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Yhteisöllinen ja luova tiedonrakentaminen verkossa 

– Luovat askeleet 2.0-mallin uudelleen muotoilu

Anitra Arkko-Saukkonen & Päivi Rasi-Heikkinen 

Tiivistelmä 

Artikkelissa kuvataan design-tutkimuksen kautta Luovat askeleet 2.0-mallin uudelleen muo-

toilua kohti luovaa ja autenttista oppimisympäristöä. Tavoitteena on ymmärtää yhteisöllistä ja 

luovaa tiedonrakentamista verkossa innovaatio-osaamiseen tähtäävän oppimisen yhteydessä. 

Jatkuvasti muuttuva työelämä haastaa kehittämään koulutuksen käytäntöjä vastaamaan työ-

elämän tarpeita. Innovaatio-osaaminen tunnistetaan yhteiskunnan kehitystä ylläpitävänä voi-

mana. 

 Sisältöanalyysin avulla tarkasteltiin Innovaatiot ja yrittäjyys -opintojaksoa aineistolähtöi-

sesti ja teoriasidonnaisesti ammattikorkeakoulukontekstissa opiskelijoiden kokemusten, käsi-

tysten sekä virtuaaliseinillä tapahtuvan tiedonrakentamisen kautta. Analyysia varten muodos-

tettiin piirteet yhteisöllisestä ja luovasta tiedonrakentamisesta verkossa.  

 Tutkimuksessa havaittiin Luovat askeleet 2.0-mallin edistävän verkossa tapahtuvaa tiedon-

rakentamista, joka vaatii innovaatioprosessia tukevia ja opiskelijoiden tasapuolisen osallistu-

misen mahdollistavia alustoja. Luovan ilmapiirin merkitys tunnistetaan, ja ryhmien yhteiset 

sopimukset voivat edesauttaa sitä. Opiskelijoiden kokemusten ja käsitysten valossa verkko-

työskentelytaidot koetaan tärkeinä, sillä opittuja taitoja voidaan soveltaa työelämässä. Tulok-

sissa ilmenee verkkotyöskentelyn mahdollistavat ja haastavat tekijät. Verkossa tapahtuvaan 

yhteisölliseen ja luovaan tiedonrakentamiseen esitetään suosituksia ja kehittämisehdotuksia 

Luovat askeleet 2.0-malliin. Tutkimuksen tuloksia voidaan soveltaa tukemaan luovaa tiedon-

rakentamista ja innovaatio-osaamista verkko-opinnoissa. 

Avainsanat: luova ja autenttinen oppimisympäristö, Luovat askeleet 2.0-malli, yhteisöllinen 

ja luova tiedonrakentaminen verkossa, innovaatio-osaaminen  
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Abstract 

This article describes the redesigning of the Creative Steps 2.0 model through design research 

towards a creative and authentic learning environment. The aim is to understand collaborative 

and creative knowledge building in online interactions in the context of learning for innova-

tion. The ever-changing world of work challenges the development of educational practices 

to meet the needs of working life, and innovation knowledge is identified as a force for socie-

tal development. 

 

 The course Innovations and Entrepreneurship was examined with the help of content anal-

ysis in an inductive and abductive manner in the University of Applied Sciences through stu-

dents’ experiences, perceptions and activities on virtual walls. For the analysis, features of 

collaborative and creative knowledge building in online interactions were formed considering 

previous research. 

  

 The study found that the Creative Steps 2.0 model promotes online knowledge building, 

which requires platforms that support innovation process where students have an equal op-

portunity to participate. The importance of a creative atmosphere is recognised, which can be 

facilitated by collective agreements between groups. Based on students’ experiences and per-

ceptions, online work skills are perceived as important for working life, and students feel that 

the skills they have learned can be applied to working life. The results reveal enabling and 

challenging factors for online interaction. Recommendations from collaborative and creative 

online knowledge building for the development of the Creative Steps 2.0 model are provided. 

The results of the study can be applied to support creative knowledge building and innovation 

skills in online studies. 

 

Keywords: creative and authentic learning environment, Creative Steps 2.0 model, collabora-

tive and creative online knowledge building, innovation skills 
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Johdanto 

 

Tässä artikkelissa tarkastelemme yhteisöllistä ja luovaa tiedonrakentamista innovaatio-osaa-

miseen tähtäävän verkko-opiskelun yhteydessä design-tutkimuksen avulla. Tutkimus on osa 

laajempaa tutkimusta, jonka keskeisenä tavoitteena on Luovat askeleet 2.0-mallin (LA2.0-

malli, engl. Creative Steps 2.0) uudelleen muotoilu. Luovuuden nähdään kulkevan tärkeänä 

voimana yhteiskunnan kasvun ja kehittymisen näkökulmasta (Kaplan, 2019). Nopeasti kehit-

tyvä yhteiskunta ja muuttuva työelämä ovat täynnä kompleksisia tehtäviä, joihin vaaditaan 

monialaista osaamista ja ongelmanratkaisutaitoja. Koulutuksen aikana hankittu kokemus voi 

valmistaa opiskelijoita kohti työelämän tarpeita. Luovuus ja innovatiivisuus heijastuvat mer-

kittävästi organisaatioiden menestymiseen, sillä niiden avulla vahvistetaan kilpailukykyä 

(Anderson ja muut, 2014).  

 

 World Economic Forumin (2016) mukaan innovatiivisuutta vaativien työpaikkojen määrä 

kasvaa, samoin tietoteknisten taitojen tarve. Tämän takia innovatiivisuus, siihen liittyvä luova 

tiedonrakentaminen ja sosiaalisen vuorovaikutuksen taidot ovat digitalisoituvan yhteiskunnan 

osalta keskeisiä ominaisuuksia työelämään siirtyvälle opiskelijalle. Ammattikorkeakoulut 

valmistavat työelämää varten asiantuntijoita ja huolehtivat alueen kehittämistyöstä (Ammatti-

korkeakoulujen rehtorineuvosto Arene ry [Arene], 2017). Osaaminen 2035 -raportissa inno-

vaatio-osaaminen, ongelmanratkaisutaidot ja luovuus olivat 30 toimialaryhmän tärkeimpien 

tulevaisuuden osaamistarpeiden joukossa (Opetushallitus, 2019, s. 29). Innovaatio-osaaminen 

kuuluu läpileikkaavana osaamisena kaikille koulutusaloille ammattikorkeakoulussa (Arene, 

2017).  

 

 Verkko-opiskelua on tutkittu jo paljon autenttisuuden ja yhteisöllisyyden näkökulmista, 

mutta luovuuden näkökulmasta vielä verrattain vähän. Käsillä olevan tutkimuksen tavoitteena 

on tuottaa tietoa, jonka avulla korkeakoulutuksen ja ammatillisen opetuksen opettajat ja kou-

lutuksen järjestäjät voivat suunnitella, rakentaa ja organisoida innovaatio-osaamista vahvista-

via verkko-opiskelun ratkaisuja. Oh (2011) korostaa huolellisen suunnittelun merkitystä ver-

kossa tapahtuvan ryhmätyöskentelyn osalta, sillä haasteita ovat sosiaaliset tilanteet ja yhteis-

työ, projektinhallinta tai tiedonrakentamista tukevien työkalujen käyttö. Tässä tutkimuksessa 

innovaatio-osaaminen ymmärretään taidoksi tuottaa monialaisissa ryhmissä ja verkostoissa 

uutuutta sisältäviä konkreettisia lopputuloksia, kuten tuotteen tai palvelun prototyyppejä (ks. 

Keinänen & Kairisto-Mertanen, 2019; Hero, 2019).  
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Tämä laadullinen tutkimus noudattaa design-tutkimuksen periaatteita. Design-tutkimusta on 

käytetty lähestymistapana kehitettäessä koulutuskäytäntöjä (McKenney & Reeves, 2019) ja 

autenttisia oppimisympäristöjä (esim. Kartoğlu ja muut, 2020; Mettiäinen & Ropo, 2016; 

Wang, 2013; Oh, 2011). LA2.0-mallin kehittämistä ohjaavat tutkimuskysymykset ovat:  

1. Miten verkkotyöskentely tukee yhteisöllistä ja luovaa tiedonrakentamista?  

2. Millä tavalla yhteisöllinen verkkotyöskentely osana luovaa toimintaa näyttäytyy ai-

neistojen valossa?  

 

 Tarkastelun kohteena on LA2.0-mallin käyttö Innovaatiot ja yrittäjyys -verkko-opintojak-

solla ammattikorkeakoulussa. Kuvaamme tässä artikkelissa LA2.0-mallin muotoilun kolman-

nen iteraation. Ensimmäinen ja toinen iteraatio on raportoitu aiemmin, ja ne toimivat tämän 

artikkelin kehittämistyön lähtökohtana (Arkko-Saukkonen, 2017; Arkko-Saukkonen ja muut, 

2020; Arkko-Saukkonen & Rasi, 2021). Seuraavaksi esittelemme aiempaa empiiristä tutki-

musta yhteisölliseen ja luovaan tiedonrakentamiseen liittyen, jonka jälkeen esittelemme de-

sign-tutkimusta ohjanneen teoreettisen viitekehyksen.  

