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TIIVISTELMA

Pro gradu —tutkielma on tehty Green Card —elimintaitopelistd. Se on oppilaiden motivointijirjestelma,
jota kdytetddn Jamijirven kunnan kouluissa. Se on luotu opettajien ty6vilineeksi ja oppilaille
mahdollisuudeksi oman toiminnan tarkkailuun ja koulumenestyksen parantamiseen. Green Card —
elimantaitopelid pelataan nimensd mukaisesti Green Cardeilla eli vihreilli korteilla ja punaisilla
mokakorteilla. Green Cardin voi ansaita joko erityisen hyvalld kidytokselld tai omaa tasoaan paremmalla
koetuloksella. Lisaksi luokan parhaan koetuloksen saanut palkitaan. Mokakortin voi saada kiyttaytymalld
sadntojen vastaisesti tai kiyttamalld ei-toivottua kieltd opettajan kuullessa.

Tutkimus kohdistui opettajan nidkokulmaan ja tutkimus rajattiin koskemaan Jimijirven alakouluja.
Jamijirvelld on neljd alakoulua ja niissd on opettajia yhteensi kaksitoista. Tutkimukseen otettiin mukaan
kymmenen opettajaa, joilla oli tutkimukseen vaadittavaa kokemusta Green Card —elimintaitopelista.
Lyhytaikaiset sijaiset jouduttiin jattimain kokemuksen puutteen vuoksi tutkimuksen ulkopuolelle.
Tutkimus toteutettiin teemahaastattelun avulla ja jokainen opettaja haastateltiin erikseen. Haastattelujen
sanatarkan litteroinnin jilkeen aineisto analysoitiin fenomenografisen menetelméin avulla. Analyysi
kohdistui opettajien haastatteluissa antamiin merkityksiin ja heiddn kasityksiinsa Green Card —
elimantaitopelistd. Tutkimuksen kohteena oli tutkia opettajien kasityksid pelistd tyovalineend, sen kaytostd
opetusty6ssd, oppimiskasityksistd pelin taustalla, saavutetuista tuloksista ja ajatuksista pelin
tulevaisuudesta.

Haastatteluiden pohjalta edelld mainittuihin tutkimusongelmiin 16ytyi vastauksiksi kategorialuokkia, jotka
muodostuivat opettajien kasityksistd ja kokemuksista Green Card —elimintaitopelistd. Tuloksina
tutkimuksessa 16ytyi homogeeninen opettajakunta, joka on sisiistdnyt pelin hengen ja suhtautuu pelin
pelaamiseen vakavasti. Jokainen haastateltu opettaja kiytti Green Card —elimantaitopelid tyovilineendin
péivittdisessd opetustyossid. Opettajat kokivat pelin tirkedksi ja uskoivat sen tuoneen useita positiivisia
asioita omaan tyGhonsi. Opettajat kiyttavit sekd vihredtd ettd punaista korttia pelivilineind. Painotuseroja
korttien kaytdssa 16ytyl ja eroihin 16ytyi syitd muun muassa oppilasaineksen erilaisuudesta ja opettajien
erilaisesta tyylistd painottaa eri asioita. Korttien kayttd on pelin sidnt6jen mukaista jokaisella opettajalla.
Kukaan ei ole luonut omia sdant6ji tai jattinyt mitddan pois. Oppimiskasityksid pelin taustalta 16ytyi useita
ja niiden uskotaan olevan toisiaan tukevia. Konstruktivismi eri nikokulmineen toistui useiden opettajien
kertomuksissa. Oppilaiden uskotaan rakentavan tietojaan ja taitojaan kokemustensa kautta.
Behavioristisen ajattelun piirteitd opettajat mainitsivat muun muassa oppilaiden muovattavuuden,
palkkioiden ja rangaistusten muodossa. Sosiaalisuudella ja yhteisollisyydelld nihtiin olevan suuri merkitys



Green Card —elimintaitopelin pelaamisessa. Pelid pelataan koko luokka yhdessi ja tavoitteeseen pyritian
yhdessd. Toisilta oppimiseen ja yhdessd oppimiseen uskoivat useimmat opettajat. Lisdksi 10ytyl ajatus
mahdollisesta vairisti opista tai tdysin oppimatta jadmisestd. Pelin tuloksellisuudesta 16ytyi erilaisia
kokemuksia ja Green Card —elimintaitopelilli uskottiin olevan tuloksiin oma osuutensa. Lihes
yksimielinen vastaus 16ytyi kisityksistd pelin tulevaisuuteen. Kaikki opettajat olivat valmiita jatkamaan
pelid. Vain yksi opettaja voist jittad pelin pelaamisen pois, joskaan pelaaminen ei hanenkdin mielestidan ole
huono asia.

Tutkimus osoitti, ettd Green Card —eldmintaitopeli on asettunut osaksi Jamijiarven koulujen arkista elamia

ja opettajat ovat luottavaisia sen suhteen. Opettajat ovat sisdistineet pelin ja haluavat sen olevan
tyovalineend jatkossakin.

Asiasanat: motivointi, Green Card, vihrea kortti, punainen kortti, fenomenografia
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1 JOHDANTO

Green Card —elamantaitopelia on pelattu Jamijarkennan kouluissa jo useita vuosia. Oma
kosketukseni peliin tuli tyttarieni kautta, kun ntimume asumaan Jamijarvelle. Peli asettui osaksi
kouluelamaa ja lapset tuntuivat pelaavat sitd sasis. Peli perustuu oppilaan tietoisuuden
lisdamiseen oman kayttaytymisen ja koulumenestykssaita. Opettajan valitdn puuttuminen ei-
toivottuun kayttaytymiseen ja valiton palkitsemireityisen hyvasta kayttaytymisesta kuuluvat pelin
perusperiaatteisiin. Peli toimii kurinpitojarjestéind ja osittain arvioinnin apuvalineena. Pelin
tavoitteena on saada aikaan hyvin toimiva koulugtit@ga jokaiselle oppilaalle omaa tasoa vastaava
koulumenestys. Green Card —elamantaitopeli toinuteR pelit yleensakin, tiettyjen saantdjen
mukaisesti. Tietyt asiat ovat sallittuja ja tiesiat ovat kiellettyja. Palkkiot eli Green Cardit |
rangaistukset eli punaiset mokakortit toimivat kattisina pelivalineina. Korkeimpana palkkiona ja
lopullisena tavoitteena toimii kevaalla jarjestedtgpalkintomatka, jolle pdésevét ne luokat, jotkato

tavoitteensa saavuttaneet.

Pelin tultua mukaan kouluelamaan, se puhutti kovagdélaisida. Se puhutti opettajia, vanhempia,
oppilaita ja "kylan miehia”. Vastustuskin oli ollybissakin tapauksissa varsin aanekasta. Itsekin
kuuluin naihin, jotka eivéat aivan heti saaneet ggia kiinni. Hyva kaytds palkkion toivossa tuntui
aidin nékokulmasta kaukaa haetulta. Kotona hyvédsapn itsestaanselvyys, eikd siita palkita.
Lisdksi lapset nayttivat kayttavat kaikenlaisiankga korttien keraamiseen ja sekin antoi aihetta
ajatella, etta mihin asti lapset voivat menné komtietsastyksessa. Hyvina puolina heti alkutaipaleel
huomasin, ettda luokka “kannatteli” unohtelijoita fiirikoita. Nama oppilaat laitettin nopeasti
ruotuun ja nain valtettiin punaiset kortit. Luokkagison paine nékyi aivan selvasti kotiin saakka.
Kevaalla tama "kannattelu” palkittiin ja luokka pa@alkintomatkalle. Alkuhd&mmennyksen ja sisdén
ajon jalkeen peli on ottanut oman paikkansa koséuja luokissa. Tana paivana vastustus on lahes

kadonnut ja peli kuuluu jokaisen koulun normaadii@maan.

Tasta kaikesta ajatus lahti kohti pro gradu —tlitké&. Ensimmainen ajatus pro gradu —tutkielman
aiheesta oli, ettd sen pitda olla lahella itsedisign pitdé olla kiinnostava. Tein paatdksen adtigeni
olisi Green Card —elamantaitopeli. Suunnitelmaanatehdd omien tietojeni pohjalta ja hakea
teoriatietoa. Otin yhteyttad pelin perustajaan, jokekoulun rehtori ja pelin kapteeniin, joka toimii
luokanopettajana keskustan koululla. Huomasin, Kauikaukana pelin sisimmasta olin tietojeni

kanssa ollut. Olin aitind tutustunut peliin pintapsesti ja tietoni olivat kovin hatarat. Pelinisis



olemus alkoi aueta keskustelujen myo6ta ja pelhgalessani uusia merkityksia. Pelin perustajalla ja
kapteenilla on selkeat ajatukset pelista ja horjomasko pelin toimivuuteen. Usko aiheeni valintaan

vahvistui ja paatokseni varmistui lopullisesti.

Valitsin ndkokulmakseni opettajien ndkdkulman. Sutteluvaiheessa mielessa kavi myos oppilaiden
tai vanhempien nakokulma, jotka olisivat varsin lem&iintoisia. Jo suunnitteluvaiheessa paatin, etta
tutkisin Green Card -elamantaitopelia alakoulujempgristossa. Nain tutkimusasetelmakseni

muotoutui Green Card —elamantaitopeli Jamijarvakalluilla opettajien nakokulmasta.

Analysoinnin paatin tehda fenomenografisen tutkioigen menetelmin. Tutkimukseni tarkoitus on
tarkastella Green Card —elamantaitopelia opettdfigkemusten, kasitysten ja heidan antamiensa
merkitysten perusteella. Haastattelujen kauttaidsly millaisena tyokaluna opettajat kokevat pelin
jokapaivaisessa tyossaan. Lisaksi selvidisi, npettajat ajattelevat pelin tulevaisuudesta. Ovaiko
valmiita jatkamaan pelia vai olisiko parempi lopetse?

Taustahaastattelujen ansiosta Green Card —elanogedie [0ytyi useanlaisia tausta-ajatuksia, joih
peli perustuu. Kiinnostavina ajatuksina perustajaesille pelin taustalla olevat oppimiskasitykset.
Peli perustuu usean erilaisen nakemyksen varafiredestaa oppimisen ja motivoinnin yhdistelmaa,
josta loytyy piirteita erilaisista teoreettisistaligista. Mallit eivat sulje toisiaan pois, vaamiivat

tukien toisiaan.

Tuloksina tutkimuksessa tulen esittelemaan katafymikia, joita olen luonut haastattelujen pohjalta
Ennakko-oletusten mukaisesti oletan, ettd haastastlopettajat ovat homogeeninen joukko liittyen

Green Card —elamantaitopelin pelaamiseen. Ylla@tailosten mahdollisuus on kuitenkin olemassa.



2 GREEN CARD -ELAMANTAITOPELI

Yksinkertaistettuna Green Card —elamantaitopekoittaa oikean ja vaaran hahmottamista seka
oikean toimintamallin vahvistamista oppilailla. Kuoppilas toimii vaarin, han saa punaisen
mokakortin ja esimerkillisesta toiminnasta han semean kortin eli Green Cardin. Nain saadaan
tilanne, jolla vahvistetaan kasvatustilannetta stekdiméalla myos esimerkillinen toiminta, jossa
oppilaiden onnistumiset ja hyvat teot huomioidaan kjrjataan yloés. Oppilas saa valitttman

positiivisen palautteen toiminnastaan. (Green Gatdmantaitopeli 2007.)

Green Card —elamantaitopeli perustuu oppilaan oneéminnan, tapojen ja tydn mydnteisen
palautejarjestelman luomiseen. Oppilas saa onnisisiaan paasaantoisesti
valitttman/mahdollisimman nopean positiivisen pten mallikelpoisesta toiminnasta, hyvista
suorituksista ja huomattavista edistysaskeleistmnogssaan. Elamantaitopelilla on tavoitteena
oppilaan tietoisuuden tehostaminen omassa toingaaas eli peilaus. Liséksi tavoitteena on
positiivisen palautteen lisddminen, kayttaytymigemminnan, asenteen ja ahkeruuden parantaminen.
Green Card pyrkii parantamaan ilmapiirid ja sitdt&tan oppilasarvioinnin tukena erityisesti
kayttaytymisen ja tyoskentelyn osalta. Pelin avyditddn lisaédmaan kollektiivista kontrollia
henkilokohtaisen kontrollin tueksi, samoin kuin giskunnassakin toimitaan. Oppilaiden toivotaan

seuraavan toistensa hyvia tekoja. (Green Card agiéaitopeli 2007.)

Green Card —elaméantaitopelia alettiin pelata tamomska 2004 kaikilla Jamijarven ala-asteen
kouluilla. Pelin tavoitteena on kasvattaa GreerdGaukupolvi myds luokille 7—9. He aloittivat pelin
syksylla 2004, mutta todellisuudessa heidan pelalkéi jo kuudennella luokalla kevaalla 2004.
Uuden toimintamallin sisdan ajaminen vie oman akaja vaatii erilaisia ponnistuksia monella
taholla. Green Card —pelia on esitelty vanhemmilkennanhallitukselle ja sitd on esitelty
paikallislehtien artikkeleissa. Pelin vaikutuksetkotaan nékyvan pelin etenemisen ja saantdjen
sisdistamisen myo6ta. Pelin uskottavuuden kannaltaigaan ajamisen kannalta on tarkeaa, etta
palkinto on riittavan kannustava. Palkinnon tuleeotivoida pelaamiseen. (Green Card -

elaméantaitopeli 2007.)

Jokainen luokka saa yhteisen tavoitteen lukuvuedalsaavutettuaan sen lukuvuoden lopussa, luokka

voittaa sovitun palkinnon. Vihreat kortit ovat pliisrtteja, jotka lisdavat yhteista saldoa ja mokako



vastaavasti vahentavat yhteista pottia. Oppildidotetaan vallitsevasta pelitilanteesta ja hevatoi
viela vaikuttaa pelin kulkuun ja voivat yhdessa ttrehyvia tekoja. Pelin aikana luokkayhteiso ei
yleensa suhtaudu hairikdihin suopeasti. Hairikitlminta saattoi ennen olla mukavaa viihdetta
luokassa, mutta pelin johdosta asia on saattanuttoau N&ain saadaan toimimaan luokan yhteinen
kontrolli. Kortit ovat valmiiksi painettuja ja opgeaja merkitsee kortin taakse hyvan teon tai mokan
syyn. Pelia voidaan pelata lopullisella tavoitteethi lisdtd myods valitavoitteita. (Green Card —
elamantaitopeli 2007.)

Green Card —elamantaitopelia pelaavat kaikki Jawa@ koulujen oppilaat, sek& alakouluilla etté
ylakoululla. Opettajilla on pelissd ohjaajan ja mayin rooli. Vanhemmat ovat mukana pelissa
lastensa kautta ja heillekin toivotaan tulevan f0Opelin kautta. Peli toivotaan tulevaisuudessa
olevan koko kylayhteisén yhteinen jarjestelma, johokainen voisi sitoutua. Lisdksi paikalliset

yritykset toivotaan tulevan mukaan tukemaan toirmmmahoitusta. (Green Card —elamantaitopeli
2007.)

Oppilailla on pelid kohtaan luonnollinen innostus ja tdmékkesmyds poikia. Oppilaat kaipaavat

positiivista palautetta, jota tdssa pelissa sd@e&e yhdenmukaiset saannot helpottavat koulueddma
Yhtena tavoitteena pelisséd on kiusaamisen lopatema "perassahiihtdjien” asenteen muuttaminen
kiusaamista kohtaan. Oppilaalle opetetaan yhteisubisuutta yhteisonséa jasenena ja pelin myotéa
oppilaat tavoittelevat yhteisesti luokalle asetettiavoitetta ja ennakkoon maarattya palkintoa.
Yhteishengen avulla tavoite voidaan saavuttaa. |@gpi itsetunnon vahvistumiseen pyritdan
vaikuttamaan palautejarjestelméan avulla ja koulynkénotivaatiota pyritaan parantamaan. Oppilaita
ohjataan seuraamaan toistensa hyvia tekoja ja h#&imaan ajatusmalli oikeasta ja vaarasta
toiminnasta. Elamantaitopelin avulla tydérauha peeaja oikeanlaista kayttaytymista ja toimintaa

vahvistetaan. (Green Card —elamantaitopeli 2007.)

Opettajille on tarkoitus saada tavaksi seurata oppilaiden tumisia ja antaa heille positiivista
palautetta. Tyérauhan paranemisen kautta myos agtplokset paranevat. Opettajat hyotyvat pelista,
kun heille muodostuu yhtenaisia pelisdantdja oppilkohtaamiseen. Opettajien véliset keskustelut
koulun kaytanteistd ja oppilaiden toiminnasta I luonnollisella tavalla ja koulun toiminta
yhtenaistyy. Oppilaiden uskotaan motivoituvan petyta ja opettajien huoli tdiden lisdantymisesta
on turhaa. Kortit on valmiiksi painettuja ja taakggoitetaan aihe. Yksi koulun opettajista ottilipe

johtajan/kapteenin roolin vapaaehtoisesti hoide#tagen. Kapteeni on hoitanut tyonsa



esimerkillisesti. Pelin kapteeni tekee raportifitfm ja seuraa pelia ja toimii ylimpana tuomarina.
(Green Card —elamantaitopeli 2007.)

Vanhemmat hyo6tyvat pelistd saamalla palautetta (my6s pesita) lastensa toiminnasta. Peli on
kaynnissa kaikilla Jamijarven kouluilla; kolmellayléikoululla ja keskuskoululla luokilla 1-9.
Koulujen oppilaisiin kohdistuva palautejarjesteliiddenmukaistuu ja pelisddnnot sailyvat myos

siirryttaessa alaluokilta ylaluokille. (Green Caxglaméantaitopeli 2007.)

Paikalliset yritykset ovat mukana rahoittamassa pelia lahjoitusvarolamBntaitopelin kehittgja,
Rolf Bjorkman ja pelin kapteeni Heikki Ransi ovahéstyneet paikallisia yrityksid ja yhdistyksia
litteena (liite 1) olevalla kirjeella ja toivoneedhallista apua hankkeen toteuttamiseksi. Kailekinp
kustannukset tulevat kunnan budjetin ulkopuoledthjditusvaroina. (Green Card —elamaéantaitopeli
2007.)

Green Card —elaméntaitopelin perustaksi on muototitikoulutydssa esiin nousseiden asioiden
parannusehdotukset, jotka pelin perustajaa on raissuomalaisessa koulukulttuurissa, kaytanteissa

ja asenteissa. Naita mielta askarruttavia asio#h muun muassa:

» koulumotivaation vaheneminen ylaluokille siirrytt&4,

» poikien asema koulussa,

* yhteistyon vahaisyys koulujen valilla,

* koulun yhtenaistamisen mahdollisuudet,

* ongelmien ratkaisu,

» oOpettajien yhteiset pelisddnnét kohdattaessa bpila

» kirjallisen palautejarjestelman negatiivissavyigss

» alakoulun ja ylakoulun nivelvaihe

» television ja tietokonepelien luoma vaaristynyt itmankuva lapsille ja nuorille

* koulukiusaaminen; primus motor, perassahiintgjat

» suuret jalki-istuntomaarat ylaluokilla

» lasten perusturvan jarkkyminen; aikuisten streasip-erot. (Green Card —el&dméantaitopeli
2007.)



PelisaannotGreen Cardelaméntaitopelille on laadittu ja ne ovat paaptiéen seuraavat:

1)

2)
3)

4)
5)

6)

oppilas saa esimerkillisesta toiminnastaan suullg@autteen ja Green Cardin, jonka taakse
opettaja kirjoittaa nimen ja ansion

Green Cardin voi saada opettajalta

opettaja myontdd Green Cardin omien havaintojeresasfeella tai harkintansa mukaan

ulkopuolisen suosittelijan esityksen mukaisesti

oppilas ei voi itse anoa Green Cardia

oppilaat voivat ansaita kollektiivisesti tiettyjfusuuksia saavutettuaan tietyn tavoitemaaran
kortteja; tavoitteet ja edut tulee sopia yhteisestien hanketta

oppilaat keraavat hankkeessa Green Cardeja yhtefss#in saavuttaakseen tavoitemaaran.

(Green Card —elamantaitopeli 2007.)

Green Card —saannot:

kuukausi ilman merkintdja

lukukausi ilman merkintdja +2

lukuvuosi ilman merkintdja +5

kokeessa luokan paras numero

edelliseen todistusnumeroon verrattuna vahintaderylhumeron parannus kokeessa
painotusalueena kayttaytyminen

spontaani anteeksi-sanan kaytt6

omatoiminen auttaminen, siivoaminen, oppilastovpualustaminen

poikkeuksellisen hyva tuntiaktiivisuus

SM-tason menestys urheilussa

opettajan harkinnan mukaiset muut ansiot. (Greed Salamantaitopeli 2007.)

Punaisen eli mokakortin s&annot:

painotusalueena huono kayttaytyminen
jarjestyssaantojen vastainen toiminta (jalki-isttrerikseen)
kiroilu

lakki paassa luokassa tai kaytavassa

asiaton kayttaytyminen ruokailussa



* "koulukiusaaminen”
e valehtelu
* annettujen ohjeiden laiminlyonti

* muut opettajan harkitsemat syyt. (Green Card —at#aitapeli 2007.)

Lukuvuodelle 2007—-2008 tarkennetut sdannét ovahaganlaiset:
* koko luokka voittaa tai ei voita
» kaikki toimivat luokittain
» tavoite on 10 kertaa luokan oppilasmaara
» palkinnon arvo riippuu tililla olevan rahan maa#st
» kevadlla jaetaan stipendit sivukouluille: Tykké@jdkoski, Suurimaa = 1 stipendi = 30 euroa
» kirkonkylan koulun stipendi: luokat 1-6 = 1 stiperd0 euroa
» kirkonkylan koulun stipendi: luokat 7-9 = 1 stiperd0 euroa
» stipendin saa eniten Green Cardeja nettona kerappyas
» kukin koulu voi halutessaan palkita omia oppilaitaa
* kuuden hankitun mokakortin jalkeen aiheutuu oppédeahden viikon pullautus
* kymmenes mokakortti aiheuttaa oppilaalle lopullipafiautuksen
» pelista pullautetun oppilaan kaikki kortit (Greear(@it ja mokakortit) havitetaan
» tahallinen mokakorttien keradja puhutellaan ja toiman jatkuessa poistetaan pelista. (Green

Card —elamaéntaitopeli 2007.)

Edella mainitut yleiset saannét ja lukuvuodelle 2008 tarkennetut saannét ovat ohjenuorana
opettajille pelin pelaamista varten ja valitttmamugpumisen tueksi. Oppilaat ovat tietoisia s&araois
ja heidan tulisi toimia niiden mukaisesti. Kevadld08 tehtava palkintomatka on Tampereelle Sorin

sirkuksen tilausnayttkseen ja se toteutetaan niigetkien kanssa, jotka matkan ansaitsevat.



2.1 Green Card -elamantaitopelin perustajan haastétlu

Pelin perustajahaastattelussa selvisi, ettd Green Card —elam@mediion syntynyt lahes tyhjasta ja
alku on lahtenyt tarpeesta, johon liittyy muun ns@aspositivisen palautteen puuttuminen
koulutyossa, kayttaytymiseen puuttumisen vaikeustiviaation puute koulutyotd kohtaan ja
yhtenaisten pelisaantéjen puute opettajan ja agpileohtaamisessa. Elamantaitopelin perustajana
voidaan pitéaa Jamijarven koulun rehtoria, Rolf Bjpania. Han aloitti kehittelyn aikaisemmassa
tyopaikassaan ja jatkoi kehitystyota tultuaan Jamwglle. Pelin nimi on saanut alkunsa vihreasta
varista, jota on kaytetty muun muassa juniorijaitigzsa kannustuksen merkkina ja positiivisena
palautteena. Lisaksi vari saa vahvistusta esimgrlilkkennevaloista: vihredn valon palaessa saa
jatkaa matkaa. Green Card -termi on monille tutydsngolfista. Bjorkmanin aloitteesta pelia alettiin
pelata ja kehittaa Jamijarvella ja tyon otti haftsa Heikki Réansi, joka on pelin kapteeni edelleen,
lukuvuonna 2007-2008. Pelid kehitetdan tarpeidekaamu ja se on kaytdssa toistaiseksi. Green
Cardia ei yllapideta Jamijarvella vain pelaamisanksi, vaan tuloksia varten. Jos tuloksia ei katsot
tulevan, elamantaitopeli voidaan lakkauttaa. Rémtorukaan pelin tuloksia voi jo ndhda ja vilkaisu
jalki-istuntomappiin osoittaa, ettd vuonna 2004lojn pelid alettiin pelata, jalki-istuntoja oli mo
puoli mapillista. Mapissa olevat loput jalki-istofdmakkeet tayttivat loppuosan mapista (noin
puolet) ja ne koostuivat useiden vuosien ajalta Aikuvuoteen 2007-2008 saakka. Silméamaaraisesti
ero on huomattava. Rehtori arvioi, ettd jalki-isbjen laskeva maara on riippuvainen monesta

tekijasta, mutta yhtena tekijana han pitdd Greedi€aBjérkman 2007.)

