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Peruskoulujen vuonna 2016 alkaen kayttoon ottaman opetussuunnitelman myodtd Helsingin
kaupunginkirjaston sisélla herasi tarve uudistaa tiedonhaunopastusta. Opetussuunnitelmassa
tuodaan esiin laaja-alaista oppimista, joka siséltéd mm. monilukutaiton. Monilukutaito taas
sisdltda erilaisten tekstien ja viestien tulkintaa, digitaalisten laitteiden k&aytt6d ja koulun
yhteisty6kumppaneiden kanssa tehtavaa opiskelua. Taman kehittdmistyon tavoitteena oli tuottaa
lautapeli kirjastoille tytkaluksi seitsemasluokkalaisten tiedonhaun opastuksiin. Pelista pyrittiin
tekem&én opiskelijoita kiinnostava ja monipuolisesti erilaisia tiedonhakutapoja ja sivustoja
esitteleva. Lisaksi tavoitteena oli tehda peli, jota on mahdollista pelata jokaisessa Helsingin
kaupunginkirjaston 37 toimipisteessd, riippumatta kirjaston teknisistd varusteluista tai
ryhmaétiloista.

Kehittdmistydn teoreettinen viitekehys koostuu laaja-alaisen oppimisen, ongelmaperustaisen
oppimisen ja pelillisen oppimisen teorioista. Kehittamistydhon on kysytty sahkdpostilla
kehittamisideoita seitsemasluokkalaisten opettajilta, ryhméahaastateltu kirjaston tydntekijoita,
pilotoitu pelid kirjaston tydntekijoilla ja havainnoitu seitsemésluokkalaisia pelaamassa pelia.

Pelia ja sen kysymyksia muokattiin pilotoinnin ja havainnoinnin jalkeen. Oppilaat pelasivat pelia
innokkaasti ja opettajat olivat myds tyytyvéisid peliin. Kehittdmistyon tulos on pilottiversio

lautapelista. Kevaalla 2017 pelin visuaalisen ilmeen toteutuksen ja materiaalien rahoitus on viela
avoinna. Kehittdmistyon tekija etsii rahoitusta pelille, jotta se saataisiin kirjastojen kayttoéon.
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IMPROVING THE INFORMATION RETRIEVAL
GUIDANCE FOR SEVENTH GRADERS

In Helsinki City Library

As a result of the curriculum introduced by elementary schools in 2016, there was a need to im-
prov information retrieval guidance in Helsinki City Library. The curriculum focuses on extensive
learning, which includes, among others, multiliteracy. Multiliteracy includes the interpretation of
different texts and messages, the use of digital devices and co-operation with school partners.

The aim of the development work was to produce a board game to library as a tool for guiding
seventh-class information retrieval. The aim of the game was to make the students interesting
and versatile with different ways of finding information and websites. In addition, the goal was to
make a game that can be played at each of the 37 offices of the Helsinki City Library, regard-
less of the technical equipment or group space of the library.

The theoretical framework of development work consists of theories of problem-based learning,
investigative learning and game based learning. E-mail was asked for development ideas from
seventh grade teachers. There were group-interviews for library workers. There allso piloted the
game for the library staff and observed seventh grades playing the game.

The game and its questions were edited after piloting and observing. The students played the
game eagerly and the teachers were also happy with the game. The result of the development
work is a pilot version of the board game. In the spring of 2017, funding of the visual appear-
ance of the game and the materials are still open. The researcher is looking for funding for the
game to make it available to libraries.
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1 JOHDANTO

Taman opinnaytetyon tekija tydskentelee Helsingin kaupunginkirjastossa. Han toimii Itai-
sen ja Kaakkoisen alueen alueellisena pedagogisena informaatikkona. Tekijan tydnku-

vaan kuuluu yhtend osana kirjaston ja koulun yhteistytn kehittdminen.

Helsingin kaupunginkirjasto on méaaritellyt kouluyhteistyolle minimitavoitteet, jotka jokai-
sen yksikon tulisi toteuttaa. Yhtena minimitavoitteena on tarjota kaikille Helsingin seitse-
mannen luokan oppilaille tiedonhaun opastustuokio kirjastossa. Aihe tdh&n opinnayte-
tyohon tiedonhaunopastuksen kehittdmisesta tuli Helsingin kaupunginkirjaston johta-

valta pedagogiselta informaatikolta.

Osassa Helsingin kirjastoja on ollut kaytdssa seitsemannen luokan tiedonhaussa muu-
taman vuoden ajan Tietoraketti-tiedonhaunpeli. TAman lautapelin tavoitteena on esitet-
tyihin kysymyksiin oikein vastaamalla edetéd pelilaudalla kohti kuuta. Oppilaat joutuvat
kilpailuvietin valtoihin ja pelaavat innostuneena pelia. Tiedonhaun opastus jaa kuitenkin
pinnalliseksi, kun tavoitteena on loytda oikea vastaus mahdollisimman nopeasti. Oppi-

laat kayttavat lahinnd Googlea ja Helmet-tietokantaa l6ytddkseen vastaukset nopeasti.

Taman opinnaytetydn alkuperainen idea oli kehittdd Tietoraketti-pelid. Opinnaytetyoksi
muotoutui kuitenkin kehittda Tietoraketin rinnalle toisenlainen tiedonhaunpeli. Uudessa
pelissa oppilaat joutuvat perehtymaan osaan kysymyksia syvemmin ja kayttavat moni-
puolisemmin tiedonhaun lahteita. Naissé kysymyksissa on kahden minuutin vastausaika
ja kaikki vastauksen loytaneet joukkueet padsevat likkumaan pelilaudalla. Lisaksi tarkoi-
tuksena oli kehittaa lautapeli, jota voi pelata jokaisessa kirjastossa valittAmatta kirjaston
teknisesta varustelusta. Ainoastaan oppilaat tarvitsevat tiedonhakuun sahkaisia laitteita.
Oppilaat voivat kayttaa pelaamiseen kirjaston tabletteja, l[appareita, tietokoneita tai oppi-

laiden omia alypuhelimia.

Tavoitteena tassa kehittdmistytssa on tuottaa Helsingin kaupunginkirjaston kayttoon

uusi peli tiedonhaunopastustuokioiden vetamisen apuvalineeksi.

Uuden pelin kehittamisty6 eteni kaavion 1 mukaan.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Mari Luolamaa
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Kuvio 1. Taman toimintatutkimuksen eteneminen.

Uuden pelin muoto suunniteltiin kirjaston pelikoordinaattorin kanssa tydpajassa. Jo
aiemmin kirjastossa Tietoraketti- pelid peluuttamassa kayneiltd seitsemansien luokkien
opettajilta kysyttiin sahkopostikyselyna kehittamisideoita. Kirjaston henkilokunnalle, joka
on pelannut Tietorakettia kirjastoissaan, jarjestettiin kolme erillistda ryhmahaastattelua.
Kutsuttuna oli nuorten kanssa tyskentelevid kirjaston tyontekijoita. Naissd haastatte-
luissa pyrittiin saamaan selville kirjaston kehittémisideoita pelin suhteen. Haastatteluissa

ideoitiin myds uusia kysymyksia peliin.

Ensin valmistui pelin ensimmainen versio ja sita pilotoitiin kirjaston tydntekijoista koostu-
vassa ryhmassa. Tassa pilotissa keréttiin kehittAmisideoita [&hinna liittyen pelin pelatta-
vuuteen ja toimivuuteen. Ryhméasséa oli mukana kaksi pelien asiantuntijaa ja nuorten
kanssa tytskentelevaa kirjaston henkildkuntaa. Ryhmassa oli muutama sama henkilo,
jotka olivat kehittaméassa myds pelin kysymyksia. Kirjastolaisten pilotin jalkeen pilotoitiin
kehitettyd peliversiota kahdella 7. luokalla. Oppilaiden pelaamista havainnoitiin pilotoin-

titilanteessa ja opettajia haastateltin mahdollisista kehittamisideoista.

Luvussa 2 kasitelladn kehittAmistyon tavoitteita ja esitelldan tutkimuskohdetta. Luvussa
3 on teoriaosuus, jossa kasitellaan laaja-alaista oppimista, ongelmaperustaista pedago-
giikkaa ja pelillistd oppimista. Kirjastolaisten tydpajoissa on suullisesti tuotu teoreettista
pohjaa esiin osallistujille ja tekijd on pitanyt kyseisten teorioiden perusteet mielessdan
kehittaessaan pelia. Luvussa 4 kasitellaén tiedonkeruumenetelmia ja tutkimusmenetel-
mi&. Naitd on sahkopostikysely seitsemannen luokan opettajille ja ryhmé&haastattelut kir-
jaston tyontekijoille. Ryhméahaastatteluissa ideoitiin pelia ja tuotettiin peliin kysymyksia.
Luvussa 5 kasitellaan pelin pilotointia ja kaytettavyystestausta. Pelia pilotointiin kirjasto-
laisten ryhmall&, jossa oli mukana nuorten kanssa tydskentelevia kirjastolaisia ja pelien
asiantuntijoita. T&man pilotoinnin jalkeen pelia muokattiin. Luvussa 6 kasitellaan seitse-
mansien luokkien havainnointia. Pelid pelasi kaksi Vuosaaren Aurinkolahden peruskou-
lun seitsematté luokkaa. My6s havainnoinnin jalkeen pelid muokattiin. Luvussa 7 pohdi-

taan ja tehdaan johtopaatoksia kehittdmistyosta.

Tassa opinnaytetydssa hyoddynnetddn tutkimuksessa kehittamistutkimuksen nakokul-

maa ja tyod on toimintatutkimus

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Mari Luolamaa
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2 KEHITTAMISTYON TAVOITE JA TUTKIMUSKOHTEEN
ESITTELY

Tama opinnaytetyd on kehittdmistyd. Kananen (2015,33) maarittelee kehittdmistyon
tyoksi, jossa pyritdan saamaan aikaan muutosta ja toimivia kaytannon ratkaisuja. Kehit-
tamistyd vaatii muutostarpeen ja halun kehittdéd toimintaa parempaan suuntaan. Jotta
tyd on kehittamistyd, siihen on liitettava tutkimus ja raportoitava tutkimuksen vaiheet ja
tulokset. (Kananen 2015, 33.)

Kehittaminen

Kehittamistyd

Kehittamistutkimus
Kuvio 2. Kehittamistutkimus (Kananen 2015, 33).

Kehittamistutkimus- termin alle sijoitetaan toimintatutkimus. Siiné tutkija on itse mukana
aktiivisena toimijana. Toimintatutkimuksessa hyodynnetdaan monenlaisia aineistonkeruu-
menetelmid, kuten esim. haastattelut, ryhméahaastattelut ja havainnointi. (Kananen 2015,
43.)

Tiedonhaun taidot ovat tarkedssa roolissa jo peruskoulussa. Lukeminen, laskeminen ja
kirjoittaminen eivéat ole enda ainoita tarkeita taitoja oppimisessa. Se, etta l6ytaa jonkin
historiallisen faktan Googlella on tarkeampaa kuin saman faktan ulkoa oppiminen. (Jar-
vilehto 2014, 186.) Opiskelijat tarvitsevat tietoa tehdessaan koulutoitdan. Pelkka oppi-
kirjojen tieto ei riita, vaan usein tarvitaan tietoa muistakin lahteista. Tiedonhankintaa
taytyy opettaa. (Hakkarainen 2005, 121-122.) Tietoa l6ytyy monista lahteistd, jo pelkas-
tddn Googlen kaytto vaatii taitoa. Hakutulosten luotettavuus on haaste oppilaille, niin

kuin se on aikuisillekin.

Seitseménsien luokkien tiedonhaunopastuksen on ajateltu antavan innostuksen kipinan
ja valmiuksia tiedonhankintaan koko ylaasteen ajaksi ja perustaa koko tulevien opintojen

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Mari Luolamaa
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tiedonhaulle. Oppilaille on tarkeda l6ytda olennaista tietoa etsimastaan aiheesta ja valt-
téda eparelevanttia tai jopa haitallista tietoa. Voidaan puhua tiedonhallinnan taidoista, joi-
hin kuuluu tiedon tarve, tiedon hankinta ja tiedon kaytt6. Tiedonhallintataidot valmentavat
opiskelijoita oppimisessa ja myo6s yleisesti elaman hallinnassa. (Koulu kirjastossa 2000,
107-109.)

Koulun on tarke&a tehda yhteisty6td lahialueen toimijoiden kanssa. Olisi ihanteellista, jos
yhteisollisyys leviaisi koko asuinalueelle ja muidenkin toimijoiden aikuiset katsoisivat op-
pilaiden peraan. Opetusta voi vieda ulos luokasta ja erityisen helposti kirjastoon. (Niemi
2014, 110-112.)

2.1 Tutkimuskohteen esittely

Tiedonhaun opastus kirjastoissa 7.luokille on maaritelty Helsingin kaupunginkirjastossa
yhdeksi kirjaston ja koulun yhteistydmuodoksi. Kaikki Helsingin kirjastot kutsuvat alu-

eensa 7. luokat tiedonhaunopastukseen kirjastoon.

Helsingin kaupunginkirjastossa toteutettiin "Pelin paikka”- hanke vuosina 2013-2014.
Tassa hankkeessa tuotettiin Tietoraketti- tiedonhaun peli. Pelin idea on taululta heijas-
tettaviin kysymyksiin oikein vastaamalla paastd etenemaan pelilaudalla. Kaytdssa on
myos satelliitteja, joilla joukkue voi hidastaa muiden joukkueiden matkaa. Pelin& Tieto-
raketti toimii hyvin, oppilaat pelaavat sitéa innokkaasti. He myos loytavat vastaukset ky-
symyksiin nopeasti. Minkaanlaista syvempaa oppimista pelin aikana tuskin tapahtuu,

mutta oppilaat paasevéat monen tiedonldhteen aarelle.

Helsingin kaupunginkirjaston johtava pedagoginen informaatikko ehdotti kirjastoista saa-
mansa palautteen ja oman havaintonsa perusteella, ettd seitsemasluokkalaisten tiedon-
haun pelia uudistettaisiin. Pé&asiallisena uudistamistarpeena oli tiedonhaun syventami-
nen ja ryhmatyon lisédminen pelitilanteessa. Osa kirjastolaisista, jotka olivat peluutta-
neet Tietoraketti- pelia, kokivat etteivat oppilaat oppineet tarpeeksi tiedonhausta pela-
tessaan. Toisaalta oppilaat pelasivat innokkaasti Tietorakettia, mik& oli parannus aikai-
sempaan perinteiseen tiedonhaunopastukseen. Talléin mielenkiinnon yllapitdminen ja se
ettd, sai oppilaat pysymaan oikeilla nettisivuilla, oli suurin haaste. Lisdksi Helsingin Kir-
jastoissa on hyvin vaihtelevat tilat ja digitaaliset varusteet. Osassa kirjastossa on hanka-

laa |6yt&aa sopivia tiloja luokkakaynteja varten.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Mari Luolamaa
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Aluksi ryhdyttdessa tahan opinndytetythankkeeseen oli ajatuksena uudistaa olemassa
olevaa Tietoraketti pelid. Pian paadyttiin kuitenkin uuden pelin tekemiseen. Uusi peli on
kokonaan lautapeli, eika vaadi kirjastoilta mitdan teknisia laitteita. Pelin pelaamiseen tar-
vitaan vain oppilaille tiedonhakuun puhelimet, tabletit tai tietokoneet. Lahes kaikilla yla-

koululaisilla on jonkinlainen alypuhelin, jolla he paésevét nettiin.

2.2 Tutkijan esiymmarrys

Opinnaytetyon tekijalla on vahva esiymmarrys tiedonhaunopastuksesta kirjastossa.
Esiymmarryksell& tarkoitetaan tutkijan ennakkotietopohjaa ja kokemusta aiheesta. Opin-
naytetyon tekijd tiedostaa esiymmarryksen ja pyrkii kayttamaan sitd tutkimuksen hyo-
dyksi. Han pyrkii valttamaan omia ennakkoasenteitaan opinndytetydn kehittamistydssa,
niin ettei esiymmarrys lokeroisi tai haittaisi syntyvan opinnaytetyon kehitysta. (Kananen
2014, 100.) Aluksi tutkija kuitenkin toteaa, etta vuosien lastenkirjastokokemuksen perus-
teella parhaan tiedonhaunopastustuokion saa aikaan, kun suunnittelee tuokion yhdessa
opettajan kanssa. Opettaja kertoo mitd aihealueita he kasittelevat parhaillaan ja onko
oppilailla menossa projekteja, joihin he tarvitsevat tiedonhakua. Kuhlthaun (2004, 159-
164) tutkimuksissa on tullut esiin, etté oleellista on opettajan ja informaatikon lasnéolo
oppilaiden tehtavan annossa, tama tuo oppilaille tunteen, etta tietoa pitda todellakin et-
sid. Oppilaille on tarke&a kertoa, ettd oppimistehtava edellyttédd tiedonhankintaa useaan
otteeseen. Oppilaiden omaa tietamysta kaytetaan hyvaksi tiedonhaussa ja sita jaetaan
ryhmissa. Oppilaita autetaan sietamaan erilaista tietoa, josta osa on epéluotettavaa ja
ristiriitaista. (Kuhlthau 2004, 159-164.) Informaatiolukutaidon tutkimuksissa on annettu
vinkkeja kehittaa tiedonhaun opetusta. Opettajan ja kirjaston tyontekijan olisi ideaalia
yhdessa keskustella oppilaiden kanssa oppimistehtavaan liittyvista ajatuksista ja toimen-
piteistd ennen tehtavaa. Tehtaville tulisi varata riittavasti aikaa ja tulisi huomioida, etta
oppilaat kiinnittaisivat tiedonhaussa huomiota sisalléllisiin seikkoihin. (Sormunen 2008,
97-98.)

Tassa opinnaytetydssé syntyva peli ei vastaa Kuhlthaun tiedonhankinnan mallin mu-
kaista tiedonhaunopastusta. Kirjaston resurssien takia tallainen syvallinen tiedonhau-
nopastuksen malli ei valitettavasti ole mahdollinen toimintatapa kaikissa Helsingin kirjas-
toissa. Osassa Helsingin kirjastoja on lastenosastot ja osaava henkilokunta, joilla on tar-

peeksi resursseja tiedonhaun syvalliseen opastukseen. He voivat toteuttaa Kuhlthaun ja

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Mari Luolamaa
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muiden tutkijoiden esittelemad tiedonhaun mallia. Helsingissa on 37 kirjastoa ja suu-
ressa osassa niista ei ole varsinaista lastenosastoa. Henkilékunnasta on nimetty lasten-
kirjastoty6ta tekevat henkilét, jotka tekevat myods muita kirjaston tehtavid. Osalla heista
on erityisosaamista ja innostusta tehda lastenkirjastotyota, osa taas tekee lastenkirjas-
toty6ta ilman erityisosaamista tai kiinnostusta lastenkirjastoty6hon. Kirjastolla saattaa
olla useita kouluja alueellaan ja vain muutama tai pahimmassa tapauksessa vain yksi

henkild, joka tekee lastenkirjastotyota.

