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TIIVISTELMA

Pelillistiminen on uusi nouseva trendi, jossa hyddynnetdén peleistd tuttuja meka-
niikkoja varsinaisten pelien ulkopuolella. Pelillistamistd kdytetdin muun muassa
tydeldmaén ja oppimisen kehittdjdna. Tarinankerronta kulkee késikadessa pelillis-
tamisen kanssa, ja tdssd opinndytety0ssé toisena asiasisaltond kisitelldén tarinan-
kerrontaa ja sen tulevaisuuden ndkymid. Opinndytety0 vastaa kysymyksiin mité
pelillistiminen ja tarinankerronta ovat tdimén pdivén ilmidind ja miten niitd voi-
daan hyodyntdi tapahtumissa.

Restonomiopiskelijoiden vélinen RESTO -tietotaitokilpailu on kaksipdivdinen
tapahtuma, jonka jdrjesti vuonna 2013 ensimmaisté kertaa Lahden ammattikor-
keakoulun Matkailun ala. Tdimén opinndytetyon toiminnallisena tyoni toteutettiin
RESTO2013 -tietotaitokilpailu. Toiminnallisen osan raportissa kdydéan lapi
RESTO2013 -tietotaitokilpailun jarjestdmisté ja erityisesti sen ohjelmasiséllossé
hyodynnettyd pelillistimisti ja tarinankerrontaa. Tapahtuman kannalta oleelliset
asiat kdydaén 14pi kayttéen pelid raportoinnin menetelména.

Opinnidytetyon tuloksena saatiin avattua lukijalle kattavasti esimerkkej erilaisista
tavoista miten pelillistdmisti ja tarinankerrontaa voidaan hyddyntda tapahtumissa.
Lisdksi opinndytetyon toimeksiantajan toimeksiantoon RESTO -tietotaitokilpailun
tuottamisesta vastattiin ja tapahtuma toteutettiin onnistuneesti.

Asiasanat: Pelillistiminen, pelimekaniikat, tarinankerronta, restonomi, tietotaito-
kilpailu, RESTO2013
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ABSTRACT

Gamification is a new rising trend where game mechanics are used in non-game
contexts. Gamification is used for example in work and school world. Storytelling
goes hand in hand with gamification and in this thesis the second issue deals with
the content of storytelling and its future prospects. The thesis answers the ques-
tions what gamification and storytelling means in today's trends and how they can
be utilized in events.

Tourism and hospitality students compete with each other’s annually in two-day
event RESTO competition and in 2013 Lahti University of Applied Sciences or-
ganized it for the first time. The functional part of this thesis was to organize
RESTO2013 competition. In this thesis I will go through the key parts of the
competition and especially gamification and storytelling parts of it. Event descrip-
tion in this chapter was presented using a game as a method.

At the end this thesis resulted wide range of examples how gamification and sto-
rytelling can be used in different scenarios. The client’s objectives about organiz-

ing RESTO competition were accomplished and the event was organized success-
fully.

Key words: Gamification, game-mechanics, storytelling, tourism and hospitality,
knowledge competition, RESTO2013
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1 JOHDANTO

Peliala valloittaa maailmaa ihmisten arjessa ja ala kasvaa huimaa vauhtia. Peli-
myynnin arvoksi on laskettu noin 50 miljardia dollaria vuosittain ja se oli myos
koko 2000-luvun nopeimmin kasvava viihdeteollisuuden osa-alue. Vuonna 2008
se tyOllisti Suomessa yli 1100 alan ammattilaista. Myynnissa peliala ohittaa jo

tallennetun musiikin myynnin. (Paavola 2011.)

Samaan aikaan tietd raivaa termi pelillistiminen (eng. gamification), josta puhu-
taan liitettdessd pelillisié piirteitd mukaan arkieldmén asioihin ja tapahtumiin. Pe-
lillistdmisestd voi olla hyotyd esimerkiksi tydeldmaissd, jossa tiimitydskentelyyn,
johtamiseen ja koulutukseen liittyvit pelit toimivat hyvin (Paavola 2011.) Yhdys-
valtalainen Gabe Zichermann (2013) médrittelee pelillistimisen prosessiksi, jossa
hy6dynnetddn peliajattelua ja pelien dynamiikkaa ja mekaniikkaa ongelmien rat-

kaisemiseen ja kéyttdjien sitouttamiseen.

Kaiken innostuksen ja keskustelun ympériltd puuttuu usein kuitenkin kaytannon
sovellutukset ja esimerkit siitd, mitd konkreettista voidaan tehdi. Tdssd opinndyte-
tyOssé esittelen pelillistimistd ilmidnd ja tuon sen rinnalle peleihin oleellisesti
liittyvin tarinankerronnan laajentamaan nikokulmaa. Opinnéytetyon tavoitteena
on selvittdd, mitd pelillistiminen ja tarinankerronta tdnd pdivéni ovat ja miten
niitd voidaan soveltaa tapahtumiin. Opinndytetyd on toiminnallinen ja tuotoksena
syntyi RESTO2013 -tietotaitokilpailu, jonka vuoksi opinndytetyon toisena tavoit-
teena oli vastata toimeksiantajan tarpeeseen tapahtuman toteuttamisesta. RESTO -
tietotaitokilpailujen toteuttaminen oli selvillé jo varhaisessa vaiheessa, mutta ha-
lusin kirjalliseen osuuteen jonkin uudenlaisen 1dhestymistavan sen tilalle, etté oli-
sin kisitellyt ainoastaan tapahtumien jérjestdmisti. Lisdksi RESTO -
tietotaitokilpailun jérjestdimisvastuu kiertdd eri ammattikorkeakoulujen vililla,
joten kyseisestd tapahtumasta on sen olemassaolon aikana tehty useita opinniyte-
toitd eri ndkokulmista. Tapahtuman perusajatuksena on kilpailu opiskelijajoukku-

eiden vililld ja véhitellen ndkokulma muokkautuikin pelillistdmisen suuntaan.

Ty on rajattu kisittelemédn erityisesti pelillistimisen sovellutuksia ja esimerkke-

jd kédytidnnon toteutuksista syvillisemman késitteen maérittelyn sijaan. Pelillista-



minen on ilmidnd melko uusi ja siitd on toistaiseksi vdhin tutkimuksia ja tieteel-
listd materiaalia. Léhteind kaytetddn paljon my0s yksittdisten ihmisten ndkemyk-
sid ja kokemuksia, silld pelillistdmistavat ja -prosessit eldvat jatkuvasti kéyttdjien
mukaan. Samalla tydssé pyritddn my0ds tuomaan esille erilaisia ndkokantoja siitd
miten pelillistdmistd kuuluisi eri tahojen mielestd toteuttaa. Pyrin 16ytdiméan kiin-
nostavia esimerkkeja pelillistdmisen parissa tehdyistd hankkeista erityisesti tyo-
eldmén ja koulumaailman parista. Tydeldmé ja koulumaailma on valittu osa-
alueiksi, silld ne palvelevat toiminnallisen osuuden tapahtumatoteutusta parhaiten.
Tarinankerrontaan puolestaan pureudutaan ldhinné sen hyodyntamismahdolli-

suuksista tapahtumissa ja pelillistimiseen liittyvien yhtédldisyyksien ndkdkulmasta.

Opinnidytetyon toimeksiantajana toimii Lahden ammattikorkeakoulu (LAMK),
joka on yksi Suomen suurimmista ammattikorkeakouluista ja kuuluu itsendiseni
tulosalueena Péijat-Hameen koulutuskonserniin. LAMK on osa FUAS-
liittoutumaa (Federation of Universities of Applied Sciences) yhdessd Himeen ja
Laurea-ammattikorkeakoulun kanssa. Korkeakoulussa opiskelee noin 5300 opis-
kelijaa ja henkilostod on noin 400. Koulutusohjelmia Lahden ammattikorkeakou-

lussa on kaiken kaikkiaan 18. (Lahden ammattikorkeakoulu 2013.)

Lahden ammattikorkeakoulun osaamisalat ovat hyvinvointi ja liiketalous, jonka
alle sijoittuvat sosiaali- ja terveysalan, litketalouden ja matkailun koulutusohjel-
mat. Toisena osaamisalana on muotoilu ja tekniikka, jonka alle puolestaan sijoit-
tuvat kulttuurialan ja tekniikan alan koulutusohjelmat. Tama opinndytetyd on
tehty yhteisty0ssd matkailun alan kanssa. Matkailun alalla opiskelevat valmistuvat
hotelli-, ravintola- tai matkailualan ammattilaiseksi. Tutkintonimikkeeni on resto-

nomi AMK. (Lahden ammattikorkeakoulu 2013.)



2  PELILLISTAMINEN

Téssd luvussa esitellddn pelillistimistd kdsitteend ja pohditaan syitd sen suosion
nousuun. Jotta pelillistimisen monista mahdollisuuksista saa mahdollisimman
kattavan késityksen, on luvun alkuvaiheeseen listattu esimerkkejd ihmisen arkea
parantamaan tehdyistd hankkeista. Tdmain jalkeen pelillistimiseen perehdytédén
tydeldmén ja koulumaailman kehittéjind, silld toiminnallisena osuutena toteutettu
tapahtuma oli koulutuksellinen ja tapahtuman kohderyhmina tulevaisuuden am-
mattilaiset. Ndma osa-alueina ovat myds mielesténi niitd kaikista mielenkiintoi-
simpia ja puhuttavat varmasti suurinta osaa véestostid. Luvun lopuksi késitelldén
my0s lyhyesti pelillistimiseen kriittisesti suhtautuvien kantoja, silld kaikesta ylei-
sestd innostuksesta huolimatta pelillistdmistd kannattaa tutkia myds kriittisin sil-

min.

2.1 Mitd pelillistdminen on

Pelillistdiminen (eng. gamification) tarkoittaa pelien dynamiikan ja mekaniikan
soveltamista varsinaisten pelien ja pelaamisen ulkopuolella. Pelillistiminen on
tyokalu, jolla voidaan ohjata kédytostd, sekd kehittdi taitoja ja innovointia. Yhdes-
sd muita teknologioita ja trendejd hyddyntden pelillistdmiselld voidaan saavuttaa
suuria muutoksia niin tydeldmaissa, koulutuksessa, henkilokohtaisessa kehitykses-

sd, kuin asiakkaiden sitouttamisessakin. (Burke 2012, 1.)

Tampereen yliopiston tiede- ja kulttuurilehti Aikalaisen toimittaja Jarkko Hakala
haastatteli helmikuussa 2011 pelitutkimuksen professori Frans Mdyri4, jonka mu-
kaan pelillistimisen nousuun vaikuttaa pelien parissa kasvaneiden sukupolvien
nousu, silld uusi sukupolvi ei tyydy endd ainoastaan toimimaan pelkkind vastaan-
ottajina, vaan haluaa vuorovaikutukseen sisiltdjen kanssa. Hinen mukaansa hy-
vinkin erilaisia asioita voidaan pelillistdd, silld oikein suunniteltu peli voi ohjata
ihmisen toimimaan uusilla tavoilla arjessaan. Pelejd voidaan Méyrén mukaan
kayttad aktiiviseen ongelmanratkaisuun, silld peleissd ihmiset ongelman kohdates-
saan alkavat ongelmaperusteisesti hyddyntéa erilaisia taktiikoita, sekéd kerété ai-

neistoa ja tietdmystd selvitikseen ongelmasta. Pelillistimiselld voisi olla merkitté-



vé rooli osallistavassa demokratiassa, silld esimerkiksi ympéristomuutokseen tai
luonnonvarojen loppumiseen otetaan jo nyt kantaa juurikin peleilld, jotka pyrkivit
samalla myo6s muuttamaan ihmisten toimintatapaa. Hyotyjé voitaisiin saada my0s
antamalla ithmisille heidén kaupunginosaansa koskevia ongelmia késiteltaviksi ja

ndin vaikuttaa ongelmakohtien ratkaisuun. (Hakala 2011.)

Esimerkkeji pelillistimisen tuomisesta ihmisten arkeen 10ytyy jo nyt useita. Ni-
ke+ auttaa ihmisid kuntoilemaan ja pudottamaan painoaan yksinkertaisten pelime-
kaniikkojen avulla. Niken lenkkareissa on sensori, joka mittaa etdisyyttd, vauhtia,
aikaa ja kaloreita aina juoksulenkkien aikana ja lenkin jdlkeen informaatio on siir-
rettivissé internetsivustolle. Sivustolla voi seurata edistystéén ja sitéd, kuinka la-
helle on padssyt tavoitettaan. Sivulla voi my0s pitdd yhteyttd muihin juoksijoihin
ja osallistua ryhméhaasteisiin. Ominaisuudet on yhdistetty peliin, jota moni pelaa
jo valmiiksi eli oman kuntonsa parantamiseen ja kilpailuun itsensé kanssa. (Cha-

pin 2011, 47.)