  

Aiempaa empiiristä tutkimusta 

 

Aiempi tutkimus on osoittanut, miten merkittävällä sijalla luova ilmapiiri on yhteisöllisessä 

tiedonrakentamisessa (Paulus & Dzindolet, 2008; Paulus ja muut, 2012; Philip, 2015; Pouta-

nen & Ståhle, 2014). Yhteisöllisen tiedonrakentamisen käynnistäminen vaatii tukea (Wang, 

2013). Luovilla menetelmillä sekä verkkotyökaluilla voidaan tukea luovaa tiedonrakenta-

mista (Chamakiotis & Panteli, 2017; Herrington & Herrington, 2006; Herrington ja muut, 

2010).   

 

 Luova ilmapiiri mahdollistaa luovan tiedonrakentamisen, jossa osallistujat voivat kokea 

psykologista turvallisuutta ja rohkenevat tuoda esille eri näkökulmia, eriäviä mielipiteitä ja 

ideoita pelkäämättä muiden arvostelua (Paulus & Dzindolet, 2008; Paulus ja muut, 2012; 

Poutanen & Ståhle, 2014).  Paulusin ja Dzindoletin (2008) laaja teoreettinen katsaus kohdis-

tui luovaan prosessiin vaikuttaviin tekijöihin. Heidän mukaansa luovuutta edistävät moni-

muotoisuus ryhmässä, konfliktit, sosiaalinen vertailu sekä luovuutta tukeva ympäristö ja psy-

kologinen turvallisuus.  He osoittavat, kuinka ideoiden jakamisen kautta sosiaalinen vertailu 

ja yhteinen reflektointi mahdollistuu ja voi vaikuttaa luovien ideoiden määrään ja laatuun.  
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 Chamakiotis ja Panteli (2017) tutkivat kahden yrityksen ja neljän kansainvälisen korkea-

koulun yhteistyössä tapahtuvaa virtuaalitiimien toimintaa viisi kuukautta kestävän luovan ja 

autenttisen prosessin aikana. Tutkimus kohdentui johtajuuden merkitykseen luovan prosessin 

eri vaiheissa. He havaitsivat, että monialaisuus tukee ryhmää myös johtajuuden kautta, sillä 

eri alan osaajat voivat ottaa vastuuta tukeakseen ryhmänsä toimintaa eri vaiheissa. Heidän 

mukaansa johtaminen näyttäytyy erilaisina taitoina ja valmentajat voivat kannustaa ryhmiä 

itseohjautuvuuteen, siksi erityisesti fasilitointi-, organisointi- ja tekniset taidot korostuvat luo-

vassa verkkotyöskentelyssä.  

 

 Poutasen ja Ståhlen (2014) mukaan innovatiivinen työskentely voi mahdollistua, kun yh-

teisiin tavoitteisiin sitoudutaan ja yhteinen työskentelytapa sovitaan. Poutanen ja Ståhle tutki-

vat luovuutta lyhytkestoisessa innovatiivisessa ryhmätyöskentelyssä, jossa opiskelijaryhmät 

työskentelivät tosielämän tehtävien parissa. Heidän mukaansa hyvä ilmapiiri antaa tilaa eri-

laisille ajatuksille sekä mahdollistaa tasavertaisen osallistumisen, ja laadukas kommunikointi 

sisältää kehittävää keskustelua. He korostavat, kuinka puutteelliset kommunikointitaidot saat-

tavat johtaa monimuotoisessa ryhmässä konflikteihin, koska erilaisia näkökulmia ei osata il-

maista ja tulkita oikealla tavalla. Pauluksen ja muiden (2012) mukaan konfliktit voivat toimia 

myös luovaan prosessiin kannustavina tekijöinä, koska näkökulmia joudutaan perustelemaan. 

 

 Paulus ja Baruah (2018) korostavat erilaisten luovien tekniikoiden hyödyntämisen ja osal-

listujien aktiivisuuden merkitystä luovassa prosessissa. Heidän tutkimuksensa kohdistui tieto-

konevälitteiseen yhteisölliseen luovuuteen ideointiprosesseissa.  Heidän mukaansa ideointi-

prosesseissa synkroninen vuorovaikutus koetaan sitoutumisen kannalta parempana, koska 

osallistujia on mahdollista motivoida yhteiseen ideoiden kehittelyyn samanaikaisesti toisin 

kuin asynkronisessa ideoinnissa, jossa osallistujia on kannustettava seuraamaan sisältöä ja ke-

hittämään muiden ideoita säännöllisesti. Verkkotyöskentelyyn on valittava luovuutta parhai-

ten edesauttavat ja käyttötarkoituksen mukaiset digitaaliset työkalut (Oh, 2011; Philip, 2015; 

Stockleben, 2021). Stockleben (2021) tarkasteli yhteisöllistä luovaa verkkovuorovaikutusta, 

ja hänen mukaansa osallistujat pysyvät harvoin annetuissa verkkoalustoissa, joten ryhmille on 

hyvä antaa mahdollisuus itse valita verkkoalustat sekä tavat tehdä yhteistyötä.  

 Keinäsen ja Butterin (2018) tutkimuksen mukaan autenttiset oppimisympäristöt, joissa 

tehtävät rakennetaan yritysyhteistyössä, edistävät innovaatio-osaamisen kehittymistä. 
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Autenttiset oppimisympäristöt rakentuvat autenttisille konteksteille ja tehtäville, jotka perus-

tuvat tosielämään sekä ammatillisiin käytäntöihin (Herrington & Herrington, 2006; Herring-

ton ja muut, 2010). Keinäsen ja Butterin (2018) tutkimuksessa kehitettiin innovaatio-osaami-

sen arviointityökalu, jossa opiskelijoiden innovaatiokompetensseiksi määriteltiin luova ongel-

manratkaisu, kriittinen ajattelu, aloitteellisuus, tiimityö ja verkostoituminen.  

 

Design-tutkimusta ohjannut teoreettinen viitekehys  

 

Design-tutkimusta ohjasivat ensinnäkin sen aiemmissa iteraatioissa tutkimuskirjallisuuden 

pohjalta muodostetut luovan ja autenttisen oppimisympäristön yhdeksän elementtiä (ks. 

Arkko-Saukkonen & Rasi, 2021), joista tässä iteraatiossa huomio kiinnitettiin yhteisöllisen ja 

luovan tiedonrakentamisen elementtiin. Toiseksi design-tutkimusta ohjasi em. elementteihin 

pohjautuva Luovat askeleet 2.0 -malli, joka ohjasi käytännöllisemmällä tasolla tutkimuskoh-

teena olleen verkko-opintojakson suunnittelua ja toteutusta. Seuraavaksi molemmat teoreetti-

set lähtökohdat kuvataan yksityiskohtaisemmin. 

 

Yhteisöllinen ja luova tiedonrakentaminen verkossa  

 

Yhteisöllinen ja luova tiedonrakentaminen nähdään tässä tutkimuksessa yhtenä luovan ja au-

tenttisen oppimisympäristön yhdeksästä elementistä, jotka ovat: 1) autenttinen konteksti, 2) 

autenttinen ja luova toiminta, 3) asiantuntijuus prosessien mallintamiseen, 4) monipuoliset 

roolit ja näkökulmat, 5) yhteisöllinen ja luova tiedonrakentaminen, 6) reflektio, 7) artikulaa-

tio, 8) valmennus ja ohjaus ja 9) autenttinen arviointi (Arkko-Saukkonen & Rasi, 2021). Yh-

teisöllinen ja luova tiedonrakentaminen ymmärretään tässä tutkimuksessa seuraavan viiden 

piirteen kautta:  

 1) Asianmukaiset kannustimet, tehtävät ja luovat menetelmät  

 2) Luovuutta ja tasapuolista toimijuutta tukevat käyttötarkoituksen mukaiset verkkotyövä-

lineet 

 3) Joustava yhteinen ideoiden ja tiedon jakaminen, jossa rohkeus riskinottoon sekä ver-

taisoppimisen mahdollisuus 

 4) Luova ilmapiiri ja psykologinen turvallisuus 

 5) Organisointi ja hallinta, jossa yhteiset sopimukset, vastuut sekä osallistuminen tasapai-

nossa. 
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 Piirteet on muodostettu aiemman tutkimuskirjallisuuden avulla hyödyntäen erityisesti yh-

teisöllisen oppimisen avainelementtejä (Laal & Laal, 2012), yhteisöllistä verkkotyöskentelyä 

tukevia strategioita (Oh, 2011), verkko-oppimisympäristön suunnitteluperiaatteita sekä ver-

kossa tapahtuvan yhteisöllisen luovan prosessin piirteitä (Stockleben, 2021; Wang, 2013). 

Verkossa tapahtuvan yhteisöllisen ja luovan tiedonrakentamisen piirteet sekä piirteiden taus-

talla oleva tutkimuskirjallisuus esitetään Taulukossa 1.  

 

Taulukko 1  

Yhteisöllisen ja luovan tiedonrakentamisen piirteet verkossa  
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Luovat askeleet 2.0-malli  

 

LA2.0-malli ohjasi käytännöllisemmällä tasolla tutkimuskohteena olleen opintojakson suun-

nittelua ja toteutusta. Mallia on kehitetty iteratiivisesti kahden aiemman iteraation aikana 

(Arkko-Saukkonen, 2017; Arkko-Saukkonen ja muut, 2020; Arkko-Saukkonen & Rasi, 
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2021). Malli (Kuvio 1) sisältää tiedonrakentamista ohjaavat keskeiset elementit (kuvion va-

sen ja oikea laita), kuten esimerkiksi erilaiset osallistujat sekä työskentely innovatiivisilla me-

netelmillä.  

