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SotePeda 24/7 -hankkeen yhtenä tavoitteena 
oli kokeilla ja kehittää uusia pedagogisia malleja. 
Yksi kokeiluista oli digitaalisen yhteiskehittämisen 
malli Living Lab menetelmää hyödyntäen. Aiem-
min luvussa 2 kerroimme Living Labin saamasta 
haasteesta.  Digitaalista Living Labia mallia ke-
hittäessämme haimme vastauksia muun muassa 
seuraaviin kysymyksiin:

1. Millaisen digitaalisen alustan tulee olla, 
jotta se soveltuu hyvin eri sidosryhmien 
yhteiskehittämisen tueksi?

2. Miten eri osapuolia saadaan osallistettua 
digitaalisille alustoille ja miten aktiivisia he 
ovat digitaalisilla alustoilla?

3. Kuinka hyvin oppimistulokset saavutetaan 
yhteiskehittämisen haastetta ratkoessa ja 
Living Lab menetelmää hyödyntämällä?

4. Miten trialoginen oppiminen toteutuu di-
gitaalisilla alustoilla tapahtuvassa yhteis-
kehittämisessä?

Teoreettisena taustana Digitaalisen Living 
Labin kehittämisessä käytimme sekä trialogista 

oppimisen mallia (Paavola 2012) että innovaati-
opedagogiikkaa Kettunen, Kairisto-Mertanen & 
Penttilä (2013). Aineistoa keräsimme mm. havain-
noimalla ja haastattelemalla opiskelijoita ja opet-
tajia ja tekemällä kyselyn opiskelijoille. Lisäksi 
seurasimme yhteiskehittämisen aineiston kerty-
mistä käytetyille digitaalisille alustoille Seppo-pe-
liin ja Stormboardiin.

Sami Paavola (2012) on kehittänyt trialogisen 
oppimisen mallia, johon liittyvät tiedonmetafora ja 
yhteisesti tärkeäksi koetun asian kehittäminen tai 
uuden luominen yhteistyössä. Paavola (2012) on 
määritellyt askelmerkit trialogisen oppimisen to-
teuttamiseksi opintojaksoilla. Askelmerkkejä hän 
kutsuu suunnitteluperiaatteiksi. Suunnitteluperi-
aatteiden mukaisesti opintojaksot rakennetaan 
siten, että ne mahdollistavat yhteiskehittämisen 
jollekin ulkopuoliselle organisaatiolle esimerkiksi 
yritykselle, järjestölle tai julkishallinnolle. Opinto-
jakson vetäjien on osattava tukea opiskelijoiden 
sekä yksilöllistä oppimista että sosiaalisia käy-
tänteitä yhteiskehittämisen eri vaiheissa. Yhteis-
kehittäminen vaatii pitkäjänteistä työtä yhteisen 
tiedon luomisen parissa. Paavola (2012) mainitsee 

7 Digitaalinen Living Lab 
oppimisympäristönä
Merja Drake
Haaga-Helia ammattikorkeakoulu



56

suunnitteluperiaatteeksi myös yhteisten käytän-
teiden, hiljaisen tiedon ja asioiden käsitteellistä-
misen tukemista vuorovaikutuksen ja reflektoin-
nin avulla. Suunnittelussa tärkeää on huomioida 
eri alojen ristipölytykset sekä työskentelylle sopi-
vat työvälineet. 

Jos trialogisen oppimisen suunnitteluperi-
aatteita verrataan Turun ammattikorkeakoulus-
sa kehitettyyn innovaatiopedagogiikkaan, ollaan 
varsin samankaltaisessa kontekstissa. Innovaati-
opedagogiikka lähtee niin ikään siitä ajatuksesta, 
että oppiminen yhdistetään esimerkiksi yritysten 
kanssa tehtävään yhteistyöhön kuten yhteiske-
hittämiseen, uuden luomiseen ja nimensä mukai-
sesti innovaatiotoimintaan. Keskeistä innovaati-
opedagogiikalle on nimenomaan monialaisuus. 

