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TIIVISTELMÄ 
 
Pro gradu –tutkielma on tehty Green Card –elämäntaitopelistä. Se on oppilaiden motivointijärjestelmä, 
jota käytetään Jämijärven kunnan kouluissa. Se on luotu opettajien työvälineeksi ja oppilaille 
mahdollisuudeksi oman toiminnan tarkkailuun ja koulumenestyksen parantamiseen. Green Card –
elämäntaitopeliä pelataan nimensä mukaisesti Green Cardeilla eli vihreillä korteilla ja punaisilla 
mokakorteilla. Green Cardin voi ansaita joko erityisen hyvällä käytöksellä tai omaa tasoaan paremmalla 
koetuloksella. Lisäksi luokan parhaan koetuloksen saanut palkitaan. Mokakortin voi saada käyttäytymällä 
sääntöjen vastaisesti tai käyttämällä ei-toivottua kieltä opettajan kuullessa. 
 
Tutkimus kohdistui opettajan näkökulmaan ja tutkimus rajattiin koskemaan Jämijärven alakouluja. 
Jämijärvellä on neljä alakoulua ja niissä on opettajia yhteensä kaksitoista. Tutkimukseen otettiin mukaan 
kymmenen opettajaa, joilla oli tutkimukseen vaadittavaa kokemusta Green Card –elämäntaitopelistä. 
Lyhytaikaiset sijaiset jouduttiin jättämään kokemuksen puutteen vuoksi tutkimuksen ulkopuolelle. 
Tutkimus toteutettiin teemahaastattelun avulla ja jokainen opettaja haastateltiin erikseen. Haastattelujen 
sanatarkan litteroinnin jälkeen aineisto analysoitiin fenomenografisen menetelmän avulla. Analyysi 
kohdistui opettajien haastatteluissa antamiin merkityksiin ja heidän käsityksiinsä Green Card –
elämäntaitopelistä. Tutkimuksen kohteena oli tutkia opettajien käsityksiä pelistä työvälineenä, sen käytöstä 
opetustyössä, oppimiskäsityksistä pelin taustalla, saavutetuista tuloksista ja ajatuksista pelin 
tulevaisuudesta.  
 
Haastatteluiden pohjalta edellä mainittuihin tutkimusongelmiin löytyi vastauksiksi kategorialuokkia, jotka 
muodostuivat opettajien käsityksistä ja kokemuksista Green Card –elämäntaitopelistä. Tuloksina 
tutkimuksessa löytyi homogeeninen opettajakunta, joka on sisäistänyt pelin hengen ja suhtautuu pelin 
pelaamiseen vakavasti. Jokainen haastateltu opettaja käytti Green Card –elämäntaitopeliä työvälineenään 
päivittäisessä opetustyössä. Opettajat kokivat pelin tärkeäksi ja uskoivat sen tuoneen useita positiivisia 
asioita omaan työhönsä. Opettajat käyttävät sekä vihreätä että punaista korttia pelivälineinä. Painotuseroja 
korttien käytössä löytyi ja eroihin löytyi syitä muun muassa oppilasaineksen erilaisuudesta ja opettajien 
erilaisesta tyylistä painottaa eri asioita. Korttien käyttö on pelin sääntöjen mukaista jokaisella opettajalla. 
Kukaan ei ole luonut omia sääntöjä tai jättänyt mitään pois. Oppimiskäsityksiä pelin taustalta löytyi useita 
ja niiden uskotaan olevan toisiaan tukevia. Konstruktivismi eri näkökulmineen toistui useiden opettajien 
kertomuksissa. Oppilaiden uskotaan rakentavan tietojaan ja taitojaan kokemustensa kautta. 
Behavioristisen ajattelun piirteitä opettajat mainitsivat muun muassa oppilaiden muovattavuuden, 
palkkioiden ja rangaistusten muodossa. Sosiaalisuudella ja yhteisöllisyydellä nähtiin olevan suuri merkitys 



Green Card –elämäntaitopelin pelaamisessa. Peliä pelataan koko luokka yhdessä ja tavoitteeseen pyritään 
yhdessä. Toisilta oppimiseen ja yhdessä oppimiseen uskoivat useimmat opettajat. Lisäksi löytyi ajatus 
mahdollisesta väärästä opista tai täysin oppimatta jäämisestä. Pelin tuloksellisuudesta löytyi erilaisia 
kokemuksia ja Green Card –elämäntaitopelillä uskottiin olevan tuloksiin oma osuutensa. Lähes 
yksimielinen vastaus löytyi käsityksistä pelin tulevaisuuteen. Kaikki opettajat olivat valmiita jatkamaan 
peliä. Vain yksi opettaja voisi jättää pelin pelaamisen pois, joskaan pelaaminen ei hänenkään mielestään ole 
huono asia. 
 
Tutkimus osoitti, että Green Card –elämäntaitopeli on asettunut osaksi Jämijärven koulujen arkista elämää 
ja opettajat ovat luottavaisia sen suhteen. Opettajat ovat sisäistäneet pelin ja haluavat sen olevan 
työvälineenä jatkossakin. 
 
 
Asiasanat: motivointi, Green Card, vihreä kortti, punainen kortti, fenomenografia 
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1 JOHDANTO 

 

Green Card –elämäntaitopeliä on pelattu Jämijärven kunnan kouluissa jo useita vuosia. Oma 

kosketukseni peliin tuli tyttärieni kautta, kun muutimme asumaan Jämijärvelle. Peli asettui osaksi 

kouluelämää ja lapset tuntuivat pelaavat sitä tosissaan. Peli perustuu oppilaan tietoisuuden 

lisäämiseen oman käyttäytymisen ja koulumenestyksen osalta. Opettajan välitön puuttuminen ei-

toivottuun käyttäytymiseen ja välitön palkitseminen erityisen hyvästä käyttäytymisestä kuuluvat pelin 

perusperiaatteisiin. Peli toimii kurinpitojärjestelmänä ja osittain arvioinnin apuvälineenä. Pelin 

tavoitteena on saada aikaan hyvin toimiva kouluyhteisö ja jokaiselle oppilaalle omaa tasoa vastaava 

koulumenestys. Green Card –elämäntaitopeli toimii kuten pelit yleensäkin, tiettyjen sääntöjen 

mukaisesti. Tietyt asiat ovat sallittuja ja tietyt asiat ovat kiellettyjä. Palkkiot eli Green Cardit ja 

rangaistukset eli punaiset mokakortit toimivat konkreettisina pelivälineinä. Korkeimpana palkkiona ja 

lopullisena tavoitteena toimii keväällä järjestettävä palkintomatka, jolle pääsevät ne luokat, jotka ovat 

tavoitteensa saavuttaneet. 

 

Pelin tultua mukaan kouluelämään, se puhutti kovasti kyläläisiä. Se puhutti opettajia, vanhempia, 

oppilaita ja ”kylän miehiä”. Vastustuskin oli ollut joissakin tapauksissa varsin äänekästä. Itsekin 

kuuluin näihin, jotka eivät aivan heti saaneet juonesta kiinni. Hyvä käytös palkkion toivossa tuntui 

äidin näkökulmasta kaukaa haetulta. Kotona hyvä käytös on itsestäänselvyys, eikä siitä palkita. 

Lisäksi lapset näyttivät käyttävät kaikenlaisia keinoja korttien keräämiseen ja sekin antoi aihetta 

ajatella, että mihin asti lapset voivat mennä kortin metsästyksessä. Hyvinä puolina heti alkutaipaleella 

huomasin, että luokka ”kannatteli” unohtelijoita ja häiriköitä. Nämä oppilaat laitettiin nopeasti 

ruotuun ja näin vältettiin punaiset kortit. Luokkayhteisön paine näkyi aivan selvästi kotiin saakka. 

Keväällä tämä ”kannattelu” palkittiin ja luokka pääsi palkintomatkalle. Alkuhämmennyksen ja sisään 

ajon jälkeen peli on ottanut oman paikkansa kouluissa ja luokissa. Tänä päivänä vastustus on lähes 

kadonnut ja peli kuuluu jokaisen koulun normaaliin elämään. 

 

Tästä kaikesta ajatus lähti kohti pro gradu –tutkielmaa. Ensimmäinen ajatus pro gradu –tutkielman 

aiheesta oli, että sen pitää olla lähellä itseäni ja sen pitää olla kiinnostava. Tein päätöksen, että aiheeni 

olisi Green Card –elämäntaitopeli. Suunnitelmaa aloin tehdä omien tietojeni pohjalta ja hakea 

teoriatietoa. Otin yhteyttä pelin perustajaan, joka on koulun rehtori ja pelin kapteeniin, joka toimii 

luokanopettajana keskustan koululla. Huomasin, kuinka kaukana pelin sisimmästä olin tietojeni 

kanssa ollut. Olin äitinä tutustunut peliin pintapuolisesti ja tietoni olivat kovin hatarat. Pelin sisin 
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olemus alkoi aueta keskustelujen myötä ja peli sai mielessäni uusia merkityksiä. Pelin perustajalla ja 

kapteenilla on selkeät ajatukset pelistä ja horjumaton usko pelin toimivuuteen. Usko aiheeni valintaan 

vahvistui ja päätökseni varmistui lopullisesti. 

 

Valitsin näkökulmakseni opettajien näkökulman. Suunnitteluvaiheessa mielessä kävi myös oppilaiden 

tai vanhempien näkökulma, jotka olisivat varsin mielenkiintoisia. Jo suunnitteluvaiheessa päätin, että 

tutkisin Green Card –elämäntaitopeliä alakoulujen ympäristössä. Näin tutkimusasetelmakseni 

muotoutui Green Card –elämäntaitopeli Jämijärven alakouluilla opettajien näkökulmasta. 

 

Analysoinnin päätin tehdä fenomenografisen tutkimusotteen menetelmin. Tutkimukseni tarkoitus on 

tarkastella Green Card –elämäntaitopeliä opettajien kokemusten, käsitysten ja heidän antamiensa 

merkitysten perusteella. Haastattelujen kautta selviäisi, millaisena työkaluna opettajat kokevat pelin 

jokapäiväisessä työssään. Lisäksi selviäisi, mitä opettajat ajattelevat pelin tulevaisuudesta. Ovatko he 

valmiita jatkamaan peliä vai olisiko parempi lopettaa se? 

 

Taustahaastattelujen ansiosta Green Card –elämäntaitopelille löytyi useanlaisia tausta-ajatuksia, joihin 

peli perustuu. Kiinnostavina ajatuksina perustaja toi esille pelin taustalla olevat oppimiskäsitykset. 

Peli perustuu usean erilaisen näkemyksen varaan. Peli edustaa oppimisen ja motivoinnin yhdistelmää, 

josta löytyy piirteitä erilaisista teoreettisista malleista. Mallit eivät sulje toisiaan pois, vaan toimivat 

tukien toisiaan.  

 

Tuloksina tutkimuksessa tulen esittelemään kategorialuokkia, joita olen luonut haastattelujen pohjalta. 

Ennakko-oletusten mukaisesti oletan, että haastateltavat opettajat ovat homogeeninen joukko liittyen 

Green Card –elämäntaitopelin pelaamiseen. Yllättävien tulosten mahdollisuus on kuitenkin olemassa. 
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2 GREEN CARD -ELÄMÄNTAITOPELI 

 

 

Yksinkertaistettuna Green Card –elämäntaitopeli tarkoittaa oikean ja väärän hahmottamista sekä 

oikean toimintamallin vahvistamista oppilailla. Kun oppilas toimii väärin, hän saa punaisen 

mokakortin ja esimerkillisestä toiminnasta hän saa vihreän kortin eli Green Cardin. Näin saadaan 

tilanne, jolla vahvistetaan kasvatustilannetta rekisteröimällä myös esimerkillinen toiminta, jossa 

oppilaiden onnistumiset ja hyvät teot huomioidaan ja kirjataan ylös. Oppilas saa välittömän 

positiivisen palautteen toiminnastaan. (Green Card –elämäntaitopeli 2007.) 

 

Green Card –elämäntaitopeli perustuu oppilaan oman toiminnan, tapojen ja työn myönteisen 

palautejärjestelmän luomiseen. Oppilas saa onnistumisistaan pääsääntöisesti 

välittömän/mahdollisimman nopean positiivisen palautteen mallikelpoisesta toiminnasta, hyvistä 

suorituksista ja huomattavista edistysaskeleista opinnoissaan. Elämäntaitopelillä on tavoitteena 

oppilaan tietoisuuden tehostaminen omassa toiminnassaan eli peilaus. Lisäksi tavoitteena on 

positiivisen palautteen lisääminen, käyttäytymisen, toiminnan, asenteen ja ahkeruuden parantaminen. 

Green Card pyrkii parantamaan ilmapiiriä ja sitä käytetään oppilasarvioinnin tukena erityisesti 

käyttäytymisen ja työskentelyn osalta. Pelin avulla pyritään lisäämään kollektiivista kontrollia 

henkilökohtaisen kontrollin tueksi, samoin kuin yhteiskunnassakin toimitaan. Oppilaiden toivotaan 

seuraavan toistensa hyviä tekoja. (Green Card –elämäntaitopeli 2007.) 

 

Green Card –elämäntaitopeliä alettiin pelata tammikuussa 2004 kaikilla Jämijärven ala-asteen 

kouluilla. Pelin tavoitteena on kasvattaa Green Card –sukupolvi myös luokille 7–9. He aloittivat pelin 

syksyllä 2004, mutta todellisuudessa heidän pelinsä alkoi jo kuudennella luokalla keväällä 2004. 

Uuden toimintamallin sisään ajaminen vie oman aikansa ja vaatii erilaisia ponnistuksia monella 

taholla. Green Card –peliä on esitelty vanhemmille, kunnanhallitukselle ja sitä on esitelty 

paikallislehtien artikkeleissa. Pelin vaikutukset uskotaan näkyvän pelin etenemisen ja sääntöjen 

sisäistämisen myötä. Pelin uskottavuuden kannalta ja sisään ajamisen kannalta on tärkeää, että 

palkinto on riittävän kannustava. Palkinnon tulee motivoida pelaamiseen. (Green Card –

elämäntaitopeli 2007.) 

 

Jokainen luokka saa yhteisen tavoitteen lukuvuodelle ja saavutettuaan sen lukuvuoden lopussa, luokka 

voittaa sovitun palkinnon. Vihreät kortit ovat plus-kortteja, jotka lisäävät yhteistä saldoa ja mokakortit 
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vastaavasti vähentävät yhteistä pottia. Oppilaille tiedotetaan vallitsevasta pelitilanteesta ja he voivat 

vielä vaikuttaa pelin kulkuun ja voivat yhdessä miettiä hyviä tekoja. Pelin aikana luokkayhteisö ei 

yleensä suhtaudu häiriköihin suopeasti. Häiriköiden toiminta saattoi ennen olla mukavaa viihdettä 

luokassa, mutta pelin johdosta asia on saattanut muuttua. Näin saadaan toimimaan luokan yhteinen 

kontrolli. Kortit ovat valmiiksi painettuja ja opettaja merkitsee kortin taakse hyvän teon tai mokan 

syyn. Peliä voidaan pelata lopullisella tavoitteella tai lisätä myös välitavoitteita. (Green Card –

elämäntaitopeli 2007.) 

 

Green Card –elämäntaitopeliä pelaavat kaikki Jämijärven koulujen oppilaat, sekä alakouluilla että 

yläkoululla. Opettajilla on pelissä ohjaajan ja tuomarin rooli. Vanhemmat ovat mukana pelissä 

lastensa kautta ja heillekin toivotaan tulevan hyötyä pelin kautta. Peli toivotaan tulevaisuudessa 

olevan koko kyläyhteisön yhteinen järjestelmä, johon jokainen voisi sitoutua. Lisäksi paikalliset 

yritykset toivotaan tulevan mukaan tukemaan toiminnan rahoitusta. (Green Card –elämäntaitopeli 

2007.) 

 

Oppilailla  on peliä kohtaan luonnollinen innostus ja tämä koskee myös poikia. Oppilaat kaipaavat 

positiivista palautetta, jota tässä pelissä saa. Selkeät, yhdenmukaiset säännöt helpottavat kouluelämää. 

Yhtenä tavoitteena pelissä on kiusaamisen lopettaminen ja ”perässähiihtäjien” asenteen muuttaminen 

kiusaamista kohtaan. Oppilaalle opetetaan yhteisvastuullisuutta yhteisönsä jäsenenä ja pelin myötä 

oppilaat tavoittelevat yhteisesti luokalle asetettua tavoitetta ja ennakkoon määrättyä palkintoa. 

Yhteishengen avulla tavoite voidaan saavuttaa. Oppilaan itsetunnon vahvistumiseen pyritään 

vaikuttamaan palautejärjestelmän avulla ja koulunkäyntimotivaatiota pyritään parantamaan. Oppilaita 

ohjataan seuraamaan toistensa hyviä tekoja ja näin luomaan ajatusmalli oikeasta ja väärästä 

toiminnasta. Elämäntaitopelin avulla työrauha paranee ja oikeanlaista käyttäytymistä ja toimintaa 

vahvistetaan. (Green Card –elämäntaitopeli 2007.) 

 

Opettajille on tarkoitus saada tavaksi seurata oppilaiden onnistumisia ja antaa heille positiivista 

palautetta. Työrauhan paranemisen kautta myös oppimistulokset paranevat. Opettajat hyötyvät pelistä, 

kun heille muodostuu yhtenäisiä pelisääntöjä oppilaan kohtaamiseen. Opettajien väliset keskustelut 

koulun käytänteistä ja oppilaiden toiminnasta lisääntyy luonnollisella tavalla ja koulun toiminta 

yhtenäistyy. Oppilaiden uskotaan motivoituvan pelin myötä ja opettajien huoli töiden lisääntymisestä 

on turhaa. Kortit on valmiiksi painettuja ja taakse kirjoitetaan aihe. Yksi koulun opettajista otti pelin 

johtajan/kapteenin roolin vapaaehtoisesti hoidettavakseen. Kapteeni on hoitanut työnsä 
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esimerkillisesti. Pelin kapteeni tekee raportit, johtaa ja seuraa peliä ja toimii ylimpänä tuomarina. 

(Green Card –elämäntaitopeli 2007.) 

 

Vanhemmat hyötyvät pelistä saamalla palautetta (myös positiivista) lastensa toiminnasta. Peli on 

käynnissä kaikilla Jämijärven kouluilla; kolmella kyläkoululla ja keskuskoululla luokilla 1–9. 

Koulujen oppilaisiin kohdistuva palautejärjestelmä yhdenmukaistuu ja pelisäännöt säilyvät myös 

siirryttäessä alaluokilta yläluokille. (Green Card –elämäntaitopeli 2007.) 

 

Paikalliset yritykset ovat mukana rahoittamassa peliä lahjoitusvaroin. Elämäntaitopelin kehittäjä, 

Rolf Björkman ja pelin kapteeni Heikki Ränsi ovat lähestyneet paikallisia yrityksiä ja yhdistyksiä 

liitteenä (liite 1) olevalla kirjeellä ja toivoneet rahallista apua hankkeen toteuttamiseksi. Kaikki pelin 

kustannukset tulevat kunnan budjetin ulkopuolelta lahjoitusvaroina. (Green Card –elämäntaitopeli 

2007.) 

 

Green Card –elämäntaitopelin perustaksi on muotoutunut koulutyössä esiin nousseiden asioiden 

parannusehdotukset, jotka pelin perustajaa on vaivannut suomalaisessa koulukulttuurissa, käytänteissä 

ja asenteissa. Näitä mieltä askarruttavia asioita ovat muun muassa: 

 

• koulumotivaation väheneminen yläluokille siirryttäessä,  

• poikien asema koulussa, 

• yhteistyön vähäisyys koulujen välillä, 

• koulun yhtenäistämisen mahdollisuudet,  

• ongelmien ratkaisu,  

• opettajien yhteiset pelisäännöt kohdattaessa oppilasta 

• kirjallisen palautejärjestelmän negatiivissävytteisyys 

• alakoulun ja yläkoulun nivelvaihe 

• television ja tietokonepelien luoma vääristynyt maailmankuva lapsille ja nuorille 

• koulukiusaaminen; primus motor, perässähiihtäjät 

• suuret jälki-istuntomäärät yläluokilla 

• lasten perusturvan järkkyminen; aikuisten stressi, avio-erot. (Green Card –elämäntaitopeli 

2007.) 
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Pelisäännöt Green Card -elämäntaitopelille on laadittu ja ne ovat pääpiirteittäin seuraavat: 

 

1) oppilas saa esimerkillisestä toiminnastaan suullisen palautteen ja Green Cardin, jonka taakse 

opettaja kirjoittaa nimen ja ansion 

2) Green Cardin voi saada opettajalta 

3) opettaja myöntää Green Cardin omien havaintojensa perusteella tai harkintansa mukaan 

ulkopuolisen suosittelijan esityksen mukaisesti 

4) oppilas ei voi itse anoa Green Cardia 

5) oppilaat voivat ansaita kollektiivisesti tiettyjä etuisuuksia saavutettuaan tietyn tavoitemäärän 

kortteja; tavoitteet ja edut tulee sopia yhteisesti ennen hanketta 

6) oppilaat keräävät hankkeessa Green Cardeja yhteiseen pottiin saavuttaakseen tavoitemäärän. 

(Green Card –elämäntaitopeli 2007.) 

 

Green Card –säännöt: 

• kuukausi ilman merkintöjä 

• lukukausi ilman merkintöjä +2 

• lukuvuosi ilman merkintöjä +5 

• kokeessa luokan paras numero 

• edelliseen todistusnumeroon verrattuna vähintään yhden numeron parannus kokeessa 

• painotusalueena käyttäytyminen 

• spontaani anteeksi-sanan käyttö 

• omatoiminen auttaminen, siivoaminen, oppilastoverin puolustaminen 

• poikkeuksellisen hyvä tuntiaktiivisuus 

• SM-tason menestys urheilussa 

• opettajan harkinnan mukaiset muut ansiot. (Green Card –elämäntaitopeli 2007.) 

 

Punaisen eli mokakortin säännöt: 

• painotusalueena huono käyttäytyminen 

• järjestyssääntöjen vastainen toiminta (jälki-istunnot erikseen) 

• kiroilu 

• lakki päässä luokassa tai käytävässä 

• asiaton käyttäytyminen ruokailussa 
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• ”koulukiusaaminen” 

• valehtelu 

• annettujen ohjeiden laiminlyönti 

• muut opettajan harkitsemat syyt. (Green Card –elämäntaitopeli 2007.) 

 

Lukuvuodelle 2007–2008 tarkennetut säännöt ovat seuraavanlaiset: 

• koko luokka voittaa tai ei voita 

• kaikki toimivat luokittain 

• tavoite on 10 kertaa luokan oppilasmäärä 

• palkinnon arvo riippuu tilillä olevan rahan määrästä 

• keväällä jaetaan stipendit sivukouluille: Tykköö, Palokoski, Suurimaa = 1 stipendi = 30 euroa 

• kirkonkylän koulun stipendi: luokat 1–6 = 1 stipendi = 30 euroa 

• kirkonkylän koulun stipendi: luokat 7–9 = 1 stipendi = 30 euroa 

• stipendin saa eniten Green Cardeja nettona kerännyt oppilas 

• kukin koulu voi halutessaan palkita omia oppilaitaan 

• kuuden hankitun mokakortin jälkeen aiheutuu oppilaalle kahden viikon pullautus 

• kymmenes mokakortti aiheuttaa oppilaalle lopullisen pullautuksen 

• pelistä pullautetun oppilaan kaikki kortit (Green Cardit ja mokakortit) hävitetään 

• tahallinen mokakorttien kerääjä puhutellaan ja toiminnan jatkuessa poistetaan pelistä. (Green 

Card –elämäntaitopeli 2007.) 

 

Edellä mainitut yleiset säännöt ja lukuvuodelle 2007–2008 tarkennetut säännöt ovat ohjenuorana 

opettajille pelin pelaamista varten ja välittömän puuttumisen tueksi. Oppilaat ovat tietoisia säännöistä 

ja heidän tulisi toimia niiden mukaisesti. Keväällä 2008 tehtävä palkintomatka on Tampereelle Sorin 

sirkuksen tilausnäytökseen ja se toteutetaan niiden luokkien kanssa, jotka matkan ansaitsevat. 
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2.1 Green Card -elämäntaitopelin perustajan haastattelu 

 

 

Pelin perustajan haastattelussa selvisi, että Green Card –elämäntaitopeli on syntynyt lähes tyhjästä ja 

alku on lähtenyt tarpeesta, johon liittyy muun muassa positiivisen palautteen puuttuminen 

koulutyössä, käyttäytymiseen puuttumisen vaikeus, motivaation puute koulutyötä kohtaan ja 

yhtenäisten pelisääntöjen puute opettajan ja oppilaan kohtaamisessa. Elämäntaitopelin perustajana 

voidaan pitää Jämijärven koulun rehtoria, Rolf Björkmania. Hän aloitti kehittelyn aikaisemmassa 

työpaikassaan ja jatkoi kehitystyötä tultuaan Jämijärvelle. Pelin nimi on saanut alkunsa vihreästä 

väristä, jota on käytetty muun muassa juniorijalkapallossa kannustuksen merkkinä ja positiivisena 

palautteena. Lisäksi väri saa vahvistusta esimerkiksi liikennevaloista: vihreän valon palaessa saa 

jatkaa matkaa. Green Card -termi on monille tuttu myös golfista. Björkmanin aloitteesta peliä alettiin 

pelata ja kehittää Jämijärvellä ja työn otti haltuunsa Heikki Ränsi, joka on pelin kapteeni edelleen, 

lukuvuonna 2007–2008. Peliä kehitetään tarpeiden mukaan ja se on käytössä toistaiseksi. Green 

Cardia ei ylläpidetä Jämijärvellä vain pelaamisen vuoksi, vaan tuloksia varten. Jos tuloksia ei katsota 

tulevan, elämäntaitopeli voidaan lakkauttaa. Rehtorin mukaan pelin tuloksia voi jo nähdä ja vilkaisu 

jälki-istuntomappiin osoittaa, että vuonna 2004, jolloin peliä alettiin pelata, jälki-istuntoja oli noin 

puoli mapillista. Mapissa olevat loput jälki-istuntolomakkeet täyttivät loppuosan mapista (noin 

puolet) ja ne koostuivat useiden vuosien ajalta aina lukuvuoteen 2007–2008 saakka. Silmämääräisesti 

ero on huomattava. Rehtori arvioi, että jälki-istuntojen laskeva määrä on riippuvainen monesta 

tekijästä, mutta yhtenä tekijänä hän pitää Green Cardia. (Björkman 2007.) 

 

Tarkempi keskustelu pelin taustalla olevista ajatuksista tuo esiin konstruktivistisen oppimiskäsityksen, 

johon pelin perustaja on pelin rakentamisessa tukeutunut. Hän uskoo, että lapset ja nuoret ovat 

aktiivisia toimijoita ja pystyvät itse rakentamaan hyväksyttäviä toimintamalleja. Positiivisen 

palautteen avulla oppilaat saadaan itse ajattelemaan ja toimimaan kouluyhteisöön ja yhteiskuntaan 

sopivalla tavalla. Palaute hyväksyttävästä toiminnasta on tarkoitus antaa välittömästi ja julkisesti. 

Toisena ajatuksena tuli esille yhteisöllisyys, johon peli perustuu. Sosiaalisella tilanteella on tarkoitus 

opettaa samalla isoa joukkoa yhden oppilaan saaman palkkion tai rankaisun muodossa. 

