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1 Johdanto

Tassa opinnaytetydssa kasittelen pelillistamista menetelmana tydpajojen fasilitoinnissa.
Tyoskentelyn fasilitointi on keskeinen osa kulttuurituottajan ammattiosaamista. Se on
paitsi kokonaisvaltaisesti 1&sna projekteissa ja tydymparistdissa, myds tarkea osa
monien projektien kehitysvaihetta. Erilaisten ryhmien fasilitointi tydpajatydskentelyssa
voi muodostaa keskeisen osan kulttuurituottajan ammattiprofiilista. Vaihtelevat
toimintaymparistot, ryhmat ja tavoitteet haastavat fasilitoijaa jatkuvasti. Erityisesti
motivoivan ja tavoitteita palvelevan tydpajan tuottaminen hyoétyy uusista ideoista ja

toimintatavoista.

Idea opinnaytetydlle syntyi omasta pitkdstd kokemuksestani pelien parissa. Vuodesta
2005 alkaen olen suunnitellut ja tuottanut liveroolipeleja, ja vuodesta 2016 myds
digitaalisia peleja seka immersiivisia pakohuonepeleja. Olen vuonna 2014 alkaneiden
kulttuurituotannon opintojen aikana ja ohella tehnyt useita vuosia téitd projekti- ja
hanketuottajana, seka pelialan yrittajana ja kehitysprojektien fasilitoijana. Monipuolinen
tydnkuvani on aina ankkuroitunut pelien ja teknologian teemojen ymparille, kuten myos
tydn tilaajana toimivalle Creathon-hankkeelle tydskennellessani. Paasin toimimaan
ymparistdssa, jossa pelien ja pelillistamisen ymmarryksella ja soveltamisella oli
jatkuvaa merkitystd kulttuurituottajien ammattiosaamiselle. Opinnaytetydn aihe
tarkentui osin tilaajan tarpeen ja osin oman kiinnostuksen perusteella, ja sen
tarkoituksena on tarjota kulttuurituottajille omalle tydlle relevantti kosketuspinta peleihin

ja pelillistdmiseen, seka niiden soveltamiseen.

Opinnaytetyoni aihe on tyopajojen pelillistaminen. Olen pyrkinyt tuottamaan materiaalia
ja esimerkkeja, joilla fasilitoinnin ammattilaiset voivat laajentaa osaamistaan ja 16ytaa
uusia toimintatapoja tydpajatoiminnan fasilitointiin. Tydssa pyrin esittelemaan
teoreettisen pohjan tyopajojen pelillistdmiselle, sekd kokeiluilla tuottaa tietoa

kaytantdéon soveltamisesta sen tueksi.

Opinnaytetydni  oli  toiminnallinen  opinnaytetyd, joka koostuu kolmesta
kehittamisvaiheesta. Ensimmaisessa vaiheessa tavoitteena oli tuottaa tydpajojen
pelillistamisen malli kirjallisuuskatsauksen perusteella, ja julkaista se artikkelina
Creathonin kirjajulkaisussa. Toinen ja kolmas vaihe olivat kaytannén kokeiluja, joissa

mallia sovellettiin tosielaman tilanteissa pelillistettyjen tydpajojen suunnitteluun.
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Tuloksia olivat ammattilaisille suunnattu artikkeli, sekd kahdesta ty®pajakokeilusta

saadut kokemukset ja kokeillut toimintatavat.

Opinnaytetyoraporttini  koostuu teoriaosuudesta, jossa kayn lapi pelien ja
pelillistdamisen, fasilitoinnin ja luovan ongelmanratkaisuprosessin teoriaa. Teoriaosuus
muodostaa ison osan Creathonin julkaisemasta artikkelista, ja esittelee lukijalle
pelillistamisen mallin, jota kokeiluissa hyddynnan. Teoriaosuuden jalkeen puran
kehittamishankkeen tutkimuskysymykset seka kolme kehittamisvaihetta, eli artikkelin ja
kaksi kokeilua. Menetelmaluvussa esittelen kokeilujen suunnitteluun tehdyn pohjatyon.
Tulosluvussa esittelen artikkelin  yksityiskohtaisemmin, sekd puran kokeiluiden
toteutuksen ja nostan esiin keskeiset havainnot aineistosta. Pohdinnassa tuon esiin
omia ajatuksiani tyon tuloksista, sekd artikkelissa esittelemani mallin soveltamisesta

pelillistdmiseen kdytannossa.

Aihealueen kasitteleminen on ajankohtaista kulttuurituotannon kentalld jatkuvasti
kehittyvan ammattiprofiilin vuoksi. Ymmarryksen lisdaminen peleista ja pelillistamisesta
hyddyttaa lukuisia kulttuurituottajia rijppumatta siitd aikooko itse tyossaan tuottaa
peleja, tai tydskennelld pelialan tai -kulttuurin  ekosysteemissa. Eritoten
rajapintatydskentelyssad uutta tuovat fasilitointitavat ovat ajankohtaisia, kun yha
useammin tuomme tydssadmme yhteen erilaisista 1ahtdékohdista ihmisia, joiden kanssa
on tavoitteena tydskennelld luovasti ideoiden ja ratkaisujen synnyttamiseksi. Tyoni

yhdistaa kaksi erillista, mutta toisaalta toisilleen relevanttia teemaa.

2 Pelillistaminen ja fasilitointi

Tyo kasittelee pelillistamistd valineena luovaan ongelmanratkaisuun tahtaavien
tydpajojen fasilitoinnissa. Luvussa luodaan teoreettinen viitekehys peleille, leikeille ja
pelillistdmiselle, sekd fasilitoinnille ja luovan ongelmanratkaisun prosessille tyon

kontekstissa.

2.1 Pelit ja pelillistdminen

Pelillistamisen maarittelemiseksi on maariteltava mita pelit ovat. Sillaots maarittelee

korkeakoulutuksen pelillistamista kasittelevassa artikkelissaan (Sillaots 2015) pelit



aktiviteetiksi kuvitellussa todellisuudessa, jossa osallistujat yrittdvat saavuttaa
tavoitteita noudattamalla sdantdja. Alkuperaisessa englanninkielisessa maaritelmassa

aktiviteettia tarkennetaan muotoon “an activity of play”.

Englannin kielessa sana “play” merkitsee niin leikkia kuin pelaamista. Pelitutkimuksen
teorioiden pohjana ovatkin keskeisesti leikin teoriat. Taman esseen lahteissa kaytetaan
iimaisuja “play” ja “playfulness”, joiden kohdalla saatetaan puhua leikista tai pelista, tai
jopa olla tekemattd erottelua niiden valilla. Kaannos tapahtuu lahdemateriaalin

kontekstin mukaan.

Vaitoskirjassaan On the Edge of the Magic Circle (2012) Montola hahmottaa
pelaamisen ja leikkimisen kontekstuaalisena, moniulotteisena ilmiéna, perustuen
useisiin keskeisiin leikin teorioihin. T&ma moniulotteinen nakdékulma peleihin ja leikkiin
antaa laajemman kasityksen niiden soveltamisesta. Montolan neljastd nakdkulmasta
ensimmainen ammentaa Johan Huizingan (2016) teorioista. Huizingan nakemyksen
mukaan leikkiminen on vanhempaa kuin ihmiset, silla eldimet harjoittavat sitd ihmisista
rippumatta, ja taten se luonnollinen ja keskeinen osa myds ihmisen kulttuuria.

Huizingan mukaan leikkiminen on vapaa, tavallisen elaman ulkopuolinen aktiviteetti.

Huizingan usein kaytetty lainaus tarkentaa leikin maaritelmaa seuraavasti:

“...It is an activity connected with no material interest, and no profit can be gained
by it. It proceeds within its own proper boundaries of time and space according to
fixed rules and in an orderly manner.” (Huizinga 1938, 13.)

Montola (2012) nostaa Huizingan rinnalle Gregory Batesonin (1955) maaritelman, jossa
eroa ei tehdad leikin ja tavallisen eldaman, vaan leikin ja ei-leikin valilla. Batesonin
mukaan kyky leikkid vaatii kyvyn kommunikoida meta-tasolla siitd mika on leikkia ja
mika ei, ja myds elaimiltd |0ytyy tdma kyky. Bateson maarittelee “tama on
leikkid”-metakommunikaation suurpiirteisesti muotoon “tdma toiminta johon nyt
osallistumme, ei merkitse sita mita siina tehtava toiminta edustaa.” Ero tulee Batesonin
mukaan kyvystd ymmartda toiminnan kontekstin olevan leikkia, jossa saannot

poikkeavat siita mika ei ole leikkia. (Bateson 1955)

Lisaksi Montola (2012) nostaa ndiden maaritelmien rinnalle kaksi muuta nakdékulmaa
leikista ja pelaamisesta. Salen & Zimmermanin (2004) systeemisessa maaritelmassa

leikki tai peli (play), syntyy systeemin funktioita ohjaavien suhteiden toiminnasta, ja
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ihminen voi olla tai olla olematta osa tata toimintaa. Apterin (1991) tulkinnan leikista ja
leikillisyydesta (play, being playful) Montola nostaa esiin, silld se ottaa psykologisen ja
fenomenologisen nakokulman, ja tarkastee niitd subjektiivisen kokemuksen kautta.
Tiivistettynd Apterin tulkinnan merkitys Montolan mallille on, ettd leikin merkitys
maarittyy ihmisen tunnetilojen ja tavoitteiden perusteella, eika leikin tai pelin tarvitse
taten perustua tarpeeseen leikkia, vaan tarkoituspera voi olla myés vakava. (Montola
2012)

Montola ym. (2009) ovat mallintaneet ndiden neljan nakdkulman pohjalta nelikentan
(kuvio 1), joka havainnollistaa leikillisyytta (playfulness) psykologisena mielenlaatuna ja

sosiaalisena kontekstina.

i N '\
Playful Mindset Serious Mindset
. AN r
i LW R
[ Playful Context j Classic Play Instrumental Play
LS F AN A
T - - -
(v‘.'.‘.'rdinr::r',nr Cnnfaxf] Pervasive Play Ordinary Life
= = = L F A r

" B 4
Kuvio 1: Leikillisyys havainnollistettuna psykologisena mielenlaatuna ja sosiaalisena
kontekstina. (Montola ym 2009)

Nelikentassa classic play (klassinen leikki) tarkoittaa sita, mika yleisesti nahdaan ja
koetaan leikkind. Vastakkaisessa kulmassa ordinary life (tavallinen eldama) tarkoittaa
vakavaa toimintaa vakavalla tavalla. Toisissa vastakkaisissa kulmissa ovat pervasive
play (pervasiivinen leikki / peli), sekad instrumental play (vapaasti kdannettyna

tarkoitusperainen leikki). (Montola 2012).

Tarkoitusperainen leikki (peli, instrumental play) on Montolan esittaman mallin mukaan
aktiviteetti, jossa leikilliselle toiminnalle on ulkopuolinen, vakava syy. Tama pohjaa
Apterin (1991) nakemykseen leikkisyydesta ja vakavuudesta kahtena metamotivaation
tilana, eli psykologisena tilana, jotka maarittelevat miten ihminen kokee tunteensa.

Apter erottaa ndma metamotivaation tilat toisistaan toiminnan tavoitteen perusteella, el
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onko leikin motiivina leikki itse, vai onko sen tavoite erillinen leikillisesta toiminnasta.
(Montola 2012)

Leikillisen, tai pelillisen toiminnan ei toisin sanoen tarvitse tavoitteiltaan olla hauskaa tai
viihdyttdmiseen tahtdavaa. Tassa esitellyille leikin ja pelin maarittelyille on
paaasiallisesti yhteista, ettéd se perustuu saantoéihin ja rakenteisiin, mutta toiminta ei ole

maaritelmallisesti kytkeytynyt tietynlaisiin tavoitteisiin.

Opetuspelit ja pelillistaminen voidaan mieltdd tarkoitusperaiseksi pelaamiseksi
(instrumental play). Talléin pelaamiselle tai osallistumiselle on asetettu ulkoisia
tavoitteita. Pelillisyyden soveltaminen vakavassa toiminnassa ei ole mitenkaan uutta.
Sotilassimulaatiot ja kanta-asiakaspisteet ovat jo suhteellisen vanhoja esimerkkeja

pelillistamisen periaatteiden soveltamisesta.

Pelillistamisen kasitettd on alkujaan sovellettu kontekstissa, jossa silld kuvailtiin
kuluttajien  sitouttamiseksi kaytettdvia menetelmid. Sen varhaisista vaiheista
pelillistdmisen vei nousuun pelien kuluttamisen kasvu ja opetuspelien lisdantyminen.
Onkin keskeistd tehda ero pelillistdmisen ja opetuspelien valilla. Opetuspeli on peli,
joka on suunniteltu tiettyja ulkopuolisia tavoitteita varten. Pelillistamisessa ei kehiteta

pelid, vaan peleja sovelletaan jonkin muun asian osana. (Buckley ym 2019)

Chou (2017) jakaa liséksi pelillistamisen kahteen toimintamuotoon: implisiittiseen ja
eksplisiittiseen pelillistamiseen. Eksplisiittisella pelillistamisella Chou tarkoittaa selkeasti
pelin tapaan toimivaa ratkaisua, joka palvelee ei-pelillistd padmaaraa, kuten esimerkiksi
pelimaisiksi suunnitellut mainokset. Implisiittinen pelillistdminen puolestaan sulautuu
osaksi pelillistettavaa kokonaisuutta, jossa pelillistamisen ratkaisut eivat valttamatta ole

havaittavissa ulkopuolelta tarkasteltuna.

Akateemisen tutkimuksen ja ammatinharjoittajien mielenkiinto pelillistamista kohtaan on
syntynyt ajatuksesta, ettd silld voidaan tehokkaasti muokata kayttaytymista, ja
erityisesti motivaatiota. Pelillistdminen kayttdd tuttuja metaforia ja rakenteita
ohjatakseen yksildon kayttaytymistd pelillisen toiminnan suunnittelijan haluamaan

suuntaan. (Buckley ym 2019)

Sillaots (2015) maarittelee pelillistamisen peleille tyypillisten elementtien ja ajattelun

soveltamiseksi ei-pelillisessa ymparistossa. Sillaotsin mukaan
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korkeakouluymparistossa esimerkit tastd voivat olla mitd tahansa yksittaisesta
pelillisestd oppimisaktiviteetista siihen, ettd kokonainen kurssi on suunniteltu pelin
tapaan. Yleisimmin kaytdssa ovat pisteytykset, pistetaulukot ja palkinnot, mutta kirjo on

suurempi (Sillaots 2015).

Pelien kirjo maailmassa on valtava, jolloin myos pelimekaniikkoja, elementteja ja tapoja
pelata on valtavasti. Buckley ym (2019) argumentoivatkin artikkelissaan An Empirical
Study of Gamification Frameworks, ettd vaikka mm. Sillaotsin kayttama yleinen
maaritelma pelillistamisesta kuvaa toimintoa oikein, on se liian kapea. Maaritelmassa ei
esimerkiksi spesifioida mitenkdan mita peleille tyypillisia elementteja, mekaniikkoja tai
ajattelua tarkoitetaan. Tastd muodostuu ongelma, kun pelillistamistd koskeviin
kysymyksiin etsitdadn tutkimuksella ratkaisuja. Pelillistdminen on herkkd muuttamaan
merkitystddn kontekstin mukaan, jolloin tarkempien maaritelmien ja teoreettisten

runkojen puute muodostuu haasteeksi. (Buckley ym 2019)

Pelillistamistd tapahtuu paljon digitaalisessa ymparistdssa. Pelillistdmisen kasvu on
nojannut digitaalisuuteen, ja samoin teorioissa ja maaritelmissa se korostuu selkeasti,
kuten Buckleyn ym. (2019) ja Hamarin ym (2014) kartoitukset osoittavat. Opinnaytetyén
kasitteleméssa tyopajojen fasilitoinnissa toiminta ei p&aasiallisesti tapahdu
digitaalisessa ymparistdssa tai sahkoisin tydkaluin. Pelillistdmisen luonne on erilainen
fyysisessa tilassa fasilitoituun tydpajaan sovellettuna, kuin se olisi esimerkiksi
verkkokurssiin sovellettuna. Sillaotsin (2015) maaritelma, etta pelillistdminen on peleille
tyypillisten elementtien ja ajattelun soveltamista ei-pelillisessa ymparistdssa, on siis
tassakin kontekstissa teoriassa oikein. Toimintaymparistén vuoksi se on kuitenkin

suppea.

Leikin ja pelin erottaa tavallisesta elamasta osallistujien jakama kasitys siita, etta
toiminta johon osallistutaan on leikkia tai pelia. Taman yhteisen Kkasityksen
saavuttamiseksi toiminnalla on oltava rajoja ja saantdja joihin se perustuu, ja
tarkoitusperaiselld leikkimiselld ja pelaamisella myds ulkoinen motiivi toiminnalle.
Rajoja, saantdja ja motiiveja voidaan kehittda siirtymatta pois arjen ja tosielaman
kontekstista. Se voi mekaanisella tasolla merkita pelillistdmista, esimerkiksi pisteiden

kerdamista, mutta tata yksin ei voi mieltaa pelillistdmiseksi tdman tydn kontekstissa.

Tassa tybssa mielletdan, ettd peleille tyyppilliset elementit ja ajattelu merkitsevat

yhteistd sopimusta toiminnan tavoitteista ja sddnnoisti, sekda toiminnan



merkityksen poikkeamista tavallisen elaman merkityksista. Jotta tyGpaja on
pelillistetty, pitda silla tdman maaritelman mukaan olla sovitut saannot ja tavoite,
tavallisesta elamasta poikkeavaa toimintaa ja toimintaa ohjaava ulkoinen motiivi.
Tassa kontekstissa tavallisesta elamésta poikkeava toiminta tarkoittaa, ettd toiminta
poikkeaa muusta tydpajatoiminnasta esimerkiksi siten, ettei sen suora vaikutus

tydpajan toimintaan ole ilmeinen.

2.2 Fasilitointi

Sana fasilitointi tulee latinankielisestéd sanasta facil, joka tarkoittaa helppoa (Nummi
2007, 16). Fasilitoinnilla tarkoitetaan ryhmaprosessien helpottamista. Sen 1ahtdkohtana
on, ettd ryhmalla on edellytykset ratkaisujen l6ytamiseen, ja fasilitoinnin tarkoitus on
ohjata ryhmaa rakentavassa tyoskentelyssa. (Nummi 2007, 16-17). Fasilitaattorin rooli
heijastelee naitd periaatteita. Kouluttajan ja valmentaja roolit ovat nivoutuneita
sisdltdasiantuntemukseen ja sen valittdmiseen eteenpain. Fasilitaattori puolestaan on
sisdllon suhteen neutraali, eli tehtavaksi jaa tydskentelymenetelmien ja toiminnan

ohjaaminen. (Nummi 2007, 17)

Fasilitointia voi kayttdd monenlaisissa kehitys- ja suunnitteluprosesseissa,
tilaisuuksissa, tiimien kehittdamisessa ja myds konfliktien selvittdmisessa. Tassa tydssa
tutkaillaan ty6pajojen fasilitointia, eli prosesseja joilla ryhmaa ohjataan luovassa
ongelmanratkaisussa ja tyoskentelyssa. Piritta Kantojarvi kasittelee Luovan
ongelmanratkaisun prosessin soveltamista fasilitointiin teoksessaan Fasilitointi luo uutta
(2012). Kantojarven mukaan ongelmalla tarkoitetaan tdssa kontekstissa ongelmaa,
johon ei ole vain yhta vastausta tai oikeaa ratkaisua, ja joka ei ole filosofinen “ollako vai
eikd olla” -tyyppinen. Luova ongelmanratkaisuprosessi sopii tilanteisiin, joissa
ongelman ratkaiseminen edellyttdd mielikuvitusta, useiden vaihtoehtojen esille

nostamista (Kantojarvi 2012, 11).
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Kuvio 2: Luovan ongelmanratkaisun prosessin vaiheet (Kantojarvi 2012, 24, 27)

Fasilitoidun tilaisuuden rakenne on yksinkertaistettuna aloitus, runko ja lopetus. Naihin
kaikkiin sisaltyy erilaisia vaiheita, aina tilanteen vaatimusten mukaan. (Nummi 2007,
20-30) Luovan ongelmanratkaisun prosessissa on tiivistettynd niin ikdan kolme
askelta: haasteen selkeytys, uudet ratkaisut ja toiminnan suunnittelu. Nama askeleet
koostuvat kaikkiaan kuudesta vaiheesta, kuvion 2 esittamalla tavalla. (Kantojarvi 2012,
23-26) Luovaa ongelmanratkaisun prosessia voidaan kayttda runkona tydpajoille, jotka

suunnitellaan esimerkiksi kehittamiseen tai innovointiin.

Fasilitoinnin suunnittelussa ratkaisuihin vaikuttaa lukuisia tekijéita. Fasilitoinnissa taytyy
luoda sellaiset puitteet, ettd voidaan luottaa osallistujien antavan toivotun panoksen.
Tilaisuudella on oltava selked tarkoitus. Prosessin toteuttamiseen valittavilla
menetelmilld on oltava merkitys, eli sen mitd tehdaan tulee edistda prosessia.
Epaselvyydet siind mita ja miksi tehdaan heikentavat yksildiden motivaatiota osallistua

toimintaan, eivatka he tuota haluttuja panoksia. (Kantojarvi 2012, 41-43)

Toteutuksessa on huomioitava fasilitoijan neutraalius, ymparistén toimivuus tilaisuuden
jarjestamisessa ja selked kommunikointi toiminnan tarkoituksesta ja tilaisuuden
toteutuksesta. Aloitusvaiheessa kehitetdan osallistujien edellytyksia toimia osana

luovaa prosessia, ja tama vaatii turvallisuutta, I&sndoloa ja motivaatiota. Luottamus
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fasilitaattoria ja muita osallistujia kohtaan, seka kokemus siitd, etta osallistuja ymmartaa
miksi itse on paikalla, on edellytys psykologiselle turvallisuudelle. Tama turvallinen

ilmapiiri takaa, etta jokainen uskaltaa osallistua. (Kantojarvi 2012, 47-48)

2.3 Pelillistdminen ja fasilitointi

Niin pelillistamisen maaritelmassa kuin fasilitoinnin perusvaatimuksissa nousevat esiin
yhteisesti kasitetty tavoite, toimintatavat ja motiivi. Fasilitoinnissa on kyse tosielaman
toiminnan ohjaamisesta tosielamassa. Pelillistdmisessa tahan lisatdan poikkeavan
toiminnan ulottuvuus. Poikkeavalla toiminnalla on oltava selked, kommunikoitava
motiivi. Tama on alisteista fasilitoinnin tarpeille, jolloin voidaan hahmottaa pelillistamista

koskeva motiivien hierarkia (kuvio 3).

Tybpajojen pelillistdmisessa on kyse osallistujien toiminnan ohjaamisesta tavoilla, jotka
eivat noudata tavallisen toiminnan kaavoja tai merkityksia. Kayttdmalla rajoja, sdantdja
ja tavallisesta irtautumista voidaan tavoitella samoja asioita tydpajojen kontekstissa
kuin pelillistamisestd muutenkin usein haetaan, esimerkiksi motivaatioon vaikuttamista

ja haetun toiminnan suuntaan ohjaamista.

Ulkoinen motiivi: fasilitoinnin tarve

-~ Fasilitoinnin

e tavoitteet b
y Menetelma ™,
A N
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| I| I'._ m'ﬂtii\l"i I.'I |I |
1 \ l__. : J,.". | |
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Kuvio 3: Motiivien hierarkia
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3 Suunnittelutyo

Tybpajan pelillistamisessd on kyse fasilitoinnin  menetelman suunnittelusta.
Pelillisyydella voidaa

n tavoitella monia erilaisia asioita, kuten esimerkiksi luovan ajattelun kiihdyttamista,
tarinallisuutta, yhteisollisyyttd, muutosta, sattumia, strategisen hahmottamisen
tukemista tai vaikka kevyttad kilpailuasetelmaa. Keskeinen syy pelillistamiselle 16ytyy
soveltamistavasta riippumatta usein motivaation ja sitoutumisen lisdamisesta, seka

toiminnan ohjaamisesta.

Tassa kappaleessa tarkastellaan pelillistamisen prosessia suhteessa tydpajojen
fasilitointiin.  TyOpajojen  fasilitointi  tapahtuu  yleensa  fyysisessa tilassa
vuorovaikutuksessa ihmisten kanssa. Buckley ym (2019) kartoittivat tydssaan An
Empirical Study of Gamification Frameworks lukuisia pelillistdmisen suunnittelutyon
runkoja. Vaikka aineistona toimivat rungot kasittelevat paaasiallisesti pelillistdmista
digitaalisessa muodossa, monesti periaatteet niiden taustalla ovat yleistettavissa myds
muuhun toimintaan. Tahan tydhdon valittu aineisto kasittelee pelillistdmisen periaatteita

tavalla, jota voidaan hyddyntaa kaytanndnlaheisesti tydpajojen pelillistdmisessa.

3.1 Pelillistamisen esivaiheet

Werbachin ja Hunterin (2012) teorian mukaan pelillistdmistd voidaan ajatella kolmen
abstraktion tason kautta. Ylimmalla tasolla ovat dynamiikat, jotka tarkoittavat
pelillistettdvaan toimintaan vaikuttavia, korkean tason konsepteja. Toisella tasolla ovat
mekaniikat. Mekaniikalla tarkoitetaan esimerkiksi palkitsemista antamalla hydétyja tai
etuja tietynlaisesta toiminnasta, seka haasteita, joissa osallistujien on suoriuduttava
tehtavista. Kolmannella ja alimmalla tasolla ovat komponentit, eli tapa, jolla mekaniikat
ja dynamiikat saadaan toimimaan kaytanndssa. Naitd ovat ne konkreettiset asiat joita

pelaajat kasittelevat, kuten esimerkiksi pistetaulut ja kortit. (Werbach & Hunter 2012)

Werbachin ja Hunterin kolme tasoa voidaan rinnastaa motiivien hierarkiaan (Kuvio 3).

Uloimmalla tasolla dynamiikat, eli fasilitoitavan prosessin tavoitteet ja
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toimintaymparistd, ohjaavat paatoksentekoa. Tama tyd Kkasittelee implisiittista
pelillistamista, eli suunnittelun lahtdkohtana ei ole liittda pelin pelaamista osaksi
toimintaa, vaan pelillisyys on rakenteellinen osa prosessia (Chou 2017). Tyon pohjana
toimivassa luovan ongelmanratkaisun prosessissa (Kuvio 2, Kantojarvi 2012) on kuusi
vaihetta, joista yhteen tai useampaan pelillistamisella voidaan vaikuttaa. Riippuen
vaiheesta, voi pelillistamisen vaikutus kohdistua tydskentelyda valmistelevaan
vaiheeseen, aineistoon tuottamiseen tai tulosten konkretisointiin. Toiminnan tavoiteena
on ratkaista ongelma hahmottamalla tuotetun aineiston pohjalta konkreettisia
toimenpiteita. Fasilitoijan tulisi siis tyOpajan suunnittelussa pohtia miten toiminta

vaikuttaa tulosten syntymiseen.

