington & Herrington, 2006; Herrington ym., 2010). Herringto-
nin ym. (2010) mukaan avoimiin tehtéviin liittyy yhteisollistd tiedonrakentamista,
aktiivista tiedonhakua ja luovaa ongelmanratkaisua, silld tehtdviin ei ole olemassa
valmiita oppimateriaaleja, vaan tietoa kerdtddn sopivista tietoldhteistd. Autenttiset
tehtavét eivét vaadi yksiselitteisid vastauksia, vaan lopputulokseen on mahdollis-
ta péddstd useiden eri vaihtoehtojen kautta. Yhteisollisen tiedonrakentamisen aikana
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tietoa haetaan, vertaillaan, arvioidaan sekd muodostetaan perusteluja ja luovia rat-
kaisuja yhdessé (ks. Herrington & Herrington, 2006; Herrington ym., 2010; Philip,
2015), jolloin 18ytynyt tieto auttaa ratkaisemaan varsinaista toimeksiantoa. Luovan
lopputuloksen kohdalla on todettu my0s se, kuinka avoimet tehtdvat mahdollistavat
useiden reittien kautta kulkemisen ja vaihtoehtojen miettimisen (Amabile, 2013).

Roachin ym. (2018, 508) mukaan tehtévipohjainen autenttisuus siséltéd kahta erillis-
td toiminnan tyyppid joista toinen liittyy tehtdvin kdytinnolliseen toimintaan kuten
“rakentamiseen, testaamiseen ja analysointiin” sekd toinen vaatii ammatillista taitoa,
johon kuuluu “ryhméty6 ja johtaminen”. Yhteisollinen tiedonrakentaminen ohjaa
opiskelijat omaksumaan tapoja suoriutua haastavistakin tehtdvisté, kun oppimista tu-
etaan ja ohjataan (Herrington ym., 2010; Terds & Herrington, 2014).

Autenttisen oppimisen nihdddn soveltuvan verkko-oppimisen yhteyteen, minka useat
tutkimukset todentavat (Herrington ym., 2010; Kartoglu ym., 2020; Korhonen ym.;
2019; Kunnari ym., 2021; Leppisaari ym. 2013; Mettidinen & Ropo 2016; Oh, 2011;
Roman ym., 2020; Terds & Herrington, 2014; Wang, 2013; ks. myos Kali & Hoadley,
2021; Stockleben ym., 2017). Herrington ym. (2010) korostavat, kuinka verkko-ope-
tuksen yhteydessa on syyté selkiyttidd perusteet autenttisen kontekstin kayttdmiselle.
Terds ja Herrington (2014) kehittivat tutkimuksessaan autenttiseen verkko-oppimi-
seen perustuvaa pedagogista mallia ja havaitsivat opiskelijoiden kokevan autenttisen
kontekstin haastavaksi, ja siksi opettajien tulisikin perustella tehtdvien tarkoituksen-
mukaisuutta ammatillisen oppimisen kannalta. Herrington ym. (2006, 244) tutkimus
kasitteli verkko-oppimisymparistdissd oppijan, tehtdvén ja teknologian vélistd sy-
nergiaa, ja heiddn mukaansa “tehtivén tulisi olla autenttinen, oppijoiden tulisi olla
sitoutuneita ja teknologian tulisi tarjota tehokkaat viestintdvalmiudet ja kognitiiviset
tyokalut tiedonhakuun ja tiedonrakentamiseen”.

Verkon kautta toteutettavassa autenttisessa oppimisessa yhteisollinen tiedonraken-
taminen ilmenee keskeisend tekijand. Herrington ym. (2010) korostavat sitd, kuinka
avoimet tehtdvit autenttisessa kontekstissa haastavat opiskelijoita jakamaan osaa-
mistaan sekd rakentamaan yhteistd ymmarrystd oppimisen yhteydessd. Samalla voi-
daan mallintaa tyoeldmén yhteisollisid kédyténtdja. (Herrington & Herrington, 2006;
Herrington ym., 2010.) Ruhalahti (2019, 74) ehdottaa syvédoppimista tukevia peri-
aatteita sovellettavaksi autenttisen ja dialogisen yhteisollisen oppimisen yhteyteen
silloin, kun opiskelijat toimivat osana oppimisyhteisdd digitaalisessa ymparistossa.
Hénen mukaansa syvéoppimista tukevat toiminnot edellyttavit “tiedon soveltamista,
vertailua, analysointia ja arviointia, menettelyjen tunnistamista ja rakentamista seka
uusien tietojen ja taitojen kehittdmistd” (Ruhalahti, 2019, 74). Autenttisten tehtdvien
ja aktiviteettien kautta on mahdollista edistdd ammatillista osaamista verkon valityk-
selld yhteisollisesti tietoa jakaen ja rakentaen.

Leppisaaren ym. (2013) tutkimus osoittaa yhteisollisen tiedonrakentamisen seka au-
tenttisen arvioinnin aiheuttavan haasteita verkko-oppimisen yhteydessi. Heiddn mu-
kaansa kansainvilisissé toteutuksissa opiskelijat tulevat erilaisista oppimisen kult-
tuureista, minké takia autenttinen oppimisympéristd voi tuntua vieraalta ja aiheuttaa
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pahimmillaan “oppimiskulttuurishokin”, joka hankaloittaa oppimisen edistymisti
ja tiedonrakentamista muiden opiskelijoiden kanssa. Kuitenkin Terds ja Herrington
(2014) esittavit autenttisten verkko-oppimisen elementtien olevan hyodyllisid am-
matillisuutta korostavan opetuksen suunnittelussa samoin kuin arvioinnissa. Autent-
tisen oppimisympdriston yhteydessd kehotetaan liittimédan arviointi saumattomasti
tosieldmin tehtdviin, jotta sen avulla voidaan mallintaa ty6eldmén arviointitapoja ja
vahvistaa ammatillista osaamista (ks. Herrington ym., 2010; Herrington & Herring-
ton, 2006). Verkko-oppimisymparistdd suunniteltaessa on oleellista hahmottaa, mité
taitoja autenttinen konteksti tukee, kuinka opittuja taitoja sovelletaan tosieldmassa
sekd tunnistaa verkko-oppimisessa ilmenevit haasteet.

Autenttiseen oppimisympéristoon maédritellyt elementit antavat kdytdnnonléheis-
td ymmarrystd ammatillisen oppimisen tukemiseen verkossa (ks. Herrington ym.,
2010). Tassd tutkimuksessa elementit muodostavat ldhtokohtaisen viitekehyksen
innovaatio-osaamista tavoiteltaessa, koska tiedonrakentaminen tapahtuu tydeldma-
osaamista varten ja tydelaméyhteisty0ssa yritysten kanssa.

2.3.2 Luova oppimisympdristo

Tésséd tutkimuksessa nivoutuu luovaan oppimisympéristoon ensinndkin luovuutta tu-
keva oppiminen, joka taustoitetaan luovan oppimisen suunnitteluperiaatteiden avulla
tiedonrakentamisen tapahtuessa myos verkossa. Toisekseen siihen liittyy luovuutta tu-
kevat olosuhteet, johon kuuluvat luovuutta tukevat menetelmat, luova-ajattelu ja yhteis-
suunnittelu sekd luovuuden kohteiden arviointi ja lopputulos.

Luovuuden edistimiseen tulee aikaansaada suotuisat olosuhteet koulutuspuolella (As-
bjornsen, 2015; Cochrane & Antonczak, 2015; Miller ym., 2021; Philip, 2015; Pisanu
& Menapace, 2014). Asbjornsen (2015) tuo esille, kuinka vaikeaa luovuutta itsessdan
on mitata. My0s innovaatio vaatii ymmértdméén tekijoité, joita voidaan opettaa, oppia
ja mitata. Luovuutta tukevat pedagogiset kdytinteet on rakennettava vahvistamaan luo-
vaa ja autenttista oppimista sekd rohkaisemaan luovuuteen (Cochrane & Antonczak,
2015). Pisanu & Menapace (2014) tarkastelivat kirjallisuuskatsauksessa luovuuteen ja
innovaatioihin kohdistuvien tutkimusten tuloksia koulutuksen kentélld ldpileikkaamalla
opetuksen liséksi organisaatiotasoja. Heiddn mukaansa innovaatiokokemuksien avulla
voidaan tarjota koulutuspuolella mikrotason tilaisuuksia luovuudelle ja innovaatioiden
kehittdmiselle, mutta luovuuden tukemisen rakenteiden on oltava ohjauksen osalta kun-
nossa.

Téssa tutkimuksessa Philpin (2015) esittelemét luovan oppimisen suunnitteluperiaatteet
toimivat suuntaa antavana viitekehyksena autenttisen oppimisympériston viitekehyksen
rinnalla (ks. Herrington & muut, 2010). Néiden pohjalta rakennettiin perustaa luovaa
ja autenttista oppimis- ja kehittdmisympéristdd varten. Luovuutta painottavan oppimis-
ympariston suunnitteluun verkossa Philip (2015, 257-259) esittdéd 12 suunnitteluperiaa-
tetta. Néitd voidaan kayttdd luovan oppimisen suuntaviivoina, joiden kautta luovuutta
on mahdollista edistdd seuraavilla tavoilla (ks. myos Arkko-Saukkonen & Rasi, 2021):
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1. sanaston kehystdminen sellaisten késitteiden ympérille, kuten “tutkia”, “kokeil-
la” tai leikkid”;

2. sen oivaltaminen, ettd ”luovuuden opettamisen” sijaan tavoite on ”luoda edelly-
tykset luovuudelle™;

3. luovuutta tukevien tapojen vaaliminen, esim. alakohtaisten tietojen, tyokalujen ja
tekniikoiden kehittdminen seké luovan prosessin arvostaminen;

4. leikille sopivien generatiivisten tilojen I0ytdminen, jotka voivat olla virtuaali-
sia, fyysisid, affektiivisia tai kognitiivisia, henkilokohtaisia tai tiimipohjaisia;

5. viylien avaaminen luovuudelle, esim. kédyttimalld sellaisia rajoitteita, kuten
aika, paikka ja tehtéva, joilla luovuudelle asetetaan kehykset ja “parametrit,
joiden puitteissa opiskelijoilla on laajat vapaudet, mutta heistd ei tunnu siltad
kuin he hukkuisivat valinnanmahdollisuuksien paljouteen”;

6. holististen strategioiden kéyttdminen luovuuden arviointiin;

7. opiskelijoiden voimaannuttaminen niin, ettd he voivat kehittdd ”toimijuuden
tunnetta omasta kyvystddn olla luovia ajattelijoita, oppijoita, tekijoita ja tutki-
joita”;

8. koko persoonan huomioivan ldhestymistavan kdyttiminen, esim. kehittdmalla
opiskelijoiden ja ohjaajien tietoisuutta luovan prosessin emotionaalisista ulot-
tuvuuksista ja vaiheista;

. johtajuuden ja suuntaviivojen tarjoaminen luoville ryhmille;

10. opettaminen ja johtaminen esimerkin kautta ja omaksumalla tukea tarjoava
opetustyyli;

11. sellaisten analogisten ja digitaalisten teknologioiden kéyttdminen, jotka parhai-
ten soveltuvat luovuutta vaativiin tilanteisiin; ja

12. luovan johtajuuden ja luovuutta tukevan ilmapiirin vahvistaminen

Innovaatio-osaamista kehitettdessd toimeksiantoihin kiinnitetyt toteutukset maa-
rittyvat tietylle aikajdnteelle oppimisen yhteydessi, jolloin ryhmén tulee edistdd
luovaa tiedonrakentamista tehokkaasti tavoitellessaan uutuutta siséltdvaa lopputu-
losta. Poutasen ja Stahlen (2014) tutkimus késitteli luovuutta itseohjautuvissa opis-
kelijaryhmissa tilanteissa, joissa opiskelijat vastasivat yhteiskunnallisiin tosiel-
maén haasteisiin lyhytaikaisten projektien muodossa. Tutkimuksensa yhteydessa he
madrittelivdt seitsemin keskeistd tekijdd luovuuden saavuttamiselle ryhmétyossa:
(1) tieto ja tietdimys toimeksiannosta, (2) toistuva palaute, (3) tyon organisointi, (4)
viestintitaidot, (5) ryhmén mielenlaatu, (6) sisdisen ja ulkoisen tuen kaytto seké (7)
maidriajat ja aikarajat (Poutanen ja Stahle, 2014). Ryhmén luovuuden organisoin-
nissa ja tukemisessa on keskeistd huomioida kyseiset tekijét seké niiden vaikutuk-
set ryhmén yhteisolliseen ja luovaan tiedonrakentamiseen.

Luova ja autenttinen oppimisympdristo verkossa

Teknologia on tullut mukaan oppimisympdaristdjen mairittelyyn. Jopa sosiaalisen
median alustoja on pidetty itsessdéin oppimisymparistdind (E1 Mhouti ym., 2017),
silld ne tarjoavat joustavia alustoja yhteistydlle (Jaminki & Saranne, 2013) ja luo-
valle vuorovaikutukselle tiedonrakentamisen yhteydessd (Thayne & Cooper, 2014).
Verkkoon rakennettavaan oppimisympéristoon on suunniteltava puitteet ryhmén yh-
teiselle luovuudelle. Huangin (2020) tutkimuksessa korostuu se, kuinka positiivinen,
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vetovoimaisuutta siséltdvé ja oppimista tukeva ympéristo tulee luoda luovuutta virit-
taviksi ymparistoksi. Tydelamayhteistyon kautta oppimisympéristdihin voidaan tuoda
luovuutta vaativia ongelmanratkaisutehtivia, joihin liitetddn innovaatio-osaamista vah-
vistavia elementtej (ks. Hero, 2019; Jdminki & Saranne, 2013; Keindnen; 2019; Hero
& Lindfors, 2017). Tydelaméan sidottu oppiminen muodostaa luontevasti autenttisen-
oppimisympdriston, jossa rakennetaan yhteistd ymmarrystd ja opitaan sekd haastavien
etté palkitsevien tehtdvien parissa my0s verkossa (Jdminki & Saranne, 2013).

Woon ja Reevesin (2007) mukaan vuorovaikutus nédyttidytyy keskeisend tekijana op-
pimisympéristdissd. Verkossa tapahtuva yhteisollinen oppiminen tuo haasteita, kun
mukana on luovaa ongelmanratkaisua vaativa tiedonrakentaminen ryhmissé. Thay-
ne ym. (2015) kokosivat tutkimuskirjallisuuden avulla rinnakkain luovan prosessin
piirteitd ja haasteita, jotka tunnistetaan yhteisdllisen luovan verkkotyoskentelyn yh-
teydessd. Heidédn tutkimuksensa mukaan verkkoymparistot haastavat tunnevihjeiden
valittdmistd sekd epévirallisia keskusteluja, joita tarvitaan yhteisdlliseen ja luovaan
tiedonrakentamiseen. Thaynen ja Cooperin (2014) tapaustutkimus kohdistui virtu-
aalioppimisympéristoihin ja yhteisolliseen pedagogiikkaan, kun taiteen opetuksen
tueksi rakennettiin pedagogista viitekehystd. Heiddn mukaansa kansainvélisen yh-
teisOllisen oppimisen yhteydessd korostuu tiedonrakentamisen johdonmukaisuus,
saumattomuus sekd organisoinnin merkitys, joiden avulla edistetddn tehokkaasti
yhteisdllistd oppimista. Kansainvilisen yhteisollisen tiedonrakentamisen yhteydessi
verkossa oppimisen haasteellisia tekijoitd ovat myds aikavyohykkeet ja tiedonraken-
tamisen jarjestdminen samanaikaisesti (Thayne & Cooper, 2014). Verkossa vaaditaan
panostusta organisointiin ja oppimistilanteiden tukemiseen huomioimalla verkkotek-
nologiset tekijit, sosiaaliset tilanteet sekd kansainvilisen yhteistyon ominaispiirteet.

Luovuutta tukevat olosuhteet luovan oppimisympidriston yhteydessii
Aiemmat tutkimukset tuovat esille, kuinka ryhmid voidaan tukea oppimisen yhtey-
dessd kayttamaélla erilaisia luovia menetelmia ja fasilitoimalla luovuutta (ks. Paulus
& Baruah, 2018; Paulus & Brown, 2007; Paulus ym., 2012; Philip, 2015; Wohler &
Reinhardt, 2021). Luovat menetelmit tukevat oppimisen yhteydessé ideointia, eri-
laisten vaihtoehtojen etsimisti ja jatkokehittdmiskohteiden valintaa (ks. Kantojérvi,
2012; Miller ym., 2021; Liedtka & Ogilvie, 2011; Sloane, 2006; Wohler & Reinhardt,
2021). Wohlerin ja Reinhardtin (2021) tutkimuksessa tarkasteltiin luovuustekniikoi-
den kéyttokelpoisuutta erityisesti kokemattomampien opiskelijoiden nidkokulmasta
ja havaittiin monipuolisten luovuustekniikoiden olevan tarpeellisia. Ndistd erityisesti
systemaattisesti tiedonrakentamista ohjaavat ja rakenteeltaan selkedmméit menetel-
mit tukevat ideoiden kehittdmistd. Thaynen ym. (2015) mukaan verkko-opetuksen
yhteydessd hyddynnetddn harvoin luovia menetelmid, vaikka luovuutta voidaankin
tukea useilla eri menetelmilld ja tyokaluilla sekd verkossa ettd my0s opettajan fasili-
toinnin ja ohjauksen avulla.

Stocklebenin ym. (2017) tutkimus kohdistui verkossa tapahtuvaan yhteisolliseen
luovuuteen. Tutkimuksessa tuotiin esille mielikuvataulujen kéyttda luovan projektin
yhteydessd. Mielikuvatauluja kokoamalla voidaan hakea inspiraatiomateriaalia, yh-
distelld 16ydettyd materiaalia ja etsid luovaa prosessia tukevaa sisaltdd, jolloin mate-
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riaalin yhdisteleminen ja arvioiminen voi virittdd luovuutta. Tutkimus osoitti, kuinka
internetistd 16ytyvd materiaali voi tarjota suoraan soveltuvia vaihtoehtoja opiskeli-
joille, jolloin valmis vaihtoehto otetaan helposti kiayttoon. Talldin verkon laajat vali-
koimat eivit virittele luovuuteen vaan ennemminkin tukahduttavat sita.

Luovuus vaatii ryhmén jdseniltd rohkeutta tuoda omia ideoitaan esille yhteisen tie-
donrakentamisen aikana (Paulus & Dzindolet, 2008; Paulus ym., 2012; Poutanen
& Stahle, 2014). Olosuhteisiin vaikuttamalla helpotetaan luovuutta (Paulus & Bro-
wn, 2007; Baruah & Paulus, 2018; Paulus & Dzindolet, 2008; Paulus ym., 2012).
Pauluksen ja Brownin (2007) mukaan monimuotoisessa ryhmissi ideoiden jaka-
minen stimuloi ryhmén yhteistd luovuutta, koska yhdessé on mahdollista tuottaa ja
tarkastella eri vaihtoehtoja. Wohler & Reinhardt (2021) osoittavat, kuinka avoimet
keskustelut ideoiden kehittdmisen yhteydessd nihdddn etuna silloin, kun kokemat-
tomammat opiskelijat hyddyntdvit luovia tekniikoita, mutta sama ei pade koke-
neempiin osallistujiin. Paulus ja Brown (2007) tuovat esille, kuinka kognitiivisten,
sosiaalisten ja motivaatioprosessien vaikutukset liittyvét toisiinsa ja voivat olla
haasteellisia ryhmén yhteisessd ideoinnissa, tapahtui ideointi sitten kasvokkain tai
verkon vilitykselld. Kuitenkin Wohler ja Reinhardt (2021) havaitsivat kognitiivis-
ten, visuaalisten ja emotionaalisten tekijoiden vuorovaikutuksen auttavan ihmisten
kohdatessa ja hyodyntdesséd luovia menetelmid. Tamén vuoksi luovassa prosessissa
tulisikin kiinnittdd huomiota toimintaan virittivien tekijoiden lisdksi visuaalisiin ja

Eri kdyttotarkoitukseen soveltuvat verkkoalustat edesauttavat luovaa tiedonrakenta-
mista ja yhteistd ideointia verkossa (Oh, 2011; Philip, 2015; Stockleben ym., 2015;
Stockleben, 2021; Thayne ym., 2014). Ideointi voi tapahtua verkossa samanaikaisesti
tai eriaikaisesti luovia tekniikoita hyddynnettidessd. Baruahin ja Pauluksen (2018)
tutkimuksessa ilmeni, kuinka osallistujien aktiivisuudella on merkitystd. Heiddn mu-
kaansa verkon vilitykselld toteutettava samanaikainen ideointi edistéd sitoutumista
paremmin kuin eri aikaan tapahtuva ideointi. Heiddn mukaansa luovuutta tulee tu-
kea eriaikaisen verkkotydskentelyn yhteydessd kannustamalla osallistujia tuomaan
ideoitaan nédkyviin verkkoalustalla. Frichin ym., (2021) tutkimus vertaili analogista
ja digitaalista tapaa edistdé ideointia konvergentin ja divergentin ajattelun nikokul-
masta. Heidédn mukaansa digitaalisilla ideointity6kaluilla on konvergenttista ajattelua
edistdvampi vaikutus verrattuna muistilappujen avulla koottuun ideoiden kehittdmi-
seen. Onnistuneesti hyddynnettyni teknologia voi tarjota mahdollisuuksia sujuvaan
tiedonrakentamiseen. Yksistddn se ei kuitenkaan kelpaa ratkaisuksi, koska teknolo-
gian tulee tukea myo0s “opiskelijoiden spontaania tiedonrakentamisen prosessia” seké
opettajan mahdollisuutta seurata yhteisollistd ja luovaa tiedonrakentamista (Hamalai-
nen & Vihésantanen, 2011).

Luova ajattelu luovassa prosessissa

Luovuuden osalta puhutaan my0s luovan ajattelun (creative thinking) kisitteesta, jota
kaytetddn oppimisen yhteydessd (Beghetto, 2020; Razali ym., 2022; ks. Ball, 2019;
Vernon ym., 2016). Opettaja voi myds itse hyodyntdéd luovaa ajattelua rakentaessaan
autenttisia oppimisympdristojd (Kunnari ym., 2021). Luova ajattelu ymmarretddn
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prosessina, jossa tuotetaan ajatuksia ja ideoita, joita arvioidaan omaperdisyyden ja
tiettyd tarkoitusta tavoittelevan merkityksellisyyden yhteydessd (Beghetto, 2020).
Koska luovuus on yksi innovaatio-osaamiseen liittyvé tekijé, Hero ja Lindfors (2017)
tunnistivat luovan ajattelun yhteydessa luovuuden taidot, jotka ilmenevit esimerkiksi
kykyni luoda uusia ideoita ja ratkaisuja tai tapana tehda asiat toisin sekd kognitiivi-
sina taitoina, jotka ymmarretdén kykynéd hankkia, vaihtaa ja yhdistéé tietoa nopeasti
(ks. my6s Marin-Garcia ym., 2016). Razali ym. (2022) tekivét kirjallisuuskatsauksen
luovan ajattelun ilmenemisestd oppimisen yhteydessid. Prosessimaisen etenemisen
takia he médrittivit sen liittyvin tosieldmén ongelmien ratkaisemiseen, kun ideoi-
ta kehitetdén ja uusia vaihtoehtoja haetaan. Tutkimus paljasti haasteiden liittyvédn
ryhmétyoskentelyyn sekéd ilmenevén ideoiden puutteena ja himmennyksend, mutta
my0s hankaluutena tuoda esille eri ndkokulmia.

Beghetto (2020) esitti, kuinka luova ajattelu voidaan jakaa kahteen osatekijaan: mah-
dollisuuksien luomiseen seké arviointiin (Kuvio 3). Héin tuo esille, kuinka ensim-
méiisessd vaiheessa ldhdetddn kehittiméan vaihtoehtoja tunnistamalla ensin ongelma,
minké jélkeen hankitaan tietoa, ja luovuuden yhteydessd my0s haudotaan ajatuksia
pienen irtioton kautta. Témén jilkeen jatketaan eri mahdollisuuksien luomista. Toi-
sessa vaiheessa tehdddn valintoja, testataan vaihtoehtoja sekd arvioidaan tuloksia,
joiden perusteella voidaan suunnitella siti seuraavia toimenpiteita.

Mahdollisuuksien arviointi

Mahdollisuuksien luominen

| |
Tunnistaminen Valmi i L inen T Valinta Toteutus Arviointi
Ongelmien Oleellisen Tauon Erilaisten Mahdollisuuksista  Mahdollisuuksien  Tulosten arviointi
tutkiminen ja tiedon pitdminen tai ~ mahdolli- valitseminen jakaminen ja ja seuraavien
16ytéminen hankkiminen  vetdytyminen  suuksien testaaminen vaiheiden
suunnittelu

syrjaan tuottaminer

Kuvio 3. Beghetton (2020, 51) kokoama ja esittelemd esimerkki osoittaa luovan
ajattelun komponentit mahdollisuuksien luomiseen ja arviointiin (kirjoittajalta lupa

muokkaukseen)
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Divergenttiselld vaiheella viitataan ideoiden luomisen ja tuottamisen vaiheeseen
(Cropley, 2006; Kantojarvi, 2012, van de Kamp ym., 2015). Ryhmai kehittda ideoi-
ta yhdessd ja hyddyntdad luovia tekniikoita ideoiden tuottamisen apuvilineend. Tar-
koituksena on kehittdd mahdollisimman paljon ideoita niitd ennakkoon arvioimatta.
Konvergenttinen vaihe seuraa divergenttistd vaihetta, jolloin hyodynnetdén kriittista
ajattelua, arvioidaan syntyneitd ideoita ja pohditaan ideoiden kayttokelpoisuutta sekd
valitaan jatkokehitettivit ideat (ks. Goldschmidt, 2016; Frich ym., 2021). Ideoiden
arviointiin voidaan hyodynti eri strategioita, kuten valintaa, eliminointia tai yhdisté-
mistd (Zhu ym., 2021). Arviointivaihe auttaa ryhméaa prosessoimaan ja evaluoimaan
tuotettuja ideoita, silld kyseinen vaihe perustuu rationaaliseen ajatteluun ja asioiden
jésentdmiseen.

Innovaatio-osaamista kehitettdessa yritysyhteistydstd muodostettu toimeksianto vaa-
tii tunnistamaan kehittdmisen kohteen, josta rakennetaan ongelmanratkaisua vaativa
tehtdavi, johon tarvitaan uutta luovaa ja kriittistd ajattelua silloin, kun ideoita kehi-
tetddn seké arvioidaan yksin tai yhdessé ryhmén kanssa (ks. Keininen, 2019; Hero,
2019, Konst & Kairisto-Mertanen, 2020). Brown (2008) esittdd muotoiluajattelun
viitekehyksen, joka tukee ideoiden kehittdmistéd innovaatioiksi. Hinen mukaansa
muotoiluajattelun yhteydessd tulisi ldhtokohtaisesti edetd ratkaisukeskeisesti eiké
painottaa ongelman etsimistd. Beghetton (2020) mukaan “luovalla ajattelulla tut-
kitaan vakiintuneen aiheen uusia mahdollisuuksia tai jopa ennakoidaan ja tunniste-
taan tarvetta uudelle”. Hian korostaa ongelmanratkaisun sijaan ongelman etsimisen
merkitystd, jotta uusia mahdollisuuksia voidaan luoda, jolloin luova ajattelu ylittda
ongelmanratkaisun. Beghetton (2020, 54) mukaan ongelman etsimiseen siséltyy ky-
symysten esittimisen lisdksi

[...] uuden tarpeen havaitsemista, omien ratkaistavaksi haluttavien ongelmien
tunnistamista ja konstruointia sekd uusien mahdollisuuksien kartoittamista jos-
takin vallitsevasta aiheesta tai tilanteesta. Kaikki timd voi johtaa luoviin oival-
luksiin, ideoihin ja tuloksiin.

Luovan lopputuloksen tavoittaminen luovan oppimisen yhteydessii
Kaufman ja Beghetto (2009) toivat tutkimuksessaan esille Neljin L:n mallin
(Four-C), jossa ”’L” viittaa termiin ”luovuus” (ks. myds Beghetto, 2020). Mallia kay-
tettiin luovuuden arviointia varten, ja siihen liittyy luovuuden tunnistamisen tasoja.
Se pohjaa tapaan tarkastella kehitettyjen luovien ajatusten omaperdisyyttd ja mer-
kityksellisyyttd. Beghetto (2020, 58—59) tuo esille mallin nelji tasoa, joiden avulla
voidaan arvioida luovan ajattelun tuloksia seuraavalla tavalla:

. mini L — opiskelija hyddyntéd omaa arviointia ja pohjaa arvioinnin aiemmin
opittuun

. pieni L — ehdotetun idean osalta jaetaan muiden opiskelijoiden kanssa ajatuk-
set luovuudesta

. pro L — huomioidaan ammattilaisten ndkemykset ja alan arvio luovasta tuo-
toksesta

. iso L — luovuus arvioidaan merkittdvien tekijoiden ja asiantuntijoiden alalle

luoman pysyvén késityksen avulla
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Beghetton (2020) mukaan koulutuksessa ilmenee tavallisesti luovuutta "mini L” ja
“pieni L” -tasoilla, jolloin ideoiden kehittimisen ndkokulmasta korostuu palautteen
ja ohjauksen merkitys oppimistilanteessa. Innovaatio-osaamista kehitettdessa pyri-
tdan luomaan ammatillista vuorovaikutusta tydeldmén edustajien kanssa tydeldmé-
yhteistyon kautta (ks. Hero, 2019; Keinédnen, 2019; Keindnen & Kairisto-Mertanen,
2019; Konst & Kairisto-Mertanen, 2020), jolloin voidaan nahdd mahdollisuuksia
tavoittaa myos Baghetton (2020) esittdmé “pro L”-taso ideoiden tuottamisen, ke-
hittdmisen tai ideoiden arvioinnin yhteydessd. Samoin verkossa on tarjolla laajalti
ammatillisia asiantuntijaverkostoja, joiden avulla voidaan tuoda asiantuntijatietoa
saataville sekd arvioida luovan ajattelun tuotoksia oppimisen yhteydessd vertaa-
malla omaa tietoa ja toimintaa asiantuntijatietoon (ks. Herrington ym., 2010; Her-
rington & Herrington, 2000) tai alan keskeisen tietopdédoman lihteisiin, jolloin pro
L voi vaihtua iso L-tasolle. Toisaalta Himéldinen ja Vdhdsantanen (2011) nostivat
esille yhteisollisen oppimisen (collaborative learning) ja yhteisollisen luovuuden
(creative collaboration) véliset erot, jotka ilmenevé heiddn tutkimuksensa kautta
“uutuusarvona”, joka voi ndkya yhteisollisen oppimisen kautta tuotettuina uusina
ajatuksina ja ideoina, siind missé yhteisollisen luovuuden vaikutukset tulevat esiin
“prosessin tai tuotoksen hyddyllisyytend ryhmalle tai ympéroiville yhteisolle”.

Walian (2019, 244) mukaan luovuutta ja uutuutta lopputuloksesta ei voida ymmaér-
tda tai madritelld vain suurilla saavutuksilla tai onnistumisilla. Walia (2019) tarkas-
teli tutkimuksessaan luovuuden késitteitd aiemman tutkimuskirjallisuuden avulla
erottamalla luovuuden luomisesta ja nostamalla esille luovuuden osatekijét, samal-
la tunnustaen luovuuden médrittelyn haasteen. Hén esittdd luovuuden prosessina
ja luomisen lopputuloksena, jolloin prosessi voi johtaa tai olla johtamatta uutuut-
ta siséltdvddn lopputulokseen. Joka tapauksessa siihen liittyy oivalluksia luovasta
prosessista, koska omaperdisyytta siséltivé lopputulos riippuu monista muuttuvista
tekijoistd ja niiden vilisestd vuorovaikutuksesta. Luovuuden elementeiksi Walia
(2019) maaérittda seuraavat: 1) luovuus on teko, 2) luovuus on tuotantoa eiké jél-
jennds, 3) luovuus tunnustaa epétasapainon ja 4) luovuus on herkkyyttd ongelman
havaitsemisessa.

Kun tavoitellaan innovaatio-osaamista ja ideoiden kehittdmistd tydeldmayhteis-
tyOssd, pelkkd tapa ymmaértdd luovuuden eri piirteitd tai médrittdd arvioitavia luo-
vuuden kohteita ei riitd. Walian (2019) esittelemit luovuuden elementit on syytd
huomioida luovuuden ymmartdmisen yhteydessd. Luovuuteen liittyvaa oppimista
ja ideoiden kehittdmisti tulee tukea. Samoin ryhmén yhteisollistd, verkon véalityk-
selld tapahtuvaa tiedonrakentamista voidaan edistdd hyodyntdmaélld luovia mene-
telmié sekd hakemalla soveltuvia teknologisia ratkaisuja ja arvioimalla luovuuden
eri vaiheita, vaikka ne eivit yksistddn olekaan riittdva vastaus yhteisdllisyyden
tukemiseen. Himaéldinen ja Vdhésantanen (2011) osoittavat opettajan merkittdvan
roolin luovuuden organisoinnissa, minka liséksi luovuutta vaativaa innovaatiopro-
sessia tdytyy ohjata. Jotta uutta luovaa siséltod voidaan kehittdd innovaatio-osaa-
misen yhteydessd, tulee ymmartdé keskeiset tekijat yhteisollisen ja luovan tiedon-
rakentamisen nakokulmasta seké havaita arvioitavia kohteita.
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2.3.3 Yhteenveto

Autenttisen oppimisympdriston ymmarretddn tdssd tutkimuksessa kuvaavan tyo-
eldiméin integroitua oppimista, jossa toteutuksia suunnitellaan tyoeldmén toimek-
siantojen ja tosieldmén luovaa ongelmanratkaisua vaativien tehtdvien ympdérille pai-
nottamalla ammatillisia kdytdntdja, asiantuntijuuden hyddyntdmistd ja luovuuden
tukemista (ks. Hero & Lindfors, 2019; Herrington & Herrington, 2006; Herrington
ym., 2010; Philip, 2015). Autenttisessa oppimisymparistdssé luodaan mahdollisuuk-
sia tyoeldméayhteistyohon ja innovaatio-osaamisen oppimiseen organisoimalla sosi-
aaliset, verkkoteknologiset, maantieteelliset ja ohjaukselliset resurssit sekd kiinnit-
tdmalld mukaan yhteisollistd ja luovaa tiedonrakentamista tukeva rakenne ideoiden
kehittdmiselle tydeldmaé varten (Hero & Lindfors, 2019; Herrington & Herrington,
2006; Herrington ym., 2010; Keindnen & Kairisto-Mertanen, 2019; Philip, 2015;
Poutanen & Stahle, 2014).

Osatutkimukset pureutuivat tarkemmin Luovat askeleet -mallin edelleen kehittami-
sen yhteydessd edelld esitettyihin kisitteisiin: autenttinen oppiminen ja autenttinen
oppimisymparisto (OT II); luova ja autenttinen oppimisymparistd (OT III) seké yh-
teisollinen ja luova tiedonrakentaminen verkossa (OT IV). Nama tukivat ymmarrysta
kehittdmisen eri vaiheissa ohjaten edelleen kehittdmisen suuntaa. Samalla ne tukivat
my0s Luovat askeleet -mallin uudelleenmuotoilua ja tulosten sekd yhteenvedon kir-
joittamista. Seuraavaksi edetddn design-tutkimusta esittelevdan osaan.
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3 TUTKIMUSMENETELMA

Seuraavaksi edetddn design-tutkimusta seké luovan ja autenttisen oppimis- ja kehit-
tdmisympériston mallin uudelleenmuotoilua késittelevdin osioon esittelemélld ensin
design-tutkimus ldhestymistapana (McKenney & Reeves, 2019; Plomp, 2010; Plomp
& Nieveen, 2013; van den Akker ym., 2006). Tamin jilkeen esitellddn tutkimuksen
kokonaisrakenne ja kolmen iteraation tiivistetyt kuvaukset. Tutkimus sisdltdd nelja
laadullista osatutkimusta (Taulukko 3). Osatutkimusten artikkeleista kolme on jul-
kaistu vuosien 2017-2022 vililld vertaisarvioituiduissa kansainvilisissé tieteellisissd
julkaisuissa (OT I-11II) ja yksi kotimaisessa tieteellisessé julkaisussa (OT IV). Luku 4
tuo esille osatutkimusten kuvaukset tuloksineen.

Tama tutkimus on laadullinen tutkimus, jossa tarkastellaan design-tutkimuksen kei-
noin kehittimisen prosessia kohteen ollessa Luovat askeleet -mallin uudelleenmuo-
toilu. Tutkimuksen aikana pyritdén laadullisin keinoin ymmaértdméén osallistujien
kokemuksia, késityksid ja toimintaa tiedonrakentamisen yhteydessé hakemalla vas-
tauksia kehittimisen tarpeisiin (ks. Denzin & Lincoln, 2008; Hennink ym., 2011;
Silverman, 2013). Laadullisessa tutkimuksessa voidaan ottaa tarkastelun kohteeksi
myds digitaalisin keinoin nékyvéksi tuotettua tietoa ja dokumentaatiota (ks. Coftey,
2011). Design-tutkimuksen l&hestymistavassa suositaan laadullista tutkimusmenetel-
méé sekéd johdonmukaisuutta kehittéimisen prosessin ja sen osatekijoiden kuvailussa
seka selittdmisessé (ks. McKenney & Reeves, 2019; Zheng, 2015). Design-tutkimuk-
sessa voidaan hyddyntdd myos méérillistd aineistoa (esim. Ford ym., 2017; Reilly
& Reeves, 2022), silld tarkoituksenmukaisella tavalla koottujen aineistojen avulla
edistetddn kehittdmistd. Taméan tutkimuksen aineistojen analyysi painottuu laadulli-
seen tarkasteluun, silld aineistojen analyysin tirkeimpand tavoitteena on ymmartid
kehittdmisen prosessia ja kehittdmisen eri vaiheissa ilmenevia tekijoita.
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Taulukko 3. Design-tutkimuksen yhteenveto

Tavoite

Tutkimuskysymykset

Tiedonkeruu ja
aineisto

Aineiston
analyysi-

mer

Julkaisut

Osatutkimus |
Tavoitteena on pohjustaa
luovan ja autenttisen
oppimis- ja kehittamis-
ympériston kehittamista
muodostamalla yleinen
ymmarrys innovaatiota ja
luovuutta tukevaan
oppimiseen seka tulkita
opiskelijoiden ja yrittajien
kokemuksia
kansainvélisessa
yritysyhteistyossa.

