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ANU JARVENSIVU

Pelillistdminen ja
digitaaliset pelit tyGeldman
kehittimismenetelmini

g

Pelillistdminen ja digitaaliset hydtypelit saavat sijaa

tyoelaman kehittdmismenetelmina. Sailyykd suomalaisessa

tybelaman kehittdmisparadigmassa keskeinen laajojen

osallistumismahdollisuuksien arvo?

N\ J PELIT JA PELILLISYYS eli pelin piirteiden hyo-
| ¢

vavan kiinnostuksen kohteiksi digitalisaation etene-

dyntiminen eri yhteyksissd, ovat nousseet kas-

misen my6td. llmidn nikyvin osa on vithdepeliteolli-
suuden satojen miljardien eurojen arvoinen globaali
liketoiminta. Suomalaiset yritykset ovat menesty-
neet vithdepeliteollisuudessa. Sen sijaan hydtypelite-
ollisuus (serious games) on vasta kehkeytymiss oleva
ala. (Serious Gaming Cluster Finland ry 2016.)
Eniten hydtypeleji ja pelillistettyjd hyotysovel-
luksia kiytetddn terveysteknologiassa. Niilld pyri-
tddn tyypillisesti edistimaan otollista terveyskiyt-
tdytymistd niin sanottua houkuttavaa (persuasive)
teknologiaa hyodyntien. Toinen vahvassa kasvussa
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oleva pelillistimisen (gamification) alue on opetus ja
oppiminen, jolla hyétypeleja ja pelialustoja on sekd
tarjolla ettd kiytossa yhd enemman.

Sen sijaan digjtaalisten pelien hyédyntiminen suo-
malaisen tyéeliman kehittimisessd, kuten tyhyvin-
voinnin edistimisessi, on edelleen harvinaista, eiki ai-
heesta ole paljoakaan tutkimuksia (Vahlo ym.2015).
Kuitenkin esimerkiksi johtamisen arviointiin ja kehit-
timiseen on rakennettu Tampereen yliopiston, Turun
yliopiston ja Tyoterveyslaitoksen yhteistyona digitaa-
linen hyétypeli JoPe, jonka kehittimiseen osallistuin.
Se kerii dataa niin tydpaikan kuin tutkimuksenkin
kayttoon. JoPessa johtaja saa erilaisia pelissd eteen
tulevia tehtdvid suorittamalla palautteena johtamis-



DIGITAALISTEN PELIEN
JA PELILLISTAMISEN
MAHDOLLISUUKSIA
TYOPAIKOILLA PIDETAAN

MONINAISINA.

profiilinsa. Se antaa monipuolista tietoa pelaajasta joh-
tajana ja osoittaa kohtia, joissa kehittyminen voisi olla
tarpeen. Pelatessaan johtaja saa reaaliaikaista palautetta
siitd, painottuvatko hinen johtamisratkaisuissaan esi-
merkiksi hyvinvointinikkohdat vai taloudelliset seikat.

Toisessa JoPen osiossa, minipelissé, pelaaja voi
mddritelld ihannetydpdivansa piirteitd valitsemalla esi-
merkiksi tydmatkan pituuden, tydskentely-ymparis-
ton, yhteison ja tydtehtivit. Niin saadaan tietoa tyo-
hon liitetyistd ihanteista ja unelmista niin yksittaisille
tyopaikoille kehittimisen tueksi kuin yhteiskunnan
tyopoliittisessa padtoksenteossa hyodynnettivaksi.
Pelin tuottaman datan avulla tutkijat voivat esimerkik-
si vertailla ennakoidun tulevaisuuden ty6n piirteitd ja
pelaajien ihanteellisina pitimid tyon piirteitd. Ndin voi-
daan tarkastella, muuttuuko tydelamé ihmisten itsensa
hyviksi kokemaan suuntaan. Talloin myds ihannetyd
ja hyvi tyon tulevaisuus tulevat maaritellyiksi pikem-
minkin tyota tekevien kuin asiantuntijoiden toimesta.
(Jarvensivu ym.2017.)

Vaikka Suomesta on vihin esimerkkeja digitaalisista
tyohon liittyvistd hydtypeleistd, kansainvélisessd tarkas-
telussa kokonaisten digitaalisten pelien ja pelillistami-
sen mahdollisuuksia ty6paikoilla pidetdan moninaisina.
Esimerkiksi spesifien digitaalisten pelien tai pelillistetty-
jen ohjelmistojen ja palvelujen ohella tydprosessien ja
tyokulttuurien pelillistimisessi on havaittu potentiaalia.
Tyopaikan ja tydprosessien onnistuneelle pelillistimi-
selle on laadittu tutkimusperustaisia periaatelistauksia
(Oprescuym. 2014), ja pelillisen organisaation piirteis-
ti on kehitetty teoreettinen malli (Warmelink 2011).

Ylipaansa peleista tuttuja piirteitd soveltamalla on
pyritty tukemaan ja innostamaan erilaisten palvelujen
kayttod, lisidmidn kiyttajan aktiivisuutta, motivaatiota,
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sosiaalista vuorovaikutusta tai toimenpiteiden laatua
ja tuottavuutta. Pelillistimisestd on odotettu myos
seuraavan sukupolven markkinointimenetelmii.
Tutkijatkin ovat hiljalleen kiinnostuneet pelillista-
misestd, ja aihetta kisittelevien julkaisujen maara on
kasvussa. Pelillistimiselli on tutkimusten mukaan
myonteisia vaikutuksia, mutta ne riippuvat suuresti
sekd ympiristostd ettd kayttajista. Monet tutkimukset
niin ikddn tarkastelevat hyotyjd lyhytaikaisesti, jolloin
ei voida sulkea pois uutuudenviehityksen merkitysta.
(Hamari ym. 2014.)

Pelillistiminen ja hyotypelit ovat siten kokonai-
suudessaan varsin uusi ja jisentymaton tutkimusalue,
tydelimipeleisti puhumattakaan. Suomessa pelillisti-
miseen on kohdistettu kuitenkin niin paljon odotuksia,
ettd Porin yliopistokeskukseen on perustettu maail-
man ensimmidinen pelillistimisen professuuri. Aihepii-
riin perehtyminen lieneekin ajankohtaista myés suo-
malaisen tyéelimin kehittimisen ja aikuiskasvatuksen
nikokulmasta. Erityisesti néilld aloilla toimivia kutsuu
mukaan keskusteluun se, ettd kriittisissd, tyoelimape-
leihin kohdistuvissa tarkasteluissa on vaadittu nosta-
maan arvoja ja etiikan pohdintaa nikyville paikalle,
kun pelillisyytti sovelletaan tydelimissd (Raftopou-
los 2014). Pelit ja pelillistiminen ovat menetelmallisii
lihestymistapoja ja vilineitd, eivitkd itsessadn hyvid tai
pahoja. Niiden kiyttoa ohjaavat arvot ja ideaalit ovat
siten ratkaisevia, kun arvioidaan pelien merkityksi ja
vaikutuksia ty6paikoilla ja yhteiskunnassa.

TYOELAMAPELIT JA TYOELAMAN KEHITTAMISEN
ARVOPOHJA

Tarkasteluni kohde ovat kehkeytymissi olevat pe-
lilliset tydelamén kehittimismenetelmat ja erityisesti
tyéelimépelit. Pohdin ensinnikin, millaisia ne ovat
tai voisivat olla, jos lihtokohdaksi otetaan yhtaalta
pelitutkimuksen tuottama tieto ja toisaalta tydeld-
min pelillisid piirteitd koskevat tutkimukset.
Toiseksi suhteutan digitaalisten tydelimapelien
soveltamisprosessia tyéeliman kehittimisen keskei-
seen arvopohjaan. Johdan arvopohjan suomalaisek-
si tydeliman kehittamisen malliksi tai paradigmaksi
nimetystd kehittimisen tavasta, joka on toki saanut
huomattavasti vaikutteita vihintiin pohjoismaisesta
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SUOMALAISEN TYOELAMAN
KEHITTAMISESSA KESKEISTA
ON OLLUT TUOTTAVUUDEN

JA TYOHYVINVOINNIN
YHTAAIKAINEN KEHITTAMINEN.

kehittimisen tavasta (Alasoini 2011 ja 2017). Kiytin
‘suomalaisen tyoelamin kehittimisparadigman’ kasi-
tettd ottamatta kantaa paradigman mahdolliseen eri-
tyislaatuun tai omaperdisyyteen.

