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1 Johdanto

Olen kasvanut pelien keskella. Kotona pelattiin sdannollisesti lautapeleja, ja kavereiden luona ka-
vin pelaamassa tietokonepeleja ja konsolipeleja. Vuosituhannen vaihteessa kaveri toi kaupungista
maaseudulle tiedon "uudesta” hienosta keksinndsta: poytaroolipeleista. Kehitimme yhdessa sel-
laisen, kunnes projekti kaatui luoviin erimielisyyksiin; mina olisin halunnut laajentaa pelattavien

kansojen maaraa, kaveri taas pitaytya perinteisissa fantasiakansoissa: ihmiset, haltijat ja kaapiot.

Poytaroolipelit sytyttivat kuitenkin palon sydamessani, ja 25 vuodessa olen ehtinyt omistaa kymme-
nia saanté- ja maailmakirjoja, seka peluuttaa "vain” toistasataa pelikertaa osana lyhyempia tai pi-
dempia kampanijoita, eli ynden kantavan tarinan yhteen sitomia seikkailuita, seka lukuisia kertape-
leja. Pelaajina minulla on ollut enimmakseen laheisista kavereista ja sukulaisista kootut peliporu-
kat, mutta olen myds peluuttanut taysin vieraille henkildille kertapeleja. Viime vuosina olen myos

alkanut jalleen kehitelld omia roolipelijarjestelmiani, ja pelitestaukseen niistéd on ehtinyt kolme.

Opinnaytetydssani halusin hyédyntaa pelaajataustaani ja yhdistaa sen partioharrastuksesta hankit-
tuun ja tradenomiopinnoissa vahvistettuun fasilitointiosaamiseen. Paadyin tekemaan toiminnallisen

opinnaytetyon, jonka tuotoksena on pdytaroolipelida hyddyntava fasilitointimenetelma.

Pelaamisen suosio Suomessa on suurta. Vuonna 2024 edes jotain pelia pelasi aktiivisesti eli va-
hintdan kerran kuussa noin 88,7 % suomalaisista 15—75-vuotiaista. Ei-digitaalisten pelien aktiivisia
pelaajia on 78,8 % tasta ikdryhmasta, missa ei-digitaaliset pelit jaotellaan perinteisiin ja elaytymis-
peleihin. Perinteisia peleja ovat esimerkiksi kortti-, lauta- ja ulkopelit seka huvipuistopelit, ja elayty-
mispeleihin kuuluvat kerailykorttipelit ja miniatyyritaistelupelit sekd meita kiinnostavat péytaroolipe-
lit. Péytaroolipeleja pelaa edes joskus vain 6,3 % ja aktiivisesti 2,6 % tarkastellusta ikdryhmasta,
mutta nuo prosenttiosuudet ovat kasvaneet tilastollisesti merkitsevasti vuodesta 2022. (Kinnunen,
Prykari & Mayra 2024, 17; 19-22; Kinnunen, Tuomela & Mayra 2022, 17.)

Fasilitointi on ajankohtainen aihe myos. Sipponen-Damonte (2020, 15-16) tarjoaa kolme nakdkul-
maa ajankohtaisuudelle: Erilaisuuden johtamisen, jossa hyédyntda koko organisaatioon tiivisty-
nytta viisautta yksittédisen henkildn tai tahon osaamisen sijaan; sitoutumisen ja muutoskyvykkyy-
den, silla osallistettu organisaation jasen sitoutuu toimintaan ja muutokseen nopeammin; ja tyon
merkityksellisyyden, silla yksilén mahdollisuudet vaikuttaa tydnsa kuvaan ovat tarkea hyvinvointite-

kija. Itse painotan osallistamista ja joukkoalya fasilitointiprosesseissa.

Wheelan, Akerlund ja Jacobsson (2020, 122) ovat tutkineet ryhmadynamiikan kehittymista seka
Ruotsissa ettd Yhdysvalloissa. Tehokkaimmin toimivia tiimeja on molemmissa maissa noin viides-

osa kaikista ryhmistg; toisaalta Ruotsin ryhmista 29 % ja Yhdysvaltain ryhmista 24 % ei ole



edennyt ryhmaprosessissa lainkaan. Taman tehokkaimman toiminnan vaiheen saavuttamiseen
menee uutena aloittaneella ryhmalla seka Ruotsissa ettd Yhdysvalloissa noin kahdeksan kuu-
kautta, joskin Ruotsissa alkupaan eteneminen on selkeasti hitaampaa kuin Yhdysvalloissa (Whee-
lan ym. 2020, 123). Merkittavin Wheelanin ja kumppaneiden (2020, 124) I6ydds on kuitenkin se,
ettd kuuden kuukauden aikana kuusi 2—4 tunnin fasilitoitua ryhmaytyssessiota aiheuttivat sen, etta
ryhmaprosessin ensimmaisessa vaiheessa ei ollut enda yhtdan ryhmaa (ennen ryhmaytysta 25 %),

ja tehokkaimman tiimityén asteen oli saavuttanut perati 36 % tutkituista timeista (11 %).

Naiden lukujen valossa ryhmadynamiikan kehittamiseen tahtaavalla fasilitoinnilla on selkeasti mer-
kitysta, jos sen tekee oikein. Vastuullisuuden ndkdkulmasta onnistunut, ryhmadynamiikkaa kehit-
tava fasilitointi vaikuttaa seka yhteiskunnallisesti etta taloudellisesti: mitd pidemmalla ryhmat ovat

kehityksessaan, sen tuotteliaampia ja kustannustehokkaampia ne ovat (Wheelan ym. 2020, 33).

Haaga-Heliassa on tutkittu aikaisemmin opinnaytetydna olemassa olevien péytaroolipelien soveltu-
vuutta ryhmayttdmiseen (Kaartinen 2023, 2). Tdman opinnaytetydn on tarkoitus jatkaa samaan
suuntaan, mutta kehittda taysin oma, kevyehkd saanndstd ja kertoa itse kehitetty tarina, joiden ta-

voitteena on vastata tietyn ryhmankehityksen vaiheen haasteisiin.

Tassa opinnaytetydssa on hyodynnetty Keenious-tekoalya ajantasaisten tieteellisten lahteiden etsi-
miseen erityisesti ryhmadynamiikan ja fasilitoinnin yhdistamiseksi. Niin tekstissa kuin kuvituksessa-
kaan ei ole hyodynnetty tekoalya, koska poytaroolipeliyhteisd on edelleen laajalti generatiivista te-
koalya ja kielimalleja vastaan. Taman voin nahda esimerkiksi Garcian (31.1.2025) kolumnista,
jossa han juhlistaa ENNIE:iden, poytaroolipelikentan arvostetuimpien palkintojen, myontajan paa-
tosta, ettda minkaanlaista tekoalya kayttaneelle poytaroolipelituotteelle ei voida antaa kyseista pal-
kintoa. Vaikken ole samaa mielta kaikesta Garcian (31.1.2025) kirjoittamasta, kuvaa se kuitenkin

enimmakseen omia tuntojani, mita tekoalyyn tulee.
1.1 Tavoitteet ja rajaukset

Haluan tarkeimpana oppia tassa opinnaytetydssa vetamaan kehitysprojektin itsenaisesti alusta lop-
puun. Aiheeni valinnan pohjalta toivon perehtyvani paremmin fasilitointiin ja siihen, kuinka voisin
omaa osaamistani kaupallistaa. Kolmas tavoite on testata fasilitointimenetelmaa yhdella soveltu-
valla tiimilla ja sisallyttda saatu palaute lopulliseen tuotokseen. Viimeisena tavoitteena minulla on
tutustua sopivalla syvyydella palvelumuotoiluun, silla toiveena minulla on alkaa myyda pelipalve-

luita fasilitointimielessa erilaisille organisaatioille.

Opinnaytetyossani syntyy poytaroolipelimainen fasilitointimenetelma; kyseessa tulee siis olemaan

analoginen peli, jota voi hydodyntaa kasvokkain tapahtuvassa pienten, noin 3—7-jasenisten ryhmien



tai tiimien fasilitoinnissa. Kirjallisuuteen ja benchmarkattaviin peleihin tutustumisen jalkeen teen

paatdksen, milta tuotoksena syntyva poytaroolipeli ja sen sisaltava tydpaja nayttavat.

Fasilitoivan pelin kohderyhmaan kuuluvat tydelaman ryhmat ja tiimit, jotka kaipaavat tehostusta
ryhmadynamiikkaansa, mutta tdma kohderyhma elaa siihen saakka, ettad saan kiinnitettya pelites-
tauksen ryhman. Ensimmaiseen pelitestaukseen kohderyhmaksi sain oman harjoittelupaikkani
osaston. Kaytannossa kehitettdva peli on kuitenkin pienella vaivalla ja ajankaytolla paivitettavissa
vastaamaan mita tahansa kohderyhmaa, mutta tdma paivitys toimenpiteineen ei tule sisaltymaan
opinnaytteeni laajuuteen; kasittelen pelikehitystani ainoastaan siina laajuudessa, kuin se tahan pe-

litestausryhmaan tulee liittymaan.

Pelisuunnittelu itsessdan on usein yritysta ja erehdysta, ja projektin kokoa voi toisinaan olla vaikea
arvioida. Lisaksi saantdjen lisaksi sisallytan opinnaytetydhoni lyhyen mallitarinan, joka kuvaa yritys-
eldaman arkea ja siihen liittyvaa haasteellista tilannetta. Koska minulla on kaytéssani rajallisesti ai-
kaa, rajaan tdman opinnaytteen ulkopuolelle kehitysprosessin vaiheet toisesta koepeluutuksesta
eteenpain. En mydskaan aio sisallyttaa raporttiini tarkkaa suunnitelmaa kaupallistamisesta, vaikka

Pohdinta-luvussa aihetta sivuankin.

Taulukon 1 peittomatriisi esittelee vield, kuinka eri tietopohjan kasitteet nakyvat seka empiirisessa
osassani etta liitteena olevassa tuotoksessani. Huomattavaa on se, etta positiivinen psykologia ja
luonteenvahvuudet eivat suoraan nay tuotoksessa, vaan ne sisaltyvat tuotoksen lisamateriaaleihin

kuuluviin kykykortteihin.

Taulukko 1. Peittomatriisi kertoo, missa opinnaytetyon luvussa kutakin kasitetta kaytetaan

Teema Tietoperustaluku Empiirinen osa Tuotos (sivunumero)
Ryhmadynamiikka 21,22,23,25 52,55 4,9

Pelillistaminen 2.4 5.2 6-9, 17

Positiivinen psykologia | 2.6 5.2 Liite 2: Kykykortit
Luonteenvahvuudet 27,35 51,52 Liite 2: Kykykortit
Fasilitointi 3 5.1,63,5.5 4-6, 9-10

1.2 Keskeisia kasitteita

Seuraavassa on esitelty kokoelma kasitteitd, joiden ymmartaminen helpottaa tdman opinnaytetyon

seuraamista.

Fasilitointi on ryhmaprosessi, jossa tavoitteellisesti osallistetaan kaikkia ryhman jasenia aktiivi-
seen tydskentelyyn. Fasilitointi perustuu aina huolelliseen suunnitteluun ja turvalliseen ilmapiiriin.
(Sipponen-Damonte 2020, 14-15.)



Luonteenvahvuudet ovat henkilon sisdisia ominaisuuksia, joiden kayttd tuntuu luonnolliselta ja
sisaisesti motivoivalta. Tassa opinnaytetydssa kaytetaan VIA-luokittelua kuuteen hyveeseen ja nii-
den 24 vahvuuteen. (Brdar & Kashdan 2010, teoksessa Uusitalo & Vuorinen 2023, 36; Park, Peter-
son & Seligman 2004, teoksessa Uusitalo & Vuorinen 2023, 36-37.)

Palvelumuotoilu on muotoilun osaamisala, joka keskittyy palvelujen, asiakaskokemusten ja palve-
luliiketoiminnan ihmislahtdiseen kehittamiseen. Tarkeinta palvelumuotoilussa on aina palvelun

kayttaja. (Koivisto, Saynajakangas & Forsberg 2021, 34.)

Pelillistaminen on osallistamisen menetelma, jossa erilaisia peleihin liitettyja elementteja hyodyn-

netaan pelien ulkopuolisissa viitekehyksissa (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke 2011, 10).

Positiivinen psykologia on psykologian haara, joka tutkii hyvinvointia, onnellisuutta ja luonteen-
vahvuuksia. Se keskittyy hyvien hetkien luomaan jaksamiseen ja vaikeista hetkista selviytymiseen.
(Rauhala, Leppanen & Heikkila 2013, 24.)

Poytaroolipeli on tarinallinen ryhmaprosessi, jolle pelinjohtaja antaa kevyen rakenteen, joka sijoit-
tuu fiktilviseen maailmaan ja jossa osallistujalla on paahenkilén rooli. Péytaroolipelia pelataan suu-
sanallisesti pienissa ryhmissa, yleensa pdydan ymparilld, ja siihen voi sisaltya saantdja ja tukiele-

mentteja, kuten noppia tai taustamusiikkia. (Daniau 2016, 426.)

Ryhma on kokoelma ihmisia, joita yhdistaa yhteinen tavoite. Tiimia kaytetaan termina ryhmalle,
joka on onnistunut muodostamaan tehokkaita tydskentelytapoja yhteisen tavoitteensa saavutta-
miseksi. (Wheelan ym. 2020, 2.)

Ryhmadynamiikka on ryhmiin liittyva, kolmitasoinen ilmid. Lokaalilla tasolla jasenet vuorovaikutta-
vat keskenaan ryhman tydkalujen ja resurssien avulla. Globaalin tason ilmiét, kuten normit, konflikti
ja ryhmatydssa suoriutuminen, nousevat esiin ja muokkaavat lokaalia dynamiikkaa. Kontekstuaali-
nen dynamiikka kuvaa ryhman kehittymista ajassa ja on osin riippuvainen ymparistdsta, johon
ryhma on upotettu. Taman lahteen I6ysin Keenious-tekoalyn avulla. (Cronin, Weingart & Todorova
2011, 572.)



2 Ryhmadynamiikkaa ja siihen liittyvaa psykologiaa

Ryhmadynamiikalla on suuri vaikutus siihen, kuinka tehokkaasti ryhma toteuttaa sille asetettuja ta-
voitteita (Wheelan ym. 2020, 12—-13). Useimmille ryhmantoimintaan perehtyneille lienevat tuttuja
Tuckmanin mallin kehitysvaiheet: forming, storming, norming, performing (Castéra 10.12.2020,
0:55-1:10 min.). Tassa luvussa perehdymme modernimpiin malleihin: Wheelanin IMGD-malliin,
Dyerin 5C-malliin seka Lencionin 5 toimintahairiéta -malliin. Ryhmadynamiikan mallinnuksen lisaksi
tarkastelemme myo6s psykologian perusteita ryhmiin ja niiden jaseniin liittyen seka luomme kat-

sauksen pelillistamiseen ryhmadynamiikan edistajana.
2.1  Wheelanin Integrated Model of Group Development -malli ryhman vaiheista

Tuckmanin vaiheita on tutkittu vuosien varrella, ja taman tutkimuksen perusteella on mallia kehi-
tetty. Tuoreimpiin malleihin, jolla on vahva pohja sosiaalitieteiden ja psykologian tutkimuksessa,
kuuluu Susan A. Wheelanin Integrated Model of Group Development (integroitu ryhman kehityksen
malli, myéh. IMGD). Samoin kuin Tuckmanin mallissa Wheelan maarittaa ryhman kehityksen nel-
jaan erilliseen vaiheeseen. Nama vaiheet on numeroitu, ja niita maarittavat vaiheelle tyypilliset ryh-
madynamiikan piirteet. Vaihetta 1 maarittaa riippuvuus tiimin vetajasta, ja vaihetta 2 riippuvuuden
vastustaminen ja konfliktit. Vaiheeseen 3 edettdessa syntyy luottamusta ja toisia tuetaan, ja lopulta

vaiheessa 4 tiimissa tehdaan tuloksellista yhteisty6ta. (Wheelan ym. 2020, 26-27.)

Wheelanin ja kumppaneiden (2020, 28) mukaan keskimaaraisella ryhmalla menee kahdesta kol-
meen kuukautta selvita vaiheista 1 ja 2 ja neljasta kuuteen kuukautta paasta vaiheeseen 3; vain
harvat ryhmat ehtivat vaiheeseen 4 alle puolessa vuodessa. Kuvassa 1 on kuvattu tiimin tehokkuu-

den muutos ajan kuluessa, mutta tarkkoja aikamaareita siina ei ole.

Samaan tapaan kuin Tuckmanin vaiheissa, IMGD-mallin ensimmainen taso, vaihe 1, kuvaa vasta-
aloittanutta ryhmaa. Ryhman jasen ei varmasti tieda, millaisesta ryhmasta on kyse, vaan sen jase-
net ovat riippuvaisia johtajasta tai fasilitaattorista — tai muusta ryhmaan kuuluvasta auktoriteettihah-
mosta. Lisaksi vasta-aloittaneen ryhman jasenet kaipaavat jarjestysta ja kuulumisen tunnetta seka

psykologista turvallisuutta. (Wheelan ym. 2020, 83.)

IMGD-mallin vaiheessa 2 on ryhman kohdattava vaajaamattémat konfliktit, mikali se haluaa edeta
seuraavaan vaiheeseen. Nama konfliktit syntyvat, koska vaiheen 1 aikana hankittu psykologinen
turvallisuus antaa mahdollisuuden ryhman jasenille iimaista mielipiteitdan avoimesti, ja mielipitei-
den moninaisuus johtaa ristiriitoihin jasenten valilla. Jos naita konflikteja ei ratkaista rakentavasti, ei
vaiheen 2 tavoitteita voida saavuttaa; talldin psykologinen turvallisuus ei riita siihen, ettd ryhman

jasenet uskaltaisivat olla eri mielta toistensa kanssa. Toisaalta jotkut ryhmat jaavat jumiin



vaiheeseen 2, koska jasenten valisia konflikteja ei saada ratkottua. Kuten Kuvasta 1 nahdaan, tii-

min tyéskentelyn tehokkuus vahenee vaiheeseen 1 nahden. (Wheelan ym. 2020, 89-90.)

Vaihe 4

5 —3 ——4

Vaihe 3
Vaihe 1

Vaihe 2
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Aika

Kuva 1. Wheelanin ja kumppaneiden mallin mukainen tiimityon tehokkuuden kasvu ajan funktiona

Kun vaiheessa 2 on luotu turvallinen keskustelukulttuuri, joka sallii my&s erimielisyydet, paasee
ryhma vaiheessa 3 luomaan luottamusta ja tydskentelya edistavia rakenteita. Ryhman keskinainen
viestinta alkaa keskittya ryhman tehtéavan toteuttamiseen ja tavoitteiden saavuttamiseen, ja ase-
masta ja vallasta tulee vahemman tarkeda. Rooleista ja toimintatavoista keskustellaan kypsasti, ja

ryhman jasenet vakiinnuttavat keskinaisia myonteisia ihmissuhteitaan. (Wheelan ym. 2020, 99.)

Vaiheen 4 nimi, Ty0 ja tuottavuus, kuvaa varsin hyvin vaiheen tarkoitusta. Tassa kohtaa ryhmasta
tulee viimein tiimi, ja ratkaistuaan edellisten vaiheiden haasteet se kykenee keskittymaan taysipai-
noisesti tehtavaansa ja tarkoitukseensa. Vaiheen 4 saavuttaminen tai siind pysyminen ei kuiten-

kaan ole helppoa, ja moni ei ole koskaan kokenut vaiheen 4 ryhmaa. (Wheelan ym. 2020, 105.)

Naissa vaiheissa ei edeta valttdmatta lineaarisesti eteenpain, vaan muutokset ryhman koostumuk-
sessa ja tehtavassa saattavat palauttaa ryhman aikaisempaan vaiheeseen, ja myds ryhman jasen-
ten tyotyytyvaisyys saattaa laskea. Toisaalta 16ytyy myos koulukunta, joka uskoo ryhman vaihtu-

vuuden rikastavan sen toimintaa. (Wheelan ym. 2020, 115-116.)



2.2 Dyerin suvun 5C-malli toimivaa tiimia maarittavista piirteista

Siind missa edella esitelty Wheelanin malli perustuu ryhman etenemiseen vaiheittain kohti toimi-
vampaa ryhmaa, seuraavassa tarkastelemme kahta ryhmadynamiikan mallia, jotka perustuvat ryh-
man ominaisuuksiin ja piirteisiin. Dyerin ja Dyerin (2020, 10) 5C-malli sisaltaa viisi tekijaa, joiden
kollektiivinen sisaistaminen on edellytys tehokkaaseen tiimitydhon: konteksti, koostumus, osaami-
set, muutoskyky ja yhteistydjohtaminen (eng. Context, Composition, Competencies, Change Man-

agement, Collaborative Leadership). Nama tekijat esiintyvat myos Kuvassa 2.

Ryhman kontekstilla tarkoitetaan ymparoivaa organisaatiota, jossa sen tulee toimia. Tahan annet-
tuja nakokulmia on kaksi: Kuinka kriittistd ryhman toiminta organisaatiolle on, ja kuinka ymparoiva
organisaatio tukee ryhman toimintaa. Lisaksi ryhman on tarkeda hahmottaa, millaisia keskinaisriip-

puvuussuhteita ryhman jaseniltd vaaditaan tehokkaaseen tiimitydhon. (Dyer & Dyer 2020, 11.)

Merkitystd on myos ryhman koostumuksella, jolla tassa tarkoitetaan ryhman jasenten taitoja ja
asenteita seka sen kokoa. Tassa tarkoitettuja taitoja ovat paitsi tiimin tarkoitukseen liittyvat tekniset
taidot, myds vuorovaikutus- ja viestintataidot, joita tarvitaan tehokkaaseen tiimitydskentelyyn. Vaa-
dittuja asenteita ovat halukkuus auttaa ja tukea muita ryhman jasenia seka kyky ottaa aloitetta tii-
min tavoitteiden saavuttamiseen. (Dyer & Dyer 2020, 12; 35-36.)

Edellisessa kappaleessa mainittujen taitojen ohella ryhman on kehitettava tiiminsisaisia kyvykkyyk-
sia. Kymmenkohtainen lista alkaa selkeiden tavoitteiden asetannalla ja tiiminsisaisesta tehtavanja-
olla, ja jatkuu luottamuksen ja avoimen viestinnan kautta yhteistydn ja riskinoton rohkaisemiseen.
(Dyer & Dyer 2020, 51-52.)

Neljas C ja tiimitydn yhdestoista kyvykkyys on muutoskyky, jolla Dyer ja Dyer (2020, 77) tarkoitta-
vat paitsi tiimin kykya havaita toimintaansa uhkaavat tekijat, myds tehda korjausliikkeitd vastatak-
seen noihin haasteisiin. Tahan kykyyn liittyen on ryhman tarkeaa myos tunnistaa, milloin se tarvit-

see ulkopuolista fasilitaattoria auttamaan ongelmien selvittdmiseen (Dyer & Dyer 2020, 80).

Viimeinen 5C-mallin tekija on yhteistydjohtajuus. Nimitys tulee siita, ettd menestyksekkaan tiimin-
johtajan on tehtava yhteistydta monien muidenkin tahojen kuin johtamansa tiimin jasenten kanssa.
Naihin tahoihin lukeutuvat esimerkiksi johtoryhma, henkildstépaallikot ja mahdollisesti myods ulko-
puoliset konsultit. Kaiken tdman yhteistydn tarkoituksena on tehostaa oman tiimin toimintaa. (Dyer
& Dyer 2020, 93.)

Koska 5C-mallissa kyse on vahvasti siita, kuinka ryhma itse ymmartaa omaa toimintaansa ja toi-
mintaymparist6dan, on ryhman johtajan tai mahdollisen ulkoisen fasilitaattorin rooli vahvasti koulu-

tuksellinen, erityisesti ryhman aloitellessa toimintaansa (Dyer & Dyer 2020, 97-98). Dyerin ja



Dyerin (2020, 98) mukaan ryhman aloittaessa toimintaansa on ryhman johtajan hyva kayda 5C-
malli 1api ryhman kanssa, jotta ryhmalla olisi jo aloittaessaan kasitys siita, mihin sen pitda pystya

voidakseen olla mahdollisimman tehokas.

Yhteistyo-
johtaminen

Kuva 2. Dyerin 5C-mallin eri tekijat (mukaillen Dyer & Dyer 2020, 10)
2.3 Lencionin malli ryhman toimintahairidista ja niiden voittamisesta

Lencionilla (2019, 195) on samantapainen ajatus toimivan tiimin piirteistd kuin Dyereilla, mutta han
lahtee rakentamaan malliaan toisesta suunnasta. Toimivan tiimin piirteiden sijaan malli kuvaa ryh-
man toimintahairidita — piirteitd, joista on paastava eroon, jotta ryhma toimii tehokkaasti. Nama toi-
mintahairiét ovat luottamuspula, ristiriitojen pelko, sitoutumisen puute, vastuun valttely ja tulosten

huomiotta jattdminen, ja niista rakentuu Kuvassa 3 nahtava pyramidi. (Lencioni 2019, 196-197).

Kuvan 3 pyramidin pohjalla sijaitsevan luottamuksen Lencioni (2019, 203) maarittelee ryhman ja-
senten keskindiseksi uskoksi, "etta toisten aikeet ovat hyvat ja ettei ryhman piirissa ole mitaan
syyta olla puolustuskannalla tai varovainen”. Merkittavaa tassa on Lencionin (2019, 203—-204) mu-
kaan se, etta maaritelma on suorahko vastakohta tavanomaiselle maaritelmalle, jonka mukaan toi-
sen henkilon kaytos olisi ennakoitavissa aikaisemman kaytoksen perusteella. Luottamuspulan rat-
kaisemiseksi ennakoitava kaytos ei kuitenkaan riita, vaan ryhman jasenten on kyettava olemaan
haavoittuvaisia niin, ettei heidan tarvitse kayttaa energiaansa itsensa suojeluun ryhman tehtavan

toteuttamisen kustannuksella (Lencioni 2019, 204).



Tulosten
huomiotta
jattaminen

Vastuun
valttely

Sitoutumisen puute

Ristiriitojen pelko

Luottamuspula

Kuva 3. Lencionin mallin mukaiset ryhman toimintahairiét (mukaillen Lencioni 2019, 196)

Kun luottamuspulasta on paasty yli, seuraavaksi on vahennettava ristiriitojen pelkoa, silla minka
tahansa ihmissuhteen syventymiseen vaaditaan hedelmallistd konfliktia. Hedelmallisella konfliktilla
tarkoitetaan ajatusten ja kasitteiden valilla kaytavaa konfliktia, jossa valtetdan luottamusta hajotta-
via henkilokohtaisia hyokkayksia. Oleellista tdman toimintahairion kohdalla on muistaa, ettéa konflik-
tien valttely lisda ryhman jasenten valisia jannitteita ja hidastaa ryhman paatoksentekoa, kun sa-

moihin ongelmiin palataan kerta toisensa jalkeen. (Lencioni 2019, 210-211.)

Sitoutumisen puute vaikeuttaa ryhman toimintaa, silld ryhman jasenet eivat voi olla varmoja siita,
etta toisilla ei ole aaneen lausumattomia epailyksia ryhman tekemiin paatoksiin liittyen. Tama epa-
varmuus kumpuaa kahdesta paaldhteesta: yksimielisyyden ja varmuuden kaipuusta, jotka molem-
mat hidastavat paatoksentekoa ja pahimmassa tapauksessa aiheuttavat vaikenemista epailyksista.
Kun tdma toimintahairid on voitettu, ymmartavat ryhman jasenet, ettd huonokin paatds voi olla pa-

rempi, kuin ei paatosta lainkaan. (Lencioni 2019, 215).