Pelillistdessa tavoitteet, prosessin vaihe ja toimintaympéristd vaikuttavat toisiinsa.
Werbachin ja Hunterin (2012) teoriassa pelillistdmisen lahtokohtana on pelillinen
ajattelu, joka tarkoittaa heiddan mukaansa kaikkien saatavilla olevien resurssien
kayttamista sitouttavan kokemuksen tuottamiseksi ja halutun toiminnan motivoimiseksi.
Tydpajan pelillistdmisessa fasilitaattorin tavoitteena on saada osallistujat osallistumaan
toimintaan, sekd& tuottamaan tavoitteiden mukaisia tuloksia. Osallistuminen ei voi
merkitd pelkastdadn osallistujan Ilasndoloa tilaisuudessa. Jokaisella tydpajaan
osallistuvalla tulee olla merkityksellinen osa prosessissa, ja jokaisella tydpajan

vaiheella on niin ikdan oltava merkitystéd kokonaisuuden kannalta. (Kantojarvi 2012)

Teoksessaan Luovan ongelmanratkaisun didaktiikka (1981) Jorma Heikkila esittaa, etta
prosessin osallistuvan on tultava ongelmaherkaksi, eli kasittda ongelma ja hyvaksya se.
Taman Heikkilda nimeda edellytykseksi motivoituneelle ongelmanratkaisutilanteelle.
(Heikkila 1981, 26) Toimivan ongelmanratkaisutilanteen saavuttamiseksi osallistujien
tulisi siis olla halukkaita ja motivoituneita osallistumaan toimintaan, jota fasilitaattori
ohjaa. Fasilitaattorilla tulisi olla kasitys siita, mita erityista vaikutusta pelillisyydelta
haetaan toimintaan ja tulosten syntymiseen. Toiminnan tulisi osallistaa kaikkia ja olla
merkityksellistd prosessin kannalta, jolloin tulee pohtia mika on toimintaymparistdossa

mahdollista.
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FASILITOINNIN TARVE

TOIMINTA-

- Osallistuva ryhma
- Konteksti
- Fyysiset puittest

- Ratkaistava ongelma
- Tarvittava aineisto
- Toiminnan vaikutus

- Luovan ongelmanratkaisun prosessi
- Teiminnan merkitys prosessille
- Vaihe, johon vaikutetaan

Kuvio 4: Tydpajan pelillistdmistd ohjaavat dynamiikat.

Ty6pajan pelillistdminen lahtokohtana on siis hahmottaa ensin mité tavoitteita typaja
palvelee. Hahmottamalla tavoitteet, prosessin vaihe ja toimintaymparistd, eli
dynamiikat, voidaan pohtia mihin toimintaan halutaan motivoida. Kuviolla 4
havainnollistan tydpajan pelillistdmisen taustalla toimivia dynamiikkoja ja suunnittelua

ohjaavia tekijoita.

3.2 Pelillistetyn toiminnan suunnittelu

Werbachin ja Hunterin (2012) kolmen portaan teoriassa toisella portaalla ovat
mekaniikat. Mekaniikat ovat alisteisia dynamiikoille, mutta ohjaavat komponenttien
valintaa. TyOpajaa pelillistdessd tama tarkoittaa vaihetta, jossa valitaan minkalaista
toimintaa halutaan ohjata. Motiivien hierakiassa (Kuvio 3) kyseessa on toiseksi alin

taso, menetelmat.

Teoksessaan Actionable Gamification (2017) Yu-Kai Chou esittelee Octalysis
Framework -rakenteen. Octalysis perustuu kahdeksaan yksilon toimintaa motivoivaan
tekijaan. Chou paitsi hahmottaa pelillistetyn toiminnan vaikutuksia ndiden kautta, myds
luo raamit sille mihin mitkdkin valinnat suunnittelussa vaikuttavat. Octalysis

Frameworkissa Chou jakaa motivoivat tekijat kahteen alakategoriaan: white hat ja black
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hat. Hakkeri-maailmasta periytyvilla termeilld viitataan siihen, yrittddké pelillistdminen
ohjata motivaatiota positiivisen (white) vai negatiivisen (black) dynamiikan kautta.
Negatiivinen dynamiikka ei tarkoita, ettd menetelmd on itsessdan negatiivinen tai

huono, vaan viestii siitd milla tavalla se aktivoi osallistujaa. (Chou 2017)

White Hat Gamification

Meaning

Accomplishment Empowearment

Chwnership Social

Influence

Scarcity Unpredictability

Avoidance

Black Hat Gamification

Kuvio 5: Octalysis Framework: Core Drives (Chou 2017)

Octalysis valikoitui pohjaksi suunnittelulle, sillda Chou keskittyy teoriassaan pelien
sosiaalisiin ja sitouttaviin ajattelutapoihin ja mekaniikkoihin, sivuuttaen paaasiallisesti
tehokkuusajatteluun pohjaavat mekaniikat. Nama ovat Choun nakékulmasta
esimerkiksi pisteytykset, tulostaulut ja ansiomerkit, jotka myds yhdistetddn usein
digitaaliseen ja massoille suunnattuun pelillistamiseen, kuten MOOC-kursseihin ja
kanta-asiakasohjelmiin. (Chou 2017) Kahdeksan motivoivaa tekijgd Octalysiksessa
ovat merkitys (meaning), suoriutuminen (accomplishment), voimaantuminen
(empowerment), omistajuus (ownership) ja sosiaalinen vaikuttavuus (social influence),

puute (scarcity) valttely (avoidance) ja arvaamattomuus (unpredictability).
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Kuviossa 5 Octalysis-kaavion ulkoisella kehalld voidaan visuaalisesti havainnollistaa
(kasvattamalla ja kaventamalla) missa suhteissa jokin pelillistetty prosessi kayttaa
mitakin motivoivia tekijéita. Talla on tarkoitus havainnollistaa pelillistamisen dynaamisia
vaikutuksia, ja sen kautta ohjata suunnittelija valitsemaan parhaiten tavoitteitaan

palvelevia ratkaisuja.

Chou perehtyy kahdeksaan motivoivaan tekijaan tyokaluna pelillistamiselle. Hanen
mukaansa erilaisissa prosesseissa on hahmotettavissa erilaisia tarpeita jokaiselle
vaiheelle. Naille tarpeille on hahmotettavissa mitd motivoivia tekijoitd on aktivoitava
niiden tayttamiseksi. Octalysiksen avulla suunnitellessa Chou nostaa tarkeiksi tekijoiksi
kyvyn reflektoida osallistujan kokemusta motivoivien tekijoiden kautta, kyvyn hahmottaa
milloin painottaa white hat- tai black hat -motivaatiota, seka milloin aktivoitava

motivaatio on sisaista ja milloin ulkoista. (Chou 2017, 42)

Tydéssani hyddynnan Octalysis-runkoa suunnittelun tydkaluna. Sen avulla hahmotan
milld tavalla ja mitd kohti haluan ryhmid motivoida. Werbachin ja Hunterin (2012)
kolmiportaisessa mallissa mekaniikka ohjaa dynamiikkaa, ja Octalysis havainnollistaa
mekaniikan ja dynamiikan valisid suhteita. Tarkemman analyysin kehittdmieni
menetelmien suhteista Octalysikseen kirjaan kunkin kokeilun suunnitteluosuuksiin,

seka tyon analyysiin.

Kolmannella tasolla Werbachin ja Hunterin (2012) teoriassa ovat komponentit.
Tybpajojen pelillistamisen kontekstissa nama voivat ottaa konkreettisen tai abstraktin
muodon. Konkreettiset muodot voisivat olla kortteja, tehtavalomakkeita, tauluja, tusseja
tai mita tahansa menetelmassa kaytettavia konkreettisia objekteja. Koska tydpajojen
toteutuksessa ei voi olettaa vaadittavan esineita, voi komponentti olla myds abstrakti.
Talléin myds osallistujille osoitettavat toiminnan ohjeistukset ovat komponentteja. Ne
ovat yhtalailla mekaniikan ilmentymia, jotka ohjaavat ryhman toimintaa ja vaikuttavat

dynamiikkaan.

Motiivien  hierarkian  (kuvio 3) alin taso voidaan jalleen rinnastaa
dynamiikka-mekaniikka-komponentti -ajatteluun. Alimpana sijaitseva poikkeavan
toiminnan motiivi on sitd toimintaa, joka maaraytyy komponenttien mukaan. Taman
toiminnan valitbn motivaatio on osallisuus prosessiin. Pelillistetyssd prosessissa

osallistujat noudattavat ohjeita, joiden seuraamisen syyt eivat valttamatta ole ilmeisia.
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Toimintaa ohjaavat ohjeistukset ja toiminnallisuudet muovaavat dynamiikkoja, ja ne

poikkeavat toiminnasta, jonka merkitys fasilitoinnille on ilmeinen.

Naista teorioista olen johtanut rungon, joka toimii pohjana opinnaytetyon kokeiluille niin
suunnittelun kuin analyysin vaiheissa. Kokeiluissa suunnittelutydn teoria perustuu

kolmeen vaiheeseen: dynamiikat, mekaniikat ja komponentit.

FASILITOINNIN TARVE

DYNAMIIKAT

MEKANIIKAT

p

[ TOIMINTA-

|wﬂRISTﬂ|

a@)\'

- Ratkaistava ongelma
- Tarvittava aineisto
- Toiminnan vaikutus

- Osallistuva ryhma
- Konteksti
- Fyysiset puittest

Sosiaalinen
vaikuttavuus

\-. - Luovan ongelmanratkaisun

VAIHE | prosessi
\ - Toiminnan merkitys prosessille

|'

|
|
- Vaihe, johon vaikutetaan

Kuvio 6: TyOpajan pelillistdmisen runko.

4 Kehittamiskohteen kuvaus

Euroopan Sosiaalirahaston rahoittaman Creathon -hankkeen tavoite on kehittda
kulttuurialalla toimivien, erityisesti kulttuurituottajien, kompetensseja hyddyntaa uusia

teknologioita osana toimintaansa ja tuotantoja. Creathonissa tuetaan luovan alan
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toimijoita teknologisen osaamisen vahvistamisessa ja etsitdan keinoja lisata ICT:n ja

kulttuurialan kohtaamista ammattikorkeakoulun koulutusrakenteissa. (Creathon 2018)

Crathonissa kehitetddn Creathon-mallia. Kehitystyon lahestymistapa on integroitu
toimintatutkimus, jossa jokainen pilottikokeilu on yksi tutkimus- ja kehitysvaihe.
Kokeiluja tukee selvitykset, benchmarkit ja yhteiskehittelyn tyépajat. Creathon-malli on
monialainen teknologian ja kulttuurin koulutus amk-rakenteessa. Hankkeessa
kehitetddn hackathon toimintamallia, joka on erityisesti raataloity vastaamaan luovien
alojen osaamisen ja luovien alojen ja alueellisten kasvualojen haasteiden fasilitointiin.
(Creathon 2018)

5 Hankkeen tavoitteet ja tutkimuskysymykset

Opinnaytetyon tavoitteena on tuottaa kulttuurituotannon ammattilaisille lisatietoa
pelillistdmisen soveltamisesta tydpajojen fasilitoinnissa. Tavoitteena on tuottaa pelien ja
pelillistdmisen teoriaan pohjaava ohjeistava artikkeli tyGpajojen pelillistdmisen
prosessista, seka kokeiluilla tuottaa lisatietoa teoreettisen ohjeistuksen soveltamisesta

kaytantoon.

Paatutkimuskysymys opinnaytetydssa on: “Miten tyopajojen fasilitoinnissa voidaan
soveltaa pelillistimisen periaatteita osallistujien kannalta motivoivasti?”
Osalllistujien motivointi on tarkea aspekti tutkimuskysymyksessa. Fasilitoinnissa
osallistujien motivaatio on keskeinen hyvan prosessin ja tuloksen kannalta, jolloin
pelillistdmisen tulisi ensisijaisesti pyrkid vaikuttamaan tadhan positiivisesti.
Tutkimuskysymys lahestyy pelillistamista sen funktionaalisuuden kautta. Pelillistamista
tulisi soveltaa, koska siitd koetaan olevan hydtya fasilitoinnissa. Sen tulisi siis kyeta

vaikuttamaan osallistujiin motivoivasti.

Ensimmainen alatutkimuskysymys on: “Mita pelisuunnittelun ja pelillistamisen
framework-teorioita on ja mitkd niistd hyodyttaisivat fasilitointia?”
Kirjallisuuskatsauksella on tavoite hahmottaa minkalaisia pelisuunnittelun ja
pelillistdmisen teorioita on, jotka tukisivat fasilitointity6ta. Kuten
paatutkimuskysymyksessa linjataan, on osallistujien motivaatio keskeisessa roolissa

asiana, johon pelillistamisellda halutaan vaikuttaa. Tassad kontekstissa fasilitointia
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hyodyttavat teoriat tarkoittavat teorioita, jotka kasittelevat motivaatiota pelisuunnittelun

ja pelillistdmisen nakdkulmasta.

Toinen alatutkimuskysymys on: “Miten pelillistimisen teoriaa ja tyopajojen
fasilitoinnin teoriaa hyodyntamalla voidaan tuottaa ammattilaisille suunnattu
artikkeli?” Koska opinnaytetydn tavoite on tuottaa hyédynnettavaa tietoa tydpajojen
fasilitoinnistd pelillistamalla, on tutustuttava myds fasilitoinnin ja tydpajojen teoriaan.
Toisella alatutkimuskysymyksella etsitdan yhtymakohtia, joilla teoriat ja kaytannot voivat
tukea toisiaan. Tavoitteena on 16ytaa keinoja, joilla pelillistamista voidaan soveltaa
tydpajan kontekstissa positiivisten vaikutusten tuottamiseksi, ja tuottaa naista artikkeli

ammattilaisten kayttoon.

Kolmas alatutkimuskysymys on: “Miten tyopajoja pelillistetaan kaytannossa?”
Onhjeistavan artikkelin tuottamisen liséksi opinnaytetyon tavoitteena tarjota kaytannon
nakokulmia prosessiin. Teoria pelillistdmisestd ei yksin riitd antamaan vastausta
paatutkimuskysymykseen. Artikkelin ohjeita kaytantédén soveltamalla voidaan tuottaa
esimerkkeja, joissa tyOpajojen toteutukseen haetaan positiivisia vaikutuksia
pelillistdmalla. Nama& havainnollistavat kaytettavissd olevia ratkaisuja teoriaa

tehokkaammin.

Neljas alatutkimuskysymys on: “Tukeeko tydpajojen pelillistamiseen sovellettu
jaottelu dynamiikkoihin, mekaniikkoihin ja komponentteihin suunnittelua ja
toteutusta?” Viimeinen alatutkimuskysymys johtaa artikkelin soveltamisesta
kaytantéon. Werbachin ja Hunterin (2012) sekd Choun (2017) kaytannonlaheiset
lahestymistavat ohjaavat vahvasti kokeiluihin soveltamisen prosessia, jolloin

opinnaytetydssa on tarpeellista arvioida ratkaisun toimivuutta.

6 Kehittamishanke ja sen metodit

Tassa tydssa oli kyse toiminnallisesta opinndytetyosta. Toiminnallisen opinnaytetyon
tavoitteena on synnyttdd toiminnallinen tuotos. Yleensa ratkaistaan jokin ongelma,
kuvaillaan jokin prosessi ja analysoidaan sen vaiheita, tai kehitetdan jotain alan
kaytantéa. (Vilkka & Airaksinen 2003) Toiminnallisella opinnaytetydlla pyritdan

ammattikentalld kaytanndn toiminnan ohjeistamiseen ja opastamiseen, seka toiminnan
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jarjestdmiseen ja jarkeistdmiseen. Toiminnallinen opinnaytetyd voi koulutusalan
mukaan olla ohje tai ohjeistus, tai jonkin tapahtuman suunnittelu, toteutus tai
suunnittelu seka toteutus. (Airaksinen 2009) Tassa opinnaytetydéssa on kuvailtu
tydpajojen pelillistamisen prosessia ja vaiheita, jolla kehitetdan kulttuurituotannon

ammattikentan fasilitointiosaamista lisaamalla tietoa pelillistdmisen sovellettavuudesta.

Toimintatutkimuksellisessa kehittamistydssa kaytetdan yleensd monia erilaisia
menetelmia, erityisesti sellaisia, jotka mahdollistavat ihmisten aktiivisen osallistumisen
ja heidan keskinaisen vuorovaikutuksensa hyédyntamisen (Ojasalo et al 2018. s.67).
Toiminnalliseen opinnaytetydhdn sisaltyy kaksi osaa: toiminnallinen osuus eli produktio,
seka prosessin dokumentointi ja arviointi, eli opinnaytetyéraportti. (Airaksinen 2009)
Taman opinnaytetydn toiminnan tavoitteena oli julkaista artikkeli (Liite 1), jonka avulla
ammattilaiset voivat kehittdd osaamistaan tydpajojen pelillistdmisessa, sekd tehda
kaksi kokeilua pelillistamisen soveltamisesta tyopajojen fasilitoinnissa. Artikkeli on
tarpeellinen uusien toimitatapojen synnyttdmiseksi kulttuuri- ja teknologia-alojen
rajapintatoimintaan. Artikkelissa julkaistun teoriaosuuden antamaa ohjeistusta testataan

kokeiluissa kaytannossa.

Tahan opinnaytetydhon siséltyi siis kaksi tydpajaa. Ensimmainen tydpaja jarjestettiin
4.10.2019. Siihen kutsuttiin 20 kulttuurituotannon opiskelijaa, jotka olivat toimineet alan
ammattilaisina vahintddn kolme vuotta. Toinen tydpaja jarjestettin 14.11.2019.
Osalllistujaryhmana oli 40 toisen vuoden kulttuurituotannon opiskelijaa, jotka tuottivat
tydpajassa aineistoa kulttuurituotannon opetussuunnitelman kehittamisprojektille. Mallin
soveltaminen kaytantdéon tapahtui hahmottamalla kokeilujen toimintaymparistd,
tuottamalla toimintasuunnitelma fasilitoinneille, seka perustelemalla suunnitelmassa

tehtyja paatoksia artikkelissa esitellyn mallin nakdkulmasta.

Opinnaytetydn dokumentoinnissa ja arvioinnissa olen analysoinut toimintaa suhteessa
teoriaan. Olen kuvannut tuottamani opastavan artikkelin periaatteiden soveltamista
kaytantoon, seka arvioinut tapaa jolla soveltaminen toimi fasilitoinnin nakdkulmasta.
Kokeiluilla toin tarkeaa sisaltda opinnaytetyohon. Niiden kautta keratyt kokemukset
antavat arvokasta kontekstia ja ymmarrysta pelillistamisen soveltamisesta, seka sen
kaytannon realiteeteista. OpinnaytetyOraportti laajentaa julkaistavan artikkelin antamaa

ohjeistusta.
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6.1 Kehittamisvaihe 1. Tyodpajan pelillistdmisen teoreettinen ohje tavoitellen artikkelia
tilaajan kirjaan

Artikkelin kirjoittaminen aloitettiin keskusteluilla Creathonin projektipaallikén kanssa,
jotta ymmarretdan hankkeen tarvetta, artikkelin mahdollista laajuutta ja kirjaa, jossa
artikkeli tullaan julkaisemaan. Sain kirjoittajaohjeita ja tavoiteltavan merkkimaaran.
Kirjan toimittaja toivoi, ettd artikkelissa olisi lahteet ndkyvissa ja lahdeluettelo, jotta

lukijoiden olisi helppo l6ytaa aiheesta itse lisaa tietoa.

Artikkelin kirjoitusta varten kerattiin maaritelmallisesti sopivia l&hteita “pelillistdminen” ja
“‘gamification framework” -aiheista. LOydetyt l8hteet kaytiin 1api ja niistd poimittiin
teoreettisen mallin antavia teoksia. Materiaali koostui aluksi lahteistd, joista valittiin
lopulta ne, jotka antavat maaritelman ja teoreettisen mallin. Tavoitteena ei ollut kerata
l&hteitd systemaattisena kirjallisuuskatsauksena, vaan oman asiantuntemukseni ja
kaytannon tyokokemukseni kriittisen valinnan kautta. Tilaaja halusi artikkelin |&hteiden
olevan sellaisia, joista itse koen olevan kaytanndllista hydtya pelillisten tydpajojen
jarjestdjille. Hiljainen tietoni ja pitkd kokemukseni otettiin siis kayttéon Iahdeaineiston

valinnassa tietoisesti.

6.2: Kehittdmisvaihe 2: Ensimmainen tydpajakokeilu

Ensimmainen kehittamishankkeen tuloksena toimivista kokeiluista toteutettiin osana
Creathonin fasilitoimaa YAMK-opiskelijoiden luentopaivaa 4.10.2019. Luentopaivan
tavoitteena oli lisata osallistujien ymmarrysta  uusista  teknologioista,
sisdltdsuunnittelusta tuottajan ndkodkulmasta sekd kokemuslahtdisestd suunnittelusta.
Paiva paattyi innovaatiotybpajaan, jonka aikana syntyneissd konsepteissa sovellettiin
opittua ja havaittua. Tavoitteena oli, ettd niin uudet teknologiat kuin

kokemussuunnittelun teemat nakyisivat lopputuloksissa.

Luentopaivan kokeilu oli myds yksi opinnaytetyon tilaajan, Creathonin piloteista, jolla
pilotointiin uusien teknologioiden aihealuetta ja innovointia yhdistavaa opetusta. Pilotti
toimi yhtend Creathonin hackathon-mallin kehittdmisen tutkimusvaiheista. Tama
Creathonin tilaama opinnaytetyd on yksi tydkaluista, joita hankkeessa tuotettiin
koulutustoiminnan  kehittdmiseksi  teknologian ja  kulttuurin  rajapinnoissa.

Kohderyhmana toimi ryhma kulttuurituotannon YAMK-opiskelijoita, jotka paaasiallisesti
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olivat kaikki toimineet useita vuosia oman alansa tehtavissa. Tayden ryhman koko oli n.

20 henked, joista paivaan osallistui 18 henkea.

Erityisosaamiset ja kompetenssit vaihtelevat laajasti kulttuurituottajilla, mutta
paasaantoisesti YAMK-opiskelijat tuntevat laajasti kulttuurialaa, kohderyhmaajattelua,
tapahtumatuotantoa, kehitysprosesseja ja muita yleisia tuottajan taitoja. Lahtokohtana
oli, ettd niin uudet teknologiat kuin niiden integroiminen omaan toimintaan ovat uusia
aiheita kaikille. lltapaivan innovaatiotydpajan aiheista oli luotava osallistujille kasitys
heidan oman ammatillisen toimintansa nakdkulmasta, mutta myds kohderyhmaajattelun

nakokulmasta.

Toimintaymparistond oli koko paivan kestava I[dhiopetuspaiva. Pitkdan kestava,
teoriaan pohjaava opetus voi olla passivoivaa ja tehdd haastavaksi suuren tietomaaran
omaksumisen. Tastd syystd paiva oli pilkottu kolmeen erilliseen luento-osuuteen,
tybpajaan ja tulosten esittelyyn. Luennot sijoittuvat paivan alkuun, ja tyOpaja seka
esittelyt iltapaivaan. Kokeilussa pelillistdmista sovellettiin itse tydpajan sijasta koko
luentopaivan fasilitointiin. Ratkaisun tavoitteena oli sitouttaa osallistujia luentopaivaan,
yllapitdd heidan mielenkiintoaan ja tarkkaivaisuuttaan, seka toiminnallisuudella edistaa
aihealueiden omaksumista. Taman opinnaytetyon tuloksissa esitellaan luentopaivalle
suunnitellun tydpajan toteutussuunnitelma, joka on kehitetty kehittdmisvaiheen 1 eli

keratyn teoreettisen tiedon perusteella.

Kokeilusta 1 kerattin aineistoa havainnoimalla sekd kerdamallda syntyneet
innovaatiotydpajan tuotokset. Paivan alussa osallistujilta pyydetaan lupa havainnointiin
ja tuotosten kayttéon. Havainnoinnista vastasi kaksi paivan alussa esiteltya henkiloa,
jotka eivat fasilitoineet prosessia. Havainnoimalla keratty aineisto on anonyymia.
Valitsin havainnoitsijat heidan osaamisensa perusteella. Toinen heista oli Beyound Play
Oy:ssa toissa ollut Sirian Holappa(pelillistamisosaamista) ja toinen lehtori Laura-Maija

Hero (fasilitointiosaamista)

Havainnointiryhmalla oli esivalmistellut lomakkeet, joissa oli ohjeistukset havainnointien
tekemiseksi sekd havainnoitavat vaiheet jaoteltuna aikataulujarjestyksessa omille
sivuilleen. Luentopdivdd havainnoitin alusta aina tybpajan loppuun saakka.
Havainnointi paattyi esittelyvaiheessa, silld toinen havainnoitsijoista fasilitoi tdman

vaiheen. Lopputuotokset keréttiin talteen osallistujien suostumuksella, jotta tavoitteiden



tayttymista oli

pyydettiin maarittelemaan itsedan mallilla: “N, 32 vuotta, kulttuurialan yrittaja”.

Havainnoinnin ohjeistukset

Havainnoinnissa tarkkaillaan:

1.

Fasilitointimenetelman intuitiivisuutta
a. Kysytaanko lisaohjeita
b. Syntyyké hdmmennysta
Opiskelijoiden tunnereaktioita
a. Ensireaktiot materiaaleihin
b. Onnistumisen tai epaonnistumisen reaktiot

Opiskelijoiden itseohjautuvuutta
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mahdollista arvioida jalkikateen. Tydpajojen tuotoksiin osallistujia

a. Hakeutuvatko opiskelijat oma-aloitteisesti etsimaan vastauksia

tauoilla
b. Tekevatkd opiskelijat tehtavia
Opiskelijoiden positiivisia signaaleja
a. Viihtymisen merkit
b. Elekieli
c. Positiivinen kommentointi
Opiskelijoiden passiivisuutta ja negatiivisia signaaleja
a. Motivaation puutteen merkit
b. Negatiivinen kommentointi
c. Artymyksen etc merkit
TyOpajan sujuvuutta
a. Vaikuttaako opiskelijoiden tydskentely tehtavan
haastavalta

b. Onko materiaali opiskelijoilla kaytossa

Havainnoinnin painotus fasilitointimenetelman keskeisiin toiminnallisuuksiin:

Aamun tehtavananto

Ensimmaisen luentotauon toiminta

Toisen luennon aikainen toiminta (kalvojen vihjeet)
Toisen luennon lopulla annettava ohjeistus

Toisen luentotauon toiminta

Lounastauolle siirtyminen ja ryhmaytyminen

parissa
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Tydpajan kaynnistaminen

Tybpajan aikainen tyéskentelyilmapiiri

Taulukko 1: Kokeilun 1 havainnointiryhman ohjeistus aikatauluksi vaiheistettuna.