Suomalaisen tyodelimin kehittdmistoiminnan
keskeinen arvo ja ajatus on ollut tuottavuuden — tu-
loksellisuuden, innovatiivisuuden — ja tydeliman laa-
dun — tyéhyvinvoinnin — yhtiaikainen kehittiminen
tyopaikoilla. Olennainen osa timan genren kehitta-
mistoiminnasta liittyi 1990-luvulla ja 2000-luvun en-
simmiiselld vuosikymmenelld silloisiin tyéelimédoh-
jelmiin. (Alasoini 2011 ja 2017.) Niisti my&nnettiin
rahoitusta tietyt kriteerit tayttaville kehittimishank-
keille, miki oli omiaan juurruttamaan ohjelmien ide-
aalit tydelimin kehittijien kiytinnoiksi ja orientaati-
oiksi ja samalla yhtendistimaan kehittimisen tapaa ja
sen taustalla vallitsevaa arvomaailmaa. Samassa hen-
gessd Suomessa lanseerattiin vuonna 2012 laaja, tu-
levaisuusvirittynyt kansallinen tydeliman kehittimis-
strategia Tydeldma 2020, joka on edelleen voimassa
(Tydelimin kehittamisstrategia vuoteen 2020).

Vahva panostus tydelimin kehittimiseen on syn-
nyttanyt tyoelaman kehittajien ammattikunnan. Kon-
mattava joukko tutkijataustaisia henkil5its, ja usein
puhutaankin tutkimusavusteisesta kehittimisesta tai
toimintatutkimuksesta. Hiljalleen on syntynyt myos
alan koulutusta, kuten Tampereen yliopiston tyén ja
hyvinvoinnin maisteriohjelma, jota toteutetaan myos
Porin yliopistokeskuksessa.

Vaikka kehittdjid ja kehittimisotteita on paljon
(esim. Ramstad & Alasoini 2007), huomattava osa ja-
kaa tySelimiohjelmien rahoituskriteereilld vahvista-
man, suomalaiseksi tydelimin kehittamisparadigmaksi
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nimitetyn ajatuksen hyvést kehittimisen tavasta, me-
netelméllisestd ideaalista. Siind on pidetty keskeisend
laajaa osallistumista ja henkiloston ja johdon vilista
dialogia, jotta turvataan erilaisten intressien ja niko-
kulmien esiin paasy. Lisaksi tarvitaan johdon ja henki-
16ston vilisti demokraattista dialogia. (Alasoini 2011.)
Tutkimuskohteeni on vield epimadriinen johtuen
sen uutuudesta, ja osin se piiloutuu litkesalaisuuksien
verhon taa. Oma sijaintini on tyéelimapelikehitys-
alan sisdinen, silld olen siirtynyt kehittimain ja sovel-
tamaan digitaalisia tyelimipelejd ja pelillistimistd
toimittuani pitkdan tydelimin kehittdjand muita me-
netelmid kiyttien. Artikkelini ei kuitenkaan pohjau-
du empiriaan eikd omiin kokemuksiini kehittajini
esimerkiksi toimintatutkimuksen hengess, vaikka
kentin katsominen sisaltipéin epdilematta nikyy niin
aiheen valinnassa kuin sen kisittelyssa. Seka digitaalis-
ten tydelamépelien tarkastelu ettd aihepiirid koskeva
kirjallisuus nimittin johtavat miettimdn, kulkeutuu-
ko tutuksi tullut suomalainen kehittamisparadigma
kehittimismenetelmiin, jotka kiinnittyvit toisesta kul-
mastaan globaalisti virittyneeseen peliteollisuuteen,
vai syntyyko pelilliseen kehittimiseen omat ideaalinsa.
Koska tydelamépelien kenttd on uusi, kiyn ensin
lipi pelillistamistd ja hy6typelej. Niiden pohjalta hah-
mottelen, mitd ovat erityisesti digitaaliset tydelimépe-
lit seka mitd pelillisyys ja pelillistiminen tarkoittavat ja
voisivat tarkoittaa suomalaisen tydeliman kehittimi-
sessd. Toiseksi pohdin ja analysoin, millaisia vaiheita
ja seikkoja tulisi arvioida digitaalisissa tyGelimapeleis-
si ja pelillisyytta hyodyntivassi tydeliman kehittami-
sessa erilaisten intressien ja tavoitteiden esiin padsyd
turvaavien laajojen osallistumismahdollisuuksien ni-
kokulmasta. Tavoitteeni on virittad keskustelua tyo-
elimépeleisti ja niihin linkittyvistd ajatusmalleista, ar-
voista ja ideaaleista seki tarjota kehikko, jonka avulla
on mahdollista arvioida osallistumismahdollisuuksien
toteutumista tyelimapelien kehitysprosesseissa.

PELILLISTAMINEN JA HYOTYPELIT

Tyoelimipelit ovat hyotypelejd, silla ne pyrkivit en-
nemmin hyétyyn kuin viihdyttimiseen. Hyotypelit
tahtidvit madritelman mukaan jonkin sellaisen edis-
tamiseen, josta on hydtyd myos pelin ulkopuolella



(Levisluoto ym. 2016). On tosin esitetty, ettd hyd-
typeleissikin miellyttavyys, innostavuus ja vithdyt-
tavyys ovat keskeisid piirteitd, eikd viihde- ja hyoty-
pelien vélille ole syyta vetdd tiukkaa rajaa esimerkiksi
tydhyvinvointia pelillisin keinoin edistettiessi. (Vah-
loym.2015.)

Hyétypelien ja pelillistimisen erokaan ei ole aivan
selvi. Sitd on kuitenkin mahdollista luonnehtia niin,
ettd hyotypelilld viitataan kokonaiseen pelattavissa
olevaan peliin ja pelillistimiselld vain pelin piirteiden
tai elementtien kiyttoon ei-pelillisessd kontekstissa.
Joskus pelillistimisti ja pelisuunnitteluakin (game de-
sign) kiytetddn synonyymeina. (Deterding ym. 2011.)

Pelillistettiessa pyritaan integroimaan esimerkik-
si digitaalisiin palveluihin, ohjeistuksiin tai oppimis-
alustoihin piirteitd ja elementtejd, jotka tekevat niistd
yhtd houkuttavia ja motivoivia kuin pelit ja synnytta-
vit vastaavia kokemuksia ja kayttaytymistd kuin pelit.
Usein perimmainen tavoite on saada aikaan jonkin-
lainen muutos thmisen kiyttaytymisessa.

Olennaista pelillistimisessd on yhtaalta systee-
minen lihestymistapa, pelin piirteiden, pelimeka-
niikkojen ja -dynamiikkojen hyédyntiminen ja toi-
saalta kokemuksellisuus, pelillistimisen kohteesta
syntyvi pelillisyyden kokemus. (Warmelink 2011;
Huotari & Hamari 2012, Angeslevéi 2014; Hamari
ym. 2014.) Kokemuksellisuus pelillisyyden kriteeri-
ni tarkoittaa sitd, ettd peliksi nimitetty tuntuu peliltd
ja on tunnistettavissa peliksi kulttuurisen ymmarryk-
sen nojalla.

Jos pelillistiminen maaritellddn pelin houkuttele-
vien, jopa koukuttavien, piirteiden siirtimiseksi toi-
senlaiseen kontekstiin, pitaa tietdd, mistd pelin hou-
kuttavuus syntyy. Tutkijat ovatkin yrittineet tavoit-
taa niitd tekijoitd, jotka tekevit pelistd pelin: saavat
aikaan innostusta ja toistuvaa pelaamista. (Deterging
ym.2011.)

