Anneli Luukas

Kokemuksia vieraskielisen
yrityspelin kaytosta

Varsinaista paaainetta voi opiskella myds vieraskielisten simulaatio-
pelien avulla. Nain saadaan kaksi karpasta yhdella iskulla:
opitaan sisaltoja ja vierasta kielta.
Helsingin Liiketalouden Ammattikorkeakoulussa on
usean vuoden kokemus Strategy! -yrityspelistd, jossa pyritddn
kilpaillen tekemaan oikeaa liiketaloudellista “tulosta“.

Globalisaatio ja tietotekninen kehitys yhdessa
ovat tuoneet uusia kddnteentekevid ratkaisu-
mahdollisuuksia oppimiseen ja opetukseen.
Oppimistapahtuma voidaan toteuttaa pidasi-
assa avoimessa oppimisympdiristéssd, kunhan
se on tavoitteellinen, mielekds ja toimiva. Tie-
totekniikkaa hyédyntien voidaan rakentaa uu-
denlaisia opetuskokonaisuuksia, joissa eri aineet
yhdistyvit. Niin pddstddn lihemmds reaalimaa-
ilman ilmiditd ja pystytddn esittimddn moni-
mutkaista todellisuutta mahdollisimman moni-
puolisesti ja konkreettisesti (VanSickle 1978
teoksessa Ruohomiki ja Vartiainen 1992:13).
Kehitys on muuttanut sekd opiskelijoiden etti
opettajien suhtautumista oppimiseen ja opetta-
miseen. Molemmista on tullut oppijoita ja ute-
liaita uusien mahdollisuuksien hyviksikdytta-
jid, oppimisen yhteistyékumppaneita.

My6s vieras kieli voidaan kytked luontevasti
sisiltéaineiden opetukseen uuden tekniikan
avulla. Sisillon opetus vieraalla kielelld (TCFL),
varsinkin englanniksi (TCE), on lisddntynyt
voimakkaasti (Marsh et al. 1996). Kielenopet-
tajan asiantuntemuksen hyédyntdiminen vieras-

kielisessd sisdltbopetuksessa on koettu tirkeiksi
(Anttila et al. 1995). Vieraiden kielten sitomi-
nen sisiltéopetukseen on myoés Euroopan neu-
voston koulutuspolitiikan mukaista: neuvosto
kannustaa jisenmaita monikieliseen opetuk-
seen, josta kdytetddn mm. nimitystd ‘plurilin-
gual approach’ tai Content and Language In-
tegrated Learning (CLIL) (White Paper 1995;
Marsh 1996, Tempus 8, 6-7).

Yksi tapa nivoa sisdltd ja vieras kieli integroi-
duksi kokonaisuudeksi on kidyttid opiskelijan
pddaineisiin liittyvdd vieraskielistd simulaatio-
ta lihtokohtana ja rakentaa sen ympairille kan-
sainvilisid vuorovaikutustilanteita. Vuodesta
1992 olen osallistunut englannin opettajana
ammattikorkeakoulussani opetuksen ja oppimi-
sen kehittimishankkeeseen. Sen tavoitteena on
ollut integroida usean aineen oppiminen todel-
lisuutta muistuttavaksi oppimiseksi simulaati-
on avulla tietotekniikkaa hyddyntien. Oppimis-
ympiristond on ollut amerikkalainen, kaupal-
lisesti tarjolla oleva tietokoneavusteinen yritys-
peli, Strategy! Business Unit Simulation (Pries-
meyer, 1992). Peli edellyttdd yritystalouden,
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laskennan, markkinoinnin ja tietotekniikan pe-
rustietoja ja -taitoja sekd hyvidd englannin tai-
toa, silld peli ja manuaali ovat englanninkieli-
sid.