Ohjeistukset vaiheittain aikataulutettuna

09:15-09:30 Tervetulotoivotus, tehtavananto, kirjekuorien jako
Tarkkailtavat asiat:
e Miten opiskelijat reagoivat kirjekuoriin? Minkalaista kommentointia?
e Minkalaisia ovat opiskelijoiden reaktiot ja signaalit?
10:30 - Ensimmaisen luentotauon toiminta
10:45
Opiskelijat saavat etsid vihjeen perusteella kirjekuoren, josta saavat
ensimmaisen osan tehtavalomakkeeseen.
Tarkkailtavat asiat:
e Toimivatko opiskelijat oma-aloitteisesti vihjeiden mukaan
e Reagointi, kommentointi
e Ensireaktiot saatuun materiaaliin
10:45 - 11:30 | Toisen Iluennon aikainen toiminta, luennon paatteeksi annettava
ohjeistus
Opiskelijoiden tulee etsia oma symbolinsa luennon slideistd saamansa
vihjeen perusteella.
Tarkkailtavaa (huom: reaktioita luennon asiasisaltoon ei tdssa ensisijaisesti
tarkkailla):
e Minkalaista opiskelijoiden keskittyminen on?
e Reagoivatko opiskelijat I16ytadessaan vihjeen?
e Opiskelijoiden signaalit luennon lopussa annetun ohjeistuksen
jalkeen
11:30-11:45 Toisen luentotauon aikainen toiminta
Opiskelijat saavat seuraavan palan tehtavalomakkeeseen [0ytamansa
symbolin perusteella.
Tarkkailtavat asiat:
e Toimivatko opiskelijat oma-aloitteisesti vihjeiden mukaan
e Reagointi, kommentointi
e Ensireaktiot saatuun materiaaliin
13:00 Lounastauolta palaaminen ja ryhmaytyminen, tyépajan kdynnistaminen

Opiskelijat hakeutuvat varikoodien perusteella oikeisiin ryhmiin lounaan
jalkeen.
Tarkkailtavaa:

e Ryhmaytymisen sujuvuus

e Lisaohjeistuksen tarve

e Tydskentelyn kaynnistyminen
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13:15-15:00 Ty6pajan sujuminen

TyOpajan aikana tarkkaillaan tyoskentelyilmapiiria ja tehtdvalomakkeen
kautta saadun materiaalin hyédyntamista.

6.3 Kehittamisvaihe 3: Toinen tyopajakokeilu

Toinen  kokeilu, Tulevaisuuden tuotannot, toteutettin osana Metropolian
kulttuurituotannon opetussuunnitelmauudistusta. Tuottaja 2025 -projekti oli vuosien
2019-2020 aikana toteutettu kulttuurituotannon opetussuunnitelman uudistus.
Tavoitteena oli hahmottaa kulttuurituottajan tyén tulevaisuuden nakymia, seka
hahmottaa miten uuden opetussuunnitelman tulisi vastata naihin. Projektissa
toteutettiin useita tyGpajoja, joiden avulla aineistoa kerattiin kulttuurituotannon alan

kouluttajilta, kentdn ammattilaisilta seka oppilailta.

Tulevaisuuden tuotannot -kokeilun alustana toimi tydpaja, jolla kerattiin aineistoa
Tuottaja 2025 -projektiin toisen vuoden opiskelijoilta. Tavoitteena oli irtaannuttaa
oppilaiden ajattelua nykypaivan ja valittdman tulevaisuuden nakymista, ja saada heidat
hahmottamaan tulevaisuuden mahdollisuuksia ja tarpeita fiktiivisten esimerkkien kautta.
Aineiston tavoitteena oli muodostaa kasitys siitd, minkalaista tyota oppilaat nakivat
kulttuurituottajien tulevaisuudessa. Kokeilun tuottama aineisto toimi osana suurempaa
kokonaisuutta, taydentden sitd oppilaiden nakokulmalla. Samalla haluttiin kokeilla

oppilaille toteutetun pelillisen tydpajan toimintaa kdytannossa.

Ty6paja oli liitetty toisen vuoden opiskelijoiden ammattiprofiileja kasittelevaan kurssiin.
Tydpajan teemat sidottiin kurssin teemoihin, seka ajoitettiin istumaan muun kurssin
sisaltédn. Kurssin tavoitteita voitiin tukea kokeilun mydéta. Tydpajan toteutus oli
tavallisen lahiopetuspaivan ensimmaiselld puoliskolla, kolmen tunnin aikaikkunassa.
Osalllistujaryhman koko oli n. 40 henkea. Suuren ryhmakoon, seka rajallisen ajan ja
luokkatilan vuoksi, tyéskentely oli jaettava yhteiseen toimintaan ja ryhméatydosioon.
Ryhmakoot oli pidettava riittdvan suurina, jotta tulosten lapikdyminen oli mahdollista
kohtuullisessa ajassa. Keskustelussa lehtoreiden kanssa ennen ty6pajaa todettiin, etta
aihekokonaisuus saattaa olla jokseenkin abstrakti toisen vuoden opiskelijoille. Tasta

syysta tydpaja sisalsi paljon materiaalia ajatustydn ohjaamiseksi. Se pidettiin
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toiminnallisena ja kiinnostavana, jotta saatettiin yllapitda oppilaiden motivaatiota ja

mielenkiintoa hyvien tuloksien tuottamiseen.

Tybpajasta kerattiin talteen oppilaiden tayttdmia lomakkeita, seka lopputuotoksia.
Jokainen osallistuja taytti saamansa sattumanvaraisen materiaalin perusteella ensin
oman tuottajaprofiilinsa (Liite 7). Ryhmien muodostamisen jalkeen niiden jasenet
tayttivat tiimilomakkeen (Liite 7) tuottajaprofiileihin perustuen. Jokainen ryhma valitsi
jasentensa vahvuuksien perusteella tiimille profiilin, jonka perustellaa he saivat lopuksi
sattumanvaraisen haasteen. Haasteeseen tiimit vastasivat innovoimalla ryhmansa
osaamisen perusteella ratkaisun. Kaikkiaan neljaltd ryhmaltad saatiin talteen kaikki
tuottajaprofiilit ja ryhmaprofiili, sekd tyopajan tuotos. Ryhmia pyydettin antamaan
palautetta tyOpajasta seka kirjaamaan ylos ajatuksia paivan teemasta. Nama loytyvat

tydpajan tuotoksista, eli kalvoista. Kalvoja saatiin kaikkiaan kuudelta ryhmalta.

7 Tulokset

Kehittdmishankkeeseen kuului kaksi kokeilua, joissa esiteltyd kehysta sovellettiin
kaytantéon. Kaytantdéon soveltamisen vaiheita ja toteuttamisen kokemuksia
hyédynnettiin artikkelin reflektio-osuudessa, ja niita hyddynnetddn myds osana
opinnaytetyon tuloksia. Tarkoituksena on luoda esimerkkien kautta kasitys tydvaiheista
seka pelillisen fasilitoinnin kaytadnnon realiteeteista. Prosessin myoéta syntynytta

aineistoa kaytetaan reflektoinnin tukena.

Tulosluvussa esittelen pelillistdamiskokeilujen toteutuksessa syntyneet tydpajojen
toimintasuunnitelmat, seka niiden teoriaan nojaavat reflektiot kokeilujen dynamiikoista,
mekaniikoista ja komponenteista (Chou 2017). Pilottikokeiluista opittu on hyddyksi
muille pelillistamistd soveltaville fasilitoijille. Kokeilujen onnistumisia ja haasteita olen
reflektoinut hyddyntden kokeiluissa kerattyjd aineistoja, sekd omaa kokemustani
tydpajojen ja pelien fasilitoijana. Lopuksi tulosluku esittelee tilaajan kirjassa julkaistun,

opinnaytetyon teoriaosuuteen pohjaavan artikkelin.

7.1 Kokeilu 1: Tehtavanannon pelillistaminen
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7.1.1 Tehtdvanannon pelillistdmisen toteutussuunnitelma

Ensimmainen kokeilu toteutettiin 4.10.2019 kaikkiaan 18 hengen kohderyhmalle, joka
koostui  kulttuurituottajan  ammatissa vahintdan kolme vuotta toimineista
YAMK-opiskelijoista. Luentopaivan kestoksi maariteltiin klo 09:15 - 15:00, jotta aika
riittdd vierailijoiden kutsumiseen, luento-osuuksiin ja yhteistoimintaan, seka niihin

integroituun pelilliseen fasilitointimuotoon.

Tybdpajan fasilitoinnissa kaytettdva pelillinen menetelma integroitiin  osaksi koko
luentopaivaa. Pelilliselld menetelmalla havainnollistettiin luentojen sisaltdja ja alustettiin
tydpajatydskentelyd jo ennen varsinaista, iltapaivalla tapahtunutta tyépajaa. Prosessi
rakentui iltapaivan tehtdvanannon ymparille, jonka osallistujat paasivat koostamaan

vihjeiden perusteella.

Paéivan aloitus
Paivan alussa oppilaat toivotettiin tervetulleiksi. Vastaava lehtori esitteli paivan
ohjelman, seka toiminnan fasilitoijan ja luennoitsijat. Fasilitoija esittaytyi, kertoi

opinnaytetytsta ja esitteli kokeilun prosessin perusteet.

Tybpaja alustus

Ensin esiteltiin tydpajan idea osallistujille. Tydpajan tehtdvananto oli jaettu kahteen
osaan: yhteiseen tehtdvanantoon ja luentopdivdn aikana taydentyvaan,
henkildbkohtaiseen osuuteen. Henkilokohtaiset tehtdvanannot ohjasivat osallistujat
ryhmiiin, joille annettiin yhdessa toteutettava tydpajan tehtavananto. Tydpajassa ryhmat
kehittivat palvelu- tai tuotekonseptin, jossa yhdistyivat paivan aikana kasitellyt teemat,
eli uudet teknologiat, elamykset ja kokemuksellisuus. TyOpajan tehtavat suunniteltiin

tuotettavaksi johonkin ryhmalaisten oikeista tydymparistoista.

Pelillistetty tehtdvénanto
Tehtdvananto jaettin kolmeen vaiheeseen. Ensimmaisessd vaiheessa osallistujat
saivat lomakepohjan, jota tdydennettiin paivan aikana. Toisen ja kolmannen vaiheen

myota lomake taydentyi, tehtavananto tdsmentyi ja osallistujat jaettiin ryhmiin.
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Taulukko 2: Kokeilun 1 ajoitussuunnitelma. On hyva ennalta taulukoida hyvin konkreettiseen

muotoon varattu aika, mitd taytyy tapahtua, sen merkitysulottuvuus, tarvittava materiaali seka

toiminnan pelillinen ulottuvuus eli sen elementit.

# Klo Mita? Merkitys Materiaali Pelilliset elementit | Liite
1 Ennen Oppilaat Muodostaa Paivan aikana Taydennettava Liite 2
9:30 saavat iltapaivan tyopajaa | tdydennettava lomake, jossa
kirjekuoren varten lomake ja varikoodi tarran
tunnin alussa. | tehtavanannon, arvoitus. muodossa.
seka nakokulman, Erillisella lapulla
josta luentoja arvoitus.
seuraa.
2 10:30 - Oppilaat Demonstroi Kavijaprofiili Vihje, joka Liite 3
10:45 etsivat pelillisyytta, sisaltaa ohjeistaa
ratkaisun taydentaa kuvauksen bongaamaan tietyn
arvoitukseen iltapaivan henkilosta, joka symbolin
valikoimasta haastetta muodostaa osan | seuraavan luennon
kirjekuoria. kokemussuunnittel | tehtdvanannon kalvoista.
Kirjekuorista un nakoékulmasta. kohderyhmaa.
valitaan Profiililapussa on
omalla seuraava vihje.
varikoodilla
varustettu
kavijaprofiili.
3 11:20 - Oppilaat Tuottaa lisda Ohjeistus Ei uusia Liite 4
11:30 I0ytavat “sattumanvaraisuut | (teknologia / elementtej3,
vihjeen ta” tehtdvanantoon | menetelma), viimeistelee
perusteella ja sitouttaa jonka perusteella | lomakkeen.
luentokalvoist | luennon loput
a itselleen seuraamiseen. lomakkeesta
tarkoitetun Tehtavananto tdydennetaan.
symbolin. varmistaa, etta
Kys. johonkin
symbolein luentosarjan
varustetuista osuuteen on
kirjekuorista perehdytty.
haetaan
viimeinen osa
lomakkeesee
n.
Innovaatiotybpaja

Luentojen ja

lounaan jalkeen

lomakkeet

oli taydennetty. Oppilaat

ohjeistettiin

ryhmaytymaan lomakkeen varitarran perusteella. Ryhmaytymisen jalkeen paivasta

vastaava lehtori esitteli tehtavanannon.

Tybpajan tehtdvdnanto

“‘Keksikaa, kehittdkaa, suunnitelkaa uusi tuote, palvelu tai toimintamalli tiimin jollekin

todelliselle organisaatiolle, jossa teidan ryhméanne jasen tydskentelee. Jokaisen ryhman
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lomakkeista 16ytyvia kavijaprofiileja jokin sama asia. Miettikda minkalainen kohderyhma
teilla on, ja kehittdkda konsepti sille suunnaten. Hyddyntédkaa niitd menetelmia ja
ajatuksia, joita lomakkeelle olette keranneet. Tuottakaa iltapaivan sessiota varten
kalvoilla tuettu pitch konseptista, jossa teknologisia ratkaisuja kaytetdan palvelemaan

tuotettavaa kokemusta.”

Tybpajan ideointivaiheelle annettiin aikaa tunti. Kesto koettiin sopivaksi, silla jokainen
osallistuja oli saanut valmistautua tydpajaan paivan alusta saakka. Lisaksi tama jatti

aikataulussa tilaa tulosten riittavalle esittelylle ja keskustelulle.

Esittely
Jokainen ryhma sai n. 10 minuuttia aikaa esitykselle, jonka jalkeen lehtori ja
fasilitaattori antoivat kommentteja. Ryhman kesken ideoitiin miten konsepteja voisi

kehittaa eteenpain.

Lopetus

Lopuksi ohjaaja ja fasilitaattori kiittivat paivasta, antoivat loppukommentit ja paiva
paattyi. Loppukommenteissa on hyva kayda viela lapi paivan todellinen anti osallistujien
nakokulmasta, jotta paivasta jad mieleen hyvin konkreettinen ja tiivis tulos myds

osallistujille. Tydpaja hyddyttaa nain osallistujaa hanen omassa tyéssaan.

Taulukko 3: Kokeilun 1 aikataulu.

9:15 Tervetuloa ! Creathon, ennakkotehtdvan yhteenveto ja palaute L-M Hero

9:30 The augmented realities. Mahdollisuudet Arilyn
kulttuuriorganisaatiossa. Mita maksaa, miten briefataan, miten
implementoida tapahtumissa ja miksi.

10:30 Tauko
10:45 Immersion, eldmyksen ja kokemuksen merkitys, ja Vera
merkityksellisten sisaltdjen mahdollisuudet osana Schneider

kulttuuriorganisaatioiden toimintaa.

10:30 Tekoaly taiteessa. Taiteen/ teknologian/tieteen rajapinta Kasperi
Méaki-Reinikk
a FCAl/
Brains on Art

12:15 - Lounas

13:00

13:00 Innovaatiotydpaja LM Hero,
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Vera
Schneider

14:00 Tybpajan esitykset ja keskustelu LM Hero

15:00 Lopetus LM Hero,
Vera
Schneider

7.1.2 Tehtadvanannon pelillistdminen dynamiikat, mekaniikat ja komponentit

Dynamiikat

YAMK-luentopaivan teema ja rakenne olivat tiedossa ennen kokeilun liittamista sen
osaksi. Toimintaymparistona kokeilulle toimi innovaatiotyOpajan sisaltava luentopaiva.
Creathon-hankkeen tarkoitus on lisata kulttuurituottajien kompetensseja teknologioiden
hyddyntamisessa. Tyopajan tarkoitus oli tuoda aiheet lahelle kulttuurituottajan omaa

toimintaymparistda, ja saada heidat ideoimaan soveltamisen keinoja.

UUSIEN TEKNOLOGIOIDEN
OPETUS

TOIMINTA-
YMPARISTY,

- Kulttuuritustannon
YAMK-opiskelijoita
= Uudet teknologiat

- Innovoida uusia teknologicita
ja kulttuuria yhdistavia
konsepleja seka hahmoltaa

-luentopaiva ja tapoja vieda ne toteutukseen
tyopaja - Palillisyyden tavoite on
- Luokkatila havainnoliistaa ja motiveida

- Luovan ongelmanratkaisun prosassin
vaihest 1-3
- Dppimismotivaatio, omaksuminen

Kuvio 7: Kokeilun 1 dynamiikat.

Innovaatiopedagogiikka pohjaa osallisuuteen ja osallistavuuteen. Koko



29

innovaatioprosessin kannalta tarkeitd osa-alueita ovat ryhmaytyminen, prosessin
ymmarrys, sekda kompetenssien hahmottaminen ja oppimismotivaation luominen.
Prosessi parantaa yksilon osallisuutta, kun kyky kayttda omia resurssejaan paranee ja
laaja-alaiset taidot lisdantyvat. (Hero 2019, 25, 72-76)

Itse tyOpajaa ei siis ollut mieleista muuttaa, silla osallistujien oli tarkeda ymmartaa mita

siina tehdaan ja miksi, seka uskaltaa hyddyntaa uuttakin tietoa.

Uusien teknologioiden ja kokemussuunnittelun aiheiden ollessa uusia Kkaikille
osallistujille, saatettiin hahmottaa prosessin tarpeina oppimismotivaatio uuden tiedon
omaksumiseksi ja soveltamiseksi. Luovan ongelmanratkaisun prosessissa tama liittyy
ensimmaiseen vaiheeseen, kohtiin 1-3: haasteen selkeytys, tiedon keraaminen ja

ongelman kiteyttdminen. (Kantojarvi 2012)

Mekaniikat

Luentopaivassa tyOpajaa alustanut Iluento-osuus voidaan mieltdd luovan
ongelmanratkaisun ensimmaiseksi vaiheeksi, eli haasteen selkeyttdmiseksi. Sen
aikana opiskelijat saivat uutta tietoa tyOpajassa kasiteltavistd aiheista, ja niin
ratkaistavaa ongelmaa kuin tyOpajan tavoitteita selkeytettiin. Tydpajan tarpeeksi
identifioitiin oppimisen ja omaksumisen motivoiminen. Prosessin tuli havainnollistaa
osallistujan omista lahtokohdista mista kasiteltavissa aiheissa on kyse. Onnistuneen
innovaatiotyOpajan edellytyksena on, ettd osallistujat tunnistavat omat kompetenssinsa
timissa ja uskaltavat soveltaa niitd osana tyoskentelya. Lisaksi tarkkaavaisuutta tuli
riittdd koko luentopaivan lapi, jolloin pelillisyyden oli tarpeen pitdd mielenkiintoa ylla

pitkan aikavalin yli.
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Meaning

Accomplishment Empowerment

Social
Influence

Ownership

Scarcity Unpredictability

Avoidance

Kuvio 8: Kokeilun 1 menetelma Octalysis-rungolla visualisoituna

Mekaniikoiksi, eli kaytannon keinoiksi vaikuttaa motivaatioon, valikoituivat tyGpajan
tehtavanannon purkamisen osiin ja integrointi luentopaivan eri vaiheisiin, seka
ongelmanratkaisutehtadvat joilla  osallistuja saattoi edetd tehtdvanantonsa
taydentamisessa. Taman tarkoituksena oli pitaa osallistuja kiinnostuneena, mutta myos

saada heidat tekemaan havaintoja kasiteltavista teemoista.

Choun (2017) identifioimista kahdeksasta motivoivasta tekijoista menetelma pyrki
aktivoimaan arvaamattomuutta (unpredictability), merkitystd (meaning), sosiaalista
vaikuttavuutta (social influence) ja voimaantumista (empowerment). Prosessissa oli
tavoitteena, ettd tyOpajassa osallistuja kokee onnistumisen tunnetta ja omistajuutta.
Arvaamattomuus  tuli  prosessin  vaiheistamisesta ja  jannitteestd, joka
ongelmanratkaisun ja hiljalleen tayttyvan lomakkeen kautta saatettiin synnyttaa.
Merkitys syntyi henkildkohtaisesta nakdkulmasta kasiteltdviin aiheisiin, joita pyrittiin
lomakkeen sisallolld luomaan. Sosiaalinen vaikuttavuus ja voimaantuminen olivat
prosessissa mydhdisemman vaiheen motivaatioita, ja niiden tuli kasvaa prosessin
edetessa. Niilld haettiin kasvavaa kasitystd omista kompetensseista ja lisdantyvaa
halua vaikuttaa tyépajan tuotoksiin.
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Komponentit

Komponentteina, eli kaytdnndn toteutuksen keinona menetelma hyddynsi kirjekuoria,
ohjelappuja, visuaalisia ja kirjallisia vihjeita seka taytettavaa tehtavalomaketta. Lisaksi
osallistujat ohjeistettiin prosessiin liittyen, ja heille annetaan konteksti ja syy

ohjeistuksen seuraamiselle.

Kuva 1: Kokeilussa 1 osallistujat saivat vihjeen ratkaisemalla kerattya osia

tehtavanantoonsa.Kuvassa kirjekuoret, joista I0ytyivat henkildprofiilit seka teknologia-takyt.

Kirjekuoret sisalsivat tiedonjyvia ja vihjeita, joiden avulla oppilaat saattoivat tayttaa
paivan alussa saamiaan lomakkeita. Seuraamalla vihjeita he 16ysivat seuraavan vihjeen
luokse, kunnes lopuksi lomakkeet ohjeistivat heitd lopullisten ryhmien

muodostamiseen.
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Lomakkeet jaettiin sattumanvaraisessa jarjestyksessa, mutta ne muodostivat ennalta
suunniteltuja ryhmid. Yhdistavana tekijana kaikilla ryhman jasenilld oli samaan
kohderyhmaan kuulunut henkilé. Tydpajaa suunnitellessa muodostin ensin seitseman
fiktiivistd viiden henkilon kohderyhmaa, ja jaoin naille vihjeitéd siten, ettei ryhmien
kokoonpanoja ollut mahdollista arvata prosessin aikana (Liitteet 3-4). Tydpajan alussa
ryhmien ensimmainen tehtdva oli pohtia, mitd yhteistd nailld henkiléilla oli, ja

minkalaisen kohderyhman he muodostivat.

Poikkeavan toiminnan periaate toteutui, silla vaikka osallistujat ymmarsivat koottavan
lomakkeen merkityksen tydpajalle, oli vihjeiden ratkaisun motiivi vain lomakkeen
tayttdminen eika tydpajaan osallistuminen. Lisaksi osallistujat eivat tienneet milla
tavalla mekaniikka ohjasi heidan ryhmaytymistaan, tai ettd ryhmien vyhteinen

tehtavananto oli ennalta maaritelty.

7.1.3 Tehtavanannon pelillistdaminen kaytannon toteutus ja reflektio

Ensimmaiselle kokeilulle oltiin suunnitteluvaiheessa asetettu tavoitteeksi, ettd oppilaat
pysyvat luentopaivan ajan valppaina ja motivoituneina, sekd omaksuvat aihealueista
tietoa menestyksekkaan innovaatiotyOpajan pohjaksi. Tavoitteena oli, ettd jokaisen
ryhman  tuotoksista  I6ytyy uusien  teknologioiden  hyddyntamista, seka
kohderyhmaajattelua. Naiden tavoitteiden saavuttamiseksi tehtdvananto integroitiin

osaksi tyOpajaa alustanutta luentosarjaa.

Toiminnallisesti monivaiheinen vihjeiden kerdaminen on haastava laji, ja kokeilussa
havainnoitiin prosessin vaativan vield lisda yksinkertaistamista ollakseen taysin
l&hestyttava. Prosessin leikkisyys kuitenkin paikkasi tilanteita, joissa se saattoi olla

hieman epaintuitiivinen.

Havainnoissa korostuvat siirtymavaiheiden hammennys. Oppilaat suhtautuivat
toimintaan positiivisesti, mutta eivat aina olleen tietoisia siita, missa vaiheessa ja miten
vihjeesta liikuttiin seuraavaan. Tasta syysta jotkin vihjeet olivat jaaneet osalta saamatta
ennen tyopajaa, ja nama tuli ryhmien muodostamiseksi kerata jalkikateen nopeasti

kasaan. (Liite 6)
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Tama osoittaa, ettd vihjeitd olisi voinut esimerkiksi olla vdhemman, ne olisivat voineet
olla yksinkertaisempia tai ohjeistus selkeampaa. Selked haaste oli, etta liikkumista ja
miettimistd vaativa vihjeiden ratkaisu ja kerdaminen vei enemman aikaa, kuin olin
suunnitteluvaiheessa ennakoinut. Tama synnytti joissakin tilanteissa turhaa hatikéinnin
tunnetta, joka saattoi vaikuttaa ohjeistuksen selkeyteen. Haasteellisimmaksi osoittautui
vihje, jonka ratkaisu oli piilotettu luennon kalvoihin. Harva pystyi poimimaan sen
luennon keskelta, silla vihjeeseen keskittyminen ja luentoon keskittyminen olivat liian
suuressa ristiriidassa keskenaan. Viimeistaan tyOpajassa tydskentelya tarkkaillessa ja
tuloksia kuunnellessa saatettiin tasta huolimatta todeta, etta menetelman valinta oli ollut
toimiva. Jokainen ryhma oli tunnistanut heidan kohderyhmansa yhdistavat intressit ja
onnistuneesti soveltanut uutta teknologiaa konseptissa, jonka he olivat talle

innovoineet. (Liite 6)

Havainnoinnin perusteella mekaniikkalla saatiin osallistujat sitoutumaan luentopaivaan,
seka pysymaan motivoituneina. Haasteet tekivat prosessista arvaamattoman kenties
myds muulla kuin jannalla ja hyvalld tavalla, mutta viihtymiseen ongelmat eivat
havaintojen mukaan nayttaneet vaikuttaneen. Ryhmien havainnoitiin olevan aktiivisia,
eika tyopajan tyoskentelyssa havaittu epardintia tai muuta, jonka olisi voinut tulkita
haasteena hyddyntada opittua. (Liite 6) Tydpajassa ryhmat tuottivat lopputuotoksia,
joissa kaikkien kohderyhman analysointi oli onnistunutta. Kehitetyt konseptit
hyddynsivat teknologioita ja menetelmia, jotka olivat ennen luentopaivaa osallistujille

uusia, ja ne oli ideoitu kohderyhman monimuotoisuus huomioiden. (Liite 5)

Kokeilun suunnittelussa hyoddynnettiin teorialuvussa esiteltya ty6pajan pelillistamisen
runkoa (Kuvio 6). Prosessi alkoi analysoimalla toimintaymparistd, eli tunnistamalla
tydpajan ja kohderyhman tarpeet, sekd kohdentamalla pelillistaminen oikeaan
vaiheeseen luovaa ongelmanratkaisuprosessia. Kokeilussa 1 valittiin pelillistamisen
kohteeksi tehtavan selkeytyksen vaihe. Talla valinnalla halusin vaikuttaa osallistujien
motivaatioon, erityisesti korostamalla motivoivista tekijdista merkitystd ja
voimaantumista. Purkamalla tehtdvanannon osiin, halusin tuoda varmuutta aihealueen

kasittelyyn ja sisaistamiseen, joka tuottaisi parempia tuloksia itse tyopajassa.

