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Tassa tutkimuksessa késitellddn pelillistimisen prosessia kiinteistohuollon ja siivousalan yritysten
kanssa toteutetun pelillistimiskokeilun kautta.

Pelillistimiselld (gamification) tarkoitetaan yleisesti pelillisten elementtien kayttoa ei-pelillisessd
asiayhteydessd. Yritykset voivat pelillistimisen kautta sitouttaa asiakkaitaan tai tyontekijoitdan
motivoimalla heitd toiminnan muutokseen. Kaikki pelillistiminen ei kuitenkaan toimi, ja syy on usein
huonossa suunnittelussa.

Pelillistimiselld tahdatdan paitsi viithdyttimiseen, myos kayttdytymisen muuttamiseen. Pelillisen
sovelluksen suunnittelussa vaaditaan mm. monialaista pelialan osaamista, toimintaympériston
ymmarrystd sekd motivaation ja ihmisen kdytoksen asiantuntemusta.

Kéayn Pro Gradu -tutkielmassani pelillistimisen prosessia ldpi Morschheuserin ja muiden (2018)
laatiman “How to Design Gamification” -metodin pohjalta. Samalla arvioin a) miten pelillistimisen
prosessi tehtiin ja miten se onnistui kiinteistéhuollon ja siivousalan pelillistaimiskokeilussa ja b) miten
Morschheuserin ja muiden metodi toimi tdssd yhteydessa.

Tutkimuksen tuloksena on yksityiskohtainen kuvaus toteutetusta pelillistimisen prosessista,
empiirisen tutkimuksen kautta tehty arvio "How to Design Gamification” —metodin toimivuudesta
pelillistimisprosessissa sekd huomioita metodin edelleen kehittdmiseksi. Tutkimuksen “sivutuotteena’
syntyy opas pelillistimisen suunnittelun prosessiin suomen kielella.
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1 Johdanto

Pro gradu -tutkielmani kisittelee pelillistamisen prosessia kiinteistohuollon ja siivousalan
yritysten kanssa toteutetun pelillistimiskokeilun kautta. Kayn pelillistdmisen prosessin ldpi
Morschheuserin ja muiden (2018) laatiman “How to Design Gamification” metodin
pohjalta. Samalla arvioin a) miten pelillistdmisen prosessi onnistui kiinteistohuollon ja

sitvousalan pelillistimiskokeilussa ja b) miten metodi toimii yleisesti.

Deterdingin ja muiden (2011, 10) mukaan pelillistiminen (gamification) tarkoittaa pelillisten
elementtien kayttoa ei-pelillisessd asiayhteydessd. Werbachin & Hunterin (221, 31-34)
mukaan pelillistiminen kannattaa, silld sen kautta yritykset voivat sitouttaa asiakkaitaan tai
tyontekijoitddn, oppia kokeilemaan uusia ratkaisuja ja lihestymistapoja, sekd saavuttaa

tavoiteltuja tuloksia.

Pelillistiminen nousi trendind suosioon 2010-luvulla, ja arvostettu IT-alan tutkimus- ja
neuvontayhdistys Gartnerin ennusti (2011) ettd vuonna 2015 jo 50% innovaatioita
kisittelevissd yrityksistd kdyttaa pelillistettyjd palveluita. Tosin jo seuraavana vuonna (2012)
sama taho teki vield rajumman ennustuksen, ettd 80% silloisista pelillisyyspalveluista tulee
epdonnistumaan. Ennustuksen taustalla ei kuitenkaan ollut epdilys pelillisyyden toimivuutta

kohtaan, vaan liiallisen innon ja kohun myoté “kelkkaan hypanneiden” toimijoiden huonosti

suunnitellut palvelut. (Morschheuser 2018, 219-220.)

Pelillistiminen ei ole helppoa, silld jo pelit itsessddn ovat monimutkaisia ja monialaista
osaamista vaativia sovelluksia. Lisdksi toimintaympadristd, joihin pelillisid elementteja
sovelletaan, rajoittaa aina sovelluksen liikkkumatilaa. Pelillistamiselld tihddtdan paitsi
vithdyttdmiseen, my0s kayttdytymisen muuttamiseen, ja timé taas vaatii motivoivien
tietojdrjestelmien suunnittelua. Oppaita pelillistimiseen on véhin, ja useita menetelmid ei ole

kaytdnnossd testattu. (mm. Morschheuser 2018, 220, Kultima 2018, 130-131).

Morschheuser ja muut (2018) lahtivit kehittiméin How to Design Gamification

-metodia juuri siitd syysté, ettd opastusta pelillistimiseen on vaikea 16ytéda ja se on heikosti
validoitua. Jatkotoimina omalle tutkimukselleen he toivovat lisdvalidointia metodilleen
(Morschheuser et al. 2018, 231). Siind on yksi syy, miksi metodin hyddyntdminen jilkikdteen
KiSA-hankkeen pelillistimiprosessin kuvauksessa ja sen kidytannollisyyden arviointi

valikoitui tdmén Pro gradu -tutkielman aiheeksi.



1.1 KiSA-hanke

KiSA: Pelillistdmisen vaikutukset kiinteistohuollon ja siivousalan tyotehtivissd -hanke alkoi
kevédlld 2017 ja jatkui joulukuulle 2018. Sité toteutti Tampereen teknillinen yliopisto Porin
yliopistokeskuksessa. Itse tulin hankkeeseen tutkimusapulaiseksi syyskuussa 2018. Muut
hankkeen tutkijat olivat tutkijatohtori Pauliina Tuomi, professori Jari Multisilta (08/2018 asti)
seka tutkijatohtori Arttu Perttula (06/2017 asti).

KiSA-hankkeen tavoitteena oli tutkia, miten pelillistdmisté voitaisiin toteuttaa
kiinteistonhuollon ja siivousalan henkiloston ja tydnjohdon tydtehtivissd. Tutkimus
toteutettiin yhteistydssd kahden kohdeorganisaation kanssa: Porin Palveluliikelaitos ja RTK-

Palvelut Oy. (KiSA hankehakemus 2016, 2-3.)

KiSA-hanke oli toimintatutkimus, jossa ensin kartoitettiin yhteistydorganisaatioiden
tyontekijoiden tyotehtdvien nykytilanne, ja kartoituksen analysoinnin perusteella suunniteltiin
ja toteutettiin pelillistimiskokeilut. Lisdksi tutkittiin, miten pelillistdminen vaikuttaa
tyontekijoiden motivaatioon, tyon tuottavuuteen ja tyon laatuun. Kiinteistohuollon ja
sitvousalan tyotd on tutkittu melko vdhén, ja ndiden pelillistimisté ei ilmeisesti lainkaan.
Pelillistimaélld voitaisiin tehdd ndiden alojen tyotd ndkyvidmmaksi asiakkaille, lisdta
tyontekijoiden arvostusta omaa tyotd kohtaan, edistdd tyoyhteisdjen tuottavuutta ja
turvallisuutta sekd lisdtd digitaalisuuteen tottuneiden nuorten arvostusta ja kiinnostusta

kiinteistonhuoltoa ja siivousalaa kohtaan. (KiSA hankehakemus 2016, 3—4.)

KiSA-projektin tuloksena oli pelistetyn WorkAl-sovelluksen suunnittelu, toteutus, testaus ja
arviointi. Tutkimuksen alkukartoituksen tuloksena tédhin toimintaympéritoon suunnatun
pelillisen sovelluksen tulee olla yksinkertainen ja helppo kéyttia, sen tulee korostaa
yhteisollisyyttd ja palkitsevuutta seki ottaa huomioon osallistujien erilaiset taustat, tydolot ja -
tehtavit. Loppuarvioinnissa selvisi myos, ettd siséllollisesti sovelluksen tulisi tarjota
tyontekijoille oleellisia teemoja ja uusia ndkemyksid. TyOntekijit suhtautuivat
pelillistimiseen positiivisesti, ja sovelluksessa toteutetut pelillistetyt ominaisuudet koettiin
hyvind. Suurin osa haluaisi kdyttiéd vastaavaa sovellusta tulevaisuudessa uudelleen.
Loppuhaastatteluissa pilotointiin osallistuneet tyontekijit kuvailivat omia asenteitaan,
kéyttaytymismallejaan tydpaikalla seki tyotapoja yleisestikin. Sovelluksen kdyttd johti
itsereflektiiviseen ajatteluun, ja osalla myos toiminnan muutokseen. (Tuomi & Fager 2018,

31-32.)



1.2 Tutkimuskysymykset

Tutkimuskysymykseni pohjaavat vahvasti Morschheuserin ja muiden (2018)
lisdtutkimustoiveisiin. Heidin toiveenaan on, ettd metodia arvioitaisiin toisessa
asiayhteydessi sen kiytannollisyyden selvittdmiseksi. Lisdksi voitaisiin tutkia, miten pitkélle
pelkét asiantuntijahaastatteluiden perusteella kootut suunnitteluperiaatteet (design principles)
riittdisivat pelillisten ohjelmistojen suunnittelukehykseni. Myds, vaikka How to Design
Gamification -metodi on eri metodeista koottu rakennelma, vertaileva tutkimus muita
suosittuja metodeja “vastaan” olisi kiinnostavaa. Liséksi tarvitaan tutkimusta, ehkid myos
toiminta- ja suunnittelututkimusta, jossa metodia ja suunnitteluperiaatteita kaytetddn,

tuottamaan todistusaineistoa niiden hyddyllisyydestd. (Morschheuser et al. 2018, 231.)

Koen, ettd toimintatutkimuksena toteutettu KiSA-projektimme toimii oivallisena
tutkimusaineistona How to Design Gamification -metodin testaamiselle. Koska tutkimus on
toteutettu jo 2017-2018, kaytettdvissdni on valmis aineisto, jonka sovitan metodissa
kuvattuihin vaiheisiin. Kdytimme hyvin samantyyppista ldhestymistapaa KiSA-projektin
ollessa vield kesken, kun kuvasimme pelillistdmisen vaiheita Morschheuserin ja muiden
aiempaa, How to Gamify -metodia (2017) hyodyntéen artikkelissa Gamifying facility service
jobs — using personnel attitudes and perceptions for designing gamification (Fager et al.
2018). Siind kuitenkin Morschheuserin 1dhtdaineisto oli rajatumpi, ja meiddn oma
projektimme vield kesken. Siten tdiméd Pro gradu -tutkielma on kokonaan oma

kokonaisuutensa, vaikka tietenkin rakentaa vahvasti aiemman tutkimuskokemuksen péélle.
Tutkimuskysymykseni ovat seuraavat:

1. Toteutuiko KiSA-hankkeessa pelillistimisen prosessi “How to Design
Gamification” —metodin mukaisesti? Lahestyn tdtd kysymysté tarkastelemalla,
miten metodin seitsemén vaihetta toteutuivat hankkeen pelillistimisprosessissa, seké

tarkastelemalla suunnitteluperiaatteiden samankaltaisuuksia.

Tarkoitukseni on analysoida KiSA-hankkeessa toteutunutta pelillistimisen prosessia
Morschheuserin ja muiden (2018) metodia vasten. Oletukseni on, etté jdlkeenpéin toteutettu
“metodiin sovittaminen” tuottaa hieman erilaisia tuloksia kuin se, ettd pelillistimisprosessissa
oltaisiin alusta asti seurattu metodin vaiheita oppaan tapaan. Uskon, ettd timén

ldhestymistavan my0td pystyn vastaamaan myds toiseen tutkimuskysymykseen:



2. Kannattaako “How to Design Gamification” -metodia hyodyntii yleisesti
pelillistimisen suunnittelun tyokaluna. Témén kysymyksen avulla haluan kiinnittaa
huomiota sovelletun metodin toimivuuteen. Léhestyn sitd KiSA-hankkeen
pelillistimisprosessista tehdyn analyysin pohjalta. Erityisesti tarkastelen metodin

kéyttoon liittyvid parannusehdotuksia ja kommentteja.

Pyrin arvioimaan metodin yleistd hyodyllisyytta pelillistimisen tyokaluna, nojaten padosin
KiSA-tutkimuksessa saamiimme tuloksiin ja kokemuksiin, omiin muihin kokemuksiini

pelillistimisesté sekd aiheeseen liittyvadn tutkimuskirjallisuuteen.

1.3 Tutkimusmenetelmat ja tutkimusaineisto

KiSA-hanke, samoin kuin tdmi Pro gradu -tutkielma, ovat laadullisia tutkimuksia. KiSA -
tutkimus nojaa toimintatutkimuksen metodeihin, ja Pro gradu toteuttaa laadullista metodin
tarkastelua. Koska KiSA-hankkeen aineisto on niin vahvasti lasna tdssd Pro Gradussa, haluan
aluksi taustoittaa siind kdytettyd tutkimusmenetelmai. Sen jilkeen esittelen tétd tutkielmaa

koskevan menetelmaén.

Toimintatutkimuksessa seké tutkitaan ettd yritetddn muuttaa vallitsevia kdytantoja.
Tutkimuksen avulla etsitdin ratkaisuja ongelmiin — esim. teknisiin, yhteiskunnallisiin,
sosiaalisiin, eettisiin tai ammatillisiin. Olennaista on, etté tutkittavat otetaan aktiivisiksi
osallisiksi tutkimukseen mukaan. (Kuula 2009, 41.) Toimintatutkimus on tutkimus- ja
kehittamisprojekti, jossa kokeillaan uusia toimintatapoja. Se on yleensé ajallisesti rajattu ja
kohdistuu erityisesti ihmisten toiminnan tutkimiseen. (Heikkinen 2006, 16—17.) Yleensd
toimintatutkimuksessa tutkija osallistuu tutkimaansa toimintaan tekemalld véliintulon,

intervention, ja olemalla tutkimassaan yhteisossd aktiivinen vaikuttaja ja toimija (Heikkinen

2006, 19).

Toimintatutkimuksen perustajana pidetdin sosiaalipsykologian Kurt Lewinid. Hinen
tutkimuksensa Harwoodin tehtaalla Virginiassa kuvaa hyvin suuntauksen periaatteita (kuvattu
luvussa 2.2.). Tehtaassa toteutetulla tutkimuksella Lewin osoitti, ettd tyontekijoiden
demokraattisilla osallistumismahdollisuuksilla on selked yhteys tyotyytyvéisyyteen,
tydmoraaliin ja tuottavuuteen. Tutkimustensa kautta Lewin muotoili toimintatutkimuksellisen

kenttdkokeen perusmallin, johon kuuluvat vertailuasetelma, lahtGtilan kartoitus, intervention



kuvaus ja lopputilan mittaus. Hin mééritteli myds toimintatutkimuksen spiraalin, joka kulkee
seuraavien vaiheiden kautta: Toiminnan suunnittelu -> Muutoksen toteutus -> Muutoksen
vaikutusten seuranta ja arviointi -> Toiminnan suunnittelu jne. Lewinin ldhtokohtana oli
ajatus, jonka mukaan sosiaalista tilannetta voidaan parhaiten ymmaértéé, kun tilannetta ensin
yritetddn muuttaa ja sitten muutoksen vaikutuksia arvioidaan (Kuula 2009, 41; viitaten Coch

& French 1948, Lewin 1951, Hart & Bond 1995).

KiSA-hankkeessa toimintatutkimuksen interventio tehtiin pelillisen sovelluksen avulla, ja
tutkijat seurasivat tilannetta etddmpéai. Interventio toteutui toimintatutkimuksen mukaisesti,
sovelluksen tulevia kéyttéjid osallistettiin sen suunnitteluun, mutta tutkijoiden rooli oli
perinteisempi ja objektiivisempi. Sen sijaan tutkijat toimivat intervention eli pelillisen
sovelluksen suunnittelijoina, ja erityisesti siind roolissa aktiivisen vaikuttajan ja toimijan

tehtava toteutul.

Esittelen KiSA-tutkimuksen kulun luvussa 3 Morsscheuserin ja muiden (2018) How to
Design Gamification -metodin vaiheiden mukaisesti. Metodi on laadittu kirjallisuuslihteista ja
asiantuntijahaastatteluista kootun laajan aineiston pohjalta, sitd on arvioitu asiantuntijoiden
avulla ja testattu case-tutkimuksella. Siind pelillistimisen prosessi jactaan seitseméén
vaiheseen (Kuva 1.): valmistelu, analyysi, ideointi, suunnittelu, toteutus, arviointi ja seuranta.

(Morschheuser et al.. 2018, 220, 222.)

How to design gamification? A method for engineering gamified software
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Kuva 1. Pelillistamisen vaiheet How to Design Gamification -metodin mukaisesti, tiivistelma
(Morschheuser et al.. 2018).

KiSA-tutkimusta ei alun perin toteutettu metodin vaiheita seuraten, vaan sen tarjoamaa raamia

hyddynnetddn prosessin kuvauksessa jalkeenpdin. Néin toimiessa ei voida arvioida metodia



tyovélineend, mutta sen sijaan on hyvd mahdollisuus arvioida, miten hyvin metodin vaiheet
toteutuvat tosieldmin suunnitteluprosessissa. Laadullinen tutkimus rakentuu yleensi
alemmista, tutkittavasta aiheesta tehdyisté tutkimuksista ja muotoilluista teorioista,
empiirisistd aineistoista sekd tutkijan omasta ajattelusta ja pééttelystd. (Saaranen-Kauppinen

& Puusniekka, 2009, 6; viitaten Tottd 2004.)

On mielenkiintoista, miten toimintatutkimuksen jo 1940-luvulla luodut periaatteet
heijastelevat uudenlaisen teknologian soveltamisalalla, pelillistimisen suunnittelussa. Kurt
Lewinin toimintatutkimuksen mallissa oli samantyyppisid vaiheita kuin Morschheuserin ja
muiden pelillistivin suunnittelun metodissa, ja my0s iteroiva eli vaiheita toistava prosessi
kuvattiin selvésti. Vaikka tdmidkin tutkimus késittelee melko uutta ilmiota, pelillistdmistd, on

eri alojen pitkén linjan tutkimusperinne siind vahvasti lasna.

Tutkimusaineistoni koostuu KiSA-hankkeen kyselyisté ja haastatteluista,
suunnittelupalavereiden muistioista ja sovelluksen suunnitteluun liittyvéstd muusta
materiaalista (kuvattu tarkemmin luvussa 3). Hankkeen alussa toteutettiin puolistrukturoitu
haastattelu yhteistyoyritysten tyontekijoille, jota analysoitiin teemoittelu-menetelmalla.
Aineiston pohjalta ldhdettiin kehittimaén pelillistdi WorkAl-sovellusta, jota tyontekijat
testasivat. Hankkeen lopussa toteutettiin TAM -teknologian hyviksyntéteoriaan pohjaava
yksilokysely, sekd puolistrukturoitu ryhméhaastattelu. Liséksi kdytossdmme oli sovelluksen

kerddmad kayttodataa. (Tuomi & Fager 2018, 11, 14-15, 19.)

Kun kuvaan KiSA-hankkeen pelillistimisen prosessia luvussa kolme, esittelen samalla KiSA-
tutkimuksen tuloksia. Koska tutkimus on pééttynyt 2018, olemme raportoineet tuloksia
aiemmin ilmestyneissd julkaisuissa. Viittaan prosessia kdsiteltdessa erityisesti hankkeen
loppuraporttiin Pelillistimisen vaikutukset kiinteistohuollon ja siivousalan tyétehtdvissd
(Tuomi & Fager 2018). Jonkin verran sivuan myds artikkeliamme Gamifying facility service
jobs — using personnel attitudes and perceptions for designing gamification (Fager, Tuomi &
Multisilta 2018) seké vield ilmestymitonté artikkeliamme WorkAI - Raising Work-related
Self-awareness with Gamified Approach (Tuomi, Fager & Multisilta202X).

Kokoan KiSA-hankkeen pelillistimisprosessin tulokset alaluvussa 3.3. Luku neljd keskittyy
kokonaisuudessaan tdmén Pro gradu- tutkielman tuloksiin ja johtopédtoksiin How to Design

Gamification -metodin hyddyntdmisesta.



1.4 Oma tutkijapositio

Toimin tutkimusapulaisena Tampereen teknillisen yliopiston KiSA-hankkeessa syyskuusta
2017 joulukuuhun 2018. Hanke oli kdynnissda tammikuusta 2017 joulukuuhun 2018. Kéytian
hankkeen aineistoa ja tuloksia timéin Pro gradu -tutkielman ldhtokohtana, tarkoituksenani

rakentaa uutta tutkimusta pelillistimisen prosessista sen jatkoksi.

KiSA-hanke oli laadullinen toimintatutkimus (kuvattu tarkemmin luvussa 2.2.), joten minun
ja muiden hankkeen tutkijoiden rooli oli osallistuva ja keskusteleva: esimerkiksi
tutkimushaastattelut toteutettiin vapaamuotoisina teemahaastatteluina. Taten on mahdollista,
ettd me tutkijat olemme esim. tahattomasti ohjanneet haastateltavia johonkin tiettyyn suuntaan
vastauksissaan. Metodin hy6tyna on kuitenkin, ettd haastateltava vastaa monipuolisemmin,
kun kysymykset eivit ole liian tiukkaan aseteltuja. Kuulan (2009) mukaan
toimintatutkimuksessa tutkijan ja tutkittavien rooleina on olla aktiivisia toimijoita
muutosprosessissa, ja suhteen perustana on yhteistyd. Olennaista on pyrkié tutkimisen avulla
mahdollisimman reaaliaikaisesti asiaintilojen muutokseen edistimalla ja parantamalla niit4.
Yhta tirkedd on kuitenkin muistaa, ettd kyseessd on tutkimus: siiné tuotetaan aineistoa ja sen
pohjalta uutta tutkimuksellista tietoa, vaikka aiotut kdytdnnon muutokset eivit onnistuisikaan.

(Kuula 2009, 42.)

KiSA-toimintatutkimuksessa tutkijan ja pelillistdjin samanaikainen rooli tuntui haastavalta.
Halusimme pelilliselld sovelluksellamme ratkaista oikeiden tydympaéristdjen oikeita haasteita.
Samalla kuitenkin meité sitoi tutkimushankkeen reunaehdot ja ldhtokohdat. Uskon, etté
tdméankaltaisen problematiikan kokeminen on yleista toimintatutkimushankkeissa. Tutkijan
tiedonkeruuseen liittyvit motiivit eroavat aina jossain mairin kohdeorganisaation motiiveista,
ja sen kanssa on vain tasapainoiltava. Sen sijaan kaupallisissa pelillistimisprojekteissa ei

vélttdmattd synny samanlaista kaksoisroolitusta.

Tata Pro gradu -tutkielmaa tehdesséni tasapainoilen oikeastaan tutkijan ja tutkijan roolien
ristipaineessa. KiSA-hanke on ldpikotaisin tuttu, mutta siitd on kulunut jo muutama vuosi
aikaa. Aineiston palauttaminen mieleen, prosessin muistelu ja tulosten kertaus tekevit
tutkimuksen uudestaan tuoreeksi: vililld tuntuu, ettd kirjoitan ennemmin hankkeen
loppuraporttia uudestaan, kuin etté tekisin tuoretta tutkimusta. Haasteena on riittdvisti eriyttia
KiSA-hanke, ja timd, pelillistimisen prosessiin liittyvdd metodia laadullisesti testaava Pro
gradu -tutkielma. ”Objektiivisuushan edellyttdisi sité, ettd tutkija katsoisi tutkimuskohdetta ja

-ilmi6téd ulkoapiin, puolueettoman sivustakatsojan nikokulmasta” (Eskola & Suoranta 1998).



Téydellinen objektiivisuus ei kuitenkaan ole mahdollista - kenenkién ole mahdollista
irrottautua itsestdin ja sulkea pois omaa ajatteluaan. Siksi tutkijan pitdi aktiivisesti pyrkid
tiedostamaan asenteensa ja uskomuksensa, ja koettaa toimia niin, etteivit ne vaikuttaisi

tutkimukseen. (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2009, 24.)

Oma taustani on kulttuuripuolelta. Valmistuin Humanistisesta ammattikorkeakoulusta
kulttuurituottajaksi 2003, ja parhaillaan opiskelen digitaalista kulttuuria Turun yliopiston
Kulttuurituotannon ja maisemantutkimuksen tutkinto-ohjelmassa. Olen tydskennellyt
parinkymmenen vuoden ajan alan patkdtoissd mm. lastenkulttuurin, tapahtumatuotannon,
musiikin ja teatterin saralla. Kokemusta l16ytyy niin jarjestokentéltd, kunnalliselta puolelta
kuin yksityisista yrityksistdkin. Viime vuosina olen tyoskennellyt pelialaa ja pelillisyytta
sivuten, mm. Sataedulla pelikoulutuksen parissa, pelialan IGDA -verkostossa sekd Game Jam

-pelinkehitystapahtumissa.

Myds tydymparistoni Tampereen teknillisessd yliopistossa liittyi vahvasti opetuspeleihin,
hyotypeleihin ja pelillisyyteen. Tutkimusapulaisena toimiessani olin osa opetuspelien
tutkimusyksikk6d TUT Game Labia. Osan aikaa tyosuhteestani toimin myos toisessa
projektissa, hyotypeleihin liittyvad opetusta kehittdneessd HYPE-projektissa. Tamén
hetkisessd tydssdni Crazy Town yritysyhteisdssd olen jarjestdnyt tapahtumia mm. peleissa
hyodynnettdaviin tekodlyyn liittyen. Toisessa tydsséni Porin kaupungilla seuraan
UrbCulturalPlanning-projektin kansainvilisten hankekumppaneiden kaupunkikehittimiseen
liittyvad pelillistimisprojektia, ja olemme yhdessi jirjestdneet seminaarisisdltdja

pelillistimiseen liittyen.

Pelillisyydestéd on keskusteltu paljon Satakunnassa, ja erityisesti opetuspeleilla tddlla on pitkét
juuret (mm. TUT Game Lab seka yritykset Skillpixels, Flow Factory, Nopia; ja nykyisin
my6s IGDA Pori, FGJ Satakunta ja Pori Laboratory of Play). Silti pelillisyyden vieminen
muille aloille on ollut vield vdhaistd. Satakunnan pelillisyysverkosto —hankkeen kautta (2018—
2020) pelillisid projekteja on Satakunnassa pyritty lisidmaién, ja sen tiimoilta alueella toimii
edelleen Gamecoast —ryhmittymé (Thaméki 2020). Itse olen aiemmin seurannut
hyotypeliprojekteja sivusta ja osallistunut niiden hallinnointiin, sekd opiskellut aihetta
teoreettisesti, mutta tyoni KiSA-hankkeessa on ollut ensimmaiinen kosketus varsinaiseen

pelillistamisprosessiin.



KiSA-tutkimuksen kohdealoille, kiinteistonhuoltoon ja siivoukseen, liittyvét kokemukseni
rajoittuvat yhteistyokokemuksiin tapahtumajérjestéjaajoilta sekd ystiviltd kuultuihin
kokemuksiin. Pelillistimisessé substanssialan tuntemisesta on hyotyd mutta se ei ole
vélttdmétonti: voi olla parempikin, ettd ennakkokésityksid on véhén, jolloin on
vastaanottavaisempi alan ihmisiltd saatavalle tiedolle. Taustakartoitusta vaaditaan silloin

enemman, kun substanssi ei ole tuttu.

Yksi motivaatiotekija itselle ottaa tutkimukseen nimenomaan How to Design Gamification -
metodin arvioinnin ndkdkulma oli tekijoiden toiveet jatkotutkimukselle. Erityisesti tutkijoita
kiinnostaa, miten metodi toimii erilaisilla ohjelmistoaloilla, ja onko metodin kaytto
yleistettdvissd vai tarvitaanko eri aloilla erityisjérjestestelyjd ja muutoksia. (Morschheuser et

al.. 2018, 231).

Uskon myos, ettd timin Pro gradun suomenkielisyydelld on arvoa: samalla kun esittelen
metodia, kdytin sitd tutkimuksen vilineend ja arvioin sitd, tulen myos kdénténeeksi sen

englannista suomeksi. Siitd on toivottavasti kiytdnnon hyotya tuleville pelillistéjille.
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2 Pelillistaminen ja sen suunnittelu

Téssd luvussa esittelen pelillistimisen (gamification) kdsitteen ja sen taustaa, sekd omien
tutkimuskysymysteni kannalta oleellista tutkimushistoriaa. Pelillistiminen késitteend alkaa
olla jo sanana tuttu, mutta sen merkitys ei vilttdmaitta ole selvi. Pelillisyyden tutkimuksessa
késitteen méirittelyyn on pyritty jo kymmenen vuotta. Alaluvussa 2.1 kdyn lépi yleisimpid
médrittelyjd ja niiden taustaa, ja alaluvussa 2.2. siirryn ldhemmaiksi omaa suppeampaa
tutkimuskenttdéni, pelillistimisen suunnittelun tutkimusta. Se kulkee monilta osin kési
kédessd pelisuunnittelun tutkimuksen kanssa, joten esittelen termejéd vierekkiin ja osin

vertaillen.

2.1 Pelillistaminen

Pelillistd ajattelua on sovellettu litketoiminnan haasteisiin jo 1980-luvulta l1dhtien, vaikka
pelillistamis-kasitettd ei vield ollut, eikd sen laajuutta ymmarretty. Essexin yliopiston
professorin ja moninpelattavien nettipelien pioneerin Richard Bartlen mukaan sana viittaa
alun perin sithen kun ”muutetaan jotain, mika ei ole peli, peliksi”. Ensimmadistd kertaa
pelillistamis-termid (gamification) kéytti ilmeisesti Nick Pelling, brittildinen pelikehittija,
perustaessaan konsultointipalvelun, jonka tarkoitus oli luoda pelintapaisia kayttoliittymid
elektronisille laitteille. Termi jdi vdhélle kdytolle, kunnes pelisuunnittelijat eri tahoilla
alkoivat puhua videopelien mahdollisuuksista hyotykaytossa (serious potential). (Werbach &
Hunter 2012, 25.)

