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THVISTELMA

Digitaalinen pelaaminen tydhyvinvoinnin edistdmisessa -hankkeessa tuotettiin koko-
naiskuva digitaalisten pelien ja pelillisten sovellusten tunnetuista kayttétavoista tyo-
hyvinvoinnin edistdmisessd sek& laadittiin arvio toiminnan tulevaisuusnédkymisté
Suomessa. Hanke rakentui i) tutkimuskirjallisuuskatsauksesta, ii) kansainvalisten on-
nistuneiden tapausten benchmark-selvityksestd, iii) Suomen tydikéisille suunnatusta
kyselytutkimuksesta seka iv) laadullisten asiantuntijahaastatteluiden sarjasta.

Pelien hyotykaytoistd on julkaistu viime vuosina runsaasti tutkimusta, mutta erityinen
tyopaikkahyvinvointiin liittyva tutkimus on vield harvinaista. Kirjallisuuskatsauksen
perusteella selvityksen nakokulmaksi muotoiltiin pelaamisen hy6tyvaikutusten kolmi-
jako. Pelaamisen primaareja hyotyja painottavissa ratkaisuissa korostetaan pelaami-
sen viihdyttdvyyden itsearvoisuutta. Sekundaaristen hyotyjen tapauksissa peleja ja
pelaamista hyddynnetdan insentiivind toivottuun kéyttdytymiseen kuten oppimiseen
tai omaehtoiseen terveyden edistdmiseen. Tertiaaristen hyotyjen nédkdkulmassa pelit
toimivat sosiaalisen vuorovaikutuksen yhteisollisyytta lisdavina toimintaymparistoina.

Kartoitettujen kansainvalisen tapausten (N=62) aineisto osoitti, ettd digitaaliset peli-
palvelut ovat erityisessé tyohyvinvointikéytossé vield epatavallisia, vaikka yleisempié
pelillistdimispalveluita tarjoavia yrityksia on huomattava maara. Kartoitettujen palve-
luiden arvolupaus ja odotettu vaikuttavuus liittyi tyypillisesti pelaamisen tertiaarisiin
hyotyihin eli tydyhteison kokonaisvaltaisen toimivuuden seka siséisen viestinnan pa-
rantamiseen. Sekundaarisia, tyontekijan tyotehokkuutta sekd peruskuntoa parantavia
hyotyja tavoittelevia tapauksia oli 1ahes yhta paljon, mutta pelaamisen viihdyttavyytta
ja palkitsevaa pelikokemusta korostettiin vain harvoin.

Suomen tyoikaisille toteutetun edustavan kyselytutkimuksen (N=1000) analyysi osoit-
ti, ettd tyopaikoilla pelaaminen on yleinen ja tavanomainen ilmid. Noin 20 % Suomen
tyovoimasta pelaa digitaalisia peleja tyOpaikalla véhintdén toisinaan. Tyontekijat ta-
voittelevat pelaamisella primaareja, rentoutumiseen ja tyostd irtautumisen sisdisen
motivaation vaikutuksia, minka voidaan tulkita olevan ristiriidassa hyotypelien sekun-
daarisiin ja tertiaarisiin vaikutuksiin painottuvien vélineellisten arvolupausten kanssa.
Pelaamisen koetut mydnteiset vaikutukset riippuivat vahvasti pelaamisen roolista vas-
taajan eldmassa yleisesti. Siten pelit eivat ole yleispatevd, kaikille sopiva tyokalu tyo-
tehoa potentiaalisesti lisddvana palautumiskeinona. Asiantuntijahaastatteluiden ana-
lyysi osoitti, ettd pelien tarjontaa, hyétyja tai mahdollisuuksia ei tunneta, mutta kiin-
nostusta palveluiden hankkimiselle on olemassa. Avaintekijoita pelien hyédyntamisel-
le ovat ansaintamallien ja arvoketjujen kehittdminen, markkinoiden luominen seké&
tuotekehitys ja laadunvarmistus.



Tyohyvinvointiin kehitettyjen digitaalisten pelien ja pelillisten sovellusten kentta ei
ole viela muodostunut, mutta toiminnalla on merkittavia kasvun edellytyksia lahitule-
vaisuudessa. Hyvinvointia edistdvissa peliratkaisuissa tulisi hyodyntaa kaupallisissa
viihdepeleissd kehitettyja pelimekaniikkoja viihdyttdvan ja motivoivan kokemuksen
aikaansaamiseksi. Tyon organisointiin voidaan soveltaa viihdepelisuunnittelun nako-
kulmia, mutta kasvava pelilahtdinen hyvinvointiliiketoiminnan kehittyminen edellyt-
taa tieteidenvalistd yhteistoimintaa seké panostusta useiden alojen toimijoilta.



1 JOHDANTO

1.1 Pelaaminen ja ty6hyvinvointi

Suomen kilpailukyvyn edistdmisen ja kestdvyysvajeen korjaamisen kannalta on tarke-
aa kiinnittd4 yh& enemman huomioita ratkaisuihin, joiden avulla ty6uria voidaan pi-
dentda tyohyvinvoinnin kannalta kestavilla tavoilla. Erityistd huomiota tulisi kuitenkin
kiinnittdd tyoelamassé olevien puutteelliseen tyohyvinvointiin. Puutteellisella tyéhy-
vinvoinnilla on merkittdva yhteys organisaation tuottavuuteen esimerkiksi sairaus-
poissaolojen aiheuttamina kustannuksina. Puutteellisen ty6hyvinvoinnin vuositason
kokonaiskustannukseksi Suomessa on arvioitu 41 miljardia euroa (Kauppinen et al.
2013). Tyossa viihtyminen lisda tyon tuottavuutta ja edelleen tuloksiin padaseminen
lisda viihtyvyyttd, mitd kautta voidaan pééasta positiivisiin, itsedan vahvistaviin kehi-
tyskulkuihin.

Ty6eldman muutostrendit aiheuttavat haasteita tyohyvinvointitoiminnalle. Liikkuva
tietoty® yleistyy, mika kuormittaa muistia ja oppimiskykyd. Tyo ja vapaa-aika sekoit-
tuvat ja tyo seka siihen liittyvat vuorovaikutustilanteet pirstaloituvat. (Kauppinen et al.
2013; Kalakoski 2010) Tyontekijoiden itsendiselle paatoksenteolle ja osaamisen kehit-
tdmiselle sekd epdvarmuuden sietamiselle kohdistuu yh& enemmaén vaatimuksia, mika
lisaa stressia ja henkista kuormittavuutta (Schugk 2012).

Tilastot tyokyvyttomyyselékkeelle siirtyneistd antavat viitteita siit4, ettd muuttunut tyo
heijastuu aivojen kuormitukseen ja mielenterveyteen varsinkin nuorempien ik&ryhmi-
en kohdalla. Vaikka tyokyvyttomyyseldkkeen saajien kokonaismaara on laskenut,
mielenterveydellisista syistd tyokyvyttémaksi diagnosoitujen suhteellinen maaré on
noussut ja vuonna 2012 16-44-vuotiaissa mielenterveydellisid diagnooseja on 72 pro-
sentilla tyokyvyttomyyseldkkeelle siirtyneistd. Toiseksi yleisimmin tyokyvyttomyys-
eldkkeelle siirrytaan tuki- ja liikuntaelinsairauksien takia. (Eléketurvakeskus 2012)

Uudistuvan tyon edellyttdamid uudenlaisia ratkaisuja kaivataan etenkin mielenterveys-
héirididen seka tuki- ja liikuntaelinsairauksien ennaltaehkéisyssa ja kuntoutuksessa.
Ty6uupumuksen tai tuki- ja liikuntaelinten heikon tilasta johtuvien sairauksien hoita-
misen suorat ja valilliset kustannukset ovat huomattavat. Vuonna 2005 tehdyn selvi-
tyksen mukaan 28 % Euroopan unionin alueen tyontekijoistd kérsii tyOperaisesta
stressista (Health and Consumer Protection Directorate-General 2005), ja stressipe-
réisten syiden takia toista poissaolon kustannus ylittdd pelkastaan Isossa-Britanniassa
vuosittain puolen miljardin euron tason (Mackay et al. 2004, tieto perustuu 1990-
luvun puolivélin lukuihin).



Pirstoutuneessa tyoympaéristossa pelit voivat olla toimiva keino aktivointiin ja vuoro-
vaikutteisen kanssakdymisen lisdédmiseen. Digitaalisten viihdepelien pelaajien keski-
ikd on Suomessa jo talla hetkelld yli 37 vuotta. Kahteenkymmeneenyhteen ik&vuoteen
mennessé keskiverto nuori on kayttanyt 10 000 tuntia viihdepelien pelaamiseen (May-
rdé & Ermi 2014, 3; McGonigal 2011; ks. Maguire & Kreit 2012). Digitaalinen peli-
kulttuuri on muutamassa kymmenessa vuodessa juurtunut tarkeédksi osaksi kaikkea
vapaa-aikaa. Samalla on syyté pitdd mielessd, ettd mukaansa tempaavat peliympéristot
vetoavat eri tavoin eri-ikaisiin ihmisiin. 1Imi6 on laaja ja monisyinen, eiké pelaamisen
myonteisia vaikutuksia tunneta vield kattavasti.

Viime vuosina digitaalisten pelien vaikuttavuudesta terveyden ja oppimisen edistami-
sessé on julkaistu korkeatasoisia tieteellisid tutkimuksia. Kliinisissa tutkimuksissa on
my06s osoitettu, ettd pelaamisella on myodnteistd vaikuttavuutta aivojen plastisuuteen,
muistimekanismeihin, oppimiseen, strategiseen ajattelukykyyn sekd hienomotorisiin
taitoihin (Kihn et al 2014; Green & Bavelier 2012).

Maguire ja Kreit (2012) ovat kerédnneet yhteen pelien ja pelaamisen mahdollisia hyo-
tykaytoista tydhyvienvoinnissa yksilo- ja yhteisotasolla:
e YhteisOlliset pelit lisddvat verkottunutta sosiaalista kanssakdymista, vuorovai-
kutusta ja palautteenantoa
e Pelien avulla voidaan kehittaa tyosta palkitsemiseen ja motivointiin uusia muo-
toja
e Peliympdristtd voidaan hyddyntaa strategia- ja kehitystoiminnassa sekéa tyéon-
gelmien ratkaisemisessa
o Peleilla voidaan toteuttaa opetusta ja tiedonjakamista hyodyttavia simulaatioita
e Peleilld voidaan kasitell4 ja kehittdd tydympariston ilmapiirié
e Pelaamisella on tutkitusti keskittymiskykya, tarkkaavaisuutta, tyémuistia ja tie-
don prosessointia edistavia vaikutuksia

Pelien hyotykayton sovellusalueista Eskelinen (2005) mainitsee mm. opetuksen ja
koulutuksen, mainonnan ja markkinoinnin, poliittisen kampanjoinnin seka erityyppiset
kuntoutukset. Pelien terveyden ja hyvinvoinnin edistdmiseen liittyva kayttd on yleis-
tymaéssd, ja laajenee myos tyohyvinvointiin (Kaleva et al. 2013).

Viihdepelimekanismien aivotoimintaan kohdentuvia vaikutuksia ja kohonnutta moti-
vaatiotasoa voidaan teoriassa valjastaa monenlaiseen hyotykdytt6on. Kayttomuotoja
ovat mielenterveyden ja aivotoimintojen ylldpito ja kuntoutus sekd toivottavan toi-
minnan tukeminen kuten kuntoilun, litkunnallisuuden ja ruokailutottumusten edisté-
minen. Jalkimmaisissa kaytoissa viihdepelimekanismeja hyddynnetédén valineellisesti
motivointitoimintoina ja palkitsemisjarjestelmind, jotka kannustavat jatkamaan toivot-
tua litkunnallisuutta.



Pelien hyddyntdminen voidaankin siis nahda tervetulleena menetelménd esimerkiksi
tyostressin lieventdmisessa ja tyohon motivoinnissa. Digitaalisten pelien hyvinvointi-
vaikutusten viimeaikainen tutkimus antaa signaaleja siit4, ettd peleissa ja pelaamisessa
on huomattavaa hyddyntdmatonta potentiaalia. Oikein sovellettuina ne voivat tuoda
uusia ratkaisuja tyohyvinvoinnin haasteisiin - ja samalla vahvistaa Suomen pelialan
integroitumista osaksi hyvinvointiyhteiskunnan toimintaa seka avata mahdollisuuksia
kansainvalisilla markkinoilla.

1.2 Hankkeen toteutus

Tutkimustulokset antavat viitteita siitd, ettd digitaaliset pelit ovat vield pitkalti hyo-
dyntaméaton resurssi tyohyvinvoinnin edistamisessa, mutta pelien esitetysta vaikutta-
vuudesta, ja etenkin tallaisen vaikuttavuuden yleistettdvyydesté tarvitaan lisaa aka-
teemista perustutkimusta. Terveyspelien markkinat ovat globaalisti vasta syntymassa,
joten teema on varsin ajankohtainen my6s suomalaisen tieteidenvalisen tutkimuksen,
peliteollisuuden kehittymisen ja kansainvalisten markkinoiden muodostumisen nako-
kulmasta (Kaleva et al./Sitra 2013).

Aihealuetta koskevat tutkimustarpeet voidaan jasentaa seuraavasti:

e Kokonaiskuvan puute pelien hyédyntdmisesta organisaatioiden tyohyvienvoin-
nissa

e Vertailukohtien puute kansainvalisistd parhaista toimintamalleista ja niiden so-
vellettavuudesta Suomen tyéhyvinvointikaytantdihin

e Edellisten puuttumisesta johtuva epdmaardinen kuva pelien tyéhyvinvointikay-
ton kehityssuunnista

e Pelaamisen hyotyjen, haittojen ja kustannusten suhteet ovat pitkalti tuntemat-
tomia. Mika on pelialan antama arvolupaus pelien vaikuttavuudelle?

e Tyohyvinvoinnin hyotypeliliiketoiminnan kasvun pullonkauloja ei ole identifi-
oitu

e Pelien ja pelillisyyden hyotykayttoihin vaikuttavaa asenne- ja odotusilmapiirié
ei tunneta

Digitaalinen pelaaminen tyohyvinvoinnin edistdmisessd -hankkeen tavoitteena oli
tuottaa toimintansa tuloksena uutta tutkimustietoa ja sen avulla esittdd seuraavat rat-
kaisut esitetyille tarpeille:
e Hanke luo kokonaiskuvan digitaalisten pelien tunnetuista kdyttotavoista tyohy-
vinvointitoiminnassa seké asiakokonaisuuteen suoraan liittyvasta tutkimuksesta
e Hanke kokoaa katsauksen kansainvalisistd hyviksi todetuista toimintamalleista
seka téllaisen toiminnan soveltuvuudesta suomalaisissa organisaatioissa
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e Hankkeessa selvitetddn palveluita tilaavien organisaatioiden ja palveluiden
tuottajien eli pelialan arvoketjua ja siihen siséltyvia pullonkauloja

e Hankkeessa tutkitaan ty0nantajien asenteita ja odotuksia pelien hy6tykayttdihin
tydyhteisdissa

o Edellisiin perustuen hankkeessa arvioidaan digitaalisten pelien ja digitaalisten
pelillisten sovellusten tyéhyvinvointikdyton kehityssuuntia

Hankkeen toteutus kasitti nelja vaihetta ja osa-aluetta, ja raportti on jaoteltu néiden
osa-alueiden mukaisesti. Ensimmaisessa vaiheessa toteutettiin kirjallisuuskatsaus digi-
taalisten pelien hyddyntdmisesta tyéhyvinvoinnin edistdmisessa. Toinen vaihe kasitti
tietojen keruun kansainvélisistd onnistuneimmista ratkaisuista, painotuksena Kanada
ja Yhdysvallat. Osioon liittyi myds kokemustenvaihtoa Amsterdamin Games for
Health Europe -verkoston toimijoiden kanssa Euroopan laajuisen kokonaiskuvan
muodostamiseksi seka osallistuminen Games for Health Europe -konferenssiin 2014.
Kolmas vaihe perustui kvantitatiiviseen populaatiota edustavaan kyselyyn tuhannelle
tyoikaisille suomalaisille heidan tyéhyvinvoinnistaan, pelaamisestaan ja pelaamisesta
tyopaikoilla sek& asenneilmapiirin kartoituksen tyontekijoiden nékdkulmasta. Selvi-
tyksen neljdnnen osa-alueen muodosti kvalitatiivinen tutkimusosio, jossa haastateltiin
asiantuntijoita pelien hyodyntamisestd tyohyvinvoinnin edistdmisessé sek& peleihin
liittyvistd asenteista. Haastatteluilla selvitettiin tydhyvinvoinnin edistdmisen tarpeita ja
pelien mahdollisuuksia tarjota osittaisia ratkaisuja tyohyvinvoinnin edistamiselle.

Hankkeen neljan vaiheen ja osa-alueen aineistojen perusteella laadittiin kolme teesia
digitaalisten pelien tyohyvinvointik&ytoille. Teeseissé luodaan yhteenveto digitaalis-
ten pelien ja pelillisten sovellusten hyvinvointikaytoista tyopaikoilla seké arvio toi-
minnan mahdollisuuksista suomalaisessa tyohyvinvointitoiminnassa télla hetkelld ja
l&hitulevaisuudessa.