Miten vastataan luovan alan
opiskelijoiden ja tyéeldaman
osaamis- ja
kehittamistarpeisiin
syrjaseuduilla Luovat
askeleet -mallin avulla?

Design-tutkimus:
Reflektiopaivakirjat
opiskelijoilta

n=11

Verkkopalaute
Opiskelijoilta
n=13

Verkkopalaute
yrityksiltd n = 4

Ryhmaépalautteen
yhteenvedot n =3

Laadullinen ja
teemoitteleva
sisallénanalyysi
aineistolahtdinen

Arkko-Saukkonen, A. (2017).
Connecting businesses,
emerging creative talents and
learning environments in an
entrepreneurial university
setting: the case study of the
Creative Steps. Teoksessa J.
Cunningham, M. Guerrero, &
D. Urbano (toim.), The world
scientific reference on
entrepreneurship volume 1:
Entrepreneurial universities:
Technology and knowledge
transfer (ss. 297-340). World
Scientific.

Osatutkimus Il
Tavoitteena on lisata
ymmarrysté autenttisesta
oppimisesta,
oppimisymparistoista,
osallistaa yrityksia
yhteissuunnitteluun, jonka
avulla muotoilla Luovat
askeleet 2.0 -malli ja tulkita
yritysten kokemuksia
kansainvélisesta
yritysyhteistydsta.

Mité suunnittelun kohteita
voidaan tunnistaa
yhteissuunnittelun avulla ja
kayttaa Luovat askeleet 2.0 -
mallin kehittamiseen?

Miten kehitettya Luovat

askeleet 2.0 -mallia voidaan
kehittaa edelleen ja jalostaa
tukemaan arktisia yrityksia?

Mité etuja yritykset saavat
Luovat askeleet 2.0 -mallin
aikana ja mitka ovat
tunnistetut haasteet?

Design-tutkimus:
Yhteissunnittelu-
tybpajan
osallistavien
tehtavien aineisto
yritysosallistujilta
n=15

Verkkopalaute
yrityksilta
n=6

Laadullinen
sisaltdanalyysi

ja formatiivinen
analyysi
teoriasidonnainen
ja
aineistolahtoinen

Arkko-Saukkonen, A.,
Krastina, A. & Miettinen, S.
(2020). Enhancing Arctic
creative business and learning
through cross-border
collaboration—Designing the
Creative Steps 2.0 authentic
learning environment.
Teoksessa L. Heininen, H.
Exner-Pirot & J. Barnes
(toim.), Arctic yearbook 2020
(ss. 219-241). The Thematic
Network (TN) on Geopolitics
and Security of the University
of the Arctic.

Osatutkimus llI
Tavoitteena on muodostaa
luovan ja autenttisen
oppimisympariston
elementit ja tulkita
elementtien avulla
opiskelijoiden kokemuksia
yritysyhteistydsté verkossa
Luovat askeleet 2.0 -mallin
edelleen kehittamista
varten.

Mitka olivat
oppimisprosessin ja
-tulosten onnistumiset ja
haasteet?

Mité vaikutuksia
opiskelijakokemuksella on
Luovat askeleet 2.0 -mallin
kehittdmiseen?

Design-tutkimus:
Reflektiopaivakirjat
opiskelijoilta

n=11

Verkkopalaute
opiskelijoilta
n=13

Laadullinen
siséllénanalyysi
teoriasidonnainen
ja
aineistolahtdinen

Arkko-Saukkonen, A. & Rasi,
P. (2021). Towards a creative
and authentic Learning
environment through Creative
Steps 2.0. Teoksessa G.
Coutts & T. Jokela (toim.),
Relate North 2021 (ss. 110-
133). International Society for
Education Through Art
(INSEA).
https://doi.org/10.24981/2021-
RND

Osatutkimus IV
Tavoitteena on syventaa
ymmarrysta yhteisollisesta
ja luovasta
tiedonrakentamisesta
verkossa seka
opiskelijoiden
kokemuksista
tarkastelemalla Luovat
askeleet 2.0 -mallia
innovaatio-osaamiseen
tahtaavan oppimisen
yhteydessa.

Miten verkkotyoskentely
tukee yhteiséllista ja luovaa
tiedonrakentamista?

Milla tavalla yhteisollinen
verkkotydskentely osana
luovaa toimintaa nayttaytyy
aineistojen valossa?

Design-tutkimus:
Verkkopalaute
opiskelijoilta
n=21

Virtuaaliseinien
aineisto yhteensa
n =55, jossa
aineisto ryhmilta
n=11

ja yksin tekijoilta
n=5

Laadullinen
siséllénanalyysi
teoriasidonnainen
ja
aineistolahtdinen

Arkko-Saukkonen, A. & Rasi-
Heikkinen, P. (2022).
Yhteisollinen ja luova
tiedonrakentaminen verkossa:
Luovat askeleet 2.0-mallin
uudelleenmuotoilu.
Ammattikasvatuksen
aikakauskirja, 24(3), 48-72.

60

Arkko: Luova ja autenttinen oppimis- ja kehittamisymparistd verkkoon




3.1 Design-tutkimus lahestymistapana

Tama viitoskirjatutkimus on linjassa koulutusta kehittdvian design-tutkimuksen
kanssa (McKenney & Reeves, 2019; Plomp, 2010; Plomp & Nieveen, 2013; van den
Akker ym., 2006). Kasvatustieteessé kaivattiin muutosta ja kdytdnnonldheisempaéd
tapaa edistdd koulutuksen tutkimusta sekd kehittdmistd, ja tdhdn tarpeeseen vastat-
tiin design-tutkimuksen kautta (Kelly, 2013; Plomp, 2013; Reeves, 2006; van den
Akker ym., 2006). Design-tutkimus tarjoaa kdytinnon todellisiin tarpeisiin sovel-
tuvan ldhestymistavan, ja sen kdyttokelpoisuus on havaittu koulutuspuolella, silld
design-tutkimusta hyddynnetddn koulutukseen liittyvien mallien, toteutusten, ope-
tussuunnitelmien, pedagogisten mallien tai oppimisympéristojen suunnittelussa (Ba-
rab & Squire, 2004; Brown, 1992; Collins ym., 2004; Edelson, 2002; Kelly, 2004;
McKenney & Reeves, 2019; Nieveen, 2010; Plomp, 2010; Design-Based Research
Collective [DBRC], 2003).

Design-tutkimusta on hyddynnetty useissa tutkimuksissa kehitettdessd autenttista op-
pimista ja autenttisia oppimisymparistdja (esim. Herrington ym., 2014; Parker ym.,
2013; Terds & Herrington, 2014). Lahestymistapaa on sovellettu koulutuksen kehitté-
misessd entistd laajemmin 2000-luvulla, mista ldhtien sitd on ulotettu myos teknolo-
giapainotteisiin koulutusratkaisuihin, kuten autenttisuutta sisaltivien verkko-oppimi-
sen ja oppimisymparistdjen kehittimiseen (esim. Kartoglu ym., 2020; Mettidinen &
Ropo 2016; Oh, 2011; Ruhalahti ym., 2017; Terds & Herrington, 2014; Wang, 2013;
ks. myds Kali & Hoadley, 2021). Design-tutkimuksen myo6td opettajatkin voivat toi-
mia teknologiaperustaisen oppimisen suunnittelijoina ja kehittdjind (ks. McKenney
ym., 2015). Samalla heille tarjoutuu mahdollisuus oppia suunnittelun ja tutkimuksen
kautta, miké puolestaan mahdollistaa todellisten kaytdnnon kohteiden parantamisen
sekd laadukkaampien koulutuksen sisdltdjen tuottamisen (Kali ym., 2015).

Design-tutkimus tunnetaan useilla eri nimilld, jotka viittaavat samaan tutkimusper-
heeseen ja liittyvit koulutuksen kdytinnon kehittdmiseen perustuvaan ldhestymis-
tapaan. Ndihin kuuluvat design-tutkimus (DR) (Collins ym., 2004; Endelson, 2002;
Reeves, 2006; esim. Kelly, 2013), design-perustainen tutkimus (DBRC) (Barab &
Squire, 2004; DBRC, 2003; Wang & Hannafin, 2005; esim. Kali & Hoadley, 2020),
koulutuksen suunnittelututkimus (EDR) (McKenney & Reeves, 2019; Nieveen, 2010;
Plomp, 2010; esim. Kartoglu ym., 2020) sekd design-perustainen toteutustutkimus
(DBIR), jonka avulla on alun perin keskitytty kehittdmain koulutuksen kestavimpid
muutosratkaisuja organisaatiotasolla (Fishman ym., 2013; Penuel ym., 2011), mutta
jota on hyddynnetty myds koulutusmallien kehittdmisessd (esim. Ruhalahti, 2019).
Erityisesti teknologisissa koulutusratkaisuissa kehittdmistd on edistetty suunnittelu-
kokeilujen (design experiments) kautta, jolloin empiirinen tutkimus ja kadyttoon liit-
tyvaa testaus ovat ohjanneet kehittimistd (esim. Gravemeijer & Cobb, 2006; 2013;
Reeves, 2000).

Téssa tutkimuksessa kdytdmme design-tutkimuksen késitettd, koska tutkimuksen pe-
rusta nojaa vahvasti koulutuksen kehittdmistd painottaviin tutkimuksen periaatteisiin
(Kelly, 2013; McKenney & Reeves, 2019; Plomp 2013; Plomp & Nieveen, 2013;
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Reeves, 2006; van den Akker ym., 2006). Tutkimuksessa on kuitenkin tarkoituksena
vastata myds tyoeldmén tarpeisiin. Design-tutkimuksen kisitteen valintaan vaikutti
tavoite kehittdd luovaa ja autenttista oppimista palveleva, teknologiaa hyodyntava
oppimis- sekd kehittimisymparistd verkkoon. Samalla tavoitteena oli muotoilla oppi-
misymparistod kehittimisympdaristoksi tyoeldmaverkoston yritysyhteistydhon, jossa
oppimisen ja yhteistyon mahdollisuus voitaisiin luoda opiskelijoiden liséksi myds
tydeldman osallistujille, kuten yrittéjille.

Design-tutkimuksen iteratiivinen luonne

Design-tutkimuksen yhteydessd puhutaan iteraatioista (McKenney & Reeves, 2019;
Plomp & Nieveen, 201) tai iteratiivisista sykleistd (Barab & Squire, 2004; DBRC,
2003; Sandoval, 2013), my0s implementoinneista tai interventioista (McKenney &
Reeves, 2019). Kasitteiden avulla viitataan useampaan todellisessa ympéristossa ta-
pahtuvaan kdytdnnon kokeiluvaiheeseen, joista saadaan tietoa edelleen kehittimisen
tueksi. Toteutukset tapahtuvat tosielamén yhteydessd kontrolloitujen testiympéristo-
jen sijaan (Collins ym., 2004). Design-tutkimuksen kohde tarkentuu kehittdmisen
prosessiin (Kelly, 2010; McKenney & Reeves, 2019; van den Akker ym., 2006).
Tassd tutkimuksessa kdytdnnon toteuttaminen tapahtuu ammattikorkeakoulutuksen
innovaatio-osaamisen kontekstissa ja tyoeldméayhteistydssd. Design-tutkimus sisél-
tdd tavanomaisesti useamman kehittdmiskierroksen, joita tissi tutkimuksessa kutsu-
taan iteraatioiksi, joiden aikana edistetddn suunnittelua, iteraatiovaiheiden arviointia
ja kehittamistyotd kolmen iteraation kautta. Iteraatiokierroksen yhteydessa tarken-
netaan, syvennetdin ja laajennetaan ymmarrystd kohteesta sekd sen toimivuudesta
kéytdnnossa.

Teorian ja kiiytinnon kehittiminen

Gravemeijer ja Cobb (2006; 2013) korostavat sitd, kuinka design-tutkimuksessa
suunnittelun teoreettisen perustan tulisi sisidltdd taustateorioita ja ymmarrystd kay-
tettdvistd tyokaluista seki sitd, ettd tutkimuksen taustalla tulee olla vahva tietoisuus
alan ajankohtaisesta tiedosta. Design-tutkimuksen yhteydessd mééritetdin element-
tejd, jotka toimivat kehittdmistyon apuna rakennettaessa kidytannon kokeiluja, jolloin
elementtien kautta voidaan suunnittelun lisdksi tarkastella iteraatiossa ilmenneitd on-
nistumisia ja haasteita, jotka avaavat ymmaérrysti jatkokehittimisen kohteista (ks.
Herrington ym., 2014; Herrington ym., 2010; Terds & Herrington, 2014).

Tassd tutkimuksessa muodostettiin kehittimisen ohessa luovan ja autenttisen oppi-
misympariston elementit seké uusia kategorioita maérittamalla yhteisollisen ja luovan
tiedonrakentamisen piirteet verkossa. Gravemeijer ja Cobb (2013) painottavat siti,
kuinka teorian tulee ohjata suunnittelua seka sitd, kuinka teorian tehtédvini on tarjota
puitteet oppimisen prosessin tulkitsemiseen (ks. Collins ym., 2004; Kelly, 2010; Mc-
Kenney & Reeves, 2019; van den Akker ym., 2006). Kdytdnnon toteutuksista kootun
tiedon perusteella Luovat askeleet -mallin toimivuutta arvioitiin téssé tutkimuksessa
useammasta nakokulmasta, kuten opiskelijoiden ja yrittdjien kokemuksista, yhteis-
suunnittelun, yhteisollisen ja luovan tiedonrakentamisen osalta sekd myds verkossa
tapahtuvan toiminnan perusteella.
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Design-tutkimuksen prosessi on McKenneyn ja Reevesin (2019) mukaan iteratiivinen
ja joustava, koska kdytdnnon kehittdminen ja teoria toimivat keskindisessd vuorovai-
kutuksessa. Samalla ne ohjaavat ajattelua sekd kdytdnnon kehittdmisen suuntaa, silla
design-tutkimuksen elementit toimivat kuvaannollisina sydtteind vieden tutkimus-
ja kehittdmisprosessia eteenpdin. Iteraatioiden yhteydessd uskalletaan ottaa riskeja,
ja pienempien kokeilujen kautta etsitdén kéytdnnon toteutuksen vaikutuksia, joiden
avulla tuotetaan ndkdkulmia useammasta suunnasta (McKenney & Reeves, 2019).
Walkerin (2006, 14) mukaan “avain tuottavaan design-tutkimukseen on 16ytda uusi
tasapaino varovaisuuden ja riskinoton vélilld”. McKenney ja Reeves (2019) tuovat
esille, kuinka design-tutkija voi riskin ottamisen yhteydessd edetd virheellisten joh-
topédtosten ja useiden kysymysten sekd epavarmuuksien kautta jopa kohti laajempaa
ymmaérrystd. Sen seurauksena l0ydetddn parempia tapoja parantaa kehittdmisen koh-
detta ja paddytién innovatiivisiin tuloksiin. Iteraatiot auttavat lisddmaén ymmaérrystd
tutkittavan kohteen eri puolista, ja samalla suunta voi tarkentua tai muuttua tutkimus-
prosessin aikana (McKenney & Reeves, 2019).

Jokainen iteratiivisen tutkimuksen vaihe dokumentoidaan, kuvataan ja analysoidaan
huolella, koska design-tutkimus rakentuu todellisista koulutuksen tilanteista, joihin
liittyy monimutkaisia olosuhteita (Gravemeijer & Gobb, 2013; McKenney & Ree-
ves, 2019; ks. esim. Herrington ym., 2010; Parker ym., 2013; Terds & Herrington;
2014), ja siksi ’tutkimuspolkujen” arvo ndhdddn tirkednd (McKenney & Reeves,
2019). Design-tutkimus sisdltdd analyyttisen yleistettdvyyden, silld tutkimus tarjoaa
yleistd teoreettista tietoa vastaavaa koulutuskontekstia varten (Plompin & Nieveenin,
2009). Sen johdosta, vaikkei design-tutkimuksen yhteydessé ole kyse maarillisesta
tutkimuksesta, voidaan sen tuloksia pitdd yleistettdvina siind kontekstissa, jossa tut-
kimus on toteutettu. Design-tutkimus ei tarjoa vain teoreettista tietoa vaan hyvinkin
konkreettista tietoa. Esimerkiksi se voi tarjota mallin, jonka toimivuus voidaan yleis-
tad silloin, kun sitd toteutetaan vastaavassa kontekstissa, kuten tidssd tutkimuksessa
innovaatio-osaamiseen liittyvésséd ammattikorkeakoulutuksen kontekstissa.

Design-tutkimuksen lopuksi paddytéén iteratiivisten vaiheiden kautta kéytannon mal-
lin esittelemiseen sekd uuteen teoriaan, joka on muodostunut kehittimisen vaiheiden
avulla. Sandoval (2013) osoitti huolen iteratiivisesti etenevien vaiheiden esittelemi-
sestd. Hanen mukaansa kehittdmisen vaiheissa tulisi pystyd erottamaan toteutuksen
laajuus, muutokset ja eri iteratiivisten vaiheiden eteneminen sekd niissd ilmenneet
erot riittdvén selvésti.

Gravemayer ja Cobb (2006, 18) korostavat design-tutkimuksen etuja silld, etti siind
haetaan empiirisen kokemuksen kautta perusteita sille, mitké asiat toimivat ja miten
ne on saatu aikaan; milld tavoin esimerkiksi tuetaan oppimista tietyssd kontekstissa
tiettyjen suunnitteluperiaatteina rakennettujen elementtien avulla? Teoriaa muodos-
tetaan useiden kokeilujen aikana, josta diSessa & Cobb (2004) kayttavit késitettd
“ontologinen innovaatio”, koska suunniteltujen kokeilujen sarja toimii kontekstina
teorioiden kehittdmiselle (ks. myos Gravemeijer & Cobb, 2013). Luovat askeleet
-mallia testattiin kdytdnnon kokeilujen yhteydessd tdmén tutkimuksen jokaisessa
iteraatiossa, ja samalla luotiin uutta teoriaa, joka toimi my0s analyysin apuna. Gra-
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vemeijerin ja Cobbin (2013, 80) mukaan teoreettiset puitteet voivat sisiltdd uusia
tieteellisid kategorioita, joita midritellddn tutkimuksen yhteydessé ja joiden avulla
luodaan suunnitteluun vaihtoehtoja sekéd arvioidaan toteutuksia.

Lopputuloksen kaksiosainen vaikutus

Design-tutkimus tunnetaan kaksiosaisesta vaikutuksesta, koska tutkimuksen yh-
teydessd muodostetaan uutta teoriaa sekd tuotetaan kaytdntdd palvelevia ratkaisuja
(McKenney & Reeves, 2019). Iteraatioiden yhteydessé etsitddn jatkokehittdmisen
kohteita monimutkaisten suunnitelmien johtopdatoksistd tarkastelemalla tulosten
vaikutuksia sekd lopulta muodostamalla todellista kayttod palveleva konkreettinen
lopputulos. Walker (2006, 13) korostaa, kuinka design-tutkimuksen tehtdvéni ei ole
testata olemassa olevaa teoriaa, vaan ennemminkin 16ytid “tapoja rakentaa teorioi-
hin perustuvia jérjestelmid ja méérittdd ndiden jérjestelmien tehokkuus kéytdnnossa”.
Teoreettiset tulokset ilmenevit suunnitteluperiaatteina (esim. Joshi, 2023; Reilly &
Reeves, 2022; Terds & Herrington, 2014) tai uusina malleina, jotka koskevat esi-
merkiksi oppimisympaéristdja (esim. Kartoglu ym., 2020; Mettidinen & Ropo, 2016),
joihin tassd tutkimuksessa tdhdataén.

Design-tutkimusta ehdotetaan sovellettavaksi monimutkaisten, kompleksisten, laajo-
jen ja pitkédé aikavilii tarvitsevien koulutuksen ongelmien ratkaisemiseen tai kehitta-
miseen (Gravemeijer & Gobb, 2013; Kelly, 2013; McKenney & Reeves, 2019, Plomp
& Nieveen, 2013; Reeves, 2006; van den Akker ym., 2006). Niissd ilmenee useita eri
tasoja haasteineen (Graevemeijer & Copp, 2013), ja design-tutkimuksen avulla kesy-
tetdén héijyt ongelmat (Kelly, 2013). Tassé tutkimuksessa ldhtokohtaiset haasteet,
hédijyt ongelmat”, kulminoituivat useampaan eri tekijaan, kuten opiskelijoiden inno-
vaatio-osaamisen tukemiseen ja sen saavuttamiseen, yritysyhteistyohon seka yrittdji-
en osallistamiseen ja heille rakennettuun vuorovaikutukseen kansainvélisesti. Lisdksi
kansainvélinen yhteisollinen verkkotydskentely toi haasteen ratkaista soveltuva tapa
organisoida ja ohjata yhteisollistd ja luovaa tiedonrakentamista verkossa sekd 10ytad
tarkoituksenmukaisia verkkotydskentelyn ratkaisuja tukemaan innovaatioprosessia.
Kelly (2013) painottaa, ettd design-tutkimus on tarpeetonta silloin, kun kehittdmisen
kohde on kohtuullisen yksinkertainen.

Useat toimijat ja monipuoliset aineistot

Tutkimustapa vaatii usein huomattavia resursseja, koska design-tutkimukselle on
tyypillistéd osallistaa useita eri tahoja, kuten opettajia, koulutusorganisaation jasenid
tai verkoston kumppaneita, mukaan kehittdmisty6hon tutkijoiden rinnalle (ks. Mc-
Kenney & Reeves, 2019; Plomp & Nieveen; Van den Akker ym., 2006; myds Ford
ym., 2017; Kartoglu ym., 2020). Suunnittelu- ja kehittdmistyd tapahtuu tutkimuk-
sen eri vaiheissa vuorovaikutuksessa osallistettujen toimijoiden kanssa muotoil-
taessa koulutuksen siséltdjd uudelleen, jotta voidaan syventdd kehittdmiseen tar-
vittavia ndkemyksié tutkimuksen yhteydessd. Design-tutkimuksessa hyodynnetddn
monipuolisia aineistoja seké etsitddn kehittdmisen kohteita uudelleenmuotoilua
varten. Télld tavoin voidaan esittdd prosessin eri vaiheet ja varmistaa tutkimuksen
paikkansapitdvyys omassa kontekstissaan. (DBRC, 2003; McKenney & Reeves,
2019; van den Akker ym., 2006). Tdssd tutkimuksessa hyddynnetddn muotoiluun
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liittyvid kehittimisen menetelmii. Yksi tiedonkeruutapa on yhteissuunnittelu, johon
osallistetaan kohderyhmé mukaan. Liséksi tutkimuksessa pyritdédn saamaan osal-
listujien kokemuksista ja toiminnasta ymmarrys seka kdyttamaan kehitettavaa mal-
lia prototyyppind (ks. Sanders & Stappers, 2008).

Design-tutkimukset yhdistdvét sekéd pragmaattista etté teoreettista ldhestymistapaa
(DBRC, 2003). Haasteita voidaan 16ytda tutkimustavasta, koska mukana on usei-
ta osallistujia. Haasteet voivat myds kulminoitua tutkijan objektiivisuuteen, silld
tutkija voi toimia kaksoisroolissa seké tutkijana ettd opettajana kdytdnnon toteu-
tuksessa (ks. esim. Terds & Herrington, 2014). Lisdksi tutkimuksessa voidaan tor-
méti oletusten aiheuttamiin haasteisiin, ja tdmén takia tutkimuksen ldpindkyvyys
on oleellinen koko tutkimuksen ajalta (DBRC, 2003; Gravemeijer & Cobb, 2006;
2013; McKenney & Reeves, 2019; Plomp & Nieveen 2013; Reeves, 2006).

Tuottavana tutkimuksena palvelee kiiytintod

Design-tutkimuksen kohdalla puhutaan tuottavasta tutkimuksesta, koska sen on
katsottu tuottavan kdytdntodn myods teknologiaperustaisten koulutusratkaisujen
osalta hyvid ja kayttokelpoisia ratkaisuja, jotka parhaimmillaan johtavat parem-
paan oppimiseen (Walker, 2006). Tarkoituksena on saavuttaa laajempaa etua kou-
lutuspuolella, silld avoimet ongelmat toimivat usein ldhtokohtina tutkimukselle
(Kelly, 2013). Lopuksi paddytédén iteratiivisten vaiheiden kautta kdytdnnon mallin
esittelemiseen sekd uuteen teoriaan, joka tarjoaa yleistettivaa tietoa. Design-tut-
kimuksen arvo kiinnittyy koulutuksen kéytdnnon kehittimiseen (DBRC, 2003;
McKenney & Reeves, 2019; Plomp, 2013; Sandoval, 2013). Design-tutkimus va-
littiin tdmén tutkimuksen ldhestymistavaksi, koska design-tutkimus tarjoaa hyvit
lahtokohdat luovuutta ja autenttisuutta sekd verkkotydskentelyéd korostavalle op-
pimisympdiriston mallin uudelleenmuotoilulle edelld esitetyn tavoin. Useamman
toteutuksen kautta ja kontekstin vaihdellessa eri toteutuksissa voidaan kehittami-
sen kohdetta ymmartdd paremmin.

Design-tutkimus vs. toimintatutkimus

Kéytdnnon toiminnan tutkimukseen on hyvin samantapaisia ldhestymistapoja,
vaikka niissd onkin myds toisistaan erottuvia ominaispiirteitd. Design-tutkimuk-
sessa ja toimintatutkimuksessa (action research) on tunnistettavissa samankal-
taisia piirteitd, silld molemmissa ilmenee yhteinen intressi kdytdnnon toiminnan
tutkimukseen. Molemmissa on myds mukana tutkimuksen syklinen luonne. (ks.
Heikkinen, 2018; Klein, 2012; Plomp, 2013.) Toimintatutkimuksessa syklien vai-
heet lomittuvat epdselvemmin yhteen (Heikkinen, 2018), kun taas design-tutki-
muksessa on selvisti erotettavissa kehittdimisprosessin vaiheet, jotka kuvataan
tutkimuksen yhteydessd avoimesti (McKenney & Reeves, 2019). Kummassakin
lahestymistavassa kulkee teorian ja kdytdnnon tarkastelu rinnakkain.

Design-tutkimus ja toimintatutkimus liittyvit sosiaalisen toiminnan kenttddn, ja
siksi molempia kdytetdén kasvatustieteellisen tutkimuksen yhteydessi. Toiminta-
tutkimus tapahtuu toiminnan sisillé, jossa reflektiivinen ote on tutkimuksen yksi
tiarked tarkastelutapa ja hiljainen tieto nostetaan nikyviin (Heikkinen, 2018). Toi-
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mintatutkimuksessa tutkimus l&htee tutkijan oman tyon kentdstd, jolloin tutkija
on itsendinen toimija ja vastaa tutkimuksesta yksin (Anderson & Shattuck, 2012).
Tdssd on selked ero, silld design-tutkimuksessa kdytdnnon toimijat osallistuvat
ja tekevét yhteistyotéd tutkimuksen aikana tutkijoiden kanssa (Wang & Hannafin,
2005; McKenney & Reeves, 2019). Toisaalta korostunut yhteistoiminnallisuus
kdytdnnon tilanteiden ja prosessien yhteydessé viittaa osallistavaan toimintatutki-
mukseen (participatory action research) (Heikkinen, 2018). Design-tutkimukses-
sa tulosten kautta syntyy kadytdnt6d palveleva malli tai suunnitteluperiaatteet, ja
uusi teoria esitetddn laajemman vaikutuksen nikdkulmasta (Anderson & Shattuck,
2012; Plomp, 2013).

Laadukkuuden varmistavat tekijiit

Design-tutkimukseen on ehdotettu kolmea keskeistd laadukkuuden varmistavaa
tekijdd, joita ovat uudet kdytintoon vietdvit ratkaisut, uusi teoria sekd opin am-
mentaminen kehittdmisprosessin vaiheista (McKenney & Reeves, 2019). Valit-
semalla design-tutkimus menetelméksi tavoitellaan tdssd ammatilliseen korkea-
koulutukseen liittyvassd tutkimuksessa parempaa ja syvempdd ymmarrystd siita,
miten oppiminen sekd yhteisollinen ja luova verkon vilitykselld tapahtuva tie-
donrakentaminen koetaan eri toteutuksissa osallistujien nikokulmasta ja tiedon-
rakentamisen kautta, ja timén perusteella kehitetdén kéytantdéd palvelevaa mallia.
Design-tutkimuksen avulla pyritdén 10ytdmdan oppimisympériston mallin kehit-
tdmiselle kohteita, jotka tuottavat riittivin laadukasta tietoa oppimisympariston
mallin kehittimistd varten. Hyddyntdmalla analyyttista ja luovaa ajattelua voidaan
pddtyd uusiin innovatiivisiin koulutusratkaisuihin (McKenney & Reeves, 2019).
Monimutkaisia koulutusongelmia tulisi ratkaista tavalla, joka johtaa korkean ta-
son kdytdnnon vaikutukseen ja merkitykseen (Plomp, 2013; ks. myds Anderson &
Shattuck, 2012).
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3.2 Tutkimuksen kokonaisrakenne

Taméd design-tutkimus eteni kolmen iteraation kautta, jotka esitelldén ensimmaéise-
né tiivistetysti. Tutkimus siséltédd nelja laadullista osatutkimusta, jotka tuovat esille
Luovat askeleet -mallin kehittimisen vaiheita seki teoria- ja kdyténtdsidonnaista tut-
kimustietoa iteraatioiden yhteydessd (Kuvio 4). Osatutkimusten kuvaukset esitetdan
luvussa 4, johon on koottu mukaan niin yhteenveto, osallistujat, tiedonkeruu- ja ana-
lyysimenetelmaét kuin osatutkimuksen kokoavat tulokset. Taulukko 4 osoittaa eri osa-
tutkimuksissa hyodynnetyt aineistot ja aineistojen méérit sekd analysoimiseen kéyte-
tyt menetelmit kokoavasti. Design-tutkimus kéynnistyy tavanomaisesti tutkimuksen
teoreettisella taustoituksella, jonka kautta voidaan méadrittaa tutkimukselle viitekehys
ja loytaa tutkimuksen ndkokulma kehittdmistd varten (McKenney & Reeves, 2019).

Tama toimi tdrkednd ldhtokohtana tutkimuksen teoreettisen viitekehyksen valinnal-
le. Téssd tutkimuksessa esiteltivd ammattikorkeakoulutuksen innovaatio-osaamisen
kontekstiin liittyva kdytdnnon tarve muodostui oppimisympariston sekéd yritysyhteis-
tyotd tukevan kehittimisympariston kompleksisuudesta, joka loi ldhtdkohtaisen ta-
voitteen design-tutkimukselle ja iteratiiviselle kehittdmiselle. Innovaatio-osaamista
seka yhteisollistd ja luovaa tiedonrakentamista verkossa tukevalle oppimisymparis-
ton mallille oli tarvetta, silld sen avulla voitaisiin tukea kansainvalistd tyoeldmayh-
teistyotd ja verkostoitumista, joihin Luovat askeleet -malli oli antanut ldhtdkohtaisen
vastauksen. Kaytdnnon tarve vahvisti halukkuuttani edelleen kehittdd Luovat aske-
leet -mallia design-tutkimuksen avulla.
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Ensimmiisen iteraation yhteydessd kartoitettiin vaihtoehtoisia viitekehyksid ja
taustoitettiin design-tutkimusta tekemilld teoreettista katsausta aiemman tutki-
muskirjallisuuden kautta sekéd tarkastelemalla olemassa olevia kdytdnnon malleja.
Creative Edge -hankkeen yhteydessd kehitettyd Luovat askeleet -mallia tulkittiin
opiskelijoiden ja yrittdjien kokemuksista, joiden perusteella mairitettiin edelleen ke-
hittdmisen kohteet (OT I).

Toisen iteraation osatutkimuksissa (OT I ja OT II) keskityttiin Luovat askeleet
-mallin edelleen kehittdmiseen. Osatutkimus II kdynnistyi ensin yhteisuunnittelun
kautta, minka jdlkeen muotoiltiin Luovat askeleet 2.0 -malli ja askeleittain etenevi
lahestymistapa, jota tarkasteltiin pilotoinnin jélkeen yrittédjien (OT II) seké opiskeli-
joiden nékokulmista (OT III) kahdessa eri osatutkimuksessa. Edelleen kehittdmisen
lahtokohtana toimivat ensimmaéisen osatutkimuksen tulokset sekd annetut kehitti-
miskohteet. Kolmannen osatutkimuksen yhteydessa mééritettiin luovuuden ja autent-
tisuuden painotuksen korostumisen vuoksi luovan ja autenttisen oppimisympériston
elementit, joiden perustella tarkasteltiin opiskelijoiden kokemuksia onnistumisista ja
haasteista sekd madritettiin edelleen kehittimisen kohteet.

Kolmas iteraatio sisilsi Luovat askeleet 2.0 -mallin toimivuutta testaavan vaiheen
verkko-opetuksen yhteydessd. Tétd tarkasteltiin neljannessd osatutkimuksessa (OT
IV) opiskelijoille tarkoitetun innovaatio-osaamiseen liittyvén verkko-opintojakson
perusteella. Huomiota kiinnitettiin yhteisolliseen ja luovaan tiedonrakentamiseen
verkossa opiskelijoiden kokemusten, késitysten sekd verkossa tapahtuvan tiedonra-
kentamisen kautta. Kolmannen iteraation péitteeksi ehdotettiin suosituksia Luovat
askeleet 2.0 -mallin suunnitteluun, organisointiin ja ohjaukseen. Liséksi tuotiin esille
tdydennyksid luovaan ja autenttisen oppimisympaériston elementteihin, jotta Luovat
askeleet -malli voitiin maaritelld design-tutkimuksen lopullisissa tuloksissa pedago-
giseksi, luovaa ja autenttista oppimis- ja kehittdmisympéristod kuvastavaksi malliksi.