Yrityspelejd ja simulaatioita on kiytetty yritys-
koulutuksessa 1950-luvulta lihtien ja niiden
midrdn arvioidaan nykyisin olevan pitkilti yli
200 (Kauppi 1995:58). Suomessa lienee kaytos-
sd kymmenkunta pelid. Kaupin (1995:59) mu-
kaan yrityspelien ja -simulaatioiden kehittdmi-
nen on liheisessd kytkéksessd tyGelimin kehit-
tymiseen, kuten uuteen teknologiaan, litke-eld-
min kansainvilistymiseen ja muutoksiin tuo-
tantojirjestelmissd. Omassa projektissamme on
pytitty ottamaan huomioon nimenomaan nimi
tydelimidn vaatimukset, kun olemassaolevan
yrityspelin ympdrille on lihdetty kehittimiin
laajempaa oppimisympdristéd. Ulkomaisten
kumppaneiden sitominen mukaan peliin on ol-
lut yksi tapa hyodyntdd uusia tietotekniikan
mahdollisuuksia, kuten sihképostia ja Interne-
tid, ja harjoitella kansainvilistd viestintdd ai-
doissa kommunikaatiotilanteissa. Tdlti osin
kdyttimamme yrityspelin eri toteutustavat edus-
tavat innovatiivisia oppimiskdytintoja.

Alun perin saimme kutsun Strategy/-yrityspe-
liin vuonna 1992 Havaijin yliopiston kasvatus-
tieteen professorilta Morton Cotlarilta. Havai-
jilaiset litketaloustieteen opiskelijat olivat pe-
lanneet pelid telemaattisesti yhteisty6ssd mm.
japanilaisten yritysjohtajien ja muunmaalaisten
opiskelijoiden kanssa (Bailey ja Cotlar 1994184-
193) ja mukaan toivottiin my6s suomalaisia
pelaajia. Pelaaminen edellytti sihképostiyhteyt-
td, joka vuonna 1992 oli uusi viline oppilai-
toksessamme. Pelin toteutusta lihti ideoimaan
vapaachtoinen tiimi, johon kuului Antti Kaup-
pi tutkijana ja yhteyshenkilond sekd eri oppiai-
neita edustavia opettajia (yritystalous, markki-
nointi ja englanti). Koska peli edellytti uusien
tietoteknisten valmiuksien luomista oppilaitos-
tasolla, my6s oppilaitoksen atk-asiantuntijaa
tarvittiin. Itse olen toiminut hankkeen vetdjina
ja koordinaattorina. Tutkin my6s vieraan kie-
len oppimisstrategioita kyseisessd peliympiris-
t6ssd (Luukas 1997b).
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Vuosina 1993-94 Suomen Liikemiesten Kaup-
paopiston (aiempi nimi) opettajankoulutusosas-
ton opetusharjoittelijoiden kaksi ns. hankeryh-
mii, joissa oli edustettuina liiketalouden, vies-
tinndn, toimistoteknisten aineiden ja englannin
kielen opettajia, otti tutkimuksensa kohteeksi
pelin kehittimisen opetukselliseksi ratkaisuksi.
Se pyrki selvittimddn, minkélaisia mahdolli-
suuksia uutta teknologiaa hyédyntivd monen
aineen yhteisprojekti tarjoaisi oppimiselle ja
opettamiselle. Tuloksena syntyivit opetuskokei-
lut Aloha! ja Strategy! ja raportit niistd (Aitto-
oja et al. 1993, Halonen et al. 1994). Hankkeet
olivat my6s osa Utopia-projektia (Kauppi 1995).
Lisdksi tarkastelin itse opetuskokeiluja vieraan
kielen oppimisen nikékulmasta osana Euroo-
pan neuvoston ammatillisen kielenopetuksen
(Luukas 1995, 1996). Yhtenid tavoit-
teena opetuskokeiluissa oli kehittdd ammatti-

projekteja

korkeakoulun opiskelijoille sopiva, tietotekniik-
kaa hyodyntdvi sisdlléllisesti integroitu kurssi,
jota voitaisiin tarjota toisen ja kolmannen vuo-
den opiskelijoille valinnaisena kurssina. Timai
tavoite toteutui vuonna 1995 ja kurssi on edel-
leen opetusohjelmassa (He/ia, 302-303).

