Tiivistelma

Towards Playful Office Culture: Final Report of the OASIS - Playful Spaces for Learning and Collaboration
at Work (2014-2015) research project (OASIS - Pelillisen yhteistyon ja yhteisollisen oppimisen tilat
tyGssd)

Ty6suojelurahaston rahoittamassa hankkeessa OASIS - Pelillisen yhteistyon ja yhteiséllisen oppimisen tilat
tyossa (2014-2015) tutkittiin leikillisyyden kokemusta tydpaikan kontekstissa ja aikuisten tyopaikkaleikin
kynnyksia ja kannustimia. Tutkimus keskittyi yhden akateemisen tydyhteisdn tutkimiseen, ja se liittyi
vahvasti seka henkilokunnan etta opiskelijoiden kayttéon tarkoitetun OASIS-tilan mahdollistamaan
tutkimukseen. Tutkimuksen keskeisimpana osana toteutettiin kolme henkilokuntaa osallistavaa leikillista
kokeilua.

Ensimmainen kokeilu keskittyi nopista koostuvan hiekkalaatikon, “There Are No Rules” -taideteoksen
ympdrille. Leikillinen teos oli esilla OASIS-tilassa, ja kdyttdjien vuorovaikutusta sen kanssa seurattiin tilan
mahdollistamien kameratallenteiden avulla. Kokeilun tuloksena syntyi tietoa leikillisten kokeilujen
analysoinnin menetelmista. Toinen kokeilu, joka yhdisti kaksi suunniteltua kokeilua yhdeksi suuremmaksi
kokonaisuudeksi, pyrki pelillistamaan yhteison tutustumista ja tutkijoiden vuorovaikutusta. Taman OASIS
Deck of Cards — House of Colleagues -kokeilun ytimessa oli leikilliseen ja informaaliin yhteisollisyyden
rakentamiseen ja vahvistamiseen tdhdannyt korttipeli, jota pelattiin viiden viikon ajan ja jonka jalkeen
yhteison nakemyksia kartoitettiin kyselytutkimuksella. Tulokset kielivat vaihtelevista kokemuksista.
Joidenkin vastaajien mukaan korttipelikokeilu lisdsi yhteisollisyyden tuntua, aktiivisuutta, sosiaalisuutta ja
hyvinvointia yhteis0ssa, rentoutti yleista ilmapiiria seka auttoi yhteisdn jasenia tutustumaan toisiinsa;
toisten mukaan taas kokeilu ei edesauttanut yhteison sisdistd verkostoitumista tai sosiaalista
kanssakaymistd eika vaikuttanut yhteisollisyyden tuntuun. Kolmannessa kokeilussa jarjestettiin yksikossa
johtotehtavissa tyoskenteleville henkilille leikillisia tydpajoja, joissa luotiin henkilkunnan nahtavaksi
viihteellisia videoita tulevaisuuden visioista ennalta maaritellyin leikillisin menetelmin ja ndkdkulmin.
Syntyneita videoita kdytettiin luotaimena, jonka avulla pystyttiin pureutumaan henkilékunnan ajatuksiin ja
asenteisiin tyopaikkaleikkia kohtaan.

Kokeilujen yhteentulemana todettiin, etta tydyhteison asenteet ja uskomukset tydpaikalla tapahtuvaa
leikkia kohtaan vaihtelevat voimakkaasti. Toisille leikki on tyopaikalla itsestadnselvaa ja toivottavaa, toiset
taas haluaisivat pitaa leikin elementit poissa toista kokonaan. Myds leikin sosiaalisuus voi olla joko
positiivinen tai negatiivinen asia. Tydpaikalla leikkijan onkin helpompi Iahestya tydpaikan kulttuuriin
sulautuvaa leikillista toimintaa, etenkin jos sen yhteydessa leikki on joustavaa ja rakennettu niin, etta sita
voi tehda omien mieltymysten ja aikataulujen puitteissa. Leikkimiseen kohdistuvien asenteiden ja
uskomusten kattaessa laajan kirjon on oleellista pystya etukdateen arvioimaan millainen leikillinen ratkaisu
pystytaan rakentamaan tietyn kohteen yhteisolle soveltuvaksi.

Naiden leikillisten kokeilujen lisdksi projektin aikana analysoitiin ja raportoitiin aikaisemmin kerattya
materiaalia projektin kontekstissa. Naista saadut |6yddkset tukevat kokeilujen 16yddksia ja paljastavat
tarkeaa tietoa aikuisten leikistd, kuten tarpeen fyysisten esineiden koskettamiseen ja uusien asioiden
oppimisen kiehtovuuden. Aikuisten leikillisiin esineisiin liittyi myos sosiaalisen padoman kerryttamista ja
kayttamista.