Tasta opinnaytetydsta valmistuva peli on tarkoitettu tyokaluksi etenkin sellaisille kirjas-
toille, joilla ei ole resursseja tehda syvallistd yhteistyota lahikoulun opettajien kanssa.
Taman opinnaytetyon tavoitteena on antaa tiedonhaun malleja oppilaille. Lisaksi tavoit-
teena on luoda mukava hetki kirjastossa, jolloin jo mahdollisesti unohdettu kirjaston ole-
massaolo palautuu oppilaille mieleen. Tiedonhaunpelin kysymykset on pyritty tekem&an

kiinnostaviksi seitseméasluokkalaisille.

Opinnaytetytsta valmistuvaa pelid pelatessaan oppilaat suorittavat tiedonhakua paaasi-
allisesti omilla mobiililaitteillaan. Mobiililaitteet ovat osa oppilaiden arkea. Kirjasto voi tar-
vittaessa tarjota kayttoon omia tablettejaan, lappareitédén tai tietokoneitaan. Mobiililaittei-
den kaytt6 on lisdantynyt rajdhdysmaisesti tiedonhaussa. lhmiset etsivat tietoa silloin kun
Sitd tarvitsevat, usein omalla alypuhelimellaan. Puhelimien nettiyhteydet ovat jo nopeita
ja eri palvelut tuottavat mobiilisovelluksia sivuistaan. (Information retrieval 2009, 103.)
Erityisesti nuoret ovat kokeneita alypuhelimien kayttdjid. He ovat innostuneita alypuheli-

mien kayttdjia ja keksivat uusia kayttdtapoja niille. (Niemi 2014, 116.)

2.3 Muita tiedonhaun peleja

Suomessa on tehty muitakin tiedonhakuun liittyvia peleja. Vuonna 2017 on tekeill& esim.
Lahden kaupunginkirjastossa lisatyn todellisuuden Aarre- mobiilipeli ja Porvoon kaupun-
ginkirjastossa virtuaalilaseihin perustuva HTC- Vive- hanke. Luvian kirjastossa on toteu-
tettu ammatinvalinnan apuvalineeksi palapeli, joka on suunnattu ylakouluikaisille. (Kir-
jastot.fi, 2017)
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3 TEOREETTINEN VIITEKEHYS

Opetushallitus on valmistanut uuden opetussuunnitelman kouluille, joka otetaan kayt-
t6on vaiheittain vuosina 2016-2019. Uudessa opetussuunnitelmassa tuodaan esiin

mm. laaja-alainen osaaminen ja sen osana ilmidpohjainen oppiminen.

Kirjastot ovat koulun tarkea yhteistybkumppani ja erilainen oppimisympaéristo. Kirjasto
tarjoaa puitteet monipuoliselle tiedonhaulle ja pdasyn tiedon lahteille. Kirjastoista [6ytyy
tiedonhakemisen osaamista. Uudessa koulun opetussuunnitelmassa puhutaan mm. il-
midoppimisesta, jossa oppilaat tutkivat jotakin arjen ilmiota eri nakokulmista ja eri oppi-
aineiden kautta. Siind myo6s keskitytaan oppilaan kiinnostuksen kannalta olennaiseen
tietoon ja ndin saadaan aikaan syvempi oppimiskokemus. Kirjastokaynti jo sindnsa pal-
velee ilmidoppimisen perusteita koska oppilaat l1&htevat ulos koululuokasta etsimaan
tietoa. Tiedonhaun peliin on tehty Helsinkiin liittyvia kysymyksia, joita voi ajatella eri op-

piaineisiin kuuluviksi.

3.1 Tiedonhaun opetuksen tarpeellisuus

Ylakoululaisilta vaaditaan jo tiedonhankintataitoja. Media on taynné erilaista informaa-
tiota. Oppilaiden tulisi kyeta seulomaan olennainen tieto esim. yksittaisten kayttajien
tuottamasta tiedosta. Netin erilaisen palvelimet ja kanavat tarjoavat kenelle hyvansa
mahdollisuuden tuottaa ja jakaa materiaalia. Painvastoin taas esim. tekijanoikeuksien
tulisi rajoittaa oppilaiden omaa tiedonjakamista. Nuoret elavét kuvien ympardimana,
suuri osa informaatiosta tavoittaa heidat kuvien tai muun kuin tekstin kautta. (Rossi &
Seppa 2007, 210-211.) Usein oppilaat etsivat tietoa internetista samalla tavalla kuin se-
laisivat oppikirjoja. Tiedon lahteiden luotettavuus ei valttAmatta aukene oppilaille. Oppi-
laiden aikaisempi tietopohja vaikuttaa tiedonhakuun ja siihen, miten he lahtevat tietoa
etsimaan. Ruotsalaiset tutkijat Limberg ja Hutgren (2008) tutkivat lukion ensimmaista
luokkaa kayvien oppilaiden tiedonhankintatapoja teoksessa Informaatio, informaatiolu-
kutaito ja oppiminen (ks. Sormunen 2008, 85-93). Osa oppilaista kasitti tedonhaun ky-
symykset niin ettd heidan tulee etsia selkeita faktatietoja kysymyksiin. Osa oppilaista
pyrki etsiméén tarpeeksi tietoa muodostaakseen oman mielipiteen asiasta ja osa taas

pyrki ymmartamaan annetun kysymyksen lapikotaisin ja he etsivat tietoa eri lahteista ja
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vertailivat sitd. Tutkijat totesivat, etta oppilaiden kasitys tiedonhankinnasta liittyi oleelli-
sesti silhen, miten he ymmarsivat tutkimansa aiheen. Ylakoulun ensimmaisté luokkaa
kayvat oppilaat ovat vield taitamattomampia tiedonhakijoita, mutta samantapaisia tie-

donhakijoiden tyyppeja lienee olevan siinékin ikdluokassa. (Sormunen 2008, 85-93.)

Samaisten tutkijoiden Limbergin ja Hultgrenin (2008) mukaan oppilaille tulisi antaa teh-
tavia, joista he pystyvat realistisesti suoriutumaan toivottuja informaatiokaytantoja so-
veltaen (ks. Sormunen 2008, 95-96). Oppilailla tulisi olla tietoresursseja, joita he osaa-
vat kayttaa. Liséksi heidat pitaisi asettaa tilanteeseen, jossa he kohtaavat erilaisia né-
kékulmia ja ndin mahdollisesti syntyy kriittista ajattelua. Tehtavanannoissa pitéisi ottaa
huomioon oppilaiden aikaisempi tietamys ja kiinnostuksen kohteet. Tassa tiedonhaun-
pelissa tutkija on pyrkinyt hyddyntamaén oppilaiden kiinnostuksen kohteita tiedon-
haussa. (Sormunen 2008, 95-96.)

Limberg on tutkinut myos Folkkessonin (2006, 75) kanssa opettajien ja informaatikko-
jen tiedonhaunopastusta. Tutkimukseen haastateltiin 12 - 19-vuotiaiden oppilaiden
opettajia ja kirjastojen informaatikkoja. Yksi tutkimuksen kiinnostavista tuloksista oli
tunnistaa oppilaiden kolme tapaa hallita Iahteiden kriittista arviointia. Yksi tapa oli tutkia
lahteita kriittisesti ja tutkien, toinen tapa oli tutkia niitd omista henkilékohtaisista lahto-
kohdista kéasin ja kolmas tapa oli tutkia niita vain lukemalla faktoja l&hteista. Opettajia ja
informaatikkoja haastateltaessa he totesivat, ettd kahden ensimmaisen tutkimustavan
kohdalla ohjaajat antoivat ymmartaa, etta lahteiden kriittisen tutkimisen opettaminen
nahtiin mahdottomana, toivottomana ja turhauttavana. Tama voi tarkoittaa, etta oppilai-
den mahdollisuus saada oppia kriittisesta tiedonléahteiden tutkimisesta evataan jo opet-
tajien ja informaatikkojen oppimisen ennakkokasitysten takia. Opettajat ja informaatikot
totesivat usein etsivansa tietoa valmiiksi oppilaille. (Limberg & Folkkesson 2006, 75.)
Tutkimuksen lopputulemana Limberg ja Folkkesson toteavat, ettd tiedonhaunopastus

tarvitsee uusia menetelmia (Limberg & Folkkesson, 2006, 8-10).

3.2 Laaja-alainen osaaminen

Kirjan "Tutkiva oppiminen” johdannossa todetaan, etta kasitykset oppimisesta, alykkyy-
desté ja tiedosta ovat muuttuneet viimeisten vuosikymmenten aikana. Ihmisten alyk-
kyyttd on aikaisemmin pidetty yksilon henkil6kohtaisena, pysyvéna ja muuttumatto-

mana ominaisuutena. Nykyaan kuitenkin tutkijat korostavat, ettd yksilon alykéas toiminta
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rakentuu vuorovaikutuksessa seka fyysisen ettd sosiaalisen toimintaympéariston
kanssa. Koulujarjestelméan yksilokeskeinen tapa katsoa oppimista asetetaan kyseen-
alaiseksi. Tietoyhteiskunnan haasteet myos vaativat oppilaita etsimaan tietoa aktiivi-
sesti ja my6s oppimaan muilta, yksilon ei tarvitse itse osata ja tietda kaikkea vaan pys-

tyd myds oppimaan muilta. (Hakkarainen 2004, 15-16.)

Helsingin koulut ovat rakentaneet oman yhteisen opetussuunnitelman osuuden ja kou-
lukohtaiset osuudet valtakunnallisen opetussuunnitelman perusteiden pohjalta. Helsin-
gin kaupungin 7. luokkien siirtyessa uuteen opetussuunnitelmaan vuonna 2017 tiedon-
haunopastuksen merkitys kasvaa. Helsingin opetussuunnitelmassa keskeisessé roo-
lissa on uusi termi, laaja-alainen osaaminen, joka pitaa sisallaan seitseman osaamista-
voitetta. N&ité ovat esim. monilukutaito, joka sisaltdd medialukutaidon ja lahdekritiikin.
Tiedonhaun opastuksen kirjastossa on tarkoitus vastata medialukutaidon ja |&hdekritii-
kin haasteisiin. (Opetushallitus 2014, 20.)

Laaja-alainen oppiminen ja osaaminen on tietojen, taitojen, arvojen, asenteiden ja tah-
don muodostama kokonaisuus. Kaikissa oppiaineissa ja kaikilla vuosiluokilla toteute-
taan perusopetuksen seitsemé&é laaja-alaista osaamistavoitetta. (Opetushallitus, 2014
20-24))

Nama perusopetuksen seitsemaa laaja-alaista osaamistavoitetta ovat:

Ajattelu ja oppimaan oppiminen

Nama taidot luovat perustaa muun osaamisen kehittymiselle ja elinikaiselle oppimi-
selle. Ajatteluun ja oppimiseen vaikuttaa oppilaiden kyky hahmottaa itsensé oppijoina
ja se, miten he ovat vuorovaikutuksessa ymparistonsa kanssa. Tarkeda on myads, mi-
ten he oppivat hakemaan, arvioimaan, muokkaamaan, tuottamaan seké jakamaan tie-
toa ja ideoita. Tutkiva ja luova tydskentelyote, yhdessa tekeminen seka mahdollisuus
syventymiseen ja keskittymiseen edistavat ajattelun ja oppimaan oppimisen kehitty-
mista. (Opetushallitus, 2014 20-24.)

Kulttuurinen osaaminen, vuorovaikutus ja ilmaisu

Oppilaita ohjataan ympariston kulttuuristen merkitysten tunnistamiseen ja arvostami-
seen seka oman kulttuuri-identiteetin ja myodnteisen ymparistdsuhteen rakentamiseen.
He oppivat tuntemaan ja arvostamaan elinymparist&an ja sen kulttuuriperintdéd seké

omia sosiaalisia, kulttuurisia, uskonnollisia, katsomuksellisia ja kielellisia juuriaan. Heita
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kannustetaan pohtimaan oman taustansa merkitysta ja paikkaansa sukupolvien ket-
jussa. Oppilaita ohjataan ndkema&an kulttuurinen moninaisuus mydnteisené voimava-
rana. Heita ohjataan my6s tutkimaan miten media muokkaa kulttuuria. Inmisoikeudet
ovat myds osa tata osiota ja se, miten kulttuuri ja uskonnot yleisesti nédkyvat heidan ar-
jessaan. (Opetushallitus 2014, 20-24.)

Itsesté huolehtiminen ja arjen taidot

Nuoret tarvitsevat nyt ja tulevaisuudessa moninaisia arjen taitoja. Heidan pitaa pystya
huolehtimaan terveydestaan, turvallisuudestaan ja ihmissuhteistaan. Nuorten hyvin-
vointiin vaikuttaa heidan oma paivittainen liikkumisensa. Heidén pitédé kyeta kulkemaan
likenteessa, pystya toimimaan teknologisoituneessa arjessa. Lisdksi heidan pitda op-
pia oman talouden hallintaa ja kuluttamista. Heille pyritddn opastamaan kestavaa ela-
mantapaa. Nuorten itsetuntoa vahvistetaan, jotta he voisivat suhtautua tulevaisuuteen
luottavaisesti. Tarkea tehtava opetuksessa on ohjata oppilaat ymmartamaan, etta jokai-
nen vaikuttaa toiminnallaan niin omaan kuin toistenkin hyvinvointiin, terveyteen ja tur-
vallisuuteen. (Opetushallitus 2014, 20-24.)

Monilukutaito

Koulun opetussuunnitelmassa tarkoitetaan teksteilla eri tavalla ilmaistua tietoa. Téallai-
sia ovat sanalliset, kuvalliset, auditiiviset ja digitaaliset muodot. Monilukutaidossa ope-
tetaan oppilaita tulkitsemaan erilaisia teksteja. Tasté on apua oppilaille ympéardivan
maailman tulkitsemisessa. Heidan on tarkeaa osata tulkita teksteja erilaisissa ymparis-
toissa ja erilaisilla valineilla. Tallainen osaaminen vahvistaa oppilaiden kriittisen ajatte-
lun ja oppimisen taitoja. Monilukutaitoon liitetddn my6s yli oppiaineiden meneva oppi-
minen ja eri yhteistybkumppanien (kuten esim. kirjasto) kanssa tapahtuva oppiminen.
Oppimistilanteissa oppilaat kayttavat, tulkitsevat ja tuottavat erilaisia teksteja seké yk-

sin ettd yhdessa muiden kanssa. (Opetushallitus 2014, 20-24.)

Tieto- ja viestintatekniikan osaaminen

Tieto- ja viestintateknologinen (TVT) osaaminen on tarked kansalaistaito seka itses-
saan ettd osana monilukutaitoa. Se on oppimisen kohde ja valine. Oppilaille opetetaan
tieto ja viestintatekniikkaa eri ndkdkulmista. Heité ohjataan ymmartamaan TVT:n

kaytto- ja toimintaperiaatteita ja kehittamaan naita taitoja omissa tdissdan. Heita opas-
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tetaan TVT:n vastuulliseen ja turvalliseen kayttéon ja he saavat kokemuksia sen kayt-
t66n vuorovaikutuksessa ja verkostoitumisessa. Kirjastoilla voi olla rooli myds TVT:n

opastuksessa oppilaille. (Opetushallitus 2014, 20-24.)

Tybeldmataidot ja yrittajyys

Oppilaille pitaa tarjota yleisia valmiuksia, jotka edistavat kiinnostusta ja myonteista
asennetta tyota ja tydeldmaa kohtaan. Heille on tarkeda luoda mielikuvia yrittelijaisyy-
den tarkeydesta. Oppilaille on tarkeda luoda myods tunne, etta he ovat yhteiskunnan
tarkeita jasenia ja heidan tekemisilladn on merkitysta. Ja jo yleiselld aktiivisuudella ja
vapaa-ajan toiminnalla voi olla merkitysta tulevaan tytelaméaén. Tassakin osa-alueessa
harjaannutaan ryhmissa tyéskentelyyn. Oppilaat voivat oppia suunnittelemaan ty6pro-
sesseja. Tydeldman kannalta tarkeda taito on myos se. ettd oppilaita ohjataan toimi-

maan muutostilanteissa joustavasti ja rauhallisesti. (Opetushallitus 2014, 20-24.)

Osallistuminen, vaikuttaminen ja kestavan tulevaisuuden rakentaminen

Koulu yrittda herattda oppilaiden kiinnostuksen yhteiskunnallisiin asioihin. Koulun siséi-
siin asioihin vaikuttaminen on harjoittelua yhteiskunnalliseen vaikuttamiseen. Oppilaat
saavat tietoa demokratian toimimisesta. Heiddn omaa luontosuhdettaan vahvistetaan,
jolloin ympariston suojelu tulee heille laheiseksi aiheeksi. (Opetushallitus 2014, 20-24.)
Tarkasteltaessa opintosuunnitelman laaja-alaisia tavoitteita voidaan todeta, etta kirjas-
tossa tapahtuvalle laadukkaalle ja monipuoliselle tiedonhaunopastukselle on olemassa

tarve.

liImiépohjainen oppiminen

Helsingin yhtenéisen perusopetuksen yhtena toimintakulttuurin muotona on ilmiépohjai-
nen oppiminen. T&td ilmidpohjaista oppimista toteutetaan kouluilla yleisesti pitamalla
ilmidviikkoja, jolloin kaikki opetus kietoutuu valitun ilmion ymparille. llImidoppimisessa

on tiedonhaun taidoilla my6s suuri merkitys.

lImidpohjaisesta oppimisesta on kirjoitettu hyvin vahan mitaén tieteellista tekstia. Jy-
vaskylan yliopisto maarittelee ilmidoppimisen nain "limiépohjaisella oppimisella tarkoi-

tetaan oppiainerajat ja jopa oppilaitosrajat ylittdvaa kokonaisvaltaista, todellisen maail-
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man ilmioita aidossa kontekstissa tarjoavaa opetusta. Lahtokohta poikkeaa perintei-
sesta oppiainejakoista koulukulttuurista, jossa usein opeteltavat asiat on hajotettu suh-
teellisen pieniksi ja irrallisiksi palasiksi. llmidpohjaisuus on vuonna 2008 uudelleen
esille noussut termi, jota tosin on harrastettu jo 1980-luvulta alkaen”. (Jyvéaskylan yli-
opisto, 2016.)

Helsingin kaupungin opetussuunnitelmassa limidpohjainen oppiminen on maaritelty
nain: ” Helsingisséa ilmidpohjaisilla oppimiskokonaisuuksilla tarkoitetaan kokonaisval-
taista, tietojen ja taitojen eheytettyd opiskelua, jossa tarkastellaan todellisen maailman
iimi6ta oppiainerajat ylittaen. Jokainen oppilas opiskelee vahintaan kaksi tallaista op-
piainerajat ylittavaa, pitkakestoista monialaista oppimiskokonaisuutta lukuvuoden ai-
kana. lImiépohjaiset oppimiskokonaisuudet koskevat kaikkia oppiaineita ja ne toteute-
taan yhteistydssa eri oppiaineiden opettajien ja muun henkildston seké yhteistyotaho-
jen kanssa. Oppilaat osallistuvat oppimiskokonaisuuksien suunnitteluun ja tyétapojen

valintaan seka arviointiin. (Helsingin kaupunki, 2014.)

