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Tutkimuksen tarkoituksena oli rakentaa TET-peli (Ty6Elamaan Tutustuminen) opinto-
ohjaajien ja oppilaiden tyovélineeksi peruskoulun vuosiluokille 8 ja 9. Tyodeldmé&én
tutustumista varten ei ollut ennestaan olemassa lautapelin muodossa opetusmateriaalia,
vaan rakensin pelin itse. TET-pelin rakentaminen oli mielek&sté ja perusteltua, koska
TET-jaksoihin ja oppilaiden tydelamavalmiuksien parantamiseen on kiinnitetty entista
enemman huomiota. Valtakunnallinen MUKAVA-hanke (MUkana
KAsvatusVAstuussa) oli mukana pelin toteutuksessa.

Tutkimustehtavana oli selvittdd millainen TET-peli on oppilaiden mukaan toimiva
tyoeldmaan tutustumisjaksoon valmistautumisessa. Tutkimuksen alakysymyksina olivat
pelin kysymysten hyddyllisyys TET-jakson ja tyGelamaan tutustumisen kannalta,
pelillinen mielekkyys, seka pelin ulkoasu.

Tutkimuksen taustateoriana oli yhteistoiminnallinen oppiminen. Yhteistoiminnallisen
oppimisen teoria pohjautuu amerikkalaisten tutkijoiden Johnsonin & Johnsonin mukaan
positiiviseen riippuvuuteen, yksilolliseen vastuuseen, vuorovaikutteiseen viestintan,
sosiaalisiin  taitoihin ja ryhmadprosessiin. TET-pelin  onnistumista arvioitiin
yhteistoiminnallisen oppimisen valossa. Pelid pelattiin ja rakennettiin peruskoulun 8. ja
9. vuosiluokkien oppilaiden kanssa. Pelituokiot taltioitiin kasettinauhurille. Myos
havainnointia ja non-verbaalia palautteenantoa kaytettiin tukemaan TET-pelin
kehittelya.

TET-peli on yksi pienryhmdohjauksen véline, jonka avulla oppilaat péaéasevat
tutustumaan tyoelamaan ja sen Kkésitteisiin. Samalla oppilaat saavat tilaisuuden
harjaannuttaa sosiaalisia- ja ryhmatyotaitojaan. Yhteistoiminnallisen oppimisen teorian
nékokulmasta TET-peli on ké&yttokelpoinen tyovéline, jota voi helposti muuntaa
tilanteiden ja kayttajan mukaan.

Asiasanat: tyoelamaan tutustuminen (TET), yhteistoiminnallinen oppiminen, peli,
ryhma
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1 JOHDANTO

Taman tutkimuksen tarkoituksena on laatia lautapeli tyoelamaéan tutustumista (TET)
varten. Pelin rakentamista tukevana tutkimuskysymyksend on: miten rakentaa
mahdollisimman  hyvd  TET-peli  palvelemaan  tyfelamdan  tutustumista
yhteistoiminnallisen oppimisen keinoin? Tutkimuksen alakysymyksinda ovat pelin
kysymysten hyddyllisyys TET-jakson ja ty0elamdan tutustumisen kannalta, pelillinen
mielekkyys, seké& pelin ulkoasu. Olen pyrkinyt vastaamaan omalla panoksellani opinto-
ohjaajan muuttuvaan tydnkuvaan laatimalla uuden opetusvélineen pienryhmaopetukseen

ja tydelaméaan tutustumiseen.

Tavoitteena on laatia ohjaajille ja oppilaille soveltuva tydvaline, joka on apuna
tydelaméén tutustumisjaksoon valmistautumisessa. Lisaksi peli tdhtdd nuoren
vuorovaikutustaitojen ja sosiaalisten taitojen kehittdmiseen, sekd pidemmalla
tahtaimella ammatillisten tulevaisuuden suunnitelmien selkiinnyttdmiseen. Tamé

tapahtuu yhdessa toimimalla ja tekemalld yhteistoiminnallisen oppimisen keinoin.

TET-peli on yksi pienryhmdohjaukseen soveltuva véline, jossa oppilaat paasevat
tutustumaan ty6eldmadan tutustumisjakson tilanteisiin rauhassa hankkien ndin
toimintaskeemoja ja taustatietoa. Varsinaista tutkimuskysymysta ovat tarkentamassa
tutkimuksen alakysymykset pelilaudan ulkoasusta, pelillisestd mielekkyydesta ja pelin
kysymysten hyddyllisyydesta TET-jakson ja ty6elamaan tutustumisen kannalta. Nama
kysymykset tukevat pelin rakentamista tavoitteena saada aikaan TET-peli, joka
mahdollistaa yhteistoiminnallisen oppimisen.

Palautetta pelin rakentamiseen olen hankkinut kaksi eri kertaa pelaamalla TET-pelid
yhdessa peruskoulun vuosiluokan 8. — 9. luokan oppilaiden kanssa. Molemmilla
pelikerroilla kerdsin tutkimusaineistoa taltioimalla kasettinauhurille pelin kulun,
suorittamalla ryhmahaastattelun pelituokioiden paétteeksi, seka havainnoimalla

pelituokioita.

Tutkimuksen viitekehys muodostuu kolmesta osa-alueesta: tyfelamaan tutustumisen

jarjestelmastd, yhteiskunnallisesta muutoksesta ja yhteistoiminnallisesta oppimisesta.



Toisessa luvussa esitellddn TET-pelin taustakonteksti tydeldmaan tutustuminen ja
yhteiskunnan muutosten esiin nostaminen. Taustateoriassa perehdytdén erityisesti
yhteistoiminnalliseen oppimiseen sen péaakehittdjien, Roger ja David Johnsonin
pohjalta. Yhteistoiminnallisen oppimisen taustateoriasta nousevat positiivinen
riippuvuus, yksilollinen vastuu, vuorovaikutteinen viestintd, sosiaaliset taidot ja
ryhmaprosessi. Tarkastelen tutkimusosassa pelitilanteita ja oppilaiden nakemyksia TET-
pelistd naiden viiden yhteistoiminnallisen oppimisen tekijan kautta. Lisaksi perustelen
TET-pelin kehittelyd yhteiskunnan muutoksilla, sekd tydeldamdan tutustumisen
tavoitteilla.

Tulososion olen jakanut kahteen eri tutkimusvaiheeseen selkiinnyttdakseni tyon
etenemistd ja tulosten analysointia. Tutkimustehtdvédd millainen TET-peli on toimiva,
tarkastelen alakysymysten avulla. Arvioin kysymysten relevanttiutta TET-jakson
kannalta, pelillista mielekkyyttéa ja pelilaudan ulkoasua yhteistoiminnallisen oppimisen
viiden osatekijan avulla. Samalla otan huomioon oppilaiden nakdkulman TET-pelin

kehittelyyn, kayttokelpoisuuteen ja toimivuuteen.

Pelilaudan ulkoasun tarkastelu vaatii pelien historiaan perehtymisen. Pelillisen
mielekkyyden tarkastelu edellyttdd vastaavasti ryhméilmién ja nuoruuden
elaménvaiheen tuntemista. Kysymysten hyddyllisyyttd arvioitaessa on tunnettava
yhteiskunnan nykytilanne, tydeldmén muuttuvat vaatimukset ja ohjaus. Pelillinen
mielekkyys ja kysymyskorttien hyodyllisyys TET-jakson kannalta ovat johdettavissa

yhteistoiminnallisen oppimisen taustateoriasta.

Tukena mukava-hanke

Tyon taustalla on vaikuttamassa MUKAVA-hanke. Mukava-hankkeen nimi tulee
sanoista "MUkana KAsvatus VAstuussa”. MUKAVA-hanke on valtakunnallinen
tutkimus- ja kokeiluhanke, jonka tavoitteen on vahvistaa oppilaiden ja koulun
sosiaalista pddomaa seka edistda lasten kehittymistd mukaviksi ja muita huomioon
ottaviksi yhteison jaseniksi. MUKAVA-hankkeen suojelijana toimii eduskunnan
puhemies Riitta Uosukainen. Mukava-hankkeessa on seitseman osaprojektia, jotka ovat

esiopetus, terveystieto, kokonaiskoulupéiva, opettajakoulutus, tydelamaan tutustuminen,



kodin ja koulun yhteistyd, sekd vapaaehtoistoiminta. (Mukava — hanke Muistuttaa
KasvatusVastuusta 2002.)

MUKAVA-hankkeen tarkoituksena on tukea sekd ammattiuran valintaa ettd
tydelaméssa ja tyOyhteisdssa tarkeiden sosiaalisten taitojen kehitystd. Tavoitteena on
edistdd koulun ja paikkakunnan yritysten ja muiden tyopaikkojen verkottumista, lisata
sosiaalisten taitojen vaatimusten ymmartamistd, seké tukea kasityksen muodostumista
siitd, mitd erilaisia tyOtehtévid tyOpaikassa on ja millaista koulutusta ne vaativat.
(Pulkkinen 2002, 255.)

MUKAVA-hankkeen tydeldmaan tutustuttamisprojektin tarkoituksena ja tavoitteena on
etsid keinoja, joilla nuoria valmennetaan jo ennen tyteldmaan tutustumisjaksoa, jakson
aikana ja sen jalkeen niiden sosiaalisten taitojen merkityksen arvostamiseen, joita hyvin
toimivassa tyOyhteisdssa ja asiakaspalvelussa tarvitaan. Pidemmaén aikavélin tavoitteena
voisi olla laajentaa yksiléllisempid ja toiminnallisemmin  suuntautuneiden

ohjauksellisten ja pedagogisten mallien kayttoa. (Tyoelaméén tutustuminen 2002.)



2 TET JA MUUTTUVAN MAAILMAN HAASTE OPINTO-OHJAUKSELLE

2.1 TET-ty6elamaan tutustuminen

TET eli ty6eldmdan tutustuminen on osa peruskoulun ja lukion jakamaa
tydelamatietoutta. TET muodostaa opetussuunnitelmaan kuuluvan kokonaisuuden, joka
alkaa ala-asteelta ja jatkuu yl&asteella. TyGelaméén tutustumissuunnitelma toteutetaan
kaytdnndssd osana koulukohtaista tyOsuunnitelmaa. TET-jaksojen aikana oppilaat
tutustuvat ohjatusti yrityksen tai yhteison toimintaan. Jaksojen pituus vaihtelee

muutamasta péivasta kahteen viikkoon. (Maillot 1997, 4.)

Peruskoulun viimeiselld luokalla on tyGeldmaan tutustumista varten kouluista riippuen
noin kahden viikon jakso. Tavoitteena on ollut tukea opiskelijoiden uranvalintaa, mutta
kaytdnndssd taméa tavoite on ollut vaikea saavuttaa. Opiskelijoita on esimerkiksi
kiinnostanut menn& harjoittelemaan tyodpaikkoihin, joihin eivat syystd tai toisesta ole
paasseet kuitenkaan tutustumaan. (Pulkkinen 2002, 254 - 255.) Esimerkiksi
lentoeménnén tai laivan kapteenin ty6hon tutustuminen voi TET-jakson puitteissa olla

mahdotonta.

Viime vuosina on tydelamadn tutustuttamisen merkitys korostunut nuorten minakuvan
selkiyttdjand ja nuorten tydeldméén rekrytoinnin vayldnd. Tutkimukset ja selvitykset
ovat osoittaneet, ettd kdytannossa tydelaman perehdyttdmisessa on varsin suuria eroja.
Tama on yhteydessd kuntien elinkeinorakenteeseen ja yritysten madrdan seka
oppilaitosten ja tydeldman valisen yhteistyon suunnitelmallisuuteen. (Pulkkinen 2002,
255 — 266.)

Lairion, Puukarin ja Peltosalmen (1999, 90 - 91) vuonna 1997 alkaneen tutkimuksen
mukaan peruskoulun 7. luokalla yleisin (41 %) tydeldmaén tutustumiseen kaytetty aika
oli yksi pdivé ja yli kolmasosalla ty6elamaan tutustumista ei ollut lainkaan. Peruskoulun
8. luokalla yleisin (45 %) tyGelaméan tutustumiseen kaytetty aika oli viisi paivéa ja
viidesosalla ei ollut lainkaan tydelaméan tutustumista. Suurin osa (69 %) 9. luokista
kaytti tyoelaméan tutustumiseen aikaa kuudesta kymmeneen péivaa. Peruskoulun 10.

luokilla tydeldaméén tutustumispdivid kéytettiin huomattavasti enemmén kuin muilla



luokka-asteilla. Taméan seurantatutkimuksen perusjoukkona olivat Suomessa sijaitsevien
suomenkielisten peruskoulujen ylaasteiden, lukioiden, ammatillisten oppilaitosten seka
ammattikorkeakoulujen oppilaanohjauksessa toimivat henkilot. Tutkimuksen toteutus
oli kaksivaiheinen sisaltden opinto-ohjaajille lahetetyn kyselyn (palautusprosentti 73
%), seké opinto-ohjaajien syvahaastattelun. (Lairio, Puukari & Peltosalmi 1999, 13, 90
— 91.) Tehty tutkimus osoittaa, ettd peruskoulun tydeldmaan tutustumiseen, seké
urasuunnitteluun olisi saatava parannusta ja siihen on myds alettu kiinnittdd enemmén

huomiota.

TET nadhdadédn nykyddn entistd tarpeellisemmaksi, koska se antaa nuorelle
mahdollisuuden tutustua tydelaméan ja aikuisuuteen, sek& mahdollisuuden oppia tietoja
ja taitoja, saada yhteistyotahoja ja verkostoa. TET tuo mielekkyyttd myos
koulunkdyntiin.  Liséksi ~ TET:n  kehittdminen  on  koulun  kehittdmisté
opetussuunnitelman pohjalta. Opinto-ohjaajien ja muiden opettajien tydelamaétietouden

kartuttaminen on yhta tarkeda kuin oppilaidenkin. (Maillot 1997, 4.)

Peruskoulun opetussuunnitelman perusteissa vuonna 1994 on sdddetty perusopetuksen
7-9 vuosiluokkien oppilaanohjauksen muodostuvan luokkamuotoisesta ohjauksesta,
yksilollisiin  kysymyksiin syventyvéstd henkilokohtaisesta ohjauksesta, sosiaaliseen
vuorovaikutukseen perustuvasta pienryhmaohjauksesta, seka tydelaméén tutustumisesta.
Tyo- ja elinkeinoelaman seka koulun valisen yhteistyén tavoitteena on, ettd oppilas
hankkii tietoa ammattialoista, ammateista ja tyOeldmasta sekd saa virikkeitd
yrittdjyydestd. Tamén yhteistydon keskeisen osan muodostavat tydeldmén edustajien
vierailut luokkatunneilla, tyopaikkakaynnit, projektityot, eri alojen tiedotusmateriaalien
kaytto ja tydelaméan tutustuminen. (Opetushallitus 2002.)

Yrittdjalle TET on sijoitus tulevaisuuteen: han antaa oppilaalle uusia mielikuvia tulevaa
ammatinvalintaa varten ja on omalta osaltaan turvaamassa osaajien saannin yrityksiin ja
yrittdjiksi  tulevaisuudessa.  Yrittdjyyskasvatus on  siséltynyt valtakunnallisiin

opetussuunnitelman perusteisiin kaikilla kouluasteilla jo vuodesta 1994 l&htien.
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TET:n monet kasvot

Yleisimpid tyoeldaméén tutustumisen tapoja ovat yritys- ja oppilaitosvierailut. Muita
toteutustapoja ovat esimerkiksi erilaiset ammatillisen suuntautumisen ja opintouran
valintaan liittyvat messut. My6s eri ammattien edustajat voivat kdydd kouluissa
kertomassa tyostddn ja opinnoistaan. Liséksi yksi toteutustapa tydelamaan
tutustumiseksi on erilaisten projektitiden ja raporttien laatiminen ja esittdminen.
(Lairio ym. 1999, 93.)

TET ei ole suunnattu vain opiskelijoille ja oppilaille, vaan on olemassa erilaisia
tydelaméan tutustumisen muotoja. OPO-TET on nimensa mukaisesti tarkoitettu opinto-
ohjaajille ja opettajille ajatuksena heiddn tutustuminen tyGeldmadan ja/tai
koulutusmuotoihin, sek& oppilaitoksiin erilaisten tyovaihtojen ja tutustumiskayntien
muodossa. (Opettajat yrityksiin 2002, 3.)

OPO-TET ei ole uusi ajatus, vaan tydelaméan tutustuminen on kuulunut luontevasti
esimerkiksi toisen asteen ammatillisten oppilaitosten opetushenkiléston tyénkuvaan jo
pidemmaén aikaa. Yhteiskunnan muutosten paineessa kasvavat myds perusopetusta
kohtaan tunnetut odotukset. Nuorten tietoisuuden lisddntyminen kasvattaa paineita
opetushenkiloston elinkeinoeldma- ja yritystuntemisen paivittdmiseen. (Opettajat
yrityksiin 2002, 3.)

Suomessa niin sanotut suuret ikéluokat ovat vahitellen siirtymassa eldkkeelle. Jo nyt
joillakin aloilla vallitsee tydvoimapula, mink& odotetaan pahenevan tulevaisuudessa.
Epdvarma tulevaisuus lisda vaatimuksia seka kouluille etta yrityksille. Koulujen on
pystyttdva vastaamaan ajan haasteisiin luomalla uusia kéytant6ja ja ennakoimalla
tulevia vaatimuksia tyoelamassd. Koulut ja yritykset eivat voi selvita haasteista ilman

keskindisté yhteistyota. (Opintokdynnit koulujen ja yritysten yhteistydssa 2001, 4.)

Nuorten asenteet ja suhtautuminen teollisuuteen ovat muuttuneet myoénteisemmiksi,
aivan erityisesti niiden, joilla on henkilokohtaista kokemusta teollisuudesta.
Kummiyritys on  useimmille  nuorille  ensikosketus oman  paikkakunnan
elinkeinoeldamaan. Kummiluokkatoiminta ei suosi vain isoja yrityksid, vaan

mielenkiintoisia yhteistydmuotoja voi kehittdd paikkakunnan muidenkin yritysten
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kanssa. Yhteistydmuodot voivat olla erittdin monipuolisia ja vaihtelevia, ja ne voivat
my06s painottua erilaisiin ajankohtaisiin teemoihin esimerkiksi kansainvélisyys,
elamyksellisyys, ympéristd, energiakysymykset, tietotekniikka ja yrittdjyys.
Kummiluokkatoiminta voi nivoutua eri oppiaineisiin ja siihen voi liittyd myds
kerhotoimintaa, leirikouluja ja retkid. Koulun ja tydelaman valisen kiintedmman
vuorovaikutuksen lisadmisessd kummiluokkatoiminta on hyvaksi koettu keino, ja siita
on helppo aloittaa. (Kummi-luokka vuosi 2001, 2 — 3.) Myds yritysvierailuja on jonkin
verran kaytetty. Koululta on otettu suoraan yhteyttd yritykseen, tai jokin yritys on
kutsunut oppilaat vierailulle.

2.2 Muuttuvan maailman ja tydelaméan haasteita opinto-ohjaukselle

Oppilaanohjaus on vuonna 1994 perusopetuksen perusteissa madritelty “tukemaan
oppilaan  kasvua ja kehitystd niin, ettd oppilas kykenee edistiméén
opiskeluvalmiuksiaan ja sosiaalista kypsymistaan seké kehittdmaan elaménsuunnittelun
kannalta tarpeellisia tietoja ja taitoja. Ohjauksen tuella oppilas tekee omiin kykyihinsa
ja kiinnostuksiinsa perustuvia opiskelua, koulusta, arkieldméaa ja elaménuraa koskevia
ratkaisuja. Oppilaanohjauksen tarkoituksena on edistaa koulutydn tuloksellisuutta, lisétéa
hyvinvointia koulussa sek& ehkdistd syrjdytymistd. Sen avulla edistetddn myos
koulutuksellista, etnista ja sukupuolten vélista tasa-arvoa.” (Opetushallitus 2002.)

Ohjauksen késite ei ole yksiselitteinen. Ohjaus voidaan nahdd auttamissuhteena,
interventiovalikoimana, psykologisena prosessina, tai sitd voidaan tarkastella suhteessa
toiminnalle asetettuihin tavoitteisiin tai ohjattaviin. Professionaalisessa ohjauksessa
ohjattava etsii aktiivisesti apua henkil6kohtaisiin ongelmiinsa ja professionaalinen
ohjaaja on motivoitunut ja koulutuksensa kautta kykenevé auttamaan ohjattavaa. (Lairio
& Puukari 2001, 9 — 10.) Ohjaus ulottuu padasiassa opintojen ohjaukseen, mutta ottaa

huomioon ihmisen ja hanen eldménsa kokonaisuutena.

Uravalinnan ohjaukseen osallistuvien ohjaajien tulisi kehittdd uudenlaisia ajattelu- ja
toimintamalleja. Ennen ammatit muodostivat selkedt osaamisalueet, ammattikunnat
valvoivat tarkkaan ammattien rajoja ja kutakin ammattia sai harjoittaa vain

ammattikunnan jasen. Nykyadn ammattien méard on kasvanut moninkertaiseksi, eika
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ammattien ja tyotehtévien rajanveto ole endéd kovinkaan selked. (Julkunen 2003, 60.)
Enaa ei riitd mekaanisesti tyonsa hallitseva ammattilainen, vaan yhd enemman tulee
panostaa Yyleisiin kaytostapoihin, sosiaalisiin taitoihin ja ryhmétyotaitoihin. Toihin
otettiin ennen sopivan koulutuksen tai kokemuksen omaava henkild, nykyadn toihin
valitaan aikaisempaa useammin sopiva henkild, jolla on soveltuva koulutus tai
kokemus. Ammatit siis henkil6kohtaistuvat ja yksilollistyvat ja yksilén on ansaittava
tyo6llisyytensa (Julkunen 2003, 57, 62).

Tietoyhteiskuntatiimin vuodelta 1999 olevan “Tiedon valtatieltd luovuuden l&hteille” -
muistion mukaan tietoyhteiskuntakeskustelussa on voimistumassa nk. sosiaalinen
ulottuvuus, joka liittyy erityisesti tyfelamaan. Kyse on siitd, kuinka liike- tai
palvelutoiminta liittyy asiakkaiden tarpeisiin seké erityisesti siitd, kuinka voidaan ottaa
kayttoon organisaation voimavarat. Ndmé& voimavarat ovat taloudellisia, teknisid ja
sosiaalisia. Ennen kaikkea on kyse inhimillisten voimavarojen hyddyntamisestd ja
kehittdmisestd.  Tietoyhteiskuntapolitiikan  keskeisin  tavoite on inhimillisten
voimavarojen kayttoonotto liiketoiminnan suunnittelussa, tyon jarjestelyisséa seka
sovellettaessa tieto- ja tietoliikennetekniikkaa. Koulutustoiminnan painopiste tulee
asettaa oppimisen, elinikdisen oppimisen ja oppivien organisaatioiden osalle seka
painottaa koulutustoiminnan sekd tyoorganisaation kehittdmisen samanaikaisuutta

tyollisyyden ja tuottavuuden parantamiseksi. (Tietoyhteiskuntatiimin muistio 1999.)

Taman paivan tyontekijat suorittavat useita erilaisia tehtdvid, minkd vuoksi
yhteistoiminnallisuus ja tiimityd ovat keskeisid. Organisaatiossa kommunikaatio ja
tietdmys tuotantoprosessin luonteesta tulevat yhtd tarkedmmiksi. Tyontekijoiltd
odotetaan enemman itsendisyyttd, innovatiivisuutta ja luovuutta. Tyontekijoilta ja
johdolta edellytetddn entistd enemman Kkasitteellista ajattelua, kykya kuvitella

abstrakteja prosesseja seké lukea eritasoisia symboleja. (Lairio ym. 1999, 85 — 86.)

Myos Johnson ja Johnson Yhdysvalloista ovat jo vuoden 1991 teoksessaan huomioineet
amerikkalaisen yhteiskunnan muutokset nostamalla esiin tydelaméssa yha enemmaén
kaytossd olevat erilaiset tiimit. Esimerkiksi teollisuudessa tyota tehddan erilaisissa
tiimeissé ja ryhmissd, koska on huomattu, ettd vaikka lahjakkaita ihmisid tarvitaan,
hekaan eivét selvia yksin. (Johnson & Johnson 1991, 5.) Amerikkalaisen yhteiskunnan

piirteitd ja samansuuntaista kehitysta on nahtavilla myds Suomessa.
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Suomalaisen yhteiskuntatutkijan Raija Julkusen (2003) mukaan tietoyhteiskunnan
teoriassa professionaalisen tiedon valmiiksi sisaltdmien vastausten sijasta korostuvat
osaaminen, oppiminen, keksiminen, luovuus ja joustavuus. Kun tietoa tai informaatiota
on tarjolla rajatta, uudeksi ammatilliseksi taidoksi asettuu kyky seuloa tietovirtaa.
Ammatilliset tutkinnot ovat toki edelleen tarkeita lisensseja tyémarkkinoille. Niillakin
aloilla, missé ei ole ammattimonopoleja, kyky suorittaa tutkinnot on signaali monista

yritysten arvostamista asioista. (Julkunen 2003, 62.)

Yhteiskunnassa kéaynnissd oleva muutosprosessi edellyttdd yksil6iltd joustavuutta,
sopeutumiskykya muutoksiin ja valmiutta elinikdiseen oppimiseen. Julkunen (2003, 64)
kéyttad tastd termid uusi tietotyoldistyyppi, jonka suhde ty6hén on enemmankin
leikinomainen, innostunut ja ratkaisuja hakeva. Tiedonhankinnan, tiedonkasittelyn ja
tutkimisen taidot sekd tieto- ja viestintdtekniset taidot, kyky itsendiseen opiskeluun,
yrittelidisyys, vastuun ottaminen ja yhteistydtaidot nousevat keskeisiksi. Oppijat
suorittavat yksilollisia opiskeluohjelmia koulun sisdlld ja yhteistydossa muiden
oppilaitosten kanssa. Koulujen ja yritysten valille on viime vuosien ajan pyritty
solmimaan erilaisia yhteistydsuhteita (Lairio ym. 1999, 87). Koulun toimintamuodot

ovat jatkuvan kehittdmisen ja arvioinnin kohteena.

Yhteiskunnassa, jossa sosiaaliset ja taloudelliset rakenteet muuttuvat jatkuvasti,
urasuunnittelu on entisestddn vaikeutunut. Sitd tukemaan ja helpottamaan tarvitaan
kehittyvid ohjausmenetelmid, sekd laajempia ohjauksellisia lahestymistapoja

hahmottamaan toimintaa kokonaisvaltaisemmin. (Lairio ym. 1999, 86 — 87.)

Maailma on muuttunut epédvarmemmaksi ja uusia mahdollisuuksia erilaisiin
elaménvalintoihin on tullut runsaasti. Tydelamén ja elinkeinoeldmén rakenteet ovat
muuttuneet arvaamattomiksi. Samoin opinto-ohjaajan tydssa on tapahtunut huomattavia
muutoksia yhteiskunnan muutoksen ja tyoeldmén uusien vaatimusten myotd. Miten
naihin haasteisiin vastataan? Mita oppilaiden kannattaa oppia ty6elamastad muuttuvassa

yhteiskunnassamme?

Oppimisessa ja opiskelussa yhteistoiminnallisuus on tie kohti yhteisOllisyyttd,
sosiaalisen oppijayhteison kehittymistd, jossa hallitaan tiedonhankintataidot ja

kriittisyys. Ryhmassé yhdessa tutkiminen opettaa vastuun kantamista omasta ja ryhman
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opiskelusta. Yhteistoiminnallinen oppiminen vastaa muuttuvan yhteiskunnan haasteisiin
ja tulevaisuudessa tarvittavien tyodelaméavalmiuksien harjaantumiseen. Perehtyminen
yhteistoiminnallisen ~ oppimisen  teoriaan  mahdollistaa sen  ymmartdmisen,

hyodyntdmisen ja soveltamisen.

