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Makerspace-oppimisympäristöjen määrä 
oppilaitoksissa on kasvanut merkittäväs-
ti viime vuosina. Näissä oppimisympäris-
töissä oppilaat työskentelevät itse valitse-
miensa projektien parissa ja työskentely 
perustuu tutkivan oppimisen ja tekemällä 
oppimisen periaatteille. Projektien aikana 
oppilaat tarkastelevat mm. luonnontietei-

den, matematiikan ja teknologian ilmiöitä 
luovan työskentelyn kautta. Makerspace-
oppimisympäristöjen odotetaan ruokkivan 
oppilaiden oppimismotivaatiota, luovuut-
ta ja innovatiivisuutta. Tutkimuskirjallisuus 
myös korostaa makerspace-oppimisym-
päristöjen tarjoamia mahdollisuuksia tu-
kea tieteenaloja ylittävien laaja-alaisten 
taitojen oppimista (Dougherty, 2016). Laa-
ja-alaisista taidoista on tutkimuksessa ja 
poliittisissa asiakirjoissa esitetty monenlai-
sia jäsennyksiä, mutta useat jäsennykset 
korostavat johtajuus- ja innovaatiotaitojen 
merkitystä nyt ja tulevaisuudessa (Vincent-
Lancrin ym., 2019). Tästä huolimatta joh-
tajuus- ja innovaatiotaitoja on tutkittu kou-
lukonteksteissa toistaiseksi erittäin vähän. 
Tästä syystä, etnografista tutkimusotetta 
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hyödyntävä väitöskirjani sukeltaa syvälle 
alakoulun makerspace-oppimisympäris-
tön maailmaan valottaen sitä, millä tavoin 
makerspace-oppimisympäristö voi edistää 
(tai haastaa) oppilaiden mahdollisuuksia 
oppia johtajuus- ja innovaatiotaitoja.
  

MITÄ MAKERSPACE-
OPPIMISYMPÄRISTÖLLÄ 
TARKOITETAAN?

Johtajuuden ja innovaation käsitteet ovat 
useimmille tuttuja – ainakin jollain tasolla. 
Sen sijaan makerspace-oppimisympäris-
tö on käsitteenä uudempi ja monelle vie-
ras. Makerspace on tee-se-itse- kulttuurin 
ilmentymä, joka tarjoaa puitteet lähes ra-
jattomalle käsin tekemiselle. Esimerkik-
si Helsingissä sijaitseva keskustakirjasto 
Oodi tarjoaa kenelle tahansa mahdollisuu-
den vierailla ja työskennellä Kaupunkivers-
taalla. Kirjaston verkkosivujen mukaan 
”Verstaalla otetaan uudet asiat haltuun 
vertaisvoimin, yhdessä tekemisen ja ko-
keilemisen kautta. Käytettävissäsi on laaja 
valikoima välineitä elektroniikkatyöpistees-
tä laserleikkuriin, perinteisiä kädentaitoja 
unohtamatta” (Helsingin keskustakirjasto, 
2024). Tällä kaupunkiverstaalla kuka ta-
hansa voi varata käyttöönsä esimerkiksi 
3D printterin, laserleikkurin, vinyylileikku-
rin, elektroniikkatyöpisteen, tai vaikkapa 
saumurin tai ompelukoneen. 

Nykytutkimus osoittaa, että ma-
kerspace-ympäristöt kätkevät sisään-
sä valtavasti oppimispotentiaalia (Rouse 
& Rouse, 2022). Juuri tästä syystä kou-
lut maailmanlaajuisesti ovat versioineet 
ja ottaneet käyttöönsä makerspace-op-
pimisympäristöjä osana perusopetusta. 
Koulun kontekstissa makerspace-oppi-

misympäristöillä tarkoitetaan tyypillisesti 
ns. ”värkkäilylle” osoitettua fyysistä tilaa, 
joka tarjoaa projektityöskentelyyn tarvitta-
vat digitaaliset ja ei-digitaaliset materiaalit 
ja välineet (ks. Juurola & Wirman, 2019). 
Oppilaat työskentelevät Makerspace -ym-
päristöissä heitä kiinnostavien projektien 
parissa kokeilemalla ja tekemällä. Oppi-
laat voivat työstää esimerkiksi erilaisia 
3D-design -projekteja, robotiikka- ja koo-
dausprojekteja tai e-tekstiilejä. Makerspa-
ce-työskentelylle tyypillistä on oppiainera-
joja ylittävät projektit yhdistettynä monin 
tavoin luovaan tai taiteelliseen työskente-
lyyn. Olennaista on yhdessä tekeminen ja 
erilaiset vertaisoppimisen muodot. 