Volkswagen on tuottanut thefuntheory.com -sivustolleen useita videoita projek-
teista, joita he ovat toteuttaneet tehdidkseen arkipdivin asioista hauskempia. Maa-
ilman syvin roskakori -nimelld kulkevassa hankkeessa ryhma tuotti roskakorin,
joka roskan pudotessa sisdén tuottaa pitkdn putoamisdinen ja saa katsojan luule-
maan roskan pudonneen syville maan sydvereihin. Roskakoriin kerédttiin paivassa
72kg jatettd, joka on 41kg enemmain kuin tavalliseen roskakoriin 14histolld. Ryh-
mé halusi my0s testata, saavatko he ihmiset kiyttdméén tavallisia portaita rulla-
portaiden sijaan tekemalld portaiden kdvelystd hauskaa. He muuttivat metrotunne-
lin portaikon pianon koskettimiksi niin, ettd jokainen askelma piti oikeita kosket-
timia vastaavan dinen ihmisen astuessa niille. Testin tuloksena 66% enemmaén
ihmisid kaytti portaikkoa rullaportaiden sijasta. Ylinopeuksia vihentddkseen ryh-
mé puolestaan rakensi nopeuskameraloton, jossa ylinopeutta ajavien sakot kerat-
tiin isoon pottiin. Témén jilkeen kaikkien rajoitusten mukaan ajavien autojen re-
kisterikilvet kuvattiin ja rajoitusten mukaan ajavat osallistuivat automaattisesti
rahapotin arvontaan. Kolmen piivén aikana 24 857 autoa ohitti nopeuskameran.
Tavallisesti keskinopeus autoilla alueella oli 32 kilometrié tunnissa ja testin aika-

na se pieneni 25 kilometriin tunnissa. (Volkswagen 2009.)



2.2 Ilmid

Pelillistiminen ilmidné alkoi muutama vuosi sitten ja Google listasi sen trendiksi
syyskuussa 2010. Mobiilimaailma, pilvipalvelut, sekd sosiaaliset ja paikannukseen
perustuvat palvelut ovat olleen suuressa roolissa pelillistimisen nousussa. (Burke
2012, 2.) Ajatus pelillistimisestd ei kuitenkaan ole uusi. Ty McCormick viittaa
Foreign Policy -julkaisussa esimerkkind vuoteen 1910, jolloin Kellogg’s -muroja
tuottava yhtio tarjosi ensimmaistéd kertaa kahden muropaketin ostajalle kirjan kau-
pan paille. Kaksi vuotta myohemmin paketteihin alettiin piilottaa palkintoja laa-
jemminkin aina baseball-korteista tarroihin. Toiminnasta tuli suuri hitti ja on sel-

lainen edelleen, 100 vuotta my6hemminkin. (McCormick 2013, 26.)

Kuinka suuresta trendistd tdné paivéani sitten puhutaan? Vuonna 2011 Gartner
arvioi, ettd yli 50% organisaatioista, jotka toimivat liheisesti uusien innovaatioi-
den kehittdmisessd, tulevat pelillistimdin innovaatioprosessinsa vuoteen 2015
mennessé (Burke 2012, 3). M2 Research -tutkimusyhtion mukaan vuonna 2011
pelillistaimiseen liittyvid toimintoja tuotettiin 100 miljoonan dollarin arvosta. Hei-
dén arvionsa on, ettd vuonna 2016 ylitettéisiin jo 2.8 miljarbin dollarin rajapyykki.

Tarkempi ennuste on néhtivissd seuraavasta kuviosta 1 (M2 Research 2012, 7).

Pelillistamisen markkinaennuste
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Kuvio 1: Pelillistimisen markkinaennuste 2011 — 2016 (M2 Research 2012, 7)



Pelillistdmisen asiantuntija Gabe Zichermann arvioi Canadian Business -lehden
haastattelussa, ettd vuoteen 2015 mennessé jokaisella suurella johtavalla bréndilla
tulee olemaan myds asiakkaiden sitouttamiseen erikoistunut johtaja ja pelisuunnit-
telija palkkalistoillaan. Tdma siksi, ettd pelillistimisen toteuttamiseen yrityksissé
ei ole yhté selkeéd ratkaisua tai toimintatapaa. Vaarilla toimintatavoilla toteutus

voi mennd pieleen ja koitua erittdin kalliiksi yritykselle. (Chapin 2011, 47.)

M2 Research tutki myds vuosina 2010-2011, milld aloilla pelillistaimistd kaytetdin
eniten. Kuviosta 2 seuraavalla sivulla ilmenee, ettd viihteen, yrittdjyyden ja medi-
an osuus on suurin ja ne kattavat yhdessd 60% kokonaisuudesta (Meloni & Grue-
ner 2012, 10). Mielenkiintoista kuviossa on se, ettd terveydenhoidon ja hyvin-
voinnin osuus jdd melko pieneksi vain neljan prosentin osuudellaan, vaikka ai-
emmassa luvussa mainitun Nike+ -sovelluksen tapaisia, hyvinvointia selkeésti
edistivid palveluita on jo olemassa. Nama kuitenkin varmasti helposti luokitellaan
viihteen alle. Olisikin hyvé miettid miten méairitellddn pelillistaimisratkaisut, joissa
perimmadisend tarkoituksena selkedsti on kulutustavaroiden eli Nike+:n tapaukses-
sa lenkkitossujen myyntimdérén lisddminen, mutta lopputulema on myds hyvin-

vointia liséédvé ja viihteellinen.



Pelillistamisen tuottajakysely 2011 - Vertikaalinen markkinasegmentti
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Kuvio 2: Pelillistiimisen vertikaalinen markkinasegmentti (M2 Research 2012, 10)

Lihes puolet yrityksistd haluaa kayttad pelillistdmistd asiakkaiden sitouttamisessa.
Tadman jalkeen brandiuskollisuus ja -tietoisuus tulevat seuraavana. Verratessaan
tuloksia vuoden 2010 tutkimukseen, M2 totesi bréndiuskollisuuden ja -
tietoisuuden osuuden pudonneen tirkeysjirjestyksessd. (Meloni & Gruener 2012,
11.) Seuraavalla sivulla sijaitsevasta kuviosta 3 on ndhtévissi tarkempi prosentu-

aalinen jakautuminen pelillistimisen hyddyntdmiseen asiakkuuksissa.



Pelillistamisen tuottajakysely 2011 - Pelillistamisen hyodyntaminen asiakkuuksissa
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Kuvio 3: Pelillistimisen hyodyntiminen asiakkuuksissa (M2 Research 2012, 11)

2.3 Tyoeldmain kehittdja

Luvun alkupuolella annettiin esimerkkeji pelillistaimisestd ihmisten arjen sovellu-
tuksissa. Pelillistdmistd on kuitenkin mahdollista kdyttda laajemminkin esimerkik-
si tydeldman ja koulumaailman kehittdjind. Opinndytetyon toiminallisen osuuden
tuotoksen ollessa koulutuksellinen tapahtuma, jossa opiskelijat ja tulevaisuuden
ammattilaiset ovat kohderyhméni, on hyva tutkailla my6s miten pelillistimisté

voitaisiin hyodyntii tulevaisuuden tydeldméssd ja oppimisen vélineena.

Pelitutkimuksen professori Frans Mayri kertoo joidenkin pelaajien sanoneen, ettd
jos pelaajat olisivat saaneet suunnitella yhteiskunnan, siité ei koskaan olisi tullut
ndin epdmotivoiva ja huonosti ihmistd palkitseva. Pelaajat sanovat timén vasta-
lauseeksi pelaamiseen kriittisesti suhtautuvien arvostelua kohtaan. (Hakala 2011.)
James Gardner vahvistaa timén kertomalla Network Worldin haastattelussa mo-
nessa yrityksessd jo sanan pelillistiminen aiheuttavan ongelmia. Hén viittaa silla
perinteisiin johtajiin, jotka ovat tottuneet ajatukseen, ettd tyo ei saa olla hauskaa.
Kyseisten johtajien mielestd tyontekijét eivét ole tdissd pelatakseen pelejd, vaan
hoitaakseen tyonsd. (Korolov 2012, 31.) Pelimekaniikkoja on kuitenkin hy6dyn-

netty tyontekijoiden keskuudessa on jo pitkddn. Useissa myyntiin pohjautuvissa
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yrityksissd on pyritty myyjien vilisen kilpailun kautta parantamaan tuloksia, mut-
ta ndmé kéytdnndt ovat melko julmia. Huomattavasti parempi tapa on hyodyntaa
pelitekniikoita tyontekijoiden kdytoksen ohjaamiseen haluttuun suuntaan ja kohti
yrityksen tavoitteita. Pelillistimisen avulla voidaan korostaa itseohjautuvuutta,
hauskuutta ja reaaliaikaista palkitsemista tydyhteisossd. Jarkevampad on palkita
jokainen tyontekija reaaliaikaisesti oikein tehdysti tyostd, kuin keskittyd muuta-
man huippuosaajan palkitsemiseen. Sosiaalinen palkitseminen myds sitouttaa teki-
jaé tyohonsa. (Burke 2012, 4.) Frans Méyré suositteleekin hyodyntdmain tyoela-
méssd my0s sanaa leikillisyys (eng. playfulness), silld se huomioi paremmin asen-
teen tyon tekemiseen heréttden luovuutta niissékin toissd, jotka yleensd hoidetaan

vihemmain tehokkaasti ja pienemmalld mielenkiinnolla (Hakala 2011).

Matalan vaativuustason tydssé pelillistimistd voidaankin hyodyntdi erityisesti
thmisten motivointiin. Jakamalla ty0 erityisiin osioihin, voidaan palkita kunkin
osion suorittamisesta. Talloin tyontekijat kokevat sosiaalista arvostusta tydyhtei-
sOssddn ja matalankin tason tyostd saadaan motivoivaa. Tietotydsséd ennalta kési-
kirjoitettujen pelien piirteet eivit toimi yhtd hyvin kuin matalalla tasolla, vaan
pelaajille annetaan tyokalut, sddnnét, tavoitteet ja tila pelata, mutta peliliikkeitd ei
ole ennalta suunniteltu. Téllainen malli toimii hyvin, kun tyon tavoitteet on mééri-
telty, mutta varsinainen tuotos tavoitteiden saavuttamiseksi on méérittelemétta.

(Burke 2011, 4.)

Burke (2011, 4) Gartnerista my0s muistuttaa, ettd pelillistimistd on tyoeldmassa
toteutettava varoen ja tyOntekijét eivét saa tuntea oloaan manipuloiduksi tai pelo-
telluksi. Toimintojen tulee olla ihmiskeskeisii ja tarjota tyontekijoille mahdolli-
suus pédstd tavoitteisiinsa, jotka ovat samassa linjassa organisaation tavoitteiden
kanssa. Chapin (2011, 46) puolestaan kirjoittaan Canadian Business -lehdessé
pelillistimisen olevan muutakin kuin pelimerkkien ja tuloslistojen kdyttdmisti. Ne
ovat yksi pelillistimisen apuviline, jolla tyostd tehdadn merkityksellisempéa ja
hauskempaa sen jdlkeen, kun yritys on ensin tunnistanut ongelmakohtansa ja 16y-

tanyt tarpeen pelimekaniikkojen hyddyntdamiselle.

Esimerkkind pelillistimisestd tydeldméassd voidaan ottaa tietotyon tuottavuuteen

erikoistunut konsultointiyhtié Sulava, joka on kehittanyt Microsoftin palveluihin
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pohjautuvan Office Action Enginen osaksi palvelujaan. Sulavassa asiantuntijana
toimiva Karoliina Harjanne kasittelee Sulavan blogissa flow-eldmysté tydeldmas-
sd ja esittelee Office Action Enginen toimintaa. Office Action Enginessi tyonteki-
j@ yhdessé esimiehensé kanssa suunnittelee tyolleen tavoitteet ja paddmaérat, jotka
muutetaan konkreettiseksi listaksi tehtdvid ja syotetdén esimerkiksi Outlookin
kalenteriin valmiiksi. Tehtdvid suorittaessaan tyontekijd voi merkata tehtivit teh-
dyksi ja huomata etenemisensi. Mikili joku tehtdvistd osoittautuu liian vaikeaksi,
voidaan tehtdvad nostaa “tydmarkkinapaikalle”, josta joku osaavampi voi sen poi-
mia ja suorittaa pisteitd vastaan. Pisteitd puolestaan voidaan muuttaa yrityksen
omien kéytintojen mukaan vapaiksi tai rahaksi. Keskeisimpid asioita jarjstelméassa
on palaute, jota jérjestelmé antaa kaikesta tyostd sen hyddyllisyyden mukaan. Li-
sdksi tydyhteison muilla henkil6illd on mahdollisuus kdydéd kurkkaamassa synty-
nyttd raporttia ja kommentoida, tykéta tai tarvittaessa jopa ylistdd lopputulosta.

(Harjanne 2013.)

