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1 JOHDANTO

Luovuus on salaperdinen ja vaikeasti méidriteltivd asia, jota kuitenkin odotetaan
tyontekijoiltd yhd enemmin. Puhutaan innovaatioista ja niiden merkityksestd, mutta
jadvatko ne vain juhlapuheisiin kdytdnnon toimien puuttuessa? Milld tavoin innovaatioita
tavoittelevat ICT-alan organisaatiot edistivit luovuutta tyOyhteisossd? Organisaatio voi
my0s ndenndisesti panostaa luovuutta edistdviin toimenpiteisiin, mitkd eivét kuitenkaan
saa kdytdnnon tuloksia aikaan. Kuinka hyvin on ymmarretty ne seikat, jotka edistdvit ja

tukahduttavat ihmisen luovuutta? Onko luovuuteen liittyvid perusasioita ymmaérretty?

Luovuudella ilmioni viitataan jonkin uuden tuotoksen luomiseen, mika ratkaisee jonkin
ongelman tavanomaisesta poikkeavalla tavalla. Toisaalta luovan tuotoksen ei tarvitse
ratkaista edes mitdén ongelmaa ollakseen luova. Luovuustutkimuksessa tutkitaan luovaa

yksildd, luovaa prosessia, luovaa tuotosta eli produktia ja luovaa ympéristoa.

Jokaisessa ihmisessd on luova potentiaali, eli jokaisella ihmiselld on mahdollisuus olla
luova. Tietyt tapahtumat ihmisen eldmén varrella saattavat kuitenkin lukita luovuuden,
mika saattaa hiljalleen johtaa pahoinvointiin. Huojentavaa on tieto, ettd vaikka henkilon

elinympdristd olisi kuinka tukahduttanut hinen luovuutensa, se on mahdollista elvyttaa.

Téssé tutkimus esittelee luovuustutkimusta, sen keskeisid teorioita sekd syventyy luovan
yksilon ja innovatiivisten organisaatioiden rakennuspalikoihin. Se pyrkii 10ytdmédn
vastauksia ICT-alan organisaatioiden luovuuden tilasta: mitkd tekijét niissd edistivit
luovuutta ja mitkd tukahduttavat sitd? Osaamisintensiivisten liike-eldmén palvelualojen,
kuten ICT-alan luovuuden tutkiminen on merkittdvdd, koska se on ollut jo kolme
vuosikymmentd nopeimmin kasvava toimiala Suomessa ja ldnsimaissa. Néistd ICT-ala
on 2000 luvun alusta ldhtien kasvanut suurimmaksi (Metsd-Tokila 2014: 9-10).
Toimitaanko ICT-alalla perinteisiin hitaammin kasvaviin toimialoihin n&hden

merkittavasti eri tavalla?

Tutkimuksessa on toteutettu kyselytutkimus ICT-alan organisaatioissa tydskenteleville
eri tehtdvissd toimiville henkil6ille, joiden vastauksista innovatiivista organisaatiota

kehittaville saattaa 10ytyd kullanarvoisia poimintoja.



Tadmén tutkimuksen tavoitteena on selvittdd, miten erilaisissa ICT-alan organisaatioissa
edistetddn ja tukahdutetaan tyontekijoiden luovuutta. Tutkimuksessa haetaan tarkemmin

ottaen vastauksia seuraaviin tutkimuskysymyksiin:

Tutkimuskysymys 1. Mitka tekijét edistivit luovuutta ICT-alan organisaatioissa?

Tutkimuskysymys 2. Mitké tekijét tukahduttavat luovuutta ICT-alan organisaatioissa?

Tyon teoriaosuudessa tarkastellaan luovuuteen liittyvid perusasioita. Siind tarkastellaan,

miten luovuutta tutkitaan ja mihin eri osa-alueisiin luovuustutkimus jakaantuu.

Ty6n tutkimusosiossa syvennytiddn tarkemmin ICT-alan organisaatioissa tydskentelevien
késityksiin luovuudesta sekd luovuutta edistdviin ja tukahduttaviin tekij6ihin.
Tutkimusaineistona kaytetddn laadullisessa tutkimuksessa kyselylomakkeen avulla
kerdttyd tietoa. Tutkimusmenetelmd- ja aineisto esitelldin tarkemmin luvussa 4.
Tutkimusaineiston kerddmisessd kéytetyt kyselylomakkeet sekd tutkimusaineisto ovat

tutkimuksen liitteena.



2. LUOVUUS

Téssd luvussa késitellddn luovuuteen liittyvid peruskysymyksid ja mééritelmia.

2.1 Miksi luovuus?

Luovuudesta tuli psykologian piirissd suosittu aihe 1950—-luvulla, kun liikeyrityksissd
pyrittiin  kehittdimddn hyodyllisid innovaatioita. 1990-luvulla sosiaalipsykologit
keskittyivét sithen, miten ympéristo vaikutti yksilon kdyttdytymiseen sekd kuinka luovat
tuotokset ovat seurauksia ympdristoistd. Nykyddn markkinoilla on kasvava kysyntd

innovaatioille. (Montuori, 2011: 345-351.)

Luovuutta ja luovan organisaation johtamista tutkineen Huuskon (2010: 73) mukaan
luovuus on muodostumassa joustavuuden ja osaamisen rinnalla tyd- ja elinkeinoeldméssi
yhtd tirkeédksi kuin tuottavuus, mikd médrittelee nykyddn entistd enemmain yrityksen
kilpailukyvyn. Amabile & Kramer (2012: 57) ovat Huuskon kanssa samoilla linjoilla
luovuuden merkityksellisyydestd nykypéivin bisnesmaailmassa. Amabile on pitkddn
tutkinut luovuutta, motivaatiota ja tyon tekemiseen liittyvdd suorittamista. Heiddn

mukaansa luovuus on kaiketi tirkein suorituksen osa nykypéivin litke-eldmassa.

Luovuuden ja koulutuksen parissa merkittivin uran tehnyt Sir Ken Robinson véitti
suositussa Ted Talk -puheessaan, ettd “luovuus on nykyéddn yhtd tirkedd kuin
kirjoitustaito ja meidan tulisi kohdella niitd samanarvoisina”. (Youtube) Puheessaan hén

kritisoi koulujirjestelméé luovuuden tappajana.

Guilford (1950: 444-454) ennusti jo vuonna 1950 luovan ajattelun merkityksen
lisdéntymisen tydeldméssd. Hin ennusti, ettd teollisuuden rutiinitoimet tehdddn
tulevaisuudessa ilman ihmisaivoja, mikd johtaa toiseen teolliseen vallankumoukseen.
Han ajatteli, ettd vallankumouksen seurauksena on kehitettdva taloudellinen jarjestelma,

jossa palkan ansaitseminen on edelleen mahdollista. Lisdksi hén arvioi, ettd luovan



ajattelun arvo nousee ja tulevaisuudessa aivojen taloudellinen arvo riippuisi niiden
luovasta suorituskyvystd. “Ihmisaivoille on kdyttdd, kun ne keksivdt yhd parempia
koneita ja kéyttdvat niitd”. Vaikka Guilfordin ennustus olikin terdavé, Uusikyld (1996: 72)
huomauttaa hidnen ndkemyksensd luovuudesta olevan liiaksi rajoittunut tieteisiin.
Luovuutta esiintyy hidnen mukaansa muuallakin kuin tieteissi: taiteissa, ihmissuhteissa,

johtamistavoissa ja niin edelleen.

Luovuus nidhdéén siis ddrimmadisen merkittdvén, ellei jopa merkittdvimpind tydeldmén
suorituksen osana. Tdytyy toki muistaa, ettei luovuus yksin riitd. Monimutkaisissa
nykyajan asiantuntijaprojekteissa vaaditaan luovuuden lisédksi tuottavuutta, sitoutumista
tyohon ja vastuun jakamista. Tuottavuudella tarkoitetaan sité, ettd toitd saadaan jatkuvasti
loppuun korkeatasoisesti ja onnistuneesti. Sitoutuminen on sitd, kun ihmiset osoittavat
sitoutumista tyohon, projektiin, tiimiin, ja/tai organisaatioon ja kun he selvidvit
vaikeuksista, auttavat tyOtovereita onnistumaan sekd tekevdt sen, mitd tyd vaatii.

(Amabile & Kramer 2012: 57-58.)

2.2 Luovuuden méérittely - mitd on luovuus?

Luovuuden yleispdtevd maéérittely on osoittautunut haastavaksi tehtdvdksi. Ehkad
luovuustutkimus on juuri siksi haastavaa — on haastavaa tutkia jotakin, jos ei tarkalleen
ottaen tiedd mité tutkii. Luovuuden maéérittelemisen haasteena ei niinkdin ole ollut se,
ettd madritelmid ei ole saatu tehtyd. Kirjallisuudessa oli jo 1960 -luvulla yli sata
luovuuden médritelméad. Kyseessd vaikuttaa olevan ennemminkin ilmid, jonka
yleispdtevd madrittely on haastavaa, ellei mahdotonta. Néin ollen luovuustutkijan tulee
valita tutkimuksensa kannalta hyddyllisin teoriamalli ja valita sen perusteella kisitteet,
joita soveltaa tutkimuksessa. (Uusikyld 1996: 80—81.) Tdmén tutkimuksen kannalta on
oleellista, ettd luovuuden maédritelmien perusldhtokohtia avataan, jotta kyetddn

muodostamaan riittdva kidsitys luovuuden olemuksesta.

Luovuutta on yritetty médritelld muun muassa ongelmaldhtdisen ndkokulman kautta.
Esimerkiksi luovuutta kasvatuspsykologian nidkokulmasta tutkinut Mayer (1989: 205),

maédrittelee luovuuden olevan “ihmisen kyky ratkaista ongelmia, joita hén ei ole aiemmin
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osannut ratkaista”. Ongelmaldhtdisessd méadrittelyssd nahdddn puutteeksi kuitenki se, etti
luovuus ei vilttdméttd ole vastaus johonkin ongelmaan. Ford & Harris (1992: 187) taas
méidrittelevdt luovuuden olevan “muokattava ja tarkoituksenhakuinen prosessi, joka
ilmenee jollakin tasolla kaikissa ithmisissd. Se etenee mairiteltdvissa olevan prosessin lapi
ja todennetaan luovan produktin ainutkertaisuuden ja kéyttokelpoisuuden mukaan”.
Tédmidn kaltaisissa mééritelmissd puutteeksi ndhdddn se, ettd esimerkiksi luovalla
taiteellisella produktilla ei valttimattd ole erityistd kdyttdod sindnsd. Lisdksi useilla
keksinno6illd ja tieteellisilld 10ydoksilld ei ole ollut suoraa sovelluskohdetta silld ajan

hetkelld, kun ne ovat ensimmaéisen kerran kehitetty. (Parkhurst 1999: 17.)

Bergstrom (1984: 167) puolestaan méérittelee luovuuden olevan kiyttdytymistd, jossa
yksilo tuottaa uutta ja ennalta ennustamatonta. Amabile & Kramer (2012: 57)
maédrittelevit luovuuden napakasti olevan uusien ja kdytdnnollisten asioiden keksimista.
Sisdisen tyOeldmédn tutkimuksessaan he madrittelivit /[uovan ajattelun “idean
keksimiseksi, ongelman ratkaisuksi, ongelman ratkaisuun syventymiseksi, tai idean

etsimiseksi”.

Huuhkan (2010: 75) mukaan ihmisen aivoissa tapahtuva luova suunnitteluprosessi on
pitkalti samankaltainen, tapahtuipa prosessi sitten minkd alan edustajan pdissd tahansa.
Luovuus ei kuitenkaan rajoitu vain taide-alalle, vaan luovuutta tavataan kaikilla aloilla.
Luovuus vaikuttaa olevan jokaisella ihmiselld oleva kyky keksid vallalla olevasta
késityksestd poikkeavia uusia asioita, ratkaisuja tai ndkokulmia. Ovatko kaikki ihmiset

yhtd luovia?

2.3 Luovuustutkimus

Merkityksellisyydestdén huolimatta luovuuden tutkimus on jaényt muiden psykologian
tutkimusalojen varjoon. Esimerkiksi Psychological Abstracts -julkaisujen 121 000
otsikosta luovuutta oli sivunnut vain 0,2% vuosien 1925 ja 1949 vilisend aikana. Tdmén
huomattuaan Guilford piti amerikkalaisille psykologeille kuuluisan puheensa vuonna
1950, jossa hdn vetosi luovuustutkimuksen puolesta. Téstd huolimatta

luovuustutkimuksen alalla on 18ytynyt viimeisten vuosikymmenten aikana merkittdvaa
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uutta tietoa varsin vdhin. Luovuustutkimus jakaantuu kdytdnnossd neljadn luovuuden
osatekijan tutkimiseen. Siind tutkitaan luovaa yksiléd, luovaa prosessia, luovuutta

osoittavia produkteja seké luovuutta tukevaa ympdristod. (Uusikyld 1996: 70-71.)

2.3.1 Luova yksilo

Greene (1981: 124) jakaa ihmiset luoviin ja vihemmén luoviin, jotka erottavat toisistaan
heidin tapansa ajatella ja ratkaista ongelmia. Luova ihminen kykenee tuottamaan useita
erilaisia vaihtoehtoja saman informaation pohjalta, eivdtkd hdnen ajatteluaan sido
loogisen ajattelu muodolliset rajoitteet. Hédn kykenee my0s tuottamaan uusia ja

epatavallisia assosiaatioita. Téllaista tapaa ajatella kutsutaan divergentiksi.

Huuhka (2010: 76) tismentdd, ettd luovan ajattelun edellytyksend on kyky tarpeen

mukaan luopua vallalla olevasta ajattelun paradigmasta — eli ajatella divergentisti.

Divergentin ajattelutavan rinnalla tunnetaan my0s konvergentti ajattelu. Kun
konvergentisti ajatteleva kohtaa ongelman, hin ryhtyy etsimddn aiemmin hyvéksi
havaittua menetelmdd ja kahlaamaan ldpi omia kokemuksiaan. Konvergenttid
ajattelutapaa voisi kuvailla loogiseksi ja divergenttid “laatikon ulkopuolelta -ajatteluksi”.
Tarkoittaako siis, ettd luovat ihmiset ajattelevat divergentisti ja vdhemméin luovat
konvergentisti? Luovien ihmisten luomisprosessien kuvauksia analysoitaessa on
huomattu, ettd luovaan ajatteluun kuuluu erilaisia tasoja kuten valmistelu, kypsyttely,
oivallus ja todentaminen. Valmistelun ja todentamisen henkiset prosessit oletetaan
tietoisiksi ja loogisiksi, kun taas kypsyttelyssd ongelman tietoinen mietiskely tyonnetédn
syrjadn alitajuntaan. Oivallus syntyy sattumanvaraisista mielleyhtymistd, jotka
todennetaan loogisten sddntdjen mukaan. Luovalle ihmiselle on siten tirkedd kyetd
hyodyntimédan sekd divergentin ajattelun vapautta, ettd konvergentin ajattelun
loogisuutta. Yksinddn kumpikin ajattelutapa on ilmeisesti puutteellinen (Huuhka 2010:
77). Vaikuttaakin, ettd vihemmain luovilta ihmisiltd puuttuu kyky ajatella divergentisti.

Mistd divergetin ajattelun puuttuminen voisi johtua?

Yksilokeskeinen lahestymistapa luovuuden tutkimuksessa on ollut suosittu tutkijoiden

keskuudessa. Yksilokeskeisessd luovuustutkimuksessa keskitytddn pédasiallisesti
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yksildiden vilisiin eroihin: millaisia ovat luovat ihmiset ja miten he eroavat muista
thmisistd. Tutkimalla erittdin luovia yksil6itéd, on tehty useita tirkeitd havaintoja luovien
ihmisten luonteenpiirteistd, taustoista ja tyOskentelytavoista. Naistd tutkimuksista on
kuitenkin ollut hyvin vdhén apua ihmisille, jotka haluaisivat tulla tydssddn luovemmiksi.
Se on myos kdytdnndssd sivuuttanut sosiaalisen ympdriston vaikutuksen luovuuteen ja

innovaatioihin.

Ihmiskeskeinen nidkokulma ei ole kuitenkaan ainut vallalla oleva ndkdkulma luovan
yksilon tutkimuksessa. Luovuuden komponenttiteoria (Kuvio 1.) ldhestyy luovan yksilon
tutkimista siitd nakokulmasta, ettd jokaisella normaaleilla kyvyilld varustetulla ihmiselld

on kyky tuottaa ainakin kohtalaisen luovia tuotoksia jollakin alalla.

Luovuustaidot

Ammattitaito

Motivaatio

Kuvio 1. Luovuuden Komponenttimalli (Amabile 1997: 43).
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Komponenttiteoria koostuu kolmesta yksilon tai pienen tiimin luovuuteen vaikuttavista
padkomponenteista:  Ammattitaidosta, Luovuustaidoista  ja  Motivaatiosta.
Komponenttiteorian esitteli ensimmaisen kerran luovuustutkija Teresa Amabile vuonna
1983. Amabile laajensi komponenttiteorian myds innovaatioithin vuonna 1988. Vuonna
1996 julkaistiin uusiin tutkimustuloksiin pohjautuva piivitetty versio alkuperdisesti
komponenttiteoriasta, jossa pdivitettiin ldhinnd késitystd motivaatiokomponentista.
Viimeisin pdivitys teoriaan tehtiin vuonna 2008. Komponenttiteoriaa pidetdén yhtend
yksildiden ja organisaatioiden luovuuden pédteorioista ja suurin osa empiirisisti
tutkimuksista tukee kolmen padkomponentin sekd sosiaalisen ympériston vaikutusta

luovuuteen. (Amabile 2012)

Ammattitaidolla (Expertise) tarkoitetaan yksilon tai tiimin kykyd ratkaista erilaisia
ongelmia. Ammattitaitoon kuuluu oleellisen faktatiedon hallinta, tekninen pétevyys ja

erityisosaaminen jostakin alaan liittyvésti osa-alueesta. (Amabile 1997: 43.)

