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Tausta

e FriCo-pelin juuret ovat Oulun yliopistolla tehdyssa tutkimustyossa, joka alkoi vuonna 2012
Kitkaton kommunikointi (KIKO) nimisen hankkeen valmistelulla. Hankkeen yksi keskeinen tavoite
oli tutkia ja kehittaa ammatillista vuorovaikutusta suomalaisissa tuotanto- ja
suunnitteluorganisaatioissa. Alusta lahtien tyoskentely perustui monitieteiseen lahestymistapaan,
silla mukana oli tutkijoita seka kasvatustieteen (psykologia) ja teknillisen tiedekunnan
(tuotantotalous, tyotiede) puolelta.

* Ahaa Vision Oy liittyi mukaan vuonna 2016 KIKO-prosessin tuotteistamishankkeen alkaessa.
Ahaan rooliin kuului ideoiden ja nakemysten antaminen akateemisten tutkimustulosten
muokkaamiseksi kohti monistettavaa kaupallista valmennuskokonaisuutta.

e Syntyneen palvelutuotteen markkinointi [ahti hyvin kayntiin, mutta vuoden 2019 lopulla alkanut
pandemia muutti tulevaisuudennakymat epavarmoiksi. Tuotteistamishankkeen puitteissa tehdyt
suunnitelmat nojasivat vahvasti mahdollisuuteen pitaa kasvokkaistapaamisia eika etatoteutuksiin
liittyvia vaatimuksia oltu osattu viela tuossa vaiheessa ottaa huomioon.
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Tausta

* Lisaantyneen etatyoskentelyn myota, syntyi ajatus kertyneen osaamispaaoman muokkaamisesta
sellaiseen muotoon, etta vuorovaikutusaiheisia ja aitoon vuorovaikutukseen perustuvia tilaisuuksia
olisi mahdollista toteuttaa myo6s etana. Samalla ammatillisen vuorovaikutuksen aihepiiriin
tutustuminen haluttiin tehda osallistujille entistakin helpommaksi ja mielenkiintoisemmaksi.
Valmennuksesta poimittiin keskeiset osat ja ne tiivistettiin kahden tunnin kokonaisuudeksi. Lisaksi
mukaan otettiin harkiten valittuja pelillisia elementteja.

* Hankkeen tavoitteeksi muodostui nain digitaalisesti toteutettu, mutta aitoon vuorovaikutukseen
perustuvan menetelman kehittaminen lisaamaan yksiloiden ja ryhmien tietoisuutta ammatillisista
vuorovaikutustaidoista seka edistamaan naiden taitojen kehittymista.

* Muutostilanteessa paatettiin luopua myoés lyhennesanasta KIKO ja korvaavaksi kirjainyhdistelmaksi
valikoitui jo vuonna 2014 kansainvalisten julkaisujen kasikirjoituksissa kaytetty FriCo (Frictionless
Communication).
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Mita ovat ammatilliset vuorovaikutustaidot?

 Ammatilliset vuorovaikutustaidot ovat tydohon ja ammattirooliin
liittyvia erityistaitoja
* Eivat liity persoonallisuuden piirteisiin tai yksilon sosiaalisuuteen

—ei tarvitse olla tietyn tyyppinen persoona voidakseen onnistua
vuorovaikutuksessa

 Ammatillisen vuorovaikutuksen perustaidot ovat opittavissa

—>edellyttda systemaattista ja riittavan pitkakestoista harjoittelemista seka
taitoa arvioida omaa toimintaansa

* Ovat yhteydessa moniin tydelamassa esiintyviin konflikteihin tai
saavutuksiin
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Pelillisyys

e Kulttuurihistorioitsija Johan Huizinga loi kasitteen taikapiiri, jolla
pelitutkimuksessa tarkoitetaan erityista pelin alkaessa syntyvaa sosiaalista tilaa.
Taikapiiri erottaa pelaamisen muusta arjesta erilliseksi kokonaisuudeksi ja antaa
sille itsendisen aseman omine saantdineen ja lainalaisuuksineen.

* Pelien maailma on hyvin monimuotoinen. Se sisaltaa erilaisia niin sattumaan,
taitoon kuin tietamykseenkin perustuvia yksilo- ja joukkuepeleja. Hyotypeleilla
tarkoitetaan peleja, jotka ovat alun perin suunniteltu jotain muuta kuin
viihdekayttoa ajatellen.