1.3 Hankkeen paatulokset

Digitaalinen pelaaminen tyohyvinvoinnin edistdmisessa hankkeen tutkimuskirjalli-
suuskatsauksen tuloksena havaittiin, ettd erityinen digitaalisten pelien ja pelillisten
sovellusten ty6hyvinvointikayttdjen tutkimus on viel& harvinaista. Vaikka pelien hy-
vinvointihaitoista ja -hyodyistd on julkaistu runsaasti tutkimusta, tyohyvinvoinnin
teeman kasittely on edelleen marginaalista. Toisaalta pelillistdmista tai tyOprosesseja
simuloivia ratkaisuja késittelevéassa kirjallisuudessa ei useinkaan keskityté tyohyvin-
vointiin.

Kirjallisuuskatsauksen tuloksena laadittiin pelien potentiaalisia hyétyja tavoittelevalle
toiminnalle kolmitasoinen tarkastelu. Pelien primaareja hyotyja tavoittelevassa toi-
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minnassa sekd naita tutkivassa kirjallisuudessa huomio keskittyy pelaamisen suorien,
sisasyntyisten vaikutuksiin. Tallaisia vaikutuksia ovat Kkliinisesti osoitettavissa olevat
vaikutukset pelaajan vireystilassa, kognitiivisessa kontrollissa sek& eri aivoalueiden
toiminnassa seka toisaalta pelaajakokemuksen vaikutukset kuten onnistumisen koke-
mukset, viihteellisyys, rentoutuminen, irtautuminen ja motivaatiotason kohoaminen.
Primaarien hyotyjen tarkastelussa pelaamista tutkitaan autotelisena toimintana, joka
on arvokasta, merkityksellista ja vaikuttavaa itsessaan. Primaarien hyotyjen tarkastelu
painottaa viihdepelien myo6tasyntyisia positiivisia vaikutuksia.

Sekundaaria hyotyja vastaavalla tavalla ldhestyvéssa kirjallisuudessa ja toiminnassa
pelaamista ja pelejad hyddynnetéén insentiiviné halutulle toiminnalle ja kdyttaytymisel-
le. Tass& usein pelillisyyteen ensisijaisesti yhdistetyssé toiminnassa tavoitellaan pe-
linulkoisia, instrumentaalisia vaikutuksia kuten painonlaskua, tydssaoppimista tai te-
hokkaampaa kuntoutumista vammasta.

Pelaamisen tertiaaristen hyotyjen toiminnassa pelaamisella tavoitellaan ensisijaisesti
sosiaalisen vuorovaikutuksen seka siihen vélittémasti liittyvan toiminnan kuten sisi-
sen viestinndn tehostamista. Primaarivaikutusten tasolla toiminnan subjekti on pelaaja.
Sekundaarivaikutusten tasolla subjekti on pelaaja jossakin pelinulkoisessa viitekehyk-
sessé: subjekti on tyontekija-pelaaja, kuntoutuja-pelaaja tai oppija-pelaaja. Tertiaari-
vaikutusten tarkastelussa subjektia ldhestytdan yhteison jasenena: subjekti on tyoyh-
teison jasen-tyontekija-pelaaja, sairaalapotilas-kuntoutuja-pelaaja, koululainen-oppija-
pelaaja.

Kansainvalisten kokemusten selvityksessa kartoitettiin 62 tapausta, joissa digitaalisia
peleja ja pelillisia sovelluksia on Kanadassa ja Yhdysvalloissa hyddynnetty tyéhyvin-
vointiin yhdistettavissé kaytoissa. Kartoituksessa havaittiin, ettd naistd kaytannon ta-
pausesimerkkien avulla saavutetuista vaikutuksista ei ole saatavilla tietoa. Kartoitettu-
ja tapauksia tarkasteltiin pelaamisen pelaamisen primaareja, sekundaarisia tai tertiaari-
sia hyvinvointihyotyja tavoittelevien toimenpiteiden ndkdkulmasta. Selvityksen tulok-
sena havaittiin, ettd tyohyvinvointikaytoissd hyddynnettyja digitaalisia peliratkaisuja
sovelletaan vain harvoin primaarien hyotyjen nakokulmasta. Tyypillisessé tapauksessa
pelaamisella tavoiteltiin tertiaarisia, koko tydyhteisgja ja tydpaikan toimintaa edistavia
hyotyja. Tyontekijoiden terveyttd tavoittelevia sekundaaristen vaikutusten arvolupa-
uksia oli kuitenkin lahes yhta paljon kuin tertiaaristen hyotyjen tapauksia.

Kartoitettujen pelien pelimekaniikan havaittiin painottavan kaikissa kolmessa ryhmas-
sd kilpailuhenkisyyttd, haastetentdvamuotoisuutta sek& pisteiden ja kunniamerkkien
kayttoon perustuvaa motivointia. Sen sijaan hyvéaéan pelisuunnitteluun tai vaikuttavaan
pelikokemukseen viitattiin vain harvoin. N&in ollen digitaalisten pelien ja pelillisten
sovellusten kayttd tydhyvinvoinnin edistdmisessé vaikuttaa eroavan merkittavasti ei-
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digitaalisen pelaamisen perinteisistd kaytoista tydpaikan tauko- tai virkistystoiminta-
na.

Digitaalisen pelaamisen vaikuttavuuden arvolupaus ei ndyta rakentuvan viihdyttavaan
yhdessa tekemiseen vaan nimenomaan hyotypeliliiketoimintaan. Tdman arvolupauk-
sen mukaisesti myo6s tyohyvinvointikayttéihin tarkoitettujen pelien arvoverkko raken-
tuu business-to-business-malleille eikd business-to-customer-malleille tavanomaisen
viihdepeliliiketoiminnan tapaan. Business-to-business-hyotypeliarvoverkko on kui-
tenkin vield jasentymé&ton erityisen hyvinvointipelaamisen muodostumattomassa
ekosysteemissd, mika asettaa merkittavid haasteita hyvinvointipelien liiketoimintamal-
leille. Kartoituksen tuloksena havaitsimme, etté erilaisten toimintojen ja tehtévien pe-
lillistiminen on kanadalaisissa ja yhdysvaltalaisissa yrityksissa suosittua, mutta osit-
tain viel4 hahmotonta. Sovelluksia ei tyypillisesti markkinoida saati tutkita tyohyvin-
voinnin ndkokulmasta. Tavallisimmin pelillisyyden edistamiselld pyritdédn edistdmaan
koko tydyhteisén toimivuutta sekd parantamaan yksittaisen tyotekijan tydtehokkuutta
ja terveytta.

Suomen tyoikaisille osoitetun kvantitatiivisen, populaatiota edustavan kyselyn tulok-
sena havaittiin, ettd 20 % tyontekijoista pelaa toissdén vahintéén toisinaan digitaalisia
peleja. Tydpaikoilla pelaamista voidaan pitdd Suomessa tavanomaisena ilmiona. Tyo-
paikoilla pelaaminen ei ole pelkéstaan nuorimpien tyontekijéiden ajanviete, keskimaéa-
réinen toissa pelaaja on 34,5-vuotias. Naisten osuus tydssa pelaavista oli 30,7 %. Téalla
hetkelld Suomen tyopaikoilla pelataan digitaalisia pelej& omaehtoisesti, ei tydnantajan
organisoimalla tavalla. Pelaamisen syiksi kerrottiin kyselyn laadullisissa osuuksissa
vaihtoehtoinen toiminta tyopaikan tauoille. Pelaamisen katsottiin tuottavan muusta
taukotoiminnasta erillisen tavan irtautua tyosta hetkeksi ja pitéa ylla vireystilaa. Toi-
saalta osa tyontekijoista kertoi tauottavansa omaehtoisesti tyotdan digitaalisella pe-
laamisella rentoutuakseen tai selkiyttadkseen ajatuksiaan. Tyontekijoiden pelaamisen
kuvauksissa painotettiin ensisijaisesti pelaamisen viihdyttavyytta, eli primaareja vai-
kutuksia. Tamén viihdyttdvyyden koettiin toisaalta edistdvan oman tydn tekemista eli
viihdepelaamisen arvioitiin tuottavan néin myods sekundaareja hyotyja.

Kyselyaineiston analyysissa havaittiin, ettd pelaamisen potentiaaliset hyotyvaikutukset
riippuvat vahvasti pelaamisen harrastuneisuudesta tai yleisesta mieltymyksesta pelaa-
miseen. Sen sijaan tyOtehtéva, ika tai tyontekijan suhtautuminen ty6hon ei nayttaisi
pelien vaikuttavuuteen. Myonteisten tyo- ja pelikokemusten laadullisen kyselyaineis-
ton analyysissa havaittiin, ettd suomalaiset kokevat positiivisen ja mieleen jaaneen
tyokokemuksen perustuvan oman kokemuksensa tuomaan varmuuteen onnistua ja
onnistumisesta seuraavaan tyytyvéisyyteen ja helpotukseen. Vaikuttava ja myodnteinen
pelikokemus rakentuu aineiston perusteella puolestaan omien taitojen &é&rirajoilla toi-
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mimisesta, positiivisesta jannityksestd, lopputuloksen epdvarmuudesta sekd onnistu-
misesta seuraavasta rentoutumisesta ja ylpeydentunteesta.

Haastatteluosuudessa nousi esille tarpeita, toiveita ja ideoita tyéhyvinvoinnin edisté-
miselle ja pelien hyddyntamiselle. Teemahaastatteluissa liikuttiin padasiassa pelaami-
sen tertiaarisiin hyotyihin liittyvissa asiakokonaisuuksissa. Asiantuntijat eivat haastat-
teluissa nostaneet esille pelaamisen viihdyttavyyteen liittyvid seikkoja tai tyon tauot-
tamisen kysymyksié. Haastatteluissa nousi esiin kolme keskeisté haastetta pelien hyo-
dyntamiselle tydhyvinvoinnin edistdmisessé. Tiedollisena haasteena on, ettd tyGnanta-
jat ja hyodyntdjat eivat tunne pelitarjontaa tai tieda tarpeeksi niiden hyédyntdmismah-
dollisuuksista ja vaikutuksista. Toisena haasteena on, ettd erityisesti tyohyvinvointi-
kayttoihin kehitettyja peleja tai tyohyvinvointikayttoihin raataloityja palveluita ei ole
tarpeeksi saatavilla. Kolmas haaste on asenteellinen, silld digitaalisia peleja ei osata
n&hd& osana tyopaikoilla tapahtuvaa toimintaa.

Asiantuntijahaastatteluissa arvioitiin, ettd pelien hyddyntdmisen edistamista tulisi teh-
da useiden toimijoiden yhteistyona, erityisesti elinkeinoeldamén kanssa verkottuneina
tutkimus- ja kehityshankkeina. Naissa monitoimijahankkeissa olisi tarkeéa olla muka-
na osaamista eri tieteenaloilta sek& elinkeinoeldmén eri toimialoilta. Haastatteluiden
perusteella hyotypelitoiminnassa riittdd haasteita palvelukehityksessd, kaupallistami-
sessa ja markkinoinnissa, mutta mahdollisuuksia toiminnan kehittymiselle on haasteita
runsaammin. Avaintekijoitd onnistumisessa ovat ansaintamallien ja arvoverkon kehi-
tys, markkinoiden luominen seké tuote- ja palvelukehitys sekd laadunvarmistus.

Digitaaliset pelit tydhyvinvoinnin edistamisessa -hankkeen tuloksena voidaan todeta,
ettd digitaalisen pelaamisen hyddyntaminen tyéhyvinvoinnin edistdmisessa on moni-
syinen ilmid, joka on viel4 hahmoton sek& kansainvalisessé ettd kotimaisessa tarkaste-
lussa. Pelaamisen myonteisten vaikutusten tutkimus on aktiivinen tutkimusalue, joka
sekin jakaantuu erilaisiin ndkokulmiin riippuen pelaamisen primaarien, sekundaarien
tai tertiaaristen vaikutusten tiedonintressista.

Hahmottomuuden tarkedna indikaattorina voidaan pitdd pelaamisen investoidun ajan
perusteltavuutta. Aineistomme perusteella seké pelaajien pelaamiseen liittyva odotus
painottaa primaaria, viihdyttdvyyteen kohdentuvaa kokemusta riippumatta pelaamisen
tilanneyhteydestd. Hyo6typeliliiketoimintaa edustavat tahot painottavat kansainvalisten
tapausten kartoituksen perusteella pelaamisen yhteisé- ja yksilotasolle kohdentuvaa
instrumentaalista pelaamista. Asiantuntijahaastatteluissa korostui erityisesti tertiaari-
nen, pelaamisen yhteisollisen ndkdkulman tarkastelu. Eri toimijat painottavat pelaa-
mista hyvin eri ndkokulmista ja nédkevat pelien potentiaalin kesken&én eri tavoin.
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Esitamme kolme teesid, joiden avulla digitaalisten pelien hyvinvointikayttéjen toimin-
taa voidaan vieda eteenpdin. Teesit perustuvat primaarien, sekundaarien ja tertiaaris-
ten vaikutusten tarkastelulle ja ndkemyksellemme, jonka mukaan ndma vaikutukset
eivat ole poissulkevia vaan tukevat toisiaan. Arvioimme, ettd pelien sekundaaristen ja
tertiaaristen vaikutustenkin aikaansaamiseksi pelien primaarien vaikutusten korosta-
minen on ensisijaista. Pelikokemuksen tulee olla merkityksellista itsessaan ja siséisen
motivaation kokemusta ruokkivaa, jotta pelaamisella voidaan saavuttaa instrumentaa-
lista vaikuttavuutta. Ensimmainen teesimme on, ettd digitaalisilla viihdepeleilla on
hyodyntamatonta potentiaalia tychyvinvoinnin edistamisessa. Toinen teesimme on,
etta digitaalisen pelikokemuksen suunnittelua voidaan hyddyntaa palkitsevan tyoko-
kemuksen seka tydorganisaation toiminnan suunnittelussa. Kolmantena teesina esi-
tdmme, ettd kasvava pelilahtGinen liiketoiminta vaatii realisoituakseen keskeisten si-
dosryhmien vakuuttamista ja liiketoimintamallien selkiyttamista.

Kaikkien kolme teesia edellyttdd yhteiskunnan kanssa verkottunutta tieteidenvélista
tutkimustoimintaa, joka yhdistédéd seké perustutkimuksellisia asetelmia ettd soveltavia
asetelmia. Tutkimustoiminnan tulisi sisaltdd osaamista ainakin kauppatieteellisilta
aloilta, hoitotieteistd, psykologian eri aloilta, kulttuurintutkimuksen eri aloilta seka
pelitutkimuksesta ja -suunnittelusta.
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2  KIRJALLISUUSKATSAUS PELIEN HYOTY-
KAYTOISTA TYOHYVINVOINNIN EDISTA-
MISESSA

Digitaalisten pelien hy6tykéytté on nousussa oleva ilmi6 ja aiheesta on alettu julkaista
yh& enemman korkeatasoisia tutkimuksia muutaman viime vuoden aikana. Tutkimus-
Kirjallisuudessa on useita painoalueita, joista yksi uusimmista on fokusoitunut pelaa-
misen aivotoimintaan kohdentuviin vaikutuksiin. Ndma tutkimukset ovat tyypillisesti
la&ketieteellisid kokeita, joissa tutkitaan pelien vaikutuksia kognitiiviseen tiedonkasit-
telyyn. L&hivuosina on odotettavissa liséa tutkimuksia ja laajentuen myoés tyohyvin-
vointiin integroituviin toimintatapoihin. Rajasimme téassa Kirjallisuuskatsauksessa
tarkastelumme digitaalisten pelien ja pelillisten sovellusten tyohyvinvointik&yttoihin.
Nain ollen digitaalisten pelien hyotykayttd esim. oppimisessa ja prosessien tehostami-
sessa seké yleisempi pelillistiminen (gamification, enterprise gamification) jaivat tar-
kastelumme ulkopuolelle.

Hankkeen kirjallisuuskatsauksessa kaytiin kriittisesti 1&pi sarja tieteellisia julkaisuita
digitaalisten pelien hyotykaytoista ja -vaikutuksista tyohyvinvoinnin edistdmisessé
sekd toisaalta tyohyvinvointikdyttdomahdollisuuksien arvioinnissa. Kirjallisuuskatsa-
uksen ensimmaisend havaintona kiinnitimme huomiota tutkimuskirjallisuuden vaihte-
levaan kasitteistoon. Pelien hyvinvointikdyttdjen tutkimus on uusi tutkimusalue, eika
varsinaista vakiintunutta kasitteistod ole viel4 olemassa. Liséksi erityinen tyohyvin-
vointiin ja peleihin liittyva kirjallisuus omana alueenaan on huomattavan véhaista.
Yleisend huomiona voidaankin esittaa, ettd pelien tyohyvinvointikdyttojen tutkimus
on uusi tutkimusalue, jota tukee pelillistdmistd esimerkiksi opetuksessa, terveyden-
huollossa ja kuntoilussa késittelevé kirjallisuus.

Aivojen toiminnallisessa magneettikuvantamisessa (fMRI) on todettu viihdepelaami-
sen muuttavan aivojen harmaan kudoksen volyymia hippokampuksessa, aivojen etuot-
salohkon kuorialueella ja pikkuaivoissa. Nama aivoalueet osallistuvat mm. tilallisuu-
den hahmottamiseen, muistitoimintoihin, strategiseen suunnitteluun ja paatoksenteko-
kykyyn. (Kihn et al 2013) Strategiaviihdepelien on osoitettu vaikuttavan myonteisesti
aivojen plastisuuteen, mitd pidetdén avaintekijana alyllisessa toiminnassa (Glass et al.
2013). Toimintapelien on havaittu vaikuttavan myonteisesti myos tarkkaavaisuuden
sdilymiseen seka tyomuistiin.