Kun ryhman jasenet ovat sitoutuneet ryhman toimintaan, seuraava askel on paasta eroon vastuun
valttelysta. Vastuulla tarkoitetaan tassa valmiutta vaatia muilta ryhman jasenilta sitoutumista tehta-
vaan ja huomauttaa toiminnasta, joka hairitsee rynmadynamiikkaa. Tama toimintahairio seuraa
yleensa halusta valttaa kiusallisia tilanteita, joita syntyy toisten tekemisiin puuttumisesta, ja pelosta
menettaad arvokkaita inmissuhteita. Lopulta rynmadynamiikka kuitenkin vain vahvistuu, kun ryhman
jasenet uskaltavat vaatia toisiltaan parempaa ja huomaavat, etteivat halua tuottaa pettymysta toisil-
leen. (Lencioni 2019, 220-221.)
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Viimeisessa ryhman toimintahairidssa — tulosten huomiotta jattamisessa — on kyse siita, etta usein
ryhman jasenet kiinnittdvat enemman huomiota omaan tai ryhmansa asemaan kuin siihen, mita
heidan itsensa tai heidan ryhmansa pitaisi saada aikaiseksi. Tama aseman korostaminen johtaa
siihen, etta tulosten tuottamisen sijaan ryhman jasenet tyytyvat ryhman olemassaoloon. (Lencioni
2019, 224-225.)

Vaikka toimintahairidt on tassa esitelty ikdan kuin erillisind ongelmina, Lencioni (2019, 195) pitaa
niita toisiinsa kytkeytyneina. Lencionin (2019, 195; 225) mukaan vain harvat ryhmat saavuttavat
tiimin aseman, eli ratkaisevat kaikki viisi toimintahairiétaan; tama vertautuu varsin suoraan Wheela-
nin ja kumppaneiden (2020, 105) malliin. Eteneminen voi pysahtya mihin tahansa toimintahairioon
ja myds hyvista tarkoitusperista: kyseessa on usein ryhman jadsenten halu olla ystavallisia toisilleen
ja huolehtia hyvista ihmissuhteista (Lencioni 2019, 211; 215-216). Lencionin (2019, 228) mukaan

ryhmat onnistuvat silloin, kun ne koostuvat epataydellisyytensd myontavista, inhimillisista ihmisista.
2.4 Pelillistaminen osana ryhmadynamiikan kehittamista

Koska tarkoituksenamme on luoda poéytaroolipeli auttamaan ryhmadynamiikan kehittdmisessa, tar-
kastelemme vield lyhyesti pelillistavida menetelmia. Pelillistdmisen voi maaritelld seuraavasti: peli-
suunnittelun peleille luonteenomaisia elementteja kaytetaan peliviitekehysten ulkopuolella; tdma
maaritelma on kuitenkin paaasiassa digitaalisille peleille, vaikka kirjoittajat sivuhuomiona toteavat-
kin, ettd myds analogisten pelien kohdalla voidaan puhua pelillistdmisesta (Deterding ym. 2011,
10; 11; 13). Meita kiinnostaa nimenomaan pelillistdminen analogisten pelien tapauksessa. Pelillis-
tamisen ainutlaatuisuus muihin pelillisiin menetelmiin verrattuna syntyy sen kyvysta osallistaa tieto-

tyolaisia ja keskijohtoa ongelmanratkaisuun (Patricio, Moreira & Zurlo 2022, 159).

Puretaan annettua maaritelmaa hieman osiin. Pelit ja pelaaminen on erotettava laajemmasta leikin
kasitteesta saantojen ja tavoitteiden saavuttamisen kilpailullisuudella siina missa leikkiminen on
vapaampaa, ilmaisullisempaa ja improvisoidumpaa kaytosta (Deterding ym. 2011, 11). Peliele-
mentti on hankalammin maariteltava, ja Deterding kumppaneineen (2011, 12) paatyy heuristiseen
maaritelmaan: pelillistdmisen maaritelman tarkoittama pelielementti on peleille luonteenomainen
piirre — sellainen 16ytyy useimmista (muttei valttamatta kaikista) peleista, se yhdistetdan peleihin ja
silla on merkittdva rooli pelin pelaamisessa — mutta luonteenomainen jaa heilla viela maarittele-
matta. Peliviitekehysten ulkopuolella tarkoittaa tasmalleen sita: pelielementteja kaytetaan muuhun

tarkoitukseen kuin pelien suunnittelussa (Deterding ym. 2011, 12).

Patricio ja kumppanit (2022, 157) perehtyvat tutkimuksessaan innovaatiotiimeihin, joissa toimimi-
nen vaatii seka sisaista etta ulkoista motivaatiota, minka lisaksi tiimien on kehityttadva sosiaalisesti

ja kognitiivisesti, jotta ne kykenevat vastaamaan niille asetettuihin odotuksiin. Patricion ja
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kumppaneiden (2022, 164) I6yddkset voi tiivistdd kolmeen vaitteeseen, joista kolmas on meille
mielenkiintoinen: luomalla luovan ja rennon ympariston pelillistdminen vahentaa ahdistuksen ja yli-

kuormituksen tunnetta ryhmassa.
2.5 Yhteenveto ryhmadynamiikasta ja sen kehittamisesta

Edelld on kayty lapi kolme mallia ryhmadynamiikan muodostumiseen liittyen. IMGD-malli keskittyy
pitkalti ryhmadynamiikan muutoksiin ajassa. 5C-malli pyrkii selittdmaan ryhman toimintaa siina
esiintyvien, opittujen ominaisuuksien perusteella, kun taas ryhman toimintahairiét ovat piirteita,
joista on paastava eroon, jotta ryhma kykenee toimimaan taydella teholla. Suurin ero mallien valilla
onkin, ettd IMGD-malli yrittda selittda prosessia, jossa ryhmasta tulee tiimi, ja 5C-malli kuvaa vain
taman prosessin lopputilaa. Viisi toimintahairiéta -malli on suunnilleen puolessa valissa tassa tar-
kastelussa, koska siind on viisi selkeda vaihetta, jotka on edettava, mutta toisaalta mallissa myds

kuvataan, millainen tehokkaasti toimiva tiimi on.

Wheelanille ja kumppaneille (2020, 28) ryhmaprosessi etenee noin puolessa vuodessa ryhman ja-
senten ensitapaamisesta tehokkaasti toimivaan tiimiin. Dyerin ja Dyerin (2020, 81-82) mukaan ky-
seessa tosiaan on mahdollisesti useita viikkoja kestava prosessi, vaikka useimmille ryhmaytyminen
ja ryhmayttdminen tuovatkin mieleen vain lyhyita interventioita tai muutaman paivan retriitteja. Len-
cionin (2019, 229-230) kuvaus on aikamaareeltaan pisin, ulottuen useamman vuosineljanneksen
yli. Pelillistdminen menetelmana voi kuitenkin nopeuttaa ryhman etenemista kehityksen kaarella
(Patricio ym. 2022, 163).

Wheelanilla ja kumppaneilla (2020, 83) ryhmaprosessin ensimmainen vaihe on kaytanndssa ryh-
man jasenten tutustumista toisiinsa. Seka Lencioni (2019, 196—197) ettd Dyer ja Dyer (2020, 10)
puolestaan olettavat jo olemassa olevan ryhman. Nakisin tdman seuraavan siita, etta Wheelan ja
kumppanit (2020, 3) ovat kirjoittaneet oppaan ryhmankehityksen joka vaiheelle, siind missa erityi-
sesti Dyer ja Dyer (2020, 9-10) tarjoavat olemassa oleville ryhmille mallia, jolla ryhman toimintaa
voi tehostaa. Wheelanin ja kumppaneiden (2020, 3—4) teos on kuitenkin yhta lailla ohjekirja kuin

kahta muutakin mallia kasittelevat oppaat.

Wheelanin ja kumppaneiden (2020, 89—90) mallin Vaiheessa 2 on luottamuksen rakentamiseksi
opittava kdymaan rakentavia konflikteja, joita myds Lencioni (2019, 210-211) haluaa nahda ryh-
massa, joskin vasta luottamuspulan ylittdmisen jalkeen. Dyerille ja Dyerille (2020, 58-59; 62—-63)
seka luottamuksen rakentaminen etta rakentava konflikti ovat, vaikkakin tarkeita, vain kaksi mo-
nesta merkityksellisestéd osaamisalueesta, joita tehokkaalla tiimilld on. Dyer ja Dyer (2020, 119) ei-

vat mydskaan ota kantaa siihen, missa jarjestyksessa 5C-mallin kohtiin liittyvid ongelmia ratkotaan,
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vaan he ovat valmiit jattdmaan sen kunkin ryhman omaksi paatdkseksi — kunhan ryhma ymmartaa

5C-mallin ja omat siihen liittyvat ongelmansa.

IMGD-mallin vaiheessa 3 jatketaan luottamuksen ja yhteisten toimintatapojen rakentamista (Whee-
lan ym. 2020, 99). Lencionin (2019, 215) mallissa riittdva luottamus on jo saavutettu, ja seuraa-
vana sitoutetaan ryhman jasenia ryhman toimintaan, mika on tarkeda myos Wheelanin ja kumppa-
neiden (2020, 99) mielesta yhteistydn kehittdmiselle. Kun ryhman jasenet kokevat, ettd heidan
tyonsa on tarkeaa organisaatiolle, sitoutuvat he todennakdisemmin antamaan kaikkensa sen eteen

kuin ryhmassa, jota pidetdan turhana (Dyer & Dyer 2020, 37).

Toisaalta Lencionin (2019, 220; 224) mallin kaksi viimeista toimintahairiota vaikuttavat myas liitty-
van tahan IMGD-mallin vaiheeseen. Koska vastuun valttelyn toimintahairidé on seurausta myonteis-
ten ihmissuhteiden tavoittelusta ja IMGD-mallin vaiheeseen kolme sisaltyy myds myonteisten ih-
missuhteiden vakiinnuttaminen, ratkoo IMGD-mallin mukainen toiminta myoés vastuun valttelya
(Lencioni 2019, 220-221; Wheelan ym. 2020, 101). Dyerin ja Dyerin (2020, 57) mallissa ryhman
jasenet myos odottavat toisiltaan vahvaa suoriutumista ja vaativat toisiaan tilille, mikali suoriutumi-

nen ei vastaa odotuksia.

Tulosten huomiotta jattamisessa puolestaan on kyse ryhman tai oman statuksen tavoittelusta tiimin
tavoitteiden sijaan (Lencioni 2019, 224). Wheelan ja kumppanit (2020, 99), nakevat, ettd onnistu-
neessa vaiheessa 3 seka ryhman tavoite kirkastuu ettd ryhman sisaiset roolitukset tukevat tavoit-
teiden saavuttamista; talldin viimeinenkin toimintahairidista ratkeaa. Myos Dyerin ja Dyerin (2020,
55) mallissa kiinnitetdan huomiota tehtavanjaon selvyyteen, minka lisaksi he nostavat esiin nako-
kulman, jonka mukaan tiimissa on pidettava huolta, etta tehtadvan saanut on pateva myos suoriutu-

maan tehtavasta.

IMGD-mallin vaiheessa 4 tiimitydskentely sujuukin siis ilman toimintahairiéita, ja siina esiintyvat

kaikki viisi C-kasitetta tasapainoisesti.

Ryhman toimintaan sisaltyy erilaisia riippuvuussuhteita. Wheelanin ja kumppaneiden (2020, 85)
ryhmankehityksen vaihetta 1 leimaa riippuvuus (eng. dependence) ryhman johtajasta, minka
vuoksi sitoutuminen ryhmaan perustuu pitkalti siita, kuinka jasenet samaistuvat johtajaansa. Tama
riippuvuus vahenee jo vaiheessa 2, kun jasenet alkavat haastaa johtajaansa (Wheelan ym. 2020,
90). Dyer & Dyer (2020, 19) puolestaan tarkastelevat ryhman sisaisia riippuvuussuhteita silld nako-
kulmalla, etta erilaiset rynmat tarvitsevat eritasoisia riippuvuussuhteita: tiimityo voi vaatia modulaa-
rista, jarjestyksellista tai vastavuoroista keskinaisriippuvuutta (eng. interdependence). Myds Whee-
lan ja kumppanit (2020, 36—-37; 65-66) puhuvat ryhman sisaisesta keskinaisriippuvuudesta ja ko-

rostavat sen roolia ryhmatyon edistdmisessa.
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Dyerin ja Dyerin (2020, 11) mukaan ryhman konteksti ja sen ymmarrys ryhman sisalla ovat merkit-
tavassa roolissa ryhmadynamiikan kehittamisessa. Myos Wheelan ja kumppanit (2020, 6) kiinnitta-
vat huomiota siihen, millaisessa organisaatiossa ryhma toimii, ja yhtyvat nakemykseen, etta ryh-
man jasenten on ymmarrettava, millaiseen organisaatioon he kuuluvat, seka sitouduttava organi-
saation missioon. Wheelan ja kumppanit (2020, 8; 14-15) esittavat myos, ettd ymparoivalla organi-
saatiolla on velvollisuuksia ryhmiaan kohtaan, jotta niista voisi kehittya timeja. Lencioni (2019,

195) viittaa myos siihen, ettd organisaatiolla on vaikutusta ryhmiensa kehittymiseen tiimeiksi.

Optimaaliseen ryhmakokoon Dyer ja Dyer (2020, 12) ottavat kantaa kayttamalla Amazonin kaksi
pitsaa -periaatetta: Jos ryhmaa ei voi ruokkia kahdella pitsalla, on se liian iso. Toisaalta Dyerin ja
Dyerin (2020, 39) mukaan ryhman kokoon vaikuttaa myds se, mika ryhman tehtava on. Parkerin
(2003, teoksessa Dyer & Dyer 2020, 40) mukaan optimaalista ryhmakokoa maarittdd myos se, ettd
useimmat ryhmatyon ja fasilitoinnin tydkalut hyotyvat pienemman ryhman dynamiikoista. Wheelan
ja kumppanit (2020, 39) viittaavat tutkimukseen, jonka mukaan 3—6-jaseniset ryhmat ovat tuotta-

vampia kuin sitd suuremmat. Lencioni ei ota kantaa ryhman optimaaliseen kokoon.

Viimeinen tassa esiteltava nakdkulma ryhmadynamiikkaan liittyen on epavarmuuden sietaminen.
Dyer ja Dyer (2020, 64) pitavat oleellisena, etta epaonnistuneiden riskien ottamisesta palkitaan,
koska muuten ryhmassa ei uskalleta ottaa riskeja. Lencioni (2019, 215) on samoilla linjoilla vaitta-
essaan, etta paatds on parempi kuin ei minkaanlaista paatosta, vaikka tehty paatos ei olisikaan op-
timaalinen kaikkien ryhman jasenten nakokulmasta. Lisatietojen kerddminen voi vaikuttaa hyvalta

ajatukselta, mutta jossain kohtaa se vain lamaannuttaa ryhman toimintaa (Lencioni 2019, 216).
2.6 Psykologian nakdkulmia

Kuten Wheelan ja kumppanit (2020, 12—13) esittavat, tutkimukseen pohjautumattomat ryhmapro-

sessien tehostusyritykset ovat vahintaankin kyseenalaisia. Siksi tdssa alaluvussa pyrimme maarit-
tdamaan, missa laajuudessa poytaroolipeli voisi toimia tutkimuspohjaisena ryhmadynamiikan kehit-
tamisen menetelmana. Lisaksi tarkastelemme, millaisia asioita pitaisi ottaa huomioon, jotta ajanta-

saista tutkimusta pystyisi hyddyntamaan menetelman suunnittelussa mahdollisimman tehokkaasti.

Positiivisen psykologian tutkimushaaran laittoi liikkeelle Martin Seligman vuonna 1999. Positiivinen
psykologia keskittyy hyvinvoinnin, onnellisuuden ja luonteenvahvuuksien tutkimukseen. Lisaksi se
pyrkii selittdamaan sita, kuinka yksiloina paasemme yli vaikeista hetkista ja toisaalta hyddynnamme

hyvat hetket lisddmaan hyvinvointia ja jaksamista. (Rauhala, Leppanen & Heikkila 2013, 24.)

Organisaatiopsykologia on psykologian haara, joka tutkii ihmisia osana tydyhteisoja ja organisaa-
tioita. Tuotetun tiedon pohjalta pyritdan kehittdmaan muun muassa organisaation jdsenten osaa-

mista ja hyvinvointia seka organisaatiokulttuuria. Organisaatiopsykologian oppi-isina pidetaan
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Edgar Scheinia, joka tutki ja kehitti uraohjausta seka organisaatiokulttuurin tutkimusta, ja Peter

Sengea, joka teki tunnetuksi oppivien organisaatioiden konseptin. (Rauhala ym. 2013, 22—-23.)

Taman opinnaytetyén kannalta mielenkiintoinen osa-alueen muodostavat luonteenvahvuudet, jotka
on esitelty alaluvussa 2.4. Seuraavassa kdymme lapi kaksi muutakin positiivisen psykologian na-

kokulmaa: psykologisen padoman ja hyvinvoinnin PERMA-teorian.

Toivo 3 Optimismi
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Kuva 4. Psykologisen padoman ulottuvuudet (mukaillen LAHDE XXX)

Psykologinen paaoma nakyy yksilon tai yhteison asenteena, jota maarittavat oma-aloitteisuus, yrit-
telidisyys, toimeliaisuus ja vastuunottaminen (Rauhala ym. 2013, 26). Psykologinen paaoma koos-
tuu Kuvassa 4 esitellyista neljasta ominaisuudesta: toivosta, optimismista, sinnikkyydesta ja mina-

pystyvyydesta (eng. Hope, Optimism, Resilience, Efficacy) (Rauhala ym. 2013, 34).

Psykologinen pddoma ja sen osatekijat eivat ole sellaisenaan pysyvia piirteita, vaan ennemminkin
mielentiloja, joita voi muokata ja kehittaa — erityisesti ne eivat ole synnynnaisia ominaisuuksia
(Rauhala ym. 2013, 51). Avey, Luthans ja Youssef (2010, 435) kayttavat nadista termia psykologiset
voimavarat, ja ne ovat erityisen oleellisia tydpaikoilla. Psykologista padomaa on tahan asti kasitelty
yksilén ominaisuutena, mutta sita esiintyy myos organisaation tasolla (Rauhala ym. 2013, 53). Or-
ganisaatiotasolla psykologinen padoma on yhteison asennetta ja joukkuehenkead, itseohjautuvuutta

ja tasapainoa, vastuullisuutta ja positiivista ilmapiiria (Rauhala ym. 2013, 61). Tasta voisi paatella,
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ettd myos yksilon ja organisaation valiin jaavilla yhteisotasoilla, kuten tiimeilla, on psykologista paa-

omaa.

Aveyn ja kumppaneiden (2010, 445) mukaan psykologinen pddoma korreloi negatiivisesti kyyni-
syyteen ja halukkuuteen vaihtaa tyopaikkaa. Kyynisyydella tassa tarkoitetaan yksilon havain-
noimaa matalaa todennakdisyytta saavuttaa tavoitteita, keskittymistd epdonnistumisiin, valinpita-
mattomyytta seka kielteisia tunnetiloja tavoitteeseen liittyvien toimien aikana (Avey ym. 2010, 439).
Erityisesti Avey ja kumppanit (2010, 446) paattelevat mahdolliseksi, ettd vahva psykologinen paa-

oma vahentaad muutosvastarintaa seka vahvistaa muutokseen mukautumista.

Psykologinen paaoma liittyy ryhman toimintaan esimerkiksi paatéksenteossa. Edella on Lencionin
(2019, 215) mallin kohdalla kuvattu, kuinka sitoutumisen puute voi estda paatdksentekoa. Toi-
saalta Rauhala kumppaneineen (2013, 142—143) esittavat, ettd on tilanteita, joissa vaaditaan no-
peita paatoksia, ja etta yksilén vahva psykologinen padoma auttaa tekemaan paitsi hyvia paatok-
sia, myo0s jattaa paattamatta tilanteen niin vaatiessa. Organisaation paatdoksenteossa on oltava sel-

kea sen suhteen, milloin paatds on yhteinen ja milloin johtajan harteilla (Rauhala ym. 2013, 148).

Seligmanin (2011, teoksessa Uusitalo & Vuorinen 2023, 26) mukaan positiivisen psykologian en-
simmainen tehtava on jakaa onnellisuuden kasite helpommin maariteltaviin ja kasiteltaviin osiin.
Taman prosessin lopputuloksena pelkan onnellisuuden ja elamantyytyvaisyyden tarkastelusta on
siirrytty laajempaan hyvinvoinnin tutkimukseen (Uusitalo & Vuorinen 2023, 26—-27). Koska yksi ryh-
madynamiikan kehittdmisen perusteluista on lisdtd ryhman ja koko tydyhteison hyvinvointia, tdma

teoria on mielestani perusteltua mainita tadssa suppeasti.

Seligmanin hyvinvoinnin teoria koostuukin viidesta hyvinvointia tukevasta, itsessaan tavoittelun ar-
voisesta ja rippumattomasti mitattavasta tekijasta. Nama tekijat ovat positiiviset tunteet, sitoutumi-
nen, sosiaaliset suhteet, merkityksellisyys ja saavutukset (eng. Positive emotions, Engagement,
Relationships, Meaning, Accomplishments). Tama ei ole ainoa hyvinvoinnin teoria, ja tarkeinta nai-
den teorioiden pohjalta on muistaa, etta hyvinvointiin voi vaikuttaa muun muassa naiden tekijoiden
kautta. (Uusitalo & Vuorinen 2023, 26-27.)

Positiiviseen psykologiaan liittyy laheisesti myos pelillistamisen kasite. Perusteena talle tarjotaan
muun muassa flow-tilan kasitettd, joka kuuluu positiivisen psykologian piiriin, ja toisaalta positiivi-
sen psykologian tutkijat ovat yhdistaneet pelillistamista kayttaytymispsykologian periaatteisiin; tal-
laisia periaatteita voi kayttaa tietoisesti tai tiedostomatta pelillistamisessa. Tutkijat vaittavatkin, etta
vastaisuudessa pelillistaminen liitettaisiin vahvemmin positiivisen psykologian periaatteisiin. (Tho-
mas, Baral, Crocco, & Mohanan 2023, 9.)
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2.7 Luonteenvahvuudet

Luonteenvahvuudet ovat yksi positiivisen psykologian nakokulmista. Luonteenvahvuuksilla tarkoi-
tetaan henkilén ominaisuuksia, joiden kayttd tuntuu luonnolliselta ja sisaisesti motivoivalta (Brdar &
Kashdan 2010, teoksessa Uusitalo & Vuorinen 2023, 36). Niemiec (2019, 454) taydentaa maaritel-
maa toteamalla, etta luonteenvahvuudet ovat positiivisia piirteitd, jotka heijastuvat ajatuksiin, tuntei-
siin ja kaytokseen seka edesauttavat moraalista erinomaisuutta. Uusitalo ja Vuorinen (2023, 36)

arvelevat, ettd luonteenvahvuuksien hyddyntdminen voi myds edesauttaa flow-tilan saavuttamista.

Tassa opinnaytetydssa luonteenvahvuudet ymmarretdan VIA-luokittelun (alun perin Values in Ac-
toin) kuuden hyveen ja niiden 24 vahvuuden kautta (Park, Peterson & Seligman 2004, teoksessa
Uusitalo & Vuorinen 2023, 36—-37). Maaritelmallisesti jokainen VIA-luonteenvahvuuksista tayttaa
kymmenkohtaisen kriteeriston, johon kuuluvat muun muassa, etta vahvuudella on sisdainen moraa-
linen arvonsa ja ettd vahvuutta ei voi purkaa osiin, jotka olisivat paallekkaisia muiden vahvuuksien
kanssa (Uusitalo & Vuorinen 2023, 38). Naiden 24 vahvuuden lisaksi Uusitalo ja Vuorinen (2023,

38) ovat lisdnneet omaan luonteenvahvuuksien listaansa viela sisun ja myo6tatunnon.

Niemiec (2019, 454) kiinnittdd huomion luonteenvahvuuksien yli- tai alihyddyntamisen mahdolli-
suuteen: Ihmiset usein tuovat parhaita vahvuuksiaan esiin turhan vahvasti tai heikosti tilanteen mu-
kaan — ja optimaalisen kayton opettelu on yksildlle polku hyvinvointiin ja ongelmien hallintaan. Uu-
sitalo ja Vuorinen (2023, 39) toteavat samansuuntaisesti, etté jokaisen luonteessa on erinomai-

suutta, joka on heratettava esiin.

Vaikka Niemiecin ja Pearcen (2021, 4) nakdkulmana onkin jalleen tukea terapeutteina toimivia psy-
kologeja luonteenvahvuuksien kaytdssa, heidan huomionsa, etta kaikki 24 VIA-luonteenvahvuutta

ovat merkityksellisia, on erittain tarkea myds taman opinnaytetyon kannalta. Toinen terapeuttinako-
kulmasta riippumaton hyddyllinen huomio on, etta paitsi olemista, luonteenvahvuudet liittyvat tutki-

tusti erilaisiin toimintoihin ja niiden seurauksiin (Niemiec & Pearce 2021, 4).
2.8 Yhteenveto

Tassa luvussa on tarkasteltu ryhmadynamiikkaa niin sosiaalipsykologian kuin liikketoiminnan kehit-
tamisenkin nakdkulmasta. Liséksi on tarkasteltu pelillistdmistd osana ryhmaytysta seka erilaisia
psykologian haaroja ja niihin liittyvia kasitteitd. Seuraavassa yhdistdmme edella esiteltyja ajatuksia

kokonaisuudeksi, jonka pohjalta voi alkaa pohtia fasilitointimenetelmia.

Kirkkain ajatus tassa luvussa on ollut rynmadynamiikan kehittymisen vaiheet. Merkittava on Whee-
lanin ja kumppaneiden (2020, 12—-13) ajatus siita, ettd ryhmayttdmiseen saa kayttaa ainoastaan

yhteiskuntatieteellisen tutkimuksen hyvaksi toteamia menetelmia, ja taman vuoksi tulen
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tarkastelemaan annettuja apukysymyksia pelikehitysvaiheessa — todennakdisesti yhteenkaan ky-
symykseen en saa annettua mydntavaa vastausta. Esitellyistd psykologisista nakdkulmista yhdis-
taisin ryhman kehitysvaiheisiin psykologisen padoman, koska siirryttdessa esimerkiksi vaiheesta 2
vaiheeseen 3, kasvavat maaritelmallisesti seka ryhman kollektiivinen toivo, optimismi etta yhteis-
luottamus. Tama siksi, ettd vaiheeseen 3 siirryttdessa ryhman jasenet sitoutuvat yhteiseen paa-
maaraan (toivo ja optimismi) ja toisaalta ryhnman jasenet kykenevat organisoitumaan tehokkaam-
min (yhteisluottamus). (Wheelan ym. 2020, 24; Rauhala ym. 2013, 63; 65; 68.)

Toisaalta, kun psykologinen paaoma yhdistetdan Dyerin ja Dyerin (2020, 10) malliin toimivalle tii-
mille luonteenomaisista 5C-piirteista, voidaan huomata, etta toivo, optimismi, sinnikkyys ja itseluot-
tamus kaikki sisaltyvat mallin piirteisiin kollektiivisella tasolla. Toivo, kyky luoda ja saavuttaa tavoit-
teita yhdistyy seka 5C-mallin kontekstiin ettd hiukan vdhemman koostumukseen (Rauhala ym.
2013, 63; Dyer & Dyer 2020, 11). Optimismi tiimitasolla tarkoittaa yhteista motivaatiota ja myon-
teista tulevaisuusajattelua, ja se yhdistyy mielestani 5C-mallin koostumukseen juuri motivaation
nakokulmasta (Rauhala ym. 2013, 65; Dyer & Dyer 2020, 12). Kollektiivinen sinnikkyys, kyky koh-
data vastoinkaymisia ja paasta niista yli, yhdistyy selkeasti 5C-mallin muutoskyvykkyyteen (Rau-
hala ym. 2013, 67; Dyer & Dyer 2020, 14). Viimein, psykologisen paaoman tiimitasoinen itseluotta-
mus eli yhteisluottamus, kyky uskoa ryhman organisoitumistaitoon ja keskittya oikeisiin asioihin,
liittyy 5C-mallin kyvykkyyksiin ja hieman vahemman koostumukseen (Rauhala ym. 2013, 68; Dyer
& Dyer 2020, 12-13).

