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1 JOHDANTO 

Pelitoiminta Suomessa kattaa monipuolisen kirjon eri pelityyppejä ja toimintamalleja, ulottuen perin-

teisistä rahapeleistä innovatiivisiin digitaalisiin pelielämyksiin. Suomi on tunnettu pelialan edelläkävi-

jänä, ja maassa on kehitetty maailmanlaajuisesti tunnettuja videopelejä. Suomalaiset pelistudiot, 

kuten Supercell, Rovio ja Remedy Entertainment, ovat luoneet kansainvälisesti menestyneitä pelejä, 

jotka ovat muovanneet käsitystä suomalaisesta peliosaamisesta. Mobiilipelit, kuten "Clash of Clans" 

ja "Angry Birds", ovat saavuttaneet maailmanlaajuista suosiota ja edustavat suomalaista innovaatio- 

ja luovuuskulttuuria pelialalla.  

Pelikulttuuri Suomessa on vireä ja monimuotoinen, ulottuen aktiivisista pelaajayhteisöistä laajaan e-

urheilun kenttään. E-urheilu, tai elektroninen urheilu, on kasvattanut suosiotaan merkittävästi, ja 

Suomessa järjestetään säännöllisesti kansallisia ja kansainvälisiä kilpailuja. Lisäksi pelitapahtumat, 

kuten Assembly, keräävät yhteen tuhansia peliharrastajia. Pelaajayhteisöt ja -foorumit ovat olennai-

nen osa suomalaista pelikulttuuria, tarjoten alustoja keskustelulle, tiedonvaihdolle ja yhteisöllisille 

kokemuksille. Näissä yhteisöissä jaetaan pelikokemuksia, strategioita ja pelivinkkejä, mikä vahvistaa 

sosiaalista sidettä pelaajien välillä. 

Suomen digitaalisen pelitoiminnan menestystä tukee vahva startup-kulttuuri ja valtion tuki tutkimuk-

seen ja kehitykseen. Pelialan koulutus on myös maailmanluokkaa, ja useat suomalaiset yliopistot ja 

ammattikorkeakoulut tarjoavat erikoistuneita koulutusohjelmia pelisuunnitteluun ja -kehitykseen. 

Tässä opinnäytetyössä tarkastellaan pelitoiminnan eri osa-alueita Suomessa pohjautuen 2023 kerät-

tyyn tutkimusaineistoon. 

1.1 Tilaaja 

Työntilaajana toimii Savonia-ammattikorkeakoulu, Hyvinvointi -tutkimusala. Savonia on ammattikor-

keakoulu Itä-Suomessa, joka tarjoaa laajasti koulutusvaihtoehtoja monilla eri aloilla, kuten tekniikka 

ja liikenne, terveys- ja sosiaaliala, liiketalous, luonnonvara-ala sekä kulttuuri. Savonian kampusalueet 

sijaitsevat Kuopiossa, Iisalmessa ja Varkaudessa, tarjoten opiskelijoille monipuolisia ja moderneja 

oppimisympäristöjä. Savonian TKI (tutkimus-, kehitys- ja innovaatiotoiminta) keskittyy luomaan uu-

sia ratkaisuja ja palveluita, jotka vastaavat sekä alueellisiin että kansainvälisiin haasteisiin. TKI-toi-

minnassa painotetaan erityisesti käytännönläheisyyttä ja tiivistä yhteistyötä yritysten sekä muiden 

organisaatioiden kanssa. Tavoitteena on edistää innovaatioiden syntymistä, yritysten kilpailukykyä ja 

alueen elinvoimaisuutta. (Savonia julkaisuaika tuntematon. Tutkimus ja kehittäminen.)  

Savonialla on kuusi strategista tutkimusalaa, joista Hyvinvointi vastaa sosiaali- ja terveysalan moni-

naisiin tarpeisiin. Tutkimusalalla hyödynnetään niin teknologia kuin vahvaa asiantuntijuutta tuote- ja 

palvelukehitykseen. Tutkimusalan hankkeet keskittyvät vahvistamaan alueellista hyvinvointia, kilpai-

luetua ja opetustoimintaa sekä luomaan innovatiivisia tuotteita, palveluita ja prosesseja sidosryh-

mien tarpeisiin. (Savonia julkaisuaika tuntematon. Hyvinvointi.)  

Hyvinvointi -tutkimusalalla toteutettiin Good Gaming in Finland -hanke vuonna 2023. Hankkeella ke-

rättiin tietoa pelitoiminnasta ja pelikasvatuksesta eri puolilla Suomea. Hankkeessa selvitettiin onnis-
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tuneita toimintamalleja, joilla vahvistettiin osallistujien hyvinvointia ja työllistymistä. Lisäksi selvitet-

tiin pelikasvatusosaamisen ja koronan vaikutuksia pelitoimintaan kohdentuen lasten ja nuorten 

kanssa työskenteleviin ammattilaisiin. (Savonia julkaisuaika tuntematon. Good Gaming in Finland -

hanke.) 

1.2 Tutkimusongelma ja teoreettinen viitekehys 

Pelitoiminnan kasvun myötä on yksityisellä, julkisella sekä kolmannella sektorilla aloitettu uusia pe-

lialan hankkeita. Näihin kuuluvat muun muassa nuorisotyön pelitapahtumat, yritysten tarve lisäosaa-

jille peliohjelmoinnissa ja pelivalmennusta tarjoavien yritysten lisääntyminen. Koulutussektorilla on 

vastattu pelialan työvoimatarpeeseen kehittämällä peliohjelmointiin ja e-urheiluun keskittyviä koulu-

tuspolkuja. Myös pelikasvatus on otettu osaksi opetussuunnitelmia. Pelialan tutkimusta ei ole vielä 

tehty kattavasti, vaikka Suomessa on kokeiltu monenlaisia pelitoiminnan muotoja eri tavoitteilla. 

Haasteeksi on noussut hankkeiden välinen rajallinen yhteistyö, ja tieto hyvistä käytännöistä on haja-

naista. Tämä on johtanut siihen, että samankaltaisia toimintamalleja on kehitetty rinnakkain ilman, 

että on hyödynnetty olemassa olevaa tietoa. Toimivien mallien kartoitus ja jakaminen nähdään 

avainasemassa pelitoiminnan kehitykselle, mikä edistäisi yhteistyötä ja tietojenvaihtoa valtakunnalli-

sesti. 

Opinnäytetyön tutkimushypoteesi on, voiko strategisella lähestymisellä parantaa pelitoimintojen va-

kiintumista organisaatioissa. Lähestymisen pohjana on Good Gaming in Finland -hankkeen tutkimus-

aineisto, joka rajaa työn hallittavaksi kokonaisuudeksi antaen kuitenkin kattavan pohjan analysointiin 

ja strategian luomiseen. Opinnäytetyön tekijä on ollut kirjoittamassa hankehakemusta, osallistunut 

hankkeen ohjaukseen sekä tuottanut analysointitietoa kerätystä aineistosta. Näiden pohjalta opin-

näytetyö suuntaa vahvaan strategiseen lähestymiseen, jossa tarkastellaan eri analysointimenetelmiä 

peilaten tutkimushypoteesiin. 

Strategian luomisprosessissa käytetään usein rakenteellista viitekehystä, joka auttaa organisaatioita 

tunnistamaan niiden kilpailuedut, mahdollisuudet ja haasteet sekä suunnittelemaan tulevia toimia 

näiden analyysien pohjalta. Tärkeitä työkaluja tässä prosessissa ovat SWOT-analyysi, VRIO-malli, 

strateginen tiekartta ja toimintasuunnitelma. Näiden metodologioiden avulla organisaatiot voivat ke-

hittää kohdennettuja ja toteuttamiskelpoisia strategioita. Asiantuntijan näkökulmasta jokaisen työka-

lun tarkoituksenmukainen soveltaminen ja yhdistäminen ovat avain menestyksekkään strategian ke-

hittämisessä. 

1.3 Tutkimusmenetelmät ja työn toteutus 

Pelitoimintojen maakuntatason tutkimusta ei ole tehty aikaisemmin. Good Gaming in Finland -hank-

keen myötä toteutettiin kattava selvitys Suomen pelitoiminnan nykytilasta. Tutkimuksen suorittami-

seen valittiin monipuoliset metodit: Webropol-pohjainen verkkokyselytutkimus sekä syvälliset haas-

tattelut. Tämän tarpeen nosti esiin pelitoimijoiden muodostama verkosto, joka korosti valtakunnalli-

sen tason tarkastelun merkitystä. 

