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ESIPUHE

Timi julkaisu on laadittu osana GAME ON — Nuorten tyéllistymistd uudenlaisista di-
gitaalisista kokeiluista -hanketta. Sen pditavoitteena oli 15-29-vuotiaiden eteldsavolaisten
nuorten tyollistyminen. Tdhin tavoitteeseen linkittyivit myds hankkeen muut tavoitteet,
kuten nuorten osallisuuden, yhteiskuntaan kiinnittymisen ja kohderyhmin arjen hallinnan
seki kokonaisvaltaisen hyvinvoinnin tukeminen. Keinot nuorten tyéllisyyden tukemiseen
kytkeytyivit pelillisiin ja digitaalisiin kokeiluihin yritysrajapinnoilla sekd nuorten omach-
toisen osallisuuden ja aktiivisuuden tukemiseen. Kehittimisalustana toimi virtuaalinen
karttapohjainen toimintaympiristd, jossa nditd uudenlaisia nuorten tyéllisyyteen ja ak-
tivointiin liittyvid kokeiluja toteutettiin. Julkaisun ensisijaisena tavoitteena on esitelli ja
levittii tietoa hankkeen tuloksena syntyneestd nuorten tyéllistymistd edistdvisti ja tukevasta
JobHunt-tyéllistymismallista sekd nuorten aktivointiin, osallisuuteen ja tydllistymiseen

liiceyvistd kokeiluista.

Projektipiillikkéni ja julkaisun toimittajana haluan kiittid GAME ON -hankkeen oh-
jausryhmii ja muita keskeisid yhteistyokumppaneita aktiivisuudesta ja kannustavasta pa-
lautteesta sekd ideoista hankkeen toteutuksessa ja julkaisun laatimisessa. Ohjausryhmin

toiminta on tukenut erinomaisesti hankkeen verkostomaista toimintatapaa.
Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun Pienyrityskeskus toteutti GAME ON-hankkeen
1.1.2016-31.5.2018 ja se sai rahoitusta Euroopan sosiaalirahastolta Eteli-Savon Ely-keskuk-

sen kautta. Perustietoa hankkeesta 16ytyy sivulta www.xamk.fi/gameon.

Niko Arola, VTM, projektipiillikko
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LUKIJALLE

Kokeilukulttuuri, pelillistiminen ja digitalisaatio ovat yhi merkittdvimmissi osassa nuor-
ten tydllistymisessi ja aktivoinnissa sekd osallisuuden lisidmisessd erityisesti kehittimis-
hankkeissa. Tdmai julkaisu tarjoaa yhden nikékulman ja ideoita nuorten tysllistymiseen
ja aktivointiin jatkokehittimisen tueksi. Se on tarkoitettu asiantuntijoille, opettajille ja
nuorten kanssa toimiville, jotka pohtivat, millaisia keinoja voisi hyédyntii nuorten akti-
voinnissa, osallisuuden lisddamisessi sekd tyollistimisessd. Julkaisussa esitelliin muutamia
kokeiluja Eteld-Savosta niihin teemoihin liittyen. Osa artikkeleista on kiytinndnliheisid
ja osa perustuu enemmin teoriaan, koska nuorten tyéllistyminenkin on niin monitahoinen
kysymys. Julkaisu on toteutettu osana GAME ON — Nuorten tyéllistymistd uudenlaisista
digitaalista kokeiluista -hanketta.

Tissd julkaisussa tutustutaan virtuaalisessa karttapohjaisessa sovelluksessa toteutettuihin
nuorten tyollistymistd ja osallisuutta tukeviin kokeiluihin. Kohderyhmini on tydelimin
ja koulutuksen ulkopuolella ja syrjiytymisvaarassa olevien nuorten lisiksi muutkin Ete-

l4-Savon alle 30-vuotiaat nuoret ja opiskelijat.

Yrittdjyys on merkittivi viyld tydllistyd peleistd ja digitaalisista ratkaisuista kiinnostuneille
nuorille, miki nikyy hankkeen nuorille suunnatuissa toimenpiteissi ja tapahtumissa. Yh-
teistyd ja verkostomainen tydskentely on ollut keskeisessi roolissa hankkeen toimenpiteissi.
Osoituksena tistd ovat laajalle osaamispohjalle rakennettu ohjausryhmi ja hedelmillinen
yhteistyd Ohjaamo Olkkarin ja sisarhankkeena ESR-rahoituksella kdynnistyneen Digil-
13 Duuniin! Digitaaliset palvelut Nuorten tyéllisyyspalveluissa -hankkeen kanssa, jossa
piitoteuttajana on Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun Nuorisoalan tutkimus- ja

kehittimiskeskus Juvenia.

Yhteni innoittajana ja lihtékohtana hankkeen toteutuksessa oli Mikkelin Digitaalinen
kaupunkiseikkailu, joka kuului myos olennaisena osana hankkeen toimenpiteisiin. T4s-
td syystd onkin luontevaa, ettd julkaisussa lihdetdin liikkeelle siitd, miten Digitaalinen
kaupunkiseikkailu on lisinnyt nuorten osallisuutta. Ensimmiisestd artikkelista saa myds
kisityksen, mistd digitaalisessa alustassa ja pelissi on kysymys. Samaa alustaa ja sovellusta
hyddynnetdin myds useimmissa muissa hankkeen kokeiluissa. Ensimmaisen artikkelin on
laatinut yhteisdpedagogi (AMK), hankekoordinaattori ja yrittdji Saara Vauhkonen, ja se
perustuu hinen GAME ON -hankkeelle laatimaansa ylempiin ammattikorkeakoulutut-

kinnon opinndytetyshén.

Toisessa kappaleessa tutustutaan JobHunt tyéllistymismalliin ja siitd saatuihin kokemuksiin

ja palautteeseen. Case-kuvaus JobHuntista on julkaisun laajin artikkeli, jossa kuvataan
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tyollistymismallia mahdollisimman seikkaperiisesti, jotta mallia ja sen parhaita kdytintsji
voitaisiin tehokkaammin hyddyntid muilla paikkakunnilla sekd kampuksilla. JobHunetysl-
listymismallissa yhdistyy yhteistyd hankkeen, oppilaitosten ja yritysten vililld. Artikkelin
on laatinut GAME ON -hankkeen projektipidillikks VITM Niko Arola. JobHunt-tydl-
listymismallin esittelyd tdydentdd erillinen artikkeli, jossa perehdytiin siind kiytettyyn
karttapohjaiseen X-Routes-sovellukseen ja X-Design-pelien suunnittelutyokaluun, joita
hyddynnettiin ja kehitettiin laajasti hankkeessa toteutetuissa kokeiluissa. Lisiksi artikke-
lissa esitellddn sovelluksesta saatua palautetta. Tahin teemaan meidit johdattaa hankkeen

TXKI-asiantuntija LUK, informaatikko Olavi Nieminen.

Neljis artikkeli esittelee Mintyharjussa toteutettua Mintyharju Race -seikkailupelii, joka
toteutettiin pitkikestoisena, eiki rasteille tarvittu henkiléresursseja. Huomionarvoista on
my®ds se, ettd onnistuneen juonen ja toteutuksen takana olivat opiskelijaharjoittelijac Ob-
servis Oy:led. Tihidn kidytinnonliheiseen artikkeliin on koottu myés kattavasti listausta
palautteista ja kehittimiskohteista peliin liittyen. Kokeilun toteutuksesta ja tulosten ke-
ridmisestd ovat vastanneet Maija Jormanainen Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulus-
ta, Heini Rahikainen Lappeenrannan teknillisestd korkeakoulusta ja Teemu Vitikainen

Jyviskyldn yliopistosta.

Viidennessd artikkelissa tutustutaan hankkeiden viliseen yhteistyohon Job Game Jam
-pelinkehitystapahtuman ja Nuorten kesitydprojektin eli kesitiedottajatiimin kokemusten
pohjalta. Siind pddpaino on hankkeiden ja eri toimijoiden vilisen yhteistyéon mahdol-
lisuuksilla. Artikkelin on laatinut Digilld Duuniin -hankkeen projektipiillikks, KM,
opinto-ohjaaja Sanna Lappalainen. Ennen yhteenvetoa tutustutaan siihen, miten peleilld
voidaan luoda hyvinvointia. Siini huomioidaan myos, milld tavalla nuoria sitoutetaan
toimintaan. Artikkelin on kirjoittanut sosionomi (AMK), Ohjaamo Olkkarin ohjaaja ja
projektityontekiji sosiaalisen kuntoutuksen valtakunnallisessa kehittimishankkeessa seki

ohjausryhmin jisen Taneli Selin.
Julkaisun loppuun on koottu yhteenveto JobHunt-tyllistymismallista ja siihen liittyvistd

suosituksista, huomioista ja ideoista. Loppuun on liitetty my®&s listaus JobHunt-tyéllisty-

mismalliin osallistuneista yrityksistid vuosilta 2017 ja 2018.

Niko Arola, VTM, projektipdillikko

Mikkeli 1.5.2018
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DIGITAALINEN KAUPUNKI-
SEIKKAILU OSALLISUUDEN TUKENA

Saara Vauhkonen

Tassa artikkelissa tarkastellaan digitaalisen kaupunkiseikkailun tuot-
tamaa osallisuutta sen pelaajille. Artikkelissa kaydaan lapi myos osal-
lisuutta ja sen eri muotoja seka digitaalisuutta digitaalista pelaamista
seka niiden tuomia mahdollisuuksia osallistajana. Konkreettisena
esimerkkina toimii digitaalinen kaupunkiseikkailu. Syksyn 2017 pelin
pelaajille toteutettiin kyselytutkimus pelista. Tutkimus koski noin 120
pelaajaa, vastauksia kyselyyn saatiin 51 kappaletta. Artikkeli pohjautuu
samannimiseen valmisteilla olevaan ylemman yhteisépedagogi -tutkin-
non opinnaytetydhon.

Kuva 1. Kaupunkiseikkailun pidtis (kuva: Saara Vaubkonen).
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JOHDANTO

Digitaalisuus on tiilld ja nyt, halusimme tai emme. Elimme yhteiskunnassa, jossa timi
teemaa vilahtaa arkipuheessamme kaiken aikaa. Yhteiskunnassamme on meneilldin teol-
linen murros, missi on suuria rakenteellisia muutoksia kdynnissi. Digitalisaatio on osa titd
murrosta sekd omalta osaltaan luomassa puitteita muutosten onnistumiselle. Valtionkonttori
(2016) toteaa, ettei digitalisaatio ole ilmi6éni uusi, silld on vain laajemmat vaikutukset kuin
on ajateltu. Digitalisaation avulla voimme haastaa olemassa olevia toimintatapoja ja luoda
niistd entistd toimivampia ja joustavampia. Suhtautuminen erilaisten sihkéisten palvelui-
den hyddyntimiseen seki kehittimiseen on osaltaan sukupolvikysymys. Nuoret kiyttivit
digitalisaation tarjoamia mahdollisuuksia suvereenisti ja oppivat lapsesta saakka olemaan

avoimia mutta kriittisid erilaisia sihkoisid palveluja kohtaan. (Valtionkonttori 2016.)

Osallisuus kuuluu 2000-luvun Suomen suosituimpiin kisitteisiin. ”Osallisuus on osallistu-
misen mahdollistama tunneperustainen ja yhteenkuuluvuuteen pohjautuva kokemus, jossa
ihminen voi vaikuttaa itsedidn ja ympiristodan koskeviin asioihin ja toimia siind aktiivisesti
ja sitoutuneesti” (Rouvinen-Wilenius 2013.) Osallisuus ja osallistuminen ja niiden edis-
timinen ovat monien timin pdivin hankkeiden kirkitavoitteita, niin myds digitaalisen
kaupunkiseikkailun. Osallisuuden kisitteen ilmaantuminen suomalaiseen keskusteluun
kytkeytyy vahvasti kansalaistoiminnan edistimiseen. Kuinka osallisuus ja digitaalinen
kaupunkiseikkailu ovat sitten vuoropuhelussa keskendin? DKS on alun perin kehitetty
ennaltachkiisemiin syrjiytymisti ja lisidmiin yhteisollisyyden kokemusta ja liikuntaa

sekd nuorten kansalaisaktiivisuutta.

Digitaalinen kaupunkiseikkailu (DKS) on kaupunkitilaan sijoitettu peli, jota on pelattu
syksyisin Mikkelissi vuodesta 2013 lihtien. Pelin tavoitteena on osallistaa nuoria ja nuo-
ria aikuisia sekd paikallisia yrityksid ja kolmatta sektoria. Tédnd piivini puhutaan paljon
matalan kynnyksen osallistumisesta ja monialaisesta yhteistyostd. Digitaalisessa kaupun-

kiseikkailussa pyritidn toteuttamaan molempia.

Toimin itse syksyjen 2016 ja 2017 seikkailujen tuottajana. Tuottajan nikokulmasta minulla
on ollut tietotaito sekd vahva tahtotila tutkia digitaalista kaupunkiseikkailua sekd kehittda
sitd palvelemaan yhi enemmin siihen osallistujia. Digitaalisen kaupunkiseikkailun tuotta-
maa osallisuutta ei ole vield koskaan tutkittu, joten se on formaatin kehittymisen kannalta

oleellinen tutkimuksen kohde.

Tutkin DKS:n aiheuttamaa osallisuutta pelaajien nikékulmasta. Tutkimus toteutettiin
syksyn 2017 pelin aikana pelaajilta kyselytutkimuksella. Tutkimuksella saimme arvokasta
tietoa, jotta voimme kehittdd pelid vield enemmin osallistavaksi ja kansalaisaktiivisuutta

lisddviksi.
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TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

Tutkimus toteutettiin tapaustutkimuksena syksyn 2017 pelatussa digitaalisessa kaupunkiseik-
kailussa kyselytutkimuksen avulla. Kyselytutkimus toteutettiin poikittaistutkimuksena. Kyse-
lytutkimuksella pyrittiin selvittimiin osallisuuden esiintyvyyttd digitaalisessa kaupunkiseik-
kailussa. Tutkimuksella pyrittiin saamaan yksityiskohtaista ja intensiivisti tietoa digitaalisesta
kaupunkiseikkailusta ja sen tuottamasta osallisuudesta pelaajille. Koska tapaustutkimuksessa
on tirkeimpid ymmirtii kokonaisvaltaisesti tutkittava tapaus kuin yleistiminen ja tapaustut
kimuksen ominaisena piirteeni on teorian vahva osuus ja tutkijan osallisuus ulkopuolisuuden

sijaan, on tapaustutkimus ollut tissd tapauksessa tutkimusmenetelmini oivallinen.

Tapaustutkimuksella tavoittelen kokonaista ymmarrysti tutkittavasta ilmidstd, tissd tapauk-
sessa osallisuudesta. Tapaustutkimuksen monipuolisuus ja joustavuus seki tutkimuksen

teorian ja empirian vuoropuhelu keskeniin edesauttavat lopputuloksen saavuttamisessa.

Syksyn 2017 pelissd oli yhteensd 172 kirjautumista peliin, niistd noin 15 kappaletta oli
testikirjautumisia. Todellisia pelaajia oli noin 150, niistd 32 oli ulkomaalaista. Kysely
oli tapahtuman ja pelin Facebook-sivulla, ja se lihetettiin kaikille suomalaisille pelaajille
sihképostiin erilliseni linkkini, joiden sihkdposti oli saatu peliin kirjautuessa. Vastauksia
sain 51 kappaletta. Vastaajista yli puolet olivat tyttdji tai naisia, 95 % mikkeliliisii ja puolet

korkeasti koulutettuja ja tydssikiyviid. 74% vastaajista kertoi harrastavansa siinnollisesti.

DIGITAALINEN KAUPUNKISEIKKAILU

Digitaalinen kaupunkiseikkailu on ihannetilassaan mitid parhain ruohonjuuritason osal-
listaja. Seikkailu tarvitsee toteutuakseen valtavan miirin sisillén tuottajia seki itse peliin
pelaajia. Nykytilanteessa on otettu valtavia harppauksia vuoden 2013 lihtstilanteesta:
rastien sisllot tuotetaan ainakin osin kolmannen sektorin, oppilaitosten tai yritysten toi-

mesta, tosin vield voimakkaasti tukien.

Yhteisen seikkailupelin jirjestiminen on muuntautumiskelpoinen aihio, joka soveltuu
helposti yhteiseksi padmairiksi. Kunkin jirjestdjiroolin sisilld voidaan sekoittaa eri toi-
mijoita: tydpajojen tydntekijoitd, opiskelijoita, yhdistysaktiiveja, tydttdmid tydnhakijoita
tai vaikkapa yritysten tyontekijoiti. Kokonaisuuden kannalta ryhmien jisenii pyritdankin
tarkoituksellisesti sekoittamaan keskendin niin, ettd ryhmien vililld syntyy aitoa vuoro-

vaikutusta ja uuden kokemista.