Toinen esimerkki 10ytyy Network Worldin syyskuussa 2012 julkaistusta artikke-
lista “Gamification of the Enterprise”, jossa esitellddn yhdysvaltalaisesta Slalom
Consulting -yhtiotd. Yhtiolld on 2000 tyontekijda eri toimistoilla ympéri Yhdys-
valtoja. Sisédistd kommunikaatiota kehittddkseen yritys péétti rakentaa mobiiliso-
velluksen, jonka avulla tyOntekijét voivat opetella tunnistamaan tydtoveriensa
kasvot ja nimet. Sovelluksen sisdlle rakennettiin pistetaulukko, josta osallistujat
pystyivit seuraamaan pistetilannetta. Yksilokilpailun toimimattomuuden johdosta
kilpailu paitettiin siirtdd joukkuekilpailuksi, jolloin kiinnostus pelid kohtaan kas-
voi huomattavasti. Yrityksen toimitusjohtaja Brad Jacksonin mukaan ympéristos-
sd, jossa yhteistyd on kaiken toiminnan avain, sovellus toimi loistavasti. Uusia
tyontekijoitd kutsuttiin nimelté, tyontekijit padtyivét valitsemaan enemman heité
kiinnostavia projekteja ja tulivat tunnistetuksi yrityksen tapahtumissa, mika puo-

lestaan lisdsi tyytyvdisyyttd tyohon. (Korolov 2012, 33.)
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2.4 Oppimisen edesauttaja

Jotta koulutuksellisiin tapahtumiin saataisiin tuotua uusia oppimistapoja, on hyva
pohtia ensin hieman tdmén pdivan koulumaailmaa ja oppimista yleisesti. Helsin-
gin Sanomien toimittaja ja tietokirjailija Jani Kaaro viittaa Helsingin Sanomien
kolumnissaan Koulu unohti paivittda itsensd” intialaiseen kasvatustutkija Sugata
Mitraan, joka jérjesti vuonna 1999 delhildisessd slummissa kokeen. Kokeessa hin
porasi tutkimusinstituuttinsa seinén 14pi reidn slummin puolelle ja kytki sinne vie-
tyyn kosketusniytolliseen tietokoneeseen sdhko- ja internetkaapelit. Slummin
lapset saivat tutkia tietokonetta rauhassa ja heilld ei ollut mitién aiempaa koke-
musta tai tietdmysté tietokoneista. He eivdt mydskién osanneet lukea tai kirjoittaa.
Parissa viikossa lapset olivat oppineet kaikki keskeiset tietokonetaidot dokument-
tien siirtdmisestd tiedostojen kopioimiseen ja piirustusohjelman kéyttimiseen.
Kysyttdessa lapsilta kuinka he osasivat kdyttda tietokonetta, he kysyivit vasti-
neeksi, miké on tietokone. Kaaro pohtiikin kolumnissaan timén pdivéan koulu-
asetelmaa peilattuna lasten tapaan oppia asioita kokeilemalla. Jo pienet lapset op-
pivat kdyttimain vanhempiensa kotiin tuomia kosketusndytollisid laitteita ilman
mink&énlaista opastusta. Silti koulussa heidit istutetaan tuoleihin ja pyydetdin
olemaan hiljaa, jotta opettaja voi luetella ulkoa opeteltavia asioita. Kaaro perdén-
kuuluttaakin nykyisen kouluasetelman muuttamista ja sellaisen oppimisympaéris-
ton luomista, jossa ihmiset oppivat monipuolisiksi ongelmanratkaisijoiksi ja roh-

keiksi kysymédan apua. (Kaaro 2012.)

Pelillistdminen voisi toimia tillaisen oppimisen edesauttajana. Oppimisen ja tek-
nologian yhdistdmiseen keskittyva sivusto Edudemic listaa 25 asiaa, jotka opetta-
jien tulisi tietdd pelillistdimisestd. Vaikka pelillistiminen ei ole vield kovin suosit-
tua kouluissa, on se saanut paljon suosiota oppimistilanteissa koulujen ulkopuolel-
la, kuten valmennuksissa ja seminaareissa. Testitulokset ovat nousseet selvisti
pelimdisten ominaisuuksien ollessa liitettynd opetukseen. Pelillistimiselementit ja
oppimispelit yleensé rakennetaan silld oletuksella, ettd kdyttdjd ei alun perin ole
ollut kovin kiinnostunut aiheesta. Pelit ovatkin itsessdén usein riittdvén kiinnosta-
via nappaamaan kiyttdjan huomion ja kiinnostuksen aiheeseen kuin aiheeseen.
My0s tarinankerronta on pelien ehdottomia vahvuuksia, silld se johdattaa pelaajan

alusta loppuun ja antaa toiminnalle taustan. Pelit opettavat pelaajalle térkeitd taito-
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ja, kuten riskinottoa, liike-eldmin strategioita ja kriittistd ajattelua. Koulutuksellis-
ten pelien avulla opiskelijat voivat johtaa itse omaa oppimistaan ja hyodyntda
opettajaa apunaan oppimisensa aikana. Opettaja toimiikin luokassa enemmaén

mentorina ja ohjaajana opiskelijoiden oppimisprosessille. (Fioriello 2013.)

Kaytdnnon esimerkiksi pelillistimisestd ja sen mahdollisuuksista koulumaailmas-
sa voidaan ottaa norjalaisen startup -yrityksen kehittima Dragon Box -mobiilipeli,
jonka tarkoituksena on opettaa lapsille matematiikan taitoja heille mieluisilla ja
ominaisilla menetelmilld. Yrityksen tavoitteena on, ettd 30 pelituntia pelattuaan
lapsi on oppinut samat matematiikan taidot kuin yleensi koulussa 12 vuoden ai-
kana. Sovelluksen ensimmadisessa versiossa voi opetella algebran taitoja ja tulevis-
sa versioissa on tarkoitus opetella funktioiden, todenndkdisyyslaskennan ja geo-

metrian taitoja. (Helsingin Sanomat 2012.)

Hieman toisenlainen esimerkki 10ytyy Yhdysvalloista, jossa yhdysvaltalainen toi-
sen luokan opettaja Joel Levin ryhtyi kdyttiméaan videopelejd opetuksessaan
vuonna 2010. Hén valitsi peliksi Minecraftin, jossa pelaajat rakentavat ja yllapita-
vét mielikuvituksellista yhteiskuntaa. Pelien tuominen oppitunneille epdilytti Le-
vinid aluksi, mutta vastoin epdilyksid peli todella toimi. Hin muokkasi pelisté
toisen luokan opiskelijoille sopivamman version poistaen mm. monsterit ja lisdsi
enemmaén tehtdvid, kuten talojen rakentamista, asioiden etsimisti ja ongelmien
ratkaisua. Tunneilla he puolestaan késittelivit internetin turvallisuutta, ryhmétyo-
taitoja ja konfliktitilanteiden ratkaisua. Vuotta my6hemmin Levin ryhtyi kéytta-
méén pelid lukioikdisille jarjestetylld kurssilla. Kurssi alkoi kaaosmaisesti, silld
kaikilla osallistujilla oli omat tottumuksensa pelata ja omat mielipiteensd siité,
miltd heiddn pelinsa tulisi ndyttdd. Neljdssd viikossa kaaos muuttui kuitenkin jér-
jestykseksi. Opiskelijat pitivdt vaaleja, valitsivat johtajat ja jakautuivat selvitys-
tiimiin, tutkimustiimiin, rakennustiimiin ja viljelytiimiin. Tiimeja hyodyntamélla
ryhma piti ylld yhteiskuntaansa ja selviytyi sitd uhkaavista vaaroista. Opettajana
Levin antoi oppilaiden ratkoa itse pelissd kohtaamansa ongelmat, mutta vaati néité
pohtimaan syitd padtoksiensd takana ja kaikki tunnit alkoivatkin edelliselld viikol-

la opittujen asioiden puimisella. (Sheehy 2011, 15.)
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2.5 Pelillistamisen kritiikkia

Kuten kaikilla ilmidilld, my0s pelillistdmiselld on kdéntSpuolensa ja kritiikkinsa.
Pelillistdmistd kriittisesti pohtii mm. pelimaailman moniosaaja Ian Bogost (2011),
joka kritisoi blogissaan pelillistimisen antavan ymmaértai, ettd mitd tahansa voi-
daan muuttaa peliksi lisddmalld sithen pistetaulukoita. Bogostin mielesti satunnai-
set peleistd irrotetut ominaisuudet tekevit pelillistimisen myymisen ddrimmaisen
helpoksi, mutta ominaisuudet eivit yksinddn johda mihinkdén. Bogostin mukaan
pelillistiminen on yksi ilmidisti, joilla rahastetaan ja tehdddn puhdasta liiketoi-

mintaa.

Teknologian kehitystd seuraavan Yleisradion Rele -blogin Olli Sulopuisto (2012)
viittaa kirjoituksessaan “Maailma ei pelastu, vaikka kaikesta tehtdisiin peli” lan
Bogostin ajatusten lisdksi myds The New Inquiry -verkkojulkaisuun kirjoittavaan
Rob Horningiin. Sulopuisto pohtii Horningin ajatusta siitd, miten helposti pelillis-
tamiselld saadaan ilmaista tydvoimaa yritysten kiyttdon. Sulopuisto kyseenalais-
taa Horningin ajatusten pohjalta, ettd missd vaiheessa pelillistimalla hankitun il-
maisen tyovoiman kéytostd tulee hyvéksikéyttod ja onko ithmisten luontaisen lei-

killisyyden hyddyntdminen firman tuloksen parantamiseksi oikeudenmukaista.
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3 TARINANKERRONTA

Pelillistimisen rinnalla kulkee luonnollisesti termi tarinankerronta, johon on pe-
leistd ja pelillisyydesté lukiessaan vaikea olla tormddmattd. Tamén opinndytetyon
pédasiallisena aiheena toimii pelillistiminen, mutta aiheen rinnalla on hyvé vil-
kaista my0s tarinankerronnan suuntaan, silld my0s sen hyddyntdminen tdméan pii-
vén yritysmaailmassa ja palveluiden tuottamisessa on kasvattamassa paitién. Li-
saksi silld on monia yhtdldisyyksié pelillistimisen kanssa. Tédssd luvussa selvenne-
tddn mitd tarinankerronta on késitteend ja kuinka sitd voidaan hyddyntda yritys-
maailmassa. Tamén jélkeen tarkastellaan tutkimustuloksia siitd, milté tulevaisuu-
den tarinankerronta ndyttia kuluttajien mielesti ja miten yritykset heiddn mieles-

tddn voisivat osallistaa ihmisid tarinankerronnan avulla.

3.1 Yritysmaailman nikokulma

Yhdysvaltalainen kansallinen tarinankerronnan verkosto kuvaa tarinankerronnan
olevan interaktiivista taidetta, joka kdyttda sanoja ja tekoja elementtien paljasta-
miseksi ja kannustaa samalla kuulijaa kdyttimaan mielikuvitustaan. Tarinanker-
ronnassa on kaksisuuntaista vuorovaikutusta tarinan kertojan ja yhden tai useam-
man kuulijan vélill4. Tarinankerronnassa kdytetddn kieltd, oli se sitten puhuttua
kieltd tai manuaalista, kuten esimerkiksi viittomakieltd. Myds erilaisten toiminto-
jen, kuten fyysisen litkkeen, déntelyn tai eleiden hyddyntdminen kuuluu tarinan-

kerrontaan. (National Storytelling Network 2013.)

Jason Hensel (2011) pohtii One+ -julkaisun artikkelissa ’Once upon a time..” ta-
rinankerronnan hyotyja bisneksessd. Artikkelia varten haasteteltu kirjailija Nancy
Lamb kertoo innostuksen tarinoihin olevan meilla verissé, silld tutkimukset ovat
osoittaneet tarinankerronnan olleen osana ihmisten eldméé jo puoli miljoonaa
vuotta. Artikkelissa kerrotaan tarinankerronnan vilineiden 16ytdmisen olevan
helppoa. Keskittymadlla tarinoiden peruselementteihin, kuten ristiriitaan, hahmoi-

hin ja juoneen voidaan kuulijoita ja lukijoita ohjata liiketoiminnan kannalta oleel-
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lisiin asioihin. Kirjailijat Chip ja Dan Heath sanovat tarinoiden kéyttdmisen vai-
keimmaksi osaksi niiden pitdmisen riittdvan yksinkertaisena, jotta ne heijastavat
ydinasian mahdollisimman hyvin. Pelkén tarinan kertominen ei riitd. Lamb kertoo
tarinankerronnan yritysmaailmassa ldhtevén keskeisimpien elementtien miettimi-
sestd. Ensimmadiseksi on méadriteltiva itselleen maali, jonka haluaa saavuttaa ja
kysyttdva itseltddn miksi sen saavuttaminen on tirkedd. Tamén jélkeen on pohdit-
tava mitk ovat sellaisia esteitd, jotka voivat estdd menestyksen ja kolmanneksi on

padtettdva mitd on tdytettdvi ja voitettava halutun tavoitteen saavuttamiseksi.

Kirjailija Pat Lencioni on kirjoittanut useita liiketoiminnan kirjoja, jotka on kuvat-
tu satuina. Lencioni pohtii ihmisten olevan ténid pdivané hajamielisempid kuin
koskaan ennen. Ihmiset etsivét jotakin, joka nappaisi heiddn huomionsa ja tarjoai-
si nautittavan eldmyksen. Lencioni paityi kirjoittamaan kirjansa satuina perinteis-
ten kirjojen sijaa, silld hin uskoo ihmisten oppivan parhaiten, kun he ovat itse
mukana. Lukijat ovat kertoneet samaistuvansa hahmoihin ja uppoutuvansa tari-
naan ja ennen kuin he tietdvit, mitd tulee tapahtumaan oppivat he jotain suurta.
Tamaén lisdksi Lencioni halusi ihmisten todella nauttivan lukiessaan kirjoja. (Hen-

sel 2010.)

Tarinallistaja Anne Kallioméki (2013) puolestaan puhuu tarinallistamisen puoles-
ta erityisesti matkailutuotteiden suunnittelussa ja yrityksen oman toiminnan suun-
nittelusta tarinaldhtoisesti. Kun yrityksen oma tarinaidentiteetti on tunnistettu,
ldhdetdén yritykselle luomaan palvelutuotteita, joissa on vahva tarina ja juoni,
joka kuljettaa tarinaa eteenpdin. Tarinallistamisen avulla yrityksen tarjoaman pal-
velun vaiheita voidaan sitoa yhteen. Tarinallistamisen hyddyiksi Kallioméki mai-
nitsee mm. tarinallistetun palvelukonseptin helpon muokattavuuden, joukosta

erottumisen ja eldmyksen tarjoamisen asiakkaille.

