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Tiivistelma

Yrittdjyytté ei enad ymmarretd pelkkéna yrityksen perustamisena vaan laajemmin
yrittdjamaisena ajattelu- ja toimintatapana, joka on hyddyllista kaikilla elaméanalueilla ja
myos tyontekijan roolissa. Yrittdjyystaidot nahdaan olennaisina opiskelijoiden tyollistymisen
ja henkilokohtaisen kasvun kannalta, mutta myos keskeisina tydeldmataitoina, joita
yhteiskunnassa tarvitaan. Naiden muutosten myota myos yrittajyysopetuksen Kirjallisuudessa
on entistd voimallisemmin nostettu esiin tarve uudenlaisille tavoille opettaa ja oppia
yrittdjyytta: kokemuksellinen oppiminen ndhd&an yleisesti toimivana tapana opettaa
yrittdjadmaista ajattelu- ja toimintatapaa.

Kulttuurin leikillistymisen myota myos tyoelama leikillistyy ja pelillistyy, ja leikillisyyden
nédhdaan olevan lasna niin arvonluonnissa kuin organisaatioissakin. Taman tutkimuksen
tarkoitus on pohtia leikillisten lahestymistapojen mahdollisuuksia tukea yrittajamaéisen ajattelu-
ja toimintatavan omaksumisessa. Tutkimuksemme vastaa kysymykseen “Miten
leikkitoiminnalliset lahestymistavat voivat tukea yrittdjamaisen ajattelu- ja

toimintatavan opetusta yliopistossa?”

Tarkastellaksemme leikkitoiminnallisen tyoskentelyn toimivuutta ja tuloksia jarjestimme
yliopisto-opettajille ja -tutkijoille tyOpajan, jossa toteutettiin pienryhmissé rakentelu-,
mielikuvitus- ja roolileikkeja hyodyntden kartonkikuutioihin perustuvaa Comicubes-
prototypiointityokalua. Halusimme tarjota opettajille  mahdollisuuden itse kokea
leikkitoiminnallisuutta kdytanndssa ja samalla antaa esimerkin siitd, miten leikillisyytta voi

tuoda omaan opetukseen yrittdjamaisyyden lisddmiseksi. Leikillisissa l&hestymistavoissa meité



kiinnosti myos fyysisten materiaalien ja tilan kayttdmisen kehollisuus, mité ei juurikaan ole

tutkittu yliopistokontekstissa.

Leikillisissé l&hestymistavoissa korostuvat yhdessd tekeminen, yhteiskehittdminen ja
ongelmanratkaisu, jotka voidaan ymmartdd voimavaroina ja luovuutta tukevina
toimintamalleina esimerkiksi yliopistopedagogiikassa. Ne tarjoavat mahdollisuuden koetella
omia rajojaan, olettamuksiaan ja roolejaan. Havaintojemme mukaan materiaalisen leikin
koettiin olevan melko kaukana yliopisto-opetuksesta, mutta kuitenkin sen nahtiin tukevan
improvisaatiota ja luovuutta, innoittavan keskusteluun, tukevan yhteistyotd ja auttavan

kiinnittdmaan huomion prosessiin lopputuloksen sijaan.

Avainsanat: leikkitoiminta, leikillisyys, yhteiskehittdminen, yliopisto-opetus, yrittdjamaisyys

Johdanto ja tavoite

Tutkimuksemme tavoitteena on tarkastella leikkitoiminnallista lahestymistapaa yliopisto-
opetuksessa, kun tarkoituksena on kehittdd opiskelijoiden yrittdjamaistd ajattelu- ja
toimintatapaa osana heidén tyoelamataitojaan. Korkeakoulutuksessakin korostetaan entisté
enemmén koulutuksen tehtdvéa vastata yhteiskunnan tarpeisiin niin, ettd valmistuvien
opiskelijoiden osaaminen on sitd, mitd tydelamassé tarvitaan nyt ja tulevaisuudessa. Myos
opiskelijat odottavat koulutukselta laaja-alaisempaa henkil6kohtaista kehittymista kuin
pelkdstdan uutta tietoa ja uusia taitoja (Crayford et al 2012). 2000-luvun tyontekijoiltd
vaadittaviin taitoihin kuuluvat kriittinen ajattelu, luovuus, yhteistyo- ja kommunikaatiotaidot,
informaatioon, mediaan ja teknologiaan liittyvat lukutaidot, tuottavuus seké aloitteellisuus
(Ananiadou & Claro 2009). Yrittdjamainen ajattelu- ja toimintatapa sekd kyky innovointiin on
nostettu keskeiseksi tulevaisuuden tyontekijoiden kompetensseiksi (Rae 2010; Bacigalupo ym.
2016; Turner & Mulholland 2017), jotka ovat hyddyllisia toimittaessa seka tyontekijaasemassa
ettd yrittdjand tai itsensa tyollistdamand niin yksityiselld, julkisella kuin kolmannellakin
sektorilla (Rae 2010; Neck & Greene 2011). Listaa voisi taydentdd kyvylla sietda
epavarmuutta, kompleksisuutta ja muutoksia seké halulla toimia, mieluummin proaktiivisesti.
Perinteinen yliopisto-opetus ei kuitenkaan ole pystynyt tukemaan opiskelijoita néiden taitojen
ja osaamisen kehittymisessa (Robinson ym. 2016). Yrittdjyysopetuksen kirjallisuudessa onkin

entistd voimallisemmin nostettu esiin tarve uudenlaisille tavoille opettaa ja oppia yrittajyytta



(Turner & Mulholland 2017; Robinson ym. 2016). On my0s esitetty, ettd sulauttamalla
yrittdjyysopetus kaikkeen opetukseen (embedded entrepreneurship education) pystyttaisiin
tavoittamaan my0ds sellaiset opiskelijat, jotka eivat suoranaisesti ole Kkiinnostuneita
yrittdjyydesta sen perinteisessd merkityksessa (Pittaway & Cope 2007).

