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LUKU 7

Leikillisyys yliopisto-opetuksessa - esi-
makua yrittdjamaisesta toiminnasta

Riikka Franzén, Lenita Nieminen ja Katriina Heljakka

TURUN YLIOPISTO

Tdssd luvussa esittelemme kokeilumme
leikillisistd lhestymistavoista integroidun Tassa luvussa
yrittdjyyden  opetuksessa  yliopistossa.
Lihdemme ajatuksesta, ettd opintojen
tulisi tarjota todelliseen eldmé&an pohjautu-

92 Muuttuva maailma tarvitsee
yrittajamaista ajattelua

98 Leikillisyys yrittajyyden

vien kokemusten lisdksi vaihtoehtoisten opetuksessa

maallmo:] enja tllarfte.lc%e.n liuwtt_e_!lua' Tar.na 101  Leikillisten l[ahestymistapojen
mahdollistuu  leikillisissd ~ ldhestymis- 4C:n malli

tavoissa, kuten tilalliseen ja keholliseen 104 Pohdinta

kokemukseen perustuvassa kokemuksel-
lisessa ja leikillisessd oppimisessa. Pere-
hdymme erityisesti leikillisyyteen koke-
muksellisena oppimisena ja havaintoi-
himme siitd yliopistokontekstissa. Halu-
amme erityisesti avata lukijalle miti leikil-
lisyys on tutkimusnidkokulmasta ja miten
se toimii yrittdjyysopetuksen menetel-
mand. Nostamme esille esimerkin, miten
yrittdjamaisyyttd, ja erityisesti luovuutta,
rohkeutta, kommunkointia ja yhteisty6td
voidaan lisdtd opetukseen leikilliselld tyo-
pajatyoskentelyll.

107 Lahteet
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Luku 7 | Leikillisyys yliopisto-opetuksessa

Muuttuva maailma tarvitsee yrit-
tajamaista ajattelua

Maailman ja tyGeldmidn muuttuessa epdvarmemmaksi ja komplek-
sisemmaksi on tdrkedd, ettd valmistuvien opiskelijoiden osaaminen on
sitd, mitd tyGeldmidssd tarvitaan nyt ja tulevaisuudessa. Yrittdjyys
ndhdididn yhi useammin jokaiselle kansalaiselle tarkeédna taitona, jota
tarvitaan kaikissa organisaatioissa niin yksityiselld, julkisella kuin kol-
mannellakin sektorilla. Yrittdjyys ei ndin ollen rajoitu yrityksen perus-
tamiseen, vaan se ymmarretddn laajempana, yrittdjaimdisend ajattelu-
ja toimintatapana (esim. Neck & Green 2011, Arpiainen 2019), jolla 15h-
estymme ongelmia, viemme innovaatioita kdytdntoon, l6ydamme
ratkaisuja, jaamme ideoita ja luomme muutosta (Nadelson 2018). Yrit-
tdjyys ndhdddn myos yhteiskunnallisten
muutosten mahdollistajana (Gibb 2002),
“Yrittajyyden ei néin ollen ja erityisesti arvon (taloudellisen, kult-
nahda rajoittuvan yrityksen tuurisen tai sosiaalisen) tuottamisena
perustamiseen, vaan se muille (Lackéus 2015). Vaikka téllainen
ymmarretaan laajempana, yrittdjyyden ns. laajempi mdadrittely
yrittajamaisena ajattelu- ja onkin saanut kannatusta, edelleen aja-
tus yrityksen perustamisesta yrit-
tdjyysopetuksen  tavoitteena  eldd
sitkedssd (Verduijn & Berglund 2019).

toimintatapana.”