Kéaytdnnon esimerkiksi tarinallisuuden hyodyntdmisestd voidaan ottaa ruoka ja
sithen liittyvit tarinat. Kallioméki kirjoittaa Luonnosta Sinulle -julkaisussa tarinan
olevan oiva tapa kertoa esimerkiksi ruoan alkuperé asiakkaalle tuoden tarina sa-
malla osaksi palvelukokemusta. Kallioméden mukaan tarina voi olla niin yrittdjéin,
tuotteen, kuin asiakkaankin tarina. Olennaista tarinassa on kertoa syy-seuraus -

suhteet eli miksi ruoka on ldhiruokaa. Yksi osa ruoan tarinallistamista voi olla
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esimerkiksi ruoan nauttiminen siihen oleellisesti liittyvassd miljodssd. Kokonais-
valtaisuutta voidaan huomioida myds ruoan esillepanossa, jolloin esillepanoa

suunnittelemalla saadaan se tukemaan tarinaa. (Kalliomiki 2012.)

3.2 Tulevaisuuden suunnat

Jotta tarinallisuutta erityisesti tapahtumien ja pelillistdmisen yhteyteen suunnitel-
taessa osattaisi ottaa huomioon tdmén pdivén kuluttajien ja asiakkaiden toiveet, on
hyvé katsastaa tarinankerronnan tulevaisuuden suuntauksia. Kansainvilinen tut-
kimusyhtio Latituden vuoden 2012 tekeméssa tutkimuksessa ”The Future of Sto-
rytelling” keskitytddn tarinankerronnan suuntauksiin tulevaisuudessa kuluttajien
nékokulmasta. Yhti6 haastatteli yli 150 tutkimusryhmaén osallistujaa heidén toi-
veistaan tulevaisuuden tarinankerronnalle. Haastatellut olivat idltdén 12-65-
vuotiaita, 40% naisia ja 60% miehid. Osallistujista 78% oli Yhdysvalloista ja lo-
put tulivat Australiasta, Saksasta, Japanista, Singaporesta, Turkista ja Iso-

Britanniasta. (Gaskins & Sakaria 2012, 2.)

Laitituden tutkimuksessa keskityttiin erityisesti ideoiden kerddmiseen, sithen mi-
ten tarinoihin saataisiin yhd vahvemmin kuluttajat mukaan sekd kuinka monime-
diallisuutta voitaisiin toteuttaa. Erds tutkimusryhmin jdsenisté toivoi sovellusta,
josta voisi saada lisdd informaationa historiasta ja aikakaudesta, johon esimerkiksi
Jane Austenin romaani Ylpeys ja ennakkoluulo perustuu. Han toivoi nopeaa péa-
syé késiksi tietoon siitd, millaisessa maailmassa tuohon aikakauteen sijoitetut
hahmot Elizabet ja Mr. Darcy elivdt. Toinen haastatelluista puolestaan toivoi voi-
vansa olla osa todellisuudessa tapahtuvaa pelid ja yhteis6d, jossa kaikki yhteison
jasenet lukisivat kirjaa yhtd aikaa ja samaan kohtaan paistydédn heiddt kutsuttaisiin
kirjan tapahtumien mukaisiin tanssiaisiin, joissa he olisivat osallisina samalla kun
varsinainen tarina jatkaa etenemistddn paikan péalld. Yhteensd jopa 82% haasta-
telluista toivoi saavansa kdyttoonsd enemman mobiiliapplikaatioita, jotka puoles-
taan tdydentdisivit televisiossa nidhtyd kokemusta, eivdtkd vain toistaisi. (Gaskins

& Sakaria, 2012, 4, 6.)
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Tutkimus koosti osa-alueita, jotka tdydellinen tarina tutkimuksen mukaan tayttai-
si. Asiakkaat haluaisivat padstd nopeasti késiksi informaatioon, joka tdydentda
heididn kokemustaan, kuten esimerkiksi historiallisiin yksityiskohtiin tai kulttuurin
piirteisiin. Thmiset toivoivat myds pddsevinsad ndkemaén tapahtumia eri ndkokul-
mista, kuten tietyn henkilohahmon nikokulmasta tai olemalla itse yksi hahmoista.
Tutkimukseen osallistuneista vain 12% suosi tdysin passiivista osallistumista. Yli
puolet toivoi paljon mahdollisuuksia interaktiivisuuteen ja mahdollisuuteen paista
paéttdmaiin juonesta ja hahmoista. Kuluttajat haluaisivat sitoa kokemuksensa to-
dellisuuteen esimerkiksi saamalla tiedon dlypuhelimeensa, kun he ohittavat jon-
kun tarinasta tutun paikan. Myos pitkdaikainen sitoutuminen oli kuluttajille tirke-
dd. Jopa 31% vastaajista tunsi, ettd padttymiton tarina olisi sopiva pituus tarinalle.

(Gaskins & Sakaria 2012, 8.)

3.3 Tarinankerronnan ja pelillisyyden yhdistdminen tapahtumiin

Andrea Driessen kuvaa hyvin artikkelissa "Mitd Angry Birds voi opettaa meille
tapahtumasuunnittelusta” pelimekaniikkojen hydtyjé, pelien tarinallisuutta ja nii-
den yhdistamistd. Angry Birds on suomalaisen Rovio Entertainment Ltd:n julkai-
sema peli, jossa vihreit siat ovat varastaneet lintujen munat ja sikojen puolustuk-
seksi rakentamia rakennelmia koetetaan romahduttaa sinkoamalla lintuja ritsalla
kohti rakennelmia. Peli perustuu haastavaan fysiikkaan ja jokaisen tason ratkai-
seminen vaatii logiikkaa, taitoa ja voimaa (Holt 2010). Toukokuussa 2012 pelid

oli ladattu maailmanlaajuisesti jo yli miljardi latauskertaa (Taloussanomat 2012).

Driessen (2011, 2) ldhtee listaamaan Angry Birdsiltéd opittavia asioita tarinan voi-
masta ja siitd kuinka tietoisuus siitd, miksi linnut ovat vihaisia tuo tarinaan haus-
kuutta. Tarinankerronta toimii myos hyvin suunnitelluissa tapaamisissa, joissa on
yhtendinen, kiehtova ja juonellinen tarina. Driessenin mukaan olisi hyvé pohtia
millainen tarina tapaamisen on tarkoitus kertoa ja onko silléd selked aloitus, juonel-
lista vaihtelua ja selked lopetus. Entd millaisissa rooleissa kukin palaverin osallis-
tuja on ja miten he kertovat yrityksen tarinaa. Angry Birds muiden hyvien pelien
tapaan vaikeutuu pelin edetessd ja mitd enemmén pelaajat oppivat, sitd enemmén

he saavat. Halu kehittyd sitouttaa ihmisid pelaamaan. Tapaamiset ja tapahtumat
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ovat ainoastaan keskinkertaisia, jos osallistujille ei anneta uusia nédkdkulmia tai
haasteita ratkaistavaksi ja usein saatetaankin jakaa tietoa, jonka kaikki osallistujat
jo ennalta tietdvit. Driessen viittaa WorkHappyNow —sivuston bloggaajaan Karl
Staibiin, jonka mukaan ihmiset koukuttuvat Angry Birdsiin, silld se haastaa heidét
eri tasoilla ja tarjoaa laajoja tunneskaaloja ilosta vihaan ja turhautumisesta onnis-

tumiseen. Juuri tunneskaalojen vaihtelut saavat ihmiset haluamaan liséa.

Videopelien tapaan myds Angry Birdsilld erilliset ddnet, elinvoimainen grafiikka
ja helppokiyttdinen ulkoasu, jolloin pelaajat kiyttavit monipuolisesti néko-, kuu-
lo- ja tuntoaistiaan. Driessen kyseenalaistaakin voisiko tapahtumia suunniteltaessa
miettid miten osallistujia voisi saada aktiivisesti kdyttdmaén aistejaan, osallistu-
maan ja oppimaan toinen toisiltaan entuudesta totutun passiivisen istumisen ja

kuuntelun sijaan. (Driessen 2011, 3.)

Angry Birds my0s palkitsee kdyttdjansé aina heidin edetessddn. Tapaamisten

alussa olisi hyva antaa yleisolle selked kuva mihin tdhddtdin. Tamén voi toteuttaa
esimerkiksi antamalla yleisolle tarkistuslistan, jota pitkin edetddn selkedsti ja tuo-
daan esille saavutetut tavoitteet. Driessen myds herdttelee tapaamisten suunnitteli-
joita miettimddn miten he voisivat poiketa perinteisestd kaavasta, silld myds Ang-

ry Birds rikkoo joitakin pelaamisen perinteisid kaavoja. (Driessen 2011, 4.)
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4 PELILLISTAMINEN JA TARINANKERRONTA KAYTANNOSSA

Opinndytetyon tavoitteena on selvittdd, mité pelillistiminen ja tarinankerronta
tand pdivind ovat ja miten niitd voidaan soveltaa tapahtumiin. Teoriapohjassa pe-
lillistdminen ja tarinankerronta avattiin kéasitteind ja niiden kaytintoon soveltami-
sesta annettiin jo joitain esimerkkejd. Toiminnallisen osuuden kuvauksessa kéy-
déadn kuitenkin tarkemmin lépi niitd konkreettisia pelillistdmisen ja tarinallistami-
sen sovelluksia, joita olen itse tehnyt tapahtumatoteutuksessa ja tdssé tyossé. Toi-
minnallisen osuuden aluksi kerron tarkemmin mikd on RESTO -tietotaitokilpailu

ja millaisista osa-alueista se koostuu.

4.1 RESTO -tietotaitokilpailu

Opinndytetyon toiminnallisena osuutena toteutettiin RESTO2013 -
tietotaitokilpailu, jonka projektipdillikon tehtdviin siirryin hyvin pian sen jédlkeen,
kun tuleva jirjestimisvastuu oli Lahden ammattikorkeakoulun Matkailun alan
tiedossa. RESTO -tietotaitokilpailu on kansallinen kaksipdivdinen tapahtuma, joka
koostuu restonomiopiskelijoiden vélisestd tietotaitokilpailusta ja matkailu-, ravit-
semis- ja talousalan opettajien kollegatreffeistd. Tapahtuman rakenne on sdilynyt
melko samanlaisena vuosittain, vaikka jokainen koulu saa vapaasti tehda tapah-
tumasta oman nédkdisensd. Tapahtuma on kiertényt eri ammattikorkeakouluja vuo-
desta 2002 l4htien ja vuonna 2013 se oli ensimmadista kertaa Lahden ammattikor-
keakoulun jérjestamé. Tapahtuman tavoite on ennen kaikkea parantaa res-
tonomiopiskelijoiden ja heitd kouluttavien opettajien verkostoitumista. Samalla
tarkoituksena on my0s testata opiskelijoiden tietimysti alaan liittyvin tehtévin,
sekd tarjota opettajakollegoille ajankohtaista siséltod koko kahden péivin ajaksi.
Tehtdvien ja kollegatreffien sisdllon suunnittelee jokainen jérjestdvé taho erikseen.

Vuonna 2013 tapahtuman ajankohtana oli 11. — 12.4.2013.

Seuraavassa kuvataan hieman tarkemmin kilpailun sisilto yleisesti opiskelijoiden

ja kollegoiden ohjelman osalta pohjatiedoksi lukijalle.
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4.2  Tapahtuman osa-alueet

Tapahtuma voidaan jakaa padpiirteittdin kolmeen osaan, tietotaitokilpailuun, kol-
legatreffeihin ja gaalaillalliseen. Restonomiopiskelijoiden vilinen tietotaitokilpai-
lu on tapahtuman oleellisin osa. Kilpailussa opiskelijat suorittavat kolme kilpailu-
tehtévid ja parhaan yhteenlasketun pistemédarén saanut joukkue palkitaan sen vuo-
den parhaana joukkueena. Jokaisessa joukkueessa on neljd saman koulun edusta-
jaa ja kukin ammattikorkeakoulu voi ldhettdd enintdéin kaksi joukkuetta kilpailui-
hin kerrallaan. Kilpailutehtivat tehddén tiiviissd yhteistydssé yrityseldmén kanssa
ja yritysten edustajat ovat mukana tuomaroimassa tehtavésuorituksia.
RESTO2013 -tietotaitokilpailussa ensimmaéisend kilpailupdivéni suoritettiin yksi
kilpailutehtdvé ja toisena kilpailupdivédnd kaksi tehtdvidd. Néiden lisdksi vuoden
joukkueet suorittivat ennakkotehtdvén, jonka suoritusaika oli viisi viikkoa ja teh-
tavin tekeminen paittyi pari pdivéa ennen itse tapahtumaa. Osallistuvia joukkuei-
ta vuoden 2013 kilpailussa oli kaikkiaan 13 yhteensi 12:sta restonomeja koulutta-

vasta ammattikorkeakoulusta.

