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1 JOHDANTO

Tassa tutkimuksessa analysoidaan kahden tydeldman ryhman teknologiavalitteista
vuorovaikutusta ja paatoksentekoa verkkopelissé. Kiinnostuin aiheesta, silla halu-
sin tietdd enemman ryhmien vuorovaikutuksen ja paatoksenteon tuloksellisuuden
vélisestd suhteesta. Innostuin aiheesta myos siita syysta, ettd sain mahdollisuuden
tutkia tyoelaman ryhmié ja ryhmien teknologiavélitteista vuorovaikutusta uudessa
kontekstissa.

Ty0paikoilla ryhmatoitd tehdadn yha enemman erilaisissa lyhytkestoisissa ryh-
missa tai projekteissa, joissa joudutaan nopeasti ratkaisemaan ongelmia ja teke-
maan paatoksia. Ryhmé myods koostuu yha useammin maantieteellisesti eri pai-
koissa sijaitsevista jasenistd ja erilaisten viestintdteknologioiden hyddyntdminen
ryhman péaatoksenteon ja tyonteon tukena on lisdéntynyt. Viestintateknologioiden
hyodyntdminen edellyttdd tyontekijoilta hyvia viestintataitoja ja asettaa omat
mahdollisuudet ja haasteet tyon tekemiselle. Tdman tutkimuksen tarkoituksena on
omalta osaltaan lisata tietoa siitd, milla tavalla verkkopelia voitaisiin hyddyntaa

hajautettujen tydelaman ryhmien péaatoksenteon tukena.

Tutkimuksessani yhdistyvat maantieteellisesti eri paikoissa toimivien tyoelaman
ryhmien tutkimus, teknologiavalitteisen vuorovaikutuksen tutkimus ja pelitutki-
mus. Nama tekijat on kuvattu kuviossa 1 (kuvio on seuraavalla sivulla). Kuvio 1
havainnollistaa ryhmén paatdksenteon verkkopelissa muodostavan tutkimukseni
kontekstin ja keskitn, johon yhdistyvat tyéelaméan ryhmien tutkimus, teknolo-

giavélitteisen vuorovaikutuksen tutkimus seka pelitutkimus.



Hajautettujen
tydeldmin

ryhmien
tutkimus

Teknologiavilittei-
sen vuorovaikutuk-

Ryhmin péitoksenteko .
sen tutkimus

verkkopelissd

KUVIO 1 Tutkimuskenttd. Ryhmén péatoksentekoon verkkopelissd yhdistyvit tutkimusalueet tis-
sd tutkimuksessa: hajautettujen tyéeldmin ryhmien tutkimus, pelitutkimus ja teknolo-
giavilitteisen vuorovaikutuksen tutkimus.

Mielenkiintoiseksi ja haastavaksi tutkimuksestani tekee se, ettd hajautetuista tyo-
elamidn ryhmistd, teknologiavilitteisestd vuorovaikutuksesta ja tyoeldmén tekno-
logiavilitteisten ryhmien padtoksenteosta on runsaasti tutkimuksia. Myos verkko-
pelitutkimusta on paljon, mutta toistaiseksi on tutkittu suhteellisen védhin sitd, mil-
14 tavalla verkkopeli voi tukea pelaajien vilistd vuorovaikutusta ja yhteistyota.
Tutkimuksia ryhmien péédtoksenteosta verkkopelikontekstissa ei ole lainkaan.
Verkkopelit kuitenkin tarjoavat pelaajille rikkaan, dynaamisen ja ainutlaatuisen
vuorovaikutusympériston. Parhaimmillaan verkkopelit voivat toimia tydeldmin
ryhmien yhteistyoalustana ja sitouttaa ryhmén jidsenet yhteiseen péddtdksentekoon.

Tamai edellyttdd kuitenkin tutkimusta ja huolellista pelisuunnittelua.

Valitsin tutkimukseni teoreettiseksi viitekehykseksi R. Y. Hirokawan kehittimén
padtoksenteon funktionaalisen teorian (functional decision-making theory) (esim.
Hirokawa, 1985; 1988; 1990; Orlitzky & Hirokawa, 2001). Valitsin funktionaali-
sen teorian, koska se on yksi laajaa kannatusta saanut teoreettinen ndkokulma
ryhmin piitoksentekoon. Teoriaa on kehitetty ja testattu useissa tutkimuksissa ja
sen on osoitettu selittdvdn tuloksellisen paitoksenteon vaiheita. Funktionaalinen
teoria soveltuu tehtidvikeskeisen ryhmin paitoksenteon tarkasteluun ja se selittdd
tiettyd tarkoitusta varten kootun ryhmén toimintaa tietyssa (rajatussa) tilanteessa.
Koinkin, ettd teoria toimii tdssd tutkimuksessa erddnlaisena kehyksend ryhmin
paitoksenteon tarkastelulle. Valintaani vaikutti myos se, ettd padtoksenteon funk-
tionaalista teoriaa on kéytetty harvoin teknologiavilitteisten ryhmien analysoin-

nissa (Baltes, Dickson, Sherman, Bauer & LaGanke, 2002, 173). On mielenkiin-



toista tarkastella viestintdteorian mahdollisuuksia verkkopelaamisen ilmididen se-

littamisessa.

Tami tutkimus on laadullinen. Tutkimuksessa kuvaillaan kahden neljin hengen
ryhmén vuorovaikutusta ja piidtoksentekoa Gate for Collaboration (Gate)
-verkkopelin yhden pelikentin kahdessa tehtdvissd. Tutkimuksessa analysoidaan,
millaista ryhmien vuorovaikutus ja paitoksenteko ovat sekéd millaisia eroja kahden
erilaisen ryhmin (nopeamman ja hitaamman ryhmén) vuorovaikutuksessa ja paa-
toksenteossa esiintyy. Tutkimuksessa my0s arvioidaan, milld tavalla paitoksente-
on funktionaalinen teoria soveltuu ryhmien piitoksenteon analysointiin verkkope-

lissa.

Tutkimusaineisto muodostuu ryhmien video- ja keskusteluaineistoista ja se on ke-
ritty Gate for Collaboration (Gate), 3D Game Technologies for Increasing the Ef-
ficiency of Distributed Team Work -tutkimushankkeen aikana (2007-2008).
Gate-verkkopeli on kehitetty hajautettujen tydelimén ryhmien vuorovaikutuskou-
lutukseen ja sen tavoitteena on ohjata ryhmien vuorovaikutusta sekd tukea ryhmi-
en padtoksentekoprosessin etenemistd. Tutkimukseen osallistuneet ryhmédt muo-
dostuvat aidoista tyoelamén ryhmistd. Tutkimuksen analyysimetodina on aineisto-
lahtoinen sisdllonanalyysi, joka kohdistuu ryhmien paiatoksenteon ja vuorovaiku-
tuksen piirteiden ja muotojen hahmottamiseen. Aineistoldhtdisen analyysin tukena
hyodynnetddn madrillistd analyysia. Médréllinen aineisto syventdd aineistolédh-

toistd analyysia kuvaten ryhmien vuorovaikutusta ja paiatoksentekoa tarkemmin.



2 RYHMAN PAATOKSENTEKO

2.1 Ryhmiin maarittelyi

Ryhmid ja ryhmien pédédtoksentekoa on tutkittu paljon (ks. esim. Cragan & Shields,
1998; Hirokawa & Poole, 1986; 1996; Littlejohn, 2002; Poole & Hollingshead,
2005). Ryhméviestinnén tutkimus ei rajoitu vain kasvokkaisviestintdin vaan vies-
tintdteknologian lisddntymisen myo6téd on alettu tarkastella entistd enemmaén tekno-
logiavilitteistd vuorovaikutusta (technologically mediated communication) ja
viestintdsuhteiden muodostumista viestintiteknologian vilitykselld. Teknolo-
giavilitteinen vuorovaikutus voidaan maiiritelld vuorovaikutukseksi, joka tapah-

tuu kahden tai useamman ihmisen vililld viestintiteknologian avulla.

Yksi paljon tutkittu teknologiavilitteisen vuorovaikutuksen alue on ryhmén tulok-
sellinen paiatoksenteko (Lira, Ripoll, Peiré & Zornoza, 2008, 729). Tutkimuskon-
teksteina ovat olleet sekéd sykroniset ympéristot, esimerkiksi chat, ettd asynkroni-
set ympdristot, esimerkiksi s@hkoposti. Tutkimusasetelmia on toteutettu siten, ettd
ryhmit ovat kokoontuneet vain teknologiavilitteisesti tai teknologiavilitteisesti ja

kasvotusten.

Tydeldmién teknologiavélitteisid ryhmid on tutkittu muun muassa seuraavista ni-
kokulmista. Interpersonaalisesta ndkokulmasta on tutkittu esimerkiksi kulttuuris-
ten ja organisationaalisten erojen merkitystd ryhmén viestinnidssd ja yhteistyossi,
ryhmin jdsenten tuntemuksia ryhmissd tyoskentelystd, ryhmin jdsenten mieliku-
via (attibuutioita) toisista ryhmén jdsenistd, ryhmén teknologian hyddyntidmistapo-
ja ja hyodyntdmistapojen muuttumista ajan myo6td, ryhmén jdasenten ndkemyksid
ryhmin rajoista sekd luottamuksen ja normien rakentumista. Lisdksi on tutkittu
teknologiavilitteisen ryhmétyon organisointia ja hallintaa, kuten millainen viestin-
td ja millaiset teknologiset ratkaisut ylldpitidvit ja tukevat ryhmétyoskentelyd,
esimerkiksi vahvistavat jdsenten tietoisuutta ryhmiin kuulumisesta, edistivat ji-
senten ryhmiin identifioitumista tai tukevat tiedon jakamista. (ks. tydoeldmén tek-

nologiavilitteisten ryhmien tutkimuksia esim. Hinds & Kiesler, 2002.)



Ryhmi voidaan méiiritelld usealla eri tavalla. Yleisesti ryhméd médritelldén pie-
neksi joukoksi ihmisid, jotka ovat vuorovaikutuksessa toistensa kanssa ja joilla on
yhteinen, jaettu, tavoite seki yhteiset saannot, joiden mukaan ryhmai toimii. Lisdk-
si ryhmin jdsenet ovat tietoisia kuulumisestaan ryhmién ja jdsenten vililld vallit-
see keskindinen riippuvuus. Pienelld méadrilld ihmisid tarkoitetaan vdhimmilld4n
kolmen hengen ryhmaéi, silld se ilmentdd ryhmén tai isomman yhteison moninai-
suutta. Ryhmén jasenten enimmaisméérad on vaikeampi miiritelld, se voidaan ra-
jata jopa kahteenkymmeneen henkeen. Useimmiten pienryhmélld tarkoitetaan kui-
tenkin ryhmad, jossa on enintdédn seitsemén jdsentd. (Hirokawa, Cathcart, Samo-

var & Henman, 2003, 1-2; Keyton, 1999, 7-13; Schultz, 1996, 4-5.)

Edelld mainittu ryhmé@maééritelméd kuvaa millaisista osatekijoistd ryhmé koostuu.
Nikokulma ei kuitenkaan ota huomioon ympiristdd, jossa ryhma toimii. Etenkin
yrityksissi ja organisaatioissa tyoskennelldédn erilaisissa viliaikaisissa ryhmissd ja
projekteissa, joissa ryhmén jasenten maantieteellinen sijainti on etdilld toisistaan
ja joissa ryhmin jidsenet muodostuvat eri kulttuureista ja yhteisoistd. Useimmiten

ryhmé my®os viestii erilaisten viestintdteknologioiden vilitykselli.

Ryhmain sijaan voisin kédyttdad tdssa tutkimuksessa tiimin késitettd. Tiimin ja ryh-
min madrittelyt ovat l1dhelld toisiaan. Karkeasti voidaan todeta, ettd tiimi on yh-
dessd tyoskentelevd ryhmd. Oleellinen ero ryhmén ja tiimin médrittelysséd on, ettd
tiimi on koottu yhteen tiettyjen tyotehtdvien suorittamiseksi tai tietyn ongelman
ratkaisemiseksi (ks. tiimin midrittelyd esim. Godar & Ferris, 2004, vii). Ryhmin
tapaan myos tiimi voidaan miiritelld eri tavoin. Tassd tutkimuksessa en médrittele
tai tarkastele tiimid tarkemmin, vaikka erilaisia tydeldmissa teknologiavilitteisesti

toimivia tiimejd onkin runsaasti.

Ryhmiid on hyvin erilaisia ja niiden tarkoitus voi olla erilainen. Ryhmit vaihtele-
vat muun muassa rakenteeltaan, toiminnaltaan, normeiltaan ja rooleiltaan. Ryh-
min rakenne voidaan jakaa muun muassa viralliseen tai epdviralliseen, yksityi-
seen tai ammatilliseen ja suhdekeskeiseen tai tehtdvikeskeiseen ryhmééan. Ryhma
voidaan my®os eritelld ajan mukaan lyhyt- ja pitkidkestoiseen ryhmééin tai tehtdvén

mukaan yhden tehtdvin tai useamman tehtdvin ryhmiidn. Ryhmé voidaan myos



jakaa sen viestintdrakenteen mukaisesti joko suljettuun tai avoimeen (hajautet-
tuun) ryhméén. (Galanes, Adams & Brilhart, 2003,11; Keyton 1999, 12, 21, 125-
126.) Edelleen ryhmin sisilld voi olla erilaisia ja erikokoisia osaryhmié ja verkos-
toja (Baron & Kerr, 2003, 10-11, 18). Tehtidvikeskeinen ryhméd on useimmiten
muodostettu tietyn tavoitteen saavuttamiseksi ja tdllainen ryhmaé voi olla hyvinkin
jarjestdytynyt, lyhytaikainen ja sen jdsenet nimetty tiettyihin rooleihin. Téllainen
ryhmé voi olla esimerkiksi opiskelu-, tyo- tai padidtoksentekoryhmi. Sen sijaan
suhdekeskeisessd ryhmaissid sosiaalisten suhteiden ylldpito on etusijalla, vuorovai-
kutussuhteet ovat ldheisid ja ryhmi useimmiten pitkdkestoinen. Suhdekeskeinen
ryhmi on esimerkiksi perhe tai sukulais-, ystavyys- ja tyotoveruussuhde. Oli ryh-
mi millainen tahansa, yhteistd kaikille ryhmille on, ettd niihin muodostuu véhitel-
len ryhmén normien ja sddntdjen mukainen rakenne (Keyton 1999, 12; Schultz

1996, 34).

Ryhmin tehtdva- ja suhdetaso ovat tirkeitd pddtoksenteossa ja padtoksentekoa
voidaan pitdid tuloksekkaana, jos se toimii molemmilla tasoilla (Littlejohn, 2002,
264). Paidtoksenteossa tehtidvitaso viittaa ryhmén jidsenten ja heille asetetun tehti-
vin viliseen suhteeseen ja suhdetaso ryhmin jidsenten vélisiin suhteisiin (Fisher &
Ellis 1990, 32-33). Tehtdvikeskeisessd ryhmésséd suhdetasolla jisenten nikemyk-
seen paitoksenteon tuloksellisuudesta vaikuttaa heiddn kisitykset ryhmén jisen-
ten vélisistd suhteista (kuten ystidvyyssuhteista tai koheesiosta), jdsenten tunteista
asetetun tavoitteen saavuttamiseksi (ei tunteesta ryhmin menestyksesti tai osaa-
misesta) ja oletukset muiden ryhmin jdsenten ominaisuuksista, kuten tiedoista
ja/tai taidoista. Relationaaliset suhteet eivit siis valttamitta ole suoraan yhteydes-
sd ryhmin tulokseen vaan ne vaikuttavat jdsenten toimimiseen ja motivaatioon
osallistua ryhmin toimintaan ja paidtoksentekoon. (Hirokawa, Degooyer & Valde,

2000, 584-586.)

Vuorovaikutus on oleellinen tekijd ryhmin olemassa olon kannalta. Ryhmisté tu-
lee ryhmi jdsenten vilisen vuorovaikutuksen kautta ja jdsenten vilinen vuorovai-
kutus on oleellista ryhmin toiminnan ja ylldpidon kannalta (Frey, 1994, x; Key-
ton, 1999, 56). Useiden tutkijoiden mukaan ryhmén vuorovaikutus on tulokselli-
sen paitoksenteon tdrkein tekija (Gouran & Hirokawa, 1983; Hirokawa 2003,

127; Hirokawa & Salazar, 1999). Vuorovaikutuksen on néhty olevan yhteydessi



ryhmin pidtoksentekoon seuraavilla tavoilla: Vuorovaikutuksen kautta ryhmé voi
jakaa ja yhdistdd paidtoksenteon kannalta tirkedd tietoa, ryhmélld on erilaista tie-
toa ja vaihtoehtoja pédidtoksenteon tueksi. Vuorovaikutuksen kautta ryhméa voi
huomata ja korjata ryhmin jidsenten esittimét ajatusvirheet ennen lopullista paa-
toksen tekemistd. Ryhmin jisenet voivat suostutella tai vakuuttaa muut jdsenet
hyviksymiin heidédn tietonsa tai padtoksentekoon liittyvit ndkokulmat. (Hiroka-

wa, 2003, 127; Hirokawa & Salazar, 1999, 168-170.)

2.2 Piaiatoksenteko ryhméssa

2.2.1 Ongelmanratkaisun ja paitoksenteon maarittelya

Ongelmanratkaisun (problem solving) ja paiatoksenteon (decision making) kisit-
teitd kdytetddn usein tarkoittamaan samaa asiaa ja késitteitd pidetdin toistensa sy-
nonyymeina (Jarboe, 1996, 347). Etenkin arkikielessd kisitteiden kdytté on moni-
naista, mutta niin tapahtuu myos tieteellisessi keskustelussa. Ongelmanratkaisu ja
paitoksenteko voidaankin jasentdd eri tavoin ja on hyvi tuoda esiin, mitd kisitteil-

14 tarkoitetaan.

Yhtddltd ongelmanratkaisua ja paitoksentekoa voidaan pitdd samanlaisina proses-
seina, jolloin ongelmanratkaisun nidhdiin edellyttivdan yhden tai useamman paa-
toksen tekemistd (Harris & Sherblom, 1999, 136-137). Toisaalta ongelmanratkai-
sua voidaan pitdd padtoksentekoa kattavampana kisitteend. Tdlloin ongelmanrat-
kaisu on monivaiheinen prosessi, joka alkaa ongelman médrittelylld ja paittyy
parhaimman vaihtoehdon tai toimintatavan valintaan. Ongelmanratkaisun aikana
ryhmai tekee toimintasuunnitelman siitd, kuinka ryhmén ongelma ratkaistaan. Paa-
toksenteossa ryhmi puolestaan arvioi ja valitsee erilaisten vaihtoehtojen vililla.
(Galanes ym., 2003, 294.) Toisaalta pditoksentekoa voidaan pitdd ongelmanrat-
kaisua kattavampana késitteend, jolloin pddtds syntyy ryhmén vuorovaikutuksen
tuloksena (Fisher & Ellis, 1990, 141, 168). Télloin padtoksenteko on prosessi, jos-
sa ryhmai siirtyy erimielisyydestd riittavdin yhteisymmarrykseen ja yksimielisyy-

teen (Baron & Kerr, 2003, 136). Téssi tutkimuksessa kiytetddn padtoksenteon ki-
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sitettd ja kisitteelld viitataan siihen, ettd ryhmén péidtoksenteko on prosessi, jossa

paitos syntyy ryhmin vuorovaikutuksen tuloksena.

Padidtoksenteon maédrittely on haasteellista, jopa vaikeaa. Paiatos voi esimerkiksi
muodostua pienemmistd (osa)pditoksistd tai yhdestd padtoksestd, joka sisaltdd
pienemmit (osa)pditokset (Poole & Hirokawa, 1996, 9-10). Niin pédidtoksentekoa
voidaan tarkastella laajasti pyrkien erottamaan ryhmén vuorovaikutuksesta tir-
keimmait padidtokset tai kapeasti pyrkien erottamaan ryhmin vuorovaikutuksesta
niin sanotut peruspditokset. Téarkeiden tai merkittdvien paddtosten erottaminen vi-
hemmiin tarkeistd paatoksistd voi kuitenkin olla hankalaa. (Poole & Hirokawa,
1986, 24-25.) Haastavaa on my0s péddtoksen alun ja lopun méérittely. Paatos voi
alkaa silloin, kun ryhmi maédérittelee sen tavoitteen tai ongelman, tai silloin kun
ryhmi tulee tietoiseksi ryhmin tehtidvistd. Padtoksentekoprosessi voi puolestaan
paittyi silloin, kun oikea, paras tai todennékdisin vaihtoehto on valittu tai silloin
kun ryhmi siirtyy yhdesté tehtdvisté tai aiheesta toiseen tehtidvédn tai aiheeseen.
(Poole & Hirokawa, 1996, 10.) Edelleen padtoksenteon médrittely on haasteellista
siitd syysti, ettd paitds voi hyodyttidd toista osapuolta, mutta olla epdedullinen toi-
selle osapuolelle. Tai pédtos voi olla tuloksellinen lyhyelld aikavélilld mutta teho-

ton tai jopa tuhoisa pidemmalld aikavililld. (Hirokawa ym., 2003, 123-124.)

Paitoksentekoa ei voi eiki ole syytd erottaa ryhmédn muusta toiminnasta (Poole &
Hirokawa, 1986, 24; 1996, 9). Esimerkiksi ryhmén jdsenten roolit ja normit, ji-
senten viliset keskindiset suhteet (Henman, 2003, 4), jasenten tieto tehtdavistd se-
ki heidédn vuorovaikutustaitonsa ja motivaationsa tehtdavii kohtaan ovat oleellises-
ti yhteydessd paidtoksentekoprosessiin. Yleisesti padtoksenteon tuloksellisuuden
tai lopputuloksen ajatellaan ilmenevin vasta tehtidvén lopussa, vaikka esimerkiksi
ryhmin jdsenten tyytyvéisyys tai motivaatio osallistua ryhméin muodostuvat jat-
kuvasti tehtdvin aikana (Hirokawa ym., 2003, 123). Ryhmén jidsenten ryhmaissi
olon ensisijainen tavoite voi my0s olla aivan jokin muu kuin péitoksen tekemi-

nen.

Paidtoksenteko on yhteydessd ryhmin tehtidvaan. Erilaiset tehtidviat edellyttivét toi-
senlaista toimintaa ja vuorovaikutusta. Toiset tehtidvét voi ratkaista yksi henkild,

toiset tehtivit taas edellyttivit tietynlaisen ryhmin kokoamista. Toisissa tehtévis-
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sd voidaan edellyttdd tiettyjen (yksittdisten) asiantuntijoiden tietoa. Néaissd tehté-
vissd on yleensi vain yksi oikea vastaus, jonka yksittdinen henkild pystyy helposti
ratkaisemaan. Toisissa tehtivissd pddtdos puolestaan saavutetaan ryhméprosessin
edetessd. Niissd tehtidvissd ei ole yhtd oikeaa vastausta vaan tehtdvin ratkaisu
muodostuu ryhmén hyvéksynnin ja konsensuksen kautta. (Fisher & Ellis, 1990,

61, 141.)

P#itos voidaan saavuttaa usealla eri tavalla. Adnestiminen on yksi yleisimpii ja
demokraattisimpia tapoja tehdi paitos. (Schultz, 1996, 150-153.) Péités voi myos
olla ryhmén johtajan tekemd. Edelleen paitoksen tekemisessd voidaan kdyttdd
esimerkiksi ideariihed, jossa ideoidaan ennakkoluulottomasti sekd arvioidaan ja
valitaan esitetyistd vaihtoehdoista tarkoituksenmukaisin. (Keyton, 1999, 224-232.)
Paatoksentekotapoja on monia muita, mutta en késittele niitd tisséd tutkimuksessa
tarkemmin, silld olen tidssd tutkimuksessa kiinnostunut péditdoksentekoprosessista,

en padtoksentekotavoista.

2.2.2 Tyoelamén teknologiaviilitteisten ryhmien paatoksenteko

Useat yritykset ja organisaatiot luottavat enenevéssd médrin siihen, ettid hajautetut
ryhmit suorittavat tehokkaasti useita organisaation edellyttdmid tyotehtidvid ja
saattavat loppuun erilaisia tyoprojekteja (esim. Saunders & Ahuja, 2006, 662).
Tyon hajautumisen myotd erilaisten viestintdteknologioiden hyodyntdmisestd on
tullut keskeinen ja vilttiméton osa ryhmityotd (Godar & Ferris, 2004, vi; Scott,
2003, 134, 145). Tamé on luonut tarpeen kehittdd erilaisia ryhmétyoteknologioita
(group support systems, GSS, group decision support systems, GDSS) ja tietoko-
neavusteisia ryhmityoskentelytiloja (computer-supported collaborative work,
CSCW), jotka voivat tukea ryhmin jidsenten vilistd vuorovaikutusta (Scott, 1999;
2003, 135). Teknologiset innovaatiot ovat mahdollistaneet uudella tavalla ryhmi-
tyon tekemisen (Baltes ym., 2002, 156). Ryhmityoteknologiat ovatkin olleet yksi
yhd enemmin kiinnostusta saanut tydeldmén teknologiavilitteisid ryhmia koskeva
tutkimusalue (Hollingshead, Fulk & Monge, 2002; Rains, 2005, 193; Schwarz &
Schwarz, 2007, 195).
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Ryhmityoteknologioiden avulla pyritddn ryhmén viestinnén, vuorovaikutuksen ja
padtoksenteon tehostamiseen. Niiden tarkoituksena on tukea ja edistdd ryhmén
tyoprosesseja tarjoamalla ryhmadlle erilaisia viestintdtyokaluja ja tiedon jakamisen
tyokaluja. Yhtend ryhmityoteknologioiden etuna onkin se, ettd ne tukevat ryhmin
padtoksentekoprosessin etenemistid kooten péddtoksentekoprosessin ryhmén niky-
ville. (Poole & Holmes, 1995, 91, 120.) On kuitenkin muistettava, ettd parhaim-
millaan ryhmiétyoteknologiat tukevat ryhmin paidtoksentekoprosessia, mutta ne
eivit sinédllddn tee ryhmin toimintaa tuloksellisemmaksi (Kallio & Jékilad, 2000,

37; Schwarz & Schwarz, 2007, 195).

Teknologiavilitteisten ryhmien vuorovaikutuksen tutkimukset ovat osoittaneet
merkittidvid eroja teknologiavilitteisen ja kasvokkaisen vuorovaikutuksen vililla.
Tutkimukset ovat osoittaneet esimerkiksi, ettd teknologiavilitteisilla ryhmillé teh-
tdvin ratkaisuun kuluu huomattavasti enemmin aikaa kuin kasvokkain kokoontu-
villa ryhmilld (Hollingshead, 1996b, 187; Li, 2007, 605-606), teknologiavilitteiset
ryhmit jakavat vihemmain tietoa kuin kasvokkain kokoontuvat ryhmit (Hol-
lingshead, 1996a; 1996b, 190) ja teknologiaviilitteiset ryhmét kokevat useammin
ryhmén toiminnan tehottomaksi ja ovat tyytyméttomédmpid tyon lopputulokseen
kuin kasvokkain kokoontuvat ryhmit (Baltes ym., 2002, 167). On myos esitetty,
ettd teknologiavilitteisen vuorovaikutuksen haasteet ovat yhteydessid ryhmien teh-
tavddn (Fjermestad & Hiltz, 1999; Gonzalez, Burke, Santuzzi & Bradley, 2003,
644). Etenkin laajojen ja moniulotteisten tehtdvien on osoitettu olevan ryhmille
haasteellisia (Broome & Chen, 1992, 220-221). Ryhmityoteknologioiden onkin
tarjottava ryhmille monia erilaisia vuorovaikutuskanavia viestinndn haasteiden

ylittdmiseksi (Hollingshead, McGrath & O’Connor, 1993, 330).

Tutkimustulokset eivit kuitenkaan ole yhteneviisid vaan myos vastakkaisia tulok-
sia on esitetty. Rains (2005) on tehnyt meta-analyysin tutkimuksista, joissa verra-
taan ryhmien jdsenten kokemuksia heididn vaikutusmahdollisuuksistaan ryhmétyo-
teknologian vilitykselld ja kasvokkain. Analyysi osoittaa ryhmatyodteknologialla
olevan merkittivd yhteys ryhmien jdsenten kokemuksiin tasa-arvoisemmista vai-
kutusmahdollisuuksista, edellytyksistd osallistua ryhmidn vuorovaikutukseen ja
mahdollisuuksista esittdd uusia ajatuksia. Ryhmétyoteknologialla on myods merkit-

tavd yhteys ryhmien jdsenten kokemuksiin pienemmaéstid ryhmépaineesta ja véahii-
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semmadstd jdsenten vilisestd vallasta. Sen sijaan ryhmétyoteknologialla ei ole
merkittavdd yhteyttd ryhmien jdsenten mahdollisuuksiin vaikuttaa muiden jésen-

ten mielipiteisiin. (Rains, 2005, 215-219.)

Teknologiavilitteisten ryhmien vuorovaikutusta ei tulisikaan pitdd kasvokkaisesta
vuorovaikutuksesta poikkeavana vaan enemminkin yhtd rikkaana. Tutkimukset
ovat esimerkiksi osoittaneet, ettd teknologiavilitteisten ryhmien vuorovaikutuksen
haasteet, kuten sosiaalisten vihjeiden hdipyminen, havidvit ryhmien jidsenten op-
piessa tyoskentelemiin ja olemaan vuorovaikutuksessa viestintiteknologian véli-
tykselld (Hollingshead ym., 1993; Lira ym., 2008, 740; Walther, 2002). Tutki-
mukset ovat osoittaneet ryhmien toimintakykyisyyden olevan parempi tehtdvi-
keskeisissd ryhmitoissd teknologiavilitteisissda ympdiristoissd kuin kasvotusten
kokoontuvissa ryhmissd (Lira ym., 2008, 741). Tami johtuu muun muassa siiti,
ettd teknologiavilitteiset ryhmit kiinnittdvit enemmédn huomiota tehtivikeskeisiin

asioihin, kuten ryhmén tuloksellisuuteen (Gonzalez ym., 2003, 632).

On selvii, ettd teknologiavilitteinen vuorovaikutus ja ryhmityd ovat haastavia.
Haasteita on myos kasvokkaisessa ryhmitydssd. Teknologiavilitteinen vuorovai-
kutus edellyttdd ryhmien vuorovaikutuksen kehittamistd. Teknologiavélitteinen
vuorovaikutus vaatii viestintidteknologisten vélineiden kdyton lisdksi ryhmien tyo-
prosessien strukturointia ja koordinointia, jisenten motivaatiota osallistua ryhma-
tyohon ja koheesiota (Kiesler & Cummings, 2002, 72). Tutkimus on osoittanut,
ettd ryhmien jdsenten toisilleen antama tuki ja kannustus ovat téarkeiti, jotta ryh-
mit saavuttaisivat tehtdville asetetut tavoitteet (Gonzalez ym., 2003, 644). Tutki-
mus on myos osoittanut, ettd viestintiteknologian on tuettava ryhmien jo muotou-
tuneita tyoskentely- ja viestintdtapoja (Schwarz & Schwarz, 2007, 220). Pidem-
pidn yhdessid toimineet ryhmit pystyvitkin toimimaan paremmin teknologiavilit-
teisesti kuin vahemmaén aikaa yhteisty6td tehneet ryhmaét (Alge, Wiethoff, Klein,
2003, 33). Edelleen ryhmétyon onnistumisen kannalta on tirkeéd, ettd ryhmien ji-
senet kokevat teknologian tuovan lisdarvoa heidin tyoskentelylleen (Schwarz &

Schwarz, 2007, 221).
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2.3 Paatoksenteon funktionaalinen teoria

Paidtoksenteon funktionaalinen teoria kohdistuu ryhmén tuloksellisen padtoksen-
teon tarkasteluun ja teorian on kehittanyt R. Y. Hirokawa. Teoriassa ryhmén vuo-
rovaikutusta pidetidin vélineend, joka on yhteydessd ryhmin tehtdvistid suoriutu-
miseen sekd ryhmén tekemiin péétoksiin ja ratkaisuihin. Teorian mukaan tuloksel-
linen piitoksenteko on suoraan yhteydessd ryhmén vuorovaikutukseen ja sithen
miten ryhma késittelee tehtidvin kannalta kriittisid tekijoita (funktioita) (Gouran &
Hirokawa, 1983; 1996; Gouran, Hirokawa, Julian & Leatham, 1993, 573-574,
578; Hollingshead, Wittenbaum, Paulus, Hirokawa, Ancona, Peterson, Jehn &
Yoon, 2005; Wittenbaum, Hollingshead, Paulus, Hirokawa, Ancona, Peterson,
Jehn & Yoon, 2004, 23), joita ovat (ks. esim. Orlitzky & Hirokawa, 2001, 314-
315):

® ongelman médrittely,
¢ ratkaisuvaihtoehtojen kehittely,
¢ ratkaisuvaihtoehtojen hyvien ja huonojen seurausten arviointi,

® péitoksen tekeminen.