IImiépohjainen oppiminen edistda tulevaisuudessa tarvittavaa laaja-alaista osaamista
seké yhteiskunnassa ja tulevassa tyoelamassa tarvittavia ydintaitoja. lImidpohjaisessa
opiskelussa tavoitteet ja sisallot johdetaan laaja-alaisen osaamisen ja eri oppiaineiden

tavoitteista”. (Helsingin kaupunki, 2014.)

lImiépohjaisessa oppimisessa on otettu vaikutteita ongelmalahtbisesta oppimisesta.
Ongelmalahtdista oppimista eli problem based learning kaytetdén paljon ammatillisissa

kouluissa ja esim. laéketieteellisessé tiedekunnassa.

3.3 Ongelmaperustainen pedagogiikka, Ongelmalahtéinen oppiminen, Problem-based
learning, PBL

Boud (1985,13). maarittelee Problem based learningin eli ongelmalahtdisen oppimisen
nain: ” Ongelmal&ahtdisen oppimisen perusidea on, ettd oppimisen lahtokohtana tulee
olla ongelma, kysymys tai pulma, jonka opiskelija haluaa ratkaista”. Ongelmal&htdinen
oppiminen koostuu erilaisista oppimistavoista (Bound 1985,13). Ongelmalahtdisessa
opiskelussa on lahtokohtana tiedon jakaminen, kasittely ja rakentelu ryhmissa. Tiedon-

hankinnan ja oppimisen lahtokohtana on jokin todellisen elaméan ongelma. (Sormunen
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2008,103-104.) Ongelmaperustaista oppimista on kaytetty aiemmin yliopisto- ja am-
mattiopinnoissa, mutta nykyaan sitéa tuodaan mukaan perusopetukseenkin.(Savin-Ba-
den & Major, 22). Ongelmaperustaiseen pedagogiikkaan liittyy yhteisollisen tiedonhaun
tutkimus. Yhteiséllinen tiedonhaku on tiedon tuottamista ja se on aina yhteisollista toi-
mintaa. (Sormunen 2008, 111-113.)

Informaatiolukutaito on l&heinen termi monilukutaidolle, jota kaytetaan opetussuunnitel-
massa. Informaatiolukutaidolla tarkoitetaan mm. oppilaan kykya tiedostaa oma tiedon-
tarpeensa, etsia tietoa monista erilaisista lahteista ja soveltaa tietoa tarpeisiin sopi-

vaksi.

Tybeldmassa ongelmat harvoin noudattavat oppiaineiden jakoja. Ongelmaléhtbisessa
koulutuksessa opetellaan ratkaisemaan ongelmia sellaisena, kun ne tulevat eteen.
Ongelmaléahtdisen pedagogiikan olettamuksena on, ettd oppimista tapahtuu, kun
aktiiviset oppilaat ratkaisevat yhdessa ongelmia. Lisaksi oppilaat tutkivat oman
ajattelunsa taustalla olevia uskomuksia ja olettamuksia, pohtivat ilmiétd kuvaavia
teoreettisia selityksia. (Poikela 2004, 38.)

Tybeldmassa tiimitydskentely on yleistd ja koulussa on tarkeaa harjoitella ryhmassa
tyoskentelyd mahdollisimman paljon. Yhteisollinen oppiminen onkin yleistynyt

koulumaailmassa yksildllisen oppimisen rinnalle.

Taman opinndytetydn tiedonhaun pelissé on pyritty lisddmaan ryhmasséa tapahtuvaa
tiedonhakua, niin ettd ryhmé&n olisi tehtdva tiivista yhteisty6td. Nuorten tullessa
pelaamaan tiedonhaun pelia luodaan sattumanvarainen ryhma, joka on voimassa vain
pelitilanteen ajan. On mahdollista, etté opettaja jakaa oppilaat parhaaksi katsomaansa
ryhmaan aikaisempien ryhmatytkokemusten perusteella. Usein myds kirjaston
tyontekija jakaa oppilaat ryhmiin, jolloin ryhmat ovat taysin sattumanvaraisia. Toisaalta
oppilaat tuntevat toisensa ja tekevat ryhmat6itd monilla tunneilla, joten he pystynevét

nopeaankin ryhmaytymiseen.

3.3.1 Ryhmatytskentely ja yhteisollinen tiedonhankinta

Oppilaan motivaatio opiskeluun kostuu erilaisista osista. Yksi oppilaan motivoitumisen
syy opiskeluun on riippuvainen siitd, miten han kokee kuuluvansa opiskelijoiden ryh-
maan. On todettu, ettd menestyksekkaét oppilaat luottavat itseensa ja kykyihinsa selvit-

tdéa ongelmia, ratkaista tehtavia ja etsia tietoa. Kun taas oppilas joka ei luota itseensa
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saa helpommin huonoja arvosanoja eiké ponnistele eteenpéin opiskelussa. Opettaja voi
vaikuttaa oppilaiden mindpysyvyyteen, siihen miten oppilas luottaa itseensa ja omiin ky-
kyihinsa ratkaista tehtavia. Mindpysyvyyteen voi vaikuttaa tehtavien yhdessa suunnitte-
lulla, kannustavalla arvioinnilla ja oppilaiden jakamisella heterogeenisiin ryhmiin, joissa
on eritasoisia opiskelijoita. Talldin heikoimmin menestyvilla oppilailla on positiivisia roo-
limalleja. (Niemi 2014, 118.) K&anteinen opetusmenetelma hyddyntdd myos eritasoisten
oppilaiden yhdistamista ryhmatuokioissa. Kéénteisessa opetusmenetelmassé oppilaat
opiskelevat aiheiden teoriaosuudet omalla ajallaan usein videoiden avulla. Taman jal-
keen oppitunnilla keskustellaan teorioiden pohjalta. Myds kdanteisen opetusmenetelméan
teoriassa on oleellista, ettd opettaja yhdistdd hyvin edistyvia ja heikommin menestyvia
oppilaita. Nain hyddynnetdan myos luokassa ja ryhméssa olevia resursseja, mikéd moni-
puolistaa oppimiskokemusta. (Jarvilehto 2014, 180.) Voidaan todeta, ettd oppimisessa
sosiaalisella vuorovaikutuksella on keskeinen rooli. Ryhméatydskentelyssa korostuu op-
pilaan oman aktiivisuuden ja tiedon liséksi vertaisoppijoiden, muiden opiskelijoiden, asi-
antuntemus. (Heinila 2009, 44.)

Yhteisollinen tiedonhaku on ryhmaétyd6té lahella oleva kasite. Yhteiséllisen tiedonhaun
perusta on kerata ja jakaa tietoa. Yhteisollisen tiedonhaun tulos ei ole sama kuin ryh-
man jasenten yksittaisten tiedonhakujen tulos. Ryhman tulokseen vaikuttaa vuorovai-
kutus yksildiden kesken, jokaisen ryhméalaisen aikaisempi tietoperusta ja se millaista
tietoa he jakavat ryhmassa. Ryhmalla on kayttssaan kaikkien kaytdssa olevaa yhteista
tietoa seka jokaisen yksilon jakamatonta tietoa. Tiedon kayttoon ja kasittelyyn vaikuttaa
ryhman dynamiikka kuten ryhman koko, valta-asemat ja vuorovaikutustaidot. Ryhma
keskustelee tiedonhankinnan aikana tiedosta. On myds mahdollista, etta ryhméassa

esiintyy virheellista tietoa. (Sormunen 2008, 111-113.)
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Yhteisollisen tiedonhaun voi kuvata yksinkertaisesti mallilla.

Tiedon lahde

Yksild, jolla on ‘ Vuorovaikutus Ryhma yksil6ita
tiedonhaun tarve

Luottamus

Tiedonhaun pulma

Kuvio 3. Yhteisollinen tiedonhaku (Amos 2013, 75).
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Amos (2013, 75-77) on tutkinut mink&laista tietoa ryhman jasenten tulisi jakaa ryhméassa.

Héan on paatynyt seuraaviin aiheisiin.

Alakohtainen tieto. Henkil6t tulkitsevat kysymyksia oman alakohtaisen tietonsa
kautta.

Ryhman yksildiden patevyys suunnitella tiedonhaun metodeita vaikuttaa ryhman
toimintaan. Mink&laisia hakustrategioita tehdaan tai mita hakukoneita kaytetaan.

Tiedonhaun menetelmien, kuten esim. hakusanayhdistelmien kayton ja boolen
haun tunteminen. Miten ryhma& nakee ja tulkitsee hakutulosten otsikot ja mihin
otsikot he valitsevat tiedonhakuun mukaan

Informaatiolahteiden tuntemus. Miten ryhman jasenet tuntevat tietokantoja ja

erilaisia sivustoja, joista lahtevét etsimé&an tietoa.

Tietdmys yhteistydkumppaneista, jotka voivat auttaa tiedonhaussa. (Amos 2013,
76-77.)
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3.3.2 Ryhmatydskentelyn kehitysvaiheet

Perustuen aikaisempiin ryhmatutkijoiden ryhmien kehityskaarimalleihin, Satu Oystila
(2004, 88-113) nadkee kirjassa "Ongelmaperustainen pedagogiikka” ryhmatydssa viisi
kehitysvaihetta. Ne ovat ryhmé&n muodostusvaihe, kuohuntavaihe, vakiintumisen vaihe,

kypsan toiminnan vaihe ja lopetusvaihe. (Poikela 2004, 88-113.)

Ryhman muodostusvaiheessa ryhman jasenet eivét vield tieda kuinka toimia ryhmana,
vaikka oppilaat tuntevat toisensa. He eivat tieda minkélainen pelitilanne on tulossa ja
mitd heiltd odotetaan. Alkuvaiheessa usein katsellaan ja ajatellaan, ettd muut ovat
enemman ryhmaan kuuluvia. Etsitddn paikkaa ryhmasséa ja usein ylakouluikaisilla
mahdollisuutta vetaytyd aktiivisesta roolista ryhmassa. Ideaalia olisi, jos ryhm&é voisi
jotenkin lammitellda ennen varsinaista pelitilanteen alkua, niin ettd tilanteeseen syntyisi
rento ja luottava tunnelma. Olen tehnyt pelin ensimmaisen kysymyksen mukavaksi ja
sellaiseksi, johon kaikki voivat ottaa osaa ilman suuria ponnisteluja. Koko pelituokiossa
oppilaat ovat riippuvaisia pelin vetdjan ohjeistuksesta ja taidosta ottaa tilanne rennosti
haltuun. (Poikela 2004, 88-113.)

Ryhman kuohuntavaihe tulee, kun ryhmasséa yhteenkuuluvuus ja rohkeus kasvavat.
Mielipiteitd tuodaan voimakkaasti esiin ja kdydaan keskustelua eri vaihtoehdoista.
Ryhman alkuvaiheessa valta on ollut jaossa ja innokkain on ottanut sen. Nyt vallassa
olevan kannatus testataan ja mahdollisesti ryhman johtaja vaihtuu. Téssa vaiheessa on
vaikea paasta kiinni tehtaviin ryhméan kuohunnan takia. Ohjaajan on yritettava rauhoittaa

kuohuntaa ja ohjata oppilaita yhteistydohon. (Poikela 2004, 88-113.)

Ryhman vakiintumisen vaiheessa ryhman toiminta alkaa selkeytya. Oppilaille alkaa olla
selvaa mitd heiltd odotetaan ja roolit ovat selvinneet rynmén sisélla. He tietdvat miten
ryhmassa kayttdydytdan ja antavat oman tyopanoksensa ryhmalle. Ryhmalle on
kehittynyt yhteenkuuluvuuden tunne ja he sitoutuvat yhteiseen paamaaréaén eli pelin
pelaamiseen ja voittamiseen. He tukevat toisia ryhman jasenia ja odottavat apua myos
muilta jaseniltd. Tassa vaiheessa ohjaaja voi rohkaista ryhmien jasenia pohdintoihin ja
johtopdatosten tekemiseen. (Poikela 2004, 88-113.)

Kypsan toiminnan vaiheessa roolit ja valta on jaettu ja ryhma voi keskittya vain
toimintaansa. Ryhma oppii kdyttdmaén jasentensa erilaisuutta ja erilaista osaamista
hyvakseen. Jasenet tietavat mitd kukin osaa ja haluaa tehd&. Ristiriidat pystytaan

ratkaisemaan ja niistd opitaan. Tama vaihe on ryhmétyon ideaalivaihe, johon
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paasemiseksi joudutaan usein kdymaan aikaisemmat vaiheet lapi. Ohjaajan tehtavéa on

tédssé vaiheessa tukea ryhman jasenié heidéan tyossaan. (Poikela 2004, 88-113.)

Ryhman lopetusvaiheessa ryhméa hajoaa, ainakin taman tehtdvan osalta. Jos
ryhmatyokokemus on ollut positiivinen ja kiinted, voi lopetukseen liittyd haikeutta.
Ryhmatyo saattaa herattdd keskustelua lopetuksen jalkeen. Ohjaajan on toteutettava
lopetustilanne  positiivisesti,  kiitettdva  hyvastda tydstd ja  panostuksesta
oppimistilanteeseen. Ohjaajan olisi hyvad tuoda esiin mahdollinen toiminnan jatko,
tiedonhaunopastuksessa tuokion tarkeyden ilmaiseminen jatko-opiskelujen kannalta.
(Poikela 2004, 88-113.)

Vaikka kehitysvaiheet ovat yleistyksid, eivatka valttdmatta kaikki tule esiin lyhyessa
pelitilanteessa, voinee kuitenkin havaita erilaisia vaiheita ryhmien tytskentelyssa.
Pelitilanteessa suurena haasteena on kaikkien oppilaiden aktivoiminen mukaan

tiedonhakuun.

3.3.3 Motivaatio

Motivaatio on keskeinen tekija oppimisessa. Motivaation yllapitamiseksi opetustuokiossa

voidaan kiinnittdd huomiota mm. seuraaviin keinoihin:

- Mielenkiinnon lisaédminen. Herata omalla persoonallasi mielenkiintoa tiedollisen
toiminnan lisdksi. Yllapida utelijaisuuta kertomalla asioista, jotka ovat jo oppilaille

tuttuja. Johdattele oppilaita tekemaan kysymyksia.

- Odotusarvo. Anna oppilaiden kokea onnistumisen tunteita. Lisdd menestyksen

odotuksia antamalla positiivista palautetta.

- Tuotokset. Pida vylla tyytyvaisyytta tarjoamalla oppimistehtavaan liittyvid

palkkioita.

- Tarkkaavaisuus. Johdattele oppilaat uusiin, yllattaviin ja ep&varmoihin tilanteisiin

opetuksen aikana.

- Relevanssi. Kaytd sellaista kieltd, jota oppilaat ymmartavat, valta
ammattisanastoa tai sivistyssanoja. Esita vaitteité ja esimerkkeja, jotka liittyvat

opetukseen ja tukevat sita.
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- Tyytyvaisyys. Jarjesta mahdollisuuksia soveltaa opittua tietoa kaytdnnossa.

Anna positiivista palautetta. (Ruohotie 1998, 122.)

Tassa opinnaytetydssa pelitilanne sin&nsa toimii hyvand motivaation [&hteena oppilaille.
Kilpailutilanne aktivoi suuren osan oppilaista osallistumaan peliin. Opinnaytetydssa on
pyritty kehittamaan osa kysymyksia, joissa on pakko tehda yhdessa paatoksia tai valita
tiedonhaun suunta, jota lahdetd&n toteuttamaan. Aikaisemman “Tietoraketti’- pelin
pelaamista seuranneena tutkija toteaa seuraavaa. Pelitilanteessa saattaa olla ryhméassa
on muutama aktiivinen oppilas, joka 10ytdd tiedon ja muut oppilaat eivat tee mitaan.
Tutkija on kysymyksid kehitellessaan pitanyt ongelmaperustaisen pedagogiikan
mielessaan. Mitdan suurempaa ongelmaléhtoistd oppimiskokemusta pelin pelaaminen

ei tuota, mutta teoria on ollut taustalla suunnitteluvaiheessa.

3.4 Gamebased learning eli pelillinen oppiminen

Peleja ja pelaamisen kulttuuria on tutkittu mm. Tampereen yliopistossa jo joitain vuosi-
kymmenié. Peleja ei mielletéd enda vain lasten ajanvietteeksi vaan osaksi inmisten kult-
tuuria. (Mayra 2008, 13.) Jo viime vuosituhannen puolella alettiin oppimistilanteissa hyo-
dyntaa pelillistamista. 1960- 1970-luvuilla otettiin kayttdon opetuksessa lautapeleja op-
pimisen tukena. Vuonna 1971 Coleman sanoi, etteivat ihmiset opi opettamalla vaan ko-
kemalla ja tutkimalla tekemisiensé seurauksia. Yleisesti on ajateltu, etta pelaaminen he-
rattaa oppilaissa motivaatiota oppimistilanteessa. Opittavien asioiden unohtamisen riski
pienenee, jos oppilaat viihtyvat pelatessa oppimispelid. Motivaatio lisdantyy pelatessa,
jos tilanne on viihdyttava ja pelistd nautitaan. Pelien erilaisuus verrattuna tavallisiin op-
pitunteihin lis&& jo sindllaan motivaatiota. (Serola 2010, 344-345.) Pelien on todettu aut-
tavan oppilaita sisaistamaan helpommin opittavia asioita ja pelit lisdavat motivaatiota
tarttua opittavaan tehtavaan. Myds opettajalle pelien kayttaminen opettamisessa voi va-

hentda tydmaaraa ja tuoda vaihtelua opetustapoihin. (Pivec 2006, 6.)