Peli on tdysin ilmainen ja sitd pelataan ilylaitteella, mikd vaatii internetyhteyden. Peliva-
rusteeksi suositellaan pyorid, taskulamppua ja siinmukaisia vaatteita. Peli soveltuu ihan
kaikille. 15-vuotiaat ja sitd vanhemmat voivat pelata pelid yksin tai kaveriporukassa, sitd

nuoremmille pelaajille suositellaan pelikaveriksi tdysi-ikdistd henkildd.
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DKS-pelid on pelattu ensimmiisen kerran vuonna 2013, jolloin peli oli viikon mittainen.
T4dmi todettiin huonoksi siksi, etteivit pelaajat sitoutuneet peliin koko viikoksi. Vuonna
2014 peli typistettiin kolmeen vuorokauteen, ja timi formaatti toimi jo paremmin. Edel-
leen ongelmana oli sitoutumattomuus kaikkien arkikiireiden keskelld, niin pelaajilla kuin
pelisisdllon tuottajilla. Peliformaacti on nykydin 24 tuntia kestivi tapahtumakokonaisuus,
joka toteutetaan yhteisolti yhteisolle periaatteella; pelin tuottamisen nikékulma nostetaan

yhti tirkeiksi kuin itse pelaaminenkin.

Digitaalisen kaupunkiseikkailun tavoitteena on lisitd litkunnallisuutta, lisitd yhteisollisyy-
den kokemusta ja vihentid syrjdytymisti tarjoamalla yhteinen kokemus ja padmairi — seik-
kailupelin jirjestiminen ja pelaaminen. Pelin ideana on luoda kaupunkiin (tai muuhun ym-

piristoon) erilaisista toiminnallisista rasteista koostuva seikkailu- ja tapahtumakokonaisuus.

DIGITAALISUUS

Kysymys on tiedosta ja datasta, yhteiskuntamme uudesta verenkierrosta, lihes kaikki ym-
pirillimme oleva digitalisoituu (Turkki 2009). Digitalisaatio on my®és Sipildn hallicuksen
keskeiseni teemana ja siten koskettaa jokaista suomalaista merkittivisti. Hallitusohjelman
kymmenvuotistavoitteeseen on kirjoitettu: ”Suomi on ottanut tuottavuusloikan julkisissa
palveluissa ja yksityiselld sektorilla tarttumalla digitalisaation mahdollisuuksiin ja purka-
malla turhaa sidntelyd ja byrokratiaa. Suomen ketterdd uudistumista tuetaan luottamuk-
seen, vuorovaikutukseen ja kokeilujen hyddyntimiseen perustuvalla johtamiskulttuurilla”

(Sipila 2015).

Digitaalisessa kaupunkiseikkailussa digitaalisuus on yksi osallistamisen muoto ja toimii
enemminkin vilineend. Peli on viety digitaaliselle alustalle ja pelaaminen tapahtuu digitaa-
lisesti. Peli on digitaalisella alustalla, vaikkakin pelaajat toimivat ja osallistuvat itse peliin
fyysisesti. DKS yhdistii virtuaalisen pelimaailman todelliseen ympiristoon. Pelaajat voivat

seurata toistensa pelaamista ja etenemistd pelissd virtuaalisesti seki todellisessa ympiristdssi.

PELILLISYYS DIGITAALISESSA KAUPUNKISEIKKAILUSSA

Lasten ja nuorten pelaaminen on arkipiivii ja lisiintynyt huimasti viime vuosina. Pe-
laaminen on osa lasten ja nuorten mediakompetenssia. Monille aikuisille ja vanhemmille
digitaalinen pelaaminen on kuitenkin vierasta, mika aiheuttaa huolta heidin keskuudessaan.
Liialliseen pelaamisen liittyy toki riskeji, joista on hyvi olla tietoinen. On kuitenkin syyti
huomioida, ettd pelaaminen on paljon muutakin. Lasten ja nuorten monialaiset pelikult-
tuurit sisiltdvit myoneeisid lapsen kehitystd tukevia piirteitd. Digitaalinen pelaaminen on
jatkumoa perinteisemmille kortti-, lauta- ja pihapeleille, se on ajanvietetti, miki tempaa
mukaansa. (Mosaiikki ry 2015.)
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Jo 1940-luvulla pelaaminen on ollut merkittivissi osassa tietoteknologian kehitysti. Tutkijat
kdyttivit pelaamista ohjelmoinnin kehittdmisessi ja suorituskyvyn testaamisessa. Sittemmin
tietokone- ja videopelit ovat saavuttaneet suuren suosion etenkin lasten ja nuorten harras-
tuksena. 1980-luvulla, kun kotitietokoneet lisidntyivit, oli pelaaminen niiden ylivoimaisesti
suosituin kiyttdmuoto. Vuosituhannen vaihteessa pelaamisesta on tullut oleellinen osa
populaarikulttuuria. Vuorovaikutteiset verkkopelit virtuaalihahmoineen ovat pelimaailman

uutuuksia ja tulevaisuutta. (Suoranta ym. 2001, 113).

Pelaamisesta ja peleisti [6ytyy jinnitystd, uusia tavoitteita, haasteita ja usein myds sosiaa-
lisia kontakteja. Internet ja digitaaliset pelit ovat nousseet viime vuosikymmenten aikana
merkittdviksi osaksi lasten ja nuorten arkea ja vaikuttaneet olennaisesti heidin kasvuym-
piristoonsi. Digitaalisten pelien viehitys on siind, ettd niitd voi pelata yhdessi ystivien
kanssa, eikd pelaaminen ole aikaan tai paikkaan sidottua. Pelien avulla oppiminen on
usein motivoivaa ja taidot karttuvat lihes huomaamatta. Digitaalisten pelien pelaaminen
edellyttid myds erilaisten roolien omaksumista, yhteistydtaitoja, strategista piitoksentekoa

ja usein englannin kielen taitoa. (Mosaiikki ry 2015.)

DKS tarjoaa pelaajilleen haasteita, jinnitysti ja uusia sosiaalisia kontakteja. DKS:n viehitys
on kyselyn tulosten mukaan itsensd haastaminen niin élyllisesti kuin fyysisesti seki pelin
yhteinen pdimiirin saavuttaminen muiden pelaajien kanssa. DKS mahdollistaa tutus-
tumisen uusiin ihmisiin ja motivoi liikkkumaan kaupunkiympiristdssi. DKS:d4 pidetiin

myds viihteellisend vapaa-ajan muotona.

OSALLISUUDEN TUKEMINEN JA SEN ERILAISET NAKO-
KULMAT DIGITAALISESSA KAUPUNKISEIKKAILUSSA

Osallisuuden kisite on tullut Suomessa suosituksi 2000-luvun aikana, ja sithen yhdistyy
hyvinkin erilaisia ja toisistaan poikkeavia merkityksid. Kuvattaessa ihmisten ja yhteisojen
sekd ihmisen ja yhteiskunnan vilistd suhdetta kdytimme kisitettd osallisuus (Nivala &
Ryyninen 2013).

Kiilakoski 2007, 12-14, kirjoittaa osallisuuden olevan seki yksilollinen ettd yhteisollinen
elementti. Yhteisén on oltava sen kaltainen, etti osallisuus on mahdollista ja yksilén on
koettava itsensi arvokkaaksi. Osallisuus ei ole vain joko yhteiskunnan tai yksiloiden asia,

se on seki-ectd. Osallisuuden olennaisin piirre on yksilon oma kokemus.

Sosiaalisen osallisuuden kisitettd pidetiin syrjiytymisen vastakohtana, mutta sille ei ole
vakiintunutta mairitelmid. Kisitteeni sosiaalinen osallisuus on laaja sateenvarjokisite, joka
kerii alleen monia erilaisia nikékulmia ja lihestymistapoja. Sosiaalinen osallisuus on yksilén
kokemuksellinen tunne. Sen eri nikokulmat ja moniulotteisuus voidaan tiivistd seuraavasti:

muuttuva, dynaaminen prosessi,
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— torjuu kéyhyyttd ja syrjaytymistd,

— mahdollistaa yhteiskuntaan osallistumisen,
— tarjoaa mahdollisuuksia ja voimavaroja,

— edistidi taitoja ja kykyji,

— takaa ihmisarvoisen elimin.

Sosiaalisen osallisuuden kokemuksellista tunnetta ei voida miiriti ulkopuolelta, mutta
sitd voidaan edistid. Paras keino osallisuuden kokemuksellisuuden edistimiseksi on osal-

listuminen. (Leeman, ym. 2015.)

DKS:n kyselyyn vastanneista noin puolet olivat ensikertalaisia ja noin puolet tulivat peliin
mukaan omasta halusta. Loput mielenkiinnosta tai ystivin houkuttelemana. Vastaajista
reilu 50 % oli sitd mieltd, ettd pelin pelaaminen on erittdin paljon yhdessd toimimista,
loputkin vastaajista, pitivit sitd jonkin verran tai paljon yhdessi toimimisena. 45 % vastaa-
jista yhtyi mielipiteeseen siitd, ettd pelin yhteinen pdimiiri lisdd myds yhteenkuuluvuuden
tunnetta erittdin paljon. "Loistava peli jilleen. Vuorokauden aikana naurettiin ja mietittiin
yhdessii muiden kanssa ja saatiin onnistumisen fiiliksii. Pelissi pidsi paikkoibin, joihin yleensi
ei pddse ja kokemaan uusia asioita. Odotan jo seuraavan vuoden pelid, toivottavasti sellainen
jérjestetdigin.” Osallisuuden olennaisimman piirteen ollessa yksilon oma kokemus osoittaa

tutkimus, ettd pelaajat kokevat osallisuuden pelatessaan pelid voimakkaaksi.

Osallinen ihminen tuntee itsensd pateviksi ja arvostaa omaa rooliaan yhteisossi. Osallisuu-
dessa yksilslle on annettava mahdollisuus my®s toimintaan, timi tarkoittaa vallan ja vastuun
jakamista. Osallinen ihminen kantaa ryhmistdin ja toiminnastaan vastuuta. "Osallisuus on
todellisen vastuun kantamista ja saamista oman, toisen ja koko yhteison toimintakyvysti.

Se on sitoutumista toimintaan yhteisten asioiden parantamiseksi.” (Kiilakoski 2007, 14.)

Osallistuminen tarkoittaa yleensi ihmisen toiminnallista mukana olemista. Toiminta
yhteiskunnassa nihdiin osallistumisena kansalaisyhteison vuorovaikutukseen, jossa kan-
salaisuuden rooli kehittyy. Toiminnallisen kansalaisuuden perusta on osallistuminen.
Yksinkertaisimmillaan se on osallistumista ja mukana oloa muiden miirittelemissi tilan-
teissa. Tami ei kuitenkaan tarkoita aktiivista toimintaa yhteisten asioiden hyviksi, vaan on

passiivista ryhmin jisenyytti. Osallistumista on miiritelty monin tavoin.

Jokainen kyselyyn vastaaja oli sitd mieltd, ettd DKS lisdd yhdessi tekemisen meininkid edes
jollain tasolla. Pelid pidetddn oivallisena tapana liikkua kaupunkiympiristdssd ja hyvini
mahdollisuutena tutustua uusiin ihmisiin. Kyselyn vastaajat olivat kaikki yksimielisii siitd,
ettd peli tarjoaa mahdollisuuden erilaisen osaamisen jakamiseen seki lisdi avointa vuoro-
vaikutusta, sitoutuneisuutta ja onnistumisen tunnetta. "Peli on mukava tapa touhuta yhdessi
myds pienten lasten kanssa. Erityisesti tind vuonna oli ihan mahtavaa, kun kirkikahinoissa

mukana olevat nuoret tulivat kertomaan pienille pelaajille salarasteista ja muutenkin tsemppa-
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sivat pelaajia. Paljon juteltiin toisten pelaajien kanssa ja pihkdiiltiin yhdessi kinkkisid rasteja.
Peli on myés hyvi tapa herdttii huomaamaan, miten paljon kaikkea hienoa ja kiinnostavaa
meilli Mikkelissi onkaan. Tosi iso kiitos kaikille tapabtuman jirjestijille, toivortavasti jaksatte

ensi vuonnakin raataa timdén pelin meille kasaan.”

Harjun (2004) mukaan ihminen on osallinen yhteisdssiin ja yhteiskunnassa, kun hin
tekee tydtd, harrastaa, osallistuu ja vaikuttaa. Osallisuus on my6s vahvasti kokemuksellista
ja jaettua. Tidssd tulkinnassa on kyse syvillisestd, viime kiddessd identiteettiin ulottuvasta
kokemuksesta tai jisenyyden tunteesta yhteisdssi. Toisen tulkinnan mukaan osallisuus
on osallistumista vaativampaa ja edellyttdd ihmiseltd aktiivisuutta ja sitoutumista. Siind

osallisuus on omakohtaisesta sitoutumisesta nousevaa vaikuttamista ja vastuunkantamista.

Digitaalisuus luo osallisuudelle ja osallistumiselle aivan uudet muodot. T4ni piivini voit
osallistua ja olla osa jotain yhteis6d poistumatta kotoasi. (Verke 2015.) Vaikka verkko tar-
joaisikin erinomaisen tilan kansalaisten osallisuudelle ja vaikuttamiselle, ongelmaksi nousee
kuitenkin se, etteivit kaikki osapuolet ole sitoutuneet vuorovaikutukseen. Till6in viestintd
jdd kansalaisten keskeiseksi ja vaikuttaminen nienniiseksi. Vuorovaikutus ja osallistumi-
seen liittyvit valmiudet tulisi nostaa merkittivimmiille sijalle tarkasteltaessa kansalaisten
digitaalisia valmiuksia. Tietoyhteiskunnan ja digitaalisuuden suurimpia haasteita on kan-
salaisosallisuus, yhteiséllinen osallistuminen, sosiaalinen vuorovaikutus ja yhteistoimijuus
eri osapuolten vililli. Yhteistoiminnan ja jakamisen valmiuksia on kehitettivi, silld yhtei-

sollisyydelld on digitaalisuudessa merkitysti. (Mikinen, 2006.)

JOHTOPAATOKSET

Digitaalinen mobiilipelaaminen on noussut hyvin suosituksi pelaamisen menetelmiksi
nuorten keskuudessa viime vuosina. Tistd hyvind esimerkkind Pokemon go. Digitaali-
nen kaupunkiseikkailu on my8s vastannut tihin kysyntiin kehittien pelin ja pelitavan,
miki on nuorille mieleinen. Digitaalinen kaupunkiseikkailu pakottaa kuitenkin fyysisen
osallistumisen, mika lisdd osallisuuden, yhteiséllisyyden ja yhteenkuuluvuuden tunnetta
merkittivisti. Erona Pokemon go -peliin DKS tuottaa pelaajilleen myos eldmyksid ja haastaa

pelaajat salarasteillaan ilyllisesti.

Tutkimuksessa nousi selkeisti esiin se, ettd DKS on osallistavaa toimintaa. DKS on pelinid
matalan kynnyksen seikkailupeli ja tapahtuma kokonaisuus, johon on helppo osallistua
ja tulla mukaan. Noin puolet pelaajista syksyn 2017 pelissi olivat ensikertalaisia, jotka

osallistuivat peliin oman kiinnostuksensa vuoksi.

Digitaalisuus tuo peliin uutuusarvon, miki saa nuoret kiinnostumaan pelista. Pelin luonne
on kilpaileminen, mutta pelin haastavuus pakottaa osallistujat tekemiin yhteistyotd mui-
den pelaajien kanssa ja jakamaan omaa osaamistaan. Peli saa pelaajat intensiivisyydelliin

sitoutumaan peliin hyvinkin voimakkaasti.
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Osallistavilla digitaalisilla mobiilipeleilld on kysyntid, ja ne saavat nuoret osallistumaan
ja aktivoitumaan onnistuessaan pelilogiikassa. DKS on yksi esimerkki osallistavasta digi-
taalisesta pelistd. Se on Mikkelissd jo perinteeksi muodostunut tapahtuma syksyisin, mitd

odotetaan innolla.

Misti kaikesta voi sitten kehittdd digitaalisen pelin, taivas on vain rajana.
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JOBHUNT - UUSI MALLI NUORTEN
TYOLLISTYMISEEN - KOKEMUKSIA
KEHITTAMISESTA

Niko Arola

Artikkeli vastaa kysymyksiin "mika on JobHunt, miksi se toteutettiin ja
millaisia kokemuksia mallista ja sen toteutuksesta saatiin?”. Artikkeli
on varsin seikkaperainen kuvaus tydllistymismallista. Yhteenveto Job-
Hunt-kokemuksista ja suosituksista 1dytyy julkaisun viimeisesta kappa-
leesta.