Korkeakouluopetus ei kuitenkaan aina niyti tukevan yrittdjyyttd; ko-
rkeakoulutuksen on jopa esitetty tukahduttavan opiskelijoiden luovuutta
ja innovointia (Turner & Mullholland 2019), tai ainakaan toivottuun tu-
lokseen ei ndytd padstdvin perinteisilld opetusmenetelmilld (Robinson
ym. 2016). Yrittdjyyden opetukseen kaivataan uudenlaista oppimisym-
péristdd, joka on osallistava ja vastaanottavainen, yhteisollinen ja indi-
vidualistinen, sekd feminiinisid ettd maskuliinisia tyoskentelytapoja ar-
vostava, sekd my0s eettinen ja kestdvd (Rae 2010). Viime aikoina myds
tunteiden rooli yrittdjyyden opetuksessa on noussut esille (Cope 2005);
yrittdjyyttd pidetddn “syddmen matkana” (Nabi ym. 2017), jossa juuri
kokemukset ja tunteet korostuvat. Yrittdjyyden oppimisympériston tulee
mahdollistaa kokemuksellinen oppiminen tarjoamalla mahdollisuus olla
kosketuksissa ja tehdd kokeiluja "todellisen elimin”, reflektoida nditd
kokemuksia sekd luoda identiteettid yrittdjand (Rae 2010; Jones 2019).
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Luku 7 | Leikillisyys yliopisto-opetuksessa

Esitimme, ettd leikilliset menetelmit tarjoavat opiskelijoille tilan ku-
vitella, kokeilla, tuntea, oivaltaa ja luoda uutta ymmaérrystd. Tes-
tasimme leikkitoiminnallista tydpajaa yliopiston opettajien kanssa.
Koostimme havaintomme 4C-malliksi, joka kuvaa neljdd ulottuvuutta,
joita leikkitoiminnallinen ty6paja ndyttd4 tukevan: luovuutta (creativ-
ity), rohkeutta (courage), kommunikaatiota (communication) ja
yhteisty6td (collaboration). Ndiden katsomme olevan osaa leikillistd
ajattelutapaa, joka kuluu 2000-luvun tydeldmitaitoihin. Pohdimme
my0s, miten opetuksessa ndmad tulisi huomioida, ja millaisia yrittdjyys-
taitoja ndilld voidaan kehittaa.

Leikki on laaja-alainen kisite, ja niinpd sen tutkimuskin on moninaista.

1. Leikki on vapaata, jossain maarin saantojen maarittelemas,
tiettyyn aikaan ja ymparistoon kuuluvaa toimintaa. Leikin
lahtokohtana on usein mielikuvitus, ja leikkikokemukseen liittyy
usein huumorija ilo, vaikkakin leikissa voidaan kasitella myos
elaman vaikeita kysymyksia (Caillois'n 2001).

2. Leikki on spontaania, vapaaehtoista, tavoitteellista ja
viihdyttavaa (Burghardt (2011).

3. Leikissa on saantoja, joiden seuraaminen perustuu
vapaaehtoisuuteen ja osallistumiseen (Van Oers 2013).

Nojaamme téssd luvussa seuraaviin leikin méérittelyihin:

Leikkiin (erityisesti aikuisidn leikkiin) liittyy l4heisesti kisitteet
leikkimielisyys ja leikillisyys, jotka edustavat asennetta ja valmiuksia
ymmartdd leikkid, kun taas itse leikki on toiminnallista.
Leikkimielisyyteen kuuluu hauskuus, huumori, spontaanius ja tietyn-
lainen kepeys. Leikillisyyttd puolestaan voidaan pitdd leikin esias-
teena, silld leikkiin ryhtymiseen tarvitaan leikkimieltd ja leikillistd
asennoitumista tilanteisiin, vilineisiin, toimintaympéaristéihin ja in-
himilliseen vuorovaikutukseen.
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Luku 7 | Leikillisyys yliopisto-opetuksessa

