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Kaytannon kokemusten mukaan huonosti toimivien tydryhmien
tuottavuus on alhainen, kun taas keskendan toimeentulevien
iIhmisten ryhmissa saavutukset ovat hyvia. Yksi keino parantaa
ryhman jasenten valista vuorovaikutusta ja tata kautta
ryhmétydskentelyn sujuvuutta ja tuottavuutta, on koulutus.
Tatéa varten on kehitelty erilaisia simulaatiopeleja,

kuten tassa esiteltava yhteistyopeli.

Kiinnostus ryhmi&a kohtaan tydon organisoinnin muotona on lisddntynyt voimakkaasti Suomessa viim
vuosina. Syyna ovat paaasiassa tyon tehostamisvaatimukset. Toimintamallina erityisesti teollisuudessa
pidetty japanilaista tuotantotapaa, ns. Lean-paradigmaa (Wornack ym. 1990).Tiimiajattelua on sovellet
laajasti myds muualla kuin tuotannossa. Ryhmapohjaisia ratkaisuja on toteutettu esimerkiksi pankki-
vakuutustoiminnassa, terveydenhoidossa, sosiaalialalla seka tutkimustytssa (esim. Elovainio 19¢
Elovainio & Sinervo 1994, Engestrom 1993, Kortteinen 1992, Saari 1994, Sinervo 1993).

Ryhmassa tyoskentely ei ole ongelmatonta. Erilaiset itseohjautuvat tydéryhméat ovat osoittautune
psykologisesti varsin haavoittuviksi yhteisoiksi, vaikka ryhman tavoitteellinen tehtdva olisi méaaritelty
selkeasti. Epaonnistumiset ovat johtuneet usein siita, ettéd ryhmié perustettaessa ja johdettaessa on keski
luomaan vain "teknisia" edellytyksid rvhmatoiminnalle, jolloin sosiaaliset ja vuorovaikutukseen liittyvat
tekijat ovat jadneet huomiotta. Kaytannon kokemusten mukaan huonosti toimivien ryhmien tydn tuottavut
on alhainen. kun taas keskendan toimeentulevien ryhmien saavutukset ovat hyvia. (Burbidge 1990, Laitin
ym. 1994, Pulkkis & Vartiainen 1991, Pulkkis ym. 1991.)

Yksi keino parantaa ryhman jasenten valistd vuorovaikutusta, seka tata kautta ryhméatydskentelyn sujuvut
ja tuottavuutta, on epailematta koulutus. Paneutumalla yhteistydn kehittdmiseen jo ryhmiel
perustamisvaiheessa voitaisiin todennakoisesti valttaa monia epaonnistumisia. Monet perinteis
opetusmenetelmat, kuten luennot tai ryhmakeskustelut, tuntuvat kuitenkin yksindan riittamattomilt
yhteisty6taitojen harjoittelemiseen.

Aikuisten oppimisessa on keskeista koulutuksen liittAminen oppijoiden omaan elamanpiiriin ja omier
kokemusten hyodyntaminen. Organisaatioiden ryhmatyokoulutuksessa tarvitaan menetelmia, jotl
mahdollistavat henkildston oppimisen oman kokemuksen kautta tyokokemusta hyvaksikayttaen lahella s
tyoymparistoa, jossa tiedot ja taidot liittyvat vastaaviin kaytannon tilanteisiin. Erilaiset simulaatiopelit ova
esimerkkeja tallaisista menetelmista.

Mita simulaatiopelit ovat?