Naiden tarkastelujen pohjalta voidaan ottaa jatkossa annettuna, ettd ryhnmadynamiikan kehittami-
nen toimii yhteydessa psykologiseen padomaan, ja nain ollen mydhemmissa tarkasteluissa voi-
daan katsoa riittavaksi perustella ryhmadynamiikan kehittamisen nakdkulma ilman etta sita liitetaan

psykologiseen tarkasteluun.
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3 Fasilitoinnin perusteet

Fasilitoinnilla tarkoitetaan ohjattua ryhmaprosessia, jossa yksi tai mahdollisesti useampi ohjaaja
(fasilitaattori) auttaa ryhmaa I6ytamaan jo omistamansa viisauden ja hyddyntamaan sita toiminnas-
saan seka sitoutumaan aktiivisesti ryhman toimintaan ja sen paamaariin (Sipponen-Damonte 2020,
14—-15). Myo6s Soback (2021, 10) pitda valmentavaa johtajuutta tapana herattaa viisautta yhtei-
sOissa, ja han lisda viisauden rinnalle myds voiman ja myoétatunnon. Lasken valmentavan johtajuu-

den rinnalle vahvasti myds fasilitoinnin ja muun ryhmatoiminnan kehittamisen.

Ryhmadynamiikan kehittdminen on siis tarkea tavoite fasilitoinnissa. Sipponen-Damonten (2020,
14) mukaan fasilitointi on ryhmatoiminnan tavoitteellista ohjaamista, jolloin se mielestani valtta-
matta myos kehittaa kiintean ryhman dynamiikkaa fasilitointiprosessin ulkopuoliseen toimintaan.
Pihan (20.12.2019) nakemyksen mukaan itseohjautuvuus on itse asiassa yhdessaohjautuvuutta.
Kukaan ei toimi tyhjidssa, vaan ymparilla on (tai pitaisi olla) muita toimijoita. Tama ajatus soveltu-

nee myos fasilitointiin.
3.1 Fasilitoinnin piirteet

Fasilitointiin liittyy aina tavoite. Kdantaen, jos ryhmaprosessissa ei ole tavoitetta, ei se ole myds-
kaan fasilitointia. Taman tavoitteen on oltava mahdollisimman konkreettinen, ja sen on oltava tie-

dossa jo ennen suunnittelun aloittamista (Sipponen-Damonte 2020, 48—49).

Fasilitointia ei voi taysin improvisoida. Vaikka fasilitaattori olisi osaava ja kokenut, prosessiin kuulu-
vat etukateen mietityt menetelmat, jotka soveltuvat tilanteeseen ja tukevat tavoitetta. Sipponen-Da-
monte (2020, 50) nostaa esiin erityisesti ajankayton suunnittelun, silla fasilitointiprosessin, oli se
tunnin tai koko paivan kestava tybpaja, aikataulussa pitdminen on tarkea osa fasilitaattorin tydnku-
vaa. Esimerkiksi yhden menetelman nostamaan keskusteluun pysahtyminen voi tarkoittaa sita, etta
lopun purulle ei jaa aikaa lainkaan, jolloin koko tyépajan annin tiivistdminen jaa tekematta (Sippo-
nen-Damonte 2020, 52-53).

Fasilitoinnissa on tarkea luoda osallistujille turvallinen ilmapiiri, jotta hanelld on uskallusta tarkas-
tella tavoitetta oma itsendan ja nostaa esiin omia mielipiteitdan, ajatuksiaan ja huoliaan ilman pel-
koa, etta joku tyrmaa ne valittdmasti; tallaista ilmapiiria kutsutaan psykologiseksi turvallisuu-
deksi (Soback 2021, 115). Sipponen-Damonten (2020, 121) mukaan fasilitaattorin on huolehdit-
tava jokaisesta osallistujasta yksiléna. Osallistujien on luotettava fasilitaattoriin ja hdnen puolueet-

tomuuteensa.

Fasilitaattorin puolueettomuus tarkoittaa, ettei han arvota sisaltda, kuten tuotettuja ideoita. Sen

sijaan han saa, ja hanen pitaakin, huolehtia siita, ettd esimerkiksi fasilitointimenetelmista pidetaan



19

kiinni ja ryhma tyoskentelee rakentavalla tavalla seka puuttua tiukasti turvallista ilmapiiria tuhoa-
vaan kaytdkseen (Sipponen-Damonte 2020, 38). Soback (2021, 120-121) ottaa kantaa vain psy-
kologisen turvallisuuden vahvistamiseen todetessaan, etta fasilitaattorin tulisi kohdata osallistujat
hyvaksyvalla mielenlaadulla. Nama nakoékulmat ovat mielestani yhdistettavissa, silla vaikka psyko-
logisen turvallisuuden tuhoamiseen pitaakin puuttua valittémasti, on se tehtava niin, etta tuhoaja-
kaan ei koe joutuvansa fasilitaattorin hyokkayksen kohteeksi. Haluan uskoa, etta riidankylvajakin

kohtaaminen arvostettuna yksilona riittaa palauttamaan hanet osaksi toimivaa ryhmaa.

Fasilitoitavaa ryhmaa on mahdollisuuksien mukaan kohdeltava ryhmana, silla fasilitointi on ryhma-
prosessi. Sipponen-Damonten (2020, 92) mukaan fasilitointi on tasapainoilua joustavuuden ja fo-
kuksen valilla, milld han tarkoittaa oman kasitykseni mukaan sita, etta vaikka fasilitointiprosessi
I&hteekin etukateen asetetusta tavoitteesta ja tarkasta suunnitelmasta, joskus voi olla hyddyllista
antaa ryhman hetkellisesti poiketa tavoitteesta — tai jopa antaa sen maarittda taysin uusi tavoite
prosessin aikana (Sipponen-Damonte 2020, 92). Oman kokemukseni mukaan yksittaisen osallistu-

jan poiketessa aiheesta toistuvasti ei kyseessa kuitenkaan ole ryhmaprosessia edistava kaytos.
3.2 Esimerkki ongelman ratkaisevan fasilitointiprosessin kulusta

Fasilitoitu tydpaja jakautuu yleensa hajaantumis- ja lahentymisvaiheisiin Kuvan 5 mukaisesti. Se
alkaa avaavalla harjoituksella, jatkuu jonkinlaiseen ideoiden kehittelyyn, minka jalkeen tuotettuja
ideoita arvioidaan ja priorisoidaan. Priorisoiduista ideoista valitaan sopiva maara toteutettaviksi.
Fasilitointiprosessi paattyy sulkevaan harjoitukseen, joka sisdltaa yhteenvedon session tuotoksista.
(Sipponen-Damonte 2020, 42—43; 69-70; 84—85; Summa & Tuominen 2009, 14-15.)

Avaava harjoitus kaynnistaa fasilitointitilaisuuden, ja jo sen on orientoitava osallistujien huomio ka-
siteltdvaan aiheeseen, minka lisdksi avauksen on kannustettava osallistujia tutustumaan toisiinsa,
jos he eivat ole jo toisilleen tuttuja (Sipponen-Damonte 2020, 69—-70). Sobackin (2021, 117) mu-
kaan kaikki johtamisessa ja valmentamisessa lahtee yhteyden luomisesta, ja tahan listaan on mie-
lestani liitettavissa myds fasilitointi. Mikali osallistujien valilla ei ole yhteytta, eivat he mydskaan
oman kokemukseni mukaan suostu jakamaan omia ajatuksiaan toisille. Téssa vaiheessa myos esi-
telldan fasilitointisession tarkasteltava ongelma, joka on yleensa epamaarainen kysymys (Sippo-
nen-Damonte 2020, 42—43).

Ideointivaiheessa pyritaan kuulemaan kaikkien osallistujien ideoita ja hyddynnetaan ryhman yh-
teista luovuutta (Summa & Tuominen 2009, 14). Sipponen-Damonten (2020, 74) mukaan yhtei-
seen asiaan voi sitoutua vasta sen jalkeen, kun on paassyt ilmaisemaan omat ajatuksensa siihen
littyen. Ideointivaiheen menetelmaksi voi riittda fasilitaattorin ohjaama keskustelu, mutta toisinaan

voi tarve olla luovemmalle menetelmalle (Sipponen-Damonte 2020, 74). Oman kokemukseni
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perusteella luovat menetelmat ovat sitd hyodyllisempia, mita tutumpia fasilitoinnin osallistujat ovat
toisilleen. Kuvassa 5 ideointivaihetta kuvaa ensimmainen puolinelikulmio otsikolla Nakékulmien ha-

keminen.

Kuvan 5 mukaan fasilitointiprosessin toinen vaihe on Fokuksen maarittely, tai kuten Sipponen-Da-
monte (2020, 43) asian iimaisee, tdssa vaiheessa valitaan alue, johon halutaan fasilitointisessiossa
keskittya. Tassa lahentymisvaiheessa kootaan ideointivaiheen tuottamia ideoita ja niiden avulla
alun epaselvasta tai tarkkaan maarittelemattomasta ongelmasta paastaan muotoilemaan eksakti

ongelma, johon on helpompi hakea ratkaisuja.

Ideoiden arviointi ja priorisointi on fasilitointiprosessin toinen hajaannuttava vaihe (Sipponen-Da-
monte 2020, 43). Sipponen-Damonten (2020, 77) mukaan tassa vaiheessa on tarkoitus Iahestya
fasilitointiprosessin tuotoksen toimeenpanoa. Summa ja Tuominen (2009, 14) kutsuvat tata vai-
hetta suunnitteluvaiheeksi, jossa jalostetaan eksaktiin ongelmaan kaytannoéllisia toimenpiteita. Ku-
vassa 1 tata vaihetta kutsutaan yksinkertaisesti kehitysehdotuksiksi, koska oman kasitykseni mu-

kaisesti juuri siitd on kyse.

Kun erilaisia kehittdmisehdotuksia on keratty, on vuorossa viela lahentava vaihe, jonka aikana ke-
hittdmisehdotuksista valitaan sopivin tai sopivimmat toimeenpantaviksi, kuten kuvassa 1 esitetaan.
Sipponen-Damonten (2020, 83) mukaan jokaisen ryhméatapaamisen — oli se fasilitoitu tai ei — poh-
jalta on luotava toimenpide-ehdotuksia, jotka vastuutetaan jollekulle osallistujalle. Tdma arvioinnik-

sikin kutsuttu vaihe voidaan tulkita myds oppimiseksi (Summa & Tuominen 2009, 14).

Sulkeva harjoitus toimii samalla kertaa seka yhteenvetona etta palautehetkena, jossa arvioidaan

prosessin onnistumista; tarkeda on myds fasilitaattorin pyytaa palautetta toiminnastaan (Sipponen-

Epaselva N&kokulmien Fokuksen Kehittamis- Sopivan .
oggelma hakeminen maarittely ehdotukset valitseminen Toimeenpano

Eksakti
ongelma

Kuva 5. Fasilitoinnin tuplatimanttimalli (mukaillen Sipponen-Damonte 2020, 43)
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Damonte 2020, 84).

Energisoivia harjoituksia tarvitaan varsinkin pidemmissa fasilitointiprosesseissa, joiden aikana
osallistujat ehtivat vasya ja tylsistya eivatka siten jaksa antaa parastaan ja jakaa osaamistaan te-
hokkaasti. Yleisesti energiatasoja saadaan pidettya korkealla kayttamalla vaihtelevia menetelmia,
joissa esimerkiksi vaihdellaan keskustelukumppaneita tai liikutaan ympariinsa tilassa. Vaihtoehtoi-
sesti energisointiin voi kayttda myds riittdvaa tauotusta tai musiikkia. (Sipponen-Damonte 2020,
86-87.)

3.3 Fasilitointi ryhmadynamiikan kehittajana

Edella esitelty esimerkki fasilitoinnin kulusta painottuu ongelmanratkaisuun, ja on esitetty, kuin
koko prosessi kaytaisiin |api yhdella kertaa. Fasilitointia voi kuitenkin hyddyntaa muutenkin. Dyer ja
Dyer (2020, 84; 113) esittelevat ryhmaytymiskierron (eng. Team-Building Cycle), joka koostuu seu-
raavista kuudesta vaiheesta: ongelman tunnistaminen / valmistautuminen, tiedonkeruu, tiedon tul-

kinta, toimenpiteiden suunnittelu, toimeenpano ja arviointi.

Ulkopuolinen fasilitaattori on usein hyddyllinen, mikali ryhman varsinaiselta johtajalta puuttuu osaa-
minen ryhman kehityksessa auttamisessa, tai mikali ryhma ei ole tarpeeksi pitkalla kehityksessa,
jotta sen jasenet esimerkiksi osaisivat kasitella konflikteja hedelmallisesti (Dyer & Dyer 2020, 80—
81; 83). Toisaalta vaikka Dyer ja Dyer (2020, 83) nakevat ulkopuolisen fasilitaattorin hyddyllisena

ryhmaprosessien kaynnistamisessa, vastuu ryhman toiminnasta on edelleen sen johtajalla.

Wheelanin ja kumppaneiden (2020, 67) mukaan ryhmanjohtajan on mukauduttava johtamansa ryh-
man eri vaiheiden mukaisesti. Vasta vaiheen 3 saavuttanut ryhma hyvaksyy johtajansa fasilitaatto-
rina taysin — sitd ennen johtajan on otettava vahvemmin roolia joko ihailtuna tai haastettuna johta-
jana (Wheelan ym. 2020, 68). Tama ei suinkaan tarkoita sita, ettd vaiheen 1 ryhmaa ei voisi tai tar-
vitsisi fasilitoida — painvastoin, johtajan on fasilitoitava keskustelua arvoista, tavoitteista ja tehta-
vanjaosta, jotta ryhma paasee siirtymaan vaiheeseen 2 (Wheelan ym. 2020, 69). Vaiheessa 2 kon-
fliktien ratkomiseen tarvitaan toisinaan ulkopuolista fasilitaattoria, jos ryhman jasenet sitd haluavat

ja konfliktien intensiteetti on korkea (Wheelan ym. 2020, 74).
3.4 Fasilitaattorin kohtaamia ongelmia

Vaikka fasilitointi on tehokas tapa osallistaa ja motivoida tyontekijoita, liittyy siihen myos riskeja.
Yleisimmat fasilitoinnin haitat liittyvat fasilitaattorin taitoihin, kuten ajanhallintaan tai palautteen an-

tamiseen. Toinen riskityyppi fasilitoinnissa liittyy ryhman toiminnan passiivisuuteen.
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Optimistisuus ajankayton kanssa on tyypillinen virhe aloittelevilla fasilitaattoreilla (Sipponen-Da-
monte 2020, 68). On helppo unohtua ideoiden kehittelyyn, vaikka aikataulun mukaan pitaisi jo jat-

kaa eteenpain seuraavaan vaiheeseen.

Toinen kokemattoman fasilitaattorin ongelmista on aktiivinen kuuntelu ja sen pohjana ryhman koh-
taaminen. Sipponen-Damonten (2020, 122) mukaan on kyettdva havainnoimaan fasilitoitavan ryh-
man jasenten eleita ja ilmeitd ja reagoitava niihin. Mikali fasilitaattori kokemattomuuttaan tai janni-
tystaan jattaa nama pienet merkit huomiotta, menetetaan fasilitointiprosessissa paljon (Sipponen-
Damonte 2020, 122). Soback (2021, 144) on samoilla linjoilla todetessaan, ettéa fasilitaattorin py-
sahtyminen kuuntelemaan tarjoaa ryhman jasenille mahdollisuuden reflektoida aikaisempaa kes-

kustelua, joko mielessa tai aaneen.

Ryhmillda on monenlaisia auttajia — valmentajia, kouluttajia, johtajia, fasilitaattoreita — mika johtaa
siihen, ettd ryhmaa helposti autetaan liikaa. Tutkimusten valossa ryhméan suoralla auttamisella teh-
tavassaan ei paranneta ryhman suoriutumista lainkaan. Liika apu voi sen sijaan kasvattaa riippu-
vuutta asiantuntijoihin, mika luvussa 2.1 esitellyn mallin mukaisesti passivoittaa ja hidastaa ryhman
edistymistd kehitysvaiheissa eteenpain. Avun sijaan fasilitaattorin olisi tarjottava taajaan palautetta
ryhman toiminnasta, jotta ryhnma itse kykenee arvioimaan omaa toimintaansa. (Wheelan ym. 2020,
14.)

Fasilitaattorin ryhmaa passivoittavaan kaytokseen liittyvat myds tilanteet, joissa ryhman jasen kay-
toksellaan hajottaa ryhmaa. Turvallinen ilmapiiri on ensiarvoisen tarkea prosessin etenemiselle,
joten sita loukkaaviin ilmeisiin ja sanoihin on ensiarvoisen tarkea puuttua — joskus jo hajottavan
henkilon vastuuttaminen kaytoksestaan pyytamalla hanta sanoittamaan kaytoksensa riittaa (Sippo-
nen-Damonte 2020, 127). Sipponen-Damonte (2020, 127-128) kuitenkin jatkaa, etta kaikkeen ne-

gatiiviseen vallankayttoon tai kiusaamiseen ei ulkopuolinen fasilitaattori voi vaikuttaa.
3.5 Yhteenveto

Tassa luvussa on tarkasteltu fasilitointiprosessia yleisesti, esitelty yksittaista fasilitointisessiota, lii-
tetty fasilitoinnin teoriaa edellisen luvun ryhmadynamiikkatarkasteluun seka pohdittu, millaisia
haasteita fasilitaattori voisi kohdata uransa alkutaipaleilla. Punaisena lankana koko luvun on kulke-
nut toiminnan tavoitteellisuus: fasilitoinnilla tulee aina pyrkia johonkin ennalta maariteltyyn padmaa-
raan, minka liséksi taytyy fasilitointia suunnitellessa ottaa huomioon fasilitoitavan ryhman emo-or-
ganisaation strategiaa ja tavoitetta (Sipponen-Damonte 2020, 49). Toisaalta Soback (2021, 243)
painottaa mukautumista fasilitointitilanteeseen kolmen valmentavan johtajan tai fasilitaattorin roolin

kautta.
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Toinen merkittdva huomio tassa luvussa on se, kuinka fasilitointiprosessi liittyy edellisen luvun po-
sitiiviseen psykologiaan. Uusitalon ja Vuorisen (2023, 37—38) luonteenvahvuudet esimerkiksi naky-
vat fasilitoinnissa vahintaankin Sobackin (2021, 242) kolmen vahvuuden mallissa: myotatunto it-
sessaan kuuluu laajennettuihin VIA-luonteenvahvuuksiin; viisaus on hyve, jonka alla on sellaisia
luonteenvahvuuksia kuin luovuus ja uteliaisuus; ja voima maaritelladn henkilokohtaiseksi tahdoksi
ja muutospyrkimysten vahvistamiseksi, minka saa liitettya esimerkiksi VIA-vahvuuksien rohkeu-
deksi tai sinnikkyydeksi (Soback 2021, 257-258).

Viimein, tdssa luvussa esitetty fasilitointisession malli toimii pohjana seuraavissa luvuissa kuvail-
lulle kehittamistyolle. Vaikkei sita kaytettaisikaan sellaisenaan tuotoksen fasilitointisession suunnit-
telussa, ovat sen osat — hajaannuttavien ja ldahentavien harjoitusten vaihtelu, tydpajan avaaminen
ja sulkeminen, tilaisuuden summittainen aikataulutus — tyyppiesimerkkeja siita, mita fasilitointita-

pahtumaan kuuluu.
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4 Empiirisen osan lahtotilanne ja menetelmat

Tassa luvussa kasitellaan aluksi empiirisen osan lahtétilannetta. Sen jalkeen esittelen tarvittavia
menetelmaosaamisia, palvelumuotoilua ja pelikehitysta sekd naita tukemaan benchmarkingia ole-
massa olevista ja toteutetuista fasilitointipeleista seka opetuksellisista pdytaroolipeleista. Haastat-

telen myds tuntemaani pelisuunnittelijaa osana opinnaytetyéprosessia.
41 Lahtoétilanne

Olen oma toimeksiantajani talle opinnaytetydlle. Tarkoituksenani on kehittaa taman opinnaytetydn
tuotoksen tapaisia pelillisia ja pelillistavia menetelmia, joiden ymparille rakentaa omaa liiketoimin-
taa. Minulla on vuosien kokemus poytaroolipelien johtamisesta seka pienryhmien fasilitoinnista
partiokoulutusten viitekehyksessa. Silta pohjalta pidan uskottavana, etta jos opinnaytetyoni tuotok-
sena syntyva tyopaja on onnistunut myohemmin tassa alaluvussa maaritellyin kriteerein, pystyn
hyddyntamaan sita kaynnistaessani liikketoimintaani. Tuotokseni kohderyhma olen siis ensisijaisesti
mina itse. Toissijaisen kohderyhman muodostavat muut pelillistamisesta kiinnostuneet fasilitaatto-
rit; vaikka kyseessa olisikin kilpaileva toiminta, haluan toisaalta mahdollistaa poytaroolipelien levia-

mista laajemman yleison tietoisuuteen.

Tarve tuotokselleni on siis seuraava: Jotta voin alkaa kaupallistaa omaa osaamistani, on minulla
oltava menetelmia hyddynnettavaksi. Kuten alaluvussa 3.1 Fasilitoinnin piirteet esittelin, fasilitointi-
menetelmien on oltava harkittuja ja suunnitelmallisia. Tuotokseni tydpaja on siis kriittinen liiketoi-
minnan aloittamiselle, vaikka sen valmiiksi kehittdminen ei mahtuisikaan tdman opinnaytetyon laa-

juuteen.

Tuotokseni kehittdmisprosessille suurimmat rajoitukset asettaa haluni tuottaa lyhyt vinkonen, joka
sisaltda koko tuotostybpajan esittelyn ja jarjestamisohjeet. Toinen rajoittava tekija on oma aikatau-
luni, jonka mukaan tuotoksen pitaisi olla valmis toukokuun loppuun mennessa. Toisaalta koska
paasen valitsemaan omat kehittdmismenetelmani, haluan valttdmatta hyddyntaa palvelumuotoilua
ja benchmarkingia. Resursseja ajan lisdksi kaytdssani on erittdin rajallisesti, mutta etukateisarvioni
mukaan ne riittdvat kattamaan konkreettisten materiaalien tuottamisen varsinkin, kun kaytdssani

on jo taitto-ohjelma Affinity Publisher.

Jotta lopputuotokseni palvelisi tarkoituksessaan, on minulla sille kolme kriteeria lahtiessani kehitys-
tydhon. Ensinndkin haluan luoda fasilitointimenetelmana yksinkertaisen pelisaanndston, joka yh-
distaa kevyen satunnaisuuden ja luonteenvahvuuksia jollain tapaa. Taman mittari on luonteeltaan
subjektiivinen, ja perustuu sekd omaan arviooni kokeneena pelinjohtajana etta pelitestaukseen

osallistuneiden henkildiden palautteeseen. Toisena tavoitteena minulla on tuottaa menetelmaan
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mahdollisesti liittyvat konkreettiset materiaalit riittavalla tuotannon laadulla, missa riittava maaray-
tyy laadun ja siihen kaytetyn ajan kohtuullisuudella. Jalleen mittari perustuu pelitestaajieni palaut-
teeseen. Kolmas tavoite tuotokselleni on sen toiminnallisuus kayttétarkoitukseensa, eli se joko sel-
laisenaan auttaa kehittamaan ryhmadynamiikkaa, tai ainakin minulla on selkea visio siita, kuinka
tuotostani voisi kehittda hyddynnettavaan suuntaan; tdssa hyddynnan jalleen omaa kokemustani ja

pelitestaajieni palautetta.

On huomionarvoista, etta tuotoksen ei tarvitse olla taydellinen tai taysin valmis ollakseen onnistu-
nut. Koska kyseessa on itselleni ja laajoille markkinoille tuntematon tuote, riittda lopputuotokselle

palvelumuotoilun periaatteistakin seuraava valmius iteroinnin seuraavaan kierrokseen.
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Kuva 6. Taman opinnaytetyon kehitysprosessin suunniteltu kulku

Kuvassa 6 on kuvattu suunnitelmani talle kehitysprosessille. Kyseessa on lahes iteratiivinen pro-
sessi kahdella syklilla, ja se kulkee lahtdtilanteen kartoituksen ja menetelmiin tutustumisen kautta
ensimmaiseen sykliin, jossa menetelmia hyédyntden suunnittelen ja kehitan seka pdytaroolipelin
saantoja ettd tarinaa mahdollisia kohderyhman tarpeita huomioon ottaen. Kun ne ovat valmiit,
suunnittelen materiaalit ja koepelautan pelini kohderyhmalla. Taman jalkeen alkaa toinen kehitys-

sykli, joka tosin kasittaa vain ideoinnin, lyhyen kehitysvaiheen ja tuotosoppaan kirjoittamisen.
4.2 Palvelumuotoilu

Palvelumuotoilulla tarkoitetaan muotoiluajattelun soveltamista palveluiden ja liiketoiminnan ihmis-
I&htdiseen kehittdmiseen (Koivisto ym. 2021, 34). Muotoiluajattelulla tarkoitetaan kahdeksan peri-
aatteen kokoelmaa, joka kuvaa muotoilua (ja siten palvelumuotoilua) innovaatioprosessina; nama

periaatteet ovat: Ihmislahtdisyys, oikean ongelman ratkaisu, tutkiva ja kokeileva kehittamisote,
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iteratiivisuus, divergentin ja konvergentin ajattelun vuoropuhelu, prototyyppien luonti ja testaami-
nen, yhteiskehittdminen ja monialaisuus (Koivisto ym. 2021, 36). Seuraavassa tarkastelemme ku-
takin naista periaatteista seka sitd, kuinka niita voi soveltaa tdman opinnaytetyon tuotoksen kehit-

tamisessa.

Palvelumuotoilun ihmislahtdisyys nakyy siing, ettd sen paatarkoitus on keskittaa kehittamistyon fo-
kus ihmiseen teknologian, organisaation ja kehittdjan mieltymysten sijaan (Koivisto ym. 2021, 37).

Tama nakyy tuotoksen kehittdmisessa esimerkiksi siina, ettd oman lempimekaniikkani kayttamisen
sijaan valitsen mekaniikan, joka on pelin kohderyhmalle mahdollisimman intuitiivinen ja yksinkertai-

nen kayttaa.

Oikean ongelman ratkaisun periaate tarkoittaa sita, ettd ennen kuin muotoilua aloitetaan, on kay-
tettava aikaa siihen, etta 1oydetdan kohderyhman oikea ongelma (Koivisto ym. 2021, 37). Opinnay-
tetydni kannalta tdma tarkoittaa, ettd minulla oli pelitestaukseni kohderyhma tiedossa kehittamis-
tydn alussa — ja ettd minun pitaisi kayttaa aikaa heidan ryhmadynamiikkansa ongelman selvittami-
seen, jotta voin tuotoksellani yrittaa ratkaista sita. Koivisto ja kumppanit (2021, 38) jatkavat totea-
malla, etta kehitysty6ta aloitettaessa ei yleensa tiedeta, mita lopputuloksena syntyy. Siksi minunkin

on pidettava mieleni avoimena kehitysprosessin alkaessa.