Hankkeessa kerättyä aineistoa analysoidaan ja syvennetään tavoitteena tuottaa konkreettinen stra-

tegia pelitoiminnan edistämiseksi tutkimus-, kehitys- ja innovaatiotoiminnan (TKI) kentässä. Opin-
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näytetyössä hyödynnetään Good Gaming in Finland -hankkeen aineistoa monitasoisesti: kvantitatiivi-

nen analyysi kyselytutkimuksesta antaa numeerisen yleiskuvan, kun taas haastatteluista koottu kva-

litatiivinen aineisto tarjoaa syvällisempiä näkemyksiä ja kontekstia. Haastatteluaineistoa integroidaan 

tutkimukseen harkiten, ja näin ollen opinnäytetyön tutkimusmetodologia perustuu metodologiseen 

triangulaatioon (mixed methods). 

Tämä lähestymistapa mahdollistaa monipuolisen ja kattavan analyysin, joka yhdistää sekä määrälli-

sen että laadullisen tutkimuksen vahvuudet. Näin voidaan saavuttaa syvällisempi ymmärrys pelitoi-

minnan tilanteesta ja dynamiikasta Suomessa, mikä puolestaan edistää tietoon perustuvan strate-

gian kehittämistä TKI-toimijoille pelialalla. 
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2 PELITOIMINTA JA TKI-TOIMINTA 

2.1 Pelitoiminta käsite ja sen määritys 

Pelitoiminnalle ei ole käsitettä olemassa. Käsitettä tarkasteltiin kahden tekoälysovelluksen näkökul-

masta. Chat GPT 4.0 ja Microsoft Bing AI tekoälyiltä kysyttiin samalla promptilla eli tekstikehotteella 

”Pelitoiminta käsite, miten termi määritetään”. Molemmat sovellukset antoivat samansuuntaiset vas-

taukset. Pelitoiminnan määritelmä riippuu siitä minkä näkökulman tai kontekstin puitteissa sitä tar-

kastellaan. Se voi kattaa laajan kirjon toimintoja aina pelien pelaamisesta ja niiden suunnittelusta, 

niiden käyttöön opetuksessa ja terapiassa, pelialan talouteen ja kulttuurisiin ilmiöihin asti. Pelitoi-

minta voi olla sekä harrastus- että ammattimaista toimintaa. Pelitoiminnon määritelmä voi vaihdella 

eri yhteyksissä. Se voi sisältää erilaisia näkökulmia kuten sosiaaliset, kulttuuriset, taloudelliset ja tek-

nologiset tekijät. Tästä syystä on tärkeää tarkastella toimintaa kontekstiin peilaten. (Chat GPT 4.0 

sekä Microsoft Bing AI 2024.) 

2.2 Pelitoiminnan sisällöt 

Pelitoiminnan sisältö on riippuvainen tarkasteltavasta kontekstista. Suomen Humanistinen ammatti-

korkeakoulu kouluttaa pelikasvatuksen asiantuntijoita nuorisotyöhön. Nuorisityössä pelitoimintaa 

tarkastellaan nuorten ikäinen ja kehitystasoon soveltuvana toimintana. Tämä voi sisältää pelaamisen 

sosiaalisia ulottuvuuksia, pelikasvatusta, roolipelaamista sekä pelitapahtumien järjestämistä. (Huma-

nistinen ammattikorkeakoulu 2022.)  

Digipelaamisen ryhmätoiminnoissa sisältö riippuu tavoitteesta. Osallisuuden ja hyvinvoinnin edistä-

misessä sisällöt voivat olla yhteisöllisyyden ja osallisuuden vahvistaminen, opintojen ja työelämän 

tukeminen, positiivisen pelikulttuurin edistäminen, uusien urapolkujen avaaminen, ohjatun pelihar-

rastuksen kehittäminen ja kokonaisvaltaisen hyvinvoinnin edistäminen. (Innokylä 2023.) 

Ammatillisen nuorisotyön näkökulmasta pelitoimintojen sisällöt eroavat muista toiminnoista. Sisältö-

jen rakentamisessa huomiota tulee kiinnittää pelitilien hallitsemiseen, verkkotyöskentelyssä yhteisöl-

lisyyden rakentamiseen, pelien ikärajojen noudattaminen sekä henkilöstöllä tulee olla ajantasainen 

tieto pelikulttuurin ilmiöistä. (Verke 2024.) 

2.3 TKI-toiminta käsitteen määritys 

TKI-toiminta on lyhenne sanoista tutkimus-, kehitys- ja innovaatiotoiminta. Käsitettä tarkastellaan 

oppilaitos näkökulmasta. Ammattikorkeakoulujen rehtorineuvosto Arene ry ylläpitämä TKI.fi -sivus-

ton mukaisesti TKI- ja taiteellinen toiminta ovat ammattikorkeakoulujen lakisääteisiä tehtäviä. Näi-

den avulla uudistetaan ja kehitetään työelämää sekä aluekehitystä kuin myös alueen elinkeinoraken-

netta. Toiminta on laaja-alaista soveltavasta tutkimuksesta innovaatioiden tuotteistamiseen. Näitä 

toteutetaan hankkeiden ja projektien kautta paikallisesti, alueellisesti, valtakunnallisesti ja kansain-

välisesti. (Arene julkaisuaika tuntematon.) 
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2.4 TKI-toiminnan sisällöt 

TKI-toiminnon sisällöt ovat organisaatioiden strategian mukaisia toimintoja. Rahoitus toimiin saa-

daan hankkeiden kautta. Rahoitusinstrumentteja ovat muun muassa alueelliset liitot ja ELY-keskuk-

set sekä kansainväliset rahoituskanavat. Hankkeiden taloudellinen koko on muutamasta 10.000 eu-

rosta aina useisiin miljooniin. Toteutettavana tahona voi olla yksittäinen organisaatio tai isompi kon-

sortio. Konsortio voi koostua niin oppilaitoksista (ammattioppilaitos, ammattikorkea, yliopisto, yksi-

tyinen toimija) kuin myös yrityksistä sekä näiden variaatiosta. TKI-n toiminnan vaikuttavuutta kuva-

taan tunnuslukujen kautta. (Arene julkaisuaika tuntematon.) 

 

Kuva 1 Kuvaleike Arenen verkkosivulta TKI-tunnuslukuja (Arene julkaisuaika tuntematon) 

2.5 Pohjois-Savon strategiat osana rahoitusta 

Rahoituksen hakemisen kontekstissa on ensiarvoisen tärkeää ymmärtää, että hakemukset arvioidaan 

usein suhteessa niiden kykyyn edistää alueellisia kehitystavoitteita. Pohjois-Savon alueella tämä tar-

koittaa nimenomaan hankkeiden liitännäisyyden arviointia suhteessa maakunnan strategisiin asiakir-

joihin: Pohjois-Savon maakuntasuunnitelmaan 2024 sekä maakuntaohjelmaan 2022–2025. Nämä 

dokumentit määrittelevät maakunnan kehittämisen kärjet, jotka pohjautuvat älykkään erikoistumisen 

valintoihin. Älykkäällä erikoistumisella tarkoitetaan strategista lähestymistapaa, jossa keskitytään 

alueen vahvuuksien ja erikoisosaamisen kehittämiseen, tuoden näin alueelle kilpailuetua ja edistäen 

kestävää taloudellista kasvua. (Rakennerahastot julkaisuaika tuntematon.) 

Kestävän kehityksen osalta on tärkeää huomioida, että rahoitusta hakevien hankkeiden tulee olla 

linjassa Agenda 2030:n kestävän kehityksen tavoitteiden kanssa. Tämä tarkoittaa, että hankkeiden 

tulee edistää sosiaalista, taloudellista ja ympäristöllistä kestävyyttä, mukaan lukien vihreän siirtymän 

tukeminen. Vihreä siirtymä, eli siirtyminen kestävämpään ja vähähiiliseen talouteen, on keskeinen 

teema sekä maailmanlaajuisesti että alueellisesti. Rahoitusta hakevien hankkeiden on näytettävä, 

miten ne edistävät tätä siirtymää konkreettisin toimenpitein. (United Nations julkaisuaika tuntema-

ton.) 

Digivisio 2030 puolestaan tarjoaa suuntaviivoja teknologisen kehityksen ja digitalisaation alueille. 