* FriCo-pelissa kuvitteellinen kehystarina vahvistaa syntyvaa taikapiiria ja auttaa
osallistujia ottamaan sopivasti etaisyytta jokapaivaisiin tyotehtaviinsa.
Toimiminen arkitodellisuudesta hieman irrallaan olevassa tilassa edesauttaa
asioiden avointa ja idearikasta kasittelya seka helpottaa uusien nakokulmien

|oytamista.
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FriCo-pelin merkitykselliset tekijat 1/3

Peliin kuluva aika on noin kaksi tuntia

* FriCo on hyotypeli ja tarkoitettu pelattavaksi jollain tavoin tydelamaan liittyvassa
asiayhteydessa. Siksi pelin pituus on rajattu suunnilleen kahteen tuntiin, jotta yksi
pelitapahtuma voidaan toteuttaa esimerkiksi aamu-— tai iltapaivan kuluessa.

Pelia pelataan koulutetun ohjaajan opastuksella

* Pelin vuorovaikutustilanteen johtaminen on koulutetun pelinohjaajan vastuulla. Ohjaaja
on tarpeen tasavertaisen ja kaikkien kannalta turvallisen vuorovaikutusilmapiirin
luomisessa. Samalla hanella on mahdollisuus rytmittaa pelin kulkua.

Peli on tarkoitettu pelattavaksi etayhteydella

* Toteutustapa on syntynyt pandemia-ajan kasvokkaistapaamisille aiheuttamien
haasteiden takia. Jokaisen osallistujan on mahdollista liittya mukaan esimerkiksi Teams-
vhteyden kautta.
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FriCo-pelin merkitykselliset tekijat 2/3

FriCo soveltuu myos hybriditoteutukseen

* Kokemus on osoittanut, ettd myds hybriditoteutus gqsa osallistujista kasvokkain, osa etdnd) on
toimiva ratkaisu. On toivottavaa, ettd jokaisella osallistujalla on kuitenkin kdyt6ssdan joko oma
tietokone tai puhelin.

Suositeltava pelaajien lukumaara on 6-8

* Yhteen peliin osallistuvien pelaajien lukumaara on rajattu, koska kaikille mukana olijoille halutaan
tarjota mahdollisuus keskusteluun aktiivisessa roolissa. Kokemus on osoittanut, etta kestoltaan
kahden tunnin tilaisuus ja 6-8 pelaajaa on varsin hyvin toimiva yhdistelma.

Helppo raataloitavyys

* Tybeldmadn tilanteet ja keskustelunaiheet voivat olla hyvin moninaisia. Siksi mahdollisuus
helppoon raataloitavyyteen on otettu FriCossa huomioon heti suunnitteluvaiheessa. Nain
pelitapahtuma voidaan muokata kunkin kohderyhman tarpeet huomioiden.
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FriCo-pelin merkitykselliset tekijat 3/3

Pelin eteneminen riippuu osin pelaajien tekemista satunnaisista valinnoista

* Sattuman osuus tuo mukanaan ripauksen jannitysta ja tempaa osallistujat
mukaansa syvemmalle pelin taikapiiriin.

Pelissa ei kilpailla muita pelaajia tai ennalta asetettua aikarajaa vastaan

* Pelaajat toimivat Yhtené joukkueena edeten kohti yhteista paamaaraa eika
pelaajia taikka pelaajaryhmia voida asettaa paremmuusjarjestykseen.

Friclg ei vaadi poikkeuksellista elaytymista tai asettautumista johonkin pelilliseen
rooliin

* Pelitapahtumaan osallistuminen muistuttaa Iahinna vuorovaikutteista kokousta,
joka etenee pelinohjaajan 0\oastukse|_|a. FriCossa ei kayteta esimerkiksi live-
roolipelaamiseen liitettyja elementteja kuten nayttelemista tai erityisia rooliasuja.
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Tuotteet

FriCo—pelituokio (2h)
E A . . Y A4 §F BB
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FriCo—pelituokio (2h)

Sisalto:
setatoteutuksen kesto kaksi tuntia
*suositeltava ryhmakoko 4 — 8 henkeé

osallistujille arkirutiineja rikkova
pelituokio sertifioidun pelinohjaajan
johdolla

stilaisuudessa opitaan yhdessa
tunnistamaan ammatilliset
vuorovaikutustaidot seka tapoja
soveltaa niitd kaytannossa

kaikki osallistujat saavat infopaketin
ammatillisista vuorovaikutustaidoista

FRICTIONLESS COMMUNICATION
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FriCo-pelin hyodyt

* innostaa ja aktivoi osallistujia keskustelemaan vuorovaikutustaidoista
eri nakdkulmista

* lisaa ymmarrysta ammatillisten vuorovaikutustaitojen merkityksesta
oman ja yhteisen tyon sujumiselle

* rohkaisee osallistujia soveltamaan ja kokeilemaan uusia
vuorovaikutuksellisia toimintamalleja seka -taitoja arjessa

* luo edellytyksia kehittaa tydyhteisdssasi ammatillista
vuorovaikutuskulttuuria, joka palvelee koko organisaatiota
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Pelinohjaajavalmennus

FriCo-pelinohjaajavalmennuksessa perehdytaan menetelman taustaan, ammatillisiin
vuorovaikutustaitoihin seka itse pelin ohjaamiseen.