Dynamiikkojen analysoinnin jalkeen kehitin tyopajalle mekaniikat, eli tarkensin miten
halusin vaikuttaa osallistujien tyoskentelyyn. Toimintaymparistdon analyysin perusteella
olin paatellyt, ettd merkitys ja voimaantuminen tukisivat pelillistdmisen tavoitteita.

Mekaniikkoja suunnitellessa pohdin, minkalaista toimintaa luentopaivan lomassa voisi
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toteuttaa. Arvaamattomuus ja sosiaalinen vaikuttavuus valikoituivat, silla leikkisalla ja
yllatyksellisella toiminnalla osallistujat oli mahdollista pitda kiinnostuneina, ja jakamalla
kaikille yhta tarked osa tehtdvanantoa saatiin ryhman jasenet nostettua samaan

asemaan tydpajan alussa.

Komponenttien suunnittelussa keskityin hyvin mekaaniseen pelisuunnitteluun, eli
tydpajan tehtavanantoon kuuluvien kohderyhmien muodostamiseen, lomakkeiden
tuottamiseen, sekd vihjeiden ja ratkaisujen kehittdmiseen. Nama kaikki tulostettiin,
valmisteltiin ja jaettiin kirjekuoriin siten, ettd tyhjan lomakkeen saanut paatyi aina
oikeaan ryhmaan paivan paatteeksi. Komponenttien suunnitteluun voidaan myds
laskea aikataulun ja fasilitoinnin suunnittelu, joka tassa tapauksessa oli laheisesti

sidoksissa vihjeiden maaraan.

Havainnoinnin ja kirjallisen aineiston perusteella dynamiikat ja mekaniikat olivat toimivia
ratkaisuja, silld osallistujat viihtyivat ja olivat kiinnostuneita toiminnasta, olivat aktiivisia
tydpajassa ja ratkaisivat annetun haasteen menestykselld. Parhaiten onnistui
vaikuttaminen merkitykseen ja voimaantumiseen, seka sosiaaliseen vaikuttavuuteen,
silld riippumatta vihjeiden kerddmisen sujuvuudesta, kaikki osallistujat toimivat hyvilla
mielin ja aktiivisesti tydpajaosuudessa. Arvaamattomuuden sekd komponenttien
suunnittelun  kohdalla olisi paljon hiottavaa, sillda prosessin silppuisuus ja
monimutkaisuus aiheutti turhaa sekaannusta, eikd voi osoittaa ettd nimenomaan

vihjeiden maaralla olisi ollut positiivista vaikutusta lopputuloksen kannalta.

Pelillistamisen kohdentaminen tehtavanantoon, sen purkaminen osiin sekad kokoaminen
toiminnallisesti luentopaivan aikana voi kokeilun perusteella olla toimiva kokonaisuus,
jos tavoitteena on vaikuttaa tehtavanannon selkeyttamiseen, pitkdkestoiseen
motivointiin seka yllapitaa jannitystd arvaamattomuudella. Havaintojen perusteella
oppilaat olivat kiinnostuneita toiminnasta, ja tuotosten perusteella voidaan sanoa, etta

luentopaiva havainnollisti sen mika oli tavoitteena.

Valitsisin tdman mekaniikan uudestaan vastaavassa tilanteessa, mutta tekisin
prosessista  yksinkertaisemman karsimalla tulkittavia vihjeitd, selkeyttamalla
tehtavanantoja ja antamalla jokaiselle vaiheelle enemman aikaa. Komponenteista
I6ytyneet fiktiiviset kohderyhmat olivat onnistunein yksittdinen osuus, silla suhteellisen

abstraktit sisallét tulkittiin jokaisessa tapauksessa oikein. Pitdisin ennallaan ryhmien
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jakamisen osallistujien tietdamatta, mutta lisdisin muutoin &pindkyvyyttd tavasta, jolla

prosessi vaikuttaa lopuksi tapahtuvaan tyopajatydskentelyyn.

7.2 Kokeilu 2: Tulevaisuuden tuotannot

7.2.1  Tulevaisuuden tuotannot -tydpajan toiminta

Toinen tydpaja toteutettin 14.11. n. 40 hengen toisen vuoden kulttuurituotannon
opiskelijaryhmalle. Sen tarkoitus oli tuottaa aineistoa Tuottaja 2025 -projektille, jota
hyoddynnettiin  kulttuurituotannon opetussuunnitelman paivittamisessa. Tyopajalla oli
kaytettavissa luentopaivan aamupaivan osuus, eli klo 9:15-12.00. Tulevaisuuden
tuotannot oli pelillinen tydpaja, jonka tavoitteena oli saada osallistujat hahmottamaan
tulevaisuutta ja tulevaisuudessa tarvittavia ammatillisia taitoja elaytymista seka

strategiapelia yhdistavilld harjoitteilla.

Esittely (15min)

Aloitus n. Klo 09.15

Koko ryhmalle esiteltiin yhteisesti Tuottaja 2025 -opintosuunnitelman paivitysprosessi,
seka miten aamupaivan tyoskentely liittyi tahan. Esittelyn jalkeen koko ryhma osallistui
ensimmaiseen harjoitteeseen, jonka tavoitteena oli luoda yhteinen nakemys

yhteiskunnasta vuonna 2025.

Lumipallot ja ryhméjako (30min)

Osallistujat kirjoittivat lapuille kukin lauseen tai sanan, jolla kuvailivat vuotta 2025.
Ryhma jakautui kuuteen-kahdeksaan satunnaisella jaolla. Nama ryhmat pidettiin
tydpajan loppuun saakka. Koko ryhma asettui vastakkai siten, ettéd kullakin puolella oli
aina kolme-nelja ryhmaa. Kaikki heittivat “lumipallot” toista puolta kohti, kunnes

yhtdkaan omaa palloa ei jaanyt kenellekaan.

Seuraavaksi ryhmat kerasivat ja avasivat pallot. Ryhmat kokosivat sisallét flappitaululle
tai pahville. Pallot rypistettiin ja ryhmat asettuivat jalleen vastakkain. Pallot heiteltiin
satunnaisesti toisille ryhmille, kerattiin ja purettiin jalleen taululle. Jokainen ryhma nosti
esiin toistuvat tai yhdistavat tekijat. Naitd saattoivat olla ilmiét ja trendit, teemat,

ammattia koskevat kysymykset jne.



36

Tauko 10min. Jatko n. klo 10.10.

Keskustelu ja tydpajan esittely (15min)
Jokainen tiimi esitteli koko ryhmalle tekemansa havainnot tiiviisti. Lopussa fasilitoija
esitti kysymyksia, joiden avulla hahmotettiin yhteiset johtopaatdkset. Fasilitoija esitteli

pelin kulun ja sdannét.

Tuottajaprofiilit (15min)

Pelin alussa jokainen osallistuja sai tulla nostamaan kolme SKILL-korttia ja
tuottajaprofiili-lomakkeen, seka per ryhma yhden tiimilomakkeen luokan edesta, jonka
jalkeen palattin aiemmin jaettuihin ryhmiin. Ryhmassa jokainen sai vaihtaa yhden

SKILL-kortin johonkin toiseen ryhmassa olevaan SKILL-korttiin. (Liite 8)

Jokainen taytti oman tuottajaprofiilin, mutta tiimi saa keskustella yhdessa lomakkeen
kysymyksista. Taman jalkeen tiimi vastasi yhdessa tiimilomakkeessa esitettyihin
kysymyksiin. Kun lomakkeet oli taytetty, tuli tiimi hakemaan valitsemaansa
tiimi-kategoriaa vastaavan HAASTE-kortin, seka INSPIRAATIO- ja ESTE-kortit. (Liite 8)

(HAASTE-kortti antoi tehtdvén, jota tiimi ratkaisi. INSPIRAATIO-kortti antoi ideoita ja

evéité siihen vastaamiseen, ja ESTE-Kortti asetti leikkimielisi& esteité ratkaisulle.)

Haaste (30min)
e HAASTE-kortin sai kdantaa vasta, kun kaikki tiimit olivat saaneet omansa.
o INSPIRAATIO-kortin kdantaminen edellytti myos ESTE-kortin kdantamista.
e Ryhma sai hakea pelin aikana yhden ylimaaraisen SKILL-kortin ja lisata talla
‘jasenen” tiimiin, mutta tama edellytti ylimaaraisen ESTE-kortin nostamista ja

kaantamista.

Tiimit hakivat OMA:sta dia-pohjan. Tiimien tehtdva oli konseptoida ryhman
kompetensseja hyddyntden tuote, palvelu tai projekti, jolla vastattin annettuun

haasteeseen.

Diat:
e Tiimin esittely
e Haasteen esittely

e Ratkaisun esittely
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e Ratkaisun toteutus
e Reflektio

Haasten péaéttyminen n. Klo 11:10. 10min tauko. Jatko n. Klo 11:20

Esittely ja purku (45min)

Tiimit saivat kukin muutaman minuutin aikaa esitelld konseptiaan, ja muut saivat
kommentoida sita tai esittdd kysymyksia. Laajempaan keskusteluun ei oltu budjetoitu
aikaa, eika ylimaaraista hetked keskustelun jatkamiselle myoskaan jaanyt prosessin

lopuksi.

7.2.2 Kokeilu 2: Tulevaisuuden tuotannot -tydpajan dynamiikat, mekaniikat ja
komponentit

Dynamiikat

Tybpaja oli osa oppilaiden normaalia, pakollista opetusta, mikd suoraan vaikutti
toimintaymparistoon, odotuksiin ja dynamiikkaan. Kokeilun tilaajan tavoite oli saada
hyddynnettdvaa aineistoa ja kokeilun tekijan tavoite oli tuottaa toimivasti pelillistetty
tyopaja. Dynamiikoissa oli arvioitava keskeisesti sita, miten haastava aihealue tuodaan
oppilaiden kasiteltdvaksi, sekd kuinka tehtdvananto rakennetaan siten, ettd lyhyessa

ajassa paastaan aiheen esittelysta konkreettiseen aineistoon.
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ULEVAISUUDEN TUOTTAJA

TOIMINTA-'
YMPARISTO

- Kulttuurituotannon

2. vuoden opiskelijat
- Aamupaivan luento
- Luokkatila

- Hahmottaa oppilaiden

nakemyksia tulevaisuuden

tuottajan tyosta

- Pelillisyyden tavoite on
havainnollistaa ja motivoida

- Luovan ongelmanratkaisun prosessin
vaiheet 2-4

- Fiktiivisen ongelman ja kontekstin
synnyttaminen seka ratkaisujen ideointi

Kuvio 9: Kokeilun 2 dynamiikat.

Haasteen selkeyttaminen ja sisallon ymmartaminen olivat tarkeita onnistuneet tydpajan
kannalta. Aiheen haasteellisuuden vuoksi aiheen esittelya ei pelillistetty, vaan se kaytiin
lapi yhteisesti ennen pelillistettyd osuutta. Taman tavoitteena oli varmistaa, etta
jokainen lahestyy aihetta samalta |ahtOviivalta itsendisessa ja ryhmatydskentelyn
vaiheessa. Pelillistetty osuus kohdennetaan luovan ongelmanratkaisun prosessin
vaiheisiin 2-4: tiedon kerdaminen, ongelman kiteyttdminen ja ideoiden tuottaminen.
(Kantojarvi 2012) Vaiheisiin 5 ja 6 (syvenna ratkaisuja, suunnittele toimenpiteet) ei

lyhyessa ajassa ollut mielekasta tahdata.

Mekaniikat

Aiheen ja tehtavanannon alustaminen tehtiin yhteisesti tavalla, joka muistutti pitkalti
tavanomaista tydpajatyoskentelya luokkaopetuksessa. Koska aikaa oli vahan, ei kovin
kauas tutuista tydskentelytavoista ollut mielekastd lahted mydskaan pelillistetylla

osuudella.

Aihealue oli abstrakti, joten jonkinlaisen henkilokohtaisen merkityksen ja kompetenssin
rakentaminen aiheen ymparille oli selked tarve. Yhteisiin keskusteluihin keskittyessa
moni yksild jaa ilman todellisen osallisuuden ja vaikuttamisen tunnetta. Tasta syysta
jaoin tuottajan ammattia ja taitoja koskevan pohdinnan kahteen vaiheeseen, jossa

tiimilomakkeen tayttdmisen ehtona oli tuoda jokaisen yksilokohtainen tyd osaksi
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kokonaisuutta. Yksildkohtaista tydskentelyd oli myds tarpeen tukea, jotta jokainen

osallistui tiimin kehittdmiseen mahdollisimman tasa-arvoisista lahtokohdista.

Meaning

Accomplishmeant Empowermenl

Social
Influence

Ownership

Scarcity Unpredictability

Avoidance

Kuvio 10: Kokeilun 2 menetelma Octalysis-rungolla visualisoituna

Mekaniikaksi muodostui vaiheittainen, pelillinen materiaalin koonti, joka ohjasi
innovointivaiheessa ratkaistavaa haastetta ryhmasta lahtdisin olevaan suuntaan. Nain
oli mahdollista tukea kompetensseja tehtdvan tekemiseen paitsi yksilétasolla myds
ryhmatasolla, sekd antaa omistajuutta mahdollisimman monelle osallistujalle lapi

prosessin.

Kokeilun motivoivat tekijat olivat merkitys, suoriutuminen ja omistajuus, seka
sosiaalinen vaikutus. My6s arvaamattomuutta kaytettin osana prosessia, silla
materiaaleja saatiin osin sattumanvaraisesti. Kuviossa 10 visualisoin mekaniikkaa
Octalysis-rungolla. Graafi on reflektointia kokeilusta suhteessa teoriaan, ja sen on

tarkoitus havainnollistaa eri dynamiikkojen suhteellista painotusta.

Komponentit

Komponentteina, eli kaytdnnon toteutuksen keinona menetelma hyddynsi
tuottajaprofiili- ja tiimiprofiili-lomakkeita (Liitteet 2 ja 3), seka SKILL-, INSPIRAATIO-,
ESTE- ja HAASTE-kortteja (Liite 8). SKILL-korttien sisallét perustuivat taitoihin, joita
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Tuottaja 2025 -projektissa oli nostettu aiemmissa tydpajoissa esiin, joitakin keskeisia

tuottajan taitoja sekd muutamia villeja kortteja.

Jokainen osallistuja sai oman tuottajaprofiili-lomakkeen sekd& sattumanvaraisesti
nostettuja SKILL-kortteja, jotka auttoivat profiilin tayttdmisessd. Kukin ryhma sai
timilomakkeen, jonka taydentdamisessa tuli hyoddyntdd kaikkien tuottajaprofiilien
sisdltda. Vastausten pohjalta ryhmat valitsivat tiimeille kategorian viidesta
vaihtoehdosta “Yhteiskunnallinen”, “Innovaattori”, “Liiketoiminta”, “Palveluntuottaja”

seka “Kulttuuri- ja taide”.

Kullekin kategorialle oli oma valikoima HAASTE-kortteja, jotka toimivat tehtavanantona
innovointiosuudessa. Haasteet oli suunniteltu siten, ettd niissa pystyi hydédyntamaan
useita SKILL-korteissa esiintyvia taitoja. INSPIRAATIO- ja ESTE-kortit olivat kaikille
yhteisia, ja ne sisalsivat ideoita seka konkreettisia rajoitteita innovaatiotehtavan

konseptia varten.

7.2.3 Tulevaisuuden tuotannot -tydpajan kaytannon toteutus ja reflektio

Toiselle kokeilulle oli asetettu tavoitteeksi tuottaa aineistoa Tuottaja 2025 -projektille.
Aineistolla haluttiin tuoda lisda nakoékulmia opetussuunnitelman uudistamisen tueksi,
joissa oppilaat hahmottivat minkalaisia taitoja ja tehtavid he kulttuurituottajan tyon

tulevaisuudessa nakivat.

Prosessin aikana oppilaat loivat fiktiivisia tuottajaprofiileja, kehittivat naiden pohjalta
erikoistuneen ammattilaistiimin, ja vastasivat tiimille esitettyyn haasteeseen profiilien
mukaisia taitoja hyddyntden. Prosessi autettin alkuun jakamalla oppilaille
SKILL-kortteja, jotka sisalsivat aiemmin Tuottaja 2025 -projektissa esiin nousseita
taitoja ja tehtadvia. Tuottaja 2025 -projektissa hyddynnettava aineisto koostui

profiililomakkeista, tiimilomakkeista seka ryhmien ty6pajassa ratkaisemista haasteista.

TyOpajassa syntyneissa tuotoksissa korostuu nakemys, ettd esiin nostetut taidot ja
tehtavat olivat jo tyopajan toteuttamisen aikana relevantteja. Vuoden 2019 ei koettu
olevan niin kaukana vuodesta 2025, etteikd kyseisia taitoja olisi koettu omaksi
tulevaisuudeksi oppilasryhmassa. Tuottajan tehtdvat nahtiin monimuotoisina, mutta

ratkaisuissa korostui teknologia ja digitaalisuus. Viisi kuudesta tuotoksesta Iahti
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hakemaan ratkaisua haasteeseen teknologian kautta. Teema oli mahdollisesti
korostunut haasteissa, jotka oli kehitetty aiempaan Tuottaja 2025 -materiaaliin

pohjaten.

Oppilaita pyydettiin kirjaamaan palautteita tuotoksena syntyneisiin kalvoihin. Keratty
palaute tyOpajasta oli paaasiassa positiivista. Osallistava ja poikkeava toteutustapa
koettiin hauskana ja kiinnostavana, ja se heratti ajatuksia teemasta. Palautetta sai
tiukka aikataulu ja monivaiheinen prosessi, joka tuotti kiireen tuntua osassa ryhmista.
SKILL-korttien kayttd koettiin hyvana, silla aihealueen lahestyminen tyhjaltd pohjalta

nahtiin haasteena.

Tybpajan suunnittelussa kaytin pohjana teorialuvussa esiteltya pelillistdmisen runkoa.
Prosessin ensimmaisena vaiheena analysoin dynamiikat, eli toimintaympariston ja
pelillistettdvan vaiheen luovasta ongelmanratkaisuprosessista. Toisessa kokeilussa
kohdensin pelillistdmisen vaiheisiin 2-4: tiedon kerdaminen, ongelman kiteyttaminen ja
ideoiden tuottaminen. Talla halusin vaikuttaa erityisesti motivoiviin tekijoihin merkitys ja
suoriutuminen. Nama koin tarkeiksi, silld aihealue oli abstrakti ja oppilaiden tuli I1ahestya

sitd omakohtaisen merkityksellisyyden kautta.

Mekaniikkojen suunnittelussa hain tapaa luoda aitoa osallisuutta prosessiin, jotta
kaikilla olisi ollut rooli lopputuloksen muokkaamisessa. Jakamalla ryhmien
muodostaminen kahteen vaiheeseen, tuottaja- ja tiimilomakkeiden tayttddn, ohjasin
jokaisen ajattelemaan teemaa omalta kohdalta ja tuomaan oman “tuottajahahmonsa”
mukaan aktiivisesti. Tallda halusin vaikuttaa motivoiviin tekijéihin  sosiaalinen

vaikuttavuus ja omistajuus.

Komponenttien suunnittelussa ja toteutuksessa keskityin luomaan erityisesti
HAASTE-kortteja. Jakamalla haasteet viiteen kategoriaan, joista ryhmat saivat valita
yhden, halusin varmistaa ryhmalla olevan ratkaisun edellyttamia taitoja.
Komponenteista kayttdéon paatyivat vain SKILL- ja HAASTE-kortit, eika INSPIRAATIO-
tai ESTE-kortteja hyddynnetty. Nama olivat ottaneet inspiraationsa useista peleista
I6ytyvistd vihje-mekaniikoista, mutta paatyivat olemaan taysin turha elementti

toteutuksen kannalta.

Aineistosta voi havaita, ettd ryhmat vastasivat tyOpajassa luoduissa ratkaisuissa

vastaamaan annettuihin haasteisiin, ja hyddynsivat taitoja ja vahvuuksia, joita ryhma
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kasitteli tydskentelyn aiemmissa vaiheissa. Prosessi olisi osallistujien nakdkulmasta
ldhes varmasti hydtynyt ylimaaraisestd tunnista vain ideointitydpajalle ja esittelylle
omistettuna. Toisaalta keskeista ei ollut kehitettyjen ratkaisujen laatu, vaan oppilaiden

tydskentelylla ja ideoinnilla tuottamat ajatukset kulttuurituottajan ammatista.

Onnistumisen mittaaminen toisen tyopajakokeilun kohdalla aineiston hyddyllisyyden
nakokulmasta on haastavaa, eika sitd ole nostettu mittariksi. Kokeilun tavoitteena oli
saada oppilaat pohtimaan teemaa, sitoutumaan tyoskentelyyn ja tuottamaan aineistoa,
joka taltioi prosessia ja ajatuksia. Oppitunnin osana tyopajan oli hyva myos olla
sisalloltaan relevantti osa opetusta. Tydpaja oli osa ammattiprofilia kasittelevaa
opintokokonaisuutta, ja teeman relevanssi oli varmistettu taten lehtoreiden kanssa
ennalta. Palautteen ja aineiston perusteella oppilaat paitsi viihtyivat, myos saivat

tyoskentelysta lisaa nakokulmia.

Aineiston synnyttdmisen nakokulmasta toisessa kokeilussa oli paljon hyvaa.
Tyoskentely taltioitui kolmeen erilaiseen muotoon yksildiden ja ryhmien toimesta.
Lomakkeiden taso vaihtelee, eikd jokainen osallistuja panostanut ajatustyéhén yhta
paljon. Silti jokainen lomake vaikutti seuraavaan vaiheeseen, ja toi tallad jokaisen

osallistujan panoksen osaksi lopputulosta.

Tybskentelyn ja ryhman ohjauksen nakdkulmasta kolmeen tuntiin oli mahdutettu liikaa
toimintaa. Varaisin vastaavalle prosessille jatkossa jopa tunnin enemman aikaa.
Toisaalta arvioisin menetelman sopivuutta uudestaan tilanteessa, jossa aihealue on
nain abstrakti. Keskustelua ja ajatusty6ta voi sisallyttaa pelillistettyyn tybpajaan myoés
yksinkertaisemmin, ja kiireeton fasilitointi voisi tuottaa huolellisemmin dokumentoitua

aineistoa.

Tuottajaprofiili- ja timilomakkeet muistuttavat joiltain osin monille peleille tyypillista
hahmonluontia. Samoin SKILL- ja HAASTE-korttien satunnainen nostaminen
muistuttavat peleistd tuttua arvaamattomuutta, ja kannustavat ongelmanratkaisuun.
Naiden elementtien tunnistettavuus tuntui oppitunnin aikana viihdyttavan ja resonoivan
oppilaiden kanssa. En taysin luopuisi vastaavan kohderyhman kohdalla naista

elementeistd, mutta hyddyntaisin niitd merkittavasti yksinkertaisemmin.
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7.3 Tydpajan pelillistamisen ohje - tuloksena julkaistu artikkeli kirjassa

Kehittamishankkeen tavoitteena oli tuottaa materiaalia, jota voidaan hyddyntaa
ammatillisesti tydpajojen fasilitoinnin tydkaluna. Kehittdmishankkeen tuloksena kirjoitin
artikkelin  Tydpajojen pelillistdmisen malleista (Liite 1), jonka opinnaytetydn tilaaja
Creathon julkaisi teoksessa Teknologian ja kulttuurin rajapintatoiminnan mallit,

verkostot ja menetelmét (Toim. Hero L-M 2020).

Johdannossa kuvataan artikkelin tarkoitusta. Valiotsikko Pelillistdminen ja fasilitointi
kasittdaa opinnaytetyon luvun 2 johdannon ja luvun 2.1., jossa maaritellaan pelit ja
pelillisyys. Valiotsikko Pelillistdmélla fasilitointi perustuu opinnadytetyon lukuun 2.2., ja
kay lapi fasilitointia ja luovaa ongelmanratkaisuprosessia pelillistamisen nakékulmasta.
Valiotsikko Tydpajan pelillistdmisen suunnittelutyd kasittaa opinnaytetyon luvun 3. Siina
esitelldadn  kehittdmishankkeessa  syntynyt  teoreettinen  kehys  tydpajojen

pelillistamiseksi.

Valiotsikko Kéytdnnén kokeilut esittelee kolme kokeilua, joissa teoreettista kehysta on
sovellettu tydpajojen suunnitteluun. Kokeilut 1 ja 2 ovat samat, jotka tassa tydssa
kasitellddn kehittdmishankkeen tuloksina. Kolmantena kokeiluna toimi pienen
osallistujaryhman kanssa toteutettu, iteroitu versio kokeilusta 2. Kolmannen kokeilun
osallistujat olivat Tuottaja 2025 -projektiin osallistuneita tydelaman asiantuntijoita.
Artikkelin  viimeinen osuus, Lopuksi, vetda yhteen keskeisid ajatuksia, joita
pelillistdmisen soveltaminen tydpajatoiminnassa on prosessin aikana minussa

herattanyt.

Kehittamishankkeen tuloksia tukee myds toinen teoksessa julkaistu artikkeli
Digitalisaatio uudistaa kulttuurituotannon opetussuunnitelmaa: opetussuunnitelman
kehittdmisen osallistava menetelméa (Bjorkqvist Leena, Hero L-M, toim Hero L-M 2020).
Artikkeli  kasittelee  kulttuurituotannon  opetussuunnitelman  Tuottaja 2025
-kehitysprojektia, jonka prosessissa hyoddynnettiin opinnaytteeni kehittdmishankkeen
kokeilua 2, seka kolmatta pelillistamalla fasilitoimaani tydpajaa, joka ei toimi osana

opinnaytety6ta.
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8 Pohdinta ja kehittamisehdotukset

Opinnaytetyon paatuloksia ovat kevaallda 2020 julkaistu artikkeli tilaajan teoksessa
Teknologian ja kulttuurin rajapintatoiminnan mallit, verkostot ja menetelmét (Toim. Hero
L-M 2020), seka kaksi kaytannén kokeilua. Artikkeli on kirjoitettu niille tyépajojen
ohjaajille ja yhteistoimintaa osallistujalahtoisesti johtaville, jotka pyrkivat syventamaan
tietopohjaista osaamistaan kaytannon fasilitointitydssaan. Artikkelin tarkoituksena on
tarjota muutamia mahdollisia struktuureja ja malleja kulttuurin ja teknologian alojen
toimijoiden yhteisten tydpajojen suunnittelun tueksi. Artikkeli paitsi esittelee teoriaa ja

mallin pelillistamisen tueksi, myos antaa lyhyen katsauksen toteutettuihin kokeiluihin.

Ensimmaisestda kokeilusta saatiin hyvid kokemuksia toiminnallisuudesta ja
yllatyksellisyydesta keinoina motivoida osallistujia ja alustaa uuteen asiasisaltoon
perustuvaa tyOpajaa. Osallistujat ratkoivat tehtadvanantoon piilotetut haasteet ja tuottivat
hyvia tuotoksia tyopajassa. Kokeilu nosti myos selkeasti esiin toteutuksen heikkoudet,
kuten turhan monimutkaisuuden ja haasteen kohdentaa osallistujien keskittyminen

oikeaan asiaan oikealla hetkella.