Vertaisryhmällä on mahdollisuus oppia hyvistä teoista, jotka palkitaan välittömästi, hyvästä 

koulumenestyksestä, joka palkitaan julkisesti tai ikävämmässä tapauksessa muilla on mahdollisuus 

oppia ”mokaamisesta”. Tarkoitus on antaa oppilaille mahdollisuus ajatella ja toimia hyväksytyllä 

tavalla sekä vahvistaa sitä. Keskustelun jatkuessa pelistä löytyy piirteitä muun muassa 
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behavioristisesta ajattelusta konkreettisine palkkioineen. Pelissä ei kuitenkaan oppilasta nähdä 

behavioristisen näkemyksen mukaisesti passiivisena olentona, jolle oppi annetaan jostakin ulkoapäin 

vain palkitsemisen keinoin. (Björkman 2007.) 

 

Rehtori kiittää pelin kapteenin osuutta pelin luotsaamisessa ja edelleen kehittämisessä. Rehtorin 

mukaan Heikki Ränsin valinta pelin kapteeniksi on onnistunut. Hyvä tulos pelin johtamisessa lähtee 

kapteenin myönteisestä suhtautumisesta peliin ja lujasta uskosta pelin tuottamiin tuloksiin 

tulevaisuudessakin. Lisäksi vaikuttavana tekijänä on se, että Heikki Ränsi tunsi heti pelin omakseen ja 

oli vapaaehtoinen, kun kapteenia ja kehittäjää valittiin. (Björkman 2007.) 

 

 

 

2.2 Green Card –elämäntaitopelin kapteenin haastattelu 

 

 

Pelin kapteenina toimii siis luokanopettaja Heikki Ränsi. Hän on luotsannut peliä sen aloituksesta 

alkaen. Hän kertoo haastattelussa, että hän on valmis jatkamaan peliä vielä kuusi ja puoli vuotta, jos 

on tarvetta. Tämä tarkka vuosien lukumäärä selvisi Ränsin eläkkeelle jäämisen ajankohdaksi. (Ränsi 

2007a.) 

 

Tällä hetkellä peliä pelataan kaikissa Jämijärven kouluissa. Peliä on tarkoitus jatkaa toistaiseksi ja 

seurata pelin tuomia vaikutuksia kouluyhteisössä. Ränsillä on seuraava päämäärä tarkastella peliä 

tarkemmin, kun ensimmäinen ikäluokka on käynyt koko kouluaikansa ”pelaten” Green Cardin –

elämäntaitopeliä. Vuonna 2004 peli alkoi ja silloiset ensimmäisen luokan oppilaat ovat vasta 

aloittelemassa koulutaivaltaan. Ränsi uskoo, että rehtorin mainitsemien jälki-istuntojen vähenemiseen 

Green Cardilla on osuutensa. Positiivinen ja julkinen palkitseminen on hänen mielestään eräitä pelin 

tärkeimpiä ulottuvuuksia. Arkinen koulutyö sisältää vähän positiivista palautetta ja peli mahdollistaa 

sen jopa päivittäin. Koemenestyksen palkitseminen on hänen mielestään tärkeä asia oppilaille. Lisäksi 

Ränsi kertoo, että peli suosii heikosti menestyviä oppilaita, koska arvosanaa verrataan oppilaan omaan 

edellisen todistuksen arvosanaan. Koenumeroa on huomattavasti helpompi korottaa viidestä kuuteen 

tai seitsemään kuin yhdeksästä kymmeneen. (Ränsi 2007a.) 
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Elämäntaitopeliä kehitetään jatkuvasti ja joka vuosi pyritään saamaan jotakin uutta, jotta oppilaiden ja 

opettajien mielenkiinto peliä kohtaan säilyy. Palkinto eli kevään matka neuvotellaan joka vuosi 

uudelleen, joten sen myötä peli uusiutuu vuosittain. Matkakohteita on tiedusteltu oppilailta, mutta 

heidän toiveensa ovat yleensä toteuttamiskelvottomia niiden liian kalliiden kustannusten vuoksi. 

Green Cardin rahoitus on täysin riippuvainen sponsoreista. Rahoituksen turvaamiseksi tai lisärahan 

saamiseksi opettajat ovat perustaneet orkesterin ja he ovat olleet muutaman kerran ”keikoilla” ja koko 

tuotto on talletettu lyhentämättömänä Green Card -tilille. Suunnitteilla on myös tanssien pitäminen 

keväällä ja tuotto on tarkoitus mennä kokonaisuudessaan pelin tilille. (Ränsi 2007a.) 

 

Uusien ideoiden kehittely on käynnissä ja Ränsi uskoo, että ensi vuodelle saadaan jälleen jotakin uutta 

elämäntaitopelin puitteissa. Unohdukset ja muut merkinnät ovat mietinnän alla ja opettajien 

merkintäkirjat saattavat uudistua ja mahdollisesti kaikki yhdistetään elämäntaitopelin yhteyteen. Tämä 

on kuitenkin suunnitteluasteella ja testaaminenkin pitäisi suorittaa ennen laajempaa kokeilua. 

Opettajilta vaaditaan positiivista asennetta peliä kohtaan, mitä on yleisesti ottaen löytynytkin. Ränsi 

toteaa, että alaluokilla peli on saanut sekä oppilaiden että opettajien keskuudessa erittäin positiivista 

palautetta. Alaluokilla jo vihreän kortin saaminen on palkkio, puhumattakaan kevään 

palkintomatkasta, jos luokka siihen yltää. (Ränsi 2007a.) 

 

Oheisena on Heikki Ränsin (2007b) kirjoitus Jämijärven peruskoulun tiedotteessa 2007–2008. 

Tiedote esittelee Jämijärven koululaitoksen eri toimintoineen, oppilaat ja henkilökunnan. Tiedote 

jaetaan jokaisen oppilaan kotiin. Heikki Ränsi kirjoittaa Green Cardista seuraavasti: 

 

 

”Lukijalle 

 

Green Card –peli jatkuu kaikilla kouluilla entiseen malliin. Pelin painopistealueet ovat 

käyttäytyminen ja koulumenestys. Ensi kevään palkinto selviää kevätlukukauden alussa. Rahan 

kerääminen ei ole edelleenkään kovin helppoa. Mainittakoon, että viime keväänä palkintoon kului 

rahaa yhteensä 3716 euroa. 

 

Seuraavassa otan esille muutamia peliin liittyviä asioita. Kuukausi, lukukausi tai koko lukuvuosi 

ilman merkintöjä oikeuttaa porrastetusti enenevään palkitsemiseen. Jos saa kokeesta edelliseen 

todistusnumeroon verrattuna vähintään yhtä numeroa paremman arvosanan, annetaan oppilaalle 
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siitä Green Card. Monenlainen omatoiminen käyttäytyminen, kuten esim. oppilastoverin 

puolustaminen, aiheuttaa pelissä palkitsemisen.  

 

Stipendejä jaetaan myös vuosittain kolme kappaletta. Yhden stipendin saa pikkukoulujen oppilas, 

yhden keskuskoulun 1.–6. –luokkien oppilas ja yhden 7.–9. -luokkien oppilas. Stipendin suuruus on 30 

euroa. Stipendin voittaa oppilas, joka lukuvuoden aikana kerää eniten Green Card –kortteja, 

mahdolliset mokakortit vähennettynä. Mokakortteja jaetaan esim. huonosta käyttäytymisestä, 

kiroilusta, räkimisestä tai lakki päässä oleskelusta luokassa tai käytävässä. 

 

Lopuksi haluan kiittää kaikkia niitä tahoja, jotka viimeisten vuosien aikana ovat tukeneet Green Card 

–peliä lahjoittamalla suuriakin summia hyvään tarkoitukseen. Uskon edelleen vakaasti, että tällä 

pelillä on vankka jalansija koulumme opetus- ja kasvatustyössä. 

 

Heikki Ränsi” 

 

 

 

3 OPPILAIDEN MOTIVOINTIA GREEN CARD –ELÄMÄNTAITOPEL IN AVULLA 

 

 

Green Card –elämäntaitopeli on perustettu vastaamaan sosiaaliseen tarpeeseen kouluyhteisössä. Sen 

on tarkoitus lisätä koulumenestystä, saada oppilaat ajattelemaan omaa käyttäytymistään ja luoda 

yhteisöllisyyttä luokkiin ja koko kouluun. Peli on perustettu sekä opettajien työvälineeksi että 

oppilaille mahdollisuudeksi. Oppilaiden motivointi kuuluu opettajien tehtäviin ja sitä on aina pidetty 

vaikeana. Motivointikeinot kouluyhteisössä ovat vähäiset ja tähän haasteeseen Green Card -

elämäntaitopelillä pyritään vastaamaan. Pelin taustalla on motivoinnin ajatus, jolla pyritään 

vaikuttamaan oppilaan omaan ajatteluun. Ulkoisen motivaation eli konkreettisen palkkion avulla 

pyritään lisäämään oppilaiden omaa sisäistä motivaatiota koulunkäynnin parantamiseksi ja 

hyväksyttävän käyttäytymismallin aikaansaamiseksi ja vahvistamiseksi. 

 

Opiskelijan motivointi on perinteisesti kuulunut opettajan tehtäviin ja se saattaa olla haastavimpia 

tehtäviä opettajan työssä. Opiskelijoilla voi olla monenlaisia esteitä opiskelunsa tai oppimisensa tiellä. 

Tämän päivän koululaisilla on paljon vapaa-ajan harrastuksia ja ne saattavat viedä liian suuren osan 



 

 12 

elämästä. Harrastukset saattavat suoranaisesti kilpailla koulun ja läksyjen kanssa. Heikko motivaatio 

voi johtua monista muistakin tekijöistä. Henkiset tekijät voivat heikentää koulumotivaatiota tai 

opiskelijalla saattaa olla huonoja opiskelukokemuksia ja siksi opiskelumotivaatio on heikko. 

(Kauppila 2007, 135.) Näistä Kauppilankin mainitsemista ongelma-alueista kouluympäristössä Green 

Card –elämäntaitopeli on saanut alkunsa. Toivottavan käyttäytymisen lisääminen sekä koulussa että 

vapaa-ajalla ja oppilaan omaa tasoa vastaava koulumenestys ovat niitä tavoitteita, joita pelillä pyritään 

saavuttamaan. Kaikkiin oppilaiden ongelmiin pelillä ei ole ratkaisuja, mutta joillekin oppilaille ja 

joihinkin ongelmiin pelillä saattaa olla annettavaa. 

 

Motivointiin käytetään usein palkitsemista, eikä sitä aina pidetä hyvänä keinona. Behavioristisen 

näkökulman mukainen palkitseminen voidaan nähdä jopa riskitekijänä. Palkinnon pelätään ohjaavan 

toimintaa väärään suuntaan. Esimerkkinä Kauppila (2007) esittää kirjan lukemisen, josta annetaan 

palkkioksi karamellia. Hänen mukaansa pelkona voi olla se, että karamellit tulevat halutummaksi kuin 

lukeminen. Ihmisten tiedetään yleisesti motivoituvan erilailla ja eri asioilla. Riskitekijät huomioiden 

Green Card –elämäntaitopelissä korttien antamisella on merkittävä osuus ja peli perustuu pisteiden 

keräämiseen korttien avulla. Koululaisten oma sisäinen motivaatio pelin pelaamiseen vaihtelee 

yksilöstä toiseen, toisia peli kiinnostaa ja toisia ei. Oppilaiden erilaisuuteen viitaten Kauppila (2007, 

136) mainitsee teoksessaan kolme erilaista tapaa motivoitua. Osalle opiskelijoista itse opiskelu luo 

tarvittavan motivaation (tehtäväsuuntautuneita) ja toisille motivaatiota tuo parempien tulosten 

saavuttaminen (suoritussuuntautuneet). Kolmantena motivoitumisen tapana ovat sosiaaliset 

vaikutukset. Tällä perusteella motivoituvia opiskelijoita motivoi ulkoapäin tuleva palaute, esimerkiksi 

opettajan antama palaute. (Kauppila 2007, 136.) 

 

Opiskelu tai toiminta itsessään saattaa olla motivoiva kokemus ja tähän liittyen Kuusinen (1999, 212) 

kirjoittaa artikkelissaan flow-kokemuksesta. Hän tarkentaa, että se on jonkinlainen 

mielihyväntäyteinen kokemus, hetkellinen paikan unohtaminen ja tekemiseen uppoutuminen. Hän 

käyttää flow-kokemuksesta (flow experience) suomennettua käsitettä, huippukokemus. 

Huippukokemuksia koetaan yleensä vapaa-ajalla, mutta ei ole mahdotonta, että koulu voi niitä tuottaa. 

Huippukokemukseen liittyy vahvasti sisäinen motivaatio. (Kuusinen 1999, 212.) Brophy (2004, 1–24) 

paneutuu teoksessaan samaan asiaan ja mainitsee, että flow-kokemuksen ansiosta opettaja voi 

saavuttaa oppimistavoitteita luokassa. Hän pitää luokkahuonetyöskentelyä kuitenkin haasteellisena 

paikkana flow-kokemuksille, koska luokkatoverit ovat lähellä seuraamassa ja opettaja arvioi tilannetta 

koko ajan. Brophy (2004, 23) kuvaa opettajan motivoinnin luokassa olevan sellaista, että oppilaat 
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voivat kokea opetettavan aiheen tai asian olevan merkityksellinen heille itselleen ja he ajattelevat sen 

olevan tärkeä ja siksi haluavat oppia. Green Card –elämäntaitopelin oletetaan antavan 

mahdollisuuksia kokea jonkinlaista flow-kokemusta oman toiminnan ja menestymisen kautta. Asia 

pyritään saamaan oppilaille merkitykselliseksi ja tästä on jonkinlaisia viitteitä pelin perustajan ja 

kapteenin kertomuksissa. 

 

Opiskelijoiden motivoinnin vahvistamiseen on useita erilaisia näkemyksiä ja esimerkiksi 

konstruktivistisen oppimisen teoriassa uskotaan, että tavoitteisiin ohjaamisella on opiskelijoihin 

motivoiva vaikutus. Opiskelijan motivaatio saadaan kasvamaan, kun opiskelun prosessointi on 

mielenkiintoista. Kun opiskelija tuntee hallitsevansa opittavan asian ja menestyy toiminnassaan, 

motivaatiota voidaan vahvistaa. (Kauppila 2007, 43.) Green Card –elämäntaitopelissä 

koemenestyksen palkitsemisella pyritään luomaan positiivisia kokemuksia koulutyössä ja 

vahvistamaan niitä vihreällä kortilla. Heikoillakin oppilailla on mahdollisuus onnistumisen 

kokemuksiin, koska palkitseminen tapahtuu vertaamalla omiin aiempiin suorituksiin. Palkitseminen ei 

vaadi kiitettävää tai luokan parasta koetulosta. 

 

Niermeyer ja Seyffert (2004, 65) kuvaavat teoksessaan yrityksessä tapahtuvaa motivointia alla olevan 

kuvion kautta. Kuviosta löytyy osa-alueita, joita voi hyödyntää koulussa oppilaiden motivoinnissa.  

 

Kuvio 1. Motivointi Niermeyerin ja Seyffertin (2004, 65) mukaan. 

Tavoitteiden muotoilu 
haasteellisesti 

Itseluottamuksen 
vahvistaminen 

Rakentavan palautteen 
antaminen 

Liikkumavaran 
tarjoaminen 

Kehityksen 
pakottaminen 
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Edelliseen kuvioon 1 viitaten Green Card –elämäntaitopelissä on pyritty muotoilemaan tavoitteet 

sellaisiksi, että oppilailla olisi riittävästi motivaatiota niiden saavuttamiseksi. Lopullinen tavoite on 

useiden oppilaiden mielestä tavoittelemisen arvoinen, se saavutetaan ponnistelujen kautta ja siihen 

tarvitaan jokaisen luokan oppilaan panosta. Käyttäytymiseen puuttuminen ja erityisesti 

koulumenestyksen palkitseminen liittyy vahvasti itseluottamuksen vahvistamiseen. Lisäksi 

itseluottamusta oppilailla kasvattaa tietoisuus siitä, että jokaisen panos on yhtä tärkeä. Peli tarjoaa 

kuvion mukaista liikkumavaraa jokaiselle oppilaalle. Jokainen voi päättää itse toiminnastaan; joku 

haluaa toimia esimerkillisesti ja kerätä Green Cardeja, toinen voi valita vähemmän näkyvän tavan ja 

toimia esimerkiksi läksyjen kanssa tunnollisesti ja siten ansaita kortteja olemalla ilman merkintöjä. 

Kehityksen pakottaminen jää hieman avoimeksi edellä olevassa kuviossa, koska pakottaminen antaa 

aina aihetta tarkempaan tutkiskeluun. Onko pakottamisella todellista merkitystä esimerkiksi 

kasvatustyössä? Viimeisenä, mutta ei vähäisimpänä asiana otan esiin kuvion kohdan, jossa mainitaan 

rakentavan palautteen antaminen. Se on merkittävässä osassa Green Card –elämäntaitopelissä. 

Rakentavaksi palautteeksi pelissä lasketaan kuuluvan sekä Green Card että mokakortti. Rakentavaksi 

palautteeksi mokakorttikin voitaneen laskea, koska jokainen tietää, millaisesta toiminnasta kortin saa. 

 

Koulussa oppilaiden motivoinnissa käytetään perinteisesti palkkiota ja rangaistusta. Vaarana voi olla, 

että alunperin sisäisesti motivoitunut toiminta saa ulkoista palkkiota, niin toiminta muuttuu kokonaan 

ulkoa ohjatuvaksi (Kuusinen 1999, 220–221). Green Card –elämäntaitopelissäkin piilee riski, että 

oppilaat oppivat vaatimaan jokaisesta hyvästä teosta palkkion. Tätä voi tapahtua myös kotona, jolloin 

jokaisesta arkisesta kotitaloustyöstä pitäisi tulla palkkio. Mielihyvä oppimisesta tai toiminnan 

tuloksesta katoaa ja toimintaa ohjaa vain ulkoinen kontrolli. Tätä ilmiötä on havaittavissa muun 

muassa urheilussa.  Motivointi ulkoisen kontrollin kautta onnistuu, jos otetaan riittävästi huomioon 

yksilön omat sisäiset ja ainutkertaiset lainalaisuudet, joihin käyttäytyminen perustuu (Kuusinen 1999, 

220–221). Palkitsemisella on merkittävä osa esimerkiksi vapaa-ajan toiminnassa. Urheilu- ja 

liikuntaharrastus on mennyt jo harrastustasolla palkitsemisen suuntaan. Lisäksi työelämässä näkyy 

kehitys, jossa ollaan menossa tulospalkkioiden suuntaan. Hagemann (1991) kirjoittaa kirjassaan 

motivoinnin taidosta ja hän kohdistaa sen työelämään. Hänen mukaansa raha on yleisin ja käytetyin 

palkitsemisjärjestelmä. Koulussa ei raha voi olla palkintona (pois lukien stipendit), mutta 

samantyyppisen ajatuksen mukaisesti koulukin toimii: hyvästä työstä palkitaan. Nykyisin on alettu 

puhua ilmapiirin vaikutuksesta tuloksiin ja viihtyvyyteen sekä työpaikoilla että kouluissa. Raha ei 

enää olekaan ratkaisevin tekijä työvoiman viihtymisen ja hyvinvoinnin kannalta ja kouluissa on alettu 

puhua oppilaiden ja henkilökunnan viihtyvyydestä koulussa. Tämä mahdollistaa sen, että motivoinnin 
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alueella on paljon asioita, joita voi tehdä, jotta asiat olisivat paremmin. (Hagemann 1991, 44.) Yhtenä 

palkkiotekijänä Green Card –elämäntaitopelissä uskotaan työrauhan paranemiseen. Pelin avulla 

voidaan vaikuttaa luokkien ilmapiiriin ja jokaisen luokassa olevan viihtyvyyden paranemiseen. 

Opettajien työskentelyolosuhteiden ja oppilaiden mahdollisuuksien rauhalliseen työskentelyyn 

toivotaan paranevat. 

 

Green Card –elämäntaitopelillä pyritään vaikuttamaan muun muassa oppilaiden koulumotivaatioon. 

Siihen pyritään vaikuttamaan ensin ulkoisen palkkion turvin, mutta toiminnan toivotaan sisäistyvän ja 

muuttuvan lopulta sisältä päin ohjautuvaksi. Toiminnan sisäistymiseen ja sisäsyntyiseen motivaatioon 

liittyen Nurmi ja Salmela-Aro (2002, 10–27) esittelevät artikkelissaan amerikkalaisen teorian 

motivaatiosta, joka perustuu Edward Decin ajatuksiin. Teoria on saanut alkunsa behaviorismin 

kritiikistä. Kritiikki kohdistuu behavioristiseen ajatukseen, jonka mukaan ihmisen motivointi lähtee 

ulkoisten palkkioiden avulla. Tämän ulkoa päin ohjatun motivaation rinnalle teoriassa nostetaan 

sisäsyntyinen motivaatio. Sillä tarkoitetaan toimintaa, joka on palkitsevaa sellaisenaan ilman 

ulkoapäin tulevaa palkintoa. Teoriassa kuvataan motivaatiota myös käsitteiden ”autonominen 

toiminta” ja ”kontrolloitu toiminta” avulla. Autonomisella toiminnalla tarkoitetaan sisäsyntyistä 

toimintaa ja siihen ihmiset voivat itse vaikuttaa. Kontrolloitu toiminta puolestaan on toisten ihmisten 

tai erilaisten tilanteiden pohjalta nousevaa toimintaa. Se määräytyy ulkoapäin. Teoriassa uskotaan, 

että ulkosyntyinen toiminta voi muuttua autonomiseksi toiminnaksi. Siihen tarvitaan erilaisia vaiheita, 

joiden kautta toiminnan motivointi voi muuttua. Ensimmäinen vaihe on ulkoinen säätely, joka 

tarkoittaa ulkopuolelta tulevaa palkintoa ja sen aiheuttamaa toimintaa. Toinen vaihe on sisäinen 

säätely, jossa toiminta määräytyy ulkoapäin ohjatun toiminnan sijasta sisäisen ohjauksen kautta. 

Kolmantena vaiheena teoriassa mainitaan tunnistettu säätely. Siinä toimija arvostaa toimintaa ja sen 

seurauksia ja siksi toimii tietyllä tavalla. Viimeisenä, neljäntenä vaiheena teoriassa mainitaan 

sisäsyntyinen eli yhtenäinen säätely, joka on täysin itse määrättyä toimintaa. (Nurmi & Salmela-Aro 

2002, 16–17.) Tässä nelivaiheisessa prosessissa on yhtymäkohtia Green Card –elämäntaitopelin 

kanssa. Aluksi toimintaa säädellään ulkoapäin konkreettisten palkkioiden avulla ja erilaisten 

vaiheiden jälkeen toiminta uskotaan automatisoituvan ja muodostuvan täysin omasta itsestä lähteväksi 

ja vapaaehtoiseksi. 

  

Green Card –elämäntaitopeli perustuu suurelta osin edellä mainittuihin konkreettisiin palkkioihin. 

Niillä uskotaan olevan pelissä merkittävä osuus. Samaan asiaan on kiinnittänyt huomiota Närhi 

(2001), joka kirjoittaa tarkkaavaisuushäiriöisiä oppilaita koskevassa artikkelissaan konkreettisten 
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palkkioiden merkityksestä. Hänen mukaansa konkreettiset palkkiot ovat tehokkaampia kuin 

kielellinen palaute. Koulussa luokkatilanne on kuitenkin hankala konkreettisten palkkioiden 

antamisen kannalta. Palkkio tulisi antaa välittömästi ja säännöllisesti, eikä sitä ole aina helppoa 

järjestää oppitunnilla. Tämä ongelma on ratkaistu rahakejärjestelmän avulla. Järjestelmä perustuu 

siihen, että oppilas saa toivotusta käytöksestään palautteen välittömästi ja palautteena voi olla 

esimerkiksi pelimerkki, piste tai leima. Oppilas voi myöhemmin vaihtaa ansaitsemansa palkinnon 

johonkin ennalta sovittuun etuisuuteen. (Närhi 2001, 178–179.) Samanlaisesta järjestelmästä (token 

economy) kertovat Gage ja Berliner (1998, 343–344) teoksessaan. Järjestelmään kuuluu kuponkien 

kerääminen tietyistä asioista tai niiden menettäminen tietyistä asioista. Järjestelmän sanotaan olevan 

helppo toteuttaa, se on halpa ja oppilaiden suosima. Järjestelmää käytetään kuitenkin kohtuullisen 

vähän, sanovat Gage ja Berliner (1998). Närhen (2001, 178–179) esittelemän rahakejärjestelmän 

suurimpina etuina on, että rahake voidaan antaa välittömästi ja sen voi antaa huomaamattomasti, jos 

on tarvetta. Lisäksi etuna on se, että palkkioiden valikoimaa voidaan laajentaa, koska niitä ei tarvitse 

antaa välittömästi. Aluksi palkkio voidaan muuttaa etuisuudeksi melko pian, mutta järjestelmän 

tullessa tutuksi ja rahakkeen ja palkkion välisen yhteyden selventyessä oppilaalle, voidaan väliä 

pidentää. Järjestelmää voidaan toteuttaa joko myönteisen palautteen eli rahakkeen antamisen kautta 

tai kielteisen eli rahakkeen menettämisen avulla. Rahakkeiden antamisen tulisi häiritä koulutyötä 

mahdollisimman vähän, joten se tulee tehdä mahdollisimman vaivattomaksi ja helpoksi. Palkkioilla 

tulee olla todellista merkitystä oppilaille; hyvä sääntö on, että palkkiot neuvotellaan yhdessä 

oppilaiden kanssa. Palkkion suhteen tulee olla tarkkana, sillä sen tulisi olla saavutettavuudeltaan 

sopiva. Oppilaat lakkaavat yrittämästä, jos vaatimustaso on liian korkea ja liian helpolla saavutettavat 

palkkiot vaikeuttavat järjestelmästä pois siirtymistä. Palkkion vaihtaminen estää sen kokeman 

inflaation ja joskus saattaa olla hyvä käyttää useaa palkkiota yhtä aikaa. (Närhi 2001, 178–179.) 

Green Card –elämäntaitopelistä löytyy yhtymäkohtia sekä kuponkitalouden (token economy) että 

rahakejärjestelmän kanssa. Tarkoituksena on välitön puuttuminen ilman suurempaa häiriötä 

esimerkiksi oppitunnin aikana. Jokaisessa motivointijärjestelmässä on kuitenkin oltava omat 

toimintatapansa, joiden mukaan pelataan ja jokainen järjestelmä tulee muokata sopivaksi juuri 

kohderyhmäänsä ajatellen. 
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4 OPPIMISKÄSITYKSIÄ GREEN CARD –ELÄMÄNTAITOPELIN TA USTALLA 

 

 

Green Card –elämäntaitopelin taustalla vaikuttaa erilaisia käsityksiä oppimisesta. Erilaiset teoreettiset 

viitekehykset esiintyvät pelin eri vaiheissa ja täydentävät toisiaan. Pelin perustaja on luonut pelin 

konstruktivismin piirteitä noudattaen. Peliin liittyy lisäksi ajatuksia behaviorismista palkkioineen ja 

rangaistuksineen sekä ajatus oppilaan käyttäytymisen muovattavuudesta. Sosiaalinen vuorovaikutus ja 

yhdessä oppiminen ovat tärkeässä osassa pelissä. Peliä pelataan koko luokan voimin ja jokaisen 

oppilaan panos on yhtä tärkeä päämäärän saavuttamiseksi. Seuraavissa kappaleissa esittelen 

oppimiskäsityksiä, jotka liittyvät Green Card –elämäntaitopelin taustalla oleviin ajatuksiin 

oppimisesta. 