 

Kuvio 1  

Luovat askeleet 2.0-malli  

  

 Malli sisältää myös askeleittain etenevän tiedonrakentamisen prosessin, joka on kuvattu 

Kuvion 1 keskellä.  Tiedonrakentamisen prosessilla edistetään, tuetaan ja ohjataan innovaa-

tio-osaamiseen tähtäävää oppimisprosessia seuraavilla askeleilla: (0) Matkan aloitus, jolloin 

innovaatioprosessille rakennetaan puitteet ja käynnistetään verkossa tapahtuva toiminta. Tie-

donrakentamisen askeleet esitellään, ja ryhmät suunnittelevat yhteistyön, laativat yhteiset pe-

lisäännöt ja sopivat verkkotyöskentelyn käytänteet. Tuki ja ohjaus tiedonrakentamiselle ja 

verkkotyöskentelylle varmistetaan alusta asti. (1) Toimeksiannon määrityksessä tunnistetaan 

ja määritetään liiketoiminta-alue liikeidean kehittämistä varten. (2) Ideointi ja yhteistyö ver-

kossa -askeleessa luovia menetelmiä hyödynnetään ideoiden kehittämiseen, arviointiin ja va-

lintaan. (3) Asiantuntemuksen laajentamisen aikana opiskelijat määrittävät itselleen tiedonha-

kutehtäviä ja laajentavat ymmärrystä toimeksiannon eri tekijöistä. (4) Idea muotoillaan 
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tiedonhaun tulosten perusteella, kun ryhmät arvioivat ja hyödyntävät löydettyä tietoa sekä 

muotoilevat liikeideasta ehdotuksen. (5) Idea arvioidaan opiskelijoiden väliesityksen yhtey-

dessä, jolloin kanssaopiskelijat, opettajat ja mahdolliset asiantuntijat antavat kehittämisehdo-

tuksia. (6) Tiedon laajentaminen -askeleessa ideaa haudotaan, jolloin opiskelijat valitsevat ta-

vat laajentaa ymmärrystä liiketoiminnasta eri tietolähteistä (esim. seminaarit, asiantuntijata-

paamiset, verkkomateriaalit). (7) Arviointi asiantuntijoiden avulla tapahtuu ”Luovassa klini-

kassa”, jolloin opiskelijat saavat asiantuntijasparrausta sekä jatkokehittämisehdotuksia. Tä-

män jälkeen (8) opiskelijat tekevät prototyypin liikeideastaan sekä (9) validoinnin ja proto-

tyypin hiomisen kautta todentavat ja testaavat markkinoiden kysynnän ja liikeidean käyttökel-

poisuuden sekä hiovat prototyypin valmiiksi. Innovaatioprosessin päätteeksi järjestetään (10) 

pitsaus, jossa lopputulosta, toteutusta ja liikeidean käyttökelpoisuutta arvioidaan asiantuntija-

arvioinnin, vertaisarvioinnin sekä itsearvioinnin kautta (ks. Arkko-Saukkonen ja muut, 2020; 

Arkko-Saukkonen & Rasi, 2021). 

 

Tutkimusmenetelmät ja tutkimuksen toteutus 

 

Design-tutkimus 

 

Design-tutkimus tarjoaa käyttökelpoisen lähestymistavan tarkastella luovan ja autenttisen op-

pimisympäristön kehittämistä LA2.0-mallin kautta, sillä design-tutkimusta hyödynnetään kou-

lutuksen ja oppimisympäristöjen kehittämiseen (McKenney & Reeves, 2019; Kelly, 2004; 

Edelson, 2002; Barab & Squire, 2004; Plomp, 2010; The Design-Based Research Collective, 

2003). Käytännön toimintaan liittyvä kokeilu ja kehittäminen on tyypillinen piirre design-tut-

kimukselle, jossa teoriaa sekä toteutettavaa sisältöä testataan useamman iteraatiokierroksen 

avulla, ja toteutus tuodaan todellisiin käytännön tilanteisiin (The Design-Based Research Col-

lective, 2003) kontrolloitujen testiympäristöjen sijaan (Collins ja muut, 2004). Barabin ja 

Squiren (2004) mukaan tilannesidonnaisuus antaa design-tutkimukselle "ekologista ja seu-

rauksellista pätevyyttä". Lopputuloksena saadaan uutta teoriaa sekä käytännöllistä tietoa, 

koska suunnittelu tehdään koulutuksen käyttötarkoitusta varten (McKenney ja Reeves, 

2019).  

 Tässä artikkelissa kuvataan design-tutkimuksen kolmas iteraatio.  Ensimmäisessä iteraati-

ossa Luovat askeleet -malli pilotoitiin kansainvälisellä opiskelija- ja yrittäjäryhmällä. Tulos-

ten mukaan mallin avulla voitiin tukea kansainvälistä innovaatioprosessia, opiskelijoiden 
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työelämätaitojen kehittymistä sekä verkostoitumista. Jatkokehittämisen kohteiksi osoittautui-

vat selkeämmän prosessin luominen tiedonrakentamiselle, yhteisöllistä tiedonrakentamista 

paremmin tukevien teknologisten ratkaisujen hyödyntäminen sekä yritysten tarpeiden huomi-

oiminen kansainvälisessä yhteistyössä (Arkko-Saukkonen, 2017), joiden pohjalta edelleen ke-

hitettiin LA2.0-malli. Design-tutkimuksen toisessa iteraatiossa LA2.0-mallia testattiin ja osal-

listujina oli yrittäjiä sekä ammattikorkeakoulun opiskelijoita. Yrittäjien kokemuksen mukaan 

malli tuki paremmin opiskelijoiden oppimista kuin tuloksellista kehittämistyötä yrityksille. 

Lisäksi verkkotyöskentelyyn kaivattiin enemmän tukea ja ohjausta (Arkko-Saukkonen ja 

muut, 2020; Arkko-Saukkonen & Rasi, 2021). Aiempien kahden iteraation tulokset ohjasivat 

tässä artikkelissa käsiteltävän kolmannen iteraation kehittämistyötä siten, että se rajattiin kos-

kemaan verkkotyöskentelyssä tapahtuvaa yhteisöllistä tiedonrakentamista ja luovaa toimin-

taa.  

 

Innovaatiot ja yrittäjyys -verkko-opintojakso 

 

Tarkastelemme LA2.0-mallin käyttöä Lapin ammattikorkeakoulun opetusohjelmaan kuuluvan 

Innovaatiot ja yrittäjyys -opintojakson (10 op) aikana. Opintojakso toteutettiin tammi-huhti-

kuussa keväällä 2019 verkko-opintona. Osallistujina oli yhteensä 51 kolmannen vuosikurssin 

opiskelijaa kuvataiteen, liiketalouden ja tietojenkäsittelyn koulutusohjelmista, joista kokonai-

suuden suoritti 46/51. Monialainen kolmen opettajan tiimi edellä mainituilta koulutusaloilta 

ohjasi opiskelijoita. Opintojakso oli jaettu Yrittäjyys-osaan (5 op) ja Innovaatiot-osaan (5 op), 

jälkimmäisen ollessa käytännönläheinen osuus ja tämän tutkimuksen kohde. Tavoitteena oli 

innovaatio-osaamisen kehittäminen työelämän autenttisten tehtävien parissa. Innovaatiot-

osassa käytettiin LA2.0-mallia, kun opiskelijat kehittivät uusia tuote- tai palveluideoita. Opis-

kelijoita kannustettiin muodostamaan monialaisia ryhmiä; 3–4 hengen ryhmiä muodostettiin 

15 ja työpareja 3. Yksin työskentelijöitä oli 11. Yksin työskentely sallittiin opiskelijoille, 

jotka kehittivät omaa yritysideaa tai saivat toimeksiannon omalta työpaikaltaan. 

  

 Moodle-oppimisalusta toimi ankkuripaikkana, jossa jaettiin yleinen informaatio aikatau-

lusta ja toteutuksen etenemisestä, lähdemateriaalia sekä linkit tiedonrakentamista ohjaavalle 

Padlet-virtuaaliseinälle. Opiskelijoita kehotettiin avaamaan Padlet-virtuaaliseinä, jonka kautta 

yhteisöllinen ja luova tiedonrakentaminen asetettiin näkyviin ja dokumentoitiin. Opiskelijat 

saivat vapaasti sopia muut käyttöön otettavat verkkotyövälineet ja työryhmää tukevan tavan 



 12 

hyödyntää Padlet-virtuaaliseinää. Yhteiset synkroniset kokoontumiset verkossa pidettiin 

Adobe Connect -alustan kautta kaksi kertaa viikossa. 

 

 Opettajat aloittivat Innovaatiot-osuuden Adobe Connect -verkkokokousjärjestelmän kautta 

esittelemällä LA2.0-mallin ja tiedonrakentamista ohjaavat askeleet (Taulukko 2). Jokaisesta 

askeleesta oli tiedonrakentamista ohjaavalla Padlet-virtuaaliseinällä kirjallinen ohjeistus, joka 

esiteltiin myös suullisesti, koska tarkoituksena oli tukea opiskelijoita selkeällä ohjeistuksella.  