Luovuustaidoilla (Creativity skills) tarkoitetaan yksilon tai tiimin kykyé ajatella luovasti.
Luovuustaitojen puuttuessa huipputaitavatkaan yksilot eivit kykene tuottamaan luovia
ratkaisuja. Luovustaitoihin luetaan kyky tarkastella ongelmia uusista ndkdkulmista, kyky
tutkia uusia ajatuspolkuja sekd jatkuva energinen ote ty6hon. Jos yksilé on luova ja
tuottelias, hénelld on todenndkdisesti kyky keskittyd tyohon pitkdjanteisesti. (Amabile
1997: 44.)

Motivaatio (Task motivation) jactaan komponenttiteoriassa kahteen osaan: sisdiseen ja
ulkoiseen motivaatioon. Luovuustaidot ja ammattitaito méérittelevét sen, mitd ihminen
on kykenevéd tekemidn. Motivaatio taas sen, mitd ihminen todella tulee tekeméién.
Sisdinen motivaatio on syvéllistd kiinnostusta ja sitoutumista ty6hon, uteliaisuutta ja
nautintoa tai henkilokohtaiseen haasteeseen vastaamista (Amabile 1997: 44-45).
Amabilen (1998: 77-79) mukaan “ihmiset ovat luovimmillaan, kun he tuntevat olevansa
motivoituneita tyon tuottaman mielihyvén, haasteiden ja mielenkiintoisuuden vuoksi,

eiviatkd ulkoisten paineiden vuoksi.” Téatd on sisdinen motivaatio.
tka ulkoist d ksi.” Tat t t

Ulkoinen motivaatio on taas jonkun tyOstd irrallaan olevan tavoitteen saavuttamista,

esimerkiksi palkinnon saavuttamista, jonkin kilpailun voittamista tai aikamédireen
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alittamista. Tutkimusten mukaan juuri sisdinen motivaatio johtaa ennemmin luovuuteen,
kuin ulkoinen motivaatio. Sisdisen ja ulkoisen motivaation yhdistelmét ovat yleisid, mutta
yleensd toinen niistd hallitsee yksilon toimintaa. Tutkimuksissa on myds havaittu, ettid
tietyissd tapauksissa ulkoinen motivaatio voi yhdessi sisdisen motivaation kanssa antaa
synergiaetua ja siten edistdd luovuutta. Esimerkiksi luovista ideoista palkitseminen,
jatkuva rakentava palaute ja tarkkaan mdidiritellyt projektin tavoitteet voivat edistdd

luovuutta. (Amabile 1997: 44-45.)

2.3.2 Luova prosessi

MacKinnon (1987: 120) liittdd luovuuden tutkimuskohteet luovaan produktiin ja
tarkastelee tutkimuskohteita produktin ndkokulmasta. Eli luova persoona, yksilo, antaa
olemassaolon luovalle produktille. Luova ympiristd antaa mahdollisuuden ja edistdd
luovan yksilon luovan produktin synnyttdmistd. Luovan yksilén toimiminen luovuutta
tukevassa ympéristdssi tuottaa luovia produkteja luovien prosessien tuloksena. Millainen

on luova prosessi, jonka seurauksena luovia produkteja syntyy?

Graham Wallas kuvaa luovaa prosessia neljin padvaiheen avulla, joita ovat:

Valmistautuminen, ongelman loytdminen (preparation)

Hautominen, kypsyttely (incubation)

Oivallus (illumination)

Aowobh o~

Todentaminen (verification)

Wallas tunnisti vaiheet itsetarkkailuun ja epédsystemaattisiin havaintoihin pohjautuvan

aineiston perusteella ja nelijako on laajalti hyviksytty. (Uusikyld 2012: 119.)

Ongelman loytdminen on oleellinen osa luovaa prosessia. Se on jopa tiarkedmpid, kuin
itse ongelman ratkaiseminen. Kun ongelma on 16ydetty, sitd tarkastellaan monesta eri
perspektiivistdi. Uuden ongelman 10ytyminen ja sen ymmértidminen toimii
motivaatiotekijand luovan ratkaisun kehittdmiselle. Itse 10ydetty ongelma kéynnistdd
luovan prosessin. Tdmé asettaa kyseenalaiseksi kasvatuksessa ja koulutuksessa

esiintyvén mallin, jossa tdhdadtdadn valmiiksi annetun ongelman yhden oikean ratkaisun
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loytdmiseen. On selkedsti erilainen tilanne, jos ongelma ja keinot sen ratkaisemiseksi

pitdd ensin itse 106ytdd. (Uusikyld 2012: 120, 209.)

Hautomisella tarkoitetaan sité, ettd havaittu ongelma siirretdén sivummalle ja keskitytddn
mahdollisesti kokonaan muihin tdihin. T&lld on merkitystd, silld produkti on usein

laadukkaampi, jos ongelma on siirretty sivuun hautumaan. (Uusikyld 2012: 120.)

Oivallusvaiheen analysointi on hankalaa, silld oivallukset tapahtuvat usein kuin salaman
véldhdyksend. Oivallus saattaa syntyé silloin, kun sitd vdhiten odottaa. Se on ikdin kuin
hetki, kun palaset loksahtavat kohdalleen. Taidemaalareita tutkittaessa on huomattu, etta
oivallusvaiheessa alkavat hahmottua kuvan yleiset muodot. Oivallus saattaa olla pitkdn

haudontaprosessin tulos, esimerkiksi Einsteinilld vei vuosia oivaltaa suhteellisuusteoria.

(Uusikyld 2012: 120-122).

Todentamisvaiheessa luovan prosessin tuloksena syntynyt produkti todetaan.
Kuvataiteessa produkti on helposti todennettavissa valmiina kuvataiteen teoksena.

(Uusikyld 2012: 120.)

2.3.3 Luova produkti

Luovuustutkijoiden- ja kirjoittajien keskuudessa yksi yleisesti hyviksytty aihealue on,
ettd luovuutta voidaan havainnollistaa jonkinlaisen uuden tuloksen tai tuotoksen,
produktin, avulla. Hausman (1964: 20) esimerkiksi véittdd, ettd “jokainen ilmentyma
aidosta uutuudesta on merkki luovasta toiminnasta”. Tdman maaritelmén heikkoutena on
sen laajuus — mika tahansa tahaton otsanrypistyskin voidaan lukea sen piiriin. Niinpa hin
tdsmentdd, ettd luovan prosessin lopputuloksena tulee produktissa olla jotakin sellaista,
mité ei ollut olemassa ennen prosessin alkua. Téssd yhteydessa oleellinen kysymys onkin,
ettd pitddko luovan produktin olla uusi koko yhteiskunnalle vai riittddko, ettd se on uusi

produktin luojalle?

Tdhin kysymykseen on olemassa kaksi tdysin vastakkaista ndkokulmaa. Esimerkiksi
Thurstone (1952: 18-37) esittdd, ettd produkti on luova, mikéli se on uusi ajattelijalle

itselleen. Hinen mukaansa ei ole vilid pitddko yhteiskunta produktia luovana. Rogers
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(1954: 250) on Thurstonen kanssa samoilla linjoilla. Olipa kyseessd sitten lapsi
kehittiméssd uutta pelid, kotiditi kehittdmédssd wuutta kastiketta tai Einstein
muodostamassa teoriaansa suhteellisuudesta, kuvaavat kaikki luovuuden ilmenemista.
Torrance & Goff (1989: 117) allekirjoittavat Rogersin ndkemyksen, silli heiddn
mukaansa “jonkinasteista luovuutta ilmenee, kun henkild ratkaisee ongelman, jota hin ei
ole aikaisemmin oppinut tai johon hidnelld ei ole aikaisemmin ollut kdytannollistd

ratkaisua”. (Parkurst 1999: 4.)

Vastakkaisen ndkemyksen tarjoaa Stein (1953: 322), jonka mukaan luovuus pitéisi
médritelld kulttuurisidonnaisesti. Eli produktin tulisi olla uusi tai ainutlaatuinen
vallitsevassa kulttuurissa, eikd samanlaista produktia saa olla ollut olemassa koskaan
ailemmin. Liséksi aikalaisten tulisi hyvaksya produkti vakuuttavana, kdyttokelpoisena tai
tyydyttavénd, jotta sitd voidaan pitdd aidosti ainutlaatuisena. Tdmén ndkemyksen mukaan
niiden artistien tai keksijoiden produktit, jotka eivit tulleet aikalaistensa hyviksymaéksi,
eivit olisi aidosti luovia produkteja. Niinpd yleinen ndkemys luovan produktin
médrittelystd on, ettd produkti voidaan katsoa luovaksi, mikéli se on aidosti uusi

produktin kehittdjdlle. (Parkhurst 1999: 4.)

MacKinnon (1987: 120) ldhestyy luovaa produktia muiden luovuuden “tahojen”
ndkokulmasta. Hinen mukaansa luova produkti on seuraus luovasta prosessista. Luova
produkti saa olemassaolonsa luovan henkildn toimesta ja luova ympdristé sallii, edistdd
jamahdollistaa luovan produktin syntymisen. Uusikyld (1996: 82) on tullut MacKinnonin
ajatusten pohjalta sithen pdatelmédn, ettd luovan produktin tulee tiyttdd ainakin seuraavat

kriteerit:

1. Produktin tulee olla uusi ja omaperdinen.

2. Produktin tulee olla kiyttokelpoinen, ratkaista ongelma tai johtaa selkedsti
tiettyyn padmadraan.

3. Produktin tulee olla konkreettisesti olemassa, jotta sitd voidaan kehitelld ja

arvioida.

Aiemmin huomioitiin, ettd luovan produktin ei tarvitse vélttdméttd olla ratkaisu

mihinkdin olemassa olevaan ongelmaan. Tosin taiteilijalla ongelma on 16ytdd uusia
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ilmaisumuotoja oman persoonallisuutensa ja kokemustensa ilmaisulle. Mydskéién oikeat
tiedemiehet ja keksijit eivit kopioi tai varasta muilta, vaan luovat omia produktejaan.
Téssd yhteydessd Uusikyld tarkoittaa ongelmalla selkedsti eri asiaa kuin Mayer, eikd
hidnen médritelmd ole siten rinnastettavissa kyseenalaistettuun ongelmaléhtdiseen

luovuuden maéritelméain.

2.3.4 Luova ympdristd

Luovuudesta puhuttaessa ympdriston rooli on merkittdvd. Tilastokeskuksen (2017)
mukaan ympéristolld tarkoitetaan “niitd fyysisid, sosiaalisia ja kulttuuritekijoitd, jotka
kuuluvat luontoon tai rakennettuun ympdristodon ja joiden kanssa ihminen on
vuorovaikutuksessa. Ymparistd ndhddin ennen kaikkea ithmisen elinympéristond, jonka

tilaan ja laatuun ihmisen toiminta vaikuttaa mydnteisesti tai kielteisesti.”

Ihminen on syntymastddn ldhtien vuorovaikutuksessa ympéristoon. Tyypillisesti ihminen
on ensimmdisten elinvuosien aikana vuorovaikutuksessa sellaisen ympériston kanssa,
joka voidaan luokitella kodiksi. Téhdn ymparistoon kuuluu 1dhinni perhe ja ystavit. Kun
vuosia tulee lisdd, ithminen voi mennéd kouluun, jolloin hdnen ympéristonsa laajenee.
Koulussa ihmiselle tulee uusia auktoriteetteja sekd uusi jarjestelmd, jossa toimia. Jossakin
vaiheessa ihminen voi olla samanaikaisesti vuorovaikutuksessa kodin, koulun ja
tyoeldmén vélilld. Niilld erilaisilla ympéristoilld on vaikutusta ihmisen luovuuden

kehittymiseen tai tukahtumiseen.

“Luovuus on yhtd paljon asenne eldmdi kohtaa kuin kyky. Luovuutta on pikkulapsilla,
mutta se vihenee sitd mukaa kuin ympiristd ja yhteiskunta yrittivdt painaa luovan

thmisen sovinnaiseksi.” (Uusikyld 2012: 78.)

Koti

Lahjakkaat lapset ja ihmelapset ndyttdvit enimmékseen syntyneen turvallisiin perheisiin.
Monipuolisimmissa olosuhteissa ovat syntyneet varsinaiset luovat nerot ja he ovat usein
perheen esikoisia. Monet heistd ovat menettineet toisen vanhempansa ennen téysi-

ikdisyyttddn ja muutkin traumaattiset kokemukset, kuten fyysiset vammat, krooniset
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sairaudet tai tunne-elimén ongelmat ovat luovien lahjakkuuksien keskuudessa yleisia.

(Uusikyld 2012: 151.)

Vaatiko luovaksi lahjakkuudeksi kehittyminen jonkinasteisia traumoja eldméadn? Edelld
kuvaillut seikat antavat viitteitd siitd. Tdlle on tutkimuksissa 10ydetty kaksi selitysta.
Tietynlaisten tapahtumien seurauksena normaali kasvuprosessi voi hiiriintyd. Monet
dlykkaat lapset eivdt koskaan saavuttaneet mitddn poikkeuksellista, silld heiddn
kasvatuksensa eteni liian sovinnaisesti. Toiseksi, lapsuuden traumaattiset kokemukset
saattavat yksilon jatkuvaan emotionaaliseen epitasapainoon. Esimerkiksi vanhempien
menettimisen seurauksena yksilolle saattaa herdtd loputon halu etsid korvausta
menetykselle. Loputon siksi, ettd mikd&n menestys ei voi koskaan korvata vanhempien
menetyksestd johtuvaa tunnevammaa. Voi toki kdydé niinkin, ettd kaoottinen ympéristo
kotona saattaa tukahduttaa ihmisen luovan potentiaalin tdysin. Vield luovia yksiloitd
useammin vanhempansa ovat menettdneet nuorisorikolliset, itsemurhaa hautovat tai
depressiiviset persoonallisuudet. Heille on tullut liian suuri taakka kannettavaksi ja ovat
lyyhistyneet sen alle. Lapsuudenoloista huolimatta luovaksi neroksi kehittyminen vaatii
silti ithannemddrin itsendistd opiskelua, kasvatusta ja ohjausta. Lisdksi liiallinen
riippuvuus opettajasta tai vanhemmista voi estdd ihmisen oman luovuuden kehittymista.

(Uusikyld 2012: 151-154.)

Luovuutta tukevia toimintoja kotona ovat:

- Luovaan toimintaan soveltuvien paikkojen jérjestiminen

- Materiaalien ja vélineiden hankinta lapsille

- Rohkaisu luovaan toimintaan

- Esimerkkini toimiminen lapselle

- Luovan ilmapiirin virittdminen: vapauden antaminen ja arvostelun lopettaminen
- Sukupuoliroolin korostamattomuus

- Erilaisuuden hyviksyminen

- Hyviéntahtoisen huumorin viljely

Lapsen luovuus kehittyy, kun hénen oikeutta tunteisiin arvostetaan. Lapselle tulisi antaa

rauhallista aikaa ja opettaa hintd tekeméén itse paatoksia. Lisdksi lapsella ja vanhemmalla
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tulisi olla mukavia hetkid yhdessd ja hédntd tulee rohkaista tutkimaan, kysymddn ja

olemaan kiinnostunut asioista. (Uusikyld 2012: 159.)

Lapsen luovuus tukahtuu, jos hdntd uhkaillaan usein rangaistuksilla tai hén saa olla vain
yhdenlaisten kavereiden kanssa. Jos lapsi ei saa kyseenalaistaa vanhempien pdétoksii ja
vanhempi osoittaa jatkuvasti pettymysta lapsen suorituksiin, on olemassa suuri vaara, etta

lapsen luovuus tukahtuu. (Uusikyld 2012: 159.)

Koulu

Stenberg & Kaufman (2010: 450) ovat tutkineet luovuuden esteitd koulumaailmassa.
Heidédn mukaansa yksi iso luovuuden este on konvergentti opetustapa. Tyypillinen
esimerkki tdstd on opettaja vilittiméassd oppilasrivistojen edessd tiedonjyvid, joita
oppilaiden tulee kopioida ja lukea ldksyksi. Kyseiseen opetustapaan ei ole juurikaan tullut
muutoksia viimeisen 200 vuoden aikana. Goodladin (2004: 229) monivuotiset, yli 1000
ala- ja ylidkouluihin kohdistuneet tutkimukset tukevat titd késitystd. Ndiden tutkimusten
mukaan keskimédrin noin 75% opetusajasta kéytettiin ohjeiden antamiseen. Lahes 70%
ohjeista annettiin suullisesti, 1dhinnd opettajan puhuessa oppilaille. Vain alle 1%

opettajista vaativat jonkinlaisia perusteluja tai oppilaiden omia mielipiteita.

Oppilaat opetetaan jo ensimmadisistd kouluvuosista ldhtien konvergenttiin opetusmalliin,
jota kutsutaan myos IRE -malliksi (Initiate, Respond, Evaluate). Oppilas odottaa, ettd
opettaja kysyy kysymyksen, johon hin pyytdd vastausvuoroa viittaamalla
mahdollisimman nopeasti ja olemalla hiljaa, kunnes opettaja antaa vastausvuoron. Kun
vastausvuoro on annettu, oppilas kertoo vastauksensa, jonka hén usein yrittdd sovittaa
sithen, mitd olettaa opettajan haluavan kuulla. Tdméan jélkeen opettaja kertoo, onko
vastaus sopiva, oikein tai hyvidksyttdvd. Taméd johtaa Iluokassa dlylliseen
kuurupiiloleikkiin, missd opettaja panttaa vastauksia ja oppilaat yrittdvdt arvata niitd.
Télloin oppilaan menestys on kiinni satunnaisista arvauksista siitd, mité opettajien padssi
litkkuu. Téllainen malli ei jétd juurikaan tilaa oppilaiden omien tulkintojen, ideoiden tai
oivalluksien tutkimiseen ja ilmaisuun — ennalta arvaamattomat tai muuten luovat
vastaukset eivit ole tervetulleita. Asia on merkittévi, silld ihmisen koulussa vietetty aika
voi olla tunteina yli 13 000. On kuitenkin huojentavaa tietdd, ettd vaikka

opetusmenetelmit ovat olleet koulussa kuinka luovuutta tukahduttavat tahansa, voidaan
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oppilaita auttaa palautumaan luovuutta tukahduttaneista kokemuksista. (Stenberg &
Kaufman 2010: 448—450.)