Kollegatreffit ovat avoimet majoitus-, ravitsemis- ja talousalan opettajille ja péat-
taville henkil6ille, vaikka omasta koulusta ei joukkuetta osallistuisikaan.
RESTO2013 -tapahtuman kollegatrefteille osallistui 40 kollegaa ympéri Suomen.
Kollegatreffien ohjelma koostuu yleenséd monipuolisesta yhdistelmaista asiantunti-
jaluentoja, tietotaitokilpailun seuraamista ja toiminnallista osuutta. Kollegatreffien
siséltd on kuitenkin helpoiten muokattavissa oleva tapahtuman osa ja vuoden
2013 kollegatreffejé lahdettiin rakentamaan ennen kaikkea ammatillisen osaami-
sen vahvistamisen ndkokulmasta. Tdhédn paddyttiin osittain myds kerdtyn palaut-
teen pohjalta. Aiempien vuosien osallistujien toiveena oli saada tiivis paketti
ajankohtaisista asioista ja liittd4 ohjelmasisdltd mahdollisimman vahvasti alaa
puhuttaviin asioihin aktiviteettien sijaan. Ohjelmasiséltd koostui luennoista, ajan-
kohtaisista aiheista keskustelemisesta ja keskustelua siivittiméaan tehdysté pelista

sekd paikalliseen alueeseen tutustumisesta.

Tapahtuma huipentuu toisen péivén iltana gaalaillalliseen, jossa jaetaan tietotaito-
kilpailun palkinnot. Restonomiopiskelijat ja kollegatreffien osallistujien ohjelmat

kulkevat suurimmaksi osaksi erillddn toisistaan joukkueiden tehdessi tehtivia
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oman aikataulunsa mukaan, mutta gaalaillallinen on kaikille osallistujille, seké
yhteistyokumppaneille yhteinen. Gaalaillallisella yleensd toteutetaan tapahtumalle
nimettyé teemaa ja aiemmilla illallisilla teemaa on ldhdetty rakentamaan mm. elo-
kuvamaailman pohjalta. Vuoden 2013 gaalaillallisella toteutettiin tapahtuman
teemaa moniaistillisuus laatimalla tarina illallisen kulkua siivittdméén. Illallinen

on tarkemmin kuvattuna my6hemmin tassé tydssa.

4.3  Peli toiminnallisen osuuden menetelméni

Opinndytetyon johdannossa viittasin pohdintaani siitd, millaisesta nakdkulmasta
ldhtisin opinndytetyoti kirjoittamaan, silld RESTO -tietotaitokilpailusta ja niiden
jérjestdmisestd on kirjoitettu useita opinndytetditd vuosien varrella. Tapahtumaa
on siis analysoitu monelta eri kantilta ja toiveenani oli saada tuotua jokin tdysin
uusi ldhestymistapa sen késittelyyn. Opinnédytetyon aihe pelillistdminen ja tarinal-
listaminen pyorivét pitkddn mielesséni pohtiessani saisinko niitd hyddynnettya
jotenkin myds kertoessani itse tapahtumasta. Opinndytetdiden kirjoitusasu toistaa
usein perinteistd selkedé kaavaa ja lopulta paddyin ottamaan tietoisen riskin teke-
méllé jotain tavallisesta poikkeavaa. Hahmottelin ensin tapahtumasta kertomista
tarinan avulla, mutta en ollut tyytyvéinen kirjoitusjdlkeeni. Pohtiessani seuraavaa
vaihtoehtoa pditin ottaa oppia peleistd ja ryhtyd avaamaan lukijalle tapahtuman
tarkeimpid osa-alueita pelin avulla. Peli rakentui lopulta melko nopeasti ja tuntui
istuvan tyohon tdydellisesti jo tyon aiheenkin kannalta. Pelid rakentaessa sain
myos itse peilattua tapahtuman onnistumisia ja epdonnistumisia seké pédsin poh-
timaan miten muuten asiat olisi voitu toteuttaa. Eniten minua pelin rakentamisessa
kiehtoi tdysin uudenlainen ndkdkulma ja vuoropuhelu lukijan kanssa. Suunnitte-
lun 1dhtokohtana kaytin itseéni ja sitd millaisia opinnéytetditd itse haluaisin lukea,
millainen muoto saisi oman mielenkiintoni pysymain yll4 ja mik4 saisi minut jopa

ylldttymédn positiivisesti.

Pelin rakenteessa tuli ottaa huomioon, etti sen on toimittava niin tulosteessa, kuin
tietokoneen ndytolldkin, silld opinndytetydt tallennetaan nykyisin aina sdhkdiseen
verkkopalveluun. Niin ollen esimerkiksi sivujen kddntdmistd pelin kuluessa ei

voida olettaa ja pelin on edettidva kuin lukisi perinteistd opinndytetyotd. Paadyin-
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kin siis visailu-tyyppiseen peliin, jossa lukija paésee itse heittdytyméén projekti-
paéllikon rooliin ja peilaamaan tapahtumatuotannon kannalta minulle oleellisim-
miksi kysymyksiksi koituneita aiheita omasta nakdkulmastaan. Tdmaén jalkeen
lukija saa valita annetuista vaihtoehdoista mieleisensé. Vastaukset on sijoitettu
samalle sivulle kysymysten kanssa ja eri vastauksista saa eri pisteet. Tulokset pai-
see tarkistamaan vastattuaan kaikkiin kysymyksiin. Pelin kysymyksissé esitellddn

myos pelillistdmisen ja tarinallistamisen osuutta RESTO2013 -tapahtumassa.
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5 PROJEKTIPAALLIKKO -PELI

Seuraavassa pelissd pédset testaamaan tekisitk¢ samat ratkaisut RESTO2013 -
projektipééllikkond, kuin itse tein. Merkkaa saamasi pisteet ylos ja kyselyn lopus-
sa padset nikemadn tuloksesi prosentteina. Vaihtoehdoista toinen on aina toteutu-
nut tapa ja toinen visio siitd, mitd muuta olisi mahdollisesti voitu tehda tai voinut
tapahtua. Kunkin kysymyksen vastaus on kerrottu heti kysymysten perdssd. Pelaa-
jana voit itse valita pyritkd aina toimimaan samoin kuin miné ja arvaamaan vasta-
uksen sen mukaan vai valitsetko mieluummin toisenlaisen tavan toteuttaa kunkin
osa-alueen. Pelin kannalta oleellista ei ole saada mahdollisimman paljon tai mah-
dollisimman vihén pisteitd, vaan pisteytys on laadittu enemmainkin tulosten esit-
tdmisen kannalta. Térkeintd onkin vastata kuhunkin kohtaan omasta mielestidin
parhaalla mahdollisella tavalla ja tuloksista pystyt pelin jélkeen peilaamaan mil-
laisen tapahtuman olisit itse toteuttanut. Peli alkaa seuraavalla sivulla. Tervetuloa

heittdytymdin mukaan RESTO -tietotaitokilpailun projektipaéllikoksi!

y

Kuva 4 RESTO2013 graafinen ilme © RESTO2013
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Kysymys 1: Toimeksiannon vastaanottaminen

Istut uuden asuinalueesi 1dhistolld lukemassa tenttikirjaa toukokuussa 2012, kun
vuotta ylemmaélla tasolla oleva koulukaverisi soittaa sinulle. Han kertoo kotiutu-
neensa RESTO —tietotaitokilpailusta HAAGA-HELIA ammattikorkeakoulun Por-
voon yksikostd pari viikkoa aikaisemmin ja seuraavat kilpailut tulisivat olemaan
omassa koulussanne vuoden pééstd. Kaverisi kertoo my0s, ettd hédn oli jo ehtinyt
suositella sinua vastuuopettajalle tulevaksi projektipdéllikoksi ja ajatteli ilmoittaa
siitd myos sinulle. Sinulla ei vield ole opinndytetydaihetta, mutta asut 100km

padssd tapahtumakaupungista Lahdesta. Miten ldhdet mukaan projektiin?

a) Paatdt laittaa vastuuopettajalle sihkdpostia ja tiedustella asiasta enemman.
Palaverissa istuessasi paatit 1dhted mukaan, vaikka opettaja kertookin
muuttavansa ulkomaille 1&hiviikkoina ja toimivansa sieltd kasin verkko-

opettajana ja hoitavansa samalla tapahtumajarjestelyja.

b) Tutkit tapahtumaa enemmén ja pdatit 1dhted mukaan, mutta suostuttelet

luokkatoverisi tydpariksesi ja jarjestétte tapahtuman yhdessé.

Vastaukset:

Vaihtoehto A: 10 pistettd
Hienoa, ettd 1dhdet mukaan hieman hankalasta alkuasetelmasta huolimatta ja olet

valmis myos matkustamaan tapahtuman takia paljon.

Vaihtoehto B: 0 pistetté
Vastauksesi on jilkeenpiin ajateltuna kieltdméttd houkutteleva ja olen iloinen, ettd
sait apua tapahtuman jérjestdmiseen. Itselleni ei vain 10ytynyt siind hetkessa sopi-

vaa tyOparia.
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Kysymys 2: Tavoitteet tulevalle tapahtumalle

Lupaat ensimmaéisen palaverin jdlkeen tutustua tapahtuman nettisivuihin tarkem-
min ja pohtia millaisia asioita sinulle herdé tapahtuman osalta. Millaisia tavoitteita

asetat tapahtumalle?

a) Haluat painottaa tapahtumassa erityisesti moniosaamisen tarkeytti ja tarjo-
ta opiskelijoille erilaisia tapoja hyddyntdd osaamistaan luovasti hyvin eri-
laisissa yhteyksissé. Tiedit itse, ettd tyoeldma vaatii todellista moniosaa-
mista ja kaikenlaisten osa-alueiden tunteminen voi olla hyddyksi yllatta-
vissdkin yhteyksissd. Lisdksi padtit lukea aiemmista RESTO —
tietotaitokilpailuista tehdyt opinndytetydt ja poimia sieltd onnistumisia ja

heikkouksia muistilistaksi ja tavoitteiksi my0s itsellesi.

b) Asetat tavoitteeksi opiskelijoiden verkostoitumisen tukemisen ja rakennat
ohjelmasiséltod erityisesti sen mukaan. Paitéit esimerkiksi jarjestdd en-
simmaiseen iltaohjelmaan teemabileet vain osallistujien kesken, silld se
tunnetusti auttaa ihmisid tutustumaan ja bileissd edustaminen on vililla

my0s valitettavan yleinen osa restonomin ammattia.

Vastaukset:
Vaihtoehto A: 10 pistetta.
Hienoa, omaat siis itsekin tyokokemusta useilta eri aloilta ja kannatat moniosaa-

mista. Olet myds samaa mieltd, ettd muilta kannattaa ottaa oppia.

Vaihtoehto B: 0 pistetté.

Erittdin hyva vaihtoehto tdmékin ja oikein toteutettuna bileet olisivat varmasti
ajaneet asiansa. Totuushan on, ettd opiskelijat tunnetusti ensimmaéisend iltana vi-
hintddn kéyvit jossakin paikkakunnan kuppilassa tutustumassa palveluihin, joten
yhteinen jérjestetty rento bileilta olisi voinut olla hyddyllinen verkostoitumisen

kannalta.
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Kysymys 3: Projektin hallinta

RESTO —tietotaitokilpailun jarjestimisessd on paljon liikkkuvia palasia ja se vaatii
aikamoista projektinhallintaa. Omat haasteensa tuo my0s tapahtuman jérjestimi-
sen sivutoimisuus ja omien opintojen seké tdiden hoitaminen jdrjestelyiden lo-
massa. Téssd tapauksessa my0s jarjestdmisessd mukana olleen vastuuopettajan
ulkomailla asuminen luo projektihallinnalle omat haasteensa. Miten piddt huolen

siitd, ettd kaikki asiat tulevat hoidetuksi aikataulussa?

a) Tutustut alkajaisiksi erilaisiin projektinhallintaa helpottaviin ohjelmistoi-
hin ja valitset niistd sopivimman tapahtuman kannalta. Jaat tapahtuman
osa-alueisiin ja asetat eri asioille aikataulun. Seuraat projektin etenemisti
saannollisesti ohjelmasta ja tdydennit sitd tarpeen mukaan. Jaat projekti-
suunnitelman vastuuopettajan kanssa ja pysytte ndin kérryilld myds tois-

tenne tekemisista.

b) Luotat omiin muistiinpanoihisi ja kerdit jokaisesta kdymaéstési palaverista
erilaisia listoja. Selaat vélilla listoja ldpi ja pyyhit yli suoritettuja hommia.
Viestit paljon vastuuopettajan kanssa sdhkopostilla ja muistutatte vuorol-
lanne toisianne hoidettavista asioista. Kiyt tapahtumaa mielessési 14pi
usein ja saat aina vililld muististasi kaivettua unohtuneita asioita. Ajatuk-
senjuoksusi on vélilld melkoista tajunnanvirtaa ja pursuat erilaisia ideoita,
mité voisi tapahtumassa toteuttaa. Huomaat jakavasi néitéd ideoita my0s
palavereissa, kunnes toteat muiden pééttavin pysyttiytyd perusasioissa ja

ajattelet sen olevan jarkevdda myos omalta kannaltasi.

Vastaukset:

Vaihtoehto A: 0 pistettad

Téssi tapauksessa valitsit ehdottomasti jarkevdmmaén vaihtoehdon ja olet selkedsti
ammattimaisempi tapahtumajérjestijd, kuin mind. Suurimpana oppina tulevaisuu-
teen minun tulisi ehdottomasti opetella projektin kokonaishallintaa ja siind avus-

tavien tyokalujen kayttoa.



28

Vaihtoehto B: 10 pistettd

Oman pééni sisdllostd kirryilld pysyminen oli vélilld todella haastavaa, mutta kuin
ihmeen kaupalla tapahtuma hoidettiin kuitenkin kunnialla l&pi. Vaikka valitsitkin
tdmin vaihtoehdon, toivottavasti sinulla on kuitenkin satunnaisissa listoissasi jon-
kinlainen jirjestelméllisyys, silld ilman sitd et tule paddseméddn projektissasi helpol-

la.