Seuraavassa luvussa tarkastelen yhteistoiminnallisen oppimisen alkuvaiheita ja
tutkimuksia. Perehdyn tarkemmin yhteistoiminnallisen oppimisen teorian perusteisiin
amerikkalaisten tutkijoiden Johnsonin ja Johnsonin (1990, 1991, 1993, 1995) mukaan.
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3 YHTEISTOIMINNALLINEN OPPIMINEN

3.1 Yhteistoiminnallisen oppimisen vaiheita ja tutkimuksia

Yhdesséoppimisen ajatus ei ole uusi. Sokrates opetti aikanaan puheen, dialogin ja
ihmisten keskindisen vuorovaikutuksen voimalla. Johann Amos Comenius 1600-luvulla
ja myéhemmin John Dewey 1900-luvun alkupuolella ajattelivat, ettd yhdessaoppiminen
tuottaa hyvid ja monipuolisia tuloksia. Tuolloin amerikkalainen koulutusfilosofi Dewey
(s. 1859 — k. 1952) esitteli ideoita ja konkreettisia keinoja, joilla oppilaiden keskindistéa
vuorovaikutusta voisi vahvistaa opetus- ja oppimistilanteissa. Deweyn kokeilujen
jalkeen alettiin 1900-luvun puolivélissa etsié yksityiskohtaisemmin ryhmadynamiikkaan
perustuvia opetusjérjestelyja tavoitteena luoda hyvin toimivia ryhmié. (Sahlberg &
Leppilampi 1994, 34-35; Mankinen 2003, 1.)

Yhteistoiminnallisen oppimisen taustalla on useita oppimisteorioita. Kehitysteorioiden
edustajat Vygotsky ja Piaget nékivat keskindisen vuorovaikutuksen merkityksen
kasvamisessa ja sosiaalistumisessa. Kehityspsykologi Vygotskyn sosiokulttuurinen
teoria kognitiivisesta kehityksestd painottaa sosiaalisen vuorovaikutuksen tarkeytta
oppijan, aikuisten ja kehittyneempien ikatoverien kanssa. llman sitd omin avuin lapsi ei
kykenisi saavuttamaan yhta korkeaa kehityksen astetta. Toinen viimeaikoina suosittu
oppimisteoria on ns. konstruktivistinen oppiminen. Sen mukaan oppimisessa keskeista
on tiedon aktiivinen jasentdminen ja muokkaaminen oppijan mielessa. Yhdysvaltalaiset
professorit Roger ja David Johnson ovat tdmé&n menetelmén tarkeimpid kehittéjia, ja

heidén opetukseensa suomalaiset sovellutukset paljolti perustuvat. (Mankinen 2003, 1.)

Yhteistoiminnallisen oppimiskasityksen taustalla on humanistinen ihmiskasitys, jonka
mukaan oppija on tahtova, siséisesti motivoitunut, itseohjautuva, omista ratkaisuistaan
tietoinen ja vastuullinen yksilo. Han haluaa itsendistyd ja ohjata omaa oppimistaan.
Edelleen yhteistoiminnallisen oppimisen taustalla on kokemuksellinen oppiminen, joka

selittdd oppimisen syklisena prosessina. (Mankinen 2003, 1.)

Aktiivisimmin 1900-luvun puolivélisséd vaikuttaneiden Kurt Lewinin ja Morton

Deutschin  mielenkiinto  yhdessaoppimisessa kohdistui  oppijoiden keskindisen
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riippuvuuteen oppimistilanteessa. Heiddn mukaansa keskindisen riippuvuuden luonne
maarédd sen, milla tavalla oppijat ovat vuorovaikutuksessa toistensa kanssa. Tastéd
puolestaan riippuu se, mitd ja miten hyvin opitaan. Nykyisin yhdessdoppimisen
”sateenvarjon” alle on noussut monia koulukuntia, jotka l&hestyvat oppimista ja
oppijoiden vélistd vuorovaikutusta hieman eri suunnista. Yksi tunnetuimmista ja
laajimmalle levinneistda on Minnesotan yliopiston yhteydessa toimivan, David ja Roger
Johnsonin johtaman kehittdmisyksikon nékemys yhteistoiminnallisesta oppimisesta.
(Sahlberg & Leppilampi 1994, 34-35.)

Muita yhteistoiminnallisen oppimisen kehittdjia ovat muun muassa Spencer Kagan,
Robert Slavin, Elisabeth Cohen sekda Shlomo ja Yael Sharan. Suomeen
yhteistoiminnallinen oppiminen levisi varsinaisesti vasta 1990-luvun alussa (lkonen
1999, 83).

Yhteistoiminnallisen oppimisen tutkimuksia

Korpela (1992) on tarkastellut yhteistoiminnallista oppimista aikuisten parissa
kirjallisuuskatsauksessaan Cooperative learning and adults”. Korpelan mukaan
yhteistoiminnallisuuden vaikuttavuutta aikuisten ja korkeakoulussa pidemmélle
ehtineiden parissa selvittdvat mm. kognitiiviset motivaatiotekijat seka tyoelaméssa
itseohjautuvien  tyéryhmien taustateoriat. Tutkimusten mukaan  kokeilujen
menestyksellisyys nédyttaa riippuvan siitd, miten huolellisesti kaikki yhteistoiminnallisen
oppimisen olennaiset osatekijat (positiivinen keskindinen riippuvuus, vuorovaikutteinen
viestintd, yksilon vastuu, yhteisty6taidot ja ryhmiin jakaminen) on otettu huomioon
oppimistilanteissa. Vaikka kirjatut kdytannén kokemukset on kerétty Yhdysvalloissa
péaaasiassa koulumaisissa oppimistilanteissa, ne ovat sovellettavissa myds Suomeen.
Varsinaiseen tyoelaman henkildston kehittdamisen yhteistoiminnallista oppimista on

sovellettu vain v&han. (Korpela 1992, 4.)

Helsingin yliopistossa on vuonna 2003 tehty valtakunnallinen fysiikan ja kemian
kehittdmishanke virtuaalikoulu (FyKe), jonka toimintaan osallistuneiden opettajien seka
oppilaiden kokemuksia on kartoitettu pienessa ryhméssa opiskelusta sekd tieto- ja
viestintatekniikan k&ytostd opiskelun tukena. FyKe -virtuaalikoulussa perehdyttiin

erilaisiin pienessd ryhmassa tyoskentelyn muotoihin fysiikan ja kemian opetuksessa:
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yhteistoiminnallinen keskustelu, yhteistoiminnallinen palapeli, tyopistetyoskentely,
vaitekorttien kaytto, yhteistoiminnallinen tutkimus, yhteistoiminnalliset harjoitukset ja
perinteinen ryhmaty0d. TyoOtapoja kehitettiin  FyKe —hankkeen tapaamisissa
yhteistoiminnallisesti pienissd ryhmissa. Lé&hitapaamisen yhteydessd kuunneltiin
alustuksia ja perehdyttiin pienissa ryhméssa wwwe-sivuilla oleviin kuvauksiin
yhteistoiminnallisesta opiskelusta, jonka jalkeen kokeiltiin koulussa kehitettyja
yhteistoiminnallisen opiskelun sovelluksia fysiikan ja kemian oppitunneilla.
Tutkimuksen mukaan oppimistuloksiin vaikuttavat ainakin opiskelulle asetetut
tavoitteet, tyotavan toteutus, pienryhmén koko, toimivuus ja koostumus, kéytettdva
aika, opettajan ohjauksen maard, tehtdvdn muoto ja kiinnostavuus seka konteksti.
Opettajien ja oppilaiden kokemukset pienessd ryhmdssd olivat hyvin positiivisia.
(Aksela, Lavonen, Juuti & Meisalo 2003, 21 — 22, 24 — 25.)

Tutkittaessa eri opetusmuotojen vaikuttavuutta matematiikan oppimiseen vaikutus on
yleensa madritetty tavanomaisten koulusaavutusmittausten perusteella. Vaikka
tutkimukset yleensd osoittavatkin  yhteistoiminnallisen oppimisen positiivisia
vaikutuksia oppilaiden oppimiseen, opiskeluun ja koulussa viihtymiseen, ei
matematiikan osalta ole voitu osoittaa, ettd pienissa ryhmissa tapahtuva opiskelu
parantaisi erittdin merkitsevasti oppilaiden oppimistuloksia, kuten on todettu olevan
joissakin muissa oppiaineissa. (Yhteistoiminnallinen oppiminen matematiikassa 2003.)

Liisa Karlsson ja Monika Riiheld (1991) ovat koonneet lasten parissa tehtyja
tutkimuksia teoksessa ”Ajattelu alkaa ihmetyksestd. Ryhmatyosta yhteistoiminnalliseen
oppimiseen”. Teoksessa on kuvattu ryhmdtoiminnan vaiheita ja ryhmaprosessia

erilaisista tutkimuksista kéasin.

Yhteistoiminnallisen oppimisen menetelmid on ké&ytetty Kotola-projektissa (Koulun
toiminnan ja oppimisen laadun kehittdminen) Kajaanissa Lehtikankaan koulussa
vuosina 1992-1994 Pasi Sahlbergin ja Asko Leppilammen yhteistoiminallisuutta
kasittelevien teorioiden ja oppien mukaisesti. Projektin tarkoituksena oli perehdyttéa
peruskoulun ja lukion opettajat yhteistoiminnallisuuden perusteisiin ja kayttoon, sek&
antaa virikkeitd ja vinkkej& yhteistoiminnallisuuden hengessé. T&té varten oli laadittu
erilaisia harjoituksia ja opintokokonaisuuksia opettajien kayttoon. Projekti onnistui
hyvin, mutta yhteistoiminnallisten periaatteiden kayttd projektin jélkeen jai jokaisen

opettajan oman innostuksen ja aktiivisuuden varaan.
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Pro gradu —tasoisissa t0issé yhteistoiminnallisuutta ovat tutkineet esimerkiksi Ilola
Marja Helsingin yliopiston opettajankoulutuslaitokselle vuonna 1998 tekemdassééan pro
gradu —tyossa Ajattelun taidot, yhteistoiminnallisuus ja kestdvan kehityksen periaate
Helsingin ala-asteiden kuvaamataidon opetussuunnitelmissa”, Taina H&nninen ja Anu
Jouha vuonna 1993 Jyvaskylan yliopiston opettajankoulutuslaitokselle tekemassaan pro
gradu —tydssa "Arviointi: kannustusta Kilpailuun vai yhteistyéhon? : vertaileva tutkimus
sanallisen  arvioinnin ~ ja  numeroarvioinnin  yhteydestd  luokkatydskentelyn
kilpailullisuuteen ja yhteistoiminnallisuuteen oppilaan kokemana”, sek&d Anja Tuomaala
vuonna 1994 Jyvéskylén yliopistolle tekeméassédén gradussa ”Avoin oppimisymparisto
peruskoulun opetuksen uudistajana: Ruukin ala-asteen 6. luokka Iv. 1992-1993”.
Liséksi Tampereen yliopistossa on julkaistu vuonna 1994 Taina Huuhtasen tekema teos,
joka kaésittelee historianopetusta ja yhteistoiminnallista oppimista. Ndiden tutkimusten
yhteisena tuloksena voidaan sanoa, ettd yhteistoiminnallinen oppiminen on
kayttokelpoinen vaihtoehto oppia ja opettaa ryhmaéssa. Erityinen huomio tulee kiinnittaa
yhteistoiminnallisen oppimisen perusedellytyksiin, jotta yhteistoiminnallisuus ryhmassa

mahdollistuu.

Mukava-hankkeen puitteissa tekeilla on ammatinvalintapelikorttien ja —pelin
suunnittelu, jonka tavoitteena on tutustuttaa nuoria teollisuuden aloihin ja innostaa heita

hakeutumaan teollisuuden palvelukseen toihin.

3.2 Yhteistoiminnallinen oppiminen

Johnson ja Johnson ovat l&hes 30 vuoden ajan rakentaneet teoriaa, tutkineet ja tehneet
kaytdnnon kokeita tutkiessaan oppilaiden oppimista ja dalykkyyden rakentumista
erilaisissa luokkatilanteissa. (Johnson & Johnson 1995, 4.5 - 4:7) He ovat
yhteistoiminnallisen oppimismenetelman tarkeimpié kehittdjid, ja heidan opetukseensa
suomalaiset  sovellutukset paljolti  perustuvat. Johnsonin  veljekset loivat
yhteistoiminnallisen oppimisen alun perin parantamaan Amerikkalaisen koulutuksen
laatua ja tehokkuutta huomioiden Amerikkalaisen yhteiskunnan muutokset ja niiden
vaatimukset, sekd yksilon tulevaisuudessa tarvitsemat taidot tydelaméssa (Johnson &
Johnson 1991, 6).
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Johnsonin ja Johnsonin mukaan yhteistoiminnallisen oppimisen keskeisia periaatteita
ovat positiivinen riippuvuus, vuorovaikutteinen viestintd, yksilollinen vastuu, sosiaaliset
taidot, sekd& ryhman toiminta (Johnson & Johnson 1995, 4:5 — 4:7). Varsin osuvasti he
kuvaavat yhteistoiminnallisen oppimisen “sateenvarjoa” sieniperhe -metaforalla, jossa
suurin sieni on yhteistoiminnallisuus ja sen juurella on kaksi pienempéa sienté: yksilo ja

Kilpailu.

e (rEaive Vyerans

KUVIO 1. "Oppimisen sateenvarjo” (Johnson, Johnson & Johnson Holubec 1993, 1:0.)

3.2.1 Positiivinen riippuvuus

Positiivinen riippuvuus (positive interdependence) voidaan Johnsonin ym. (1993, 4:15)
mukaan saada aikaan erilaisin menetelmin. Yhteinen paamaard tai tavoite luo
positiivista riippuvuutta silloin, kun maali on saavutettu vasta kun kaikki ryhman

jasenet sen saavuttavat.

Muita positiivisen riippuvuuden tyyppejd ovat positiivinen palkkio, ryhman

voimavarojen yhdistaminen, positiivinen tehtava, positiivinen rooli, positiivinen ryhman
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identiteetti, positiivinen ulkopuolinen vihollinen, positiivinen fantasiariippuvuus tai

riippuvuus ymparistosta. (Johnson ym. 1993, 4:15.)

Positiivisen palkkion saavat kaikki ryhmén jésenet tai sitten palkkiota ei saa kukaan.
Positiiviset voimavarat voivat olla esimerkiksi konkreettisia esineitd, joita kaikkia
tarvitaan yhteisen tehtavén ratkaisemisessa. Positiivinen tehtdva edellyttad, etta jokaisen
ryhman jésenen suoritusta tarvitaan kokonaisuuden aikaansaamiseksi. Positiiviset roolit
ovat yhteyksissa muiden ryhmaéléisten rooleihin niin, ettd ne tdydentdvét toisiaan.
Positiivinen ryhmaidentiteetti syntyy esimerkiksi yhteisen nimen, laulun, moton tai
laulun kautta. Positiivinen ulkopuolinen vihollinen tarkoittaa pienid ryhmid, jotka
Kilpailevat keskendan. Ryhman jasenet tuntevat positiivista riippuvuutta toisiinsa, mutta
myOs  positiivista ~ “vihollisuutta”  kanssakilpailijoitaan ~ kohtaan.  Positiivisia
mielikuvitustehtivid voivat olla esimerkiksi elaman ja kuoleman kysymykset, joista
yhdessa pyritddn selviaméan. Ymparistostd johtuva riippuvuus voi syntyd ihmisten
kesken, jos heidat laitetaan yhdessa tuntemattomalle alueelle, jossa heidén tulee yhdessa

tyoskennellen selviytyé. (Johnson ym. 1993, 4:15.)

3.2.2 Yksilollinen vastuu

Johnsonin ym. (1993) mukaan yhteistoiminnallisen ryhmén tarkoitukseen kuuluu, ettd
toimiminen ryhman jésenend tekee yksilostéd ja ryhméstd vahvemman, kuin yksittdisena
persoonana toimiminen. Jokaisella ryhmén jasenellda on kuitenkin vastuu ryhman
onnistumisesta (individual accountability). Tamé& edellyttdd ryhman pitdmista riittavéan
pienend, jotta jokainen yksilo ryhmassé péasee esille. Jokaiselle ryhman jésenelle voi
my06s antaa ryhmén toiminnan kannalta oman tehtdvén tai toimia siten, ettd kuka
tahansa ryhmasta joutuu ennalta arvaamatta vastaamaan omalla panoksellaan myds
muiden ryhméléisten puolesta. Myos toisten ryhmaéléisten havainnointi tuo yksilollista
vastuuta jokaiselle. Havainnointi voidaan suorittaa niin, ettd tarkkailija kysyy
tarkennuksia ja tarkistaa vastaukset. Toisten opettaminen on niin ik&an tehokas yksilén
vastuullistaminen niin omasta, kuin toistenkin oppimisesta. (Johnson ym. 1993, 4:16 —
4:17))
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3.2.3 Vuorovaikutteinen viestinta

Yhteistoiminnallisuuden ehdoton perusedellytys on, ettd ryhman jasenet ovat yhdessa
fyysisesti samassa vuorovaikutteisessa tilassa (face-to-face promotive interaction).
Tama edellyttad kaikille yhteisesti sovittua ajankohtaa ja paikkaa, yhteista paamaaréa tai
tehtdvaa, sekd vuorovaikutusta ryhmalaisten kesken. (Johnson ym. 1993, 4:17 — 4:18.)
Yhteistoiminnallinen oppiminen ei siis toteudu esimerkiksi verkko-opetuksen
muodossa, elleivat oppilaat ole fyysisesti samassa tilassa. Liséksi tarvitaan yhteinen
paadmaéra, joka voi olla esimerkiksi oppimistehtava tai yhteinen mielenkiinnon kohde.

3.2.4 Sosiaaliset taidot

Sosiaaliset taidot (social skills) eivat synny itsekseen ja nouse kayttéon niité
tarvittaessa, vaan niitd tulee harjoitella yhdessa toimimalla (Johnson ym. 1993, 4:18).
Nyky-yhteiskunnan tyoelaméssa korostetaan usein yhteistyotaitoja,
kommunikointitaitoja ja ryhmétyotaitoja. Missa ndma ominaisuudet kehittyvat, mikéli
niité ei jo koulussa harjoitella? Teknologiayhteiskunnan tuoma séhkdinen viestinté tulee
toki opetella ja hyddyntdada, mutta tietokone kommunikoinnin valineend ei harjoita
yhteistyotaitoja tai “Face-To-Face” -kohtaamiseen tarvittavia sosiaalisia taitoja.
Johnsonin ym. (1993, 4:18) mukaan ryhmatyétaidot ja sosiaaliset taidot syntyvat osana
ryhmad (teamwork) jotakin yhteista tehtdvdd tehdesséd ja yhteiseen paadmaaraan

pyrkiessa (taskwork).

3.2.5 Ryhmaéprosessi

Ryhmassd kenenk&an ei tulisi tuntea itseddn yksindiseksi, vaan jokainen osallistuu
omalla panoksellaan yhteisen hyvan ja ryhman parhaaksi. Ryhmaprosessointi (group
processing) siis edellyttdd fyysistd lasndoloa ja kommunikointia. Ryhmaprosessin
eteneminen antaa runsaasti vinkkeja opettajalle tai ohjaajalle yksildiden ryhméssa
toimimisen taidoista, tiedoista, sekd oppilaiden valisista suhteista. Lis&ksi
ryhmaprosessi antaa vinkkeja asioiden opettamiseen ja ohjaamiseen, seka eri oppilaiden

tietotaitojen yhdistamiseen ja toistensa opettamiseen. Ryhmadprosessi on ikdan kuin
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ikkuna oppilaiden mieleen. Tarkedd on antaa palautetta ryhméaprosessin onnistumisesta

mya0s oppilaille itselleen. (Johnson ym. 1993, 4:19 — 4:21.)

3.3 Muita nakemyksia yhteistoiminnalliseen oppimiseen

Edellisten yhteistoiminnallisen oppimisen periaatteiden liséksi keskeisia ovat lahinna
erityispedagogisiin - kysymyksiin perehtyneen Ikosen (1999, 83) mukaan myos
toiminnan yhteinen pohtiminen, asetettujen tavoitteiden saavutettavuuden arviointi,
pelisdéntdjen luominen, opettajan ja oppijan tehtdvien madrittely, sekd ryhmien
koostumuksen pohtiminen. Namé lahinna tarkentavat edellisessé kappaleessa esitetyn
Johnsonin ja Johnsonin (1995) tdrkedna pitam&& ryhman toimintaa ja korostuvat
erityisesti kehitysvammaisten parissa tydskenneltdessa. My0s osittainen osallistuminen
vaatii yhteistoiminnallisen oppimisen periaatteet. Tallin kaikkien ryhmaldisten panos
on arvokas silloinkin, kun kaikki ryhmaldiset eivat syysta tai toisesta tuo yhta suurta
panosta toimintaan. (Pirttimaa 1999, 83, 179.)

Ikonen (1999, 83) nékee vyhteistoiminnallisten menetelmien pohjautuvan neljaan
teoreettiseen  lahtokohtaan, joista  jokainen  ndkokanta  keskittyy  yhteen
yhteistoiminnallisen oppimisen ominaisuuteen. Yhteistoiminnalliseen oppimiseen
liittyva tiimity® pohjautuu sosiaalisen oppimisen teoriaan, konfliktien ratkaiseminen
puolestaan Piaget’n teoriaan, yhteisén yhteistyd Vygotskin teoriaan ja ohjaus (tutoring)
kognitiiviseen teoriaan. lkonen vertaa yhteistoiminnallista oppimista osuvasti
muskettisoturiperiaatteeseen “kaikki yhden ja yksi kaikkien puolesta”. (Ikonen 1999,
83, 303.)

Sahlberg ja Leppilampi (1994, 71) esittavat yhteistoiminnallisen oppimisen
perusajatukseksi sitd, ettd oppilas saavuttaa samalla kertaa jotain itselleen ja jotain koko
ryhmalle. Yhteistoiminnallinen oppiminen tarkoittaa oppimistilanteen jarjestamista
sellaiseksi, ettd oppilaat opiskelevat yhdessd pyrkien mahdollisimman hyviin
henkilokohtaisiin  ja ryhmakohtaisiin oppimistuloksiin. Keskeisestd on toisten
oppimisen ja tyoskentelyn auttaminen sekd jokaisen omakohtainen aktiivinen

osallistuminen. Keskeistd on ryhménjasenten positiivinen riippuvuus toistensa
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onnistumisesta ja ryhmaldisten avoin ja l&heinen vuorovaikutus toistensa kanssa.
(Sahlberg & Leppilampi 1994, 71.)

Projektioppimista, oppimista tukevaa arviointia ja yhteistoiminnallista oppimista
tutkineet Marja-Leena Koppinen ja Jorma Pollari (1993) ovat paatyneet tutkimuksissaan
siihen, ettd yhteistoiminnallisesti opiskeleva oppilas opettelee korostetun painokkaasti
yhteistyotaitoja, tapoja, jotka ovat rakentavia ja siis yhteiskunnan kannalta toivottavia.
Kyky tehdd tyotd yhdessd, mutta ei toisten kustannuksella védhent&d tuntuvasti
yksittdisen oppilaan taakka, silla opittava aines jaetaan yhteistoiminnallisin menetelmin
useamman oppijan tyostettavaksi. Lahtokohta kuitenkin on, ettd jokainen opiskelee
mya0s itsendisesti vahvistaen oppimaansa ryhmassa sitoutuen nain ryhmén vastuulliseksi
jaseneksi. Opettaja on tuki ja asiantuntija. Han seuraa tunnilla ryhmien tydskentelya,
antaa neuvoja ja ohjeita, mutta ei vastaa vaan ohjaa oppilaita 16ytdmaan vastaukset itse.
(Koppinen & Pollari 1993, 11 - 12, 16.)

Ikosen (1999) mukaan yhteistoiminnallisessa opetuksessa opettajan rooliin kuuluvat
muodostaa heterogeeniset ryhmét, auttaa ryhmien muodostumisessa, tutustua itse
teemaan ja suunnitella oppimisympéristéd ja muuta toimintaa siten, etta se tukee lapsen
halua oppia ja tutkia. Lisaksi opettajan tehtdvd on kuunnella ryhmén/ryhmien
keskusteluja, seurata ryhmien sisdistd vuorovaikutusta ja dynamiikkaa, keskustella ja
reflektoida esiin tulleita asioita ja ajatuksia, seka kehittdd ja arvioida omaa tyotéan.
(lkonen 1999, 312.)

3.3.1 Yhteistoiminnallisen oppimisen menetelmia

Ryhmétdita voidaan jakaa sosiaalistaviin ja ajattelutoimintaa edistaviin. Voidaan myos
puhua itsetuntoa kohottavista ja kayttdytymisen malleja harjaannuttavista sek&
tiedollispainotteisista ryhmatehtdvistd. Kun sosiaaliseen yhdesséoloon lisatddn
oppiminen, syntyy ryhmaoppimisen kasite, yhteiséllinen oppiminen (englannin kielessa
kaytossa: peer tutoring, cooperative learning ja peer collaboration). Ryhmatyd ndhdaan
tavallisesti sosiaalisena toimintana, jossa keskitytd&dn ihmisten valisten suhteiden
luomiseen ja analysoimiseen. Yhteistoiminnallisella oppimisella tarkoitetaan edellisen
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lisaksi yhdesséd uuden opettelua ja siihen liittyvia prosesseja. (Karlsson & Riiheld 1991,
66.)

Yhteistoiminnallisessa oppimisessa oppilaat jaetaan pieniin, yleensa 2-4 hengen
ryhmiin. Ryhmén toiminnan kannalta on hyvd, jos ryhmét muodostetaan
heterogeenisiksi. Samassa ryhmassa olisi siis hyva olla sellaisia oppilaita, joilla on
erilaiset tiedolliset, taidolliset, sosiaaliset ja kielelliset valmiudet, sekd tyttoja etta
poikia. Erilaisuus voi olla my0ds erilaisuutta luonteenpiirteiden, tottumusten ja
kulttuuritaustan suhteen. (Sahlberg & Leppilampi 1994, 68.)

Sahlbergin ja Leppilammen (1994) mukaan yhteistoiminnallisen oppimisen
synonyymind kaytetaan paljolti myds yhdessédoppimisen késitettd. Tama tarkoittaa sit,
ettd oppilaat opiskelevat pienisséa ryhmissa yhdessa sovittujen yhteisten tavoitteiden
saavuttamiseksi. Se luo edellytykset sosiaalisen oppimisyhteison muodostumiselle ja
auttaa siirtdamaan opetuksen painopistetta opettajakeskeisesta oppilaiden omaa aktiivista

toimintaa korostavaksi sosiaaliseksi prosessiksi. (Sahlberg & Leppilampi 1994, 6.)

Sahlbergin ja Leppilammen (1994) mukaan yhteistoiminnallinen oppiminen ei ole
varsinaisesti opetuksen tyOtapa tai opetusmenetelmd, vaan pikemminkin opetuksen
didaktinen lahestymistapa. Yhteistoiminnallinen l&hestymistapa korostaa sosiaalista
vuorovaikutusta oppimisen ja kasvamisen tarkednd komponenttina. (Sahlberg &
Leppilampi 1994, 75.)

Yhteistoiminnallisen oppimisen piiriin kuuluvat, yleisimmin kayt0ssé olevat ja kaytetyt
opetusmenetelmét Sahlbergin ja Sharan’n (2002, 16 — 17) mukaan ovat rakenteellinen
l&hestymistapa, tiimioppiminen ryhmaéssd, laskemaan, lukemaan ja kirjoittamaan
oppiminen, palapelitekniikka, yhdessa oppiminen, yhteistoiminnallinen
ongelmanratkaisu, kompleksiopetus sekd ryhmétutkimus. Naistd opetusmenetelmista

kerron Sahlbergin ja Sharan’n nakemysten mukaisesti seuraavaksi enemman.