Vasta 2010 pelillistiminen (gamification) termind tuli kunnolla kdyttoon: jopa suurissa
talouseldman lehdissi sitd kutsuttiin “kuumaksi uudeksi bisneskonseptiksi”. Senkddn jilkeen
termin kéytto ei ole ollut kovin selkedd, ja se usein sekoitetaan hydtypeleihin (Serious Games)
Jja matematiikan alan peliteoriaan (Game Theory). Monien tutkijoiden ja kehittdjien mielesta
pelillistimis-termi latistaa pelisuunnittelun monimutkaisuuden. Siitd huolimatta
pelillistiminen on tullut yleiseen kdyttoon. Haasteena kuitenkin on, ettd termille ei ole yhta

yleisesti hyviksyttyd madritelmad. (Werbach & Hunter 2012, 25-26.)
Ehké eniten kiytetty pelillistimisen méairitelmd on Deterdingin ja muiden (2011, 10):

Gamification is the use of game design elements in non-game contexts.
Pelillistiminen on pelillisten elementtien kiyttdd ei-pelillisesséd asiayhteydessa.
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Maiiritelma asettaa "pelillistimisen" vastakkain muiden késitteiden kanssa kahden
ulottuvuuden kautta (kuval): pystyakselilla ovat pelaaminen ja leikkiminen, vaaka-akselilla
osat ja kokonaisuus. Seka pelit (games) ettd hyotypelit (serious games) pystytddn erottamaan
pelillistamisestd osat/kokonaisuus -ulottuvuuden avulla. Leikkisd suunnittelu (playful design)

ja lelut (toys) erottuvat pelaaminen/leikkiminen -akselilla. (Deterding et al. 2011, 13.)

Gaming

Gameful design
{Gamification)

(Serious) pames

Whaole =< + > Parts

Toys Playful design

¥
Playing

Kuva 2. “Gamification” between game and play, whole and parts. “Pelillistaminen” pelin ja leikin,
kokonaisen ja osien valissa. (Deterding et al. 2011, 13.)

Deterding ja muut (2011) erottavat gamification-termin kaytdssd hdilymistd kahden eri
késitteen vililld: ensinnikin silld tarkoitetaan yleistd ilmi6té, jossa ympéardivd maailmamme
digitalisoituu ja pelit ovat ldsné kaikkialla arjessa. Toinen, yksityiskohtaisempi ajatus
gamification-termistd on kuvata silld pelillisten elementtien hyddyntdmista erilaisten
palveluiden ja sovellusten suunnittelussa. Viihdekédyttoon suunnitellut pelit ovat suosittuja,
koukuttaviakin, ja niissd kédytettyjen mekaniikkojen avulla ei-pelillisistdkin asioista voi tulla

nautinnollisempaa, motivoivampaa ja sitouttavampaa. (Deterding et al. 2011, 9-10)
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Werbach & Hunter (2012) ldhtevét purkamaan Deterdingin (2011) médéritelméa osiin, ja sitd
varten pitdd méadritelld pelielementit, pelitekniikat ja ei-pelilliset ympéristot. Pelielementtejd
voidaan ajatella pelin rakentamisen tyokalulaatikkona. Esimerkiksi pelinappulat, miten
pelilaudalla litkutaan, pisteenlaskusysteemi ja sidnnot ovat yksinkertaisen pelin elementteja.
Pelielementit ovat melko yksinkertaisia, mutta se miten niitd sovelletaan, etti saadaan
kiinnostava ja mukaansatempaava peli tai pelillinen sovellus, on jo haastavampaa. Siind
pelisuunnittelutekniikat (game-design techniques) tulee mukaan kuvioon. Pelisuunnittelu on
vihén tiedettd, vihin taidetta ja paljon kokemusta. Ei-pelillinen ympdristo voi tarkoittaa
sisdistd, ulkoista tai kdytostd muuttavaa tilannetta. Sisdiselld ympéristolla tarkoitetaan, ettéd
pelaajat ovat jo osa yhteisod tai yritystd, missd pelillistimistd kiytetddn. Silloin usein pyritddn
esim. tuottavuuden nostoon tai innovaatioiden edistdmiseen. Ulkoinen pelillistiminen ottaa
asiakkaat tai potentiaaliset asiakkaat mukaan, ja silloin on usein mukana
markkinointitavoitteita. Kéytostd muuttava pelillistdminen pyrkii saamaan aikaan uusia
toimintatapoja vaestossd, kuten rohkaisua terveellisempiin valintoihin. Oleellista on, ettad
ndihin jokaiseen liittyy todellinen liikketoiminnallinen tai sosiaalinen tavoite. Pelillinen
sovellus ei tajoa pakoa fantasiamaailmaan, niin kuin pelit, vaan sen tarkoitus on saada
kayttdjat paremmin kiinnittyméén nykyhetkeen ja sithen, mitd ovat tekemédssa. (Werbach &

Hunter 2012, 26-30.)

Myos Deterding ja muut (2011) huomioivat pelillistdmis-termid kohtaan esitetyn kritiikin, ja
esittavit sitd itsekin. He tulevat kuitenkin siithen tulokseen, ettd pelillistdminen (gamification)
rajaa tdmdin erillisen, monimutkaisen ryhman ilmioité, joihin voidaan lukea pelillisyys
(gamefullness), pelillinen vuorovaikutus (gameful interaction) ja pelillinen suunnittelu
(gameful design). Tdma erottaa termin hyotypeleista ja leikillisestd suunnittelusta (design for

playful interactions). (Deterding, 2011, 10.)

Ennen Deterdingid pelillisyyttd ovat méiéritelleet Huotari ja Hamari (2009, 3)

palvelumarkkinointiin yhteydessa:

’Pelillistiminen on palvelupaketoinnin muoto, misséd ydinpalvelua parannetaan
sddntdpohjaisella palvelusysteemilld, joka tarjoaa kéyttdjille palautetta ja
vuorovaikutusmekanismeja tavoitteenaan helpottaa ja tukea kdyttdjin yleistd
arvonluontia.

Deterding ja muut (2011, 13) kumoavat Huotarin ja Hamarin mééritelmén silla perusteella,
ettd se laskee pelilliseksi kaikki sddntdpohjaiset jarjestelmat, ja siten ldhes kaikki

vuorovaikutukselliset jérjestelmét. Heiddin mukaansa myos keskittyminen sdéntdpohjaisiin
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jarjestelmiin ja méiéritelmén sijoittaminen palvelumarkkinoinnin perspektiiviin véhittelee
pelien perustavanlaatusia ja kokemuksellisia ulottuvuuksia. Médritelméién ei mydskéén sisilly
jarjestelmit, joissa pelimekaniikkojen raitildinti on itsessdédn ydinpalvelu (esim. monissa
terveyteen liittyvissad sovelluksissa kdyttijd voi itse luoda omia tavoitteita, ja arvioida
toimintaansa niihin nihden.) Deterding ja muut kokevat, ettd heiddn oma méadritelmansi

ratkaisee kaikki ndma ongelmat.
My6hemmin (Huotari & Hamari 2012, 19) he tarkensivat maaritelmaa:

”Pelillistiminen viittaa prosessiin, jossa parannetaan palvelua antamalla
mahdollisuus pelillisiin kokemuksiin, jotta tuettaisiin kiyttdjan yleistad
arvonluontia.”

Heiddn maaritelméssédédn pelillisyyden tavoite on keskidssd metodien sijaan. He perustelevat,
ettd pelillistimisen mééritteleminen pelielementtien kdyttdon nojautuen ei toimi, koska myos
muut kuin pelit ja pelilliset sovellukset voivat kdyttdd samoja elementtejd (esim.
porssikurssien tulostaulut), vaikka kayttdja ei koe niitd pelin kaltaiseksi. Pelillistdmista ei
myOskédin aina toteuteta vain konkreettisten elementtien avulla. (Huotari & Hamari 2021, 19—

20.)

Huotarin ja Hamarin (2021) mééritelméssa ei vaadita, ettd pelillistiminen aina onnistuu.
Usein pelillistdimisen onnistumista mitataan myyntilukujen tai ’klikkausten” perusteella;
pelillisen kokemuksen pitéisi kuitenkin olla vapaaehtoista, ja kdyttdjan sisdistd motivaatiota
toteuttavaa. Palvelumarkkinoinnin kontekstiin liittyen pelillistiminen kuvaa palvelusysteemia,
missd ydinpalvelua on parannettu toisella. Tdma on olennainen ero mééritelmédssa: sen
mukaan esimerkiksi karttapalvelu Foursquare ei sindllddn olisi pelillinen, vaan sitd kéyttavat
asiakasyritykset, esimerkiksi ravintolat ja tapahtumat, pelillistiisivdt omia palvelujaan
Foursquaren avulla. Pelillistiminen ei mydskdén rajoittuisi ei-peliympéristoihin: periaatteessa

myos pelit voivat olla sellainen ydinpalvelu, mité pelillistetdan. (Huotari & Hamari 2021, 19—

20.)

My0s muita méaéritelmid on kéytetty, kuten nimé mita Brito ja muut (2015) esittelevit.

Zichrermannin ja Cunninghamin méaéritelma:

’Pelillistaminen on peleihin ja sen mekaniikkoihin pohjautuvat ajatteluprosessi,
jolla saadaan kayttdjid mukaan ratkaisemaan ongelmia.”
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McGonigalin méritelma:

”Jos pelit sitouttavat pelaajia ratkaisemaan kuvitteellisia ongelmia
virtuaalimaailmassa, ndima samat pelaajat voisivat toimia yhdessa ratkaistakseen
oikean maailman ongelmia.” (Brito et al. 2015, 445)

Werbach & Hunter (2012) 10ytavit erityisesti kolme syytd, miksi jokaisen yrityksen kannattaa
ainakin harkita pelillistdmista: sitoutuminen (engagement), kokeileminen (experimentation) ja
tulokset (results). Sitoutuminen on perustarve, joka vaikuttaa ihmisiin niin pelatessa, toita
tehdessd kuin kaupassa kdydessd. Se motivoi meitd tekemiin asioita ja luo tyytyvaisyytta.
Kokeileminen on peleissi aina ldsné: yleensd on mahdollisuus voittaa, mutta ei lopullisesti
hévité: saa siis yrittdd uudelleen. Kun vaikeustaso on sdddetty sopivaksi, se motivoi
yrittdmadn uudelleen ja kokeilemaan erilaisia lihestymistapoja — jopa hulluja sellaisia — uusia
ratkaisuja saavuttaakseen. Sopii tdimédn pdivan yritysmaailmaan taydellisesti. Tulokset
kiinnostavat kaikkia, ja pelillistdmiselld niitd tutkitusti saadaan. Sen todistaa myos monet
monikansalliset yritykset, jotka ovat sisdllyttidneet pelillisyyttd toimintajirjestelmiinsa.

(Werbach & Hunter. 2012, 31-34.)

Pelillistimisestd on suomen kielelld joitakin Pro gradu -tutkimuksia, ja ei-tieteellid
sanomalehtiartikkeleita aiheesta 10ytyy. Google Trends -palvelusta tarkistamalla selvida, etta
suomenkielistd termid on haettu ensimmaisen kerran maaliskuussa 2010 (23 hakua) ja isoin
piikki on ollut huhtikuussa 2014 (100 hakua). Nyttemmin trendi on asettunut 10-80 haun
valimaastoon. Pelillistimisen tutkimus on kuitenkin pdéosin englanninkielistd, ja vaikka
pelillisyys, pelillinen sovellus ja pelillistiminen ovat jossakin miirin ymmarrettivid termeja
suomeksi, haasteita tulee viimeistdan, kun siirrytddn tutkimaan jotakin tiettyd osaa
aihealueesta. Kdyttamani suomenkieliset kidnnokset pelisuunnittelusta (tai -muotoilusta),
pelillistimisen suunnittelusta ja kaikista niihin liittyvistd termeistd ovat pddosin omiani. Olen
pyrkinyt ilmaisemaan alkuperdisen englanninkielisen termin sulkeissa, jotta lukija ymmartda

kontekstin, ja voi miettid kdinndksen myds itse.
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2.2 Pelisuunnittelu, pelillistamisen suunnittelu ja esimerkkitapauksia

Pelisuunnittelu on jo itsessdin hyvin monialaista: digitaalisia pelejad tehddin yleensé tiimeissa,
joissa tarvitaan mm. tietoteknistd osaamista, graafista suunittelua, tarinankerrontaa,
kaupallista ja viestintdosaamista (Kultima 2018, 130-131, Morschheuser 2018, 220; viitaten
Huotari & Hamari 2012, Rigby 2015, Deterding 2015). Pelillisyyden my6ta mukaan tulee
lisdksi “kohdeala”, ala jolle pelillinen sovellus on suunnattu. Liséksi pelillisen sovelluksen
kayttdjind saattaa olla useita kohderyhmid (esim. sovellus on suunnattu asiakkaille, ja
kéayttdjind ja datan hyodyntéjind toimivat tyontekijat.) Toisaalta, pelilliset sovellukset ovat
usein yksinkertaisempia toiminnoiltaan kuin varsinaiset pelit, jolloin sovelluksen tekninen
toteuttajatiimi ei ehké ole niin monialainen kuin pelipuolella (mm. Werbach & Hunter 2012,
39). Toisaalta hyotyndkdkulma rajoittaa suunnittelua, ja siten lisdd prosessin

monimutkaisuutta (Morschheuser 2018, 220; viitaten Deterding 2015, Herger 2015.)

Seuraavassa esittelen pelisuunnittelun ja pelillistimisen suunnittelun kasitteitd muutamien
lahteiden kautta, ja vertailen niiden eroja ja yhtildisyyksid. Luvun lopuksi esittelen lyhyesti
muutamia pelillistdmisen esimerkkeji, jotka sivuavat jollakin tavalla kiinteistohuollon ja

sitvousalan toimialoja.

Pelisuunnittelun puolelta esittelyyn valikoitui Kultiman (2018) Game Design Praxiology ja
pelillistaimisenpuolelta tdssd Pro gradu -tutkielmassa laajempaan kasittelyyn tuleva
Morschheuserin, Hassanin, Werderin ja Hamarin (2018) How to Design Gamification.
Moschheuserin ja muiden pelillistimisen metodiin en mene tisséd yksityiskohtaisesti, silld sen

vaiheet on esitelty lyhyesti luvussa 1.2, ja sitd kuvataan yksityiskohtaisesti luvussa 3.

Valitsin ndma teoriat alun perin sen takia, ettd ne olivat entuudestaan tuttuja. Tarkemmin niitad
tarkastellessani totesin isoja eroja teorioiden ldhestymistavoissa, miké haastaa niiden
vertailua. Kultima esittdd hyvin kokonaisvaltaisen ja ihmisldhtdisen prosessin, missi
huomioidaan paitsi yksittdisissd yrityksissd toimivat pelinkehittéjat, myos peliala
kokonaisuutena ja ekosysteemind. Morschheuser ja muut sen sijaan keskittyvét luomaan
pelillistimisen prosessista metodia, jota yksittdiset pelinkehittdjit ja yritykset voisivat
hyddyntdé. Niistd eroista huolimatta — tai ehkéd juuri niiden takia — koin tirkeéksi tuoda
erilaiset ldhestymistavat esille. Pelisuunnittelusta olisi varmasti 10ytynyt samantapainen
prosessin kuvaus, kuin mité pelillistimisen metodikin on, ja niiden vertailu olisi tuonut alojen
yhtildisyyksid ja eroja paremmin esiin. Kultiman pelimuotoilun praxiologian ansio on

kuitenkin sen laajassa ithmisldhtoisessd ndkdkulmassa, ja mielesténi se alleviivaa hyvin sité,
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miten laaja aihealue pelien ja pelillisten sovellusten suunnittelu on, ja miten erilaisista

lahtokohdista sitd voidaan kuvata.

Kultima (2018) jaottelee viitdskirjassaan pelimuotoilun' tutkimuksen kahteen kategoriaan,
fenomenologiaan ja praxiologiaan. Niistd ensimméinen tarjoaa ymmaérrysta pelaajien
kokemuksille pelituotteiden parissa ja toisten pelaajien kanssa. Jalkimmadinen taas valottaa,
mité pelien kehittdjat kdyvit 1api tehdessédédn pelaajien kokemukset mahdollisiksi. Kategoriat
ovat osin pédllekkéisid. Kultima keskittyy jalkimmaéiseen. Hian kuvaa tutkimuksessaan Game
Design Praxiology pelien kehittdmistd hyvin kokonaisvaltaisesti, thmisen toiminnasta késin.
’Pelit ovat thmisten suunnittelemia, ja tdssd luomisen kontekstissa niilld on oma luonteensa.”

(Kultima 2018, 155-156.)

Kultiman mukaan pelimuotoilu on ajankohtaista ja erityistd. Muutos vaikuttaa
pelinkehitykseen ja muotoiluun monella tasolla ja toisiinsa kietoutuneesti: jokainen peli luo
jotain uutta edellisiin ndhden, ja samaan aikaan alalla tapahtuvat muutokset vaikuttavat
yksittdisten pelien kehittdmiseen. Pelisuunnittelijan pitdd aktiivisesti etsid keinoa erottautua,
ja samaan aikaan pdivittdd ymmarrystddn koko ajan muuttuvasta alasta ja ympaéristostd. Myos
suunnittelijoiden arvot vaikuttavat: kun pelialan padsuuntaus siirtyi enemmaén “’kaikille
sopivien” kasuaalipelien suuntaan, jotkut suunnittelijat 1dhtivat pdinvastaiseen suuntaan,
toteuttaen omia ihanteitaan pelimuotoilussa. Siten peliala erilaistuu koko ajan, ja pelimuotoilu

on yhd moniarvoisempaa. (Kultima 2018, 70, 156.)

Lahestymistapojen eroista huolimatta ainakin Morschheuserin ja muiden (2018) esittdmista
pelillistimisen suunnitteluperiaatteista (taulukko 2, luku 3.1) [6ytyy yhtymépintaa Kultiman
lausumiin. Muotoilun/suunnittelun erityisyyteen ja ajankohtaisuuteen liittyen pelillistimisen
suunnittelumetodissa ei niinkddn korosteta sitd, miten peliala tai pelillistdmisen ala vaikuttaa
suunnitteluprosessiin, vaan kohderyhmaén ja kohdealan merkitystd. Kayttdjien motivaation ja
tarpeiden perusteellista ymmaértamistd ja toimintaympériston analyysia korostetaan
ensimmadisessd ja kahdeksannessa suunnitteluperiaatteessa. Viides taas alleviivaa syvéllistd
tietoa pelisuunnittelussa ja psykologiassa. (Morshheuser et al. 2018, 222-223). Moniarvoisuus
liittyy pelillistimisen suunnittelussa paitsi kehittdjétiimin monialaisuuteen myos sidosryhmien

mukana oloon prosessissa. Suunnitteluperiaatteessa seitsemin korostetaan sidosryhmien

! Kéytédn Kultimaan viitatessa termin Game Design suomennoksena pelimuotoilu, koska muotoilu viittaa
paremmin pelien taiteelliseen ja siséllolliseen suunnitteluun kuin pelisuunnittelu, joka viittaa enemmén
ohjelmiston suunnitteluun. https://www.aalto.fi/fi/median-laitos Muiden ldhteiden yhteydessa kéytin
suomennosta pelisuunnittelu, koska konteksti painottuu tekniseen ohjelmistosuunnitteluun.
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mukanaolon tirkeyttd: heiddt tulisi ottaa mukaan prosessiin mahdollisimman aikaisessa
vaiheessa ja luoda yhteistd ymmaérrysta pelillistimisestd ja pelillisen sovelluksen tavoitteista.
Myo0s suunnitteluperiaate kahdeksan ottaa keskioon kayttdjat ja heiddn tarpeensa, ja kehottaa
jopa jattdmain litketoiminnan tavoitteet vihemmaélle huomiolle: kdyttdjin motivoituminen on

tarkeintd. (Morshheuser et al. 2018, 223).

Kultiman (2018) mukaan pelimuotoilun prosessit ovat opportunistisia. Muotoilun
kontekstissa télld ei tarkoiteta pyrkyriméista kdytostd, vaan suunnittelutapaa, jossa poiketaan
valmiista suunnittelukaavasta ja tehddédn omia luovia ratkaisuja tilanteen mukaan. Pelien
kehittdminen on iteratiivista, ja vaatii yrityksen johdolta tiettyd joustavuutta kehitté;ia
kohtaan. Kehittdjiltd se vaatii joustavuuden, reagointikyvyn ja sopeutumiskyvyn kaltaisia
ominaisuuksia. Pelin matka visiosta valmiiksi vaatii pitkdn kehitysprosessin, ja sen sisilld
valtavan médrdn paatoksid. Valilld suunta muuttuu ennakoimattomasti. Myos jatkuvasti
muuttuva ala tarjoaa jatkuvasti mahdollisia muutoksia: mm. uusia laitteita ja sovellusalustoja
tulee markkinoille, uusia kiyttdjairyhmid voidaan tavoitella, ja teknologiat kehittyvét
jatkuvasti. Monet pelinkehittédjit ovat alalla nimenomaan muutoksen vuoksi ja nauttivat siité,
samoin kuin vapaudesta tehdd luovia suunnitteluratkaisuja. (Kultima 2018, 101-102, 156,

viitaten Cross 2011, Bender & Blessing 2014.)

Pelillistimisen suunnittelun metodi on itsessddn tarkoitettu suunnittelukaavaksi, joten
kaavasta poikkeamisia siind ei luonnollisesti esitelty. Silti, suunnitteluperiaatteessa nelja
kannustetaan iteratiiviseen suunnitteluprosessiin, joka sallii ketteryyden ja jossa virheet
huomataan ja ne korjataan nopeasti. Jatkuva arviointi ja optimointi takaa menestyksen.
Suunnitteluperiaatteessa kaksi korostetaan tavoitteiden maarittelyn térkeytta ja periaatteessa
kuusi kehotetaan arvioimaan, onko pelillistiminen yleensékddn oikea tapa saavuttaa tavoitteet
juuri kyseisessd ympérist0ssa ja tilanteessa. Suunnitteluperiaatteessa viisi lahennelldén
opportunistiseen muotoiluun kehottamista: siind korostetaan kokonaisvaltaista
suunnitteluotetta, jossa pelisuunnitteluosaaminen ja luovuus pitéisi olla pddosassa, ei pelkka

kaavojen ja palimekaniikkojen noudattaminen. (Morschheuser et al. 2018, 222-223.)

Muotoiluprosessi on yletén mddrd ideoita. Kultiman (2018) mukaan pelien
innovaatioprosessit eivit perustu vain yhdelle kaikenkattavalle peli-idealle, vaan erilaisille
ideatoimenpiteille: yleinen luovuuden vaaliminen yrityksessd, erilaisten ideoiden keksiminen
“matkan varrella” sekd konseptien kehittdminen koko tuotantosyklin ajan. Eri asiantuntijat

neuvovat, ettd pelinkehittdjien pitdisi “eldd tayttd eldimid” ja pysyd “tuoreena ja paivitettynd”,
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jotta he pysyvit idearikkaina. Jotta ideat herdisivit eloon, tarvitaan my0s monitieteisid kykyja
ja yhteisid aivoriihid. Luovuutta tarvitaan paitsi alkutuotannossa ja ideointivaiheessa, myos
koko prosessin ajan. Tdmaén liséksi kehittdjiltd vaaditaan my0s ideoiden hylkddmisen kykyé -
ideoita on yleensd vaan liikaa, ja suuri osa niistd hyldtdan jo aikaisessa vaiheessa, jotkut
tuskallisen myohédén. Onneksi uusissa projekteissa hyldttyjd ideoita voidaan taas yrittaa
herdtelld henkiin — ja yleisesti ottaen ideoiden ja niksien paljous tarkoittaa hyvaa

pelinkehittdjda. (Kultima 2018, 130-131, 156.)

Ideoiden médéri ja tarve on kaikkein selkeiten tunnistettavissa sekd pelisuunnittelussa etta
pelillistimisen suunnittelussa. Suunnitteluperiaate kolme kehottaa testaamaan pelillisen
suunnittelun ideoita niin aikaisin ja usein kuin mahdollista, ja kolmetoista ottamaan kayttdjat

mukaan jo ideointi- ja suunnitteluvaiheessa. (Morschheuser 2018, 222-224.)

Pelialan ja pelien kehittdmisen taustalla vaikuttaa myés laajempi ekosysteemi, jolla on
vaikutuksensa myos pelimuotoiluun. Kymmenen viime vuoden (2006-2016) aikana pelien
tekeminen on erikoistunut, kasvanut ja ammattimaistunut. Siithen sisdltyvit paitsi kaupalliset
verkostot, my0s harrastus- ja taidepiirit. Peliala tunnustetaan niin koulutuksen, tutkimuksen
kuin rahoitussysteemienkin saralla, tavalla tai toisella, valtiosta riippuen. Parhaillaan
ekosysteemi on levittdytyméssa pééttdjien, nuorisotyontekijoiden ja harrastustoimijoiden
suuntaan. Laaja ekosysteemi vaikuttaa pelialan kdytédnt6ihin epdsuorasti, tarjoamiensa

tyokalujen ja prosessien seki rahoituksen ja tuen kautta. (Kultima 2018, 152, 157.)

Pelillistimisen metodi keskittyy enemmaén yksittdisen prosessin opastamiseen, mutta
ekosysteemiajattelua voidaan tulkita sivuttavan suunnitteluperiaatteessa seitsemén ja
kaksitoista. Pelillistimisprojetit usein kaatuvat sithen, ettd tarkeét sidosryhmaét eivit ole
riittdvasti mukana prosessissa, eivitkd ymmarré pelillistimisen mahdollisuuksia ja sopivuutta
késiteltdvaidn aihepiiriin. Siksi kaikki oleelliset sidoryhmdit tulisi ottaa mukaan jo
suunnittelussa, ja varmistaa, ettd yhteinen ymmarrys pelillistimisestd ja sen tavoitteista
16ytyy. My0s eettisten ja laillisten rajoitusten, kuten immateriaalioikeuksien huomioiminen on

tarkeaa.

Pelillistdmisesta kiinteistonhuolto- ja siivousalalla 16ytyy tutkimuskirjallisuudesta todella

vihin esimerkkejd. Poimin tdhén joitakin esimerkkeja, jotka ainakin sivuavat aloja.

Werbach & Hunter (2012, 36) antavat esimerkin tosieldmin pelillistimisesti: Ruotsissa

erddssd puistossa on maailman syvin roska-astia. Sinne kun heittda roskan, kuuluu pitkadin
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viheltdva déni, ja lopulta tomihdys pohjalle. Ihmiset himmastelevét tavallisen oloista astiaa
sitd kdyttidessddn, ja alkavat etsid lisdd roskia ymparistosté kokeillakseeen sitd uudestaan.
Oikeasti kyseessid ei ole maaginen kuilu tai musta aukko roska-astian sisélld, vaan
insindorityon tulos: astiaan on asennettu yksinkertainen liiketunnistin ja kaiutin. Kokeilu oli
osa Volkswagenin aloitetta ”Fun Theory”, jossa haettiin tapoja kaytta4 hauskoja juttuja
muuttamaan ihmisten kéyttadytymistd. Hauskuus sai ihmisid tayttdméan roskista puistossa
tuplasti normaaliin verrattuna. My0s ruotsalaiseen metrotunneliin asennetut, pianon
koskettimiksi muunnetut, joista tulee pianon déni, saivat thmiset valitsemaan portaat 66%

useammin. Hauskuus siis vaikuttaa!

Toinen Werbachin ja Hunterin (2012) tarjoilema esimerkki ei ole yhtd hauska. Disneylandin
pesulatyontekijoilld Kaliforniassa on kdytossé tulostaulusysteemi, jonka he ovat nimenneet
“elektroniseksi ruoskaksi”. Isot ndytot pesulahuoneissa ndyttavit, miten nopeasti tyontekijat
hoitavat tehtidvinsd ja miten heiddn nopeutensa vertautuu tyokavereihin. Systeemilld on
todellakin vaikutusta. Tyontekijoiden viliset suhteet kiristyvit koko ajan, kun tydymparistd
tulee yha kilpailullisemmaksi. Ne, jotka parjddvét huonosti tulostaululla, pelkaavit
tyoturvallisuutensa puolesta. Jatkuva mééréllinen suoritusten mittaaminen ei ole uutta
jarjestelmallisissd, rutiininomaisissa toissd. Julkiset tulostaulut ovat vain looginen seuraava
askel. Disneylandissa varmaan osataan laskea, onko elektronisen ruoskan tuoma lisdys
tehokkuudessa laskevan tyotyytyvdisyyden arvoista. Systeemid ei voida laskea
tdysimittaiseksi pelilliseksi ratkaisuksi, koska se vain ndyttia sijoituksia tulostaululla, mutta
se nayttdd selkedsti sen, ettd pelillisid elementtejd kayttévistéd ratkaisuista voi tulla my6s hyvin
epamotivoivia. Onneksi pelillistimisen hyddyntdminen tilld tavoin on epatyypillistd. Yleensd
pyritddn sisdisen motivaation lisidmiseen ja tyon nautittavuuden lisddmiseen eikd tiukkaan

kontrolliin ja aggressiiviseen painostukseen. (Werbach & Hunter 2012, 114-115.)

Kolmas esimerkki ei tule varsinaisesti pelillistimisestd, vaan toimintatutkimuksen piirista.
Kuten johdannossa (1.3) mainittiin, Kurt Lewinin tutkimus Harwoodin tehtaalla Virginiassa
kuvaa hyvin toimintatutkimuksen periaatteita, mutta on myos mainio esimerkki suorittavaan
tyohon suuntautuneesta interventiosta. Harwoodin tehtaalla oli ongelmina matala tuottavuus,
tyontekijoiden vaihtuvuus ja tyontekijoiden johtoa kohtaan osoittama aggressiivisuus, kun
tyotd ja sen organisointia koskevia muutoksia tehtiin. Lewin toteutti “todellisen eldmén
muutoskokeen”, missid tyontekijdt jaettiin kolmeen ryhméén: ensimmaéinen ryhmi ei
osallistunut muutosten suunnitteluun, toinen ryhmé osallistui sithen edustajiensa viélitykselld,

ja kolmas ryhma osallistui henkilokohtaisesti muutosten suunnitteluun tehtaan johdon kanssa
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neuvotellen. Ensimmaéisessd ryhméssi tydmoraali ja tuottavuus laskivat, ja tyontekijoiden
aggressiivisuus ja vaihtuvuus kasvoivat. Toisessa ja kolmannessa ryhméssé ndin ei
tapahtunut, ja kolmas ryhma saavutti nopeasti muutosta edelténeen tuottavuuden asteen,
kasvattaen sitd edelleen. (Kuula 2009, 41; viitaten Coch & French 1948, Lewin 1951, Hart &
Bond 1995.)