Yrittdjyysopetuskirjallisuudessa korostetaan kokemuksellista oppimista tehokkaana tapana
opettaa yrittdjamaisté ajattelu- ja toimintatapaa (Robinson ym. 2016; Rae 2010; Cope 2005).
Omakohtaisia kokemuksia ja niiden reflektointia on tuotu yrittajyysopetukseen esimerkiksi
taideprojektien (Bureau & Komporozos-Athanasiou 2017), draaman (Hytti & Nieminen 2016;
Gibb 2011; Tunstall ym. 2016) ja improvisaation (Balachandra 2018) muodossa. Edella
mainittujen rinnalle on mahdollista nostaa leikilliset lahestymistavat, joissa oppimista ja
tyoelamékompetenssien kehitysté tuetaan erilaisin leikkivélineiden (esimerkiksi lelut ja pelit),

leikillisten ympadristojen (tilat) ja leikillisyyteen kannustavien toimintakulttuurien avulla.

Kulttuurin leikillistymisen myo6ta myods tyoelama leikillistyy ja pelillistyy, ja leikin on
tunnustettu olevan mukana niin arvonluonnissa kuin johtamisessa ja organisoinnissa
(Kavanagh 2011). Maailman johtavissa organisaatioissa, esimerkiksi Googlessa, tdma nakyy
tyoymparistoihin tuoduissa leikillisissa elementeissd (leikilliset yhteistyd- ja oleskelutilat),
leikillisissa esineissé ja artefakteissa (lelut, pelit ja muut vélineet), ja myos pyrkimyksena
leikillisiin organisaatiokulttuureihin. Tallaisissa leikillisissa tydymparistoissa tyontekijoiden
odotetaan toimivan avoimesti ja luovasti ja tuovan esiin leikillisyyttd eri tavoin. Naiden
esimerkkien ja edelldkdvijayritysten panostuksen leikillisyyttd tukeviin tyoskentely-
ympéristoihin ja organisaatiokulttuureihin voisi olettaa innoittavan leikillisyyden vahvempaan

huomioimiseen myos yliopisto-opetuksessa.

Yrittdjyyden opetuksessa tietokonepelit ja simulaatiot on havaittu tehokkaiksi yrittdjyyden
oppimisympaéristdiksi, vaikka haasteitakin on tunnistettu. Fox ym. (2018) raportoivat erityisiné
haasteina epdavarmuuden ja riskin kokemuksen rakentamisen peleihin ja simulaatioihin.
Samaten sosiaalinen vuorovaikutus on keskeista yrittdjamaisessd oppimisessa kuten kaikessa
oppimisessa (McKeaver ym. 2015; Bureau & Komporozos-Athanasiou 2017), mutta sen

saaminen mukaan peleihin on todettu hankalaksi (Fox ym. 2018).

Edelld esitettyihin havaintoihin perustuen, leikillisyyden ja taidel&dhtdisten menetelmien

innoittamana, halusimme kokeilla leikillisten l&ahestymistapojen soveltamista yrittdjyyden



opetukseen yliopistossa. Halusimme tarjota opettajille mahdollisuuden itse kokea
leikkitoiminnallisuutta kdytannossa ja samalla antaa esimerkin siitd, miten leikillisyytta voi
tuoda omaan  opetukseen  yrittdjamaisyyden  lisddmiseksi.  Tarkastellaksemme
leikkitoiminnallisen tydskentelyn toimivuutta ja tuloksia jarjestimme yliopisto-opettajille ja -
tutkijoille tyOpajan, jossa hyddynnettiin kartonkikuutioihin perustuvaa Comicubes-
prototypiointitydkalua ja sen avulla pienryhmissa toteutettavia rakentelu-, mielikuvitus- ja
roolileikkeja. Kokeiluamme puolsi sekin seikka, etté fyysisten materiaalien ja tilan kdyttamisen
kehollisuutta ei juurikaan ole tutkittu yliopistokontekstissa siita huolimatta, ettd leikillisissa
lahestymistavoissa hyddynnetdan yhteiskehittdmista ja artefaktien, tydkalujen ja tilan luovaa

kayttod, jossa kehollisuus ja tilallisuus ovat keskeisia.

Tassé artikkelissa raportoimme havaintojamme kauppakorkeakoulun opettajille suunnatusta
leikillisesta tyOpajasta, jossa osallistujat yhdessa loivat rakennelmia fyysisistd materiaaleista
(kartonkikuutiot) vastaten fasilitaattorin heille esittamiin kysymyksiin/ongelmiin. Tydpaja oli
osa kaksipaivaisen tutkimusseminaarin ohjelmaa, ja se jarjestettiin yliopistokampuksen
ulkopuolella. Leikkien aiheet ja tehtdvat liittyivat yliopistomaailmaan; opetus- ja
tutkimustoimintaan, mutta niiden toteutuminen ryhmien yhteisleikkeind perustui ryhman
omaan, spontaaniin luovuuteen ja heittaytymiskykyyn. Tyopajan perusajatuksena oli
osallistujien vuorovaikutus toistensa kanssa samassa tilassa, ja itse rakentamisen lisdksi

keskeisté oli heidan rakennelmilleen antamat merkitykset ja oman toimintansa reflektointi.

Jarjestamélld ja dokumentoimalla tydpajan halusimme tuottaa tietoa leikillisyyden
hyodyntamisesta aikuisten oppimisessa ja erityisesti yliopisto-opetuksessa. Tutkimuksemme
vastaa kysymykseen “Miten leikkitoiminnalliset ldhestymistavat voivat tukea

yrittdjamaisen ajattelu- ja toimintatavan opetusta yliopistossa?”

Havaintojemme mukaan materiaalinen leikki koettiin olevan melko kaukana yliopisto-
opetuksesta, mutta kuitenkin sen néhtiin tukevan improvisaatiota ja luovuutta, innoittavan
keskusteluun, tukevan yhteisty6té ja auttavan kiinnittdmaan huomion prosessiin lopputuloksen

Sijaan.

