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Kouluissa térkeiksi tavoitteiksi on muodostunut esimerkiksi se, ettd oppilas on aktiivisena
toimijana, on mukana yhteiskunnallisten ratkaisujen keksimisessé ja ikdtovereidensa kanssa
harjoittelee uuden tiedon rakentamista. STEAM-pedagogiikka voisi mahdollisesti toimia
vaihtoehtona ndiden tavoitteiden toteutumiseksi. STEAM on tiedettd, teknologiaa,
insinddritaitoja, taidetta ja matematiikkaa yhdistévié opetusta, jossa taide on integroituna
luonnontieteiden opetukseen. Luova mindpystyvyys puolestaan tarkoittaa omiin kykyihin
uskomista saada oman tydskentelyn tuloksena luovia tuotteita. Valitsin luovan
mindpystyvyyden ndkokulmaksi, silld oppilailta odotetaan panosta nykymaailman
ongelmanratkaisijoina. Kokonaisuuksien soveltamisessa tuleekin olennaiseksi se, kuinka

oppilas kokee oman pystyvyytensa tarttua niihin aiheisiin luovalla tavalla.

Aloitan tutkielman maérittelemalld aiheeseen kuuluvat késitteet, joita ovat luovuus,
mindpystyvyys, luova mindpystyvyys seki STEAM. Tutkimuksen tavoitteena on
ensimmadiseni tutkia, mitd luova mindpystyvyys on. Tamén jilkeen tarkastelen sitd, miten
luovuus voisi nakyd STEAM-opetuksessa. Lopuksi kisittelen aiempien kappaleiden kautta,
miten STEAM voisi mahdollisesti tukea luovaa mindpystyvyyttd. Tutkimus on kuvaileva
kirjallisuuskatsaus, jossa tarkastelen aihetta aiheita koskevien teorioiden seka tutkimusten

kautta.

Tutkimuksen kautta selvisi, ettd STEAM antaa hyvin tilaisuuksia luovalle tyoskentelylle ja
luovien taitojen harjoittelemiseen. Liséksi 16ydokset ndyttavat, ettd STEAMissé on useita
kohtia, joiden mukaan tdméin tulisi voida tukea oppilaiden luovaa minédpystyvyyttd. Tieto
pohjautuu pddosin erillisistd aineistoista 16ydettyihin yhteyksiin, joten aihetta olisi syyti tutkia
lisad esimerkiksi tutkimuksessa tarkasteltujen luovan minépystyvyyden edellytysten kautta.
Tutkimuksen luotettavuus on pyritty varmistamaan esimerkiksi aineistoihin viittaamalla,

ldhdeluettelolla ja pddosin vertaisarvioituja aineistoja hyddyntamalla.
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1. Johdanto

Kouluissa téirkeiksi tavoitteiksi on nykymaailmassa syntynyt muun muassa se, etti oppilas saa
olla oppitunneilla aktiivisena toimijana, ottaa osaa yhteiskunnallisten ratkaisujen keksimiseen
ja kehittdd kykya uuden tiedon rakentamisessa yhdessid muiden kanssa (Opetushallitus, 2014).
Itseédni on erityisesti kiinnostanut ajatukset ja ideat siitd, miten ndihin merkittaviin
tavoitteisiin tulisi vastata ja reagoida nykyisilld resursseilla. Yhdeksi varteenotettavaksi

vaihtoehdoksi on noussut STEAM.

STEAM-opetuksessa yhdistetdén tiedettd (science), teknologiaa (technology), insinddritaitoja
(engineering), taidetta (art) ja matematiikkaa (mathematics), jossa taide on yhdistettyna
luonnontieteisiin (Bertrand & Namukasa, 2020). National Academy of Engineering and
National Research Councilin (2014) mukaan STEM-pedagogiikka on tiiviin keskustelun
kohteena, kun on ldhdetty miettimian keinoja, joilla voitaisiin opettaa monimutkaisia
todellisen maailman ongelmia oppilaille (viitattu ldhteessd Jia, Zhou & Zheng, 2021).
Vibhitellen tdstd muodostui taiteen lisddmisen kautta STEAM, jota voidaan katsoa siten, ettd
taide on integroituna aineiden opetukseen, tai sillé olisi tarkoitus tuoda luovuutta sekd
innovatiivisuutta aineiden pariin (Liao, 2016). Olen kiinnostunut siitd, miten STEAM-
pedagogiikka huomioisi koulumaailman tarpeet, ja vastauksia olen pyrkinyt 16ytiméén timén
tutkielman kautta. Paitin rajata tutkimuskysymyksen STEAMin ja luovan mindpystyvyyden
yhteyksien tarkasteluun ja tutkin, millaisin tavoin STEAM tukee oppilaiden luovaa

mindpystyvyytta.

Minépystyvyydelld tarkoitetaan osaamista toimia tilanteissa tarkoituksenmukaisella tavalla,
johon kytkeytyy vahvasti yksilon omat uskomukset omista kyvyistdén (Bandura, 1995).
Luova minédpystyvyys pohjautuu tistd Banduran laatimasta mindpystyvyyskisityksestd, joka
tarkoittaa uskomuksia omiin kykyihin saada aikaan omalla toiminnallaan luovia tuloksia
tyoskentelysté (Tierney & Farmer, 2002). Valitsin luovan mindpystyvyyden ndkokulmaksi
erityisesti siksi, ettd oppilailta odotetaan panosta nykymaailman ongelmanratkaisijoina, kun
taustalla ovat isot yhteiskunnalliset muutokset. Voidaan ajatella, ettd luovuuden avulla

voidaan saavuttaa parempia tuloksia ongelmanratkaisun, motivaation seka itsesddtelytaitojen

saralla (Smith & Smith, 2010). Laajojen kokonaisuuksien harjoittelussa ja soveltamisessa



tuleekin olennaiseksi se, kuinka oppilas kokee oman pystyvyytensa tarttua néihin aiheisiin

luovalla tavalla, jotta oppimista tapahtuu yksil6lle sopivalla ja innostavalla tasolla.

Aineistojen etsimisessd huomasin, ettd STEAMisti 16ytyi hyvin vdhén suomen kielista
tutkimustietoa. Yleisesti kansainvéliselld tasolla luovasta mindpystyvyydestéd 10ytyi my0s
hyvin védhén aiheeseen sopivaa tutkimustietoa, kun taas STEAMisti 10ytyi hieman enemmaén.
Nahtévissa oli, ettd luova mindpystyvyys oli suhteellisen uusi késite ja 16ydos, sekd STEAM-

pedagogiikka oli toimintatapana koulumaailmassa vasta nousemassa kunnolla keskustelun

kohteeksi.

Kunnollista aineistoa aiheesta, jossa keskityttéisiin tutkimaan STEAMin yhteyttd luovaan
mindpystyvyyteen, ei 1oytynyt. Hyodynnén tutkielmassa yhti aineistoa vastaamaan téhin
kysymykseen STEMin kautta, mutta muuten olen pyrkinyt 16ytdméaén yhteyksia
tarkastelemalla teemoja erikseen. Téssd olen myos hyddyntinyt muiden tekijoiden kokoamaa

tietoa useista eri lahteista.

Tavoitteena on ensimmadisend perehtyé tarkemmin sithen, mitd luova mindpystyvyys on.
Tamaén jilkeen tarkastelen sitd, miten luovuus voisi ndkyd STEAM-opetuksessa. Lopuksi
kisittelen vield aiempien erillisten 10ydosten varjossa sitd, miten STEAM voisi mahdollisesti
tukea luovaa mindpystyvyyttd. Pyrin siithen, ettd tutkielma tarjoaisi kootusti tietoa siitd,
millaisia yhteyksid STEAMin ja luovan minédpystyvyyden vililld esiintyy ja toisi enemmaén
esille sitd, kannattaisiko STEAMii toteuttaa opetuksessa myds laajemmin Suomessa, ja
tulisiko siirtyd projektiluontoisesta oppiaineiden linkittimisestd toisiinsa STEAMin

arkipdivdiseen hyddyntamiseen opetuksessa.