Pelin olemuksen tavoittaminen on kuitenkin
osoittautunut vaikeaksi. Jaakko Stenros (2014) on
lihestynyt asiaa analysoimalla erilaisia pelin maari-
telmid ja kiinnittanyt erityista huomiota sithen, mil-
laisista asioista madritelmissi ollaan eri mieltd, eli
mihin médrittelijit kokevat tarvetta ottaa kantaa ase-
moidessaan itsensi pelitutkimuksen kentissd. Sten-
ros listaa kahdeksan kohtaa.
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1. Sddntojen merkitys: Erityisesti matematiik-
kaan pohjaavassa peliteoriassa pelin ajatellaan
olevan yhti kuin sen sidnnét. Sddntdjen koros-
tamisen vastapooli on valinta ja valinnanvapaus.

2. Systeeminen artefakti vai toimintaa: Peli-
en madritelmissd harvoin nihdiin pelien olevan
sekd materiaa ettd elettyd tapahtumaa ja toimin-
taa. Yleens valitaan jompikumpi nikékulma.

bt

Erillinen vai yhteydessa: Pelit voidaan aja-
tella erillisiksi ympérdivista maailmasta, jolloin
niiden tapahtumat eivit vaikuta todellisuuteen.
Toisaalta pelit on mahdollista nihda sosiaalisi-
na kohtaamisina tai prosesseina, jolloin niilld on
kulttuuriset juurensa ja ne myds tuottavat dynaa-
misesti uutta ympirilleen. Niin ikiin peleja voi
nihdi todellisuuden representaatioina, esimer-
kiksi simulaatioina.

>

Pelaajan rooli: Pelaajista kiytetdin joskus mui-
ta nimityksia, kuten paitoksentekijit tai osallistu-
jat. Joissakin mdaritelmissd pelaajaa ei mainita
lainkaan.

S. Tarkoitus: Pelid voidaan pitai itsetarkoitukse-
na, kuten vithdykkeena tai taiteena, tai vilineend,
kuten hyotypelit.

6. Tuottavaus: Joissain mairitelmissa lihdetddn

siitd, ettd pelit eivit tuota. Hyotypeleissi tuotta-

vuus on yleensi vahvasti lisna.

Kilpailu ja konflikti: Kilpailu tai konflikti lii-

tetdan hyvin usein peleihin, mutta ei valttimatta.

Maali ja lopputulokset: Jotkin pelit paattyvit

voittoon tai tappioon, toiset padmadran saavutta-

N

®

miseen. On myds pelejd, joilla ei ole varsinaista
péitepistettd eikd aina selkedd alkupistettikddn.
Ideana voi olla pitd peli kiynnissd, kuten virtuaa-
lilemmikin kasvattamispeleissa.

Toisinaan pelin elementteihin lasketaan itsensd esitti-
minen virtuaalisten hahmojen, avatarten, muodossa tai
aikapaine. Elementtien on todettu vaihtelevan eri peli-
genrejen vililli, eika vain peleille tyypillisid elementteja
ole kyetty luettelemaan. Voidaankin todeta, ettd peli on
monimutkainen yhdistelmékasite, ja pelisuunnittelun
elementtejd on mahdollista erotella useilta tasoilta.
(Deterging ym. 2011.) Pelien epimairdisyys tekee

my6s tydelimipelien méarittelystd hankalaa.
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HUOMION KIINNITTAMINEN
VAIN MOTIVAATIOTA JA
HOUKUTTAVUUTTA LISAAVIIN
PELILLISIIN ELEMENTTEIHIN

ON KAPEA KATSANTO.

Kéytinndssa hyotypelikehityksessa pyritaan tyy-
pillisesti lisidmaan kdyttajin motivaatiota esimer-
kiksi pisteilld, tulostaulukoilla, merkeill3, edistymistd
osoittavilla tasoilla, tarinoilla, teemoilla, maaleilla,
palautteella, palkinnoilla, edistymisen osoittamisella
sekd haasteilla. Oppimisessa pelillistimisen on todet-
tu tuottavan enimmikseen myonteisia vaikutuksia,
kuten lisiivin motivaatiota, tehtiviin sitoutumista
ja innostumista sekd nautintoa. Kielteisind vaikutuk-
sina on mainittu lisaantynyt kilpailu ja hankaluudet
tehtdvien arvioinnissa. (Hamari ym. 2014.)

PELIN KONTEKSTIN HUOMIOIMINEN

Vaikeudet pelin houkuttavuuden lihteen [6ytimises-
sd koskevat oletettavasti pelin kontekstin merkitysta.
Pelin sisiiset piirteet ovat vain osa pelaajalle muo-
dostuvaa kokemusta. Pelitutkimusta onkin kritisoitu
pelin ja pelaamisen kontekstuaalisten ja kulttuuris-
ten tekijoiden vihittelemisesti (O 'Donnell 2014).
Useat hydtypeleja ja pelillistimistd koskevista tutki-
muksista ovat nimittdin kvantitatiivisia ja keskittyvit
motivoivien tekijéiden etsintdin ja vertailuun. Laa-
dullisten tutkimusten kautta kuva pelillistimisesta on
vihitellen rikastunut. (Hamari ym. 2014.)
Erityisesti strukturalistiset pelitutkimukset kes-
kittyvit pelin rakenteellisiin tekijoihin, elementtei-
hin. Konstruktionistiset tutkimukset taas kiinnitti-
vit huomiota pelin, pelaamisen ja pelaajan viliseen
vuorovaikutukseen: pelin piirteiden korostetaan
olevan sosiokulttuurisesti rakentuneita, ja pelin
madritelmien ajatellaan olevan sidoksissa aikaan ja
paikkaan ja siksi vaihtuvia. Konstruktionistisesta
lihtokohdasta pelillistimisen madrittely pelillisten

elementtien lisidmiseksi ei-pelilliseen ympéristoon
vaikuttaa tyhjiltd. (Genvo 2014.) Samalla kiy sel-
viksi, ettd sama tydelimépeli tuottaa eri kokemuk-
sen eri tyontekijoille, koska pelikokemus muodos-
tuu vuorovaikutuksessa.

Niin strukturalistisissa kuin konstruktionistisis-
sakin pelitutkimuksissa pelaamisen laajempi kehys
jad kuitenkin edelleen vihille huomiolle. Kontekstin
merkitystd pelin kokemukselle korostavassa kritii-
kissd onkin painotettu, ettd peli, pelaaminen ja pelin
tuottamat tilanteet ja hetket tapahtuvat aina tietyssi
ymparistossd, jossa ne koetaan jajossane saavat mer-
kityksensi. Pelin koko systeemi on vahvasti kiinnit-
tynyt laajempaan systeemiin. Siksi merkitys ja mer-
kityksellisyys syntyvit sekd pelin designista ettd pelin
roolista ymparistossian. Peli voi myés heijastella ym-
piristodin, kuten paikallista kulttuuria. (O "Donnell
2014.) Kontekstuaalisesti ymmarrettynd monella
tyopaikalla kaytetty tydelimdpeli saa viime kidessi
merkityksensa ja osoittaa kiyttokelpoisuutensa kul-
lakin tydpaikalla erikseen, eivatkd merkityksenannot
javaikutukset ole vilttimatta kaikkialla samanlaisia.

Pelien ja pelillistimisen kontekstin yhi parem-
paa ymmartamista niin sosiaalisessa ja systeemisessa
mielessd kuin kiyttdjin mukaan ottamisen mielessi-
kin pidetdin tirkeana pelitutkimuksen tulevaisuuden
tehtdvind (Hamari ym. 2014). Tydelimipeleissi
konteksteja on useita. Kontekstin ja pelaajan huo-
mioiminen tarkoittaa, ettd tydpaikan kiytinnot ja ra-
kenteet otetaan seki pelillisen kehittimistoiminnan
lihtokohdaksi ettd padtepisteeksi. Pelin seka sithen
osallistuvan henkiloston tyén arjen ja tydhon liittyvi-
en kokemusten ja tyOprosessista nousevien intressi-
en kytkennit tulisi kuitenkin pitaa riittivissi maarin
esilld koko pelillisen kehittdmisprosessin ajan. (ks.
Jarvensivu 2018.)

