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Virtuaalinen vuorovaikutus on yleistynyt nopeasti tydeldamassa ja opetuksessa. Yksi yleisesti kaytdssa oleva
virtuaalisen vuorovaikutuksen tapa on videopuhelu, joka valittdmansa videokuvan my6ta muistuttaa jossain
maarin kasvokkaista vuorovaikutusta. Aiemmissa tutkimuksissa on havaittu, ettd videovélitteisessa ja
kasvokkaisessa vuorovaikutuksessa on kuitenkin merkittdvia eroja. Tutkimukset ovat tdhdn mennessa
keskittyneet pitkalti virtuaalisen ja kasvokkaisen vuorovaikutuksen erojen tunnistamiseen, mutta vahemmalle
huomiolle on jaanyt vuorovaikutuksen tavan merkitys ihmisten valiselle yhteistydlle ja rynman suoriutumiselle.

Taman tutkimuksen tarkoituksena oli selvittaa, eroaako parien suoriutuminen ongelmanratkaisua vaativissa
tehtavissa, kun vertaillaan kasvokkaista ja videovalitteistd tydskentelya. Lisaksi tarkasteltiin, vaikuttaako
tydskentelymuotojen jarjestys suoriutumiseen, eli suoriutuvatko kasvokkain yhteisen tydskentelyn aloittaneet
parit videovalitteisesti aloittaneita paremmin. Tutkimuksessa selvitettin myos, onko aikaisemmilla
videopuhelujen kayttbkokemuksilla yhteytta suoriutumiseen videovalitteisissa tehtavissa.

Tutkittavina oli 40 tamperelaista korkeakouluopiskelijaa, joista muodostettiin satunnaisesti 20 paria. Parit
tekivat loogisen ja luovan ongelmanratkaisun tehtdvida sekd@ kasvokkain ettéd videopuhelun valityksella
kontrolloidussa ymparistdssa. Suoritusta mitattiin tehtavistd saatujen pistemaarien avulla. Liséksi tutkittavat
vastasivat kyselyyn, joka kartoitti heidan aiempaa kokemustaan videopuheluiden kaytosta.

Tutkimuksen tulokset osoittivat, ettd parit suoriutuivat loogisen ongelmanratkaisun tehtavissa paremmin
kasvokkain kuin videovalitteisesti. Havainto tukee aiempien tutkimuksien tuloksia, joissa kasvokkain
tydskentelyn on havaittu edistdvan ryhman suoriutumista loogista paattelya vaativissa tehtavissa. Luovassa
tehtavassa eroa tydskentelymuotojen valilta ei 16ytynyt. Luovaa tyOskentelyd on tutkittu vahemman kuin
loogista ongelmanratkaisua, ja aiemmat tulokset aiheesta ovat olleet ristiriitaisia. Tydskentelymuotojen
jarjestykselld ei tassa tutkimuksessa ollut vaikutusta parien suoriutumiseen. Myoskdan kokemuksella
videopuhelujen kaytdsta ei havaittu olevan yhteytta tehtavissa suoriutumiseen videovalitteisessa tilanteessa.
Tulokset antavat viitteitd siitd, ettd virtuaalinen tydskentely tuottaa erilaisia haasteita loogista paattelya
vaativissa tehtavissa ja luovassa tyoskentelyssa.

Avainsanat: virtuaalinen vuorovaikutus, videopuhelu, kasvokkainen vuorovaikutus
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JOHDANTO

Virtuaalinen tyOskentely on kiinted osa nykypdivin tyOeldméad. Kasvava osa tydeldmin
ryhmitydskentelysté sijoittuu virtuaaliseen ympéristoon, silld tyontekijoiden ei aina ole mahdollista
olla samassa paikassa samaan aikaan. Virtuaalisessa ympéristossd voidaan jarjestdd kokouksia,
tapaamisia ja ratkoa monimutkaisiakin ongelmia. Sujuvan tydskentelyn kannalta on oleellista tietda,
vaikuttaako virtuaalinen tydskentelymuoto ryhmédn suoriutumiseen, ja millaisia mahdolliset
vaikutukset ovat. Eris yleisistd virtuaalisen yhteistyon muodoista on videopuhelu, jonka etuna on
sekd puheen ettd kuvan vilittdminen, jolloin vuorovaikutustilanne on jossain méérin samankaltainen
kuin kasvokkainen vuorovaikutus jaetussa tilassa. Tdmén tutkimuksen tarkoituksena on selvittda,
eroaako kahden henkilon suoriutuminen ongelmanratkaisua vaativista tehtivistd kasvokkaisessa ja
videopuhelun vilitykselld tapahtuvassa vuorovaikutuksessa. Parit tekevét loogisen ja luovan
ongelmanratkaisun tehtdvid. Liséksi tarkastellaan, onko henkildiden videopuheluteknologian

kayttokokemuksilla yhteyttd virtuaalisen yhteistyon onnistumiseen.
Looginen ja luova ongelmanratkaisu ryhmiéssi

Useimmat ihmiset suosivat ryhmitydskentelya itsendisen tyoskentelyn sijaan, ja ryhmien on yleensé
todettu suoriutuvan yksiloitd paremmin erityisesti ongelmanratkaisua vaativissa tehtivissa (Forsyth,
2014, s. 318-323; Laughlin, 2011, s. 8-16). Perinteisesti ongelmanratkaisulla tarkoitetaan loogista
paittelyd vaativia tehtdvid, joiden avulla pyritddn 10ytiméin toimiva ratkaisu késilld olevaan
ongelmaan (Laughlin, 2011, s. 1). Ongelmanratkaisuksi voitaisiin tydeldmissd lukea esimerkiksi
matemaattiset laskut, lddketieteellisen diagnoosin asettaminen tai algoritmien luominen. Loogisen
ongelmanratkaisun lisdksi nykypéivin tydeldmdssd on annettu yhd enemmaén arvoa myos luovalle
ongelmanratkaisulle ja innovaatioille (esim. Magadley & Birdi, 2009; Prajogo & Ahmed, 2006).
Luovalla ongelmanratkaisulla tarkoitetaan uusien ratkaisujen tuottamista ja uuden kehittdmista
(Mumford & Gustafson, 1988). Luovassa ongelmanratkaisussa painopiste ei ole yhden oikean
ratkaisun 16ytdmisessd, vaan uusien ja erilaisten ratkaisuehdotusten luomisessa.

Yksi ryhméssd tapahtuvan luovan ongelmanratkaisun muoto on aivoriihi (eng. brainstorming)
(Osborne, 1957). Se rakentuu neljan perusperiaatteen ympérille. Ryhmin jisenten tulee jakaa kaikki
mieleen tulevat ajatukset, eikd niité tule arvioida laadullisesti aivoriihisession aikana. Ryhmin tavoite
on ainoastaan tuottaa mahdollisimman monta ratkaisuehdotusta tai ideaa. Lisdksi aikaisempia ideoita
tulisi hyodyntdd uusien luomisessa, eli ryhmén tulisi yhdessd pyrkid kehittdméén jo esitettyja

ratkaisuja entistd pidemmélle.



Ryhmien parempaa suoriutumista ongelmanratkaisutehtivissé verrattuna yksiléihin on selitetty
muun muassa sosiaalisen yhdistymisen (engl. social combination) teorialla (Laughlin, 2011, s. 8-21),
jonka mukaan koko ryhmidn voidaan ajatella onnistuvan, jos edes yksi ryhmén jésenistd pystyy
ratkaisemaan ongelman. Ndin ollen ryhmilld on suurempi todenndkdisyys onnistua ongelman
ratkaisemisessa kuin yksittéisilli henkil6illd. Onnistumiseen kuitenkin vaikuttaa my0s ryhmén
sisdiset prosessit, kuten se, hyviaksyvitko ryhmén jésenet tarjotun oikean ratkaisun (Thomas & Fink,
1961). Oikean ratkaisun hyvéksymisen yhteydessd puhutaan ratkaisun todistettavuudesta, eli siitd
kuinka helposti henkild, joka ei osannut ratkaista ongelmaa tunnistaa tarjotun vastauksen oikeaksi.
Mité suurempi ryhméikoko on, sitd enemman todistettavuuden taso vaikuttaa ryhmén suoriutumiseen
(Amir, Amir, Shahar, Hart, & Gal, 2018).