Kysymys 4: Illallispaikan valinta

Tapahtuman suunnittelun kannalta ensimmaisid kiireellisid asioita on illallispai-

kan varaaminen, silld erilaiset juhlatilat varataan usein jo hyvissé ajoin loppuun.

RESTO:ssa gaalaillallinen jérjestetdén aina toisen pdivén iltana perjantaina ja il-
lallinen kruunaa tapahtuman palkitsemisineen. Illallinen usein on myods se, misti

kunkin paikkakunnan tapahtuma muistetaan. Missé haluat illallisen jirjestada?

a) Toteat kohderyhmén etenkin opettajakollegoiden puolesta ndhneen jo kai-
kenlaisia illallisia ammattinsa puolesta ja haluat ldhted tekemédéin jotain
uutta. Paétat jarjestdd illallisen parkkihallin katolla kaupungin keskustassa
lammitetyssé teltassa, jonka saat tilattua l&hiseudun vuokratelttoja toimit-

tavalta yritykselta.

b) Valitset illallispaikaksi kdytédnndllisen ja valmiin juhlatilan kaupungin

keskustasta.

Vastaukset:

Vaihtoehto A: 0 pistetta.

Ajattelit juuri samaa, kuin mindkin suunnittelun alkuvaiheessa. Illallispaikkaa
miettiessini selvittelin todella mahdollisuutta jirjestdad illallinen jossakin korkeuk-
sissa talon tai parkkihallin katolla tai vaihtoehtoisesti vaikkapa kaupunginteatterin
ndyttdmolld. Teltan pystytyskustannukset jo tasaiselle maalle olisivat kuitenkin

olleet todella korkeat ja teatterissakin oli ndytds sovittuna samalle illalle. Olen
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kuitenkin iloinen, ettd sind paatit heittdytyd rohkeaksi ja toivon, ettd saat rahoituk-

sen jdrjestymaén.

Vaihtoehto B: 10 pistetta.

Valitsit siis samoin kuin minékin, hieno juttu! Vaikka ensimmaéinen vaihtoehto oli
erittdin houkutteleva, valmiin juhlatilan valitseminen kuitenkin sidstdd monelta
vaivalta ja mahdollistaa keskittymisen muihin asioihin. Samalla taloudellinen
sadstd on huomattava etenkin tapahtumassa, jonka rahoitus hankitaan isolta osalta
ainoastaan osallistujamaksuilla ja joillakin yhteistydkumppaneilla. Kuvia illalli-

selta on nahtavilla liitteessa 4.

Kysymys 5: Yhteistyokumppanit Kilpailutehtaviin

RESTO —tietotaitokilpailussa restonomiopiskelijat kilpailevat toisiaan vastaan
kolmessa eri kilpailutehtivissd. Kilpailutehtidvit tehdddn usein yhteistydssé pai-
kallisten toimijoiden kanssa ja suoraan yritysten tarpeisiin vastaten. Miten ldhdet

rakentamaan kilpailutehtdvia?

a) Mietit kiinnostavia yrityksid alueelta ja ldhdet jdrjestelmallisesti ottamaan
niihin yhteyttd. Lihdet tavoittelemaan yhti yrityksistd selkedsti padyhteis-
tyokumppaniksi tarjoten heille tehtévin lisdksi myds isompaa ndkyvyyttd
muuten tapahtumassa. Lisdksi hankit kahdelle muulle tehtiville erilliset
yhteistyoyritykset. Soitettuasi lukuisia yrityksié ldpi ja saatuasi lopulta
kaikille tehtaville yhteistyokumppanit 1&hdet suunnittelemaan tehtévid yh-

teistyOssd jokaisen yrityksen kanssa erikseen.

b) Haluat rakentaa hajanaisista tehtavistd enemménkin kokonaisuuden ja 14h-
det poikkeuksellisesti tavoittelemaan vain yhtd yhteistd toimeksiantajaa
kaikille tehtaville. Haluat kilpailijoiden rakentavan yhden yhtendisen tule-
vaisuuden vision, jossa jokainen tehtidvd omalta osaltaan tdydentdd kunkin
joukkueen visiota. Lihdet ldhestymédan tehtdvinannon suhteen erityisesti

alueen kehittimiseen suuntautuneita organisaatioita.
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Vastaukset:

Vaihtoehto A: 10 pistetta.

Sindkin valitsit tdssd yhteydessa perinteisen mallin. Useita eri yrityksid hyodyn-
tamélld saadaan ns. jokaiselle jotakin ja joukkueet hyotyvét etenkin mikali heilld
on kokoonpanossaan edustajia niin matkailu, ravitsemus, kuin liikkeenjohdonkin

aloilta.

Vaihtoehto B: 0 pistetté.

Olet selkeisti ajatuksissasi aikaasi edelld. Yhden yhtendisen kokonaisuuden ra-
kentaminen olisi ndin jdlkeenpiin ajateltuna ollut erittdin kiinnostavaa ja varmasti
myos opiskelijoille mielenkiintoista. Opiskelijat olisivat jokaisen tehtdvansd koh-
dalla padsseet laajentamaan visiotaan ja tehtdvét olisi arvosteltu vasta viimeisen-
kin vaiheen jilkeen. Mukaan olisi voinut liittdd myds ammattilaisten ohjausta aina
tehtévien vilissd, jolloin opiskelijat olisivat saaneet uutta potkua ajatuksiinsa.
Téma olisi toki vaihtoehtona vaatinut paljon niin toimeksiantajalta, kuin tapahtu-
man aikataulutukseltakin. Toivon kuitenkin, ettd joku timén viela jossakin yhtey-

dessé toteuttaa.

Kysymys 6: Pelillistiminen

Kuulet pelillistdmisestd opinnédytetyon ohjaajaltasi ja kiinnostut siitd kovasti tutus-
tuttuasi aiheeseen. RESTO:ssa pelillistimiseksi voidaan laskea jo opiskelijoiden
vélinen kilpailuasetelma ja sitd kautta hyvin tehdysta tyOsti saatavat pisteet.
Haluat kuitenkin ehdottomasti pelillistimistd mukaan my6s RESTO:n ohjelmasi-

saltoon, mutta miten?

a) Padtit toteuttaa timén opinndytetyon teoriapohjassakin esitellyn verkostoi-
tumismenetelmén, jossa opiskelijat padsevit ennakkoon opettelemaan tois-
tensa nimien ja kasvojen tunnistusta. Kerédt osallistujilta valokuvat hyvis-
sd ajoin ennen tapahtumaa ja rakennat niiden avulla leikkimielisen pelin

nettiin, jossa opiskelijat opettelevat yhdistiméén henkildiden kasvot ja ni-
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men. Tulostaulusta osallistujat ndkevit kunkin joukkueen menestyksen.
Paikan pdilld nautit siitd, ettd osallistujat 16ytdvét ihan eri tavalla keskus-

teltavaa toistensa kanssa, kun tunnistavat kilpakumppaninsa jo etukéteen.

b) Koska pelillistimisté on jo tietotaitokilpailun puolella, paatit sitoa pelillis-
tamisen myos kollegaohjelmaan. Otat yhteyttd paikalliseen hankkeeseen,
jonka tiedét toteuttaneen pelillistimisté tulevaisuuden oppimisympariston
suunnittelussa. Pyydét heiddt mukaan toteuttamaan pelillistimisaktivitee-

tin kollegoille yhtend osana kollegaohjelmaa.

Vastaukset:

Vaihtoehto A: 0 pistettad

Téhin vaihtoehtoon tutustuin valitettavasti vasta kilpailujen jélkeen perehtyesséni
pelillistimisen esimerkkeihin laajemmin. Néin ollen tunnistuskilpailu jéi talla ker-

taa toteuttamatta, mutta olisi ajatuksena ollut tiysin kiyttokelpoinen.

Vaihtoehto B: 10 pistettd

Samoilla linjoilla, hyvd! RESTO2013 —kollegaohjelmassa hyddynnettiin Lahden
innovaatiokeskittymd —hanketta, jonka yhtend osana tehtiin tulevaisuuden oppi-
misympdriston madrittelyd kayttdjakeskeisesti. Hankkeessa oli laadittu lautapeli
Monopoliin pohjautuva pelilauta, jossa edettiin noppaa heittdméll vastaten sa-
malla erilaisiin kysymyksiin. Kysymysten vastauksista sai pisteitd, jotka kerrytti-
vt opiskelijaversiossa kuvitteellisia opintopisteitd. RESTO:a varten pelistd muo-
kattiin opettajakollegoille sopiva versio ja he pddsivit pohtimaan milti tulevai-
suuden oppimisympdristd niyttéisi opettajien silmisti katsottuna. Peliin osallistu-
neet kollegat kertoivat pelin tarjonneen hyvin pohjan mielenkiintoiselle keskuste-
lulle ja ajatusten vaihtamiselle. Osa my0s innostui, ettd vastaavanlaista pelid voisi
kayttad myds opetetuksessa. Pdadyin opinndytettd kirjoittaessani myds pelillista-
méén kirjoitusprosessini jakamalla sen osiin ja pisteyttdmélld kunkin kirjoitusosi-
on, jolloin pystyin seuraamaan etenemisténi prosenteissa. Kyseinen pistetaulukko

on esitetty liitteessd 1.
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Kysymys 7: Tyontekijiat tapahtumassa
TyOomaiira alkaa tapahtuman lahestyessé lisddntyd ja asioita on vield paljon tehta-
vénd. Lisdksi saat my0s tietoosi, ettd koulutoverisi kaipaavat projektipisteitd. Mi-

ten ryhdyt jakamaan tyotaakkaasi?

a) Jaat projektin hyvissi ajoin osiin ja ryhdyt jakamaan vastuuta. Huolehdit
tapahtuman tunnettavuudesta myds omassa koulussasi ja saat omalla in-
nostuksellasi my6s muut innostumaan projektiin mukaan 1dhtemisesta.
Annat projektipisteitd toivoville selkeit vastuualueet ja annat tasaisesti

keppid ja porkkanaa heidén suorituksistaan ja aikataulussa pysymisessa.

b) Aiemmista kouluprojekteista oppineena olet huomannut, etti kanssaopis-
kelijoiden motivointiin kuluu todella paljon aikaa ja opiskelijat saattavat
myo0s kadota kesken projektin. Paitit tehdd mahdollisimman paljon tehta-
vid itsendisesti ja ryhdyt jakamaan vastuuta vasta, kun tapahtuman kulku
on mahdollisimman pitkélle selvilld ja siitd irroitettavat vastuualueet on

helposti jaettavissa.

Vastaukset:

Vaihtoehto A: 0 pistettd

Toimisit jélleen fiksummin, kuin mind. Muihin ihmisiin luottaminen ja motivoin-
nin taito on vastaavanlaisissa projekteissa ehdottoman tirkeédé ja omaa tydtaakkaa
on osattava jakaa. Tunnistan itsesséni piirteen, ettd haalin helposti itselleni litkaa

tehtavia.

Vaihtoehto B: 10 pistettd

Kokemukseni aiemmista kouluprojekteista todella vaikuttivat padtdkseeni ja jaoin
tehtévid vasta, kun pystyin antamaan selkedsti kokonaiset tapahtuman osa-alueen
muiden vastuulle. Tallaisia osa-alueita oli esimerkiksi oheisohjelmien jérjestami-
sen. Téssi tapauksessa omaan pditokseeni pitdd mahdollisimman paljon asioita
itsellani vaikutti myo0s se, ettd asuin toisella paikkakunnalla ja kdvin Lahdessa

melko harvoin. Yhteisten palavereiden sopiminen olisi siis ollut tyolésta.
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Kysymys 8: Lahden alueen esittely kollegoille

RESTO —tietotaitokilpailun liséksi tapahtumassa on toisena osa-alueena
matkailu-, ravitsemis- ja talousalan opettajille suunnatut kollegatreftit, jossa alan
opettajat padsevit tapaamaan toisiaan. Osa kollegatreffien ohjelmasta koostuu
tietotaitokilpailun seuraamisesta, mutta muutoin ohjelmassa on usein mukana eri-
laisia luentoja, seki aktiviteetteja. Oleellisena osana ohjelmaa on myds tutustumi-
nen paikalliseen alueeseen ja tapahtumakaupunkiin. Miten esittelisit Lahden seu-

tua ympéri Suomea tuleville opettajakollegoille?

a) Ottaisin yhteyttd paikallisen kaupunkijunan kuljettajaan, joka johdattaisi
osallistujia eri vierailukohteisiin. Kaupunkijuna toimisi hauskana kulje-
tusmuotona ja mahdollistaisi myds hieman pidemmalld sijaitsevissa vierai-

lukohteissa kdymisen.

b) Antaisin kdvijoiden vierailla tdrkeimmissd kohteissa itsendisesti kivellen,
mutta laatisin heille kartan, johon merkitsisin tirkeimmat kohteet. Karttaan
valitut kohteet olisivat hieman tavallisesta poikkeavia ja jopa hassujakin

lahtelaisia vierailukohteita.

Vastaukset:

Vaihtoehto A: 0 pistettd

Tamaékin olisi varmasti ollut mahdollinen vaihtoehto, mutta huomioiden tapahtu-
man ajankohta huhtikuun toisella viikolla olisi junan kyydissid matkustaminen

saattanut olla melko kylmaa kyytia.