Strategy!-kurssiin on tihin mennessd osallistu-
nut noin 100 ammattikorkeakoulumme opis-
kelijaa (mukaanlukien vaihto-opiskelijat), vii-
sijiseninen opettajaryhmi, joka pelasi tasaver-
taisena opiskelijaryhmien kanssa keviilld 1997,
sekd ulkomaisia pelikumppaneita ammattikor-
keakouluista ja yrityksistd. Edustettuina ovat
olleet itdvaltalainen Johannes Kepler Universi-
tit Linzistd, Hanzehogeschool Groningen ja
Rotterdam Hollannista,
Fachhochschule Reutlingen Saksasta, eteliko-

Hanzehogeschool

realaisen tietokonealan yrityksen johtoryhmai
sekd joitakin yksittdisid pelaajia, jotka ovat saa-
neet tiedon pelistd oppilaitoksen kotisivulta
(http:

Ulkomaiset pelaajat ovat toimineet yhteistyOs-

www(@helia.fi/~eerma/strategy.html).

sd suomalaisten pelaajien kanssa, eivit erillisi-
nd omina joukkueinaan.

Strategy!-pelin rakenne, sisalto ja
tavoitteet

Pelid pelataan 2-5 hengen tiimeissd. Yhteen



peliin mahtuu 6-8 tiimid. Tiimit tekevdt Porte-
rin (1985) kilpailustrategioihin perustuen yri-
tysten strategiseen suunnitteluun, markkinoin-
tiin ja laskentaan liittyvid paatoksid, jotka vie-
dddn piitoslevykkeelle ja joiden vaikutus yri-
tysten litketulokseen prosessoidaan peliohjelma-
levykkeelld kierros kierrokselta. Tuloksista ni-
kyvit joukkueitten sijoitus ja panostusten maira
markkinointiin, tuotekehittelyyn, henkil6ston
kehittimiseen jne. toimialoittain. Saadut tun-
nusluvut toimivat pohjana uuden pelikierrok-
sen piditoksenteolle. Kukin kierros edustaa yhtd
vuosineljdinnestd yritysten toiminnassa. Niin
edetddn sovitut madrdt pelikierroksia (maksi-
mi 12 kierrosta) ja lopuksi nihddin tiimien lo-
pullinen sijoitus.

Kokeiltuamme pelid eri pituisena olemme pdi-
tyneet nykyiseen kahdeksaan kierrokseen eli
kahteen litketoimintavuoteen. Sind aikana opis-
kelijat saavat tuntuman yritysten paitoksente-
on problematiikkaan ja ehtivit ndihdd valitse-
mansa liiketoimintastrategian vaikutukset sekd
oppia pelin logiikan.

Strategy! opetuskokeilut

Ensimmaiiseen varsinaiseen Szrategy/-kokeiluun
vuonna 1993 osallistui kaksi ammattikorkea-
koulumme opiskelijaa, jotka kirjoittivat koke-
muksistaan raportin (Saikku ja Rinne 1993). He
pelasivat osana havaijilaista joukkuetta ja toi-
mivat BEuroopan toimintojen johtajina. Pelin 12
kierroksen kuluessa he vaihtoivat yhteensd 200
sihkoépostiviestia keskustellessaan havaijilaisen
‘toimitusjohtajansa’ kanssa tehtdvistd padtok-
sistd. Suomalaiset opiskelijat pelasivat pelid tiy-
sin itsendisesti ilman minkddnlaista muuta ul-
kopuolista ohjausta kuin toimitusjohtajan neu-
vot. Raportissaan he pitivit pelid mielenkiin-
toisena ja opettavaisena, mutta arvostelivat sité
my6s joiltakin osin liian suljettuna jirjestelma-
nd. Esimerkiksi kysyntd ei heiddn mielestdin
vaikuttanut tarjontaan samalla tavoin kuin re-
aalielimissid. Peli oli opiskelijoiden mielestd
helppo, varsinkin englannin osalta. Viestien kie-
lellinen taso oli korkea ja sisilsi paljon ammat-
tikieltd. Tdmid ehkd selittyi toisen pelaajan la-

LUKAS

hes syntyperdisen puhujan kaltaisella englannin-
kielen taidolla. My6s muiden kielten (saksa,
espanja) vaatimuksista pelaajat selvisivdt hyvin.