JOHDANTO

JobHunt-tysllistymismalli toimii paikkatietoon perustuvassa pelissi, joka yhdistdd tyon-
antajat ja nuoret tydnhakijat. Pelaajat kiyvit tydnantajien rasteilla fyysisesti suorittamassa
tehtivid ja tutustumassa tyonantajiin ja tydmahdollisuuksiin. Pelid pelataan omalla ilylait-
teella tai puhelimella, ja sen voi ladata maksutta sovelluskaupasta. Peli julkaistaan X-Rou-
tes-sovelluksessa ja sithen kirjaudutaan erillisilld cunnuksilla tai omilla Facebook-tunnuk-
silla. Applikaatiossa nikyvissi yritysrastikuvauksessa tuodaan esille yritys ja sen tarjoamat
mahdollisuudet halutulla tavalla. Pelaajat nikevit rastit kartalla ja voivat lukea kuvaukset
sieltd. Pelaajat suunnistavat sovelluksen avulla yritysrasteille ja suorittavat yrityksen antamia
tehtivid ja/tai vastaavat kysymyksiin sekd samalla tutustuvat yritykseen. Kysymyksilld voi
osallistujien osaamisen lisiksi mitata yrityksen kiinnostavuutta tai tunnettuutta pelaajien
keskuudessa. JobHunt-tydnhakumalli on my®és yksi keino tehostaa yrityksen rekrytointia,
ja nuoret voivat rasteilla esitelld omaa osaamistaan ja persoonaansa yritysten edustajille.
JobHunt-pelissi yhdistyy siis pelillisyys ja mahdollisuus kasvokkaisiin kohtaamisiin tyon-
antajien ja nuorten tydnhakijoiden vililli. Olennainen osa JobHunt-tyéllistymismallia
on myds rastisisiltdjen suunnittelun ja toteutuksen opinnollistaminen muutaman hengen
opiskelijatiimeille, joille on jokaiselle nimetty oma yrityksensd. Tdma madaltaa myos yri-
tysten kynnysti tulla mukaan, koska tilléin osallistuminen ei sido niin paljon yritysten
resursseja. Lisdksi yritykset saavat hyvin kuvan siitd, miten yhteistydprojekteja oppilaitoksen

opiskelijaryhmien kanssa voi tehda.
Tissid artikkelissa kidytetdin rinnakkain ja synonyymeina JobHunt-tysllistymismallista myos

termejd malli, peli tai seikkailupeli, tapahtuma, kokonaisuus tai konsepti. JobHune-tyollis-

tymismalli ei ole termini aivan yksiselitteinen, silld alun perin lihdettiin liikkeelle seikkai-
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lupelistd. Pelin luonne kilpailuna ei tosin ole tiysin ongelmaton lihtokohta tyollistymisessd
ja tyonhakutaitojen testaamisessa, josta JobHuntissa on kyse. Virallisesti JobHunt on
ammattilaisten keskuudessa tyéllistymismalli, ja osallistujille sitd markkinoitiin pelini.
Useimmat yritykset taas ymmarsivit sen erddnlaisena rekrytointitapahtumana tai avointen
ovien tilaisuutena. Tistd johtuu se, ettd JobHunt-tydllistymismallista kiytetddn vililld

toisistaan poikkeavia nimityksii ja termeji.

Tissd artikkelissa kiydiin lipi tysllistymismallin kdynnistiminen ja lihtékohdat. Tdmin
jilkeen esitelliin vuonna 2017 toteutettu ensimmiinen kokeilu ja siitd saadut opit ja ko-
kemukset. Case-kuvaus on kirjoitettu varsin yksityiskohtaisesti, jotta siitd saisi kattavan
kuvan JobHunt-tysllistymismallin kehittimisen ja toteuttamisen eri vaiheista. Vuonna
2018 toteutettua JobHunt-pelii analysoidaan hieman tarkemmin. Lihtokohtana mallin
kehittdmiselle oli [6ytdd uusia nikékulmia ja keinoja nuorten tyéllistymiseen ja aktivoin-
tiin. Rahoituksen ja mahdollisuuden siihen tarjosi GAME ON - Nuorten tyéllistymistd
uudenlaisista digitaalisista kokeiluista -hanke, jonka tavoitteena on yhdistii digitaalisuus,
pelillisyys, kokeilut yritysten kanssa ja nuorten tydllistiminen. Tissi artikkelissa kuvattu
JobHunt-tysllistymismalli siis tihtdd nuorten tyéllistymiseen kokeilujen, pelillisyyden ja
seikkailujen kautta. Térkeini tavoitteena mallissa on, ettd nuoret voisivat kehittd sitd yh-
teistyossi paikallisten eteldsavolaisten yritysten kanssa. Kyseessi on kolmikantayhteistyo,

jonka toteutuksessa ovat mukana yritykset, oppilaitokset ja hanke.

JobHunt toteutetaan virtuaalisessa ympiristossi. Tdssd yhteydessi silld tarkoitetaan Ob-
servis Oy:n kehittdmid X-Routes-karttasovellusta, jota hyddynnetiin ja kehitetiin Job-
Hunt-mallissa. X-Routes-pelialustan kehittiminen on lihtenyt liikkeelle Mikkelissi toteu-
tetun digitaalisen kaupunkiseikkailun pohjalta. Pelid pelataan mobiililaitteilla, joiden avulla
yhteisollisesti suunnitellut rastit etsitddn ja suoritetaan. Kokeiluihin perustuviin seikkailupe-
leihin voi liitty3 toiminnallisten rastien lisiksi erilaisia tapahtumia, kuten seikkailun avaus,
palkintojen jako, tyénhaku, yrityscasen selvittiminen, oman osaamisen ja kyvykkyyden
hyédyntiminen. JobHunt-mallissa siis hyodynnetdidn digitaalisen kaupunkiseikkailun
alustaa ja rohkaisevia kokemuksia nuorten aktivoinnista, osallisuudesta ja yhteistyosti eri
toimijoiden ja yritysten kanssa. Se on mobiilialustalle suunniteltu seikkailupeli ja konsepti,
jossa osallistujat kiertdvit eri yritysten rasteilla ja suorittavat niissi erilaisia tehtdvid. JobHunt
antaa yrityksille mahdollisuuden tehostaa rekrytointiaan ja nikyvyyttiin. JobHuntrastien
suunnittelussa korostuu rastien ja tehtivien yhteiséllinen suunnittelu. Suunnittelu tapahtuu
yritysrajapinnassa, silld lopullisen vastuun rastien sisillostd kantaa yritys. Osallistujille kes-
keistd JobHunt-pelissi on tyéllistymisnikdkulman lisiksi oman osaamisen ja kyvykkyyden

hahmottaminen ja kehittdminen seki tydnhakutaitojen vahvistaminen.
JobHunt-peli kehitettiin yhteistydssi Observis Oy:n kanssa X-Routes-alustalle, kun poh-

dittiin yhdessi, miten nuorten tyéllistymistd voitaisiin edistdd uudella ja kiinnostavalla

tavalla. Observis Oy toimii hankkeessa kilpailutettuna virtuaalialustan toteuttajana ja
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kehittdjakumppanina. Aluksi lihdettiin selvittimiin mahdollisuutta pelillistid jo perin-
teeksi muodostunut RekryOn-tapahtuma Mikkelissi vuonna 2017. RekryOn-tapahtumassa
tydnantajat ja tydntekijit kohtaavat, ja yritykset voivat kertoa avoimista tydpaikoista ja
tyollistymismahdollisuuksista. Yhteistyotd ja tapahtuman pelillistimismahdollisuuksia
pohdittiin yhdessi Mikkelin tyéllisyyspalveluiden kanssa. Haasteena nihtiin se, ettd vain
osa RekryOn-messuilla kivijoistd uskaltautuu juttusille tydnantajien kanssa tai on valmis-
tautunut tapaamaan heitd ja kertomaan osaamisestaan. Tila yksinkertaisesti asetti omat
rajoituksensa, eiki pelid tuolloin voinut toteuttaa sisitiloissa. Yhteistydkeskusteluissa syntyi
ajatus, ettd nuorten pitdisi mennd paikan paille yrityksiin tutustumaan sekd esittdytymain.
Saatavilla on useita sovelluksia, jotka kohtauttavat digitaalisesti tydnhakijan ja tyonantajan.
Niilld applikaatioilla on oma paikkansa, mutta tarvitaan myés mallia, jossa nuorilla on
mahdollisuus kohdata kasvokkain tydnantajia ja esitelld heille persoonaansa ja osaamistaan.
Rekrytointi kuitenkin tapahtuu lopullisesti useimmiten kasvokkain. T#llaiseen tarpeeseen

karttapohjainen JobHunt-peli tarjoaisi hyvin pohjan.

JOBHUNT - ENSIMMAINEN KOKEILU 2017

Ensimmiinen JobHunt-tydllistymismallin kokeilu toteutettiin 7.-22.2.2017 Mikkelissi. Idea
syntyi juuri ennen joulua 2016, ja liikkeelle lihdettiin pienen tiimin voimin tammikuun
alussa 2017. Ydintiimin muodostivat GAME ON -hankkeen tiimi eli projektipdillikks Niko
Arola ja TKI-asiantuntija Olavi Nieminen, teknologisen alustan ja yrityskentilld toimivat
teknologisen alustan asiantuntijat Observis Oy:ltd sekd markkinoinnin lehtori Marja-Leena
Koskinen Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulusta. Vaikka vastuut tiimin kesken oli jaet-
tu, aiheutti tiukka aikataulu haasteita. GAME ON -hankkeessa luonnolliseksi fokukseksi
valikoitui kesitoitd tarjoavat yritykset ja niitd hakevat nuoret, silld usein kesityot voivat johtaa
pidempiaikaisiin tydsuhteisiin. Kesityot ja erityyppiset kausityot ovat myds piddosin suun-
nattu hankkeen kohderyhmille eli alle 30-vuotiaille. Kesitydt ovat yksi viyld pidstd kiinni
piilotydpaikkoihin. Yrityksille on my8s matalampi kynnys palkata ensin kesityontekijoitd ja
katsoa sitten mahdollisuuksia pidempiaikaiseen tyollistimiseen. Pddosa yritysten edustajista
ajatteli, ettd timi voisi olla oiva lisi heidin muuhun rekrytointikampanjaansa. Monet myds
toivoivat, ettd tapahtuma toisi positiivista nikyvyyttd heiddn yritykselleen. Osa oli myds
mukana, koska he kokivat, ettd nuorten tyéllistiminen on osa heidin yhteiskuntavastuutaan.
Toki oli mukana myds yrityksii, jotka olivat kiinnostuneita siitd, kuinka tillainen kokeilu
toimisi. Erddn yrityksen edustaja toivoi tapaavansa mahdollisimman monia nuoria, jotta
oppisi tietimiin, mitd nuoret odottavat tydelimiled. JobHunt voi siis toimia monenlaisena

kohtaamispaikkana tyonantajille ja nuorille.

Aikaa yritysten sitouttamiseen ja markkinointiin jii vajaa kuukausi. Yrityksien vakuuttami-
sessa tehokkaita keinoja olivat puhdas jalkatyo seki se, ettd saadaan yritykset haastamaan
toisiaan mukaan. Kun tieto kulkee luotetulta yrityksen edustajalta toiselle, ovat tulokset

tehokkaampia. Perusteluna toimi myds lopussa hyvin se, ettd nimetyt toisetkin yritykset ovat
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jo mukana. Mahdollisimman selkei infopaketti auttaa aina markkinoinnissa. Infopaketissa
pitdd olla selkedsti ilmaistuna, mistd on kyse, mitd yritys tistd hyotyy, mitd resursseja se
osallistujalta vaatii ja paljonko osallistuminen maksaa. Usein yrityskontakteihin vaadittiin
vihintdin kaksi yhteydenottoa. Kuten muussakin myyntitydssi, asian saaminen piitokseen
oli haastavinta. Monet kyll pitivit ideaa sininsd kannatettavana ja hyvini, mutta aikataulu
vaikutti liian kireiltd. Sasamamme medianikyvyys myds auttoi asiaa. JobHunt oli esilld seki
lehdissid paikallisuutisissa ettd paikallisradiossa. Ti4std syystd JobHunt oli jo osittain tuttu

tyoelimin edustajille, kun heihin otti yhteytta.

JobHunt-konsepti pyrittiin tekemiin mahdollisimman helpoksi ja houkuttelevaksi osallis-
tuville yrityksille. Mukaan tuleville yrityksille luvattiin oma kahden tai kolmen henkilén
opiskelijatiimi, joka markkinoi yritysti positiivisesti videoklipilld ja oli apuna rastin tai teh-
tivin suunnittelussa ja toteutuksessa. Yrityksen toiveet sopivasta rastiajankohdasta pyrittiin
myds mahdollisuuksien mukaan ottamaan huomioon. Onnistumisena voidaan pitii sitd,
ettd niin lyhyelld varoitusajalla mukaan saatiin monipuolinen kattaus yrityksii eri aloilta.
Mukana olevat yritykset toimivat metalli- ja rakennusteollisuudessa, laitevalmistajina,
markkinointi- ja viestintdsektorilla, matkailu- ja ravintola-alalla, talotekniikassa sekd kol-
mannella sektorilla sote-alalla. Lisiksi mukana oli konevuokrausyritys, elektroniikkaliike,
telemarkkinointiin ja asiakaspalveluun erikoistunut toimija seka kiinteistchuollon yrityk-
sid. My®&s digitaalinen markkinointi ja It-
ala olivat pelissd edustettuina. Yritysten
rekrytoinnissa tavoitteena oli, ettei muka-
na olisi liikaa saman alan yrityksii, jotka
kilpailevat samoista osaajista. Kaikkiaan
mukaan saatiin 20 toimijaa, joista 18 oli
yrityksid. Lista mukana olevista yrityksis-
ti 18y tyy yhteenvetokappaleesta julkaisun
lopusta. Rastien sisdllot vaihtelivat yritys-
esittelyistd ja tyokalujen tunnistamisesta
tyoniytteisiin ja tydhaastatteluihin sekd
markkinointisuunnitelmien tekemiseen.
Rastit olivat monipuolisia mutta niiden
toimivuutta oli vaikea arvioida vihiisen

kivijimadrin vuoksi.

Varsin isoksi haasteeksi muodostui pelin
markkinointi 15-29-vuotiaille nuorille,

jotka etsivit joko kausityopaikkoja, ke-

sitydtd tai kokoaikaista tydsuhdetta. Osa
yrityksistd etsi myos harjoittelijoita tai  Kuwa 1. JobHunt-markkinointibaarniska 2017
lopputyontekijditd. Varsinaisesti hank-  (kuva: Olavi Nieminen).
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keessa tavoiteltiin tydelimin ja koulutuksen ulkopuolella olevia, mutta timin kokeilun
kohderyhmini olivat kaikki 15-29-vuotiaat. Markkinointimateriaalin viestilld ja graafisella
ilmeelld ndytti olevan myds merkitysti sithen, minki ikiisiin nuoriin viesti vetoaa. Peli ja
tyollistyminen ndyttivit kiinnostavan eniten jo muutenkin aktiivisia nuoria. Syrjiytymis-
vaarassa ja tukiverkkojen ulkopuolella olevien tavoittaminen ja motivoiminen tyonhakuun
on haastavaa, ja sithen tarvittaisiin myds ennakoivia toimenpiteitd ja tukitoimenpiteiti, joita
tekee mm. etsivd nuorisotyd ja tydvoimaviranomaiset seki tyopajat ja erilaiset tyonhakuval-
miuksia edistdvit julkisrahoitteiset hankkeet. Syrjdytymisvaarassa olevien saaminen mukaan
vaatisi henkildkohtaisesti nididen nuorten kanssa toimimista alusta loppuun. Konseptin

pitdisi siis olla ohjatumpi.

Ensimmiiselld kierroksella nuorten tavoittamiseen kiytettiin mm. seuraavia keinoja: koh-
dennettu Facebook-kampanja, sihkéiset ilmoitustaulut, erilaiset nuorten SOME-ryhmiit.
Viestid vilitettiin myds tyovoimahallinnon ja Ohjaamo Olkkarin ja ohjausryhmin seki
muiden kumppaneiden kontaktien kautta. Lisiksi pelistd laadittiin blogikirjoituksia ja
twiittauksia seki tehtiin esitteitd, mainoksia ja lehtimainontaa. Oppilaitoksessa jaettiin
esitteitd markkinointihaarniskaan pukeutuneena. Lisdksi toteutettiin markkinointikam-
panja RekryOn-messujen aikana. Ajanjakso, jolla markkinointi toteutettiin, oli alle 3
viikkoa. Ilmoituksia ja esitteitd JobHunt-seikkailupelisti levitettiin eri puolille kaupunkia
oppilaitoksiin ja yhteistydkumppaneiden ilmoitustauluille sekd muille nikyville paikoille.
Nihtivisti eri ikiryhmille markkinoinnissa ikderosta on haittaa, silld vaikuttaisi silti, ectd
monille hieman aroille nuorille keski-ikdinen aikuinen saattaa viestinsi kanssa olla nuoren
silmissd luotaantyontivi tai jopa pelottava. Erityisesti timi vaikutti henkilokohtaiseen
kohtaamiseen ja kutsumiseen. Tavoitteena jatkossa olisi, ettd nuoret kertoisivat toisilleen
tapahtumasta ja sana levidisi niin nuorten keskuudessa sosiaalisissa medioissa ja kasvok-

kaisissa kohtaamisissa seki suosittelujen kautta.