Ensimmaéinen, ddntelevan roska-astian esimerkki todistaa, ettd hauskuuden kautta ihmisten
kéytostd pystytddn muuttamaan. Toinen, pesula-esimerkki osoittaa, ettd pelillistdmisessa
voidaan mennd myos vikaan, ja silloin hauskuus ja sisdinen motivaatio ovat kaukana.
Viimeinen esimerkki todistaa, ettd kohderyhmén mukaan ottamisella on valtava voima. Néaita

ja muita pelillisen suunnittelun teemoja kasitellddn tarkemmin seuraavassa luvussa.
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3 KiSA-hanke ja pelillistamisprosessi

Pro Gradu -tutkielmassani keskityn kuvaamaan KiSA-hankkeessa toteutetun pelillistdmisen
prosessina, kuvaamaan sen tuloksia ja analysoimaan sen onnistumista. KiSA-hankkeen
lahtokohtia on alustettu jonkin verran jo johdantoluvussa (1.1. ja 1.3.). Avaan tutkimusta
tarkemmin tdssd luvussa, kun kdyn hankkeen pelillistimisprosessin 14pi How to Design
Gamification -metodin (Morschheuser et al. 2018) kautta. Ensimmaéisessd alaluvussa esittelen
metodin, toisessa kiyn KiSA-hankkeen pelillistimisprosessin metodin vaiheiden mukaisesti
lapi, ja kolmas alaluku kokoaa pelillistimisen prosessin padkohdat ja huomiot yhteen. Koko
Pro gradu -tutkielman tuloksia ja johtopditoksii erittelen tarkemmin luvussa nelja.
Luettavuuden helpottamiseksi en metodia késitellesséni viittaa Morschheuserin ja muiden

(2018) mainitsemiin, tdimén tutkimuksen kannalta sekunddérisiin lahteisiin.

3.1 How to Design Gamification -metodi

How to Design Gamification -metodin taustalla on laaja tutkimus 17 eri kirjallisuusléhteesta
ja 25 asiantuntijan haastattelut. Ndiden pohjalta kehitettiin metodi pelillistimisen
suunnitteluun. Itse metodia arvioitiin vield 10 asiantuntijan avulla seki toteuttamalla
kdytdnnon case-tutkimus. Metodia tarkistettiin ndiden kokemusten pohjalta ja viilattiin

lopulliseen muotoonsa.

Tutkijat ndkivét aiempien metodien haasteena, ettd ne eivit rakenna toinen toistensa tiedoista,
vaan jokainen malli on kehitetty omassa tyhjiossddn. Siksi How to Design Gamification -
metodin ldhtokohtana oli yhdistia eri ldhteitd, jotta ne vastaisivat tutkimuskysymykseen
“kuinka pelillisid ohjelmistoja pitdisi suunnitella”. Pelillistetty ohjelmisto ei rajoitu vain
toiminnallisin vaatimuksiin, vaan vaatii myds psykologista ymmarrysté. Pelillistiminen nojaa
peleihin ja pelisuunnitteluun, pyrkimyksenéén vaikuttaa ihmisen kiyttdytymiseen. Siksi myos
pelillistimisen prosessi pitdd ymmaértdd laajempana kokonaisuutena kuin mité tavallinen
ohjelmistoprojekti on. Tulokseksi saadaan toimiva ja onnistunut pelillinen sovellus.

(Morschheuser et al. 2018, 221.)
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How to design gamification? A method for engineering gamified software
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Kuva 3. Pelillistdmisen vaiheet How to Design Gamification -metodin mukaisesti, tiivistelma
(Morschheuser et al. 2018).

Tutkijat esittivit metodin kokonaisuudessaan tietynlaisen prosessikaavion, process-
deliverable-diagram:n (PDD) muodossa (liite 1). Siind kuvataan prosessin kaikki seitsemén
vaihetta, ja eritelldén niihin liittyvét toiminnot (vasemmalla puolella) ja tuotokset (oikealla
puolella). Liséksi kaavio osoittaa visuaalisesti pelillistimisen prosessin iteratiivisen luonteen:
prosessin kaikissa vaiheissa arvioidaan onnistumista, ja palataan tarvittaessa aikaisempaan
vaiheeseen tekemadn korjauksia ja parannuksia. Kuvassa 3 esitettynd metodin tiivistelma,
jossa esitelldén seisemin vaihetta: valmistelu, kdyttdjin ja asiayhteyden analyysi, ideointi,
suunnittelu, toteutus, arvionti sekd seuranta. Vaiheet selitetty tarkemmin taulukossa 1.

(Morschheuser et al.2018, 220, 222, 235.)

Taulukko 1. Pelillistamisen vaiheet (Morschheuser et al. 2018, 222).

nro Pelillistamisen vaiheet ja lyhyt selitys

1 Valmistelu (Project preparation)
Kaikki toiminnot, jotka pitaa olla valmiina ennen kuin projekti alkaa

2 Analyysi (Analysis (Context/User))

Toiminnot, joiden avulla tunnistetaan ja saadaan tarpeellinen tieto kayttajista, prosesseista
ja projektista itsestaan

3 Ideiointi (Ideation)
Toiminnot, joiden avulla saadaan ideoita pelillisiin tuotteisiin

4 Suunnittelu (Design)
Pelillistamisen suunnittelu ja prototyyppien luonti

5 Toteutus (Implementation)
Pelillistetyn tuotteen kayttéonotto/pilotointi

6 Arviointi (Evaluation)
Tuotteen arviointi ja testaus

7 Seuranta (Monitoring)
Tuotteen suorituskyvyn seuranta julkaisun jalkeen




Kirjallisuusldhteiden ja asiantuntijahaastattelujen pohjalta tutkijat koostivat luettelon
tarkeimmista pelillistimisen suunnitteluperiaatteista (Taulukko 1). Suunnitteluperiaatteet
tarjoavat korkealuokkaista suunnitteluopastusta, mutta eivit suoraa vastausta kysymykseen
“miten pelillistetddn”. Yhdessa tutkimuskirjallisuudesta koostetun seitsenvaiheisen
pelillistimismetodin kanssa se kuitenkin tarjoaa kattavan opastuksen prosessiin, jolla
pelillinen ohjelmisto suunnitellaan. Taulukossa 3 on kuvattu, miten suunnitteluperiaatteet ja

prosessin seitseméin vaihetta liittyvét toisiinsa. (Morschheuser et al. 2018, 221-225, 235).

Taulukko 2. Suunnitteluperiaatteet (Morschheuser et al. 2018, 224).

nro Suunnitteluperiaatteen (Design Principle, DP) selitys

1 Ymmarra kayttajan tarpeita, motivaatiota ja kayttaytymista, samoin kuin asiayhteyden
ominaisuuksia

Tunnista projektin tavoitteet ja maarittele ne selkeasti

Testaa pelillisen suunnittelun ideoita niin aikaisin kuin mahdollista

Noudata iteratiivista (toistuvaa) suunnitteluprosessia

Syvallinen tieto pelisuunnittelussa ja psykologiassa

Arvioi, onko pelillistdminen oikea tapa saavuttaa tavoitteet

Sidosryhmien ja organisaatioiden taytyy ymmartaa ja tukea pelillistamista

Keskity kayttajien tarpeisiin ideointivaiheessa

OO |IN|O| O |d|W|DN

Maarita ja kayta mittareita onnistumisen arviointiin ja seurantaan, seka pelillistamisen
psykologisten ja kayttaytymiseen liittyvien vaikutusten arviointiin ja seurantaan

10 Kontrolloi huijaamista / systeemia vastaan -pelaamista

11 Hoida ja seuraa optimoidaksesi pelillistamisen suunnittelua jatkuvasti

12 Huomioi lailliset ja eettiset rajoitukset suunnitteluvaiheessa

13 Ota kayttajat mukaan ideointi- ja suunnitteluvaiheessa

Taulukko 3. Suunnitteluperiaatteiden sijoittuminen pelillistamisen prosessiin (Morschheuser et al..
2018, 225).

Metodin vaihe Vaiheeseen sisaltyvat suunnitteluperiaatteet
Valmistelu 2,6,7,9

Analyysi 1

Ideointi 8,13

Suunnittelu 3,4,5,12,13

Toteutus 4,11, 13

Arviointi 9

Seuranta 9,10, 11
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3.2 Pelillistamisprosessi How to Design Gamification -metodin mukaisesti

Tutustuin Morschheuserin ja muiden (2018) kehittdméién metodiin jo aiemmin suppeamman
How to Gamify -artikkelin my6td (Morschheuser et al. 2017). Kirjoitimme siind kuvattua
metodia hyddyntden KiSA-hankkeen pelillistimisen prosessia kuvaavan tutkimusartikkelin
Gamifying Facility Service Jobs — Using Personnel Attitudes and Perceptions for Designing
Gamification GamiFIN -konferenssiin (Fager, Tuomi, Multisilta 2018).

Kuvaan seuraavassa alaluvussa KiSA-projektimme pelillistimisen prosessia How to Design
Gamification -metodin (Morschheuser et al. 2018) mukaisesti. Kuvaus on joiltakin osin sama
kuin artikkelissamme (Fager et al. 2018), tdssé tosin suomeksi. Metodi on kuitenkin
kehittynyt uudemman (2018) tutkimuksen myo6té, ja olen itse kuvaillut metodia ja sen kayttod
tdssd huomattavasti perusteellisemmin kuin artikkelissa. Olen tdssd my0s lisdnnyt arviointia

oman projektimme prosessin toimivuudesta sekd metodin hyddynnettdvyydesta.

KiSA-hankkeen pelillistimisen prosessia on kuvattu tietenkin myds projektin loppuraportissa
(Tuomi & Fager 2018). Monilta osin viittaankin suoraan raporttiin, ja erityisen paljon
arviointi-kohdassa 3.2.6. Tdma on tietenkin siind mielessd luonnikasta, etté ei ole tarkoitus
keksid tutkimuksen tuloksia uudelleen. Kuitenkin, esimerkiksi analyysi-kohdassa 3.2.2,
kisittelen aineistoa uudella tavalla, ja sen myoté tuloksiinkin nousee uusia huomioita ja

nidkokulmia (niistd tarkemmin luvussa 4).

Morschheuser ja muut (2018) esittivit artikkelissaan toiveita jatkotutkimukselle. Erityisesti
tutkijoita kiinnosti, miten metodi toimisi erilaisilla ohjelmistoaloilla, ja olisiko metodin kaytto
on yleistettdvissa vai tarvitaanko eri aloilla erityisjirjestestelyjd ja muutoksia. (Morschheuser
et al. 2018, 231). Tutkimuksessa haastatelluista asiantuntijoista kolme oli halukkaita
testaamaan metodia ty0sséddn tai vertaamaan heidén tyypillisid toimintatapojaan metodissa
esitettyyn prosessiin (Morschheuser et al. 2018, 229). Jilkimméinen tapa, omien toimintojen

vertailu metodin vaiheisiin, on sama mité itse toteutan tdssd Pro Gradu-tutkielmassa.

KiSA-hankkeen pelillistiminen on siis tehty omien suunnitelmien ja niiden mukaan
muodostuneiden vaiheiden mukaan. Tédssd tutkimuksessa siséllytin KiSA-hankkeen prosessin
How to Design Gamification — metodin “’sisdlle” ja pyrin sen kautta arvioimaan sekd oman
prosessimme onnistumista, ettd metodin hyddynnettivyyttd. Referoin ensin Morchheuserin ja
muiden kuvauksen joka vaiheesta. Sitten kuvailen, miten vaiheet KiSA-hankkeessa

toteutettiin (tai toteutettiinko ollenkaan).



3.2.1 Valmistelu (Project Preparation)

How to Design Gamification -metodin mukaan pelillisen ohjelmiston kehittdmisprojektien
tulisi alkaa projektin valmistelulla ja projektisuunnitelman tekemiselld. Ensin tunnistetaan
ratkaistavat ongelmat, ja médritellddn arvioitavat tulokset. Timi on myos linjassa
suunnitteluperiaatteiden 2 ja 9 kanssa: “Tunnista projektin tavoitteet ja miérittele ne
selkedsti”. "Madritd ja kdytd mittareita onnistumisen arviointiin ja seurantaan, seka
pelillistimisen psykologisten ja kdyttdytymiseen liittyvien vaikutusten arviointiin ja
seurantaan.” (Taulukko 3.) "Monilla yrityksilld on karkea idea, mitd halutaan tehdd, mutta
tillainen karkea idea pitéisi pystyd madritteleméén tarkasti sen perusteella, mitka
pelillistimisen tavoitteet ovat ja miten niitd voidaan mitata”, sanoo erds tutkimukseen
haastatelluista asiantuntijoista. Asiantuntijat korostivat selkeiden tavoitteiden merkitysta, ja
toiset vield erityisesti kdyttdjiin ja heiddn motivaatioonsa keskittymista bisnestavoitteiden

sijaan. (Morschheuser et al. 2018, 225.)

Tyypillinen valmisteluvaiheen tuotos on projektisuunnitelma méaériteltyine tavoitteineen,
sisdltden mm. budjetin, projektin keston, projektitiimin jne. Sithen voidaan sisdllyttdd myos
alustavia luonnoksia, takeita sidosryhmien sitoutumisesta tai odotusten hallintaa. Tuotokset
(médritellyt tavoitteet ja projektin olosuhteet) voivat erota projektista riippuen, mutta
valmisteluvaihe on muuten samanlainen. Kuvan 4 prosessikaaviossa eritellddn tarkemmin
vaiheen toiminnot (vasemmalla): tavoitteiden tunnistaminen ja listaus, seké tuotokset

(oikealla): projektisuunnitelma, budjetti ja jatkamispaatos. (Morschheuser et al. 2018, 225.)
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Kuva 4. Valmisteluvaiheen toiminnot ja tuotokset (Morschheuser et al. 2018, 225.)

KiSA — Pelillistimisen vaikutukset kiinteistohuollon ja siivousalan tyotehtdvissd -hankkeessa
valmisteluvaihe oli kiytdnnossd hankkeen rahoitushakemuksen tekeminen elo-syyskuussa

2016. Itse en ollut vield tuossa vaiheessa projektissa mukana.

Valmisteluvaiheessa méariteltiin tavoitteet ja niiden toteutumisen mittaamisen tavat, laadittiin
budjetti ja mietittiin projektin kestoaika ja toteuttajatiimi. Myos yhteistyokumppanit, RTK-
Palvelu ja Porin palveluliikelaitos sitoutuivat olemaan projektissa mukana. Rahoitusta haettiin

Tyosuojelurahastolta (TSR), joka my6nsi rahoituksen. Hanke alkoi kevéélla 2017.

Hankkeen péatavoitteeksi médriteltiin tutkia, miten pelillistdmistd voitaisiin hyodyntaa
kiinteistohuollon ja siivousalan henkil6ston ja tyonjohdon tydtehtivissd. Tavoite tarkennettiin

kuudella tutkimuskysymyksell:

1) Voidaanko kiinteistoista mitata sellaista dataa, jonka perusteella tyota voidaan ohjata ja
kannustaa?

2) Millaista dataa talla hetkella tyonjohdolla on kaytossa?

3) Miten dataa voidaan hyodyntaa teknologian avulla pelillistamisen nakokulmasta?
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4) Miten tyontekijat kokevat pelillistamisen?
5) Lisaako pelillistaminen tyomotivaatiota kiinteistohuollon ja siivousalan palveluissa
toimivilla?

6) Lisaako pelillistaminen tyon tuottavuutta? (KiSA-hankehakemus 2017,2.)

Tutkimusmenetelméksi valikoitui toimintatutkimus, ja kadytettdviksi metodeiksi
tyOtyytyvéisyyttd mittaava TyOn imu-mittari, aineiston tilastollinen analysointi, Delfoi-
menetelméilld toteutettavat ryhméhaastattelut ja kohdeorganisaatioiden nykyisten
toiminnanohjausjarjestelmien kartoitus. Kokeiluja varten oli tarkoitus toteuttaa pelillistetty,
mobiililaitteella kaytettdva sovellus (verkkosivu), joka visualisoi valittuja mittaustietoja.
Kokeilujen aikana hyddynnettéisiin havainnointia sekd palautteiden keruuta puhelimen kautta
(Experience Sampling Method). Kokeilun jdlkeen aineisto analysoidaan, tuloksia
reflektoidaan kohdeorganisaatioiden kanssa, ja koko projekti arvioidaan. (KiSA-

hankehakemus 2017, 3—4.)

Hankehakemuksessa selvitettiin hankkeen merkitystd myos rahoittavan tahon,
Ty06suojelurahaston toimialan kannalta: pelillistiminen voisi houkutella digimaailmaan
tottuneita nuoria alalle, se voisi tehdd siivous- ja kiinteistohuoltoalojen tyotd nikyvammaksi

ja lisdtd tyontekijoiden arvostusta omaa tyotddn kohtaan. (KiSA-hankehakemus 2017, 2-3.)

My®és tutkimus- ja yhteistydverkostot madriteltiin hakemuksessa, sekd muut
resurssipanostukset, kuten kohdeorganisaatioiden tyontekijoiden tydaika. Riskienarvioinnissa
kohdeorganisaatioiden organisaatiomuutokset sekd henkiloston mahdollinen muutosvastarinta
nihtiin haasteena. Riskinhallintana mainittiin osallistumisen vapaaehtoisuus, tyontekijoiden
ottaminen mukaan suunnitteluun sekd sdédnndllinen yhteydenpito ja dokumentointi. (KiSA-

hankehakemus 2017, 4-5.)

Eettisind periaatteina hakemuksessa mainittiin tutkimukseen osallistumisen vapaachtoisuus,
eettisten periaatteiden noudattaminen aineiston hallinnassa ja datan anonymisointi.
Tutkimusaineistoja voivat kdyttdd hankkeen aikana ainoastaan hankkeen tutkijat, ja dataa

sdilytetddn TTY :n verkossa sijaitsevilla tallennuspalvelimilla. (KiSA-hankehakemus 2017, 5.)

Hankkeen tuloksina arvioitiin saatavan suosituksia siitd, miten kiinteisthuollon ja siivousalan
tyotehtdvid voidaan pelillistdd hyodyntdméllad saatavilla olevien kiinteistdjen tai niiden
kéyttdjien tuottamaa sensoridataa, sekd ymmarrysta siitd, miten pelillistiminen vaikuttaa tyon

tuottavuuteen ja tyon mielekkyyteen. (KiSA-hankehakemus 2017, 5.)
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Hankehakemus taytti erittdin hyvin How to Design Gamification —mallissa mallissa
(Morschheuser et al. 2018, 225) kuvatut valmisteluvaiheen toimet: tuotoksena oli
projektisuunnitelma, lista tavoitteista, kuvaus projektin olosuhteista sekd paatos siitd, ettd
pelillistiminen on oikea tapa lihted ratkaisemaan niiti haasteita (vrt. kuva 3).
Morschheuserin ja muiden kuvaus, ”Valmisteluvaihe ei yleensd vaadi mukauttamista
tilanteeseen” (2018, 225) piti hyvin paikkansa: ainakin ulkopuolisen rahoittajan hankkeena
toteutetun pelillistdmisprojektin hakemusprosessi meni suoraan yksiin metodin
valmisteluvaiheen kanssa, eikd vaatinut pelillisyyteen liittyen mitdéin erityisid huomioita tai

ponnisteluja.

3.2.2 Analyysi (Analysis (of Context and Users))

Syviéllinen ymmarrys pelillisen sovelluksen kohderyhmésté ja asiayhteydestéd on tirkedd
pelillistd sovellusta suunniteltaecssa. Taméa kuvastuu myos suunnitteluperiaattessa 1:
”Ymmaérrd kiyttdjan tarpeita, motivaatiota ja kayttdytymistd, samoin kuin asiayhteyden
ominaisuuksia” (Taulukko 1). Analyysivaihe muodostuu toiminnoista, joiden avulla
tunnistetaan, mika on tarpeellista tietoa kayttdjistd, prosesseista ja projektista itsestddn. Myos
onnistumista osoittavat mittarit tulisi maaritelld téssd vaiheessa (Morschheuser et al. 2017,

1300, Morschheuser et al.2 018, 225).

Morschheuserin ja muiden arvioimassa kirjallisuudessa pelillistimisen suunnittelun oppaat
antoivat paljon painoarvoa kdyttdjien ymmartamiselle, laiminlydden asiayhteyteen liittyvien
erityisvaatimusten ymmartamisen. Sen sijaan haastatellut asiantuntijat painottivat myds

asiayhteyden tarkeyttd. (Morschheuser et al. 2018, 225, 226.)

Kayttdjdaanalyysin tulisi keskittyd kohderyhmén méérittelyyn ja luonnehdintaan, ja sithen
ehdotettiin useita metodeja, kuten kéyttdjahaastattelut, seurannat, kiyttdytymisen mittaaminen
jne. Kéyttdjdanalyysin tyypillinen tulos on kohderyhméin segmentointi ja kuvaus. Eri
kayttdjaryhmid voidaan kuvata esim. luomalla ns. persoonia (persona: kuvitteellinen hahmo,
joka kuvaa kiyttdjatyyppid) tai luokitteluja tunnettujen pelaajatyyppien mukaan. Liséksi
voidaan selvittdd motivaatiotekijoitd, kuten tarpeita ja tavoitteita. (Morschheuser et al. 2018,

225-226.)
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Asiayhteysanalyysissd pyritddn ymmartimain ympéristod, jossa pelillistd sovellusta tullaan
kéyttamddn. Tadmé on erityisen tdrkedd organisaatioissa, missé litketoimintaprosessien,
organisaatiokulttuurin ja teknologisten rajoitusten ymmartdminen liittyy kiinteésti pelillisen
sovelluksen kehittdmiseen. Asiayhteysanalyysin tyokaluja ovat esimerkiksi prosessimallit
(process models), skenaarioanalyysit (scenario analysis) ja kiyttdjapolut (user journeys).
(Morschheuser et al. 2018, 226.) Myos Deterding (2015, 328) toteaa, ettd pelaamisesta

nauttiminen ja motivaatio liittyvét tiukasti asiayhteyteen.

Kayttdji- ja asiayhteysanalyysit liittyvit kiintedsti toisiinsa. Asiayhteyden tutkiminen saattaa
paljastaa paljon kéyttdjista, ja pdinvastoin. Vaikka molemmat ovat pelillisen sovelluksen
kehittdmisessa tarkeitd, niidden toteuttaminen riippuu paljolti tilannetekijoistd, kuten pelillisen
projektin koosta ja monimutkaisuudesta. Siksi suunnittelijoiden kannattaa arvioida
huolellisesti, ovatko tdmin vaiheen toiminnot suoraan kaytettivissa, vai tulisiko niitd soveltaa

ao. projektin kontekstiin sopivalla tavalla. (Morschheuser et al. 2018, 226.)

y
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CONTEXT Context — 3
CHARACTERISTICS analysis | entify context i
' v
- Processes | N
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T \ )
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- y | == . Job level
Identify user motivations }} ] L"';::Lat"’“
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Kuva 5. Analyysivaiheen toiminnot ja tuotokset (Morschheuser et al. 2018, 225).
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KiSA-hankkeessa analyysivaihe aloitettiin kevaalld 2017. Itse en tuolloin vield toiminut
hankkeessa. Tutkijatohtorit Pauliina Tuomi ja Arttu Perttula toteuttivat selvitykset, kyselyt ja
haastattelut. Tutkimuksen hypoteesina oli, ettd kiinteistohuollon sensoripohjaista mittausdataa
voitaisiin hyodyntdi tyotehtdvid pelillistdvéssd sovelluksessa. Kiinteistdistd mitataan ja
kerétdédn paljon dataa, kuten energiankulutus, kiyttdjien tyytyviisyys, tilojen puhtaus tai
tyokoneen polttoaineenkulutus. Niiden hyodyntdminen pelillisessd sovelluksessa olisi
periaatteessa mahdollista. Porin Palveluliikelaitoksen, toiminnanohjausjéirjestelmissi olevaa
mittausdataa kartoitettiin, ja sen hyddyntdmistd pelillistdmiseen tutkittiin. Datan kéaytto
osoittautui kuitenkin vaikeaksi: kiinteistodata oli Palveluliikelaitoksen omissa jarjestelmissa,
ja pelillinen sovellus olisi pitdnyt saada jollain rajapinnalla niihin kiinni, jotta sitd voisi
hyodyntéa. Se taas atheuttaisi huomattavia tietoturvahaasteita. Lisdksi organisaatiossa
meneillddn ollut toimintajarjestelméuudistus olisi hidastanut sovelluksen kehitystyota.
Haluttiin my6s tehda yksi sovellus, jota pystyttdisiin hyddyntdimiin molemmissa
kohdeorganisaatioissa, kiinteistonhuoltajien ja siivoajien tyotehtdvissd. Ndiden haasteiden
myOtéd big datan kdytostd pelillisessd sovelluksessa luovuttiin. (Tuomi & Fager 2018, 29.)
Morschheuserin ja muiden (2018) metodissa suunnitteluperiaate 6 kehottaa arvioimaan, onko
pelillistiminen oikea ratkaisu. Téssi tilanteessa mitausdatan pelillistiminen ei ollut, mutta

pelillistamistd pystyttiin kohdentamaan muihin asioihin organisaatioissa.

Tutkimuksessa toteutettiin tyontekijoiden motivaatiota selvittdva ”tyon imu” —kysely, johon
vastasi 51 tyontekijad molemmista yhteistydorganisaatioista. Liséksi toteutettiin
puolistrukturoitu haastattelu, johon osallistui 14 tyontekijdd RTK-Palvelusta (siivousala) ja 4
tyontekijad Porin palveluliikelaitoksesta (kiinteistonhuoltoala). Kaikki haastatellut olivat
vapaachtoisia. Haastattelukysymyksilla (liite 2) pyrittiin selvittiméén tavallisen tyopaivan
kulkua, tyohon liittyvid haasteita, motivaatiotekijoitd, teknologian kdyton ja pelaamisen

kayttotottumuksia sekd suhtautumista pelillistimiseen ja siithen liittyvid ideoita.

Ty6n imu —mittarin (Hakanen 2009) tuloksia ei kunnolla hyodynnetty projektin aikana.
Mittarilla kartoitetaan kohdeorganisaatioiden henkiloston tyotyytyvaisyyttd, ja se toimii
parhaiten, kun ennen interventiota (pelillisen sovelluksen pilotointia) kartoitetaan alkutilanne,
ja intervention jalkeen tehddin sama kysely uudelleen, jotta muutokset ovat havaittavissa.
Oman tutkimuksemme kohdalta totesimme, etté olisi mahdotonta saada samoja 51 henkil6a
osallistumaan pelillisen sovelluksen testaukseen, kuin jotka olivat vastanneet kyselyyn. Niin
ollen tyon imu -kyselyn tekeminen uudelleen ei ollut mielekéstd: emme olisi saaneet validia

vertailuasetelmaa sille, ettd vaikuttiko pelillinen sovellus tydn imuun vai ei. Tdstd syysté tyon
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imu -mittari jdi vain taustoittavaksi selvitykseksi senhetkisestd tyilmapiiristé,

alkuhaastattelujen ohella. (Tuomi & Fager 2018, 30.)

Tutkimussuunnitelmassa olleiden Delfoi-ryhméhaastattelujen sijaan tyontekijoille tehtiin
yksilohaastattelut. Yksilohaastatteluihin paadyttiin, koska koettiin, ettd siten saadaan
luotettavampaa tietoa haastateltavilta: jokainen saa puhua vapaasti eiki kollegoita tai
esimiehid ole tilanteessa lasna. Puolistrukturoitu haastattelu eteni niin, ettd kaikille
haastateltaville esitetddn samat tai likipitden samat kysymykset samassa jarjestyksessa.
(Hirsjarvi & Hurme 2001, 47.) Haastattelut toteutettiin molemmissa yrityksissd. Yhden
haastattelun kesto oli noin 45 minuuttia ja ne nauhoitettiin. Haastattelumateriaali litteroitiin ja
analysoitiin myohemmin laadullisesti temaattisen analyysin avulla. Aineistoanalyysissi
kaytettiin laadullisen tutkimuksen ja sisdllonanalyysin perusperiaatteita, kuten havaintojen
pelkistdmistd ja ymmartavaid ldhestymistapaa (Tuomi & Fager 2018, 11, viitaten: Alasuutari

1999, Tuomi ja Sarajarvi 2009.)

Tulin itse hankkeeseen téihin syyskuussa 2017 ja péésin aineiston analysointivaiheeseen
mukaan. Haastatteluaineisto analysoitiin kerddmélla se kysymyksittdin yhteen ja
teemoittelemalla vastaukset niiden siséllon perusteella yhteensopiviin kokonaisuuksiin.
Teemoittelu on laadullisen analyysin perusmenetelmé, jossa tutkimusaineistosta pyritddan
hahmottamaan keskeisid aihepiirejd. Se muistuttaa luokittelua, mutta lukumaéirien sijasta
oleellista on teeman sisdltd. KiSA-tutkimuksen haastatteluaineisto analysoitiin kolmivaiheisen
prosessin mukaisesti, jotka Matthew Milesin ja Michael Hubermanin (1994) mukaan ovat 1)
aineiston redusointi eli pelkistiminen, 2) aineiston klusterointi eli ryhmittely seké 3)
abtrahointi eli teoreettisten késitteiden luominen. Selvyyden vuoksi teemat erotettiin eri
vareilla toisistaan. Samalla tilastoitiin numeraalisesti, kuinka monta vastausta mihinkin
teemaan tuli. Esimerkit teemoitteluprosessista liitteissi: liitteessd 3 kuvataan virikoodattu
alkutilanne ja liitteessd 4 valmis teemoittelu. (Tuomi & Fager 2018, 11, viitaten Himéldinen

1987, Tuomi & Sarajérvi 2009.)

Koska kyseessa oli puolistrukturoitu haastattelu, keskustelu haastattelijoiden ja vastaajien
vililld soljui melko vapaasti. Siten my0s osa vastauksista sopi teemaltaan myds muiden kuin
kyseessd olevien kysymyksen kohdalle. Téllaiset vastaukset on otettu molempien kysymysten
osalta huomioon, ja merkitty aineistoon. Haastatteluaineistosta todettuja tuloksia on esitetty

taulukossa 4. Tulokset on koottu yhteen liitteeseen 5.
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Haastatteluihin osallistui neljd henkiléd Porin palveluliikelaitoksen kiinteistonhuollosta ja 14
henkil6d RTK-palveluiden siivouksesta. Yhteensd siis 18 henkilod. Analysoin tdssé
vastauksia Morschheuserin ja muiden (2018, 225) pelillistimismetodin mukaan, jaotellen
vastauksia asiayhteyteen (eli tyohon kiinteistohuolto- tai siivousalalla) sekd kohderyhméén

(siivoajat ja kiinteistohuoltajat itse). Tulokset on lueteltu taulukossa 4.

Vastausten jaottelu asiayhteys/kohderyhmaé -akseleille ei ole tdysin yksiselitteisté, ja on myds
syytd huomioida, etté jaottelu on tehty vasta koko tutkimuksen valmistumisen jilkeen, ei
tutkimuksen ollessa kdynnissd. Olen pyrkinyt valikoimaan henkilokohtaisia mielipiteitd,
tunteita ja motivaatioita koskevat vastaukset kohderyhmin puolelle, ja tyotehtédviin ja

yhteis606n liittyvét (joihin henkil6 et itse voi helposti vaikuttaa) asiayhteyden puolelle.