Syyskuussa 2013 Naturessa julkaistussa artikkelissa kerrotaan tutkimuksesta, jossa
havaittiin, ettd kahden viikon ajan tutkijoiden kehittdmaa rallipeli& pelanneiden ikaan-
tyneiden ihmisten kyky kasitelld useita samanaikaisia havaintoja (multitasking) parani
huomattavasti, jopa 20-vuotiaiden nuorten tasolle. Tima aivoja “nuorentava” vaikutus
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séilyi puoli vuotta pelaamisen lopettamisen jalkeenkin. (Anguera et al. 2013). Tyo-
ikdisten kannalta r&ataloity ajoittainen pelaaminen voisi siis vaikuttaa aivoihin niin,
ettd multitaskingin kuormittavuus viahenee. Téllaisen “aivotreenin” myo6ta tyontekija
voisi potentiaalisesti kokea tydtehtavansa vdhemmaén stressaavana, tekisi mahdollisesti
vahemman virheitd ja viihtyisi tydssadn paremmin.

Digitaalisten pelien aivotoimintaa edistdvistd vaikutuksista on esitetty dskettdin mer-
kittdvaa kritiikkia. Standford University Center on Longevity ja Max Planc Institute
for Human Development ovat yhdessa julkaisseet lausunnon, jossa todetaan ettei peli-
en téllaisesta vaikuttavuudesta ole vield selvaa tutkimusnéyttod. Yli 70 neurotieteilijan
allekirjoittamassa julkilausumassa todetaan, ettei tutkimuskirjallisuus tue késitysta
digitaalisten “aivopelien” vaikuttavan myonteisesti arjessa tarvittaviin jokapiivéisiin
kognitiivisiin kykyihin tai hidastavan aivojen vanhenemista. (A Consensus on the
Brain Training Industry from the Scientific Community).

Tasta kritiikistd kannattaa huomioida erityisesti kolme seikkaa. Ensinnédkin KkritiikKki
kohdentuu ensisijaisesti kaupallisia aivojumppapeleja tuottaviin yrityksiin, jotka
markkinoivat peliensd vaikuttavan myonteisesti yleiseen, arjessa tarvittavaan aivotoi-
mintaan. Toiseksi kritiikki esittad, ettd pelien tallaisesta vaikuttavuudesta ei ole riitta-
vasti nayttéd — lausunnossa ei vditetd, ettei tallaista vaikuttavuutta voisi olla. Ja kol-
manneksi Kkritiikki kohdentuu nimenomaan hyotypeleihin, jotka poikkeavat pelisuun-
nittelunsa, -kehityksensa, -kayttétapojensa, -kohderyhmiensé ja usein budjettinsa osal-
ta merkittavasti kaupallisista viihdepeleista.

Vastik&én julkaistussa artikkelissa Unsworth et al. (2015) spekuloivat oman koease-
telmansa myota kertyneen aineiston perusteella vastaavalla tavalla, voivatko viihdepe-
lit todella parantaa pelaajien kognitiivisia kykyja. Paljon first-person shooter -
toimintapelejd pelaavien ja védhadn minkaanlaisia pelejé pelaavien vertailussa ilmeni,
etta paljon pelaavilla on paremmat kognitiiviset taidot kuin vahén pelaavilla. Kuiten-
Kin toisessa asetelmassa tutkijoiden tarkastellessa yleisemmin koehenkilGiden kogni-
tilvisten taitojen suhdetta heidan pelitottumuksiinsa, vastaavaa yhteyttd pelaamisen ja
parempien kognitiivisten taitojen vélilla ei havaittu. Kirjoittajat toteavat artikkelissaan,
ettd heidan tuloksensa poikkeavat huomattavasti useista muista tutkimuksista, joissa
pelaamisen ja kognitiivisten taitojen kuntoutumisen ja kehittymisen vélille on osoitet-
tu selvé yhteys. Kyseinen tutkimusalue on nuori, ja Unsworth et al. (2015) toteavatkin,
etta lisatutkimusta aiheesta tarvitaan.

Viihdepelikayttoon tarkoitettujen digitaalisten pelien pé&&tarkoituksena on tuottaa pe-
lagjille vaikuttavia, mieleenpainuvia ja viihdyttavia pelikokemuksia (Schell 2008).
Parhaimmillaan pelisisaltd on kayttajalleen emotionaalisesti ja kulttuurisesti hyvin
palkitsevaa, mika lisd& merkittavasti olemassa olevien pelien hyddyntamispotentiaalia
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my6s muussa kuin yksiselitteisessa viihdekéytdssa. On kuitenkin hyva tiedostaa, etté
pelien miellyttdvyys ja motivoivuus on usein seurausta korkeatasoisesta, pitkakestoi-
sesta, ammattimaisesta ja usein kustannuksiltaan kalliista pelinkehitystyosta. Florida
State Universityssé toteutettu tutkimus (Shute et al. 2015) tukee tatd ndkemysta. Ta-
méan kokeellisen tutkimuksen mukaan kaupallinen actionpuzzle-peli Portal 2 paransi
koehenkildiden (N=77) ongelmanratkaisukykya, tilallista hahmotusta seka sinnikkyyt-
t4 merkittavasti enemmaén kuin kaupallinen, juuri tdhan tarkoitukseen kehitetty hyoty-
ja aivojumppapeli Lumosity.

Green ja Bavelier (2012) ovat osoittaneet digitaalisten pelien pelaamisen edistdvén
merkittavasti tarkkaavuuden séatelya terveilld aikuisilla. Tarkkaavuuden parannus oli
huomattavinta toimintapelien pelaajien joukossa. Nama pelit yhdistavat tosiaikaisuut-
ta, nopeaa reagointia akillisiin arsykkeisiin, huomion jakamista, kolmiulotteisessa pe-
limaailmassa navigointia ja olennaisen informaation tunnistamista taustahalysta. Tu-
lokset antavat viitteita kaupallisten viihdepelien hyodyntdmismahdollisuuksista kogni-
tilvisessa kuntoutuksessa sekd muistin ja tarkkaavaisuuden ennaltaehkdisevassa ylla-
pidossa. Digitaaliset pelit tarjoavat parhaimmillaan kompleksisia harjoitteita, jotka
edellyttavat pelaajilta monipuolista havainnointia, loogista ongelmaratkaisua seka mo-
tivoitunutta paatoksentekokykya. (Bavelier, Green, Schrater & Pouget, 2012)

Psykiatrian professori Jyrki Korkeilan (2014) mukaan viihdepelien kéyttod on kokeil-
tu mielenterveyspraktiikassa mm. osana vakavasti masentuneiden potilaiden hoitoa.
Korkeilan mukaan aivot toimivat osittain lihasten kaltaisesti, silla aivotoimintojen har-
joittaminen myos vahvistaa aivojen vastaavien osa-alueiden kapasiteettia ja toiminta-
valmiutta. Korkeila kasittelee viihdepelien hyotykayttoja erdénlaisena aivojumppana,
joilla on parhaimmillaan pitké&kestoisia vaikutuksia mielialaan. Digitaalisia offline-
peleja on hyddynnetty terapiassa 1980-alkaen, mutta online-pelit ovat téssékin mieles-
s& huomattavasti nuorempi ilmié (Wilkinson et al. 2008).

Pelitutkija ja -suunnittelija sek& tulevaisuudentutkija Jane McGonigal on kuvannut
Yhdysvaltalaisille yritysjohtajille toteutetun kyselytutkimuksen tuloksia kirjassaan
Reality is Broken (2011). McGonigalin referoiman kyselyn mukaan 70 % tavoitetuista
toimitusjohtajista pelasi omaehtoisesti ja sdannollisesti paivittdin 15-60 minuuttia di-
gitaalisia peleja tyopdivien aikana. Suurin osa yritysjohtajista pelasi lievittdédkseen
stressid - kuten Kevin Spaceyn esittdma Frank Underwood House of Cards -sarjassa
konsanaan. Johtajat kuvasivat tutkimuksessa tuntevansa olonsa itseluottavaisemmiksi,
energisemmiksi ja keskittyneemmiksi pelaamisen jalkeen. Yli puolet kyselyyn vastan-
neista totesi pelaavansa myos siksi, ettd he tunsivat tekevansa pelatessaan tuottavaa
tyotd, saavansa aikaan nakyvia ja koettavia asioita. (McGonigal 2011, 62-63)
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Leonard Reinecke (2009a; 2009b) havaitsi yhteensa 833 tydaikanaan pelaavaa tyonte-
kijad tavoittaneessa kyselytutkimuksessa, ettd viihdepelaaminen edisti etenkin tyo-
kuormituksesta palautumista ja ett4 palautuminen oli voimakkainta henkisesti kuor-
mittavinta tyota tekevilld. Reinecken aineiston perusteella tydntekijan tyoyhteisolta
saama sosiaalinen tuki vaikutti véhentavasti tyOpaikalla pelaamiseen. Han perustelee
tata korrelaatiota sosiaalisen vuorovaikutuksen ja -tuen tunnetulla positiivisella vaiku-
tuksella tyosta palautumiseen, ja tyontekijoiden tapana hyodyntad pelaamista vastaa-
valla tavalla sosiaalisen tuen ollessa puutteellista. Reinecken mukaan kyselytutkimus
antaa viitteita digitaalisen viihdepelaamisen potentiaalisista hyodyista tyontekijéiden
tydssédjaksamisen ja -viihtyvyyden kannalta.

Emily Collins ja Anna Cox (2014) ovat askettdisessa artikkelissaan kasitelleet niin
ikédan viihdepelien hyodyntamismahdollisuuksia tydstd palautumisessa. Heidan mu-
kaansa tehokkaassa tyosta palautumisessa tyontekija on irtautunut tyohon liittyvista
fyysisisté ja kognitiivisista kuormituksista, ja voi kokea rentoutumista, seka kontrollin
ja hallinnan tunnetta (Sonnentag & Fritz 2006) — asioita, jotka yhdistetddn hyvaan pe-
likokemukseen. Collinsin ja Coxin kyselytutkimusaineiston (N=491) analyysi osoitti,
ettd digitaalisten pelien pelaamisen viikkotuntimaard korreloi positiivisesti tyosta pa-
lautumisen kanssa, vahvimmin toiminta- ja first person shooter -pelien pelaamisen
kanssa. Kyseinen tutkimus antaa viitteita pelien mahdollisesta hyddyntdmisesta tyope-
réisen stressin lieventdmisessa ja tehokkaassa seka positiivisia kokemuksia tuottavassa
palautumisessa.

Pelien hyotykayttojen tutkimusta on julkaistu lyhyessé ajassa runsaasti mm. oppimi-
seen, tyopaikkapelillistdmiseen ja terveyteenkin liittyen, mutta erityinen tyopaikkahy-
vinvointiin liittyva tutkimus on vield erittdin harvinaista (Collins & Cox 2014, 655).
Mario Herger (2015) esittdd kuitenkin, etta digitaalisten pelillisten sovellusten maaré
terveydenhuollossa ja kuntoilussa on huomattavasti tavallisempaa ja jokapaivéisem-
paa kuin yleensé kuvitellaan. Erilaisiin mobiileihin ja puettaviin teknologioihin (wea-
rable technology) upotetut kuntoilu- ja elamantapa-applikaatiot ovat yleistyneet nope-
asti, ja lisaksi terveydenhuolto on sekd tutkimus- ettd business-l&htdisesti osoittanut
kasvavaa kiinnostusta digitaalisten pelien ja pelillisten sovellusten hyddyntamiseen
ennaltaehkdisevéssa ja kuntouttavassa ty0ssd. T&td raporttia Kirjoitettaessa erilaisia
hyvinvointi- ja terveyslahtdisia mobiiliapplikaatioita on saatavilla jo yli 100 000. Alan
kokonaisliikevaihto oli vuonna 2013 yhteensd 2,4 miljardia dollaria, mutta kasvun
odotetaan muuttavan liikevaihdon yli 25 miljardiin vuoden 2017 loppuun mennessa
(Research2guidance 2014).

Pelien hyddyntdmisen kannalta on vélttdmatont& onnistua todentamaan digitaalisten

pelien myonteiset vaikutukset my6s muussa kuin viihdekdytossd. Suomen pelialan
edustusjarjestd Neogames teki Sitralle syksyllad 2013 selvityksen terveyspelien mark-

19



kinatilanteesta. Selvityksen mukaan terveyspelien markkinat ovat vasta muodostumas-
sa, ja alan ilmigita kuvaava terminologia on vield hahmottumatonta. Pelinkehittéjien ja
muiden palveluntarjoajien roolit terveyspelitoiminnan arvoverkostossa eivat ole viel&
selkeytyneet, eikd suoranaisesti terveyden edistamiseen pyrkivilla peleilld ole siten
tunnistettu toimivia liiketoimintamalleja. Selvityksen paatelmissé esitetdan, ettd myos
hy6typelien tulee olla mahdollisimman viihdyttavid huomioiden pelialustojen tekno-
logiset rajoitteet ja terveysvaikutukset. Toisaalta kehittdjien tulisi kiinnittdd huomiota
pelien jakeluvayliin seka teknologioihin (Kaleva et al. 2013, 4). Vaikutusten arvioin-
nin menetelmien kehittdmiselle on suuri tarve.

Pelillistamisestd on nopeasti muodostunut merkittdva teknologia- ja palvelutrendi.
Pelillisia palveluita tai olemassa olevien prosessien pelillistdmist4d markkinoidaan kei-
nona sitouttaa asiakkaita, lisata terveellisia eldmantapoja ja parantaa tyontekijoiden
vithtyvyytta. Pelillistamisen toimivuudesta on kuitenkin vield vain vahéan tieteellista
nayttéa. Juho Hamari on esittanyt vaitdskirjassaan Gamification — Motivations & Ef-
fects (2015), ettd pelillistamisen toimivuuden edellytyksena on palveluiden konteks-
tien perusteellinen tuntemus. Toimiva pelillinen lahestymistapa huomioi pelillistetta-
van toiminnon tai palvelun erityislaatuisuuden, pelillistettdvan asian kayttajaryhmaét
sekd tunnetut kayttotarkoitukset ja -yhteydet. Paalleliimattuna tai jalkikateen lisattyna
toimintona pelillisyys, digitaalinen tai ei, ei useinkaan toimi tai tuota toivottuja vaiku-
tuksia (Hamari 2015; Stenros 2015, 195; Werback & Hunter 2012)

Useimpien kuluttajamarkkinoille suunnattujen digitaalisten health-applikaatioiden
arvolupaus liittyy niiden kaytosta seuraavaan parempaan peruskuntoon, painonlaskuun
ja kokonaisvaltaiseen fysiologiseen hyvinvointiin. Mittavassa valikoimassa on muka-
na myos hyvin spesifeja sovelluksia kuten lasten liikalihavuuden ehk&isyyn suunnitel-
tu Hopelab, aivovammakuntoutujien arkea helpottamiseen kehitetty SuperBetter, I1-
tyypin diabetesin omahoitoon kehitetty mySugr, pyorailyapplikaatio Endomondo, Ni-
ken kuntoiluapplikaatio Nike+ sekd kuntoilua ja hyvéntekevéisyysty6td yhdistavat
Striiv ja FitBit. Digitaalisia peleja on sovellettu viimeisen kymmenen vuoden aikana
aiempaa kattavammin myos terveydenhuollon koulutusmetodina. Erilaiset simulaa-
tiopelit eivat toki ole sindnsa uusi ilmid, mutta simulaatioiden hyédyntdminen on mo-
nipuolistunut merkittavasti. VitalSims on esimerkki yrityksestd, joka simuloi peleil-
l&&n erilaisia hatétilanteita, kuten sydankohtauspotilaiden tarvitsemaa akuuttia en-
siapua, terveydenhuollon henkiléston koulutuskayttoon. (Herger 2015)

Kirjallisuuskatsauksemme perusteella voidaan esittad, ettd vaikka tutkimusta digitaa-
listen pelien ja pelillisten sovellusten hyotykaytoista tyohyvinvointitydssé ei vield ole
julkaistu paljon, tallaista tutkimusta on varmasti luvassa runsaasti lahitulevaisuudessa.
Pelaamisen hyotyvaikutuksista pelaajien tarkkaavuuden, muistiin, vireystasoon ja
kognitiivisen kontrolliin on julkaistu viimeisen viiden vuoden aikana merkittéva tut-
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kimusta neurologiassa, psykiatriassa ja kognitiotieteessd. Toisaalta etenkin kuluttaja-
markkinoille suunnattuja hyvinvointipelisovelluksia on tarjolla erittdin monipuolisesti.
Kolmantena ryhména digitaaliseen pelaamiseen liittyvéa4 sosiaalisen vuorovaikutuksen
elementtid sovelletaan useissa peleissa ja pelillisissd sovelluksissa mm. yhteis6llisen
vuorovaikutuksen ja viestinndn edistdmisessa. Arvioimme, ettd ndiden teemojen moni-
tieteellinen kasittely konkretisoituu seuraavien vuosien aikana myods tyohyvinvointiin
erityisesti kohdentuvana tutkimus- ja kehitystoimintana.