KEHITTAMISEHPOTUKSIA JA PALAUTETTA
ENSIMMAISELTA TOTEUTUSKIERROKSELTA

Varsinaista palautetta JobHuntin ensimmiisen vaiheen osallistumisesta oli vaikea yrityksiltd
saada, silld osallistujamiiri rasteilla oli liian pieni. Useimmat yritykset ymmirsivit, ettd
ensimmiiselld kerralla kokeilu voi epdonnistua, joten yritykset olivat pidosin valmiita kokei-
lemaan samankaltaista rekrytointimallia uudelleenkin. Osa yrityksisti toivoi, ettd ohjeistus
olisi selkeimpi, jotta he tietdisivit, mitd yritykseltd kokeilussa odotetaan ja kuinka paljon
henkildresursseja ja aikaa se vaatii. Markkinoinnissa yritykset arvostivat selkeii pakettia,
jossa hyoddyt ovat heti nikyvissi. Yrityksille oli myos merkityksellistd tietdd, mitkd muut
yritykset ovat mukana pelissi. Yritykset my®os toivoivat, ettd niilld olisi riictdvisti aikaa val-
mistautua pelin rastitoteutukseen ja avoimiin oviin. Yrityksen pitiisi myds osata selkeimmin
viestid, millaisia osaajia tai harjoittelijoita he tilld hetkelld tarvitsevat tai millaista hyotyi

he muutoin JobHunt-pelisti haluaisivat.
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Rastitoteutukseen osallistuneilta markkinoinnin opiskelijoilta pyydettiin palautetta ja
kehittdmisideoita pelistd. Tissd on listattu esiin tulleita kehittdmisehdotuksia. Pelin mark-
kinointiin tarvittaisiin riittdvisti aikaa. Lyhyestd markkinointiajasta johtuen rasteilla ei juuri
kiynyt tyénhakijoita. Myos oppilaitosmarkkinointiin olisi syytd panostaa entistd aktiivi-
semmin. Suorien kontaktien hyddyntimisti oppilaitoksissa tulisi tehostaa. Markkinointi
voi kohdistua esimerkiksi 2. asteen opiskelijoihin oppilaitoksen opettajien kautta. Hyvissi
ajoin olisi my®s tirkedd selvittdd mahdolliset paillekkiisyydet muiden tapahtumien kanssa.
Pelillisen kokemuksen kannalta pelin rastit voisi keskittdd lyhyemmille ajanjaksolle, jotta
pelillisyys toimisi tehokkaammin. My®és opiskelijoille annettu ohjeistus ja tehtiviksianto
tulisi olla mahdollisimman selkei. Samoin havaittiin, etti uudenlaisen toimintamallin
testaus vaatii aikaa, jotta se saadaan menestyksellisesti toteutetuksi ja nuorten tietoisuuteen.
Eriin opiskelijaryhmin idea oli, ettd tapahtuman tiimoilta jirjestettiisiin ennakkokysely
seki opiskelijoille ettd yrityksille. Lisiksi osana opintoja opiskelijoita voitaisiin hyddyntid
markkinoinnissa kohdennetummin. Mainosten jakaminen julkisella paikalla saattaisi lisitd

tapahtuman kiinnostavuutta ja nikyvyytti, opiskelijat arvioivat.

Digitaalinen toiminnallisuus ja pelin kiytettivyys olisi my®s tirkedd olla kunnossa. Nuoret
ja kdyteijit tekevit paidtoksen pelin tai palvelun kiyttimisesti ensikosketuksen perusteella.
Pelialustan ja toiminnallisuuden kehittimisti on jatkettu koko hankkeen toteutusajan.
Kouluissa voitaisiin kiertdd alakohtaisesti esittelemissi tydmahdollisuuksia ennen pelig,

miki saattaisi lisitd osallistujien madrii.

JOBHUNT 2018

Ensimmiisen kierroksen palautteista viisastuneena lihdettiin toteuttamaan ja kehittimiin
JobHunt-tyéllistymismallia tammikuulle 2018. Huomiota kiinnitettiin erityisesti aikatau-
lutukseen, kiyttijikokemukseen, markkinointiin ja sithen, ettd mukaan saadaan riittivisti
nuoria tyonhakijoita. Ratkaisu nuorten osallistumiseen oli JobHunt-pelin ja kokeilun
opinnollistaminen. My®s peliaikaa piitettiin tiivistid kaksipdiviiseksi, jotta pelillisyys to-
teutuu paremmin, tapahtumaa on helpompi markkinoida ja myés siihen osallistuminen on
tilloin yksinkertaisempaa. Peli integroitiin osaksi verkossa toteutettavaa Tyonhaun taitojen
kehittdminen pelillisin keinoin -kurssia. Kurssi kuului vapaasti valittaviin kaikkien alojen
opiskelijoille. Lisiksi se kytkettiin osaksi opintoja liiketoiminnan opiskelijoille ja se hyvik-
syttiin korvaavina opintoina tydelimiin liittyvissi opinnoissa esimerkiksi sosionomeilla
Xamkin Mikkelin kampuksella. My8s Esedun (Eteli-Savon ammattiopiston) muutamalle
opiskelijaryhmille JobHunt-peli otettiin pakolliseksi osaksi miirittyd kurssia. Pakolli-
suudesta ja opintoihin kytkemisestd huolimatta vaikurti silté, ettd vain osa opiskelijoista
kavi rasteilla. Syytd tdhin ei tarkasti pystytty analysoimaan. Yhteni syyni saattavat olla
muiden oppiaineiden piillekkiiset tunnit seki se, ettei peliin osallistumista kontrolloitu

kovin tiukasti kaikkien ryhmien kohdalla.
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Pelin kehittdmistiimin runko pysyi ennallaan ja lisiksi mukaan saatiin yrityskontaktoija
Xamkin Pienyrityskeskuksesta. Toisena selkeini edistysaskeleena oli jo edelli mainittu
laajempi toteutuksen ja osallistumisen opinnollistaminen. Varsinainen valmisteluvaihe
kiynnistyi lokakuun alussa 2017. Térkednd tyotd rytmittdvini tekijini olivat kasvokkaiset
palaverit sovittuun aikaan kahden viikon vilein. Alussa laadittiin myds tarkempi toiminta-
suunnitelma, joka sisilsi tydnjaon ja karkean markkinointisuunnitelman. Kokoontumisissa

oli selkeit asialistat, ja usein suosittiin puolen tunnin tismikokouksia.

Lihtokohtana mukaan otettavien yritysten toimialoille oli, ettd ensin varmistamme, etti
kyseisen alan opiskelijoita ja tydnhakijoita on tulossa riittivisti rasteille. TAmi varmistettiin
silld, ettd tiedusteltiin eri koulutusaloilta, minkd verran opiskelijoita sitoutuu opintojen kaut-
ta tihin peliin mukaan. Lopulta mukaan tulivat ammattikorkeakoulusta liiketoiminnan
opiskelijat, restonomit, sosionomit seki hoiva-alan opiskelijat. Kurssien ja osallistumisen
vaatimuksena oli vihintdin viiden rastin suorittaminen. Huolehdimme siiti, etti jokaiselle
alalle, jonka valitsimme mukaan, oli 5 sen alan tydnantajaa tarjolla. Toki ajatuksena oli,
ettd myos oman alan ulkopuolisiin tyénantajiin oli pelin aikana mahdollisuus tutustua ja
hakeutua toihin muille aloille, jos osaaminen ja aikaisempi kokemus sen sallivat. Lihtd-
kohtana oli siis yritysten ja tydnhakijoiden mahdollisimman tarkka yhteensovittaminen
jo yritysten rekrytointivaiheessa. Ammattiopistosta mukana oli merkonomiopiskelijoita,
tulevia kokkeja seki lihihoitajaopiskelijoita ja artesaaneja. My®s yrityksille markkinoinnissa
korostimme, etti otamme mukaan vain sellaisia yrityksid, joihin riittd3 kivijoitd ja sen alan
opiskelijoita. Lopulta mukaan lihti 20 yritysti ja organisaatiota. Rasteja oli yhteensi 21,
silld yhdell toimijalla oli erikseen seki vihittdiskauppa ettd ravintolapuolen rastit. Yritys-
kumppanit edustivat laajasti hyvin erityyppisid yrityksid. Mukana oli pankkeja, kaupan
alan merkittdvii toimijoita Eteli-Savosta, siivousalan yritys, palvelukoteja, hoiva- ja terve-
ysalan toimijoita seki ravintoloita ja kahviloita. Lisiksi mukana oli sosiaalialan toimijoita
ja muutamia Mikkelin kaupungin yksikoitd piivihoidosta seki ruokapalveluista. Tarkempi

lista osallistujista 18y tyy julkaisun viimeisestd yhteenvetokappaleesta.

Mukaan tuleville yrityksille jirjestettiin infoaamukahvitilaisuus JobHunt-pelistd 29.11.2017.
Tilaisuudessa esiteltiin varsin yksityiskohtaisesti, mistd pelissd on kysymys, miten sitd
pelataan ja mitd timi vaatii yrityksiltid. Teemoina olivat hankkeen ja opintojakson esitte-
lyt, toiminalliset yritysrastit, pelin esittely ja palkitseminen. Kaikki tilaisuuden esitykset
videoitiin ja toimitettiin yrityksille hyvissd ajoin, yrityksid myos ohjeistettiin pohtimaan,
millainen toiminnallinen rasti voisi toimia heidin yritykselleen. Nimetyt opiskelijatiimit
tulivat yritysten avuksi 8.1.2018 alkaen ja niiden tehtivini oli yhdessi yritysten kanssa
suunnitella ja toteuttaa sopiva yritysrasti. Vastuu rastin toteuttamisesta on aina yritykselld,
ja ohjeistimme, ettd rasteilla olisi aina syytd olla mukana yrityksen edustaja. Ehdotettu
rastin pituus oli 2—4 tuntia. Osa opiskelijoista sai vield tarkentaa yritykselle, mistd tdssd
tyonhakumallissa oli kyse. Opiskelijat muokkasivat myds yritysten lihettimii rastiesittely- ja

yritysesittelyteksteji sekd auttoivat tarvittaessa yritystd hyddyntimain osallistumista peliin
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omassa markkinoinnissaan. Peliin pystyi kirjautumaan noin viikkoa ennen varsinaista pelin
aloituspiivdd. Peli toteutettiin kaksipadiviisend 30.—31.1.2018. Sovellus aukesi tietoineen
ensimmiiseni pelipiivini kello 8 aamulla ja ensimmiiset rastit olivat auki kello 9 lihtien.
Tiedot rastien aukioloajoista ja mukana olevista yrityksistd olivat osana markkinointima-
teriaalia, jotta opiskelijat ja tydnhakijat saattoivat suunnitella, minki yritysten rasteilla he
vierailisivat. Puolet rasteista eli n. 10 rastia olivat auki ensimmadisend pdivini, ja loput 10
rastia olivat avoinna toisena piivini. Monilla yrityksill ei ollut mahdollisuutta jirjestdd
rasteja omissa tiloissaan joko etdisyyden tai tilanpuutteen vuoksi, ja tistd syystd useat rastit
jarjestettiin oppilaitosten tiloissa tai kahviloiden neuvotteluhuoneissa. Nimikin paikat
toimivat hyvin, silld ne olivat lihelld toisiaan ja opiskelijoiden helposti saavutettavissa. Ras-
teilla vieraili muutamasta henkildsti reiluun viiteenkymmeneen tyénhakijaan. Useimmissa

paikoissa kivijsitd oli 20-35.

Kuva 2. Mikkelin Citymarketin rastitunnelmia vuodelta 2018 (kuva: Niko Arola).

Rastien toteutuksessa monet yritykset suosivat tyonhaun hissipuheita seki pikatydhaastatte-
luja, osalla yrityksistd oli simuloituja asiakaspalvelutilanteita, joihin pelaajien piti reagoida.
Muutamalla sosiaalialan yritykselld toiminnalliset rasti liittyivit heidin asiakasryhminsi
kanssa toimimiseen. Muina esimerkkeini rasteista olivat esimerkiksi ruokaresepteihin
liittyvit laskutehtidvit, marengin tekoon liittyvi tydniyte, tulevaisuuden ideointi seki
erilaiset kyselyt, lomakkeiden tiyttimiset ja makutestit. Usealla rastilla oli my®os ideointi-
tehtivid yrityksen markkinointiin tai tuotteisiin liittyen sekd mahdollisuuksia videohaas-
tatteluihin. Onnistumisena voidaan pitdd sitd, ettd pddosa rasteista oli monipuolisia ja
toiminnallisia. Tdmin lisiksi peliin ja rastin avaamiseen kuului, etti rastiin liittyi kolme
monivalintatehtdvid, joihin osallistujat vastasivat sovelluksessa. Suoritettuaan tehtivin

opiskelijat saivat rastikoodin, jonka sydttimilld he saivat pelin pisteet kyseiseltd rastilta.
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Kiytinnossi yrityksen rastiryhmi eli liiketalouden opiskelijoista koottu 2—3 henkilén
ryhmi oli vastuussa rasteilla pelaajien vastaanottamisesta ja heidin ohjeistuksistaan seki
joissain tapauksissa my®s yritysten toiminnasta kertomisesta. Pifosalla rasteista oli anne-
tun ohjeistuksen mukaan paikalla my®s yritysten edustajia. Tosin pienemmissa yrityksissd
yrityksen edustajat joutuivat hoitamaan myds vililli muita tydtehtdvid. Rastiryhmi oli
vastuussa myos opastuksesta sekd rastin ulkoisesta ilmeestd, toki yhteistydssi yritysten
kanssa. Useimmilla rasteilla oli myés varauduttu hetkittiisiin ruuhkahetkiin erilaisten
lisitehtivien tai varasuunnitelmien kautta. Toiminta rasteilla sujui varsin hyvin ilman suuria
ruuhkia. Erityisesti ensimmiiseni pdivini oli varsin paljon pelaajia liikkeelld. Rastit olivat
jakautuneet ajallisesti ja maantieteellisesti otollisesti niin, ettd kaikilla rasteilla riitti hyvin
kavijoitd. Yksi rasteista toteutettiin kokeilumielessd virtuaalirastina, mutta se ei kerdnnyt
suurta suosiota, koska tehtivi oli varsin tydlds, eli markkinointisuunnitelman laatiminen
eraille siivousalan yritykselle. Rastien aukioloajat pyrittiin asettamaan niin, etti ne olisivat
sopivia seki opiskelijoille ja nuorille tydnhakijoille kuin yritysten edustajillekin. Kdytinndssd
piiosa rasteista oli auki piivisaikaan kello kymmenen ja kuudentoista vililld. Yleisimmin
rastit olivat auki 3 tuntia. Yrityksiltd pyydettiin vapaachtoisia lahjoituksia pelin palkin-
noiksi. Kolme parasta palkittiin ja loput palkinnoista arvottiin riittivisti pelissd pisteitd
kerinneiden kesken. Osa yrityksisti toivoi, ettd palkinto arvottaisiin heidin rasteillaan
kiyneiden kesken. Palkintoina oli mm. vapaalippuja, lahjakortteja seki tuotepalkintoja.
Niyttdd kuitenkin siltd, etteivit pienet palkinnot houkuttaneet kovinkaan paljon uusia
pelaajia mukaan. Tirkein palkinto ja hydty pelaajille olivat, kuten sanottua, mahdollisuus
parantaa tyollistymismahdollisuuksiaan ja kehittdd tysllistymistd edistivdd verkostoaan.
Tistd huolimatta pelin kannalta my8s konkreettiset palkinnot ovat olennaisia. Palkitut
noutivat palkintonsa pelin jirjestdjiled jilkikiteen, ja samalla pelin organisaattoreilla oli

mahdollisuus haastatella ja saada heiltid palautetta pelisti.

PALAUTETTA JA IDEOITA

Rastiryhmissi toimivat opiskelijat pitivit rastien suunnittelua ja toteutusta kiinnostavana
tehtivini, joka tarjosi erinomaisen mahdollisuuden yritysyhteistyohén. My®6s tydnantajat
pitivit JobHunt-tyonhakumallia kiinnostavana ja onnistuneena tuotteena, jota olisi syyti
kehittdd edelleen. Yritykset arvioivat toteutuksen sujuneen hyvin, eli asteikolla 1-5 keskiarvo
oli 3. Erityisen tyytyviisiid yritykset olivat opiskelijaryhmien toimintaan, aktiivisuuteen,
ideoihin ja asenteeseen. Palautetta kerdsimme rastiryhmiltd, yritysten edustajilta ja pelaajilta
haastattelemalla ja kyselemilli heiltd rasteilla ja erilliselld kyselylld heidin mielipidettdin
pelistd, miten pelin sisiltdd ja rasteja voisi kehittdi, miten tieto pelistd on kulkenut ja si-
td, miten yhteistyd eri toimijoiden vililld on toiminut. Lisiksi Observiksen asiantuntijat
kerisivir erilliselld rastille vinkkejd applikaation toimivuudesta ja sen kehittdmistd. Pelin
teknisiin puoleen ja alustaan tutustutaan tarkemmin seuraavassa Olavi Niemisen laatimassa
artikkelissa. Yrityksistd Webropol-kyselyymme vastasi 85 % mukana olleista yrityksisti.

Saimme my®ds palautteen kaikilta rasteja valmistelleilta opiskelijoilta. Yritykset toivoivat

Pelillisia kokeiluja ja malleja nuorten tyollistymiseen ja osallisuuden edistamiseen Etela-Savossa

25



26

rasteille enemmin kivijoitd, jotka ovat kiinnostuneita juuri heistd tydnantajana. Nikyvyys
toteutui yritysten mukaan varsin hyvin. Rekrytoinnin suhteen 6ytyy vield kehitettivai.
Tydnantajat havaitsivat, etteivit monetkaan pelaajat olleet tosissaan kesitoitd hakemassa.
Tihin voisi olla ratkaisu ohjeistuksen muuttaminen ja rastien kohdentaminen kerrallaan
yhden alan tydnhakijoille, jolloin motivaatio kiydi rasteilla ja hakea toitd todennikoisesti
kasvaisi. Pelin ohjeistuksessakin voisi kiinnittii huomiota etukiteisvalmistautumiseen ja

siihen, ettd tyonhakudokumentit tulee paivittid ennen pelii ja ne kannattaa ottaa mukaan.