 

Taulukko 2  

Innovaatiot ja yrittäjyys -opintojakson Innovaatiot-osuuden askeleittain etenevä tiedonraken-

taminen.  

 
 

 Opintojakson alussa opiskelijat laativat osaamisestaan ”Minun tarinani” -esittelyvideon. 

Ryhmäytymisen yhteydessä luotiin yhteiset säännöt, joilla sovittiin työskentelytavoista ja 

käytettävistä verkkotyövälineistä. Toimeksiantoa taustoitettiin rakentamalla viitekehys toi-

meksiannon muodostamisen tueksi, jota ohjattiin luovien menetelmien kautta. Vaihtoehtona 

ryhmät rakensivat aiheidean ryhmän synergiasta käsin kartoittamalla osaamisia ja kiinnostus-

ten kohteitaan, jonka perusteella he määrittelivät itselleen toimeksiannon.  

 

 Tiedonrakentamisessa työ eteni askeleittain: tietoa haettiin, analysoitiin, laajennettiin ja 

reflektoitiin yhdessä. Ideoita kehitettiin ja esitettiin verkkotyöskentelyn aikana koko ryhmälle 
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saaden samalla välipalautetta sekä vertaisarviointia muilta ryhmiltä ja opettajilta, jonka perus-

teella ideoita jatkojalostettiin. Luova klinikka, johon kuului asiantuntijasparraus, tehtiin asi-

antuntijoilta kerätyn kysymyspatteriston kautta sekä liiketoiminnan työkaluja hyödyntäen, 

joista ryhmät saivat valita omaa sisältöään parhaiten tukevat kysymykset tai menetelmät käyt-

töön. Loppuvaiheessa ryhmät rakensivat prototyypin. Tuotetta tai palvelua arvioitiin käyttäjä-

testauksen tai asiakaskyselyn avulla, sekä markkinoita arvioitiin ryhmän valitsemaa menetel-

mää hyödyntämällä, esimerkiksi markkinakartoitusta tai kilpailija-analyysia. Lopuksi laadit-

tiin loppuesitys videon muotoon, joka esiteltiin myös Adobe Connectin kautta muulle opiske-

lijaryhmälle ja jonka pohjalta saatiin loppupalaute.  

  

 Jokaisen ryhmän tiedonrakentaminen eteni ryhmäkohtaisesti yhdessä sovitun aikataulun, 

verkkotyövälineiden ja työskentelytapojen mukaan sekä itse valittujen tai ohjeistettujen me-

netelmien avulla. Kaikille yhteiset synkroniset tapaamiset verkossa varattiin ohjaukseen, jol-

loin työskentelyä ohjeistettiin, tuettiin sekä välivaiheita arvioitiin ja tietoa jaettiin yhteisesti. 

Ryhmät antoivat myös vertaispalautetta toisilleen. Yhteisten tapaamisten tarkoituksena oli 

mahdollistaa vertaisoppiminen ryhmän yhteisen tiedonjakamisen ohella. 

 

Tutkimusaineisto ja analyysi 

 

Tutkimuksen toteuttamiseen saatiin lupa Lapin ammattikorkeakoululta ja opintojakson opis-

kelijoilta. Design-tutkimuksessa aineistoa voidaan kerätä monesta eri lähteestä (Design-Ba-

sed Research Collective, 2003). Tässä tutkimuksessa aineisto kerättiin kahdella tavalla: (1) 

Padlet-virtuaaliseinät kuvasivat tiedonrakentamisen aikaista käytännön toimintaa ja sisältöä 

ja (2) verkkokyselyaineisto kuvasi opiskelijoiden kokemuksia ja käsityksiä (Taulukko 3). Tut-

kimusaineiston keräämisestä ja analyysistä vastasi ensimmäinen kirjoittaja, jolla oli tutkimuk-

sessa kaksoisrooli tutkija-opettajana.  

 

Taulukko 3  

Tutkimukseen kerätyt aineistot 
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 Ensimmäinen aineisto koostuu Padlet-virtuaaliseinistä ja sisältää 11 ryhmän ja viiden yk-

sittäisen tekijän (soolot) virtuaaliseinät. Tiedonrakentamista kuvaavia Padlet-virtuaaliseiniä 

oli tarkasteltavana yhteensä 55 sisältäen 16 pääseinää ja 39 alaseinää. Sisältöä oli tuotettu vir-

tuaaliseinille monimuotoisesta materiaalista: tekstinä, kuvina, jaettuina dokumentteina, video-

linkkeinä sekä linkkeinä pilvipalveluiden alustoille.   

 

 Padlet-virtuaaliseinien analyysi aloitettiin sisällönanalyysilla aineistolähtöisesti kirjaa-

malla Padlet-virtuaaliseinien sisällöistä tutkijan muistiinpanot ryhmä/soolokohtaisesti ja muo-

dostamalla 12 kategoriaa, joista esimerkkejä ovat autenttinen konteksti/tehtävät, luovat mene-

telmät ja liiketoiminnan työkalut käytössä, vuorovaikutus sekä luovan tiedonrakentamisen nä-

kyminen askeleittain. Tavoitteena oli ymmärtää tiedonrakentamisen aikaista toimintaa verk-

kojälkinä virtuaaliseinillä. Ensimmäisessä vaiheessa muistiinpanoja kertyi 9727 sanaa. Tutki-

jan muistiinpanoaineisto sekä kuvankaappausotteet virtuaaliseiniltä vietiin jatkoluokittelua 

varten laadullisen aineiston käsittelyyn tarkoitettuun NVivo-ohjelmaan (ks. Maher ja muut, 

2018).  Ensin sijoitettiin aineisto edellä mainittuihin 12 kategoriaan kokonaisymmärryksen 

saamiseksi. Analyysia jatkettiin teoriasidonnaisesti teemoittelemalla aineisto uudelleen yhtei-

söllisen ja luovan tiedonrakentamisen piirteiden kautta (ks. Taulukko 1) ja luokittelemalla ai-

neisto yläkategorioihin ja alakategorioihin. Piirteet sisälsivät eri määrän ylä- ja alakategori-

oita sekä toiminnan merkitykset tekstin tai kuvien muodossa (ks. Taulukko 5). Tutkimuksen 

tarkkuutta osoitetaan tuloksissa tekstilainauksien ja kuvaesimerkkien avulla.   

 

 Toisena aineistona kerättiin verkkokyselyaineisto (Google Forms) opiskelijoilta opintojak-

son päätyttyä, ja vastaaminen oli vapaaehtoista. Opintojaksoon osallistuneista 52 opiskelijasta 
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21 (40,4 %) vastasi verkkokyselyyn. Aiemmissa iteraatioissa käytettyä verkkokyselyn muo-

toa seurattiin osittain (ks. Arkko-Saukkonen, 2017; Arkko-Saukkonen & Rasi, 2021), mutta 

kysymyksiä tarkennettiin LA2.0-mallin eri vaiheisiin sekä verkkotyöskentelyyn. Verkkoky-

selyllä kartoitettiin opiskelijoiden kokemuksia ja käsityksiä Innovaatiot ja yrittäjyys -opinto-

jaksosta. Kysymyksiä oli yhteensä 38, joista 15 oli puolistrukturoitua ja 23 strukturoitua ky-

symystä. Strukturoiduilla kysymyksillä arvioitiin esimerkiksi jokaisen askeleen vaihetta sekä 

verkkotyökaluja asteikolla 1–5, ei lainkaan tärkeä – erittäin tärkeä. Kysymykset sisälsivät 

avoimen kohdan tarkentamaan numerovastausta kysymyksen ollessa esimerkiksi seuraavan-

lainen – Kun työskentely tapahtuu verkon välityksellä, kuinka tärkeänä pidät seuraavia työka-

luja tai alustoja innovaatio-oppimisen kannalta? Puolistrukturoidut kysymykset kohdistuivat 

opiskelijoiden kokemuksiin tai käsityksiin kuten – Miten Luovat askeleet 2.0-malli ohjasi 

työskentelyä innovaatioprosessissa?  

 

 Verkkokyselyn tekstiaineiston koko on 5660 sanaa, ja se koodattiin ja teemoiteltiin 

NVivo-ohjelman avulla (ks. Maher ja muut, 2018). Vastauksia tarkastellaan laadullisesti, 

jossa strukturoidut kysymykset osoittavat suorat jakaumat ja puolistrukturoituja kysymyksiä 

tulkitaan sisällönanalyysilla aineistolähtöisesti sekä teoriasidonnaisesti. Aineisto luettiin läpi 

useampaan kertaan ennen analyysia. Aineistosta etsittiin relevantteja sisältöjä molempia tut-

kimuskysymyksiä varten. Ensimmäisen tutkimuskysymyksen kohdalla verkkokyselyaineistoa 

käytettiin todentamaan opiskelijoiden kokemuksia virtuaaliseinällä näkyvästä tiedonrakenta-

misesta. Lisäksi sisältöä analysoitiin teoriasidonnaisesti yhteisöllisen ja luovan tiedonrakenta-

misen piirteiden kautta (ks. Taulukko 1). Verkkokyselystä poimittiin opiskelijoiden kuvaamia 

kokemuksia, jotka sijoitettiin virtuaaliseinän kategorisoinnin yhteyteen. Toisen tutkimuskysy-

myksen kohdalla edettiin sisällönanalyysillä. Aineiston tulokset luokiteltiin ylä- ja alakatego-

rioihin.  