Koska luovassa ongelmanratkaisussa ja erityisesti aivoriithen aikana ryhmin ei tarvitse
muodostaa yksimielisyyttd oikeasta ratkaisusta, voisi ryhmén ajatella suoriutuvan tehtivistd aina
yksil6itd paremmin. Tutkimusten mukaan néin ei aina kuitenkaan ole (Paulus & Brown, 2003).
Luovaa ongelmanratkaisua voi héiritd niin sanottu tuotannon menetys (eng. production loss), jolla
viitataan ryhmadsséd tuotettujen ideoiden méérdn vdhenemiseen verrattuna yksildiden itsendisesti
tuottamien ideoiden mééradn. [Imi6on vaikuttaa esimerkiksi huoli arvostelun kohteeksi joutumisesta,
paillekkdin puhuminen tai heikko motivaatio osallistua ryhmén toimintaan, jotka kaikki vaikuttavat
negatiivisesti esitettyjen ideoiden méérain ryhmassé (Paulus & Brown, 2003).

Nykypdivén tutkimus ryhmaéssd tapahtuvasta ongelmanratkaisusta on keskittynyt yhd enemméin
ryhmén moninaisiin sosiaalisiin ja kognitiivisiin prosesseihin sekd yhteistyohon ongelmanratkaisun
aikana (Graesser ym., 2018). Ryhmén suoriutumiseen on todettu vaikuttavan muun muassa ryhmén
jasenten vilinen luottamus, tiedon jakamisen ulottuvuudet sekd tiimin virtuaalisuus (De Guinea,
Webster, & Staples, 2012; Pangil & Chan, 2014). Tamin tutkimuksen tarkoituksena on selvittia juuri
virtuaalisen ympdriston merkitystd ryhmin loogiselle ja luovalle ongelmanratkaisulle, silld
lisddntynyt teknologian kéytto tydeldméssi luo erilaisen alustan ryhmén yhteistyodlle kuin perinteinen

kasvokkainen vuorovaikutus.
Virtuaaliset ryhmiit

Virtuaalinen ryhmaé on perinteisesti mééritelty ryhméksi, jolla on jokin yhteinen pddméaéri, ja jonka

jdsenid erottaa paikkaan tai aikaan liittyvé vilimatka (kts. katsaus Hertel, Geister, & Konradt, 2005;

O’Leary & Cummings, 2007). Vilimatkan vuoksi ryhmé tydskentelee pddosin virtuaalisesti,

esimerkiksi sdhkopostin tai videopuhelun vilitykselld. Virtuaalisten ryhmien luokittelu kokonaan

erillisiksi ryhmiksi kasvokkaisista tai niin sanotuista perinteisistd ryhmistd on saanut osakseen myos

paljon kritiikkid (esim. Arnison & Miller, 2002; Kirkman & Mathieu, 2005), silld ryhmié ei useinkaan
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voi selkedsti erottaa toisistaan. Télloin puhutaan ryhmien virtuaalisuuden asteesta (eng. degree of
virtuality), joka kuvaa virtuaalisen tyoskentelyn osuutta kaikista ryhmidn kayttdmistd
tydskentelytavoista (Kirkman & Mathieu, 2005).

Virtuaaliseen tyOskentelyyn on kehitetty erilaisia tydkaluja, jotka eroavat toisistaan median
rikkauden (eng. media richness) suhteen (Lengel & Daft, 1984; Kirkman & Mathieu, 2005). Rikas
media vilittdd paljon tehtdvén kannalta oleellista tietoa, kuten sanallista, sosio-emotionaalista tai
nonverbaalista tietoa (Lengel & Daft, 1984; Ferry, Kydd, & Sawyer, 2001). Esimerkiksi videopuhelun
ajatellaan olevan rikas media, silld se vélittdd reaaliajassa sekd danta ettd videokuvaa. Niukka media
vilittdd vihemman tietoa. Esimerkiksi sdhkdposti vélittdd vain tekstid tai tiedostoja, ja viestinnidssi
on usein suuri ajallinen vélimatka. Niukka media ei kuitenkaan ole aina rikasta mediaa huonompi
vaihtoehto, vaan vuorovaikutuksen muoto tulee valita tehtdvén vaatimusten mukaan (Daft & Lengel,
1986). Yleisesti on ajateltu, ettd rutiininomaisiin tehtdviin sopii niukka media, kun taas
monimutkaiset tehtdvit vaativat rikkaampaa mediaa.

Virtuaalisten ryhmien tutkimuksessa hyodynnetidin usein sosiaalisen ldsndolon (engl. social
presence) teoriaa (Short, Williams & Christie, 1976). Teoria kuvaa vuorovaikutustilanteen osapuolien
kokemusta toisen henkildn ldsnéolosta ja siitd, tuleeko hdan huomatuksi. Kokemukseen on ajateltu
vaikuttavan muun muassa osapuolten fyysinen etdisyys toisistaan, ilmeet sekd katsekontakti.
Sosiaaliselle ldsndololle on kuitenkin myShemmin kehitetty useita laajempiakin méairitelmii, joilla
pyritddn madritteleméddn virtuaalisen vuorovaikutuksen laatua ja siithen vaikuttavia tekijoitd (kts.

katsaus Cui, Lockee & Meng, 2013).
Virtuaalisten ryhmien haasteet

Virtuaaliset ryhmét kohtaavat enemmin haasteita kuin kasvokkain tyoskentelevdt ryhmét. On
esimerkiksi havaittu, ettd ryhmén virtuaalisuuden asteen kasvaessa konfliktit yleistyvét ja ryhmén
jasenten vilinen vuorovaikutus ja tiedon jakaminen, sekd ryhmédn suoriutuminen ja tyytyviisyys
heikkenevit (kts. meta-analyysi: De Guinea ym., 2012). Ryhmén jésenten on myds havaittu arvioivan
tiedon jakaminen helpommaksi kasvokkaisessa kuin virtuaalisessa vuorovaikutuksessa (Tutty &
Klein, 2008). Tétd voi osaltaan selittdd se, ettd kasvokkaisessa vuorovaikutuksessa osallistujat jakavat
saman fyysisen tilan ja voivat esimerkiksi osoittaa tilassa olevia asioita kommunikaation tukena, mikéa
ei valttdmattd ole mahdollista virtuaalisessa vuorovaikutuksessa.

Tiedon jakaminen on oleellista virtuaalisen ryhmén yhteistyon ja suoriutumisen kannalta
(Alsharo, Gregg & Ramirez, 2017). Kaikilla ryhmén jdsenilla ei ole kidytdssdén samoja tietoja, joten
onnistuakseen tehtidvassd ryhmén jésenten tulee kyetd erottamaan tehtdvén kannalta oleellinen tieto
ja jakaa se muille ryhmaliisille. Virtuaalisissa ryhmissd tietoa jdd kuitenkin herkésti jakamatta
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(Cramton, 2001). Esimerkiksi Andres (2006) on verrannut videovélitteistd ja kasvokkaista
ryhmétyoskentelyd ja havainnut, ettd kasvokkainen vuorovaikutus edistdd luottamusta ryhmén
jasenten vililla, mikd taas edistdd tiedon jakamista ja ryhmén tyytyvaisyyttd tyOskentelyynsa.
Virtuaalisessa ryhmaissé luottamus, tiedon jakaminen ja tyytyvéisyys tydskentelyyn oli vihdisempéé
kuin kasvokkain. Pangil ja Chan (2014) ovat havainneet, ettd virtuaalisen ryhmén jasenten vilinen
luottamus on positiivisesti yhteydessd myos ryhmén suoriutumiseen, ja yhteys selittyy osin tiedon
jakamisella ryhmén sisdlla.