Simulaatiopeleilla tarkoitetaan peleja, jotka perustuvat todellisuudesta koottuun malliin. Simulaatiopeleis:
suoritetaan pelitoimintoja tiettyjen tavoitteiden saavuttamiseksi simuloiduissa ymparistdissa ja yhteyksiss
Simulaatiopeleille on tunnusomaista mm. se, ettd ne kuvastavat todellisuutta ja ettd ne perustu
osallistujien kommunikaatioon ja vuorovaikutukseen. Simulaatiopeleissa yhdistyvat simulaatioidel
ominaisuudet (todellisen jarjestelmén keskeiset, kriittiset ominaisuudet omaava, toimiva edustus) se



pelaamisen ominaisuudet (osallistujat, sdann6t, kilpailu tai yhteisty®) (esim. Greenblat & Duke 1981
Saunders ym. 1987, Ruohomaki 1994).

Useimmiten simulaatiopelissa on kyse paatoksenteon harjoittelemisesta monimutkaisissa tilanteissa
ymparistoissa, jossa osallistujat tekevat valintoja, muotoilevat vaihtoehtoja, toteuttavat niitd ja huomioive
seurauksia tavoitteisiin pyrkiessaan. Pelimuotoista simulaatiota voidaan pitdd hypoteettisena, tavoitteellise
ja strukturoituna paatoksentekotilanteena, jossa tarkastelun kohteena voi olla esim. ryhman toiminta ja siih
liittyvat monimutkaiset sosiaaliset prosessit.

Simulaatiopeleja koskeva kasitteistd ei ole vakiintunutta ja maarittelyissad ilmenee epatasmallisyyksi
Arkikielessa simulaatiota, pelejd ja simulaatiopelejd ei aina erotella toisistaan. On kuitenkin olemass
simulaatioita, jotka eivat ole pelimuotoisia, esim. lentosimulaattorit. Samoin on paljon erilaisia viihteellisia
peleja, joissa ei pyritak&an jaljittelemaan todellisuutta.

Simulaatiopelit eroavat erilaisista ns. roolipeleista tai -harjoituksista, joissa osallistujille hahmotellaan vai
roolin tai tilanteen yleiset puitteet muun toiminnan ollessa vapaasti ohjautuvaa. Simulaatiopelit ovat yleen:
roolipeleja strukturoidumpia ja muodollisempia. Simulaatiopeleissa jaljitelladn todellisuuteen perustuva
dynaamista vuorovaikutusjarjestelmaa, jossa roolien esittaminen on vain yksi osa (Greenblat 1988).

Simulaatiopelien kayttd opetuksessa
Erilaisia peleja on kaytetty opetustarkoituksiin hyvin tuloksin, erityisesti kouluymparistoissa.

Peleja on alettu Suomessakin enenevasti soveltaa myos tydelamassa henkildston kehittamisen ja koulutut
menetelmanda, joista esimerkkeja ovat erilaiset yritys-, johtamis- ja tuotantopelit seka yrityskohtaises
raataloitavat simulaatiopelit esim. toimintaprosessien kehittdmiseksi (Ruohomaki & Vartiainen 1992, Ruc
homaki 1994).

Simulaatiopeleja kaytetdan opetuksessa ja harjoituksessa erityisesti kahteen tarkoitukseen: Ensinna
esittAmaan monimutkaista todellisuutta monipuolisesti ja konkreettisesti, jolloin osallistujien tehtavana o
kuvata, analysoida ja arvioida todellisuutta, esimerkiidtoimintaa. Toiseksi, toimimaan opetusvalineina,
jolloin osallistujien odotetaan kehittavan kognitiivisia, sosiaalisia, affektiivisia ja psykomotorisia taitoja
(VanSickle 1978). Perusajatuksena on, ettd osallistujat kehittavat pelissé tietojaan ja taitojaan, esimerkil
ryhmatydvalmiuksiaan, joita he sitten soveltavat kaytannossa esimerkiksi kouluissa ja tyopaikoilla. Tarko
tuksena on luoda mahdollisimman hyvat edellytykset opitun siirtovaikutuksen aikaansaamiseksi.