2. Tutkielman toteutus

Salmisen (2011) mukaan kirjallisuuskatsauksessa on kyse tutkimuksesta, joka tehdidin
tutkimuksesta, ja jonka kautta kerdtdidn omaan tutkimukseen uusia tuloksia titd hyodyntéien.
Tutkimukseni on kuvaileva kirjallisuuskatsaus, jossa tarkastellaan Salmisen (2011) mukaan
aiheita laajoina 1lmi6ind monipuolisista ldhteistd. Hinen mukaansa titd voidaan ndin kuvata
yleiskatsaukseksi, jossa tutkimuskysymykset saavat olla védljempii verrattuna systemaattiseen
katsaukseen (Salminen, 2011). Tutkimuksessa pyrin monipuolisten materiaalien kautta seki
niiden vélisen dialogin kautta 160ytdméén pétevid yhteyksié aiheiden vilille sekd
muodostamaan uutta tietoa yhteyksistd. Yhteyksistd kertovaa sopivaa aineistoa
lahtokohtaisesti 16ytyi hyvin vdhdn. Tamén takia otan tarkastelun kohteeksi erityisesti

materiaalit erikseen STEAMisti ja luovasta mindpystyvyydesta.

2.1 Tutkimuskysymys

Tutkimuskysymyksind minulla ovat:

1. Mitd on luova minédpystyvyys?
2. Miten luovuus nidkyy STEAMissa?
3. Miten STEAM voisi tukea luovaa mindpystyvyytta?

Lihden ensimmdiisend madrittelemédén aiheeseen kuuluvat kéisitteet, joita ovat luovuus,
mindpystyvyys, luova mindpystyvyys sekd STEAM. Luovan mindpystyvyyden
madrittelemisen yhteydessd kisittelen myos tapoja, joilla titd voidaan harjoitella. Tdmén
jalkeen etenen tarkastelemaan STEAMi4 ja luovuutta keskenddn, ja pyrin 10ytdméén vastauksia
sithen, miten luovuus ilmenee STEAMissia. Viimeisend tarkastelen, miten STEAM tukee

luovaa minédpystyvyytta.

2.2 Aineisto

Aloitan luovuuden méirittelemisen sitd koskevien teorioiden kautta, jotka ovat perdisin
useilta eri tutkijoilta. Tdmén liséksi olen hyddyntédnyt tissd tutkimusaineistoa.
Mindpystyvyytté kisittelevd kappale pohjautuu pddosin Banduran teoriaan, jonka kautta pyrin
avaamaan mindpystyvyyden kokemuksen rakentumista, ja 10ytdmaén siti edesauttavat

piirteet. Luova mindpystyvyys pohjautuu tihédn Banduran teoriaan, jota muut tutkijat ovat



tdydentdneet. Luovan minédpystyvyyden harjoittelua koskeva kappale pohjautuu puolestaan
tutkimuksiin. STEAMin méérittelemisessd olen hyddyntinyt titd koskevaa teoriaa seké siiti
tehtyja tutkimuksia, joiden avulla saadaan selville, misti STEAM koostuu, ja mitkd timén

hyodyt ovat.

Kappaleessa, jossa aloitetaan késitteleméén luovuuden ilmenemistd STEAM-opetuksessa,
olen hyodyntinyt aineistona tutkimuksia, jotka avaavat tarkemmin, mitka piirteet STEAMissd
antavat mahdollisuuden luovalle tydskentelylle. Viimeinen kappale kokoaa tietoa edellisisti
kappaleista, jonka avulla tuodaan esille STEAMin tuomat mahdollisuudet tukea luovaa
mindpystyvyyttd. Aineistona olen kayttanyt kirjallisuutta seké artikkeleita, jotka ovat
vertaisarvioituja. Ndiden lisdksi olen hyddyntényt klassikoita. Olen pddosin hyddyntanyt

aineiston hakemisessa Oula-Finnaa seka Ebsco-tietokantaa.



3. Teoreettinen viitekehys

3.1 Luovuus

Runco (2007) toteaa, ettd luovuuden termid hyodynnetdin monella eri tapaa seké se sisdltdd
paljon epdselvyyttd. Sternbergin & Kaufmanin (2010) mukaan yleisesti ajatellaan ainakin niin,
ettd luovuus koostuu kahdesta aspektista. Ensimméinen ndistd on uutuus seké toinen néista on
laatu. Vertaisryhmi méérittelee tyon saralla tdmén uutuuden, hyvyyden sekd mahdollisen
hyddyllisyyden. Arviointi suoritetaan tilannekohtaisten tekijdiden varassa, ja se voi vaihdella
ajanjakson, paikan, ihmisryhmin sekd tilannekohtaisten rajoitusten vaikutuksen takia
(Sternberg & Kaufman, 2010). Runco (2007) nikee lisdksi, ettd luovuus on usein tekemisissi

mielikuvituksen sekd 16yt6jen kanssa.

Boden (2007) nékee luovuuden olevan osa dlykkyyttd kaikkialla elaméa. Tdmé perustuu taval-
lisesti kéytettdviin kykyihin, kuten késitteelliseen ajatteluun, havaitsemiseen, muistiin seka ref-
lektoivaan itsensa kriittiseen arviointiin (Boden, 2007). Luovuus tarkoittaa kykyé valmistaa uu-
sia, ylldtyksellisid ja arvokkaita muotoja. Uuden aspektilla viitataan yksiloon tai historiaan,
joissa tuotos voi olla kokonaisuudessaan uutta psykologisesti tai historiallisesti. Arvot puoles-
taan madrittavit sosiokulttuuriset ryhmaét kuten esimerkiksi ikdtoverit seké se, miten he nikevit
ajatuksen tyydyttavin arvoa. Tekijad kokee yleensd oman ideansa arvokkaaksi ja kehittdd sitd
arvokriteerien mukaisesti. Yllatyksellisyyden kokemukset vastaavat luovan ajatuksen erilaisia
uuden tuottamismekanismeja, joissa luovuus nikyy yhdistelmin, tutkivana tai transformaa-
tiona eli muuntuvana. Ylldtys voi nékyé siis odottamattoman yhdistelmén, tutkimisen kautta
16ydetyn jarkevan rakennemuutoksen sekd kokemuksen kautta ilmenevidn uuden, mahdotto-

malta tuntuvan muodon, joka muuttuu mahdolliseksi, kohdalla (Boden, 2015).

Luovuutta voidaan ldhestyé neljin eri kohteen kautta, joita ovat luova persoona, prosessi, tuote
sekd paikka (Runco, 2007). Téhdn on myds myohemmin Simontinin (1990) toimesta lisétty
suostuttelu, jolla tarkoitetaan luovuuden kautta muiden ajatustapojen muuttamista. Runco
(2003) on lisdnnyt tdhdn myds potentiaalin, jossa on kyse ihmisistd, jotka tarvitsevat luovia
henkil6itd omien taitojen vajavaisuuden myotd tuoda oma potentiaali esille (viitattu ldhteessi

Runco, 2007).

Kozbeltin, Beghetton ja Runcon (2010) mukaan luovuutta voidaan myds tarkastella kahdella

eri tavalla, Isona Luovuutena (Big C) ja pienené luovuutena (little-c). He esittavét, ettd Isossa



Luovuudessa on kyse yksiselitteistd luovista ilmaisuista, kuten Freudin psykologia. Pienessa
luovuudessa on taas kyse Richardsin (2007) mukaan arkipaivéisistd tilanteista, jotka sisadltdvét

luovuutta (viitattu ldhteessd Kozbelt ym., 2010).