Taulukko 4. Kootusti osatutkimusten osallistujat, aineistot ja analyysimenetelmdit
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TUTKIMUKSEN OSALLISTUJAT | AINEISTO ANALYYSIMENETELMAT

VAIHE

| Osatutkimus Opiskelijat Verkkopalaute (Google Forms) | Laadullinen ja teemoitteleva
n=15 n=13 sisallénanalyysi

Puolistrukturoidut ja
strukturoidut kysymykset n =
42

Opiskelijoiden kokemukset
toteutuksen sisallosta,
tyoskentelyn menetelmista,
yhteistydsta toimeksiantajan
kanssa, verkkotydskentelysta

aineistolahtdisesti

Analysoitiin opiskelijoiden
kokemuksista onnistumisia ja
kehittdmisen kohteita, joita
hyodynnettiin Luovat askeleet -
mallin edelleen kehittdmiseen

Reflektiopaivakirja n = 11/15

Ennakkoon teemoiteltu
mallipohja, joka ohjasi
tuomaan esille kokemuksia
Luovat askeleet -tydpajan
menetelmistad ja ryhman
verkkotydskentelysta jokaisen
tyOpajapaivan osalta

Laadullinen ja teemoitteleva
sisallénanalyysi
aineistolahtdisesti

Analysoitiin osallistumisen
kokemuksista onnistumisia ja
kehittdmisen kohteita, joiden avulla
edelleen kehitettiin Luovat askeleet -
mallia

Opiskelijaryhmat
n=4

Ryhmépalautteen yhteenvedot
n=3

Ryhmépalautteen yhteenveto
koostui ryhmatydskentelyn
kokemuksista Luovat askeleet
-tydpajasta

Laadullinen ja teemoitteleva
sisalldnanalyysi
aineistolahtdisesti

Tarkasteltiin ryhman kokemuksia,
joiden avulla kehitettiin edelleen
Luovat askeleet -mallia

Yrittajat
n=4

Verkkopalaute (Google Forms)
n=4

Strukturoidut kysymykset,
joissa oli mukana avoin
vastausmahdollisuus

Laadullinen ja teemoitteleva
sisallénanalyysi
aineistolahtdisesti

Analysoitiin yrittijien kokemuksia ja
kehittdmisen kohteita seka yrittajien
arvioita tydpajatyoskentelyn
lopputuloksesta

Il Osatutkimus

Yhteissuunnittelu-
tydpaja yrittdjille
n=14

Yhteissuunnittelutypajan
aineisto

Aineistoksi koottiin visuaalista
materiaalia, muistilappuihin
kirjoitettua tekstia,
"matkakartta”, videoaineisto

Viiden tdhden menetelmalla

tuotettiin aineistoa, josta

saatiin osallistujien nakdkulmia

e yrittdjien kansainvaliseen
kohtauttamiseen

. opiskelijoiden rooliin
osana
innovaatioprosessia

. haasteisiin, joista
johdetaan
kehittamistehtavia

e yrittdjien ajankaytollisiin
mahdollisuuksiin
osallistua
innovaatioprosessiin

. kokemuksiin
verkkotydskentelysta ja
ideoihin verkkotyokaluista

Laadullinen tutkimus:
formatiivinen analyysi
aineistolahtoisesti

Aineistosta tunnistettiin Luovat
askeleet -mallin uudelleenmuotoilun
tueksi kehittdmisen kohteita, joiden
avulla kehitettiin edelleen Luovat
askeleet 2.0 -malli ja askeleittain
eteneva menetelma

Aineistona yhteissuunnittelun
avulla muotoiltu Luovat
askeleet 2.0 -malli ja
askeleittain eteneva
menetelma

Laadullinen tutkimus:
sisallénanalyysi vertailevan
tarkastelun apuna
teoriasidonnaisesti
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Vertailun kautta esitettiin autenttisen
oppimisen elementtien (Herrington
ym., 2010) ilmeneminen Luovat
askeleet 2.0 -mallissa ja askeleittain
etenevassa menetelmassa

Yrittajat
Creative Steps
2.0 -ty6pajassa
n=8

Verkkopalaute (Google Forms)
n=6/8

16 kohdan verkkopalaute,
jossa oli mukana
puolistrukturoiduista
kysymyksista vastauksia n =
11 ja strukturoiduista
kysymyksista vastauksia n = 5

Tarkastelun kohteena oli
yrittéjien kokemukset, yrittajille
tulevat hyodyt ja
jatkokehittdmisen kohteet seka
kehittdmisen lopputuloksen
arvio

Laadullinen siséllénanalyysi
aineistolahtdisesti

Analyysin avulla kategorisoitiin
hyddyt ja muodostettiin nelja tasoa

Haasteista muodostettiin edelleen
kehittdmisen kohteita Luovat
askeleet 2.0 -malliin

1ll Osatutkimus Opiskelijat Verkkopalaute (Google Forms) | Laadullinen sisalldnanalyysi
n=15 n=13/15 teoriasidonnaisesti
42 kohdan verkkopalaute, Teoriasidonnaisesti muodostettujen
jossa oli mukana luovan ja autenttisen
puolistrukturoiduista oppimisymparistén elementtien
kysymyksista vastauksia n = avulla analysoitiin Luovat askeleet
20 ja strukturoiduista 2.0 -tyépajan onnistumisia ja
kysymyksista vastauksia n = haasteita, jonka perusteella
22 maéritettiin edelleen kehittamisen
kohteet
Kysymykset kohdentuivat
Luovat askeleet 2.0 -tyépajan
toteutuksen osalta
tehtéviin ja luoviin
menetelmiin,
verkkotydskentelyyn,
ryhmétyéhon ja valmentajien
ohjaukseen
Reflektiopaivéakirja Laadullinen siséllénanalyysi
n=11/15 teoriasidonnaisesti
Aineistona yhteensa 25 622 Teoriasidonnaisesti muodostettujen
sanaa luovan ja autenttisen
Reflektiopaivéakirjojen oppimisymparistén elementtien
sanamaara vaihteli 1 038 — 5 avulla analysoitiin Luovat askeleet
943 valilla 2.0 -tyépajan onnistumisia ja
haasteita, jonka perusteella
maaritettiin edelleen kehittamisen
kohteet
IV Osatutkimus Opiskelijat Verkkopalaute (Google Forms) | Laadullinen sisallénanalyysi
n =51 n=21 aineistolahtdisesti ja

38 kohdan verkkopalaute,
jossa oli mukana
puolistrukturoiduista
kysymyksista vastauksia n =
15 ja

strukturoiduista kysymyksista
vastauksia n = 23

Strukturoidut kysymykset
kohdistuivat jokaiseen
askeleittain etenemisen
vaiheeseen, ja niiden
yhteydessa oli avoin
vastausmahdollisuus
Puolistrukturoidut kysymykset
toivat esille opiskelijoiden

teoriasidonnaisesti
toteutettiin kahdella tavalla:

1) Aineisto koodattiin ja luokiteltiin
kategorioihin NVivo-ohjelman avulla
aineistolahtdisesti

Analyysin kohteena olivat
opiskelijoiden kokemukset ja
kasitykset toteutuksesta

Aineistosta analysoitiin

Luovat askeleet -mallin edelleen
kehittdmisen kohteita
aineistolahtdisesti

71

Arkko: Luova ja autenttinen oppimis- ja kehittamisymparistd verkkoon




kokemuksia ja kasityksia
toteutuksen osista, mm.
sisalto, tydskentelyn
menetelmat, yhteistyd ryhman
kanssa, kokemus
verkkotydskentelysta

Verkkokyselyn tekstiaineistona
5 660 sanaa

2) Verkkokyselyyn kohdennettiin
teoriasidonnainen analyysi
yhteisdllisen ja luovan
tiedonrakentamisen piirteen kautta

Opiskelijaryhméat
n=15

Tybparitn =3

Yksin tyosken-
telijat n = 11

Virtuaaliseinat n = 55

Aineistona
tiedonrakentamisessa
hyddynnetyt verkkoalustat ja -
aineistot

Muistiinpanoja 9 727 sanaa,
johon kuului
kuvankaappauksia
virtuaaliseinilté

Laadullinen ja teemoitteleva
sisallénanalyysi aineistoldhtoisesti ja
teoriasidonnaisesti

toteutettiin kahdella tavalla:

1) Aineistolahtdisesti koottiin
opiskelijoiden luovaa ja yhteiséllista
tiedonrakentamista kuvaavien
virtuaaliseinien perusteella tutkijan
muistiinpanot teemoittelemalla
aineisto, ja oheen liitettiin
virtuaaliseinilté koottuja
kuvakaappauksia

Aineisto siirrettiin NVivo-ohjelmaan
teemoittain ja muodostettiin 12 uutta
kategoriaa

2)Teoriasidonnaisesti jatkettiin
analyysia yhteisdllisen ja luovan
tiedonrakentamisen viiden piirteen
kautta luokittelemalla aineisto
uudelleen yla- ja alakategorioihin

Seuraavaksi edetddn osatutkimusten kuvauksiin ja tuloksiin, minké jélkeen siirrytdin

esittelemdin design-tutkimuksen tulokset luvussa 5.
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4 OSATUTKIMUSTEN YHTEENVEDOT
JA TULOKSET

Tama luku késittelee design-tutkimuksen aikana toteutettuja iteraatioita esitteleméalla
neljin osatutkimuksen yhteenvedot ja tulokset. Osatutkimusten konteksti, osallistu-
jat sekd tiedonkeruu- ja analyysimenetelmét on liitetty osatutkimusten yhteenvetojen
kuvauksiin. Jokaisen osatutkimuksen aineistoon on saatu lupa osallistujilta, ja osatut-
kimusten yhteydessi on arvioitu tutkimuksen vaihetta. Kokoava arviointi design-tut-

kimuksesta tehddén luvussa 6.2 ja eettinen arviointi luvussa 6.3.

4.1. Osatutkimus I: Luovat askeleet -mallin tarkastelu
kansainvalisessa yritysyhteistyossa

4.1.1 Yhteenveto

Ensimmadinen osatutkimus toimi l&htokohtana design-tutkimukselle ja muodosti
ensimmadisen iteraation sekd pohjusti luovan ja autenttisen oppimis- ja kehittdmis-
ympériston edelleen kehittdmisté. Tavoitteena oli ensinnéikin kartoittaa teoreettista
perustaa ja valita teoreettisia 1dhtokohtia seké tarkastella koulutuksen kadytdnnon esi-
merkkejd design-tutkimukselle ominaiseen tapaan (ks. McKenney & Reeves, 2019).
Toisekseen tarkoituksena oli tarkastella Luovat askeleet -mallin ensimmaistd proto-
tyyppid arvioimalla ja tunnistamalla edelleen kehittdmisen kohteet osallistujien ko-
kemusten perusteella.

Ensimmadisen osatutkimuksen alussa perehdyttiin aikaisempaan empiiriseen tut-
kimuskirjallisuuteen sekd olemassa oleviin oppimista ja yritysyhteistyotd tukeviin
kéytdnnon toteutuksiin ja malleihin. Teoreettista tarkastelukulmaa kartoitettiin kor-
keakoulutuksen yritysyhteistyon ndkokulmasta (Cunningham ym., 2014; Guerrero
ym., 2012; Kirby, 2006; Nelles & Vorley, 2009). Liséksi tutkittiin erilaisia soveltu-
via pedagogisia ldhestymistapoja seuraavien osalta: kdytantoyhteisoista (ks. Lave &
Wenger, 1991; Wenger, 2009), mieclekkadstd oppimisesta (Jonassen, 1995; Ruokamo
ym., 2003), oppimisympdristoistd tydelamayhteistydssé (Poikela, 2009), autenttises-
ta oppimisesta (Herrington ym., 2010) ja oppimisen ekosysteemeisté (Poikela, 2009)
sekd verkko-oppimisesta ja tyoeldméldheisistd oppimisen kdytdnnon malleista. Huo-
mio kiinnittyi luovuuteen ja innovatiivisuuteen sekd luovan toiminnan yhteydessé
-mallin kehittdmisen lahtokohdaksi. Design-tutkimusta tarkasteltiin mahdollisena 14-
hestymistapana (Brown, 1992; Endelson, 2002; Collins ym., 2004).
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Lahtokohtaisesti olemassa oleva Luovat askeleet -malli oli toteutettu tyopajana, joka
sisélsi valmentajien suunnitteleman ohjeistuksen ideoiden kehittdmistd varten sekd
kansainviéliset yritysvierailut ja seminaarit, koska tydpajan aikana toimittiin kahdessa
eri maassa. Seuraavien Luovat askeleet -mallin askelten avulla ohjattiin tuote- ja pal-
veluideoiden kehittamistd tyoelamayhteistyossi (ks. Arkko-Saukkonen & Merivirta,
2013):

Askel 1 — tutustuminen

Askel 2 — toimeksianto

Askel 3 — ideoinnin aloittaminen

Askel 4 — luovaa ideointia tukevat aktiviteetit
Askel 5 — tyoskentely idean parissa

Askel 6 — esitykseen valmistautuminen

Askel 7 — esitys ja palaute

Konteksti

Ensimmdisen osatutkimuksen kontekstina oli kansainvilinen yritysyhteistydssa
toteutettu innovaatiotyopaja, jossa kaytettiin Luovat askeleet -mallia. TyOpajas-
sa luovan alan opiskelijoiden yhteisollinen tiedonrakentaminen tapahtui yrityksiltd
saatujen toimeksiantojen parissa opiskelijaryhmien kehittédessé uusia tuote- ja palve-
luideoita eri aloilla toimivien yritysten tarpeisiin. TyOpaja jarjestettiin neljan viikon
aikana blended-menetelmin Creative Edge -hankkeen yhteydessd Kemi-Tornion am-
mattikorkeakoulun (nyk. Lapin AMK) koordinoimana. Kaksi viikkoa tydpajasta to-
teutettiin kasvokkain ja kaksi viikkoa verkon vilitykselld, jolloin verkkotyovélineita
hyddynnettiin aktiivisesti koko tydpajan ajan.

Osallistujat

Ensimmaiseen osatutkimukseen osallistuivat Creative Edge -hankkeen aikana jarjes-
tettyyn Creative Steps -tyOpajaan valitut kansainvéliset korkeakouluopiskelijat (n =
15) neljasta eri maasta: Suomesta (n = 5), Ruotsista (n = 3), Irlannista (n = 3) ja Poh-
jois-Irlannista (n = 4). Opiskelijat edustivat monialaista luovan alan osaajajoukkoa.
Heistd muodostettiin neljd kansainvélistd ryhméa, joista jokainen sai yhden yrityksen
toimeksiannon ideoitavaksi ja kehitettdviksi. Mukana oli yhteensé nelja (n = 4) yri-
tysté tai organisaatiota, joilla oli tuote- tai palveluidea toimeksiantona opiskelijaryh-
mélle.

Tiedonkeruu- ja analyysimenetelmiit

Creative Edge -hankkeen yhteydesséd kansainvilistd Creative Steps -tyOpajaa varten
oli kehitetty ja pilotoitu Luovat askeleet -malli, jonka yhteydessd aineisto koottiin.
Osallistujilta oli keritty lupa tydpajan aineistoon ja sen kayttdon Luovat askeleet
-mallin kehittdmistd varten hankkeen yhteydessé. Laadullisena aineistona oli koottu
reflektiopdivikirjat opiskelijoilta (n = 11) seké verkkopalautekysely (Google Forms)
opiskelijoilta (n = 13) ja yrittdjiltd (n = 4). Opiskelijaryhmien palautteiden yhteenve-
dot saatiin kolmelta ryhméltd (n = 3). Aineiston kautta tarkasteltiin onnistumisia ja
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haasteita Luovat askeleet -mallin sekd tyOpajan osalta, joka on design-tutkimukselle
tavanomainen tapa tarkastella toteutusta tutkimuksen alkuvaiheessa ja 10ytda edel-
leen kehittimisen kohteita (McKenney & Reeves, 2019). Analyysi suoritettiin aineis-
toldhtdisesti teemoittelevan sisdltdanalyysin avulla, joka kohdentui niin sisdltoon,
tyoskentelymenetelmiin, tyOpajaan, yhteisolliseen tyohon toimeksiantajien kanssa
kuin verkkokokemukseen etidtyoskentelyn ajalta.

Ensimmiinen osatutkimus kirjoitettiin ja toimitettiin vuoden 2015 aikana ja jul-
kaistiin kansainvélisen tieteellisen kirjasarjan ensimmaisessd osassa, joka ilmestyi
verkkojulkaisuna ja painettuna kirjana vuoden 2017 lopussa. Ensimmaéisen osatutki-
muksen tulokset otettiin seuraavan vaiheeseen (OT II) edelleen kehittdmisen 1dhto-

kohdiksi.

4.1.2 Osatutkimuksen tulokset

Osatutkimuksen tulokset osoittivat Luovat askeleet -mallin tarjoavan mahdollisuu-
den toimia yritysten tydeldmétoimeksiantojen parissa kansainvélisesti verkon véli-
tykselld, ja timi koettiin pddasiassa positiiviseksi. Uusia tuote- ja palveluideoita yri-
tyksille innovaatioprosessin yhteydessd kehitettidesséd havaittiin, ettd askelten avulla
voidaan ohjata luovaa ja innovatiivista toimintaa kansainvilisesti. Toimeksiannoissa
vaadittiin luovaa ongelmanratkaisua, jolloin luovat menetelmat tukivat ryhmien tie-
donrakentamista. Sen lisdksi ilmeni tekijoitd ja resursseja, jotka edistivit tyoelamén
ymmarrystd, kuten esimerkiksi yritysvierailut ja asiantuntijapuheenvuorot seminaa-
rissa. Tulokset osoittivat yritysyhteistydsséd tapahtuvan innovaatioprosessin viittaa-
van autenttisen oppimiseen sekd oppimisympaéristoon (ks. Herrington ym., 2010).

Opiskelijoiden kokemusten perusteella kansainvélinen yhteistyd edesauttoi innovaa-
tiotaitojen kehittymistd sekd verkostoitumista ja rohkaisi yrittdjyyteen. Tuloksissa
ilmeni, ettd opiskelijoille avautui mahdollisuus kehittdd osaamista tydeldamédd var-
ten, kun tiedonrakentamisen tapahtui yhteisollisesti ja verkossa. Télloin myds verk-
ko-osaaminen ja tiimitydskentely harjaantuivat. Suurimmat haasteet kohdistuivat
kuitenkin yhteisolliseen verkkotyoskentelyyn. Opiskelijat kokivat verkossa tyosken-
telyn osalta teknologisia haasteita ja osaamisen puutetta. Kansainvilisessd yhteis-
tyoOssd tormaéttiin puolestaan aikavyohykkeistd ja kieliongelmista johtuviin haastei-
siin (ks. Thayne ym., 2015). Yhtend ongelmana ilmeni hankaluus tavoittaa yrityksia
ja toisaalta myos se, kuinka verkossa voi jaiddd huomaamattomaksi, jos ei aktiivisesti
osallistu yhteisolliseen tiedonrakentamiseen. Yhteisolliseen verkkotydskentelyyn
toivottiin enemmain ohjausta ja tukea opiskelijoiden ja yritysten kansainvéliset rajat
ylittdvéssd yhteistyOssa.

Yritysten palautteen perusteella kehittimisen kohteeksi nousi yritysten parempi huo-
mioiminen kansainvilisen yhteistyon osalta, silld yrityksille kehittdmisty6td mer-
kittdvampad olisi innovaation tulosten kayttokelpoisuus (ks. Anderson ym., 2014).
Jatkossa tulisi huomioida paremmin yrittdjien liiketoiminnalliset kehittimistarpeet
osana tydeldmaiyhteistyotd opiskelijoiden oppimisprosessin rinnalla, mikd mahdollis-
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taisi my0s verkostoitumisen. Tutkimustuloksissa ehdotettiin, ettd verkossa toteutetta-
vaan yhteisolliseen tiedonrakentamiseen on tarjottava parempi tuki Luovat askeleet
-mallissa sekd kayttokelpoiset verkkoteknologiset ratkaisut, joilla edistetddn yhtei-
sollistd tiedonrakentamista sekd luovuutta yritysyhteistyon aikana.

Tutkimuksen ongelman maédrittelyn yhteydessd nousi esille se, ettd Luovat askeleet
-malli antaa raamin ja etenemisen suunnan tiedonrakentamiselle seké se, etti kyseiset
askeleet auttavat tiedonrakentamisen tukemisessa. Kuitenkin Luovat askeleet -mal-
liin kaivattiin konkreettisempaa ja tydelaméyhteisty6td paremmin tukevaa rakennet-
ta, jossa huomioidaan opiskelijoiden lisdksi yrittdjit osallistujina ja heiddn tarpeensa
tiedonrakentamisen yhteydessa. Tarvittiin sekd kansainvilistd, tydeldméén téhtadvaa
oppimista etté yritysyhteistyotd tehokkaammin tukeva oppimisympaériston malli, jon-
ka avulla voidaan organisoida ja ohjata innovaatioprosessia verkossa. McKenney &
Reeves (2019) painottavat, kuinka design-tutkimuksessa hiotaan kehittimisen koh-
detta iteraatioiden avulla todellista kdyttotarkoitusta palvelevaksi ratkaisuksi, ja ta-
min takia iteraatioiden péatteeksi asetetaan edelleen kehittdmisen kohteita.

Luovat askeleet -mallin edelleen kehittdmiskohteiksi esitettiin vastaukseksi seuraavia
asioita ammattikorkeakoulutuksen kéytinnossa ilmenevdin ongelmaan:

*  Luovat askeleet -malli tulisi muotoilla uudelleen innovaatioprosessia paremmin
tukevaksi malliksi. Askeleittain etenevissé ldhestymistavassa olisi selkedmpi tie-
donrakentamista edistévé struktuuri tukemassa yhteisollistd verkkotydskentelyd,
luovuutta sekd kansainvilistd tyoelaméyhteistyotd. Liséksi kdytossa olisivat so-
veltuvat verkkoteknologiset ratkaisut ja tuki.

*  Luovat askeleet -mallin edelleen kehittdmisen tydkaluksi ehdotettiin yhteissuun-
nittelua. Sen arvioitiin auttavan ymmaértaméén yrittdjien tarpeita, jotta tyoeldma-
yhteistyon edustajat voidaan huomioida jatkossa paremmin.

4.2 Osatutkimus Il: Yhteisuunnittelun kautta edelleen
kehitetty Luovat askeleet 2.0 -malli

4.2.1 Yhteenveto

Toinen iteraatio jakaantui kahteen eri osatutkimukseen (OT II ja OT III), joista osa-
tutkimus II esittelee yritysten kokemukset ja osatutkimus III opiskelijoiden koke-
mukset edelleen kehitetyn mallin pilotoinnista. Toisen osatutkimuksen tavoitteena
oli ensimmadisessd vaiheessa edelleen kehittdd Luovat askeleet -mallia eteenpiin
ottamalla huomioon ensimmaéisen iteraation osallistujien kokemukset ja méadritetyt
edelleen kehittamiskohteet, osallistaa yritykset kohderyhminé yhteissuunnitteluun ja
muotoilla Luovat askeleet 2.0 -malli. Toisessa vaiheessa Luovat askeleet 2.0 -mal-
li pilotoitiin ja tarkasteltiin yritysten kokemuksia ja yrityksille kertyneitd hyotyja,
joiden perustella méaritettiin edelleen kehittdmisen kohteet. Toisen iteraation edel-
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leen kehittdmistyd ndyttdytyi kompleksisena monien tekijoiden summana, jossa oli
huomioitava seki tydeldméyhteistyon ndkokulmasta yrittdjien tarpeet ja verkostoitu-
misen mahdollisuudet seké opiskelijoiden innovaatio-osaamisen kehittymistd tukeva
rakenne. Design-tutkimuksen yhteydessd voidaan tarkastella kehittimisen kohteen
useita eri tasoja ja aineistoja (ks. McKenney & Reeves, 2019).

Toista osatutkimusta ohjasivat ensimmaéisen osatutkimuksen paétteeksi maéritetyt
edelleen kehittdmisen kohteet. Ensinndkin ensimmadisen osatutkimuksen yhteydessa
ehdotettiin palvelumuotoilusta tuttua yhteissuunnittelua (co-design) luovaksi edel-
leen kehittdmisen menetelméksi, jotta yritysten tarpeet huomioidaan Luovat askeleet
-mallin edelleen kehittdmisen yhteydessd. Toisekseen tarvittiin perehtymistéd autent-
tisen oppimisen ja autenttisten oppimisympéristdjen tutkimuskirjallisuuteen, jotta
voitiin valita ldhtokohtainen viitekehys. Kolmanneksi yhteisollisyyttd, luovuutta ja
verkossa toteutettavaa tiedonrakentamista tukevat tekijdt tuli huomioida edelleen
kehittdmisen kohteina, kun muotoillaan malliin kuuluvaa askeleittain etenevaa Ia-
hestymistapaa. Ndin voidaan tukea paremmin tiedonrakentamista ja kohderyhmien
tarpeita my0s verkkoteknologisten ratkaisujen osalta.

Toisessa osatutkimuksessa haettiin aiemman tutkimuskirjallisuuden avulla ymmér-
rystd yhteissuunnittelun kaytostd luovassa kehittdmistydssd (Sanders & Stapperns,
2008; 2014). Liséksi kartoitettiin tutkittua tietoa ammattikorkeakoulujen nakokul-
masta kansainvéliset rajat ylittdvén yhteistyon vaatimuksista erityisesti arktisen
alueen yritysten osalta. Arktisella alueella etdisyydet ovat pitkét, ja yhteistyotéd tu-
kevat koulutuksen digitaaliset ratkaisut voivat avata yhteisen toiminnan mahdolli-
suuksia etdisyyksistd huolimatta sekd samalla tuoda kestdvampié ratkaisuja alueille
(ks. Arctic Center, 2023; Heikkinen & Kukkonen, 2019; Fidler, 2016). Oppimisym-
paristdihin liittyvé tutkimuksellinen perusta nojasi aiempaan autenttisen oppimisen
ja autenttisen oppimisympériston tutkimuskirjallisuuteen (Herrington & Herrington,
2006; Herrington ym., 2010), jonka pohjalta muodostui ldhtokohtainen viitekehys
uudelleen muotoiltavalle Luovat askeleet 2.0 -mallille.

Konteksti

Tutkimuksen kontekstin muodosti Lapin ammattikorkeakoulun koordinoima kan-
sainvilinen Creative Steps 2.0 -tydpaja, joka toteutettiin kevéélld 2016 Creative Mo-
mentum -hankkeen aikana, jonka yhteydessd Luovat askeleet 2.0 -mallin edelleen
kehittiminen ja pilotointi toteutettiin. Maantieteelliset rajat ylittdvissd tyOpajassa
kansainvélisistd yrityksistd muodostettiin yrittdjdparit. Opiskelijaryhmét kehittivét
yhdessé yritysparien kanssa uusia tuotteita ja palveluita yritysparille oppimisproses-
sinsa yhteydessa. Yrittdjat osallistuivat tydpajaan pelkistddn verkon vélityksell4.

Osallistujat

Yhteissuunnittelutydpaja jarjestettiin luovan alan yrittdjille, ja osallistujia oli yh-
teensd 14. Luovat askeleet 2.0-malli pilotoitiin Creative Steps 2.0 -tyopajassa, jossa
mukana oli 15 opiskelijaa (n = 15) ja kahdeksan yritystd (n = 8) neljésté eri maasta:
Suomesta, Ruotsista, Irlannista ja Pohjois-Irlannista. Opiskelijat olivat Lapin AMKin
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kansainvélisid monialaisia opiskelijoita. Yrityksistd muodostettiin neljd yritysparia,
ja yritysparit sekéd opiskelijat toimivat ryhmind (n = 4) tydpajassa. Opiskelijoiden
kokemukset analysoitiin kolmannen osatutkimuksen yhteydessa.

Tiedonkeruu- ja analyysimenetelmiit

Toisen osatutkimuksen ensimmadisessd vaiheessa koottiin laadullinen aineisto luovan
alan yrittdjille jérjestettédvin yhteissuunnittelutydpajan yhteydessé. Yhteissuunnittelu
toimi design-tutkimuksen tiedonkeruumenetelméina Luovat askeleet 2.0 -mallin uu-
delleenmuotoilun yhteydessa, ja sen avulla tulkittiin kohderyhmina yrittdjien tarpeita
(ks. Sanders & Stappers, 2008). TyOpajaa varten muodostettiin yhteissuunnitteluun
osallistava ’Five Stars” -tyokalu, joka sisdlsi viisi Luovat askeleet -malliin liittyvéia
teemaa (ks. Arkko-Saukkonen & Krastina, 2016). TyOpajan materiaaleista kertyi esi-
merkiksi kuvia, tekstid sekd askeleittain etenevd matkakartta. Yhteissuunnittelutyo-
pajan toimintaa videokuvattiin ja videosta poimittu keskustelu litteroitiin aineistoksi.
Ensimmdisen aineiston analyysi tehtiin formatiivisen analyysin avulla médrittimalla
kehittdmisen kohteita (design points) uudelleenmuotoilun tueksi (Nieveen & Fol-
mer, 2013). Yhteissuunnittelun analyysin tuloksia hyddynnettiin mallin edelleen ke-
hittdmiseen, jonka pohjalta rakennettiin Luovat askeleet 2.0 -malli seké askeleittain
eteneva ldhestymistapa, joista molemmat toimivat tutkimuksen aineistona. Osatutki-
muksen ensimmaéisessd vaiheessa Luovat askeleet 2.0 -mallissa tarkasteltiin teoriasi-
donnaisesti autenttisen oppimisen elementtien (Herrington ym., 2010) toteutumista
Luovat askeleet 2.0 -mallin askeleittain etenevassi ldhestymistavassa.

Aineistojen kerdédmisen toisessa vaiheessa pilotoitiin Luovat askeleet 2.0 -malli,
minkd yhteydessa keréttiin verkkopalautteet (Google Forms) yrittdjiltd (n = 6). Pa-
lautteet analysoitiin siséltdanalyysin avulla aineistoldahtdisesti. Verkkopalautteen 16
kysymyksen kautta saatiin yritysten kokemuksia tyopajasta. Puolistrukturoitujen (n
= 11) kysymysten avulla yrittdjiltd koottiin mielipiteet tuote- ja palveluideoiden lop-
putuloksesta, kokemukset yhteistyOstd toisen yrittdjdn ja opiskelijaryhmén kanssa
sekd nakokulmat tydskentelymenetelmastd ja verkkotyoskentelystd. Strukturoitujen
(n = 5) kysymysten ja arviointiasteikon avulla yrittdjét arvioivat lopputulosta idean
kiinnostavuuden ja liitketoiminnallisen kdyttokelpoisuuden ndkokulmista. Kaikkiaan
kahdeksasta verkkokyselystd palautettiin kuusi, ja niistd etsittiin kokemuksista ker-
tyneitd hyotyjd ja haasteita. Hyodyt kartoitettiin kategorisoimalla ja tunnistamalla
nelja tasoa: (1) jatkuvuuden, (2) yrityksen, (3) henkilokohtaisen seka (4) verkoston
ja yhteistyon tasot.

Toista osatutkimusta esitteleva artikkeli kirjoitettiin ja julkaistiin verkossa kansain-
vilisessd vertaisarvioidussa tieteellisessd julkaisussa vuoden 2020 lopussa. Toisen
osatutkimuksen tulokset otettiin kolmanteen iteratioon (OT IV) edelleen kehittami-
sen ldhtokohdiksi.
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4.2.2 Osatutkimuksen tulokset

Toisen osatutkimuksen ensimmaéisessd vaiheessa yhteissuunnittelu tuotti tuloksena
yrityksiltd ndkokulmia niin yritysten kansainviliseen yhteistyohon, opiskelijoiden
osallisuuteen yritysten kehittimistyOssd, autenttisiin toimeksiantoihin, yrittdjien
mukanaoloon innovaatioprosessissa kuin myds verkkotyOskentelyn toimintatapoi-
hin. McKenney & Reeves (2019) korostavat design-tutkimuksen antavan opetuksen
suunnitteluun arvokkaan panoksen, siind missd suunnitteluprosessi tuo tutkimuksen
osallistujille kdytdnnon toteutuksen liséksi térkeédd tietoa, oppia ja ymmaérrysti silloin,
kun aineistoa reflektoidaan ja haetaan ratkaisuja todellisiin ongelmiin. Luovat askeleet
2.0 -malli ja siihen liittyva askeleittain eteneva ldhestymistapa muotoiltiin yhteissuun-
nittelun ja ensimmaisen osatutkimuksen kokemuksista saatujen tulosten perusteella.

Ensimmadisen vaiheen tuloksena esiteltiin Luovat askeleet 2.0 -malli, johon mééri-
tettiin tekijdt seuraavasti: kansainvélisten yritysten kohtauttaminen; tydskentely in-
novatiivisilla menetelmilld luovilla tavoilla; eri osallistujina yrityksid, opiskelijoita,
ulkopuolisia asiantuntijoita; rajat ylittdva yhteistyd ja verkkovuorovaikutus; ohjat-
tuna lahestymistapana 10 + 1 askelta tai modifioitua askelta; luova klinikka, jossa
on ulkopuolisten asiantuntijoiden sparraus ja palaute; ulkopuolisten asiantuntijoiden
arviointi; sekd lopputuloksena prototyyppi. (ks. myos Arkko-Saukkonen & Krastina,
2016; 2018). Luovat askeleet 2.0 -malliin muodostettiin innovaatioprosessia tuke-
va struktuuri, askeleittain eteneva lahestymistapa (eng. step-by-step approach), jotta
innovaatioprosessin yhteydessé kyettdisiin tukemaan tehokkaammin luovuutta, yh-
teisollisyytta ja verkossa tapahtuvaa tyoeldmayhteistyotd. Askeleet olivat seuraavat:

askel 0 — viitekehys yrityksen toimeksiantoa varten — tyopajan kdynnistdminen
askel 1 — toimeksiannon tunnistaminen

askel 2 — verkkotydskentelyn mahdollistaminen

askel 3 — toimeksiannon ymmaértdminen

askel 4 — litkeidean muotoilu

askel 5 —idean arviointipiste

askel 6 — asiantuntijuuden lisddminen liiketoimintatietoon
askel 7 — luova klinikka

askel 8 — litkeidean prototyypin luominen

askel 9 — markkinoiden vaatimusten todentaminen

askel 10 — pitsaus

Tuloksista ilmeni, ettd yhteissuunnittelu ohjasi ymmartdmaén yritysten nikokulmia
ja tarpeita entistd paremmin. Luovat askeleet 2.0 -mallissa vahvistettiin yritysten lii-
ketoiminnallisia edistdvid tekijoitd, yritysten aktiivista mukanaoloa tyoelamayhteis-
tyossd, verkostoitumista ja kansainvilistd vuorovaikutusta tavalla, jossa kansainvali-
sid yrityksid kohtautetaan keskenéén. Edelleen kehittimisen yhteydessd huomioitiin
ympéristd, jossa yrityksille voidaan kehittdd yhteisid tuote- ja palveluideoita seké
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tavoitella lisdarvoa molemmille yrityksille kansainvilisessd tydeldméyhteistyOs-
sd. Design-tutkimus kiteytyy kompleksisiin koulutuksen haasteisiin, joihin haetaan
laadukkaita kdytdntdd palvelevia ratkaisuja (Anderson & Shattuck, 2012; Plomp,
2013). Yhteissuunnittelu tuki kohderyhmaymmarrysti. Yhteissuunnittelusta saadun
tiedon lisdksi varmistettiin, ettd Luovat askeleet 2.0 -mallissa on mukana autenttista
oppimista tukeva rakenne ja tiedonrakentamista tehokkaammin ohjaava struktuuri
(OT III). Tulosten perusteella kaikki Herringtonin ym. (2010) méérittdmét yhdeksin
autenttisen oppimisen elementtid ilmenevit Luovat askeleet 2.0 -malliin liittyvassa
askeleittain etenevidssi ldhestymistavassa, jonka avulla varmistettiin se, ettd Luovat
askeleet 2.0 -malli mallintaa autenttista oppimisymparistdd ja oppimista tukevaa ra-
kennetta.

Tulosten perusteella Luovat askeleet 2.0 -mallin katsottiin sisidltdvén uusia digitaalisia
ja ohjauksellisia ratkaisuja yhteisdlliseen ja luovaan tiedonrakentamiseen, jossa opis-
kelijoiden oppimisen ja yritysten ideoiden kehittimisen tarpeet sekd verkossa tapah-
tuvan tiedonrakentamisen realiteetit oli huomioitu, kuten myds kansainvilisen yritys-
yhteistyon toteuttaminen verkon vilitykselld. Askeleittain etenevin ldhestymistavan
avulla opettaja ohjaa valmentajan roolissa ja tukee askel kerrallaan etenevdi, verkon
vilitykselld tapahtuvaa innovaatioprosessia. Askelten yhteyteen on sijoitettu innova-
titvisia menetelmid ja luovuutta tukevia tydkaluja, jotka toimivat varsinaisen toimek-
siannon lisdksi osatehtdvind ja luovuutta tukevina aktiviteetteina ideoiden kehittdmi-
sen yhteydessi (ks. Arkko-Saukkonen & Krastina, 2018). Poutasen (2016, 18) viittaus
luovuuden vaikutukseen tavoitteellisena sosiaalisena toimintana ilmeni tutkimuksen
tuloksissa, silld tiedonrakentaminen on seki luotava etti tulkittava kontekstuaalisesti:
yksittéisten tekijoiden ohella tulee huomioida my®6s sidosryhmien vaikutus, joka kiin-
nittyy sosiaaliseen ja kulttuuriseen kontekstiin. Tdssd tiedonrakentaminen toteutettiin
tuote- ja palveluideoiden kehittimisen yhteydessi yritysyhteistydssé, jossa molempien
kohderyhmien osallisuus on keskeisti ja osallistumattomuus tuottaa haasteita.

Toisen osatutkimuksen toisessa vaiheessa pilotoitiin Luovat askeleet 2.0 -malli Creati-
ve Steps 2.0-ty0pajan yhteydessd. Tadmain perusteella tulkittiin yritysten kokemuksia ja
niiden saamia hyotyjéd sekd médritettiin edelleen kehittdmisen kohteet. Tulokset tuovat
esille, kuinka yrittdjdt kokivat Luovat askeleet 2.0 -mallin aikaisen tydskentelytavan
kiinnostavana sekd verkostoitumisen tirkeénd. Tulokset paljastivat, kuinka toteutus
tuki yritysten nakokulmasta enemmainkin opiskelijoiden oppimista kuin tuloksellista
kehittdmistyotd yritysten tarpeisiin. Yrittdjille kokemus kerrytti jonkin verran uutta
osaamista ja tietoa, erityisesti verkon vilitykselld toimimisesta. Tamén perusteella yri-
tykset tulee jatkossa huomioida myds oppijoina ja tarjota niille ideoiden kehittdimisen
lisdksi myds oppimisen mahdollisuuksia. Verkossa toimiminen edesauttoi yhteistéd kan-
sainvilistd kohtaamista, jota ei mallin ensimmaisessa iteraatiossa yrittdjien valilld ta-
pahtunut. Tekniset ongelmat haastoivat yhteisollistd tiedonrakentamista verkossa, mika
tuli esille my6s ensimmdisen osatutkimuksen yhteydessd. Teknologisten haasteiden
ilmetessé ryhmét hakivat vaihtoehtoisia ratkaisuja yhteiseen tiedon jakamiseen, mutta
my0s valmentajalta toivottiin tukea. Ajankdyttdon ja yritysten arjen priorisointiin liitty-
vit haasteet hankaloittivat yhteistyoté ja estivit aktiivista osallistumista.
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Edelleen kehittdmisen kohteet yritysten kokemusten perusteella ovat seuraavat:

»  verkkotyoskentelyyn tarvitaan tukea ja vaihtoehtoisia ratkaisuja
*  huomioidaan yritysten oppimisen mahdollisuudet

» selvitetdén ja huomioidaan yritysten todelliset resurssit innovaatioprosessiin osallistu-
miseen

*  huomioidaan paremmin ideoiden kehittimisen yhteydessé yrityksille tuotettavan lop-
putuloksen uutuutta siséltidvain arvoon liittyvid tekijoitd Luovat askeleet 2.0 -mallissa

4.3 Osatutkimus lll: Kohti luovaa ja autenttista
oppimisymparistoa Luovat askeleet 2.0 -mallin kautta

4.3.1 Yhteenveto

Kolmas osatutkimus tdydentii toisen osatutkimuksen tuloksia tuomalla esille opis-
kelijoiden niakokulman Luovat askeleet 2.0 -mallin pilotoinnin yhteydesséd. Edelleen
kehittdmisen ldhtokohtina toimivat ensimmaisen osatutkimuksen tulokset seké toi-
sen osatutkimuksen yhteydessd kehitetty Luovat askeleet 2.0 -malli, jota tarkastel-
tiin opiskelijoiden kokemuksen ndkokulmasta. Kehittdmistydon osalta huomioitiin
seuraavat kohteet: ensinnékin yhteisdllistd tiedonrakentamista ja luovuutta tuli tukea
paremmin innovaatioprosessissa. Toisekseen tarvittiin parempia verkkoratkaisuja yh-
teisolliseen tiedonrakentamiseen, jonka yhteydesséd ryhmien voidaan sallia valitsevan
omat verkkotydkalunsa. Kolmanneksi oppimista tukevia tekijoitd tulisi kehittdd Luo-
vat askeleet 2.0 - malliin.