Oppilaiden siirtyessd koulusta tydeldméédn korostuu luovuutta tukevien organisaatioiden
merkitys, silld niilld on mahdollisuus saada nuorten tukahdutettu luovuus kukoistamaan,
mikd mahdollistaa uusien innovaatioiden kehittimisen. Luovuus on titen ensiaskel
innovaatioiden kehittimiseen, milla tarkoitetaan luovien ideoiden onnistunutta toteutusta.

(Amabile 1997: 39.)

Kouluympiristossd ketddn ei tulisi tuomita eikd pilkata. Luoville oppilaille jad usein
raskain taakka kannettavaksi koulussa, silld he ovat erilaisia. Nuoret kehittdvéat ulkoapdin
asetettuihin vaatimuksiin tavan sdilyd ehjdnd. E. Susanne Richert jakaa nuoret tdssd
yhteydessd mukautujiin, vetdytyjiin, kapinallisiin ja itsensi toteuttajiin. (Uusikyld 2012:
165.)

Mukautujat oppivat miellyttdmdén vanhempiaan, opettajia, tovereita, puolisoita ja
tyOnantajia. Néin toimimalla he kétkevat luovuutensa. Miellyttdjén hyvét kouluarvosanat
kuvaavat enemmén hédnen sisdistd epdvarmuuttaan, kuin poikkeuksellisia kykyja.
Ulkoisen hyvéksynnédn, maineen ja kunnian etsimisestd tulee hinelle pakkomielle, silld
sen avulla miellyttdjd pysyy henkisesti kasassa. Aikuisena heistd kehittyy helposti
tyonarkomaaneja, jota my0s kilpailuyhteiskunta tukee palkitsemalla ylennyksilld ja
muilla kunnianosoituksilla. (Uusikyld 2012: 165.)

Vetdytyjille menestyksen tuoma paine on liian suuri, joten he eivét halua kunnostautua
luovina persoonina. Muiden odotusten vidhentyessd vihenevit myos vetdytyjidn tunne-
eldmaén riskit. Vetdytyminen voi johtua esimerkiksi siitd, ettd vetdytyjélld on menestyvid

sisaruksia, joiden varjossa olemiseen he ovat tottuneet ja tyytyneet. (Uusikyld 2012: 166.)

Kapinalliset ihmiset hakevat kapinallisella kdytoksellddin muiden hyvéksyntdd olla
erilainen. Néin toimimalla he eivit ole vastoin yleistd luuloa itsendisid, vaan muista
riippuvaisia. Vastustaessaan sddntdjd ja auktoriteetteja he testaavat muita. Luovat

oppilaat heittiytyvit usein kapinallisiksi, koska koulu ei hyviksy heille tyypillistd
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epdsovinnaista kdytostd. Hyviksymailld itselleen kapinallisen leiman, he kykenevit

selvidmédn tilanteesta. (Uusikyld 2012: 166.)

Itsensd toteuttajat ovat onnellisia ja luovia ithmisid. Heidén toimintaa ei ohjaa ulkoiset
palkkiot tai maine, silld opiskelu itsessdén palkitsee heitd. Itsensd toteuttajilla on kyky
ottaa riskid tilanteissa, jossa luovan ratkaisun yrittdiminen voi johtaa huonoihin
arvosanoihin ja muiden hyljeksintdén. Néin ollen luovan itsensd toteuttajan tulee olla
vahva kyetikseen selvidméddn (Uusikyld 2012: 166). Miten olla vahva? Mistd vahvuus
kumpuaa? Hellsten (2000: 23) kuvailee vahvuutta ja heikkoutta paradoksaalisena
vastakohtaparina. Hén kysyy, ettd onko vahvuus sitd, ettd heikkoutta ei ole, vaan
nouseeko todellinen vahvuus heikkoudesta ja sen myontdmisestd. Heikkouden
myOntdminen taas liittyy ndyryyteen, silld ndyryys on sellaista vahvuutta, joka ei kielld
heikkoutta. Kun vahvuus on itsensd toteuttajan selviytymiselle niin olennainen

ominaisuus, niin pitdisiko heitd kutsua pikemminkin ndyriksi itsensé toteuttajiksi?

Opiskelijoiden psyykkistd hyvinvointia vaarantavat ulkopuoliset uhkaukset, joita usein
kutsutaan “yhteiskunnan vaatimuksiksi”. Tdmén varjolla nuoria vaaditaan opiskelemaan
tehokkaammin, pyrkimédén voittajiksi ja saamaan huipputodistukset. Epérealististen
tavoitteiden asettaminen, pakko ja kuri tukahduttavat luovuutta ja avoin ja luottavainen

ilmapiiri puolestaan edistavét luovuutta. (Uusikyld 2012: 169.)

Luovuutta tukeva kouluympdristd on sellainen, jossa oppilaat saavat kunnioitusta
ainutlaatuisina yksiloind. Téllaisessa koulussa ei ole jdnnitystd, vaan opetus on mukavaa
ja ilmasto turvallinen. Luovuutta tukevien koulujen opettajat ndkevét itsensd ennemmin
resurssina, kuin poliisina. Opettaja ymmairtdd olevansa erehtyvdinen ihminen ja hédn
kannustaa avoimeen keskusteluilmapiiriin vaikeissakin asioissa. Ndin vaikeatkin asiat

voidaan ratkaista yhdessi. (Uusikyld 2012: 174.)

Tyoelama
Nykypaivén kilpailuyhteiskunta asettaa haasteen luovuudelle etenkin tydeldmaissa, silld
yksildiden vilinen kilpailu tuottaa henkisid paineita, pelkoa ja ahdistusta. Kulttuuri, joka

perustuu keskindiseen Kkilpailuun luo pohjaa neuroottiselle persoonallisuuden
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kehitykselle. Neurootikko arvioi itsedén jatkuvasti muihin ja hénelle ei riitd, ettd hdn on
hyvé tai jopa paras. Edes voitto ei vilttaméttd riitd neurootikoille; myos kilpailijat pitdd
tuhota. Jatkuvaan tuloksentekoon liittyvd paine lienee luovuuden pahin vihollinen.
Luovat prosessit vaativat aikaa, puhutaan luovasta laiskuudesta, ajattelusta. Luova

laiskuus on kuitenkin tdysin eri asia kuin laiskurin laiskuus. (Uusikyld 2012: 176.)

Organisaatioissa, joissa vallitsee jatkuva kiire saattaa luova laiskuus néyttaytya laiskurin
laiskuutena. Mistd tdmé krooninen kiire johtuu, mitd kiire on? Hellstenin (2000: 142)
mukaan kiire syntyy siitd, ettd aikaa koetaan olevan liian vdhdn. Talloin valitetaan
jatkuvaa ajanpuutetta. Todellisuudessa aikaa on aina ollut yhti paljon — se ei ole ruvennut
yhtdkkid virtaamaan nopeammin meidin aikana. Kiire luodaan itse arvovalinnoilla, tai
pikemminkin silld, ettei osata pdéttdd mikd on arvokasta. Tilloin valitaan

mahdollisimman paljon itselle arvokkaita asioita, jolloin aikaa ei lopulta riitd kaikkeen.

Millainen on luovuutta tukeva organisaatio? Amabile (1997: 52) on soveltanut luovuuden
komponenttimallia my®s organisaatiothin (ks. Kuvio 2.). Siind innovaatioiden
syntymisen kannalta keskeiset komponentit ovat resurssit, motivointikeinot ja

johtamiskdytannot.

Motivointikeinoilla Amabile (1997: 52) tarkoittaa organisaation suhtautumistapaa
luovuuteen ja sitd kautta innovointiin. Suhtautumisen tulee ensisijaisesti olla myonteinen
ylimméstd johdosta ldhtien, mutta alempien organisaatiotasojen tyontekijoilld on
merkittdvd rooli vision kommunikoinnissa ja toteuttamisessa. Tutkimuksissa havaittuja
tarkeimpid suhtautumistapoja ovat innovaatioiden ja luovuuden arvostuksen taso yleensi
organisaatiossa, suhtautuminen riskinottoon(suhteessa suhtautumistapaan, jossa yritetdan
sdilyttdd status quo) ylpeys organisaation henkildkuntaa kohtaan ja innostus heididn
kyvyistddn sekd organisaation ennakkoluuloton tulevaisuuden strategia (suhteessa

organisaatioihin, joissa pyritdén puolustamaan nykyistd asemaa). (Amabile 1997: 52.)
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Kuvio 2. Innovatiivisen organisaation piirteet (Amabile 1997: 53).

Resursseilla tarkoitetaan kaikkea organisaation saatavilla olevia asioita, jotka tukevat

innovaatioiden kehittdmisessd. Riittdvd aika uniikin tyon tekemiseen, riittdvalla
ammattitaidolla varustetut tyontekijit, tyohon allokoidut varat, tarvittavat materiaalit,
jarjestelmdt  ja  prosessit tyon tekemiseen, relevantti informaatio  sekd
koulutusmahdollisuudet ovat resursseja, jotka tukevat innovaatioiden kehittymistd
organisaatioissa. (Amabile 1997: 53.)
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Johtamiskdytdnnoilld tarkoitetaan luovuutta edistévid johtamiskdytdntdjd organisaation
kaikilla tasoilla, erityisesti itsendisten osastojen ja yksittdisten projektien johtajien
johtamiskdyténtdjd. Johtajan tulisi tuntea tyontekijdnsé riittdvdn hyvin, jotta hin osaa
antaa heille kykyihinsd ndhden parhaiten sopivia tehtdvid. Liian haastavat tai liian helpot
tehtévit eivit edistd luovuutta. Johtajan tulee myds antaa tyontekijoille vapaus valita
keinot yhdessd asetettuun tavoitteeseen péddsemiseksi. Erilaista asijantuntemusta
sisdltdvissd ryhmissd on paljon luovuutta, mikéli johtaja kykenee tillaisen ryhmin
yhdistiméin sekd luomaan ryhméén hyvian kemian. Tdmé on ensiarvoisen tirkedd, jotta
ryhmén jésenet sitoutuvat yhteiseen tavoitteeseen, arvostavat toistensa asiantuntijuutta

sekd sitoutuvat auttamaan muita vaikeuksissa. (Amabile 1997: 54, Uusikyld 181-182.)

Ulkoiset pakot puolestaan tukahduttavat luovuutta. Uusikyldn (2012: 184) mukaan
luovuus tukahtuu herkésti muiden ihmisten ldsndollessa, varsinkin jos luovan yksilon
tyota tarkkaillaan. Erityisen negatiivinen vaikutus hdnen luovuuteensa on, jos hén uskoo
tarkkailijoiden vaikuttavan luovuuteensa. Luovuus ei tule pakottamalla. On huomattu,
ettd mitd enemmén yritimme luoda esimerkiksi organisaation sisdisen Kkilpailun
voittamiseksi jotakin, sitd vaikeammaksi luovuus kdy. Toisaalta tiimind kilpailu muita
tiimejd vastaan saattaa jopa kasvattaa luovuutta. Monet tutkijat ja tuotekehittelijit
korostavat valinnanvapauden merkitystd luovuuden suojelemiseksi. Varmin tapa tappaa
luovuus on siis mennid kertomaan toiselle ihmiselle mitd hinen tulee tarkalleen tehdd. On
eri asia kuvailla luovalle henkildlle tarkasti ongelma, johon kaivataan luovaa ratkaisua,
kuin kertoa hénelle miten se tulee tehdi. Liian tiukat aikataulut saattavat lamaannuttaa

luovan ihmisen, sillé liian tiukat rajoitukset haavoittavat sisdistd motivaatiota.

Palkitsemisen kanssa on syytd olla tarkkana, mikdli halutaan edistdd luovuutta
organisaatioissa. Kannustepalkkiot ovat luovalle ty6lle vidhintdénkin yhdentekevid,
monesti jopa vahingollisia. Kohnin (1993: 20-45) mukaan psykologian ja
sosiaalipsykologian tutkimuksissa on havaittu seuraavia palkkioiden vaikutuksia

ihmiseen:

1. Palkkiot ruokkivat paremman palkkion odottamista, eivitkd tuota pysyvid

muutoksia kdyttdytymiseen.
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2. Palkkiot ovat hyvd kontrollin ja kédskemisen viline, eivdt henkisen
tyOsitoutumisen lisddja.

Palkkiot hiiritsevét luovaa henkista tyota.

R

Palkkioiden tavoittelijoiden ty6t ovat usein epéloogisia, laadultaan heikkoja,
virhealttiita ja tehottomia.

Palkkiotta jadgminen tyOyhteisdssd voidaan kokea rangaistukseksi.

Palkkioiden tavoittelu on turmiollista ty0yhteison ihmissuhteille.

Palkkiot haittaavat riskinoton tukemista.

o =W

Luovassa tydssé palkkiot auttavat harvoin.

Erédssi tieteellisessd kokeessa simpansseille annettiin pelkit raaka-aineet maalaamiseen:
maalia ja kangasta. Ndiden avulla simpanssit ryhtyivit vilittdmaisti toteuttamaan itseddn
— he tekivit tasapainoisia vérikuvioita, joista oli havaittavissa muotoja modernista
abstraktista taiteesta. Simpanssit innostuivat maalaamisesta niin, ettd keskeiset toiminnot,
kuten ruoka ja sukupuolieldmi jdivdt jokseenkin toissijaiseksi. Samanlaisia tuloksia
havaittiin myds muille kddellisille suoritetuilla kokeilla — muun muassa ihmislapsilla.
Koetta laajennettiin ja simpansseille annettiin seuraavaksi palkkio maalaamisesta. Pian
maalaamisen tulokset alkoivat heiketd ja lopulta tulos vastasi vain kokeen suorittajan
vihimmaiisvaatimuksia. Samanlaista kdytostd havaittiin myds ihmislapsilla. Kun kokeen
suorittajat alkoivat suorien tai epdsuorien (kehut tai muut hyviksynnét) palkintojen avulla
tulla tietoiseksi minkélaisia tauluja heiddn tulisi maalata, tulokset romahtivat. Kun aletaan
toimia ulkoisten motivaatiotekijoiden ohjaamina, tydskentely muuttuu itsedén toistavaksi
ja mekaaniseksi. Télloin menetetdén oivalluskyvyn kiihked intohimo ja sykkiva jannite.
Téstd seuraa negatiivinen kierre, jossa tarvitaan yhd suurempia palkintoja tai
rangaistuksia. Lisdksi ajatuksen vapaa leikki sekd tarkkaavuuden ja huomiokyvyn

kahlitsematon liike estyvit, joita ilman luovuus ei toimi. (Bohm & Peat 1984: 236.)

2.4 Luovan ajattelun luonne

Bohm & Peat:n (1984: 62) mukaan ajattelua pidetddn usein vakavana ja raskaana

tehtdvind, vaikka uudet ajatukset syntyvét yleensd mielen leikkind. He véittivit, ettd

ajattelun “luova leikki” on olennainen tekijd uusien hypoteesien ja ideoiden
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muodostamisessa ja tdmén vddrin ymmartiminen onkin yksi suurimmista luovuuden
esteistd. He havainnollistavat asiaa vertaamalla tyoetiikkaa ja leikkivid lasta: tydetiikassa
tyd on jaloa, mutta leikki parhaimmillaan vain rentouttavaa ja pahimmillaan
jonninjoutavaa. Lapsen leikkid tarkkaillessa huomataan kuitenkin, kuinka intensiivista ja
vakavamielistd se on. Tarkastellaan ldhemmin tissd yhteydessa lapsen leikkid: miti leikki

merkitsee lapselle?

Mannerheimin Lastensuojeluliiton (MLL 2017) mééritelmdn mukaan “leikki on
vapaaehtoista, erillistd, ennakoimatonta, tuottamatonta, sidnndnmukaista ja kuvitteellista
toimintaa”. Lapselle leikki on vilttimédtontd hdnen emotionaalisen, sosiaalisen ja
kognitiivisen kehityksen kannalta. Siind syntyvit kieli, syy-seuraus ajattelu, joustava
yhdistely, luova ajattelu, assosiatiivisuus, ongelmanratkaisutaito ja kyky erottaa ulkoinen
todellisuus leikistd. Leikkiessd lapsi oppii etsimddn luovia ratkaisuja ympéristosta
tuleville paineille sekd harjoittelee erilaisia taitoja ilman pelkoa epdonnistumisesta.
Leikki opettaa myds ymmartdmain sosiaalista vuorovaikutusta, moraalia ja arvoja. On
myos tarkedd huomioida, ettd lapsi oppii leikkiessd eikd leiki oppiakseen. Vaikuttaakin,
ettd lapsen aidolla leikilld on paljon tekemistd luovuuden kanssa. Valitettavasti leikki on
uhattuna, silld nykypdivind lapsuus lyhenee ja leikit loppuvat liian varhain. Lisdksi
leikkid rajoitetaan ja monet leikkivit yksipuolisia, esimerkiksi television tuomia leikkejd,
jotka eivédt jatd tilaa mielikuvitukselle. Tédmid vaikuttaa tulevaisuuden kannalta
haitalliselta, silld juuri kun luovuutta tarvitaan tulevaisuuden sukupolvilta yhd enemmén,
olosuhteet luovuuden kehittymiselle leikin avulla heikentyvit. Aikuisten leikki on niin
ikddn “naamioitu” harrastuksiksi, joissa voi irrottautua tydsté ja nauttia vapaasti. Pitdisiko

leikkiminen tuoda myds tydpaikoille luovuuden edistdmiseksi?