Peleissa osallistujat ovat aktiivisia toimijoita ja oppijoita. Ohjaajan rooliin kuuluu pelitoiminnan ja
oppimisen edesauttaminen. Pelit etenevét osallistujien keskustelujen, valintojen ja p&atdosten muka
Oppiminen peleissd tapahtuu oman toiminnan, havainnoinnin, arvioinnin ja kokemusten avull:
vuorovaikutuksessa muiden osallistujien kanssa. Pelit mahdollistavat eri nakékulmien kasittelyn ja kokone
suuksien pelkistetyn havainnollistamisen. Peleissd on mahdollisuus omien tietojen, kasitysten ja toiminn
testaamiseen, seurausten havaitsemiseen ja palautteen saamiseen muilta osallistujilta. Pelissa voi
harjoitella sosiaalisia taitoja seka arkipaivan ristiriitatilanteiden ratkaisemista "turvallisissa" olosuhteisse
Opetuskaytannoissa on siirrytty tuotospainotteisesta opetuksesta prosessipainotteisiin menetelmiin, jc
simulaatiopelien voidaan katsoa edustavan.

Erilaisilla opetuspeleilla on todettu olevan myodnteisia vaikutuksia osallistujien tiedolliseen oppimiseen
motivaatioon ja kiinnostukseen, kommunikaatioon seka yhteistyohon (esim. Greenblat & Duke
1981,VanSickle 1986, Butler ym. 1988, Ruohomaki 1994). Pelaamalla voidaan lisata tietoa mm. yhteisis
kasitteista, yleisista toimintaperiaatteista ja -vaihtoehdoista seka (tyo)jarjestelmien kokonaisuudesta. Pel
avulla voidaan harjoitella tilanteiden arvioimista, ongelmanratkaisua ja yhteista paatoksentekoa seka edis



vuorovaikutus- ja kommunikointitaitoja. Pelaamisen tulokset voivat ilmeta asenteiden muutoksina, ymmal
ryksen lisaantymisend muita henkil6ita ja erilaisia nakdkulmia kohtaan.

Simulaatiopelit ja oppiminen

Simulaatiopelien teoreettisen perustan ja kaytannon sovellutusten kannalta keskeisena lahtékohtana «
kirjallisuudessa on pidetty kokemuksellisen oppimisen ns. Kolb mallia (1984) (Special Issue on Simulation
Gaming for Learning 16, 4, 1986, Miller 188, Thatcher 1990). Peleja voidaan pitaa eraanlaisina "kont
rolloituina oppimiskokemuksina”, jotka huolellisesti lapivietyina voivat johtaa tehokkaaseen oppimiseen
Kokemuksellisen oppimisen mallia on sovellettu mm. aikuiskoulutuksessa ja organisaatiopsykologiassa.

Kokemuksellisen oppimisen mallissa (Kolb 1984) tietojen, taitojen ja asenteiden kehittyminen kasitetaa
oppimisprosessiksi, jonka vaiheita ovat 1. konkreettinen kokemus tapahtumasta (esiin. simulaatiopeli),
kokemuksen reflektointi ja tapahtumien havainnointi (esim. yhteisessa jalkipuinnissa pelin jalkeen), 3. ni
den abstrahointi ja kasitteellistaminen (esim. yleistysten tekeminen pelikokemuksista), seka 4. tietojen
taitojen aktiivinen kokeilu (esiin. kaytannon tyotilanteissa). Oppimisprosessi edellyttdd kaikkien vaiheidel
lapikaymista. Monimutkaisissa tehtavissa kehan eri vaiheita kaydaan lavitse useaan kertaan, ja mahdollis
siirrytaan laadullisesti uudelle, korkeammalle tasolle.

Kokemuksellisen oppimisen mallissa oppijan omakohtaisella toiminnalla ja tiedon aktiivisella
prosessoinnilla on keskeinen osuus. Oppiminen etenee erilaisten tiedollisten ristiriitojen kautta, |
todellisuuteen sopeudutaan sovittamalla yhteen uutta tietoa ja aikaisempaa tietamysta. Oppiminen
jatkuvaa vuorovaikutusta yksilon tietamyksen, sosiaalisen tai kulturaalisen kokemuksen sek& ymparoiv
todellisuuden kanssa.