Vastaavasti suomalaisen ty6eliman kehittimispa-
radigman ideaalin mukainen tydelamépelien kaytto
edellyttiisi laajaa kehittimiseen osallistumista ja koko
henkiléston yhteistd kehittimistyota. Silld tavoitel-
laan niin ikddn kunkin tydpaikan ominaispiirteiden
huomiointia ja eri henkil6stéryhmien intressien ja
aanen kuulemista. Kehittimisparadigman ideaalin
mukainen kehittiminen on siten pelitutkimuksen ni-
kokulmasta tydelimapelin kontekstin huomioimista.
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Tavoite tiydentyy tydelimipelikehitysty6ssd konst-
ruktionistisen pelitutkimuksen nikékulmalla pelaa-
jan ja pelin vilisestd vuorovaikutuksesta eli pelaajan
osallisuudesta ja osallistumisen mahdollisuuksista
pelissa. Samoin se tiydentyy luonnollisesti struktu-
ralistisilla katsannoilla pelin sisaisistd motivoivista ja
houkuttavista piirteistd.

Kun otetaan huomioon pelitutkimuksen kon-
tekstuaalinen kritiikki ja tydeliman kehittimispara-
digman arvomaailma, on selvéd, ettd huomion kiin-
nittiminen tyoelamépeleissa ja pelillisessd tydelaman
kehittimisessa vain motivaatiota ja houkuttavautta
lisiaviin pelillisiin elementteihin, kuten pisteisiin,
tasoihin ja vertailutaulukoihin, jad kapeaksi katsan-
noksi. Tydelimipelin tyopaikan kokonaistilantees-
sa, tyoprosessissa ja intressiasetelmissa saamat mer-
kitykset jaisivat kokonaan huomiotta, miki saattaisi
olennaisella tavalla vaikuttaa sithen, miten peli tyo-
paikalla koetaan ja millaisia tavoiteltuja hyotyja silld
olisi mahdollista saavuttaa.

LUONTAINEN PELILLISYYS
TYOSSA JA TYOPAIKOILLA

Pelin ja pelaamisen kontekstia voidaan lihestyd
myos pelillistimisen resurssina. Pelisuunnittelussa
korostetaan tilloin niitd seikkoja ja dynamiikkoja,
joilla kohderyhma jo luontaisesti pelillistid toimintaa
omiin intresseihinsd, motivaatiotekijoihinsi ja arvoi-
hinsa pohjaavin tavoin. (Jensen 2012.)

"Luontaista pelillistimista” 16ytyy tyopaikoilta.
Delillisyys ja pelaaminen ovat vuosikymmenia kuu-
luneet osaksi tydelimaa niin hyvissi kuin pahassa.
Tyon sosiologiassa, erityisesti teollisuussosiologias-
sa, on tehty perusteellisia analyyseji ja klassisia tutki-
muksia esimerkiksi teollisuustyéntekijoiden salaisis-
ta urakkapeleistd ja tehtaiden pelidynamiikoista, joil-
la tyontekijit tuottavat suostumustaan tydprosessiin
(Burawoy 1979 ja 1985). Tehdastyossi tydntekijoil-
ld on ollut tapana kehitella "peleja” rutiininomaisen
tyon synnyttamistd tylsyyden kokemuksista selvitik-
seen, mutta peleilld on ollut my6s muita, esimerkiksi
sosiaalisen arvonannon saavuttamista koskevia, ta-
voitteita (Jarvensivu 2007). Tyévéen historian tut-
kimuksessa tyopaikkapeleistd kirjoitetaan Suomessa
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edelleen silloin tillsin (Fingerroos ym. 2015), mutta
tutkimusta aiheesta voisi luonnehtia marginaaliseksi.
Asiaa selittaa osaksi se, ettd padstikseen kisiksi tyo-
vaeston omaan tietoon tutkijan on saavutettava jon-
kinlainen sisapiirildisyys, mika taas edellyttdd varsin
pitkdaikaista lisndoloa tyopaikalla (mt,; Jirvensivu
2007).

Tyontekijéiden omien pelien ottaminen kehitti-
mistoiminnan lihtdkohdaksi ei ole uusi ajatus. Pelil-
listen dynamiikkojen selvittimista on kiytetty suo-
malaisen ty6elamankehittimisparadigman arvojen
suuntaisessa kehittimistydssd avaamaan syitd sille,
miksi kehittdmis- ja koulutusponnistukset tyopai-
kalla ovat epdonnistuneet. Esimerkiksi ikkunateh-
taan pelilliseen dynamiikkaan perehdyttiin sen sel-
vittamiseksi, miksi tyontekijéiden monitaitoisuuden
kehittiminen oli epionnistunut vuosia kestaneistd
yrityksista huolimatta. Vaikka tyokierto ja laajempi
tehtivien opettelu olisi ollut suositeltavaa tyoter-
veyden ja osaamisen laajentamisen nikokulmista,
eikd kukaan avoimesti kiistinyt niiden mielekkyyt-
td, tyonantajan monitaitoisuuden lisiamisyritykset
kilpistyivit ikkunatehtaan tyontekijéiden hiljaiseen
vastarintaan. (Jarvensivu 2007; Jirvensiva 2011.)

Kun tehtaan pelillinen dynamiikka oli selvitetty,
monitaitoisuuden vastustaminen tuli ymmdrretti-
viksi. Monitaitoisuus ja tehtivikierto olisivat rikko-
neet tehtaan toimintaa ja sen tyOprosesseja olennai-
sesti jasentavin tyoprosessin pelillisen dynamiikan:
toiminnan kannalta valttimattéman epavirallisen
organisoitumisen tavan motivaatiorakenteineen, toi-
minnan tiloineen ja mielekkyyden lihteineen. Mikili
tyontekijat olisivat omaksuneet uuden toimintatavan,
koko toimintaa jasentdva ja tyon mielekkyytta tuotta-
va dynamiikkakin olisi pitinyt rakentaa uusin tavoin.
Se taas olisi tarkoittanut laajoja ja perustavia systeemi-
sia muutoksia niin kulttuurissa, ajattelutavoissa kuin
toimintakdytinndissikin. (Mt.)

Pelillistamistd esiintyy toki muunlaisissakin ty-
ympiristoissd, ja digitalisaation edetessd tyonteki-
joiden pelaamat pelit ovat saaneet osin virtuaalista
luonnetta. Laajassa selvityksessiin Vahlo ym. (2015,
31) ovat todenneet, etti varsinaisia digitaalisia viihde-
peleji pelaa tyopaikalla vihintddn toisinaan noin vii-
dennes Suomen tydmarkkinoilla olevista tydikiisistd,
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DIGITAALISIA VIIHDEPELEJA
PELAA TYOPAIKALLA

NOIN VIIDENNES
TYOMARKKINOILLA OLEVISTA

TYOIKAISISTA.

useimmat oma-aloitteisesti. Digitaalisen pelaamisen
taustalta [6ytyy samankaltaisia motivaatiotekijoita kuin
vuosikymmenten takaisten tehdaspelien analyyseissa
(esim. Jarvensiva 2007). Tyontekijit tavoittelevat di-
gipelien pelaamisella esimerkiksi rentoutumista, viih-
tymistd ja tyostd irtautumista. (Vahloym.2015.)

Tyoelimapeleja kehittivit ja soveltavat tahot kui-
tenkin rakentavat digitaalisten pelien arvolupaukset
yleensi sen varaan, ettd pelit toimivat insentiivina toi-
vottuun kiyttdytymiseen tai yhteisollisyyden lisadjana.
Viihdepelit ja hyétypelit ovatkin jadneet irralleen toi-
sistaan madrittyen jopa toistensa vastakohdiksi, min-
ki katsotaan johtaneen turhaan katsannon kaventu-
miseen. (Mt.)

Luontaista pelillistimista tydpaikalla on kuitenkin
mahdollista pitaa yhteni pelillisen tydelimén kehitta-
misen potentiaalisena muotona. Talléin tydelimin
kehittimisen pelilliset menetelmit on mahdollista ja-
kaa kolmeen:

1. luontaisen pelillisyyden hyddyntimiseen,

2. pelillistimiseen ja

3. varsinaisten tydelimapelien kehittimiseen ja
kayttoon.

