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HITStream-koulutusmenetelman kuvaus

HITStream-koulutusmenetelma jalkauttaa ryhmévuorovaikutuksen ja yhteistyén
kaytannot laajasti erilaisiin organisaatioihin tukemaan jatkuvaa kehittamista.
Menetelma sopii eri toimialoille ja orgaanisaatiotasoille. Se keskittyy
vuorovaikutuksen edistdmiseen ja itseohjautuvuuden lisddmiseen. Hyoty korostuu
erityisesti muutostilanteissa, jolloin pyritdan luomaan yhteistd ymmarrysta tulevasta.
Toteutus koostuu orientaatiomateriaalista, pelillisesta osuudesta seka tulosten

késittelystd, ja sen menetelmét ovat innostavia ja sitouttavia.

HITStream-menetelma yhdistdd monia jo olemassa olevia valmennuskeinoja uudella
tavalla. Se on tehokas tapa kasitella vuorovaikutuksen haasteita, koska se ei vie
kerralla liikaa aikaa. Pelillisyys tehostaa oppimista ja tarkoitus on mydés tehda
oppimisprosessista osallistujille hauska ja mielenkiintoinen. Pelillisyys mahdollistaa
tallaisen erityisesti silloin, kun osallistuja kokee lasndolon isommassa ryhméssa

haasteelliseksi.

Ryhmavuorovaikutus tyohyvinvoinnin tekijana

Kaikkien tulisi saada ymmarrys vuorovaikutuksen perusteista
ryhméavuorovaikutuksen luomiseksi. Hyvin johdettuna henkildstdn moninaisuus lisda
tuottavuutta ja tydssa viihtyvyytta. Tydyhteisén moninaisuuden johtamisessa
tarkeinta on kyky yhdistaa ja hyddyntaa erilaisia ihmisia ja osaamisia. Tassa
vuorovaikutuksella on oleellinen merkitys. Kriittinen ajattelu, kéasitteellinen
osaaminen, viestintataidot sek& kohtaamisen taito ovat nyt vahintdan yhta tarkeita
kuin ennen etatydn tulemista. Ne ovat osa tydyhteisétaitoja. Toista ja itsed on
opittava ymmaéartdmaan ja on toimittava jatkuvasti uusiutuvissa

toimintaymparistoissa.
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Ryhmévuorovaikutusosaamisen tutkimus, arviointi ja koulutus ovat suurelta osin
keskittyneet yksiléllisiin vuorovaikutustaitoihin, jotka edesauttavat esimerkiksi
ryhman tehokkuutta ja tuloksellisuutta. Kiinnostavaa on, kuinka ryhma tai tiimi
osaamisen yksikk6na voi rakentaa, hallita ja kayttaa yhteista
vuorovaikutusosaamistaan. Koulutusmenetelma perustuu ajatukseen

ryhmavuorovaikutuksen laadun parantamisesta yhteisen hyvinvoinnin lisddmiseksi.
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Koulutuksen toteutus

HITStream voidaan toteuttaa joko niin, ettd orientaatio seka tulosten kasittely
hoidetaan live-tilanteessa ja peli virtuaalisesti, tai kokonaan virtuuaalisessa
ymparistdssa. Peliosuuden kulkua ohjaa pelin johtaja, joka tuntee pelin ja opastaa
osallistujat valmennuksen tapahtumiin. Pelin johtaja on k&ynyt kolmen péivan
perehdytyskoulutuksen Peliosuus suoritetaan seka yksin etté tiimin kanssa. Tarkeaa
on |l6ytaa hyva tapa keskustella siind esiinnousseista kysymyksisté ja huomioista
yhdessa muiden kanssa. Pelin alussa osallistujat luovat itselleen pelihahmon. Se voi

joko muistuttaa pelaajaa itsedén tai olla tdysin mielikuvituksen tuote.