Toisesta kokeilusta saatiin hyvia kokemuksia aineiston tuottamiseen tahtaavan
prosessin tukemisesta, erityisesti osallistujien kompetenssien ja motivaation
nakdkulmasta. Oppilaat tuottivat runsaasti aineistoa Tuottaja 2025 -projektin
hyddynnettavaksi, ja haastava aihe kasiteltiin oppilaiden mielesta kiinnostavalla ja
tilanteeseen sopivalla tavalla. Osallistujat olivat motivoituneita tarttumaan aiheeseen ja
yleinen palaute menetelmastad oli positiivista. Kokeilu nosti myds esiin selkeita
heikkouksia toteutuksessa, kuten monimutkaisen prosessin sovittamisen liian lyhyeen
aikaan, joka johti kiireeseen ja kommunikoinnin haasteellisuuteen. Yksi selkea heikkous
toisessa tydpajassa oli suunnittelun puute, joka kohdentui aineiston keradmiseen tata
opinnaytetyota varten. Tastd syystd anonyymia aineistoa ei ole, ja vain kahdelta
ryhmalta saatiin kerattyd kaikki yksildlomakkeet, tiimilomake ja esityksen kalvot.
Tybpajassa tuotettu esitys on kaikkiaan seitsemaltd ryhmaltd. Opinnaytetyon osalta
toisen kokeilun tulos on siis ennen kaikkea tuotettu ohjausmateriaali, sekd oma

reflektioni, silla tydpajojen tuloksiin on aineiston heikkouden vuoksi vaikea viitata.

Toiminnan suunnittelu motivointiin  vaikuttamisen kautta oli omaa fasilitointi- ja
pelisuunnittelukokemustani vasten hyva lahestymistapa. Choun Octalysis-mallin

kayttdminen ohjenuorana oli osuva, mutta monimutkainen valinta. Kokeilut validoivat
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ajatusta, ettd pelillistdmalla voidaan vaikuttaa tapaan, jolla tydpajan osallistujat ovat
motivoituneita. Vaikeus sovittaa prosessin haastavuus, toiminta ja aikataulut yhteen
elavan, Kkertaluontoisen tilanteen kanssa oli odotettua. Keskimaarin peleja ja
pelillistettyja ymparistdja testataan lukuisia kertoja ennen tyon julistamista valmiiksi,
eika sitd voinut tassa tilanteessa tehda. Toisaalta oma taustani liveroolipeleja runsaat
15 vuotta suunnitelleena soveltui tdhan kontekstiin, silld liveroolipeleja ei yleensa
koepelauteta. Ne perustuvat ymmarrykseen ihmisista, tilanteista, seka viestintaan jolla
oma intentio valitetaan osallistujille. Voidaan tavallaan mieltaa, etta liveroolipelien

suunnitteleminen on aarimmainen esimerkki pelillisesta fasilitoinnista.

Kokeilut olivat valttamattéomia opinnaytetydn kokonaisuuden kannalta, sillda sen osana
julkaistu artikkeli ei yksin ole kattava tulos. Artikkelissa ja tydssani esitelty tydpajojen
pelillistdmisen malli ei konkretisoi kovin hyvin pelillistdmisen soveltamista henkildlle,
jolla ei ole aiempaa kaytdnndn kokemusta aihealueesta. Kontekstin ja teorian
tarjoaminen artikkelin muodossa vaatii rinnalleen alusta loppuun saatettuja nayttdja,

jotta teorian osalta tehtya tulkintaa voidaan reflektoida.

Paatutkimuskysymykseni oli “miten tydpajojen fasilitoinnissa voidaan soveltaa
pelillistémisen periaatteita osallistujien kannalta motivoivasti?” Vastauksena esitin
opinnaytetydssani sekd julkaistussa artikkelissa, ettd tyopajojen pelillistdmisessa
voidaan sovittaa yhteen pelisuunnittelun, pelillistdmisen ja luovan
ongelmanratkaisuprosessin struktuureja. Esittelemassani mallissa sovitin yhteen
Werbachin ja Hunterin (2012) kolmen abstraktion
(dynamiikka-mekaniikka-komponentti) mallin, Choun (2017) Octalysis-mallin, seka
Kantojarven (2012) luovan ongelmanratkaisuprosessin mallin. Edella mainitut mallit
valikoituivat, silla ne lahestyvat kasiteltdvaa teemaa kaytannonlaheisesti ja selkeasti,

seka reaalimaailman toimintaan soveltuvilla tavoilla.

Esittamani mallin keskeisena tavoitteena on hahmottaa:
1) Miké tarve tydpajan pelillistdmiselle on?

2) Minkélaisella poikkeavalla toiminnalla tarpeeseen vastataan?

Mallissani pelillistdmisen prosessi vaiheistetaan Werbachin ja Hunterin (2012) kolmen
abstraktion mukaan:
1) Dynamiikat: Analysoidaan tyGpajan toimintaymparistd, tavoitteet ja kohdennetaan

pelillistdminen tiettyyn vaiheeseen luovaa ongelmanratkaisuprosessia (Kantojarvi
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2012).

2) Mekaniikat: Valitaan lahestymistapa Octalysis-mallia (Chou 2017) soveltamalla.
Hahmotetaan mita motivoivia tekij6itd halutaan hyddyntaa toimintaa suunnitellessa.

3) Komponentit: Suunnitellaan kaytannon toiminta, eli paatetdan mitd osallistujat
tekevat tyopajassa. Toiminta on pelillistdmisen tarpeen motivoimaa, mutta saattaa

nayttaytya tasta poikkeavana osallistuijille.

Kokeiluilla oli tavoite havainnollistaa miten esittdmaani mallia voi hyoddyntaa
suunnittelun tyékaluna kaytanndssa. Olen itse peliorientoituneella taustalla varmasti
jokseenkin jaavi arvioimaan mallin intuitiivisuutta, silld kolmen abstraktion
lahestymistapa |ahtdkohtaisesti istui siihen miten hahmotan pelisuunnittelua. Malli
perustuu siis vahvasti omaan kokemukseeni, eika silla ole tarkoitus antaa objektiivisesti
parasta tyokalua jolla pelillistamista ja tyopajoja voi tuoda lahemmaksi toisiaan. Se
esittdd mallin, jossa omaa kokemustani hyédyntden konkretisoin suunnitteluprosessia,
jolla pelillistetty tyépaja on mahdollista tuottaa. Kokeilujen perusteella esittdmani malli
on sovellettavissa tydpajojen pelillistdmiseen, ja osallistujien motivointi onnistui valituilla

keinoilla.

Viimeinen alatutkimuskysymykseni oli “tukeeko tydpajojen pelillistdmiseen sovellettu
jaottelu dynamiikkoihin, mekaniikkoihin ja komponentteihin suunnittelua ja toteutusta?”
Dynamiikat, mekaniikat ja komponentit ovat omassa kokemuksessa intuitiivinen tapa
hahmottaa suurinta osaa ymparistéja, joissa pelisuunnittelua ja pelillistamista
harjoitetaan. Mallissani olen hahmottanut mitka tekijat kullekin abstraktiolle ovat
relevantteja tyopajojen pelillistamisen kontekstissa. Fasilitoinnin ja tydpajojen teorian
lisdksi sovelsin Choun (2017) Octalysista, silla tama runsaasti lisamateriaalia sisaltava
lahdeteoria  kasittelee  pelillistamistd  nimenomaan fasilitoinnille  relevantista

nakokulmasta, eli motivaation kautta.

Myds kaytantdéon vietyna koin kolme abstraktiota intuitiivisena valintana ja koen, etta
ajattelutavan liittdminen tydpajan  suunnitteluun on toimiva |8hestymistapa.
Octalysiksestd (Chou 2017) sen sijaan tiivistdisin mallin enemman konkretiaa, jos
muuttaisin sitd kokeilujen pohjalta. Vaikka pelillistdmisen teoriaa on hyva ymmartaa
pintaraapaisua enemman, vaatii tydpajan pelillistdmisen kaytadntd enemman
konkreettisia esimerkkeja ja vdhemman korkealentoisia teorioita. Motivaatio on hyva
tulokulma tyopajan lahestymistapaa valittaessa, mutta motivoivien tekijdiden sijaan

esittaisin kysymyksia, joilla suunnittelua voi ohjata oikeaan suuntaan.
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Koska lahestyin kehittdmishanketta Kkirjallisuuskatsauksen kautta kokeiluihin, ovat
tutkimuskysymykset tarkentuneet sen mukaisesti. Ensimmaisen ja viimeisen
tutkimuskysymyksen perusteella opinnaytetyén tulisi vastata kysymykseen ‘“tukeeko
tybpajojen  pelillistdmiseen  sovellettu malli  osallistujia  motivoivan  tybpajan
suunnittelua?” Tahan en voi antaa suoraviivaista vastausta. Itselleni esittdmani malli
havainnollistaa hyvin kaytannénlaheisesti tapaa, jolla tarkastelen paitsi pelisuunnittelua,
myos Yyksildiden ohjaamista kohti yhteista tavoitetta. Minulle mallin konkretisointi on
epailematta erittain hyodyllista, silla oman tekemisensa havainnollistaminen tukee
ammatillista kehitysta. Tavoiteeni opinnaytetydssani oli mahdollistaa samanlaista
ammatillista kehitystda myds muille, ja vain muiden kaytdnndn kokemukset osoittavat

miten onnistunut tyoni tassa suhteessa oli.

Opinnaytetyoni kokonaisuuden hahmottaminen ilman edeltdvaa kokemusta peleista on
todenndkoisesti haastavaa. Ensin on ymmarrettdvd mikd on peli, ja miten sen
maaritelmd voi eldd eri konteksteissa. Seuraavaksi on ymmarrettdvda mitd on
pelillistdminen, ja miten sitd hyddynnetdan omiin tarkoituksiin. Opinnaytetyén arvo
kulttuurituotannon ammattilaisille ei kuitenkaan ole kiinni siitd, montako tyépajaa sen
avulla pelillistetdan. Alusta asti yksi keskeisida motiiveja aiheen kasittelemiseen oli
nostaa pelit ja pelillisyys poydalle, ja kasitella niita fasilitoinnin kautta, joka on monelle

kulttuurituottajalle keskeinen osa ammattiosaamista.

Pelit ja pelillistdminen ovat nousseet vuosituhannen alusta alkaen tasaisesti
suurempaan rooliin suomalaisessa kulttuurissa ja luovassa taloudessa. Pelillistaminen
eritoten on kokenut nousukausia, kun teknologian kehitysaskeleet ovat sysanneet
liikkeelle trendin hakea sillda ratkaisuja yhteiskunnallisiin haasteisiin. Monet
kulttuurituottajat tydskentelevat naissa rajapinnoissa, joissa tuodaan yhteen erilaisia
kulttuurin ja teknologian muotoja, ja etsitdadn uusia toimintatapoja. On tarkeaa, etta
kulttuurituotannon ammattikunta ymmartaa mista peleissa ja pelillistdmisessa on kyse,
sild he ovat tyfssddn wusein asemassa, jossa voivat vaikuttaa niiden

soveltamistapoihin.

Ymmarrys peleistd ja pelillistdmisestd on ammattikunnassa ollut oman kokemukseni
pohjalta puutteellista. Tilanne on parantunut, mutta harhakasitykset siitd mitd ja miten
eritoten pelillistdmalla voidaan saavuttaa, elavat yha vahvoina. Oma toiveeni onkin, etta

antamalla tyOkaluja pelillistda jotain itselleen laheistd, paasevat kulttuurituottajat
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sukeltamaan kunnolla peliteorian ja pelillistdmisen pinnan alle. Se voi paitsi lisata

ymmarrysta ja osaamista, myds synnyttda aivan uusia ideoita.

Johtopaatdkseni on, ettd tybpajoja voi pelillistda niitda hyodyttavalla ja osallistujia
motivoivalla tavalla. Esittelemani malli on tdhan kayttdékelpoinen, mutta toimii kenties
enemman keskustelun avauksena kuin kaytannénlaheisena oppaana, jolla selkeita
menetelmia voi soveltaa omaan tarpeeseensa. Olennaisena seikkana minulle nousi
esiin  haaste kuvailla mitd kokeiluja suunnitellessani ajattelin. Moni asia
suunnittelutydssani ja tassa opinnaytetydssa perustuvat pitkaan kokemukseeni, eika
tydn rakenne ja lahestymistapa palvellut parhaalla mahdollisella tavalla tavoitetta

konkretisoida prosessia lukijalle.

Mikali lahtisin tekemaan tyotani uudestaan, valitsisin alusta alkaen selkeampia ja
konkreettisempia tavoitteita, ja tahtdisin esimerkiksi yhden valmiin pelillistetyn
tydpajamallin  tuottamiseen yleisluontoisen artikkelin sijaan. Talld tavoittelisin
matalamman kynnyksen lahestyttavyyttéa pelillistamiseen ja peleihin, joita ty0 ei
mielestani nyt tarjoa riittdvasti. Teoria peleistd ja pelillistamisestd tyopajojen
kontekstissa voi silti toimia kulttuurituotannon ammattilaisille lahestyttavana
tulokulmana, eritoten rajapintatydskentelyssa. Opinnaytetyon tilaaja Creathon sijoittuu
juurikin naihin rajapintoihin, joissa pelien ja pelillistdmisen hyédyntdminen on jalleen
poydalla. Koen, ettd opinnaytetyoni tarjoama ikkuna siihen maailmaan sopii hyvin
Creathonin tavoitteisiin, ja voi edistdd osaltaan laajempaa tietopohjaista osaamista

kulttuurituotannon kentalla.

Minussa opinnaytetyoni on herattanyt kyltymattoman mielenkiinnon perehtya
syvallisemmin ymparistdihin, joissa toimin ammatillisesti, seka halun havainnollistaa ja
dokumentoida tekemistani. Tulevaisuudessa toivon ottavani nama teemat uudestaan
poydalle tavoitteella luoda konkreettisia ohjeita pelillistetyn fasilitoinnin toteuttamiseksi.
Matalan kynnyksen paketit ovat helpompia hyddyntaa. Tasta tydsta otin mukaani nalan
oppia lisda kehitysprojekteista, sekd paljon oppitunteja siitd miten tarkedd ehja ja

sujuva, selkeita tavoitteita kohti eteneva prosessi on hyvan lopputuloksen kannalta.
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Vera Schneider
Tyopajojen pelillistamisen
malleista

JOHDANTO

Timi artikkeli kisittelee pelillisyyttd osana luovaan ongelmanratkaisuun
tihtddvien tydpajojen fasilitointia. Siind hahmotellaan viitekehysti pelillis-
timisen ajatukselle ja kidytetdin esimerkkeini Creathonin osana fasilitoitoi-
miani kolmea pelillistd tyopajaa. Artikkeli on kirjoitettu niille tydpajojen
ohjaajille ja yhteistoimintaa osallistujalihtéisesti johtaville, jotka pyrkivit
syventimiin tietopohjaista osaamistaan kiytinnon fasilitointitydssdin.
Artikkelin tarkoituksena on tarjota muutamia mahdollisia struktuureja ja
malleja kulttuurin ja teknologian alojen toimijoiden yhteisten tydpajojen
suunnittelun tueksi.

PELILLISTAMINEN JA FASILITOINTI

Pelillistimisen miidrittelemiseksi on ensin miiriteltdvi, mitd peleilld tarkoi-
tetaan tissd yhteydessi. Esimerkiksi Sillaots miirittelee korkeakoulutuksen
pelillistimisti kisittelevissi artikkelissaan (Sillaots 2015) pelit aktiviteetik-
si kuvitellussa todellisuudessa, jossa osallistujat yrittivit saavuttaa tavoit-
teita noudattamalla sddntdjd. Alkuperiisessi englanninkielisessd mairitel-
missi aktiviteettia tarkennetaan muotoon “an activity of play”. Englannin
kielessi sana play merkitsee niin leikkii kuin pelaamista. Pelitutkimuksen
teorioiden pohjana ovatkin keskeisesti leikin teoriat. Tdmin esseen lihteis-
sd kiytetddn ilmaisuja play ja playfulness, joiden kohdalla saatetaan puhua
leikistd tai pelistd tai jopa olla tekemitti erottelua niiden vililli. Kiin-
nds tapahtuu lihdemateriaalin kontekstin mukaan. Viitdskirjassaan On
the Edge of the Magic Circle (2012) Montola hahmottaa pelaamisen ja
leikkimisen kontekstuaalisena, moniulotteisena ilmiéni perustuen useisiin
keskeisiin leikin teorioihin. Tdmi moniulotteinen nikokulma peleihin ja
leikkiin antaa laajemman kisityksen niiden soveltamisesta.



Montolan neljistid nikokulmasta ensimmiinen ammentaa Johan Huizin-
gan (1938) teorioista. Huizingan nikemyksen mukaan leikkiminen on
vanhempaa kuin ihmiset, silld eldimet harjoittavat sitd ihmisistd riippu-
matta, ja titen se luonnollinen ja keskeinen osa myds ihmisen kulttuuria.
Huizingan mukaan leikkiminen on vapaa, tavallisen elimin ulkopuolinen
aktiviteetti. Huizingan usein kiytetty lainaus tarkentaa leikin miiritelmai
seuraavasti:

“..It is an activity connected with no material interest, and no profit can
be gained by it. It proceeds within its own proper boundaries of time and
space according to fixed rules and in an orderly manner.”

(Huizinga 1938, 13.)

Montola (2012) nostaa Huizingan rinnalle Gregory Batesonin (1955)
miidritelmin, jossa eroa ei tehdd leikin ja tavallisen elimin, vaan leikin ja
ei-leikin vililld. Batesonin mukaan kyky leikkid vaatii kyvyn kommuni-
koida metatasolla siitd, miki on leikkii ja miki ei, ja my®os eldimiltd 16ytyy
timi kyky. Bateson maiirittelee “tdmi on leikkii” -metakommunikaation
suurpiirteisesti muotoon “timi toiminta johon nyt osallistumme, ei mer-
kitse sitd mitd siind tehtdvd toiminta edustaa.” Ero tulee Batesonin mu-
kaan kyvystd ymmirtdd toiminnan kontekstin olevan leikkii, jossa siinnot
poikkeavat siitd, miki ei ole leikkid. (Bateson 1955)

Lisiksi Montola (2012) nostaa niiden miiritelmien rinnalle kaksi muuta
nikokulmaa leikistd ja pelaamisesta. Salen & Zimmermanin (2004) sys-
teemisessd mairitelmissi leikki tai peli (play), syntyy systeemin funktioita
ohjaavien suhteiden toiminnasta, ja ihminen voi olla tai olla olematta osa
titd toimintaa. Apterin (1991) tulkinnan leikisti ja leikillisyydestd (play,
being playful) Montola nostaa esiin, silli se ottaa psykologisen ja feno-
menologisen nikékulman ja tarkastelee niitd subjektiivisen kokemuksen
kautta. Tiivistettynd Apterin tulkinnan merkitys Montolan mallille on,
ettd leikin merkitys miirittyy ihmisen tunnetilojen ja tavoitteiden perus-
teella, eiki leikin tai pelin tarvitse titen perustua tarpeeseen leikkid, vaan
tarkoitusperi voi olla myos vakava. (Montola 2012)

Montola ym. (2009) ovat mallintaneet niiden neljin nikskulman poh-
jalta nelikentin (kuvio 1), joka havainnollistaa leikillisyyttd (playfulness)
psykologisena mielenlaatuna ja sosiaalisena kontekstina.
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Playful Mindset Serious Mindset
Playful Context Classic Play Instrumental Play
Ordinary Context Pervasive Play Ordinary Life

Kuvio 1: Leikillisyys havainnollistettuna psykologisena mielenlaatuna ja
sosiaalisena kontekstina. (Montola ym. 2009)

Nelikentissi classic play (klassinen leikki) tarkoittaa sitd, mikd yleisesti
nihdidin ja koetaan leikkini. Vastakkaisessa kulmassa ordinary life (tavalli-
nen elimi) tarkoittaa vakavaa toimintaa vakavalla tavalla. Toisissa vastak-
kaisissa kulmissa ovat pervasive play (leviivi, lipitunkeva leikki / peli), seki
instrumental play (vapaasti kdinnettyni tarkoitusperdinen leikki).
(Montola 2012).

Tarkoitusperiinen leikki (peli, znstrumental play) on Montolan esittimin
mallin mukaan aktiviteetti, jossa leikilliselle toiminnalle on ulkopuolinen,
vakava syy. Tdmi pohjaa Apterin (1991) nikemykseen leikkisyydesti ja
vakavuudesta kahtena metamotivaation tilana, eli psykologisena tilana,
jotka miirittelevit miten ihminen kokee tunteensa. Apter erottaa nimi
metamotivaation tilat toisistaan toiminnan tavoitteen perusteella, eli onko
leikin motiivina leikki itse, vai onko sen tavoite erillinen leikillisestd toi-
minnasta. (Montola 2012) Leikillisen, tai pelillisen toiminnan ei toisin
sanoen tarvitse tavoitteiltaan olla hauskaa tai viihdyttimiseen tihtidvii.
Tissi esitellyille leikin ja pelin midrittelyille on pidasiallisesti yhteistd, ettd
se perustuu sidntdihin ja rakenteisiin, mutta toiminta ei ole mairitelmil-
lisesti kytkeytynyt tietynlaisiin tavoitteisiin. Opetuspelit ja pelillistimi-
nen voidaan mieltdd tarkoitusperiiseksi pelaamiseksi (instrumental play).
Tillsin pelaamiselle tai osallistumiselle on asetettu ulkoisia tavoitteita.
Pelillisyyden soveltaminen vakavassa toiminnassa ei ole mitenkdidn uutta.
Sotilassimulaatiot ja kanta-asiakaspisteet ovat jo suhteellisen vanhoja esi-
merkkeji pelillistimisen periaatteiden soveltamisesta.

Pelillistimisen kisitettd on alkujaan sovellettu kontekstissa, jossa silld ku-
vailtiin kuluttajien sitouttamiseksi kiytettivii menetelmii. Sen varhaisista
vaiheista pelillistimisen vei nousuun pelien kuluttamisen kasvu ja opetus-
pelien lisddntyminen. Onkin keskeisti tehdi ero pelillistimisen ja opetus-
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pelien vililli. Opetuspeli on peli, joka on suunniteltu tiettyjd ulkopuolisia
tavoitteita varten. Pelillistimisessi ei kehitetd pelid, vaan pelejd sovelletaan
jonkin muun asian osana. (Buckley ym 2019.)

Chou (2017) jakaa lisiksi pelillistimisen kahteen toimintamuotoon: imp-
lisiittiseen ja eksplisiittiseen pelillistimiseen. Eksplisiittiselld pelillistimi-
selli Chou tarkoittaa selkeisti pelin tapaan toimivaa ratkaisua, joka pal-
velee ei-pelillistd paamiirid, kuten esimerkiksi pelimiisiksi suunnitellut
mainokset. Implisiittinen pelillistiminen puolestaan sulautuu osaksi pelil-
listettdvid kokonaisuutta, jossa pelillistimisen ratkaisut eivit vilttimittd
ole havaittavissa ulkopuolelta tarkasteltuna.

Akateemisen tutkimuksen ja ammatinharjoittajien mielenkiinto pelil-
listimistd kohtaan on syntynyt ajatuksesta, ettd silli voidaan tehokkaasti
muokata kiyttidytymistd, ja erityisesti motivaatiota. Pelillistiminen kiyttii
tuttuja metaforia ja rakenteita ohjatakseen yksilon kiyttdytymistd pelilli-
sen toiminnan suunnittelijan haluamaan suuntaan. (Buckley ym 2019.)
Sillaots (2015) mairittelee pelillistimisen peleille tyypillisten elementtien
ja ajattelun soveltamiseksi ei-pelillisessid ympiristdssd. Sillaotsin mukaan
korkeakouluympiristossd esimerkit tdstd voivat olla mitid tahansa yksit-
tdisestd pelillisestd oppimisaktiviteetista siihen, ettd kokonainen kurssi on
suunniteltu pelin tapaan. Yleisimmin kiytdssi ovat pisteytykset, pistetau-
lukot ja palkinnot, mutta kirjo on suurempi (Sillaots 2015).

Pelien kirjo maailmassa on valtava, jolloin myds pelimekaniikkoja, ele-
menttejd ja tapoja pelata on valtavasti. Buckley ym. (2019) argumen-
toivatkin artikkelissaan An Empirical Study of Gamification Frameworks,
ettd vaikka mm. Sillaotsin kidyttimi yleinen miiritelmi pelillistimisesti
kuvaa toimintoa heidinkin tarkoittamallaan tavalla, on se liian kapea.
Mairitelmissi ei esimerkiksi spesifioida mitenkiin mitd peleille tyypilli-
sid elementtejd, mekaniikkoja tai ajattelua tarkoitetaan. Téstd muodostuu
ongelma, kun pelillistimistd koskeviin kysymyksiin etsitddn tutkimuksel-
la ratkaisuja. Pelillistiminen on herkkd muuttamaan merkitystiin kon-
tekstin mukaan, jolloin tarkempien mairitelmien ja teoreettisten runkojen
puute muodostuu haasteeksi. (Buckley ym 2019.)

Pelillistimistd tapahtuu paljon digitaalisissa ympiristdissd. Pelillistimisen
kasvu on nojannut digitaalisuuteen, ja samoin teorioissa ja miiritelmissi
se korostuu selkeisti, kuten Buckleyn ym. (2019) ja Hamarin ym. (2014)
kartoitukset osoittavat. Tydpajojen fasilitoinnissa toiminta ei padasiallisesti
tapahdu digitaalisessa ympiristossi tai sihkoisin tyokaluin. Pelillistimisen
luonne on erilainen fyysisessi tilassa fasilitoituun tydpajaan sovellettuna,
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kuin se olisi esimerkiksi verkkokurssiin sovellettuna. Sillaotsin (2015)
midritelmi, ettd pelillistiminen on peleille tyypillisten elementtien ja ajat-
telun soveltamista ei-pelillisessd ympiristossi, on siis tissikin kontekstissa
teoriassa em. kirjoittajien midritelmien kaltainen. Toimintaympiriston
vuoksi se on kuitenkin suppea.

Leikin ja pelin erottaa tavallisesta elimistd osallistujien jakama Kkisitys sii-
td, ettd toiminta, johon osallistutaan, on leikkii tai pelid. Tdmin yhteisen
kisityksen saavuttamiseksi toiminnalla on oltava rajoja ja sdintoji, joihin
se perustuu, ja tarkoitusperiiselld leikkimiselld ja pelaamisella myos ulkoi-
nen motiivi toiminnalle. Rajoja, sidntjd ja motiiveja voidaan kehittdi siir-
tymittd pois arjen ja tosielimin kontekstista. Se voi mekaanisella tasolla
merkiti pelillistimistd, esimerkiksi pisteiden kerdimistd, mutta titd yksin
ei voi mieltdd pelillistimiseksi tydpajojen fasilitoinnin kontekstissa.