Rakenteellinen lahestymistapa on Spencer Kaganin luoma joukko yhteistoiminnallista
oppimista tukevia periaatteita. L&htokohtana on oppilaiden toiminnan ja oppimisen
vélinen vahva yhteys, jonka takia on tarkedd rakentaa yhteistoiminnallisen oppimisen
edellytyksia opetustilanteeseen. (Sahlberg & Sharan 2002, 17 — 18.)
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Tiimioppiminen ryhmassa on Baltimoressa Johns Hopkinsin yliopistossa kehitelty
opetustekniikka. Tamén opetustekniikan lahtokohtana on, ettd oppilaat saavuttavat
oppimistavoitteensa ainoastaan tyGskentelemallda yhteistoiminnallisesti, niin ettd
jokainen ryhman jasen oppii tavoitteeksi asetetut asiat. (Sahlberg & Sharan 2002, 18.)

Niin ikdan Johns Hopkinsin yliopistossa on kehitelty yhteistoiminnallinen laskemaan,
lukemaan ja Kirjoittamaan oppimismenetelmd. Naiden menetelmien keskeinen idea on
yksilollisten erojen huomioon ottaminen lukemaan ja kirjoittamaan oppimisessa ja
matematiikan opetuksessa. N&itd menetelmid on tutkittu jo parinkymmenen vuoden ajan
ja niita voidaan kayttaa peruskoulun alimmilla luokilla hyvin heterogeenisissé luokissa
pidemman aikaa véhentden ndin erityisopetuksen ja tasoryhmien maaraa. (Sahlberg &
Sharan 2002, 18.)

Palapelitekniikka on yksi tunnetuimmista yhteistoiminnallisista opetusmenetelmisté. Se
kehitettiin edistaméan etnisesti heterogeenisten luokkien tasavertaista oppimista.
Menetelméssa oppilaat tydskentelevat yhdessa pienissé ryhmissd, joissa heidédn on
luotettava toisiinsa. Uudelleen koottujen tyoryhmien idea on saada jokaisen oppilaan
tietotaito ka&yttéon. Yhteistyostd ja keskindisestd luottamuksesta tulee arvokkaita ja
valttamattomia oppimistulosten saavuttamiseksi. Menestys saavutetaan vain silloin, kun
oppilaat tekevat yhteisty6td. Palapelitekniikkaa on sovellettu hyvin joustavasti ja siitd
on lukemattomia muunnelmia. Muunnelmia yhdistdd kuitenkin neljd yleist4 vaihetta:
esittely, yksityiskohtainen selvittdminen, raportointi ja muokkaus, sekd yhdistdminen ja
arviointi. (Sahlberg & Sharan 2002, 18, 84 - 85.)

Yhdessd oppimisen periaatteet on Johnsonin ja Johnsonin kehittelemé& toiminnallinen ja
teoreettinen perusta opettajan ja oppilaiden pyrkiessd kohti yhteistoiminnallista
oppimiskulttuuria. Nama periaatteet on kehitetty viisiportaisessa prosessissa teorian,
tutkimuksen ja k&ytdnnon valisen vuorovaikutuksen pohjalta. Namé viisi keskeista
elementtid ovat positiivinen keskindinen riippuvuus, kasvokkain tapahtuva kannustava
vuorovaikutus, yksiléllinen vastuu, sosiaaliset taidot ja ryhman suorittama prosessointi.
(Sahlberg & Sharan 2002, 18, 109 — 110.)

Yhteistoiminnallisessa ongelmanratkaisussa kéytetdan hyvaksi tiedollisia ristiriitoja ja

niiden ratkaisemista véittelyn ja yhteistoiminnan avulla. Tdma menetelma on Johnsonin
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ja Johnsonin kehittelema menetelmd, jonka voima perustuu siihen, etta ristiriita aktivoi
oppilaan kognitiivisia prosesseja, joita sosiaalisen vuorovaikutuksen avulla ohjataan

kohti rakentavaa yhteisymmarrysté. (Sahlberg & Sharan 2002, 18 -19.)

Kompleksiopetus on Elizabeth Cohen’n kehittelem& menetelm4, jonka tarkoituksena on
vaikuttaa kolmella tavalla jokaisessa luokassa esiintyviin oppilaiden keskindisiin
statusongelmiin. Ensimmadiseksi luodaan vastuunjakojarjestelmd, jonka ansiosta
opettajan ei tarvitse suoraan valvoa oppilaita. Toiseksi k&ytdssa on monipuolista
osaamista  painottava  opetussuunnitelma, joka kannustaa  kehittyneempiin
ajattelutaitoihin. Kolmanneksi korostetaan opettajan pyrkimyksia statusongelmien
hoitamiseksi. (Sahlberg & Sharan 2002, 19.)

Ryhmétutkimuksen l&htokohtana ovat ongelmaldhtdisen oppimisen periaatteet,
erityisesti oppilaiden omat kysymykset ja ongelmat deweylaisen tradition mukaisesti.
Ryhmaétutkimus on Yael ja Shlomo Sharanin kehittelema menetelmé, jota voidaan sanoa
kaikkein monimutkaisimmaksi ja jopa vaativimmaksi. Menetelman vaativuuden takia se
vaatii opettajalta ohjata ryhmien toimintaa ja oppilaalta kehittyneitd taitoja oppia
yhdessd. Ryhmatutkimuksen ominaisluonne muodostuu neljan  peruspiirteen;
tutkimuksen, vuorovaikutuksen, tulkinnan ja sisdisen motivaation, yhdistamisesta.
(Sahlberg & Sharan 2002, 19, 156.)

Yhteistoiminnallinen oppiminen kaytanngssa

Yhteistoiminnallisesti toimivassa koulussa opettajat avustavat toisiaan kehittymé&én
ammatissaan. Yhteistyolla on epdilemattd suuri merkitys tydskentelymoraalin ja
innostuksen luojana. Opetustydn liséksi yhteistoiminnallisen oppimisen ajatusta voisi
hyodyntdd myos tydyhteison johtamisessa ja kehittdmisessd. (Kohonen & Leppilampi
1994, 70 — 71.) Tass& mielessa yhteistoiminnallinen oppiminen ja oppiva organisaatio
l&henevit toisiaan ja puhuvat pitkélti samasta asiasta eri termein ja eri kontekstissa.

Kohonen ja Leppilampi (1994, 72) nédkevat, ettd yhteistoiminnallisessa koulussa
opettajat muodostavat koulussaan kollegiaalisia tukiryhmid, joissa pohditaan koulun
tehtdvia ja etsitddn uusia ammatillisen kehittymisen mahdollisuuksia. Paras tulos

saavutetaan, kun yhteiseen pohdiskeluun yhdistyy oman tyon jatkuva arviointi. Talléin
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kysymys on varsin syvéllekdyvastd koulun muutoksesta kohti yhteistoiminnallista,
kollegiaalista koulukulttuuria. (Kohonen & Leppilampi 1994, 79 — 80.)

Yhteistoiminnallisen oppimisen ideaa k&ytetddn vahvasti myos ns. inklusiivisissa
kouluissa. Inkluusio laajassa merkityksessa tarkastelee oppilaan ja hanen ympéristonsa
vuorovaikutuksen nédkokulmasta sitd, miten oppimisen ja osallistumisen esteitd voidaan
poistaa tai vahentdd. Inkluusio on pohjimmiltaan opetuksen tavoitteiden, siséllon ja
menetelmien tarkastelua ja muokkaamista paikallisiin olosuhteisiin mielekkaaksi ja niin,
etta opetus on joustavaa, ottaa huomioon kaikki oppilaat ja kohtelee heita tasapuolisesti
ja kunnioituksella. Yhteistoiminnallisuuden periaatteiden mukaisesti opettajat pyrkivét
hyodyntdmaan oppilaiden osaamista ja kykya tukea toisten oppilaiden oppimista
vertaistutoroinnin avulla. Keskindisen Kkilpailemisen sijaan oppilaita ohjataan
kannustamaan ja tukemaan toisiaan sekd pyrkimadn yhdessa oppimiselle asetettuihin
tavoitteisiin. (Murto, Naukkarinen & Saloviita 2001, 18, 108.)

3.3.2 Kilpailu yhteistoiminnallisessa oppimisessa

Kilpailun kayttd yhteistoiminnallisessa oppimisessa on kayttokelpoinen, jos pitéa
mielessé yhteistoiminnallisuuden edellytykset. Kéytdnnon taidot, tieto ja sen jakaminen,
sekd luovuuden kaytté yhdessa selkeiden kilpailuohjeiden kanssa ovat kéyttokelpoisia
yhteistoiminnallisesti toimivassa kilpailussa. Ryhman jasenten tulee ymmartaa, etta
kyseessa on leikkimielinen kilpailu, jolloin he hyvaksyvat sekda voiton ettd havion.
Jokaisella ryhmalla ja ryhmén jéasenella tulee olla yhtélaiset mahdollisuudet voittoon ja
havidon. Opettajan tai ohjaajan tehtdvand on olla saatavilla vaikeiden kysymysten ja
ongelmien ratkaisussa. Han voi esimerkiksi kéyttdd kysymysta: "Mitd sinun taytyy
tehda voittaaksesi ensi kerralla?”” Oppilailla tulee olla yhtalaiset materiaalit voittaakseen
tai havitédkseen ja oppilaiden tulee toimia pienissd ryhmissé. (Johnson & Johnson 1987,
86.)

Yhteistoiminnallisuuden edellytyksiin kuuluu, ettd jokaisella osallistujalla tai ryhmalla
on usko siihen, ettd he voivat voittaa. Toisaalta osallistujien tulee mieltadd kilpailu
hauskaksi, eiké tarkeinté ole pelkk& voittaminen. (Johnson & Johnson 1987, 87.)
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Kilpailua yhteistoiminnallisessa oppimisessa voi kéyttaa kahdella tapaa. Yksil6t voivat
Kilpailla toisiaan vastaan nahdakseen kuka oppii jonkin materiaalin parhaiten, tai
yhteistoiminnallisuuteen perustuvat ryhmat voivat kilpailla keskendén. Vaikka yksil6jen
kilpaileminen keskenadn tuo helposti kilpailun vaarat ja negatiivisen sitoutumisen esille,
se voi olla kayttokelpoinen, hauska ja innostava oppimistapa. (Johnson & Johnson
1987, 91; Johnson ym. 1990, 130.) Oleellista on, ovatko oppilaat orientoituneet
Kilpailussa kohti maalia vai toisiaan (Joyce, Calhoun & Hopkins 1997, 93).
Yhteistoiminnallisuuden syntyminen ryhméssa on todenn&kdisempad, kuin yksildiden

valisessé kilpailussa.

3.3.3 Yhteistoiminnallisen oppimisen ongelmia

Yhteistoiminnallisen oppimisen menetelma on saanut myds kritiikkid osakseen. Johnson
ja Johnson (1995) tuovat esille, etta kilpailun yhdistdminen yhteistoiminnallisuuteen voi
olla ongelmallista. Pelillinen taktikointi saattaa tulla yhdessé toimimisen padmaaréksi.
Samoin pelaajien motivaatio voi olla vaikeasti kohdennettavissa, pelaajat voivat kokea
toisensa vastustajina yhdessa tekemisen sijaan ja pelaajat saattavat keskittyd vain omiin
intresseihinsa. (Johnson & Johnson 1995, 4:3 — 4:4.)

Yhteistoiminnallista oppimista voidaan kritisoida myos lahjakkaiden oppilaiden taholta.
Voidaan ajatella, ettd lahjakkaat oppilaat oppisivat itsekseen asioita paremmin ja
nopeammin, kuin heterogeenisessa ryhméssa muita auttaen. Johnson ym. (1990)
kumoavat tdman myytin perustellen silla, ettd myos erityisen lahjakkaat oppilaat tulevat
joka tapauksessa toimimaan erilaisten ja eritasoisten ihmisten kanssa. Kenties
lahjakkaat tulevat myéhemmassé tyoelaméssd opettamaan ja ohjaamaan muita, jolloin
he tarvitsevat sosiaalisia taitoja tullakseen ymmarretyiksi, tuodakseen oman
lahjakkuutensa myonteisessa valossa esille ja ollakseen hyvié johtajia. Lahjakkaatkin
yksil6t tarvitsevat ystavid. Lisdksi yhteistoiminnallisuus perustuu jokaisen ryhmaldisen
yksilolliseen tietotaitotasoon, josta ryhman osaaminen muodostuu. Ryhma osaa ja tietéa
asioita paremmin, kuin yksittdinen lahjakaskaan yksilo, erilaisten nakdkulmien ja
tietotaitojen ansiosta. (Johnson ym. 1990, 130 — 131; Way 1967, 22.)
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Kritiikkia on esitetty myods yhteistoiminnallisen oppimisen ryhmastd, jossa oletuksena
kaikkien tulisi tehda kaikki samat ty6t samaan aikaan. Yhteistoiminnallinen ryhma voi
olla hyvin heterogeeninen ja tehtavid voidaan eriyttdd. Saman oppilasryhman jasenet
voivat keskustella, tuottaa tekstid, etsid tietoa ja auttaa muita ryhmaldisia. Eri oppilaat
voivat tarvita eripituisen ajan suorittaakseen oman tehtdvansa kokonaisuudesta ja
tehtdvia voidaan talldin eriyttaa ajallisesti ja maaréllisesti. Samassa ryhmassé voi talldin
toimia aaripaina erityisen lahjakkaita ja jopa lievasti kehitysvammaisia. Erilaiset ihmiset
ryhmassa kiinnittdvat huomiota erilaisiin asioithin, mik& tuo rikkautta, -erilaisia

toimintatapoja ja ndkokulmia. (Johnson ym. 1990, 132.)

Yhteistoiminnallisesti toimivien ryhmien arvostelua on Kritisoitu siitd, ettd ryhmén
arviointi on samalla yksilon arviointi/arvosana. Mikéli yksiléiden suorituksia halutaan
arvioida, tulee kiinnittdd huomio tasapuolisuuteen (engl. equity, mika kenenkin
tydpanos ryhméssa on), tasoon (engl. equality, kunkin oppilaan l&ht6kohdat
huomioiden) ja yrittdmiseen/tarpeisiin/puutteisiin (engl. need, miké kenenkin motivaatio
ja yrittdmisen mé&&ara on, sek& mitd puutteita ilmenee). Hyviksi todettuja keinoja
yksil6lliseen arviointiin ovat arvosanojen sitominen ryhmén oppimiseen esim.
bonuspistein, mikéli kaikki ryhmén jé&senet saavuttavat erinomaisen arvostelun.
Bonuspisteiden sijaan voidaan kéyttdd myds hyvin menestyneen ryhman péaéastamista

vapaa-ajalle ennen muita ryhmid. (Johnson ym. 1990, 131 — 135.)

Opinto-ohjauksesta ei Suomessa anneta arvosanaa, mutta arviointia voi silti tehda ja
kayttdd sitd motivoimaan oppilaita. Esimerkiksi ryhmén voi palkita antamalla valita
ensimmaisend ryhmatyoaiheensa esill4 olevista tulevista opinnoista tai antaa heidén
paattad jokin opintoihin liittyva tarkeéksi koettu asia. Jokaisesta tilanteesta ja opintojen
vaiheesta 16ytyy varmasti jokin “etuus”, jonka voi saavuttaa vain, kun koko ryhmé on

paassyt maaranpaahan.

Kaiken edelld esitetyn jélkeen tulee muistaa, ettd yhteistoiminnallinen oppiminen ja
yhteistoiminnallisuuden saaminen ei ole helppoa. Yhteistoiminnallinen oppiminen
koululuokassa on kompleksinen ja pitkdkestoinen prosessi, jota tulee harjoitella ja
sithen tulee harjaantua. Yhteistoiminnallisten oppimistilanteiden luominen on
tutkimusmatka, jossa oppimistilanteet kayvat yha rikkaammiksi aikaisempien

kokemusten pohjalta. Myoskddn koulu ei voi jatkuvasti muuttua, eiké
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yhteistoiminnallisuudesta ole tarkoitus saada vallankumousta, vaan pikemminkin
kehitystd. (Johnson ym. 1990, 135 - 136.) Koulussa siis tarvitaan edelleen myos
perinteista opettajalahtoista opetusta, ryhmétyota ja yksilotehtavid. Yhteistoiminnallinen
oppiminen on yksi k&yttokelpoinen opetus- ja ohjausmuoto pienryhméopetukseen.

3.3.4 Pelit yhteistoiminnallisen oppimisen vélineind

Pelaaminen ja pelin avulla oppiminen ovat yksi hyva sosiaalisen oppijayhteisén muoto.
Pelaajat joutuvat vaistamatta ottamaan toisensa huomioon, kommunikoimaan, sekéa
kayttdmaan ja kehittdmaan sosiaalisia taitojaan. Pelien avulla on opittu ja opetettu jo
1700- ja 1800-luvulla lapsille historiaa, maantietoa, raamatunhistoriaa, kasvioppia ja
muita aineita. Peleja onkin kehitetty eri tarkoituksiin ajanvietteestd opetusvélineisiin.
(Grunfeld 1976, 11; Kokko 1994, 9.) Pelaaminen ja pelin avulla oppiminen vastaa
muuttuvan yhteiskunnan haasteeseen, seka opetuksen ja ohjauksen toiminnan

kehittdmiseen.

Pelit kuvastavat yhteiskuntaa ja kulttuuria. Vaikka pelien muodot pé&&osin pyrkivét
pysymaan muuttumattomina, niiden symboliikkaan vaikuttavat ajankohtaiset
tapahtumat, varsinkin péivanpolitiikka. Eréat pelit ovat alun perin syntyneet keinoksi
sailyttada saavutetut taidot. Shakki on tastd nerokas taistelukentan kuvaus, jonka vaatima
strategiataju ja ennakointikyky viehattavat edelleenkin. Monet pelit, joita nyky&én
pidetddn ajanvietteend, ovat oikeastaan jaanteitd ihmiskunnan uskonnollisista
rituaaleista. Esimerkiksi kdydenveto on dramatisoitua taistelua luonnonvoimien valilla.
(Grunfeld 1976, 10.)

Lautapelit voidaan jakaa kahteen ryhméan. Toisen ryhman muodostavat
strategialautapelit (esim. shakki), joissa pelin kulku riippuu yksinomaan pelaajan eri
tilanteissa tekemisté ratkaisuista ja voitto tai tappio siitd, tekeekd pelaaja virheellisen
siirron vai ei. Toisen ryhméan muodostavat noppalautapelit, joissa menestyksen ratkaisee
ainakin suurimmalta osin arpaonni, vaikka pelaajalla olisi erilaisia vaihtoehtoja
valittavanaan eri tilanteissa. Noppalautapelit soveltuvat arpaonniluonteensa ansiosta
parhaiten pelitaidoiltaan ja i&ltd&&n hyvin erilaisten pelaajien kesken pelattavaksi.

Useimmissa noppalautapeleissa on kysymys pelkasta kilpajuoksusta eli suurten
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silmalukujen saamisesta noppaa heittamélld tai osumisesta edullisiin pelilaudan
ruutuihin. Monet ndista kilpajuoksupeleistd syntyivat 1700- ja 1800-luvulla keinoiksi
opettaa lapsille historiaa, maantietoa, raamatunhistoriaa, kasvioppia ja muita aineita
(Grunfeld 1976, 11).

Pelien saannoista

Saantdjen tarkoituksena on luoda viihtymiselle puitteet. Kukaan ei voi vaittaa
pelisdéntdjen olevan pyhid ja ikuisesti muuttumattomia. Ajan mittaan kaikki pelit
kehittyvat yksinkertaistuen, monimutkaistuen tai muuten vain rénsyillen. Jos pelin
sédannot eivat pelaajia miellytd, voi niitd yhteisymmarryksessa puhtaalla omallatunnolla
muuttaa. (Kokko 1994, 9.)

Toukomiehen (1988, 10 — 11) mukaan keskeisia pelisdanttja on kaksitoista. Mielestéani
nama ovat edelleen erittdin relevantteja, puolustavat yhteistoiminnallisen oppimisen

ideaa ja kiteyttavat pelin mielekkyyden hyvin, minka takia esitén ne tassé sellaisenaan:

1) Useimmilla aloilla tarvitaan pelisdantoja: kaupassa, politiikassa, urheilussa,
harrastuksissa. Ihmissuhteissakin voi pelisdanndista olla suurta apua.

2) Suurin osa peleistd on erilaisia onnen ja taidon, sattuman ja suunnitelman
yhdistelmi&. Pelit ovat osuva kuva elamasta: toiset asiat annetaan meille kuin
onnen tai sattuman kauppana, perinténa johon emme voi itse vaikuttaa; moniin
muihin asioihin voimme vaikuttaa, suoraan tai jonkin mutkan kautta.

3) Hyvalla pelilld on hyvat sd&nnot. Ne opettavat oikeudenmukaisuutta ja tasa-
arvoa, koska kaikkia peliin osallistuvia koskevat samat s&&annot.

4) Hyviét pelisadnnot opettavat karsivallisyyttd, silla pelissé on kuten
elamassakin voittoja ja tappioita.

5) Hyva peli opettaa suunnitelmallisuutta ja maltillista riskinottoa, koska
useimmat pelit ovat onnen tai taidon yhdistelmia.

6) Hyva peli harjaannuttaa muistia ja paattelykykya.

7) Hyvat pelit eivat ole ”pelkkia peleja”, ne ovat enemman: elavéaa
kansanperinnettd, joka on uudistumiskykynsa vuoksi aina sovitettavissa uuteen

aikaan ja uusiin tapoihin. Pelit ovat osa elavaa nykykulttuuria.



32

8) Peli on media: pelit voivat toimia aivan erityisesti opetuksen, tiedotuksen ja
mainonnan vélineina.

9) Peli voi kertoa tutuista asioista uudella ja erilaisella tavalla. Peli voi kertoa
tutuilla valineilla uusia ja erilaisia asioita.

10) Pelin voi tehdd melkein mistéd aiheesta tahansa ja mihin tarkoitukseen
tahansa.

11) Pelisédantdjen  vaihtelumahdollisuudet ovat kaytadnnollisesti  katsoen
rajattomat. Samaa pelid voi pelata hyvin vaihtelevilla menetelmilld ja
tekniikoilla.

12) Perinteistenkaan lauta- ja muiden pelien aika ei ole ohi sédhkon, videon ja
tietokoneen aikakaudella. Pelit ovat erinomainen tapa yhdessdolon tarpeen
tyydyttamiseen, sill4 ithminen tarvitsee aina toista ihmistd. (Toukomies 1988,
10 -11.)

Peleja tarvitaan yhtd valttdmatta kuin monia muitakin kuvitteellisia, mielikuvitusta
rikastuttavia asioita: satuja, lauluja, tarinoita, taidemaalauksia, jne. Tarvitaan
konkreettista |&hestymistapaa, tukeutumista aitoon todellisuuteen, tosiasioiden
valittamistd, eritasoista informaatiota ja opettamista. Myds tdssa voivat pelit olla sangen
tehokkaita ja rikastuttavia. Pelit ovat siis myds medioita. Useimmilla peleilla on siis
sivu- ja siirtovaikutuksia. Vaikutukset voivat olla myos Kielteisia tai passivoivia,
ainakin aggressiivisempien elektronisten sotapelien yhteydessd. Mutta hyvin usein
pelien ik&&n kuin ylimaarainen anti on aktivoivaa ja myonteistd. Pelit kuvaavat yksilon
ja yhteiskunnan todellisuutta pelien nakokulmasta ja useimmilta keskeisilta
elaménaloilta. (Toukomies 1988, 8 — 9; Toukomies 1986, 9.)

Useimmiten peleja pelataan yhdessd, jolloin ryhmén vaikutukset tulee tuntea ja ottaa

huomioon. Koska TET-peli on suunniteltu peruskoulun vuosiluokille 8 ja 9, keskityn

ikévaiheena nuoriin.

3.4 Nuoret ja ryhméa

Ryhmadynaamisen teorian tarkein kehittelija 1920 — luvulla oli Kurt Lewin (s. 1890 — k.

1947), joten ryhmédynamiikka on suhteellisen nuori ala (Johnson & Johnson 1991, 25,
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27). Kun ryhmaa kaytetddn kasvatuksen tai opetuksen valineend, kysymyksesséd on
tavallisesti pienryhma, jossa keskeistd on jasenten valinen vuorovaikutus. Kasvattaja tai
opettaja pyrkii tavoitteisiinsa juuri séatelemalld jasenten valistd viestien ja sanomien
vaihtoa. (Koppinen & Pollari 1993, 29.)

Lyhytkestoisissakin ryhmissd on havaittavissa joitakin ryhmalle ominaisia ilmidita.
Alussa ryhma jarjestaytyy, missa ryhma alkaa luoda itselleen normeja ja organisoituu
joko tietoisesti tai vahitellen ja huomaamatta. Ryhmé&ytyminen kuvaa
yhteenkuuluvuutta, jossa alkaa tulla turvallisempi olo ja oma ryhmé& alkaa tuntua
hyvaltd. Yhdessa myds aletaan hahmotella tavoitteita. Kolmantena ryhman
muotoutumisen kannalta yleisena piirteend voidaan pitdd sosiaalisen vuorovaikutuksen
syntymistd. Tdssa vaiheessa syntyy valtataistelua, tuetaan vieressa istuvaa, ollaan samaa
mieltd, tunteet tarttuvat. Jokainen tuo vuorovaikutustilanteeseen oman persoonansa ja

oheisviestintaa tapahtuu myos elein ja ilmein. (Koppinen & Pollari 1993, 32 — 33.)

Edella mainittujen ryhmalle ominaisten vaiheiden rinnalla kulkevat myos
pienryhmal&isten luonnolliset emotionaaliset prosessit. Alussa on identiteetin ongelma,
jossa haetaan hyvaksyntdd ja omaa roolia. Seuraavaksi kontrollin, vallan ja
vaikuttamisen mahdollisuudet hakevat paikkaansa ja lisdksi on vielda yksiléllisten
tavoitteiden ja ryhmén tavoitteiden yhteensovittamisen ongelma. Hyvaksymisen,
hyvaksytyksi tulemisen ja laheisyyden ongelmavaiheessa arvotetaan vaarat ja riskit.
(Koppinen & Pollari 1993, 35 - 36.)

Nuoruusvaihe on hyvin heterogeeninen. Nuoret ovat hyvin erilaisia ja kehittyvat eri
tahtiin. Nuoruusién kehitystapahtumat katsotaan ajoittuvan 12 - 22 vuoden véliseen
ajanjaksoon, jonka jélkeen psykologinen aikuisuus alkaa. Vakiintuneen kéaytannon
mukaan murrosialla tarkoitetaan fyysisia muutoksia ja nuoruusidlld psykologisia
tapahtumia. (Aalberg 1986, 4.)

Ryhméjasenyys kuuluu nuoruuden kehitykseen véistamattémana osana. Ihmiset ovat
aina hakeutuneet ja hakeutuvat luonnostaan pieniin ryhmiin (Johnson & Johnson 1991,
4). Ryhmékuuluvuuden, samaistumisen ja sisaistdmisen kautta nuori ratkaisee monia
hanen henkilokohtaiseen kasvuunsa liittyvid asioita. Aluksi ryhméssd tapahtuva ja

sittemmin omaksi siséiseksi kokemukseksi muodostuva kasvu luo edellytykset oman
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itsen ja omien mahdollisuuksien 16ytdmiseksi. Nuoren mielentoiminnoille on ominaista
kayttdd koko ruumistaan itsensa ilmaisemiseen, mika liittdd kehitykseen motorisuuden
tarpeen. (Aalberg 1986, 9 - 10.)