Vaiheistus

: e Tiimityoskentely
Orientaatiovaihe Pelivaihe ja tulosten
kasittely

Orientaatiovaihe

Orientaatiovaihe tutustuttaa osallistujat HITStreamin tavoitteisiin ja miten niihin on
tarkoitus paasta. Peliosuudessa osallistujat pdésevat tutustumaan erilaisiin
vuorovaikutushaasteisiin ja ratkaisemaan niita. Peli kehittyy osallistujien tekemien
ratkaisujen mukaan ja voi siis tarjota erilaisia tapoja suorittaa se riippuen

osallistujien tekemista valinnoista.
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Tarkoituksena on, etta koulutus ei vie kerralla pitkda aikaa. Orientaatiovaihe voidaan
kayda lapi yhden aamupadivan tai parin tunnin aikana. Itsenaiseen tydskentelyyn
varataan aikaa noin yhdesta kahteen tuntia mutta osallistuja voi itse paattaa
suorittaako han kaikki harjoitukset kerralla vai useammassa osassa.
Tiimitydskentelyyn on hyvé varata my6s pari tuntia, samoin tulosten kasittelyyn.

HITStream on siis joustava ja muokattavissa oleva my6s kestonsa osalta.

Pelivaihe

Ensimmainen taso pelivaiheesta suoritetaan itsendisesti. Taman jalkeen siirrytdan
toimintaan joka tapahtuu ryhmassa tai tiimin kesken. Osallistujat voivat
kommunikoida keskendan (joko virtuaalisesti tai kasvokkain) ja |16ytaé yhteisia

ratkaisuja esitettyihin ongelmiin.

HITStream pelillisen verkkototeutuksen avulla voidaan yksin tai ryhmassa harjoitella
ja oivaltaa kdytdnndn vuorovaikutustilanteita ja tulevaisuuden yhteisty6taitoja.
Toteutukseen tulee pelilogiikalla toteutettu raami "Muuttuva labyrintti". Raami on
immersiivinen kokonaisuus, jonka pohjaksi pelaajat tekevét vuorovaikutuskartan.

Raamissa kohdataan pelilogiikan mukaisesti harjoiteltavia &éani- ja videodemoja.

Ratkaisu tarjoaa helposti lahestyttavan, houkuttelevan ja ajatuksia herattavan
vaihtoehdon perinteisille tavoille kehittda vuorovaikutussuhteita ja -taitoja
ty6elamassa. Pelimaisyys tulee esille jasenneltyné aineistona, haastavina tilanteina,
mielenkiintoisina visualisointeina seka keraily- ja kamppailumotiivia kutkuttavina

toimintoina.

HITStream toimii tarvittaessa myds mobiililaitteella, joten se on saavutettavissa

ajasta ja paikasta rippumattomasti.
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Matkan aloitus: Mina

Peliksi ajateltu matka alkaa oman hahmon luonnilla, jonka aikana valmennettava saa
mahdollisuuden rakentaa pelihahmostaan haluamansa ilmentyman. Hahmon
luontivaihe kiinnittda valmennettavan tiukemmin peliin ja korostaa omistajuutta
pelattavaan hahmoon. Nain saadaan muodostettua tiukempi suhde pelaajan ja
pelihahmon vélille. Hahmon visuaalinen ilme on puhtaasti kosmeettinen osa pelia,

joten pelihahmon ulkondkd ei suoranaisesti kytkeydy henkilén todellisiin piirteisiin.

MUOKKAA

Visuaalisen ilmeen rakentamisen jalkeen valmennettava p&dsee valitsemaan
pelihahmon aloitusominaisuudet. Valinta toteutetaan roolipeleista tutulla tyylill3,
jossa pelaajalla on mahdollisuus valita esitetysta setistd ominaisuuksia, jotka hanen
mielestdan parhaiten sopivat pelihahmolle. Valintatilanne korostaa resurssien
rajallisuutta, silla pelaajan ei anneta tdssa vaiheessa poimia kaikkia haluamiaan
ominaisuuksia. Valinnanvaikeus ja valintojen merkityksen pohtiminen on

ensimmainen osa itsereflektiota ja itsetuntemuksen herattelya.
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Valituista korteista muodostuu pelaajan minuutta pienimuotoisesti kuvaava
aloituspakka. Peli pyrkii siis jo alkuvaiheessa nostamaan halun kehittaa pakkaa
kattavammaksi ja paremmaksi. Aloituspakkaa voi ajatella pelaajan ominaisuuksien
ituna, josta kehittyy pelin edetesséa reheva ja hedelmallinen kokonaisuus tukemaan

vuorovaikutusvalmiuksia.