Peleille tyyppilliset elementit ja ajattelu merkitsevit yhteistd sopimus-
ta toiminnan tavoitteista ja siinnoistd, sekd toiminnan merkityksen
poikkeamista tavallisen elimin merkityksistd. Jotta tyopaja on pelil-
listetty, pitii silld timin mairitelmin mukaan olla sovitut sdinnét ja ta-
voite, tavallisesta elimisti poikkeavaa toimintaa ja toimintaa ohjaa-
va ulkoinen motiivi. Tissd kontekstissa tavallisesta elimiisti poikkeava
toiminta tarkoittaa, ettd toiminta poikkeaa muusta typajatoiminnasta.

PELILLISTAMALLA FASILITOINTI

Pelilliset tydpajat vaativat yleensd ohjaajan, joka pystyy fasilitoimaan yh-
teistoimintaa sen onnistumisen takaamiseksi. Sana fasilitointi tulee lati-
nankielisestd sanasta facil, joka tarkoittaa helppoa (Nummi 2007, 16). Fa-
silitoinnilla tarkoitetaan ryhmiprosessien helpottamista. Sen lihtskohtana
on, ettd ryhmilld on edellytykset ratkaisujen l6ytimiseen, ja fasilitoinnin
tarkoitus on ohjata ryhmii rakentavassa tyoskentelyssi. (Nummi 2007,
16-17). Fasilitaattorin rooli heijastelee niitd periaatteita. Kouluttajan ja
valmentaja roolit ovat nivoutuneita sisiltdasiantuntemukseen ja sen vi-
littimiseen eteenpiin. Fasilitaattori puolestaan on sisillén suhteen neut-
raali, eli tehtiviksi jid tyoskentelymenetelmien ja toiminnan ohjaaminen.

(Nummi 2007, 17.)

Fasilitointia voi kiyttidd monenlaisissa kehitys- ja suunnitteluprosesseissa,
tilaisuuksissa, tiimien kehittimisessid ja myos konfliktien selvittimisessi.
Nyt rajaudun tarkastelemaan tydpajojen fasilitointia, eli prosesseja, joilla
ryhmii ohjataan luovassa ongelmanratkaisussa ja tydskentelyssi. Piritta
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Kantojirvi kisittelee Luovan ongelmanratkaisun prosessin soveltamista fa-
silitointiin teoksessaan Fasilitointi luo uurta (2012). Kantojirven mukaan
ongelmalla tarkoitetaan tissi kontekstissa ongelmaa, johon ei ole vain yhti
vastausta tai oikeaa ratkaisua, ja joka ei ole filosofinen “ollako vai eikd
olla” -tyyppinen. Luova ongelmanratkaisuprosessi sopii tilanteisiin, joissa
ongelman ratkaiseminen edellyttid mielikuvitusta, useiden vaihtoehtojen
esille nostamista (Kantojirvi 2012, 11).

Fasilitoidun tilaisuuden rakenne on yksinkertaistettuna aloitus, runko ja
lopetus. Niihin kaikkiin sisiltyy erilaisia vaiheita, aina tilanteen vaatimus-
ten mukaan. (Nummi 2007, 20-30.) Luovan ongelmanratkaisun proses-
sissa on tiivistettynd niin ikidin kolme askelta: haasteen selkeytys, uudet
ratkaisut ja toiminnan suunnittelu. Nimi askeleet koostuvat kaikkiaan
kuudesta vaiheesta, kuvion 2 esittimilld tavalla. (Kantojirvi 2012, 23-26.)
Luovaa ongelmanratkaisun prosessia voidaan kiyttii runkona tyspajoille,
jotka suunnitellaan esimerkiksi kehittimiseen tai innovointiin.

Fasilitoinnin suunnittelussa ratkaisuihin vaikuttaa lukuisia tekijoitd. Fa-
silitoinnissa tiytyy luoda sellaiset puitteet, ettd voidaan luottaa osallistu-
jien antavan toivotun panoksen. Tilaisuudella on oltava selked tarkoitus.
Prosessin toteuttamiseen valittavilla menetelmilld on oltava merkitys, eli
sen mitd tehdiin tulee edistdd prosessia. Episelvyydet siind mité ja miksi
tehdiin heikentivit yksildiden motivaatiota osallistua toimintaan, eivitki
he tuota haluttuja panoksia. (Kantojirvi 2012, 41-43.)

HAASTEEN SELKEYS

1. Selkeyta haaste/toive/tavoite
2. Keraéa tietoa
3. Kiteytd ongelma

TOIMINNAN SUUNNITTELU UUDET RATKAISUT
6. Suunnittele 4. Tuota ideoita
toimenpiteet 5. Syvenna ratkaisuja

Kuvio 2: Luovan ongelmanratkaisun prosessin vaiheet

(Kantojirvi 2012, 24,27)
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Toteutuksessa on huomioitava fasilitoijan neutraalius, ympiristén toi-
mivuus tilaisuuden jirjestimisessi ja selked kommunikointi toiminnan
tarkoituksesta ja tilaisuuden toteutuksesta. Aloitusvaiheessa kehitetiin
osallistujien edellytyksii toimia osana luovaa prosessia, ja timi vaatii tur-
vallisuutta, lisndoloa ja motivaatiota. Luottamus fasilitaattoria ja muita
osallistujia kohtaan, sekd kokemus siitd, ettd osallistuja ymmirtdd miksi
itse on paikalla, on edellytys psykologiselle turvallisuudelle. Tdmi turval-
linen ilmapiiri takaa, ettd jokainen uskaltaa osallistua. (Kantojirvi 2012,

47-48.)

Niin pelillistimisen miiritelmissid kuin fasilitoinnin perusvaatimuksissa
nousevat esiin yhteisesti kisitetty tavoite, toimintatavat ja motiivi. Fasili-
toinnissa on kyse tosielimin toiminnan ohjaamisesta tosielimissi. Pelil-
listimisessd tihin lisitdin poikkeavan toiminnan ulottuvuus. Poikkeavalla
toiminnalla on oltava selkeid, kommunikoitava motiivi. T4m3 on alisteista
fasilitoinnin tarpeille, jolloin voidaan hahmottaa pelillistimistd koskeva
motiivien hierarkia (kuvio 3).

ULKOINEN MOTIIVI: FASILITOINNIN TARVE

.«oinNiN tay, -
J\Wto! (o;
22 Ir@e,

<

N\enetelmé.

Poikkeavan
toiminnan
motiivi

Kuvio 3: Motiivien hierarkia
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Ty6pajojen pelillistimisessid on kyse osallistujien toiminnan ohjaamisesta
tavoilla, jotka eivit noudata tavallisen toiminnan kaavoja tai merkityksii.
Kiyttimilld rajoja, sdintojd ja tavallisesta irtautumista voidaan tavoitella
samoja asioita tydpajojen kontekstissa kuin pelillistimisestdi muutenkin
usein haetaan, esimerkiksi motivaatioon vaikuttamista ja haetun toimin-
nan suuntaan ohjaamista.

TYOPAJAN PELILLISTAMISEN SUUNNITTELUTYO

Tydpajan pelillistimisessd on kyse fasilitoinnin menetelmin suunnitte-
lusta. Pelillisyydelld voidaan tavoitella monia erilaisia asioita, kuten esi-
merkiksi luovan ajattelun kiihdyttdmisti, tarinallisuutta, yhteisollisyyttd,
muutosta, sattumia, strategisen hahmottamisen tukemista tai vaikka ke-
vyttd kilpailuasetelmaa. Keskeinen syy pelillistimiselle 16ytyy soveltamis-
tavasta riippumatta usein motivaation ja sitoutumisen lisidmisestd, seki
toiminnan ohjaamisesta.

Tydpajojen fasilitointi tapahtuu yleensi fyysisessi tilassa vuorovaikutuk-
sessa thmisten kanssa. Buckley ym (2019) kartoittivat tyossiin An Empiri-
cal Study of Gamification Frameworks lukuisia pelillistimisen suunnittelu-
tyon runkoja. Vaikka aineistona toimivat rungot kisittelevit paidasiallisesti
pelillistimisti digitaalisessa muodossa, monesti periaatteet niiden taustalla
ovat yleistettivissi myds muuhun toimintaan. Tihin tyohén valittu ai-
neisto kisittelee pelillistimisen periaatteita tavalla, jota voidaan hyddyntii
kiytinnonliheisesti tydpajojen pelillistimisessi.

Werbachin ja Hunterin (2012) mukaan pelillistimisti voidaan ajatella kol-
men abstraktion tason kautta. Ylimmilld tasolla ovat dynamiikat, jotka
tarkoittavat pelillistettdvdin toimintaan vaikuttavia, korkean tason kon-
septeja. Toisella tasolla ovat mekaniikat. Mekaniikalla tarkoitetaan esimer-
kiksi palkitsemista antamalla hyétyji tai etuja tietynlaisesta toiminnasta,
seki haasteita, joissa osallistujien on suoriuduttava tehtivistid. Kolmannella
ja alimmalla tasolla ovat komponentit, eli tapa, jolla mekaniikat ja dyna-
miikat saadaan toimimaan kiytinndssi. Niitd ovat ne konkreettiset asiat
joita pelaajat kisittelevit, kuten esimerkiksi pistetaulut ja kortit. (Werbach
& Hunter 2012.)

Werbachin ja Hunterin kolme tasoa voidaan rinnastaa motiivien hierarki-
aan (kuvio 3). Uloimmalla tasolla dynamiikat, eli fasilitoitavan prosessin

lihtokohtana ei vilttimittd ole liittdd pelin pelaamista osaksi toimintaa,
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vaan pelillisyys on rakenteellinen osa prosessia (Chou 2017). Esim. luo-
van ongelmanratkaisun prosessissa (Kuvio 2, Kantojirvi 2012) voidaan
soveltaa kuutta vaihetta, joista yhteen tai useampaan pelillistimiselld voi-
daan vaikuttaa. Riippuen vaiheesta, voi pelillistimisen vaikutus kohdistua
tydskentelyi valmistelevaan vaiheeseen, aineiston tuottamiseen tai tulosten
konkretisointiin. Toiminnan tavoiteena on ratkaista ongelma hahmotta-
malla tuotetun aineiston pohjalta konkreettisia toimenpiteiti. Fasilitoijan
tulisi siis tydpajan suunnittelussa pohtia, miten toiminta vaikuttaa tulosten
syntymiseen.

Pelillistdessd tavoitteet, prosessin vaihe ja toimintaympiristd vaikuttavat
toisiinsa. Werbachin ja Hunterin (2012) teoriassa pelillistimisen lihts-
kohtana on pelillinen ajattelu, joka tarkoittaa heidin mukaansa kaikkien
saatavilla olevien resurssien kiyttimistd sitouttavan kokemuksen tuotta-
miseksi ja halutun toiminnan motivoimiseksi. Tydpajan pelillistimisessi
fasilitaattorin tavoitteena on saada osallistujat osallistumaan toimintaan,
sekid tuottamaan tavoitteiden mukaisia tuloksia. Osallistuminen ei voi
merkiti pelkistiin osallistujan ldsnioloa tilaisuudessa. Jokaisella tyopajaan
osallistuvalla tulee olla merkityksellinen osa prosessissa, ja jokaisella tys-
pajan vaiheella on niin ikiin oltava merkitysti kokonaisuuden kannalta.
(Kantojirvi 2012)

Teoksessaan Luovan ongelmanratkaisun didaktiikka (1981) Jorma Heikkild
esittdd, ettd prosessin osallistuvan on tultava ongelmaherkiksi, eli kisittid
ongelma ja hyviksyi se. Tdmin Heikkild nimeii edellytykseksi motivoitu-
neelle ongelmanratkaisutilanteelle. (Heikkild 1981, 26) Toimivan ongel-
manratkaisutilanteen saavuttamiseksi osallistujien tulisi siis olla halukkaita
ja motivoituneita osallistumaan toimintaan, jota fasilitaattori ohjaa. Fasi-
litaatcorilla tulisi olla kisitys siitd, mitid erityistd vaikutusta pelillisyydeltd
haetaan toimintaan ja tulosten syntymiseen. Toiminnan tulisi osallistaa
kaikkia ja olla merkityksellistd prosessin kannalta, jolloin tulee pohtia miki
on toimintaympdristissi mahdollista.

Tydpajan pelillistiminen lihtokohtana on siis hahmottaa ensin miti ta-
voitteita tyopaja palvelee. Hahmottamalla tavoitteet, prosessin vaihe ja
toimintaympiristd, eli dynamiikat, voidaan pohtia mibin toimintaan ha-
lutaan motivoida. Kuviolla 4 havainnollistan tydpajan pelillistimisen taus-
talla toimivia dynamiikkoja ja suunnittelua ohjaavia tekijoiti.
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FASILITOINNIN

TARVE

TOIMINTA-

YMPARISTO JAVOITE

* Ratkaistava ongelma
* Tarvittava aineisto
® Toiminnan vaikutus

¢ Osallistuva ryhma

® Konteksti

® Fyysiset puitteet
® Luovan ongelmanratkaisun prosessi
¢ Toiminnan merkitys prosessille
® Vaihe, johon vaikutetaan

Kuvio 4: Tydpajan pelillistimisti ohjaavat dynamiikas.

Werbachin ja Hunterin (2012) kolmen portaan teoriassa toisella portaalla
ovat mekaniikat. Mekaniikat ovat alisteisia dynamiikoille, mutta ohjaavat
komponenttien valintaa. Tyopajaa pelillistiessid timi tarkoittaa vaihetta,
jossa valitaan minkilaista toimintaa halutaan ohjata. Motiivien hierakiassa
(kuvio 3) kyseessd on toiseksi alin taso, menetelmiit.

Esimerkiksi teoksessaan Actionable Gamification (2017) Yu-Kai Chou esit-
telee Octalysis Framework -rakenteen. Octalysis perustuu kahdeksaan
yksilon toimintaa motivoivaan tekijiin. Chou paitsi hahmottaa pelillis-
tetyn toiminnan vaikutuksia niiden kautta, my6s luo raamit sille mihin
mitkikin valinnat suunnittelussa vaikuttavat. Octalysis Frameworkissa
Chou jakaa motivoivat tekijit kahteen alakategoriaan: white hat ja black
hat. Hakkeri-maailmasta periytyvilld termeilld viitataan siihen, yritediko
pelillistiminen ohjata motivaatiota positiivisen (white) vai negatiivisen
(black) dynamiikan kautta. Negatiivinen dynamiikka ei tarkoita, ettd me-
netelmi on itsessdin negatiivinen tai huono, vaan viestii siitd milli tavalla
se aktivoi osallistujaa. (Chou 2017) Chou keskittyy teoriassaan pelien sosi-
aalisiin ja sitouttaviin ajattelutapoihin ja mekaniikkoihin, sivuuttaen pai-
asiallisesti tehokkuusajatteluun pohjaavat mekaniikat. Nimi ovat Choun
nikokulmasta esimerkiksi pisteytykset, tulostaulut ja ansiomerkit, jotka
myds yhdistetdin usein digitaaliseen ja massoille suunnattuun pelillisti-



miseen, kuten esim. MOOC-kursseihin ja kanta-asiakasohjelmiin. (Chou
2017) Kahdeksan motivoivaa tekijid Octalysiksessd ovat merkitys (mea-
ning), suoriutuminen (accomplishment), voimaantuminen (empowerment),
omistajuus (ownership) ja sosiaalinen vaikuttavuus (social influence), puute
(scarciry) vilttely (avoidance) ja arvaamattomuus (unpredictability).

Octalysis-mallissa ulkoisella kehilld voidaan visuaalisesti havainnollistaa
(kasvattamalla ja kaventamalla) missi suhteissa jokin pelillistetty proses-
si kdytedd mitikin motivoivia tekijoitd. Tilld on tarkoitus havainnollistaa
pelillistimisen dynaamisia vaikutuksia, ja sen kautta ohjata suunnittelija
valitsemaan parhaiten tavoitteitaan palvelevia ratkaisuja.

Chou perehtyy kahdeksaan motivoivaan tekijidn tyokaluna pelillistimi-
selle. Hinen mukaansa erilaisissa prosesseissa on hahmotettavissa erilaisia
tarpeita jokaiselle vaiheelle. Niille tarpeille on hahmotettavissa, mitd mo-
tivoivia tekijoitd on aktivoitava niiden tiyttimiseksi. Octalysiksen avulla
suunnitellessa Chou nostaa tirkeiksi tekijoiksi kyvyn reflektoida osallistu-
jan kokemusta motivoivien tekijoiden kautta, kyvyn hahmottaa, milloin
painottaa white hat- tai black har -motivaatiota, seki milloin aktivoitava
motivaatio on sisdistd ja milloin ulkoista. (Chou 2017, 42.)

Octalysis-runkoa voidaan soveltaa suunnittelun tyokaluna. Sen avul-
la voidaan hahmottaa, mitd, milld tavalla ja mitd kohti ryhmii halutaan
motivoida. Werbachin ja Hunterin (2012) kolmiportaisessa mallissa me-
kaniikka ohjaa dynamiikkaa, ja Octalysis havainnollistaa mekaniikan ja
dynamiikan vilisid suhteita.

Kolmannella tasolla Werbachin ja Hunterin (2012) teoriassa ovat kompo-
nentit. Tydpajojen pelillistimisen kontekstissa nimi voivat ottaa konkreet-
tisen tai abstraktin muodon. Konkreettiset muodot voisivat olla kortteja,
tehtivilomakkeita, tauluja, tusseja tai mitid tahansa menetelmissi kiytet-
tivid konkreettisia objekteja. Koska tydpajojen toteutuksessa ei voi olettaa
vaadittavan esineitd, voi komponentti olla myos abstrakti. Tillgin myds
osallistujille osoitettavat toiminnan ohjeistukset ovat komponentteja. Ne
ovat yhtilailla mekaniikan ilmentymii, jotka ohjaavat ryhmin toimintaa
ja vaikuttavat dynamiikkaan.
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White Hat Gamification

Meaning
Accomplishment
Empowerment
—— Ownership Social Influence EE——

Scarity Unpredictability

Avoidance

Black Hat Gamification

Kuvio 5: Octalysis Framework: Core Drives (Chou 2017)

Motiivien hierarkian (kuvio 3) alin taso voidaan jilleen rinnastaa dyna-
miikka-mekaniikka-komponentti -ajatteluun. Alimpana sijaitseva poikke-
avan toiminnan motiivi on sitd toimintaa, joka miiriytyy komponenttien
mukaan. Tdmin toiminnan vilitdn motivaatio on osallisuus prosessiin.
Pelillistetyssi prosessissa osallistujat noudattavat ohjeita, joiden seuraami-
sen syyt eivit vilttimittd ole ilmeisid. Toimintaa ohjaavat ohjeistukset ja
toiminnallisuudet muovaavat dynamiikkoja, ja ne poikkeavat toiminnasta,
jonka merkitys fasilitoinnille on ilmeinen.

KAYTANNON KOKEILUT

Ty6pajojen pelillistimistid sovellettiin kidytintoén Creathonin pilotissa,
jossa kulttuurituotannon ammateissa toimiville pidettiin tydpajapidivi
osana tiydennyskoulutusta (YAMK) ja innovaatiotydpaja uuden teknolo-
gian soveltamisesta. Lisiksi pelillistettyjd tydpajamuotoja kokeiltiin osana
Metropolian kulttuurituotannon opetussuunnitelmauudistusta (ks. Tidssd
kirjassa taulukko 1, Brjokqvist & Hero: tyopajat 14.11. & 15.11.).
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Kokeiluissa lihdettiin laajemman prosessin tarpeiden tunnistamisesta,
kyseisen fasilitoinnin merkityksestd prosessille seki toimintaympiriston
analysoinnista. Creathonin YAMK-piivin kohdalla tunnistettiin, etti itse
innovaatiotydpajan kannattaa pysyi ennallaan, jotta uutta aihetta olisi
mielekisti lihestyi suhteellisen lyhyessi ajassa. Tydpajaa alustanut luento-
osuus sen sijaan sisilsi paljon uutta tietoa, ja vaati paitsi paljon omaksu-
mista myos jaksamista ja keskittymistd. Pelillistimistd pditettiin soveltaa
tydpajan tehtivinantoon ja alustavaan vaiheeseen, eli luovan ongelman-
ratkaisun prosessin vaiheisiin 1-3 (vrt. kuvio 2).

YAMK-piivin kokeilussa oppilaat kerisivit luento-osuuden aikana paloja
materiaalista, joka alusti tydpajan tehtivinantoa. Palat koottiin ratkaise-
malla arvoituksia ja tekemilld havaintoja saatujen vihjeiden perusteella.
Tuloksena jokaisella osallistujalla oli fiktiivinen henkiloprofiili seki lo-
make, johon oli tiytetty alustavaa pohdintaa, ja joka ohjasi osallistujien
ryhmiytymistd tydpajaa varten. Jokaisen lomakkeen sisilté ja ryhmien
kokoonpano oli ennalta suunniteltu, mutta nienniisesti satunnainen,
silld osallistujilla ei ollut mahdollisuutta tunnistaa, millid logiikalla heidit
oli ohjattu samoihin ryhmiin. Perusteena olivat henkildprofiilit, joissa oli
kuvailtu erilaisia yksilsitd, joilla oli jokin yhdistivi tekiji. Tydpajan teh-
tivinannossa tuli havainnoida kohderyhmin intressejd ja kehittdd uutta
teknologiaa hyodyntivi palvelu tai kokemus heitd ajatellen. Muut lomak-
keiden sisillst tiydensivit ryhmii ja toivat mahdollisimman monesta ni-
kokulmasta alustettua pohdintaa osaksi prosessia.

Toiminnallisesti monivaiheinen vihjeiden kerdiminen on haastava laji, ja
kokeilussa havainnoitiin prosessin vaativan vield lisid yksinkertaistamista
ollakseen tiysin lihestyttivi. Prosessin leikkisyys kuitenkin paikkasi tilan-
teita, joissa se saattoi olla hieman epiintuitiivinen. Viimeistdin tydpajassa
tyoskentelyd tarkkaillessa ja tuloksia kuunnellessa saatettiin todeta, ettd
menetelmin valinta oli ollut toimiva. Jokainen ryhmi oli tunnistanut hei-
din kohderyhminsi yhdistivit intressit ja onnistuneesti soveltanut uutta
teknologiaa ja kokemussuunnittelun periaatteita ratkaisun innovoinnissa.

Metropolian opintosuunnitelman uudistuksessa toteutettiin kaksi tydpa-
jaa, joissa sovellettiin perusteiltaan samantyyppisti pelillistimistd muokat-
tuna kohderyhmille ja tilaisuudelle sopivaksi. Molempien lihtokohtina
toimi aiemman tydpajan tuottamat kulttuurituottajan tulevaisuuden pro-
fiilit. Nami purettiin kompetensseiksi ja teemoiksi, joiden satunnaistami-
sella ja jilleen kokoamisella tuotettiin erilaisia tuottajaprofiileja. Niiden,
joskus jopa hieman absurdien, profiilien kautta osallistujat hahmottivat
minkilaisia ratkaisuja ja tehtivid he voisivat vuonna 2025 olla tekemissi.
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14.11. tydpajassa loppuvaiheen opiskelijat koostivat profiilit lomakepoh-
jalle ensin yksiloind nostamalla satunnaisia taitoja korttipinosta. Yksilot
jaettiin ryhmiin, joiden kompetenssit ja tiimi-profiilin oppilaat hahmot-
tivat seuraavaksi tekemiensi yksiloprofiilien perusteella. Viimein ryhmiit
saivat valitsemalleen tiimi-profiilille rditiloidyn haasteen, jossa heiddn tuli
kehittdd jonkinlainen ratkaisu ongelmaan vuonna 2025. Opiskelijoille
runsaasti satunnaisuutta, pelillisyyttd ja yhdessi toimimista sisiltinyt pro-
sessi oli mielekis. Vaikka itse ideointitydpajalle jdi turhan lyhyt aika, olivat
osallistujat nauttineet tekemisestd. He olivat ideoineet ratkaisuja, joissa
tuottajan profiili oli hyvin vaihteleva. Kokeilun motivoivat tekijit olivat
merkitys, suoriutuminen ja omistajuus. Myos arvaamattomuutta kiytettiin
osana prosessia.

15.11. tydpajassa tydelimin asiantuntijat keskittyivit enemmin laajaan
keskusteluun tulevaisuuden tuottajuudesta, jota konkretisoitiin tiivistetty-
ni versiona edellisen piivin tyopajasta. Kahteen ryhmiin jaetut osallistu-
jat saivat koota satunnaisella otannalla jaetuista taidoista nelji tuottajapro-
filia. Tuottajaprofiilit vaihdettiin pdittdin ryhmien kesken, jonka jilkeen
ryhmit hahmottivat minkilaisissa tydtehtivissi kukin profiileista voisi toi-
mia. Niistd nostettiin keskustelulla esiin selkeitd ilmiditd ja teemoja, jotka
koettiin tarpeelliseksi huomioida opintosuunnitelmaa uudistettaessa.

Myés tissi kokeilussa motivoivat tekijit olivat merkitys, suoriutuminen ja
omistajuus, sekd arvaamattomuus. Pieni kilpailullisuus hyvien profiilien
luonnissa loi inspiroituneen yhdessitekemisen hetken. Arvaamattomuus
osoittautui toimivaksi, kun ryhmit yllittiden ohjattiin vaihtamaan hahmo-
profiilit piittiin, ja he joutuivat asettumaan toisten ajatusmaailmaan ja
luopumaan omistajuudesta.

Tydelimin asiantuntijoille osallistuminen pelilliseen tydpajaan sopi hy-
vin, silli se rikkoi oletuksia tydskentelyn prosessista ja kannusti ohjaamaan
ajattelua uusille urille. Prosessi pidettiin tarpeeksi yksinkertaisena, jotta
se ei vienyt fokusta pois tilaisuuden keskeisistd teemoista ja sen merkitys
asiantuntijatyélle oli lipinikyvi.
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LOPUKSI

Tydpajojen pelillistimisessd on kyse luovan ongelmanratkaisuprosessin
muokkaamisesta fasilitoinnin tarpeisiin vastaten. Jotta muokkaaminen on
mielekisti, on sille oltava tunnistettava tarve. Kun menetelmi muotoillaan
tarvetta vastaavaksi ja toimintaympiristd huomioiden, toteutuvat hyvin
fasilitoinnin periaatteet toiminnan abstraktisuudesta huolimatta.

Implisiittiselle pelillistimiselle on tyypillistd ja joskus vilttimitonts, et-
tei vilittomin toiminnan merkitys prosessille ole lipinikyvi. Tilloin on
erityisen tirkedd huolehtia osallistujien psykologisesta turvallisuuden tun-
teesta ja valita toiminnallisia keinoja, jotka tuntuvat hyvilti lihestyi. Psy-
kologinen turvallisuus on edellytys toimivalle fasilitoinnille. T4std syystd
on todennikaisesti toimivampaa hysdyntii positiivisia motivoivia tekijoi-
td dynamiikkojen muovaamisessa negatiivisten ja kilpailuasetelmia kasvat-
tavien sijaan. Positiivisesti toimiminen episelvistd syystd on helpommin
lihestyttivid ja vihemmin stressaavaa, ja saattaa itsessidn lisidtd psykolo-
gista turvallisuuden tunnetta. Nk. black har -menetelmien soveltamisessa
on tirkedd huomioida, ettd niiden tuottama efekti koetaan kannustavana,
eikd motivaatiota alentavana.