Bonuksiin ja palkkioihin, samoin kuin tydilmapiiriin, tydajanseurantaan ja tietojen sihkodiseen
tallentamiseen liittyvien kysymysten (11, 12,13 ja 17) vastaukset on jitetty tdstd ja taulukosta
4 pois, koska ne sisdltdvit niin suoraan kohdeyrityksiin liittyvia tietoa, eivitkd tuoneet
oleellista uutta asiaa tutkimuksen kannalta. Kysymyksen (21) ”onko tydssisi pelillistetty

jotain” vastauksissa ei ollut oleellisia taulukoitavia asioita, joten se on késitelty vain tekstissa.
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Taulukko 4. Alkuhaastattelujen tuloksia asiayhteydesta ja kohderyhmasta.

Teema
(kysymykset,
johon liittyy)

Asiayhteys: tyo siivous-
ja kiinteistohuoltoalalla

Kohderyhma: siivoajat,
kiinteistohuoltajat
ja heiddn esimiehensa

tyoilmapiiria

(6)

keskeytykset, muutokset, "turha tyd” ja
tyénjako (3)

kiire, tehtavien kasaantuminen (5)
tyoolosuhteet (8)

ei tyilmapiiria haittaavia tekijoita (3)

Tavallinen aina tietty reitti, mita kulkee tai kohde rutiininomaista (2)
tyopaiva missa kay (5) tyéssa on perusrunko, mutta paivan
(2) useita kohteita (9) mittaan voi tulla muutoksia (6)
kohteet vaihtelevat paivasta toiseen (3) | monipuolista ja vaihteleva (3)
haastavaa suoriutua (1)
haasteet fyyfsisyys (3). Tyon fyysinen rasitus fyysisyys (3). Oman fysiikan riittavyys
(3,6,7) tyén laadun yllapitdminen (6) muistaminen (2).
tydymparisto (6) yksinaisyys (1). TyOkaveria toivottiin.
tydntekijdiden riittavyys/sijaisten henkildkemiat (5)
[6ytyminen esimiehillda (2)
tydaika (6)
asiakkaiden ikava suhtautuminen (1)
muutokset (2)
motivaatio tyo itsessaan (5) kunnianhimo (2)
(4) tydymparisto (2) onnistuminen tydssa (1)
tyokaverit, ilmapiiri (5) itsenaisyys, vaikuttamismahdollisuudet
asiakkaat, yhteiso (5) 3)
palkka ja tydn vakituisuus (6) tyo sopii itselle (6)
tyén imu TyOpaivat kuluvat ikdan kuin Tydpaivat kuluvat ikdan kuin
(5) huomaamatta (18/18): huomaamatta (18/18):
+ tyokohteen ihmiset (2) + tyon tekemiseen liittyva innostus (5)
+ tyokaverit (3).
- kiire (5)
hidastaa tyokavereiden toiminta ja ilmapiiri oma fiilis ja suhtautuminen tyohoén (2)
tyontekoa tai yleensa (5)
haittaa

seka asiakkailta etta esimiehilta (7)
kiinteiston/siivouskohteen kayttajilta (7)
(tulkittavissa positiiviseksi palautteeksi)

laadunvalvonta ja kyselyt (5)

toisten tyontekoa ei arvioida (12) Opetetaan myos toinen toisia (1)
tyonteon esimiehelle sanotaan (2) epavirallisesti, selan takana (6)
arviointi - -
8 esimies osaa arvioida (1)
(8) pakollisia kehityskeskusteluja (1)
keskindinen ei kilpailua (16)
kilpailu jonkin verran (2)
9) kilpailua saattaa olla, mutta ei ole itse
kokenut (3)
palaute Kaikki (18) kertoivat saavansa Kaikki (18) kertoivat saavansa
(10) palautetta: palautetta:

nollapalaute (4) "kun ei tule palautetta,
ollaan yleensa tyytyvaisia”
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Teema Asiayhteys: tyo siivous- Kohderyhma: siivoajat,
(kysymykset, | ja kiinteistohuoltoalalla kiinteistohuoltajat
johon liittyy) ja heidan esimiehensa
palaute harvoin (8)
palaute enimmakseen negatiivista (3)
teknologian tydajanseuranta Suurin osa (15) kayttaa teknologiaa ja
kaytto huoltokirja suhtautuu siihen:
(14) HeleatiotaiEr 5 neutraalisti (13)
tuleva paikkatietojarjestelma
automaatiojarjestelmat positiivisesti (2)
Veden Vuotohé'ytysjérjeste'mé negatiiViseSti (3) [t|etty SOVe”US:] "Va“”a
e I .. | ei toimi, tekis mieli heittaa vesilintua.”
esimiehilla taloudenseurantajarjestelma hdotuksia (2
Iahelta piti -tilanteiden ilmoituskanava parannusehdotuksia (2)
- . a mahdollinen lisdteknologia haittaisi
pesuaineiden kayttdohjeet tallenettu tvéntekoa (4
kannykkaan yontekoa (4)
huonevarausjarjestelma joissain
kohteissa
tyénteon tydkalut, tilat (4) Riittavasti aikaa (2)

mielekkyyden
parantaminen
(15)

Uudet, toimivat digisovellukset (4)
Yhteishenki (3)

Lisaa palkkaa (5)

tiedonkulku (1)

Koulutus (1)

Henkildstdn yhteiset juhlat (1)

Musiikki (1)
Valinnan mahdollisuudet (1)
Omalla asenteella voi vaikuttaa (1)

Ei mitdan (3)
tyéhyvinvointi | "Kannustetaan" (6) positiivinen tai neutraali suhtutuminen
Jja Perehdytys (1) (17)

tyoturvallisuus
— miten

Tyoturvallisuusasioista muistuttaminen,
kouluttaminen (5)

ei tieda tyoturvallisuusasioita tai ei ole
jarjestelmallisia kaytantoja (4)

kannustetaan? tvit I ita (5
(16) Tapahtunut tapaturma, hoidettiin hyvin | tyoturvallisuuspuutteita (5)
(2) Oma aktiivisuus on tarkeaa (4)
Koneet, valineet, suojavarusteet ajan Tyohyvinvointi tulee
tasalla (8) asiakkaista/vuorovaikutuksesta (1)
Puutteista raportoidaan:
sahkoposti/esimies/huoltokirja/kerrotaa
n kohteessa/taytetaan laput/nettilomake
(11)
tapaturmattomien paivien seuranta (5)
Tyo6hyvinvointi: yhteinen aika (2)
tietokone- Hyvat taidot (5)
ohjelmien ja Kohtalaiset taidot (8)
mobiili- Tarvit lei ole Kii tunut
sovellusten arvitsee apua/ei ole kiinnostunu

kayttd (18)

kayttdmaan (3)
Heikot taidot (3)

pelaaminen
(19)

pelaa jonkin verran (6)
pelaa vahan (5)
ei koe pelaavansa, mutta pelaa vahan

(4)

ei pelaa lainkaan (3)
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Teema
(kysymykset,
johon liittyy)

Asiayhteys: tyo siivous-
ja kiinteistohuoltoalalla

Kohderyhma: siivoajat,
kiinteistohuoltajat
ja heiddn esimiehensa

toiveet ja
nakemykset
pelillistamisee
n

(20)

Keskinainen kilpailu:
+ positiivinen suhtautuminen (2)
- negatiivinen suhtautuminen

+ pos.suhtautuminen ryhmien valiseen
kilpailuun (1)

Miten voitaisiin hyédyntaa:
palkitseminen (4). rahalla,

tavaralla/matkalla seka yhteiséllisella
tekemisella

ryhmassa toimiminen ja yhteishenki (3)
tydn tekemisen pelillistdminen (3)
”[kilpailu] hankalaa, niin erilaisia t6ita eri
paikoissa”

tyon kehittdmisen pelillistdminen (4)
alan markkinointi (1)

palaute (3)

tyéturvallisuus (2)

Miten voitaisiin hyddyntaa:
henkilokohtainen suoriutuminen (1)
(sen mittaminen tai siita palkitseminen)
liikkuminen (1)

motivaatio (5)

ei vastausta kysymykseen / ei koe
tarpeelliseksi / ei aio osallistua (3)

pisteytetty

Positiivinen suhtautuminen

Positiivinen suhtautuminen

sovellus ja Tyé6tason nousu (3) motivaatio (6)
vertaaminen Yhteishengen nousu (1)
muiden Ryhmittéin tehtava kilpailu innosti (4)
pisteisiin Pelillistiminen palautteen antamisen
valineena (3)
Pelillistaminen kehittdamisen valineena
Neutraalisti suhtautuminen:
Neutraalisti suhtautuminen:
Kilpailussa seka hyvia etta huonoja
pu?lla (5) L ) o Negatiivinen/epaileva suhtautuminen:
Ty0n sisalldissa paljon eroja, siksi
kilpailuttaminen haastavaa (2)
"Koukkuun jaamisen" pelko (1)
Negatiivinen/epaileva suhtautuminen: Motivaation lasku (5)
Pelillistamisella ei merkitysta (1)
Yhteishengen lasku (5)
mika palkitseminen (10): henkilokohtainen motivaatio (4)
kannustaisi rahalla (4) / tavaralla tai matkalla (4) / sinnikas opettelu (4)
pelillisen yhteisollisella tekemisella (2) .
o pakottaminen (2)
sovelluksen sovelluksen helppokayttéisyys (2) .
kayttoon i ei mikaan, edes raha (1)
3 palautteen saaminen (2)
(23) toimipisteiden valinen kilpailu (1)
pelilisen ei haittaa (9): kannustin

sovelluksen
haitat

(24)

on haittaa (9): ajankaytto, keskinainen
kilpailu, sovelluksen kayttoon liittyvat
vaikeudet,tyon laadun yllapitaminen
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Tyotehtivissi ilmeni tietenkin eroja kiinteistonhuoltajien (4) ja siivoajien (14), sekd
tyontekijoiden (12) ja esimiesten (2) vililld. Selkein ja yllattdvin haastatteluissa esiin tullut
asia oli kuitenkin tyon sisdllon erovaisuudet eri henkildiden vililld: osalla oli aina tietty reitti,
jota kulkee tai kohde missi kdy, osalla oli useita kohteita, ja osalla kohteet vaihtelivat tiysin
paivasta toiseen. Tyon siséllon erot vaikuttavat selvésti myds myohemmissé vastauksissa:
tyon haasteet ja motivaatiot, ja my0s ajatukset pelillistimisesti saattavat siitd johtuen olla

hyvin erilaisia.

Haastatteluaineistosta pystyttiin erottamaan useita eri kategorioita siitd, millaiset asiat tyossa
koettiin haastaviksi. Tyon sisdllon kannalta haastavaa oli tyon fyysinen rasitus, laadun
ylldpitdminen, ja henkiloresursoinnin koettu riittdmattomyys. Tydympériston haasteet
huumeneuloista hissittomyyteen kirvoittivat kommentteja. Kiire koettiin haasteeksi, mutta
haastateltavat toivat esiin myos hankalaksi kokemaansa tydajan seurantaa ja sen
laskemistapaa. Henkilokohtaisia haasteita koettiin oman fyysisen jaksamisen, kaikkien
tarvittavien asioiden muistamisen sekd yksindisyyden saralla. My6s henkilokemioissa oli
haasteita: drsyttavia piirteitd ja huonoja péivid oli niin vanhoilla kuin uusillakin tyokavereilla.
Muutama vastaajaa koki, ettd ty0ssé ei ole ollenkaan haasteita: mukavaa, leppoisaa
hommaa”. Oli my0s niitd, jotka olivat huomanneet, ettd pystyvét vaikuttamaan haasteellisiin

tilanteisiin: "Nykyédin saa ajan riittdméén, kun on oppinut keinot eikd stressaa.”

Kun haastateltavilta erikseen kysyttiin negatiivisia asioita tyosséa (kysymys 7), huomattavan
suuri osa vastaajista ei keksinyt mitdén. Harvoista vastauksista suurin osa osui samoihin
kategorioihin kuin kysymyksessd tyon haasteista. Ainoastaan asiakkaiden ikava
suhtautuminen l6ytyi uutena asiana. Taulukkoon 4 haasteiden kohdalle on huomioitu tima,
kuten my6s kysymyksessa 6 esiin tullut haaste, muutokset. Kysymyspatteristossa ei uudestaan
kysytty tyohon liittyvistd positiivisista asioista, joten tuloksissa saattaa hiukan vaaristavasti

korostua tyohon liittyvit negatiiviset asiat.

Motivaatiotekijoita koettiin monenlaisia, ja niissd tosiaan nikyi keskenéén erilaiset
tyonkuvat: “olen sen tyyppinen, ettd sitoudun yhteen paikkaan”, “en edes haluaisi
vakikohdetta, tdma [sijaistaminen] sopii minulle”. Tyon sopivuuden lisdksi eniten mainittu
yksittdinen motivaatiotekiji oli palkka ja tyon vakituisuus. Myo0s ty0 itsessddn (“tykkddn
fyysisestd ja aktiivisesta tyostd”), tydympdristd, tyokaverit ja asiakkailta saatu kiitos olivat
tyon siséltoon liittyvid motivaatiotekijoitd. TyOntekijadn liittyvid tekijoitd oli kunnianhimo,

onnistuminen tydssd ja itsendisyys: “kukaan ei hiillosta”.
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Tyon haasteisiin (kysymys 4) ja motivaatiotekijoihin (kysymys 5) liittyvissd kysymyksissi
tuli selvésti ilmi, ettd sama asia (esim. henkilokemiat, tydympéristd) saattoi olla toisille
tyontekijoille haaste, toisille motivaatiotekijd. Samoin jotkut kokivat tyon yksindisend, toiset

itsendisend.

Kaikki kyselyyn vastanneet ilmoittivat kokeneensa joskus sellaista, ettd tyopaivit kuluvat
ikdin kuin huomaamatta. Positiiviselta vaikuttavia syitd kokemukseen oli tyon tekemiseen
liittyva innostus, tyoyhteiso asiakaskohteessa ja tyokaverit. Myos kiire vaikutti tyopaivan
kulumiseen nopeasti, mutta sitd ei valttimétta koettu positiivisena: [haastavat keikat ja
sairaslomatuuraukset:] ”menee aika tosi nopeesti, mutta silloin en oo innokas, on vaan

pakko!”

Tyoteon ja tyoilmapiirin haittatekijoiksi mainittiin monia ulkoisia tekijoitd: tyokavereiden
toiminta ja ilmapiiri, keskeytykset, muutokset, ’turha ty6” ja tydnjako, kiire ja tehtdvien
kasaantuminen. Ty6olosuhteiden haasteista kerrottaessa lueteltiin hyvin yksityiskohtaisia,
selvisti tiettyyn kohteeseen liittyvid asioita, kuten hissien puute, vidlimatkojen pituus ja
remontin aiheuttamat hankaluudet. Sisdisend haittatekijdnd muutama koki oman fiiliksen ja
suhtautumisen tyohon. Muutama vastaaja ei keksinyt hidastavia/haittaavia tekijoita ollenkaan.
Haastattelun kysymyksenasettelu oli tdssd hiukan hankala: monet vastasivat joko tyontekoa
hidastavien tekijoiden tai ty0ilmapiirid haittaavien tekijoiden kannalta: harva vastasi

molempiin.

Arvioinnista kysyttdessd suurin osa vastasi, ettd tyontekoa ei arvioida. MyOntavésti
vastanneet erittelivit, ettd arviointia tapahtuu mm. toinen toisia opettamalla ja epévirallisesti
seldn takana. Virallisempia keinoja arviointiin olivat kehityskeskustelut, esimiehen arviointi
seki se, ettd esimiehelle sanotaan asioista (minké joku koki asiallisena, toinen taas
raukkamaisena). Yksi vastaaja huomautti myds, ettd arviointia pitdisi olla, sekd mahdollisuus

nimettOmén palautteen antamiseen.

Myos kysymys keskinéisesté kilpailusta kirvoitti pddasiassa kielteisid vastauksia. Muutamat
arvioivat kilpailua jonkin verran esiintyvin, toisten mielesta taas kilpailua saattaa olla, mutta
eivit ole itse sitd kokeneet. Erds vastaaja pohdiskeli, ettd jos olisi enemmin “porkkanoita”,

kilpailua varmaan syntyisi — mika ei hinen mielestdén olisi hyvi asia.
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Kaikki vastaajat kertoivat saavansa palautetta. Iso osa koki saavansa palautetta sekd
asiakkailta ettd esimiehiltd, ja monet kiinteiston/siivouskohteen kéyttéjiltd. Vastauksista on

tulkittavissa, etti suoraa palautetta saaneet kokivat saamansa palautteen pddosin positiiviseksi.

Vastaajat kertoivat palautteenannon jirjestelméllisyydesta: esim. laadunvalvonta kerran
kuussa ja kyselyitd 1-2 kertaa vuodessa. Melkein puolet kuitenkin kommentoi saavansa
palautetta harvoin. Muutama koki, ettd palaute oli enimmékseen negatiivista, ettid esimiehiltd
ei saa lainkaan tai harvoin palautetta, tai ettd esimiehilti saatu palaute on aina negatiivista.
Muutama kertoi, ettd asiakkaan palaute tulee usein esimiehen kautta, ja toisissa vastauksissa
vield korostui, ettd negatiivinen palaute tulee esimiehen kautta, positiivinen voidaan sanoa

suoraan tekijélle.

Vastauksissa my0s toivottiin lisdd palautetta: ’sais tulla enemmén kehuja... sivusta seuraan...
joku on tehnyt hyvda tyota...” ja kerrottiin positiivisen palautteen merkityksestd: ”...harvoin
positiivista, silloin on than onnensa kukkuloilla”. Myds palautteen antajan merkitysti

kommentoitiin: “meilld on sellainen asenne, ettd asiakkaan palaute on tuhat kertaa tarkeampi

kuin esimiehen”.

Palautteen kohdalla kysymyksenasettelu hankaloitti tulosten erittelya: kaikissa vastauksissa ei
kaynyt selviksi, puhuiko vastaaja esimiehiltéd vai kiinteiston kéyttéjiltd saadusta palautteesta.
Samoin vastaajat eivit vilttdmatta eritelleet, kokivatko he saavansa positiivista vai

negatiivista palautetta.

Suurin osa vastaajista ilmoitti kiyttdvéinsi tyonteossa teknologiaa, ja suhtautui sithen melko
positiivisesti tai neutraalisti. Lahinnd mainittiin tydajanseuranta- ja huoltokirjajirjestelmat,
mutta myos muita. Muutama vastaaja koki teknologian kdyton selvisti negatiivisesti, mutta
kommentit liittyvdt enemman tietyn jarjestelmin kdayton hankaluuteen tai sovelluksen
toimimattomuuteen, kuin teknologia-negatiivisuuteen sindnsd: Vililld ei toimi, tekis mieli

heittad vesilintua.”

Muutamat vastaajat esittivdt parannusehdotuksia, kuten etti pitéisi olla mahdollisuus laittaa
valokuvia jirjestelméén, ja ettd tabletti olisi kiteva tyovéline: ei tarvitsisi ensin kirjata
paperille ja myohemmin toimistolla tietokoneelle. Muutama vastaaja koki my0s, ettéd

mahdollinen lisdteknologia haittaisi tyontekoa.

Tyonteon mielekkyyden parantamiseen vastaajilla oli paljon erilaisia ratkaisuja. Tydkalujen

ja tilojen parantamista toivoi moni, samoin uusia, toimivia digisovelluksia: ”jos



39

[digisovelluksia] kdytetddn, pitdisi niiden hiomiseen panostaa. ” ”Olisi hyvé olla enemmén,

ettei kaikki olisi muistin varassa”.

Tiedonkulkua, koulutusta, henkiloston yhteisid juhlia ja yhteishenkeé korostettiin. Myos liséa
palkkaa toivottiin. Henkilokohtaisemmista tyon mielekkyyden keinoista 10ytyi musiikki: etta
sais kuunnella musiikkia tyon aikana. Mutta ei saa, tydturvallisuussyistd.” ja valinnan
mahdollisuudet: “ettd vois valikoida paremmin paikat mihin menee”. Myds oman asenteen

merkitys mainittiin.

Tyohyvinvointiin ja tyoturvallisuuteen liittyvissa vastauksissa valotettiin laajasti nithin
liittyvid kdytantdjd. Suurin osa vastaajista kommentoi tyoturvallisuusasioita positiivisessa tai
neutraalissa sdvyssd. Muutama vastaaja ilmaisi, ettei tiedd tyGturvallisuusasioista tai ettei ole
jarjestelmallisid kdytant6ja niihin liittyen. Muutama kertoi tyoturvallisuuspuutteista.
Vastauksissa esiin tulleita asioita organisaation puolelta oli kannustaminen, muistuttaminen,
perehdyttdminen, kouluttaminen. Osalla oli my6s kokemusta tapahtuneesta tapaturmasta ja
sen hyvéstd hoidosta. ”Puhutaan paljon tyoturvallisuudesta, tapaturmat on saatu
vihenemddn”. Moni mainitsi my0s ajan tasalla olevat koneet, vilineet ja suojavarusteet sekd

puutteiden raportoinnin.

Ty6hyvinvoinnilta toivottiin yhteistéd aikaa, vaikka joku koki sen tulevan asiakkaan kanssa
vietetyistd hetkistd: “hyvinvointi tulee asiakkaista, kun tulee hyvin toimeen ja huumori
kukkii”. Henkilokohtaisesti koettiin, ettd oma aktiivisuus on tarkedd: ”pitdd itse pitdd silmét

2 9

auki”, ”itte saa pahkailld, millai teet”.

Kehitysehdotuksiakin tuli: ”ndin monta tapaturmatonta paivda” —seurannan kadyttéonotto,
palkinto tyoturvallisuus-nettipalvelun kaytostd, tyoturvallisuuskortti kaikille ja ”pitdisi olla

enemman semmost yhteist” tydhyvinvoinnin parantamiseksi.

Tietokoneen kiyttotaidot olivat suurimmalla osalla vastaajista hyvilla tai kohtalaisella
tasolla. Muutama vastasi, ettd tarvitsee apua tai ei ole kiinnostunut kdyttdméadn tietokoneita,

tai omaa heikot taidot siina.

Pelaamisesta kysyttidessd muodostui nelja kategoriaa: aktiivisimmalta vaikuttava ryhmi ei
vilttdmittd pelaa paljon, mutta osaa heti kysyttiessa eritelld, minké tyyppisid peleji pelaa.
Seuraavassa ryhméssd on vihin pelaavat, sitten ne, jotka eivit koe pelaavansa, mutta
lisdkysymysten mydtd huomaavat pelaavansa lautapeleji tai silloin télloin digipelejd tms.

Muutama vastaaja ei pelannut kidytdnndssd mitéén.



40

Monet vastaajat pohtivat pelillistimisessi keskindista kilpailua. Osa suhtautui sithen
positiivisesti, osa negatiivisesti. Osa taas suhtautui ryhmien véliseen kilpailuun positiivisesti.
Tyon tekemisen pelillistdminen koettiin haastavana, koska tyontekijoilld on keskenddn niin
erilaisia tehtdvid: “[kilpailu] on hankalaa, niin erilaisia toita eri paikoissa”. Pelillistimisen

hyddyntdmisen ideoita kootusti taulukossa 4.

Suurin osa tyontekijoistd ei tunnistanut, ettd tyossa olisi pelillistetty jotain. Muutamat
huomasivat joitakin pelillisyyden elementtejd: ’Me voitettiin joku, oltiin paras joku... pomo
tarjos jouluruuan”, “Esimiespuolella lisddntyneen keikkamyynnin paras paikkakunta
palkitaan”. Erds tyontekijd huomasi myds tyon sisdisen pelillisyyden: ”Ty0 on tietynlaista

pelid koko ajan. Tietyt asiat pitdd tehda”.

Kysyttidessd hypoteettista “miltd kuulostaisi, jos kiyttiisitte tyossinne sovellusta, jossa
tyonteon tehokkuudesta saisi pisteita ja pisteiti voisi verrata muiden tyontekijoiden
kerddmiin pisteisiin?”’, vastauksina saatiin seké positiivisia, neutraaleja ettd negatiivisia

ajatuksia tyonteon tehokkuuden pisteyttdmisesta.

Positiivisesta suhtautumista oli erotettavissa motivaation, tydtason ja yhteishengen nousuun
liittyvid teemoja: “’se voisi motivoida [liikkumaan]”,” kilpailu motivoisi tekeméén tyon
paremmin” “’kilpailuhenki hyva: kiitoksen saaminen asiakkaalta niin harvinaista...”
Ryhmittéin tehtdva kilpailu innosti myds: “’jos kaupungit kilpailis keskenédén - mahtava
hommal!”, ’yhteinen pistepotti olisi ehkd parempi...” Pelillistiminen palautteen antamisen ja
kehittdmisen vélineend sai myds kannatusta: ’hyviltd kuulostaa, jos saisi asiakkaalta
palautetta/pisteitd”, “’jos joku (viimeiseksi jidnyt) masentuu, pitdd katsoa onko jotain

tehtdvissé, tarvitseeko lisdd koulutusta.. Voisi olla hyvikin viline”

Neutraalisti suhtautuneet miettivét kilpailussa sekéd hyvid ettd huonoja puolia: ’kai siindkin
vois olla joku kultainen keskitie”, ”Viimeisend oleva masentuisi, mutta voiko vidhempadkain
tehdi...” Samoin tydn sisdllon erojen vuoksi kilpailuttaminen nihtiin haastavana:

“valikoivasti pitdisi ottaa: on eroja, mutta suurin piirtein samanlaisiakin kohteita”.

Negatiivisesti/epdilevisti suhtautuneet kokivat, ettd pelillistimiselld ei ole merkitystd: “jos
tekee hommansa huonosti, on valmiiksi motivaatio alhainen, en usko etté pisteet enidd
merkitsisi”. My0s "koukkuun jadmisen" pelkoa ja motivaation laskua pohdittiin: "maé en halua

sellaista, koska siihen voi jadda koukkuun”, ”huonommin tekevélle tulisi paha mieli, ei me
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nyt niin laadulla kilpailla”. Yhteishengen laskuakin epdiltiin: “ettei syntyis kateutta tai

eripuraa tai huonoo mieltd” ”Ei semmosii! Siitd syntyis kauhee sota jos joku nikee sen...”

Merkitsevini aineistosta nousee siis, ettd pelillistimisen arvioidaan vaikuttavan esim.

motivaatioon ja yhteishenkeen - melkein yhti lailla negatiivisesti kuin positiivisesti.

Vastaajien mukaan pelillistettyé sovellusta kannustaisi kiyttiméain palkitseminen (esim.
rahalla, tavaralla, matkalla tai yhteisolliselld tekemiselld.) Myos sovelluksen

helppokiyttdisyyttd toivottiin: ”pitdd olla yksinkertainen”, “ettei tarvitsisi erikseen avata”.

Myos toimipisteiden vilinen kilpailu ndhtiin kannustimena.

Henkilokohtaisellakin tasolla moni uskoi sen motivoivan: “ettd pystyy vaikuttamaan
tyoturvallisuuden parantumiseen, se kannustaisi”, ’pelillistiminen voisi motivoida nuoria”,
”moni vanhempi tyontekijd varmaan innostuis tommosesta, kannustais...” Myds mahdollinen
palautteen saaminen nihtiin hyvéna: voisi olla hyvikin, jos asiakkaan antama palaute [jota
joka tapauksessa seurataan] tulisi suoraan minulle”. Jotkut odottivat, ettd kéyttoon
kannustaminen vaatii sinnikdsti opettelua, jopa pakottamista. Yksi vastaaja totesi, ettd mikéén

el saisi hdntéd kayttaméén pelillistd sovellusta, ei edes raha!

Kun kysyttiin, voisiko pelillistiimisesti olla haittaa tyossa, monet olivat sitd mieltd, ettd
pelillistimisesté ei olisi haittaa. Pelillistimisen hyotyja perusteltiin mm. silld, ettd tydnantajan

kannalta olisi tarkedd, ettd sovellusta kdytettéisiin, ettd sovellus olisi kannustin.

Yhtd monet silti ajattelivat, ettd pelillistdmisesta saattaisi olla my6s haittaa. Haasteellisina
asioina pelillisyydessd ndhtiin ajankdytto, keskindinen kilpailu, sovelluksen kayttoon liittyvit
vaikeudet sekd tyon laadun ylldpitdminen. ”Aika on tiukkaa jo nyt - ei paljon kerked katteleen
kannykoitd.”Vain yksi (1) vastaaja koki, ettd pelillisyydesté olisi enemmaén haittaa kuin

hyotya.

Emme tehneet asiayhteys/kohderyhmé —jaottelua KiSA-hankkeen kdynnissdolon aikana, joten
on vaikea arvioida, olisimmeko jaottelun avulla pdétyneet erilaisiin johtopéétoksiin tai olisiko

pelillinen sovellus muodostunut sen myoté erilaiseksi. Pohdin téta tarkemmin luvussa 4.

Hankkeen ollessa kdynnissd, tdrkein tydkalumme analyysivaiheessa oli teemoittelu, josta
esimerkki liitteessd 1. My0s tdssd kuvattu asiayhteys/konteksti-jaottelu pohjautuu tiysin
teemoiteltuun aineistoon. Itse teemoittelun lisdksi teimme myds vertailun siitd, miten

hankkeen valmisteluvaiheen (luku 3.2.1) hypoteesit toteutuivat alkuhaastatteluaineiston
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perusteella. Kuten taulukosta 5 voi paitelld, monet oletukset pitivit osin paikkansa, mutta

eivit tdysin: tyon kompleksisuus ja erilaisuus eri tyontekijoiden kesken yllatti tutkijat, samoin

kuin positiivinen suhtautuminen teknologiaan ja pelillistdmiseen. Téssé tosin pitdd huomioida

haastatteluun osallistuneiden pieni maara (18 hlo4) ja heiddn vapaaehtoisuutensa: lienee syyta

olettaa, etté positiivisesti tai neutraalisti pelillisyyteen suhtautuvat ohjautuvat aihetta

koskevaan tutkimushaastatteluun helpommin kuin asian negatiiviseksi kokevat.

Taulukko 5. Alkuhaastattelujen tulokset. (Julkaistu myds Fager et al.. 2018, sivu 58)

Hypoteesi

Tyontekijoiden haastattelujen tulokset

Rutiinityd koetaan
turvalliseksi (yhteys: uusi
paikka luo stressia)

Tyon sisalto vaihtelee paljon. Jotkut tydntekijat nauttivat rutiineista,
toiset tydn vaihtelusta. Tyénantaja on ottanut henkildékohtaisia
tarpeita huomioon tydntekijdiden sijoittelussa.