Luovuuden rooli nousi selkedsti esille Luovat askeleet 2.0 -mallin tarkastelun yh-
teydessd opiskelijoiden oppimisen ja tiedonrakentamisen nidkokulmasta. Luovuus
ymmaérrettiin innovaatio-osaamisen yhtend tekijanéd (ks. Keindnen & Butter, 2018;
my6s Hero & Lindfors, 2017; Marin-Garcia ym., 2016). Tarvittiin autenttista op-
pimisympéristdd laajempi viitekehys, jossa ryhmén luovuus ja luova oppiminen
nostettiin autenttisuuden rinnalle innovaatioprosessissa, joka toteutettiin tyoeldméa-
yhteistyOssd. Tutkimuksen yhteydessd teoreettista ymmarrystd laajennettiin huomi-
oimalla autenttisen oppimisympdariston (Herrington & Herrington, 2003; Herrington
ym., 2006; 2010) rinnalla luovan oppimisen (Philip, 2015; Poutanen & Stéhle, 2014),
ryhmaéén liittyvén luovuuden (Paulus & Dzindolet, 2008; Paulus ym., 2012) ja inno-
vaatio-osaamisen (Hero, 2019; Hero & Lindfors, 2017; Keindnen, 2019; Keindnen &
Butter, 2019) aiempi tutkimuskirjallisuus, jonka perusteella méaéritettiin luovan ja au-
tenttisen oppimisympariston yhdeksédn elementtid, jotka kootaan yhteen taulukossa 5.

Design-tutkimukselle ominaiseen tapaan elementtien avulla analysoitiin teoriasidon-
naisesti opiskelijoiden onnistumisen ja haasteiden kokemuksia (ks. McKenney &
Reeves, 2019). Luovan ja autenttisen oppimisympériston elementit olivat kolmannen
osatutkimuksen vaiheessa seuraavat (Arkko-Saukkonen & Rasi, 2021):
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Taulukko 5. Luovan ja autenttisen oppimisympdriston elementit

1) Autenttinen konteksti: Autenttinen konteksti rakentuu tosieldaman tehtavista ja tydelaman toimeksiannoista,
joiden avulla opiskelijat voivat harjoitella tyéelamataitoja. Ammatilliset kaytannoét ohjaavat opetussuunnitelmaa
ja oppimisymparistd sailyttaa tosielaman tilanteen monitahoisuuden (Herrington & Herrington, 2006).

2) Autenttinen ja luova toiminta: Monitahoinen, vaikeasti maariteltdva toiminta tarjoaa mahdollisuuksia
ammatilliseen kasvuun, samoin kuin sitoutumista monitahoiseen viestintdan ja korkeamman tason taitojen
hankkimiseen (Herrington & Herrington, 2006; Keindnen & Butter 2018; Kivunja 2014; Lombard, 2007). Luovien
toimintatapojen edistaminen vaatii opiskelijoiden alakohtaisten tietojen, tydkalujen ja tekniikoiden kehittdmista
seka luovan prosessin arvostamista ja generatiivisten tilojen I10ytamista leikille (Philip, 2015).

3) Paasy asiantuntijasuoritusten ja prosessien mallintamiseen: Oppimisympariston tulisi tehda tosielaman
tilanteista opiskelijoille saavutettavia tarjoamalla heille "malli siitd, kuinka aito ammatinharjoittaja kayttaytyy
todellisessa tilanteessa” (Herrington & Herrington, 2006, 5). Liséksi opiskelijoilla tulisi olla mahdollisuus nahda
asiantuntijoiden strategioita samantapaisten ongelmien ratkaisemiseksi sekd mahdollisuus verrata niita omiinsa.

4) Monipuoliset roolit ja nakdkulmat: Tyoskentely useamman kuin yhden henkildn kanssa luo mahdollisuuksia
tyoskennella jonkin tehtavan parissa erilaisista ndkokulmista ja lahtokohdista kasin. Lisaksi ajatustenvaihto luo
yhteista ajattelua ja ratkaisuja kasilla oleviin haasteisiin (Herrington ym., 2010). On tarke&da antaa opiskelijoille
mahdollisuus tarkastella ongelmia sidosryhmien nakodkulmasta (Herrington & Herrington, 2006). On havaittu,
etta roolien moninaisuus ryhmatydskentelyssa vaikuttaa myonteisesti innovaatiotoimintaan (Hero & Lindfors,
2019). Moninaisuudella tarkoitetaan paitsi useita ammatillisia rooleja ja nakokulmia myos monikulttuurisuutta ja
jaettua oppimiskulttuuria seka eri kulttuuritaustoista tulevien tarpeiden ymmartamista (Leppisaari ym., 2013;
Teras ym., 2014).

5) Yhteisoéllinen ja luova tiedonrakentaminen: Yhteisélliseen tiedonrakentamiseen voidaan rohkaista sopivilla
kannustimilla, tehtavilla ja tarkoituksenmukaisella tieto- ja viestintateknologialla (Herrington & Herrington, 2006;
Herrington ym., 2010). Verkkoyhteisty6ta varten on valittava sellaiset digitaaliset tyokalut, jotka tehokkaimmin
tukevat luovuutta (Philip, 2015). Siksi ajatusten ja tiedon jakaminen yhteiséllisesti on ratkaisevan tarkeaa
(Amabile, 1998). Luova ilmapiiri ja luovan toiminnan mahdollistava psykologinen turvallisuus tukevat yhteiséllista
tiedonrakentamista (Paulus & Dzindolet, 2008; Paulus ym., 2012; Phillip, 2015; Poutanen & Stahle, 2014). Riski
kuuluu olennaisena osana luovuuteen, ja virheiden on havaittu aktivoivan luovuutta ja kehitystéd (Paulus ym.,
2012).

6) Reflektio: Autenttisten tehtavien ja toimintojen kautta ilmenevat oppimisen prosessit ja tulokset heijastuvat
suhteessa yksildiden, ryhméan jasenten ja asiantuntijoiden tyéhoén (Herrington & Herrington, 2006).
Paatdksenteko on osa reflektointia, kdytettyjen materiaalien arviointia seka tarkeiden siséltéjen ja kayténteiden
valintaa (Herrington ym., 2010).

7) Artikulaatio: Mahdollisuudet jakaa ja esittda tietoa; pohtia, puolustaa ja perustella ideoita; luoda konflikteja;
ja rakentaa yhteistd ymmarrysta edistéavat oppimista (Herrington & Herrington, 2006; Herrington ym., 2010).
Innovaatioon liittyvan toiminnan avulla opiskelijat voivat ideoida, viestid keskendan ja esittda siséaltdja
asiantuntijoille, ohjaajille ja/tai laajemmalle yleisélle (Hero & Lindfors, 2019; Keindnen & Kairisto-Mertanen,
2019). Yhteisollisen luovuuden aikana ryhmalle tarjotaan mahdollisuuksia keskustella sisalldistd yhteisen
ymmarryksen kehittdmiseksi (Poutanen & Stahle, 2014).

8) Valmennus ja ohjaus: Aidossa oppimisymparistdssa kyvykkd@mmat osapuolet, kuten opettajat tai
kanssaopiskelijat, tarjoavat valmennusta ja ohjauksellista tukea kriittisilla hetkilld (Herrington & Herrington,
2006). Opettajan tehtava on "voimaannuttaa opiskelijat kehittdmaan minapystyvyytta” seka samalla "vahvistaa
luovaa johtajuutta ja tukea luovuuden ilmapiiria” (Philip, 2015, s. 257-259). Siksi pedagogiset ratkaisut on
suunniteltu tukemaan luovaa toimintaa (Cochrane & Antonczak, 2015). Tarkeintd on “tarjota johtajuutta ja
ohjausta luoville ryhmille”, jotta edistettaisiin itseohjautuvuutta ja luottamusta tuen saatavuuteen (Philip, 2015,
257-259). Takarajat ja aikarajoitukset ovat tarkeité luovuuden saavuttamiseksi timitydskentelyssa (Poutanen &
Stahle, 2014). Luovan johtajuuden nakdkulmasta digitaalisen teknologian ja sosiaalisen median vaikutuksia
luovaan toimintaan tulee tarkkaan harkita (Phillip, 2015).

9) Autenttinen arviointi: Autenttista oppimista voidaan arvioida useilla kriteereilld, kuten tiedonhankinta ja
hiotut esitykset tai tuotteet, samoin kuin yhteistyéhon kaytetty aika ja vaiva (Herrington & Herrington, 2006;
Herrington ym., 2010).
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1. autenttinen konteksti
2. autenttinen ja luova toiminta
3. péasy asiantuntijasuoritusten ja prosessien mallintamiseen
4. monipuoliset roolit ja ndkokulmat
5. yhteisollinen ja luova tiedonrakentaminen
6. reflektio
7. artikulaatio
8. valmennus ja ohjaus
9. autenttinen arviointi
Konteksti

Luovat askeleet 2.0 -mallia ja opiskelijoiden oppimista tarkasteltiin innovaatio-osaa-
misen kontekstissa, joka muodostui Lapin ammattikorkeakoulun koordinoiman kan-
sainvilisen Creative Steps 2.0 -tydpajan yhteydessé. Se toteutettiin Creative Momen-
tum -hankkeen yhteydessé kevailld 2016, jossa Luovat askeleet 2.0 -malli pilotoitiin.
Kansainvilisesséd tyOpajassa muodostettiin yrittdjaparit, ja opiskelijaryhmaét kehitti-
vdt uusia tuotteita ja palveluita yrityspareille oppimisprosessinsa yhteydessa yhdes-
sd yrittdjien kanssa. Yrittdjét osallistuivat tydpajaan pelkdstdén verkon vilityksell4.
Opiskelijat toimivat osittain samassa tilassa ja osittain verkon vilityksella.

Osallistujat

Kolmannen osatutkimuksen osallistujat olivat kansainvilisen Creative Steps 2.0
-tyOpajan monialaisia ja kansainvilisid opiskelijoita (n = 15) Lapin ammattikorkea-
koulusta. Mukaan valittiin luovan alan yrityksid (n = 8) neljésté eri maasta: Suomes-
ta, Ruotsista, Irlannista ja Pohjois-Irlannista. Opiskelijat ja kansainvéliset yritysparit
muodostivat luovan ryhmén (n = 4) Creative Steps 2.0 -tydpajan yhteydessa.

Tiedonkeruu- ja analyysimenetelmdit

Kolmannen osatutkimuksen yhteydessd médritettiin luovan ja autenttisen oppimis-
ympdriston elementit, jotka toimivat analysoinnin apuna tutkimuksessa. Aineistoksi
koottiin opiskelijoiden reflektiopéivikirjat (n = 11) ja verkkopalaute (n = 13) Creati-
ve Steps 2.0 -tyOpajan yhteydessi. Aineisto analysoitiin sisdltdanalyysin avulla teo-
riasidonnaisesti, ja aineistoista luokiteltiin verkkopalautteen seka reflektiopdivakir-
jan pohjalta onnistumisia ja haasteita, jotka esitettiin tuloksien yhteydessd luovan
ja autenttisen oppimisympériston yhdeksdn elementin avulla. Tulosten perusteella
madriteltiin Luovat askeleet 2.0 -mallin jatkokehittimisen kohteet, joita muodostui
kaikkiaan neljd. Kolmas osatutkimus toteutettiin laadullisesti, ja aineisto sisilsi myos
maarillistd tietoa verkkokyselyn puolistrukturoitujen ja strukturoitujen kysymysten
muodossa. Sisédllonanalyysi painottui kuitenkin laadulliseen analyysiin.

Reflektiopdivikirjat (n = 11) koostuivat opiskelijoiden Luovat askeleet 2.0 -tydpajan
aikaisista kokemuksista ja ryhmén yhteisen toiminnan reflektoinnista omin sanoin
kirjoitetun tekstin muodossa. Sanamiira vaihteli 1038—5943 vilill4, ja kokonaisuu-
dessaan tyopaivikirjoissa oli 25 622 sanaa. Verkkopalaute (n = 13) (Google Forms)
kerttiin opiskelijoiden kokemuksista Luovat askeleet 2.0 -tydpajan paityttyd. Kysy-
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myksié oli yhteensd 44, siséltden seké strukturoituja (n = 22) etté puolistrukturoituja
kysymyksid (n = 20). Kysymysten kautta haettiin ndkokulmia Luovat askeleet 2.0
-mallin aikaisesta tiedonrakentamisesta, jota tuettiin askeleittain etenevan ldhesty-
mistavan avulla. Sisdltdanalyysin avulla tarkasteltiin yhteisollistd tiedonrakentamista
verkossa sekd yritysyhteistyon kokemuksia opiskelijoiden nikokulmasta.

Kolmas osatutkimus kirjoitettiin ja toimitettiin vuoden 2021 aikana ja julkaistiin ver-
kossa kansainvilisessd vertaisarvioidussa tieteellisessd julkaisussa sekd painetussa
kirjassa vuoden 2021 lopussa. Kolmannen osatutkimuksen tulokset otettiin kehitté-
misen ldhtokohdiksi neljdnteen osatutkimukseen, jonka pohjalta voitiin suunnitella
alkuvuodesta 2019 verkko-opintoina toteutettavaa Innovaatiot ja yrittdjyys -opinto-
jaksoa, jossa hyodynnettiin Luovat askeleet 2.0 -mallia.

4.3.2 Osatutkimuksen tulokset

Tuloksissa kuvataan, kuinka Luovat askeleet 2.0 -mallia ja askeleittain etenevéé 14-
hestymistapaa oli edelleen kehitetty (OT II) ja kuinka se tuki luovuutta paremmin.
Oppimisprosessiin tarjottiin yhteisollistd tiedonrakentamista ja luovuutta tukevia
keinoja, kuten luovia menetelmii, autenttisia tehtivid seké reflektointiin ja erilaisiin
arviointitapoihin liittyvid aktiviteetteja eri askelissa. Valmentajan tarjoamaa ohjausta
ja valmennusta jirjestettiin alussa, (askel 3) ja verkkotyOskentelyyn varmistettiin tuki
koko prosessin ajalle. Tulosten mukaan avoimet, autenttiset tehtidvit koettiin osittain
lilan vaativiksi. Siksi jatkossa tuleekin huomioida tehtdvien haastavuus suhteessa
opiskelijoiden osaamiseen seki tarkentaa tiedonrakentamista edistdvien askeleiden
ohjeistusta.

Monialaisuus, useat osallistujatahot, ulkopuoliset asiantuntijat ja opettajan tuki edes-
auttoivat oppimista seké innovaatioprosessia, mutta samalla ilmeni haasteita. Asian-
tuntijasparrausta tarjoava “luova klinikka” -tehtdva koettiin muodoltaan hankalaksi,
vaikka se tuki kehitettyjen ideoiden arviointia. Opiskelijat toivoivat yrittéjiltd aktii-
visuutta tiedonrakentamisen aikana ja ohjaukselta apua osallistujien aktiivisuuden
kannustamiseen, jotta kehittimistyon yhteydessé voitaisiin huomioida yrittdjien tar-
peita ja heille tuotettavan sisdllon arvonluontia. Tulokset paljastavat, ettid opiskeli-
joiden osaamisen ei yksistdén koettu riittdvén kehittdmistyon kaikkiin vaatimuksiin.
Opiskelijat olivat opintojen eri vaiheissa ja kokivat tarvitsevansa tukea ja ohjausta
oman osaamisensa hyddyntdmiseen. Jatkossa opiskelijat tarvitsevat kannustusta mo-
nialaiseen tydskentelyyn ja rohkaisua erityisesti oman osaamisensa hyddyntdmiseen
tiedonrakentamisen aikana (ks. Hero, 2019).

Tuloksista ilmeni, ettd ryhmat olivat valinneet verkkoalustoja, jotka tukivat keskuste-
luja, tiedonjakamista seki visuaalisuutta. Jatkossa teknologiset ratkaisut tulisi suun-
nitella joustaviksi ja yhteistyotd tukeviksi. Télloin valitut verkkoalustat tai sosiaalisen
median tyokalut antavat paremmat edellytykset yhteisolliseen ja luovaan tiedonra-
kentamiseen. (ks. Thayne ym., 2014.) Monimuotoisten tiedostojen jakamisen tulee
olla sujuvaa, silld innovaatioprosessin eri vaiheissa koettiin erilaisia tarpeita. Alussa,
ideoiden kehittdmisen yhteydessd, ryhmille tulee 16ytdd mahdollisuus keskustella,
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kirjata ja tuottaa ideoita yhdessé suullisesti. Aiemmissa tutkimuksissa on tuotu esille,
kuinka ideoiden tuottamisen jélkeenkin innovaatioprosessissa on erilaisia vaiheita,
joissa ryhmit tekevit valintoja, analysoivat sisdltod ja tuottavat tietoa sekd muotoi-
levat prototyyppid (ks. Asbjornsen, 2015; Berglund ym., 2011). Verkossa voidaan
tukea samanaikaisesti tapahtuvaa luovuutta kannustamalla ryhmié tuottamaan ideoita
yhdessd ja sitd kautta etenemédn laadukkaampaan luovaan lopputulokseen (Paulus &
Baruah, 2018). Verkkotydskentelyssd ilmeni opiskelijoiden taitotasojen eroja, mika
korostaa tuen merkitystd. Verkossa toimiminen koettiin térkednd tulevan tydeldmén
kannalta.

Lisdksi yhteiset sopimukset néhtiin tarpeellisina ja hyvéa ilmapiirid edistévind te-
kijoind. Luovan ilmapiirin merkitys on tuotu esille useammassa luovaa ryhmétyoté
kasittelevéssd tutkimuksessa (Paulus & Dzindolet, 2012; Philip, 2015; Poutanen &
Stahle, 2014). Luova ilmapiiri muodostuu yhteistd toimintaa tasapainottavista teki-
joistd, kuten vastuusta sekd sitoutumisesta (Oh, 2011). Tulosten mukaan verkkotyds-
kentelya tukeva perusta syntyy hyvin ohjeistuksen ja innovaatioprosessin aikaisen
ohjauksen avulla. Tiedonrakentamisen hallinta ja johtaminen on syyti siirtdd osit-
tain ryhmien vastuulle, jotta osallistujat oppivat valitsemaan ja yhdessd sopimaan
innovaatioprosessiin sekd yhteistyohon liittyvisté asioista, kuten verkkotydvalineista
ja tyon edistdmisestd omaa toimeksiantoaan parhaiten palvelevin menetelmin (ks.
Stockleben ym., 2017). Tuloksissa tuotiin esille, kuinka tydkalujen ja menetelmien
valintaa askeleittain etenevéén tiedonrakentamiseen tulisi kriittisesti arvioida seka
tarjota vaihtoehtoja. Ohjauksen seké tuen on oltava koko innovaatioprosessin ajan
osallistujien saatavilla, jotta oppiminen ja luova oivaltaminen mahdollistuvat kan-
nustavassa ja luovassa ilmapiirissa.

Edelleen kehittdmisen kohteiksi méadritettiin seuraavat:
* tehtdvit on muodostettava sopivan haastaviksi opiskelijoiden osaamiseen nihden

» yhteiset pelisdédnnot luodaan askeleittain etenevén tiedonrakentamisen 14htotilan-
teessa

*  ”luovaan klinikkaan” tarvitaan toimivampi toteutusmuoto

* yhteisty6td ja luovuutta tukevat verkkoratkaisut on valittava kdyttoon. Liséksi
osallistujat osallistuvat ryhmédn yhteistyota tukevien verkkotydvilineiden va-
lintaan, ja verkkotyOskentelyn osaaminen tulee varmistaa tiedonrakentamisen
alussa

» mahdollistettava joustava ja opiskelijoiden omia valintoja tukeva tapa edetd luo-
vuutta vaativassa tiedonrakentamisessa, jossa ryhmit voivat valita luovia mene-
telmid ja tyokaluja palvelemaan omia toimeksiantojaan

e itseohjautuvuutta sekd ryhmidn oman tyon organisointia ja hallintaa tukevaa
etenemisen tapaa askeleittain etenevddn ldhestymistapaan tulee tarkentaa

* ohjausta ja tukea on oltava saatavilla koko innovaatioprosessin ajan

*  Luovat askeleet 2.0 -mallia on tarkasteltava pelkéstdin verkossa toteuttavien
opintojen yhteydessi
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4.4. Osatutkimus IV: Yhteisollinen ja luova
tiedonrakentaminen verkossa — Luovat askeleet 2.0 -mallin
uudelleenmuotoilu

4.4.1 Yhteenveto

Neljds osatutkimus esittelee design-tutkimuksen kolmannen iteraation. Lahtokohtina
toimivat Luovat askeleet 2.0 -malliin esitetyt edelleen kehittdmisen kohteet, jotka
kohdistuvat yhteisolliseen ja luovaan tiedonrakentamiseen verkossa. Yhtend luovan
ja autenttisen oppimisympariston elementtind (OT III) se valittiin tarkemman tar-
kastelun kohteeksi. Neljannen osatutkimuksen tavoitteena oli tarkastella ensinnikin
Luovat askeleet 2.0 -mallin toimivuutta innovaatio-osaamiseen tdhtddvissd verk-
ko-opintojaksossa, toisekseen syventdd ymmaérrystd yhteisollisestd ja luovasta tie-
donrakentamisesta verkossa sekd kolmanneksi tarkentaa Luovat askeleet 2.0 -mallia
ja askeleittain etenevad lahestymistapaa kolmannen osatutkimuksen yhteydessd méaa-
ritettyjen edelleen kehittdmiskohteiden ndkdkulmasta.

Luovat askeleet 2.0 -mallia edelleen kehitettiin tarkentamalla askeleittain etenevaa
lahestymistapaa, jonka avulla ohjattiin yhteisollistd ja luovaa tiedonrakentamista
verkko-opintojakson yhteydessd. Aiempaa tutkimustietoa tarvittiin luovasta tiedon-
rakentamisesta verkossa seka yhteisollisestd verkko-oppimisesta. Tiedon avulla méé-
ritettiin viisi yhteisollisen ja luovan tiedonrakentamisen piirrettd verkossa (ks. Laal &
Laal, 2012 Oh, 2011; Philip, 2015; Stockleben, 2021; Stockleben ym., 2017; Wang,
2013), jotka toimivat analysoinnin apuna. Taulukko 6 kokoaa yhteen yhteisollisen ja
luovan tiedonrakentamisen piirteet ja taustalla olevan tutkimuskirjallisuuden.

Yhteisollisen ja luovan tiedonrakentamisen piirteet méadritettiin seuraavasti
(Arkko-Saukkonen & Rasi-Heikkinen, 2022; ks. myos Arkko-Saukkonen & Rasi,
2021):

1. Asianmukaiset kannustimet, tehtévit ja luovat menetelmat

2. Luovuutta ja tasapuolista toimijuutta tukevat kayttotarkoituksen mukaiset
verkkotyovélineet

3. Joustava yhteinen ideoiden ja tiedon jakaminen, jossa rohkeus riskinottoon
sekd vertaisoppimisen mahdollisuus

Luova ilmapiiri ja psykologinen turvallisuus

5. Organisointi ja hallinta, jossa yhteiset sopimukset, vastuut sekd osallistumi-
nen ovat tasapainossa
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Taulukko 6. Yhteisollisen ja luovan tiedonrakentamisen piirteet

1)

2)

3)

4)

5)

Yhteisollisen ja luovan tiedonrakentamisen piirteet verkossa

PIIRTEET

Asianmukaiset kannustimet, tehtavat
ja luovat menetelmit

Luovuutta ja tasapuolista toimijuutta
tukevat kayttotarkoituksen mukaiset
verkkotyovilineet

Joustava yhteinen ideoiden ja tiedon
jakaminen, jossa rohkeus
riskinottoon seka vertaisoppimisen
mahdollisuus

Luova ilmapiiri ja psykologinen
turvallisuus

Organisointi ja hallinta, jossa yhteiset
sopimukset, vastuut seka
osallistuminen tasapainossa

TOIMINTAAN LITTYVAT TEKIJAT

Yhteistd tiedon rakentamista voidaan kannustaa
asianmukaisilla virikkeilld, kannustimilla, tehtdvilld
(Herrington & Herrington, 2006; Herrington ym.,
2010) sekd luovilla menetelmilld, jotka voivat johtaa
myés arvaamattomiin tuloksiin (Stockleben ym., 2017)

Yhteiséllistd ja luovaa tiedonrakentamista voidaan
kannustaa tieto- ja viestintdtekniikoilla (Ansari &
Kahn, 2020; Herrera-Pavo, 2021; Herrington ym.,
2010) sekd huomioimalla myds synkroninen ja
asynkroninen kommunikointi (Wang, 2013).
Verkkotyéskentelyyn on valittava luovuutta parhaiten
tukevat ja kdyttétarkoituksen mukaiset digitaaliset
tyokalut (Oh, 2011; Philips, 2015, 258) ja sallittava
osallistujien vaikuttaa verkkoalustojen valintoihin
(Stockleben, 2021). Mahdollisuus tasapuoliseen
toimijuuteen tulisi huomioida verkkotyévdlineiden
valinnassa (Stockleben ym., 2017).

Avain luovuuden tukemiseen on ideoiden ja tiedon
yhteiséllinen jakaminen (Amabile, 1998), jossa
heijastuu aito vuorovaikutus (Oh, 2011) ja yhteinen
reflektointi (Stockleben ym., 2017). Riski on osa
luovuutta, ja virheiden katsotaan aktivoivan luovuutta
Jja kehittdmistd (Paulus ym. 2012, 349).
Vertaisoppimisen mahdollisuus on mukana
verkkotydskentelyssd (Oh, 2011; Stockleben, 2021)

Yhteiséllistd ja luovaa tiedonrakentamista tukee luova
ilmapiiri ja psykologinen turvallisuus (Paulus &
Dzindolet, 2008; Paulus ym., 2012; Phillip, 2015, 258;
Poutanen & Stdle, 2014), jossa mukana on positiivinen
keskindinen riippuvuus (Laal & Laal, 2012) ja empatia
osana toisten ymmdrtdamistd (Stockleben ym., 2017).

Autenttinen projekti on organisoitu, ryhmdn
sisdltdpdin johdettu sekd huolella dokumentoitu (Oh,
2011). Yhteiset sopimukset tukevat luovaa
tiedonrakentamista verkossa, jossa yhdessd sovitut
viestintdtavat, konfliktitilanteiden ennakointi ja
yhteinen toiminta on tasapainossa myés vastuun ja
sitoutumisen osalta (Laal & Laal, 2012; Oh, 2011).
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Konteksti

Tutkimuksen kontekstina toimi Lapin ammattikorkeakoulun opetussuunnitelmaan
sisdltyvd Innovaatiot ja yrittdjyys -opintojakso, joka jdrjestettiin verkko-opintoina
kolmannen vuoden monialaisille opiskelijoille kevéélld 2019. Opintojakson toimek-
siannot olivat ty0eldmaistd saatuja tai tyoeldmad mukailevia toimeksiantoja. Tarkoi-
tuksena oli ideoida ja kehittdd uusia tuotteita ja palveluita tyeldmén tarpeisiin tai
vaihtoehtoisesti kehittdd omaa yritysideaa. Opiskelijat saivat joko ongelmanratkaisua
vaativan tehtdvin tyoeldmayhteistyosté tai he ldhtivat monialaisena ryhména kehit-
tdmadn yhdessd omaa tuote- tai palveluideaa. Opiskelija sai toimia yksin, jos hénella
oli oma yritysidea kehittdmisen kohteena. Vaihtoehtoisesti hén sai tyopaikalta kehit-
tdmistd vaativan ongelmanratkaisutehtévén.

Osallistujat

Neljannen osatutkimuksen osallistujat olivat Innovaatiot ja yrittdjyys -opintojakson
kolmannen vuosikurssin opiskelijoita kuvataiteen, litketalouden ja tietojenkasittelyn
koulutusohjelmista, joista Innovaatiot-osuuden suoritti 46 opiskelijaa 52:sta. Opinto-
jakson aikana opiskelijat jaettiin 3—4 hengen ryhmiin (n = 15), tydpareihin (n = 3) ja
yksin tydskentelijoihin (n = 11). Viimeksi mainittu sallittiin opiskelijalle, jos kehitta-
misen kohteena oli oma yritysidea tai toimeksianto omalta tyopaikalta.

Tiedonkeruu- ja analyysimenetelmdit

Neljannessd osatutkimuksessa madritettiin yhteisollisen ja luovan tiedonrakenta-
misen piirteet verkossa, jotka toimivat analysoinnin apuna tutkimuksessa. Laadul-
linen aineisto analysoitiin sisdllonanalyysin avulla aineistolédhtdisesti seka teoriasi-
donnaisesti médriteltyjen yhteisollisen ja luovan tiedonrakentamisen viiden piirteen
kautta. Lapin AMK:n kolmannen vuoden opiskelijoille tarkoitetulta Innovaatio ja
yrittijyys -opintojaksolta kerittiin tutkimusaineistoa kahdella tavalla: yhteisollis-
td ja luovaa tiedonrakentamista osoittavien virtuaaliseinien sekd verkkopalautteen
avulla (Taulukko 7).

Verkkopalaute (Google Forms) (n = 21) koostui opiskelijoiden kokemuksista ja kési-
tyksistd Luovat askeleet 2.0 -mallin toimivuudesta seké yhteisollisesti ja luovasta tie-
donrakentamisen muodostamasta kokemuksesta sekd késityksistd. Verkkopalauteet
sisdlsivét yhteensd 38 kysymysté, joista 23 oli strukturoituja ja 15 puolistrukturoitua
kysymyksid. Sisédllon tulkinnassa painottui laadullinen analyysi, vaikka verkkopa-
lautteen aineisto sisdlsikin myds méaérillistd tietoa verkkokyselyssd olleiden puo-
listrukturoitujen (n = 15) ja strukturoitujen (n = 23) kysymysten muodossa. Aineisto
siirrettiin NVivo-ohjelmaan analysoitavaksi (ks. Maher ym., 2018). Tdmén pohjalta
tarkasteltiin opiskelijoiden kokemuksia ja kisityksistd Luovat askeleet 2.0 -mallin
toimivuudesta.
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Taulukko 7. Kolmannen iteraation aineistot

ENSIMMAINEN AINEISTO TOINEN AINEISTO
Padlet-virtuaaliseinat Verkkopalaute (Google Forms)

Tiedonrakentamisessa Maara (N)  Maara (N)  Maara (N) | Kysymyksid yhteensa 38
hyddynnetyt verkkoalustat yhteensa ryhmat soolot
Padlet-virtuaaliseinat 55 42 13 Strukturoidut kysymykset 23
Word/pdf-dokumentit 35 15 20 Puolistrukturoidut kysymykset 15
PowerPoint-dokumentit 6 3 3
Videot YouTube-kanavalla 16 10 6
Jaetut SharePoint-tiedostot 14 14 -
Jaetut Google Drive -tiedostot 4 4 -
Sway-dokumentit 1 1 -
Linkit muille verkkosivuille 121 65 56
Kuvattu protovideo 1 - 1

Toiseksi aineistoksi koottiin monialaisten ryhmien sekd yksintekijoiden (soolot) vir-
tuaaliseinét, joita kertyi yhteensd 55 sisdltden pédseinien (n = 16) lisdksi alaseinia
(n = 39). Néihin sisdltyi monimuotoista aineistoa, kuten tekstid, kuvia, luonnoksia,
videoita, verkkolinkkejd ja tiedostoja (ks. Taulukko 7). Virtuaaliseiniltd tarkastel-
tiin opiskelijoiden sekéd opiskelijaryhmien yhteisollistd ja luovaa tiedonrakentamista
verkkojilkini, joista koottiin ensin tutkijan muistiinpanot (9727 sanaa), jotka siirret-
tiin NVivo-ohjelmaan tarkempaa analyysia varten (ks. Maher ym., 2018). Virtuaali-
seinien aineistoa tarkasteltiin seké yhteisollisen ja luovan tiedonrakentamisen piirtei-
den valossa ettd uudelleen teemoittelemalla.

Neljds osatutkimus kirjoitettiin ja toimitettiin vuosien 2021-2022 vélisend aikana ja
julkaistiin vertaisarvioituna artikkelina kotimaisessa akateemisessa aikakauslehdessi
painettuna ja verkossa 2022 vuoden lopussa. Neljannen osatutkimuksen tulokset ja
maédritetyt edelleen kehittdmisen kohteet vaikuttivat design-tutkimuksen lopullisiin tu-
loksiin.
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4.4.2 Osatutkimuksen tulokset

Tulokset osoittivat, ettd Luovat askeleet 2.0 -malliin oli rakennettu selkedmpi
struktuuri ohjaamaan tiedonrakentamista. Askeleittain etenevdd menetelmid oli
tarkennettu liittdméalla askeleisiin kannustimia, tehtévid ja luovia menetelmié, jol-
la vahvistettiin yhteisollistd ja luovaa tiedonrakentamista seki tuettiin innovaa-
tioprosessissa etenemistd. Tulosten perusteella tiedonrakentamista ohjaavat aske-
leet koettiin térkeiksi, erityisesti prototyyppivaihe, validointi ja pitsaus.

Tulosten mukaan luovuutta ja tasapuolista toimijuutta tuettiin verkkotydvalineiden
sekd monipuolisten luovien menetelmien avulla, joiden valintoihin opiskelijoiden
sallittiin vaikuttaa. Ryhmait organisoivat yhteistd tiedonrakentamista ennakkoon
ohjeistetun virtuaaliseinén lisdksi valitsemalla ryhmaélle sopivia verkkotydvilinei-
td (ks. Stockleben, 2021). Tdmé ei kuitenkaan yksistdén takaa menestyksekéasti
tiedonrakentamista, silld tuloksista ilmeni, kuinka opiskelijat vaativat sitoutumista
ja osallistumista ryhmén jdseniltd, jotta verkossa tapahtuva yhteiséllinen tiedon-
rakentaminen onnistuisi (ks. Laal & Laal, 2012). Tulokset osoittivat, kuinka si-
toutuminen ja osallistuminen hyvéssé ilmapiirissd mahdollistaa yhteisen ideoiden
ja tiedon jakamisen seké vertaisoppimisen, mitd opiskelijoiden kokemukset seké
virtuaaliseinélld nékyva tiedonrakentaminen toivat esille jonkin verran.

Aiemmissa osatutkimuksissa (I-III) yhteisollisen ja luovan tiedonrakentamisen
ndkyviksi tekemistd ei ollut tarkasteltu verkossa. Tdma uusi tieto koettiin tar-
peelliseksi, koska luovuus ja osallistuminen tulivat esille innovaatioprosessin eri
vaiheissa, minké virtuaaliseinit osoittivat. Tiedonrakentamista tehtiin ndkyvéksi
ja dokumentoitiin virtuaaliseinille eri askeleiden yhteydessd, mika ilmeni ehdo-
tuksina, valintoina ja ideoiden kehittymisend. Monimuotoinen materiaali osoitti
tdiman esimerkiksi ajatuskarttojen, yhteenvetojen, luonnoksien, tiivistelmien ja
videoiden muodossa. Tiedon nékyvéksi tekeminen verkossa auttaa ryhméé havait-
semaan siséllon kehittymisen vaiheita, ja télldin valmentaja pystyy helpommin
ohjaamaan ryhmié verkossa.

Tulosten perusteella verkkotydskentelyn kokemuksen puute ei ilmennyt ongelma-
na samalla tavoin kuin aiemmissa iteraatioissa (OT I ja OT II), koska opiskelijat
kokivat omaavansa hyvit verkkotydskentelytaidot. Teknologiset ongelmat nousi-
vat my0s tissd tutkimuksessa esille aiempien iteraatioiden tapaan (OT I-II ja I1I).
Lisdksi opiskelijoiden kokemukset paljastivat, kuinka verkossa voi tulla vaari-
nymmaérryksid, jolloin haasteet liittyvat kommunikaatioon (ks. Poutanen & Stahle,
2014). Tiedonrakentamisen hallinta ja organisointi erottuivat virtuaaliseinilld yh-
teisind pelisddntdind, asioista sopimisena, aikatauluttamisena, vastuun ottamisena
sekd sisdllon organisoimisena. Virtuaaliseindt osoittivat luovien menetelmien seké
liikketoiminnan ja palvelun muotoilutydkalujen laajaa hyodyntamisti eri askelten
kohdalla. Ryhmien viélilld ilmeni vaihtelua tydkalujen kdytdsséd, ja toimeksian-
toon soveltuvimmat valittiin kdyttoon. Tdma osoitti opiskelijoiden tarvitsevan eri
tyylisiin toimeksiantoihin erilaisia menetelmié tukemaan ideoidensa kehittdmista
(vrt. OT II).
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Tulokset korostavat mahdollistavia ja haastavia tekijoitd, kehittyvié taitoja seké ver-
kossa tapahtuvan yhteisdllisen ja luovan tiedonrakentamisen merkitysti tyoelaméan
opiskelijoiden kokemusten ja késitysten pohjalta. Haasteiden ja mahdollisuuksien
ndhtiin lomittuvan keskenddn. Haasteiksi koettiin ryhmén ldsnédolo, asenne ja aktii-
visuus, ja tdma ilmeni myos aiempien osatutkimusten (OT I ja III) yhteydessi. Kui-
tenkin opiskelijoiden késitykset puolsivat sitd, kuinka Luovat askeleet 2.0 -mallin
avulla voidaan edistid tydelaméén tarvittavaa osaamista, kuten ryhmaétydskentelya,
luovuutta, projektitydskentelyd, sisdllontuotantoa ja verkkotydskentelyn osaamista,
jota digitalisoituvassa tydeldmissd vaaditaan.