Simulaatiopeleissa osallistujat reflektoivat ja kasitteellistavat kokemuksiaan, kokeilevat tietojaan |
taitojaan, seka lopulta siirtdvat oppimaansa kaytdnnon toimintaan. Oppimisen tehokkuuden ja laad
kannalta olennaista on pelitapahtumien reflektoiniti ns. jalkipuinnissa, jossa tdsmennetdén kasitteita
periaatteita seka kaydaan lapi osallistujien pelikokemuksia ja merkityksid vetajan tuella. Kokemuksi
ulkoistetaan, eritellaan, jasennellaan, arvioidaan ja muokataan uudelleen yhdessa muiden osallistujien kar
keskustelemalla. Pelissa nousseita ajatuksia voidaan muokata abstraktille ja kasitteelliselle tasolle tekem:
kokemuksellisia ja teoreettisia yleistyksid tapahtumista. Reflektoinnin ja ké&sitteellistamisen kautt:
pelikokemuksia liitetdan aikaisempiin  kokemuksiin ja todellisiin tapahtumiin. Pyrkimyksena on
kehittyneempien tietorakenteiden muodostaminen (esim. Miller 1988, Thatcher 1990, Lederman 1992
Osallistujat voivat aktiivisesti testata oppimiaan asioita pelin kuluessa sekd mydhemmin soveltaa nii
todellisessa toimintakontekstissa.

Kokemuksellisen oppimisen prosessi voidaan liittaa simulaatiopelin tyypillisiin vaiheisiin, joita ovat
johdanto peliin, varsinainen pelaaminen seka jalkipuinti ja yhteenveto (Miller 1988) (Kuva 1).

Viime vuosikymmenena voimakkaasti kehittynyt konstruktivistinen oppimiskasitys johtaa samantapaiste
periaatteiden korostamiseen kuin mitd kokemuksellisen oppimisen mallissa simulaatiopelien yhteydessa
esitetty. Konstruktiivisen ndkemyksen mukaan oppimisessa keskeista on tavoitteisuus, tiedon aktiivine
prosessointi ja reflektiivisyys. Tallgin yksittaisten tietojen ja taitojen opettaminen ja oppimisen kontrolli
eivat enaa riita, vaan opetuksen tavoitteeksi tulee herattdd oppijoissa aktiivisia tiedon konstruointiprosesse
(Rauste-von Wright 1994, von Wright, J. ja Rauste-Wright, M. 1992). Simulaatiopelit voidaan nahda yhten
tapana luoda "oppimisymparist6ja", jotka tukevat oppijan omaa rakentelevaa, tilannesidonnaista tied
prosessointia.



Kuva 1. Kokemuksellisen oppimisen vaiheet simulaatiopelissa
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Simulaatiopelejd voidaan pitdd yhtena ns. aktivoivan opetuksen menetelmd, jossa vastuu oppimise
siirretaan opiskelijalle ohjaajan tukiessa oppimisprosessia. Aktivoivat opetusmenetelmat perustuvat toisae
prosessipainotteiseen ajatteluun ja toisaalta konstruktiiviseen kasitykseen muistista ja oppimises
Oppiminen nahdaan informaation valikointina, tulkintana ja tiedon aktiivisena tuottamisena. Oppiminen e
ole vain faktojen tallentamista, vaan olennaista on oppijan aktiivinen panos, kun han yrittdd rakente
oppimastaan merkityksellisid kokonaisuuksia (vrt. Lonka & Lonka 1991).