Samassa paikassa toimivien
tydntekijdiden valilla ei ole
paljoa kilpailua, ja se
koetaan negatiiviseksi

Samassa paikassa toimivien tydntekijéiden valilla on jonkun verran
kilpailua, ja se koetaan negatiiviseksi. Haastavimmiksi asioiksi
tydssa koetaan tyOymparistd, aikataulussa pysyminen ja hyvan
laadun yllapitdminen. Tyo6ilmapiiri ja tyétoverit koetaan seka
motivoivina ettd haastavina.

Esimiehet antavat palautetta
saannollisesti

Pieni ryhma haastatteluun vastanneista sanoi saavansa
saanndllista palautetta esimiehilta ja/tai asiakkailta. Noin puolet
koki, etta saavat palautetta liilan harvoin, erityisesti esimiehilta
saatavaa palautetta ja yleisesti positiivista palautetta.

Yleisesti ottaen,
mobiiliteknologia koetaan
vaikeaksi kayttaa

Yleisesti ottaen, mobiiliteknologia koetaan vaikeaksi kayttaa.
Kuitenkin, suurin osa asiaan liittyvistda kommenteista koski huonosti
toimivaa tydajanseurantajarjestelmaa. Siita huolimatta suurin osa
tyontekijoista piti digitaalisia jarjestelmia parempina kuin entisia
paperiversioita. Selva enemmisto piti itseaan hyvina teknologian
kayttajina.

Kollektiivisia pistesysteemeja
kaytettaisiin mieluummin
kuin yksildllisia pisteita

Pelillistetyssa sovelluksessa kollektiivisia pistesysteemeja
kaytettaisiin mieluummin kuin yksiléllisia pisteita. Yksilolliset pisteet
nahtiin liian kilpailullisina: siihen liittyi pelko yleisen ilmapiirin
heikkenemisesta.

Ajattelutapojen erot: henkilt,
joilla ei ole kokemusta
peleista, suhtautuvat peleihin
ja pelillistamiseen
negatiivisesti

Ei selvinnyt selvaa ajattelutapojen eroa. Haastateltavat, joilla ei ollut
pelaajataustaa ja jotka nakivat itsensa heikkoina teknologian
kayttdjina, olivat huolestuneita pelillisen sovelluksen kayttoon
kuluvasta (tyd)ajasta.
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Haastatteluaineistosta saatiin hyva kuva kohderyhmaésté (eli kayttéjistd / users) ja
kiinteistohuollon ja siivousalan tyon arjesta (eli asiayhteydestd / context). Siten saatiin hyva

pohja myos pelillisen jdrjestelmédn suunnittelulle.

Haastattelutulosten perusteella tulimme samaan tulokseen, kuin mitd How to Design
Gamification -artikkelissakin suositellaan: jos kohderyhma on suuri tai heterogeeninen,
analyysi voi olla tehoton. (Morschheuser et al. 2018, 226). Haastattelujen perusteella seké
toimintaympdristo eli tyon tekemisen paikat, ettd tyontekijdt ja heiddn tyokuvansa eroavat
toisistaan todella paljon. Siksi pelillistd sovellusta on haastava suunnitella suoraan
toimintampdristoon ja tyon sisiltoihin liittyvaksi. Sen sijaan paatimme keskittyd yleisiin
kéyttdjien tarpeisiin ja motivaatiotekijoihin. Haastatteluista tuli erittdin selvésti selville my6s

se, ettd pelillisen sovelluksen pitda olla yksinkertainen, helppo ja nopea kéyttia.

3.2.3 ldeointi (Ideation)

Kun kéyttdjan ja asiayhteyden ominaisuudet ovat selvilld, seuraava vaihe on alkaa kehittaa
pelillistamistd. Ideoiden saamiseksi tarvitaan luova prosessi, kuten iteratiivinen aivoriihi, jotta
suuri madrd ideoita voidaan yhdistdd kokonaisuudeksi. (Morschheuser et al. 2017, 1301—

1302, Morschheuser et al. 2018, 226.)

Morschheuserin ja muiden tutkimuksessa (2018, 226) yllattavaa oli, ettd heiddan
kirjallisuudesta 10ytiménsa pelillistimisen mallit eivdt kuvanneet ideointivaihetta
yksityiskohtaisesti. Yleisimmin pelillisyyden tuominen sovellukseen kuvattiin pelillisten
elementtien (kuten pisteet, kunniamerkit jne.), pelillisten mekaniikkojen (kuten sdédnnét ja
riippuvuudet) tai tarinallisten elementtien sisdllyttimisend. Suunnitteluperiaatteen 8
mukaisesti, “keskity kéyttdjien tarpeisiin ideointivaiheessa” (taulukko 1) kirjallisuudessa
kehotetaan erityisesti keskittyméén analysointivaiheessa todettuihin kdyttijien tarpeisiin ja

valikoimaan niihin sopivat pelilliset elementit. (Morschheuser et al. 2018, 226.)

Morschheuserin ja muiden (2018, 226) haastattelemat asiantuntijat sen sijaan korostivat
luovan ja iteroivan (toistavan) suunnitteluprossessin merkitystd. Tésta tutkijat vetivét sen
johtopéadtoksen, etti liian tiukat ohjeet ja puitteet siitd, miten pelillisid rakennuspalikoita
kédytetddn, saattavat itse asiassa haitata prosessissa tarvittavaa luovuutta. Haastateltavat myds
korostivat erillisen ideointivaiheen tdrkeyttd. Suunnittelijat pyrkivét kerddméiin kattavia listoja

pelillisen suunnittelun ideoista tydnsé aikana. Kdytdnnossi timé tapahtuu erilaisten,
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toistuvien aivoriihien (brainstorming) kautta, joiden tarkoitus on kerétd mahdollisimman

paljon ideoita. Aivoriihet auttavat ymmértdmaan niin sanottua “suunnittelu-tilaa” (design

space — esim. tila mahdollisista suunnitteluvaihtoehdoista). Joidenkin suunnittelijoiden

mielestd oli tarkedd kehittdd vaikuttava teema, joka ohjaa aivoriihed ja sitoo

suunnitteluelementtejd yhteen. Toiset suosittelivat, ettd aivoriihi keskittyy kéyttdjien

tarpeisiin, haluttuun kéytdkseen ja tavoitteeseen enemménkin kuin teknologiaan tai

pelielementteihin. Lopulta ideoita lujitetaan, ettd padstiddn kattavan listan vaiheeseen ja siiti

pelillisen sovelluksen suunnitteluun.

Lahes kaikki asiantuntijat hyodyntévit ideoinnissa valmista runkoa, joka ohjaa pelillistdmista.

Myos kéyttdjid voidaan ottaa mukaan tdhin vaiheeseen. Erilaisia luovia tekniikoitakin

kaytetddn, esim. niin ettd prototyyppi kuvitellaan jo kiyttovaiheeseen, jotta sen vaikutukset

voitaisiin havaita. Tekniikoita voidaan kayttdd tyopajoissa kiyttdjien, suunnittelijoiden ja

muiden sidosryhmien kanssa. (Morschheuser et al. 2018, 226-227.)

Taulukko 6. ideointitydkaluja ja miten niitad sovelletaan kaytantédén (Morschheuser et al. 2018)

Tydkalu

Tarkoitus

Lautapelit ja
videopelit

Pelaaminen ja pelimekaniikoista keskusteleminen voi antaa virikkeita
yleiselle ideoinnille.

Suunnittelulinssit

Suunnittelulinssit tarjoavat erityisen nakékulman suunnittelutilaan, joka
ohjaa ideointia ja suunnittelua tiettyyn suuntaan.

Suunnittelukortit

Suunnittelukortit sisaltavat yleensa suunnittelulinsseja, kuten ihmisen
perustarpeita, jotka pelillistamisella tulisi huomioida. Suunnittelijat kayttavat
niita yleensa sattumanvaraisesti ja leikkisasti aivoriihen yhteydessa
saadakseen ideoita.

Visualisoinnit

Visualisointeja (esimerkiksi prosessimallit) kaytetaan kayttajien ja heidan
kaytoksensa yksinkertaistamiseen, visualisoimiseen ja ymmartamiseen
valitussa toimintaymparistossa.

Pelisuunnittelukaavat

Yleisesti peleissa toistuvia suunnittelumalleja kaytetaan usein perustana
pelillisten ideoiden kehittelylle.

Tarinakuutiot

Tarinanopat ovat noppia, joiden sivuilla on kuvioita, joita voidaan kayttaa
tarinankerronnan tukena. Kuutioiden avulla kerrottavaa tarinaa taas
voidaan kayttaa aloituspisteena pelillisille teemoille ja myéhemmalle
suunnittelulle.

Taulut/pohjat

"Canvas’” tarkoittaa taulua, mutta myds tietynlaista suunnittelupohjaa, johon
pelisuunnitelmaa voi tehda valmiiden otsikoiden alle. Ne auttavat ideoiden
kommunikoinnissa, heikkouksien havaitsemisessa ja pelillisten
suunnittelumallien systemaattisessa vertailussa.

Paatospuut

Paatdspuussa hahmotellaan paatodksia ja niiden mahdollisista seurauksia
kuvaamalla niitd puumaiseen rakenteeseen. Paatdspuut tarjoavat tukea
paatoksentekoon ja opastusta pelielementtien valintaan.

Parhaat kaytannot /
pelillistamiskaavat

Parhaita kaytantdja ja toistuvia pelillistmisen suunnittelun kaavoja
kaytetaan aloituspisteina ideoinnille.




45

How to Design Gamification —malliin on tdydennetty tiettyjd ideointia tukevia tydkaluja.
Esimerkiksi digi- ja lautapelien pelaaminen ja mekaniikkojen tarkastelu ndhtiin yhtend
ideoinnin vilineend (Taulukko 6.) Aivoriihen ja siité jalostuneiden tulosten kautta ideavaiheen

tuloksena on idealistat ja ideakokonaisuudet, ks. kuva 6.

4 v N
& N

Ideation Brainstorm ideas L{> LIST OF IDEAS
A\ 5 ¥

LIST OF

Consolidate ideas CONSOLIDATED IDEAS

Kuva 6. Ideointivaiheen toiminnot ja tuotokset (Morschheuser et al. 2018, 227).

KiSA-hankkeen tutkimusprosessissa on hankala erottaa ideointivaihetta muusta tekemisesta.
Jotkut ideat olivat valmiina jo projektin valmisteluvaiheessa (3.4.1). Koko prosessin ajan
ideoita heiteltiin ja niistd keskusteltiin tutkimusryhméan kokouksissa ja tapaamisissa
yhteistyoyritysten (esimiesten) seké yhteistyoverkostosta koostuvan ohjausryhmén kanssa.
Ideointia tehtiin paljon my0s haastatteludataa analysoitaessa ja muita pelillisid sovelluksia
vertailtaessa ja testatessa. Tavallaan siis kdytimme taulukossa 6 kuvattua parhaiden

kdytiantdjen ideointitydkalua.

Tarkeéssa roolissa ideoinnin tukena oli valmisteluvaiheessa (3.2.1) luomamme tavoitteet seki
analyysivaiheessa (3.2.2) kerddmamme data kayttdjistd ja asiayhteydestd. Myos
analyysivaiheessa esiin tulleet rajoitteet big datan kdyton ja suoraan tydtehtiviin liittyvian
pelillistimisen mahdottomuudesta toimivat hyviné reunaehtoina ideoinnille. Samoin
pohdimme paljon kéyttédjien erilaisia motivaatioita pelillistdmistd ja sithen liittyvié
elementtejd, kuten kilpailua ja palkintoja kohtaan. Aineistosta nousi merkittavéana, ettd
pelillistimisen oletettiin vaikuttavan motivaatioon ja yhteishenkeen — melkein yhté lailla
negatiivisesti kuin positiivisesti. Emme missédén nimessd halunneet sovelluksestamme mitdén

“elektronista ruoskaa” (ks. kolmas pelillistimisesimerkki luvussa 2.2.).

Mielestini ideointi on tirked osa pelillisen sovelluksen suunnitteluprosessia, mutta mikéli
prosessi ndhdéddn lineaarisena, vaiheesta vaiheeseen etenevini prosessina, ideointi omana
kohtanaan on haastava. How to Design Gamification —mallissakin kylld korostetaan jatkuvaa

iteraatiivista prosessia, eli sitd ettd vaiheita jatkuvasti toistetaan, ja muutoksia tehdién saadun
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palautteen perusteella (Morschheuser et al. 2018, 229-231). Siind iteraation tarve liitetddn
kuitenkin enemmaén suunnittelu- ja toteutusvaiheisiin (Kuva 3, Morschheuser et al. 2018,
229), kun mielestdni nimenomaan ideointi- ja suunnitteluvaiheet toistuvat eniten, ja tarkkaan
ottaen ideointi sisdltyy lihes kaikkiin metodin vaiheisiin. Palaan tédhén tarkemmin alaluvussa

3.3.

3.2.4 Suunnittelu (Design)

Ideoiden kerddmisen jilkeen siirrytddn konkreettiseen pelillisen sovelluksen suunnitteluun.
Suunnitteluvaiheen tulisi tuottaa kaikki tarpeellinen tieto, jotta toteutusvaiheessa tehtdava malli
varsinaisesta tuotteesta onnistuu. Suunnitteluvaiheessa nopea kehittdminen ja iteratiivinen
(toistuva) testaaminen on avainasemassa. (Morschheuser et al. 2017, 1302—1303,

Morschheuser et al. 2018, 227.)

Suunnitteluvaihe on kiintedssd yhteydessd ideointiin, ja siind keskitytddn “pelattavien”
prototyyppien laatimiseen, jotta pelillistimisidean toimivuutta voidaan arvioida.
Suunnitteluvaiheeseen liittyi monia asiantuntijoiden periaatteita (taulukko 1), kuten ideoiden
testaaminen mahdollisimman aikaisessa vaihessa ja iteratiivinen suunnitteluprosessi (DP3 ja
DP4), My06s monialaisen tiimin tarkeyttd korostettiin, silld kaikkien tdmén vaiheen
ulottuvuuksien ymmaértdminen vaatii mm. motivaation, pelisuunnittelun, liikketoiminnan ja
tietojarjestelmasuunnittelun (DPS) ymmarrystd, sekd ndiden asioiden viestimistd monialaisen
tekijdjoukon ja sidosryhmien kanssa. My®os laillisten ja eettiset rajoitusten huomioiminen
(DP12) seké kayttdjien mukaan ottaminen (DP13) kuuluu suunnitteluvaiheeseen.

(Morschheuser et al. 2018, 227.)
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Kuva 7.Suunnitteluvaiheen toiminnot ja tuotokset (Morschheuser et al. 2018, 227).

Morschheuser et al. (2018, 227) kuvaavat mallissaan, ettd pditos siitd, kehitetddnko sovellusta
a) oman tiimin toimesta b) ulkopuolisten asiantuntijoiden avulla vai ¢) hyddyntden valmista
alustaa, sisdltyi prosessin toteutus-vaiheeseen. KiSA-projektissa tima paitos oli kuitenkin
kiinted osa suunnitteluprosessia, ja vaikutti merkittavésti sithen, millaiseksi sovellus
muodostui. Siksi sisdllytdn sen meiddn prosessimme kuvauksessa toteutusvaiheen sijasta

tahdn suunnitteluvaiheeseen.

KiSA:n hankesuunnitelmassa (valmisteluvaihe, 3.2.1) esitettiin, ettd pelillinen sovellus
kehitetddn oman tiimin voimin. Se kuitenkin hankaloitui henkilovaihdosten myotd, tiimissa ei
ollut enda tarvittavaa koodausosaamista. Siksi ldhdettiin etsimdin valmista alustaa, jota voisi

hyodyntda projektissa.

Amerikkalaista Habitica-sovellusta testattiin pitk&édn, ja monet sen toiminnoista sopivat
tarkoituksiimme: se oli yhteis6llinen, suhteellisen helppokéyttdinen ja palkitseva. Silld oli
meiddn ndkdkulmastamme my06s huonoja puolia: se toimi vain englannin kielelld, ja siind oli
useita vililehtid, toimintoja ja pop-up-ikkunoita, jotka tekivit kdyttoliittymastd sekavan.
Tutkimuksen kannalta haasteena oli myds, miten tietoja saataisiin, kisiteltdisiin ja
suojattaisiin. Euroopan Unionin uusi tietosuoja-asetus oli tulossa voimaan keviilld 2018, ja
kysyessimme Habitican hyodyntdmisestd Tampereen teknillisen yliopiston lakimieheltd, hdan
suositti, ettd lakiasetuksen vaikutusten ollessa vield episelvdd, Yhdysvaltalaisen sovelluksen

kéyttamistd kannattaisi mahdollisuuksien mukaan vélttaa.
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Naiden haittapuolien vuoksi ajatus Habitican kdytostd sovellusalustana hyldttiin. Testausvaihe
oli kuitenkin hyddyllinen ideointiprosessia ajatellen, ja monia Habitican ominaisuuksia

kéytettiin perustana oman sovelluksen kehittdmiselle.
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Kuva 8. Esimerkkikuva Habitica-sovelluksesta. Ylareunassa nakyy pelihahmoja ja kolme
pisteytyspalkkia. Keskella valilehdilla kolme eri tehtavajoukkoa: Habits/tavat, Dailies /paivittaiset, To-
Do’s/hoidettavat seka neljantena kohtana Rewards eli tehtavista saadut/saatavat palkinnot.
(https://habitica.com/static/features)

Habiticasta saatujen kokemusten myota tutkimusryhmélld oli melko selvi visio siitd, miten
sovelluksen tulisi toimia. TyOntekijoiden haastatteluista kerdtyn ja analysoidun datan seka

tutkimusryhmén omien aivoriihien pohjalta myos sovelluksen sisdltopuoli eteni.

Kuten aiemmin mainittiin (3.4.2), johtopditoksemme haastatteluaineistosta oli, ettéd pelillisen
sovelluksen tulee olla mahdollisimman yksinkertainen, helppo ja nopea kéyttda. Lisdksi
yhteisolliset ja palkitsevat elementit koettiin tdrkeind. Yksi iso haaste sovelluksen
suunnittelussa oli, ettd siivoajilla ja kiinteistonhoitajilla ei ollut mitéén “keskivertotyopaivaa”
tai “keskivertotyotehtdvid”, vaan tyontekijoiden paivit ja tehtdvét vaihtelivat suuresti. Tdmén
johdosta oli vaikea keksid tyohon liittyvid véitteitd, jotka patisivét kaikkiin. Néin ollen
sovelluksen painopistettd siirrettiin yhteisollisestd enemmén yksildlliseen suuntaan ja

erityisesti tyohon liittyvistd tehtdvistd yleisempiin tarpeisiin.

Ajatus sovelluksesta hyddynnettévistd mekaniikasta tuli suoraan aiemmin testaamamme

Habitica-sovelluksen ominaisuuksista, missd voi antaa plus- tai miinus-pisteitd itselleen sen
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mukaan, miten hyvin on suoriutunut asetetuista tehtivistd (Habitica:ssa voi seké asettaa
itselleen tehtévid, ettd osallistua valmiisiin haasteisiin tai tietylle ryhmélle luotuihin

haasteisiin). Néin ollen tyontekijoiden itsearviointi nousi tiarkedén rooliin.

Omaan pelilliseen sovellukseemme loimme niitd tapoja” tai "haasteita” perustuen
haastatteluaineistosta poimittuihin teemoihin. Piddyimme poimimaan haastatteludatasta

yhdeksén tirkeintd teemaa, joiden pohjalle pelillisen sovelluksen sisdlto rakentuu:

Taulukko 7. Pelillisen sovelluksen teemat (Tuomi & Fager 2018 ja englanniksi Fager et al.. 2018).

yhteisollisyys palaute tiedonkulku
tydturvallisuus tyonteko tydaika
asiakaskokemus itsearviointi oppiminen

Naiden teemojen alle tutkimusryhmidmme kehitti viitteitd tai haasteita, tyyliin: ”Tervehdin
joka pdiva viittd asiakasta” (yhteisollisyys) tai ”Pidén kahvitauon rauhassa” (ty0aika) tai ’Sain
hyvaa palautetta esimieheltd” (palaute). Jotkut véitteet ohjasivat tyontekijaéd toimintaan, osa
oli vain toteamuksia asioiden tilasta. Joihinkin kategorioihin syntyi paljon véitteit4, toisiin

vahemman.

Tasséd vaiheessa prosessia alkoi olla kiire paésta konkreettisesti tekemdén sovellusta, ettd
padsisimme testaamaan sen toimivuutta. Koska Habitica oli hylatty, ja timidnhetkinen luonnos
sovelluksesta oli hyvin yksinkertainen, mietimme erilaisten valmiiden kyselylomakkeiden

soveltamista. Niissa ei valttamatta tarvittaisi koodausosaamista.

Satuimme kuitenkin tapaamaan paikallisen tekodly-yrityksen, HeadAl:n, viked. Keskustelu
oli tosiaankin sattuma, vaikka HeadAl:n tekema ty0 ja heidén erilaiset sovelluksensa olivat
tutkimusryhmalld tiedossa. Pdddyimme miettimidan yhteistyotd tarkemmin, ja selvisi, ettd
HeadAl:lla oli tarjota valmis sovellusalusta, joka pienin muutoksin saattaisi sopia meiddn
tarkoituksiimme. Muutaman kehityspalaverin ja kahden eri alustan testauksen jilkeen
padtimme kayttdd heididn valmista alustaansa niin, ettd se modifioidaan meidén tarpeisiimme.

Sisdllontuotannosta vastasi tutkimusryhma.

Sovelluksen kehitysprosessista tuli siis yhdistelmé valmiin alustan hyddyntdmista ja ulkoisten

asiantuntijapalveluiden kayttod. HeadAl:n “One by One” alustaa, jota padadyimme
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kéyttamadin, voisi kuvailla tekodlyd hydodyntdvéksi, interaktiiviseksi kyselylomakkeeksi.
Kayttoliittymd muistuttaa WhatsApp:ia tai Facebookin Messengerid, mutta viestittelevén
ystivin sijaan sinulle jutteleekin ohjelmistorobotti (botti), ja sinulla on tiettyjé
vastausvaihtoehtoja, joilla vastata botille. Sovellus koodattiin toimimaan android-
kéyttojarjestelman puhelimissa sen jilkeen, kun oltiin kohdeorganisaatioista varmistettu, ettd

tyontekijoilld on tarvittavat laitteet.

Kun sovellusalusta oli selvilld, myos sovelluksen suunnitteluun tuli uusia mahdollisuuksia ja
toisaalta haasteita. Keskusteleva sovellus vaati lyhyita tekstejd, jotta ne mahtuvat nayttoon.
Toisaalta taas pelkdn plussan ja miinuksen sijaan vastausvaihtoehdoiksi kaivattiin

monipuolisempia vaihtoehtoja.

Helppo-nopea-yksinkertainen-mantra mielessimme jaoimme kehittimidmme viitteita
pienempiin osa-alueisiin, jotta kerrallaan kdytdvien véitteiden miira pysyisi
kolmessa/neljdssa viittdmissi. Lopulliseen sovellukseen tuli alkuperdisen yhdeksidn teeman

mukaiset sisdllot 15 kategoriaan jaoteltuna.

Taulukko 8. Pelillisen sovelluksen lopulliset kategoriat (Tuomi & Fager 2018, Fager et al.. 2018)

yhteisollisyys palaute 1 palaute 2

palaute 3 tiedonkulku 1 tiedonkulku 2
tyoturvallisuus tyonteko oppiminen
tydaika 1 tydaika 2 asiakaskokemus 1
asiakaskokemus 2 itsearviointi 1 itsearviointi 2

Plussan ja miinuksen sijaan sovelluksen vastausvaihtoehtoina paddyimme kiyttdméaan

Likert:in asteikon mallia:

tdysin samaa mieltd / samaa mieltd / eri mieltd / tdysin eri mieltd / ei koske minua.

Viitteiden ja vastausvaihtoehtojen lisdksi sovellukseen kehitettiin lyhyt johdantoteksti

jokaiselle 15 teemalle. Tdmén oli tarkoitus antaa sovelluksen kayttéjdlle tietoa aihepiiristd,
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’virittdd” teemaan. Samalla johdantojutustelu loi oikean viestittelytilanteen tuntua. Samaa

tarkoitusta toi ohjelmistorobotin tuttavallinen kieli ja vastausmekaniikka.

Pisteenlaskusysteemi mietittiin niin, ettd jokainen véite on paiteeman alla, jolloin se teema
vérittyy osaamiskarttaan vastatessa. Liséksi véitteille madriteltiin toissijaisia teemoja, jotka

my0s virittyisivét jonkin verran samaan kysymykseen vastatessa.

Suunnitteluprosessissa tutkimusryhmamme vastasi pidasiassa sisdltoteksteistd. HeadAl:n
tiimi laittoi ne paikoilleen ja vastasi botin muista sanomisista. Arviointisysteemi mietittiin

yhdessé suunnittelukokouksissa.

Kéyttdjan etenemisen visualisoimiseksi ja havainnollistamiseksi kdytettiin alustassa valmiiksi
olevia palkintomerkkejé ja osaamiskarttaa. Molemmat kustomoitiin meidin tutkimuksemme
tarpeisiin. Ohjelmointi ja testaus toteutettiin tammi-maaliskuussa 2017. Téni aikana testattiin
useita eri versioita. Viimeisessd vaiheessa sovellus esiteltiin yhteistyoyritysten edustajille ja
heiddn palautettaan hyddynnettiin vield sovelluksen hiomisessa. Se, ettd he osallistuivat
kehitysprosessiin, auttoi selvésti heitd myos hahmottamaan paremmin, mité pelillistdiminen

on, eli toteutimme suunnitteluperiaattetta 7 (Taulukko 2).

Sovelluksen nimeksi jdi Head Al-tiimin antama tyonimi "WorkAlI”. Kehitysprosessin myoti

sovellukseen tuli vield useita muutoksia:

- Vaitteiden ilmaisutapa muuttui imperfektista preesensiin

- Likert-asteikkoa muutettiin paremmin vaitteisiin sopivaksi:
hyvin usein / usein / harvoin / ei lainkaan / ei koske minua

- Pisteenlaskusysteemi yksinkertaistettiin niin, etta yhden teeman kysymyksiin
vastaamisesta osaamiskartalle varittyy vain kyseisen teeman kohta. Aikaisemmin
pistelaskussa oli maaritellyt “lahiteemat”, jotka myos saivat pisteita, poistettiin. Se
todettiin lilan monimutkaiseksi ja lisaarvoa tuottamattomaksi.

- Kysymystenasettelua muokattiin niin, etta ei ole ”oikeaa” ja ”vaaraa” vastausta, vaikka
osaamiskartta kayttaakin vihreaa ja punaista vastausten havaintovarina. Tata paatettiin

korostaa myos sovelluksen kayton ohjeistuksessa.

Lopulliset sovellusviitteet liitteessa 6.
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Kuva 9. Ruutukaappauksia WorkAl-sovelluksesta. Vasemmalla”hyvinvointibotti”, joka on nimetty Elias
Lonnrot:ksi. Keskelld kaappaus keskustelusta botin kanssa, ja nakyma sen tarjoamista
vastausvaihtoehdoist. Oikealla osaamiskartta, mista osallistuja voi seurata edistymistaan
sovelluksessa ja/tai valita teeman, jonka haluaa kdyda lapi seuraavaksi.

3.2.5 Toteutus (Implementation)

Sovelluksen pilotointi voidaan néhdi toteutusvaiheena. Tdmén vaiheen konkreettiset tulokset
ovat testaus ja kehitystiimin valinta. Pilottia hyddynnetdén arvioitaessa pelillistdmisen

onnistumista. (Morschheuser et al. 2017, 1303, Morschheuser et al. 2018, 227.)

Morschheuserin ja muiden tutkimassa kirjallisuudessa toteutusvaihe mainittiin yleensi osana
pelillistamisprosessia, mutta sen kdytdnnon toteutuksesta annettiin hyvin véhin tietoa.
Oleellisena osana toteutusvaihetta nédhtiin valinta siitd, kehitetddnko sovellusta a) oman tiimin
toimesta, b) ulkopuolisten asiantuntijoiden avulla vai c¢) hyddyntéen valmista alustaa.
Tutkijoiden haastattelemat asiantuntijat mielsivit oman tai ulkopuolisen tiimin tekemén
kehittdmisen parhaaksi, silld heiddn mukaansa se mahdollistaa parhaiten iteratiivisen
prosessin, missd tuotetta testataan useaan otteeseen ja muokataan sitd saadun palautteen avulla
paremmaksi (ks. my0s suunnitteluperiaate 11, taulukko 1). Myos hyva projektinhallinta ja
pelillisyyden asiantuntijoiden hyddyntdminen on tdssa vaiheessa tirkedd. (Morschheuser et al.

2018, 227-228.)
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Kuva 10.Toteutusvaiheen toiminnot ja tuotokset. (Morschheuser et al.. 2018, 228).

Kehitystiimin valinta sisdltyi KiSAn osalta jo vaiheeseen 4, suunnittelu (ks. 3.3.4), joten

osaltamme toteusvaiheeseen kuului sovelluksen pilotointi.

Pilotointi eli sovelluksen testaus yhteistydyritysten tyontekijoilld toteutettiin 15.3.—8.4.2018.
RTK-Palvelu Oy:std osallistui yhdeksén vapaaehtoista siivousalalta ja Porin
palveluliikelaitoksesta yhdeksdn vapaaehtoista kiinteistonhuoltoalalta. Molemmissa ryhmissa
oli sekd tyontekijoitd ettd esimiehid. Pilotointi aloitettiin tunnin mittaisilla koulutustyopajoilla,
joka pidettiin RTK:1le 15.3.2018 ja PPLL:lle 16.3.2018. Koulutuksessa kaytiin ldpi
tutkimuksen tavoite ja siséltd seka esiteltiin sovellus. Sen jilkeen jokainen tyontekija latasi
sovelluksen tydpuhelimeensa Play-kaupasta ja otti sen kdyttoon salasanan avulla.
Koulutuksen lopuksi sovelluksista poistettiin testibotit ja luotiin uudet botit varsinaista
pilotointijaksoa varten. Luomansa botin jokainen sai nimetd haluamallaan tavalla, ja jotkut
osallistujista kiyttivitkin erityisii nimii kuten LOMA tai TY ARESSI. Monet taas nimesivit

botin omalla etunimellaan.