 

 

 

4.1 Konstruktivismin piirteitä Green Card -elämäntaitopelissä 

 

 

Green Card –elämäntaitopeli perustuu pelin perustajan kertoman mukaisesti konstruktivismiin. Hänen 

mukaansa oppilaiden tulee oppia rakentamaan tietojansa aiempien kokemustensa perusteella ja lisäksi 

oppilaan tulee peilata omaa toimintaansa. Sanana konstruktivismi tulee johdettuna sanasta 

konstruoida eli rakentaa. Konstruktiivisessa oppimisprosessissa opiskelija rakentaa tietoa aiempien 

kokemustensa ja aiemmin oppimansa perusteella. Hän valikoi ja tulkitsee saamaansa informaatiota ja 

jäsentää sen sekä liittää tiedon aikaisempiin tietoihinsa (Kauppila 2007, 36.) Green Card –

elämäntaitopelin perustaja on lähtenyt kehittämään peliä oppilaiden tarpeita silmällä pitäen ja 

kouluyhteisössä ilmenneiden puutteiden korjaamiseksi. Pelin avulla luodaan oppilaille mahdollisuus 

oppia yhteiskunnassa hyväksyttäviä käyttäytymismalleja ja saadaan oppilaiden opiskelumotivaatio 

kasvamaan. Konstruktivistinen oppimisen teoria painottaa oppijan aktiivista osuutta sen sijaan, että 

oppija ottaisi tiedon valmiina opettajalta (Kauppila 2007; Puolimatka 2002). Opettajan vastuulle jää 

oppimisympäristöjen rakentaminen sellaisiksi, että ne tukevat konstruktivistista oppimista. (Kauppila 

2007, 43; Tynjälä, Heikkinen & Huttunen 2005, 38). 

 

Konstruktivismi perustuu erilaisiin näkemyksiin ja seuraavassa taulukossa kuvataan Pekka Kallin 

(2005, 10) mukaan konstruktivismin suhdetta ontologiaan, tietoteoriaan, arvoteoriaan, teologiaan ja 
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oppimisen teoriaan. Tätä näkemysten kokonaisuutta hän pitää tärkeänä viitekehyksenä opettajan 

käyttöteoriaksi. 

  

Ulottuvuus/näkökulma Konstruktivismi 

Ontologia Todellisuuden olemassaolon kysymys ei ole olennainen 
tai sitä ei voi ratkaista, koska todellisuus on olemassa ja 
rakentuu ihmisen tietoisuuden kautta. 

Tietoteoria Tiedon määritelmää ja sen kriteereitä ei voida erottaa. 
Tiedon totuudellisuutta voidaan punnita vain 
tiedonsisäisin, kulttuurisin tai pragmaattisin perustein. 

Arvoteoria Arvot rakentuvat inhimillisessä käytännössä. 

Teologia Jumala on tavalla tai toisella ihmisen olio tai käsite. 

Oppimisen teoria Oppimisessa oppija rakentaa tietonsa todellisuudesta 
aktiivisen prosessin kuluessa. 

 

Taulukko 1. Konstruktivismin suhde ontologiaan, tietoteoriaan, arvoteoriaan, teologiaan ja oppimisen 

teoriaan. (Kalli 2005, 10). 

 

Käyttöteorian Kalli (2005,10) määrittelee siten, että se on todellinen näkemys, jonka opettaja tai 

kasvattaja on luonut omien kokemustensa ja oppimansa teorian pohjalta. Green Card –elämäntaitopeli 

voidaan nähdä eräänlaisena käyttöteoriana, jota opettaja voi hyödyntää työssään. Oheisesta taulukosta 

löytyy piirteitä, joita voidaan hyödyntää Green Card –elämäntaitopelin pelaamisessa. Oppimisen 

teoria oheisessa taulukossa noudattelee samaa linjaa kuin pelin perustaja on ajatellut rakentaessaan 

peliä. Lisäksi Kalli (2005, 13) kuvailee käyttöteorioita eetos-käsitteen avulla. Eetos kuvaa hänen 

mukaansa ”sitä toiminnallista tapaa ja pyrkimystä, joka tosiasiallisesti leimaa yksilön ja ryhmän 

käyttäytymistä riippumatta yksilön tai ryhmän itsetietoisuudesta”. Kalli (2005, 13) sanoo, että jotkut 

kasvattajat toimivat konstruktivistisen eetoksen mukaisesti, jonka mukaan he pyrkivät ohjaamaan 

sekä kasvatettavaa että itseään tilanteeseen, jossa todellisuus muodostuu uudelleen oppimisen myötä. 

”Oppija konstruoi uudelleen tietoisuuttaan merkitysavaruudessa, ja juuri se on oleellista 

konstruktivistisessa näkökulmassa.” sanoo Kalli (2005, 14). Jämijärven kouluille on pyritty luomaan 

eetos, jonka mukaan jokainen kouluyhteisössä mukana oleva opettaja tai muu henkilökuntaan kuuluva 

voi luoda omat toimintamallinsa oppilaan kohtaamiseen ja ne tulisi yhdistyä Green Card –

elämäntaitopelin sääntöjen puitteissa yhteisiksi toimintatavoiksi. Green Card –elämäntaitopelin 

toivotaan antavan konkreettisia työvälineitä opettajille oppilaan kohtaamisessa. Opettajien yleinen 

ongelma, joka liittyy oppilaiden kohtaamiseen kouluympäristössä, toivotaan helpottuvan pelin avulla. 
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Pelillä on selkeät säännöt, joiden mukaan jokainen opettaja toimii. Rangaistavat teot ovat sekä 

oppilaiden että opettajien tiedossa ja erityisen hyvä käytös on mahdollisuus palkita välittömästi 

tilanteen ollessa päällä. Pelillä pyritään luomaan selkeät linjat, joiden mukaan toimitaan sekä 

opettajien että oppilaiden näkökulmasta. Edellä kuvattuun konstruktivistiseen ajattelumalliin 

perustuen ja osittain Kallin eetos-käsitteen pohjalle rakentuu Green Card –elämäntaitopeli opettajien 

näkökulmasta. 

 

Konstruktivismiin liittyy lisäksi erilaisia näkemyksiä. Olen valinnut konstruktivismin erilaisista 

näkökulmista Tynjälän, Heikkisen ja Huttusen (2005) mukaan kognitiivisen konstruktivismin, 

sosiokonstruktivismin ja pragmatismin. Edellä mainituista näkemyksistä löytyy yhtymäkohtia Green 

Card –elämäntaitopelin tausta-ajatusten kanssa. 

 

Kognitiivinen konstruktivismi  lähtee perusajatuksesta, että oppiminen on yksilön tiedon rakenteiden 

kehittymistä. Lähtökohtana on kognitiivinen psykologia. Sosiaalinen vuorovaikutus on tärkeä osa 

kognitiivista konstruktivismia, mutta ei ole lähtökohtana, kuten sosiokonstruktivismissa. (Tynjälä ym. 

2005, 28.) Keskeisenä käsitteenä tunnetaan sisäinen malli eli skeema (Kauppila 2007, 41). Skeemat 

ovat omia käsityksiämme todellisuudesta; esimerkkeinä tapahtumien eteneminen ja mistä eri asiat 

muodostuvat. Skeemojen avulla tiedämme, kuinka käyttäydymme eri tilanteissa ja miten esimerkiksi 

erilaisia laitteita käytetään (Tynjälä ym. 2005, 28). Skeemat ovat niitä rakenteita, joiden avulla Green 

Card –elämäntaitopeli pyrkii vahvistamaan oppilaiden yhteiskunnassa hyväksyttävän käyttäytymisen 

lisäämistä ja parantamaan opiskelumotivaatiota. Kognitiivinen konstruktivismi pohtii oppimista juuri 

skeemojen muodostumisen ja muuttumisen näkökulmasta. Skeemojen avulla havaitsemme asioita, 

joiden kautta voimme oppia uutta. Skeemat auttavat meitä tulkitsemaan uutta informaatiota, jota 

ympäristöstä saamme. Jokaisella ihmisellä on erilaiset sisäiset mallit, joten tulkinnatkin ovat erilaisia, 

vaikka asia olisi sama. Kouluyhteisössä tulkintoja pyritään yhtenäistämään siten, että käyttäytymiselle 

on yhteisesti hyväksytyt toimintamallit. Kouluyhteisössä toimivien, tässä tapauksessa pelin pelaajien, 

on helppo toimia hyväksytyllä tavalla, koska säännöt ovat jokaisella tiedossa. Kognitiivisen 

konstruktivismin mukaan aikaisempi tieto, kokemukset ja uskomukset ovat suuressa osassa uuden 

oppimisen prosessissa (Tynjälä ym. 2005, 24–25). Skeeman ohella kognitiiviseen konstruktivismiin 

kuuluu Piagetin käyttämät käsitteet assimilaatio eli uuden tiedon sulauttaminen vanhan joukkoon ja 

akkommodaatio eli uusi tieto syrjäyttää vanhan (Kauppila 2007, 41). Green Card –elämäntaitopelissä 

oletetaan, että oppilailla on jo rakenteilla oleva skeema esimerkiksi koulukäyttäytymisestä, jonka 

mukaan kouluympäristössä toimitaan. Sitä aletaan opetella jo esikoulussa ja jatketaan koko kouluaika. 
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Erityisen ansiokas käytös palkitaan pelissä, mutta normaaliin käyttäytymismalliin kuuluva 

kohteliaisuus, toisen auttaminen ja huomioiminen sekä muu yhteiskunnassa toivottava 

käyttäytyminen kuuluu jokaisen oppilaan omiin toimintamalleihin, niistä ei palkita. Selkeä 

hyväksyttyjen toimintamallien rikkominen aiheuttaa välittömän rankaisun pelissä punaisen kortin 

muodossa. Välittömällä puuttumisella pyritään vahvistamaan tai muuttamaan toimintamallia. Lisäksi 

pelin hengen mukaisesti muillakin on mahdollisuus oppia tapahtuneesta, koska tilanteeseen puututaan 

heti ja syy palkitsemiseen tai rankaisuun ilmoitetaan paikan päällä. 

 

Kognitiiviseen konstruktivismiin perustuvassa ohjauksessa tai opetuksessa on tärkeää, että ohjaaja tai 

opettaja tuntee oppilaidensa ajattelutapoja ja siten voi auttaa heitä tiedostamaan omia käsityksiään. 

Tämän lisäksi opettaja voi tarjota oppilaille keinoja, joilla he voivat vertailla omia käsityksiään ja 

tieteellisiä käsityksiä keskenään ja käsitellä asioita niiden valossa. (Tynjälä ym. 2005, 37–38.) 

Oppilasaines on erilaista eri kouluilla ja eri luokilla. Opettajan tulee tuntea oppilaansa ja ohjata heitä 

sen tiedon varassa. Lisäksi opettajalta vaaditaan tietoa sosiaalisen vuorovaikutuksen merkityksestä 

oppimisen kannalta. Green Card –elämäntaitopelissä sosiaalisella vuorovaikutuksella on oma 

osuutensa, johon tutustutaan sosiokonstruktivismin avulla. 

 

Sosiokonstruktivismi edustaa konstruktivismissa sosiaalisen kanssakäymisen merkitystä. Tynjälä, 

Heikkinen ja Huttunen (2005, 27) määrittelevät sosiokonstruktivismin väljästi ja käyttävät termiä 

viittaamaan erilaisiin sosiokulttuurisiin näkemyksiin. Sosiokulttuurisessa teoriassa tieto ymmärretään 

rakentuvan sosiaalisen vuorovaikutuksen seurauksena (Kts. myös Kauppila 2007). Green Card –

elämäntaitopeli rakentuu suurelta osin sosiaalisen vuorovaikutuksen varaan, koska peliä pelataan 

joukkueina ja kaikki yhdessä. Lisäksi pelin toimintaympäristö on kouluyhteisö, jolloin vuorovaikutus 

ja sosiaalisuus ovat koko ajan läsnä. Sosiokonstruktivismissa korostuu välineiden merkitys, joita ovat 

esimerkiksi kieli ja symbolit (Tynjälä ym. 2005, 27). Elämäntaitopelissä sekä kielellä että symboleilla 

on keskeinen merkitys. Tilanteeseen puuttuminen välittömästi ja korttien merkitys ovat keskeisiä 

toiminta-ajatuksia pelissä. Sosiaalisessa vuorovaikutuksessa luodaan tilanteita, joissa yksilölle saattaa 

tulla sellaisia uusia ajatuksia, joita ei yksin pohtiessa olisi tullut. Samalla yksilö huomaa, että kaikki 

eivät ajattele samalla tavalla. Tämä saattaa johtaa eri näkökulmien välisen dialogin syntymiseen, josta 

on mahdollisuus oppia uutta. (Tynjälä ym. 2005, 27–28.) 

 

Kauppilan (2007) mukaan sosiokonstruktiivinen oppimiskäsitys virittää opiskelijoissa halua oppia, 

ottaa huomioon tavoitteellisuuden, luo yhteistoiminnallisuutta ja lisää sosiaalisia taitoja. 
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Sosiokonstruktiiviseen näkemykseen liitetään kuuluvaksi myös yhteistoiminnallisuus (collaborative) 

(Kauppila 2007, 116). Samasta asiasta kertovat Tynjälä ym. (2005, 28) ja käsittelevät aihetta 

käsitteellä kollaboratiivinen oppiminen. Kollaboratiivisella oppimisella he tarkoittavat oppimista, 

jossa opiskelijoilla on jokin yhteinen tavoite tai tehtävä. Kauppilan (2007, 116) mukaan 

yhteistoiminnallisuudella voidaan laatia erilaisia tavoitteita, jakaa resursseja, toimia joko ryhmissä tai 

erilaisissa tiimeissä ja arvioida yhdessä saavutettuja tavoitteita. Green Card –elämäntaitopelillä 

annetaan oppilaille kuin myös opettajille mahdollisuus oppia yhteisöllisesti. Oppilaiden tavoitteet ovat 

tarkoin tiedossa ja he voivat suunnitella toimintaansa yhdessä. Opettajien yhteisöllisyyttä pelillä on 

mahdollisuus parantaa, koska peliä pelataan opettajienkin keskuudessa yhdessä. Jokainen opettaja on 

velvollinen puuttumaan tilanteisiin, olivatpa ne oman luokan oppilaiden luomia tai joidenkin muiden 

luokkien oppilaiden luomia tilanteita. Lisäksi peli lisää koulujen välistä yhteistyötä, kun sääntöjä ja 

käytäntöjä mietitään yhdessä. Kollaboratiivisessa oppimisessa on tärkeätä, että sille on luotu yhteinen 

oppimisperusta ja sitä myös ylläpidetään. Opettajalla on usein tärkeä rooli oppimisprosessin 

ohjaajana, jotta oppimista tapahtuisi. Oppilaille annetut tavoitteet ja tehtävät tulee olla riittävän selkeät 

ja se on haasteena opettajalle. (Tynjälä ym. 2005, 28–29.) Green Card –elämäntaitopelissä opettajan 

rooli on keskeinen, vaikka oppilas nähdään aktiivisena toimijana. Ilman opettajan välitöntä 

puuttumista ja ohjaamista oppimista tuskin tapahtuisi. 

 

Sosiokonstruktiivisessa oppimisessa painotetaan vuorovaikutuksellisuutta. Toiset sovellukset pyrkivät 

hyödyntämään opetuksessa pienryhmiä ja toiset uskovat laajoihin toimintaympäristöihin ja käytännön 

yhteisöihin. (Tynjälä ym. 2005, 37–38.) John Dewey (1957) korosti jo aikanaan koulun 

yhteisöllisyyttä ja hänen mukaansa koulun tulisi olla sosiaalinen yhteisö ja toimia 

pienoisyhteiskuntana harjaannuttaen oppilaita toimimaan siinä. Green Card –elämäntaitopelin yhtenä 

tavoitteena on saada koulussa ja luokissa aikaan yhteisöllisyyttä. Peliä pelataan yhdessä ja jokaisen 

panosta tarvitaan. Pelin kapteeni on vakuuttunut, että tämä vähentää koulussa syrjäytymistä, koska 

jokainen oppilas on pelissä tärkeä. Alakoulussa luokat toimivat läheisessä yhteistyössä lähes joka 

tunti. Vuorovaikutus luokassa on jatkuvaa. Opiskelussakin luodaan yhä enemmän ryhmätilanteita ja 

toimitaan yhdessä. Peli tukee yhteisöllisyyttä luokissa ja pyrkii parantamaan vuorovaikutusta 

oppilaiden kesken. Peli helpottaa oppilaiden toimintaa, koska säännöt kertovat selkeästi, mitä saa 

tehdä ja mikä ei ole hyväksyttävää. Lisäksi erityisen ansiokas ryhmätoiminta voidaan palkita Green 

Cardilla. Yhteisöllisyyden lisäksi pelillä pyritään saamaan aikaan oppimista, joka on hyödyllistä 

ympäröivässä yhteiskunnassa. Tästä pyrkimyksestä löytyy yhtymäkohtia konstruktivismin osa-

alueeseen, joka tunnetaan pragmatismina. 
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Pragmatismia pidetään näkökulmana, jossa tiedolla on käyttökelpoisuuteen ja toiminnassa 

saavutettavaan hyötyyn liittyvä arvo (Puolimatka 2002). Green Card –elämäntaitopelin tavoitteena on 

saada mahdollisimman suuri hyöty käyttäytymisen vahvistamisella tai sen muuttamisella sekä 

parantuvalla opiskelumotivaatiolla. Pelin pääajatus on, että toiminta siirtyy elämässä eteenpäin vielä 

senkin jälkeen, kun peli päättyy ja siirrytään peruskoulun jälkeen seuraavalle asteelle. Toimintamallit 

uskotaan rakentuvat sisäisiksi malleiksi, joita hyödynnetään tulevissa elämäntilanteissa. Pragmatismin 

perustajana pidetään William Jamesia, joka on sanonut teoriansa perustuvan ajatukseen ”totuus on 

tuottoisaa” (Tynjälä ym. 2005). Jamesin työn jatkajana tunnetaan John Dewey, jonka tunnetuimpia 

ajatuksia on ”Learning by doing” (Dewey 1957). Samasta ajatuksesta puhui jo Aristoteleskin 

aikoinaan. Pragmatismin mukaisesti tieteelliset tai arkitietoon perustuvat uskomukset saavat alkunsa 

aina toiminnan välityksellä. Pragmatismi käsittelee oppimista käsitteiden ja ideoiden vähittäisenä 

rakentumisena, joka tapahtuu toiminnan kautta. (Tynjälä ym. 2005, 32–33.) 

 

Pragmatismin mukaisesti tekemällä oppii ja oppiminen tapahtuu aidoissa ympäristöissä. Pelkästään 

tekemällä oppiminen ilman pedagogista ohjausta voisi kuitenkin tuottaa oppimista, joka ei ole 

tarkoituksenmukaista tai edes suotavaa. Ohjausta tarvitaan, jotta oppiminen olisi 

tarkoituksenmukaista. (Tynjälä ym. 2005, 35.) Pragmatismin periaatteita noudatellen Green Card –

elämäntaitopeliä pelataan kouluympäristössä ja laajennettuna ympäröivässä yhteiskunnassa. Aito 

ympäristö mahdollistaa toimintamallien käytännön toteuttamisen. Opittuja toimintamalleja ei tarvitse 

siirtää harjoitusympäristöstä aitoon toimintaympäristöön. Opituilla tiedoilla ja taidoilla on suoraan 

käytännön hyötyä yhteiskunnassa. Green Cardin avulla toimiminen noudattelee John Deweyn ajatusta 

learning by doing. Vahvistaminen ja rankaisu tapahtuvat suoraan toiminnan yhteydessä, tilanteet eivät 

ole tehtyjä tai järjestettyjä ja oppilailla on aktiivisen toimijan rooli tilanteessa. Green Card –

elämäntaitopelissä nähdään oppilaan käytös sellaiseksi, että sitä voidaan muokata sekä oppilaan 

toimesta että ulkoisesti ohjaamalla. Palkkiot ja rangaistukset toimivat ulkoisen vahvistamisen 

välineinä ja nämä ominaisuudet antavat viitteitä oppimiskäsityksissä behavioristiseen suuntaan. 
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4.2 Palkkioita ja rangaistuksia Green Card -elämäntaitopelissä 

 

 

Green Card –elämäntaitopelissä Green Cardeilla eli vihreillä korteilla ja mokakorteilla eli punaisilla 

korteilla on merkittävä osuus pelin pelaamisessa. Ne toimivat pelivälineinä ja motivoinnin kannalta 

tärkeinä konkreettisina vahvistuksen välineinä. Palkkiot ja rangaistukset voidaan nähdä liittyvän 

behavioristiseen ajatteluun ja usko oppilaiden käyttäytymisen muovattavuuteen liittyy samaan 

teoreettiseen viitekehykseen. 

 

Hirsjärven (1985, 184) mukaan behaviorismi edustaa tieteellistä näkökantaa, jonka perustana pidetään 

Pavlovin koirakokeita, joissa ehdolliset refleksit keksittiin. Hänen mukaansa behaviorismia kehittivät 

edelleen muun muassa Hull ja Skinner. Behaviorismissa on ja on ollut useita erilaisia näkökulmia. 

Nykyinen behaviorismi eroaa todennäköisesti paljonkin perustajiensa näkemyksistä ja ajatuksista. 

(Hirsjärvi 1985, 184.) 

 

Behavioristisen ajattelun mukaan ihminen saadaan käyttäytymään tietyllä tavalla käyttämällä 

operantin ehdollistamisen menetelmiä. Palkitsemalla käyttäytymistä, joka on toivottua ja 

rankaisemalla käyttäytymistä, joka on ei-toivottua, voidaan ihminen saada käyttäytymään 

lukemattomilla eri tavoilla. (Hirsjärvi 1985, 189.) Hirsjärven tulkitsema optimistinen ajatus 

käyttäytymisen täydellisestä muokkautuvuudesta tuntuu Green Card –elämäntaitopelin näkökulmasta 

toisaalta kovin lupaavalta, mutta toisaalta lähes mahdottomalta toteuttaa käytännön tilanteissa. 

Vahvistaminen ja rankaisu toimivat osalla oppilaista erinomaisesti, mutta toisille niillä ei ole mitään 

merkitystä. Kauppilan (2007, 20) mukaan vahvistamisen periaate näkyy opetuksessa nykyäänkin ja 

sitä pidetään edelleen yhtenä oppimisnäkemyksenä. Tästä hän mainitsee esimerkkinä oikean 

vastauksen palkitsemisen myönteisellä palautteella. Hirsjärvi (1985, 189) jakaa behavioristisen 

ihmiskäsityksen kolmeen kategoriaan ja hän nojautuu luokittelussaan Pervinin luokitteluun vuodelta 

1970. Ensimmäisenä hän mainitsee ”[i]hmisen käyttäytyminen on opittua ja oppiminen on tapahtunut 

assosiaatioiden avulla.” Ihminen nähdään jonkinlaisena koneena, jonka joitakin osia voidaan saada 

toimimaan tietyllä tavalla muiden osien liikkeiden avulla. Toisena kategoriana hän mainitsee ihmisen 

hedonistisuuden. Sillä hän tarkoittaa sitä, että ihminen haluaa itselleen mielihyvää ja pyrkii 

välttämään mielipahaa. Tällä näkemyksellä behaviorismi lähenee psykoanalyyttistä teoriaa, jossa 

ihminen pyrkii palkitsemiseen ja pyrkii välttämään kärsimystä. Kolmas kategoria Hirsjärven (1985, 

189) mukaan on ”[i]hmisen käyttäytyminen on ympäristön määräämää.” Tällä tarkoitetaan sitä, että 
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ulkoisiin olosuhteisiin vaikuttamalla, voidaan saada muokattua täysin suunnitelman mukainen 

ihminen. Tästä näkemyksestä voidaan löytää yhteyksiä Locken tabula rasa –käsitteeseen, jossa 

ihminen on syntyessään tyhjä taulu (Hirsjärvi 1985, 190). 

 

Behavioristinen ajattelu ihmisestä ja oppimisesta on hyvin optimistinen ihmisen muovattavuuden 

suhteen. Siinä uskotaan, että ihmisen käyttäytymistä voidaan muokata palkkioiden ja rangaistusten 

kautta minkälaiseksi tahansa ja jokainen ihminen nähdään samanlaisena muokattavuudeltaan. 

(Hirsjärvi 1985, 190; Tynjälä 1999, 29) Edellä mainitut asiat ovat behavioristisessa ajattelussa niitä 

seikkoja, joiden toimivuutta voidaan kritisoida, ainakin elämäntaitopelin puitteissa. Green Card –

elämäntaitopeliin osallistuu jokainen oppilas ja jokainen opettaja. Suhtautuminen peliin ja sääntöihin 

ei ole kaikilla samanlaista. Vaihtelua on paljon ja oppilaiden muovattavuus on yksilöstä toiseen varsin 

erilaista. Oppilasaineksen erilaisuus kouluilla ja luokilla luo jo omat paineensa muovattavuudelle. 

Toisille oppilaille esimerkiksi Green Cardin tai mokakortin merkitys on suuri tai päinvastaisessa 

tapauksessa ajatusmalli saattaa olla: ”evvk = ei voisi vähempää kiinnostaa”.  

 

Jokaiseen oppilaaseen ei voida vaikuttaa, mutta useimpien kohdalla Green Card -elämäntaitopelin 

avulla pyritään huomioimaan käyttäytymistä ja motivoimaan koulumenestykseen. Eräänä tärkeänä 

osa-alueena nähdään oppilaiden oppiminen toisiltaan ja toisten teoista sekä hyvässä että pahassa. 

Tästä Green Card –elämäntaitopelin tausta-ajatuksesta löytyy piirteitä, jotka sopivat sosiaalisen 

oppimisen periaatteisiin. 

 

 

 

4.3 Yhdessä oppimista Green Card –elämäntaitopelin avulla 

 

 

Green Card –elämäntaitopeli perustuu suurelta osin yhteiseen pelaamiseen ja yhteiseen oppimiseen. 

Jokaisen oppilaan on miellettävä peli yhteiseksi toiminnaksi lopullisen päämäärän saavuttamiseksi. 