 

Tulokset 

 

Verkkotyöskentelyn tuki yhteisölliselle ja luovalle tiedonrakentamiselle  

 

Ensimmäiseen tutkimuskysymykseen vastattaessa tulokset esitetään yhteisöllisen ja luovan 

tiedonrakentamisen viiden piirteen kautta (ks. Taulukko 1).   
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 (1) Asianmukaiset kannustimet, tehtävät ja luovat menetelmät – Luovat askeleet 2.0 -mallin 

mukaisesti tiedonrakentaminen eteni askeleittain seuraavasti: (askel 0) matkan aloitus; (askel 1) 

toimeksiannon määritys; (askel 2) ideointi ja yhteistyö verkossa; (askel 3) asiantuntemuksen 

laajentaminen; (askel 4) idean muotoilu; (askel 5) idean arviointi; (askel 6) tiedon laajentaminen; 

(askel 7) arviointi asiantuntijoiden avulla; (askel 8) prototyyppi; (askel 9) validointi ja prototyypin 

hiominen sekä (askel 10) pitsaus. Verkkokyselyn tulosten analyysi osoitti, että opiskelijat 

arvioivat prototyypin rakentamiseen, testaukseen ja esittämiseen kohdistuvat LA2.0-mallin 

askeleet 8–10 tärkeimmiksi luovassa tiedonrakentamisessa (Kuvio 2).  

 

Kuvio 2 

Opiskelijoiden arvio LA2.0-malliin sisältyvien askelten tärkeydestä tiedonrakentamisessa  

 

 
 

 Verkkokyselyn useissa vastauksissa ilmeni, että askeleet jaottelivat tiedonrakentamisen 

vaiheisiin. Askeleisiin sisältyvät luovat menetelmät ja tehtävät toimivat opiskelijoiden mielestä 

käyttökelpoisina työkaluina innovaatioprosessissa. Opiskelijat pitivät tärkeänä suurinta osaa 

askelista, ja sama kuvastuu Padlet-virtuaaliseinillä olevan aineiston analyysistä. 

Tiedonrakentamisen tapahtuessa verkossa ryhmät/soolot toivat ideointiin ja tehtäviin liittyvän 

tiedon virtuaaliseinillä näkyväksi, mikä todensi tekemisen ja osoitti ryhmien jäsenten 

osallistumisen. Virtuaaliseinän analyysi osoitti selvästi vaiheittaisen etenemisen ja sisällön, 

jossa erottuu myös ideoiden kehittyminen ja jalostuminen. Aiempien iteraatioiden aineistoista 

ei pystytty riittävästi todentamaan ryhmän toimintaa verkkoalustalla (ks. Arkko-Saukkonen, 

2017; Arkko-Saukkonen & Rasi, 2021). Tässä iteraatiossa virtuaaliseinien analyysi osoitti, että 
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tekstin ohella opiskelijat jakoivat visuaalista materiaalia (esim. kuvioita, videoita) ja sovelsivat 

toimeksiantoihinsa laajasti luovaa tiedonrakentamista edistäviä menetelmiä sekä 

liiketoiminnan ja palvelun muotoilutyökaluja (Taulukko 4).  

 

Taulukko 4 

Opiskelijoiden hyödyntämät menetelmät ja työkalut 

 
 

 Virtuaaliseinien sisällön analyysi osoitti tehtävien ohjaavan vaikutuksen ideoiden kehitty-

misessä. Analyysi osoitti, että useat ryhmät olivat kirjanneet valintojensa perusteita tai tiedon 

haun reflektointia, sekä muutamat kirjasivat itselleen muistiin, miten jatkossa edistävät inno-

vaatioprosessia löydetyn tiedon perusteella. Tämän voi tulkita osoittavan projektin organi-

sointia ja johtamista. 

 

 (2) Luovuutta ja tasapuolista toimijuutta tukevat käyttötarkoituksen mukaiset verkkotyövä-

lineet – Luovan tiedonrakentamisen aikainen tasapuolinen toimijuus pyrittiin varmistamaan 

antamalla ryhmien osittain itse valita verkkotyövälineet (ks. Stockleben, 2021). Verkkotyövä-

lineitä oli laajasti käytössä, ja valinnoissa näkyi ryhmäkohtaisia eroja. Opiskelijat hyödynsi-

vät Padlet-virtuaaliseinän lisäksi videotapaamisia (esim. Teams, Skype, Discord), pikaviestin-

tää (esim. WhatsApp, Messenger) ja pilvipalveluiden alustoja (esim. O365, Google Drive), 

jotka tukivat ryhmän yhteisöllistä tiedonrakentamista. Valintaperusteeksi ilmeni ryhmän tar-

peet, toimeksiantoon liittyvä käyttökelpoisuus ja tuttuus. Verkkokyselyn perusteella osallistu-

jat pitivät luovassa tiedonrakentamisessa tärkeänä synkronista ja asynkronista 
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tiedonjakamista tukevia yhteisöllisiä verkkoalustoja (ks. Wang, 2013). Padlet-virtuaaliseinä 

taipui opiskelijoiden mukaan ideoiden kehittämiseen eriaikaisesti ja samanaikaisesti, sillä vir-

tuaaliseinällä erottui esimerkiksi ideointityökalujen avulla ideoiden kehittäminen ja ideoiden 

valinta innovaatioprosessin alussa. Verkkokyselyssä opiskelijat raportoivat joko erittäin tai 

hyvin tärkeiksi yhteydenpitoa ja kommunikointia tukevat alustat ja sovellukset (77,2 %), yh-

teydenpidon videopuheluiden kautta (86,4 %) sekä pilvipalvelun alustat (81,0 %). Verkkoky-

selyn vastaajista 81,8 % koki omaavansa riittävästi tietoa ja osaamista verkkotyöskentelystä 

jopa niin, että yhden opiskelijan mielestä yhteisöllinen ja luova tiedonrakentaminen verkossa 

ei eronnut kasvokkaisesta opiskelusta. Tiedon tai osaamisen puutteet eivät kohdistuneet niin-

kään tekniikkaan tai alustoihin vaan enemmän vuorovaikutukseen ja osaamisen jakamiseen.  

 

 (3) Joustava yhteinen ideoiden ja tiedon jakaminen, jossa rohkeus riskinottoon sekä ver-

taisoppimisen mahdollisuus – Eri tiedostomuotojen jakaminen onnistui Padlet-virtuaalisei-

nällä, eikä verkkokyselyaineiston analyysi tuonut esille tähän liittyviä haasteita. Sisältö tuo-

tiin useilla keinoilla näkyviin kuten dokumentoituina aineistoina, muistiinpanoina, tiivistel-

minä sekä visuaalisina sisältöinä. Taulukossa 5 esitetään analyysin tulokset eli merkitykset, 

joita ideoiden ja tiedon jakamisella oli yhteisölliselle ja luovalle tiedonrakentamiselle. Virtu-

aaliseinillä ajattelu ja toiminta näkyivät muistiinpanoissa pohdinnan, listauksen ja kysymyk-

senasettelun muodossa, joka ohjasi ryhmän/soolon tiedonrakentamista sekä samalla viesti te-

kemisestä muille. Yhteistyötä osoitettiin kirjoitustapojen kautta, jossa erottui keskustelua, 

me-puhetta tai henkilökohtaista osallistumista. Luova tiedonrakentaminen ilmeni tekstimuo-

toisina ja visuaalisina keinoina, sillä sisältöä jaoteltiin, arvioitiin, koottiin sekä luonnosteltiin 

myös kuvina näkyviin. Sisällön yhteydessä erottui joko opiskelijan oma työpanos tai ryhmän 

yhteistyö värien, nimeämisten tai typografisten keinojen kautta. Luovan tiedonrakentamisen 

yhteydessä monipuolisuus voidaan tulkita luovaksi ja joustavaksi tavaksi hyödyntää verkko-

työkalujen tarjoamia keinoja. 

 

Taulukko 5 

Yhteisöllisen tiedonrakentamisen ilmeneminen ja merkitykset virtuaaliseinillä 
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 (4) Luova ja yhteisöllinen ilmapiiri sekä psykologinen turvallisuus – Osaamisen ja henki-

lökohtaisten vahvuuksien näkyväksi tekeminen virtuaaliseinillä ilmeni puolella ryhmistä. Tä-

män voi tulkita tukevan luovan ja yhteisöllisen ilmapiirin sekä psykologisen turvallisuuden 

rakentumista ryhmän toiminnalle (ks. Oh, 2011; Paulus ja muut, 2012).  Verkkokyselyssä il-

meni yleisesti toive avoimesta ilmapiiristä. Verkkokyselyn sekä virtuaaliseinien perusteella 

opiskelijoiden mielestä avoin ilmapiiri sisältää avoimen ja luottamuksellisen keskusteluyhtey-

den, jossa ongelmia ratkaistaan yhdessä ja uskalletaan kysyä, esittää näkökulmia sekä 
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rohkeasti tuoda esille ideoita. Lisäksi voidaan antaa ja saada palautetta mutta myös kyseen-

alaistaa näkökulmia. Verkkokyselyssä opiskelijat mainitsivat tärkeiksi seikoiksi kuuntelemi-

sen ja kunnioittamisen. 