Teorian mukaan pditds syntyy ongelman perusteellisesta ymmirtdmisesti, realis-
tisten ja toteuttamiskelpoisten ratkaisuvaihtoehtojen esittimisestd sekd esitettyjen
ratkaisuvaihtoehtojen kriittisestd arvioinnista (Gouran & Hirokawa, 1983, 168-
176; Gouran ym., 1993, 580, 582-583; Hirokawa, 1990, 196-197; Orlitzky & Hi-
rokawa, 2001, 314-315). Useat funktionaalisesta teorian ndkokulmasta tehdyt tut-
kimukset ovat osoittaneet, ettd tuloksellisen ryhmén vuorovaikutus perustuu edel-
14 kuvattuihin neljddn funktioon (Hirokawa, 1980; 1982; 1988) ja ryhmin paatok-
senteko voi kérsid, mikili kriteerit eivdt ryhmén vuorovaikutusprosessissa tiyty
(Hirokawa & Pace, 1983). Vaikka teoria esittelee vaiheet lineaarisesti, se ei kui-
tenkaan edellytd, ettd padtoksenteon vaiheet seuraisivat perdkkdisini vaiheina toi-
siaan (Hirokawa, 2003, 128). Oleellisempaa on, ettd ryhmén pédidtoksentekoproses-
si sisdltad kaikki teorian edellyttimét vaiheet (Hirokawa, Gouran & Martz, 1988,

218).
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Hirokawa ja Scheerhorn (1986, 65-67) ovat luoneet funktionaalista teoriaa nou-
dattavan mallin ryhmin péidtoksentekoprosessista. Malli on kuviossa 2. Malli
koostuu neljdstd toisiinsa liittyvéstd vaiheesta, jotka havainnollistavat ryhmén

paidtoksentekoprosessin etenemisti ja padtoksenteon funktioiden tiyttymisti.

/ N\ f \ / \/ )
Tehtdviin ja tilan- Ryhmén mahdollisuudet Vastaavatko ryhméin esit- -,
teeseen liittyvit tie- | Ly toimia ] tdmit vaihtoehdot tavoittei- Vaihtoehtoi
dot (tietopohja) — millaisia vaihtoehtoja siin athtoentojen Pii-
ryhmélld on posititvisten ja toksen
' . i negatiivisten teke-
: ' ' seurausten ja minen
‘ A 4 ! & vaikutusten ar-
Tilanteen ia teh Ryhmiin tavoitteet Vastaako joku vaihtoehto vionti
ilanteen ja teh- . q . . .
. — mitd tavoitellaan arhaiten ryhmin tavoitetta
tdvian madrittely P R A/'

Vaikuttaa toimintaan , A Vaihtoehdot arvioinnin pohjana
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Luotetaan saatuun tietoon

KUVIO 2 Ryhmin piédtoksentekoprosessin vaiheittainen eteneminen ja kunkin vaiheen edellyttd-
mit kidsiteltdvit asiat pddtoksenteon funktionaalisen teorian nikokulmasta (Hirokawaa
& Scheerhornia, 1986, 66 mukaillen).

Hirokawan ja Scheerhornin (1986, 66) malli kuvaa yleisesti ryhmin tuloksellisen
padtoksenteon etenemistd, ei padtoksentekoprosessia ainoastaan funktionaalisen
teorian ndkokulmasta. Mallin vaiheet ovat kuitenkin hyvin samankaltaisia kuin
padtoksenteon funktionaalisessa teoriassa ja timédn vuoksi koin mallin hyddynti-
misen hedelmaillisend funktionaalisen teorian vaiheiden selventdmiseksi. Olen
muokannut kuviota seuraavasti. Olen yhdistdnyt kuvioon péidtoksenteon funktio-
naalisen teorian vaiheet, eli ongelman maddrittelyn, vaihtoehtojen kehittelyn ja
vaihtoehtojen hyvien ja huonojen puolien arvioinnin. Vaiheet muodostavat ryh-
min paitoksenteon etenemisen ja ne on kuvattu kuviossa 2 keskelld olevassa har-
maassa laatikossa. Sulkumerkkien sisélld ovat Hirokawan ja Scheerhornin kuva-

ukset vaiheista.
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Alkuperdisessd mallissa ryhmien pédidtoksenteon etenemisté ei ole kuvattu vaiheit-
tain vaan enemminkin prosessina tai toisiinsa nivoutuvina vaiheina, joissa kukin
vaihe on yhteydessi (kaikkiin) muihin vaiheisiin. Pddtoksenteon etenemisen sel-
keyttimiseksi olen tuonut vaiheet selvemmin esiin asettamalla pddtoksenteon vai-
heet pyoredreunaisiin laatikoihin. Olen my0s selkeyttinyt kuviota vihentdmalld
eri vaiheiden vilisten nuolten méarid, jotka alkuperdisessd mallissa kuvasivat vai-
heiden yhteyttd toisiinsa. En kokenut tarkoituksenmukaiseksi korostaa eri vaihei-
den linkittymisti toisiinsa vaan enemminkin halusin korostaa paatdksenteon ete-

nemista.

Seuraavaksi kuvaan kuviossa 2 (kuvio on edelliselld sivulla) olevat neljda ryhmén
paitoksentekoprosessin vaihetta. On huomattava, ettid vaiheet kuvaavat kuinka tu-

loksellinen paitoksenteko parhaimmillaan etenee.

1) Ongelman méarittely

Ryhmin piditoksenteko alkaa tehtdvan maédrittelylld ja tilanteen ymmairryksella.
Vaihe edellyttdd ryhmaéltd tehtdvéin luonteen (ongelman) ymmarrystd. Ryhmé voi
hyodyntdd tehtdvin selventdmisessd apuna ryhmin tietopohjaa, joka tarkoittaa
ryhmén ulkopuolisten tahojen tai ryhmén jdsenten antamaa tietoa. Aika, jonka
ryhmai kayttdd tehtdvin analysointiin, riippuu tehtdvin monimutkaisuudesta ja sii-
td, kuinka paljon kullakin ryhmin jdsenelld on tietoa tehtidvistd. Ongelman méiérit-
tely on yhteydessé sithen, millaisia tavoitteita ryhmi toisessa vaiheessa toiminnal-

leen asettaa.

2) Ratkaisuvaihtoehtojen kehittely

Ryhmi pohtii ongelman maéérittelyyn perustuen realistisia ja toteuttamiskelpoisia
vaihtoehtoja tehtidvién ratkaisemiseksi. Tédssd vaiheessa on tirkedd, ettd ryhma sel-
vittdd, mitkd ovat mahdollisten vaihtoehtojen vihimmaiisvaatimukset eli paatok-
senteon kriteerit. Ryhmi voi toimia tidssd vaiheessa kahdella tavalla: Ryhmi voi
esittdd erilaisia ratkaisuvaihtoehtoja ryhmin etenemiselle. Ratkaisuvaihtoehdot
voivat olla uusia tai jo ryhmén tiedossa olevia. Tai ryhmi voi tarkastella sen toi-
mintamahdollisuuksia ja esittdd tavoitteita, jotka ryhmin tulisi paatoksenteossaan

saavuttaa.
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3) Ratkaisuvaihtoehtojen hyvien ja huonojen puolien arviointi

Ryhmi keskustelee edellisessd vaiheessa esitettyjen ratkaisuvaihtoehtojen seura-
uksista ja vaikutuksista. Tdssd vaiheessa ryhmén on tunnistettava mahdolliset rat-
kaisuvaihtoehdot tehtivin ratkaisemiseksi. Kolmas vaihe rakentuu toisessa vai-
heessa esitetyille ratkaisuille. Mikili ryhmé on toisessa vaiheessa esittdnyt ratkai-
suvaihtoehtoja, se pyrkii tdssd vaiheessa keskustelemaan ryhmin tavoitteista.
Ryhmi voi esimerkiksi miettid mahdollisia toimintatapoja tai keskustella siiti,
milld tavalla ryhmén jasenet haluavat tehtivén suorittaa ja ndin muodostaa ryh-
min tavoitteet. Mikéli ryhmé on toisessa vaiheessa esittdnyt sen toiminnan tavoit-

teet, tdssd vaiheessa se pyrkii tarkastelemaan esitettyji vaihtoehtoja.

Tassd vaiheessa ryhmén on arvioitava huolellisesti erilaisten vaihtoehtojen posi-
tilvisia ja negatiivisia seurauksia. Ryhmin tulee arvioida ratkaisuvaihtoehtojen
seurauksia ja arvioida, mikd vaihtoehto vastaa parhaiten ryhmén tavoitteita. Ryh-
mi voi tukeutua vaihtoehtojen arvioinnissa ensimmdiisen vaiheen ongelman maii-

rittelyyn ja toisen vaiheen ratkaisuvaihtoehtoihin.

4) Piiatoksen tekeminen

Ryhmai tekee paiatoksen valitsemalla sen vaihtoehdon ja toimintatavan, joka par-
haiten vastaa tehtdvinantoon. Tédssd vaiheessa ryhmé voi myos aloittaa paatoksen-
tekoprosessin alusta, mikéli se toteaa, ettd ryhmén ongelman méérittely, ryhmén
esittimit ratkaisuvaihtoehdot tai ryhmén tekemi arviointi eivét vastaa tehtidvidan-

toon.

2.4 Tuloksellinen paitoksenteko

Jo vuosikymmenten ajan ryhmié- ja organisaatiotutkijoita eri tieteenaloilla on
kiinnostanut, miksi toiset ryhmait tekevit tuloksellisempia paitoksii ja ratkaisevat
tehokkaammin ongelmia kuin toiset. Yleisessd tiedossa on, ettd parhaimmillaan
ryhmit voivat olla tehokkaampia kuin yksilot ja ryhmien tieto voi ylittdd yksiloi-
den tiedon. Ryhmiit voivat kuitenkin tehdd huonompia piitoksid ja ratkaista on-

gelmia odotettua huonommin kuin yksilot. Ryhmilld voi olla vaikeuksia muun
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muassa toiminnan koordinoinnissa, tiedon jakamisessa tai toiminta- ja tyoskente-

lytavoissa.

Tuloksellisen paitoksenteon médrittely tai mittaaminen on haastavaa ja sille voi-
daan asettaa monia kriteereitd tai mittareita. MyOds monet teoriat ja useat tutki-
mukset ovat analysoineet tulokselliseen pédidtoksentekoon vaikuttavia tekijoiti.
Pohtiessani pditoksenteon kisitettd mieleeni nousi, ettd paidtoksentekoa voidaan
kuvata esimerkiksi laadukkaana, tehokkaana, tuottavana tai tuloksellisena. Jidsen-
sin nditd kdsitteitd seuraavasti. Tydeldmén ryhmissd laadukas péddtdksenteko voi
esimerkiksi viitata ryhmén tekemiin tyon korkeatasoisuuteen. Tehokas péidtoksen-
teko voi taas olla nopeaa tai ajantasaista. Tuottava padtoksenteko voi puolestaan
viitata esimerkiksi ryhmén tyon tulokseen tai tyotapoihin. Edelleen tuloksellinen
paitoksenteko voi tarkoittaa muun muassa ryhmin oppimista, pddtdksenteon te-
hokkuutta tai taloudellisuutta. Oleellista on, ettd padtoksenteko viittaa tulokseen ja
ettd padtoksenteko edellyttdd sille asetettujen tavoitteiden saavuttamista. Se, mitd
pidetdidn paatoksenteon tuloksena, vaihtelee kuitenkin tarkastelundkokulman mu-

kaan. Yksiselitteistd vastausta sithen, miki takaisin tuloksellisen pditoksen ei ole.

Tarkastelen seuraavissa kappaleissa péddtoksenteon funktionaalisen teorian nako-
kulmasta tehtyjen tutkimusten tuloksia siitd, millainen ryhmén vuorovaikutus on

yhteydessi tulokselliseen paitoksentekoon.

Funktionaalisen teorian ndkokulmasta tehdyt tutkimukset ovat osoittaneet, etti tu-
lokselliset ja tuloksettomat ryhmét eivét eroa sen suhteen, miten niiden paatoksen-
tekoprosessit etenevit, kuinka paljon ryhmén jdsenet osallistuvat padtoksentekoon
tai kuinka runsaasti mielipiteiti esitetddn (Hirokawa, 1980, 315; Hirokawa & Pa-
ce, 1983, 376). Sen sijaan vuorovaikutuksen laatu erottaa tulokselliset ja tulokset-
tomat ryhmit toisistaan (Hirokawa, Ice & Cook, 1988, 218). Tama tarkoittaa esi-
merkiksi sitd, ettd ryhmit eroavat sen suhteen, milla tarkkuudella ja miten esitetty-

ja nikemyksid ryhmissi késitelldén ja arvioidaan.

Orlitzky ja Hirokawa (2001) ovat tehneet meta-analyysin funktionaalisen teorian
nidkokulmasta tehdyistd tutkimuksista, joissa on tarkasteltu ryhmén vuorovaiku-

tuksen ja paddtoksentekoprosessin vélistd suhdetta. Analyysin tulokset osoittavat,
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ettd paatoksenteko on yhteydessid ongelman miirittelyyn ja vaihtoehtojen kehitte-
lyyn. Kéytinnossd kaikki tutkimukset ovat osoittaneet yhteyden ryhmin paatok-
senteon ja vaihtoehtojen kehittelyn vililld, mutta padtoksenteon ja ongelman méaa-
rittelyn vélisen yhteyden osoittaminen on ollut harvinaisempaa (Hirokawa & Sa-
lazar, 1999, 177-178). Hirokawan & Salazarin (1999, 177-178) mukaan tdmi joh-
tuu siitd, ettd ongelman méiérittely on yhteydessd ryhmén tehtivién, kun taas vaih-
toehtojen kehittely ei ole. Esitettyjen vaihtoehtojen méaéralla siis ei ole valttdmatti
yhteytti tulokselliseen padtoksentekoon, kun taas kattavalla ongelman méérittelyl-

14 on.

Orlitzkyn ja Hirokawan (2001) meta-analyysi osoittaa myos, ettd padtoksenteko
on yhteydessid vaihtoehtojen arviointiin eli siihen, miten ryhmé analysoi ja arvioi
esitettyjd ratkaisuvaihtoehtoja. Jotkut tutkimukset ovat osoittaneet vahvaa positii-
vista yhteyttd ryhmiin pédédtdksenteon ja vaihtoehtojen positiivisen arvioinnin vilil-
la, mutta eivit pddtoksenteon ja vaihtoehtojen negatiivisen arvioinnin vililld
(Propp & Nelson, 1996). Toiset tutkimukset ovat puolestaan osoittaneet vahvaa
positiivista yhteyttd ryhmén piitoksenteon ja vaihtoehtojen negatiivisen arvioin-
nin vililld, mutta eivit pddtoksenteon ja vaihtoehtojen positiivisen arvioinnin vi-
lilla (Hirokawa, 1985). Ristiriitaiset tulokset johtuvat Orlitzkyn ja Hirokawan
(2001) mukaan siiti, ettd ryhmin paitoksenteolla ja vaihtoehtojen arvioinnilla on

yhteys ryhmén tehtdvién ja sithen millaista arviointia tehtdva edellyttéa.

Edelleen Orlitzkyn ja Hirokawan (2001) meta-analyysi osoittaa, ettd tuloksellinen
paitoksenteko on yhteydessd niihin nidkokulmiin/asioihin, joita ryhmid kayttad
paitoksentekonsa perustana. Tutkimukset ovat osoittaneet, ettd tuloksellisessa
ryhmissi analysoidaan esitettyjd ndkemyksid huolellisemmin ja hyviksytddn vain
ne nikemykset, jotka ovat pditoksenteon kannalta pitevid (Hirokawa & Rost,
1992). Sen sijaan tulokseton ryhméi voi tehdd puutteellisia padtelmid saamastaan
tiedosta, jattamailla kyseenalaistamatta esitettyjd ndkokulmia, hylkdamailla paatok-
senteon kannalta kriittisid tietoja tai hyviksymalld viirid tietoja padtoksentekonsa
perustaksi (Hirokawa ym., 1988, 411). Tulokseton ryhmi voi myos kerité liikaa
tai liian vdhin tietoa padidtoksentekonsa tueksi, jolloin ryhmin pédiatoksenteko vai-
keutuu liiallisen tai liian vihéiisen tietomidrdn vuoksi (Hirokawa & Scheerhorn,

1986, 73-75).
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Olosuhteet ovat yhteydessd tulokselliseen péddtoksentekoon (Hirokawa & Salazar,
1999, 178). Salazarin (1996) mukaan paiatoksentekotilanteisiin on yhteydessd se
miten hyvin ryhmillé ja sen jdsenilld on tietoa padatoksenteon vaihtoehdoista ja it-
se tehtidvistd. Tehtdvin haastavuus on yhteydessd pédidtoksenteon haastavuuteen.
Hirokawan (1990, 192-195) mukaan tehtidvinanto, tehtdvin ryhmailtd edellyttimét
tiedot ja tehtdavin arviointimahdollisuudet ovat yhteydessa péaatoksentekoon. Teh-
tdvdnanto on yhteydessd ryhmén ongelman mdiirittelyyn, tehtavin edellyttimét
tiedot ovat yhteydessd ryhmin jdsenten viliseen tiedon vaihtamiseen ja yhteiseen
tiedon tuottamiseen ja arviointi on yhteydessid ryhmén ratkaisuvaihtoehtojen arvi-
ointiin ja kehittelyyn. Tehtdvin ollessa ryhmille yksinkertainen tai helppo tehti-
vianannolla, tehtivan edellyttamilld tiedolla ja/tai arvioinnilla ei ole kovinkaan
suurta merkitystd padtoksenteon kannalta. Tehtdvén ollessa ryhmélle moniulottei-
nen ja haastava tehtdvinanto, tehtdvin edellyttimit tiedot ja arviointi muuttuvat
tarkedmmiksi tuloksellisen pddtoksen saavuttamisen kannalta. Mitd haastavampi
ja moniulotteisempi tehtdvd on, sitd syvillisemmin ryhmén olisi pystyttdvd ana-
lysoimaan ongelmaa, jakamaan ja soveltamaan tietoa sekd arvioimaan kriittisesti

esitettyjd ratkaisuvaihtoehtoja. (Hirokawa, 1990, 196-197.)

Yksi merkittavd tekija ryhmidn péidtoksenteossa on teknologiavilitteisyys. Lin
(2007) tutkimus osoittaa, ettd teknologiavilitteiset ja kasvokkain kokoontuvat
ryhmit eroavat merkittdvasti sekid vuorovaikutuksen laadun etti médrdn suhteen
siind, miten niiden vuorovaikutuksessa ilmenevit funktionaalisen teorian edellyt-
taméat funktiot. Kasvokkain kokoontuvat ryhmit késittelevit vuorovaikutukses-
saan funktionaalisen teorian funktioita huomattavasti enemmén ja perusteelli-
semmin kuin teknologiavilitteiset ryhmit. Pddtoksenteon tuloksellisuudessa ei
kuitenkaan ole eroja kasvokkain kokoontuvien ja teknologiavilitteisten ryhmien

vililla. (Li, 2007, 605-606, 609.)

Ryhmissd voi olla vaikutusvaltainen jdsen, joka parhaimmillaan tukee ryhmin
paitoksentekoa esittdamilld paatoksenteon kannalta oikeita kysymyksid, nidkokul-
mia ja tietoja. Pahimmillaan vaikutusvaltainen jasen ehkiisee paidtoksentekoa esit-
tamalld vadrid mielipiteitd tai ideoita, johdattamalla ryhmén epéolennaisiin kes-

kusteluihin tai suostuttelemalla ryhmén hyvidksymédidn péddtoksenteon kannalta
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vadran toimintatavan. (Hirokawa & Pace, 1983; Hirokawa & Scheerhorn, 1986,

76-78.)
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3 VUOROVAIKUTUS VERKKOPELISSA

3.1 Verkkopelin luonteesta

Verkkopelilld tarkoitetaan vuorovaikutteista pelid, jota pelataan tietotekniselld
laitteella Internetin vélitykselld (Haasio, 2008, 180; Kangas, Lundvall & Tossa-
vainen, 2009, 2). Vuorovaikutus voi tapahtua pelaajien vililli tai pelaajan ja pelin
vililla. Verkkopeliin voi osallistua pelistd riippuen yksi tai useampi henkild yhtd
aikaa tai vuorotellen. Pelaajat voivat pelata verkkopelid samalla tietokoneella tai
eri tietokoneilla ja samassa tilassa tai maantieteellisesti etdilld toisistaan. Monissa
peleissd pelaajat liikkuvat avatarin eli pelihahmon avulla. Avatar on digitaalinen
kuva pelaajasta (Yee & Bailenson, 2007, 271, 275) ja sen avulla pelaajat ovat
vuorovaikutuksessa pelimaailman ja muiden pelaajien kanssa (Squire, 2006, 22;
Steinkuehler & Williams, 2006, 886, 891). Avatarien lisidksi verkkopelit tarjoavat
useimmiten pelaajille useita yhtdaikaisia viestintdkanavia, kuten teksti- ja ddni-
kanavia, jotka voivat olla seké yksityisid ettd yhteisid. Vuorovaikutus peleissd voi

siis tapahtua seké yhdeltd monelle ettd yhdelti yhdelle.

Viihteellisten verkkopelien ohella on kehitetty oppimista ja yhteistyotd tukevia
peleja (niin sanottuja edugames tai serious games -pelejd) opetus- ja koulutuskiyt-
toon (Kankaanranta, Neittaanmiki & Hikkinen, 2004; Squire & Steinkuehler,
2005, 38). Ndihin peleihin on suunniteltu tehtivid ja toimintoja, joiden tarkoituk-
sena on opettaa pelaajalle erilaisia tietoja ja/tai taitoja. Jakoa viihteellisiin ja niin
sanottuihin opetuspeleihin voidaan kuitenkin pitdd keinotekoisena, silli myos
viihteelliset pelit opettavat pelaajille monia taitoja (Squire, 2007, 51), kuten vies-
tintdtaitoja. Opetuspelit puolestaan siséltdvidt monia viihteellisida ja vithdyttdvid

elementteja.

Verkkopelit vuorovaikutusalustana ovat erityisid ja niiden mekaniikka asettaa pe-
laajille mahdollisuuksien ja sisdltojen ohella rajoituksia (Siitonen, 2003), kuten
fyysisid, sosiaalisia ja tehtdviddn liittyvid rajoituksia (Talamo & Ligorio, 2001,

119). Tama tarkoittaa esimerkiksi sité, ettd peli on suunniteltu siten, ettd sitd ei voi



23

ratkaista ilman yhteistyotéd ja vuorovaikutusta muiden pelaajien kesken (Siitonen,
2004, 115; Talamo & Ligorio, 2001, 110). Yhteistyotd edellyttidvissd verkkope-
leisséd on oleellista, ettd kaikki jdsenet toimivat yhdessd ryhméind, sitoutuvat yhtei-
seen tavoitteeseen (Zagal, Rick & Hsi, 2006, 25-26) ja asettavat yhteisid tavoittei-
ta (Haméildinen, Hikkinen, Bluemink & Jarveld, 2004, 257). Verkkopelaamisessa
yhteistyon maédritelménd voidaankin pitdd ryhmén yhteisid saavutuksia, jolloin
menestys madrdaytyy ryhmén saavutusten, ei yksilon saavutusten, kautta (Eastin,

2007, 453).

Pelaamaan motivoi etenkin pelien mahdollistama vuorovaikutus (Chen & Duh,
2007, 21). Tutkimus on osoittanut, ettd pelaajat hyodyntavit tehokkaasti peliym-
padriston tarjoamia mahdollisuuksia vuorovaikutukseen ja oman ldsndolon ilmai-
semiseen (Manninen, 2003; Manninen & Kujanpii, 2002). Vuorovaikutus ei kui-
tenkaan vilttamittd ole pelaajille itselleen selkedsti havainnoitavaa tai ilmeisti.
Enemmin pelaamista kuvaa toimintakeskeisyys. Pelaaminen vie mukanaan, jol-
loin pelaajien huomio saattaa kiinnittyd enemmin itse pelaamiseen tai pelin sisil-
toihin sen sijaan, ettd pelaajat pohtisivat kenen kanssa tai miten he ovat vuorovai-
kutuksessa toisensa kanssa. Tamin tutkimuksen tavoitteena onkin omalta osaltaan
tarkastella, millad tavalla verkkopeli sopii ryhmin vuorovaikutuksen ja paatoksen-

teon tueksi.

Pelaajien vilinen vuorovaikutus voi olla hyvin tehtdvid- ja toimintakeskeistd
(Bluemink, Hamaildinen, Manninen & Jirveld, 2009; Bluemink & Jarveld, 2009)
tai suhdekeskeistd (Pefia & Hancock, 2006, 101). Tehtidvékeskeisyys ja suhdekes-
keisyys ovat yhteydessid siihen, millaista pelid pelataan. Tutkimus on osoittanut,
ettd viihteellisessd verkkopelissd sosioemotionaalista viestintdd kédytetddn erityi-
sesti jannitteiden purkamiseen ja solidaarisuuden ilmaisemiseen ja tehtdvikeskeis-
td viestintdd tehtdvan koordinointiin (Pefia & Hancock, 2006). Opetuspelissa pe-
laajien vilinen vuorovaikutus on puolestaan hyvin tehtdavikeskeistd keskittyen si-
sdllollisiin viesteihin (esimerkiksi pelitilanteesta), kysymyksiin, ohjeisiin tai neu-
voihin, suhdekeskeinen viestinndn ollessa huomattavasti harvinaisempaa (Blue-

mink & Jarveld, 2009).
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Verkkopeleihin rakentuu ryhmien ja yhteisdjen maailmoja. Ryhma voi olla pieni,
muutamista pelaajista koostuva tiivis ryhmd, jossa pelaajat tapaavat myos pelin
ulkopuolella kasvokkain. Ryhméa voi olla my6s iso useista tuhansista pelaajista
koostuva yhteiso, niin sanottu klaani, jossa pelaajat ovat vuorovaikutuksessa vain
osan yhteison jidsenten kanssa. Isossa yhteisossd pelaajat eivit vilttdmittd osaa
nimetd kaikkia yhteison jdsenid tai médritelld yhteison kokoa. Edelleen verkkope-
liryhmid kuvaa dynaamisuus ja yhteison rajojen ldpdisevyys: uusia jasenid liittyy
mukaan ja vanhoja pelaajia jittdytyy pelistd pois. Niin voi tapahtua sekéd pienissd

ettd isoissa ryhmissi. (Siitonen, 2007, 102, 195.)

Pelaajien vilinen vuorovaikutus on keskeiselld sijalla pelaajien ryhmiytymisessi
ja yhteison muodostumisessa. Verkkopelikontekstissa tehdyt tutkimukset ovat
osoittaneet, ettd pelaajat solmivat verkkopeliyhteisoissd vuorovaikutus- ja ysti-
vyyssuhteita ja pelaajat kokevat vuorovaikutuksen yhtéd personaalisena ja sosiaali-
sena kuin kasvokkaisviestinndssd (Cole & Griffiths, 2007; Utz, 2000). Pelaajien
viliselld vuorovaikutuksella on useita tehtdvid: pelaajat voivat esimerkiksi vastata
pelimaailman haasteisiin (kuten kidydd vaihtokauppaa tai sopia yhteistyostd), luo-
da ja ylldpitdd suhteita tai muodostaa pelin sisdisid ryhmid tai yhteisojd (Stein-
kuehler, 2006). Pelaajien vélinen vuorovaikutus on monenlaista ja monentasoista
riippuen esimerkiksi pelaajien statuksesta tai siitd kuinka kauan pelaajat ovat ol-

leet yhteison jdsenini (Siitonen, 2007, 99).

3.2 Verkkopeli ryhmien vuorovaikutuksessa

Verkkopelitutkimus on viimeisten vuosien aikana lisddntynyt valtavasti ja verk-
kopeleji ja -pelaamista on tutkittu monesta eri nikokulmasta monella eri tieteen-
alalla. Pelien ja pelaamisen tutkimus voidaan jakaa kolmeen ndkokulmaan: 1) pe-
lien tutkimukseen, jolloin tarkastellaan etenkin pelisuunnittelun teknisid lahtokoh-
tia, kuten pelimekaniikkaa tai pelien sdintojd, 2) pelaamisen tutkimukseen, jossa
tarkastellaan muun muassa pelaamiskulttuuria ja 3) pelin ja pelaajan/pelaajien vi-
lisen vuorovaikutuksen tutkimukseen, jossa selvitetdin esimerkiksi pelaamisesta
syntyvid tunteita ja kokemuksia. Ndkokulmat eivit sulje toisiaan pois ja useissa

tutkimuksissa nikokulmat enemminkin nivoutuvat yhteen ja tdydentdvit toisiaan.
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(Jarvinen, 2003.) Téssd tutkimuksessa olen kiinnostunut pelaajien vilisestd vuo-
rovaikutuksesta ja tdmén vuoksi tarkastelen seuraavissa kappaleissa tarkemmin

edelld mainituista nikokulmista kaksi ja kolme tehtyja tutkimuksia.

Tutkimuksissa on analysoitu paljon ketkid pelaavat, pelaajien ikédd, millaisia peleji
pelataan, pelaamiseen kiytettyd aikaa ja kenen kanssa pelataan (Ermi, Helio &
Mayrd, 2004; Ermi & Mayrd, 2005; Griffiths, Davies & Chappell, 2004; Jones,
2003; Salokoski, 2005; Suoninen, 2001; 2002). Motivaatiota ja syitd pelaamiseen
on selvitetty useissa tutkimuksissa (esim .Yee, 2006a; 2006b). Pelien haitallisia
vaikutuksia pelaajien viestintikédyttdytymiseen ja sukupuolten vilisid eroja pelaa-
misessa on myos selvitetty kohtalaisen paljon (Eastin, 2007; Eastin & Griffiths,
2006; ; Lachlan, Smith & Tamborini, 2005; Lucas & Sherry, 2004; Sherry, 2001;
Shneider, Lang, Shin & Bradley, 2004). Edelleen mielenkiinnon kohteena ovat ol-
leet pelaajien kokemukset verkkopelien sosiaalisuudesta sekéd pelaajien vilinen
vuorovaikutus ja vuorovaikutussuhteiden rakentuminen (Chen & Duh, 2007; Cole
& Griffiths, 2007; Lehtonen, 2008; Pefia & Hancock, 2006; Siitonen, 2007; Utz,
2000; Williams, Caplan & Xiong, 2007). Lisiksi tutkimuksissa on tarkasteltu pe-
lihahmon merkitysti pelaajalle identiteetin, itseilmaisun ja vuorovaikutuksen véli-
neend (Kujanpidd, Manninen & Vallius, 2007; Talamo & Ligorio, 2001; Yee &
Bailenson, 2007).

Yhtend potentiaalisena tydeldmédn ryhmien yhteistyon ympéristond on pidetty
verkkopeleja (Jarveld, Manninen, Bluemink & Leinonen, 2006). Viime vuosien
aikana onkin virinnyt keskustelua siitd, miten pelejd voitaisiin hyodyntda erilais-
ten ryhmien vuorovaikutuksen tukena. Tutkimukset ovat osoittaneet verkkopelien
tarjoavan tilan tiimi- ja yhteistyolle (Cole & Griffiths, 2007, 583; Zagal ym.,
2006, 37), yhteisen tiedon rakentamiselle (Bluemink ym., 2009; Himéldinen ym.,
2004, 258-259; Hamildinen, Manninen, Jarveld & Hikkinen, 2006) ja yhteisolli-
selle tai ongelmakeskeiselle opiskelulle ja oppimiselle (Vahtivuori-Hénninen,
Lehtonen, Torkkeli, 2005). Verkkopelien on my0s nihty toimivan tydssd oppimi-
sen ja tyOssd opittujen taitojen ylldpidon alustana (Clark, 2007, 59), silld verkko-
peleissd pelaajilta edellytetdidn samankaltaista tyoskentelyd ja vuorovaikutusta
kuin tyoeldmassa (Yee, 2006¢c, 68-70). Pelaajat kiyttdvét paljon aikaa muun mu-

assa verkkopelien muokkaamiseen ja sisdllon tuottamiseen, jotka vastaavat tyo-
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elamin tuotteiden valmistamista, kaupankiyntid ja kilpailua. Pelaaminen ja pe-
liympéristoissd toimiminen hidmadrtdvitkin tyon ja pelaamisen rajaa (Sotamaa,

2009).

Verkkopelien on osoitettu parhaimmillaan toimivan vahvana yhteisend konteksti-
na pelaajien vililld ja sitouttavan pelaajat yhteiseen ongelmanratkaisuun (Blue-
mink ym., 2009; Himaéldinen, 2008a, 107). Pelien potentiaalina on pidetty erityi-
sesti sitd, ettd ne tekevit pelaajille ja koko ryhmaélle nékyviksi ryhmin vuorovai-
kutusprosessit (Hamildinen, 2008a, 107). Vuorovaikutusprosessien nikyviksi te-
keminen pelaajille itselleen tai pelaajien vélisten vuorovaikutusprosessien tuke-
minen on kuitenkin haasteellista ja edellyttdd huolellista pelisuunnittelua ja pelaa-

jien vuorovaikutusprosessien tutkimusta.