Verkon vilitykselld tapahtuvaan yhteisolliseen ja luovaan tiedonrakentamiseen
koottiin suosituksia (ks. Liite 1), jotka liittyvit askeleittain etenevén ldhestymista-
van toteuttamiseen. Keskeistd on tukea luovan ilmapiirin kehittymisté, joka edistda
psykologista turvallisuutta (Paulus & Dzindolet, 2008; Paulus ym., 2012), ja tukee
yhteistd osallisuutta ja sitoutumista mahdollistaen tasapainoisen tiedonrakentamisen
verkossa (ks. Laal & Laal, 2012; Oh, 2011), kuten kolmas osatutkimus toi esille.
Samoin ohjauksen ja tuen merkitys korostui. Valmentajien ohjaus ja tuki nousi edel-
leen tarpeelliseksi, kuten aiemmissa osatutkimuksissa (OT I-III). Valmentajan tulee
ohjata osallistujia valitsemaan kéyttdtarkoituksen mukaisia ja tasapuolisuutta suosi-
vat digitaalisia vilineitd, opastaa verkkotyokalujen kéyttoon ja tarjota oikea-aikaista
tukea (ks. Thayne ym., 2015). Lisdksi tuen ja ohjauksen jérjestiminen on mahdollista
toteuttaa myo6s muiden osallistujien sekd asiantuntijoiden toimesta vertaisarviointina
ja -kommentointina, sparrauksen keinoin seké askeleiden ohjeina verkossa.

Luvussa 5 Luovat askeleet -mallin uudelleenmuotoilussa huomioidaan kolmannen
osatutkimuksen yhteydessid méadritetyt edelleen kehittdmisen kohteet seuraavasti:

* luovan ja autenttisen oppimisympariston elementteihin lisitdén uutena elementti-
né luovan tiedonrakentamisen organisointi ja hallinta, koska yhteisdllinen ja luo-
va tiedonrakentaminen nihtiin tirkedna Luovat askeleet 2.0 -mallin yhteydessa.

* yhteisollinen ja luova tiedonrakentaminen lisétdan yhdeksi osatekijiksi Luovat
askeleet -malliin.

*  Luovat askeleet -malliin lisidtdin osallistujien kohtauttamisen yhteyteen tarken-
tavasti autenttinen toimeksianto. Talloin tyoeldmayhteistyohon liittyva tekija
tdydentyy, koska toimeksianto voi olla yrityksiltd saatu toimeksianto, opiske-
lijan oman yritysidean edistiminen, kehittimistehtdva tyopaikalta tydssd ole-
valle opiskelijalle tai opiskelijoiden yhdessd muodostama tydeldméaa palveleva
toimeksianto.
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5 LUOVA JA AUTENTTINEN OPPIMIS-
JA KEHITTAMISYMPARISTO
VERKOSSA

Design-tutkimuksen padkysymyksend oli selvittdd, minkélainen on luovan ja autent-
tisen oppimis- ja kehittimisympariston malli, jolla tuetaan innovaatio-osaamiseen
tahtddvad oppimista ja tydeldméyhteistyotd verkossa ammattikorkeakoulutuksen
kontekstissa. Seuraavaksi esitdn vastauksen tihdn padtutkimuskysymykseen.

Design-tutkimuksen tavoitteiden saavuttamista varten Luovat askeleet -mallia ke-
hitettiin kolmen iteraation yhteydessd. NAiitd esiteltiin neljdssd osatutkimuksessa
(OT I-1V). Luovaa ja autenttista oppimis- ja kehittdmisympéristod on tarkasteltu
koko tutkimuksen ajan Luovat askeleet -mallin kautta. Koulutukseen kiinnittyva de-
sign-tutkimus tarjosi 1dhestymistavan, joka tuki iteratiivista edelleen kehittdmistd ja
Luovat askeleet -mallin uudelleenmuotoilua sekd uuden teorian muodostamista (ks.
McKenney & Reeves, 2019). Kehittdmistyon aikana teoreettinen ymmarrys luovasta
ja autenttisesta oppimis- ja kehittdimisympéristostd syveni, minkd Kuvio 5 osoittaa.

Design-tutkimukselle ominaisesti eri iteraatioiden yhteydessd kertynyt kdytinnon
tieto sekd tutkimuksen yhteydessd kasvanut teoreettinen ymmarrys muodostavat
summatiivisen tarkastelun jdlkeen lopputuloksen (Nieveen & Folmer, 2013). Tutki-
muksen tulokset kootaan tdssd luvussa yhteen. Ensin tehddédn edelleen kehittimiseen
liittyvit tarkennukset ja muutokset, minka jdlkeen edetéén esittelemélld design-tutki-
muksen tarkeimpind tuloksena uudelleen muotoiltu Luovat askeleet -malli pedago-
gisena mallina, joka mallintaa luovaa ja autenttista oppimis- ja kehittimisympéristoa
verkossa. Tamaén jéalkeen esitellddn Luovat askeleet -malliin liittyvd pedagoginen
askeleittain etenevd menetelm4, joka on tdmén tutkimuksen toinen koulutuksen kay-
tantoon liittyvd tulos. Askelittain etenevd menetelmé kuvaa tapaa ohjata ja tukea
yhteisollistéd ja luovaa tiedonrakentamista verkossa silloin, kun edistetdén innovaa-
tio-osaamista sekd kehitetddn tuote- ja palveluideoita tydeldmayhteistydssd kansain-
vilisesti.
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Oppimisympidristo ja kehittimisympdiristo

Osatutkimusten [-1V tulosten perusteella esitetddn Luovat askeleet -mallin mallin-
tavan oppimisympadriston lisdksi uusien ideoiden kehittimisympariston mallia, joka
perustuu seuraavaksi esitettaviin havaintoihin. Osatutkimusten (1-IV) tulosten pe-
rusteella havaitaan Luovat askeleet -mallin yhteydessa liiketoiminnallisten ideoiden
kehittdmisen ilmenevin seuraavilla tavoilla:

* Ensimmadisen osatutkimuksen yhteydessd tydeldmin autenttiset toimeksiannot
olivat innovaatioprosessin kohteina, kun luovan alan monialaiset opiskelijaryh-
mat kehittivit tydeldmén tarpeisiin uusia tuote- ja palveluideoita toimeksiantoi-
hin perustuen.

*  Osatutkimusten II ja III yhteydessa esiteltiin, kuinka yritykset kohtautettiin ja
muodostettiin yritysparit, jolloin monialainen opiskelijaryhmé kehitti yhdessd
yrittdjien kanssa yritysparille yhteisté tuote- tai palveluideaa. Innovaatioproses-
sin tuloksena tavoiteltiin molemmille yrityksille liiketoiminnallista lisdarvoa.
Yhteisollinen ja luova tiedonrakentaminen avasi samalla verkostoitumisen ja op-
pimisen mahdollisuuden myos yrityksille.

*  Osatutkimus IV yhteydessd ideoiden kehittiminen tapahtui kolmella tavalla: 1)
toimeksianto muodostui tydssa olevalle opiskelijalle oman tydorganisaation kehit-
tamistarpeista, 2) opiskelija kehitti omaa yritysideaa tai 3) opiskelijat monialaisena
ryhmina kehittivat yhdessa uutta tuote- tai palveluideaa, jonka pohjana toimi opis-
kelijoiden oman osaamisen tunnistaminen ja tiedon jakaminen ryhmassa.

Luovat askeleet -malli tarjoaa autenttisen kontekstin, autenttisia ja luovia tehtavia,
aktiviteetteja sekd sosioteknologisia verkkoratkaisuja resursseina tukemaan ideoi-
den kehittdmisti ja innovaatio-osaamisen oppimista. Autenttinen konteksti sidotaan
tosieldmédn ongelmanratkaisutehtdviin sekd verkossa tapahtuvaan yhteisolliseen ja
luovaan tiedonrakentamiseen huomioimalla tydeldmén toimintatavat (ks. Herring-
ton ym., 2010). Tdméin perusteella innovaatio-osaamiseen tdhtddvin oppimisen
rinnalla my6s ideoiden kehittiminen ja liiketoiminnalliset tavoitteet nousevat kes-
keisiksi asioiksi Luovat askeleet -mallin kéyttdmisen yhteydessd. Osallistujina ovat
opiskelijoiden lisdksi tydeldmén edustajat, kuten yrittdjat. Monialaisuuden katsottiin
edistdvdn innovaatioprosessia (ks. Hero, 2019). Tuettaessa yhteisollistd ja luovaa
tiedonrakentamista kiytetdédn ohjauksellisia, maantieteelisid, verkkoteknologisia ja
sosiaalisia resursseja seké luovuutta tukevia innovatiivisia menetelmii. Kun mallin-
netaan tosieldmin luovaa ongelmanratkaisua, tyoeldmin tehtdvit avaavat ymmaér-
rysté todellisista luovuutta vaativista tilanteista. Ndma edellyttavit yhteisollistd ja
luovaa tiedonrakentamista, jotta useita ndkdkulmia saadaan esille my0s sosiaalisen
vuorovaikutuksen yhteydessa. (ks. Hero, 2019; Keinédnen, 2019; Philip, 2015.)

Luovan ja autenttisen oppimis- ja kehittimisympariston ndkokulmasta katsottiin
tarpeelliseksi tehdd tismennyksen elementin 3 nimeen, joka méériteltiin seuraa-
valla tavalla: asiantuntijuus ja prosessien mallintaminen. Nimi viittaa osallistu-
jien mahdollisuuksiin seurata oikeita asiantuntijoita ja heiddn suorituksiaan sekd
mallintaa tydeldmaissd kéytettdvid prosesseja ja toimintatapoja (Herrington ym.,
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2010). Tyoeldmain toimintatapoja, menetelmii ja tydkaluja tuodaan saataville, joi-
den kautta osallistujille tarjotaan mahdollisuus hyddyntda asiantuntijatietoa ja mal-
lintaa tydeldmin kdytdntojen toteutumista innovaatioprosessin yhteydessd, mika
tukee samalla oppimista (OT III-IV). Lisdksi monialaisesti toimittaessa osallis-
tujat voivat kéyttdd tiedollista ja taidollista osaamistaan eli oman substanssinsa
asiantuntijuutta ryhméssa (OT III-1V). Tarkennuksella halutaan korostaa, kuinka
osallistujille luodaan edellytykset luovuudelle ja asiantuntijatiedon saavuttamiselle
sekd hyddyntdmiselle, mutta myds omien taitojensa kdyttamiselle yhteistd tavoitet-
ta tukemaan (ks. Herrington ym., 2010; Philip, 2015).

Innovaatioprosessissa ideoiden kehittimisen ominaispiirre on vaiheittainen etene-
minen ideoiden luomisesta kohti luovaa ja uutuutta siséltivad lopputulosta (As-
bjornsen, 2015; Berglund ym., 2011), minké takia Luovat askeleet -malliin liitettiin
vaiheittaisuus ja prosessiluonteisuus askeleittain etenevdn menetelmén avulla. Jo-
kainen vaihe (askel) vaatii paneutumista osatehtdviin ja luovuutta vaativiin akti-
viteetteihin, joissa hyddynnetddn tydeldmadstd tuttuja kayttotarkoituksenmukaisia
luovia menetelmid ideoiden kehittdmisen yhteydessa. Tulosten (OT I-II) perusteel-
la voidaan havaita, kuinka Luovat askeleet -malli ei kehittimisymparistona vield
tavoita uuteen arvoon tidhtddvai tavoitetta yrittdjien ndkokulmasta (OT II), mutta
tarjoaa sitd varten kuitenkin puitteet (OT II-IV). Tulevaisuudessa on syyté kiinnit-
min. Luovat askeleet -mallissa on syytd huomioida jatkossa paremmin ideoiden
kehittdmisen konteksti ja tukea erityisesti yhteisollistéd ja luovaa tiedonrakentamis-
ta ohjauksen avulla. Sen lisdksi tulee suunnitella autenttiset ja luovat tehtiavit sekd
aktiviteetit luovan lopputuloksen tavoitetta tukevalla tavalla.

Taulukko 8. Uusi elementti — luovan tiedonrakentamisen organisointi ja hallinta

10) Luovan tiedonrakentamisen organisointi ja hallinta: Luovassa tiedonrakentamises-
sa on mukana itseohjautuvuus ja oman tyén johtaminen (Laal & Laal, 2013; Philip, 2015).
Osallistujat vastaavat yhteiséllisen ja luovan tiedonrakentamisen organisoinnista, hallinnasta
ja johtamisesta, johon liittyy aikataulujen ja suoritusten hallinta, yhteiset sopimukset, vastuut
seka osallistumisen tasapainosta huolehtiminen (ks. myds Chamakiotis & Panteli, 2017; Laal
& Laal, 2012; Oh, 2011, Philip, 2015, Stockleben, 2021). Yhdessa maaritellaan luovia tavoittei-
ta seka osallistutaan luovien ja innovatiivisten menetelmien valintaan toimeksiantokohtaisesti,
omien tehtavien maarittdmiseen seka yhteisiin sopimuksiin verkkotydskentelytavoista ja verk-
kotydkaluista (Philip, 2015; Stockleben, 2021; Thayne ja muut, 2015). Tiedonrakentamisen
vaiheita dokumentoidaan ja tuodaan yhteisty6ta ja sisaltéa monipuolisin keinoin nakyviin ver-
kossa (ks. Oh, 2011).
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Luovan tiedonrakentamisen organisointi ja hallinta

Neljannen osatutkimuksen kehittdmistyon yhteydessd ehdotettiin luovan tiedonra-
kentamisen organisoinnin ja hallinnan liittimistd uutena elementtina osaksi luovan ja
autenttisen oppimis- ja kehittdimisympadriston elementtejd. Taulukko 8 kokoaa aiem-
man tutkimuskirjallisuuden kautta elementin tarkemman méérittelyn.

Yhteisollisessd ja luovassa tiedonrakentamisessa korostuu itseohjautuvuus (Philip,
2015). Luovassa ja autenttisessa oppimis- ja kehittimisympéristdssd osallistujille
voidaan sallia vastuu organisoida ja johtaa verkossa omaa luovaa tiedonrakentamis-
taan seka tehda tarpeellisia valintoja toimeksiantokohtaisesti. Luovan tiedonraken-
tamisen organisointiin liittyy aikataulun ja suoritusten hallinta, jossa mééritetddn
yhteiset sopimukset, vastuut ja sitoudutaan osallistumaan yhteisdlliseen tiedonra-
kentamiseen (ks. Chamakiotis & Panteli, 2017; Laal & Laal, 2012; LaBeouf ym.,
2016; Oh, 2011, Philip, 2015, Stockleben, 2021; Thayne ym., 2015). Aikataulutuk-
seen ja yhteisollisen tiedonrakentamisen kdytdnndn toimenpiteisiin on kiinnitet-
tdvd huomiota verkossa toimittaessa. LaBeoufin ym. (2016) tutkimuksen mukaan
ongelmat kirjistyvit verkkototeutuksissa ajankédyton ongelmiin, kansainvélisissé
toteutuksissa jopa aikavydhykkeiden takia (myds Thayne & Cooper, 2014). Suun-
nittelun, vaiheistamisen ja selkeiden suuntaviivojen avulla tuetaan ryhméproses-
seja (ks. LaBeouf ym., 2016). Thaynen ja Cooperin (2014) mukaan monialaisessa
kansainvilisessd projektissa dokumenttien johdonmukainen organisointi verkossa
edesauttaa materiaalien tavoittamista ja ideoiden keskinéistd jakamista. Molemmat
ovat oleellisia ryhmén luovan tiedonrakentamisen yhteydessa.

Ryhmin yhdessé laatimat pelisddnnot auttavat osallistujia 16ytdméén yhteistydta-
poja ja ratkaisuja hyvéan tydilmapiirin luomiseen. Ndin voidaan sopia tasapuolisen
tiedonrakentamisen kdytédnndistéd ja ennakoida haasteellisia tilanteita (Laal & Laal,
2012; Oh, 2011). Tydeldmén edustajien, kuten yrittéjien, tiedonrakentamiseen osal-
listuminen tarkennetaan kédytdnnon realiteetit huomioiden. Innovaatioprosessissa
yhteisdllinen ja luova tiedonrakentaminen kiinnittyy kontekstiin, jolloin ammatilli-
sista kdytdnnoista etsitdédn, arvioidaan ja hyddynnetiin sellaisia luovia menetelmia
ja liiketoiminnan tydkaluja, joiden avulla edistetddn tiedonrakentamista yhdessi
ryhmén kanssa toimeksiannon tarpeista késin (ks. Lappas & Fessakis, 2014; esim.
Kantojérvi, 2012; Liedtka & Ogilvie, 2011; Sanders & Stappers, 2014). Osallistujat
madrittdvat luovia tavoitteita seké osallistuvat luovaa tiedonrakentamista tukevien
luovien ja innovatiivisten menetelmien valintaan toimeksiantokohtaisesti. Liséksi
he osallistuvat osittaiseen omien tehtdviensd méarittdmiseen sekd sitoutuvat yhtei-
siin sopimuksiin verkkotydskentelytavoista ja verkkotydkaluista (ks. Stockleben,
2021; Thayne ym., 2015). Tiedonrakentamisen vaiheita dokumentoidaan, ja yhteis-
tyoté sekd sisdltod tuodaan monipuolisin keinoin ndkyviin verkossa, jossa visuaali-
suudelle annetaan painoarvoa (ks. Oh, 2011). Aktiivisen, sitoutuneen luovan ryhmén
tiedonrakentaminen on hallittua ja tasapuolista, mika tukee tehtivien suorittamista ja
oppimista (ks. Laal & Laal, 2012; Oh, 2011).
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5.1 Luovaa ja autenttista oppimis- ja kehittamisymparistoa
mallintava pedagoginen Luovat askeleet -malli

Luovat askeleet -malli on pedagoginen malli, joka mallintaa luovaa ja autenttista op-
pimis- ja kehittdmisympéristdd verkossa. Luovat askeleet -malliin liittyvan pedago-
gisen askeleittain etenevdn menetelmén avulla voidaan organisoida, ohjata ja tukea
yhteisdllisté ja luovaa tiedonrakentamista verkossa. Jokainen osatutkimus on tarken-
tanut ja syventinyt ymmarrystd Luovat askeleet -mallin toimivuudesta sekd innovaa-
tio-osaamiseen tahtddvan oppimisen yhteydessé ettd yritysyhteistydssa tuote- ja pal-
veluideoiden kehittdmisen tukena. Kuvio 6 osoittaa Luovat askeleet -malliin tulleet
muutokset keskelld. Ndmé ovat tarkentuneet vasemmalla ndkyvasta lahtokohtaisesta
mallista kolmen iteraation kautta oikealla puolella olevaan uudelleen muotoiltuun
pedagogiseen Luovat askeleet -malliin ja askeleittain etenevdin menetelméaan.

Osatutkimusten -1V tulokset puoltavat sitd, ettd oppimisympéristoon on liitettava
pedagoginen rakenne sekéd joustavuus oppimisen tavoitteiden saavuttamiseen (ks.
Hémaéldinen & Vidhisantanen, 2011). Joustavuus ilmenee erilaisina vaihtoehtoisina
aktiviteetteina ja tehtdvind, joiden avulla ryhmait voivat valita toimeksiantoaan par-
haiten palvelevia sekd luovuutta edistévid vaihtoehtoja, jotka tukevat ideoiden ke-
hittdmista kohti tavoiteltua lopputulosta oppimis- ja innovaatioprosessin yhteydessa
(OT III-1V). Ryhmissd tapahtuvaa luovuutta kuvaillaan ennakoimattomaksi sekd
sattumanvaraiseksi, jolloin yhteisdllinen luovuus voi sisdltdd mahdollisuuksia paatya
yllattdviin ratkaisuihin (ks. Thayne ym., 2014). Ryhmien luovuutta edistetdin erila-
isien luovien menetelmien avulla my6s verkossa (ks. Paulus & Baruah, 2018; Philip,
2015). Soveltamalla tai modifioimalla kéytettdvid menetelmié seké tyokaluja tuetaan
yhteisollisté ja luovaa tiedonrakentamista toimeksiantoldhtoisesti sekéd kontekstikoh-
taisesti (OT III-1V). Luovuuden tulee ilmetd Luovat askeleet -mallin yhteydessa ta-
voitellussa kiyttokontekstissa.

Osatutkimusten [-III tulosten perusteella innovaatio-osaamiseen téhtéévaéd oppimista
voidaan edistdd yritysyhteistyOssa ja my0ds kansainvélisesti verkossa. Lisdksi voidaan
tukea opiskelijoiden lisdksi yrittdjien oppimista ja tiedonsiirtoa, misti tulokset antoi-
vat jonkin verran viitteitd toisen osatutkimus aikana. Philip (2015) korostaa, kuinka
teknologiset ympiristot on muotoiltava tavalla, joka tukee pedagogisia ratkaisuja ja
joka mahdollistaa luovan tiedonrakentamisen, vaikka tiedonrakentamiseen liittyykin
luovuuden yhteydessd monimutkaisia kerroksia. Luovat askeleet -mallissa useat ker-
rokset ovat innovaatio-osaamiseen sekd ideoiden kehittdmiseen liittyvié tasoja ja te-
kijoitd, joiden avulla verkossa edistetddn oppimista, vahvistetaan ryhmén luovuutta,
sujuvaa yhteisollistd ja luovaa tiedonrakentamista seké yritysyhteistyon toimivuutta
kaytannossa.

98

Arkko: Luova ja autenttinen oppimis- ja kehittamisymparistd verkkoon



12SYOINNUL INPYDSUDDYID DINDY UNJI0JONUUIA]|apnn DI UISTUDIIIYDY UID]IPT "9 O1ANY

3|1ofizunjuelse Isyaa1ged uissasoidonyeerouur
ueejesyid eyof ‘1syndasuoy/isyidAAroload essapAsiyA
u|ISS3504d011ERAOUU] UBR]D]SIPS USUIWRIIYSY Ueap|
uaasiwoly uidAAjoloud ef uiuiolpijea
el usasynelsay eejyol usuiwejuayes uidAlioloid
uefesjwolney ueap! eeljesis uaujwelualee| uopall
un|1a503 ueanay|
ef uneyuopal} eeyjesis uaujwejuafee| uspnnfipunjuelsy
ess19|ayse essiasn uo ejnnejedefijuniuelse
e e10113[3}434 ‘BlW[S)13UBW eISIAIIBAOUUI Bf BIAONT
ulissasoidoneenouul
0303 1eAN1I0|N BX10[ ‘euljeA usfodelA|uaysoAl- el
ualn|exoA10y49A B33s ejul|jey el ulosiuedio uAja1uaysoAy
‘nuon| uafojueesijad UIISIAIYA UINIESI| USISYNIIO|E UBMIBIA|
BISHNNSI|JOPYEW UIUUIOLIPOW UO BSSI91931AIME Bf
BSSIAR1YD1ESO US)|YSE Bl TT UII}191S0ponw e1Ia|aYsy

:unnBuuapie;

ee 13 UleIHR|SY
1s)1dAA10304d BIsasIweIIya)
ueapi ulnlauujJe) eeleeweed uissasoidorieerouu|
esiweluljjew ef eisiweluApoAy uapnnfiunjuelse
uasijondoy||n ef uewo ‘ejw|a3auaWN|I0}0NW
uapin|aAjed ef ueuuiwiolay ‘eisneseds ‘ww
uaej|esis eunlulolAle uaplofiuniuelse euedwasijondiuow
29uawW! ef INJuaJe] ‘INJNE3ONLW BXjIUI BAONT
BSSOYJ3A eISsasoldoneenouul

ef -siwiddo 1eaayny exof ‘essi|ayse 119 e||19199)l,

-
? SNLOW NYALYIH D
/

SALRIYYW NONNVISINIOL |

ﬂv SSONNZA OALSIZLHA Y LLNIOZGI I

NINIAVLNIPYY] NISHNWLNALNYISY I

AOLONW NVITI Al —

LLNIOIANY NV3QI A

NINIWVINIrYY] NOTIILIA

WHMINITH YAONT 1A

NaNIWOM
NIJAALOLON A

1LNIOTIVA XI
snvsLid X

BUI[212UDW BADUDID UIENIBDYSY

11sasijondiuow uee1aLIBWWA 0URISHOWIO] UBUIUSINE

‘e15IWee1Y0)| BISIEUDISY UBIIRIIIA SOAW 33350
©)0[ ‘UBUIWERNNEIYO)| UBIMISI||BSO UBISI|EAUIESUR)| UII}IESI]
ua)say uallnisi||eso 13 ulissasoidoneerouul
Uasi|eAUI_SURY| SNNSI||OPYEW Ueepon| B|jA[21uasoAL
-oxppaan ef ejioAisiaryAewe|a0As ejjeaeinA tefey
uaujwejuayeiuopall
19195€ IS)e1SNIdd
:unauuapiey
el uiniauua)Je) elolnjal uljjew- 193]9yse jeaon
1S31][EW 1SeAR119IN310) BSSOJIA UII1IBISOpONW
e[ U9s||apNN Ull2UUSSEl BUUINEJ Uljew- 193[9YSEe JeAoN]

eAon| ef uai 191YyA

essoon gisugdwhsiugiyey ef -siiddo
usunuIne ef eAon

lIew- 133713y LVAONT]

josyjoynnw

unjI0]0NW U33||3PNN Uulj|ew- }33|3)Se Jenon

a1nejed ef sAjIs3 — £ 13NSY

uauiwNINesiw|eA uaasyAus3 — 9 1INSY
UaUIWEISOA} uesp| — G ISV

B11UI03P! BBAON| UBBWSY N} HIDUAIDY — ¥ 1INSY
usauiwenlofe uluuIoap| — € JINSY

ojue|syawio] — Z TPISV

usulwnisning — T IINSY

T onjeesay] — 13F1SY

panddejo
forssonun

99

o1 Buppiom
P uonesoqE|0D
21D
SoMBISE M Buptiom m 12ou]
Joupag BUNOWYRIO
ssausng

SHU2D} 2AHD2ID
161202
/siuapnis
Bupuy| 2AID2ID

Sdd1S ALY

kkoon

to ver

amisymparis

is- ja kehitta

inen oppimis- ja

Arkko: Luova ja autentt



Monipuolisesti yhteisollistd tiedonrakentamista tukevat virtuaaliseinét ja verkkoalus-
tat tarjoavat joustavia ja kayttokelpoisia ratkaisuja ryhmén yhteiseen tiedonrakenta-
miseen. Luovuutta vaativissa tehtdvissa tiedonjakamisen liséksi visualisointi, yhteiset
keskustelut, ajatusten vaihto, materiaalin tarkastelu ja esittiminen néhdédn Luovat
askeleet -mallin yhteydessa tarkeind. Yhteisollisen luovuuden katsotaan onnistuvan
sujuvasti verkossa oikeilla verkkoratkaisuilla (ks. Stockleben, 2021; Stockleben ym.,
2017). Verkossa virtuaaliseinien ominaisuudet, kuten mallipohjat, monipuolisen ma-
teriaalin jakamismahdollisuudet, yhteisollisyyttd edistdvét ratkaisut ja osallistumisen
ndkyviksi tekeminen tarjoavat ryhmien tiedonrakentamista tukevat puitteet yhtei-
solliseen ideoiden kehittimiseen ja luovuuden edistdmiseen (ks. Shuker & Burton,
2021). Kayttotarkoitusta palvelevien verkkoalustojen avulla voidaan toimia seké
samanaikaisessa vuorovaikutuksessa ettd eriaikaisesti ryhmien virtuaaliseinilléd au-
tenttisten ja luovien tehtdvien parissa. Kansainvilisen yhteisollisen tiedonrakentami-
sen yhteydessé vieraalla kielelld toimiminen voi haastaa yhteistd kommunikointia,
ja tdhdn visuaaliset keinot yhteisolliseen ja luovaan tiedonrakentamiseen verkossa
voivat tarjota ratkaisun (ks. Fischer, 2017). Kuvio 7 esittelee Luovat askeleet -mallin
rakenteelliset tekijét, jotka kuvataan tarkemmin seuraavaksi.

LuovAT ASKELEET -malli

Luova ja autenttinen

% oppimis- ja kehittamisymparisto verkossa P
) 7
0) %
2,

°\¢° Rajat ylittava yhteistyo @ Verkkotyoskentely

prototyypin
hiominen

Tiedon
laajen-
taminen

(4)
Idean
muotoilu

(1)
Toimeksi- tuntemuksen
annon yhteistyé laajen-
madritys verkossa taminen

Yhteisollinen ja luova tiedonrakentaminen

Kuvio 7. Uudelleen muotoiltu Luovat askeleet -malli
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Yhteisollinen ja luova tiedonrakentaminen:

Luovat askeleet -mallin perustana toimii yhteisollinen ja luova tiedonrakentaminen,
jonka avulla oppimisprosessi ja samalla innovaatioprosessi kiynnistyvét, miké mah-
dollistaa oppimisen, ideoiden kehittdmisen ja yhteisen luovuuden. Samalla se toimii
eteenpdin vievdnd voimana luovassa ja autenttisessa oppimis- ja kehittimisymparis-
tossd, jossa yhteinen luovuus toteutuu. Osallistujat etenevét yhdessd, yhteissuunni-
tellen, ja tavoittelevat uutuutta siséltdvad lopputulosta innovaatioprosessin aikana.
Ideoita tuotetaan ja kehitetdédn kohti luovaa lopputulosta ongelmanratkaisua vaativan
toimeksiannon parissa. Yhteisollisen ja [uovan tiedonrakentamisen tavoitteet ovat in-
novaatio-osaamisen kehittyminen seké uusien ideoiden tuottaminen ja kehittdminen
yhteisollisesti verkossa sekd myds tyoeldméyhteistydssa (ks. OT I-1V).

Rajat ylittivd yhteistyo:

Kansainvilinen yhteistyd oppilaitosten vélilld ja tydelamdyhteistyd voidaan liittdé
innovaatioprosessin yhteyteen. Kansainviliset rajat ylittdvédssd innovaatioprosessissa
muodostetaan luovia ryhmié, joissa osallistujina voi olla opiskelijoiden liséksi tyo-
eldmén edustajia, kun edetdin luovuutta vaativan ongelmanratkaisun parissa yhdes-
sd kohti luovaa lopputulosta. Kun tiedonrakentaminen tapahtuu verkon vélityksell4,
luodaan saavutettavampi ratkaisu kansainviliseen yhteistyohon, mikd mahdollistaa
my0s osaamisen ndyttdmisen sekd kansainvilisen verkostoitumisen. (ks. OT I-III).

Verkkotyoskentely:

Verkossa tapahtuva innovaatioprosessi sekd kansainvélinen yhteistyd mahdollistetaan
yhteisollistd ja luovaa tiedonrakentamista tukevilla verkkoalustoilla ja -tydkaluilla,
joiden kéyttoonottoa tuetaan. Soveltuvia luovuutta ja tasapuolista toimijuutta edista-
vid vaihtoehtoja tuodaan tarjolle. Ne sisdltdvit luovuutta tukevia elementtejd, kuten
eri tiedostomuotojen jakamisen seké visuaalisen viestimisen mahdollisuuksia. Verkos-
sa tiedonrakentaminen tapahtuu sekd samanaikaisesti etti eriaikaisesti. Tahén liittyy
keskusteluita, yhteistd reflektiota ja ideoiden kehittdmistd yhdessé. Innovaatioprosessia
voidaan edistdd myo0s eriaikaisesti, jolloin tiedonrakentaminen ja osallisuus tuodaan
nédkyviin verkkoalustalla. (ks. OT [-IV).

Verkkotyoskentely organisoidaan joko yksittdisen, monipuolisia vaihtoehtoja sisaltdva
alustan avulla tai valitsemalla muutama soveltuva verkkoalusta tai -tydkalu, jotka tuke-
vat videoneuvotteluja, yhteisollisté tiedon jakamista seké joustavia tapoja tehda sisélto
nékyviksi ja vaihtaa ajatuksia samanaikaisesti tai eriaikaisesti verkkoalustan kautta.
Yhteisollistd tiedonrakentamista voidaan edistdd myds mobiilisovellusten avulla. Tasa-
puolisen toimijuuden mahdollisuudet on huomioitava verkkoalustojen valinnassa. (ks.
OT II-1V).

Oppimis- ja innovaatioprosessin ldhtotilanteessa valmentaja esittelee erilaisia soveltuvia
alustoja ja verkossa tapahtuvaan luovaan tiedonrakentamiseen liittyvid tekijoitd, jotta eri
osaamistason omaavat osallistujat pystyvat kdynnistimain verkossa innovaatioprosessin
sekd edistimdin yhteisollistd ja luovaa tiedonrakentamista verkkoalustoilla. Ryhmille
sallitaan mahdollisuus itse arvioida ja valita soveltuvat alustat kiyttoon, jonka kautta tue-
taan sitoutumista ja motivoidaan ryhmié yhteiseen tiedonrakentamiseen. (ks. OT II-1V).
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Innovaatioprosessin yhteydessd annetaan oikea-aikaista tukea verkossa, ja verkko-
tyoskentelyn ldhtotasotilanteen selvittyd ohjataan tarpeen mukaan verkkoalustojen
kayttoon sekd tuetaan eri askelien yhteydessd yhteisollistd ja luovaa tiedonrakenta-
mista verkossa. Valmentaja kannustaa ryhmid tuomaan innovaatioprosessin eri vai-
heita ja ryhmén jdsenten osallisuutta esille verkon viélitykselld tapahtuvan tiedon-
rakentamisen yhteydessd. Ohjauksen ja tuen avulla ryhmét pystyvét jirjestdmédn
tapaamisia verkossa seké edistiméén tiedonrakentamista innovaatioprosessin yhtey-
dessd. Tiedonrakentamista edistetéén eri askelten vaiheissa kaikkien ryhmien yhtei-
silld tapaamisilla ryhmien omien tapaamisten lisdksi, ja ndissd ovat mukana myos
tydeldmin edustajat, yrittdjit ja mahdolliset asiantuntijat. Yhteisissd verkkotapaami-
sissa esitelldén vilivaiheita, tiedonhaun ja kokeiluvaiheiden tuloksia seké reflektoi-
daan ja vertaisarvioidaan yhdessi, jolloin tuen ja ohjauksen on oltava ldsni verkossa
toimimisen tukena. (ks. OT I-1V).

Autenttinen toimeksianto / kansainvilisten yritysten kohtauttaminen:
Autenttinen toimeksianto muodostetaan tyoelamddn liittyvéstd kehittdmisen tar-
peesta, ja se voidaan muodostaa usealla eri tavalla. Samalla siitd tulee autenttinen
konteksti. Yritysyhteistydsti, tydelaméan kumppaneilta tai tyoeldmén tarpeesta voi-
daan saada kehittdmisen kohde tai ongelmanratkaisua vaativa ldhtdkohta, jonka
pohjalta toimeksianto muodostetaan. Autenttinen toimeksianto voidaan rakentaa
myds tydeldméassd olevan opiskelijan oman tyOpaikan kehittdmistarpeista késin.
Luovat askeleet -mallin kidyton yhteydessd opiskelijoista voidaan muodostaa mo-
nialaisia ryhmid, jolloin ryhmét voivat l&dhted kehittdmddn uutta tuotetta tai pal-
velua yhdessd omista ldhtokohdistaan késin. Vaihtoehtoisesti opiskelija voi ottaa
kehitettdviksi oman yritysideansa. (ks. OT I-1V; ks. myds Arkko-Saukkonen &
Krastina, 2018.)

Yhtend keinona on kohtauttaa yritykset myos kansainvilisesti keskendédn muo-
dostamalla yritysparit, jolloin opiskelijat toimivat yritysparien apuna (OT II, III).
Yrityspari seké opiskelijat muodostavat yhdessé luovan ryhmén, joka kehittad yri-
tysparille yhteistd uutta tuotetta tai palvelua yhteisollisesti. Samalla tavoitellaan
lisdarvoa molemmille yrityksille uutuutta siséltivédn yhteisen tuotteen tai palvelun
kautta. Tima asettaa monimutkaisen tavoitteen tiedonrakentamiselle, haastaen luo-
vaa ryhmii huomioimaan kummankin yrityksen tarpeet ja ndkokulmat joka aske-
leella. (ks. OT I-III; myos Arkko-Saukkonen & Krastina, 2018). Toimeksianto
toimii padtehtévind, jota tukevat eri askelissa olevat luovat ja autenttiset osatehté-
vit ja aktiviteetit, joiden avulla ideoita tuotetaan ja toimeksiantoa edistetdan kohti
uutuutta sisdltavaa lopputulosta. (ks. OT I-I1V; ks. my06s Arkko-Saukkonen & Kras-
tina, 2016; 2018.)