Tyolta nuoret toivovat erityisesti itsendisyyttd, mahdollisuutta toteuttaa itseddn ja
tuottaa nakyvaa tulosta. Toisaalta nuoret pitdvat myds melko yleisesti tarkedné vakaata
palkkaa ja saanndllisia tydaikoja. Toiveet sopivat varmasti useimmille ihmisille ik&én
katsomatta, mutta aina ndma eivat Kkuitenkaan toteudu. Nuorten sosiaalistumista
ohjaavat voimakkaasti sosiaaliluokka-, sukupuoli- ja aluerakenteet.
Hyvinvointiyhteiskunnan palveluilla, erityisesti koulutuksella ja vapaa-aikatoimella, on
merkittdvd osuus nuorten elamassd. (Naatsaari 1994, 64, 70, 105.) Nama asiat tulee
ottaa huomioon jo tyfeldmaén tutustuttaessa ja kannustaa nuoria 16ytdaméén itselleen
sopiva vayla kouluttautua ja tyollistyd. Ensimméinen askel talla taipaleella voi olla

tydelaméaén tutustuminen.

Ryhmén kiinteyteen vaikuttavia tekijoitd ovat sen koko, tavoitteiden tarkeys,
onnistuminen tavoitteiden mukaisessa toiminnassa seké tavoitteiden yhdenmukaisuus.
Ryhmén henkil6 vetdytyy seuraamaan sivusta, jos hdn ei mielestdan voi toteuttaa omia
tarpeitaan ja tavoitteitaan ryhmassa. Talléin myds oma panos ryhman toimintaan jaa
vahdiseksi. Ryhmaé&ssd vaikuttavat liséksi emotionaaliseen kokemiseen liittyvat
kysymykset sekd ennakko-odotukset tilannekohtaisesta toiminnasta. (Tiuraniemi 1993,
47,49 - 50.)

Ryhmé&dynamiikan nakdkulmasta voi oppilasryhma oli pitkélti riippuvainen ohjaajasta.
Ohjaajasta riippuvassa ryhmassa turvallisuuden tunne liittyy riittdméattomyyden ja
frustraation tunteisiin. Nain kaikkivoipaisuuden ja kaikkitietdvyyden odotukset
lankeavat yhden henkilon osalle. Johtaja tai ohjaaja koetaan idealisoituna ja
taydellisend, jolta halutaan huomiota, tietoa ja valtaa. Yhteinen riittdmattomyys koetaan
yhteenkuuluvuutena ja ulkomaailma koetaan epamaaraisend uhkana. (Tiuraniemi 1993,
57.)

Riippuvuus ohjaajasta ja ohjaajan antamista tehtévistd on varsin luonnollinen ilmi6
peruskoulun yldasteen ikaisilla nuorilla. Koulupakko sisaltaa pakolliset suoritteet, jotka

on tehtdva lapdistakseen koulun. T&ma voi herattdd vastustusta ja passivoittaa nuoret
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johtajaléhtdiseen ajatteluun. Perinteinen opettaja-oppilas-asetelma sisaltda karjistettyné
osaaja-riittamaton-asetelman. Opettaja osaajana opettaa oppilaitaan paremmiksi, koska
he eivat nykyiselldan ole riittdvid. Kokemukseni ja ndkemykseni mukaan kouluissa on

kuitenkin yhd enemman vallalla oppilaslahtdiset opetusmetodit.

Johnsonin ja Johnsonin (1987, 68) mukaan opettajan tehtdva yhteistoiminnallisesti
toimivan ryhméan kanssa on olla pé&&ohjaaja (major assistance), palautteen antaja
(feedback), tukija (support) ja vahvistaja, erddnlainen ohjaava tukihenkil®d
(reinforcement). Opettajan tai ohjaajan tulee pitdd mielessd, ettd han on kasvattamassa
nuoria eldmaan ja tulevaisuuden tydpaikkoihin. Koulun tulisikin ottaa huomioon
tulevaisuuden vaatimukset tarjoamalla oppilaille erilaisia tilaisuuksia kehittya ja oppia

jo koulussa.

3.4.1 Yhteistoiminnallinen oppiminen ja nuoret

Saksalaisen oppimispsykologian tutkija Hans Aeblin (1991) mukaan tapahtumien
sijoittaminen toimintakontekstiin herattdd usein kiinnostusta sellaisissa oppilaissa, joita
ilmion tai asian pelkka teoreettinen tarkastelu ei jaksaisi kiinnostaa. Johonkin
toimintakontekstiin kuuluvat prosessit ja asiatiedot vaikuttavat mielekkéilts, silla
mielekkyys ei ole mitd&n muuta kuin asian kuulumista laajempaan viitekehykseen.
Maailma ja sen ilmi6t alkavat kiinnostaa meitd vasta, kun ne liittyvat kaytdnnon
toimintaamme. (Aebli 1991, 200 — 2001.)

Ihminen voi olla ihminen vain suhteessa toisiin ihmisiin. Yksilon itsensé toteuttaminen
on tarked padmaara, mutta se tulee nahda ensisijaisesti sosiaalisena prosessina. Né&in
ollen toiseksi tdrkeédksi kasvatuksen paamaaraksi tulee osallistuminen sosiaaliseen
elaméan. (Teleméki 1998, 33.)

Sosiaalisen padoman kaésitteelliset lahtokohdat ovat amerikkalaisessa ja ranskalaisessa
sosiologiassa. Sosiologi James J. Colemanin mukaan fyysistd padomaa synnyttaa
materiaalin vaihto, josta muodostuu tuotantoa edistavia valineitd. Inhimillistd pddomaa
puolestaan synnyttdd ihmisten vélinen vaihto, joka kehittda taitoja ja kykyja toimia

uudella tavalla. Sosiaalinen pddoma on vahemmaéan konkreettista ja sitd kehittyy
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ihmisten valisissa suhteissa. Colemanin mukaan my6s sosiaalinen padoma liséé
tuottavaa toimintaa. (Pulkkinen 2002, 38.)

Oppimaan yksin vai ryhmassa?

Jos oppilaat opiskelevat yksin, heidén vélilleen syntyy helposti kilpailua. Tall6in toisen
epaonnistuminen korottaa omaa asemaa ja Kilpailijoista voi tulla hyvin itsekeskeisia
oman edun tavoittelijoita. (Johnson ym. 1993, 1:4 — 1:5). Tdm& né&kyy helposti kaikille
tutulla tavalla: kieltdydytd&dn ndyttdméstd muille omaa tuotosta, halukkuus
luokkatoverin auttamiseen on heikko ja pahimmillaan pyritddn estamaan “paremman”

eteneminen.

Verrattaessa yhteistoiminnallista oppimista perinteiseen luokka- tai ryhméopetukseen,
erot ovat selkedt. Ryhmdaopetuksella tdssd yhteydesséd tarkoitetaan ldhinna
luokkaopetuksessa jaettuja pienempid ryhmid. Perinteisessa ryhmaopetuksessa
riippuvuus muista ryhmén jasenistd on alhainen, koska jokainen suorittaa siind vain
oman osansa, jos suorittaa. Perinteisessa ryhmassa on helposti “vapaamatkustajia”,
jotka ovat ryhméssd vain nimellisesti tekemattd juurikaan mitd&n. Samoin muiden
oppiminen tai eteneminen ei kiinnosta ja yhteistyotaidot voivat jaada kehittymatta
yhden oppilaan valikoituessa johtajaksi ja sanellessa muidenkin tehtdvét ja asiat.
Perinteisessa ryhmaopetuksessa ei yleensd myoskaan arvioida ryhméaprosessia. (Johnson
ym. 1993, 4:5.)

3.4.2 Pienryhma ja opetus

Opiskelijoiden vélinen yhteistyd ja toisilleen antama tuki ja kannustus edistavéat hyviin
opiskelutuloksiin paasemistd. Ryhmaé toimii hyvin, kun sen j&senet sitoutuvat yhteiseen
toimintaan. Sitoutuminen tarkoittaa mm. luottamusta, aikataulussa pysymistd, vastuun
ottamista ja aktiivisuutta. Vuorovaikutus auttaa yksiloita tiedostamaan ja yhdistimaén
useita ongelmaan liittyvid nakokulmia. Asioiden pohtiminen yhteistydssa edistaa

syvéllista oppimista.
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Ryhméssa ihmiset ovat sidoksissa toisiinsa. Yhteiset pddméaérat ja muiden toiminta
aiheuttavat sosiaalista keskindista riippuvuutta, joka voi olla positiivista tai negatiivista.
Kun ryhméssa vallitsee positiivinen keskindinen riippuvuus, jasenet rohkaisevat ja
auttavat toisiaan, jakavat ja hyodyntavat tietoa keskenddn, saavat toisiltaan tietoa
muutoksista ja ovat motivoituneita tehtdvan loppuun suorittamiseen. (Sosiaalinen

riippuvuus 2003.)

Kilpailevat yksilot ovat negatiivisesti riippuvaisia toisistaan. Toisen voitto on toisen
tappio. Keskendan Kkilpailevat henkilot eivat luota toisiinsa. Koska yksildiden edut
menevat ensisijalle, ryhma toimii huonosti. Ryhmien valinen Kilpailu sen sijaan liséa

ryhmien siséistd yhtendisyytta ja tuottavuutta. (Sosiaalinen riippuvuus. 2003.)

Johnsonin ja Johnsonin (1987, 14) mukaan perinteinen ryhmatyo ei edellyta positiivista
riippuvuutta ryhman jasenten vélilla, yksildllinen vastuu koskee vain yksiloa itsed,
yksilollisyys ei ole ryhmén tai tehtdvdn kannalta keskeinen tekijd, ryhmat ovat
perinteisesti homogeenisia ja yhden johtajan varassa. Ryhmat ovat vain
tehtdvdorientoituneita, sosiaaliset taidot eivat ole merkittavid, opettaja ei huomioi
ryhman siséisia tekijoitd, eikd ryhméaprosessia ja ryhméan kehittymista paéase syntymaan.
Kaikki ndmd perinteisen ryhmdty0n haittapuolet pyritddn  eliminoimaan

yhteistoiminnallisesti toimivassa ryhmassa.

Pedagogisessa mielessa yhteistoiminnallisesti toimivan ryhman kéyttd oppimisessa
tarjoaa yksilolle enemmén né&kokulmia erilaisiin ongelmatilanteisiin, kuin yksin
oppiessa. Lisdksi erilaiset yksiloiden taidot ja tiedot padsevat yhteiseen kayttdon ja
yksildiden poimittaviksi. (Johnson & Johnson 1987, 19.) Myds sosiaaliset taidot
paésevat kohenemaan yhdessa toimien, mité ei tapahdu yksin oppien.

Joyce (1991) on raportoinut oppilaiden vanhemmilta ja opettajilta saamaansa kritiikkid,
jonka mukaan menestyneimmat oppilaat oppisivat paremmin yksin, kuin ryhmdssé
opiskellen. Tama ajatus johtuu todennakdisesti harhasta, ettd lahjakas yksild ei péasisi
oppimaan omien kykyjensa edellyttdmalla tavalla opettaessaan toisille itse jo osaamiaan
asioita. (Joyce ym. 1997, 90.) Kyseisen kritiikin taustalla on ajatus tiedon ja sosiaalisten
taitojen erottamisesta. Mutta pérjadkd nyky-yhteiskunnassa pelkélla tiedolla? Tietoa
tulee osata kayttdd yhdessa muiden kanssa sosiaalisessa vuorovaikutuksessa. Naita

taitoja ei lahjakaskaan oppilas opi yksin&an.
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Sosiaalipsykologian nakokulmasta vuorovaikutus maaritelldédn molemminpuoliseksi
riippuvuudeksi véhintddn kahden ihmisen valilla. Vuorovaikutus rakentuu tunteista,
tahdosta, ajattelusta sekd toiminnasta. VVuorovaikutus on antamista ja saamista. Hyvéaén
viestintddn kuuluu paitsi puhe, toisin sanoen sanallinen eli verbaalinen viestintd, myods
sanaton eli nonverbaali viestintd. Sanaton viestinta sisaltdd perinteisen maaritelmén
mukaan ilmeet, eleet ja asennot. Hyva vuorovaikutus on sitd, ettd sanallinen ja sanaton

viestintd ovat uskottavia. (Kemppinen & Rouvinen-Kemppinen 1998, 2 - 4.)

Vuorovaikutuksen taidot hallitseva etenee urallaan ja taitaa ryhma- ja tiimityon. Hanen
ihmissuhteensa hoituvat my0ds vapaa-aikana, koska han viestii ja hdnen kanssaan on
helppo viestid. Vuorovaikutustaitojen kehittdmisen avulla on mahdollista parantaa
myonteiselld tavalla omaa urakehitystd seka ihmissuhteita. Toisen ihmisen kohtaaminen
on térkedd wvuorovaikutussuhteessa. Aino Sallisen mukaan nyky-yhteiskunnassa
tarvittavia taitoja ovat esiintymistaito, kyky toimia ryhmassd, ongelmanratkaisutaidot
sekd atk-taidot. (Kemppinen & Rouvinen-Kemppinen 1998, 10 — 11.) 2000-luvulla

nama taidot ovat entisestaan korostuneet.
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4 TUTKIMUSTEHTAVA JA -METODOLOGIA

4.1 Tutkimustehtava

Taman tutkimuksen tarkoituksena on laatia toimiva peli ty6elaméén tutustumista (TET)
varten. Tutkimustehtdvdna on selvittdd millainen TET-peli on oppilaiden mukaan
toimiva  ty6elamé&n  tutustumisjaksoon  valmistautumisessa. Tutkimuksen
alakysymyksind ovat pelin kysymysten hyddyllisyys TET-jakson ja tydelaméén
tutustumisen kannalta, pelillinen mielekkyys, sek& pelin ulkoasu.

TET-pelin taustakontekstissa olevat tydelamé&éan tutustuminen ja yhteiskunnan
muutokset perustelevat yhteistoiminnalliseen oppimiseen perustuvan TET-pelin
kehittelyd. Roger ja David Johnsonin (1990, 1991, 1993, 1995) laatiman
yhteistoiminnallisen oppimisen taustateoriasta nousevat positiivinen riippuvuus,
yksilollinen vastuu, vuorovaikutteinen viestintd, sosiaaliset taidot ja ryhmaprosessi.
Néiden viiden yhteistoiminnallisen oppimisen tekijalla voidaan perustella TET-pelia.
Liséksi perustelen TET-pelin kehittelyd yhteiskunnan muutoksilla, sek& tydeldmaan

tutustumisen tavoitteilla.

4.2 Tutkimuksen metodit, taustatekijat ja -oletukset

Tassa luvussa arvioin ja perustelen graduni tutkimusmenetelmid, taustatietoja ja

taustaoletuksia seké tarkastelen menetelmien soveltumista tutkimusaineistooni.

Laadullinen tutkimus

Laadullisen eli kvalitatiivisen tutkimuksen kasite pitaéd sisallddn kokonaisen perheen
erilaisia termej4, asioita ja tekijoita. Sill4 on takanaan traditio ja historia, joka sisaltaa
erilaisia metodeita ja eettisia kysymyksid. Laadullinen tutkimus on aktiivista toimintaa,
jossa tutkijan osuus on maéritelty. Erilaiset nakokulmat ja osittainen poikkitieteellisyys
antavat aivan uusia nakdaloja. (Denzin & Lincoln 2000, 2 — 3, 6 - 7.) Laadullisen

tutkimuksen valinta omaan tutkimukseeni oli hyvin luonteva, koska se palvelee hyvin
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TET-pelin kehittamista. Erilaisiin mielipidemittauksiin maarallisen tutkimuksen tapaa

olisi voinut soveltaa, mutta se ei anna varsinaiseen kehittelyyn juurikaan uusia ideoita.

Esitutkimus

Esitutkimusta, eli pilottitutkimusta kaytetadn paljon kysymyslomakkeiden yhteydessa.
Tarkoituksena on testata kaytettya lomaketta tai menetelmaa niin, ettd varsinaiseen

tutkimukseen tatd voidaan vield parantaa. (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2003, 191.)

Esitutkimuksen tein ensimmaéisen graduseminaarin yhteydessd antamalla opinto-
ohjaajaksi opiskelevien luokkatovereitteni pelata TET-pelid. Samalla nauhoitin tilanteen
ja pelin lomassa/pelin jalkeen k&ydyn avoimen ryhmékeskustelun. Tein myos samalla

omia havaintoja kirjaten niit4 muistiin.

Esitutkimuksen seurauksena kaipasin vield lisavarmistusta omille havainnoilleni ja
saamalleni palautteelle, joten otin varsinaiseen tutkimustilanteeseen oppilaiden kanssa
kayttoon vield kuvallisen palautteen. Toisella pelikerralla kokeilin kaiken muun lisaksi
vield verbaalista palautteen antoa “aakkospaperin” (LIITE 1) muodossa saadakseni

lisavarmistuksen tulkinnoilleni.

Metodi ja metodologia

Oman tutkimukseni tutkimustehtdva on rakentaa toimiva TET-peli opinto-ohjaajien
valineeksi toimittaessa peruskoulun yla-asteikéisten kanssa. Koska tydeldmaan
tutustumista varten ei ole ennestddn olemassa lautapelin muodossa opetusmateriaalia,
tein pelin itse. Valittu teema on perusteltu, koska TET-jaksoihin ja oppilaiden
tydelamévalmiuksien parantamiseen on kiinnitetty entistd enemman huomiota. Myds
MUKAVA-hanke on tarkastellut tydelamévalmiuksien kehittdmistd ja on ollut mukana
pelin toteutuksessa. TET-peli Kkehittdd oppilaiden tyoeldmédén tutustumista ja
tydelamévalmiuksia, mika on yhdensuuntainen tavoite niin MUKAVA-hankkeen kuin

tydeldamankin kannalta.

Alun perin idea TET-jaksoon liittyvastd gradusta tuli koulussa esiteltdessd mahdollisia

tutkimusaiheita. Tata kautta ajauduin MUKAV A-hankkeen pariin, jossa TET on yhtena
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osa-alueena mukana. Toiminnallisuuden ja tekemélla oppimisen kannattajana valitsin

melko nopeasti TET-pelin gradun aiheeksi.

TET-peli on lautapelin muodossa, koska talléin pelaajia voi olla oppilasryhmén koon
mukaan kahdeksasta aina kuuteentoista asti. Korttipelimuodossa suuren ryhman
pelaaminen olisi hankalaa, koska pelin pelaamiseen kuluva aika saattaisi venya
kohtuuttomasti. Pelilauta on yleensd suurempi kuin pelikortit, mikd myo6s osaltaan
mahdollistaa suuremman ihmisjoukon pelaamisen samanaikaisesti. Lautapelin
muodossa pelin kulku ei muutu osallistujamadran mukaan, vaan vastaukset laaditaan
yhdessa. lhanteellinen pelaajamaard TET-pelissa olisi kahdeksan oppilasta. Talldin
jokainen paasee osallistumaan ja yhteistoiminnallisuuden periaatteiden on mahdollista

toteutua.

Yhteistoiminnallisen oppimisen kannalta katsottuna lautapeli on sosiaalinen ja ohjaa
pelaajat automaattisesti fyysisesti léhelle toisiaan, ottamaan kontaktia toisiinsa ja
toimimaan ryhmdssd. Pelistd voisi tehdd myos tietokonepelin, mutta talldin
yhteistoiminnallisuuden ajatus ei toimi ainakaan “fyysisen” lautapelin veroisesti.
Ty0Oeldmassa tarvittavat ryhmatyotaidot padsevat niin ikdan harjaantumaan lautapelin
muodossa; peli lisaa tietoa, vaatii ajattelua, lisdd itsetuntemusta, mutta antaa tietoa
muistakin pelaajista niin oppilaille kuin myos opettajalle. Tata toiminnan kautta tulevaa
tietoa oppilaista opinto-ohjaaja voi hyodyntad esimerkiksi henkilokohtaisessa

ohjauksessa.

Pelillisesti toimivaa TET-pelid olen pyrkinyt rakentamaan toisaalta erilaisten lautapelien
rakennetta selvittamalla, pelaamalla ja ihmisten kanssa keskustellen. P&adyin
tietokilpailupelin ja noppapelin valimuotoon (Trivial-Pursuit ja Kimble). Molemmat
pelit ovat yleisesti ottaen suhteellisen tuttuja ja suosittuja, mik& kertoo pelien
toimivuudesta. Niiden rakenne on selked, monelle tuttu ja Trivial-Pursuit’n
kysymyskorttimalli mahdollistaa pelin ”péivittdmisen” kysymyskortteja uusimalla, mika
tekee TET-pelin rakenteestakin ajattoman. Kimblen yksinkertainen rakenne
mahdollistaa paremman keskittymisen kysymyksiin ja yhteistoiminnallisuuteen, mikéa

antaa tilaa pelin opetus- ja ohjauskayttéon pelkén pelaamisen ohella.
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Oppilasryhman ja opinto-ohjaajien kanssa olen pyrkinyt kehittdamaan pelid edelleen.
Koska peli on suunniteltu opinto-ohjaajien tydvalineeksi, opinto-ohjaajat ovat olleet
mukana ideoimassa. Kyseiset MUKAVA-hankkeessa mukana olevat opinto-ohjaajat
ovat olleet kehittdmassa tyGeldmaan tutustumista, joten he ovat valikoituneet sen takia
mukaan myos TET-pelin kehittelyyn. Samoin ndiden opinto-ohjaajien yl&-asteen koulun
oppilaista on valikoitunut minulle ryhmd, jonka kanssa olen kehitellyt peli-ideaa.
Oppilaiden nakdkulma pelissé on tarked, koska he ja heidén ikaisensa tulevat pelaamaan

pelid koulussa.

Oppilasryhma koostui kuudesta peruskoulun yla-asteikéisesta oppilaasta, joista kolme
oli peruskoulun 8. luokalla ja kolme peruskoulun 9. luokalla. Tytt6ja oli kolme (kaksi 8.
luokalla ja yksi 9. luokalla) ja poikia vastaavasti kolme (kaksi 9. luokalla ja yksi 8.
luokalla). Kaksi 8. luokan tyttda oli samalta luokalta, samoin kaksi yhdeksédnnen luokan
poikaa oli samalta luokalta. Muuten oppilaat olivat osittain vieraita toisilleen. Nelja
oppilaista oli tukioppilaita, kaksi ei. Oppilaat olivat itse kerdnneet ryhman kasaan
opinto-ohjaajien esittdessd asian TET-pelin testaamisesta ensin kahdelle 9. luokan
pojalle. Opinto-ohjaajien evastys pojille oli saada kasaan fiksu” ryhmd, jossa olisi

kolme 8. luokan oppilasta ja kolme 9. luokan oppilasta, kolme tyttda ja kolme poikaa.

Ryhmén oppilaat olivat osa hyvin sanavalmiita, reippaita ja ns. "hyvia oppilaita”, joilta
tuli hyvin kayttokelpoisia ideoita ja ajatuksia pelin rakentamiseksi. Tdma oppilasryhmé
antoi luonnollisesti oman leimansa pelin tekemiseen. Jos ryhma olisi ollut toisenlainen,
olisivat ideatkin olleet toisenlaisia ja peli sen myo6td. Kritiikkind voidaan ajatella, etta
ryhmad oli kenties keskivertoa kehittyneempi. Toisaalta voidaan miettid, olisiko
heikompitasoisesta ryhméstd saanut yhté paljon irti” pelin rakentamista ajatellen.

Jonkinlainen peliversio minulla tuli olla jo ensin ensimmaistd oppilaiden tapaamista
varten, koska muutoin idean ja tavoitteen valittdminen oppilaille olisi ollut vaikeaa.
Ensimmadisen  peliversion rakensin siis ensisijaisesti  Kirjallisuuden, omien
pelikokemusten ja eri ihmisten kanssa kaytyjen keskustelujen pohjalta. Jos olisin
lahtenyt "tyhjalta poydalta” suunnittelemaan pelid oppilaiden kanssa, olisivat tavoitteet
tydeldmaan tutustumisesta ja yhteistoiminnallisuudesta jé&neet todennakoisesti véahalle
huomiolle huomion kiinnittyessd pelin muotoon, rakenteeseen ja ulkoasuun.

Taustaoletuksenani oli, ettd téysin oppilaiden kehitteleména pelista olisi tullut



43

tietokonepeli, tai ainakin hyvin tietokonepelien kaltainen. Lisaksi oppilaat eivat kenties
olisi Kkiinnittaneet tarpeeksi huomiota pelin opetuksellisiin nékokohtiin (esim.

tarpeelliset kysymykset, opinto-ohjauksen nakokulma jne.).

Olen pelin rakentamisessa pitanyt ohjat omissa kasisséni ja kayttanyt oppilailta ja
opinto-ohjaajilta tulleita ideoita hyvakseni. Toisaalta pelistd olisi voinut tulla aivan
toisen nédkdinen, jos olisin rohkeammin antanut oppilaiden vapaasti suunnitella pelia
alusta saakka. Kuitenkin tdhan olisi tarvittu huomattavasti enemman aikaa, kuin mita
tdmén tutkimuksen tekemiseen kaytossani oli. Ongelmaksi olisi tallgin noussut saman
oppilasryhman pysyminen mukana, koska kolme ryhmastd oli kevaalla 2003
peruskoulunsa paattavid. Lisaksi oppilaiden ajankayttd pelin tekemiseen kouluaikana
olisi noussut kohtuuttomiin mittoihin ja muu opetus olisi voinut karsid. Hyvéana
vaihtoehtona olisi voinut olla pelin rakentamisen vaiheistaminen. Talldin olisin voinut
antaa oppilaille selkedn tehtdvan, esimerkiksi pelin kuvituksen tai pelinappuloiden
ideoimisen. Jos aloittaisin pelin rakentamisen uudelleen, péatyisin luultavasti tallaiseen
ratkaisuun, joka olisi selked tehtdvé ja tyonjako oppilaille. Ongelmaksi tosin voisi
nousta eri ndkemysten ja vaiheiden yhteensopivuus ja ajankaytto.

Tutkimusaineiston kerésin oppilailta kahtena kertana, jolloin he pelasivat laatimaani
TET-pelid.  Nauhoitin  pelihetket  kasettinauhurille, havainnon ja  suoritin
ryhméhaastattelun  pelien  jélkeen.  Liséksi  kdytin  molemmilla  kerroilla
palautteenantomenetelméana yksinkertaista mielipide-testia ilmekuvien avulla, seka
jalkimmaiselld kerralla myds palautetta kirjallisessa muodossa (“aakkospaperi”

liitteessa 1).

Triangulaatio, aineiston rajaus ja eettiset kysymykset

Niin méé&rallisessé kuin laadullisessakin tutkimuksessa voidaan tutkimuksen validiutta
tarkentaa kayttdmalla tutkimuksessa wuseita menetelmid. Tutkimusmenetelmien
yhteiskdytosta kdytetdadn termié triangulaatio, joka voidaan jakaa tutkijatriangulaatioon,
menetelmatriangulaatioon, teoreettiseen triangulaatioon ja aineistotriangulaatioon.
(Eskola & Suoranta 1998, 69; Hirsjarvi ym. 2003, 215.)



44

Aineistotriangulaatio tulee esiin erilaisia menetelmid yhdistettdessd ja tuloksia
arvioitaessa: reaaliajassa tapahtuvan havainnoinnin ja kasettinauhurille taltioinnin
lisdksi olen kayttdnyt ryhmahaastattelua, sek& ilmekuvien ja kirjallisessa muodossa
("aakkospaperi”) annettuja palautteita jalkimmaisella pelaamiskerralla.

Teoreettista triangulaatiota ei tutkimuksessani ole, vaan taustalla on lahes yksinomaan
yhteistoiminnallisen oppimisen teoreettiset késitteet. Erilaisten ryhmien hyddyntaminen
pelin pelaamiseen ei olisi ollut tdssd tutkimuksessa mahdollista. Pelin kehittely,
parantaminen ja testaaminen jatkunevat kdytannon tyon myo6téd ja tdhan tutkimukseen
olen rajannut kaytettavisséd olleen ajan rajoissa toimivan pelin kehittelyn yhdessa
oppilasryhman ja opinto-ohjaajien kanssa. Tutkijatriangulaation kaytté olisi ollut
mielenkiintoinen pelin kehittelya ajatellen. Eradnlainen tutkijatriangulaatio tulee
kayttoon jatkossa eri ihmisten (opinto-ohjaajien) kayttdessd pelida tyovalineend ja
antaessaan siitd palautetta ja parannusehdotuksia. T&td osuutta ei Kkuitenkaan téssa

tutkimuksessa tarkastella.