Andres (2011) on myds esittdnyt, ettd virtuaalinen vuorovaikutuksen tapa rajoittaa
transaktionaalista tiedon jakamista seké kognitiivista prosessointia, kuten tiedon organisoimista seka
havaintojen ja tulkintojen tekemistd ryhmissd. Tutkimuksessaan hin vertaili kasvokkain sekd
videovilitteisesti tyoskentelevid ryhmid. Virtuaalisissa ryhmissd tiedon jakaminen oli vihemmin
yhtendistd, ryhmén jisenten vililld tapahtui enemmén vadrinymmarryksid ja tiedon jakamisessa oli
enemméin viiveitd kuin kasvokkain tydskentelevilld. Lisdksi kasvokkaiset ryhmit padsivit
helpommin yhteisymmarrykseen, edistivit ideoimista ja kehittivdt ideoita pidemmaélle kuin
virtuaalisesti tyoskentelevit.

Virtuaalisten ryhmien jdsenten on huomattu kokevan vihemmén positiivisia tunteita ja olevan
vihemmén sitoutuneita tiimin tydskentelyyn verrattuna kasvokkaisiin tiimeihin (Johnson,
Bettenhausen, & Gibbons, 2009). Sitoutumisongelmien liséksi virtuaalisuus saattaa antaa paremmat
mahdollisuudet ryhmén epéeettiselle toiminnalle, kuten huijaamiselle (Rockmann & Northcraft,
2006). Suleiman ja Watson (2008) havaitsivat virtuaalisten ryhmien jésenten kokevan enemmin
eristyneisyyden tunnetta, joka liittyi ryhmén jdsenten fyysiseen etdisyyteen. Eristyneisyyden tunne
oli tutkimuksessa yhteydessd vahdisempddn ryhmétyohon panostamiseen, ja saattaa osaltaan selittda
my0s vihaistd sitoutumista tai epdeettistd toimintaa.

Virtuaalisten ryhmien haasteina on pidetty myds nonverbaalisen kommunikaation vahaisyytté
sekd vaikeuksia muodostaa yhteistyosuhdetta (Karpova, Correia, & Baran, 2009; Wilson, Straus, &
McEvily, 2006). Esimerkiksi Andres (2002) on havainnut vuorovaikutuksen olevan laadultaan
parempaa kasvokkain kuin videopuhelun vilitykselld tydskentelevissd ryhmissd, mikd saattaisi
selittyd sosiaalisella ldsndololla ja nonverbaalisen kommunikaation roolilla vuorovaikutuksessa.
Laadulla tarkoitetaan téssd yhteydessé tiedon jakamisen sujuvuutta, yhteistyohon tdhtddvan dialogin
médrdd sekd ryhmén jésenten omia arvioita vuorovaikutuksen laadusta. Videopuhelussa
nonverbaalisen kommunikaation roolin on havaittu olevan pienempi kuin kasvokkaisessa
vuorovaikutuksessa (Wainfan & Davis, 2004, s. 19-23), silld katsekontaktin muodostaminen videon
vilitykselld on haastavaa, ja puhelun kuvanlaatu sekd puhujan etdisyys ndytostd tekevit toisen

osapuolen eleiden tulkinnasta vaikeaa. On kuitenkin viitteitd myos siitd, ettd ryhmékoon kasvaessa
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virtuaalinen tyOskentely voi edistdd ryhmén jdsenten vuorovaikutusta keskendidn (Hightower,
Romano, Lowry, Roberts, & Cheney, 2006), mutta kyseisessd tutkimuksessa virtuaaliset ryhmat
kommunikoivat vain tekstipohjaisella alustalla.

Joissakin tutkimuksissa on havaittu virtuaalisten ryhmien jésenten kokevan myos kasvokkain
tapaaminen tarpeelliseksi. Kasvokkain tapaamisen ajatellaan ehkdisevén virtuaalisuuden tuottamien
haasteiden muodostumista. Tutkimuksissa kasvokkaiset tapaamiset erityisesti ryhmin tydskentelyn
alkuvaiheilla on yhdistetty ryhmén kehittymisen kannalta oleellisiin sosiaalisiin prosesseihin, kuten
yhteenkuuluvuuden tunteen ja luottamuksen lisddntymiseen (kts. katsaus Powell, Piccoli, & Ives,
2004). Maznevski ja Chudoba (2000) suosittelevat virtuaalisten ryhmien tapaavan sdannollisesti
myOs kasvokkain, silli heiddn havaintojensa mukaan erityisesti monimutkaisissa tilanteissa
tapaamiset edistdvit ryhmétyoskentelyn tehokkuutta. Lisdksi Dubén ja Robeyn (2009)
haastattelututkimuksessa  tutkittavat  itse  kokivat  kasvokkaiset tapaamiset  tdrkeiksi

ryhmétyoskentelyn alkuvaiheessa sekd merkittdvid padtoksid tehtiessa.
Virtuaalisuuden vaikutus ryhmén suoriutumiseen

Virtuaalisen tyOskentelyn luomat haasteet voivat vaikeuttaa ryhmin suoriutumista tehtdvastién,
mutta tutkimustulokset aitheesta ovat olleet hajanaisia ja ristiriitaisia. Gilson, Maynard, Jones Young,
Vartiainen ja Hakonen (2015) ovat pohtineet ristiriitaisten tulosten ryhmien virtuaalisuuden
vaikutuksesta suoriutumiseen johtuvan osittain siité, ettd tutkimuksissa ei ole ollut yhtendisté linjaa
suoriutumisen mittaamisessa. Andresin (2002; 2006) tutkimuksissa kasvokkain tyoskentelevit
ryhmit suoriutuivat huomattavasti paremmin ongelmanratkaisua vaativasta tehtdvistd verrattuna
videovilitteisesti tyoskennelleisiin ryhmiin. Toisaalta toisissa tutkimuksissa virtuaalisten ryhmien on
havaittu suoriutuvan kasvokkaisia ryhmid paremmin sekd yhteistyon laadun, tehtdvissa
onnistumisen, ettd ajankdyton suhteen (Hatem, Kwan & Miles, 2012). O’Neill, Hancock, Zivkov,
Larson ja Law (2016) havaitsivat perinteisten ryhmien suoriutuvat virtuaalisia ryhmid paremmin
paidtoksentekoa vaativissa tehtdvissd, mutta tutkimuksessa virtuaalinen ryhmd kommunikoi vain
tekstin vilitykselld. Sen sijaan Suh (1999) tai Pazos ja Beruvides (2011) eivét havainneet eroja
kasvokkaisten tai virtuaalisten ryhmien péddtoksenteon onnistumisen valilla.

De Guinea kumppaneineen (2012) havaitsivat meta-analyysissaan korkeamman
virtuaalisuuden asteen olevan yhteydessd heikompaan ryhmén suoriutumiseen, mutta vaikutus néytti
vihenevén ajan myotd. Ryhmissé, jotka olivat tehneet pitkddn toitd yhdessd, virtuaalisuus ei endd
vaikuttanut negatiivisesti suoriutumiseen. On siis mahdollista, ettd virtuaalisuuden haasteet
vaikeuttavat tyoskentelyd vain ryhméyon alkuvaiheilla, mutta haasteisiin sopeudutaan ajan kuluessa.
Tutkimuksissa on saatu viitteitd myds siitd, ettd ajan lisdksi ryhmén jasenten kokemus teknologian
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kdytostd ja koulutus ennen virtuaalista yhteistyotd edistdvédt ryhmén suoriutumista ja virtuaalisten
haasteiden seléttdmisté (kts. katsaus Powell ym., 2004).