Tutkivasta ja kokeilevasta kehittamisotteesta Koivisto ja kumppanit (2021, 38) kayttavat termia eks-
ploratiivisuus, ja lisdavat, ettd ihmislahtdisella ja mydtatuntoisella 1ahestymistavalla syntyy inspiraa-
tioita ja I0ydetaan seka tiedostettuja ettd tiedostamattomia asiakastarpeita. Tahan liittyy myds seu-
raava periaate, iteratiivisuus, jolla tarkoitetaan kehittdmisvaiheiden toistamista niin pitkaan, etta
I6ytyy ratkaisu, joka on riittdvan hyva asiakkaille, toteutuksellisesti ja taloudellisesti (Koivisto ym.
2021, 38). Taman opinnaytetydn puitteissa pienin askelin tapahtuva kehittdminen on rajattu laajuu-
den ulkopuolelle, minka vuoksi naihin kahteen periaatteeseen ei tulla ottamaan kantaa kehitystyon

aikana.

Viides periaate, hajaantuvan ja kokoavan ajattelutavan vuorottelu, on oikeastaan jo nostettu esiin
luvussa 3.3, missa puhuttiin fasilitoinnin tuplatimanttimallista. Ajattelutapojen vuorottelu on sama
periaate, ainoastaan hivenen eri termeilld, kuten Kuvasta 7 nahdaan. Hajaantuvassa ajatteluta-
vassa luodaan vaihtoehtoja tulevaisuuden tarkasteluun, kun taas kokoavassa ajattelutavassa tes-

tataan ja arvioidaan, ja lopulta valitaan soveltuvat jatkotarkasteluun (Koivisto ym. 2021, 40).

Kuudes periaate, prototyypin luominen ja testaaminen, on jalleen periaate, jota taman opinnayte-
tyon laajuudessa ei pystyta taysin hyodyntamaan, koska vaikka prototyypin pystyn saamaan ai-
kaiseksi suhteellisen kivuttomasti, minulla ei ole mahdollisuutta testata sita nopealla aikataululla.

Toisaalta Koiviston ja kumppaneiden (2021, 40) mukaan tadhan periaatteeseen liittyy myos se, etta
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muotoilijan on valtettava rakastumista omiin ajatuksiinsa, jos testaajien mielesta ne eivat ole riitta-

van toimivia.

Epaselva Tiedon Ongelman Ideoiden Konseptin .
tFi)Ianne keraaminen maaritys kehittely tuottaminen Prototyyppi

ongelma tai
mahdollisuus

Kuva 7. Palvelumuotoiluprosessin tuplatimanttimalli (mukaillen Koivisto ym. 2021, 43)

Yhteiskehittamisen periaatteella pyritaan valttdmaan organisaatiolle tai asiantuntijalle itselleen
suunnittelua silla, etta kehittamiseen osallistetaan esimerkiksi tydpajoissa mahdollisimman paljon
palvelun loppukayttdjia tai muuta kohderyhmaa (Koivisto 2021, 40—41). Olen jo huomannut omissa
ajatusmalleissani sen, etta lahden ajattelemaan, millaista pelia itsestani olisi mukava pelata, eli
olen suunnittelemassa itselleni. TAman opinnaytetyon puitteissa minulle ei kuitenkaan tarjoudu ti-

laisuutta koota kohderyhmaa koolle yhteiskehittdmisen tydpajaan ennen koepelautusta.

Palvelumuotoilun viimeinen periaate, monialaisuus, liittyy lIaheisesti yhteiskehittdmiseen, ja sen tar-
koituksena on tuoda mahdollisimman monelta alalta ndkemysta kehittdmisprosessiin; esimerkkina
annettakoon muotoiluala, etnografia, insinddrialat ja kaupallinen ala (Koivisto ym. 2021, 41). Ta-
hankaan minulla ei liene mahdollisuutta taysin hydédyntaa, vaan minulla on kaytettavissa ainoas-
taan omat erilaiset osaamisalani: matemaatikko, liiketalouden tradenomi ja vapaaehtoistyon joh-
taja. Toisaalta osana prosessia tulen haastattelemaan pelisuunnittelijaa, mink&a seurauksena mo-

nialaisuutta saan vahan mukaan.

Palvelumuotoilun perusperiaatteista on todettava, etta taysin puhdasoppista palvelumuotoilupro-
sessia en saa vietya lapi, kun puolet periaatteista joudun hylkdamaan toteutuksen piirteiden ja

opinnaytetybprosessin luonteen vuoksi. Hyddynnan kuitenkin niitd periaatteita, joita pystyn.
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4.3 Poytaroolipelit ja pelikehitys

Pdytaroolipeli on sellainen eteneva luontiprosessi, jossa pieni ryhma pelaajia luo yhteista tarinaa,
jonka pelinjohtaja elollistaa ja jossa jokaisella pelaajalla on paarooli. Kun tdhan lisaa viela fasilitaat-
torin johtaman purkukeskustelun pelivaiheen jalkeen, syntyy transformatiivinen roolipeli. Tallaisen
transformatiivisen roolipelin tavoite on herattda osallistujia huomaamaan kykynsa luoda ja mukau-
tua fiktiiviseen maailmaan ja sen jalkeen tutkimaan pelikokemuksen oppeja omaan henkilékohtai-

seen tilanteeseensa peilaten. (Daniau 2016, 424.)

Lahto- Pelinjohtajan Pelaajien Mekaniikan Mekaniikan Uusi
tilanne kuvaukset paatokset noudattaminen seuraukset |ahtotilanne

Nopanheitto
tai muu
mekaniikka

Kuva 8. Pdytaroolipelin kulun tuplatimanttimalli mukaillen fasilitointia ja palvelumuotoilua

Kuvan 8 mukaisesti poytaroolipelit kulkevat avaavien ja sulkevien vaiheiden lapi syklina. Pelin
kulku alkaa pelinjohtajan kuvailemana Iahtétilanteena, joka avaa pelaajille mahdollisuuksia toimia.
Kun pelaajat keskustellen paattavat, mita tehda seuraavaksi, lahentyy prosessi ratkaisumekaniik-
kaan, joka voi olla (yleisimmin) nopanheitto tai kortin vetaminen pakasta. Taman mekaniikan nou-
dattaminen hajauttaa jalleen mahdollisuuksia, joista joko sdanndt suoraan tai pelinjohtajan tulkinta
niista antaa yksikasitteisen seurauksen. Taman seurauksen soveltaminen lahtétilanteeseen tuottaa

uuden lahtétilanteen ja pelinkierto alkaa alusta. (Zagal & Deterding 2018, 32-33.)

Kun luvussa 1.2 Keskeisia kasitteita esiteltyja fasilitoinnin ja roolipelin maaritelmia siis vertailee,
nousee esiin yhdistavia teemoja: molemmat ovat ryhmaprosesseja, molemmissa on (roolipelien
tapauksessa yleensa) vetdja, jolla on osallistujasta poikkeava rooli, ja molemmissa on mahdollista
kayttaa prosessia tukevaa rekvisiittaa. Naiden yhteisten piirteiden vuoksi katson vahintaan kokeile-

misen arvoiseksi tuottaa péytaroolipelin fasilitointimenetelmaksi.

Pdytaroolipelien suunnittelu on pelikokemusten luontia ilman peliymparistda itsedan, ja se lainaa

kasitteita ja kaytanteita vahvasti muilta luovilta ja tieteellisilta aloilta, kuten taiteesta,
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todenndkdisyyslaskennasta, kirjallisuudesta, maantieteesta ja historiasta. Toisaalta pelisuunnittelu
on myos tietoista pelaajien kaytdksen manipulointia: kuinka saada pelaajien huomio, kuinka ohjata

se tiettyyn asiaan ja kuinka pitda se siella (Baur 2019a, 10-12).

Taman opinnaytetydn kannalta oleellista pelisuunnittelussa on se, kuinka luoda transformatiivinen
kokemus pelaaijille niin, ettd he oppivat jotain itsestdan ja ennen kaikkea ryhmastaan. Jotta onnis-
tun tassa tavoitteessa, minun on mietittdva tarkkaan, millaisiin asioihin haluan osallistujien fasili-

tointisession aikana kiinnittavan huomionsa.

Vaikka pdytaroolipelisessiot kestavat yleensa 3—4 tuntia, fasilitoidun tydpajan kesto avaavine ja

sulkevine menetelmineen pakottanee mahduttamaan pelin osuuden noin 75—120 minuuttiin.
44 Benchmarking

Benchmarking on kehitystydn menetelma, jossa tarkastellaan toisten toimijoiden yleensa onnistu-
nutta toimintaa. Talla tarkastelulla pyritaan yksildimaan menestyksen syita ja ottamaan niistad mallia
omaan toimintaan. Benchmarkingin hyddyntaminen vaatii suunnitelman, jonka luonti alkaa maarit-
telemalla oman toiminnan kehityskohde mahdollisimman tarkasti, ja se soveltuukin menetelmana
tapauksiin, joissa tallainen kohde on tarkkaan yksil6itavissa. Kun benchmarkingin kohteet on 16y-

detty, niihin tutustutaan mahdollisimman tarkasti. (Ojasalo, Moilanen & Ritalahti 2014, 186.)

Kehityskohteen maaritelma on tehty jo alaluvussa 1.1 Tavoitteet ja rajaus: kehitan pdytaroolipeliin
pohjautuvan tydpajan. Avaavia ja sulkevia menetelmia tunnen, joten benchmarking-prosessiin tar-
vitsen mallia erilaisista opetuskayttédn suunniteltuja péytaroolipeleja ja pelillistavia fasilitointimene-
telmid. Tiedossani on muutama sellainen valmiiksi, mutta aion tutustua tarjontaan avoimin mielin,

mika on Ojasalon ja kumppaneiden (2014, 186) mukaan oleellinen osa prosessia.

Tarjontaan tutustuminen tapahtui enimmakseen Internet-hauilla, joissa avainsanoina kaytin eri
muodoissaan termeja kuten pelillinen fasilitointimenetelma tai opettava pdytaroolipeli. Tarkasteluun
valikoitui kolme kotimaista pelia ja menetelmaa. Sitran Muutospeli oli parhaiten dokumentoitu,
vaikkei olekaan roolipeli. The World of Recovery ja Lumotut ovat molemmat mielenterveysteemai-

sia poytaroolipeleja.

Sitran muutospeli sai alkunsa yhteiskunnallisen muutoskyvyn karttana, jonka oli tarkoitus auttaa
kayttajiadan hahmottamaan muutoskykya seka tunnistamaan muutoksessa tarvittavia rooleja. Tallai-
seen tydkaluun oli huomattu tarve tydyhteisdissa ja ryhmatilanteissa. Muutospeli ja sita edeltanyt
kartta syntyivat palvelumuotoilun mukaisesti: aloitettiin yhteiskehittdmiselld ja nopealla prototyyp-

pien hyodyntamisella. Prototyyppien perusteella luovuttiin kartta-ajatuksesta — haluttiin jotain
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ryhman yhteista ymmarrysta kasvattavaa sita jakavan monikasitteisen kartan sijaan. Seka suunnit-

telijat ettd kohderyhma ottivat prototyypin paremmin vastaan. (Saarinen 27.5.2022.)

Oman kuvauksensa mukaan Muutospeli on tarkoitettu fasilitaattorille ja 3—6 pelaajalle, ja sen on
tarkoitus auttaa ryhmia "luomaan yhteistd ymmarrysta muutoksesta”. Muutospelissa erityisen ansi-
oitunutta on mielestani tarkat ohjeet sille, kuinka pelin jalkeisessa yhteenvetokeskustelussa on an-
nettu useita toimivia purkukysymyksia, joilla saadaan pelaajat reflektoimaan oppimaansa. Vaikka
pelissa ei [ahtokohtaisesti ole voittajia tai haviajia, sisaltyy siihen kuitenkin vapaavalintainen li-

sasaanto, jonka mukaan eniten ajatuksia herattanyt pelaaja voittaa. (Sitra s.a.)

The World of Recovery on vuonna 2022 julkaistu mielenterveys- ja paihdekuntoutujille suunniteltu

poytaroolipeli, vaikka se soveltuu myds muille roolipelaamisesta kiinnostuneille. Pelin maailma si-

joittuu tulevaisuuteen, ja sen tilanteita ratkaistaan nopanheitoilla. Peliin kirjoitetut kahdeksan pari-

tuntista seikkailua muodostavat kampanjan eli yhtenaisen tarinan kaaren, ja eri seikkailut painotta-
vat eri tavoin paatoksentekoa, vuorovaikutusta ja empatiaa. Pelaajakyselyn mukaan The World of
Recovery-pelin pelaaminen tukee sosiaalisia taitoja ja saa pelaajat palaamaan pelin pariin. (The

World of Recovery s.a.)

Mekaniikoiltaan The World of Recovery on yksinkertainen: onnistumisheitot heitetaan 20-sivuisella
nopalla ja kuusisivuisilla nopilla ratkotaan tilanteita, joissa hahmon kokemus on epaselva. Muuten
The World of Recovery -pelinjohtajan oppaan seikkailut ovat erittain tarkasti kirjoitetut. Seikkailu
alkaa lyhyella yhteenvedolla tulevasta sessiosta ja pelinjohtajan valmistautumisohjeilla. Varsinai-
nen teksti sisaltaa kursiivilla kirjoitettuja, sellaisenaan luettavaksi tarkoitettuja kuvailevia katkelmia
ja kahdentyyppista ohjeistavaa tekstia: vihrealld on korostettu ohjeet, jotka vaikuttavat pelaajiin, ku-
ten nakyvissa olevien kuvakorttien poydalle asettaminen ja niiden poistaminen, ja normaalia teks-
tia, joka vain kertoo, mita pelinjohtajan tulee kulloinkin tehda. Seikkailu paattyy aina purkukeskus-

teluun, jonka ohjeistus on keveampi kuin Muutospelissa. (Koikkalainen & Leimu 2022, 8-9; 12-22.)

The World of Recovery -pelin maailma on oman kuvauksensa mukaan omamme, mutta muutama
vuosikymmen myohemmin. Teknologia on luonnollisesti kehittynytta, mutta saan aari-ilmiot ovat
arkipaivaa. Luonnon koyhtymista ei ole ratkaistu, vaan luonto on saanut vaistya kasvaneen ihmis-
kunnan tielta. (Koikkalainen & Leimu 2022, 14.)

Lumotut on myos vuonna 2022 julkaistu mielenterveytta kasitteleva roolipeli, jonka saannot ovat
kevyet tarkoituksenaan mahdollistaa nopea aloitus. Toisin kuin The World of Recoveryssa, Lumo-
tut-peli tarjoaa vain saannadt, ja seikkailuiden kehittely jaa pelinjohtajan tehtavaksi. Pelin premissi
on kuitenkin aina sama: hahmot ovat joutuneet lumotuiksi tavalla, joka saa heidat nakemaan maail-

man erilaisena kuin lumoamattomat. Pelissa epaselvat tilanteet ratkotaan heittamalla
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prosenttinoppaa (kahta kymmensivuista noppaa, joista toinen vastaa ykkosia ja toinen kymmenia).
Lumotut-pelissd kannustetaan myods keskusteluun ennen pelin aloitusta teemoista, joita pelaajat
eivat halua kasitella pelin aikana — tama luo pohjaa turvallisemmalle peliymparistdlle. (Hyvan mie-
len talo 10.11.2022.)

Lumotut-pelin hahmo koostuu neljasta piirteesta: mielenterveydesta, tuurista, ominaisuuksista ja
voimavaroista. Mielenterveyden ja tuurin arvot vaihtelevat pelin edetessa — mielenterveys tarinan
mukaan ja tuuri sen mukaan, kuinka pelaaja paattaa silla vaikuttaa peliin. Ominaisuudet ovat sa-
man asteikon paatepisteistd muodostettuja pareja (esim. epdileva — luottavainen), joiden arvot
summautuvat aina sataan. Voimavarat puolestaan ovat positiivisia asioita, jotka auttavat hahmoa

selviytymaan elamastaan, kuten huumori ja ystavat. (Verhié 2022, 6-10.)

Lumotut-peli sijoittuu omaan maailmaamme, jossa on lisaksi joitain fantastisia elementteja, kuten
pelihahmoihin iskenyt lumous; talla haluttiin pitda lumouksen outous mahdollisimman korostu-
neena. (Verhio 2022, 4).

Tutustuttuani ndihin peleihin tein seuraavia huomioita. The World of Recoveryn tapa esittaa seik-
kailuja on mielestani liian yksityiskohtainen, mutta sen pelinjohtajaohjeet ovat sellaisenaan varsin
mainiot. Lumotut-pelin mekaniikat ovat mielestani liian levalladn omiin tarkoituksiini, silla ominai-
suuspareja ja voimavaroja on ehka lilan monta verrattuna siihen mekaniikan keveyteen, johon olen
tahtddmassa. Sitran Muutospelista otan oppia purkukeskustelun kysymyksiin, vaikka niiden sisaltd

ei sellaisenaan sovellukaan peliini.

Seka The World of Recoveryn etta Lumottujen maailma on versio omastamme. Taman vuoksi
kaannyn itsekin sille kannalle, etta ainakaan korkean fantasian maailmaa ei kannata alkaa raken-

taa tata kokeilua varten, vaikka sellaisiakin minulta 16ytyisi puolivalmiita aloitelmia vuosien varrelta.

Naiden suoraan verrannollisten pelien ja fasilitointimenetelmien ohella tullen hyédyntamaan pelike-
hityksessa muita valmiita sdantojarjestelmia sen mukaan, kuin tulen niille 16ytamaan tarvetta peli-

kehityksen aikana.
4.5 Poytaroolipelisuunnittelijan haastattelu

Minulla ei ole kokemusta pdytaroolipelin saattamisesta julkaisukuntoon, ja toisaalta uskon, etta ky-
seessa on asia, jonka opetteluun ei tieteellisten tai asiantuntijalahteiden lukeminen riitd. Paastak-
seni kasiksi tahan kokemukseen tulen haastattelemaan yhta tai useampaa pelisuunnittelijaa poy-
taroolipelijulkaisun viimeistelyyn ja .pdf-julkaisuun liittyen. Tavoitteenani oli |I0ytaa yksi tai kaksi

haastateltavaa.
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Haastattelu soveltuu tilanteeseen, jossa kehittdmiskohde on vahan tutkittu, mika pitaa tassa ta-
pauksessa paikkansa (Ojasalo ym. 2014, 106). Ojasalo ja kumppanit (2014, 106) jatkavat, ettd
haastattelu voi olla hyodyllista yhdistdd muihin menetelmiin. Taman opinnaytetyon kannalta haas-

tattelu on viimesijainen menetelma, ja sen on tarkoitus syventaa muista lahteista I0ydettya tietoa.

Haastatteluja voi toteuttaa monin taovin. Haastattelun kesto vaihtelee kymmenminuuttisista tuntei-
hin aiheen ja syvyyden mukaan. Haastattelijan rooli voi olla rajattu kysymysten esittdmiseen tai ak-
tiivinen keskusteluun osallistuja. Riippumatta valitusta kestosta ja roolista, haastattelu on etukateen

suunniteltu ja haastattelijan ohjaama vuorovaikutustilanne. (Ojasalo ym. 2014, 107.)

Koska haastattelujen on tarkoitus tukea tuotoksen viimeistelya ja toisaalta niissa olisi kuitenkin
paastava suhteellisen syvalle haastateltavien erikoisosaamiseen, arvioin yksittdisen haastattelun
kestavan noin tunnin tai puolitoista riippuen haastateltavien aikatauluista ja aiheen kiinnostavuu-
desta. Oma roolini keskustelussa painottuu lahemmas aktiivista keskustelijaa, silla minulla on
omaa osaamista pelikehitykseen liittyen ja sitéd jakamalla haastatteluvuorovaikutuksesta tulee vas-
tavuoroisempaa, ja haastateltava uskaltaa jakaa enemman omaa tietoaan. Haastatteluissa lapikay-
tavia teemoja nden kolme: pelitestauksen, saantdjen kirjoittamisen ja julkaisun viimeistelyn. Asian-

tuntijahaastattelulla myos paasen hyddyntamaan palvelumuotoilun periaatteista monialaisuutta.

Liitteesta 1 loytyvat tata haastattelua varten laatimani teemakohtaiset kysymykset, joissa paapaino
on asioissa, joihin en ole l6ytanyt kirjallisuutta tueksi. Aluksi kysyn muutaman taustoittavan kysy-
myksen saadakseni kiinni haastateltavani asiantuntemuksesta ja pelikehitystaustasta. Tunnin mit-
taisessa haastattelussa naista aiheista puhutaan korkeintaan kymmenen minuuttia ennen siirty-
mista varsinaisiin teemoihin. Pelitestaukseen liittyva Baurin (2019b, 217-220) teksti on suppea ja
painottuu Dungeons & Dragons -roolipelin lisdosien testaamiseen. Se ei siten taysin sovellu tarkoi-

tuksiini, mink& vuoksi toivon pelitestaukseen liittyvia ohjeita ja hyvia kaytantoja haastateltaviltani.

Seuraava haastattelun teema, saantotekstin kirjoittaminen on oleellista, koska minulla on koke-
musta seka luovan etta asiatekstin kirjoittamisesta muttei niinkdan saantojen kaltaisesta teknisesta
kirjoittamisesta. Toivon haastateltaviltani saavani apua naiden eri kirjoituslajien erottamiseen seka
jalleen hyvia kaytanteita saantotekstin kirjoittamiseen. Erityisen mielenkiintoinen on myods kysymyk-
seni beetalukijoista eli henkiloista, jotka ennen julkaisua lukevat raakatekstin Iapi ja kommentoivat
sitd parannusehdotuksin. Termi on minulle tuttu luovan kirjoittamisen piirista, mutten ole varma,

kuinka sita kaytetaan roolipelijulkaisujen yhteydessa.

Kahteen edelliseen teemaan kaytetdan valtaosa kaytdssa olevasta haastatteluajasta, mutta jos ai-
kaa jaa, kysyn haastateltavalta viela roolipelituotteen julkaisukuntoon hiomisesta pari kysymysta.

Itse en ole aikaisempien pelisuunnitteluprojektieni kanssa ollut Iahelldkaan julkaisua, joten minua
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kiinnostaa erityisesti, milloin tuotos on valmis julkaisukuntoon, ja toisaalta kuinka huolehtia taittami-

sesta ja graafisesta suunnittelusta, vai ovatko nuo vaiheet missd maarin valttdmattomia.

Otin yhteytta tuntemaani pienroolipelien julkaisijaan, ja sain hanen kanssaan aikataulut osumaan
yhteen. Tapasimme kahvilassa, joten keskustelun aanittaminen ei ollut mahdollista, mutta tein kat-
tavat muistiinpanot. Helasvuo (15.5.2025) on helsinkildinen itsenainen pelintekija, joka on julkais-
sut kolme poéytaroolipelia vimeisen muutaman vuoden aikana. Katsoin tdman mittakaavan olevan
vertailukelpoinen oman tuotokseni kanssa. Harkitsin myds useampia haastateltavia, mutta lopulta

aikataulutus ei sallinut sita, ja toisaalta loput kontaktini olisivat olleet isompien tuotantojen tekijoita.

Helasvuon (15.5.2025) kanssa kdymani keskustelun tarkeimman annin jaan kolmeen paakohtaan.
Ensinnakin olen tehnyt oikeita asioita puolivahingossa, mutta haastattelun pohjalta kykenen toimi-
maan tietoisemmin. Tallaisiin asioihin lukeutuivat esimerkiksi mekaniikkojen tarkasti kohdennetut

pelitestaukset, joita voi toteuttaa yksinkin, ja suoraan taitto-ohjelmaan kirjoittaminen, jotta yksin pe-

leja julkaisevalle jaisi yksi tydvaihe vahemman suoritettavaksi.

Toinen tarkea keskustelu kaytiin eri kirjoittamisen muodoista; seka minulla ettéd Helasvuolla on ko-
kemusta luovasta kirjoittamisesta, mutta poytaroolipelijulkaisun saantdjen kirjoittaminen eroaa siita
yksinkertaisella ja johdonmukaistamisella tyylilla. Toisaalta sdantokirjoittaminen sallii enemman
tunnelman luomista kuin asiateksti — Helasvuo (15.5.2025) ei kuitenkaan arvosta pitkia proosakat-
kelmia saantétekstin keskella, koska se vain sekoittaa lukijaa. Olen huomannut saman esimerkiksi
Shadowrun-roolipelin sdantokirjassa, joka sijoittaa varsinaiset sdannét usein tarinansisaisen kuvai-
lun sisaan, esimerkiksi hahmon erilaisten olotilojen (eng. status) kuvailu sisaltda seka kuvailevaa
tekstia etta saantotekstia (Czarnecki ym. 2023, 51). Suhtaudun siis tuotokseeni ennemmin akatee-

misena tuotoksena kuin luovan kirjoittamisen harjoitteena, vaikkei sekaan taysin vastaa tarkoitusta.

Kolmas tarkea aihe keskustelussa liittyi pelitestaajien I6ytamiseen. Minulla kavi erittain hyva onni
siing, etta sain tyopaikaltani pelitestauksen jarjestymaan, silla Helasvuon (15.5.2025) mukaan peli-
testaajien I16ytaminen on suuri haaste. Tavoitetilana olisi saada joukko erilaisia testaajia, mutta
koska poytaroolipelaajien yhteisot ovat pienia ja pelitestaamisesta kiinnostuneiden maara usein
sitakin pienempi, on tyydyttava siihen, keita saa. Talloin on hyva huomata, etta analyyttista pa-
lautetta ei voi odottaa kaikilta osallistujilta. Toisinaan palautteeksi kelpaakin pelattavaan hahmoon

heittaytyminen. Taman keskustelun pohjalta yksinkertaistan testipelini palautekysymyksia.
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5 Poytaroolipelitydpajan suunnittelu ja toteutus

Tassa luvussa esittelen kehitysprosessiani ja sen kolmea vaihetta: itse kehitystydn, pelitestauksen
seka pelioppaan kirjoittamisen. Kahdesta tietoperustan luvusta I6ydan sisaltéa peliini, ja edellisen

luvun pohjalta minulla on menetelmia, joilla saan sisaltdéa tuotua esiin toivomallani tavalla. Menetel-
mista pelikehitysta on hyédynnetty ilman eri mainintaa alaluvuissa 5.1, 5.2 ja 5.3, silla kyseessa on

kaiken lavistava menetelma.
5.1 Alustavan ideoinnin ja kehityksen vaihe

Siina vaiheessa, kun aloitin pelin suunnittelun, minulla oli kolme viikkoa aikaa ennen ensimmaista
koepelautukseen tarkoitettua tydpajaa. Taman vuoksi halusin tehda pelikehityksen mahdollisim-
man kevyesti, jotta minulla olisi riittavasti aikaa suunnitella toimiva tarina testipelautukseen. Rooli-
peliin tarvitaan vahimmillaan vain yksi mekaniikka, jokin pelillinen tapa ratkaista, onnistuvatko pe-
laajahahmojen toimet (Deterding & Zagal 2018, 4). Paadyin kayttamaan noppia ratkaisumekaniik-
kana, koska ne ovat minulle tutuin ja pienivaivaisin seka selkeasti yleisin ja tunnetuin satunnaista-
misen apuvaline. Mekaniikan pohdinnassa hyoédynsin vahvasti benchmarkingia verratessani tavoit-

teitani olemassa oleviin peleihin.

Kuten Keeniousin 16ytamassa Forsythen (2020, 188) oppaassa kuvaillaan, noppamekaniikkoja on
karkeasti kolmea laatua. Ensimmainen laatu on staattinen nopanheitto, jossa yksittaisen nopan sil-
malukuun lisataan tai vahennetaan erilaisia saatoja, ja pelin mukaan on tarkoitus joko ylittaa tai
alittaa tietty kynnysarvo, jota kutsutaan muun muassa vaikeusasteeksi (eng. Difficulty Class). Mo-
net tunnetuimmista roolipeleista, kuten Dungeons & Dragonsin-roolipelin viides laitos ja Basic Ro-
leplaying hyddyntavat staattisia nopanheittoja, Dungeons & Dragonsissa 20-sivuinen noppa ja Ba-

sic Roleplaying Systemissa 100-sivuinen (Crawford ym. 2024, 10; Durall 2022, 6-7).