 

 (5) Organisointi ja hallinta, jossa yhteiset sopimukset, vastuut sekä osallistuminen tasa-

painossa – Yhteisöllisen tiedonrakentamisen organisointi ja hallinta mahdollistettiin yhteisten 

pelisääntöjen laatimisella. Kaikki ryhmät kirjasivat pelisäännöt virtuaaliseinälle, ja Taulukko 

6 osoittaa, kuinka pelisääntöjen keskeisinä teemoina erottuivat sitoutuminen, aktiivinen osal-

listuminen, tasapuolinen vastuu, luova ja yhteisöllinen ilmapiiri sekä yhteisöllisen tiedonra-

kentamisen hallinta, jotka voidaan ymmärtää opiskelijoiden näkökulmasta tärkeinä vuorovai-

kutuksen tekijöinä (ks. Laal & Laal, 2012; Oh, 2011). Lisäksi aikataulujen merkitys korostui 

tärkeänä asiana ja näkyi pelisäännöissä 64 %:lla ryhmistä.  

 

Taulukko 6 

Ryhmien pelisäännöissä ilmenevät merkittävät seikat yhteisölliselle ja luovalle tiedonrakenta-

miselle verkossa 
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 Suurimmalla osalla ryhmistä/sooloista virtuaaliseinät oli järjestetty kronologisesti askeleit-

tain (Kuva 1), mikä edesauttoi ryhmää paikantamaan oman työn vaiheet, sisällön ja ryhmän 

jäsenten osallisuuden tiedonrakentamisessa (ks. Oh, 2011). Ryhmät/soolot esittelivät 
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tiedonrakentamista dokumenttien, muistiinpanojen ja muilla ohjelmilla koostettujen materiaa-

lien kautta tai vaihtoehtoisesti kokoamalla sisältöä virtuaaliseinän pääseinälle sekä alaseinille. 

Esimerkkinä näytti toimineen opettajien laatima virtuaaliseinän malli, josta etenemisen oh-

jeistus löytyi.  

 

Kuva 1  

Esimerkki virtuaaliseinän rakenteesta  

 

 
 

Yhteisöllinen verkkotyöskentely osana luovaa toimintaa  

 

Toiseen tutkimuskysymykseen vastattaessa verkkokyselyaineiston analyysi tuotti 26 yläkate-

goriaa, joista muodostettiin neljä teemaa: 1) verkkovuorovaikutuksen mahdollistavat tekijät, 

2) verkkovuorovaikutuksen haastavat tekijät, 3) työelämän vaatimukset ja 4) verkkotyöskente-

lyssä kertyvät taidot. Tulosten perusteella opiskelijat tunnistivat verkossa tapahtuvan yhtei-

söllisen ja luovan tiedonrakentamisen mahdollistavia ja haastavia tekijöitä, mahdollisuuden 

kehittää osaamista sekä kehittyvien taitojen merkityksen työelämää varten (Kuvio 3), jotka 

eritellään tarkemmin seuraavaksi.  

 

Kuvio 3  

Opiskelijoiden näkemykset verkossa tapahtuvan yhteisöllisen ja luovan tiedonrakentamisen 

mahdollisuuksista, haasteista ja merkityksestä  
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 Opiskelijat tunnistivat työelämän vaatimuksia tulevaisuuden osaamiselle ja raportoivat 

omia käsityksiään työelämätaitojen oppimisen tarpeista. Tulokset osoittavat opiskelijoiden 

ymmärtäneen digitaalisuuden vaikuttavan vahvasti työelämässä, ja digitaalisuudella he viit-

taavat digitalisoituviin toimintaympäristöihin, etätyöskentelyyn sekä digitaalisuuden kautta 

tuotettaviin liiketoimintoihin ja palveluihin. Opiskelijat oivalsivat etätyöskentelyn sallivan 

mahdollisuuden asua jopa haja-asutusalueella. Kyselyn vastaajista 77,2 % piti erittäin tai hy-

vin tärkeänä verkkotyöskentelytaitoja työelämän kannalta, joka enenevässä määrin digitali-

soituu ja jossa etätyöskentely yleistyy. Opiskelijat tunnistivat opintojakson toimintamuodon 

mahdollisuutena kehittää työelämäosaamista ja harjaannuttaa tarvittavia taitoja.  

 

 Opiskelijat raportoivat luovan ja yhteisöllisen tiedonrakentamisen kehittävän useita eri tai-

toja: verkko- ja ryhmätyöskentelyn osaamista, luovaa osaamista sekä projektityöskentelyyn ja 

sisältötuotantoon liittyviä taitoja. Opiskelijat arvioivat, että opituilla taidoilla olisi merkitystä 

tulevassa työelämässä. Autenttiset tehtävät haastoivat opiskelijoiden osaamista, ja ryhmäläis-

ten yhteinen panos, vertaistuki sekä keskinäinen reflektointi ja opettajien ohjaus auttoivat 

opiskelijoiden verkkopalautteen mukaan selviytymään tehtävistä. Siksi LA2.0-mallin aikana 

innovaatioprosessin mahdollistavia tekijöitä on tuettava ja haastavia tekijöitä pitäisi hallita 

yhteisöllisen ja luovan tiedonrakentamisen eri vaiheissa.   

 

 Opiskelijat raportoivat useita luovaa ja yhteisöllistä tiedonrakentamista mahdollistavia te-

kijöitä, jotka liittyivät ryhmän voimaan, verkkovuorovaikutukseen, luovaan toimintaan sekä 

tukeen ja palautteeseen.  

 

 Ryhmän voimaksi opiskelijat arvioivat monialaisuuden, eri persoonat ja useat mielipi-

teet. Opiskelijat raportoivat tiedon ja tehtävien jakamisen auttaneen yhteistä oppimista ja 

mahdollistaneen ideoiden kehittämistä. Verkkokyselyyn vastanneista opiskelijoista 90,5 % 

kertoi, että ryhmätyö oli hyödyttänyt luovaa tiedonrakentamista. Yleisesti esille nousi sopi-

musten ja aikataulujen merkitys sekä muutamassa vastauksessa ryhmän johtaminen, jonka 

avulla voitiin organisoida ja jäntevöittää yhteistyötä.  

 

 Ryhmän jäsenten sitoutuminen yhteisiin pelisääntöihin on tärkeää alussa, sillä se tuo 

motivaatiota työtehtäviin ja vaikuttaa positiivisesti ryhmän jäsenten välillä. Verkko-

työkalujen suunnittelu auttaa hahmottamaan työnkuvaa ja mahdollisia rutiineja, 
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liittyen esimerkiksi yhteisiin säännöllisiin kokoontumispalavereihin, joihin yhdessä 

sitoutua. (Opiskelija 9) 

 

 Vastausten perusteella ryhmä saattoi ulottua oman työpaikan työyhteisöön. Yksi opiskelija 

kuvasi rohkean kokeilemisen, nopean testauksen ja vuorovaikutuksen kollegoidensa kanssa 

olleen tarpeen luovassa tiedonrakentamisessa.  

 

 Verkkotyöskentelyn sujuminen oli opiskelijoiden mielestä riippuvainen valituista verkko-

työkaluista, toimivasta tekniikasta tai osaamisen tasosta sekä rohkeudesta osallistua. “Verkko-

työskentely vaatii motivaatiota ja vastuun ottamista ehkä enemmän kuin työskentely jossa 

muiden ihmisten kanssa täytyy vaikuttaa kasvotusten. Verkkotyöskentelyssä on myös oleellista 

hallita ohjelmia ja alustoja joita työskentelyyn käytetään” (Opiskelija 18).  

 

 Verkkovuorovaikutuksen suurimpina haasteina pidettiin ryhmän sisäistä kommunikointia 

ja viestintää. ”Viesteillä on suuri riski tulla väärinymmärretyksi ja tärkeät vaiheet pitäisikin 

aina keskustella äänen tai äänen ja videokuvan kera” (Opiskelija 3). 

 

 Lisäksi teknisten haasteiden sekä huomaamattomaksi jättäytymisen nähtiin vaarantavan 

yhteistyötä. Sama tulos nousi esiin myös ensimmäisen ja toisen iteraation yhteydessä (ks. 

Arkko-Saukkonen, 2017; Arkko-Saukkonen & Rasi, 2021). 

 

 Luovan tiedonrakentamisen osalta opiskelijat raportoivat luovien menetelmien ja liiketa-

louden työkalujen edesauttavan oppimista verkossa, ja samalla vaikutuksien koettiin heijastu-

van työelämän tarkempaan ymmärtämiseen ja osaamisen kehittymiseen. “Opin kokeilemaan 

rohkeasti uusia sovelluksia tai tapoja tehdä asioita, ongelmanratkaisutaitoja, kommunikaa-

tiota, sisällöntuotantoa. Opin työpaikkani toiminnoista ja kulttuurista monia asioita” (Opis-

kelija 5). 