Siinä missä kouluopetus tyypillisesti 
perustuu lineaariselle pedagogiikalle, jos-
sa tavoitteet ja sisällöt ovat ennalta mää-
ritelty, makerspace-ympäristössä oppi-
misprosesseihin sisältyy ennakoimattomia 
piirteitä. Näissä ei-lineaarisissa proses-
seissa työskentelyn tavat ja toiminnan ta-
voitteet saattavat muuttua toiminnan ede-
tessä (Kajamaa ym., 2020; Riikonen ym., 
2020). Tästä syystä makerspace-työsken-
tely edistää oppilaiden mahdollisuuksia 
kontrolloida omaa oppimistoimintaansa, 
muuttaen opettajien ja oppilaiden välistä 
perinteistä dynamiikkaa. 

JOHTAMINEN JA INNOVOINTI 
MAKERSPACE-KONTEKSTISSA

Makerspacen kaltaisissa avoimissa op-
pimisympäristöissä oppilaat voivat tyy-
pillisesti itse valita minkälaisen projektin 
parissa työskentelevät, miten ja kenen 
kanssa. Oppilaat osallistuvat lisäksi tavoit-
teiden asetteluun, kehittävät erilaisia ete-
nemisstrategioita, sekä auttavat toinen 



6     Oppimisen ja oppimisvaikeuksien erityislehti, 2024, Vol. 34, No. 1 © Niilo Mäki -säätiö

toisiaan. Tämän seurauksena oppilailla on 
mahdollisuus ottaa monenlaisia rooleja, 
toimien oppijoina, asiantuntijoina tai joh-
tajina riippuen henkilökohtaisista tiedois-
taan ja taidoistaan kussakin projektissa 
ja sen osa-alueilla (Sheridan ym., 2013). 
Tällaiset johtajuuden ottamisen mahdolli-
suudet tukevat myös innovaatiotoimintaa 
(Gantert ym., 2022). Oppilaiden mahdol-
lisuudet irtautua perinteisistä oppilasroo-
leista, voivat edistää yhteisöllistä tiedon 
rakentamista, resurssien jakamista ja ide-
ointia, edistäen innovaatioiden syntymistä 
(Beltagui ym., 2021). Lisäksi oppilaiden 
mahdollisuudet hyödyntää monipuolisia 
sosiaalisia, teknologisia, ja muita mate-
riaalisia resursseja voivat kannustaa op-
pilaita innovoimaan (Gantert ym., 2022). 
Makerspace-oppimisympäristöille ominai-
sen tee-se-itse- kulttuurin nähdään myös 
vaalivan sosiaalista vuorovaikutusta, ko-
keilua, ja leikkiä, jotka voivat edistää inno-
vointia (Halbinger, 2018). Huolimatta siitä, 
että johtajuus- ja innovaatiotaidot nähdään 
keskeisinä laaja-alaisina taitoina ja tutki-
mus puoltaa makerspace-ympäristöjen 
mahdollisuuksia tukea näiden taitojen ke-
hittymistä, tietoa johtajuus- ja innovaatio-
taitojen kehittymisestä makerspace-ympä-
ristöissä on toistaiseksi erittäin vähän.