Pilotointijakson aikana oli tarkoitus, ettd tyontekijit kiyvit aina yhden WorkAl-sovelluksen
teeman ldpi tydpdivin aikana. Yhteen teemaan siséltyy teemaan johdatteleva alustus seké
kolmesta neljaan kysymystd, joihin vastataan asteikolla hyvin usein / usein / harvoin / ei
lainkaan / ei koske minua. Sovellus palkitsee edistymisestd “kunniamerkeilld” tietyin
viliajoin. Edistymistddn voi seurata osaamiskartasta, ja sieltd voi myos valita itsedén

kiinnostavan teeman vastattavaksi.
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Sovellus ei rajoita kdyttomairdd mitenkdin, periaatteessa kaikki sovelluksen teemat olisi
mahdollista ’pelata 1dpi” yhdeltd istumalta. Sovellus ei mydskddn muistuta, ettd pdivin teema
on lapikdymatta: kerran pdivissd —ohjeistus jéi siis osallistujien itsensd huolehdittavaksi.
Mikaéli tyontekijét kayttivat sovellusta sovitulla tavalla, he saivat valmiiksi kaikkien teemojen

kysymykset noin kolmen viikon (15 tydpdivén) testausjaksolla.

3.2.6 Arviointi (Evaluation)

Morschheuserin ja muiden mukaan arviointivaihe tutkii, vastasiko pelillinen sovellus
valmisteluvaihessa asetettuihin tavoitteisiin. Arvioinnissa voidaan kayttdd madriteltyja
mittareita pilotoinnin onnistumisesta seka pelillistimisen psykologisista ja kiyttdytymiseen
liittyvistd vaikutuksista (ks. myds DP9, taulukko 1.) Arvioinnissa voidaan hyodyntda
laadullista ja madrallistd 1dhestymistapaa. Usein kdytetddn ns. A/B-testausta, missi verrataan
tilannetta esim. pelillisen ja ei-pelillisen version kdytdssd. Myds havainnointi on koettu
hyviksi menetelméksi. Arviointivaiheen haasteena on kiytdnndssa usein riittdmiton budjetti
ja resursointi, jolloin pilotti vaan julkaistaan, eikd sen arviointiin enii palata. (Morschheuser

2018, 228.)

v

Evaluate success

Evaluation [ } SUCCESS EVALUATION
=

- Quantitative results
| - Qualitative results

Kuva 11. Arviointivaiheen toiminnot (Morschheuser et al.. 2018, 228).

KiSA-hankkeessa toteutusvaiheen aikana molempien tydpaikkojen tyontekijoille pidettiin
lyhyitd haastattelutuokioita, joissa havainnoitiin sovelluksen saamaa vastaanottoa
(22.3./5hl64d RTK, 6.4./2 hlod RTK, 4.4. / 7 hlod PPLL). Testausjakson lopuksi pidettiin
palautetilaisuus molemmilla tyopaikoilla (11.4. /6 hlod RTK, 12.4./ 8 hl6d PPLL, 24.4. /
3hl6d RTK, 25.4./ 1 hld PPLL). Sovelluksen kayttokokemuksia ja mielipiteitd kokeilun
onnistumisesta selvitettiin loppukyselylld ja -haastatteluilla, joihin osallistuivat kaikki 18
pilottiin osallistunutta tyontekijdd. Yksi osallistuja ei pdédssyt yhteiseen tilaisuuteen, joten hin

taytti kyselyn ja osallistui haastatteluun erikseen.
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Ennen haastatteluosuutta tyontekijat tayttivéit Likertin asteikkoon (1-5) perustuvan
loppukyselylomakkeen, joka sisilsi 19 strukturoitua kysymysta teemoitellusti koskien
sovellusta, siséltdjd, pelillisid elementtejd sekd kdyton vaikutuksia tydssd suoriutumiseen (liite
7). Pelillisen WorkAl-sovelluksen kédyttokokemusta mitattiin TAM (technology acceptance
model) -teknologian hyviksyntdteoriaan pohjaavilla kysymyksilld. TAM-malli on kehitetty
kuvaamaan kayttijien tietojirjestelmien omaksumista, ja sen avulla voidaan selittda
kayttoaikomusta ja jarjestelmin kayttod mahdollisimman monipuolisesti teknologioiden ja
kayttdjairyhmien erilaisuudesta riippumatta. Sen mukaan teknologian hyvaksyntdan
vaikuttavat niin koettu hyddyllisyys kuin helppokayttdisyyskin. (Tuomi & Fager 2018, 6, 14-
15, viitaten: Davis 1989, Venkatesh et al. 2003, Venkatesh, 2000.)

Perinteisen lomakekyselyn lisdksi hankkeessa kéytettin puolistrukturoituja haastatteluja seka
keskustelunomaisia ryhméhaastatteluja: tavoitteena oli hyddyntdd useampien nikdkulmia,
joka saa aikaan luotettavampaa tietoa. (Heikkild 2014, Kananen 2008.) Hirsjirven (2005)
mukaan kyselylomakkeisiin perustuva tutkimusmenetelmé on hyva, kun halutaan tietdd, mita
thmiset tuntevat, uskovat, ajattelevat ja kokevat. Usein kyselylomake- ja haastattelututkimus
ovat parivaljakoita: esim. aluksi kyselylomakkeelld saadaan karkea késitys mielipiteiden

jakautumisesta, ja haastatteluilla syvennetddn ndkokulmia. (Tuomi & Fager 2018, 6.)

Puolistrukturoitu ryhméhaastattelu kéytiin 1api WorkAl-sovelluksen teemoja noudatellen (liite
8). Yhteisessd keskustelussa haastattelija puhuu samanaikaisesti useille haastateltaville, mutta
kysyy vélilld kysymyksid my0s yksittdisiltd ryhmén jdseniltd. Ryhméhaastattelu voidaan
toteuttaa esimerkiksi teemahaastattelurungon avulla, jolloin haastattelija pitd4 huolen siita,
ettd kaikki teemat kdydddn l1api ja pyrkii innoittamaan kaikkia ryhmin jdsenid monipuoliseen
keskusteluun. (Hirsjarvi & Hurme 2001.) Tavoitteena oli vapaamuotoinen keskustelu.
Tyontekijit saivat vapaasti kertoa, miten sovellus ja sen siséltd oli koettu. Lisdksi

keskusteltiin pelillisistd ominaisuuksista. (Tuomi & Fager 2018, 15.)

Ryhmihaastattelujen ja loppukyselyn lisdaineistona hyddynnettiin WorkAl-sovelluksen
kerdamid lokidataa kdyttdajoista ja —tavoista (liite): esimerkiksi kuinka moni osallistuja on
kaynyt 1dpi kaikki 15 osiota, onko osaamiskarttaa hyddynnetty, kuinka kauan vastaaminen on
kestinyt. Vertailemalla haastattelujen ja kyselyn tuloksia lokidataan saatiin validoitua tiettyja

kayttoon liittyvid vastauksia. (Tuomi & Fager 2018, 6, 15.)

Loppukyselyn, haastattelujen ja sovelluksen kerddmien tietojen data keréttiin yhteen ja

tulokset analysoitiin. Haastattelujen tulokset ovat linjassa kyselylomakkeen tulosten kanssa, ja
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niiden kautta osallistujilla oli mahdollisuus myos vapaamuotoiseen keskusteluun ja
reflektointiin. Koska tutkimuksen osallistujamédéré oli pieni, ja mukana kaksi organisaatiota,
tuloksia ei identifioida organisaatiotasolla, vaan ne ovat anonymisoitu. (Tuomi & Fager 2018,

19.)

Suurin osa osallistujista koki kyselyvastausten perusteella sovelluksen kiyttoonoton ja sen
itsendisen kiyttimisen helpoksi, eivitkd kohdanneet teknisid ongelmia. Sovelluksen kaytto
koettiin hauskana, ja jossakin méérin hyddyllisend. Talloin TAM-mallin perusoletus (Davis,
1989, 334) teknologian hyviksynnisti toteutuu: helppokéyttoisyys ja koettu hyodyllisyys
lisddvat teknologian omaksumista. Tutkimukseen osallistuneista kiinteistohuoltajista ja
siivoajista selvd enemmist0 haluaisi kdyttdd vastaavaa sovellusta erilaisten teemojen

kisittelyyn tulevaisuudessa: katso taulukko 9. (Tuomi & Fager 2018, 19-20.)

Taulukko 9. Tulokset: sovellus (Tuomi& Fager 2018).

Taysin Jokseenkin | En samaa | Jokseenkin | Taysin En osaa
eri mieltd | eri mielta enka eri samaa samaa sanoa
mielta mielta mielta
Sovellusta oli 0 0 0 2 16 0
helppo alkaa
kayttamaan
Sovellus toimi 0 1 0 2 15 0
teknisesti hyvin
Sovelluksen 0 0 0 2 16 0
kaytto oli
helppoa
Sovelluksen 0 2 1 10 5 0
kaytto oli kivaa
Sovelluksen 2 1 6 7 1 1
kaytosta oli
minulle hyotya
Kayttaisin 1 1 2 5 9 0
samantapaista
sovellusta
uusista
aihealueista
kokeilun
jalkeenkin

Myo6s ryhméhaastattelujen yhteydessa suurin osa osallistujista korosti Work Al -sovelluksen
helppoutta - sekd kdyton aloittamisessa, ettd sen aikana. Kukaan ei ollut kohdannut teknisia

vaikeuksia eikd kaivannut apua kokeilun aikana. - ”Oli helppo alkaa kdyttdmaan, eikd ollut
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mitdédn teknisid ongelmia” - Pohja todella hyvé, 90-luvulla syntyneille varmasti hyva

ratkaisu”. (Tuomi & Fager 2018, 20.)

Joitakin huomautuksia kuitenkin nousi, koskien sovelluksen logiikkaa. Sovellus tarjosi
aiemmin ldpikéytyja teema-alueita uudelleen, mika aiheutti sekaannusta. Téma johtui
padasiassa sovelluksen tekodlystd. Ongelma havaittiin jo suunnitteluvaiheen aikana, ennen
varsinaista pilotointia, mutta budjetoinnin ja kiireisen aikataulun vuoksi asiaa ei pystytty
korjaamaan. - “Toistoo kysymyksissd, ei saanut kaikkia kysymyksid ldpi” Olisi ollut
mielekésta, ettd jo lapikdydyt alueet olisi osoitettu selkeimmin, esim. estimélld osallistujia
kdymésta ldpi samaa teemaa. Tdméd ominaisuus oli luultavasti yksi syy, miksi kaikki
osallistujat eivit ldpikdyneet kaikkia teemoja. “Aina ei tiennyt, mitd osa-alueita oli jo

suorittanut” ”Missd logiikka? E1 mennyt numerojarjestyksessd?” (Tuomi & Fager 2018, 20.)

Sovellus siséilsi yhdeksén erilaista teemaa, ja osallistujat kdvivét tulosten perusteella
athealueet l4pi suunnitellusti (ohjeistuksen mukaan, yksi alue paivissd). He my0s pitivét
itseddn motivoituneina jatkamaan aina seuraavaan vaiheeseen / teemaan. Suurin osa suoritti
kaikki 15 osa-aluetta. Tdma pystyttiin varmentamaan myos sovelluksen lokidatasta.
Aihealueiden sisdltéd pidettiin pddosin merkityksellisend, mutta vililld osin irrelevanttina

juuri omaan ty6hon liittyen. Katso taulukko 10. (Tuomi & Fager 2018, 21.)

Taulukko 10. Tulokset: sovelluksen kayttdé (Tuomi & Fager 2018).

Sovellus Taysin Jokseenkin | En samaa | Jokseenkin | Taysin En osaa

eri mieltd | eri mielta enka eri samaa samaa sanoa
mielta mielta mielta

Jaksoin kayttaa | 2 3 2 7 4 0

sita jokaisena

tyopaivana

Kaytin sita 3 3 0 8 4 0

yhden aihepiirin

verran

kerrallaan

Sovelluksen 5 5 4 4 0 0

sisaltod tuntui
epaolennaiselta,
eika liittynyt
omaan tyéhon

Odotin innolla 1 0 6 7 4 0
uuteen
aihepiiriin
tutustumista

Kavin lapi kaikki | 2 0 1 4 9 2
15 aihepiiria
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Molemmissa ryhméhaastatteluissa yleinen mielipide sovelluksesta oli positiivinen ja
osallistujat halusivat kéyda uusia teemoja ldpi. Haastatteluissa sisdinen motivaatio nousi
keskeiseksi tekijéksi: jos aiheet tuntuivat tdrkeiltd ja olivat oleellisia tyontekijoiden tydpdivian
ndkdkulmasta, olivat he motivoituneita jatkamaan sovelluksen kéytto4 ja siirtyméan
seuraavaan teemaan. - Olisin halunnut, ettd olisi kestdnyt pidempéain, loppui kovin nopeasti
(tehdd yhden teeman paivissi, mutta jatkaa sovelluksen kdyttod pitkddn) tein aihepiireja
useampaan kertaankin” - “Kylla sitd seuraavaa kategoriaa odotti, ettd mitdhin kysymyksii
sieltd seuraavaksi tulee” - “(Ndma) aihealueet koskettaa hyvinkin paljon, than
tilannekohtaisesti ja paivittdin” Kaiken kaikkiaan WorkAl-sovelluksen teemoja pidettiin
padosin tarkeind, mutta haastatteluissa todettiin my®os, ettd voisi olla tehokkaampaa keskittya
yhteen teemaan, eikd késitelld vihdn pintapuolisesti useita teemoja kerralla. Ty6turvallisuus
tuli molempien organisaatioiden haastatteluissa esille: sitd pidettiin teemana, joka seka vaatii
paivittdistd huomiota, ettd olisi merkityksellinen kaikille. - ”Koko sovellus olisi voinut
keskittyd tyoturvallisuuteen” - ’Se on hyvé palauttaa mieleen, ettd taytyy raportoida ”
Haastatteluissa saatiin my0s palautetta ja ehdotuksia siitd, kuinka WorkAl:ta voitaisiin
parantaa esimerkiksi juuri tydturvallisuuteen liittyen. Interaktiivisempaa ja monipuolisempaa
kayttoliittymad toivottiin. - "Tédma palautti vain mieleen, ei tehnyt asiaa mielenkiintoiseksi ->
mitddn ei tapahtunut” - “Olis saanut olla suora yhteys raportin tekoon — toiminnallisuutta” -
“Olisiko kuva/video lisinnyt muistamista, sekd yksityiskohtaisempi kysely aiheesta” - ”Olisi

ollut kiva vastata itsekin tai selittdd valintaansa” (Tuomi & Fager 2018, 22-23.)

WorkAl-sovelluksen pelilliset elementit koettiin positiivisena ominaisuutena, ja enemmisto
piti pokaalien kerdédmistd motivoivana. Myds ldpikéytyja teemoja visualisoivaa
osaamiskarttaa pidettiin hyvéna ja motivoivana ominaisuutena. Katso taulukko 11. (Tuomi &

Fager 2018, 22)
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Taulukko 11. Tulokset: pelilliset elementit (Tuomi & Fager 2018)

Sovellus Taysin | Jokseenkin | En samaa | Jokseenkin | Taysin En osaa
eri eri mielta enka eri samaa samaa sanoa
mielta mielta mielta mielta

Koin 0 0 5 5 6 0
palkintomerkit
positiivisina
Palkintomerkkien 1 1 7 4 5 0
keraaminen
motivoi
etenemaan
sovelluksessa

Seurasin 2 0 1 5 10 0
osaamiskartasta
omaa
edistymistani

Valitsin aihepiireja | 5 3 0 5 5 0
osaamiskartan
kautta

Halusin kayda 0 0 3 5 10 0
kaikki
osaamiskartan
alueet 1api

Pelillisten elementtien kdyttd ndhtiin myos ryhméhaastatteluissa positiivisena. Sovelluksessa
hyodynnettiin tarinallista ja keskustelevaa ohjelmistorobottia, edistymiskarttaa sekd pokaaleja
osallistujan edistymistd kuvaamaan. Leikkisi ja interaktiivinen botti, ja sen miellyttdva tapa
puhua péési osallistujien suosioon:

- “Botti ja sen keskustelutyyli oli luonnikas: ’tdma selvé!” oli hauska!”

Oman edistymisen seuranta visuaaliselta kartalta oli pidetty ominaisuus, ja sitd hyodynnettiin
paljon. “Kartoilla oli hyvi seurata omaa osaamista.” “Seurasin osaamiskarttaakin, vaikka
palkinnot olivatkin kivempia!” Haastattelujen perusteella kartan kaytto oli my6s piirre, joka
toi esiin vuorovaikutusta; seki pilottiryhmén kesken etté pilottikokeilun ulkopuolisten
kollegoiden kanssa, esimerkiksi kahvitauoilla. ”Kysymykset heritti keskustelua, sovellus
toimi puheenaiheena hyvin.” “Katottiin sovellusta yhdessd tydkaverin kanssa.” - ”Tyonteko ei
ollut kivempaa, mutta tuli juteltua tydokaverin kanssa enemmén.” - ”Tehtiin yhdessé ja kdytiin
yhdessd keskustelua aiheista/kysymyksistd.” On kuitenkin huomioitava, ettd henkil6illd, jotka
toimivat itsendisesti useissa sijainneissa pdivin aikana, yhteisollisyys on tdysin erilaista kuin
niill, jotka tyoskentelevit yhdessi tydkaverin kanssa tai kokopéivéisesti samassa sijainnissa.

(Tédma haaste tuli vahvasti myos alkuhaastatteluissa esiin, ks. 3.2.2.) My0s
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organisaatiokulttuurit ja toimintatavat vaikuttavat yhteis6llisyyden kokemukseen, samoin kuin

luonnollisesti tyontekijan persoonallisuus. (Tuomi & Fager 2018, 23.)

Motivoivana koettiin my0s palkintojen kerddaminen: uuden pokaalin saavuttaminen kannusti
osallistujia tavoittelemaan seuraavaa, ja he olivat ylpeiti saadessaan palkinnon. ”Pokaalit
hyva juttu!” “Odotin palkintoja tosi paljon!” Palkitsemisen periaatteista esitettiin myos
ehdotuksia loppuhaastattelujen aikana. “Nuoremmille hyvé sovellus — kun tulis vield
tyotehtavit titd kautta - fyysisestd tyostd palkinto, ei vain vastaamisesta.” “Olisi hienoa, jos
voisi aina jakaa Facebookiin, kun on saanut uuden pokaalin, et jes ma onnistuin!”
Osallistujien mielestd sovellus olisi voinut korostaa enemmén pelillisid elementteji, eika sitd
néhty niin pelillisend kuin ehké oli odotettu. "Kysely enemmin, kun pelillistiminen” ”Oman
bottien kustomoitu, nimi, ulkonéko — hahmonluonti.” “Omalla fyysiselld litkunnalla voisi
ohjata omaa hahmoa.” Tydtehtdvien suorittamiseen liittyvét vaatimukset siitd, ettd
sovelluksen tuli olla helppokayttdinen ja nopea kéyttda, vaikutti sithen, ettd pelillinen sovellus
ei oikeastaan voinut olla vuorovaikutteisempi ja monipuolisempi pelialusta. Tédta pohdintaa

kdvimme tarkemmin analyysivaiheen yhteydessi, ks. 2.2.2. (Tuomi & Fager 2018, 23-24.)

Sovelluksen vaikutukset tyopiivéin ja rutiineihin eivit olleet hdiritsevid, vaan sen kéytto
néhtiin tyopéivan sujuvana osana. Osa koki tydskentelyn miellyttivampéna sovelluksen
myo0té, ja osa jopa koki sovelluksen kdyton parantaneen tyontekoa. Osa tunsi sovelluksen

my0s opettaneen jotain uutta. Katso taulukko 12.

Taulukko 12. Tulokset: sovelluksen vaikutukset tydpaivaan ja rutiineihin (Tuomi & Fager 2018)

Sovellus Taysin | Jokseenkin | En samaa | Jokseenkin | Taysin En osaa
eri eri mielta enka eri samaa samaa sanoa
mielta mielta mielta mielta

Sovelluksen 11 3 1 2 1 0

kaytto hairitsi
tyorutiingja
Sovellusta oli 1 1 2 3 10 1

sujuva kayttaa
tydpaivan aikana

Ty6tehtavien 2 2 6 4 2 2
suorittaminen
tuntui
mielekkdammalta
kokeilun aikana

Sovelluksen 2 4 7 3 1 1
antamat vaitteet
auttoivat
parantamaan
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Sovellus Taysin | Jokseenkin | En samaa | Jokseenkin | Taysin En osaa
eri eri mielta enka eri samaa samaa sanoa
mielta mielta mielta mielta

omaa toimintaani

tydssa

Opin uusia 2 3 4 7 1 1

toimintatapoja

sovelluksen

vaittamista

KiSA-hankkeen arviointivaiheessa saimme selkeét vastaukset valmisteluvaihessa asetettuihin
tavoitteisiin. Toki pitdd huomioda, ettd tavoitteet muuttuivat prosessin aikana:
valmisteluvaiheessa (3.2.1) eli hankehakemusta kirjoittaessa monet tavoitteista liittyivit big
datan hyodyntdmiseen, ja hypoteesi oli, ettd pelillinen sovellus liittyisi kiintedsti
testihenkildiden tyotehtdviin. Analyysivaiheessa (3.2.2) eli alkuhaastatteluissa ja selvityksissa
sovelluksen konsepti muuttui: big datan hyddyntdminen todettiin liilan haastavaksi toteuttaa,
ja tyontekijoiden tyonkuvat ja olosuhteet osoittautuivat keskendén niin erilaisiksi, etta
paatimme ldhted kehittiméadn yleisiin tydonteon teemoihin liittyvdd sovellusta tarkkoihin
tyotehtdviin liittyvin sijaan. Samalla 1dhdimme noudattamaan haastatteluissa noussutta
toivetta helposta, nopeasta ja yksinkertaisesta sovelluksesta, joka ei haittaisi tyontekoa. Myos
suunnitteluvaiheessa (3.2.4) tehty paitos toteuttaa sovellus ulkopuolisen kehittdjan alustalle
muutti alkuperéisid suunnitelmia ja vaikutti tavoitteenasetteluun. Koska kyseessi oli
tutkimusprojekti, arviointivaiheeseen oli varattu riittavésti aikaa ja resursseja, mikd on

pelillistamisprojektille harvinaista. (Morschheuser 2018, 228.)
Arviointivaiheen perusteella saimme tutkimuskysymyksiimme seuraavat vastaukset:

1) Miten tyontekijdt kokivat pelillistimisen? Suurimman osan mielesté pelillisen sovelluksen
kaytto oli hauskaa, eivitka osallistujat kokeneet sovelluksen héiritsevén tyorutiineja ja
tehtavid. WorkAl késitteli tyontekijoille oleellisia teemoja ja tarjosi uusia ndkemyksia.
Alkuhaastattelujen perusteella juuri tillaista sovellusta toivottiin, joten siind pilottikokeilu
onnistui loistavasti. Pelilliset elementit koettiin positiivisina, suosiota sai niin jutusteleva
botti, edistymisen seuranta kartalta kuin palkintomerkkien kerdilykin. Toki joukossa oli
niitékin, joiden mielesté pelillistiminen ei ollut riittdvia, ja sovellus tuntui litkaa
kyselylomakkeelta. Osallistujat kuvasivat WorkAl:n kdyttod tyopdivin aikana sujuvaksi, ja
jotkut heistd jopa kokivat, ettd tyoskentely tuntui positiivisemmalta sovelluksen kanssa. ”Ei

haitannut tydntekoa, oli kiva, kun botti jutteli ja kyseli!” ”Oli kiva, kun katkasi tyopdivda ja
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oli jotain uudenlaista tekemistd.” “Tyonteko- jatkojalostuksella tehtdvdpohjainen, ohjaava —

miellyttiva, ei kyttddva!” (Tuomi & Fager 2018, 23-26, 31.)

2) Lisdsiko pelillistiminen tyomotivaatiota kiinteistohuollon ja siivousalan palveluissa
toimivilla? Sovellus sai selvisti osallistujat pohtimaan esitettyjd teemoja sekd miettimdan
omaa kéyttaytymistddn. Seuraavat teemat heréttivit eniten pohdintaa osallistujien omista

kokemuksista ja tunteista, ja se ndkyy selvésti litteroiduissa loppuhaastatteluvastauksissa:

Hyvinvointi ja jaksaminen (esim. kiire, vasymys):

“Tyotehossa nikyy lasku iltapdivad kohti, ei endé jalka nousee — ei
stressikohtaista, vaan sitd vaan hidastuu”

”Ty0ssd jaksamiseen voisi auttaa se, ettd saisi itse ehdottaa, miten tyo kannattaisi
tehdd — esim. jarjestyksen?”

”Oma jaksaminen on pdiva- ja viitkkokohtaista — hyva, ettd joutuu itsekin
miettimddn” - "Huomasin, ettd huonosti nukuttu yo vaikuttaa tosi paljon, kunnolla
syominen on tarkedi!”

Tyopaikan olosuhteet (esim. turvallisuus, palautejirjestelma):

“Kylldhén sitd palautetta saa silloin talloin”

“Tyodturvallisuusasioita ei ilmoita, kun mentaliteetti sotii sitd vastaan. Lievemmat
keissit siis, vakavammat ilmoitetaan kyll4, ja noudetaan tyoturvallisuussaantoja.”
“Tama kategoria heritti eniten ajatuksia. Negatiivista palautetta tulee, mutta niin

kuuluukin tulla, sitd kautta asiat tulee tietoon ja voidaan parantaa. Joskus tuntuu,

ettd negatiivisesta palautteesta tehdddn isompi morko kuin se onkaan”

Sosiaalinen vuorovaikutus (esim. tyotoverit, asiakkaat, esimiehet / tyontekijat):
”Tuli mieleen, ettei tuu oikeastaan paljo puhuttua (muiden kanssa)”

”Néamai on taas muistutuksena siitd, ettd vaikka joku hiiritsee, ei sovi kilahtaa”
“Asiakkaalle ei koskaan hermostuta — soitetaan esimiehelld tai purnataan
yksindin”

“Heratti ajatuksia, ettd hermostunko usein vai en”

(Tuomi & Fager 2018, 25-26, 31)

3) Lisdsiko pelillistdminen tyén tuottavuutta? Oliko sovelluksen kdiytélld, ja jos oli, millaisia
mahdollisia vaikutuksia osallistujien tyotehtdvien suorittamiseen? Loppuhaastatteluissa
osallistujat kertoivat omista tydtavoistaan sekd asenteistaan ja kdyttdytymismalleistaan
tyopaikalla. Joillakin ajatteluprosessi johti myds omien tapojen ja toiminnan muutokseen.
Tutkimuksen aineiston perusteella emme pysty osoittamaan tdsmallistd tuottavuuden kasvua,
mutta jos se vaikutti yleisesti tyShyvinvointiin, sen voidaan katsoa vaikuttaneen vilillisesti
my0s tyon tuottavuuteen. WorkAl:n tyyppisen sovelluksen hyty on sen tarjoamassa
mahdollisuudessa itsearviointiin ja tietoisuuden lisddmiseen. Koko prosessin myotd saatiin
myOs ymmarrysti siitd, miten pelillistiminen voi vaikuttaa tyon tuottavuuteen ja

mielekkyyteen, niin tutkituilla kuin muillakin aloilla. (Tuomi & Fager 2018, 26, 31-32.)
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3.2.7 Seuranta (Monitoring)

Morschheuser ja muut toteavat, etté pelillistiminen voidaan ndhdé klassisena
ohjelmointiprojektina, jolla on selvi alku ja loppu, tai sitten iteratiivisend prosessina, jossa
suunnittelu, kehittdminen, arviointi, seuranta ja mukautuminen toistuvat. Monet heidin
artikkeliaan varten haastatellut asiantuntijat olivat sitd mieltd, etté pelillistimisprojektin pitéisi
olla jatkuva ja se tulisi saada osaksi organisaation toimintaa. Téillaisessa tilanteessa pelillisen
sovelluksen kéyttoa tulisikin seurata sddnndllisin viliajoin. Seurantavaiheessa kerdttya tietoa
kdytetddn arvioimaan pelillistd toteutusta, tunnistamaan epasddnnollisyyksia ja tarkistamaan,
onko sovelluksen kéyttdjien kdytés muuttunut haluttuun suuntaan suunnittelukriteereissi
mainittujen mittarien mukaisesti (ks. DP9, taulukko 1). Kerédtyn tiedon perusteella
sovelluksen mekaniikkaa, sddntdja ja sisdltod tulisi muokata niin, ettd jarjestelma sitouttaa
kayttdjid edelleen, ja tavoitteita voidaan muuttaa kiyttdjien tarpeiden mukaisesti. Tyypillinen
seurantavaiheen tuotos on lista parannuksista tai suunnitelma tuotteen uudesta julkaisusta.

Morschheuser et al. (2017, 1303—1304, Morschheuser et al. 2018, 228.)

v

[ Release project }

b4

Monitoring
requested?

Monitoring
yes

[ Monitoring and management }::- LIST OF IMPROVMENTS

Kuva 12. Seurantavaiheen toiminnot ja tuotokset (Morschheuser et al.. 2018, 228).

KiSA —hanke on jo tutkimusprojektiluonteensa vuoksi ldhempina selvdrajaista
ohjelmointiprojektia kuin jatkuvaa, iteratiivista kehittimisprosessia. Siten ollen mydskéén
seurantavaihe ei ollut hankkeen yhteydessé oleellinen: toteutuksen ja arvioinnin jilkeen
tulokset raportoidaan ja niistd kerrotaan niin tutkimukseen osallistuneille tyontekijoille kuin
tiedeyhteisollekin, mutta sovelluksen jatkokehittelyyn ei hankkeen puitteissa ole

mahdollisuutta.

Jos projekti jatkuisi tai yhteistyOyritykset muuten siséllyttéisivit pelillisyyttd toimintoihinsa,

seurantavaihe olisi oleellinen keino seurata kokonaisprosessia.
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3.3 Yhteenveto How to Design Gamification -metodin kaytosta

KiSA-tutkimuksemme pelillistdmisprosessin kuvaaminen How to Design Gamification —

metodin (Morschheuser et al. 2018) avulla onnistui varsin hyvin. Pddosin prosessimme

noudatteli metodin vaiheita ja vaiheiden sisdltdja. Olen koonnut omaa arviontiani metodin

toimivuudesta KiSA-hankkeen kontekstissa taulukkoon 12. Samalla teen huomioita my6s

metodin yleisestd hyodyntdmisesta.