Yleistettdvyys voidaan ajatella koskevan joko teoreettisia késitteitd tai tutkimuksen
havaintojen soveltumista toiseen tutkimusymparistdon, toiseen tapaukseen. (Eskola &
Suoranta 1998, 66, 68.) Oma tutkimukseni koskee lahinnd tutkimuksen havaintojen
soveltumista toiseen tutkimusymparistoon. Kaytannossa tdma tarkoittaa laatimani TET-
pelin kayttoa muissa pelin kehittelyé ja testaamista vastaavissa olosuhteissa. Toisaalta
tutkimukseni tavoitteena oli rakentaa toimiva TET-peli opinto-ohjaajien ja oppilaiden
kayttoon. Voidaan myos ajatella niin, ettd pelin varsinainen testaus tapahtuu
jatkotutkimuksena. Kéytdnnossé kehittdminen ja testaus ovat hyvin limittéin ja toisiaan
tukevia, eik& niité voida taysin erottaa toisistaan. Tassa tutkimuksessa pééapaino oli pelin
kehittelysséd.  Jatkotestaukseen  tulisi  kayttdd  erilaisia  oppilasryhmida ja
tutkijatriangulaatiota, mahdollisesti myds erilaisia TET-peleja mahdollisimman laajan

vertailupohjan saamiseksi.

Oppilasryhman kanssa tapaamiset rajoittuivat kahteen kertaan, koska kevéan 2003
jalkeen kaksi ryhman oppilasta sai peruskoulun paéstotodistukset. Oppilasryhman
oppilaat tulivat mielellddn kehittdmain TET-pelid ja antoivat pelin kehittelyyn hyvia
vinkkeja. Kyseiset oppilaat olivat myos pitkélti vapaaehtoisuuden periaatteella

valikoituneet ryhmaan. Oppilaiden opettajilla oli koulun opinto-ohjaajien vélittdméana
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tieto ja syy oppilaiden poissaolosta tunneilta, joita kaikkiaan kertyi nelj& oppituntia.
Ensimmaiselld tapaamiskerralla selvitin tapaamisemme tarkoitusta ja TET-pelin ideaa.
Samalla kerroin nauhoittavani tilanteet ja kdyttavani nauhoja vain itselleni ja niista
nimettémasti lainauksia tehden. Oppilaat antoivat suullisesti luvan (joka on
aaninauhalla) julkistaa nimensd tutkimuksessani. En nahnyt nimien kayttdmista

kuitenkaan tarpeellisena, joten pelaajat jadavat lukijalle anonyymeiksi.

4.3 Kasettitaltiointi, ryhméahaastattelu ja havainnointi

Molemmat pelituokiot taltioin kasettinauhurille my6hempéa tarkastelua varten. Kerroin
oppilaille etukdteen nauhoittavani pelitilanteet ja tapaamisemme. Nauhoitus onnistui
hyvin ja on ollut suurena apuna pelid kehitellessa. Monet repliikit saattoivat tulla niin
samanaikaisesti, ettd itse pelitilanteessa niiden muistiinkirjaaminen kasin ei olisi
onnistunut. Litteroinnin olen suorittanut harkintaa kéayttden selkeiden puheosuuksien

osalta (en litteroinut taukoja, &dnenpainoja tms.).

Toisena vaihtoehtona olisi ollut tilanteiden videokuvaus. Luultavasti tdmé& olisi
herédttdnyt enemman jénnitysta ja videonauhan hyodyntdmiseen tai esittdmiseen minun
olisi taytynyt pyytéé ainakin oppilailta kirjallinen lupa. TET-pelin kehittelyn kannalta
en nahnyt vélttdméattomana videokuvausta, koska annetut kommentit ja ideat olivat
etusijalla. Yhteistoiminnallisen oppimisen teorian todentamiseksi kdytannéssa videointi
olisi ollut paikallaan, mutta tdma on jo toisen tutkimuksen aihe. Téssa tutkimuksessa
keskityn siis pelkastadn TET-pelin kehittelemiseen. Tarkastelen TET-pelin onnistumista
yhteistoiminnallisen oppimisen teoriasta kasin. Jatkotutkimuksessa videointi olisi yksi

kayttokelpoinen vaihtoehto.

Haastattelu

Kysymysten kysyminen ja niihin vastausten saaminen on yllattdvadn vaikeaa.
Haastattelun voi suorittaa eri tavoin joko kasvotusten tai vaikkapa videoneuvottelun tai
puhelimen vélityksell4. Haastattelu voi vaihdella hyvin muodollisesta vapaamuotoiseen,
ennalta tarkasti suunniteltuun tai spontaaniin. (Denzin & Lincoln 2000, 645.)
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Ryhméhaastattelussa tulee olla jokin nimetty ja rajattu ryhma (”focus group”), jolta on
tarkoitus saada nakokulmia ja mielipiteitd. Haastattelumuoto on ollut paljon kaytdssa
politiilkassa ja sosiologisissa tutkimuksissa ja se voi olla hyvin eri muodoissa
tarkoituksesta ja tavoitteesta riippuen. Erilaisia tapoja ovat kotiryhm& “focus group”,
aivoriihi ”brainstorming”, nimetty ryhma “nominal/delphi”, luonnollinen ryhma field,

natural”, seka muodollinen ryhmé "field, normal”. (Denzin & Lincoln 2000, 651.)

Omassa tutkimuksessani pelaamisen jalkeen molemmilla eri kerroilla suoritin
ryhmahaastattelun. Suunnittelin tdmén alustavasti koskemaan kolmea péaateemaa: pelin
ulkoasua, pelillistd mielekkyyttd ja pelissd olevia kysymyksid (LIITE 2). Paateemat
olivat samalla tutkimukseni alakysymyksia. Haastattelu oli vuorovaikutteinen tilanne,
jossa eri osapuolet vaikuttivat toisiinsa, joten perinteisestd kysymys-vastaus-
haastattelusta siirtyminen keskustelunomaiseen haastattelutyyppiin oli tutkimuksessani
nahtavissd (Eskola & Suoranta 1998, 86). Denzin ja Lincolnin (2000, 651)
madrittdmista ryhmahaastatteluista oma ryhmahaastatteluni oli l&hinna aivoriihi, koska

tavoitteena oli saada vapaasti esille TET-pelin kehittelyyn tarvittavia ideoita.

Ryhméhaastattelu muistutti eniten Eskolan ja Suorannan (1998, 87) madrittelemé&a
teemahaastattelua etukateen méaérittelemieni aihepiirien ja tutkimukseni alakysymysten
(pelin ulkoasu, pelillinen mielekkyys ja pelissé olevat kysymykset) perusteella (LIITE
2). Tama haastattelumenetelmd vastaa parhaiten tutkimustehtdvaéani, koska
teemahaastattelu on muodoltaan tarpeeksi avoin jattdmaan tilaa TET-pelin

kehittamisideoille.

Alun perin suunnittelin teettdvani lomakekyselyn, mutta opettajien kanssa tata
pohtiessani tulimme siihen tulokseen, ettd paljon arvokasta informaatiota saattaisi jaada
saamatta. Lisaksi lomake saatettaisiin kokea vaikeana ja rajattuna tapana, johon
vastaaminen olisi ollut ylimalkaista. Strukturoidut kysymykset eivat olisi houkutelleet
idecimaan TET-pelid, vaan pelk&stddn arvioimaan olemassa olevaa. Taméa ei olisi
vastannut tutkimustehtdvaa kehittdd TET-pelid. Vastaavasti téysin avoimessa
haastattelussa olisi ollut vaikea pysytella aiheessa kdytdssamme olevan ajan rajoissa.
Teemahaastattelu tarjosi riittdvan vapauden kuitenkin niin, ettd saatoin suunnata

keskustelua TET-pelin kehittelyn kannalta tarpeellisiin aiheisiin. Tahan ratkaisuun olen



47

my06s tulosten kannalta erittdin tyytyvdinen ja koin teemahaastattelun ryhmassa

onnistuneeksi tavaksi TET-pelin kehittdmisessé.

Havainnointi

Havainnointi on perinteisesti tehty itse tilanteessa, joko havainnoitavan ilmion tai
ihmisten nékyvilla tai heiltd salaa. Havainnointia voidaan myds suorittaa jalkikateen
esimerkiksi videolta. Havainnoitsijan tapa ja kriteerit havainnoida vaihtelee hanen
persoonasta, sosiaalisesta taustasta ym. riippuen, mutta jokainen havainnoija tekee
paatelmid havainnoista saadakseen niistd jarkevid. Liséksi seka havainnoija, ettd
tutkimukseen osallistuvat henkil6t ovat aina jossakin roolissa, miké vaikuttaa heidén
kayttdytymiseensd. Havainnointi on niin ikdan aina tilannesidonnaista. (Denzin &
Lincoln 2000, 680 - 689.)

Havainnointia tein jatkuvasti pelitilanteissa kirjaten osan tapahtumista saman tien
muistiin. Osan havainnoista kirjasin heti pelitilanteen jalkeen unohtamisen ja
muistikuvien véaristymien valttdmiseksi. Havainnointi on mielestani luonteva tapa
kerdtd tietoa nauhoittamisen ohella ryhmaétilanteissa. Osallistuvassa havainnoinnissa
vuorovaikutus tapahtuu pitkalti tutkittavien, havainnoitavien henkiléiden ehdoilla
(Eskola & Suoranta 1998, 101). Vaikka en havainnoivana tutkijana varsinaisesti
osallistunut TET-pelin pelaamiseen, olin kuitenkin lasné ja joskus osallistuin peliin
esittden vélilla jonkin kysymyksen, tarkennuksen tai kommentin pelin kulkuun liittyen.
Liséksi pelaajat saattoivat kysyd minulta pelin sd&nndista tai kommentoida erilaisia
asioita pelin kuluessa. Eskolan ja Suorannan (1998, 101) mukaan havainnoijan rooli ei
ole aina vapaasti valittavissa. Pyrin tietoisesti kuitenkin mahdollisimman véahén

puuttumaan pelin kulkuun ja onnistuin tdssa mielesténi hyvin ja luontevasti.

Erikseen en pelaajille kertonut havainnoivani tilannetta. Tein kyllakin muistiinpanoja
hyvin avoimesti pelin &&relld itse istuen, joten pelaajat nakivat hyvin minun laittavan
asioita ylés. Jos nyt aloittaisin havainnoinnin, kertoisin alussa sen tarkoituksen
pelaajille. Toisaalta tdma olisi voinut vaikuttaa pelaajien tapaan olla ja toimia, mutta
uskoisin silti alun kankeuden havidvan pelin kuluessa. Denzin ja Lincolnin (2000, 693)
mukaan havainnoinnin tulee noudattaa kolmea péaperiaatetta. Ensimmaiseksi keinojen

ei tule aiheuttaa enempad haittaa, kuin mitd tutkimuksen kannalta on valttaméatonta.
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Toisena kriteerind on, ettd kenenkaan tai minkaan olemassaolon arvoa ei saa vahentaa
tai vahatella. Kolmanneksi mitdén keinoja ei saa kayttaa niin, ettd ne aliarvioisivat tai

heikentdisivat kenenk&én arvoa, vaan keinot ovat yksil6d kunnioittavia.

Valitsin sivusta seuraajan roolin tietoisesti esitutkimuksesta lahtien, koska nain minulle
jaisi paremmin tilaa havainnointiin. Tarkoituksenani oli havainnoida oppilaiden
innokkuutta pelata, pelin mielekkyyttd oppilaille, seka mahdollisia solmukohtia pelin
edetessd. Tama kaikki siksi, jotta osaisin parantaa pelid toimivammaksi ja
kayttokelpoisemmaksi. Olisin toki voinut osallistua itse TET-pelin pelaamiseen, mutta
talléin huomioni olisi kiinnittynyt liian paljon itse peliin ja omaan pelaamiseeni. Tama
ei olisi pelin kehittelyn ja ideoinnin kannalta ollut paras ratkaisu. Litterointeja
tehdesséni huomasin kuitenkin melko paljon osallistuvani peliin kysymyksié tarkentaen
tai pelin kehittelyyn liittyvia asioita kysellen. En néde tdtd kuitenkaan pahana asiana,

koska tilanne oli hyvin aito, véliton ja luonteva.

Osallistuva havainnointi on luonnollisesti hyvin subjektiivista toimintaa ja se saattaa
olla hyvinkin valikoivaa. Pelin suunnittelijana ennakko-oletukseni saattavat suunnata
havainnointia muiden asioiden jaddessd huomaamatta. Havainnoitsija havainnoi
valikoivasti ja kaikkea ei ehkd huomata, eikd edes ndhda. (Eskola & Suoranta 1998,
103.) Taman takia halusin saada vield laatimieni ilmekuvien (LIITE 3) avulla

vahvistusta omille havainnoilleni.

4.4 Palaute ja arviointi

Laadullisessa tutkimuksessa tutkijalta vaaditaan suhteellisen paljon tutkimuksellista
mielikuvitusta, esimerkiksi uusien menetelméllisten tai Kirjoitustapaa koskevien
ratkaisujen kokeilemista (Eskola & Suoranta 1998, 20). Ryhmahaastattelun pééatteeksi
kokeilin yksinkertaista mielipide-testia laatimieni ilmekuvien avulla (hapan-neutraali-
iloinen) (LITE 3). Tdamén palautteenantotavan otin kayttoon tarkistaakseni silld omia

havaintojani sekd saamaani palautetta.

IImekuvat eivat vaadi verbaalista osaamista, vaan toimivat pitkélti intuitiivisen ja

spontaanin ajattelun pohjalta. llmekuvien antaman tiedon luotettavuutta voidaan
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kritisoida, mutta kaytinkin niitd tukemaan muita palautteenantomenetelmid. Samalla
testasin ilmekuvien kayttokelpoisuutta. Ilmekuvat palvelivat hyvin lisdinformaation
antajina. Ainoaksi ja luotettavaksi palautteenantomenetelmaksi en ainakaan néin
pelkistetyssa muodossa menetelmaan kuitenkaan luottaisi. Nakisin ilmekuvien kéytén
monessa yhteydessé kehittelemisen arvoisena ja arvokkaana
palautteenantomenetelména (esim. puhe- ja kirjoitushairidiset, kehitysvammaisryhmét

tai esiintymisesta karsivat).

Toisen pelikerran jalkeen laatimani ja kokeilemani verbaalisen palautteen menetelma
“aakkospaperin” (LIITE 1) avulla ei sitd vastoin onnistunut. Oma tehtdvanantoni
“aakkospaperin” osalta oppilaille jai kovin vajaaksi ja ylimalkaiseksi tunnin lahetessé
loppuaan. Osa oppilaista taytti vain osan aakkoskohdista ja toisilla palaute ei tuntunut
liittyvdn lainkaan TET-peliin  tai sen pelaamiseen. Oppilaille téllainen
palautteenantomuoto saattoi olla kovin vieras, mika osaltaan johti tdmén palautemuodon
epaonnistumiseen.  Suurimmaksi  syyksi nakisin kuitenkin  oman puutteellisen
ohjeistukseni. Saattaa olla my®s niin, ettd en osaa riittdvasti tulkita tuloksia ja yhdistaa
niit4 tutkimukseeni. Kuitenkin tutkimuksellisesti on mielestani viisaampaa todeta tdmén
palautteenantomenetelmén epéonnistuneen, kuin tehdd liilan pitkdlle menevia
vapaavaltaisia yhdistelyja ja yhteenvetoja. Arvokkaaksi sen sijaan néen
palautteenantomenetelman kokeilemisen ylipdatdén, koska tdmd antaa informaatiota
tulevia tutkimuksia ja palautteenantomenetelmien kehittelyja varten.

”Aakkospaperin” nden hyvana palautteenantomenetelmand siind mielessd, ettd sen
tulokset voi taulukoida ja kasitelld kvantitatiivisessa muodossa (esim. montako
myonteistd asiaa, montako neutraalia tai kielteistd). Samoin yhteenvetona saa kattavan
yleiskuvan mielipiteistd, jotka koskevat arvioitavaa asiaa. Tamd menetelma tukee
edelleenkin muita havaintoja, mutta ei vaikuttaisi sellaisenaan soveltuvan validiksi

palautteenantomenetelméksi ainakaan t4ssd muodossa.
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5 PELIN KEHITTELY JA TUTKIMUKSEN TULOKSET

Pelin kehittelyn olen jakanut kahteen eri tutkimusvaiheeseen selkiinnyttaakseni tyon
etenemista ja tulosten analysointia. Taustalla on jatkuvasti tutkimuskysymys miten
rakentaa toimiva peli opinto-ohjaajien ja opettajien tydvalineeksi. Alakysymyksina
matkassa kulkevat kysymykset pelin kysymysten relevanttiudesta TET-jakson kannalta,

pelillisestd mielekkyydestd, seka pelilaudan ulkoasusta.

Tarkastelen pelitilanteita ja oppilaiden nakemyksid TET-pelistd yhteistoiminnallisen
oppimisen viitekehyksesta késin. Oppilaiden kommentit olen litteroidusta aineistosta
valinnut niin, ettd ne parhaiten kuvastaisivat pelin kulkua ja TET-pelin kehittelya
oppilaiden ndkokulmasta. Esitdin my0s omia havaintoja pelin kulusta ja pelaajista.
Kursivoidut kommentit ovat litteroitua aineistoa padosin oppilailta (myo6s tutkijan
kommentteja). Osa kommenteista on pelin aikana sanottuja, osa ryhmahaastattelun
yhteydessé esiin tulleita. Ryhmé&haastattelussa esiin tulleet kommentit olen merkinnyt

erikseen ylos sulkeisiin erotuksena pelin aikana esiin tulleista kommenteista.

5.1 Ensimmainen tutkimusvaihe

Ensimmaiselld pelikerralla oppilaat olivat asiallisia ja hieman jannittyneitd. Aivan kuten
Karssonin vuonna 1990 tekeméssa, kuutta 7-vuotiaiden pienryhmaa luokassa seuratussa
tutkimuksessa, aluksi ei huumoria tai naurua esiintynyt lainkaan. Vasta ryhmén
kehityksen myo6té lisddntyi myos pienryhman kayttdmé huumori. (Karlsson & Riihel
1991, 80.) Samasta ilmidsta esimerkkind omassa tutkimuksessani ensimmaisen
pelikerran alusta otos, jossa pysytdan vield tiukasti asiassa. Pelin edetessd huumori
oppilaiden vélilla lisd&ntyy ja tastd esimerkkind otos oppilaiden keskustelusta

ensimmaisen pelikerran myohemmaésté vaiheesta.

Kerro itsestasi kolme hyvaa ja kehittdmisté vaativaa ominaisuutta? (Poika 9 1k)

Kuulun kioskiin, oppilaskunnan hallitukseen ja tukioppilaisiin. (Tytto 9 Ik)

Kehittamista vaativat? (Poika 9 Ik)

Jaa-a. Matikka vois olla parempi ja voisi opetella nopeammin juoksemaan. (Tyttd
9 1k)
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Myohastyit hiukan toista ja jaat yhden heittovuoron ajan. (Poika 9 Ik)
Ihan oikein sille! S& et heité ens kerralla. Soooriiii... (Poika 9 Ik)

Karlssonin ja Riiheldn (1991) tutkimuksessa haviota ei otettu endd vakavasti
ryhmatoiminnan edetessé etenkaan leikeissd, joissa ei joutunut kilpailemaan yksin vaan
pareittain (Karlsson & Riiheld 1991, 80). Tam& mahdollistaa yhteistoiminnallisen
oppimisen teorian toteutumisen positiivisen riippuvuuden osalta, jolloin pelin

lopputuloksella ei ole en&dé niin valid. (Johnson & Johnson 1987, 87.)

Tarked yhtenevyys ja huomio ovat myds, ettd ryhmatoiminnan kuluessa osa oppilaista
alkoi véhitellen kyseenalaistaa tietoa ja suhtautua Kriittisesti myds opettajan antamaan
informaatioon. (Karlsson & Riiheld 1991, 80.) Téastd esimerkkind myds oman

tutkimukseni ensimmadisen pelikerran puolivélista otettu otos.

Ty6nantaja tarjoaa sinulle viikonlopuksi toitd ja padset tulemaan. Saat
ylimaaraisen heittovuoron. Mahan olen silloin toissa! (Poika 9 Ik)

Ylimaarainen heittovuoro tulee siitd, ettd suostuu [painokkaasti] tulemaan téihin
viikonlopuksi. (Tutkija)

Ahaa. (Poika 9 1k)

Kun nuoret kokevat olevansa vastuussa toiminnasta, lopputulos on parempi kuin
tilanteissa, jossa osallistujat kokevat itsensd passiivisiksi vastaanottajiksi. Kuitenkin
huomioon on otettava se, ettd yksittaisten toimintojen vaikutusmahdollisuudet ovat
rajalliset ja parhaassa tapauksessa toiminnan l&dhtokohtana tulisi olla osallistujien
jokapaivéinen eldamé. (Kulttuurienvélinen kasvatus 2000, 55.) Johnsonin ym. (1993)
mukaan yhteistoiminnallisen ryhman tarkoitukseen kuuluu, ettd toimiminen ryhman
jasenend tekee vyksilostd ja ryhméstd vahvemman, kuin yksittdisend persoonana
toimiminen. Toisten opettaminen on niin ik&an tehokas yksilon vastuullistaminen niin
omasta, kuin toistenkin oppimisesta. (Johnson ym. 1993, 4:16 — 4:17.) Tutkimuksessani
oppilaat olivat erittdin mielellddn antamassa neuvoja pelin parantamiseksi. T&stad on

esimerkkind ensimmadisen pelikerran jalkeen otos ryhmahaastattelusta.

Kaipaisitteko jonkin tyyppisia kysymyksid enemman? (Tutkija, ryhmahaastattelu)

Kysymyksia voisi olla enemman. (Poika 9 Ik, ryhméhaastattelu)

Ammatteihin liittyvia kysymyksia enemman. (Tytto 8 Ik, ryhmahaastattelu)

Meneekod puhtaasti ammatteihin liittyvat tietokysymykset vanhoiksi? (Tutkija,
ryhméahaastattelu)

Niin. (Tytt6 8 Ik, ryhmahaastattelu)
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Mieti kolme ammattia tydpaikasta, mihin olet menossa tai kolme ammattia, missa
tulisi olla ystavallinen ja niin edelleen. (Kaksi 9 Ik: poikaa yhdessa,
ryhmahaastattelu)

Enté jos on vaikka parturi-kampaaja, niin ei sielld montaa ammattia ole. (Poika 9
Ik, ryhmé&haastattelu)

Voihan sielld olla vaikka myyja kassalla. (Tytto 8 Ik, rynméhaastattelu)

Yleensa ne samat siivoo ja keittaa kahvit. (Poika 9 Ik, ryhméhaastattelu)

Niin, no joo. (Tytt6 8 Ik, ryhmahaastattelu)

Palaute ensimmaiselta pelikerralta

Palautetta ensimméiseltd pelikerralta pyrin lisdksi saamaan visuaalisen palautteen
ilmekuvien (LIITE 3) avulla. Kysymykset ovat suoraan tutkimukseni alakysymyksié
(pelilaudan ulkoasu, pelillinen mielekkyys ja hyddyllisyys TET-jakson kannalta) ja
tukevat tutkimukseni tutkimustehtdvad millainen olisi mahdollisimman toimiva TET-

peli opinto-ohjaajien ja opettajien tydvélineeksi.

Oppilaiden nakdkulmat pelin pelaamiseen opo-tunnilla olivat p&d&osin hyvin myonteiset.

Tasta on osoituksena oppilaiden antama palaute.

TAULUKKO 1. Oppilaiden kommentit 1. pelikerralta.

Kysymys Myonteinen Neutraali Kielteinen
Pelilaudan ulkoasu? - 6 -

Pelin mielekkyys? 5 1 -
Hyddyllisyys TET-jakson

kannalta? 4 2 -

Tulos on mielenkiintoinen erityisesti TET-jakson hyddyllisyyden kannalta arvioiden.
Ensimmaiselld pelikerralla oppilaat pitivat pelid enimmékseen hyddyllisend (4
oppilasta) ja kaksi oppilasta neutraalina tapana késitella tydelaméan liittyvia asioita.

Tastd on myo6s osoituksena ensimmaisellé pelikerralla kdyty keskustelu.

Oliko kysymykset vaikeita? Oliko ne sellaisia, etta olitte miettineet niita? (Tutkija,
ryhmahaastattelu)

Joo. [Tarkoittaen, etté koki kysymykset vaikeina] (Poika 8 Ik, ryhmé&haastattelu)

Kun vahan loogisesti miettii, niin kylla niihin vastaukset sai. (Tytt6 9 Ik,
ryhméahaastattelu)
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Hienoja sanoja [Tarkoittaen kysymyskorteissa olevia kysymyksia liittyen
tyopaikkailmapiiriin, oma-aloitteisuuteen jne.] (Poika 9 Ik,
ryhméhaastattelu)

Ei nyt sanakirjaa tartte, on ne sellaisia joita joutuu kayttamaan. (Tytto 9 Ik,
ryhmahaastattelu)

Kaikesta paatellen opinto-ohjaajan tai opettajan olisi hyva olla paikalla TET-pelid
pelattaessa. Samaa mieltd olivat myds oppilaat. Taméa tuli esiin jo ensimmadiselld

pelikerralla, jossa opinto-ohjaaja miellettiin pelissa ikaan kuin maalivahdiksi.

Tarkoitus olisi, ettéa kysymykset herattaisivat yhteista keskustelua. Herattaako se?
(Tutkija)

Jos joku haluaa keskustella, niin herattaa. (Poika 9 1k)

Tartteisko siin& olla esimerkiksi opo mukana? (Tutkija)

Melkeinp&. Maalivahti joka véahan katsoo, onko vastaukset oikeita. (Poika 9 1k)

Havaintoja ensimmaiselté pelikerralta ja TET-pelin kehittelya

Kaiken kaikkiaan ensimmainen pelikerta oli tunnelmaltaan aluksi hiukan tunnusteleva.
Oppilaat saivat itse valita peliparinsa ja tdméa kavikin ldhes automaattisesti kahden 8-
luokan tyton asettuen yhdeksi joukkueeksi. Yhden 9-luokan pojan ja yhden 9-luokan
tyton pelatessa yksin jai kaksi poikaa, 9-luokkalainen ja 8-luokkalainen, yhdeksi
joukkueeksi. Samat joukkueet olivat myos toisella pelikerralla. Hyvin pian pelin alettua
pelaajat rentoutuivat silmin nahden, mika nakyi heiddn asennoissaan, ilmeissaan ja
kommenteissaan. Minun tai nauhurin lasndololla ei tuntunut olevan merkitystd, joten

pelitilanne oli aito ja valiton.

Ilmapiiri oli hyvéksyva, vaikka osa pelaajista oli sanavalmiimpia ja kantaaottavampia
kuin toiset pelaajat. Eniten &anessa olivat 9-luokkalaiset pojat, miké ehké kertoi heidan
asemastaan koulun vanhimpina oppilaina. Vahiten danessa oli ryhmén ainut 8-
luokkalainen poika, joka oli pelaamassa 9-luokkalaisen parina samassa joukkueessa.
Tehtavéni ei ollut vertailla pelaajien oppimisvalmiuksia, mutta 9-luokkalaiset olivat
valmiimman oloisia pelaamaan TET-pelid ja vastaamaan monipuolisemmin
kysymyksiin. He myos herkemmin auttoivat nuorempien oppilaiden vastaamista. Tasté
voi vetdd johtopaatoksen, ettd 8-luokkalaiset tarvitsevat enemman tukea ja ohjausta
TET-pelin pelaamiseen, kuin vanhemmat oppilaat. Hedelméllisen tilanteeksi tekee

mahdollisuus yhdistdad kahden eri luokkatason oppilaat, jolloin syntyy luontevaa
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vertaistutorointia. Toki samankin luokka-asteen oppilaat voivat olla hyvin eri tasoisia

tietotaidoissaan.