Tyéoskentely luovalla tavalla innovatiivisilla menetelmilli:

Luovaa prosessia tuetaan useilla ideointitydkaluilla ja luovilla menetelmilld sekd
litkketoiminnan ja palveluiden muotoilutydkaluilla askeleittain etenevén tiedonra-
kentamisen eri vaiheissa, joiden avulla edistetddn innovaatioprosessin yhteisollis-
td ja luovaa tiedonrakentamista. Innovatiivisista menetelmistd voidaan valita toi-
meksiantoon parhaiten soveltuvimmat kdyttoon ryhmékohtaisesti. Vaihtoehtoisesti
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valmentaja voi modifioida kéyttdtarkoituksen mukaan askeleisiin ehdotettavat me-
netelmadt ja tyokalut tueksi tiedonrakentamiseen. Yhteisollisen ja luovan tiedonra-
kentamisen yhteydesséd osallistujia herdtellddn ja virkistetddn myos leikkimielisten
aktiiviteettien kautta, joilla viritellddn luovuutta kiayntiin. (OT I-1V; ks. myds Ark-
ko-Saukkonen & Krastina, 2018).

Erilaiset osallistujat:

Luovat askeleet -mallissa osallistujina voivat olla opiskelijat, tyoeldmén edustajat, ul-
kopuoliset asiantuntijat seké arvioijat. Luova ryhma koostuu monialaisesta opiskeli-
jaryhmaisti ja tyoeldmén osallistujasta (esim. yrittdja tai organisaation edustaja). Yrit-
tdjistd voidaan muodostaa myds yrityspareja. Talloin opiskelijat toimivat yritysparin
apuna luovuutta sisdltdvin innovaatioprosessin aikana, kun tavoitteena on kehittda
ideoita yhteisollisesti sekd samalla oppia luovia ideointi- ja kehittimismenetelmi,
innovaatioprosessiin liittyvéd toimintaa ja yrittdjdmaisté ajattelua vuorovaikutukses-
sa eri osallistujien kanssa. Luovat askeleet -mallissa my0s ulkopuoliset asiantuntijat
ndhdéddn osallistujina, ja he voivat tukea ryhmié asiantuntijuutensa sekd tyoeldmin
kokemustietonsa kautta. Asiantuntijat tarjoavat sparrausta ja tukea ryhmille. Ammat-
tilaisten osallisuus lopputulosten arvioinnissa muodostaa tydeldmén reflektiopinnan,
jossa asiantuntijuuden avulla arvioidaan lopputuloksen mahdollisuuksia todellisessa
kéayttokontekstissa. (OT [-1V; ks. myds Arkko-Saukkonen & Krastina, 2018).

Ohjattu askeleittain etenevi menetelmd:

Luovat askeleet -mallin yhteydessd askeleittain etenevd menetelmé rakentuu inno-
vaatioprosessiksi, joka toimii samalla innovaatio-osaamisen oppimisprosessina.
Askeleittain etenevidn menetelmén kautta ohjataan ja tuetaan yhteisollistéd ja luovaa
tiedonrakentamista silloin, kun kehitetddn ideoita sekd edistetddn yhdesséd toimek-
siantojen ongelmanratkaisua vaativia tehtidvid. Tydeldmin toimeksianto muodos-
tetaan yritysten haasteista tai tydeldmén kehittimistarpeiden ldhtokohdista késin.
Naiden pohjalta rakennetaan askelten alkuvaiheessa luovan ja autenttisen oppimis-
ympdriston paitehtivd — luovaa ongelmanratkaisua vaativa toimeksianto. Eri aske-
leisiin sijoitetut osatehtévét tukevat padtehtdvian ongelmanratkaisua tarjoten erilaisia
luovia menetelmii, liiketoiminnan tai palvelun muotoilutydkaluja, joita voidaan hyo-
dyntdéd toimeksiantokohtaisesti innovaatioprosessissa ja néin ollen edistdd ideoiden
kehittdmistd verkossa. Innovaatioprosessin askeleet ilmentévit tiedonrakentamisen
vaiheita, jotka siséltivit erilaisia luovia aktiviteetteja ja tiedonrakentamista tukevia
osatehtdvid. Samalla ne muodostavat rakenteen, jonka avulla valmentajat ohjaavat
yhteisollisté ja luovaa tiedonrakentamista. (OT [-1V; ks. myds Arkko-Saukkonen &
Krastina, 2018).

Luova klinikka — asiantuntijasparraus:

Luovan klinikan tarkoituksena on tukea luovaa tiedonrakentamista innovaatiopro-
sessin yhteydessé ulkopuolisten asiantuntijoiden sparrauksella, jonka avulla saadaan
ammatillista tietdmysté ja nakokulmia toimeksiantojen kehittdmisen tueksi. Luovas-
sa klinikassa tarkastellaan asiantuntijatiedon avulla sen hetkisté kehittdmisen vaihetta
ja etsitddn ratkaisuvaihtoehtoja, joiden kautta voidaan hioa ja edelleen kehittda ka-
silld olevaa sisdltod. Asiantuntijoiden palaute voidaan jérjestdd sparrauksen tai spar-
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rausmateriaalin avulla. Asiantuntija voi vierailla ryhmén luona sparraamassa ideoita
ja keskustelemassa ryhmin kanssa, jolloin osallistujien tulee esitelld ja artikuloida
tekemidén ratkaisuja. Keskustellen ryhmé etsii uusia vaihtoehtoja peilaamalla am-
matillista toimintakenttdd ja ammattitietimystd oman toimeksiantonsa tilanteeseen.
Asiantuntijoiden palaute voidaan rakentaa myos tehtdvilld, joissa hyddynnetdédn ole-
massa olevaa asiantuntijamateriaalia ja tietoa seké liiketoiminnan ja palvelun muo-
toilutyokaluja. Asiantuntijatueksi voidaan antaa kysymyspatteristo, johon on koottu
asiantuntijoilta kerdttyjd kysymyksid, joiden avulla ryhmi voi arvioida kehitteilld
olevia ideoita ja miettid uusia luovia ratkaisuvaihtoehtoja soveltuvien kysymysten
avulla. (OT II-1V; ks. my06s Arkko-Saukkonen & Krastina, 2018).

Asiantuntijoiden arviointi:

Luova projekti valmistuu iteroimalla prototyyppi ja esittelemélld yhdessé luotu tuote-
tai palvelukonsepti (kansainvilisille) asiantuntijoille. Tarkoituksena on arvioida kon-
septin soveltuvuutta markkinoille tai tavoiteltuun kayttotarkoitukseen sekd arvioida
konseptin jatkokehityksen mahdollisuuksia. Palautteen avulla voidaan tarkastella
lopputulosta sen kéyttokontekstista kdsin. Mukana olevat yritykset ja toimeksiantajat
arvioivat lopputuloksen kéytettavyytté ja arvoa yritysten omasta ndkdkulmasta kasin.
(OT II-1V; ks. my0s Arkko-Saukkonen & Krastina, 2018).

Lopputuloksena prototyyppi:

Luovuuden avulla etenevi innovaatioprosessi kulkee luovaa ja yhteisollistéd tiedon-
rakentamista ohjaavien askelten avulla prototyyppivaiheeseen, jossa validoinnin tai
testauksen jilkeen kehitetyisti ja arvioiduista ideoista muotoillaan tuotteen tai palve-
lun konsepti, joka esitelldén asiantuntijoille seké yrityksille, joiden tarpeista tai léh-
tokohdista toimeksianto on muodostettu. Lopputulos voi olla uutuutta siséltdva tuote,
palvelu, artefakti tai muu médritetty sisdltd prototyypin tai konseptin muodossa. (OT
II-1V; ks. myos Arkko-Saukkonen & Krastina, 2018).

5.2 Askeleittain eteneva menetelma yhteisolliseen ja
luovaan tiedonrakentamiseen verkossa

Tutkimuksen toisena kéytdntdd palvelevana tuloksena muodostettiin osatutkimus-
ten (I-IV) tulosten perusteella Kuviossa 8 esiteltivd pedagoginen askeleittain ete-
nevd menetelmad, joka liittyy kiintednd osana Luovat askeleet -malliin (ks. Kuvio 7).
Askelten kautta valmentajat koordinoivat, tukevat ja ohjaavat verkossa tapahtuvaa
yhteisollisté ja luovaa tiedonrakentamista. Askeleittain etenevian menetelmén avulla
edistetddn verkon vilitykselld tapahtuvaa autenttista toimeksiantoa, kun ideoita tuo-
tetaan, arvioidaan ja kehitetdén tyoeldmén tarpeista muodostetun toimeksiannon pa-
rissa my0s kansainvélisesti tyoeldméyhteistydssé. Askeleet siséltdvit oppimisproses-
sia tukevia ratkaisuja aktiviteettien tai toimeksiantoa tukevien tehtdvien muodossa,
ja ne siséltdvit sekd ohjausta ja osallistujien vélistd vuorovaikutusta ettd reflektiota,
artikulaatiota ja asiantuntijuuden hyodyntdmistd edistdvid vaiheita (ks. OT II-1V).
Askelten avulla tdhditddn innovaatioprosessin tavoitteeseen, joka on luova ja uu-
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tuutta siséltava lopputulos. Tarpeen mukaan luovat menetelmét seké liiketoiminnan
tai palvelun muotoiluun liittyvdt tydkalut voidaan modifioida innovaatio-osaamis-
ta tukevaan kontekstiin palvelemaan toimeksiantoon liittyvid tavoitteita eri askel-
ten kohdalla (OT HI-1V). Ryhmét voivat valita ja soveltaa menetelmid ja tydkaluja
kéyttokelpoisimmilla vaihtoehdoilla toimeksiantoihinsa. Seuraavaksi esitellddn de-
sign-tutkimuksen tuloksena kolmen iteraatiovaiheen kautta muodostuneet askeleet
tarkemmin.

ASKEL 0 — matkan aloitus

Matkan aloitus kdynnistdd innovaatioprosessin sekd yhteisollisen ja luovan tiedon-
rakentamisen verkossa osallistujien kesken — Innovaatioprosessia varten luodaan pe-
rusta, johon liittyy tiedonrakentamista ohjaavan askeleittain etenevin menetelmén
esittely ja ryhmien sekéd yritysparien muodostaminen. Luova ryhmé muodostetaan
opiskelijoista seké yrityspareista yhdessd. Luovat ryhmét laativat 14htGtilanteessa
yhteiset pelisdédnnot sekd organisoivat ryhmén tiedonrakentamiseen liittyvit asiat,
kuten yhteiset verkkotyoskentelykdytdnteet sekd alustavan aikataulun. Toimeksian-
non muodostamiselle ja ensimmaiselle ideoinnille rakennetaan ldhtokohdat. Inno-
vaatio-osaamisen ndkokulmasta myds monialainen opiskelijaryhmé voi yhteisistd
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Kuvio 8. Askeleittain etenevi menetelmd tukee yhteiséllistd ja luovaa tiedonrakenta-
mista verkossa
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lahtokohdista kédsin ideoida ja luoda yhteistd, uutta tuote- tai palveluideaa. Opiskelija
voi edetd yksin, jos hinelld on tyOpaikalta saatu kehittdmisen kohde, jolloin vuo-
rovaikutus tapahtuu omaan ty0yhteison jdsenten kanssa. Myds omaa yritysideaansa
kehitteleva opiskelija voi edetd yksin. Yksin tyoskenteleva opiskelija osallistuu op-
pimisprosessin yhteydessi yhteisiin vélivaiheiden esittelyihin, vertaisarviointeihin ja
keskusteluun muiden opiskelijoiden kanssa eri askelten yhteydessa.

Liahtotilanteessa hyddynnetddn ryhméaytymiseen liittyvid aktiviteetteja, taustoitetaan
toimeksiantoa seki tutustutaan yrityksiin ja heidédn tarpeisiinsa ohjeistetun kymme-
nen kysymyksen tyokalun tai vaihtoehtoisen menetelmén avulla, ja ndiden perus-
teella kiynnistetdén ensimmaéinen ideointisessio. Yhteenveto ideointisessiosta toimii
tietoldhteend, jonka pohjalta muodostetaan toimeksianto seuraavalla askelella (ks.
Arkko-Saukkonen & Krastina, 2016; 2018). Tuki ja ohjaus varmistetaan alusta asti
verkossa tapahtuvalle tiedonrakentamiselle. Valmentajat opastavat yhteisolliseen ja
luovaan tiedonrakentamiseen soveltuvia alustoja kdyttoon. Verkossa tapahtuvaa yh-
teisollistd ja luovaa tiedonrakentamista kannustetaan tuomaan esille verkossa. Val-
mentaja korostaa yhteisollisyyden, luovan ilmapiirin ja aktiivisuuden merkitysta seké
visualisoinnin ja tiedon nékyvéksi tekemisen tarpeellisuutta luovuutta vaativassa in-
novaatioprosessissa. (ks. OT II-1V.)

ASKEL 1 — Toimeksiannon mdidritys

Toimeksiannon méaarityksessé tunnistetaan ja madritetddn liiketoiminta-alue litkeide-
an kehittdmista varten — Luovia menetelmid hyodyntdmalla luova ryhma kartoittaa ja
arvioi lahtotilanteesta saatua tietoa (askel 0), jonka pohjalta luova ryhmé muodostaa
itselleen toimeksiannon. Valmentajat tukevat toimeksiannon méérittdmistd luovil-
la menetelmilld ja huomioivat osallistujien osaamistason suhteessa toimeksiannon
muotoon, jotta innovaatio-osaamiseen liittyvit tavoitteet olisivat saavutettavissa in-
novaatioprosessin yhteydessé ja jotta ryhmaélla olisi edellytyksid vastata yrittdjille
tulevaan kehittdmistarpeeseen vahintdén soveltuvalla tavalla. Tavoitteena on tuottaa
innovaatioprosessin ja yritysyhteistyon kautta arvoa osallistujille heidén tarpeisiinsa
ja kayttokontekstiinsa. Toimeksiannon méérittdiminen auttaa ryhmaé eteneméén ide-
oiden tuottamista kohti. (ks. OT [-1V.)

ASKEL 2 — Ideointi ja yhteistyé verkossa

Ideointi ja yhteisty0 verkossa luovilla menetelmilld viitoittaa ideoiden kehittdmis-
td, arviointia ja valintaa — Toimeksiannon muodostamisen jdlkeen ryhma kaynnistaa
ensimmadisen ideointisession, jolloin ryhmén jdsenet tuottavat yhdessd ideoita (di-
vergenttiajattelu). Luovia menetelmid hyddynnetdédn ideoiden tuottamisen seki arvi-
oimisen yhteydessd (konvergenttiajattelu). Valittuja ideoita kartoitetaan, ja samalla
arvioidaan ryhmén jdsenten olemassa olevaa tietoa tai tiedon puutetta aiheeseen liit-
tyen. Lopuksi ryhma tarkastelee, mitd tietoa tai taitoa tarvitaan liséd, jotta innovaa-
tioprosessia voidaan edistdd ja ideoita edelleen kehittdd. Ryhmd mairittda itselleen
tiedonhakutehtévén, jossa jokaisella ryhmén jésenelld on oma vastuualueensa. Ryh-
mé tuo ideointiprosessia nékyviin verkossa. Samanaikainen ideointi katsotaan eduk-
si, jotta vaihtoehdoista, valinnoista ja tiedontarpeesta voidaan keskustella yhdessa
(ks. OT II-1V).
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ASKEL 3 — Asiantuntemuksen laajentaminen

Asiantuntemuksen laajentamisen yhteydessd kdynnistetddn tiedonhakuvaihe, jotta
toimeksiantoon liittyvid eri tekijoitd voidaan ymmartdd paremmin — Ryhmé hakee
tietoa itselleen médrittimansa tehtavin kautta valitsemistaan tietoldhteistd, asiantun-
tijoilta tai kokeilujen kautta. Tieto tuodaan nékyviksi verkkoalustalla muita ryhmén
jdsenid sekd yhteistéd arviointia varten. Tiedon laajentaminen seké tarkempi ymmér-
tdminen toimeksiannon eri tekijoistd tapahtuu kaikkien ryhmén jasenten avulla. (ks.
OT II-1V.)

ASKEL 4 — Idean muotoilu

Idea muotoillaan tiedonhaun tulosten perusteella, kun ryhmit arvioivat ja hyddynta-
vit l0ydettyé tietoa seké yhteisollisesti muotoilevat liikeideasta ehdotuksen tai vaih-
toehtoisia ehdotuksia — Tiedonhaun jélkeen ryhmé kokoaa yhteen kerdéménsa tiedon
jaryhmain jasenet esittelevit toisilleen omat tiedonhaun tuloksensa. Ryhma arvioi yh-
dessd, mistd syntyi uutta ymmaérrysté ja miten tiedonhaku vaikuttaa jatkossa ideoiden
kehittdmiseen. Ryhma jérjestda uuden ideointisession, jossa huomioidaan tiedonhaun
tulokset. Téman jalkeen ryhma valmistautuu esittelemdin sen hetkisen idean verkon
vilitykselld kaikkien ryhmien yhteisessd arviointitapaamisessa, johon he tuottavat
koostetun viliesityksen. (ks. OT II-IV.)

ASKEL 5 — Idean arviointi

Tarkistuspisteessd idea arvioidaan viliesityksen yhteydessé, jolloin kanssaopiskeli-
jat, valmentajat tai mahdolliset asiantuntijat antavat kehittimisehdotuksia — Kaikkien
ryhmien yhteisessa tapaamisessa, jota kutsutaan tarkistuspisteeksi, esitellaén toimek-
sianto ja sithen muodostetut ideat. Samalla ryhmat reflektoivat tiedonhaun vaikutuk-
sia ideoiden kehittdmiseen. Ryhmien esitysten jélkeen ryhmét saavat vertaispalautetta
seka kehittdmisehdotuksia. Vertaispalautteen avulla ryhmét arvioivat jatkokehittami-
sen tarpeet. Ryhmit hyodyntévit tarkistuspisteen jélkeen luovia menetelmid (esim.
Scamper) siirtymaéllé hetkeksi laatikon ulkopuolelle ja ajattelemalla ideoita uudelleen
seka etsiméllé erilaisia vaihtoehtoja tai kehittimisen kohtia olemassa olevista ide-
oista. Luovan tehtdvén péitteeksi muutosehdotukset arvioidaan ryhmén kesken, ja
varteenotettavat seikat huomioidaan jatkokehittimisen yhteydessa. (ks. OT I1-1V.)

ASKEL 6 — Tiedon laajentaminen

Tiedon laajentaminen siséltdad ideoiden haudutteluajan. Osallistujat laajentavat ym-
mirrystdin liiketoiminnasta valitsemillaan tavoilla, kuten seminaarit, tietolédhteet,
asiantuntijatapaamiset tai verkkomateriaalit — Luovat ryhmat pitavit ajatustauon ide-
oinnista samalla, kun ne laajentavat valitsemallaan tavalla ymmaérrystdén, asiantun-
tijuuttaan sekd ammatillista tietouttaan tai taitojaan. Tarkoituksena on antaa ideoiden
hautua ja virittdd luovuutta uudelleen, inspiroitua seké lisété tietoa. Laajennetun tie-
don avulla voidaan tuoda uusia nikokulmia, inspiraation ldhteitd tai uutta ymmaérrys-
td innovaatioprosessiin. (ks. OT [-1V.)
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ASKEL 7 — Luovan klinikka — asiantuntijoiden arviointi

Arviointi asiantuntijoiden avulla tapahtuu luovassa klinikassa, jolloin opiskelijat
saavat asiantuntijasparrausta sekd ehdotuksia jatkokehittimiseen — Luova klinikka
sisdltdd luoville ryhmille tarjottavaa asiantuntijasparrausta, jonka perusteella hiotaan
ja kehitetddn sisiltdja. Luovan klinikan yhteydessé tulee huomioida opiskelijoiden
osaamistaso, jolloin opiskelijoille tarjotaan tukea ja valmistellaan heitd tarvittaessa
asiantuntijasparraukseen. Asiantuntijoiden kohtaaminen tapahtuu verkkotapaamisen
yhteydessé. Vaihtoehtoisesti voidaan kayttdd soveltuvaa menetelmaa, jolla mahdol-
listetaan asiantuntijasparraus esimerkiksi asiantuntijoilta kootun kysymyspatteriston
tai erilaisten liiketalouden ja palveluiden muotoilutydkalujen avulla. Ndiden kaut-
ta ryhmét soveltavat toimeksiantokohtaisesti heille annettuja tyokaluja kéyttoon ja
arvioivat sekd kehittévit sisdltoja. Tyoeldméyhteistyon osallistujat osaltaan saavat
asiantuntijandkdkulmista lisdd tietoa ja ndkokulmia, joiden avulla he voivat peilata
oman yrityksensd tai toimialansa toimintaa ja osaamistarpeitaan. Yhtend vaihtoeh-
tona yrittdjat voivat itse olla antamassa omaa asiantuntijandkdkulmaansa yhteiseen
keskusteluun asiantuntijoiden lasna ollessa, miké edesauttaa oppimista ja tiedonsiir-
toa osallistujien kesken. (ks. OT 1I-1V.)

ASKEL 8 — Prototyypin luominen

Luova ryhma tyostdd litkeideastaan prototyypin — Prototyyppi rakennetaan toimek-
siantoon soveltuvalla tavalla. Se voi olla konkreettinen artefakti, tuote, prosessiku-
vaus tai palvelun prototyyppi esimerkiksi videon tai konseptoidun esitysmateriaalin
muodossa. Prototyypin yhteni tarkoituksena on muodostaa malli kehitetysté ideasta,
jota voidaan testata tai arvioida sen tarpeellisuuden tai kdytettivyyden ndkokulmasta.
Digitaalisessa muodossa olevaa prototyyppid voidaan testata myds verkon valityk-
selld, ja kidyttdjapalautetta tai asiakasarvioita voidaan koota verkkokyselyn avulla.
(ks. OT II-1V.)

ASKEL 9 — Validointi ja prototyypin hiominen

Validoinnin ja prototyypin hiomisen kautta ryhmé testaa, arvioi ja todentaa mark-
kinoiden kysyntdd ja liikeidean kiyttokelpoisuutta, minké perusteella prototyyppi
hiotaan valmiiksi konseptiksi — Luovat ryhmaét suorittavat validoinnin toimeksian-
tokohtaisesti ja tekevit markkinakyselyn. Vaihtoehtoisesti ryhmaét voivat tehda kéyt-
téjatestauksia sekd edelleen kehittdd prototyyppié osallistamalla kohderyhméé sisél-
16n kehittamiseen. Tavoitteena on saada tietoa prototyypin arvosta, toimivuudesta,
markkinoiden kysynnésti ja joko tuotteen tai palvelun kédytettivyydesta kayttdjilta tai
todellisesta kdyttokohteesta. Validointi ja testaus voidaan suorittaa joko verkon vili-
tykselld tai muulla, ryhmien organisoimalla vaihtoehtoisella tavalla. Ryhmissa olevat
tydeldmain osallistujat (esim. yrittdjdt) saavat testausvaiheen kautta ndkdkulmia, jotka
voivat antaa heille arvokasta tietoa kehitteilld olevasta tuote- tai palveluideasta. Li-
séksi yrittdjdt voivat auttaa kohdentamaan testaus- tai arviointivaihetta oman yrityk-
sensd asiakaskuntaan, silld tdima tuottaa heille lisdtietoa kohderyhmén tarpeista. Sa-
malla mahdollistetaan yrittdjien tiedon lisddntyminen ja oppiminen. (ks. OT II-1V.)
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ASKEL 10 — Pitsaus

Pitsaus ja arviointi jarjestetdan innovaatioprosessin paatteeksi lopputuloksen pohjalta
opiskelijoiden, valmentajien sekd mahdollisten toimeksiantajien ja asiantuntijoiden
kanssa. Innovaatioprosessin piitteeksi lopputuloksesta valmistellaan esitys, jossa
my0s visualisoidaan tai muulla tavalla osoitetaan luova lopputulos. Esitys sisdltdd
prototyypin tai siitd muodostetun konseptin. Ryhmdit esittelevit lopputuloksen asian-
tuntijoille ja mukana oleville yrityksille ammatillista arviointia varten. Samalla heille
tarjoutuu mahdollisuus argumentoida ja perustella tehtyja ratkaisuja. Tavoitteena on
esitelld luova lopputulos, jolla olisi arvoa omassa kéyttokontekstissaan. Toteutusta ja
litkeidean kayttokelpoisuutta arvioidaan asiantuntija-arvioinnin avulla. Lisdksi opis-
kelijat arvioivat vertaisarvioinnin sekd itsearvioinnin kautta esityksen sisiltod ja lop-
putulosta. Yrittdjit arvioivat prototyyppien tai konseptien kdyttokelpoisuutta ja arvoa
oman yrityksensd ndkokulmasta késin. (ks. OT I11-1V.)

Tulosluvun yhteenvetona — uudelleen muotoillun Luovat askeleet -mallin tulee si-
saltdd luovan ja autenttisen oppimis- ja kehittimisympériston kymmenen element-
tid, joiden avulla tuetaan innovaatio-osaamisen kehittymistd ja ideoiden kehittdmista
verkon vilitykselld tapahtuvassa tydeldmayhteistydssd (Kuvio 9; Liite 2). Luovan ja
autenttisen oppimis- ja kehittimisympériston elementit sekd yhteiséllisen ja luovan
tiedonrakentamisen piirteet ja suositukset ovat muodostuneet osatutkimusten III ja
IV kehittimisvaiheiden yhteydessd. Neljannen osatutkimuksen yhteydessd annetut
suositukset on koottu tarkemmin Liitteeseen 2. Piirteiden ja suositusten avulla voi-
daan tukea yhteisollisen ja luovan tiedonrakentamisen suunnittelua ja toteuttamista
verkossa.
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6 YHTEENVETO JA POHDINTA

6.1 Luovan ja autenttisen oppimis- ja kehittamisympariston
mallin tarkastelu

Taman tutkimuksen merkittdvin tulos on uudelleen muotoiltu Luovat askeleet -malli,
joka esiteltiin luovaa ja autenttista oppimis- ja kehittdmisympéristdd verkossa mal-
lintavana pedagogisena mallina. Askeleittain etenevi menetelmé on kiinted osa
Luovat askeleet -mallia, jonka avulla tuetaan verkon vélitykselld tapahtuvaa yhteisol-
listd ja luovaa tiedonrakentamista. Aiemmat tutkimukset ovat tuoneet esille, kuinka
koulutukseen tarvitaan verkko-oppimisymparistdja ja -malleja, jotka mahdollistavat
yhteistyotaitojen hyddyntdmisen sekd palvelevat tydeldmdn valmiuksia, innovaa-
tio-osaamisen kehittdmistd ja kykya ratkaista todellisia ongelmia (ks. Salampasis,
2013; Kairisto-Mertanen & Konst, 2020; Herrington ym., 2010; Ornellas ym., 2019).
Aiempien tutkimusten tavoin tdmékin tutkimus osoitti autenttisen kontekstin ja teh-
tavien tukevan tyoeldméén liittyvdd oppimista verkossa (ks. Herrington ym., 2010;
Kartoglu ym., 2020), koska autenttinen verkko-oppimisympéristé luo mahdollisuu-
den tydeldmaén taitojen kehittdmiseen yhteisollisen ja luovan tiedonrakentamisen ai-
kana hyodyntdmalld ty6eldmén toimintatapoja (ks. Oh, 2011; Philip, 2015; Wang,
2013). Sama on ilmennyt innovaatio-osaamisen liittyvien tutkimusten yhteydessa.
Autenttiset tydeldmén verkostoilta saadut toimeksiannot, joihin tarvitaan luovaa on-
gelmanratkaisua, antavat innovaatio-osaamista tukevat puitteet ja hyotyvit monialai-
sesta tiedonrakentamisesta (Hero, 2019; Keindnen, 2019).

Kokonaisvaltainen pedagoginen malli verkkoon

Tutkimuksen tulosten perusteella voidaan todeta Luovat askeleet -mallin olevan am-
matilliseen korkeakoulutukseen soveltuva kokonaisvaltainen pedagoginen malli, ja
tdma ilmenee kuviossa 7 esitettyjen osatekijoiden kautta. Luovat askeleet -malli val-
jastettiin palvelemaan verkon vilitykselld tapahtuvaa oppimis- ja innovaatioproses-
sia sekd tydeldméyhteistyotd huomioimalla kansainvélinen yhteistyd ja tyoeldmén
osallisuus. Luovat askeleet -malli sisdltdd sosiaaliset, teknologiset ja maantieteelliset
resurssit, autenttisen kontekstin, luovat ja innovatiiviset menetelmét, ohjauksen ja
tuen sekd oppimis- ja innovaatioprosessia tukevan askeleittain etenevin menetelmén.

Tassd tutkimuksessa uusi teoreettinen tieto on lisddntynyt kerroksittain kolmen
iteraation yhteydessa. Tutkimuksen kautta tuodaan uusia ndkokulmia verkossa ta-
pahtuvan innovaatio-osaamisen tukemiseen ja ohjaamiseen erityisesti luovuuden
nikokulmasta. Ensimmaéistd kertaa esitellddn luovan ja autenttisen oppimis-
ja kehittimisympiriston elementit verkossa tapahtuvaan innovaatio-osaamisen
kehittdmiseen ja tydeldméyhteistydhon ammattikorkeakoulutuksen kontekstissa.
Tadma on saavutettu Luovat askeleet -mallin uudelleenmuotoilun kautta. Uusi teo-
reettinen tieto muodostettiin liittimalla yhteen tutkimustietoa autenttisen oppimisen
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ja oppimisympdriston, luovuuden, luovan oppimisen seké yhteisollisen verkko-op-
pimisen avulla (ks. Kuvio 9). Design-tutkimuksen arvo kiinnittyy koulutuksen
kdytdnnon kehittdmiseen (McKenney & Reeves, 2019; Plomp & Nieveen, 2013;
Sandoval, 2013), kun tdhdatdan korkeatasoisiin vaikutuksiin koulutuksen kentalla
(Anderson & Shattuck, 2012). Tdssd tutkimuksessa uusi lisddntynyt teoriatieto
ja koulutuksen kéytidntdd palveleva ratkaisu osoittavat lopputuloksen arvon (ks.
McKenney & Reeves, 2019; Plomp & Nieveen, 2013; van den Akker ym., 2006).

Luovat askeleet -mallin askeleittain etenevddn menetelméén kiinnittyvét teoreetti-
sena kontribuutiona yhteisollisen ja luovan tiedonrakentamisen piirteet, jotka
olen koostanut aiemmista teoreettisista nakokulmista (ks. Laal & Laal, 2012; Oh,
2011; Philip, 2015; Poutanen & Stahle, 2014; Wang, 2013). Askeleittain etene-
vd menetelmi tarjoaa struktuurin, jonka avulla valmentajat voivat ohjata ja tu-
kea oppimis- ja innovaatioprosessia verkossa ldhtotilanteesta luovuutta vaativan
yhteisollisen tiedonrakentamisen kautta aina lopputulokseen asti. Se muodostaa
samalla menetelmalliset puitteet uusien ideoiden kehittimiselle tyoelamin kehit-
tdmistarpeiden tukemiseen. Tutkimus toi esille, kuinka piirteiden avulla voidaan
vahvistaa ryhmén yhteistd luovuutta. Luovat askeleet -malliin on luotu osallistu-
misen mahdollisuus opiskelijoiden lisdksi myos tyoeldmayhteistyon edustajille.
Osallistujien oppiminen sekd yritysyhteistyossd tapahtuva ideoiden kehittdminen
yhdistyvét Luovat askeleet -mallissa, ja siksi Luovat askeleet -mallin merkitys tu-
lee esille erityisesti monipuolisen ja kdytinnonldheisen rakenteen ansiosta. Tamén
vuoksi mallia voidaankin pitdd kokonaisvaltaisena pedagogisena mallina, jota tar-
kennetaan seuraavaksi viiden nidkokulman kautta.

Luodaan edellytykset innovaatio-osaamiselle ja luovuuden kokemukselle
Ensinndkin Luovat askeleet -malli tarjoaa edellytykset ja kokemuksen innovaa-
tio-osaamisen ja luovuuden kehittdmiseen verkossa, ja tima tapahtuu tyoeldméin
liittyvien ideoiden kehittdmisen yhteydessa. Luovat askeleet -mallissa autenttinen
konteksti on rakennettu sisédltiméédn kehittdmisympariston tyoeldméyhteistyolle.
Luovat askeleet -mallin kdyton yhteydessé tuetaan samalla luovaa ajattelua sekd
yrittdjyysajattelua, kun jokaisen osallistujan luovuus on osana ryhmén yhteisté
luovuutta. Avoimien, luovuutta ja ongelmanratkaisua vaativien tehtdvien kautta
edistetddn toimeksiantoja, joissa monialaisuus ndhdddn etuna (vrt. Hero, 2019;
Keindnen, 2019). Avoimet tehtdvat katsotaan luovuutta edistdviksi, koska useiden
vaihtoehtojen tarkastelu tukee luovan lopputuloksen saavuttamista (ks. Amabile,
2013). Tehtdvit haastavat tyoryhmid keskustelemaan, jakamaan ideoita ja toimi-
maan yhteisollisesti, jolloin tarkastellaan useita ndkokulmia ja tehdddn valintoja
yhdessi (ks. Herrington & Herrington, 2006; Herrington ym., 2010). Toimeksianto
madritelladn 1dhtotilanteen viitekehyksestd saadun tiedon perusteella. Yksittdisia
oikeita vastauksia ei haeta, vaan sen sijaan toimeksianto vaatii paneutumaan kehit-
tdmisen vaiheisiin ja hyodyntdméédn autenttisia tehtidvid sekd luovia menetelmi,
jotka tukevat varsinaisen toimeksiannon edistdmistd sekd ideoiden kehittdmista.
Osallistujien aktiivisuus vaikuttaa lopputulokseen joko positiivisesti tai heikenté-
vasti. Tutkimus on linjassa innovaatio-osaamiseen liittyvén tutkimuksen kanssa,
joka on korostanut sitd, kuinka autenttinen tosielimén konteksti tarjoaa otolliset
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olosuhteet innovaatio-osaamisen kehittymiselle tyoeldméa varten (ks. Hero, 2019;
Keindnen & Butter, 2018; Keindnen, 2019; Kivunja, 2014). Innovaatio-osaamisen
merkitys peilautuu ympérilld olevaan yhteiskuntaan, jossa tarvitaan uusia, luovia ja
kestédvia ratkaisuja yhteiskunnan eri tarpeisiin.

Tarjotaan kokonaisvaltainen ympiiristé tukemaan luovuutta ja innovaatio-

osaamista

Toisekseen Luovat askeleet -mallin yhteydessd huomioidaan kokonaisvaltainen
tapa tukea innovaatio-osaamisen oppimista ja osallistujien ideoiden kehittimis-
td verkon vélitykselld tapahtuvassa tyoelamiyhteistydssd. Askeleittain etenevadn
menetelméén on liitetty erilaisia luovia menetelmid, liiketoiminnan tydkaluja seka
palveluiden kehittdmismenetelmid, joita voidaan soveltaa tavoitekontekstia ja
litkketoiminnallista tarkoitusta silmédlld pitden. Samalla niiden kédyttd tukee yritti-
jyysajattelua ja luovuuden oppimista. Luovat askeleet -mallin kohdalla katsotaan-
kin, ettd sen tulee palvella kdyttokelpoisena luovana ja autenttisena oppimis- ja ke-
hittdmisympéristond ammattikorkeakoulutuksen oppimisen ja tydeldmén ideoiden
kehittdmisen tavoitteita. Se tapahtuu yhteiséllisen ja luovan tiedonrakentamisen
yhteydessa usealla tasolla yksittdisten luovien menetelmien hyddyntdmisesti aina
askeleittain etenevidn menetelmén kokonaisrakenteeseen asti. Osallistujat saavat
ndin yksittiisid tyokaluja ja menetelmid haltuun sekd kokemuksena koko innovaa-
tioprosessin kaaren, mika tuotiin tuloksissa esille.