Ensimmaisessd tapauksessa tydelimén kehittimistoi-
missa hyédynnetain tydpaikoilla olevaa pelillisyyttd,
pelaamista ja pelillisid dynamiikkoja, joita saattaa sisal-
tyd esimerkiksi palkitsemisjrjestelmiin. Luontainen
pelillistiminen ei tyypillisesti ole digitaalisessa muo-
dossa, lukuun ottamatta digitaalisten viihdepelien it-
seisarvoista pelaamista tydajalla (Vahlo ym.2015).
Dynamiikkojen huomiointi tarkoittaa tydprosessis-
ta kumpuavien intressien, nikokulmien ja kamppailujen
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huomioon ottamista, mikd vahvistaa laajan osallistumi-
sen ajatusta (Jarvensivu 2018). Kun dynamiikat on [6y-
detty, voidaan pohtia, onko niissd jotain, jonka varaan
rakentaa pelillisyyttd hyddyntavid kehittimistoimia tai
voisiko 16ydoksid hyodyntid digitaalisen pelillistimi-
sen tai pelikehityksen pohjana. Olemassa olevien pe-
lillisten dynamiikkojen kiytto pelikehityksen pohjana
littdd luontaisen pelillistimisen samalle jatkumolle
pelillistimisen ja tydelimépelien soveltamisen kanssa.
Toinen pelillisen tydelimin kehittimisen mene-
telma on pelillistiminen. Se tarkoittaa pelillisten piir-
teiden, kuten pisteiden keruun, tasoihin perustuvan
etenemisen tai tarinallisuuden, lisiimisti esimerkiksi
tyopaikan johtamis- tai aloitejirjestelmaan tai kehi-
tyskeskusteluinstrumentteihin. Apuna voidaan kéyt-
tad tarvittaessa pelillistimisen asiantuntijoita.
Kolmas tapa on kehittaa tyopaikalle omia koko-
naisia tydelamépeleja tai kiyttdd olemassa olevia pe-
lejd, kuten JoPe. Viihdepelien ja oppimispelien seka
niitd varten rakennettujen digitaalisten alustojen
kayttamistd el myodskaan kannata sulkea pois. Tillai-
sia ovat esimerkiksi Seppo, Action Track ja Kahoot!

TYOELAMAPELIEN POTENTIAALIT JA RISKIT

Tyoelimipeleisti ja pelillisestd tyoelimin kehit-
tamisestd ei juuri ole suomalaista tutkimusta. Edes
kapeammin tyéhyvinvointia edistavistd digitaalisis-
ta peleistd ja pelillisistd sovelluksista ei ole saatavilla
liiemmin tutkimustietoa. Tilannetta selittii ensinni-
kin se, ettd digitaaliset pelit ja pelilliset ratkaisut ovat
tyypillisesti organisaatioiden sisdisid ja niiden omaan
ongelmanratkaisuun liittyvii eli kontekstisidonnaisia.

Toiseksi kaupalliset sovellukset ovat usein osa
palveluntarjoajien portfoliota, josta ne riitaloidain
osaksi kokonaisratkaisuja. Pelejd ja niiden siséltoja
myo6s varjellaan rahanarvoisina liikesalaisuuksina.
Kolmanneksi toimiala on vield erittiin nuori, eiki
sovelluksia juurikaan ole markkinoilla. (Vahlo ym.
2018S.) Neljinneksi syyksi lisidn hydtypelien sisil-
16n kehittimisen tyliyden, joka on merkittivimpi
pullonkaula ja kustannuserd kuin pelin digitaalinen
ja graafinen toteutus. Viidenneksi alan kehitysta hi-
dastaa pelikehittdjien ja tydelimankehittdjien valinen
kulttuurinen kuilu.



PELILLISTAMINEN VOI
KAANTYA HOUKUTTELEVIEN
TEKNOLOGISTEN TEMPPUJEN
KOKOELMAKSI.

Kannattaako digitaalisten tydeliméipelien vi-
hiisyyttd sitten harmitella? Oppimispelien tutki-
muksessa on tuotu esiin digitaalisen pelillistimisen
myonteiset vaikutukset oppimiselle ja motivaatiolle,
ja samoja vaikutuksia on mahdollista tavoitella tyo-
paikoilla. Pelaaminen voi parantaa mielialaa, nostaa
aktivaatiotasoa ja saada aikaan flow-tilan. Pelien ja
simulaatioiden avulla voidaan opettaa monia tydela-
missd tarvittavia taitoja, kuten johtamista. (Pan ym.
2006; Wood 2009.)

Onkin esitetty, ettd pelillistetty tyd voisi olla
myoOnteinen ja innovatiivinen ratkaisu nykyisiin
tyopaikoilla koettuihin ongelmiin, kuten psykososi-
aaliseen kuormitukseen, turhautumisen tunteisiin,
vihentyneeseen yhteisollisyyden kokemukseen ja
heikentyneeseen lojaalisuuteen sekd nopeisiin muu-
toksiin (Oprescu ym. 2014; Vahlo ym. 2015). Ken-
ties pelillisyys toisi helpotusta myés lisidntyneeseen
inaktiivisuuteen eli lilkkumattomuuteen, johon tau-
kolitkuntapelit, kuten Cuckoo Workout, tai viihde-
peleistd Pokemon Go ja oppimispeleistd esimerkiksi
Seppo ja Action Track ovat luoneet lupauksia.

Ei-digitaalista pelillistimistd ja pelej on toisinaan
kiytetty tyoelimin kehittimisessa esimerkiksi orga-
nisatoristen prosessien saattamiseen yhéi inspiroivam-
miksi ja sitouttavammiksi. Levisluoto ym. (2016)
sovelsivat ei-digitaalista pelillistettya kehittimismene-
telmdi muutosten toteuttamisen tueksi sairaalaympi-
ristossi. He totesivat, ettd roolin vaihtoon perustunut
menetelma innosti ja antoi osallistujille tyckaluja orga-
nisaation systeemisen ymmarryksen kehittymiseen ja
dialogin paranemiseen. (Levisluoto ym. 2016.)

Kattavan, erityisesti Pohjois-Amerikan markki-
noita luotaavan, kartoituksensa pohjalta Vahlo ym.
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(2015) ovat jakaneet tychyvinvointipelien mahdol-
liset ja tavoitellut vaikutukset primaareihin, sekun-
daarisiin ja tertiaarisiin.

Primaareissa tavoitteenasetteluissa pelaamisella
on itseisarvo. Sen uskotaan vaikuttavan innostavas-
ti, auttavan tyosta irtautumiseen ja rentoutumiseen,
tuottavan onnistumisen kokemuksia seki kehittivin
kognitiivisia taitoja, kuten muistia, luovuutta ja tark-
kaavaisuutta. Sekundaarisissa tavoitteenasetteluissa
pelaamisella on vélinearvo, ja sitd kiytetiin kannus-
timena. Pelaamalla pyritidn edistimaan terveiti ela-
mintapoja, tyépaikkaliikuntaa, tyon laatua, asenteita
jatyotehoa, osaamista, turvallisuutta tai tyon arvioin-
tia. Tertiaarisissakin tavoitteenasetteluissa pelilld on
vilinearvo, kun tavoitellaan yhteisollisyyttd ja organi-
saation ja tydyhteison etua. Talld hetkelld suomalai-
silla tydpaikoilla pelaaminen ei Vahlon ym. mukaan
yleensd tapahdu tydnantajan aloitteesta, vaan se on
tyontekijoiden omaehtoista, primaarivaikutuksiin
tihtidvid toimintaa. (Vahlo ym. 2015.)

Tyshyvinvointipeleissi painotetaan harvoin peli-
kokemusta, kuten viihtymista. Sen sijaan kilpailullisuus
korostuu, mitd voidaan pitaa risking, silli kilpailua lisa-
vien pelillisten elementtien ei ole aina todettu tuottavan
kehittamiseltd toivottuja vaikutuksia. Paremmuusjarjes-
tykseen asettaminenkin saatetaan kokea kiusalliseksi.
Tyshyvinvointipelit profiloituvatkin Vahlon ym. ni-
kemyksen mukaan tyontekijoiden omaehtoisesta pe-
laamisesta selvisti erilliseksi toiminnoksi, jossa pelien
olemassaolon oikeutusta ei etsitd viihtymisestd vaan
tyontekijoiden ja tydyhteisojen tehokkuuden lisadmi-
sestd. (Vahlo ym. 2015.) Huomio puoltaa eri nikskul-
mien esiin padsyd turvaavien toimintamallien ja arvioin-
tikehysten rakentamista tydelimapelikehityksen tueksi.