Minuuden korttipakka

Konseptin rakenteellinen ydin muodostuu valmennettavan kerddmasta
korttipakasta, joka kuvaa hanen ominaisuuksiaan vuorovaikutuksen ndkdkulmasta.
Korttipakka on pelin alussa pieni ja arvoiltaan vaatimaton, mutta pelin edetessa
pelaaja pystyy seka kerdadmaan uusia kortteja ettd nostamaan omistamiensa korttien

arvoa.

Minuuden korttipakka sisaltda vuorovaikutusvalmennuksessa kaytettyja kasitteita,
ominaisuuksia ja piirteitd. Materiaalia voidaan tarvittaessa laajentaa psykologian
suunnalta 16ytyvilld aineistoilla. Kortit jakautuvat neljaén kategoriaan: 1) Arvo, 2)
Motiivi, 3) Luonne ja 4) Taito. Jokainen kategoria sisaltdad 40-60 korttia, jotka

kuvaavat tiettya yksittaista ominaisuutta, piirrettd tai k&sitetta.

Peli siis ohjaa pelaajaa pohtimaan itsedan ja ominaisuuksiaan korttien kautta.
Alkuvaiheen vajaa korttipakka houkuttelee kerddmé&an uusia kortteja ja
muodostamaan tarkemman ja kattavamman kuvan omasta itsesta. Pelin esittdmien
haasteskenaarioiden ja testien lopputulokset osoittavat konkreettisesti tarpeen
korottaa korttien pistearvoja. Tatéa kautta luodaan yhteys vuorovaikutustilanteiden

erilaisiin vaatimuksiin suhteessa pelaajan minuuteen ja itsetuntemukseen.

Vuorovaikutuskartta

Vuorovaikutuskartta toimii seké yksil6- ettd ryhmatyévalineena koko
valmennusprosessin ajan. Kartta on jarjestelmaén rakennettuna mutta toimii myo6s
erillisené tydkaluna. Valmennettavan yksilétydssa han tulkitsee ja analysoi

tydyhteisdnsé jasenia, sekd naiden vaikutusta haneen itseensé kartan avulla.
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Tulkinnan pohjana kaytetddn Minuuden korttipakan kasitteistdd, mutta
valmennettavalla on my6és mahdollisuus kirjata avoimia vastauksia.
Ryhmaétydskentelyvaiheissa vuorovaikutuskartasta kdytetdén HITStream-ratkaisun
muodostamaa synteesia, joka esittdd valmennettavan ryhman tulkinnat, joko
rajatusti tai kokonaisuudessaan. Ryhman jasenet voivat ilmaista ndkemyksensa
tulkinnoista pisteyttamalla niita yldés- tai alaspain. Vuorovaikutuskartta toimii
keskustelua herattavana alustana, joka keréé koko valmennusryhman ndkemyksen

kommentointeineen valmentajan arvioitavaksi ja jatkotydstettavaksi.

Vuorovaikutteinen videomateriaali

Pelimaisen lahestymistavan ydinajatus on motivoida tarinan keinoin inminen
tekemaan merkityksellisid valintoja.HITStream-ratkaisussa tarinallinen eteneminen
seka siihen liittyvat valintatilanteet toteutetaan videoleikkeiden ja ohjelmistologiikan
avulla, jotka yhdessd muodostuvat polveilevan, mutta kokonaisuutena ehjén ja

haarautuvan tarinan.

Valmennettavan tekemaét valinnat antavat tarkeaa tietoa hanen ajatuksistaan
suhteessa vuorovaikutukseen. Valmennettavan suoritusta tai hdnen tekemiéaén
valintojaan ei arvoteta kilpailuhenkisesti, silla kuljetun tarinapolun paallimmainen
tarkoitus on tarjota seké valmennettavalle ettd valmentajalle konkreettista kuvaa
valmennettavan ajatusmaailmasta. Tata aineistoa voidaan hyddyntaa

tulevaisuudessa mahdollisissa ohjatuissa valmennustilanteissa.