Ero virtuaalisten ja kasvokkaisten ryhmien suoriutumisessa on pdinvastainen, kun tarkastellaan
luovia tehtdvid loogisen ongelmanratkaisun sijaan. Virtuaalisten ryhmien on havaittu tuottavan
enemmaén ja parempia ideoita verrattuna kasvokkaisiin ryhmiin (kts. meta-analyysi DeRosa, Smith &
Hantula, 2007), vaikka erot jddvétkin pieniksi. Aiemmissa tutkimuksissa on tutkittu ldhinna
tekstipohjaisia alustoja hyodyntdvid virtuaalisia ryhmié, ja videopuhelua tarkasteltaessa tulokset
viittaavat kasvokkaisten ryhmien suoriutuvan taas videovilitteisesti tyoskentelevid ryhmid paremmin
(Kristensson & Norlander, 2003). Videopuhelulla ja tekstipohjaisia alustoilla tydskentelyn vililld on
eroja, esimerkiksi tutkimuksissa kdytetyilld tekstipohjaisilla alustoilla tyoskentely oli anonyymia ja
ryhmén jisenten ei tarvinnut odottaa puheenvuoroa, mikd voi edistdd luovaa tyOskentely.
Videopuhelun vilitykselld tai kasvokkain tydskentely taas ei ole anonyymié, mikd voi osittain selittd
ristiriitaisia tuloksia virtuaalisuuden vaikutuksista luovalle tydskentelylle. On kuitenkin saatu viitteitd
my0s siitd, ettd kasvokkain tyOskentelevissd ryhmissid esiintyy enemmén esimerkiksi ideoiden
jakamiseen, uusien ideoiden luomiseen ja innovatiivisiin ratkaisuihin kannustavaa vuorovaikutusta
kuin virtuaalisissa ryhmissd (Branson, Clausen & Sung, 2011), mikd tukee ajatusta kasvokkaisten

ryhmien paremmasta suoriutumisesta.
Tutkimuksen tarkoitus

Tamidn  tutkimuksen  tarkoituksena  on  selvittdd, eroaako  parien  suoriutuminen
ongelmanratkaisutehtivistd videovilitteisessd ja kasvokkaisessa vuorovaikutuksessa. Tutkimuksen
kohteena on sekd loogista pédttelyd ettd luovaa ajattelua vaativa ongelmanratkaisu. Tutkimukseen
osallistui 40 korkeakouluopiskelijaa, joista muodostettiin 20 paria. Loogista ongelmanratkaisua
tutkittiin kuvallisten paittelytehtdvien avulla, jossa tutkittavien tuli yhteistydssd tunnistaa kuvasarjan
puuttuva osa annetuista vastausvaihtoehdoista. Luovaa péittelyd tutkittiin aivorithityyppiselld
tehtévilld, jossa parit kehittelivdt ratkaisuehdotuksia yhteiskunnallisiin ongelmiin. Kaikki parit
tekivit tehtdavdat kasvokkain ja videovilitteisesti satunnaisessa jérjestyksessd kontrolloidussa
laboratorioympéristossa.

Aiempien tutkimusten perusteella oletetaan, ettd (1) pari suoriutuu paremmin kasvokkain kuin
videovilitteisesti loogisen ja luovan ongelmanratkaisun tehtévissd. Koska joissakin tutkimuksissa
kasvokkain tapaamisen tyOskentelyn alussa on ajateltu helpottavan virtuaalista tydskentelya,
oletetaan, ettd (2) virtuaalisen ja kasvokkaisen tyoskentelyn suoritusjirjestys vaikuttaa tehtdvissi
suoriutumiseen siten, ettd kasvokkain tyOskentelyn aloittaneet parit suoriutuvat tehtdvissd
videovilitteisesti aloittaneita pareja paremmin. Myos teknologian kadyttokokemuksilla on havaittu
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yhteys virtuaalisen tyoskentelyn onnistumiseen. Ndin ollen oletetaan (3) kokemuksen videopuhelujen

kéytostd olevan positiivisesti yhteydessd parin suoriutumiseen videovilitteisissé tehtdvissa.
MENETELMAT
Tutkittavat

Tutkimukseen osallistui 40 eri alojen korkeakouluopiskelijaa (75% naisia). Tutkittavilla ei ollut
neurologisia tai psykiatrisia diagnooseja. Kaikki tutkittavat rekrytoitiin  Tampereen
korkeakouluyhteison (TUNI) virallisten sdahkdpostilistojen kautta. Tutkittavien keski-ikd oli 23,5
vuotta. Vanhin tutkittavista oli 33 ja nuorin 19 vuotta vanha, joten tutkittavat edustivat nuoria ja
korkeakoulutettuja aikuisia. [lmoittautumisen yhteydessa tutkittavilta kysyttiin heididn opintolinjansa.
Tutkittavista muodostettiin 20 paria siten, etteivit parin osapuolet olleet saman alan opiskelijoita tai
tunteneet toisiaan etukdteen. Liséksi parin osapuolet olivat aina samaa sukupuolta. Tutkimukseen
osallistumisesta tutkittaville tarjottiin palkkiona elokuvalippu. Parin motivoimiseksi heille kerrottiin,
ettd tutkimuksessa parhaiten suoriutuneen parin molemmat osapuolet tultaisiin palkitsemaan
yliméardisilld elokuvalipuilla. Néin pyrittiin varmistamaan ryhmén jdsenten tasapuolinen
osallistuminen tehtdvien tekoon. Tutkimukselle oli mydnnetty Tampereen alueen tutkimuseettisen

lautakunnan puoltava lausunto (2/2019).
Kiytetyt tehtivit ja mittarit

Loogista ongelmanratkaisua tutkittiin tutkimusta varten mukautetuilla Raven-matriisien tehtivilla
(kuva I). Raven-matriisit mittaavat ei-kielellisid paittelytaitoja (Raven, 1956). Tehtdvissa tutkittavan
tulee paitelld kuviosarjan puuttuva osa annetuista kahdeksasta vastausvaihtoehdosta. Alkuperdinen
testisarja on tehty yksilosuorituksen mittaamiseen, joten titd tutkimusta varten tehtdvit mukautettiin
pareille sopiviksi siten, ettd annetut kahdeksan vastausvaihtoehtoa jaettiin puoliksi parin kesken. Néin
molemmat parin osapuolet saivat saman tehtdvdn, mutta neljd eri vastausvaihtoehtoa. Oikeat
vastausvaihtoehdot jakautuivat tasaisesti molemmille osapuolille. Parin osapuolet eivit saaneet
nédyttdd vastausvaihtoehtoja toisilleen, vaan oikea vastaus oli 10ydettdvé parin kanssa yhteistydssa.
Kuvioiden sanallinen tai eleellinen havainnollistaminen oli tehtdvén aikana sallittua. Parit merkitsivat
vastauksensa erilliselle vastauslomakkeelle, ja parin vastaus oli aina yhteinen (parin osapuolet eivét
saaneet valita eri vastausvaihtoehtoja). Raven-matriiseista muodostettiin kaksi erilaista, mutta
vaikeustasoltaan vastaavaa tehtdvdsarjaa. Yhdessd tehtdvdsarjassa oli 20 matriisitehtdvai
vaikeustasoltaan satunnaisessa jédrjestyksessd. Sarjojen tehtdvien jdrjestys oli kuitenkin kaikille

pareille sama. Aikaa tehtdvésarjan tekemiseen annettiin 10 minuuttia.
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Kuva 1. Havainnekuva parin molemmille osapuolille jactusta mukautetuista Raven-matriisien
tehtdvastd. Kuva ei esitd mitdin todellista matriisien tehtavaa.

()

Luovaa ongelmanratkaisua tutkittiin aivoriihityyppiselld tehtdvélld, jossa pareja pyydettiin
keksimddan mahdollisimman monta ratkaisua esitettyyn yhteiskunnalliseen ongelmaan. Vastaavaa
tehtdvinantoa on kéytetty aivoriihitutkimuksissa aiemminkin (Barki & Pinsonneault, 2001).
Tehtavinannossa painotettiin ratkaisujen mairdd niiden laadun sijaan, ja pyydettiin etteivét parit
arvioisi tehtdvin aikana ideoiden laatua. Vaihtoehtoisia ongelmia oli kaksi: 1. “Miten
vikivaltarikoksia voitaisiin ehkdistd?” sekd 2. ”Miten asunnottomuutta voitaisiin vdhentdd?”
Kysymysten vaikeustaso méériteltiin ennen tutkimuksen alkua pilotoinneilla, joissa havaittiin parien
esittdvdn suunnilleen yhtd monta ratkaisua molempiin kysymyksiin. Kysymys 1 liitettiin
tehtivisarjaan A ja kysymys 2 tehtdvésarjaan B, jolloin tehtdvistd muodostui kaksi tehtdvipakettia.
Ehdotettuja ratkaisuja ei kirjattu ylos, silld koetilanne taltioitiin videolle. Sen sijaan tutkittavia
pyydettiin pitimiin tehtdvin aikana kirjaa, kuinka monta ideaa he ovat tuottaneet. Aikaa tehtivén
tekemiseen annettiin 5 minuuttia.