Simulaatiopelia voidaan tarkastella myos yhtena yhteistoiminnallisen oppimisen menetelmana, mikali peli
on rakennettu niin, etta pelaajien valille syntyy positiivinen keskinainen riippuvuus, esimerkiksi yhden
hyotyessa muutkin hyotyvat tai yndessa toimimalla voidaan saavuttaa parempia tuloksia kuin yksin. Yhteis-
toiminnallisella oppimisella tarkoitetaan yhdessa tydskentelya yhteisten tavoitteiden saavuttamiseksi, josse
periaatteina ovat positiivinen riippuvuus muista seka vuorovaikutustaitojen harjoitteleminen ja edistymisen
arvioiminen yhdessa (Johnson & Johnson 1987).

Yhteistyopeli: Tavoitteena valmiudet tydskennelld ryhmissa

Yhteistyopelia *(ks. sivu 34) kaytetaan harjoiteltaessa ryhmatyotaitoja osana laajempaa organisaati
kehittamista ja ryhmatyokoulutusta, jossa luodaan esim. yhteisia suuntaviivoja ja toimintaperiaatteit
myohemmalle ryhmassa toimimiselle- Yhteistydpeli on tarkoitettu kaytettavaksi organisaatioissa seka uus
ryhmid muodostettaessa etta jo olemassa olevien ryhmien toimintaa kehitettaessa.

Yhteistyopelilla on tarkoitus kehittéda osallistujien valmiuksia tydskennelld ryhmissa ja siten edistaa ryhmie
toimintaa ja tuottavuutta. Pelaamalla luodaan yhteista perustaa ryhmassa tydoskentelemiselle. Tavoitteene
pitkalla aikavalilla auttaa rynmé&n muodostusta ja ennaltaehkaista epaonnistumisia.

Yhteistydpelin tavoitteita ovat:
* osallistujien tutustuminen toisiinsa ryhman jasenina
* yhteisty6- ja vuorovaikutustaitojen kehittdminen



* ryhmailmioihin tutustuminen ja yhteisten kasitteiden muodostuminen

* vaikeiden tilanteiden ennakoinnin kehittéminen

* ryhmatyodssé ilmenevien ongelmien tunnistamisen ja ratkaisemisen harjoitteleminen palautteen saamir
yhteisestad ongelmanratkaisusta

* perustan luominen yhteisille toimintaperiaatteille ryhmassa.

Yhteistyopeli on suunnattu toimistojen, hallinnon ja teollisuuden operatiivisen tason henkilostolle, jotke
tulevat muodostamaan tai jo muodostavat ryhmén. Pelia voidaan kayttdd erilaisten toimisto- (esir
ryhmapohjainen asiakaspalvelu) ja teollisuusryhmien (esim. tuotantoryhmat) koulutuksessa. Osallistujien |
kumaara peliin kerrallaan voi olla kolmesta kahdeksaan.

Pelin vetajana voi toimia organisaation ulkopuolinen kouluttaja tai kehittdja. tai organisaation sisdine
kehittaja, esim. henkiloéstokouluttaja. Pelin vetdjaltd edellytetaan kokemusta ja taitoa ryhmien vetamises
seka tottumusta tydelaméan ongelmien kasittelyssa. Osallistuminen pelin vetgjille tarkoitettuun koulutukse:
on suotavaa.

Yhteisty6pelin kokonaisuus

Yhteistyopeli on tarkoitettu osaksi laajempaa ryhmatyokoulutuksen kokonaisuutta. Se voidaan jake
kolmeen osaan, joita ovat yhteistoiminnan kartoitus, varsinainen pelaaminen jalkipuinteineen ja ryhmé
toimintaperiaatteiden luominen (taulukko I).Tarkoituksena on osien lapikaynti ko. jarjestyksessa esim. par
paivan mittaisena tiivind kokonaisuutena tai osina pitemman ajanjakson aikana. Pitempi ajanjaks
mahdollistaa ryhman toimintaperiaatteiden kasittelyn syvallisemman tyostamisen ja aiheiden pohtimise
Ryhmatydtaitojen kehittdminen YhteistyOpelin avulla onnistuu parhaiten, kun se liitetdan osaksi laajempse
organisaation ja henkiloston kehittdmista.