Forsythen (2020, 189) toista ja kolmatta noppamekaniikkalaatua yhdistaa niin kutsuttu noppapooli,
jolla tarkoitetaan lyhyesti sita, etta pelaaja heittda kerralla useampaa noppaa; lukumaara voi olla
joko kiintea tai maaraytya hahmon tunnusluvuista, esimerkiksi taidon asteesta (joka vaihtelee esi-
merkiksi valilld 1—-6). Ensimmainen noppapoolimekaniikoista on summausperusteinen, jossa jokai-
sen heitetyn nopan silmaluvut lasketaan yhteen, ja ndin saatua lukua kohdellaan kuin staattisessa
heitossa saatua silmalukua. Esimerkiksi Dungeon World kayttdd summausperusteista noppapooli-
mekaniikkaa kiintedlla kahdella nopalla (LaTorra & Koebel 2012, 17).

Viimeinen yleisistd noppamekaniikoista on onnistumisperusteinen noppapooli, jossa vain tietyt no-
pat lasketaan onnistumisiksi, ja jotta koko heittoon perustuva toiminto onnistuisi, on onnistuneita

noppia oltava riittavasti. Hyva esimerkki tallaisesta roolipelistd on Shadowrun Sixth World, jossa
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vain kuusisivuiset nopat, joiden silmaluku on 5 tai 6 lasketaan onnistumiseksi, tai viides laitos Vam-
pire the Masquerade -roolipelid, jossa heitetdan 10-sivuisia noppia ja silmaluvut 6:sta yldspain las-
ketaan onnistumisiksi (Czarnecki ym. 2023, 35-36; Hite ym. 2018, 117-112).

Valitessani noppamekaniikkaa paadyin summausperusteiseen noppapooliin, koska onnistumispe-
rusteinen noppapooli on usein vaikeampi omaksua ensikosketuksella. Toisaalta koin, etta staatti-
nen nopanheitto puolestaan todenndkdisyyksiltdan tasajakaumallisena heilahtelee liikaa eri 8ari-
paiden valilld (on yhta todenndkaista heittaa 20-sivuisella nopalla silmaluvut 1, 11 ja 20). Harkin-
nan jalkeen paadyin valitsemaan edelld mainitussa Dungeon World -saannostossa kaytetyn kah-
den kuusisivuisen nopan mekaniikan, jossa silmalukujen summa 2—6 lasketaan epdonnistumiseksi,
summat 7-9 puolittaisiksi onnistumisiksi ja summat 10—12 taysiksi onnistumisiksi (LaTorra & Koe-
bel 2012, 17).

Hyddyntaen palvelumuotoilun monialaisuuden periaatetta ja taustaani matematiikassa laskin talle
mekaniikalle (ilman saatdja) olevan yhta todennakaisté epaonnistua ja onnistua puolittain (molem-
mat todennakdisyydet 15/36), ja taydellinen onnistuminen on hivenen epatodennakdisempaa (to-
dennakoisyys 1/6). Nopealla tarkastelulla samanlaisen jakauman saisi aikaiseksi 12-sivuisella no-
palla tavoitesilmalukuja muokkaamalla. 12-sivuinen noppa karsii staattisen noppamekaniikan ailah-
televaisuudesta. Lisaksi valittu kahden nopan mekaniikka on itselleni tuttu ja helppo johtaa pelin-
johtajana seka suhteellisen yksinkertainen ensikertalaistenkin hahmottaa. Nopanheiton satunnai-
suuden hallitsemiseksi harkitsin kahta vaihtoehtoa: erilaisia hahmon ominaisuuksista kumpuavia

saatoja noppien silmalukujen summaan, tai mahdollisuutta heittda nopat uudelleen.

Koska kyseessa on noin kolmen tunnin tydpaja, johon haluan mahduttaa seka avaavan etta sulke-
van menetelman, oli minulla kdytannossa kaksi vaihtoehtoa pdytaroolipeliosion hahmonluontiin.
Joko minun oli kaytettava valmishahmoja — eli valmisteltava itse kokoelma hahmoja, joista pelaajat
saisivat valita haluamansa — tai tehtava hahmonluonnista mahdollisimman kevyt pelaajien tehda
itse. Kevyimmatkin tuntemani hahmonluontiprosessit veisivat 6—8-henkiselta peliporukalta helposti
puoli tuntia, todennadkoisesti enemmankin, joten paadyin tiivistamaan seka pelin perusmekaniikan
etta hahmonluonnin ehdottomaan minimiin. Mita vahemman tyopajassa on osioita, joihin kuluttaa
likaa aikaa, sitd paremmin fasilitaattori pysyy aikataulussa, kuten alaluvussa 3.4 Fasilitaattorin

kohtaamia ongelmia mainitaan.

Fate Condensed -roolipelissd hahmonluonti on mahdollista perustaa osattujen taitojen valintaan,
mista sain idean tiivistdd hahmonluonnin 4 kykykortin valitsemiseen (Sullivan, Turner & Hicks

2020, 6). Toisaalta Metro :Otherscape-pdytaroolipelissa valitaan myés hahmonluonnissa kortteja,
joita taytetdan avainsanoilla, joista saa saatéja nopanheittoihin (Moshe, Aviram, Karbian & Black

2024, 190-191). Yhdistamalla naiden pelien ajatuksia, paadyin ottamaan mukaan nopanheiton
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satunnaisuuden hallinnan menetelmaksi kykykortit, joihin voisi lisata avainsanoja, joista heittoon
soveltuvien lukumaara lisattaisiin silmalukujen summaan. Alun perin ajatuksenani oli ottaa mukaan
myos keinoja heittda noppia uudelleen, mutta jalleen monialaisuutta hyédyntden Helasvuon
(15.5.2025) kanssa kaydyn keskustelun jalkeen paadyin jattdmaan sen pois; mekaniikka luultavim-

min vain hdmmentaisi ensikertalaisia osallistujia.

Koska valmiita pohjia tallaisten kykyjen valintaan ei ainakaan suomenkielisina I6ytynyt, paadyin
teenvahvuuksista. Tekijanoikeuksien vuoksi en kuitenkaan voinut kayttda suoraan juuri noita luon-
teenvahvuuksia, vaan kehitin oman, Liitteesta 2 I6ytyvan 25-kohtaisen listan erilaisia tydelamaan ja

ryhman toimintaan liittyvia kykya.

Valmistelen pelid varten 75-korttisen pakan kykykortteja; pakassa on kolme kopiota kutakin kykya.
Koska talldin suoraan pakasta jakaen kykyjen jakauma on mielestani liian satunnaista, ja toisaalta
korttien suorassa valinnassa menisi helposti yli puoli tuntia nelja- tai viisihenkisessa ryhmassa, en-
simmaisessa pelini prototyypissa jokainen pelaaja saa kuusi korttia pakasta, joista han saa sitten

valita nelja edustamaan hahmoaan. Talléin hahmonluonnin yksinkertaisuuskin on ratkaistu.

Tarkat saannoét nopanheittoihin muodostuivat ennen pelitestausta seuraavanlaisiksi: Jos pelitilan-
teessa tulee vastaan tapahtuma, jonka ratkaisuun liittyy epavarmuutta ja epaonnistumisella voi olla
mielenkiintoisia seurauksia, heitetdan kahta kuusisivuista noppaa ja lasketaan niiden silmaluvut
yhteen. Mikali hahmolla on kykykortissaan soveltuva avainsana, lisataan silmalukuun +1 jokaista

tallaista korttia kohden (enintdan +3).

HARKINTA

Tieto

“Eri vaihtoehtojen pallottelu on ‘
minulle helppoa” ‘

Kuva 9. Esimerkki kehitetyn Ratkaisijat-tyopajan kykykortista

Suunnittelin tdssa kohtaa tarvittavat 25 kykykorttia seka yksinkertaisen hahmolomakkeen Affinity

Publisher -ohjelmalla. Vaikka Haaga-Heliassa kaytetaankin alan standardina Adobe-tuoteperheen
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ohjelmistoja, oli Affinity Publisherissa kaksi etua: Omistan kyseisen ohjelmiston ja osaan kayttaa
sita suhteellisen luontevasti. Niin kykykorttien kuin hahmolomakkeenkin suunnittelu oli nopeaa,
koska ensimmaisessa prototyypissa mielenkiintoni oli ennemmin toimivuudessa kuin esteettisyy-
dessa — tasta huolimatta lisasin kykykortteihin graafisia elementteja, joiden pinkki vari valikoitui
siitd, ettd minulla oli valmiina avaamaton pakkaus suunnilleen samanvarisia korttisuojia, joiden si-

saan laitoin tulostamani kortit sailyvyyden ja helpomman sekoittamisen vuoksi.

Hahmolomakkeessa en aluksi nahnyt tarvetta samanlaiseen graafisuuteen, koska olin siind varan-
nut erikseen tarvitut nelja kohtaa kykykorteille, joiden ulkoasu mielestani riitti. Mallailtuani kykykort-
teja hahmolomakkeelle paadyin kuitenkin lisddmaan kykykorttien kaltaisia graafisia elementteja
hahmolomakkeelle, minka liséksi vaihdoin lomakkeen puolenvalin jakoviivan varin samaan pinkkiin
kuin kykykorteissakin on. Nama muutokset tekivat mielestani hahmolomakkeesta yhtendisemman

korttien ilmeen kanssa. Tdman nopean suunnittelun lopputulokset 16ytyvat Kuvista 9 ja 10.

Muuten hahmolomakkeessa on paikat hahmon ja pelaajan nimille, seka hyvin vapaamuotoiset rivit
vastauksille kysymyksiin, kuka hahmo on (ammatti, luonne tai vastaava tieto) ja mista han tulee
(kotipaikkakunta, yhteiskuntaluokka tai vastaava tieto). Hahmolomakkeen pelkistyneisyys lainaa
ajatusta The World of Recovery -pelista, vaikka itse otankin t3ssa aiheessa askeleen sitakin pelkis-

tetympaan versioon (Koikkalainen & Leimu 2022, 126).

Nimi: Pelaaja:
Kuka olet?
Mista tulet?
Kytkos: Henkilosto Kontakti: Luottamusmies

Henkilostoosastoon kytkoksissa olevat Osaa kertoa kaapatuista tyontekijoista
henkil6t haluavat valttag ihmisiin ja heidan tyotehtavistaan.

kohdistuvat vaikutukset seka huolehtia

laadukkaasta johtamisesta.

Kuva 10. Tuotosroolipelin esimerkkihahmolomakkeen yldosa, jossa nakyvat Kytkds ja Kontakti
5.2 Tyopajan tarinan suunnittelu

Kohderyhman esihenkildiden toiveesta painotin pelitestauksessa Lencionin (2019, 210-211) mallin

konfliktien pelkoa. Tata toivetta perusteltiin kohderyhman jasenten sovinnollisuudella ja silla, etta
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etenkin osaston kiireisen tyotahdin ja itsenaisyyteen painottuvan tyon sisallon vuoksi silla ei ole ol-
lut aikaa kayda lapi ryhmankehityksen vaiheita. Kun fasilitoin tydpajan tallaisella painotuksella, mi-
nun tulee olla herkkana sille, jos kohderyhman esihenkilé kuuluu niihin, jotka hedelmallista konflik-
tia valttelevat (Lencioni 2019, 214). Talléin noudatan myo6s palvelumuotoilun periaatteista oikean

ongelman ratkaisua, silla kyseessa oli koepelautukseni kohderyhmassa tunnistettu piirre.

Kuten alaluvuissa 2.1 Wheelanin Integrated Model of Group Development -malli ryhman vaiheista
ja 2.5 Yhteenveto ryhmadynamiikasta ja sen kehittamisesta kasiteltiin, Wheelanin ja kumppanei-
den (2020, 89) mallissa konfliktien kasittely liittyy Vaiheeseen 2 ja sen ylittdmiseen. Vaiheen 2 ai-
kana luodaan yhteista kulttuuria, ja se edellyttda ryhman jaseniltd konflikteja arvoista, tavoitteista ja
toimintatavoista (Wheelan ym. 2020, 90). Koen siis hyddylliseksi talla nakokulmalla tarjota pelissa
tilaisuuksia, joissa hahmojen tavoitteet ja toimintatavat joutuisivat ristiritaan keskenaan. Valitun
hahmon arvojen erottaminen omista voi olla haastavaa ensikertalaisille, jolloin konflikti voi vuotaa
hahmojen valisesta pelaajien valiseksi, mika ei valttamatta ole kielteinen kokemus, mutta vaatii kui-

tenkin varautumista (Atwater 2016, 9).

Alaluvussa 2.2 Dyerin suvun 5C-malli toimivaa tiimia maarittavista piirteista esitellyista Dyerin ja
Dyerin (2020, 62-63) Kyvykkyyksista I0ytyy myos maininta konfliktien hallinnasta ja niiden syista:
useimmiten konflikti syntyy, kun jonkun ryhman jasenen odotukset jaavat tayttymatta. Konfliktien
ratkaisemiseen I0ytyy kolmiportainen toimintamalli, jossa tarkeaa on aluksi tunnistaa konfliktin syy

antamalla ryhman jasenten kertoa omat odotuksensa konfliktiin liittyen.

Lencionin (2019, 213) ehdotus reaaliaikaisesta luvasta konflikteille voisi soveltua yhdeksi kokeilta-
van poytaroolipelin paapilariksi. Eri roolipeleissa on eri maarat pilareita, eli toimintoa tai totuutta,
jotka kannattelevat pelikokemusta, esimerkiksi Dungeons & Dragons -pelin vuonna 2025 paivite-
tyssa viidennessa laitoksessa kolme: taistelu, sosiaalinen konflikti ja I6ytoretkeily (Crawford ym.
2024, 16; 19; 23). Koska tydpajassa on varattu vain puolitoista tuntia itse peliin, koen etta konflikti-

luvan lisaksi ei tarvita enempaa pilareita.

Kuten alaluvun 4.3 Benchmarking paatteeksi pohdin, sijoittuvat benchmarkatut pdytaroolipelit
omaan maailmaamme, joko sen nykyisyyteen tai lahitulevaisuuteen. Naiden vaihtoehtojen lisaksi
on pelin luonnollisesti mahdollista sijoittua menneisyyteen, tai kokonaan toiseen ymparistoon — ku-
ten fantasiamaailmaan tai avaruuteen. Koska en ole kuitenkaan taysin varma koko kohderyhman
heittaytymiskyvysta, koen toissijaisen ympariston nostavan kynnysta osallistua tarinaan tayspainoi-
sesti. Toisaalta pidan Koikkalaisen ja Leimun (2022, 14) muutaman vuosikymmenen paahan sijoit-

tuvasta maailmasta. Kiinnitan siis pelin maailman jonnekin vuoden 2050 tienoille.
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Psykologisen pddoman osa-alueiden toivon ja optimismin sekd PERMA-mallin positiivisten koke-
muksien ja saavutusten kautta haluan pitaa pelin maailman mydénteisend kokemuksena, vaikka
siella esimerkiksi esiintyisikin sdan aari-ilmioita ja vaikka vaesto olisikin vahentynyt jonkin verran.
Tulevaisuuden Helsinki olisi my&s siita helppo ymparistd, ettd se on kaikille osallistujille tuttu, mutta
parin vuosikymmenen aikaiset tapahtumat tekevat siitd kuitenkin hieman arvaamattoman ja siten
jannittdvan. Tama yhdistelma noudattelee mielestani myds alaluvun 2.4 paatelmaa, etta osallistu-
jien mielikuvitusta hyddyntava ja kilpailuton peliymparistd voi vahentaa osallistujien stressikoke-
musta (Patricio ym. 2022, 164).

Koska aikaa itse pelille ei fasilitointitilanteessa ole paljoa, on tarinassa hypattava suoraan toimin-
taan; tama on tyypillista kertapeleihin (eng. one shot) tarkoitetuille peleille (Zagal & Deterding
2018, 32). Tiukan aikataulun vuoksi rajaan tyépajan tarinan alustavasti neljaan naytokseen, jotka
voidaan jattaa sivuun, mikali aikapaine sita vaatii. Jotta hahmoilla olisi heti pelin alussa tehtavaa ja

suunta, kirjasin kullekin hahmolomakkeelle Kytkdksen ja Kontaktin, kuten kuvasta 10 voi nahda.
5.3 Koepelautukseen valmistautuminen

Pelitestaus on pelintekijan prosessi, jossa etsitdan suunnitteluvaiheessa syntyneita puutteita ja on-
gelmia ennen pelin julkaisua (Baur 2019b, 217). Helasvuo (15.5.2025) pyrkii pelitestaamaan pele-
jéén mahdollisimman varhaisessa vaiheessa prosessiaan, mahdollisesti jo ennen kuin hanella on

mekaniikkaa hahmoteltuna.

Pelitestauksen ensimmaisen vaiheen jarjestin koepelautuksena tydpaikallani noin kymmenhenki-
selle osastolle. Kirjoitin poytaroolipelimenetelman tyépajasta lyhyen esittelyn, joka I6ytyy Liitteesta
3. Esittelyssa painotin menetelman kokeellisuutta, annoin lyhyet valmistautumisohjeet seka esitte-

lin aanitettdvan palautekeskustelun.

Roolipeleja on kaytetty keskustelun herattelyyn aikaisemminkin, esimerkiksi monimuotoisuuteen
liittyvissa kysymyksissa (Lengyel ym. 2023, 289). Lengyel ja kumppanit (2023, 292) laativat mieles-
tani erinomaisen rakenteen roolipelia hyodyntavalle tydpajalle, joten olen mukaillut sen Taulukossa
2 nakyvaan muotoon. Kuvatun kaltainen tydpaja noudattaa myds alaluvun 3.2 fasilitointiprosessin
kulkua, vaikka jokainen kolmesta tyOpajamallista pyrkiikin puuttumaan ryhmaprosesseihin hieman

eri nakokulmista.

Koska pelitestin kohderyhmana oli kiintea ja vakiintunut osasto ja koepelautus itsessaan oli osa
osastopalaveria, en nahnyt tarvetta tutustumisharjoitukselle tyopajan alussa samaan tapaan kuin
Lengyel ja kumppanit (2023, 292) ovat tarkoittaneet. Sen sijaan kaytan tydpajan alussa viisi mi-
nuuttia siihen, ettd palauttelen osallistujien mieleen tarkeimmat asiat ennakkokirjeesta seka turvalli-

semman tilan periaatteet, joita noudatetaan koko tydpajan ajan.
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Aloituspuheenvuoroni jalkeen on vuorossa aiheeseen johdattelevat harjoitus, jossa osallistujat itse-
naisesti pohtivat, kuinka he kokevat tyépajalle valikoituneen aiheen ja kuinka he siihen suhtautu-

vat. Tama harjoitus voi olla joko piirtdmista tai kirjoittamista; Lengyel ja kumppanit (2023, 292) valit-
sivat piirtamisen, mutta itse nakisin, etta kirjoittaminen voi herattaa vahemman vastareaktioita osal-
listujilta. Paadyin siis kirjoittamiseen tassa kohtaa. Taman vaiheen tarkeys tulee siita, etta peliosion
jalkeen, kun tdma harjoitus toistetaan, on osallistujien mahdollista tehda itselleen nakyvaksi ajatus-
malliensa mahdollinen muuttuminen. Aikaa tahan vaiheeseen kaytetdan kymmenen minuuttia Len-
gyelin ja kumppanienkin (2023, 292) mallin viiden minuutin sijaan, koska mielestani kirjoittaminen

on usein hitaampi prosessi kuin piirtdminen.

Seuraavaksi esittelin tydpajan roolipelin perusidean seka annoin osallistujien luoda hahmonsa ku-
ten alaluvussa 5.1 Alustavan pelikehityksen vaihe on kuvailtu. Lengyel ja kumppanit (2023, 292)
kayttivat aikaa tdhan kymmenen minuuttia, mutta koska osallistujani ovat ensikertalaisia roolipe-
leissa, katsoin parhaaksi kayttaa tahan vaiheeseen 15 minuuttia, jotta jokaiseen heraavaan kysy-

mykseen ehdin varmasti vastata ennen pelin alkua.

Kun pelin tarina saavuttaa paatdksensa, on osallistujilla jalleen mahdollisuus viettaa hetki aikaa
omien ajatustensa kanssa ja kirjoittaa ylos teemaan liittyvia ajatuksiaan, jotka ovat heranneet pelin
aikana. Tama reflektio on tarked osa menetelmaa, koska se auttaa osallistujia osallistumaan tavoit-
teellisesti paatoskeskustelun yhteisreflektioon. Tassa yhteisreflektiossa osallistujat kayvat lapi ko-
kemuksiaan pelin aikana ja kiinnittdvat kokemuksiaan opeiksi, kuten alaluvun 3.2 Esimerkki ongel-

man ratkaisevan fasilitointiprosessin kulusta paatteeksi todetaan.

Taulukko 2. Roolipelitydpajan ennakoitu kulku kaytettavissa olevan kolmen tunnin puitteissa

Vaihe Kesto Toiminta

Aloitus 5 min Tyopajan tarkoituksen ja aiheiden esittely

Aiheeseen johdattelu 10 min Lyhyt kirjoitustehtava tydpajan aiheen heratta-
mista ajatuksista

Roolipeliesittely ja hahmonluonti | 15 min Roolipelien ja niiden toimintaperiaatteiden esit-
tely, hahmonluonti jakamalla kykykortit

Varsinainen peli 75-90 min | Pelin pelaaminen

Aiheen omatoiminen pohdinta 10 min Johdattelun kaltainen kirjoitustehtava aiheeseen
liittyvista ajatuksista pelin jalkeen

Tauko 5-10 min | Pieni hengahdys ennen yhteisreflektointia

Keskustelu 20-30 min | Ryhman yhteisreflektointi tapahtuneesta ja sen
opeista

Suunnittelin tdhan palautekeskusteluun useita raskaita ja analyyttisia pohdintakysymyksia, jotta

saisin tavoitettua pelin hyotyja mahdollisimman tehokkaasti (esimerkiksi "Kuinka hyvin sain
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erotettua itsesi hahmostasi pelin aikana?”). Palautekeskustelun kestoksi arvioin ennakolta noin 15

minuuttia.

Helasvuon (15.5.2025) kanssa kdymani keskustelun pohjalta paadyin kuitenkin yksinkertaistamaan
kysymyksiani ja kiinnittdmaan vahemman huomiota osallistujien kykyyn pohtia suoriutumistaan.
Sen sijaan lisasin enemman kysymyksia, jotka liittyivat osallistujien heittdytymiseen ja heidan ky-
kyynsa havainnoida asioita analysoimatta kokemustaan (esimerkiksi "Onnistuitko samaistumaan
hahmoosi? Kuinka se nakyi?”). Paadyin myos typistamaan palautekysymysten maaran kymme-
nestad kahdeksaan, ja muokkasin suljettuja kysymyksia, esimerkiksi "olivatko saanndét helppoja si-

sdistda?” muuntui muotoon "Mita mieltd olit sdantdjen helppoudesta?”.
5.4 Koepelautuksen kulku ja palaute

Kun edellisten lukujen pohjalta olin luonut prototyypin tydpajalle, oli palvelumuotoilun periaatteiden
mukaisesti aika testata sitd. Koepelautus jarjestettiin 12.6.2025 kohdeosaston osastopalaverin
osana niin, etta kaikki osaston 11 jasenta osallistuivat pelaajina, mika on noin kaksi kertaa niin
monta pelaajaa, kuin mille aikaisemmin olen kerrallaan pelia johtanut. Olin suunnitellut pelitestatta-
van tyopajan pituudeksi noin kolme tuntia, joiden lisdksi aanitettava palautekeskustelu veisi noin
varttitunnin. Kaytanndn syista tyépajani pituus typistyi osastopalaverin yhteydessa 2 tuntiin ja 50
minuuttiin, ja lopulta paasimme aloittamaan 10 minuuttia mydhassa. Taulukosta 3 16ytyy tydpajan

toteuma eri vaiheiden kestoineen.

Koska ensimmaisessa tyopajassa kiinnostavaa oli poytaroolipeliosion testaaminen, tein heti alussa
paatdksen typistdaa hieman fasilitointimenetelmaa ja jatin avaavan, aiheeseen johdattelevan poh-
dintaharjoituksen pois tydpajan alusta. Tahan ratkaisuun paadyin kahdesta syysta: en halunnut Kkii-
rehtia Iapi koko peliosuutta, ja toisaalta pidin pelikokemusta tassa yhteydessa merkityksellisem-
pana kuin taydellisesti suoritettua fasilitointimenetelmaa. Koska en onnistunut ennalta kannusta-

maan konflikteihin pelin aikana, vei se tehoa koko menetelmalta.

Hahmonluonti satunnaisesti jaettuine kykykortteineen sopi pelautetulle ryhmalle vaihtelevasti. Osa
sai juuri haluamansa tai itselleen toimiviksi kokemansa kortit, toiset taas joutuivat pohtimaan tar-
kemmin, millaisia kykyja hahmolleen haluaisivat. Kykyjen valinta vei aikaa hieman aikomaani pi-
dempaan, mutta lopputuloksena jokaisella osallistujalla oli Kuvan 11 mukainen hahmolomake ky-

kykortteineen.

Siita syysta ja kohderyhman suuren koon vuoksi paatin aikaa saastaakseni, ettd hahmoja ei esi-
telty yhteisesti, vaan jokainen esitteli hahmonsa vain vierustoverille. Pelin aikana kuitenkin osoit-

tautui, etta taman vuoksi kaikkien hahmojen ominaisuuksia ei saatu yhteiseen tietoisuuteen kuin
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vasta aivan lopuksi, koska osa pelaajista ei tuonut omia kytkdksiaan tai kontaktejaan aktiivisesti

esille.

Kuva 11. Esimerkki koepeluutuksen hahmolomakkeesta, jonka alaosa on taytetty kykykorteilla

Itse peli toimi kohtuullisesti tarkoituksessaan. Enin osa osallistujista naytti nauttivan kokemuksesta,
ja lahes kaikki osallistujat osallistuivat aktiivisesti ja oma-aloitteisesti. Ketdan ei mydskaan pako-
tettu osallistumaan enempaa kuin hyvaksi koki. Suunniteltu 90 minuuttia riitti tdsmallisesti pe-
liajaksi, ja suunniteltu 20 minuuttia loppukohtaukseen oli my6s optimaalinen valinta. Suunnittele-
mistani kohtauksista en pitanyt lainkaan kiinni, koska peli eteni orgaanisesti ilmankin. Osallistujat
hyodynsivat yksi kerrallaan kontaktejaan, joiden kaytt6on vaadin ehka turhaankin taitoheittoja. Toi-

saalta ainakin aivan pelinosuuden alussa noppien heittdminen oli osallistujista erityisen hauskaa.

Pelin jalkeen, kun sulkeva reflektiokeskustelukin oli saatu paatdkseen, pidin kohderyhmalle lyhyen
palautekeskustelun, jonka kysymykset 16ytyvat Liitteesta 4. Aanitettyani palautekeskustelun trans-

litteroin sen kahden kuuntelukerran jalkeen.
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Palautteen perusteella tyopaja osoittautui pidetyksi, osittain osallistujien omaksi yllatykseksi,
vaikkei omaan roolihahmoon samaistuminen ollutkaan aina helppoa. Yhdestatoista osallistujasta
useampi nautti siita, ettd omat tyokaverit heittaytyivat peliin mukaan. Toisaalta pidettiin myos siita,
etten pakottanut ketdan osallistumaan vuorollaan, vaan annoin pelin edetd luonnollisena keskuste-
luna. Moni mainitsi, etta roolit jaivat taka-alalle tarinan ottaessa etusijaa — hahmolomakkeen taus-
takysymykset sekad kykykortit eivat tuntuneet tuovan mitaan lisaarvoa roolin pelaamiseen. Muu-
tama osallistuja myds huomautti, ettd saivat juuri omaan luonteeseen sopivat kyvyt, jolloin oli mah-

dollista pelata omaa itsedan.