Tydnantajien ja rastiryhmien palautteessa toivottiin tapahtumasta yksipiiviisti, jotta osal-
listujia riittdisi kaikille rasteille. My6s pelialuetta ehdotettiin rajoittamaan tiiviimmaiksi esi-
merkiksi kampusalueelle, jossa opiskelijat muutoinkin litkkuvat. Markkinointiin toivottiin
enemmin opiskelijoiden panosta. Osallistujien palautteessa korostui se, etti toimivimpia
rasteja olivat riittdvin haastavat toiminnalliset rastit, joissa my®os yrityksen edustaja oli
ldsni. Rastien pitdjien toivottiin osaavan kertoa paremmin yrityksesti ja sielld tarvittavasta
osaamisesta. Osa osallistujista painotti applikaation kiytettivyyttd pelin kehittimisessi.
Pelaajat toivoivat, ettd rastiryhmiin kuuluvat opiskelijat erottautuisivat muista kivijoisti.
My#s rastipisteissd yrityksen ilme voisi nikyi selkeimmin, ehdotettiin palautteessa. Mallilla
on runsaasti kehittimismahdollisuuksia seki teknisesti ettd toiminnallisesti. Idean tasolla
olisi hyvi kytked pelialusta suoraan yritysten rekrytointijirjestelmiin, my8skidin ennak-
koon tehtivit toiminnot eivit olisi vaikea toteuttaa. Monet vaihto-opiskelijat kyselivit,
voisiko pelin toteuttaa englanniksi. Pelin kieli ei aseta sithen esteitd, vaan ainoastaan se,
ovatko rekrytoivat tai osallistuvat yritykset valmiita palkkaamaan englanninkielisid kausi-
tyontekijéitd. Kehittdmisideoita sisiltddn on valtavasti, mutta kaikkea ei kannata toteuttaa
samanaikaisesti, jotta pelin toiminnallisuus ei kirsi. Niitd uudistuksia voidaan sisillytedi
ja testata pelissd vihitellen, ja tissikin opiskelijoiden panos voisi olla merkittivd. Uudis-
tuksissa voisi hyddyntdd esimerkiksi pientd opiskelijoista koottua testiryhmii, joka ideoisi
ja testaisi lisiominaisuuksia peliin ja applikaatioon. Nuorten saaminen tiiviimmin mukaan
opiskelijamarkkinointiin osana opintojaan olisi erittdin toivottavaa. Palkintoja jaettaessa
kavi ilmi, ettd rekisterditymiset oli tehty toisinaan sellaisella osoitteella, jota ei aktiivisesti
kiytetd, ja palkittujen tavoittaminen oli tisti syystd joissain tapauksissa hankalaa. Timikin
on syytd ottaa huomioon pelisti tiedotettaessa. Osa yrityksisti oli sitd mieltd, ettd kahden

tunnin rasti on riittavin mittainen.

JobHunt-mallin perusperiaate on yksinkertainen, ja se on mahdollista mukauttaa muillekin
paikkakunnille. Ainakin osia siitd voi mainiosti toteuttaa muuallakin. Toisilla paikka-
kunnilla toteutuksessa olisi hyvi olla mukana toteuttajatiimi, jossa on mukana osaajia,
jotka tuntevat seki yrityskentin ettid oppilaitostoimijat. Markkinointikanavana yrityksille
toimisi erinomaisesti esimerkiksi yrittdjdjirjestd tai kauppakamari. Tekniseen toteutukseen
on hyvi olla olemassa tekninen tuki. Idean toteuttamista myds helpottaa, etti paikallinen
media saadaan kiinnostumaan tapahtumasta jo tarpeeksi varhaisessa vaiheessa. Vaikka

tapahtuman pystyy toteuttamaan oman tyonsi ohella, olisi hyddyllisti, jos ainakin jollekin
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toteutustiimin jisenelle olisi varattu my®s riittdvisti tydaikaa timin tapahtuman toteutta-
miseen ja sen koordinointiin. Itse nikisin, ectd tukitiimi Mikkelistd voisi olla arvioimassa
ja neuvomassa muualla tapahtuvien pelien toteutuksessa. Tihin saakka JobHunt-mallia on
toteutettu ESR-rahoitteisessa hankkeessa ja se on ollut osallistuville yrityksille maksuton.
Pelin koordinointi, kehittdminen ja toteutus ovat tapahtuneet osana GAME ON —projektia,
miki on mahdollistanut kahden henkildn merkittivin tydajan panostuksen JobHunt peliin.
Pelin rahoitus, osallistumisen maksullisuus ja toteuttajaresurssit on ratkaistava, ennen kuin

pelid voidaan hyédyntid muilla paikkakunnilla tai kampuksilla.

Ideat, jotka tulevaisuutta varten ovat tulleet esille, ovat mm. nuorten itse tekemit mainos-
videot JobHuntista seki opiskelijoiden tehokkaampi osallistaminen koulu- ja luokkavie-
railujen yhteydessi. Tehokkaana markkinointikanavana ovat myds muiden toimijoiden ja
tapahtumien kanssa yhdessi markkinointi. Suunnitelmissa on ollut myos lisdtd yrittdjyyced
edistivi rasti mukaan peliin tulevalla toteutuskerralla. Erdini ideana toteutuksesta Mikke-
lissd voisi olla JobHunt-pelin liittiminen RekryOn-tapahtuman yhteyteen. Yhdistimilld
kaksi tapahtumaa samoille pdiville saataisiin nikyvyyttd markkinointiin ja lisdi resursseja
tapahtumien toteutukseen. Se voisi toimia niin, ettd aamupiivilld esimerkiksi liiketalouden
opiskelijoista ja kaupanalan osaajista kiinnostuneet yritykset jirjestiisivit rastinsa messu-
paikan yhteyteen ja iltapdivilli olisi vuorossa RekryOn-messut. Liiketalouden opiskelijat
olisivat otollinen kohderyhmi Mikkeliss, silld heilld on kiinnostusta osallistua tillaiseen
peliin, ja osallistujia 18y tyisi myos merkonomeista toiselta asteelta. Myds kaupan alan osaajia
tarvitaan jatkuvasti sesonkiluonteisiin téihin. Toisena messupdivini voisi mahdollisesti olla
vuorossa jonkin muun alan opiskelijoiden ja nuorten tydnhakijoiden JobHunt-tyopaikan
metsistys. Toinen mahdollinen ala voisi olla esimerkiksi restonomit, silld matkailu- ja
ravitsemusalan osaajia tarvitaan eteldsavolaisiin yrityksiin erityisesti kesidisin, ja niitdkin
osaajia loytyy useammalta koulutusasteelta. Applikaatiossa voisi olla sisiinrakennettuna
etukiteiskysely, jonka perusteella tydpaikasta tai tydnantajasta kiinnostuneet voisivat saada
alustavan arvion siité, vastaavatko tyotehtivit heidin kiinnostustaan ja osaamistaan. Tilld

tavoin osallistujia voisi sitouttaa peliin jo etukiteen.

Yhteenvetona voi todeta, ettd JobHunt on tydllistymismalli, joka kokemustemme perusteella
tuo lisinikyvyyted yrityksille ja on oiva lisi muiden rekrytointikanavien rinnalla. My&s
nuorille JobHunt on konkreettinen ja helppo tapa parantaa tysllistymismahdollisuuksiaan
ja testata tyonhakutaitojaan. Pelin ja mallin kehittimisessd opinnollistamisella on paljon
mahdollisuuksia. Testivaiheen jilkeen pelii on helppo toteuttaa Mikkelissi, ja osia siitd voi

mainiosti toteuttaa myos muilla paikkakunnilla.

Pelillisia kokeiluja ja malleja nuorten tyollistymiseen ja osallisuuden edistamiseen Etela-Savossa

27



28

X-ROUTES -SEIKKAILUPELIN
LUOMINEN JA KAYTTO JOB
HUNTISSA

Olavi Nieminen

Tassa artikkelissa pureudutaan siihen, miten X-Routes -paikkatietoon
perustuvaa mobiilisovellusta ja siihen liittyvaa X-designer-pelinsuunnit-
telutydkalua kaytettiin ja hyodynnettiin JobHunt-pelin ja tyollistymis-
mallin suunnittelussa ja kaytossa seka millaisia kokemuksia ja palautet-
ta niista saatiin.

JobHunt-pelissi virtuaalialustana ja toimintaympiristéni kiytetiin X-Routes-mobiiliso-
vellusta. Edellisessi artikkelissa esitellyssd JobHunt-tysllistymismallissa pelillisyys ja siind
hyédynnettivd applikaatio ovat tirked osa kokonaisuutta. Tissd artikkelissa kuvataan
pelin ja mallin suunnittelua ja toteutusta karttapohjaisen mobiilisovelluksen kautta. Peli
toteutettiin Mikkelissi 30.-31.1.2018, ja se tarjosi opiskelijoille ja nuorille tyénhakijoille
mahdollisuuden tutustua erilaisiin tydnantajiin kasvotusten. Perusideana pelissd on, ettd
nuoret tydnhakijat suunnistavat karttapohjaisen sovelluksen avulla yritysrasteille, suorittavat
sielld yrityksen antamia tehtévid, vastaavat annettuihin kysymyksiin ja samalla tutustuvat
tyonantajiin. Suoritetuista tehtdvisti ja oikein vastatuista kysymyksisti osallistujat saavat
koodin, jonka sydttimilld he saavat pisteitd. Pelissi eniten pisteitd kerinneet palkitaan.

Pelin suunnittelu, rastien sisilto ja tavoitteet sekd osallistujaryhmit on kuvattu seikkape-
riisesti edellisessd “JobHunt — uusi malli nuorten tyéllistymiseen — kokemuksia kehittd-

misestd” -artikkelissa.

X-ROUTES JA X-DESIGNER

Pelid pelattiin Observis Oy:n kehittimilld X-Routes paikkatietoon perustuvalla mobiili-
sovelluksella, jossa pelaajat liikkuvat ulkona pelissi merkattuihin paikkoihin ja ratkovat
arvoituksia, suorittavat tehtiviid tai etsivit oikeaa pistettd, jolla avata rasti. Rasteista ja

tehtivistd pelaaja ansaitsee pisteitd ja pelistd riippuen parhaat palkitaan.
X-designer puolestaan on Observis Oy:n tarjoama mobiilisti pelattavien seikkailupelien

suunnittelu- ja julkaisualusta, jolla rakennetaan X-Routes-applikaatiolla pelattavia seik-

kailupeleji.
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JOBHUNT JA X-ROUTES

Noin viikko ennen varsinaisia pelipdivii pelaajilla oli mahdollisuus kirjautua peliin. Ohjeet

pelin lataamisesta ja siihen liittymisestd annettiin pelin www-sivuilla osoitteessa http://

jobhunt.fi.

JobHunt-sivuilla my®s esiteltiin osallistuvat yritykset seka rastien aukioloajat mutta ei nii-
den sijaintia. Palautteessa pelaajat toivoivat my®s rastien sijaintien nikemisti ennakkoon,
jotta pelireitin suunnitteluun olisi pelaajalla ollut enemmin aikaa. Nythin rastien fyysiset

sijainnit paljastuivat pelaajille vasta pelipdivin aamulla klo 8.
Sivulla oli my®s ohjeet peliin liittymisestd seki rastien avaamisesta.

Peliin liittyminen edellytti rekisterditymisté pelipalvelimelle. Peliin pystyi rekisterditymiin

joko Facebook-tunnuksilla tai luomalla sihkdpostiosoitteeseen perustuvan tunnuksen.

K-designer

JobHunt 2018 «
Pelin tiedot (/]
Rastit w°

Saavutukset ()@ -

Kuva 1. Kuvakaappaus X-designer-pelintekoalustasta.

PELIN LUOMINEN JA PELIN PERUSTIEDOT

X-designerin kiytto on tehty erittdin yksinkertaiseksi, eikd pelin luomiseen tarvita avuksi

manuaaleja.

Uuden pelin luominen koostuu kolmesta osasta:
1) pelin tiedot
2) rastit

3) saavutukset (Huom. JobHunt-peliin emme sisillyttineet saavutuksia).
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PELIN TIEDOT

Ensimmiiseksi valitaan pelin kieli tarjolla olevista vaihtoehdoista, joita ovat suomen lisiksi

englanti, saksa, ruotsi, norja ja venidji.

Perustamiseen tarvitaan luonnollisesti pelille nimi, logo ja peliaika. Kun peli on sitten myd-
hemmin julkaistu, niin nimi tiedot nikyvit mobiilisovelluksen pelivalikossa. Pelivalikossa

nikyy myds kunkin pelin pelaajien lukumiiri.

Seuraavaksi pelin luoja miirittelee pelin sijainnin. Sijainti voidaan syottid joko pituus- ja
leveyskoordinaatteina mutta helpommin se onnistuu kiyttdmilld vaihtoehtoa ”Valitse
kartalta”, jolloin pelin luoja piisee valitsemaan pelin sijainnin klikkaamalla kartasta siti

paikkakuntaa, jonne pelin rasti tullaan sijoittamaan.

Peli kidyttid karttana avoimen yhteistydprojektin OpenStreetMap-karttaa, ja koska kartan
tietoja pdivitetddn kayttdjilihedisesti, saattaa karttojen merkinndissi olla virheitd. Esimer-
kiksi pelissimme mukana olleen Burger Kingin paikalla nikyi kartassa paikan edellinen

ravintola McDonalds.

Pelin luojalla on mahdollisuus valita kartan ulkoasu kolmesta eri vaihtoehdosta: plain,
terrain ja watercolor. JobHuntissa kdytimme oletusasetusta plain, koska halusimme kartan

selitystenkin, esim. katujen nimien, nikyvin.

Pelin pakollisiin tietoihin kuuluvat myds Lyhyt kuvaus (maks. 3000 merkkii) ja Pelin juoni
(maks. 1000 merkkii), jotka niytetddn pelaajalle hinen kirjautuessaan kyseiseen peliin.

JobHuntpelissi kuvasimme nimi tiedot melko lyhyesti, koska pelaajia oli informoitu pelistd
aikaisemmin pelin omien www-sivujen (www.jobhunt.f1) kautta. WW W-sivuilla olimme
myos julkaisseet rastien aukioloajat. Koska pelaaja pystyi lataamaan ja kdynnistimiin pelin
jo viikkoa ennen pelin alkamista, niin lyhyessi kuvauksessamme kerroimme vain rastien

avauspdivimairit.

RASTIEN LISAAMINEN

Pelin perustietojen jilkeen peliin tarvitsee vain lisitd rastit. Helpoimmin se tapahtuu
klikkaamalla kartasta kohtaa, jonne rastin haluaa sijoittaa. T4ssi vaiheessa kartta on kan-
nattanut zoomata niytdlle riittdvin suureksi, jotta rastin paikan voi miirictdd tarkasti.
Mikili samalle alueelle sijoittuu useampia rasteja, timi suurennus seki pelid luotaessa ettd

pelatessa on vilttimdtonti.

Uuden rastin luominen jatkuu rastin perustietojen sydttimiselld. Pakollinen tieto on luon-

nollisesti rastin nimi, ja me kidytimme tissi pelissd rastin nimen yrityksen nimei.
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Rastin kuvauksessa kerroimme lyhyesti yrityksen taustasta ne tiedot, jotka yritys itse oli
halunnut itsestdidn kertoa. Koska yksi rasti oli ns. virtuaalirasti eiki edellyttinyt fyysistd
kiyntid yrityksen tiloissa, niin tissi kuvauksessa kerrottiin yrityksen antama www-osoite,
jossa rastin tehtdviksianto oli. Ja samassa kuvauskentissi oli myds koodi, jolla tehtivin
sai kuitattua tehdyksi. Virtuaalirasti ei tietenkdin tillaisella jirjestelylld toimi parhaalla
mahdollisella tavalla vaan pelaaja saa suorituksen, vaikka ei kivisikdin suorittamassa itse

tehtivii.

Koska X-Routes-pelin ominaisuus on myds keriti pisteitd pelaajan suorittamista rasteista,
on rastin tietoihin miiriteltdvi, kuinka paljon pelaaja saa pisteitd kyseisen rastin suoritta-

misesta. Miirittelimme jokaisen rastin pisteiden arvoksi sata.

JobHunt-pelissihin ei kuitenkaan ollut tarkoitus keritd pisteitd vaan tutustua yrityksiin
ja niiden tarjoamiin tydpaikkoihin mutta pelialustan luonne miirisi pisteytyksen pakol-
liseksi. Pelissd nikyvistd top 100 -listasta pelaaja pystyi nikemiin 100:n eniten pisteitd

kerianneiden pisteet ja kiytyjen rastien lukumiirin.

Pelialusta tarjosi myds mahdollisuuden bonuspisteisiin mutta siti ominaisuutta emme otta-
neet tissd pelissd kdyttdon. Bonuspisteytys tarkoitti sitd, ettd rastin ensimmadiseni suorittanut
saisi bonuspisteet tdysimairiisind ja seuraavan suorittajan bonuspisteiden miiri vihenisi
jokaisen rastin suorittajan jilkeen vihennys kentin prosentuaalisen arvon mukaan, minki

jilkeen pisteet lasketaan: pisteiden miird * (kerroin % - 100 %)

Rastin perustietoihin kuuluu my®s asetus, kuinka rasti kuitataan suoritetuksi. Vaihtoehtoja
on kaksi, joko koodilla tai sijainnilla. Koska JobHuntissa rastit olivat ns. toiminnallisia, niin
ainoa tapa oli kuittaaminen koodilla. Koodien luomisjirjestelmi antaa tehdi timin joko
manuaalisesti, tai sitten ne voidaan generoida jirjestelmisti suoraan. Usein manuaalisesti
luoduista koodeista on vaara tulla liian paljon toisiaan muistuttavia, jolloin pelaajan toden-
nikoisyys arvata koodi kasvaa. Kun pelaaja oli rastilla suorittanut toiminnallisen tehtivin,

niin rastinvalvojat antoivat timin koodin, jonka pelaaja sydtti omaan laitteeseensa.