Yhteistyon tekeminen verkkopelissd on haastavaa. Haasteet ovat samankaltaisia
kuin kasvotusten kokoontuvien ryhmien haasteet. Ryhmin suoriutuminen pelissi
voi olla hyvin vaihtelevaa esimerkiksi yhteistyon laadun tai médrin, kdytetyn ajan
ja jisenten vilisten roolien suhteen (Hdméldinen ym., 2004, 201). Ryhmin yhteis-
tyotd verkkopelissd tarkastelleet tutkimukset ovat osoittaneet, ettd ryhmén jdsenet
eivit automaattisesti tee yhteistyotd tai pyri toimimaan ryhméind, vaikka peli edel-
lyttdisi yhteistyotd (Bluemink, 2008; Hamaildinen ym., 2006, 56; Manninen &
Korva, 2005). Haasteita yhteistyon tekemiselle on monia. Haasteena voi olla toi-
mintakeskeisyys: pelaajat tekevit yhteistyotd enemmin peliympéristossd toimi-
malla kuin kommunikoimalla yhteisen ymmaérryksen saavuttamiseksi (Hamaélai-
nen ym., 2006, 55). Ryhmén péidtoksenteon haasteena voi olla myos se, ettd ryh-
min jasenet eivit jaa avoimesti tietoa. Tutkimus on osoittanut, ettd mikili ryhmé
el keskustele sen toiminnan tavoitteista tai se kiyttdd vain vihédn aikaa toiminnan
suunnitteluun, ryhmi tekee heikkoja toimintasuunnitelmia (Manninen & Korva,
2005, 244-245). Télldin vaarana on, ettd ryhmdi ei toimi ryhméiné vaan kukin ryh-
min jasen toimii itsendisesti. Tdmad voi johtaa siihen, ettd pelaajille on epéselvii,
minkd vuoksi peli rankaisee tai palkitsee ryhméd sen toiminnasta. Edelleen pelaa-
jien epdyhtildinen osallistuminen voi heikentdd koko ryhmén mahdollisuuksia
saavuttaa yhteisymmarrys pelistd ja ryhmin tavoitteista (Bluemink, 2008; Blue-
mink & Jarveld, 2009). Yhteistyon tekemisen edellytyksend onkin pelaajien halu

ja motivaatio osallistua ryhmityohon (Hamilédinen, 2008a, 107).
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Ryhmiin jisenten roolit voivat olla epéselvit tai vaihtelevat. Ryhmén piitoksente-
ko voi esimerkiksi vaihdella yhteisestd padtoksenteosta johtaja-keskeiseen paatok-
sentekoon tai jdsenten roolit voivat vaihtua tehtdavisti tai paatoksentekotilanteesta
toiseen (Manninen & Korva, 2005, 244). Tamai ei vilttdmittd ole lainkaan huono
asia, silld pelaajat voivat omalla toiminnallaan ansaita tietyn roolin ryhméssa (Sii-
tonen, 2007, 143). Roolit voivat kuitenkin heikentdi tai jopa estdd ryhméaa toimi-
masta. Pahimmillaan kokeneet pelaajat voivat pyrkid koordinoimaan koko ryhmén
toimintaa (Bluemink ym., 2009). Tutkimus on muun muassa osoittanut, ettd vai-
kutusvaltainen pelaaja (johtaja) ei vilttamittd pysty ottamaan vastaan kanssape-
laajien toimintachdotuksia vaan pyrkii toteuttamaan ja vieméddn eteenpdin vain
omat ideansa huolimatta siitd, ettd peliympiristo tai kanssapelaajat eivit tue hinen
ajatustaan oikeasta ratkaisusta (Haméldinen ym., 2004, 201-202; 2006, 70). Tut-
kimus on my6s osoittanut, ettd ryhmin vuorovaikutus voi estdd ryhmiid hyodyn-
tdmastd tehtdvin kannalta oleellista tietoa. Yksittdinen pelaaja voi esimerkiksi tar-
jota koko ryhmalle oleellista tietoa ryhmén etenemismahdollisuuksista pelissi,
mutta pelaajan antamaa tietoa ei hyddynnetd ryhmissid (Manninen & Korva, 2005,

245).

3.3 Gate for Collaboration -verkkopeli

Gate for Collaboration (Gate) -verkkopeli on suunniteltu maantieteellisesti hajal-
laan olevien tyoryhmien yhteistyon ja vuorovaikutuksen tueksi (Jirveld ym.,
2006). Gaten hyodyntdmisen tavoitteena on tukea ja kehittdda tyoryhmien toimin-
taa, kuten ryhmiytymistd, vuorovaikutusta ja yhteistyotd. Pelin tavoitteena on li-
sitd pelaajien ymmarrystd johtamisen tai yhteistyon haasteista ja tukea jdsenten
paitoksenteko- ja vuorovaikutustaitoja. Gatea voidaan kdyttdd esimerkiksi esi-
miesvalmennuksessa tai henkildarvioinnissa. (TeamingStream, 2009.) Gate ei kui-
tenkaan sellaisenaan tue tyoryhmien vuorovaikutusta tai paitoksentekoa vaan pe-
laaminen edellyttii muun muassa ohjeita ja/tai koulutusta pelaamiseen, yhteistyo-

hon ja vuorovaikutukseen.
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Gate-verkkopeli voidaan luokitella sosiaaliseksi toimintaseikkailupeliksi, jossa
pelaajien tehtivdni on ratkaista yhteistyossi pelin tehtidvid. Peli on englanninkie-
linen. Gatessa neljd pelaajaa pelaa pelid yhtdaikaisesti Internetin vilitykselld yh-
teiselld kuvaruudulla kuitenkin siten, ettd kullakin pelaajalla on oma tietokone.
Gaten viestintidkanavat tukevat monelta monelle tapahtuvaa vuorovaikutusta dini-
kanavan (korvakuulokkeiden ja mikrofonien) avulla ja jokaista pelaajaa vastaa pe-
liympaéristossd pelihahmo, avatar, jonka avulla pelaajat ovat vuorovaikutuksessa
toistensa kanssa. Kunkin pelaajan avatarin ylldpuolella lukee pelaajan nimi punai-
sin kirjaimin. Pelaajat liikkuvat avatarin avulla peliympéristdssd. Avataria liikute-

taan tietokoneen nédppdimistolld ja tietokoneen osoitinlaitteen, hiiren, avulla.

Gate on kehitetty Gate for Collaboration (Gate), 3D Game Technologies for Inc-
reasing the Efficiency of Distributed Team Work -tutkimushankkeessa (2007—
2008). Tutkimushankkeen on rahoittanut Tydsuojelurahasto. Verkkopelin ovat
kehittdneet yhteistyossd Oulun yliopiston Kasvatustieteiden tiedekunnan Koulu-
tusteknologian tutkimusyksikko ja Tietojenkisittelytieteiden laitoksen pelitutki-
musyksikko. Peli voitti vuoden 2009 eEemeli-kilpailun ja arvostelussa pelid luon-
nehdittiin innovatiiviseksi ryhmin yhteistoimintaa kehittdviksi hyotypeliksi (Ka-
leva, 2009). TeamingStream' yrityksen perustamisen taustalla on yhteni tekijini
vaikuttanut Gate-tutkimushanke. TeamingStream on perustettu vuonna 2008 ja

sen tehtidvdni on peliympdéristdjen kaupallistaminen.

Pedagogiset lihtokohdat ja vaiheistetut ongelmanratkaisutilanteet

Verkkopelissd yhteistyon edellytyksend on, ettd peliin suunnitellaan elementteji,
jotka asettavat pelaajat yhteisen haasteen eteen (Jarvinen, 2003). Gate-
peliympdriston pelisuunnittelun pedagogisena tavoitteena oli ongelmanratkaisuti-
lanteiden késikirjoittaminen pelin sisdidn. Késikirjoittaminen tarkoittaa pelin vai-
heistamista (Hamdildinen, 2008b, 22) ja niiden tarkoituksena on ohjata ryhmin
paitoksentekoprosessia. Vaiheistettujen ongelmanratkaisutilanteiden tavoitteena
on muun muassa suunnata ryhmidn huomion piitoksenteon kannalta oleellisiin
asioithin. Parhaimmillaan késikirjoitus siis vie ryhmén péidtoksentekoa oikeaan

suuntaan.

! TeamingStream:n www-sivut osoitteessa: http://www.teamingstream.com
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Gaten pelisuunnittelun pedagogiset kriteerit ovat seuraavat (Jarveld ym., 2006):

1. Yhteinen tavoitteenasettelu méirittelemélld yhteiset tavoitteet ja sitoutuminen asetettuihin ta-
voitteisiin.

Neuvottelu mahdollisista ratkaisuista, strategioista ja toimintasuunnitelmista.

Suunnittelu mahdollisista ratkaisuista ja toiminnoista.

Tiedon jakaminen ryhmén jisenten vililla.

Yhteisen toiminnan koordinointi.

A O i

Yhteisten sddntojen padttiminen siitd, kuinka toimitaan (tai ei toimita) tietyissi tilanteissa.

Edelld kuvatut pelisuunnittelun pedagogiset kriteerit ovat yhteydessd paitoksente-
on funktionaaliseen teoriaan. Ensimmadinen kriteeri, yhteinen tavoitteenasettelu,
vastaa pditoksenteon funktionaalisen teorian ongelman maéérittelyd. Toinen ja
kolmas kriteeri, ratkaisujen neuvottelu ja suunnittelu, tarkoittavat vaihtoehtojen
kehittelyi ja arviointia. Koska analysoin tdsséd tutkimuksessa ryhmien péidtoksen-
tekoa piaitoksenteon funktionaalisen teorian ndkokulmasta, tarkastelen erityisesti

nditd pelin kolmea pedagogista kriteerid.

Kriteerit 4-6 puolestaan kuvaavat tuloksellisen ryhmén vuorovaikutusta: avointa
viestintdd, oman tiedon jakamista, toisten kuuntelemista sekd sitoutumista yhtei-
sesti jaettuihin tavoitteisiin ja yhteiseen tavoitteeseen pddsemisen edistimista.
Ryhmadviestinndn ndkokulmasta tarkasteltuna Gaten tehtidvit edellyttdvét juuri
niitd asioita. Tdssd tutkimuksessa en kuitenkaan selvitd nditd viestintétaitoihin liit-
tyvid ldhtokohtia. Edelld mainittuja viestintitaitoja ja pedagogisia kriteereitd 4-6

voidaan kuitenkin pitda tuloksellisen padtoksenteon edellytyksend.

Tehtédvien ja pelin etenemisen kuvaus

Gate-verkkopelin kehyskertomuksena on pako vankilasaarelta. Paetakseen saarel-
ta pelaajien on suoritettava yhteistyotd vaativia tehtdavid. Tehtdvistd suoriutumisen
edellytyksend ovat pelaajien vuorovaikutus, yhteistyo ja yhteinen tehtidvien koor-

dinointi (Jarveld ym., 2006).

Kokonaisuudessaan peli koostuu viidestd vaiheesta ja ryhmailtd edellytetdin kaik-

kien viiden vaiheen ldpdisemistd. Vaiheet on kuvattu kuviossa 3 (kuvio on seuraa-
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valla sivulla). Seuraavaan tehtiviin ja pelikenttdédn siirtymisen edellytyksend on
tehtdavikentédn tehtdvin ratkaisu. Pelin alussa ja eri tehtivékenttiin siirryttdessi pe-
laajia opastaa luottovanki Joseph, joka antaa ohjeita siitd, miten ryhmin tulee seu-
raavassa pelikentdssi edetd ja mikd ryhmin tehtdvéana on. Pelin alussa Joseph ker-
too ryhmiille, ettd ryhmin tehtivini on pelata peli lédpi, keritd pelikenttien tehti-
vien yhteydessd tyovélineitd kuumailmapallon rakentamiseksi, rakentaa viimei-

sessd pelikentdssd kuumailmapallo ja paeta pelin padttyessda kuumailmapallolla.

Pelin alku, vankila.

'

Tehtivi 1: Kaasukentén ylittiminen.

Tehtivi 4: Rakennusvilineiden hakeminen
vihaisten koirien takaa.

Kaikki pelikentdt lapaistava. v v v v |

Kaikki kuumailmapallon rakennustarvikkeet ryhmalla.

Tehtdva 5: Kuumailmapallon rakentaminen
pakoa varten.

Pako, pelin loppu.

#Eteneminen pelikentissa.

v

KUVIO 3 Gate for Collaboration -verkkopelin tehtdvien rakenne ja kulku. Tédmén tutkimuksen
tutkimusaineisto koostuu 6ljy- ja savumerkKkitehtéavistd (tehtidvit kaksi ja kolme), jot-
ka on merkitty kuvioon harmaalla taustavirilla.

Peli alkaa vankilasta. Ensimmadisessd tehtdvidssd ryhma ylittdd kaasukentit. Toi-
sessa tehtdvissd ryhméd valmistaa 6ljyd. Kolmannessa tehtidvéssd ryhmé ldhettdd
savumerkkejd. Tehtdavissd neljd pelaajat muodostavat parit ja kumpikin pari hakee

rakennusvilineitd vihaisten koirien takaa. Viidennessi tehtdvissd ryhmé rakentaa
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kuumailmapallon pakoa varten. Lipdistessddn neljd ensimmdisti tehtdvid ryhméi
saa jokaisen ratkaistun tehtdvin jidlkeen kidyttoonsd tyovilineitd, eli pelimaailman
objekteja, joita ryhmai tarvitsee kuumailmapallon rakentamisessa. Tyovélineet ni-
kyvit pelaajien peliruudun tehtdvivalikossa. Kussakin tehtdvissd vain yksi pelaa-
ja saa yhden tyovilineen kdyttoonsd. Muut pelaajat eivit tyovilinettd omalla peli-
ruudullaan née. Pelaajat ovat siis tiedollisesti ja toiminnallisesti riippuvaisia toisis-
taan ja pelin tehtivien ratkaiseminen edellyttdd sekd ryhmén jdsenten osallistumis-
ta tehtdavin ratkaisemiseen ettd heididn hallussaan olevia tietojen ja/tai tyovéilinei-

den hyodyntdmisti.

Seuraavaksi kuvaan tarkemmin pelin alun seki tehtivit kaksi ja kolme. Tehtavit
kaksi ja kolme selvitetdén siitd syystd, ettd tutkimusaineistoni muodostuvat ndisti
tehtdavistd. Kuvaan pelin alun, koska se siséltdd tehtdviin kaksi ja kolme liittyvid

asioita.

Pelin alussa pelaajat ovat vankilassa, kukin pelaaja omassa sellissdin. Sellissé jo-
kainen pelaaja saa palokartan (fire map) ja liséksi yhdelld pelaajalla on rakennus-
ohjeet (building construction). Kartat nikyvit pelaajien peliruudun tehtdvivali-
kossa ja ne kuvaavat toisen ja kolmannen tehtdvidn pihapiirid. Pelaajien kartat
eroavat merkinnoiltddn siten, ettd kullakin pelaajalla on erivérinen, sininen, musta,
punainen tai vihred, savumerkin ldhetyspaikka eri puolella pihapiirid. Kartta liit-
tyy pelin kolmanteen tehtivéidn. Yhden pelaajan rakennusohjeet ovat kuumailma-
pallon rakentamista varten ja ohjeissa kerrotaan, ettd pelaajien on keréttiva tyova-
lineitd, muun muassa hakun, sahan ja @mpérin, kuumailmapallon rakentamiseksi.

Tietyn ajan kuluttua sellien ovet avautuvat ja pelaajat padsevit pois selleistdin.

Tehtivit kaksi ja kolme sijoittuvat samaan pelikenttiin ja pelaajat voivat ratkaista
tehtavit haluamassaan jirjestyksessd. Peliympéristd koostuu pihapiiristd, jossa on
taloja. Kuviot 4 ja 5 kuvaavat peliympéristod (kuviot ovat seuraavalla sivulla).
Tehtidvit suoritetaan eri puolilla pihapiirid ja ryhma ei voi siirtdd tehtiviin kuulu-
via objekteja tehtdvikentistd toiseen. Tehtdvissd kaksi pelaajien tulee valmistaa
0ljyd. Kuviossa 4 on niakyma oljytehtdavistd. Pelikentidlld on purkkeja ja pata nuo-
tion ylld. Purkkien kyljissd lukee, mitd ainetta ne sisdltdvét, esimerkiksi 6ljy4, hiil-

td, vettd tai syanidia (ks. kuvio 4). Pelaajien tehtivdni on miettid, miti aineita 0l-
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Jyn tekemiseen tarvitaan ja sekoittaa aineista 6ljyéd nuotiolla olevassa padassa. Pa-
taan laitetaan neljdd eri ainetta. Pelaajien laittaessa viirid ainetta pataan koko
ryhmi joutuu pelikentilld sijaitsevaan vankilaan. Koko ryhmé joutuu vankilaan
aina sen jdlkeen, kun pelaajat laittavat neljd vidrdd aineyhdistelmai pataan. Paas-
tyddn pois vankilasta ryhmén on aloitettava 6ljyn tekeminen uudelleen alusta. Jo-
kaisen vankilakerran jdlkeen pelikentélld olevat purkit vihenevit ja nédin oikeiden
aineiden valinta helpottuu. Ryhma ratkaisee tehtidvén laittaessaan oikeat aineet pa-

taan.

KUVIO 4 Nikymai Gate for Collaboration -verkkopelin peliympéristosti ja oljytehtdvasta.

KUVIO 5 Néikymai Gate for Collaboration -verkkopelin peliympéristostd ja savumerkkitehtdvastd.

Kolmannessa tehtdvissid ryhmin tulee ldhettdd erivirisid savumerkkejd. Kuvio 5
havainnollistaa savumerkkitehtdvid. Savumerkkien ldhettimispaikkoja on nelja ja
ne ovat talon eri kulmilla. Kultakin savumerkin ldhettimispaikalta voi ldhettdd

vain tietyn virisen savumerkin. Talon vieressid on tela ja pelaajien kidynnistidessd
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telan sen vaijerilla pyorii lippuja, jotka ldhtevit vaijerin pdddysséd leijumaan il-
maan ja katoavat peliympiriston horisonttiin. Lippujen viérit osoittavat, minka vi-
risid savumerkkejd ryhmén tulee ldhettdd. Yhdessd lipussa voi olla yksi, kaksi,
kolme tai nelja varid. Mikali lipussa on useita virejd, pelaajien tulee ldhettda lipun
osoittamien viriset savumerkit yhtd aikaa. Savumerkit on my0s ldhetettdvd ennen
kuin lippu liukuu pois telan vaijerilta. Pelaajien epdonnistuessa tehtivéssi, eli 14-
hettdessddn savumerkit litan myohéin tai ldhettdessddn ne eri aikoihin, he joutuvat
pelikentilld olevaan vankilaan. Ensimmdisten vankilakertojen jédlkeen tela jdd
pyorimédédn. Ryhmai ratkaisee tehtdvin lahettdessddn telan osoittamien lippujen vi-

rit oikeassa jarjestyksessi ja oikeaan aikaan.

Ratkaistuaan 6ljy- ja savumerkkitehtdvit pelaajat padsevit jatkamaan seuraaviin

tehtiviin pelikentén laidalla avautuvasta portista.

Vankilan tarkoituksena on pysédyttda ryhmi miettimdin padtoksenteon etenemisti
yhdessd. Joutuessaan vankilaan pelaajat saavat tiedon tekemaéstiin virheesti tieto-
koneen ruutuun ilmestyvissi ohjeikonissa. Oljytehtivissi ohjeikonissa kerrotaan
muun muassa kuinka monta pataan laitettua ainetta oli oikein ja kuinka monta
vadrin. Savumerkki-tehtdvissd ohjeikonissa kerrotaan esimerkiksi, ettd ryhmi ei
lahettanyt savumerkkejd ajoissa tai ettd telalla olleessa lipussa oli useampia vireji
kuin mitd ryhmi ldhetti. Lisdksi pelaajien litkkuessa pelikentilld heididn katso-
miinsa tai koskemiinsa objekteihin tulee ohjeen tapaisia tietoja objektin toimin-
noista. Esimerkki purkkien kohdalla lukee start carrying” (aloita kantaminen),
nuotion kohdalla “’put in the fire” (kaada/laita nuotioon) ja pelaajien tullessa varti-
joiden ldhelle heiddn vieressdidn lukee “don’t make me lock up” (dld pakota minua

vangitsemaan sinua).
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4 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

4.1 Tutkimuskysymykset ja kisitteiden méérittely

Tamén tutkimuksen tavoitteena on kuvata ja ymmaértdd kahden ryhmén vuorovai-

kutusta ja paatoksentekoa verkkopelissa.

Tutkimuskysymykset:

1. Millaista on ryhmien vuorovaikutus verkkopelissa?

2. Millaista on ryhmien péditoksenteko verkkopelissid?

Tissd tutkimuksessa selvitetddn myos, millaisia eroja on kahden erilaisen ryhmén,
hitaan ja nopean ryhmin, vuorovaikutuksessa ja paidtoksenteossa verkkopelissi.
Lisidksi tutkimuksen tavoitteena on analysoida voidaanko pdidtoksenteon funktio-

naalista teoriaa soveltaa ryhmien paiatoksenteon tarkasteluun verkkopelissa.

Tamin tutkimuksen keskeiset kisitteet ovat: ryhmé, vuorovaikutus, pddtoksenteko

ja verkkopeli. Madrittelen ndma késitteet seuraavissa kappaleissa.

Ryhmi

Ryhmin méidrittely noudattaa osittain perinteisti ndkemystd ryhmadstd: Ryhmi
muodostuu neljdn hengen joukosta, jossa pelaajat ovat teknologiavilitteisesti vuo-
rovaikutuksessa toistensa kanssa verkkopeliympéristossd avatarin ja ddnikanavan
kautta yhteisen tavoitteen saavuttamiseksi. Ryhmén jdsenet ovat tietoisia kuulu-
misestaan ryhméén ja he ovat riippuvaisia toisistaan, silld verkkopelid ei voi pela-
ta mikili ryhmén jidsenet eivit yhdessd sitoudu tehtdvien ratkaisemiseen. Pelaajat
ovat myos tietoisia toisistaan ja heilld on vaikutusta toisiinsa. Edelleen ryhméa on
tehtdavikeskeinen, silld ryhmén tavoitteena on pelin pelaaminen ja tehtidvien rat-
kaiseminen. Vaikka tutkimuksessa ryhmi on lyhytkestoinen (ryhmé on kokoontu-
nut pelaamaan pelid), ryhmén jdsenet ovat kuitenkin todellisuudessa sidoksissa

toisiinsa ja heiddn vilillddn on pysyvid suhteita, silli ryhmé on aito tyoelamén
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ryhmdé. Niin ryhméa voi kuvata myos virallisiksi, ammatillisiksi tai suhdekeskei-

siksi.

Vuorovaikutus

Téssd tutkimuksessa vuorovaikutuksen ndhdiin olevan yhteydessd ryhmin pii-
toksentekoon ja pdidtoksenteon tuloksellisuuteen. Vuorovaikutuksen kautta ryhmé
muun muassa késittelee, analysoi, erittelee ja arvioi tietoa. Vuorovaikutus on
myo6s yhteydessd ryhmidn toimintatapojen muodostamiseen sekid toiminnan koor-
dinointiin. Edelleen vuorovaikutuksen kautta ryhma luo ja sdilyttdd niiden ilmapii-

rin.

Paitoksenteko

Paitoksentekoa pidetddn prosessina, jossa ryhmién vuorovaikutuksen tuloksena
syntyy pditos. Paidtoksenteko sisdltdd ongelmanratkaisun. Pditoksenteolla tarkoi-
tetaan vuorovaikutusta, jonka tavoitteena on paitoksen tekeminen. Ongelmanrat-
kaisu tarkoittaa ryhmien etenemismahdollisuuksien, vaihtoehtojen ja toimintata-

pojen suunnittelua ja kehittelya.

Péitos koostuu pienemmistd osapditoksistd. Osapditosten erottaminen lopullises-
ta paiatoksestd on mielestdni perusteltua, silld osapditokset tuovat esiin milli ta-
valla péditoksenteko etenee. Osapditds muodostuu esimerkiksi (yhden tai useam-

man) savumerkin ldhettdmisestd osana padtoksentekoa.

Péidtoksenteon tuloksena pidetddn kahden tehtdvin suorittamista ja verkkopelin
pedagogisen kisikirjoituksen edellyttaméda vuorovaikutusta, eli keskustelua, neu-
vottelua, analysointia ja toiminnan koordinointia. Pddtoksenteko alkaa ryhmén
saatua tehtdvdnannon (ryhmad tietdavit sen tehtdvin) ja pdédtoksenteko loppuu, kun

ryhmai on suorittanut molemmat tehtivit.

Verkkopeli

Verkkopeli viittaa tidmén tutkimuksen kohteena olevaan Gate for Collaboration
(Gate) -verkkopeliin. Gate on neljdn pelaajan sosiaalinen toimintaseikkailupeli,
jossa pelaajat viestivdat puhumalla korvakuulokkeiden ja mikrofonin avulla. Jokai-

sella pelaajalla on oma avatar, jonka avulla pelaaja liitkkuu peliympiristdssd ja on



36

vuorovaikutuksessa toisten pelaajien kanssa. Pelaajat pelaavat pelid omalla tieto-
koneellaan Internetin vilitykselld, mutta pelaaminen tapahtuu yhteiselld kuvaruu-
dulla. Kéaytdan Gate for Collaboration -verkkopelistd késitteitd Gate, verkkopeli ja
peli.

4.2 Tutkimusaineisto

Tutkimukseni aineisto koostui kahden ryhmin kahden tehtdvin video- ja keskus-
teluaineistoista Gate for Collaboration -verkkopelissa. Kummassakin ryhmissa oli
neljd pelaajaa. Ryhmit olivat tydeldmissi toimivia ryhmid. Ryhmid oli pyydetty

osallistumaan tutkimukseen.

Tutkimusaineisto osana tutkimushanketta

Tutkimusaineisto on keritty Tyosuojelurahaston rahoittaman Gate for Collabora-
tion (Gate), 3D Game Technologies for Increasing the Efficiency of Distributed
Team Work -tutkimushankkeen (2007-2008) aikana toukokuussa 2007. Hanke to-
teutettiin yhteistyossd Oulun yliopiston Kasvatustieteiden tiedekunnan Koulutus-
teknologian tutkimusyksikon ja Tietojenkdsittelytieteiden laitoksen pelitutki-
musyksikon vililld. Aineistonkeruussa ryhmien toiminta videoitiin ja keskustelut

nauhoitettiin. Aininauhat yhdistettiin videoihin myShemmin.

Tutkimukseen osallistui yhteensd kahdeksan ryhmé@d. Sain ryhmien litteroidut
keskusteluaineistot ja kopiot videoista kdyttooni tammikuussa 2008. Tamin tut-

kimuksen aineistoksi valittiin kaksi pelisessiota ja kaksi tehtdvaa.

Vaikka Gate on suunniteltu maantieteellisesti eri paikoissa toimivien henkildiden
pelattavaksi, pelitutkimuksessa ryhmit kokoontuivat samaan tilaan. Videoaineis-
ton on kuvannut niin sanottu nakymiton virtuaalinen pelaaja. Tdma tarkoittaa siti,
ettd pelitilanne ja pelimaailma nédkyvét videolta sivustaseuraajan ndkokulmasta.
Ryhmiin hajautuessa pelikentilld, virtuaalinen pelaaja on joko valinnut pelaa-
jan/pelaajat, joita hin on seurannut tai hin on kuvannut ryhméé pelaajien ylidpuo-

lelta niin sanotusta lintuperspektiivistd pyrkien nédin tuomaan esiin koko tilanteen
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ja kaikkien pelaajien toimintapaikan. Tdmén vuoksi videolla ndkyy ajoittain vain

osa pelaajista.

Ennen varsinaista aineiston keruuta ryhmit kokoontuivat samaan tilaan ja heille
esiteltiin Gate for Collaboration -tutkimushanke, kerrottiin pédivin kulku seké oh-
jeistettiin toimimaan pelissd. Pelaajille kerrottiin, ettd ryhmin tavoitteena on yh-
dessd ratkaista pelin tehtdvit ja ettd he voivat koko ajan puhua toisten kanssa.
Heille kerrottiin, ettd he pelaavat avatar-pelihahmolla, jonka kukin valitsee val-
miista vaihtoehdoista ennen pelin aloittamista. Lisdksi pelaajille kerrottiin, ettd
peli opastaa ryhméd pelin edetessd. Ennen pelin aloittamista pelaajat harjoittelivat
avatarilla liikkumista pelin opastuskentilld. Pelin alkaessa pelaajia pyydettiin ker-
tomaan oma nimi muille ryhméléisille, jotta kukin kuulee, milté toisten d4ni kuu-

lostaa kuulokkeiden vilityksella.

Tutkimusaineiston valinta

Valitsin tutkimuksen kohteeksi kaksi tyoryhmid ja oljy- ja savumerkkitehtidvét
(tehtdvit kaksi ja kolme). Tein tutkimusaineiston valinnan sen jdlkeen, kun olin
tutustunut aineistoon. Aineistoon tutustumisen kautta pyrin varmistamaan, etti ai-
neisto tuo esiin tutkimukseni kannalta olennaisen sisdllon ja ettd aineisto on katta-

va ja vastaa asetettuihin tutkimusongelmiin.

Tehtidvien valinnan toteutin seuraavasti. Alkuvaiheessa tutustuin satunnaisesti nel-
jan ryhmén videoihin kokonaisuudessaan. Téssd vaiheessa tarkastelin erityisesti
pelin tehtdvid ja ryhmien toimintaa eri tehtdavissd. Pyrin selvittiméén tehtdvit, joi-
den siséltd vastaisi parhaiten tutkimusongelmaani, eli kuvaisi ryhmien vuorovai-
kutusta ja padtoksentekoa. Valitsin 6ljy- ja savumerkkitehtivit analyysin kohteek-
si, koska havaitsin videoita katsoessani, ettd nimai tehtivét edellyttivit ryhmiltd
ongelman maédrittelya ja erilaisten ratkaisuvaihtoehtojen analysointia. Tehtdvia ei
myoskddn voinut ratkaista yhdelld kerralla vaan niiden ratkaiseminen edellytti
ryhmiltd neuvottelua tehtiviasti, etenemisesti sekd tehdyistd paitoksistid. Koin po-

sitiivisena my0Os sen, ettd tehtidvit sijoittuvat samaan pelikenttdén.

Tehtdvien valinnan jdlkeen valitsin tarkastelun kohteeksi kaksi aitoa tyoeldmin

ryhmdé. Valitsin ryhmét seuraavasti. Kahdeksan ryhmin joukossa oli niin sanottu-
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ja sekaryhmid, jotka oli koottu vain pelaamista varten, ja aitoja tyoeldmin ryhmié.
Valitsin aluksi kahdeksasta ryhmistd kolme tydeldmidn ryhmii siitd syystd, ettd
henkil6t olivat myos tyossddn vuorovaikutuksessa toistensa kanssa. Valitsin kol-
mesta ryhmistd kaksi ryhmdd niiden peliajan perusteella. Valitsin nopeimman
ryhmén ja hitaimman ryhmén. En kuitenkaan jittinyt yhtd ryhmii pois ennen
kuin olin analysoinut nopeimman ryhmén etenemisen ja aloittanut hitaimman
ryhmin analysointia. Tdssd vaiheessa arvioin kahden ryhmén aineistojen tuovan
tutkimusongelmani kannalta relevantit havainnot ryhmien vuorovaikutuksesta ja
paitoksenteosta seki hitaimman ja nopeimman ryhmin osoittavan ryhmien véliset
erot. Arvioin myds, ettd tutkimusaineistoni médrd oli riittdvd tutkimusongelman

kisitteellisen ymmartdmisen kannalta (Eskola & Suoranta, 1998, 61-62).

4.3 Tutkimusaineiston analyysi

Tutkimusaineiston analyysi kohdistui kahden ryhmin vuorovaikutus- ja padtok-
sentekoprosessien etenemisen tarkasteluun verkkopelissid. Aineistona olivat video-

ja keskusteluaineistot.

Tiassd tutkimuksessa on seki teoriaohjaavan ettd aineistoldhtdisen analyysin piir-
teitd. Teoriaohjaavalla analyysilla on teoreettisia kytkentdjd, mutta analyysi ei
kuitenkaan suoraan pohjaudu teoriaan vaan tutkimus etenee aineistopohjaisesti si-
ten, ettd teoria ja kisitteet toimivat tulkintakehyksend, joiden kautta tarkastellaan

tutkimuksen kohteena olevaa ilmi6td (Eskola, 2001, 136-137).

Hyodynsin analyysin teoreettisena viitekehyksend paidtoksenteon funktionaalista
teoriaa. Funktionaalinen teoria kuvaa ryhmien piitoksentekoa laajasta, mutta kui-
tenkin kohtalaisen rajatusta ndkokulmasta. Halusin tarkastella ryhmien vuorovai-
kutusta my0Os avoimesti, en vain paitoksenteon funktioiden ndkokulmasta. Tamin
vuoksi hyddynsin ryhmien vuorovaikutuksen tarkastelussa aineistoldhtoistd ana-
lyysia. Kéytin aineistoldhtoistd analyysia kokonaiskuvan saamiseksi ryhmien vuo-

rovaikutuksesta ja paitoksenteosta.



39

Tarkastelin siis ryhmien vuorovaikutusta péditoksenteon funktionaalisen teorian
nikokulmasta, teorialdhtdisesti, ja muun vuorovaikutuksen nidkokulmasta, aineis-
toldhtoisesti. Teorialdhtéinen koodaus sisilsi kaikki funktionaaliseen teoriaan si-
séltyvit viestit ja aineistoldhtdinen koodaus ryhmien muun (paitoksenteon funk-
tionaalisen teorian ulkopuolelle jadvén) viestinndn. Teorialdhtoisen analyysin ta-
voitteena oli havainnoida niitd vuorovaikutuksen tekijoitd, jotka ovat funktionaali-
sen teorian mukaan ryhmén paitoksenteon kannalta merkityksellisid. Aineistoldh-
toisen analyysin tavoitteena oli mahdollistaa myds muiden vuorovaikutuksessa

esiintyvien tekijoiden esiintyminen.

Vaikka funktionaalinen teoria muodosti strukturoidun analyysirungon, oli analyy-
si alussa avointa. Télld tavoin halusin antaa tilaa aineiston monimuotoisuuden il-
menemiselle ja kaikkien piirteiden mukaan tulemiselle, joita funktionaalinen teo-
ria el vélttimattd olisi kokonaisuudessaan kuvannut. Aineistoldhtoisen analyysin
tavoitteena onkin olla alussa joustavaa ja tdsmentyd tutkimuksen edetessd (Flick,
2006, 296). Funktionaalisen teoriaan liittyvien viestien koodauksen ohessa tdy-

densin analyysia avoimella, aineistoldhtoiselld, analyysilla.

Seuraavissa kappaleissa kuvaan aineiston analyysin vaiheet. Aloitan aineistoon tu-
tustumisen kuvauksella, jonka jidlkeen kuvaan aineiston analyysiyksikoiden ja
teemojen muodostamisen, teorialdhtdisen ja aineistoldhtdisen analyysin vuorotte-
lun, niin sanottujen viestiketjujen muodostamisen sekd méiréllisen analyysin

hyodyntamisen aineistoldhtoisen analyysin tukena.