Rahoitusta hakevien teknologiaan liittyvien hankkeiden on syytä osoittaa, miten ne tukevat maakun-

nan digitaalista kehitystä ja ovat sopusoinnussa digivision tavoitteiden kanssa. Tämä voi tarkoittaa 

esimerkiksi digitaalisen osaamisen lisäämistä, digitalisaation hyödyntämistä palveluiden kehittämi-

sessä tai uusien teknologioiden käyttöönottoa, jotka edistävät alueen kilpailukykyä ja kestävää kehi-

tystä. (Digivisio julkaisuaika tuntematon.)  
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3 STRATEGIA JA SEN LUOMINEN 

3.1 Strategian määritelmä 

Strategia on suunnitelma, jonka avulla pyritään saavuttamaan organisaation tavoitteet. Strategia 

luodaan ennakoivasti tuleville vuosille. Strategiat ohjaavat päätöksentekoa sekä toimia. Näillä pyri-

tään saavuttamaan kilpailuetua suhteessa kilpailijoihin päämäärän saavuttamiseksi. Strategiatyyp-

pejä on useita. Keskeisin on talouden strategia, joka sisältää elementtejä yritys-, liiketoiminta- ja 

markkinointistrategiaan. (Economy-Pedia julkaisuaika tuntematon.) 

3.2 Strategiaprosessi 

Strategiaprosessista on kirjoitettu laajasti vuosikymmenten ajan. Markus Westerlund on toiminut 

strategiaprosessien fasilitoijana yli 25 vuotta. Westerlund jakaa strategiaprosessin kolmeen vaihee-

seen; suuntaamme, johdamme ja teemme. Suuntaamisvaiheessa sitoutetaan henkilöstö mukaan 

toimintaan ja haastetaan uskomuksia. Vaiheessa luodaan ylätason strategia. Johtamisvaiheessa stra-

tegia pilkotaan pienempiin kokonaisuuksiin ja aktiviteetteihin. Tekovaiheessa implementoidaan toi-

met ja strategia. (Westerlund julkaisuaika tuntematon.) 

 

Kuva 2 Kuvaleike Rdigon verkkosivulta Strategiaprosessi (Westerlund julkaisuaika tuntematon) 

3.3 Strategian kompastuskivet 

Implementointi nousee esiin, kun etsitään strategian sudenkuoppia. Aiheesta on saatavilla runsaasti 

aineistoa ja niissä kaikissa implementointi nousee kärki haasteeksi strategian toteutumisessa. Kui-

tenkin strategian toimimattomuuteen on muitakin syitä. Strategiakonsultti ja kirjailija Kraaijenbrink 

mukaan on viisi syytä, miksi strategiatyö epäonnistuu.  

1. Strategia jää irralliseksi jokapäiväisestä työstä, näin henkilöstön sitoutuminen jää vajaaksi.  

2. Strategiatyöhön ei osallistuta suorittavaa henkilöstöä, syntyy kuilu korkeamman tahon ja suorit-

tavan henkilöstön välille.  
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3. Strategiatyössä voidaan myös illuusioida tiedon sijaan, ympäröivä maailman jää huomiotta ja 

unohdetaan kokeilut ja opit.  

4. Strategiatyötä nopeutetaan ja tyydytään ensimmäiseen versioon. Paras tulos syntyy kuin ideoita 

käydään läpi useamman henkilön ja osaston voimin.  

5. Strategia tehdään vain kerran eikä sitä päivitetä eikä sen tavoitteita mitata.  

(Kraaijenbrink julkaisuaika tuntematon.) 

3.4 Strategian työkalut 

Strategian kehittäminen ja toteuttaminen ovat kriittisiä prosesseja, jotka määrittävät organisaation 

kyvyn saavuttaa pitkän aikavälin tavoitteensa ja rakentaa kestävää kilpailuetua. Strategian keskei-

nen osa on tehokas organisaation johtaminen, joka edellyttää syvällistä ymmärrystä strategisten ta-

voitteiden asettamisesta, suunnittelusta ja niiden toteuttamisesta organisaation kaikilla tasoilla. Tä-

hän haasteeseen vastaamiseksi on kehitetty lukuisia teoreettisia malleja ja käytännön työkaluja, 

jotka tarjoavat johtajille ohjeistusta ja tukea strategiaprosessin eri vaiheissa. 

Eräs merkittävä panos tällä alueella on Vuorisen teos Strategiakirja: 20 työkalua, joka on noussut 

yhdeksi viitatuimmista teoksista strategian ja johtamisen kirjallisuudessa. Vuorinen lähestyy strate-

gian luomisen ja johtamisen teemaa helppotajuisesti ja tiiviisti, mikä tekee teoksesta arvokkaan re-

surssin niin kokeneille johtajille kuin aloitteleville strategian kehittäjillekin. Kirja erottuu kyvyllään 

tarjota konkreettisia, käytännönläheisiä työkaluja, jotka ovat välittömästi sovellettavissa organisaa-

tion strategiatyöskentelyyn. 

Strategisen suunnittelun prosessissa käytettävät työkalut ovat olennaisia organisaation tavoitteiden 

saavuttamiseksi ja sen kilpailukyvyn vahvistamiseksi. Näiden työkalujen kategorisointi tavoitteen ja 

strategiantyön painopisteen mukaan nelikenttään tarjoaa selkeän rakenteen, jonka pohjalta voidaan 

valita sopivat menetelmät kuhunkin strategisen kehityksen vaiheeseen. Nelikenttä jaotellaan seuraa-

viin neljään pääkategoriaan: resurssien kehittäminen, uuden luominen, tehokkuuden parantaminen 

ja asemointi. Tämä jako auttaa organisaatioita fokusoimaan strategiantyönsä kriittisille alueille, opti-

moimaan resurssien käyttöä ja varmistamaan strategisten tavoitteiden saavuttamisen. (Vuorinen 

2013, 33-35.) 
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Kuva 3 Kuvaleike e-kirja Strategiakirja: 20 työkalua (Vuorinen 2013) 

Tehokkuuden parantaminen kategoria keskittyy organisaation prosessien ja toimintatapojen tehosta-

miseen. Tässä segmentissä työkalut tähtäävät toiminnan Lean-periaatteiden mukaiseen virtaviivais-

tamiseen, kustannustehokkuuden parantamiseen ja tuottavuuden maksimointiin. Näistä tarkastel-

laan SWOT-analyysia ja Balanced Scorecardia seuraavaksi. 

SWOT-analyysi tulee sanoista vahvuudet, heikkoudet, mahdollisuudet ja uhat (strengths, weaknes-

ses, opportunities, threats). Analyysia käytetään yritys- ja organisaatiotoiminnassa yleisesti, koska 

malli on yksinkertainen ja antaa toiminnan arviointiin tehokkaan vastineen. (Suomen riskienhallin-

tayhdistys julkaisuaika tuntematon.) 

 

Kuva 4 Kuvaleike Suomen riskienhallintayhdistyksen verkkosivulta SWOT-analyysi (Suomen riskien-
hallintayhdistys julkaisuaika tuntematon) 
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Balanced scorecard (BSC), tasapainotettu tuloskortti, on vastine perinteiselle budjetoinnille. Se antaa 

yleiskuvan talouden ja muiden tavoitteiden yhdistämisestä. Nämä jaetaan neljään kategoriaan; ta-

lous, asiakas, sisäiset prosessit sekä oppiminen ja kasvu. Näillä parannetaan suorituskykyä sekä 

operatiivista johtamista. Haasteena analyysissä on hajautettu kokonaiskuva sekä se rajoittaa strate-

gian helposti keskeisiin mittareihin (KPI key performance indicators). (Amplon julkaisuaika tuntema-

ton.) 

BSC voidaan jakaa myös nelikenttään lisäämällä selittävää syvyyttä. Professional Academy on kuvan-

nut mallia seuraavasti. (Professional Academy julkaisuaika tuntematon.) 

 

Kuva 5 Kuvaleike Professional Academyn vekkosivulta Balanced scorecard (Professional Academy 
julkaisuaika tuntematon) 

Vuorisen mukaisesti strategian työkaluissa resurssien kehittäminen kategoria keskittyy organisaation 

sisäisten vahvuuksien ja kapasiteetin vahvistamiseen. Tämä kategoria sisältää työkalut ja menetel-

mät, jotka auttavat tunnistamaan ja kehittämään organisaation inhimillisiä, taloudellisia ja teknologi-

sia resursseja. Esimerkiksi koulutusohjelmat, osaamisen kehittäminen ja resurssien uudelleenallo-

kointi ovat tämän kategorian keskeisiä toimia. Tavoitteena on parantaa organisaation suorituskykyä 

ja innovointikykyä sisältäpäin. Tästä ulottuvuudesta tarkastellaan VRIO-mallia. (Vuorinen 2013.) 