Viime vuosina tutkijoita on yhd enemmin kiinnostanut nimenomaan
aikuisiilld toteutuva leikillisyys. Leikillisen aikakauden alku (engl. lu-
dic age; Sutton Smithin 1997) ja leikillinen kddnne (engl. ludic turn;
Raessensin 2012) ndyttivdt sijoittuneen 2010-luvulle. Siitd ldhtien
leikkitoiminta on levittdytynyt entistd laajemmin aikuisten vapaa-
aikaan digitaalisten pelien, leikkien urheilullistumisen ja pelil-
listymisilmion my6td. Viihteellistymiskehitys on tuonut leikillisyyden
myds osaksi tyGeldmid, ja leikillisid ldhestymistapoja on alettu tutkia
my0s tydeldmin kontekstissa, esimerkiksi arvonluonnissa, jo-
htamisessa ja organisaatioiden toiminnoissa (Starbuck & Webster
1991, S6rensen & Spoelstra 2011). Leikillisten tydymparistojen odote-
taan kannustavan tyontekij6itd toimimaan avoimesti ja luovasti tuo-
den esiin leikillisyytté eri tavoin. Tutkimuksissa on tarkasteltu myds
erilaisten leluhahmojen, pelivilineiden ja leikillisten sisustusratkaisu-
jen ynnd muiden leikillisten elementtien tuomista osaksi organisaa-
tioiden tiloja sekd ndiden vaikutuksia organisaatioiden toimintakult-
tuureihin (Heljakka & Borg 2019).

Aikuisten ei vilttimattd ole helppoa ryhtyd leikkiin tai myontdd
leikkivinsd edes vapaa-ajallaan, vaikka monet jonkinasteista leikil-
lisyyttd itsessddn tunnistaakin. Monesti leikkid my6s halutaan
hivelidisyyssyistd hédivyttdd kutsumalla omaa leikkitoimintaa lelujen
tai muiden leikkivilineiden (nukke- ja nukkekotikulttuurit, mini-
atyyrit) kerdilyksi tai harrastamiseksi (esim. roolipelaaminen) (ks.
esim. Heljakka 2018). Tdmin vuoksi kutsumme leikkitoiminnallisia
harjoitteita (kuten tydpajoja ja toimintaa kulttuureissa ja tiloissa)
leikillisiksi ldhestymistavoiksi, joilla tarkoitamme erilaisten tyova-
lineiden, tyokalujen, teknologioiden, tilojen ja toimintaympéristojen
kéyttod niin, ettd siind toteutuu leikillinen asenne eli avoimuus ja yrit-
tdjdmiinen ajattelu. Leikillisisséd ldhestymistavoissa korostuvat yhteis-
toiminnallinen tekeminen ja luova vuorovaikutus esineiden ja ym-
paristdjen kanssa, jossa my0s keholla ja tilallisuudella on oma merki-
tyksensd (Franzén ym. 2020a). Leikilliset 1ihestymistavat kutsuvat
aikuiset ilmaisemaan leikillisyyttddn monin tavoin mahdollistaen
omien rajojen, olettamusten ja roolien koettelun.
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Yrittdjyysopetusta kisittelevdssi kirjallisuudessa on korostettu koke-
muksellisuutta yrittdjamdisen ajattelu- ja toimintatavan oppimisessa
(Rae 2010; Cope 2005). Esimerkiksi taideprojektit (Bureau & Komporo-
zos-Athanasiou 2017), draama (Tunstall ym. 2016) ja improvisaatio
(Balachandra 2018) on havaittu toimiviksi menetelmiksi tuoda omako-
htaisia kokemuksia ja niiden reflektointia yrittdjyysopetukseen. Halu-
amme nostaa niiden rinnalle myos leikilliset 1dhestymistavat, joissa
hyodynnetéin erilaisia leikkivilineiti (esimerkiksi lelut ja pelit), leikil-
lisid ympdrist6jd (tilat) ja leikillisyyteen kannustavia toimintakult-
tuureja oppimisen ja tyoelimikompetenssien kehittymisen tukena.
Yrittdjyyden opetuksessa pelillistyminen on ndkynyt ldhinnd ti-
etokonepelien ja simulaatioiden kédyton yleistymisend. Epdvarmuuden
jariskin sekd sosiaalisen vuorovaikutuksen kokemuksen rakentaminen
peleihin ja simulaatioihin on haasteellista (Fox ym. 2018), vaikkakin ne
ovat keskeisestd roolissa yrittdjimdisessikin oppimisessa (McKeaver
ym. 2015).