Lahtokohtaisesti olin kokenut ammattikorkeakoulutuksen yhteydessé tarvetta mal-
lille, joka huomioisi luovuutta, innovaatio-osaamista, ideoiden kehittdmisti ja yh-
teisollistd sekd luovaa tiedonrakentamista verkossa myds kansainvilisen tydeldmai-
yhteistyon osalta. Olemassa on erilaisia luovia menetelmid ryhmaéideoinnin avuksi
(ks. Paulus & Brown, 2007; Paulus ym., 2012; Zhu ym., 2021), ja on myds paljon
luovia tydkaluja, joilla edistetddn ideoiden kehittdmistd (Kantojarvi, 2012; Liedtka
& Ogilvie, 2011; Mahon, 2011; Sloane, 2006). Lisdksi on useita viitekehyksia,
joilla luodaan edellytyksid innovaatioihin tédhtddvien ideoiden kehittdmiseen, ku-
ten muotoiluajattelu (ks. Brown, 2008), asiakasymmarrystd hyddyntivien palvelui-
den kehittimiseen tarjotaan esimerkiksi tuplatimanttimalli (ks. Ball, 2019) tai jopa
uusien liiketoiminta-alueiden valtaamiseen, mihin Sinisen meren strategia vastaa
(ks. Kim & Mauborgne, 2005). Nama eivét kuitenkaan tarjoa oppimista tukevaa ja
tyoeldméyhteistyotd huomioivaa toteutustapaa verkkoon, vaan ennemminkin tyo-
kaluja, menetelmii ja strategioita, jotka voidaan liittdd osaksi oppimisprosessia.
Toki aiempi tutkimus on osoittanut, kuinka innovaatio-oppimista on ammattikor-
keakoulussa tuettu jopa koulutuksen strategisilla valinnoilla (ks. Hero, 2019; Kei-
ndnen, 2019; Mertanen-Kairisto & Konst, 2020). Luovat askeleet -malli esiteltiin
téssd tutkimuksessa yhtend ammattikorkeakoulutuksen kiyténtdd palvelevana luo-
van ja autenttisen oppimis- ja kehittdmisympériston pedagogisena mallina inno-
vaatio-osaamiseen tdhtdédvadn oppimiseen. Kehittdmisympéristoné se tukee tuote-
ja palveluideoiden kehittimistd ja tydeldmayhteistyota.
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Liitetdiin luovuus osaksi Luovat askeleet -mallia

Kolmanneksi, Luovat askeleet -mallia peilatessa voidaan todeta, kuinka luovuus il-
menee kolmen eri ndkdkulman kautta: (1) luovuus kulminoituu ryhmén yhteisolli-
seen ja luovaan tiedonrakentamiseen, kun innovaatioprosessin yhteydessd jokainen
tuo oman luovan panoksensa tiedonrakentamiseen, ja siksi yksilon luovuus, luova
ajattelu, ryhmén yhteinen luovuus ja yhdessé ajattelu sekéd yhteissuunnittelu yhdis-
tyvit tiedonrakentamisessa; (2) valmentajat tukevat luovien ja innovatiivisten mene-
telmien avulla yhteisollistd ja luovaa tiedonrakentamista seké edistdvét kannustaen
ja ohjaten luovan ilmapiirin muodostumista, miké luo parhaimmillaan psykologista
turvallisuutta; (3) innovaatioprosessia edistdd osallistujien organisoima luova, aktii-
vinen, sitoutunut, tasapuolinen osallistuminen, joka tuodaan verkossa monipuolisesti
esille yhteisollisen ja luovan tiedonrakentamisen aikana.

Osoitetaan keinoja yhteisélliseen ja luovaan tiedonrakentamiseen verkossa
Neljanneksi tdsséd tutkimuksessa tuodaan esille keinoja tukea osallistujien yhteisollisen
ja luovan tiedonrakentamisen nakyvéksi tekemistd verkossa. Luovan ajattelun osoittami-
nen, sanoittaminen ja nékyvaksi tekeminen sekd ideoiden kehittdmisen vaiheiden esille
tuominen monipuolisin ja visuaalisin keinoin on keskeisté yhteisollisen ja luovan tiedon-
rakentamisen kannalta. Se on tulosten perusteella mahdollista my0s verkossa. Luovuuden
kannalta osallistujien ja valmentajien on tarked pystyé seuraamaan ideoiden kehittymis-
td, eri vaihtoehtojen tarkastelua, arviointia sekd tiedon tuottamista verkkoalustalla, silld
se edistdd yhteisollistd ja luovaa tiedonrakentamista. Innovaatioprosessin kaari tehddin
nédkyviksi. Vaatimuksena on verkkoalustan monipuoliset tiedonrakentamisen ja toimin-
nan mahdollisuudet, jotta keskustelu, ajatusten vaihtaminen seké tiedon ja materiaalien
jakaminen innovaatioprosessin yhteydessi onnistuu joustavasti samanaikaisesti ja myos
eriaikaisesti. Kayttoon voidaan valjastaa joko yksittdinen, monipuoliset mahdollisuudet
siséltdva verkkoalusta tai useampien verkkoalustojen soveltuva yhdistelma. Verkossa ta-
pahtuvaa yhteisollistd ja luovaa tiedonrakentamista tuetaan ja helpotetaan asianmukaisilla
yhteisollistd tiedonrakentamista tukevilla alustoilla seka fasilitoinnin ja ohjauksen avulla
(ks. Stockleben ym., 2017; Thayne ym., 2015). Tiedonrakentamisen niakyvéksi tekeminen
auttaa valmentajaa tuomaan oikea-aikaista ohjausta ja tukea tiedonrakentamiseen, kun
innovaatioprosessin vaiheet seké osallistujien osallisuus ovat nakyvilld verkkoalustalla.

Luovan ja autenttisen oppimis- ja kehittimisympériston yhteydessd ryhmén yhteistyon
onnistumiseen tarvitaan hyvéa luovaa ilmapiirid sekd organisoitua, yhteisollistd tiedon-
rakentamista, jota ryhma itse johtaa ja valmentaja tukee tarjoamalla sosioteknistéd tukea
verkossa tapahtuvaan tiedonrakentamiseen (Ks. Laal & Laal, 2013; Oh, 2011; Philip,
2015; Stockleben, 2021; Weng, 2014). Tulokset osoittavat, ettd verkossa toimiminen
antaa osallistujille kokemusta luovasta tiedonrakentamisesta verkkoalustoilla. Tuen ja
ohjauksen avulla edistetdéin osallistujien verkko-osaamisen hallintaa ja kyvykkyyttd in-
novaatioprosessin yhteydessa (ks. Stockleben, 2021). Siihen tarvitaan koko oppimis- ja
innovaatioprosessin aikaista ohjausta ja tukea sekd ryhmén keskindista vertaistukea. Tut-
kimus toi esille yhteisten pelisddntdjen merkityksen. Yhteistyon tavoista, aikatauluista
sekd kaytettavistd verkkoalustoista on hyva sopia heti innovaatioprosessin alussa, silld
se muodostaa tukirangan ryhmén yhteisolliselle ja luovalle tiedonrakentamiselle seké
luovalle ilmapiirille. Onnistuminen on riippuvainen ryhmén jasenten sitoutumisesta.
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Palvellaan tyéelimiin kehittimistarpeita ja yritysyhteistyoti

Viidenneksi Luovat askeleet -malli avaa mahdollisuudet palvella tydeldamén kehitta-
mistarpeita. Tdssd tutkimuksessa tuli esille, kuinka yhteiséllisen ja luovan tiedonra-
kentamisen yhteydessi on tarkedd kehittdd kayttokontekstiaan palvelevia sisdltojé sil-
loin, kun oppiminen ja innovaatioprosessi on liitetty yhteen ja yritykset ovat mukana
toimeksiantajina seké aktiivisina toimijoina. Heron (2019) mukaan innovaatio-osaa-
misen yhteydessa opiskelijoille tuleva arvo liittyy prosessin aikana tehtyyn matkaan
ja sen aikaiseen oppimiseen. Tdma tutkimus puoltaa samaa nikemysté, koska Luovat
askeleet -malli tarjoaa ympériston ja mahdollisuuden innovaatio-osaamisen kehitty-
miselle sekéd innovaatioprosessin yhteydessé toteutettavalle ideoiden kehittimiselle
yritysyhteisty0ssa.

Yritysyhteistyd osoitti, kuinka Luovat askeleet -malli tukee enemmain opiskelijoi-
den oppimista kuin tuloksellista ideoiden kehittdmista liiketoiminnallisiin tarpeisiin.
Opiskelijat kokivat yhteisollisen ja luovan tiedonrakentaminen kehittdneen heididn
osaamistaan seké tiedonsiirron mahdollisuuksia tydeldméd varten. Osallistuminen
koettiin pédasiassa mielekkddksi. Tiedonsiirron vaikutuksia ja osaamisen sovelta-
mista tydeldméssd ei tarkasteltu tdimén tutkimuksen yhteydessd. Yrittdjat kokivat
saaneensa uusia ideoita ja havaintoja seké jonkin verran oppia ja verkostoitumista,
mikd voidaan ndhdé yhtend yritysyhteistyotd palvelevana tekijani. Kuitenkin inno-
vaatioprosessin lopputuloksen lisdarvo ei tavoitteena tiyttynyt. Yrittdjistd osa koki
osallistumisen hankalaksi, miké johtui yrittdjien arjesta ja sen tuomista ajankaytolli-
sistd vaatimuksista.

Yhteisollisyyttd ja luovuutta sisdltdvd oppiminen on sidottava korkean tason oppi-
misprosesseihin, ja yhteisollisen luovuuden toteutumista on tuettava laajemmin, jotta
vaikutukset voivat nidkyéd oppimisprosessin yhteydessd lopputuloksen kdyttdarvona
tai hyddyllisyytend (ks. Himéldinen ja Vahdsantanen, 2011). Nami ovat tydeldmédn
yltdvid positiivisia vaikutuksia. Ratkaisematta jii se, miten saada yritykset osallistu-
maan paremmin innovaatioprosessiin, joka tukisi lopputuloksen tavoiteltavaa uutuus-
arvoa. Innovaatioprosessin aikainen vuoropuhelu yrittdjien kanssa nédhddén timén
tutkimuksen mukaan etuna. Oletuksena on yhteissuunnittelun tavoin, ettd ideoiden
kehittdmisen aikainen osallistujien yhteinen aktiivisuus ja osallisuus edesauttaa koh-
deryhmadlle tuotettavaa arvonluontia (ks. Sanders & Stappers, 2008).

Tutkimuksen tulokset puoltavat késitystd, jonka mukaan verkkovilitteisesti toimit-
taessa voidaan rakentaa kestdvimpid ja saavutettavampia ratkaisuja koulutuksen ja
tydeldmayhteistyon kadyttdon myos kansainvélisen tiedonrakentamisen yhteydessa,
silld verkkoratkaisujen avulla pystytddn reagoimaan nopeasti muuttuviin tilanteisiin
(ks. Singh ym., 2022). Luovat askeleet -mallin toteuttaminen verkossa tukee myds
jatkuvan oppimisen tavoitteita. Kannustamalla tyoeldmissa olevia opiskelijoita ke-
hittdimadn osaamistaan ja tyopaikan kehittdmistarpeita rinnakkain, tai vaihtoehtoi-
sesti osallistujien tuodessa omia tai yhteisid yritysideoita kehitettdviksi, palvellaan
tyOeldman erilaisissa vaiheissa olevia opiskelijoita ja tydeldmén toimijoita (ks. Arene,
2020).
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6.2 Tutkimuksen arviointi

Tamai tutkimus saavutti tavoitteensa. Tdma osoittaa myos sen, ettd valittu 1dhestymis-
tapa eli design-tutkimus soveltui tutkimukseen. Jotta design-tutkimuksen soveltuvuutta
sekd tuloksia voidaan arvioida, iteraatiovaiheita on tuotava esille avoimesti ja luotetta-
vasti lapileikkaavan kuvauksen avulla (Collins ym., 2004; McKenney & Reeves, 2019;
Falconer ym., 2007). Design-tutkimuksen tulosten tiytyy soveltua vastaamaan asetet-
tua tavoitetta ja toteuttaa seki teoreettista ettd kaytantod palvelevaa tutkimuksen arvoa,
joka tarjoaa myos tutkijalle mahdollisuuden oppimiseen tutkimusprosessin yhteydessa
(McKenney & Reeves, 2019; Plomp, 2013).

Edellisissd luvuissa on esitelty tdimédn design-tutkimuksen kolme iteraatiota neljdssa
osatutkimuksessa. Voidaan erottaa, kuinka niiden yhteydessd design-tutkimus kokoaa
kehittdmisen kaaren avoimesti nékyviin kuvaamalla aineistot, menetelmat, analyysita-
vat sekd tulokset ja kehittimisen kohteet osatutkimuksista I-IV. Jokaisen julkaistun ar-
tikkelin yhteydessé on esitetty osatutkimusten arvioinnit (OT I-1V), koska Collins ym.
(2008) korostavat sitéd, kuinka oleellista on arvioida jokaista tutkimuksen vaihetta erik-
seen. Nieveenin ja Folmerin (2013) mukaan tutkimuksen eri vaiheissa voidaan painot-
taa eri kriteereitd. Kolmen iteraation aikainen kehittdminen sidottiin yhteen luvussa 5.
Tédmin design-tutkimuksen yhteydessa esiteltiin uudelleen muotoiltu Luovat askeleet
-malli ja askeleittain etenevd menetelma. Liséksi luovan ja autenttisen oppimisympa-
riston elementit sekd yhteisollisen ja luovan tiedonrakentamisen piirteet ja suositukset
muodostivat tutkimuksen uuden teorian sekd kéytintoad palvelevan kontribuution.

Design-tutkimuksen laatua voidaan arvioida tarkastelemalla tutkimuksen kohteen
osalta relevanssia, johdonmukaisuutta, kiytinnollisyytti seki tehokkuutta (Archer,
2019; McKenney & Reeves, 2019; Nieveen & Folmer, 2013; Plomp, 2013). Kyseisten
tekijoiden kautta arvioidaan seuraavaksi timéin design-tutkimuksen laatua.

RELEVANSSI viittaa kdytdnnon kokeiluun ja kehittdmiseen silloin, kun koulutuk-
sen yhteydessd tunnistetaan kehittdmisen tarve (Archer, 2019; McKenney & Reeves,
2019; Nieveen & Folmer, 2013; Plomp, 2013), johon haetaan kayttokelpoisia ja sovel-
tuvia ratkaisuja. Tdmén tutkimuksen kehittdmistd vaativa 1dhtdkohta oli ammattikor-
keakoulutuksen kéytdnnon tarve tukea luovuutta ja innovaatio-osaamiseen tihtdavaa
oppimista verkossa ja kansainvélistd tyoeldmayhteistyotd sekd samalla tarjota liiketoi-
minallista kehittdmisapua yrityksille. Design-tutkimuksen arvo kiinnittyi timén kautta
koulutuksen kaytinnon kehittdimiseen (ks. DBRC, 2003; McKenney & Reeves, 2019;
Plomp, 2013; Sandoval, 2013), koska kohteena oli monimutkainen koulutusongelma.

Olemassa olevaa Luovat askeleet -mallia edelleen kehittamalld tdhdattiin innovatiivi-
seen kédytdnnon ratkaisuun, joka edistdisi ammattikorkeakoulutusta ja tydelaméayhteis-
tyotd. Olen hakenut jokaisen kolmen iteraation ja neljdn osatutkimuksen yhteydessi
kéyttokelpoisia ratkaisuja tukemaan Luovat askeleet -mallin uudelleenmuotoilua. So-
veltuvien ratkaisujen etsimiseen hyodynnettiin kdytdnnon testaamisen tuloksia sekd
tutkittua tietoa, joiden avulla edistin Luovat askeleet -mallin uudelleenmuotoilua ja
uuden teoreettisen tiedon muodostumista.
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JOHDONMUKAISUUS on yksi design-tutkimuksen arviointikriteereistd. Nie-
veenin ja Folmerin (2013) mukaan kdytdntoon liittyvin toteutuksen tulee olla kéyt-
totarvetta palveleva, ja sen on muodostuttava johdonmukaisen suunnitelman seu-
rauksena. Van den Akkerin (2003) mukaan “suunniteltu, toteutettu ja saavutettu”
ilmentévit kehittyvid ja tavoitteeseen tahtddvia muotoja. Tdssé tutkimuksessa kehit-
tdmisen vaiheet erottuvat toisistaan. Kolmen iteraation aikana kehittiminen tapahtui
johdonmukaisesti. Tutkimuksen yhteydessd médriteltiin ensimmaiisena tavoitteet, ja
tdman jilkeen toteutettiin pilotti. Testaamisen yhteydessa tarkasteltiin Luovat aske-
leet -mallin toimivuutta kdytdnndssd, minkéd pohjalta koottiin aineiston analyysin
kautta tulokset sekd mééritettiin edelleen kehittdmisen kohteet. Lopuksi muotoiltiin
uudelleen Luovat askeleet -malli. Jokainen iteraatio on tukenut johdonmukaista ke-
hittdmistd ja tuonut uusia ndkdkulmia sekd vahvistanut aiempia kasityksid Luovat
askeleet -mallin toimivuudesta luovana ja autenttisena oppimis- ja kehittimisym-
paristond verkossa. Témién tutkimuksen yhteydessé jokaisen iteraation péatteeksi
madritettiin edelleen kehittdmisen kohteet, jotka toimivat ldhtokohtina seuraavaan
iteraatioon. McKenney ja Reeves (2019) korostavat, kuinka design-tutkimuksessa
on tilaa luovuudelle, mutta tutkimuksen tulee silti perustua ideoiden validointiin ja
kehittdmiseen.

Luovat askeleet -mallin kayttokelpoisuutta on analysoitu ja arvioitu jokaisen ite-
raation yhteydessd (OT [-IV) osallistujien nédkokulmasta késin. Tarkastelemalla
aineiston avulla osallistujien onnistumisen, haasteiden ja hydtymisen kokemuksia
sekd osallistamalla yritykset yhteissuunnitteluun on kohderyhmalté saatu tietoa ke-
hittdmistyon tueksi. Tdma tapahtui kerdamaélla aineistoksi reflektiopdivékirjoja ja
verkkopalautteita sekd analysoimalla virtuaaliseinélléd tapahtuvaa tiedonrakentamis-
ta ja yhteissuunnittelutydpajan aineistoa. Aineisto on tarjonnut riittdvan kisityksen
Luovat askeleet -mallista verkossa, koska tutkimuksessa on toteutettu kolme ite-
raatiota erilaisissa innovaatio-osaamista tukevissa konteksteissa. Kolmessa iteraa-
tiossa ilmenevét variaatiot ovat antaneet tarkempaa ndkemysta siitd, miten Luovat
askeleet -malli toimi verkossa yhteisollisen ja luovan tiedonrakentamisen aikana
blended-menetelmin (OT I-I1I) seké verkkototeutuksena (OT IV).

KAYTANNOLLISYYS kohtaa odotetun ja todellisen tarkoituksen, ja se todentuu
kayttoymparistossa (Acher, 2019; McKenney & Reeves, 2019; Nieveen & Folmer,
2013; Plomp, 2013). Koulutuksen kéytantdjd kehittdvan design-tutkimuksen kaksi-
osainen luonne ilmenee kayténtod palvelevina ratkaisuina, ja samalla muodostetaan
uutta teoriaa (McKenney & Reeves, 2019; Plomp & Nieveen, 2013; van den Akker
ym., 20006).

Luovat askeleet -malli toimi tutkimuksen eri iteratiivisissa vaiheissa kehittdimisen ja
tarkastelun kohteena. Luovat askeleet -mallille ladattiin odotusarvoa opiskelijoiden
innovaatio-osaamiseen liittyvan oppimisen ndkokulmasta. Yrittdjille haluttiin tarjo-
ta mallin avulla kehittimisympéristd, jossa yritykset voivat saada liiketoiminnallista
kehittdimisapua sekd mahdollisuuden verkostoitumiseen. Tamén tutkimuksen tulos-
ten perusteella on todennettu, ettd Luovat askeleet -malli mallintaa oppimisympaéris-
tod opiskelijoille sekd kehittamisymparistod tyoelamaverkostolle. Verkkovilitteisen
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toteutuksen avulla voidaan kuroa umpeen kansainviéliset rajat seké liittdd opiskelijat
ja tyoeldamiverkoston osallistujat yhteen. Kuitenkaan tydeldamiverkostolle tarjotta-
va kehittdmisen apu ei saavuttanut tdmén tutkimuksen tulosten mukaan todellista
kayttdarvoa yrityksille. Toisaalta se tarjosi mahdollisuuden ideoiden kehittdmiselle
ja verkostoitumiselle ja antoi yrittéjille ajatuksia ja ndkokulmia, joilla voidaan katsoa
olevan oivalluksiin liittyvaid arvoa (ks. Walia, 2019; Beghetto, 2020). Tutkimuksen
yhteydessd muodostettu teoria (ks. Kuvio 8) on kiintedsti mukana Luovat askeleet
-mallissa tarjoten laajemminkin teoreettista tietoa yleiseen kayttoon verkossa tapah-
tuvaa ideoiden kehittdmisti ja luovuutta tukemaan.

TEHOKKUUS arvioidaan design-tutkimuksessa odotetun ja todellisen kéyttoar-
von mukaan (Acher, 2019; McKenney & Reeves, 2019; Nieveen & Folmer, 2013;
Plomp, 2013). Nieveen ja Folmer (2013) tarkentavat, kuinka odotettu tehokkuus
voidaan arvioida sen perusteella, odotetaanko kdyton johtavan tavoiteltuihin tu-
loksiin. Todellinen arvo puolestaan ndyttaytyy kdyttimisen yhteydesséd syntyneilld
toivotuilla tuloksilla.

Tavoitteena on ollut rakentaa innovaatio-osaamista, yritysyhteistyoté sekd yritysten
ideoiden kehittdmistd tukeva pedagoginen malli, joka mallintaa luovaa ja autent-
tista oppimis- ja kehittimisympéristdd verkossa. Sen avulla tuetaan yhteisollistd ja
luovaa tiedonrakentamista. Ratkaisuksi tarjottiin design-tutkimuksen kehittdmis-
tyon kautta uudelleen muotoiltu Luovat askeleet -malli, joka toimii opiskelijoille
oppimisymparistoni seka tydeldamin verkostolle kehittimisymparistoni. Sen avul-
la mahdollistetaan uusien tuote- ja palveluideoiden kehittiminen. Samalla tuetaan
osallistujien oppimista, tiedonsiirtoa sekd verkostoitumista verkon vilityksella.
Tutkimuksen aikana on todettu Luovat askeleet -mallin olevan uusi innovatiivinen
oppimisymparistd ammatilliseen korkeakoulutukseen. Sen yhteydessa on verkko-
ratkaisuja, joilla voidaan edistdd opiskelijoiden tydeldmiéin tarvittavaa innovaa-
tio-osaamista ja tukea tyoelamayhteistyota.

Collins ja muut (2004) muistuttavat toteutusten arvioinnin merkityksestd jokaisen
iteraation kohdalla, koska koulutuksen toteutuksissa esiintyy vaihtelua eri iteraa-
tioissa. Siksi erityisesti kriittiset elementit tulee arvioida tarkasti seké esitelld tut-
kimustulosten yhteydessd. Téssd tutkimuksessa kiinnitettiin erityistd huomioita
yhteisolliseen ja luovaan tiedonrakentamiseen verkossa, koska sen néhtiin olevan
tdmén tutkimuksen kriittinen elementti, johon kolmannessa iteraatiossa (OT IV)
pureuduttiin tarkemmin. Walkerin (2006) mukaan ratkaisut tuottavat tietoa paran-
nettavista tekijoistd. Tama tutkimus tuotti tarkennetut yhteisdllisen ja luovan tie-
donrakentamisen piirteet uutena teoreettisena tietona. Samalla kédytdntod tuettiin
annettujen suositusten kautta (OT IV).

Design-tutkimukseen liittyy uusien viitekehysten muodostaminen ja tutkimuksen
kohteeseen liittyvien elementtien maérittdminen, joka pohjautuu olemassa olevaan
tutkimustietoon. Painotuksen tulee olla kiytdntoon viedyissé kokeiluissa, joiden pe-
rusteella tehddén havaintoja ja padtelmid sekd muodostetaan uutta teoreettista ja kéy-
tannon ymmarrysta (ks. Gravemeijerin & Cobbin, 2013). Tati tutkimusta edistettiin
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teorialéhtoisesti ja aineistolédhtdisesti, minké ohella kdytdnnon kokeilut toivat arvo-
kasta tietoa Luovat askeleet -mallin kehittdmistd varten. Tdmén design-tutkimuksen
yhteydessi kdytdnnon kautta tullut ymmaérrys on edellisissd luvuissa kuvatun mu-
kaan tukenut Luovat askeleet -mallin uudelleenmuotoilua, ja tutkimuksen tavoite
saavutettiin.

Tutkimuksen rajoitukset

Toisaalta tutkimuksesta voidaan tunnistaa analyysien yhteydessé heikkoutta. Tama
ilmeni médritettyjen analyysimenetelmien ja niiden toteutumisen osalta esimerkik-
si ensimmaéisessd osatutkimuksessa, jossa analysointimenetelméiné toimi ennem-
minkin teemoitteleva sisdllonanalyysi mainitun diskurssianalyysin sijaan. Liséksi
formatiivinen analyysi ei todentunut design-tutkimukselle tavanomaiseen tapaan
toisen osatutkimuksen yhteydessd, vaan analyysi ldhenteli enemménkin siséllon-
analyysia, koska kehittdmisen kohtia tunnistettiin yhteissuunnittelun aineistosta.
Samoin havaittiin, ettd laajempi aineisto olisi antanut tarkempaa késitystd luovuu-
den néyttdytymisestd osana tiedonrakentamista, jos tarkastelun kohteena olisivat
olleet luovat lopputulokset tai luovuuden tarkempi havainnointi innovaatioproses-
sin eri vaiheissa.

Verkossa olevaa yhteisdllisen ja luovan tiedonrakentamisen aineistoa olisi voinut
dokumentoida ja hyodyntdd laajemmin kehittdmisen aikana, silld sen avulla olisi
saatu parempi késitys Luovat askeleet -mallin kehittdmistd varten. Osaltaan luovien
ryhmien tyOpajan sekd opintojakson aikainen tiedonrakentamisen seuranta tutkijan
havaintopaivékirjan avulla olisi mahdollisesti nostanut esille tarkempia kehittdmi-
sen kohteita. Reflektiopdivékirjoja hyddynnettiin kahdessa iteraatiossa (OT [ ja OT
I11), mutta sisdllonanalyysin yhteydesséd havaittiin, etteivit ne tuota riittdvan tark-
kaa kuvaa opiskelijoiden reflektoimasta siséllosté tai todellisista tiedonrakentami-
sen tilanteista. Sen takia valittiin virtuaaliseinien tarkastelu (OT IV), jotta yhteisol-
linen ja luova tiedonrakentaminen voidaan erottaa kerrottujen kokemusten rinnalla.
Tédma muutos katsottiin hyviksi ratkaisuksi, koska se laajensi ymmarrysté verkossa
tapahtuvasta yhteisollisestd ja luovasta tiedonrakentamisesta. Yrittdjien osallisuus
jai vdhdiseksi (OT II). Toisen iteraation yhteydessd yritysten pieni vastausmaara
antoi vain kontekstikohtaisen ymmarryksen yrityksille tulleista hyodyistd, ja tastd
johtuen laajempi yleistettdvyys ei ole tdmin tutkimuksen perusteella riittdvén pa-
tevd. YhteissunnittelutyOpajan osallistujamddrén ja aineiston katsotaan kuitenkin
olleen riittdvé Luovat askeleet -mallin uudelleenmuotoiluun.

Laadullinen tutkimus soveltui design-tutkimuksen yhteyteen, koska tarkoituksena
oli ymmartia, minkélainen mallin tulisi olla, jotta se tukisi innovaatio-osaamista
oppimisymparistond sekéd toimisi kehittdmisympéristond yrityksille. Tutkimuksen
osalta médrilliselld aineistolla ei néhty vastaavaa arvoa. Tutkimuksen méérallinen
aineisto analysoitiin laadullisesti, ja osatutkimusten analyysit toteutettiin padasias-
sa sekd aineistoldhtdisesti ettd teoriasidonnaisesti, silld design-tutkimuksen aineis-
toissa teoriaa kehitetdan kdytdnnon rinnalla. Tdma puoltaa teoriasidonnaista tarkas-
telua (ks. McKenney & Reeves, 2019).
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6.3 Tutkimuksen eettiset nakokohdat

Tutkimus noudattaa yleisid eettisen arvioinnin periaatteita. Tdma tutkimus on kas-
vatustieteellinen tutkimus, joka asettuu erityisesti verkko-opetuksen ja -oppimisym-
péristdjen tutkimuksen piiriin, koska tutkimuksen kohteena on oppimisympériston
mallin uudelleenmuotoilu, jossa kohderyhméné ovat opiskelijat ja yrittdjat tyoelama-
yhteistyon edustajina. Suomen tutkimuseettisen neuvottelukunnan ([TENK], 2019)
ohjeistusten mukaan ihmisiin tai ihmistieteisiin kohdistuvissa tutkimuksissa tulee
noudattaa ihmisiin liittyvin tutkimuksen eettisid ohjeita ja periaatteita.

Hyvaa tieteellistd kidyténtod ja yleisié eettisid periaatteita noudatetaan ihmisiin koh-
distuvassa tutkimuksessa, kun tutkimus on jarjestelmaéllistd tutkimusta ja kokeilujen
kautta kerétdén tietoa (TENK, 2019). Téssé tutkimuksessa kohteena oli oppimis- ja
kehittdmisympériston kehittdiminen. Siksi kokeilujen avulla pyrittiin saamaan tietoa
ja lisddmidn ymmaérrystd Luovat askeleet -mallin aikaisesta tiedonrakentamisesta
ja osallistujien kokemuksista mallin uudelleenmuotoilua varten. Eettisid periaattei-
ta noudatettiin kdytdnnon pilotointien yhteydessd (OT I-1V), kun Luovat askeleet
-mallia testattiin kansainvélisissd tyOpajoissa (OT I-III) sekd ammattikorkeakoulun
opintojaksossa (OT IV), joissa toimin yhtend valmentajista tutkijan roolini lisdksi.

Tédmain design-tutkimuksen toteuttamiselle on pyydetty Lapin ammattikorkeakoulus-
ta kirjallinen lupa. Tutustuin ennakolta eettiseen ennakkoarviointiin liittyvéén ohjeis-
tukseen (TENK, 2019). Tarkastelemalla annettuja kriteereitd havaitsin, ettd tdimén
design-tutkimuksen tutkimustapa ja -asetelma eivit vaadi ennakkoarviointia, jota ei
my0skéédn tehty. Tutkimus on toteutettu tavalla, jolla tutkimuksen yhteydessé ei ai-
heutettu riskejé, vahinkoja eikd haittoja osallistujille (opiskelijat ja yrityksen edus-
tajat). Lisédksi olen pyrkinyt luottamukselliseen tutkimussuhteeseen huomioimalla
ihmisarvon ja kunnioituksen tutkittavan oikeuksia kohtaan (ks. TENK, 2019). Koh-
deryhmalle olen kertonut tutkimuksen tavoitteesta edelleen kehittdd Luovat askeleet
-mallia ja heidén roolistaan osana tutkimusta seka tutkimusaineiston kéyttotarpeesta.
Olen tiedottanut Creative Edge -hankkeen ja Creative Momentum -hankkeen verkos-
tolle, ettd koottu tutkimusaineisto palvelee Luovat askeleet -mallin edelleen kehitti-
misti ja vaitoskirjatutkimusta.

Design-tutkimus vie kehittdmisen koulutusarjen kdytdnnon tilanteisiin, joissa pys-
tytddn tarkastelemaan ja tulkitsemaan kehittdmisen kohdetta mahdollisimman luon-
nollisissa olosuhteissa (ks. McKenney & Reeves, 2019). Tamén tutkimuksen aikana
Luovat askeleet -mallin kéytto on jarjestetty koulutuksen arjessa. Mallin toimivuutta
on testattu pilotoimalla sité eri konteksteissa ja huomioimalla kdytinnon kokeilujen
yhteydesséd sosiaalinen vastuullisuus sekd mahdollisimman luonnolliset olosuhteet
(ks. McKenney ja Reeves, 2019). McKenney & Reeves (2019) painottavat, ettd in-
terventioiden tulee olla riittdvan valmiita, jotta oppimisen konteksti voi toimia hii-
rittomasti ja sen avulla voidaan saada luotettavaa tietoa tutkimuskohteesta. Osa-
tutkimusten yhteydessd olen pyrkinyt osallistujien ja valmentajan vilisen suhteen
luontevuuteen osana ammattikorkeakoulutuksen oppimistilanteita.
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Tutkimukseen osallistumisen, aineiston késittelyn ja henkilGtietojen salassapidon
suhteen olen noudattanut annettuja eettisid periaatteita (TENK, 2019). Osallistujilta
olen pyytdnyt suostumukset ja saanut my0s kirjalliset luvat aineiston hankkimiselle.
Olen my®ds tiedottanut osatutkimusten yhteydessd keskeisestd tavoitteesta kehittda
Luovat askeleet -mallia. Tutkimukseen osallistuminen on ollut vapaaehtoista, ja osal-
listujat ovat olleet tietoisia mahdollisuudestaan kieltédytyd antamasta aineistoa tutki-
jan kayttoon. Tamédn vuoksi muutama osallistuja ei ole vastannut palautekyselyyn
tai jattanyt tutkimusaineistoa tutkijan kdyttoon. Aineisto, kuten verkkopalautteet ja
reflektiopdivikirjat, on kerétty suoraan tutkittavilta. Yhteissuunnittelun tyépajan ai-
neiston kayttoon (OT II) sekd virtuaaliseinien aineistoon (OT IV) on erikseen pyy-
detty ja saatu lupa.

Tutkimuksen yhteydessd olen kerdnnyt vain tarkoituksenmukaiset henkildtiedot.
Henkil6tietoja sisdltdvédn aineiston olen sdilyttdnyt salatusti tallentamalla aineiston
vain omassa kdytdssdni olevaan ja salasanan suojaamaan digitaaliseen tiedostoon.
Analysoitujen tulosten raportoinnissa olen kiyttanyt henkilGtietojen sijaan erillisid
tunnisteita. Aineistoa esittelevistd kuvista olen piilottanut henkildllisyyden paljasta-
vat tiedot. Tdmén tutkimuksen aineiston késittelyssd olen noudattanut vastuullisuutta
ja lainmukaisuutta (TENK, 2019).

Tutkija-opettajan rooli ja vaikutukset

Toimiessani tutkijan ja opettajan roolissa oppimisen konteksti on ollut minulle en-
nestddn tuttu, mutta kehittimisen kautta minulle on muodostunut syvempi ymmaérrys
todellisista tarpeista sekd Luovat askeleet -mallin toimivuudesta kéyttokontekstissa.
Tutkijana omaksuin myos kehittdjén roolin. Tutkija-opettajan kaksoisrooli osaltaan
haastaa tutkimuksen objektiivisuutta, koska sen tunnistetaan mahdollisesti vaikutta-
van osallistujien kokemuksiin. Toisaalta opettajalla katsotaan olevan syvempi tunte-
mus kontekstista, kdytettdvistd menetelmistd sekd oppimiseen vaikuttavista tekijoista
ammatillisen roolinsa kautta. Tdmd mahdollistaa tutkimuksen kohteen paremman
ymmaérryksen (ks. McKenney & Reeves, 2019).

Kéaytdnnon kontekstin tuntemus puoltaa design-tutkimuksen vakuuttavuutta ja kéy-
tdnt0d palvelevaa hyotyd, minkd myotd tutkija-opettaja voi myds oppia ja parantaa
kaytannon kohteita (ks. McKenney ym., 2015; Kali ym., 2015). Koen tutkimuksen
avartaneen omaa ymmarrysténi tutkimuksessa esiintyvien ndkokulmien osalta, mika
on vaikuttanut sekd Luovat askeleet -mallin kehittdmiseen ettd myos kdytadnndn tyo-
hon ammattikorkeakoulussa. Design-tutkimuksessa tunnistetaan kontekstisidonnai-
suus, ja siksi tutkimuksen lapindkyvyys on parempi useamman iteraation kautta.
Talloin tutkija-opettaja toimii omalta osaltaan “voimavarana” myds kdytdnnon to-
teutusten suunnittelun ja ldpiviennin yhteydessd, koska hin pystyy nostamaan kéy-
tannon tuntemuksena avulla esiin parempaa ymmarrysté kohteesta (ks. Vuojérvi &
Rasi, 2019).

Tassa tutkimuksessa tunnistan tutkijana luovan ajattelun sekd muotoiluajattelun ol-
leen osana ammatilliseen korkeakoulutukseen liittyvééd kehittdmistyoténi (ks. Mc-
Kenney & Reeves, 2019; Sanders & Stappers, 2008; 14), vaikka niitd ei tallennettu-
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kaan dokumentoimisen kautta osatutkimusten yhteydessé. Tutkimus ajoittui vuosien
2015 ja 2023 viliselle ajanjaksolle. Iteraatioiden vélissé ollut aika on antanut mah-
dollisuuden pohtia kdytdnnon ratkaisuja Luovat askeleet -malliin ja haudutella ideoi-
ta seki kehittdmisen vaiheita, mikd on luovaan ajatteluun liittyva vaihe (ks. Baghetto,
2020). Tutkijana nidkokulmien tarkentumista ei tapahtunut pelkdstidn iteraatioiden
yhteydessé, vaan myos niiden vélissd, kun ajatukset 10ysivit uusia havaintoja, rat-
kaisuja ja mahdollisia suuntia, jotka osaltaan ovat vaikuttaneet tutkimuskysymysten
tai ndkokulmien tarkentumiseen (ks. McKenney & Reeves, 2019). Luovan ajattelun
voidaan néhda olevan yksi design-tutkimuksen kehittimisen véline erityisesti, jos se
dokumentoidaan tutkimusta palvelevalla tavalla (ks. McKenney & Reeves, 2019).

Alussa tutkimukselle haettiin suuntaa useista tieteellisistd nakokulmista (OT I). Témé
oli tutkimuksen sumea vaihe. Kuvio 10 osoittaa, kuinka oma ymmaérrykseni tutkijana
kasvoi ja syveni seké kehittdmisvaiheiden yhteydessé ettd my0s iteraatioiden valilla
alun sumeasta ldhtdtilanteesta kohti selkedmpéé viitekehysta. Tétd tuki yhteissuun-
nittelu yrittdjien kanssa sekd osallistujien kokemusten ja tiedonrakentamisen tarkas-
telu, kuten muotoilua vaativan kehittdmistoiminnan ja erityisesti osallistavan kéyt-
tdjalahtoisen muotoilun yhteydessé usein tapahtuu (ks. Sanders & Stappers, 2008;
myo0s Alhonsuo, 2020). Design-tutkimuksen iteratiivinen prosessi avasi syvempii
késitysta tutkimukseen tarvittavasta viitekehyksesti ja todellisista tiedonrakentamis-
ta tukevista kdytanteistd sekd vaihtoehtoisista ratkaisumalleista. Tama tapahtui myos
osallistujien yhteissuunnittelun sekd luovan ajatteluni avulla. Tieteellinen tieto ja ke-
hittdimiseen vaikuttaneet ndkokulmat tarkentuivat iteraatioiden yhteydessa. Yritysten
osallistaminen yhteissuunnitteluun seké osallistujien toiminnan ja kokemusten tar-
kastelu avasi ymmarrystd kohderyhmaéltéd tulevista kehittdimisen tarpeista (ks. Mc-
Kenney & Reeves, 2019; Sanders & Stappers, 2008; 2014).