 

 Työpaikalta toimeksiannon saanut opiskelija mainitsi ketterän kokeilun olleen tärkeä hä-

nen innovaatioprosessissaan samoin kuin vuorovaikutuksen työpaikan kollegoihin. Toisaalta 

yhden opiskelijan vastauksesta ilmeni, että työelämän tahti on nopeampi eikä opintojakson 

eteneminen vastaa todellisuutta ajallisesti.  
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 Opiskelijat raportoivat, että luovaa ja yhteisöllistä tiedonrakentamista mahdollisti myös 

tuki ja palaute opettajilta ja vertaisilta. Opiskelijoiden vastausten perusteella myös askeleit-

tain etenevä lähestymistapa innovaatioprosessin aikana ohjasi tiedonrakentamista. ”Luovassa 

työskentelyssä idean määrittäminen, rajaaminen ja lopputuloksen käsittely ovat tärkeitä vai-

heita. Luovat askeleet menetelmässä etenkin, "viitekehys toimeksiannolle, toimeksiannon 

määrittäminen ja Idean arviointi" tukivat työskentelyä hyvin” (Opiskelija 18). ”erittäin tär-

keänä pidin myös palautteenanto sessioita, joista nousi esiin paljon uusia näkökulmia […] 

Olisin ehkä kaivannut vielä jokaiselle askeleelle erikseen tietyn deadline päivämäärän ja toi-

sinaan ehkä vielä tarkennusta siitä, että millaista lopputulosta askeleelta haetaan (kuinka 

laajaa, yksityiskohtaista jne.)” (Opiskelija 13). 

 

 Verkkokyselyyn vastanneista 81 % koki askeleittain etenemisen vaiheistavan, selkeyttävän 

ja tukevan yhteisöllistä ja luovaa tiedonrakentamista, vaikka askelten noudattamisessa oli 

vaihtelua. Sama ilmiö tuli esiin aiemman iteraation kohdalla (Arkko-Saukkonen & Rasi, 

2021). Opiskelijat esittivät myös kriittisiä huomioita askeleittain etenemisestä. Joissakin 

kommenteissa tuotiin esiin, että askelissa oli toistoa ja eteneminen oli pilkottu liian pieniin 

osiin. Lisäksi usea opiskelija toivoi selkeitä ohjeita ja opettajien tukea koko prosessin ajalle, 

jotta turhautumiselta vältytään ja työmäärä pysyy kohtuullisena.  

 

 Verkossa tapahtuvaa yhteisöllistä ja luovaa tiedonrakentamista haastavat tekijät puoles-

taan koskivat opiskelijoiden mukaan ryhmiä ja niiden osallistujia, aikatauluja, tietotekniikkaa 

ja osaamista. Opiskelijoiden raportoimat mahdollistavat ja haastavat tekijät limittyivät keske-

nään. Esimerkiksi ryhmässä tapahtuva yhteisöllinen tiedonrakentaminen saattoi opiskelijoi-

den mukaan haastaa yhteistä ilmapiiriä ja innovaatioprosessin edistymistä tai toisaalta tulla 

ryhmän voimaksi ja mahdollistaa luovan tiedonrakentamisen.  

 

Johtopäätökset ja pohdinta 

 

Tässä artikkelissa raportoitiin design-tutkimuksen kolmas sykli, jossa LA2.0-mallia testattiin 

Innovaatiot ja yrittäjyys -verkko-opintojaksolla. Tavoitteena oli kuvata ja ymmärtää yhteisöl-

listä ja luovaa tiedonrakentamista verkossa innovaatio-osaamiseen tähtäävässä opintojak-

sossa.  
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 LA2.0-mallin keskeisimmän ajatuksen mukaisesti autenttinen konteksti antoi 

monialaisille opiskelijaryhmille kokemuksen innovaatioprosessista, joka vaati luovaa 

ongelmanratkaisua ja yhteisöllistä tiedonrakentamista verkossa sekä samalla haastoi 

opiskelijoiden osaamista. Tulokset osoittivat, että opiskelijoiden näkökulmasta 

innovaatioprosessia ohjaavat askeleet selkeyttivät yhteisöllistä ja luovaa tiedonrakentamista sekä 

antoivat monipuolisia työkaluja tiedonrakentamisen tueksi eri vaiheissa. Vastaavasti Heron 

(2019) tutkimus toi esille, kuinka innovaatioiden kehittämistä ohjaavan selkeän struktuurin 

avulla opettajat voivat tukea opiskelijoiden innovaatioprosessia ja helpottaa etenemistä. 

Askeleittain etenevä lähestymistapa ohjasi opiskelijoiden luovaa tiedonrakentamista, sillä 

virtuaaliseinillä erottui, kuinka luovia menetelmiä sekä liiketoiminnan ja palvelun 

muotoilutyökaluja hyödynnettiin aktiivisesti, jonka myötä ideoiden kehittyminen voitiin 

havaita.  

 

 Edellä esiteltyjen tulosten pohjalta Taulukkoon 7 on koottu suosituksia yhteisöllisen ja 

luovan tiedonrakentamisen suunnittelua, organisointia ja ohjausta varten silloin, kun LA2.0-

mallin avulla järjestetään innovaatio-osaamiseen tähtäävää verkkopohjaista toteutusta.  

 

Taulukko 7  

Suosituksia LA2.0-mallin suunnitteluun, organisointiin ja ohjaukseen 
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 Tulosten mukaan yhteisöllisessä ja luovassa tiedonrakentamisessa oli keskeistä tuoda 

verkkoalustalla esille opiskelijaryhmien vaiheittainen eteneminen sisältö ja opiskelijoiden 

osallisuus innovaatioprosessin aikana. Verkkoalustaksi valittu virtuaaliseinä mahdollisti tie-

donrakentamisen ja osoittamisen. Tulosten perusteella ryhmien toimintatavat virtuaaliseinillä 

vaihtelivat. Ryhmät kirjasivat omia muistiinpanoja, toivat esille mielipiteitä ja näkökulmia 

sekä erottivat ryhmän tekemät valinnat ideoiden luomisen yhteydessä joko sisällön reflektoi-

misen tai tiivistämisen kautta. Tiedon pelkkä näkyväksi tekeminen eri riitä osoittamaan oppi-

mista ja sisällön kehittymistä. Ohjauksen kannalta innovaatioprosessin vaiheiden 
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dokumentoiminen auttaa havaitsemaan ryhmien luovan tiedonrakentamisen kaaren, yhteis-

työn sekä oppimisen tekijät (ks. Oh, 2011).  

 

 Tämä tutkimus osoitti, että tutkimukseen osallistuneilla opiskelijoilla oli hyvät perustaidot 

yhteisöllisestä tiedonrakentamisesta verkossa. Toisaalta tutkimus osoitti, että opiskelijat tun-

nistivat myös uusia oppimistarpeita.  Verkkotyöskentelyä varten tarvitaan käyttökelpoisia yh-

teisöllistä ja luovaa tiedonrakentamista tukevia alustoja, joissa opiskelijat pystyvät osallistu-

maan ja rakentamaan askeleiden eri vaiheet näkyviin innovaatioprosessissa. Opiskelijoille 

sallittiin omat valinnat, ja ryhmät valitsivat verkkotyövälineet yhteistyötä ja toimeksiantoa 

tukevin perustein. Stocklebenin (2021) mukaan osallistujat pysyvät harvoin annetuissa verk-

koalustoissa, joten ryhmät voivat itse valita ja täydentää tarvitsemiaan alustoja sekä tapoja 

tehdä yhteistyötä. Sen takia verkkoalustojen on tuettava tasavertaista osallistumisen mahdolli-

suutta.  

 

 Tuloksista ilmenee, kuinka kaikki ryhmät laativat yhteiset pelisäännöt, jotka muodostivat 

perustan yhteisölliselle tiedonrakentamiselle. Luova ilmapiiri tuo yhteisölliseen vuorovaiku-

tukseen psykologista turvallisuutta (ks. Paulus & Dzindolet, 2012; Poutanen & Ståhle, 2014). 

Positiivinen keskinäinen riippuvuus mahdollistaa yhteisymmärryksen, joka on seurausta si-

toutumisesta ja tasapainosta yhteisessä toiminnassa (Laal & Laal, 2012). Oh’n (2011, s. 43) 

mukaan oikeudenmukaisuuden ja tasapainoisen yhteistyön seurauksena ryhmä voi kokea yh-

teistä osallistumisen tunnetta.  Siksi voidaan todeta, että yhdessä sovitut työskentelytavat sekä 

verkkoalustat loivat pohjan ja tukivat yhteisöllistä ja luovaa tiedonrakentamista.  

 

 Tulosten perusteella yhteinen panos, vertaistuki ja ohjaus auttoivat selviytymään tosielä-

män tehtävistä (ks. Herrington ja muut, 2010). Toisaalta yhteisöllistä ja luovaa tiedonrakenta-

mista haastoivat ryhmän jäsenten aktiivisuuteen, sitoutumiseen, asenteeseen ja työn tekemi-

sen otteeseen yleisesti liittyvät tekijät. Tasapainoisesti jakautuvan työmäärän nähtiin edistä-

vän yhteisen päämäärän saavuttamista.  