Yksilösuorituksesta lähtee ainoastaan korttien ansaitseminen, mutta pisteet korteista lisätään yhteiseen 

pottiin. Oppiminen voidaan nähdä siten, että jokaisesta hyvästä tai pahasta teosta voi oppia teon 

tekijän lisäksi muutkin lähellä olevat oppilaat ja tämä mahdollistuu välittömän puuttumisen ansiosta. 
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Edellä kuvatut toimintamallit liittyvät Gagen ja Berlinerin (1998, 234) kuvaamaan Banduran 

sovellukseen, jonka mukaan sosiaalista oppimista voi tapahtua kolmella tavalla: 1) uuden käytöstavan 

oppimisena, 2) jo opitun käytöksen vahvistamisena tai 3) jo opitun käytöksen sallimisena tai 

estämisenä. Ensimmäisellä kohdalla tarkoitetaan uuden oppimista, joka tapahtuu mallioppimisen 

kautta. Tarkkailija tarkkailee toisten käytöstä ja oppii uutta. Tähän perustuu Green Card –

elämäntaitopelin sosiaalinen näkökulma. Muutkin voivat oppia toisten tekemisistä, positiivisessa tai 

negatiivisessa mielessä. Toinen kohta tarkoittaa sitä, että jo aiemmin opitun käyttäytymisen muoto 

tulee esiin tai paljastuu uuden tilanteen myötä, jolloin jo aiemmin opittu käytös vahvistuu (Gage & 

Berliner 1998, 234–236). Tilannekohtainen välitön puuttuminen Green Card -elämäntaitopelissä antaa 

mahdollisuuden sekä itse toimijalle että myös vertaisille vahvistaa jo aiemmin opittua toimintamallia, 

kun tietty toiminta vahvistetaan vihreällä kortilla. Kolmas kohta Banduran sovelluksessa korostaa jo 

opitun käyttäytymisen sallittavuutta tai ei-sallittavuutta. Mallin käyttäytymisen seuraukset toimivat 

joko positiivisena tai negatiivisena tekijänä. Rangaistus saattaa osoittaa tarkkailijalle, että 

vastaavanlainen käytös on rangaistavaa, jolloin hänen samankaltainen käyttäytymisensä sammuu 

(Gage & Berliner 1998, 234–236). Näin toivotaan Green Card –elämäntaitopelin kohdalla käyvän. 

Mokakortin saanut oppilas toimii käytöksellään esimerkkinä, josta toiset voivat ottaa oppia ja 

sammuttaa omaa ei-toivottua käyttäytymistään. Toisaalta Kuusinen ja Korkiakangas (1999, 42) 

kirjoittavat artikkelissaan, että esimerkiksi aggressiivinen käyttäytyminen voi vahvistua 

havainnoinnin seurauksena. Jos havainnoitavan mallin käytös näyttää saavan palkkion tai malli välttää 

rangaistuksen, voi havainnoitsijan oma aggressiivinen käyttäytyminen näin saada vahvistusta. 

Rangaistuksen välttäminen toimii tässä tapauksessa palkkion kaltaisesti. Mallin käyttäytymisen 

palkitseminen vahvistaa tarkkailijan omaa vastaavaa käyttäytymistä (Gage & Berliner 1998, 236). 

Elämäntaitopelissä pyritään välttämään vääränlaisen vahvistamisen mallia sillä, että seuranta on 

jatkuvaa ja kattavaa. Lisäksi oppilaat valvovat pelin luonteen mukaisesti toinen toistaan, tosin 

mokakorttia ei voida antaa ”huhujen” perusteella, vaan ainoastaan, jos oppilas myöntää teon 

keskustelun yhteydessä. 

 

Sosiaalista oppimista voi tapahtua mallioppimisen kautta ja siinä oppiminen perustuu tarkkailuun. 

Tarkkailua tapahtuu eri tilanteissa ja jokaisella ihmisellä on persoonallinen tapa kohdistaa huomio 

tiettyyn tapahtumaan tai tiettyyn ihmiseen. Joku saattaa kiinnittää huomionsa ei-hyväksyttävään 

käyttäytymiseen, jolloin seurauksella on merkittävä osa mallista oppimisessa. Toinen henkilö 

kiinnittää huomionsa hyväksyttävään käyttäytymiseen ja voi näin oppia uutta tai hänen 

samankaltainen aiempi käyttäytymisensä saa vahvistusta positiivisen seurauksen kautta. 
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Malliärsykkeiden ei tarvitse olla eläviä malleja; malleina voivat olla esimerkiksi kuvat ja puhuttu tai 

kirjoitettu kieli (Kuusinen & Korkiakangas 1998, 41–42; Gage & Berliner 1998, 237.) Green Card –

elämäntaitopelillä on säännöt, jotka ovat jokaisen peliä pelaavat tiedossa, niihin perustuen voidaan jo 

olettaa tapahtuvan oppimista. Lisäksi pelin yhteisöllisyys antaa mahdollisuuksia oppimiseen toisten 

toiminnasta, johon opettajat ovat heti tilanteessa puuttuneet. Mallioppimisessa tärkeä vaihe on 

muistissa säilyttämisen vaihe. Kun tapahtuma on huomioitu, seuraa tapahtuman käsittely ja tulkinta 

tarkkailijan muistissa. Erilaisten muistamistekniikoiden osuus muistissa säilyttämisessä on tärkeää, 

jotta tapahtumasta jää jälki muistiin. Toistoilla voidaan vahvistaa oppimista ja positiivisella 

palautteella on tässä merkittävä osa. Halutun käyttäytymisen seurauksena on positiivinen palaute, 

jolloin käyttäytyminen saa vahvistuksen. Vahvistamisella ja rankaisulla voidaan vaikuttaa oppijan 

suoritusmotivaatioon. (Gage & Berliner 1998, 239.) Muistamisen parantamiseksi Green Card –

elämäntaitopelillä on eri kouluilla erilaisia menetelmiä. Eräät koulut toteuttavat yhteisiä Green Card –

tilaisuuksia, joissa annetaan tietyltä ajalta saadut kortit. Tilaisuus voi olla esimerkiksi yhteinen 

aamunavaus, joka toteutetaan viikoittain. Tilaisuudessa annetaan sekä Green Cardit että mokakortit. 

Jokaisen kortin kohdalla kerrotaan saaja ja syy. Tällä pyritään muistuttamaan hyvistä ja pahoista 

teoista sekä niiden seurauksista. 

 

 

 

5 TUTKIMUSKYSYMYKSET 

 

 

Green Card –elämäntaitopeliä tutkimalla ja alakoulujen opettajia haastattelemalla pyrin saamaan 

vastauksia seuraaviin tutkimuskysymyksiin: 

 

1) mikä merkitys Green Card -elämäntaitopelillä on opettajan työssä, 

2) opettajan käsitykset, millaista oppilaiden oppimista peli edustaa,  

3) millaisia tuloksia opettajat kokevat saaneensa Green Cardin myötä/ 

    onko minkäänlaisia tuloksia nähtävissä 

4) millaisia ajatuksia opettajilla on elämäntaitopelistä tulevaisuuden suhteen. 

 

Green card –elämäntaitopelissä on pelisäännöt, joiden mukaan kouluilla toimitaan, mutta jokaisessa 

koulussa on kuitenkin omia tulkintoja ja omia käytäntöjä, joiden mukaisesti peliä pelataan. Nämä 
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koulu- ja opettajakohtaiset erot ovat mielenkiintoisia ja sääntöjen tulkinnallisuudesta saattaa tulla 

mielenkiintoisia asioita esiin. Järjestelmän toimivuus eri kouluissa ja eri luokissa on kiinnostavaa ja 

se, kuinka opettajat pystyvät mittaamaan tuloksellisuutta. Lisäksi pelin tulevaisuuden näkymät 

opettajien esiin tuomina ajatuksina saanevat merkityksiä haastatteluiden myötä.  

 

 

 

6 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS 

 

 

Tutkimukseni lähestymistavaksi olen valinnut laadullisen tutkimusmenetelmän ja tutkimusstrategiaksi 

fenomenografian. Tutkimus on tapaustutkimus ja siinä on toimintatutkimuksen piirteitä. Tutkimuksen 

tarkoituksena on kuvailla opettajien käsityksiä tutkittavasta ilmiöstä ja luokitella niitä. 

Tutkimustuloksia on mahdollista käyttää suunnannäyttäjänä, kun kouluyhteisössä mietitään pelin 

tulevaisuutta ja mahdollisesti kehitetään sitä edelleen. Aineiston kerääminen tapahtuu haastattelemalla 

alakoulujen opettajat ja analysoinnin teen saadun aineiston perusteella fenomenografisen menetelmän 

avulla. Seuraavissa kappaleissa esittelen tutkimukseni etenemisen aineiston hankinnasta analyysin 

tekemiseen sekä lopuksi laatuun ja luotettavuuteen liittyviä seikkoja. 

 

  

 

6.1 Aineiston hankinta 

 

 

Tutkimuksen aineiston hankintaa varten pitää tehdä päätös, millä menetelmällä se kerätään ja mikä 

olisi paras mahdollinen toteutustapa tutkimuksen tulosten kannalta. Hirsjärven, Remeksen ja 

Sajavaaran (2003, 191) mukaan haastattelu on hyvä tiedonkeruumenetelmä muun muassa siksi, että 

”siinä ollaan suorassa kielellisessä vuorovaikutuksessa tutkittavan kanssa.” Martonin (1997, 99) 

mukaan hallitseva aineiston keräämistapa fenomenografisessa tutkimuksessa on yksilöhaastattelu. 

Hän ei kuitenkaan sulje pois muitakaan tapoja kerätä aineistoa. Edellä mainittuihin ajatuksiin 

perustuen tein päätöksen hankkia aineiston haastattelujen avulla. Ennakkokyselyni opettajien 

keskuudessa vahvisti päätöstäni edelleen. Opettajat eivät olleet innokkaita vastaamaan 

kyselylomakkeisiin ja vielä vähemmän heillä olisi ollut motivaatiota kirjoittaa tarinaa 



 

 28 

kokemuksistaan. Eräs opettaja kertoi minulle, että kouluille tulee lähes viikoittain erilaisia kyselyitä, 

joihin on vastattava. Tämän vuoksi lomakkeiden täyttäminen tässä tutkimuksessa ei tuottaisi riittävästi 

tietoa. Aineistoon saattaisi jäädä pinnallisuuden leima. Seuraava ongelma oli, toteutanko haastattelut 

yksilö-, pari- vai ryhmähaastatteluna. Opettajat olisivat olleet suostuvaisia koulukohtaiseen (mm. 

sivukoulut) haastatteluun, koska varsinkin pienillä sivukouluilla toimintatavat ovat yhteisesti sovittuja 

ja vakiintuneet yhteisiksi tavoiksi. Ohjaajani ehdotti, että haastattelisin opettajat yksittäin, jotta 

mahdolliset käsitysten erilaisuudet voisivat tulla vapaasti esiin. Näiden perusasioiden perusteella aloin 

suunnitella haastatteluja. Päätökseni oli haastatella opettajat omalla maaperällään yksittäin ja toteuttaa 

haastattelu teemahaastatteluna. 

 

Hirsjärvi ja Hurme (2001, 47) esittelevät teoksessaan teemahaastattelun ja kuvaavat sitä 

puolistrukturoiduksi haastatteluksi. Heidän mukaansa puolistrukturoitu haastattelu on 

lomakehaastattelun ja strukturoimattoman haastattelun välimuoto. Merton, Fisken ja Kendall (1990, 

3–4) kuvaavat teemahaastattelun olevan kohdennettu haastattelu (the focused interview) ja sen 

piirteitä ovat: 1) haastateltavilla on kokemusta käsiteltävästä asiasta, 2) tutkijalla on alustavia tietoja 

ilmiöstä, 3) tutkija kehittää haastattelurungon ja 4) tutkija haastattelee henkilöitä, joilla on kokemuksia 

tutkittavasta ilmiöstä. Teemahaastattelussa aihepiirit eli teema-alueet ovat tiedossa, mutta 

kysymyksien muoto ja järjestys saattavat vaihdella haastattelun edetessä (Hirsjärvi ym. 2003, 195). 

Haastattelun kuluessa haastattelija saattaa johdatella keskustelua tiettyyn suuntaan, koska kysymykset 

eivät noudata tiettyä järjestystä ja haastateltavat voivat vastata avoimesti kysymyksiin. Kysymysten 

järjestys muotoutuu haastattelun kuluessa. Tärkeää on, että kaikki kysymykset käydään läpi, jotta 

analysointi voidaan tehdä kattavasti. Toisaalta kysymysrunko on hyvä muistilista, jotta jälkikäteen ei 

tarvitse enää tarkentaa asioita. Teemahaastattelu on hyvä menetelmä muun muassa 

kasvatustieteellisessä tutkimuksessa ja se toimii hyvin kvalitatiivisen tutkimuksen lähtökohdissa. 

(Hirsjärvi ym. 2003, 195.)  

 

Teemahaastattelu eroaa muista haastatteluista siinä mielessä, että se ei edellytä minkäänlaista 

kokeellista kokemusta, menetelmässä korostetaan haastateltavan omaa elämysmaailmaa ja 

kokemuksia. Toinen teemahaastattelua koskeva seikka on se, että sitä voidaan hyödyntää sekä 

kvantitatiivisessa että kvalitatiivisessa tutkimuksessa. Haastattelukertoja voi olla yksi tai useita, eikä 

menetelmä määrää haastattelun syvällisyyttä. Haastattelun on tarkoitus edetä ennalta annettujen 

teemojen avulla, eikä tiettyyn järjestykseen asetettujen kysymysten mukaisesti. Tällä tavalla saadaan 

haastateltavalle vapautta kertoa avoimesti kokemuksistaan ja mielipiteistään. Keskeisiksi asioiksi 
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nousevat haastateltavien ilmiölle antamat merkitykset ja tulkinnat. Teemahaastattelu on lähellä 

strukturoimatonta haastattelua, mutta aihepiiri on kuitenkin kaikilla haastateltavilla sama. Muissa 

puolistrukturoiduissa haastattelumuodoissa kysymykset ovat samanlaiset kaikille. (Hirsjärvi & Hurme 

2001, 47–48.) Omat haastatteluni on tarkoitus toteuttaa siten, että jokaista opettajaa haastatellaan vain 

yhden kerran. Tämä luo paineita sille, että tietoja tulee riittävästi ja haastattelussa päästään riittävän 

syvälle aiheeseen. Teema-alueluettelo auttaa haastattelutilanteessa seuraamaan, että jokainen teema 

tulee käsiteltyä ja haastattelussa saadaan esiin mahdollisimman syvällistä tietoa. 

 

Haastattelurunkoa laadittaessa ei ole tarkoitus laatia yksityiskohtaisia kysymyksiä, vaan hahmotella 

teema-alueista runkoa haastattelulle. Ne ovat yksityiskohtaisempia kuin tutkimusongelmat, 

iskusanoilla laadittu luettelo. Teema-alueluettelo (liite 2) on muistilista haastattelijalle ja opas, jonka 

avulla keskustelua viedään eteenpäin. Haastattelutilanne näyttää, kuinka teema-alueita tulee tarkentaa 

lisäkysymyksillä. Kysymyksiä voi esittää niin haastattelija kuin haastateltavakin. Haastattelun 

tarkoitus on löytää ilmiöstä kaikki se rikkaus, moninaisine ilmiöineen, mikä siihen kätkeytyy. Teema-

alueet auttavat haastattelijaa viemään haastattelua niin pitkälle ja syvälle kuin tutkimusintressit 

edellyttävät ja haastateltava on valmis menemään. Oheinen kuvio 2 osoittaa teema-alueiden paikan 

tutkimuksen kokonaisuudessa. (Hirsjärvi & Hurme 2001, 66–67.) 

 

 

Suunnitteluvaihe                                       Haastatteluvaihe          Analyysivaihe 

Kuvio 2. Teema-alueet tutkimuskokonaisuudessa (Hirsjärvi & Hurme 2001, 67). 

 

 

Haastattelujen jälkeen tutkimuksessa siirrytään seuraavaan vaiheeseen eli aineiston purkamiseen. 

Haastattelut on yleensä nauhoitettu nauhurilla ja silloin purku tapahtuu tekstiksi kirjoittamalla. Se 

voidaan tehdä Hirsjärven ja Hurmeen (2001, 138) mukaan joko sanasta sanaan tai se voidaan tehdä 

valikoiden esimerkiksi teema-alueittain tai vain haastateltavien puheesta. Haastattelun purkaminen ja 

mahdollinen koodaaminen tehdään suoraan nauhalta. Hirsjärven ja Hurmeen (2001, 138) mukaan 

aineiston litterointi on järkevä tapa, jos haastateltavia on ollut useita ja materiaalia on paljon. He 

suosittelevat suoraan nauhalta päätelmien tekemistä, jos haastateltavia on ollut vain muutama ja 

Tutkimusongelmat Ilmiöiden  
pääluokat 

Teema- 
alueet 

Kysymykset Luokitus ja tulkinta 
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haastattelu on kestänyt vain vähän aikaa. Litterointi on työlästä ja aikaa vievää, joten siihen 

tutkimuksen vaiheeseen on suhtauduttava kärsivällisesti. Haastattelun purku voi tapahtua myös 

teema-alueittain, jolloin sanatarkkaa purkua ei tarvitse tehdä (Hirsjärvi & Hurme 2001, 141). Oman 

aineistoni litteroin suoraan nauhurilta ja teen työn samana päivänä, jolloin olen toteuttanut 

haastattelun. Tällä varmistan, että tilanteet ovat hyvässä muistissa, eikä litteroinnissa tarvitse epäröidä. 

Haastateltavia on sen verran, että nauhurilta analysointi ei olisi järkevää, joten litterointi tuntuu 

ainoalta oikealta tavalta taltioida aineisto. Litteroin aineiston sanatarkasti haastateltavien osalta. Oma 

osuuteni haastatteluissa on minimaalisen pieni, pääosassa ovat haastateltavat. Aineistoa kertyi yli 

kolmekymmentä tietokoneella kirjoitettua liuskaa. Selailu papereista onnistuu hyvin ja tarvittaessa 

haastatteluihin voi palata äänitteen muodossa, koska ne ovat tietokoneella tallennettuina. 

 

Hirsjärvi ja Hurme (2001, 143) varoittelevat tutkijoita, että aineistoa voi kertyä paljonkin, riippuen 

haastateltavien määrästä ja haastattelujen kestosta. Heidän mukaansa tähän vaiheeseen on varattava 

aikaa, jotta tutkija saa kokonaiskuvan haastatteluista. Aineistoa kannattaa lukea useaan kertaan. Mitä 

paremmin tutkija tuntee aineistonsa, sitä paremmin hän voi analysoida sitä. Tutkimuksen seuraava 

vaihe sisältää aineiston kuvausta, luokittelua ja yhdistelyä (Hirsjärvi & Hurme 2001, 145) ja sen 

vaiheen teen fenomenografisen menetelmän avulla. 

 

 

 

6.2 Fenomenografia tutkimusstrategiana 

 

 

Fenomenografia sanana tarkoittaa ilmiöstä kirjoittamista tai ilmiön kuvaamista. Se tutkii ihmisten 

käsityksiä ilmiöistä ja asioista. Ihmisten käsitykset jostakin ilmiöstä voivat olla varsin erilaisia ja 

siihen voi olla monenlaisia selityksiä; esimerkiksi ikä, sukupuoli tai kokemukset. Ongelmaksi saattaa 

muodostua se, että ihmiset eivät puhu samasta asiasta, koska heidän käsityksensä ovat erilaisia. 

Tilannetta kuvaa hyvin sanonta: yksi puhuu aidasta ja toinen aidanseipäästä. Toisin sanoen toinen 

näkee asian kokonaisuutena ja toinen näkee ainoastaan yksityiskohtia. (Metsämuuronen 2006, 109; 

Ahonen 1994, 114.) Tutkimukseni tarkoitus on haastatella Green Card –elämäntaitopeliä alakouluilla 

pelaavat opettajat ja saada mahdollisimman kattava kuva opettajien käsityksistä elämäntaitopelistä. 

Ilmiönä Green Card –elämäntaitopeli on selkeä ja ennakko-oletukseni on, että opettajat kertovat 

käsityksistään puhuen samasta asiasta, eikä tulkintaa aidasta tai aidanseipäästä tarvitse tehdä. 
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Fenomenografinen tutkimusote tuntuu selkeältä valinnalta tähän tutkimukseen. Opettajien käsitykset 

ja merkitykset ilmiöstä ovat niitä asioita, joita haastattelujen avulla pyrin selvittämään.  

 

Fenomenografinen tutkimus on saanut alkunsa Ference Martonin tutkimuksista, joissa hän tutki 

opiskelijoiden erilaisia käsityksiä oppimisesta. Tämä tapahtui 1970-luvulla ja edellä mainittu 

tutkimuskohde on edelleen keskeinen tutkimuksen kohde fenomenografiassa. (Marton 1997, 95.) 

Marton alkoi käyttää fenomenografia-nimitystä 1980-luvulla tutkimusryhmänsä ”Inlärning och 

Omvärldsuppfattning –gruppen” kanssa Göteborgin yliopistossa (Järvinen & Järvinen 2004, 83). 

Nykyisin fenomenografista tutkimusta harjoitetaan pohjoismaiden lisäksi muun muassa Iso-

Britanniassa ja Australiassa (Metsämuuronen 2003). 

 

Fenomenografinen tutkimusote ei sinänsä ole uusi keksintö, sillä jo Piaget käytti sitä aikanaan 

psykologisissa tutkimuksissaan. Piagetin lisäksi antropologit ja hahmopsykologit ovat käyttäneet 

fenomenografista tutkimusotetta aiemmin. (Järvinen & Järvinen 2004, 83.) 

 

Ahonen (1994, 116) sanoo, että fenomenografisessa tutkimuksessa ilmiö ja käsitys ovat saman asian 

kaksi eri puolta. He selittävät ilmiön olevan kokemus, jonka ihminen on saanut joko sisäisen tai 

ulkoisen maailman kautta ja hän rakentaa siitä aktiivisesti käsityksen. Käsityksen Ahonen (1994, 116) 

selittää olevan ”…kokemuksen ja ajattelun avulla muodostettu kuva jostain ilmiöstä”. Ilmiö ja käsitys 

esiintyvät samanaikaisesti ja ovat siksi erottamattomia.  (Ahonen 1994, 115.) Pro gradu –tutkielmani 

tarkoituksena on selvittää opettajien kokemia ja rakentamia käsityksiä ilmiöstä Green Card –

elämäntaitopeli ja tulkitsen saamaani aineistoa fenomenografisen menetelmän keinoin laatimalla 

käsityksistä kategorioita. 

 

Fenomenografinen tutkimus perustuu ihmisen ajattelun ja toiminnan näkemiseen kokonaisvaltaisena 

sekä ihmisen tietoisuuteen kytkeytyväksi (Marton 1994; Uljens 1996). Ahosen (1994, 119) mukaan 

fenomenografisen tutkimuksen tarkoituksena on kuvata laadullisesti erilaisia käsityksiä (kts. myös 

Metsämuuronen 2003, 174–175). Kuvaaminen tapahtuu käsitysten omista lähtökohdista ja noudattaa 

niiden omaa logiikkaa. Käsityksistä ei ole tarkoitus tehdä paremmuus- tai kehittyneisyysjärjestystä 

(Ahonen 1994, 119). Käsitysten kehittyminen ei ole aina samanlaista ja kehittyminen voi tapahtua eri 

tahdissa. Fenomenogafiaa kohtaan esitetty kritiikki kohdistuukin osin käsitysten kehittymiseen ja 

niiden asettamiseen tiettyyn järjestykseen (Metsämuuronen 2003, 176). Aineistoni analysointi 

fenomenografisesti tuntuu oikealta valinnalta, koska tarkoitus ei ole tulkita tai arvottaa opettajien 



 

 32 

käsityksiä, vaan luokitella ja ymmärtää jokaisen opettajan omia käsityksiä Green Card –

elämäntaitopelistä. Ennakko-oletukset opettajien käsityksistä olivat sen suuntaisia, että alakoulujen 

opettajat ovat sitoutuneita peliin ja suhtautuvat siihen vakavasti. Tämä ei kuitenkaan vaikuta 

tutkimukseen, koska vasta haastattelujen jälkeen selviää, ovatko ennakkokäsitykseni oikean 

suuntaisia. 

 

Teorialla on suuri merkitys fenomenografisessa tutkimuksessa. Tutkijan tulee perehtyä tarkoin 

tutkittavaan aiheeseen ja lisäksi hänen tulee perehtyä ajattelun kehittymiseen yleisellä tasolla. Tarkka 

perehtyminen teoriaan auttaa tutkijaa muun muassa haastattelutilanteessa jäsentämään haastattelun eri 

elementtejä. (Ahonen 1994, 123.) Haastattelija pystyy ohjailemaan haastattelua ja syventämään 

keskustelua, jos hänellä on riittävästi teoreettista tietoa asiasta (Kts. myös Marton 1997, 99). Teoriaa 

ei kuitenkaan ole tarkoitus käyttää ennakolta käsitysten luokitteluun, eikä teoriasta ole tarkoitus luoda 

valmiita oletuksia, joita tutkimuksessa testataan. Näin tehdessään tutkijalta jäisi suuri osa uutta tietoa 

saamatta, jos hän jättäisi avoimen käsittelyn tekemättä aineiston hankinnassa ja tyytyisi valmiisiin 

oletuksiin. (Ahonen 1994, 123.) Tutustuminen Green Card –elämäntaitopeliin avasi uusia näkökulmia 

ja pelin tausta-ajatukset alkoivat vähitellen aueta. Pelin taustalla vaikuttavat oppimiskäsitykset ja 

muut ajatukset ovat mielenkiintoisia ja vaativat tutustumista lähdeaineistoon. Tutustuminen 

oppimiseen, motivaatioon, motivointiin ja sosiaalisen sekä yhteisöllisen toiminnan teorioihin avartaa 

näkökulmia Green Card –elämäntaitopeliin. Peli saa teoreettisia merkityksiä ja haastatteluihin 

valmistautuminen on vakaammalla pohjalla. 

Fenomenografisessa tutkimuksessa muodostetaan merkitysluokkia eli kategorioita. Kategoriat 

muodostetaan sen perusteella, mitä tutkija ajattelee asiasta teorian avulla. Ilmausten perusteella 

muodostetut kategoriat voidaan joskus laajentaa vielä koskemaan ylemmän tason kategorioita. 

Englanninkielisessä materiaalissa kategorioista käytetään nimitystä ”outcome space” (Kts. myös 

Marton 1997, 100). Merkitysluokat voidaan jakaa hierarkisesti, vertikaalisesti tai horisontaalisesti. 

Horisontaaliset merkitysluokat kuvaavat samanarvoisia tai yhtä tärkeitä käsitystyyppejä. 

Vertikaalisella luokittelulla pyritään käsitystyypit järjestämään nousevaan järjestykseen (esimerkiksi 

ajalliseen järjestykseen). Hierarkinen käsitystyyppien lajittelu jakaa tyypit toisiinsa nähden eri tasoille 

(kattavuus). (Järvinen & Järvinen 2004, 85.) Tekemieni haastattelujen pohjalta luokittelu tapahtuu 

opettajien luomien käsitysten perusteella. Muodostetut luokat voidaan luokitella hierarkisesti ja 

horisontaalisesti. Paremmuusjärjestystä tai muuta arvojärjestystä saaduista luokista ei ole tarkoitusta 

tehdä. 
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Fenomenografinen tutkimus etenee Ahosen (1994, 115) mukaan seuraavan kuviossa 3 esitetyn kaavan 

mukaisesti. 

 

 

 

Kuvio 3. Fenomenografisen tutkimuksen kulku (Ahonen 1994, 115). 

 

Green Card –elämäntaitopelin tutkiminen alkoi ajatuksesta, että tutkimuksen aihe olisi lähellä omaa 

elämää ja siihen olisi kiinnostusta, joka kantaisi tutkimuksen vaikeiden vaiheiden yli. Aihe löytyi 

omien lasten kautta. He pelasivat peliä muutaman vuoden, mutta yläkoululle siirtyminen siirsi pelin 

taustalle. Kipinä pelin sielunelämään tutustumiseen kuitenkin jäi. Äidin ajatukset pelistä olivat jotakin 

aivan muuta, mihin nyt olen törmännyt ja tutustunut aihetta tutkiessani. Näkökulma ilmiöön selittänee 

suurimmat erot. Opettajan näkökulmasta peli näyttäytyy aivan eri valossa kuin vanhemman silmin 

katsottuna. Omalta kohdaltani voin sanoa, että minulla oli tietoa pelistä kohtuullisen vähän. 