Pelillistimisen ymmirtiminen on hyddyllinen tydkalu fasilitoijan tyskalu-
pakissa. Prosessiin ja motivaatioon vaikuttaminen ei aina vilttimitti tuota
lopputulosta, joka voidaan mieltdd pelilliseksi. Silti periaate kumpuaa sa-
masta lihteestd. Vaikka pelillistiminen ei olisi se miti tilanteeseen haetaan,
voi motiivien, dynamiikkojen, mekaniikkojen ja komponenttien kautta
ajattelu toimia keinona tuottaa uudenlaisia lihestymistapoja fasilitointiin.
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Liite 2
1(2)

Liite 2

Ensimmaisen kokeilun yksildlomake.

Tehtavalomake: Immersive & tech 4.10.2019

Nimi:
Organisaatio:

(tédhén liitettiin kohderyhméén kuuluvan henkilén kuvitteellinen profiili)

1. Minkalaisia mielikuvia sinulle syntyy profiilista? Kerro lisada tasta henkilosta

2.Mita organisaationi voisi tarjota talle henkildlle?

(té&han liitettiin teknologia / menetelma)

3.Miten ylldolevaa teknologiaa / menetelmaa voisi kayttaa tai kaytetaan organisaatiossani?



Liite 2
2(2)

4.Miten ylldoleva kohdehenkild voisi saada hyvan kokemuksen sita kayttden?




Liite 3

Liite 3
1(6)

Ensimmaisen kokeilun fiktiiviset profiilit suunnittelutaulukossa yhdistettyna vihjeisiin, seka

esimerkki tulosteeksi taitetusta profiilista.

Ryhman
nimi

Ymparistot
ietoiset

Ymparistot
ietoiset

Ymparistot
ietoiset

Ymparistot
ietoiset

Ymparistot
ietoiset

Muutokses
sa elavat

lka

16

70

42

50

25

Kuvaava
ominai-
suus

Lukiolai-
nen

Elakoitynyt
opettaja

Kahden
lapsen
vanhempi

Kiinteisto-
valittaja

Sosiologi

Amiksesta
valmistu-
nut

Persoona

Sosiaalinen nuori, joka on
[Bytanyt merkitysta
kansalaisaktivismista ja
ekologisen arjen elamisesta.

Pyrkii tekemaan kaikki arjen
valintansa ekologiset arvot
edelld, mika on lastenlasten
mielesta malsaa.

Ison osan ajastaan kotona
viettava vanhempi, joka
harrastaa poliittisten blogien
lukemista ja
Twitter-keskusteluja, seka
hiekkalaatikolla arvovalinnoista
puhumista.

PK-seudun ymparyskunnissa
kiinteistoja valittava yrittaja,
joka joutuu ajamaan tydssaan
suuria etaisyyksia, ja on siita
kiusallisen tietoinen.

Vastavalmistunut
nuorisotydntekija, joka
tyéskentelee
syrjaytymisvaarassa olevien
parissa.

Merkonomiksi valmistunut
nuori, joka haaveilee
osa-aikatydsta ja
jatko-opiskelusta, muttei tieda

Ohjeistus

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeitd. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeita. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeitd. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeitd. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeitd. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeitd. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan

Vihje 2

Naet ihmispossut
leikkivan minulla.
Melkein kaikki
lapset tykkaavat
minusta.

Olen
tutkimuskeskukse
n tunnus, naet
minut lapparin
vasemmassa
ylalaidassa.

Halaan
tunteikkaana
ystavaani. Naet
kadessani
geometrisen
muodon.

Minut naet
mekaanikon
haalareissa.
Kuvaan
taivaankappaleita.

Naet ihmispossut
leikkivan minulla.
Melkein kaikki
lapset tykkaavat
minusta.

Olen
tutkimuskeskukse
n tunnus, naet
minut lIapparin



10

11

12

13

14

Muutokses
sa elavat

Muutokses
sa elavat

Muutokses
sa elavat

Muutokses
sa elavat

Kiireiset
uraihmiset

Kiireiset
uraihmiset

Kiireiset
uraihmiset

Kiireiset
uraihmiset

45

62

23

32

25

47

31

39

Uraa
vaihtava
ekonomi

Elakoityva
kampaaja

Valmistu-
nut kandi

Vanhempa
invapaalta
palaava

Tubettaja,
opiskelija

Laakari

Mainostoi
miston AD

Poliisi

mika haluaa olla isona.

Kaupanalan arvomaailman
kanssa ristiriitoihin ajautunut
ekonomi, joka etsii elamalleen
uudenlaista merkitysta ja
rytmia.

Pitkan uran
kauneudenhoitalalla tehnyt
kampaaja, joka yrittaa etsia
kiireisen tyon tilalle uusia
mielenkiinnon kohteita.

Historian kandiksi valmistunut
nuori, joka kokee velvoitetta
jatkaa maisteriohjelmaan,
vaikka veri vetda musiikin
ammattiopintoihin.

Myymalatydsta kaksi ja puoli
vuotta hoitovapaalla ollut
tyontekija, joka ei enaa koe
saavansa merkitysta tydstaan.

Suosittua lifestyle-kanavaa
yllapitava kaupanalan
opiskelija.

Perheellinen sisatautildakari ja
tutkimusryhmaa luotsaava
|&aketieteen tohtori.

Vasta avioitunut
mainostoimiston tydntekija, joka
pohtii osakkuutta yrityksessa ja
asunnon ostoa.

Kolmen lapsen vanhempi, joka
pyrkii vaihtamaan vuorotyo6t
saanndllisempaan tehtavaan
poliisivoimissa.

tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeita. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeitd. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeitd. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeitd. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeitd. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeita. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeitd. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeita. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan

Liite 3
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vasemmassa
ylalaidassa.

Halaan
tunteikkaana
ystavaani. Naet
kadessani
geometrisen
muodon.

Minut naet
mekaanikon
haalareissa.
Kuvaan
taivaankappaleita.

Naet ihmispossut
leikkivan minulla.
Melkein kaikki
lapset tykkaavat
minusta.

Olen
tutkimuskeskukse
n tunnus, naet
minut [&pparin
vasemmassa
ylalaidassa.

Halaan
tunteikkaana
ystavaani. Naet
kadessani
geometrisen
muodon.

Minut naet
mekaanikon
haalareissa.
Kuvaan
taivaankappaleita.

Naet ihmispossut
leikkivan minulla.
Melkein kaikki
lapset tykkaavat
minusta.

Olen
tutkimuskeskukse
n tunnus, naet
minut lapparin



15

16

17

18

19

20

21

Kiireiset
uraihmiset

Oravanpy
Orasta
pudonneet

Oravanpy
Orasta
pudonneet

Oravanpy
Orasta
pudonneet

Oravanpy
Orasta
pudonneet

Oravanpy
Orasta
pudonneet

Milleniaalit

34

17

21

30

27

24

13

Vuoroty6ta
tekeva
ensihoitaja

Lukion
keskeytta-
nyt

Paihde-
kuntoutuja

Tyokyvyttd
myysela-
kelainen

Ravintola-
alalla 0
sopimuk-
sella

Datanomi,
tyéton

7. luokka-
lainen

Pyorittaa toisen
vuorotydntekijan kanssa
perharkea, ja haaveilee
sdannodllisestd aamujoogasta.

Lopetti lukion kesken
opiskeluvaikeuksien vuoksi,
eika viela tieda mihin haluaa
kouluun.

Peruskoulun jalkeen
alkoholisoitunut nuori joka on
viettanyt nyt vuoden
kuntoutuksessa ja etsii
motivoituneesti
tyéllistymismahdollisuuksia
nuorisotydtoiminnasta.

Tyétapaturman vuoksi
rampautunut rakennusmestari,
joka haaveilee nykyisin
kirjailijan urasta.

Useita eri patkatoita. Jaanyt
ns.'limboon' josta ei osaa
irtaantua.

Ekstrovertti nuori joka ei ole
tyollistynyt valmistumisen
jalkeen.

Maaratietoinen ja tarkka
koulusta ja laksyjen
tekemisesta. Kerailee ja
lahettelee postikortteja ympari
maailmaa.

tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeita. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeitd. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeita. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeitd. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeita. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeitd. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeitd. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Liite 3
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vasemmassa
ylalaidassa.

Halaan
tunteikkaana
ystavaani. Naet
kadessani
geometrisen
muodon.

Minut naet
mekaanikon
haalareissa.
Kuvaan
taivaankappaleita.

Naet ihmispossut
leikkivan minulla.
Melkein kaikki
lapset tykkaavat
minusta.

Olen
tutkimuskeskukse
n tunnus, naet
minut 1apparin
vasemmassa
ylalaidassa.

Halaan
tunteikkaana
ystavaani. Naet
kadessani
geometrisen
muodon.

Minut naet
mekaanikon
haalareissa.
Kuvaan
taivaankappaleita.

Naet ihmispossut
leikkivan minulla.
Melkein kaikki
lapset tykkaavat
minusta.



22

23

24

25

26

27

28

Milleniaalit

Milleniaalit

Milleniaalit

Milleniaalit

Maalaiset

Maalaiset

Maalaiset

17

15

19

16

24

65

Urheilu-
lukiolainen

Ysiluokkal
ainen,
musiikki-
luokka

Rakennus
alan AMK
fuksi

Luonnon-
tiede-
lukion
fuksi

Opiskelija

Vasta
elakoitynyt
opettaja

Myymalaty
Ontekija

Asuu viela kotona
vanhempiensa ja kahden
sisaruksen kanssa. Unelmoi
ammattiurheilijan urasta ja on
maaratietoinen tulevaisuuden
suhteen.

Valmistuu pian peruskoulusta,
musiikkiluokalta.
Maahanmuuttajataustainen.
Harrastaa harrastelijateatteria
ja roolipelaamista vapaa-ajalla.

Sosiaalinen, vapaa-ajalla
jalkapalloa harrastava nuori
joka nauttii viikonloppuisin
ystaviensa seurasta ja ravintola
elamasta uusissakin
ympyroissa.

Opiskelun kiinnostus
ensisijaisesti fysiikasta ja suuret
haaveet muuttaa maailmaa
seuraavan vuosikymmenen
aikana. Vapaa-ajalla harrastaa
lukemista ja miniatyyrien
maalaamista.

Puoli vuotta sitten kumppaninsa
kanssa yhteen muuttanut
kielten opiskelija. Tekee
kierratysmateriaaleista
kayttétavaroita ja harrastaa
kirpputoreilla kdymista.

Vastikaa elakoitynyt leski
likunnanopettaja, joka
harrastaa vapaaehtoisty6na
nuorten pesapallokerhoa ja kay
usein kalareissuilla ympari
Suomea.

Kuusi vuotta vuorotyota
myymalassa tehnyt kahden
lapsen vanhempi, joka pyrkii
parhaansa mukaan
punnitsemaan jaksamista
perhe-elaman, tydn ja oman
vapaa-ajan kanssa.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeita. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeitd. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeita. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeitd. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeita. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeitd. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeita. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Liite 3
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Olen
tutkimuskeskukse
n tunnus, naet
minut lapparin
vasemmassa
ylalaidassa.

Halaan
tunteikkaana
ystavaani. Naet
kadessani
geometrisen
muodon.

Minut naet
mekaanikon
haalareissa.
Kuvaan
taivaankappaleita.

Naet ihmispossut
leikkivan minulla.
Melkein kaikki
lapset tykkaavat
minusta.

Olen
tutkimuskeskukse
n tunnus, naet
minut lapparin
vasemmassa
ylalaidassa.

Halaan
tunteikkaana
ystavaani. Naet
kadessani
geometrisen
muodon.

Minut naet
mekaanikon
haalareissa.
Kuvaan
taivaankappaleita.



29

30

31

32

33

34

35

Maalaiset

Maalaiset

Kantahipst
erit

Kantahipst
erit

Kantahipst
erit

Kantahipst
erit

Kantahipst
erit

45

52

26

65

33

45

52

Vartija

Yksityis-
yrittaja

Kuva-
taiteen
maisteri-
opiskelija

Ravintola-
yrittaja

Pelisuun-
nittelija

Kielentut-
kimuksen
vaitos-
tutkija

Vanhempi
konsultti

Kersantti joka armeijan jalkeen
tyollistyi vartijaksi ja kay
toisinaan luennoimassa
koulutustilaisuuksissa
armeijalla. Uusioperheen
vanhempi, joka vapaa-ajalla
korjaa vanhoja jenkkiautoja
itsekseen.

Maanviljelija ja kirvesmies, ison
tilan omistaja. Viihtyy kotona,
kotiymparistdssa tehden
paivittain puu- ja maataloustoita
kumppaninsa kanssa. Ei pida
matkustelemisesta.

Ensimmaisen vuoden
maisteriopiskelija. Asuu
soluasunnossa kahden
ystavansa kanssa ja kasvattaa
kommuunisiirtolapuutarhassa
vihanneksia. Rullalautailee ja
polttaa piippua.

Oman olutpanimon ja
ravintolayrityksen omistaja.
Kiertelee ympari maailmaa
tutkimassa uusia makuja ja
hakemassa uusia ideoita.

Aidinkielen maisteri, ollut
muutaman vuoden tdissa
pelialalla startupeissa
ulkomailla. Tydskentelee
omassa startup pelifirmassa.

Yksinelaja. Tutkii yliopistossa
Koreankielta. Omalla ajalla
piirtda sarjakuvia joita julkaisee
omassa blogissa. Jauhaa joka
aamu itse kahvipavut
aamukahviin.

Asunut useissa maissa, ympari
maailmaa. Suuren firman
kehitysprojekti konsultti.
Kiertelee nykyajan museoissa
ja kerailee taidetta kotiinsa.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeitd. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeitd. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeitd. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeitd. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeita. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeitd. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Seuraavan luennon kalvoihin on
piilotettu vihjeita. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat
mista saat seuraavan palan
tehtavaasi.

Liite 3
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Naet ihmispossut
leikkivan minulla.
Melkein kaikki
lapset tykkaavat
minusta.

Olen
tutkimuskeskukse
n tunnus, naet
minut lIapparin
vasemmassa
ylalaidassa.

Halaan
tunteikkaana
ystavaani. Naet
kadessani
geometrisen
muodon.

Minut naet
mekaanikon
haalareissa.
Kuvaan
taivaankappaleita.

Naet ihmispossut
leikkivan minulla.
Melkein kaikki
lapset tykkaavat
minusta.

Olen
tutkimuskeskukse
n tunnus, naet
minut 1&pparin
vasemmassa
ylalaidassa.

Halaan
tunteikkaana
ystavaani. Naet
kadessani
geometrisen
muodon.
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Lukiolainen 16 V.

Sosiaalinen nuori, joka on loytanyt merkitysta kansalaisaktivismista
Jja ekologisen arjen elamisesta.

Seuraavan luennon kalvoihin on piilotettu vihjeita. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat mista saat seuraavan palan tehtavaasi.

Ndet ihmispossut leikkivédn minulla. Melkein kaikki lapset tykkddivét
minusta.

Elakoitynyt opettaja 70 V.

Pyrkii tekemaan kaikki arjen valintansa ekologiset arvot edella,
mika on lastenlasten mielesta malsaa.

Seuraavan luennon kalvoihin on piilotettu vihjeita. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat mista saat seuraavan palan tehtavaasi.

Olen tutkimuskeskuksen tunnus, ndet minut léppdirin vasemmassa
ylélaidassa.

Kahden lapsen vanhempi 42 V.

Ison osan ajastaan kotona viettava vanhempi, joka harrastaa
poliittisten blogien lukemista ja Twitter-keskusteluja, seka
hiekkalaatikolla arvovalinnoista puhumista.

Seuraavan luennon kalvoihin on piilotettu vihjeita. Tunnista omasi
kuvauksen perusteella ja tiedat mista saat seuraavan palan tehtavaasi.

Halaan tunteikkaana ystdvdidni. Ndet kédesséini geometrisen muodon.
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Ensimmaisen kokeilun vihjeet suunnittelutaulukossa, seka esimerkkeja tulostettavaksi taitetuista

materiaaleista.

# Ryhman nimi

Ymparistotietois
1 et

Ympaéristotietois
2 et

Ympaéristotietois
3 et

Ymparistotietois
4 et

Ymparistotietois
5 et

Muutoksessa
6 elavat
Muutoksessa
7 elavat
Muutoksessa
8 elavat
Muutoksessa
9 elavat
Muutoksessa
10 elavat
Kiireiset

11 uraihmiset

™

10

Vihje 1

Olet veljeni, mutta mina en ole
sinun veljesti. Kuka olen?

Rapsuta paatani, ja punainen
muuttuu mustaksi.

Mika kulkee lapi kukkuloiden,
mutta ei koskaan liiku?

Tanne on helppo paatya, mutta
vaikeaa poistua.

Minulla on kaula, mutta ei paata.

Minut voi rikkoa pitdmatta minusta
kiinni.

Mitd enemman sita on, sita
vahemman nakee.

Kaikilla on minut, mutta kukaan ei
voi havittaa minua.

Ruoki minua ja elan, juota minua
ja kuolen.

Minut ostetaan kun halutaan
sy6da, mutta kukaan ei syo
minua.

Olet veljeni, mutta mina en ole
sinun veljesti. Kuka olen?

T2

Vihje 2
Naet ihmispossut leikkivan

minulla. Melkein kaikki lapset
tykkaavat minusta.

Olen tutkimuskeskuksen tunnus,
naet minut lapparin vasemmassa
ylalaidassa.

Halaan tunteikkaana ystavaani.
Naet kddessani geometrisen
muodon.

Minut ndet mekaanikon
haalareissa. Kuvaan
taivaankappaleita.

Naet ihmispossut leikkivan
minulla. Melkein kaikki lapset
tykk&avat minusta.

Olen tutkimuskeskuksen tunnus,
naet minut lapparin vasemmassa
ylalaidassa.

Halaan tunteikkaana ystavaani.
Naet kddessani geometrisen
muodon.

Minut ndet mekaanikon
haalareissa. Kuvaan
taivaankappaleita.

Naet ihmispossut leikkivan
minulla. Melkein kaikki lapset
tykkaavat minusta.

Olen tutkimuskeskuksen tunnus,
naet minut lapparin vasemmassa
ylalaidassa.

Halaan tunteikkaana ystavaani.
Néaet k&dessani geometrisen
muodon.

Tekki

AR-tekno
logia

VR-tekno
logia

Interaktii
vinen
ymparist
5

Pelillinen
konsepti

AR-tekno
logia

VR-tekno
logia

Interaktii
vinen
ymparist
5

Pelillinen
konsepti

AR-tekno
logia

VR-tekno
logia

Interaktii
vinen
ymparist
5
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13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

Kiireiset
uraihmiset

Kiireiset
uraihmiset

Kiireiset
uraihmiset
Kiireiset
uraihmiset

Oravanpyotrasta
pudonneet

Oravanpyotrasta
pudonneet

Oravanpyoérasta
pudonneet
Oravanpyorasta
pudonneet
Oravanpyoérasta
pudonneet

Milleniaalit

Milleniaalit

Milleniaalit

Milleniaalit

Milleniaalit

Maalaiset

10

Rapsuta paatani, ja punainen
muuttuu mustaksi.

Mika kulkee lapi kukkuloiden,
mutta ei koskaan liiku?

Tanne on helppo paatya, mutta
vaikeaa poistua.

Minulla on kaula, mutta ei paata.

Minut voi rikkoa pitamatta minusta
kiinni.

Mitd enemman sita on, sita
vahemman nakee.

Kaikilla on minut, mutta kukaan ei
voi havittaad minua.

Ruoki minua ja elan, juota minua
ja kuolen.

Minut ostetaan kun halutaan
sy6da, mutta kukaan ei syo
minua.

Olet veljeni, mutta mina en ole
sinun veljesti. Kuka olen?

Rapsuta paatani, ja punainen
muuttuu mustaksi.

Mika kulkee lapi kukkuloiden,
mutta ei koskaan liiku?

Tanne on helppo paatya, mutta
vaikeaa poistua.

Minulla on kaula, mutta ei paata.

Minut voi rikkoa pitamatta minusta
kiinni.

Minut ndet mekaanikon
haalareissa. Kuvaan
taivaankappaleita.

Naet ihmispossut leikkivan
minulla. Melkein kaikki lapset
tykkaavat minusta.

Olen tutkimuskeskuksen tunnus,
naet minut lapparin vasemmassa
ylalaidassa.

Halaan tunteikkaana ystavaani.
Naet k&dessani geometrisen
muodon.

Minut naet mekaanikon
haalareissa. Kuvaan
taivaankappaleita.

Naet ihmispossut leikkivan
minulla. Melkein kaikki lapset
tykkaavat minusta.

Olen tutkimuskeskuksen tunnus,
naet minut l[3pparin vasemmassa
ylalaidassa.

Halaan tunteikkaana ystavaani.
Néaet k&dessani geometrisen
muodon.

Minut ndet mekaanikon
haalareissa. Kuvaan
taivaankappaleita.

Naet ihmispossut leikkivan
minulla. Melkein kaikki lapset
tykkaavat minusta.

Olen tutkimuskeskuksen tunnus,
naet minut lapparin vasemmassa
ylalaidassa.

Halaan tunteikkaana ystavaani.
Naet k&dessani geometrisen
muodon.

Minut ndet mekaanikon
haalareissa. Kuvaan
taivaankappaleita.

Naet ihmispossut leikkivan
minulla. Melkein kaikki lapset
tykkaavat minusta.

Olen tutkimuskeskuksen tunnus,
naet minut lapparin vasemmassa

Liite 4
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Pelillinen
konsepti

AR-tekno
logia

VR-tekno
logia
Interaktii
vinen
ymparist
5

Pelillinen
konsepti

AR-tekno
logia

VR-tekno
logia
Interaktii
vinen
ymparist
5

Pelillinen
konsepti

AR-tekno
logia

VR-tekno
logia
Interaktii
vinen
ymparist
5

Pelillinen
konsepti

AR-tekno
logia

VR-tekno
logia
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28

29

30

31

32

33

34

35

Maalaiset

Maalaiset

Maalaiset

Maalaiset

Kantahipsterit

Kantahipsterit

Kantahipsterit

Kantahipsterit

Kantahipsterit

10

Mita enemman sita on, sita
vahemman nakee.

Kaikilla on minut, mutta kukaan ei
voi havittdad minua.

Ruoki minua ja elan, juota minua
ja kuolen.

Minut ostetaan kun halutaan
sy6da, mutta kukaan ei syo
minua.

Olet veljeni, mutta mina en ole
sinun veljesti. Kuka olen?

Rapsuta paatani, ja punainen
muuttuu mustaksi.

Mika kulkee lapi kukkuloiden,
mutta ei koskaan liiku?

Tanne on helppo paatya, mutta
vaikeaa poistua.

Minulla on kaula, mutta ei paata.

ylalaidassa.

Halaan tunteikkaana ystavaani.
Naet k&dessani geometrisen
muodon.

Minut ndet mekaanikon
haalareissa. Kuvaan
taivaankappaleita.

Naet ihmispossut leikkivan
minulla. Melkein kaikki lapset
tykk&avat minusta.

Olen tutkimuskeskuksen tunnus,
naet minut lapparin vasemmassa
ylalaidassa.

Halaan tunteikkaana ystavaani.
Naet kddessani geometrisen
muodon.

Minut ndet mekaanikon
haalareissa. Kuvaan
taivaankappaleita.

Naet ihmispossut leikkivan
minulla. Melkein kaikki lapset
tykkaavat minusta.

Olen tutkimuskeskuksen tunnus,
naet minut lapparin vasemmassa
ylalaidassa.

Halaan tunteikkaana ystavaani.
Naet kddessani geometrisen
muodon.
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Interaktii
vinen
ymparist
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Pelillinen
konsepti

AR-tekno
logia

VR-tekno
logia

Interaktii
vinen
ymparist
5

Pelillinen
konsepti

AR-tekno
logia

VR-tekno
logia

Interaktii
vinen
ymparist
5



Vihje 1 taitettuna:
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Olet veljeni, mutta mina en ole
sinun veljesti. Kuka olen?

Minut voi rikkoa pitamatta
minusta kiinni.

Rapsuta paatani, ja punainen
muuttuu mustaksi.

Mita enemman sita on, sita
vahemman nakee.

Mika kulkee lapi kukkuloiden,
mutta ei koskaan Liiku?

Kaikilla on minut, mutta
kukaan ei voi havittaa minua.

Tanne on helppo paatya,
mutta vaikeaa poistua.

Ruoki minua ja elan, juota
minua ja kuolen.

Minulla on kaula, mutta ei
paata.

Minut ostetaan kun halutaan
sydda, mutta kukaan ei syo
minua.




Tekkitakyt taitettuna:

VR-teknologia

- AR-teknologia

\ Pelillinen
}Q konsepiti

Interaktiivinen
A ymparisto
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Liite 5

Kokeilun 1 innovaatiotydpajan lopputuotokset.



Kanneltalon soturikissakoulu

Kanneltalon uusi konsepti yhdistaa larpin ja vr-teknologian



Tehtavanannossa saadut profiilit

Mukana toteuttamassa:

25 v nainen, lifestyle-tubettaja, kaupan alan opiskelija

Elama edessa, 100-prosenttinen luottamus omiin kykyihin ja tulevaisuuteen, lamminhenkinen, kokemukset ja
Elamykset ovat omistamista tarkeampia.

Kohderyhmana profiilien lapset:

39 v nainen, poliisi, kolmen lapsen aiti

Arki kolmen lapsen kanssa kay vuorotyolaiselle raskaaksi. Pelkka vuoropaivakoti ja kotona hengailu ei lapsille
riitd, vaan he kaipaavat tekemista yhdessa vanhempien kanssa nyt, kun he viela sita haluavat.

47 v nainen, sisatautiladkari, laaketieteen tohtori:
Perheeseen kuuluu mies ja Aasiasta adoptoitu lapsi. Luotsaa tutkimusryhmaa, joka haluaa auttaa Aasiassa

elavia lapsia. On kunnianhimoinen.



Kanneltalo

* Alueellinen kulttuurikeskus Helsingissa
* Tuottaa kulttuuripalveluita kaikenikaisille kuntalaisille

Kohderyhma

* Kouluikaiset lapset perheineen
* Osana Kanneltalon Lasten lauantai -ohjelmaa
* Myds ryhmille arkisin ennakkovarauksesta



Soturikissat

 Soturikissat (engl. Warrior Cats, Warriors) on Erin Hunterin
kirjoittama moniosainen kirjasarja. Erin Hunter on salanimi, jonka
taustalla on kuusi kirjailijaa. Suomeksi on ilmestynyt 36 kirjaa.

* Kirjasarja kertoo metsan villeista kissoista, jotka elavat neljassa eri
klaanissa Tahtiklaanin asettamien lakien mukaan.



Mita Soturikissa-larpissa tapahtuu?