Kaufman & Beghetto (2009) laajensivat titd suppeuden vuoksi mini luovuudella (mini-c) ja
Pro luovuudella (Pro-c). Mini luovuuden avulla luovissa tilanteissa henkil6ité, jotka eivit parjaa
erinomaisesti, ei siirretd suoraan pieneen luovuus -kategoriaan. Téssd ndhdddn tarkemmin
luovan ilmaisun syntyminen, kun taas pienessd luovuudessa tarkastellaan huomattavia
luovuuden ilmaisuja. Tdmé tapahtuu erityisesti luovuuden potentiaalin sekd luovan
kéyttaytymisen -linkittymisvaiheessa. Tdméa auttaa etenkin huomioimaan henkilon sisdiset
kisitykset sekd tulkinnat. Pro luovuudessa tarkastellaan pientd luovuutta seuraavaa vaihetta,
jossa ei olla saavutettu kuitenkaan isoa luovuutta. Téssd on uskottavasti kuitenkin saavutettu
luovassa toiminnassa ammattimainen asiantuntemus, kuten esimerkiksi ammattindyttelijan

kohdalla niin voisi tapahtua (Kaufman & Beghetto, 2009).

Luovuuteen vaikuttaa laajasti oma eldménasenne, joka nékyy vaihtelevina reagointitapoina
ongelmiin tietyn tavan automatisoitumisen sijaan. Luovuus on tirkedd vauhdikkaasti
muuttuvan maailman sekd jatkuvan tarpeen sopeutua uusiin asioihin my6td. Oppimisen tulee

olla elinik&istd sekd tarvitaan jatkuvasti uudenlaisia ajattelutapoja (Sternberg, 2007).

Auger ja Woodman (2016) esittévit, ettd luovuuden prosessissa voi nékya sisdinen motivaatio
myds neljdlld eri tavalla. Tdma voi olla riippuvainen tai riippumaton ympéristdstd. Toiminta
voi lisdksi nékya itsekeskeisend tai keskittyminen voi kohdistua johonkin muuhun (Auger &
Woodman, 2016). My6s luova metakognitio seki erityisesti luova mindkasitys ja luova mina-
pystyvyys tukevat luovaa tuottamista (Anderson & Haney, 2021). Tamé tapahtuu erityisesti
luovuuden potentiaalin sekd luovan kéyttdytymisen -linkittymisvaiheessa (Karwowski &

Beghetto, 2019).

Smith ja Smith (2010) kertovat, ettd opettajien ndkokulmasta lisdksi luovuus néyttiytyy
apukeinoina, joilla saavutetaan parempia tuloksia ongelmanratkaisun, motivaation sekd
itseséddtelytaitojen saralla. TAma voi lisdtd luokassa esimerkiksi uteliaisuutta sekd nokkeluutta,
mutta aiheen parissa saattaa herdtd huoli myds sen suhteen, ettd se heikentéisi
opetussuunnitelman tarkoituksenmukaista seuraamista. Luovuus on kuitenkin Sternbergin
(1999) onnistunut &lykkyys -mallin mukaan yksi tarvittavista tekijoistd onnistuneelle
dlykkyydelle, joka on puolestaan edellytys elimdssd menestymiselle omien ehtojen mukaisesti

(viitattu ldhteessd Smith & Smith, 2010).



3.2 Minipystyvyys

Banduran (1997) mukaan minépystyvyydelld (self-efficacy) tarkoitetaan uskomuksia omiin
kykyihin toimia tarkoituksenmukaisesti selviytydkseen mahdollisista vastaan tulevista
tilanteista. H&énen mukaansa kisitykset omasta pystyvyydestd vaikuttavat ajatteluun,
tuntemuksiin, itsensd motivoimiseen sekd toimintaan. Mindpystyvyydessd ei ole kyse
entuudestaan olevien taitojen miérdstd vaan siitd, mihin uskoo kykenevin erilaisissa

olosuhteissa omilla sen hetkisilld taidoillaan. Se vaikuttaa hyvinvointiin sekd saavutuksiin.

Mindpystyvyydelle 1dheisend kasitteend toimii esimerkiksi mindkésitys (self-concept). Selkedn
eron tekeminen késitteiden vilille on haastavaa, mutta Bong & Skaalvik (2003) mairittelevit
mindkésityksen  yhdistelmdndkemyksend itsestddin. Bandura (1986) katsoo, ettd
mindkasityksessd tarkastellaan yksilon omistamia taitoja ja kykyjd, kun taas
mindpystyvyydessd on kyse uskomuksista, miten niitid taitoja voidaan hyddyntdd (viitattu
lahteessd Bong & Skaalvik, 2003). Téssé katse on lisdksi kohti tulevaisuutta (Bong & Skaalvik,
2003).

Tédssd kognitiiviset, sosiaaliset, tunnepohjaiset ja kiyttdytymiseen liittyvét osataidot tulee
jarjestdd erilaisia tarkoituksia varten sopivaksi. Thmisten pitevyydessd omat pystyvyyden
uskomukset ovat ensisijaisen tarkeitd, joka ndkyy omassa suorituksessa taidoista huolimatta.
Tehokkaassa toiminnassa tarvitaan taitojen lisdksi uskomuksia omaan pystyvyyteen, jotta
voidaan hyddyntda taitoja hyvin. Tassé tarvitaan edelld mainittujen osataitojen harjoittelua ja
uudelleen jérjestelyd vaihtelevissa tilanteissa. Vahvat uskomukset omiin kykyihin nékyy
vaikeisiin tehtdviin suuntautumisena niiden hallitsemisen eikd vélttelyn kannalta. Toiminnassa
asetetaan itselleen haastavia tavoitteita ja sitoudutaan ndihin tavoitteisiin. Epdonnistumiset
ndhdéén johtuvan vihiisesti tyomaaristd, joka pitdd ylld menestystd kohti kulkevaa asennetta.

Stressin sekéd lamaantumisen riski myos vdhenee kyseisen asenteen myd6td (Bandura, 1997).

Minédpystyvyys rakentuu neljin tiedonldhteen kautta. Kokemukset oman tydskentelyn
hallitsemisesta ovat merkittdvin ldhde pystyvyydelle. Siind saadaan todellinen ndyttd siitd,
pystyyko omilla kyvyilldidn menestyméin. Onnistumisen kokemukset tukevat pystyvyytté, kun
taas epdonnistumiset heikentivét sitd etenkin ennen, kun pystyvyyden tunne on vakiintunut.
Sinnikds pystyvyyden tunne edellyttdd kokemuksia haasteiden ylittdmisestd sinnikk&alla
ponnistelulla. Haastavat tilanteet auttavat oppimaan omista virheistddn ja ndin hallitsemaan

paremmin tulevia tilanteita (Bandura, 1997).
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Toisen tydskentelyn mallintamisen kautta muodostuneet kokemukset auttavat arvioimaan
omien kykyjen riittdvyyttd. Samantasoisen onnistuneen toiminnan seuraaminen lisdi
uskomusta omaan kyvykkyyteen. Tdmén tehokkuus on riippuvainen samantasoisuuden
vakuuttavuudesta. TAdma sopii erityisesti tilanteisiin, joissa aiempaa kokemusta toiminnasta on

vihén (Bandura, 1997).

Muilta saatu sanallinen vakuuttelu vahvistaa uskomuksia omista kyvyistdan. Tdmén vaikutus
ndkyy haastavissa tilanteissa, kun saadaan tukea epdilyjen sijaan. Itsessddn tdmén vaikutukset
eivit ole niin korkeat, mutta timi voi tukea tydskentelyd, jos vakuuttelu on realististen rajojen

sisdistd (Bandura, 1997).

Fysiologisista ja emotionaalista tiloista vilittyy somaattista tietoa, jotka vaikuttavan omien
kykyjen arviointiin. Somaattisen tiedon merkitys pystyvyyden uskomusten kannalta nékyy
tilanteissa, joissa ollaan tekemisissd fyysisten saavutusten, terveyden toiminnan ja stressistd
selviytymisen kanssa, jotka saattavat raskaissa tilanteissa niyttdytyd kykenemdittomyytend
(Bandura, 1997). Téhdn voidaan vaikuttaa fyysisen tilan parantamisella, stressitason ja
negatiivisten tunteiden taipumusten vahentdmiselld sekd korjaamalla oman kehon ldhettdmien
viestien vadrintulkintoja (Bandura, 1995). Nédiden ja kognitiivisen prosessoinnin kautta saadaan

tieto omista uskomuksistaan pystyvyyteen (Bandura, 1997).