Aineistoon tutustuminen

Aloitin aineistoon tutustumisen videoaineistojen katselulla, jonka aikana pereh-
dyin aineiston sisdltoon. Videoaineiston analyysin etuna on, ettd pelaajien toimin-
taa voi loputtomasti kelata, katsoa ja vertailla (Ondrejka, 2006, 112). Havainnoin
ryhmien pelaamista ja merkitsin litteroituun tekstiaineistoon muistiinpanoja ryh-
mien toiminnasta pelin aikana. Muistiinpanot sisdlsivit pelaajien etenemistd ja
toimintaa koskevia merkintdjd, kuten savumerkkien ldhettdmisajankohtaa tai yk-
sittdisten pelaajien tai koko ryhmén liikkumista pelikentélld. Hyodynsin videoai-
neistoa etenkin tutkimuksen alkuvaiheessa. Myohemmin, tekstiaineistoon pereh-

tyessidni huomasin, ettei videoaineisto tuonut lisdi tietoa ryhmien vuorovaikutus-



40

prosessien etenemisestd. Hyodynsin kuitenkin videoaineistoa analyysin tukena
ryhmien toiminnan dokumenttina. Tarkastin esimerkiksi savumerkkien Ildhe-
tysajankohdan tai tietyn pelaajan paikan pelikentélld, mikéli se ei tekstiaineistosta

selvinnyt.

Seuraavaksi luin tekstiaineistot useaan kertaan ldpi luodakseni yleiskatsauksen ai-

neistosta sekd hahmottaakseni ryhmien viestinnidn paremmin.

Analyysiyksikoiden muodostaminen

Analyysin tavoitteena oli ryhmien viestinnédn osittaminen ja ryhmien vuorovaiku-
tuksessa sa@annonmukaisesti toistuvien viestien tunnistaminen ja niiden tarkoituk-
sen ymmartdminen (ks. Fisher & Ellis, 1990, 127-131). Tarkastelun kohteena oli
koko ryhmin viestinti, ei yhden jdsenen toiminta ryhméssé (ks. Valkonen & Mik-
kola, 2000, 99) ja analyysi kohdistui ryhmin vuorovaikutus- ja pditoksentekopro-
sessiin. Analyysiyksikkond kéytettiin pelaajien viestid ja/tai viestejd. Analyysi
kohdistui jdrjestelmaéllisesti ja systemaattisesti kunkin ryhmén jdsenen viestiin ja
sen sisdltoon siten, ettd yhden analyysiyksikon muodosti viestin lidhettdjidn (pelaa-
jan) yksi sana, lause tai useampi peridkkdinen lause, jossa kisiteltiin samaa asiaa

(ks. Flick, 2006, 297).

Koodaus eteni seuraavasti. Koodauksessa luin tekstit tarkkaan ldpi ja merkitsin
viestit nimedmélld ne niitd kuvaavilla koodeilla. Koodit muodostivat aineiston
analyysiyksikot ja ne merkittiin samaa asiaa tarkoittavien viestien ympdrille. Ni-
mitin kaikki sanat, lauseet tai useamman lauseen ketjut, jotka liittyivit yhteen, nii-
td kuvaavilla koodeilla. Taulukossa 1 on esimerkki koodista “Tehtidvéédn tutustu-

minen’.

TAULUKKO 1 Koodin "Tehtdvddan tutustuminen (peliympériston objekteihin tutustuminen)”
tekstikokonaisuusesimerkkeja.

Milk lukee siind. (Mikko, Ryhma 1)

Vettd... water. (Ville, Ryhma 1)

Seal blubberia. Milkkii... ja... (Merja, Ryhmai 2)

Tuli vihred valo [savumerkki]. Téssd on sininen [savumerkki]. (Jouni, Ryhma 2)
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Anonymiteetin sdilyttimiseksi muutin pelaajien nimet ja nimesin pelaajaryhmét
ryhmiksi 1 ja ryhméksi 2. Ryhmi 1 oli nopea ryhma ja ryhma 2 oli hidas ryhma.
Ensimmaisessd ryhmaéssi pelasivat Mikko, Ville, Jani ja Matias, toisessa ryhmissi

Henna, Merja, Kai ja Jouni.

Analyysi eteni sana-sanalta ja lause-lauseelta kuitenkin siten, ettd viestijidn vaihtu-
essa viestit koodattiin erikseen tai yhden pelaajan puheenvuoron sisiltdessd useita
eri viestejd viestit koodattiin erikseen. Taulukossa 2 on esimerkki aineiston koo-

dauksesta.

TAULUKKO 2 Esimerkki aineiston koodauksesta.

Viesti Koodi
Yhden pelaajan viesti, yksi
viesti, yksi koodi:
Meidén pittdd miettid nyt, ettd mitd tarvitaan 6ljyksi [06ljyn Ongelman analyysi (koodi OA)
valmistamiseen]. (Jouni, Ryhmi 2)
Yhden pelaajan viesti, useita
viesteji, useita koodeja:
Ne joo... Samaa mieltd (koodi H)
Ne antaa meille ne mité pittdd... Elikkd niihin nuotioihin pi- Ongelman analyysi (koodi OA)
tad ilmeisesti kdydd kaataan tuota 6ljy4.
Sitten kun kéédntda [telan] vipua niin tullee ettd mihin nuoti- Ongelman kehittely, yksityiskoh-
oon kidydddn nakkaamassa. (Matias, Ryhmi 1) taistaminen (koodi OK)
Yhden pelaajan viesti, useam-
man viestin ketju, yksi koodi:
Nyt lihtee punainen savumerkki. Me pelastutaan. Nyt meitd Arviointi, positiivinen (koodi
kohta tullaan hakemaan. (Jouni, Ryhmi 2) AP)

Koodattuja viestejd, eli sanoja, lauseita tai useamman lauseen ketjuja oli yhteensd
2213. Analyysiin siséllytettyjd viestejd, eli koodeja oli yhteensd 1735. Taulukossa
3 ovat analyysin yldteemat, alateemat, viestit ja koodit (taulukko on seuraavalla
sivulla). Taulukkoon 3 on merkitty onko viesti teorialdhtdisen vai aineistoldhtoi-

sen analyysin tulosta.
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Yliteema Alateema Viesti Teoria- Koodi
/aineist
oliah-
toinen

Tehtédvikeskeinen vuo- Ongelman méiérittely

rovaikutus

Ongelman tarkastelu Teo- OM
(tehtdvdanannon tarken- rialdhtoi-
nus) nen (T)
Ongelman analyysi T OA
Tehtdavddn tutustuminen T TT
(peliympériston  objek-
teihin tutustuminen)
Vaihtoehtojen kehittely
Ongelman kehittely (yk- T OK
sityiskohtaistaminen)
Ratkaisuvaihtoehto T E
Vaihtoehtojen arviointi
Arviointi T
* positiivinen AP
* negatiivinen AN
* neutraali Aneut
* el ymmirrystd (ei EiYm
ymmirrd tehtdvad tai
ehdotettua ratkaisua)
Vahvistus - K
Samaa mieltd - H
Eri mieltd, ei hyviksy - EH
Ryhmiin toimintaan Tehtivin toteuttami-
liittyvé vuorovaikutus nen
Suuntautumi- Aineisto- O
nen/orientoituminen teh- ldhtdinen
tdvin tekemiseen (A)
Itsen ja muiden paikallis- A R
taminen pelikentilld
Jarjestdytyminen A J
Toiminnan ja etenemisen A EA
tarkastelu
Pelikenttiiin  tutustu-
minen ja pelikentéin ob-
jektien havainnointi
Vartijat A v
Vankilan portit A P
Suhdekeskeinen vuoro- Ryhmén muotoutumi-
vaikutus nen ja kehittyminen
Ilmapiiri A |
Muu vuorovaikutus
Tietokoneen tekninen A Tek
kaytto
Muu, tehtdvddn kuulu- A Muu

maton vuorovaikutus
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Lopullisesta analyysista jétettiin pois vahvistamista sekid samaa mielti ja eri miel-
td osoittavat koodit. Jitin ndami koodit analyysista pois, koska viesteji oli runsaas-
ti ja koska koodit koskivat ryhmin yhteistd pohdintaa. Koodien poisjattimisen
syynd oli myds se, ettd nditd koodeja ei olisi voinut sellaisenaan yhdistdd ryhmien
padtoksentekoon tai vuorovaikutukseen. Tami tarkoittaa sitd, ettd koodit olisi yh-
distettivd kunkin koodatun viestin yhteyteen osoittaen mihin vahvistamista, sa-
maa mieltd ja eri mieltd olevat koodit viittaavat. Edelleen taulukossa 3 koodit on
sisdllytetty vaihtoehtojen hyvien ja huonojen puolien arviointiin, mutta nimi koo-
dit olisi voitu sisdllyttdid myos osoittamaan ryhmien suhdekeskeistd vuorovaiku-
tusta, jolloin koodit osoittaisivat ryhmin jdsenten vélisten viestien vahvistamista

tai torjumista.

Teemojen muodostaminen

Aineiston luokittelun jilkeen muodostin aineistosta laajempia teemoja (ks. Hirs-
jarvi, Remes & Sajavaara, 2004, 248). Teemoittelun tarkoituksena oli kokoavien
kisitteiden muodostaminen, samankaltaisuuksien ja/tai eroavaisuuksien etsiminen
sekd koodien vilisten rajojen tarkentaminen (Marshall & Rossman, 2006, 159).
Teemoittelussa samaa asiaa tarkoittavat koodit ryhmiteltiin ja yhdistettiin laajem-
maksi teemaksi sekd nimettiin teeman sisdltod kuvaavalla nimikkeelld (ks. Tuomi

& Sarajirvi, 2002, 112). Yldteemat olivat:

e tehtivikeskeinen vuorovaikutus,
¢ ryhmain toimintaan liittyvd vuorovaikutus,
¢ suhdekeskeinen vuorovaikutus ja

e muu vuorovaikutus (ks. taulukko 3 edellisella sivulla).

Alateemat olivat:

® ongelman médrittely,
¢ vaihtoehtojen kehittely,
¢ vaihtoehtojen arviointi,

e tehtidvin toteuttaminen,
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e pelikenttddn tutustuminen ja pelikentén objektien havainnointi,

¢ ryhmin muotoutuminen ja kehittyminen (ks. taulukko 3 sivulla 42).

Esimerkiksi yldteeman “tehtivikeskeinen vuorovaikutus” alateema “‘ratkaisuvaih-
toehtojen kehittely” sisélsi kaikki ne koodit, jotka koskivat ongelman analyysia,

ongelman kehittelyi ja ratkaisuvaihtoehtoja ja -ehdotuksia.

Viestiketjujen muodostaminen

Koodauksen ja teemoittelun jidlkeen muodostin taulukot ryhmien viestiketjuista.
Viestiketjut kuvaavat pelin ja ryhmien viestinndn etenemisestd. Viestiketjujen ta-
voitteena oli kuvata ryhmien viestinnidn eteneminen, toiminta ja tehtdvien suorit-
taminen. Yhden viestiketjun muodosti koodien jono. Hyddynsin viestiketjun muo-
dostamisessa tekstiaineiston ohella videoaineistoa ryhmin toiminnan hahmottami-

seksi pelikentélld. Kuviossa 6 on esimerkki viestiketjusta.

NRO AIKA

9 3,07 Pédsevét pois vankilasta

Toiminta

Savumerkki Tela

Vuorovaikutus AN muu AR AN AN 0 B\NK K ANdP U U U U MwJ 4 O K O O O K O O O K EMqu K o K
3 i

Vaara savumerkki Joku toinen pelaaja telalle

Kuvaus Kaksi savemerkkia Ainoa vaihtoehto, kun ei onnistuta

Lahetettiin liian my6haan

KUVIO 6 Esimerkki viestiketjusta. Ryhmén 2 savumerkkitehtdvin 9. viestiketju, viestiketjun aika
3 minuuttia 7 sekuntia.

Tein viestiketjut janalle, johon asetin koodit perdkkéin. Viestiketju alkoi ryhmin
aloittaessa pelikentiin, ryhmin siirtyessd tehtivistd toiseen ja ryhmin jatkaessa
tehtdvan ratkaisemista vankilasta pddsyn jdlkeen. Viestiketju loppui ryhmén jou-
tuessa vankilaan vddridn ratkaisuyrityksen vuoksi ja ryhmin siirtyessd tehtavisti
toiseen. Kirjasin taulukon eri kohtiin ryhmén vuorovaikutuksen ja toiminnan.
Keskelld olevalle janalle kirjasin koodit eli viestit, janan alapuolelle tdrkeimpien
viestien sisdllon ja janan yldpuolelle ryhmin toiminnan pelikentélld. Merkitsin

pystyviivalla kohdan, jolloin ryhmi péési pois vankilasta.

Jatkoin aineiston tarkastelua viestiketjujen analyysilla. Tarkastelin viestiketjuja

yksi ketju kerrallaan ja suhteessa toisiinsa. Tamén kautta pyrin 10ytdméin yhtéldi-
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syyksid ja eroavaisuuksia ryhmien pédidtoksenteossa ja vuorovaikutuksessa eri ai-
koina (ks. Miles & Huberman 1994, 245-246). Tassd vaiheessa kirjasin lyhyesti
ylos viestiketjun ydinsanoman (Eskola & Suoranta, 1998). Ydinsanomat olivat ly-
hyitd muutaman lauseen tiivistyksid ryhmén paitoksenteosta, vuorovaikutuksesta

ja toiminnasta. Taulukossa 4 on esimerkki ydinsanomasta.

TAULUKKO 4 Esimerkki ydinsanomasta. Ryhmin 1 savumerkkitehtdvin 1. viestiketjun ydinsa-
noma.

1. viestiketju

Ryhmi keskittyy ongelman maédrittelyyn. Ryhmi esittdd ratkaisuvaihtoehdoksi ja padmaariksi
ensimmadiseksi valmistaa 6ljyseos ja timin jidlkeen savumerkkien ldhettimisen. Ryhma 16ytid sa-
vumerkkipisteet, lahettdd savumerkkeji, 10ytdd telan ja kdynnistdd telan. Ryhmi joutuu vankilaan,
koska se kdynnistid telan, mutta ei 1dhetd savumerkkeji.

Miaérillinen analyysi

Hyodynsin méadrillistd analyysia syventdméidn laadullista analyysia. Tavoitteena
oli kuvata aineistoa tarkemmin, erityisesti sitd, millaista ryhmien vuorovaikutus
oli, ei esittdd yleistyksid aineistosta. Midrillisessd analyysissa selvitin koodien
yleisyyttd ja esiintymistd aineistossa. Laskin koodien jakautumista kolmella taval-

la:

1. yleisesti aineistossa,
2. ylé- ja alateemojen sisilld seka

3. ryhmien 1 ja 2 vililla.

Madirillinen analyysi toi uutta tietoa laadulliseen tutkimukseen ryhmien paatok-
sentekoprosessista ja se selvensi kahden pelaajaryhmén vilisid pédatoksentekopro-

sessien eroja.



46

S TULOKSET

5.1 Ryhmien vuorovaikutus

5.1.1 Ryhmien vuorovaikutuksen jakautuminen

Ryhmien vuorovaikutus muodostui fehtdvikeskeisestd vuorovaikutuksesta, ryh-
mdn toimintaan liittyvistd vuorovaikutuksesta, suhdekeskeisestd vuorovaikutuk-
sesta ja muusta vuorovaikutuksesta. Viestien jakautuminen kuvataan kuviossa 7.
Koodattuja viestejd oli yhteensd 2213, joista analyysiin sisdllytettyjd viestejd oli

yhteensd 1735.

1000 - 917; 52%
900

800
700
600
500
400
300

200
100 66; 4% 64; 4%

0 T

Tehtévakeskeinen Ryhman toimintaan Suhdekeskeinen Muu vuorovaikutus
vuorovaikutus liittyv& vuorovaikutus vuorovaikutus

688; 40%

KUVIO 7 Viestien jakautuminen tehtdvikeskeiseen, ryhmén toimintaan liittyvddn, suhdekeskei-
seen ja muuhun vuorovaikutukseen (N=1735).

Ryhmien vuorovaikutusta hallitsi tehtdvikeskeinen vuorovaikutus. Kaikista vies-
teistd tehtdvikeskeisid oli 52 % (n=917). Tehtidvikeskeinen vuorovaikutus liittyi
ryhmien tehtdvind olevien ongelmien ratkaisemiseen ja péditdksen tekemiseen.
Viesteistd 40 % (n=688) liittyi ryhméin toimintaan, jossa ryhmét keskustelivat teh-
tdvin toteuttamisesta ja valitun ratkaisun toimeenpanosta seki tutustuivat ja ha-

vainnoivat pelikenttidi ja pelikentidn objekteja (pelin hahmoja tai esineitd). Kaikis-
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ta viesteistd vain 4 % (n=66) oli suhdekeskeistd vuorovaikutusta. Suhdekeskeisen
vuorovaikutuksen tarkoituksena oli yllapitdd ryhmien ilmapiirid. Pelaajien valilld
oli myos vihiisessd méarin (4 %, n=64) muuta vuorovaikutusta, joka liittyi verk-
kopelin tai tietokoneen tekniseen kdyttoon ja peliin kuulumattomaan vuorovaiku-

tukseen.

Tehtdvikeskeinen, ryhmin toimintaan liittyvid, suhdekeskeinen ja muu vuorovai-
kutus jakautuivat edelleen alateemoiksi, jotka kuvataan kuviossa 8. Kuviossa 8
ylidteemat ja alateemat on merkitty samalla vérilld teemojen vélisten rajojen sel-
keyttimiseksi. Tarkastelen seuraavissa kappaleissa lyhyesti alateemojen muodos-
tumista, jonka jidlkeen kuvaan tarkemmin ryhmien vuorovaikutuksen jakautumi-

sen alaluvuissa 5.1.2-5.1.5.

700 - 604; 35%

600

400 ] . o, . o,

300 25T, 14% 237, 14%

200 | 84;5%

100 66; 49 40; 29 o419

0 [ ] - — = e
Ongelman| Vaihto- | Vaihto- [Tehtavan Pelin limapiiri | Muu Tietokoneen
maarittely | ehtojen | ehtojen foteutta- havainnointi vuoro- tekninen
kehittely | arviointi minen vaikutus | kayttoé

Suhdekeskeinen
uorovaikutus

Tenhtavakeskeinen Muu vuorovaikutus
vuorovaikutus

KUVIO 8 Tehtidvikeskeisen, ryhmén toimintaan liittyvin, suhdekeskeisen ja muun vuorovaiku-
tuksen jakautuminen alateemoiksi (N=1735).

<

Teorialidhtoisen analyysin tuloksena muodostui ryhmien tehtivikeskeinen vuoro-
vaikutus. Tehtdvikeskeinen vuorovaikutus muodostui funktionaalista teoriaa nou-
dattaen 1) ongelman mddrittelystd, 2) vaihtoehtojen kehittelystd seki 3) vaihtoeh-
tojen hyvien ja huonojen puolien arvioinnista. Ryhmit kidyttivit enemmin aikaa
ongelman maédrittelyyn kuin erilaisten ratkaisuvaihtoehtojen esittimiseen ja esitet-
tyjen vaihtoehtojen arviointiin. Kuvio 8 havainnollistaa, ettd ryhmien kaikesta

vuorovaikutuksesta neljdsosa (25 %, n=429) koostui ongelman madérittelystd, 14



48

% (n=251) vaihtoehtojen kehittelystd ja 14 % (n=237) vaihtoehtojen hyvien ja

huonojen puolien arvioinnista.

Aineiston avoimen analyysin tuloksena syntyivit teemat “ryhméin toimintaan liit-
tyvéd vuorovaikutus”, ” suhdekeskeinen vuorovaikutus” ja “muu vuorovaikutus”.
Ryhmén toimintaan liittyvd vuorovaikutus kulminoitui tehtdviin toteuttamiseen ja
pelin havainnointiin. Ryhmien vuorovaikutuksessa oli paljon tehtdvin toteuttami-
seen liittyvda viestintdd: 35 % (n=604) kaikesta vuorovaikutuksesta koski tehti-
véin toteuttamista. Pelin havainnointi sen sijaan oli varsin vihdistd. Vain 5 %
(n=84) ryhmien viestinnistd liittyi pelin havainnointiin. Suhdekeskeistd vuorovai-
kutusta oli pelissd varsin vihin, vain 4 % (n=66) kaikesta vuorovaikutuksesta.
Suhdekeskeisessd vuorovaikutuksessa ryhmait ylldpitivit ja kevensivit ryhméin il-
mapiirid. Muussa vuorovaikutuksessa ryhmien viestintd kohdistui tietokoneen
tekniseen kéyttoon ja peliin kuulumattomaan vuorovaikutukseen. 1 % (n=24) kai-

kesta ryhmien vuorovaikutuksesta liittyi tietokoneen tekniseen kayttoon ja 2 %

(n=40) muuhun vuorovaikutukseen.

5.1.2 Tehtiviakeskeinen vuorovaikutus

Ongelman méirittely

Ongelman maédrittelyssd ryhmien viestintd keskittyi ryhmin tehtivind olevan 1)
ongelman tarkasteluun ja 2) analyysiin sekd 3) tehtdvddn tutustumiseen. Ongel-
man tarkastelu tarkoittaa tehtdvdanannon tarkennusta ja tehtavididn tutustuminen pe-
liympiriston objekteihin tutustumista. Kuviossa 9 kuvataan ongelman méérittelyn
jakautuminen (kuvio on seuraavalla sivulla). Ryhmien ongelman maédrittelyn
funktiot soveltuvat pddtoksenteon funktionaalisen teorian ensimmadiseen vaihee-
seen. Ongelman midrittelyssd ryhmit pyrkivit ymmartdméaédn niiden tehtdvin, jol-
loin ne selvittivit, millaisesta ongelmasta oli kyse ja mitd ryhmaéltid edellytettiin
ongelman ratkaisemiseksi. Lisdksi ryhmit pyrkivit selkeyttiméin ongelmanrat-

kaisutilannetta tutustumalla tarkemmin peliympiristoon.
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Tehtavaan tutustuminen Ongelman analyysi Ongelman tarkastelu
(peliymparistdn objekteihin tu- (tehtavanannon tar-
tustuminen) kennus)

KUVIO 9 Ryhmien ongelman méérittelyn jakautuminen tehtdvédn tutustumiseen (peliympériston
objekteihin tutustumiseen), ongelman analyysiin ja ongelman tarkasteluun (tehtdvinan-
non tarkennus) (N=429).

Ryhmiit kéyttivit huomattavasti aikaa tehtdvédidn tutustumiseen. Yli puolet (67 %,
n=288) ryhmien ongelman médrittelyyn liittyvistd viestinndstd keskittyi tdhén.
Peliympiriston objekteihin tutustumisen kautta ryhmét kartuttivat tietopohjaa rat-
kaistavana olevasta tehtidvastd. Tehtdvdidn tutustuessaan ryhmien jasenet viestivét
toisilleen, mitéd pelikentilld ndkyi pyrkien tdtd kautta selvittiméédn, miten tehtdvi
ratkaistaan. Ryhmiit kiyttivit aikaa erityisesti sithen, missd savumerkkipisteet oli-
vat, mink& viristd savua savumerkkipisteeltd pystyi ldhettiméédn, miten tela toimi
ja mitd purkeissa oli sekd mihin purkit laitetaan. Seuraava esimerkki kuvaa ryh-

min 1 tehtdvidin tutustumista:

Coal...maitoa...gunpowderia. (Matias)
Salt...suolaa. (Mikko)

Syanidia! (Matias)

Peat moss ja tuossa on wateria (Mikko)

Water. [...] Amberia. (Matias)

Amberia oli tuossa tosiaan [...] ja sokeria. (Jani)
Seal blubber! (Mikko) (Ryhmi 1)

Neljasosa (25 %, n=107) ryhmien ongelman méiérittelyyn sisdltyvistd vuorovaiku-
tuksesta oli tehtdvin analyysia. Analysoidessaan tehtividda ryhmit pyrkivét selvit-
tamadn, mitd tehtdavissi tuli tehdd tai miten tehtdvin ratkaisussa oli toimittava.

Tehtdvid analysoidessaan ryhmit esimerkiksi pohtivat, mistd aineista 6ljy valmis-
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tetaan, mitd aineita 0ljy valmistamiseen tarvitaan tai miten tela toimii ja milld ta-
valla telan liput liittyivit tehtdvin ratkaisuun. Oleellista oli, ettd analyysia tehtiin
silloin, kun ryhmidt ymmarsivét tai havaitsivat toimintansa seurauksena jotakin
oleellista tehtdvin ratkaisusta. Ongelman analyysia havainnollistaa alla oleva esi-

merkKi:

Kato se aika [savumerkkien ldhettdmisaika] loppuu silloin, kun hdvidd ne liput
tuolta [telalta] tai mitkd rétit. [...] Ne [savumerkit] pittdd vissiin saada yhtd aikaa,
ne on samassa lipussa. (Jani, Ryhmi 1)

Ennen tehtdvidn analyysia ryhmit tarkastelivat syvemmin sen tehtdvidnd olevaa
ongelmaa. Ryhmien késitellessd ongelmaa tarkemmin, ne pyrkivit ymmairtimain
ja rajaamaan niiden tehtivédn. Ongelman tarkastelua havainnollistavat seuraavat

pelaajien kommentit:

Elikkd meidin pittdd savumerkkeja lahettdd. (Merja, Ryhma 2)

Siiné [ohjeessa] oli aikaisemmin jotakin, ettd meiddn pittdd sekoittaa 6ljyd. (Hen-
na, Ryhma 2)

Ongelman tarkastelu oli kohtalaisen vihaistd. Vain 8 % (n=34) ryhmien ongelman
maidrittelystd liittyi ongelman tarkasteluun. Ongelman tarkastelua tapahtui ldhinnéd
ryhmien aloittaessa tehtidvin tai siirtyesséd tehtdvistd toiseen. Ongelman tarkaste-
lua tapahtui péditoksentekoprosessin muissa vaiheissa silloin, kun ryhmit olivat
kokeilleet jotakin ratkaisuvaihtoehtoa ja vaihtoehto oli osoittautunut viiriksi, kun
ryhmit eivit péddsseet tehtidvissid eteenpdin tai kun ryhmét yrittivit mééritelld uu-

delleen tehtdvaa.

Vaihtoehtojen kehittely

Vaihtoehtojen kehittelyssda ryhmét 1) esittivdt ongelmaan erilaisia ratkaisuvaih-
toehtoja ja 2) kehittelivit/yksityiskohtaistivat paatoksenteon kohteena olevaa on-
gelmaa. Kuviossa 10 on vaihtoehtojen kehittelyn jakautuminen (kuvio on seuraa-
valla sivulla). Vaihtoehtojen kehittelyyn liittyvd vuorovaikutus soveltuu paatok-
senteon funktionaalisen teorian toiseen vaiheeseen. Ryhmiit esittiviat huomattavas-
ti enemmaén erilaisia ratkaisuvaihtoehtoja tehtdvén ratkaisemiseksi kuin pyrkivét

tarkentamaan maédritteleméinsd ongelmaa. Reilusti yli puolet 67 % (n=168) ryh-
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mien vaihtoehtojen kehittelyyn liittyvistd viestinnédstd koski vaihtoehtojen esitti-

mistd ja 33 % (n=83) liittyi ongelman kehittelyyn ja yksityiskohtaistamiseen.
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KUVIO 10 Ryhmien vaihtoehtojen kehittelyn jakautuminen ratkaisuvaihtoehtoehtojen esittami-
seen ja ongelman kehittelyyn/yksityiskohtaistamiseen (N=251).

Ryhmit esittivét paljon erilaisia ratkaisuvaihtoehtoja, miten ja millaisilla toiminta-
tavoilla tehtdvit voitaisiin ratkaista. Ehdotukset olivat usein pohdintaa oikeista tai
mahdollisista ratkaisuista tai varmistusta ryhmin jo tiedossa olevista vaihtoeh-
doista. Padsaantoisesti ryhmét ehdottivat esimerkiksi mité aineita pataan tulisi lait-
taa O0ljyn valmistamiseksi, millaisilla aineyhdistelmilld 6ljyd voitaisiin valmistaa
tai mink& virisia savumerkkejd ryhmén tulisi ldhettdd. Ehdotukset liittyivdt myos
ryhmien liikkumiseen, kuten vartijoiden seuraamiseen pelikentilld. Seuraavat esi-

merkit havainnollistavat ryhmien esittimié ratkaisuvaihtoehtoja:

Pittdaako meidédn nyt vettdd tistd vivustaki? (Matias, Ryhmi 1)

Jos sid laittaisit rdjdhdettd tuohon[pataan] ja yhtd aikaa Jouni ldhettellee niitéd [sa-
vu]merkkejda? (Henna, Ryhma, 2)

Yksityiskohtaistaessaan ongelmaa ryhmiét pyrkivit késittelemédidn tehtaviin liitty-
vid tekijoitd yksityiskohtaisemmin. Ryhmit tarkensivat tehtidvdi sen jalkeen, kun
ne olivat médritelleet tehtdvin ja analysoineet, mitd tehtdvin tekeminen ryhmiltd
edellyttdd. Yksityiskohtaistamista tapahtui myos silloin, kun ryhmét olivat tehneet

vadran ratkaisuyrityksen, jonka jilkeen ne pyrkivit selvittamdidn tarkemmin, mi-
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ten niiden pitdisi toimia. Yksityiskohtaistamiseen liittyvissd viesteissd ryhmiét
pyrkivit kartuttamaan ymmarrystd tehtivistd, mutta myds ohjaamaan kanssape-
laajien toimintaa tehtdvidn suunnassa. Seuraavissa esimerkeissd ensimmdiinen esi-
merkki havainnollistaa tehtdvin tarkempaa késittelyd ja toinen esimerkki ryhmén

toimintaan liittyvad ehdotusta ja ehdotuksen tarkennusta:

[Ryhma lukee karttaa]

Elikkd mulla on musta [savumerkkipiste] tuolla vasemmalla. (Jani)
Ja mulla oli kato punainen [savumerkkipiste] ihan tuossa misséd on se liuku [tela],
se tasainen alusta misti tullaan sinne... (Ville) (Ryhma 1)

Hei voiko sitd jotenkin polttaa sitd seindéd niin me néhtéis sitten mihin [savumerk-
kipisteelle] niin ei tarvi kenenk&én seisti siind? [...] Ettd joka seisois tuossa vihre-
alla tulella [savumerkkipisteelld], niin nékis suoraan miksi vireiksi ne vaihtuis
niin kaikki vois seisti siind omalla paikalla. (Henna) (Ryhmai 2)

Vaihtoehtojen hyvien ja huonojen puolien arviointi

Vaihtoehtojen hyvien ja huonojen puolien arvioinnissa ryhmait 1) arvioivat eri-
laisten vaihtoehtojen positiivisia ja negatiivisia seurauksia, 2) esittivdt neutraale-
Jja arviointeja tehtdavdstd, tilanteesta tai mahdollisesta ratkaisusta tai 3) eivdit ym-
mdrtdneet tehtdvdd tai ratkaisua lainkaan. Puolet (50 %, n=118) ryhmien vaihto-
ehtojen arviointiin liittyvéstd vuorovaikutuksesta oli negatiivista arviointia, vii-
desosa (20 %, n=47) neutraalia arviointia ja melkein viidesosa (17 %, n=41) posi-
tiivista arviointia. 13 % (n=31) ryhmien viestinnéstd liittyi siihen, ettd ne eivét
ymmartdneet tehtdvii tai tehtdvin mahdollista ratkaisua. Kuvio 11 kuvaa ryhmien
vaihtoehtojen hyvien ja huonojen puolien arvioinnin jakautumisen (kuvio on seu-

raavalla sivulla).
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KUVIO 11 Ryhmien vaihtoehtojen hyvien ja huonojen puolien arvioinnin jakautuminen negatiivi-
seen arviointiin, neutraaliin arviointiin, positiiviseen arviointiin ja ei ymmaérrysta
koskevaan arviointiin (N=237).

Vaikka ryhmien vaihtoehtojen hyvien ja huonojen puolien arviointi soveltuu pai-
toksenteon funktionaalisen teorian kolmanteen ja neljdnteen vaiheeseen, ryhmien
arviointi ei vastaa suoraan pddtoksenteon funktionaalista teoriaa, silld funktionaa-
linen teoria edellyttdd esitettyjen vaihtoehtojen arviointia. Ryhmien arviointi oli
toiminnan ja tehtyjen ratkaisujen toteamista, ei arvioivaa tai analyyttista. Yleisesti
ryhmiit totesivat ratkaisuyrityksen jilkeen, ettd ryhmd oli epdonnistunut tai onnis-

tunut ratkaisuyrityksessédén, kuten seuraava esimerkki osoittaa:

Ei keretty [ldhettdd savumerkkid]. Ei keretty. Wrong signal sent. (Matias, Ryhmi
1)

Yleisimmin negatiivisessa arvioinnissa ryhmét totesivat niiden sen hetkisen tilan-
teen. Negatiivista arviointia tapahtui erityisesti ryhmien joutuessa vankilaan vii-
rdn ratkaisuyrityksen vuoksi. Tdlloin ryhmét arvioivat, mikéd oli niiden tekemd

virhe ja miksi ne olivat joutuneet vankilaan, kuten alla oleva kommentti tuo esiin:

Annoit véddridn savumerkin niin kuoltiin [jouduttiin vankilaan]. (Matias, Ryhmai 1)
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Ryhmien positiivinen arviointi oli negatiivisen arvioinnin tapaan ldhinnd ryhmén
toimintaan keskittyvdd enemmin kuin pohdiskelevaa, kuten seuraava esimerkki

kuvaa:

Kaks oli correct, no niin. (Jani)
Kaks noista oli oikein ja kaks vidrin. Jes. (Matias) (Ryhmi 1)

Ryhmien positiivinen arviointi liittyi etenkin ryhmien ajatukseen niiden mahdolli-
suudesta pelastautua sekd ryhmien nikemykseen niiden tekemin ratkaisun positii-
visista vaikutuksista pelissd etenemisen kannalta. Positiivisissa arvioinneissa ryh-
mit muun muassa arvioivat tietyn toimintatavan olevan oikea, kuten tietyn vérisen
savumerkin ldhettdmisen tai telan kidynnistimisen, kuten seuraava kommentti

osoittaa:

Me pelastutaan. Hei nyt ldhtee [savumerkki]. Nyt meitd tullaan kohta hakemaan.
Nyt ldhti kuulkaa se punainen savumerkki. [...] Meitd tullaan nyt pelastaan. (Kai,
Ryhmai 2)

Neutraaleissa arvioinneissa ryhmit keskustelivat sen hetkisestd tilanteesta, toi-
minnasta tai tehtivésti. Neutraali arviointi liittyi my0s pelaamisen ja ryhmien ete-
nemisen arviointiin. Neutraalia viestintdd esiintyi erityisesti silloin, kun ryhmi oli
tehnyt padidtoksen ja se seurasi, mitd paidtoksen toteuttamisen yhteydessid tapahtui.