 

 Autenttisessa kontekstissa tiedonrakentamisen vastuu siirtyi opiskelijoille (Herrington ja 

muut, 2010). Siksi opiskelijoiden olisi tehtävien jakamisen sijaan tärkeää toimia aktiivisessa 

vuorovaikutuksessa ja keskustellen luoda yhteistä ymmärrystä tehtävien suorittamisen yhtey-

dessä (Oh, 2011). Tuloksista ilmeni, että verkossa tapahtuvaa yhteisöllistä tiedonrakentamista 

tuki osaamisen ja tiedon jakaminen luovan tiedonrakentamisen aikana, sillä se mahdollisti 
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vertaisoppimisen ja palautteen saamiseen ideoiden kehittämisen yhteydessä. Philip (2015) ko-

rostaa, kuinka opiskelijoita tulee aktivoida mukaan oppimisen ja luovien tavoitteiden määrit-

tämiseen sekä arviointiin ja vertaisarviointiin, jolloin kriittisyys ja kyky esittää arvioita sekä 

perustella luovia päätöksiä kehittyy. Virtuaaliseinillä ilmeni ryhmillä myös oman työn orga-

nisointia ohjeistuksina ja työnjakamisena (ks. myös Chamakiotis & Panteli, 2017).   

 

 LA2.0-mallissa Laalin ja Laalin (2012) esittämä ”merkittävä vuorovaikutus” ymmärretään 

tämän tutkimuksen tulosten näkökulmasta aktiivisena osallistumisena ja osallisuutena yhtei-

sölliseen luovaan tiedonrakentamiseen verkossa (myös Philip, 2015). Viestinnän tulee olla 

selkeää, läpinäkyvää ja vuorovaikutteista sekä dokumentoitua (Oh, 2011). Prosessia luonneh-

tii laadukas kommunikointi ja rakentava palaute (Poutanen & Ståhle, 2014). Reflektointi ta-

pahtuu puheen ja tekstin lisäksi visuaalisten elementtien kautta, jolloin valintoja sekä näke-

myksiä perustellaan. Tutkimukseen osallistuneet opiskelijat toivat omia vaihtoehtojaan, valin-

tojaan, mielipiteitään, näkökulmiaan ja yhteenvetojaan näkyviin verkkoalustalla sekä sopivat 

yhteisistä toimintatavoista, tapaamisajoista ja sisällöistä. Ryhmät haastoivat omaa innovaatio-

prosessiaan luovien menetelmien avulla, jotta uusia näkökulmia voitiin löytää. Lisäksi yhtei-

nen reflektointi, yhdessä oppiminen ja kommentointi sekä myös oman alan osaamisen hyö-

dyntäminen veivät luovien ideoiden kehittämistä ja tiedonrakentamista eteenpäin. Verkko-

opinnoissa opettaja pystyy todentamaan yhteisöllisen ja luovan tiedonrakentamisen vain nä-

kemällä ryhmien yhtistyöstä ”verkkojälkiä” virtuaaliseinällä, jolloin innovaatioprosessia sekä 

innovaatio-osaamista voidaan arvioida.  

 

 Ammattikorkeakoulussa työelämäyhteistyö luo opetuksen ja työelämän tarpeiden välille 

integroinnin mahdollisuuden, sillä yhteistyön kautta muodostetut autenttiset tehtävät tarjoavat 

opiskelijoille tosielämää mallintavan kokemuksen. LA2.0-malli toimi esimerkkinä, miten voi-

daan toteuttaa työelämäyhteistyötä ammattikorkeakouluissa verkko-oppimisen yhteydessä ja 

samalla tarjota opiskelijoille mahdollisuus kehittää innovaatio-osaamista. Parhaassa tapauk-

sessa kokemus siirtyy työelämän osaamiseksi ja työelämän tarpeisiin. Erityisesti työelämässä 

oleville opiskelijoille osaamisen ja tiedon siirto voi tapahtua välittömästi oman työorganisaa-

tion suuntaan, kun opiskelija on vuorovaikutuksessa opintojen aikana organisaationsa jäseniin 

tai kehittämistehtävän tullessa työpaikalta, kuten tässä tutkimuksessa havaittiin. Opiskelijoille 

on etua, jos he ymmärtävät opittavan sisällön ja työelämän välisen suhteen ja merkityksen 

(Keinänen & Kairisto-Mertanen, 2019). Kehittämällä oppimisympäristöjä verkko-oppimisen 
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vaihtoehdot huomioiden voidaan luoda myös jatkuvan oppimisen mahdollisuuksia työelä-

mässä oleville henkilöille osallistua joustavasti opintoihin (Valtioneuvosto, 2020).  

 

 Tutkimuksen tuloksia voidaan hyödyntää innovaatio-osaamista tukevan ja luovaa tiedon-

rakentamista tavoittelevan opetuksen suunnittelussa ja järjestämisessä. Tuloksia voivat hyö-

dyntää ammattikorkeakoulun lisäksi korkeakoulutuksen, ammatillisen opetuksen ja luovaa 

tiedonrakentamista tavoittelevan koulutuksen suunnittelusta vastaavat opettajat ja koulutuk-

sen järjestäjät. Työelämän muutosvauhti jatkuu, ja siksi eri aloilla tarvitaan osaajia, joilla on 

kykyä toimia kehittämistehtävissä monialaisissa, luovuuteen ja innovaatioihin tähtäävissä tii-

meissä. Tässä raportoidut tulokset osoittavat, että LA2.0-mallin avulla voidaan organisoida ja 

ohjata yhteisöllistä ja luovaa tiedonrakentamista verkossa. Aiemmat iteraatiot ovat osoittaneet 

LA2.0-mallin soveltuvan myös kansainväliseen yhteistyöhön (Arkko-Saukkonen ja muut, 

2020; Arkko-Saukkonen & Rasi, 2021; ks. myös Arkko-Saukkonen, 2017). 

 

 Luotettavuuden kannalta ensimmäisen kirjoittajan kaksoisrooli tutkija-opettajana haastaa 

tiedonrakentamisen aikaista tarkastelua, jonka takia päädyttiin virtuaaliseinien havainnointiin 

opintojakson jälkeen. Tutkimuksen luotettavuutta olisi parantanut se, että myös artikkelin toi-

nen kirjoittaja olisi osallistunut aineiston analyysiin. Design-tutkimus kuitenkin kehittää rat-

kaisuja koulutuksen käytännön ongelmiin, ja siksi design-tutkimuksessa tunnistetaan tutkijan 

mahdollisuus olla osallisena toiminnassa ja ymmärtää kohdetta syvemmin luonnollisessa ym-

päristössä (McKenney & Reeves, 2019). Yhteisöllisen ja luovan tiedonrakentamisen proses-

seja ja tuloksia olisi voinut analysoida myös muunlaisista aineistoista kuten esimerkiksi opis-

kelijoiden tuottamista prototyypeistä. Tässä artikkelissa raportoidut tulokset tarjoavat näkö-

kulmia sekä suosituksia innovaatio-osaamiseen tähtäävän opetuksen suunnitteluun yhteisölli-

sen ja luovan tiedonrakentamisen tapahtuessa verkossa.  

 

 LA2.0-mallin uudelleen muotoilussa huomioidaan tutkimuksen tulokset sekä yhteisölliseen 

ja luovaan tiedonrakentamiseen kootut suositukset (ks. Taulukko 7), joiden pohjalta ehdote-

taan seuraavia muutoksia: 

 

 Ensinnäkin LA2.0-mallissa olevia tekijöitä täsmennetään ja täydennetään seuraavilla ta-

voilla: LA2.0-mallin tekijäksi tarkennetaan autenttinen toimeksianto, kansainvälisten osallis-

tujien kohtauttamisen yhteyteen (ks. Kuvio 1), sillä tutkimuksessa ilmeni, että toimeksiantoja 

voidaan muodostaa eri tavoilla kuten työpaikalta, ulkopuolisesta toimeksiannosta tai omista 
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tarpeista. Lisäksi LA2.0-malliin lisätään uudeksi tekijäksi yhteisöllinen ja luova tiedonraken-

taminen, sillä tulosten perusteella se erottuu merkittävänä tekijänä innovaatio-osaamista ta-

voittelevassa LA2.0-mallissa.  

 

 Toiseksi luovan ja autenttisen oppimisympäristön elementit vaativat päivittämistä ver-

kossa tapahtuvan tiedonrakentamisen näkökulmasta, joten erityisesti yhteisöllisen ja luovan 

tiedonrakentamisen elementti on syytä jakaa kahteen eri elementtiin erottamalla uudeksi ele-

mentiksi: luovan tiedonrakentamisen organisointi ja hallinta. LA2.0-mallissa on vahva itse-

ohjautuvuuden läsnäolo ja opiskelijoiden rooli korostuu oman tiedonrakentamisen johtami-

sessa, ja siksi uuteen elementtiin huomioidaan yhteisöllisen ja luovan tiedonrakentamisen si-

sältöjä piirteistä 1, 2 ja 5, joita aiemmin kuvattiin Taulukossa 1. Jatkossa on määritet-

tävä LA2.0-malli luovana ja autenttisena oppimisympäristönä huomioimalla verkossa tapah-

tuva yhteisöllinen ja luova tiedonrakentaminen.  
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