  

JOHTAJUUS JA 
INNOVAATIOTAIDOT 
OVAT EDELLYTYS 
TIETOYHTEISKUNNASSA 
TOIMIMISELLE

Elämme ajassa, jota leimaa kasvava tieto-
yhteiskunta, alati kehittyvä työelämä sekä 
heltymätön teknologinen kehitys. Siksi on 
äärimmäisen tärkeää, että oppilaat oppi-

vat johtajuus- ja innovaatiotaitoja. Useat 
koulutuspoliittiset asiakirjat painottavat 
näiden taitojen merkitystä tulevaisuudes-
sa. Oppilaiden on opittava, kuinka toisten 
toimintaan ja omaan ympäristöön voidaan 
vaikuttaa erilaisissa tilanteissa ja tarkoi-
tuksissa (Binkley ym., 2012). Lisäksi oppi-
laiden tulisi oppia havaitsemaan ongelmia, 
tarkastelemaan niitä kriittisesti erilaisista 
näkökulmista sekä hyödyntämään resurs-
seja monipuolisesti ratkaistakseen ekolo-
gisia, sosiaalisia ja taloudellisia ongelmia 
(Bocconi ym., 2012; OECD, 2019). 

Johtajuus ja innovaatiotaidot näh-
dään siis merkityksellisenä tulevaisuuden 
työelämässä toimimisen kannalta. On kui-
tenkin myös esitetty kriittisiä arvioita sii-
tä, missä määrin perusopetuksen tulee 
palvella työelämän tarpeita. Miksi oppilai-
den tulisi oppia johtamaan ja innovoimaan? 
Onko näiden taitojen opettamisen perim-
mäinen tarkoitus edistää tuottavuutta ja 
taloudellista kasvua?

Olemassa oleva tutkimustieto huomi-
oiden todettakoon, että nämä taidot ovat 
eittämättä tärkeitä elinkeinoelämän ja ta-
loudellisen kasvun kannalta. Aiemman tut-
kimustiedon ohella, väitöstutkimukseni 
kuitenkin esittää, että johtajuus- ja inno-
vaatiotaidot eivät ole tärkeitä yksinomaan 
työelämän kannalta, vaan ne tukevat elin-
ikäistä oppimista. Elinikäinen oppiminen 
voi puolestaan edistää tyytyväisyyden ja 
merkityksellisyyden tunnetta paitsi työn-
tekijänä, myös yksilönä ja kansalaisena 
(Euroopan komissio, 2019). Lisäksi omis-
tajuuden tunne omasta oppimisesta voi 
vaikuttaa positiivisesti oppimismotivaati-
oon, opetukseen osallistumiseen ja op-
pimiseen koulussa (Fields ym., 2018). 
Mahdollisuudet johtaa ja innovoida voivat 
tukea myös sosio-emotionaalista kompe-
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tenssia kannustamalla sinnikkyyteen, sekä 
omien ja toisten vahvuuksien huomioimi-
seen (Regalla, 2016). Johtaminen ja inno-
vointi kehittävät lisäksi oppilaan kykyä olla 
avoin erilaisille näkökulmille sekä taitoa 
käyttää valtaa eettisellä tavalla (Binkley 
ym., 2012). 

 

TUTKIMUSKONTEKSTI: FUSE 
STUDIO

Väitöstutkimukseni aineisto koostuu video- 
ja haastatteluaineistoista, jotka kerättiin 
osana laajempaa tutkimusprojektia vuosi-
na 2016–2020 (Kumpulainen, 2017). Pro-
jektin aikana kaksi suomalaista alakoulua 
otti käyttöönsä FUSE Studio -nimisen ma-
kerspace-oppimisympäristön. Molemmat 
koulut tarjosivat opetusta FUSE Studiossa 
valinnaisena opetuksena 1.–6. luokan op-
pilaille. FUSE Studio on makerspace-malli, 
joka on kehitetty Northwesternin yliopis-
tossa Yhdysvalloissa (FUSE, 2022). Malli 
koostuu digitaalisesta alustasta ja erillisis-
tä tarvikelaatikoista, joita oppilaat hyödyn-
sivät valitsemissaan projekteissa. Digitaa-
lisella alustalla oppilaat valitsivat projektin 
noin 30 vaihtoehdosta. Osa projekteista 
oli täysin digitaalisia ja osassa oppilaat 
käyttivät valikoimaa erilaisia fyysisiä väli-
neitä ja materiaaleja. Digitaaliset projektit 
sisälsivät esimerkiksi talojen tai korujen 
suunnittelua 3D-mallinnusohjelmilla, pelien 
koodaamista ja musiikin tuottamista. Muut 
projektit sisälsivät esimerkiksi vuoristora-
tojen, peliohjainten ja aurinkovoimalla toi-
mivien pikkuautojen rakentelua. 