Seuraavassa luvussa esittelemme tarkemmin yrittdjyysopetusta ja leikillisyytta kasittelevaa
kirjallisuutta ja tutkimuksemme teoriataustaa, jonka jalkeen kuvaamme kayttdmédmme

tutkimusmenetelmét, aineiston ja sen analyysin sek& tutkimuksemme tulokset. Naiden



perusteella pohdimme tulostemme merkitystd, tutkimuksemme rajoituksia sekda uusia

tutkimusmahdollisuuksia.

Keskeiset kasitteet ja teoreettinen viitekehys

Tutkimuksemme teoriatausta muodostuu yrittdjyysopetuksen ja leikillisyyden viimeaikaisista
tutkimuksista. Paneudumme ensin yrittajyysopetukseen, sen keskeisiin kéasitteisiin seké taman
tutkimuksen kannalta relevanttiin kirjallisuuteen. Taémén jalkeen esittelemme leikin ja

leikillisyyden teoriaa ja maarittelemme keskeiset kasitteet.

Yrittajyys, yrittdjyysopetus ja yrittdjamainen ajattelu- ja toimintatapa

Yrittdjyys on nostettu jokaiselle kansalaiselle kuuluvaksi osaamiseksi ja kyky yrittdjamaiseen
ajatteluun ja toimintaan nahdadn tarpeellisena Kkaikilla eldmanalueilla (European
Commission/Eurydice report 2016; Bacigalupo ym. 2016), myos yliopistokoulutuksessa
(European Commission 2015). T&man yrittdjyyden laajan madritelman mukaan yrittdjamaista
ajattelu- ja toimintatapaa tarvitaan paitsi yrittdjin ammatissa toimittaessa myos tyontekijan
roolissa litke-eldmadssé, julkisen sektorin organisaatioissa ja kolmannella sektorilla (Neck and
Greene 2011; Rae 2010). Perinteinen ja yrittdjyysopetuksessakin yhd laajasti vallalla oleva
kdsitys yhdistdd yrittdjyyden yrityksen perustamiseen. Opiskelijoita valmennetaan tihédn
laatimalla oman tai fiktiivisen yrityksen liiketoimintasuunnitelma (Jones, Penaluna, Matlay, &
Penaluna, 2013) ja harjoittelemalla esimerkiksi markkinoinnin tai taloushallinnon teknisié

toteutuksia.

Yrittdjyysopetuksen tutkimuksessa on viime vuosina esitetty voimakasta kritiikkid tatd kapeaa,
?yrittdjyys on yhtd kuin liiketoimintaa” -ndkemystd kohtaan (Verduijn & Berglund, 2020;
Blenker ym. 2011; Neck & Greene, 2011). Samoin eurooppalaisen yrittdjyyskasvatuksen
tutkimuksen uranuurtaja Gibb (2002) korostaa, ettd yrittdjyys tulisi kdsittdd laajemmin kuin
ainoastaan liiketoiminnan kontekstissa, ja tuo esiin yrittdjyyden merkitystdi nimenomaan
yrittdjdjamaisend ajattelu- ja toimintatapana ja vield laajemmin yhteiskunnallisten muutosten
mahdollistajana. Raen (2010) mukaan, yrittdjyys on tapa suhtautua ongelmiin, I0ytdd
ratkaisuja, jakaa ideoita, toteuttaa innovaatioita ja saada aikaan muutoksia. Uusimmassa

yrittdjyystutkimuksessa on siirrytty puhumaan yrittdjyydestdi mahdollisuuksien luomisen



(opportunity creation) (Thrane ym. 2016) lisdksi erityisesti arvon tuottamisena muille (value
creation) (Lackéus 2015) oli se sitten taloudellista, kulttuurista tai sosiaalista arvoa, kun
alemmin yrittdjyys nihtiin ldhes yksinomaan liiketoimintana (business creation) (Frederiksen

2017, 24).

Yrittdjyyden ymmartaminen yrityksen perustamista laajemmin, tietynlaisena elaméanasenteena
(attitude to life) (Hedeboe-Frederiksen 2017, 26), nékyy ja tulisi yhd enemmaén nékya
yrittdjamaisessa pedagogiikassa, jossa on siirrytty kehittdmaan opiskelijoiden yrittajamaisté
ajattelutapaa ja asenteita (Robinson ym. 2016; Gibb 2008; Rae 2010; Hytti ym. 2011).
Robinsonin ym. (2016) tutkimus vahvistaa, ettd yrittdjyysopetuksessa koettujen radikaalien
muutosten, voimakkaiden kokemusten ja turhautumisen kautta opiskelijat alkavat ndhda
itsensd enemmiin yrittijind kuin opiskelijoina. Askettiin julkaistussa tutkimuksessaan Verduijn
& Berlund (2020) esittavit, ettd yrittdjyysopetuksessa pitdisi innostaa ja tukea opiskelijoita
kehittdmadn vaihtoehtoisia tapoja ajatella, mité yrittdjyys tarkoittaa nimenomaan itselle: esittda
uusia kysymyksid, luottaa omaan luovuuteensa ja niin saada evéitd eldmii varten”, eikd

seurata ulkoapdin annettuja vakiintuneita tapoja hahmottaa maailmaa.

Yrittdjyyden ymmartaminen laajemmin ndkyy luonnollisesti myds yrittdjyysopetuksen
tavoitteissa, opetustavoissa ja oppimisympdristOissd. Keskeisind yrittdjamaisind taitoina,
ominaisuuksina ja kayttaytymisend nahdaan aloitteellisuus, luovuus ja kyky innovointiin seka
kyky sietdd muutoksia ja nauttia niistd, ja huolimatta niihin liittyvasta epavarmuudesta (Gibb
2008). Useat yrittdjyyskasvatuksen tutkijat jakavat kasityksen siitd, ettd perinteiselld
teorialahtOiselld luento-opetuksella téllaisia taitoja ja kayttdytymismalleja ei pystytd
opettamaan, vaan opetuksen tulisi synnyttdd omakohtaisia kokemuksia yrittdjamaisesti
toimimisesta (mm. Rae 2010; Robinson ym. 2016; Turner & Mulholland 2017). Tama vaatii
oppimisympéristdja, joissa opiskelijoiden on mahdollista oppia “uusia tapoja tehdé, tuntea,
nidhdd ja kommunikoida” (Kyrd & Carrier 2005, 25) ja kannustaa opiskelijoita tekemalla
oppimiseen, kokeiluihin, riskinottoon, luovaan ongelmanratkaisuun ja vuorovaikutukseen

ulkopuolisten kanssa.