Opettajien olisi tarkeda olla mukana tekemdassa opetuspeleja. Pelifirmat eivéat tee ope-
tuskayttéon tarkoitettuja peleja kovinkaan herkasti, koska ne eivat tuota niille rahaa. (Se-
rola 2010, 346.) Peleissa opimme tekemalla. Vuorovaikutteisuus parhaimmillaan vetaa

pelin imuun ja oppiminen tapahtuu huomaamatta. (Jarvilehto 2014, 133.)
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3.4.1 Pelillisyys ja leikillisyys

Pelillisyys on kasitteenda moniulotteinen. Pelillisyytta on pidetty hyvana opetusmenetel-
mana sen sitouttavan ja interaktiivisen opetuskokemuksen vuoksi. Pelillisyydella voidaan
tarkoittaa myos opetuksen muodon pelillisyytta, ilman ettd pelataan mitaéan varsinaista
pelid. Pelillisyyteen voidaan jakaa kolmeen erilaiseen ndkdkantaan. Yksi on tieto- ja vies-
tintatekniikan mahdollistama pelillisyys. Toinen on oppilaiden itse vuorovaikutuksesta
synnyttama pelillisyys. Kolmas tapa on pelillisyyden tuominen oppimisen ja opetuksen
prosesseihin. (Krokfors 2014, 56-64.) Pelillisyyteen liitetdan joskus myos leikillisyys. Lei-
killisyys mielletdéan luovaksi tilaksi ja opettajan leikillisyys voi johtaa oppilaiden kanssa
tilanteeseen, jossa itseé ja muita voidaan katsoa hiukan eri kulmasta kuin tavallisessa
oppitilanteessa. Pelillisyyteen voi liittyda myos leikillisyyttd, joka voi ilmetéa positiivisena
vuorovaikutuksena, huumorina ja sanoilla leikkimisella. (Krokfors 2014, 74-76.) Kuviossa
4. havainnoidaan pelin ja leikin sekoittumista. Leikki ja pelaaminen on luonnollinen osa
lapsen ja nuoren elaméaa. Pelaaminen voi olla véaline leikin ja motivaation tuomiseen op-
pimiseen ja tiedonhakuun. (Niemi 2014, 267.) Salen ja Zimmerman pohtivat kirjassaan
pelin ja leikin eroja ja rajoja (Salen 2004, 72).

Leikki Peli

Peli Leikki

Kuvio 4. Leikin ja pelin rajat. (Salen 2004, 72).

Vaikka pelillistd oppimista on tutkittu, ei olla varmoja mihin peleissa oppiminen perustuu.
Se kuitenkin tiedetaan, ettéd oppimista tapahtuu pelatessa. Peleja on tutkittu yliopistossa
vuosikymmenié ja tutkimusten perusteella voidaan todeta, etté pelillinen oppiminen sopii
esim. keskustelun pohjaksi, harjoitteluymparistoksi tai jo opitun tiedon soveltamiseen.
Pelaamisen on todettu auttavan sellaisia lapsia, joilla on muuten vaikeuksia opiskella

perinteisimmilla menetelmilld. Lisdksi monet oppilaat kokevat pelaamisen mukavaksi
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vaihteluksi. (Pelikasvattajan k&sikirja 2013, 66.) Oppimispelin tulisi olla oppimista tukeva,
oppimiseen houkutteleva ja oppimiseen motivoiva ymparisto ja tilanne. Pelin tarkoituk-
sena on myos luoda pelin pelaajien keskuuteen ryhmid, jossa kyetaan jakamaan tietoa
ja luomaan tieto- ja taitotason ylittavia merkityksia. (Krokfors 2014, 280.) Lisaksi oppi-
mispelit luovat erilaisia oppimisymparist6ja ja mahdollistavat esimerkiksi eri oppiai-
nerajoja ylittdvan oppimisen. (Krokfors 2014, 67.)

3.4.2 Pelillinen oppiminen ja tulevaisuuden koulu

Smeds kumppaneineen esittda tulevaisuuden koulun ulottuvuuksia InnoShool- hank-
keessa (2010, 15-16).

Keskitetty

Virtuaalinen Globaali

Paikka

Tulevaisuuden

Formaali

Informaali

koulu

Rakenne

Paikallinen Hajautettu

Kuvio 5. Tulevaisuuden koulu (Smeds 2010, 15-16).

Smedsin (2010, 15-16) mukaan koulu opetusta tulevaisuuden koulussa annetaan ylla
olevan kuvion 5 mukaan. Koulun tila on joko fyysinen tai virtuaalinen. Opetus voi tapah-
tua luokkahuoneessa tai koulua ymparoivilla alueilla. Opetus voi tapahtua myos virtuaa-
lisesti tietoverkoissa. Oppimisen paikka on ollut luokkahuone ja opetus on tapahtunut

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Mari Luolamaa



28

kasvokkain. Tulevaisuuden koulussa opetus tapahtuu myo6s virtuaalisesti ja globaalisti.
Tulevaisuuden koulu kayttaa opetuksessa glokaalisuutta - uusia tapoja opiskella ja oppia
lokaalia ja globaalia n&kdkulmaa yhdistaen. Opetuksen muoto on perinteisesti ollut for-
maali eli muodollinen, joka on tavoitteellista ja strukturoitua. Toisena puolena on infor-
maali oppiminen, jota tapahtuu kotona, vapaa-ajalla, elinikdisend oppimisena. Koulun
rakenne on ollut keskitetty, jolloin suuret opetusryhmat ovat tehokkaita ja parempia. Ha-
jautettu opetus taas jakaa oppilaat pienempiin ryhmiin, jolloin opetus on joustavampaa
ja inhimillisempaa. (Smeds 2010, 15-17.) Krokfors ( 2014, 68-71) on soveltanut Smedsin
(2010, 15-179) mallia pelien ja pelillisten ymparistdjen tarkasteluun. Pelit ylittavat rajoja
tilan ndkodkulmasta. Ulkona pelattavien pelin suhteen esimerkkina erilaiset suunnistus-
pelit. Lautapelit vaativat fyysisen lasnéolon tilassa, mutta mahdollistavat tietoverkoissa
opiskelun. Lautapelit ohjaavat vuorovaikutustilanteisiin ryhmissé. Mobiilipeleja voi pelata
ulkona ja puistoissa. Monet opetuspelit sisdltavat seké fyysisia etta virtuaalisia element-
teja. Pelit luovat myo6s rajoja ylittavia oppimisymparistdja opettajille. Opetukseen tulisi
littAd entistd enemman perinteisesta oppimisesta poikkeavaa oppimistapaa ja —tilaa.
(Krokfors 2014, 68-71.)
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4 TUTKIMUSMENETELMAT JA
TIEDONKERUUMENETELMAT

4.1 Toimintatutkimus

Tahan kehittdmistydohoén on valittu toimintatutkimuksen lahestymistapa. Toimintatutki-
muksessa tutkimuksen tekija osallistuu muutoksen tai kehittdmisen lapiviemiseen ero-
tuksena kehittAmistutkimukseen, jossa taas tutkija on tutkimuksen ulkopuolella. Toimin-
tatutkimuksessa tutkijan rooli on tarked ja aktiivinen, siita riippuu koko prosessin onnis-
tuminen. Tutkijan on laitettava koko persoonansa tutkimukseen, luotava otollinen ympa-
ristd tutkimukselle ja saatava osallistujat viihtymd&n tutkimuksen parissa. Tutkijan on
hallittava myos ryhmakayttaytymisen hallinnointi. (Kananen 2014, 66-67.) Toiminnallista
tutkimusta arvioidaan yleensa vertaamalla tuloksia hankkeen omiin tavoitteisiin. Arvioin-
tia suorittavat ne, ketka ovat olleet mukana kehittdmisprosessissa. Toimintatutkimus ei

tuota yleistettavaa tietoa vaan kuvaa tiettya prosessia. (Kananen 2014, 137.)

Tassa opinnadytetydssa toiminnalliseen tutkimukseen yhdistyy kaytadnnon toteutus,
tiedonhaun peli ja raportointi. Ammattikorkeakoulun tavoitteiden mukaisesti

toimintatutkimus tehddan omalle alalle, kirjastoympéaristoon. (Vilkka 2003, 9-10.)

Toimintatutkimuksessa pyritddn yhdessa ratkaisemaan kaytannén ongelmia ja
saamaan aikaan jokin muutos. Toimintatutkimuksessa yhdistyy toiminta ja tutkimus. Se
littyy oleellisesti tydelamaan ja sielld oleviin ongelmiin. Toimintatutkimuksen vahvuus
on sen toimijalahtdisyys, ihmiset itse ratkovat oman tydympéaristonsé ongelmia tai
kehittavat sen toimintaa. (Kananen 2014, 11.) Toimintatutkimuksen etuja on se, etta
toimijat ovat itse parhaita oman tydnsé asiantuntijoita. Lisaksi toimintatutkimus nivoutuu
tiukasti kaytantoon ja ratkoo oikeita tydelaman ongelmia tai kehittéaa tyotapoja.
Toimintatutkimuksen haittoja voi olla tutkijan perehtyneisyys omaan tyohonsa ja
tyoymparistodnsa, joka voi estaa nakemasté asioita uudella tavalla. Joskus tydyhteison
henkilosuhteet voivat vaikeuttaa tutkimusta Toimintatutkimuksessa ei ole laadullisen
tutkimuksen tavoin tarkoitus syvallisesti ymmartaa tutkimuskohdetta vaan muuttaa sita.
(Kananen 2014, 138.)
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Tassé opinnaytetydssa on yhdessa opettajien, kirjaston tyontekijoiden ja kirjaston
pelikoordinaattorin kanssa kehitetty tiedonhaun opastukseen soveltuvaa pelia.
Toimintatutkimukselle on my6s ominaista tydyhteison sisalla tapahtuva kehittdminen,

mika& toteutuu tassa tydssa. (Ojasalo 2009, 60.)

Toimintatutkimuksessa edetaan spiraalimallin mukaisesti.

P Reflek-
toi

Muokattu suunnitelma / e \

Havain

noi /
/ \ Toteuta

Reflektoi

Arvioi

Arvioi

——
0 Suunnit-

Havainnoi
tele

\N..”

Toteuta

Kuvio 6. Toimintatutkimus (Ojasalo 2009, 61).

Kuvion 6 mukaan tyotd suunnitellaan, arvioidaan, reflektoidaan, havainnoidaan ja se
pilotoidaan. Pilotoinnin jalkeen sama sykli lahtee uudelleen kayntiin pilotoinnista saadun
palautteen mukaisesti. Tassa opinnaytetydossa tehdaan pelin ensimmaéisen version
valmiiksi ja pilotoidaan sita kirjaston tyontekijoille, jotka tydoskentelevat nuorten kanssa ja
kahdelle pelien ammattilaiselle. Taméan jalkeen pelia muokataan saadun palautteen
mukaisesti. Muokattua pelid peluutetaan kahdelle seitseméannelle luokalle ja heidén
opettajilleen. Pelituokiot tallennetaan ja havainnoidaan pelin kulkua. Oppilailta ja
opettajilta keratdan viela suullista palautetta pelista. Taman jalkeen peli muokataan

lopulliseen muotoonsa.
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Toimintatutkimus on pdaaasiallisesti laadullista tutkimusta. Kyse on osallistavasta
tutkimuksesta ja samalla toiminnan tai palvelujen kehittdmisesta. Koska tutkimus on
osallistavaa, siitéa syntyy paasy osallistujien henkilokohtaiseen tietoon ja ammattitaitoon.
Kehittdja on osallisena tutkimuksessa aktiivisena toimijana. Osallistujat ovat
tutkimuksessa samanarvoisessa asemassa, rippumatta heiddn asemastaan
tutkittavassa yhteistssa. Yleisesti kdytettyjd menetelmid toimintatutkimukselle ovat
keskustelut, havainnointi, haastattelut ja ryhmékyselyt ja —haastattelut. (Ojasalo 2009,
60-62.)

4.2 Menetelmat: Kysely, haastattelu, pilotointi ja havainnointi

Aivan ensimmaiseksi opinnaytetydn pelin muoto ideoitiin Helsingin kaupungin kirjaston
pelikoordinaattorin kanssa ideapalaverissa. Tassa tuokiossa kehiteltiin lautapelin muoto
ja idea, jota tutkija lahti kehittelem&aén. Seuraavaksi lahetettiin kysely seitsemannen
luokan opettajille sahkopostilla. Opettajilta  kysyttiin  ideoita  Tietorakettipelin
kehittamiseen alku syksylla 2016. Taman jalkeen jarjestettin ryhmahaastatteluja
kirjaston tyontekijoille, jotka olivat peluuttaneet luokkia vanhalla tiedonhaun pelilla
Tietoraketilla. Naissd ryhméahaastatteluissa ideoitiin peliin  kysymyksid. Naiden
haastattelujen jalkeen pilotoitiin pelia kirjaston tyontekijoilla ja pelikoordinaattorilla ja
toisella pelien asiantuntijalla. Viimeisena vaiheena havainnoitiin seitsemannen luokan

oppilaita pelaamassa pelid. Pilotointia ja havainnointia k&sitellaan kappaleissa 5 ja 6.

4.2.1 Sahkopostikysely opettajille

Taman opinndytetyén tutkimusaineiston kerd&minen aloitettin  syksylla 2016
sahkopostikyselylla opettajille. Kyselyyn valittin  Vuosaaren alueen ylakoulujen
seitsemansien luokkien &idinkielen opettajia, jotka ovat kdyneet luokkansa kanssa
pelaamassa vanhaa "Tietoraketti”- tiedonhaun pelid. Heilla oli kaikilla kokemusta pelista

muutaman vuoden ajalta.

Yleensa sahkopostikyselyt tehddan laajoina maarallisina kyselyind. Kyselyt myos
ajoitetaan tutkimuksen alkuun, jolloin saadaan alkuun perustietoa aiheesta. (Kananen

2014, 103.) Tassa tutkimuksessa tehtiin kysely kuitenkin suppealle tutkijan ennalta
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tuntemalle joukolle opettajia, joilla tiedettiin olevan ideoita pelin kehittdmiseen.
Tutkimuksellisesti parempi vaihtoehto olisi varmasti ollut opettajien henkilokohtainen
kasvokkain tapahtuva haastattelu. Talléin olisi voinut kannustaa opettajia
kehittamisideoihin, selventdd ja syventaa heidan vastauksiaan. Henkil6kohtaisessa
haastattelussa voidaan myos pyytdd perusteluja vastauksiin. (Hirsjarvi 2000, 35.)
Opettajat kuitenkin ilmaisivat henkildkohtaisen haastattelun olevan ajallisesti heille
hankalaa, joten paadyin sdhkodpostikyselyyn. Opettajat kavivat myds syksylla luokkiensa
kanssa kirjastossa, jolloin kerroin heille ennakkoon tulevasta kyselysta. Opettajat

suhtautuivat kyselyyn myonteisesti.

4.2.2 Opettajien sdhképostikyselyn tulokset

Kysely toteutettiin avoimella laadullisella kyselylla. Kuudelta opettajalta kysyttiin miten
he kehittaisivat Tietoraketti- pelid. Kysyttiin yleisesti ideoita pelin kehittdmiseen.
Kyselykirjeessa kerrottiin tarpeesta kehittd& opastusta monipuolisemmaksi, niin etta se
kattaisi muitakin hakutoimintoja kuin Internetin Google- haun ja Helsingin
kaupunginkirjaston kayttdman Helmet- tietokannan. Lisaksi kerrottiin tarpeesta saada
ryhmat toimimaan tehokkaammin yhteisty6ta tekeviksi. Vaikka kyselysta oli kerrottu

etukateen opettajille kirjastokaynnin yhteydessa, vain kolme opettajaa vastasi kyselyyn.

Kyselyyn vastanneista opettajista yksi kolmesta vastasi olevansa tyytyvainen vanhaan
peliin ja toivovansa, etten muuttaisi sitd. Oppilaat ovat osallistuneet Tietoraketin
pelaamiseen innokkaasti ja yrittaneet etsia tietoa aktiivisesti. Vaikka tiedonhaku on
nopeaa ja pinnallista, jokaisen pelikerran jalkeen oppilaat ovat keskustelleet vastauksista
jalkeenpdin. Vaikka yksi vastaajista toivoi pelin pysyvan entisellddn, han esitti
kehittamisideaksi oppilaiden vastausten syvéllisemman lapikaynnin. Se onkin ollut
Tietoraketti- pelin alkuperdinen idea, mutta usein vastausten perusteellinen

l&apikayminen jaa vahalle pelin huumassa.

Kuviossa 7 on listattu opettajien toiveet uuden pelin suhteen.
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Ryhmatyon
lisaédminen
pelitilanteessa

Lisatty
todellisuus

Oppilaiden
liikkuminen
pelin alkana

Kuvio 7. Opettajien kehittdmisideat.

Varsinaisia keittamisideoita tuli littyen ryhmatydhon. Yksi vastaajista ehdotti kaksiosaisia
tehtavia, jossa ensin pitdisi ratkaista henkildkohtainen osuus ja sitten yhdessa ryhméana
ratkaista lopputehtava. Toisen vastaajan ehdotus liittyi tehtévien jakamiseen osiin, jolloin
jokainen ryhmaldinen voisi ratkaista osan tehtavaa, josta muodostuisi kokonaine

vastaus.

Peliin toivottiin myds lisattya todellisuutta (Augmented reality). Lisatyssa todellisuudessa
tieto on lisattyna jonkun tietokonesovelluksen takana. Lisattya todellisuutta on
monenlaista, mutta tédssa tarkoitetaan helposti saavutettavaa, puhelimella tai tabletilla
luettavaa lisattya todellisuutta. Sité voisi pelissa hyddyntéaa esim. QR-koodien, Ariel- tai
Aurasma- sovellusten avulla. Lisatty todellisuus vaatii kaytettdvien ohjelmien lataamista
oppilaiden puhelimiin, mik& saattaa laajassa mittakaavassa olla hankalaa. Liséksi tassa
opinnaytety0ssa pyritdan tekeméaéan valmistuvasta pelista niin helposti toteutettavan, etta
sité voitaisiin ongelmitta tarjota seiskaluokkalaisille joka Helsingin kirjastossa. Kaikki

tekninen lisé pelissa vahentad mahdollisten vetdjakirjastojen maaraa.

Sahkopostikyselyssa toivottiin, ettd oppilaat voisivat liikkua kirjastotilassa, etsia tietoa
kirjoista ja lehtitietokannasta. Tama piristaisi tuntia ja tekisi tuokiosta elavamman.
Luokilla on yleensa kaytettdvanad maksimissaan kaksoisoppitunnin mittainen aika, noin

puolitoista tuntia, johon liséksi yleensa sisaltyy saapuminen kirjastoon. Usein luokalla on
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aikaa vain yksi oppitunti eli 45 minuuttia. Nain lyhyessé ajassa ei ehdi lahted liikkeelle

tuokion aikana tai ainakin se on riski, ettei tuokiota saa vedettya loppuun.