Rastin tietoihin liittyy my®ds rastin aukiolon alkamis- ja pddctymisajat. T4ll4 tarkoitetaan
siis sitd aikaa, kun rasti on nikyvissi ja avattavissa kartalla. Aloitusajankohdan miirii-
minen edellytti tietoa, ettd pelipalvelin sijaitsee eri aikavydhykkeelld kuin Suomi, joten

aloitusajankohta piti mairittdd kahta tuntia aikaisemmaksi.

Seuraavaksi rastille pystyi lisiimiin mediatiedostoja, kuvaa, d4nti tai videota. Kuvaksi

latasimme kunkin rastin yrityksen logon.

Aini- tai videomateriaalin olisi voinut lisiti rasteille linkkeini. Emme kiyttineet tissi

pelissi titd mahdollisuutta, koska rastimme olivat toteutettu siten, ettd jokaisella rastilla oli
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rastihenkildt paikalla. Esimerkiksi virtuaalirastin luomisessa olisi titd ominaisuutta kuiten-
kin voinut hyddyntid esim. siten, ettd toiminnallinen tehtivi olisi ollut kuunnella d4nitystd
tai katsoa video, jonka lopusta olisi sitten saanut tarvittavan koodin rastin suorittamiseksi.
Tillaisen tehtivin lisidminen JobHunt-peliin tosin vaatisi enemmin aikaa rastin sisillon

suunnittelemisessa sekd yritykseltd ettd rastien sisiltéjen suunnittelijoilta.

Rastien tietoihin lisittiin myds yhteystiedot: katuosoite, postinumero, postitoimipaikka,
puhelin, sihkopostiosoite, www-osoite ja rastin aukioloaika. Kun pelaaja avasi pelisovel-
luksessa rastin, sai hin nikyviin nimi tiedot, joista tirkeimmit olivat katuosoite ja rastin

aukioloaika.

Kun osoite oli yrityksen kiyntiosoite, ei rastin 1dytiminen periaatteessa ollut vaikeaa, mutta
ongelmia aiheuttivat esimerkiksi ostoskeskus Stellassa ollut Suur-Savon toinen rasti, jonka
tarkkaa sijaintia ostoskeskuksen sisilli emme olleet ymmairtineet selittdd rastin tiedoissa.
Jossakin vaiheessa pelin kautta lihetettiin pelaajille viesti, jossa kerrottiin yksityiskohtai-
semmin rastin sijainti. Rastin [dytiminen saattoi my®s olla vaikeaa, jos yrityksen ulko-ovi
olikin tontin sisdpihalla. T4lloin [6ytymistd helpotettiin kiinnittdmilld JobHunt-rastijuliste

johonkin nikyviin paikkaan.

Nimi edelld mainitut ongelmat olisivat olleet viltettivissi, jos olisimme kiyttineet suun-
nittelualustalta 16ytyvii Huomioitavaa-tekstikenttii, joka olisi antanut mahdollisuuden

tarkentaa katuosoitteen tietoja.

Toiminnallisten tehtivien lisiksi pelialusta antoi mahdollisuuden lisiti rasteille myds
tehtdvid. Kdytimme titd ominaisuutta luomalla jokaiselle rastille muutaman monivalin-
takysymyksen, jotka rasteista vastaavat opiskelijat olivat luoneet rastin yrittijien kanssa

yhdessi. Kysymykset kisittelivit jollakin tavalla kyseistd yritysti.

Kysymysten luomisen yhteydessd myds miiriteltiin, kuinka paljon oikeasta vastauksesta sai
lisipisteitd. Pystyimme myds antamaan bonuspisteitd, mikili ensimmiinen vastausyritys
oli oikein. Vastauskertoja ei pelissd rajoiteta, ainoastaan bonuspisteiden mairi vihenee

vastausyritysten lisdytyessi.

Pelialusta olisi myds mahdollistanut rasteille lisiominaisuuksia, joita emme JobHunt-pelissd
kdyttineet. Vaatimus rastin avaamiseksi olisi voinut olla, ettd kyseinen rasti avautuisi vasta,
kun pelaaja on kidynyt esimerkiksi kolmella muulla rastilla tai kun pelaaja on saavuttanut
tietyn pistemiirin tai on aikaisemmin kiynyt tietyilld yhdelld tai useammalla rastilla.
Toinen rastin lisiominaisuus on tehdi rastista ns. salarasti. Salarasti tarkoittaa siti, etti

rastit eivit ndy kartalla, vaan pelaaja saa ddnimerkin niiden ilmestyessi.
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HUOMIOITA

Itsessddn JobHunt-pelin toteuttaminen X-Routes-mobiilipelilld onnistui hyvin. Pelialustasta
johtuvia ongelmia oli oikeastaan vain kaksi. Ensimmaiinen liittyi monivalintatehtivien
nikyvyyteen. Eris pelaaja oli valinnut pelin kieleksi norjan, mistd syystd suomenkieliset
monivalintakysymykset rastin tehtivini eivit nikyneet. Ongelma korjaantui kieliasetuksia

muuttamalla.

Toinen pelialustaan liittyvd ongelma oli, ettd joidenkin pelaajien jotkut rastisuoritukset
eivit kuitenkaan nikyneet pelaajan pisteissi. Tétd ongelmaa selvitettiin pelin valmistajan
kanssa, ja syy mitd todennikoisimmin oli se, ettd rasti sijaitsi syvilld rakennuksessa (esim.
Stella) tai katvealueella, jolloin laitteen internetyhteys oli katkennut. Pelin pitiisi merkiti
jilkikateen rastit suoritetuksi, mutta jostain syystd se prosessi ei ollut kiynnistynyt verk-

koyhteyden palattua.

Pelaajilta saadun palautteen mukaan parannusehdotukset liittyivit rastien julkaisemisen
ajankohtaan ja rastien sekalaisuuteen. Toivottiin, ettd rastien sijainnit olisivat voineet olla
nikyvissi jo aikaisemmin, jotta pelaaja olisi voinut etukiteen suunnitella rastien kiertojir-

jestystd rastien sijainnin ja aukioloaikojen mukaisesti.

Sekalaisuuden voisi korjata merkitsemilld rastit eri vireilld toimialojen mukaan, jolloin
jo rastien viristd olisi voinut piditelld, tavoitteleeko yritys kesityontekijid, harjoittelijaa,
lopputydntekijid vai mahdollisesti osa- tai kokoaikaista tydntekijad. Rastikuvauksesta tulisi
my®ds kiydi ilmi, soveltuuko mahdollinen ty6 alle 18-vuotiaalle. Yksi mahdollisuus myds

olisi, ettd eri toimialojen rastit olisivat auki eri pdivini.
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MANTYHARJU RACE -KOKEILU

Maija Jormanainen, Heini Rahikainen & Teemu Vitikainen

Artikkeli on tapauskuvaus Mantyharjussa toteutetusta seikkailupelista,
joka oli auki kuukauden ja oli kilnnostavan juonensa vuoksi suosittu
ajanviete heinakuussa paikkakunnalla. Opiskelijaharjoittelijat ovat koon-
neet artikkeliin ynteenvedon saadusta palautteesta ja kehittamisideois-
ta.

JOHDANTO

Mintyharju Race -seikkailupeli toteutettiin kunnan alueella 1.7.-31.7.2017 Observis Oy:n
ja GAME ON -hankkeen yhteistyoni. Opiskelijaharjoittelijoiden projektina toteutetun
pelikokeilun lihtékohtana oli kysymys, voisiko X-Routes-alustalle suunniteltua digitaalista
pelid pelata miehittimatedmilld rasteilla. Voisivatko kesdasukkaat, nuoret ja paikalliset
asukaat innostua kesilld kuukauden auki olevasta pelistd? Jotta niihin kysymyksiin saa-
tiin vastaukset, piti Observis Oy:n harjoittelijoiden laatia peli ja tarkastella, miten nimi
tulokset saavutettiin. Tdmin arvion ovat laatineet pelin suunnittelijat ja toteuttajat Maija
Jormanainen Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulusta, Heini Rahikainen Lappeenran-
nan teknillisestid korkeakoulusta ja Teemu Vitikainen Jyviskylin yliopistosta yhteistyossi

Observis Oy:n kanssa.

Mintyharju Race on esimerkki onnistuneesta kokeilusta. Suurena etuna suunnittelussa oli
se, ettd yksi opiskelijoista oli lihtoisin Mintyharjusta. Onnistumiseen vaikutti my®s, ettd
pienehkolld kesimokkipaikkakunnalla oli tilausta tekemiselle ja toiminnalle kesiaikaan,
ja paikalliset toimijat saatiin kokeiluun mukaan. On huomattava, etti peli suunniteltiin
ja markkinoitiin viiden viikon aikana, ja sen markkinoinnissa olivat mukana aktiivisesti
paikalliset Mintyharjulaiset toimijat. Pelin lihtokohtana oli suunnittelijoiden mukaan
hauska, kekselids tarina sekd juoni ja mahdollisuus tutustua erilaisiin paikkoihin Min-
tyharjussa. Myos eri kategorioiden valinnalla pyrittiin houkuttelemaan eri asioista kiin-
nostuneita pelaajia mukaan. Osa rasteista oli helpohkoja, ja ne sijaitsivat kivelymatkan
piissi keskusta-alueella. Mukana oli my®s rasteja, joiden lipikdymiseen vaadittiin autoa
tai rautaista kuntoa ja polkupyorii. Alla on opiskelijoiden kuvauksia ja analyyseja pelistd
ja sen kehittdimiskohteista. Tistd arvioinnista saa kuvan siitd, miten pelaajat nikivit Min-

tyharju Race -pelin.
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YHTEISTYO JA MARKKINOINTIKANAVAT

Opiskelijat saivat tehtiviksiannossa varsin vapaat kidet suunnitella kuukauden kestivi
seikkailupeli Mintyharjuun. Kun idea eri kategorioista (urheilu, taide, kulttuuri, historia
ja luonto) selkeni, loppu sujui todella vaivattomasti. Tiimimme pelasi yhteen loistavasti, ja
Google Docsia apuna kiyttien suunnittelimme varsin nopeasti pelin juonen, rastien sisllét
sekd saavutukset. Teimme pelid varten runsaasti taustatutkimusta, jotta rastien sisiltd olisi
mahdollisimman mielekisti ja kiinnostavaa. Saimmekin kiitosta juuri tiltd osa-alueelta.
Yhteistyd eri kumppaneiden vililld toimi mutkattomasti. Mintyharjun kunta seki Min-
tyharjun elinkeinoyhtio Misek kustansivat julisteet sekd flyerit, joita kivimme levittimissi

laajalti ympiri Mintyharjua. Veimme julisteet seki flyereita myos Mikkelin

matkailuneuvontaan. Lisiksi mainostimme pelejd aktiivisesti sosiaalisen median kanavis-
samme: X-Routesin Facebookissa ja Instagramissa. Useat my®s 18ysivit pelin puskaradion
kautta. Mintyharjun alueen Facebook-ryhmissi kiytiin vililld paljon

keskustelua peliin liittyen.

Saimme Mintyharjun kunnan lisiksi yhteensi 15 yritysti ja tahoa mukaan palkintojen
muodossa. Mukana olivat Vola Golf, SP GYM, Miekankosken kahvila, Elokuvateatteri
Kino, Kirkonkylin kioski, Taidekeskus Salmela, Kirkipyéri, Patikka, Ravintola Rosmariini,
Mintyharjun museo, Vierulan tila, Aten Marja-aitta, Mintyharjun Apteekki, S-Market
Mintyharju sekd Kurkiniemi. Kurkiniemen kanssa oli palkintojen suhteen kommuni-
kointiongelmia, joista koitui hieman haittaa my®os erdille pelaajalle. Asia saatiin kuitenkin
hoidettua. Lisiksi Dada-pizzeria tarjosi kaksi 10 euron lahjakorttia, jotka lihetimme #mju-
race-kuvakilpailun voittajille. Kuvakilpailu toteutettiin osana Mintyharju Race -pelig, ja

se toimi erinomaisena markkinointikanavana.

PALAUTETTA PELISTA

Saimme palautetta jo pelin aikana sihkopostitse seki sosiaalisen median kautta. Lisiksi
teimme Google Formsilla viralliset palautekyselyt, joihin vastaajat saivat palkinnoksi X-Rou-
tes-kangaskassin. Tihidn mennessi saatu palaute seki pelaajien suuri miiri (241 rekisterdi-
tynytti) osoittaa, ettd peli oli erittiin pidetty. Se tarjosi monille kesitekemisti seki tutustutti
Mintyharjulla kohteisiin, joihin ei muuten olisi vilttimited lihdetty tutustumaan. Pelid
kuvailtiin koukuttavaksi, hauskaksi, monipuoliseksi sekd mielenkiintoiseksi. Vaikeustasol-
taan se oli kaikkien vastaajien mielesti sopiva. Negatiivista ja kehittdvid palautetta saimme
lzhinnd pelin teknisestd toimivuudesta, missd oli ajoittain ongelmia eri puhelinmalleilla.
Useimmilla ongelmat kuitenkin ratkesivat piivittimilld sovelluksen, vaihtamalla puhelinta
tai pelaamalla pelid verkossa. Lisiksi muutama rasti oli alussa sijoitettu vaikeaan kohtaan
(esim. parkkipaikalle betonikaton alle, minki vuoksi rasti ei havainnut GPS-signaalia, eiki

siksi auennut). Vaikka ongelmia ilmeni, kerdtyn palautteen perusteella kaikki vastaajat
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pelaisivat pelid uudestaan myds tulevaisuudessa. Kehittimiskohteiksi voitaisiin siis mainita
yhteistydkumppaneiden vield parempi informointi ja yhteisymmirryksen varmistaminen,

rastipaikkojen tarkempi tarkistaminen seki teknisten vikojen korjaaminen.

Peliin osallistui aktiivisesti 114 pelaajaa, joista 13 lipiisi pelin. Pelin aikana ansaittiin runsas
miiri erilaisia alennus- ja etukuponkeja (530 kpl) joista vain 90 hyddynnettiin. Palautteessa
osallistujat kiittivit pelid ja antoivat muun muassa seuraavanlaista palautetta: ”Salarastit
ja seuraavien ilmestyminen vasta, kun edelliset oli suoritettu, toi lisibuustia peliin. Paikat
olivat hyvin valittuja, ja ne auttoivat ja kannustivat tutustumaan Mintyharjuun monipuo-
lisesti.” Osallistujat kiittelivit myos pelin koukuttavaa formaattia ja vaihtelevuutta, kun
kanssapelaajien pisteet olivat nikyvilld. Peli myos kannusti litkkkumaan ja toi kesidlomaan
lisitekemistd, positiivisissa palautteissa todettiin. Peli myds toi mielenkiintoisella tavalla
uutta ja vanhaa tietoa eri kohteista, ja palkinnot sekid kannustimet olivat positiivinen lisd
peliin. Kehittdmiskohteissa kiinnitettiin huomiota pelin tekniseen toimivuuteen ja rastien
sijoitteluun seki informointiin pelin laajuudesta ja kestosta. Palaute oli pddosin hyvin

rakentavaa.

HUOMIOITA JA SUOSITUKSIA

Opiskelijat kerisivit saaduista palautteista ja omien kokemustensa perusteella seuraavia
suosituksia ja huomioita:

— Laadukkaat sisillot tekevit pelaamisesta mielekkdimpii ja addiktoivampaa.

— Delisisiltdjen avaaminen pikkuhiljaa kannustaa pelaajia etenemiin ja saa aikaan
koukuttumista.

—  Delaajat kestavit yllittdvin paljon teknisid vikoja, kunhan peli on sisillollisesti hyvi.

— 91,3 %:lla palautteeseen vastanneilla pelaajilla oli teknisid ongelmia pelin aikana.
Sama prosentti olisi kuitenkin hyvin todennikéisesti valmis pelaamaan vastaavaa
pelid uudestaan tulevaisuudessa.

—  Delin tiedonlevityksessi WoM-markkinoinnilla (puskaradiolla) oli suuri rooli. Vas-
tanneista 39,1 % kuuli pelisti Facebook-yhteisdssi spontaanisti virinneen keskus-
telun kautta.

— Tulevaisuudessa erilaisten yhteisdjen roolia markkinoinnissa kannattaa korostaa.
Nikyvyys yhteisossi kannattaa kuitenkin luultavasti luoda luonnollisin keinoin,
esimerkiksi saada joku kiyttdjistd kirjoittamaan kokemuksestaan. Luultavasti pelkka
mainos itse jirjestdjin taholta ei ole niin tehokas kuin markkinoitavan asian ym-
pirilld tapahtuva spontaani hyérinti. Esimerkiksi Miantyharju Racessa keskustelua
aiheuttivat tekniset ongelmat. Moni kuitenkin samaan hengenvetoon korosti pelin
hyvii sisiltojd ja koukuttavaa pelimekaniikkaa, joten negatiivisen nikyvyyden lisiksi
peli sai positiivista nikyvyyttd ja uusia pelaajia.

— Hyvi esimerkki WoMista on my®os kuvien jakaminen ja kavereiden suosittelu. Esi-

merkiksi erds innostunut pelaaja jakoi monta kuvaa Instagramissaan innostaen
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kavereitaankin pelaamaan; kuvakisa pelaamisesta oli siis toimiva idea.