VRIO-analyysin tarkoituksena on järjestelmällisesti tunnistaa ne resurssit ja kyvykkyydet, jotka voi-

vat toimia keskeisenä kilpailuedun lähteenä. Jotta resurssi tai kyvykkyys voi muodostaa kestävän 

kilpailuedun perustan, sen tulee olla arvokas (Value), harvinainen (Rarity), vaikeasti jäljitettävä (Imi-

tability) ja organisaatiolla tulee olla valmius (Organization) hyödyntää kyseisen resurssin tai kyvyk-

kyyden arvo. VRIO-malli on erityisen hyödyllinen strategisen suunnittelun yhteydessä, sillä se auttaa 

ymmärtämään, miten organisaation sisäisiä vahvuuksia voidaan hyödyntää markkinoilla. (Fisher 

2020, 67-69.) 



 

15 (36) 

Strategiakartta ja tiekartta ovat molemmat työkaluja, jotka auttavat organisaatioita hahmottamaan 

ja kommunikoimaan strategioitaan ja suunnitelmiaan, mutta ne keskittyvät hieman eri näkökulmiin 

ja palvelevat erilaisia tarkoituksia. Strategiakartta on visuaalinen työkalu, joka esittää organisaation 

strategian yhtenäisenä kokonaisuutena. Se on yleensä osa tasapainotettua tuloskorttia (Balanced 

Scorecard) ja auttaa kuvaamaan, miten eri tavoitteet linkittyvät toisiinsa ja tukevat organisaation 

yleistä visiota ja missiota. Tiekartta on suunnitelma tai opas, joka määrittelee vaiheet, resurssit ja 

aikataulun, joita tarvitaan tietyn tavoitteen tai joukon tavoitteiden saavuttamiseksi. Tiekartat ovat 

erityisen hyödyllisiä projektinhallinnassa, teknologian kehittämisessä ja tuotesuunnittelussa. (Inno-

kylä julkaisuaika tuntematon.) 

Työ- ja elinkeinoministeriön Kansallinen TKI-tiekartta-hankkeessa käytetään toiminnan mittaamiseen 

ja seurantaa numeerisia mittareita.  Mittareista kuusi on talouspohjaisia ja kolme henkilömääriin liit-

tyviä. (Työ- ja elinkeinoministeriö 2020, 12.) 

 

Kuva 6 Kuvaleike Työ- ja elinkeinoministeriön verkkosivulta TKI-tiekartan seuranmittarit (Työ- ja 
elinkeinoministeriö 2020) 
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4 PELITOIMINTA SUOMESSA 

4.1 Good Gaming in Finland -hanke 

Good Gaming in Finland -hankkeen tarkoituksena oli selvittää digitaalista pelaamista ja pelikasva-

tusta Suomessa. Hankkeen toteuttivat Savonia-ammattikorkeakoulu Oy sekä Suomen Humanistinen 

Ammattikorkeakoulu Oy. Hankkeen tarve nousi esiin pelikasvattajien verkostosta. Hankkeessa tehty-

jen kartoitusten tavoitteena oli antaa yhtenäinen kuva pelitoimintojen ja pelikasvatuksen tilasta Suo-

messa. 

Hankkeessa tehtiin kvantitatiivinen kyselytutkimus (11.9.-31.10.2023) sekä kvalitatiivisesti lähestyt-

tävät haastattelut (19.9.-9.11.2023). Kysely oli suomenkielinen ja kohdennettiin valtakunnallisesti. 

Hankkeen raportti on luettavissa sähköisesti. (Good Gaming in Finland julkaisuaika tuntematon.) 

4.2 Kyselytutkimus 

Kyselytutkimus tehtiin käyttäen digitaalista verkkopohjaista Webropol -ohjelmaa. Kyselyssä oli 10 

pääkohtaa, 20 tarkentavaa alakysymystä sekä 133 erillistä vastausvaihtoehtoa, joista avoimia teksti-

kenttä kysymyksiä oli 17. Kyselytutkimuksen runko on liitteenä 1. Kyselyyn vastasi 84 henkilöä. Laa-

jan data-aineiston käsittelyyn ja monimuotoisten yhteyksien todentamiseen luotiin julkinen visuaali-

nen raportti osana opinnäytetyötä. Tarkasteluun nostettiin kyselytutkimuksesta relevantit kysymyk-

set sekä poistettiin kaikki avoimet tekstivastaukset. 

Opinnäytetyössä käytettiin Power BI -ohjelmaa analyysin toteuttamiseen, mikä mahdollisti monipuo-

listen ja visuaalisesti vaikuttavien datavisualisointien luomisen. Power BI on Microsoftin kehittämä 

liiketoimintatiedon (business intelligence, BI) analytiikkatyökalu, joka tarjoaa käyttäjilleen laajat 

mahdollisuudet datan käsittelyyn, analysointiin ja raportointiin. Sen avulla voidaan muuttaa suuret ja 

monimutkaiset datamäärät helposti ymmärrettäviksi visuaalisiksi raporteiksi ja dashboard-näkymiksi. 

Opinnäytetyössä Power BI:n käyttö antoi mahdollisuuden syventää datan analyysiä ja esittää tulok-

set selkeästi ja ymmärrettävästi. Analyysiprosessi käsitti datan tuonnin, sen esikäsittelyn ja puhdis-

tuksen, minkä jälkeen dataa analysoitiin erilaisten visuaalisten elementtien, kuten kaavioiden, kartto-

jen ja taulukoiden avulla. Power BI mahdollistaa myös interaktiivisten elementtien lisäämisen, joiden 

kautta käyttäjä voi tutkia dataa dynaamisesti, mikä tekee analyysin tuloksista entistäkin havainnolli-

sempia ja yksilöllisesti tarkasteltavia. 

Käyttämällä Power BI:tä opinnäytetyössä pystyttiin tekemään perusteellisen datan analyysin ja esit-

tämään monimutkaisetkin yhteydet ymmärrettävässä muodossa. Tämä ei ainoastaan parantanut 

tutkimuksen luotettavuutta ja selkeyttä, vaan myös mahdollisti laajemman yleisön pääsyn tutkimus-

tuloksiin ja niiden ymmärtämiseen. Lisäksi Power BI:n avulla analyysin tulokset voitiin jakaa helposti 

sähköisesti kaikkien saataville, ja raportti on tarkasteltavissa verkkosivulla (Konttinen julkaisuaika 

tuntematon).  

Raportti jakautuu neljään sivuun; johdanto, taustatiedot, pelitoiminnot organisaatiossa sekä maa-

kunnissa ja maakuntien välinen yhteistyö. 
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Johdanto sivulla kerrotaan raportin sisältö ja käyttörajoitukset. Tämä luo perustan raportille, määri-

tellen sen soveltamisalan ja antaen lukijalle yleiskuvan odotettavissa olevasta tiedosta. 

 

Kuva 7 Kuvaleike Power BI-raportista Pelitoiminta Suomessa 2023 johdanto (Konttinen julkaisuaika 
tuntematon) 

Taustatiedot sivulla tarjotaan yksityiskohtainen katsaus vastaajien demografisiin tietoihin sekä peli-

toiminnan nykytilaan organisaatioissa. Analyysi kattaa pelitoiminnan osallistumisen hankeyhteistyö-

hön sekä mahdollisen yli maakunnallisen peliyhteistyön. Vastaukset on esitetty prosentuaalisina, 

joka antaa relevantimman ja helpommin ymmärrettävän näkymän käyttäjälle. Käyttäjän on mahdol-

lista tehdä valintoja jo myös interaktiivisesti valitsemalla tahtomansa aineistot esiin.  

 

Kuva 8 Kuvaleike Power BI-raportista Pelitoiminta Suomessa 2023 taustatiedot (Konttinen julkaisu-
aika tuntematon) 
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Pelitoiminnot organisaatiossa sekä maakunnissa sivulle on nostettu organisaatiot, eri pelitoiminnot 

organisaatiossa sekä maakunnallinen jakauma sisältäen vastaajan sukupuolen. Vastaavaa moniulot-

teista tarkastelua olisi haastavaa tehdä perinteisillä analysointimenetelmillä. Porautumalla voidaan 

tehdä tarkasteluja esimerkiksi yhden organisaatiotyypin ja yhden pelitoiminnon suhteen. 