Pelien terveyden ja hyvinvoinnin edistdmisen sek& yhteisollisten vaikutusten aikaan-
saamisen edellytyksend voidaan yleisesti ottaen pitéa pelien viihdyttavyytta. Jos pelia
ei koeta viihdyttdvand ja emotionaalisesti palkitsevana vuorovaikutusymparistona,
pelaaminen ei myosk&&dn motivoi kohentamaan yksilétason hyvinvointia, oppimaan
uutta tai edistdmaan yhteisollistd toimintaa. Tahan argumenttiin perustuen jaamme
tassa raportissa digitaalisten pelien ja pelaamisen potentiaaliset hyotyvaikutukset kol-
mitasoiseen tarkasteluun:

1. Pelien primaarit hyvinvointinyddyt: Viihdepelimekanismien aivotoimintaan ja
mielialaan kohdistuvat hyodyt, aivojen mielihyvékeskuksen toiminta, muistin
ja tarkkaavuuden kuntouttaminen, vireystilan parantaminen, silmén ja k&den
valinen hienomotoriikan yleinen kehittyminen. Toisaalta my0s palkitsevaan pe-
likokemukseen usein liitetyt seikat kuten onnistumisen tunteet, rentoutuminen
ja helpotus seka arjesta irrottautuminen. Primaarien hyotyjen ndkdékulmasta pe-
laaminen on arvokasta endogeenisesti eli itsessaan (ks. Csikszentmihalyi 1975;
Costikyan 2002).

2. Pelien sekundaariset hyvinvointihyddyt: Primaarien vaikutusten vélineellinen
hyddyntaminen pelaajan valittomassa omassa toiminnassa kuten kuntoilussa,
toivottujen motoristen taitojen kehittdmisessd, lihaskunnon vahvistamisessa ja
urheilussa (esimerkiksi WiiFit-, Kinect- ja Playstation Move -pelit seka mobii-
liteknologiaan perustuvat, esimerkiksi syketté ja verenpainetta mittaavat pelilli-
set sovellukset eli niin sanotut exergames-sovellukset), oppimisessa, muistiin-
palautuksessa tai fysiologisessa ja neurologisessa kuntoutuksessa. Sekundaari-
en hyotyjen nakokulmasta pelaaminen on arvokasta intesiivina.

3. Pelien tertiaariset hyvinvointihyddyt: viihdepelien primaarien ja sekundaaristen
hyotyjen kontekstualisointi tiettyyn yhteisolliseen k&yttdymparistoon kuten
kouluihin tai tyopaikoille. Tertiaarisella tasolla tavoitteena on edistéda yksilon
hyvinvoinnin lisdksi myds ryhmien hyvinvointia ja kasvattaa ns. sosiaalista
paddomaa kuten yhteison jasenten vélista luottamusta (Bourdieu 1977). Tertiaa-
risten hyotyjen ndakdkulmasta pelaaminen on arvokasta sosiaalisena, yhteisolli-
send vuorovaikutuksena.
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3 KANSAINVALISTEN TOIMINTAMALLIEN JA
KOKEMUSTEN KARTOITUS

Kansainvalisen benchmark-selvityksen tavoitteena oli selvittad digitaalisten viihde- ja
hy6typelien kayttéa tyéhyvinvointitoiminnassa. Tarkastelu rajattiin Kanadaan ja Yh-
dysvaltoihin siksi, ettd néista maista arvioitiin 16ytyvén edellakavijyytta pelildhtoisissa
uusissa liiketoimintaratkaisuissa. Kartoitus aloitettiin keskustelemalla Games for
Health Europe -organisaation johtajien ja asiantuntijoiden kanssa. Hankkeessa haasta-
teltiin Jurriaan van Rijswijkid sekd Sandra van Rijswijkid, jotka ovat perustaneet Cen-
ter for Applied Games -organisaation ja toimivat puheenjohtajina Games for Health
Europe -saatiossa. Jurriaan ja Sandra vahvistivat, ettd pelien hyddyntdminen tyohy-
vinvoinnin edistdmisessa ei ole Euroopassa vield organisoitunut tutkimus- ja kehitys-
alue. Tadman tiedon toisti myéhemmin vield verkoston asiantuntija Alex Gekker, jonka
mukaan tyOpaikkapelillistamisen vaikutuksista ei ole tehty mittavaa kartoitusta tai tut-
kimusta Euroopassa. Suomen pelillistdimisasiantuntijoista Juho Hamari vahvisti edel-
leen tutkimusryhmallemme saman nékemyksen.

Digitaalisiin peleihin liittyva hyotykéayttd on uusi liiketoiminta-alue, jonka terminolo-
gia on vasta muotoutumassa. Digitaalisten pelien kenttd voidaan jakaa kayttotapojen
ja -yhteyksien mukaan seuraavasti (soveltaen Marczewski 2013, Kaleva at al. 2013,
Ferguson 2012):

1. Peliteknologia eli pelaamista varten kehitetyt laitteet, standardit ym. (game
technology)

2. Pelillisten ja leikillisten elementtien tuominen visuaalisiin ilmeisiin ja suunnit-
teluun (gameful design / playful design)

3. Pelillistaminen eli pelinkaltaisten tavoitteellisen ajattelun ja osallistavuuden
yhdistdminen toisenlaisiin sovellusalueisiin (gamification)

4. Hyotypelit eli pelit ja simulaatiot, jotka on suunniteltu nimenomaan hyotykayt-
toon kuten opetukseen (serious games)

5. Viihdepelit eli viihdekéayttod ja ajanvietettad varten luodut pelit ja pelaaminen
(game)

Kartoituksesta rajattiin ulos peliteknologia ja gameful design. Pelillistdmista (gamifi-
cation) tarkasteltiin toissijaisesti ja vain niissa tapauksissa, joissa pelillistaminen ta-
pahtuu integroidusti digitaalisen sovelluksen kéytén yhteydessa. Toisin sanoen hank-
keessa tarkasteltiin pelillistdmistd ainoastaan niissa tapauksissa, joissa pelialan toimija
on muotoillut palvelunsa varsinaisen digitaalisen pelin sijasta pelilliseen muotoon.
Esimerkkeing tallaisista palveluista ovat turkulainen YogaMe
(http://www.yogame.com/), tyOpaikkajoogaan kehitetty pelillinen digitaalinen sovel-
lus, sekd oululainen Novicraft, yhteisollista oppimista hyddyntava tiimivalmennuspeli.
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Hyotypelien (serious games) ja pelien hyotykéytén kenttd on moninainen. Toiminnan
laajin ja historialtaan pisin muoto on painottunut pelien kdyttoon tyéeldman tilanteita
simuloivina jarjestelmind, missa pelien hyédyntdminen on liittynyt padasiassa koulu-
tuksellisiin ja opetuksellisiin funktioihin kuten ajo- tai lento-opetukseen seka erilaisten
koneiden kayton opetteluun. Koska hyotykayttoihin tarkoitetut simulaatiot ovat va-
kiintuneet monelle alalle, ja ndihin kohdentuvat yritystapaukset asettuvat tdman hank-
keen nakokulmasta marginaaliin, my6s simulaatiot rajattiin péasaantoisesti taman
hankkeen ulkopuolelle.

Parhaiden toimintamallien kartoitus aloitettiin Pohjois-Amerikassa selvittamaélla, mita
tutkittua tietoa pelien vaikuttavuudesta ty6hyvinvoinnin edistdmiseksi on saatavilla.
Tata tarkoitusta varten haastateltiin kolmea Montrealissa toimivaa hyo6typeleihin ja
pelillistdimiseen erikoistunutta peliyritystd. Konsulttiyritys Half Serious tekee liike-
toimintaa pelillistaméall yritysten tuotteita. Toinen yritys, Jintronix, kehittdd Kinect-
liikkeentunnistukselle perustuvia kuntoutuspeleja padasiassa tutkimuskayttoon. Affor-
dance Studio suunnittelee ja kehittad peleja 1ahinnd ammattiopistojen opetuskayttoon.
Affordance Studio on aktiivinen toimija hyotypelien kehittgjien kentalld, mutta he ei-
vat haastateltaessa osanneet kertoa tyohyvinvointik&yttdon suunniteltujen peliratkaisu-
jen tutkimuksesta tai vaikutuksista. Nama yritykset tiesivat kertoa laajemminkin tie-
dossa olevan seikan, ettd simulaatioita ja pelej& on kéytetty tyopaikoilla jo vuosikym-
menid, ja ettd erilaiset pelilliset palkkio-, ranking- ja pistejarjestelmat ovat olleet jo
pitk&d&n kaytossa eri toimialoilla. Simulaatioiden kayttd on kuitenkin painottunut kou-
lutukseen ja opetukseen, eik& niinkddn varsinaiseen hyvinvointikayttoon — joskin tyo-
paikkakoulutus liittyy usein suoraan tai valillisesti tyoturvallisuuden parantamiseen ja
koulutuksella voi olla my6s tyopaikkayhteisollisyytta edistavia vaikutuksia.

Hankkeessa perehdyttiin lisdksi pelillistdamispalveluita tarjoavien yritysten, kuten
Badgevillen, Office Viben ja GameEffectiven tarjoamiin palveluihin, joita ei kuiten-
kaan ole suunniteltu erityisesti yritysten hyvinvointitoimintaan. Olimme yhteydessa
my6s Keasiin, Bunchballiin ja TechnologyAdviceen, mutta ndma yritykset eivat joko
tienneet kertoa tarkemmin palveluihinsa liittyvastd tutkimustoiminnasta ja palve-
luidensa vaikuttavuudesta tyohyvinvointikéytoissa tai kieltaytyivat kommentoimasta
asiaa ohjaten kyselymme toisaalle. Kanadalaisten ja yhdysvaltalaisten esimerkkien
selvitys osoitti nopeasti Games for Health Europe -organisaationkin arvion siité, etté
pelien tyéhyvinvointikdyttdd on tutkittu erittdin vahén sekd Euroopassa ettd Pohjois-
Amerikassa. Digitaalisten pelien vaikuttavuudesta tyohyvinvoinnin edistaémiseksi ei
ole sanottavasti julkaistu tutkimusta.

Tunnistimme kolme syyta sille, miksi digitaalisten pelien ja pelillisten sovellusten tut-
kimusta ei ole saatavilla. Ensinnédkin, kuten seuraavassa esitimme, digitaaliset pelit ja
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pelilliset ratkaisut ovat tyypillisesti sisasyntyisia siind mielessa, ettd naita sovelluksia
hyodyntava yritys on osallistunut itse sovellusten kehitysty6hon. Néissa tapauksissa
peleill&d on pyritty ratkaisemaan organisaation sisdisid ongelmia, eikd tasta syysta so-
vellusten kaytOsté tai vaikuttavuudesta ole saatavilla aineistoa. Toiseksi, pelilliset so-
vellukset ovat usein osa palveluntarjoajien portfoliota, jossa niiden kaytté on raataloi-
ty osaksi erilaisia kokonaisratkaisuja. Vaikka peleja ei olisikaan paketoitu osaksi pal-
velukokonaisuutta, tallaisia sovelluksia ja ratkaisuja myyvét yritykset eivat usein ha-
lua — tai sopimusteknisista syistd edes voi — antaa riittdvéa dataa sovellusten kaytosta
tutkijoille. Kolmanneksi, digitaalisen pelillistdmisen liiketoiminta-alue on vield varsin
nuori. Kartoituksemme perusteella tyypillinen digitaalisia pelillisid ja pelilaht6isia
ratkaisuja tarjoava yritys on perustettu vuosien 2007-2010 valillg, ja julkaissut en-
simmaisen tuotteensa pari vuotta myohemmin.

Koska tapaustutkimuksia digitaalisten pelien erityisesta tyohyvinvointik&ytosta ei 10y-
tynyt, kartoitusta jatkettiin yleisemmin tyopaikkapelillistdimisen (enterprise gamifica-
tion) suuntaan selvittdmalla tyopaikkojen pelillistdmisen tyypillisimpia piirteitd. Toi-
minnan tavoitteena oli laatia kuvaus siitd, miten tyéhyvinvoinnin edistdminen sijoittuu
nykyisen tyopaikkapelillistdamisen kokonaiskuvaan. Aineistoa keréttiin haastatteluin,
uutisartikkeleista seka sovelluskehittgjien itse julkaisemista verkkoaineistoista. Kartoi-
tuksen havainnot on listattu tdmén raportin liitteisiin (Liite 1).

Kartoitettuja tapauksia tarkasteltiin tdmén raportin alussa esitetyn mallin mukaisesti
pelaamisen primaareja, sekundaarisia tai tertiaarisia hyvinvointinyotyja tavoittelevina
toimenpiteind. Primaarit hyddyt kohdentuvat mm. tarkkaavuuteen, muistiin, stressin-
hallintaan, palkitseviin tunnekokemuksiin kuten onnistumiseen ja voittamiseen, seka
pelaamisen miellyttavyyteen ja hauskuuteen. Sekundaariset hyddyt kohdistuvat pri-
maarien tekijoiden valineelliseen hyddyntamiseen pelaaja-tyontekijan omassa toimin-
nassa kuten tyontekijan liikuttamisessa, peruskunnon yllapitdmisessa seké tyohon liit-
tyvien asioiden oppimisessa ja paremmassa tydsuoriutumisessa. Tertiaariset hyodyt
painottuvat primaarien ja sekundaaristen nakokulmien varaan, ja néissé tavoitteena on
edistdd koko yhteison toimivuutta ja sosiaalista vuorovaikutusta, kehittdd yhteisten
tavoitteiden, arvojen ja strategian mukaista toimintaa sek& lisatd aktiivista osallistu-
mista koko yhteis6d koskevaan paatoksentekoon.

Vaikka varsinaisia akateemisia tutkimuksia pelisovellusten vaikuttavuudesta ei ole
julkaistu, yritykset ovat itse muutamissa tapauksissa julkaisseet tutkimuksellisia selvi-
tyksia toimenpiteiden havaituista tuloksista. Hankkeessa kartoitettiin yhteensa 11 tal-
laista tapausta, joista viisi oli IBM:n, ja kaksi Microsoftin omaan toimintaansa kehit-
tami& sovelluksia. Ndiden kehitystydssa oli mukana yritysten omia tutkijoita seka yli-
opistojen tutkijoita. Suurimmassa osassa tallaisista tapauksista pyrittiin tiimityon tai
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yrityksen tuottavuuden parantamiseen sekd yrityksissé tunnistettujen ongelmien te-
hokkaaseen ratkaisemiseen.

Poikkeuksena edelliselle Standfordin yliopiston ja Accenturen yhteistytssa kehitetylla
Steptacular-sovelluksella pyrittiin edistdmaan terveyttd, ja Pennsylvanian yliopiston
sovelluksella lisadmaan tyomotivaatiota. Tutkimuslahtodisesti tai tutkimusyhteistydssa
kehitetyt sovellukset poikkesivat muista kartoitetuista tapauksista siind, ettd néissa
yhteyksissé raportoitiin myods Kkielteisistd tuloksista. Esimerkiksi IBM:n Beehive
Points -sovelluksen kohdalla tydntekijat kokivat tulostaulukkokilpailun vaikuttavan
sovelluksessa jaetun siséllon laatuun. IBM:n Olympus -projekti taas oli tyontekijoiden
mieleen, mutta ei tuottanut haluttua lopputulosta.

Useimmilla digitaalisia peleja ja pelillisia ratkaisuita hyodyntaneilla yrityksilla on
kéaytossaan dataa hyodynnettyjen palveluiden tai sovellusten toimivuudesta, silla pelil-
listdmispalveluita tarjoavien yritysten arvolupaukseen siséltyy olennaisena osana tuot-
teen kayton seuranta ja kayttajapalaute. Sovellusten vaikuttavuudesta ei kuitenkaan
haluta tyypillisesti kertoa muille osapuolille, ei edes tutkimuksen kayttoon.

Digitaalinen pelaaminen tyéhyvinvoinnin edistamisessa -hankkeessa kartoitettiin yh-
teensd 62 tapausta, joissa digitaalisia peleja tai pelillisia sovelluksia oli hyddynnetty
tyohyvinvointiin liittyvissa kayttoyhteyksissd. Nama tapaukset luokiteltiin edell&d mai-
nittuihin primaari-, sekundaari- ja tertiaarinyotyjen ryhmiin toiminnan tavoitteellisuu-
den perusteella (Liite 1).

Kartoituksen perusteella pelien primaareihin hyotyihin ensisijaisesti keskittyvia di-
gitaalisia pelisovelluksia on markkinoilla huomattavan véhan verrattuna sekundaari-
siin ja tertiaarisiin hyotyihin keskittyviin pelipalveluihin. Yhteensd 62 tapauksessa
ainoastaan seitsemdssa toiminnan tavoitteellisuus painottui pelin viihdyttavyyteen,
rentouttavuuteen ja ylipaatédan positiiviseen pelikokemukseen ja sen toivottuihin vai-
kutuksiin tyontekijoiden vireydessd, motivaatiossa ja positiivisuudessa. Néistakin seit-
semaéstd peleistd useimmat integroitiin tydssa menestymiseen esimerkiksi siten, etta
tydssé hyvin pérjanneet saivat etulydntiaseman pelaamisessa. Kahdessa tapauksessa
pelaamisen paatavoitteena oli muistuttaa tyontekijaa taukojen pitdmisen tarkeydesté.
Vain yhdessé tapauksessa mainittiin erityisend tavoitteena aivotoiminnan kuntoutus
ongelmanratkaisupelien avulla.

Kiinnostavasti 85 % tdhan ryhmaan luokitelluista pelillisista sovelluksista sisélsi Kil-
pailullisen elementin, jossa tyontekijat kamppailivat toisiaan vastaan joko yksilo- tai
ryhmatason urheilupeleissd, ajopeleissa, laulukilpailuissa tai kaupungin rakentamises-
sa. Aineistomme perusteella nayttaisi siltg, etta digitaalisia peleja primaarien vaikutus-
ten toivossa hyddyntévat yritykset saattavat implisiittisesti toivoa viihdyttavien pelien

25



pelaamisen paitsi motivoivan ja rentouttavan tyontekijoitd myaés lisddvan tydyhteisos-
sé tervetta kilpailuhenkisyytta tyontekijoiden valilla seka tyétiimien valilla. Kilpailun
lisadminen pelillisill&4 elementeill& ei kuitenkaan tuottanut kaikissa tapauksissa toivot-
tuja vaikutuksia. Osa tyontekijoista vierasti esimerkiksi erilaisia ranking-listoja ja
tyontekijoiden asettamista paremmuusjarjestykseen peliymparistdissd, yhdessa tapa-
uksessa tyontekijat olivat tehneet valituksen leaderboardin negatiivisista vaikutuksista
tyoyhteisossd. Kahdessa kartoitetussa tapauksessa mainittiin Kilpailullisen pelitoimin-
nan vaikuttavuuden parantuneen sen jalkeen, kun pelinsiséinen kilpailuasetelma muu-
tettiin yksiloiden valisesté kilpailusta tiimien véliseksi.