Taulukko 13. How to Design Gamification -metodin toimivuus vaiheittain

Metodin vaihe

Miten toteutui KiSA-projektissa

Miten yleisesti toteutettavissa

suunnitelmat menivat analyysi- ja
ideointivaiheessa uusiksi, mutta
muutokset olivat perusteltuja ja
helpottivat suunnitteluvaihetta.

Metodissa toteutuvaiheeseen
sisallytetty valinta siita, toteutetaanko
sovellus omana tyéna, alihankintana
vai valmista sovellusalustaa kayttaen
toteutui KiSA-hankeessa suunnittelun

Valmistelu Toteutui erittain hyvin. Rahoittajaa Toteutuu todennakdisesti hyvin. Mikali
varten tehty projektisuunnitelma pelillistdmisprojektiin haetaan
vastaa hyvin kaikkiin projektin ulkopuolista rahoitusta,
valmistelussa vaadittaviin valmisteluvaihe toteutuu pakostakin.
toimintoihin. My®ds pelillistdmisprojektin ollessa
sisdinen kehitystyd, siihen
todennakdisesti mietitdan budjetti,
tekijat, aikataulu jne. etukateen. Huom.
toteutusvaiheen paatos toteutuksen
tyypista tulisi siirtda tahan vaiheeseen.
Analyysi Toteutui erittéin hyvin. Koska Toteuttamisessa saattaa olla
kyseessa oli tutkimusprojekti, haasteita. Analyysivaiheen
analyysivaihe oli ehka jopa toteuttaminen perusteellisesti vaatii
ylikorostunut “normaaliin” resursseja, ja mikali sen tarvetta ei
pelillistamisprosessiin verraten. tunnisteta, analyysi jaa ohueksi. Myds
Kohderyhmaa ja asiayhteytta ei analyysivaiheessa tarvittava
jaoteltu projektin aikana, mutta osaaminen saattaa puuttua muista
tarkastelu jalkikateen osoittaa, etta kuin tutkimusorganisaatioista. Metodin
molempia analysoitiin melko kehittajatkin (Morschheuser et al..
tasaisesti. 2018, 226) kehottavat soveltamaan
taman vaiheen toimintoja projektin
kontekstiin sopivalla tavalla.
Ideointi Toteutui hyvin, vaikka ei kaytetty Toteutuu todennakdisesti hyvin, mutta
metodissa kuvattuja ideointitykaluja. | ei taysin metodin kuvaamalla tavalla.
Ideointi ei ollut yksittdinen vaihe Ideointi on metodin haastavin vaihe
prosessissa, vaan sita tehtiin [ahes kuvata. Toisaalta on tarkeaa, etta se
kaikissa (1-5) prosessin vaiheissa, ja | on erotettu omaksi vaiheekseen, etta
siihen palattiin aina uudestaan, se saa riittdvan painoarvoin. Toisaalta
etenkin suunnitteluvaiheesta. Pyrin 7-vaiheisessa prosessissa ei taysin
kuvaamaan tata prosessia tarkemmin | hahmotu, miten ideointi sisaltyy myos
taulukossa 13. muihin vaiheisiin, ja miten tarkeaa
iterointi (toistaminen) prosessissa on.
Suunnittelu Toteutui hyvin. Valmisteluvaiheen Toteutuu todennakaoisesti hyvin.

Suunnitteluvaihetta helpottaa, jos
edelliset vaiheet on toteutettu hyvin.
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Metodin vaihe Miten toteutui KiSA-projektissa Miten yleisesti toteutettavissa

yhteydessa. Loogisin kohta sille olisi
valmisteluvaihe.

Toteutus Toteutui, mutta ei taysin metodissa Todennakoisesti toteutuu hyvin.
kuvatulla tavalla. Metodissa
toteutuvaiheeseen sisallytetty valinta | pzstss toteutustyypists (oma

siita, toteuteutustyypista tehtiin KiSA- | tys/alihankinta/valmis alusta) on KiSA-
hankeessa suunnittelun yhteydessa. | prosessin analyysin perusteella syyta
Muuten toteutusvaihe sujui hyvin ja siirtda valmisteluvaiheeseen (tai

suoraviivaisesti metodin mukaan. vahintaan suunnitteluun).

Arviointi Toteutui erittain hyvin. Myds tdma Toteutuu todennakoisesti hyvin.
vaihe oli ehka ylikorostunut Huomiotavaa on, ettd arviointia
“normaaliin” pelillistdmisprosessiin tehdaan pitkin prosessia, ei vain
verraten, koska kyseessa oli lopuksi. Arvioinnin resursointiin
tutkimusprojekti. Samoin kuin kannattaa kiinnittdd huomiota jo
ideointia, myds arviointia tehdaan valmisteluvaiheessa.

prosessin monessa vaiheessa. Pyrin
kuvaamaan tata tarkemmin
taulukossa 13.

Seuranta Ei toteutunut KiSA-hankkeessa, Toteutuu joissakin projekteissa,
koska sovellus ei jdanyt kayttoon joissakin ei. Jos tarkoitus on, etta
testin jalkeen (eika ollut pelillinen sovellus kehitetdan pysyvaksi
tarkoituskaan). ratkaisuksi, eika pelkaksi testiksi,

seurantavaihe ja sovelluksen
edelleenkehittdminen olisi erittain
tarkeaa.

Haastavin osuus KiSA-hankkeen pelillistimisen prosessin aukikirjoittamisessa oli se, ettéd
vaiheet eivit oikeasti seuranneet toisiaan suoraviivaisesti aikajirjestyksessd, vaan ne menivat
limittéin ja lomittain, ja valilli my6s palattiin vaiheissa takaisinpdin. Myds Morschheuserin ja
muiden (2018) metodissa tédllainen pelillistimisprosessin iteroiva luonne on huomioitu,
selkeiten suunnitteluperiaatteessa 4, jossa kehotetaan noudattamaan iteratiivista prosessia.
Iteratiivivisuuden eetos on selvisti ndhtdvissd myds prosessin visuaalisessa tiivistelméssa

(kuvat 1 ja 3) sekd metodin kokonaisvaltaisessa PDD prosessikaaviossa (liite 1).

Taulukko 14. Gantt-taulukko KiSA-hankkeen pelillistamisen vaiheista ja iteroinnista.

2016 2017 2018

Valmistelu

Anayys N 1

Ideointi

Suunnittelu

Toteutus

Arviointi .

Seuranta
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Tallaista prosessin “sahaavaa” luonnetta on kuitenkin vaikea kuvata vaiheittain etenevissa
tekstissd. Siksi pyrin taulukossa 13 (tarkemmin liitteessd 10) kuvaamaan KiSA-projektin
pelillistamisprosessin iteratiivista kulkua. Prosessi alkoi valmisteluvaiheella, jonka jilkeen oli
pitka tauko, ennen kuin rahoitus varmistui. Sen jilkeen toteutettiin mm. alkuhaastattelut, eli
aloitettiin analyysivaihe, ja sen ohessa my0s ideoitiin jo. Kesén jilkeen jatkettiin
haastattelutulosten analysoinnilla, ja silloin kdytdnndssé palattiin myds valmisteluvaiheeseen,
koska projektisuunnitelmaan tuli muutoksia. My0s arviointia tehtiin jo haastattelutulosten
suhteen, ja samoihin aikoihin alkoi suunnittelu. Toteutus on kaikkiaan selvérajaisin vaihe
prosessissa. Sen jdlkeen on péddasiassa arviointia, mutta toisaalta samalla ideoitiin
loppuhaastattelujen toteuttamista ja analysoitiin tuloksia, ja ideoitiin tulosten kuvaamist,
sisdllytin my6s ndma vaiheet taulukkoon. Kuten kuvasta nikee, seurantavaihetta KiSA-
hankkeessa ei ollut ollenkaan. Jos se olisi, tarvittaisiin aikajanalle varmaan ainakin vuosi
lisda.

Taulukko 15. Suunnitteluperiaatteiden sijoittuminen How to Design Gamification -metodin vaiheisiin.
Vertailu KiSA-hankkeen tuloksiin.

nro | suunnitteluperiaatteen kuvaus vaiheet/ | vaiheet/
KiSA metodi

1 Ymmarra kayttajan tarpeita, motivaatiota ja kayttaytymista, samoin kuin | 2,3,4 2
asiayhteyden ominaisuuksia

2 Tunnista projektin tavoitteet ja maarittele ne selkeasti 1 1

3 Testaa pelillisen suunnittelun ideoita niin aikaisin kuin mahdollista 3.4

4 Noudata iteratiivista (toistuvaa) suunnitteluprosessia 2,3,4,5 4,5

5 Syvallinen tieto pelisuunnittelussa ja psykologiassa 1

6 Arvioi, onko pelillistminen oikea tapa saavuttaa tavoitteet 1,2 1

7 Sidosryhmien ja organisaatioiden taytyy ymmartaa ja tukea 2,4 1
pelillistamista

8 Keskity kayttajien tarpeisiin ideointivaiheessa 3 3

9 Maarita ja kayta mittareita onnistumisen arviointiin ja seurantaan, seka 1,2,6 1,6,7
pelillistamisen psykologisten ja kayttaytymiseen liittyvien vaikutusten
arviointiin ja seurantaan

10 | Kontrolloi huijaamista / systeemia vastaan -pelaamista 4,5 7

11 | Hoida ja seuraa optimoidaksesi pelillistamisen suunnittelua jatkuvasti 4 5,7

12 | Huomioi lailliset ja eettiset rajoitukset suunnitteluvaiheessa 1,4 4

13 | Ota kayttajat mukaan ideointi- ja suunnitteluvaiheessa 3,4 3,4,5
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Jos iteroinnin kuvaus oli haastavaa metodin vaiheita seuratessa, samoin oli myds
suunnitteluperiaatteiden sisillyttiminen prosessin vaiheisiin. Joissakin kohtiin ne tuntuivat
selviltd ja sopivilta, mutta monin paikoin niiden olemassaolo unohtui, tai niiden kuvailu muun
prosessin yhteyteen tuntui liian tyolddltd. Kokosin yhteenvetona suunnitteluperiaatteista
taulukon 15. Siind on kerrattu suunnitteluperiaatteet, ja lueteltu, missa vaiheeseen KiSA-
hanketta koin kyseisen periaatteen kuuluvan. Vertailun vuoksi vierelld on metodin kehittéjien
vastaavat linjaukset (Morschheuser et al. 2018, 224). Ne eroavat melko paljon toisistaan —
ehka tdssd nikyy selkeiten haaste, joka tulee prosessin sijoittamisesta jilkikdteen metodin
yhteyteen? Jos olisi toteuttanut metodin mukaan etenevin pelillistdmisprosessin alusta ldhtien,

suunnitteluperiaatteet olisi ehké ollut helpompi huomioida.
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4 Lopuksi

Pro gradu -tutkielmassa analysoin KiSA-hankkeessa toteutunutta pelillistimisen prosessia
Morschheuserin ja muiden (2018) metodia vasten, ja selvitin, toimiiko metodi
suunnitteluvélineend pelillistd sovellusta toteutettaessa. Luvussa kolme kdvin lapi KiSA-
hankkeen pelillistdmisen prosessin vaihe vaiheelta. Kertaan téssd keskeisimmat tulokset,
vastaten samalla ensimmaiiseen tutkimuskysymykseen. Tulosten perusteella teen
johtopéatoksia siitd, toimisiko How to Design Gamification -metodi yleishyddyllisena
oppaana pelillisen sovelluksen tekijille, eli vastaan toiseen tutkimuskysymykseen. Lisdksi

pohdin tdmén tutkielman luotettavuutta, eettisyytta ja kirjaan tarpeita jatkotutkimukselle.

Ensimmadinen tutkimuskysymykseni oli:

Toteutuiko KiSA-hankkeessa pelillistimisen prosessi “How to Design Gamification” —
metodin mukaisesti? Piitin l1dhestyd kysymysti tarkastelemalla, miten metodin seitsemén
vaihetta toteutuivat hankkeen pelillistimisprosessissa, seka tarkastelemalla

suunnitteluperiaatteiden samankaltaisuuksia.

Luvussa kolme kuvaamani perusteella KiSA-hankeen pelillistdmisen prosessi toteutui padosin
How to Design Gamification -metodin mukaisesti. Koska metodin tarkastelu tehtiin
jélkikdteen, KiSA-hankkeen jo pédétyttyd, en voi arvioida, miten hyvin metodi toimii
suunnittelun vilineend. Sen sijaan uskon, ettd talld tavalla jilkikédteen —tosieldmén esimerkkia
vasten tarkasteltuna — pystyin paremmin arvioimaan, onnistuiko metodi tavoittamaan
pelillistimisen prosessin todellisen luonteen. Mielesténi kokonaisuutena tarkasteltuna metodi
onnistui téssd varsin hyvin, tosin jotkut vaiheet heikommin kuin toiset. Kdyn téssa luvussa
1api metodin vaihe vaiheelta, kertaan KiSA-hankkeen perusteella tekeméni huomiot, ja teen
niistd johtopditoksid. Sisdllytdn kuvaukseen osin myds niitd metodin suunnitteluperiaatteita,

mitd omassa prosessissamme on kaytetty.

Toinen tutkimuskysymykseni oli:

Kannattaako “How to Design Gamification” -metodia hyodyntia yleisesti pelillistimisen
suunnittelun tyokaluna? Tédmén kysymyksen avulla halusin kiinnittdd huomiota sovelletun
metodin toimivuuteen. Lupasin 1dhestya sitd KiSA-hankkeen pelillistimisprosessista tehdyn
analyysin pohjalta ja tarkastella erityisesti metodin kdyttoon liittyvid parannusehdotuksia ja

kommentteja.



69

KiS A-hankkeen pelillistimisprosessin analysoinnin perusteella johtopaitdkseni on, ettd "How
to Design Gamification” -metodia voi, ja kannattaa kayttd4 apuna pelillisen sovelluksen
suunnittelussa. Tarkastellun pelillistimisprosessin huomioina nousi vain yksi selked
siséllollinen muutos, jonka toivoisin korjattavan metodiin: toteutuksen tyypin valinta. Toisin
sanoen valinta siitd, toteutetaanko sovellus oman tiimin tyoni, ostopalveluna, vai
hyodynnetddnko valmista sovellusalustaa (Morschheuser 2018, 227). KiSA-hankkeen
prosessi osoitti kiistattomasti, ettd kyseistd valintaa ei voida jéttad toteutusvaiheeseen (3.2.5).
KiSA-prosessissa valinta tehtiin suunnitteluvaiheessa (3.2.4), mutta yleinen suositukseni on,
ettd valinta sisdllytettdisiin jo valmisteluvaiheeseen (3.2.1). Tdmédn muutostoiveen lisdksi
korostaisin erityisesti haastetta kuvata prosessin iteratiivista luonnetta vaiheittain etenevén
prosessin kehyksessd seki ideointivaiheen erityistd luonnetta. Lisdksi suunnitteluperiaatteet

jaivat metodin kokonaisuudesta varsin irrallisiksi.

Valmistelu oli KiSA-hankkeen osalta helpoin kuvattava vaihe, silld haettaessa
tutkimushankkeeseen rahoitusta, valmistelu oli tehty erittdin perusteellisesti
hankehakemuksen muodossa. Tuolloin oli huomioitu valmiiksi budjetti, tiimi,
yhteistyokumppanit sekd suunnitelma pelillisen sovelluksen kehittdmisestd, ja my0os paljon
taustatietoa oli haettuna. Valmisteluvaiheeseen liittyvit haasteet ilmenivit oikeastaan vasta
muiden vaiheiden aikana: analyysivaiheessa selvisi, ettd pelillisen sovelluksen yhdistdminen
big datan kdyttoon ei onnistuisikaan. Suunnitteluvaiheessa paddyttiin ulkopuolisen
asiantuntijan tuottaman valmiin sovellusalustan kdytt6on, vaikka valmisteluvaiheessa ajatus

oli ollut oman tiimin voimin koodattavasta sovelluksesta.

Tallaiset tilanteet haastavat metodin vaiheittain kirjattua muotoa: tulee tarve palata vaiheesta
kaksi vaiheeseen yksi, tai vaiheesta nelja vaiheeseen yksi. Morschheuser ja muut (2018) ovat
kylld huomioineet metodia kehittdessdin, ettd pelillistdminen, niin kuin ohjelmistoprojektit
yleensd, on iteratiivinen, vaiheita ympyrdméisesti toistava prosessi. Siithen viittaa myos
suunnitteluperiaate 4, “noudata iteratiivista suunnitteluprosessia” (taulukko 1). Itse
suunnitteluprosessin aikana iterointi on melko helppo toteuttaa: arvioidaan mité on tehty,
onko hyvé -> jatketaan, eiko ole -> palataan edelliseen vaiheeseen. Tétd prosessia on
kuitenkin hyvin vaikea kirjata tekstimuodossa vaiheittain etenevdin prosessiin. Siksi pyrin
edes jollakin tasolla kuvaamaan prosessin iteratiivisuutta taulukossa 13. Samankaltaista
haastetta liittyy suunnitteluperiaatteiden siséllyttamisessd metodiin. Kun niité ei ole
suoranaisesti integroitu metodin pelillistdimisen vaiheisiin, ne tuntuvat irrallisilta ja unohtuvat

huomioida. Ne on myds kirjattu sen verran vaikeasti ilmaistuina lauseina, ettd niiden késittely
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tekstimuodossa on kankeaa. Kokonaisuutta avatakseni yhdistin kdytetyt suunnitteluperiaatteet
taulukkoon 14. Jatkokehityshaasteena seuraaville tutkijoille voisi olla kuvata prosessia
kokonaisvaltaisemmin ja visuaalisemmin, niin etté sithen siséltyisi luonnollisena osana sekd

prosessin iteraatiomainen luonne, ettd suunnitteluperiaatteet.

Analyysi oli KiSA-hankkeessa erittdin perusteellisesti toteutettu. Kohdeorganisaatioiden
tyontekijoiden laajat teemahaastattelut toivat paljon tietoa tydolosuhteista, motivaatiosta ja
huolenaiheista. Niissd kivi selville myos vastaajien tekniset taidot ja pelaamistausta, seka
toiveet ja huolet pelillistd sovellusta kohtaan. How to Design Gamification -metodi toi uuden
kulman haastatteluvastausten analysointiin. Jaottelemalla vastauksista kohderyhmit ja
asiayhteys, aineisto hahmottui uudenlaisella tavalla. Néin jilkikdteen tésta ei tietysti ole
hyotyéd KiSA-hankkeen pelillistimisprosessia ajatellen, mutta arvelen, ettd timéan jaottelun
huomioiminen ja syvempi ymmaértdminen olisi auttanut meita pelillistettdvin sovelluksen
suunnittelussa ja vaikuttanut valmiiseen sovellukseen. Ehka joku muu pelillistdji voi hyotya

analysointitavan hyddyntdmisesta.

Pelillistettavin sovelluksen suunnittelun kannalta tirkeimmat haastatteluaineistosta nousseet
oivallukset olivat, ettd sovelluksen pitdd olla yksinkertainen, helppo ja nopea kayttda, ja se ei
saa hairitd tyontekoa. Liséksi kdvi selviksi, ettd tyontekijoiden tydymparistot ja olosuhteet
eroavat niin paljon toisistaan, ettd on ldhes mahdotonta suunnitella suoraan néihin tyétehtéviin
ja tyon tekemiseen liittyva sovellus: taytyy késitelld jollakin tavalla yleisempid, tyohon
liittyvid teemoja. Alun perin oli tarkoitus tehostaa tydontekoa pelillistdmiselld, eli nostaa
tuloksellisuutta. Kun analysoimamme datan perusteella siithen ei voitu keskittya, pyrittiin

tehokkuutta luomaan kohdeorganisaatioiden tyontekijoiden tydhyvinvoinnin kautta.

Analyysivaihe oli KiSA-hankkeessa laaja ja perusteellinen, johtuen siité, ettd kyseessa oli
ulkopuolista rahoitusta nauttiva tutkimushanke. Tama ei varmasti ole tilanne kaikissa
pelillistimishankkeissa, kuten metodin kehittdjédtkin tiedostavat. Toivottavasti
analyysivaiheen tirkeys kuitenkin vilittyy, koska se luo perustan koko pelillisen sovelluksen
seuraaville vaiheille. Suunnitteluperiaatteen yksi mukaisesti siind luodaan ymmarrys kayttdjin

tarpeille, motivaatiolle ja kdytokselle sekd toimintaympdristolle ja sen erityispiirteille.

Ideointi oli vaihe, joka kdytdnndssa sisdltyi ldhes kaikkiin vaiheisiin. Valmisteluvaiheessa
ideoidaan projektin kokonaisuutta ja sen kaikkia osatekijoitd, analyysivaiheessa ideoidaan,
miten taustaselvitykset tehtdisiin ja miten niitd analysoitaisiin jne. Periaatteessa ideointi

voitaisiin erottaa “kelluvaksi”, ldpileikkaavaksi vaiheeksi, joka siséltyy aina tarpeen mukaan
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kuhunkin muuhun vaiheeseen. Silti ymmarran How to Design Gamification -metodin
tekijoiden logiikkaa siind, ettd ideointivaihe on sijoitettu omanaan téhén kohtaan. Itse
sovelluksen suunnittelua ajatellen ideointi on oleellisinta juuri tissd vaiheessa, kun
toimintaymparistod ja kohderyhméé on analysoitu, ja sovelluksen suunnitteluun pitdisi ryhtya
seuraavaksi. KiSA-hankkeessa emme toteuttaneet ideointivaihetta mink&én tietyntyyppisten
ideariihien tai muiden tekniikoiden kautta. Ideointi soljui haastatteluaineiston analysoinnin ja
kaytannon reunachtojen pahkiilyn lomassa. Sité toteuttivat niin tutkijat itsendisesti, kuin tiimi
yhdessa keskindisissd palavereissa sekd tapaamisissa kohdeorganisaatioiden edustajien ja
ohjausryhmén kanssa. Oman haasteensa ideoinnin kirjaamisessa metodin vaiheiden yhteyteen
toi rajaamisen vaikeus: olisiko ideoinnin tulokset kuuluneet vield ideointivaiheeseen? Vai
kuuluvatko ne suunnitteluvaiheeseen, kun ne tavallaan ovat koko suunnittelun alkupiste.
Taméantyyppiset, yksinkertaiset asiat haastavat metodin toimimuutta kdytdnnossi, vaikka se

paperilla toimiikin hyvin.

Suunnittelu kulki kisi kddessd ideoinnin kanssa, kuten edelld on kuvattu, ja siind
hyodynnettiin vahvasti analyysivaiheessa saatuja tuloksia. Big datasta luopumispaitos ja
alkuhaastatteluista tehty johtopditos siitd, ettd itse tyon tekemiseen liittyva sovellus olisi liian
haastava toteuttaa, ohjasi meitd yleisempien, tyon sisdltdad kisittelevien aihepiirien pariin.
Henkilostovaihdosten vuoksi meilld oli myds haastetta 10ytda talon sisdltd sovellukselle
teknisté toteuttajaa. Haastatteluista noussut “helppo, nopea, ja yksinkertainen” -vaatimus oli
meille tietylld tapaa helpotus, ja se vapautti etsimddn ratkaisuja valmiista sovellusalustoista,
missd koodausosaamista ei tarvittaisi. Suoraan valmista alustaa ei 10ytynyt, mutta 10ytyi
parempi vaihtoehto: sovellettavissa oleva alusta, joka pystyttéisiin pienelld vaivalla

koodaamaan meidén tarpeisiin sopivaksi.

Edelld kuvatuista teknisen toteuttamistavan haasteista 16ytyy suurin ristiriita KiSA-hankkeen
pelillistamisprosessin ja How to Design Gamification -metodin vélilld. Metodin mukaan
valinta siitd, toteutetaanko pelillinen sovellus oman tiimin koodaamana, ulkopuoliselta
tilattuna vai valmista alustaa hyddyntéen, tehtdisiin vasta toteutusvaiheessa. KiSA-prosessin
kokemusten mukaan siind kohtaa tehtdvé paitos on aivan liian mydhéén: silloinhan pitiisi jo
testata, toimiiko sovellus! KiSA-hankkeessa pdétds toteutuksesta tehtiin kdytdnnossa
suunnitteluvaiheessa, koska prosessissa tapahtui muutoksia: alkuperdinen suunnitelma
toteutuksesta oli olemassa jo valmisteluvaiheessa. Koko prosessia tarkastellen
valmisteluvaiheeseen se myds kuuluisi, koska kylldhdn projektin budjettia ja tiimid miettiessd

pitdd jo varata joko tydaikaa oman talon tekijoille, budjettia ostopalveluihin, tai tydaikaa ja
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budjettia valmiin alustan etsimiseen. Muuten KiSA:n suunnitteluvaihe toteutui hyvin linjassa
Morschheuserin ja muiden (2018) metodin kanssa, ja toteutti erityisesti iteratiiviseen
prosessiin ja kéyttdjien mukaan ottamiseen liittyvid suunnitteluperiaatteita nelji ja

kolmetoista.

Toteutus oli prosessin selkein ja suoraviivaisin vaihe, mika nékyy hyvin taulukossa 13.
Testaajat valittiin, heille opastettiin sovelluksen kayttd, heidin toimiaan kaytiin
tarkastelemassa ja lisdinfoa antamassa. KiSA-hankkeessa WorkAl-sovelluksen pilotointi kesti
kolme viikkoa (15 tyopdivad), mikd madrdytyi sovelluksen teemojen mukaan: tuossa ajassa
ehti kdyda 14pi yhden teeman paivissi. Toteutus oli vaiheena jopa niin suoraviivainen, ettd oli
vaikea 10ytad sithen sopivia suunnitteluperiaatteita. Yleisperiaate iteratiivisuudesta (4) toki

patee tdssakin.

Arviointi oli analyysin tapaan hyvin resursoitu vaihe, koska kyseessa oli tutkimushanke.
Loppukyselyjen ja haastattelujen perusteella sovellus oli pidetty, se toimi moitteettomasti,
eikd hdirinnyt tyotd. Pelillisyys toteutui hyvin valittujen elementtien kautta (tarinallinen botti,
edistymisen seuraaminen osaamiskartasta, palkintopokaalit). Selkeimpéana tuloksena
sovelluksen kéytto lisési tyontekijoiden itsearviointia ja itsetuntemusta. Loppuhaastattelujen
mukaan joissakin tyontekijoissd tdméa aiheutti motivaation, ja siten vlillisesti myds tyotehon
nousua. Vastaavaa sovellusta kdytettdisiin mielellddn myds tulevaisuudessa, ja uutta

sovellusta ajatellen saatiin jo paljon kehitysideoita.

My®és arviointi kuuluu vaiheisiin, joiden kuvaaminen suoraviivaisessa aikajérjestyksessa on
hankalaa: kylldihén arviointia toteutettiin my0ds analyysin, ideoinnin ja suunnittelun vaiheissa
(taulukko 13). Suunnitteluperiaatteista numero yhdeksén liittyi vahviten arviointiin: siind
kehotetaan méérittelemadn mittarit (mikd toteutui valmistelu- ja analyysivaiheessa), ja
arvioimaan niiden perusteella onnistumista seké pelillistimisen psykologisia ja kdytokseen

liittyvid vaikutuksia.

Tutkimushankkeen toimintaympéristdssi arviointiin pystyttiin kayttdméiin ruhtinaallisesti
aikaa ja resursseja. Kaikissa pelillistimishankkeissa tdmé ei varmasti toteudu samalla tavalla.
Toivon, ettd KiSA-hankkeen pelillistimisprosessin tuloksista vilittyy arviointivaiheiheen
(samallla tavoin kuin analyysivaiheen) tirkeys. Pelillisten sovellusten kehittdminen ja
pelillistimisen yleisen toimintakulttuurin kehittdminen on mahdotonta, ellei sovelluksia ja

prosesseja arvioida jalkeenpdin ja niiden tuloksia viedd taas uuteen iteratiiviseen prosessiin.
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Seuranta oli ainoa How to Design Gamification -metodin vaihe, joka puuttui KiSA-hankkeen
pelillistaimisprosessista kokonaan. Tama on kuitenkin tdysin “sallittua”, silldi myds metodin
tekijat huomauttavat, ettd kaikissa prosesseissa tété vaihetta ei ole. Perinteiset
ohjelmistoprojektit, missa on alku, pilotointi ja loppu, eivit sisilld seurantavaihetta, koska
sovellus ei jaa aktiiviseen kdyttoon. KiSA on projektiluonteensa myota helppo luokitella
sellaiseksi. Metodin tekijit suosittavat mallia, jossa pelillinen sovellus toteutettaisiin esim.
jonkun valmiin jérjestelmén yhteyteen, ja se jdisi aktiiviseen kdyttoon — silloin myds
seurantavaihe ja sen myota keréttava palaute (ja jalleen kidynnistyvé iteratiivinen prosessi)

olisivat 4drimmadisen tarkeitd, samoin kuin arviointivaiheen kohdallakin mainitsin.

Kaiken kaikkiaan KiSA-hankkeen matka How to Design Gamification -metodin kyydissi
pelillistimisprosessin vaiheita seuraillen oli mielenkiintoinen ja onnistunut. Hankkeen
prosessin kuvaus jilkikdteen metodin vaiheita noudatellen onnistui yllittdvin hyvin, vaikka
haasteitakin oli. Oikean eldmin tilanteet tuovat eteen ylldttavid muutoksia, joita on haastava
kuvata vaiheittain etenevin prosessin sisdlld. Esitinkin tdssd luvussa joitakin
kehitysehdotuksia ja huomioita prosessin vaiheiden sisdltihin, iteratiivisuuteen ja

suunnitteluperiaatteiden hyodyntamiseen liittyen.

Toivon, ettd KiSA-hankkeen esimerkki tuo How to Design Gamification -metodille myds
muita kéyttdjid. Mielenkiintoista olisi seurata, miten metodi toimii, jos sitd hydodynnetdin
prosessin alusta asti pelillistimisen “oppaana”. Lisdksi toivon lisdd pelillistdmisté siivouksen
ja kiinteistohuollon kaltaisille aloille, KiSA-kokemusten perusteella sielld on paljon
mahdollisuuksia. Ehké joskus vield ndhddédn my0s big datan soveltamista alojen
pelillistimisessd. Lopuksi toivon vield, ettd Pro gradu -tutkielman sivutuotteena syntyneesta
suomenkielisestd pelillistimisen prosessin kuvauksesta on hyotyéd kanssatutkijoille, ja

saamme tdlle tutkimusalalle lisda vakiintuneita suomenkielisid kasitteita.
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Lahteet

Aineisto

Pelillistimisen metodi Morscheuserin, Hassanin, Werderin ja Hamarin (2018) mukaan.