Valintatilanteiden ké&sikirjoituksesta vastaavat ammattilaisvalmentajat, jotta jokaisen
valinnan merkityksellisyys ja valmennuksellinen arvo varmistetaan. Valmiiden
tarinarakenteiden lisdksi HITStream-ratkaisu mahdollistaa asiakaskohtaisesti
radtaldityjen valintavaihtoehtojen toteuttamisen, jolloin ratkaisu pystytdan

kohdentamaan erityistilanteiden tarpeisiin.
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Hidden Object -videomateriaali

HITStream-ratkaisussa perinteinen videomateriaali pelillistetdan myds Hidden
Object -pelimekaniikkaa hyddyntden. Mekaniikka mahdollistaa olemassa olevan
videomateriaalin koodaamisen pelimaisiksi valmennuskokemuksiksi ilman, etta

valmentajan tarvitsee olla I1dsnd valmennustilanteessa.
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Huoneentaulut

HITStream-ratkaisu tuottaa valmennettavien suoritusten pohjalta huoneentauluja,
jotka jadvat tydyhteison kayttdéon muistilistoina ja ohjeina vuorovaikutustilanteisiin.
Taulujen tekstisiséllén lahtdaineisto muodostuu valmennettavien yksilétyoné
kirjaamista ohjeista ja pelisddnndista, joista valitaan pisteyksien, keskusteluiden ja
jalostamisen kautta osuvin kooste siten, ettd se kuvaa mahdollisimman hyvin koko

tybyhteisen keskeisimpid pelisdantdja ja ohjeita.

Ohjeiden ja pelisdéntdjen lisédksi huoneentauluun voidaan valita ja lisata graafisia
elementteja, jotta lopputuloksen visuaalinen ilme korostaa jo itsessaan tydyhteisdn

ajatusmaailmaa ja tavoitteita vuorovaikutuksen suhteen.

Tiimityoskentely ja tulosten kasittely

Peliosuuden jalkeen kaydaan lapi siind saadut tulokset. Miten peli on sujunut?
Millaisia huomioita osallistujat tekivat omasta tai tiiminsad vuorovaikutustavoista?
Mita kohtia pitaisi vield kenties parantaa omassa toiminnassa? Peliin osallistuja saa
pelin jalkeen itselleen tai tiimilleen ns. huoneen taulun, jossa nostetaan esiin oman

vuorovaikutuksen hyvat seka kehittamista vaativat kohdat.
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Pelin johtajan koulutus

HITStream pelin johtajan koulutus antaa pétevyyden toimia pelin ohjaajana.
Koulutuksessa paneudutaan vuorovaikutuksen merkitykseen ty6hyvinvoinnin
kannalta ja harjoitellaan itse menetelmda. Koulutukseen haetaan ja siihen
hyvaksymiseen edellytetddn kiinnostusta tiimitydskentelyn ja vuorovaikutustaitojen
kehittamiseen sekd perusymmarrystd pelimaalimasta ja sen toiminnasta.
Koulutuksen jalkeen osallistuja voi toimia oman tiiminsd HITStream-kouluttajana ja

pelin johtajana.

Kouluttajana toimiva henkil® ei tarvitse erillisida pedagogisia opintoja, riittda ettd han
on kaynyt HITStream -kouluttajakoulutuksen. Siihen voi hakea henkiléstdn

valmentajat, esimiehet, tiiminvetajat ja HR:t.

Koulutuksen sisélto:

Paiva 1

HIT - vuorovaikutuksen peruslainalaisuudet
- Mista vuorovaikutusongelmat syntyvat

- Ryhmadynamiikka

- Statukset ilmaisussa

- Tunteet tydyhteisdssa
Paiva 2
- toiminnalliset harjoitukset

- Pelin johtajan tehtavat prosessin eri vaiheissa

Paiva 3

Harjoitukset pelin ohjaamisessa
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Lopuksi

HITStreamin tarkoituksena on vahvistaa yksilén ja tiimin vuorovaikutustaitoja,
opettaa perusasiat vuorovaikutuksen lainalaisuuksista, sek& kannustaa osallistujia
tarkastelemaan omaa kayttaytymistaén ja tapaansa kommunikoida. HITStream ei
tuomitse tai rankaise, vaan kannustaa ja ohjaa kohti parempia vuorovaikutustaitoja.

HITSreamin hyddyt korostuvat muutosmuotoilun yhteydessa organisaatioissa.

Lisatietoja:

Marja-Leena Kaukomies
marjuska.kaukomies@contentunion.net
+35850 568 7777

Sari Siikander

sari.siikander@contentunion.net
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