Linnenbrink & Pintrich (2003) katsovat, mahdolliset poikkeukset huomioon ottaen, ettd
luokkahuoneessa voidaan vahvistaa mindpystyvyyttd ylldpitdimélld korkeat sekd
paikkaansapitdvit uskomukset oppilaiden omista kyvyistddn tarjoamalla haastavia tehtévii,
jotka vaativat vaivanndkod kannustamalla ajatukseen, ettd kykyjd voidaan kehittdd jatkuvasti
sekd edistimilld yksilon omaa mindpystyvyyttd palautteen avulla sen sijaan, ettd kehutaan

oppilaita yleisen kaavan mukaan (Linnenbrink & Pintrich, 2003).

Kun minédpystyvyyttd mitataan, keskitytdén suorituskykyyn eikd henkilokohtaisiin ominai-
suuksiin. Asennetta tarkastellaan moniulotteisena, toiminta-alueesta riippuvaisena. Tdssd huo-
mioidaan kontekstin vaihtelut esimerkiksi tilan rauhallisuuden suhteen. Havainnot perustuvat
hallitsemiskriteereihin normatiivisuuden sijaan, jossa tarkastellaan omien kykyjen riittdvyytta
sen sijaan, ettd vertailtaisiin omaa suoritusta muihin. Tdméin n&hddin lisdksi ennustavan tule-

vaa toimintaa ja sen arviointi toteutetaan ennen suoritusta (Zimmerman, 2000).

Kognitiivisten, motivaatioon liittyvien, tunnepitoisten sekd valikoivien prosessien kautta

pystyvyys uskomukset tulevat ndkyviksi ja ndin vaikuttavat toiminnassa. Kognitiiviset prosessit
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ndkyvit hyvin erilaisilla tavoilla kuten tiedostettuina tavoitteina, joiden kautta ennakoinnin
liséksi voidaan toimia tarkoituksenmukaisesti. Motivaatio on puolestaan kytkoksissd kognitii-
visiin prosesseihin, jossa ohjataan omaa toimintaa ennakoidusti tyoskentelyn eri vaiheissa ku-
ten tavoitteiden asettamisessa. Tunnepitoisissa prosesseissa pystyvyys uskomukset vaikuttavat
ajatusten, toiminnan ja tunteiden hallinnassa. Valikoivissa prosesseissa on taas kyse valin-
noista, jotka vaikuttavat elimén kulkuun aktiviteettien ja ympdristdjen valikoimisen kautta.
Tassd katsotaan, ettd yleisesti tiedetddn tiettyjen ympaéristdjen olevan mahdollisuuksien ja elé-
méintapojen kannalta eri suuntaisia, sekd valinnat tehddin omien pystyvyys uskomusten

mukaisesti (Bandura, 1997).

Mindpystyvyyden on ndhty ennustavan motivaatiota sekd oppimista. Motivaation ennustami-
nen on ndhty esimerkiksi toimintavalintojen, vaivannidon, sinnikkyyden ja tunnereaktioiden
saralla. Tamd on lisdksi vaikuttanut positiivisesti oppimismenetelmien kehittymiseen

(Zimmerman, 2000).

Linnenbrink ja Pintrich (2003) nékevit mindpystyvyyden olevan merkittdvé tekijd oppimiseen
sitoutumisessa. He katsovat, ettd opiskeluun sitoutuminen nékyy kéyttdytymisen, kognitiivisen
sekd motivaatioon liittyvdn sitoutumisen kautta. Sitoutuneessa kéyttdytymisessd on kyse
vaivanndostd, sinnikkyydestd ja avunpyytdmisestd. Kognitiivisessa sitoutumisessa
hyodynnetddn opiskelussa erilaisia strategioita sekd syvennytdén aiheeseen. Motivaatioon
liittyvéssd sitoutumisessa tarkoituksena on, ettd oppilaat kokevat tunteita, ovat kiinnostuneita

seki arvostavat sisdltod (Linnenbrink & Pintrich, 2003).

Edellisten Zimmermanin (2000) esittimien hyotyjen liséksi, jotka koskevat opiskeluissa sitou-
tumista, Linnenbrinkin ja Pintrichin (2003) artikkelissa esitetdéin, ettd mindpystyvyys on
Ryanin ja Pintrichin (1998) mukaan yhteydessd avunpyytdmiseen, Pintrichin ja Schraubenin
(1992) mukaan syvillisten prosessointistrategioiden hyddyntdmiseen kiinnostukseen,
Pintrichin ja Schunkin (1996) mukaan arvostukseen ja tirkeyden kokemisen sekd Harterin

(1992) mukaan positiivisin tunteisiin (viitattu ldhteessd Linnenbrink & Pintrich, 2003).

3.3 Luova minidpystyvyys

Bandura (1997) ndkee my0s mindpystyvyyden olevan tirked elementti luovan toiminnan
syntymiseksi sekd uuden tiedon saamiseksi (viitattu l&hteessd Tierney & Farmer, 2002).

Mathisen ja Bronnick (2009) viittaavat myos tutkimuksessaan Banduran (1997) ajatuksiin,
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jonka mukaan tydskentelyprosessin hitauden sekd epdvarman lopputuloksen mydoté
kekselidisyys tarvitsee pystyvyyden tuntemuksen luovaa tyoskentelyd varten sen aiheuttaman

vaivannaon takia.

Yleisestd Banduran (1997) laatimasta mindpystyvyyskasityksestd, joka on my0s aikaisemmin
mindpystyvyys-kappaleessa mainittuna, on pohjautunut luova mindpystyvyys (creative self-
efficacy) tarkoittaa juuri uskomusta omiin kykyihin saavuttaa toiminnallaan luovia
lopputuotteita (Tierney & Farmer, 2002). My6s Beghetto ja Karwowski (2017) esittidvét luovan
mindpystyvyyden tarkoittavan omaksuttua itseluottamusta luovan tehtdvén suoritusta kohtaan,
joka vaihtelee kontekstin ja tason mukaan. Yleisestd mindpysytyvyydestd on tarkoituksena
nostaa ylos luova mindpystyvyys, silld timé tuo esiin pystyvyysuskomusten tarpeellisuuden

juuri luovassa prosessissa (Tierney & Farmer, 2002).

Tierney ja Farmer (2002) vahvistivat tutkimuksensa kautta, ettd luova mindpystyvyys on
merkittdvd tekijd luovassa tyoskentelyssd ja laajempi mindpystyvyys taidoista tietyssd
aihepiirissd tukee tdmdn tehokkuutta. My0s vastaavanlaisia positiivisia tuloksia luovan
mindpystyvyyden ja luovan toiminnan viélille on 16ytynyt (Choi, 2004) ja myds
mindpystyvyyden, joka on kytkeytynyt luovaan toimintaan, seké itsendisen tyoskentelyn viélilla
(Schack, 1989). Michaelin, Houn ja Fanin (2011) tekemén tutkimuksen myota selvisi, ettd hyva
taso luovassa mindpystyvyydessé oli yhteydesséd innovatiiviseen toimintaan. Tdma on lisdksi
yhteydessa tehokkaaseen tydskentelyyn ja tavoitteiden saavuttamiseen, sekd titd kautta myds

ideoiden kehittelyyn (Liu, Pan, Luo, Wang & Pang, 2017).

Luova mindpystyvyys on yksi kolmesta, luovan metakognition ja luovan mindkésityksen
ohella, itseen kohdistuvista uskomuksista, joissa on kyse luovuudesta. Karwowskin ja Barbotin
(2016) mukaan tutkijat ajattelevat ndiden kasitteiden mairittelevdan luovuuteen liittyvéan
identiteetin. Luovan minédpystyvyyden katsotaan vaikuttavan siithen, kuinka yksild onnistuu
sitoutumaan luovuutta vaativassa tyOskentelyssd seké siind, kuinka sinnikkéésti tima jatkaa
luovassa tyOskentelyssd. Tdmad alkaa suoritustilanteen alkaessa, jonka yhteydessd punnitaan
omaa luottamusta itseen tehtdvan vaatimuksiin ndhden. Téssa korostuu itseluottamus tehtévin
suorittamisessa, huomio kohdistuu enemman tulevaisuuteen, tehtivissd esiintyvat muutokset
vaikuttavat luovan mindpystyvyyden ilmentymiseen seké tdméi on muokkautuva (Beghetto &

Karwowski, 2017).