Tarkempi keskustelu pelin taustalla olevista ajsitk tuo esiin konstruktivistisen oppimiskasitykse
johon pelin perustaja on pelin rakentamisessa tukett Han uskoo, ettd lapset ja nuoret ovat
aktiivisia toimijoita ja pystyvat itse rakentamadryvaksyttavia toimintamalleja. Positiivisen
palautteen avulla oppilaat saadaan itse ajattelerja#&imimaan kouluyhteisdon ja yhteiskuntaan
sopivalla tavalla. Palaute hyvaksyttavasta toimstenaon tarkoitus antaa valittomasti ja julkisesti.
Toisena ajatuksena tuli esille yhteisdllisyys, johgeli perustuu. Sosiaalisella tilanteella on tétso
opettaa samalla isoa joukkoa yhden oppilaan saamaikkion tai rankaisun muodossa.
Vertaisrynméalla on mahdollisuus oppia hyvista tegisjotka palkitaan valittbmasti, hyvasta
koulumenestyksesta, joka palkitaan julkisesti kdivimmassa tapauksessa muilla on mahdollisuus
oppia "'mokaamisesta”. Tarkoitus on antaa oppilailehdollisuus ajatella ja toimia hyvaksytylla

tavalla seka vahvistaa sitd. Keskustelun jatkuepsdistd Ioytyy piirteitd muun muassa



behavioristisesta ajattelusta konkreettisine palkigen. Pelissd ei kuitenkaan oppilasta nahda
behavioristisen nakemyksen mukaisesti passiivisdgraona, jolle oppi annetaan jostakin ulkoapain

vain palkitsemisen keinoin. (Bjérkman 2007.)

Rehtori kiittdd pelin kapteenin osuutta pelin laaimisessa ja edelleen kehittdmisessd. Rehtorin
mukaan Heikki Ransin valinta pelin kapteeniksi emistunut. Hyva tulos pelin johtamisessa lahtee
kapteenin myonteisesta suhtautumisesta peliin jastl uskosta pelin tuottamiin tuloksiin
tulevaisuudessakin. Liséksi vaikuttavana tekijan&e, ettéd Heikki Ransi tunsi heti pelin omakseen |

oli vapaaehtoinen, kun kapteenia ja kehittgjaatuali(Bjoérkman 2007.)

2.2 Green Card —elaméantaitopelin kapteenin haastattu

Pelin kapteenina toimii siis luokanopettaja HeiRdnsi. Han on luotsannut pelia sen aloituksesta
alkaen. Han kertoo haastattelussa, ettd han ons/gtkamaan pelia vield kuusi ja puoli vuotta, jos
on tarvetta. Tama tarkka vuosien lukumaara seRégisin elakkeelle jadmisen ajankohdaksi. (Ransi
2007a.)

Talla hetkella pelid pelataan kaikissa Jamijarvenllissa. Pelia on tarkoitus jatkaa toistaiseksi ja
seurata pelin tuomia vaikutuksia kouluyhteistss@ndla on seuraava paamaara tarkastella pelia
tarkemmin, kun ensimmainen ikaluokka on kaynyt kdowluaikansa "pelaten” Green Cardin —
elaméantaitopelid. Vuonna 2004 peli alkoi ja siisensimmaisen luokan oppilaat ovat vasta
aloittelemassa koulutaivaltaan. Ransi uskoo, ettéorin mainitsemien jalki-istuntojen vahenemiseen
Green Cardilla on osuutensa. Positiivinen ja judkipalkitseminen on hanen mielestaan eraita pelin
tarkeimpia ulottuvuuksia. Arkinen kouluty6 sisalt#han positiivista palautetta ja peli mahdollistaa
sen jopa paivittain. Koemenestyksen palkitsemimehdnen mielestaan tarkea asia oppilaille. Lisaksi
Ransi kertoo, etta peli suosii heikosti menestpygilaita, koska arvosanaa verrataan oppilaan omaan
edellisen todistuksen arvosanaan. Koenumeroa omditevasti helpompi korottaa viidesta kuuteen
tai seitsemé&an kuin yhdekséasta kymmeneen. (R&48%a20



Elamantaitopelia kehitetdén jatkuvasti ja joka vyysitdédn saamaan jotakin uutta, jotta oppilaien
opettajien mielenkiinto pelia kohtaan sailyy. Palki eli kevdan matka neuvotellaan joka vuosi
uudelleen, joten sen myo6ta peli uusiutuu vuosittMatkakohteita on tiedusteltu oppilailta, mutta
heidan toiveensa ovat yleensa toteuttamiskelvottoniiden liian kalliden kustannusten vuoksi.
Green Cardin rahoitus on taysin riippuvainen spamista. Rahoituksen turvaamiseksi tai lisdrahan
saamiseksi opettajat ovat perustaneet orkesteha vat olleet muutaman kerran "keikoilla” ja koko
tuotto on talletettu lyhentamattomana Green Calide-t Suunnitteilla on myods tanssien pitaminen

kevaalla ja tuotto on tarkoitus menna kokonaisusai®s pelin tilille. (Ransi 2007a.)

Uusien ideoiden kehittely on kaynnissa ja Ransoaskttd ensi vuodelle saadaan jélleen jotakirauutt
elaméantaitopelin puitteissa. Unohdukset ja muut kineét ovat mietinndn alla ja opettajien
merkintakirjat saattavat uudistua ja mahdolliskaiikki yhdistetdén elamantaitopelin yhteyteen. Tama
on kuitenkin suunnitteluasteella ja testaaminengitiisi suorittaa ennen laajempaa kokeilua.
Opettajilta vaaditaan positiivista asennetta pletiitaan, mitd on yleisesti ottaen 16ytynytkin. Rans
toteaa, etta alaluokilla peli on saanut seké ojjgitaetta opettajien keskuudessa erittdin postavi
palautetta. Alaluokilla jo vihredn kortin saaminean palkkio, puhumattakaan kevaan

palkintomatkasta, jos luokka siihen yltaa. (Ra@€)7a.)

Oheisena on Heikki Ransin (2007b) kirjoitus Jamgér peruskoulun tiedotteessa 2007-2008.
Tiedote esittelee Jamijarven koululaitoksen ermiotoineen, oppilaat ja henkilokunnan. Tiedote

jaetaan jokaisen oppilaan kotiin. Heikki Ransidiitpa Green Cardista seuraavasti:

"Lukijalle

Green Card —peli jatkuu kaikilla kouluilla entiseemalliin. Pelin painopistealueet ovat
kayttdytyminen ja koulumenestys. Ensi kevaan palkselviad kevatlukukauden alussa. Rahan
keraaminen ei ole edelleenkdan kovin helppoa. Nakoon, ettd viime kevaana palkintoon kului

rahaa yhteensa 3716 euroa.
Seuraavassa otan esille muutamia peliin liittyv&ioga. Kuukausi, lukukausi tai koko lukuvuosi

ilman merkintdja oikeuttaa porrastetusti enenevgiaikitsemiseen. Jos saa kokeesta edelliseen

todistusnumeroon verrattuna vahintaan yhtd numgrasemman arvosanan, annetaan oppilaalle
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siitA Green Card. Monenlainen omatoiminen kaytt@ytyen, kuten esim. oppilastoverin

puolustaminen, aiheuttaa pelissa palkitsemisen.

Stipendeja jaetaan myo6s vuosittain kolme kappaléfteden stipendin saa pikkukoulujen oppilas,
yhden keskuskoulun 1.—6. —luokkien oppilas ja yiided -luokkien oppilas. Stipendin suuruus on 30
euroa. Stipendin voittaa oppilas, joka lukuvuodekama kerdéd eniten Green Card —kortteja,
mahdolliset mokakortit vahennettyna. Mokakorttegetqan esim. huonosta kayttaytymisesta,

kiroilusta, rékimisesta tai lakki paéassa oleskedusiokassa tai kaytavassa.

Lopuksi haluan kiittaa kaikkia niité tahoja, jotk@meisten vuosien aikana ovat tukeneet Green Card
—pelid lahjoittamalla suuriakin summia hyvaéan tatk&seen. Uskon edelleen vakaasti, ettd talla

pelilld on vankka jalansija koulumme opetus- javegstydssa.

Heikki Ransi”

3 OPPILAIDEN MOTIVOINTIA GREEN CARD -ELAMANTAITOPEL  IN AVULLA

Green Card —elaméantaitopeli on perustettu vastaas@siaaliseen tarpeeseen kouluyhteiséssa. Sen
on tarkoitus lisatd koulumenestysta, saada oppdgtelemaan omaa kayttaytymistddn ja luoda
yhteisollisyyttd luokkiin ja koko kouluun. Peli operustettu sekd opettajien tyovalineeksi etta
oppilaille mahdollisuudeksi. Oppilaiden motivoiktiuluu opettajien tehtaviin ja sitd on aina pidetty
elaméantaitopelilla pyritddn vastaamaan. Pelin #laston motivoinnin ajatus, jolla pyritdan
vaikuttamaan oppilaan omaan ajatteluun. Ulkoisertivaation eli konkreettisen palkkion avulla
pyritdan lisddmaan oppilaiden omaa sisaistd madidtaa koulunkaynnin parantamiseksi ja

hyvaksyttavan kayttaytymismallin aikaansaamiseksghvistamiseksi.
Opiskelijan motivointion perinteisesti kuulunut opettajan tehtaviin jassattaa olla haastavimpia

tehtavia opettajan tydssa. Opiskelijoilla voi att@nenlaisia esteita opiskelunsa tai oppimisen#a.tie

Taman paivan koululaisilla on paljon vapaa-ajandsduksia ja ne saattavat vieda liian suuren osan
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elaméasta. Harrastukset saattavat suoranaisedilllgoulun ja laksyjen kanssa. Heikko motivaatio
voi johtua monista muistakin tekijoistd. Henkisekijat voivat heikentdd koulumotivaatiota tai
opiskelijalla saattaa olla huonoja opiskelukokenmaki@ siksi opiskelumotivaatio on heikko.
(Kauppila 2007, 135.) Naista Kauppilankin mainitssaongelma-alueista kouluympéristéssa Green
Card —elamantaitopeli on saanut alkunsa. Toivottdyttaytymisen lisddaminen seké koulussa etta
vapaa-ajalla ja oppilaan omaa tasoa vastaava keulestys ovat niita tavoitteita, joita pelilla p§én
saavuttamaan. Kaikkiin oppilaiden ongelmiin peldéole ratkaisuja, mutta joillekin oppilaille ja

joihinkin ongelmiin pelilla saattaa olla annettavaa

Motivointiin kaytetddn usein palkitsemista, eik#saina pideta hyvana keinona. Behavioristisen
nakokulman mukainen palkitseminen voidaan nahda jakitekijana. Palkinnon pelatdédn ohjaavan
toimintaa vaardan suuntaan. Esimerkkind Kauppi®7® esittdd kirjan lukemisen, josta annetaan
palkkioksi karamellia. Hanen mukaansa pelkona llaise, etta karamellit tulevat halutummaksi kuin
lukeminen. Ihmisten tiedetaan yleisesti motivoituailailla ja eri asioilla. Riskitekijat huomioide
Green Card —elamantaitopelissa korttien antamisellanerkittdva osuus ja peli perustuu pisteiden
keraamiseen korttien avulla. Koululaisten oma sgséi motivaatio pelin pelaamiseen vaihtelee
yksilosta toiseen, toisia peli kiinnostaa ja toisiaOppilaiden erilaisuuteen viitaten Kauppila @20
136) mainitsee teoksessaan kolme erilaista tapdavaitoa. Osalle opiskelijoista itse opiskelu luo
tarvittavan motivaation (tehtavasuuntautuneita) tgesille motivaatiota tuo parempien tulosten
saavuttaminen (suoritussuuntautuneet). Kolmantenativoitumisen tapana ovat sosiaaliset
vaikutukset. Talla perusteella motivoituvia opigkéia motivoi ulkoapain tuleva palaute, esimerkiks

opettajan antama palaute. (Kauppila 2007, 136.)

Opiskelu tai toiminta itsessaan saattaa olla motav&okemus ja tahan liittyen Kuusinen (1999, 212)
kirjoittaa  artikkelissaan flow-kokemuksesta. Han rkémtaa, ettd se on jonkinlainen
mielihyvantayteinen kokemus, hetkellinen paikan htaminen ja tekemiseen uppoutuminen. Han
kayttada flow-kokemuksesta (flow experience) suomedna kasitetta, huippukokemus.
Huippukokemuksia koetaan yleenséa vapaa-ajallaaneiittle mahdotonta, etté koulu voi niité tuottaa.
Huippukokemukseen liittyy vahvasti sisdinen mottimaKuusinen 1999, 212.) Brophy (2004, 1-24)
paneutuu teoksessaan samaan asiaan ja mainit&&efloet-kokemuksen ansiosta opettaja voi
saavuttaa oppimistavoitteita luokassa. Han pitékikahuonetydskentelyd kuitenkin haasteellisena
paikkana flow-kokemuksille, koska luokkatoverit bi&helléa seuraamassa ja opettaja arvioi tilannetta

koko ajan. Brophy (2004, 23) kuvaa opettajan mativio luokassa olevan sellaista, ettéd oppilaat
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voivat kokea opetettavan aiheen tai asian olevakitylesellinen heille itselleen ja he ajattelevahs

olevan tarkea ja siksi haluavat oppia. Green Caelaméntaitopelin oletetaan antavan
mahdollisuuksia kokea jonkinlaista flow-kokemustaam toiminnan ja menestymisen kautta. Asia
pyritddn saamaan oppilaille merkitykselliseksi §@té on jonkinlaisia viitteitd pelin perustajan ja

kapteenin kertomuksissa.

Opiskelijoiden motivoinnin vahvistamiseen on usei@ilaisia nakemyksia ja esimerkiksi
konstruktivistisen oppimisen teoriassa uskotaatd &voitteisiin ohjaamisella on opiskelijoihin
motivoiva vaikutus. Opiskelijan motivaatio saaddemsvamaan, kun opiskelun prosessointi on
mielenkiintoista. Kun opiskelija tuntee hallitseganopittavan asian ja menestyy toiminnassaan,
motivaatiota voidaan vahvistaa. (Kauppila 2007, )435reen Card -—elamantaitopelissa
koemenestyksen palkitsemisella pyritdan luomaanitipessa kokemuksia koulutydssa ja
vahvistamaan niitd vihrealla kortilla. Heikoillakiroppilailla on mahdollisuus onnistumisen
kokemuksiin, koska palkitseminen tapahtuu vertakneathiin aiempiin suorituksiin. Palkitseminen ei

vaadi kiitettavaa tai luokan parasta koetulosta.

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

kuvion kautta. Kuviosta I6ytyy osa-alueita, joita Wwyodyntad koulussa oppilaiden motivoinnissa.

Tavoitteiden muotoilu

haasteellisesti
Rakentavan palautteen Itseluottamuksen
antaminen vahvistaminen
Kehityksen Liikkumavaran
pakottaminen tarjoaminen

Kuvio 1. Motivointi Niermeyerin ja Seyffertin (20085) mukaan.
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Edelliseen kuvioon 1 viitaten Green Card —elaméopalissa on pyritty muotoilemaan tavoitteet
sellaisiksi, ettd oppilailla olisi riittavasti meaatiota niiden saavuttamiseksi. Lopullinen tavaie
useiden oppilaiden mielesta tavoittelemisen anmirse saavutetaan ponnistelujen kautta ja siihen
tarvitaan jokaisen Iuokan oppilaan panosta. Kaggtaiseen puuttuminen ja erityisesti
koulumenestyksen palkitseminen liittyy vahvasti elt®ttamuksen vahvistamiseen. Lisdksi
itseluottamusta oppilailla kasvattaa tietoisuutisiettd jokaisen panos on yhta tarkea. Peli @arjoa
kuvion mukaista likkumavaraa jokaiselle oppilaall®kainen voi paattaa itse toiminnastaan; joku
haluaa toimia esimerkillisesti ja keréatd Green €gdtoinen voi valita vahemman nékyvéan tavan ja
toimia esimerkiksi laksyjen kanssa tunnollisestsi@n ansaita kortteja olemalla ilman merkintgja.
Kehityksen pakottaminen ja& hieman avoimeksi ed#é&iassa kuviossa, koska pakottaminen antaa
aina aihetta tarkempaan tutkiskeluun. Onko pakasiella todellista merkitysta esimerkiksi
rakentavan palautteen antaminen. Se on merkitivasassa Green Card —eldméantaitopelissa.
Rakentavaksi palautteeksi pelissé lasketaan kunlsgk&d Green Card etta mokakortti. Rakentavaksi

palautteeksi mokakorttikin voitaneen laskea, kgekainen tietaa, millaisesta toiminnasta kortin. saa

Koulussa oppilaiden motivoinnissa kéaytetddn pesesti palkkiota ja rangaistusta. Vaarana voi olla,
etta alunperin sisaisesti motivoitunut toiminta afkaista palkkiota, niin toiminta muuttuu kokonaan
ulkoa ohjatuvaksi (Kuusinen 1999, 220-221). GreandG-elamantaitopelissakin piilee riski, etta
oppilaat oppivat vaatimaan jokaisesta hyvasta aqoalkkion. Tata voi tapahtua myos kotona, jolloin
jokaisesta arkisesta kotitaloustydsta pitaisi typlalkkio. Mielihyva oppimisesta tai toiminnan
tuloksesta katoaa ja toimintaa ohjaa vain ulkoikentrolli. Tata ilmiéta on havaittavissa muun
muassa urheilussa. Motivointi ulkoisen kontrolautta onnistuu, jos otetaan riittavasti huomioon
yksilon omat sisaiset ja ainutkertaiset lainalaiiyjoihin kayttaytyminen perustuu (Kuusinen 1999,
220-221). Palkitsemisella on merkittdvd osa esiikgrkvapaa-ajan toiminnassa. Urheilu- ja
likuntaharrastus on mennyt jo harrastustasoll&ifs@misen suuntaan. Lisdksi ty0elaméassa nakyy
kehitys, jossa ollaan menossa tulospalkkioiden ts@m Hagemann (1991) kirjoittaa kirjassaan
motivoinnin taidosta ja hén kohdistaa sen tydelaméiinen mukaansa raha on yleisin ja kaytetyin
palkitsemisjarjestelméa. Koulussa ei raha voi ollalkiptona (pois lukien stipendit), mutta
samantyyppisen ajatuksen mukaisesti koulukin toitnyvasta tyosta palkitaan. Nykyisin on alettu
puhua ilmapiirin vaikutuksesta tuloksiin ja viihggteen seka tyopaikoilla ettéd kouluissa. Raha ei
enaa olekaan ratkaisevin tekija tydvoiman viihtygniga hyvinvoinnin kannalta ja kouluissa on alettu

puhua oppilaiden ja henkilokunnan viihtyvyydestéilkgsa. Tama mahdollistaa sen, etta motivoinnin
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alueella on paljon asioita, joita voi tehda, j@ttaat olisivat paremmin. (Hagemann 1991, 44.) Yéten
palkkiotekijand Green Card —eldméantaitopelissa tasko tydorauhan paranemiseen. Pelin avulla
voidaan vaikuttaa luokkien ilmapiiriin ja jokaisdnokassa olevan viihtyvyyden paranemiseen.
Opettajien tyoskentelyolosuhteiden ja oppilaidenhdadlisuuksien rauhalliseen tydskentelyyn

toivotaan paranevat.

Green Card —elamantaitopelilla pyritdan vaikuttamaemuun muassa oppilaiden koulumotivaatioon.
Siihen pyritdan vaikuttamaan ensin ulkoisen palikKkigvin, mutta toiminnan toivotaan sisaistyvan ja
muuttuvan lopulta sisaltd pain ohjautuvaksi. Toimain sisaistymiseen ja sisasyntyiseen motivaatioon
littyen Nurmi ja Salmela-Aro (2002, 10-27) eskteht artikkelissaan amerikkalaisen teorian
motivaatiosta, joka perustuu Edward Decin ajatuksiieoria on saanut alkunsa behaviorismin
kritiikista. Kritiikki kohdistuu behavioristiseenjatukseen, jonka mukaan ihmisen motivointi lahtee
ulkoisten palkkioiden avulla. Taman ulkoa pain tinjamotivaation rinnalle teoriassa nostetaan
sisdsyntyinen motivaatio. Silla tarkoitetaan toita@ joka on palkitsevaa sellaisenaan ilman
ulkoapéain tulevaa palkintoa. Teoriassa kuvataanivamtiota myos kasitteiden "autonominen
toiminta” ja “kontrolloitu toiminta” avulla. Autonmisella toiminnalla tarkoitetaan sisasyntyista
toimintaa ja siihen ihmiset voivat itse vaikutt&ontrolloitu toiminta puolestaan on toisten ihmrste
tai erilaisten tilanteiden pohjalta nousevaa totaan Se méaaraytyy ulkoapain. Teoriassa uskotaan,
etta ulkosyntyinen toiminta voi muuttua autonomgé&iminnaksi. Siihen tarvitaan erilaisia vaiheita
joiden kautta toiminnan motivointi voi muuttua. Enmainen vaihe on ulkoinen saately, joka
tarkoittaa ulkopuolelta tulevaa palkintoa ja seheaitamaa toimintaa. Toinen vaihe on sisainen
saately, jossa toiminta maaraytyy ulkoapain ohjamiminnan sijasta sisdisen ohjauksen kautta.
Kolmantena vaiheena teoriassa mainitaan tunnisségitely. Siind toimija arvostaa toimintaa ja sen
seurauksia ja siksi toimii tietylla tavalla. Viinseind, neljantena vaiheena teoriassa mainitaan
sisdsyntyinen eli yhtenainen saately, joka on taifse maarattyd toimintaa. (Nurmi & Salmela-Aro
2002, 16-17.) Tasséa nelivaiheisessa prosessissghtgmakohtia Green Card —elamantaitopelin
kanssa. Aluksi toimintaa sdadellddn ulkoapain keetkisten palkkioiden avulla ja erilaisten
vaiheiden jalkeen toiminta uskotaan automatisoityaamuodostuvan taysin omasta itsestéa lahtevaksi

ja vapaaehtoiseksi.
Green Card —eldméntaitopeli perustuu suurelta edelld mainittuihin konkreettisiin palkkioihin.

Niilla uskotaan olevan pelissd merkittdva osuusn&mn asiaan on kiinnittanyt huomiota Narhi

(2001), joka kirjoittaa tarkkaavaisuushairidisiapibgita koskevassa artikkelissaan konkreettisten
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palkkioiden merkityksestd. Hanen mukaansa konkseettpalkkiot ovat tehokkaampia kuin
kielellinen palaute. Koulussa luokkatilanne on &okin hankala konkreettisten palkkioiden
antamisen kannalta. Palkkio tulisi antaa valittéimgs saanndllisesti, eikd sitd ole aina helppoa
jarjestdd oppitunnilla. Taméa ongelma on ratkaisthakejarjestelman avulla. Jarjestelmé perustuu
siihen, ettd oppilas saa toivotusta kaytoksestédaufieen valittbmasti ja palautteena voi olla
esimerkiksi pelimerkki, piste tai leima. Oppilasi vaydhemmin vaihtaa ansaitsemansa palkinnon
johonkin ennalta sovittuun etuisuuteen. (Néarhi 20048—-179.) Samanlaisesta jarjestelmasta (token
economy) kertovat Gage ja Berliner (1998, 343—-3ddksessaan. Jarjestelmaan kuuluu kuponkien
kerddminen tietyista asioista tai niiden menett@minetyista asioista. Jarjestelman sanotaan olevan
helppo toteuttaa, se on halpa ja oppilaiden suoshk@gestelméd kaytetaan kuitenkin kohtuullisen
vahan, sanovat Gage ja Berliner (1998). Narhen 1(2Q@8-179) esitteleman rahakejarjestelman
suurimpina etuina on, etta rahake voidaan antatitwélisti ja sen voi antaa huomaamattomasti, jos
on tarvetta. Liséksi etuna on se, etta palkkiowddikoimaa voidaan laajentaa, koska niita ei tasvit
antaa valittomasti. Aluksi palkkio voidaan muutteisuudeksi melko pian, mutta jarjestelman
tullessa tutuksi ja rahakkeen ja palkkion vélisdrieyden selventyessé oppilaalle, voidaan valia
pidentda. Jarjestelmaa voidaan toteuttaa joko meigan palautteen eli rahakkeen antamisen kautta
tai kielteisen eli rahakkeen menettdmisen avullahdRkeiden antamisen tulisi hairita koulutyota
mahdollisimman vahan, joten se tulee tehda malsdulihan vaivattomaksi ja helpoksi. Palkkioilla
oppilaiden kanssa. Palkkion suhteen tulee ollaktar&, silla sen tulisi olla saavutettavuudeltaan
sopiva. Oppilaat lakkaavat yrittamasta, jos vaasitaso on liian korkea ja lilan helpolla saavutettav
palkkiot vaikeuttavat jarjestelmasta pois siirtyt@iis Palkkion vaihtaminen estad sen kokeman
inflaation ja joskus saattaa olla hyva kayttaa aspalkkiota yhta aikaa. (Narhi 2001, 178-179.)
Green Card —elamantaitopelista 16ytyy yhtymakolseka kuponkitalouden (token economy) etté
rahakejarjestelmén kanssa. Tarkoituksena on valpoiwttuminen ilman suurempaa hairiéta
esimerkiksi oppitunnin aikana. Jokaisessa motiyjanestelmassd on kuitenkin oltava omat
toimintatapansa, joiden mukaan pelataan ja jokai@eestelmad tulee muokata sopivaksi juuri

kohderyhmaansa ajatellen.
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4 OPPIMISKASITYKSIA GREEN CARD —ELAMANTAITOPELIN TA USTALLA

Green Card —elamantaitopelin taustalla vaikuttdaisia kasityksid oppimisesta. Erilaiset teoreetti
viitekehykset esiintyvat pelin eri vaiheissa jadégtavat toisiaan. Pelin perustaja on luonut pelin
konstruktivismin piirteitd noudattaen. Peliin Wt liséksi ajatuksia behaviorismista palkkioinean |
rangaistuksineen seka ajatus oppilaan kayttaytynmaeovattavuudesta. Sosiaalinen vuorovaikutus ja
yhdessa oppiminen ovat tarkeassa osassa pelidgi.pBlataan koko luokan voimin ja jokaisen
oppilaan panos on yhtd tarkea paamaaran saavigk@nisSeuraavissa kappaleissa esittelen
oppimiskasityksia, jotka liittyvat Green Card -—ebrtaitopelin taustalla oleviin ajatuksiin

oppimisesta.