Arvoja on tirked pohtia, koska pelillistimisen on
kritiikissd esitetty sisiltivin samoja riskej kuin mui-
den kehittimisen ja johtamisen menetelmien, jos ne
pohjaavat kestimattoméin arvomaailmaan.

Pelillistiminen voi kidntyi houkuttelevien tekno-
logisten temppujen kokoelmaksi, joka on omiaan in-
tensivoimaan eli voimaperdistimadn tyotd, tai se voi si-
siltad pakko-osallistamista, miki taas asettuu peleihin
liitettyd vapaaehtoisuuden ideaalia vastaan.

Monet digitaaliset pelit kerryttavit dataa, jonka
kayttotarkoitusta osallistujat eivit vilttimattd tieda.
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PELAAMISESSA KOROSTUU
PELIN JA PELAAJIEN
VUOROVAIKUTUSSUHDE.

Pelit voivat myds saada aikaan illuusion muutokses-
ta todellisten muutosten sijasta, jos ne jaavit irralleen
kontekstista: tyopaikan rakenteista ja dynamiikoista.
Yhti hyvin kuin voimaannuttaa, pelillistiminen saat-
taa kaventaa joidenkin ryhmien tai yksiléiden toimi-
juutta, tai ylipdansa pelaaminen voi jidda irralliseksi ja
epaautenttiseksi toiminnaksi. Niistd syistd arvojen ja
etiikan pohdintaa on vaadittu nostettavaksi nikyviin
rooliin pelillistettiessi tyotd. (Raftopoulos 2014.)

Myés Vahlo ym. (2015) nostavat esiin kysymyk-
sen, missd madrin tai milld menetelmilli pelien hyvin-
vointihy6tyjd tavoitteleva toiminta voisi olla ylhaalta
alas johdettua. Ty6nantajan tulisi asetelmaa valttddk-
seen ainakin varmistaa erilaisten pelien saatavuus ja
ehkaista pelillisten sovellusten yhdenmukaistamista
javilineellisten hy6tyjen korostamista pelikokemuk-
sen sisiisen palkitsevuuden kustannuksella, mikili ta-
voitteena ovat pelien motivoivan vaikutuksen takana
olevat autonomian, valinnanvapauden, vapaaeh-
toisuuden ja itsemédirddmisen kokemukset. (Vahlo
ym. 20135.) Niiden ehdotusten oheen voidaan tyo-
eliman kehittimisparadigman valossa nostaa henki-
16stén laajan osallistumisen turvaaminen pelikehitys-
prosessin kaikissa vaiheissa.

Jaoin pelillisten tydelimin kehittimismenetelmit
1) jo olemassa olevaan, luonnolliseen, pelillisyyden
hyddyntimiseen, 2) pelillistimiseen ja 3) varsinais-
ten tydelaimépelien kehittimiseen tai kiyttimiseen.

Kolme menetelmillisti lihestymistapaa muodos-
tavat jatkumon. Tydpaikan olemassa olevan pelillisen
dynamiikan hyddyntiminen kehittimistoiminnassa
lienee menetelmallisesti viahan kiytetty mutta jo tun-
nettu lahestymistapa (ks. Jarvensivu 2007). Pelilli-
seen dynamiikkaan pohjaava kehittdminen ei sinin-
sd vilttimittd edellytd varsinaista pelikehitysta eikd
sellaisena poikkea olennaisesti perinteisestd kehitti-
mistoiminnasta. Keskitynkin pohtimaan osallistumis-
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mahdollisuuksia tydeliman kehittimistoiminnan kan-
nalta uudenlaisissa tapauksissa, joissa kehitetdan digi-
taalinen pelillistetty sovellus tai peli.

LAAJOJEN OSALLISTUMISMAHDOLLISUUKSIEN
IDEAALI TYOELAMAPELIEN TAPAUKSESSA

Tyoeliman kehittimiseen digitaalisten tydelamapelien
ja pelillistimisen keinoin liittyvit uhkakuvat nousevat
yhtiilta pelitutkimuksessa havaitusta pelien konteks-
tin heikosta huomioimisesta ja toisaalta erityisesti
seikoista, jotka syntyvit nimenomaan tyépaikasta ja
tyoprosessista digitaalisen pelillistimisen ympirist-
nd. Merkittavin uhkakuva nousee siité, ettd tydelima-
peleihin perustuvaa kehittimistd ohjaavat arvot jadvit
pohdinnan ja keskustelun ulkopuolelle. Miten sitten
ankkuroida tydeliman kehittimismenetelmina kay-
tettdvat pelit ja pelillistiminen suomalaisen tydelimin
kehittimisen mallin arvoihin ja ideaaleihin? Kysymys
on keskustelun arvoinen, kun rakennetaan digitaalisten
tyelimépelien ja pelillistimisen genred ja kiytantoja.
Tydelimin kehittimisparadigmaa seuraten hen-
kiloston laajojen osallistumismahdollisuuksien syste-
maattinen arviointi ja edistiminen pelillisen tyéeliméin
kehittimisen eri vaiheissa vihentid uhkakuvien toteu-
tumisen todennikdisyytti. Kontekstiinsa asetettuna
(pelin kiinnittyminen tydprosessiin, tydpaikan kiytin-
toihin ja rakenteisiin sekd ennen ett jilkeen pelin kay-
tdn) ja konstruktionistisesti ymmirrettynd (pelaajan
ja pelin vuorovaikutus ja pelaajan osallistuminen pelin
aikana) pelillisesti tydelimin kehittimisprosessista on
erotettavissa kolme vaihetta. Kriittiset kohdat ovat

1. pelillisen kehittimismenetelmin kayttoon ottami-
nen (valitseminen tai kehittiminen)

2. valitun tai kehitetyn tyelimapelin kiyttiminen
(pelaaminen)

3. pelin seuraukset (pelaamisen vaikutukset tyohén

ja tydpaikkaan).

Tyoelimipeli on integroitavissa kontekstiinsa, tyo-
paikan arkisiin kiytantoihin ja rakenteisiin, erityisesti
kehittimisprosessin alussa ja lopussa, vaikka pelinai-
kainenkin integroiminen on mahdollista. Osallistu-
mismahdollisuudet turvaavassa kehittimisen tavassa



tyopaikan johto ja henkilésté voivat tuoda peliin
keskeisiksi katsomansa tavoitteet ja piirteet seki so-
pia niiden toteutumisesta vaiheessa yksi. On myos
mahdollista, ettd esimerkiksi ulkopuolinen asian-
tuntija toteuttaa tydpaikan luontaisen pelillisyyden
analyysin pelikehityksen taustaksi.

Toisessa vaiheessa, pelaamisessa, sen sijaan ko-
rostuu pelin ja pelaajien vuorovaikutussuhde.

Kolmannessa vaiheessa, pelaamisen jilkeen, pe-
lillisen kehittimisen vaikutukset ovat jilleen palau-
tettavissa osaksi tyopaikan kaytintdjd ja rakenteita.
Keskusteluun nousevat pelin tuotosten, kuten ke-
rityn datan ja siitd tehtyjen paitelmien, seuraukset
tyopaikalla. Jokaisessa vaiheessa on mahdollista ar-
vioida suomalaisen tydelimin kehittimisen mallin
toteutumista.

Ensimmainen kriittinen kohta on heti prosessin
alussa, kun pditetaan, millaista sovellusta aletaan ra-
kentaa, mihin tarkoitukseen ja keitd otetaan mukaan
kehitysprosessiin. Onko tavoitteena parantaa seki
tuottavuutta ettd tydeliman laatua? Toteutetaanko
pelillistaminen johdon ja henkiloston yhteistyona?
Mikali halutaan noudattaa suomalaisen tydeliman
kehittimisen mallin periaatteita, niiden tulisi toteu-
tua ja henkildston tulisi voida osallistua paatoksiin
pelin tavoitteista, peligenresta ja designista seka so-
vellettavista pelillistimisen piirteistd. Ylipddnsa hen-
kiloston tulisi voida osallistua pelin suunnitteluun ja
testaukseen niin paljon ja laajasti kuin mahdollista.