Tierneyn ja Farmerin (2011) tutkimuksen kautta selvisi, ettd luovan toiminnan korostuminen

sithen liittyvien odotusten sekd identiteetin saralla tietyssd paikassa on yhteydessd luovan
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mindpystyvyyden kasvuun. Liséksi ajatus omasta pystyvyydestddn luovissa tilanteissa
vaihtelee erilaisten tekijoiden muutosten seurauksena, jotka voivat liittyd henkiloon itse,
toteutettavaan tehtdvéadn sekd sosiaaliseen kontekstiin (Tierney & Farmer, 2011). Tdmi on
lisdksi  yhteydessd persoonallisuustekijoiden kohdalla mahdollisesti avoimuuteen,
tunnollisuuteen ja menevyyteen tydskentelyssd (Karwowski, Lebuda, Wisniewska &

Gralewski, 2013).

3.4 Luovan minipystyvyyden harjoittelu

Mathisen ja Bronnick (2009) mukaan luovan mindpystyvyyden harjoittelua on tutkittu vahén.
Tassd tutkimuksessa kasiteltiin luovuutta késitteend paljon laajemmin aiempaan tutkimukseen
nihden, joissa Mathisien ja Bronnickin (2009) mukaan luova mindpystyvyys néhtiin kapeasti
ideoiden tuottamisen ndkokulmasta. Yhdessd néistd esimerkiksi todettiin, ettd kognitiivinen
mallintaminen, joka oli seuraavaa kuitenkin tehokkaampi, sekd luennointi ja keskustelu tukivat
mindpystyvyyttd luovan tydskentelyn parissa (Gist, 1989). Téssd tutkittiin luovuuden
harjoittelun vaikutuksia luovaan mindpystyvyyteen aiemmin luokiteltujen Banduran (1997)
mindpystyvyyden rakennusaineiden kautta (kokemukset oman tydskentelyn hallitsemisesta,
toisen tyoskentelyn mallintaminen sekd muilta saatu sanallinen vakuuttelu) sekd Scottin ja
kumppaneiden (2004) tutkimuksessa saatujen tehokkaiden luovuuden harjoittelumenetelmien
kautta, joista nostettiin etenkin todellisen maailman konteksti tehtdvissd hyodylliseksi. Ndiden

kautta 16ydettiin positiivinen yhteys luovaan mindpystyvyyden harjoittelemiseen.

Harjoittelu koostui kolmesta osasta, joissa edellisié piirteitd ylldpidettiin. Ensimmaéisessd osassa
luovuutta késiteltiin luennoiden, keskusteluiden sekd esittelyiden kautta. Tdssd vaiheessa
korostui etenkin sanallinen vakuuttelu. Toisessa osiossa paneuduttiin yhdessd tyoskennellen
ohjaajan tuen ja palautteen avulla luovuuteen liittyviin tekniikoihin ongelmaratkaisutehtidvien
parissa, jossa hyddynnettiin tydskentelyn mallintamista. Kolmannessa osiossa ryhmissa tuli
suunnitella sekd toteuttaa luova prosessi, joka liittyy todellisen eldmédn ongelmaan tuoden
ammattitaitoisuuden tunteen, tdrkeyden tuntemuksia luovaa prosessia kohtaan sekid
kokemuksia onnistumisesta jilleen ohjaajan tuen ja palautteen avulla (Mathisen & Bronnick,

2009).

Kun tarkastellaan néitd ehtoja luovan mindpystyvyyden harjoittelemiselle, tulee vield katsoa
tarkemmin, mitd luovassa toiminnassa pitdd ottaa huomioon, etenkin Banduran (1997)

mindpystyvyyden rakentamisessa, jossa tarvitaan kokemuksia oman tydskentelyn
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onnistumisesta ensimmaisessd kohdassa. Amabilen (1988) mukaan luovuuden toiminnassa
tarvitaan tilanteeseen sopivaa tietimystd tilanteiden ratkaisemiseen, tehtdviin kohdistuvaa
sisdistd motivaatiota sekd luovuuteen liittyvid taitoja. Sisdinen motivaatio vaatii tyoskentelyssé
innostuneisuutta, uteliaisuudelle lopputuotteen, kiinnostusta, mahdollisuuden itsensi

ilmaisemiseen seké haastetta (Amabile, 1997).

Puolestaan Stenberg (2007) ndkee, ettd luovuutta voidaan kehittdd ongelmia uudelleen
madrittelemadlld virheisiin  jddmisen sijaan, kyseenalaistamalla késityksid, ideoiden
jatkojalustamisen kyvylld, ohjaamalla tunnistamaan haasteita sekd piihittdméén ne, ottamalla
harkittuja riskejd sekd hyviksymaélld epdselvyyden, 16ytdmaélld omat kiinnostuksenkohteet,
pitkdjénteisyydelld sekd tarjoamalla sithen sopivan ympéristdn, jossa esimerkiksi tarjotaan
tilaisuuksia mallintaa luovaa tydskentelyd sekd opettajan ohjauksen kautta poimimaan tietoa
laajemmalta alueelta (Sternberg, 2007). Landau (2007) nédkee liséksi kysymysten esittdimisen
osana luovuuden prosessia, silld tima ylldpitié lasten mielikuvitusta, seikkailunhaluisuutta seké

luontaista uteliaisuutta (Landau, 2007).

Botellan ja kumppaneiden (2016), Capron Puozzon (2016c¢) sekd Lubartin (2010) ajatuksiin
viitaten tdssd on lisdksi tirkedd huomioida se, ettd vastausvaihtoehtoja tulisi olla useita, joka

antaa samalla tilaa erilaisille ajattelutavoille ja luovuudelle (viitattu l&hteessd Capron Puozzo

& Audrin, 2021).

Byrgen ja Tangin (2015) tutkimuksessa puolestaan 10ydettiin harjoittelun ja luovan
mindpystyyden vililld positiivinen yhteys. Harjoittelussa hyddynnettiin ruumiillistunutta
luovuusharjoittelua, jossa paneudutaan luovan osaamisen kehitykseen ja luovuuden
lisddmiseen toiminnan kautta. Tdma4 sisélsi lyhyet johdanto- ja reflektio-osuudet, jossa saatiin
kidsitys tulevasta ja luovuus -aiheesta, tydskentelyn ohella, jossa yhdessd tyoskennellen
tiivistettynd hyodynnettiin osallistujille tuttuja aiheita ja ratkaistiin haasteellista ongelmaa.
Harjoitusten kautta lisddntyi késitys omien luovien kykyjen lisddntymisestd, mutta oppimisen

saralla I0ytyi eroja oppilaiden vililla kiinnostuksen myota.

Kuitenkin on 16ytynyt myds tutkimuksia, jossa yhteys ei ole nakynyt niin merkittdvasti (Capron
Puozzo & Audrin, 2021; Meinel, ym., 2018). Tassa kirjallisuuskatsauksessa keskityn kuitenkin
tutkimuksiin, jossa yhteys on l0ytynyt, silld ndméd tulokset antavat osviittaa siitd, kuinka

STEAM voisi tukea luovaa mindpystyvyytta.
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3.5 STEAM

Monitieteellisisyys ja poikkitieteellisyys ovat suosittuja asioita ympari maailmaa koulutuksen
saralla. Ndmé nostavat puheenaiheeksi myos STEAMin, jossa tiede (Science), teknologia
(Technology), insinddritaidot (Engineering), taide (Art) sekd matematiikka (Mathematics)
rikkovat paradigmoja koulussa yhdistimalld taide STEM aineisiin eli luonnontieteisiin,
teknologiaan, insinddritaitoihin sekd matematiikkaan (Bertrand & Namukasa, 2020).
STEAMissd A- kirjain voidaan my0s ndhdd taiteen lisdksi edustavan humanistisia tieteitd
(Herro, Quigley, Andrews & Delacruz, 2017). Suomessa tétd katsotaan etenkin esimerkiksi

varkkailyn, teknologian, luovuuden sekd muotoilun kautta (Opetushallitus, n. d.).