Kaikilta tutkittavilta kysyttiin taustatietoina ikd, sukupuoli (/iite ) sekd arvio omasta
videopuheluiden kdytdsti ennen tutkimustilanteen alkua (Ziite 2). Liséksi tutkittaville teetettiin WAIS-
IV -testin (Wechsler, 2012) prosessointinopeuden, kielellisen paittelyn sekd visuaalisen pdittelyn
tehtévid, joiden avulla tarkasteltiin yksildllisen taitotason vaikutusta parien suoriutumiseen. Tehtavét
tehtiin varsinaisen koeasetelman lopuksi. WAIS-IV on aikuisten paittelytaitoja mittaava testi, jonka
on todettu olevan validi ja reliaabeli (Wechsler, 2012). Jokaisen tehtidvésarjan jdlkeen tutkittavia

pyydettiin arvioimaan kokemaansa parin vuorovaikutuksen laatua kyselylomakkeella (/iite 3).



Tutkimusasetelma

Parit jaettiin satunnaisesti kahteen ryhméén siten, etti puolet pareista teki tehtdvét ensin kasvokkain
jatoinen puoli videopuhelun vilitykselld. Eri aloitustilanteiden sisélld my0s tehtévipakettien jérjestys
satunnaistettiin, joten puolet pareista aloittivat koetilanteen tehtdvipaketilla A ja toinen puoli
tehtavipaketilla B. Ndin tutkimukseen muodostui nelja yhté suurta tutkimusryhmaa (kuvio 7). Luovan

ongelmanratkaisun tehtiva tehtiin aina loogisten ongelmanratkaisutehtivén jélkeen.

VA

n=10

n=10

V4

\.

10
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J

Kuvio 1. Satunnaistetut koeryhmét ja ryhmien ensimmaiinen koetilanne. Selitykset: K: kasvokkainen
tilanne, V: videopuhelu, A: tehtdvapaketti A, B: tehtdvépaketti B

Kaikki parit tekivit tehtdvit laboratoriossa kontrolloidussa ympéristossd. Kasvokkaisessa
tilanteessa pari tyoskenteli samassa huoneessa. Heidét asetettiin istumaan vastakkain pdydén ddreen,
ja poyddn keskelle asetettiin 30 cm korkea nédkoeste, joka esti pareja ndkemaistd toistensa
tehtavipapereita (kuva 2). Videopuhelu-tilanteessa parit olivat erillisissd huoneissa, ja yhteys
muodostettiin Yawcam-ohjelman ja web-kameroiden (Microsoft LifeCam Studio) vélitykselld. Parit
nékivét toisensa tietokoneiden néytoiltd (23”) ja kuulivat d4net kuulokkeiden kautta, mutta heilla ei
ollut mahdollisuutta ndhda toistensa tehtavipapereita tai kommunikoida tekstin vélitykselld (kuva 2).
Sopiva ddnenvoimakkuus ja kuvanlaatu varmistettiin ennen jokaista koetilannetta.

Parit saivat kaikki ohjeet suullisesti juuri ennen tehtévdosion alkua. Kaikki koetilanteet
taltioitiin videolle. Loogisen ongelmanratkaisun tehtdvistd tehtiin aluksi kaksi vaikeustasoltaan
helppoa harjoitustehtdavdd, joilla varmistettiin ohjeiden ymmaértiminen ja vastausten selked
merkitseminen vastauslomakkeisiin. Kaikissa tehtdvissd oli aikarajat. Koetilanteen eteneminen on

esitetty kuviossa 2.



Kuva 2. Vasemmalla puolella havainnollistettu kasvokkainen, oikealla videovilitteinen koetilanne.

Tutkittaville ei kerrottu etukéteen tutkimuksen oikeaa tarkoitusta, vaan tutkimuksen kerrottiin
selvittdvian parin yhteistyotd ja ongelmanratkaisua. Tutkittavat eivdt saaneet etukiteen tietoa
videopuhelun kdytostd yhteistyon vélineend. Alussa kerrottiin tutkimukseen sisdltyvdn useampi osa,
joihin tarvittavat ohjeet annettaisiin aina ennen uuden osion alkua. Kaikki parit tapasivat lyhyesti
kasvokkain ennen ensimmdiisen osion alkua, kun he saivat yleiset ohjeet ja allekirjoittivat

suostumuslomakkeet. Samalla varmistettiin, etteivét parin osapuolet tunne toisiaan.

Taustatietokysely . Vuorovaikutus-
. 1. koetilanne
ja suostumus kysely
WAIS-IV Vuorovaikutus- 2. koetilanne
kysely

Kuvio 2. Koetilanteen eteneminen
Aineiston analysointi

Loogisen ongelmanratkaisun tehtdvét pisteytettiin siten, ettd oikea vastaus vastasi yhtd pistetta.
Viirid vastauksia ei huomioitu pisteytyksessé. Jos parin osapuolten vastaukset eivét olleet yhtenevit,
el pistettd annettu, vaikka toinen vastauksista olisi ollut oikea. Yhden parin merkinnét olivat loogisen
ongelmanratkaisun tehtdvissd episelvit, joten kyseisen parin suoriutumista ei voitu sisdllyttda

analyysiin ndiden tehtdvien osalta. Aivorithitehtdvin pisteet muodostettiin tuotettujen
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ratkaisuehdotusten maéérastd. Yksi ratkaisuehdotus vastasi yhtd pistettd. Merkinndt tarkistettiin
videoitujen keskustelujen avulla.

Parien suoriutumisen eroja loogisen ja luovan ongelmanratkaisun tehtivissd kasvokkain ja
videovilitteisesti tutkittiin toistomittausten varianssianalyysilla. Testimuuttujina olivat parien
loogisen paittelyn sekd luovan ongelmanratkaisun (aivoriihi) tehtdvistd saadut pisteméérat kahdessa
eri koetilanteessa. Analyysiin liséttiin kovariaattina tieto siitd, aloittivatko parit tyoskentely
kasvokkain vai videovilitteisesti. Jotta parien yksilollinen taitotaso saatiin kontrolloitua, luotiin parin
osapuolien WAIS IV -pistemééristd summamuuttuja, joka liséttiin analyysiin toiseksi kovariaatiksi.
Muuttujien normaalijakautuneisuus varmistettiin Kolmogorov-Smirnovin testilld, jonka perusteella
normaalijakautuneisuusoletus tayttyi.

Videopuheluiden kéyttokokemusten ja virtuaalisista tehtdvistd suoriutumisen vilistd yhteytta
tutkittiin Pearsonin korrelaatiokertoimen avulla. Parien kokemus videopuheluiden kéaytosti
koodattiin numeeriseen muotoon siten, ettd vastausvaihtoehto pdivittdin sai arvon 1 ja
vastausvaihtoehto en koskaan sai arvon 6. Sen jilkeen kokemuksesta luotiin summamuuttuja, jossa
parin osapuolten kokemus laskettiin yhteen. Muuttujina analyysissa olivat parien yhteenlaskettu

kokemus sekd pistemddrat virtuaalisessa tilanteessa saaduista tehtivista.
TULOKSET

Loogisen ongelmanratkaisun tehtivissd parien pisteiden keskiarvo oli kasvokkain 9.00 ja
videopuhelun vilitykselld 8.68. Ero suoriutumisessa on tilastollisesti merkitseva (¥ (1, 19) =5.07, p
= .039). Tarkat tunnusluvut on esitetty taulukossa 1. Silld suorittivatko parit koetilanteen ensin
kasvokkain vai videovilitteisesti, ei havaittu olevan tilastollisesti merkitsevdd vaikutusta
suoriutumiseen (F (1, 19) = 0.00, p = .995). Suoriutumista koetilanteiden jarjestyksen mukaan on
havainnollistettu kuviossa 3. Tutkittavat saivat WAIS-1V -tehtdvistd keskiméérin 168.95 pistettd (k&
= 21.85). Parin osapuolien yksilosuoriutumisella pééttelytehtdvissd ei havaittu olevan tilastollisesti
merkitsevdd vaikutusta parin kokonaissuoriutumiseen loogisen ongelmanratkaisun tehtivissa (F' (1,
20) =0.04, p = .850).