Taulukko 3. Koepelautuksen toteuma suhteessa suunnitelmaan kaytdssa olleen ajan puitteissa

Vaihe Kesto Toteutuminen

Aloitus 5 min Sujui suunnitellusti

Aiheeseen johdattelu - Myohastyneen aloituksen vuoksi jatin tdman
kohdan valiin

Roolipeliesittely ja hahmonluonti | 15 min Sujui lahes suunnitellusti

Varsinainen peli 90 min Peliin kaytettiin tdsmalleen sille varattu aika

Tauko 15 min Tauko venyi aiottua pidemmaksi

Aiheen omatoiminen pohdinta - Aiottua pidemman tauon ja tiukan aikataulun
vuoksi jatin taman kohdan valiin

Keskustelu 20 min Yhteisreflektio ehdittiin kdyda vahimmaismittai-
sena lavitse.

Aanitetty palautekeskustelu 15 min Tama keskustelu ehdittiin kdyda juuri kaytetta-

vissa olleen ajan sisalla

Itse pelaaminen oli alkuun hankalaa, koska kelldan ei ollut varsinaisesti ollut tietoa, kuinka poy-
taroolipeleja pelataan. Keskustelun kdynnistyminen kuitenkin mahdollisti ja rohkaisi osallistumaan.
Pelaamista pidettiin myds mielenkiintoisena. Erdan osallistujan mukaan han oman pelikokemuk-
sensa mukaisesti yritti ratkaista mysteeria askel kerrallaan, vaikka samaan lopputulokseen paasi
useampaa reittia. Toinen osallistuja mainitsi kontaktit pelaamista helpottavana ominaisuutena, silla
niiden avulla jokaisella oli jotain annettavaa, halusipa "tuputtaa” omaa kontaktiaan muille tai ei. Ly-
hyeksi jaaneen esittelykierroksen vuoksi jai kuitenkin osittain epaselvaksi, millaisia kontakteja

muilla oli.

Vaikka noppien heittaminen olikin viihdyttavaa, osalle osallistujista jai epaselvaksi, kuinka nopan-
heittomekaniikka pohjimmiltaan toimi. Erityisesti inmettelya heratti, milloin hahmo sai oikeuden
heittda noppia ratkoakseen tekemisiaan ja miten toisaalta nopanheiton tuloksia tulkitsin. Sen osal-
listujat oikein paattelivat, ettd korkeampi silmaluku oli parempi ja etta paremmalla heitolla he saivat
enemman tietoa tilanteesta. Eras osallistuja huomautti sen, mita olin unohtanut hahmonluonnissa

korostaa: hahmot olisivat saaneet toimia muutenkin kuin Kontaktiensa avulla.
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Tyo6pajan roolipeliin valitsemani tarina heratti eniten keskustelua palautehetkessa. Sita pidettiin eri-
koisena, esimerkiksi jo ensimmaisena vuosiluku 2040 heratti ihmetysta. Toisaalta tarina oli mielen-
kiintoinen, ja koska se ei vaatinut erityisid ennakkotietoja voimalaitoksista tai vastaavista, pidettiin
sita soveliaana sellaisille ensikertalaisille, jotka osaisivat heittaytya tallaiseen peliin. Kritiikkia heratti
kuitenkin sen epauskottavuus, etta tallaista tehtavaa lahetettaisiin ratkaisemaan “sillisalaattipo-
rukka” seka esimerkiksi luottamusmiehen korostunut rooli. Tahan toinen osallistuja kuitenkin huo-
mautti, ettd on hyvin tyypillistad toimintapeleissa, -sarjoissa ja -elokuvissa, ettd kootaan naennai-
sesti satunnainen ryhma ihmisia eri taustoista ja eri osaamisprofiileilla ratkomaan kulloistakin on-

gelmaa, joten peli oli sikali looginen, vaikkei se taysin tosimaailman saantdja seurannutkaan.

Kysymykset ryhmadynamiikasta olivat vaikeita vastattavia. Eras osallistuja totesi, etta yhteistyon
merkitys korostui, kun kukaan ei olisi pystynyt ratkaisemaan pelia itsekseen. Toinen jatkoi, etta pe-
lin aikana oli n&htavissa se, ketka osallistujista olivat vahvempia persoonia, vaikka kolmas epaili-
kin, etta roolihahmo saattoi uskalluttaa ottamaan enemman roolia kuin normaalisti. Kukaan ei kui-

tenkaan tunnustanut, etta nain olisi kaynyt.

Tarkein kysymys tydpajan opeista liittyi uskallukseen olla eri mielta kollegoiden kanssa. Ainoastaan
yksi tilanne mainittiin sellaisena, etta siina olisi tarvinnut olla eri mielta, ja koska pelissa ei muuten-
kaan ollut varsinaista oikeaa ja vaaraa, konfliktitilanteita ei syntynyt. Toinen osallistuja huomautti,
etta peli oli enemman "hauskanpitotyyppinen” ja etta siina oli siten helpompi olla eri mielta kuin vi-
rallisissa toihin liittyvissa asioissa. Kolmas osallistuja pohti, etta jos ryhmassa olisi ollut joku, joka
oikeasti neuvottelisi pelin kaltaisista sopimuksista, olisivat muut pelaajat ehka vetaytyneet hanen

osaamisensa edesta.

Viimeiseen kysymykseen, kuinka tydpajan oppeja voisi vieda tydarkeen, eras osallistuja ehdotti,
ettd osaston keskustelukulttuuria voisi laajentaa. Toisen osallistujan mukaan palautekeskustelussa
aikaisemmin esiin nostettu laatikon ulkopuolelta ajattelu ja toisen asemaan asettuminen olisivat

myos hyddyllisida omaan tyohon lisattavia piirteita.
5.5 Pelikehityksen toinen kierros ja pelioppaan kirjoittaminen

Ensimmaisen koepelautuksen omista huomioistani ja aanitetyn keskustelun palautteen perusteella
Idysin kymmenen kehityskohdetta. Palvelumuotoilun iteratiivisuuden periaatteen mukaisesti hyo-

dynnan naita kehityskohteita tuotokseni jatkokehittamisessa.

Kehityskohteista kolme oli helposti toteutettavia ja korjasin ne helposti; naita on avattu enemman
seuraavassa alaluvussa. Yksi kehityskohteista oli ajankaytto pelin aikana, ja se ei ollut taysin
omissa kasissani talla kertaa. Jaljelle jaaneista kehitysideoista valitsin kaksi juuri nyt muutettavaa

asiaa: TyOpajan ohjevihkoseen on lisattdva oma osionsa tarinan taustasta helpottamaan
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pelinjohtajan improvisaatiota seka tyopajan aluksi on oltava kattavampi esittely siihen liittyen,
kuinka pdytaroolipelin peliluuppi toimii. Loput kehityskohteet kasittelen alaluvussa 6.1 Tuotoksen

jatkokehittdminen ja muut toimenpiteet.

Hahmon nimi: Pelaajan nimi:

Luonteenpiirre:

Osasto: Henkilosto Kontakti: Luottamusmies

Henkilostdosastoon kytkoksissa olevat Osaa kertoa kaapatuista tyontekijoista

henkilot haluavat valttaa ihmisiin ja heidan tyotehtavistaan.
kohdistuvat vaikutukset sek& huolehtia L .
laadukkaasta johtamisesta. Lisaksi voi auttaa muissa

toimenkuvaansa liittyvissa asioissa
Liséksi osaat ja tunnet osaston seka esitella 1ahipiirinsa jasenia
toimintaan liittyvia asioita, kuten hahmollesi.

tyosuhdeprosesseja ja
tyoehtosopimuksia.

Kuva 12. Koepelautuksen jalkeen selkeytetty hahmolomakkeen ylaosa

Saamani palautteen mukaan hahmolomakkeen kysymykset "Kuka olet?” ja "Mista tulet?” olivat
epaselvia, ja korvasin ne nopeasti yksittaisella rivilla Luonteenpiirre, koska se oli koepelautuksen
ilmaisu, jonka osallistujat ymmarsivat. Kysymykseen taustasta en keksinyt vield parempaa ilmai-
sua, joten jatin sen kokonaan pois. Lisaksi korjasin hahmolomakkeelle Kytkds-otsikon Osastoksi, ja
tdsmensin hahmon osaavan ja tuntevan itsekin osastonsa asioita. Lisasin myds Kontakteihin lau-
seen, etta heiltd voi kysya muutakin tietoa ja toisaalta he voivat esitellda hahmoa uusille kontakteille.

Nailla muutoksilla paivitetty hahmolomake 16ytyy kuvana 11.

Toinen hahmonluonnin muutos liittyi osallistujien toiveeseen nimikylteista, joista kavisi ilmi hahmon
nimi, osasto ja kontakti; tein sellaiselle pohjan valittomasti. Naiden muutosten koin selkeyttavan

hahmonluontia riittavasti ennen seuraavaa koepelautusta.

Minulla on kirjoituskokemusta seka asiatekstien kirjoittamisesta etta luovasta kirjoittamisesta, mutta
Helasvuon (15.5.2025) mukaan pdytaroolipelin kirjoittaminen vaatii toisenlaista 1ahestymistapaa,
jota paadyimme haastattelussa kutsumaan tekniseksi kirjoittamiseksi tai saantokirjoittamiseksi.
Painopiste tallaisessa kirjoittamisessa on asiatekstin tapaan johdonmukaisuudessa, mutta tarkeaa

on myos I0ytaa oikea tunnelma tekstiin luovan kirjoittamisen menetelmia hyodyntaen.

Minulla ei ollut mahdollisuutta hankkia kuvitusta pelioppaaseeni, mutta kuvituskuvien sijaan lisasin
oppaaseen visuaalisuutta samantapaisilla graafisilla elementeilla — palloilla ja viistoon kulkevilla

palkeilla — kuin millaisia kaytin myos kykykorteissa ja hahmolomakkeessa. Yksitoikkoisuuden
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vahentamiseksi kaytin vaaleanpunaisen varin liséksi myos vihreada varia, koska ne korostavat toisi-
aan vastavareind. Omasta mielestani ulkoasu on tyydyttava, ja koepelautuksen alussa korttien ul-
koasua hajanaisesti ihasteltiin, mita pidan riittdvana hyvaksyntana olla puuttumatta ulkoasuun sen

enempaa tassa vaiheessa.
5.6 Tuotoksen esittely

Liitteesta 5 I10ytyva Ratkaisijat-tyopajan fasilitointiopas on tdman toiminnallisen opinnaytetyon tuo-

tos. Kdymme lyhyesti Iapi sen osana opinnaytety6ta julkaistavan version, johon on tehty koepelau-
tuksen perusteella muutoksia. Tuotos on kirjoitettu ja taitettu Affinity Publisher -ohjelmiston avulla.

Helasvuo (15.5.2025) suositteli tata tydskentelymallia, koska se vahentaa yhden tyévaiheen — val-
miin tekstin siirtdmisen tekstinkasittelyohjelmasta taitto-ohjelmaan. Nain ollen kirjoitin peliopasta

samanaikaisesti tarinan suunnittelun kanssa, minka koin hyodylliseksi tydskentelytavaksi.

Etukannessa on vain tyopajalle antamani nimi Ratkaisijat sek& alaotsikko ja oma nimeni. Takakan-
nessa on lyhyt mainosteksti. Ensimmaiselld varsinaisella sivulla on siséllysluettelo, johon olen otta-
nut mukaan kaksi korkeimman tasoista otsikkoa tuotokseni rakenteesta. Tama oli tasapainottelua,
koska informatiivisemmat kolme otsikkotasoa olisivat tehneet sisallysluettelosta lilan pitkdn mahtu-
akseen yhdelle sivulle. Sisallysluettelosta nakee myds, ettd oppaan rakenne on pitkalti samanlai-
nen kuin The World of Recovery -pelissa, jota hyddynsin benchmarkingissa (Koikkalainen & Leimu
2022, 3). Vaikkei oma pelini olekaan yhta laaja, tallainen jako on selked ja johdonmukainen. Sisal-
lysluettelon kanssa samalla sivulla ovat myds tuotoksen tekijatiedot: olen itse seka kirjoittanut teks-

tin ettd suunnitellut oppaan ulkoasun.

Sivulla 3 on lyhyt johdanto, jossa kerron, mika tuotos on ja miten se on syntynyt. Lisdksi samalla
sivulla on kerrottu, mita tydpajan jarjestamiseen tarvitaan: valmiit hahmolomakkeet, kaksin- tai kol-
minkertaisen pakan kykykortteja seka tarpeeksi kuusisivuisia noppia jokaiselle osallistujalle. Lisaksi
jokaiselle osallistujalle olisi hyva olla kyna ja muutama muistilappu. Mukana on my6s mahdollisesti
tarpeeton muistutus, etta fasilitoijan on hyva lukea koko opas lapi ennen tyopajan ohjaamista. Lisa-
sin sen kuitenkin, koska itse usein luen valmiita poytaroolipeliseikkailuja saman aikaisesti niita joh-
taessani, ja fasilitoidun tydpajan tapauksessa tallainen rento I&hestymistapa ei toimi (Sipponen-
Damonte 2020, 50).

Sivuilla 4-10 on esiteltynd ohjeet tydpajan fasilitoimiseen. Sivulla 4 on taulukkomuodossa tyépajan
kulku eri vaiheineen. Taulukon vaiheet selitetaan myos tekstissa alkaen sivulta 4. Merkittavaa on
ainakin se, ettd oppaaseen on sisallytetty valmiina 8dneen luettavat tekstit samaan tapaan kuin
alaluvussa 4.3 Benchmarking esitellyssa The World of Recovery -poytaroolipelin seikkailuissa

(Koikkalainen & Leimu 2022, 14). Sivulla 5 on esittelytekstit seka saanndille ettd hahmonluonnille,
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jotka selitetddn tarkemmin mydhemmin oppaassa. Sivulla 6 on vield yhteisreflektion apukysymyk-

set, joihin on otettu mallia Sitran Muutospelista (Sitra s.a.).

Pdytaroolipeliosuuden sdantdjen ja muiden kaytantdjen esittely alkaa sivulla 6. Osio alkaa roolipe-
laamisen kuvauksella, jossa selitan, kuinka pelin kierto etenee tilanteen kuvailusta pelaajien rea-
gointiin ja nopanheittoon palautuakseen uuden tilanteen kuvailuun, kuten lalauvussa 4.3 Pdytaroo-
lipelit ja pelikehitys on kuvailtu. Sivulla 7 selitetdan pelin perusmekaniikka, joka 16ytyy myods alalu-
vun 5.1 Alustavan ideoinnin ja kehityksen vaihe lopusta. Sivulla 8 on selitetty auki Pelikellon kasite,
joka on pelitestauksen jalkeinen lisdys. Pelikellon lisda peliin seka jannitetta ettd rakennetta helpot-
tamalla seurauksien mydntamista epaonnistuneista nopanheitoista. Sivuilla 89 on hahmonluonnin
ohjeet. Saamani palautteen perusteella ne pitaisi kehittda perusteista alkaen uudelleen; palaan ai-
heeseen alaluvussa 6.2 Tuotoksen kaupallistaminen likketoimintaan. Sivulla 9 on kirjoitettu fasili-
taattoria varten auki kaikki nelja Osastoa ja kahdeksan Yhteyshenkilda. Sivuilla 9—10 on myo6s
muutama kaytannon ohje siihen liittyen, millaisia asioita pelinjohtamisessa pitaa ottaa huomioon,

mukaan lukien kolme haastetta, jotka voivat syntya fasilitoinnin ja pelinjohtamisen kohdatessa.

Varsinaisen pelin kulku on esitelty oppaan sivuilla 11-16. Osion alussa, sivuilla 11-12 on esitelty
tarinan kulku, erityisesti taustatarina. Vaikka minulla oli koko koepelautuksen ajan pelin tarina mie-
lessani, osallistujat esittivat myods kysymyksia, joihin en ollut valmistautunut. Jouduin siis ajoittain
improvisoimaan vastauksia heidan kysymyksiinsa. Mikali tydpajan vetaa joku muu tuotokseni pe-
rusteella tai itse pidemman tauon jalkeen, on tuotoksessa oltava riittavalla tarkkuudella paitsi tari-

nan tausta, myds monenlaiset asiat, jotka osallistujat hahmoineen voisivat selvittaa pelin aikana.

Oppaassa olen esitellyt alkuperaisesta versiosta muuttuneet nelja kohtausta, joista Kohtaus 1 —
Suunnittelu (sivuilla 12—-13) ja Kohtaus 2 — Neuvottelu (sivuilla 15-16) ovat fasilitaattorivetoisia ja
erikseen nimetyt Tutkimuskohtaus 1 — Jalkatyo (sivuilla 13—14) ja Tutkimuskohtaus 2 — Voimalaitos
(sivuilla 14—15) ovat osallistujavetoisia. Fasilitaattorivetoisessa kohtauksessa fasilitaattori asettaa
kohtauksen raamit, joissa osallistujat toimivat. Osallistujavetoisessa kohtauksessa osallistujilla on
laajempi vapaus paattaa, kuinka toimia. Kohtauksiin lisasin koepelautuksen jalkeen valmiita ehdo-
tuksia heitoille ja johtolangoiksi. Erityisesti lisasin vaihtoehtoja myds muita avainsanoja kuin Sosi-
aalinen hyddyntavia heittoja, koska koepelautuksessa painotin kyseista avainsanaa omasta mie-
lestani liikaa. Pdytaroolipelin osuus paattyy epilogikohtaukseen, jossa fasilitaattori kokoaa tarinan

juonikuviot yhteen ja antaa osallistujille luvan astua irti hahmostaan.

Roolipelaamisen huoneentaulu on sisaltéineen sivulla 17. Olen poiminut siihen yksinkertaisia,
omilta ensimmaisiltd poytaroolipelikerroiltani mieleen jaaneita ohjeita seka juuri tdhan toteutukseen
oleellisia neuvoja. Niiden tarkoitus on orientoida osallistujia pdytaroolipelaamiseen hyvin matalalla

kynnyksella. Sen voi laittaa esille esimerkiksi naytdlle siina tilassa, jossa tydpajaa fasilitoidaan.
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6 Pohdinta

Wheelan ja kumppanit (2021, 13) muotoilivat ryhmien johtajille ja esihenkilbille nelja kysymysta,
joiden avulla paattaa, kannattaako ryhmadynamiikkaan puuttuvaa menetelmaa soveltaa ryhmaan.
Nuo kysymykset ovat:

— Kuinka menetelma muuttaisi ryhmadynamiikkaa?

— Perustuuko menetelma tutkittuun tietoon?

— Onko fasilitaattorilla esittdd menetelman sisaltda tukevia tutkimuksia?

— Nakyvatkd menetelman hyddyt kasvaneena tehokkuutena ja tuotteliaisuutena?

Koepeluutuksen pohjalta en voi viela vastata yhteenkdan kysymykseen myontavasti menetelmani
kohdalla, mutta palvelumuotoilun periaatteiden mukaisesti minun ei ehka viela tarvitsekaan. Taman

tyopajan kehitystyota aion kuitenkin jatkaa jossain muodossa.
6.1 Tuotoksen jatkokehittaminen ja muut toimenpiteet

Kuten palautekeskustelussa kavi ilmi, roolipelimenetelmani ei viela sellaisenaan sovellu tarkoituk-
seensa. Se ei kuitenkaan ollut viela tarkoituksena, vaan kyseessa oli prototyyppi, jonka tarkoitus
olikin puolittain epaonnistua — epaonnistumisista oppii mielestani oleellisempia asioita kuin onnistu-

misista. Siihen nahden pidan puutteellisesti toteutunutta tydpajaa erittain onnistuneena.

11 hengelle peluuttaminen ei luultavimmin tule olemaan normaalia, mikali pelia jatkokehitan; mie-
luusti pitaisin osallistujien enimmaislukumaaran noin 6—8:ssa enimmillaan. TallGin tiukka puolen-
toista tunnin peliaika olisi helpompi toteuttaa. Toisaalta, jos vetaisin tdman tyopajan uudestaan,
pyytaisin neljannen tunnin aikaa, jolloin pelissa ehtisi tehda enemman asioita, kuten luoda har-
haanjohtavia johtolankoja, syventaa kontaktien persoonallisuuksia ja kuvailla ymparista, jossa
osallistujien hahmot toimivat, kelloa tarkkailematta. Tama myo6s edesauttaisi hahmoihin samaistu-
mista, minka koepelautuksen ensikertalaiset kokivat vaikeaksi. Tunti lisdaikaa my6s vapauttaisi ai-
kataulua ty6pajan alun ja lopun pohdinnoille, joita pidan vahintdan yhta tarkeina kuin varsinaista

pelia. TAman vuoksi koepelautuksen aikahaasteet harmittivat suuresti.

Minulle jai toisen kehityskierroksen jalkeen kolme huomiota tuotosroolipelini jatkokehittamisen ai-
heiksi. Kaksi helpointa ovat pelin tarinan muokkaaminen joko kohtauksia tdsmentaen (esimerkiksi
lopun neuvottelukohtaus on jasenneltdva uudelleen mahdollisimman pian kehitysprosessissa) tai
kokonaan ja osallistujien kannustaminen luovuuteen ja mielikuvituksen hyddyntamiseen. Ennen
kuin kehitan naita asioita kuitenkaan kovin pitkalle, haluaisin jarjestda uuden koepelautuksen, jotta

naen, ovatko jo toteuttamani muutokset vieneet tuotostani oikeaan suuntaan.
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Palatakseni Wheelanin ja kumppaneiden (2021, 13) kysymyksiin, nyt kun minulla on pdytaroolipe-
liin perustuva ryhmadynamiikan kehittdmisen menetelma, on seuraava askel alkaa tuottaa tutki-
musta sen mahdollisista hyddyistd. Ensimmaiseen kysymyksista voin jo vastata: tuotokseni myo6ta
kohdetiimin pitéisi olla valmiimpi hedelmalliseen konfliktiin — vaikkei tuotokseni siina kovin hyvin toi-
mikaan. Tutkittuun tietoon tuotos perustuu osittain, kuten luvussa 5 on esitetty, mutta tata yhteytta
pitaisi viela syventaa. Sen sijaan minulla ei ole menetelmaa tukevia tutkimustuloksia tai kasitysta

nakyvista hyodyista.

Tavoitteeni taman opinnaytetyon tuotokselle tayttyivat kohtuullisesti. Sain luotua pelisdannot, jotka
varsin konkreettisesti yhdistivat luonteenvahvuuksilla varustetut kykykortit ja helpon kahden nopan
ratkaisumekaniikan toisiinsa. Oman arvioni mukaan sdannot olivat yksinkertaiset ja intuitiiviset, silla
koepelautuksen aikana osallistujat sisaistivat ne helposti muutaman nopanheiton jalkeen. Myo6s
kaikki tuotetut materiaalit, itse paivitetyt opas ja hahmolomakkeet seka kykykortit ovat mielestani
selkeita ja ulkoasultaan miellyttavia, kun ottaa huomioon, etta ulkoasun suunnitteluun ei mennyt
montaakaan tuntia. Koepelautuksen osallistujat eivat ottaneet juurikaan kantaa ulkoasuun, mita pi-
dan merkkina siita, etta ulkoasu oli riittavan esteettinen. Kolmaskin tavoite on mielestani tayttynyt,
silla vaikkei menetelmani koepelautuksen pohjalta ollutkaan taysi onnistuminen, sain palautteesta
irti paljon hyodyllista informaatiota kehittamistydn tueksi, ja olisin jo nyt valmis uuteen koepelautuk-

seen iteratiivisen prosessin mukaisesti.
6.2 Tuotoksen kaupallistaminen liiketoimintaan

Yksi tavoitteistani tdssa opinnaytetydssa oli kehittaa kaupallistettava fasilitointimenetelma. Luon-
nollisesti huomasin vasta tyopajan jalkeen, etta minun olisi pitanyt kysya paikalla olleilta esihenki-
I6ilta, mita tydpajassa pitaisi muuttaa, jotta siitd uskaltaisi pyytaa rahaa. Onneksi koepelautuksen

jalkeen sain uuden mahdollisuuden kysya osallistuneelta lahiesihenkildlta juuri tata.

Omaksi kasityksekseni jai kaksi estettd kaupallistamiselle tassa vaiheessa kehitysprosessia. En-
simmainen niistd on oma toimintani tydpajan aikana; erityisesti paatdsreflektion aikana minun olisi
pitdnyt haastaa osallistujia enemman. Koepelautuksen reflektiossa jain melko passiiviseksi kysy-
mysten esittajaksi. Yllatyin tydpajaan osallistuneen lahiesihenkilon huomiosta, etta minun olisi pita-
nyt tyOpajan paatteeksi antaa palautetta osallistujille heidan toiminnastaan. Pelinjohtajana toimies-
sani osaan eritella, mita on hyva pelaaminen ja mita huono, ja mielestani valtaosa osallistujista en-
sikertalaisuudesta huolimatta osasi pelata hyvin. Sita en kuitenkaan osannut alkaa arvottaa, kuinka
kukin osallistujista peliseurueen osana osasi olla edistdmassa tydpajan tavoitetta ryhmadynamii-
kan kehittdmisessa — ihan vain siksi, etta perinteisessa roolipelaamisessa pelilla ei ole sellaisia ta-

voitteita tarkasteltaviksi.
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Koen, ettd pelinjohtamisen ja fasilitoinnin yhdistaminen teki minusta ensikokeilussa huonomman
molemmissa. Muutuin pelinjohtajana enemman vastauskoneeksi kuin tunnelman luojaksi ja tarinan
kuljettajaksi. Fasilitaattorina puolestaan unohdin tarkkailla osallistujia ja ohjata ryhma&a hedelmailli-
seen konfliktiin, joka kuitenkin oli osa osaston esihenkildn toiveita, kun mahdollisuudesta koepe-
lauttaa tydpajaani keskusteltiin. Tallainen kaksoisrooli oli liian haastava viela taidoilleni, etenkin kun
osallistujia oli huomattavasti enemman, kuin mihin olen tottunut. Tama sinallaan ei yllata, koska
pelinjohtajan ja fasilitaattorin roolit eroavat oleellisesti yhdessa nakdkulmassa: Fasilitaattori haluaa
ohjata ryhmaansa tiettyyn suuntaan, jotta prosessi toimisi tehokkaasti, siind missa pelinjohtajana
pelaan ndhdakseni, mita tapahtuu, ilman arvotusta siitd, mika on hyva suunta (LaTorra & Koebel
2012, 159). Tama palautuu alaluvussa 3.4 kasiteltyihin fasilitoinnin haasteisiin ja ongelmiin. Esitelty
ero filosofioissa lienee suurin este, jota minun on pohdittava, ennen kuin pystyn soveltamaan poy-

taroolipeleja kaupallisina fasilitointimenetelmina.

Koepelautuksen osaston lahiesihenkilolta saamani kolmas huomio kaupallistamiseen on se, etta
satunnainen hahmonluonti ei sovellu lainkaan fasilitoituun tyépajaan, jonka pitaisi kuitenkin perus-
tua taysin suunnitelmallisuuteen ja tarkkaan valittuihin menetelmiin (Sipponen-Damonte 2020, 48—
49). Pohdintani perusteella paadyn siihen, ettd minun taytyy valmistella suuri kokoelma valmishah-
moja, joista valitsen tydpajan tilaajan kanssa soveltuvat kullekin osallistujalle. Harkitsin valmishah-
moja jo ensimmaiseen koepelautukseen, mutta tein tietoisen valinnan kayttaa satunnaista hah-
monluontia sdastaakseni omaa aikaani ja jaksamistani. Paras vaihtoehto hahmonluontiin lieneekin
erottaa lomakkeen yla- ja alaosat toisistaan, jolloin voisin koota eri osastojen ja kykyjen valikoi-

masta kulloinkin soveltuvimmat.