Maksettu, targetoitu somemainonta voisi myds toimia markkinoinnin tukena.
Palkinnoista motivoivimpia ovat ilmaiset tuotteet ja palvelut, vaikka niiden arvo
olisikin pieni. Alennuskuponkeja taas ei pidetty kovin houkuttelevina, miki nikyi
kiytettyjen kuponkien miairissi sekd palautteessa.

Tulevissa peleissi kuponkien voimassaoloaikaa kannattaisi jatkaa pidemmille pelin
pdittymisen jilkeen.

Seki pelaajien ettd yhteistyokumppaneiden kommenttien perusteella tillaisesta
pelistd voisi tehdd vuosittain toistuvan. Resurssien salliessa peli voisi kestdi ko-
ko kesikuu-elokuun lomakauden. Niin saavutetaan suurempi pelaajamiiri, silld
varsinkin lasten pelaaminen riippuu suuresti vanhempien aikatauluista. Jos peleji
tehdiin siinnéllisesti, ne voisivat rakentua jonkin teeman ympirille.

Jotkut toivoivat, etti rastit eivit olisi sidottuja aikaan, vaan ne pystyisi suorittamaan
milloin vain. Aikaan sidotut rastit voisivat jatkossa olla ekstrarasteja.

Peliin voitaisiin ottaa mukaan my®s erilaisia paikallisiin tapahtumiin sidottuja ras-
teja, jotka olisivat kerittdvissi vain tapahtuman ajan. Niihin voisi olla mahdollista
liitedd myds tapahtumiin liiceyvid etukuponkeja. Tapahtumarastit vetiisivit pelaajia
osallistumaan erilaisiin tapahtumiin. Kannattaisi my®s olla yhteydessi tapahtumien

jdrjestdjiin ja sopia peliin soveltuvista eduista. Vaihdossa jirjestdji saisi uusia kivijoitd.
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LAPSYSTA VAI SAATTAEN
VAIHTAEN? KOKEILEVA
KEHITTAMINEN NUORTEN
TYOLLISYYDEN EDISTAMISESSA

Sanna Lappalainen

Sipilan hallitusohjelma nostaa kokeilut ja kokeilevan kehittamisen edis-
tamisen tarkeaksi painopistealueeksi etsittaessa keinoja kaantaa Suo-
men talous ja tyollisyys uuteen nousuun (Ratkaisujen Suomi 2015; Ty6-
ja elinkeinoministerié 2015). Uudenlaisia keinoja tarvitaan myds nuorten
tyollisyyden edistamiseksi niin Euroopassa, Suomessa kuin alueellisesti-
kin. Kokeilukulttuuri ja kokeileva kehittaminen ovat avainasemassa, kun
luodaan uusia tulokulmia ja keinoja nuorten tydllisyyden edistamiseksi.
Myos Etela-Savon korkea nuorisotyottomyys edellyttaa rohkeutta tehda
asioita uudella, kokeilevalla otteella.

KOKEILEVA KEI:IITTAMINEN NUORTEN TYOLLISYYDEN
EDISTAMISESSA

Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun Pienyrityskeskuksen GAME ON - Nuorten
tydllistymistd uudenlaisista digitaalisista kokeiluista -hankkeen keskeiseni tavoitteena on
ollut eteldsavolaisten nuorten tyéllisyyden edistiminen erityisesti digitaalisia ja pelillisid
kokeiluja hyddyntien. Myos kesikuussa 2017 kdynnistyneessd Digilld duuniin! — Digitaa-
liset sovellukset nuorten tydllisyyspalveluissa -hankkeessa (ESR) nuorten tysllisyytti ja
sitd tukevia palveluja kehitetddn kokeilukulttuurin, digitaalisuuden ja pelillisyyden myoti.
Digilld duuniin! -hanketta hallinnoi Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun nuorisoalan

tutkimus- ja kehictimiskeskus Juvenia.

GAME ON- ja Digilld duuniin! -hankkeilla on yhteinen tavoite: eteldsavolaisten nuorten
tydllisyyden ja tyollisyyttd tukevien palvelujen kehittiminen erityisesti pelillisyyttd, digi-
taalisuutta ja kokeilukulttuuria hyddyntien. Yhteisen tavoitteen myétd on ollut luontevaa
edistdd nuorten tydllisyyttd yhteisen kokeilevan kehittdmisen myotd. Kokeilevalla kehit-
timiselld tarkoitetaan kehittimisprosessia, jossa esimerkiksi palvelu tai tuote kehittyvit
prosessin aikana kohti lopullista muotoaan. Kokeilu ei ole valmiin ratkaisun kokeilua, vaan

iteratiivinen, useita kokeiluja sisiltivd kehittdmisprosessi. (Tyo- ja elinkeinoministerié 2015,
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12.) Kun kokeiluja on tehty yhdessi, on kehittdmistydssi yhdistynyt erilaiset nikékulmat
ja niiden myotd kokeilujen kannalta hedelmailliset ideat (ks. Tyo- ja elinkeinoministerié
2015, 17).

GAME ON- ja Digilld duuniin! -hankkeiden yhteisen kokeilevan kehittimisen puitteissa
on tehty kaksi nuorten tydllisyytti tukevaa kokeilua, jotka ovat olleet Job Game Jam
-tapahtuman jirjestiminen sekd nuorten yrittdjaimaiistd asennetta edistivi kesityokokeilu.
Seuraavaksi artikkelissa avataan kokemuksia yhteisestd kokeilevasta kehittimisestd ndihin

kokeiluihin pohjaten.

KOKEILU: JOB GAME JAM

Yhteni pelialaan liittyvini keskeiseni trendind pidetddn pelinkehittdmisen siirtymistd
pelinkehittdjiltd pelaajille (esim. Harviainen, Merildinen & Tossavainen 2013, 124). Ke-
hittimishankkeiden aikana on havaittu, etti myds Eteld-Savossa on paljon pelaamisesta,
pelialasta seka pelinkehityksestd ja -tekemisestd kiinnostuneita nuoria. Erilaisia peliryhmii
alueella on melko hyvin, mutta nuoret ovat toivoneet myds pelinkehitykseen ja -tekemiseen
liittyvid harrastustoimintaa. Timin nuorten toiveen pohjalta kehittimishankkeet jirjestivit
tietcdvisti Mikkelin ensimmiisen Game Jam -tapahtuman, jonka teemana oli pelien kehitys
ja tekeminen sekd pelialan tysllistymismahdollisuudet. Kyseessi oli kokeilu, jonka avulla

haluttiin koota pelinkehityksestd ja -tekemisesti kiinnostuneet nuoret yhteen.

OLKKARI

e
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Yleensi pelinkehittimiselld tarkoitetaan ammattimaista pelien kehitystydtd, kun taas pe-
lintekemisell viitataan laajemmin esimerkiksi vapaa-ajalla tapahtuvaan pelien tekemiseen
ja rakenteluun (Kultima 2014, 134). Job Game Jam -tapahtuman osallistumisen kynnys
haluttiin pitii matalana siten, etti tapahtuma oli kiinnostava niin pelialan ammattilaisille,
p p p
pelintekemistd harrastaville tai muutoin asiasta kiinnostuneille. Tapahtuman aikana osal-
listujilla oli mahdollisuus kehittdd ja tehdd erilaisia peleji seki osallistua erilaisiin pelialaan
ja pelien kehittdmiseen liittyviin workshopeihin. 12 tuntia kestineen tapahtuman aikana

valmistui useita digi-, lauta- ja roolipelejd tai ainakin niiden pelien kisikirjoituksia.

Job Game Jam -tapahtuma oli monialaisen yhteistyon tulos, silli mukana oli yrittdjyyden,
pelialan ja pelaamisen sekd digitaalisen nuorisotydn osaajia. Kehittdmishankkeiden lisiksi
tapahtuman jirjestelyissd oli mukana Ohjaamo Olkkari ja Hacklab Mikkeli ry. Kokeilevalle
kehittimiselle on luonteenomaista se, ettd kiyttéjit tai asiakkaat otetaan kehittdmisprosessin
varhaisessa vaiheessa mukaan kokeiluun (ks. Tyo- ja elinkeinoministerié 2015, 12). Myos
Job Game Jam -tapahtuman suunnittelussa ja toteutuksessa oli useita nuoria mukana.
Tapahtumaan osallistuneilta nuorilta kerittiin myds palaute, jonka mukaan osallistujat
olivat hyvin tyytyviisid tapahtuman sisiltdihin ja jirjestelyihin. Moni osallistujista toivoi
tapahtumalle my®s jatkoa, minki vuoksi yhteistd ideointia jatkettiin nuorten kanssa jir-

jestimilld tapahtuman jilkeen pelinkehitykseen ja -tekemiseen liittyvi ideointitilaisuus

paikallisessa flipperihallissa.
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Kaiken kaikkiaan Job Game Jam -tapahtuma oli onnistunut kokeilu, joka vahvisti pelin-
kehitystoiminnan potentiaalin nuorisotyossi ja -toiminnassa sekd nuorten tydllisyyden
edistimisessd. My6s suomalainen pelialan kattojirjestd Neogames Finland ry on nosta-
nut pelinkehitysharrastuksen yhdeksi nuorisotydn strategiseksi painopisteeksi (Neoga-
mes Finland ry 2015). Nuorisotyéllisen pelikehitysharrastuksen myéti edistetddn osaavan
tydvoiman saamista pelialalle myos tulevaisuudessa. Ja vaikka nuori ei suuntaisi suoraan
pelialalle, harjaannuttaa pelintekeminen muun muassa systeemiajattelua, itseohjautuvuutta,
tiimitydtaitoja ja epdonnistumisista oppimista, mitki kaikki ovat tirkeitd tulevaisuuden
tydelimairaitoja (ks. Kultima 2014, 134; 142).

Kokeilu epionnistuu vain silloin, kun kokeilusta ei opita yhtdin mitdin. Asia, missi Job
Game Jam -tapahtuman osalta ei onnistuttu erityisen hyvin, oli tapahtuman markkinointi.
Tapahtumaa markkinoitiin hyvin aktiivisesti, mutta mahdollisesti esimerkiksi vdirid so-
siaalisen median kanavia hyddyntien. Ennakko-odotusten vastaisesti nuoria ei tavoitettu
sosiaalisen median kautta, vaan valtaosa osallistujista oli kuullut tapahtumasta kavereilta ja
tutuilta. TAmi on asia, joka on hyvi ottaa huomioon tulevaisuudessa vastaavia tapahtumia

jdrjestdessd.

KOKEILU: KESATYOTIIMI

Yrittdjimiisyys leimaa yhd useampaa tyoti. Tulevaisuuden tydelimissi korostuvat yritti-
jihenkisyyden ja -asenteen lisiksi esimerkiksi voimakas itseohjautuvuus, organisointitaidot
ja teknologiaosaaminen. (Ks. Kautiainen & Kokkonen 2014, 6-7). Jotta nuorilla olisi
mahdollisuuksia niiden taitojen oppimiseen, jirjestetiin kehittimishankkeiden toisena
yhteistydn tuloksena kesityokokeilu. Yleensd kesdtydssd nuoret toteuttavat ennalta mai-
riteltyjd, ulkoapiin annettuja tehtivinantoja. Kesityokokeilussa perustavana ajatuksena
on, ettd nuoret suunnittelevat ja organisoivat yhdessi kesitydn tarkemmat sisallét oppien
samalla tydelimissi tirkeitd tiimityotaitoja, yritcdjimaistd tydskentelyotetta sekd digitaalista
osaamista ja mediataitoja. Kesityokokeilu toteutetaan yhteistyossi Mikkelin kaupungin

nuorisopalveluiden kanssa.

Kesitydkokeilussa tarjotaan viidelle mikkeliliiselle nuorelle mahdollisuus tyollistyd kesi-
tiedottajatiimiin, jonka tavoitteena on kokea ja kokeilla nuorille suunnattuja toimintoja ja
palveluja seki viestid niistd muille nuorille. Kesitiedottajatiimi suunnittelee kesityon sisillon
tarkemmin itse, kun taas hankkeiden tehtivini on yrittdjyyskasvatuksen seki digitaalisen
nuorisotydn asiantuntemuksen mukaan tuominen seki kesitydntekijoiden sparraaminen.

Artikkelin kirjoitushetkellid kesityotiimiin haku on kdynnissi.
Kesityokokeilu on konkreettinen esimerkki siitd, kuinka kokeileva kehittiminen luo toi-

mintaan jatkuvuutta. GAME ON -hankkeella on ollut vastuu kesitydkokeilun valmistelusta

ja suunnittelusta, vaikka se toteutuu vasta hankkeen paittymisen jilkeen. Digilld duuniin!
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-hanke on my®és ollut mukana kesityokokeilun suunnittelussa, mutta lisiksi hanke vastaa
kesityokokeilun toteutuksesta GAME ON -hankkeen piittyessi. Niin kokeilu voidaan
viedi saattaen vaihtaen piitokseen GAME ON —hankkeen piittymisestd huolimatta.

Kokeilun epdonnistuminen tai epionnistuminen tuottaa tietoa siitd, miten kokeilua tulisi
kehittii, jotta se toimisi paremmin (Saari ym. 2018, 9). Ensimmiisen kesityokokeilun
) p y y
jilkeen saadaan tietoa siitd, millaisia nuorten kesiyrittdjyyden ja yrittdjimiisen asenteen

edistimiseen liittyvid kokeiluja voitaisiin toteuttaa seuraavana kesini.

SAATTAEN VAIHTAEN - YHTEINEN KOKEILEVA
KEHITTAMINEN LUO UUDENLAISTA OSAAMISTA,
VERKOSTOJA JA JATKUVUUTTA

Kahden hankkeen yhteisen kokeilevan kehittimisen myotd Xamkin Pienyrityskeskuk-
sen vahva yrittdjyyskasvatuksen ja -valmennuksen osaaminen on yhdistynyt nuorisoalan
tutkimus- ja kehittdmiskeskus Juvenian nuorisotutkimuksen ja nuorisoalan kehittimisen
osaamiseen. Yhteisen kehittimisen myotd Xamkin kaksi tutkimusyksikkéi tiivistivit yh-

teistydtd eteldsavolaisten nuorten tydllisyyden edistimiseksi.

Kehittimishankkeiden yhteisen kokeilevan kehittdmisen hyddyt voidaan kiteyttidd osaami-
sen jakamiseen ja aktiiviseen vuoropuheluun, uudella tavalla ajattelemiseen ja jatkuvuuden
takaamiseen. Yrittdjyyskasvatuksen ja nuorisoty6n kidenpuristuksen myétd on syntynyt
uudenlaista osaamista, uusia verkostoja ja uusia nikékulmia sekd jatkuvuutta nuorten
tyollisyyden edistimiseksi. Yhteisen kokeilevan kehittimisen mydti on my®és vileytty
paillekkiisen tyon tekemiseltd ja onnistuttu kohdistamaan resurssit jirkevilld tavalla.
Lisdksi kokeileva yhteinen kehittiminen on edistinyt hankkeissa kehitettivien toiminta-
mallien ja kiytintdjen juurcumista hankkeita laajemmiksi ja yleisemmiksi toimintatavoiksi

Eteli-Savon alueella.
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HYVINVOINTIA PELEJA
TEKEMALLA?

Taneli Selin

Artikkelissa pohditaan, mitka seikat saavat nuoria tulemaan peliryhmiin
ja kehittamaan peleja ja mita nuoret naista peliryhmista ja erilaisista
pelinkehitystapahtumista voivat saada.

Peleilld ja pelaamisella on vahva rooli Ohjaamo Olkkarin nuorten harrasteryhmissi ja
vapaa-ajan toiminnassa. Sosiaalisten lautapelien ddreen kokoontuvat keskiviikkoisin VIP-Pe-
laajat. Yksi timin ryhmin tarkoituksista on lisitd kasvokkaista vuorovaikutusta, yleensi
verkon vilitykselld peleji pelaavien nuorten elimiin. Péydin diressi pelattavat roolipelit
taas kokoavat yhteen peliryhmin perjantai-iltaisin. Ohjaamo Olkkarin tehtdviin kuuluu-
kin matalan kynnyksen ohjaus- ja neuvontapalveluiden ohella nuorten omachtoisten seki

ammattilaisvetoisten ryhmitoimintojen mahdollistaminen.

Ohjaamo Olkkarin ryhmi- ja yksilotyotd tekevin henkilskunnan kautta kantautui viesti
pelien tekemisesti kiinnostuneista nuorista. Motiivit kiinnostuksen taustalla keskittyivit
muutaman tekijin ympirille: osa nuorista oli kiinnostuneita kokeilemaan pelien tekemist,
osalle taas pelien tekeminen oli tutumpaa, mutta he kaipasivat tukea muilta harrastajilta,
jotkut olivat kiinnostuneita pelialan opiskelumahdollisuuksista ja olipa joukossa my&s pelia-

lan yrittdjyydestid haaveilevia. Haaste uudenlaisen toiminnan tarjoamisesta oli siten esitetty.

Ohjattu ryhmitoiminta pelintekijéille alkoi Ohjaamo Olkkarissa keviilld 2017. Ohjaamo
Olkkari tarjosi ryhmin kiyttd6n tilat ja ohjasi mukaan pelien tekemisestd kiinnostuneita
nuoria. Varsinaista teknologista ja kerronnallista pelinkehitysosaamista varten mukaan
hankittiin asiantuntija-apua. Yhteistydkumppaniksi valikoitui tarjousten perusteella mik-
keliliinen Metatavu Oy, joka tarjosi digitaalisten pelien kehityksen lisiksi osaamista pe-

rinteisempien lauta- ja roolipelien osalta.