Pelilliset digitaaliset tydelamin kehittimismene-
telmit poikkeavat aiemmista menetelmistd monin
tavoin. Esimerkiksi ulkopuolinen kehittdji ei vilt-
tamittd tuo tyopaikalle mukanaan omaa valmista
kehittimismenetelmainsi tai -otettaan, vaan ke-
hittimismenetelma, peli, on mahdollista rakentaa
tyopaikalla yhdess, jolloin kehittimismenetelmin
taustaoletukset ja valinnat ovat otettavissa avoimesti
keskusteltaviksi. Valmiita peleji kiytettiessd ndin e
toki ole, mutta silloinkin ainakin henkildston osallis-
tumismahdollisuudet pelin valintaan tulisi huomioi-
da. Esimerkiksi johtamisen arviointi- ja kehittdmis-
peli JoPen kehittimisessa oli mukana viisi organi-
saatiota, jotka osallistuivat peliosioiden ja -tehtivien
ideointiin ja joiden johtajat testasivat pelin kehitys-
versioita. Koska kehitettiin johtajille suunnattua
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pelid markkinoille, koko henkil6st6d ei koettu mie-
lekkiddksi ottaa mukaan pelikehitystyohon.

Varsinainen pelaamisvaihe sisiltinee eniten uut-
ta ja erilaisia variaation mahdollisuuksia verrattuna
perinteisiin tydeliman kehittimismenetelmiin, jotka
tyypillisesti perustuvat kasvokkaiseen ja ryhman yhta-
aikaiseen lisndoloon. Pelaamisella voidaan jo sindn-
s pyrkid saamaan aikaan monia tyohyvinvoinnin ja
tuottavuuden kannalta myonteisid vaikutuksia, kuten
vithtymistd, flow-tilaa, oppimista, yhteisollisyyden tun-
netta, tyopaivan aikaista liikkumista ja muita myéntei-
sind pidettyja kiyttaytymisen muutoksia, jotka mah-
dollisesti heijastuvat valittomasti tychon. Perinteisiin
kehittimismenetelmiin kuuluvissa kehittimiskaytin-
noissd, esimerkiksi tydryhmissi tai tyopajoissa, el tyy-
pillisesti tavoitella vastaavia vélittdmid hauskuuden,
ilon, uppoutumisen, innostuneisuuden ja vithtymisen
kokemuksia, vaikka toki perinteisissa kehittimistilai-
suuksissakin voidaan innostua ja ilostua.

Uutta on samoin kehittiminen padasiassa virtu-
aalisissa tiloissa ja esimerkiksi mobiililaitetta kiytta-
en. Digitaalisella yhteisen kehittamisen foorumilla
osallistujat ovat lisna ja osallistuvat mahdollisesti
hyvinkin erirytmisesti, mikd sopii turvaamaan eri
henkiléstoryhmien osallistumismahdollisuuksia
yhi liikkuvammassa tydelimissa. Kasvokkaista yh-
teistoimintaa voidaan niin ikddn vahvistaa digitaali-
seen lisnaoloon perustuvalla toiminnalla. Laajojen
osallistumismahdollisuuksien tavoitteen nikokul-
masta olisi kuitenkin kysyttavd, syrjayttaiko digi-
taalisuuteen pohjaava kehittimismenetelma joitain
henkil6itd tai ryhmid osallistumisen marginaaliin tai
kokonaan ulkopuolelle.

Digitaalinen peli luo siis uudenlaisen, kasvokkai-
suutta ja virtuaalisuutta yhdistavan kehittimisympa-
riston, jossa niin pelin sisdiset logiikat kuin pelin kyt-
kokset tydpaikan todellisuuteenkin ovat monimut-
kaisia. Osallistumismahdollisuuksien nikokulmasta
digitaalinen kehittimisymparisto edellyttaa konst-
ruktionistisessa pelitutkimuksessa ja pelikehitykses-
s kiinnostuksen kohteena olevien pelien sisdisten
vaikutusmahdollisuuksien ja vuorovaikutteisuuden
arviointia, silli myds niissd on kyse osallisuuden tun-
teesta ja osallistumisesta. Tamékin kuuluu vaihee-
seen kaksi, pelaamiseen.
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SYRJAYTTAAKO
DIGITAALISUUTEEN POHJAAVA
KEHITTAMISMENETELMA
JOITAIN HENKILOITA TAI
RYHMIA?

Pohdittavaksi tulee esimerkiksi seuraavanlaisia
kysymyksid: Missd maarin pelaaja voi pelatessaan
osallistua pelin kehkeytymiseen ja vaikuttaa sen
tuottamiin tuloksiin ja kokemuksiin? Onko pelaa-
jalla valinnanmahdollisuuksia? Voiko pelaaja esi-
merkiksi valita, mitd osioita tai tehtivid pelaa ja mitd
jattid pelaamatta? Pystyyko pelaaja vaikuttamaan
pelin etenemiseen? Voiko pelata uudelleen ja valita
toisin? Millaisissa kanavissa pelillinen vuorovaikutus
tapahtuu, teksting, kuvina, ddneni tai kosketuksena
ja onko naissd valinnan mahdollisuuksia? Sisiltiiko
peli mahdollisuuksia vertailuihin tai keskusteluihin
toisten kanssa, ja miten nimi on jarjestetty? Voiko
pelaaja itse luoda peliin sisltojd tai antaa palautetta
pelistd? Esimerkiksi JoPessa pelaaja voi valita, mitd
osioita han pelaa, milloin ja miten pitkdin. Pelin jatko
riippuu jossain médrin siitd, millaisia valintoja pelaa-
ja tehtavissd tekee, ja vertailut muiden pelituloksiin
ovat mahdollisia.

Kolmannessa vaiheessa, pelaamisen jilkeen, ar-
vioinnin kohteeksi olisi otettava mahdollisuudet
osallistua pelid pelaamalla tyépaikan kiytantéihin ja
niiden kehittimiseen, toisin sanoen yhteydet ja siir-
tymit pelist sen ulkoiseen kontekstiin. Miten lihei-
nen tai limittainen pelin virtuaalinen kehittimistila
tai todellisuus on tydlle, mukaan lukien lisitty, laa-
jennettu todellisuus, kuten Pokemon Gossa? Miki
merkitys pelilld ja sen pelaamisella on tyontekijille ja
hinen tyélleen? Muuttaako pelaaminen pelin ulko-
puolista todellisuutta tyopaikalla ja jos, niin miten?
Miten pelin tuotoksia kiytetdin tyopaikalla? Kerdd-
ko peli dataa, ja jos kerid, niin kuka paittid, kuka da-
taa kiyttdd ja mihin? Esimerkiksi JoPessa tydpaikalla

voidaan pdittad, millaisia raportointeja pelista halu-
taan, ja tulosten pohjalta on mahdollista kiynnistdd
kehittamistoimia. Johtajat taas voivat kayttdd pelissa
saamiaan johtamisprofiilejaan esimerkiksi kehitys-
keskusteluissa tai rekrytointitilanteissa.

Pelaamisen seurausten vaihetta koskevat myos
kysymykset pelaamisen tuottamien mydnteisten tai
kielteisten kokemusten ja tunteiden siirtymisest
pelin ulkopuolelle, kuten tydhén. Pysyyks pelatessa
kohonnut aktivaatiotaso, flow-tila tai osallistumisen
kokemus yll4, miten kauan se mahdollisesti pysyy, ja
onko kokemus tyosta vastaava kuin pelissi syntyneet
tunteet? Vahvistavatko pelin sisiiset ja sen ulkopuoli-
set kokemukset osallistumismahdollisuuksista toisi-
aan vai ovatko ne ristiriidassa?