STEM voi tarkoittaa joillekin sitd, ettd sithen kuuluvat oppiaineet sekd niiden
opetussuunnitelmat liitetddn yhteen limittdin, jonka kautta péddstddn ldhemmaéksi todellisen
eldimén tutkijan ja insin6Orin ammatteja. Toisaalta opetusmenetelméd ndyttdytyy joillekin
keinona lisdtd enemmén kiinnostusta oppilaiden keskuudessa STEM-aineisiin liittyviin
tieteenaloihin, ja kannustaa heitd jatkamaan opiskelua kyseisten teemojen parissa (Breiner,
Harkness, Johnson & Koehler, 2012). Taiteen lisdksi STEMin ja STEAMin vililld on lisdksi
ndhtivissd ero STEMin siséltdvan monitieteellisyyden ja STEAMissé olevan tieteiden vilisen
integraation kautta. Monitieteellisessa STEMissd on kyse yksittdisen tai useamman
tieteenhaaran kisittelemisestd ja ndiden pohjalta annetaan haasteita ratkaistavaksi (Herro,

Quigley, Andrews & Delacruz, 2017).

Beanen (1997) mukaan oppiaineiden ja tieteenalojen keskenddn sekoittuminen
opetussuunnitelmassa ndkyy opetuksen muokkaamisessa todellisen maailman sopivien
kysymysten esittdmistd kohti, suunnittelemalla oppimiseen liittyvit kokemukset siten, ettd ne
tukevat olennaisen tiedon sisallyttdmistd kokonaisuuteen, keskittymalld tiedon hyddyntdmiseen
pelkdstddn keskeisten kysymysten parissa sen sijaan, ettd paneuduttaisiin oppiaineeseen, seki
tietoa hyodynnetddn oleellisten projektien ja ongelmanratkaisutilanteiden kautta (viitattu

lahteessd Park & Cho, 2022).

STEAMissd on lisdksi kyse tieteiden keskenddn limittdytyneestd ympéristostd taiteen seki
STEM-nékokulmien vélilld. Tdssd yhteistyon kautta voidaan kdyda sosiaalisia haasteita 1dpi
kokonaisvaltaisemmin, aidommin sekd dialogisemmin. Tdméd antaa lisdksi samalla tilaa

luovuuden ihannoimiselle (Guyotte, Sochacka, Costantino, Walther, & Kellam, 2014).
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Herron ja Quigleyn (2016) mukaan STEAMissd ongelmat ratkaistaan projektildhtdisen
oppimisen, teknologiaan liittyvien asioiden, useita mahdollisia vastauksia sisdltdvin
tutkimisen, tilanteessa tarvittavien STEAM-aineiden sekéd yhteistyon kautta (viitattu ldhteessi
Herro, Quigley, Andrews & Delacruz, 2017). Tehtdvissa lisdksi keskenddn limittaytyvja tieteitd
tarkastellaan kokonaisvaltaisesti sekd aiheet liittyvdt oppilaiden eldméén, joita oppilaat
tarkastelevat keskendén (Herro, Quigley, Andrews & Delacruz, 2017). Maker-liike kuuluu
my6s STEAMiin liittyviin trendeihin, tekemiseen liittyvien prosessiensa myd&td (Dougherty,

2012), ja tassd tyoskentely liittyy etenkin teknologiaan (Liao, 2019).

Projektildahtoisessd oppimisessa on kyse oppilasldhtdisestd oppimisesta, jossa opettaja on
tukijan ja ohjaajan roolissa prosessin ajan. Tédssd oppimista tapahtuu oppilaiden esittdmien
kysymysten tutkimisen kautta, ja ndimi kysymykset peilautuvat kohteista, joista oppilaat ovat
itse kiinnostuneita tietimdan enemmén. Valinnat kuitenkin kdyddan opettajan toimesta lépi.
Téassd tarkastellaan todellisen eldmidn ongelmia itseohjautuvasti ja hyodyntidvit useita
oppimiseen liittyvid strategioita, sekd padsevit ndin motivoivalla tavalla menestymdén ja
oppimaan aiheista syvilliselld tasolla. Tima kehittdd 2000-luvulla tarvittavia taitoja esimerkiksi

yhteistyon sekd kommunikaation harjoittelemisen saralla (Bell, 2010).

STEAMissé taide joko integroidaan STEMin siséltdviin aineisiin tai silld pyritdén lisidmaén
luovuutta sekd innovatiivisuutta ndiden aineiden parissa (Liao, 2016). Deweyn mukaan taide
tuo tutkimuksellisen otteen, jossa vastauksia etsimédlld ja 10ytdmalld laajennetaan késityksid,
jotka puolestaan tuovat uusia mahdollisuuksia ymmartdmiselle sekéd toimimiselle (Goldblatt,
2006). Tutkimuksen mukaan taide ja muut aineet voivat keskenddn tehostaa paremmaksi
kognitiivisia kykyjéd ja ajattelutapoja (Burton, Horowitz & Abeles, 2000). Eisnerin (2002)
mukaan, timéan kautta kehitetddn mielikuvitusta sekd ymmarretddn nihtivissd oleva maailma
syvillisemmin (viitattu ldhteessd Ghanbari, 2015). Kelly toteaa, ettd taide voi auttaa
STEAMissd esimerkiksi insinddritaitoja kasittelevien ongelmien tuomista inhimillisempain

muotoon tieteiden vilisen yhteistyon kautta (Sochacka, Guyotte & Walther, 2016).

Hsiaon ja Sunin (2021) tutkimuksen mukaan STEAM voi lisdtd mielekkyyttd oppimista
kohtaan, parantaa oppimisen tehokkuutta seki vaikuttaa positiivisesti oppilaiden motivaatioon
oppimisen saralla. Lisdksi Bassachsin ja kumppaneiden (2020) tekemén tutkimuksen mukaan
STEAM tuo opiskeluun mukaan pohdintaa, joka on positiivisesti yhteydessa
pitevyystuntemusten lisddntymiseen ja ymmértdmiseen omasta vastuusta yhteistyOssa.

Viidennes luokkalaisten kohdalla havaittiin lisdksi kriittisen pohdinnan kasvua, joka muutti
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oppimisprosessin, silld timd auttoi liittimdin opitun tiedon arkeen tai yhteistyd tuki tétad
tuntemusta oppimisen muutoksessa. Néiden kohtien lisdksi tutkimuksen mukaan STEAM
edistdd myOs luovuutta opiskelun yhteydessd. Oman osaamisen kehittimisen kannalta tima

koettiin tarkedksi elementiksi.
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4. Miten luovuus nakyy STEAMissi?

Voidaan ajatella, ettd luovuutta voidaan lisdtd opiskelun yhteydessd, kun taide integroidaan
STEM-aineisiin, joiden kannalta luova sekéd kriittinen ajattelu on olennaista (Wilson, Song,
Johnson, Presley & Olson, 2021). Tamin taustalla on ajatus siitd, ettdi STEM-aineet itsendén
koetaan stressaavana (Conradty, Sotiriou & Bogner, 2020). Pahimmassa tapauksessa timéa voi
johtaa esimerkiksi matematiikkaa késittelevin tutkimuksen mukaan haasteisiin ja vaisumpaan
suoritukseen tyOskentelyssd (Hembree, 1990). STEAM lisdd kiinnostusta luonnontieteiti
kohtaan sekd samalla vahvistaa oppimista (Conradty & Bogner, 2020).

Torrancen (1966) mukaan luovuuden tarkoituksena on lisdksi tarjota mahdollisuuksia oppia
erilaisista ongelmista ja tdydentdd puuttuvaa ymmarrysti aiheista, sekd tydskennelld yhdessi
muiden kanssa ratkaisuja pohtien (viitattu ldhteessd Conradty, Sotiriou & Bogner, 2020).
STEAMin tarkoituksena on tuoda juuri timénkaltainen luova ote oppimista kohtaan esille
oppimistilanteissa (Conradty, Sotiriou & Bogner, 2020). Luovuus STEAMissé voi edesauttaa

kehittyméén luovan ajattelun kautta tieteiden osaamisessa (Conradty & Bogner, 2020).