Tutkijoiden mukaan opetuksen tulisi jéljitell& yrittdjamaista prosessia (Draycott & Rae 2011;
Gibb 1993) ja yrittdjamaista toimintaymparistoéd (Pittaway & Cope, 2007), silla yrittajat
oppivat tekemalld ja reflektoimalla kokemuksiaan (Cope, 2005; Rae & Carswell, 2001).
Tutkijat ovat nostaneet esille yhteisOllisyyden lisdksi myds tunteiden  roolin



yrittdjyyspedagogiikassa todeten tunteisiin liittyvdd opetuksen tutkimusta olevan yllattavén
vahan. Yrittdjyyttd pidetdan ’syddmen matkana” (journey of the heart; Nabi ym. 2017), joten
opiskelijoiden olisi hyva saada kokemusta myos yrittdjyyteen liittyvista tunteista (Pittaway &
Cope 2007; Bureau & Komporozos-Athanasiou 2017).

Tuoreesta tutkimuksestamme (Stenholm, et al. 2019) ilmenee, ettd kauppakorkeakoulun
opettajien kayttdmat opetusmenetelmat tukevat erityisesti talouden lukutaitoa, kokemukseen
perustuvaa oppimista ja epdvarmuuden sietdmistd sekd jossakin mé&arin riskin ottamista ja
epéselvyyden ja kompleksisuuden sietdmistd, mutta véhemman luovuutta, mahdollisuuksien
luomista ja luotaamista, ideoiden arviointia ja muiden saamista mukaan omaan ideaan. Ajatus
siitd, etté leikillisyys edista yliopiston-opiskelijoiden ongelmanratkaisutaitoja, luovuutta, seka
kykya ennakointiin ja sellaisten asioiden hahmottamiseen, joita eivét vield ole olemassa
(Kangas ym. 2017), sai meidat kiinnostumaan leikillisyyden mahdollisuuksista yliopisto-
opetuksen pedagogisena lahestymistapana. Koska leikillisyydelld ja yrittdjyydelld tuntuu
olevan useita yhtymékohtia, halusimme kokeilla, miten leikillisyys soveltuu erityisesti
yrittdjyyden yliopisto-opetukseen.

Leikillistyvat lahestymistavat leikillistyvéassa maailmassa

Leikki& pidetaén haasteellisena ilmiona madritelld. Tassa artikkelissa nojaamme leikinteoriassa
ja tutkimustraditiossa tunnustettuihin maaritelmiin leikista samalla ymmartaen leikin laaja-
alaisuuden ja tutkimussuuntien moninaisuuden. Roger Caillois’n (2001) mukaan leikki on aina
vapaata, mutta jossain maarin sdantdjen méaérittelemaa toimintaa. Leikilla on oma aikansa,
ympéristonsa ja se on toiminnallisilta l&htokohdiltaan usein mielikuvituksen (ja mielihyvén)
savyttamaa. Huumori ja ilo ovat keskeinen osa leikin kokemusmaailmaa, mutta leikissa on

mahdollista kasitelld myods eldman vaikeita kysymyksia.

Burghardt (2011) nékee leikkiin liittyvan spontaaniuden, vapaaehtoisuuden, tavoitteellisuuden
ja viihtymisen. Van Oers (2013) liittad leikin saantdihin, joiden seuraaminen perustuu niin
vapaaehtoisuuteen kuin osallistumiseenkin. Aikuisialla ilmenevééan leikkiin usein liitetyt
keskeiset késitteet—Ileikkimielisyys ja leikillisyys—on mahdollista jasentaa suhteessa leikkiin.
Siind missé leikkimielisyys ja leikillisyys edustavat asennetta ja valmiuksia ymmaértaa leikkid,

leikki on itsessaan toiminnallista.



Leikkimielisyyteen kuuluu hauskuus, huumori, spontaanius ja tietynlainen Kkeveys.
Leikillisyyttd voidaan pitéa leikin esiasteena ja leikkiin ryhtyminen edellyttaa leikkimielta ja
leikillistd asennoitumista tilanteisiin, vélineisiin, toimintaymparistdihin ja inhimilliseen

vuorovaikutukseen.

Aikuisialld toteutuva leikillisyys on Kiinnostanut tutkijoita viime vuosina yha enemman.
Tunnetun leikintutkija Brian Sutton-Smithin (1997) ennakoima leikillinen aikakausi (ludic age,
vrt. ludenic age, Combs 2000) ja pelitutkija Joost Raessensin (2012) maéarittelem& kulttuurin
leikillistyminen (ludification) nayttavat kdyneen toteen 2010-luvun aikana. Digitaalisten pelien
kasvavan suosion, leikkien urheilullistumisen ja pelillistymisilmion myétd on mahdollista
todeta, miten leikkitoiminta on levittaytynyt entisté laajemmin aikuisen ihmisen vapaa-aikaan.
Viihteellistymiskehityksen vauhdittamana leikillisyys on tullut osaksi myos aikuisten
tyoelaméaa. Leikillisyyden merkityksen kasvaessa nykykulttuurissa (Sutton-Smith 1997,
Combs 2000) leikillisia lahestymistapoja on alettu tarkastella myds tydelaman kontekstissa,
muun muassa arvon luomisessa ja johtamisen ja organisaatioiden toiminnoissa (Starbuck &
Webster 1991, Sorensen & Spoelstra 2011). My6s leikillisten elementtien, kuten erilaisten
leluhahmojen, pelivélineiden ja leikillisten sisustusratkaisujen l&sndolo organisaatioiden
tiloissa ja niista kehittyvéat toimintakulttuurit on huomioitu tutkimuksessa (Heljakka & Borg
2019).