Luovassa leikissd syntyy tuoreita ajatuksia, jotka saavat ehdottamaan uutta ideaa
kokeiltavaksi. Tédtd kutsutaan propositioksi. Kun proposition seuraukset paljastuvat
kdytinnon kokeilussa, uudet ja vanhat késitykset yhdistetddn, eli kompositioidaan.
Lopuksi ajattelija tekee oletuksen tai hypoteesin, ettd ideat ovat oikeita ja asiat todella
ovat ndin. Viimeistd vaihetta kutsutaan suppositioksi. Liike propositiosta suppositioon
auttaa suoriutumaan arkisista toiminnoista ldhes tiedostamatta. Voidaan esimerkiksi
olettaa, etti tie jota kdvellddn on tasainen. Tasté oletuksesta seuraa taipumus eli dispositio

kédvelld kyseisen oletuksen mukaisesti. Usean onnistuneen kdvelyretken jélkeen syntyy
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taipumus pitdd oletusta oikeana, jolloin asia ei vaadi endd ajattelemista. Jos
tulevaisuudessa kulkija kompastuu ja havaitsee tiessd epdtasaisuuksia, tdytyy hdnen
muuttaa oletuksia ja péatemétdntd dispositiota. Joidenkin asioiden pitdminen selviond
vapauttaa mielen muihin kysymyksiin. Tdytyy vain pysyd valppaana todisteille, jotka

voivat osoittaa oletukset virheelliseksi. (Bohm & Peat 1984: 63 & 64.)

Aiemmin mainittiin, ettd edellytyksend luovalle ajattelulle on tarvittaessa kyky luopua
normaalisti kdytossd olevasta ajattelun paradigmasta. Jotta ajattelija voi kyseenalaistaa
mahdollisen virheellisen paradigman, tdytyy hédnen siis havainnoida valppaasti
ympdristoddn. Tehdessdin havainnon virheellisestd suppositiosta, ajattelijan tiytyy my0s

muuttaa siitd seurannutta virheellistd dispositiota eli taipumusta.

Ajatuksen leikissd tdytyy ymmartéd, ettei mitddn pidetd ehdottoman muuttumattomana ja
ettei tulos ja padtelmait ole ennalta tiedettivissad. Talloin luova henkild ei vélttdméttd edes
tiedd mitd etsii, eikd toimintaa tule pitdd jonkin ongelman ratkaisemisena vaan leikkind.
Téma siksi, ettd ennalta arvaamattomuus kuuluu leikin perimmaéiseen luonteeseen. (Bohm

& Peat: 64.)
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3 ICT-ALA

ICT-ala, tietojenkésittelyala tai ohjelmistoala kisittdd yritykset, joiden liiketoiminnan
keskidssd on ohjelmistojen suunnittelu ja toteutus. ICT-alan yritykset voidaan jakaa
karkeasti neljddn ryhméédn niiden liikeidean mukaan. Ohjelmistoty6td alihankintana
muille yrityksille tarjoavat yritykset muodostavat yhden ryhmén. Nailla alihankkijoilla ei
ole omaa ohjelmistotuotetta. Toisen ryhmédn muodostavat asiakaskohtaisia ohjelmistoja
tekevit yritykset. Jokainen asiakaskohtainen ohjelmisto on joiltakin osin ainutlaatuinen,
vaikka radtiloinnin osuus voikin olla hyvin pientd. Yritykselld voi esimerkiksi olla
keskittynyt jonkin tietyn alan toiminnanohjausjirjestelmien toteutukseen. Heilld voi olla
perustoiminnot kattava ohjelmistotuote, johon jokainen asiakas haluaa tehdé raatalointeja
vastaamaan yrityksensd toimintamalleja. Perustuote voidaan myydd lisenssilld ja
rddtéloinnit laskutetaan erikseen esimerkiksi tuntiperusteisesti. Kolmannen ryhmén
muodostaa yritykset, joiden liiketoiminta koostuu oman ohjelmistotuotteen lisenssi- tai
palvelumyynnistd sekd kiintedsti nédihin ohjelmistoihin liittyvistd muista palveluista.
Neljas ryhma tekee sulautettuja ohjelmistoja osaksi jotakin laitetta tai jérjestelméa. (Ali-
Yrkko & Martikainen 2008: 1.)

ICT-alalla ollaan siis jollakin tavalla tekemisissd informaatioteknologian kanssa.
Informaatioteknologia on yhdistelmi sanoista informaatio (tieto) ja teknologia.Mita
tarkoitetaan tiedolla (informaatio), kun puhutaan informaatioteknologiasta? Téssd
yhteydessd on tirkeda rajata tiedon méérittely koskevaksi kybernetiikkaa, mika on oppi
“konemaisista ja inhimillisistd tietoa késittelevistd itseohjautuvista automaattisista
jarjestelmistd” (Wiener 2000). Kybernetiikassa tiedolla on merkitystd vain sithen
jarjestelmddn, mihin se kuuluu. Se on ndin ollen kontekstiriippuvaista (Bateson 2000,
408).

Skyttnerin (2005: 81-84, 92) mukaan kyberneettisessd mallissa on neljinlaista tietoa:

1. Jéarjestelmédn sensorin syote jarjestelmddn: ihmiselld korva ja puheen avulla
tuotettu kysymys.
2. Jarjestelmidn tallennettua, sydtetietoa kasittelevd ja sen merkityksen tunnistava

tieto jarjestelmén padtoksentekoelimissd, esimerkiksi tulkinta aivoissa ja muisti.
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3. Tulostetietoa vaikutuselimeen, joka stimuloi vaikutuksen kohteena olevaa
jarjestelmdd. Esimerkiksi vastaus ja puheen tuottaminen &inielimissd, joka
kohdistuu toisen ihmisen korvaan.

4. Palautetietoa jirjestelmén sddtdmiseen: negatiivinen tai positiivinen palaute.

Informaatioteknologia otettiin termind kayttoon tiettdvdsti vuonna 1958 Harvard
Business Review’ssd julkaistussa artikkelissa. 1950-luvulla uudesta teknologiasta tai
sithen liittyvistd i1lmidisté oli jo kdytdssé erilaisia termejd, kuten “informaation séilytys”,
informaation siirto” ja “informaation prosessointi”’, mutta Harold Leavitt ja Thomas
Whistler (1958) koostivat vield nimeé vailla olleen teknologian informaatioteknologiaksi.
Kaisite koostui kolmesta toisiinsa liityvéstd osasta: suuria informaatioméérid nopeasti
prosessoivasta tekniikasta (tietokoneet), péaédtoksentekoon liittyvien ongelmien
tilastotieteelliset ja  matemaattiset  sovellukset (matemaattinen  ohjelmointi,
operaatioanalyysi) sekd ohjelmista, joilla simuloitiin korkeamman tason ajattelua.

(Leavitt & Whistler 1958: 41.)

3.1 ICT-ala yleisesti

ICT-ala on osa laajempaa liike-eldmén palveluiden toimialakokonaisuutta, mika on ollut
jo noin kolmen vuosikymmenen ajan ripeimmin kasvava toimiala Suomessa ja muissa
lansimaissa. Kasvun on ennustettu jatkuvan myds tulevina vuosina selvisti keskitasoa
nopeammin ja taloudellisella taantumalla voi olla jopa alaa edistdvé vaikutus. Taantuman
aikana yritykset tyypillisesti kehittdvdt ja tehostavat toimintaansa, jolloin kyseisten
palveluiden kysyntd kasvaa. Koko liike-elimdn palvelusektorin ty6llisyys tulee
Suomessa kasvamaan vuoteen 2015 mennessi vuosittain 2,8 prosenttia, kun tyollisyyden
keskiméérdinen kasvu on 0,7 prosenttia Suomen avainklustereiden tulevaisuutta

kartoittavan tutkimuksen mukaan. (Metsd-Tokila 2014: 9.)

ICT-ala on noussut 2000-luvulla osaamisintensiivisten liike-eldmén palveluyrityksen
joukossa suurimmaksi sekd henkil6stolld ettd liikkevaihdolla mitattuna. Alla olevassa
kuviossa 3 nidkyy osaamisintensiivisten liike-eldmén palveluyritysten jakaantuminen

henkilostomairan mukaan.
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m62 Ohjelmistot, konsultointi ja
siihen liittyva toiminta

m 64 Rahoituspalvelut (pl.
vakuutus- ja
elakevakuutustoiminta)

m 65 Vakuutus-, jalleenvakuutus-
ja elakevakuutustoiminta (pl.
pakollinen sosiaalivakuutus)

m691 Lakiasiainpalvelut

692 Laskentatoimi, Kirjanpito ja
tilintarkastus; veroneuvonta

m702 Liikkeenjohdon konsultointi

173 Mainostoiminta ja
markkinatutkimus

Kuvio 3. Pk-yritysten kytkeytyminen liike-eldmén palveluihin (Metsd-Tokila 2014: 10).

Osaamisintensiiviset alatoimialat ovat herdttdneet viime vuosina laajaa kiinnostusta ja
alasta on tehty lukuisia tutkimuksia. Osaamisintensiiviset liiketoiminnan palvelut
(knowledge-intensive business services, KIBS) késittivit ne yritysten toisille yrityksille
tai julkiselle sektorille tuottamat palvelut, joissa asiantuntijatoiminnalla on erityisen suuri
merkitys. Yleisesti seuraavat toimialaluokat luetaan osaamisintensiivisiin liike-eldmén
palveluihin:  ohjelmistoala, tutkimus ja kehittiminen, lainopilliset palvelut,
taloushallinnon palvelut, mainos- ja markkinointipalvelut, tekniset palvelut sekd
konsultti- ja henkildstopalvelut. Osaamisintensiivisilld litke-elamén palveluilla on myos
yleistd taloudellista kasvua tukeva vaikutus, eikd niiden merkitys ndin rajoitu pelkéstidn
niiden asemaan merkittdvdnd kasvualana. Aiemmin palveluiden kasvun néhtiin johtuvan
pelkdstddn sellaisten toimintojen ulkoistamisesta, jotka liittyivédt kustannustekijoihin.
Nykyédédn korostetaan ulkopuolisten palveluiden kédyton motiivina asiantuntemus- ja
osaamisvaatimuksia. Asiantuntijayrityksilld, joilla on asiakkaina suuri méédrd muitakin

yrityksid, on yksittdisid yrittdjid laajempi ndkokulma asioihin. (Metsd-Tokila 2014: 9-10.)
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ICT-alalla on myds merkittdva rooli koko elinkeinoeldmin kehityksessd. Onnistuminen
tietotekniikan soveltamisessa ja hyddyntdmisessd madrittdd monen toimialan todellisen
kehityksen. Esimerkiksi taloushallinon digtalisoituminen alkaa vasta nyt konkretisoitua,
kun markkinoilla alkaa 16ytyméén sovelluksia, jotka aidosti parantavat taloudellisen
informaation kaytettdvyyttd. Digitalisoituminen muokkaa osaltaan kaupankidynnin
mekanismeja muun muassa verkkokaupan avulla (Metsd-Tokila 2014:13). Suomessa
verkkokaupoissa tapahtuvan kaupankdynnin arvo oli Kaupan liiton (2014) teettimén
tutkimuksen mukaan 10,5 miljardia euroa (kuvio 4). Tilastot siséltivdt kaiken
verkkokauppaostamisen suomenkielisistd ja muunkielisistd verkkokaupoista. Luvut on
rajattu  koskemaan B2C-verkkokauppaa, eli kuluttajien verkko-ostokset yrittdjilta,
yrityksiltd, yhdistyksiltd ja muilta elinkeinonharjoittajilta.

Suomalainen verkkokauppa 2014

palvelut
5,7 mrd
AR, Verkkokauppa Suomessa 2014
€ 10 480 000 000 10,5 mrd €
Vuosimuutos +0%
tavarat ek 5 o,
alvelu - o
4,7 mrd Tavarakauppa +7 %
Digitaaliset sisallot +12 %
Vahittaiskauppaan +7 %
kuuluva verkkokauppa
Sisa ”0t Verkkokauppatilasto sisaltaa:
R ili + Kaikki kuluttajille suunnatut palvelut,
Vahittaiskaupan arvo 145 mll-] ' tuotteet ja sahkoiset sisallot
tavaroiden verkkokaupasta + B2C-verkkokaupan
3,6 mrd € + Arvonlisdveron ja toimituskulut

Kuvio 4. Suomalainen verkkokauppa 2014 (Kaupan liitto 2014).

Palveluiden osuus verkkokaupasta oli hieman yli puolet (54%) ja tavaroiden osuus oli
45%. Digitaalisten sisdltojen osuus jédi yhteen prosenttiin. Kokonaisuutena verkkokauppa
ei kasvanut vuoteen 2013 verrattuna, mutta trendi on viime vuosiin nidhden kasvava

(kuvio 5.).
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Verkkokaupan trendi 2010-2014

€
10 000 000 000

8 000 000 000 -

6 000 000 000

4 000 000 000 -

2 000 000 000 -

2010 2012 2014

Kuvio 5. Verkkokaupan trendi 2010-2014 (Kaupan liitto 2014).

m palvelut
2010 2012 2014

50mrd€ 55mrd€ 5,7mrd €
muutos 2010-2014: +13%

m sisallot

2010 2012 2014
134 milj € 97 milj € 145 milj €
muutos 2010-2014: +9%

W tavarat
2010 2012 2014

38mrd€ 4,0mrd€ 4,7 mrd €
muutos 2010-2014:  +24%

vahittdiskaupan osuus tavaroista:
2,7 mrd € 3,0 mrd € 3,6 mrd €
muutos 2010-2014: +34%

Palveluiden kauppa kasvoi 2010-2014 vilisend aikana 13%, siséltdjen kulutus kasvoi 9%

ja tavaroiden kauppa 24% (Kaupan liitto 2014). Peliala on my6s kasvanut merkittavaksi

osaksi Suomen kulttuurivientid 2000-luvulla. Y1i 90% suomalaisesta pelialan tuotannosta

paityy vientiin kotimarkkinoiden ollessa pienet, joten pelialalla on kansantalouden

kannalta merkitystd. Pelialan yritykset tekevit yhteistyotd oppilaitosten kanssa ja niilld

on varsinkin nuorten mielessé positiivinen mielikuva (Metséd-Tokila 2014: 14.)

ICT-alasta puhuttaessa on syytd huomioida, etti toiminta on usein jo pienissikin

yrityksissd globaalia, eikd siitd ndin ollen kannata puhua pelkéstdén suomalaisena

teollisuuden alana. ICT-alasta on myds tullut yksi merkittdvimmistd liiketoiminta-

alueista koko maailmasta. Alan kokoluokasta saa kdsitystd kansainvélisen ICT-alan

(information and communications technology) tutkimus- ja konsulttiyritys Gartnerin

arviosta, jonka mukaan ICT-alan litkevaihto koko maailmas

sa on yli 400 miljardia

dollaria ja vuosikasvu lidhes viiden prosentin luokkaa. Suomessa ICT-alalla toimi vuonna

2012 9066 yritysté (taulukko 2) joiden yhteenlaskettu liitkevaihto n. 16 miljardia euroa.
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Maailmanlaajuisesti viestintdpalvelut haukkaavat kakusta suurimman palan ja niin on
my0s suomessa. Pelkéstddn ICT-alalla toimi vuonna 2012 5370 yritysti, jotka kerryttivit

litkkevaihtoa n. 6,3 miljardia euroa.

Taulukko 1. Ohjelmistoalan yritysméaird, toimipaikat, henkildsto ja litkkevaihto vuonna
2012 (Metsa-Tokila 2014: 15).

Toimiala ‘ Yritykset | Toimipaikat | Henkilosto | Liikevaihto
(Milj €)
Informaatio- ja viestintaala 9 066 10 242 81 340 15960
Ohjelmistot, konsultointi ja siihen liittyva toiminta 5370 5853 42024 6 308
Ohjelmistojen suunnittelu ja valmistus 3360 3 664 25149 3394
Atk-laitteisto- ja ohjelmistokonsultointi 1635 1702 7 646 1192
Tietojenkasittelyn ja laitteist. kayttd- ja hallintapalv. 257 354 8 858 1660
Muu laitteisto- ja tietotekninen palvelutoiminta 118 133 371 62

Lahde: Toimiala Online/Tilastokeskus/Yritys- ja toimipaikkatilastot

Ohjelmistoalan yritysten kokonaiskehitys on ollut tarkasteluajanjaksolla 2007-2012
hyvin positiivista ja liikevaihdon putoamista on tapahtunut ainoastaan finanssikriisin
aikoihin vuonna 2009 (Taulukko 3). Tuolloinkin alalle syntyi tasaisesti uusia yrityksid ja
vuoden 2010 liitkevaihto on kasvanut merkittdvésti. Tarkasteluajanjaksona alalle syntyi
836 uutta yritystd, joista noin viides on ohjelmistojen suunnitteluun ja valmistukseen

keskittyneitd yrityksia.

Taulukko 2. Ohjelmistoalan liikevaihdon kehitys (Metsd-Tokila 2014: 18).

Liikevaihdon maéré (Milj. €) | 2007 | 2008 | 2009 | 2010 | 2011 | 2012 | Muutos

Ohjelmistot, konsultointi ja siihen liittyva 5270,3 5820,0 5382,1 53824 58596 6 308,2 19.7 %
toiminta

Ohjelmistojen suunnittelu ja valmistus 31239 35286 28746 28754 31262 3 3941 8.6 %
Atk-laitteisto- ja ohjelmistokonsultointi 8436 8819 9992 10213 11005 11916 413 %

Tietojenkasittelyn ja laitt. kayito- ja 12770 13773 14876 1456,3 15904 16599 30,0 %
hallintapalv.