4.2.3 Ryhméakeskustelun eli fokusryhman teoriaa

Ryhmaéakeskustelulla tarkoitetaan tilannetta, johon on kutsuttu ennalta maaritelty joukko
ihmisia  keskustelemaan tietyistd aiheista. Tutkimusmenetelmdd kutsutaan
fokusryhméksi. Fokusryhméat on laadullinen tutkimusmenetelma, joka on
puolistrukturoitu ryhméakeskustelutilanne. Fokusryhmilla kerataan paaasiallisesti tietoa
ryhméamerkityksista ja ryhmien dynamiikasta. Sita voidaan kayttdéd muuhunkin, kuten
myohemman tutkimuksen valmisteluun, kuten tassa opinndytetydssa tapahtuu.
Fokusryhmat on hyva keino saada selville kayttajan tarpeita, tissa tapauksessa kirjaston
edustajien tiedonjakamistarpeita koululaisille. Fokusryhmia ei suositella kaytettdvan
yksin&an tiedonkeruuseen. Ryhmien dynamiikan ja koostumuksen takia tuotokset voivat
olla epéluotettavia. Tassa opinnaytetydssa fokusryhman tavoite oli tehda kysymyksia
peliin, joten vastausten epaluotettavuus ei ole ongelma. Ryhmén toimesta saatettiin
joitain hyviakin kysymyksid sivuuttaa, mikd voi olla tassa tapauksessa menetelméan
huono puoli. Toisaalta ryhméakeskustelun johdosta moni kysymys muodostui
monipuolisemmaksi ja paremmaksi. (Ruusuvuori 2004, 224- 234; Ovaska 2005, 53-55.)
Hirsjarvi ja Hurme (2000, 62) listaavat kirjassaan fokusryhmien piirteitd seuraavasti.
Fokusryhm& koostuu kuudesta kahdeksaan ihmisesta. Ryhman jasenet on tarkkaan
valittu ja heidat on kutsuttu keskusteluun. He ovat alansa asiantuntijoita. Ryhméasséa on
tarkoin maéaritelty tavoite, joka on ryhman tiedossa. RyhmalldA on puheenjohtaja
(moderaattori), joka johtaa puhetta. Moderaattori pyrkii saamaan kaikki mukaan
keskusteluun ja pitaad huolta, ettd keskustelu pysyy aiheessa. Ryhméan kokoontumiset
pyritddn saamaan mukaviksi. Fokusryhmid kaytetdan, kun tarkoituksena on kehitella

uusia ideoita. (Hirsjarvi ja Hurme 2000, 62.)

Kuten edella todettiin, ryhmakeskustelua ohjailee moderaattori. Opinnaytety6n tekija
tyoskentelee ryhméakeskusteluun osallistuvien henkiliden kanssa, joten han oli naissa
tilaisuuksissa vertaismoderaattori. TAssd on etuna, ettd tutkija puhuu samaa kielta
osallistujien kanssa ja tuntee kirjastokentan, jossa osallistujat tydskentelevét.
(Ruusuvuori 2004, 224- 234; Ovaska 2005, 53-54.)

Keskustelu fokusryhméasséa on vapaamuotoista ja kestdd noin kaksi tuntia. Keskeista

ryhmahaastattelussa on ryhman vetgjan rooli. Vetgjan pitda luoda otollinen ymparist6
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keskustelulle ja luoda luottavainen tunnelma tuokioon. Liséksi hédnen tulee huolehtia
siitd, ettda keskustelu pysyy aihepiirissd, ja rohkaista ja kannustaa keskustelijoita
tuomaan omia mielipiteitdan julki. Tarkedd moderaattorin roolissa on myds yllapitaa
tunnelmaa, jossa kaikkien puheenvuorot ovat yhta arvokkaita. Vaikka vetaja ohjailee
keskustelua, on hanen véltettava oman mielipiteensa tuomista keskusteluun. Vetaja voi
kuitenkin palauttaa keskustelun haastattelun aiheen mukaiselle alueelle, jos keskustelu
lahtee harhailemaan sivupoluille. (Ruusuvuori 2004, 224- 234; Ovaska 2005, 53-54.)

Suhteellisen vapaassa ryhmakeskustelussa tulle usein esiin vastakkaisia mielipiteita.
Osallistujat saattavat tuntea tarvetta kyseenalaistaa vetajan kysymysten asettelut tai
muiden ryhmalaisten puheenvuorot. Osallistujat tai osa heistd saattaa myos puhua eri
aiheesta vetdjan puheenvuoroista huolimatta. Keskustelussa sallittiin hetken muista
aiheista keskustelu, ennen puheen palauttamista aiheen mukaiseen keskusteluun.
Puheliaammat henkil6t saattavat myés dominoida keskustelua, jolloin moderaattorin on

hyvé hienotunteisesti puuttua asiaan. (Ruusuvuori 2004, 233-236.)

Erilaiset ryhmakokoonpanot vaikuttavat ryhman dynamiikkaan. TAman opinndytetyon
ryhmakeskustelun selkeé tavoite oli tiedonhaun peliin kysymysten tekeminen Helsingin
kaupunginkirjaston tyontekijoiden kayttdon. Taman takia tutkija valikoi itselleen tuttuja
Helsingin kaupunginkirjaston tyontekijoitd haastatteluun. He kaikki olivat vetaneet
aikaisempaa Tietoraketti- pelid seitseméansille luokille ja tutkija pyrki luomaan
vertaisryhman. Tutkija p&atyi naihin tiettyihin kirjaston tyontekijoihin, koska he ovat

kokeneita tiedonhaunopastajia tamén ikaisille nuorille. (Ruusuvuori 2004, 229.)

Ryhmakeskustelulla ja ryhméhaastattelulla on eroavaisuuksia vuorovaikutuksen
tavoissa. Ryhmahaastattelussa vuorovaikutus tapahtuu vetdjin ja eri osallistujan
kesken. Ryhman vetdja voi kysyd saman kysymyksen eri osallistujilta vuorotellen. Vetaja
ei erikseen kannusta osallistujia keskustelemaan kesken&dn. Ryhmakeskustelussa
vetdja pyrkii saamaan osallistujat keskustelemaan annetuista teemoista keskendan.
Ryhmasséa tuotettu aineisto perustuu ryhmén vuorovaikutukseen. (Ruusuvuori 2004,
226-228.) Toisaalta Hirsjarvi ja Hurme kéayttavat sekaisin ryhméhaastattelu ja
ryhméakeskustelu termeja, puhuessaan Ruusuvuoren maarittelemasta

ryhméakeskustelusta. (Hirsjarvi ja Hurme 2000, 62.)
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4.2.4 Ryhméakeskustelu kirjaston tyontekijoille

Tassa opinnaytetydssa toteutettiin kolme ryhméakeskustelua kirjaston tyontekijdille. Yksi
marraskuussa 2016 ja kaksi kevéttalvella 2017. Opinnaytetydssd maariteltiin
keskustelevat ryhmat sisdisiksi ryhmiksi. Talléin ryhmén jasenet ovat Kkirjaston
tyontekijoita, eikd mukana ole kirjaston johtoa tai kirjaston ulkopuolisia henkildita. Tekija
oli maaritellyt ryhman koostumuksen sellaisiin  Helsingin kaupungin Kkirjaston
tyontekijoihin, jotka ovat tehneet tiiviisti t0itd nuorten kanssa ja jotka ovat innostuneet
nuorten kanssa tyoskentelystd. Henkildiden valinta perustui tutkijan omiin
havainnointeihin. Tutkija on tydskennellyt pitkdan kaupunginkirjaston eri toimipisteissa,
mink& vuoksi han tietdd ja tuntee lastenkirjastoty6té tekevét inmiset. Liséksi alueellinen
pedagogisen informaatikon toimi antaa hanelle lisatietoa It&- Helsingissa

tyoskentelevista lastenkirjastolaisista. (Ojasalo 2009, 95-102.)

Tutkija oli sdhkopostilla kertonut osallistujille etuk&ateen uuden pelin tavoitteista ja
avannut ryhmakeskustelun teemoja. Ryhmékeskustelut olivat ideointipajoja, joissa
ideoitiin uusia kysymyksia opinnaytetyoni tuloksena tuotettavaan peliin. Keskustelut
olivat puolistrukturoituja. Tutkija oli miettinyt kehitettdvien pelin kysymysten aiheet

ennakkoon ja ryhnmékeskusteluissa pyrittiin keskustelemaan niista aihealueista.

Osa ryhmékeskusteluun osallistuvista tyontekijoistd on tyoskennellyt pitkd&n kirjastolla,
mutta mukana oli my6s nuori patkatoita tekeva juuri valmistunut kirjastovirkailija ja
lyhyemman ajan kirjastossa tydskennellyt virkailija. Tutkija oli kutsunut joka kerralla
samat noin kymmenen osallistujaa, joista paikalle p&&si vaihteleva maara henkil6ita.
Lasna oli 4-7 kirjaston tyontekijaa, jotka olivat aikaisemmin pelanneet seitseménsien
luokkien kanssa Tietoraketti- pelid ja pystyivat irrottautumaan perustydstaan iltapéivan

ajaksi. Keskustelu kesti joka kerralla noin 2,5 tuntia.

Ryhmakeskustelu tuokion aluksi tutkija selvitti ryhmalaisille uuden pelin tarkoituksen.
Han toi esiin tavoitteen tehdd enemmdan ryhmatyota korostava ja syvempdaan
tiedonhakuun pyrkiva peli. Tutkija kertoi myds aluksi hiukan opinndytetyonsa
teoreettisesta viitekehyksestd, ongelmalahtoisesta lahestymisestd ja laaja-alaisesta
oppimisesta. Liséksi tutkija totesi olemassa olevan tarpeen pitdd mielessa tuokion
vetadmiseen kaytettavan rajallisen ajan ja tarpeen tehdé uudesta pelistd joka kirjastossa

helposti vedettava peli.
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Tutkijalla oli joka kerralle muutama aihe, jonka aiheisia kysymyksia pyrittiin tuottamaan
keskustelun aikana. Aiheet olivat esim. Helsingin luonto, arkkitehtuuri, nuorten vapaa-
aika tai kirjaston tietokannan kaytt6. Varsinaisten kysymysten ideoinnin lisaksi mietittiin
mitd muita tietokantoja voisi hyddyntda tiedonhaussa ja miten tuoda Kkirjaston
elektroninen aineisto seitseméasluokkalaisten tietoon. Keskustelutilanteessa usein joku
osallistujista sai kelvollisen idean, jota ryhdyttin yhdessa kehittaméan. Tutkija oli
tietoisesti valinnut ryhmaan yhteistyokykyisia henkil6ita, joiden tiesi pystyvan ideoimaan
kysymyksid yhdessd. Monia ideoita myds hylattiin eridvien mielipiteiden takia. Usein

kysymyksista lahti kumpuamaan my6s muitakin kysymyksia, joita otettiin mukaan peliin.

4.2.5 Kirjaston tyontekijoiden ryhmakeskustelujen yhteenveto

Taulukossa 1 on listattu kirjaston tyontekijoiden ryhmékeskusteluissa tuotettujen pelin

kysymysten pééasialliset aihealueet. Kysymykset |6ytyvat liitteesta 2.

Taulukko 1. Pelin kysymysten aihealueet.

Helsinki Eri tietokantojen | Ryhméatyohoén Lahdekritiikki
kysymyksia kayttoa kannustavia
jatietosuoja
kysymyksia
Eri oppiaineista Helmet.fi "Kaikki likkuu” | Terveys blogin ja
kysymykset Thl:n sivujen
vertailua
Nuorten vapaa- | Ellibslibrary.com Vaatii keskustelua | Saako netista
ajasta ja ryhmassa I0ydettyja kuvia
vaikuttamisesta jakaa?
Yleista Helsinki | Finna.fi Ei nopeus, vaan
tietAmysta lisdavia riittvasti aikaa
etsia tietoa

Osallistujien vahvan ammattitaidon vuoksi keskustelu oli suhteellisen tasavertaista,

kukaan ei suuremmin dominoinut keskustelua. Joissain tilanteissa tutkija puuttui

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Mari Luolamaa



38

keskustelun savyyn, jolloin hiukan kokemattomammat keskustelijat paasivat myos

mukaan. Tallgin keskustelu meni liian yleistavéksi, tyyliin kirjastossa aina tehdaan nain.

Tutkija koki keskustelutilaisuudet antoisiksi ja sai luotua luottamuksen ilmapiirin
tilanteisiin. Keskustelu sujui hyvassa hengessa eridvista mielipiteistd huolimatta. Tutkija
ei varsinaisesti litteroinut haastatteluja auki, koska mukana oli niin monta keskustelijaa.
Keskustelujen tuloksena on suurin osa pelin kysymyksista. Keskustelut olivat hetkittain
kaaottisia, mutta tutkija sai aina palautettua keskustelun pelin kysymyksiin. Tutkija koki
myos tarkeanda, ettéa ihmiset suostuivat kayttamaan tydaikaansa tulemalla ideoimaan

pelin kysymyksia ja osa ryhmasta paasi mukaan useampaan keskustelutilaisuuteen.
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5 KAYTETTAVYYSTESTAUS JA PILOTOINTI

Tassa luvussa puhutaan pilotoinnista ja kaytettavyystestauksesta samana asiana. Pilo-
tointi maaritellaén sivistyssanakirjassa: "kokeilu, testijakso, testi, testaus”. Joni Koskinen
(Ovaska 2005, 187) maarittelee kaytettavyystestauksen "Kaytettavyystutkimuksen me-
netelmét” raportissa nain: "Kaytettavyystestaus on kaytettavyyden arvioinnin mene-
telmd, jolla pyritddn testattavan tuotteen aitoja kayttttilanteita muistuttavien tehtavien
avulla selvittdmaan mahdollisimman objektiivisesti, kuinka kohderyhmaan kuuluvat kayt-

tajat toimivat tuotetta kayttdessaan.” (Ovaska 2005, 187.)

Ennen kuin tiedonhaun pelin voi vieda kirjastojen kayttdéon, sitd on testattava. Kaytetta-
vyystestauksessa on tavoitteena l6ytdd valmistuvan tuotteen kaytéssa ongelmakohtia.
Ja toisaalta testaus kertoo mika tuotteessa on jo hyvaa. Testiin osallistuvien pitdd edus-
taa tuotteen kayttajid. On myos tarkedd, ettd testitiilanne dokumentoidaan. Testitilan-
teessa tuotetta testataan niin etté tuotteen todellisia kayttajaryhmia edustavat testikayt-
tajat tekevat todellisia kayttétilanteita vastaavia tehtavia. Testattavana voi olla koko
tuote, sen prototyyppi tai jokin sen osa. Kaytettavyystestauksen tarkoituksena on paran-
taa tuotetta. (Ovaska 2005,187-188.)

Testaus eli pilotointi on tarke&a tehda pelin kohderyhmille, sek& tulevan pelin vetgjille,
ettd pelid pelaaville oppilaille. Pilotoinnin keinoja ovat mm. haastattelut, yrityksen sisaiset
arvioinnit ja havainnointi. Tassa opinnadytetydssa tehtiin pelista prototyyppi version maa-
liskuussa 2017, jota lahdettiin pilotoimaan kirjaston tyontekijoilla ja Vuosaaren alueen
seitsemasluokkalaisilla. Pilotointikeinoina kaytettiin tydntekijoiden kohdalla kirjaston si-

sdaista arviointia ja oppilaiden kohdalla havainnointia. (Tuulaniemi 2011, 98.)

5.1 Kirjaston tyontekijoiden pelaamisen kaytettavyystestaus

Kaytettavyystestauksen osallistujien valinta on testauksen tarkein osa. On tarkeaa, etta
he edustavat tulevan pelin oikeata kayttajaryhmaa. Testauksen tulos on taysin riippuvai-
nen testaajista. (Rubin 1994, 115.) Tassé opinnaytetytsséd kohderyhmét ovat selkeét.
Ensimmaisena kohderyhmana ovat kirjaston tyontekijat, jotka tydskentelevat nuorten
kanssa ja ovat velvoitettuja vetamaan tiedonhaunopastusta seitsemasluokkalaisille. Ta-

han ryhmaan on liitetty kaksi henkil6a, jotka ovat erikoistuneet pelaamiseen ja tuntevat
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pelien ja pelaamisen maailmaa ja kulttuuria laajasti. Molemmat tydskentelevat myods Hel-
singin kaupunginkirjastossa. Toinen heistd on kirjaston pelikoordinaattori, joka oli mu-

kana ideoimassa syksylla 2016 pelin ulkomuotoa ja kaytettavyytta.

Ennen pilotoinnin tai kaytettvyystestauksen toteuttamista tulee miettia mihin ja miksi
pilotointi jarjestetddn. Tassé opinnaytetydssa syy on pelin prototyypin testaus ja kehitta-
minen. Pilotointitapa on simuloida pelitilanne kokoustilaan, jossa osallistujat pelaavat
prototyyppipelida. Samalla kun he pelaavat pelid, he kommentoivat pelin kysymyksia, pe-
lin rakennetta ja yleisesti pelattavuutta. Tutkija vetaa itse pelituokiota. Pilotointi tallenne-
taan videoimalla pelituokio. (Ovaska 2005, 188-192.)

Rubin (1994, 201-201) neuvoo kiinnittdmaéan huomiota mm. seuraaviin seikkoihin tes-

taustilanteessa:

- Pidétilanne hallinnassa ja seuraa sita neutraalisti

- Ole tietoinen &énesi ja kehonkielen vaikutuksista. Varo tuottamasta kehonkielella
tai 4anenpainolla viesteja testaajille.

- Kohtele testikayttajia yksildind. Kohtele kaikkia henkil6itd tasapuolisesti.

- Ala auta testikayttajia vaikeissa tilanteissa.

- Jos teet moderaattorina virheen, jatka toimintaa. Jos sekoilet esim. nauhoituksen
kanssa, pysy rauhallisena ja korjaa tilanne.

- Varmista, etta kaikki tehtavat tulevat tehtya.

- Kaytd huumoria pitdmaan tilannetta rentona. Pida ilmapiiri koko tilanteen ajan
mukavana ja ystavallisena, valta liian virallista olemusta.

- Kannusta testaajia aaneen ajatteluun. Jos testaajat puhuvat daneen ajatuk-
sensa, selvidd heti heidan ajatuksenjuoksunsa. testaajat mahdollisesti keskitty-
vat paremmin tehtaviin. Toisaalta ryhmaétilanteessa daneen ajattelu ei valttamatta
toimi.

- Ole vuorovaikutteinen kayttajien kanssa. Ala kuitenkaan yli reagoi mitaan tilan-
netta, pida olemuksesi rauhallisena. Kuuntele mita testaajat sanovat ja reagoi
palautteeseen neutraalisti. (Rubin 1994, 201-205.)

Pilottipelaamiseen kutsuttiin Helsingin kaupunginkirjastosta nuorten kanssa tyéskentele-
vid henkil6itéd. He tulevat peluuttamaan tulevaa peli&d alueensa koulujen oppilaille. Noin
puolet kutsutuista on ollut mukana tekemdassa peliin kysymyksia ja noin puolet ei ole
pelannut aikaisempaa Tietoraketti- pelia. Heité ohjeistettiin ennen tuokiota kiinnittdmaan

huomiota pelin sujuvuuteen ja kiinnostavuuteen. Lisdksi heita pyydettiin havainnoimaan
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kysymysten sujuvuutta ja rakennetta seké pelin kokonaisaikaa. Kutsuttuna oli myés Kir-

jaston pelaamisen asiantuntijoita.

Pilotoinnin tuloksena tutkija muokkaa pelin rakennetta ja kysymyksid annetun palaut-

teen mukaisesti.