Tama tulee esille esimerkiksi seuraavasta kommentista:

En tiedd onko tdstd [savumerkkien ldhettimisestd] hyotyd vai haittaa. (Jouni,
Ryhmai 2)

Kun ryhmiit eivit ymmarténeet tehtidvad, niiden vuorovaikutuksessa korostui, ett-
eivit ne tienneet miki oli ryhmén tavoite tai mahdollisuus toimia. Tietdmattomyys
kuvastui pelissd esimerkiksi ryhmien epitietoisuutena siitd, mihin 6ljyn valmista-
miseen tarvittavia purkkeja pitdisi kantaa tai mihin purkit pitéisi laittaa tai mikd
oli ryhmin tehtdvd savumerkkitehtivissi, kuten seuraava esimerkki havainnollis-

taa:

Ei kukkaan oikein tiid, mitd tdssd pittdad tehdd. (Henna, Ryhmai 2)
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Ryhmiit eivdat myOskdidn tienneet, mistd syystd tai kenen pelaajan toimesta pelissd

jokin asia tapahtui.

5.1.3 Ryhmien toimintaan liittyvi vuorovaikutus

Tehtivin toteuttaminen

Tehtdvin toteuttamisessa ryhmit 1) orientoituivat ja 2) jdrjestdytyivdt tehtavin
tekemiseen, 3) tarkastelivat omaa toimintaansa ja etenemistddn sekd 4) paikallis-
tivat kunkin pelaajan oman ja kanssapelaajien paikan pelikentdlld. Hieman yli
puolet (51 %, n=309) ryhmien tehtidvén toteuttamiseen liittyvistd viestinnésta liit-
tyi suuntautumiseen ja orientoitumiseen tehtdvin ratkaisemiseksi, noin neljasosa
(27 %, n=161) jirjestaytymiseen pelikentdlld, 12 % (n=73) ryhmén toiminnan ja
etenemisen tarkasteluun ja 10 % (n=61) itsen ja muiden paikallistamiseen peliym-

paristossd. Kuviossa 12 on ryhmien tehtidvén toteuttamiseen liittyvidn viestinndn

jakautuminen.
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KUVIO 12 Ryhmien tehtdvin toteuttamiseen liittyvdn viestinndn jakautuminen suuntautumi-
seen/orientoitumiseen tehtivin tekemiseen, jirjestdytymiseen, toiminnan ja etenemi-
sen tarkasteluun sekd itsen ja muiden paikallistamiseen pelikentilld (N=604).

Suuntautumiseen tai orientoitumiseen liittyvissd viesteissd ryhmit ohjasivat koko
ryhmaia tai yksittdistd pelaajaa pelikentilld litkkumisessa, osoittivat pelaajien pai-
kan pelikentillad tai ohjasivat koko ryhmdii tai yksittdistd pelaajaa toimimaan pe-
lissd tietylld tavalla. Seuraavalla sivulla olevat esimerkit kuvaavat yhden pelaajan

toiminnan ohjaamista:
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Nakkaa Jani se peat moss sinne. (Matias, Ryhma 1)

Mee Merja sini [siniselle savumerkkipisteelle]. (Jouni)

Jatka etteenpdin talon taakse. Sielld on sininen tuli [savumerkkipiste]. Ei kun...
(Kai)

Tuonne talon nurkalle. (Henna)

Ei kun eteen kisin siitd. [...] Siitd kivikdytdvad. [...] Mee Merja sinne. [...] Tulet
sieltd ja tulet tdnne ndin, Merja. Ndetkd Merja? (Kai) (Ryhma 2)

Jarjestdaytyessddn pelikentille pelaajat kertoivat oman etenemisensid peliympéris-

tossd. Taméankaltaista vuorovaikutusta kuvaa seuraava esimerkki:

Minidpéd meen omalle [savumerkkipisteelle]. (Jani)
Ja mind omalle [savumerkkipisteelle].(Ville) (Ryhma 1)

Toiminnan ja etenemisen tarkastelussa pelaajat kommentoivat ryhmin toimintaa
tai tehtdvédn toteuttamisen etenemistd. Ndma viestit olivat lyhyitd, sen hetkisen

toiminnan kommentoitiin liittyvié viestejd, kuten alla oleva kommentti osoittaa:

Hyvin 14hti [savu]merkit. (Ville, Ryhma 1)

Itsen ja muiden paikallistaminen pelikentéllid liittyi pelaajien tavoitteeseen pysyi
ryhmissi tai pelaajan eksyessi pelikentilld tavoitteeseen 10ytd4 muut ryhmén ji-

senet. Alla oleva esimerkki kuvaa timinkaltaista viestintda:

Mii oon tédilléd kaivojen ldhelld. (Henna)

Missi? (Jouni)

Taadlla. Mind nden Kain. (Henna)

Nietko sdd Kaita? (Jouni)

Henna on tuossa kuilussa missé se [tela] liikkuu. (Jouni) (Ryhmi?2)

Pelin havainnointi

Pelin havainnoinnissa ryhmien viestintd kohdistui vartijoihin ja vankilan porttei-
hin. Yli puolet (62%, n=52) havainnointiin liittyvistd viesteistd kohdistui vartijoi-
hin ja 38% (n=32) vankilan portteihin, kuten kuvio 13 osoittaa (kuvio on seuraa-

valla sivulla).
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KUVIO 13 Ryhmien pelin havainnointiin liittyvén viestinnin jakautuminen vartijoihin ja vankilan
portteihin (N=84).

Vartijoihin liittyvissd vuorovaikutuksessa pelaajat varoittivat kanssapelaajia varti-
joista tai kommentoivat vartijoiden litkkumista peliympéristossd. Pelaajat myos
pyrkivit kysyméidn neuvoa tai ohjeita vartijoilta, eli he liikkuivat vartijoiden vie-
reen olettaen vartijoiden antavan vinkkeji tai ohjeita tehtdvin ratkaisemiseksi. Al-

la oleva esimerkki kuvaa pelaajan vartijalta saamaa viestié:

”"Move away”. Mene pois. No sehin on mentidvéa pois. (Jouni, Ryhmi 2)

Tehtdvien alussa ja ensimmadisid kertoja vankilaan joutuessaan vankilan portteihin
liittyvdssd vuorovaikutuksessa ryhmét pohtivat, miten tai milloin portit avautuvat.
My6hemmin ryhmien havaittua, ettd portit avautuivat tietyn ajan kuluessa, niiden
vuorovaikutus liittyl porttien avautumisen odotteluun. Seuraavat esimerkit ha-
vainnollistavat porttien avautumiseen liittyvdd viestintdd ja porttien avautumisen

odottamista:

Kuka nyt hoksaa sitten, ettd mistd, miten me viimeksi pdistiin [vankilasta] pois.
[...] Tuostakaan ei pdise hyppddméin. (Jouni)
Nyt se ovi aukes (Kai) (Ryhmi 2)

Aukaise se ovi niin paistddn, no hyvi...heti... (Ville, Ryhmi 1)
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5.1.4 Suhdekeskeinen vuorovaikutus

Suhdekeskeisisséd viesteissd pelaajat kommentoivat pelid, pelikenttdd ja pelin ob-
jekteja tai yhden pelaajan tai koko ryhmén toimintaa pelissd. Suhdekeskeiset vies-
tit olivat positiivisia, kannustavia, vitsailevia ja hauskoja, kuten alla oleva esi-

merkKi osoittaa:

Pankaahan kaikki vihaiset naamat noille vartijoille. (Matias)
Joo mini laitan heti. (Ville)

Naama mutrulla. Mikko on kylld melkoinen pappa. (Matias)
Pappa, no niinpé. Ihan ittensd nikéinen. (Mikko, Ryhma 1)

Viestit saattoivat koskea myOs ryhmien etenemiseen liittyvid ongelmakohtia tai
negatiivisia asioita, mutta viestin siséltd oli kuitenkin jollakin tapaa ryhmien il-
mapiirid tukeva ja kannustava. Viestien kautta ryhmit saattoivatkin pyrkia selviy-
tymiin ylldttdvasti tai vaikeasta tilanteesta. Tdménkaltaista viestintdd kuvaa alla

oleva kommentti:

Mind ja Jouni topeksitddan. Jouni, tervetuloa topeksijoiden joukkoon. (Merja,
Ryhmai 2)

5.1.5 Muu vuorovaikutus

Kaikesta muuhun vuorovaikutukseen liittyvéstd viestinnédstd yli puolet (62 %,
n=40) oli peliin kuulumatonta vuorovaikutusta ja noin neljdsosa (24 %, n=24)
vuorovaikutuksesta liittyi tietokoneen tekniseen kidyttoon. Ryhmien muuhun vuo-
rovaikutukseen liittyvin viestinnin jakautuminen kuvataan kuviossa 14 (kuvio on

seuraavalla sivulla).
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KUVIO 14 Ryhmien muuhun vuorovaikutukseen liittyvén viestinnén jakautuminen peliin kuulu-
mattomaan vuorovaikutukseen ja tietokoneen tekniseen kiyttoon (N=64).

Tietokoneen tekniseen kidyttoon liittyvédssd vuorovaikutuksessa pelaajat keskuste-
livat muun muassa avatarin liikuttamisesta (esimerkiksi miten avatarin katse nos-
tetaan ylos tietokoneen ndppdimistdd kiyttden), purkkien nostamisesta ja kantami-
sesta sekd savumerkkien ldhettdmisestd tai siitd, kuinka tietokoneen ndytolld ni-
kyvi ohjeikoni avataan tai suljetaan. Seuraava esimerkki havainnollistaa tietoko-

neen tekniseen kayttoon liittyvid viestid:

Elikka tdsséd otetaan hiirelld ja sitten ldhetddn viemddn. (Jouni, Ryhmai 2)

Peliin kuulumattomassa vuorovaikutuksessa pelaajat kommentoivat pelin ulko-
puolisia asioita, kuten tietokonepdydilld olevia esineitd tai kuulemiaan d4nié. Pe-
liin kuulumattomiin viesteihin sisdltyivit myos epdselvit viestit, joita ei voitu yh-
distdd ryhmén vuorovaikutukseen tai peliin. Alla oleva pelaajan kommentti kuvaa

peliin kuulumatonta epidselvii viestia:

Mika tuo déni oli? (Mika, Ryhmi 1)
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5.2 Ryhmien paatoksenteko

5.2.1 Ryhmien tehtiivien ratkaisemiseen kiyttimai aika ja tehtéivien

ratkaisujérjestys

Ryhmiit ratkaisivat 6ljy- ja savumerkkitehtdvit seuraavasti. Ryhmi 1 aloitti savu-
merkkitehtdvin saapuessaan pelikentille ja pyrki ratkaisemaan tehtividd kahden
viestiketjun ajan, jonka jidlkeen ryhma siirtyi 6ljytehtaviddn. Ratkaistuaan 6ljyteh-
tdvdn ryhmai jatkoi savumerkkitehtdviassd. Ryhmén peliaika oli yhteensd 29 mi-
nuuttia ja 27 sekuntia ja 12 sekuntia. Ryhma ratkaisi 6ljytehtivin 10 minuutissa ja
12 sekunnissa ja neljidn viestiketjun aikana ja savumerkkitehtdvin 19 minuutissa
ratkaisi ja 15 sekunnissa ja kahdeksan viestiketjun aikana. Viestiketjujen aika

vaihteli 1 minuutista 4 sekunnista 4 minuuttiin 28 sekuntiin.

Ryhmi 2 aloitti savumerkkitehtivalld mutta siirtyi toisessa viestiketjussa 6ljyteh-
tdvddn ja viestiketjussa kolme se ratkaisi molempia tehtdvid. Neljdnnessd viesti-
ketjussa ryhma siirtyi savumerkkitehtdviin, ratkaisi savumerkkitehtidvén ja siirtyi
tdmaén jidlkeen Oljytehtdviin. Ryhmin peliaika oli yhteensd 1 tunti 57 minuuttia 31
sekuntia. Ryhma ratkaisi savumerkkitehtdvéin 1 tunnin 26 minuutin ja 9 sekunnin
ja 15 viestiketjun aikana ja 6ljytehtdvan 31 minuutin ja 22 sekunnin ja seitsemin
viestiketjun aikana. Viestiketjujen aika vaihteli 2 minuutista 54 sekunnista 12 mi-

nuuttiin 3 sekuntiin.

Taulukossa 5 kuvataan ryhmien 6ljy- ja savumerkkitehtivien tehtdvien ratkaisu-
jarjestys ja ryhmien kdyttama peliaika ja taulukossa 6 on ryhmien viestiketjuittain

ratkaisemat tehtédvit ja viestiketjujen ajat (taulukot ovat seuraavalla sivulla).
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TAULUKKO 5 Ryhmien 1 ja 2 6ljy- ja savumerkkitehtdvien ratkaisujérjestys sekd peliaika.

Ryhmi  Tehtivan ratkaisujirjestys

Ryhmi 1 1. Oljyn valmistaminen

2. Savumerkkien ldhettiminen

Ryhmai 2 1. Savumerkkien ldhettdminen

2. Oljyn valmistaminen

Peliaika
10 minuuttia 12 sekuntia

19 minuuttia 15 sekuntia

Yhteensi 29 minuuttia 27 sekuntia
1 tunti 26 minuuttia 9 sekuntia

31 minuuttia 22 sekuntia

Yhteensi 1 tunti 57 minuuttia 31 se-
kuntia

TAULUKKO 6 Ryhmien 1 ja 2 viestiketjut, viestiketjujen aikana ratkaistut tehtivit ja viestiketju-

jen aika.

Ryhma 1.
Viestiketju
tehtiva

. savumerkki

. savumerkki

. 0y

. 0y

. 0y

. 0ljy

. savumerkki

. savumerkki

. savumerkki
10. savumerkki
11. savumerkki
12. savumerkki

O 001N WU WK —

Keskiarvo
Yhteensi

ja Aika (minuuttia
ja sekuntia)
1,04
4,28
3,21
3,26
3,27
1,19
2,08
2,14
3,41
1,52
2,32
3,55

3 min. 10 s.
29 min. 27 s.

Ryhma 2
Viestiketju ja Aika (minuuttia
tehtava ja sekuntia)
1. savumerkki 7,08
2. oljy 11,41
3. savumerkki ja oljy 12,03
4. savumerkki 7,33
5. savumerkki 3,22
6. savumerkki 3,19
7. savumerkki 4,30
8. savumerkki 3,03
9. savumerkki 3,07
10. savumerkki 8,31
11. savumerkki 2,54
12. savumerkki 4,15
13. savumerkki 4,21
14. savumerkki 4,27
15. savumerkki 3,20
16. savumerkki 3,32
17. savumerkki 5,03
18. oljy 10,47
19. oljy 8,17
20. oljy 6,30
21. oljy 3,29
22. oljy 3,39
5 min. 51 s.
Yhteensi 1 h 57 min. 31 s.

5.2.2 Nopeamman ryhmén péaiatoksentekoprosessin kuvaus

Téassd alaluvussa analysoin nopeamman ryhmin ja alaluvussa 5.2.3 hitaamman

ryhmin paiatoksentekoa ja padtoksentekoprosessien etenemistd. Analyysi oli ryh-
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mitason analyysia. Tarkastelun kohteena on kaksi eri tehtdvdd, yhteensd neljd
paitoksentekoprosessia. Kuvaan nopeamman ja hitaamman ryhmén paitoksente-
on etenemisen erikseen paidtoksentekoprosessien erilaisuuden havainnollistami-

seksi.

Olen muodostanut ryhmien piaitoksentekoprosesseista kuviot, jotka havainnollis-
tavat ryhmien pdidtoksenteon etenemistd savumerkki- ja Oljytehtidvassda (kuviot
15-18 sivuilla 64, 69, 73—74, 81-82). Kuvioiden 15-18 viestiketjut muodostuvat
edellisessd luvussa 5.1 kuvaamistani ryhmien vuorovaikutuksen sisdlloistd. Vies-
tiketjun vasemmalla puolella on viestiketjun numero ja ryhmén viestiketjuun kayt-
tdméa aika. Padtoksenteon “pddvaihe” on merkitty viestiketjun oikealle puolelle.
Padidtoksenteon tirkedt vaiheet on merkitty viestiketjuihin punaisilla ympyréilla,
silld kaikki viestintd ei luonnollisesti ollut ryhmien pédédtdksenteon etenemisen
kannalta relevanttia. Olen hyddyntédnyt ryhmien pédidtoksenteon kisitteellistimises-

sd padtoksenteon funktionaalista teoriaa.

5.2.2.1 Savumerkkitehtiva

Kuvio 15 havainnollistaa, ettd ryhmé keskittyi aluksi ongelman tarkentamiseen,
vaihtoehtojen kehittelyyn ja tehtdvddn tutustumiseen tehtidvédn ratkaisemiseksi
(viestiketjut 1, 2, 7-9), jonka jdlkeen ryhméi pyrki toteuttamaan tehtidvén (viesti-

ketjut 10—12) (kuvio on seuraavalla sivulla).
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Nro Aika Viestiketju
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KUVIO 15 Ryhman 1 paatoksenteko savumerkkitehtavassa viestiketjuittain (aika yhteensa 19 minuuttia 15 sekuntia).

P v offifjo o v iTjv Vv (atkuu)

1) ongelman méérittely

N
M
- 2) vaihtoehtojen kehittely

3) ongelman maérittely

4) (ongelman méarittely),
tehtdvan toteuttaminen

5) (ongelman maéarittely,
vaihtoehtojen arviointi),
teht&vén toteuttaminen



Kuvion 15 koodien selitykset (koodit kuvaavat myos kuvioiden 16—18 merkintdji sivuilla 69, 73—74, 81-82):

e Ongelman tarkastelu (tehtdvinannon tarkennus) OM e [tsen ja muiden paikallistaminen pelikentélld R
¢ Ongelman analyysi OA e Jarjestdytyminen J
e Tehtidvddn tutustuminen (peliympériston objekteihin tutustumi- ¢ Toiminnan ja etenemisen tarkastelu EA
nen) TT e Vartijat V
¢ Ongelman kehittely (yksityiskohtaistaminen) OK e Vankilan portit P
¢ Ratkaisuvaihtoehto E e Ilmapiiri I
e Arviointi ¢ Tietokoneen tekninen kiyttd Tek
e positiivinen AP ¢  Muu, tehtdvdan kuulumaton vuorovaikutus Muu

® negatiivinen AN
¢ neutraali Aneut
® i ymmarrystd (ei ymmarrd tehtdvad tai ehdotettua ratkaisua)
EiYm
e Vahvistus K
e Samaa mieltd H
¢ Eri mielti, ei hyviksy EH

e Suuntautuminen/orientoituminen tehtivin tekemiseen O

64
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Ensimmiaisten kolmen viestiketjun aikana (viestiketjut 1, 2 ja osittain 7) ryhmén
paitoksenteko kohdistui ongelman mddirittelyyn. Ryhmén vuorovaikutus keskittyi
erityisesti ongelman syvempdidn tarkasteluun ja tehtdvddn tutustumiseen. Tehti-
vin alussa oli kolme merkittidvaa tekijad, jotka edistivdt ryhmin paatoksentekoa:
1) Ryhmi tarkensi ongelmaa luottovanki Josephin ohjeiden perusteella ja analysoi
ryhmin ensimmdiseksi tehtdviksi 6ljyseoksen valmistamisen ja toiseksi tehtidvik-
si savumerkkien ldhettdmisen. 2) Ryhmi hyoddynsi tilanteen ja tehtdvin médritte-
lyn tukena tietokoneen ohjeikonissa olevaa karttaa. 3) Ryhmi tutustui peliympi-
riston objekteihin ja 10ysi savumerkkipisteet ja telan. Ryhmd my0s ldhetti savu-

merkkejd ja kiynnisti telan.

Ryhmain paiatoksentekoprosessin kannalta ongelman madrittely oli oleellinen, silld
ryhmén toiminta perustui tdhdn ongelman méirittelyyn koko tehtdvin ratkaisun
ajan. Kartan hyddyntdminen tehtidvédn alusta saakka oli ryhmén péédtdksenteon
kannalta tarkedd, silld ryhma tarvitsi karttaa savumerkkitehtidvissd. Edelleen sa-
vumerkkipisteiden ja telan 10ytdminen olivat ratkaisevia, silld tdmin jilkeen ryh-
mi pyrki selvittiméédn, milld tavalla savumerkit ja tela liittyivét tehtdvin ratkai-

semiseen.

Tilanteen ja tehtdvin maédrittelyn jalkeen ryhma esitti useita erilaisia ratkaisuvaih-
toehtoja ja pyrki toteuttamaan tehtdvdd esitettyjen ratkaisuvaihtoehtojen pohjalta
(osittain viestiketjussa 7, viestiketjussa 8). Ryhmad esitti yhteensi kuusi ratkaisu-
vaihtoehtoa. Ratkaisuvaihtoehdoista viimeinen (jokaisella pelaajalla on oma sa-
vumerkkipiste, jolta pelaajat lahettdavit savumerkkejd, viestiketjussa 8) oli ryhmén
paitoksenteon kannalta tdrked ja se vei ryhmin paitoksentekoa oikeaan suuntaan.

Alla oleva keskustelu kuvaa ryhmén oikean ratkaisuvaihtoehdon kehittelyi:

No tuota tuota, pitdiskohén se sitten puhaltaa siithen nuotioon [savumerkkipisteel-
le] ja heittdd nuo [@mpirin sisédlto] padlle vai miti sithen pitéis tehd?(Matias)

[...]

Mikd merkitys silld [telan] vivulla ois? Mitd te luulette ettd tuo vipu merkit-
tee?(Matias)

Pitdisko se kdydd pukkaamassa?(Ville)

Kéykaapd pukkaamassa taas sitd vipua. (Matias)

No mii vetdisen tuosta noin, pukkaan sen. Mutta pitdisk6 meidédn jokaisen puhal-
taa se oma, oma nuotio [savumerkkipiste]? Ettei kily puhaltamassa muitten nuotio-
ta [savumerkkipisteelld]. (Jani) (Ryhmi 1)
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Téssd vaiheessa tirkedksi nousi ryhmédn keskustelu dmpéristi. Ryhmé oli saanut
dmpirin palkinnoksi 6ljytehtivin suorittamisesta. Ampiri oli yksi tyoviline kuu-
mailmapallon rakentamiseksi ja se nikyi vain yhden pelaajan peliruudulla. Ampé-
rin saaminen oli yhteydessd ryhmin padidtoksentekoon ratkaisevasti, silli ryhméa
yhdisti &mpiérin tehtivin ratkaisuun ja useissa seuraavissa viestiketjuissa ryhmén
tavoitteena oli ratkaista tehtivd siten, ettd pelaaja, jolla oli @mpiri, yritti kaataa

ampdrin sisdllon telan vaijerilla pyoriville lipuille.

Ryhma tarkensi ongelmaa edelleen tutustumalla tehtdividin ja analysoimalla on-
gelmaa. Tehtidviddn tutustumisen perusteella ryhmé analysoi ja yksityiskohtaisti
ongelmaa toteamalla, ettd ryhmin tulisi ldhettdd savumerkkeji telan vaijerilla pyo-
rivin lipun vériseltd savumerkkipisteeltd. Tatd havainnollistaa seuraava komment-

ti:

Eli ne joo... Ne antaa meille ne mité pittdd [1dhettdd]. [...] Elikd niihin nuotioihin
[savumerkkipisteille] pittdd ilmeisesti kdyda kaataan tuota 6ljyd. Sitten kun kidin-
tdd vipua niin tullee ettd mihin nuotioon [savumerkkipisteelle] kdydddn nakkaa-
massa. (Matias, Ryhmi 1)

Ryhmin péitoksenteon etenemisen kannalta tehtdvéddn tutustuminen ja ongelman
tarkempi analyysi olivat tirkeitd, silld ryhmé analysoi tidssd vaiheessa tarkemmin
aiemmin tekemdidnsd ratkaisuehdotusta savumerkkien ldhettdmisestd pelaajien
omilta, kartan osoittamilta, savumerkkipisteiltd. Ryhmé varmistui sen tehtdvisti

ja ymmidrsi tehtidvdn kokonaisuudessaan.

Oikeasta ongelman maédrittelystd huolimatta ryhmi ei heti ratkaissut tehtdvai.
Ryhmiin virheeni oli aiemmassa tietopohjassa pysyminen seki aiempaan ongel-
man mddrittelyyn nojaaminen (viestiketjuissa 10 ja 11): pelaaja, jolla oli @mpéri,
liikkkui savumerkkipisteiden vililld yrittden kaataa @mpdérin sisdllon savumerkki-
pisteille muiden pelaajien kdynnistidessid telan sekd kertoessa minki viriselle sa-

vumerkKkipisteelle pelaajan piti &mpérin sisdltod kaataa.

Epidonnistuneiden ratkaisuyritysten jilkeen ryhma arvioi toimintaansa ja analysoi
tehtdvdd uudelleen (viestiketjussa 12). Ryhmaé analysoi, ettd jokaisen pelaajan oli

osallistuttava savumerkkien ldhettdmiseen. Tdmén ryhmé my®0s esitti ratkaisuvaih-
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toehdokseen. Alla oleva esimerkki havainnollistaa ryhmédn ongelman analyysia ja

kehittelya:

Ei kerked. Eli meiddn pittdd tuota, meidédn pittdd jokkaisen mennd tuota tuonne
yhdelle paikalle [savumerkkipisteelle]. Yks kattoo niitd vireja [telalla on] ja muut
painelee [savumerkkejd]. Eli painaa ihan kiddelld siitd nuotiosta [savumerkkpis-
teestd]. Kyllda ne [savumerkit] pitdisi tulla nyt kun meilld on 6ljy niin se on var-
maan tavallaan niin ku kaikilla. (Matias, Ryhmai 1)

Téassd vaiheessa ryhmilld oli my6s jonkin verran suhdekeskeistd vuorovaikutusta,
jonka tavoitteena oli keventdd ilmapiirid. Yksi pelaaja muun muassa totesi, ettd on
komea péivi ja aikaa tehtdvén ratkaisemiseksi on vield paljon. Uuden ongelman

madrittelyn ja arvioinnin jdlkeen ryhma foteutti tehtdvdid ja ratkaisi tehtavin.

5.2.2.2 Oljytehtiivi

Tehtdvin alussa ryhmai keskittyi ongelman tarkentamiseen, vaihtoehtojen kehitte-
lyyn ja tehtdaviin tutustumiseen (viestiketjut 3-5), jonka jidlkeen ryhmé pyrki to-
teuttamaan tehtidvén (viestiketju 6). Kuvio 16 kuvaa ryhmén piitoksentekoproses-

sin etenemistd Oljytehtivassa (kuvio on seuraavalla sivulla).



OLJYTEHTAVA

Nro Aika Viestiket'u 1) ongelman médérittely,
3 ; H vaihtoehtojen kehittely
4 326-5M an AP 0 P ECH[OKAP O 0 H T I T I T LT e 5 TR ] Gatkud)
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2) ongelman méérittely,
vaihtoehtojen kehittely,
,—| e —— vaihtoehtojen arviointi
5 32 MMNHMMHIMIW O] Lot GATJE AanH H B0 B K ANETPRTT]Gatkud) :
‘‘‘‘‘ oRJoRO <& E=0 « H o
6 3) tehtdvan toteuttaminen

KUVIO 16 Ryhman 1 paatoksenteko 6ljytehtavassa viestiketjuittain (aika yhteensa 10 minuuttia 12 sekuntia).



Ryhmi aloitti tehtdvin ongelman mddrittelylld ja vaihtoehtojen kehittelylld. Tu-
tustuessaan tehtdvddn ryhmi havaitsi, ettd purkkeja pystyi kantamaan ja laitta-
maan pelikentilld olevaan pataan. Tarkentaessaan ongelmaa ryhma madéritteli teh-
tavikseen Oljyn valmistamisen kentélld olevien purkkien sisdlloistd. Tamid oli
ryhmién péétoksenteon etenemisen kannalta ratkaisevaa, silld ongelman tarken-

nuksen jdlkeen ryhmi pyrki ratkaisemaan tehtivén.

Ongelman médrittelyn jdlkeen ryhmi esitti vaihtoehtoja tehtdvin ratkaisemiseksi.
Ryhmi teki kaksi ehdotusta: purkit laitetaan pataan ja jokainen pelaaja vie yhden
purkin omalle savumerkkipisteelle. Toisen ratkaisuvaihtoehdon esittimisessi
ryhmé hyodynsi aiempaa tietopohjaa: ryhma oli pelikentélle saapuessaan mééritel-
Iyt tehtdvikseen ensimmadiseksi valmistaa 0ljyd ja tamin jilkeen viedd 6ljy savu-
merkkipisteille ja ldhettdd savumerkkejd. Ryhmé piitti ratkaista tehtdvin kum-

mallakin ehdotetulla tavalla.

Vankilassa (viestiketjussa 4) ryhmi analysoi ja varmisti ohjeikonin tekstistd, ettd
sen tehtdvini oli 6ljyn valmistaminen. Lisdksi ryhmi pysyi pelin alussa tekemis-
sddn ongelman méirittelysséd todeten uudelleen tehtdvikseen 6ljyn valmistamisen

ja viemisen savumerkKkipisteille, kuten seuraava kommentti osoittaa:

Sitten kun me saadaan padasta se Oljy tehtyi, niin sitten kidydddn nakkelemassa
sinne nuotioihin niitd [6]jy4] niin ne [savumerkkipisteet] antaa niitd savumerkkeja.
(Matias, Ryhmi 1)

Ongelman analysoinnin ja tarkennuksen jdlkeen ryhméd pohti, mitd aineita 6ljyn
valmistukseen tarvitaan ja alkoi kehitelld ja yksityiskohtaistaa ongelmaa mietti-
milld, millaisia vaihtoehtoja ryhmad esitti ennen vankilaan joutumista ja millaisia
vaihtoehtoja ryhmélld oli. Ryhmi myos arvioi mitkd vaihtoehdoista olivat oikeita

ja mitkd vaaria.

Vaihtoehtojen arvioinnissa ryhmin haasteena oli pelin englanninkielisyys. Ryhmé
ei ymmartanyt purkkien kyljissd olevia englanninkielisid termejd. Tdma hankaloit-
ti ryhmin tehtdvddn tutustumista, tehtdvin analyysia ja arviointia. Pelin englan-
ninkielisyydestd johtuen ryhmi laittoi pataan aineita sattumanvaraisesti, kokeillen.

Sattumanvaraisuus saattoi olla my6s ryhmin toimintatapa. Seuraava esimerkki
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kuvaa ryhmén purkkeihin tutustumista ja summittaista paatostd siitd, mitd aineita

pataan laitettiin:

Miti tuo fluor on? (Ville)

En tiid mitd on, mutta mié vien sen kuitenkin tuohon 1&dhemmas [pataa]. (Matias)
Miti on peat moss?(Jani)

No en tiid, kokeile sitd. [...] Car... Tar... Car... Miti tuo on? (Matias)

Tar. En tiid, pitéis olla sanakirja kidessd. (Ville) (Ryhma 1)

Vankilassa (viestiketjussa 5) ryhmi varmisti ohjeikonin tekstistd kuinka monta
ryhmiin pataan laittamaa ainetta oli oikein ja kuinka monta viirin. Oljytehtivissi
vankilan merkitys tehtdvin ratkaisun kannalta oli ryhmille selvempi kuin savu-
merkkitehtivissi. Oljytehtivissi ryhmi tiesi joutuneensa vankilaan, koska se oli
laittanut viidrid aineita pataan, savumerkkitehtidvéssa vankilaan joutuminen ei ollut

ryhmélle ndin ilmeinen.