Parien pisteiden keskiarvot olivat luovassa tehtavissa kasvokkain 17.80 ja virtuaalisesti 16.65.
Ero suoriutumisessa ei ollut tilastollisesti merkitsevd (£ (1, 20) = 2.366, p = .142). Luovan
ongelmanratkaisun tehtdvissd aloitustilanteella ei havaittu olevan tilastollisesti merkitsevéa
vaikutusta suoriutumiseen (£ (1, 20) = 0.97, p = .339). Suoriutumista on havainnollistettu kuviossa 4.
Parin osapuolien yksilosuoriutumisella ei havaittu olevan tilastollisesti merkitsevdd vaikutusta parin

suoriutumiseen luovan ongelmanratkaisun tehtévissa (F (1, 20) =4.20, p = .056).
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Kuvio 3. Suoriutuminen loogisen ongelmanratkaisun tehtévistd kasvokkain ja
videopuhelun vélitykselld, sen mukaan kumpi tilanne on ollut ensimmaéisena

Pisteet (ka)
m Aloitustilanne
25 Toinen tilanne
20
15
10
5
0
Videopuhelu Kasvokkain
Koetilanne

Kuvio 4. Suoriutuminen luovan ongelmanratkaisun tehtdvistd kasvokkain ja
videopuhelun vilitykselld, sen mukaan kumpi tilanne on ollut ensimmaisené

Aiempien videopuhelun kdyttokokemusten ja parin videovilitteisissd tehtdvissd suoriutumisen
valiltd ei 16ytynyt tilastollisesti merkitsevdd yhteyttd loogisen (» = -.181, p = .445) tai luovan
ongelmanratkaisun tehtavissd (» = .157, p = .509). Suurin osa tutkittavista (17) raportoi kayttdvansa
videopuhelua véhintddn kerran vuodessa. Kaksi tutkittavista raportoivat paivittdistd kayttod, ja yksi

tutkittava ei ollut koskaan kokeillut videopuhelua.
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Taulukko 1. Erot parien suoriutumisessa loogisen ja luovan ongelmanratkaisun tehtdvissi, kun
verrataan kasvokkaista ja videovilitteistd vuorovaikutusta.

Tehtava Kasvokkain Videopuhelu
ka kh ka kh n F df P

Looginen 9.00 3.606 8.68 3.917 19 5.071 1 .039
Jérjestys 19 0.000 1 995
*Jarjestys 19 4.245 1 .056
WAIS 19 .037 1 .850
*WAIS 19 3.951 1 .064
Luova 17.80 5.899 16.65 7.815 20 2.366 1 142
Jarjestys 20 0.967 1 339
*Jarjestys 20 1.626 1 219
WAIS 20 4.204 1 .056
*WAIS 20 1.632 1 219

Kovariaatteina koetilanteiden suoritusjérjestys ja parin osapuolien yksildsuoriutuminen péattelytehtdvissa
(WAIS). *yhdysvaikutus tydskentelymuodon kanssa

POHDINTA
Tutkimuksen tarkoitus

Tassd tutkimuksessa pyrittiin selvittdimaén, eroaako parien suoriutuminen
ongelmanratkaisutehtivissd ~ kasvokkaisessa ja  videopuhelun  vilitykselld tapahtuvassa
vuorovaikutuksessa. Tarkastelimme sekd loogista ettd luovaa ongelmanratkaisua. Tutkittavina oli 40
korkeakouluopiskelijaa, joista ~muodostettiin 20 paria. Parit tekivdt samankaltaisia
ongelmanratkaisutehtdvia sekd kasvokkain ettd videon vilityksella.

Lisdksi tutkittiin, vaikuttaako parin suoriutumiseen tydskentelymuotojen jérjestys, eli
suoriutuvatko ne parit, jotka tydskentelevdt ensin kasvokkain paremmin, kuin parit, joiden
ensimmadinen yhteistydon muoto on videopuhelu. Tutkimuksessa huomioitiin myds parien kokemus
videopuheluiden kdytostd ja kokemuksen mahdollinen vaikutus tehtdvistd suoriutumiseen. Parien
paittelytaidoissa olevien erojen kontrolloimiseksi parin molempien osapuolien suoritustasoa mitattiin

standardoidun péittelytehtdvin avulla.
Piatulokset

Tulokset osoittivat, ettd parit suoriutuvat loogisen ongelmanratkaisun tehtdvistd paremmin
kasvokkain kuin videopuhelun vilitykselld. Aikaisemmin vastaavan havainnon virtuaalisen ja
kasvokkaisen suoriutumisen erosta on tehnyt Andres (2002; 2006). Myds De Guinean ja
kumppaneiden (2012) meta-analyysissa virtuaalisuus vaikutti ryhmien suoriutumiseen negatiivisesti,

etenkin ryhméin tydskentelyn alkuvaiheessa. Havaittua parempaa suoriutumista kasvokkain voi
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selittdd aiemmissa tutkimuksissa tunnistettu tiedon jakamisen haasteellisuus virtuaalisessa
vuorovaikutuksessa (Andres, 2006; Tutty & Klein, 2008). Tassé tutkimuksessa kéytetyssd loogisen
ongelmanratkaisun tehtdvéssd parin molemmilla osapuolilla oli kdytdssédn eri vastausvaihtoehdot,
joista vain yksi oli oikea. Tehtdvédssd onnistuminen vaati sujuvaa tiedon jakamista parin toiselle
osapuolelle. Aiemmin on esitetty, ettei tietoa jaeta ryhmin sisdlld virtuaalisesti yhtd paljon kuin
kasvokkain (Cramton, 2001). Vahdisempié tiedon jakamista voi selittdd esimerkiksi nonverbaalisen
viestinnén vaikeus videovilitteisessd vuorovaikutuksessa (Wainfan & Davis, 2004. s. 19-23), jossa
katsekontaktin muodostaminen ja eleiden tulkinta on haasteellisempaa kuin kasvokkain. Andresin
(2011) havaintojen pohjalta tiedon jakamisen lisdksi virtuaalisuus voi tuottaa haasteita myos ryhmén
kognitiiviselle prosessoinnille, mika on oleellista loogisen ongelmanratkaisun onnistumisen kannalta.
Tassa tutkimuksessa parin suoriutumista mitattiin pelkastdan tehtdvistd saatujen pisteméérien avulla,
joten jatkotutkimuksissa olisi tdrkedd huomioida my0s esimerkiksi nonverbaalisen viestinndn miéra
vuorovaikutuksessa.

Joissakin tutkimuksissa virtuaalisen ja kasvokkaisen suoriutumisen vililld ei ole havaittu eroa
lainkaan (Pazos ja Beruvides, 2011). Eri tutkimusten vélinen tulosten ristiriita voi selittyd kdytetyn
tehtavén tyypilld. Esimerkiksi Pazosin ja Beruvidesin (2011) tutkimuksessa tehtivit eivit mitanneet
loogista ongelmanratkaisua, vaan niissd ryhmidn tehtdvind oli tehdd pdétoksid erilaisissa
kuvitteellisissa tilanteissa, ja kaikilla ryhmén jdsenilld oli kdytettdvissd samat tiedot paatoksenteon
tukena. Toisaalta, myoskddn Suh (1999) ei loytinyt eroa kasvokkain tyOskentelevien ja eri
virtuaalisen kommunikaation vilineitd, kuten videopuhelua, kéyttineiden ryhmien vililla.
Tutkimuksessa kéytettiin loogisen ongelmanratkaisun tehtdvaa, jossa parien tuli laskea matemaattisia
laskuja, ja tehtdvin kannalta oleellinen tieto oli jaettu parin osapuolille. Joissakin tutkimuksissa on
havaittu, ettd virtuaalinen ryhmaé suoriutuu tehtavésti kasvokkain tydskentelevdd ryhméa paremmin
(esim. Hatem ym., 2012). Hatemin ja kumppaneiden (2012) tutkimuksessa tyoskentelyn apuna oli
kuitenkin virtuaalisia tydkaluja, joiden voidaan ajatella tehostavan tiedon jakamista ryhmén jdsenten
kesken, silld yhteistyd ei ole pelkdn videopuhelun varassa. Voi siis olla, ettd kasvokkaisen ja
virtuaalisen ryhmén suoriutumisen viliset erot selittyisivdt sekd tiedon jakamisen haasteilla ettd
kaytetyn tehtdvan vaatimuksilla.