Kummassakin tutkittavista kouluista 
oli erillinen luokkahuone, joka toimi studio-
tilana. Oppilaat saivat itse valita heitä hou-
kuttelevimman projektin ja saivat lisäksi 

valita työskentelevätkö yksin vai ryhmäs-
sä sekä muodostaa itse työskentelyryh-
mät. Oppilailla oli käytössään kannettavat 
tietokoneet, joilta he avasivat FUSE Stu-
dion digitaalisen alustan kirjallisine ohjei-
neen ja videotutoriaaleineen. Vaikka FUSE 
Studio perustuu ennalta suunnitelluille pro-
jekteille, oppilailla oli mahdollisuus tulkita 
tehtävänantoja vapaasti ja räätälöidä pro-
jekteja omien kiinnostustensa mukaisesti. 
Oppilailla oli lisäksi mahdollisuus suunni-
tella täysin omia projekteja studion mate-
riaaleja ja muita resursseja hyödyntäen. 
Oppilaita rohkaistiin etsimään asiantunti-
javertaisia työskentelyn avuksi. Oppilaita 
siis kannustettiin kollektiiviseen tiedon ja-
kamiseen ja muodostukseen sekä asian-
tuntijuuden kehittämiseen ja hyödyntämi-
seen oppimisympäristössä. Opettajalla oli 
FUSE Studiossa fasilitoiva rooli, opettajien 
opastaessa oppilaita muun muassa työvä-
lineiden, materiaalien ja laitteiden käytös-
sä. 

TUTKIMUKSEN TAVOITTEET JA 
KULKU

Väitöstutkimuksessani esitän, että ma-
kerspace-oppimisympäristöille ominaiset 
oppilaiden mahdollisuudet kontrolloida 
omaa oppimistoimintaansa, muuttavat 
johtajuuden dynamiikkaa FUSE Stdiossa: 
johtajuus ei rajaudu vain muodollisiin joh-
tajiin (kuten opettajiin), vaan johtajuus ja-
kautuu laajasti opettajien ja oppilaiden vä-
lille (Harris & DeFlaminis, 2016). Täten, 
väitöstutkimukseni ensimmäinen tavoite 
oli tuottaa tutkimustietoa siitä, millä tavoin 
makerspace-oppimisympäristö mahdollis-
taa edellä kuvattua johtajuuden jakautu-
mista.  Väitöstutkimukseni ensimmäisessä  
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osatutkimuksessa kysyin: Millä tavoin 
FUSE Studion opettajat kertovat johtajuu-
den jakautumisesta heidän ja heidän op-
pilaidensa välillä? (Leskinen ym., 2021). 
Tähän kysymykseen etsin vastauksia ana-
lysoimalla kahdeksan opettajan haastat-
telua narratiivisen analyysin keinoin (Clan-
dinin & Connelly, 2000; Czarniawska, 
2004). 

Väitöstutkimukseni toinen tavoite 
oli kuvata johtajuuden rakentumista op-
pilaiden keskinäisessä vuorovaikutukses-
sa. Tämän lisäksi, tutkimuksen tavoite oli 
tuottaa tietoa sosiaalisesti rakennetun ja 
vuorovaikutuksessa kehkeytyvän johtajuu-
den merkityksestä luovalle kollaboraatiol-
le. Väitöskirjani toisessa osatutkimukses-
sa kysyin: Mitä johtajuustekoja oppilaiden 
ryhmätyöskentelyn aikana ilmenee? Kuin-
ka johtajuus säätelee oppilaiden kollabo-
raatiota? (Leskinen ym., 2022). Väitös-
tutkimukseni kolmas tavoite oli tuottaa 
tutkimustietoa siitä, millä tavoin makerspa-
ce-oppimisympäristö voi edistää innovaa-
tioiden kehittelyä. Täten kolmas osatut-
kimukseni keskittyi innovaatiotoiminnan 
ympärillä tapahtuneeseen vuorovaikutuk-
seen, erityisesti opettajien ja oppilaiden 
vuorovaikutuksessa kehittyneisiin innovaa-
tiokäytäntöihin. Tässä osatutkimuksessa 
kysyin: Mitä vuorovaikutustekoja innovaa-
tiotyöskentelyn aikana ilmenee? Mitä kol-
lektiivisia innovaatiokäytäntöjä näistä te-
oista muodostuu? (Leskinen ym., 2023). 