Ensimmaéisen pelikerran jélkeen parantelin pelid pelillisesti mielekkd@dmmaksi
lyhentamalla pelid. Peli osoittautui aivan liian pitké&ksi pelattavaksi yhden oppitunnin
aikana. Poistin osan peliruuduista ja pelinappuloista. Tarkensin kysymyskohtien ja
kolmiokohtien kysymyksid, seka korjasin peliohjeita. Hahmottelin myds mielessani ja
paperilla lopullista pelilautaa, joka tulisi olemaan huomattavasti ensimmaista
peliversiota pienempikokoinen. P&adyin 50 x 50 kokoiseen pelilautaan lahinna
painoteknisisté syistd. Myos peliruutujen vahentdminen puolsi pelilaudan pienentamista
alkuperaisesta. Lisaksi osoittautui mahdottomaksi kayttaa pelilaudassa valmiita kuvia,
koska mahdollisen kaupallisuuden takia oikeudet kuvien kayttdmiseen olisivat olleet
tyolaat, ellei mahdottomat saada. Varminta oli siis piirtdd pelilauta itse. Kertasin pelin
kulkua, oppilaiden kommentteja ja mietin parannettavia kohtia, seka pelin

sovellusalueita.

Toista pelikertaa varten en valitettavasti saanut tehtyd pelaamiseen kelpaavaa
paranneltua pelilautaa, joten toisessa tutkimusvaiheessa oli sama pelilauta kuin
ensimmadisellakin kerralla poikkeuksena pienempi mééra pelinappuloita ja peliruutuja.
Myos kysymykset ja kolmiokohdat olivat pitk&lti samoja, kuin ensimmaisella kerralla.
Nain siksi, ettd ne olivat p&dosin osoittautuneet kayttokelpoisiksi ja toimiviksi niin
oppilaiden, kuin opinto-ohjaajien nakemysten mukaan. Vain sanamuotoja oli muutettu

ja jokunen kysymys oli enemman, kuin ensimmaisella pelikerralla.

5.2 Toinen tutkimusvaihe

Toinen pelikerta oli noin kahden ja puolen kuukauden kuluttua edellisesta pelikerrasta.
Niin pelipaikka, pelaajat, kuin pelijoukkueet olivat samat kuin ensimmaisell&
pelikerralla. Myds miné olin jo tuttu oppilaille, joten sen suurempia esittelyja ei toisen

pelikerran alussa tarvittu. Aloitimme TET-pelin pelaamisen lahes suoraan.
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Toisella pelikerralla sekéd pelin idea, ettd toiset pelaajat olivat entistd tutumpia, mika
nakyi kielen kaytossd. Tastd on osoituksena seuraava esimerkkikeskustelu pelin

kuluessa.

Milla kolmella asialla perustelisit itsesi ottamista t6ihin? (Poika 9 Ik)
Olen paras tyontekija, nopein ja tehokkain. Parhaat tekosyyt. (Poika 9 Ik)
Nelonen. Ei. Sorry. (Poika 9 Ik)

Meidan pitais saada kutonen tai...ala sita! (Poika 9 Ik)

Myos toisella pelikerralla oppilaat olivat erittdin mielellddn antamassa neuvoja pelin
parantamiseksi. Ilmeisesti oppilaat kokivat vastuuta pelin kehittelysté ja onnistumisesta,
mikd Johnsonin & Johnsonin (1993, 4:17) mukaan edellyttdd yhteistoiminnallisen
oppimisen teorian toteutumista. Pelin rakentamista kuvaavista kommenteista on
esimerkkind kaksi irrallista kommenttia toiselta pelikerralta, jossa tiedustelin pelilaudan

kuvien toteutuksesta.

Kuvaat itte. Jatat paat pois. (Poika 9 1k)
Pukeudut aina itse johonkin ty6tehtavaan ja otat siité kuvan. (Poika 9 1k)

Pelilliseen mielekkyyteen ja pelin pelaamiseen liittyen oppilaat antoivat kommenttia

heti pelin paattyessa. Tastd on osoituksena seuraava vuoropuhelu.

Nyt on pelattu tunti viistoista. (Tutkija)

Jos on yksi nappula per aija, sit menee helposti. Eli yhdelld, vaikka neljalla on
yksi nappula ja sitten siind on vaikka nelja paria. Pareittain pelattuna ja yksi
nappula yhdella joukkueella. (Poika 9 Ik)

Etta sitten ei olisi sitd kolmen kierroksen armonaikaa, vaan pitda saada kuutonen
vaikka kymmenennella kerralla. (Tutkija)

Joo. (Oppilaat yhdessa paitaan nyokytellen)

Myo6s kysymys- ja kolmiokohtiin liittyen sain kysyesséni selkedn vastauksen, mik&

ilmenee seuraavasta vuoropuhelusta.

Pitaiskd kysymys- tai kolmiokohtia olla vahemman? (Tutkija)
Tuo on ihan sopiva. (Poika 9 Ik)

Yhteistoiminnallisuuden ehdoton perusedellytys on, ettd ryhman jasenet ovat yhdessa
fyysisesti samassa vuorovaikutteisessa tilassa. Tama edellyttdd kaikille yhteisesti

sovittua ajankohtaa ja paikkaa, yhteistd paaméaaraa tai tehtdvaa, sekd vuorovaikutusta
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ryhmaléisten kesken. (Johnson ym. 1993, 4:17 — 4:18.) Molemmilla pelin pelaamis- ja
kehittelykerroilla tdma yhteistoiminnallisen oppimisen teoreettinen edellytys tayttyi.
Vaikka osa oppilaista oli molemmilla pelikerroilla melko hiljaa, he osallistuivat silti
peliin ja vuorovaikutteista viestintdd ndin syntyi. Hiljaisetkin oppilaat joutuivat
vahintddn kysyméan kysymyksen ja sanomaan kolmiokohdan omalla vuorollaan.
Ryhmétyotaidot ja sosiaaliset taidot syntyvat osana ryhméa jotakin yhteistd tehtavaa
tehdessé ja yhteiseen pdamaaraan pyrkiessa (Johnson ym. 1993, 4:18). Ryhmaprosessi

edellyttaa fyysista lasnéoloa ja kommunikointia.

Lyhytkestoisissakin ryhmissd on havaittavissa joitakin ryhmalle ominaisia ilmidita.
Alussa ryhma jarjestaytyy, missa ryhma alkaa luoda itselleen normeja ja organisoituu
joko tietoisesti tai vahitellen ja huomaamatta. (Koppinen & Pollari 1993, 32 — 33.)
Tama nakyi TET-pelid pelatessa siten, ettd oppilaat itse muodostivat joukkueet pelaten
pareittain tai yksinaan. Illman mitaan erillissopimuksia samat joukkueet muotoutuivat

myaos toisella pelikerralla.

Ryhmaytyminen kuvaa yhteenkuuluvuutta, jossa alkaa tulla turvallisempi olo ja oma
ryhma alkaa tuntua hyvélta. Yhdessa myos aletaan hahmotella tavoitteita. Kolmantena
ryhman muotoutumisen kannalta yleisend piirteena voidaan pitdd sosiaalisen
vuorovaikutuksen syntymistd. Tassd vaiheessa syntyy valtataistelua, tuetaan vieressa
istuvaa, ollaan samaa mieltd, tunteet tarttuvat. Jokainen tuo vuorovaikutustilanteeseen
oman persoonansa ja oheisviestintad tapahtuu myos elein ja ilmein. (Koppinen & Pollari
1993, 32 — 33.) Toisella pelikerralla oli havaittavissa sosiaalisen vuorovaikutuksen
lisddntymistd. Tamé né&kyi puheen ja non-verbaalin viestinndn lisddntymisend, sek&
yleisend vilkkautena. Oppilaat kayttivdt rohkeammin puheenvuoroja, esittivat
mielipiteitd ja kommentoivat toisilleen pelista ja peliin liittyméattdmista asioista. Samalla
tdhan siséltyy vaara, ettd peli menee sivuraiteille ja pelaamiseen suhtaudutaan

ylimalkaisesti. Tast4 on esimerkkind seuraava vuoropuhelu.

TET-jakso lahenee loppuaan, etk mielestési ole saanut tehda toivomiasi asioita.
Miten toimit ja miksi? (Poika 8 Ik)

Sanon, etta voisin tehda jotain muuta ja ihan vain sen takia, ettd voisin tehda mita
haluaisin. (Poika 9 Ik)

No, hyvaksyykd muut vastauksen? (Tutkija)

Joo. (Oppilaat yhdessa sanoen)

Pakkohan se on. (Poika 9 Ik)
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Edellinen vuoropuhelu osoittaa, ettd vastausta ei en&d tassd vaiheessa mietitty
tarkemmin. En nakisi tata kuitenkaan huolestuttavana, koska kyseessd on pitkalti
ryhmadynamiikkaan kuuluva ilmi6. Oppilaat siis harjaannuttavat TET-pelin kuluessa
my06s sosiaalisen vuorovaikutuksen taitojaan, sekd ryhméssa toimimisen taitoja.
Ryhmédynamiikka on vahva ja véistimaton ja vaikka se osin syrjayttaisi opittavan
asian, on ryhmassa toimimisen taitojakin harjoiteltava. Opittava aines on pelatessa
tarjolla ja varmasti siitd paljon ja&& my6s mieleen ainakin hautumaan tulevaisuutta
varten. Faktatiedon voi tarkistaa vaikka itsekseen ~myOhemminkin, mutta

ryhmaprosessia ei voi kayda yksin tai harjoitella yksin sosiaalisia taitoja.

Palaute toiselta pelikerralta

My0s toisen pelikerran jalkeen pyrin saamaan palautetta oppilailta visuaalisessa
muodossa ilmekuvien avulla (LITE 3). Oppilaiden ndakékulmat pelin pelaamiseen opo-

tunnilla olivat padosin hyvin mydnteiset myods toisella pelikerralla. Jotain muutosta

huonompaan suuntaan kuitenkin tuli l[ahinn& TET-pelin hyddyllisyyden osalta.

TAULUKKO 2. Oppilaiden kommentit 2. pelikerralta

Kysymys Myonteinen Neutraali Kielteinen
Pelilaudan ulkoasu? 3 3 -

Pelin mielekkyys? 6 - -
Hydodyllisyys TET-jakson

kannalta? - 4 2

Toisen pelikerran kohdalla tuli useaan otteeseen seuraavan tyylisid kommentteja, jotka

latistivat varmasti kysymysten mielekkyytta.

Mitka kolme asiaa haluaisit kysya tet-jaksolle tulevalta oppilaalta? (Tytto 8 Ik)

Sulle tulee aina nain helpot. (Tytto 8 Ik)

No,., ei tdm& nyt, no. Kysyisin, etti onko se ennen ollu missaan tetissa, osaako se
kayttaytya ja onko se ahkera. (Tytto 9 Ik)

Alotanko ma ekasta, kun nama loppu jo? (Poika 8 1k)

Joo. (Tutkija)

Olit oma-aloitteinen ja riped saaden ylimaaraisen heittovuoron. (Tytt6 8 1k)
Nuita kysymyksia pitéis kylla sitten olla lisaa. (Poika 9 Ik)
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Ainakin nuita kolmioita. (Tytto 8 Ik)
Niin. varmaan yhta paljon kumpiakin. (Poika 9 1k)
Periaatteessa ndma on sitten korteilla, nythdn nama on paperilla. (Tutkija)

Kerro mielestasi kolme positiivista asiaa tyoelamaan tutustumisesta? (Poika 8 k)

Nama kysymykset on aika helppoja silleen. Ne toistaa itteensd. No, eka ei saa
vaaraa kuvaa alasta, paasee nakemaan millaista oikea tyontekjo on ja...
(Tyttd 8 IK)

Oppilaat olivat siis tassa vaiheessa toista kertaa pelaamassa TET-pelid ja kysymykset
olivat jo edelliseltd pelikerralta tuttuja. Ensimmadiselld pelikerralla kysymykset koettiin
melko vaikeiksi. Tama nékyi myds melko pitkind miettimistaukoina kysymysten
kohdalla. Samoin toisten apua tarvittiin useammin ensimmaiselld pelikerralla, kuin
toisella pelikerralla. Voisi ajatella, ettd ensimmaisen pelikerran jalkeen oli tapahtunut
oppimista niin, ettd toisella kerralla kysymykset tuntuivatkin jo helpoilta. Toisaalta
yleisvire toisella pelikerralla oli selkedsti vaisumpi, kuin ensimmaisella pelikerralla.
Tama voi johtua monista asioista, kuten pdivan aikaisemmista opinnoista, vireystilasta,
tai ajankohdasta. Ensimmainen pelikerta oli aikaisemmin kevaalld maaliskuussa
tiistaina klo 10-11.35 ja toinen pelikerta toukokuussa perjantaina klo 10-11.35. Saattoi

olla niin, ettd kevatvasymys painoi jo oppilaita toisella pelikerralla.

Toisella pelikerralla peli saatiin myos péatokseen, mikd tuntui olevan pelillisen
mielekkyyden kannalta tirkedd. Tamé& nékyi visuaalisessa palautteessa, koska
ensimmadisella kerralla myonteisen palautteen antoi 5 ja yksi neutraalin palautteen,
toisella kerralla kaikki 6 antoivat myonteisen palautteen. Pelin loppuun saattamisen
tarkeydesté on osoituksena myos seuraava vuoropuhelu toisen pelikerran lopusta.

Maaliin. Tahdonvoimaa. Kohta 11. Oikeesti? [Poika saa ylimaaraisen
heittovuoron.] Sopupeli. (Poika 9 1k)

Tarjoudut auttamaan ja saat ylimaaraisen heittovuoron. [Heitt4a noppa] Kolme.
(Poika 9 1k)

Me saadaan viela yksi vuoro. (Tytot 8 Ik)

Onko teilla tarpeeksi pisteita? (Poika 9 1k)

On. Me voitettiin! Juhuu! (Tytto 8 Ik)

Pelilaudan ulkoasu ei kaytdnnossa juurikaan eronnut ensimmadiselld ja toisella
pelikerralla. Vain peliruutuja oli véhemman toisella pelikerralla. Kuvasin kuitenkin

lopullista pelilautaa ja oppilaat saivat osoittaa visuaalisesti, mita siitd pitivat. Tama jéi
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osittain siis oppilaiden mielikuvan varaan, joskin heidan toivomuksensa oli siina
vahvasti mukana. Tam& varmasti osaltaan muutti kolmen pelaajan mielipidettd
neutraalista myonteiseen (3 myonteistd, 3 neutraalia) verrattuna ensimmaiseen
pelikertaan, jossa kaikki antoivat pelilaudan ulkoasun suhteen neutraalin palautteen.

Pelilaudan ulkoasuun liittyvasta keskustelusta on seuraavaksi esimerkki.

Jos siihen [pelilautaan] tulee alueet, niin voisko se olla niin, ettd eri alueet on eri
vareilla? [Hyvaksyvaa muminaa muilta.] (Tytto 8 Ik, ryhmékeskustelu)

Isoja kuvia. (Poika 9 Ik, ryhmékeskustelu)

Millaset pelinappulat sa laitat tahan? Naa pallot on kylla hyvan varisia ja
kestavia. Jos vaikka heittdd seinaan, ei tapahdu mitaan. Mutta ei alle 3-
vuotiaalle. (Tyttod 8 Ik, ryhmékeskustelu)

Aakkospaperi

Toisen pelikerran pééatteeksi kokeilin palautteen antoa ns. aakkospaperin avulla (LIITE
1), jota olen kayttanyt aikaisemmissa korkea-asteen opinnoissani menestyksekkééasti.
Aakkospaperin alkuperd on hdmadran peitossa, mutta luultavasti virikkeen tai aihion
sithen olen n&hnyt aikaisemmissa opinnoissa jossakin yhteydessa ja siitd sen olen
kehittdnyt nykyiseen muotoonsa. Tassé tutkimuksessa aakkosten avulla palautteen anto
osoittautui huonoksi ja kayttokelvottomaksi. Aakkosten avulla idea olisi saada kullakin
aakkosella mukaillen alkava sana tai pari, joka kuvaisi TET-pelid ja pelaajan omia
ajatuksia pelin pelaamisen jalkeen.

Tilanne, jossa esitin aakkospaperin tarkoituksen, oli hiukan kiireinen. Oppilailla oli
nalkd ja kiire syomaan, joten pyrin esittdmaan jakamani aakkospaperin tarkoituksen
lyhyesti. Jélkeenpéin ajatellen annoin kiireessd aivan liian epéselvat ohjeet paperin
tayttamiseen ja tulokset olivat sen mukaisia. Osa pelaajista oli jattdnyt suurimman osan
kohdista tayttdmatta ja ne kohdat, jotka oli taytetty, eivét tuntuneet liittyvan mitenkaan
TET-peliin tai sen hetkisiin tunnelmiin. Esimerkiksi ”xen”, “banaani”, “sisukas”,
“aarimméinen”, “faraomainen” tai ”"no niin” ovat t&dh&n tutkimukseen mielesténi
kayttokelvotonta aineistoa eikd ole aiheellista kéyda tekemdan syvalle luotaavia

psykologisia tulkintoja.

Vastaavasti myos osin kayttokelpoista aineistoakin olisi aakkospapereissa ollut tarjolla.

Esimerkiksi luova”, “uusi”, “paras tah&n mennessd”, “ei tavallinen”, “jees” ja
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”opettava” ovat helpommin liitettavissa TET-peliin, sen pelaamiseen ja pelin jalkeisiin
tunnelmiin. Vaikka en nde mielekkddna kayttdd aakkospapereiden antia tassa
tutkimuksessa tai tdman tarkemmin analysoida niiden tarjoamaa aineistoa, yleisesti
ottaen aakkospapereista vélittyi positiivisuus ja mielekkyys, mikd on osaltaan
tukemassa omia havaintojani. Mikali nyt tekisin tutkimuksen uudelleen, kayttéisin
aakkospaperia yhtena palautteenantomenetelmand, mutta alustaisin ja selvittéisin sen

tarkoituksen oppilaille huolellisemmin.

Havaintoja ja pohdintoja toiselta pelikerralta

Yleinen tunnelma toisella pelikerralla oli jalleen véliton ja hyvédksyva. Selvaa
vasymysté oli kuitenkin havaittavissa, mik& nakyi jo peli aloitusvaiheessa oppilaiden
asennoissa ja yleisessa ilmapiirissa. Pelin pelaamisesta jéalleen kuitenkin innostuttiin
kohtuullisesti, vaikka kaytdnnon ohjaustydssé ei ole mielekasta peluuttaa TET-peliéd
samalla oppilasryhmilld kahteen kertaan parin kuukauden vilein. Kayttokelpoisinta
mielestani olisi pelata TET-pelid juuri ennen TET-jakson alkamista ehk& kerran tai pari

lukuvuoden aikana saman ryhmén kanssa.

Oppilaiden kanssa oli hauska huomata, etté hei eivét pitdneet minua opinto-ohjaajana tai
valttdmatta opettajanakaan. Oppilaat toivat avoimesti esiin ajatuksiaan ja kuvaavaa oli
keskustelu, joka kertoi pelin ajallisesta kdytosta opinto-ohjauksessa toisella pelikerralla.

Kestaako tama [peli] teista vielakin liian pitkaan? (Tutkija)

En nyt tiedd. Meill& on tassa tiukka pelirytmi. Kylla kun tunnilla opo on
vahtaamassa selan takan, niin kylla tama sitten menee yllattavan nopeesti.
[Hmm, kuuluu hyvaksyvaa muminaa, jotka samaa mielta.] Ei sita [opoa]
jaksa kuunnella siina. (Poika 9 Ik)

Varsinkin jos se [opo] héaipyy siité, niin wiuh. (Tytt6 9 1k)

Al te meinaatte, etta pelaisitte tatd nopeemmin, jos opo olisi paikalla? (Tutkija)

Joo. [Naurua.] (Tytot 8 k)

Meneeko vastaavasti lilan nopsaan [peli], jos on vaikka yksi [pelinappula]?Jos
meinaatte, ettd opon paikalla ollessa pelaatte nopsemmin? (Tutkija)

Eeeii. tunti menee siind... (Poika 9 1k)

Ensiks tullaan sisaan, heitetdan lappaa, sit opo makattaa jotain ja huutaa meille,
sithen menee jo vartti. Sit pelataan vartti ja ollaan kymmenen minuuttia
ennen lahddssa pois. (Poika 9 Ik)

Se [opo] kerkee heittda joitain tyyppeja ulos luokasta. (Tytto 8 Ik)
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Edella kuvattu keskustelu voi olla oppilaiden karjistdma versio todellisuudesta, mutta
mikali oppilailla on ohjauksesta edelld mainitun kaltainen kuva, ohjauksen tunteihin
pitéisi kiinnittdd selkeésti enemman huomiota. Kaikesta paatellen opettajan olisi hyva
olla paikalla TET-pelia pelattaessa. Samaa mieltd olivat myds oppilaat. Tdm4 tuli esiin

jo ensimmaisella pelikerralla.

5.3 Nykyinen peliversio

Toisen tutkimusvaiheen tulosten jalkeen parantelin TET-pelid sen nykyiseen
muotoonsa. Pelilaudan (pelilauta liitteend ilman liitenumeroa) ulkoasu, jota kuvailin
oppilaille, tuntui heitd miellyttdvan. Oppilailta sain idean varillisiin sektoreihin ja
pelinappuloiden sek& peliruutujen méaaré vakiintui 32 peliruutuun, joista kuudessa on

kysymysruutu ja kuudessa kolmioruutu jakaantuneina tasaisesti pelilaudalle.

Jokaisella joukkueella on kaksi pelinappulaa ja pisteitd kerdtd&n yht& pelinappulaa
kohden kaksi, joten yksi joukkue vastaa molemmilla pelinappuloilla maaliin
paastdkseen vahintddn neljadn kysymykseen hyvéksyttavasti. Tama kerrottuna
joukkueiden méaaralla nelja (riippumatta yhden joukkueen henkilomaarastd), kay ilmi,
ettd pelin aikana vastataan vahintddn 16 kysymykseen. Né&in ollen kysymyskortteja
luetaan pelin kuluessa vahintadn 16 kappaletta. Mikali pelinappuloita joutuu takaisin
kotipesélle tai kysymyksiin ei vastata hyvéksyttavalla tavalla, kysymyskortteja luetaan

pelissa enemmaén kuin 16.

Lopullinen kysymyskorttien madré tulee siis pelillisen mielekkyyden kannalta olla
vahintddn 16 kappaletta, jotta samoja kysymyksid ei tule perdkkain. Kuitenkaan ei
haittaa, jos kysymyskortteja on enemmankin, joten ldhes kaksinkertaisella maarélla
varustettuna 30 kysymyskorttia lienee riittdvd maard. Tarvittaessa kysymyksid on
helppo tehdd lisdd tai muuttaa olemassa olevia.

Kolmiokortteja ei tarvita niin montaa kuin kysymyskortteja, koska kolmiokortteihin ei
tarvita oikeita tai riittdmattomi& vastauksia, vaan ne ovat siirtymisid joko eteen- tai

taaksepdin, heittovuoron menettamisia tai ylimaaraisid heittovuoroja. Kolmiokorttien
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madréna 20 kappaletta on riittdvd. Myo6s kolmiokortteja voi muuttaa, lisdta tai poistaa

tarpeen mukaan.

TET-pelin pelilauta ja pelin kulku

Pelilauta on 50 X 50 cm ja sitd reunustaa 1 cm:n kokoinen reunus. Pelilauta on jaettu
neljaan sektoriin, joissa jokaisessa on oma véarinsa pelinappuloiden mukaisesti
(punainen, vihred, sininen ja violetti). Lopulliseen pelilautaan paatin olla piirtaméattéa
kuvia, koska pelilaudasta olisi voinut tulla vaikeasti hahmotettava ja sotkuinen.

Pelinappuloita on kaksi kutakin varisektoria kohden.

Pelilaudan koko madraytyi 50 x 50 kokoiseksi l&hinnd painoteknisistd syista.
Reunamarginaalit tekevat laudasta selkedmmén ja siistimman, kuten myos varillisiin
sektoreihin jako. Pelaajien kannalta sektorit toimivat my®s apuna osoittamassa omaa

”kotipesdn” aluetta.

TET-pelin padmaarana on, ettd jokainen joukkue siirtdd 2 omaa nappulaansa kerran
peliradan ympéri ja tuo ne maaliin. Matkalla tulee vastata muiden pelaajien
hyvaksyvasti molemmilla pelinappuloilla  véahintddn kahteen kysymysruudun
kysymykseen saaden kustakin yhden pisteen. Yhtd pelinappulaa kohden pisteita tulee
kerdtd kaksi, eli kaikkiaan pelaajan tulee vastata véhintddn 4:een kysymysruudun
kysymykseen muiden pelaajien hyvaksyvasti. Pelin kestéessd jokainen pelaaja yrittda
lahettdd vastustajiensa nappulat takaisin kotipesalle. TET-pelin ohjeet 16ytyvét liitteena
(LIITE 4).

Kysymyskortit ja kolmiokortit

Kysymyskortit (LIITE 5), sekd kolmiokortit (LIITE 6) olen laatinut aluksi itse miettien
tyoelamaan tutustumiseen ja tyGeldmaén liittyen. Kysymyksia olen muokannut pitkin
matkaa erilaisten Kirjallisten l&hteiden avulla, erilaisiin tilanteisiin liittyen, seké&
luonnollisesti opinto-ohjaajien, opettajien ja oppilaiden toivomusten mukaisesti. Samoin

kolmiokortit ovat eldneet koko graduprosessin Kirjoittamisen ajan.
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Loppujen lopuksi olen paéatynyt 30 kysymyskorttiin ja 20 kolmiokorttiin, koska tama
madrd osoittautui riittdvaksi. Huomioitavaa on, ettd kysymyksia ja kolmiokohtia on

vaivaton lisaté tai muuttaa, mikali siihen on tarvetta. Kysymys- ja kolmiokortit 16ytyvat

liitteen (LIITE 5 ja LIITE 6).



64

6 YHTEISTOIMINNALLISEN OPPIMISEN TOTEUTUMINEN TET-PELISSA

Korpelan (1992) tekemédn tutkimuksen mukaan yhteistoiminnallisen oppimisen
kokeilujen menestyksellisyys néyttdd riippuvan siitd, miten huolellisesti kaikKi
yhteistoiminnallisen oppimisen olennaiset osatekijat (positiivinen keskindinen
riippuvuus, vuorovaikutteinen viestintd, yksilon vastuu, yhteisty6taidot ja ryhmiin

jakaminen) otetaan huomioon oppimistilanteissa. (Korpela 1992, 4.)

Vaikka saman pelin pelaaminen erilaisissa yhteyksissa voi antaa taysin erilaisia
tuloksia, silti teoriapohja pysyy edelleen samana. Taméan takia olen pyrkinyt

tukeutumaan perusteluissani paljon yhteistoiminnallisen oppimisen teoriaan.

6.1 Positiivinen riippuvuus

Johnsonin (1993) mukaan yhteistoiminnallisessa oppimisessa positiivisen palkkion
saavat kaikki ryhmén jasenet tai sitten palkkiota ei saa kukaan. Positiivinen tehtdva
edellyttad, ettd jokaisen ryhman jésenen suoritusta tarvitaan kokonaisuuden
aikaansaamiseksi. (Johnson ym. 1993, 4:15.) Pelissa palkkio on pelissd voittaminen
ryhméané. Esimerkiksi TET-pelin osalta voittajaryhmén voisi palkita antamalla valita
ensimmadisend ryhmétyoaiheensa esilld olevista tulevista opinnoista tai antaa heidén
paattaa jokin opintoihin liittyvéa tarkeédksi koettu asia. Jokaisesta tilanteesta ja opintojen
vaiheesta 16ytyy varmasti jokin “etuus”, jonka voi saavuttaa vain, kun koko ryhmé on
paassyt maaranpaahan, eli pelin loppuun.