Tutkiaksemme leikillisten ldhestymistapojen soveltuvuutta yrittéjyy-
den yliopisto-opetuksessa, kutsuimme kauppakorkeakoulun opettajat
ja tutkijat leikilliseen ty6pajaan. Tavoitteena oli antaa esimerkki leikil-
listen menetelmien soveltamisesta seka tarjota osallistujille emotion-
aalinen oppimiskokemus, jossa tekemilld oppiminen, yhteiskehittdmi-
nen ja leikkitoiminnallisuus yhdistyivit paineen alaisena tydskente-
lyyn informaalissa ympéristssd. Me kirjoittajat osallistuimme tySpa-
jan suunnitteluun ja kdytdnnon toteutukseen. Toteutimme tySpajan
kaksipdivdisen tutkimusseminaarin yhteydessd. Ensimmdiisend
pdivdnd fasilitaattori antoi osallistujille askartelutehtivin, erdidn-
laisen teaserin, jonka tarkoituksena oli innostaa ja herattéda uteliaisu-
utta ja keskustelua.
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Varsinainen tyopaja kesti kolme tuntia, ja siind ryhméat hahmottivat,
suunnittelivat ja toteuttivat kolmiulotteisena mallinnettuja ratkaisuja
fasilitaattorin antamiin tehtiviin ("Rakentakaa torni.”, "Rakentakaa
tutkimusryhmédinne kuvaava olento.”, "Rakentakaa unelmienne op-
pimisympdristd.”) suurikokoisia Comicubes-kartonkikuutiota

(40x40x40cm) kiyttden (Kuva 7.1).

Kuva 7.1. Tyopajatydskentelya Comicubes kartonkikuutioilla

Comicubes on kolmiulotteinen ja moniaistillinen tydkalu, jota voidaan
kiyttd4d yksin tai useamman kuution sarjana konseptointiin ja fyysis-
ten mallien rakentamiseen (kts. Heljakka & Thaméiki 2016, Thamiki &
Heljakka 2020a, Thamiki & Heljakka 2020b). Kuutioita voidaan asettaa
vierekkiin, piillekkdin, niihin voidaan piirtdd tai kirjoittaa, ja ne
voidaan kddntdd, jolloin voidaan hyddyntdid niin kuution ulko- kuin
sisdpintaakin. Kyseessd oli avoin esineleikki (engl. open-ended object
play), jossa leikkijdt voivat madrittd4 omat sddntdnsd, tavoitteensa ja
merkityksensd (De Valk ym. 2013), mikd mahdollistaa uusien toiminta-
ja ajattelutapojen luomisen (Heljakka & Thaméki 2016).

Analyysivaiheessa ryhmittelimme osallistujien kommentit ja omat
havaintomme tyGpajatydskentelystd neljadn kategoriaan: rohkeus,
kommunikaatio, yhteistyd ja luovuus (Taulukko 7.1).
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Taulukko 7.1 Ty6pajan osallistujien kommentteja ja tutkijoiden havaintoja leikillisestd
tyopajasta (Franzén ym. 2020b mukaillen)

- Osallistujien kommentteja Tutkijoiden havaintoja

- “opetti heittaytymista ja - tydpajan alussa epatietoisuutta,
kokeilemista” hammennysta
- opettaa improvisointia - jotkut pitaytyvat sivussa

- opettaa epaselvyyden ja
epavarmuuden sietamista

Yhteisty6 - auttaa tiimiytymaan - paljon puhetta
"opittiin toisistamme ja - yhdessa tekemista
piirteistamme, ja se edistaa i
yhteisty&ta ja suoriutumista jatkossa” * Naurua, iioa