4.1 Konstruktivismin piirteitd Green Card -elaméntaitopelissa

Green Card —elaméntaitopeli perustuu pelin pearstegrtoman mukaisesti konstruktivismiin. Hanen
mukaansa oppilaiden tulee oppia rakentamaan tretajaiempien kokemustensa perusteella ja lisksi
oppilaan tulee peilata omaa toimintaansa. Sananastrkitivismi tulee johdettuna sanasta
konstruoida eli rakentaa. Konstruktiivisessa oppprosessissa opiskelija rakentaa tietoa aiempien
kokemustensa ja aiemmin oppimansa perusteellavBléoi ja tulkitsee saamaansa informaatiota ja
jdsentdaa sen seka liittda tiedon aikaisempiin ibigtea (Kauppila 2007, 36.) Green Card —
elaméntaitopelin perustaja on lahtenyt kehittdm@aha oppilaiden tarpeita silmalla pitéden ja
kouluyhteiséssa ilmenneiden puutteiden korjaamisélain avulla luodaan oppilaille mahdollisuus
oppia yhteiskunnassa hyvaksyttavia kayttaytymisgjalja saadaan oppilaiden opiskelumotivaatio
kasvamaan. Konstruktivistinen oppimisen teoria @@@a oppijan aktiivista osuutta sen sijaan, etta
oppija ottaisi tiedon valmiina opettajalta (Kaupp#007; Puolimatka 2002). Opettajan vastuulle jaa
oppimisymparistéjen rakentaminen sellaisiksi, eté&ukevat konstruktivistista oppimista. (Kauppila
2007, 43; Tynjala, Heikkinen & Huttunen 2005, 38).

Konstruktivismi perustuu erilaisiin nakemyksiin gguraavassa taulukossa kuvataan Pekka Kallin

(2005, 10) mukaan konstruktivismin suhdetta ontielag, tietoteoriaan, arvoteoriaan, teologiaan ja
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oppimisen teoriaan. Tata nakemysten kokonaisuudta pitdd tarkeana viitekehyksenad opettajan

kayttoteoriaksi.
Ulottuvuus/nakokulma Konstruktivismi
Ontologia Todellisuuden olemassaolon kysymys ei ole olenmajine

tai sita ei voi ratkaista, koska todellisuus ommssa |3
rakentuu ihmisen tietoisuuden kautta.

Tietoteoria Tiedon maaritelm&é ja sen kriteereitd ei voidatasof
Tiedon totuudellisuutta  voidaan punnita va
tiedonsisaisin, kulttuurisin tai pragmaattisin sein.

n

Arvoteoria Arvot rakentuvat inhimillisessa kaytannossa.
Teologia Jumala on tavalla tai toisella ihmisen olio taiitéis
Oppimisen teoria Oppimisessa oppija rakentaa tietonsa todellisuadest

aktiivisen prosessin kuluessa.

Taulukko 1. Konstruktivismin suhde ontologiaantdieoriaan, arvoteoriaan, teologiaan ja oppimisen
teoriaan. (Kalli 2005, 10).

Kayttoteorian Kalli (2005,10) méaarittelee sitentdese on todellinen ndkemys, jonka opettaja tai
kasvattaja on luonut omien kokemustensa ja oppientewsian pohjalta. Green Card —elamantaitopeli
voidaan ndhda eraanlaisena kayttéteoriana, jottiapgeoi hyodyntaé tydssaan. Oheisesta taulukosta
l6ytyy piirteitd, joita voidaan hyddyntaa Green €arelamantaitopelin pelaamisessa. Oppimisen
teoria oheisessa taulukossa noudattelee samaa koja pelin perustaja on ajatellut rakentaessaan
pelia. Liséksi Kalli (2005, 13) kuvailee kayttotemta eetos-kasitteen avulla. Eetos kuvaa héanen
mukaansa "sitd toiminnallista tapaa ja pyrkimygtka tosiasiallisesti leimaa yksilon ja ryhman
kayttaytymista rippumatta yksilon tai ryhman itseisuudesta”. Kalli (2005, 13) sanoo, ettd jotkut
kasvattajat toimivat konstruktivistisen eetoksenkaisesti, jonka mukaan he pyrkivat ohjaamaan
seka kasvatettavaa etta itseaan tilanteeseen,tguiisuus muodostuu uudelleen oppimisen myo6ta.
"Oppija konstruoi uudelleen tietoisuuttaan merkdtyaruudessa, ja juuri se on oleellista
konstruktivistisessa nakdkulmassa.” sanoo Kall0g&QaL4). Jamijarven kouluille on pyritty luomaan
eetos, jonka mukaan jokainen kouluyhteisssd muskava opettaja tai muu henkilékuntaan kuuluva
voi luoda omat toimintamallinsa oppilaan kohtaammsga ne tulisi yhdistya Green Card —
elamantaitopelin sdantdjen puitteissa yhteisiksmittatavoiksi. Green Card —elamantaitopelin
toivotaan antavan konkreettisia tyovélineitd opédaoppilaan kohtaamisessa. Opettajien yleinen

ongelma, joka liittyy oppilaiden kohtaamiseen kguhparistossa, toivotaan helpottuvan pelin avulla.
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Pelilla on selkedt saannét, joiden mukaan jokaiopaettaja toimii. Rangaistavat teot ovat seké
oppilaiden etta opettajien tiedossa ja erityisenahkéytds on mahdollisuus palkita valittomasti
tilanteen ollessa paalla. Pelilla pyritdan luomastkeat linjat, joiden mukaan toimitaan seké
opettajien ettd oppilaiden nakokulmasta. Edella akuwvn konstruktivistiseen ajattelumalliin

perustuen ja osittain Kallin eetos-kasitteen pddjedkentuu Green Card —elaméntaitopeli opettajien

nakokulmasta.

Konstruktivismiin liittyy lisaksi erilaisia ndkemgid. Olen valinnut konstruktivismin erilaisista
nakokulmista Tynjalan, Heikkisen ja Huttusen (200%ukaan kognitiivisen konstruktivismin,
sosiokonstruktivismin ja pragmatismin. Edella meiista ndkemyksista 106ytyy yhtymakohtia Green

Card —elamaéntaitopelin tausta-ajatusten kanssa.

Kognitiivinen konstruktivismi lahtee perusajatuksesta, ettéa oppiminen on yksédon rakenteiden
kehittymista. Lahtokohtana on kognitiivinen psylg Sosiaalinen vuorovaikutus on tarkeéd osa
kognitiivista konstruktivismia, mutta ei ole lahtiitana, kuten sosiokonstruktivismissa. (Tynjala ym.
2005, 28.) Keskeisena kasitteena tunnetaan sisémadineli skeema (Kauppila 2007, 41). Skeemat
ovat omia kasityksiamme todellisuudesta; esimerkkeéapahtumien eteneminen ja mista eri asiat
muodostuvat. Skeemojen avulla tieddmme, kuinkat&ggymme eri tilanteissa ja miten esimerkiksi
erilaisia laitteita kaytetddn (Tynjala ym. 2005).28keemat ovat niitd rakenteita, joiden avullagare
Card —elamantaitopeli pyrkii vahvistamaan oppilaighteiskunnassa hyvaksyttavan kayttaytymisen
lisdamista ja parantamaan opiskelumotivaatiota.niKibgnen konstruktivismi pohtii oppimista juuri
skeemojen muodostumisen ja muuttumisen nakokulm&s@emojen avulla havaitsemme asioita,
joiden kautta voimme oppia uutta. Skeemat auttaveita tulkitsemaan uutta informaatiota, jota
ymparistostd saamme. Jokaisella ihmiselld on selaisaiset mallit, joten tulkinnatkin ovat esiai
vaikka asia olisi sama. Kouluyhteisdssa tulkinfoyatddn yhtendistamaan siten, etta kayttaytynasell
on yhteisesti hyvaksytyt toimintamallit. Kouluylgéssa toimivien, tdssa tapauksessa pelin pelaajien,
on helppo toimia hyvéksytylld tavalla, koska sadnodat jokaisella tiedossa. Kognitiivisen
konstruktivismin mukaan aikaisempi tieto, kokemukseuskomukset ovat suuressa osassa uuden
oppimisen prosessissa (Tynjala ym. 2005, 24-25eflan ohella kognitiiviseen konstruktivismiin
kuuluu Piagetin kayttamat kasitteet assimilaaticuatlen tiedon sulauttaminen vanhan joukkoon ja
akkommodaatio eli uusi tieto syrjayttaa vanhan (fala 2007, 41). Green Card —el&amantaitopelissa
oletetaan, ettd oppilailla on jo rakenteilla oleskeeema esimerkiksi koulukayttdytymisesta, jonka

mukaan kouluymparistdssa toimitaan. Sita aleta@tedp jo esikoulussa ja jatketaan koko kouluaika.
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Erityisen ansiokas kaytds palkitaan pelissa, mutarmaaliin  kayttaytymismallin - kuuluva
kohteliaisuus, toisen auttaminen ja huomioiminenkasemuu yhteiskunnassa toivottava
kayttaytyminen kuuluu jokaisen oppilaan omiin tawaimalleihin, niistd ei palkita. Selkea
hyvaksyttyjen toimintamallien rikkominen aiheuttaélittotman rankaisun pelissa punaisen Kkortin
muodossa. Valittomalla puuttumisella pyritddn vatamaan tai muuttamaan toimintamallia. Lisaksi
pelin hengen mukaisesti muillakin on mahdollisuppia tapahtuneesta, koska tilanteeseen puututaan

heti ja syy palkitsemiseen tai rankaisuun ilmo#detpaikan paalla.

Kognitiiviseen konstruktivismiin perustuvassa oljsessa tai opetuksessa on tarkead, etta ohjaaja tai
opettaja tuntee oppilaidensa ajattelutapoja jansra auttaa heitd tiedostamaan omia kasityksidan.
Taman liséksi opettaja voi tarjota oppilaille kgmgjoilla he voivat vertailla omia kasityksiaan ja
tieteellisia kasityksia keskenaan ja kasitelld itsimiiden valossa. (Tynjala ym. 2005, 37-38.)
Oppilasaines on erilaista eri kouluilla ja eri lutzk Opettajan tulee tuntea oppilaansa ja ohjaitih

sen tiedon varassa. Lisdksi opettajalta vaaditedioat sosiaalisen vuorovaikutuksen merkityksesta
oppimisen kannalta. Green Card —elaméntaitopelsssiaalisella vuorovaikutuksella on oma

osuutensa, johon tutustutaan sosiokonstruktivismirila.

Sosiokonstruktivismi edustaa konstruktivismissa sosiaalisen kanssakaymmerkitysta. Tynjala,
Heikkinen ja Huttunen (2005, 27) maéaarittelevat gksnstruktivismin valjasti ja kayttavat termia
viittaamaan erilaisiin sosiokulttuurisiin ndkemyhksiSosiokulttuurisessa teoriassa tieto ymmarretaan
rakentuvan sosiaalisen vuorovaikutuksen seurauk@etsa myos Kauppila 2007). Green Card —
elamantaitopeli rakentuu suurelta osin sosiaalaorovaikutuksen varaan, koska pelid pelataan
joukkueina ja kaikki yhdessa. Liséksi pelin toinayrnparistdé on kouluyhteiso, jolloin vuorovaikutus
ja sosiaalisuus ovat koko ajan lasna. Sosiokonstrsikissa korostuu valineiden merkitys, joita ovat
esimerkiksi kieli ja symbolit (Tynjala ym. 2005, )2 Elaméantaitopelissa seka kielella ettd symbaleill
on keskeinen merkitys. Tilanteeseen puuttuminerttidiasti ja korttien merkitys ovat keskeisia
toiminta-ajatuksia pelissd. Sosiaalisessa vuorotailsessa luodaan tilanteita, joissa yksilolletaaat
tulla sellaisia uusia ajatuksia, joita ei yksin pessa olisi tullut. Samalla yksild huomaa, ettiklkia
eivat ajattele samalla tavalla. TAma saattaa jadriagikokulmien valisen dialogin syntymiseen,gost

on mahdollisuus oppia uutta. (Tynjala ym. 2005,280)-

Kauppilan (2007) mukaan sosiokonstruktiivinen oppkasitys virittda opiskelijoissa halua oppia,

ottaa huomioon tavoitteellisuuden, luo yhteistoimailfisuutta ja lisda sosiaalisia taitoja.
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Sosiokonstruktiiviseen ndkemykseen liitetaan kuaksv myos yhteistoiminnallisuus (collaborative)
(Kauppila 2007, 116). Samasta asiasta kertovat algnym. (2005, 28) ja kasittelevat aihetta
kasitteella kollaboratiivinen oppiminen. Kollabandsella oppimisella he tarkoittavat oppimista,
jossa opiskelijoilla on jokin yhteinen tavoite taehtava. Kauppilan (2007, 116) mukaan
yhteistoiminnallisuudella voidaan laatia erilaisa@oitteita, jakaa resursseja, toimia joko ryhmissa
erilaisissa tiimeissd ja arvioida yhdessa saawjgettavoitteita. Green Card —elamantaitopelilla
annetaan oppilaille kuin myés opettajille mahdallis oppia yhteiséllisesti. Oppilaiden tavoitteettov
tarkoin tiedossa ja he voivat suunnitella toiminta yhdessa. Opettajien yhteisollisyytta pelilla on
mahdollisuus parantaa, koska pelid pelataan ojesita) keskuudessa yhdessa. Jokainen opettaja on
velvollinen puuttumaan tilanteisiin, olivatpa ne amuokan oppilaiden luomia tai joidenkin muiden
luokkien oppilaiden luomia tilanteita. Lisaksi pésaa koulujen vélista yhteisty6ta, kun saantéja |
kaytantoja mietitdédn yhdessa. Kollaboratiiviseggairaisessa on tarkeata, etta sille on luotu yhteine
oppimisperusta ja sita myos yllapidetddn. Opettajain usein tarkea rooli oppimisprosessin
ohjaajana, jotta oppimista tapahtuisi. Oppilaitk@etut tavoitteet ja tehtavat tulee olla riittas@tkeét

ja se on haasteena opettajalle. (Tynjala ym. 2P8529.) Green Card —elaméntaitopelissa opettajan
rooli on keskeinen, vaikka oppilas nahdaan akewé toimijana. llman opettajan valitonta

puuttumista ja ohjaamista oppimista tuskin tapahtui

Sosiokonstruktiivisessa oppimisessa painotetaarovadutuksellisuutta. Toiset sovellukset pyrkivat
hyodyntamaén opetuksessa pienryhmia ja toiset aska&joihin toimintaymparistoihin ja kaytannon
yhteis6ihin. (Tynjala ym. 2005, 37-38.) John Dewé€yO57) korosti jo aikanaan koulun
yhteisollisyyttd ja hénen mukaansa koulun tulisilaolsosiaalinen yhteis6 ja toimia
pienoisyhteiskuntana harjaannuttaen oppilaita to@ain siind. Green Card —elamantaitopelin yhtena
tavoitteena on saada koulussa ja luokissa aikateisghisyyttd. Pelid pelataan yhdessa ja jokaisen
panosta tarvitaan. Pelin kapteeni on vakuutturitd, tima vahentaa koulussa syrjaytymista, koska
jokainen oppilas on pelissa tarkea. Alakouluss&dudoimivat laheisessa yhteistyossa lahes joka
tunti. Vuorovaikutus luokassa on jatkuvaa. Opisgshkin luodaan yhd enemman ryhmatilanteita ja
toimitaan yhdessad. Peli tukee yhteisollisyyttd les& ja pyrkii parantamaan vuorovaikutusta
oppilaiden kesken. Peli helpottaa oppilaiden tote@n koska sdannot kertovat selkedsti, mitd saa
tehda ja mika ei ole hyvaksyttavaa. Liséksi erd@gisinsiokas ryhmatoiminta voidaan palkita Green
Cardilla. Yhteisodllisyyden lisaksi pelilla pyritadsaamaan aikaan oppimista, joka on hyddyllista
ymparoivassa yhteiskunnassa. Tastd pyrkimyksestéyyloyhtymakohtia konstruktivismin osa-

alueeseen, joka tunnetaan pragmatismina.
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Pragmatismia pidetddan nakokulmana, jossa tiedolla on kaytt@kelpteen ja toiminnassa
saavutettavaan hyotyyn liittyva arvo (Puolimatk@®2)0 Green Card —elamantaitopelin tavoitteena on
saada mahdollisimman suuri hyoty kayttaytymisenvishmisella tai sen muuttamisella seka
parantuvalla opiskelumotivaatiolla. Pelin pa&ajains etta toiminta siirtyy elamasséa eteenpéain viela
senkin jalkeen, kun peli paattyy ja siirrytddn giaulun jalkeen seuraavalle asteelle. Toimintainalli
uskotaan rakentuvat sisaisiksi malleiksi, joitadhyinetaan tulevissa elamantilanteissa. Pragmatismin
perustajana pidetaan William Jamesia, joka on s#n@oriansa perustuvan ajatukseen "totuus on
tuottoisaa” (Tynjala ym. 2005). Jamesin tyon jadka tunnetaan John Dewey, jonka tunnetuimpia
ajatuksia on “Learning by doing” (Dewey 1957). Samaajatuksesta puhui jo Aristoteleskin
aikoinaan. Pragmatismin mukaisesti tieteellisetatéitietoon perustuvat uskomukset saavat alkunsa
aina toiminnan valityksella. Pragmatismi k&sittetggpimista kasitteiden ja ideoiden vahittaisena

rakentumisena, joka tapahtuu toiminnan kautta. j@l§rym. 2005, 32—-33.)

Pragmatismin mukaisesti tekemalla oppii ja oppimitegpahtuu aidoissa ymparistdissa. Pelkastaan
tekemalla oppiminen ilman pedagogista ohjaustai vitenkin tuottaa oppimista, joka ei ole
tarkoituksenmukaista tai edes suotavaa. Ohjaustavitaan, jotta oppiminen olisi
tarkoituksenmukaista. (Tynjala ym. 2005, 35.) Prafigmin periaatteita noudatellen Green Card —
elamantaitopelida pelataan kouluymparistbssa jeetaagttuna ymparoivassa yhteiskunnassa. Aito
ymparistd mahdollistaa toimintamallien kaytanndtedattamisen. Opittuja toimintamalleja ei tarvitse
siirtdd harjoitusymparistosta aitoon toimintaymsi@dn. Opituilla tiedoilla ja taidoilla on suoraan
kaytannon hyotya yhteiskunnassa. Green Cardinatailhiminen noudattelee John Deweyn ajatusta
learning by doing. Vahvistaminen ja rankaisu tapedit suoraan toiminnan yhteydessa, tilanteet eivat
ole tehtyja tai jarjestettyja ja oppilailla on akigsen toimijan rooli tilanteessa. Green Card —
elaméantaitopelissa nahdaan oppilaan kaytds sddfajsetta sitd voidaan muokata seka oppilaan
toimesta ettd ulkoisesti ohjaamalla. Palkkiot jangastukset toimivat ulkoisen vahvistamisen

valineind ja ndmé& ominaisuudet antavat viitteitimskasityksissa behavioristiseen suuntaan.

22



4.2 Palkkioita ja rangaistuksia Green Card -elamanaitopelissa

Green Card —elamaéntaitopelissa Green Cardeillailekilla korteilla ja mokakorteilla eli punaisilla

korteilla on merkittava osuus pelin pelaamisessatdimivat pelivalineind ja motivoinnin kannalta
tarkeind konkreettisina vahvistuksen valineind.kRat ja rangaistukset voidaan nahda liittyvan
behavioristiseen ajatteluun ja usko oppilaiden t&yymisen muovattavuuteen liittyy samaan

teoreettiseen viitekehykseen.

Hirsjarven (1985, 184) mukaan behaviorismi eduséeellistd ndkdkantaa, jonka perustana pidetaan
Pavlovin koirakokeita, joissa ehdolliset reflekgksittiin. Hanen mukaansa behaviorismia kehittivat
edelleen muun muassa Hull ja Skinner. Behaviorisan@n ja on ollut useita erilaisia hakokulmia.
Nykyinen behaviorismi eroaa todennakoisesti paljonperustajiensa nakemyksista ja ajatuksista.
(Hirsjarvi 1985, 184.)

Behavioristisen ajattelun mukaan ihminen saadaayitdyiymaan tietylla tavalla kayttdmalla
operantin ehdollistamisen menetelmia. Palkitsemaii@yttaytymistda, joka on toivottua ja
rankaisemalla kayttaytymistd, joka on ei-toivottuapidaan ihminen saada kayttaytymaan
lukemattomilla eri tavoilla. (Hirsjarvi 1985, 189.Hirsjarven tulkitsema optimistinen ajatus
kayttaytymisen taydellisestd muokkautuvuudestautu@reen Card —elamantaitopelin nédkdkulmasta
toisaalta kovin lupaavalta, mutta toisaalta laheshdaottomalta toteuttaa kaytannon tilanteissa.
Vahvistaminen ja rankaisu toimivat osalla oppikaistinomaisesti, mutta toisille niilla ei ole mm&a
merkitysta. Kauppilan (2007, 20) mukaan vahvistemiperiaate ndkyy opetuksessa nykyaankin ja
vastauksen palkitsemisen myodnteisellda palautteéliesjarvi (1985, 189) jakaa behavioristisen
ihmiskasityksen kolmeen kategoriaan ja han nojailuakittelussaan Pervinin luokitteluun vuodelta
1970. Ensimmaisend h&an mainitsee "[ijhmisen kaggtdynen on opittua ja oppiminen on tapahtunut
assosiaatioiden avulla.” Ihminen nahdaan jonkielaskoneena, jonka joitakin osia voidaan saada
toimimaan tietylla tavalla muiden osien liikkeidawulla. Toisena kategoriana h&n mainitsee ihmisen
hedonistisuuden. Silla han tarkoittaa sitd, etténinen haluaa itselleen mielihyvaa ja pyrkii
valttamaan mielipahaa. Talla ndkemyksella behasnarilahenee psykoanalyyttista teoriaa, jossa
ihminen pyrkii palkitsemiseen ja pyrkii valttamakarsimysta. Kolmas kategoria Hirsjarven (1985,

189) mukaan on "[ilhmisen kayttdytyminen on ympémsmaaradmaa.” Talla tarkoitetaan sita, etta
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ulkoisiin olosuhteisiin vaikuttamalla, voidaan saadhuokattua taysin suunnitelman mukainen
ihminen. Tasta nédkemyksesta voidaan l6ytdd yhtayksicken tabula rasa —kasitteeseen, jossa

ihminen on syntyessaan tyhja taulu (Hirsjarvi 198%)).

Behavioristinen ajattelu ihmisesta ja oppimisestahgvin optimistinen ihmisen muovattavuuden

suhteen. Siina uskotaan, ettéa ihmisen kayttaytgmisidaan muokata palkkioiden ja rangaistusten
kautta minkélaiseksi tahansa ja jokainen ihminemdaan samanlaisena muokattavuudeltaan.
(Hirsjarvi 1985, 190; Tynjala 1999, 29) Edella m@ihasiat ovat behavioristisessa ajattelussa niita
seikkoja, joiden toimivuutta voidaan kritisoidanakin elaméntaitopelin puitteissa. Green Card —
elamantaitopeliin osallistuu jokainen oppilas jkgmen opettaja. Suhtautuminen peliin ja sdantéihin
ei ole kaikilla samanlaista. Vaihtelua on paljorojgilaiden muovattavuus on yksilosta toiseen marsi

erilaista. Oppilasaineksen erilaisuus kouluillalyakilla luo jo omat paineensa muovattavuudelle.
Toisille oppilaille esimerkiksi Green Cardin tai kaiortin merkitys on suuri tai péinvastaisessa

tapauksessa ajatusmalli saattaa olla: "evvk =isi védhempé&é kiinnostaa”.

Jokaiseen oppilaaseen ei voida vaikuttaa, muttanpsen kohdalla Green Card -elamantaitopelin
avulla pyritddn huomioimaan kayttaytymistd ja moitivaan koulumenestykseen. Erdana tarkeana
osa-alueena nahdaan oppilaiden oppiminen toisiljaaoisten teoista seka hyvassa etta pahassa.
Tastd Green Card —elamantaitopelin tausta-ajattzkdégtyy piirteitd, jotka sopivat sosiaalisen

oppimisen periaatteisiin.