Monien aikuisten on helppo tunnistaa itsessaan jonkinasteinen leikillisyys, mutta moni kokee
silti haasteellisena ryhtyd leikkiin tai myontaa leikkivdnsa edes vapaa-ajallaan. Leikkia
pyritddn  hdivyttdmé&an  kutsumalla sitd  kiertoilmaisuin—keskustelemalla  omasta
leikkitoiminnasta esimerkiksi leluihin ja muihin leikkivélineisiin liittyen (nukke- ja
nukkekotikulttuurit, miniatyyrit, roolipelaaminen) kerdilyna tai harrastamisena (ks. esim.
Heljakka 2018). Aikuisen leikkiin liittyvan havelidisyyden vuoksi kutsumme leikkitoimintaa
edellyttdvia harjoitteita (kuten tyopajoja ja toimintaa kulttuureissa ja tiloissa) leikillisiksi
lahestymistavoiksi. Leikillisilla I&hestymistavoilla ymmarramme siis sellaisten tyovalineiden
ja tyokalujen sek& teknologioiden, tilojen ja toimintaympdristdjen k&yton, joka toteutuu

leikillisen asenteen myotavaikutuksella, eli avoimuuden ja yrittdjadmaisen ajattelun tukemana.

Leikillisissé l&hestymistavoissa korostuvat yhteistoiminnallinen tekeminen ja luova
vuorovaikutus esineiden ja ympéristdjen kanssa, jossa myds keholla ja tilallisuudella on oma

merkityksensa (Franzén et al. 2020). Leikilliset l&hestymistavat toimivat motivaattoreina



kutsuen aikuiset ilmaisemaan leikillisyyttddn monin tavoin. Leikillisissa ldhestymistavoissa,
kuten tassa tutkimusartikkelissa kuvaillussa tydpajassa, on mahdollista koetella omia rajojaan,

olettamuksiaan ja roolejaan.

Metodologia, aineiston esittely, analyysi ja tulokset

Leikilliset l&ahestymistavat linkittyvat vahvasti yrittajamaisiin  kompetensseihin, kuten
luovuuteen, visiointikykyyn ja epdvarmuuden ja epétietoisuuden sietdmiseen (Bacigalupo
2016; Gibb 2005). Tutkiaksemme leikillisten l&hestymistapojen soveltuvuutta yrittajyyden
yliopisto-opetuksessa,  toteutimme  kauppakorkeakoulun  opettajille ja  tutkijoille
ryhmétydskentelyyn perustuvan leikillisen tyOpajan. Toisena tavoitteenamme oli tarjota
emotionaalinen oppimiskokemus, jossa tekemalld oppiminen, yhteiskehittdminen ja
leikkitoiminnallisuus yhdistyivét paineen alaisena tydskentelyyn informaalissa ympéristossa
(Gibb 1997). Lisaksi tarkoitus oli, ettd opettajat paasevat itse kaytanndssa kokemaan, mita
leikkitoiminallisuus voi olla sekd miten yrittdjyysopetusta voidaan sulauttaa “through
entrepreneurship”-ajatuksen mukaisesti (esim. Robinson ym. 2016) Kaikki kolme tutkijaa
osallistuivat tydpajan suunnitteluun ja kaytannon toteutukseen. Tydpaja jérjestettiin osana
kaksipaivdista tutkimusseminaaria niin, ettd ensimmaisend paivana osallistujat saivat
fasilitaattorilta tehtdvinannon sekd “maistiaiseksi” ja erdénlaiseksi ennakoivaksi leikkiin

kutsuksi pieneen kartonkikuutioon liittyvéan askartelutehtavan.

Seuraavana paivana jarjestettiin kolmetuntinen tyopaja, jossa suurikokoisia Comicubes (ks.
esimerkiksi Heljakka & lhaméki 2016 ja Ihaméki & Heljakka 2020) -kartonkikuutiota
(40x40x40cm) kayttden ryhmat hahmottivat, suunnittelivat ja toteuttivat kolmiulotteisena
mallinnettuja ratkaisuja annettuihin tehtéviin. Comicubes on fyysinen ja kolmiulotteinen
tyokalu, joka soveltuu moniaistillisena paperikuutiona tai niiden sarjana konseptointiin ja
fyysisten mallien rakentamiseen. Kuutioita voidaan asettaa vierekkain, rinnakkain, paallekkain
ja ne voidaan k&éantéa kaytettdvéksi molemmin puolin hyddyntéen niin kuution ulko- kuin
sisdpinta-alaa. Téallaisessa avoimessa esineleikissé (open-ended object play) leikkijat voivat
luoda omat s&antdnsd, tavoitteensa ja merkityksensd (De Valk ym. 2013), mikd antaa

mahdollisuuden luoda uusia toiminta- ja ajattelutapoja (Heljakka & Ihamaki 2016).

Ryhmien tyoskentely ja esittelyt dokumentoitiin videoimalla ja valokuvaamalla, samoin

ryhmien valiton palaute heti tydskentelyn jélkeen. Tutkijat katsoivat videotaltioinnit, tekivéat
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muistiinpanoja ja keskustelivat yhdessd havainnoistaan. Analyysissd kéytimme seka

videomateriaalia ettd muistiinpanoja.