- auttaa toimimaan yhdessa

LCINInTLIEELM - "vakavaa leikkia, jolla paastiin hyvaan - paljon puhetta, yleista halinaa

kesk luun” : : : .
eskusteluu - vaihtoehtoisten merkitysten tuottamista

" OpetiEs MuunEElemERn folkl liikkuminen suhteessa toisiin niin, etta

- opettaa rakentamaan toisten keskustelukumppani(t) vaintuu

ajatusten paalle ) . ) )
) P - ei-verbaalinen kommunikaatio

vahvempaa

Luovuus - auttaa luopumaan ylikriittisyydesta - leikin laajeneminen kasitteilla
leikkimiseen ja leikkitiedon

korostaa prosessia lopputuloksen aktivoitumiseen, henkildkohtaisiin

sijaan leikkimuistoihin (esim. sanaleikit "kivi,

irrotti totutusta ja toi uusia aineksia paperi, sakset”, kartonkisen "kirpun
askartelu ja ottaminen mukaan
tybpajatehtavaan)

Osallistujien kommentit heittdytymisestd, kokeilusta ja improvisoin-
nista, joita ei koettu itselle luontevaksi tai sellaiseksi, mihin yliopistok-
oulutus antaisi valmiuksia, viittaavat siihen, ett4 leikillinen ty6paja sai
osallistujat astumaan oman mukavuusalueensa ulkopuolelle. Tutuista
ja turvallisista toimintatavoista irtautuminen ja tydpajan alun synnyt-
tdmdn himmennyksen ja episelvyyden hyviksyminen vaativat
rohkeutta, epdvarmuuden sietdmisti ja leikilliseen toimintaan l4heis-
esti liittyvad ajatusta kokeilevuudesta. Osallistujat saattoivat kuitenkin
luottaa ryhmin kykyyn tuottaa pyydetty tulos, vaikkeivat he olisikaan
uskoneet kykenevdnsd tehtdvien tekemiseen itsekseen. Ryhmin
jasenet todennikdisesti myds tunsivat tarvitsevansa ryhmiidnsd
tehtdviin  vastaamiseen, mikd oletettavasti kannusti heitd
yhteistyohon. ”Opetti tosi hyvin heittdytymistd ja kokeilemista. Kun
on itse ihmisend pddmairitietoinen ja tavoitteellinen ja tykkdad suun-
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nitella, ja tdssid pakko heittédytyd, ettd nyt me ryhmissd tehdéin jotain,
niin pakko vaan improvisaationa ldhtee sithen. Kun joku toinen heitt44
jotain, voi ajatella, ettd en itse ole samaa mielt4, tai en ldhtisi tuohon
suuntaan, mut okei, tehd4in niin, otetaan tim, sen sijaan ettd sanoisi
“en mi nyt tiedd”, sanookin "okei, ja”, eli ldhdetddn yhdessd jatka-
maan siitd, mit4 joku muu on aloittanut.”

Yll4 olevassa lainaus kertoo my6s yhteistyostd ja kommunikaatiosta.
Leikilliset tehtavit auttoivat keskustelun avaamisessa, toisten kuun-
telemisessa ja heiddn ajatustensa piille rakentamisessa. Ryhmien es-
itellessd omia rakennelmiaan pystyi havaitsemaan, miten osallistujat
tuottivat vaihtoehtoisia merkityksid, jatkoivat toisten esittdmistd
ajatuksista tai poimivat ajatuksia toisten ryhmien esityksisti ja kehit-
tivat niitd eteenpdin. Ndin leikillinen tyopaja ohjasi osallistujia
yhteiskehittdmiseen. TyGpaja tarjosi my6s mahdollisuuden oppia ryh-
mén jdsenistd uusia, todennakaisesti erilaisia asioita kuin normaalissa
tyOympdristossd, minkd koettiin auttavan ryhmén toimintaa jatkossa.
Lisdksi yhteinen kokemus leikin taikapiirissd toimimisesta synnytt44
luottamusta, joka voi kantaa muuhunkin yhteisty6hon. Kommunikaa-
tio ei luonnollisestikaan rajoitu verbaaliseen kommunikaatioon, ja
tdssd tyOpajassa isokokoisten leikkivilineiden ansiosta keho ja tilal-
lisuus olivat vahvasti ldsni. Leikillinen tydpaja luonnollisesti pakotti
osallistujat luovuuteen, kuten seuraavasta sitaatista kdy ilmi: "Kitey-
tyy koko luovuuden prosessi: alussa ei tiedetd, mihin lopussa
pdddytddn. Tdmd kannustaa luovuuteen, ja vaikkei lopputulosta
tieddkidn, silti kannattaa tehdi toitd sen eteen, koska se lopputulos
kumminkin palkitsee. Ja joskus matka on tarkedmpi kuin se, mihin

paityy.”