Vuonna 1993-94 usean eri oppiaineen opetus-
harjoittelijoista muodostunut kuuden hengen
hankeryhmi ideoi pelille didaktisen mallin, jota
he kokeilivat keviddlldi 1994 vapaachtoisena
kurssina. Sithen osallistui 10 ammattikorkea-
koulun opiskelijaa kolmena tiimind. Mallissa
eri oppiaineet integroituivat pelissi kokonaisuu-
deksi kuitenkin niin, ettd kullakin aineella oli
my6s omat oppimistavoitteensa. Toteutukseen
kuului orientointipdivid, jonka aikana eri osa-
alueiden asiantuntijaopettajat (opetusharjoitte-
lijat) selvittivdt pelin tavoitteet litketoiminnan,
tietotekniikan ja vieraan kielen nidkékulmasta.
Timin jilkeen opiskelijatiimit pelasivat kuusi
pelikierrosta, joiden aikana heidit velvoitettiin
pitimiin englanniksi lokikirjaa pddtoksistd ja
oppimiskokemuksistaan. Lopuksi harjoittelijat
jarjestivdt evaluaatiotilaisuuden, jossa pelaajat
esittelivit omat strategiansa, ja parhaat pelaa-
jat saivat leikkimielisen palkinnon. Hankeryh-
mi my0Os kehitti pelaajille englanninkielisen
diplomin.

Sekd hankeryhmin opetusharjoittelijoiden ettd
pelaajien kokemukset olivat rohkaisevia, vaik-
kakin teknisid ja muita ongelmia oli runsaasti.
Strategy! koettiin motivoivaksi ja erilaiseksi
tavaksi syventdd litketoiminnan tietoutta. Yksi
demotivoiva tekijd oli se, ettd havaijilaisia opis-
kelijoita ei ollut mukana tdlld kertaa, kuten
alunperin oli suunniteltu, vaan suomalaiset opis-
kelijat pelasivat tiimeind vain toisiaan vastaan.
Niin vieraan kielen osuus supistui manuaalin
ymmirtimiseen ja lokikirjan pitimiseen eng-
lanniksi ja varsinainen kommunikaatio vieraalla
kielelld jdi pois. Opiskelijat selvisivit manuaa-
lin ymmartdmisestd hyvin. Vieraskielisten yh-
teyksien puuttuessa sihkopostin kdyttd jai myos
pois, mikd koettiin pettymyksend. Hankeryh-
min raportissa (Halonen et al. 1994) todettiin,
ettd Strategy! sopisi hyvin integroiduksi ammat-
tikorkeakoulun kurssiksi, mutta kurssin toteut-
taminen edellyttdisi useamman opettajan yhteis-
vastuuta kurssin toteuttamiseksi ja uudenlais-
ta, konsultoivaa opettajuutta.
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Strategy!-kurssi
ammattikorkeakoulussa

Strategy!-kurssi otettiin opetusohjelmaan syk-
sylli 1995. Nykyinen toteutusmalli perustuu
paljolti yllimainittuun opetusharjoittelijoiden
kehittimdin malliin, mutta sitd on pyritty ri-
kastamaan sitd mukaa, kun tietotekniset ja muut
valmiudet ovat kehittyneet. Esimerkiksi ulko-
maiset pelaajat voivat nykyisin ladata pelikier-
rosten alkutiedot suoraan www:std tiiminsa
salasanaa vastaan, kun ne aikaisemmin joudut-
tiin ldhetettdimidn tiedostoina.

Kurssin nykyinen laajuus on kaksi opintoviik-
koa (80 h), josta 11 tuntia on kontaktiopetusta
ja loput tiimien itsendistd tyoskentelyd, kuten
manuaaliin tutustumista ja pelipddtésten teke-
mistd. Yleensd yhden kierroksen piditéksente-
koon kuluu tiimiltd aikaa 1-3 tuntia. Koska peli
on tietokoneohjattu, kontaktituntien maird on
pieni. Kontaktiopetuksen ulkopuolella opiske-
lijatiimit voivat toimia haluamanaan aikana tai
haluamassaan paikassa. Ainoa ehdoton ajalli-
nen vaatimus pelissd on, ettd pddtokset pitdd
jattdd levykkeelld tietotekniikan opettajalle so-
vittuun midrdaikaan mennessd tulosten ajami-
seksi. Levykkeen my6hidstyminen vaikuttaa
alentavasti tiimin arvosanaan, koska se viivias-
tyttdd kaikkien tiimien tulosten ajoa. Pelaajien
on myos otettava huomioon aikaerot niin, etté
ulkomaisten partnereiden péddtokset chtivit
midrdaikaan mennessa.