Kettunen, Kairisto-Mertanen, & Penttilä (2013) 
jakavat oppimisen kolmeen eri kategoriaan, jois-
ta yksilöoppiminen tapahtuu esimerkiksi luen-
noilla, ryhmäoppimista tapahtuu, kun opiskelijat 
luovat jotain uutta yhdessä. Verkosto-oppimisen 
tasolle noustaan silloin, kun yhteiskehittämises-
sä ovat mukana oppilaitoksen ulkopuoliset tahot 
kuten yritykset ja kansalaiset, joiden kanssa kehit-
tämistä tehdään yhdessä.  (Kettunen ym. 2013.) 
Eli aivan kuten trialogisessa oppimisessa yhdessä 
luominen, kehittäminen ja tiedonrakentelu ovat 
merkittävässä roolissa. Molempia kuvataan myös 
kolmion avulla. Kuvassa 12 alla sekä innovaatiope-
dagogiikan ja trialogisen oppimisen keskeiset pe-
riaatteet.

Kuva 12. Innovaatio-oppimisen kolme tasoa Kettunen et al. 2013 mukaisesti. Kuvan mukaellut Drake, M. 2020.
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Sotepeda 24/7 -hankkeessa monialainen op-
piminen ja kehittäminen ovat yksi hankkeen tun-
nistetuista osaamisalueista, joten siksi sekä inno-
vaatiopedagogiikka ja trialoginen oppiminen ovat 
hyviä suunnannäyttäjiä opintojakson pedagogi-
siksi lähtökohdiksi.

7.1   ALUSTALLA SUURI MERKITYS
 – TÄYDELLISTÄ EI OLE

 
Mallin kehittämisen tuloksia on syytä purkaa 

tutkimuskysymyksiin vastaamalla. Ensimmäinen 
kysymyksemme kuului: Millaisen digitaalisen alus-
tan tulee olla, jotta se soveltuu hyvin yhteiskehittä-
misen tueksi?

Jo keväällä 2019 testasimme koko joukon eri-
laisia alustoja, jotta löytäisimme sopivan alustan 
yhteiselle kehittämistyölle. Useilla alustoilla on 
paljon hyviä elementtejä kuten esimerkiksi Pad-
let, Viima, Flinga, Stormboard, BrightIdea, jotka 
sallivat erilaisten aineistomuotojen: tekstin, ku-
vien, videoiden ja äänen tallentamisen alustalle. 
Myös kaikkia tiedostoformaatteja oli mahdollista 
kommentoida. Osalla alustoista tiedostot tallen-
tuivat ketjuiksi, joita piti rullata, jotta sai kaikki tie-
dot näkyviin. Pitkien listojen lukeminen vaikutti 
hankalalta, joten hylkäsimme nämä alustat. Viima 
oli ilmainen aina 50 käyttäjään saakka, mutta il-
maisversiolla sai tehtyä vain yhden ainoan yhtei-
sen ideoinnin. Flingan ongelmana oli niin ikään 

ilmaisten sessioiden vähyys eli viisi sessiota. Meillä 
oli kuusi ryhmää. Ongelma olisi voinut toki kiertää 
siten, että opiskelijat itse olisivat avanneet Flin-
ga-alustat, mutta eri vaihtoehtoja puntaroides-
samme päädyimme Stormboardiin.

Testasimme alustojen toimintaa myös mo-
biilisti ja totesimme, että vaikka tekstit ovat jo-
kaisessa melko pieniä, niin Stormboard oli myös 
mobiilisti melko näppärästi käytettävissä. Storm-
boardista oli myös saataville ilmainen edulisenssi. 
Testatuista alustoista Stormboard oli myös ainoa, 
johon sai erilaisille valmiille pohjille paljon erilaisia 
tiedostoja.

Yhteiskehittämisen näkökulmasta parasta oli-
si, jos alustalle pääsisi suoraan yhden linkin kaut-
ta. Melkein jokaiselle testaamallamme alustalle 
joutui jonkin kirjautumaan. Padlet ja Flinga olivat 
alustoista sellaisia, joiden seinille sai vapaan pää-
syn linkin lähettämällä. Stormboardille joutui en-
sin tekemään tunnukset ja ennakkoon tehdyille 
stormeille kirjauduttiin sähköpostilla toimitettu-
jen stormitunnusten avulla.

Alustojen käytön aikana huomasimme myös, 
että alustalle tehdyn tiedon tuominen järkevässä 
muodossa oli hankalaa. Seppo-pelistä tiedot sai 
tuotua Exceliin, mutta Stormboardilta tietoja sai 
vain ottamalla stormista kuva.  Sen jälkeen kaikki 
tiedot piti erikseen siirtää esimerkiksi wordiin ana-
lyysiä varten. Stormien tietojen exporttausmah-
dollisuus oli vain maksullisissa lisensseissä. Hyvällä 

Kuva 13. Trialogisen oppimisen keskeiset ulottuvuudet Paavolan 2012 mukaan. Kuvan mukaellut Drake, M. 2020.
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alustalla tulisi siten olla myös mahdollisuus koot-
tujen tietojen muodostaminen tekstitiedostoksi 
tietojen jatkojalostusta varten.