Kaksi tdman tutkimuksen tekijoista tyoskentelee tyOpajan osallistujien kanssa samassa
organisaatiossa ja tuntevat useimmat tyOpajan osallistujista jo vuosien takaa, mik& vuoksi
suhteet osallistujiin ovat luottamuksellisia. He ovat osa samaa tydskentely-ymparistéa ja -
kulttuuria, ja ndin ollen tietyssd méarin sisapuolisia (Brannick & Coghlan 2007), joilla on
ulkopuolisiin  verrattuna enemmé&n yhteinen kieli ja ymmarrystd opettamisesta
kauppakorkeakoulussa (Gergen & Thatchenkerry 2006). Siind mielessa tutkijat ovat kuitenkin
ulkopuolisia, ettei kumpikaan heista itse toimi talla hetkelld opettajana, vaikkakin molemmat
ovat jossain vaiheessa my0s opettaneet. Kyseiset tutkijat olivat joitakin kuukausia aiemmin
haastatelleet kaikki tydpajaan osallistuneet opettajat selvittdédkseen opettajien kasityksia heidan
kayttamistadn opetusmenetelmistd ja nakemyksista yrittdjyydestd. Haastatteluissa tutkijat
toivat esiin yrittajyyden laajan maaritelman ja pyrkivat yhdessd haastateltavien kanssa
rakentamaan kasitysta yrittajyydestd ja siitd, miten yrittajyyttd voitaisiin sulauttaa kunkin
haastateltavan opetukseen. Tassa tutkimuksessa emme kayttdneet haastatteluja aineistona,
mutta niiden perusteella muodostunut ymmarrys on lasnd tyopaja-aineiston analyysissa.
Olemme pyrkineet refleksiivisyyteen ja tunnistamaan omat ennakko-oletuksemme analyysia
tehdessamme (Brannick & Coghlan 2007). Tassa on auttanut tutkijoiden kesken avoin
keskustelu omista tulkinnoista ja niihin mahdollisesti vaikuttavista seikoista. Téss&d mielessa
tutkimus sijoittuu lahelle etnografiaa, mutta toisaalta sitd voitaisiin kuvailla myos
toimintatutkimukseksi (Brannick & Coghlan 2007), koska sekéd aiempien haastattelujen etta
nyt raportoitavan tyopajan tavoitteena on vaikuttaa opettajien ja tutkijoiden kasitykseen
yrittdjyydesta sekd innostaa ja antaa esimerkkeja siitd, miten yrittajyys sen laajan maaritelmén

mukaisesti toteutettuna voisi vahvemmin olla lasna kaikkien aineiden opetuksessa.

Aineistojen analyysissa kaytimme tulkitsevaa lahestymistapaa (Leitch ym. 2010).
Tarkoituksena oli ymmartadd osallistujien kokemuksia ja merkityksid, joita he antoivat
tyoskentelylleen. Aineiston keruu ja analyysi tapahtuivat limittdin ja samanaikaisesti, kun
havainnointi, tulkintojen tekeminen ja tutkijoiden keskustelut vuorottelivat, mik4 tarkoittaa,
etteivat aineiston keruu, analyysi ja tulokset ole tutkimuksen erillisid vaiheita, vaan ne
kietoutuvat toisiinsa (Guba & Lincoln, 1994). Emme ennakolta valinneet analyysiin tiettya
viitekehystd, vaan halusimme keskittyd kuuntelemaan ja ymmaértdmadn osallistujien

kokemuksia ja heidén niille antamiaan merkityksia (Leitch ym. 2010).
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Kerdasimme osallistujien ajatuksia leikillisen lahestymistavan ympérille toteutetusta tydpajasta
heti toteutuksen jalkeen. Paddyimme ryhmittelemaan usein esiintyneet osallistujien kommentit
ja palautteet sekd tutkijoiden havainnot tyopajatydskentelystd neljdén kategoriaan: rohkeus,

keskustelu, yhteisty6 ja luovuus (taulukko 1).

Taulukko 1: Osallistujien ajatuksia ja tutkijoiden havaintoja leikillisesté tyGpajasta

Osallistujien kommentteja Tutkijoiden havaintoja
Rohkeus (courage) e “opetti heittdytymisti ja e tyOpajan alussa
kokeilemista” epétietoisuutta,
e Opettaa improvisointia hdmmennysta
e opettaa epéselvyyden ja e jotkut pitaytyvat
epavarmuuden sietamista sivussa
Y hteistyo e auttaa tiimiytymaan e paljon puhetta
(collaboration) e ”opittiin toisistamme ja e yhdessa tekemista
piirteistdamme, ja se edistaa e naurua, iloa
yhteisty6té ja suoriutumista
jatkossa”
e auttaa toimimaan yhdessa
Keskustelu e vakavaa leikkii, jolla e paljon puhetta, yleista
(conversation) paastiin hyvaan halinaa
keskusteluun” ¢ vaihtoehtoisten
e opettaa kuuntelemaan toisia merkitysten
e Opettaa rakentamaan toisten tuottamista
ajatusten paalle e liikkuminen suhteessa

toisiin niin, etta
keskustelukumppani(t)

vaihtuu
Luovuus (creativity) e auttaa luopumaan e leikin laajeneminen
ylikriittisyydesta kasitteilla
e korostaa prosessia leikkimiseen ja
lopputuloksen sijaan leikkitiedon
e irrotti totutusta ja toi uusia aktivoitumiseen,
aineksia henkilokohtaisiin

leikkimuistoihin
(esim. sanaleikit “’kivi,
paperi, sakset”,
kartonkisen “’kirpun”
askartelu ja ottaminen
mukaan
tyOpajatehtdvaan)

Osallistujien kommentit siitd, miten tyOpaja pakotti heidat heittdytyméan, kokeilemaan, ja

improvisoimaan, vaikkeivat he sitd vélttdmatta kokeneet itselleen luontevaksi ja sellaiseksi,
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mihin yliopistokoulutus heita olisi valmentanut, kertovat siit4, miten leikillinen tydpaja sai
osallistujat astumaan oman mukavuusalueensa ulkopuolelle. Vaikkakin tydpaja heratti paljon
keskustelua, naurua ja iloa sekd kommentteja tydpajan toimivuudesta, alun h&mmennyksen ja
epavarmuuden lisdksi kommenteissa tuli ilmi my0s, ettd tyOpaja saatettiin kokea vaikeaksi ja

epéilla sen onnistumista, mita seuraava kommentti ilmentaa:

”Oli aika vaikea, en tiedd onnistuttiinko mitenkddn tdssd tekemisessd.”