Muu laitteisto- ja tietotekninen 259 322 20,7 294 425 625 1412%
palvelutoiminta

Lahde: Toimiala Online/Tilastokeskus/Yritys- ja toimipaikkatilastot
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ICT-ala on myds ollut keskiméédrin muita toimialoja kannattavampi kiyttokatteella

mitattuna (taulukko 3.), eikd merkittdvid pudotuksia ole tapahtunut vuosina 2007-2013.

Taulukko 3. ICT-alan kdyttokatteen kehitys vuosina 2007-2013 (Metsé-Tokila 2014).

| 2007 | 2008 | 2009 | 2010 | 2011 | 2012 | 2013

Kaikki toimialat 94 79 65 77 7,0 6,0 6.4
Ohjelmistot, konsultointi ja siihen liittyva toiminta 1,3 108 9,5 9.1 9,3 95 106
Ohjelmistojen suunnittelu ja valmistus 10,7 109 8.8 96 93 100 126
Atk-laitteisto- ja ohjelmistokonsultointi 87 10,0 8.8 71 8,2 9.0 8.8
Tietojenkasittelyn ja laitteist. kaytto- ja hallintapalv. 136 111 114 92 94 8,7 72
Muu laitteisto- ja tietotekninen palvelutoiminta 84 106 65 158 221 114 6,7

Lahde: Toimiala Online/ Tilastokeskus, Tilinpaatostilastot

Yhteenvetona ICT-alasta voidaan sanoa, ettd ala on nykypdivind yhd merkittivimpi
toimiala kansantalouden kokonaiskehityksen kannalta. Digitalisoituminen tuo
merkittdvdd kilpailuetua niille yrityksille, jotka osaavat soveltaa ja hyodyntidd
tietotekniikkaa osana liiketoimintaansa. ICT-ala on niin kansallisella kuin globaalilla
tasolla mitattuna merkittivéd, kasvava ja kannattava toimiala. Toisaalta, ICT-alalla ei
tulevaisuudessa vélttdméttd endd pelkkd ohjelmistojen suunnittelu ja toteutus riitd, vaan
tarvitaan  laajempaa  verkostoitumista ~ muiden  asiantuntijatahojen  kanssa.
Ohjelmistosuunnittelijat voivat esimerkiksi muodostaa verkoston liiketoiminta-
ammattilaisten, IT-konsulttien, markkinointiviestinndn ammattilaisten sekd graafisten
suunnittelijoiden kanssa. Télloin onnistuneen kaupallistamisen todenndkdisyydet
kasvavat merkittdviasti. Kansainviliset toimijat, kuten Google, Adobe ja Facebook ovat
nostaneet digitaalisten palveluiden tason niin korkealle, ettd asiakkaat ovat tottuneet
nithin. Télloin esimerkiksi puutteellinen kayttoliittymdn suunnittelu, huono
asiakaspalvelu tai heikkolaatuinen markkinointiviestintdi huomataan. Tarvitaan

laadukkaita, kansainvilisen tarkastelun kestdvia luovia toteutuksia.
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3.2 Luovuus ICT-alalla

ICT-alalla kehitetddn ohjelmistoja seké tarjotaan niihin liittyvid tukitoimenpiteitd, kuten
laitteistoja, konsultointia ja ylldpidetddn ohjelmistoja. Karkeasti ohjelmistokehitys
jakaantuu vaatimusmddrittelyn laatimiseen, ohjelmiston suunnitteluun, toteuttamiseen,
testaamiseen, implementointiin, ylldpitoon ja projektinjohtoon. Ohjelmistojen kehitys on
tietointensiivistd ty0td ja vaatii jatkuvaa inhimillistd kanssakdymistd asiantuntijoiden ja
asiakkaiden kanssa, silld kenelldkddn yksittdiselld tekijdlla ei ole kaikkea vaadittavaa
tietotaitoa kaikkien toimintojen suorittamiseen. Ohjelmistoalalla luovuutta on tutkittu
suhteessa johtamiseen ja litketoimintaan ndhden vdhédn. Tutkimukset ovat suurimmaksi
osaksi keskittyneet vaatimusmadrittelyyn ja siindkin luovuutta edistdvid tekniikoita on
tutkittu vahén. Jonkin verran luovuutta edistévid tekniikoita on sovellettu vaatimusten

kerddmisessd (Concas et. al. 2007: 161).

Téssd vaiheessa on mielestdni syytd kysya: eroavatko ICT-alan tyotehtivit merkittavasti
vaikkapa muista tietointensiivisistd asiantuntijatehtivistd? Eli tiytyykd luovuuden
teorioita soveltaa erityisesti ohjelmistokehityksen prosessin vaiheisiin jotenkin muista
aloista poikkeavilla tavoilla? Miten ohjelmistokehitys eroaa esimerkiksi rakennuksen
suunnittelusta? Rakennuksen suunnittelussa arkkitehti keskustelee ensin asiakkaan
kanssa  rakennukselle  asetettavista  vaatimuksista, toisin  sanoen laatii
vaatimusmadrittelyn. Kun hénelld on mielestdén tarpeeksi “raaka-aineita” rakennuksen
suunnitteluun, hén aloittaa suunnittelutyén vaatimusmaiérittelyn pohjalta. Arkkitehti
tekee ensin karkeat luonnokset rakennuksesta, jotta hin voi varmistua siité, etti asiakas
ja hin ovat ymmartineet asian pédpiirteittdin samalla tavalla. Ohjelmistokehityksessi
tdssd vaiheessa tehdddn prototyyppi, karkea luonnos kehitteilld olevasta tuotoksesta. Kun
suunnitteluvaihe on saatu paatokseen, rakennusliike rakentaa rakennuksen arkkitehdin (ja
muiden ammattilaisten) suunnitelmien pohjalta rakennuksen. Tétd voi verrata koodarin
koodausty6hon. Kun rakennus on valmis, tehddén vield rakennustarkastajan toimesta
kéayttoonottotarkastus ja luovutetaan rakennus asiakkaalle. Téssd vaiheessa voidaan tehdd
asiakkaalle rakennuksen kayttokoulutus, ohjelmiston luovutusvaiheessa tehdéddn
kayttoonottokoulutus. Tdmén jilkeen alkaa rakennuksen ylldpito. Mikéli rakennus on
suunniteltu tai toteutettu heikosti, ylldpitokustannukset voivat karata késistd. Kuulostaa

tutulta skenaariolta my6s ohjelmistoalalla.
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Misséd vaiheessa rakennuksen suunnittelua ja toteutusta luovuudelle on kayttoa?
Mielesténi kaikissa vaiheissa. Arkkitehdille saattaa tulla innovatiivinen idea, joka tekee
rakennuksesta kauniimman tai muuta vastaavaa. Kokenut LVI-suunnittelija voi keksid,
miten vesijohdot voidaan toteuttaa kustannustehokkaammin ja rakennusmies voi keksid
tehokkaamman tavan tehdd laatoitukset. Sama pitee vaatimusmadrittelijddn

(requirements analyst), ohjelmistoarkkitehtiin, koodariin ja IT-konsulttiin.

Palatakseni aiemmin kisiteltyyn Amabilen (1997: 43) luovuuden komponenttiteoriaan,
yksilolld tulee olla riittdvd ammattitaito, motivaatio ja kyky ajatella luovasti, mika ruokkii
yksilon innovatiivisuutta. Organisaatiotasolla luovuuteen vaikuttavat Amabilen (1997:

53) mukaan organisaation johtamiskdytannot, resurssit ja motivointikeinot.

Téaytyy toki huomioida eri tyotehtivissd toimivien tyon luonteen erot. Rakennusmies ja
ohjelmoija tekevét arkkitehdin ty6hon verrattuna luonteeltaan enemmén suorittavaa
tyotd, jossa taloudellisesta ndkdkulmasta katsottuna tydt tulee suorittaa tehokkaasti ja
suunnitelmien mukaan. T&td saatetaan ohjata ulkoisilla kepeilld ja porkkanoilla.
Asetetaan esimerkiksi tiukka aikaméére, jolloin tyon tulee olla valmis ja suoritettuna
tietyilld menetelmilld. Mikili tdhdn ei pddstd, saattaa tulla jonkinasteinen rangaistus ja
palkkio, mikéli aikamédreeseen péadstdan. Ndin tekemistd saattaa alkaa ohjata ulkoiset
motivaatiotekijdt, mikd haittaa luovaa ajattelua. Rakennusliitto uutisoi 2013, ettd “kiire
tappaa laadun rakennustyomaalla” (Rakennusliitto 2013). Yhté hyvin otsikko olisi voinut
myds olla “kiire tappaa luovuuden rakennusalalla (tai ohjelmistoalalla)”. Kosken ja
Tuomisen (Koski & Tuominen 2007: 85-86) mukaan kiire on yksi suurimmista
luovuuden esteista. Kiire aiheuttaa stressid ihmisessd, kun hin kokee, ettei ehdi tehda sitd

mité pitdisi niin hyvin kuin pitéisi.

Fagan (2004: 73) tutki luovan tydskentelytavan (creative style) ja ilmapiirin (climate)
vaikutusta ohjelmistokehitystiimin luovuuteen. Tutkimus pohjautui Amabilen luovuuden

komponenttimalliin. Tutkimuksessa selvisi seuraavaa:

1. Luovilla tydskentelytavoilla oli positiivinen suhde tyon luovuuteen.

2. Luovaa ilmapiirid ruokkivilla tekijo6illd oli positiivinen suhde tyon luovuuteen.
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Luovaa ilmapiirid estivilld tekijoilld oli negatiivinen suhde tyon luovuuteen.
4. Luovan ilmapiirin ja luovien tyoskentelytapojen vililla ei ollut suhdetta.
Luovaa ilmapiirid ruokkivat tekijat olivat selvisti midradviad tekijoitd luovassa

tyOssa.

Héanen tutkimuksissaan ei 10ytynyt organisaation resurssien merkittdvdd vaikutusta
luovuuteen, mikd Amabilen (1997: 53) mallissa on yksi kolmesta péatekijastd. Faganin
(2004: 79) mukaan organisaatioita  kiinnostaa  luovuuden edistiminen
ohjelmistokehityksessd, jotta innovatiivisia sovelluksia saadaan kehitettyd ja otettua
kdyttoon. Organisaatiot odottavat innovatiivisten IT-sovellusten tuovan heille
kilpailuetua markkinoilla. Luovuutta voidaan edistda organisaatioissa neljdén luovuuden
avaintekijdin (ihmiset, ympdristd, prosessi ja produkti) keskittyméilld. Organisaatiot
voivat madrittdd, ketkd (ihmiset) osallistuvat luovuutta edistdvien ja tukahduttavien
(ympdristo)tekijoiden méérittimiseen. Organisaatiot voivat myds kehittdd metodologian,
jolla saavutetaan halutut tulokset (prosessi) ja arvioidaan esitettyjen ldhestymistapojen ja
lopputuotosten luovuutta (tuotos). Faganin (2004: 79) tutkimukset tukevat myds ajatusta,
ettd mitd innovatiivisempi luova tyOtapa tiimilld on, sitd tirkedmmdiksi muodostuu
ilmapiirin rooli luovien tuotosten aikaansaamiseksi. Ohjelmistokehitystiimit, jotka
pyrkivit saavuttamaan uusia, luovia lopputuotoksia voivat hyotyé luovien tydtapojen ja
luovuutta edistdvien ja tukahduttavien ilmapiiritekijéiden pohdinnasta sekd auttaa

ymmaértaimadn nditd tarkeitd tekijoitd heidin tydymparistossiin.
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4 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

Tutkielmassa selvitettiin mitka tekijdt tukahduttavat ja edistdvdt luovuutta ICT-alan
organisaatioissa. Tutkimuksessa pyrittiin my0s selvittdméén, kuinka tuttuja luovuuteen
liittyvdt perusasiat ovat ICT-alalla tyodskenteleville. Tutkimuskysymyksiin pyrittiin
saamaan vastaus tarkoin suunnitellun kyselylomakkeen avulla, joka ldhetettiin
tutkittaville sdhkdpostitse. Koska tutkimusaineisto koostui tutkittavien henkildkohtaisista
kokemuksista, pééddyttiin tutkimuksen metodologiaksi valita laadullinen eli
kvalitatiivinen tutkimus. Aineisto analysoitiin aineistoléhtoiselld sisdllonanalyysilla, silla

tutkimusaineisto koostui tutkittavien henkilokohtaisista kokemuksista.

4.1 Tutkimuksen metodologia

Tutkimuksen metodologiaksi valittiin laadullinen tutkimus. Syrjéldn ym. (1994: 12—-13)

mukaan laadullinen tutkimusote soveltuu erityisen hyvin tutkimukseen, kun:

1. kiinnostuksen kohteena on tapahtumien yksityiskohtaiset rakenteet eivitka
niink&én niiden yleisluonteinen jakaantuminen.

2. kiinnostuksen kohteena on tietyissd tapahtumissa mukana olleiden yksittdisten
toimijoiden merkitysrakenteet.

3. tutkitaan luonnollisia tilanteita, joita ei voida jarjestdd kokeeksi tai joissa ei voida
kontrolloida ldheskidén kaikkia vaikuttavia tekijoita.

4. halutaan saada tietoa tiettyihin tapauksiin liittyvistd syy-seuraussuhteista, joita ei

voida tutkia kokeen avulla.

Koska tutkimuksen tarkoituksena on ymmartdé luovuuden ilmidtd sekd sithen vaikuttavia

tekijoitd syvillisesti, on laadullisen tutkimusotteen valinta mielesténi perusteltu.

Laadullisella eli kvalitatiivisella tutkimuksella tarkoitetaan erilaisten tulkinnallisten

tutkimuskaytdntdjen joukkoa. Laadullisen tutkimuksen selked méérittely on haastavaa,
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koska silld ei ole tdysin omaa teoriaa eikd paradigmaa. Laadullisella tutkimuksella ei ole

myOskddn tdysin omia metodeja. (Denzin & Lincoln 1994: 3.)

Laadullisessa tutkimuksessa, kuin muissakin tutkimuksissa, tavoitteena on 16ytdd
“totuus” tutkittavasta ilmidstd. Oleellinen asia totuuden selvittimisessa ei ole se, milld
menetelmalld padstddn [dhimmaéksi totuutta. Oleellista on péddstd niin ldhelle totuutta kuin
mahdollista. (Metsdmuuronen 2003: 161.) Tutkittavan kohteen piditavoite on my0s

ymmaértad tutkimuskohdetta (Hirsjérvi, Remes & Sajavaara 1997: 181).

Silverman (1993) jakaa tutkimukseen liittyvét peruskisitteet niiden merkityksen ja
kéayttokelpoisuuden mukaan. Teorialla tarkoitetaan kokoelmaa selittivid kisitteitd ja se
on kéyttokelpoinen, kun se on kdytdnnoéllinen ja auttaa tutkimuksessa. Hypoteesien avulla
testataan viitteitd. Ne ovat hyvid, kun niiden avulla voidaan arvioida véitteiden péatevyytta
ja paikkansapitdvyyttd. Metodologialla tarkoitetaan tutkimusaiheen tutkimuksessa
kédytettdva yleistd ldhestymistapaa. Metodologia on relevantti, mikdli se palvelee
kdytdnnon tutkimusta. Metodilla tarkoitetaan tutkimustekniikkaa. Kun metodi kykenee

yhdistiméin teorian, hypoteesit ja metodologian, sitd voidaan kutsua kaytdnnolliseksi.

Tutkimuksen tekemisessd on aina huomioitava paradigma. Silld tarkoitetaan tutkijan
maailmankuvaa edustavaa perususkomusten joukkoa. Paradigmat perustuvat
ontologisiin, epistemologisiin ja metodologisiin oletuksiin jonkin asian olevaisuudesta.
Ne ovat siis uskomuksia, eikd niiden totuudellisuutta voida osoittaa, vaikka ne ovat
yleensd hyvin perusteltuja. Ontologinen kysymys on kysymys siitd, millaisia asioita
voidaan ylipddtadn tutkia. Vain todellisesta, olemassa olevasta, voidaan saada tietoa.
Muut asiat jadvat kisittelyn ulkopuolelle. Epistemologisella kysymykselld haetaan
tutkijan ja tutkittavan suhdetta toisiinsa. Lisdksi silld tarkoitetaan myds sitd, mitd
ylipadtién tietdd. Eli jos on tehty ontologinen sitoumus todellisuuden olemuksesta, tulee
sithen tyytyd. Metodologinen kysymys kaisittelee sitd, miten saada tietoa siitd, minka
uskotaan olevan tiedettivissd. Kun metodologia on valittu, voidaan valita metodologiaan

sopiva erityinen metodi, jonka avulla tietoa kerdtdén. (Guba & Lincoln 1994: 107-108.)

Laadullisessa tutkimuksessa on useita kymmenid eri tutkimuksen lajeja tai metodeja,

joilla on omat perinteensa eri tieteenaloilla. Yhtéldistd laadullisen tutkimuksen eri
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tutkimusorientaatioiden vélilld on se, ettdi ne ‘“korostavat sosiaalisten ilmididen

merkityksellistd luonnetta ja tarvetta ottaa tdimd huomioon kuvattaessa, tulkittaessa tai

selitettdessd kommunikaatiota, kulttuuria tai sosiaalista toimintaa”. (Hirsjdrvi ym. 2012:

163.)

Hirsjarvi ym. (2012: 164) ovat koonneet kirjallisuudessa esiintyvid laadullisen

tutkimuksen tyypillisié piirteit:

Aineisto kootaan luonnollisissa, todellisissa tilanteissa ja tutkimuksen luonne on
kokonaisvaltaista tiedon hankintaa.

Ihmisten suosiminen tiedonkeruun instrumenttina. Tutkija luottaa enemmaéin
omiin havaintoihinsa kuin mittausvélineilld hankittavaan tietoon.

Induktiivisen  analyysin  kdytté6. Pyrkimyksend tutkijalla on paljastaa
odottamattomia seikkoja. Lé&htokohtana ei siis ole teorian tai hypoteesien
testaaminen vaan aineistoa pyritddn tarkastelemaan monitahoisesti ja
yksityiskohtaisesti. Tutkija ei méédrdd mika on tirkeaa.