 

Kuva 9 Kuvaleike Power BI-raportista Pelitoiminta Suomessa 2023 pelitoiminnot organisaatioissa 
sekä maakunnissa (Konttinen julkaisuaika tuntematon) 

Maakuntien välinen yhteistyö sivulla on vastaajien taustatietoja, joiden mukaan nähdään karttavisu-

aalista yhteistyö maakunnat. Tietojen avulla voidaan tunnistaa keskeiset yhteistyöalueet ja mahdolli-

set kehityskohteet maakuntien välisessä pelitoiminnassa. 

 

Kuva 10 Kuvaleike Power BI-raportista Pelitoiminta Suomessa 2023 maakuntien välinen yhteistyö 
(Konttinen julkaisuaika tuntematon) 

Näitä aineistoja hyödynnetään opinnäytetyön viidennen luvun analysointien pohjana. 
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4.3 Haastattelut 

Haastattelut tehtiin verkkovälitteisesti sekä osa kasvotusten tapahtuvana toimena. Haastatteluun 

osallistui 52 henkilöä. Haastattelurungossa oli 10 pääkohtaa sekä tarkentavia kysymyksiä 63 kappa-

letta. Haastattelurunko on liitteenä 2. 

Opinnäytetyön analysointiin valittiin neljä kysymystä: 

- Kuinka näkisit, että pelitoimintanne on toiminut työllistymistä tukevana aktiviteettina kohderyh-

mällenne? 

- Minkälaisia haasteisiin olet törmännyt pelitoiminnassanne? 

- Minkälaisia tarpeita näkisit, että organisaatiollasi on pelitoimintaan liittyen? 

- Mitä haluaisit vielä kehittää omassa pelitoiminnassanne?   

Kysymysten vastaukset koostettiin erillisiin dokumentteihin ja niiden käsittelyssä käytettiin apuna 

tekoälyä (ChatGPT 4.0 sekä Microsoft Bing). Saatuja aineistoja tarkasteltiin alkupäiseen aineistoon 

peilaten. Näin voitiin varmistua analysoinnin paikkansa pitävyydestä ja poistettiin tekoälyn tekemät 

hallusinaatiot. Kysymysten analysoinnit ovat luettavissa kokonaisuudessaan Good Gaming in Finland 

raportista, jonka voi ladata verkkosivulta (Good Gaming in Finland julkaisuaika tuntematon).  

Tätä aineistoja hyödynnetään opinnäytetyön viidennen luvun analysointien pohjana. Kysymysten 

kärkikohdista kiteytettiin alla oleva taulukko. 

 

Taulukko 1 Haastattelututkimuksen kärjet (Konttinen 2024) 

Työllistymistä tukeva 

Pelitoiminnan merkitystä työllistymisen edistäjänä käsitelleessä tutkimuksessa korostui viisi keskeistä 

hyötyaluetta: työelämävalmiudet, sosiaaliset taidot, työkokemus, koulutusmahdollisuudet ja hyvin-

vointi. Tutkimuksen mukaan pelitoiminta edistää erityisesti työelämävalmiuksia ja ammattitaitojen 

kehittymistä, kattaen kommunikaatio- ja tiimityöskentelytaidot sekä erityisesti dokumentointikyvyk-

kyyden ja eri työllistymisvaihtoehtojen tuntemuksen. 

Sosiaalisten taitojen kehittymistä pidettiin myös tärkeänä, sillä pelitoiminnan kautta osallistujat har-

jaantuvat vuorovaikutuksessa ja tapahtumien järjestämisessä, mikä tukee verkostoitumista ja oma-
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aloitteisuutta. Lisäksi työkokeilujen ja -harjoittelujen kautta kohderyhmä pääsee soveltamaan osaa-

mistaan käytännössä, mikä edistää ammatillista kehittymistä ja yhdistystoiminnan kautta ryhmätyö-

taitoja. 

Koulutuksen osalta nuorten kiinnostus sosiaali- ja nuorisoalaa kohtaan korostui, mikä heijastaa peli-

toiminnan roolia inspiraationa ja urasuunnittelun tukena. Hyvinvoinnin näkökulmasta pelitoiminnan 

todettiin tukevan sekä henkistä että fyysistä terveyttä, painottaen arkirutiinien merkitystä ja itsetun-

temuksen kehittämistä työelämässä menestymisen kannalta. 

Haasteet 

Pelitoiminnan haasteita tarkasteltaessa ilmeni neljä pääkategoriaa: henkilöstö, resurssien ja tuen 

puute, fasiliteettien riittämättömyys ja taloudelliset haasteet sekä markkinoinnin ongelmat. Henkilös-

töön liittyvät haasteet, kuten vaihtuvuus, osaamisen ja kiinnostuksen puute sekä työajan riittämättö-

myys ja sen tehokas kohdentaminen, nousivat selkeästi esiin. Työntekijöiden ammattitaidon ylläpito 

ja kehittäminen ovat jääneet pitkälti heidän omalle vastuulleen, ja laajan roolin vuoksi työajan ja 

resurssien hallinta on haasteellista. Markkinoinnin merkitys kohderyhmän tavoittamiseksi korostuu, 

mutta sen toteuttamiseen ei ole riittävästi resursseja. 

Tuki ja resurssit ovat olennaisia pelitoiminnan onnistumiselle, mutta niiden puute haittaa toimintaa. 

Organisaation sisäinen tuki ja ymmärrys pelitoiminnan merkityksestä vaihtelevat, ja taloudelliset 

haasteet kärjistävät tilannetta. Fasiliteettien osalta tilojen sopivuus ja saavutettavuus tuovat omat 

haasteensa, samoin kuin laitteistojen puutteet ja päivitystarpeet. Laitteiden ja pelien hankinta sekä 

niiden ylläpito koetaan vaikeaksi budjettirajoitteiden ja osaamisen puutteen vuoksi. 

Rahoitus ja budjetointi ovat keskeisiä haasteita, erityisesti markkinoinnin ja viestinnän näkökul-

masta. Rahoituksen puute rajoittaa pelitoiminnan näkyvyyttä ja kohderyhmän tavoittamista. Henki-

löstön vaihtuvuus ja osaamisen puute asettavat haasteen pelitoiminnan kehittämiseen sekä hanka-

loittavat nuorten sitoutumista toimintaan. 

Tarpeet 

Pelitoimintaa järjestävien organisaatioiden kohtaamat tarpeet voidaan jakaa kuuteen keskeiseen alu-

eeseen: henkilöstö, talous, tilat, viestintä, e-urheilu sekä toiminnan vakauttaminen ja kehittäminen. 

Henkilöstön osalta korostuu koulutuksen tarve ja osaamisen tasapuolinen jakautuminen, työajan 

tehokas hallinta sekä suunnittelun, tavoitteiden asettamisen ja toiminnan seurannan haasteet. Ra-

hoituksen varmistaminen nähdään kriittisenä toiminnan jatkuvuuden ja kehityksen kannalta. 

Tilojen ja laitteiden rajallisuus sekä verkkoyhteyksien rajoitukset tuovat omat haasteensa pelitoimin-

nan järjestämiselle. Viestinnän kehittämistarpeet liittyvät henkilöstön osaamisen vahvistamiseen ja 

sisällöntuotannon selkeyttämiseen. E-urheilun alueella nähdään tarve erottaa selvemmin yleinen pe-

laaminen ja kilpapelaaminen sekä kehittää e-urheilua laajemmin. 

Pelitoiminnan vakiinnuttamiseksi ja kehittämiseksi organisaatiot kaipaavat systemaattisempaa ja pit-

käjänteisempää lähestymistapaa. Tämä sisältää tapahtumien ja toimintojen jatkuvuuden varmistami-

sen sekä asiantuntijoiden hyödyntämisen toiminnan laadun ja houkuttelevuuden lisäämiseksi. Tar-

peiden ymmärtäminen ja niihin vastaaminen on avainasemassa pelitoiminnan onnistuneessa toteut-

tamisessa ja kehittämisessä organisaatioissa. 
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Kehittämiskohteet 

Pelitoiminnan kehittämiskohteita tutkittaessa haastateltavat nostivat esiin neljä keskeistä aluetta: 

talous, yhteistyö, oman toiminnan kehittäminen ja tapahtumatuotanto. Talouden osalta korostuivat 

henkilöstöresurssien lisäämisen tarve ja paremman suunnitelmallisuuden puute, sekä laitekannan 

päivittämisen ja laajentamisen tärkeys. Resurssipulan koki moni esteeksi laajempien ja vaikuttavam-

pien toimintojen tuottamiselle. 

Yhteistyön kehittämisen tarve nousi esille kuntien, järjestöjen, nuorisotoimen ja yritysten välillä. 