Oppimisprosessin dokumentoimiseksi tiimit on
velvoitettu pitimdin lokikirjaa, joka luovute-
taan pelin lopussa opettajatiimille arviointia
varten. Siithen he kirjaavat seuraavia asioita
pelikierroksittain: Round (No.), problems, ac-
tion taken / decision - why?, effect / result.

Koko kurssi toteutetaan englanniksi ja sen to-
teutusvaiheet ovat 1) ennakkoinformaatio, 2)
alkuorientaatio (neljd tuntia), 3) tutustuminen
tiimeittdin peliin kidsikirjan avulla (kaksi kalen-
teriviikkoa), 4) jatko-orientaatio (neljd tuntia),
5) pelikierrokset (2-5, kierros viikossa), 6) vili-
kokous, 7) pelikierrokset 6-9 (kierros viikossa)
sekd 8) loppuevaluaatio (kaksi tuntia).
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Kurssin arviointi

Arvioinnissa kiinnitetddn huomiota seuraaviin
asioihin laadullisesti: business-strategia (johdon-
mukaisuus, kiyttokelpoisuus, strategian noudat-
taminen), sijoitus eli ranking pelissi, vilirapor-
tin sisdltd ja laatu, lokikirja ja muu dokumen-
tointi, peliaikataulun noudattaminen ja yhtey-
denpito ulkomaisiin partnereihin (viestien maa-
rd ja laatu).

Niiden yhteissummana saadaan tiimien lopul-
liset arvosanat. Kukin tiimin jisen saa saman
arvosanan. Pelin voittanut tiimi saa yleensd ar-
vosanan kiitettdvi, jos muut osa-alueet on hoi-
dettu hyvin. Oppimistulosten nidkékulmasta pe-
lissd heikommin menestynyt tiimi on saattanut
oppia yhtd paljon kuin parhaiten menestyneet
tiimit. Yksi oppimisvaikutus nikyy siind, kuin-
ka hyvin opiskelijat pystyvit arvioimaan pelid
verattuna todelliseen liike-eldimidn. Mikili opis-
kelijat huomaavat puutteita pelin sisdisessi ra-
kenteessa, arvioivat pelid tiltd kannalta ja te-
kevit ehdotuksia pelin monipuolistamiseksi, se
osoittaa, ettd he pystyvit analysoimaan toimin-
tojensa vaikutuksia ja siirtimiddn oppimaansa
my6s todelliseen elimiddn. Tami on merkki siir-
tovaikutuksesta ja ja laadukkaasta oppimispro-
sessista.

Arvosanan lisiksi osallistujat saavat englannin-
kielisen diplomin, jossa on kaikkien tiimin ji-
senten nimet (my6s ulkomaalaisten pelaajien)
seki kurssin sisiltékuvaus. Niin pelaajat voi-
vat esitelld osaamistaan myohemmin tyonha-
kutilanteessa.

Saadun palautteen perusteella opiskelijoiden
kokemukset ovat olleet lihes poikkeuksetta
myonteisid, koska kurssi on erilainen kuin muut
niin toteutustavaltaan kuin sisdlloltddankin.
Negatiivisimmat kokemukset ovat olleet hivin-
neitten tiimien jasenilld. Tdma osoittaa pelime-
nestyksen motivaatioarvoa oppimisen kannal-
ta. Pelissd yhdistyvit yritystoiminnan teoria ja
kiytinto ja strategisten paddtosten vaikutukset
nikyvit pelikierrosten tuloksissa, joskaan eivit
aina heti seuraavalla kierroksella. Ndin opiske-
lijat oppivat analysoimaan tekemiddn strategi-



sia ratkaisuja ja niiden vaikutuksia kriittisesti
ja miettimddn tarvittavia korjaustoimenpiteitd.
Peli oppimismuotona motivoi oppimaan itse-
ndisesti, koska siind on kilpailun mukanaan
tuomaa jannitystd. Oppijoiden mielestd peli
voisi olla monimutkaisempi, mikd lisdisi moti-
vaatiota.