Pelaamisen primaareja hyotyja tavoittelevien tapausten suhteellisen pieni lukumaara
kuvastaa kiinnostavasti sit4, miten digitaalisten pelien ja pelillisten sovellusten kayttoa
tyopaikoilla markkinoidaan ja hyddynnetdan ensisijaisesti muuna kuin viihdesisaltona.
Viihdepelimarkkinoilla olevia pelituotteita myydaan lahes yksinomaan pelaamisen
primaareihin vaikutuksiin kiinnittyvill& arvolupauksilla: esteettisesti vaikuttavilla pe-
lielamyksilla, jannittavyytta ja pelattavuutta parantavilla pelimekaniikoilla, tunteisiin
vetoavilla tarinoilla, tunnelmalla ja kokemusta rikastuttavalla pelimusiikilla. Aineis-
tomme perusteella vaikuttaa siltg, ettd tdman vasta muodostumassa olevan liiketoimin-
ta-alueen toimijat identifioivat itsensa ja tuotteensa nimenomaan hyotypelitoimijoiksi.

Tama seikka on kiinnostava kolmesta syysta. Ensinnédkin asetelma asettaa uudenlaisen
haasteen pelaamisen motivoivuudelle: jos pelien pelaamisen keskeisena lisdarvona on
pelien motivoivuus, miten tdmé tavoite voidaan saavuttaa muilla kuin viihdyttavyy-
teen tahtaavalla palvelusuunnittelulla? Toiseksi, ei-digitaalisia pelejd on hyddynnetty
suomalaisillakin tydpaikoilla vuosikymmenia erilaisena tauko- ja virkistystoimintana
kuten korttipeluuna, tikanheittona, keilaamisena, visailuina seka yhteiséllisina liikun-
ta-, urheilu- ja kisailupdivind. Tdmén perinteisen “pelit ja tyOpaikka” -toiminnan pai-
notuksena on kuitenkin ollut juuri pelaamisen primaarit hyddyt: miellyttavéat koke-
mukset, onnistumisen tunne ja rentoutuminen yksin ja yhdessa muiden kanssa. Kol-
mas kiinnostava seikka liittyy liiketoiminnan kannattavuuteen ja uusiin ansaintamal-
leihin, joita hyotypeliliiketoiminta edellyttdd. HyoOtyvaikutuksiin tdhtddva pelien ja
pelillisten sovellusten raataldinti on business-to-business-toimintaa peleille perinteisen
business-to-customer-logiikan sijasta.

Yhteensé 26 kartoituksen tapauksesta perustui digitaalisten pelien ja pelillisten sovel-
lusten sekundaaristen hyotyjen painotukselle. Sekundaarihyotyja tavoittelevissa rat-
kaisuissa pyritdan ensisijaisesti muuttamaan yksittaisten tyontekijan tyon tekemisen
tehokkuutta ja laadukkuutta esimerkiksi kouluttamalla tyontekijad, kannustamalla han-
t4 pitdméén parempaa huolta omasta fyysisestd kunnostaan, kilpailemalla omaa aikai-
sempaa suoritustaan tai ty0tovereidensa tydsuoritusta vastaan tai omaksumaan muu-
toin toivottuja tyon tekemisen tapoja.
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Yhteensa 14 sekundaaristen hyotyjen tapauksessa digitaalisella pelilliselld sovelluk-
sella pyrittiin parantamaan tyontekijan fyysistad kuntoa ja kannustamaan saannolliseen
kuntoiluun erilaisilla motivoivilla elementeilld kuten pisteilld ja pelinsiséisilla kun-
niamerkeilld. Néaiden sovelluksien tyontekijé—pelaaja-kohtaisina tavoitteena oli esi-
merkiksi paasté ylipainosta, kohentaa peruskuntoa ja syoda aiempaa terveellisemmin.
Kaikkiaan kahdeksassa sekundaaristen hyotyjen tapauksessa pelien kdyton tavoitteena
oli lisata yksittaisen tyontekijan tyoskentelytaitoja ja parantaa tyon tehokkuutta seka
laatua. Naissa tapauksissa peli tai pelillinen sovellus toimii tyontekijan palkitsemisjar-
jestelména ja pyrkii kannustamaan tyontekijédd kohti toivottua kéytostd. Kartoituksen
neljassé tapauksessa pelin tai pelillisen sovelluksen tarkoituksena oli toimia oppi-
misymparistong, jonka avulla tyontekija voi omaksua tehokkaasti esimerkiksi johta-
miseen, tyOturvallisuuteen tai muuhun tyopaikalla toimimiseen liittyvid asioita. Tama
viimeinen kategoria on tyypillinen simulaatioille ja simulaatiopeleille, joita ei tyypilli-
sesti kasitella ensisijaisesti tyéhyvinvoinnin edistamisen nakdkulmasta.

Terveyden edistdmiseen keskittyvat sovellukset ovat kartoituksen perusteella usein
haastetehtéviin perustuvia: tyontekijat, esimiehet tai sovellus itsesséén asettavat tyon-
tekijalle tavoitteita, ja tavoitteiden tayttymisesta voi saada pisteitd ja kunniamerkkeja.
Primaarihyotyja tavoittelevien pelien tapaan myo6s sekundaaristen hyotyjen pelisovel-
luksissa on usein kilpailullinen elementti joko yksilo- tai yhteisotasolla, sisdltden eri-
laiset ranking- ja tulostaulukot. Tydskentelytaitojen edistdmiseen pyrkivét sovellukset
integroivat tyontekijan tyosuorituksen arvioinnin pelillisiin elementteihin ja erilaisiin
kannustimiin tehtavapohjaisella pelimekaniikalla. Pelillisten pisteytysten ja kunnia-
merkkien seka selkeiden, toteutettavissa olevien tehtdvien arvellaan ndissa tapauksissa
motivoivan ja kannustavan tyontekijéita parempaan tyosuoritukseen ja myds lisdavan
tyon mielekkyyttd positiivisen kannustamisen keinoin. Useissa kartoitetuissa tapauk-
sissa, joissa pyrittiin parantamaan tydskentelytaitoja ja tyGssa oppimista, pyrittiin tar-
kasti méariteltyyn muutokseen, esimerkiksi uuden toimintatavan sujuvaan kayttoonot-
toon tai tyosta raportoinnin ja tydon dokumentoinnin lisédmiseen.

Pelaamisen tertiaarisia hyotyja painottaneita tapauksia Kkartoitettiin yhteensa 30
kappaletta. Useimmissa tdmén ryhman sovelluksissa toiminnan tavoitteena oli yksin-
kertaisesti parantaa ty0yhteison sisdista viestintad erityisesti kannustamalla tyonteki-
Joita jakamaan heille kertynytté tieto- ja osaamispddomaa. Tertiaaristen hyotyjen so-
velluksissa tyotekijaa palkitaan aktiivisesta osallistumisesta ja tyOyhteison sosiaalisen
vuorovaikutuksen edistdmisestd. Monet tapaukset toteutettiin digitaalisina yhteisopal-
veluina, joissa tyontekijoiden tehtdvané oli esimerkiksi oppia tuntemaan tyotoverinsa
ulkondoén ja persoonallisuuden perusteella sekd ymmartaa heidén tyotehtdvansa aiem-
paa paremmin.
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Kymmenessa tertiaarisen ldhestymistavan tapauksessa palveluntuottajat myivét tuot-
teenaan koko tilaajaorganisaation, kuten yrityksen tai muun yhteison, pelillistamista.
Tallaisen organisaatiomuutoksen mainostetaan edistavan tydyhteison sosiaalista yh-
teenkuuluvuutta, lisddvan tyontekijoiden vélistda kommunikaatiota seké sitoutuneisuut-
ta yhteistoimintaan. Seitsemassa tapauksessa tyontekijoita palkittiin yhteiseen paatok-
sentekoon, innovointiin ja strategiatyéhon osallistumisesta. Muutamassa tapauksessa
toiminnan péatavoitteena oli positiivisen yhteishengen luominen ja yhteisen hyvan
valittaminen esimerkiksi valitsemalla koko tydyhteison tasolla positiivisimpia tyonte-
kijoitad tai lahjoittamalla rahaa hyvéntekevéisyyteen yhteisolliseen peliin osallistu-
misaktiivisuuden perusteella. Kolmessa tapauksessa toiminnan ensisijaisena tavoittee-
na oli lisata tyontekijoiden ymmarrysta koko organisaation toiminnasta kuten yritys-
bréndista ja toimintaa ohjaavista arvoista. Kuitenkin myods taman ryhman tapauksissa
oli usein mukana kilpailullisia elementtejd kuten tyontekijoiden valinen pisteytys ja
leaderboard.

Useat kartoituksen tapaukset pyrkivét saamaan aikaan seka tertiaarisia ettd sekundaa-
risia vaikutuksia. Startup-yritys WellTok on esimerkki sekundaarisen ja tertiaarisen
hyvinvoinnin pelildhtOisesta kokonaisratkaisusta. WellTok tarjoaa asiakasyrityksilleen
digitaalista sosiaalisen pelillisyyden palvelua, jossa tyontekijat tai muut osallistujat
suorittavat heidan terveyttdan edistavia haastetehtavig, ja joissa terveellisemman ela-
méntavan omakohtaisesta edistamisestd saa pelinsiséisia palkintoja. Koska peli toimii
jaetun, sosiaalisen vuorovaikutuksen alustana, jarjestelma tarjoaa myods tydyhteison
tiimivetdjille tai henkildstéhallinnosta vastaaville koottua tietoa henkilon fysiologisen
hyvinvoinnin tilasta ja muutoksista. Myds sairausvakuutuksia myyvéa Blue Shield of
California pyrkii synnyttdmaan sovelluksellaan sekd sekundaarisen ettd tertiaarisen
tason hyotyvaikutuksia. Blue Shield soveltaa toiminnassa Wellvolution-nimista hy-
vinvointipelien ja -sovellusten kokonaisuutta yksityishenkiloiden, perheiden ja tydyh-
teisdiden hyvinvoinnin omahoitoon. Tama sosiaalisen median keinoja hyoddyntava
sovellus perustuu tiimien perustamiseen, henkilokohtaisten tavoitteiden asettamiseen
ja paivittdisiin haastetehtéviin, jotka kuntouttavat sek& fyysistd kuntoa etta kognitiivi-
sia taitoja.

Terveyteen erikoistuneita pelillistamisyrityksia l0ytyi kartoituksessa yhdeksén. Yritys-
ten tarjoamat palvelut eroavat toisistaan melko voimakkaasti. Vakuutusyhtiot tarjoavat
tyotehtaviin liittyméattomié pelillistettyjd kuntoilu- ja terveysohjelmia, pelillistdmiseen
erikoistuneet yritykset taas joko jokaiselle yritykselle erikseen suunniteltua palvelua,
monista palveluista koostuvaa pelillistettyad terveysalustaa, tai valmiita peleja. Osalla
néista palveluista on liséksi kaytossa palvelun sisdinen valuutta jota kéyttdjat ansaitse-
vat suorittaessaan erilaisia tehtavié ja haasteita. Valuutalla voi ostaa palvelunsiséisesta
palkintokaupasta erilaisia palkintoja kuten elektroniikkaa ja lomamatkoja. Osa palve-
luista tekee liséksi yhteistyOtd suosittujen seurantalaitteiden kuten RunKeeperin ja
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Jawbonen kanssa. Néissa tapauksissa tyontekijat voivat kayttdd palvelua yhdessa
omistamansa seurantalaitteen kanssa.

Selvityksen perusteella vaikuttaa voimakkaasti silté, ettd erilaisten toimintojen ja teh-
tavien pelillistdminen on kanadalaisissa ja yhdysvaltalaisissa yrityksissa suosittua,
mutta osittain viel& hahmotonta. Terveyteen erikoistuneita pelillistamispalveluita tar-
joavien yrityksien alhainen lukumaaré ei anna kattavaa kuvaa pelillistdmisen tilasta
Pohjois-Amerikassa — koulutusta, tuottavuutta, tiimity6td ja motivaatiota parantavia
pelillistimispalveluita tarjoavia konsulttiyrityksia on erityisesti Yhdysvalloissa paljon,
ja yleisempié pelillistdmispalveluita tarjoavia yrityksia huomattava maara.

Kartoituksen perusteella tydhyvinvoinnin edistamisen kannalta potentiaalisia digitaali-
sia peleja ja pelillisi4 sovelluksia on markkinoilla runsaasti jo nyt, ja liséksi sovellus-
ten kehittdminen ei ndytd minkaanlaisia hiipumisen merkkejé, pikemminkin painvas-
toin. Pelillisia sovelluksia ei kuitenkaan mittavissa méarin markkinoida saati tutkita
juuri tyéhyvinvoinnin nédkokulmasta. Tavallisimmin pelillisyyden edistamiselld pyri-
tddn parantamaan yksittaisen tyontekijan tydtehokkuutta sekd toisaalta edistamaan
tydyhteison kokonaisvaltaista toimivuutta, etenkin siséisen viestinnan ja organisaation
strategian toteutumisen nakokulmasta.

Kilpailuhenkisyys, haastetehtavapohjaisuus seka toisaalta pisteiden ja kunniamerkkien
antamiseen perustuva palkitsemisjarjestelmé korostui lapi kartoitetun aineiston. Kui-
tenkaan pelien viihdyttavyyteen tai hyvaan pelisuunnitteluun ei ndissé tapauksissa juu-
ri viitattu. Tassa mielessé digitaaliset pelit ja digitaaliset pelilliset sovellukset nayttéa-
vat ty6hyvinvointikaytdssakin muodostavan perinteisestd tyopaikkapelaamisesta sel-
vasti erilld&n olevan toiminnon, jossa pelien olemassa olon oikeutusta — ja arvolupaus-
ta — ei haeta hauskojen elementtien tuomisesta tyonpaikoille vaan tydtehokkuuden
lisddmisestd yksilo- ja yhteisotasolla. T&t4 painottuneisuutta voidaan pitda rajoittava-
na, silld instrumentaalisen, vélineellisid hyotyja tavoittelevan pelaamisen yhteisolli-
syytta edistavat vaikutukset voivat olla itsearvoisempaa pelaamista niukemmat. Vaik-
ka tyopaikoille tarjottujen digitaalisten peliratkaisujen arvolupaus, ja edelleen naiden
palveluiden markkinointi, ei perustu ensisijaisesti pelien viihdyttavyyteen, pelaamisen
motivoiva elementti ndkyi kartoituksessa selvasti. On ymmarrettavad, ettd business-to-
business arvoverkoille tarjotut peliratkaisut painottavat paéasiassa pelaamisen myota-
vaikutuksella syntyvia hyotyja. Tama asetelma herattdad kysymyksen, mika pelinkehit-
tajien ja -suunnittelijoiden positio on tdllaisessa arvoverkossa, joka perustuu pelien
itsearvoisen viihdyttavyyden sijasta instrumentaalisuuteen.

Edelld kuvatussa kartoituksessa esiteltiin kansainvalisista lahteista keréttyja tietoja

pisimmalle viedyistda onnistuneista malleista ja sovelluksista digitaalisten pelien ja
pelillisten sovellusten kaytdille tydhyvinvoinnin edistamisessa. Kansainvaliset esi-
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merKkit toimivat vertailukohteena Suomesta tehtéville havainnoille, joita tarkastellaan
seuraavaksi. Suomen nykytilanteen arviointi aloitetaan analysoimalla suomalaisten
tyoikdisten digitaalisten pelien pelaamista vapaa-ajalla sekd tyopaikoilla. Analyysi
perustuu tekemaadmme valtakunnallisesti edustavaan kyselyaineistoon.
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4  KYSELYN TULOKSIA

Téassa luvussa selvitetddn tyossakayvien suomalaisten suhtautumista digitaaliseen pe-
laamiseen vapaa-ajalla ja tyopaikoilla. Esitettavéat tulokset perustuvat tyoikaista vées-
t0d edustavan kyselytutkimuksen tulosaineistoon. Tdmén aineiston pohjalta voidaan
selvittdd mahdollisia yhtalaisyyksia ja eroavaisuuksia myonteisten pelikokemusten ja
myonteisten tyokokemusten vélilla. Ndiden tulosten valossa voidaan myods arvioida
digitaalisen pelaamisen roolia ja sen mahdollisuuksia tyéhyvinvoinnin teemojen na-
kdkulmasta.

Kysely rakentuu demografisten taustamuuttujien ja méaarallisten pelaamista kasittele-
vien kysymysten lisaksi validoituihin psykometrisiin skaaloihin. Kyselyssa selvitettiin
my0s vastaajien myonteisia peli- ja tyokokemuksia laadullisilla kysymyksillad. Kysely-
lomake on siséllytetty tdmaén raportin liitteisiin (Liite 3). CAWI-metodilla (Computer-
assisted web interviewing) toteutetun aineistonkeruun toteutti M3 Panel Suomi joulu-
kuussa 2014. Kyselyn kohderyhmand olivat 18-64-vuotiaat suomalaiset. 1000 vastaa-
jan otanta suoritettiin kansallisesti edustavana ian, sukupuolen ja alueen mukaan.
Otoksesta tyomarkkinoiden ulkopuolella oli 311 vastaajaa ja tyoeldmassa siten 689
vastaajaa.