TyOyhteison tilanteeseen tulee tutustua mahdollisimman monipuolisesti jo ennen Yhteistyopelin kaytos
paattamista, esimerkiksi keskustelemalla johdon edustajien kanssa, haastattelemalla henkilost
havainnoimalla ja valmiisiin dokumentteihin tutustumalla. Lisdksi voidaan kayttdd myos pelin yhteydess
toimitettavaa erillista yhteistyokyselya. Mikali pelia paatetdan kayttaa, voidaan saatujen tietojen pohjal
pelia "raataloida" kohderyhman tilannetta vastaavaksi.

Pelaaminen etenee kysymyskorttien pohjalta keskustellen, kantaaottaen ja ongelmia ratkoen. Pelissa vet:
rooli on keskeinen. H&n pyrkii luomaan turvallisen ilmapiirin, kannustaa osallistujia aktiivisesti
keskusteluun seka huolehtii pelin rytmityksesta ja yleisesta sujumisesta.

Jalkipuinnissa tarkastellaan vetdjan tuella yhdessa keskustellen, mita pelissa tapahtui ja millaiset oli
osallistujien kokemukset. Keskustelussa pelitapahtumia tarkastellaan eri osallistujien ndkdkulmista ja nii
verrataan todellisiin kokemuksiin ryhméatyoskentelysta.

Ryhmakoulutuksen kolmannessa vaiheessa pelissa opittuja asioita pyritdan soveltamaan todellisi
tehtavissa. Tavoitteena on kaynnistaa ryhman toimintaperiaatteiden luominen. Kysymys on ryhméan
organisaation valisestd sopimuksesta”, jossa maaritellaan ryhman oikeudet ja velvollisuudet. Periaatteite
luotaessa voidaan joko selkeyttad nykyistd kaytantda ja luoda toimintasdantéja ongelmallisiksi koettuih
asioihin tai s&&nnot voivat olla selkeasti osa uuden, kehittyneemman toimintatavan rakentamista.

Sisalto ja kaytettavat kasitteet
Yhteistyopelin perusajatuksena on, ettéd ryhmatydskentelyn ilmi6t, teemat ja kasitteet havainnollisteta:

tyontekijoille tuttujen tyotilanteiden tasolle. Arkitilanteista nousevia kysymyksia ja ongelmia kasitellaan
pelikorttien avulla yhdessa keskustellen ja kantaaottaen. Nain uusillekin asioille on I6ydettavissa yhteys os



listujien aikaisempiin ty6kokemuksiin. Kaytdnnonlaheisesti ja oman kokemuksen kautta opittuja asioita o
vastaavasti helppo siirtda todelliseen ryhmatoimintaan tyopaikalla.

Taulukko 1. Ryhméakoulutuksen osat

KOULUTUKSEN OSAT TOTEUTUSTAPA KESTO

| Yhteistoiminnan kartoitus Yhteistyokysely, haastattelut, 2h
keskustelut

[l Pelaaminen ja jalkipuinti Keskustelua ja ongelmanratkaisua 3-41t, josta
kysymyskorttien avulla peli- jalkipuinti
valineitd pelilauta, noppa, noin 1/2 t.
nappulat ja tulostaulu.

[l Ryhman toimintaperiaat- Ohjattu ryhmékeskustelu

teiden luominen ryhméatyon teemoista ja 4h-1

toimintaperiaatteista paiva

Kuva 2. YhteistyOpelin osa-alueet

- SUJUVA
RYHMATYD

o\ PERIAATTEET

Pelissa kaydaan lapi tyypillisia ryhmatydssa esiintyvia teemoja, joita on kohdattu suomalaisissa ryhmien
organisaatioiden kehittdmishankkeissa seka tuotu esiin alan kirjallisuudessa. Téallaisia ilmi6ita tai teemc
ovat: kommunikaatio, ryhman tavoitteet, ryhman Kkiinteys, oikeudenmukaisuus, autonomia ja johtajuu
(esim. Hackman 1990, Helkama 1981, 1991, Laitinen ym. 1994, Salminen 1987, Sulander 1992) (Kuva 2).