Hyödynsin väitökseni toisessa ja 
kolmannessa osatutkimuksessa videoai-
neistoa, jota kerättiin kahdesta koulusta 
yhteensä 152 tuntia. Tutkimukseen osal-
listui 124 alakoulun oppilasta ja 11 FU-
SE-Studiossa työskennellyttä opettajaa. 
Toisessa osatutkimuksessa hyödynsin in-
teraktioanalyysia, jonka avulla tarkastelin 

oppilaiden verbaalia ja nonverbaalia johta-
juusvuorovaikutusta (Jordan & Henderson, 
1995). Kolmannessa osatutkimuksessa 
syvensin interaktioanalyysia Nassauerin 
ja Legewien (2021) mukaan, jolloin ana-
lysoin vorovaikutuksen lisäksi myös työs-
kentelyn sosiokulttuurista kontekstia. Ana-
lyysissa tulkitsin vuorovaikutusta ja rooleja 
sidottuina FUSE-Studion fyysisiin ja sosiaa-
lisiin konteksteihin.

JOHTAJUUS- JA 
INNOVAATIOKÄYTÄNNÖT 
KOLLEKTIIVISINA ILMIÖINÄ 
FUSE STUDIOSSA

Väitöstutkimukseni tulokset osoittavat, 
että luovat projektit, melko avoimet oh-
jeistukset sekä opettajien ja oppilaiden 
välinen vuorovaikutus loivat pohjan kol-
lektiivisten johtajuus- ja innovaatiokäytän-
töjen rakentamiselle. Vaikka oppilailla oli 
mahdollisuus ottaa johtajuutta työsken-
telystään FUSE Studiossa, opettajien oli 
paikoin välttämätöntä ottaa ohjat oppilai-
den toiminnasta. Tämän lisäksi väitöstutki-
mukseni osoitti, että opettajat ja oppilaat 
rakensivat sosiaalisia käytäntöjä, joissa 
johtajuus jakautui opettajien ja oppilaiden 
välille. Tällaiset jaetut johtajuuskäytännöt 
edistivät siltojen rakentamista opettajajoh-
toisen formaalin koulunkäynnin ja oppilai-
den johtajuuden välille. Siltojen rakentami-
nen edellytti sitä, että opettajat ja oppilaat 
hyödynsivät dynaamisesti oppilasjohtoi-
sia, opettajajohtoisia ja jaettuja johtajuus-
käytäntöjä. Lisäksi tulokset osoittavat, 
että johtajuuden jakautuminen opettajien 
ja oppilaiden välillä edisti johtajuus- ja inno-
vaatiotaitojen oppimista makerspace-oppi-
misympäristössä.
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OPPILAT OPPIVAT JOHTAJUUS- 
JA INNOVAATIOTAITOJA

Kuten todettu, FUSE Studio edisti oppilai-
den johtajuuden muodostumista. Johtajuu-
den ottaminen omasta oppimistoiminnasta 
oli paitsi mahdollista, myös välttämätöntä. 
Oppilaiden oli otettava johtajuutta oppi-
mistoiminnastaan koordinoimalla ryhmä-
työskentelyä, hyödyntämällä oppimisym-
päristön resursseja, soveltamalla erilaisia 
ratkaisuja, sekä avustamalla vertaisia ym-
päristössä toimimisessa. Tällainen so-
siaalisesti rakennettu johtajuus näytti 
strukturoivan oppilaiden työskentelyä. So-
siaalisesti rakennettu johtajuus edisti eri-
tyisesti luovien projektien yksityiskohtien 
havaitsemista ja työstämistä, työkalujen ja 
materiaalien tarkoituksenmukaista käyttöä 
sekä ryhmätyöskentelyprosessien monito-
rointia. Näin ollen sosiaalisesti rakennettu 
johtajuus edisti luovaa yhteistoimintaa ja 
innovaatioiden syntymistä. 