Vankilassaoloajan jilkeen ryhmi toteutti tehtdvidd samalla tavalla kuin aiemmin:
ryhmé arvioi ja analysoi uudelleen vaihtoehtoja ja tutustui purkkien siséltoihin.
Huomattavaa on, ettd ryhma ei ldheskdin aina arvioinut ratkaisuvaihtoehtoja vaan

laittoi aineita pataan kokeilemalla, kuten alla oleva esimerkki osoittaa:

Tar. Sitten on vield joku, mitd ei olla kokeiltu. T&alld ois timmoisid... seal blum-
bers. Kokkeillaanko semmosia? (Matias)

Sehin kuulostaa hyvilti. (Ville)

Pannaan niitéd niin katotaan mité tapahtuu. (Matias) (Ryhmai 1)

Viimeisessi viestiketjussa (viestiketju 6) ryhmé arvioi ohjeikonin tekstid hyodyn-
tden, ettd kaikki ryhmén laittamat aineet olivat viirid ja esitti ratkaisuvaihtoeh-
doksi laittaa pataan ne aineet, joita se ei ollut aiemmin pataan laittanut. Ryhmin
paitti toteuttaa tehtivin ehdotetulla tavalla. Tdmén jdlkeen ryhmén toimintaa ku-
vasi orientoituminen ja jdrjestdytyminen tehtiavin tekemiseen ja se ratkaisi tehti-

van.
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5.2.3 Hitaamman ryhmén paitoksentekoprosessin kuvaus

5.2.3.1 Savumerkkitehtiva

Kuvio 17 kuvaa, ettd ryhmén péaétoksenteko litkkui edestakaisin eri paatdksenteon
vaiheiden vililld. Selkedd paatoksentekoprosessin etenemisti ei ole havaittavissa
(kuvio on seuraavilla sivuilla). Ryhmén vuorovaikutus kohdistui koko tehtdvén
ratkaisemisen ajan ongelman maédrittelyyn, ratkaisuvaihtoehtojen esittimiseen ja

vaihtoehtojen arviointiin seké tehtivin toteuttamiseen.
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KUVIO 17 Ryhmén 2 péaatoksenteko savumerkkitehtdvéssa viestiketjuittain (aika yhteensa 1 tunti 26 minuuttia 9 sekuntia).
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5) vaihtoehtojen arviointi,
tehtévan toteuttaminen

6) vaihtoehtojen arviointi,
tehtévan toteuttaminen

7) tehtdvan toteuttaminen

6) ongelman mééarittely,
vaihtoehtojen kehittely,
teht&van toteuttaminen

8) tehtdvan toteuttaminen

9) ongelman maééarittely,
vaihtoehtojen arviointi,
teht&véan toteuttaminen



Aloittaessaan tehtdvin ryhma mdidritteli ongelman ja tutustui tehtdvddn (viestiket-
juissa 1 ja 4). Tehtivén ratkaisemisessa on neljd tirkedd asiaa, jotka hidastivat
ryhmin paiatoksentekoa: 1) Ryhmén ongelman analyysi oli virheellinen. 2) Ryhméa
oletti pelin ohjaavan ryhmén toimintaa ja pyrki etsimddn peliympéristostd oljya
savumerkkien ldhettdmiseksi. 3) Ryhmaén tietopohja oli puutteellinen. 4) Ryhma ei
analysoinut pelin etenemisen kannalta kriittisid tietoja. Késittelen niitd asioita tar-

kemmin seuraavissa kappaleissa.

Ryhmi tarkensi tehtdviikseen savumerkkien ldhettimisen ja 6ljyn 10ytamisen pe-
likentdltd. Ryhma kuitenkin analysoi, ettd sen piti 10ytdd peliympéristostd 6ljyd ja
antaa oljylla merkki, jolla ryhmi péisisi lentoon, eli pelastuisi tehtdavistd. Alla

oleva keskustelu kuvaa ryhmin tehtdvin tarkennusta ja analyysia:

Elikkd meidén pittdd savumerkkeji 1dhettdd. (Merja)

Savumerkkeji. Safe and... (Jouni)

Niin se pittdd sirked tuo lamppu tuolta. [...] Hei mitds se tarkoitti se savumerkki?
(Merja)

Savumerkit ja sitten sen jidlkeen jotakin 0ljyd, ettd me voidaan piédstd lentoon.
(Henna)

Hei tutkikaapa ndkkyyko missddan semmoista 6ljyd. Meiddn pittad silld se merkki
antaa. Jossakin on sitd 6ljyd. (Jouni) (Ryhma 2)

Ryhmain tutustuessa tehtdvdcdn se oletti, ettd peliympéristostd 10ytyisi ratkaisu teh-
tdvddn tai ettd peli ohjaisi ryhméd tehtivén ratkaisemisessa. Taémidn vuoksi ryhmé
el aktiivisesti pohtinut, milld tavalla se ratkaisisi tehtdvin vaan etsi pelikentéltd
tekeminsid ongelman méirittelyn pohjalta 6ljyi, jolla se lahettdisi tulimerkkejd ja
pelastuisi. Ryhmd my6s analysoi pelin ohjaavan ryhméi ldhettimiidn savumerk-
kejd. Seuraava esimerkki havainnollistaa ryhmén vaardd tehtivin tarkastelua,
ryhmin epitietoisuutta sen tehtivistd sekd oletusta siité, ettd peli ohjasi ryhmidn

toimintaa:

”Use fire.” Nytten minulle sanottiin: “Use fire.” (Merja)

Joo Merja sulla, joo alkoi tapahtumaan. (Kai)

Mulla tuli: "Use fire.” Niin mind annan niitd merkkeji. (Merja)

[...]

Menneeko timéd homma vissiin sillain, ettd kun me kaikki aina tullaan johonki mi-
hin meidén pittda tulla niin se [savumerkki] sitten ldhtee. Joo tuossakin on tuom-
moinen ritti. “Use fire.” (Jouni) (Ryhmai 2)
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Edelleen ryhmin haasteena oli, ettd ryhma ei tehtdviin tutustuessaan 16ytinyt teh-
tdvin ratkaisemisen kannalta oleellisia objekteja, eli savumerkkipisteitd. Ryhméa
16ysi kolme savumerkkipistettd tehtdvin alussa (viestiketjussa 4) ja neljannen sa-
vumerkkipisteen hieman ennen tehtdvidn keskivaihetta (viestiketjussa 7). Néin

ryhmin pédidtoksenteon tueksi luoma tietopohja oli puutteellinen.

Merkittavad paatoksenteon etenemisen kannalta oli, ettd yksi pelaaja kdynnisti te-
lan, jonka vuoksi ryhmi joutui vankilaan. Vankilassa telan kdynnistinyt pelaaja
arvioi kahteen kertaan tehneenséd virheen kidynnistdmdlld telan, mutta muut ryh-
mildiset eivdt kuunnelleet pelaajaa. Ryhmd ei analysoinut pelaajan viestid vaan
totesi, ettei ryhmi tiennyt sen tehtidvad ja tavoitetta ja keskittyi ratkaisemaan,

kuinka ryhmd péésisi pois vankilasta, kuten alla oleva keskustelu osoittaa:

Mini se tein kuulkaa virheen. Mind menin sitd vipua kddntamiin. (Kai)

Ei kukaan oikein tiid, miti tissd pittdd tehdd niin ei kait... (Henna)

Pittaaké meiddn kylmisti hypitd? Ei siitd vissiin pdise hyppidimiin. (Jouni)
(Ryhmi 2)

Paatoksenteon etenemisen kannalta oleellista oli, ettd vaikka pelaaja jakoi tietonsa
ryhmién kanssa, mutta ryhmé hylkési tirkedn tiedon. Myohemmin (viestiketjussa
4) ryhmi “10ysi” telan uudelleen ja késitteli sen merkitystd tehtdvdn ratkaisun

kannalta toistamiseen.

Vankila oli ryhmén péétoksenteon kannalta keskeinen. Toisaalta vankilan merki-
tys oli ryhmille epéselvi, toisaalta vankila auttoi ryhméaa paatoksenteossa. Yhtaltd
ongelmallista oli, ettd ryhmi ei ymmartianyt tekeminsi virheen ja vankilan vilistd

yhteyttd, kuten seuraava kommentti havainnollistaa:

Ei pysty sanomaan ettid kuka on tehnyt virheen, mutta virhe nyt tuli kuitenkin teh-
tyd. (Henna, Ryhma 2)

Toisaalta vankilaan joutuminen auttoi ryhmin pidtoksentekoa, silld vankilassa
ryhmai sai tiedon tekemaéstiddn virheestd tietokoneen ruudun ohjeikonista. Useim-
miten vihje auttoi ryhmédd ymmaértaméin sen tekemin virheen, kuten viestiketjus-
sa 4, jossa ryhmd ymmirsi ohjeikonin tekstistd, ettd se ei ollut ldhettinyt savu-

merkkejd ajoissa. Ohjeen perusteella ryhmaé tarkensi tehtdvikseen savumerkkien
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ldhettdmisen. Ongelman tarkennuksesta huolimatta, ryhmé ei kuitenkaan tiennyt,
miksi ja kuinka monta savumerkkid sen tuli 1dhettda ja se esitti ratkaisuvaihtoeh-
dokseen savumerkkien ldhettimisen kolmelta 16ytamailtadn savumerkkipisteelti,
kultakin pisteeltd virallisen hatamerkin edellyttimét kolme savumerkkid. Ryhméa
myds analysoi, ettd jokaisella pelaajalla oli oma savumerkkipiste, jolta kunkin pe-
laajan piti ldhettdd savumerkkejd. Tdma oli tehtdvin ratkaisemisen kannalta oleel-
linen huomio, tosin ryhmi ei hyddyntinyt tietoa padtdoksenteossaan oikeastaan

missiin vaiheessa.

Ryhmi jatkoi ongelman tarkentamisella ja tehtdvddn tutustumisella (viestiketjus-
sa 5). Tehtdvddn tutustuessaan ryhma huomasi telan pyorivin ja timén perusteella
ehdotti, ettd ryhma tarkastelisi tarkemmin telalla pyorivid lippuja. Ryhmai tarkensi
tehtdviikseen telan vaijerilla pyorivien lippujen viristen savumerkkien ldhettdmi-
sen. Tdssd yhteydessd ryhméd myos analysoi, ettd pelaajien piti litkkua savumerk-
kipisteiden vililld. Vaikka ongelman tarkennus oli oikea ja ryhmé péétti toteuttaa
tehtavin ehdotetulla tavalla, ryhmé oli epdvarma tehtdvén ratkaisusta, kuten seu-

raava kommentti havainnollistaa:

On tdmi ihme homma jos téssé... [...] On tdmé mahtava, jos se tdssd on ratkaisu.
(Jouni, Ryhmad 2)

Epidvarmuudesta huolimatta ryhma toteutti tehtdvidn useaan kertaan samalla taval-
la (viestiketjut 5-9). Ratkaisuyritykset etenivit jokainen samalla tavalla: Vanki-
lassa ryhmi arvioi tekemiinsi virhettd tai totesi, ettei se ollut ehtinyt ratkaista
tehtdvad. Tamin jdlkeen ryhma esitti uuden ratkaisuvaihtoehdon tehtidvién toteut-

tamiseksi ja pyrki toteuttamaan tehtdvin ehdotetulla tavalla.

Oleellista vankilaan joutumisessa oli myds ryhmén jidsenten hitikointi tai kuunte-
lemattomuus tehtivdn ratkaisemisessa. Pelaajat esimerkiksi ldhettivit useita sa-
vumerkkejd perdkkéin tai ldhettivdt omalta pisteeltd savumerkin, vaikka toisen pe-
laajan savumerkki oli vuorossa. Vankilaan joutuminen vihensi ryhmén luottamus-
ta, ettd se ratkaisi tehtdvid oikein. Tamé oli yhteydessd my0Os ryhmin ilmapiiriin

siten, ettd ryhmin jdsenet osoittivat selvii turhautumista tehtivdd kohtaan.
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Ryhma kiytti paljon aikaa tehtdviin toteuttamiseen: itsen ja muiden paikallistami-
nen pelikentdlld sekd orientoitumiseen ja jdrjestdytymiseen pelikentdlld. Tama
johtui useasta seikasta. Ensimmaiseksi ryhmé pyrki pysymédidn yhdessi ja varmis-
tamaan, missd kukin pelaaja oli. Pelaajat siis pyrkivit pitimédan nidkoyhteyden
kanssapelaajiin. Tilld tavoin ryhmé pyrki tukemaan kanssapelaajia tehtidvin suo-
rittamisessa (vrt. ryhmén jdsenten sanallinen viestintd). Toiseksi ryhma ohjasi ak-
tiivisesti kanssapelaajia peliymparistossd liikkumisessa ja savumerkkipisteille jar-
jestdytymisessd. Itsen ja toisten paikallistaminen johtui etenkin siitd, ettd yksi pe-
laaja ei osannut litkkua peliympéristossd. Pelaaja ei esimerkiksi osannut kiertdd
objekteja tai liikkua ja kahden pelikentédn vililld, kuten seuraava esimerkki osoit-

taa:

Merja 10ysitko sdd takaisin tdhidn? (Henna)

En. En kuulkaa 16ytianyt. (Merja)

Pitdiskd mun kdyda hakemassa sut? [...] Mad kdyn Merjaa ettimdsséd. (Henna)
Missi se? (Kai)

Miné oon tiilld purkkien luona. T44lld on tdma tuli ja ndma purkit. Missi te ootte?
(Merja) (Ryhmi 2)

Kolmanneksi ryhméa kiytti kohtalaisen paljon aikaa peliympiriston tutkimiseen
silld ryhma arvioi, ettd savumerkkipisteiden paikat ja virit vaihtuivat ryhmén van-
kilassaolon aikana. Vankilasta vapautumisen jilkeen ryhma etsi savumerkkipisteet
uudelleen pelikentiltd ja kokeili, minkd vdrinen savumerkki kullakin savumerkki-
pisteelld oli. Tamai oli myds uusi tapa tutustua tehtdaviin: kun ryhmai ei kdynnisti-
nyt telaa, se pystyi tarkastelemaan, minké vérinen savumerkki kullakin savumerk-
kipisteeltd oli. Neljanneksi ryhmi vaihtoi vankilassaolon jilkeen jdsenten paikko-
ja savumerkkipisteilld ja se neuvotteli uudelleen kunkin pelaajan paikan peliken-

talla. Tamankaltaista keskustelua havainnollistaa alla oleva esimerkki:

Mulla on sininen. Miné oon sinisen luona. (Merja)

Mii olin tuolla siniselld dsken. Meenko méd nyt sitten 1dhemmds tdhédn vihreidlle?
[...] Meetko sdd Jouni punaiselle? (Henna)

Mini oon omasta mielestd harmaalla. (Jouni)

Hei Jouni. Sun pitidis varmaan menné punaiselle. (Henna)

Eiko sun pittdd mennd punaiselle. (Kai) (Ryhmai 2)

Ryhma ei siis sopinut, milld tavalla pelaajat jirjestiytyisivit ja toimisivat peliken-
tdlld. Tama oli pddtoksenteon etenemisen kannalta ongelmallista, silld ryhmé neu-

votteli usein tehtidvén toteuttamisesta, esimerkiksi pelaajien jirjestdytymisestd pe-
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likentille, samaan aikaan, kun se jo ratkaisi tehtidvdd. Seuraava esimerkki kuvaa

samaan aikaan tapahtuvaa neuvottelua ja tehtivén toteuttamista:

Hei pitdisk6 mun tdssd punaisen ja vihreédn vililla juoksennella ja Jouni ois sielld
ja sitten kun tarvitaan neljd [savumerkkid] niin sitten tuut paikalle? Tehddinko
niin? (Henna)

Miten vain... Hei painakaa punainen dkkid! Punaista painakaa. (Jouni) (Ryhma 2)

Edelleen ryhmélld oli jonkin verran tietokoneen tekniseen kdyttoon liittyvid on-
gelmia. Pelaajat eivit esimerkiksi osanneet poistaa tietokoneen nédytolle ilmesty-
nyttd ohjeikonia tai liikuttaa avataria ndppdimistolld ja hiirelld, kuten nostaa oman

pelihahmonsa pééti tai liikuttaa pelihahmoa oikeaan suuntaan.

Ryhmi jatkoi edelleen tehtivin farkentamista ja analysointia ja ratkaisun arvioin-
tia (viestiketjuissa 1012, 14, 16 ja 17). Oleellista oli, ettd ryhmi vihitellen tar-
kensi ja analysoi ongelmaa, esitti ratkaisuvaihtoehtoja seka tutustui tehtdvddn
niin, ettd se ratkaisi lopulta tehtdvin. Padtoksenteon etenemisen kannalta merkit-
tdvia olivat seuraavat seikat: Ryhma arvioi, ettd lipun vireilld ja lippujen jarjes-
tykselld oli yhteys tehtivin toteuttamiseen. Ryhmi analysoi, etti telan vaijerilla
pyorivilléd lipuilla voi olla useita virejd samanaikaisesti. Ongelman maédrittelyn li-
sdksi ryhmin peliaika kului suurimmaksi osaksi tehtdvin toteuttamiseen. Etenkin
viestiketjuissa 13 ja 15 ryhma keskittyi neuvottelemaan, mille savumerkkipisteille

pelaajat jarjestidytyivit.

Vaikka ryhmi tarkensi tehtdvdd, ryhmin paidtoksenteon haasteena oli, ertei se
ymmdrtdnyt ohjeikonin ohjeita (viestiketjussa 16). Ryhméa ei ymmartinyt, mitd
ohjeikonin tieto mustasta savumerkistd tarkoitti. Ohjeikonin tekstin perusteella
ryhmi arvioi, ettd se ratkaisi tehtavid vidrin. Tdssd vaiheessa ryhmé pohti uudel-
leen erilaisia ratkaisuvaihtoehtoja ja analysoi tehtivdd uudelleen kokeilemalla
saisiko vartijoilta apua sekd pyrkimilld yhdistimééan 6ljy- ja savumerkkitehtdvin
toisiinsa (viestiketjussa 17). Ryhmi ei kuitenkaan keksinyt muuta vaihtoehtoa
kuin telan kdynnistdmisen, jdrjestdytymisen savumerkkipisteille ja savumerkkien

lahettamisen. Tdmén seurauksena ryhma ratkaisi savumerkkitehtdvén.
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5.2.3.2 Oljytehtiivi

Ryhmiin vuorovaikutus kohdistui koko tehtdvin ratkaisemisen ajan ongelman tar-
kentamiseen, vaihtoehtojen kehittelyyn ja tehtidvéddn tutustumiseen. Ryhmi pyrki
toteuttamaan tehtdviid vilittomaisti ongelman tarkentamisen, ratkaisuvaihtoehtojen
esittdimisen ja arvioinnin ohella. Kuvio 18 havainnollistaa ryhmén péédtoksenteon

etenemisti (kuvio on seuraavilla sivuilla).
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KUVIO 18 Ryhman 2 paatoksenteko 6ljytehtévassa viestiketjuittain (aika yhteensd 31 minuuttia 22 sekuntia).



Tehtidvin alussa ryhmi esitti runsaasti erilaisia ratkaisuvaihtoehtoja ja kiytti suh-
teellisen paljon aikaa ongelmaa mdidiritellessdicin tehtdivdidn tutustumiseen. Tehtd-
vin ratkaisemisessa ryhmin paidtoksenteon haasteiksi nousivat piddasiassa seuraa-
vat kaksi asiaa: 1) Ryhmén hajautuminen peliympiristoon ja yhden ryhmin jése-
nen tehtdvin ratkaisemisen hallinta (johtaja-tyyppinen kdyttdytyminen). 2) Ryhmé
el ymmairtdnyt tehtivinantoa. Ndmé kaksi asiaa olivat oleellisia koko tehtdvin

ratkaisemisen ajan.

Tehtdvin alussa ryhmi esifti kahdeksan ehdotusta tehtdvin ratkaisemiseksi (vies-
tiketjussa 2). Ryhmén ehdotukset kulminoituvat kahteen ratkaisuvaihtoehtoon: 1)
purkkien laittamiseen pataan ja 2) purkkien kasaamiseen piillekkéin, jolloin ryh-
mi voisi kiivetd purkkien paille ja ldahted lentoon. Ensimmadisté ratkaisuvaihtoeh-
toa ryhmi ehdotti viisi kertaa ja jalkimmadistd kaksi kertaa. Ndiden ratkaisuvaih-
toehtojen lisdksi ryhmi esitti, ettd pelaajien pitdisi syodd purkkien sisdltd. Ryhmé
hyodynsi aiempaa tietopohjaa kehitellessdidn jalkimmadisen ratkaisuvaihtoehdon,
silld se oli aiemmin (savumerkkitehtdvdd ratkaistessaan) madritellyt, ettd ryhma
pelastautuisi 1dhtemélld lentoon. Tehtdvdidin tutuessaan ryhmé havaitsi, ettd purk-

keja pystyi kantamaan.

Tutustuessaan tehtdviddn kolme pelaajaa tarkasteli pelikentilld olevia purkkeja ja
esitti ratkaisuvaihtoehtoja. Neljds pelaaja sen sijaan keskittyi purkkien kantami-
seen ja purkkien tarkoituksen ymmartdmiseen. Hén johdatti ryhmén epiolennai-
siin keskusteluihin ja pyrki saamaan ryhméléiset toimimaan haluamallaan tavalla.
Neljds pelaaja yritti useaan kertaan saada muut pelaajat kantamaan purkkeja. Hin
myo6s madritteli purkkien kannon ryhmén tehtdviksi. Pelaaja ei ymmaértdanyt purk-
kien kylkeen tulevaa ohjetta ja oletti pelin litkuttavan purkkeja itsestdédn, kuten

seuraava esimerkki havainnollistaa:

Tidstd mind en justiinsa saa selvid, kun se vaan mennee: ”Start carrying.” Ja sitten
kun vasemmalta painaa niin heti tullee teksti, ettd: ”Stop carrying”, ja se [purkki]
on siirtynyt sitten eteenpéin. (Jouni, Ryhma 2)

Paidtoksenteon kannalta oli oleellista, ettd purkkeja kantanut pelaaja vaikutti vah-
vasti ryhmén toimintaan sekd hallitsi ja koordinoi ryhmdtilannetta. Ryhmi ei

edennyt paidtoksenteossa ennen kuin muut ryhmiléiset olivat osoittaneet pelaajal-
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le, ettd pelaajat pystyivit kantamaan purkkeja minne tahtoivat eikd ennen kuin
purkkeja kantanut pelaaja itse arvioi, ettd purkkien kanto ei ollut ryhmén tehtdvi

ja ehdotti purkkien laittamista pataan.

Tehtidvin alussa ryhmi my0s hajautui 6ljytehtéville ja savumerkkitehtédville. Yksi
pelaaja suuntasi savumerkkitehtidville ja kolme pelaajaa Oljytehtidville. Ryhmé
yritti ratkaista kumpaakin tehtdvdd yhtd aikaa, kuten seuraava esimerkki ryhmin

paitoksentekoprosessista havainnollistaa:

Elikk4 tdssd on tervaa. Tehdddnko me silld mitdan? (Henna)

Hei nyt tiedéttekd te mitd mind, minipd kiyn kokkeileen yhden jutun. ”Use fire.”
“Use fire.” Nietteko te? Savumerkkeji ldhtee. (Jouni)

Mitd Henna sinun eessi on nuo purkelot? (Merja)

Tuossa oli sitd suolaa. Ja tuossa on coal. (Henna)

Nietteko te kun miné ldahetdan savumerkkeja? [...] Kuulitteko. (Jouni)

Tar... peat moss. (Merja) (Ryhmi 2)

Vaikka ryhmi tutustui tehtdvddn, tehtava pysyi ryhmille epdselvind. Ryhmai ei
ymmdrtdnyt, mitd purkeilla tehtiin (viestiketjussa 3). Tdhén oli yhteydessi se, ettd
ryhmai luotti tekemiiinsi tehtdvin tarkennukseen, jossa se médritteli tehtdavikseen
Oljyn 1oytdmisen pelikentdltd. Nédin ryhmi pyrki etsiméddn pelikentdltd 6ljya en-
nemmin kuin valmistamaan 6ljyi, kuten alla oleva esimerkki ryhmén keskustelus-

ta havainnollistaa:

Kuunnelkaapa. “Think harder...” (Jouni)

Niin se ois ollut sité oilia joo. Se ois pitinyt sitd 6ljyi olla. [...] Muistetaankos mi-
td sitd piti nytten, mitd se oli mité sinne piti laittaa? (Merja)

Oljyi. Jos me 16ydetizin semmonen torppd kuin 6ljy. (Jouni) (Ryhmi 2)

Lisidksi paatoksenteon etenemisen kannalta oli tirkeédd, ettd yksi pelaaja osallistui
aktiivisesti ryhmén vuorovaikutukseen pyrkien heridttamaan keskustelua ja arvi-
ointia ryhmin toiminnan tavoitteista. Han ehdotti, ettd ryhmi tekisi suunnitelman

ryhmin tavoitteista ja paddmadristd, kuten alla oleva pelaajan kommentti osoittaa:

Mikd meiddn tdimmoinen tarketti tdssd ois? Kai meidin pitdis péddstd niin ku pois
tastd niin kun eteen[péin]. (Henna, Ryhma 2)

Pelaaja myos ehdotti, ettd ryhméa kéyttédisi tehtdvivalikon karttaa paatdksenteon

tukena. Tami oli ainoa kerta, jolloin kartta nousi ryhmissé esille. Pelaaja arvioi
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useaan kertaan ryhmén ratkaisuvaihtoehtoja ja esitti negatiivisia arvioita ryhmén
tehtdavin toteuttamisesta (purkkien laittamisesta ilman ennakkosuunnitelmaa pa-
taan). Ryhmai ei kuitenkaan kuunnellut pelaajan arviointeja ja ehdotuksia eivitkd
muut pelaajat vieneet omalla panoksellaan arviointia tai ratkaisuehdotuksia eteen-

pain.

Ryhmai esitti uudelleen kahdeksan ratkaisuvaihtoehtoa tehtiavin ratkaisemiseksi
(viestiketjussa 18). Runsas ratkaisuvaihtoehtojen kehittely kuvastaa, ettd ryhmén
tavoitteet olivat ryhmille epéselvid eikd ryhmi ollut médritellyt ongelmaa oikein.
Tédssd vaiheessa ryhmén piitoksenteko etenikin sattumalta, kun ryhmé huomasi,
ettd purkkeja pystyi laittamaan pataan. Tdméi tapahtui seuraavasti. Yksi pelaaja
laittoi purkin vahingossa pataan, jolloin kuului loiskahdus. Ryhmi arvioi, mikd

ddnen aiheutti ja esitti ratkaisuvaihtoehdoksi aineiden laittamisen pataan.

Vankilassa ryhmai tarkensi tehtdvikseen ohjeikonin vihjeen perusteella, ettd 6ljyn
valmistukseen tarvitaan kolmea eri ainetta, vaikka vihjeessd kerrottiin kolmen
ryhmién pataan laittamista aineista olleen oikein (viestiketjussa 19). Viird ongel-
man tarkennus oli padtoksenteon etenemisen kannalta sekd hyvi ettd huono asia.
Viidrdstd ongelman tarkennuksesta johtuen ryhmén ymmairrys sen tehtivéasti oli
epdselvi tehtdvin loppuun saakka: ryhmai pysyi tekeméssddn analyysissa, ettd pa-
taan laitettavia aineita oli kolme ja neljdnnestd pataan laitetusta aineesta ryhméi
joutuisi vankilaan. Ryhmai oli kuitenkin epdvarma joutuiko se vankilaan laitettujen

purkkien médrin vai sisdllon perusteella, kuten seuraava kommentti osoittaa:

En tiid oliko silld merkitystd, ettd minkélaista vaan ettd monen... Saattoihin ne
[aineet] olla alusta asti védrin. (Henna, Ryhma 2)

Positiivista ongelman midrittelyssi oli se, ettd vaikka tehtdvin tarkennus oli vii-
rd, ryhmé mdidiritteli ongelman ja ryhmdin tehtdvdn oikein: ryhmén tehtdvéani oli
0ljyn valmistaminen ja ryhmén oli pohdittava, mitd aineita 6ljyn valmistamiseen

tarvitaan. Tama oli tirkedd ryhmén padtoksenteon etenemisen kannalta.

Tehtidvin tarkennuksen jédlkeen ryhma keskittyi esittdmddn ratkaisuvaihtoehtoja
tehtavin ratkaisemiseksi ja arvioimaan esitettyjd ratkaisuvaihtoehtoja (viestiket-

juissa 19-22). Ryhmid myos tutustui purkkien sisidltéihin. Ryhma kiytti suhteelli-
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sen paljon aikaa ratkaisuvaihtoehtojen arviointiin ja toteuttamiskelpoisten vaihto-
ehtojen kehittelyyn. Ryhmé hyoddynsi arvioinnissaan tehtdvédn ulkopuolista tietoa
arvioiden, mistd aineista 0ljy luonnossa oikeasti syntyy. Tdmai oli oleellinen asia
ryhmin péidtoksenteon kannalta, silld tosieldmin tiedon kautta ryhmé pystyi hel-
pommin arvioimaan, mité aineita pataa voi laittaa. Ryhmai laittoi kuitenkin aineita
pataan myos kokeilemalla, kuten nopeampi ryhmi. Alla oleva esimerkki kuvaa
ryhmén arviointiprosessia ja havainnollistaa ryhmin pyrkimystd kdyttdd omaa tie-

toa pataan laitettavien aineiden arvioinnin tukena:

Kolme pitii valita ndistd [purkeista] nyt. (Kai)

Tarvitaanko hiiltd, coal? Tarvitaanhan hiiltd. (Jouni)

Mitd on kar? Ei kun tar vai kar? Kumpi tuo on?(Merja)

Se on tar ja se on tervaa. (Henna)

Se on tervaa. (Kai)

Tervaa otetaan joo. (Merja)

Sitd tarvitaan. Sité tarvitaan. (Jouni)

Entis hiiltd, hiiltdhén tarvitaan. (Jouni)

Hiiltd nyt ainakin. (Kai)

Ja se ash, miten se ois?(Merja)

Se on tuhkaa... (Kai)

Niin ei se oikeastaan tuhka. (Merja)

Tarvitaanko 6ljyyn myds vettd?(Henna)

Yhtikkid tuntuis ettd ei. (Jouni)

Kylli kai se...(Merja)

Ei. (Kai)

Eiko se [0]jy] nyt merenpohjassa kuitenkin synny? (Henna)

Kivihiilihdn on niin kun 6ljyn aika semmoinen. Voiko sen sanoa esiaste? Onko
tadlla kivihiiltd jossain? (Kai)

Oli, se oli jossakin oli coal. Mulla oli se kiddessékin dsken. (Jouni)

Otetaanpa se. (Kai)

Tuossa on coal. Se on tuota Kain eesséd. Suolaa ei tarvita.(Merja)

Pannaan hiiltd ja tervaa ja mikd on vield yks aine? Hiili terva. M4 en tiid tarvi-
taanko... (Jouni)

Enta ruutia. Ei taida olla? (Henna)

Mitéd on peat moss? Mitd on peat moss?(Merja)

En mii tiedd. (Henna)

Tailld on gunpowderia. Niin mutta siti ei tarvita 6ljyyn. Mikd on tuo moss? (Kai,
Ryhmai 2)

Edellinen esimerkki osoittaa my®0s, ettd pelin englanninkielisyys hankaloitti ryh-

min paddtoksentekoa, kuten nopeammalla ryhmélla.

Vaikka ryhmi pysyi analyysissaan, ettd kolme ainetta oli oikein eikd pataan voi
laittaa neljéttd ainetta, ryhmé kuitenkin laittoi neljdnnen aineen pataan ja ratkaisi

tehtdvin (viestiketjussa 22).
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5.3 Ryhmien vuorovaikutuksen ja paitoksenteon vertailua

5.3.1 Vuorovaikutuksen vertailua

Téassd alaluvussa vertailen ryhmien vuorovaikutusta. Tdmén tutkimuksen kohteena
oli kaksi tyoryhmaii, jotka valitsin tutkimukseen kahden tehtidvikentdn peliajan
perusteella. Valitsin kolmesta tyoryhmistd tutkimukseeni nopeimman ja hitaim-
man ryhmén. Nopeamman ryhmién peliaika oli 29 minuuttia 27 sekuntia ja hi-

taamman ryhmén peliaika oli 1 tunti 57 minuuttia 31 sekuntia.

Ryhmien tehtiviin kdyttdmi aika osoittaa, ettd ryhmilld 2 kului huomattavasti
enemmain aikaa tehtidvien ratkaisemiseen kuin ryhmilld 1 (ks. taulukot 5 ja 6 si-
vulla 62). Mielenkiintoista kuitenkin on, ettd tehtdvian ratkaisuun kiytettyyn ai-
kaan suhteutettuna ryhmien vuorovaikutuksen prosentuaaliset osuudet esiintyivét
melkein samansuuruisina. Erot ryhmien vililld olivat pienid. Kuviossa 19 esite-

tddn ryhmien vuorovaikutus prosenteittain ja lukumédrittdin.

Tehtavakeskeinen ] 240; 54%
Ryhman toim.liittyva | 165; 38%

Suhdekeskeinen [131;7%

Ryhma 1

Muu vuorovaikutus [13; 1%

Tehtavakeskeinen 16/77; 52%

Ryhman toim.liittyva ] 5283; 40%

Muu vuorovaikutus | 61]5%

Ryhma 2

Suhdekeskeinen [ 35; 39

o

0 100 200 300 400 500 600 700 800

KUVIO 19 Ryhmien 1 ja 2 vuorovaikutuksen jakautuminen lukumaéirittdin ja prosenteittain teh-
tavikeskeiseen, ryhmén toimintaan liittyvién, suhdekeskeiseen ja muuhun vuorovai-
kutukseen.

Noin puolet ryhmien vuorovaikutuksesta oli tehtdvikeskeistd ja hieman alle puo-

let ryhmien toimintaan liittyvdd vuorovaikutusta: Ryhmilld 1 tehtdvikeskeistd
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viestintdd oli 54 % (n=240) ja ryhmén toimintaan liittyvdd viestintdd 38 %
(n=165). Ryhmailld 2 tehtdvikeskeistd vuorovaikutusta oli 52 % (n=677) ryhmén
toimintaa liittyvdd vuorovaikutusta 40 % (n=523). Suhdekeskeistd viestintdd ja
muuta vuorovaikutusta oli kummallakin ryhmaélld vain vihdan. Ryhmélld 1 suhde-
keskeistd vuorovaikutusta oli 7 % (n=31) ja muuta vuorovaikutusta 1 % (n=1) ja
ryhmilld 2 muuta viestintdd 5 % (n=61) ja suhdekeskeistd vuorovaikutusta 3 %

(n=35).