Aikapaineen ja mukavuusalueen ulkopuolella olemisen johdosta osal-
listujat joutuivat irrottautumaan (yli)kriittisyydestd ja lihtemddn
mukaan tekemiin jotakin, minka lopputulos oli epédselva. Tehtdvinan-
noissa pyydettyjen rakennelmien tekeminen, niiden ominaisuuksien
keksiminen ja merkitysten antaminen vaativat luovuutta. Unelmien
oppimisympdristod rakentaessaan osallistujat houkuteltiin kuvittele-
maan vaihtoehtoinen maailma ilman rajoituksia. TyGpajatyosken-
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telyssd korostuu leikin itseisarvo ja prosessin merkitys; tehty matka on
lopputulosta tirkedmpi. Fyysisiin esineisiin perustuva, kehollinen ja
tilallinen leikki antoi selkeésti luvan irtautua normaalista kriittisyy-
destd ja vakavuudesta, ja leikillisyys laajeni myos sanaleikeiksi ja késit-
teilld leikittelyksi.

Edelld esitettyjen osallistujien kommenttien ja tutkijoiden havaintojen
perusteella olemme rakentaneet leikillisten ldhestymistapojen 4C:n
mallin (engl. courage, collaboration, communication, creativity).

Leikillisissd ldhestymistavoissa korostuvat yhdessd tekeminen,
yhteiskehittdminen, luova ongelmanratkaisu ja oman mukavu-
usalueen ulkopuolelle meneminen. Ndmi ilmentyvdt 4C-mallin
neljdssd komponentissa: luovuus, rohkeus, kommunikaatio, yhteistyo
kuvaavat kollektiivista toimijuutta leikillisend ldhestymistapana ja
tukevat yrittdjyyskompetenssien kehittymista.

Leikillisissa 1dhestymistavoissa yhdistyvat leikki, opetus ja yrittdjamai-
nen asennoituminen maailmaan. Leikillinen ajattelu luetaan yhdeksi
tulevaisuuden taidoista, ja ndin ollen myds opetuksessa tulee
huomioida leikillisten lahestymistapojen merkitys ja arvo. Leikilliseen
ajattelukykyyn ja asenteeseen kuuluvat mielestimme myds kollekti-
ivista toimijuutta synnyttdvit luovuus, rohkeus, kommunikaatio ja
yhteisty6, joihin yrittdjyysopetus voi vastata tarjoamalla oppimista
tukevia tyokaluja, tekniikoita, oppimisympdristojd, keskusteluun
tahtdavad fasilitointia ja ilmapiirin, joka kannustaa oppijoita ylit-
tdmadn oman mukavuusalueensa rajat.

Kuviossa 7.2 on esitetty, miten leikillisid 1dhestymistapoja hy6dyn-
tamalld voidaan kehittdd oppijoiden yrittdjamadistd ajattelu- ja toim-
intatapaa.

A%
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YRITTAJAMAINEN AJATTELU-
JA TOIMINTATAPA: 2000-
LUVUN YRITTAJYYSTAIDOT

VRITTAJYYDEN OPETUS:
LEIKILLISET LAHESTYMISTAVAT

L LEIKILLINEN _
Toimiiuus Tekniikatja AJATTELUTAPA: 2000- Qrman muka
kormpleksises- Y . LUVUN rajoien ylittami-
sa ja epa- TYOELAMATAIDOT nen