Aineiston hankinnassa laadullisten metodien kdytté. Laadullisessa tutkimuksessa
suositaan metodeja, joissa tutkittavien ndkokulmat padsevit esille.

Kohdejoukko valitaan tarkoituksenmukaisesti  tietyin  perustein, eikd
satunnaisotoksen menetelmalla.

Tutkimussuunnitelman muotoutuminen tutkimuksen edetessd. Laadullinen
tutkimus on joustava ja suunnitelmat muuttuvat olosuhteiden mukaan.

Tapausten kisittely ainutlaatuisena ja aineiston késittely sen mukaisesti.

4.2 Tutkimuksen metodi

Laadullisen tutkimuksen metodien kirjon ollessa laaja, voi ldhestymistavan valinta olla

juuri omaan tutkimukseen haastavaa. Tesch (1992: 59) jakaa metodit karkeasti neljdén

luokkaan tutkimuksen kiinnostuksen kohteiden mukaan:

1.

Kielen piirteet
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2. Sddnndnmukaisuuksien keksiminen
3. Tekstin tai toiminnan merkityksen ymmaértaminen

4. Reflektio

Téssd tutkimuksessa kyseessd on nimenomaan ihmisen oman toiminnan ja ajattelun sekd
ympéristotekijdiden merkitys luovuuteen. Néin ollen tutkimusmetodiksi pédtettiin valita

fenomenologia.

Fenomenologisen tutkimuksen perustana olevat filosofiset ongelmat liittyvit
ihmiskdsitykseen eli minkdlainen ihminen on tutkimuskohteena, ja tiedonkdsitykseen eli
miten kohteesta voidaan saada tietoa ja millaista tiedon luonne on. Kokemus, merkitys ja
yhteisollisyys ovat keskeisid késitteitd fenomenologisessa  ihmiskésityksessa.

Ymmartdminen ja tulkinta ovat keskeisid tietoon liittyvid kysymyksid. (Laine 2007: 28.)

Ihmistutkimuksessa keskeisessd roolissa on aina tutkijan oma ihmiskasitys. Jos hdn on
esimerkiksi omaksunut naturalistisen kasityksen ithmisestd, hin etsii ihmisen toiminnan
taustalta luontoperdisid selittdvid tekijoitd. Fenomenologiassa tutkitaan kokemuksia,
jotka tdssd yhteydessd kisitetddn ihmisen kokemuksellisena suhteena omaan
todellisuuteensa eli maailmaan, jossa hin eldd. Thmisen vuorovaikutus maailmaan, sielld
olevat hajut, ddnet, maut, tapahtumat synnyttdvat ihmiselle kokemuksia, joita hdn myds
havainnoi ja jisentdd ymmarrettidvain muotoon. Néin ollen kokemuksellisuus on thmisen
maailmansuhteen perusmuoto. Fenomenologien mukaan ihmisen suhde maailmaan on
intentionaalinen, mika tarkoittaa kaikkien merkitsevén meille jotakin. Todellisuus ei ole
ihmiselle pelkdstdan merkityksetdn ja neutraali massa, vaan se ndyttdytyy havaitsijan
kiinnostusten, pyrkimysten ja uskomusten valossa jonkinlaisena. Ihmisen kokemukset
muodostuvat siis merkitysten mukaan, jotka ovat fenomenologisen tutkimuksen

varsinainen kohde. (Laine 2007: 29.)

Fenomenologiassa ihmisyksilo ndhddén perustaltaan yhteis6llisend oliona, jonka vuoksi
merkitysten ldhde ei ole yksilo vaan yhteis6. Niinpa erilaisissa kulttuuripiireissa eldvien
thmisten eldmismaailmat eroavat toisistaan. Yhteisoissd eldvilld ihmisilld on yhteisid
merkityksid ja piirteitd. Siispd jokaisen yksilon kokemus paljastaa jotakin yleistd hinen

yhteisostddn. Jokaisessa yksiloissd on samankaltaisuuksien lisdksi myds omat
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erityispiirteensd. Fenomenologinen tutkimus ei pyri 10ytdméain universaaleja yleistyksid,
vaan ymmartdmién tutkittavan alueen ihmisten sen hetkistd merkitysmaailmaa. (Laine

2007: 31.)

Fenomenologisen tutkimuksen tarkoitus on ymmirryksen lisddminen jostakin
inhimillisen elimin ilmidstd. Ymmarrystd lisddmilld voidaan ratkaista aikaisemmin
tutkimusalueella ilmenevid ongelmia, joita ihminen on omalla tarkoitusperdiselld, mutta
ymmartiméttomalla toiminnallaan luonut. Jos haluamme esimerkiksi kehittdd luovuutta
edistidvdd organisaatiokulttuuria, meilld tulisi olla késitys siitd, millaisista olennaisista
puolista luovuus sielld rakentuu, millaisten merkitysten varassa tyontekijdt, johtajat ja
muut sidosryhmit suhtautuvat luovuuden todellisuuteen (vapaa muunnelma). (Laine
2007: 44-45.)

Fenomenologisen tutkimuksen rakenne on Laineen (2007: 44) mukaan seuraava:

1. Tutkijan oman esiymmairryksen kriittinen reflektio, mikd jatkuu koko
tutkimuksen ajan.

2. Aineiston hankinta.

Aineiston lukeminen ja kokonaisuuden hahmottaminen.

4. Kuvaus, eli nostetaan tutkimuskysymyksen nékokulmasta olennainen esiin ja
kuvataan se luonnollisella kielell.

5. Analyysi. Aineiston merkitysten jdsentdminen merkityskokonaisuuksiksi,
merkityskokonaisuuksien sisdllon esittdminen tutkijan omalla kielelld ja tulkintaa
vaativien lauseiden ja lausekokonaisuuksien tarkastelu.

6. Synteesi. Merkityskokonaisuuksien yhteen vienti ja  kokonaiskuvan
muodostaminen ~ merkitysten  verkosta. Tédssd  arvioidaan  my0s
merkityskokonaisuuksien vilisid suhteita.

7. Uuden tiedon kédytdnndllisten sovellutusten arvioiminen ja kehittdmisideat.

Huomionarvoinen seikka fenomenologisessa tutkimuksessa on se, ettei siind aseteta
jotakin kohdetta ennalta miérittdvia teoreettista mallia ohjaamaan tutkimusta. Tallainen
menettelytapa nidhdddn fenomenologiassa enemménkin esteend. Fenomenologi joutuu

kuitenkin hyviksyméén tutkimukselleen joitakin tutkimuskohdetta koskevia teoreettisia
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lahtokohtia, kuten esimerkiksi laajat teoreettiset kysymykset luovuudesta. Aiemmat
tutkimustulokset, jotka koskevat tutkimuskohdetta maérittavét kohdetta jo ennalta ja ne

on syyta laittaa tutkimuksen ajaksi syrjain.

4.3 Tutkimusaineiston kerdysmetodi

Tutkimusaineisto paitettiin kerdtd sdhkopostitse ldhetettdvin kyselylomakkeen avulla
survey-tutkimuksena. Englanninkielinen termi survey viittaa sellaiseen kyselyyn,
haastatteluun tai havainnointiin, jossa aineisto kerdtain standardoidusti ja kohdehenkil6t
muodostavat otoksen jostakin tietystd perusjoukosta. Survey-tutkimukselle on tyypillistd
aineiston kerddminen jokaiselta haastateltavalta strukturoidussa muodossa, yleensi joko
kyselylomakkeen tai strukturoidun haastattelun avulla. Tutkimusaineiston avulla pyritddn
selittdmadn, vertailemaan ja kuvailemaan tutkittavia ilmiditd. (Hirsjérvi ym. 2009: 134,

193 ja 195.)

Survey-tutkimusten etuna pidetdén laajan tutkimusaineiston kerddmisen mahdollisuutta.
Se on tehokas, silldi se sddstdd tutkijan aikaa. Lisdksi huolellisesti suunniteltu
kyselylomake voidaan nopeasti saattaa sdhkdiseen muotoon ja analysoida

tutkimusaineisto tietokoneen avulla. (Hirsjarvi ym. 2009: 195.)

Kyselyn heikkoutena pidetdin sitd, ettd vastaajien suhtautumista kyselyyn ei voida tietda
varmasti, eli ovatko he pyrkineet vastauksissaan huolellisuuteen ja rehellisyyteen.
Vastausvaihtoehdot saattavat myds olla epdselvid vastaajan ndkokulmasta, mitd voi olla
haastava arvioida etukiteen. Sitdkddn ei voida varmasti tietdd, kuinka hyvin kyselyn
aihepiiri tunnetaan vastaajien keskuudessa. Hyvin lomakkeen laatiminen on aikaa vievda
ja vaatii monenlaisia tietoja ja taitoja. Joissakin tapauksissa vastaamattomuusprosentti eli

kato saattaa nousta suureksi. (Hirsjarvi ym. 2009: 195.)
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4.4 Tutkimuksen otos

Tutkimuksen otos oli tarkoitus koostua pienisté (tyontekijimadra 20-49) ja keskisuurista
(tyontekijamaérd 50-499) ICT-alan organisaatioista, jotka ovat viimeisen 4 vuoden aikana

sijoittuneet 15 parhaan yrityksen joukkoon Great Place to Work -tutkimuksessa.

Great Place to Work on maailmanlaajuinen organisaatio, joka pyrkii tekemdéin kaikista
tyopaikoista hyvén tyopaikan. He ovat tutkineet maailmanlaajuisesti yli kolmenkymmen
vuoden ajan sitd, mikd erottaa parhaat tyOpaikat muista tydpaikoista. Organisaatio
julkaisee joka vuosi listauksen parhaista tutkimukseen osallistuneista organisaatioista.
Tutkimus jaetaan pienten, keskisuurten ja suurten yritysten ryhmiin, joista 15 parasta
kutsutaan vuotuiseen palkintojenjakotilaisuuteen. Tutkimukset ovat kaksiosaisia: Trust
Index -henkildstokyselylld mitataan ja verrataan tyontekijoiden kokemuksia
organisaatiosta ja Culture Audit on organisaation johtajille suunnattu kysely, jossa
selvitetdin muun muassa kulttuurin rakentamista. (Great Place to Work 2017)
Menestyjdyrityksissé on siis panostettu tyoviihtyvyyttd edistdviin
organisaatiokulttuuriin, joten luovuuteen liittyvét asiat saatetaan kokea organisaatiossa

tarkedksi. Tdmin oletin lisddvidn organisaation kiinnostusta vastata tdhédn tutkimukseen.

Tutkimuksen otosta laajennettiin tutkimuksen edetessd kattamaan kaikkia ICT-alan
organisaatioita, joita tutkimukseen saatiin yhteensd seitsemén. Vastaajia saatiin 12, joista

kahdeksan oli miehid ja neljé naisia.

4.5 Tutkimusaineiston kerdaminen

Lihdin tutkimusaineiston hankintaan optimistisin mielin sen oletuksen varassa, ettd
otantaan valituilla yrityksilld olisi kiinnostusta vastata tdiméa tyyppiseen kyselyyn. Etsin
yrityksissd padttdvissd asemissa olevien henkildiden yhteystiedot ja ldhetin heille
sahkopostitse saatekirjeen (ks. LIITE 1.), sekd tutkimuskysymykset (ks. LIITE 2.).
Laitoin yhden henkildistd viestin varsinaiseksi vastaanottajaksi ja muut henkil6t
piilokopioksi, jottei kukaan nde kenelle muille viesti on ldhetetty anonymiteetin

sdilyttdmiseksi. Seuraavaksi jdin odottelemaan.
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Ensimmdisen viikon aikana ei tullut yhtdén vastausta, eikd niitd tullut sen jdlkeenkdén.
Seuraavaksi yritin tavoittaa henkilditd soittamalla, mutta en saanut useista yrityksistd
huolimatta ketddn paéttdjistd kiinni. Siind vaiheessa alkoi isked epétoivo: oliko
kysymyspatteristo liian pitkd, liian arkaluonteinen ja liian aikaa vievd? Onko johtajilla

aikaa tai kiinnostusta vastata tdimén tyyppisiin kyselyihin?

Keviadlla 2018 padtin alkaa kerddmién aineistoa uudestaan, tdlld kertaa lyhyemmdlla
kysymyspatteristolla. Pédtin kysyd samoilta otannan yrityksiltd seuraavat kolme

kysymysta:

1. Mitd luovuudella mielestési tarkoitetaan?
2. Mitka tekijit mielestisi edistdvét luovuutta organisaatiossasi?

3. Mitkd tekijdt mielestési tukahduttavat luovuutta organisaatiossasi?

Télld kertaa sain seuraavana pdivind ensimmadisen vastauksen! Ajattelin, ettd nyt saan
lopun aineiston keréttyd, mutta toisin kévi. Muista vastaajista ei jélleen kerran kuulunut
mitdén. Paétin lahettdd heille muistutusviestin ja soitella perdén. Yhden yrityksen johtajan
tavoitin puhelimitse ja houkuttelin hinet antamaan vastaukset puhelimessa. Juttelimme
noin 10 minuuttia ja kirjoitin hdnen vastauksensa ylos. Aihe vaikutti kiinnostavan hénti
ja hetken mietittyddn ja huvittuneen olotilan saavutettuaan hédn alkoi vastaamaan

kysymyksiin. Vastaukset eivit tulleet mitenkddn apteekin hyllyltd, vaan kokeilevasti.

Sain my®ds toisen johtajan tuosta joukosta kiinni puhelimitse, mutta hian oli lentokentélla
ja kiireinen, mutta lupasi vastata kysymyksiin. Lahetin puhelun jilkeen kysymykset
hinelle vield uudestaan, mutta hdn ei koskaan vastannut niihin. Pditin luovuttaa hénen

osaltaan.

Seuraavana pdéividnd sain taas erdéltd uudelta vastaajalta viestin, ettd hidn ei
ajankdytollisistd syistd vastaa tdmin tyyppisiin kyselyihin ja toivotti onnea graduun.
Padtin silti vield yrittdd saada vastauksia héneltd ehdottamalla vastausten antamista
paikan pédlla haastattelussa. Tdmad ei kuitenkaan sopinut hinelle ja vastaukset jaivit

saamatta. Hén kiitti kuitenkin sinnikkyydesta.
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Téssd vaiheessa tulin sithen johtopditokseen, ettd tutkimusaineiston saaminen otokseen
valituilta yrityksiltd olisi lilan vaikea ja aikaa vievd tyd. Pddtin laajentaa otantaa ja
kontaktoida ICT-alalla tyoskentelevid tuttujani tiivistetylld kyselylomakkeella (LIITE 3.).
Kontaktoin kaikkiaan 11 henkild4, joista 10:1td sain vastaukset. Vastausprosentti tutuilta
oli siis reilut 90%, kun se alkuperdisessd otannassa oli vain 25%. Perinteisen
sdahkopostikyselyn sijaan kdytin kanavina LinkedInid, WhatsAppia, tekstiviestid seka
Facebook Messengerid. Harva vastasi kyselyyn samalta istumalta, vaan vastauksia
hauduteltiin péivid tai viikkoja. Useimpia jouduin hienovaraisesti muistuttamaan

vastaamisesta.

Vastauksia sain ensimmadiseltd ja toiselta kierrokselta yhteensd 12 kappaletta, minka
katsoin riittdvdn kokoiseksi otannaksi. Kyselyyn vastanneet olivat ICT-alalla eri
tehtévissd toimivia henkildité, joista kahdeksan oli miehié ja neljd naisia. Naisista kolme
oli idltddn 25-30 vuotiaita ja yksi oli 30-35 vuotta. Heistd kolme toimi graafisen

suunnittelun tehtivissé ja yksi kyberturvallisuuskonsulttina.

Miehistd kaksi oli 4045 vuotiaita, kaksi 35-40 vuotiaita, kolme oli 30-35 vuotiaita ja
yksi 20-25 vuotias. Heistd kolme toimi johtotehtévissd, kaksi ohjelmistokehittdjéni ja

kolme graafisena suunnittelijana.

Vastaukset ja vastaajien demografiset tiedot ovat taulukoituna tutkimuksen liitteend
(LIITE 4). Jokaiselle vastaajalle on annettu tunniste (esim. vastaaja 1) ja vastauksiin

viitataan myShemmin tunnisteen mukaisesti.

4.6 Aineiston lukeminen ja kokonaisuuden hahmottaminen

Aineiston saatuani taulukoin vastaukset kokonaiskuvan hahmottamista varten (ks. LIITE
4.). Ennen tarkempaa analyysia péitin reflektoida aineiston kerdémisprosessin aikana
tekemidni havaintoja. Tuntemalla osan vastaajista ja heiddn taustansa etukdteen tein
vastausten perusteella sellaisen havainnon, ettd kun kysyttiin miké tukahduttaa luovuutta

organisaatiossasi, niin tutumpi vastaaja vaikutti viittaavan selkedsti aikaisempaan
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tyopaikkaan tai antoi yleispdtevdn vastauksen. Pohdin, voisiko syynd olla se, ettd kun
kysyjd on tuttu, ei hénelle uskalleta paljastaa negatiivisia asioita nykyisestd

organisaatiosta.

4.7 Aineiston kuvaus

Tutkimusaineistoon perehdyttyédni taulukoinnin jélkeen, alkoi kokonaiskuva muodostua.
Luovuuden miiritelméé kysyttidessd vastaajat viittasivat johonkin uuteen: tapaan tehdi

uudella tavalla, kyky 16ytad uusia tapoja tehda.

Vastauksissa kysymykseen mitkéd tekijat edistivit luovuutta organisaatiossa esiintyi
suurimmassa osassa sana vapaus: vapaus kokeilla asioita ilman rangaistuksen pelkoa,

vapaus ilmaista itsedén, vapaus toimia, vapaus olla oma itsensd ja vapaus tehda paatoksia.