Pelillisii kehittimismenetelmia tulisi arvioida kol-
messa kohdassa osallistumisprosessia:

1. osallistumismahdollisuus pelikehitystyéhon, ku-
ten pelin tavoitteista, sisilloistd ja kiyttotavoista
sopimiseen, tai vaihtoehtoisesti valmiina hanki-
tun tydelimapelin valintaan
o mitd pelillistetdan ja kenen intresseistd lihtien
o kenen genreen ja kulttuuriin sopivaksi peli ra-

kennetaan

2. osallistumismahdollisuus pelatessa ja pelid kay-
tettiessd, esimerkiksi sisiltdjen tuottamiseen ja
juonenkulkuihin vaikuttamiseen
o pelin ominaisuudet, erityisesti vuorovaikuttei-

suus ja osallistuvuus
o mahdollisuus luoda itse sisiltdji ja tehda pelin
sisdisid valintoja
3. osallistuminen pelin avulla tydpaikan kiytintojen
jarakenteiden kehittamiseen
o kytkenta tai siirtymd pelin virtuaalitodellisuu-
den ja tyGelimain valilld

o siirtyma tai siirtovaikutus kehittimisen kon-
tekstista tydhon

e pelin seuraukset tyopaikan toiminnalle ja pe-
laajalle, mukaan lukien datan keradmista koske-
vat kysymykset

o pelin merkitys kontekstissaan

Ainakin edelld mainittujen kaltaisia kysymyksia tuli-
si pohtia, mikili kiytetdan digitaalista pelillistimista
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tai hydtypelid tydelimin kehittimisessa ja halutaan
sailyttaa suomalaiseen tydelaman kehittimisparadig-
maan kuuluva laajojen osallistumismahdollisuuksien
arvo ja ideaali. Tarkastelua on varmasti mahdollista
tdydentdd ja tarkentaa tulevissa tutkimuksissa.

PAATELMAT

Pyrkimykseni hahmotella pelitutkimuksen ja tydela-
mantutkimuksen kirjallisuuden pohjalta digitaalisia
peleja ja pelillistamista tydeliman kehittimisen me-
netelmind tuotti potentiaalisten pelillisten tydelimin
kehittimismenetelmien jaottelun kolmeen alaryh-
midn, jotka voivat myés muodostaa jatkumon:

1. tyopaikan olemassa olevien luontaisten pelillisten
piirteiden ja dynamiikkojen hyddyntiminen

2. pelillistiminen eli pelillisten elementtien ja piirtei-
den lisidminen

3. kokonaisten tydelimépelien kehittiminen tai val-
miiden soveltaminen ja kiyttiminen.

Niistd erityisesti digitaalisten pelillistettyjen sovel-
lusten ja digitaalisten pelien hyddyntiminen on tys-
elimin kehittdmistoiminnassa varsin uutta ja vihin
tutkittua.

Tyoelimipelien kiytostd on tunnistettu riske-
ja, joiden vuoksi on korostettu toimintaa ohjaavien
arvojen nostamista avoimeen keskusteluun (Rafto-
poulos 2014). Téstd syystd toisena tavoitteenani oli
pohtia tydelimapelien kiyttod perinteisen suoma-
laisen tydelamin kehittimisparadigman laajan osal-
listumisen arvon toteutumisen nikokulmasta (esim.
Alasoini 2011).

Rakensin artikkelissa alustavan arviointikehyksen
vinkkikysymyksineen tukemaan tydpaikkojen ja ke-
hittdjien pohdintaa siitd, missa méddrin henkiloston
laaja osallistumismahdollisuus toteutuu digitaalisiin
peleihin ja pelillistimiseen nojaavassa kehittimis-
tyossd. Sen perusteella arviointia ja osallistumisen
vahvistamista tulisi kohdentaa

1. pelikehitysty6n tai tydeliminpelin valinnan vai-
heeseen,
2. pelaamisvaiheeseen sekd
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3. niihin "palauttaviin” kytkentoihin, jotka kiinnit-
tavit pelin ja pelaamisen tyépaikan kiytintoihin
ja rakenteisiin ja saavat aikaan vaikutuksia tyo-
paikalla. Esimerkistd kiy pelissd kerdtyn datan
kéytté.

Ensimmainen ja kolmas vaihe ovat suoraan sidok-
sissa pelin ja pelaamisen kontekstin, kuten tyo-
paikan, vilisen yhteyden huomioimiseen, miki
on todettu pelitutkimusten katvealueeksi (esim.
O ’Donnell 2014). Siten pelitutkimusta ja tydeld-
mintutkimusta yhdistavit jatkotutkimukset aihees-
ta olisivat tarpeen. Pelin kontekstista nousevat myos
mahdollisuudet hyédyntia tyopaikoilla jo olemassa
olevia pelillisia piirteitd ja dynamiikkoja, joiden tut-
kimus on jidnyt tydeliméantutkimuksen marginaa-
liin mutta saattaisi olla hyodyllistd tydelamapelien
kehittimisen ja tutkimuksen nikokulmasta.

Pelaamisen vaihe taas kiinnittyy konstruktionis-
tiseen pelitutkimukseen, jossa kiinnostuksen koh-
teena on pelin ja pelaajien vuorovaikutus (esim.
Genvo 2014). Tydeldmin kehittjilli olisi opittavaa
pelikehittdjilta ja pelitutkimuksen tuloksista. Maas-
toa ei kuitenkaan ole kartoitettu pelitutkimuksen-
kaan suunnasta, sill seki pelillistimisen kontekstin
yhii parempaa ymmartamista sosiaalisessa ja systee-
misessd mieless ettd kiyttdjan mukaan ottamisen
mielessikin on pidetty pelitutkimuksessa tirkei-
ni tulevaisuuden tutkimuskohteina (Hamari ym.
2014). Esittiméni arviointikehys voi osaltaan auttaa
kohdentamaan ja jisentimaain tulevaisuudessa tyo-
elimipelejd koskevia tutkimuksia, jotka asemoituvat
tydeliman tutkimuksen ja pelitutkimuksen yhtei-
seen maastoon.

Tarkasteluni perusteella tydelimépeleihin liite-
tyistd uhkakuvista huolimatta ei ole syyti olettaa,
ettd digitaaliseen pelillistimiseen pohjaavat me-
netelmit sisaltdisivit lihtokohtaisesti vihemmain
osallistumisen mahdollisuuksia kuin muukaan ke-
hittimistoiminta. Digitaalisten vilineiden etu ver-
rattuna esimerkiksi perinteisiin yhtiaikaista lisna-
oloa vaativiin tydpajoihin tai kehittimisryhmiin on
niiden vihiisempi sidonnaisuus aikaan ja paikkaan
seka erilaisten osallistumisen rytmien ja tapojen sal-
liminen. Tyéelimin muututtua yhi mobiilimmaksi
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PELILLISTEN MENETELMIEN
VOI OLETTAA TUKEVAN
OSALLISTUMISTA.

timin kaltaiset menetelmit voivat tavoittaa henki-
16st6d jopa muita menetelmia laajemmin ja helpom-
min. Lisaksi peleihin ja pelillisyyteen on rakennettu
sisddn houkuttelevuus ja motivointi, joten pelillisten
menetelmien voisi olettaa tukevan osallistumista.
Valmiudet ja halu kiyttaa digitaalisia laitteita, so-
velluksia ja peleja voivat kuitenkin olla erilaisia eri
henkilostéryhmilld. Aiemmissa tutkimuksissa ero-
ja on loydetty esimerkiksi sukupuolen ja idn osalta
(Koivisto & Hamari 2014). Tydelimépeleistd on
huomautettu, ett erilaiset tyontekijityypit suhtautu-
vat pelillistimiseen ja sen eri osa-alueisiin eri tavoin
(Hamari ym. 2014). Pelillistiminen tai hyotypelit

niin ikdin jakavat mielipiteita. Niihin liittyy lisaksi
paljon tietimittomyyttd, kielteisid asenteita ja en-
nakkoluuloja, koska ne ovat toistaiseksi erittain uusi
ja heikosti tunnettu alue (Vahlo ym. 2015).
Tulevaisuudessa olisikin tirkeid seki huolehtia
tyéelimépeleja taustoittavien arvojen tarkastelusta
ja titd koskevasta avoimesta keskustelusta ettd tutkia
empiirisesti, jadvatko tai jattaytyvitko jotkin henki-
16storyhmit intresseineen digitaalisia pelillisid kehit-
tamismenetelmid kaytettiessa ulkopuolisiksi ja mika-
li jaavit, missa vaiheessa kehittamisprosessia ja miksi.

ANU JARVENSIVU

FT, yliopistotutkija,
sosiologian dosentti
Tampereen yliopisto
pelillistamisasiantuntija
Simppelisti Oy

Tutkimuksen on rahoittanut Tyosuojelurahasto.
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