Tamé luku jasentyy seuraavasti. Aluksi ké&sitelld&n vastaajien pelaamista tyopaikoilla
sekd pelaamisen hyvéksyttavyyttd kuvailevan tilastotieteen keinoin. Tamén jalkeen
tarkastellaan pelaamisen suhdetta tydssé viihtymisen ja tydssd jaksamisen kannalta
keskeisiin mittareihin muuttujien valisten korrelaatioiden ja keskiarvovertailujen avul-
la. Vastaajien koettua pelaamisen hyotyé tyonteon ja taukoaktiviteetin ndkdékulmasta
tarkastellaan tdman jalkeen kahden alustavan regressioanalyysin avulla seké kyselyyn
vastanneiden avointen vastausten avulla. Lopuksi vertaillaan ja arvioidaan kyselyyn
vastanneiden peli- ja ty6tilanteisiin liitettyja myonteisia kokemuksia.

4.1 Pelaaminen tyopaikalla

Kyselyn mukaan noin 20 % Suomen tyomarkkinoilla olevista tydikaisisté (vastaajista
137) pelaa digitaalisia peleja tyopaikalla vahintdan toisinaan. Taulukosta ndhdaan, etta
tyOpaikalla pelaajissa miehet ovat yliedustettuna suhteessa koko otokseen (taulukon
oikeanpuoleisen sarake). Samaten pelaajat ovat painottuneet ikdjakauman alapaahan.
On syytd huomata, ettd aliedustuksesta huolimatta myds vanhimmasta ikaryhmasté
loytyy tyopaikalla pelaajia.
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Vastaajien Osuus vas- Osuus vastaa-

lukumaara taajista jista
(N=137) (%) tyOssakayvista
(%)
N=689
Sukupuoli Mies 95 69,3 54,3
Nainen 42 30,7 45,7
Ikaryhma 18-30-vuotiaat 50 36,5 18,0
31-40-vuotiaat 36 26,3 22,5
41-50-vuotiaat 29 21,1 27,9
51-60-vuotiaat 18 12,5 25,3
Yli 60-vuotiaat 5 3,6 6,4
Koulutus Peruskoulu 9 6,6 8,3
Ammattikoulu/muu 44 32,1 36,0
vastaava toisen asteen
tutkinto
Lukio 26 19,0 15,7
Alempi korkeakoulu- 45 32,8 28,9
tutkinto  (yliopiston
kandidaatintutkinto
tai AMK-tutkinto)
Ylempi korkeakoulu- 13 9,5 11,2

tutkinto

Taulukko 1:  Pelaaminen tyopaikalla sukupuolen, idn ja koulutustason mukaan

Koulutuksen suhteen erot eivat taas ole aivan yhté ilmeiset, joskin pelkén ylioppilas-
tutkinnon ja alemman korkeakoulututkinnon suorittaneiden ryhmé néyttéé olevan hy-
vin edustettuna ja toisaalta taas sekd alhaisimman ettd ylimmén koulutustason suorit-
taneet tyopaikkapelaajien ryhmassé aliedustettuna. Tarkasteltaessa tydpaikalla pelaa-
mista vastaajan ian suhteen, ei suurta yllatysté tullut. Nuorimmassa ryhmaéssa (18—29-
vuotiaat) noin joka kolmas oli pelannut tyopaikalla ja 30—39-vuotiaistakin joka neljas.

Niista vastaajista, jotka ilmoittivat pelaavansa digitaalisia peleja tydpaikoillaan 24 %
iIlmoitti pelaavansa paivittdin, 42 % viikoittain ja 27 % kuukausittain. Siten pelaami-
nen tyOpaikalla ei ole satunnaista vaan varsin tavanomaista sita harrastavien keskuu-
dessa. Vapaa-ajan pelaamisen tapaan aktiivisimmat tyopaikkapelaajat ovat keskimééa-
rin nuorimpia, mutta tassakaan tilanteessa ei valtavia keski-ikéeroja voida raportoida.
Paivittéin toissa pelaavat ovat keskiméérin noin 34,5 vuotiaita, kun t0issé pelaamat-
tomien keskimé&&rdinen ikd on 42,9 vuotta. Samaten on hyva huomata, ettd kaikkiin
ryhmiin 10ytyy vastaajia ikéhaitarin ala- ja ylapéésta ja myos péivittéin pelaavien jou-
kosta 16ytyy liki 60-vuotiaita. Naisten osuus tydssé pelaajista oli 30,7 % prosenttia ja
viikoittain pelaavista naisia oli 36,8 %.
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Pelaaminen tyopaikalla on siis suhteellisen yleistd. Tdma saattaa selittdd hieman yllat-
tavaa tulosta, ettd tydelaméassé olevista vastaajista vain 3,9 % haluaisi pelata enemmaén
digitaalisia peleja tyoaikana. Asiaan vaikuttanee my0s fakta, ettd tyot pitdd joskus
saada tehtyd ja siten pelaamiseen, tai muuhunkaan taukotoiminnaksi katsottuun aktivi-
teettiin, ei haluta kayttaa liiaksi aikaa. Kuitenkin kysyttédessa vastaajien halukkuutta
pelata digitaalisia peleja nykyistd enemman jonkin muun taukotoiminnan sijasta, 16 %
vastasi haluavansa tehda ndin ainakin toisinaan. Halukkuutta ottaa digitaalinen pelaa-
minen osaksi taukoajan kéayttoa selvitetddn tarkemmin my6hemmin tassé luvussa

Toimiala Sallittua  jatetty huo- Kkielletty Yleissuhtautuminen
miotta

Elintarvikeala (1) 20 % 30 % 50 % kielteinen

Hotelli-/ ravintola-/ ala (2) 7% 26 % 67 % Kielteinen

Julkinen hallinto (3) 6 % 66 % 28 % kielteisen neutraali

Koulutus ja opetus (4) 6 % 70 % 23 % kielteisen neutraali

Kuljetus/ logistiikka (5) 18 % 44 % 39 % kielteisen neutraali

Maatalous (6) 25 % 50 % 25 % neutraali

Mainostoimisto ja media-ala (7) 10 % 75 % 15% neutraali

Markkinatutkimusala (8) 67 % 33 % - Positiivinen

Pankki/ rahoitus/ vakuutus (9) - 63 % 38 % kielteisen neutraali

Rakentaminen ja Kkiinteistopal- 12 % 62 % 26 % kielteisen neutraali

velut (10)

Teollisuus (11) 8% 54 % 39 % kielteisen neutraali

Terveydenhuolto/ sosiaalipalve- 5 % 41 % 54 % Kielteinen

lut (12)

Tietoliikenne (13) 4% 62 % 35 % kielteisen neutraali

Tutkimus ja kehitys (14) 12 % 76 % 12 % neutraali

Vahittais-/ tukkukauppa (15) 20 % 33 % 47 % kielteinen

Joku muu 12 % 56 % 32 % kielteisen neutraali

Taulukko 2:  Ty6nantajien suhtautuminen tyopaikalla pelaamiseen toimialoittain jaoteltuna

Kiinnostava tyopaikkapelaamista selittdva tieto on tyonantajien suhtautuminen pelaa-
miseen. Yleisesti ottaen tyOnantajien suhtautumista pelaamiseen voitaisiin luonnehtia
kielteisen neutraaliksi. Kuten oheisesta taulukosta 2 nahdaan, digitaalisen pelaamisen
hyvéksyttavyyteen tydpaikalla ei ole useimmiten otettu vahvaa kantaa ja jos kanta on
otettu, on se kielteinen. Toimialatasolla markkinatutkimusala on poikkeus, jossa yh-
dellak&an tyopaikalla ei ole eksplisiittisesti kielletty pelaamista. Vastaajista alalla toi-
mi kuitenkin vain 3, joten tdmé& havainto mennee pienen vastaajajoukon tuottaman
satunnaisuuden piiriin.
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Tarkasteltaessa pelaamisen hyvéksyttavyyttd suhteessa vastaajien koulutustasoon ha-
vaitaan, ettd kaikilla tasoilla tyonantajien suhtautuminen pelaamiseen oli Kielteisen
neutraali eli jos kantaa oli otettu, pelaaminen oli tyypillisesti kiellettyd. TyOpaikan
koolla ei ollut merkittdvad vaikutusta suhtautumiseen, joskin alle 10 henkilon tydpai-
kalla pelaamiseen oli otettu useammin selvd mydnteinen kanta. Kielteinen kanta vah-
vistui vastaavasti jossakin maarin tyopaikan koon kasvaessa.

4.2 Kyselysta muodostettujen muuttujien tarkastelua

Tassa alaluvussa keskitytddn pelaamisen ja tyohyvinvoinnin kannalta keskeisten
muuttujien tarkasteluun. Kysely rakentuu pelaamista ja yleistd asennetta ja jaksamista
késittelevasta kysymyspatteristosta. Kustakin kysymyspatterista on muodostettu ky-
seista mittaria kuvaava muuttuja. Tama on tehty STATA 12 -ohjelmiston avulla ha-
kemalla principal component -faktori kullekin mittarille. Muuttujat on muodostettu
regressiomenetelman avulla, eli muodostetussa muuttujassa kunkin kysymyksen vas-
tauksen paino perustuu kyseisen kysymyksen faktorilataukseen. Mittarin reliabiliteet-
tia on tavanomaiseen tapaan arvioitu Crombachin alfan avulla. T&ssa yhteydessa ei
faktoreista niiden sisallon lisdksi ole tarpeen raportoida muuta, kuin ettd kaikkien fak-
toriin valittujen muuttujien lataukset olivat aina yli 0,4 ja alfat yli 0,9.

Yleisen digitaalisen pelikokemuksen osalta tutkimukseen sisallytettiin nelja mittaria,
jotka ovat

1. Eskapismi (Escapism, kysymys 9) kuvaa vastaajan koettua kykya pelatessaan
irtaantua reaalimaailman rajoitteista (Mathwick ym., 2001).

2. Pelaamisen intensiteetti (Gaming Intensity, kysymys 13) kuvaa pelaamisen
roolia ja merkitysté vastaajan jokapéaivaisen elamén kokemuksissa (Ellison ym.,
2007.

3. Pelaamisen ilo (Enjoyment, kysymys 11) kuvaa digitaalisen pelaajan vastaajal-
le tuottamaa koettua mielihyvaa (Davis ym., 1992).

4. Toimintakyky pelatessa (kysymys 17) kuvaa vastaajan mielikuvaa kehityksesté
ja tavoitteellisuudesta pelaamissaan digitaalisissa peleissa. Skaala on yhdistel-
ma tyotyytyvaisyytta ja kontrollia tydssa mittaavista WRQoL-alaskaaloista so-
peutettuna pelitilanteeseen.

Vastaavasti tarkempaan analyysiin otettiin mukaan seuraavat ihmisen asennetta ja
toimintaa kuvaavat mittarit:

1. Positiivinen tunnetila (Positive Affect, kysymys 20) heijastelee sitd, missa maa-

rin yksiloé kokee innokkuutta, aktiivisuutta ja valppautta. Korkea positiivinen

tunnetila tuottaa hyvan energiatason sek& nautinnollisen sitoutumisen suoritet-
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tavaan tehtdvadn. Vastaavasti taas matala positiivinen tunnetila on surullisuu-
den ja saamattomuuden tila. Skaalan lahteend Bagozzi & Dholakia (2006)

2. Vitaliteetti (Subjective Vitality, kysymys 21) kuvaa vastaajan koettua tydintoa,
energiaa ja tarmokkuutta toissa (Ryan & Frederick 1997).

3. Sosiaalisuus tyopaikalla/yhteiséllisyys (Social Connectedness, kysymys 22)
kuvaa vastaajan koettua yhteyttd ja laheisyyttd tyotovereihin (Koroleva ym.,
2011).

4. Toimintakyky (kysymys 23) kuvaa vastaajan kykya suoriutua tyotehtévistaan,
saada tarvittaessa tukea ja kehittyd paremmaksi itsendisend toimijana. Skaala
on yhdistelm& tyotyytyvaisyyttda ja kontrollia ty6ssd mittaavista WRQoL-
alaskaaloista.

Vastaajien tyotehtédvaa ei suoranaisesti kyselyssa selvitetty, mutta vastaajan tyotehta-
vaan soveltuvan koulutuksen voidaan olettaa korreloivan ty6tehtdvan itsendisyyden
kanssa. Toisaalta taas korkeampi koulutus johtaa my6s asiantuntija- ja esimiestehté-
viin, joissa tyonkuvan voidaan olettaa olevan ainakin jossakin maarin suorittavaa tyota
itsendisempéé. Nain ollen ei ole yllattavaa, ettd kaikkien ndiden muuttujien minimiar-
vo l6ytyy matalimman koulutustason ryhmaésta.

koulutus 1 2 3 4 5
positiivinen tunnetila -0,20 -0,06 -0,06 0,09 0,20
vitaliteetti -0,30 0,00 -0,03 0,06 0,10
sosiaalisuus tyopaikalla -0,11 -0,05 -0,07 0,14 -0,02
Toimintakyky -0,19 0,00 -0,14 0,08 0,13
N 57 248 108 199 77

Huom! Minimi merkitty kursivoituna ja maksimi lihavoituna. Koulutusryhma
1=peruskoulu, 2=ammattikoulu tai keskiasteen oppilaitos, 3=lukio, 4=alempi korkeakoulu-
tutkinto/AMK, 5=ylempi korkeakoulututkinto.

Taulukko 3:  Tyoviihtyvyyden osatekijoiden ja koulutustason vastaavuus

Kohdassa 1 lukiopohjalta tyoelamassé olevien positiivisuus ei poikennut tilastollisesti
minimistd. Tama antaa viitteitd siitd, ettd ammatillisella koulutuksella, sen tasosta
riippumatta, on vaikutusta tyopaikalla viihtymiseen ja lisakoulutus lisad edelleen tat4
vaikutusta. Sama linja jatkuu myos vitaliteetin osalta. Sosiaalisen kanssakaymisen
osalta tdmé saanto rikkoutuu, kun ylemman korkeakoulututkinnon suorittaneiden kes-
kuudessa kanssakdyminen ja yhteys tyotovereiden kanssa ovat kandidaatin- tai am-
mattikorkeakoulututkinnon omaavia véhdisemmat. Tata toki voi selittdd esimiesase-
ma. Toimintakyky taas seuraa alkuperdistd muotoa, mutta tdssé yhteydessa nakyy
vahvasti ammatillisen koulutuksen puuttumisen merkitys: peruskoulu- ja lukiopohjalta
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tyoelamassa olevat kokevat selvésti olevansa tdssa mielessé muita tyontekijoita hei-
kommassa asemassa.

Ikaryhma 18-29  30-39 4049 50-59 60-
positiivinen tunnetila 0,10 0,04 -0,05 -0,07 0,07
vitaliteetti 0,04 -0,02 0,01 0,00 -0,09
sosiaalisuus tyopaikalla 0,02 0,16 0,06 -0,20 -0,10
Toimintakyky 0,08 0,04 -0,07 0,00 -0,02
N 124 155 192 174 44

Huom! Minimi merkitty kursivoituna ja maksimi lihavoituna.

Taulukko 4:  Tyoviihtyvyyden osatekijoiden ja ian vastaavuus

Tarkasteltaessa naita tekijoita ikaryhmittdin korkeimmat keskiarvot 16ytyvét ikahaita-
rin alapééasta positiivisen tunnetilan, vitaliteetin ja toimintakyvyn osalta. Tietynlainen
kauneusvirhe on tyopaikan sosiaalisten suhteiden merkityksen huippu 30-40-
vuotiailla. T4té saattaa selittda nk. “ruuhkavuodet”, jolloin helposti ei ole aikaa sosiaa-
liselle vuorovaikutukselle muualla kuin tdissd. Tama ajanjakso nédkyy myods kyseisen
ikdryhman matalampana vitaliteettitasona. Yleisesti ottaen ryhmakeskiarvojen erot
ovat tilastollisesti merkitsevia &aripéiden valill4, mutta kyselyn pohjalta on luonnolli-
sesti vaikea vield sanoa erojen kdytdnnon merkitysta.

Pelaaminen 1 2 3 4 5 6
Positiivinen tunnetila 0,13 -0,08 0,03 0,15 0,01 -0,25
Vitaliteetti 0,09 -0,10 -0,01 0,22 0,16 -0,21
Sosiaalisuus tyopaikalla 0,08 0,00 0,07 0,19 -0,13 -0,31
Toimintakyky 0,14 -0,10 0,04 0,08 0,16 -0,27
N 185 187 112 60 55 90
Osuus vastaajista 269% 271% 16,3% 8,7% 80% 13,1%
Naisten osuus 389% 423% 438% 350% 618% 66,7%
Keski-ika (vuotta) 38,3 42,4 40,1 45,8 45,2 49,3

Huom! Minimi merkitty kursivoituna ja maksimi lihavoituna. Luokista 1=pdivittdin,
2=viikoittain, 3=kuukausittain, 4=vuosittain, 5=harvemmin kuin kerran vuodessa, 6=en ole
pelannut viimeisen viiden vuoden aikana.