Ozkan sekd Topsakal (2019) ovat kerdnneet artikkelissaan tietoa, joka osoittaa, ettd tieteissd
ndkyy luovuus myos yhtd lailla. Niin kuin taiteessakin, tieteissd nédkyy esimerkiksi
mielikuvituksen hyddyntiminen (Innamorato, 1998). Newtonin ja Newtonin (2009) mukaan
tieteen saralla luovuus ndyttdytyy myds eri tavoilla kuten tarkastelemalla maailmaa eri tavoin
kokeilemisen kautta. He toteavat kuitenkin, ettd koulun tieteiden opetuksen toteutuminen néilla
madritelmilld ei ole vélttdmaitta yksiselitteinen (Newton & Newton, 2009). Niin kuin aiemmin
STEAMia Kkésittelevdssd luvussa todettiin, STEAMissd teemoja késitellddn esimerkiksi
kokonaisvaltaisesti, joten timén voitaisiin olettaa toteutuvan tidssid kontekstissa (Herro ym.,
2017). Gallagherin (1985) mukaan liséksi tieteissd ja luovuudessa ovat hyvin samanlaiset
prosessinkulut, jossa siirrytddn ldhtoasetelmien valmistelusta ja tarkastelusta tulosten

tarkistamiseen (viitattu ldhteessd Ozkan & Topsakal, 2019).

Molemmissa aineissa nakyy jollakin tavalla luovuus, mutta se on kuitenkin isommassa roolissa
taiteen kohdalla (Kind & Kind, 2007). Nohn ja Ahnin (2012) mukaan taiteen kautta voidaan
lisitd luovaa ajattelua tieteiden kontekstiin ja sithen kuuluvien aiheiden késittelyyn, jota
edesauttavat luovuuden lisdksi STEAMissd ihannoitava mielikuvituksellisuus, ajatusten
jakaminen yhteisesti muiden kanssa sekid sensitiivisyys (viitattu lahteessd Ozkan & Topsakal,

2019). Agogin, Rossisin ja Stylianidoun (2014) mukaan ideoiden ja tydskentelytapojen
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keksimisen kautta luovuus tulee etenkin STEMissd nédkyviin (viitattu l&hteessd Manches &
Plowman, 2017). STEAMissé annetaan useita eri apuvélineitd luovuuden hyodyntdmiseen ja
kehittdmiseen (Ozkan & Topsakal, 2019) esimerkiksi ongelmanratkaisua vaativien haasteiden

kautta (Herro & Quigley, 2016).

Esimerkiksi Wilsonin ja kumppaneiden (2021) tutkimuksen kautta on ndhtdvissd se, ettd
STEAM edisti luovaa ajattelua, joka nédkyi ideoiden rakentamisen lisdksi sekd kokeilemisen
kautta, joiden taustalla oli ajatus niiden hyoddyllisyydestd omiin tarkoituksiin. Timotheoun &
Ioannoun (2021) tutkimuksessa nostettiin esille lisdksi se, ettd STEAMissd korostuva
tekemiseen liittyvdt prosessit vaikuttavat yhteisen Iuovuuden kokemuksiin yhdessd

tyoskentelemisen kautta.

Tutkimusta 16ytyy myds luovuuden ja projektildhtdisen oppimisen yhteyksistd. Chengin ja
kumppaneiden (2022) tutkimuksessa todetaan, ettd projektildhtdinen opetus STEAMissd
kehittdd oppilaiden luovaa osaamista. STEAMissd ndhdddn yksittdisten oppilaiden
huomioiminen keskeisend, joka johtaa oppilaiden mielenkiinnon ilmenemiseen opetusta
kohtaan (Cheng, ym., 2022). Ozkan & Topsakal (2021) ovat tutkineet STEAMissékin nidkyvaa
opettajan ohjaajan ja tukijan roolia suoran tiedon siirtdimisen sijaan, jossa l0ydettiin yhteys
luovan ajattelun kanssa. Hathcockin ja kumppaneiden (2015) tutkimuksessa my0s selvisi, ettd
luovuuteen oli positiivisesti yhteydessi opetus, jossa tutkimuksellisen otteen kautta etsitdén itse
vastauksia yhdessd muiden kanssa. Molemmat piirteet ovat keskeisii STEAM-opetuksessa

(Guyotte ym., 2014; Bell, 2010).

Zhanin, Yaon ja Lin (2022) tutkimuksessa selvisi, ettd STEAMissd on mahdollista, ettd tiedon
assosoimisen tarkoituksenmukainen lisddminen ovat luovuuden kannalta merkityksellista.
Tama kehittdd muun muassa luovuutta myos siten, ettd timé kannustaa luomaan yhteyksié eri

aihealueiden tietojen ja taitojen vélilld (Quigley, Herro & Jamil, 2017).

Csikszentmihalyin (2000) mukaan tiedon 16ytdminen on luovuuden kannalta merkityksellistd
(viitattu ldhteessd Conradty, Sotiriou & Bogner, 2020). Tamin voidaan olettavan tapahtuvan
tutkimuksellisen otteen kautta toistuvasti STEAMissa (Bell, 2010). Conradty ja Bogner (2011)
toteavat, ettd luovuuden kannalta keskeistd on lisdksi luokassa vallitseva oppimisympéristo,
jossa opettajan rooli on merkittdvd oppilaiden motivaation kannalta. Téssd tulisi tavoitella
valmiiden ennalta annettujen mallien sijaan etenkin otetta, joka kannustaa oppilaita
kaytannolliseen tyoskentelyyn ja useisiin tapoihin oppia koulussa kdytdvid sisdltoja (viitattu

lahteessd Conradty, Sotiriou & Bogner, 2020). Spencer, Lucas ja Claxton (2012) lisdévit, ettd
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luovuuden kannalta on keskeistd, ettd voidaan tydskennelld tilassa, jossa virheet ndhdéén osana
tatd oppimisprosessia (viitattu ldhteessd Conradty, Sotiriou & Bogner, 2020). STEAMissi on
otettu huomioon useat vastausmahdollisuudet sekd oppilaat saavat tydskennelld keskenédédn

aiheiden parissa (Herro & Quigley, 2016; Herro ym., 2017).
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5. Miten STEAM voisi tukea luovaa minapystyvyytti?

STEAMin ja luovan mindpystyvyyden vilisestd yhteydestd ei 10ytynyt tutkimusta, mutta
STEMin ja luovan mindpystyvyyden yhteydestd 10ytyi tutkimus. Wingardin, Kijiman, Yang-
Yoshiharan ja Sunin (2022) tutkimuksessa Idydettiin STEM-opetuksen ja luovan
mindpystyvyyden vililtd positiivinen yhteys. Yhteyden muodostumisessa auttoi osallistujilla
sopiva ja turvallinen ymparistd, jossa pdistiin kokemaan onnistumisia tydskentelyssd yhdessa
tyoskennellen ja ideoiden jakamisen kautta, sekd toisten tydskentelyn mallintamisen kautta,

jossa kohteina kaytettiin STEM-aloista menestyneitd roolimalleina.

Aiemmissa kappaleissa on késitelty myds tutkimusten kautta, kuinka voidaan kehittdd luovaa
mindpystyvyyttd. Mathisen ja Bronnickin (2009) tutkimuksessa 10ydettiin, ettd luovaa
mindpystyvyyttd voidaan harjoitella Banduran (1997) teorian kautta, joka koskee
mindpystyvyyden rakentumista onnistuneiden kokemusten, tydskentelyn mallintamisen seké
sanallisen vakuuttelun kautta. Tdmén lisdksi Scottin ja kumppaneiden (2004) tutkimuksen
kautta 10ydetty todellisen maailman konteksti katsottiin hyddylliseksi timéin harjoittelemisessa.
Tdmén lisdksi myds Byrgen ja Tangin (2015) tutkimuksessa néhtiin, ettd luovaa

mindpystyvyyttd tuki toiminnallisuutta opetukseen tuova ruumiillistunut luovuusharjoittelu.