5.1.1 Tiedonhaun peli ennen kirjaston tyontekijdiden pelaamisen kaytettavyystestausta

Tutkija oli ideoinut pelin muodon ja toimintaidean syksylla 2016 Helsingin kaupunginkir-
jaston pelikoordinaattorin kanssa. Han on yksi aikaisemmin kaytetyn Tietoraketti- tiedon-
haun pelin kehittgjista. Talloin pidettiin parin tunnin ideapaja, jossa peli muotoutui ensim-
maiseksi versiokseen. Tutkija oli esitellyt ennen ideapajaa séahkdpostilla peli-idean. Tut-
kija ja pelikoordinaattori paatyivat ensimmaiseen pilotoitavaan lautapelimalliin. Peli on
lautapeli ja sitd pelataan kirjastoissa seitsemasluokkalaisten kanssa. Lautapeli ei vaadi
kirjastolta teknisia laitteita. Oppilaat kayttavat tiedonhakuun joko omia mobiililaitteitaan

tai kirjaston tietokoneita, lappéareita tai tabletteja.

Peliin osallistuu enintdén viisi joukkuetta, joissa voi olla 2-5 pelaajaa. Pelinappulat arvo-
taan heti pelin alussa. Joukkueet nostavat jokin viidesta |htdasuinalueesta pinosta ja se
ja siita tulee heidan pelijoukkueensa. Asuinalueita ovat: Vuosaari (H98), Itakeskus (H90),
Lauttasaari (H21), Viikki (H71) ja Punavuori (H15). Pelissé on yksi iso pelilauta, jossa on
kuvattu Helsingin pohjakartta. Lautaan on piirretty viisi lahtopaikkaa (laht6asuinalueet),
joihin joukkueiden pelinappulat asetetaan pelin alkaessa. Kaikilla on reitti Kamppiin, jo-
hon on viiden askeleen matka. Pelilauta on magneettitaulu ja pelinappulat magneetteja.
Liséksi on kaytdssa ruuhkanappi. Joukkue voi asettaa ruuhkanapin kilpailevan joukku-
een eteen vastaamalla oikein nopeustehtavaan ja jattamalla likkumatta. Joukkue, joka
on juuttunut ruuhkaan, joutuu vastaamaan kerran oikein nopeustehtavaan, ennen kuin
voi jatkaa matkaansa. Pelissa noin puolet kysymyksistd on nopeuteen perustuvia tehté-
vi&, jolloin ensimmainen oikein vastannut joukkue voi joko liikkua eteenpéin yhden aske-
leen tai kayttaa ruuhkanappia hidastaakseen toisen joukkueen kulkua. Noin puolet kysy-
myksista on "kaikki liikkuu” tehtévia, jolloin kaikki tietyn ajan kuluessa oikean vastauksen

Ibytaneet paasevat likkumaan askeleen eteenpéin.
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Kuva 1. Ensimmainen versio pelilaudasta.

Jokaiselle joukkueelle jaetaan valmiiksi kysymyskortit vaarinpain poydalle ja kaksi Hel-
singissa sijaitsevan patsaan kuvaa. Pelin ohjaajalla on kysymykset tulostettuna paperilla
tai han lukee niita joltain laitteelta. Ennen pilotointia olevat pelin kysymykset ovat liit-

teessa 2.

Peli alkaa lammittelykysymyksell&, jossa jokainen joukkue etsii omasta pelin aloituspai-
kastaan kaksi kivaa paikkaa, harrastusmahdollisuuksia, leffateattereita, kauppakeskuk-
sia tai kauppoja. Kaikki jotka vastaavat jotain jarkevad paasevat pelilaudalle. Pelilauta
paljastetaan vasta tassa vaiheessa. Peli jatkuu siten, etta pelin vetaja antaa luvan k&aan-
ta& seuraavan kysymyksen ja samalla lukee sen daneen. Vetaja kertoo kysymyksen yh-
teydessa, onko kyseessa "nopeus” vai "kaikki liikkuu” kysymys. Kaannettavat paperiset
kysymyskortit ovat tarpeen oppilaiden joutuessa tarkastamaan kysymyksen muodon tai

osoitteen oikeinkirjoituksen.

Peli etenee niin, ettd aina kun joukkue vastaa “kaikki liikkuu” kysymykseen oikein, he
saavat liikkua yhden askeleen pelilaudalla. Naissa kysymyksissa on tiimalasi (3 min),
jonka aikana joukkueet etsivat tietoa. "Nopeus” kysymyksissa taas nopeimmin oikein

vastannut joukkue saa liikkua askeleen. Joukkueiden pitdd nostaa kaupunginosalippua
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vastatakseen, nain yritetaan valitaa kilpahuudanta. Ruuhkanappia saa liikuttaa, kun vas-
taa oikein nopeuskysymyksissa, eika liikku eteenpain, vaan sijoittaa ruuhkanapin johonkin

pelilaudalle.

5.1.2 Kirjaston tyontekijoiden pelaamisen kaytettavyystestaus maaliskuussa 2017

Kaytettavyystestaukseen Viikin kirjastoon péési kuusi kirjaston tydntekijaa: molemmat
pelien asiantuntijat ja nelj nuorten kanssa tydskentelevaa henkiloa. Pelaajat jaettiin sat-
tuman varaisesti kolmeen pariin ja jokainen pari oli pelijoukkue. Parien eteen oli pdydalle

jaettu kysymyskortit tekstipuoli alaspain ja kaksi patsaan kuvaa.

Aluksi tutkija kertoi hiukan pelin taman hetkisesta tilanteesta. Pelin kotitekoista ulkoné-
k6a pahoiteltiin. Kerrottiin tarkoituksesta piirrattaa pelilauta jollain ammattilaisella ja pai-
naa se julistekokoiseksi. Juliste olisi sitten tarkoitus liisterdida magneettitauluun. Tutkija
toivoi, etta pelaajat kiinnittaisivat huomiota pelin pelattavuuteen, toimivuuteen ja suju-
vuuteen, ei niink&an itse kysymyksiin. Kysymysten toimintaa ja vaikeusastetta testaan

myodhemmin seiskaluokkalaisten kanssa.

Pelilauta, magneettitaulu sijoitettiin luokan eteen pystyyn nojaamaan seindan, niin etta
pelaajat ndkevat sen. Heti pelin alettua todettiin, etteivat omat kysymyskortit joka jouk-
kueella ole toimiva ratkaisu. Aikuisetkaan eivat voineet vastustaa kysymysten lukemista
ennakkoon, seitsemasluokkalaisille se olisi viela haastavampaa. Keskusteltiin parem-
masta vaihtoehdosta ja paadyttiin Power Point- esitykseen, jossa jokainen kysymys on
omana dianaan. Jos kirjastolla ei ole datatykkia tai isoa televisioruutua kaytdssaan, he
voivat tulostaa kysymykset. Kun kysymyksia on yksi sivulla, voidaan olettaa, etté seitse-
masluokkalaiset ndkevat ne. Tallin pelin vetaja paljastaa yhden kysymyksen kerrallaan.
Kysymykset tulee erotella selvasti ” nopeus” ja "kaikki likkuu” kysymyksiin, niin ettéd op-
pilaatkin tiedostavat nopeasti kummasta kysymyksestéd on kyse. Ratkaisuna tahan on

tehd& kysymyksista eri varisia.

Pelaamisen edetessa esiin tuli monia kehittamisideoita. Heti pelin alkuun hammaéasteltiin,
mitd tehd&, jos joku joukkue ei saa selville ensimmaisessa lAmmittelykysymyksessa
mink& asuinalueen on saanut pelimerkikseen ja mita kivaa siella voi tehda. Ratkaisuna

talléin muut joukkueet voivat auttaa tata joukkuetta. Auttava joukkue saa kayttbonsa en-
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simmaisena ruuhkanapin. Lisaksi todettiin, etteivat oppilaat valttamatta ymmarra kaksi-
numeroisia postinumeroita, vaan alkulappuihin pitd& kirjoittaa myds postinumero koko

muodossaan, esim. 00900.

Ruuhkanapin toimivuutta pohdittiin pitkdan. Ongelmana oli tilanne, jossa monta joukku-
etta on menossa "kaikki likkuu” kysymyksen jalkeen pelipisteeseen, jossa on ruuhka-
nappi. Miten tassa tilanteessa tulee toimia? Nyt pelissd syntyi tilanne, jossa kukaan ei
liku mihinkdan. Mydhemmin ideoitu uudenlainen pelilauta tuo tdhén tilanteeseen helpo-
tusta, kun ruuhka ei enda keskity niin selvasti samoihin paikkoihin. Kuvassa 2. pilotoijan
nakemys uuden pelilaudan mallista. Liséksi "kaikki likkuu” kysymykset pitdd muotoilla
niin, etta kaikilla joukkueilla ei tule sama vastaus kysymykseen. Taman voi tehda niin,
etta liittda pelin [Ahtopaikan kysymykseen. Toinen mahdollisuus on liittdd kysymys siihen

paikaan, jossa joukkue silla pelin hetkella on.

Itse pelilauta sai kritiikkia osakseen. Kun kaikki ovat menossa samaan paikkaan, ruuhka
keskittyy pelin maalin ymparille. Pilotointitilanteessa ideoitiin uusi pelimalli. Talldin heti
pelin alussa joukkue vetda Lapun pinosta, jossa lukee mik& on heidan aloituspaikkansa
ja mika pelin paatdspaikka. Muut joukkueet eivét tieda toistensa paatepisteitd. Tama tuo
jannitysté peliin, kun joukkueet eivat tieda minne muut ovat menossa. Ruuhkanapin aset-
tamisella on pienempi merkitys, koska joukkueiden pelin paatepistetta ei ole tiedossa.
Talloin ruuhkanappi pitéda kiertaa. Taman takia pelilautaan pitad tehda enemman pelias-
keleita. Jokaisesta peliaskeleesta pitaa voida lahtea kolmeen eri suuntaan, jolloin jouk-
kueet pystyvat kiertAmaan ruuhkat. Pelilaudan pohjalle laitetaan Helsingin joukkoliiken-
teen linjakarttoja pelkistettyind, niin ettd esim. ruuhkatilanteessa realistisesti valitaan

bussin sijasta metro.
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Kuva 2. Pilotoijan piirros pelilaudasta.

Myads viisi askelta maaliin koettiin liian lyhyeksi pelissa. Paadyttiin alustavasti seitsem&an
askeleeseen pelin [&htOpisteestd paatepisteeseen. Pelilaudan muoto magneettitauluna
heratti hyvaksyntdd. Kuitenkin epailtiin, pystyyko pelin monistamaan joka kaupunginkir-
jaston toimipisteelle talla mallilla. Kehittémisehdotuksia oli kangas, jossa nappulat kiin-
nittyvat tarrakankaalla, pahvinen pelilauta tai kapalevylle painettu pelilauta. Pahvisen pe-
llaudan ehdottaja mietti my6s vaihtoehtoa, jossa pelilauta on asetettu keskelle luokka-
huonetta poydalle ja oppilaat liikkuvat vapaasti luokassa. Tassa sinansa hyvassa ehdo-
tuksessa arveluttaa pelitilanteen intensiivisyys, l&ahteekd tilanne hallinnasta, jos oppilaat
likkuvat luokassa vapaasti. Toisaalta magneettitaulunkin voi asettaa halutessaan poy-
déalle, jos pelaava ryhma on pieni ja tilanne hyvin hallittavissa. TAma vapaampi likkuvuus
ja ryhmien sijoittuminen satunnaisesti luokkahuoneessa olisi mukavaa vaihtelua perin-

teiseen luokkahuoneessa istumiseen ja oli yksi opettajien kehittamisehdotus.

Kirjastolaisten pilotoinnin kehittdmisideat on esitetty kuviossa 8.
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Jokaisella
joukkueella oma
aloituspaikka ja

Joukkueiden omat
kysymyskortit pois -
tilalle PowerPoint

"Nopeus" ja "Kaikki
liikkuu" kysymykset
eri vareilla

kysymykset l&ahtopaikka

Jokaisesta
peliaskeleesta paasy
vah. kolmeen
suuntaan

Pelilaudan
materiaali? Pahuvi,
kangas vai magneetti

Pelilaudan pohjana
pelkistetty Helsingin
linjakartta

Kuvio 8. Kirjastolaisten pilotoinnin kehittamisideat.
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6 SEITSEMANSIEN LUOKKIEN HAVAINNOINTI

Toinen pilotoinnin kohderyhma oli seitsemasluokkalaiset. Oppilaita havainnoitiin pelaa-
massa pilottipelid luokkahuoneessa. Havainnointiin kaytettiin kahta seitsemasluokkaa

Vuosaaren Aurinkolahden peruskoulusta.

Havainnointi on yksi tutkimuksellisen kehittamistyon menetelma. Silla voidaan saada tie-
toa esim. siitd miten ihmiset kayttaytyvat tietyissa tilanteissa. Havainnointiaineistoa voi-
daan kerata joko luonnollisessa ymparistdssa tai laboratorio-oloissa. Havainnointia kay-
tetdén yleisesti muiden tutkimusmenetelmien tukena. Se tuo esim. tietoa miten ihminen
kommunikoi muiden kanssa ryhmassa. (Ojasalo 2009, 104-104.) Havainnoinnissa ei ole
kyse havainnoitavien toiminnan arviointi vaan ymmartaminen (Kananen 2015,78). Tassa
tutkimuksessa havainnointi tuo tarkeda tietoa seitsemasluokkalaisten pelaamiskoke-

muksista prototyyppipelin kanssa.

Havainnoijan rooli voi olla avoin, suora tai piilotettu, epasuora. Suorassa roolissa havain-
noija on paikan paalla seuraamassa avoimesti havainnoitavia, kun taas piilotetussa epa-
suorassa havainnointitavassa tutkija on joko piilossa havainnointipaikalla tai teknisten
apuvalineiden avulla toisessa paikassa havainnoimassa. Havainnoija voi myoskin olla
passiivinen tai osallistua aktiivisesti kehittdmiseen. Tutkijan aktiivinen osallistuminen ha-
vainnointiin aiheuttaa yleensa reaktiivisuutta. Reaktiivisuus tarkoittaa tutkijan vaikutta-
vuutta tutkittavaan. TAman seurauksena tutkittavat eivat valttAmatta toimi taysin samalla
tavalla, kun jos tutkija ei olisi lasna. Opetustilanteessa, joka on verrannollinen pelin pe-
laamiseen kirjaston tiloissa, voi reaktiivisuutta yrittdd vahentaa toistamalla vastaavia ti-
lanteita useammin kuin kerran. Tassa tutkimuksessa havainnoitavat seitseménnet luokat
ovat k&yneet jo lukuvuoden aikana kirjastossa pelaamassa vanhaa tiedonhaun pelia Tie-
torakettia. Niin pelitilanne ei ole heille uusi vaan ehka he voivat ottaa tiedonhaun hiukan
rennommin. Perinteisesti toimintatutkimuksessa tutkija on sisélla organisaatoissa ja tut-
kijalla ja tutkittavilla on sama kehittAmispaamaara, reaktiivisuudella ei ole niin vélid. (Oja-
salo 2009, 104-105; Kananen 2014, 80-82.)

Kananen (2014, 74) maarittelee kirjassaan havainnoinnin muotoja taulukon avulla.
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Tutkija ei mukana ti-

Tutkija mukana tilanteessa Tutkijan vaikutus
lanteessa

Tekninen ha- Piilo havain- Suora ha- Ei vaikuta

vainnointi nointi vainnointi

Osallistuva Osallistuva .
Vaikuttaa

havainnointi havainnointi

Kuvio 9. Havainnoinnin muodot (Kananen 2014, 79).

Tassa opinnaytetydssa tutkija toimii aktiivisena havainnoijana tilanteessa vetéaen kehitet-
tavaa tiedonhaunpelia. Havainnointi taytyy tallentaa jotenkin, esim. videoimalla. Tutkija
videoi luokkien pelaamisen, joten han voi keskittya peliin ohjaustilanteessa. Videointiin
tarvitaan alaikaisten osallistujien huoltajien lupa. Havainnoinnin tulee olla systemaattista,
pelkkéd havainnoinnista saatu johtopaatos ei riité tutkimuksen tulokseksi. (Ojasalo 2009,
104-105; Kananen 2014, 80-82.) Havainnointi voi olla strukturoitua tai yleisluontoista
strukturoimatonta. Tassa opinnaytetydssa havainnoija tietdd havainnoitavan tilanteen
ennalta, on havainnointini strukturoitua tai ainakin puolistrukturoitua. (Kananen 2015,
80.) Tutkija voi miettid havainnointikohteet ennakkoon ja talléin han pystyy keskittymaan
niihin. Tassa opinnaytetydssa tarkkaillaan oppilaita ja kiinnitetdédn huomiota seuraaviin
seikkoihin:

- Ryhmassa toimiminen. Tekeekd yksi henkild tiedonhaun, vai pystyykod ryhma ja-
kamaan tehtavia.

- Oppilaiden innokkuuden tila. Innostaako peli heita tiedonhakuun, ovatko tehtavat
tarpeeksi haastavia tai vastaavasti liian helppoja.

- Pelin sujuvuus. Onko pelissa joitain kdmpel6ita kohtia tai viekd joku tehtava liikkaa
aikaa. Aiheuttaako jokin kohta pelissé vastareaktioita, riitaa tai negatiivista tunte-
muksia pelaajissa.
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- Kysymysten vaikeustaso. Onko joku kysymys ylivoimaisen vaikea. Helppoja ky-
symyksia tulee olla pelissa mukana, niin ettei peli kay liian raskaaksi.

6.1 Peli ennen seitsemansien luokkien havainnointia

Tutkija muokkasi pelilautaa uudestaan, niin ettd jokaisesta pelin askeleesta voi liikkua
vahintdan kolmeen suuntaan. Nain ruuhkanapin kiertdminen on mahdollista. Pelilaudan
pohjaksi muotoutui pelkistetty Helsingin julkisen liikenteen pohjakartta. Pelilaudassa on
pelkistettyjd metro-, juna-, raitiovaunu- ja linja-autojen reittikarttoja ja ne ovat aseteltu
paallekkain. Aikaisemman pelilaudan pohjana oli ollut varsinainen Helsingin kartta. Tut-
kija hahmotteli ensin uuden pelilaudan itse. Kun peli on valmis, se tullaan piirrattdméaéan

esim. graafikolla tai sarjakuvapiirtéjalla.

Kuva 3. Uuden pelilaudan hahmotelma.

Tutkija my6s muokkasi kysymyksia ja teki niistd PowerPoint esityksen. Esityksessa yksi
kysymys on yhdella sivulla. Nain kysymykset on mahdollista tulostaa ja nayttaa yksi ker-
rallaan opetustilanteessa, jos tilassa ei ole kaytossa teknisia apuvalineitd, kuten datatyk-
kia.
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1. OLET HUKANNUT 3. MIKA ON PATSAAN
LAUKKUSI ITIKSEEN. NIMI KUKA SEN ON

MISTA VOIT SELVITTAA TEHNYT MISSA SE

SAATKO SEN TAKAISIN? | |JATTSEE JA MILLOIN SE
| ON TEHTY?