Johnson ja Johnson (1995) tuovat esille, ettd Kkilpailun yhdistamisen
yhteistoiminnallisuuteen tuo vaaroja. Pelillinen taktikointi voi tulla yhdessé toimimisen
paamaéaraksi. Samoin pelaajien motivaatio voi olla vaikeasti kohdennettavissa, pelaajat
voivat kokea toisensa vastustajina yhdessa tekemisen sijaan ja pelaajat saattavat
keskittyd vain omiin intresseihinsa. (Johnson & Johnson 1995, 4:3 — 4:4.) Itse pyrin tata
vaaraa eliminoimaan siten, ettd TET-pelin yhdessa joukkueessa olisi kaksi tai kolme
pelaajaa, jolloin kilpailu tapahtuu muita joukkueita vastaan ja yhteistoiminnallisuus

syntyy ainakin oman joukkueen kesken.
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Tutkimuksessani molemmilla TET-pelin pelikerroilla kahdessa joukkueessa pelaajia oli
kaksi ja kahdessa “joukkueessa” pelaaja pelasi yksindan. Nailla pelikerroilla
yhteistoiminnallisen oppimisen teoria ei toteutunut kahden yksin pelanneen pelaajan
kohdalta. Sitd vastoin pareittain joukkueina tydskennelleet tukivat toisiaan. Mikéli
aloittaisin tutkimuksen ja pelikerrat nyt uudelleen, ottaisin oppilaita jokaiseen
joukkueeseen véhintdan kaksi henked. Mikali yhdesséd joukkueessa on kaksi tai kolme
henked, tarvitaan heidan jokaisen panosta pelissa etenemiseen. Vaarana tosin voi olla,
ettd positiivisen riippuvuuden ajatuksesta huolimatta yksi joukkueesta pelaa muidenkin
pelinappuloilla muiden ryhmélaisten ja&dessé sivustaseuraajiksi. Téallaisen tilanteen
varalta on hyvé, ettd opettaja tai ohjaaja on TET-peli& pelattaessa l&histolla ikdén kuin
ylituomarin roolissa epaselvien tilanteiden varalta. Samalla hdn voi varmistaa, etta
jokaisessa joukkueessa on vahintddn kaksi pelaajaa, jotta yhteistoiminnallisen

oppimisen teoria positiivisen riippuvuuden osalta mahdollistuu.

Positiivinen ulkopuolinen vihollinen tarkoittaa pienia ryhmid, jotka kilpailevat
keskendadn. Ryhmén jdsenet tuntevat positiivista riippuvuutta toisiinsa, mutta myos
positiivista “vihollisuutta” kanssakilpailijoitaan kohtaan. (Johnson ym. 1993, 4:15.)
TET-peli toimii juuri talla positiivisen riippuvuuden ja “vihollisuuden” kentalla.
Pelaaminen yleensa sytyttda ihmiset toimintaan ja yrittaméaan. Kilpailemisen vaarana on
persoona, joka ei pyri rehellisyyteen, noudata s&&nt6ja ja keinoja kaihtamatta pyrkii
voittamaan. Téllaisenkin persoonan kohdalla ryhmén sosiaalinen vaikutus ohjaa hanta
séantdjen noudattamiseen ja toisten ihmisten huomioonottamiseen. Yhteinen pddméaéara
ja positiivinen riippuvuus toteutuvat TET-pelissd, jossa joukkueen jésenet auttavat
toisiaan paadsemadn maaliin. Tama edellyttda sen, ettd yhdessa joukkueessa on vahintaan

kaksi pelaajaa.

Yhteistoiminnallisuuden edellytyksiin kuuluu, ettd jokaisella osallistujalla tai ryhmalla
on usko siihen, ettd he voivat voittaa. Toisaalta osallistujien tulee mieltédd kilpailu
hauskaksi, eika tarkeintd ole pelkk& voittaminen. (Johnson & Johnson 1987, 87.) TET-
pelissa tdmé toteutuu, koska kyseessd on niin sanottu “tuuripeli”. Arpaonni ratkaisee ja
kysymykset, joihin pelissé tulee vastata, ovat ensisijaisesti itsetuntemukseen téhtaavia.
Varsinaisesti oikeita tai vaaria vastauksia ei ole, on vain hyvaksyttyjd, puutteellisia ja
tdydennettdvid vastauksia. N&in ollen jokaisella peruskoulun 8. — 9.-luokkalaisella on

vastaukset olemassa kysymyksiin. Tdma vaatii miettimistd, seka itsensa, ettd asioiden
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tarkastelua. Lisdksi yhteistoiminnallisen periaatteen mukaisesti muut joukkueen jésenet

auttavat omien tietojensa ja taitojensa puitteissa.

Koska oppilaat pelaavat pelid l&htokohtaisesti kouluajalla, oppilaanohjauksen tunnilla,
ymmartavét pelaajat kontekstisidonnaisesti TET-pelin kuuluvan opiskeluun. Oppilaille
oppilaanohjauksen luokka- tai pienryhmatunnit ovat yksi oppitunti muiden oppituntien
joukossa, miké tekee tunnilla pelaamisesta vdhemman vakavaa. Saattaa olla jopa niin,
ettd pelaamisen mielekkyyttd himment&dd koulumainen “pakko”, jolloin pieni kilpailu
virkistdd osanottajat yrittdméan enemman, oppimaan ja samalla viihtyméan keskendén
koulussa (Joyce ym. 1997, 88). Vapaa-ajallahan erilaisia kilpailuja nakee jatkuvasti:
valitunnin jalkapallo, tietovisat, urheilu ja niin edelleen. Ehk&pa TET-peli ldhentda
myds oppilaan arkea ja koulupéivaa. Joka tapauksessa oppilaille tulee tarjota tilanteita,
joissa he padsevat toimimaan yhdessa.

Tutkimuksessani on havaittavissa yhteisen padmaaran lisaksi muitakin positiivisen
rilppuvuuden  piirteitd.  Positiivinen  tehtdvariippuvuus  nédkyy  TET-pelissé
joukkuetovereiden auttamisena, mutta myds muiden joukkueiden j&senten auttamisena,
jotta pelissd paastdaan eteenpdin. Toisaalta toiset joukkueet aiheuttavat positiivisen
vihollissuhteen, jossa oma joukkue Kilpailee muita joukkueita vastaan. Positiiviset
tehtdvaroolit ovat my0Gs edustettuina tehtdvan  suorittamista  edellyttévien
kysymyskorttien kohdalla. Esimerkiksi: “tulet ensimmaéistd kertaa mahdolliseen
harjoittelupaikkaasi. Oikealla puolella istuva toverisi on ensimmdinen vastaantuleva
henkild. Esittdydy hénelle ja kerro asiasi.” Edella kuvattu esimerkki edellyttaa roolin
ottoa ja oikealla puolella istuva toveri saattaa olla kilpailevan joukkueen edustaja, mita
tehtdvan  suorittamisessa  tarvitaan.  Johnsonin ~ ym.  (1993)  esittdman
yhteistoiminnallisuuteen kuuluvan positiivisen riippuvuuden Kriteerit toteutuvat siis

suurelta osin TET-pelissa.

6.2 Yksilollinen vastuu

Johnsonit (1993) esittavat, ettd toimiminen ryhmén jasenend tekee yksilosté ja ryhmasté

vahvemman, kuin yksittaisend persoonana toimiminen. My0s toisten ryhmaéldisten

havainnointi tuo yksil6llista vastuuta jokaiselle. (Johnson ym. 1993, 4:16 — 4:17.) TET-
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pelissa voidaan tehtdvia jakaa ryhmaldisten kesken niin, ettd yksi ryhman jésen voi
toimia “tietdjana”, joka etsii tarvittavaa tietoa kysymykseen. Yksi voi toimia
tarkkailijana, mikali peliin halutaan ottaa mukaan palautekeskustelu, jossa arvioidaan
jokaisen osallistumista ja vuorovaikutustaitoja. Pelissda voidaan my6s jakaa tehtavia
tieto- ja taitotason mukaan, mika mahdollistaa hyvin eritasoisten pelaajien pelin. Pelin
avulla on havainnollista ymmaértda saantdjen noudattamisen térkeys. Samalla
pelaaminen on oivallinen tilaisuus harjoitella sd&ntéjen noudattamista ja yksilollista

vastuuta. S&antdjen noudattaminen omalta osaltaan on yksil6llista vastuuta.

Vaarana nékisin valinpitaméattdmyyden pelisdéntéjen noudattamiseen. Mikéli joku
onnistuu sédannonmukaisesti eparehelliseen peliin, se vesittdd tehokkaasti muiden
pelaajien motivaation pelata. Samalla huomio keskittyy yhteistoiminnallisuudesta
pelitovereiden kyttddmiseen. My0s taltd kannalta katsoen kannattaa opettajan tai

valvojan olla lasné oppilaiden pelatessa.

Yksilollinen vastuu myds muiden oppimisesta on mahdollista ja todennakoistd. TET-
pelid pelataan ryhmassa, joten peliin tarvitaan sekd oman, ettd vieraiden joukkueiden
jasenid. Ryhmén ollessa riittdvan pieni (2 — 3 henked), kukaan ei paédse taysin
”unohtumaan” pelin ulkopuolelle, koska niin pelin muut pelaajat, kuin opettajakin
tdman helposti huomaavat. On selvad, ettd toiset yksilot ovat enemmén &&nessa ja
aktiivisempia kuin toiset. Idea kuitenkin on myds TET-pelissa se, ettd kukaan ei taysin
paase syrjaytymaan pelin pelaamisesta. Tatd vahvistaa jokaisen pelaajan oma tehtéva.
Mikali pelaajia on joukkueessa kaksi tai kolme, kahdella pelaajista on molemmilla oma
pelinappula ja yksi toimii tarkkailijana ja apuvastaajana omalle joukkueelleen. Samalla
oppilaat tulevat opettaneeksi asioita myds toisilleen: mielipiteitd, kokemuksia ja tietoa
vaihdetaan hyvin luontevasti pelin kuluessa. Tama tuli esille tutkimukseni molemmissa
TET-pelin kokeiluvaiheissa. Mikéli ryhmé& on kovin suuri, on vaarana, ettd osa
pelaajista j&& ikaan kuin pelin ulkopuolelle ja t&llin yhteistoiminnallisuus jokaisen

yksil6llisen vastuunkannon osalta ei toimi.
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6.3 Vuorovaikutteinen viestinta

Yhteistoiminnallisuuden ehdoton perusedellytys on, ettd ryhman jasenet ovat yhdessa
fyysisesti samassa vuorovaikutteisessa tilassa (Johnson ym. 1993, 4:17 — 4:18). TET-
pelid pelatessa tdmé yhteistoiminnallisuuden Kriteeri toteutuu hyvin. Opiskelijat ovat
kerddntyneena pelilaudan aarelle fyysisesti lahelle toisiaan. Toisten ihmisten laheisyys
voi tuntua epamiellyttavalta tai jopa uhkaavalta. Pelia pelatessa pdahuomio kuitenkin
kiinnittyy peliin ja samalla voi turvallisesti tarkkailla toisten pelaajien edesottamuksia.
Fyysisen etdisyyden pystyy jokainen pelaaja s&&taméén itselleen sopivaksi, joko
vetdytyen lahemmas pelilautaa ja toisia pelaajia, tai pysytellen etddmpéna ja kumartuen

pelilaudan ylle vain omalla pelivuorollaan.

Sosiaalipsykologian nakokulmasta vuorovaikutus madritellddn molemminpuoliseksi
riippuvuudeksi véhintddn kahden ihmisen valilla. Vuorovaikutus rakentuu tunteista,
tahdosta, ajattelusta sekd toiminnasta. Vuorovaikutus on antamista ja saamista. Hyvéén
viestintd&dn kuuluu paitsi puhe, toisin sanoen sanallinen eli verbaali viesting, myds
sanaton eli non-verbaali viestintd. Sanaton viestintd sisaltdd perinteisen méaaritelmén
mukaan ilmeet, eleet ja asennot. Hyva vuorovaikutus on sitd, ettd sanallinen ja sanaton
viestintd ovat uskottavia. (Kemppinen & Rouvinen-Kemppinen 1998, 2 - 4.) Pelaamassa
voi olla hyvin oppilas, jonka kommunikointitaidot ovat puutteelliset. TET-peli antaa
erinomaisen tilaisuuden harjoitella vuorovaikutteista viestintad, tapahtuipa viestinta

viittoen, piirtden tai muilla kommunikointikeinoilla.

Vastavuoroiseen kommunikointiin tulee olla syy kommunikoida, jotain mitd
kommunikoida, tapa kommunikoida, kommunikointiymparistd, sek& kohde
kenelle/mille  kommunikoida (Falvey 1986, 164 — 166). Kaikki edelld mainitut
vastavuoroisen kommunikoinnin Kriteerit tayttyvat TET-pelissd. Pelin etenemiseen
tarvitaan kommunikointia ja peli itsessadan helposti aiheuttaa kommunikointia.
Kommunikoinnin kohteena toimivat toiset pelaajat, mutta myos vaikkapa pelinappulalle
tai arpakuutiolle voi kommentoida. Ndma eivét tosin vastaa kommunikointiin, jolloin

kommunikointi ei ole vuorovaikutteista.

Vuorovaikutuksen taidot hallitseva etenee urallaan ja taitaa ryhma- ja tiimityon. Hanen

ihmissuhteensa hoituvat my0ds vapaa-aikana, koska han viestii ja hdnen kanssaan on
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helppo viestid. Vuorovaikutustaitojen kehittdmisen avulla on mahdollista parantaa
myonteiselld tavalla omaa urakehitystd seka ihmissuhteita. Toisen ihmisen kohtaaminen
on tarkedd vuorovaikutussuhteessa. Nyky-yhteiskunnassa tarvittavia taitoja ovat
esiintymistaito, kyky toimia ryhméssd, ongelmanratkaisutaidot sek& atk-taidot.
(Kemppinen & Rouvinen-Kemppinen 1998, 10 — 11.) Mielestani 2000-luvulla ndmé
taidot ovat entisestddn korostuneet. Pelaaminen ryhmassa vahvistaa kykya toisen
ihmisen kohtaamiseen ja huomioimiseen. Lisaksi pelid ei voi pelata toimimatta
ryhmassa ja huomioimalla jotenkin muut pelaajat. TET-pelin pelaajalla tulee siis olla

ainakin alustavia kommunikoinnin taitoja.

Tutkimuksessani TET-peli on lautapeli, mika edellyttdd oppilaiden kerédéntymista
samaan fyysiseen tilaan pelin &reen. Ajankohta muotoutuu koulun lukujarjestyksen
mukaan kaikille yhteiseksi, kuten myds oppilaanohjauksen tunnille tulevat ryhmat. Tilat
ovat yleensd koulun tiloja. Pelin pelaaminen edellyttdd vuorovaikutteisuutta ja
kommunikointia ryhmaléisten kesken. TET-pelistd voisi tehda tietokoneversion, mutta
talloin yhteistoiminnallisen oppimisen kriteereistd Johnsonin ym. (1993) mukaan
vuorovaikutteinen viestintd ei toteutuisi. Yhteistoiminnallisuuden k&yttdminen TET-
pelissa edellyttaa siis fyysista lautapelid, jonka pelaaminen tapahtuu oppilaiden ”Face-
To-Face”, vuorovaikutteisesti. Talldin vuorovaikutteisuus toteutuu tdysin ja korostuu
vield TET-pelissé esitettdvien kolmio- ja kysymyskorttien muodossa, jolloin syntyy

my0s spontaania kommunikointia ja keskustelua.

6.4 Sosiaaliset taidot

Sosiaaliset taidot eivat synny itsekseen ja nouse kayttoon niitd tarvittaessa, vaan niité
tulee harjoitella yhdesséa toimimalla. Ryhmatyo6taidot ja sosiaaliset taidot syntyvéat osana
ryhmaéa jotakin yhteista tehtdvaé tehdessa ja yhteiseen paaméaéraan pyrkiessa. (Johnson
ym. 1993, 4:18.) Ménnyn (2000) tutkimuksessa tuli esille, ettd tydnantajat toivoivat jo
koulussa Kiinnitettdvdn huomiota yhdessa toisen kanssa toimimiseen ja ty6toveruuteen
(Manty 2000, 149). TET-peli tarjoaa yhden tavan harjoittaa sosiaalisia taitoja. Pelin
kysymyskortit (LIITE 5) on suunnattu ty6eldam&& ajatellen ja pelin my6td on
mahdollisuus pohtia tyelamaan liittyvid késitteitd. Liséksi kysymyskorteissa tulee

esille tydeldmén tilanteita, joita on mahdollisuus miettida pelin jélkeenkin. Jos
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harjoituksia haluaa syventéa ja jatkaa, niitd voidaan harjoitella esimerkiksi draaman

avulla pelin pelaamisen jalkeen.

Mikali sosiaalinen yhdessa toimiminen ei tunnu onnistuvan, tdmé nékyy nopeasti pelid
pelatessa. Samalla opettaja tai ohjaaja saa informaatiota kunkin oppilaan sosiaalisista
taidoista ja sosiaalisen taidon parantamiseen tiedetdan kiinnittdd parempaa huomiota.
Pelin pelaaminen ryhmdassd toimii liséksi sosiaalisten taitojen kehittymisen
silmamaarédisend mittarina. Talloin pelid tulisi pelata sdanndllisin valiajoin. Naita
havaintoja voidaan kéyttdd henkilokohtaisen opetussuunnitelman ja — jarjestelyjen

suunnitteluun.

Sosiaaliset taidot olen erityisesti huomioinut TET-pelin kysymyskorteissa keskittyen
itsetuntemuksen, seka toiminta- ja kayttdytymistapojen kasittelyyn, koska yhteiskunnan
muutokset osoittavat néita taitoja tulevaisuuden tyontekijan tarvitsevan (Esim. Julkunen
2003; Lairio, Puukari & Peltosalmi 1999; Pulkkinen 2002). TET-peli tarjoaa oivallisen
tilaisuuden harjoitella n&itd toisen ihmisen kohtaamiseen ja ryhméssa toimimiseen
tarvittavia taitoja. Samalla oppilas oppii my0s jotain itsestdan, muista ihmisistd, seka

tietenkin myds tydeldmasta.

Johnsonin ym. (1993, 4:18) mukaan ryhmatydtaidot ja sosiaaliset taidot syntyvat osana
ryhmad (teamwork) jotakin yhteista tehtdvdd tehdesséd ja yhteiseen paadmaaraan
pyrkiessa (taskwork). TET-pelissé yhteinen padmaard on pelin pelaaminen ja maaliin
paaseminen joukkuetovereita auttaen ja samalla oppilaat opettelevat ryhméssa

kayttaytymisen sadntoja ja sosiaalisia taitoja.

Ihminen voi olla ihminen vain suhteessa toisiin ihmisiin. Yksilon itsensd toteuttaminen
on tarked padadmadrd, mutta se tulee ndhda ensisijaisesti sosiaalisena prosessina. Néin
ollen toiseksi tdrkedksi kasvatuksen péaméaaraksi tulee osallistuminen sosiaaliseen
elaméan. (Teleméki 1998, 33.) Tama nakyy TET-pelin peli-ideassa. Pelida pelataan
yhdessa toisten kanssa. Sosiaalisen yhdessdolon harjoittelu on tarkedda myds
koulutuksen ja tydeldman kannalta, koska suurin osa tyopaikoista ja koulun kéynti
edellyttdvat sosiaalisia taitoja, kuten esimerkiksi toisten huomioon ottamista ja

mielipide-erojen hyvaksymista. Naita asioita tulee vaistaméatta yhdessa pelia pelattaessa.
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6.5 Ryhméprosessi

Johnsonin  ym. (1993) mukaan on térkedd antaa palautetta ryhméprosessin
onnistumisesta myo6s oppilaille itselleen. (Johnson ym. 1993, 4:19 — 4:21.) Sosiaalisten
taitojen kehittymisen kannalta tdmd on térke&a, jotta oppilaat oppivat tunnistamaan
erilaisia toimintatapoja. Lisaksi palautteen saaminen kehittdd itsetuntemusta. Myds

palautteen antamista opiskelutoverille (ty6toverille) tulee harjoitella.

Ryhmaan kuuluminen ja siind hyvaksytyksi tuleminen ovat jo sindlla&n palkitsevia
kokemuksia. Vaarana on kokemus, jossa ryhmadssé tapahtuu syrjintdd. Heikko ryhman
toimintaan ja tehtdviin sitoutuminen, seké aktiivittomuus osallistua harjoituksiin saattaa
johtua monestakin syystd. Kyse saattaa olla oppilaiden aikaisemmista kielteisista
kokemuksista esimerkiksi pelien Kkilpailuhenkisyyttd kohtaan. Oppilaiden valiset
emotionaaliset suhteet saattavat olla jo pitkalti muotoutuneet, miké voi nakya samojen
ihmisten hakeutumisena toistensa kanssa pelaamaan. Téhankin on ratkaisuna opettajan
tai ohjaajan l&asndolo ja puuttuminen tarvittaessa. Sosiaalisia kontakteja ja konflikteja ei
tule pelatd, vaan ne tulee ndhda haasteina ja oppimisen mahdollisuuksina.

Yhteistoiminnallisuuden syntyminen ryhméssa on todennékdisempad, kuin yksildiden
valisessé kilpailussa. Taman takia TET-pelid kannattaa pelata pienissa, kahden - kolmen
hengen ryhmissé. Palautetta TET-pelissd voi antaa joukkueiden kolmas henkild,
tarkkailija. Lisaksi pelin jalkeen jokainen voi arvioida omaa toimintaa, joukkueen
toimintaa, seka koko TET-pelin kulkua. Vaarana tdssa on ajan riittaméattomyys. TET-
peli on mitoitettu yhden oppitunnin ajaksi tapahtuvaksi ja arviointi ja purku voivat jaada
hataisiksi tai pahimmillaan jopa kokonaan kdymatta. Tilanne on toinen, jos opettajalla
tai ohjaajalla ja oppilailla on kéytosséén kaksoistunti tai muutoin aikaa kaytossaan pelin

pelaamisen jalkeen.

Ryhmaéprosessin elamankaaren (Kurronen 1989, 20) kannalta nuoret voivat olla missé
vaiheessa tahansa ja se voi ndkyd myds pelid pelattaessa esimerkiksi ujoutena tai
hienoisena syrjimisend. Lautapelissékin sitoutuminen ryhmén toimintaan ja tehtéviin
voi olla vélilld heikkoa. Kuitenkin pelillinen mielekkyys, yhteistoiminnallisuus ja

sosiaalinen paine saavat motivoitumattomammankin pysymaéan pelissdé mukana sen
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paatokseen asti. Toisaalta taas tiiviisti toimiva ryhméa saa ulkopuoliset kiinnostumaan

toiminnasta ja haluamaan mukaan ryhmaan.

6.6 Pelin sovellusalueet

Yhteiskuntiemme todellisuus on erilaisuus. Elamme monikulttuurisissa yhteiskunnissa
ja hammentévéssa maailmassa. Sahlbergin ja Leppilammen (1994, 67) mukaan nopeasti
muuttuva maailma edellyttdd ihmisiltd entistd parempia taitoja toimia ja selvitd uusista
tilanteista yhdessd, toinen toistaan tukien. Siksi myds koulussa yhdessdoppimisen ja
yhteistydtaitojen kehittdminen ovat nyt ja tulevaisuudessa entista tarkedmpid. IThmisen
nykyddn kohtaamat ongelmat vaativat usein yhteisty0td, neuvottelutaitoa,

suvaitsevaisuutta, joustavuutta ja luovuutta. (Sahlerg & Leppilampi 1994, 67.)

Yhteistoiminnallinen oppiminen ei tietenkadn ole koulun ainoa tyémuoto. Jatkossakin
tarvitaan seka opettajajohtoista ettd oppijoiden yksindan ja yhteisvoimin suorittamaa
opiskelua, jossa voi joskus olla kannustimena myos kilpailullinen elementti. Onkin
tarkoin punnittava, millaisiin oppimistehtéviin, oppimisprosessin vaiheisiin ja

tilanteisiin yhteistoiminnallisuus soveltuu parhaiten. (Sahlberg & Leppilampi 1994, 12.)

Yhteistoiminnallisen oppimisen menetelmi&d voidaan lkosen (1999, 309) mielesta
tuloksellisesti soveltaa myo6s kehitysvammaisten opetukseen. Ryhmassa tapahtuva
toiminta mahdollistaa jatkuvan sosiaalisten- sekd vuorovaikutustaitojen oppimisen,
mikd on kehitysvammaisten opetuksessa keskeisessé osassa. Muun muassa ryhmékoko,
ryhmédn taso, valittu aihe ja kaytettdvissd oleva aika vaikuttavat menetelman

soveltamistarpeeseen. (Ikonen 1999, 309.)

Olen tehnyt pro-seminaari —tasoisen tutkimuksen TET-pelin soveltuvuudesta
erityisammattioppilaitokseen yhteistoiminnallisen oppimisen teorian nakodkulmasta.
Tutkimus on kirjallisuuskatsaus ja se on tehty Jyvaskylan yliopistoon
erityispedagogiikan laitokselle kevaalla 2004. Tutkimuksen tuloksena selvisi, ettd TET-
peli  on yhteistoiminnallisen  oppimisen teorian valossa  kayttokelpoinen
erityisoppilaitoksenkin kaltaisessa kontekstissa. Kaikkein parhaiten peli tuntuisi sopivan

vammaisten opiskelijoiden valmentavaan ja kuntouttavaan opetukseen ja koulutukseen
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ammatillisessa koulutuksessa. Peli vastaa erityisesti sosiaalisten-, vuorovaikutus- ja
ryhmatydtaitojen harjoittamiseen, sekéd hienomotoriikan kehittdamiseen. Nama osa-alueet
on laitettu osatavoitteiksi uusimmassa opetussuunnitelman perusteissa (Opetushallitus
2000).

Taman tutkimuksen ulkopuolella olen kayttanyt pelia 17-28 —vuotiaiden
syrjaytymisuhan alaisiksi luokiteltujen “kouluallergisten” nuorten ryhmaéssa. Peli oli
keskeneréisyydestddn huolimatta kayttokelpoinen ja hyva. Tuossa tilanteessa muutin
ainoastaan pelin kulkua niin, ettd kysyin kaikki kysymykset itse ja muutin
kysymysmuodot koskemaan tydelamaan tutustumisen sijaan tyo- tai koulueldamé&a
vastaajasta riippuen. Pyrin muovaamaan kysymyksid myo6s toiminnallisempaan
suuntaan t&ssd ryhmassd, koska ryhmalaiset olivat hyvin esiintymis- ja toimintahaluisia
nuoria. Vastaukset vaativat kurssilaisilta selkedsti monessa kohtaa miettimistad ja
samalla tuli hyviad keskusteluja tydeldméan kokemuksiin ja uskomuksiin/asenteisiin

liittyen.

Ryhman oppilailta vaaditaan jonkin verran abstraktia ajattelua, lukutaito, riittava
ymmartdmisen taso ja alustavat sosiaaliset taidot. TET-peli ei sellaisenaan sovellu
abstraktien tehtdviensa valossa tai motoriikkaa vaativana (nopan heitto, pelinappulan
siirto) vaikeasti vammaisille henkil6ille tai nakdvammaisille. Toisaalta pelid voidaan
muokata esimerkiksi nakdvammaiselle henkil6lle sopivaksi niin, ettd avustaja (tai
toinen pelaaja) lukee kysymys- ja kolmiokortit nakévammaiselle henkilélle.
Mahdollista on myds laatia kysymys- ja kolmiokortit pistekirjoituksella ja merkita

peliruudut sormin tunnistettavilla merkeilld.