Aiemmin perehdyin myds tarkemmin sithen, mitd toiminnan hallitsemista koskevat
edellytykset kdytannossd pitdd sisdllddn. Amabile (1988) luovuutta koskeva tilanne tarvitsee
tilannetta koskevaa tietoa, sisdistdi motivaatiota sekd luovia taitoja. Stenberg (2007) luetteli
nditd luovuuteen liittyvid taitoja, joita olivat esimerkiksi oman tydskentelyn kehittiminen,
pitkdjénteisyys sekd episelvyyden hyvédksyminen. Luovuuden kannalta on myods tdrkeda
Botellan ja kumppaneiden (2016), Capron Puozzon (2016c) sekd Lubartin (2010) mukaan se,
ettd useiden vastausvaihtoehtojen méarid korostettaisiin (viitattu 1dhteessd Capron Puozzo &

Audrin, 2021).

Banduran (1997) teorian kohtien onnistumista STEAMissd néhtiin jo edellisessd luvussa
onnistumisten kokemusten saralla, joka osoittaa, etti STEAM antaa monipuolisesti tilaisuuksia
luovalle tyOskentelylle ja sitd kautta luovien taitojen harjoittelemiseen, sekd luovuutta
edesauttaville piirteille. Oppilaat padsevit tieteenalojen yhdistimisen kautta tarkastelemaan
siséltdjd kokonaisvaltaisesti (Guyotte ym., 2014). Beanen (1997) ajatuksiin viitaten tissd
keskitytddn olennaiseen tietoon ja keskiossd on vain keskeiset kysymykset. TAméa voisi siis

antaa erittdin hyvit 1dhtokohdat luovuuden kannalta tdrkedksi havaitun tilanteessa tarvittavan
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tiedon saralla, sillda pédédstddn kerryttdmddn omaa asiantuntijuutta sopivan kokonaisuuden
parissa. Herron ja Quigleyn (2016) mukaan myds STEAMissa vastausvaihtoehtoja on useita

(viitattu 1dhteessd Herro ym., 2017).

My6s Hsiaon ja Sunin (2021) tutkimuksen kautta tiedetdéin, ettd tima lisid myods motivaatiota.
Sisdisen motivaatio vaati esimerkiksi oppilaan kohdalla innostusta, kiinnostusta,
mahdollisuutta ilmaista itseddn sekd haastetta (Amabile, 1997). Bellin (2010) mukaan
oppilaiden kiinnostuksen kohteet ovat voitu ottaa huomioon STEAMisséd projektildhtdisen
oppimisen kautta. Lisdksi tydskentely tapahtuu tissd hinen mukaansa itseohjautuvasti, joka voi
mahdollistaa tilaisuuden ilmaista itseddn sekd prosessissa pddstddn kasittelemdin tietoa
syvilliselld tasolla, joka voi antaa oppilaille tydskentelyyn haastetta. Innostuksen yllépitamisen
kannalta voitaisiin mahdollisesti pitdd tarkednd myos tyoskentelyyn liittyvdn pohdinnan kautta
saatavaan pitevyyden tuntemusten ilmenemiseen (Bassachs ym., 2020). Aiemmin on lisdksi
mainittu, ettd STEAMissé oppilaiden tyoskentelyd tukee opettaja ohjaajan roolissa (Bell, 2010),

joka myos voi tukea innostuksen ilmenemista.

Kyseinen opettajan ohjaajan rooli antaa mahdollisuuden myods sanallisen vakuutteluun
tapahtumiselle STEAM-opetuksessa. TyoOskentelyn mallintamiseen annetaan puolestaan
tilaisuuksia STEAMissd, kun kysymyksid kdydddn lapi yhdessd muiden kanssa (Guyotte ym.,
2014). Taménkin antaa lisdd mahdollisuuksia sanallisella vakuuttelulle ikdtovereiden l&hteiden

kautta.

Scottin ja kumppaneiden (2004) ajatus todellisen maailman kontekstista toteutuu myos
STEAMissd. Beanen (1997) totesi, ettd tieteenalojen integroiminen opetuksessa mahdollistaa
juurikin todellista maailmaa koskevien ilmididen késittelemisen. Byrgen ja Tangin (2015)
ajatus ruumiillistuneesta luovuusharjoittelusta toteutuu mahdollisesti my6s STEAMissé. Tassa

oppilaat padsevit tydoskentelemédn oma-aloitteisesti useita menetelmid kokeillen (Bell, 2010).

Aiempia tutkimuksia tarkastellen, joissa on onnistuttu lisddmdén luovaa mindpystyvyytti,
nayttdisi hyvin siltd, ettd STEAMissd on tdmdn perusteella monia kohtia, joiden mukaan

STEAMinkin tulisi voida tukea oppilaiden luovaa minédpystyvyytta.
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6. Pohdinta

Tutkimukseni tavoitteena oli tutkimuskysymysten kautta tutkia luovaa mindpystyvyyttd ja
STEAMi4, sekd kuinka STEAM onnistuisi tukemaan opetuksessa luovaa mindpystyvyytta.
Tulosten mukaan STEAM-pedagogiikalla olisi hyvédt ldhtokohdat tukea luovan
mindpystyvyyden kehitystéd oppilailla. Tdma tieto pohjautuu kuitenkin pidosin vasta erillisista
aineistoista l0ydettyihin yhteyksiin, joten aihetta olisi syytd tutkia lisdd esimerkiksi tdssd

tutkimuksessa tarkasteltujen luovan mindpystyvyyden edellytysten avulla.

Haasteena tdssd tutkimuksessa oli etenkin STEAMistd vertaisarvioitujen aineistojen
16ytdminen, jonka takia STEAMin késittely jdi hieman suppeaksi. Koen kuitenkin, ettid sain

16ydettyéd tdhédn paljon hyddyllisté tietoa tutkimuksen kannalta.

Hakutulosteni mukaan suomalaisessa kontekstissa ei ole vield pinnalla luovan
mindpystyvyyden késite. Tutkimuksessa selvisi, ettd timéi on kuitenkin hyvin olennainen osa
luovaa toimintaa. Jdin pohtimaan, ettd olisiko tarpeellista nostaa luovan mindpystyvyyden
tutkiminen nykyisessd tilanteessa pinnalle Suomessa, silld luovuus nikyy useassa kohdassa

opetussuunnitelmassa ja merkityksellinen nykyisten ongelmien ratkaisussa.

Tutkimuksen luotettavuuden takaamiseksi olen viitannut kayttimiini aineistoihin, jotka
16ytyvit ldhdeluettelona vield tutkimukseni lopusta. Aineistoina olen kiyttdnyt klassikoita,
vertaisarvioituja teoksia tai teoksia, jotka ovat JUFO-portaalin mukaan vihintdén tasolla 1.
Olen liséksi pyrkinyt kerddmaién ldhteitd usealta eri tekijdltd, jotta saadaan mahdollisimman
kokonaisvaltainen késitys aiheista. Olen pyrkinyt [6ytdmaan tutkimuksessa alkuperiiset ldhteet,
mutta tutkimuksessa 10ytyy kuitenkin kohtia, joissa on joutunut viittaamaan ldhteeseen, jossa
on hyddynnetty alkuperdistd ldhdettd timén tekijan sanoin, kun alkuperdinen ei ole ollut
saatavilla. Tutkimuksessa olen lisdksi hyodyntinyt tekijoiden jo entuudestaan kokoamaa tietoa

eri lahteistd, joka ndkyy my0s kdytettyjen ldhteiden maéréssa.

Tamin tutkimuksen tekeminen auttoi minua hyvin ndkemidin STEAM-opetuksen
mahdollisuudet sekd ymmaértimddn tarkemmin luovuuden ja tarkemmin luovan
mindpystyvyyden kannalta merkityksellisistd asioista. Aihetta olisi mielenkiintoista jatkaa
my0s Pro gradu -tutkielmassa, jossa voisi konkreettisesti tutkia STEAMin ja luovan

mindpystyvyyden vilisid yhteyksia.
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