Vaikka pdytaroolipelit ovat marginaalin harrastus, ovat ne myods suositumpia kuin koskaan aikai-
semmin. Toisaalta viihde- ja tyokykytoimintaan kaupataan jo erilaisia (pdyta)roolipelituotteita, joten
mielestani on vain ajan kysymys, milloin roolipeleja aletaan taysipainoisesti hyddyntaa ryhmadyna-
miikan kehittdmiseen. Oman kasitykseni mukaan olen vielda muutaman iteraation paassa kaupatta-
vasta tuotteesta, mutta jos pdytaroolipelaaminen koskaan on ollut ajankohtaista, niin juuri nyt, jol-
loin olisin kehityksen aallon harjalla. Mahdollista on sekin, etta siirtymaa valtavirran menetelmaksi

ei koskaan tapahdu, mutta mielestani yritettava on kuitenkin.
6.3 Oman oppimiseni arviointi

Tata opinnaytety6ta tydstaessani koostin paljon osaamista, josta osan olen hankkinut tra-
denomiopintojeni aikana mutta valtaosan koonnut partio- ja roolipeliharrastuksista vuosien varrella.
Ajatus naiden yhdistamisesta hautui pitkdan, vaikka jo opintojen alkuvaiheessa tiesin, ettéd haluan
tehda toiminnallisen opinnaytteen — lyhykainen tutkijanurani jatti minulle kuitenkin osaamista tutki-

muksen tekoon, ja toisaalta partion koulutusten, erityisesti Kolmiapila-Gilwell-jatkokoulutuksen
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kehittdmistehtavan, myota minulle jai kiinnostus erilaisiin kehitysprojekteihin, vaikken kovin mo-

neen olekaan ehtinyt osallistua.

Tavoitteeni talle opinnaytetyodlle tayttyivat kohtuullisesti. Olen suorittanut pienen kehitysprojektin
alusta yhdenlaiseen loppuun. Vaikka tuotokseni jai keskeneraiseksi vield tdssa vaiheessa, on pel-
kastaan se, etta julkaisen jotain suuri askel minulle, joka mielellani jatan valmiitkin tuotokset poyta-
laatikkoon kritiikin pelossa — siind mielessa tamakin keskeneraisyys on yhdenlainen kasvutarina.
Yksittainen, fasilitoinnin ndkdékulmasta puolittain epaonnistunut tydpaja ei sekdan anna parasta ku-
vaa taidoistani, mutta nyt tiedan, mihin minun on kiinnitettdvéa enemman huomiota seuraavalla ker-
ralla: rynmaprosessien tarkkailuun — tarvittaessa ihan muistiinpanojen kera, jos en muuten pysty

antamaan palautetta tydpajan aikana ndkemastani ja kuulemastani.

Taysin uusi kasite minulle oli palvelumuotoilu, mutta taysin tavoitteeni mukaisesti paasin tutustu-
maan siihen riittdvassa laajuudessa. Syvemmallekin aiheeseen olisin voinut omistautua, mutta
ajankaytollisesti pidan lopputulosta varsin optimaalisena. Opinnaytetyoni olisi hyétynyt Palvelu-
muotoilu-opintojakson kaymisesta, mutten saanut sitd mahdutettua lukujarjestykseeni. Kahdek-
sasta palvelumuotoilun periaatteesta toteutuivat inmislahtdisyys ja protoilu ja testaus seka oikean
ongelman ratkaisu, iteratiivisuus, divergentin ja konvergentin ajattelun vuorottelu ja monialaisuus
puolittain. Vain eksploratiivisuuden ja yhteiskehittamisen nakdkulmat jaivat mielestani taysin huo-

miotta.

Ihmislahtdisyytta perustelen silld, etta tavoitteena kehittdmistydssa oli tuottaa osallistujille elamyk-
sellisyytta seka kehittda ryhnmadynamiikkaa heidan lahtokohdistaan. Protoilu ja testaus puolestaan
sisaltyi peliprojektiini, koska loin prototyypin pelistani ja testasin sita — iteratiivisuus jai kuitenkin
puuttumaan taydessa laajuudessaan opinnaytetyon rajausten takia, vaikka kaksi kehityskierrosta
sainkin tehtya. Keskustelut koepelautuksen kohderyhman I&hiesihenkilon kanssa johtivat ratkaise-
maan oikeaa ongelmaa, vaikka tyOpajani ei ensimmaisessa muodossaan siina taysin toiminut. Di-
vergentti ja konvergentti ajattelu vuorottelevat luonnollisesti pelatessa poytaroolipeleja, kuten alalu-
vussa 4.3 on esitetty. Kehitysprojektin monialaisuus on seurausta omasta moninaisesta taustastani

seka asiantuntijahaastattelusta, mutta sen eteen olisi voinut ndhdad enemmankin vaivaa.

Alkuperaisen suunnitelman kaksi suunnittelukierrosta ja kaksi pelautusta olisi ollut liikaa ty6ta
AMK-opinnaytetyon 400 tuntiin mahduttaa, minka ajoissa huomauttamisesta olen kiitollinen ohjaa-
jalleni. Nainkin Word-tiedoston kokonaismuokkausajan mukaan olen kayttanyt tahan opinnaytetyo-

hén noin 600 tuntia, ja silti itse koen tehneeni sen kiireessa ja huolimattomasti.

Projektinhallinnassa olisin voinut olla tehokkaampikin. Sain neuvoteltua asiantuntijahaastattelun ja

koepeluutuksen helposti, mutta ne ovat myos neuvottelukumppaneiden innon osallistua ansiota.
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Tietoperustan kirjoittaminen oli nopeampaa ja aikataulutetumpaa kuin empiirisen osan, minka epai-
len seuraavan sen tutummuudesta. Toisaalta jo opinnaytepolkuni alkuvaiheen keskusteluissa oh-
jaajan kanssa korostui ajatus palvelumuotoilu- ja pelikehitysprosessien sumeudesta: on varsin vai-
kea tietda, millainen on alkutilanne ja paljonko tyéta vaaditaan halutun lopputuloksen saavuttami-
seen. Lisaksi puolentoista kuukauden henkilokohtainen tauko opinnaytetydskentelyn keskella vai-

keutti toimeen tarttumista opinnaytteen viimeistelyssa.

Alkuperainen aikatauluni oli mielestani realistinen ja taysin toteutettavissa. Sen mukaan minulla
olisi ollut reilu kuukausi aikaa viimeistelld opinnaytetyotani koepelautuksen jalkeen. Taukoni jal-
keen kavi kuitenkin ilmi, ettd opinnaytteen valmistuminen kesakuun loppuun mennessa tarkoitti,
ettad koepelautuksen jalkeen minulle jai aikaa opinnaytteen viimeistelyyn vain pari viikkkoa aikaa.
Taysin tehtavissa, mutta tydssakaynti ja muut harrastukset haittasivat tavoitteen toteutumista ja

tydn jalkea.

En usko pystyneeni hydédyntamaan sidosryhmiani parhaalla mahdollisella tavalla. Ohjaajani kanssa
kaydyt keskustelut olivat arvokkaita tydskentelyn alkupuolella. Prosessin loppupuolella kysymysten
esittdminen kuitenkin vaikeutui, silla taukoni jalkeen luonteenomaisesti vetaydyin itseeni. Samoin
keskustelut koepelautuksen ryhnman Iahiesihenkildn kanssa jaivat hivenen puolitiehen — mikali oli-
sin ollut siind yhteydenpidossa aktiivisempi, olisin ehka osannut ajoissa luopua satunnaisesta hah-
monluonnista ja pohtinut hanen kanssaan hahmoja, joilla haastaa paremmin osallistujia hedelmalli-

seen konfliktiin.

Tahan liittyy tarkedna nakdkulmana myds Organisaation oppimisen ja osaamisen kehittdmisen
opintojaksolla keskusteltu kouluttajakonsultin tydnkuva, jossa painotettiin koulutuksen (tai tassa ta-
pauksessa tydpajan) tilaajan toimeksiantoa, joka oli kannustaa hedelmalliseen konfliktiin. Se ei
mielestani nakynyt koepelautuksessa tarpeeksi vahvasti — mutta kuten edella jo kirjoitin, nyt kun

prototyyppitydpaja on fasilitoitu, on helpompi alkaa hioa sita eteenpain.

Vaikka olenkin suunnitellut poytaroolipeleja jo muutaman vuoden, en ole saanut yhtakaan pelia jul-
kaisukuntoon. Siksi Helasvuon rohkaisemana paadyin julkaisemaan pelin tuotoksen, vaikkei se
taysin valmis vield olekaan. Kuten Helasvuo (15.5.2025) totesi, jo julkaistua pelid voi muokata ja
uusia versioita julkaista, jos alkuperaiseen ei ole tyytyvainen. Vaikka kyllahan mina siihen varsin

tyytyvainen olen.
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Liitteet

Liite 1. Roolipelisuunnittelijan tyohon tutustumisen haastattelukysymykset

Taustakysymykset

Miksi aloitit pelien suunnittelun?
Kuinka pitkdan olet suunnitellut peleja? Kuinka monta pelia tai muuta roolipelituotetta olet jul-
kaissut?

Millainen prosessi sinulla on pelien kirjoittamiseen?

Pelitestaus

Missa vaiheessa prosessia yleensa aloitat pelitestaukset?

Kuinka jarjestat pelitestauksen? Peluutatko kertapeleja tai pidempia kokonaisuuksia?

Onko sinulla erityisia vaatimuksia testipelaajille?

Millaisiin asioihin kiinnitat huomiota pelitestauksessa? Onko sinulla esimerkiksi tiettyja huomion

kohteita mennessasi pelitestaussessioon?

Roolipelisaantdjen kirjoittaminen

Millainen kirjoitusprosessi sinulla on? Kirjoitatko esimerkiksi useita luonnosversioita?

Kuinka kokemuksesi mukaan saantojen kirjoittaminen eroaa muun tyyppisesta kirjoittamisesta
kuten luovasta kirjoittamisesta?

Kuinka pidat ylla motivaatiota kirjoittamiseen?

Muistan sinun kyselleen beetalukijoita eri projekteihisi — missa vaiheessa prosessia otat heita

kayttddsi?

Julkaisun viimeistely

Milla perusteella teet paatdksen projektin valmiudesta julkaisuun?

Kuinka jarjestat lopullisen tuotteen taiton ja graafisen suunnittelun?
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Liite 2. Pelituotoksessa kaytetyt kyvyt avainsanoineen ja sitaatteineen

Kyky Avainsana Sitaatti

Ahkeruus Tehtava "Teen tydni innolla”

Asiantuntemus Tehtava "Olen hyva siing, mita teen"

Avoimuus Tieto "Suhtaudun uusiin asioihin kiinnostuksella"

Hahmotuskyky Luovuus "Kykenen muodostamaan kuvia mielessani"

Harkinta Tieto "Eri vaihtoehtojen pallottelu on minulle helppoa”

Huumorintaju Sosiaalinen "Léydan hauskuuden joka tilanteesta"

Intohimo Luovuus "Léydan innon tehda minulle tarkeita asioita"

Joustavuus Muutos "Pystyn toimimaan erilaisissa tilanteissa"

Jamakkyys Johtajuus "Kykenen pitamaan puoliani"

Kauneuden arvostus | Luovuus "Tunnistan kauneuden vastaantulevissa asioissa"

Luottamus Johtajuus "Muut pyrkivat edistamaan minunkin hyvaani"

Mydnteisyys Luovuus "Minun on helppo nahda hyvat puolet asioissa"

Myétatunto Sosiaalinen "Kykenen samaistumaan muiden tunteisiin"

Oikeudentunto Johtajuus "Minun on helppo toimia oikein"

Ongelmanratkaisu Luovuus "Minun on helppo |6ytaa ratkaisuja kohtaamiini
haasteisiin”

Rohkeus Johtajuus "Uskallan ottaa asioita puheeksi"

Selkeys Sosiaalinen "Viestinnastani ei jaa epaselvyyksia"

Sisu Muutos "Tulen yrittdmaan parhaani tilanteesta riippu-
matta"

Tarkkuus Tehtava "Minun tydstani on vaikea |6ytaa virheitd"

Tasapaino Muutos "Minun on helppoa jakaa aikaani mielenkiintoisiin
asioihin"

Toivo Johtajuus "Minulle on selkeaa, mihin pyrin ja kuinka saavu-
tan sen"

Tasmallisyys Tehtava "Saavun paikalle ja palautan tehtavani ajallaan”

Uteliaisuus Tieto "Minulle on ilo oppia uutta"

Yhteistyokyky Sosiaalinen "Kykenen tydskentelemaan erilaisten ihmisten
kanssa"

Ystavystyminen Sosiaalinen "Suhtaudun muihin ihmisiin IAmmaolla"
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Liite 3. Roolipelityopajan saatekirje ja valmistautumisohjeet

Hei,

osastopalaverissa 12.6. paasemme kokeilemaan itse kehittdmaani fasilitointimenetelmaa osas-

tomme ryhmadynamiikan kehittamiseksi. Menetelma on pdytaroolipeli, jonka johdan teille. Peli si-
joittuu maailmamme lahitulevaisuuteen, jossa joitain aikaamme rasittavia ongelmia on ratkottu, ja
toiset jaavat vahalle huomiolle pelissa. Jos haluat valmistautua tydpajaan, voit miettia hahmollesi

nimen, identiteetin ja lyhyen kuvauksen, mutta se ei ole valttamatonta.

Ty6pajassa noudatamme turvallisemman tilan periaatteita, jotka [0ytyvat esimerkiksi taalta:

https://stm.fi/turvallisemman-tilan-periaatteet. Sen lisaksi kaytamme turvamekaniikkana niin kutsut-

tua X-korttia, johon kuka tahansa voi halutessaan viitata, jos kokee pelin tapahtumat epamukaviksi.

Naiden periaatteiden tarkoitus on pitaa tilaisuus miellyttavana kaikille.

Menetelman paatteeksi pidan viela palautekeskustelun, jonka aanitan pelikehitysta varten. Tata
aanitysta kasittelen ainoastaan mina itse, ja se tallennetaan ainoastaan Haaga-Helian pilvitallen-
nustilaan kasittelyn ajaksi. Adnite poistetaan kokonaan opinnadytetydni valmistuttua, kuitenkin vii-
meistaan 15.8.2025. Mikali et halua tulla aanitetyksi, tilasta on mahdollista poistua tyopajan paatyt-

tya ennen palautekeskustelua.

Huomaathan, etta tyopajaa itsedan ei daniteta, mutta otan kuitenkin muistiinpanoja menetelman

sujumisesta kehittamistyon tueksi.
Terveisin,

Lauri S.


https://stm.fi/turvallisemman-tilan-periaatteet

Liite 4. Koepelautuksen palautekysymykset

Yleiset
— Oliko sinulla hauskaa pelatessasi? Mika oli parasta?

— Onnistuitko samaistumaan hahmoosi? Miten se nakyi?

Pelillisyyteen liittyvat kysymykset
— Millaiseksi koit pelaamisen?
— Mita mieltd olit sdantojen helppoudesta?

— Mita mielta olit tydpajan tarinasta?

Ryhmadynamiikkaan liittyvat kysymykset
— Tydpajan aluksi esiteltiin sen tavoitteet. Kuinka ne mielestasi tavoitettiin?
— Oliko pelin aikana mielestasi helpompaa olla eri mielta kollegoittesi kanssa?

— Veisitkd tyopajan oppeja tyoarkeesi? Kuinka sen tekisit?



Liite 5. Opinndytetyon tuotoksena tuotettu Ratkaisijat-tyopajan opas

Ratkaisijat

Poytaroolipeli ryhmadynamiikan kehittamiseksi

Lauri Sankari
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Johdanto

pelillistamiseen ja péytaroolipelaamiseen

perustuva fasilitointimenetelma, jonka
tarkoitus on kannustaa hedelmalliseen konfliktiin
ryhmassa, jolle peli peluutetaan. Se on tarkoitettu
kolmen tunnin tydpajaksi 4 - 8 hengelle, mutta on
tarvittaessa 12 osallistujaakin onnistuu.

Tervetuloa Ratkaisijoiden pariin! Ratkaisijat on

Ratkaisijat on toteutettu osana AMK-opinnaytetyota
Haaga-Helia ammattikorkeakoulun liiketalouden
tradenomin koulutusohjelmassa HR ja johtaminen -
suuntautumisessa.

Mukaan tarvitset
Ty6pajan vetdmiseen tarvitset
*  Hahmolomakkeen jokaiselle osallistujalle

»  Pakan kykykortteja hahmonluontia varten -
2x25 korttia pitaisi riittda, mutta isolla
osallistujamaaralla 3x25 voi olla toimiva
ratkaisu

»  Vahintaan kaksi kuusisivuista noppaa, mieluusti
kaksi kuusisivuista noppaa jokaista osallistujaa
kohden

+  Riittavasti kynia ja muistilappuja jokaiselle
osallistujalle

On suositeltavaa, etta olet lukenut 1api taman
oppaan, erityisesti Nain peli toimii -osion ja koko
Tarinan ennen kuin vedéat tydpajaa ensimmaista
kertaa.
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Tyopajan fasilitoiminen

euraavaksi tutustumme Hei ja tervetuloa Ratkaisijat-
tydapajan fasilitointiin tyépajaan! Taman tydpajan
kaytannossa. Tydpaja koostuu aikana paasette pohtimaan
kuudesta vaiheesta seka yhdesta ryhmédynamiikkaa pelillisin
tauosta, kuten sivun alalaidan keinoin. Mina olen N.N. ja toimin
taulukko kertoo. ohjaajanne ja pelinjohtajananne.
Tyopajan kulku Aiheeseen johdattelu
Tassé kaydaan |13pi tydpajan vaiheet. Anna osallistujielle pieni hetki aikaa
Vaikka tyOpaja on tarkoitettu kirjoittaa post-it-lapuille ajatuksiaan
erityisesti uskalluttamaan ryhméadynamiikasta erityisesti sen
hedelmalliseen konfliktiin, ei asiaan suhteen, miten he kokevat oman
kannata kiinnittd huomiota ennen kuin ryhméansa toimivan. Voit samalla kun
peli on paattynyt. osallistujat kirjoittavat jakaa
hahmolomakkeet ja kykykortit heille.
Aloitus Ala keraa lappuja pois, vaan anna
osallistujien sailyttaa ne - niihin
Aivan tyGpajan aluksi esittelet itsesi ja palataan vield tyopajan paatteeksi.
taman tyopajan. Voit esimerkiksi Hyva paikka lapuille on liimata ne
lukea seuraavan tekstikappaleen tai hahmolomakkeen kaantépuolelle
kehittaa oman.. pelin ajaksi.
Vaihe Kesto (3 h) Toiminta
Aloitus 5 min Tyopajan tarkoituksen ja aiheiden esittely
Aiheeseen ; Lyhyt kirjoitustehtava tyépajan aiheen
johdattelu 10 min herg}témisté ajatuksista

Roolipeliesittely ja

Roolipelien ja niiden toimintaperiaatteiden
hahmonluonti

15 min esittely; hahmonluonti jakamalla Kykykortit

Varsinainen peli 75 -90 min Pelin pelaaminen

Aiheen omatoiminen

5 10 min Johdattelun kaltainen kirjoitustehtava
pohdinta aiheeseen liittyvista ajatuksista pelin jalkeen.
Tauko 5-10min  Pieni hengahdys ennen yhteisreflektiota
Yhteisreflektio 20 - 30 min Ryhman yhteisreflektio tapahtuneesta ja sen

opeista
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Saantojen esittely ja
hahmonluonti

Nain peli toimii -osio jaliempana
kertoo, mitka ovat pelin sdannot ja
rajat. Voit tiivistaa ne osallistujille
esimerkiksi nain:

Tama pdytaroolipeli on pitkalti
keskustelua hahmojenne valilla.
Mina vastaan kysymyksiinne,
huolehdin pelin etenemisesta ja
aikataulusta. Keskittykaa te
pelaamaan hahmoanne ja
nauttimaan kokemuksesta.

Pelin aikana, kun vastaan tulee
tilanteita, joissa onnistuminen on
epavarmaa ja epaonnistuminen
mielenkiintoista, heitamme
kahta noppaa. Silmalukujen
summaan lisataan tilanteeseen
soveltuvien kykykorttien
lukumaara.

Nopanheiton tuloksena on
mahdollista saada taysi
onnistuminen, puolittainen
onnistuminen tai
epaonnistuminen. Mita
korkeamman tuloksen heitatte,
sen parempi.

Qlen laittanut poydalle X-kortin.
Mikéli jossain vaiheessa teille
tulee misté tahansa syysta
epamukava olo, voitte osoittaa
korttia. Jos huomaat jonkun
osoittavan korttia, keskeyta
pelaaminen ja osoita itsekin
korttia, niin pakitamme pelissa
kuin epamukavuutta
aiheuttanutta toimintaa ei olisi
tapahtunut.

Voit nyt pyytaa osallistujia
kiinnittamaan huomionsa jakamiisi
hahmolomakkeisiin. Voit lukea tarkat
hahmonluontisdannoét Nain peli toimii

-0siossa, ja selittad ne osallistujille
esimerkiksi nain.

Edessanne on hahmolomake,
voit tayttaa ylaosaan oman ja
hahmosi nimen. Mika tahansa
hyvaltad kuulostava varmasti
toimii. Voit myos tayttda oman
nimesi sille kuuluvalle riville.

Seuraavana lomakkeella on
Osasto ja Yhteyshenkild.
Osasto kertoo, minka hahmon
tyénantajan osaston etuja
hahmo valvoo ensisijaisesti.
Yhteyshenkilo puolestaan on
henkild, jonka hahmo tuntee ja
jolta han saa tarvittaessa tietoa
ja osaamista ratkaistakseen
tehtavidan. Jos pelin aikana et
tieda varmasti, mita tehda,
toteuta Kytkostasi ja keksi tapa
hyodyntaa yhteyshenkloasi.

Viimeisena olen jakanut
jokaiselle kuusi kappaletta
kykykortteja. Voit valita niista
nelja ja laittaa
hahmolomakkeelle niille
varatuille paikoille. Nama
kykykortit maaraavat, millaisiin
heittoihin hahmo saa saatoja.

Peli

Nyt on aika johtaa peli. Aloita
Prologista ja etene kohtaukset
jarjestyksessa. Valikohtaukset 1 ja 2
tuovat pelikokemukseen syvyytta,
mutta mikali osallistujat ovat
innokkaita keskustelemaan ja hitaita
paatoksenteossa, ne voi myos
jattaa huomiotta.

Muista kirjata ylos pelin aikana
sellaisia tapahtumia, joissa
ryhmadynamiikka oli

erityisen mielenkiintoinen.
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Tallaisia voivat olla esimerkiksi
konfliktitilanteet, jotka joko olivat
erityisen hedelmallisia tai sellaisia,
ettd sinun taytyi puuttua
keskusteluun. Naistd on hyva
keskustella yhteisreflektiossa
tydpajan lopuksi.

Oma pohdinta

Nyt voit kertoa, etta tydpajan tarkoitus
oli kannustaa hedelmalliseen
konfliktiin. Ald kuitenkaan aloita
keskustelua aiheesta viela, vaan
kannusta osallistujia omaan
pohdintaan.

Anna osallistujien Kirjoittaa
huomioitaan ja kokemuksiaan pelin
ajalta hahmolomakkeen
kaantopuolelle. Pyyda erityisesti
kiinnittamaan huomiota hetkiin, joihin
liittyy joko konfliktiin tai pelia
edeltaviin kasityksia.

Yhteisreflektio

Ennen yhteisreflektiota on hyva pitda
lyhyt tauko, jotta osallistujat pysyvat
virkeina keskustelua varten.
Yhteisreflektion aikana voit esittaa
seuraavia kysymyksia.

. Mitéd huomasit omassa
toiminnassasi? Enta toisten
toiminnassa?

. Miten koit ndma huomiot? Vaikuttiko
kokemukseesi tieto siita, etta
kokijana oli fiktiivinen hahmo etka
sing itse?

. Millaiseksi koit ryhman (joko koko
ryhman tai oman pienryhmasi)
toiminnan? Uskalsitko tuoda esiin
omia eridivia mielipiteitasi?
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. Kuinka kiinnitat kokemuksesi
tydarkeesi?

Muista myds antaa palautetta pelista
osallistujille. Erittain kiinnostavaa on
se, millaisia rooleja kukin otti
suhteessa viralliseen rooliinsa.

Yhteisreflektion paatyttya on myds
tydapaja tullut paatékseen.Muistuta
heita siita, etta konfliktit jaavat
hahmojen valisiksi, ja kiita
osallistumisesta.

Nain peli toimii

Ratkaisijat on mekaniikoiltaan
mahdollisimman yksinkertainen
poytaroolipeli, jotta pelaaminen ei
tulisi niin tarinan kuin ryhma-
dynamiikan kehittymisenkaan tielle.
Se perustuu olemassa oleviin
jarjestelmiin, muttei ole suora kopio
mistaan. Peli perustuu
kolmivaiheiseen kiertoon, jossa
fasilitaattori pelinjohtajana kuvailee
tilanteen, minka jalkeen pelaajat
reagoivat kuvaukseen hahmonsa
roolissa.

Osana reagointia fasilitaattori voi
pyytaa reagoivia pelaajia heittamaan
onnistumisheiton tai rasittamaan
Kykykortin. Onnistumisheiton tai
muun reaktion perusteella fasilitaattori
kertoo toiminnan seuraukset
hahmoille ja tilanteeseen, jolloin kierto
alkaa alusta.

Onnistumisen asteet

6 tai vdhemman Ep&onnistuminen

7-9 Puolittainen
onnistuminen

10 tai enemman Taysi onnistuminen




Perusmekaniikka

Kun pelaaja haluaa reagoida fasilitaattorina esittelemaasi
tilanteeseen ja kuvailee toimintansa, voit pyytéda pelaajaa
heittamaan onnistumisheiton tai todeta, ettd hahmo
onnistuu toimissaan, mikali hahmolla on soveltuva taito
jaltai epaonnistumisella ei ole mielenkiintoisia
seurauksia.

Onnistumisheitossa sina ja pelaaja méaaritatte ensin,
mika taitokategoria on hyddyllisin kyseiseen toimintaan
liittyen - sinulla on kuitenkin viimeinen sana. Pelaaja
heittaa kahta noppaa ja laskee yhteen niiden silmaluvut
seka valittuun taitokategoriaan kuuluvien Kykykorttiensa
lukumaaran. Summaa han vertaa viereisen sivun
taulukkoon:

Epé&onnistunut heitto tarkoittaa, ettd hahmon tavoite ei
toteudu, minka lisaksi han karsii kielteisia seurauksia.
Kielteinen seuraus voi olla puhtaasti tarinallinen, tai
osallistujat hukkaavat aikaa normaalia enemman.
Etenkin tutkimusvaiheessa ep&donnistumiset voivat olla
hankalia, silléa ne helposti johtavat umpikujiin. Esimerkiksi
jos teknikkokontaktiin yhteydenotto epaonnistuu,
valvontakameravideot on tuhottu, mutta niitd tuhonnutta
hakkeria voi jaljittaa kilpailevan konsernin tiloihin.

Puolittaisella onnistumisella hahmo saavuttaa vain osan
tavoitteestaan, tai karsii kielteisia seurauksia
saavuttaakseen koko tavoitteensa. Pelaaja saa paattaa,
kumman vaihtoehdon haluaa. Hyva puolittainen
onnistuminen tdmén pelin kontekstissa on esimerkiksi,
ettd pyydetyn tiedon saamiseen menee aikaa.

Taydestd onnistumisesta seuraa tavoitteiden
toteutuminen ilman kielteisia seurauksia.

Mikali hahmo on epdonnistumassa heitossaan, voi joko
han itse tai toinen pelaaja kaantaa yhden soveltuvan
Kykykortin kuvapuoli alaspain, jolloin hahmo saa heittda
onnistumisheiton uudestaan. Uusi tulos jéa voimaan,
vaikka se olisi alkuperaista huonompi.
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Pelikello

Pelikello on kahdeksaan sektoriin jaettu ympyra,
jonka avulla voidaan pelin aikana paitsi painottaa
alustavaan tyéhon kaytettavissa olevan ajan
rajallisuutta, myos selkeasti pitaa esilla sita, kuinka
paljon aikaa on viela jaljella. Pelikello kannattaakin
siis pitaa nakyvasti esilla esimerkiksi flapilla tai
valkotaululla. My0s tietotekninen toteutus on
mahdollinen.