* Osallistujat jaetaan klaaneihin
(Tuuliklaani, Myrskyklaani, Jokiklaani, Varjoklaani)

e Jokaisella klaanilla on tehtava suoritettavana

* Toimintapisteita, joissa kaytetaan vr-teknologiaa seka toimitaan
vhdessa tavoitteen saavuttamiseksi



VR-pisteet

* Tapahtumapisteissa Soturikissojen maailma avautuu vr-lasien kautta
* VR-maailmoista etsitaan tavaroita, jotka saa IRL-maailmaan mukaan.

* VR-pisteet / tehtdvapisteet:
Klaanin leiri, Kuukivi, Synkka metsa, Parantajan pesa

e Tehtavat tehdaan yhdessa ryhmissa pelin vetadjien ohjeiden mukaan

e Kun kaikki tehtavapisteet on kierretty, ja tehtava suoritettu, peli
loppuu



Sanna Himmelroos, llona Kemppainen, Tiina Laukkanen

Kaikki sopivat samaan profiiliin:
Nainen, 44 v, kulttuurisuunnittelija, julkinen palvelu



Profiilit:
11, 12, 14
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L
Kohderyhma

- Pelisuunnittelija 33v, start up maailma
- Konsultti 52 v, suuri firma, kehitysprojektit

Yhdistavia:

- Kouluttautuneita
- Bisnesmaailma
- kansainvalisyys

Kiinnostukset:
- Taide

- Kieli, historia
- teknologia



Konsepti:
Interaktiivinen tila AR -tekniikalla

- Historian oppiminen elavalla tavalla

- 3 historiallista taloa
- Aurora Karamzin

- "Mita taalla on ollut ennen?”

- Rakennusten ja ihmisten historia
- Nykytilan ja historian erot




Toteutus

- Historialliset kuvat yms. materiaali yhdistaminen
nykyiseen

1) Voi astua virtuaaliseen vanhaan huoneeseen
ja tarkastella sita (sisalla)

2) Talot ulkoa: nyt vs. ennen. (aina)

3) "Elavat” hahmot joka talossa, Aurora, Tilanhoitaja ja piika
pihapiirissa (aina)

Jatko: Lasten versiot hahmoista + pel



Taustatiedot:

- Profiilit: 33 ja 35

- Tekijat:
- 1) nainen 43 v tyoskentelee osa-aikaisesti lasten
Kulttuurikeskuksessa + opiskelija

- 2) nainen 47v kulttuurituottaja YAMK opiskelija

- Palaute:



Organisaation esittely

« Kunnan vapaa-aikapalvelut

 Tavoitteet:
— Kannustaa ihmisia liikkumaan
— Lisata paikallisidentiteettia
— Kiertotalous
— Elinikainen oppiminen
— Luonnon kunnioittaminen



Kenelle suunnattu?

« Kaikille kuntalaisille

* Henkilot ovat tekijoita (harrastavat ja tekevat kasilla toita)

 Luonto ja ymparisto ovat tarkeita



Mika tuote?

* Luontopolku, mika pitaa sisallaan kulttuurielamyksia:
— Lajin tunnistusta
— Historiaa henkiloiden ja tarinoiden kautta
— ITE-taidetta: taideteoksia polulla, lisaksi tyopajoja joissa voi itse tehda taidetta

* VR-teknologia selaimen kautta: paikallinen maskotti johdattaa pelin maailmaan
» Pelillinen konsepti: Keraa kalalajit tai kasveja, voi osallistua my0s kavelyhaasteeseen

« Interaktiivinen ymparisto auttaa kirjaamaan tulokset ja valitsee kerattavat lajit. Voit valita
historiaosiossa esim. henkilot/tarinat

Voi kiertaa yksin tai yhdessa

Jalkihoito: Yhteystietojen jattaminen ja kahvikutsu esim. kirjastolle. Voi jakaa kuvia #-tyylisesti, jotka
julkaistaan screenilla kirjastossa

— Polku pidetaan hyvassa kunnossa

— Polulla on istumapaikkoja

— Tekniikkaa paivitetaan

— Opasteet ja kyltit ovat kunnossa

— Wec ja parkkipaikka Ioytyvat

— Pyoraparkki

— Tehdaan esite, opasteet ovat selkeita



Anonyymiprofiilit

* N 46, toissa kirjastossa

* N 46 toissa vapaa-aikapalveluilla

* N 45 toissa ammattikorkeakoulussa

* N 37 toissa vapaa-aikapalveluilla



Profiilien numerot
« 26
o 27
« 28

* 30
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Ensimmaisen kokeilun havainnointilomakkeiden kirjaukset transkriptioina.

Havainnointilomake 4.10.
Laura-Maija Hero

09:15-09:30

Tervetulotoivotus, tehtdvananto, kirjekuorien jako

Tarkkailtavat asiat:
e Miten opiskelijat reagoivat kirjekuoriin? Minkalaista kommentointia?
e Minkalaisia ovat opiskelijoiden reaktiot ja signaalit?

HAVAINNOT

“Opiskelijat oftivat kirjekuoret kiinnostuneina vastaan. Signaaleina
kiinnostuminen”

10:30 -
10:45

Ensimmadisen luentotauon toiminta

Opiskelijat saavat etsia vihjeen perusteella kirijekuoren, josta saavat
ensimmaisen osan tehtavalomakkeeseen.
Tarkkailtavat asiat:

e Toimivatko opiskelijat oma-aloitteisesti vihjeiden mukaan

e Reagointi, kommentointi

e Ensireaktiot saatuun materiaaliin

HAVAINNOT

"Osallistujat ovat "koulumoodissa", eli eivat vaikuta tekevan aktiivisesti
mitdan. En havaits emuuta kuin jotkut kirjoittavat.”

10:45 - 11:30

Toisen luennon aikainen toiminta, luennon paatteeksi annettava
ohjeistus

Opiskelijoiden tulee etsia oma symbolinsa luennon slideistd saamansa
vihjeen perusteella.
Tarkkailtavaa (huom: reaktioita luennon asiasisaltoon ei tdssa ensisijaisesti
tarkkailla):

e Minkalaista opiskelijoiden keskittyminen on?

e Reagoivatko opiskelijat I6ytaessaan vihjeen?

e Opiskelijoiden signaalit luennon lopussa annetun ohjeistuksen

jalkeen

HAVAINNOT

“Kuuluukohan luento osaksi fasilitointia, luento vieraannuttaa ehka, koska
puhuu immersion kasitteestd vaikka halutaan auttaa osallistujia aktiivisesti
elaytymaan ja sitoutumaan fiktiiviseen maailmaan ja konstruoimaan sita
omassa mielikuvituksessaan. Kasitteenmaarittely luennossa vaikuttaa
kiinnostavan. Tekoalytaiteilja on jatko-opiskelija samoin kuin yleis6 on
masters tasoa, havaitsen etta kirjoittavat yl0s, lahteet puuttuu esityksesta.
Havaitsen miettivani: onko tdma puhujan omaa maaritelmaa ja missa
kontekstissa? Larpissa? Luento olisi ollut hyva jalkeenpain?”

Liite 6
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11:30-11:45

Toisen luentotauon aikainen toiminta

Opiskelijat saavat seuraavan palan tehtavalomakkeeseen |6ytdmansa
symbolin perusteella.
Tarkkailtavat asiat:

e Toimivatko opiskelijat oma-aloitteisesti vihjeiden mukaan

e Reagointi, kommentointi

e Ensireaktiot saatuun materiaaliin

HAVAINNOT

"En huomaa mitaan tekemista (???) tai reaktiota."

13:00

Lounastauolta palaaminen ja ryhmaytyminen, tyépajan kdynnistaminen

Opiskelijat hakeutuvat varikoodien perusteella oikeisiin ryhmiin lounaan
jalkeen.
Tarkkailtavaa:

e Ryhmaytymisen sujuvuus

e Lisaohjeistuksen tarve

o Tydskentelyn kaynnistyminen

HAVAINNOT

"Sujui tosi hyvin, tarvitsivat lisdohjeistusta, ryhmat muodostuivat helposti
annettujen vihjeiden perusteella, tyé kaynnistyy."

13:15-15:00

Tyo6pajan sujuminen

Tybpajan aikana tarkkaillaan tydskentelyilmapiiria ja tehtdvalomakkeen
kautta saadun materiaalin hyédyntéamista.

HAVAINNOT

"Useampi oli missannut vihjeen, joka viivastytti ja aiheutti etdannyttavaa
sahlaystd. Ovat unohtaneet hakea kirjekuoresta. Keskustelua kun joku ei
ollut ndhnyt halausta. Monet nayttavat lappua ja ovat epétietoisia. Etsivat
tiimeja, aloittavat innokkaasti hyvassa yhteishengessa."

Havainnointilomake 4.10.

Sirian Holappa

09:15-09:30 Tervetulotoivotus, tehtdvananto, kirjekuorien jako
Tarkkailtavat asiat:
e Miten opiskelijat reagoivat kirjekuoriin? Minkalaista kommentointia?
e Minkalaisia ovat opiskelijoiden reaktiot ja signaalit?
HAVAINNOT | “Osa alkaa tayttamaan heti lomaketta. Lahes jokainen avaa kuoren heti.

Herattaa keskustelua,mielenkiintoa, hiljaisia kysymyksia. Kuorien saaminen
heratti mielenkiintoa.”
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10:30 - Ensimmaisen luentotauon toiminta
10:45
Opiskelijat saavat etsida vihjeen perusteella kirjekuoren, josta saavat
ensimmaisen osan tehtdvalomakkeeseen.
Tarkkailtavat asiat:
e Toimivatko opiskelijat oma-aloitteisesti vihjeiden mukaan
e Reagointi, kommentointi
e Ensireaktiot saatuun materiaaliin
HAVAINNOT [ “Oma-aloitteisesti etsivat kuoria ja keskustelivat yhdessa Visualisointi
(kuvat+tekstit) auttoivat hahmottamaan. Positiivista palautetta ideasta.
Innostuneisuutta ja mahdollista halua kokeilla joskus itse vastaavaa.
Timanttitarra taytyi selittda. Ei tullut intuitiivisesti.”
10:45 - 11:30 | Toisen luennon aikainen toiminta, luennon paatteeksi annettava
ohjeistus
Opiskelijoiden tulee etsia oma symbolinsa luennon slideistd saamansa
vihjeen perusteella.
Tarkkailtavaa (huom: reaktioita luennon asiasisaltodn ei tédssa ensisijaisesti
tarkkailla):
e Minkalaista opiskelijoiden keskittyminen on?
e Reagoivatko opiskelijat I0ytdessaan vihjeen?
e Opiskelijoiden signaalit luennon lopussa annetun ohjeistuksen
jalkeen
HAVAINNOT | “Odysseus tunnettu ainakin osalle. Herattdd mielenkiintoa. Suurin osa
oppilaista kirjoittaa yl6ds muistiinpanoja. Valikysymys termistdsta. Slideissa
/slidejen aikana ei huomattavaa reagointia vihjeiden suhteen. Oppilaat
intensiivisesti mukana luennossa katsoen, seuraten ja kirjoittaen. Joillakin /
osalla keskittyminen oli luennon aikana muualla. Yksi oppilas ottaa
valokuvan slideista.”
11:30-11:45 Toisen luentotauon aikainen toiminta
Opiskelijat saavat seuraavan palan tehtavalomakkeeseen |6ytdmansa
symbolin perusteella.
Tarkkailtavat asiat:
e Toimivatko opiskelijat oma-aloitteisesti vihjeiden mukaan
e Reagointi, kommentointi
e Ensireaktiot saatuun materiaaliin
HAVAINNOT
13:00 Lounastauolta palaaminen ja ryhmaytyminen, tyépajan kaynnistaminen

Opiskelijat hakeutuvat varikoodien perusteella oikeisiin ryhmiin lounaan
jalkeen.
Tarkkailtavaa:

e Ryhmaytymisen sujuvuus

e Lisaohjeistuksen tarve

Liite 6
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e Tydskentelyn kdynnistyminen

HAVAINNOT

“Useampi missassi vihjeen, pysi apua / lisdohjeita seuraavaan kirjeeseen.
Vihjeet tai niiden lapikdyminen sai aikaiseksi keskustelua. Vihjeet, tai niiden
lapikdyminen sai aikaiseksi keskustelua. Kommunikoinnista muiden kanssa
ja kuulemma liian mielenkiintoinen luento, koska vihjeet menivat ohi. Oppilaat
ryhmaytyivat keskenaan luontevasti. Konsepti vaikuttaa olevan positiivinen ja
mielenkiintoinen, oppilaat ohjautuvat keskenaan. Yhteisten tekijaiden
I6ytyminen; meni hetki, mutta "lande-porukka" I6ysi ainakin Iuonnon.
Pitchaukseen  hieman lisdohjeistusta. Hieman lisdaikaa slidejen
tydstamiseen.

13:15-15:00

Tyo6pajan sujuminen

Tybpajan aikana tarkkaillaan tydskentelyilmapiiria ja tehtdvalomakkeen
kautta saadun materiaalin hyddyntamista.

HAVAINNOT

Tydskentelyilmapiiri aktiivinen, rauhallinen.
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Liite 7

Kokeilun 2 tuottajaprofiili- ja tiimilomakkeet.

Tuottajaprofiili

NIMI:

Horisontti 2025 -haaste

Tayta saamiesi Skill-korttien pohjalta. Anna kortteihin jokaiselle osa-alueelle pistearvo 1-5 sen mukaan,

miten paljon taidon hallitseminen sita mielestasi vaatii. Voit jattaa kohtia tyhjaksi.

Johtajuus:
Viestinta:
Yrittajyys:
Tekniset taidot:
Sosiaaliset taidot:
Luova ajattelu:

Yhteiskunnallisuus

Johtajuus:
Viestinta:
Yrittajyys:
Tekniset taidot:
Sosiaaliset taidot:
Luova ajattelu:

Yhteiskunnallisuu
S

Johtajuus:
Viestinta:
Yrittajyys:
Tekniset taidot:
Sosiaaliset taidot:
Luova ajattelu:

Yhteiskunnallisuus:

Esim: Tulevaisuusajattelu (Johtajuus: ****, tekniset taidot: ***, luova ajattelu: *****, yhteiskunta: *****

Mitd muita taitoja ja kokemusta Skill-korttien osaaminen vaatii?




Liite 7
2(3)

Missa tehtavissa tama tuottaja on voinut tai voisi tyéskennella?

Tiimilomake Horisontti 2025 -haaste

Tiimin nimi ja jasenet

Tiiminne asiantuntija-ala ja osaaminen (Skill-korttien perusteella)
Voitte itse paattaa tuottajaprofiilienne perusteella missa tiiminne on paras ja kokenut.
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Mita samoja taitoja tiimin jasenilla on? Mitka ovat tiimin vahvuuksia?
Vertailkaa tuottajaprofiilien pistearvoja ja muita lueteltuja taitoja sekad kokemuksia.

Mika on tiiminne profiili? Valitkaa alta mielestdanne sopivin.

Yhteiskunnallinen
Innovaattori
Liiketoiminta
Palveluntuottaja

Kulttuuri- ja taide
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Kokeilun 2 SKILL-, INSPIRAATIO-, ESTE- ja HAASTE-kortit.

SKILL-kortit:

Ohjelmistotuottajuus

Start up -yrittajyys

Videoeditointi ja kuvaustekniikka

Sijoittajille pitchaaminen

Kokemussuunnittelu Promoottorin ja managerin tyot
Tekodlysovelluksen tuottaminen Kasikirjoittaminen
AR/VR -projektien tuottaminen Tapahtumatuotanto

Sisadltomarkkinointi

Markkinointiviestinta

Pelisuunnittelu

Teatterituottajuus

Immersiivisen sisallon tuotanto

Yritystilaisuuksien fasilitointi

Tekniikan suunnittelu ja tuottaminen

Kulttuuritalon sisdllontuotanto

Tapahtumamarkkinointi

Visuaalinen suunnittelu

Immersiivisen median tuotanto

Palvelumuotoilu

Influencer -kampanjat

Coworking -kulttuurin asiantuntija

Kehitys- ja tutkimushankkeet

Sosiaalipedagogiikka

Julkiset rahoitusinstrumentit

Urheilu- ja liikuntakulttuurin
asiantuntija
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Audiovisuaalinen tuotanto Brandiasiantuntija

Yhteisojohtaminen Yritysyhteisty0 ja sponsorointi

. . . Sirkus- ja tivolialan tuottaja ja
Katukultuurin asiantuntija J Jaj

asiantuntija
Kaupunkisuunnittelu ja kulttuurituottajuus Kulttuurialan yrittaja
[Imastovaikutusten ja kestavan kehityksen Kulttuurilaitoksen yleisotyon
asiantuntija tuottaja
Kansainvélinen tyoskentely Jarjestotuottaja

Tulevaisuusajattelu ja strateginen
suunnittelu

INSPIRAATIO- ja ESTE-Kortit:

XR-teknologioille pystyy

.. Aikaa proggiksen toteuttamiselle on
tuottamaan sisaltod valmiiden Progs

. .. vain 6kKk.
applikaatioiden kautta.
Monet alustatalous on rakentunut
helposti kayttoon otettavien
verkkosovellusten ympaérille. Aikaa proggiksen toteuttamiselle on
Toiminnan rakentaminen niiden vain 2kk.

ymparille on edullista ja
suhteellisen helppoa.



Mika tekee kuluttajan tai
tyontekijan arjesta merkityksellista,
ja miten merkityksellisyytta
voidaan tuoda mukaan sithen mita
teette?

Kaiken ei tarvitse aina olla kovin
vakavaa. Leikkisyys ja hauskuus
ovat tarkeitad elementteja
haastavassa yhteiskunnallisessa
tilanteessa.

Joskus pienet mutta samaistuttavat
jutut ovat niitd, jotka jaavat
mieleen.

Mika on ihmisen tarvehierarkia?
Mita kaikkea asiakkalla / kayttajalla
pitda olla kunnossa, jotta
edellytykset kokea se mita
suunnittelette tayttyy?

Mika on kohderyhméanne?
Minkalainen kohderyhmaé on
vuonna 2025? Mitd kompetensseja
silld on joita ei ole nyt?

Minkalaisia uusia ilmioitd / tapoja /
palveluja / tuotteita voisi olla, jotka
voisivat mahdollistaa ratkaisun
loytymista?
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Budjetin ylaraja on 50.000€.

Budjetin ylaraja on 150.000€

Budjetin ylaraja on 25.000€

Aikaa proggiksen toteuttamiselle on
vain 3KkKk.

Aikaa proggiksen toteuttamiselle on
4KKk.

Budjetin ylaraja on 70.000€.



Milla tavalla kohderyhmadn arki on
muuttunut vuoteen 2025

mennessa?

Sisdllontuottaminen ja ohjelmointi
muuttuu jatkuvasti
kéyttajaystavallisemmaéksi ja on

koko ajan enemman ohjattavissa

visuaalisten kayttoliittymien
avulla. Kynnys tehdd asioita itse
madaltuu jatkuvasti.

HAASTE-kortit

Innovaa
ttori

Innovaa
ttori

"Haluaisin kehittaa uusia
tapoja saada yleiso
vuorovaikuttamaan
muusikoiden kanssa, niin
ennen konserttia kuin sen
aikanakin. Meita kiinnostaa  minta
kovasti ratkaisut, jotka ovat
yksiloitavissa usealle artistille,
kertaluontoisesta ideasta ei
kannata maksaa."

"Yh& useampi haluaisi nahda
maailman ihmeet ennen
niiden katoamista. Ihmiset
ovat valmiita maksamaan
naista kokemuksista, etenkin minta
jos eivéat joudu potemaan
syyllisyytta paastoista. Jotain
mahdollisimman vihreita

Liiketoi

Liiketoi
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Aikaa proggiksen toteuttamiselle on
8Kkk.

Budjetin ylaraja on 50.000€.

"Pienet, aloittavat yritykset
eivat vielakaan paase
riittavasti ulos omasta
kuplasta, vaan puurtavat
keskenddn. Nama tiimit
tarvitsevat ideoita ja
vaikutteita, ja globaalia
yhteis6d. Miké saisi uudet
yritykset tarttumaan
matalalla kynnyksella
yhteisollisiin
tyoskentelytapoihin?"
"Meill on tdllainen tuotteiden
vihreyttd tekodlyn avulla
laskeva appi, joka me
halutaan lanseerata
mahdollisimman nayttavasti
mutta hiilineutraalisti. Me
halutaan, ettd ihmiset kokee
tan kayttamisen



Innovaa
ttori

Innovaa
ttori

Kulttuuri
- ja
taide

ratkaisuja tarvitaan tdhan
ongelmaan."

"Jengi ei enda tee toita
toimistoissa, vaan paastojen
saastamiseksi voivat
matkustaa kauas ja olla siella
pitkdan, ja tehda sielta toita
vaikka kolme kuukautta sen
sijaan etta ottavat viikon
lomia sinne tdnne. Mut taa on
aiheuttanut tyopaikoille
ongelmia tyon hallinnan ja
aikaerojen haasteiden takia.
Joku projektinhallinnallinen
ratkaisu tarvitaan."

Liiketoi
minta

"Helsinki on nykydan
turstikaudella niin tdynna
ihan kaikkea, et miten kukaan
loytaa taaltd mitddn mitd ne
haluaa ndhda? Kaikki oppaat
ja verkkosivut on vaikeita
kéyttaa, ja plenemmat toimijat
ei paése niissa esiin. Joku
puolueeton systeemi ois tosi
tarpeellinen.”

Liiketoi
minta

"Kaikkien museoiden pitais
olla jotenkin huipputeknisia
nykyaan, mutta pienilla

museoilla ei vaan riiti Palvelu
iett] ; . ntuottaj
budjettia sellaiseen. Jotenkin  _

pitds silti saada ne pysymaan
pinnalla, ja motivoida ihmiset
kdymaan niissa."
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merkityksellisend. Miten
yleiso tavoitetaan ilman, etta
hukutaan kaikkien muiden
mainosten alle?"

"Sijoittajat haluaisivat laittaa
rahaa start uppiin, joka
kehittaisi tapoja tehda
postimyynnista
kannattavampaa ja
vahemman ympaéristolle
kuormittavaa. Kivijalat
vahenivat, kun postimyynti
nousi. Nyt postimyynti kokee
laskukautta, mutta kivijalat
eivat vielakaan kannata.
Minkalaisella konseptilla
tahan voisi vastata?”

"Yritykset etsivat kiihtyvalla
tahdilla sisallontuottajia, eli
graafikoita, muusikoita,
suunnittelijoita ja kirjoittajia,
palveluilleen ja tuotteilleen.
Yksilollisyys on valttia naissa,
mutta osaajat ja yritykset
eivat valttamatta loyda
toisiaan helposti. Mitenkohédn
taiteilijat voisivat paremmin
tyollistaa itseddn nailla
mahdollisuuksilla?"

"Vanhukset kaipaavat
ihmiskontaktia, vaikka eivit
olisi kykenevaisia liikkkumaan
ollakseen sosiaalisia. Kai
nykyaikana pystytaan
luomaan jokin innovaatio,
jolla merkitykselliset
kohtaamiset voidaan
mahdollistaa myos



Kulttuuri
- ja
taide
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Kulttuuri
- ja
taide

"MitenkOhin me saataisi
nuoret tutustumaan muihin
kuin nykyajan
populaarimusiikin
suuntauksiin? Tarvitaan
jonkinlainen uusi ajatus siité
minkalaisella viestinnalla
nama yleisot tavoitetaan."

Palvelu
ntuottaj
a

"Pelitaide on kova juttu, mutta
taidepelien pelaaminen vaatii
joko pelin ostamista fyysisena
kappaleena (kallista) tai
digipeleille tarvittavia
laitteita, joita ei vaan kaikilla 2
ole. Olisi mahtavaa, jos

useampi paasisi tutustumaan
tdhan kulttuurin muotoon."

Palvelu
ntuottaj

"Digitaalinen ja
interaktiivinen taide ja
kulttuuri elda kultakautta, ja
monet perinteisesti taulujen
ripustamiseen tarkoitetut
galleriatilat halttaisi ottaa
laajempaan kayttoon. Mutta
esittdmiseen vaadittavat a
laitteet, tekniikka ja

osaaminen puuttuvat monilta
galleristeilta ja yhdistyksilta,

ja jopa taiteilijoilta. Tilanne
vaatii jotain ratkaisuja."

Palvelu
ntuottaj
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ikdihmisille?"

"Tyosuhteet muuttuvat koko
ajan tilapaisemmiksi, eika
porukka enaa sitoudu
tydnantajaan vaan
kiinnostaviin tehtdviin.
Yritykset kaipaavat uusia
tapoja kouluttaa ja aktivoida
henkilosta, jotta se on
motivoitunutta omaksumaan
ja soveltamaan tietoa. Miten
tata voisi edesauttaa?"”

"Viihdetuotanto on kamalan
saastuttava ala, ja sielld on
jatkuva paine tehda
produktioista ja
toimintamalleista
kestavampia. Ala myos pelaa
omilla saannoilla, eika
kuluttajien ja teollisuuden
kayttoon kehitetty ratkaisu
valttamatta toimi vaikkapa
elokuvayhtiolle. Kuulostaa
kovasti, etta siella kaivataan
palveluinnovaatioita."
"Mikro- ja pienyrittajat
tappelevat yhé valtavan
byrokratiavyyhdin ja
kannattavuusongelmien
kanssa. Jokainen tarvitsisi
aina assistentin, etta voisi
keskittya varsinaiseen tyohon,
mutta kenelldkdan ei tunnu
olevan varaa palkata
avustavaa henkilosta
ennenkuin on jo liian
myohadista. Jokin ratkaisu
varmasti parantaisi monen
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"Tuntuu, etteivat ihmiset
halua kohdata muiden
todellisuuksia tai eivat pysty
ymmartamaan niitd vaikka
saisivatkin tietoa. Mut eihan
se ole pelottava asia nahda
maailmaa muiden silmin. en
Miten me voitaisi luoda

dialogia aivan kaikenlaisten
ihmisten valille tdssa
kaupungissa?"

Yhteisk
unnallin

"Monet asiat maailmassa

muuttuvat ja katoavat, ja me

ollaan saatu ndhda ja tehda

asioita joita seuraavat

aikuisiksi kasvavat ei koskaan vyhteisk
tuu kokemaan. Miten me
voisimme antaa eteenpdin en
osan niistd kokemuksista ja
kertoa ne hyvat asiat
maailmasta, jossa me
kasvoimme?"

unnallin
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elaménlaatua."”

"Miten me saataisi lisattya
kunnallispolitiikan
osallistavuutta? Ihmiset eivat
edes tiedd miten paljon ja
suoraan paikallisiin
paatoksiin voi vaikuttaa, ja
vaikuttajat eivat siksi
valttamatta ole niin tottuneita
kuuntelemaan kuin toivoisi."

"Thmiset asuu yha ahtaammin
ja tilviimmin, ja porukalta
puuttuu tiloja harrastaa ja
tehda omia juttuja ja vain
tavata muita. Miten modernit
kortteliolohuoneet voisi
mahdollistaa vanhoilla
asuinalueilla, niin 1ahioissa
kuin keskustoissa?"