KiSA-hankkeen puolistrukturoitu alkuhaastattelu: kysymykset (liite 2), nauhoitukset, litteroitu
aineisto, teemoittain kdsitelty aineisto (esimerkit: liite 3 ja liite 4), tulokset kootusti (liite 5),

taulukko 5 (julkaistu my6s Fager, Tuomi & Multisilta 2018).

KiSA-hankkeen Tyon imu -kysely: kysymykset, kirjalliset vastaukset
KiSa-hankkeen suunnittelupalavereiden muistiot ja muistiinpanot ja esitykset
KiSA-hankkeen kohdeorganisaatiopalavereiden muistiot ja muistiinpanot ja esitykset
KiSA-hankkeen ohjausryhmén kokousten muistiot ja muistiinpanot ja esitykset
KiSA-hankkeen véliraportit Tydsuojelurahastolle (06/17, 12/17, 05/18)
KiSA-hankkeen pelillisen sovelluksen suunnitteludokumentit ja -muistiinpanot

Habitica-sovellus ja siitd otetut ruutukaappaukset https://habitica.com/static/home

WorkAl-sovelluksen suunnitteludokumentit ja muistiinpanot (esimerkki: WorkAl-
sovelluksen teemat ja kysymykset, liite 6), Pro gradun taulukot 7 ja 8 (julkaistu myds Fager,
Tuomi & Multisilta 2018)

WorkAl-sovellus itse, ja siitd otetut ruutukaappaukset (esimerkki: kuva 9)

TAM -teknologian hyviksyntéteoriaan pohjaava yksilokysely: kyselylomake (liite 7),
kirjalliset vastaukset, analysoitu aineisto

Puolistrukturoitu ryhméhaastattelu: kysymysrunko (liite 8), nauhoitukset, muistiinpanot
haastatteluista ja nauhoituksista, analysoitu aineisto

Sovelluksen kerddméi kdyttodata: raakamateriaali, siitd koostettu taulukointi, anonymisoitu

WorkAl-sovelluksen kédyttodatataulukko (liite 9)

Pro gradussa esitetyt taulukot tuloksista 9, 10, 11, 12 (julkaistu myds Tuomi & Fager 2018),
taulukot 13, 14 ja 15 sekd Gantt-taulukko pelillistdmisen vaiheista ja aikataulusta (liite 10)


https://habitica.com/static/home
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LIITE 1: How to Design Gamification: koko metodi process-deliverable-diagram-
menetelmalla kuvattuna. Sisaltdéd myos arvioinnissa saadun palautten.
(Morschheuser et al. 2018, 235.)
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LIITE 2: KiSA-hankkeen alkuhaastattelun kysymykset, kevat 2017, puolistrukturoitu kysely
Julkaistu myds Tuomi & Fager (2018).

KISA-hanke / haastattelukysymykset, kevat 2017

1. Miksi osallistutte tahdn haastatteluun?

2. Kuvaile tavallinen tyopaivasi?

3. Mita haasteita tydssasi on?

4. Mika motivoi tyOssasi?

5. Oletko koskaan niin innoissasi tyonteosta, etta tyopaiva kuluu ikddan kuin huomaamatta.
6. Mika hidastaa tyontekoa tai haittaa tydilmapiiria?

7. Mitd muuta negatiivista tyossasi on?

8. Arvioitteko toistenne tyontekoa?

9. Onko teilla kilpailua keskendanne?

10. Saatko palautetta tyon laadusta esimiehelta tai kiinteiston kayttajilta?

11. Saatteko jostakin asioista erillisid bonuksia tai palkkioita?

12. Millainen yhteishenki tydpaikallasi vallitsee?

13. Miten teilld on toteutettu tyGajanseuranta tai muu tydn edistymisen tarkkailu?

14. Kaytatteko teknologiaa tyonteon apuna? Mitd mieltd olette sen kdytosta ja hyodyista?
15. Mika asia tekisi tyonteosta mielekkdadampaa tai tyopaikastasi paremman?

16. Miten tyohyvinvointiin ja tyéturvallisuuteen kannustetaan teidan tyopaikalla?

17. Onko ty6ssasi asioita, joista voisi sdhkoisesti tallentaa tietoa sdannollisesti?

18. Kuinka hyva olet mielestédsi kayttamaan erilaisia mobiilisovelluksia tai

tietokoneohjelmia?

19. Pelaatko peleja? Kuinka paljon ja millaisia?

20. Pelillistamisella tarkoitetaan pelien toimintatapojen ja ominaisuuksien hyodyntamista
esim. tydssa tai oppimisessa. Pelillisia elementteja ovat mm. pisteet, saavutukset, tasot,
tunnustukset, edistymisen mittaus, jatkuva palaute ja vertailu kayttajien valilla.
Pelillistamista on esimerkiksi kauppojen kanta-asiakas kortit. Miten pelillistamista voisi
hyodyntda ammatissasi ja tyopaikallasi? Kerro oma toiveesi tai ndakemyksesi asiasta.

21. Onko tyossasi pelillistetty jotakin? Miksi on tai miksi ei ole?

22. Milta kuulostaisi, jos kayttaisitte tyossanne sovellusta, jossa tyonteon tehokkuudesta
saisi pisteita ja pisteita voisi verrata muiden tyontekijoiden kerdadmiin pisteisiin?

23. Mika asia kannustaisi kayttdmaan jotakin pelillistettya sovellusta?

24. Olisiko pelillistdmisesta haittaa tyossanne?



LIITE 3. Esimerkki KiSA-hankkeen alkuhaastattelun teemoitteluprosessista: motivaatio

Kysymykset/vastau
kset

ORG
_B1

ORG
B2

ORG
_B3

ORG
_B4

ORG
A1

ORG
A2

ORG
_A3

ORG
_Ad

ORG
_A5

ORG
_A6

ORG
A7

ORG
_A8

ORG

A9

ORG_
A10

ORG_
A11

ORG_
A12

ORG_
A13

ORG_
A14

Mika motivoi
tyOssasi?

haluaa tehda kaiken
itse

kunnianhimo: "maa
haluun sen nimen
paperiin ja kuvan"

ihmisten kanssa
tekemisissa

pystyy itse
vaikuttamaan
tydrytmiin/metodeihin
/jarjestykseen

tyd on parasta, kun

vastuuta ei ole liikaa
(*vastaus kohdassa
6)

"kukaan ei hiillosta"

"etta tervehditaan ja
puhutaan, se on

puolet tasta tyosta!l"
(*vastaus kohta 20)

monipuolisuus

tydn jalki

raha / palkka

tyokaveri (t)

olen sen tyyppinen,
etta sitoudun yhteen
paikkaan

hyvat alaiset, tuun
hyvin toimeen

hyva ilmapiiri




siivoajia (siina
paikassa) ei pideta
ala-arvoisempina

tykkaan tehda
siivousta

pakko tehda toita
rahan takia

mulla on nyt
kokoaikainen,
vakituinen tyd

saan olla siell3,
samassa paikassa

onnistuminen

asiakkailta saatu
kiitos

alaisten hyvinvointi

"se ettd saan paletin
pyOrimaan niin kuin
sen kuuluukin"

oon niin yliaktiivinen
ihminen, tassa saa
liikkuu vapaasti

en edes haluaisi
vakikohdetta, tama
sopii mulle

opiskelee
laitoshuoltajaksi:
saan enemman
tietoa (pesuaineet,
tyot), palkanlis3,
jatkomahdollisuudet

tykkaan fyysisesta ja
aktiivisesta tyosta

taal on toimistolla
kahvinkeittimet ja
saa sybda evaat(15)

firman autot kaytossa
jos omalla on jotain
(kohdasta 15)




LIITE 3. Esimerkki KiSA-hankkeen alkuhaastattelun teemoitteluprosessista: motivaatio

Kysymykset/vastau
kset

ORG
_B1

ORG
B2

ORG
_B3

ORG
_B4

ORG
A1

ORG
A2

ORG
_A3

ORG
_Ad

ORG
_A5

ORG
_A6

ORG
A7

ORG
_A8

ORG

A9

ORG_
A10

ORG_
A11

ORG_
A12

ORG_
A13

ORG_
A14

Mika motivoi
tyOssasi?

haluaa tehda kaiken
itse

kunnianhimo: "maa
haluun sen nimen
paperiin ja kuvan"

ihmisten kanssa
tekemisissa

pystyy itse
vaikuttamaan
tydrytmiin/metodeihin
/jarjestykseen

tyd on parasta, kun

vastuuta ei ole liikaa
(*vastaus kohdassa
6)

"kukaan ei hiillosta"

"etta tervehditaan ja
puhutaan, se on

puolet tasta tyosta!l"
(*vastaus kohta 20)

monipuolisuus

tydn jalki

raha / palkka

tyokaveri (t)

olen sen tyyppinen,
etta sitoudun yhteen
paikkaan

hyvat alaiset, tuun
hyvin toimeen

hyva ilmapiiri




siivoajia (siina
paikassa) ei pideta
ala-arvoisempina

tykkaan tehda
siivousta

pakko tehda toita
rahan takia

mulla on nyt
kokoaikainen,
vakituinen tyd

saan olla siell3,
samassa paikassa

onnistuminen

asiakkailta saatu
kiitos

alaisten hyvinvointi

"se ettd saan paletin
pyOrimaan niin kuin
sen kuuluukin"

oon niin yliaktiivinen
ihminen, tassa saa
liikkuu vapaasti

en edes haluaisi
vakikohdetta, tama
sopii mulle

opiskelee
laitoshuoltajaksi:
saan enemman
tietoa (pesuaineet,
tyot), palkanlis3,
jatkomahdollisuudet

tykkaan fyysisesta ja
aktiivisesta tyosta

taal on toimistolla
kahvinkeittimet ja
saa sybda evaat(15)

firman autot kaytossa
jos omalla on jotain
(kohdasta 15)




LIITE 4. Esimerkki KiSA-hankkeen alkuhaastattelujen teemoittelun tuloksista: motivaatio.
Julkaistu myos Tuomi & Fager (2018, 11-12).

Mika motivoi tyossasi?

kunnianhimo

haluaa tehda kaiken itse

kunnianhimo: "m&a haluun sen nimen paperiin ja kuvan"

opiskelee laitoshuoltajaksi: saan enemman tietoa (pesuaineet, tyét), palkanlisa, jatkomahdollisuudet

onnistuminen tyossa

onnistuminen

"se ettd saan paletin pyérimaan niin kuin sen kuuluukin"

itsendisyys, vaikuttamismahdollisuudet

pystyy itse vaikuttamaan tyorytmiin/metodeihin/jarjestykseen

"kukaan ei hiillosta"

tyo itsessaan

monipuolisuus

tydn jalki

tykkaan fyysisesta ja aktiivisesta tyosta

tyo sopii itselle

olen sen tyyppinen, etta sitoudun yhteen paikkaan

tykkaan tehda siivousta

tyd on parasta, kun vastuuta ei ole liikaa (*vastaus kohdassa 6)

saan olla siella, samassa paikassa

oon niin yliaktiivinen ihminen, tassa saa lilkkuu vapaasti

en edes haluaisi vakikohdetta, tama sopii mulle

tyoymparisto

taal on toimistolla kahvinkeittimet ja saa syoda evaat... (kohdasta 15)

firman autot kaytdssa jos omalla on jotain (kohdasta 15)

tyokaverit, ilmapiiri

tyokaveri (t)

hyvat alaiset, tuun hyvin toimeen

hyva ilmapiiri

alaisten hyvinvointi

asiakkaat, yhteis6

ihmisten kanssa tekemisissa

"etta tervehditdan ja puhutaan, se on puolet tasta tyosta!" (*vastaus kohdassa 20)

siivoajia (siina paikassa) ei pideta ala-arvoisempina

asiakkailta saatu kiitos

palkka ja tyon vakituisuus (turvallisuus?)

pakko tehda t6ita rahan takia

mulla on nyt kokoaikainen, vakituinen ty6

raha / palkka




LIITE 5. KiSA-hankkeen alkuhaastattelujen tulokset. Julkaistu myds Tuomi & Fager 2018.

. KiSA / Alkuhaastattelujen
yhteenveto

Taulukoissa kaytetyt varikoodit (ellei muuta mainittu):

-

0 0.5 1 15 2 25 3 35 4 45

mnegatiivinen  mpositivinen  mneutraali

Vastaajien tyonkuva

Yksin/Tyskaverin kanssa
Tietyt/ Eri paikat

Rutiini/Haastava

Esimiestyst

Sivousta

Kiinteistnhuoltoa

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18

Haasteita

tybaika

henkilskemiat

tybntekijdden riittavyys

tybympérists

& haasteita

tybn laadun yllapiaminen

——
—
yksinaisyys
—
muistaminen
——
tyb on fyysista
——————————

0 1 2

w
IS
o)
=

Motivaatio

palkka ja tyén vakituisuus

asiakkaat, yhteisd

tydkaveri, imapiir

tybympérists

tyd sopil itselle

tyb itsessdan

itsendisyys, vaikuttamismahdolisuudet

onnistuminen tyéssa

—
kunnianhimo

——

0 1 2 3 4 5 6 7

Hidasteet, haitat

Kyl on haittatekijéits

e haitiatekisita
tysolosuhteet

oma olotila, suhtautuminen tyshan

Kiire, tehtavien kasaantuminen

keskeytyksel, muutokset, "wuha ty3, tyénjako

tybkavereiden toiminta, iimapiri

Kilpailu / palaute

Kilpailua pitaisi olla

Kilpailua ei ole

Kilpailua saattaa olla

Kilpailua on

toiveitalhuomioita palautieesta
e saa palautetia

saa palautetta harvoin

palaute tulee jarjestelmallsesti

saa palautetta

o
~
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>
©
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=
>
>
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Yhteishenki

el tasavertaista kohtelua
yksindiisyys, ulkopuolisuus
Kired iimapiir

neutraali / ei halua vastata
Than hyva

(tosi) hyvé

Tyobajanseuranta
& muu teknologia

nseurant;

Ei odota uutta GPS-ty5a)

Odottaa uutta GPS-ty:

Tybajanseuranta digisovelluksen avulla |G

Lisateknologiasta olisi haittaa

Parannusehdotuksia tekn

giaan littyen

Kéytan teknologiaa

0 2 4 6 8 10 12 14 Onnegatiivista meél kayta  mkayttad 0 15 20
tyOHIIYVIIIVOIIItI ja pelllllsyys
Kehitysehdotuksia Heikot tietokonetaidot
urvalisuusputteita Tarvisee apualei ole kinnostunut kéytamazn
En tieds e jariestemas Kontalaiet tadot
Oma aktivisuus on tirkess st it
Tyshyvinvoint ulee asiakkaista
Tyshyvinvint huomioidaan i petan ollenkaan
“néin monta tapaturmatonta paiva& Ei koe pelaavansa, mutta pelaa kuitenkin jotakin
Puuteista raporioidaan T
Konest, valineet, sujavarusteet ajan tasalla pelan
Tapahtunut tapaturma, hoidettin hyvin
Muistuttaminen, koulutaminen, perehdytys Tyse55 on pellisttty otan
. Tybssé ei ole pelilistetty mitian
0 2 4 6 N 10 12 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Mit lillistamista isi J tehokkuudest isi
h . a s as - m - g =
yodyntaa tyossasi? pisteiti..?
i vasiaustalei koe tarpeelliseksilei s osallistua Yhteishengen lasku
ysturvallsuus Motivaation lasku
palaute "Koukkuun jasmisen pelko
alan markkinoint Pelilistamisella ei merkitysta
motivaatio Tyén sisélléissa palion eroja, siksi kilpaiu ei toimi
tyén kehittamisen pelilstaminen Kilpailussa sek hyvia etta huonoja p
tyén tekemisen pelilistaminen Pelilistaminen kehitamisen valineena
ryhmassa toimiminen ja yhteishenki Pelilistaminen palautieen antamisen vélineena
likkuminen Ryhmittin tehtava kipailu innosti
palitseminen Vhteishengen nousu
henkilbkohtainen suoriutuminen Tyétason nousu
keskininen kipailu Motivaatio
0 1 2 3 4 5 6 0 1 2 3 4 5 6 7




Mika kannustaisi kayttamaan
pelillista sovellusta?

i mikaan, edes raha

I
-
JR—
—
RT—
0 1 2 3 4 5 6

mrahalla wtavaralla myhteisllisella tekemisella

Onko pelillisyydesta haittaa?

enemman haittaa kuin hybtya
I
tybn laatu
I
sovelluksen kiyttamisen haasteellisuus
I
keskinginen kipailu

ajankytén haasteellisuus

mandolisesti hattaa

ei haittaa

o
~
w
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o
>
~
©
©
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Ajatuksia pelillisesta
sovelluksesta

Minkalainen sovellus?

« riittdvan yksinkertainen
* helppo kayttaa
* nopea kayttaa
* yhteisollinen
 palkitseminen:

— konkreettinen

— kannustava

Teemoja

* yksindisyys — yhteiséllisyys

palaute

tiedonkulku

+ tyéturvallisuus

+ tyon tekemisen pelillistdminen

+ kiireen kokemus/tydajan riittdvyys

+ parempi asiakaskokemus—> lisdad myyntia

Sovelluskysymyksia

» Teemoittain mietittyja kysymyksia

+ Ajateltu vastattavaksi niin, etta tydntekijat
voivat antaa joko Plussaa+ tai Miinusta-
kyseisten vaitteiden kohdalla

* Voi valita vain osan vaitteista, kaikkiin ei
tarvitse vastata

» Totetus esim. Habitica —sovelluksella tai
erikseen koodattavalla sovelluksella




yksinaisyys-yhteisollisyys

 tervehdin vahintaan viittd asiakkaan
edustajaa tdnaan” / ”...kymmenta..

« Juttelin tydkaverin kanssa mukavia

+ Lahdin tyokavereiden kanssa TYKY-paivaan
mukaan

« Juteltin mukavia asiakkaan kanssa
* Pysyin hyvalla mielelld koko paivan

palaute

« annoin tydkaverille palautetta

» Kerroin esimiehelle paivan kulusta
« Kiitin tydkaveriani

« Kiitin itseani hyvin tehdysta tydsta
+ Sain hyvaa palautetta asiakkaalta
» Sain huonoa palautetta asiakkaalta
+ Sain hyvaa palautetta esimiehelta
» Sain huonoa palautetta esimiehelta
» Vastasin palautteeseen asiallisesti

TAMPEREEN TEKNILLINEN YLIOPISTO

tiedonkulku

+ Ideoitiin yhdessa asioita tydn parantamiseksi
» Keksin kehittdmisidean ja vein sen eteenpain
* Opettelin uutta asiaa tdissa

+ Opeteltiin yhdessa tyokavereiden kanssa uutta
asiaa

+ Opetin tyokaverille jotakin
» Tybkaveri opetti minulle jotakin

tyoturvallisuus

* Huomasin tyéturvallisuuspuutteen ja
raportoin siita

« Tein tybturvallisuusasiat taysin ohjeiden
mukaan

tyon tekeminen

+ tein vikaraportin (huom. oikea termi!)

» Kaytin portaita hissin sijaan

» Tein tanaan hyvaa jalkea tdissa

» Opin uuden ominaisuuden teknisesta jarjestelmasta
» Kaytin uutta laitetta/tykalua/siivousainetta

+ onnistuin vaikeassa hommassa

* helpolta vaikuttanut homma meni taysin pdin mantya

+ tein tdndan sen homman pois, mita olin lykannyt jo
pidemman aikaa

kiireen kokemus/tydajan riittavyys

* En hermostunut, vaikka ty6tani hairittiin
* En antanut kiireen vaikuttaa mielialaani
« Muistin kdyttda tydajanseurantaa oikein!
* Vietin kahvitunnin rauhassa

* Vietin lounastunnin rauhassa

» Pysyin aikataulussa

 Kiire tuli, mutta selvisin

+ Jouduin oikomaan, kun aika ei riittanyt

+ Joku homma jai hoitamatta




LIITE 6. WorkAl-sovelluksen teemat ja vaittamat. KiSA-hankkeen suunnitteludokumentti.
Julkaistu myds Tuomi & Fager (2018).

Itsearviointivaihtoehdot (kaikkiin kysymyksiin samat): paivitys 13.3.2018
Tapahtuuko ndin omassa tydssasi?

Toteutuuko vaite?

Tapahtuuko ty6ssasi ndin?

hyvin usein
usein

harvoin

ei lainkaan

ei koske minua

1. yhteisollisyys

* Juttelen tydkaverin kanssa mukavia

* Ldhden tydkavereiden kanssa esim. TYKY-pdivaan mukaan
* autan tyokaveria hanen tyotehtavassaan

* tyokaveri auttaa minua tyotehtavassani

2. palautel

* Kerron esimiehelle paivan kulusta
*  Kiitan tyokaveriani

*  Kiitdn itsedni hyvin tehdysta tyosta

3. palaute 2

* saan palautetta tyokaverilta
* Saan palautetta asiakkaalta
* Saan palautetta esimiehelta

4. palaute 3

e annan tyokaverille palautetta
e annan esimiehelle palautetta
e annan asiakkaalle palautetta

5. tiedonkulku 1

* Ideoidaan yhdessa asioita tydon parantamiseksi
* Keksin kehittdmisidean ja vien sen eteenpain

* Opettelen uutta asiaa tdissa

6. tiedonkulku 2

e Opetellaan yhdessa tydkavereiden kanssa uutta asiaa
e QOpetan tyokaverille jotakin

e Tyobkaveri opettaa minulle jotakin

7. tyoturvallisuus

e Huomaan tyoturvallisuuspuutteen ja raportoin siita
e Teen ty6turvallisuusasiat taysin ohjeiden mukaan

e Teen aloitteen tyoturvallisuuden parantamiseksi



8.

tyonteko

Teen hyvaa jalkea toissa

olen tehtavissani ripea

Kaytan portaita hissin sijaan

jaksan tyoskennelld hyvin koko padivan

oppiminen

Opin uuden ominaisuuden teknisesta jarjestelmasta
Kaytan uutta laitetta/tyokalua/siivousainetta
onnistun vaikeassa hommassa

10. ty6aika 1

En hermostu, vaikka tyotani hairitdan
Selvian kiireesta huolimatta
En anna kiireen vaikuttaa mielialaani
Vietan kahvitauon rauhassa

11. ty6aika 2

Vietdn lounastauon rauhassa

Muistan kayttaa tydajanseurantaa oikein
Pysyn aikataulussa

unohdan asioita, ja se hidastaa tyotani

12. asiakaskokemus 1

tervehdin noin viitta asiakkaan edustajaa paivan aikana

Juttelen mukavia asiakkaan kanssa
Vastaan asiakaspalautteeseen asiallisesti

13. asiakaskokemus 2

tervehdin noin kymmenta asiakkaan edustajaa paivan aikana

Vastaan asiakaspalautteeseen asiallisesti
Autan asiakasta (esim. avaan oven tms.)

14. itsearviointi 1

Pysyn hyvalla mielellad koko paivan
Joku homma jaa hoitamatta
helpolta vaikuttanut homma ei onnistukaan

15. itsearviointi 2

lykkaan ikdvan tyotehtavan tekemista
saan lykatyn ty6tehtdvan hoidettua
Joudun oikomaan, kun aika ei riita

Joku tyohon liittyva asia harmittaa minua



LIITE 7. KiSA-hankkeen loppukyselylomake.
Julkaistu myds Tuomi & Fager (2018).

KiSA loppuhaastattelut

Sovelluksen kaytto

1. Mita mielta olet vaittamista, miten hyvin ne sopivat sinuun? Vastaa asteikolla 1-5.

Taysin

mielta

Sovellusta oli
helppo alkaa
kayttdmaan
Sovellus toimi
teknisesti hyvin
Sovelluksen kayttd
oli helppoa
Jaksoin kayttaa sita
jokaisena
tydpaivana

Kaytin sitd yhden
aihepiirin verran
kerrallaan

Odotin innolla
uuteen aihepiiriin
tutustumista

Kavin lapi kaikki 15
aihepiiria
Sovelluksen kayttd
oli kivaa
Sovelluksen
kaytosta oli minulle
hyétya

Koin palkintomerkit
positiivisina
Palkintomerkkien
keraaminen motivoi
etenemaan
sovelluksessa
Seurasin
osaamiskartasta
omaa edistymistani
Valitsin aihepiireja
osaamiskartan
kautta

Halusin k&yda kaikki
osaamiskartan
alueet lapi
Kayttaisin
samantapaista
sovellusta uusista
aihealueista
kokeilun jalkeenkin

2
Jokseenkin
eri mielta

3-En

samaa
enka eri
mielta

4 - Jokseenkin
samaa mielta

5 - Taysin
samaa
mielta

En
osaa
sanoa



Sovelluksen kaytto tyopaivan aikana

2. Mita mielta olet vaittamista, miten hyvin ne sopivat tyopdivaasi? Vastaa asteikolla 1-5.

1- 3-En

. 2- 4 - 5 - Taysin En
Taysin . samaa .
. Jokseenkin . Jokseenkin samaa osaa
eri . enka eri s e e
o e eri mielta N samaa mielta mielta sanoa
mielta mielta

Sovelluksen kayttod
héiritsi ty6rutiineja
Sovellusta oli sujuva
kayttaa tyopaivan
aikana

Sovelluksen sisaltd
tuntui
epaolennaiselta,
eika liittynyt omaan
tydhon
Tyo6tehtavien
suorittaminen tuntui
mielekkdammalta
kokeilun aikana
Sovelluksen
antamat vaitteet
auttoivat
parantamaan omaa
toimintaani ty6ssa
Opin uusia
toimintatapoja
sovelluksen
vaittamista



LIITE 8. KiSA-hankkeen loppuhaastattelurunko.

Julkaistu myds Tuomi & Fager (2018).

KiSA-hanke

Loppuhaastattelut

P

Tytsuoielurahasto TAMPERE
u UNIVERSITY OF
o TECHNOLOGY

11.-12.4.2018

Pauliina Tuomi
pauliina. tutfi

Kati Fager
kati.fager @tut.fi

0408262938

040 8262 896

WorkAl sovelluksen kdyttokokemuksia

(&)

Mita se botti juttelikaan?

Kysymykset: Sovelluksen teemat:

* Mitd mieltd olet, onko askeinen toistunut?
+ Tapahtuuko ndin omassa tyossasi?
* Toteutuuko vaite?

* yhteisollisyys

* palaute

* tiedonkulku

* Tapahtuuko tydssasi ndin?

* ty6turvallisuus

Vastausvaihtoehdot: * tydnteko
* hyvin usein « oppiminen
* usein g
. * tyoaika
* harvoin .
« ei lainkaan « asiakaskokemus

* ei koske minua

* itsearviointi

pataute 1

Yhteisollisyys (1)

« Juttelen tyokaverin kanssa mukavia

 Lahden tyokavereiden kanssa esim. TYKY-pdivaan
mukaan

* Autan tyokaveria hdnen ty6tehtavassaan
* TyOkaveri auttaa minua ty6tehtavassani

Palaute (2-4)

* Kerron esimiehelle paivan kulusta
« Kiitan tyokaveriani

« Kiitan itsedni hyvin tehdysta tyosta
* Saan palautetta tyokaverilta

* Saan palautetta asiakkaalta

* Saan palautetta esimiehelta

* Annan tyokaverille palautetta

* Annan esimiehelle palautetta

* Annan asiakkaalle palautetta

Tiedonkulku (5-6)

* Ideoidaan yhdessa asioita tyon parantamiseksi

* Keksin kehittdmisidean ja vien sen eteenpain

* Opettelen uutta asiaa toissa

* Opetellaanyhdessa tyokavereiden kanssa uutta asiaa
* Opetan tyokaverille jotakin

* TyOkaveri opettaa minulle jotakin




Tyoturvallisuus (7)

* Huomaan tyoturvallisuuspuutteen ja raportoin siita
* Teen tyoturvallisuusasiat tdysin ohjeiden mukaan
« Teen aloitteen tyoturvallisuuden parantamiseksi

Tyonteko (8)

* Teen hyvaa jalkea toissa

* Olen tehtavissaniripea

 Kaytan portaita hissin sijaan

« jaksan tyoskennella hyvin koko péivan

Oppiminen (9)

* Opin uuden ominaisuuden teknisestd jarjestelmasta
* Kéytdn uutta laitetta/tydkalua/siivousainetta
* onnistun vaikeassa hommassa

Tybaika (10-11)

* En hermostu, vaikka tyotani hairitaan

* Selvidnkiireesta huolimatta

* En anna kiireen vaikuttaa mielialaani

* Vietdn kahvitauonrauhassa

* Vietdn lounastauonrauhassa

* Muistan kdyttaa tyajanseurantaa oikein
* Pysyn aikataulussa

* Unohdan asioita, ja se hidastaa tyotani

Asiakaskokemus (12-13)

« tervehdin noin viittd asiakkaan edustajaa paivan aikana

* Juttelen mukavia asiakkaan kanssa

* Vastaan asiakaspalautteeseen asiallisesti

« tervehdin noin kymmenta asiakkaan edustajaa pdivan aikana
* Vastaan asiakaspalautteeseen asiallisesti

* Autan asiakasta (esim. avaan oventms.)

Itsearviointi (14-15)

* Pysyn hyvalld mielella koko pdivan

¢ Joku homma jaa hoitamatta

* Helpolta vaikuttanut homma ei onnistukaan
* Lykkaan ikavan tyotehtavan tekemista

* Saan lykatyn tyotehtavanhoidettua

* Joudun oikomaan, kun aika ei riita

* Joku tyohon liittyva asia harmittaa minua




Mita vaikutusta talla oli?

Muuttiko I

ajatuksia, asenteita?
* Oliko tyénteko kivempaa?
* Juttelitteko enemman?

« Toimitko eri tavalla?

Suhtauduitko asioihin eri tavalla?

* Herasikd uusia ajatuksia?

Millaista hydtya sovelluksen kéytésta oli
sinulle?

teemat:
* yhteisollisyys
* palaute
« tiedonkulku

* tydturvallisuus

tydnteko
* oppiminen
tydaika

asiakaskokemus

* itsearviointi

i ") kaikki botit yhdessa

LAmmin
kiitos
osallistumisestal

e Pauliina Tuomi Kati Fager

pauliina. i fi kati.fager@tut.fi
0408262938 040 8262 896
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LIITE 9. Taulukko WorkAl-sovelluksen kayttodatasta
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LIITE 10. Gantt-taulukko KiSA-hankkeen pelillistamisen vaiheista ja aikataulusta.

Gantt-taulukko KiSA-hankkeen pelillistdmisen vaiheista ja aikataulusta Morschheuserin ja muiden (2018) metodin mukaan.
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