Haastateltavat kaipasivat enemmän yhteisiä foorumeita ideoiden ja kokemusten vaihtoon sekä maa-

kuntarajojen ylittävää hanketoimintaa. Myös kansainvälisen toiminnan lisääminen ja valtakunnallisen 

kattojärjestön perustaminen pelitoiminnan edistämiseksi Suomessa mainittiin. 

Oman toiminnan näkyvyyden parantaminen, sen aktiivinen kehittäminen ja kohdennetumpi markki-

nointi nähtiin olennaisina kehittämiskohteina. Osaamisen puutteet ja koulutuksen tarve mainittiin 

usein, sillä henkilöstöresurssien riittämättömyys vaikeuttaa osaamisen päivittämistä. Lisäksi ehdotet-

tiin kouluyhteistyön vahvistamista ja pelikasvatuksen roolin korostamista. 

Tapahtumatuotannossa toivottiin lisää kohtaamisia ja parempaa näkyvyyttä pelitoiminnoille. Suu-

rempien tapahtumien ja kerhotoimintojen kehittämisen kautta haluttiin tukea nuorten omaehtoista 

toimintaa ja elävöittää live-tapahtumakulttuuria. Yhteistyön merkitys tapahtumien onnistumisessa 

korostettiin, samoin kuin tarve suunnata toimintoja nuorten tarpeiden mukaisesti. 

Yhteenvetona voidaan sanoa, että haastattelu tutkimus osoittaa pelitoiminnan monipuoliset vaiku-

tukset osallistujien työelämävalmiuksien, sosiaalisten taitojen, ammatillisen osaamisen, koulutuspol-

kujen tunnistamisen ja hyvinvoinnin parantamisessa, mikä korostaa sen roolia arvokkaana työllisty-

mistä tukevana aktiviteettina. Haasteet kohdistuvat henkilöstöresursseista ja osaamisesta taloudelli-

siin resursseihin ja fasiliteettien riittävyyteen. Organisaatioiden on tunnistettava nämä haasteet ja 

etsittävä ratkaisuja toiminnan kehittämiseksi ja laadun varmistamiseksi. Kehittämiskohteiden huomi-

oiminen voi auttaa organisaatioita vahvistamaan pelitoiminnan vaikuttavuutta ja tavoittavuutta, sekä 

vastaamaan paremmin kohderyhmän tarpeisiin ja toiveisiin. 
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5 PELITOIMINNAN STRATEGIA 

Opinnäytetyössä strategian luominen pelitoiminnalle edellyttää monipuolista lähestymistapaa, jossa 

otetaan huomioon sekä toimintaympäristön mahdollisuudet ja haasteet että organisaation sisäiset 

vahvuudet ja heikkoudet. Valittiin strategian työkaluista SWOT-analyysi, VRIO-malli ja tiekartta. Näi-

den yhdistelmällä voidaan luoda moniulotteinen, ja toteutus kelpoinen strategian pelitoiminnalle. 

Tämä lähestymistapa mahdollistaa sekä toimintaympäristön syvällisen ymmärtämisen että selkeän 

suunnitelman strategian käytännön toteuttamiseksi. 

5.1 SWOT 

SWOT-analyysi on perustavanlaatuinen työkalu, joka auttaa tunnistamaan organisaation vahvuudet 

(Strengths), heikkoudet (Weaknesses), mahdollisuudet (Opportunities) ja uhat (Threats). Tämän 

analyysin avulla voidaan arvioida sisäisiä resursseja ja ulkoisia olosuhteita, mikä on kriittistä strategi-

sen suunnittelun kannalta. SWOT-analyysi tarjoaa kattavan kuvan nykytilasta ja markkinaympäris-

töstä, mikä on ensiarvoisen tärkeää strategian muodostamisessa. Aineistoista tunnistettiin ja ki-

teytettiin kolme kohtaa jokaisen toiminnon alle. 

 

Kuva 11 Pelitoiminnan SWOT (Konttinen 2024) 

Vahvuudet voidaan avata tarkemmin näin. Tutkimuksen aineiston vastauksissa vallitsee vahva tahto-

tila ja sitoutuminen jatkuvaan kehittämiseen, mikä ilmenee laadukkaana osaamisena. Tämä luo pe-

rustan innovaatioille ja tehokkuudelle toiminnassa. Aktiivinen toiminta viittaa kykyyn sopeutua ja 

vastata nopeasti muuttuviin olosuhteisiin. Se kertoo myös dynaamisesta ja elinvoimaisesta työympä-

ristöstä, joka houkuttelee osaajia. Vahva ammatti-identiteetti osaajien keskuudessa luo yhteenkuulu-

vuuden tunnetta ja edistää tavoitteiden saavuttamista, kun henkilöstö tunnistaa itsensä osaksi työ-

yhteisöä. 

Heikkouksien osalta aineistot antavat seuraavat selvennykset. Jos tarpeellisuus ja merkitys eivät ole 

poliittisesti tunnustettuja, se voi vaikeuttaa rahoituksen ja tuen saantia, mikä puolestaan rajoittaa 

kehitysmahdollisuuksia. Riittämättömät tukiverkostot, oli kyse sitten rahoituksesta, kumppanuuksista 
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tai neuvonannosta, voivat hidastaa toiminnan kasvua ja kehitystä. Puutteelliset tai vanhentuneet 

tilat ja laitteistot voivat estää kykyä tarjota laadukkaita palveluita tai toteuttaa tehokkaasti toimin-

taan. 

Mahdollisuuksiksi voidaan laskea aineiston mukaan seuraavat. Toimintaympäristön suotuisat muu-

tokset tarjoavat mahdollisuuden laajentaa ja monipuolistaa toimintaan. Yhteistyön vahvistaminen 

muiden toimijoiden kanssa voi avata uusia mahdollisuuksia synergioille, tietotaidon jakamiselle ja 

uusille innovaatioille. Rakentamalla ja ylläpitämällä aktiivista verkostoa voidaan saavuttaa laajempi 

vaikutuspiiri, jakaa parhaita käytäntöjä ja hyödyntää uusia mahdollisuuksia. 

Aineistojen mukaan uhat nousevat seuraavissa esiin. Toimintojen supistuminen tai lakkauttaminen 

ovat relevantteja uhkia kiristyvässä taloustilanteessa. Kyvyttömyys houkutella ja pitää kiinni 

avainosaajista voi heikentää toimintojen suorituskykyä, toteutumista ja innovaatiokyvykkyyttä. 

Vaikka kohderyhmän kasvu tarjoaa mahdollisuuksia, se voi myös asettaa paineita resursseille ja ky-

vylle vastata kasvaneeseen kysyntään. 

SWOT-analyysin avulla luotu kuvaus tarjoaa arvokkaan pohjan ja yleiskuvan nykytilanteesta. Tämä 

analyysi valottaa kriittisiä sisäisiä ja ulkoisia tekijöitä, jotka vaikuttavat suorituskykyyn ja strategi-

seen suuntaan. 

5.2 VRIO 

VRIO-malli on kehittyneempi strateginen työkalu kuin SWOT. VRIO keskittyy organisaation sisäisten 

resurssien ja kyvykkyyksien analysointiin. Malli jakaantuu neljään osaan: arvo (Value), harvinaisuus 

(Rarity), jäljitettävyys (Imitability) ja organisaation valmius (Organization). Näiden avulla voidaan 

tunnistaa, mitkä resurssit ja kyvykkyydet voivat tuottaa organisaatiolle kestävää kilpailuetua. 

VRIO-analyysin kontekstissa pelitoiminnan arvon määrittely organisaatiolle ja sen asiakkaille on kriit-

tisen tärkeää. Laadun ulottuvuus on tässä keskeinen: pelitoiminnan on vastattava organisaation ar-

voihin ja kokonaiskuvan tarpeisiin. Lisäksi organisaation brändin tulee heijastaa toiminnan houkutte-

levuutta, jotta se voi tehokkaasti sitouttaa sekä verkostonsa että kohderyhmänsä. Teknologian saa-

tavuus ja organisaation kyvykkyys teknologian päivittämiseen tai hankintaan sekä taloudellisen ja 

henkilöresurssien valmius ovat myös avainasemassa. 

Harvinaisuuden osalta keskeistä on arvioida, kuinka ainutlaatuinen tai harvinainen organisaation re-

surssi tai kyvykkyys on suhteessa kilpailijoihin. Tämä analyysi vaatii organisaation erikoisosaamisen 

ja -taitojen perusteellista kartoitusta. Henkilöstön osaamisen jatkuva seuranta ja kehittäminen ovat 

elintärkeitä nopeasti muuttuvilla toimialoilla. 