4.3 Yhdessa oppimista Green Card —elamantaitopeliavulla

Green Card —elamantaitopeli perustuu suurelta yigigiseen pelaamiseen ja yhteiseen oppimiseen.
Jokaisen oppilaan on miellettéava peli yhteiseksnienaksi lopullisen paamaaran saavuttamiseksi.
Yksilosuorituksesta lahtee ainoastaan korttienitsgainen, mutta pisteet korteista lisdtdan yhegise
pottiin. Oppiminen voidaan n&hd& siten, etta jadsts hyvasta tai pahasta teosta voi oppia teon
tekijan lisdksi muutkin lahella olevat oppilaat§ana mahdollistuu valittbman puuttumisen ansiosta.
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Edella kuvatut toimintamallit liittyvat Gagen ja #aerin (1998, 234) kuvaamaan Banduran
sovellukseen, jonka mukaan sosiaalista oppimistdéapahtua kolmella tavalla: 1) uuden kaytostavan
oppimisena, 2) jo opitun kaytdksen vahvistamisemia3) jo opitun kaytbksen sallimisena tai
estdmisena. Ensimmaisella kohdalla tarkoitetaaremugppimista, joka tapahtuu mallioppimisen
kautta. Tarkkailija tarkkailee toisten kaytosta ¢@pii uutta. Té&han perustuu Green Card —
elaméantaitopelin sosiaalinen nakokulma. Muutkinvabioppia toisten tekemisistad, positiivisessa tai
negatiivisessa mielessa. Toinen kohta tarkoitttg sttd jo aiemmin opitun kayttaytymisen muoto
tulee esiin tai paljastuu uuden tilanteen my6tloijo jo aiemmin opittu kaytés vahvistuu (Gage &
Berliner 1998, 234-236). Tilannekohtainen valitduguminen Green Card -elamantaitopelisséa antaa
mahdollisuuden seka itse toimijalle ettd myos veitla vahvistaa jo aiemmin opittua toimintamallia,
kun tietty toiminta vahvistetaan vihrealla kortilldolmas kohta Banduran sovelluksessa korostaa jo
opitun kayttaytymisen sallittavuutta tai ei-sadiittiutta. Mallin kayttaytymisen seuraukset toimivat
joko positiivisena tai negatiivisena tekijdnd. Rastus saattaa osoittaa tarkkailijalle, etta
vastaavanlainen kaytbs on rangaistavaa, jolloinehaamankaltainen kayttaytymisensa sammuu
(Gage & Berliner 1998, 234-236). Nain toivotaan gar€Card —elamantaitopelin kohdalla kayvan.
Mokakortin saanut oppilas toimii kaytoksellaan emikking, josta toiset voivat ottaa oppia ja
sammuttaa omaa ei-toivottua kayttaytymistaan. BitgaKuusinen ja Korkiakangas (1999, 42)
kirjoittavat artikkelissaan, ettd esimerkiksi agg&inen kayttdytyminen voi vahvistua
havainnoinnin seurauksena. Jos havainnoitavanmaiitos nayttda saavan palkkion tai malli valttaa
rangaistuksen, voi havainnoitsijan oma aggressivirkayttaytyminen nain saada vahvistusta.
Rangaistuksen valttaminen toimii tassd tapauksesdiekion kaltaisesti. Mallin kayttaytymisen
palkitseminen vahvistaa tarkkailjan omaa vastadaataytymistd (Gage & Berliner 1998, 236).
Elamantaitopelissa pyritaan valttamaan vaaranlaisghvistamisen mallia silla, ettd seuranta on
jatkuvaa ja kattavaa. Lisdksi oppilaat valvovatirpdluonteen mukaisesti toinen toistaan, tosin
mokakorttia ei voida antaa "huhujen” perusteellaarv ainoastaan, jos oppilas myontda teon

keskustelun yhteydessa.

Sosiaalista oppimista voi tapahtua mallioppimisantta ja siina oppiminen perustuu tarkkailuun.
Tarkkailua tapahtuu eri tilanteissa ja jokaiselaisella on persoonallinen tapa kohdistaa huomio
tiettyyn tapahtumaan tai tiettyyn ihmiseen. Jokattsa kiinnittdd huomionsa ei-hyvaksyttavaan
kayttaytymiseen, jolloin seurauksella on merkittdoga mallista oppimisessa. Toinen henkild
kiinnitthd huomionsa hyvaksyttdvaan kayttaytymisen voi nain oppia uutta tai hanen

samankaltainen aiempi kayttaytymisensa saa valt@stupositivisen seurauksen Kkautta.
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Malliarsykkeiden ei tarvitse olla elavid mallejaaleina voivat olla esimerkiksi kuvat ja puhuttu ta
kirjoitettu kieli (Kuusinen & Korkiakangas 1998, -442; Gage & Berliner 1998, 237.) Green Card —
elamantaitopelilla on saannot, jotka ovat jokaigeli& pelaavat tiedossa, niihin perustuen voidaan |
olettaa tapahtuvan oppimista. Lisaksi pelin yhiégds antaa mahdollisuuksia oppimiseen toisten
toiminnasta, johon opettajat ovat heti tilanteegsattuneet. Mallioppimisessa tarked vaihe on
muistissa sailyttamisen vaihe. Kun tapahtuma omiwitu, seuraa tapahtuman kasittely ja tulkinta
tarkkailijan muistissa. Erilaisten muistamistekoitdlen osuus muistissa sailyttamisessa on tarkeaa,
jotta tapahtumasta jaa jalki muistiin. Toistoillaoidaan vahvistaa oppimista ja positiivisella
palautteella on tdssd merkittdva osa. Halutun &gytnisen seurauksena on positiivinen palaute,
jolloin kayttaytyminen saa vahvistuksen. Vahvistsefia ja rankaisulla voidaan vaikuttaa oppijan
suoritusmotivaatioon. (Gage & Berliner 1998, 23Blj)iistamisen parantamiseksi Green Card —
elamantaitopelilla on eri kouluilla erilaisia meeletia. Erdéat koulut toteuttavat yhteisia Green Gard
tilaisuuksia, joissa annetaan tietylta ajalta saddutit. Tilaisuus voi olla esimerkiksi yhteinen
aamunavaus, joka toteutetaan viikoittain. Tilaisgss annetaan sekd Green Cardit ettd mokakortit.
Jokaisen kortin kohdalla kerrotaan saaja ja syylaT@yritddn muistuttamaan hyvistad ja pahoista

teoista seka niiden seurauksista.

5 TUTKIMUSKYSYMYKSET

Green Card —elamantaitopelia tutkimalla ja alakj@muopettajia haastattelemalla pyrin saamaan

vastauksia seuraaviin tutkimuskysymyksiin:

1) mik& merkitys Green Card -elaméntaitopelilléopettajan tyossa,

2) opettajan kasitykset, millaista oppilaiden opptanpeli edustaa,

3) millaisia tuloksia opettajat kokevat saaneensee® Cardin myota/
onko minkaanlaisia tuloksia nahtavissa

4) millaisia ajatuksia opettajilla on elamantaitigié tulevaisuuden suhteen.

Green card —elamantaitopelissa on pelisaannégnomukaan kouluilla toimitaan, mutta jokaisessa

koulussa on kuitenkin omia tulkintoja ja omia kéytia, joiden mukaisesti pelia pelataan. Nama
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koulu- ja opettajakohtaiset erot ovat mielenkiist®ija sdantdjen tulkinnallisuudesta saattaa tulla
mielenkiintoisia asioita esiin. Jarjestelman toious eri kouluissa ja eri luokissa on kiinnostaveaa |
se, kuinka opettajat pystyvat mittaamaan tulolsaliita. Lisdksi pelin tulevaisuuden nakymat

opettajien esiin tuomina ajatuksina saanevat mgdid haastatteluiden myota.

6 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

Tutkimukseni lahestymistavaksi olen valinnut lasideh tutkimusmenetelman ja tutkimusstrategiaksi
fenomenografian. Tutkimus on tapaustutkimus jaésiin toimintatutkimuksen piirteita. Tutkimuksen
tarkoituksena on kuvailla opettajien kasityksia kittevasta ilmidsta ja luokitella niita.
Tutkimustuloksia on mahdollista kayttdd suunnartégytd, kun kouluyhteisbéssad mietitadn pelin
tulevaisuutta ja mahdollisesti kehitetdan sitéaledal Aineiston keraaminen tapahtuu haastattelamall
alakoulujen opettajat ja analysoinnin teen saadhgision perusteella fenomenografisen menetelman
avulla. Seuraavissa kappaleissa esittelen tutkiemikstenemisen aineiston hankinnasta analyysin
tekemiseen seka lopuksi laatuun ja luotettavuuigswia seikkoja.

6.1 Aineiston hankinta

Tutkimuksen aineiston hankintaa varten pitaéa tgviktos, milla menetelmalla se keratdan ja mika
olisi paras mahdollinen toteutustapa tutkimukselosten kannalta. Hirsjarven, Remeksen ja
Sajavaaran (2003, 191) mukaan haastattelu on ggénkeruumenetelmd muun muassa siksi, etta
"siind ollaan suorassa kielellisessa vuorovaikutgka tutkittavan kanssa.” Martonin (1997, 99)
mukaan hallitseva aineiston kerdédmistapa fenomafiegssa tutkimuksessa on yksildhaastattelu.
Han ei kuitenkaan sulje pois muitakaan tapoja Kemiheistoa. Edella mainittuihin ajatuksiin
perustuen tein paatdksen hankkia aineiston hagsfatt avulla. Ennakkokyselyni opettajien
keskuudessa vahvisti paatostani edelleen. Opettajatit olleet innokkaita vastaamaan

kyselylomakkeisiin ja viela vahemman heilla olisillub motivaatiota Kkirjoittaa tarinaa
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kokemuksistaan. Erds opettaja kertoi minulle, ktiduille tulee lahes viikoittain erilaisia kyseig)
joihin on vastattava. Taman vuoksi lomakkeident#iginen tassa tutkimuksessa ei tuottaisi riittdvast
tietoa. Aineistoon saattaisi jadda pinnallisuudgmé. Seuraava ongelma oli, toteutanko haastattelut
yksilo-, pari- vai ryhméhaastatteluna. Opettajasivht olleet suostuvaisia koulukohtaiseen (mm.
sivukoulut) haastatteluun, koska varsinkin piersilukouluilla toimintatavat ovat yhteisesti sowjé

ja vakiintuneet yhteisiksi tavoiksi. Ohjaajani etijoetta haastattelisin opettajat yksittain, jotta
mahdolliset kasitysten erilaisuudet voisivat tuisgpaasti esiin. Naiden perusasioiden perusteelia al
suunnitella haastatteluja. Paatokseni oli haakiaipkttajat omalla maaperallaan yksittain ja tideu

haastattelu teemahaastatteluna.

Hirsjarvi ja Hurme (2001, 47) esittelevat teoksaessateemahaastattelun ja kuvaavat sita
puolistrukturoiduksi  haastatteluksi. Heidan  mukaanspuolistrukturoitu  haastattelu  on
lomakehaastattelun ja strukturoimattoman haastatteflimuoto. Merton, Fisken ja Kendall (1990,
3-4) kuvaavat teemahaastattelun olevan kohdenmethstattelu (the focused interview) ja sen
piirteitd ovat: 1) haastateltavilla on kokemustaitd@itavasta asiasta, 2) tutkijalla on alustavetoja
iimiosta, 3) tutkija kehittaa haastattelurungod jautkija haastattelee henkil6ita, joilla on kokégsia
tutkittavasta ilmiostd. Teemahaastattelussa aititepéli teema-alueet ovat tiedossa, mutta
kysymyksien muoto ja jarjestys saattavat vaihde#iastattelun edetesséa (Hirsjarvi ym. 2003, 195).
Haastattelun kuluessa haastattelija saattaa jdladléskustelua tiettyyn suuntaan, koska kysymykset
eivat noudata tiettyad jarjestysta ja haastateltavatat vastata avoimesti kysymyksiin. Kysymysten
jarjestys muotoutuu haastattelun kuluessa. Tarkeddetta kaikki kysymykset kaydaan lapi, jotta
analysointi voidaan tehda kattavasti. Toisaaltaykysrunko on hyva muistilista, jotta jalkik&ateen ei
tarvitse endd tarkentaa asioita. Teemahaastattelu hgva menetelmd& muun muassa
kasvatustieteellisessa tutkimuksessa ja se toigwvinhkvalitatiivisen tutkimuksen lahtokohdissa.
(Hirsjarvi ym. 2003, 195.)

Teemahaastattelu eroaa muista haastatteluista siiplessa, ettd se ei edellytd minkaanlaista
kokeellista kokemusta, menetelmassa korostetaarstatelbavan omaa elamysmaailmaa ja
kokemuksia. Toinen teemahaastattelua koskeva seakkae, ettd sitd voidaan hyddyntaa seka
kvantitatiivisessa etta kvalitatiivisessa tutkimessa. Haastattelukertoja voi olla yksi tai usestké

menetelma maaraa haastattelun syvallisyyttd. Héelsta on tarkoitus edetd ennalta annettujen
teemojen avulla, eika tiettyyn jarjestykseen atgwt kysymysten mukaisesti. Téalla tavalla saadaan

haastateltavalle vapautta kertoa avoimesti kokerstalesr ja mielipiteistddn. Keskeisiksi asioiksi
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nousevat haastateltavien ilmitlle antamat merkéylgg tulkinnat. Teemahaastattelu on lahella
strukturoimatonta haastattelua, mutta aihepiiri koiitenkin kaikilla haastateltavilla sama. Muissa
puolistrukturoiduissa haastattelumuodoissa kysymtygsat samanlaiset kaikille. (Hirsjarvi & Hurme
2001, 47-48.) Omat haastatteluni on tarkoitus tt#atsiten, etté jokaista opettajaa haastatellaam v
yhden kerran. TAméa luo paineita sille, ettd tietajae riittavasti ja haastattelussa paastadavat
syvélle aiheeseen. Teema-alueluettelo auttaa hehgitanteessa seuraamaan, ettd jokainen teema

tulee kasiteltya ja haastattelussa saadaan ediidatligimman syvallista tietoa.

Haastattelurunkoa laadittaessa ei ole tarkoitusalaésityiskohtaisia kysymyksia, vaan hahmotella
teema-alueista runkoa haastattelulle. Ne ovat wkkithtaisempia kuin tutkimusongelmat,
iskusanoilla laadittu luettelo. Teema-alueluetigiite 2) on muistilista haastattelijalle ja opgsnka
avulla keskustelua viedaan eteenpdain. Haastaléelng nayttad, kuinka teema-alueita tulee tarkentaa
lisakysymyksilla. Kysymyksia voi esittaa niin hasstlija kuin haastateltavakin. Haastattelun
tarkoitus on I6ytaa ilmiosté kaikki se rikkaus, mmaisine ilmidineen, mika siihen katkeytyy. Teema-
alueet auttavat haastattelijaa viemaan haastatt@lnapitkédlle ja syvalle kuin tutkimusintressit
edellyttavat ja haastateltava on valmis menemaéein®n kuvio 2 osoittaa teema-alueiden paikan

tutkimuksen kokonaisuudessa. (Hirsjarvi & Hurme 2086—67.)

Suunnitteluvaihe Haastatteluvaihe Analyysivaihe
Tutkimusongelmat TImi6iden Teema- Kysymykset Luokitus ja tulkinta
pédluokat || alueet [ ]

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

Haastattelujen jalkeen tutkimuksessa siirrytaarrass@an vaiheeseen eli aineiston purkamiseen.
Haastattelut on yleensé nauhoitettu nauhurillailiairs purku tapahtuu tekstiksi kirjoittamalla. Se
voidaan tehda Hirsjarven ja Hurmeen (2001, 138)aankjoko sanasta sanaan tai se voidaan tehda
valikoiden esimerkiksi teema-alueittain tai vairasiateltavien puheesta. Haastattelun purkaminen ja
mahdollinen koodaaminen tehddan suoraan nauhaltsjamden ja Hurmeen (2001, 138) mukaan
aineiston litterointi on jarkeva tapa, jos haadiae on ollut useita ja materiaalia on paljon. He

suosittelevat suoraan nauhalta paatelmien tekenmdgahaastateltavia on ollut vain muutama ja
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haastattelu on kestanyt vain vahan aikaa. Littdraan tyolasta ja aikaa vievaa, joten siihen
tutkimuksen vaiheeseen on suhtauduttava karsiesgillisHaastattelun purku voi tapahtua myos
teema-alueittain, jolloin sanatarkkaa purkua eritse tehda (Hirsjarvi & Hurme 2001, 141). Oman
aineistoni litteroin suoraan nauhurilta ja teen nty§amana paivana, jolloin olen toteuttanut
haastattelun. Talla varmistan, etté tilanteet byaissa muistissa, eika litteroinnissa tarvitse@ga.
Haastateltavia on sen verran, ettd nauhurilta aomii ei olisi jarkevaa, joten litterointi tuntuu
ainoalta oikealta tavalta taltioida aineisto. Liti@ aineiston sanatarkasti haastateltavien odaliza
osuuteni haastatteluissa on minimaalisen pienipgaE&ba ovat haastateltavat. Aineistoa kertyi yli
kolmekymmenté tietokoneella kirjoitettua liuskaaléu papereista onnistuu hyvin ja tarvittaessa
haastatteluihin voi palata aanitteen muodossa,soslovat tietokoneella tallennettuina.

Hirsjarvi ja Hurme (2001, 143) varoittelevat tutkip, etta aineistoa voi kertya paljonkin, riippuen
haastateltavien maarasta ja haastattelujen kestéstdan mukaansa tdhan vaiheeseen on varattava
aikaa, jotta tutkija saa kokonaiskuvan haastasiluiAineistoa kannattaa lukea useaan kertaan. Mita
paremmin tutkija tuntee aineistonsa, sitd paremindin voi analysoida sita. Tutkimuksen seuraava
vaihe sisaltda aineiston kuvausta, luokittelua hdistelya (Hirsjarvi & Hurme 2001, 145) ja sen

vaiheen teen fenomenografisen menetelman avulla.

6.2 Fenomenografia tutkimusstrategiana

Fenomenografia sanana tarkoittaa ilmiosta kirjoittda tai ilmion kuvaamista. Se tutkii ihmisten
kasityksia ilmidista ja asioista. Ihmisten kasitykgostakin ilmiosta voivat olla varsin erilaisia j
siihen voi olla monenlaisia selityksia; esimerkilkgi, sukupuoli tai kokemukset. Ongelmaksi saattaa
muodostua se, ettd ihmiset eivat puhu samastatagslasska heidan kasityksensa ovat erilaisia.
Tilannetta kuvaa hyvin sanonta: yksi puhuu aidgsttoinen aidanseipaasta. Toisin sanoen toinen
nakee asian kokonaisuutena ja toinen nakee aimmagkaityiskohtia. (Metsamuuronen 2006, 109;
Ahonen 1994, 114.) Tutkimukseni tarkoitus on haaltaGreen Card —elamantaitopelid alakouluilla
pelaavat opettajat ja saada mahdollisimman kattava opettajien kasityksistd elamantaitopelista.
lImiona Green Card —elamantaitopeli on selkea jaakko-oletukseni on, etta opettajat kertovat

kasityksistdan puhuen samasta asiasta, eikd tdkiaidasta tai aidanseipdastad tarvitse tehda.
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Fenomenografinen tutkimusote tuntuu selkedltd malta tahan tutkimukseen. Opettajien kasitykset
ja merkitykset ilmiosta ovat niita asioita, joitadstattelujen avulla pyrin selvittamaan.

Fenomenografinen tutkimus on saanut alkunsa Fer®far¢onin tutkimuksista, joissa han tutki

opiskelijoiden erilaisia kasityksia oppimisesta. mEa tapahtui 1970-luvulla ja edella mainittu
tutkimuskohde on edelleen keskeinen tutkimuksend&ofenomenografiassa. (Marton 1997, 95.)
Marton alkoi kayttdd fenomenografia-nimitystd 198@ulla tutkimusryhmansa “Inlarning och

Omvarldsuppfattning —gruppen” kanssa Goteborgiopyitossa (Jarvinen & Jarvinen 2004, 83).
Nykyisin fenomenografista tutkimusta harjoitetaaohjpismaiden lisdksi muun muassa Iso-
Britanniassa ja Australiassa (Metsamuuronen 2003).

Fenomenografinen tutkimusote ei sindnsa ole uuksik®, silla jo Piaget kaytti sitd aikanaan
psykologisissa tutkimuksissaan. Piagetin lisakdropologit ja hahmopsykologit ovat kayttaneet
fenomenografista tutkimusotetta aiemmin. (Jarvi&ekirvinen 2004, 83.)

Ahonen (1994, 116) sanoo, ettd fenomenografisetisantiksessa ilmi6 ja kasitys ovat saman asian
kaksi eri puolta. He selittavat ilmion olevan kokesnjonka ihminen on saanut joko siséisen tai
ulkoisen maailman kautta ja han rakentaa siitavadeisti kasityksen. Kasityksen Ahonen (1994, 116)
selittda olevan ”...kokemuksen ja ajattelun avullaodastettu kuva jostain ilmiosta”. 1lmio ja kasitys

esiintyvat samanaikaisesti ja ovat siksi erottaomaith. (Ahonen 1994, 115.) Pro gradu —tutkielmani
tarkoituksena on selvittda opettajien kokemia jeemdamia kasityksid ilmiostd Green Card —
elamantaitopeli ja tulkitsen saamaani aineistoarf@nografisen menetelman keinoin laatimalla

kasityksista kategorioita.

Fenomenografinen tutkimus perustuu ihmisen ajattguoiminnan ndkemiseen kokonaisvaltaisena
seka ihmisen tietoisuuteen kytkeytyvaksi (Martoi®94;9Uljens 1996). Ahosen (1994, 119) mukaan
fenomenografisen tutkimuksen tarkoituksena on lavaadullisesti erilaisia kasityksia (kts. myos

Metsamuuronen 2003, 174-175). Kuvaaminen tapahisitykten omista lahtokohdista ja noudattaa
niiden omaa logiikkaa. Kasityksista ei ole tarksitiehdad paremmuus- tai kehittyneisyysjarjestysta
(Ahonen 1994, 119). Kasitysten kehittyminen eiale samanlaista ja kehittyminen voi tapahtua eri
tahdissa. Fenomenogafiaa kohtaan esitetty kritikdfdistuukin osin kasitysten kehittymiseen ja
niiden asettamiseen tiettyyn jarjestykseen (Metsd@onen 2003, 176). Aineistoni analysointi

fenomenografisesti tuntuu oikealta valinnalta, lkos#rkoitus ei ole tulkita tai arvottaa opettajien
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kasityksid, vaan luokitella ja ymmartdd jokaisenettggan omia kasityksia Green Card —
elaméantaitopelistd. Ennakko-oletukset opettajiesitiésista olivat sen suuntaisia, ettéa alakoulujen
opettajat ovat sitoutuneita peliin ja suhtautuvalhes vakavasti. Tama ei kuitenkaan vaikuta
tutkimukseen, koska vasta haastattelujen jalkeewiage ovatko ennakkokasitykseni oikean

suuntaisia.

Teorialla on suuri merkitys fenomenografisessa itutksessa. Tutkijan tulee perehtyd tarkoin
tutkittavaan aiheeseen ja lisdksi hanen tulee pgiatjattelun kehittymiseen yleisella tasolla. kark
perehtyminen teoriaan auttaa tutkijaa muun muaaastéttelutilanteessa jasentdmaan haastattelun eri
elementteja. (Ahonen 1994, 123.) Haastattelija yyysthjailemaan haastattelua ja syventdmaan
keskustelua, jos hanella on riittdvasti teoreettifdtoa asiasta (Kts. myds Marton 1997, 99). Beori
ei kuitenkaan ole tarkoitus kayttédéd ennakolta k&asen luokitteluun, eika teoriasta ole tarkoitusda
valmiita oletuksia, joita tutkimuksessa testatdd&in tehdessaan tutkijalta jaisi suuri osa uudtoé
saamatta, jos han jattaisi avoimen kasittelyn teékeimaineiston hankinnassa ja tyytyisi valmiisiin
oletuksiin. (Ahonen 1994, 123.) Tutustuminen Gr€and —elamantaitopeliin avasi uusia nakoékulmia
ja pelin tausta-ajatukset alkoivat véhitellen audalin taustalla vaikuttavat oppimiskasitykset ja
muut ajatukset ovat mielenkiintoisia ja vaativattutiilumista l&ahdeaineistoon. Tutustuminen
oppimiseen, motivaatioon, motivointiin ja sosiaatissekd yhteisollisen toiminnan teorioihin avartaa
nakokulmia Green Card —elamantaitopeliin. Peli saareettisia merkityksia ja haastatteluihin

valmistautuminen on vakaammalla pohjalla.

Fenomenografisessa tutkimuksessa muodostetaan tyskrikkia eli kategorioita. Kategoriat
muodostetaan sen perusteella, mitd tutkija ajattelsiasta teorian avulla. llmausten perusteella
muodostetut kategoriat voidaan joskus laajentadé vileskemaan ylemman tason kategorioita.
Englanninkielisess& materiaalissa kategorioistatekdin nimitystd "outcome space” (Kts. myds
Marton 1997, 100). Merkitysluokat voidaan jakaardmkisesti, vertikaalisesti tai horisontaalisesti.
Horisontaaliset merkitysluokat kuvaavat samanai@oidai yhta tarkeitd kasitystyyppeja.
Vertikaalisella luokittelulla pyritdan kasitystyygarjestamaan nousevaan jarjestykseen (esimerkiksi
ajalliseen jarjestykseen). Hierarkinen kasitystygppajittelu jakaa tyypit toisiinsa nahden eriditle
(kattavuus). (Jarvinen & Jarvinen 2004, 85.) Telemhaastattelujen pohjalta luokittelu tapahtuu
opettajien luomien kasitysten perusteella. Muodostiiokat voidaan luokitella hierarkisesti ja
horisontaalisesti. Paremmuusjarjestysta tai murtejaajestystd saaduista luokista ei ole tarkagtust
tehda.
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Fenomenografinen tutkimus etenee Ahosen (1994, rhlisaan seuraavan kuviossa 3 esitetyn kaavan

mukaisesti.

Tutkija kiinnittdd huomionsa asiaan tai kisitteeseen, josta ndyttid esiintyvin
himmentivin erilaisia kisityksia.

A 4

Tutkija perehtyy asiaan tai kasitteeseen teoreettisesti ja
jasentdd alustavasti sithen liittyvat nakokohdat.

A 4

Tutkija haastattelee henkil6ita, jotka ilmaisevat
erilaisia kisityksiddn asiasta.

v

Tutkija luokittelee kisitykset niiden merkityksen perusteella.

Erilaiset merkitykset pyritddn selittimain kokoamalla niistd
abstraktimpia merkitysluokkia.

Kuvio 3. Fenomenografisen tutkimuksen kulku (Ahod884, 115).