Eroa kasvokkaisen ja virtuaalisen tyoskentelyn viélilld ei tdssd tutkimuksessa havaittu, kun
tehtidvind oli luova ongelmanratkaisu. Aiemmat havainnot virtuaalisuuden merkityksestd luovan
ongelmanratkaisun tehtdvissd ovat olleet ristiriitaisia. Etenkin tekstipohjaisia alustoja kéytettdessa
virtuaalinen tyoskentely voi tukea luovaa ongelmanratkaisua (kts. meta-analyysi DeRosa ym., 2007),
mutta videopuheluita tarkasteltaessa on havaittu suoriutumisen luovassa tehtivissd onnistuvan

paremmin kasvokkain kuin virtuaalisesti (Kristensson & Norlander, 2003). Kyseisessd tutkimuksessa
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ei kuitenkaan kdytetty aivoriihitehtdvaa, vaan luovuutta mitattiin projektiluontoisella tehtidvélla, jossa
osallistujat kehittivét luovia ratkaisuehdotuksia ongelmaan ryhmén tapaamisten vélilld. Luovuutta
arvioitiin ulkopuolisten arvioijien avulla, eikd puhtaasti tuotettujen ideoiden méaéarall.

Omien ideoiden esittdminen ryhmaéssd voi vihentyéd, jos ryhmaldiset syysta tai toisesta kokevat
tulevansa arvostelluiksi ja arastelevat ideoiden esittdmistd ryhmalle (Paulus & Brown, 2003), milld
on selitetty havaintoja tekstipohjaisen ja anonyymin tydskentelyn yhteydestd parempaan
suoriutumiseen luovissa tehtivissd. Kasvokkainen ja videovélitteinen vuorovaikutus eivét suojaa
tuotannon menetyksiltd, silld tyoskentely ei ole anonyymia. Tédssd tutkimuksessa eroja
tyoskentelymuotojen vélilld ei havaittu, mikéd vahvistaa ajatusta siitd, ettd virtuaalisuuden vaikutus
luovalle tydskentelylle on erilaista verrattuna loogiseen ongelmanratkaisuun. On mahdollista, ettd
videovilitteinen vuorovaikutus hankaloittaa loogiseen ongelmanratkaisuun vaadittavia ryhméin
prosesseja, kuten tiedon jakamista ja kognitiivista prosessointia, mutta haasteet eivit samalla tavoin
vaikeuta aivoriihitydskentelyé, jossa ratkaisujen kehittely on itsendisempéa.

Tulokset osoittivat, ettd tydskentelymuotojen jérjestykselld ei ollut vaikutusta parien
suoriutumiseen loogisen ja luovan ongelmanratkaisun tehtdvissd. Aikaisemmissa tutkimuksissa on
kuitenkin saatu viitteitd siitd, ettd tapaamiset kasvokkain tydskentelyn alussa voivat tehostaa
virtuaalisen ryhmén tyoskentelyd ja ehkéistd virtuaalisuuden tuomien haasteiden haitallisia
vaikutuksia suoriutumiselle (kts. katsaus Powell ym., 2004). Aihetta on kuitenkin kaiken kaikkiaan
tutkittu hyvin véhin kokeellisesti. On mahdollista, ettei kasvokkaisten tapaamisten merkitys tule esiin
lyhyesséd ja fokusoituneessa tydskentelyssd. Kasvokkaisten tapaamisten merkitystd on perusteltu
luottamuksen ja yhteenkuuluvuuden tunteen rakentumisella kasvokkaisessa vuorovaikutuksessa (kts.
Katsaus Powell ym., 2004). Voi olla, ettd lyhytjénteisessd tyoOskentelyssd luottamus ja
yhteenkuuluvuuden tunne eivét saa yhtd merkittdvéa roolia kuin pitkdjénteisessd yhteistyossa.

Parin osapuolien aikaisempien videopuhelujen kdyttokokemusten ja parin suoriutumisen vélilla
el tissd tutkimuksessa havaittu yhteyttd. Aiemmissa tutkimuksissa on saatu viitteitd, ettd kokemus
teknologian kédytostd voi vihentda teknologian tuottamia haasteita ryhmén toiminnalle (kts. katsaus
Powell ym., 2004). My6s koulutus teknologian kdyttdon voi auttaa parantamaan suoritusta. Lisdksi
tassd tutkimuksessa tutkittavat olivat yliopisto-opiskelijoita, joiden keski-ikd oli 23,5 vuotta, joten
koulutus ja kokemus teknologian kdytostd oli kaikilla tutkittavilla melko korkeaa. Suurin osa
tutkittavista raportoi kéyttdvansé videopuhelua véhintddn kerran vuodessa. Lisdksi nuoret sukupolvet
ovat vanhempiaan tottuneempia hyodyntdméin teknologiaa kommunikaation vélineend. Olisikin
tarkedd tutkia, onko kdyttokokemuksen ja suoriutumisen vélinen yhteys erilaista eri ikdryhmissa.

Tama tutkimuksen tulokset tukevat havaintoa siité, ettd kasvokkain tydskentely saattaa tukea

yhteistyotd etenkin loogista ongelmanratkaisua vaativissa tehtdvissd. Tutkittu virtuaalisen
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tyoskentelyn tapa oli videopuhelu, silld se on ldhimpéna kasvokkaista vuorovaikutusta teknologian
vélittdmén tiedon midrdn suhteen. Téssd tutkimuksessa varmistettiin huolellisesti tutkittavien
kuulevan ja ndkevin toisensa kunnolla my0s virtuaalisessa koetilanteessa, mika voi osaltaan selittda
eroja aiempiin tutkimuksiin. Useat aiemmat tutkimukset on toteutettu tydeldmidssd tai
opiskeluympaéristdissd kontrolloidun tutkimustilanteen sijaan. Laboratoriossakin toteutetuissa
tutkimuksissa yhteydet on muodostettu internetin vilityksell4, jolloin on aina olemassa riski yhteyden
heikkoon laatuun ja katkoksiin. Saadut tulokset viittaavat siihen, ettd videovilitteisen ja kasvokkaisen

vuorovaikutuksen vililld on eroja, vaikka ne ndyttaytyvitkin téssé tutkimuksessa melko vihéisina.
Tutkimuksen rajoitukset, vahvuudet ja jatkotutkimustarpeet

Tutkimuksen tuloksien yleistettdvyyden suhteen tulee ottaa huomioon tutkimuksen toteuttamiseen
liittyvét rajoitteet. Tutkittavat olivat kaikki korkeakouluopiskelijoita ja tutkittavien iké vaihteli 19 ja
33 vililld. Teknologian kéytdssd voi ilmetd erilaisia haasteita eri ikdryhmissa ja eri koulutustasoilla.
Lisdksi tutkittavat tyoskentelivit keskenédédn vain lyhyen aikaa, noin kaksi tuntia. Yhteistyon laatu ja
teknologian vaikutus tydskentelyyn voi ndyttdytyd eri tavoin tyOskentelyn eri vaiheissa, kuten
aiemmissa tutkimuksissa on saatu viitteité (kts. katsaus Powell ym., 2004). Koska tissa tutkimuksessa
virtuaalisessa tilanteessa suoriutuminen oli kasvokkaiseen verrattuna heikompaa loogisen pééittelyn
osalta, olisi tirkeda tutkia kasvaako tai viheneeko ero pidemmin yhteisen tydskentelyn myota.