Jäljitettävyyden tarkastelussa keskiössä on kysymys siitä, kuinka helposti kilpailijat voivat matkia or-

ganisaation resursseja tai kyvykkyyksiä. Analyysi voi hyödyntää pelitoiminnan nykytilan kuvausta, 

sidosryhmäyhteistyön arviointia ja pitkän aikavälin kehityssuunnitelmia. Sidosryhmien ainutlaatuisten 

vahvuuksien ja yhteistyökumppaneiden henkilökohtaisten suhteiden kriittinen tarkastelu on tässä 

yhteydessä olennaista. 
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Organisaation valmiuksien ja kykyjen tehokkaassa hyödyntämisessä tulee ensisijaisesti tarkastella 

organisaation prosesseja. Prosessien on mahdollistettava nopea mukautuminen ja ketterä kehittymi-

nen. Johtajuuden rooli on tässä keskeinen, sillä luottamussuhde henkilöstöön ja kyky ohjata resurs-

seja strategisesti merkittäviin kohteisiin ovat menestyksekkään organisaation perusta. 

Pelitoiminnan VRIO-mallin hyödyntäminen korostaa organisaation keskeisiä resursseja ja kyvykkyyk-

siä, jotka vaikuttavat toiminnan onnistumiseen. Organisaation on tärkeää kohdistaa huomionsa nii-

hin toimintoihin, jotka vaativat arviointia ja kehittämistä. Alla esitetty malli on kehitetty yksittäisen 

organisaation perspektiivistä, tarjoten räätälöidyn näkemyksen sen resurssien ja kyvykkyyksien arvi-

oinnista. 

 

Taulukko 2 Pelitoiminnan VRIO -malli (Konttinen 2024) 

Yleisenä suosituksena VRIO-analyysin toteuttamisessa on tarkentaa pisteytystä, esimerkiksi neljäs-

osan tarkkuudella verrattuna kyllä ja ei arvoihin. Tällainen detaljitason pisteytys mahdollistaa syvälli-

semmän ymmärryksen organisaation vahvuuksista ja kehitystarpeista, tuoden esiin erityisesti ne alu-

eet, jotka vaativat välitöntä huomiota ja toimenpiteitä. Tarkka pisteytys auttaa organisaatiota priori-

soimaan resurssien kohdentamista ja suunnittelemaan strategisia toimia, jotka vahvistavat pelitoi-

minnan kilpailukykyä ja kestävyyttä. 

Yhteenvetona voidaan todeta, että VRIO-malli nostaa esiin ja auttaa tunnistamaan organisaation 

pelitoiminnan resurssit ja kyvykkyydet, jotka täyttävät kaikki neljä VRIO-kriteeriä. Nämä ovat organi-

saation keskeisiä kilpailuetuja, jotka mahdollistavat kestävän menestyksen. Strategian kehittämis-

prosessissa on keskityttävä näiden kilpailuetujen vahvistamiseen, suojaamiseen ja hyödyntämiseen, 

samalla kun pyritään kehittämään uusia resursseja ja kyvykkyyksiä. Näiden avulla varmistetaan toi-

minnan jatkuvuus. 

5.3 Tiekartta 

Strateginen tiekartta on visuaalinen esitys, joka osoittaa, miten organisaatio aikoo saavuttaa pitkän 

aikavälin tavoitteensa. Tiekartta yhdistää strategiset tavoitteet konkreettisiin toimenpiteisiin ja aika-

tauluihin, tarjoten selkeän polun tavoitteiden saavuttamiseksi. Tiekartta auttaa myös viestimään 

strategiaa organisaation sisällä ja sidosryhmille, varmistaen yhteisen suunnan ja sitoutumisen tavoit-

teisiin. Seuraavassa on hahmoteltu yleinen rakenne pelitoiminnan strategialle, joka ottaa huomioon 
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alalla vallitsevat erityispiirteet, kuten teknologisen kehityksen, rahoituksen muutokset ja markkinady-

namiikan. Alla esitetty taulukko on kuvaus pelitoiminnan tiekartan yksityiskohtaisista vaiheista poh-

jautuen tutkimustietoon sekä tekijän henkilökohtaisiin kokemuksiin aihepiiristä. 

 

Taulukko 3 Pelitoiminnan tiekartta (Konttinen 2024) 

Pelitoiminnan strategian tiekartan avulla organisaatio voi navigoida hankemaailman dynaamisessa 

ympäristössä, hyödyntää uusia mahdollisuuksia, vastata haasteisiin ja saavuttaa pitkän aikavälin ta-

voitteensa. On tärkeää, että tiekarttaa päivitetään säännöllisesti ottaen huomioon uudet rahoitus-

mahdollisuudet ja organisaation sisäiset muutokset. 

5.4 Toimintasuunnitelma 

Toimintasuunnitelma on yksityiskohtainen dokumentti, joka kuvaa tarvittavat askeleet strategian 

toteuttamiseksi. Se sisältää erityiset tehtävät, vastuualueet, resurssit, aikataulut ja mittarit tulosten 

seurantaan. Toimintasuunnitelman avulla organisaatio voi muuttaa strategiset tavoitteet käytännön 

toimenpiteiksi, varmistaa resurssien tehokkaan käytön ja seurata edistymistä kohti asetettuja pää-

määriä. 

Pelitoiminnan strategian toimintasuunnitelma on kriittinen askel organisaation tavoitteiden saavutta-

misessa. Se määrittelee konkreettiset toimenpiteet, jotka toteutetaan strategian pohjalta, ja ohjaa 

organisaation resursseja kohti asetettuja päämääriä. Huomioitavaa on, että syntyvä dokumentti, toi-

mintasuunnitelma, on jatkuvasti kehittyvä dynaaminen työkalu toimintaan ja toteutukseen. Se vaatii 

jatkuvaa sitoutumista, kommunikaatiota ja yhteistyötä organisaation sisällä ja ulkoisten sidosryh-

mien kanssa. Toimintasuunnitelma jaettiin seitsemään tarkastelun kohtaan, joiden avulla voidaan 

aloittaa dokumentin rakentaminen. 

1. Tavoitteiden määrittely 

Aloita määrittelemällä selkeät ja mitattavat tavoitteet, jotka pelitoiminnan strategia pyrkii saavutta-

maan. Tavoitteiden tulee olla SMART-periaatteen (Spesifiset, Mitattavat, Aikaan sidotut, Realistiset, 

Tavoitteelliset) mukaisia. 
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2. Toimenpiteiden suunnittelu 

Kehitä toimenpidesuunnitelma kullekin strategiselle tavoitteelle. Toimenpiteiden tulisi kattaa resurs-

sien allokoinnin, vastuutaho määrityksen sekä aikataulu. Resurssien allokoinnissa huomioidaan 

kuinka paljon aikaa, rahaa ja henkilöstöresursseja kuhunkin toimenpiteeseen kohdennetaan. Vastuu-

tahojen määritys edesauttaa toimenpiteiden toteutusta. Aikatauluttamalla toimenpiteiden aloitus- ja 

lopetusajankohdat realistisesti, voidaan tavoitteet saavuttaa sekä resurssit varmistaa. 

3. Teknologian ja välineiden hyödyntäminen 

Valitse ja suunnittele teknologiset työkalut ja alustat, jotka tukevat pelitoiminnan strategian toteu-

tusta. Tämä voi sisältää pelikehitystyökalut, yhteisöalustat ja analytiikkatyökalut sekä toimintaan tar-

vittavan laitekannan. 

4. Koulutus ja kehittäminen 

Suunnittele henkilöstölle koulutukset ja kehityssuunnitelmat, jotta varmistetaan heidän kyvykkyy-

tensä toteuttaa pelitoiminnan strategiaa tehokkaasti. 

5. Markkinointi ja viestintä 

Luo suunnitelma pelitoiminnan markkinoinnille ja viestinnälle, joka kohdistuu sekä sisäisiin että ulkoi-

siin sidosryhmiin. Tämä sisältää brändin rakentamisen, yhteisöjen hallinnan ja asiakassuhteiden yllä-

pidon. 

6. Mittaus ja seuranta 

Määrittele avainindikaattorit (KPI:t) ja mittausmenetelmät strategian onnistumisen seurantaan ja 

arviointiin. Säännöllinen seuranta auttaa tunnistamaan mahdolliset poikkeamat suunnitelmasta ja 

mahdollistaa nopeat korjaustoimenpiteet. 