Green Card —elaméantaitopelin tutkiminen alkoi &sésta, etté tutkimuksen aihe olisi lahella omaa
elam&a ja siihen olisi kiinnostusta, joka kantaigkimuksen vaikeiden vaiheiden yli. Aihe 10ytyi
omien lasten kautta. He pelasivat pelid muutamamen, mutta yléakoululle siirtyminen siirsi pelin
taustalle. Kipina pelin sielunelamaan tutustumidagtenkin jai. Aidin ajatukset pelista olivat j&ia
aivan muuta, mihin nyt olen torménnyt ja tutustuambietta tutkiessani. Nakokulma ilmiéon selittdnee
suurimmat erot. Opettajan ndkokulmasta peli naggyégivan eri valossa kuin vanhemman silmin
katsottuna. Omalta kohdaltani voin sanoa, etta Hainali tietoa pelistd kohtuullisen vahan.
Vanhempainiltoihin osallistuin ahkerasti, mutta tiahikkelit aiheesta ovat menneet ohi silmien.

Todellista tietoa aiheesta oli vahan ja kokemulssll tieto perustui lasten kertomuksiin, jotka
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ovatkin luku sindnsa. Itse asiassa lasten kokemedesta olisivat erittdin mielenkiintoinen aihe
tutkimukselle. Sieltd uskoisin tulevan monenlalsiaityksia ja mielipiteita. Jos ajatusta viela gk
tutkimuksen kohteeksi sopisivat vanhemmat ja heidéelipiteensd. Mielipiteiden eroavaisuus

nayttaytyisi todennéakoisesti varsin rikkaana.

Tutkimuksen merkeissa ensimmaiset yhteydenotot ukeulosoittautuivat hedelmallisiksi. Pelin
perustaja ja kapteeni olivat halukkaita yhteistydfgsain kaiken mahdollisen tiedon, jota aiheebta
saatavilla. lIlmiéon suoranaisesti liittyvan tiedisiksi perehdyin taustalla vaikuttaviin teoredttis
viitekehyksiin. Sen jalkeen olikin haastattelujenoko. Analysointi tapahtuu fenomenografisen
periaatteen mukaisesti kategorisoimalla haastatzluesiin nostettavia kasityksid, joita opettajat

antavat Green Card -elamantaitopelille.

6.3 Laatu ja luotettavuus tutkimuksessa

Laadullisessa tutkimuksessa validiteettikysymyylii kohderyhmaan, tutkijan kykyyn muodostaa
tutkimusasetelma ja tulkintaan. Liséksi tutkijanlet arvioida tutkimuksen pétevyytta ja
yleistettavyytta yhteiskunnan todellisuudessa. (@%01995, 15.) Validiteettikysymykset ovat lasna

koko tutkimuksen ajan, sanoo Pyorala (1995, 1®katissaan.

Aineiston hankkimisen yhteydessa voi jo tarkkatjlan laadukkuutta. Ensimmaisia asioita on hyvan
teema-alueluettelon suunnittelu. Etukateen suutaate mita teema-alueita kannattaa syventaa ja
miettid jo mahdollisia tarkentavia lisdkysymyks(&lirsjarvi & Hurme 2001, 184.) Green Card —
elamantaitopelin tutkimista varten kokoamani teatugluettelo muotoutui tutkimuskysymysten
mukaisesti. Taustatietojen perusteella oli helgstata lisakysymyksiksi sellaisia asioita, joilohn
tormannyt jo taustatietoihin perehtyessani. Hikgjga Hurme (2001, 184) painottavat teknisten
valineiden kuntoa, jotta haastattelu ei epaonniétineiden toimimattomuuden takia. Lisaksi heidan
mukaansa haastateltavien valinta edustaa valithpath, joka osoittaa lahteiden luotettavuuden.
Haastattelurunko tulee olla mukana jokaisessa &idglsissa. Haastattelupaivakirjan pitdminen saattaa
helpottaa mybhempaa asiaan palaamista ja tulkimtaastattelun litterointi mahdollisimman pian

tapahtuman jalkeen parantaa laatua. (Hirsjarvi &ni12001, 184—185.) Haastateltavien valintaa
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koskien paatoksenteko on helppoa, koska tutkimugstan haastattelen jokaista Jamijarven alakoulun
luokanopettajaa. Valintaa aiheutti ainoastaan té&,sgaisena toimivia kahta opettajaa en haastatte
koska heilla ei ole tutkimuksen vaatimaa kokemustieistd. Kaytossani oleva tekninen valineistd on
hyvakuntoista. Nykyiset digitaalinauhurit ovat hmdgayttdisia ja varmoja. Usean testauksen ja
koehaastattelun jalkeen laitteistoon saattoi laojganiiden toiminta oli helppo oppia. Haastattelut
litteroin jokaisen haastattelun jalkeen saman péméana. Talla pyrin takaamaan mahdollisimman

laadukkaan litterointijaljen.

Reliabiliteetti koskee laadullisessa tutkimuksesth ettd kaikki aineistot on otettu huomioongdie

on litteroitu oikein ja analyysi on luotettava (P&& 1995, 15). Uskottavuutta osoittaa se, ettd
haastateltavat voivat tutustua tutkijan tulkintajhkuitenkin niin, etta tietosuoja sailyy. (Hirsja&
Hurme 2001, 188-189.) Haastateltavieni joukko mstdsi kaikista Jamijarven alakoulujen
luokanopettajista. Litteroinnin suoritan sanatatikfasanalyysissa pyrin ottamaan kaikki esiin taev
asiat huomioon. Talla pyrin mahdollisimman uskat@v kuvaukseen Green Card -
elaméantaitopelista. Tarkoitukseni on antaa muunssaigelin perustajalle ja kapteenille mahdollisuus
tutustua aineistoon etukateen ja kommentoida masidgbuutteita tai virheellisyyksid. Kommenttien

perusteella teen korjauksia, jos sellainen on &arpe

7 TULOKSET

Tutkimukseni tarkoitus on tutkia, millaisia kasisyt opettajilla on: 1) Green Card -
elamantaitopelin merkityksesta heidan tytssaan, 2reen Card —eldmantaitopelin taustalla

olevista oppimiskasityksista, 3) pelilla saavuteista tuloksista ja 4) pelin tulevaisuudesta.

Keratysta aineistosta nostin esiin osa-alueetejoichukaan luokittelin haastatteluissa esiintyneet
kasitykset Green Card -elamantaitopelista. Ludkittbaastatteluissa kaytetyt teema-alueet omiksi
kategoria-alueikseen siten, etta ensimmaisestadthsissa esitetysta kysymyksesta (Miten kaytat
Green Cardia jokapaivaisessa tyossasi ja minkdaineerkitys silla on?) syntyi kolme

kategorialuokkaa ja loput teema-alueet muodosjakkainen oman kategoriansa. Jaetun ensimmaisen

teema-alueen kohdalla yksi kategoria muodostuuajjeet haastatteluista esiin nostetuista ajatuksist
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Green Card -elamantaitopelin mahdollisuuksista voata oppilaita hyvaan kayttaytymiseen ja
koulumenestykseen. Seuraava kategoria muodostuttajpppe kertomusten pohjalta, miten ja
millaisissa konkreettisissa tilanteissa opettagttidvat Green Cardia jokapaivaisessa opetustydssa?
Seuraava kategoria muodostuu haastattelussa kétjiteigema-alueesta eli minkalainen merkitys
Green Cardilla on opettajan tydossd? Seuraavakegémbaksi nostin esiin oppimiskasitykset, joita
opettajat nimesivat Green Card -elamantaitopelusttevaikuttajiksi. Kategoria sisaltaa kasitykset
siitd, millaisiksi opettajat ovat pelin taustalléevat oppimiskasitykset kuvanneet. Opettajien esiin
nostamat tulokset, joita Green Card —elamantaiio@elulla on saavutettu, muodostavat seuraavan
kategorian. Viimeisena kategoriana esittelen opettanuodostamia kasityksia siita, kuinka Green
Card -elamantaitopelin kanssa tulisi tulevaisuuaesketa.

7.1 Green Card -elaméntaitopelin kayttd oppilaidermotivoinnin valineena

Oppilaiden motivointia pidetaan yleisesti vaikeaehtavana koulussa. Koululla on nykyisin entista
pienempi osuus lasten ja nuorten elamassa ja mtibMeoulua kohtaan saattaa olla heikko. Lapset ja
nuoret harrastavat erilaisia asioita ja harrastulssattavat olla kilpailutyyppisia, esimerkkeina
mainittakoon jaakiekko, jalkapallo ja muut joukkeéf) joten harrastus vie aikaa ja resursseja.uBsk
harrastukset saattavat kilpailla koulun kanssahag nuorten ajan kayton suhteen. Taman paivan
median yleisyys ja osittain vankka asema koulwdaiglamassa saattaa heikentda koulumotivaatiota.
Talla saattaa olla myds vaikutuksia kayttaytymisddokuvat, videot, pelit ja muu viihde tuo oman
lisansa koululaisten elamaan. Toisilla media ta@ykéko vapaa-ajan ja toisille se on mahdollisuus
uuden tiedon etsimiseen. Koululla tulisi olla jatgkjolla se voisi “kilpailla” koululaisten
motivaatiosta ja kiinnostuksesta. Tahan haastee&¥ean Card -elamantaitopeli pyrkii osaltaan
vastaamaan, kertoo pelin perustaja Bjorkman (2007).

Jokainen haastateltu opettaja kayttdd Green Cddichaataitopelid opetustydssaan. Jokaisella on
kaytossaan koko jarjestelma saantdjen mukaisestiadh kayttdytymiseen motivoidaan oppilaita
antamalla erityisen hyvasta kayttaytymisesta Gr&amd. Koulumenestyksesta palkitaan myos
vihrealla kortilla. Punaisen kortin antamisella if@@n motivoimaan oppilaita muuttamaan

kayttaytymistaan ja kielenkayttédan siihen suuntatés se olisi hyvaksyttavaa, eikd aiheuttaisi

36



punaisen Kkortin antamisen tarvetta. Kayttadytymisqrmuttuminen on opettajien kertomusten
perusteella koulukohtaisesti painottunutta, mutiinpsaantdjen ja koulun yhteisten saanttjen
mukaista. Erds opettaja kertoi, ettd kaikki heid@nlussaan eteen tulleet tilanteet on voitu ratiais

Green Card -elamantaitopelin avulla. Jalki-istueijole tullut vuosiin.

"Ja todellakin, jalki-istuntoja ei muuten oo, airedn viiteen vuoteen, tullu yhtdan kappaletta, muuta

kuin néitéd unohdusjalkkareita.” (H9)

Muutkin opettajat kertoivat, ettéd useimmat kayyayiseen liittyvat tilanteet hoidetaan Green Card -
elaméntaitopelin avulla. Joissakin tapauksissa d&8gt ovat jalki-istunnot. Oppilaita pyritdan

motivoimaan, jotta he kayttaytyisivat hyvaksytyligivalla ja vahvistetaan onnistumisia. Opettajat
uskovat, etta kortilla on suurempi vaikutus kuitkpla sanallisella palautteella. Jokainen haaktate

opettaja kertoi, ettd muitakin motivointikeinoja déytossd, mutta Green Card on ensisijainen.
Alkuopettajat kertoivat, etta tarrat ja leimat okdtytossa seka jokainen opettaja kertoi sanallisest
annettavan positiivisen palautteen olevan kaytosini opettaja kuitenkin kertoi, ettd sanallista

positiivista palautetta tai motivointia saattaaolaikea antaa ja siind konkreettinen kortti auttaa

"Siind tama on hyva systeemi, kun ei aikaisemmiat ohitdadn. Ei voinut muuta kuin sanoo, etta

hienosti meni. Nyt se on konkreettinen vihrea kdrttlee helpommin sanottua.” (H6)

Opettajat saattavat palkita oppilaitaan hyvin téstdytoista tai muusta hyvasta kayttaytymisesta
hyvaksi katsomallaan tavalla. Green Card —elamiépizlin ohella opettajat kertoivat muista tavoista
motivoida oppilaita hyvaan kayttaytymiseen ja koodunestykseen. Erds opettaja kertoi, ettd han
lupaa oppilailleen filmien katselemista palkkionavdéistd koulukayttaytymisesta ja ne, jotka eivét ole
etuun oikeutettuja, jdavat pois yhteisesta tuokiobiman kaltaisessa vahvistamisessa on nahtavissa
samankaltaisia piirteita kuin elamantaitopelissakidyvin tehty palkitaan ja painvastainen
rangaistaan. Oppimista ja motivoitumista toivotégmahtuvan sekéa palkkion saaneiden keskuudessa

etta pois jaaneiden kohdalla.
"Joskus tehd&én niin, ettd katsotaan kuun lopussgaptaina filmeja ja on tehty niin, ettd ne

holmoilijat ei oo paassy kattoon niitd. Ne on jaasmuissa hommissa tai jotain vastaavanlaista.”
(H7)
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Jokainen haastateltu opettaja kertoi, ettd koalydl luokilla on luonnollisesti kaytdssa koulujen
yhteiset pelisaannét. Tietyista asioista tulee felua, jalki-istuntoa tunti tai kaksi, rehtorin
kirjallinen huomautus, maaraaikainen erottaminen &arimmaisessa tapauksessa erottaminen.
Kouluilla on pienia tulkinnallisia eroavaisuuksiiuten haastatteluissa kavi ilmi. Esimerkiksi
lumipallojen heittely vaarassé paikassa rangaisjalam mokakortilla tai jalki-istunnolla. Joillakin
kouluilla on erillinen alue, jossa lumipalloja dagitella, muualla ei saa heitella.

Ne oppilaat, jotka ovat pullahtaneet pois GreendCalamantaitopelista, joutuvat sovittamaan
huonon kaytoksensd koulukohtaisesti sovituilla sé#ia. Erd&dssa koulussa on rangaistuksena
kirjoitustehtavia ja useilla kouluilla jalki-istumton tavallinen sovitusmuoto. Erds opettaja kertoi
huonon kayttadytymisen parantamiseen motivointikeenmlevan soitto kotiin, mutta toteutettuna

oppilaan toimesta.

"On tapahtumia, joita ei mokakortilla saa korvattugoten istumista on tullut. Ja olen ottanut
semmosen tavan, ettd oon pistanyt oppilaan itdéasman vanhemmilleen. Se on ollu aika tehokas
ladke.” (H3)

Yhteenvetona todettakoon, ettd Green Card —elaitGgpdh on haastatelluilla opettajilla ensisijainen
oppilaiden motivoinnin  valine. Jokainen haastatelopettaja kertoi kayttavansa pelia
kokonaisuudessaan. Koulumenestystd, oma-aloitttgsya erityisen ansiokasta kayttaytymista
vahvistetaan vihrean kortin avulla ja punaisell#tita pyritdéan saamaan ei-toivottu kayttédytyminen

ja ei-toivottu kielenkaytté vahenemaan tai loppumaa

7.2 Green Card -elaméntaitopelin kaytto eri tilantéssa

Green Card —elamantaitopeli on kayttssa jokaiskElmijarven neljalla alakoululla ja pelia pelaa
jokainen tutkimustani varten haastateltu opettdjainen kategorialuokka sisaltaa pelin kayton
konkreettisissa opetustilanteissa. Siihen luokksigoittui kaikkien yhdeksan haastatellun opettajan

kertomukset Green Card —elamantaitopelin kaytd&fa opettajaa kertoi kayttavansa Green Cardia
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yleisesti tydssaan, kolme opettajaa kertoi kaytid&ssita paivittain, yksi sanoi kayton olevan lahes
paivittaista ja yksi opettaja sanoi kayton olevatkyvaa.

"Itse asiassa kaytan sita ihan paivittain, vois santai ihan tilanteesta riippuen. Ma oon kokerern s

ihan mukavana tydvalineena.” (H2)

Yhdella opettajalla on kaytossdédn “puolikkaat pseti kortit”, jotka toimivat erdanlaisena
varoituksena. "Alkuosa” kortista annetaan pienehkdaskkeestd ja loppuosa kortista voi jaada
parantuneen kaytoksen myotd odottamaan tai opgttajau sen antamaan, jos ei-toivottu kaytds
varoituksesta huolimatta jatkuu. Oppilaiden kayitédysen seuranta ulottuu koulun liséksi muun
muassa koulumatkoihin. Lahes kaikki opettajat ntsivat seurannan ulottuvan koulun
ulkopuolellekin ja he toivovat, ettda muutkin kyldgts6on kuuluvat tulisivat mukaan peliin.
Taksikuskit, ruokalan henkilokunta ja vapaa-ajanrdsiusten ohjaajat mainittin mahdollisiksi
yhteistyokumppaneiksi Green Card —elamantaitoggelisdella mainittujen henkildiden ehdotuksesta
opettaja voisi antaa joko Green Cardin tai mokakddiminnasta riippuen. Nain opettajat toivoisivat

hyvien tapojen laajenevan koulun ulkopuolellekin.

"Se on ihan jatkuvaa se seuranta sillai, ettd kakan ollaan korvat horollaan ja silméat selallaan.
MyoOs koulun ulkopuolella. Ei se oo pelkastadan g#buluaikana, muutaman kerran olen antanut

mokakortteja, kun on ajanut pyoéralla ilman kyparg#io)

"Esimerkiksi pankista kerran soitettiin, ettd omgsl oli erittéain kohtelias, ettéa vois antaa kortin.”
(H8)

Saadun aineiston perusteella erottelin Green Gaémantaitopelin kaytosta erillisia tapoja, joissa
opettajat kayttavat joko vihreitd tai punaisia kg, Vihredn ja punaisen kortin kayttd asettuu
horisontaaliseen jarjestykseen toisiinsa ndhdemtanpainotuksessa tulee esiin hierarkinen jarjestys
Palautteen antamisessa ja painotuksessa on euj&oyg luokkien opettajilla eroja: toiset paingtt
positiivista palautetta ja toiset kayttavat sek@iredtd ettd punaista korttia tasaisesti. Yhdelle
opettajalle peli on ensisijaisesti mokakortteihanottuva kurinpitovéline. Painotuksessa voidaankin
erotella hierarkisesti painotuksen yleisyys korttgihteen. Green Cardia painottaa nelja opettajaa j
tasaisesti molempia kortteja kayttavia opettajia myds nelja. Naiden toimintamallien jarjestys

sijoittuu toisiinsa néahden horisontaalisesti yhigisgnd, mutta punaisen kortin painotus vain yhden
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opettajan kohdalla sijoittuu edellisin  nahden kdgsteensa vuoksi hierarkisesti edellisten
alapuolelle. Vihreiden korttien kayttajat painotipositiivisen palautteen merkitysta ja kayttavat
selkedsti enemman vihreita kuin punaisia korttejaoon aina ollu sitd mielta, et ei rankaisemalla,

vaan palkitsemalla. Ja silloin t&& toimii hyvin. Yarsinkin, kun niitd punasii ei oo tarvinnu paljoo

antaa.” (H9) Nelja opettajaa kertoi kayttavansa seka vihrdtti gunaisia kortteja tasaisesti tilanteen
vaatimalla tavalla. Yhdella opettajalla elamantaéio on enemman mokakorttipainotteista, mutta
ensin pyritdan tilanne rauhoittamaan varoituks@lasen jalkeen kortilla. Samalla opettajalla on

kaytdéssad myos puolikkaat mokakortit, jotka toimightksi varoituksena.

"Kylld mulla enemman menee sinne mokakortin pusleditta se on pelotteena siella. Ma oon
yrittanyt pitéaa sellaista linjaa, ettéd en oo hetbmassa sita punasta korttia, vaan ensin varotetaan
(H7)

Pelin luonteeseen kuuluu, etta pelissa kaytetadd sehreitd ettd punaisia kortteja. Ne ovat
pelivalineita. Saantdihin on kirjattu ohjeita, jeidl mukaan kortteja tulee antaa. Naméa saannot
toimivat opettajille ohjenuorana pelid pelattae€3sin sdannot antavat myés mahdollisuuden omaan
harkintaan Green Cardien eli vihreiden korttien osalta antamisen perusteet eivat ole opettajien
mielesta niin selkeasti maaritellyt kuin punaistenttien kohdalla. Joitakin saantéja on kuitenkin
kirjoitettu ja yksi niistda onkoulumenestyksen palkitseminenkoetilanteessa. Saantdjen mukaan
luokan parhaalle oppilaalle annetaan vihred kqattjokaiselle oppilaalle, joka on ylittanyt oman
tasonsa verrattuna edelliseen omaan todistusnumerdukainen opettaja kertoi huomioivansa
koetilanteessa luokan parhaan tuloksen saaneenaa@pppalkitsemalla hanet. Lisaksi jokainen
opettaja huomioi oppilaat, jotka ovat parantaneeaa suoritustaan verrattuna edellisen todistuksen
arvosanaan. Jokainen oppilas, jolla koetulos onnté@#n yhden numeron parempi kuin edellisen
todistuksen arvosana, saa vihrean kortin. Alkudgsetssa (luokat 1 ja 2) vihreiden korttien antaminen
koulumenestyksesta on osoittautunut opettajien estiél haastavaksi, koska kokeita on vahan ja
numeroita ei ole vield todistuksessa eika kokemssakAlkuopettajat ovat ratkaisseet sen siten, etta
oppilaan selkea tason parannus esimerkiksi lukemisa kirjoittamiseen suunnatussa kokeessa tai
"naytdssa” tuo vihreén kortin. Luokan parasta oike@ maarittad, koska numeroita ei ole, joten tassa
opettajat kayttavat omaa harkintaa ja tilanteen arstik arviointia. Koemenestyksen palkitsemisen
lisdksi useilla opettajilla on kaytdssaan koko rgiien annettavat palkkiot. Ryhmat6iden
onnistuminen saatetaan palkita antamalla koko rilemégihrea kortti tai erityisen hyvasta

menestyksestd koko luokka saattaa saada kortinluKemestyksestd palkitseminen tapahtuu

40



jokaisen haastatellun opettajan kohdalla saantdjgrittelemalla tavalla ja opettajien valilla duol
havaittavissa eroja vihreiden korttien myontamiseinteen.

”...ellispaivalta on hyva esimerkki. Meilla on kolrhaskkalainen, joka on ollu tosi, tosi vasyny
jokaisella liikunnan tunnin lenkilla. Han on tossadan metrin jalkeen ollu ihan puhki. Onks via itk
matka ja maa en enda jaksa. Eilen han veti togpaasti koko viiden kilometrin lenkin. Niin se on

ihan ehdottomasti vihreen kortin paikka.” (H9)

"Sellaisetkin oppilaat, joilla ei ole seiskaa, kasiysia tai kymppid todistuksessa, hekin pystyvat
saamaan kohtuullisen maaran kortteja. Jos todigs&a on viitonen, niin kuutonen on helppo saada
kokeesta.” (H4)

Jokaisessa koulussa on kaytdssa jonkinlainenisgatijota nimitettiin koulukohtaisesti eri nimila
Erd&ssa koulussa listan nimi on "hupsis-lista’tdas merkitadn oppilaan unohdukset, jotka liittyvat
laksyihin, kirjoihin tai muiden kouluun liittyviintavaroihin. Listaan merkitdan, jos oppilaalta on
unohtunut laksyjen tekeminen, kirjat ovat unohtariesiin tai muu koulussa tarvittava tavara on
jaanyt kotiin. Nama listat liittyvat Green Card &mlantaitopeliin siten, ettd puhdas rivi listassa
koulukuukauden aikana tuo vihrean kortin. Toisima&n tunnollisuus ja ahkeruus palkitaan
vihredlla kortilla joka kuukausi. Lisaksi lukukaud@a —vuoden lopussa palkitaan oppilaat, joilla on
ollut puhdas lista jokaisen kuukauden kohdalla.laT#valla oppilailla on mahdollisuus ansaita
vihreita kortteja jopa enemmaén kuin oma osuutens&an yhteisesta potista. Unohduslistat ovat
elamantaitopelissd mukana ainoastaan vihreidenigtorbsalta. Runsaista merkinnoista listalla on
jokaisella koululla omat toimintamallinsa. Rastiperusteella ei jaeta punaisia kortteja. Useilla
kouluilla on kaytdssa jalki-istuntojarjestelma raas rastimaaran "sovittamiseksi”. Jalki-istunnot
jarjestetdan joko valitunneilla tai koulun jalkedfouluilla on paljon kuljetusoppilaita, joten j&lki

istunto pitaa jarjestaa ajatellen koulukuljetuksia.

"Hupsis-lista meilla on. Meilla ei oo rastilista&un se on niin kurja nimi, mut meil on hupsis-lista

kun unohtuu jotakin.” (H9)
Erityisen hyvastd kaytoksestda palkitseminen on dékaikkien opettajien mielesta hankalasti

arvioitavaa. Jokainen korosti, ettd oppilailla eulgla tietyt kayttdytymissaannot ja jokaisestarove

avaamisesta ei palkita. Alkuopetuksessa nain saatekuitenkin menetelld, koska alkuopettajat
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kokevat, etté pienten oppilaiden kanssa pitaa d&aikean alusta ja palkita mieluummin vahan liikkaa
kuin lilan vahan. Eras tarkeéd asia elamantaitogielien, etta oppilaita kannustetaan puolustamaan
toista, puuttumaan kiusaamiseen ja pyrkia lopettaimse tai kertomaan siitd aikuiselle. Naihin
seikkoihin oma-aloitteinen puuttuminen tuo autortisedti vihredn kortin. Kaikki haastatellut
opettajat nimesivat yhdeksi tarkeimmista kayttaygan vuoksi annetun vihrean kortin perusteeksi
oma-aloitteisuuden Jokaisella opettajalla on useita esimerkkejadeoi perusteella he ovat

palkinneet oppilaiden oma-aloitteisuuden.