Tutkimuksen otos oli kooltaan pieni. Olisi tdrkedd tutkia aihetta suuremmalla otoksella,
kdyttden samankaltaisia menetelmid kuin tdssd tutkimuksessa. Pienen otoksen vuoksi jotkin
mahdolliset eroavaisuudet tai yhteydet eivit valttaiméttd nousseet tissa tutkimuksessa lainkaan esille.
On lisdksi tdrkedd ottaa huomioon, ettd jokainen pari teki tehtdvit sekd kasvokkain ettd
videovilitteisesti.

Koska tutkimus toteutettiin kontrolloidussa laboratorioymparistdssd, oikean elimén tilanteet
eivdt tdysin vastaa koetilanteen olosuhteita. Esimerkiksi videopuhelun kéytdssd voi olla eroja
kaupallisten videopuhelupalveluiden osalta, etenkin koska tutkimuksessa puhelu ei kulkenut lainkaan
internetin vélitykselld. Néin ehkiistiin internet-yhteyden laadusta riippuvien tekijéiden, kuten kuvan-
ja danenlaadun vaikutusta suoriutumiseen. Kontrolloitu tutkimustilanne voidaan ndhdé tutkimuksen
vahvuutena, silld edelli mainitut tekijit voivat tuottaa ylim#drdisid haasteita virtuaaliseen
tyoskentelyyn. Vaikeutena on erottaa itse vuorovaikutuksen tavan vaikutus suoriutumiseen
teknologian tuottamista viiveistd tai yhteyden katkoksista. Liséksi kontrolloidussa ympéristossa
parien tehtivit, tyoskentelyn muodot ja tydskentelytila vastasivat toisiaan. Vaikka virtuaalisen
vuorovaikutuksen haasteita on tdrked tutkia myds laboratorion ulkopuolella, on tuloksien

vertailukelpoisuus vahvempaa laboratoriossa.
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Tutkimuksen vahvuutena voidaan ndhdd myods kdytetyt menetelmét. Valitsemamme loogisen
paéttelyn tehtdvét oli johdettu tutkitusta ja validoidusta psykologisesta testimenetelmésté, jonka on
todettu luotettavasti mittaavan aikuisen paittelytaitoja (Raven, 1956). Sekd loogisen ettd luovan
paittelyn tehtdvid tutkittiin aluksi pilottikokeella, joten niiden vaikeustasot eri koetilanteissa oli
varmistettu toisiaan vastaaviksi. Myo0s taustamuuttujana kaytetty yksilosuoriutuminen mitattiin
validoiduilla seki standardoiduilla menetelmilld (Wechsler, 2012).

Valitsemamme tehtdvit keskittyivit ndonvaraiseen pddttelyyn sekd yhteiskunnallisten
ongelmien ratkaisemiseen, aiheina olivat vékivaltarikokset sekd asunnottomuus. Jatkossa olisi
tarkedd tutkia ongelmanratkaisua laajemminkin, ja erityyppisten ongelmien kautta. Koska
virtuaalinen vuorovaikutus on nykyédin yha yleisempi tyoskentelyn muoto, ja sen kautta voidaan
ratkoa monenlaisiakin ongelmia, on tirkedd ymmartdd paremmin millaisessa ongelmanratkaisussa
kasvokkainen vuorovaikutus saattaisi olla virtuaalista parempi vaihtoehto, tai ovatko erot lopulta
merkittdvii.

Koska tdsséd tutkimuksessa havaittiin ero virtuaalisen ja kasvokkaisen tydskentelyn vililld, on
tarkedd tutkia tarkemmin, mikd 16ydettyd eroa voi selittdd. Tutkimuksessa tiedon jakamisen
mahdollisuudet oli rajoitettu verbaaliseen ja nonverbaaliseen vuorovaikutukseen, sillé tutkittavilla ei
ollut mahdollisuutta nédhdé toistensa tehtdvaén liittyvid papereita. Néin ollen tuloksen voi ajatella

vahvistavan ndkemysta siité, ettd ero selittyy vuorovaikutustapojen eroilla.
Tutkimuksen sovellettavuus

Virtuaalinen vuorovaikutus on jo kiinted osa modernia eldméa. Aiemmat tutkimukset aiheesta ovat
keskittyneet erityisesti ty0eldmdn sekd koulutuksen hyddyntdméédn virtuaaliseen tydskentelyyn.
Naéissd konteksteissa on oleellista ymmartid, miten valittu vuorovaikutuksen tapa voi vaikuttaa tyon
tai oppimisen tuloksellisuuteen. Tdméan tutkimuksen perusteella kasvokkainen vuorovaikutus on
suositeltavaa, kun tehtdvd vaatii sujuvaa loogista ongelmanratkaisua. On hyvd huomioida, ettd
virtuaalisen tyOskentelyn tuottamat haasteet tiedon jakamiselle voivat selittdd kasvokkaisen
tyoskentelyn tuomia etuja, ja tarpeen mukaan hyOodyntdd tiedon jakamista tukevia virtuaalisia
tyokaluja tyoskentelyn apuna. Luovuutta vaativissa tehtdvissd videovilitteinen tyOskentely ja
kasvokkainen tydskentely vaikuttavat tasaveroisilta tyoskentelyn muotoina. Esimerkiksi ideointiin ja
suunnitteluun liittyvissé tehtdvissd virtuaalinen vuorovaikutus voi olla hyvé vaihtoehto kasvokkaisen
tyoskentelyn rinnalla. Vaikka téssd tutkimuksessa kokemuksella teknologian kaytostd tai
kasvokkaisilla tapaamisilla tyoskentelyn alkuvaiheessa ei ollut yhteyttd suoriutumiseen, on aihetta

tarkedd tutkia tarkemmin, silld tutkimustieto atheesta on vihéista.
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LIITE 1. Taustatietolomake

Taustatiedot

Sukupuoli

Mies

Nainen

Muu

En halua vastata

1ka: vuotta

Onko sinulla todettuja psykiatrisia tai neurologisia diagnooseja (esim. masennus, paniikkihdirio,
ADHD, epilepsia ym.)?

Kylla
Ei
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LIITE 2. Kysely videopuhelujen kayttokokemuksista

Pyyddmme sinua arvioimaan kuinka tuttuja videopuhelut kommunikaation vilineené ovat sinulle.
Valitse parhaiten sinua kuvaava vaihtoehto.

Kéytin videopuheluja (esim. Skype, Facetime) kommunikaation vilineena keskimiérin

Paivittain

Viikoittain

Viahintdan kerran kuussa

Viahintaan kerran kuluneen vuoden aikana

Olen joskus kokeillut kéyttdd videopuhelua

En ole koskaan kayttinyt videopuheluja
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LIITE 3. Vuorovaikutuskysely

Pyyddmme sinua arvioimaan juuri kokemaasi tilannetta seuraavien kysymysten avulla. Ympyroi
tilannetta mielestisi eniten kuvaava vaihtoehto. 1 = tiysin eri mieltd, 2 = jokseenkin eri mieltd, 3 =

ei samaa eikd eri mieltd, 4 = jokseenkin samaa mieltd, 5 = tdysin samaa mielta.

Vuorovaikutus parin kanssa tuntui mukavalta 1 2 3 4 5
Vuorovaikutus parin kanssa tuntui helpolta 1 2 3 4 5
Vuorovaikutus parin kanssa sujui hyvin 1 2 3 4 5
Vuorovaikutus parin kanssa oli mielestini luontevaa 1 2 3 4 5
Koin omien mielipiteideni esittdmisen helpoksi 1 2 3 4 5
Mielesténi parini kuunteli ilmaisemiani mielipiteitd 1 2 3 4 5
Kuuntelin parini ilmaisemia mielipiteitd 1 2 3 4 5
Parini vastasi esittdmiini kysymyksiin aktiivisesti 1 2 3 4 5
Vastailin parini esittdmiin kysymyksiin aktiivisesti 1 2 3 4 5
Mielesténi erimielisyyksistd oli helppoa keskustella parin 1 5 3 4 5
kanssa

Mielestdni oli helppoa luoda yhteistydsuhde parini kanssa 1 2 3 4 5
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