7. Arviointi ja iterointi 

Suunnittele prosessi strategian ja toimintasuunnitelman säännölliseen arviointiin ja päivittämiseen. 

Markkinoiden muuttuessa ja uuden tiedon myötä strategiaa on tarkasteltava uudelleen ja mukautet-

tava tarpeen mukaan. 
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6 YHTEENVETO 

6.1 Johtopäätökset 

Pelitoiminnan strategian kehittämisen välttämättömyys on selkeästi osoitettu. Tutkimuksen ja haas-

tatteluiden perusteella voidaan todeta, että strategisesti suunniteltu ja toteutettu pelitoiminta tarjoaa 

organisaatioille merkittäviä mahdollisuuksia erottautua kilpailijoista, hyödyntää uusia rahoitusmah-

dollisuuksia sekä tukea kestävän kehityksen tavoitteita. Pelitoiminnalla on myös potentiaalia tuottaa 

merkittävää yhteiskunnallista vaikutusta, erityisesti haavoittuvassa asemassa olevien ryhmien tuke-

misessa, edistämällä sosiaalista osallisuutta ja tarjoamalla välineitä henkilökohtaiseen kehitykseen ja 

työllistymiseen. 

Pelitoiminnan strategisen suunnittelun ja toteutuksen keskeisiksi haasteiksi on tunnistettu taloudelli-

set resurssit sekä viestinnän ja markkinoinnin tehokkuus. Rahoituksen saatavuus on olennainen te-

kijä laadukkaan ja vaikuttavan pelitoiminnan järjestämisessä, ja sen puute voi merkittävästi rajoittaa 

toiminnan laajuutta ja vaikuttavuutta. Viestinnän ja markkinoinnin haasteet liittyvät puolestaan orga-

nisaatioiden kykyyn tavoittaa ja sitouttaa kohderyhmiä, mikä on välttämätöntä pelitoiminnan menes-

tyksellisen toteutuksen kannalta. 

Osaamispula on toinen merkittävä haaste, joka korostuu erityisesti nopeasti kehittyvällä pelialalla. 

Organisaatioiden kyky pysyä ajan tasalla uusista teknologioista, pelimekaniikoista ja markkinointi-

strategioista on ratkaisevan tärkeää. Jatkuvan koulutuksen ja osaamisen kehittämisen tarve koros-

tuu, jotta voidaan varmistaa henkilöstön valmiudet vastata pelitoiminnan asettamiin vaatimuksiin. 

Yhteenvetona voidaan todeta, että pelitoiminnan strategialla on selkeä tarve ja se tarjoaa organisaa-

tioille ainutlaatuisen mahdollisuuden luoda lisäarvoa sekä yhteiskunnallisesti että taloudellisesti. Stra-

tegian onnistunut toteuttaminen edellyttää kuitenkin riittäviä resursseja, tehokasta viestintää ja 

markkinointia sekä jatkuvaa henkilöstön osaamisen kehittämistä. Organisaatioiden on keskityttävä 

näiden haasteiden ratkaisemiseen ja strategisen suunnittelun vahvistamiseen, jotta pelitoiminta voi 

saavuttaa täyden potentiaalinsa yhteiskunnallisena ja taloudellisena voimavarana. 

6.2 Pelitoiminnan strategian syventäminen 

Opinnäytetyössä saavutettiin pelitoiminnan strategian suunnittelun ensiaskeleet. Keskittymällä sisäi-

sen toiminnan kehittämiseen saavutettiin alkuasetelma, jonka jatkokehittämiseen voidaan edelleen 

hyödyntää strategiasia työkaluja kohdentuen ulkoiseen maailmaan. 

Vuorisen strategia työkalujen mukaisesti tulevat vaiheet voisivat olla uuden luominen ja asemointi 

(Vuorinen 2013). 

Uuden luominen keskittyy innovaatioiden ja uusien liiketoimintamahdollisuuksien tunnistamiseen ja 

hyödyntämiseen. Tässä kategoriassa korostuvat työkalut, jotka auttavat organisaatioita luomaan 

uusia tuotteita, palveluita tai prosesseja, sekä tunkeutumaan uusille markkinoille. Tämä voi sisältää 

skenaarioanalyysit, markkinatutkimukset ja innovaatiostrategiat, jotka yhdessä edistävät organisaa-

tion kasvua ja uudistumista. 
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Markkinatutkimus antaa kuvan tilanteesta suhteessa kilpailijoihin. Tämä tutkimus on mahdollista 

tehdä muun muassa opiskelijatyönä osana kurssia tai aihetta voidaan esittää opinnäytetyön aiheeksi 

ammattikorkeakoulu tasoisesti. 

Asemointi keskittyy organisaation sijoittumiseen suhteessa kilpailijoihin ja markkinaympäristöön. 

Tämä kategoria sisältää strategiset työkalut, kuten kilpailija-analyysit, markkinasegmentointi ja brän-

din kehittäminen, jotka auttavat määrittelemään organisaation aseman markkinoilla. Tavoitteena on 

luoda selkeä ja houkutteleva arvolupaus asiakkaille, erottautua kilpailijoista ja saavuttaa kestävä kil-

pailuetu. 

Tästä kategoriasta pelitoiminnan strategian kehittämiseen voi nostaa kilpailija-analyysin. Tähän tulisi 

nostaa ja keskittää voimat kansainvälisestä näkökulmasta. Millaisilla toiminnoilla voidaan TKI-ken-

tässä erottua ja miten kansainvälisesti rahoitus on järjestetty. 

6.3 Pohdinta 

Opinnäytetyön teoriaosuus tarjosi merkittävän panoksen kirjoittajan osaamisen kehittämiseen strate-

gian luomisen ja sen eri vaiheiden osalta. Vaikka esitellyt strategiatyökalut olivat aiemmin tuttuja, 

syvensivät ne käsitystä niiden käyttötavoista ja -mahdollisuuksista, tuoden uusia näkökulmia strate-

gisen suunnittelun monimutkaisuuteen. Näiden taitojen hyödyntäminen avaa ovia monipuolisiin ja 

vaativiin tehtäviin organisaatiossa, joissa strategista näkemystä voidaan hyödyntää. Työssä avattiin 

painotettua tuloskorttia (BSC), mutta sitä ei hyödynnetty lopputuotoksessa. Tämä on kuitenkin kes-

keinen työkalu faktapohjaiseen mittaamiseen ja seurantaan.  

Opinnäytetyön suurimmaksi haasteeksi muodostui työhön käytetyn ajan osoittaminen, koska tekijä 

on osallistunut aiheen julkaisujen ja raporttien tuottamiseen. Näin oman työn erottaminen ja sen 

ainutlaatuisuuden kiteyttäminen osoittautui vaativaksi. Tekijän syvällinen perehtyneisyys pelitoimin-

nan alaan ja kokemus hankkeiden kirjoittamisesta sekä toteuttamisesta pelitoiminnan parissa toi kui-

tenkin omaleimaisen näkökulman ja syvyyden tutkimukseen. Huomioitavaa on myös, että kirjoitus-

työn aikana pelitoimintaan liittyvää kirjallisuutta on saatavilla vain rajoitetusti, mikä korostaa alan 

tutkimuksen ja julkaisujen tarvetta. 

Opinnäytetyöprosessin aikana kirjoitustyö venyi ja muotoutui uudelleen esiin nousseiden tarpeiden 

kautta. Tämän työn kirjoittamisen aikana tekijä osallistui kahden hankehakemuksen laatimiseen, 

joista toinen tähtäsi kansainvälisen rahoituksen saamiseen. Nämä prosessit rikastuttivat opinnäyte-

työtä käytännön kokemuksilla ja osoittivat kirjoittajan kyvyn soveltaa teoreettista tietoa käytäntöön 

haastavissa olosuhteissa. 

Yhteenvetona voidaan todeta, että opinnäytetyö oli aiheeltaan ainutlaatuinen ja tarjosi tilaajalle ar-

vokasta tietoa. Työn tuloksena saadut tiedot ja analyysit tulevat olemaan merkittävässä roolissa or-

ganisaation pelitoimintojen jatkokehittämisessä ja kohdentamisessa. Tämä osoittaa opinnäytetyön 

kyvyn tuottaa konkreettista lisäarvoa tilaajalle ja vahvistaa kirjoittajan asemaa asiantuntijana pelitoi-

minnan alalla. Työ jatkuu yhteistyössä tilaajan kanssa, mikä korostaa opinnäytetyön käytännön mer-

kitystä ja sen vaikutusta tulevaisuuden toimiin.  
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