"Esimerkki: jarjestgja vaikkapa oma-aloitteisestirjestaa meidan luokkaa, kun se ei aina ole
viimeisen péaalle, jostain syystd. Omalla ajallaargpaaehtoisesti tekevat, pistavat kirjallisuutta
jarjestykseen. Se on erityisen helppo palkita kigéimisia Green Cardilla.” (H4)

"Esimerkiksi yksi poika aina siivoo kasityotunnialkeen. H&n on aina viimeisena siella harjan
kanssa. Maa oon sitten miettinyt koko vuoden, lh&nai antaa yhden tai kaksi palkkioksi koko
vuodesta.” (H7)

Opettajilla on selkea mielipide siitd, ettd toiwtkayttaytyminen pitda olla spontaania, ei
"nuoleskelua”. Jokainen opettaja olettaa, ettd lappiosaavat kayttaytyd hyvin, mutta erityisen
hyvasta oma-aloitteisesta kaytoksesta voidaantpalkoiset opettajat palkitsevat hieman |[6yhemmin
perustein kuin toiset. Palkitsemisen ohella ykgttgja nakee elamantaitopelissa piilevan vaaré, et

oppilaat oppivat toimimaan toivotulla tavalla vaalkkion toivossa.

"Olis kiva nahda sitten joskus kymmenen vuodentgasgten kun ne on nuoria aikuisia, ettéd onko se
homma mennyt perille. Vai onko se sama homma edel#téa ne on aina siella kyselemassa, etta jos

ma teen tdman homman, niin mitd ma saan siitda8e\siina voi olla.” (H7)

Punaisten korttien kayttd on tuttua jokaisessa Jamijarven alakoulugskainen opettaja kertoi
kayttavansa mokakortteja; toiset enemman ja te@keémman. Saanndissa on lueteltu asioita, joista
tulee automaattisesti mokakortti. Yleisimmat mokéien antamisen perusteet 16ytywitoivotusta
kayttaytymisestd, kuten Ilumipallojen heittelystd, kiroilusta, riehisesta, nahistelusta,
myoOhastymisista tai ilman pyorailykyparaé pyorddyd umipallojen heittamisessa oli koulukohtaisia

eroja, kuten jo aiemmin todettiin.
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"Joku lumipallon heittely. Muutaman kerran on satiantaa, kun on heitetty vaarassa paikassa. Pari
kolme kun saa mokakortin, kun on heitellyt muualt@, se sit loppuu. Muutkin oppii. Kortin

saaminen vaikuttaa enemman kuin pelkka sanomirieie)

Eras opettaja sanoi, etta on hyva olla jokin kgnottua pieneen huolenaiheeseen, etta heti eigarvi
antaa jalki-istuntoa tai ottaa kotiin yhteytta. Nbrtilla ja juttelemalla selvitetdan pienet rikkee
Kielenkaytto on téllainen huoli ja se on alakoddugeurannan alla. Jokaisesta opettajan kuulemasta
ei-toivotusta ilmauksesta tulee mokakor#i-toivottuun kielenkayttoon luetaan kuuluvaksi muun

muassa kiroilu, toisen "mollaaminen” ja valehtelu.

"Rumat puheet, jos kiroo ja sitten toisen tyly ladtittai tyly sanallinen kohtelu tai yhteisten paijda

tahallinen rikkominen.” (H8)

Korttien antamisessa dtoulu- ja opettajakohtaisia eroja, mutta periaate jokaisella opettajalla on,
etta tilanteeseen puututaan valittomasti. Hetntdassa oppilaalle ilmoitetaan, ettd kortti onutll
joko vihrea tai punainen. Syy kortin antamiseenrdtaan valittomasti. Joillakin kouluilla on tapana
keraantya kerran viikossa yhteiseen tilaisuuteesimerkiksi aamunavaukseen, ja samassa
tilaisuudessa kaydaan yhteisesti lapi viikon aikaaadut kortit. Tata tapaa noudattavat opettajat
kertoivat, etta tassa toteutuu yhteisollisyys, kokkko oppilasjoukko kuulee ja nakee, minkalaisesta
toiminnasta on tullut vihreitd kortteja ja minkdan toiminta on tuonut mokakortteja. Samalla teot
konkretisoituvat korttien kautta, vaikka niihin gmpuututtu heti tilanteen ollessa péaalla. Kertaéama
tapahtuneet tilanteet, saadaan koko kouluyhteisgitimgé&n uudestaan sekd hyvat etta ei-toivotut
tilanteet. Muilla kouluilla ja luokilla on erilligepaikat, joihin kortit konkreettisesti viedaan na
lasketaan kunkin opettajan noudattamalla tavalskkiskoululla pelin kapteeni laskee kaikki kortit
viimeistdan lukukauden lopussa ja ilmoittaa kultekiokalle nettosaldon. Sivukouluilla toimitaan
koulun omien toimintamallien mukaisesti, mutta l&leh viimeistdédn lukukauden lopulla jokainen
oppilas ja luokka saa kuulla oman saldonsa. Jaillalokilla oppilailla itselladn on tarkka kirjartpi

ja he tietavat, kuinka paljon viela puuttuu tave®th saavuttamiseksi.

"Maanantaiaamuna jaetaan edellisen viikon kortit.al®ute tulee heti, mutta kortti vasta

maanantaina.” (H5)
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"Meilla on yhteinen paivanavaus aina perjantaisiokk koululla ja silloin aamulla on myds jaettu
nama kortit. Etta viikottain tulee se palaute sekfdreet ettd punaset. Se on hyva, ettd se tulee

jatkuvasti, kun viikon mittaan unohtuu, ettd n&i&giataan ja se tulee jatkuvasti esille.” (H8)

Tassa luvussa esitellyt Green Card —elamantaitogaittoon liittyvat tilanteet olen kerannyt lyhties
oheiseen kaavioon. Se kertoo opettajien noudattarGeeen Card —eldméntaitopelin konkreettisista
kayttbtavoista heidan jokapaivaisessa opetustyfissaa

GREEN CARD —
ELAMANTAITOPELIN
KAYTTO ERI TILANTEISSA
VIHREAN KORTIN PUNAISEN KORTIN
KAYTTO KAYTTO
v M P N
PAINOTUKSENA TASAPAINOISESTI
VIHREA KORTTI VIHREA JA PUNAINEN
4/9 4/9
)f
PAINOTUKSENA
PUNAINEN KORTTI
1/9

A 4

*  koulumenestys *  huono kiytos
¢ tunnollisuus e c¢i-toivottu
e oma-aloitteisuus kielenkaytto

Kuvio 4. Green Card —elamantaitopelin kayttoomywié kategorialuokka ja painotuserot
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Kuviossa nékyy opettajien kasitykset Green Cardaiméhtaitopelin kaytostd jokapdaivaisessa
opetustyosséd. Jokainen haastateltu opettaja kaatéén Card —elamantaitopelia tyossaan. Green
Card —elamantaitopelin kayttd jakautuu vihredn jagisen kortin mukaisiin painotuseroihin.

Painotuserot voidaan nahda seka horisontaalid&sthierarkisesti jarjestyneind. Yksikaan opettja

kertonut, etta olisi poistanut jommankumman kokiytosta. Vihrean kortin kayton perusteet ovat
saantdjen mukaiset eli koulumenestys, tunnolligausma-aloitteisuus. Samalla tavalla eli s&antojen
puitteissa menetelladan punaisten korttien kohdaRanaisia kortteja annetaan ei-toivotusta
kayttaytymisesta ja ei-toivotusta kielenkaytostéukiissa on opettajien kertoman mukaan varsin

erilaista oppilasainesta ja siksi opettajat kegbpainottavansa erilaisia asioita.

”...ett sais just enemman sita kaytéspuolta korastetKoitetaan pitad silmid auki silla saralla, atte
tuu lilan iso merkitys sille koulumenestykselle. nSenestys palkitaan niilla todistusnumeroailla ja

korostetaan sitten enemman sitd muuta puolta.” (H9)

7.3 Green Card -elaméntaitopelin merkitys opetustygsa

Useat opettajat kuvasivat Green Cardin alkutaivsilien, etta siihen liittyi iso alkujarkytys. Monet
opettajat vastustivat uutta ajatusta ja uskoivisd, sita tulisi "lippujen ja lappujen kirjoittanes’ ja
ylimaaraista tyota’Nyt se on jo automaatio, ettd en ma koe sitatyina, jos jonkun mokakortin tai
Green Cardin joudun kirjoittamaan.” (H2Yluutamat opettajat kertoivat myos vanhempien vstava
vastustuksesta alkuvaiheessa. Vastustus oli olmirv nakyvaa ja kuuluvaa. Jarjestelmé otettiin
vastustuksesta huolimatta kayttoon ja jokainen thtel opettaja on nyt sitoutunut sen kayttoon.
Vanhempien vastustus on vuosien varrella laantunuifta joitakin "soradanid” on edelleen

havaittavissa, ainakin joidenkin koulujen osalta.

Yli puolet haastatelluista opettajista nimesi Gr&aardin tarkeéksi tyovalineeksi ja yksi opettaja
ilmaisi saman asian sanoilla: "alyttoman suuri nigsk. Yksi opettaja sanoi Green Cardin olevan
vaikea valine ja toisen kasitys on, etta se on hyarinpitovaline. Kaksi opettajaa on sita mieltdae

taman jarjestelman avulla saadaan parannettuantabkoJokainen opettaja on sita mielta, ettd on

hyva, kun oppilaat tietavat, ettd valvonta pelaeokajan.
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"Aika hyvin vaikuttaa. Ne tietaa, ettd koko ajanwmdaan ja seurataan. Ei ne tieten tahtoen niita
halua, niitd mokakortteja.” (H6)

Useat opettajat uskoivat, ettda Green Cardin avyilmauha on luokassa parantunut. Jarjestelmaa
pidetdadn hyvana ja tehokkaana keinona puuttuauiiéen oppitunnin aikan&Ei tartte, kun sanoo,
ettd kohta tulee punainen Kortti, niin porukka rattbu.” (H5) Liséksi valitbn puuttuminen saa
opettajilta kiitosta. Eras opettaja totesi haasligih kysymykseen pelin merkityksesta, epalilla

on vain voitettavaa” (H4).

Oppilaiden kannalta useat opettajat uskoivat, ¢t&in hyva puoli on saantdjen selkeys.
Kayttaytymisen suhteen oppilaat tietavat tarkasita saa tehda ja mitd ei saa tehda. Kaikilla on
samat sdannot, joita tulee noudattaa. Pelilla druttssta koulumotivaatioon, mutta se ei kuitenkaan
vaikuta jokaiseen. Ne, joille pelilla ei ole kovadn suurta merkitystd, putoavat ennemmin tali
my6hemmin pois pelistd. Tama johtaa siihen, ettékka saa mahdollisuuden pelata yhteiséllisesti,
koska pelin "hairitsijat” ovat poissa pelistd. Qpgt arvostavat pelissa myds sita, ettéa heikkokin
oppilas voidaan palkita, koska oman tason paraniité#, ei tarvitse olla luokan parad$arasta

tdssé on, ettda sen Green Cardin voi saada joku muakn se luokan paras.” (H3)

Erds opettaja kommentoi pelin epatasa-arvoa sekdamen etta opettajien nakokulmastda
persoonalliset tekijat vaikuttaa. Toiset on esiljd toiset jad. Taytys osata olla hirmusen
tasapuolinen.” (H8)Jokaisella koululla on omat saantétulkintansaofainen opettaja on erilainen.
Liséksi oppilasaines on erilaista kouluista riippu&orttien antamisessa ja saannoissa ei koskaan
paasta taydelliseen tasa-arvoon koulujen ja oplgfakesken. Erds opettaja ajatteli samasta asiasta,
etta pelin tilanne helpottuu koko ajan kehittdmisenrauksena. Alku oli lahes koko ajan oikeiden

linjojen hakemista, mutta sekin on helpottunut ajgrota.

Haastateltujen opettajien kertomuksista ja kokemstksvoidaan paatella, ettd Green Card —
elaméantaitopeli on saavuttanut opettajien luottaseokja he ovat sitoutuneet peliin vahvasti.
Opettajat kertoivat myds oppilaiden sitoutuneisstalemikd helpottaa pelin pelaamista ja siten koko
kouluty6ta. Haastatteluista tuli esille ainoastgasi hieman eparéiva mielipide, mutta sitoutuminen
peliin tamankin opettajan kohdalla oli selkeashtéiissa.
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7.4 Oppimiskasityksid Green Card —elaméntaitopelinaustalla

Haastatellut opettajat ovat miettineet pelin tatksia ja sen sisinta olemusta. Kaikki opettajatetvet
hyvin oman luokkansa ja omat oppilaansa. Opettajaat haastatteluissa esille niitd asioita, joihin
heidan mielestaan pelilla pyritdan vaikuttamaamifgn peli oppilaisiin vaikuttaa.

Seuraavissa kappaleissa kuvaan opettajien omigyksiéi niisté oppimiseen liittyvista asioista, jioih
he ovat oppilaidensa kanssa tormanneet. Useimmeltaggd eivat nimenneet suoraan mitdén
oppimisen teoriaa, vaan kuvailivat ajatuksiaan orsamoin. Olen luonut opettajien kertomista
piirteista kategorialuokkia, jotka perustuvat asiia oppimiskasityksiin. Samalla opettajalla saatt
olla useisiin oppimisteorioihin sopivia ajatuksialip hengesta. Kuten Tynjala (1999, 14-15) toteaa,

erilaiset nakemykset oppimisesta eivat ole toisfaassulkevia, vaan taydentavat toisiaan.

Pelin perustaja nimesi tarkeaksi pelin taustallkuttavaksi oppimiseen liittyvaksi nakokulmaksi

konstruktivismin. Pelin perustajan ajatuksiin liittyen useat opattdguvailivat Green Card —

elamantaitopelin taustalla olevia oppimiseen hily teoreettisia ajatuksia konstruktivistisen
oppimiskasityksen mukaisesti. Konstruktivistisgppimisprosessin avulla opiskelija rakentaa uutta
tietoa kokemustensa ja aiemmin oppimansa perust@&uppila 2007, 36; Tynjala 1999, 72). Green
Card —elaméantaitopelin tutkimuksessa jokainen kgl opettaja uskoo, ettd pelin kautta voidaan
antaa mahdollisuus oppia uutta joko oman toiminkaotta tai seuraamalla toisten toimintaa.

Opettajat arvelivat, ettd pelin tulokset nakyvéttagoidenkin pelattujen vuosien kuluttua.

"Mutta pikkuhiljaa, kun tulee vanhemmiksi, niin radkaa aatteleen, ettd ma voin tehda tan

muutenkin. Taa on ihan hyva juttu.” (H2)

Jokainen haastateltu opettaja ndkee pelin kuulkelio yhteisélle ja oppilaiden vuorovaikutuksella
uskotaan olevan suuri merkitys. Useat opettajahgbtivat sitd, ettd oppilailla tulee olla tietyt
kaytostavat ja heidan tulee kayttaytya yhteiskusamabyvaksyttavalla tavalla. Heilla tulee olla
kognitiivisen konstruktivismin periaatteiden (Ktesim. Tynjala ym. 2005) mukaisestkeemat
joiden avulla he toimivat tietyissa tilanteissa. ghaiivisessa konstruktivismissa uskotaan, etta

skeemat ovat muovattavissa olevia rakenteita jgoivat muuttua kokemuksien kautta.
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"Ennen joulua yksi kaveri sai maaran tayteen ja hdln kahden viikon pullautuksessa ja paasi
takaisin peliin. Kaveri on ollut rauhallisempi, adppsta on tapahtunut.” (H2)

Tynjala ym. (2005, 28) maarittelevat konstruktivisnolevan yksilén tiedollisten rakenteiden
kehittymistd. Tahan tausta-ajatukseen Green Cdémdémtaitopelin perustaja on pelin rakentanut.
Tarkoitus on saada oppilaat ajattelemaan omaa ritaamsa, vahvistamaan sita tai tarvittaessa
muuttamaan toiminnassa tarvittavia ajatusrakenmelglii skeemoja. Konstruktivismissa ajatellaan
sosiaalisen vuorovaikutuksen olevan suuressa saplisaikka se ei ole varsinainen lahtokohta
oppimiselle. Green Card —elamantaitopelissa keskeasuus on pelin yhteisotllisyydessa. Oppimista
on tarkoitus tapahtua yhteisollisesti ja joukkudapetavoitellen yhteistd pddmaarda. Uuden tiedon
rakentaminen on tarkoitus tehda joko assimiloidiersidauttaen uudet toimintamallit jo olemassa
olevien mallien joukkoon tai akkommodaation keinelinuusi toimintamalli saattaa syrjayttédd vanhan
mallin. Green Card —elamantaitopelin avulla opfdaiolevien yhteiskunnassa hyvaksyttavien
toimintamallien kayttamista pyritdan vahvistamaanvghemman kayttokelpoisia malleja pyritdan
muuttamaan joko toisten teoista oppimalla tai saoreankaisemalla. Tavoite on saada oppilaat
ymmartamaan hyvaksyttavan ja ei-hyvaksyttavan tomam erot. Green Card —elaméntaitopeli tarjoaa
opettajille yhtendisia malleja, joiden mukaisesthétataan oppilaat ja tilanteet, joita koulumaailsaas
tulee eteen. Tyo helpottuu, kun jokainen tietademiilanteessa tulee toimia.

Lahes jokainen haastateltu opettaja uskoo, ettdaapppivat pikkuhiljaa toimimaan yhteiskunnassa
hyvaksytylla tavalla, kun tarpeeksi harjoitellagDpettajat uskovat, etta tulokset ovat nakyvissa
selvimmin sitten, kun yksi sukupolvi on kaynyt koasa lapi ensimmaiseltd luokalta yhdeksénteen
Green Card —elamantaitopelia pelaten. Oppimistatask tapahtuvan, kun ikda tulee enemman ja

pelia pelataan edelleen.

"Mutta, kun ne kasvaa isommiksi, kun tatd on moniatta vedetty, niin se voi jdada pikkuhiljaa
padlle. Lapset oppi kokeen, etta vain hyvilla disi@lamassa voi parjata.” (H3)

"Multta, jos sité toistuvasti tulee, niin se tavallasinne sit jaa.” (H6)
Punaisen kortin kautta oppimista opettajat pitgw@tinteisenéd "kantapaan kautta” oppimisena ja

siihen liittyy usein my6s muiden oppimista. Valitgilla ja oppitunneilla toimittaessa aina on muita

oppilaita ndkemassa tapahtuneita tilanteita. Kugttaja antaa yhdelle mokakortin, niin muillakin on
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mahdollisuus ottaa opikseen. Sama patee myds Qieedin kohdalla, hyvista teoista voivat

ympatrilla olijatkin oppia.

Konstruktivistisen oppimisprosessin yksi nékemys swosiokonstruktivismi ja siihen liitetaan
kuuluvaksiyhteistoiminnallisuus (Kauppila 2007). Tynjala ym. (2005) kirjoittavadrsasta asiasta,
mutta kayttavat nimitysta kollaboratiivinen oppimm Green Card —elamantaitopelia pelataan
joukkueena ja paamaaran voi saavuttaa vain kokdim) ei yksittaiset oppilaat. Yksilésuorituksina
kerataan pisteita, mutta lopullisesti ne lasketd@aen koko joukkueen hyvaksi. Ainoa yksilésuoritus
pelissa on stipendin "metsastys”, jossa kouluneenBreen Cardeja keréannyt oppilas saa kevaalla
stipendin ja se on henkilokohtainen. Useimmat ladalfit opettajat uskoivat pelilla olevan hyvia
ominaisuuksia liittyen yhteistoiminnallisuuteen. dstatteluissa tuli esille yhdessa oppiminen, toiste

toiminnasta oppiminen, luokan me-hengen parantumjasyrjaytymisen vahentyminen.

"Tama on lisdnnyt meidan luokan me-henked, yhtedeeh puhaltamista, me ollaan mukana

palkintoreissulla.” (H4)

Green Card —elamantaitopeli pyrkii vaikuttamaan ilapen kayttaytymiseen elavassa elamassa.
Tilanteet ovat kouluympariston normaalia toimint@a hyvaksyttavan kayttaytymisen toivotaan
levidvan koulun ulkopuolellekin. Konstruktivismikaytannollisyyteen perustuva osa-alue on

pragmatismi. Se perustuu tiedon kayttokelpoisuutggnhyodyllisyyteen (Puolimatka 2002).

Haastatellut opettajat kayttavat Green Card —el#tapelid paivittain ja se kuuluu koulun arkeen.
Uuden oppiminen tapahtuu normaalissa koulutyosséyfity uskotaan ulottuvan ymparéivaan
yhteiskuntaan oppimisen myoéta. Oppimistilanteitaeegkseen luoda, vaan tilanteet ja toiminta
tapahtuu koulupéaivan aikana. Opettajat kuvasivaitaiserilaisia tilanteita, joissa Green Card —

elaméntaitopelia voidaan hyddyntaa.

"Joskus oppilaat saa sellasen villityksen, ettéonesiivonnut esimerkiksi kenkahyllyn tai kirjahyoly

jarjestetty.” (H2)

"Meidan koulussa kenkien asettelusta ei voida pyhoku haluaa ne jarjestella omasta vapaasta
tahdostaan.” (H4)
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"Siitakin on yks esimerkki: oikeen hiljanen oppijlaska ei todellakaan tee mitddn oma-aloitteista
taalla luokassa, niin oli tuolla uimahallissa pienman oppilaan apuna ihan koko reissun...” (H9)

Edella kuvattujen esimerkkien liséksi muillakin tpglla on esimerkkeja, jotka liittyvat oma-

aloitteeseen siivoamiseen esimerkiksi kasityotumaikuvaamataidon tunnin jalkeen. Nama tilanteet
littyvat kaytannon toimintaan ja ovat pragmatismmakokulmasta varsin hyodyllisia ja elavaan
elamaan kiinteasti liittyvia asioita. Toiminnan vatamisella toivotaan, etta toiminta automatisoitu

ja siirtyy myods elaman muihin tilanteisiin. Lisakssimerkilla ja palkitsemisella pyritadan saamaan
muut oppilaat huomaamaan teon hyvaksyttavyys. tBatkinen liitetdan yleisesti behavioristisen
oppimiskasityksen perusajatuksiin ja seuraava OjggHBItys, joka esiintyi opettajien haastatteluissa

voidaankin liittdé behavioristiseen ajatteluun.

Hirsjarven (1985, 190) mukaan behavioristinen oppém n&dhdaan kayttdytymisena ja sen
muutoksena. Taman ajatuksen mukaisesti Green Catiiméantaitopeli voidaan néhda
mahdollisuutena pééasta vaikuttamaan lapsen taienukéyttaytymiseen ja ohjata sita toivottuun
suuntaan. Toivotun kayttaytymisen uskotaan vak#@tu ja oppimistapahtumaa saadellaan
ulkopuolelta tulevan vahvistuksen avulla. Vahvissean kaytetddrpalkkiota ja ei-toivotusta
kayttaytymisest&angaistaan (Hirsjarvi 1985, 190; Tynjala 1999, 29.) Elaméaigeli perustuu
valittomaan puuttumiseen konkreettisen kortin avyd opettajat pitavat juuri sitd pelin vahvana
puolena. Palkkion toivo on asia, jonka ldhes kaigettajat mainitsevat vaikuttavan tavalla tai
toisella. Monet opettajat uskovat, etta pienemnolbpilaille jo pelkka vihrean kortin saaminen on
saavuttamisen arvoinen asia. Isommat oppilaat waimkauemmas katsoen ja pelin tavoite on
kevaalla toteutuvassa palkintomatkassa. Suoranagiavioristisia piirteitd pelistd kuvasi seitseman
opettajaa haastatelluista. Behavioristista nakemggpimisesta heidan mielestaan edusti palkkion
toimiminen vahvistajana. Silla uskotaan olevan isunrerkitys oppilaiden kayttaytymisen

muokkaamisessga se nakyy ensisijaisesti pienimmilla oppilailla.

"Ma uskon, ettd nimenomaan naitten pienten kangasmaan sita palkkion kiiltoa silmissa.” (H1)

"Pienemmat tekee kortin vuoksi, ne hakee sitd.”(H2

Behaviorismissa oppilas nahdéaén passiivisena okamomutta tassé tutkimuksessa ei yksikaan

opettaja maininnut, ettd oppilas olisi passiivingmn hanet nahtaisiin passiivisena. Painvastoin,
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oppilaan aktiivinen toiminta on se, mik&a on pelig&eds ja siihen puututaan joko palkitsemalla tai
rankaisemalla. Tietynlaista tabula rasa —ajattéytyy opettajien peliin liittyvasta ajattelustadsta
esimerkkind voidaan mainita alkuopettajien ajatiig, ®tté aloitetaan aivan alusta pienten oppeaid
kanssa ja edetaéan siita pikkuhiljaa eteenpain. dpkttajilla on ajatus, ettd palkitaan mieluummin

vahan liikkaa kuin liian vahan.

"Varsinkin naitten pienten kanssa, ettéa annetaaalmimmin liikaa kuin liian vahan.” (H1)

Konkreettisten palkkioiden merkityksesta erityisestarkkaavaisuushairidisten  oppilaiden
motivoimisessa kirjoittaa Narhi (2001) artikkeliasa Hanen mukaansa palkkioiden avulla on
saavutettu hyvia tuloksia tarkkaavaisuushairidissppilaiden oppimiskaytanndissa ja —tuloksissa.
Vastaavanlainen esimerkki tuli esiin Green Cardaméintaitopelin tutkimuksessa. Erds opettaja
kertoi esimerkin, jossa tarkkaavaisuushairidisepilapn opiskelua ja oppimista saatiin parannettua
Green Cardien avulla.