Vaihtoehto B: 10 pistettd

Tamén vaihtoehdon mukainen kaupunkiesittely toteutettiin ja opinndytetyon lop-
pupuolella olevista liitteistd voi tutustua karttaan tarkemmin. Kartan kohteet valit-
tiin moniaistillisuutta hyddyntéen ja kierroksen nimena kulkikin ”Née, maista,
kuule ja tunne Lahti” Kohteiksi pyrittiin valitsemaan monipuolisesti hyvin erilai-
sia tutustumiskohteita, jotka olivat samalla myds sellaisia, mihin ei tavallinen tu-

risti heti ensimmaiseksi eksy Lahteen saapuessaan. Osallistujat padsivit maista-
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maan mm. lahtelaista grilliherkkua lihamukia niin halutessaan. Osallistujille jaettu

kartta kohteineen on nahtavilla liitteessa 3.

Kysymys 9: Tapahtumapaéivien toiminta
Tapahtuman ajankohta huhtikuun puolivili koittaa vihdoin. Miten tapahtumapéi-

vit kuluvat omalta osaltasi?

a) Olet hyvéantuulisena paikalla ja varmistelet muilta ihmisilté tietdvathén he
varmasti mitd tekevat. Hoidat joitakin satunnaisia hommia ja kyselet ihmi-
siltd usein miten heilld sujuu ja onhan kaikki hyvin. Saat kuulla positiivista
kommenttia tsemppauksestasi ja kehoituksen mennd rentoutumaan, muut
kylld osaavat hommansa.

b) Kuljet stressaantuneena ympariinsé ja mieleesi palaa vihan vélid hoitamat-
ta jddneitd asioita. Joudut varsin usein ohjeistamaan muiden tekemistd uu-
delleen ja puuttuvia palasia on paljon. Jotenkin ihmeellisesti saat kaikesta

sahlingistd huolimatta tapahtuman hoidettua alta pois.

Vastaukset:

Vaihtoehto A: 10 pistettd

Mabhtavaa, sinékin teit siis asiat oikein! Suhteessa sithen miten vihin projektinhal-
linnassani oli johdonmukaisuutta, onnistuimme kuitenkin lopulta vastuuopettajan
kanssa tapahtumapdivien tyonjaossa niin hyvin, ettd emme itse tapahtuman aikana
voineet kuin ihailla muiden tekemisté ja ihmetelld vieressd kuuluisiko meidén
tehdi jotain. Kaikki hoitivat hommansa todella tunnollisesti ja tapahtuma soljui
eteenpdin kuin itsestdin. Mydskddn puhelimeni ei soinut tapahtuman aikana ker-

taakaan.

Vaihtoehto B: 0 pistettd

Tédmai todellakin olisi ollut tdysin mahdollinen vaihtoehto, mikéli jokin asioista
olisi mennyt pieleen, koneet ruvenneet reistailemaan tai tyontekijoiden opastuk-
sessa olisi ollut ongelmia. Harmi juttu, ettd sinun tapahtumassasi néin kavi. Hyva

kuitenkin, ettd sait tapahtuman hoidettua loppuun asti.
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Kysymys 10: Tarinallistaminen ja moniaistillisuus

RESTO —tapahtumassa tarinallisuutta olisi voinut kdyttdd laajastikin etenkin, jos
kysymyksessa neljé esiteltyyn yhden yhtendisen tulevaisuuden vision rakentami-
seen olisi paddytty kilpailutehtdvien osalta. Talloin koko tapahtuman kaikki osa-
alueet olisivat voineet jatkaa tdtd tulevaisuuden vision teemaa. Tapahtumassa paa-
dyttiin kuitenkin hyddyntdmain tarinallisuutta erityisesti illallisella. Miten itse

olisit toteuttanut illallisen?

a) Haluat rikkoa rajoja ja tuoda illalliselle interaktiivisuutta ja moniaistilli-
suutta hyddyntéen tdmén paivén teknologiaa. Kdytdt hyviaksi verkostojasi
ja hankit tapahtumapaikalle tekniikan, joka luo illallispdydistd interaktii-
visen pinnan, johon pdydéssa istuva henkild voi vaikuttaa. Tied4t saman-
laista tekniikkaa kaytettévin erityisesti yokerhojen baaritiskeissd ulkomail-
la ja tuttavasi avulla mahdollistat sen tuomisen my®ds illallispoytéén. Illal-
lisvieras voi asettaa pdydille erilaisia elementteja tai vaikkapa vaihtaa

pOydéan vérid.

b) Haluat laajentaa illallisvieraiden kokemusta nauttimastaan ruoasta ja valit-
set illalliselle teeman, jonka ympdrille tuotat tarinan. Sinulla on alusta asti
ajatus moniaistillisesta tilasta, jossa eri aisteille tarjottavat drsykkeet tois-
tavat samaa teemaa. Illallisesi aikana tarina etenee nautitun ruoan mukaan

ja sithen yhdistetddn d4nté ja kuvaa.

Vastaukset:

Vaihtoehto A: 0 pistetta.

Vau, olet innovatiivinen. Tamén toteuttaminen olisi ollut todella mielenkiintoista,
mutta kuten arvata saattaa toistaiseksi vield todella kallista. Téllaisia baaritiskejé
kuitenkin todella on jo ulkomailla ja olisi huikeaa saada vastaavanlaisia my0s
Suomeen. Tekniikka vaatii kuitenkin my®ds tilalta aika paljon, joten helposti liiku-
teltavaa ja kustannustehokasta systeemia ei ole toistaiseksi vield kehitelty Suomen

markkinoille. Tdmaén lisdksi suunnitteluvaiheessa pohdin myds interaktiivista illal-
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lista esimerkiksi pOytdryhméakohtaisia iPadeja hyddyntéen tai vaihtoehtoisesti Tri-
vial Pursuit —lautapelin tyyppisid kysymyskortteja tyylikk&issd rasioissa tarjoa-

maan illallisvieraille yhteistd tekemisti ja keskustelunaiheita illallisen ajaksi.

Vaihtoehto B: 10 pistetta.

Olet samoilla linjoilla, kuin mind. RESTO2013 —gaalaillalliselle valittiin teemaksi
viljan tarina, silld Pdijit-Hameessi toimitaan laajasti paikallisen viljan hyddynta-
miseksi eri teollisuuden tarpeisiin aina leipomoista panimoihin. Vilja oli jokaises-
sa kolmessa ruokalajissa eri muodoissa lésnd ja tarina toteutettiin yhdessé tv-
késikirjoittajan ja ddnisuunnittelijan avulla. Tarinan teema oli maalaisromanttinen
ja kuvitteellinen kertomus miehesti, joka muistelee ensin omaa lapsuuttaan, sitten
nuoruuttaan ja lopuksi tétd hetked ollessaan isoisd. Jokainen tarinan osa oli kerrot-
tu miehen ddnelld nauhalle ja tarina d&nimaisemineen ajettiin nauhalta aina ennen
kutakin ruokalajia. Liséksi illallistilassa oli kolmella videotykilld heijastettuna
valokuvien sarja suomalaisesta maalaismaisemasta ja kuvasarja pyori hitaasti val-
kokankailla. Tarinan ensimmaéinen osa on luettavissa liitteessa 2 ja seinille heijas-

tettuja kuvia on nahtévilla liitteessi 4.

5.1 Pisteytys

Tehtdvid Projektipaéllikko —pelissd oli kaiken kaikkiaan kymmenen. Jokaisesta
oikeasta vastauksesta sai 10 pistetti eli tdysin samoihin ratkaisuihin padtyminen
kanssani tuottaa 100 pistettd ja olet 100%:sti samoilla linjoilla kanssani. Mikali

tekisit kaikissa kohdissa toisin kuin miné, niin pistesaldosi on 0 ja prosentit 0.

0-40% tulos: Huikeaa! Lahtisit siis toteuttamaan kaikki tai lahes kaikki sellaiset
asiat, mistd mind vain osasin haaveilla tai tajusin mahdollisiksi vasta tapahtuman
jélkeen. Onnittelen sinua myds selvisti kypsyydestési projektipaéllikkona, silla

osan esitetyistd kohdista toteuttaminen vaatii todellista ammattitaitoa.

40-80% tulos: Meillé on siis jotain yhteistd! Olisit siis tehnyt osan asioista sa-

moin ja toiminut toisissa kohdissa mahdollisesti fiksumminkin. Ei ollenkaan huo-
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no vaihtoehto ja tdmé saattaisi itse asiassa olla se paras tapa toteuttaa koko tapah-

tuma.

80-100% tulos: Onnea, olet kuin miné! Toteuttaisit siis samanlaisen tapahtuman
kuin minékin kaikkine kommelluksineen. Olen innoissani, ettd saan jakaa kaikki
onnistumiset kanssasi ja samalla saan my0s lohtua siité, etten ole yksin virheideni

kanssa.

5.2  Tulokset

OpinndytetyOssd pyrittiin vastaamaan kysymykseen, mité pelillistiminen ja ta-
rinankerronta ovat tdmén pdivén ilmidini ja miten niitd voidaan soveltaa kiytan-
toon. Pelillistdmistd ja tarinankerrontaa kisiteltiin ilmidiné ja niiden soveltami-
seksi kdytantoon annettiin lukuisia esimerkkejé niin teoriapohjassa kuin kdytan-
ndn toteutuksen raportoinnissakin. Tamén lisdksi pyrittiin vastaamaan toimeksian-
tajan pyyntoon RESTO -tietotaitokilpailun lapiviemisestd. Tapahtuma oli onnistu-
nut ja tuotti arvoa toimeksiantajalle, silld tapahtuma péési osallistujatavoitteisiinsa
ja pysyi budjetissa, seki tarjosi toimeksiantajalle mahdollisuuden tuoda itseddn
esille tapahtuman kanssa yhteistydssé toimivien yritysten keskuudessa ja esittéy-
tyd ensimmadisté kertaa tapahtumajérjestdjind myds RESTO -tietotaitokilpailun

osallistujille.

Opinndytetyon tietoperustassa kéytetyt 1dhteet ovat melko vahvasti yksittdisten
thmisten mielipiteitd ja ndkemyksié erilaisista alan julkaisuista. Tdma ei véltta-
méttd anna aina faktatietoa asioista, mutta aiheen ollessa melko uusi ja eldvin
jatkuvasti uusien virtauksien mukana, olisi hankalaa tuottaa riittdvin monipuolista
ndkokulmaa ainoastaan véhiiseen tutkimusaineistoon viitaten. Opinndytetydssé
esiteltiin kuitenkin useita erilaisia mahdollisuuksia soveltaa pelillistimistd kédytin-
toon ja juuri kdytdnnon esimerkit toivottavasti auttavat lukijaa eteenpdin omia
pelillistaimisprosesseja suunnitellessaan. Tarinankerronnan osuus teoriassa jéi tds-

sd opinndytety0ssd vahdisemmaéksi ja tima oli tietoinen rajaus, silld tarinankerron-
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taa hyddynnetdén yleisesti hyvin samanlaisissa tilanteissa, kuin pelillistdmistakin

ja siitd yksistddn saisi aikaiseksi vastaavanlaisen opinnéytetyon.

Opinndytetyon teoriapohjassa esiteltiin pelillistimisen ja tarinallistamisen piirteita
ja kayttomahdollisuuksia. Itselleni kirjoitusprosessa mielenkiintoisinta oli huoma-
ta, miten ldhelld pelillistiminen ja tarinankerronta ovat toisiaan. Tdma voidaan
todeta esimerkiksi katsomalla luvun 2.2. kuviota 3, josta selvidé pelillistimisté
kayttavien yritysten yhdeksi isoimmista pelillistimisen kéyttotarkoituksista bran-
diuskollisuuden lisddmisen. Pelien ja pelillisyyden voidaan siis ajatella jatkavan ja
eldvoittdvin yrityksen tarinaa halutulla tavalla. Pelillisyyden ja tarinankerronnan
yhteydessd myos toistuivat ajatukset kéyttdjin sitouttamisesta, vuorovaikutteisuu-
desta ja kdyttdjén ajatusten ohjaamisesta. Kaikkia hy6dyntdmailld saadaan tuotet-
tua elamyksid kéyttdjille. Lisdksi etenkin koulutuksellisissa tapahtumissa kuten
seminaareissa sekd yhtélailla tyoeldmaissa kaikkien ominaisuuksien hyddyt koros-
tuvat. Hyvéassé tapahtumassa osallistujat ovat innolla lasné, siséltd on suunnitel-
mallista ja kéyttdjd kokee oppivansa ja olevansa osallisena sisdltoon. Tydeldméssi
taas tyohyvinvoinnin ja tydtehokkuuden parantaminen ovat tirkeiti seikkoja. Lu-
vussa 3.3. késiteltiin Angry Birdsin avulla, mitd peleistd voi oppia tapahtumia ja
tapaamisia jirjestettdessd. Angry Birds ei pelind vilttimatta ole kaikkein selkein
esimerkki tapahtumatuotantoihin yhdistettdessd, mutta antaa irrallisilla rakenteel-

lisilla ominaisuuksilla paljon opittavaa kdyttdjien huomion nappaamiseen.