Valmennus toteutetaan kaksiosaisena Teamsin valityksella.

1. valmennus, kesto 2,5 tuntia, sisalto:

* FriCo-pelin tausta ja tavoitteet

 Ammatilliset vuorovaikutustaidot ja taitava soveltaminen
* Perehtyminen FriCo-peliin toimintaymparistona

2. valmennus, kesto 2 tuntia, sisalto:
* FriCo-pelituokion ohjaaminen
e Pelinohjaajana kehittyminen
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FriCo-pelin vaikutusmekanismit

* FriCo-pelissa ammatillisia vuorovaikutustilanteita tarkastellaan seka kuvitteellisten etta
osallistujien omien kokemusten kautta. Kokemuksia reflektoidaan yhdessa ja yhdistetaan
laajempaan teoreettiseen kontekstiin tavoitteena rohkaista osallistujia soveltamaan ja
kokeilemaan uusia vuorovaikutuksellisia toimintamalleja seka -taitoja. Nain oppiminen rakentuu
vuorovaikutteisena ja yhteisollisena prosessina, ratkaisukeskeisesti jo olemassa olevaa osaamista
hyodyntaen.

* Oppimiseen liittyy olennaisesti muistaminen, ja muistamista helpottaa asian merkityksellisyys ja
tunnereaktion aikaansaaminen. Tunnereaktioiden ja merkityksellisten muistijalkien syntymiseen
vaikutetaan pelillisilla elementeilla kuten tarinoilla ja visuaalisuudella.

 Nama elementit on huomioitu Frico-pelissa siten, etta osallistujat kulkevat kolmen pelinakyman
lapi. Ensimmaisessa nakymassa orientoidutaan ammatillisiin vuorovaikutustaitoihin eli
tunnistetaan, mita ne ovat ja saadaan niista yhteinen kasitys. Seuraavassa nakymassa olevat
tehtavat vievat osallistujat vuorovaikutustilanteisiin, joissa naita taitoja kaytetaan ja kolmannessa
nakymassa kaytya "matkaa” ja syntyneita keskusteluja reflektoidaan yhdessa.
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LopuKksi

* Markkinoilta on puuttunut yksinkertainen, osallistava tapa kasitella vuorovaikutustaitoja
ns. matalalla kynnyksella. FriCo-peli tarjoaa tahan tutkimustietoon pohjautuvan,
joustavan ja helposti kayttoonotettavan menetelman.

e Ketterasti toteutettavilla 2 tunnin pelituokioilla on laajat kayttomahdollisuudet
tyoelamassa. Sita voivat hyodyntaa konsultit ja kehittajat osana omaa

palvelutarjontaansa seka tyoyhteisot ja organisaatiot huolimatta siita, missa pain
osallistujat ovat.

e Tyopaikoilla FriCo toimii starttina ammatillisten vuorovaikutustaitojen maailmaan ja avaa
polkua mahdollisille jatkotoimille taitojen kehittamiseksi. Parhaimmillaan menetelma

my0s itsessaan oivalluttaa osallistujia vuorovaikutuksen merkityksesta omassa
toiminnassa.
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Haluamme kiittaa FriCo-pelin testausvaiheessa mukana olleita organisaatioita ja
henkiloita: Tydelakeyhtio Varman kehittamispaallikdita, Oulun yliopiston ICT-
palveluiden henkildita ja Tarja Leinosta seka KIKO-konsultteja, joiden antamalla
palautteella oli suuri merkitys niin pelimekaniikan kuin osallistujille esitettavien
tehtavien kehitystydssa.

Lisatietoja:
Anne Lahtinen

anne.lahtinen@ahaavision.com

P. 040 5404 607

Ahaa Vision Oy toimitusjohtaja,

sosionomi, KM, johdon ja esimiesten tyénohjaaja,
Kitkaton kommunikointi (KIKO) vastuuvalmentaja.
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