Taulukossa 7 on ryhmien vuorovaikutus yli- ja alateemoittain prosenteittain ja lu-
kumédrittdin laskettuna suhteessa kdytettyyn peliaikaan. Taulukkoon on merkitty
kursiivilla ne alateemat, joissa ryhmien vélilld oli eroa. Ryhmien véliset erot il-
menivit vaihtoehtojen kehittelyssd ja arvioinnissa, ryhmdn muotoutumisessa ja
kehittymisessd sekda muussa vuorovaikutuksessa. Prosentuaaliset erot olivat kaikis-

sa teemoissa vahaisia.

TAULUKKO 7 Ryhmien 1 ja 2 vuorovaikutus yld- ja alateemoittain prosenteittain ja lukuméarit-
tdin. Alateemoista on merkitty kursiivilla teemat, joissa ryhmien vuorovaikutus
eroaa toisistaan.

Ryhmi 1 Ryhmii 2
Yldteema Alateema N Alateema N
Tehtivikeskei-  Vaihtoehtojen ke- 26 % (n=113) Vaihtoehtojen ke- 19 % (n=245)
nen vuorovaiku- hittely hittely
tus
Ongelman mid- 20 % (n=88) Ongelman mid- 18 % (n=234)
rittely rittely
Vaihtoehtojen ar- 9 % (n=39) Vaihtoehtojen ar- 15 % (n=198)
viointi viointi
Ryhmén toimin- Tehtivin toteut- 32 % (n=142) Tehtdvian toteut- 35 % (n=462)
taan liittyvi vuo- taminen taminen
rovaikutus
Pelikenttddn tu- 5 % (n=23) Pelikenttddn tu- 5 % (n=61)
tustuminen ja pe- tustuminen ja pe-
likentén objektien likentén objektien
havainnointi havainnointi
Suhdekeskeinen Ryhmdn muotou- 7 % (n=31) Ryhmdn muotou- 3 % (n=35)
vuorovaikutus tuminen ja kehit- tuminen ja kehit-
tyminen tyminen
Muu vuorovai- Muu vuorovaiku- 1 % (n=3) Muu vuorovaiku- 5 % (n=61)
kutus tus tus
Yhteensi 100 % (n=439) Yhteensi 100 % (n=1296)
Yhteensi N=1735
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Ryhmiin 1 viestinnédssd oli enemmén ongelman tarkastelun ja analyysin tarkenta-
mista ja yksityiskohtaistamista kuin ryhmalld 2. Ryhma 1 esitti myos suhteessa
vuorovaikutusfunktioiden madrdin ja kédytettyyn aikaan enemmén ratkaisuvaih-
toehtoja siitd, miten ja millaisilla toimintatavoilla tehtiva voitaisiin ratkaista kuin

ryhmai 2.

Ryhmi 2 arvioi vaihtoehtojen hyvid ja huonoja puolia enemmén kuin ryhmai 1.
Kuviossa 20 on ryhmien vaihtoehtojen arviointi -alateeman jakautuminen viesteit-
tdin (kuvio on seuraavalla sivulla). Tarkasteltaessa tarkemmin ryhmien vaihtoeh-
tojen arviointia ryhmén 2 vuorovaikutuksessa oli huomattavasti enemmaén viestin-
tdd, jossa ryhmi ei ymmaértanyt tehtdvai tai ratkaisua tai ryhma ei tiennyt, mikd
sen tavoite oli. 15 % (n=30) ryhmén 2 kaikesta arviointiin liittyvistd vuorovaiku-
tuksesta liittyi tehtdvin epédselvyyteen kun taas ryhmélld 1 vain 3 % (n=1) viestin-
nistd liittyi tdhdn. Ryhmén 1 vuorovaikutuksessa oli puolestaan useammin nega-
tiivista arviointia kuin ryhmaélld 2. Ryhmin 1 negatiivista arviointia oli 58 %
(n=23) ja ryhmilld 2 48 % (n=95) kaikesta arviointiin liittyvistd vuorovaikutuk-

sesta.

Eiymmarrd [01; 3%
Arviointi posit. | 7718%
Arviointi neut. [ 8; 21%

Ryhma 1

Arviointi neg. ] 23; 58%

Ei ymmarra 30; 15%

Arviointi posit. ] 34; 17%

Arviointi neut.

89; 20%

Ryhma 2

Arviointi neg. ] 95; 48%

0 10 20 30 40 50 60 70 80 100

KUVIO 20 Ryhmien 1 ja 2 vuorovaikutuksessa alateeman “vaihtoehtojen arviointi” jakautuminen
positiiviseen, negatiiviseen, neutraaliin ja ei ymmirrystd (ei ymmarrd tehtdvii tai eh-
dotettua ratkaisua) arviointiin (N=237).

Ryhmalld 1 oli enemmaén suhdekeskeistd, ryhmén ilmapiirin luomiseen liittyvii,

vuorovaikutusta kuin ryhmalla 2. Mielestini voidaan ajatella, ettd ryhmid 1 pystyi
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keskittyméin tehtivikeskeisen vuorovaikutuksen ohella myos jdsenten vélisiin
suhteisiin ja niiden ylldpitimiseen. Ryhmi oli péddssyt niin sanottuun yhteisen
toiminnan vaiheeseen, jossa ryhmén tehtdva selvilld ja tdtd kautta myos ilmapiiri
vapautuneempi. Ryhmalld 2 puolestaan tehtidvé oli episelvi, jolloin vuorovaikutus
keskittyi tehtdavikeskeiseen vuorovaikutukseen, tehtdavin suorittamiseen ja organi-

sointiin, tehtdvin haastavuuden vuoksi.

Ryhmai 2 kéytti aikaa tietokoneen tekniseen kdyttoon ja peliin kuulumattomaan
vuorovaikutukseen suhteellisesti enemmén kuin ryhmé 1. Ryhmilld 1 oli vain vi-

hin muuhun vuorovaikutukseen liittyvdd viestintii.

5.3.2 Paatoksenteon vertailua

Tissd alaluvussa vertailen ryhmien paiatoksentekoprosesseja. Vertailen ensimméi-
seksi ryhmien 1 ja 2 pédidtoksentekoprosessia pddtoksenteon funktionaalisen teori-
an ndkokulmasta. Kdytin vertailun tukena péitoksenteon funktionaalista teoriaa
(Hirokawa, 1988; Hirokawa & Pace, 1983; Hirokawa & Scheerhorn, 1986; Or-
litzky & Hirokawa, 2001). Tamin jidlkeen nostan esiin asioita verkkopelisti, jotka

olivat yhteydessi ryhmien paitoksentekoprosessiin.

Ongelman médérittely

Vidrd tai epdtarkka ongelman mddrittely oli erityisesti ryhmédn 2 haasteena.
Ryhmain 2 virheellinen ongelman maédrittely oli yhteydessd ryhmén 2 paatoksen-
tekoprosessin myohempiin vaiheisiin 6ljytehtdavissd siten, ettd ryhma pyrki 16y-
tamidn 0ljyd peliympiristosti (e1 valmistamaan 0ljyd) ja savumerkkitehtivassi si-
ten, ettd ryhmai oletti pelin ohjaavan ryhmii ldhettiméin savumerkkejd. Vadristi
tehtavin tarkennuksesta johtuen ryhma 2 oli epdvarma sen tehtdavistd melkein ko-
ko 6ljy- ja savumerkkitehtidvien toteuttamisen ajan. Vidrdstd ongelman mééritte-
lystd johtuen, ryhmé 2 my®6s tarkensi, analysoi ja yksityiskohtaisti ongelmaa use-
aan kertaan. Ryhmén 1 ongelman médrittely oli hieman epidtarkka, mutta se ei

varsinaisesti haitannut ryhméin paitoksenteon etenemista.
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Ryhmit hyddynsivit kummassakin tehtdvissd ongelman méirittelyn tukena ole-
massa olevaa tietopohjaa. Olemassa oleva tietopohja perustui etenkin ryhmien
ymmarrykseen sen tehtdvdstd. Tukena olivat myos Josephin antamat ohjeet ja
vankilassa saadut ohjeikonin tekstit. Yhtddltd ryhmét ymmarsivit Josephin ohjeet
védrin. Toisaalta ryhmit eivit analysoineet Josephin antamia ohjeita ja ohjeikonin
tekstejd kovin syvillisesti. Ryhmi 1 midéritteli tehtdvéikseen ensin 6ljyn valmista-
misen ja timén jilkeen 6ljyn kaatamisen savumerkkipisteille. Ryhméa 2 mairitteli
tehtavikseen pakenemisen peliymparistostd 16ytyvéan aluksen turvin. Tamédn seu-
rauksena ryhmi 2 odotti jonkin pelin ulkopuolisen tekijidn pelastavan ryhmin pe-
liympéristostda. Etenkin ryhmd 2 ymmarsi vdédrin vankilassa ryhmiille esitettdvien

ohjeikonien teksteji.

Ryhmin 1 péitoksenteon haasteena oli my0s tehtdvén suorittamisesta saatu pal-
kinto. Ryhmissd 1 yksi pelaaja sai dmpérin palkintona 6ljytehtdvén suorittamises-
ta. Ryhmi 1 yhdisti @ampérin savumerkkitehtdviin analysoiden, ettd ryhmén teh-
tavind oli kaataa ampdrilld 6ljyd savumerkkipisteille. Ryhma 1 ei siis hahmottanut
palkinnon merkitystd koko pelin ratkaisemisen kannalta. Ryhmé 2 ei havainnut

saaneensa palkintoa.

Molemmat ryhmit hyodynsivit ja jattivit hyodyntamittd tai huomiotta paatoksen-
teon etenemisen kannalta kriittisidi tietoja. Ryhmi 1 hyddynsi ohjeikonin tehtdvi-
valikosta 16ytyvad karttaa savumerkkitehtidvin ratkaisussa. Ryhma 2 ei hyddynti-
nyt karttaa paatoksenteossaan lainkaan. Lisdksi ryhmé 2 kokosi savumerkkitehti-
vissd lilan vihin tietoa pditoksenteon tueksi, jonka vuoksi sen paidtoksenteko
vaikeutui. Edelleen ryhmén 2 haasteena oli, ettd ryhma ei tehtdviin tutustuessaan
loytanyt tehtdvin ratkaisemisen kannalta oleellisia objekteja, eli savumerkkipistei-
td. Sen sijaan ryhméd 2 hyodynsi 0ljytehtivéssd tehtdvin ulkopuolista tietoa arvi-
oidessaan, mitd aineita 0ljyn valmistamiseksi tarvitaan. Ryhma 1 ei hyodyntinyt

tehtdavin ulkopuolista tietoa kummassakaan tehtdavassa.

Vaihtoehtojen kehittely
Ryhmi 2 esitti paljon erilaisia ratkaisuvaihtoehtoja, jotka olivat epirelevantteja
paitoksenteon etenemisen ja ongelman ratkaisun kannalta. Ehdotukset eivit vie-

neet ryhmin 2 pédidtoksentekoa oikeaan suuntaan. Ratkaisuehdotukset olivat yh-
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teydessd ryhmén 2 epitarkkaan ongelman médrittelyyn. Ryhma 2 ei ymmirtényt
tehtdvdnantoa, mistd johtuen myos ratkaisuehdotukset olivat epdoleellisia padtok-
senteon etenemisen ja tehtdavin ratkaisun kannalta. Luonnollisesti kaikki ryhmin 2
ehdotukset eivit olleet epdjohdonmukaisia. Oleellista paidtoksentekoprosessin
kannalta kuitenkin oli, etti ryhmd 2 pyrki toteuttamaan useita ehdotuksia, jotka
olivat hyddyttomid péddtoksenteon etenemisen kannalta. Ryhmilld 2 oli kuitenkin
my0Os uusia ja innovatiivisia ideoita tehtdvin toteuttamiseksi (kuten lentoon ldh-
temisen tai purkkien sisdllon syomisen), mutta peli ei mahdollistanut ndiden ide-
oiden toteuttamista. Peliympiristo ei kokonaan rajoittanut ryhmén 2 luovuutta, sil-
la ryhmi keksi, ettd savumerkkipisteiden virejd voidaan kokeilla, ennen telan

kdynnistdmista.

Myos ryhmad 1 esitti erilaisia ratkaisuvaihtoehtoja ryhmén etenemiselle. Ryhma 1
ei kuitenkaan pyrkinyt toteuttamaan kaikkia esitettyjd ehdotuksia ja ryhmin ehdo-

tukset olivat linjassa sen tekemén ongelman maiirittelyn kanssa.

Vaihtoehtojen hyvien ja huonojen puolien arviointi

Ryhmit keskustelivat vain vdhidn vaihtoehtojen positiivisista ja negatiivisista seu-
rauksista. Ryhmiit arvioivat my0s vihén ratkaisuvaihtoehtojen valinnasta aitheutu-
via seurauksia tai sitd, mikd vaihtoehto vastaisi parhaiten tehtivin tavoitteita. Ar-
viointi liittyi ennemmin ryhmien etenemisen havainnointiin tai tehdyn virheen to-
teamiseen kuin ratkaisuvaihtoehtojen arviointiin. Ryhmit arvioivat toimintaansa
ja esitettyjd ratkaisuvaihtoehtoja hieman enemmaén 6ljytehtdvissd kuin savumerk-
kitehtdvissd. Ryhmi 1 ei arvioinut vaihtoehtoja juuri lainkaan. Ryhmissd 2 oli
yksi pelaaja (kriittinen arvioija), joka pyrki estimiin ryhmén virheellisen toimin-
nan arvioimalla ryhmin toimintaa ja esittamalld kriittisia nikokulmia paatoksen-
tekoprosessin eri vaiheissa. Pelaajan mielipiteitid ei kuitenkaan kuunneltu. Tamén-

kaltaisia haasteita ei ryhmaéssé 1 esiintynyt.

Ryhmiin vaikutusvaltainen jisen

Ryhmassd 2 oli yksi vaikutusvaltainen jédsen, joka vaikutti kohtalaisen voimak-

kaasti ryhmén toimintaan ehkiisten ryhmin paitoksenteon etenemistd. Han pyrki
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erityisesti Oljytehtivissd viemddn omaa toimintasuunnitelmaansa eteenpiin, joh-
dattamaan ryhmin epédolennaisiin keskusteluihin ja ohjeistamaan kanssapelaajia
haluamaansa suuntaan, vaikka peliympéristo ja kanssapelaajat eivit hdnen tavoit-

teitaan tukeneet. Ryhmissi 1 ei ollut timinkaltaisia haasteita.

Verkkopeli

Verkkopelissid toimiminen oli haastavaa etenkin ryhmille 2. Ryhmailld 2 oli haas-
tavaa hahmottaa peliympiristo. Ryhmi 2 kiytti paljon aikaa peliympériston tut-
kimiseen seki jirjestdytymiseen ja orientoitumiseen peliympiristossi. Oljytehti-
viassd ryhméd 2 ei ymmairtinyt mihin purkit piti laittaa. Savumerkkitehtdvissi
ryhmi 2 ei 10ytdnyt telaa eikd neljittd savumerkkipistettd. Ryhmalld 2 oli myos
jonkin verran teknisid ongelmia ja etenkin yhdelld pelaajalla oli vaikeuksia litkkua
peliympéristossda. Ryhmilld 1 timénkaltaisia haasteita oli vain védhén tai ei lain-

kaan.

Pelaajat olivat jatkuvassa ja pysdhtyméittomassa liikkeessd peliympéristossd. Malt-
tamaton toiminta tehtdvin ratkaisussa oli erityisesti ryhmin 2 haasteena. Ryhmin
2 jasenet eiviat myoskéddn tehneet yhteistyotd vaan pyrkivit itsendisesti ratkaise-

maan tehtivid. Ryhmilld 1 tdménkaltaisia ongelmia ei ollut.

Ryhmien péitoksenteon haasteena oli se, ettd 6ljy- ja savumerkkitehtivit sijoit-
tuivat samaan pelikenttddn. Ryhmit pyrkivét ratkaisemaan molempia tehtidvid
vuorotellen ja osittain yhtdaikaisesti. Ryhmédt myos yhdistivit tehtdvit toisiinsa

olettaen tehtivien ratkaisujen olevan yhteydessé toisiinsa.
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6 TULOSTEN TARKASTELU JA ARVIOINTI

6.1 Keskeiset tulokset

Tamin tutkimuksen tavoitteena oli analysoida kahden neljan hengen ryhmin vuo-
rovaikutusta ja paitoksentekoa verkkopelissd. Ensimmdéisessd tutkimuskysymyk-
sessd tarkasteltiin, millaista on ryhmien vuorovaikutus verkkopelissd. Toisessa
tutkimuskysymyksessd analysoitiin ryhmien paitoksentekoa verkkopelissid. Kol-
mannessa tutkimuskysymyksesséd selvitettiin kahden erilaisen ryhmén (nopeam-
man ja hitaamman ryhmén) vilisid eroja vuorovaikutuksessa ja padatoksenteossa
verkkopelissd. Lisdksi tutkimuksen tavoitteena oli arvioida, milld tavalla paatok-
senteon funktionaalinen teoria soveltuu ryhmien péédtoksenteon analysointiin

verkkopelissi.

Ryhmien vuorovaikutus

Tutkimuksen tulokset osoittavat, ettd ryhmien vuorovaikutus oli hyvin tehtdvd-
keskeistd. Hieman yli puolet (52 %, n=917) ryhmien kaikesta viestinnistd oli teh-
tavikeskeistd. Tehtdavikeskeisessd vuorovaikutuksessa ryhmien viestintd kohdistui
paitoksentekoon: paddtoksenteon kohteena olevan ongelman mdidrittelyyn ja yksi-
tyiskohtaiseen tarkasteluun, erilaisten ratkaisuvaihtoehtojen esittidmiseen seka
vaihtoehtojen arviointiin. Tehtdvidkeskeisen vuorovaikutuksen teemat vastaavat

paitoksenteon funktionaalisen teorian funktioita.

Ryhmien toimintaan liittyvi vuorovaikutus, joka kohdistui peliympériston tarkas-
teluun, oli keskeiselld myos sijalla. 40 % (n=688) kaikesta vuorovaikutuksesta liit-
tyi ryhmien toimintaan. Erityisesti tehtdvin toteuttaminen, orientoituminen ja jdir-
Jestdytyminen tehtivan tekemiseen, sekd pelaajien foiminnan ja etenemisen tar-
kastelu ja pelaajien paikallistaminen pelikentdlld, olivat keskeisid. Ryhmien toi-
mintaan liittyvd vuorovaikutus nousi aineiston avoimen analyysin perusteella ja

osoittaa verkkopelin olevan merkittiva tekija ryhmien padtoksenteossa.
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Edelleen ryhmien vililld oli suhdekeskeisti vuorovaikutusta sekd muuta vuorovai-
kutusta, mutta niiden osuus ryhmien viestinnissd oli varsin vihdistd. Vain 8 %
kaikesta ryhmien vuorovaikutuksesta oli suhdekeskeistd tai muuhun vuorovaiku-
tukseen liittyviid (4 %, n=64 suhdekeskeistd ja 4 %, n=66 muuta vuorovaikutusta).

Tamai teema nousi aineiston avoimen analyysin tuloksena.

Syitd suhdekeskeisen viestinnidn vihiisyyteen voi olla useita. On oleellista muis-
taa, ettd tamdn tutkimuksen ryhmit oli perustettu pelaamista varten ja ryhmien
tehtdvand oli peliympiriston tehtdvien ratkaiseminen. Onkin mahdollista, ettd
ryhmit keskittyivit tehtdvin ratkaisemiseen, jolloin suhdekeskeinen vuorovaiku-
tus jai vihdiseksi. Tamén tutkimuksen tulos on linjassa aiempien teknologiavilit-
teisen vuorovaikutuksen tutkimusten tulosten kanssa, joiden mukaan viestintitek-
nologia hiivyttdd nonverbaalisia ja sosiaalisia vihjeitd, jonka vuoksi teknologiavi-
litteisessd vuorovaikutuksessa on viahemmin suhdekeskeistd viestintdd kuin kas-
vokkaisessa vuorovaikutuksessa (esim. Gonzélez ym., 2003). Edelleen suhdekes-
keisen vuorovaikutuksen vihdisyyden syynd voi olla se, ettd tidssd tutkimuksessa
hyodynnetty funktionaalinen teoria kohdentuu erityisesti ryhmén tehtdvétason tar-

kasteluun.

Ryhmien paitoksenteko
Tiassd tutkimuksessa pédatoksenteko tarkoitti verkkopelin tehtidvien ratkaisemista.
Téstd ndkokulmasta ryhmien paitoksenteko oli tuloksellista, silld molemmat ryh-

mit ratkaisivat verkkopelin tehtivit.

Paitoksenteon funktionaalisen teorian nikokulmasta tarkasteltuna molemmat
ryhmit hyodynsivit padtoksenteossaan kaikkia piitoksenteon funktionaalisen teo-
rian edellyttamid funktioita. Ryhmiit eiviit kuitenkaan kdsitelleet tehtdiivien ratkai-
semisessa teorian edellyttamid funktioita kovinkaan hyvin. Ryhmit eivit aktiivi-
sesti pohtineet ja analysoineet pddtoksid tai sitd, miten kussakin vaiheessa olisi
jarkevad toimia. Ryhmien péitoksentekoa kuvasikin annetun/valmiin tehtdivdin to-
teuttaminen enemmin kuin kriittinen paitoksenteko. Ryhmait keskittyivit padtok-

senteossaan toimintaan ja vilittomien ratkaisujen tekemiseen.
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Yleisesti paidtoksenteon funktiot esiintyivdt ryhmien vuorovaikutuksessa eri vai-
heissa eri laajuisina ja paitoksenteko eteni vililld hyvinkin epdloogisesti. Ryhmi-
en vuorovaikutus oli moniulotteinen, jatkuvassa muutoksessa oleva, prosessi, jos-
sa ei ollut selkedd alkua tai loppua. Pelaajien viestit olivat lyhyitd, katkonaisia ja
useisiin eri asioihin liittyvid. Sinénsi tulos ei ole yllattavi, silld edestakainen liike
padtoksenteon vaiheiden vililld on ryhmétoiminnassa varsin tavallista. Funktio-

naalinen teoria ei myOskdidn edellytd paidtoksenteon lineaarista etenemista.

Tarkastelen seuraavissa kappaleissa tarkemmin pidtoksenteon funktionaalisen

teorian funktioiden toteutumista ryhmien vuorovaikutuksessa.

Ryhmait kéyttivat aikaa ongelman mddrittelyssd erityisesti tehtdvddn tutustumi-
seen (peliympdriston objekteihin tutustumiseen). Sen sijaan ongelman tarkastelu
(tehtdvédnannon tarkennus) ja ongelman analyysi oli vidhdisempdd. Tehtdviin tu-
tustumiseen kéytetty aika osoittaa verkkopelin olleen oleellinen tekiji ryhmien
pddtoksenteossa. Verkkopeli oli pelaajille vieras ja tehtidvén ratkaiseminen edel-
lytti peliympériston objektien sekd peliympériston ymmirrysté ja hallintaa. Pelaa-
jien oli tiedettdvd, mitd peliympdristostd 10ytyi, jotta tehtdvd voitiin ratkaista ja
jotta ryhmit voisivat analysoida, mitkd peliympériston objektit olivat paatoksen-
teon ja tehtdavin ratkaisun kannalta oleellisia. Tehtdvddn tutustumisen runsaus
osoittaa myos, ettd pelaajien huomio keskittyi enemmin peliympéristoon kuin kes-

kusteluun tehtiavin ratkaisusta.

Tami tutkimus kuitenkin osoittaa ongelman mddrittelyn olleen tdrkein funktio
ryhmien péitoksenteon kannalta. Ongelman maédrittely oli tirkedd ryhmien toi-
minnan ja etenemisen kannalta, silld se oli suoraan yhteydessd ryhmien ratkaisu-
vaihtoehtojen esittimiseen ja vaihtoehtojen arviointiin. Ilman oikeaa tehtdvin
maidrittelyd ryhmien tehtdvin ratkaiseminen vaikeutui ja ryhmiét kiyttivét aikaa
epdolennaisten ratkaisuvaihtoehtojen ja toimintamahdollisuuksien kartoittamiseen

seki toteuttamiseen.

Ryhmit esittivit paljon erilaisia ratkaisuvaihtoehtoja tehtiavien ratkaisemiseksi.

Ryhmit pohtivat kuitenkin kohtalaisen vihén sitd, milld tavalla tehtdvit olisi jir-
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kevintd suorittaa tai millaiset toimintatavat johtaisivat tehtdvin ratkaisemiseen.

Enemminkin ryhmit pyrkivit toteuttamaan ehdotetut vaihtoehdot vélittomaisti.

Ratkaisuvaihtoehtojen hyvien ja huonojen seurausten arviointi oli ryhmilld vi-
hiistd. Ryhmédt enemminkin hyviéksyivit esitetyt ratkaisuvaihtoehdot ilman arvi-
ointia eivitkd ne arvioineet kovinkaan usein esitettyjd ratkaisuvaihtoehtoja ennen
varsinaista ratkaisuyritystd. Ryhmien toimintaa kuvasikin yrityksen ja erehdyksen
kautta tapahtuva kokeilu. Arvioinnin védhdisyys johti siihen, ettd ryhmét useimmi-
ten pyrkivit toteuttamaan esitetyt vaihtoehdot oli vaihtoehto pédédtoksenteon ete-

nemisen kannalta relevantti tai ei.

Ratkaisuvaihtoehtojen kriittisen ja analyyttisen arvioinnin vihéisyys liittyi mieles-
tini verkkopelin hyodyntdmiseen. Ratkaisuvaihtoehtojen arviointi ei ollut ryhmien
etenemisen kannalta merkityksellistd, silld ryhmiit pystyivit tekeméédn paatoksii ja
toimimaan pelissd ilman arviointia. Peli myos innosti pelaajia kokeilemaan ja
toimimaan peliympéristossa. Néin verkkopeli ei tarjonnut syvdlliselle ja pitkdjdn-
teiselle arvioinnille tilaa”. Edelleen pelin rankaisujen ja palkintojen johdosta
ryhmiit eivit kokeneet merkitykselliseksi vaihtoehtojen arviointia koska peli antoi
ryhmien toiminnasta palautetta kuitenkin hetkessd. Néin peli toimi niin sanottuna
arviointikoneena, joka kertoi ryhmille, milloin ryhmaét olivat tehneet virheen tai

onnistuneet ratkaisemaan tehtivin.z

Paidtoksenteon kannalta ryhmien ymmarrys teknologiasta, peliympdiristostd ja ob-
Jekteista olivat tarkeitd. Peliympdristo ohjasi pelaajien toimintaa ja asetti toimin-
nalle rajoitteita. Mikili pelaajat eividt hahmottaneet peliympiristod, heilld kului
aikaa peliympdriston kartoittamiseen, peliympiristossid toimimisen harjoitteluun.
Teknologian ymmaérrys oli myds oleellista sujuvan peliympéristossd toimimisen

kannalta.

Tarkasteltaessa ryhmien péidtoksentekoa verkkopelin pedagogisen kdsikirjoituksen
tavoitteiden valossa voidaan todeta, ettd verkkopeli sitoutti ryhmén jidsenet tehtd-
vien ratkaisemiseen kohtalaisesti. Pedagogisen kisikirjoituksen edellytysten mu-
kaisesti ryhmit asettivat paatoksenteolleen ja toiminnalleen tavoitteita sekd neu-

vottelivat ja suunnittelivat erilaisia ratkaisuvaihtoehtoja. Ryhmilld ei kuitenkaan
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ollut koko ajan yhteistd ymmarrystd tehtdvistd ja ryhmén pddméiristd. Ryhmiit
eivit myoskddn jakaneet avoimesti tietoa jdsenten kesken. Yhdessé toimimisen si-
jaan pelaajat toimivat usein itsendisti tutkien peliympiristod ja kokeillen tehtdvien
ratkaisemista. Edelleen pedagogisen kisikirjoituksen tavoite olemassa olevan tie-
topohjan hyodyntdmisestd toteutui ryhmien péidtoksenteossa kohtalaisen huonosti.
Ryhmit esimerkiksi kdyttivét vankilassaoloajan melkein kokonaan vankilan port-
tien kommentointiin ja vain vihéisessd méirin aikaa ongelman tarkennukseen, uu-

sien ratkaisuvaihtoehtojen pohtimiseen tai toiminnan arviointiin.

Tehtivind savumerkkitehtiva oli ryhmille haasteellisempi kuin 6ljytehtdva. Ryh-
mien padtoksentekoprosessi eteni Oljytehtdavissd kohtalaisen suoraviivaisesti kun
taas savumerkkitehtidvéssa padtoksentekoprosessi eteni monimutkaisemmin. Sa-
vumerkkitehtdvii ei pystynyt ratkaisemaan yksin ja se edellytti yhteistd toiminnan
koordinointia sekii neuvottelua ja suunnittelua. Oljytehtivi oli helpompi ja selke-
ampi, koska sen ratkaisemiseksi ryhmien tdaytyi ongelman mdadirittelyn jalkeen 14-
hinni ehdottaa ja arvioida vaihtoehtoja. Oljytehtivi ei edellyttinyt koko ryhmiin
osallistumista tehtivén ratkaisemiseen vaan yksi pelaaja olisi voinut ratkaista teh-
tdvin. Tehtidvin ratkaisu myos mahdollisti purkkien summittaisen laittamisen pa-

taan ilman suunnittelua tai yhteistoimintaa.

Ryhmien vuorovaikutuksen ja péiitoksenteon vertailua

Ryhmien vuorovaikutus oli hyvin samankaltaista eikd niiden vuorovaikutuksen
midrdssd suhteutettuna niiden kdyttdiméédn aikaan ollut suuria eroja, vaikka ryh-
milld 2 kului huomattavasti enemmén aikaa tehtidvien ratkaisemiseen kuin ryh-
milld 1. Tulos on linjassa aiempien péddtoksenteon funktionaalisen teorian ndko-
kulmasta tehtyjen tutkimusten kanssa, joiden mukaan ryhmien péédtdksenteon
kannalta vuorovaikutuksen mééri ei ole ratkaisevaa vaan vuorovaikutuksen laatu

(esim. Hirokawa ym., 1988).

Ryhmien paitoksentekoprosessien vertailu osoittaa, ettd ryhmailld 2 oli enemmaén
haasteita paitoksenteossa sekd peliympéristossd toimimisessa kuin ryhmalld 1.

Ryhmad 2 ajautui usein haasteellisiin tilanteisiin, joista silld oli kohtalaisen suuria
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vaikeuksia selvitd eteenpidin. Tdstd syystd ryhmilld 2 kului huomattavan paljon

aikaa péddtoksentekoon ja tehtdvien ratkaisuun.

Ryhmin 2 piitoksenteon etenemistd hidastivat epitarkka ongelman maédrittely,
olemassa olevan tietopohjan hyoddyntdmattd jittdminen ja ohjeikonien vihjei-
den/ohjeiden véddrinymmarrys. Ryhma 2 esitti ja toteutti useita ratkaisuehdotuksia,
jotka olivat hyodyttomid padtoksentekoprosessin etenemisen kannalta. Taméa
osoittaa, ettd ryhmalld 2 ei ollut selvdd kisitystd sen tehtdvistd, josta johtuen se
toteutti melkein jokaisen esitetyn vaihtoehdon. Ryhmin 2 piitoksenteon haastee-
na oli myos se, ettd ryhmad ei pysidhtynyt miettiméin tai analysoimaan tietoja vaan
pyrki saman tien tekemidn pddtoksid. Ryhmén toimintaa kuvasikin jatkuva ja py-
sahtyméton liikkuminen peliympéristossda. Edelleen ryhmissd 2 oli vaikutusval-
tainen jdsen, joka ehkdisi ryhmén pédidtoksentekoa sekd kriittinen arvioija, jonka
keskusteluyrityksiin eri tartuttu. Lisdksi ryhmé 2 kiytti paljon aikaa tehtidvén to-
teuttamiseen. Ryhmin 2 jidsenet toimivat monesti yksilokeskeisesti. Myos peliym-
paristossd toimiminen oli haasteellista ryhmille 2 ja ryhmdilld 2 oli jonkin verran

tietoteknisid ongelmia.

Ryhmin 1 ongelman maiirittely oli hieman epétarkka, mutta se ei varsinaisesti
haitannut ryhmin 1 padidtoksentekoa. MyOs ryhmin 1 toimintaa kuvasi ratkaisu-
keskeinen toiminta peliympdristossd, mutta ryhmé 1 ei samalla tavoin esittinyt
epdrelevantteja ratkaisuehdotuksia kuin ryhmi 2. Ryhmilld 1 olikin kohtalaisen
selked kisitys molempien tehtdvien ajan ryhmén tavoitteesta ja se pyrki syste-
maattisesti pddsemain asetettuun padmaéairaan toisin kuin ryhméa 2. Ryhmissi 1 ei
ollut jasenten vilisid rooleja eikd yksilokeskeistd toimintaa kuten ryhmissd 2.
Ryhmiille 1 peliympéristosséd toimiminen ei ollut haastavaa eikd ryhmaéllda kulunut

paljon aikaa tehtivén toteuttamiseen.

Molemmat ryhmit analysoivat vain pinnallisesti 6ljy- ja savumerkkitehtdvien teh-
tavianannot. Ryhmét myd6s keskustelivat vain vihin ratkaisuvaihtoehtojen positii-
visista ja negatiivisista seurauksista. Ryhmit eivit arvioineet funktionaalisen teo-
rian edellyttamilld tavalla esitettyjd ratkaisuvaihtoehtoja vaan arviointi oli en-

nemminkin ryhmien etenemisen havainnointia tai tehdyn virheen toteamista.
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Ryhmad 2 arvioi vaihtoehtoja hieman enemmaén kuin ryhmé 1. Molemmat ryhmiét

arvioivat ehdotuksia enemmaén 6ljytehtdvissi kuin savumerkkitehtiviassa.