Jos opiskelijoiden osallistuminen yhteiskehit-
tämisen alustalle osoittautui jossain määrin han-
kalaksi, haasteelliseksi muodostui myös muiden 
sidosryhmien saaminen alustalle. Kun kerätään 
aineistoa yhteiskehittämiseksi, olisi hyvä tietää, 
missä roolissa alustalle osallistuja osallistuvat. Jos 
kirjautumisen voi tehdä millä tahansa tunnuksella, 
epäselväksi jää, kuka kommentteja ja vastauksia 
on antanut. Sama ongelma kohdataan, kun alus-
talle pääsee kirjoittamaan suoraan linkin kautta 
- tällöin ei ole tietoa kuka on osallistunut ja kuka ei. 

Seuraava pohdittava asia digitaaliselle alus-
talle osallistumisessa oli se, miten osallistujilta 
saadaan tutkimuslupa. Alustalla pitäisi siten olla 
mahdollista laittaa heti alkuun teksti, jossa tutki-
muslupaa pyydetään ja ruutu, jota klikkaamalla 
tulija hyväksyy tutkimusluvan. Hieman samaan 
tapaan kuin alustat pyytävät hyväksynnän alustan 
käyttösäännöille sinne kirjautuessa. Tällaista vaih-
toehtoa ei kuitenkaan ollut käytettävissä, joten 
ohjeistimme osallistujia siten, että jos he tulevat 
alustalle ideoimaan, he samalla antavat myös oi-
keuden käyttää aineistoa tutkimus- ja kehittämis-
mielessä. Opiskelijat ja haastateltavat olivat toki 
lupansa kirjallisesti antaneet.

Alustan pitäisi samanaikaisesti olla siten hel-
posti saavutettava ilman kirjautumista, mahdol-
listaa yhtäaikainen työskentely, oltava helposti 
opittava. Prosessin pitäisi olla koko ajan näkyvillä 
ja sen seuraaminen pitäisi olla vaivatonta. Alustal-
le tallennetut tiedot tulisi saada helposti siirrettyä 
muihin ohjelmiin analyysiä varten. Kaikkia näitä 
vaatimuksia täyttävää alustaa emme syksyn 2019 
pilotoinnissa vielä löytäneet.

7.2 OPETTAJIEN NÄKEMYKSIÄ 
KEHITTÄMISESTÄ

Opettajan näkökulmasta digitaalisen Living 
Lab mallin kehittämisessä on paljon pohdittavaa. 
Aikaa menee ensinnä opintojakson ja oppimis-
tavoitteiden muotoiluun haasteen näkökulmas-
ta. Periaatteena oli Paavolan (2012) kuvaamassa 
trialogisen oppimisen mallissa, että opiskelijoil-
le mahdollistetaan yhteiskehittäminen yhteisen 
haasteen ratkomiseksi. Vaikka opintojakson suun-

nittelu aloitettiin jo keväällä 2019, aika ei tuntunut 
riittävän suunnitelmien riittävän pitkälle viemisek-
si. Erityisen haasteelliseksi osoittautui haasteen 
löytyminen ja sen muotoilu trialogisen oppimisen 
suunnitteluperiaatteiden mukaisesti.

Toinen haaste opettajan näkökulmasta oli se, 
että opiskelijoiden aikataulut eivät ole saman-
laisia. Vaikka tavoitteena oli tehdä yhteiskehit-
tämistä digitaalisesti, niin myös opiskelijoiden ja 
opettajien yhteisiä kasvokkaisia tapaamisaikoja 
tarvittiin. Opiskelijoilla lukujärjestyksessä olivat 
kuitenkin erilaiset työskentelyajat. Aikataulujen 
muotoilu kahden tai useamman oppilaitoksen yh-
teiskehittämisessä on todellinen haaste.

Sopivien työkalujen löytäminen vaatii sekin ai-
kaa ja testaamista.

Opettajilla oli jossain määrin myös epäselvyyt-
tä siitä, mikä on kunkin opettajan rooli yhteiske-
hittämisen aikana. Opiskelijat kertoivat, että he 
olisivat tarvinneet enemmän palautetta tekemis-
tään ideoista ja innovoinneista. Jälkikeskusteluissa 
totesimme, että opettajien on varattava aika sekä 
kysymyksiin vastaamiseksi että alustoilla päivys-
tämiseksi. Näitä aikoja ei oltu etukäteen sovittu, 
joten siksi palautteen anto ja kommentointi alus-
toilla jäi jossain määrin vajavaiseksi.