Vastauksissa kysymykseen mitkd tekijat tukahduttavat luovuutta organisaatiossa
puhuttiin pitkdlti resurssien puutteesta: lilan vdhén aikaa suunnittelulle, kiire, huonot
tyovilineet, kiistat rahasta tai sen puutteesta, tiukat budjetit ja aikataulut. Toinen teema

oli huono tydilmapiiri.

Tein tdssd vaiheessa taas reflektiota. Pohdin, ettd onko ihminen siis luonnostaan luova,
jos hénelld on vapaus olla oma itsensd, toteuttaa itsedén seké hinellé on riittdvét resurssit

kéytossd sen toteutumiseen?

4.8 Reliabiliteetti ja validiteetti

Tutkimuksen reliaabeliudella tarkoitetaan tutkimuksen tai mittauksen kykyé antaa ei-
sattumanvaraisia tuloksia eli mittaustulosten toistettavuutta. Validiudella tarkoitetaan
mittarin tai tutkimusmenetelmin kykyd mitata sitd, mitd sen on tarkoitus mitata.
Reliaabeliudella ja validiudella pyritdén arvioimaan tutkimuksen luotettavuutta, silld
tutkimustulosten luotettavuus ja pdtevyys vaihtelevat. Kyseiset termit ovat syntyneet

méérillisen eli kvantitatiivisen tutkimuksen piirissi ja niiden kéyttod pyritddn valttaméadn
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laadullisessa tutkimuksessa. Tutkimuksen toteutuksen tarkka kuvaus parantaa laadullisen
tutkimuksen luotettavuutta ja se koskee tutkimuksen kaikkia vaiheita. (Hirsjarvi ym.
2009: 231-232.)

Tassd tutkimuksessa reliabiliteetti varmistettiin  silld, ettd kaikille tutkimukseen
osallistuneille esitettiin samat kysymykset samassa jarjestyksessd tismalleen

samasanaisesti.

Aineistonkeruumenetelmé ja otannan valinta heikentdd mielestéini tdmén tutkimuksen
validiutta. Otannasta osa on tutkijalle entuudestaan tuttuja henkildita, jotka tyoskentelevit
tutkijalle entuudestaan tutuissa yrityksissd. Aiheen ollessa kohtuullisen arkaluontoinen,
ei tutulle vilttdmatta uskalleta paljastaa esimerkiksi kaikkia organisaatiossa luovuutta
tukahduttavia asioita. Kun vastaukset toimitettiin kirjallisessa muodossa, etenkin
negatiivisia vastauksia tuottavan kysymyksen kaunistelu on mahdollista. Tdmaé oli tosin

jo tiedossa menetelmii valittaessa.
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5 TULOKSET

Tassd luvussa on tarkoitus esitelld tutkimuksen tulokset.

Kyselyyn osallistuneilta kysyttiin seuraavat kolme kysymysti:

1. Mitd luovuudella mielestési tarkoitetaan?
2. Mitka tekijit mielestisi edistdvét luovuutta organisaatiossasi?

3. Mitkd tekijdt mielestési tukahduttavat luovuutta organisaatiossasi?

Ensimmadisen kysymyksen tarkoitus on ymmértdd vastaajan kisitystd luovuudesta ja
kyetd peilaamaan muita vastauksia sithen sekd kyetd sen avulla selittiméén mahdollisia
hyvin poikkeavia vastauksia, Luovuuden méarittely ei ole ollut helppoa tutkijoillekaan ja
esimerkiksi 1960—luvulla luovuuskirjallisuudessa oli yli 100 luovuuden maéiritelmaa
(Uusikylad 1996: 80-81).

Toisen kysymyksen avulla pyritdén pddsemddn vastaajan kokemusmaailmaan kisiksi.
Minké tekijoiden hidn kokee organisaatiossaan edistivdn luovuutta? Vastaajan tdytyy
todella miettid ja havainnoida, miki tai mitkd ovat ne tekijdt, jotka luovuutta edistivat.
Tai ainakin sitd ilmiotd, jonka hidn on mééritellyt luovuudeksi. Kysymyksen avulla
testataan ~ Amabilen  (1997: 52)  organisaatiothin  sovellettua  luovuuden

komponenttimallia.

Kolmas kysymys on toisen vastakohta. Sen avulla pyritddn saamaan laajempaa kuvausta

vastaajan kokemuksesta.

Seuraavaksi tutkimustulokset kdyddén 14pi kysymys kerrallaan.
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5.1 Miti luovuudella vastaajien mielestd tarkoitetaan?

Seuraavaksi esitelldéin vastaajien ndkemyksid siitd, mitd luovuudella tarkoitetaan.
Vastauksista péétellen luovuuden mdidrittely ei ollut kenellekddn yksiselitteinen asia.
Yksikddn vastauksista ei ollut yhden lauseen mittainen, vaan vastausta tdydennettiin

jollakin muulla tdsmennyksella.

Suurin osa vastaajista kertoi luovuuden olevan ihmisen kyky 10ytdd uusia tapoja tehda
asioita tai ratkaista ongelmia ja kyky tuottaa jotakin uutta Useissa vastauksissa mainittiin
luovuuden kontekstiriippuvaisuus suorasti tai epdsuorasti: itselle uusi tapa tehdi asioita

el valttamatta ole toiselle uusi.

Vastaaja 1 kuvaili luovuuden olevan “uusien ja omaperdisten ideoiden kehittiminen,
sellaisten ratkaisujen l0ytdminen, joka poikkeaa tavanomaisesta. Jonkin toiminnan

edistdmistd huolimatta ympéroivistd mielipiteistd ja vallalla olevista suuntauksista”.

Vastaaja 2:n ndkemyksen mukaan luovuus on “uusien ratkaisuiden 16ytdmistd. [hminen
on luova syntyessddn. Luovuus ei liity taiteeseen. Luova ihminen voi keksié vaikka uusia

keinoja kiusata naapuria.”

Vastaaja 3:n mukaan luovuus liittyy uuden tuottamiseen: “ Luovuus on ndhdikseni kykya

tuottaa jotain uutta.”

Vastaajien 2 ja 3 kanssa samoilla linjoilla oli my0s vastaaja 5. Hinen mukaansa luovuus
tarkoittaa kykya luoda uutta, toisin sanoen kykyé 16ytdd uusia ndkékulmia ja ndhda uusia
tapoja tehdd asioita. Samoin vastaaja 7 viittasi kykyyn l0ytdd uusia tapoja ratkaista
ongelmia sekd uuden luomiseen: “Luovuudella tarkoitan sitéd, ettd kykenee 10ytamédn

uusia tapoja ratkaista ongelmia ja yhdisteleméén asioita luodakseen jotakin uutta”.

Vastaaja 12 kuvaili luovuuden olevan “rohkeutta kokeilla jotain uutta - out of the box
thinking - jatkuvaa oppimista, uusien ideoiden ja toimintamallien tavoittelemista”. Myos
vastaaja 4 viittasi out of the box -tekemiseen: “(luovuus) riippuu kontekstista, tapoja

tehdé out-of the box asioita.”



51

Vastaajan 4 tavoin vastaaja 6 mainitsi luovuuden kontekstiriippuvuuden
midritelméssidin: “Luovuus on kokeilla jotain erilaista omassa toimintaympéristossdén.
Luovuus on my0s subjektiivista; se mikd on omasta mielestd luova ratkaisu ei valttdmaitta

ole toiselle luovaa”.

5.2 Minka tekijoiden koetaan edistdvédn luovuutta?

Lihes kaikissa vastauksissa mainittiin tietyn tyyppisen vapauden edistivédn luovuutta.
Vapaus tehdé asioita omalla tavallaan, ilman tuomitsemista. Vapaus tehdd tyonsd milloin
sen parhaaksi ndkee. Vapaus valita tyokalunsa. Vapaa keskustelukulttuuri ja
kokeilukulttuuri nousivat myds esiin monissa vastauksissa. Vapaus (ja vastuu) tehdd
péaétoksid omassa tydssddn ja organisaation kehittdmiseksi. Parhaimmillaan tyontekijoille
oli annettu yrityksen luottokortti kdyttoon, jota tyontekijd voi kdyttdd oman harkinnan

mukaan. Lisdksi matalan hierarkian koettiin edistdvin luovuutta.

Vapauden lisdksi useissa vastauksissa mainittiin turvallisuuden lisddvan luovuutta.
Luottamus siitd, ettd organisaatiossa on turvallista tuoda uusia ideoita esille, eikd
epdonnistumisista rangaista. Vastaaja 11 mukaan luovuutta edistdd: “Yleisesti hyvéaksyva
ilmapiiri organisaatiossa. Tunne siitd, ettd omaa tyotd arvostetaan. Epdonnistumisten

hyvéksyminen ja niiden lapikdynti yhdessd avoimesti, sekd niistd oppiminen”.

Vastaaja 2 mainitsi organisaatiossaan arvostettavan virheita.

Muutamissa vastauksissa mainittiin niin ikdén luottamuksen kollegoiden vililld edistdvdn
luovuutta. Erityisesti avoin keskustelukulttuuri kollegoiden vélilld koettiin luovuutta
edistiviksi tekijaksi. Esimerkiksi Vastaajan 9 mielestd luottamus (esimiehen luottamus

edistdd luovuutta.

Kahdessa vastauksessa mainittiin 1dpindkyvyyden kaikessa organisaation toiminnassa

edistdvin luovuutta. Myos uuden oppiminen ja mahdollisuus sekd kannustimet siithen
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tyoajallakin koettiin lisddvén luovuutta. Tdmd ilmenee esimerkiksi vastaaja 12
nidkemyksestd luovuuden edistamisestd: “Se, ettd kulttuuri sallii kokeilemisen ja uuden
oppimisen. Ei kytétd paljonko tydajasta on varsinaista laskutettavaa homma. Ohessa voi
myds opetella, kokeilla ja niin edelleen. Open Source hommien tukeminen

vapaaehtoistyobonuksen muodossa”.

Kahdessa vastauksessa mainittiin suoraan yrityksen hyvin johdon edistévin luovuutta.
Kokeiluun kannustavan johdon koettiin edistdvdn luovuutta. Tdma ilmenee esimerkiksi
vastaaja 6:n vastauksesta: Luova ratkaisu on jo asiakkaiden odotusarvo toimistolta
ostettaessa, luovaa tyotd tekevd muu henkilokunta, oma halu kokeilla jotain uutta ja

kokeiluun kannustava johto.

5.3 Minka tekijoiden koetaan tukahduttavan luovuutta?

Suurin osa vastaajista mainitsi organisaation johtamiskdyténtoihin liittyvien tekijoiden
tukahduttavan luovuutta. Erityisesti korkean hierarkian mainittiin tukahduttavan
luovuutta. Osa mainitsi tiukan toimintamallin ja rajoitusten luovuutta tukahduttaviksi
tekijoiksi. Puutteellinen tyon ohjeistus, joustamaton tydaika ja virheistd rankaisu koettiin

niin ikd4n tukahduttaviksi tekijoiksi.

Lihes yhtd suuri osa vastaajista mainitsi tyohon liittyvien resurssien puutteen olevan
luovuutta tukahduttava tekija. Téhén viittaavia ilmaisuja olivat: “kiire”, “liian vdhdn aikaa
suunnittelulle ja huonot tyovélineet”, “kiire ja paine”, “liian pienet budjetit”, “paine tehda
laskutusta, ei aikaa Iluovuudelle” ja “kiistat rahasta tai sen puutteesta”. Myos
litkketoiminnan ja luovuuden mainittiin kahteen otteeseen olevan huono yhdistelmé

(vastaajat 1 ja 5).

Useassa vastauksessa tukahduttavien tekijéiden mainittiin olevan edistévien tekijéiden
vastakohtia joko suoraan tai vastauksien perusteella. Esimerkiksi vastaaja 4:n mielesti
luovuutta tukahduttaa:” Ylldolevien vastakohdat (ei turvallinen tila). IThmisten EGO:n
véliintulo yhteisen hyvén edelle. Vastaaja 10: “Edellisten vastaparit. Stressaantunut ja

kired ilmapiiri. Paine. Tiukka hierarkia”.
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Vastaaja 12 mainitsi organisaation suuren koon tukahduttavan luovuutta, silld
organisaation jdsenet eivdt endd tunne toisiaan niin hyvin eikd luovuutta edistiviksi
rakennettu kulttuuri vility uusille tyontekijdille kovin nopeasti.

Ylipdataan tyoymparistoon liittyvien tekijoiden, kuten huonon ty6ilmapiirin, toisten seldn
takana puhumisen sekd tyorauhan puutteen mainittiin olevan luovuutta tukahduttavaa.
Tdmd ilmenee vastaaja 11 monipuolisesta kuvauksesta luovuutta tukahduttavista
tekijoistd: “Kiire. Pelko epdonnistumisesta. Ahdistus oman tyon jatkumisesta.
Joustamaton tydaika. Joustamattomuus tydskentelypaikan suhteen. Johtamistyyli, joka
luo pelkoa ja riittdméttomyyden tunnetta. Asioiden piilottelu. Huono ilmapiiri ja toisten
seldn takana puhuminen. Joustamattomuus. Liian vdhdinen aika suunnittelulle. Huonot
tyovélineet. Tyotehtdvit, jotka lilan helppoja. Se ettei tyOtd arvosteta.

Palkitsemattomuus”.

5.4 Yhteenveto

Alla olevassa kuviossa (Kuvio 6.) esitetddn yhteenvetona mitd luovuus on, mitka tekijét

tukahduttavat ja edistévit sité.
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Vapaus olla oma itsensa
Vapaus toimia Luottamus kollegoiden ja i
S (o | hierarkiaa
Luovuutta edistéé: esimiesten valilla El hisrardlaz

Riittavat resurssit tydhon

Turva kokeilla uutta Oma halu kokeilla uutta

ilman rangaistuksen Avoimuus keskustelussa
pelkoa ja tiedoissa

Rohkeutta kokeilla jotain Uusien ratkaisujen

Luovuus on: uutta Ioytamista

LSERTGIEE R ET]

uutta Uusien ja omaperaisten
Kyky l6ytaa uusia tapoja ideoiden kehittamista
tehda

Laatikon ulkopuolelta
ajattelua

: Kiistat rahasta tai sen - Sanelu
Luovuutta tukahduttaa: Resurssien puute puutteesta Puutteelliset briiffit
Toisten selan takana
puhuminen Liian iso organisaatio - ei
Kiire Paine tunneta toisia
Huono tyGilmapiiri Jatkuvat tyon

keskeytykset Budjetit ja aikataulut

Kuvio 6. Mitd luovuus on ja mitka tekijit tukahduttavat ja edistivit siti.

Kuvion ylimmissd lokerossa on poimintoja ja tiivistyksid tutkimusaineistosta niistd
tekijoistd, minkd koetaan edistdvin luovuutta. Keskelld on vastaajien miéritelmid
luovuudesta. Alimmassa laatikossa on poimintoja niistd tekijoistd, joiden koettiin

tukahduttavan luovuutta.
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6 KESKUSTELU

6.1 Vastaukset tutkimuskysymyksiin

Tutkimuksen perusteella saatiin vastauksia molempiin tutkimuskysymyksiin. Vastaukset
mukailivat Amabilen komponenttimallia innovatiivisen organisaation piirteistd (Amabile

1997: 53).

Ensimmadiseen tutkimuskysymykseen, mitkd tekijit edistdvdt luovuutta ICT-alan
organisaatioissa saatiin vastauksiksi: Vapaus tehdé tyotd ajasta ja paikasta riippumatta,
arvostava, polarisoitunut ja turvallinen tyOympdristo, riittdvét resurssit sekd hyvit,
muutos- ja kehitysmyonteiset johtajat koettiin luovuutta edistéviksi asioiksi. Myos

avoimuus kaikissa organisaation asioissa oli yksi merkittdva luovuutta edistavé tekija.

Toiseen tutkimuskysymykseen, mitkd tekijit tukahduttavat luovuutta ICT-alan
organisaatioissa saatiin seuraava vastaus: Tiukat rajoitukset ty0ssd, niukat resurssit (kiire,
budjetit, laskutuspaine), huono tydilmapiiri sekd heikko johtaminen koettiin luovuutta

tukahduttaviksi tekijoiksi.

6.2 Ty0n kriittinen arviointi

Teoriajakso syntyi suhteellisen lyhyen aikaikkunan sisélld noin neljdssd kuukaudessa,
mutta empirian kerddmisessd ja tutkimuksen loppuunsaattamisessa kesti yhteensd
puolitoista vuotta. Teoreettisen viitekehyksen luomisen sekd empirian kerddmisen véliin
sattui pitkdkin ajanjakso, jolloin ty6ti ei edistetty. Timéan nden sekd hyvénd, ettd huonona
asiana. Tyon ollessa pitkddn kesken, teoreettisen viitekehyksen Iluonnin aikana
muodostettu késitys tutkittavasta aiheesta vadjadmattd haalistuu jonkin verran. Toisaalta
aihe on ollut alitajunnassa kypsymaéssd pidempéin, jolloin aihepiiristd on voinut tehdi

paremman tiedon valossa havaintoja, mikd taas on edesauttanut ymmarryksen
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lisddntymistd aihepiiristd. Témédn kypsymisen seurauksena koin olevani valmiimpi

tekemidn paremman analyysin vastauksista.

6.4 Ehdotuksia jatkotutkimukselle

Luovuuden tutkimiseen organisaatiossa on herkké aihepiiri ja siksi kirjallisella kyselylla
ei mielestdni saada tarpeeksi kattavasti tietoa ilmidstd, joskin se toimii hyvénd

ndkokulmana ja pohjana jatkotutkimukselle.

Seuraavaksi olisi hyvd saada paikan piélle haastateltavaksi yritysten eri positioissa
toimivia tyOntekijoitd. Vastauksia voisi verrata kirjalliseen aineistoon ja vertailla niiden
eroavaisuuksia. Lisdksi olisi hyvd vertailla eri positioissa toimivien henkildiden

vastauksia ja pyrkid saamaan muutamasta yhtiosti kattava otanta.