Taulukko 5:  Tydviihtyvyyden osatekijoiden ja pelaamisaktiivisuuden vastaavuus

Viimeisend ryhmakeskiarvoja tarkasteltavana teemana otetaan esiin digitaalisen pe-
laamisen suhtautuminen asenne- ja toimintamittareihin. Tassé luokitteluna oli lomak-
keen kysymys 5 “’kuinka usein pelaat digitaalisia pelej& vapaa-ajallasi?”. Kiinnostavaa
on huomata, etta ei-pelaavien keskiarvo on systemaattisesti matalin ja ettd vuosittain
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pelaavien, kuten myo6s paivittéin pelaavien keskiarvot ovat korkeat kaikissa tarkaste-
luissa. Tamén perusteella voidaan esittaa yleisestd olettamuksesta poikkeava vaittama,
ettd pelaamisen sijasta pelaamattomuus saattaa olla signaali syrjaytymisen riskista.
Kiinnostavaa on myos huomata, ettd pelaaminen ei ole mikaan nuorten huvi, vaan jo-
pa paivittdin pelaavien keski-ika lahestyy vahvasti maaritelmallisté keski-ik&a.

Es- Pelaa- Pelaami- Toimin- Positii- Vita- Sosi- Toimin-
ka- misen senilo takyky  vinen li- aali- takyky
pis  intensi- peleissd tunne-  teetti suus
mi teetti tila tyOpai
pai-
kalla
Eskapismi 1
Pelaamisen 0,67 1

intensiteetti
Pelaamisenilo 0,75 0,58 1

Toimintakyky 0,82 0,67 0,71 1

peleissa

Positiivinen 0,15 0,05 0,16 0,15 1

tunnetila

Vitaliteetti 0,14 0,05 0,12 0,11 0,80 1

Sosiaalisuus 0,14 0,06 0,15 0,12 0,60 062 1
tyOpaikalla

Toimintakyky 0,16 0,02 0,16 0,15 0,63 0,65 0,55 1

Taulukko 6:  Pelaamista kasittelevien ja psykologisten mittareiden valiset korrelaatiot

Edell& esitettyjen taulukoiden liséksi selvitimme myd6s, onko tydssa pelaavien ja ei-
pelaavien vastauksissa eroja ndiden mittareiden valossa. Samaten eroja selvitettiin
myos tyopaikkapelaamisen kiellon osalta. Ty6ssa pelaavien keskuudessa toimintaky-
vyn osalta kahden riippumattoman otoksen t-testi naytti p-tasolla 0.0588 merkitsevéaa
eroa toissa pelaavien eduksi. Taman osalta taytyy toki huomioida, etté tdssé ei voi pu-
hua kausaalisuudesta, vaan yleinen ilmapiiri sekd muut tyéhyvinvointiin liittyvat teki-
jat voivat tuottaa paremman toimintakyvyn tunteen. Pelaamisen kieltdminen ei naky-
nyt tilastollisesti merkitsevina eroina naiden muuttujien valill4 lukuun ottamatta ”sosi-
aalisuus tyopaikalla” muuttujaa. Tdméin muuttujan keskiarvo oli tilastollisesti merkit-
sevasti alhaisempi niill& tyOpaikoilla, joissa pelaaminen oli kielletty.

Tietyn toiminnan salliminen on aktiivinen toimenpide samalla tavalla kuin toiminnan
kieltiminenkin. Vertasimme tastd nakokulmasta vastaajia, jotka tydskentelivat pelaa-
misen sallivalla ty6paikalla muihin vastaajiin. Talla tavoin erot olivatkin yll&ttavéan
selkeitd. Kaikkien neljan mittarin osalta ei-sallineissa organisaatioissa (n=618) tyos-
kentelevien vastausten keskiarvo oli negatiivinen (nollaan normeeratut muuttujat), kun
sallineissa (n=71) ne olivat siten vahvasti positiiviset. Positiivisen tunnetilan (p-arvo
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0.0199) ja toimintakyvyn (p=0.0043) osalta erot olivat tilastollisesti merkitsevat ja
vitaliteetin osalta hyvin ldhelld (p=0.0799). Talla perusteella néyttaisi, ettd asioiden
aktiivinen salliminen ja kieltdminen liittyy erilaiseen tydkulttuuriin ja pelaamisen sal-
livassa ympaérist0ssé tyohyvinvointi ainakin ndiden neljan mittarin suhteen nayttaisi
olevan parempi. Tama tulos on kiinnostava myos siksi, ettd rahoitussektoria lukuun
ottamatta Kkaikilta kyselyn toimialoilta 16ytyi pelaamisen sallineita yrityksid, joten tu-
los ei ole toimialasidonnainen.

Edell& kasiteltiin pelaamisen ja psykologisten mittareiden vélistéd suhdetta. Tamén li-
séksi tarkastelussa on mukana myos neljd suoranaisesti pelaamiseen liittyvaa mittaria.
Seuraavaksi kasitelld&dn naiden pelaamiseen liittyvien mittareiden suhdetta psykologis-
ten mittareiden kanssa. Onko todellisuus siis sellainen, kuin yleensa pel&tédéan: kaikki
paha korreloi pelaamisen kanssa?

Oheisesta korrelaatiomatriisista nahdaan, ettd ndin ei ole asia. Pelaamiseen liittyvien
muuttujien ja psykologisten muuttujien valilla ei ole tilastollisesti merkitsevaa korre-
laatiota. Kiinnostavaa on huomata, ettd mink&an muuttujaparin vélilla ei ole negatii-
vista korrelaatiota. Siten tdmén aineiston pohjalta ei saada tukea tyypilliselle “kadun-
michen” oletukselle pelaamisen ja sosiaalisen syrjdytymisen vilisestd korrelaatiosta.
Teemojen sisalla mittarit kuitenkin ovat korreloituneita.

4.3 Pelaamisen hyodyt tytpaikalla ja halu pelata

Edell& esitetyn pohjalta voitaisiin sanoa, ettd pelaaminen yleensé ei vaikuta kovin hai-
talliselta. Toisaalta taas tdiman harjoituksen tarkoituksena on arvioida, onko siitd mi-
tdan hyotyd. Tassa yhteydessd analysoimme kyselyn pohjalta kahta ty0ympéristossa
relevanttia pelaamisen positiivista tulosta: tyontekijan tyon tehokkuuden parantumi-
sesta ja pelaamista rentoutumiskeinona taukoajalla. Tehokkuus perustuu vastaajien
ndkemykseen pelaamisen tehokkuutta lisddvasta vaikutuksesta ja rentoutuminen vas-
taajien ilmoitettuun halukkuuteen pelata enemman digitaalisia peleja tyaikana.

Pelaamisen tydnteon tuotosten nakdkulmasta tuottavien hyotyjen arvioimiseksi luotiin
edelld esitettyd proseduuria mukaillen muutuja ”Hyodyllisyys™ kyselyn kysymyksen
10 pohjalta. Hyddyllisyyden elementit kyselyn mukaan ovat tyon tehokkuuden paran-
tuminen, tehdyn tyon laadun paraneminen ja tuottavuuden lisdantyminen (Davis ym.,
1989). Kaikki lataukset téalle faktorille ovat yli 0.4 ja Alfa:n arvo 0,97.

Arvioitaessa pelaamisen tyon tuotosten nékokulmasta arvioituja hyotyjd, estimoitiin

pienimman nelibsumman menetelmélld kolme regressiomallia, jossa Hyodyllisyys oli
selitettdvand muuttujana. Selittdvind muuttujina estimoitavissa malleissa ovat
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1) k&, 1an neliod, Sukupuoli (nainen=1), koulutustaso (kategorinen)

2) Edelliset muuttujat sek& pelaamiseen liittyvat muuttujat (Pelaamisen intensi-
teetti, Pelaamisen ilo ja Eskapismi)

3) Edelliset muuttujat seka edell& esitetyt ihmisen asennetta ja toimintaa kuvaavat
nelj& muuttuja (Positiivinen tunnetila, Vitaliteetti, Sosiaalisuus tyopaikalla ja
Toimintakyky)

Mallien tulokset on esitetty oheisessa taulukossa 7. Koulutuksen osalta vaikutuksia
verrataan peruskoulupohjalta ty6elamassa oleviin.

Mallil  Malli2 Malli 3

Vakio 1,33 0,40 0,75
Ika -0,03 -0,02 -0,03
1&4n neli6 0,00 0,00 0,00
Sukupuoli (Nainen=1) -0,50 -0,22 -0,21
Tutkinto (1=peruskoulu)

Ammattikoulu/toinen aste -0,05 0,00 -0,09
Lukio -0,01 0,00 -0,08
Alempi korkeakoulututkinto/ AMK 0,01 0,07 -0,02
Ylempi korkeakoulututkinto -0,04 0,06 -0,02
Pelaamisen intensiteetti 0,319 0,353
Pelaamisen ilo 0,163 0,148
Eskapismi 0,254 0,253
Positiivinen tunnetila -0,01
Vitaliteetti 0,02
Sosiaalisuus tyopaikalla 0,03
Toimintakyky 0,05
RN2 0,12 0,47 0,50

Huom! Kertoimien tilastollinen merkitsevyys on esitetty kursivoituna kun
0,05<p<0.1 ja lihavoituna, kun p<0,05.

Taulukko 7:  Pelaamisen koettuja hyotyja selittavat tekijét.

Mitka tekijat sitten selittavat koettua pelaamisen tyontekoa parantavaa vaikutusta?
Vakain tekija tdssé on sukupuoli: miehet kokevat vaikutuksen tilastollisesti merkitse-
vasti positiivisempana. Mallin 1 mukaan vastaajan ialla taas on lineaarinen negatiivi-
nen vaikutus ja koulutus ei merkitse téssd yhteydessa mitaan.
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Mallissa 2 mukaan lisattiin pelaamiseen liittyvat kolme muuttujaa, pelaamisen rooli
vastaajan eldmassé (Pelaamisen intensiteetti) ja Pelaamisen tuottama ilo ja Eskapismi.
Ei niin yllattden pelaamiseen suoranaisesti liittyvat muuttujat ovat vahvasti tilastolli-
sesti merkitsevid. Samalla i&n merkitys hdipyy nyt, mik& kertoo epasuorasti pelaami-
sen merkityksen vahenemisen vanhemmissa iké&luokissa. Mallissa 3 mukaan on tuotu
my0s vastaajan asennetta ja toimintaa kuvaavat konstruktiot. Jossakin méérin yllattaen
néistd yhdellakaan ei ole tilastollisesti merkittavaéd vaikutusta selitettdvdaan muuttu-
jaan. 1ka palautuu taas merkitsevéksi tekijaksi.

Kéytannossa nama tulokset tarkoittavat, ettd varsinaisesti tyontehokkuuden eri ele-
menttejd lisddva vaikutus riippuu pelaamisen “luontevuudesta” tyontekijélle, ei niin-
k&én tyotehtdvéstd, idstd tai edes suhtautumisesta eldméan ja tyohon. Ik& nayttaisi
alentavan koettua vaikutusta, mutta ilman seurantaa ei voi sanoa vaheneekd pelaami-
sen merkitys i&n mukaan vai selittyykd tdma havainto vanhempien kohorttien hei-
kommasta yhteydesta digitaaliseen pelaamiseen. Kiinnostava kysymys téssa yhteydes-
sa on, olisiko pelaamisella tarkkuutta parantava vaikutus erityisesti monotonisissa tyo-
tehtavissd. Kasilla oleva aineisto ei anna kuitenkaan mahdollisuutta tarkastella tata
Kysymysta.

Edell& esitetyn tilastollisen analyysin tulokset osoittavat, ettd pelaamisella on ainakin
tietyssa ryhméssa koettuja myonteisid vaikutuksia tyon koetuissa tuloksissa. Kuten
edelld esitettiin, ei digitaalisten pelien pelaamisen lisdédminen tyOpaikalla — ainakaan
toissa olevien keskuudessa — saanut suurta kannatusta. Halukkuutta kuitenkin oli siin&
ma&arin, ettd on asianmukaista selvittdd, mitka tekijat selittdvat vastaajien halukkuutta
pelata enemmaén tyopaikalla.

Selitettdvand muuttujana tassé analyysissa kéytettiin uudelleen koodattua kysymysté
36, eli "Haluaisitko pelata digitaalisia pelejd sen sijaan, ettd viettdisit vastaavan ajan
muilla tavoin kuten vierailemalla sosiaalisen median palveluissa, keskustelemalla
kahvihuoneessa tai lukemalla pdivin lehted?” Vastaukset koodattiin vihdisestd hajon-
nasta johtuen siten, ettd ei-vastaukset saivat arvon 0 ja joskus- ja kylla-vastaukset saa-
vat arvon 1. Selittdvind muuttujina kéaytettiin samoja muuttujia kuin pelaamisen te-
hokkuuden selittgjina.

Ensimmadisen mallin kohdalla ei noussut esiin mitdan ihmeellista, paitsi ettd ialla ei
tdssa yhteydessa ollut merkitystd ja naiset olivat véhemman kiinnostuneita korvaa-
maan nyKyisié tyota tauottavia toimintoja pelaamisella. Koulutuksella myds oma vai-
kutuksensa, eli vain peruskoulutason suorittaneet olivat tilastollisesti merkittavésti
halukkaampia lisédmaan pelaamistaan suhteessa muihin koulutustasoihin. Ylioppilas-
pohjalta tyGelamassé oleviin ei tdssd suhteessa ollut tilastollisesti merkittdvaa eroa.
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Ylemman korkeakoulututkinnon suorittaneet olivat kaikista haluttomimpia lisédmaan
pelaamistaan.

Edellisen regression hengessé ndiden selkedsti taustatekijoiden lisdksi mukaan analyy-
siin liséttiin henkilon pelaaja-identiteettia ja pelaamisesta koettua iloa kuvaavat fakto-
rit. Tulokset on kuvattu taulukossa 8.

Mallil Malli2 Malli3

Vakio 1,22 0,88 0,84
k& -0,05 -0,05 -0,05
l1&an nelio 0,00 0,00 0,00
Sukupuoli (Nainen=1) -0,43 -0,23 -0,22
Tutkinto (1=peruskoulu)

Ammattikoulu/toinen aste -0,51 -0,53 -0,53
Lukio -0,31 -0,42 -0,41
Alempi korkeakoulututkinto/ AMK -0,50 -0,57 -0,57
Ylempi korkeakoulututkinto -0,71 -0,81 -0,82
Pelaamisen intensiteetti 0,45 0,46
Pelaamisen ilo 0,01 0,02
Eskapismi 0,13 0,13
Positiivinen tunnetila -0,05
Vitaliteetti -0,04
Sosiaalisuus tyopaikalla -0,01
Toimintakyky 0,09
Pseudo-R"2 0,1 0,21 0,21

Huom! Kertoimien tilastollinen merkitsevyys on esitetty kursivoituna kun
0,05<p<0.1 ja lihavoituna, kun p<0,05.

Taulukko 8:  Halukkuus pelata digitaalisia peleja tydpaikalla.

Namé asian kannalta olennaiset muuttujat tuottivatkin oman mausteensa analyysiin.
Yllattavaad kylla, pelaamisen tuottaman ilon ja eskapismin tilastollinen merkittavyys
oli heikko. Tama selittynee viimeisend lisattyjen muuttujien valisell& korrelaatiolla.
Yksittdin lisattynd kumpikin muuttuja oli tilastollisesti merkitsevd, mutta pelaaja-
identiteettid koskeva muuttuja oli tilastollisesti vahvempi ja myds mallin selitysastetta
kuvaava pseudo-R2 oli huomattavasti korkeampi. Muuttujien lisddminen toi myos
kiinnostavan elementin mukaan — sukupuolien vélinen tilastollinen ero katosi.
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Néiden tulosten robustisuuden testaamiseksi estimoitiin my6s malleja, joissa pelaa-
mista kasittelevien muuttujien sijaan selittdvaksi muuttujaksi otettiin edelld esitetty
“Hyodyllisyys”, eli vastaajien kokemat pelaamisen positiiviset vaikutukset tydsuori-
tuksessa. Hyodyllisyyden oletettiin oleva joko eksogeeninen tai endogeeninen pelaa-
miseen liittyvien muuttujien (Pelaamisen intensiteetti, Pelaamisen ilo ja Eskapismi)
suhteen. Muuttujan “Hyodyllisyys” eksogeenisuus kumoutui aiemmin esitettyjen
PNS-estimaattien tuottaman ennakko-olettaman mukaisesti ja "Hy06dyllisyys” oli vah-
vasti tilastollisesti merkitseva selittdja. Verrattaessa tuloksia taulukossa 8 esitetyn mal-
lin 3 tuloksiin, voidaan todeta, ettd tdmé& kokeilu ei kvalitatiivisesti vaikuttanut tulok-
siin minkdan muun muuttujan osalta.

Tuloksia summaten voidaan todeta, ettd vastaajien oma Yyleisasenne (psykologiset
muuttujat), ika tai sukupuoli ei vaikuttanut heidéan halukkuuteensa pelata digitaalisia
peleja tydajan tauoilla, vaan halukkuutta selittdad lahinna henkilon suhtautuminen pe-
laamiseen ja/tai koettu pelaamisen tuottama hyoty. Kéytannon nakokulmasta nayttaisi,
etta tdméan valinnan tukemiseksi — ja siten tydtehonkin parantamiseksi — paras keino
on todennékaisesti liberaali suhtautuminen tyopaikalla pelaamiseen.

4.4 Kyselyn avointen vastausten koontia

Edella esitetty kvantitatiivinen analyysi ei selkeésti vastaa kysymykseen miksi toissa
pelataan. Taméan selvittdmiseksi seuraavassa késitelladn kyselyyn vastanneiden avoi-
mia vastauksia (135 vastaajaa) tyOpaikalla pelaamisesta.