Pelikellon kayttdminen on yksinkertaista: aina
osallistujan epaonnistuessa heitossaan varita yksi
sektori tayteen. Talla on kolme tarkoitusta:

J Osallistujille on koko ajan selvaa, kuinka kiire heilla
on ennen neuvottelukohtauksen alkua - he myos
kokevat kiireen henkilékohtaisemmin.

o Osallistujat joutuvat pohtimaan tarkemmin, mita
heittoja he riskeeraavat koettaa; tama myos
selventaa sita, milloin pelaaja paattaa heittaa

Pelikello noppiaan ratkaistakseen toimintansa - silla jokaisella

heitolla on vaikutusta pelin kulkuun.

. Sinulla on pelinjohtajana selkea tapa palkita hyvista ja
kekseliaista heitoista ja antaa seurauksia
epaonnistuneista tai huonosti suunnitelluista heitoista.

Mikali pelaajia on enemman kuin suositeltu
maksimimaara kahdeksan, kayta pelikelloa, jossa
on 12 tai enemman sektoreita. Pyrkimyksena on
kuitenkin mahdollistaa jokaiselle osallistujalle
vahintaan yksi heitto.

Hahmonluonti

Ratkaisijat-pelissa pelaajien hahmot ovat
yritysmaailman Ratkaisijoita, puolilaillisia
ongelmanratkaisijoita.

Aloita hahmonluonti jakamalla pelaajille
hahmolomakkeet niin, etta eri Kytkoksia olisi
suunnilleen saman verran. Helpoiten tama onnistuu
pincamalla hahmolomakkeet niin, etta eri Kytkokset
vuorottelevat, ja laittamalla pino kiertoon osallistujille
pyynnolla, ettd jokainen ottaa paallimmaisen
lomakkeen eteensa.
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Laita samaan tapaan kiertoon
Kykykortit ja pyyda jokaista
osallistujaa ottamaan pakasta kuusi
paallimmaista korttia. Pelaajat saavat
valita korteista nelja pidettavaksi ja
asettaa ne hahmolomakkeelle niille
merkityille paikoille. Selita samalla,
ettd Kykykortit kertovat, millaisissa
asioissa hahmot ovat hyvia.

Osastot

Kukin hahmo kuuluu yhteen
tydnantajakonsernin osastoon, joita
ovat Talous, Laki, Henkildsto ja
Operaatiot.

Kullakin osastolla on omat
tavoitteensa tarinan aikana, minka
pitaisi aiheuttaa kitkaa
pelaajahahmojen valeihin. Tamé on
tarkoituksellista: tyopajan
paamaarana on tarjota osallistujille
kokemuksia rakentavasta konflitista.

Osastot on koottu seuraavaan sinun
tueksesi:

. Henkilosto: Henkildstbosastoon
kytkoksissa olevat henkilot haluavat
valttaa ihmisiin kohdistuvat
vaikutukset seka huolehtia
laadukkaasta johtamisesta.

. Laki: Lakiosastoon kytkdksissa
olevat hahmot tahtovat noudattaa
lakia vastuullisesti joka tilanteessa
seka pitaa huolta siita, ettd jos
hahmot tekevat sopimuksia, ei ndissa
sopimuksissa olisi porsaanreikia
millekdan osapuolelle.

. Operaatiot: Operaatioihin
kytkoksissa olevat hahmot pyrkivat
saavuttamaan tavoitteen
mahdollisimman nopeasti ja
pitdmaan Euteknikan
yrityssalaisuudet salassa.

. Talous: Talousosastoon kytkoksissa
olevat henkilét pyrkivat olemaan
kustannustehokkaita ja valttdamaan
rahankayttéa seikkailun aikana.

Yhteyshenkilot

Kullakin hahmolla on listattu
hahmolomakkeella yhteyshenkild, eli
Ei-Pelaajahahmo, jolta hahmo voi
lahtea kysymaan tietoa
Tutkimuskohtausten aikana. Kaikki
yhteyshenkil6t eivat ole valittdmasti
hyodyllisia, mutta anna pelaajien olla
luovia sen suhteen, kuinka he
yhteyshenkiloitdan kayttavat.

Mikali osallistujat haluavat tietoa,
johon liittyvaa yhteyshenkil6a kellazn
ei ole, voit antaa hahmon heittaa
Sosiaalinen-onnistumisheiton, joka
ratkaisee, saako han yhteyden
soveltuvaan yhteyshenkiléon.

Osallistujille kannattaa myos
huomauttaa, ettd osa
yhteyshenkildista osoittautuu
hyodyllisiksi vain uusien loydosten
perusteella - ja tarinan pelaaminen ei
edellyta, etta jokaista pitaisi kayttaa
jossain vaiheessa.

upmiogitavaa pelin
asilitoinnissa

Seuraavassa viela muutama
muistutus poytaroolipelin fasilitoinnin
periaatteista.

Pelaajat kertovat tarinaa
kanssasi

Vaikka tassa oppaassa on
kirjoitettu auki tarina, jota
fasilitaattorina olet
johtamassa, vaikuttavat
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sen kulkuun myds osallsitujien hahmojensa rooleissa tekemat
valinnat.

Tarinaan on kirjoitettu katkelmia, joiden kuuluu tapahtua
paamaaran edistymiseksi, mutta tarinaa ei kannata pakottaa
niiden suuntaan, jos osallistujat haluavat toimia toisin.

Suuren ryhmén jakaminen

Jos osallistujia on tydpajassa enemman kuin kuusi, kannattaa
ryhmé&a jakaa vélikohtauksia 1 ja 2 varten kahteen pienempaan
ryhmaan. Tallin kumpikin pelattavan kokoinen ryhma pystyy
toimimaan tehokkaammin tarinan edistamisessa samalla, kun
seuraat molempien osaryhmien edistymista ja vastaat heidan
esittdmiinsa kysymyksiin.

Mikali paadyt jakamaan ryhmén, huomaa varata noin 5-10
minuuttia aikaa ennen kohtausta 2 sille, etta osallistujat pystyvat
informoimaan toisiaan 16ydodistaan. Kannattaa myds pyytaa
kummassakin pienryhmassa jotakuta alkamaan kirjuriksi - han
kirjaa ylés ryhman toimintaa silla valin, kun sinun huomiosi on
toisessa pienryhmassa.

Menetelman tunnistettavia riskeja

Mikali osallistujat eksyvat tassa oppaassa kuvatusta tarinasta, ei
hataa - se on heidan oikeutensa. Tarinan sekaan on laatikoissa
kuvattu, kuinka poikkeavia valintoja on mahdollista seurata niin
pitkalle, kuin ne kulkevat. Voit kuitenkin muistuttaa pelaajia siita,
etta heilld on rajatusti aikaa, ja edistda Pelikelloa myods ajan
kulumisen myéta, vaikkei epaonnistuneita kykyheittoja tulisikaan.

Toinen riski on painvastainen: vaikka kyseessa on fasilitoitu
tyopaja, fasilitaattorin liika puuttuminen tarinan pitamiseen
raiteillaan voi heikentdd myos tydpajan toimivuutta. Usein on vain
annettava noppien ratkaista, mita tapahtuu, ja luotettava siihen,
etta pelatessa paljastuu kiinnostavia nakokulmia ryhmaprosessiin.

Kolmas riski menetelmassa on osallistujien ja heidan hahmojensa
kokemusten sekoittuminen. Mikali fasilitoijana huomaat, etta
osallistujat alkavat riidelld hahmojen sijaan, seuraa tarkalla
silmalla tilannetta. On taysin mahdollista, etta tallainen osallistujien
valinen konflikti on rakentava. Jos olet sita mielta, etta se ei ole,
voit palauttaa osallistujat peliin ja todeta, etté tilanteesta tullaan
keskustelemaan osana yhteisreflektiota tydpajan paatteeksi.
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Pelin tarina

arina sijoittuu 2050-luvulle
I omassa maailmassamme.
Joitain ongelmia on ratkaistu -
ilmastonmuutos ja luontokato on
pysaytetty muttei korjattu - ja uusia
ongelmia on paljastunut - isoista
korporaatioista on tullut suurvaltoja
kansallisvaltioiden sijalle.

Tarinassa osallistujien pelaajahahmot
ovat tallaisen ison korporaation
puolivirallisia ongelmanratkaisijoita,
lyhyesti Ratkaisijoita. He saavat
tehtavakseen neuvotella kahden
tyonantajansa kaapatun insindorin
vapautuksen kilpailevan konsernin
hallusta.

Tarinan kulku

Tarina koostuu prologista, kahdesta
kohtauksesta, kahdesta vapaa-
valintaisesta valikohtauksesta ja
epilogista. Naista tutkimuskohtauksia
ja epilogin voi keventaa tai jattaa
kokonaan pelaamatta, mikali
aikataulu on muuten liian tiukka.

Tausta

Tyonantajakonsernin
Padkaupunkiseudulle energiaa
tuottava voimalaitos sijaitsee
kilpailevan konsernin naapurissa;
tontilta tontille on matkaa vain
parisataa metria. Eraéna paivana
lintuja tarkkaileva insin6ori Eero,
sattuu huomaamaan, ettd hanen
huoneensa antaa juuri kilpailevan
konsernin suuntaan — suoraan

1

neuvotteluhuoneeseen, jonka seindlle
on ilmestynyt uuden kehitystyén
suunnitelmia. Mielenkiinnosta Eero
kopioi muutamia kaavoja, koska
niistéhan ei saa kuitenkaan irti mitaan
oikeasti hyodyllista. Kunnes Eero
tajuaa, ettd yhdistettyna kollegansa
Elinan tydhon, niista saattaisi
saadakin.

Eero olisi jattényt asian sikseen,
mutta voimalaitoksen johtaja Sini
yllattda hanet kiikaroimasta ja
kirjoittamasta kaavoja ylos. Sini, jota
on aikaisemmin epailty teollisuus-
vakoilusta, puhuu Eeron ympari
oikeasti hyddyntamaan havaintojaan
Elinan tydhén. Sini myds korottaa
seka Eeron etta Elinan palkkaa
hieman korvaukseksi laittomasta
toiminnasta.

Muutaman viikon ajan Eero
varovaisesti sy6ttaa Elinalle tietojaan
niin, ettd Elinan kehitysty6 edistyy
harppauksin. Elinan epailykset
heraavat, koska Eeron osaaminen ei
salli sellaisia huomioita. He riitelevat
asiasta, mutta Elina alistuu rooliinsa,
koska hanelle on jo maksettu
laittomasta tyosta ja han on
hyddyntanyt laittomasti hankittua
tietoa.

Tanaan, puolitoista viikkoa riitaa
myd&hemmin Eero ja Elina
halytetaan voimalaitoksen tontin
laidalle tutkimaan
hairidilmoitusta. Kun he ehtivat
paikalle, kilpailevan konsernin
ratkaisijat tainnuttavat heidat
etélamauttimin ja
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kaappaavat pakettiautoon,
joka ajaa pois.

Sainatttelu

Prologin aikana hahmot saavat
tehtavansa esihenkiloltdan ja
paattavat [ahestymistapansa
varsinaiseen tarinaan.

Lue seuraava katkelma pelaaijille:

Olette sateisena myohaissyksyn
aamuna kokoontuneet
tydnantajanne toimistotilojen
kellariin kaskynjakoon - sijainti
kertoo teille vélittémasti, etta
seuraava tehtavanne ei ole
taysin virallinen.

Esihenkilénne Touko saapuu
tilaan pari minuuttia mydhassa
ja kaynnistaa kosketusseinan,
jolle valahtelee kuva metropolin
toisella laidalla sijaitsevasta
kilpailevan konsernin
kompleksista.

Touko selittaa, ettd kompleksin
omistava Kaidea-konserni on
kaapannut kaksi Euteknikan
tydntekijaa, ja teidan
tamankertainen tehtavanne on
palauttaa ndma tydntekijat
takaisin Euteknikan maaperélle.

Teille on sovittu tapaaminen
Kaidean Ratkaisijoiden kanssa
kolmen tunnin paahan. Siina
ajassa teidan on keksittava
keino suostutella heidat
vapauttamaan tyontekijat.

Osallistujien ensimmainen tehtava on
paattaa, kuinka lahestya ongelmaa.
Touko ehdottaa itse seuraavia, mutta
on avoin muillekin ehdotuksille:

12

. Lunnaiden maksaminen: Euteknika
ostaa rahalla tydntekijoiden
vapauden.

. Muu vaihtokauppa: Euteknika vaihtaa
tyontekijoiden vapauden esimerkiksi
paljastamalla patentein suojattua
teknologiaa.

. Kaideaan soluttautuminen:
Ratkaisijat pyrkivat Kaidean
kompleksiin ja vapauttavat tyontekijat
salassa.

Touko antaa myods vastaukset
seuraaviin kysymyksiin:

* Keitad kaapatut tyontekijat ovat?
Eero ja Elina, kaksi insindria
Euteknikan voimalaitokselta, joka
sijaitsee parin sadan metrin padssa
Kaidean kompleksista.

. Miksi heidat kaapattiin? Touko
pyorittda paataan - heidat vietiin
voimalaitoksen rajalta, syyna voi olla
mika tahansa oikea tai kuviteltu
rikkomus Kaideaa kohtaan.

. Miksei poliisiin ole otettu yhteytta?
Rikos tapahtui yritysmaaperalla,
poliisilla ei ole virkaoikeutta siella.

. Onko Kaidea esittanyt
lunnasvaatimuksia? Ei viel3,
luultavasti sellainen saadaan vasta,
kun tyontekijat on kuulusteltu, mika
pitéisi estda mahdollisimman pian.

Annettuaan tietonsa Touko astuu
sivuun ja antaa osallistujien
hahmoineen suunnitella toimiaan.

Lue seuraava teksti osallistuijille:

Kun Touko on poistunut tilasta,
alkaa teidan tyénne. Kello kdy
kohti takarajaanne, ja sitd ennen
teidan taytyy selvittda paras
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keino vapauttaa kaapatut
tydnantajanne tyontekijat.

TyGkaluina teilld on oma
osaamisenne, kytkdksenne,
yhteyshenkilonne ja
tybnantajanne resurssit. Touko
antoi teille suuntimia, voitte
hyddyntéa niita tai kehittéda
omia.

Anna osallistujien keskustella
vapaasti noin 15 minuuttia vastaillen
samalla heidan esittamiinsa
kysymyksiin. Mikali keskustelua ei
synny, voit ténia osallistujia eteenpain
esimerkiksi seuraavin kysymyksin:

. Millaisia yhteyshenkil6ita teilla on ja
millaista tietoa heilta voi pyytaa?

«  Jos voisitte pyytaa tyonantajaltanne
mita tahansa hyodyllista, mita se
olisi?

. Mika on se keino, jolla haluatte
vapauttaa tyontekijanne?

Mikali keskustelua syntyy, mutta
ryhmasta ei 16ydy toimintasuuntia,
kun pelid on kestanyt 25 minuuttia,
siirry suoraan Tutkimuskohtaukseen
1.

Taman kohtauksen paatteeksi jaa
tarvittaessa osallistujat kahteen
pienempaan ryhmaan edellisen luvun
ohjeiden mukaisesti.

J]'atlf(lg{?gskohtaus 1-

Tassé vapaaehtoisessa
kohtauksessa hahmot saavat
mahdollisuuden ottaa yhteytta
yhteyshenkildihinsa, joilla on
nakemysta hahmojen ongelmaan.
Aika ei valttamatta riita siihen, ettd
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jokainen hahmo ehtisi pyytaa apua
omalta yhteyshenkiloltaan.

Aloita tdma kohtaus esittelemalla
Pelikello esimerkiksi nain:

Teilld on nelja tuntia aikaa
ennen sovittua tapaamista
kilpailijan luona. Taman ajan
kulumista seuraamme taman
Pelikellon avulla. Pelikellossa on
kahdeksan sektoria, joita taytan
sitd mukaa, kuin epaonnistutte
heitoissanne tai hintana
toiminnoistanne.

Kun Pelikello tayttyy, paattyy
myds selvitystyéhonne

kaytettavissa oleva aika.

Mista haluatte aloittaa?

Aina ottaessaan yhteytta kontaktiinsa
osallistujan on heitettava
SOSIAALINEN- tai TEHTAVA-heitto,
jonka onnistuminen maéraa, saako
hanen hahmonsa tiedon valittémasti
vai viipeella. Edes taysi
epaonnistuminen ei tarkoita sita, etta
kontaktista ei irtoa mitdaan tietoa,
mutta voit hyvin todeta, etta tietoa ei
ole vélittdmasti saatavilla - hahmojen
on odotettava, kunnes kaksi
Pelikellon sektoria lisda on taytetty -
tai vain yksinkertaisesti tayttaa
Pelikellon sektorin.

Kuten edella neuvottiin, voit jakaa
ison osallistujaryhman kahteen
osaan, mutta pida kuitenkin huoli,etta
kummassakin pienryhméssa olisi
Jokaisen Osaston jasenia.

Kontaktien tiedot

Seuraavassa on lueteltu
niiden kontaktien tiedot,
jotka tietavat jotain
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hyodyllista tilanteesta.

. Kilpailijan palkollinen pystyy
vahvistamaan Eeron ja Elinan
kaappauksen seka viiveella
paljastamaan lunnasvaateet: patentti
patentista.

. Poliisin teknikko paédsee kasiksi
parempilaatuiseen
valvontakamerakuvaan, joka
paljastaa, etté kaappaajat ajoivat
suoraan kilpailijan autotalliin
kaappauksen jalkeen.

. Talousrikosetsiva paljastaa, etta
voimalaitoksen johtajalla on taustaa
teollisuusvakoilussa — vaikkakaan
syytteita ei ole koskaan nostettu

. Teknikko tunnistaa Eeron ja Elinan
valkotaulujen merkintoja
uudenlaiseen energiantuotannon
muotoon. Mybhemmassa vaiheessa
pystyy yhdistamaan Elinan tyon ja
kilpailijan séhkdkulkuneuvon toisiinsa

. Tilintarkastaja kiinnittdd huomiota
siihen, etté Eerolle ja Elinalle
maksetaan tehtadvaan nahden liian
korkeaa palkkaa (yrityksen sisalla)

+  Tyonantajan palkollinen naki
kaappauksen ja osaa kertoa, etta
ennen etalamauttimien kayttoa
kaappaajat yrittivat houkutella Eeroa
ja Elinaa aidan toiselle puolelle

. Vapaa juristi tuntee patentteja ja osaa
kertoa lahjottuna (tai taydella
onnistumisella heitossa), etta kilpailija
valmistelee uudenlaisen, itse sahkoa
tuottavan kulkuneuvon

lanseeraamista — tallé on yhteytta

oman tyénantajan
energiantuctantoon

+  \oimalaitoksen
siivooja kuuli Eeron ja
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Elinan riitelevan puolitoista viikkoa
sitten, ja naki Elinan heti riidan
jalkeen kirjoittavan muistikirjaansa.

Mahdollisia muita heittoja

Alla on esiteltynd mahdollisia heittoja
seurauksineen:

. Oman kontaktin suostuttelu
tekemaan enemman, kuin
hahmolomakkeeseen on kirjattu
(SOSIAALINEN tai TEHTAVA); mikali
he haluavat relevanttia tietoa, voit
soveltaa muilla kontakteilla ollutta
tietoa tai syventaa jo tiedettya uudella
nakokulmalla

¢ Hahmon omaan osastoon liittyvan
asiantuntemuksen hyodyntaminen
(TEHTAVA tai TIETO)

. Saman tyénantajan kollegoiden
kannustaminen vastaamaan
esitttyihin kysymyksiin
(JOHTAMINEN)

. Uuden lahestymistavan keksiminen
(LUOVUUS); jos osallistuja onnistuu
tassa heitossa, voit pelinjohtajana
antaa vinkin, mita seuraavaksi voisi
tehda

Tutkin]u%kohtaus 2 -
voimalaitos

Voimalaitoksella vierailu on aina
mahdollisuus osallistujille. Siella
heidat ottaa ensimmaisena vastaan
turvallisuuspaallikké Usva, mutta
hanell3 ei ole asiasta enempaa tietoa
kuin rakeinen valvontakamerakuva,
jonka pohjalta han on soittanut
Toukolle ja pyytanyt apuanne.

Voimalaitoksella tutustuttavaa ovat
ainakin seuraavat:
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Johtajan puhuttelu: Johtaja epailee,
etta kaappaus seuraa hanen
aloittamastaan teollisuusvakoilusta,
mutta han kiertelee asiaa, jos hanta
ei suoraan syyteta asiasta. Han
paastas osallistujat tutkimaan Eeron
ja Elinan tydhuoneita uskoen, etta
riittdvaa todistusaineistoa ei [6ydy.
Johtolanka: Jos joku mainitsee
teollisuusvakoilun johtajan
lasnaollessa ja heittad JOHTAJUUS-
tai TEHTAVA-heiton, johtaja murtuu
ja tunnustaa osallisuutensa.

Eeron tyéhuone: Eeron huone on
pienehko koppi, jonka yhdella
seinustalla on kirjahylly ja
vastakkaisella tyopoyta, jolle on
levitetty sekalaisia papereita. Oven
vieressa seinalla on valkotaulu, jolle
on raapustettu hankalannakdisia
kaavoja. Ovea vastapaata on ikkuna
kohti kilpailijan kompleksia.
Ty6poydalla on tyhja kiikarien
suojakotelo. Johtolanka: Eero on
kirjoittanut kaavoja myés ikkunaansa;
tussin rasvajaljet erottuvat viela
TEHTAVA-heitolla.

Elinan tyéhuone: Elinan tyéhuone
on pienehkd koppi, joka on lahes
taysin koskemattoman oloinen. Hylly
oikealla seinustalla on tarkkaan
jarjestetty, ja tydpdydan paperipinot
nayttavat viivottimella mitatuilta.
Valkotaulun kaavat ovat natisti
riveillaan. Johtolanka: Elinan
tydpoydan vetolaatikoista [0ytyy
lukittu muistikirja. Sen voi avata,
jolloin osallistujille selviaa Elinan
nakokulmasta Tausta-osion tarina,
mutta Elinaa ei voi erottaa tarinan
paatteeksi (yksityisyydensuojaa
rikottu). TIETO-heitto paljastaa
mainitun riskin.

Kaappauspaikka: Voimalaitoksen
tilusten laidalla sijaitseva muuntaja ei
edelleenk&én toimi. TEHTAVA-

heitolla selviaa, etta se on
todennakdisesti sabotoitu.
Muuntajan vieressa on
verkkoaita leikattu auki
valvontakameran kuvan
mukaisesti. Johtolanka:
TIETO-heitolla voi

huomata, etta insinéoérit on
kaapattu tyénantajan mailla,
mika voi esiteltyna muuttaa
lunnasneuvottelujen luonnetta.

Kohtags '2 -
neuvottelu

Tahan kohtaukseen siirrytaan, kun
peliaikaa on jéljella noin 20 minuuttia,
olivatpa osallistujat valmiita tai eivat.
Riippumatta osallistujien valitsemasta
lahestymistavasta seurue saapuu
Kilpailijan alueen sisaankaynnille
valmiina neuvotteluihin.

Saavutte kilpailijanne
paakonttoriin, missa teidat
ohjataan ensimmaisen
kerroksen
neuvotteluhuoneeseen. Matkalla
ohitatte pienemman tilan, jossa
Eero ja Elina istuvat vartioituina.

Neuvottelutilassa istuu
odottamassa kuusi henkea,
joista yhden tunnistatte kuvien
perusteella kilpailijan
turvallisuuspaallikoksi ja kolme
nayttaa olevan lakimiehia.

Istuudutte poydan aareen ja
teille ojennetaan jokaiselle oma
kappale sopimusesitys Elinan
luovuttamiseksi
energiateknologista

patenttia vastaan.

Osallistujat voivat
hahmoineen esittaa
muutosehdotuksia
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hyddyntaen kerdamiaan tietoja ja
omaa asiantuntemustaan. Mainitse,
ettéd osallistujat voivat keskustella
keskendan, ikdan kuin eivat olisi
neuvottelupdydassa kilpailevan
yrityksen kanssa.

Tarkoitus ei ole kirjoittaa sopimusta
kohta kohdalta, vaan ehdottaa suuria
linjoja ja etsia erilliselld taitoheitolla
porsaanreikia. Kaytanndssa
neuvottelu kasitellaan
roolipelaamisen tukemana
taitohaasteena: Osallistujien on
saavutettava neljasta kuuteen
onnistunutta taitoheittoa (osallistuja-
maaran perusteella) ennen kuin
epéonnistuvat kolmessa
taitoheitossa. Tama tieto kannattaa
kommunikoida osallistujille
tallaisenaan.

Mikali osallistujat ovat saaneet selville
Eeron syyllistyneen
teollisuusvakoiluun, on heidan
paatoksensa jattaako hanet oman
onnensa nojaan vai vapauttaako
hanet Elinan ohella.

Kun peliaikaa on jaljella 5 minuuttia,
esittele senhetkinen sopimustilanne ja
mainitse, ettd on viimeinen
mahdollisuus esittaa siihen muutos.
Osallistujat voivat joko esittda yhden
muutoksen tai hyvaksya sopimuksen
sellaisenaan.

Mahdollisia toimintoja

Alla on esiteltynd mahdollisia heittoja
seurauksineen

. Senhetkisen sopimuksen lapikaynti
ehtojen ja porsaanreikien varalta
(TEHTAVA tai TIETO)

. Kilpailijan edustajien suostuttelu
hyvaksymaan tietty muutos
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sopimukseen (SOSIAALINEN)

* Tavoitetilan viestiminen kilpailijan
edustajille (JOHTAJUUS)

. Uuden, itselle edullisen porsaanreian
ujuttaminen sopimuksen seuraavaan
versioon (LUOVUUS tai MUUTOS)

Epilogi

Lue seuraava katkelma pelaajille
muokattuna sen mukaan, kuinka :

Palaatte Euteknikan toimistoille
mukananne Elina (ja Eero).
Touko ottaa teidat vastaan
aulassa ja tervehtii kiitollisena.

Selitatte hanelle lyhyesti, mita
tapahtui ja milla hinnalla
vapautitte kolleganne. Touko
pyorittad paataan, mutta toteaa,
etta valintanne oli varmasti
oikea néissé olosuhteissa.

Mikali teilld on Eero mukananne,
Touko kutsuu tdman
huoneeseensa
henkilskohtaiseen puhutteluun.

Te olette suorittaneet paivan
tyonne ja ansainneet palkkanne
ja leponne. Teilla ei ole taytta
varmuutta, milloin seuraava
tyotehtava odottaa, mutta
sellaista on Ratkaisijan
tyo.

Kiité osallistujia pelista ja
muista siirtya seuraavaan
tyépajan vaiheeseen

ripeasti.
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Poytaroolipelaamisen
huoneentaulu

Osallistu keskusteluun ja pyyda lupaa heittaa
noppia, kun haluat tehda jotain, minka
onnistumisesta et ole varma

Elaydy hahmoosi - voit puhua ensimmaisessa
tai kolmannessa persoonassa

Puhuttele muita hahmoja, ala pelaajia

Hyodynna osastosi osaamista ja kontaktiesi
tietoja - tai kehita omia ratkaisuja

Jos olet epavarma jostain, kysy pelinjohtajalta

Pida hauskaa
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Ratkaisijat on opas fasilitoituun
tyopajaan, joka rakentuu
poytaroolipelisession ymparille.
Pelissa tyopajan osallistujat ottavat
2040-luvun Paakaupunkiseudulla
suuryrityksen ratkaisijoiden roolin, ja
pyrkivat vapauttamaan toisen
suuryrityksen kaappaamat
tyontekijansa - mutta kaikki ei ole niin

yksinkertaista...
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