Vanhempainiltoihin osallistuin ahkerasti, mutta lehtiartikkelit aiheesta ovat menneet ohi silmien. 

Todellista tietoa aiheesta oli vähän ja kokemuksellinen tieto perustui lasten kertomuksiin, jotka 

Tutkija kiinnittää huomionsa asiaan tai käsitteeseen, josta näyttää esiintyvän 
hämmentävän erilaisia käsityksiä. 

Tutkija haastattelee henkilöitä, jotka ilmaisevat 
erilaisia käsityksiään asiasta. 

Tutkija perehtyy asiaan tai käsitteeseen teoreettisesti ja  
jäsentää alustavasti siihen liittyvät näkökohdat. 

Tutkija luokittelee käsitykset niiden merkityksen perusteella. 
Erilaiset merkitykset pyritään selittämään kokoamalla niistä 

abstraktimpia merkitysluokkia. 
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ovatkin luku sinänsä. Itse asiassa lasten kokemukset pelistä olisivat erittäin mielenkiintoinen aihe 

tutkimukselle. Sieltä uskoisin tulevan monenlaisia käsityksiä ja mielipiteitä. Jos ajatusta vielä jatkaa, 

tutkimuksen kohteeksi sopisivat vanhemmat ja heidän mielipiteensä. Mielipiteiden eroavaisuus 

näyttäytyisi todennäköisesti varsin rikkaana. 

 

Tutkimuksen merkeissä ensimmäiset yhteydenotot koululle osoittautuivat hedelmällisiksi. Pelin 

perustaja ja kapteeni olivat halukkaita yhteistyöhön ja sain kaiken mahdollisen tiedon, jota aiheesta oli 

saatavilla. Ilmiöön suoranaisesti liittyvän tiedon lisäksi perehdyin taustalla vaikuttaviin teoreettisiin 

viitekehyksiin. Sen jälkeen olikin haastattelujen vuoro. Analysointi tapahtuu fenomenografisen 

periaatteen mukaisesti kategorisoimalla haastatteluissa esiin nostettavia käsityksiä, joita opettajat 

antavat Green Card -elämäntaitopelille. 

 

 

 

6.3 Laatu ja luotettavuus tutkimuksessa 

 

 

Laadullisessa tutkimuksessa validiteettikysymys liittyy kohderyhmään, tutkijan kykyyn muodostaa 

tutkimusasetelma ja tulkintaan. Lisäksi tutkijan tulee arvioida tutkimuksen pätevyyttä ja 

yleistettävyyttä yhteiskunnan todellisuudessa. (Pyörälä 1995, 15.) Validiteettikysymykset ovat läsnä 

koko tutkimuksen ajan, sanoo Pyörälä (1995, 15) artikkelissaan. 

 

Aineiston hankkimisen yhteydessä voi jo tarkkailla työn laadukkuutta. Ensimmäisiä asioita on hyvän 

teema-alueluettelon suunnittelu. Etukäteen suunnitellaan, mitä teema-alueita kannattaa syventää ja 

miettiä jo mahdollisia tarkentavia lisäkysymyksiä. (Hirsjärvi & Hurme 2001, 184.) Green Card –

elämäntaitopelin tutkimista varten kokoamani teema-alueluettelo muotoutui tutkimuskysymysten 

mukaisesti. Taustatietojen perusteella oli helppoa listata lisäkysymyksiksi sellaisia asioita, joihin olin 

törmännyt jo taustatietoihin perehtyessäni. Hirsjärvi ja Hurme (2001, 184) painottavat teknisten 

välineiden kuntoa, jotta haastattelu ei epäonnistu välineiden toimimattomuuden takia. Lisäksi heidän 

mukaansa haastateltavien valinta edustaa validointitapaa, joka osoittaa lähteiden luotettavuuden. 

Haastattelurunko tulee olla mukana jokaisessa haastattelussa. Haastattelupäiväkirjan pitäminen saattaa 

helpottaa myöhempää asiaan palaamista ja tulkintaa. Haastattelun litterointi mahdollisimman pian 

tapahtuman jälkeen parantaa laatua. (Hirsjärvi & Hurme 2001, 184–185.) Haastateltavien valintaa 
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koskien päätöksenteko on helppoa, koska tutkimusta varten haastattelen jokaista Jämijärven alakoulun 

luokanopettajaa. Valintaa aiheutti ainoastaan se, että sijaisena toimivia kahta opettajaa en haastattele, 

koska heillä ei ole tutkimuksen vaatimaa kokemusta ilmiöstä. Käytössäni oleva tekninen välineistö on 

hyväkuntoista. Nykyiset digitaalinauhurit ovat helppokäyttöisiä ja varmoja. Usean testauksen ja 

koehaastattelun jälkeen laitteistoon saattoi luottaa ja niiden toiminta oli helppo oppia. Haastattelut 

litteroin jokaisen haastattelun jälkeen saman päivän aikana. Tällä pyrin takaamaan mahdollisimman 

laadukkaan litterointijäljen.  

 

Reliabiliteetti koskee laadullisessa tutkimuksessa sitä, että kaikki aineistot on otettu huomioon, tiedot 

on litteroitu oikein ja analyysi on luotettava (Pyörälä 1995, 15). Uskottavuutta osoittaa se, että 

haastateltavat voivat tutustua tutkijan tulkintoihin, kuitenkin niin, että tietosuoja säilyy. (Hirsjärvi & 

Hurme 2001, 188–189.) Haastateltavieni joukko muodostuisi kaikista Jämijärven alakoulujen 

luokanopettajista. Litteroinnin suoritan sanatarkasti ja analyysissä pyrin ottamaan kaikki esiin tulevat 

asiat huomioon. Tällä pyrin mahdollisimman uskottavaan kuvaukseen Green Card –

elämäntaitopelistä. Tarkoitukseni on antaa muun muassa pelin perustajalle ja kapteenille mahdollisuus 

tutustua aineistoon etukäteen ja kommentoida mahdollisia puutteita tai virheellisyyksiä. Kommenttien 

perusteella teen korjauksia, jos sellainen on tarpeen. 

 

 

 

7 TULOKSET 

 

 

Tutkimukseni tarkoitus on tutkia, millaisia käsityksiä opettajilla on: 1) Green Card –

elämäntaitopelin merkityksestä heidän työssään, 2) Green Card –elämäntaitopelin taustalla 

olevista oppimiskäsityksistä,  3) pelillä saavutetuista tuloksista ja 4) pelin tulevaisuudesta. 

 

Kerätystä aineistosta nostin esiin osa-alueet, joiden mukaan luokittelin haastatteluissa esiintyneet 

käsitykset Green Card -elämäntaitopelistä. Luokittelin haastatteluissa käytetyt teema-alueet omiksi 

kategoria-alueikseen siten, että ensimmäisestä haastatteluissa esitetystä kysymyksestä (Miten käytät 

Green Cardia jokapäiväisessä työssäsi ja minkälainen merkitys sillä on?) syntyi kolme 

kategorialuokkaa ja loput teema-alueet muodostavat jokainen oman kategoriansa. Jaetun ensimmäisen 

teema-alueen kohdalla yksi kategoria muodostuu opettajien haastatteluista esiin nostetuista ajatuksista 
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Green Card -elämäntaitopelin mahdollisuuksista motivoida oppilaita hyvään käyttäytymiseen ja 

koulumenestykseen. Seuraava kategoria muodostuu opettajien kertomusten pohjalta, miten ja 

millaisissa konkreettisissa tilanteissa opettajat käyttävät Green Cardia jokapäiväisessä opetustyössä? 

Seuraava kategoria muodostuu haastattelussa käytetystä teema-alueesta eli minkälainen merkitys 

Green Cardilla on opettajan työssä? Seuraavaksi kategoriaksi nostin esiin oppimiskäsitykset, joita 

opettajat nimesivät Green Card -elämäntaitopelin taustavaikuttajiksi. Kategoria sisältää käsitykset 

siitä, millaisiksi opettajat ovat pelin taustalla olevat oppimiskäsitykset kuvanneet. Opettajien esiin 

nostamat tulokset, joita Green Card –elämäntaitopelin avulla on saavutettu, muodostavat seuraavan 

kategorian. Viimeisenä kategoriana esittelen opettajien muodostamia käsityksiä siitä, kuinka Green 

Card -elämäntaitopelin kanssa tulisi tulevaisuudessa edetä. 

 

 

 

7.1 Green Card -elämäntaitopelin käyttö oppilaiden motivoinnin välineenä 

 

 

Oppilaiden motivointia pidetään yleisesti vaikeana tehtävänä koulussa. Koululla on nykyisin entistä 

pienempi osuus lasten ja nuorten elämässä ja motivaatio koulua kohtaan saattaa olla heikko. Lapset ja 

nuoret harrastavat erilaisia asioita ja harrastukset saattavat olla kilpailutyyppisiä, esimerkkeinä 

mainittakoon jääkiekko, jalkapallo ja muut joukkuepelit, joten harrastus vie aikaa ja resursseja. Joskus 

harrastukset saattavat kilpailla koulun kanssa lasten ja nuorten ajan käytön suhteen. Tämän päivän 

median yleisyys ja osittain vankka asema koululaisten elämässä saattaa heikentää koulumotivaatiota. 

Tällä saattaa olla myös vaikutuksia käyttäytymiseen. Elokuvat, videot, pelit ja muu viihde tuo oman 

lisänsä koululaisten elämään. Toisilla media täyttää koko vapaa-ajan ja toisille se on mahdollisuus 

uuden tiedon etsimiseen. Koululla tulisi olla jotakin, jolla se voisi ”kilpailla” koululaisten 

motivaatiosta ja kiinnostuksesta. Tähän haasteeseen Green Card -elämäntaitopeli pyrkii osaltaan 

vastaamaan, kertoo pelin perustaja Björkman (2007). 

 

Jokainen haastateltu opettaja käyttää Green Card -elämäntaitopeliä opetustyössään. Jokaisella on 

käytössään koko järjestelmä sääntöjen mukaisesti. Hyvään käyttäytymiseen motivoidaan oppilaita 

antamalla erityisen hyvästä käyttäytymisestä Green Card. Koulumenestyksestä palkitaan myös 

vihreällä kortilla. Punaisen kortin antamisella pyritään motivoimaan oppilaita muuttamaan 

käyttäytymistään ja kielenkäyttöään siihen suuntaan, että se olisi hyväksyttävää, eikä aiheuttaisi 
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punaisen kortin antamisen tarvetta. Käyttäytymiseen puuttuminen on opettajien kertomusten 

perusteella koulukohtaisesti painottunutta, mutta pelin sääntöjen ja koulun yhteisten sääntöjen 

mukaista. Eräs opettaja kertoi, että kaikki heidän koulussaan eteen tulleet tilanteet on voitu ratkaista 

Green Card -elämäntaitopelin avulla. Jälki-istuntoja ei ole tullut vuosiin. 

 

”Ja todellakin, jälki-istuntoja ei muuten oo, ainakaan viiteen vuoteen, tullu yhtään kappaletta, muuta 

kuin näitä unohdusjälkkäreitä.” (H9) 

 

Muutkin opettajat kertoivat, että useimmat käyttäytymiseen liittyvät tilanteet hoidetaan Green Card -

elämäntaitopelin avulla. Joissakin tapauksissa käytössä ovat jälki-istunnot. Oppilaita pyritään 

motivoimaan, jotta he käyttäytyisivät hyväksytyllä tavalla ja vahvistetaan onnistumisia. Opettajat 

uskovat, että kortilla on suurempi vaikutus kuin pelkällä sanallisella palautteella. Jokainen haastateltu 

opettaja kertoi, että muitakin motivointikeinoja on käytössä, mutta Green Card on ensisijainen. 

Alkuopettajat kertoivat, että tarrat ja leimat ovat käytössä sekä jokainen opettaja kertoi sanallisesti 

annettavan positiivisen palautteen olevan käytössä. Moni opettaja kuitenkin kertoi, että sanallista 

positiivista palautetta tai motivointia saattaa olla vaikea antaa ja siinä konkreettinen kortti auttaa. 

 

”Siinä tämä on hyvä systeemi, kun ei aikaisemmin ollut mitään. Ei voinut muuta kuin sanoo, että 

hienosti meni. Nyt se on konkreettinen vihreä kortti. Tulee helpommin sanottua.” (H6) 

 

Opettajat saattavat palkita oppilaitaan hyvin tehdyistä töistä tai muusta hyvästä käyttäytymisestä 

hyväksi katsomallaan tavalla. Green Card –elämäntaitopelin ohella opettajat kertoivat muista tavoista 

motivoida oppilaita hyvään käyttäytymiseen ja koulumenestykseen. Eräs opettaja kertoi, että hän 

lupaa oppilailleen filmien katselemista palkkiona hyvästä koulukäyttäytymisestä ja ne, jotka eivät ole 

etuun oikeutettuja, jäävät pois yhteisestä tuokiosta. Tämän kaltaisessa vahvistamisessa on nähtävissä 

samankaltaisia piirteitä kuin elämäntaitopelissäkin. Hyvin tehty palkitaan ja päinvastainen 

rangaistaan. Oppimista ja motivoitumista toivotaan tapahtuvan sekä palkkion saaneiden keskuudessa 

että pois jääneiden kohdalla. 

 

”Joskus tehdään niin, että katsotaan kuun lopussa perjantaina filmejä ja on tehty niin, että ne 

hölmöilijät ei oo päässy kattoon niitä. Ne on jossain muissa hommissa tai jotain vastaavanlaista.” 

(H7) 
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Jokainen haastateltu opettaja kertoi, että kouluilla ja luokilla on luonnollisesti käytössä koulujen 

yhteiset pelisäännöt. Tietyistä asioista tulee puhuttelua, jälki-istuntoa tunti tai kaksi, rehtorin 

kirjallinen huomautus, määräaikainen erottaminen tai äärimmäisessä tapauksessa erottaminen. 

Kouluilla on pieniä tulkinnallisia eroavaisuuksia, kuten haastatteluissa kävi ilmi. Esimerkiksi 

lumipallojen heittely väärässä paikassa rangaistaan joko mokakortilla tai jälki-istunnolla. Joillakin 

kouluilla on erillinen alue, jossa lumipalloja saa heitellä, muualla ei saa heitellä. 

 

Ne oppilaat, jotka ovat pullahtaneet pois Green Card -elämäntaitopelistä, joutuvat sovittamaan 

huonon käytöksensä koulukohtaisesti sovituilla säännöillä. Eräässä koulussa on rangaistuksena 

kirjoitustehtäviä ja useilla kouluilla jälki-istunto on tavallinen sovitusmuoto. Eräs opettaja kertoi 

huonon käyttäytymisen parantamiseen motivointikeinona olevan soitto kotiin, mutta toteutettuna 

oppilaan toimesta. 

 

”On tapahtumia, joita ei mokakortilla saa korvattua, joten istumista on tullut. Ja olen ottanut 

semmosen tavan, että oon pistänyt oppilaan itse soittamaan vanhemmilleen. Se on ollu aika tehokas 

lääke.” (H3) 

 

Yhteenvetona todettakoon, että Green Card –elämäntaitopeli on haastatelluilla opettajilla ensisijainen 

oppilaiden motivoinnin väline. Jokainen haastateltu opettaja kertoi käyttävänsä peliä 

kokonaisuudessaan. Koulumenestystä, oma-aloitteisuutta ja erityisen ansiokasta käyttäytymistä 

vahvistetaan vihreän kortin avulla ja punaisella kortilla pyritään saamaan ei-toivottu käyttäytyminen 

ja ei-toivottu kielenkäyttö vähenemään tai loppumaan. 

 

 

 

7.2 Green Card -elämäntaitopelin käyttö eri tilanteissa 

 

 

Green Card –elämäntaitopeli on käytössä jokaisella Jämijärven neljällä alakoululla ja peliä pelaa 

jokainen tutkimustani varten haastateltu opettaja. Toinen kategorialuokka sisältää pelin käytön 

konkreettisissa opetustilanteissa. Siihen luokkaan sijoittui kaikkien yhdeksän haastatellun opettajan 

kertomukset Green Card –elämäntaitopelin käytöstä. Neljä opettajaa kertoi käyttävänsä Green Cardia 
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yleisesti työssään, kolme opettajaa kertoi käyttävänsä sitä päivittäin, yksi sanoi käytön olevan lähes 

päivittäistä ja yksi opettaja sanoi käytön olevan jatkuvaa.  

 

”Itse asiassa käytän sitä ihan päivittäin, vois sanoa, tai ihan tilanteesta riippuen. Mä oon kokenut sen 

ihan mukavana työvälineenä.” (H2) 

 

Yhdellä opettajalla on käytössään ”puolikkaat punaiset kortit”, jotka toimivat eräänlaisena 

varoituksena. ”Alkuosa” kortista annetaan pienehköstä rikkeestä ja loppuosa kortista voi jäädä 

parantuneen käytöksen myötä odottamaan tai opettaja joutuu sen antamaan, jos ei-toivottu käytös 

varoituksesta huolimatta jatkuu. Oppilaiden käyttäytymisen seuranta ulottuu koulun lisäksi muun 

muassa koulumatkoihin. Lähes kaikki opettajat mainitsivat seurannan ulottuvan koulun 

ulkopuolellekin ja he toivovat, että muutkin kyläyhteisöön kuuluvat tulisivat mukaan peliin. 

Taksikuskit, ruokalan henkilökunta ja vapaa-ajan harrastusten ohjaajat mainittiin mahdollisiksi 

yhteistyökumppaneiksi Green Card –elämäntaitopelissä. Edellä mainittujen henkilöiden ehdotuksesta 

opettaja voisi antaa joko Green Cardin tai mokakortin toiminnasta riippuen. Näin opettajat toivoisivat 

hyvien tapojen laajenevan koulun ulkopuolellekin.  

 

”Se on ihan jatkuvaa se seuranta sillai, että koko ajan ollaan korvat höröllään ja silmät selällään. 

Myös koulun ulkopuolella. Ei se oo pelkästään täällä kouluaikana, muutaman kerran olen antanut 

mokakortteja, kun on ajanut pyörällä ilman kypärää.” (H6) 

 

”Esimerkiksi pankista kerran soitettiin, että oppilas oli erittäin kohtelias, että vois antaa kortin.” 

(H8) 

 

Saadun aineiston perusteella erottelin Green Card -elämäntaitopelin käytöstä erillisiä tapoja, joissa 

opettajat käyttävät joko vihreitä tai punaisia kortteja. Vihreän ja punaisen kortin käyttö asettuu 

horisontaaliseen järjestykseen toisiinsa nähden, mutta painotuksessa tulee esiin hierarkinen järjestys. 

Palautteen antamisessa ja painotuksessa on eri koulujen ja luokkien opettajilla eroja: toiset painottavat 

positiivista palautetta ja toiset käyttävät sekä vihreätä että punaista korttia tasaisesti. Yhdelle 

opettajalle peli on ensisijaisesti mokakortteihin painottuva kurinpitoväline. Painotuksessa voidaankin 

erotella hierarkisesti painotuksen yleisyys korttien suhteen. Green Cardia painottaa neljä opettajaa ja 

tasaisesti molempia kortteja käyttäviä opettajia on myös neljä. Näiden toimintamallien järjestys 

sijoittuu toisiinsa nähden horisontaalisesti yhtä yleisinä, mutta punaisen kortin painotus vain yhden 
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opettajan kohdalla sijoittuu edellisiin nähden käyttöasteensa vuoksi hierarkisesti edellisten 

alapuolelle. Vihreiden korttien käyttäjät painottavat positiivisen palautteen merkitystä ja käyttävät 

selkeästi enemmän vihreitä kuin punaisia kortteja. ”…oon aina ollu sitä mieltä, et ei rankaisemalla, 

vaan palkitsemalla. Ja silloin tää toimii hyvin. Ja varsinkin, kun niitä punasii ei oo tarvinnu paljoo 

antaa.” (H9) Neljä opettajaa kertoi käyttävänsä sekä vihreitä että punaisia kortteja tasaisesti tilanteen 

vaatimalla tavalla. Yhdellä opettajalla elämäntaitopeli on enemmän mokakorttipainotteista, mutta 

ensin pyritään tilanne rauhoittamaan varoituksella ja sen jälkeen kortilla. Samalla opettajalla on 

käytössä myös puolikkaat mokakortit, jotka toimivat aluksi varoituksena. 

 

”Kyllä mulla enemmän menee sinne mokakortin puolelle, että se on pelotteena siellä. Mä oon 

yrittänyt pitää sellaista linjaa, että en oo heti lyömässä sitä punasta korttia, vaan ensin varotetaan.” 

(H7) 

 

Pelin luonteeseen kuuluu, että pelissä käytetään sekä vihreitä että punaisia kortteja. Ne ovat 

pelivälineitä. Sääntöihin on kirjattu ohjeita, joiden mukaan kortteja tulee antaa. Nämä säännöt 

toimivat opettajille ohjenuorana peliä pelattaessa. Osin säännöt antavat myös mahdollisuuden omaan 

harkintaan. Green Cardien eli vihreiden korttien osalta antamisen perusteet eivät ole opettajien 

mielestä niin selkeästi määritellyt kuin punaisten korttien kohdalla. Joitakin sääntöjä on kuitenkin 

kirjoitettu ja yksi niistä on koulumenestyksen palkitseminen koetilanteessa. Sääntöjen mukaan 

luokan parhaalle oppilaalle annetaan vihreä kortti ja jokaiselle oppilaalle, joka on ylittänyt oman 

tasonsa verrattuna edelliseen omaan todistusnumeroon. Jokainen opettaja kertoi huomioivansa 

koetilanteessa luokan parhaan tuloksen saaneen oppilaan palkitsemalla hänet. Lisäksi jokainen 

opettaja huomioi oppilaat, jotka ovat parantaneet omaa suoritustaan verrattuna edellisen todistuksen 

arvosanaan. Jokainen oppilas, jolla koetulos on vähintään yhden numeron parempi kuin edellisen 

todistuksen arvosana, saa vihreän kortin. Alkuopetuksessa (luokat 1 ja 2) vihreiden korttien antaminen 

koulumenestyksestä on osoittautunut opettajien mielestä haastavaksi, koska kokeita on vähän ja 

numeroita ei ole vielä todistuksessa eikä kokeissakaan. Alkuopettajat ovat ratkaisseet sen siten, että 

oppilaan selkeä tason parannus esimerkiksi lukemiseen tai kirjoittamiseen suunnatussa kokeessa tai 

”näytössä” tuo vihreän kortin. Luokan parasta on vaikea määrittää, koska numeroita ei ole, joten tässä 

opettajat käyttävät omaa harkintaa ja tilanteen mukaista arviointia. Koemenestyksen palkitsemisen 

lisäksi useilla opettajilla on käytössään koko ryhmälle annettavat palkkiot. Ryhmätöiden 

onnistuminen saatetaan palkita antamalla koko ryhmälle vihreä kortti tai erityisen hyvästä 

menestyksestä koko luokka saattaa saada kortin. Koulumenestyksestä palkitseminen tapahtuu 
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jokaisen haastatellun opettajan kohdalla sääntöjen määrittelemällä tavalla ja opettajien välillä ei ollut 

havaittavissa eroja vihreiden korttien myöntämisen suhteen. 

 

”…eilispäivältä on hyvä esimerkki. Meillä on kolmasluokkalainen, joka on ollu tosi, tosi väsyny 

jokaisella liikunnan tunnin lenkillä. Hän on tossa sadan metrin jälkeen ollu ihan puhki. Onks viä pitkä 

matka ja mää en enää jaksa. Eilen hän veti tosi reippaasti koko viiden kilometrin lenkin. Niin se on 

ihan ehdottomasti vihreen kortin paikka.” (H9) 

 

”Sellaisetkin oppilaat, joilla ei ole seiskaa, kasia, ysiä tai kymppiä todistuksessa, hekin pystyvät 

saamaan kohtuullisen määrän kortteja. Jos todistuksessa on viitonen, niin kuutonen on helppo saada 

kokeesta.” (H4) 

 

Jokaisessa koulussa on käytössä jonkinlainen rastilista, jota nimitettiin koulukohtaisesti eri nimillä. 

Eräässä koulussa listan nimi on ”hupsis-lista”. Listaan merkitään oppilaan unohdukset, jotka liittyvät 

läksyihin, kirjoihin tai muiden kouluun liittyviin tavaroihin. Listaan merkitään, jos oppilaalta on 

unohtunut läksyjen tekeminen, kirjat ovat unohtuneet kotiin tai muu koulussa tarvittava tavara on 

jäänyt kotiin. Nämä listat liittyvät Green Card –elämäntaitopeliin siten, että puhdas rivi listassa 

koulukuukauden aikana tuo vihreän kortin. Toisin sanoen tunnollisuus ja ahkeruus palkitaan 

vihreällä kortilla joka kuukausi. Lisäksi lukukauden ja –vuoden lopussa palkitaan oppilaat, joilla on 

ollut puhdas lista jokaisen kuukauden kohdalla. Tällä tavalla oppilailla on mahdollisuus ansaita 

vihreitä kortteja jopa enemmän kuin oma osuutensa luokan yhteisestä potista. Unohduslistat ovat 

elämäntaitopelissä mukana ainoastaan vihreiden korttien osalta. Runsaista merkinnöistä listalla on 

jokaisella koululla omat toimintamallinsa. Rastien perusteella ei jaeta punaisia kortteja. Useilla 

kouluilla on käytössä jälki-istuntojärjestelmä runsaan rastimäärän ”sovittamiseksi”. Jälki-istunnot 

järjestetään joko välitunneilla tai koulun jälkeen. Kouluilla on paljon kuljetusoppilaita, joten jälki-

istunto pitää järjestää ajatellen koulukuljetuksia. 

 

”Hupsis-lista meillä on. Meillä ei oo rastilistaa, kun se on niin kurja nimi, mut meil on hupsis-lista, 

kun unohtuu jotakin.” (H9) 

 

Erityisen hyvästä käytöksestä palkitseminen on lähes kaikkien opettajien mielestä hankalasti 

arvioitavaa. Jokainen korosti, että oppilailla tulee olla tietyt käyttäytymissäännöt ja jokaisesta oven 

avaamisesta ei palkita. Alkuopetuksessa näin saatetaan kuitenkin menetellä, koska alkuopettajat 
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kokevat, että pienten oppilaiden kanssa pitää lähteä aivan alusta ja palkita mieluummin vähän liikaa 

kuin liian vähän. Eräs tärkeä asia elämäntaitopelissä on, että oppilaita kannustetaan puolustamaan 

toista, puuttumaan kiusaamiseen ja pyrkiä lopettamaan se tai kertomaan siitä aikuiselle. Näihin 

seikkoihin oma-aloitteinen puuttuminen tuo automaattisesti vihreän kortin. Kaikki haastatellut 

opettajat nimesivät yhdeksi tärkeimmistä käyttäytymisen vuoksi annetun vihreän kortin perusteeksi 

oma-aloitteisuuden. Jokaisella opettajalla on useita esimerkkejä, joiden perusteella he ovat 

palkinneet oppilaiden oma-aloitteisuuden. 