Pelillisyyden ja tarinallisuuden etuina myds on, ettd niitd voidaan toteuttaa suures-
sa tai pienesséd mittakaavassa isoille ryhmille tai yksiloihin kohdistuen.
RESTO2013 -tapahtumassa toteutin pelillistamisti ja tarinallisuutta ryhmille ja
kirjallisessa tyOssd pddsin testaamaan pelillisyyden toteuttamista yksilolle eli tissi
tapauksessa lukijalle. Opinndytetyon kirjallisessa osuudessa kuvattujen menetel-
mien toivonkin toimivan ennen kaikkea inspiraationa lukijalle siitd, miten jo pie-

nilldkin lisdyksilld toimintatapoihin voidaan saada aikaan uutta ja erilaista.
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5.3 Jatkotutkimusmahdollisuudet

Téssd opinndytetydssi pelillistamisti ja tarinankerrontaa peilattiin paljon yksit-
taisten ihmisen ndakokulmista. Jatkotutkimuksena voisikin siis olla syvéllisempi
selvitys pelillistimisestd ja tarinankerronnasta erityisesti niisté tehtyyn tutkimus-
aineistoon pohjautuen ja tarkempi selvitys esimerkiksi pelien vaikutuksesta ihmi-
sen motivaatioon. Jatkotutkimuksena olisi hyvd my0s selvittdd laajemmin pelilli-
syyden kdyttod tapahtumissa, mutta tima vaatisi laajempaa selvitystyota, silld
toteutetuista pelillistimisprosesseista ei vélttdmétté kirjoiteta julkaisuja, joiden
kautta niisté olisi helposti saatavilla tietoa. Tarinankerronnan osuus jéi tissd ty0s-
sd vahdisemmaksi, joten jatkotutkimuksena yksi mahdollinen toteutus olisi peilata

tarinankerrontaa tapahtumissa tdysin omana aiheena.

RESTO -tietotaitokilpailun kannalta toteutettavissa olevia visioita peilattiin jonkin
verran jo toiminnallisen osuuden raportoinnissa, mutta pelillistimisen ja tarinan-
kerronnan laajempaan hyddyntdmiseen kyseisessé tapahtumassa olisi paljon mah-
dollisuuksia. Tapahtuman sisdllon voi jokaisen vuoden jdrjestdjd suunnitella itse ja
tapahtuman kévijékunta koostuu padasiassa tulevista ammattilaisista ja heitd kou-
luttavista opettajista. Kdvijakunta on omaan kokemukseeni pohjaten erittdin vas-
taanottavaista uusille tavoille toteuttaa tapahtumia. Tietotaitokilpailun toteutuk-
sessa onkin siis paljon mahdollisuuksia myos kokeilla uusia asioita ja hyddyntéa
kokeilullisesti my0s esimerkiksi pelillisyyttd ja tarinankerrontaa tai tarvittaessa

saada niihin ideoita myd0s itse restonomiopiskelijoilta.

5.4 Oma opinndytetydprosessi

Opinndytetyoprosessini alkoi toukokuussa 2012, kun vastaanotin toimeksiannon
RESTO2013 -tietotaitokilpailun jarjestimisestd. Varsinaisen kirjallisen tuotoksen
aihe valikoitui tapahtuman jdrjestelykiireiden ohella syksylld 2012, mutta kirjalli-
sen tuotoksen pariin pddsin kuitenkin vasta itse tapahtuman jilkeen kevaélla 2013.

Kesa kului 1dhdemateriaalia lukiessa ja elo-syyskuu 2013 kirjoittaessa. Koko
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opinndytetydprosessini kuluessa kiinnostuin opinndytetyon aiheesta koko ajan
enemmaén ja prosessin kuluessa sainkin lukuisia uusia ideoita niin tydeldmaén,
omaan eldmién, kuin ammatinvalintoihinkin liittyen. Halu laajentaa tietdmysté

niin pelillistimisen, kuin tarinankerronnankin maailmassa jatkuu edelleen.

Oma taustani on media-alalla ja oli kiinnostavaa lukea tutkimusta tarinankerron-
nan tulevaisuuden suuntauksista. Osa kuluttajien ajatuksista esimerkiksi tarinasta,
joka alkaisi kirjassa ja jatkuisi realiaikaisesti paikan pédlla oli todella kiinnostava
myos tapahtuma-alan kannalta ajateltuna. Kuluttajien puolella vastaavanlaisella
mallilla saataisi aikaan varmasti isoja eldmyksid, kun tarinoita padstdisiin toteut-
tamaan vapaasti. Nyt jo kuitenkin myds seminaareihin ja konferensseihin sidotaan
dlypuhelinsovelluksia ja tarjotaan ennakkomateriaalia, mutta vastaavanlaiset tari-
nan ja teatterin kautta toistettavat monimedialliset muodot voisivat tuoda lisdpot-
kua my0s konferensseihin, kun sisélto olisi késikirjoitettu aiheeseen sopivaksi.
Téllaiset ratkaisut toki vaativat huomattavan paljon tyotd, joten ne eivét vélttdmat-

ta ole toteuttamiskelpoisia kaikessa laajuudessaan kovin helposti.

RESTO2013 oli tapahtumana ainutkertainen Lahden alueella, silld restonomin
koulutusohjelmaan ei syksyn 2012 jélkeen enid oteta uusia opiskelijoita sisddn.
Oli siis ehdoton kunnia olla toteuttamassa tapahtumaa ja luomassa monille osallis-
tujista heiddn ensimmadistd kokemustaan Lahden seudusta. My0s paikallisiin yri-
tyksiin tutustuminen ja heidén kanssaan toimiminen oli todella mielenkiintoista.
Olen ylped siitd, ettd kaikki laadituista kilpailutehtévistd olivat sellaisia, joita oli-

sin itsekin halunnut olla tekemaéssa.

Toiminnallisen osuuden kuvausta varten laaditussa pelissi oli osittain esiteltyné-
kin jo ajatuksiani siitd, miten muutoin tapahtuman kannalta oleellisimmissa ky-
symyksissé olisi voitu toimia. Projektinhallinnassa olisi voinut olla huomattavan
paljon enemmén johdonmukaisuutta ja suunnitelmallisuutta ja pelissdkin jo mai-
nittua vastuunjakamista olisin voinut harjoittaa enemmaén. Olen kuitenkin iloinen
voidasseni seisoa tehtyjen ratkaisujen takana tdysin mitoin etenkin peilattaessa
niitd sithen, ettd tapahtuma tuotetiin opiskeluiden ja tdiden ohessa. Yhteistyo ul-
komailla asuvan vastuuopettajan kanssa sujui ja jopa yhteistydkumppaneiden

kanssa kdydyt neuvottelut saatiin hoidettua ldpi nykytekniikkaa hyddyntdmalla
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joko tietokoneen web-kameran avustuksella tai vililld my0s asettamalla matkapu-

helimeni neuvotteluhuoneen pdydille kaiutin ja Skype-yhteys paélla.

Teoriapohjassa esitellyn tarinallisuuden roolia ei pidd véhitelld, silld sen avulla
tapahtumista saadaan tiiviitd kokonaisuuksia ja ndin tuotettua ihmisille monenlai-
sia eldmyksid. RESTOssa tapahtumana olisi varaa hyodyntdi tarinallisuutta alusta
loppuun saakka ja esimerkiksi ajatus kaikkien kilpailutehtdvien tdhtddmisestd koh-
ti yhtd isompaa kokonaisuutta jdi pyoriméén mieleeni vahvasti. Nyt tapahtuman
teemana toimi moniaistillisuus ja flow-eldmys ja harmittelen, ettemme ottaneet
opinndytetyon aihetta pelillistimista tai tarinallisuutta suoraan tapahtuman tee-
maksi, silld hyddynsimme niitd kuitenkin vahvasti tapahtumasisallossi.. Nyt teh-
dyilld ratkaisuilla tapahtuman teeman varsinainen toteuttaminen jdi melko ohuek-
si. Jitimme my0s kerddmaéttd osallistujilta jarjestelmaéllisesti palautetta, silld ajatte-
limme tapahtuman jérjestimisen olevan omalta osaltamme ainutkertainen. Jil-
keenpdin ajateltuna syvéllisemmén palautteen saaminen osallistujilta olisi kuiten-

kin ollut oman oppimisen kannalta erittdin hyodyllista.
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6 JOHTOPAATOKSET

Opinndytety0dssi pyrittiin vastaamaan kysymykseen, mité pelillistiminen ja ta-
rinankerronta ovat tdmén pdivén ilmidini ja miten niitd voidaan soveltaa kiytan-
toon. Tyon alussa kerrottiin mitd pelillistdminen tarkoittaa termind. Témén jilkeen
pelillistamisti tarkasteltiin vuoden 2011 tutkimustulosten valossa ja sitd esiteltiin
ilmidna erityisesti sen suosion ja kéyttotarkoitusten nakokulmasta. Tarkastellusta
tutkimuksesta selvisi, etti pelillistimisen suosion uskotaan voimakkaasti kasvavan
tulevien vuosien aikana. Esimerkkejé toteutetuista pelillistimisratkaisuista esitel-
tiin koulumaailmasta ja tydelamastd, silld ne liittyivit oleellisesti toiminnallisen

tyon tuotoksena olleeseen RESTO -tietotaitokilpailuun.

Pelillistdmisen rinnalle tuotiin tarinankerronta, josta ensin selvennettiin sen merki-
tys kdsitteend ja timin jilkeen perehdyttiin tutkimukseen, jossa oli selvitetty ta-
rinankerronnan tulevaisuuden suuntauksia. Tulevaisuuden suuntauksina esiin nou-
si erityisesti kuluttajien toive pystyé aktiivisesti vaikuttamaan tarinoiden kulkuun.
Lisdksi kuluttajat toivoivat lisdd sovelluksia, joiden avulla heilld olisi mahdolli-
suus laajentaa tietimystédn esimerkiksi aikakaudesta, johon tarina sijoittuu. Teo-
riapohjan lopuksi késiteltiin pelillistimisen ja tarinankerronnan yhdistdmista ta-

pahtumiin ja esimerkkiné kéytettiin mobiilipelid nimeltd Angry Birds.

Opinndytetyon toiminnallisena tuotoksena syntynyttd tapahtumaa RESTO2013 -
tietotaitokilpailua ja sen sisdltod kéytiin lapi opinndytetydn toisessa osassa. Toi-
minnallisen tuotoksen kuvaus toteutettiin pelind, jossa lukija péddsi pelin avulla
hahmottamaan tapahtuman projektinhallinnan kannalta keskeisimmiksi kysymyk-
siksi nousseita tilanteita. Pelin tuloksista lukija pystyi tarkastamaan olisiko toteut-
tanut tapahtuman samalla tavalla, kuin se nyt toteutettiin vai olisiko padtynyt toi-
mimaan joissain tapauksissa toisin. Toiminnallisen tuotoksen kuvauksen mene-
telménd toiminut peli tdydensi tyon aihetta ja toimi samalla muiden annettujen
esimerkkien rinnalla yhtend ajatuksena siitd, millaisiin yhteyksiin pelillisyytta

voidaan tuoda.
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Opinndytetyd vastasi mielestini hyvin asetettuihin kysymyksiin siitd, mitd pelillis-
taminen ja tarinankerronta ovat ja miten niitd voidaan soveltaa tapahtumiin. Mo-
lempien hyddyntdmisen mahdollisuuksia on kuitenkin lukuisia, joten myds laa-
jemman kuvauksen olisi voinut toteuttaa. Toiminnallinen tuotos kuitenkin palveli
toimeksiantajaa hyvin ja vastasi toimeksiantajan tarpeeseen saada toteutettua kai-
kin puolin onnistunut tapahtuma, joka toi positiivista ndkyvyyttd Lahden ammat-

tikorkeakoululle.
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Illallisen tarina

Seuraavassa on piatkd RESTO2013 —illallisella ennen paaruokaa miesdinelld ker-
rottua tarinaa.

"Vaikka eldmdssd on useita hienoja tapahtumia, silti jotkut niistd vain
jddvdt erityiselld tavalla mieleen. Ne ovat niitd hetkid, jotka merkitsevdt
kaikkein eniten. Minulla niitd on kolme, jotka muistan ilmiselvisti. Ne

kaikki ovat mullistaneet minun maailmaani.

*Plimplom*

Isdni rakasti hevosia. Hdan kynti niilld maata vield silloinkin, kun muut
kéyttivit koneita. Muut sanoivat hdntd vanhanaikaiseksi, mutta minusta
hdn oli kuin ldnnensankari. Hilma oli kaikkein vahvin hevosemme. Kun
se kddnsi peltoa, suuretkin kivet vain lentelivit ympdriinsd. Pellon vie-
ressd oli kolme isoa sammaltunutta kived. Ne olivat kuin seitsemdstd
veljeksestd. Sind pdivdnd, kun tdytin viisi, pakkasi ditini minulle varhain
aamulla oikeat evddt. Tunsin kasvaneeni vuosia kulkiessamme isdni ja
Hilman kanssa kolmestaan pellon laidalle. Perilld hdin kysyi minkd ki-
ven pddlle mind haluaisin nousta. Ujosti vastasin haluavani isoimmalle.
Isdni hymyili ja nosti minut kiven pddille. Sieltd ndki melkein koko pel-
lon. Muistan ikuisesti, kuinka puolen pdivin aikaan avasin evdispussini.
Sielld oli saaristolaisleipdd ja kotijuustoa. Tuore leipd ei ollut vield iki-
nd tuoksunut nenddni niin hyvdltda. Olin melkein kuin aikamies syodes-
sdani omat evddni silld suurimmalla kivelld, jota olin aikaisemmin katso-
nut vain ylospdin. Sddstin isdlleni palan juustoa, ja myohemmin illalla

annoin palan leipdd Hilmalle.”

*Maisemadidni jatkuu....kddntyy musiikkiin.. *
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