7.3 YHTEISKEHITTÄMINEN JA OPPIMINEN 
OPISKELIJAN NÄKÖKULMASTA

Tässä hankkeessa opiskelijoilla oli kahdenlaisia 
rooleja, ensinnäkin kehittäjiä, jotka ratkoivat an-
nettua haastetta. Lisäksi opiskelijoilla oli fasilitoi-
jan rooleja. Näissä toimivat lähinnä Haaga-Helian 
opiskelijat, jotka laativat alustojen käyttöä varten 
tarvittavat ohjeet, kirjalliset ja videoina ja auttoi-
vat teknisten ongelmien ratkomisessa ja fasilitoi-
vat kehittämisprojektin etenemistä yhdessä opet-
tajien ja ohjaajien kanssa.

Haaga-Helian opiskelija, Liisa Karva projekti-
päällikkö, Miia Oksanen, Mikko Koivuneva, Tony 
Kemmo ja Irina Ylänne  laativat ohjeet Seppo-pelin 
käyttöön sekä Stormille kirjautumiseen. Opiskeli-
jat tekivät ohjeet sekä kirjallisena että videona. He 
myös alustivat stormit valmiiksi yhteiskehittelyä 
varten eli olivat stormien pääkäyttäjiä. Alla kuva-
esimerkkejä opiskelijoiden laatimista Stormboard 
ohjeesta (kuva 14 ja 15).
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Kuva 14. Haaga-Helian opiskelijoiden laatima ohje Stormille siirtymisestä. Kuva Katva, L.,  Oksanen, M., 
Koivuneva, M.,  Kemmo, T.  & Ylänne, I. 2019.

Kuva 15. Ohjeet Stormilla toimimisesta. Kuva Katva, L., Oksanen, M., Koivuneva, M.,  
Kemmo, T. & Ylänne, I. 2019.
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Opiskelijoiden yhteiskehittämisestä kerättiin 
tietoa havainnoimalla työpajoissa ja alustoilla, yh-
teiskeskusteluissa ja palautelomakkeella. Palaute-
lomakkeeseen vastasi 15 opiskelijaa 30:stä, mikä 
on pieni vain osviittaa antava otos.

Aluksi opiskelijoiden suhtautuminen moniam-
matilliseen yhteiskehittämiseen oli varauksellista. 
Tämä tuli ilmi ensimmäisessä työpajassa. Opiskeli-
jat esittivät useita kysymyksiä, joiden tavoitteena 
oli selvittää, miksi tällainen yhteiskehittäminen on 
ylipäätään tarpeellista. Nämä kysymykset vastaa-
vat hyvin Paavolan (2012) suunnitteluperiaatetta, 
jossa tuetaan opiskelijoiden sekä yksilöllisen op-
pimisen, että sosiaalisten vuorovaikutuksen tu-
kemista ongelmat yhdessä ratkoen. Opiskelijoille 
selostettiin tarkkaan, mistä yhteiskehittämisessä 
on kysymys. Lisäksi esiteltiin trialogisen oppimi-
sen malli ja selostettiin sen merkitys oppimisen 
kontekstissa. Opiskelijat perehdytettiin niin ikään 
palvelumuotoilun tavoitteisiin ja vaiheisiin.  

2) Miten aktiivisia eri osapuolet ovat yhteiskehit-
tämisessä digitaalisilla alustoilla?

Opiskelijoiden toimijuuden tukeminen on yksi 
trialogisen oppimisen suunnitteluperiaatteita. 
Se myös liittyy suoraan siihen, kuinka aktiivisesti 
opiskelijat osallistuvat kehittämiseen alustoilla. 
Tässä hankkeessa opiskelijoita tuettiin sekä opet-
tajien, hanketyöntekijöiden että toisten opiske-
lijoiden toimesta. Jossain määrin opiskelijoiden 
vastuu omasta oppimisesta ei ollut riittävää. Tästä 
syytettiin mm. yhteiskehittämistä työskentely-
tapana, koska ei ymmärretty yhteiskehittämisen 
merkitystä työelämätaitona. Myös opettajat olisi-
vat voineet olla jossain määrin aktiivisempia kom-
mentoimaan ideoita Stormboardilla.