 

”Esimerkki: järjestäjä vaikkapa oma-aloitteisesti järjestää meidän luokkaa, kun se ei aina ole 

viimeisen päälle, jostain syystä. Omalla ajallaan, vapaaehtoisesti tekevät, pistävät kirjallisuutta 

järjestykseen. Se on erityisen helppo palkita kyseisiä ihmisiä Green Cardilla.” (H4) 

 

”Esimerkiksi yksi poika aina siivoo käsityötunnin jälkeen. Hän on aina viimeisenä siellä harjan 

kanssa. Mää oon sitten miettinyt koko vuoden, hänelle voi antaa yhden tai kaksi palkkioksi koko 

vuodesta.” (H7) 

 

Opettajilla on selkeä mielipide siitä, että toivottu käyttäytyminen pitää olla spontaania, ei 

”nuoleskelua”. Jokainen opettaja olettaa, että oppilaat osaavat käyttäytyä hyvin, mutta erityisen 

hyvästä oma-aloitteisesta käytöksestä voidaan palkita. Toiset opettajat palkitsevat hieman löyhemmin 

perustein kuin toiset. Palkitsemisen ohella yksi opettaja näkee elämäntaitopelissä piilevän vaaran, että 

oppilaat oppivat toimimaan toivotulla tavalla vain palkkion toivossa. 

 

”Olis kiva nähdä sitten joskus kymmenen vuoden päästä, sitten kun ne on nuoria aikuisia, että onko se 

homma mennyt perille. Vai onko se sama homma edelleen, että ne on aina siellä kyselemässä, että jos 

mä teen tämän homman, niin mitä mä saan siitä? Se vaara siinä voi olla.” (H7) 

 

Punaisten korttien käyttö on tuttua jokaisessa Jämijärven alakoulussa. Jokainen opettaja kertoi 

käyttävänsä mokakortteja; toiset enemmän ja toiset vähemmän. Säännöissä on lueteltu asioita, joista 

tulee automaattisesti mokakortti. Yleisimmät mokakorttien antamisen perusteet löytyvät ei-toivotusta 

käyttäytymisestä, kuten lumipallojen heittelystä, kiroilusta, riehumisesta, nahistelusta, 

myöhästymisistä tai ilman pyöräilykypärää pyöräilystä. Lumipallojen heittämisessä oli koulukohtaisia 

eroja, kuten jo aiemmin todettiin. 
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”Joku lumipallon heittely. Muutaman kerran on saanut antaa, kun on heitetty väärässä paikassa. Pari 

kolme kun saa mokakortin, kun on heitellyt muualla, kyl se sit loppuu. Muutkin oppii. Kortin 

saaminen vaikuttaa enemmän kuin pelkkä sanominen.” (H6) 

 

Eräs opettaja sanoi, että on hyvä olla jokin keino puuttua pieneen huolenaiheeseen, että heti ei tarvitse 

antaa jälki-istuntoa tai ottaa kotiin yhteyttä. Mokakortilla ja juttelemalla selvitetään pienet rikkeet. 

Kielenkäyttö on tällainen huoli ja se on alakouluilla seurannan alla. Jokaisesta opettajan kuulemasta 

ei-toivotusta ilmauksesta tulee mokakortti. Ei-toivottuun kielenkäyttöön luetaan kuuluvaksi muun 

muassa kiroilu, toisen ”mollaaminen” ja valehtelu. 

 

”Rumat puheet, jos kiroo ja sitten toisen tyly kohtelu tai tyly sanallinen kohtelu tai yhteisten paikkojen 

tahallinen rikkominen.” (H8) 

 

Korttien antamisessa on koulu- ja opettajakohtaisia eroja, mutta periaate jokaisella opettajalla on, 

että tilanteeseen puututaan välittömästi. Heti tilanteessa oppilaalle ilmoitetaan, että kortti on tullut, 

joko vihreä tai punainen. Syy kortin antamiseen kerrotaan välittömästi. Joillakin kouluilla on tapana 

kerääntyä kerran viikossa yhteiseen tilaisuuteen, esimerkiksi aamunavaukseen, ja samassa 

tilaisuudessa käydään yhteisesti läpi viikon aikana saadut kortit. Tätä tapaa noudattavat opettajat 

kertoivat, että tässä toteutuu yhteisöllisyys, koska koko oppilasjoukko kuulee ja näkee, minkälaisesta 

toiminnasta on tullut vihreitä kortteja ja minkälainen toiminta on tuonut mokakortteja. Samalla teot 

konkretisoituvat korttien kautta, vaikka niihin on jo puututtu heti tilanteen ollessa päällä. Kertaamalla 

tapahtuneet tilanteet, saadaan koko kouluyhteisö miettimään uudestaan sekä hyvät että ei-toivotut 

tilanteet. Muilla kouluilla ja luokilla on erilliset paikat, joihin kortit konkreettisesti viedään ja ne 

lasketaan kunkin opettajan noudattamalla tavalla. Keskuskoululla pelin kapteeni laskee kaikki kortit 

viimeistään lukukauden lopussa ja ilmoittaa kullekin luokalle nettosaldon. Sivukouluilla toimitaan 

koulun omien toimintamallien mukaisesti, mutta sielläkin viimeistään lukukauden lopulla jokainen 

oppilas ja luokka saa kuulla oman saldonsa. Joillakin luokilla oppilailla itsellään on tarkka kirjanpito 

ja he tietävät, kuinka paljon vielä puuttuu tavoitteen saavuttamiseksi. 

 

”Maanantaiaamuna jaetaan edellisen viikon kortit. Palaute tulee heti, mutta kortti vasta 

maanantaina.” (H5) 

 



 

 44 

”Meillä on yhteinen päivänavaus aina perjantaisin koko koululla ja silloin aamulla on myös jaettu 

nämä kortit. Että viikottain tulee se palaute sekä vihreet että punaset. Se on hyvä, että se tulee 

jatkuvasti, kun viikon mittaan unohtuu, että näitä kerätään ja se tulee jatkuvasti esille.” (H8) 

 

Tässä luvussa esitellyt Green Card –elämäntaitopelin käyttöön liittyvät tilanteet olen kerännyt lyhyesti 

oheiseen kaavioon. Se kertoo opettajien noudattamista Green Card –elämäntaitopelin konkreettisista 

käyttötavoista heidän jokapäiväisessä opetustyössään. 

 

 

 

  

 

Kuvio 4. Green Card –elämäntaitopelin käyttöön liittyvä kategorialuokka ja painotuserot 

 

PAINOTUKSENA 
PUNAINEN KORTTI 

1/9 

GREEN CARD – 
ELÄMÄNTAITOPELIN 

KÄYTTÖ ERI TILANTEISSA 

VIHREÄN KORTIN 
KÄYTTÖ 

PUNAISEN KORTIN 
KÄYTTÖ 

• koulumenestys 
• tunnollisuus 
• oma-aloitteisuus 

• huono käytös 
• ei-toivottu 
       kielenkäyttö 

PAINOTUKSENA 
VIHREÄ KORTTI 

4/9 

TASAPAINOISESTI  
VIHREÄ JA PUNAINEN 

4/9 
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Kuviossa näkyy opettajien käsitykset Green Card -elämäntaitopelin käytöstä jokapäiväisessä 

opetustyössä. Jokainen haastateltu opettaja käyttää Green Card –elämäntaitopeliä työssään. Green 

Card –elämäntaitopelin käyttö jakautuu vihreän ja punaisen kortin mukaisiin painotuseroihin. 

Painotuserot voidaan nähdä sekä horisontaalisesti että hierarkisesti järjestyneinä. Yksikään opettaja ei 

kertonut, että olisi poistanut jommankumman kortin käytöstä. Vihreän kortin käytön perusteet ovat 

sääntöjen mukaiset eli koulumenestys, tunnollisuus ja oma-aloitteisuus. Samalla tavalla eli sääntöjen 

puitteissa menetellään punaisten korttien kohdalla. Punaisia kortteja annetaan ei-toivotusta 

käyttäytymisestä ja ei-toivotusta kielenkäytöstä. Kouluissa on opettajien kertoman mukaan varsin 

erilaista oppilasainesta ja siksi opettajat kertoivat painottavansa erilaisia asioita. 

 

”…ett sais just enemmän sitä käytöspuolta korostettua. Koitetaan pitää silmiä auki sillä saralla, ettei 

tuu liian iso merkitys sille koulumenestykselle. Se menestys palkitaan niillä todistusnumeroilla ja 

korostetaan sitten enemmän sitä muuta puolta.” (H9) 

 

 

 

7.3 Green Card -elämäntaitopelin merkitys opetustyössä 

 

 

Useat opettajat kuvasivat Green Cardin alkutaivalta siten, että siihen liittyi iso alkujärkytys. Monet 

opettajat vastustivat uutta ajatusta ja uskoivat, että siitä tulisi ”lippujen ja lappujen kirjoittamista” ja 

ylimääräistä työtä. ”Nyt se on jo automaatio, että en mä koe sitä lisätyönä, jos jonkun mokakortin tai 

Green Cardin joudun kirjoittamaan.” (H2) Muutamat opettajat kertoivat myös vanhempien vahvasta 

vastustuksesta alkuvaiheessa. Vastustus oli ollut varsin näkyvää ja kuuluvaa. Järjestelmä otettiin 

vastustuksesta huolimatta käyttöön ja jokainen haastateltu opettaja on nyt sitoutunut sen käyttöön. 

Vanhempien vastustus on vuosien varrella laantunut, mutta joitakin ”soraääniä” on edelleen 

havaittavissa, ainakin joidenkin koulujen osalta. 

 

Yli puolet haastatelluista opettajista nimesi Green Cardin tärkeäksi työvälineeksi ja yksi opettaja 

ilmaisi saman asian sanoilla: ”älyttömän suuri merkitys”. Yksi opettaja sanoi Green Cardin olevan 

vaikea väline ja toisen käsitys on, että se on hyvä kurinpitoväline. Kaksi opettajaa on sitä mieltä, että 

tämän järjestelmän avulla saadaan parannettua valvontaa. Jokainen opettaja on sitä mieltä, että on 

hyvä, kun oppilaat tietävät, että valvonta pelaa koko ajan.  



 

 46 

”Aika hyvin vaikuttaa. Ne tietää, että koko ajan valvotaan ja seurataan. Ei ne tieten tahtoen niitä 

halua, niitä mokakortteja.” (H6) 

 

Useat opettajat uskoivat, että Green Cardin avulla työrauha on luokassa parantunut. Järjestelmää 

pidetään hyvänä ja tehokkaana keinona puuttua työrauhaan oppitunnin aikana. ”Ei tartte, kun sanoo, 

että kohta tulee punainen kortti, niin porukka rauhottuu.” (H5) Lisäksi välitön puuttuminen saa 

opettajilta kiitosta. Eräs opettaja totesi haastattelijan kysymykseen pelin merkityksestä, että ”pelillä 

on vain voitettavaa” (H4).  

 

Oppilaiden kannalta useat opettajat uskoivat, että pelin hyvä puoli on sääntöjen selkeys. 

Käyttäytymisen suhteen oppilaat tietävät tarkasti, mitä saa tehdä ja mitä ei saa tehdä. Kaikilla on 

samat säännöt, joita tulee noudattaa. Pelillä on vaikutusta koulumotivaatioon, mutta se ei kuitenkaan 

vaikuta jokaiseen. Ne, joille pelillä ei ole kovinkaan suurta merkitystä, putoavat ennemmin tai 

myöhemmin pois pelistä. Tämä johtaa siihen, että luokka saa mahdollisuuden pelata yhteisöllisesti, 

koska pelin ”häiritsijät” ovat poissa pelistä. Opettajat arvostavat pelissä myös sitä, että heikkokin 

oppilas voidaan palkita, koska oman tason parannus riittää, ei tarvitse olla luokan paras. ”Parasta 

tässä on, että sen Green Cardin voi saada joku muukin kuin se luokan paras.” (H3) 

 

Eräs opettaja kommentoi pelin epätasa-arvoa sekä oppilaiden että opettajien näkökulmasta. ”Ja 

persoonalliset tekijät vaikuttaa. Toiset on esillä ja toiset jää. Täytys osata olla hirmusen 

tasapuolinen.” (H8) Jokaisella koululla on omat sääntötulkintansa ja jokainen opettaja on erilainen. 

Lisäksi oppilasaines on erilaista kouluista riippuen. Korttien antamisessa ja säännöissä ei koskaan 

päästä täydelliseen tasa-arvoon koulujen ja oppilaiden kesken. Eräs opettaja ajatteli samasta asiasta, 

että pelin tilanne helpottuu koko ajan kehittämisen seurauksena. Alku oli lähes koko ajan oikeiden 

linjojen hakemista, mutta sekin on helpottunut ajan myötä.  

 

Haastateltujen opettajien kertomuksista ja kokemuksista voidaan päätellä, että Green Card –

elämäntaitopeli on saavuttanut opettajien luottamuksen ja he ovat sitoutuneet peliin vahvasti. 

Opettajat kertoivat myös oppilaiden sitoutuneisuudesta, mikä helpottaa pelin pelaamista ja siten koko 

koulutyötä. Haastatteluista tuli esille ainoastaan yksi hieman epäröivä mielipide, mutta sitoutuminen 

peliin tämänkin opettajan kohdalla oli selkeästi nähtävissä. 
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7.4 Oppimiskäsityksiä Green Card –elämäntaitopelin taustalla 

 

 

Haastatellut opettajat ovat miettineet pelin tarkoitusta ja sen sisintä olemusta. Kaikki opettajat tuntevat 

hyvin oman luokkansa ja omat oppilaansa. Opettajat toivat haastatteluissa esille niitä asioita, joihin 

heidän mielestään pelillä pyritään vaikuttamaan ja miten peli oppilaisiin vaikuttaa. 

 

Seuraavissa kappaleissa kuvaan opettajien omia käsityksiä niistä oppimiseen liittyvistä asioista, joihin 

he ovat oppilaidensa kanssa törmänneet. Useimmat opettajat eivät nimenneet suoraan mitään 

oppimisen teoriaa, vaan kuvailivat ajatuksiaan omin sanoin. Olen luonut opettajien kertomista 

piirteistä kategorialuokkia, jotka perustuvat erilaisiin oppimiskäsityksiin. Samalla opettajalla saattaa 

olla useisiin oppimisteorioihin sopivia ajatuksia pelin hengestä. Kuten Tynjälä (1999, 14–15) toteaa, 

erilaiset näkemykset oppimisesta eivät ole toisiaan poissulkevia, vaan täydentävät toisiaan. 

 

Pelin perustaja nimesi tärkeäksi pelin taustalla vaikuttavaksi oppimiseen liittyväksi näkökulmaksi 

konstruktivismin.  Pelin perustajan ajatuksiin liittyen useat opettajat kuvailivat Green Card –

elämäntaitopelin taustalla olevia oppimiseen liittyviä teoreettisia ajatuksia konstruktivistisen 

oppimiskäsityksen mukaisesti. Konstruktivistisen oppimisprosessin avulla opiskelija rakentaa uutta 

tietoa kokemustensa ja aiemmin oppimansa perusteella (Kauppila 2007, 36; Tynjälä 1999, 72). Green 

Card –elämäntaitopelin tutkimuksessa jokainen haastateltu opettaja uskoo, että pelin kautta voidaan 

antaa mahdollisuus oppia uutta joko oman toiminnan kautta tai seuraamalla toisten toimintaa. 

Opettajat arvelivat, että pelin tulokset näkyvät vasta joidenkin pelattujen vuosien kuluttua. 

 

”Mutta pikkuhiljaa, kun tulee vanhemmiksi, niin ne alkaa aatteleen, että mä voin tehdä tän 

muutenkin. Tää on ihan hyvä juttu.” (H2) 

 

Jokainen haastateltu opettaja näkee pelin kuuluvan koko yhteisölle ja oppilaiden vuorovaikutuksella 

uskotaan olevan suuri merkitys. Useat opettajat painottivat sitä, että oppilailla tulee olla tietyt 

käytöstavat ja heidän tulee käyttäytyä yhteiskunnassa hyväksyttävällä tavalla. Heillä tulee olla 

kognitiivisen konstruktivismin periaatteiden (Kts. esim. Tynjälä ym. 2005) mukaisesti skeemat, 

joiden avulla he toimivat tietyissä tilanteissa. Kognitiivisessa konstruktivismissa uskotaan, että 

skeemat ovat muovattavissa olevia rakenteita ja ne voivat muuttua kokemuksien kautta. 
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”Ennen joulua yksi kaveri sai määrän täyteen ja hän oli kahden viikon pullautuksessa ja pääsi 

takaisin peliin. Kaveri on ollut rauhallisempi, oppimista on tapahtunut.” (H2) 

 

Tynjälä ym. (2005, 28) määrittelevät konstruktivismin olevan yksilön tiedollisten rakenteiden 

kehittymistä. Tähän tausta-ajatukseen Green Card –elämäntaitopelin perustaja on pelin rakentanut. 

Tarkoitus on saada oppilaat ajattelemaan omaa toimintaansa, vahvistamaan sitä tai tarvittaessa 

muuttamaan toiminnassa tarvittavia ajatusrakennelmia eli skeemoja. Konstruktivismissa ajatellaan 

sosiaalisen vuorovaikutuksen olevan suuressa roolissa, vaikka se ei ole varsinainen lähtökohta 

oppimiselle. Green Card –elämäntaitopelissä keskeinen osuus on pelin yhteisöllisyydessä. Oppimista 

on tarkoitus tapahtua yhteisöllisesti ja joukkue pelaa tavoitellen yhteistä päämäärää. Uuden tiedon 

rakentaminen on tarkoitus tehdä joko assimiloiden eli sulauttaen uudet toimintamallit jo olemassa 

olevien mallien joukkoon tai akkommodaation keinoin eli uusi toimintamalli saattaa syrjäyttää vanhan 

mallin. Green Card –elämäntaitopelin avulla oppilailla olevien yhteiskunnassa hyväksyttävien 

toimintamallien käyttämistä pyritään vahvistamaan ja vähemmän käyttökelpoisia malleja pyritään 

muuttamaan joko toisten teoista oppimalla tai suoraan rankaisemalla. Tavoite on saada oppilaat 

ymmärtämään hyväksyttävän ja ei-hyväksyttävän toiminnan erot. Green Card –elämäntaitopeli tarjoaa 

opettajille yhtenäisiä malleja, joiden mukaisesti kohdataan oppilaat ja tilanteet, joita koulumaailmassa 

tulee eteen. Työ helpottuu, kun jokainen tietää, miten tilanteessa tulee toimia. 

 

Lähes jokainen haastateltu opettaja uskoo, että oppilaat oppivat pikkuhiljaa toimimaan yhteiskunnassa 

hyväksytyllä tavalla, kun tarpeeksi harjoitellaan. Opettajat uskovat, että tulokset ovat näkyvissä 

selvimmin sitten, kun yksi sukupolvi on käynyt koulunsa läpi ensimmäiseltä luokalta yhdeksänteen 

Green Card –elämäntaitopeliä pelaten. Oppimista uskotaan tapahtuvan, kun ikää tulee enemmän ja 

peliä pelataan edelleen.  

 

”Mutta, kun ne kasvaa isommiksi, kun tätä on monta vuotta vedetty, niin se voi jäädä pikkuhiljaa 

päälle. Lapset oppi kokeen, että vain hyvillä asioilla elämässä voi pärjätä.” (H3) 

 

”Mutta, jos sitä toistuvasti tulee, niin se tavallaan sinne sit jää.” (H6) 

 

Punaisen kortin kautta oppimista opettajat pitävät perinteisenä ”kantapään kautta” oppimisena ja 

siihen liittyy usein myös muiden oppimista. Välitunneilla ja oppitunneilla toimittaessa aina on muita 

oppilaita näkemässä tapahtuneita tilanteita. Kun opettaja antaa yhdelle mokakortin, niin muillakin on 
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mahdollisuus ottaa opikseen. Sama pätee myös Green Cardin kohdalla, hyvistä teoista voivat 

ympärillä olijatkin oppia. 

 

Konstruktivistisen oppimisprosessin yksi näkemys on sosiokonstruktivismi ja siihen liitetään 

kuuluvaksi yhteistoiminnallisuus (Kauppila 2007). Tynjälä ym. (2005) kirjoittavat samasta asiasta, 

mutta käyttävät nimitystä kollaboratiivinen oppiminen. Green Card –elämäntaitopeliä pelataan 

joukkueena ja päämäärän voi saavuttaa vain koko joukkue, ei yksittäiset oppilaat. Yksilösuorituksina 

kerätään pisteitä, mutta lopullisesti ne lasketaan yhteen koko joukkueen hyväksi. Ainoa yksilösuoritus 

pelissä on stipendin ”metsästys”, jossa koulun eniten Green Cardeja kerännyt oppilas saa keväällä 

stipendin ja se on henkilökohtainen. Useimmat haastatellut opettajat uskoivat pelillä olevan hyviä 

ominaisuuksia liittyen yhteistoiminnallisuuteen. Haastatteluissa tuli esille yhdessä oppiminen, toisten 

toiminnasta oppiminen, luokan me-hengen parantuminen ja syrjäytymisen vähentyminen.  

 

”Tämä on lisännyt meidän luokan me-henkeä, yhteen hiileen puhaltamista, me ollaan mukana 

palkintoreissulla.” (H4) 

 

Green Card –elämäntaitopeli pyrkii vaikuttamaan oppilaiden käyttäytymiseen elävässä elämässä. 

Tilanteet ovat kouluympäristön normaalia toimintaa ja hyväksyttävän käyttäytymisen toivotaan 

leviävän koulun ulkopuolellekin. Konstruktivismin käytännöllisyyteen perustuva osa-alue on 

pragmatismi. Se perustuu tiedon käyttökelpoisuuteen ja hyödyllisyyteen (Puolimatka 2002). 

Haastatellut opettajat käyttävät Green Card –elämäntaitopeliä päivittäin ja se kuuluu koulun arkeen. 

Uuden oppiminen tapahtuu normaalissa koulutyössä ja hyöty uskotaan ulottuvan ympäröivään 

yhteiskuntaan oppimisen myötä. Oppimistilanteita ei erikseen luoda, vaan tilanteet ja toiminta 

tapahtuu koulupäivän aikana. Opettajat kuvasivat useita erilaisia tilanteita, joissa Green Card –

elämäntaitopeliä voidaan hyödyntää. 

 

”Joskus oppilaat saa sellasen villityksen, että ne on siivonnut esimerkiksi kenkähyllyn tai kirjahylly on 

järjestetty.” (H2) 

 

”Meidän koulussa kenkien asettelusta ei voida puhua, joku haluaa ne järjestellä omasta vapaasta 

tahdostaan.” (H4) 
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”Siitäkin on yks esimerkki: oikeen hiljanen oppilas, joka ei todellakaan tee mitään oma-aloitteista 

täällä luokassa, niin oli tuolla uimahallissa pienemmän oppilaan apuna ihan koko reissun…” (H9) 

 

Edellä kuvattujen esimerkkien lisäksi muillakin opettajilla on esimerkkejä, jotka liittyvät oma-

aloitteeseen siivoamiseen esimerkiksi käsityötunnin tai kuvaamataidon tunnin jälkeen. Nämä tilanteet 

liittyvät käytännön toimintaan ja ovat pragmatismin näkökulmasta varsin hyödyllisiä ja elävään 

elämään kiinteästi liittyviä asioita. Toiminnan vahvistamisella toivotaan, että toiminta automatisoituu 

ja siirtyy myös elämän muihin tilanteisiin. Lisäksi esimerkillä ja palkitsemisella pyritään saamaan 

muut oppilaat huomaamaan teon hyväksyttävyys. Palkitseminen liitetään yleisesti behavioristisen 

oppimiskäsityksen perusajatuksiin ja seuraava oppimiskäsitys, joka esiintyi opettajien haastatteluissa, 

voidaankin liittää behavioristiseen ajatteluun. 

 

Hirsjärven (1985, 190) mukaan behavioristinen oppiminen nähdään käyttäytymisenä ja sen 

muutoksena. Tämän ajatuksen mukaisesti Green Card –elämäntaitopeli voidaan nähdä 

mahdollisuutena päästä vaikuttamaan lapsen tai nuoren käyttäytymiseen ja ohjata sitä toivottuun 

suuntaan. Toivotun käyttäytymisen uskotaan vakiintuvan ja oppimistapahtumaa säädellään 

ulkopuolelta tulevan vahvistuksen avulla. Vahvistamiseen käytetään palkkiota  ja ei-toivotusta 

käyttäytymisestä rangaistaan. (Hirsjärvi 1985, 190; Tynjälä 1999, 29.) Elämäntaitopeli perustuu 

välittömään puuttumiseen konkreettisen kortin avulla ja opettajat pitävät juuri sitä pelin vahvana 

puolena. Palkkion toivo on asia, jonka lähes kaikki opettajat mainitsevat vaikuttavan tavalla tai 

toisella. Monet opettajat uskovat, että pienemmille oppilaille jo pelkkä vihreän kortin saaminen on 

saavuttamisen arvoinen asia. Isommat oppilaat toimivat kauemmas katsoen ja pelin tavoite on 

keväällä toteutuvassa palkintomatkassa. Suoranaisia behavioristisia piirteitä pelistä kuvasi seitsemän 

opettajaa haastatelluista. Behavioristista näkemystä oppimisesta heidän mielestään edusti palkkion 

toimiminen vahvistajana. Sillä uskotaan olevan suuri merkitys oppilaiden käyttäytymisen 

muokkaamisessa ja se näkyy ensisijaisesti pienimmillä oppilailla. 

 

”Mä uskon, että nimenomaan näitten pienten kans on varmaan sitä palkkion kiiltoa silmissä.” (H1) 

 

”Pienemmät tekee kortin vuoksi, ne hakee sitä.” (H2) 

 

Behaviorismissa oppilas nähdään passiivisena osapuolena, mutta tässä tutkimuksessa ei yksikään 

opettaja maininnut, että oppilas olisi passiivinen tai hänet nähtäisiin passiivisena. Päinvastoin, 
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oppilaan aktiivinen toiminta on se, mikä on pelissä tärkeää ja siihen puututaan joko palkitsemalla tai 

rankaisemalla. Tietynlaista tabula rasa –ajattelua löytyy opettajien peliin liittyvästä ajattelusta. Tästä 

esimerkkinä voidaan mainita alkuopettajien ajatus siitä, että aloitetaan aivan alusta pienten oppilaiden 

kanssa ja edetään siitä pikkuhiljaa eteenpäin. Alkuopettajilla on ajatus, että palkitaan mieluummin 

vähän liikaa kuin liian vähän. 

 

”Varsinkin näitten pienten kanssa, että annetaan mieluummin liikaa kuin liian vähän.” (H1) 

 

Konkreettisten palkkioiden merkityksestä erityisesti tarkkaavaisuushäiriöisten oppilaiden 

motivoimisessa kirjoittaa Närhi (2001) artikkelissaan. Hänen mukaansa palkkioiden avulla on 

saavutettu hyviä tuloksia tarkkaavaisuushäiriöisten oppilaiden oppimiskäytännöissä ja –tuloksissa. 

Vastaavanlainen esimerkki tuli esiin Green Card –elämäntaitopelin tutkimuksessa. Eräs opettaja 

kertoi esimerkin, jossa tarkkaavaisuushäiriöisen oppilaan opiskelua ja oppimista saatiin parannettua 

Green Cardien avulla.  