ITERAATIO 1 ITERAATIO 2 ITERAATIO 3
Luovat askeleet -malli Yhteissuunnittelu Luovat askeleet 2.0 -mallin Luovat askeleet 2.0 -mallin
Luovat askeleet 2.0 -malli edelleen kehittaminen jatkuu edelleen kehittaminen jatkuu
Uudelleenmuotoiltu
Luovat askeleet -malli
Autenttinen Luovan ja autenttisen Yhteisollisen ja luovan
Sumea lghtétilanne oppiminen oppimisympariston tiedonrakentamisen piirteet
ja -oppimisymparisto elementit ja suositukset verkossa

Muotoiluajattelu

LUOVA AJATTELU LUOVA AJATTELU

Kuvio 10. Tutkija-kehittdjin matkani sumeasta ldhtotilanteesta kohti uudelleen muo-
toiltua mallia
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6.4 Tutkimuksen vaikutukset ja tulevaisuuden suositukset

Luovuudelle ja innovaatio-osaamiselle on kysyntdd muuttuvan tydeldmén eri tar-
peissa ja uusien ratkaisujen kehittdmisessd. Luovat askeleet -mallin katsotaan tu-
kevan tdmén tutkimuksen perusteella ammattikorkeakoulutuksen yhteydesséd inno-
vaatio-osaamisen kehittdmistd ja tyoeldméayhteistyon edistimistd verkossa. Lisdksi
Luovat askeleet -malli mallintaa kehittimisymparistod, jonka avulla on mahdollista
rakentaa korkeakoulujen ja tydeldmin vilille yhteistyon ja verkostoitumisen mah-
dollisuuksia, kun ideoita kehitetdén tavoitteellisesti kohti uusia ratkaisuja. Taulukko
8 kokoaa yhteen tdmén tutkimuksen tulokset ja vaikutukset.

Taulukko 8. Tutkimuksen tulokset ja vaikutukset

Tutkimuksen tulokset Tutkimuksen vaikutukset

Luovat askeleet -malli Luovaa ja autenttista oppimis- ja kehittdmisymparistoa
mallintavan pedagogisen mallin avulla on mahdollista tukea
verkossa:

. innovaatio-osaamista
. ideoiden kehittamista tydelaman tarpeista
. tydeldmayhteisty6ta kansainvalisesti

Askeleittain eteneva menetelma Pedagogisen menetelméan avulla on mahdollista tukea
oppimis- ja innovaatioprosessiin yhteisollista ja luovaa tiedonrakentamista verkossa tyelaman
tarpeiden lahtokohdista kasin ja tyéelamayhteistydssa

Luovan ja autenttisen oppimis- ja Elementteja on mahdollista kayttaa viitekehyksena luovuutta

kehittdmisympariston elementit ja autenttisuutta korostavaan verkko-oppimiseen seka
innovaatio-osaamista ja ideoiden kehittdmista tukevan
oppimis- ja kehittdmisymparistdn suunnitteluun ja
rakentamiseen — tassa tutkimuksessa Luovat askeleet -malliin

Yhteisollisen ja luovan Piirteiden ja suositusten avulla on mahdollista edistaa
tiedonrakentamisen piirteet ja yhteiséllisen ja luovan tiedonrakentamisen organisointia,
suositukset verkossa ohjausta ja tukemista verkossa — tdssa tutkimuksessa

askeleittain etenevan menetelman kayttoa

Luovuuden ja innovaatio-osaamisen tarve tyoelimdissi

Luovuus on alku jollekin suuremmalle. Uusien ja vaihtoehtoisten ratkaisujen luomi-
seen tarvitaan innovaatio-osaamista. Ideoita kaivataan sosiaalisten innovaatioiden ja
ympdristoratkaisujen kehittdimiseen sekd kestdvaa kehitystd tukeviin innovaatioihin,
joilla on vaikutusta yhteiskunnan eri tasoilla ja globaalisti. Korostan innovaatio-osaa-
misen ja luovuuden merkitysti tydeldméssi, koska niiden asema sdilyy jatkossakin,
vaikka automatisaatio, robotiikka ja tekodly osaltaan tuovatkin tyokentélle muutosta.
Helsingin sanomissa esiteltiin 11.12.2022 tekoélyn avulla kirjoitettu péaékirjoitus, jos-
sa tekodly kuvasi ldhitulevaisuuden tyotd kertomalla, kuinka
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on epdtodenndkoistd, ettd tekodly osaisi tehdd tyosi ldhitulevaisuudessa. Vaik-
ka tekodly on kehittynyt viime vuosina suurin harppauksin, se ei pysty moniin
tehtdviin, joissa tarvitaan ihmismdistd intuitiota, luovuutta ja empatiaa. Lisdk-
si pitdd muistaa, ettd tekodlyd voidaan kdyttdd ihmissuoritusta parantamaan
pikemmin kuin korvaamaan. Sen sijaan, ettd huolehtisit siitd, vieké tekodly
tyopaikkasi, sinun kannattaisi miettid keinoja tehdd tyostdsi tekodlyn avulla
helpompaa ja tehokkaampaa.

Tatd lainausta emme voi kiyttdd péatevasti todentamaan luovuuden merkitysti tule-
vaisuudessa, koska se on tekodlyn kirjoittama, mutta se osoittaa esimerkinomaisesti
jopa tekodlyn tunnistavan luovuuden ja empatian inhimillisyyden voiman ja tarpeen.
Tutkimukset osoittavat vahvasti luovuuden olevan yksi tydeldmén tarve myos tule-
vaisuudessa, ja innovaatio-osaamisen yhteydessé luovuus nahdidin yhtend osaamista
osoittavana tekijana (ks. Hero, 2019; Keindnen, 2019; Marin-Garcia ja muut, 2016).
Luovuuden avulla kehitetddn ideoita, ja innovaatioprosessissa niisti tuotetaan kaytto-
kelpoisia ratkaisuja (ks. Anderson ja muut, 2014), miké asetettiin tissa tutkimuksessa
Luovat askeleet -mallin kdyton tavoitteeksi. Osaamisen arvo muodostuu siitd, mi-
ten innovaatio-osaamista ja luovuutta sovelletaan tydeldmén tehtévikentdssd uusien
ratkaisujen luomiseen seka siitd, kuinka myds tutkija-opettaja voi luovuuden avulla
muotoilla osaamista tukevia uusia innovatiivisia oppimisympéristéja. Luovuus on
osana design-tutkimuksen prosessia, jossa muotoiluohjatun tutkimuksen avulla ede-
tddn kohti innovatiivisia oppimisympéristdjd, kuten tdssa tutkimuksessa tehtiin (ks.
McKenney & Reeves, 2019).

Innovatiivinen oppimis- ja kehittimisympiiristo

On kriittistd, ettd ammatilliset koulutusorganisaatiot omaksuvat kyvyn rakentaa in-
novatiivisia oppimisympdrist6jd, digitaalisia ratkaisuja ja toimivia malleja, jotka
tukevat osallistumista ja vuorovaikutusta eivitkd vain yksil6llisid opintopolkuja.
Huomioimalla tehokas suunnittelu ja yhteiskunnan tarpeista heijastuvat vaikutukset
koulutuksen jérjestimiseen ollaan valmiimpia vastaamaan tydeldmén tarpeisiin kou-
lutusratkaisujen avulla (Singh ym., 2022). Design-tutkimus tarjosi kayttokelpoisen
lahestymistavan Luovat askeleet -mallin uudelleenmuotoiluun, koska iteraatioiden
yhteydessé testattiin, arvioitiin kehittdmisen vaiheita ja maédritettiin edelleen ke-
hittdmisen kohteita, joiden avulla varsinainen oppimis- ja kehittdmisymparisto sai
muotonsa (Herrington ym., 2010; McKenney & Reeves, 2019). Kuitenkin on hyva
huomioida, ettei lopullinen malli ole valmis, silld kdytdnto ja konteksti tuovat esille
edelleen kehittdmisen kohteita, kuten design-tutkimuksen kohdalla yleisesti tapahtuu
(ks. McKenney & Reeves, 2019). Kaytanto tulee jatkossa paljastamaan Luovat aske-
leet -mallin toimivuuden todellisissa kayttokonteksteissa.

Luovat askeleet -mallissa korostuvat ohjauksen ja tuen merkitys seké verkossa tapah-
tuvan yhteisollisen ja luovan tiedonrakentamisen ymmérrys, joihin liittyvaé teoreet-
tista tietoa kerrytettiin tdmén tutkimuksen myotd. Haluan korostaa, kuinka Luovat
askeleet -mallissa askeleittain etenevd menetelmd on kontekstisidonnainen ja vaatii
hyddyntdmisen yhteydessd valmentajilta pedagogista ymmaérrystéd ja osaamista, kun
menetelmid sovelletaan erilaisiin oppimisen- ja innovaatioprosessin tarpeisiin. To-
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dettakoon kuitenkin, ettd Luovat askeleet -mallin kéyttd voi parhaimmillaan edistda
myo0s opettajan osaamisen kehittymisté verkko-oppimisen organisointiin ja ohjaami-
seen liittyen, kuten omalla kohdallani tapahtui useaan otteeseen.

Tyoeldméyhteistyon jarjestiminen verkossa vaatii perustaksi soveltuvia digitaalisia
verkkoratkaisuja, jotta sujuva yhteisollinen ja luova tiedonrakentaminen voidaan jér-
jestda (ks. Stockleben, 2021). Valittujen verkkoalustojen tulee tukea monimuotoisia
tapoja ilmaista sisdltod sekd edistdd yhteisen ymmarryksen saavuttamista. Kannus-
tava tapa ohjata osallistujia keskusteluihin, joustavaan tiedon- ja materiaalin jaka-
miseen sekd aktiiviseen toimijuuteen muodostuu eduksi (ks. Ansari & Kahn, 2020;
Stockleben, 2021; Stockleben ym., 2017; Thayne ym., 2014), joka parhaimmillaan
luo merkittévaa ja tuloksellista vuorovaikutusta (ks. Laal & Laal, 2012). Samoin luo-
vuuden eri vaiheiden ja tasojen ymmairrys edesauttaa ohjaamaan verkossa tiedonra-
kentumista (ks. Beghetto; 2020; Philips, 2015; Walia, 2019). Uutuutta siséltava lop-
putulos ei ole taattu, mutta se asetetaan tavoitteeksi. Osallistujien luovat oivallukset
nihdién etuna ja tunnistetaan yhtend luovuuden ilmentymina (ks. Walia, 2019). So-
siaaliset tekijat ndyttaytyvit keskeisind Luovat askeleet -mallissa. Sen vuoksi hyvé,
luova ilmapiiri on yhteisollisen ja luovan tiedonrakentamisen perusta, joka vaatii tu-
kea, silld opiskelijoiden ja tydeldmén edustajien kdytdnnon realiteetit ovat osaltaan
sanelemassa sitoutumista ja motivaatiota olla osallisena tiedonrakentamisessa.

Luovan ja autenttisen oppimis- ja kehittdmisympariston nédkdkulmasta pelkét autent-
tiset tehtévit tai luovat menetelmét eivit muodosta ympéristod, vaan koko autentti-
nen konteksti sekéd oppimista ja ideoiden kehittdmisté tukeva innovaatioprosessi on
rakennettava tydeldmén 1dhtokohdista ja tarpeista késin (ks. Herrington ym., 2010;
Philip, 2015). Se ei suoraan varmista oppimista tai tyoeliméyhteistyossé kehittdvien
ideoiden kayttokelpoisuutta, mutta Luovat askeleet -mallin avulla saavutetaan raken-
ne, muoto, tekijit ja menetelmd, joiden kautta voidaan luoda mahdollisuus edistda
innovaatio-osaamista ja ideoiden kehittdmisté kansainvélisestikin.

Tyoelimidin tarpeiden huomioiminen yhteissuunnittelun keinoin
Yhteissuunnittelu avasi ymmarrysti Luovat askeleet -mallin kehittimisen yhteydessa
yrittdjien toiveista ja tavoitteista tyoeldméyhteistyOsséd tapahtuvaan tuote- ja palve-
luideoiden kehittimiseen. Kuitenkin tutkimuksen tulokset viittasivat sithen, ettd ide-
oiden kehittdmisessd uutuutta ja kayttotarvetta palvelevaa tuloksellisuutta on vaikea
tavoittaa. Toistaiseksi Luovat askeleet -mallin kéyttd ei anna riittédvésti viitteitd sii-
td, ettd kehitettyjen ideoiden lopputulosten todellinen kéyttdarvo voidaan saavuttaa.
Edellytyksié luodaan, mutta Luovat askeleet -mallia on jatkossa tarkasteltava enem-
min tydeldmaén ja sille koituvan lisdarvon nakokulmasta. Kuitenkin innovaatio-osaa-
misen tukemiseen ja tydeldmaétaitojen edistimiseen saatiin myonteisié tuloksia.

Tyoeldméssi tarvittavan osaamisen merkitys nousee vahvemmin esille tulevaisuu-
dessa, kun ajatellaan osaamisen vahvistamista jatkuvan oppimisen nidkokulmasta
(ks. OKM, 2022). Ensinndkin ndkokulma on siirtynyt osaamisen merkitykseen,
eikd vain tydeldmai vaan tyotd ja elaméaa varten. Opettamisen késitteen painotuk-
sesta on siirrytty oppimisen tukemiseen ja osaamisen kehittimiseen ja vahvistami-
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seen. Témén tunnistetaan tapahtuvan lapi tyduran ja sen eri vaiheissa. (ks. OKM,
2020; Ornellas ym., 2019; Valtioneuvosto, 2020.) Opiskelijat nihdddn asiakkaina
ja ammattikorkeakoulutuksen tulee tuottaa toteutuksia, opintosisiltojd ja oppimisympa-
ristdjd, joiden avulla tuetaan osaamisen kehittymistd 14pi tyduran myds jatkuvan oppimi-
sen kautta (ks. Arene, 2020; myos OKM, 2022).

Opiskelijoiden ollessa opintosisiltdjd valitsevia asiakkaita myds palvelumuotoilun
ja erityisesti yhteissuunnittelun rooli vahvistuu kehittimisen apuna. Télloin voidaan
palvella kohderyhmii ja tydeldman tarpeita koulutuksen avulla ja muotoilla oppimis-
ta ja osaamisen kehittymistd tukevia ratkaisuja. Jatkossa design-tutkimuksen arvo
ja sen merkitys tulisi ndhdd vahvemmin ldahestymistapana koulutusarjen kaytdnnon
ratkaisuihin, kun kehitetddn ja muotoillaan innovatiivisia koulutusratkaisuja, uusia
oppimisymparist6ji, tydeliméiosaamista tukevia malleja, menetelmia tai opintosisil-
toja verkkoratkaisuiksi (ks. McKenney & Reeves, 2019).

Kohderyhmd mukana oppimiskokemuksen muotoiluprosessissa
Palvelumuotoilua voidaan hyodyntdd oppimisymparistdjen ja oppimista tukevien
pedagogisten mallien muotoiluun, mutta myos oppimiskokemusten muotoiluun (ks.
Joshi, 2023; Kuzmina ym., 2014). Koulutuksen kehittdmisen niakokulmasta tdssi
tutkimuksessa nostettiin yrittdjdt yhteissuunnittelijoiksi huomioimalla heiddn nédko-
kulmansa kohderyhméni Luovat askeleet -mallin uudelleenmuotoilussa (vrt. Durell,
2019). Jos opiskelijan ymmarretdédn tarvitsevan jatkuvan oppimisen ndkokulmasta
uutta osaamista tyouransa eri vaiheissa, tulee myos ndhdé opiskelijan arvo omien
osaamistarpeidensa asiantuntijana (ks. Sleeswijk Visser ym., 2005). Siksi opiske-
lijalle voidaan antaa yhteissuunnittelijan rooli, jolloin opiskelijan nékdkulmat ja
osallisuus huomioidaan osana design-tutkimuksen prosessia, kun muotoillaan uusia
oppimisen ratkaisuja ammatillisen korkeakoulutuksen tarpeisiin (ks. Durell, 2019;
Sanders & Stappers, 2008).

Tutkimuksen yhteydessé osallistujien kokemusten ja tiedonrakentamisen tarkastelu
avasi ymmarrystd kohderyhmén kokemuksista ja heille tulevasta hyodysté, mika Pra-
haladin ja Ramaswamyn (2004) mukaan osaltaan vahvistaa kohderyhmén tarpeiden
tunnistamista. Yhteissuunnittelu toteutui myos osallistujien keskindisen tiedonraken-
tamisen aikana, jossa huomioitiin yrittdjien liitketoiminnallisia tarpeita, kun yhdessa
kehitettiin ideoita. Muotoiluohjatun oppimisympériston kehittdmistyon aikaansaama
vaikutus voi parhaassa tapauksessa ulottua yksittdisen opiskelijan liséksi tyoelaméan
ja tydelamanverkostoihin, joissa osaamista sovelletaan tydeldmén eri tarpeisiin. Tés-
sd tutkimuksessa osaamisen siirtymisen vaikutuksia ei tarkasteltu tyeldmén puolel-
la, mutta osallistujien kokemusten seké yhteissuunnittelun voidaan todeta antaneen
tarkeitd ndkokulmia Luovat askeleet -mallin uudelleenmuotoiluun.

Jatkotutkimuksen kohteita

Téma tutkimus avasi useita kiinnostavia jatkotutkimuksen kohteita. Téssd tutkimuk-
sessa Luovat askeleet -mallia tarkasteltiin liiketoiminnallisesta nakokulmasta késin,
kun uusia tuote- ja palveluideoita sekd innovaatio-osaamista kehitettiin. Ideoiden ke-
hittdmiseen liittyvaa sisdltod on mahdollista laajentaa liiketoiminnallisen tuotteiden
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ja palveluiden kehittdmisen ulkopuolelle ammattikorkeakoulutuksen kontekstista,
silld tyoelamaissd voidaan hyodyntdd Luovat askeleet -mallia laajemmin ideoiden
kehittdmistd tukevana ympdéristond. Sen takia jatkotutkimuksen polut voivat haa-
rautua seuraaviin tarkastelukulmiin:

1. Luovat askeleet -mallin kdyttod tulisi testata myos muissa konteksteissa,
joissa tavoitteena on uusien ideoiden kehittdminen. Se voi tapahtua sosiaa-
listen innovaatioiden tai kestévin kehityksen tai eri tydeldmén sektoreiden
tarpeiden palvelemisen yhteydessa.

2. Yhtend kohteena tulisi kehittdd keinoja tukea yrittdjien osallisuutta innovaa-
tioprosessissa ja 10ytdd tapoja tavoitella kiyttokelpoisia ideoita ja uutuusar-
voa yrittdjien tarpeisiin.

3. Luovan ja autenttisen oppimis- ja kehittimisympdriston elementtien hyo-
dyntamistd voidaan tarkastella myds uusien tydeldmiosaamista tukevien
mallien kehittdmisen apuna.

4. Liséksi olisi hyvé tarkastella Luovat askeleet -mallin kdyton vaikutuksia
tydeldmaéssd, jolloin tarkastelukulmaa vaihdetaan tydeldméién siirtyvéan in-
novaatio-osaamisen ja luovuuden tarkasteluun, jotta voitaisiin havaita, mi-
ten kehitettyjd taitoja sovelletaan tydeldmaéssa.

5. Luovuuden arviointiin liittyvat tekijét olisi syytd ottaa tarkemman tarkas-
telun kohteeksi, jotta voidaan tavoitella todellista kéyttdarvoa siséltiviad
lopputuloksia Luovat askeleet -mallin kdyton yhteydessd, koska téssi tut-
kimuksessa tunnistetaan Luovat askeleet -mallissa useita luovuuden tasoja.

6. Kiinnostava tarkastelukulma muodostuisi Luovat askeleet -mallin sovelta-
misesta taiteen puolelle, jolloin kehittdminen kohdistuisi digitaalisen ko-
keellisen taideproduktion kehittimiseen ja ammatilliseen kehittymiseen,
missd huomiota kiinnitettdisiin myos vuorovaikutuksen uusiin muotoihin.

Kun uudet teknologiset ratkaisut tuodaan ideoiden kehittdmisen yhteyteen, voidaan
ajatella, ettei vuorovaikutusta tapahdu pelkéstddn ihmisten vélilld, vaan vuorovai-
kutus voi siirtyd laajemmalle, kuten tekodlyn sisdltdjen, konkreettisten materiaalien
ja orgaanisten tekijoiden véliseen vuorovaikutukseen. Tastd voidaan 16ytaa tutki-
mukseen uusia oivalluksia oppimis- ja innovaatioprosessiin seka askeleittain etene-
vadn menetelmiin. Toisaalta myos uudet taiteelliset ja yhteisolliset produktiot an-
tavat kiinnostavan tarkastelukulman Luovat askeleet -malliin etenkin yhteisollisen
ja luovan tiedonrakentamisen nékdkulmasta taiteilijoiden kesken. Téstéd tutkimuk-
sesta rajattiin pois aineisto, joka késitteli Luovat askeleet -mallin hyédyntdmista
kuvataiteen koulutuksen kokeellisten digitaalisten taideproduktioiden kehittami-
sessd. Luovat askeleet -mallia on kdytetty jo onnistuneesti kuvataiteen opetuksessa
taideproduktioiden suunnittelun yhteydessd (ks. Arkko-Saukkonen, 2019; 2022).
Kéaytdnnon kokeiluissa kuvataiteen puolella Luovat askeleet -mallista on noussut
uusia kehittdmisen tarpeita esille. Téssd tutkimuksessa esiteltyjd elementtejd on
my0s hyodynnetty DigiResidenssi-mallin luomiseen kuvataiteen ammattikorkea-
koulun verkostolle (ks. Arkko-Saukkonen & Jussila, 2022).
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Yhteenvetona — timai tutkimus vastaa ammattikorkeakoulutuksen verkko-oppimisen,
tydeldmiidn vaadittavan innovaatio-osaamisen sekd tydeldmén ideoiden kehittdmis-
tarpeisiin. Luovat askeleet -malliin kiinnittyivdt luovan ja autenttisen oppimis- ja
kehittdmisympériston elementit, joita voidaan jatkossa kayttdd viitekehyksend uu-
sien oppimista ja kehittdmistd tukevien mallien muotoilemiseen, erityisesti sellais-
ten, joissa korostetaan autenttisuutta, luovuutta ja yhteisollistd verkossa tapahtuvaa
tiedonrakentamista. On syyti kiinnittdd huomiota siihen, ettd koulutukseen liittyvét
kehittimistarpeet kumpuavat yhteiskunnan ja tyéelamin jatkuvasti muuttuvista tar-
peista, joihin koulutusorganisaatioiden tulee vastata. Ammattikorkeakoulujen tehta-
vind on eri asiakasryhmien palveleminen, ja ndihin kuuluvat opiskelijat ja tyoela-
min toimijat (ks. Arene, 2020). Koulutuksen uutta muotoilua edistetdén silloin, kun
design-tutkimuksen yhteydessd huomioidaan muutostarpeet, kdytanndssd ilmenevit
ongelmat, kohderyhmidt, jatkuvan kehittdmisen mahdollisuudet seki digitaaliset rat-
kaisut. Tédtd tukee kohderyhmien osallisuus koulutuksen kehittdmisessd, kuten téssa
tutkimuksessa. Design-tutkimuksen avulla vastataan koulutuksen kestavééan kehitta-
miseen, kun haetaan uusia innovatiivisia digitaalisia ratkaisuja oppimisympériston
mallien ja menetelmien suunnitteluun (ks. McKenney & Reeves, 2019). Luovat as-
keleet -malli on yksi vastaus tdhin tarpeeseen.

Esittelemailld kokonaisvaltaista pedagogista Luovat askeleet -mallia luovana ja au-
tenttisena oppimis- ja kehittimisympéristond huomioidaan innovaatioprosessia tuke-
vat sosiaaliset ja teknologiset resurssit, ohjaus ja tuki seké autenttiset tehtdvit, jotka
siséltdvit luovien menetelmien ja aktiviteettien lisdksi litketoiminnan ja palveluiden
muotoilumenetelmid. Malliin kuuluvan askeleittain etenevin menetelmén nien dy-
naamisena menetelmind, jonka avulla opettajat, valmentajat ja fasilitaattorit voi-
vat organisoida, ohjata ja tukea yhteisollistd ja luovaa tiedonrakentamista verkossa
tydeldmin yhteistyOpinnoilla monialaisten osallistujien kesken. Askeliin siséltyvét
tehtévét ja aktiviteetit on mahdollista ottaa suoraan kéyttoon, tai niitd voi muunnel-
la toimeksiantokohtaisesti palvelemaan kehittimistarpeita eri konteksteissa, jolloin
yritykset voivat hyddyntdd ja soveltaa mallia uusien ideoiden kehittdmistarpeisiin.
Tuote- ja palveluideoiden kehittdmisen lisdksi Luovat askeleet -mallia tarjotaan laa-
jempaankin kdyttoon eri koulutusasteille ja -aloille sekéd tyoeldmin eri sektoreille,
kun tavoitellaan uutta luovaa lopputulosta yritysten, tydeldmén ja yhteiskunnan ke-
hittdmistarpeisiin.
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LITTEET

Liite 1: Kootut suositukset yhteisollisen ja luovan tiedonrakentamisen
suunnittelusta ja toteuttamisesta verkossa kolmannen osatutkimuksen tuloksena
(Arkko-Saukkonen & Rasi-Heikkinen, 2022).

Suosituksia yhteisollisen ja luovan tiedonrakentamisen
suunnittelusta ja toteuttamisesta verkossa

Tekeminen ja osallistuminen tuotava
monipuolisin keinoin nakyviin
verkkoalustalla tiedonrakentamisen eri
vaiheissa

Opiskelijoita kannustetaan ja ohjataan
prosessin aikaisen sisadllon dokumentointiin
seka osallistumiseen ja vuorovaikutuksen
osoittamiseen verkkoalustalla. Rinnalla voi
olla muita valittuja kommunikoinnin vaylia
kaytossa tiedonrakentamista ja
vuorovaikutusta tukemassa.

Ohjaukset selkedt ja esilld verkkoalustalla

Askeleittain etenevan tiedonrakentamisen
sekd luovan toiminnan ohjeistus selkea ja
saatavilla ohjauksen verkkoalustalla.

Yhteisolliselle ja luovalle
tiedonrakentamiselle valittava tyoskentelya
tukevat, kayttotarkoituksen mukaiset ja
tasapuolisen toimijuuden mahdollistavat
verkkoalustat

Verkkoalustojen ja -tydkalujen valintaan
sallitaan vaikuttamisen mahdollisuus myos
osallistujille.

Edesautettava luovan ilmapiirin
rakentumista

Ryhmat organisoivat ja hallitsevat oman
verkkotydskentelyn. Ryhmakohtaisesti
keskustellaan ja paatetdan yhteisista
sopimuksista. Luovan ilmapiirin kehittymista
tuetaan luovien keinojen kautta.

Tuki ja ohjaus mukana

Tuki ja ohjaus saatavilla; tuki ilmenee myds
vertaistukena, opiskelijoiden yhteisena
reflektiona, vertaispalautteena ja
tiedonjakamisena — huomioidaan
synkronisen ja asynkronisen
vuorovaikutuksen hyodyntaminen.

Itseohjautuvuus mahdollistetaan

Opiskelijoille sallitaan osittainen
vaikuttamisen mahdollisuus
yhteistyotapojen, verkkotyoskentelytapojen,
omaa toimeksiantoa kohdennetusti tukevien
luovien menetelmien ja lilketalouden
tyokalujen valinnassa. Lisdksi opiskelijat
osallistuvat omien tehtavien laatimiseen.
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Liite 2: Tutkimuksen tuloksena muodostetut luovan ja autenttisen oppimis- ja kehit-
tdmisympdariston kymmenen elementtid (ks. myos Arkko-Saukkonen & Rasi, 2020).

1) Autenttinen konteksti: Autenttinen konteksti rakentuu tosielaman tehtavista ja tydeldman toimeksiannoista, joiden avulla
opiskelijat voivat harjoitella tydeldmataitoja. Ammatilliset kdytdnnét ohjaavat opetussuunnitelmaa ja oppimisymparistd
séilyttaa tosielaman tilanteen monitahoisuuden (Herrington & Herrington, 2006).

2) Autenttinen ja luova toiminta: Monitahoinen, vaikeasti maariteltdva toiminta tarjoaa mahdollisuuksia ammatilliseen
kasvuun, samoin kuin sitoutumista monitahoiseen viestintdén ja korkeamman tason taitojen hankkimiseen (Herrington &
Herrington, 2006; Keindnen & Butter 2018; Kivunja 2014; Lombard, 2007). Luovien toimintatapojen edistdminen vaatii
opiskelijoiden alakohtaisten tietojen, tyokalujen ja tekniikoiden kehittdmistd seka luovan prosessin arvostamista ja
generatiivisten tilojen I6ytamista leikille (Philip, 2015).

3) Asiantuntijuus ja prosessien mallintaminen: Oppimisympariston tulisi tehda tosielaman tilanteista opiskelijoille
saavutettavia tarjoamalla heille "malli siita, kuinka aito ammatinharjoittaja kayttaytyy todellisessa tilanteessa” (Herrington &
Herrington, 2006, s. 5). Lisaksi opiskelijoilla tulisi olla mahdollisuus ndhda asiantuntijoiden strategioita samantapaisten
ongelmien ratkaisemiseksi sekéd mahdollisuus verrata niitd omiinsa.

4) Monipuoliset roolit ja nakékulmat: Tydskentely useamman kuin yhden henkilon kanssa luo mahdollisuuksia tydskennella
jonkin tehtdvan parissa erilaisista nékokulmista ja lahtdkohdista kasin. Lisdksi ajatustenvaihto luo yhteistéd ajattelua ja
ratkaisuja kasilla oleviin haasteisiin (Herrington ym., 2010). On tarkeaa antaa opiskelijoille mahdollisuus tarkastella ongelmia
sidosryhmien nakdékulmasta (Herrington & Herrington, 2006). On havaittu, ettd roolien moninaisuus ryhmatydskentelyssa
vaikuttaa myonteisesti innovaatiotoimintaan (Hero & Lindfors, 2019). Moninaisuudella tarkoitetaan paitsi useita ammatillisia
rooleja ja nakdkulmia myds monikulttuurisuutta ja jaettua oppimiskulttuuria seka eri kulttuuritaustoista tulevien tarpeiden
ymmartamista (Leppisaari ym., 2013; Teras ym., 2014).

5) Yhteisollinen ja luova tiedonrakentaminen: Yhteisolliseen tiedonrakentamiseen voidaan rohkaista sopivilla
kannustimilla, tehtavilla ja tarkoituksenmukaisella tieto- ja viestintateknologialla (Herrington & Herrington, 2006; Herrington
ym., 2010). Verkkoyhteistyota varten on valittava sellaiset digitaaliset tydkalut, jotka tehokkaimmin tukevat luovuutta (Philip,
2015). Siksi ajatusten ja tiedon jakaminen yhteisollisesti on ratkaisevan tarkeaa (Amabile, 1998). Luova ilmapiiri ja luovan
toiminnan mahdollistava psykologinen turvallisuus tukevat yhteiséllistd tiedonrakentamista (Paulus & Dzindolet, 2008; Paulus
ym., 2012; Phillip, 2015; Poutanen & Stahle, 2014). Riski kuuluu olennaisena osana luovuuteen, ja virheiden on havaittu
aktivoivan luovuutta ja kehitysta (Paulus ym., 2012).

6) Reflektio: Autenttisten tehtavien ja toimintojen kautta ilmenevat oppimisen prosessit ja tulokset heijastuvat suhteessa
yksildiden, ryhman jasenten ja asiantuntijoiden tydhon (Herrington & Herrington, 2006). Paatdksenteko on osa reflektointia,
kaytettyjen materiaalien arviointia seka tarkeiden sisaltojen ja kaytanteiden valintaa (Herrington ym., 2010).

7) Artikulaatio: Mahdollisuudet jakaa ja esittaa tietoa; pohtia, puolustaa ja perustella ideoita; luoda konflikteja; ja rakentaa
yhteistd ymmarrysté edistéavat oppimista (Herrington & Herrington, 2006; Herrington ym., 2010). Innovaatioon liittyvan
toiminnan avulla opiskelijat voivat ideoida, viestia keskendan ja esittaa sisaltéja asiantuntijoille, ohjaajille ja/tai laajemmalle
yleisélle (Hero & Lindfors, 2019; Keindnen & Kairisto-Mertanen, 2019). Yhteisollisen luovuuden aikana ryhmalle tarjotaan
mahdollisuuksia keskustella sisalldista yhteisen ymmarryksen kehittdmiseksi (Poutanen & Stahle, 2014).

8) Valmennus ja ohjaus: Aidossa oppimisymparistdssa kyvykkdammat osapuolet, kuten opettajat tai kanssaopiskelijat,
tarjoavat valmennusta ja ohjauksellista tukea kriittisilla hetkilla (Herrington & Herrington, 2006). Opettajan tehtava on
"voimaannuttaa opiskelijat kehittdmaan minapystyvyyttd” sekd samalla "vahvistaa luovaa johtajuutta ja tukea luovuuden
ilmapiirid” (Philip, 2015, s. 257-259). Siksi pedagogiset ratkaisut on suunniteltu tukemaan luovaa toimintaa (Cochrane &
Antonczak, 2015). Tarkeintd on "tarjota johtajuutta ja ohjausta luoville ryhmille”, jotta edistettaisiin itseohjautuvuutta ja
luottamusta tuen saatavuuteen (Philip, 2015, s. 257-259). Takarajat ja aikarajoitukset ovat tarkeitéd luovuuden saavuttamiseksi
tiimityoskentelyssa (Poutanen & Stahle, 2014). Luovan johtajuuden nakdkulmasta digitaalisen teknologian ja sosiaalisen
median vaikutuksia luovaan toimintaan tulee tarkkaan harkita (Phillip, 2015).

9) Autenttinen arviointi: Autenttista oppimista voidaan arvioida useilla kriteereilla, kuten tiedonhankinta ja hiotut esitykset tai
tuotteet, samoin kuin yhteistyéhon kaytetty aika ja vaiva (Herrington & Herrington, 2006; Herrington ym., 2010).

10) Luovan tiedonrakentamisen organisointi ja hallinta: Luovassa tiedonrakentamisessa on mukana itseohjautuvuus ja
oman tyén johtaminen (Laal & Laal, 2013; Philip, 2015). Osallistujat vastaavat yhteiséllisen ja luovan tiedonrakentamisen
organisoinnista, hallinnasta ja johtamisesta, johon liittyy aikataulujen ja suoritusten hallinta, yhteiset sopimukset, vastuut seka
osallistumisen tasapainosta huolehtiminen (ks. myds Chamakiotis & Panteli, 2017; Laal & Laal, 2012; Oh, 2011, Philip, 2015,
Stockleben, 2021). Yhdessa maaritelldan luovia tavoitteita seka osallistutaan luovien ja innovatiivisten menetelmien valintaan
toimeksiantokohtaisesti, omien tehtdvien maarittdamiseen sekd vyhteisiin sopimuksiin verkkotyoskentelytavoista ja
verkkotyokaluista (Philip, 2015; Stockleben, 2021; Thayne ja muut, 2015). Tiedonrakentamisen vaiheita dokumentoidaan ja
tuodaan yhteisty6ta ja sisaltdd monipuolisin keinoin nékyviin verkossa (ks. Oh, 2011).
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Luovuutta ja innovaatio-osaamista tarvitaan tyoelamassa.
Lisaksi uusia innovatiivisia verkko-oppimisen ratkaisuja kaivataan
ammattikorkeakoulutuksessa. Luovat askeleet -malli tarjotaan peda-
gogisena luovan ja autenttisen oppimis- ja kehittdmisympariston
mallina innovaatio-osaamisen oppimiseen ja uusien ideoiden kehitta-
miseen tydelamayhteistydssa.

Luovat askeleet -malliin kuuluvan askeleittain etenevan menetelman
avulla opettajat, valmentajat ja fasilitaattorit voivat organisoida, ohjata
ja tukea yhteisdllistd ja luovaa tiedonrakentamista verkossa. Tama
laadullinen design-tutkimus pohjautuu kolmen iteraation aineistoon
opiskelijoiden ja yrittajien kokemuksista seka yhteisollisesta ja luovasta
tiedonrakentamisesta verkossa.

Tuloksissa kuvataan kaytantda palvelevan mallin lisaksi luovan ja
autenttisen oppimis- ja kehittdmisympariston kymmenen elementtia,
joita voidaan kayttaa viitekehyksend uusien oppimista ja kehittamista
tukevien mallien muotoilemiseen. Verkkototeutuksen suunnittelun
avuksi esitelldan piirteet ja suositukset yhteisdlliseen ja luovaan
tiedonrakentamiseen. Luovat askeleet -malli soveltuu laajempaankin
kayttoéon eri koulutusasteille ja -aloille seka tydéelaman eri sektoreille
uusien ideoiden kehittamistarpeisiin.
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