Väitöskirjani osajulkaisut osoittavat, 
että kun oppilaat saivat osallistua johta-
juus- ja innovaatiokäytäntöjen rakenta-
miseen, he harjoittelivat johtajuuden ja 
innovoinnin kannalta tärkeitä taitoja. Ma-
kerspace-oppimisympäristössä työskente-
ly tarjosi siksi erinomaiset mahdollisuudet 
näiden taitojen harjoitteluun. Johtajuustai-
tojen osalta oppilaat harjoittelivat esimer-
kiksi omien ajatusten kommunikointia, 
argumenttien rakentamista, toisten ajatus-
ten huomiointia sekä ryhmätyöskentelyn 
hallintaa suunnittelemalla ja monitoroimal-
la työskentelyä ja asettamalla tavoitteita. 
Oppilaat opettelivat lisäksi tunnistamaan 
ja hyödyntämään niin omia, kuin toisten 
vahvuuksia yhteisten tavoitteiden saavut-
tamiseksi. Oppilaiden ja opettajien kol-
lektiivinen vuorovaikutus edisti myös in-

novaatiotaitojen harjoittelua: ongelmien 
havaitsemista, vaihtoehtoisten ratkaisujen 
kriittistä punnitsemista sekä verkostoitu-
mista ratkaisujen löytämiseksi.  

Vaikka oppilailla oli mahdollisuus har-
joitella johtajuus- ja innovaatiotaitoja, nii-
den harjoitteleminen oli haastavaa. Tulok-
set osoittivat, että opettajien ja oppilaiden 
oli paikoin vaikea irrottautua totutuista roo-
leistaan opettajina ja oppilaina. Opettajilla 
ja oppilailla näytti olevan tässä suhtees-
sa erilaisia orientaatioita FUSE-Studiossa 
työskentelyyn ja oppilaiden ja opettajien 
väliseen vuorovaikutukseen. Nämä orien-
taatiot muokkasivat oppilaiden mahdolli-
suuksia osallistua oppimistoimintaan, joh-
taa oppimistoimintaa ja innovoida.  

LOPPUSANAT

Väitöskirjani tulokset osoittavat, että op-
pilaiden ja opettajien oli ponnisteltava yh-
dessä opetellakseen työskentelemään 
FUSE Studion kaltaisessa avoimessa oppi-
misympäristössä sekä hyödyntämään sen 
mahdollisuuksia johtajuus- ja innovaatio-
taitojen harjoittelulle. Tulosten perusteel-
la väitän, että huomion kiinnittäminen joh-
tajuuden ja innovaatioiden kollektiiviseen 
rakentamiseen voi edistää makerspace-
oppimisympäristöjen koulutuksellisia ta-
voitteita, kuten inklusiivisuutta ja yhden-
vertaisuutta (ks. Giusti & Bombieri, 2020). 
Jotta makerspace-oppimisympäristöt olisi-
vat aidosti demokraattisia ja inklusiivisia, 
toiminnan on oltava avointa jaetulle johta-
juudelle ja kollektiiviselle innovoinnille. 

FUSE Studio edustaa oppimisfiloso-
fiaa, jonka mukaan koulutuksen on kehi-
tyttävä siten, että se vaalii tiedon käytön 
ohella myös uuden tiedon tuottamista – ja 
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näiden myötä myös innovatiivisen ja joh-
tamiseen kykenevän sukupolven kasvat-
tamista. Makerspace-oppimisympäristöt 
edistävät oppilaiden vaikutusmahdolli-
suuksia omaan oppimistoimintaansa ja 
muokkaavat käsitystämme siitä mikä kaik-
ki on perusopetuksessa mahdollista. Väi-
töstutkimukseni on avannut keskustelun 
kollektiivisten johtajuuden ja innovaation 
prosessien ymmärtämisen merkityksestä 
avoimissa oppimisympäristöissä sekä vii-
toittanut suuntaa sille, kuinka nämä ilmi-
öt voidaan ottaa huomioon tulevaisuuden 
tutkimuksessa, makerspace-oppimisym-
päristöjen kehittämisessä sekä opettajan-
koulutuksen suunnittelussa.
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