 

”Sitten otettiin vihreä kortti käyttöön. Nyt, kun oot saanut tämän sivun tehtyä, niin saat sen vihreän 

kortin. Me päästiin pikkuhiljaa siihen, että hän tekee.” (H1) 

 

Konkreettisesta palkitsemisesta kirjoittavat myös Gage & Berliner (1998). He kirjoittavat 

amerikkalaisesta tavasta antaa konkreettisia palkkioita eli kuponkitaloudesta. Ansaittuja kuponkeja 

vastaan voi vaihtaa yhteisesti sovittuja etuisuuksia tai toisaalta kuponkeja voi menettää. Green Card –

elämäntaitopeli tukeutuu samaan ajatukseen, sillä erotuksella, että Green Cardit lasketaan yhteiseen 

pottiin ja edun voi saada vain koko luokka tai ei kukaan. Kaikki haastatellut opettajat uskoivat 

konkreettisen palkkion olevan tehokas väline sekä käyttäytymisen ohjaamisessa että 

koulumenestyksen palkitsemisessa. Välittömän puuttumisen lisäksi konkreettinen kortti oli jokaisen 

opettajan mielestä tehokkaampi kuin pelkkä asian toteaminen. 

 

”Kortin saaminen vaikuttaa enemmän kuin pelkkä sanominen.” (H6) 

 

”Siinä mielessä se on hyvä, kun on se parannus koetuloksessa, kun ne heikot oppilaat ei voi koskaan 

saada sitä luokan parasta tai kiitettävää. Se on hyvä kannustin.” (H7) 
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Konkreettisen kortin tehokkuus on Green Card -elämäntaitopelissä ilmeinen ja toinen pelin 

luonteeseen kuuluva näkökulma on sen sosiaalisuuteen liittyvä osa-alue. Kuusi haastateltua opettajaa 

kuvasi käsitystään Green Card –elämäntaitopelin taustalla olevasta oppimiskäsityksestä perustuvan 

ainakin osittain sosiaaliseen oppimiseen. Gagen ja Berlinerin (1998, 234) mukaan sosiaalinen 

oppiminen voi tapahtua uuden oppimisella, jo opitun käyttäytymisen vahvistamisena tai jo opitun 

käytöksen sallimisena tai estämisenä. Näihin kohtiin uskoivat kuusi haastateltua opettajaa. Heidän 

mielestään välitön puuttuminen tilanteisiin luo mahdollisuuden lähellä oleville vertaisille uuden 

oppimiseen tai oman jo opitun käyttäytymisen muuttamiseen. Niillä kouluilla, joissa korttien 

jakaminen tapahtuu yhteisessä tilaisuudessa, uskotaan sosiaaliseen oppimiseen. Teko konkretisoituu 

kortin myötä ja muilla oppilailla on mahdollisuus oppia tilanteesta joko positiivisen vahvistamisen 

kautta tai jättää omalta osaltaan rangaistava teko tekemättä seuraavalla kerralla. 

 

”Toiset näkee toisen mokailusta, että tosta tulee. Kuulee, kun kortti annetaan, että mistä se on tullut.” 

(H5) 

 

Yhdysluokissa opiskelu on yhteinen prosessi ja siihen liittyen yhdysluokan opettaja esittää 

toivomuksen, että: ”Kun ollaan yhdysluokassa, niin sitä toivoo, että se olis yhdessä oppimista. Ollaan 

tosi tiiviisti yhdessä tässä koko ajan tekemässä. Mä melkein sanoisin, että suurimmalla osalla se on 

näin.” (H9) 

 

Eräs opettaja luottaa uuden oppimiseen ryhmässä. Hän pyrkii saamaan oppilaat ajattelemaan, että 

hyvien tekojen tekeminen ja hyvien sanojen sanominen ei ole keneltäkään pois. 

 

”Ajattelen, että lapset voi oppia henkilökohtaisella tasolla sen, että kun mä sanon kiitos, anteeks tai 

aukasen jollekin oven tai tuon jonkun repun, kun tulen luokkaan, niin  se ei ole multa pois. Jaettu ilo 

on kaksinkertainen ilo.” (H3) 

 

Viisi opettajaa uskoo, että ryhmäpaineella on suuri vaikutus oppilaiden käyttäytymiselle ja sen 

muutokselle. Ryhmä pitää huolen, että mokakortteja ei tule tai asettaa paineita, ettei niitä tulisi. 

Yhteisöllisyys toimii suurimmassa osassa luokkia, mutta ryhmäpaineen osalta luokilla ja kouluilla on 

eroja. Osa opettajista kertoi, että on selkeästi havaittavissa ryhmän painostusta ja kaksi opettajaa 

mainitsi erikseen, ettei heidän luokillaan ole nähtävissä minkäänlaista ryhmän painostusta.  
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”Ryhmänpainetta on havaittavissa. Kun on katottu tilanne ja tiedetään, että meillä on niin paljon 

kortteja kasassa ja tavoite on tuolla, niin sit kun se on tuotu esiin, niin taas muistetaan ja vahditaan 

toisia enemmän.” (H8) 

 

”Ryhmäpainetta en oo tässä luokassa huomannut, ainakaan vielä.” (H3) 

 

Eräs opettaja kertoi tapauksesta, että hän itse oli käytävässä laittamassa piirustuksia seinälle ja 

luokassa joku oppilaista alkoi hälistä, niin hyvin nopeasti toiset hiljensivät hälisijän punaisen kortin 

pelossa. Opettaja kertoi, että tilanne rauhoittui ilman opettajan puuttumista peliin. Ryhmäkuri toimi 

siinä tapauksessa erittäin hyvin. Toinen opettaja kertoi, että hänen luokassaan on päätetty, ettei 

punaisia kortteja enää tule. Eräs opettaja kertoi, että koko luokka pääsi matkalle, kun olivat 

”kannatelleet” yhtä oppilasta läpi lukuvuoden. Toiset olivat huolehtineet, että oppilaan läksyt oli tehty 

ja kirjat mukana sekä huolehtivat hänestä ”suu kiinni nyt, kun käsketään” –tyyliin.  

 

Ryhmän painostus saattaa joissakin tapauksissa mennä jopa liian pitkälle ja tämä tuli esille 

haastatteluissa. Eräs opettaja kertoi tapauksesta, joka liittyy ryhmän liian kovaan painostukseen. 

 

”Ryhmä painosti, kun joku sai punasen kortin. Niin se oli armotonta suunsoittoa välillä ja sen kans 

piti olla aika tiukkana. Se meni väärään suuntaan. Jos se oliskin ollu kannustusta ja kaverista huolta 

pitämistä, se olis ollu hyvä. Sen kans joutu tekeen töitä.” (H1) 

 

Opettajat kertoivat ryhmäpaineen vaikuttaneen myös ilmapiiriin parantavasti. Monella luokalla on 

syntynyt vahva me-henki ja sen tuella pelataan peliä yhdessä. Tästä johtuen eräs opettaja on 

vakuuttunut, että syrjäytyminen on vähentynyt, koska jokaisen panosta tarvitaan päämäärän 

saavuttamiseksi. Pelistä ”poispullahtaneiden” oppilaiden kohdalla syrjäytymisen riski edelleen on, 

koska he ovat omalla käytöksellään ja toiminnallaan aiheuttaneet poisputoamisen. He eivät näin ollen 

pääse matkalle, vaikka muu luokka pääsisi. Joskus tulee tilanteita, että luokan auttava käsikään ei 

pelasta. Joillekin oppilaille koulu on liian teoreettinen paikka ja mokakortteja tulee väistämättä. 

Pelistä ”pullahtaneita” on lähes joka koulussa, mutta ei kuitenkaan joka luokalla. Moni opettaja sanoi, 

että ne ovat lähes joka vuosi samat oppilaat, jotka ”pullahtavat” ennemmin tai myöhemmin. Niissä 

tapauksissa ei oppimista ole tapahtunut ja joku opettaja totesikin, että peli ei merkitse näille oppilaille 

mitään. Opettajat kiittivät uudistusta, joka tuli jokin aika sitten: ”pullahtamisen” rajaa laskettiin. Näin 

yksi tai kaksi oppilasta eivät voi terrorisoida koko luokkaa omalla käytöksellään ja aiheuttaa 
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mahdotonta tilannetta tavoitteen saavuttamiseksi. Nämä häiritsevät oppilaat putoavat pelistä ja heidän 

osuutensa vähennetään koko luokan potista. Tämän putoamisen jälkeen heillä on omat 

rangaistusjärjestelmänsä, enää ei tule punaisia kortteja. Rangaistuksena saattaa olla teosta tai koulusta 

riippuen kirjoitustehtäviä tai jälki-istuntoa.  

 

”Muutama kaveri on sellaisia, että ne ottaa tosissaan pelin, yrittävät päästä reissuun. Koulu on liian 

teoreettinen paikka heille. Heille väkisinkin tulee näitä kortteja, haluaa tai ei.” (H4) 

 

Green Card -elämäntaitopelillä on opettajien kertomusten perusteella sekä hyviä että huonoja puolia ja  

tähän liittyen haastatteluissa tuli esille myös kysymys, että oppivatko oppilaat yhtään mitään tämän 

pelin avulla? Toisena kysymyksenä nostettiin esiin se, että oppivatko oppilaat väärää asennetta 

vain palkitsemisen toivossa? Eräs opettaja herätteli ajatuksia siitä, että oppivatko oppilaat tekemään 

hyviä tekoja vain sen takia, että saisivat vihreän kortin. Hän kertoi olleensa pitkään alalla ja ennen 

peliäkin pärjättiin ja melkeinpä paremmin. Tosin hän jatkaa, että oppilasaines on muuttunut paljon. 

Hän jatkoi ajatuskulkua ja mietti, että voisi olla hyvä lakkauttaa peli vuodeksi tai pariksi ja verrata 

sitten tilannetta. Hän ennakoi kuitenkin, että silloinkin olisi jonkinlainen palkkiosysteemi ja saattaisi 

olla, että kokeilun jälkeen palattaisiin jälleen pelaamaan elämäntaitopeliä.  

 

Monet opettajat olivat sitä mieltä, että oppilaat oppivat, kun useiden vuosien ajan puututaan samoihin 

asioihin ja kannustetaan tekemään hyviä tekoja. Monet uskoivat, että oppimista tapahtuu pikkuhiljaa 

ja asiat jäävät automaattiseen toimintaan, vaikka palkitseminen loppuukin. 

 

”Oppiihan ne siitä lopulta, kun sitä jatkuvasti tulee.” (H5) 

 

Oven avaamista toiselle pidettiin hyvänä esimerkkinä toiminnan jäämisestä voimaan, vaikka 

palkitseminen jääkin pois. Pelin aloitusvaiheissa jokaisesta oven avaamisestakin tuli vihreä kortti, 

mutta palkitseminen jätettiin kuitenkin nopeasti pois. Moni opettaja sanoo, että oven avaaminen on 

kuitenkin vakiintunut käytännöksi, vaikka se ei peliin vaikutakaan. 

 

”Alkuun tuli oven avaamisista ja tämmösistä, mut ne on jääny kaikki pois. Mutta ne on jääny, ne on 

vakiintunu  ne käytännöt. Ovet avataan opettajille, veirailijoille ja kaikille. Juostaan suorastaan jo 

avaan ovet, vaikka sitä ei enää palkita näkyvästi eli korteilla. Silti se toimii hyvin.” (H9) 
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Kuten jo aiemmin tuli esille, joillekin oppilaille pelillä ei ole mitään merkitystä. Heille ei ole mitään 

merkitystä, vaikka mokakortteja tulee, kuuden punaisen kortin jälkeen lähtee tilanteesta ilmoitus 

kotiin ja lopulta kymmenen mokakortin jälkeen putoaa automaattisesti pois pelistä. Joillekin oppilaille 

kotiin lähetetty ilmoituskaan ei tuo muutosta käyttäytymiseen ja toisten kohdalla kelkka saattaa 

kääntyä täysin, kuten eräs opettaja kertoi. Edellä mainitun oppilaan kohdalla käytöksen positiivinen 

muutos on ollut pysyvää. Toisille jo yhdenkin mokakortin saaminen on katastrofi, kuten eräs opettaja 

kertoi: ”se itki koko päivän sitä ja silloin mä mietin, että apua, ett jos täl on tosiaan tämmönen 

vaikutus, niin mä haluan lopettaa koko systeemin.” (H1) 

 

Haastatelluilla opettajilla on varsin samansuuntaisia käsityksiä pelin taustalla olevista 

oppimiskäsityksistä kuin pelin perustajalla. Peli perustuu konstruktivistiseen ajatteluun tiedon 

rakentamisesta ja oman toiminnan reflektoimisesta. Konkreettisen palautteen eli Green Cardin tai 

mokakortin merkitys mielletään behavioristiseen oppimiskäsitykseen ja mukana on vahvasti 

sosiaalisen oppimisen malli. Yhteisöllisyyttä edustaa pelin pelaaminen yhtenä joukkueena. ”Kaikki 

yhden ja yksi kaikkien puolesta” –periaate mahdollistaa palkintomatkalle pääsemisen. Tavoitteen 

saavuttamiseksi tarvitaan jokaisen luokan oppilaan panosta. Tässä näkyy joillakin luokilla ryhmän 

paine ja ryhmän kannatteleva voima. Kriittisenä ajatuksena nousi ajatus siitä, että opitaanko yhtään 

mitään vai opitaanko vääriä asioita? Oheisesta kuviosta näkyy yhteenvetona oppimiskäsitysten 

horisontaalisesti muodostuneet kategorialuokat. 
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Kuvio 5. Yhteenveto opettajien käsityksistä Green Card –elämäntaitopelin taustalla olevista 

               oppimiskäsityksistä. 

 

Jokainen opettaja löysi Green Card –elämäntaitopelin taustalta erilaisia oppimiskäsityksiä, eikä niiden 

yhteensovittamista kyseenalaistettu. Kuten teoriaosuudessa todettiin, erilaiset käsitykset eivät sulje 

toisiaan pois, vaan täydentävät toisiaan. Haastatellut opettajat nimesivät kuviossa 5 mainitut 

oppimiskäsitykset vallitseviksi käsityksiksi. Ne nostettiin esiin yleisimmin ja mainittiin tärkeimmiksi 

tausta-ajatuksiksi Green Card –elämäntaitopelissä.  

 

 

 

7.5 Green Card –elämäntaitopelillä saavutetut tulokset 

 

 

Keskustelut pelin perustajan ja kapteenin kanssa osoittivat selkeän ja konkreettisen tuloksen, joka on 

Green Card –elämäntaitopelillä saavutettu. Se näkyy yläkoulun puolella, joka on tästä tutkimuksesta 

rajattu pois. Otan sen kuitenkin tähän esimerkkinä taustatietojen perusteella. Vuoden 2004, jolloin 

elämäntaitopeliä alettiin pelata, jälki-istuntomappi täyttyi noin puolilleen jälki-istuntolomakkeista. 

GREEN CARD -ELÄMÄNTAITO- 
PELIN TAUSTALLA OLEVIA 

OPPIMISKÄSITYKSIÄ 

Konstruktivistinen oppimiskäsitys 
• skeemat 
• yhteisöllisyys 
• käytännöllisyys 

 

Behaviorismi 
• palkkio 
• rangaistus 
• käytöksen 

muokattavuus 

Sosiaalinen oppiminen 
• yhdessä 

oppiminen 
• ryhmän paine 
 

Opitaanko mitään? 
Opitaanko väärää 
 asennetta? 
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Vertailu osoittaa, että loput mapissa olevista jälki-istuntolomakkeista ovat vuosilta 2005–2008 eli yli 

kahden vuoden lomakkeet ja tilaa ne vievät suunnilleen saman verran kuin lukuvuoden 2004 

lomakkeet. Tarkempia lukuja esitti pelin kapteeni, joka kertoi, että aloitusvuoden jälki-istuntoja oli 

yläluokilla yhteensä 143 ja vertailuvuodeksi hän otti lukuvuoden 2006–2007, jolloin jälki-istuntoja oli 

67. Tästä voi vetää johtopäätöksen, että yläkoulun jälki-istunnot ovat vähentyneet merkittävästi. 

Keskustelussa kävi ilmi, että laskusuhdanteeseen on monia selityksiä, mutta yhtenä tärkeimmistä 

pidetään Green Card –elämäntaitopeliä.  

 

Haastatteluissa jokaisella opettajalla oli esittää jonkinlaisia tuloksia, jotka he voivat yhdistää pelin 

pelaamiseen ja korttien antamiseen. Yli puolet haastatelluista opettajista kertoi luokan työrauhan 

parantuneen. Mokakortilla pelottelu on jo itsessään hyvä rauhoituskeino luokkatilanteessa. Useat 

kertoivat sitä käyttävänsä ja yhdellä opettajalla oli käytössään varoituksena puolikas mokakortti.  

 

Kolmella opettajalla on esimerkkinä oppilas, jonka käytös muuttui merkittävästi, kun mokakorttien 

ensimmäinen raja tuli täyteen ja kotiin lähti ilmoitus tilanteesta. Tarkkaa tietoa ei ole, vaikuttiko 

korttien tilanne muutokseen ja kuinka suuri merkitys kodin suhtautumisella oli asiaan vai oliko 

kaikkien osatekijöiden yhteisvaikutus sellainen, että oppilas päätti muuttaa käyttäytymistään. Nämä 

tapaukset ovat sellaisia, että käytöksen muuttuminen on ollut pysyvää.  

 

”Syksyllä oli ihan selkee muutos yhden kaverin kohdalla. Hänellä alko hyvin vauhdikkaasti tää 

koulun käynti ja niitä mokakortteja tuli sitten ihan pienellä aikaa neljä kappaletta. Ja mä oon sitten 

tehnyt sillä tavalla, että mä oon kaks kertaa tai kerran tiedottanut kotiin oppilaan Green Cardien ja 

mokakorttien määrän. Laitoin kotiin tiedon ja ihan selkee muutos sen tapauksen jälkeen tapahtu.” 

(H2) 

 

Tuloksellinen tapaus on tarkkaavaisuushäiriöinen oppilas, josta jo aiemmin kerrottiin. Oppilaan 

opiskelu ja oppiminen paranivat selvästi Green Cardin myötä. Lisäetuna opettaja koki, että oppilas 

omalta osaltaan vaikutti luokan kokonaistilanteeseen erittäin merkittävästi, minkä seurauksena luokka 

pääsi palkintomatkalle. Tämä tuntui vielä ”lisäbonuksena” oppilaan kohdalla. 

 

Eräs opettaja nimesi tuloksena me-hengen parantumisen luokassa. Koko luokka pelaa saman 

tavoitteen saavuttamiseksi ja se lisää yhteishenkeä luokassa. Samalla jokaisella oppilaalla on oma 

panoksensa tavoitteen saavuttamiseksi, joten jokaisella on vastuu luokan onnistumisesta. Tähän 
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liittyen opettaja uskoi syrjäytymisen vähentyvän. Jokaista oppilasta tarvitaan ja jokaisen panos luokan 

yhteiseen pottiin on merkityksellinen. Joillakin luokilla oppilailla on oma tarkka kirjanpito luokan 

tilanteesta. Tilanteen kehittymistä tarkkaillaan koko ajan. Yhteishenkeen liittyen mainittiin myös 

opettajien yhteishengen lisääntyneen. Tähän saattaa olla syynä yhteisten sääntöjen selkeytyminen ja 

asioihin välitön puuttuminen. Peli helpottaa myös kouluyhteisössä opettajan ja oppilaan kohtaamista, 

koska kumpikin osapuoli tuntee pelin säännöt. 

 

Eräänä tuloksena mainittiin koulujen välisen yhteistyön lisääntyminen. Aikaisemmin koulut toimivat 

omina yksiköinään ja yhteistyö oli vähäistä. Yhteistyö saattoi olla sivukoulujen välistä ja keskuskoulu 

toimi oman yksikkönään. Pelin pelaamisen myötä yhteisiä keskusteluja on käyty runsaasti ja 

ongelmallisia tilanteita pyritään ratkomaan yhdessä. Opettajat kertoivat, että asioista puhuminen ja 

kyseleminen saattaa joskus ratkaista peliin liittyviä ongelmia ja opettajat voivat saada ”vinkkejä” 

toisiltaan. Tosin opettajat kuitenkin uskovat, että oppilasaines on erilaista eri kouluilla ja eri luokilla, 

opettajat ovat erilaisia ja koulujen toimintakulttuurit ovat erilaisia, joten pelin pelaaminenkin tapahtuu 

osittain koulukohtaisesti. Sivukouluilla, joissa on vain kaksi opettajaa, näyttää olevan selvästi 

koulukohtaiset toimintatavat ja keskuskoululla, jossa jokaisella opettajalla on oma luokkansa, toiminta 

on enemmän luokkakohtaista. 

 

Eräs opettaja kertoi järjestäjän työn jäljen parantuneen. Ennen järjestäjä saattoi unohtaa tuulettaa, 

pyyhkiä taulun tai jättää joitakin järjestäjän töihin kuuluvia asioita tekemättä. Green Cardin myötä 

järjestäjän työhön suhtautuminen on muuttunut parempaan suuntaan ja joku muu oppilas saattaa tehdä 

tekemättömän työn oma-aloitteisesti ja välttää näin järjestäjälle tulevan mokakortin. 

 

”Toi on hyvä esimerkki noista järjestäjän töistä, jos järkkä meinaa unohtaa pyyhkiä taulun, niin sen 

voi joku muu käydä pyyhkäisemässä, jos järjestäjä on jo ehtinyt mennä pihalle. Ei ennen tapahtunut, 

se annettiin sitten olla.” (H6) 

 

Yhtenä tuloksena mainittiin ”nyrkkisankareiden” rauhoittuminen. ”Käytöspuolessa täytyy kyllä 

sanoa, että jos on semmonen kaveri, että se nyrkki herkästi heilahtaa, niin kun siitä muutama punanen 

tulee ja sattuu oleen semmonen, joka ottaa sen homman vakavasti, niin kyl se siihen vaikuttaa. Kyllä 

hän yrittää sitten sitä vahentää. (H8) 
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Haastatellut opettajat ovat vakuuttuneita, että Green Card –elämäntaitopelillä on osuutta useisiin 

parannuksiin koulutyössä. Edellä mainitut työrauhan paraneminen, levottomien oppilaiden 

rauhoittuminen, me-hengen paraneminen sekä oppilailla että opettajilla ja yhteistyön lisääntyminen 

ovat opettajien mielestä elämäntaitopelin ansiota. Yksittäisten oppilaiden käyttäytymisen muutokset, 

jotka ovat lisäksi olleet pysyviä, kertovat pelin tuloksellisuudesta. Tosin käyttäytymisen muutoksiin 

saattaa olla muitakin selittäviä tekijöitä, jotka eivät välttämättä ole tiedossa, mutta osin kunnia 

annetaan Green Card –elämäntaitopelille.  

 

Pelin perustaja kertoi erään tärkeän parannettavan asian koulumaailmassa olevan yläkoulun kasvava 

jälki-istuntomäärä. Tämän tutkimuksen ulkopuolelta voitaneen sanoa, että siihen on saatu huomattava 

parannus, josta jo aiemmin mainittiin. Tuloksellisuuteen on rehtorin mukaan muitakin osatekijöitä, 

mutta eräs niistä on selkeästi Green Card –elämäntaitopeli. 

 

 

 

7.6 Opettajien käsitykset Green Card –elämäntaitopelin tulevaisuudesta 

 

 

Kahdeksan haastateltua opettajaa ilmoitti epäröimättä Green Card -elämäntaitopelin tulevaisuudesta 

kysyttäessä, että peliä on syytä jatkaa. Yksi opettaja ilmoitti, että ”vois jäädä poiskin”, mutta toisaalta 

”en ole pahoillani, vaikka jatketaankin”. Pelin jatkaminen tuntui opettajista automaattiselta jatkumolta 

ja jokainen mainitsi jatkuvuuden tärkeyden myös nivelvaiheen yli yläkoulun puolelle. 

 

Pelin jatkuminen yläkouluun siirryttäessä koettiin erittäin tärkeäksi. Oppilaatkin ovat ilmaisseet 

halunsa jatkaa peliä yläkoulussa. Yläkoulun opettajien sitouttaminen peliin nähtiinkin haastavana 

tavoitteena tulevina vuosina. Vanhemmilta on myös tullut viestiä, että pelin pitäisi jatkua alakoululta 

yläkoululle. Vanhempien viesti sisälsi ajatuksen, että yläkoulussakin kaivataan positiivista palautetta 

muun muassa koetuloksista. Positiivisen palautteen tarpeellisuus ei katoa siirryttäessä yläkoulun 

puolelle. 

 

”Yläasteen tytöt kun saa plussakortin, niin ne hehkuttaa täysillä siitä. Positiivinen palaute on 

tervetullutta.” (H1) 
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Pelin laajentaminen on useilla opettajilla ajatuksissa, kun keskusteltiin pelin tulevaisuudesta. 

Laajentaminen koskee edellä mainittua yläkoulua, mutta myös koko kyläyhteisöä. Eräs opettaja 

ehdotti, että koulun keittäjät saataisiin peliin mukaan. Opettaja perusteli ehdotustaan sillä, että 

keittäjät näkevät oppilaita joka päivä ja ruokailukäyttäytyminen on merkittävä osa hyvää 

käyttäytymistä. Lisäksi useat opettajat näkivät laajentamisen olevan mahdollista taksikuskien 

suuntaan. Kouluilla on paljon kuljetusoppilaita ja tätä kautta taksinkuljettajilla on osansa yhteisessä 

kasvatusvastuussa. Heidän kauttaan voisi tulla tietoa hyvistä tilanteista, joihin opettaja voisi 

taksikuskin terveisten perusteella reagoida Green Cardilla kuin myös huonosta käyttäytymisestä, josta 

opettaja voisi antaa mokakortin. 

 

”Olisi hyvä, jos se olisi koko yhteisön yhteinen järjestelmä. Koulun ulkopuoleltakin olisi hyvä tietää 

ja palkita, jos tulee aihetta.” (H5) 

 

Pelin edelleen kehittäminen koettiin erittäin tärkeäksi. Sillä saadaan peliin uutta mielekkyyttä ja 

herätellään joka vuosi uusien asioiden myötä pelaamaan peliä. Tämä uusiutuminen tekee pelin 

mielekkääksi sekä opettajille että oppilaille. Muutoksien ei tarvitse olla suuria. 

 

”Joka vuosi tulee muutoksia ja tuo sitä mielekkääksi.” (H3) 

 

Eräänä ongelmallisena aiheena tulevaisuutta ajatellen, nähtiin pelin rahoitus. Alkuun peli pyöri täysin 

sponsoreiden tuen varassa, mutta nykyisin siihen on saatu myös kunnan tukea. Edelleen rahoitus on 

suuri osa pelin pelaamiseen liittyvää organisointia. Opettajat tekevät työtä omalla sarallaan ja 

sponsoreiden tukea kaivataan edelleen. Pelin kapteeni kertoi, että budjetti kevään palkintomatkalle on 

sitä luokkaa, että töitä rahoituksen eteen on tehtävä kovasti. Kapteenin pitää laskea matkan hinta 

lähtien siitä, että jokainen luokka saavuttaa tavoitteensa ja pääsee matkalle. Matkakohteet ovat 

Jämijärveltä katsottuna aina kaukana ja kuljetus on jo iso menoerä, puhumattakaan 

sisäänpääsymaksuista ja muista menoista. 

 

”Rahoitus on ongelma, pahin ongelma. Tarvis olla se palkinto niin hyvä, että se on tavoittelemisen 

arvoinen. Me ollaan täällä Jämijärvellä niin sivussa kaikesta, että kaikki pelataan rahan kautta.” 

(H4) 
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Eräs opettaja nosti esiin pelin pelaamisessa ilmenevän eriarvoisuuden. Koulujen, opettajien ja 

oppilaiden välillä on paljon eroja ja peli on siten eriarvoista eri kouluissa.  