Totuttujen rajojen ylittdminen samoin kuin tyopajan alun hammennyksen ja epaselvyyden
hyvaksyminen vaativat rohkeutta ja epavarmuuden sietamistd. Toisaalta osallistujilla oli
turvanaan ryhmd, jonka kykyyn tuottaa pyydetty tulos he saattoivat luottaa, vaikka heidén
itsevarmuutensa ei aivan olisikaan riittdnyt tehtavien tekemiseen itsekseen. Né&in ollen
osallistujat todennédkdisesti tunsivat myos tarvitsevansa ryhméa, joka kannusti heitéd

yhteistyohon.

“Opetti tosi hyvin heittdytymistd ja kokeilemista. Kun on itse ihmisend
paamaaratietoinen ja tavoitteellinen ja tykkaa suunnitella, ja tdssd pakko
heittaytyd, ettd nyt me ryhmassa tehdaan jotain, niin pakko vaan improvisaationa
lahtee siihen. Kun joku toinen heittda jotain, voi ajatella, ettd en itse ole samaa
mieltd, tai en l&htisi tohon suuntaan, mut okei, tehddan ndin, otetaan tama, sen

sijaan ettd sanoisi "en md nyt tiedd”, sanookin “okei, ja”, eli ldhdetddn yhdessd

Jjatkamaan siitd, mitd joku muu on aloittanut.”

Y14 oleva lainaus kertoo rohkeuden lisaksi myds yhteistyostd ja keskustelusta. Leikilliset
tehtévéat auttoivat avaamaan keskustelua, kuuntelemaan toisia ryhmén jasenié ja rakentamaan
toisten ajatusten paalle. Tehtévien esittelyissa nakyi, miten osallistujat tuottivat vaihtoehtoisia
merkityksid, jatkoivat toisen ryhméléisen jakamasta ajatuksesta tai kehittelivét toisten ryhmien
esittdmid ajatuksia eteenpdin. Na&in ollen leikillinen ty6paja ohjaa osallistujia
yhteiskehittdmiseen. Tydpaja myds auttoi osallistujia tutustumaan paremmin muihin ryhmén
jaseniin, mink& koettiin auttavan ryhmén toimintaa jatkossa. Yhteinen kokemus leikin

taikapiirissa toimimisesta synnyttaa luottamusta, joka voi kantaa muuhunkin yhteistyohon.
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“Kiteytyy koko luovuuden prosessi: alussa ei tiedetd, mihin lopussa pdddytddn.
Tama kannustaa luovuuteen, ja vaikkei lopputulosta tiedakaan, silti kannattaa
tehdé t6ita sen eteen, koska se lopputulos kumminkin palkitsee. Ja joskus matka on

tdarkedmpi kuin se, mihin pddtyy.”

Leikillinen tydpaja luonnollisesti pakotti osallistujat luovuuteen. Aikapaineen johdosta
osallistujat joutuivat paastdmaan irti normaalista (yli)kriittisyydestd ja lahtem&an mukaan.
Tehtdvanannoissa pyydettyjen rakennelmien tekeminen (“rakentakaa torni”, “rakentakaa
olento™), niiden ominaisuuksien keksiminen ja merkitysten antaminen vaativat luovuutta.
Rakentaessaan unelmien oppimisympaéristoa osallistujat paasivat kuvittelemaan vaihtoehtoisen
maailman, jossa mik& tahansa oli mahdollista. Tyopajatytskentelyssa korostuu leikin itseisarvo
ja prosessin merkitys; miten matka on tarkedmpi kuin mihin se paattyy. Fyysisiin esineisiin
perustuva ja siksi kehollinen ja tilallinen leikki antoi selkeésti luvan irtautua normaalista
kriittisyydestd ja vakavuudesta, ja leikillisyys laajeni myos sanaleikeiksi ja kasitteilla
leikittelyksi.

Edelld esitettyjen osallistujien kommenttien ja tutkijoiden havaintojen perusteella olemme
rakentaneet Leikillisten l&hestymistapojen 4C:n mallin (englanniksi Courage, Collaboration,

Communication, Creativity), joka on esitetty alla kuviossa 1.

“[Leikillinen lahestymistapal]
oli vakavaa leikkia, jolla
paastiin hyvaan (Creativity) kasilld jotakin, on
rennompaa.”

Luovuus "Kun tehddan samalla

lopputulokseen...keskustelut.
olivat alku, josta voidaan
jatkaa eteenpadin...”

Leikilliset
Keskustelu lahestymistavat Rohkeus
yliopisto-
(Conver- (Courage)
. opetuksessa: The
sation)
4C’s model
“[Leikillinen
ldhestymistapa) opetti
“[Leikillinen I3hestymistapa] Yhteisty6 tosi hyvin heittaytymista
edisti hyvaa tiimityota.” (Collabo- ja kokeilemista.”

ration)
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Kuvio 1: 4C-malli-Leikilliset lahestymistavat yrittdjyysopetuksessa (mukaillen Franzén ym.
2020)

Leikillisissé lahestymistavoissa korostuvat yhdessa tekeminen, yhteiskehittdminen, luova
ongelmanratkaisu ja oman mukavuusalueen ulkopuolelle meneminen. Naméa nakyvat 4C-
mallin neljassa komponentissa — luovuus, rohkeus, keskustelu, yhteistyd — jotka tukevat

yrittdjyyskompetenssien kehittymista.

Pohdinta

Taman tutkimuksen tarkoitus oli pohtia leikillisten lahestymistapojen mahdollisuuksia tukea
yrittdjamaisen ajattelu- ja toimintatavan omaksumisessa yliopisto-opetuksessa. Halusimme
kokeilla leikkitoiminnallisen tyoskentelyn toimivuutta kaytanndssa ja kutsuimme
kauppakorkeakoulun opettajat ja tutkijat leikkitoiminnalliseen tydpajaan. Ty0Opajan
lahestymistapa perustui leikillisten artefaktien hyddyntdmiseen ideoinnin, itseilmaisun sek&
kehollisen ja tilallisen yhteiskehittdmisen valineend. Tarkoitus oli antaa opettajille kokemus
emotionaalisesta oppimisympdristosta: tekemallda oppimisesta, oppimisesta toisilta,
leikillisesta tydskentelystd paineen alaisena informaalissa ymparistossa (vrt. Gibb 1993).
Tarkoitus oli myos antaa opettajille mahdollisuus ndhdé ja tuntea, mita opiskelijat vastaavassa
oppimistilanteessa saattavat kokea, ja ndin yhdistad opettajan ja opiskelijan elamysmaailmaa
(Verduijn & Berglund, 2020). Kaiytinnon antina tyOpaja tarjosi opettajille esimerkin siité,
miten omaan opetukseen voi sulauttaa yrittdjyyttd “through entrepreneurship” -ajatuksen

mukaisesti.