Avainasemassa TET-pelin soveltamisessa on se, ettd sitd on helppo muuttaa
opetustilanteita ja -tarpeita vastaavaksi. Kysymys- ja kolmiokortit voidaan vaihtaa ja
niitd voidaan keksid uusia. Tarvittaessa sama TET-pelin pohja kdy eri oppiaineiden
opettamiseen vaihtamalla kysymys- ja kolmiokortit. Téssa mielessa peli on erittéin

kayttokelpoinen ja hyvin sovellettavissa eri yhteyksiin.
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7 YHTEENVETO JA ARVIOINTIA

Tutkijan omat lahtokohdat

Denzin ja Lincolnin (2000, 19) mukaan tutkija vaikuttaa suuresti tutkimukseensa.
Taustalla ovat vaikuttamassa muun muassa tutkijan eldmanhistoria, kokemukset,
arvostukset ja sosiaalinen ja poliittinen asema, sekd monet muut tekijat. Laadullisen
tutkimuksen ongelmana on kirjoittaa ja kertoa tutkimuksesta objektiivisesti ja niin, etta
tutkijan osuus on tutkimuksessa havaittavissa (Denzin & Lincoln 2000, 3). Tésta syysta
pyrin auki kirjoittamaan omaa kokemustani tutkijana, jotta lukija voi arvioida
tutkimustulosteni ja tulkintojeni luotettavuutta.

Omat taitoni kayttaa toiminnallista tutkimusotetta ovat kehittyneet. Olen aikaisemmissa
opinnoissani kayttanyt korkeakoulutasoisen opinndytetyon tekemiseen toiminnallisuutta
ja yhdessé tekemistd, mika ndin ollen on itselleni tuttu aihe. Ryhmahaastattelun koen
itselleni luontevana tapana toimia. Saan melko helposti kontaktin ihmisiin ja saan heidéat

myaos esittdmaan omia mielipiteitaan.

TET-pelin laatimisen my6ta olen perehtynyt tydeldmaan tutustumiseen (TET), yhdessa
oppimiseen ja peli-idean kehittelyyn ja pelin toteutukseen. Tutkimusmenetelmat,
tutkimustulokset ja erilaiset tutkimuksessa tehdyt valinnat ovat aina myds tutkijan
’nékoisid”, eli mind tutkijana olen omista l&htokohdistani paatynyt tekemiini
ratkaisuihin. Joku muu tutkija tekisi tutkimukseni todennakdisesti toisella tapaa.

Pelit ja pelien historia olivat itselleni vieraita. Yhteistoiminnallisuuteen pohjautuva
TET-peli oli siis itselleni yhdistelma tuttua ja uutta. Tassd tutkimuksessa pyrin
tekem&dn mahdollisimman hyvén ja ké&yttokelpoisen pelin ké&ytettavissad oleva aika
huomioiden. TET-pelid voi edelleen kuitenkin muuttaa ja kehittdd. Kehittelemani

peliversio voi toimia inspiraation lahteend myds tuleville peli-ideoille.
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Arviointia

Tutkimustehtdvand oli rakentaa mahdollisimman hyva peli opinto-ohjaajien ja
opettajien  kayttéon pienryhmadohjauksessa  kaytettdvaksi. Yhteistoiminnallisen
oppimisen teorian valossa TET-peli on onnistunut, koska sen pelaamisessa
mahdollistuvat yhteistoiminnallisen oppimisen kriteerit. Yhteistoiminnallisen oppimisen
kriteerien valossa TET-pelin suurin riski liittyy kilpailemiseen ja kilpailun positiivisena
oppimiskokemuksena pitdmiseen. Varminta yhteistoiminnallisen oppimisen Kriteerin
toteutuminen on sosiaalisen vuorovaikutuksen ja kommunikoinnin kohdalla, mikali
pelaajat vain asettuvat pelilaudan ympérille fyysisesti samaan tilaan. Kommunikointia
voi tapahtua monin tavoin, mutta se on vélttdmatontd pelid pelatessa. Sosiaalinen
toiminta tulee pelaamisen yhteydessd lahes automaattisesti ja vaikka ajatusten
herddminen ei vélttdmattad pelin aikana tule esille, erilaisten kokemusten ja ajatusten

julkituominen pelin aikana kielii TET-pelin virittdmasté ajatustoiminnasta.

Pelin suunnittelu opetuksen vélineeksi edellyttdd tietdmystd pelien historiasta,
pelimuodoista, ohjauksesta ja pedagogisesta ulottuvuudesta. Taustalla tulee olla
teoreettinen tietdmys ldhestymistavoista, menetelmista ja kaytannon toteutuksesta. Vain
kaikki ndmd asiat huomioiden on mahdollista rakentaa toimiva Vvéline
pienryhmédohjaukseen ja pienryhmisséd ty0eldmddn tutustumiseen. Kaytannon
toimivuuden liséksi tutkimukselliset ndkokohdat tulee huomioida huolellisesti, jotta

jatkotutkimukset ja tieteellinen kayttokelpoisuus mahdollistuvat.

Kéytossd oleva aika huomioiden my0ds kdytannon toteutus pelissa on onnistunut. T&té
vaitettd tukevat oppilailta ja opettajilta saamani palaute, sekd omat havaintoni.
Parannettavaa olisi ldhinn@ kysymysten edelleen muotoilussa  Kielellisesti
tasmallisemmiksi, sekd kysymysten aihepiirejd ja relevanttiutta tarkentamalla.

Jatkotutkimusaihe on valmiin pelin testaaminen ja muutosehdotukset.

Alatutkimuskysymyksena  pelilaudan  ulkoasun ~ saaminen  mahdollisimman
onnistuneeksi, on suhteellista ja pelaajien mielipiteiden varassa. Nakisin ulkoasun
tarkoitukseen sopivana, vaikka ammattilaisen kuvittamana pelilauta ndyttaisi varmasti
nykyistd paremmalta. Pelin rakenne on kuitenkin asiallinen ja yksinkertainen, mika

mahdollistaa keskittymisen kysymyksiin ja opittaviin asioihin.
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Tuliko pelistd mielekds? Omien havaintojeni, kokemusten ja tutkimustulosten valossa
vastaus on kylla suhteutettuna kaytettavissa olevaan aikaan. Pelillisesti mielekés pitaa
sisalldan pelin toimivuuden ja pelattavuuden. Ohjauksen vélineend arvioitaessa TET-
pelid tulisi pelata eri ohjaajien valvonnassa ja erilaisilla oppilasryhmilld, miké olisi pelin

jatkokehittelyjen kannalta hyodyllisté ja mahdollinen jatkotutkimusaihe.

Onko TET-peli ja siind esiintyvat kysymykset hyddyllisia TET-jakson ja tyoelamaan
tutustumisen kannalta? Oppilaiden ndkemyksen mukaan hyodtyd on. Tama kay ilmi
oppilaiden kommenteista ja omista arvioista. Liséksi opinto-ohjaajat ovat antaneet
ideasta ja TET-pelin kysymyksista erittdin myonteista palautetta. Vasta kéytantd ja
pitkdaikainen seurantatutkimus mahdollistaisivat tieteellisen vertailun TET-pelin
pelaamisen ja muun tyfeldmaan tutustumistapojen valilla. Ainakin TET-peli on yksi
varteenotettava ja kdyttokelpoinen muoto tutustua tyéelamaan.

Peli-idean kehittelyssa tutkimuksen tekeminen ja kaytantd ovat nivoutuneet hyvin
yhteen. Tdhan tulee pyrkid, ettei tieteestd ja tutkimuksen tekemisesta tule erillista
kirjahyllytietoa”, joka on vain tutkimus tutkimusten joukossa ilman kaytdnnon hyotya.
Yksi jatkotutkimusaihe tuli jo ensimmadisella pelikerralla erddn poikaoppilaan

Sanomana.

Entés jos ensin teet tdman ja vuoden paasta tuot markkinoille TET-peli 2:n
tyonantajan nakokulmasta. Kun on kaiken maailman peleja, niissahan on
aina kakkosversiot. (Poika 9 Ik)

Ennen TET-peli 2:sta tulisi kuitenkin testata nykyistd TET-peli& ja sen toimivuutta eri
yhteyksissa. Mielenkiintoista olisi myos kokeilla TET-pelid eri opettajien tai opinto-

ohjaajien kéyttdmana (tutkijatriangulaatio).

Kaiken kaikkiaan TET-pelin rakentaminen oli mielek&std ja antoisaa. Olen itse
tyytyvéinen tdménhetkiseen lopputulokseen ja aion TET-pelid myos kéyttaa tulevassa
opinto-ohjaajan tydsséni pienryhmdohjauksen valineend. Samalla voin edelleen
parannella pelia ja kehittaa siitd yha kayttokelpoisemman tyovélineen. TET-peli saa elaa

kayttdjansa mukana ja I0ytéa uusia kayttokelpoisia toimimismuotoja.
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PALAUTE PELISTA: Kirjoita mielipiteesi pelista alkaen kullakin aakkosella.
Korkeintaan kaksi sanaa yhta aakkosta kohti. (Esim. H auskaa, W dhan holmdoa)
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RYHMAHAASTATTELUKYSYMYKSIA/ -AIHEITA

Hairitsikd nauhuri?

Mitd mielt& olet pelilaudasta?
e koko

varit

aiheet

pelinappulat

Mitd mielt& olet peli-ideasta? Sen toimivuudesta? Parannusehdotuksia?
e aika
e mielekkyys

Mité mieltd olet nykyisista kysymyksista?

Minka tyyppisia kysymyksié kaipaisit?

Misté asioista haluaisit lisaa tietoa/mitka kysymykset palvelisivat parhaiten TET-
jaksolle valmistautumista?

Tulisiko kaikki kysymykset olla harjoittelijan kannalta laadittuja/mita mielta
tyonantajan ndkokulmasta -kysymyksista?

Mita mielté olet kolmiokysymyksista?
Haastavatko kysymykset keskustelemaan yhdessa?
Kenelle peli sopii? (tytot, pojat, luokka-aste?)

Voisiko pelid pelata keskendén vai tuleeko opettajan olla l&snad/pelaamassa? Pelaajien
maara?

Muita ideoita?

Saanko vaivata mahdollisesti vielad toukokuussa?
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TET-PELIN OHJEET
PELIVALINEET

TET-peli siséltada pelilaudan, arpakuution, 30 kysymyskorttia ja 20 kolmiokorttia, 16
puista rengasta, seka 8 pelinappulaa, joista kaksi on punaista, kaksi sinistg, kaksi
violettia ja kaksi vihreaa.

PELIN PAAMAARA

TET-pelin pddmaarand on, etté jokainen joukkue siirtad kaksi omaa pelinappulaansa
kerran peliradan ympari ja tuo ne maaliin. Matkalla tulee vastata vahintdén neljaan
kysymysruudun kysymykseen siten, ettd muut pelaajat hyvéksyvét vastaukset.
Jokaisesta hyvaksytysté vastauksesta pelaaja saa yhden pisteen (=puisen renkaan). Yhta
pelinappulaa kohden pisteité tulee kerata kaksi, eli kaikkiaan joukkueen tulee vastata
vahintdan neljaan kysymysruudun kysymykseen siten, ettd muut pelaajat hyvaksyvét
vastaukset. Pelin kestdessa jokainen pelaaja myos yrittaa ldhettdd vastustajiensa nappulat
takaisin kotipesaan.

PELIN ALOITUS

Jokainen joukkue valitsee 2 samanvarista nappulaa ja sijoittaa ne vastaavanvarisen
sektorin viivoitetulle kotipesdalueelle. Mikéli koko pelissé on ainoastaan 2 pelaajaa, he
voivat pelata myos kahden joukkueen pelinappuloilla.

Jokainen pelaaja heittaa arpakuutiota vuorollaan. Pelaajan pitad saada arpakuution ”6”
ennen kuin hén voi siirtdd nappulansa kotipesélta I&hinn& olevaan lahtéruutuun.
Lahtoruutu on merkitty kunkin sektorin vaaleammalla varilla ja varustettu pelin
kulkusuuntaa osoittavalla nuolella. Tdmén jélkeen han saa heittad vield toisen kerran.
Mikali numeroa ”6” ei tule molempien pelinappuloiden ollessa kotipesassa
kolmannellakaan heittokierroksella, saa pelaaja siirtad yhden pelinappulan lahtéruutuun.
Tama koskee myos pelin kuluessa kotipeséan palautuneita pelinappuloita silloin, kun
molemmat pelinappulat ovat kotipesassa.

PELIN KULKU

Pelaajalla on vuorollaan oikeus kerran heittdd arpakuutiota ja siirtda pelinappulaansa.
Osuessaan kolmioruutuun pelaaja toimii kolmiokortin ohjeen mukaan. Poikkeuksena on
my®0s silmaluvun 76" jalkeinen ylimaarainen heittovuoro.

Aloittajan vasemmalla puolella istuva pelaaja on seuraavana vuorossa.

Pelinappulan osuessa kysymysruudun kohdalle, esittd4 pelaajan oikealla puolella istuva
pelaaja kysymyskortin kysymyksen. Palaajien yhteisella paatoksella vastaus joko
hyvaksytaan tai vaaditaan tdydennettavaksi. Jos vastaustdydennys ei tyydytd muita
pelaajia he voivat hylétd vastauksen, jolloin pistetté (puista rengasta) ei
kysymysruudusta tule. Samoin pelinappulan osuessa kolmioruudun kohdalle lukee
pelaajan oikealla puolella istuva pelaaja kolmiokortin. Kolmiokortin ohjeissa on joko
ylimé&arainen heittovuoro, odottaminen yhden heittovuoron ajan tai ylimééaraisen
heittovuoron verran liikkuminen taaksepain.
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Nappuloita siirretddn myotapdivaan niin monta askelta kuin arpakuutio osoittaa. KaikKi
peliruudut lasketaan riippumatta siitd, ovatko ne tyhjia vai varattuja. Halutessaan pelaaja
voi siirtyd lynyemmaénkin matkan kuin mité arpakuutio osoittaa paastéakseen
kysymysruutuun, kolmioruutuun tai maalialueelle. Talloin kysymys- tai kolmioruudussa
olevaa vastustajan pelinappulaa ei saa palauttaa takaisin kotipesélleen. Muissa
tapauksissa on liikuttava arpakuution osoittama askelmaara.

Jos pelinappulaa siirrettdessé joutuu vastustajan varaamalle nelidlle, vastustajan
pelinappula palaa kotipesalleen ja aloittaa uudelleen sieltd (poikkeuksena arpakuution
osoittamaa lukemaa lyhyemman matkan liikkuminen, sekd kolmiokortin ohjeen
mukainen taaksepéin siirtyminen). Aikaisemmin kerétyt pisteet eivat enda ole talloin
voimassa (puiset renkaat poistetaan pelinappulalta). Pisteita ei voi mydskaan “siirtad”
pelinappulalta toiselle.

Kotipeséll oleva pelinappula voidaan siirtda lahinna olevaan lahtéruutuun vain kun
pelaaja saa numeron ”6” tai kun han vastaa muiden pelaajien hyvaksymaélla tavalla
ylimé&ardiseen (toisin sanoen hanelld on jo kaksi pistetta nappulalle) kysymysruudun
kysymykseen. Poikkeuksena tilanne, jossa joukkueen molemmat pelinappulat ovat
kotipeséssa, eikd numeroa ”6” tule kolmannellakaan heittokierroksella. T&llGin pelaaja
saa siirtad pelinappulan lahtéruutuun ilman ylimaaréista heittovuoroa.

Kun pelaaja saa numeron ”6”, voi hén joko siirtda jo radalla olevaa nappulaa tai valita
uuden nappulan peliradalle. T&mén jalkeen han saa heittdd arpakuutiota uudelleen.
Samoin, jos pelaaja vastaa muiden pelaajien hyvaksyvalla tavalla ylimaaraisen
kysymysruudun kysymykseen, han voi halutessaan joko heittd4 arpakuutiota uudelleen
tai siirtdd uuden pelinappulan peliradalle. Kun pelaajalla on radalla useampia
nappuloita, han voi siirtdd mit4 tahansa omaa pelinappulaa.

Kun kaikki nappulat ovat kiertaneet peliradan, ne tulevat maalialueelle, joka on merkitty
viivoitettuna vinosti keskustaa kohti.

PELIN VOITTAMINEN

Se joukkue, joka ensimmaisend saa molemmat pelinappulansa maaliin yhteensa neljan
pisteen (puisen renkaan) kera, on voittanut. Loput joukkueet jatkavat pelid saadakseen
selville lopullisen sijoituksen.

VINKKEJA OPETTAJILLE/OHJAAJILLE

Ihannekoko pienryhmélle olisi 8 henked, jolloin jokaisella pelaajalla olisi oma
pelinappula. Mikéli joukkueissa on pelaajia 3, voi yksi pelaaja joukkueesta olla
tarkkailijan tehtdvissa. Tarkkailijan tehtdva voidaan sopia joko ryhmadynamiikkaa
havainnoivaksi (oliko joukkue tasapuolinen, olivatko molemmat joukkueesta &anessa
jne.) tai kysymysten vastauksissa avustavaksi tai molempia. Neljan hengen
pienryhmassa pelia voidaan pelata siten, ettd jokainen pelaaja muodostaa oman
joukkueensa pelaten kahdella pelinappulalla. Toisen pelinappulan voi mygs poistaa
talloin pelista ja pelata vain yksilla pelinappuloilla. Tdma ei kuitenkaan ole paras
ratkaisu yhteistoiminnallisuuden ja toista auttavan ilmapiirin kannalta. Vastaavasti, jos
pelaajia on enemmaén kuin 12, voidaan yhteen joukkueeseen laittaa 4 pelaajaa. N&in
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jokaisella voisi olla oma tarkkailija tai/ja avustaja. N&in suuren ryhmén saaminen
jarkevasti pelin aareen niin, ettd kaikki nédkevét pelilaudan, voi olla vaikeaa.

Samaa pelilautaa voi kayttaa eri aineissa vaihtamalla kysymys- ja kolmiokortit
aihepiiriin sopivaksi. Pelilautaa voi kéyttdd myos kokeena kayttden kysymyksina
koekysymyksia (esim. niin, ettd oppilailla on entuudestaan tiedossa joukko
koekysymyksid, joista osa kysytaan pelissd). Tarvittaessa kolmiokohdat voi jattaa

huomioimatta ja pelata pelid ikdan kuin kolmioruudut olisivat "tavallisia” peliruutuja.

TET-pelin kysymyksid voi my6s muokata tilanteisiin ja tarkoitukseen sopivaksi.
Helpointa tdma on tehda niin, ettd opettaja/ohjaaja esittaa kaikki kysymykset (ja
kolmiokortit) ja hyvéaksyy vastaukset tai pyytaa vastauksia tdydennettaviksi.

Peli on ensisijaisesti suunniteltu peruskoulun 8. ja 9. luokan oppilaille, mutta kéayttd
muissakin yhteyksissa on sallittua ja vain luovan mielikuvituksen ja soveltamisen
varassa! Pelin peliohjeet voi yhteisesti sopia ja tarkentaa kunkin pelikerran alussa tai
epaselvyyksien ilmetessa myos pelin aikana.

Mukavia pelihetkid!
Heli Piirainen
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TET-KYSYMYKSET (30 KORTTIA)
ITSETUNTEMUS, TOIMINTA- JA KAYTTAYTYMISTAVAT: (20 KORTTIA)

1 KERRO ITSESTASI KOLME HYVAA JA KOLME KEHITTAMISTA VAATIVAA
OMINAISUUTTA.

2 MITA TET-JAKSO SINULLE MERKITSEE? MAINITSE KOLME ASIAA.
3 MILLA KOLMELLA ERI TAVALLA VOISIT LOYTAA TET-PAIKAN?
4 MITEN PUKEUTUISIT VALITSEMAASI TET-PAIKKAAN? PERUSTELE.

5 MILLA KOLMELLA ASIALLA PERUSTELISIT TYONANTAJALLE ITSESI
OTTAMISTA TET-JAKSOLLE?

6 OLET PAASSYT HAASTATTELUUN MAHDOLLISTA HARJOITTELUA
VARTEN. MIETI KOLME ASIAA, MITA TULISI MUISTAA MENNESSASI
HAASTATTELUUN.

7 OLET TET-JAKSOLLA JA OLET JUURI SAANUT PAATOKSEEN SINULLE
ANNETUT TEHTAVAT. MITA TEET SEURAAVAKSI?

8 MYOHASTYT HIUKAN YHTENA PAIVANA TET-
HARJOITTELUPAIKASTASI. MITEN TOIMIT?

9 TULET ENSIMMAISTA KERTAA MAHDOLLISEEN
HARJOITTELUPAIKKAASI. OIKEALLA PUOLELLA ISTUVA TOVERISI ON
ENSIMMAINEN VASTAANTULEVA HENKILO. ESITTAYDY HANELLE JA
KERRO ASIASI.

10 HUOMAAT TEHNEESI JONKIN ANNETUN TEHTAVAN VAARIN. MITEN
TOIMIT?

11 MAINITSE KOLME TARKEINTA ASIAA MITA HALUAISIT
HARJOITTELUSSASI KOKEA TAI OPPIA?

12 TET-JAKSO LAHENEE LOPPUAAN, ETKA MIELESTASI OLE SAANUT
TEHDA TOIVOMIASI ASOITA. MITEN TOIMIT?

13 MIETI MITEN ANTAISIT TYONANTAJALLE PALAUTETTA TET-
JAKSOSTASI? MAINITSE KAKSI ASIAA JA/ITAI TAPAA.

14 KERRO MIELESTASI KAKSI POSITIVISTA JA KAKSI KIELTEISTA ASIAA
TYOELAMAAN TUTUSTUMISESTA.

15 NIMEA JONKUN SUKULAISESI/TUTTAVASI AMMATTI. KERRO KOLME

OMINAISUUTTA, JOITA ARVELET SIINA TYOSKENTELEVAN
TARVITSEVAN.

(jatkuu)
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16 MITEN HUOLEHDIT OMASTA JAKSAMISESTA TYOSSA? KERRO KAKSI
ESIMERKKIA,

17 MAINITSE KOLME ASIAA MITA HALUAISIT TYOHARJOITTELUSSASI
TYONANTAJAN SINUSTA HUOMAAVAN/AJATTELEVAN.

18 OIKEALLA PUOLELLA ISTUVAN JOUKKUEEN PELAAJA ESITTAA
SINULLE JONKIN ITSE KEKSIMANSA KYSYMYKSEN TET-JAKSOON
LIITTYEN.

19 MILLA KAHDELLA ERI TAVALLA HUOMIOISIT TYOTOVERIASI?

20 MITEN OSOITAT OLEVASI MOTIVOINUT TYONTEKIJA TET-JAKSOLLA?
MAINITSE KOLME ASIAA JA/TAI ESIMERKKIA.

TYONANTAJAN NAKOKULMA JA TYOELAMAAN LIITTYVAT TERMIT:
(10 KORTTIA)

21 OLET TYONANTAJA. MIETI KOLME ASIAA MIKSI TETTILAINEN
KANNATTAA OTTAA HARJOITTELEMAAN.

22 MITA ASIOITA TYONANTAJANA HALUAISIT KYSYA TET-JAKSOLLE
TULEVALTA OPPILAALTA? MAINITSE KOLME ASIAA.

23 MITA TYOPAIKKAKIUSAAMINEN MIELESTASI VOISI OLLA? KERRO
YKSI ESIMERKKI.

24 KERRO KOLME YRITTAJYYTEEN LITTYVAA OMINAISUUTTA TAI
ASIAA.

25 MITA OMA-ALOITTEISUUS TET-JAKSOLLA MIELESTASI ON? KERRO
KAKSI ASIAA JA/TAI ESIMERKKIA,

26 MITA MIELESTASI TYOPAIKAN ILMAPIIRI ON? MITEN VOIT SIIHEN ITSE
VAIKUTTAA?

27 MITA ITSEARVIOINTI MIELESTASI TET-JAKSOLLA ON?

28 MITA SOPEUTUMISKYKY MIELESTASI TARKOITTAA? MITEN SE NAKYY
TET-JAKSOLLA?

29 MITA VASTUUNTUNTO MIELESTASI TARKOITTAA? MITEN SE NAKYY
TET-JAKSOLLA?

30 KERRO MITA ITSENSA MARKKINOIMINEN TYOELAMAAN VOISI OLLA?

(jatkuu)
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TET-PELIN KOLMIOKOHDAT (20 KAPPALETTA)

YLIMAARAINEN HEITTOVUORO: (10 KORTTIA)

1 OLIT OMA-ALOITTEINEN JA RIPEA SAADEN YLIMAARAISEN
HEITTOVUORON.

2 KEHU PARILLA SANALLA TYOTOVERIASI. HAN ISTUU VASEMMALLA
PUOLELLASI. SAAT YLIMAARAISEN HEITTOVUORON.

3 HUOMAAT TEHNEESI VIRHEEN JONKA SAAT HETI KORJATTUA. SAAT
YLIMAARAISEN HEITTOVUORON.

4 TYONANTAJA TARJOAA SINULLE VIIKONLOPUKSI TOITA. SUOSTUT
TULEMAAN JA SAAT YLIMAARAISEN HEITTOVUORON.

5 TYOPAIKALLE SAAPUU VIERAILIJA. OHJAAT HANET OIKEAN HENKILON
LUO JA SAAT YLIMAARAISEN HEITTOVUORON.

6 TARJOUDUT AUTTAMAAN TYOKAVERIASI. SAAT YLIMAARAISEN
HEITTOVUORON.

7 ESITTAYDY KOHTELIAASTI UUDELLE TYOKAVERILLESI, JOKA ON
OIKEALLA PUOLELLASI ISTUVA PELAAJA. SAAT YLIMAARAISEN
HEITTOVUORON.

8 KYSYIT OMA-ALOITTEISESTI LISAA TYOTEHTAVIA. SAAT
YLIMAARAISEN HEITTOVUORON.

9 POMO KEHUU SINUA HYVIN TEHDYSTA TYOSTA. SAAT YLIMAARAISEN
HEITTOVUORON.

10 NIMEA YKSI AMMATTI/TYOTEHTAVA JA KERRO KOLME SIIHEN
LITTYVAA TYOVALINETTA. SAAT YLIMAARAISEN HEITTOVUORON.
ODOTA YHDEN HEITTOVUORON AJAN: (5 KORTTIA)

11 MYOHASTYIT HIUKAN TOISTA JA JAAT YHDEN HEITTOVUORON
AJAKSI TEKEMAAN TYOT.

12 OLET FLUNSSASSA ETKA PAASE HARJOITTELUUN. ODOTA YHDEN
HEITTOVUORON AJAN PARANEMISTA.

13 UNOHDUIT KAHVITAUOLLE HIUKAN LIIAN PITKAKSI AIKAA. ODOTA
YHDEN HEITTOVUORON AJAN.

14 SAIT HAAVAN SORMEESI. YHDEN HEITTOVUORON AJAN HAET
LAASTARIA.
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15 TYOPAIKALLASI SATTUU SAHKOKATKOS. ETSIT YHDEN
HEITTOVUORON AJAN VARAJARJESTELMAA.

YLIMAARAINEN HEITTOVUORO LIIKKUEN TAAKSEPAIN: (5 KORTTIA)

16 TYOPAIVAN PAATTEEKSI TULET KIIREESSA HUTILOINEEKSI. PALAA
YLIMAARAISEN HEITTOVUORON VERRAN TAAKSEPAIN KORJAAMAAN
ASIA.

17 HUOMAAT TEHNEESI JONKIN VIRHEEN JA SE VAATII HIUKAN
LISATOITA. YLIMAARAISEN HEITTOVUORON VERRAN LIIKUT
TAAKSEPAIN ETSIMAAN TEKEMAASI VIRHETTA.

18 EDELLISENA ILTANA TULI VALVOTTUA MYOHAAN. TANAAN OLET
TOISSA NIIN VASYNYT, ETTA LIIKUT YLIMAARAISEN HEITTOVUORON
VERRAN TAAKSEPAIN.

19 UNOHDIT MENNA SOVITTUUN PALAVERIIN. LIIKU YLIMAARAISEN
HEITTOVUORON VERRAN TAAKSEPAIN.

20 HUKKASIT TARKEAT TYOOHJEET. PALAA YLIMAARAISEN
HEITTOVUORON VERRAN TAAKSEPAIN ETSIMAAN TYOOHJEITA.
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