"Sitten otettiin vihred kortti kayttéon. Nyt, kumtosaanut tdman sivun tehtya, niin saat sen vihrean

kortin. Me paastiin pikkuhiljaa siihen, ettd hakee.” (H1)

Konkreettisesta palkitsemisesta kirjoittavat myoéfg& & Berliner (1998). He kirjoittavat
amerikkalaisesta tavasta antaa konkreettisia patkkeli kuponkitaloudesta. Ansaittuja kuponkeja
vastaan voi vaihtaa yhteisesti sovittuja etuisiaikai toisaalta kuponkeja voi menettaa. Green €ard
elamantaitopeli tukeutuu samaan ajatukseen, silitiulesella, ettd Green Cardit lasketaan yhteiseen
pottiin ja edun voi saada vain koko luokka tai ek&an. Kaikki haastatellut opettajat uskoivat
konkreettisen palkkion olevan tehokas véline sekayttéytymisen ohjaamisessa etta
koulumenestyksen palkitsemisessa. Valittotman pousen lisdksi konkreettinen kortti oli jokaisen

opettajan mielesta tehokkaampi kuin pelkké& asitgatainen.

"Kortin saaminen vaikuttaa enemman kuin pelkka sainen.” (H6)

"Siin& mielessa se on hyva, kun on se parannusilaetessa, kun ne heikot oppilaat ei voi koskaan
saada sita luokan parasta tai kiitettavad. Se ovéliannustin.” (H7)
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Konkreettisen kortin tehokkuus on Green Card -etédm#bpelissa ilmeinen ja toinen pelin
luonteeseen kuuluva nékdkulma on sen sosiaalisulitttgvd osa-alue. Kuusi haastateltua opettajaa
kuvasi kasitystaan Green Card —elamantaitopelistd#la olevasta oppimiskasityksesta perustuvan
ainakin osittain sosiaaliseen oppimiseen. GagerBgdinerin (1998, 234) mukaan sosiaalinen
oppiminen voi tapahtua uuden oppimisella, jo opikdyttaytymisen vahvistamisena tai jo opitun
kaytoksen sallimisena tai estamisena. Naihin kohigkoivat kuusi haastateltua opettajaa. Heidan
mielestaan valiton puuttuminen tilanteisiin luo malisuuden lahella oleville vertaisille uuden
oppimiseen tai oman jo opitun kayttaytymisen mumisgen. Niilla kouluilla, joissa Kkorttien
jakaminen tapahtuu yhteisessa tilaisuudessa, wskat@siaaliseen oppimiseen. Teko konkretisoituu
kortin myota ja muilla oppilailla on mahdollisuupma tilanteesta joko positiivisen vahvistamisen

kautta tai jattdd omalta osaltaan rangaistavatekematta seuraavalla kerralla.

"Toiset ndkee toisen mokailusta, etta tosta tukasaulee, kun kortti annetaan, etta mista se on trillu
(HS)

Yhdysluokissa opiskelu on yhteinen prosessi jaesiitiittyen yhdysluokan opettaja esittda
toivomuksen, ettdKun ollaan yhdysluokassa, niin sitd toivoo, et&dis yhdessa oppimista. Ollaan
tosi tiiviisti yhdessa tassa koko ajan tekemassa.niMlkein sanoisin, ettd suurimmalla osalla se on
nain.” (H9)

Erés opettaja luottaa uudeppimiseen ryhmassaHan pyrkii saamaan oppilaat ajattelemaan, etta

hyvien tekojen tekeminen ja hyvien sanojen sanoma®le keneltdkaan pois.

"Ajattelen, etta lapset voi oppia henkilokohtaisethsolla sen, etta kun ma sanon kiitos, anteeks ta
aukasen jollekin oven tai tuon jonkun repun, kdartduokkaan, niin se ei ole multa pois. Jaettu il

on kaksinkertainen ilo.” (H3)

Viisi opettajaa uskoo, ettédyhmépaineella on suuri vaikutus oppilaiden kayttaytymiselle gns
muutokselle. Ryhma pitdd huolen, ettd mokakortejaule tai asettaa paineita, ettei niita tulisi.
Yhteiso6llisyys toimii suurimmassa osassa luokkiattenryhmépaineen osalta luokilla ja kouluilla on
eroja. Osa opettajista kertoi, etta on selkeastaikltavissa ryhman painostusta ja kaksi opettajaa

mainitsi erikseen, ettei heidan luokillaan ole A&tgsa minkaanlaista ryhman painostusta.
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"Ryhmanpainetta on havaittavissa. Kun on katottantie ja tiedetaan, ettd meilla on niin paljon
kortteja kasassa ja tavoite on tuolla, niin sit keson tuotu esiin, niin taas muistetaan ja vatatita

toisia enemman.” (H8)

"Ryhmapainetta en oo tassa luokassa huomannutkasavield.” (H3)

Erds opettaja kertoi tapauksesta, ettd han itsk&alidvassa laittamassa piirustuksia seinélle ja
luokassa joku oppilaista alkoi halistd, niin hywviapeasti toiset hiljensivat halisijan punaisen ikort
pelossa. Opettaja kertoi, etta tilanne rauhoittaan opettajan puuttumista peliin. Ryhmakuri toimi
siind tapauksessa erittéain hyvin. Toinen opettaaok ettd h&nen luokassaan on paatetty, ettei
punaisia kortteja enda tule. Erds opettaja keetiti koko luokka paadsi matkalle, kun olivat
"kannatelleet” yhta oppilasta lapi lukuvuoden. Bbislivat huolehtineet, etta oppilaan laksyt diitie

ja kirjat mukana sek& huolehtivat hanesta "suwkimnyt, kun kasketaan” —tyyliin.

Ryhman painostus saattaa joissakin tapauksissa &ngpa liian pitkalle ja tama tuli esille

haastatteluissa. Eras opettaja kertoi tapaukgektaliittyy ryhman lilan kovaan painostukseen.

"Ryhma painosti, kun joku sai punasen kortin. Nignoli armotonta suunsoittoa valilla ja sen kans
piti olla aika tiukkana. Se meni vaardan suuntadws se oliskin ollu kannustusta ja kaverista huolta

pitdmistd, se olis ollu hyva. Sen kans joutu tekéga.” (H1)

Opettajat kertoivat ryhmapaineen vaikuttaneen miltapiiriin parantavasti. Monella luokalla on
syntynyt vahva me-henki ja sen tuella pelataanapghdessa. Tasta johtuen eréds opettaja on
vakuuttunut, etta syrjaytyminen on vahentynyt, kospkaisen panosta tarvitaan paamaaran
saavuttamiseksi. Pelista "poispullahtaneiden” @xédn kohdalla syrjaytymisen riski edelleen on,
koska he ovat omalla kaytoksellaan ja toiminnallagweuttaneet poisputoamisen. He eivat nain ollen
paase matkalle, vaikka muu luokka paasisi. Josklee tilanteita, ettéd luokan auttava kasikaan ei
pelasta. Joillekin oppilaille koulu on lilan teot@en paikka ja mokakortteja tulee vaistamatta.
Pelista "pullahtaneita” on lahes joka koulussa,tenat kuitenkaan joka luokalla. Moni opettaja sanoi
ettd ne ovat lahes joka vuosi samat oppilaat, jgpki#lahtavat” ennemmin tai myohemmin. Niissa
tapauksissa ei oppimista ole tapahtunut ja jokutajaetotesikin, ettd peli ei merkitse néille oppie
mitdan. Opettajat kiittivat uudistusta, joka takin aika sitten: "pullahtamisen” rajaa laskettiéin

yksi tai kaksi oppilasta eivéat voi terrorisoida koluokkaa omalla kaytoksellaan ja aiheuttaa
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mahdotonta tilannetta tavoitteen saavuttamisek&m&hairitsevat oppilaat putoavat pelista ja heidan
osuutensa vahennetadn koko Iluokan potista. Tamdoarpisen jalkeen heilla on omat
rangaistusjarjestelmansa, enéa ei tule punaisttejarRangaistuksena saattaa olla teosta tai &@ulu

riippuen kirjoitustehtavia tai jalki-istuntoa.

"Muutama kaveri on sellaisia, ettd ne ottaa tosmsaoelin, yrittdvat paasta reissuun. Koulu on liian

teoreettinen paikka heille. Heille vékisinkin tulg@ta kortteja, haluaa tai ei.” (H4)

Green Card -elaméantaitopelilla on opettajien kedsten perusteella seka hyvia etta huonoja puolia ja
tahan liittyen haastatteluissa tuli esille myosykygs, ettéoppivatko oppilaat yhtaan mitdan taman
pelin avulla? Toisena kysymyksena nostettiin esen ettdoppivatko oppilaat vaaraa asennetta
vain palkitsemisen toivossa? Erds opettaja herajegluksia siité, ettéd oppivatko oppilaat tekemaan
hyvia tekoja vain sen takia, etta saisivat vihrkartin. Han kertoi olleensa pitkaan alalla ja ennen
peliakin parjattiin ja melkeinpa paremmin. Tosimhatkaa, ettd oppilasaines on muuttunut paljon.
Han jatkoi ajatuskulkua ja mietti, ettd voisi oligva lakkauttaa peli vuodeksi tai pariksi ja vearat
sitten tilannetta. Han ennakoi kuitenkin, ettéogilkin olisi jonkinlainen palkkiosysteemi ja sa@ta

olla, ettéd kokeilun jalkeen palattaisiin jalleengaamaan elamantaitopelia.

Monet opettajat olivat sitd mieltd, ettd oppilappiwat, kun useiden vuosien ajan puututaan samoihin
asioihin ja kannustetaan tekemaéan hyvia tekoja.délaskoivat, ettd oppimista tapahtuu pikkuhiljaa

ja asiat jaavat automaattiseen toimintaan, vaikkkiggseminen loppuukin.

"Oppiihan ne siitd lopulta, kun sitéa jatkuvasti éd.” (H5)

Oven avaamista toiselle pidettin hyvana esimeikkitoiminnan jaamisesta voimaan, vaikka
palkitseminen jaakin pois. Pelin aloitusvaiheisskajsesta oven avaamisestakin tuli vihre&a kortti,
mutta palkitseminen jatettiin kuitenkin nopeastispdvioni opettaja sanoo, etta oven avaaminen on

kuitenkin vakiintunut kaytannoksi, vaikka se eiijpeVaikutakaan.
"Alkuun tuli oven avaamisista ja tAammosista, mutonejddny kaikki pois. Mutta ne on jaény, ne on

vakiintunu ne kaytannot. Ovet avataan opettajMeirailijoille ja kaikille. Juostaan suorastaan jo

avaan ovet, vaikka sita ei enaé palkita nakyvadskiateilla. Silti se toimii hyvin.” (H9)
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Kuten jo aiemmin tuli esille, joillekin oppilaillpelilla ei ole mitddn merkitysta. Heille ei ole &iin
merkitysta, vaikka mokakortteja tulee, kuuden psmaikortin jalkeen lahtee tilanteesta ilmoitus
kotiin ja lopulta kymmenen mokakortin jalkeen pw@utomaattisesti pois pelista. Joillekin oppiaill
kotiin lahetetty ilmoituskaan ei tuo muutosta kaytymiseen ja toisten kohdalla kelkka saattaa
kaantya taysin, kuten erds opettaja kertoi. Edabidnitun oppilaan kohdalla kaytoksen positiivinen
muutos on ollut pysyvaa. Toisille jo yhdenkin mo&ek saaminen on katastrofi, kuten eras opettaja
kertoi: "se itki koko paivan sita ja silloin m& mietin, &tapua, ett jos tal on tosiaan tammoénen

vaikutus, niin ma haluan lopettaa koko systeentid)

Haastatelluilla opettajilla on varsin samansuurdaiskasityksia pelin taustalla olevista
oppimiskasityksista kuin pelin perustajalla. Pekrystuu konstruktivistiseen ajatteluun tiedon
rakentamisesta ja oman toiminnan reflektoimiseltankreettisen palautteen eli Green Cardin tai
mokakortin merkitys mielletdan behavioristiseen ippgkasitykseen ja mukana on vahvasti
sosiaalisen oppimisen malli. Yhteisollisyytta edaspelin pelaaminen yhtena joukkueena. "Kaikki
yhden ja yksi kaikkien puolesta” —periaate mahdt@h palkintomatkalle paasemisen. Tavoitteen
saavuttamiseksi tarvitaan jokaisen luokan oppilpanosta. Tassa nakyy joillakin luokilla ryhman
paine ja ryhman kannatteleva voima. Kriittisen&uigena nousi ajatus siita, etta opitaanko yhtaan
mitddn vai opitaanko vaaria asioita? Oheisesta ostevi ndkyy yhteenvetona oppimiskasitysten

horisontaalisesti muodostuneet kategorialuokat.
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Kuvio 5. Yhteenveto opettajien kasityksista Greamdz-elamantaitopelin taustalla olevista

oppimiskasityksista.

Jokainen opettaja I0ysi Green Card —elamantaitopalistalta erilaisia oppimiskasityksia, eiké nide
yhteensovittamista kyseenalaistettu. Kuten teouiadsssa todettiin, erilaiset kasitykset eivat sulje
toisiaan pois, vaan taydentavat toisiaan. Haakthtelpettajat nimesivat kuviossa 5 mainitut
oppimiskasitykset vallitseviksi kasityksiksi. Nestettiin esiin yleisimmin ja mainittiin tarkeimmiks

tausta-ajatuksiksi Green Card —elamantaitopelissa.

7.5 Green Card —elamantaitopelilld saavutetut tuloket

Keskustelut pelin perustajan ja kapteenin kansedtioat selkedn ja konkreettisen tuloksen, joka on
Green Card —elamantaitopelilla saavutettu. Se ngldkoulun puolella, joka on tasta tutkimuksesta
rajattu pois. Otan sen kuitenkin tdhan esimerkkanistatietojen perusteella. Vuoden 2004, jolloin

elaméntaitopelia alettiin pelata, jalki-istuntomapgyttyi noin puolilleen jalki-istuntolomakkeista.
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Vertailu osoittaa, etta loput mapissa olevistaijgituntolomakkeista ovat vuosilta 2005-2008 eli vyl
kahden vuoden lomakkeet ja tilaa ne vievat suwenll saman verran kuin lukuvuoden 2004
lomakkeet. Tarkempia lukuja esitti pelin kaptegoka kertoi, etta aloitusvuoden jalki-istuntoja oli
ylaluokilla yhteensé 143 ja vertailuvuodeksi hamlakuvuoden 2006—2007, jolloin jalki-istuntojai ol
67. Tastd voi vetaa johtopaatdksen, etta ylakoydlia-istunnot ovat vahentyneet merkittavasti.
Keskustelussa kavi ilmi, ettd laskusuhdanteeseemaomnia selityksid, mutta yhtend tarkeimmisté

pidetdan Green Card —elamantaitopelia.

Haastatteluissa jokaisella opettajalla oli esift@#éinlaisia tuloksia, jotka he voivat yhdistaa ipel
pelaamiseen ja korttien antamiseen. Yli puolet tadaltuista opettajista kertoi luokan tydrauhan
parantuneen. Mokakortilla pelottelu on jo itsess&§ma rauhoituskeino luokkatilanteessa. Useat

kertoivat sita kayttdvansa ja yhdella opettajali&k@ytossaan varoituksena puolikas mokakortti.

Kolmella opettajalla on esimerkkina oppilas, jorkéytds muuttui merkittavasti, kun mokakorttien

ensimmainen raja tuli tayteen ja kotiin lahti ilmus tilanteesta. Tarkkaa tietoa ei ole, vaikuttiko
korttien tilanne muutokseen ja kuinka suuri meskiodin suhtautumisella oli asiaan vai oliko

kaikkien osatekijoiden yhteisvaikutus sellainena etppilas paatti muuttaa kayttaytymistaan. Nama
tapaukset ovat sellaisia, ettéa kaytoksen muuttumameollut pysyvaa.

"Syksylla oli ihan selkee muutos yhden kaverin latlad Hanella alko hyvin vauhdikkaasti taa
koulun kaynti ja niitd mokakortteja tuli sitten imgienella aikaa nelja kappaletta. Ja ma oon sitten
tehnyt silla tavalla, ettd ma oon kaks kertaa wir&n tiedottanut kotiin oppilaan Green Cardien ja
mokakorttien maaran. Laitoin kotiin tiedon ja ihaelkee muutos sen tapauksen jalkeen tapahtu.”
(H2)

Tuloksellinen tapaus on tarkkaavaisuushairidinepilap, josta jo aiemmin Kkerrottiin. Oppilaan
opiskelu ja oppiminen paranivat selvasti Green (Danay6ta. Lisaetuna opettaja koki, ettéd oppilas
omalta osaltaan vaikutti luokan kokonaistilanteasartain merkittavasti, minka seurauksena luokka

paasi palkintomatkalle. Tama tuntui viela "lisdbksena” oppilaan kohdalla.
Eras opettaja nimesi tuloksena me-hengen parargamiisokassa. Koko luokka pelaa saman

tavoitteen saavuttamiseksi ja se lisda yhteishehkaiassa. Samalla jokaisella oppilaalla on oma

panoksensa tavoitteen saavuttamiseksi, joten jlkai®n vastuu luokan onnistumisesta. Tahan
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liittyen opettaja uskoi syrjaytymisen vahentyvéwkalsta oppilasta tarvitaan ja jokaisen panos Inoka
yhteiseen pottiin on merkityksellinen. Joillakinokilla oppilailla on oma tarkka kirjanpito luokan
tilanteesta. Tilanteen kehittymista tarkkaillaarkd&oajan. Yhteishenkeen liittyen mainittin myos
opettajien yhteishengen lisdantyneen. Tahan saaittagyyna yhteisten saantdjen selkeytyminen ja
asioihin valiton puuttuminen. Peli helpottaa myosilkyhteiséssé opettajan ja oppilaan kohtaamista,

koska kumpikin osapuoli tuntee pelin s&dannat.

Erdéna tuloksena mainittiin koulujen valisen yhigia lisdantyminen. Aikaisemmin koulut toimivat
omina yksikdin&dan ja yhteistyo oli vahaista. Yhtgissaattoi olla sivukoulujen valisté ja keskuskoul
toimi oman yksikkonaan. Pelin pelaamisen myota igiitekeskusteluja on kayty runsaasti ja
ongelmallisia tilanteita pyritdan ratkomaan yhde$3gettajat kertoivat, etta asioista puhuminen ja
kyseleminen saattaa joskus ratkaista peliin litygngelmia ja opettajat voivat saada "vinkkeja”
toisiltaan. Tosin opettajat kuitenkin uskovat, etfpilasaines on erilaista eri kouluilla ja eriKiia,
opettajat ovat erilaisia ja koulujen toimintakulitit ovat erilaisia, joten pelin pelaaminenkin tajpau
osittain koulukohtaisesti. Sivukouluilla, joissa oin kaksi opettajaa, nayttdd olevan selvasti
koulukohtaiset toimintatavat ja keskuskoulullaspgokaisella opettajalla on oma luokkansa, toiaint

on enemman luokkakohtaista.

Eras opettaja kertoi jarjestgjan tyon jalien paraeen. Ennen jarjestija saattoi unohtaa tuulettaa,
pyyhkid taulun tai jattda joitakin jarjestajan fditkuuluvia asioita tekematta. Green Cardin myota
jarjestajan tyéhon suhtautuminen on muuttunut ppeam suuntaan ja joku muu oppilas saattaa tehda

tekeméattoman tydn oma-aloitteisesti ja valttaa jijestajalle tulevan mokakortin.

"Toi on hyva esimerkki noista jarjestajan toistasjjarkka meinaa unohtaa pyyhkia taulun, niin sen
voi joku muu kayda pyyhkéaisemassa, jos jarjestajfoehtinyt menna pihalle. Ei ennen tapahtunut,

se annettiin sitten olla.” (H6)

Yhtend tuloksena mainittin "nyrkkisankareiden” haittuminen. "Kaytospuolessa taytyy kylla
sanoa, etta jos on semmonen kaveri, etta se nyekkésti heilahtaa, niin kun siitd muutama punanen
tulee ja sattuu oleen semmonen, joka ottaa sen laonakavasti, niin kyl se siihen vaikuttaa. Kylla

han yrittaa sitten sitéa vahentaa. (H8)
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Haastatellut opettajat ovat vakuuttuneita, ettde@Gr€ard —eldmantaitopelillda on osuutta useisiin
parannuksiin  koulutydssé. Edella mainitut tyorauhparaneminen, levottomien oppilaiden
rauhoittuminen, me-hengen paraneminen seka opgpiktia opettajilla ja yhteistyon lisdantyminen
ovat opettajien mielesta elamantaitopelin ansigtaittéisten oppilaiden kayttdytymisen muutokset,
jotka ovat lisaksi olleet pysyvia, kertovat pelioksellisuudesta. Tosin kayttdytymisen muutoksiin
saattaa olla muitakin selittavia tekijoita, jotkavde valttdmatta ole tiedossa, mutta osin kunnia

annetaan Green Card —elamantaitopelille.

Pelin perustaja kertoi eraan tarkeédn parannettasem koulumaailmassa olevan ylakoulun kasvava
jalki-istuntoméaara. Taméan tutkimuksen ulkopuoleitetaneen sanoa, ettd siihen on saatu huomattava
parannus, josta jo aiemmin mainittiin. Tuloksellisgen on rehtorin mukaan muitakin osatekijoita,

mutta eras niista on selkeasti Green Card —elan@pea.

7.6 Opettajien kasitykset Green Card —elamantaitodan tulevaisuudesta

Kahdeksan haastateltua opettajaa ilmoitti eparéé@teen Card -elamantaitopelin tulevaisuudesta
kysyttdessa, etta pelia on syyta jatkaa. Yksi ajgetimoitti, etta Vois jaada poiskify mutta toisaalta
"en ole pahoillani, vaikka jatketaankirPelin jatkaminen tuntui opettajista automaaltzsgtkumolta

ja jokainen mainitsi jatkuvuuden tarkeyden myoshiaineen yli ylakoulun puolelle.

Pelin jatkuminen ylékouluun siirryttdessa koettenttain tarkeadksi. Oppilaatkin ovat ilmaisseet
halunsa jatkaa pelid ylakoulussa. Ylakoulun opettagitouttaminen peliin nahtiinkin haastavana
tavoitteena tulevina vuosina. Vanhemmilta on mydisitt viestid, etta pelin pitaisi jatkua alakouault

ylakoululle. Vanhempien viesti sisélsi ajatuksetté glakoulussakin kaivataan positiivista palaatett
muun muassa koetuloksista. Positiivisen palauttegpeellisuus ei katoa siirryttaessa ylakoulun

puolelle.

"Yldasteen tytot kun saa plussakortin, niin ne hdtda taysilla siitd. Positivinen palaute on
tervetullutta.” (H1)
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Pelin laajentaminen on useilla opettajilla ajatskaj kun keskusteltiin pelin tulevaisuudesta.
Laajentaminen koskee edella mainittua ylakouluaftanmyos koko kylayhteis6a. Eras opettaja
ehdotti, ettd koulun keittdjat saataisiin peliin kaan. Opettaja perusteli ehdotustaan silla, etta
keittdjat nakevat oppilaita joka paiva ja ruokadlykaytyminen on merkittdva osa hyvaa

kayttaytymista. Lisdksi useat opettajat nakivatjelammisen olevan mahdollista taksikuskien
suuntaan. Kouluilla on paljon kuljetusoppilaitatf@d kautta taksinkuljettajilla on osansa yhteigess
kasvatusvastuussa. Heidan kauttaan voisi tullaatigbyvista tilanteista, joihin opettaja voisi

taksikuskin terveisten perusteella reagoida Gresdilla kuin myds huonosta kayttaytymisesta, josta

opettaja voisi antaa mokakortin.

"Olisi hyva, jos se olisi koko yhteistn yhteinenjgatelma. Koulun ulkopuoleltakin olisi hyva tietda

ja palkita, jos tulee aihetta.” (H5)

Pelin edelleen kehittaminen koettiin erittdin t@ks. Silla saadaan peliin uutta mielekkyytta ja
heratellaan joka vuosi uusien asioiden myoéta pedaanpelia. Tama uusiutuminen tekee pelin

mielekkaaksi seka opettajille ettéa oppilaille. Makdien ei tarvitse olla suuria.

"Joka vuosi tulee muutoksia ja tuo sitd mielekk&aKsi3)

Erdéné ongelmallisena aiheena tulevaisuutta aateiéhtiin pelin rahoitus. Alkuun peli pyori taysi
sponsoreiden tuen varassa, mutta nykyisin siihesaatu myos kunnan tukea. Edelleen rahoitus on
suuri osa pelin pelaamiseen liittyvdd organisoin@pettajat tekevat tyotd omalla sarallaan ja
sponsoreiden tukea kaivataan edelleen. Pelin kaigtedoi, ettd budjetti kevaan palkintomatkalle on
sita luokkaa, etta toitd rahoituksen eteen on wéhiévasti. Kapteenin pitdd laskea matkan hinta
lahtien siitd, ettd jokainen luokka saavuttaa theensa ja padsee matkalle. Matkakohteet ovat
Jamijarveltd katsottuna aina kaukana ja kuljetus mn iso menoera, puhumattakaan

sisdanpaasymaksuista ja muista menoista.
"Rahoitus on ongelma, pahin ongelma. Tarvis ollapsdkinto niin hyva, ettd se on tavoittelemisen

arvoinen. Me ollaan taalla Jamijarvella niin sivas&aikesta, ettéa kaikki pelataan rahan kautta.”
(H4)
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Erds opettaja nosti esiin pelin pelaamisessa ilw@neeriarvoisuuden. Koulujen, opettajien ja
oppilaiden vélilla on paljon eroja ja peli on sitemarvoista eri kouluissa.