Tutkimuksemme perusteella tyopajassa kaytetty leikillinen lahestymistapa yrittajyyden
yliopisto-opetuksessa tukee yrittdjamaistd ajattelu- ja toimintatapaa tarjoamalla
yhteiskehittdmiseen soveltuvan ja keskustelua heréttavéan leikillisen valineen. Leikilliset
ldhestymistavat linkittyvat vahvasti yrittdjamaisiin  kompetensseihin, kuten luovuuteen,
visiointikykyyn ja epdvarmuuden ja epétietoisuuden sietdmiseen (Gibb 2005). Havaintojemme
mukaan leikillinen tyOpaja innoitti luovuuteen, jonka on todettu edistdvan
yrittdjyysintentioiden syntymistd (Nabi ym. 2017 viittaavat Hamidi ym. 2008), ja tarjosi
osallistujille omakohtaisia kokemuksia yhteiskehittdmisestd sekd epévarmassa ja
monimutkaisessa tilanteessa toimimisesta. Isojen kartonkikuutioiden kanssa tyoskentely herétti

osallistujissa tunteita ja ajatuksia, joita jaettiin ja reflektoitiin ryhméssa—taitoja, joita pidetdan
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olennaisena osana yrittdjamaista oppimista (Cope 2005). Tydpajatyoskentelyssa ja osallistujien
kommenteissa nakyi hammennystd, epdvarmuutta, epdmukavuutta, iloa, tyytyvéisyytt,
turhautumista ja pettymyksen tunteita. Useat tutkijat ovat korostaneet tunteiden merkitystéa
oppimisessa ja erityisesti opiskelijoiden mahdollisuutta kokea yrittajyysprosessiin liittyvié
tunteita opiskeluaikana (Nabi et al 2017; Bureau & Komporozos-Athanasiou 2017).
Toteuttamamme tydpajan perusteella leikkitoiminnallinen ldhestymistapa néyttdisi tarjoavan
tdhan areenan. Nyt ty6pajaan osallistui opettajia, mutta kiinnostavaa on kerdtd havaintoja
vastaavanlaisista tyopajoista opiskelijoille. Tunteiden merkitys yrittdjyyden opetuksessa onkin

yksi mielenkiintoinen suunta tutkimukselle tulevaisuudessa.

Ty0Opajatyoskentelyssa fyysisten vélineiden kanssa korostuu luonnollisesti kehollisuus ja
tilallisuus. TyOpajassa tyoskentely fyysisten valineiden kanssa korosti kehollisuuden
merkitystd. Osallistujat liikkuivat tilassa, ja toiset ryhmat ottivat enemman tilaa kuin toiset,
tosin joillakin ryhmilla myo6s oli enemman tilaa kaytettdvissa. Osallistujat liikkuivat
rakennelmiensa ympérilla keskustellen, jolloin keskustelukumppani vaihtui jouhevammin
kuin, jos olisi istuttu poydan ymparilla. Kehollisuuteen liittyy myos kasilla tekemisen tuoma
rentous, mikd helpottaa Iluovaa ajattelua. Kehon vahvempi ottaminen mukaan
oppimistilanteeseen luo kokonaisvaltaisemman kokemuksen, jossa kaikki aistit ovat aktiivisia.
Tasta huolimatta kehon rooli oppimisessa ei ole saanut sen ansaitsemaa huomiota, vaikkakin
se on kiinnostava uusi tutkimusalue (Branscombe 2015).

Mielenkiintoista on, miten osallistujat maarittivat tyopajan onnistumisen. Mité olisi pitanyt
syntya, jotta osallistujille olisi jad&nyt kuva onnistuneesta tyoskentelysta? TyOpajan péatteeksi
rakennelmat  purettiin  ja  palattiin~ “normaaliin”  tutkimusseminaaritydskentelyyn.
Lopputuloksena syntyi yhteisia kokemuksia ja ratkaisuja tydpajassa esitettyihin ongelmiin.
Ratkaisujen jatkokehittely ja vieminen k&ytdntoon jatettiin ryhmien omalle vastuulle, eik&
tyOpajassa kayty lapi, mita kehitetyille ratkaisuille tullaan tekemaan. Kertooko tama siitd, etté

opetus- ja tutkimustyossa ollaan edelleen kiinnostuneempia lopputuloksesta kuin prosessista?

Tutkimuksemme yhdistaa leikillisyyden yrittdjyysopetukseen uudella tavalla. Leikillisyys on
nakynyt yrittajyyden opetuksessa lahinnd pelien ja simulaatioiden hyddyntdmisend, mutta
varsinainen leikki ja leikillisyys ovat jaaneet vahemmaélle huomiolle. Tutkimuksemme tulosten
mukaan leikillisyys tukee yrittajyytta kehittdmalla luovuutta ja kykya kuvitella vaihtoehtoisia

maailmoja, antamalla rohkeutta mennd oman mukavuusalueen ulkopuolelle seka
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mahdollistamalla keskustelun ja yhteistyon ja edelleen yhteiskehittdmisen. Myds Kriittisen
yrittdjyysopetuksen ajatus (Critical Entrepreneurship Education, Verduijn & Berglund 2019)
eldd leikillisessd ldhestymistavassa; se tarjoaa areenan keskustelujen, vuorovaikutuksen ja
reflektion kautta rakentaa yhteisid, vaihtoehtoisia ja uusia nékemyksida ja tulkintoja
yrittdjyydesta sekd nédiden kautta antaa my6s madollisuuden uudistaa omaa kasitysta itsesta

yrittdjana (Robinson et al 2016).
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