 

”Pelisääntöjä pitäis vähän tarkentaa, että saatas kaikki samalle viivalle. Mutta ihmiset on erilaisia 

eikä me koskaan päästä siihen, eikä se varmaan oo ees tarkoitus, että kaikki ollaan just.” (H7) 

 

Edelleen kehittelyä ajatellen eräs opettaja ehdotti, että kouluilla olisi vain yksi järjestettävä matka 

keväällä ja se olisi Green Card -palkintomatka. Opettaja kertoi, että poispudonneet oppilaat ovat 

joskus vedonneet siihen, että ei heidän tarvitse päästä palkintomatkalle, koska he pääsevät joka 

tapauksessa luokkaretkelle. Tämä yhden matkan järjestelmä saattaisi sitouttaa niitä oppilaita pelin 

pelaamiseen, joilla on riski pudota. Rahoituksenkin suhteen opettaja mietiskeli, että yhden matkan 

järjestelmä saattaisi helpottaa rahoitusongelmaa. 

 

Vanhempien vastustus oli alkuun voimakasta, ainakin joidenkin koulujen alueilla. Tilanne on jo 

parantunut, mutta edelleen toivottiin vanhempien vahvempaa sitoutumista peliin. 

 

”Vanhempia pitäisi saada sitoutettua siihen hommaan. Se olis asennekasvatusta,…” (H7) 

 

Muutamien opettajien kanssa virisi keskustelu pelin esittelystä ja suosittelusta muillekin 

paikkakunnille. Opettajat kertoivat, että peliä on esitelty jo joissakin tilanteissa muilla paikkakunnilla, 

mutta tämän hetkinen tilanne ei ollut tiedossa, onko sitä otettu muualla käyttöön. Myös artikkelien 

kirjoittamisesta eri lehtiin oli keskustelua. Sillä tavoin voisi pelille saada ”julkisuutta” ja levittää asiaa 

eteenpäin. 

 

”Hyvä homma ja eteenpäin ja voi suositella muillekin käyttöön.” (H8) 

 

Lopuksi esitän erään opettajan kommentin Green Card –elämäntaitopelin kapteenille: 

 

”Kehut Heikille, aika hienosti on jaksanut. Vastustus oli aika hurjaa silloin kun aloitettiin. Hyvin on 

jaksanut. Hyvä suunta!” (H9) 
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8 POHDINTAA 

 

 

Tutkimus on takana ja on pohdinnan aika. Valitsemani aihe osoittautui haastavaksi ja 

mielenkiintoiseksi. Haastavuutta lisäsi, että vastaavanlaista motivointijärjestelmää ei ole muualla 

käytössä tai ei ole tiedossa ja suoranaisesti vastaavaa tutkimusta ei siten ole tehty. Tutkimuksen 

puuttumisen korvasin perinpohjaisella tutustumisella Green Card –elämäntaitopeliin. Haastattelin, 

keskustelin, tutkin papereita ja tilastoja. Taustatietoa kertyi paljon ja käsitykseni alkoivat muuttua. 

Tietoni ilmiöstä lisääntyi. Kaiken tämän täsmätiedon lisäksi aiheeseen liittyy teoriatietoa monelta eri 

tieteenalalta. Ilmiö nimeltä Green Card –elämäntaitopeli alkoi hahmottua. 

 

Varsinaiset tutkimushaastattelut sujuivat odotetusti erittäin hyvin. Haastateltavien yhteistyöhalu näkyi 

jo haastattelujen sopimisten yhteydessä. Ajat saatiin sovittua kivuttomasti. Yksi lievä pettymys tuli, 

kun jouduin luopumaan yhdestä haastateltavasta muun muassa sairausloman vuoksi. Tämä piti 

hyväksyä ja jatkoin eteenpäin haastatellen yhdeksää opettajaa. Ensimmäisen haastattelun tein omalla 

maaperälläni eli lähikoulullani. Se oli tutuin koulu ja opettajat tunsin lasteni opettajina. Siitä oli 

turvallista aloittaa. Haastattelu toteutettiin opettajien toiveiden mukaisesti koulukohtaisesti. Kumpikin 

haastateltava kertoi samassa haastattelutilanteessa kokemuksistaan, kuitenkin siten, että kummankin 

mielipide tuli selvästi esille ja erikseen. Litterointi osoittautui erittäin haastavaksi. Loput haastattelut 

toteutin yksilöhaastatteluina. Haastattelut sujuivat erittäin hyvin ja niiden avulla sain arvokasta tietoa. 

Oma osuuteni jäi ennakko-oletusten vastaisesti vähäiseksi. Ennen haastatteluja oletin, että toimisin 

haastattelijana ja puheen ohjailijana, mutta toisin kävi. Opettajat kertoivat oma-aloitteisesti Green 

Card –elämäntaitopelistä ja lisäkysymyksiä ei juurikaan tarvittu. Osa opettajista oli selvästi 

valmistautunut haastatteluun, joten haastattelut sujuivat ongelmitta ja nopeasti. Litteroinnin suoritin 

välittömästi haastattelun jälkeen, viimeistään saman päivän iltana. Tällä varmistin, että muistin 

tilanteen hyvin ja saatoin eläytyä haastattelun ilmapiiriin vielä litteroinnin yhteydessäkin. 

Kirjoitettuna aineistoa kertyi reilut kolmekymmentä sivua. Haastattelut osoittautuivat 

samankaltaisiksi ajan suhteen, suurta vaihtelua ei ollut. Jokainen opettaja ylsi kolmeen liuskaan 

kirjoitettua tekstiä ja joillakin sivuja kertyi lähes tuplamäärä. Teemat tulivat selkeästi esille 

haastatteluista ja ne olivat selkeästi tulkittavissa. Jokainen haastateltu opettaja kertoi käytännön 

esimerkkejä, joiden avulla tilanteisiin päästiin hyvin sisälle. Haastattelut tuntuivat ilmapiiriltään 

rennoilta ja varsin hedelmällisiltä tutkimukseni kannalta. Yhteenkään haastatteluun ei tarvinnut 
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jälkeenpäin pyytää lisäkommentteja tai tarkennuksia. Olen erittäin tyytyväinen haastatteluihin kaikilta 

osin. 

 

Analysointi alkoi ensin perinpohjaisella tutustumisella aineistoon. Etunani oli se, että tein haastattelut 

pienen ajan sisällä, litteroin ne heti ja aloitin analysoinnin saman tien. Kaikki oli hyvin muistissa. 

Haastatellut opettajat olivat varsin homogeeninen ryhmä, kuten olin olettanutkin. Tosin erilaisuuttakin 

esiintyi, mikä toi tutkimukselle lisää mielenkiintoa. Mietin jossakin vaiheessa tilannetta, että olisin 

valinnut tutkimuskohteekseni yläkoulun opettajat, mitähän tutkimus olisikaan tuonut tullessaan? Nyt 

tutkimuksen kohteena olivat alakoulun opettajat ja heidän käsityksiään alkaisin analysoida. Useimmin 

esiintyviä asioita, joita nostettiin esiin, olivat oppilaiden erilaisuus ja opettajien henkilökohtaiset 

ominaisuudet. Jo ensimmäisistä haastatteluista alkaen huomasin, että opettajien ja koulujen välillä 

tulisi olemaan erilaisia tapoja ja erilaisia käsityksiä tutkittavasta ilmiöstä. Tulossa oli mielenkiintoisia 

näkemyksiä ja mielipiteitä. Jämijärven alakoulut jakautuvat selkeästi kahteen osa-alueeseen: 

keskuskoulu ja sivukoulut. Keskuskoululla jokaisella opettajalla on oma luokka, johon kuuluu yksi 

ikäluokka. Sivukouluilla jokaisella koululla on vain kaksi opettajaa ja yhdessä luokassa on joko kaksi 

ikäluokkaa (alkuopetus) tai neljä ikäluokkaa (luokat 3.– 6.). Tämä toiminnallinen erilaisuus jakaa sekä 

oppilasaineksen että opettajat omiin ryhmiinsä. Yhdysluokissa opettaminen ja opiskelu on oma 

prosessinsa. Lisäksi opettajat kertoivat, että oppilasaines on erilaista eri kouluilla ja luonnollisesti 

oppilaan ikä vaikuttaa. Oletuksenani oli, että sivukoulujen ja keskuskoulun käytänteillä olisi eroja 

Green Card –elämäntaitopelin pelaamisessa. Näin ei kuitenkaan näyttänyt olevan. Green Card –

elämäntaitopeliä pelataan samojen sääntöjen mukaisesti jokaisella koululla ja jokainen opettaja näytti 

olevan yhtä sitoutunut peliin opetti hän sitten keskuskoululla tai sivukoululla. Erilaista painotusta 

korttien käytössä on, mutta sitä esiintyy sekä sivukouluilla että keskuskoululla. Green Card –

elämäntaitopelin ansiosta nähtävissä olevia tuloksia oli havaittavissa kaikilla kouluilla ja jokainen 

haastateltu opettaja pystyi niitä nimeämään. 

 

Pelin perustaja kertoi haluavansa tarjota opettajille työvälineen, jonka avulla positiivisen palautteen 

antaminen helpottuisi. Positiivinen palaute unohtuu usein tai jää jostain muusta syystä antamatta. 

Negatiivinen palaute tulee annettua helpommin ja useammin. Green Card –elämäntaitopeli pyrkii 

vastaamaan tähän palautteen antamisen haasteeseen. Kortin välityksellä palautteen antaminen tehdään 

opettajalle helpoksi. Lisäksi palaute on konkreettista. Opettajat uskoivat yksimielisesti, että välitön 

puuttuminen tilanteisiin on asia, jolla on merkitystä. Heti tilanteessa annettu maininta joko Green 

Cardista tai mokakortista tekee asian täysin selväksi ja tilanteen selvittämistä helpottaa se, että 
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jokainen pelaaja tietää pelin säännöt. Jos oppilas kiroilee ja opettaja sen kuulee, ei ole mitään 

puolustautumista, mokakortti tulee. Opettajat kertoivat, että jopa vapaa-ajalla tapahtuneesta rikkeestä 

voidaan rangaista mokakortilla, eikä koskaan ole tullut vastaan sanomista. Oppilaat tietävät säännöt ja 

ne ovat voimassa ympäri vuorokauden. 

 

Taustatiedoista poiketen uutena asiana huomasin korttien painotuksen. Siitä en ollut saanut viitteitä 

aikaisemmin. Haastatteluissa kävi ilmi, että osa opettajista painotti selkeästi vihreätä korttia. Ei 

pahalla, vaan hyvällä -periaate voitiin toteuttaa Green Cardin painotuksella. Painotukset kertovat siitä, 

että opettajat tuntevat oppilaansa hyvin. Opettajat tietävät, miten oppilaat saadaan motivoiduksi 

tiettyihin asioihin. Joissakin kouluissa palkitseminen tehoaa ja toisessa koulussa rankaisu on se keino, 

jolla päästään haluttuun tulokseen. Vihreän kortin painotus ei kuitenkaan poistanut mokakortin 

käyttöä. Pelin sääntöjen mukaisesti kumpikin kortti toimii pelivälineenä. Erään opettajan mukaan 

koulun oppilasaines on sellaista, että mokakorttia ei tarvitse juurikaan käyttää. Tämän kaltainen 

tilanne vaikuttaa lähes opettajan unelmalta.  

 

Pelin säännöt koettiin tärkeänä tukipylväänä. Sääntöjen antama kehys toiminnalle on selkeä ja 

johdonmukainen. Säännöt helpottavat opettajan ja oppilaan kohtaamista. Säännöt on haastattelujen 

perusteella otettu tosissaan ja niitä noudatetaan. Jokainen opettaja tuntee säännöt yksityiskohtaisesti ja 

toimii myös niiden mukaisesti. Säännöt antavat jonkin verran liikkumavaraa, jota myös käytetään. 

Liikkumavaran ja oman harkinnan avulla peli saadaan soveltumaan jokaiseen kouluun ja jokaiseen 

luokkaan. Sama peli ei voi toimia täsmälleen samanlaisena eri paikoissa, jouston ja muuntelun varaa 

pitää olla. Opettajat korostivatkin maalaisjärjen käyttöä ja omaa pelivaraa, johon säännöt antavat 

mahdollisuuden. Heikkojen oppilaiden mahdollisuuksia tulla palkituksi koulumenestyksestä pidettiin 

erittäin tärkeänä. Tähän ei useinkaan ole mahdollisuutta. Tärkeä näkökulma on se, että tulosta 

verrataan omaan aikaisempaan tasoon, ei luokan tasoon. Heikko oppilas ei koskaan yllä luokan 

parhaalle tasolle, mutta Green Card –elämäntaitopelin avulla hänet voidaan palkita oman tasonsa 

parantamisesta. Tällä koettiin yksimielisesti olevan suuri merkitys koulumotivaation vahvistamiselle. 

 

Tämän päivän nuorisoa moititaan oma-aloitteisuuden puutteesta. Nuorisosta puhutaan yleisesti 

uusavuttomina. Green Card –elämäntaitopelillä toivotaan tähän parannusta. Oppilaan toivotaan itse 

huomaavan, mitä voisi tehdä yhteisten asioiden eteen. Usein on kuitenkin niin, että samat oppilaat 

huomaavat epäkohdat ja ryhtyvät niitä korjaamaan, mutta passiiviset oppilaat jäävät taustalle. Tässä 

taitaa olla Green Cardillakin vielä haastetta edessään. Ehkä yhdessä oppiminen tai mallista oppiminen 
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tuottaa tulosta vuosien mittaan. Kuka tietää? Toinen nuorison tavoista yleisesti noussut puheenaihe on 

kielenkäyttö. Green Card -elämäntaitopelin avulla tähän pyritään vaikuttamaan jo ensimmäisiltä 

luokilta alkaen. Yläkoulun puolella ei taida olla vielä tässä suhteessa tuloksia näkyvissä, toivottavasti 

tulevaisuus tuo sielläkin tuloksia tullessaan. 

 

Julkinen korttien jakaminen muutamilla kouluilla on mielenkiintoinen tapa. Opettajat ovat 

vakuuttuneita siitä, että tapa on hyvä ja se auttaa yhdessä oppimista. Opettajat uskovat myös, että 

oppilaat muistavat tilanteet paremmin, kun ne toistetaan vielä kerran ja konkretisoidaan kortin avulla 

kaikkien läsnä ollessa. Oppimisessa on muistiin painamisella suuri merkitys ja tällä tavalla sitä 

yritetään tehostaa. Yhteisöllisyyden merkitys Green Card –elämäntaitopelissä näkyy monessa asiassa 

ja tässäkin se näkyy. Koko koulu on yhdessä ja oppimisen mahdollisuus annetaan kaikille. Tämä 

yhteinen korttien jakaminen antoi aihetta miettimiselle. Aluksi tuntui, että julkinen ”nöyryytys” tuntui 

kohtuuttomalta mokakorttien jaossa, mutta opettajien varmuus asian tehokkuudesta ja hyvistä puolista 

sai ajatukseni myönteisiksi tapaa kohtaan. Toisaalta ajattelin, että joudutaanhan luokkatilanteessakin 

rankaisemaan tai ojentamaan ja sielläkin on koko luokka kuulemassa. Lisäksi välitön puuttuminen 

tilanteisiin esimerkiksi välitunneilla on kohtalaisen julkista, joten ymmärsin, että tämä julkinen 

korttien jakaminen ei oikeastaan poikkea normaalin puuttumisen tilanteista juurikaan. Aina on joku 

kuulemassa ja siihenhän elämäntaitopeli pyrkiikin. Kortin saajan lisäksi muillekin annetaan 

mahdollisuus oppia tilanteesta. 

 

Green Card –elämäntaitopeli nähtiin haastateltujen opettajien keskuudessa merkitykselliseksi 

työvälineeksi. Ainoastaan yksi opettaja voisi jättää pelin pois käytöstä. Peli on raivannut tiensä 

opettajien työvälineeksi ja se näyttää olevan varsin arvostettu. Motivointiin, palkitsemiseen ja 

rankaisemiseen ei ole opettajilla liikaa välineitä, joten elämäntaitopeli koetaan tervetulleeksi 

työvälineeksi jokapäiväiseen käyttöön. Alun vastustuksen jälkeen siitä ei olla valmiita luopumaan. 

Jokainen opettaja uskoo, että myös oppilaat ovat pelin sisäistäneet. Koulumenestyksen palkitseminen 

nähtiin oppilaiden kannalta erityisen tärkeäksi. Moni opettaja kyseli, että miten muuten palkittaisiin. 

Olisi vain se numero ja sanallinen kannustaminen. Pienillä oppilailla toimii vielä tarrat ja leimat, 

mutta ne menettävät tehonsa aika pian siirryttäessä ylemmille luokille. Makeisilla palkitseminen ei 

ollut opettajien mieleen, eikä sitä myöskään missään käytetty. Rangaistuksista opettajat ovat 

yksimielisiä. Mokakortilla selvitään pienistä rikkeistä ja sitä pidetään selkeänä järjestelmänä. 

Koulumaailmassa on olemassa vain pieni määrä rankaisujärjestelmiä ja ne eivät toimi jokaisessa 

tilanteessa. Mokakortilla on voitu paikata näitä aukkoja. Jälki-istunto tuntuu alakouluilla 
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kohtuuttomalta rangaistukselta pienistä rikkeistä ja puhuttelulla ei tunnu olevan tehoa. Tähän 

haasteeseen mokakortti vastaa ja opettajat ovat tyytyväisiä. 

 

Green Card –elämäntaitopelin taustalla olevat oppimiskäsitykset olivat haastavinta aluetta 

tutkimuksessa. Se on alue, josta ennakko-oletukset ja -tiedot olivat kaikkein hatarimmat. Minulla oli 

pelkkiä aavistuksia, kuinka opettajat ajattelevat pelin rakentuvan. Perustajalla on selkeä näkemys 

asiasta, mutta se ei suoranaisesti näy esimerkiksi säännöissä. Ensimmäiset ajatukset järjestelmästä 

palkkioineen ja rangaistuksineen antavat ymmärtää behavioristisen näkemyksen olevan vahvoilla. 

Tämä piti osin paikkansa, mutta opettajat näkivät järjestelmässä paljon muutakin kuin pelkän 

behavioristisen palkitsemisen ja rankaisun. Tasavertaisesti nähtiin behaviorismin lisäksi 

konstruktivistista rakentamiseen perustuvaa oppimista ja sosiaalista oppimista eri muodoissaan. Eräs 

seikka, joka yllätti, oli ryhmäpaine. Oletin ryhmäpaineen olevan normaali ilmiö pelissä, mutta näin ei 

ollut. Omissa kokemuksissani lasteni pelissä ryhmäpaineella oli iso merkitys. Yllätyksenä tuli, että 

muutama opettaja kertoi, että ryhmäpainetta ei ole, vaikka kyseessä on ylemmät luokat. 

Alkuopetuksessa ryhmän paineella tai ryhmän kannattelevalla voimalla ei ole merkitystä ja se on 

ymmärrettävää ottaen huomioon lasten ikä. Alkuopetuksessa näkyy selvimmin behavioristinen 

palkkion metsästys ja rangaistuksen välttäminen henkilökohtaisella tasolla. Omiin aikaisempiin 

ajatuksiini verrattuna yksi opettaja oli samoilla linjoilla. Hän kyseenalaisti pelin oppimistulokset. 

Itsekin ajattelin lasteni pelin aikoihin, että jos hyvän käytöksen merkitys on saada vihreä kortti, niin 

”metsään mennään”. Täytynee todeta näin vuosien jälkeen, että ei se peli ainakaan mitään pahaa 

saanut aikaan. Vanhin tyttäreni on lukiossa, eikä peli jättänyt huonoja muistoja. Ainoa kielteinen asia, 

jonka tyttäreni mainitsi asiasta keskusteltaessa, oli yläkoulun poistuminen pelistä. Peli unohtui lähes 

kokonaan tai ainakin painottui vain mokakortteihin. Koemenestystäkään ei palkittu, mikä olisi 

kuitenkin kuuleman mukaan ollut ihan mukavaa. 

 

Saavutetut tulokset pelin avulla ovat eri kouluilla varsin samantyyppisiä. Opettajat uskovat työrauhan 

parantuneet merkittävästi ja he uskovat sen olevan Green Card –elämäntaitopelin ansiota. Pelkästään 

mokakortilla uhkaaminen tuo jo luokkaan työrauhan. Poispullahtaneet oppilaatkin ovat rauhoittuneet, 

kun jossakin koulussa mokakortin jälkeinen rangaistus on kirjoitustehtävä. Eräs opettaja sanoikin, että 

oppilas ottaisi mieluummin mokakortin kuin kirjoitustehtävän rangaistukseksi. Syrjäytymisen 

ehkäiseminen on eräs pelin tärkeä tavoite. Syrjäytymiseen voi olla useita syitä ja niihin voi olla vaikea 

puuttua. Green Card –elämäntaitopeli pyrkii yhteisöllisyyteen, jossa jokaisella oppilaalla on oma 

paikkansa. Ikävä puoli pelissä on, että poispullahtaneet oppilaat joutuvat edelleen syrjäytymisuhan 
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alle. Tämä lienee eräs pelin haittapuolia, johon tullaan kenties miettimään ratkaisua. Kaikkiin 

ongelmiin ei kuitenkaan aina löydy ratkaisua, vaikka asian eteen tehtäisiin paljonkin työtä. 

 

Ennakko-oletusten mukaisesti opettajien ajatukset pelin tulevaisuudesta eivät tulleet yllätyksenä. 

Voisi sanoa, että jokainen haastateltu opettaja halusi jatkaa. Yksi opettaja voisi lopettaa pelin, mutta ei 

ole pahoillaan, vaikka jatketaankin. Kehittämiskohteita opettajat nimesivät useita ja tiedossa oleva 

”ongelma” nostettiin esiin kaikissa haastatteluissa. Nivelvaihe alakoulun ja yläkoulun välillä on se 

asia, joka pelissä on vielä avoinna. Alakoululla peli toimii lähes täydellisesti, mutta siirryttäessä 

yläkoululle, oppilaat jäävät pelin suhteen tyhjän päälle. Aineenopettajat eivät ole sisäistäneet peliä, 

eivätkä siis käytä kortteja. Oppilaille tämä tuo ison muutoksen, kun ajatellaan, että välissä on 

ainoastaan yksi kesäloma. Edellisenä keväänä oppilaat ovat vielä ansainneet kortteja, mutta 

seuraavana syksynä kortit ovat menneisyyttä. Eräs opettaja kertoi vanhemmilta tulleen palautetta, että 

yläkoulussakin kaivataan positiivista vahvistamista. Tämä näkyy muun muassa koemenestyksen 

palkitsemisessa. Osa oppilaista hyötyy selkeästi positiivisesta vahvistamisesta. Pelin laajentaminen 

koko kyläyhteisöä koskevaksi oli monen opettajan mielestä tulevaisuuden haaste. Koulujen 

keittiöhenkilökunta ja taksikuskit olivat myös haluttuja yhteistyökumppaneita. Tässä suhteessa 

joitakin parannuksia on jo havaittu, mutta lisää kaivataan. Rahoituskin nähtiin ongelmana ja se näkyy 

varsinkin täällä ”maalla”, jossa ollaan kaukana kaikesta. Kuljetukset ovat jo erittäin suuri menoerä, 

kun liikkeelle lähdetään isolla porukalla. Rahoitukseen liittyen opettajat järjestävät maaliskuun lopulla 

koululla Green Card -tanssit ja tuotto menee Green Card –tilille lyhentämättömänä. ”Jalalla koreasti, 

hyvän asian puolesta!” 
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 LIITE 1   

                                                                  1 (2)  

Hei! 

 Jämijärvellä 11.4.2005 

  

Kuntamme kouluissa on kehitelty ja järjestetty kasvatuksellinen Green Card - elämäntaitopeli, jonka 

tarkoituksena on ollut kasvattaa lapsia hyvään käytökseen ja poistaa kiusaaminen kouluistamme.  

Pelin idea on saattaa luokat yhdessä tuumin tekemään hyviä tekoja ja ehkäisemään huonoja, sekä 

saavuttamaan tietty ikätasoon sopeutettu pisteraja lukuvuoden aikana. 

 

Toivomme tältä projektilta onnistumista, jotta saisimme koululaitoksesta yhä paremman paikan 

Jämijärven lapsille ja uusia kasvatuksellisia keinoja ohjata lapsia hyvään käytökseen, kaveruuteen ja 

kiusaamattomuuteen 

 

 Jotta peli onnistuisi hyvin ja kannustin olisi riittävä, pistimme uhkarohkeasti syksyllä huikean 

palkinnon kannustimeksi koko kuntamme kaikille kouluille 1-7 (luokat):  Kaikki luokat, jotka 

saavuttavat tavoitteen pääsevät Särkänniemeen keväällä 2005. 

  

Nyt näyttää, että peli tuottaa hyvän tuloksen ja ilmeisesti kaikki kyläkoulut (Tykköö, Palokoski, 

Suurimaa), sekä suurin osa Jämijärven keskuskoulun luokista saavuttaa tavoitteensa. 

 

 Koska lapset ovat ottaneet pelin niin hyvin omakseen, niin voittajia näyttää löytyvän niin paljon, että 

kustannuksetkin muodostuvat sen mukaisiksi. 

 

Rahaa tarvitaan hankkeen onnistumiseksi kuitenkin huomattava määrä, joten lähestymme teitä 

nöyrästi pyytäen, että yrityksenne toimisi Green Card – hankkeen tukijana. Kannustamalla ja 

palkitsemalla näitä reilusti toimineita oppilaita olette mukana tuottamassa lapsille ja nuorille iloa sekä 

virkistystä sekä tukemassa kasvatustyötämme  

 

Tähän mennessä tukijoiksi on lupautunut Jämijärven kunta, Jämijärven 

Lions-Club ja vapaa-aikatoimi.    
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Pienikin tukisumma Green Card hankkeellemme on tärkeä.  Mikäli katsotte asian tärkeäksi ja haluatte 

olla hankkeessa mukana, voitte tallettaa sopivaksi katsomanne summan seuraavalle tilille: 

 

Jämijärven OP 

Green Card –tili 

472210-248051  

 

 

Kiitämme sydämellisesti teitä jo etukäteen mahdollisesta tuestanne, ja mikäli ette tällä kertaa voi 

osallistua, toivotamme teille ja yrityksellenne kuitenkin aurinkoista, hyvää ja menestyksekästä 

kevättä.   

 

Terveisin 

 

 

 

Heikki Ränsi Rolf Björkman 

pelinjohtaja                                                                                                          rehtori 
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 LIITE 2 
  

TEEMA-ALUELUETTELO  

 

Jämijärven alakoulujen luokanopettajien henkilökohtainen teemahaastattelu aiheena Green Card -

elämäntaitopeli. 

 

1. Kuinka käytät Green Cardia työssäsi ja millainen merkitys sillä on? 

Lisäkysymyksiä tarvittaessa: 

• onko käytössä muita  palkkioita tai rangaistuksia? 

• auttaako peli työssä ja sen tehokkuus? 

 

2. Minkälainen kuva Sinulla on Green Cardin taustalla olevasta oppimiskäsityksestä? 

• miten oppilaat oppivat ja säilyykö oppi mielessä? 

• oppivatko oppilaat yksin vai yhdessä? 

 

3. Minkälaisia tuloksia Green Card on tuottanut koulutyössä? 

• miten mittaat tuloksia? 

 

4. Minkälaisia ajatuksia Sinulla on Green Cardin tulevaisuudesta? 

• jatketaanko peliä tulevaisuudessa vai onko parempi lopettaa? 

• jos jatketaan, niin miten peliä tulisi kehittää? 

 