"Pelisaantoja pitais vahan tarkentaa, ettd saataskki samalle viivalle. Mutta ihmiset on erilaisia

eikd me koskaan péaasta siihen, eikd se varmaae®taekoitus, etté kaikki ollaan just.” (H7)

Edelleen kehittelyd ajatellen erds opettaja ehdettii kouluilla olisi vain yksi jarjestettava matk

kevaalla ja se olisi Green Card -palkintomatka. t@yee kertoi, ettéd poispudonneet oppilaat ovat
joskus vedonneet siihen, etta ei heidan tarvitsistgdpalkintomatkalle, koska he paasevat joka
tapauksessa luokkaretkelle. Tamé& yhden matkarsjéijea saattaisi sitouttaa niita oppilaita pelin
pelaamiseen, joilla on riski pudota. Rahoituksergiimteen opettaja mietiskeli, ettd yhden matkan

jarjestelma saattaisi helpottaa rahoitusongelmaa.

Vanhempien vastustus oli alkuun voimakasta, aingidenkin koulujen alueilla. Tilanne on jo

parantunut, mutta edelleen toivottiin vanhempigmveapaa sitoutumista peliin.

"Vanhempia pitdisi saada sitoutettua siihen hommeéamolis asennekasvatusta,...” (H7)
Muutamien opettajien kanssa virisi keskustelu peésittelystd ja suosittelusta muillekin
paikkakunnille. Opettajat kertoivat, etta pelidemitelty jo joissakin tilanteissa muilla paikkakiltan
mutta tdman hetkinen tilanne ei ollut tiedossa,coské otettu muualla kayttéon. Myds artikkelien
kirjoittamisesta eri lehtiin oli keskustelua. Sitvoin voisi pelille saada "julkisuutta” ja le\dt asiaa
eteenpain.

"Hyva homma ja eteenpain ja voi suositella muilfekéayttoon.” (H8)

Lopuksi esitdn erddn opettajan kommentin Green Eaé@mantaitopelin kapteenille:

"Kehut Heikille, aika hienosti on jaksanut. Vastsbli aika hurjaa silloin kun aloitettiin. Hyvinno

jaksanut. Hyva suunta!” (H9)
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8 POHDINTAA

Tutkimus on takana ja on pohdinnan aika. Valitsamaihe osoittautui haastavaksi ja
mielenkiintoiseksi. Haastavuutta lisési, ettd vasalaista motivointijarjestelmad ei ole muualla
kaytdssa tai ei ole tiedossa ja suoranaisesti asdatutkimusta ei siten ole tehty. Tutkimuksen
puuttumisen korvasin perinpohjaisella tutustumisélreen Card —elamantaitopeliin. Haastattelin,
keskustelin, tutkin papereita ja tilastoja. Taustat kertyi paljon ja kasitykseni alkoivat muuttua
Tietoni ilmiosta lisdantyi. Kaiken taman tdsmatiediséksi aiheeseen liittyy teoriatietoa monelta er
tieteenalalta. lIlmid nimeltd Green Card —elaméaopali alkoi hahmottua.

Varsinaiset tutkimushaastattelut sujuivat odoter#ttain hyvin. Haastateltavien yhteistydhalu yiak

jo haastattelujen sopimisten yhteydessa. Ajatisasvittua kivuttomasti. Yksi lieva pettymys tuli,
kun jouduin luopumaan yhdestd haastateltavasta nmuassa sairausloman vuoksi. Tama piti
hyvaksya ja jatkoin eteenpain haastatellen yhde&pa@tiajaa. Ensimmaisen haastattelun tein omalla
maaperallani eli lahikoulullani. Se oli tutuin kauja opettajat tunsin lasteni opettajina. Siita oli
turvallista aloittaa. Haastattelu toteutettiin aggen toiveiden mukaisesti koulukohtaisesti. Kuknpi
haastateltava kertoi samassa haastattelutilant&eksanuksistaan, kuitenkin siten, ettd kummankin
mielipide tuli selvasti esille ja erikseen. Litterh osoittautui erittain haastavaksi. Loput hatstat
toteutin yksilbhaastatteluina. Haastattelut sujuerétéain hyvin ja niiden avulla sain arvokasetaa.
Oma osuuteni jai ennakko-oletusten vastaisestiiséksi. Ennen haastatteluja oletin, etta toimisin
haastattelijana ja puheen ohjailijana, mutta tolsini. Opettajat kertoivat oma-aloitteisesti Green
Card —elaméantaitopelista ja lisdkysymyksia ei kmgin tarvittu. Osa opettajista oli selvasti
valmistautunut haastatteluun, joten haastatteluiivai ongelmitta ja nopeasti. Litteroinnin suariti
valittbmasti haastattelun jalkeen, viimeistddn samdaivan iltana. Talla varmistin, ettd muistin
tlanteen hyvin ja saatoin elaytya haastattelun agiin vield litteroinnin yhteydessakin.
Kirjoitettuna aineistoa kertyi reilut kolmekymment&sivua. Haastattelut osoittautuivat
samankaltaisiksi ajan suhteen, suurta vaihteluallei. Jokainen opettaja ylsi kolmeen liuskaan
kirjoitettua tekstia ja joillakin sivuja kertyi l@s tuplamé&ara. Teemat tulivat selkeasti esille
haastatteluista ja ne olivat selkeasti tulkittawisdokainen haastateltu opettaja kertoi kaytannon
esimerkkejd, joiden avulla tilanteisiin paastiinvimy sisdlle. Haastattelut tuntuivat ilmapiiriltd&n

rennoilta ja varsin hedelmallisiltd tutkimukseninkalta. Yhteenkaan haastatteluun ei tarvinnut
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jalkeenpain pyytaa lisakommentteja tai tarkennukBlan erittain tyytyvainen haastatteluihin kaikilt

osin.

Analysointi alkoi ensin perinpohjaisella tutustuetia aineistoon. Etunani oli se, etta tein haastatt
pienen ajan sisalla, litteroin ne heti ja aloitmalysoinnin saman tien. Kaikki oli hyvin muistissa.
Haastatellut opettajat olivat varsin homogeeniryam&, kuten olin olettanutkin. Tosin erilaisuuttaki
esiintyi, mika toi tutkimukselle lisdd mielenkiistoMietin jossakin vaiheessa tilannetta, etta rolisi
valinnut tutkimuskohteekseni ylakoulun opettajaitafméan tutkimus olisikaan tuonut tullessaan? Nyt
tutkimuksen kohteena olivat alakoulun opettajdtgalan kasityksidan alkaisin analysoida. Useimmin
esiintyvid asioita, joita nostettiin esiin, olivappilaiden erilaisuus ja opettajien henkilokohtaise
ominaisuudet. Jo ensimmaisista haastatteluistaemlkaiomasin, ettd opettajien ja koulujen valilla
tulisi olemaan erilaisia tapoja ja erilaisia kals#ya tutkittavasta ilmiosta. Tulossa oli mielenkaisia
nakemyksia ja mielipiteitd. Jamijarven alakoulukagatuvat selkeasti kahteen osa-alueeseen:
keskuskoulu ja sivukoulut. Keskuskoululla jokaigaetipettajalla on oma luokka, johon kuuluu yksi
ikaluokka. Sivukouluilla jokaisella koululla on vakaksi opettajaa ja yhdessa luokassa on joko kaksi
ikéluokkaa (alkuopetus) tai nelja ikaluokkaa (luoBa- 6.). TAma toiminnallinen erilaisuus jakaadsek
oppilasaineksen etta opettajat omiin ryhmiinsa. yghabkissa opettaminen ja opiskelu on oma
prosessinsa. Lisdksi opettajat kertoivat, etta lapgines on erilaista eri kouluilla ja luonnollises
oppilaan ikd vaikuttaa. Oletuksenani oli, ettd kowlujen ja keskuskoulun kayténteilla olisi eroja
Green Card —elamantaitopelin pelaamisessa. Nakuignkaan nayttdnyt olevan. Green Card —
elaméantaitopelia pelataan samojen saéntéjen mukigiskaisella koululla ja jokainen opettaja naytti
olevan yhta sitoutunut peliin opetti han sittenkkeskoululla tai sivukoululla. Erilaista painotusta
korttien kaytéssa on, mutta sita esiintyy seka kswluilla ettd keskuskoululla. Green Card —
elaméantaitopelin ansiosta nahtavissa olevia tuokdii havaittavissa kaikilla kouluilla ja jokainen

haastateltu opettaja pystyi niitd nimeamaan.

Pelin perustaja kertoi haluavansa tarjota opdéaplovalineen, jonka avulla positiivisen palautiee
antaminen helpottuisi. Positiivinen palaute unohtisgin tai jAa jostain muusta syysta antamatta.
Negatiivinen palaute tulee annettua helpommin gaomsnin. Green Card —elamantaitopeli pyrkii
vastaamaan tahan palautteen antamisen haastegedanvalityksella palautteen antaminen tehd&aén
opettajalle helpoksi. Lisaksi palaute on konkrstidti Opettajat uskoivat yksimielisesti, etta valitd
puuttuminen tilanteisiin on asia, jolla on merkig/sHeti tilanteessa annettu maininta joko Green

Cardista tai mokakortista tekee asian taysin sslvik tilanteen selvittdmista helpottaa se, etta
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jokainen pelaaja tietdd pelin sdannot. Jos oppilaslee ja opettaja sen kuulee, ei ole mitdan
puolustautumista, mokakortti tulee. Opettajat ket etté jopa vapaa-ajalla tapahtuneesta rikkeest
voidaan rangaista mokakortilla, eikd koskaan dlattuastaan sanomista. Oppilaat tietavat saarmnot j

ne ovat voimassa ympari vuorokauden.

Taustatiedoista poiketen uutena asiana huomasttiekopainotuksen. Siitd en ollut saanut viitteita
aikaisemmin. Haastatteluissa kavi ilmi, ettd osa&ttajista painotti selkeédsti vihreata korttia. Ei
pahalla, vaan hyvalla -periaate voitiin toteuttaaégh Cardin painotuksella. Painotukset kertovtd,sii
ettd opettajat tuntevat oppilaansa hyvin. Opettagtivat, miten oppilaat saadaan motivoiduksi
tiettyihin asioihin. Joissakin kouluissa palkitseem tehoaa ja toisessa koulussa rankaisu on s kein
jolla paastaan haluttuun tulokseen. Vihredn kopainotus ei kuitenkaan poistanut mokakortin
kayttoéa. Pelin saantdjen mukaisesti kumpikin kaxtmii pelivalineend. Erdan opettajan mukaan
koulun oppilasaines on sellaista, ettd mokakostigarvitse juurikaan kayttda. Taman kaltainen
tilanne vaikuttaa lahes opettajan unelmalta.

Pelin saannot koettiin tarkeana tukipylvaana. Si@mtantama kehys toiminnalle on selkeéd ja
johdonmukainen. S&annot helpottavat opettajan jala@gn kohtaamista. Saannét on haastattelujen
perusteella otettu tosissaan ja niita noudatethd@inen opettaja tuntee sdannot yksityiskohtaisest
toimii myds niiden mukaisesti. Saannét antavat jonkerran likkumavaraa, jota myos kaytetaan.
Liikkumavaran ja oman harkinnan avulla peli saadsaveltumaan jokaiseen kouluun ja jokaiseen
luokkaan. Sama peli ei voi toimia tasmalleen samis@ha eri paikoissa, jouston ja muuntelun varaa
pitdd olla. Opettajat korostivatkin maalaisjarjefytkda ja omaa pelivaraa, johon sdannot antavat
mahdollisuuden. Heikkojen oppilaiden mahdollisuakisilla palkituksi koulumenestyksesta pidettiin
erittdin tarkeand. Tahén ei useinkaan ole mahdatlis. Tarked nakokulma on se, ettd tulosta
verrataan omaan aikaisempaan tasoon, ei luokamwriasteikko oppilas ei koskaan ylla luokan
parhaalle tasolle, mutta Green Card —el&dméntaitoasiulla hanet voidaan palkita oman tasonsa
parantamisesta. Talla koettiin yksimielisesti olegauri merkitys koulumotivaation vahvistamiselle.

Taman paivan nuorisoa moititaan oma-aloitteisuugentteesta. Nuorisosta puhutaan yleisesti
uusavuttomina. Green Card —elaméntaitopelilla taao tahan parannusta. Oppilaan toivotaan itse
huomaavan, mitd voisi tehda yhteisten asioidennetdsein on kuitenkin niin, ettd samat oppilaat
huomaavat epakohdat ja ryhtyvat niitd korjaamaauttarpassiiviset oppilaat jaavat taustalle. Tassa

taitaa olla Green Cardillakin vield haastetta ediissEhka yhdessa oppiminen tai mallista oppiminen
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tuottaa tulosta vuosien mittaan. Kuka tietaa? Tromaorison tavoista yleisesti noussut puheenaihe on
kielenkayttd. Green Card -elamantaitopelin avud@dn pyritddn vaikuttamaan jo ensimmaisilta
luokilta alkaen. Ylakoulun puolella ei taida olleeh tdssd suhteessa tuloksia nakyvissa, toivatiava

tulevaisuus tuo sielldkin tuloksia tullessaan.

Julkinen korttien jakaminen muutamilla kouluilla omielenkiintoinen tapa. Opettajat ovat
vakuuttuneita siita, ettd tapa on hyva ja se auttaBessa oppimista. Opettajat uskovat myds, etta
oppilaat muistavat tilanteet paremmin, kun ne étéstn viela kerran ja konkretisoidaan kortin avulla
kaikkien lasnad ollessa. Oppimisessa on muistiimauaisella suuri merkitys ja talla tavalla sita
yritetdéan tehostaa. Yhteisollisyyden merkitys Gr€and —elamantaitopelissa ndkyy monessa asiassa
ja tassakin se nakyy. Koko koulu on yhdesséa jamjgein mahdollisuus annetaan kaikille. Tama
yhteinen korttien jakaminen antoi aihetta mietteies Aluksi tuntui, etta julkinen "ndyryytys” tuat
kohtuuttomalta mokakorttien jaossa, mutta opettajsrmuus asian tehokkuudesta ja hyvista puolista
sai ajatukseni myonteisiksi tapaa kohtaan. Toiaaghttelin, ettd joudutaanhan luokkatilanteessakin
rankaisemaan tai ojentamaan ja siellakin on kokdKa kuulemassa. Lisaksi valitbn puuttuminen
tilanteisiin esimerkiksi valitunneilla on kohtalars julkista, joten ymmarsin, ettd tama julkinen
korttien jakaminen ei oikeastaan poikkea normagilinttumisen tilanteista juurikaan. Aina on joku
kuulemassa ja siihenhan elamantaitopeli pyrkiikifortin saajan liséksi muillekin annetaan
mahdollisuus oppia tilanteesta.

Green Card —elaméantaitopeli nahtiin haastateltujgrettajien keskuudessa merkitykselliseksi
tyovalineeksi. Ainoastaan yksi opettaja voisi jatgdelin pois kaytosta. Peli on raivannut tiensa
opettajien tyovalineeksi ja se nayttdd olevan wamivostettu. Motivointiin, palkitsemiseen ja
rankaisemiseen ei ole opettajilla likaa valineijaien elamantaitopeli koetaan tervetulleeksi
tyovalineeksi jokapaivaiseen kayttoon. Alun vasiksen jalkeen siitéa ei olla valmiita luopumaan.
Jokainen opettaja uskoo, etta myds oppilaat oMat pisaistaneet. Koulumenestyksen palkitseminen
nahtiin oppilaiden kannalta erityisen tarkeaksi.nvlopettaja kyseli, ettd miten muuten palkittaisiin
Olisi vain se numero ja sanallinen kannustamineenif oppilailla toimii vield tarrat ja leimat,
mutta ne menettavat tehonsa aika pian siirryttagiesamille luokille. Makeisilla palkitseminen ei
ollut opettajien mieleen, eikd sitd myoskddn misséaytetty. Rangaistuksista opettajat ovat
yksimielisia. Mokakortilla selvitdan pienistd rikk& ja sitd pidetdan selkeé&na jarjestelmana.
Koulumaailmassa on olemassa vain pieni maara rsujkgjestelmia ja ne eivat toimi jokaisessa

tilanteessa. Mokakortilla on voitu paikata naitaklaja. Jalki-istunto tuntuu alakouluilla
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kohtuuttomalta rangaistukselta pienista rikkeiséa puhuttelulla ei tunnu olevan tehoa. Tahan
haasteeseen mokakortti vastaa ja opettajat ovigiviiigia.

Green Card -elamantaitopelin taustalla olevat ojg@sitykset olivat haastavinta aluetta
tutkimuksessa. Se on alue, josta ennakko-olety&s#¢iedot olivat kaikkein hatarimmat. Minulla oli
pelkkid aavistuksia, kuinka opettajat ajattelevalimprakentuvan. Perustajalla on selked nakemys
asiasta, mutta se ei suoranaisesti nay esimerk#é&inoissd. Ensimmaiset ajatukset jarjestelmasta
palkkioineen ja rangaistuksineen antavat ymmargt@aworistisen nakemyksen olevan vahvoilla.
Tama piti osin paikkansa, mutta opettajat nakidjegtelmassa paljon muutakin kuin pelk&n
behavioristisen palkitsemisen ja rankaisun. Tagamesti nahtiin  behaviorismin lisdksi
konstruktivistista rakentamiseen perustuvaa oppérjas sosiaalista oppimista eri muodoissaan. Eras
seikka, joka yllatti, oli ryhmapaine. Oletin ryhna@peen olevan normaali ilmiod pelissd, mutta nain ei
ollut. Omissa kokemuksissani lasteni pelissa ryramégella oli iso merkitys. Yllatyksena tuli, ettd
muutama opettaja kertoi, ettd ryhmdapainetta ei olaikka kyseessd on ylemmaét luokat.
Alkuopetuksessa ryhmén paineella tai ryhman kaeleatlla voimalla ei ole merkitysta ja se on
ymmarrettavaa ottaen huomioon lasten ikd. Alkudgssssa nakyy selvimmin behavioristinen
palkkion metséastys ja rangaistuksen valttaminenkitidzohtaisella tasolla. Omiin aikaisempiin
ajatuksiini verrattuna yksi opettaja oli samoillajdilla. Han kyseenalaisti pelin oppimistulokset.
Itsekin ajattelin lasteni pelin aikoihin, etta jogvan kaytoksen merkitys on saada vihrea kortin ni
"metsaan mennaan”. Taytynee todeta nain vuosideqgal etta ei se peli ainakaan mitdan pahaa
saanut aikaan. Vanhin tyttareni on lukiossa, e#gjattanyt huonoja muistoja. Ainoa kielteinenagsi
jonka tyttareni mainitsi asiasta keskusteltaesksajakoulun poistuminen pelistad. Peli unohtui |&he
kokonaan tai ainakin painottui vain mokakortteihikoemenestystakaan ei palkittu, mika olisi

kuitenkin kuuleman mukaan ollut ihan mukavaa.

Saavutetut tulokset pelin avulla ovat eri kouludkrsin samantyyppisia. Opettajat uskovat tyorauhan
parantuneet merkittéavasti ja he uskovat sen ol€&men Card —elamantaitopelin ansiota. Pelkastaan
mokakortilla uhkaaminen tuo jo luokkaan tydrau@oispullahtaneet oppilaatkin ovat rauhoittuneet,
kun jossakin koulussa mokakortin jalkeinen rangaisin kirjoitustehtéva. Eréas opettaja sanoikir, ett
oppilas ottaisi mieluummin mokakortin kuin kirjostiehtavan rangaistukseksi. Syrjaytymisen
ehkaiseminen on eras pelin tarkeé tavoite. Synjaiggren voi olla useita syita ja niihin voi olla kea
puuttua. Green Card —elamantaitopeli pyrkii yhtésgteen, jossa jokaisella oppilaalla on oma

paikkansa. Ikava puoli pelisséa on, ettéa poispudliadét oppilaat joutuvat edelleen syrjaytymisuhan
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alle. Tama lienee eras pelin haittapuolia, joholtadn kenties miettimdan ratkaisua. Kaikkiin
ongelmiin ei kuitenkaan aina I6ydy ratkaisua, vaildsian eteen tehtaisiin paljonkin tyota.

Ennakko-oletusten mukaisesti opettajien ajatuksdin pulevaisuudesta eivat tulleet yllatyksena.
Voisi sanoa, etta jokainen haastateltu opettajashgtkaa. Yksi opettaja voisi lopettaa pelin, taui

ole pahoillaan, vaikka jatketaankin. Kehittamiskatat opettajat nimesivat useita ja tiedossa oleva
"ongelma” nostettiin esiin kaikissa haastatteluidsavelvaihe alakoulun ja yldkoulun valilla on se
asia, joka pelissd on viela avoinna. Alakoululldi pgimii l&hes taydellisesti, mutta siirryttaessa
ylakoululle, oppilaat jaavat pelin suhteen tyhjadle. Aineenopettajat eivat ole sisdistaneet pelia
eivatka siis kaytd kortteja. Oppilaille tdma tu@nsmuutoksen, kun ajatellaan, etta valissa on
ainoastaan yksi kesdloma. Edellisend kevaana aeppodaat viela ansainneet kortteja, mutta
seuraavana syksyna kortit ovat menneisyytta. Gragaja kertoi vanhemmilta tulleen palautetta, etta
ylakoulussakin kaivataan positiivista vahvistamisté@ma nakyy muun muassa koemenestyksen
palkitsemisessa. Osa oppilaista hyotyy selkeaditipisesta vahvistamisesta. Pelin laajentaminen
koko kylayhteisoa koskevaksi oli monen opettajanelesta tulevaisuuden haaste. Koulujen
keittiohenkilokunta ja taksikuskit olivat myds htilya yhteistyokumppaneita. Tassa suhteessa
joitakin parannuksia on jo havaittu, mutta lisa&vé&tan. Rahoituskin ndhtiin ongelmana ja se nakyy
varsinkin taalla "maalla”, jossa ollaan kaukanakkata. Kuljetukset ovat jo erittédin suuri menoera,
kun liikkeelle lahdet&éan isolla porukalla. Rahogeakn liittyen opettajat jarjestavat maaliskuun liapu
koululla Green Card -tanssit ja tuotto menee Gf@ard —tilille lyhentamattéméana. "Jalalla koreasti,

hyvan asian puolesta!”
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LITE 1
1(2)
Hel!
Jamijarvella 11.4.2005

Kuntamme kouluissa on kehitelty ja jarjestetty kdglisellinen Green Card - elaméntaitopeli, jonka
tarkoituksena on ollut kasvattaa lapsia hyvaan diésgen ja poistaa kiusaaminen kouluistamme.
Pelin idea on saattaa luokat yhdessa tuumin tekerng@a tekoja ja ehkdisemaan huonoja, seka

saavuttamaan tietty ikédtasoon sopeutettu pisterajsyuoden aikana.

Toivomme téalta projektilta onnistumista, jotta saise koululaitoksesta yha paremman paikan
Jamijarven lapsille ja uusia kasvatuksellisia kginmhjata lapsia hyvaan kaytokseen, kaveruuteen ja

kiusaamattomuuteen

Jotta peli onnistuisi hyvin ja kannustin olisittédvad, pistimme uhkarohkeasti syksylla huikean
palkinnon kannustimeksi koko kuntamme Kkaikille kollg 1-7 (luokat): Kaikki luokat, jotka

saavuttavat tavoitteen padsevat Sarkanniemeenlke2885.

Nyt nayttda, ettd peli tuottaa hyvan tuloksen maeibesti kaikki kyldkoulut (Tykk6o, Palokoski,

Suurimaa), seka suurin osa Jamijarven keskuskdudkista saavuttaa tavoitteensa.

Koska lapset ovat ottaneet pelin niin hyvin omaksaiin voittajia nayttaa Io6ytyvan niin paljontéet

kustannuksetkin muodostuvat sen mukaisiksi.

Rahaa tarvitaan hankkeen onnistumiseksi kuitenkiontattava maard, joten lahestymme teita
noyrasti pyytaen, ettd yrityksenne toimisi GreernrdCa hankkeen tukijana. Kannustamalla ja
palkitsemalla naita reilusti toimineita oppilaiteette mukana tuottamassa lapsille ja nuorille geka

virkistysta seka tukemassa kasvatustyétamme

Tahan mennessa tukijoiksi on lupautunut Jamijakeeria, Jamijarven
Lions-Club ja vapaa-aikatoimi.
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2 (2)

Pienikin tukisumma Green Card hankkeellemme oretirkMikali katsotte asian tarkeaksi ja haluatte

olla hankkeessa mukana, voitte tallettaa sopivkdisomanne summan seuraavalle tilille:

Jamijarven OP
Green Card —tili
472210-248051

Kiitamme sydamellisesti teitd jo etukateen mahdefita tuestanne, ja mikali ette talla kertaa voi

osallistua, toivotamme teille ja yrityksellenne temkin aurinkoista, hyvaa ja menestyksekasta

kevatta.

Terveisin

Heikki Ransi Rolf Bjorkman
pelinjohtaja rehtori
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LIITE 2

TEEMA-ALUELUETTELO

Jamijarven alakoulujen luokanopettajien henkilokot#n teemahaastattelu aiheena Green Card -

elamantaitopeli.

1. Kuinka kaytat Green Cardia tydssasi ja millainemkatygs silla on?
Lisdkysymyksia tarvittaessa:

» onko kaytbssa muita palkkioita tai rangaistuksia?

auttaako peli tydssa ja sen tehokkuus?

2. Minkalainen kuva Sinulla on Green Cardin taustaléasasta oppimiskasityksesta?
* miten oppilaat oppivat ja sailyykd oppi mielessa?

» oppivatko oppilaat yksin vai yhdessa?

3. Minkalaisia tuloksia Green Card on tuottanut koyibssa?

e miten mittaat tuloksia?

4. Minkalaisia ajatuksia Sinulla on Green Cardin taisuudesta?
» jatketaanko pelia tulevaisuudessa vai onko paréppitaa?

* jos jatketaan, niin miten pelia tulisi kehittaa?
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