6.2 Tutkimuksen arviointi

Tami tutkimus tuo yhden ndkokulman ryhmien vuorovaikutukseen ja péiatoksen-
tekoon verkkopelissd. Tutkimuksen tulokset eivit ole suoraan yleistettdvissd, mut-
ta ne havainnollistavat ryhmien vuorovaikutusta ja padtoksentekoprosessin ete-
nemistd verkkopelissd. Parhaimmillaan laadullinen tutkimus tuottaakin uusia ki-
sitteellistimisen tapoja, jotka auttavat jonkin ilmion syvillisemmaéssd ymmértdmi-
sessd. Usein ndmi késitteellistykset toimivat arvokkaina analyyttisind ajattelun
vilineind myOs muissa vastaavanlaisissa konteksteissa (Saarela-Kinnunen & Es-

kola, 2001, 163).

Mikeldn (1990, 47-48) mukaan laadullista aineistoa voidaan arvioida kiinnitta-
milla huomiota aineiston merkittivyyteen ja yhteiskunnalliseen merkityksellisyy-
teen, riittdvyyteen, analyysin kattavuuteen sekid arvioitavuuteen ja toistettavuu-
teen. Aineiston merkittavyyden ja yhteiskunnallisen merkityksellisyyden vaatimus
tarkoittaa Mikeldn (1990) mukaan sitd, ettd tutkittavan aineiston on oltava ana-
lyysin ja tutkimuksen arvoinen sekd kdytetty metodologia tarkoitukseen sopiva.
Aineiston riittdvyys tarkoittaa saturaatiopistettd, jolloin uusi aineisto ei tuo tutki-
mukseen mitdin uutta. Analyysin kattavuus syntyy siitd, etti tutkija ei perusta tul-
kintojaan satunnaisiin poimintoihin vaan huolelliseen aineiston keruuseen ja ana-
lyysiin. Aineiston analyysin toistettavuuden vaatimuksella tarkoitetaan sitéd, ettd
lukijan/toisen tutkijan on pystyttdvd seuraamaan ja arvioimaan tutkijan paattelya

seki esitettyjen tutkimusmenetelmien perusteella toistamaan tutkimus. (Mikeld,

1990, 48-54.)

Seuraavissa kappaleissa pyrin perustelemaan Mikeldn (1990) kriteerien pohjalta
tdmén tutkimuksen arvioitavuuden ldhtokohdat. Tutkimuksen merkittivyys ja yh-
teiskunnallinen merkityksellisyys voidaan mielestdni nihdd tietoyhteiskunnan tek-
nologiavilitteisen vuorovaikutuksen yleistymisen ja verkkopelaamisen suosion

konteksteissa. Sekd teknologiavilitteinen vuorovaikutus ettd verkkopelaaminen
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saavat koko ajan uusia muotoja, joista tiedetddn melko vdhidn. Onkin tirkedd tut-
kia niitd 1lmioitd ymmirryksen ja tiedon lisddmiseksi. Téssd tutkimuksessa pyrit-
tiin osaltaan lisddméaén tietoa verkkopelien mahdollisuudesta toimia ryhmien vuo-
rovaikutuksen ja paiatoksenteon tukena. Teknologiavilitteisen vuorovaikutuksen
analyysin kannalta on myos tirkedd hyddyntéd ja testata jo olemassa olevia teori-
oita. Tdssd tutkimuksessa ryhmien péidtoksentekoa tarkasteltiin péddtdksenteon

funktionaalisen teorian niakokulmasta.

Mielesténi tutkimusaineistoni oli riittdvd ja kattava, silli se mahdollisti ryhmien
vuorovaikutuksen ja p#didtoksenteon monipuolisen tarkastelemisen sekd ryhmien
vertailun. Verkkopelin aineistot olivat hyvi tietoldhde, koska ne sisilsivit suuren
midrdn materiaalia, joihin pystyin tutustumaan ja timin jilkeen valitsemaan tut-
kimusongelmaan vastaavat aineistot. Laadullista tutkimusta ei nykyééin ndhdi en-
sisijaisesti aineiston midrdn vaan analyysin kautta, silld pyrkimyksend ei ole
yleistettdvyys kvantitatiivisessa mielessd (Eskola & Suoranta, 1998, 15-18). Laa-
dullisen tutkimuksen luotettavuus perustuu analyysin luotettavuuteen enemmin
kuin aineiston edustavuuteen (Wolcott, 1994, 26). Aineiston edustavuuden pyrin
takaamaan kuvaamalla tarkasti analyysin etenemisen. Pyrin myds sidilyttimééan
laadulliselle tutkimukselle ominaisen aineiston monimuotoisuuden tuomalla esiin

tutkimuksen tuloksissa autenttisia tekstikatkelmia.

Laadullisessa tutkimuksessa arvioitavuuden ja toistettavuuden vaatimus on olen-
nainen. Pddtoksenteon funktionaalisen teorian ndkokulmasta ryhmin tulokselli-
suus voidaan selvittdd analysoimalla ryhmén vuorovaikutuksessa olevien funkti-
oiden ilmenemistd. Teorian hyodyntdminen asettaa kuitenkin aineiston analyysille
haasteista. Analysoinnin haasteena on, ettd pelaajien viestit voivat tarkoittaa useaa
eri asiaa ja analyysi perustuu tutkijan tekeméién tulkintaan viestin tarkoituksesta
(ks. Valkonen & Mikkola, 2000, 94, 97-98). Pditoksenteon funktionaalisen teori-
an hyodyntiminen edellyttdadkin tarkkaa kuvausta ja esimerkkien antamista siiti,
milld perusteella funktiot lasketaan ja osoitetaan tietyiksi funktioiksi (Gouran ym.,
1993, 586-587). Péitoksenteon funktionaalinen teoria ”ohjaa” tarkastelemaan pii-
toksentekoa tehtdavikeskeisestd ndkokulmasta ja olen saattanut analysoida viestit,

jotka siséltivét relationaalisen sanoman tehtidvikeskeisiksi. Olen kuitenkin pyrki-
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nyt antamaan lukijalle mahdollisimman tarkan kuvauksen analyysin etenemisestid

ja ajatuksenkulustani, jotka ovat johtaneet tutkimuksen tuloksiin.

Aineiston toistettavuutta ja arvioitavuutta arvioitaessa on kiinnitettivd huomiota
aineiston [uotettavuuteen ja pdtevyyteen (Hirsjiarvi ym., 2004, 217). Aiemmat pai-
toksenteon funktionaalisen teorian ndkokulmasta tehdyt tutkimukset ovat osoitta-
neet vuorovaikutuksen mittayksikot reliabiliteeteiksi ja funktionaalisen teorian si-
sdisesti validiteetiksi. Tdssd tutkimuksessa olen pyrkinyt huomioimaan tutkimuk-
sen reliaabeliuden kuvaamalla tarkasti aineiston analyysin vaiheet. Validiteetin
olen pyrkinyt huomioimaan kiyttdmalld aiemmissa tutkimuksissa kéytettyjd, ryh-

min padtoksentekoa kuvaavia, koodeja.

Vaikka useat pddtoksenteon funktionaalisen teorian ndkokulmasta tehdyt tutki-
mukset ovat osoittaneet funktionaalisen teorian tehokkaaksi selittiméédn tuloksel-
lisen paditoksenteon etenemisté sekd sitd, mitd ryhmén vuorovaikutuskeskustelujen
tasolla tuloksekkaassa tai tuloksettomassa paitoksenteossa tapahtuu, on funktio-
naalista teoriaa kohtaan esitetty my0s paljon kritiikkid. Teorian puutteeksi on esi-
tetty, ettd ryhmin péddtoksentekoa on tutkittu enimmédkseen laboratorio-
olosuhteissa ja osallistujille suhteellisen yhdentekevien piditosten osalta (Hiroka-
wa ym., 2000, 574; Propp & Nelson, 1996). Teorian heikkoutena on pidetty myos
sitd, ettd tutkimusten tulokset ovat olleet osin ristiriitaisia ja epdayhteneviisii eikd
teorian kaikkia funktioita ole pystytty todentamaan (Gouran ym., 1993, 574). Em-
piirisid todisteita ei ole esimerkiksi siité, ettd funktioiden tdyttyminen olisi valtti-
miton edellytys tulokselliselle pddtoksenteon kannalta (Orlitzky & Hirokawa,
2001, 315). Edelleen teoriaa on pidetty hyvin normatiivisena ja kapeana rajoittuen
tarkastelemaan vain tehtivikeskeistd vuorovaikutusta (Hollingshead ym., 2005,
24). Funktionaalista teoriaa kohtaan esitetty kritiikki on aiheellista ja tuo hyvin
esiin teorian ongelmakohdat ja/tai haasteet. On kuitenkin muistettava, ettd funk-
tionaalisen teorian alkuperdisend tavoitteena ei ole ollut ottaa huomioon suhde-

keskeistid vuorovaikutusta.

Paidtoksenteon funktionaalista teoriaa kohtaan esitetystd kritiikistd huolimatta va-
litsin tutkimukseni taustateoriaksi tdmin teorian. Vaihtoehtoisesti olisin voinut va-

lita tutkimukseni taustateoriaksi esimerkiksi M. S. Poolen (1983a; 1983b; 2003)
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kehittdmén pidtoksenteon monivaihemallin (multiple sequence model). Monivai-
hemalli kuvaa ryhmén kehittymisté erilaisten vaiheiden kautta. Malli korostaa, et-
td ryhmin paidtoksenteko voi kehittyd eri tavoin ja siind voi olla erilaisia ja ajalli-
sesti erimittaisia vaiheita. Koin M. S. Poolen monivaihemallin kohtalaisen moni-
mutkaisena mallina osoittaa selkeidsti ryhmén piddtoksenteon eteneminen paatok-
senteon eri vaiheissa. Lisdksi halusin erityisesti analysoida ryhmén tehtivétason
vuorovaikutusta, en niinkddn suhdekeskeistd vuorovaikutusta. Nikemykseni mu-
kaan ryhmien paatokset ovat keskeisemmailld sijalla verkkopelin tehtdvien ratkai-

sussa kuin esimerkiksi ryhmén kehitysvaiheet.

Paidtoksenteon funktionaalisen teorian hyddyntdmisessd on sekd positiivisia ettd
haasteellisia puolia. Teorian hyddyntdmisen hyvinid puolena voidaan pitda siti, et-
td kisitteellistimalld ryhmien paitoksentekoprosessit viestiketjuiksi, funktionaali-
nen teoria mahdollistaa niiden tekijoiden erittelyn, jotka johtavat oikeaan tai vii-
rddn paatokseen (Gouran ym., 1993, 583; Hirokawa, 1994, 547). Teoria mahdol-
listaa my0s sen, ettd ryhmien padtoksentekoa voidaan analysoida laskemalla kuin-
ka monta kertaa tietty funktio esiintyy ryhmien viestinnidssd, mutta myos kuinka
hyvin viesti tdyttdd tietyn funktion viestiltd edellyttiméit vaatimukset. Hyddynsin
tissa tutkimuksessa kumpaakin mahdollisuutta: Laskin aineistosta ryhmien jidsen-
ten viestit. Tdma palveli kokonaisvaltaisesti tutkimuksen tekemistd, silld pystyin
tarkastelemaan millaista vuorovaikutusta ryhmilld oli, mutta my0s selvittimééan
paitoksenteon funktioiden esiintymisen aineistossa. Lisdksi tarkastelin ryhmien
paitoksenteon etenemisti, jolloin selvitin ldhemmin millaista ryhmien paatoksen-
teko oli. T4lld tavalla sain kokonaisvaltaisen kuvan ryhmien paitoksentekoproses-
sista sekd pystyin selvittamadn miten hyvin ryhmit késittelivit vuorovaikutukses-

saan tehtdavin kannalta keskeisid funktioita.

Erityisesti jalkimmdiinen analyysitapa (kuinka hyvin viesti tdyttdd tietyn funktion
viestiltd edellyttamit vaatimukset) osoittautui haasteelliseksi ja osin ongelmalli-
seksi. Tamén tutkimuksen heikkoutena voidaan pitdd sitd, ettd analyysivaiheessa
en yhdistdnyt vahvistamista sekd samaa mieltd ja eri mieltd osoittavia koodeja
paitoksentekoprosessiin. Tami tarkoittaa sitd, ettd tekemistidni viestiketjuista ei
voi tulkita, mihin aiempaan funktioon vahvistamista, samaa mieltd ja eri mieltd

osoittavat koodit viittaavat. Ryhmien vuorovaikutus oli moniulotteista eivitkd
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ndmi koodit viittaa viestiketjuissa suoraan niitd edeltdvddn funktioon. Jitin nima
koodit analyysin ulkopuolelle, koska nditd koodeja ei voinut yhdistdd ryhmien
paitoksentekoon eikd hyodyntdd padidtoksentekoprosessin moniulotteisuuden ha-
vainnollistamisessa. Analyysivaiheessa vahvistamista, samaa mieltd ja eri mieltd
osoittavat koodit olisi pitdnyt yhdistdd kunkin koodatun viestin yhteyteen osoitta-
en mihin viestiketjun aiempaan funktioon niméi koodit viittaavat. Mielesténi ai-
neisto on kuitenkin runsas eikd vahvistamista, samaa mieltd ja eri mieltd osoittavi-

en koodien pois jittdminen vihenni tutkimukseni tulosten paikkaansa pitavyytta.

Analyysi olisi my0s kannattanut tehdé kahdesta eri ulottuvuudesta késin siten, ettd
olisin muodostanut kaksi rinnakkaista/allekkaista viestiketjua, jossa ensimmaéises-
sd viestiketjussa kuvattaisiin viestintd ryhmén péédtoksenteon funktionaalisen teo-
rian tasolla ja toisessa peliympiristossd litkkumisen tasolla (ryhmin toimintaan
liittyvédn vuorovaikutuksen tasolla). Télloin viestiketjuista olisi helpompaa erottaa
ryhmin paiatoksenteon kriittiset vaiheet ja verkkopelissd liikkumiseen ja muuhun

peliympéristoon liittyva toiminta.

Laadullisen aineiston analyysin ohella hyddynsin mdidrdllistd analyysia. Maarélli-
nen analyysi soveltui mielestdni hyvin syventdméaén laadullista analyysia. Maarél-
linen analyysi lisdsi aineiston analyysin kattavuutta ja arvioitavuutta. Koin, ettid
koodien laskemisella pdisin laadulliseen aineistoon toisella tavalla kiinni, aineis-
ton lukemisen, koodaamisen ja teemoittelun ohella. Pystyin kuvaavaan aineistoa
tarkemmin ja kokoamaan tuloksia taulukoiksi ja kuvioiksi, jotka havainnollistivat
tutkimusta ja kuvasivat aineistoa mielestdni hyvin. Méaéarillisen analyysin kautta
sain myos varmuuden siitd, ettd lukemisen kautta tulleet paatelmaét, kuten esimer-
kiksi tiettyjen koodien yleisyys, eivit perustuneet pelkistddn omaan tuntumaan tai

olettamukseen.

Téaté tutkimusta voidaan pitdd merkittdvina siitd syystd, ettd tutkimuksia ryhmien
paitoksenteosta verkkopelissd ei ole lainkaan. Myos piitoksenteon funktionaali-
sen teorian soveltaminen teknologiavilitteisen vuorovaikutuksen konteksteissa on
ollut vihiistd (Baltes ym., 2002, 173). Lisdksi tdmdn tutkimuksen ryhmien ko-
koonpano oli erityinen, silld ryhmét muodostuivat aidoista tydeldmin ryhmista.

Tutkimus tarjoaakin uusia ndkokulmia teknologiavilitteisen vuorovaikutuksen
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tarkasteluun ja paitoksenteon funktionaalisen teorian hyodyntdmiseen erilaisessa
viestintidteknologisessa kontekstissa. Lisédksi tutkimus tarjoaa nikokulmia verkko-

pelin hyddyntimiseen ryhmien padtoksenteon tukena.

6.3 Johtopaitokset

6.3.1 Ryhmien vuorovaikutus

Verkkopeli on merkittdva tekija ryhmin paitoksenteossa ja erityisesti pelaajien
viestintditaidot nousevat keskeiseksi. Verkkopeli edellyttdda pelaajilta keskindistd
viestintdd ja oman toiminnan selventdmisti viestein kanssapelaajille silld verkko-
pelisséd toimiminen edellyttdd ryhmailtd vilitontd paidtoksentekoa ja toimintaa teh-
dyn péaitoksen edistimiseksi. Peli edellyttdd myos peliympériston havainnointia
sekd pelaajan oman ja koko ryhmin toiminnan koordinointia. Lisdksi ryhmin ja-
seniltd vaaditaan taitoa hyddyntdd peliympiriston vihjeitd (objekteja) paitoksen-
teon tukena. Teknologisen vilineen hallinta nousee my0s keskeiseksi tekijiaksi
paitoksenteon sujuvan etenemisen kannalta. Nama tekijét asettavat ryhmén vuo-

rovaikutukselle moniulotteisia haasteita.

Verkkopelin hyvédnd puolena on, ettd pddtoksenteon tulokset voidaan osoittaa
ryhmille vélittomasti. Tdmd mahdollistaa sen, ettd ryhmid voi heti analysoida,
minkd vuoksi péitos oli virheellinen ja palata halutessaan padtoksentekoprosessis-
sa uudelleen tdhdn vaiheeseen. Tdmd tutkimus kuitenkin osoittaa, ettd peliympé-
ristdssd toimiminen on ndkyvammissd asemassa pelaajille kuin vuorovaikutus ja
toisten kuunteleminen. Vaarana on nopeiden pddtosten tekeminen, jolloin kaikki-
en ryhmén jasenten ndkokulmia ei huomioida tai pddtoksenteon vaiheista ei kes-
kustella lainkaan seké liiallinen foimintakeskeisyys, jolloin ryhmi ei analysoi vir-
heeseen johtaneita syitd vaan etenee pelissd seuraaviin haasteisiin. Tyoeldmén ni-
kokulmasta tdiminkaltainen toiminta voi olla ongelmallista, silld tyoelamdssd mo-
net asiat edellyttavit syvéllistd ja perusteellista asioiden pohdintaa ja arviointia.

Kasvotusten tapahtuvassa paitoksenteossa pddtoksentekoprosessi voi kestdd pit-
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kéddn eikd toimenpiteitd tehdyn péaidtoksen eteenpdin viemiseksi tapahdu vilttdmit-

td lainkaan. Paiatoksenteon tulokset voivat myos ndkyd paljon myShemmin.

Tassd tutkimuksessa ryhmille ei ollut asetettu aikarajoitetta tehtdvin ratkaisemi-
seksi. Tyoeldmaissi tyotehtidville ja padtoksenteolle on useimmiten kuitenkin aika-
rajoitteet ja ryhmiltd edellytetddn mahdollisimman tehokasta toimintaa annetun
ajan puitteissa. Ajan on osoitettu olevan yhteydessd ryhmin paitoksenteon tulok-
sellisuuteen erityisesti teknologiavilitteisessd vuorovaikutuksessa (esim. Hol-
lingshead, 1996b, 187, 191). My0s tdmé tutkimus osoittaa, ettd ryhmélld voi kulua
huomattavasti aikaa tehtdvien ratkaisemiseen sekd teknologian haltuunottoon

viestinnin vilineena.

6.3.2 Ryhmien paiatoksenteko

Tamén tutkimuksen yhtend tavoitteena oli selvittdd soveltuuko pédtdksenteon
funktionaalinen teoria ryhmén piitoksentekoprosessien tarkasteluun verkkopelis-
sd. Tutkimuksen tulokset osoittavat, ettd pddtoksenteon funktionaalista teoria so-
pii ryhmdn pddtoksenteon etenemisen analysointiin ja teoria tuo hyvin esiin pai-
toksenteon rakenteen ja etenemisen. Teoria ei kuitenkaan sovellu parhaalla mah-
dollisella tavalla pdcdtoksenteon etenemisen selittimiseen Gate-verkkopelin kaltai-
sessa verkkopelissd. Paidtoksenteon funktionaalinen teoria painottaa ryhmien vuo-
rovaikutuksessa erilaisten toimintamahdollisuuksien ja vaihtoehtojen kehittelyi ja
arviointia. Sen sijaan Gate on peli, joka mahdollistaa vain yhden oikean ratkaisun.

Titd voidaan pitdd funktionaalisen teorian ndkokulmasta ongelmallisena.

Lisidksi funktionaalisen teorian puutteena on, ettd se ei tee nikyviksi ryhmén vuo-
rovaikutusprosesseja ja toimintaa peliympiristossid. Teoria ei yksin olekaan riitté-
vi tutkittaessa pddtoksenteon etenemistd. Ryhmén péditoksentekoprosessi on huo-
mattavasti moniulotteisempia kuin paidtoksenteon funktionaalinen teoria ehdottaa.
Etenkin peliympiristoon tutustuminen, tehtdvin toteuttaminen ja pelin havain-
nointi ovat ryhmén viestinnissé keskeisessi roolissa. Ndmaé prosessit ovat merkit-

tdvissi osassa myods ryhmin piitoksenteon kannalta.
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Paitoksenteon funktionaalinen teoria olettaa, ettd ryhmén tuloksellinen tyoskente-
ly edellyttdd kaikkien paitoksenteon vaiheiden lidpikdyntid, vaikka vaiheita ei tar-
vitsekaan kdydid ldpi lineaarisessa jarjestyksessd. Verkkopelissd ryhmé kuitenkin
pystyy tekeméidn péitoksid ja eteneméidn pelissd ilman kaikkien funktionaalisen

teorian edellyttdmien vaiheiden ldpikédyntii.

Vaikka Gate-verkkopeli ei tue funktionaalista teoriaa, teorian hyodyntaminen pe-
lisuunnittelussa ja viestintdkoulutuksessa voisi olla hedelmaéllistd. Tamai tutkimus
osoittaa, ettd tuloksellisen paitoksenteon kannalta on tdrkedd, ettd ryhmé kisitte-
lee padtoksenteossaan kaikkia funktionaalisen teorian edellyttdmid funktioita. On-
gelman maédrittely on tidrkeda tehtdvin rajaamiseksi, silld verkkopeli tarjoaa ryh-
mille monia mahdollisuuksia edetd ja toimia. Oikea ongelman maédrittely auttaa
myds ryhméi tunnistamaan hyviksyttivit vaihtoehdot ja hylkddméin sopimatto-
mat. Edelleen vaihtoehtojen arviointi védhentdd esimerkiksi arpomal-
la/summittaisesti eteneviid tehtdvien ratkaisua ja suuntaa paatoksentekoa tehtdvin

ratkaisun kannalta relevantteihin asioihin.

Yhdynkin Baltesin ym. (2002, 173) nidkemykseen siitd, ettd teknologia olisi otet-
tava paremmin huomioon tarkasteltaessa ryhmien péaatoksentekoa ja ettd funktio-
naalisen teorian selitysvoimaa olisi testattava edelleen teknologiavélitteisissd ym-

paristoissi.

6.3.3 Verkkopeli ryhmien vuorovaikutuksessa ja paidtoksenteossa

Verkkopelid voidaan pitdd yhtend vilineend vastata tydeldméan muutoksiin ja asi-
antuntijuuden jakamisen haasteisiin. Se on uusi, mukaansa tempaiseva ja elamyk-
sellinen viline tydeldmén viestintdkoulutukseen. Verkkopeli ei kuitenkaan tee
ryhmdn vuorovaikutusta tai pddtoksentekoa ryhmdille ldpindkyvdammdksi tai sel-
keammdksi. Verkkopeli ei myOskddn itsessddn tue ryhmin vuorovaikutusta tai
paitoksentekoa tai opeta ryhmien jdsenille viestintitaitoja. Pelaamisen haasteena
on etenkin toimintakeskeisyys. Vuorovaikutuksen sijaan pelaajien huomio kiinnit-
tyy itse pelaamiseen ja peliympiriston sisidltdihin. Verkkopelin hyédyntdminen

edellyttddkin koulutusta pelaamiseen, viestintddn ja ryhméprosessien tarkasteluun.
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Myos pelin kehittidminen pelaajien vuorovaikutusta tukevaksi on tirkedd. Koulu-
tuksessa kouluttajan tehtivdnd on tukea ryhmin paidtoksentekoprosessia. Koulut-
tajalla on tirked rooli ryhmien paitoksenteon suuntaamisessa ja pelaajien huomi-
on kiinnittamisessd paitoksenteon kannalta olennaisiin asioihin. Peliin tulee kehit-
tdd vilineitd, jotka strukturoivat ja tekevit ndkyviksi ryhmédn vuorovaikutuksen ja
paitoksentekoprosessin. Erityisen tdrkedd on, ettd peli ohjaa ryhméa arvioimaan
ja keskustelemaan tehtdaviastid. Vasta ndiden asioiden huomioinnin kautta peli voi

tukea ryhmén vuorovaikutusta ja padtoksentekoa.

Gate-verkkopeli sisidlsi ryhmédn vuorovaikutusta ja paidtoksentekoa ohjaavia vili-
neitd, mutta ne eivit tukeneet tai ohjanneet ryhmid kovinkaan hyvin. Naitd véli-
neitd olivat esimerkiksi ohjeet ja vankila. Ohjeissa kerrottiin pelaajien tekemasti
virheesti, mutta ei ohjattu pelaajia pohtimaan syvéllisemmin ryhmén tekemii vir-
heitd. Jatkossa pelid voisi kehittdd siten, ettd ohjeet ohjaisivat ryhméi kiinnitti-
miidn huomiota piaitoksenteon kannalta tirkeisiin asioihin. Ohjeita tai ohjaajia
voisi olla myos enemmin. Taménhetkisessd versiossa luottovanki Joseph neuvoi
pelaajia ryhmén siirtyessd tehtidvikentistd toiseen, mutta Joseph voisi ohjata pe-
laajia my0s tehtdvén suorittamisen aikana. Myds vartijat voisivat toimia ohjaajina.
Vankilan tarkoituksena oli pysdyttdd ryhmi miettimddn padtoksenteon etenemisti
yhdessd, mutta tdimi ei kidytdnnossi toteutunut lainkaan. Pelaajia tulisikin ohjata
keskusteluun. Vankilaan voisi sijoittaa esimerkiksi taulun, johon pelaajat kirjoit-

taisivat ryhmén tavoitteet, ratkaisuehdotukset ja/tai arvioisivat ratkaisuehdotuksia.

Tamai tutkimus osoittaa, ettd ryhmien padtoksentekoprosessin kannalta haasteelli-
sia tekijoitd olivat 1) tehtdvien suorittamisesta saatavat palkinnot ja rangaistukset
(vankila ja tehtdvien suorittamisesta saatavat objektit), 2) pelin englanninkielisyys
ja 3) 0ljy- ja savumerkkitehtdvien sijoittuminen samaan pelikenttddn. Niihin teki-
joihin kannattaisi pelin kehittimisessa kiinnittdd huomiota. Palkintojen ja rangais-
tusten tulisi olla selvemmin ryhmén tietoisuudessa. Ryhmit olettivat palkintojen
liittyvén Oljy- ja/tai savumerkkitehtdvén ratkaisemiseen, vaikka ne liittyivit koko
pelin ratkaisemiseen. Tehtdvien suorittamisesta saatavien objektien osalta olisi ko-
rostettava, ettd objekteja keritddn osatehtdvistd ja ryhma tarvitsee niitd viimeisen
tehtdavin suorittamisessa. Vankilan ongelmana oli, ettd vankila rankaisi koko ryh-

méd myos yksittdisen pelaajan toiminnan vuoksi. Ndin vankila ohjasi koko ryh-
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min pédtoksentekoa. Ryhmille jédikin usein epéselviksi se, minkéd vuoksi ne jou-
tuivat vankilaan. Peli voisi olla suomenkielinen, jotta pelaajat ymmartdisivit saa-
mansa ohjeet ja pelikentidn objektit paremmin. Talld hetkelld verkkopelin englan-
ninkielisyys edellyttii, ettd pelid pelaavat tyoryhmit ovat kielitaitoisia tietotyoléi-
sid. Ryhmiit pyrkivit ratkaisemaan molempia tehtdvid yhtdaikaisesti ja ne olettivat
tehtidvien liittyvén toisiinsa, koska 0ljy- ja savumerkkitehtivit sijoittuivat samaan
pelikenttddn. Pelin tehtdvit voisivatkin sijoittua eri pelikenttiin, jolloin pelaajat

voisivat keskittyd ratkaisemaan yhté tehtavii kerrallaan.

Verkkopelien on esitetty parhaimmillaan mahdollistavan pelaajille uusia toiminta-
tapoja, joilla he voivat vaikuttaa pelin etenemiseen (Gee, 2006). Gate-verkkopeli
ei kuitenkaan tdllaista toimintaa mahdollistanut kovinkaan hyvin. Gate asetti ryh-
min toiminnalle rajat ja rajoitti ryhmén luovuutta, silld pelin etenemisen kannalta
epdolennaiset ehdotukset eivit vieneet ryhmin péidtdksentekoa eteenpdin. Val-
miiksi kisikirjoitettu peli rajaakin sitd, miten ryhmi voi olla vuorovaikutuksessa.
Paidtoksenteon kannalta olisi kuitenkin tidrkedd, ettd peli mahdollistaisi pelaajien
ideoinnin ja luovuuden. TyoOelimén péddtoksentekotilanteiden nidkokulmasta tar-
kasteltuna runsas ja idearikas vaihtoehtojen kehittely voi olla pédatoksenteon kan-
nalta hedelmallisti ja ehdotuksista voi muodostua innovatiivisia ja toteuttamiskel-
poisia paatoksid. Haasteelliseksi peliympériston kehittdmisen tekee kuitenkin se,
ettd peliin on hankala kehittdd ryhmin toimintaa tukevia elementtejd. Haasteelli-
suus nousee siitd, ettd jotkut ryhmiit tai ryhmien jdsenet voivat hyotyd selvistd ta-
voitteenasettelusta kun taas toiset ryhmit tai ryhmin jdsenet saattavat tuntea ta-
voitteenasettelun padtoksentekoa rajoittavaksi (Hirokawa ym., 1988, 219, 223-

224).

Verkkopelin hyvini puolena on, ettd se antaa hyvit mahdollisuudet ryhmditoimin-
nan analysointiin, silla pelitapahtuma voidaan nauhoittaa ja sitd voidaan katsoa
kerta toisensa jilkeen uudelleen (Ondrejka, 2006, 112). Tima mahdollistaa merki-
tyksellisten viestintétilanteiden esiin nostamisen ja niiden problematisoinnin.
Vuorovaikutuskoulutuksessa ryhmi voisikin analysoida omaa ettd toisten vuoro-
vaikutuskdyttdytymistd ja sitd, millaiset vuorovaikutusprosessit johtavat tuloksel-

liseen paitoksentekoon.
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Haasteiden lisdksi Gate-verkkopeli tukee ryhmin péitoksentekoa ja vuorovaiku-
tusta. Peli tukee jdsenten keskindistd riippuvuutta eikd mahdollista yksittdisten pe-
laajien passiivista vapaamatkustamista (social loafing). Peli edellyttda kaikkien
ryhmin jdsenten osallistumista padtoksentekoon ja tehtdvien ratkaisemiseen. Ta-
mi edistdd tydeldmédn ryhmén pédidtoksentekoa, silld parhaimmillaan juuri ryhmén
jasenten yhteistyo voi ylittdd yksittdisten jdsenten osaamisen. Lisdksi verkkopeli
mahdollistaa toisten pelaajien avatarien seuraamisen ja esimerkin ottamisen nii-
den toiminnasta. Tydeldmin hajautetuissa ryhmissd kanssapelaajien avatarin seu-

raaminen voikin olla ratkaisevaa esimerkiksi tyossid oppimisen kannalta.

Lopuksi totean, ettd verkkopeli tarjoaa hedelmaillisen kontekstin ryhmin paatok-

senteon tutkimiselle.

6.4 Jatkotutkimusaiheita

Ryhmin vuorovaikutus verkkopelissd tarjoaa monipuolisen ja hedelmillisen tut-
kimusaineiston. Tdamin tutkimuksen teoreettinen nikemys rajautuu paitoksenteon
funktionaaliseen teoriaan. Olisi palkitsevaa tutkia padidtoksentekoa myds muista
ryhmén muotoutumista tai kehittymistéd tarkastelevista ndkokulmista. Mielenkiin-
toinen jatkotutkimusaihe olisi tarkastella ryhmin vuorovaikutusta esimerkiksi
suhdekeskeisestd ndkokulmasta. Tédssd tutkimuksessa ryhmin jasenten vilisten
suhteiden tarkastelu jdi vdhdiseksi. Esimerkiksi M. S. Poolen (1983a; 1983b;
2003) kehittamilld paidtoksenteon monivaihemallilla (multiple sequence model)
voitaisiin saada laajempi kokonaiskuva ryhmétilanteesta, silld malli tuo esiin milld
tavalla ryhmin jdsenet osallistuvat padidtoksentekoon niin sosioemotionaalisten

kuin tehtdvikeskeisten toimintojen tasolla.

Paidtoksenteon tarkastelun lisdksi verkkopeli tarjoaa erilaisia mahdollisuuksia sy-
ventdd ymmarrystd ryhmin viestinnéstd. Olisi mielenkiintoista analysoida ryhmén
viestintdd peliympdristossd esimerkiksi ryhmén jdsenten roolien ndkokulmasta.
Tutkimuksessa voitaisiin tarkastella millaisia rooleja tehtdvien ratkaisemisessa il-
menee ja miten ne vaikuttavat tehtdvien ratkaisemiseen ja ryhmien etenemiseen.

Myos johtajuuden tarkastelu olisi mielenkiintoinen tutkimuskohde.
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Gate for Collaboration (Gate), 3D Game Technologies for Increasing the Effi-
ciency of Distributed Team Work -tutkimushankkeen (2007-2008) on rahoittanut

Tyosuojelurahasto.
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