PELIEN TEKEMISTA RYHMISSA OMIA VAHVUUKSIA
JA LUOVUUTTA HYODYNTAEN

Toiminnan tavoitteen ollessa mielekkiin ja luovan vapaa-ajan toimintamahdollisuuden

tarjoaminen ei pelien toteutustapaa rajattu pelkistiin esimerkiksi digitaalisiin peleihin.
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Innostava tarina ja tasapainotettu pelimekaniikka ovat yhti lailla tirkeitd pelien toteutus-
tavasta riippumatta. Samoin yhdessi toimimisen edut luovassa aihepiirissi ovat yhtenevii
kaikissa toteutustavoissa: tavataan uusia ihmisid, tunnistetaan sekd omaa ettd muiden

osaamista, opitaan toimimaan uudessa ryhmissi ja padstdin toteuttamaan omaa luovuutta.

Peleji ryhdyttiin tekemiin noin neljin henkildn kokoisissa pienryhmissi. Joillakin osallis-
tujista oli jo valmiina idea pelisti sekd sen toteutukseen osallistuvan pienryhmin jisenisti.
Ketdin ei kuitenkaan jitetty vaille ryhmii, vaan ryhmien muodostamisessa pyrittiin huo-
mioimaan kunkin vahvuudet ja mielenkiinnon kohteet. Ryhmin jisenten vahvuudet voivat
olla erilaisia, silli onnistuneen pelin tekemiseen osallistuvilta tarvitaan mm. taiteellisia,

teknisi ja suunnittelutaitoja (Schell 2008, 271).

Mahdollisuus osallistua vapaa-ajan harrastukseen on hyvinvoinnin kannalta merkityksel-
listid. Erik Allardt on miiritellyt hyvinvoinnin edellyttimit tarpeet kolmeen eri ulottuvuu-
teen: having (elintaso), loving (yhteisyyssuhteet) ja being (itsensi toteuttamisen muodot).
Harrastus, jossa yksilo voi toteuttaa itseddn luovuuttaan kiyttien ja kokea siten arvostusta
korvaamattomana yksiloni, mahdollistaa being-ulottuvuuden tarpeiden tiyttymisen. (Al-

lardt 1976, 37-39, 46—49.)

Yhteisyyssuhteet eli loving-ulottuvuus tarkoittaa sosiaalisen vuorovaikutuksen kautta syn-
tyvid resursseja. Allardtin mukaan ihmiselld on luontainen tarve olla osana ja kuulua
sosiaalisten suhteiden verkostoihin, jotka tarjotessaan kaksisuuntaisesti pitimisen ja vi-
littimisen tunteita tuottavat yhteisyyden resurssin. Niitd resursseja hyddyntien yksils voi
edistid omien arvojensa toteutumista seki muiden hyvinvoinnin tarpeiden tyydyttymisti.

(Allardt 1976 42—-46.)

Ryhmitoiminta organisoitiin kevyeksi mahdollistaakseen seki ajasta ettd paikasta riip-
pumattoman pelinkehitystoiminnan harrastamisen. Tdma asetti ryhmiin osallistuville
edellytyksen tuoda mukanaan omat vilineet eli esim. kannettavan tietokoneen tai piirus-
tusalustan. Omia laitteita kiyttien tydskentelyvilineet olivat siten jo tuttuja sekd ennen

kaikkea pienryhmien toiminta pystyi jatkumaan verkossa lihitapaamisten vilill4.

Peliprojektien loppuun saattaminen vie aikaa, silli ne ovat yhteisen luovan prosessin tu-
los, joka kehittyy koko tydskentelyn ajan. Siksi jo ryhmitoiminnan kokeiluun oli varattu
aikaa koko kevit. Kokemukset ryhmiin osallistumisesta olivat varsin positiivisia: tarjo-
tut asiantuntijapalvelut olivat olleet sisdlloiltadn mielenkiintoisia ja ryhmien tydskentelyd
kannustavia. Syntyipi keviin aikana pelejikin. Tirkeintd oli kuitenkin pelien tekemisestd

kiinnostuneiden nuorten tavoittaminen ja yhteisen toiminnan mahdollistaminen heille.
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HARRASTUKSESTA NAKYMIA MYOS ALAN OPINTO- JA
TYOLLISTYMISMAHDOLLISUUKSIIN

Kipini pelien tekemiseen jii kuitenkin kytemiin nuorten keskuuteen ja jatkoa toivottiin
kovasti. Seuraava askel otettiin yhteistyossid Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun hal-
linnoimien GAME ON - Nuorten tydllistymistd uudenlaisista digitaalisista kokeiluista
sekd Digilld duuniin! -hankkeiden kanssa. Hankkeet toivat tavoitteidensa myéti kaivatun
elementin toimintaan: kumpikin hanke kehittdi etelisavolaisten nuorten tyéllisyyted ja
tyollisyyttd tukevia palveluita erityisesti pelillisyyttd, digitaalisuutta ja kokeilukulttuuria
hyodyntden. Oli siis aika tarjota nikymii ja jatkopolkuja laajemmin ja pidemmalle kuin

pelkkiin yheeisélliseen vapaa-ajan toimintaan.

Game Jam -tapahtumissa kokoontuvat yhteen pelien tekemisesti kiinnostuneet henkilét.
Tapahtumien kohderyhmit tai teemat voivat vaihdella, mutta pidsiintoisesti niiden pe-
riaatteena on se, ettd kuka tahansa pystyy olemaan osa pelinkehitysryhmii. Tapahtumat
voivat olla kilpailuhenkisii tarjoten suuriakin palkintoja, mutta myés vailla kilpailullisia
elementteji. Tapahtumat voivat tarjota osallistujilleen riskittdmin tilaisuuden kokeilla pelin

tekemistd, mikd taas motivoi kidyttimiin rohkeasti luovuutta. (Kultima 2015.)

Job Game Jam -tapahtumassa painotettiin pelialan tysllistymismahdollisuuksia niin tyon-
tekijind kuin yrittdjind. Tapahtumassa kuultiin innostavia tarinoita paikallisilta pelialan
ammattilaisilta, kuinka peliala oli tarjonnut mahdollisuuden muuntaa oma harrastus palk-
katyoksi.

Tapahtumaan osallistuneilta kerdtyn palautteen perusteella tapahtumalle oli kysyntii.
Osallistujat toivoivat jatkossa samankaltaisia tapahtumia, mutta kestoltaan pidempini,
jopa viikonlopun kestivini. Pidempi tapahtuman kesto mahdollistaisi monipuolisemman
ja syvillisemmin oheisohjelmatarjonnan. Tydskentelyajan sekaan sijoitetut tydpajat jakoivat
mielipiteitd: osan mielestd ne rikkoivat yhteniisti tydskentelyaikaa pelinkehityksen haitaksi,

mutta osa tunsi niiden kannustavan ja tukevan tydskentelyi.

Erilaiset pelien tekemiseen ja pelinkehitykseen liittyvit tapahtumat ovat saaneet liikkeelle
uuden ihmisryhmin Mikkelissi. On syntynyt uusia sidoksia, jotka yhdistivit aiemmin
toisilleen tuntemattomia. On kasvanut kaverisuhteita yhteista teosta luodessa. On kohdat-
tu muitakin pelien tekemisesti kiinnostuneita. Onko saavutettu samalla Allardtin (1976,

42—-46) kuvaamia yhteisyyssuhteita, jotka oman ulottuvuutensa osalta tukevat hyvinvointia?

Pelillisia kokeiluja ja malleja nuorten tyollistymiseen ja osallisuuden edistdmiseen Etela-Savossa



LAHTEET

Allardt, E. 1976. Hyvinvoinnin ulottuvuuksia. Helsinki: WSOY.
Kultima, A. 2015. Defining Game Jam. Foundations of Digital Games Conference.

Schell, J. 2008. The Art of Game Design: A book of lenses. CRC Press.

Pelillisia kokeiluja ja malleja nuorten tyollistymiseen ja osallisuuden edistamiseen Etela-Savossa

47



YHTEENVETOA JOBHUNT-
TYOLLISTYMISMALLISTA

Niko Arola

Tahan viimeiseen kappaleeseen on keratty joitakin keskeisia huomiota
ja suosituksia JobHunt-pelin suunnitteluun ja toteutukseen liittyen. Uu-
det ideat on tekstissa kursivoitu. Lopussa on listaus JobHunt-peliin 2017
ja 2018 osallistuneista yrityksista. Tarkempaa tietoa pelin toteutuksesta
voi lukea julkaisun aiemmista artikkeleista "JobHunt - uusi malli nuor-
ten tyollistymiseen -kokemuksia kehittamisesta” ja "X-Routes-seikkailu-
pelin luominen ja kayttdé JobHuntissa”.

JOBHUNT 2018 PAHKINANKUORESSA
*  JobHunt on GAME ON -hankkeen puitteissa toteutettu, paikkatietoon pohjau-

tuva peli, jonka avulla voidaan yhdistdd tyonantajat ja tyontekijit.

o Pelid pelataan vierailemalla yrityksissi ja suorittamalla kussakin yrityksessd
vaaditut toiminnalliset tehtivit. Lisiksi pisteitd voi ansaita vastaamalla oikein
yrityksen laatimiin kysymyksiin.

*  Osallistujina oli eri alojen opiskelijoita Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulus-
ta ja Eteld-Savon ammattiopistosta sekd 15-29-vuotiaita, joille tyénhaku oli
ajankohtaista.

*  Mukana 16 yritysti ja 4 organisaatiota Mikkelin alueelta, jotka edustivat seu-
raavia toimialoja: pankki, kauppa ja palvelut, sosiaaliala ja hoivapalvelut, puh-
taanapito, matkailu ja ravintola-ala.

*  Pelaajia 150, jotka edustivat samoja toimialoja kuin yritykset.

*  Peli julkaistaan X-Routes-sovelluksessa.

*  Yritysrastikuvauksessa tuodaan esille yritys ja sen tarjoamat mahdollisuudet
halutulla tavalla.

*  Pelaajat nikevit rastit kartalla ja voivat lukea kuvaukset.

* Pelaajat suunnistavat sovelluksen avulla yritysrasteille ja suorittavat yrityksen
antamia tehtdvid ja/tai vastaavat kysymyksiin seki samalla tutustuvat yritykseen.

*  Kysymyksilli voi osallistujien osaamisen lisiksi mitata yrityksen kiinnostavuutta
tai tunnettuutta pelaajien keskuudessa.

*  Pelissd pisteitd eniten kerdnneet palkitaan.
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VALMISTELUAIKATAULU

Opettajien ja opiskelijaryhmien mukana olosta on sovittava edellisend luku-
vuonna.

Selkeit ohjeet ja tehtiviksi annot rasteja suunnitteleville ja toteuttaville opis-
kelijatiimeille.

Varsinainen valmistelutyd on hyvi aloittaa n. 5—-6 kuukautta ennen toteutusta
v tyéryhmin siinnélliset kokoukset joka toinen viikko ja tydnjako.
Yritysten rekrytointi noin 2 kk ennen tapahtumaa.

Muiden kumppaneiden ja lehdiston sitouttaminen peliin n. 2 kk ennen pelid.
Markkinoinnin aloittaminen n. 2 kuukautta ennen tapahtumaa.
Opiskelijoille ja yrityksille olisi hyvi varata yhteistd tyoskentelyaikaa noin 1
kuukausi.

Ajankohdan suunnittelussa on huomioita muut kurssit ja samaan aikaan jirjes-
tettdvit tilaisuudet

v mahdollinen yhteistyd muiden tapahtumien kanssa.

Palautteen kerdimiselle ja analysoinnille on annettava aikaa pelin jilkeen

v palautekyselyt yrityksille osallistujille ja toteuttajille.

KESKEISIA HAVAINTOJA YRITYSTEN
REKRYTOINNISTA JA YHTEISTYOSTA NIIDEN
KANSSA

Selked ja yhdenmukainen markkinointipaketti yrityksille

v Hyddyt, miti edellyttii yritykseltd, miten prosessi etenee ja mahdollinen
esimerkki rastitoteutuksesta esitettiva selkeisti.

v" Yrityksen toiveet yhteydenottotavoista ja tiedonsaantitavoista otetaan huo-
mioon.

Markkinoinnissa haastetaan ja kannustetaan yrityksid haastamaan toisiaan

v" Haasteet nikyville pelin sivulle.

Yritysmarkkinoinnissa hyddynnetiin tietoa jo mukana olevista yrityksistd.

Yrityksille on hyvi tiedottaa kidytinndistd ja peleistd useita kanavia mydten

(infotilaisuus, videointi, kirjallinen ohjeistus ja opiskelijatiimien kautta tiedon

levittiminen).
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OLENNAISIA HUOMIOITA NUORTEN
SITOUTTAMISESTA

Helppoa, matala kynnys osallistumiseen

V" ei ennakkoilmoittautumisia.

Sitouttaminen voi tapahtua vaikka yhteiselli aloituksella pelipiivin alussa, jos
mahdollista.

Opintoihin kytkeminen toimii parhaiten

V" minimimiiri rasteja kiytivi ja seuranta oltava kunnossa.

Tiivis toteutus, joka on suunnattu tietylle kohderyhmalle

V' toteutus yhden piivin aikana yhdelle toimialalle toiminee tehokkaimmin.
Palkinnoista tiedottaminen

Jos pelissi on isompi palkinto, siti voi hyidyntidi nuorille markkinoinnissa.
Markkinoinnissa voisi hyédyntid my6s harrastusporukoita haastamalla heitd

pelaamaan.

OLENNAISTA HUOMIOITAVAA MARKKINOINNISSA
OSALLISTUIJILLE

Nuoret suunnittelemaan ja toteuttamaan markkinointia
v osana opintoja.

Eri some-kanavien tehokas hyédyntiminen

v" Nuorten nikemys huomioitava kanavien valinnassa.
Kohdennettuna opettajien kautta tietoa eri ryhmille

V" Opettajat on saatava innostumaan ideasta.

Kiinnostava viesti ja ulkoasu tavoitellulle kohderyhmiille.

JOBHUNT-APPLIKAATIO

Sovelluskaupasta ladattava karttapohjainen X-Routes-sovellus toimii varsin hy-
vin.

Rastien sisillot ja kuvaukset toimitetaan ajoissa pelin laatijalle.

JobHunt-peli on hyvi avata jo viikkoa ennen heti, kun rastisisillot ovat valmiina.
Pelin laatiminen omatoimisesti varsin yksinkertaista.

V" Aikaa tulee varata muutama piivi.
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MUITA KESKEISIA HUOMIOITA JA SUOSITUKSIA
JOBHUNT-PELIN TOTEUTUKSEEN LIITTYEN

* Kiinnostavimmat rastit ovat riittdvin haastavia, toiminnallisia ja niissi on mu-
kana yrityksen edustaja.

* Rastien on hyvi sijaita riittdvin lihelld toisiaan ja niiden on hyvi olla ajallisesti
jarkevisti jaoteltuna.

*  Ongelmatilanteiden varalta on oltava numero tekniseen tukeen.

* Palautteen kerdiminen onnistuu parhaiten rasteilla, joten toteuttajatiimin on
hyvi kiertdd niilla.

* Rastitiimildisten tulee erottua osallistujista
V" yhteniinen asu tai nimikyltit tms.

* Rastin vastuuopiskelijat osaavat kertoa riittavisti yrityksesti.

* Tiedotusta ja tuloksia varten myés opiskelijatiimiliiset voivat keritd palautetta

ja kuvata rastitunnelmaa.

KEHITTAMISIDEOITA

o JobHunt-tyillistymismallin toteutus yhteistyissi jonkin muun nuorten tyollistymistii
edistivin tapahtuman kanssa limittiin
o Pelin toteuttaminen myis ulkomaalaistaustaisille
*  Rastien luokittelu eri kohderyhmille esimerkiksi virikoodein
V' Esim. toimiala, soveltuu alle 18-vuotiaille / kesiityo /| osa-aikatyi / harjoittelu
/ opinndiytetyo.
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JOBHUNTIIN OSALLISTUNEET YRITYKSET JA ORGANISAATIOT

(AAKKOSJARIESTYKSESSA)
2017

2017 | 2018

Call Waves Solutions Finland Oy

Ateriapalvelu Ahkeraliisa Oy

Casemet Oy

Burger King Mikkeli

Estery ry.

Geriwell Oy

Gigantti Oy / Mikkeli

Huoltsikka Oy

Haaja & Arwo Design Oy

K-Citymarket Mikkeli

JT Upkeep Oy

Kenkavero

Kaakon Viestinta Oy

Kyyhkylan Kuntoutuskeskus

KonevuokrausYkkoset Oy

Mikkelin ruoka-ja puhtauspalvelut

Matrel Oy

Mikkeli Siivotaan Oy

Metatavu Oy

Observis Oy

Mikkelipuisto

Palvelutalo Annakoti

Mikkelin Betoni Oy

Osuuskauppa Suur-Savo

Lahitapiola

Pietarin Pirtti

Loyddn Kartano

Ramin konditoria

Observis Oy

SAVAS Savon Vammaisasuntosaatio

Pannukakkutalo

Serviini Oy

RockingFuture

Suomenniemen Saastopankki

Savon Talohoito STH Oy

Suur-Savon Osuuspankki

Siimet Oy

Vetrea Terveys Oy Pelakuu

Suomen talotekniikka STT-yhtidét Oy

Vuoropaivakoti Vilttihattu/
Mikkelin kaupunki
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