Edelleen olisi myos hyvid tehdd havainnointitutkimuksia organisaatioissa, minkd avulla
pyritddn saamaan tietoa, miten luovuutta tukahduttavat ja edistidvit asiat ilmenevit

kéytdnnossd organisaation pdivittiisessa arjessa.

Erityisen tirkedd tiedon kerddmisen ja ilmion ymmartdmisen liséksi olisi koejarjestelyt,
joilla mitataan kdytdnnoén toimenpiteiden vaikutusta luovuuteen. Esimerkiksi kiireen

tavoitteellisen poistamisen vaikutuksia luovien tuotosten tasoon.
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LIITTEET

LIITE 1.

Saatekirje kyselylomakkeeseen

Otsikko: Kukkiiko vai kuihtuuko luovuus ICT-alalla?

Esittelyteksti: Terve (nimi)! Mitka asiat teiddn yrityksessdnne edistdvét ja tukahduttavat
luovuutta? Loytyyko sieltd asioita, joiden koetaan edistdvédn luovuutta, mutta niihin ei
panosteta tarpeeksi? Vai piileekd sielld kenties sellaisia asioita, jotka salakavalasti

taittavat orastavat luovuuden nuput takaisin sinne, misti ne ujosti paitdan nostivat?

Olen erds nuori mies, jonka tietojirjestelmé- ja kauppatieteiden opinnot ovat aivan
loppusuoralla. Tyokokemusta on kertynyt myynnin, myynnin johdon sekd luovan alan
projektinjohdon parista. Minua kiinnostaa &dlyttdmdisti, miten pééllikkotason ideat
syntyvét tyOyhteisdissd ja mikd estdd niitd syntyméstd. Paitin siis selvittdd, kuinka on

asian tola ICT-alalla.

Pyydén nyt teitd vastaamaan alla olevaan lyhyeen kyselyyn ja vilittdimain sen neljille eri

tehtévissd toimivalle yrityksenne henkildlle.

Kysely on osa pro-gradu tutkielmaani, jossa pyrin selvittiméén luovuutta tukahduttavia
ja edistévid osatekijoitd ICT-alalla. Kysely on suunnattu ICT-alan ammattilaisille, kuten
ohjelmoijille, vaatimusmaédrittelijoille, ohjelmistoarkkitehdeille, ohjelmistotestaajille,

johtajille tai muille alalla tydskenteleville.

Halutessanne voin ldhettdd gradun teille, kun se valmistuu. Yrityksen tai vastaajan tietoja

ei julkaista gradussa.

Kiitos jo etukéteen!
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Terveisin,

Miikka Korhonen 040 591 0540, miikka.korhonenl23@gmail.com
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LITE 2

Kyselylomake 1

Keréén tilld lomakkeella aineistoa pro-gradu tutkielmaani. Tutkin luovuuteen vaikuttavia

osatekijoitd ICT-alan edelldkédvijayrityksissa.

Perustiedot:

Tyo6kokemus ICT-alalta:
Alle vuosi (), 1-5 vuotta (), 6-10 vuotta (), yli 10 vuotta ().

1ka:
Alle 18 (), 18-25 (), 26-35 (), yli 35 ().

Ammatti:

Avoimet kysymykset:

1. Mita mielestési tarkoitetaan luovuudella?

2. Miten tyopaikallasi suhtaudutaan luovuuteen (kollegat, johto)?

3. Mika sinua motivoi tekeméén tyotasi?
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4. Onko sinulla kiytdssa riittdvat resurssit tyon suorittamiseen? Jos ei, niin mité koet

puuttuvan?

5. Kuvaile muutamalla sanalla tyoskentely-ymparistodsi.

6. Minka koet edistdavin luovuuttasi?

7. Minka koet tukahduttavan luovuuttasi?
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LIITE 3.

Kyselylomake 2

Hei,

Voisitko vastata kolmeen luovuuteen liittyvain kysymykseen graduani varten?

Kysymykset ovat:

1. Mita luovuudella mielestési tarkoitetaan?

2. Mitka tekijit mielestisi edistdvét luovuutta organisaatiossasi?

3. Mitkd tekijdt mielestési tukahduttavat luovuutta organisaatiossasi?

Terveisin,

Miikka
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LIITE 4.
Tutkimusaineisto
Mitka tekijat
Mitka tekijat mielestasi
Mitd luovuudella mielestasi mielestasi edistavat  |tukahduttavat
tarkoitetaan? luovuutta? luovuutta?
Jos olisi absoluuttisia
totuuksia luovuuden
lisdamiseksi- kaikki
tekisivat niin. Meilla
luovuutta ruokitaan
vapaudella-
vapaudella ilmaista
Luovuuden maarittely on itsedan ja itse Luovuutta
naista kaikista monimutkaisin. [tydnteon vapaudella. |tukahduttaa
Luovuutta voi maaritelld niin  [Luovuutta edistetddn |ehdottomasti
monella tavalla. Luovuutta on [myo6s rohkaisemalla |projektien budjetit ja
kuitenkin uusien ja oman intuition ja aikataulut.
omaperaisten ideoiden omaperaistenkin Voimakas
kehittaminen, sellaisten ideoiden ulos tavoitteellisuus
ratkaisujen l6ytaminen joka tuomiseksi. Luovuus |projekteissa ei
poikkeaa tavanomaisesta. my0s paadsee mydskaan tuo
Luovuuteen liittyy mielestani |valloilleen paremmin |luovinta eikd
mm em toiminnan kun kaikki saavat olla |parasta
edistdminen riippumatta sellaisia kuin ovat ja |lopputulosta.
Mies, ympardivistd mielipiteista ja | voi kokea arvostusta |Luovuus ja bisnes
30-35v., |Vastaaj |vallalla olevista suuntauksista. |juuri siksi kun on on hankala
Yrittdaja |a 1 Eli mielen ja ajattelun vapaus. |sellainen kuin on. yhdistelma.
Ei hierarkiaa, kaikki Top down hierarkia,
saavat tehda mikromanageeraus,
paatoksia, kaikilla on |ei luoteta, vain johto
vastuu ja oikeus tekee paatokset,
kehittda yksilGilla ei ole
organisaatiota, paatosvaltaa,
luottamus annetaan |virheista
sita ei tarvitse ansaita, [rankaistaan tai niita
Uusien ratkaisuiden virheita arvostetaan, |katsotaan pahalla,
Mies, I6ytamista. Ihminen on luova |taysi lapinakyvyys palkka nousee
35-40v., syntyessaan. Luovuus ei liity  [firman numeroista vaihtamalla
uinux taiteeseen. Luova ihminen voi |epaonnistumisiin ja  |johtotehtaviin ei
Designe | Vastaaj |keksia vaikka uusia keinoja onnistumisiin. kehittymalla
r az kiusata naapuria. Mahdollisuus kehittyad |omassa roolissa
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ja saada parempaa
palkkaa vaihtamatta
roolia.

paremmaksi

Turvallinen tila (eli ns
lupa kokeilla eri
asioita, ilman, etta
tuomitaan tai siita
"rangaistaan"),

Yllaolevien
vastakohdat (ei
turvallinen tila).

Mies, Kokeilukulttuuri noin  [Ihmisten EGO:n
35-40 v.,|Vastaaj |Luovuus on nahdakseni yleisesti, Erilaiset valiintulo yhteisen
Yrittdja |a 3 "kykya tuottaa jotain uutta". ihmiset. hyvan edelle.
Mies, Rajoitukset ym.
40-45v, |Vastaaj |Riippuu kontekstista, tapoja heikentaa luovuutta.
Yrittdja |a 4 tehda out-of the box asioita Vapauksia toimia. Sanelu.
Organisaationissani
on tiettya startup-
henkisyytta, vaikka
olemmekin
listautuneet porssiin ja
alamme olla koolla
mitattuna jo ihan iso |Konsulttityd on
yritys. Talla tarkoitan |laskutusastepainott
sita, ettd uusia ideoita |eista, joten jos t6ita
on helppo tuoda on paljon, jaa
esille, niita luovalle tydlle ja
kuunnellaan, ajattelulle
kommentoidaan ja yksinkertaisesti liilan
otetaan vastaan vahan aikaa.
johtoporrasta myéten |Sisaiset
ja hyvat ideat kehitysprojektit
esimerkiksi uusista jaavat auttamatta
palveluista tai asiakasprojektien
paremmista jalkoihin. Luovuutta
toimintatavoista myos |tukahduttaa myds
toteutetaan eroavaisuudet
tarvittaessa ihmisten luonteissa.
nopeallakin Joku esimies ei salli
aikataululla. muutosta, jos asiat
Organisaatiossani on |on aina tehty tietylla
myds vapaus tehdd |tavalla. Joku taas ei
toitd mista vain ja epaonnistumisen
Luovuus tarkoittaa mielestani |milloin vain. Eri pelon tai muun syyn
Nainen, kykya luoda uutta, ts. kykyd |ihmisilld on luovat vuoksi uskalla tai
25-30v. I6ytaa uusia nakdkulmia ja hetket eri aikoihin ja |halua nostaa esiin
Konsult | Vastaaj |n&hda uusia tapoja tehda kaikilla ne eivat osu 8-|erinomaisia
ti abd asioita. 16 akselille. ideoitaan.
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Asiantuntijaorganisaat
iossa useat tyontekijat
ovat hyvin
kiinnostuneita alasta
myds vapaa-ajalla,
tekevat alaan liittyvaa
itsenaista opiskelua ja
haluavat oikeasti
I6ytaa parhaat keinot
ja tavat auttaa
asiakkaita yhdessa
kollegoiden kanssa.
Koen, etta talla seka
vapaalla ja avoimella
keskustelukulttuurilla
on seka motivaatiota
etta luovuutta
edistava vaikutus.

Luovuus on kokeilla jotain
erilaista omassa

Luova ratkaisu on jo
asiakkaiden
odotusarvo toimistolta

Mies, toimintaymparistossaan. ostettaessa, luovaa

20-25v., Luovuus on myds ty6ta tekeva muu Tiukka toimintamalli

Softwar subjektiivista; se mika on henkilokunta, oma tydn tekemiseen,

e omasta mielesta luova halu kokeilla jotain haluttomuus luoda

Develop | Vastaaj |ratkaisu ei valttdmatta ole uutta ja kokeiluun parempi lopputuote

er ab toiselle luovaa. kannustava johto. ja ajanpuute.
Muut organisaation Kiistat rahasta tai
jasenet luottavat I&hinna sen
siihen, etta kullakin puutteesta. Saattaa
jasenelld on paras olla tilanteita etta
osaaminen omalta omistajina
osaamisalueeltaan. |yrityksessa oleville
Valja aikataulu ja joistain toista
kaytettava tuntimdara |maksetaan ja osa
on tekijan tehdaan
paatettavissa, eika yrittdjamaisesti
jonkun muun talkoilla. Fiiliksen ja
maarittelema. luovuuden tappaa
Oikeasti avoin jos tulee olo, etta
keskustelukulttuuri ja |ndma ei mene
kaikki organisaation |oikeudenmukaisesti
tiedot on kaikkien . Tilanteet joissa

Mies, Luovuudella tarkoitan sita, jasenien saatavilla. Ei |esim. koodari ei

30-35v., ettd kykenee 16ytdmaan uusia |salaisuuksia. pysty toteuttamaan

uinux tapoja ratkaista ongelmia ja  |Kiitoksen saaminen |vaikkapa

Designe | Vastaaj |yhdistelemaan asioita omasta suunniteltua

r a7 luodakseen jotakin uutta. tydpanoksesta ruokkii |kayttoliittyman
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onnistumaan ja

designia riiittdvan

tekemaan parhaansa |hyvin. Se
jatkossakin. Pieni turhauttaa.
osuus yrityksen
osakkeista tekee
hommasta vielakin
mielekkaampaa. Kuin
itselle tekisi.
Luovuus on kokeilemista,
uuden etsimista ja
ennakkoluulottomuutta, kykya
ajatella laatikon ulkopuolelta. Tyotehtavasta
Mielestani inspiraatio on Vaikea sanoa, silla toiseen poukkoilu,
luovuuden kipina. Siitd syntyy [oma tyénkuvani on koska kiire.
innostus, ideointi ja variointi. |p&dasiassa Tydskentelyn
Ja sitd kautta monesti myos  |toteuttavaa tyota, keskeytykset,
paras ratkaisu asiaan. jossa luovuutta ei kannustavan

Luovuus on kekseliasta
ongelmanratkaisukykya.
Luovuus vaatii mielestani
myds hyvaa energiaa. Uskon,

niinkaan tarvita.
Suunnittelutimimme
pitaa toisinaan
palavereita, jossa he

ilmapiirin puute,
tyérauhan puute,
epaselvat briiffit
jaltai deadlinet,

Nainen ettd luovuus on yhteydessa luonnostelevat tympea tai artynyt
25-30v., myds alitajuntaan, silla luovat |nopeita ideoita esim |ilmapiiri. Kiire ja
Graphic ideat ja ratkaisut eivat synny |johonkin kampanjaan. |stressi puolestaan
Designe | Vastaaj |pakottamalla, vaan ajan Ruokkiiko se tyrehdyttavat
r as kanssa hautumalla. luovuutta, ehka. luovuuden.
Luottamus (esimiehen
luottamus tekijoihin,
tekijoiden luottamus
esimieheen,
luottamus omaan ja
kollegoiden
osaamiseen). Ideointi
ja sparrailu
kollegoiden kanssa.
Kannustaminen.
Jatkuva itsensa ja
Luovuus on laatikon prosessin
ulkopuolelta ajattelua, jonka |kehittaminen
Nainen avulla keksitaan jotain uutta | (kouluttautuminen ja
25-30v., tai tehdaan asia eri tavalla firman sisaisten
Graphic kuin ennen. Se on toimintamallien
Designe | Vastaaj |ongelmanratkaisua, johon kehittdminen Kiire ja aikapaine.
r a9 tarvitaan eri tavalla ajattelua. |toimivammiksi). Puutteelliset briiffit.
Mies, Kykya ratkaista ongelmia Rento ja stressiton Edellisten
40-45v., itselle aikaisemmin ilmapiiri. vastaparit.
Art Vastaaj |tuntemattomalla tavalla. Tai |Paineettomuus. Stressaantunut ja
Director (a 10 yhdistelemalla jo tunnettuja Matala organisaatio  |kirea ilmapiiri.
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ratkaisuja tai keinoja uudella
tavalla.

rakenne.

Paine. Tiukka
hierarkia.

Luovuus on uusien ratkaisujen
I6ytamista sen sijaan, etta
tehdaan niin kuin aina
ennenkin. Loydetaan juuri se
kaikkein paras lopputulos.
Luovuuden kautta syntyy
vertauskuvia, tarinoita ja
tunnelmia. Luovuudella
luodaan sisaltd, joka
puhuttelee ja koskettaa.
Luovuudella saadaan aikaan

Yleisesti hyvaksyva
ilmapiiri
organisaatiossa.
Tunne siita, ettd omaa
ty6ta arvostetaan.
Epaonnistumisten
hyvaksyminen ja
niiden lapikaynti
yhdessa avoimesti,
seka niista oppiminen.
TyoOkaverit ovat
halukkaita
kehittdmaan yhdessa
asioita. Tydhyvinvointi
on organisaatiossa
tarkeda. Luovuudelle
on tarpeeksi aikaa ja
tilaa. Inspiroivat
tyétehtavat. Hyva
johtajuus, joka saa
aikaan sen, etta tekee
mieli ylittaa itsensa.
Luova huumori
tydpaikalla.
Kehittyminen.
Kouluttautuminen.
Hyva yhteishenki ja
téiden kommentointi.

Kiire. Pelko
epaonnistumisesta.
Ahdistus oman tyén
jatkumisesta.
Joustamaton
tydaika.
Joustamattomuus
tydskentelypaikan
suhteen.
Johtamistyyli joka
luo pelkoa ja
riittdmattomyyden
tunnetta. Asioiden
piilottelu. Huono
ilmapiiri ja toisten
selan takana
puhuminen.
Joustamattomuus.
Liian vahainen aika
suunnittelulle.
Huonot tydvalineet.

Nainen, iime, joka taydentaa sisallon |Kaikkien mielipiteiden | Tydtehtavat jotka
30-35v., juuri oikealla tavalla, tuoden |arvostaminen, mutta |liian helppoja. Se
Art Vastaaj |siihen lisdmausteen. Luovuus |ei liiallinen vaikutus | ettei ty6ta arvosteta.
Director (a 11 on uuden luomista. tydn lopputulokseen |Palkitsemattomuus
Se, etta kulttuuri sallii |Alkaa olemaan liian
kokeilemisen ja uuden|iso organisaatio -
oppimisen - Ei kytatd |Kulttuuri ei
paljonko tydajasta on |valttamatta vality
varsinaista uusille tyontekijoille
laskutettavaa homma |heti alkuun
- Ohessa voi myos ainakaan, menee
opetella, kokeilla jne. -|jonkin aikaa ennen
Open Source kuin uskaltavat olla
Mies, Rohkeutta kokeilla jotain uutta |hommien tukeminen |luovia (toki
30-35v., - Out of the box thinking - vapaaehtoistydbonuk |poikkeuksia 16ytyy) -
Software Jatkuvaa oppimista, uusien sen muodossa: Kasvun takia
Develop |Vastaaj |ideoiden ja toimintamallien https://spiceprogram.o|tyontekijat eivat
er al2 tavoittelemista rg/oss-sponsorship/ - [enaa tunne toisiaan
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Kulttuuri, jossa
jokainen tydntekija voi
oman harkintansa
mukaan tehda
paatoksia, esim miten
kayttaa firman
luottokorttia jne. Ei
tarvitse erikseen lupia
kysella tai selitella -
Suhteellisen littea
organisaatio

(hyvin)