Ryhmatyota lahestytaan pelissd moniulotteisesti. Yhteistyota tarkastellaan pelissa kolmelta tasolta: ryhr
osana laajempaa tyo- ja toimintajarjestelméd, ryhman sisainen toiminta seka ryhma yksilon kannalta (Ku
2). Pelissa pyritdan jaljittelemaan ryhman kehitysvaiheita, joita ovat muotoutumisvaihe, ristiriitavaihe
toimintaperiaatteiden syntymisen ja kypsan toiminnan kausi.

Yhteistydn sujuminen edellyttdd muiden ryhman jasenten toiminta- ja ajattelutapojen seka arvostust
ymmartamista ja erilaisuuden sietamista. Kasitykset ryhman jasenistd muokkautuvat yhteisten kokemust
myo6ta. Yhteistyopelissa kasitellaén toisten rynman jasenten tuntemiseen liittyvia kysymyksia (esim. Fiske
Taylor 1984).



Kayttokokemuksia

Yhteistyopelia oli testattu vuoden 1994 lokakuun loppuun mennessa pelin kehittdjien toimesta 1
tyopaikalla, joissa yhteensa 36 ryhmaa ja yli 250 henkiléa osallistui peliin. Kokeiluja on tehty teollisuudess
(esim. Ahlstromin pumpputehdas, Enso/Pakenso, Yhtyneet paperitehtaat/Kaipola) ja toimistotydpaikoill
(esim. Helsingin yliopiston hallintovirasto, Postipankki, Sampo).

Yhteistyopelia koskevat osallistujien arviot, joita on koottu valittbmasti pelin jalkeen kyselyilla ja
ryhmahaastatteluilla, ovat olleet myonteisid. Suurin osa vastanneista tunsi mielialansa pelin jalkee
myonteiseksi ja piti pelaamista hyddyllisena. Lahes kaikki arvelivat, etta pelista voisi olla hydtya yhteistyor
kehittamisessa omalla tyopaikalla.

Kokemukset ovat siis olleet kannustavia:

* Osallistuminen on ollut innostunutta

* Pelissa kasitellyt asiat ovat vastanneet tyopaikan arkea

* Toisiin tutustumista on pidetty arvokkaana

* Peli on auttanut erilaisten nakemyksien esille saamista, keskustelu on ollut avointa ja rakentavaa
* Peli on helpottanut keskustelua vaikeistakin asioista

* Pelissa ryhmétydn ongelmiin on 16ytynyt uusia ratkaisuvaihtoehtoja.

Tulevaisuudessa tutkimuksellisia haasteita ovat mm. pelissa tapahtuvan kommunikaation |
ongelmanratkaisun tarkastelu sekd pelin oppimisvaikutusten selvittdminen. Oletuksena on, et
kaytannonldheisesti ja oman kokemuksen kautta opittuja asioita on helppo siirtdd ryhmén todellise
toimintaan tydpaikoilla. jatkossa haasteena onkin, pelin valittdtmien vaikutusten lisdksi, kerata tietoa peli
siirtovaikutuksista ryhmatyon todelliseen kehittymiseen. Yhteistyopelin merkitysta ja roolia olisi tarpeelliste
tarkastella osana laajempaa kehittdmisen kokonaisuutta.

* Yhteistyopelin ovat suunnitelleet Virpi Ruohomaki, Paul Buhanist, Matti Laitinen, Juhani Sulander, Tiina
Tanskanen ja Matti Vartiainen Teknillisen korkeakoulun Tyopsykologian laboratoriosta, Otakaari 4 A,
02150 Espoo.
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