Kuva 4. PowerPoint kysymyksié.

Tutkija sijoitti "nopeus” kysymykset punaiselle pohjalle ja "kaikki likkuu” kysymykset vih-
redlle pohjalle. Nain oppilaat pystyvat nakemaan nopeasti minkalaisista kysymyksista on
kyse. "Kaikki likkuu” kysymyksid muokattiin niin, etta ne liittyvat jotenkin joko oppilaiden
pelin lahtopaikkaan tai siihen paikkaan, jossa pelaajat ovat silla pelin hetkelld. N&in ryh-
méat eivat saa samoja vastauksia kysymyksiin. Kaytdssa on kolmen minuutin timalasi,

jonka aikana ryhma etsii vastauksia naissa tehtavissa.

Tutkija ei muuttanut pelin reitin mittaa seitsemaan askeleeseen, koska se ei ollut mah-
dollista pelilaudalla. Pelilaudan olisi pitanyt olla huomattavasti isompi ja siin olisi pitanyt
olla enemman askelia, jos lyhyin mahdollinen reitti olisi ollut seitsemén askelta. Tutkija
pohtii vield pelilaudan laajentamistarvetta seitsemasluokkalaisten pilotoinnin jalkeen.
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Kuva 5. Seitsemansien luokkien havainnoimisessa kaytetty pelilauta.

6.2 Seitsemansien luokkien havainnointi

Havainnointi suoritettiin huhtikuussa 2017 Aurinkolahden peruskoulussa. Vuosaaressa
Helsingissa. Mukana oli kaksi seitsematta luokkaa. Havainnointitilanteessa olivat lasna
oppilaat, toisessa luokassa 24 ja toisessa 12 oppilasta, opettaja, opinnaytetyon tekija ja
kirjastonhoitaja Vuosaaren kirjastosta auttamassa pelin kaytannon pelaamisessa. Peli-
tuokiot videoitiin. Oppilaat saivat asettua omatoimisesti ryhmiin. Opettaja hiukan muutti

ryhmien kokoonpanoa tasatakseen ryhméakokoja.

Aluksi tutkija kertoi pelista ja pahoitteli sen kotikutoista ulkonakda. Saannot kaytiin lapi,
erikseen ei mainittu, etta jokaisen reitti on minimissé&én viiden askeleen mittainen. Ker-
rottiin, ettd nopeuskysymyksissa ryhma saa puheenvuoron sanomalla (huutamalla) [&h-
topaikkansa nimen. Kun l&htOpaikat oli arvottu, oppilaat kayttivat hetken miettien edulli-

sinta reittia rynmalleen.
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Havainnointiin oli maaritelty paapiirteiset kohteet, jotka olivat:

- Ryhmassa toimiminen. Tekeekd yksi henkild tiedonhaun, vai pystyyko ryhma ja-
kamaan tehtavia.

- Oppilaiden innokkuuden tila. Innostaako peli heita tiedonhakuun, ovatko tehtavat
tarpeeksi haastavia tai vastaavasti lilan helppoja.

- Pelin sujuvuus. Onko pelissa joitain kompel6ita kohtia tai vieko joku tehtéava liikaa
aikaa. Aiheuttaako jokin kohta pelissa vastareaktioita, riitaa tai negatiivista tunte-
muksia pelaajissa.

- Kysymysten vaikeustaso. Onko joku kysymys ylivoimaisen vaikea. Helppoja ky-

symyksia tulee olla pelissd mukana, niin ettei peli kdy lilan raskaaksi.

Tassa tutkimuksessa nimetddn luokat seuraavasti: isompi luokka on luokka A ja pie-

nempi luokka on luokka B.

Yleisen& havaintona heti alkuun todetaan, ettd luokat olivat hyvin erilaisia, luokka A oli
aktiivisempi ja keskustelevampi. He olivat innokkaina mukana pelisséa alusta alkaen.
Luokassa B oppilaat tyoskentelivat lahes hiljaisuuden vallitessa ainoastaan kuiskutellen
hiljaa. Heilla oli aluksi vaikeuksia sanoa vastauksia &&neen ja vain osa oppilaista innostui

pelistd tunnin aikana.

6.2.1 Luokka A:n havainnointi

Luokka A oli ensimmaisend pelituokiossa. Kayttssa oli alkuperdinen ruuhkanappi, jonka
pystyi asettamaan toisen joukkueen eteen, kun on vastannut oikein "nopeus” kysymyk-
seen. Huolimatta ruuhkanappiin kannustavista puheista, yksikdan ryhma ei kayttanyt

ruuhkanappia kertaakaan.

Luokassa A oli kaksi innokasta ryhmaa, jotka pitivat 4antd taukoamatta. He kuitenkin
keskustelivat pelista ja sen siséllosta, joten se oli asiaankuuluvaa. Luokassa A oli yksi
hiljainen ryhma, jossa olivat maahanmuuttajataustaiset oppilaat ja he eivat aluksi uskal-
taneet tuoda vastauksiaan esiin. Toinen aktiivisista ryhmista oli erittdin innokas ja kilpai-
luhenkinen. He pelasivat innokkaasti ja vastasivat lahes kaikkiin nopeuskysymyksiin en-
simmaisena. Tutkijalla oli kova ty6 huomioida myds muita ryhmia tasapuolisesti. Koska

ruuhkanapin kayttdon kannustettiin heti kun joku muu ryhmé sai vastausvuoron, taméa
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aktiivinen ryhma protestoi kannustamista. He kokivat sen heitd vastaan suunnatuksi pe-

lin hidastamiseksi.

Ryhmassa toimiminen tapahtui melkein jokaisessa ryhmassa keskustellen. Yhdessa ryh-
massa oppilaat nappailivat puhelimiaan hiljaa, eivatkéd puhuneet toisilleen lahes mitdan.
Heilla oli vaikeuksia motivoitua tehtavista. Lukuun ottamatta tata yhtd ryhmaé, muut nelja

osallistuivat aktiivisesti tiedonhakuun.

Kysymysten vaikeustaso vaikutti sopivalta. "Kaikki liikkuu” kysymysten tiimalasin kolme
minuuttia tuntui pitkaltd ajalta. Nopeimmat ryhmaét |10ysivat vastaukset alle minuutissa.
Kysymysten vastausaikaa tuleekin lyhentdd. Kaksi aanekastéa ryhmaa huusivat kaupun-
ginosansa nimed kuuluvasti halutessaan vastata, mutta hiljaisemmilla ryhmill& oli vai-
keuksia saada &antdén kuuluvaksi. Videotallenteesta katsottuna tutkija ei ollut kuullut
yhden ryhman huutoa, vaikka he olisivat halunneet vastata ensin. Luokka A:n kanssa
paastiin kysymykseen seitseman, minka jalkeen innokkain joukkue oli voittanut pelin.
Ruuhkanappi ei toiminut, koska innokkain joukkue oli lahes ainoa, joka sita olisi voinut
kayttaa ja heita kiinnosti vain maaliin paasy. Taman seurauksena peli loppui nopeasti,

vain puolen tunnin jalkeen. Monta hyvaa kysymysta jai kasittelematta.

Lopuksi oppilailta ja opettajalta kysyttiin kehittdmisideoita. Oppilaiden mielesta pelissa
voisi olla enemman esteitd, joita pitaisi kiertdd. Nain peli ei etenisi niin nopeasti. Oppi-
lailta kysyttiin, olisiko yksi maali, johon kaikki pyrkivat parempi, kun nyt pelattava malli,
jossa kaikilla omat paatepisteet. Oppilaiden mielestd omat salaiset maaranpaat ovat pa-
rempia. Tunnin lopuksi todettiin, etteivat kaikki ryhnmaét olleet I6ytaneet pelilaudalla lyhinta

reittid maaliinsa, vaan olivat lahteneet kiertdmaan pidempaa kautta.

6.2.2 Luokka B:n havainnointi

Luokka B oli pienempi kuin luokka A, luokassa oli 12 oppilasta. Oppilaista tehtiin kuiten-
kin viisi ryhmaa, jolloin osa oppilaista oli pareittain. Tassa luokassa tytskentely oli rau-
hallisempaa, kukaan ei innostunut pelista silminndhden. Oppilaat kuitenkin tekivat an-

nettuja tehtavia.

Luokkien A ja B havainnoinnit tapahtuivat perakkaisilla tunneilla. Koska luokan A peli
eteni nopeasti, johtuen yhden ryhman ylivoimaisuudesta ja siité ettei ruuhkanappia kay-

tetty, kehitettiin uusi hidaste peliin valitunnin aikana. Luokan B kanssa jokaisella rynmalla
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oli kaytossa yksi peruutusnappi, jolla pystyi pelin aikana kerran peruuttamaan toista jouk-
kuetta. Peruutusnappia voi kayttaa yksi ryhma yhdella pelikierroksella. Lisaksi valitunnin
aikana askarreltiin kaupunginosalaput, joita nostamalla saa vastausvuoron huutamisen

sijaan.

Luokka B:ssa oppilaat tekivat enemman tiedonhakuja yksin. Tutkija kannusti oppilaita
keskustelemaan useaan otteeseen ja pienté keskustelua tunnin loppupuolella syntyikin.
Luokka B tarvitsi enemman kannustusta ja avustavaa selvennysta tehtavissa. Tassakin
luokassa oli yksi ryhma, joka oli selkeasti parempi tekeméaén tiedonhakuja kuin muut
ryhmat. Uusi peruutusnappi oli tarpeellinen, kaikki ryhmat kayttivat oman nappinsa ja
nain peli kesti kauemmin kuin luokka A:n kanssa. My6s suurin osa luokan ryhmista ky-
keni tekemaan tiedonhaut "kaikki liikkuu” tehtavissa, joten tehtavien taso oli suunnilleen
oikea. Peli oli sopivan mittainen ja siind ehdittiin kaymaan lapi enemman kysymyksia

kuin luokka A:n kanssa.

Luokassa B ei tullut kehittdmisideoita pelin suhteen. He eivit osanneet sanoa kantaansa
oliko pilotoitava pelilauta parempi kuin aikaisempi malli, jossa kaikki etenevat samaan
maaliin. My6sk&éan luokassa B osa ryhmista ei ollut 16ytanyt pelilaudalta Iyhinta reittia
maaranpaahansa, vaan he lahtivat kiertdmaan pidempaa reittia. Oppilaat unohtivat va-

lill& edelldén olevista lapuista sen, mika piti nostaa vastattaessa.

6.3 Havainnoinnin yhteenveto

Molempien luokkien oppilaat osallistuivat tiedonhakuun, muutamaa poikkeusta lukuun
ottamatta. Luokka A oli hyvinkin innokas ja suhtautui positiivisesti tiedonhakuun. Seu-

raavan laisia havaintoja todettiin pelituokioissa.
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Pelissa edettiin
hitaammin kuin
etukateen oletettiin

Ruuhkanappi ei toimi,
vaati muokkaamista

Ryhmaytymista ei
tapahdu

Alkutarinan toiselle
puolelle isolla
joukkueen numero,
vastaaminen
nostamalla numeroa

Pelin vetajan
kerrotava alussa,
lyhimman reitin
pituus

Tiimalasin 3 min. liian
pitka aika

Kuvio 10. Havainnoinnin yhteenveto.

Nama kaikki havainnoinnissa esiin tulleet seikat johtavat pelin muokkaamiseen. Koska
ryhmaytymista ei néin lyhyessa tuokiossa ehdi tapahtua, oppilaat saavat valita itse ryh-
mansa. Ryhmissa, joissa opettaja oli puuttunut ryhmén kokoonpanoon, ryhmaty6 ei su-
junut yhta hyvin kuin ryhmissa, jotka olivat itse valinneet ryhméansa jasenet. Pelin hitaan
etenemisen johdosta turhat helpot kysymykset on poistettava ja keskityttava vain oleel-
lisiin kysymyksiin. Ruuhkanappi korvataan jokaiselle joukkueelle jaettavalla peruutusna-
pilla. Talldin joukkue voi kerran laittaa toisen joukkueen peruuttamaan riippumatta vas-
tausvuoroista. Nain peliin kaytettava aika pitenee. Tiimalasi vaihdetaan kahden minuutin
tiimalasiin. Alkutarinalappuun lisataan isolla joukkueen numero, jota nostamalla saa no-
peuskysymyksissa vastausvuoron. Nain oppilailla on vain yksi lappu edessaan, eivatka
he mene sekaisin lapuissa. Pelin vetajan tulee tuoda esiin lynyimman reitin pituus pelin

alussa.
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7 JOHTOPAATOKSET JA POHDINTA

Toimintatutkimuksen spiraalimalli on toteutettu tdssa tutkimuksessa ensin pilotoimalla
valmistuvaa pelia kirjastolaisilla ja sen jalkeen havainnoimalla seitsemasluokkalaisia

pelaamassa muokattua pelia.

Kehittamistytn aluksi toteutettu seitsemasluokkalaisten opettajien séhkopostikysely ei
antanut kovin rakentavia ideoita. Kysely oli mahdollisesti toteutettu liian yleisella ta-
solla. Opettajia olisi voinut haastatella henkilékohtaisesti, jolloin tutkija olisi enkd saanut
lisdkysymyksilla esiin enemman kehittdmisideoita. Opinnaytetydna syntynyt peli ei ole
radikaalisti erilainen verrattuna Helsingissé aikaisemmin kaytossé olleeseen Tietora-
ketti- peliin. Toisaalta tutkija huomioi kirjastoilta tulleen viestin pelin pitdmisestéa yksin-

kertaisena, peli on mahdollista toteuttaa ilman teknisia vélineita.

Kirjastolaisten ryhmakeskustelut sujuivat toivotulla tavalla. Keskusteluiden tuloksina
syntyneet kysymykset antoivat hyvan pohjan tutkijan toteuttamille pelin kysymyksille.
Tutkijan pelikoordinaattorin kanssa ideoima pelilauta muuttui kirjastolaisten pelin pilo-
toinnin jalkeen kokonaan. Oppilaiden havainnoinneissa pelilauta naytti toimivalta. Pel

innosti oppilaita tiedonhakuun.

Tama opinnadytetyon tulos toteuttaa pelillistd oppimista. Pelillinen oppimistuokio tarjoaa
vaihtelua normaaliin oppituntiin ja oppilaat olivat paasaantoisesti innokkaita tiedon-
haunpelin pelaajia. Lautapeli antaa motivaation suorittaa tiedonhauntehtévat, jotka on
pyritty tekemaan seitsemasluokkalaisille tarpeellisiksi. Havainnoinnissa voitiin todeta
oppilaiden lahtevan tiedonhaun tehtaviin mukaan. Osa oppilaista oli silminn&hden in-
nostuneita pelatessaan pelia. Pelillisyys ja leikillisyys on mahdollista toteutua luokissa,
jossa oppilaiden keskinainen suhde on hyva ja oppilaat uskaltavat heittaytya peliin mu-
kaan. Toisessa havainnoidussa luokassa osa ryhmista paasi pelilliseen ja ehka leikilli-
seen tilaan. Hiljaisten oppilaiden kannustaminen pelitilanteessa on haaste pelinveta-

jalle.

Taman opinnaytetyon tuloksena syntynyt peli palvelee opetussuunnitelman mukaista
laaja-alaista oppimista. Peli tukee "Ajattelu ja oppimaan oppiminen” kokonaisuutta,
jossa puhutaan mm. oppilaiden tiedonhaun, -arvioinnin ja -muokkaamisen taidoista. Li-
saksi kokonaisuudessa on avattu ryhméatydskentelyn tarkeytta. Myods "Monilukutaito”

osuudessa kuvataan erilaisten tekstien ja kuvien ymmartamisen tarkeytta ja koulun yh-
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teistybkumppaneiden kanssa tapahtuvaa oppimista. Pelissa oppilaat joutuvat toimi-
maan ryhmissa aktiivisesti. Helsingin opetussuunnitelmassa on mukana myds ilmiéop-

piminen. Pelin kysymyksia voi muokata johonkin tiettyyn ilmié6n sopivaksi.

Koulut laajentavat opetustaan ulos koulurakennuksesta. Kirjastossa tapahtuva tiedon-
haunopetus tukee sita. Laaja-alaisessa oppimisessa ja ilmidoppimisessa on olennaista
myo6s luokkahuoneesta pois Idhteminen, joten pelin pelaaminen kirjastossa sopii myds
naiden teorioiden alle. Tiedonhaku on myds olennainen osa ongelmalahtdista oppi-
mista. Myds ryhmassa tydskentely ja yhteiséllinen tiedonhaku ovat osia ongelmaldh-
toistd oppimista. Pelin "kaikki liikkuu” kysymykset on pyritty muokkaamaan sellaisiksi,
ettd ne kannustavat ryhmétyohon. Pelin vetajan toivotaan myds pelitilanteessa kannus-

tavan pelaajia toimimaan ryhmassa.

Taman opinnaytetyon tuloksena syntynyt peli on apuvéline tiedonhaunopastuksessa ja
yhteisty6ssa koulun, kirjaston tarkean sidosryhman kanssa. Pelin tarkoituksena on pa-
rantaa ylakouluikaisten tiedonhaun taitoja innostavalla tavalla. Peli on erityisesti suun-
nattu apuvalineeksi kirjastoille, joilla ei ole resursseja tarjota syvallisempdaa ja pidempi-
aikaisempaa tiedonhaunopastusta kouluille. Oppilaat eivat valttAmatta muista yhden
pelikerran jalkeen kaikkia kaytettyja tiedonhaun menetelmid. Kuitenkin, jos heille ja&
positiivinen kuva tiedonhausta ja tunne, etta siitd on jotakin hy6tyd heidan omassa ela-
massaan, voidaan todeta pelin saavuttaneen tarkoituksensa. Lisdksi, jos he viela sa-
malla tiedonhaunopastusretkelld muistavat kirjaston olemassaolon ja kokevat kaynnin
positiivisena, on jo saavutettu jotakin. Todettava on, ettei tiedonhakua opita taydelli-

sesti yhdella tiedonhaunopetuskerralla kirjastok&ynnin yhteydessa

Opinnaytetyon tuloksena syntyva peli on pilottiversio. Nyt kysymykset on tehty seitse-
masluokkalaisille, mutta kirjastot voivat tehda peliin itse kysymyksia mille luokka-as-
teelle tahansa. Opinnaytetydn julkaisuhetkelld pelille ei ole rahoitusta. Suomen Sarja-
kuvakeskusta ja Kuvittajat ry:ta on lahestytty kyselylla mahdollisista harjoittelijoista,
jotka olisivat halukkaita piirtamé&én pelilaudan. Myds Lahden kansanopiston taide- ja
viestintdlinjaan on oltu yhteydessa mahdollisen piirtdmistyon tiimoilta. Rahoitusta pelin

tarvikkeisiin tekija hakee Helsingin kaupunginkirjastolta.
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LITTEET

Sahkodpostikysely opettajille

Hei seitsemansien luokkien opettajat!