Kaikki opiskelijat eivät osallistuneet yhteiske-
hittämiseen samalla intensiteetillä. Muiden sidos-
ryhmien saaminen alustoille oli sekin hankalaa. 

Suurin syy tälle oli se, että kohderyhmänä oli var-
sin ikääntynyttä väkeä, joka työskenteli mieluum-
min työpajoissa kuin osallistui alustoille. Siksi pilo-
tin alkuvaiheessa päädyttiin siihen, että asiakkaat 
otetaan kehittämiseen mukaan työpajoissa eikä 
digitaalisilla alustoilla. Tässä suhteessa digitaali-
nen yhteiskehittäminen ei täysin saavuttanut ta-
voitettaan.

3) Kuinka hyvin oppimistulokset saavutetaan 
yhteiskehittämisen haastetta ratkoessa ja Living 
Lab menetelmää hyödyntämällä?

Living Lab yhteiskehittämisen menetelmänä 
on haasteellinen. Opiskelijat uskoivat kuitenkin, 
että he ovat onnistuneet ratkaisemaan ulkopuo-
liselta taholta saadun haasteen. Kyselyn mukaan 
kolmetoista opiskelijaa viidestätoista kertoi, että 
haasteen kaikki kysymykset saatiin ratkaistua joko 
erittäin hyvin tai hyvin. Heidän tietonsa sydämen 
vajaatoiminnasta lisääntyi ja he oppivat liittämään 
keräämänsä tiedon yhteiskehittämiseen. Opiske-
lijoiden oma tiedonhankinta toteutui hyvin, joka 
merkitsee sitä, että oppimispyramidin yksilöoppi-
minen toteutui hyvin.

Opiskelijoiden tähän julkaisuun keräämät 
omat kokemukset asiakasymmärryksen muodos-
tamisesta, persoonakorttien ja palvelupolkujen 
kehittämisestä ja konseptoinnista osoittavat, että 
myös ryhmäoppiminen sujui varsin hyvin. Verkos-
to-oppimisen vaatimus täyttyi, kun opiskelijat ta-
voittivat haastatteluissa kotihoidon työntekijöitä 
ja työpajoissa asiakkaita ja potilasjärjestöjen edus-
tajia.

Kuvassa 16 viereisellä sivulla on kuvattu opis-
kelijoiden oppimisaktiviteetit, oppimistavoitteet 
ja niiden suhde innovaatiopedagogiikan oppimi-
sen kolmeen tasoon.

 



61

4) Miten trialoginen oppiminen toteutuu digitaa-
lisilla alustoilla tapahtuvassa yhteiskehittämisessä?

Opiskelijat onnistuivat omasta mielestään erit-
täin hyvin pitkäjänteisen tiedon luomisessa, jois-
ta kuten edellä mainittiin, esimerkkejä on koot-
tu tähän julkaisuun. Toki ryhmien välisiä eroja oli 
jossain määrin. Sairaanhoitaja- ja tietotekniikan 
opiskelijoiden välinen tieteen ristipölytys onnistui 
sekin varsin hyvin opiskelijoiden mielestä alkukan-
keudesta huolimatta.

Trialogisen oppimisen suunnitteluperiaatteen 
mukaisista joustavista työvälineistä sen sijaan 
opiskelijoiden mielipiteet erosivat kovin. Käytet-
tyjä alustoja Stormboard ja Seppopeli sekä kehut-

tiin että arviointiin kehnoiksi. Opiskelijoista osa oli 
sitä mieltä, että kyse oli puhtaasti asenteesta - osa 
opiskelijoista oli asennoitunut sähköisiin alustoi-
hin alun perin negatiivisesti ja siksi he antoivat nii-
den käytöstä huonoa palautetta. 

Kokeilu oli kaiken kaikkiaan pitkäjänteistä 
työtä alkaen syyskuussa ja päättyen joulukuussa. 
Pilotin aikana niin opettajat kuin opiskelijatkin op-
pivat. Seuraavan kokeilun järjestäminen varmasti 
helpottuu joiltakin osin, mutta kuten aina projekti-
työssä on varauduttava yllätyksiin. Yhteiskehittä-
minen vaatii niin opiskelijoilta kuin opettajilta re-
silienssiä - joustavuutta kohdata uusia ja yllättäviä 
tilanteita. Niitähän työelämä tarjoaa jatkuvasti.
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Kuva 16. Living Lab projektin oppiminen siirrettynä innovaatiopedagogiikan mukaisesti oppimisen kolmelle eri 
tasolle Kettunen et al. 2013 mukaisesti. (Drake, M. 2020)
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