Yksi tirked havainto pelin avulla tapahtuvasta
oppimisesta on ollut, ettd mikdli yhteisty6 tii-
min jdsenten kesken ei ole toiminut syystd tai
toisesta, myOs loppusijoitus pelissd on ollut heik-
ko. Sosiaaliset taidot ja niiden harjoitteleminen
ovat siis oleellinen osa pelin avulla tapahtuvaa
oppimista. Samoin, jos tiimin pelin alussa laa-
tima business-strategia on ollut heikko, pelime-
nestys on jadnyt vaatimattomaksi. Peli siis niyt-
tdisi heijastavan reaalielimin lainalaisuuksia.

Oppilastutoreista hyva kokemus

Uusi ulottuvuus pelin ohjauksessa on oppilas-
tutorit. Ajatus tutoreista tuli vuonna 1995 kah-
delta pelid pelanneelta opiskelijalta. He halusi-
vat hyédyntid omaa kokemustaan opastamal-
la uusia pelaajia. Lisdksi heitd jii kichtomaan
pelin jinnitys ja se, ettd he eivit vield hallin-
neet pelid. Kyse oli siis erddnlaisesta laatuoppi-
misesta: oppijat halusivat tulla ‘mestareiksi’ (ks.
Lave ja Wenger 1991). Tutorit halusivat myos
saada laajemman kuvan pelistd eli nihdéd, mi-
ten eri tavoin seuraavat tiimit toimisivat ja min-
kilaisia strategioita ne valitsisivat. Omaa ko-
kemustaan tutorit hyédynsivit pelin ohjauksessa
tuomalla uusia ideoita pelin toteuttamisecen.

Tutorit saavat tyostd kaksi opintoviikkoa. Tu-
toreilla on oma toimenkuva, jonka kehittimi-
seen he itse osallistuvat. Siihen sisiltyy mm.,
ettd tutorit valmistelevat pelin toteutuksen yh-
dessi opettajatiimin kanssa, osallistuvat kurs-
sin markkinointiin eli hankkivat uusia pelaa-
jla, demonstroivat pelid orientointitilaisuudes-
sa, pitivit yhteyttd tiimeihin sihkopostitse vi-
hintddn 2-3 kertaa pelin aikana ja vastaavat
pelid koskeviin teknisiin kysymyksiin. Tutorit
voivat osallistua my6s kurssin loppuarviointiin
opettajatiimin kanssa. Tutorit on velvoitettu
pitiméin kirjaa tOistddn ja kdyttimaistddn ajasta
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ja lopuksi he kirjoittavat raportin. Myds ndin
pyritddn pddsemiddn mahdollisimman ldhelle
oikeita ty6elimin kiytint6ji.

Strategy! ja
vieraan kielen oppiminen

Edustamani oppiaineen eli vieraan kielen kan-
nalta peli tarjoaa oikeita kielenkdyttotilantei-
ta. Teen parhaillaan tapaustutkimusta kahden
tiimin kdyttdmistd vieraan kielen strategioista
vuoden 1995 pelissd (Luukas 1997b). Tutkimuk-
seni tuloksena on kdynyt ilmi, ettd opiskelijoi-
den vieraan kielen strategioiden kiyttd oli su-
juvaa ja monipuolista eli pitkille automatisoi-
tunutta. Opiskelijoilla oli vain harvoin ongel-
mia vieraan kielen takia (kummallakin tutki-
tulla tiimilld vain kolme mainintaa lokikirjassa
vieraan kielen aiheuttamista ongelmista ja rat-
kaisuista 12 pelikierroksen aikana). Strategioi-
na kiytettiin sanakirjan kdyttod, padttelyd asia-
yhteydestd tai kysyttiin muilta tiimin jdsenilta.