Minulla on projektina kehittédé 7. luokkien tiedonhaunopastusta enemmén ilmiépohjaisen op-
pimisen suuntaan. Uuden tiedonhaunopetuksen pelin tulisi olla valmis vuoden kuluttua.

Te olette kaikki kdyneet useamman kerran pelaamassa tdmén hetkisté Tietoraketti pelia seis-
kojenne kanssa. Olette tulossa myds lokakuun lopussa pelaamaan pelia.

Olisiko teilld ideoita, miten pelid voisi kehittaa?

Taménhetkinen suunnitelmani on:
- Muuttaa pelin teema ja ulkondkd. Teema (ilmid) olisi Helsinki ja pelilauta yms. olisi Hel-
sinki aiheisia

- jakaa kysymykset selkedmmin eri aihealueittain. Etsittdisi tietoa Helsingin historiasta,
arkkitehtuurista, luonnosta, taiteesta jne. Niin kysymykset tulisivat eri oppiaineista.

Oppilaat etsivat tietoa ryhmissa, mutta jotenkin ryhméaytymista ja ryhméssa toimimista voisi
vahvistaa.

Peliin kdytettava aika on rajallinen, muita kirjaston tiloja esim. kirjoista etsimisté ei oikein voi
liittdd siihen. Ja toisaalta lahes kaikki tieto 10ytyy sahkoisesti. Miten liittéisit muita tietolahteita
kuin Googlea peliin?

Kirjoittakaa kehittamisideoita minulle tai mietti& niitd ennen tuloanne Vuosaaren kirjastoon,
olisin oikein kiitollinen. Voisin nopeasti haastatella teitd Tietoraketin aikana (kun joku muu kuin
mind vetaa sitd J).
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Tiedonhaunpelin kysymykset ennen kirjaston
tyontekijoiden pilotointia

Helsinki aiheisen tiedonhaunpelin kysymykset ennen pilotointia:

Selvitd ryhméassa mita kivaa pelin aloitus asuinalueellasi on. Harrastusmahdolli-
suuksia, kivoja paikkoja, ym. Luettele 2 paikkaa. (Tiimalasi. Kaikki jotka luettele-
vat 2 paikkaa asuinalueeltaan ja kertovat mista ne I0ytyivat saavat liikkkua yhden
askeleen, tai sitten vaan lammittelytehtava.)

Olet hukannut laukkusi Itiksen kauppakeskukseen. Mista voit selvittad saatko sen
takaisin? (Nopein saa pisteen)

Selvita kuka on Fobba ja mita han tekee (nopein saa pisteen).

Ryhmille jaettu kaksi patsaan kuvaa. Valitse niista toinen ja etsi mika patsaan
nimi on, kuka sen on tehnyt, missa se sijaitsee ja milloin se on tehty. (Tiimalasi.

Yksi patsas yksi piste)

Waino Aaltonen: Paavo Nurmi (1925- alkuperainen, 1952 Olympia stadion)
Waino Aaltonen: Aleksis Kivi (1939, Rautatientori)

Viljo Savikurki: Sokerityttd (1956, Mannerheimintie)

Oleg Kirjuhin: Maailman rauha (1990, Hakaniemen ranta)

Cedercreutz: Aidin rakkaus (1928, Unioninkatu, Kaisaniemi)

Mantynen Jussi: MesikAmmen muurahaispesalla (1931, Karhupuisto)
Oona Tikkaoja: Unelma (2012, Siirrettava)

Renvall Essi: Rauhanpatsas (1968, Etelasatama)

Eila Hiltunen: Sibelius-monumentti (1967, Sibeliuksen puisto, Taka T6616)
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Miten saa tehtya timanttimiekan Minecraftissa? Yhdistamalla tikun ja kaksi ti-

manttia (nopein saa pisteen)

Mistd saa FunAction kortin ja paljonko se maksaa? (nopein saa pisteen) Maksaa
20 € + 4 € pantti, sen saa:

— Itdkeskuksen uimahalli
Liikuntamylly

— Jakomaen uimahalli

— Latokartanon liikuntahalli

— Pirkkolan likkuntapuiston uimahalli
— Kisahallin padkassa

Selvitd miten paaset omasta pelin lahtdpisteestasi Sarkanniemeen. Kerro vali-
neet ja matka-aika. (Tiimalasi. Kaikki, jotka kertovat reitin, joka on suunnilleen

jarkeva saavat pisteen)
Mika on helsinkildisten nuorten Ruuti? (Nopein saa pisteen)

Mene Finna.fi tietokantaan. Etsi Finnasta omasta aloitusalueestasi kuva, jossa
esiintyy jokin julkinen rakennus, kuten kauppakeskus, kirjasto, kirkko yms. (Tii-
malasi. Kaikki, jotka l0ytavat jonkin asuinalueensa julkisen rakennuksen saavat

pisteen)

Selvita millaisina versioina Maria Turtschaninoffin ” Helsingin alla” 16ytyy Helme-
tistad? (tavallinen ja selkoversio, Nopein saa pisteen)

Kuka on kirjoittanut Nortti New game kirjan? Aleksi Delikouras) (Nopein saa pis-

teen).

Etsi Helmetin e-press palvelusta kaksi Helsingin kaupunginosa lehted. (Tiimalasi.
Kaikki, jotka nimeavat kaksi lehted saavat pisteen. Helmet- e-press- lehdet alu-

eittain- Uusimaa, ei vaadi kirjautumista)

Voitko lanata kirjastosta Walking dead pelin? (Et, kun olet alle 18v.)
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Missa Helsingin kirjastossa voi tehdd musiikkia musiikkistudiossa? (10, nopein

saa pisteen)
Mitd muita palveluja kirjasto kympista [6ytyy? Mainitse kaksi. (nopein saa pisteen)

Kirjasto 10 muuttaa tulevaan keskustakirjastoon. Mika keskustakirjaston nimi on?

(nopein saa pisteen)

Mene sivulle ellibslibrary.com, klikkaa jatka kirjautumatta painiketta ja etsi Hel-

sinki aiheinen e- kirja. (Nopein saa pisteen)

Mene sivuille thl.fi ja terveysblogi.fi. Kumman tieto on luotettavampaa ja miksi?
(Tiimalasi, kaikki jotka sanovat thl ja jonkun jarkevan perusteen: yllapitajat, tutki-

mus jne. saavat pisteen)

Loydat netista hauskan kuvan, jonka haluat kavereiden néhtaville sosiaalisessa

mediassa. Saatko jakaa sen esimerkiksi blogissasi tai Instagramissa? (Nopein
saa pisteen, Ei, tekijanoikeudet rajoittavat. kerrotaan misté [6ytaa vapaita kuvia,
esim. Pixapay, Morquefiles, Flickr)

Mink& niminen on Urho Kekkosen museo Meilahdessa? (Nopein saa pisteen)

Tamminiemi

Voitko lanata kirjastosta Walking dead pelin? (Nopein saa pisteen) Et, kun olet

alle 18v.
Mika on Helsingin ainoa musiikkikorkeakoulu? Sibelius-Akatemia

Mika Helsingin edustan saari vapautui virkistyskaytt6éon vuonna 2016? (Nopeus)
Vallisaari

Mill& julkisen liikenteen valineella paéaset paikkaan, jossa Helsinki on perustettu.
(Tiimalasi)(Vanhakaupunki myds Koskela hyvaksytdan esim. busseilla 71, 75,
68)
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Nimea kolme lopetettua elokuvateatteria Helsingissa. (Kavi.fi) (Tiimalasi)esim.
Adams, Lyyra, Punainen mylly, Royal, Adlon, Alfaromeo, New York, Alice, Allot-
ria, Aloha, Alppi, Amanda, Amor, Andorra, Charlie, Arena, Apollo, Arita, Arkadia,
Asta, Astor, Astra, Ateena, Atlantis, Aula, Axa, Bio Bio jne.

Nimeda kolme rakennusta, jotka rakennettiin Helsingin olympialaisiin. (rky.fi)(Tii-

malasi)

olympia stadion
uimastadion
soutustadion
Velodromi
Tennispalatsi
Kumpulan maauimala
Ruskeasuon ratsastushalli
Kapylan Olympiakyla
Kapylan kisakyla
Olympiaterminaali

Minka yrityksen perustivat Armi ja Viljo Ratia?(Nopeus) Marimekko
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Esimerkkejd patsaiden kuvista
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Tiedonhaunpelin kysymykset pelin vetajalle kirjasto-
laisten pilotoinnin jalkeen

- Punaisilla nopeuskysymyksilla nopein liikkuu pelilaudalla.
tai voi sijoittaa ruuhkanapin jonnekin pelilaudalle. Ruuh-
kanappia ei voi ylittdd, ennen kuin on vastannut oikein no-
peuskysymyksessa .

- Vihreissa kaikki litkkuu kysymyksissa, kaikki oikein vas-
tanneet saavat liikkua (tiimalasin aika). Ruuhkanappi pitaa
kiertdq, jos se osuu eteen. Kun kysytéaan vastauksia vuoro-
tellen joukkueilta, ei kommentoida suoraan oliko oikein vai
ei, vaan vasta kun kaikki ovat vastanneet (jos samoja vas-
tauksia tiedossa)

- Ruuhkanappiaei voi laittaa paikkaan, jossaon jo joku jouk-
kue

- Kaksi joukkuetta voi olla samassa paikassa.

- Kun on vastannut oikein kysymykseen, on pakko liikkua

jonnekin.

Selvitd ryhméassa mita kivaa pelin aloituspaikassasi voi tehda tai
mita kivaa sielld on nuorille. Esim. harrastusmahdollisuuksia,

kauppoja, uimarantoja yms.

Olet hukannut laukkusi Itiksen kauppakeskukseen. Mistd voit

selvittaa saatko sen takaisin. Puhelinnumero

(http:/iitis. fiffi/info)
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Selvitd kuka on Fobba ja mita han tekee.
(Nettipoliisi)

Ryhmille on jaettu kaksi patsaan kuvaa. Valitkaa niista toinen ja
selvittak&a mika patsaan nimi on, kuka sen on tehnyt, milloin se

on tehty ja missa se sijaitsee

1. Kolme seppaa (Kolmen sepén patsas) Nylund Felix (1932,

Aleksin ja Manskun risteys)

2. Aleksis Kivi. Aaltonen Wain0 (1939, Rautatientori)

3. Sokeritytto. Savikurki Viljo (1956, Mannerheimintie)

4. Maailman rauha. Kirjuhin Oleg (1990, Hakaniemen ranta)

5. Aidin rakkaus. Cedercreutz.(1928, Unioninkatu, Kaisaniemi)

6. Mesikdmmen muurahaispesalla. Mantynen Jussi (1931, Kar-

hupuisto)
7. Unelma. Tikanoja Oona (2012, Siirreltava)
8. Rauhanpatsas. Renvall Essi (1968, Eteldsatama)

9. Sibelius Monumentti. Hiltunen Eila (1967, Sibeliuksen puisto,
Taka TO010)

10. Havis Amanda. Vallgren Ville (1908, Kauppatori)
Miten tehdaan timanttimiekka Minecraftissa?
(Yhdistamalla tikun ja kaksi timanttia)

Mista saa FunAction kortin ja paljonko se maksaa?
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(20€ (+4€ pantti) Liikuntamylly, Jakom&en uimabhalli, Latokarta-
non litkuntahalli, Pirkkolan liikuntapuiston uimabhalli ja kisahallin

paakassa)

Selvita miten paaset pelin lahtbpisteestd Sarkdnniemeen. Kerro

vélineet ja matka-aika) Tampereella voit kavella Sarkanniemeen.
Mika on helsinkildisten nuorten Ruuti?

Mene Finna.fi tietokantaan. (etusivulla perushaku, ei Fin-
naStreet). Etsi Finnasta oman pelisi lahtopisteesta kuva, jossa
esiintyy joku julkinen rakennus tai paikka, kuten kauppakeskus,

kirjasto, kirkko, tori tai uimaranta yms.

Mene Helmet tietokantaan. Millaisina versioina Maria Turtscha-

ninoffin "Helsingin alla” romaani 10ytyy Helmetista?
(Tavallinen ja selkomukautettu)

Helmetissa edelleen: Kuka on kirjoittanut Nortti New Game Kkir-

jan?
(Aleksi Delikouras)

Helmetissa edelleen: Etsi Helmetin e-press palvelusta kaksi Hel-

singin kaupunginosa lehtea

(Helmet-e-press-lehdet alueittain- Uusimaa. Ei vaadi kirjautu-

mista)

Mene sivulle ellibslibrary.com, klikkaa ”jatka kirjautumatta” pai-

niketta ja etsi Helsinki aiheinen e-kirja.
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Loydat netistd hauskan kuvan, jonka haluat jakaa kavereille so-
messa. Saatko jakaa sen esim. blogissasi tai Instragramissa (in-

stassa)

(Ei, tekijdoikeudet rajoittavat. Vapaita kuvia voi 10ytaa ja kayttaa

esim. Pixapay, Morquefiles, Flickr)

Mene sivulle thl.fi ja terveysblogi.fi. Kumman tieto on luetettavaa

jamiksi?

(thl, esim. yllapitgjat, tutkimus jne. kaikki jotka sanovat jonkun

vastauksen saavat pisteen)

Voitko lainata kirjastosta Walking death pelin?

(Et voi, koska olet alle 18-vuotias)

Mink& niminen on Helsingin musiikkikorkeakoulu?
(Sibelius akatemia)

Etsi mik& on lahin koulu tai oppilaitos siind paikassa missa olet

juuri nyt pelissa.

Mik& Helsingin edustan saari otettiin virkistyskayttéén vuonna
20167

(Vallisaari)
Minka niminen on Urho Kekkosen museo Meilahdessa?
(Tamminiemi)

Nime& kaksi rakennusta, jotka rakennettiin Helsingin olympialai-

siin

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Mari Luolamaa



Liite 4 (5)

(rky.fi)
Minka yrityksen perustivat Armi ja Risto Ratia?

(Marimekko)
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Tiedonhaunpelin kysymykset oppilaille kirjastolaisten

pilotoinnin jalkeen

1. MITA KIVOJA
PAIKKOJA,
HARRASTUSMAHDOLLI-
SUUKSIA YM. PELIN
ALOITUSPAIKASSASI
ON?

3. KUKA ON FOBBA JA
MITA HAN TEKEE?

Nettipoliisi esim
https://fi.wikipedia.org/wiki/Marko_Forss

5. MITEN TEHDAAN
TIMANTTIMIEKKA
MINECRAFTISSA?

Yhdistamalla |

 MITEN PAASET
OMASTA
LAHTOPAIKASTAS|
SARKANNIEMEEN?
VALINEET JA
MATKAAIKA?
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2. OLET HUKANNUT

LAUKKUSI ITIKSEEN.
MISTA VOIT SELVITTAA
SAATKO SEN TAKAISIN?

PUHELINNUMERO?
http://itis fi/fi/info

4. MIKA ON PATSAAN
NIMI, KUKA SEN ON
TEHNYT, MISSA SE
SUAITSEE JA MILLOIN SE
ON TEHTY?

6. MISTA SAA
FUNACTION KORTIN JA
PALJONKO SE MAKSAA?

, Kisahallin paa H ssa

8. MIKA ON
HELSINKILAISTEN
NUORTEN RUUTI?



9. FnNAR.
OMASTA LAHTO-
PISTEESTASI KUVA
JULKISESTA
RAKENNUKSESTA.

11. HELMETFI

KUKA ON KIRJOITTANUT
"NORTTI NEW GAME"?

13. ELLIBSLIBRARY.COM
"JATKA
KIRIAUTUMATTA", ETSI
HELSINKI' AIHEINEN E-
KIRJA.

15. THL.FI JA
TERVEYSBLOGI.FI

17. MIKA ON HELSINGIN
AINOA MUSIIKKI-
KORKEAKOULU?
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10. HeLmETF

MILLAISINA VERSIOINA
MARIA TURTSCANINOFF
"HELSINGIN ALLA”
L@yamaipd «

12. HELMETH

E-PRESS PALVELUSTA
KAKSI KAUPUNGINOSA-
FEFHBEAS

14. SAAKO NETISTA
LOYDETYN KUVAN
JAKAA BLOGISSA TAI
INSTASSA? e

Pixap

16. VOITKO LAINATA
KIRJASTOSTA WALKING
DEATH PELIN?

18. ETSI LAHIN KOULU
PELISI TAMAN
HETKISESTA PAIKASTA.



19. MIKA HELSINGIN
EDUSTAN SAARI
VIRKISTYSKAYTTOON
20167

aari.fif

21. NIMEA KAKS|
RAKENNUSTA, JOTKA
RAKENNETTIN
HELSINGIN
OLYMPIALAISIIN?
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20. MINKA NIMINEN
ON URHO KEKKOSEN
MUSEO MEILAHDESSA?

http://www.kansallismuseo.fi/fi/tam

22. MINKA YRITYKSEN
PERUSTIVAT ARMI JA
VILJO RATIA?

Marimekko e
http: fi.wikipedia.org/wiki/Armi_Ratia
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Pelin alkulaput oppilaille kirjastolaisten pilotoinnin
jalkeen

Asut Itdkeskuksessa (00900). Lahdet sieltd auttamaan vaariasi, joka tarvitsee apuasi
pyoran korjauksessa T60lossa. Reittisi on siis ltdkeskuksesta TOOI66N.

metro = vaaleanpunainen

bussi = sininen

ratikka = vihrea

juna = punainen

laiva = vaaleansininen aalto

Asut Punavuoressa (00150). On elokuu ja paatat lahtea kavereittesi kanssa Hurraa fes-

tivaaleille Kannelméakeen. Reittisi on siis Punavuoresta Kannelmakeen.

metro = vaaleanpunainen
bussi = sininen

ratikka = vihrea

juna = punainen

laiva = vaaleansininen aalto
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Asut Malmilla (00700). On vappupdivan aamu ja paatat lahtea kavereittesi kanssa Kai-

vopuistoon juomaan simaa ja sydmaan munkkeja. Reittisi on siis Malmilta Kaivopuistoon.

metro = vaaleanpunainen
bussi = sininen
ratikka = vihrea

juna = punainen

laiva = vaaleansininen aalto

Olet hoitamassa tatisi kissoja Vuosaaressa (00980). Kissat tarvitsevat erikoisruokaa, jota
saa vain Kallion eldinkaupasta. Reittisi on siis Vuosaaresta Kallioon.
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metro = vaaleanpunainen
bussi = sininen
ratikka = vihrea

juna = punainen

laiva = vaaleansininen aalto

Asut Katajanokalla. On sunnuntai ja paatat lahted Pitadjanmaen moottorihallille tuunaa-
maan mopoasi. Reittisi on siis Katajanokalta Pitdjanmaelle.

metro = vaaleanpunainen
bussi = sininen
ratikka = vihrea

juna = punainen

laiva = vaaleansininen aalto
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