Kyky nauttia
SRl . b epavar
selvassa ympa luovuus, rohkeus, yhteistyo, desta, re

ristéssa, vaih- kommunikaatio sin kehittami-
toehtoisten v

maailmoien
kuvittelu

Oppimi- Keskustelun ia
Symparisto kommunikaation
fasilitointi

Muutoksen

: Arvonluonti
luominen

Kuvio 7.2. Leikin, yrittajyydenopetuksen ja yrittajamaisen ajattelutavan yhteydet

Leikillisen asenneilmapiirin ja leikillisten lihestymistapojen yhteis-
vaikutuksella voidaan luoda suotuisa kasvuympérist6 yrittdjyyskom-
petensseille ja yrittdjdmaiselle ajattelulle. Téllaisella ympéristolld tue-
taan toimijuutta muuttuvassa ja kompleksisessa maailmassa, edis-
tetddn kykyd muutoksen luomiseen (ajattelumalleissa ja merkityk-
sissd), tarjotaan kokemus arvon luomisesta (toisille), kehitetddn kykya
nauttia epdvarmuudesta ja sen tuomista mahdollisuuksista seki tue-
taan resilienssin, eli palautumiskyvyn, itsepystyvyyden ja sinnikkyy-
den kehittymista.
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Yrittdjyysopetuksen kirjallisuudessa on korostettu, ettd opiskelijoille
tulisi tarjota mahdollisuuksia epdonnistumiseen ja siitd selvidmiseen,
mikd mahdollistaa resilienssin kehittymisen. Tédssé tyGpajassa epdon-
nistuminen olisi ollut mahdollista ehki siind tapauksessa, ettei ryh-
mén tuotos olisi vastannut sen omia odotuksia. Yhden osallistujan
kommentti viittaa tdhin: ”Oli aika vaikea, en tiedd onnistuttiinko
mitenk&dn tissd tekemisessd.”

Pohdinta

Koska leikillisyys ja yrittdjamdisyys ndyttdisivat linkittyvin toisiinsa,
paatimme kokeilla, miten leikillisyys soveltuu erityisesti yrittdjyyden
yliopisto-opetukseen. Kerdtyn datan perusteella tyGpajassa kiytetty
leikillinen ldhestymistapa tukee henkilon kehitystd kohti yrit-
tdjamadistd ajattelu- ja toimintatapaa. Leikilliset l1dhestymistavat linkit-
tyvat vahvasti yrittdjamadisiin kompetensseihin, kuten luovuuteen, vi-
siointikykyyn ja epdvarmuuden ja epitietoisuuden sietdmiseen.
Havaintojemme mukaan leikillinen ty6paja innoitti luovuuteen, jonka
on todettu edistdvin yrittdjyysintentioiden syntymistd (Hamidi ym.
2008 teoksessa Nabi ym. 2017), ja tarjosi osallistujille omakohtaisia
kokemuksia yhteiskehittdmisestd sekd epdvarmassa ja epéselvissd
tilanteessa toimimisesta. Leikkitoiminnallinen tyoskentely heritti os-
allistujissa tunteita ja ajatuksia, joita jaettiin ja reflektoitiin ryhmaissa,
eli taitoja, joita pidetddn olennaisena osana yrittdjamdistd oppimista.
Osallistujien kommenteissa tuli esiin hammennysti, epdavarmuutta,
epamukavuutta, iloa, tyytyvdisyyttd, turhautumista ja pettymyksen
tunteita, minkd my6s tutkijoiden havainnot tyopajatyoskentelystd
vahvistavat. TyOpajassa osallistujille annettiin mahdollisuus kokea sekd
negatiivisia etti positiivisia tunteita. Yrittdjyysopetuksessa opiskelijoille
tulisi tarjota mahdollisuus kokea yritt4jyysprosessiin liittyvid tunteita jo
opiskeluaikana (Nabi et al 2017). Leikkitoiminnallinen ldhestymistapa
ndyttdisi tarjoavan tihidn areenan, ja tunteiden merkitysté yrittdjyyden
opetuksessa onkin yksi mielenkiintoinen suunta yrittdjyysopetuksen
tutkimukselle tulevaisuudessa.
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Isokokoisten fyysisten vilineiden, kuten Comicubes-kartonkikuutioiden,
kanssa tyoskenneltdessd erityisesti kehollisuus ja tilallisuus nousevat
esiin. Toiset ryhmit ottivat enemmin fyysisti tilaa kuin toiset, tosin joil-
lakin ryhmilld my6s oli enemmin tilaa kéytettavissa. Osallistujat liikkui-
vat tilassa ja kiertelivit rakennelmiensa ymparilld keskustellen. T4ll6in
keskustelukumppani vaihtui jouhevammin kuin poytien ddressi istut-
taessa. Kehollisuuteen liittyy myds kisilld tekemisen tuoma rentous,
mikd helpottaa luovaa ajattelua. Kehon vahvempi huomioiminen op-
pimistilanteessa mahdollistaa kaikkien aistien aktiivisuuden, miki luo
kokonaisvaltaisemman kokemuksen. Néistd huolimatta kehon rooli op-
pimisessa ei ole saanut sen ansaitsemaa huomiota, vaikka se on kiinnos-
tava uusi tutkimusalue (Branscombe 2015).