Todellisuudessa vieraan kielen ongelmia oli
enemmin, kuten nauhoitettujen vieras- ja ai-
dinkielisten neuvottelujen kielellinen analyysi
osoitti. Mutta opiskelijoiden hyvistd kielitai-
dosta johtuen ongelmat ratkaistiin yleensd su-
juvasti. Kohdekielen ilmaisun puuttuessa pelaa-
jat turvautuivat usein kiertoilmaisuihin, didin-
kielen tai muiden kielten ilmaisuihin seki tois-
tensa ja muiden henkiléiden apuun. Erityisesti
toinen tutkituista tiimeistd kehitti kommunikaa-
tiostrategiana pelin kuluessa oman ‘fakkikielen’,
jota he kidyttivit pddtoksentekokeskusteluissa.
Oma pelikieli loi ilmeisesti yhteenkuuluvuuden
tunteen. Pelaajien kdyttdimissd kielessd voikin
nihdd piirteitd kdsitteestd ‘antilanguage’ (Hal-
liday 1984), joka tarkoittaa suljetun piirin kiyt-
tamad kieltd.

Toinen vieraan kielen oppimiseen liittyvd seik-
ka on ollut ulkomaisten partnereiden kulttuu-
ritaustan huomioonottaminen sihképostivies-
teissd. Suomalaiset viestivdt usein suoremmin
kuin muissa kulttuureissa on tapana ja timi on
saattanut joskus aiheuttaa ongelmia. Yleensi
suomalaiset opiskelijat ovat selviytyneet hyvin
kielellisesti sihkdpostiviesteistd. Voidaan tode-
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ta, ettd pelin pelaamisessa vieras kieli ei ole ol-
lut ongelma. Ulkomaiset partnerit ovat olleet
motivoiva tekijd, kun yhteisty6é tiimin suoma-
laisten ja ulkomaisten jisenten vililli on saatu
toimimaan hyvin. Yhteistyon vaikeutuessa ai-
kaeroista, teknisistd ongelmista tai kulttuuri-
eroista johtuen on syntynyt myds turhautumis-
ta ja ongelmatilanteita. Sosiaaliset ja kulttuuri-
envilisen kanssakdymisen ongelmatilanteet ovat
kuitenkin olleet hyodyllisid. Kielenopettajana
olen pyrkinyt toimimaan vilittdjind ndissd ti-
lanteissa niin, ettd lopputulos olisi aina “win-
win“-tilanne. Etikumppanit ovat olleet tirked
pelin todellisuusulottuvuus.

Loppupaatelma

Strategy! on osoittautunut mielenkiintoiseksi
integroidun oppimisen kehittimisprosessiksi.
Jokainen pelikierros on ollut ainutkertainen,
silld sithen osallistuvat pelaajat ovat tuoneet
mukanaan lukuisia muuttuvia ja arvaamatto-
mia tekijoitd. Uusia ongelmia on tullut koko
ajan ja ne on pitdnyt ratkaista nopeasti. Yksit-
tiinen opettaja ei olisi niistd selvinnyt, mutta
opettajatiimind olemme onnistuneet. Opettaji-
en hyvi yhteishenki ja sisdinen motivoituminen
onkin edellytys timintyyppisen projektin on-
nistumiselle. Tutorien apu on myds ollut mer-
kittdvd. TiimityOskentely on edellyttinyt uutta
opettajan roolia: kukaan ei ole ollut yksin asian-
tuntija, mutta kaikki yhdessi, tutorit mukaan-
lukien, ovat muodostaneet toimivan kokonai-
suuden, joka on ratkonut esiintulleita ongelmia
yhteistoiminnallisesti ja asiantuntijuuteensa pe-
rustuen sitd mukaa, kun niitd on esiintynyt.
Niin opettajista on tullut my6s oppijoita.

Lated

AITTO-OJA, A., JAATTELA, R., KARJALAINEN, J., POH-
JALAINEN, S., ja SALONEN, L. (1993). Aloha! Sib-
kapostiprojekti. Seminaarityé. Helsinki: Suomen Liike-
miesten Kauppaopiston opettajankoulutusosasto.