Vaikkakin monet pitivit tyopajaa mukavana ja hyddyllisend, yksi osallis-
tuja toi esiin epdilynsd epdonnistumisesta. Miten tdssa tapauksessa on-
nistuminen ja epdonnistuminen médriteltiin, mit4 olisi pitdnyt syntys,
jotta tyoskentelyd olisi pidetty onnistuneena? TySpajan pditteeksi raken-
nelmat purettiin ja palattiin "normaaliin” tutkimusseminaaritydskente-
lyyn. Pelitutkija Markus Montola (2012) huomioi tutkimuksessaan leikin
katoavaisen (engl. ephemeral) luonteen. Montola toteaa leikin olevan
hetkellist4 ja katoavaa; kun leikki péittyy, sithen on mahdotonta paésti
kisiksi ilman leikkitapahtumaa todistaneiden raportteja, valokuvia tai
leikissé syntyneiti ja kdytettyjd artefakteja. Leikin jdljet sdilyvit sen syn-
nyttimissd kokemuksissa ja oivalluksissa sek leikin dokumentaatioissa,
kuten tdssid tydpajamme ldhtSkohtia ja tuloksia kisittelevissi kirjanlu-
vussa. Leikillisen tydpajamme lopputuloksena syntyi yhteisid kokemuk-
sia ja ratkaisuja tyGpajassa esitettyihin ongelmiin, mutta niiden jatkoke-
hittely ja kdytidnt66n vieminen jatettiin ryhmien omalle vastuulle. Mikali
tdma vaikutti kokemukseen epdonnistumisesta, kertooko tdmd siit4, ettd
opetus- ja tutkimustydssé ollaan edelleen kiinnostuneempia lopputulok-
sesta kuin prosessista?

Kokeilussamme yhdistimme leikillisyyden yrittdjyysopetukseen
uudella tavalla. Leikillisyys on kuulunut yrittdjyyden opetukseen
ldhinni pelien ja simulaatioiden muodossa, mutta varsinainen avoin
tai vapaa leikki ja leikillisyys ovat jddneet vihemmaille huomiolle.
Tutkimuksemme tulosten mukaan leikillisyys asenteena tukee yrit-
tdjyyttd kehittdmalld luovuutta ja kykyd kuvitella vaihtoehtoisia
maailmoja, houkuttelemalla oman mukavuusalueen ulkopuolelle men-
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emiseen, monipuoliseen kommunikaatioon, yhteistyohon ja yhteiske-
hittdmisen. Myds kriittisen yrittdjyysopetuksen ajatus (kts. Verduijn &
Berglund 2020) eldd leikillisessd ldhestymistavassa tarjoamalla
areenan keskustelujen, vuorovaikutuksen ja reflektion kautta rakentaa
yhteisid, vaihtoehtoisia ja uusia tulkintoja yrittdjyydestd sekd nididen
kautta antamalla madollisuuden uudistaa kisityst4 itsestd yrittdjana.
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