ANTTILA, 1., KOIVISTO, E. ja STROMMER, R. (1995).
Ammattikorkeakoulussa valmistaudutaan opetukseen
vieraalla kielelld, Opettaja 37/95, 37-38.

BAILEY, E. K. ja COTLAR, M. 1994. Teaching via the In-
ternet. Communication Education, 43, April 1994,184-
193.

296 AIKUISKASVATUS 4/97

HALLIDAY, M. A. K. (1984). Langnage as social semiotic:
the social interpretation of language and meaning. Lon-
don: Edward Arnold.

HALONEN, E., KAHRI, I, PIETIKAINEN, P., RAHIKAI-
NEN, M., RONKA, K., ja SKATAR, K. (1994). STRA-
TEGY! Seminaarity6. Helsinki: Suomen Liikemiesten
Kauppaopiston opettajankoulutusosasto.

Helia Opinto-opas 1997-1998. Helsinki: Helsingin liiketa-
louden ammattikorkeakoulu - Helia.

KAUPPI, A. (1995). Monimutkaiset yritysympdristit avoi-
mina oppimisymparistiind. Helsinki: Opetushallitus.
LAVE, J. ja WENGER, E. (1995). Sitnated learning. 1.egiti-
mate peripheral participation. Cambridge: Cambridge

University Press.

LUUKAS, A. (1995). ‘Report on approaches and methods
for developing autonomy in advanced adult language
learners of Business English’ teoksessa Stenberg, K.
(toim.). Report on Workshop 6B. “Learning to learn*
languages in vocationally oriented education. Strasbourg:
Council for Cultural Co-operation, 169-182.

LUUKAS, A. (1996). ‘Euroopan neuvoston ammatillisen kie-
lenopetuksen projekti’ teoksessa von Essen, H., Luukas,
A., Mustonen E. ja Niemeld, A-M 1996. Ndkokulmia
ammatilliseen kielenopetnkseen, Helsinki: Opetushalli-
tus, 7-22.

LUUKAS, A. (1997a). ‘Empowering the student. Autono-
mous learning in Business English. A case study on the
use of an integrated business simulation for foreign lan-
guage learning’ teoksessa Egloff, G. ja Fitzpatrick, A.
(toim.) 1997. Languages for work and life: the Conncil
of Europe and vocationally oriented language learning.
Strasbourg: Council of Europe, 190-203.

LUUKAS, A. (1997b). “Let the games begin!* Second lan-
gnage strategies in a business game. Tekeilld oleva lisen-
siaattitutkimus. Englantilainen filologia, Jyviskylin yli-
opisto.

MARSH, D., OKSMAN-RINKINEN, P. ja TAKALA, S.
(toim.) (1996).
Finnish vocational sector. Helsinki: Opetushallitus.

MARSH, D. (1996). Bilingual education, Tempus 8, 6-7.

PORTER, M. E. (1985). Competitive advantage: creating
and sustaining superior performance. New York: Free
Press.

PRIESMEYER, H. R. (1992). STRATEGY! A Business Unit
Simulation. Administrator’s Mannal. Cincinnati, Ohio:
South-Western Publishing

RAUSTE-von WRIGHT, M. ja von WRIGHT, J. (1994).
Oppiminen ja konlutus. Juva: Werner Séderstrom.

RUOHOMAKI, V. ja VARTIAINEN, M. (toim.). Simulaa-

Mainstream bilingnal education in the

tiopelit  oppivan  organisaation koulutusvalineind. Ra-
portti 140. Espoo: Helsingin yliopisto, Teknillinen kor-
keakoulu.

SAIKKU, S. ja RINNE K. (1993). Pelin vahvat puolet. Ra-
portti - Strategy! Business Game. Helsinki: Helsingin lii-
ketalouden va. ammattikorkeakoulu, 18.5. 1993.

White Paper on education and training. Teaching and learn-
ing - Towards the learning society 1995. Brussels: Euro-
pean Commission.

Lisatietoja: anneli.luukas@helia.fi