Syitd pelaamiseen mainittiin useita ja niissé kuvattu toiminta voidaan luokitella p&a-
asiassa primaarien ja sekundaaristen hyotyjen tavoitteluun. Suurin osa vastaajista (64
mainintaa) kertoi tyOpaikalla pelaamisen olevan heille viihdyttavaa tyopaikan tauko-
jen aikaista toimintaa tai virkistdva aktiviteetti, joka soveltuu tyon hiljaisimpiin het-
Kiin:

“Tauolla saa mukavasti aivot muuta ajateltavaa”

“Yovuorossa hiljaisina hetkind, ajankuluksi ja virkeystilan ylldpitimiseksi”
“Jos ei oo mitddn tekemistd... Tai taukojen aikana”

“Koska se on kivaa. En jaksa tehdd koko ajan pelkdstddn toitda.”

“Jos pelaan, pelaan odottaessani esim. kokouksen alkua.’
“Tauoilla on vililld pakko saada tauko ajatuksiin tyéasioista. Tyoasioiden hoito sujuu

)

tauon jdlkeen useasti paremmin.”

Kuten ndisté lainauksista voidaan havaita, taukojen aikaisen pelaamisen syyt perustu-
vat ensisijaisesti pelaamisen tarjoamaan innostavaan kokemukseen. Tyontekijit ovat
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aineistomme perusteella tunnistaneet useita myonteiseksi tulkittavia syité taukopelaa-
miselle ja sen tydhon séteileville vaikutuksille: tylséksi koettu hiljainen hetki tai odot-
tamiseen kaytetty passiivinen aika kuluu nopeammin pelatessa, innostava pelikoke-
mus antaa aivoille tyosté erillistd ajateltavaa, ja tyotehtdvien tekeminen mielialaa ko-
hottaneen pelitauon jalkeen saattaa sujua aiempaa paremmin.

Erilaisten taukoajan kuluttamiseen liittyvien syiden liséksi osa vastaajista hyodynsi
pelaamista omaehtoisena tyon tauottamismenetelméana.

“On otettava tauko, kun tuntuu, ettd on puurtanut niin, ettd aivot on pysdhdyksen ti-
lassa”

“Saa ajatukset hetkeksi suunnattua muualle, etta saisi uusia ideoita ja tavallaan nol-
lattua pddnsd jos jdadnyt jumiin tyotehtdavissda”

“Se rentouttaa kiireen keskelld ja palaan tyohon uudella tarmolla pelaamisen jdl-
keen”

“Jotta saisin pddni selkiytettyd”

Omaehtoisen tauottamisen kuvauksissa korostui oman tyon tekemista edistava rentou-
tuminen (15 kuvausta) sek& ajatusten selkiyttdminen tyotehtévien valilla ja niiden jat-
kamiseksi (15 kuvausta). Ndissd kuvauksissa korostuu tyontekijoiden kokemusperéi-
seen tietoon nojaava ymmarrys viihdepelaamisen vaikutuksista omaan mielialaan,
keskittymiseen ja rentoutumiseen.

Seka taukojen aikaisessa ettd omaehtoisen tauottamisen kuvauksissa pelaamisen pri-
maarit, eli viihdyttavan pelikokemuksen hyotynakokulmat ovat térkein syy pelien pa-
riin hakeutumiselle. Pelaamisen stimuloivuuden, viihdyttdvyyden ja emotionaalisen
palkitsevuuden koetaan pitdvan mielen virkednd tylsind hetking, rentouttavan seka
selkeyttdvan ajattelua. Useat tOissé pelaavat ovat kyselyvastausten perusteella tunnis-
taneet primaarihy6tyjen yhteyden sekundaareihin hyotyihin: virkistdvan pelaamisen
koettiin auttavan tarkkaavuutta edellyttdvassé tyonteossa, rentoutumisen jélkeen tyon-
tekoon kerrottiin palattavan paremmalla tarmolla, ja peliaktiviteetin tuoman toista ir-
tautumisen kuvattiin edistdvan toiden tekemistd. Hieman yllattden kyselyyn vastan-
neiden joukossa ei juuri ollut kuvauksia tertiaaristen hyotyjen nakokulmasta syyna
toissé pelaamiselle. Kysymysmuotoilu saattoi osaltaan vaikuttaa tdhén seikkaan, jos-
kin syitd on varmasti useita kuten taukojen eriaikaisuus, kokemus pelaamisen henki-
Iokohtaisuudesta sekd@ asian ei-organisoituneisuus. Kuitenkin yhdessa it-toimialan
tyontekijan kuvauksessa kuvattiin tarkasti, miten juuri ty6tiimin kanssa yhdessé pe-
laaminen oli tarkein pelaamisen syy: "Pelaamme erilaisia mobiilipeleja tiimin kanssa
kilpailuhengesséa saadaksemme yhteista kivaa puuhaa"
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Vastausten perusteella suurin osa toissa pelaavista pelaa mobiilipuhelimille ja table-
teille kehitettyjé pulma- ja ongelmanratkaisupeleja (Mahjong, Candy Crush Saga, sa-
napelit, tietovisat), korttipeleja (pasianssi) tai muita mobiiliviihdepeleja (Angry Birds,
Hay Day, tasohyppelyt). Tdmankaltaisia peleja voi pelata, vaikka kaytettavissa olisi
vain vahan aikaa tai pelaaminen pitda keskeyttdd odottamatta. Pelid voi mydhemmin
jatkaa usein samasta kohdasta, johon sen on keskeyttanyt ilman, ettd pelikokemus kar-
sii tai keskeytys aiheuttaa menetyksia pelissd. Muutama vastaaja mainitsee myos vaa-
tivampia tai aikaa vievié seikkailu-, toiminta- ja strategiapelejd, jos tyohon kuuluu
enemmaén odottamista tai hiljaisia hetkid tai niiden pelaaminen kuuluu ty6tehtéviin.

ajankulu

oma rauha/tauko muista
aivojumppa kiva q.

rentoutuminen

muuta ajateltavaa

uusi nakokulma/idea

odsjon

hilientyminen

Kuva 2. Vastaajien perusteluita pelaamiselle vaihtoehtona muille tyopéivaa tauottaville toi-
minnoille (lomakkeen kysymys 37)

Kyselyyn vastanneista 77 kirjasi pelaamisen mieluisampana vaihtoehtona muille tyo-
paivaa tauottaville toiminnoille, kuten vierailuille sosiaalisessa mediassa, kahvihuone-
keskusteluille tai lehden lukemiselle. Useimmin mainittiin rentoutuminen ja vaihtelu.
Myo6s oman, rauhallisen hetken tarve, hiljentyminen, ajatusten saaminen irti ty0sté ja
mukava ajanviete mainittiin pelaamisen etuina. Saman verran mainintoja saivat seka
aivojumppa etta aivojen lepuuttaminen, mika voi kertoa erilaisista tyotehtavista ja nii-
den kuormittavuudesta aivoille. Kuvasta 2 voidaan havaita mainintojen méaéarien suh-
teita tekstikokojen perusteella: mitd suurempi tekstikoko, sitd enemmaéan mainintoja.
Vastauksista paatellen pelaaminen palvelee monenlaisia tyopaivan tauottamisen tar-
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peita. Huomioitava on, ettd toiveita oppimis- tai hyotypelien pelaamiseen ei juurikaan
Kirjattu. Tama selittynee vahintdan osittain silld, ettd kysymyksessa pelaaminen rin-
nastettiin  muihin kuin varsinaisiin ty6tehtéviin liittyviin toimintoihin. Toisaalta
useimmilla ei liene vield kokemuksia pelien hyotykaytoista.

IImi6ta ndin tarkastellen tyGnantajien yleinen negatiivinen suhtautuminen ei oikeas-
taan ndyta kovin perustellulta, koska vastaajien oma asenne nayttédé pelot potentiaali-
sista haitoista aika turhiksi. Toisaalta taas tyon tauottaminen pelaamalla — vaikka pro-
sentti on varsin pieni — koskettaa maaréllisesti huomattavaa joukkoa; onhan 16 %
tyossakayvasta tyoikaisesta véaestosta yli 300 000 henkiloa.

4.5 Myonteiset peli- ja tyokokemukset

Kyselyssa selvitettiin kahdella samanlaisella kysymyssarjalla vastaajien myonteisié
pelikokemuksia ja tyokokemuksia. Vastaajia pyydettiin muistelemaan itselleen mie-
luisaa pelikokemusta ja kuvaamaan lyhyesti niitd tunteita ja tuntemuksia, joita han
muistaa tunteneensa 1) mieluisan pelikokemuksen aikana, 2) vélittomasti pelituokion
paatyttya ja 3) muisteltaessa kyseista pelikokemusta kyselyn vastaushetkelld. Sama
kysymyssarja esitettiin mydhemmin kyselyssa mieluisaan tydkokemukseen liittyen.

_ tyytyviisyys rentoutuminen N
rauhallisuus ylpeys |nnostushaUSkUUShyva mieli
oivaltaminen D
varmuus -=-1Mnostus tyytyvaisyys
Tuntemuksia mieluisan tydtehtavan aikana Tuntemuksia mieluisan pelikokemuksen aikana

Kuva 3. Tuntemuksia mieluisan ty6- ja pelikokemusten aikana

Mieluisiin tyokokemuksiin liittyvida muistoja on méaarallisesti enemmaén, mutta sarjoja
voidaan verrata suhteellisesti toisiinsa. Tuntemukset on poimittu avoimista kuvauksis-
ta mainintojen méaéaran perusteella ja samankaltaisten tuntemusten kuvauksia on yhdis-
tetty tarvittaessa (esim. onnistuminen ja onnistumisen ilo). Kuvauksia mieleen jaéneis-
t4 tuntemuksista sekd mieluisissa tyo- ettd pelikokemuksissa on esitetty oheisissa sa-
napilvissa (kuva 3). Sanapilvissd samaa tunnetta tai tilannetta kuvaavat sanat ovat sa-
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manvarisia mustia sanoja lukuun ottamatta. Sanan koko ilmaisee sen mainintojen tois-
tuvuutta suhteessa toisiin sanoihin.

Kuvista voidaan havaita, ettd useimmin mainitut tuntemukset seké tyo- ettd pelikoke-
musten aikana ndyttdvat olevan osittain samoja. Kokemuksen aikaisia tuntemuksia
ovat esimerkiksi onnistumisen tunne, tyytyvaisyys, keskittyminen, innostus ja ilo. Toi-
sistaan kuvat poikkeavat parin tuntemuksen kohdalla: mieluisassa ty6tilanteessa ko-
rostuu varmuus ja pelikokemuksessa puolestaan jannitys. Kiinnostavasti pelikoke-
muksessa keskittymisen tunnekokemus korostuu huomattavasti iloa enemmaén, kun
taas tilanne on pdinvastainen mieluisan tyokokemuksen aikana. Tatd voidaan pitaa
yllattdvana siksi, ettd pelaamista pidetddn yleisesti viihdyttdvana ajanvietteend, jossa
ilon tuntemuksen odotetaan olevan voimakasta. Kaynnissa olevaa mieluisaa peliko-
kemusta kuvattiin aineistossamme kyll& hauskaksi, mutta pelaamisen hauskuus ei ky-
selytutkimuksen perusteella nayttaisi perustuvan niink&an viihdyttavyyteen tai muka-
vuuteen vaan jannitykseen ja keskittymiseen.

Mieluisassa tyokokemuksessa "tyon ilo™ vaikuttaa olevan fraasi paikallaan, mutta ilon
tunne yhdistetddn keskittymisen sijasta varmuuteen, onnistumiseen ja ylpeyteen. Ai-
neiston perusteella ei voi tehd& kovin pitkélle vietyja paatelmia, mutta yleisellé tasolla
mieluisaan tyotehtdvaan liittyva positiivinen tunnetila nayttaa korreloivan tyontekijan
koettuun kykyyn suoriutua tyosta varmuudella ja hyvélla lopputuloksella ilman janni-
tysté tai suurta keskittymisen tai ponnistelun tarvetta. Positiivisen tyokokemuksen ku-
vaukset painottuvat aineistossamme olemassa olevan kokemuksen tuomaan varmuu-
teen onnistua. Vastaavasti positiivisen pelikokemuksen kuvauksissa korostuu omien
taitojen koetteleminen ja positiivinen jannitys onnistumisen epdvarmuudesta. Greg
Costikyan on Kirjoittanut koetun epdvarmuuden tuntemuksen térkeydesté pelaamises-
sa. Aineistomme nayttéisi taltd osin tukevan Costikyanin nakemyksié (ks. Costikyan
2013).

Myonteisten tyo- ja pelikokemusten jalkeisistd tuntemuksista useimmin on mainittu
tyytyvaisyys, onnistuminen, ylpeys, vasymys ja helpotus. Tosin tydkokemusten jélkeis-
ten tuntemusten osalta helpotus on mainittu huomattavan usein ja toisaalta pelikoke-
muksissa mainitaan usein halu jatkaa. Alla olevissa sanapilvista ilmenee tuntemusten
Kirjo ja mainintojen yleisyys.

Ty0O- ja pelikokemuksen jalkeisia tuntemuksista voidaan esittdd tulkinta, jonka mu-
kaan tyon panokset ovat ymmarrettavasti pelin panoksia kovemmat, todellisemmat ja
tuntuvammat. Vaikka, kuten edelld mainittiin, mieluisaan tyokokemukseen siséltyy
tunne omien taitojen ja kykyjen riittdvyydestd ja varmuudesta, silti helpotus on yksi
merkittdvimmistd mieluisaa tyokokemusta seuraavista tuntemuksista. Jos mieluisan
tyokokemuksen aikana korostui ilon tunne sekd kokemus omista onnistumisen mah-
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dollisuuksista, tyytyvaisyys omaan suoritukseen ja riittavyyteen ilmenee vahvasti posi-
tilvisen tyokokemuksen jalkeisissa kuvauksissa. Pelikokemuksen osalta tilanne on
monipuolisempi. Kuten edelld havaittiin, keskittymisen, jannityksen ja innostuksen
tuntemukset ovat tarkeitd mieluisan pelitilanteen aikana, kun taas rentoutuminen, yl-
peys ja vasymys nousevat esille pelikokemuksen jalkeen.

Tunne mieluisan tydkokemuksen jalkeen Tunne mieluisan pelikokemuksen jalkeen

vasymys

tyYtyvalsyys ik e

= e polis™ s VBN Sal el
rentoutuminen

Kuva 4. Tuntemuksia mieluisien tyo- ja pelikokemusten jélkeen

Tyo- ja pelikokemuksen jalkeiset tunnekuvaukset vahvistavat esitetyn tulkinnan: tyo-
kokemuksen palkitsevuus nayttaa liittyvan ensijaisesti omien taitojen ja kompetenssin
tuomaan varmuuteen suorituksia menestyksekkaasti ja onnistumisesta seuraavaan
tyytyvaisyyteen ja helpotukseen. Vastaavasti pelikokemuksen palkitsevuus perustuu
omien taitojen &arirajoilla toimimiseen, positiiviseen jannitykseen, lopputuloksen
epavarmuuteen sekd onnistumista seuraavaan rentoutumiseen ja ylpeyteen omista
kyvyistd parjatd uusissa haasteissa. Palkitsevassa tyokokemuksessa onnistuminen
ilmenee aineistossamme mieluisan tyokokemuksen ehtona kun taas pelikokemuksen
palkitsevuus perustuu tarkedltd osin onnistumisen epévarmuuteen, epéonnistumisen
hyvéksyttavyyteen seka "yrityksen ja erehdyksen kautta voittoon™ -mentaliteettiin.

Mieleen jaaneita kokemuksia néyttéé vastausten perusteella syntyvan osittain erilaisis-
sa tilanteissa ty0ssé ja pelaamisessa. Useimmin mainitut tilanteet tosin ovat samat:
ongelmanratkaisu ja tavoitteen saavuttaminen. Molemmista tuntemuksista nayttdisi
jaavan pitkékestoinen muistijalki, silld mainituista tilanteista oli saattanut kulua vuo-
siakin. Eroavaisuuksia 10ytyi yksilollisyyden ja yhteiséllisyyden suhteen, mutta toisin
kun voisi kuvitella, pelaamisessa korostuu yhteisollisyys ja yhteenkuuluvuus esimer-
Kiksi ystavien ja perheenjasenten kanssa vietetyssd ajassa. Tyokokemuksissa on
enemman yksilollisia tuntemuksia: ylpeyttd omasta onnistumisesta, auttamisen ilosta
ja palautteen saamisesta, mutta mainintoja 16ytyy myads tiimityosta ja ilosta tiimin tai
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tyopaikan puolesta. Alla olevissa sanapilvissd (kuva 5) on kuvattu tilanteita ja saavu-
tuksia myonteisista tyo- ja pelikokemuksista, joita muistellaan useiden vuosien jal-
keenkin.

Tydtilanne
tai -saavutus

poeniste

menestys

- palaute
tavoitteen saavuttaminen

ongelmanratkaisu
g | a'gl?nwetem o yhdessdolo
Pelitilanne _ongelmanratkaisu , 22 yvaittami
tai saavutus | faVoItteen saaxf_%ta_mlnen | votaminer
mieil 11.“."[1

Kuva 5. Mieleen painuneiden ty6- ja pelitilanteiden ja -tuntemusten kuvauksia

Kuvassa 5 kuvattujen palkitsevien tyo- ja pelikokemusten muisteluaineistossa huomio
kiinnittyy kahteen seikkaan. Ongelmanratkaisu ja tavoitteen saavuttaminen korostuvat
molemmissa kokemusmuodoissa, mutta parhaiden tyokokemusten kuvauksissa usein
mainittu palaute puuttuu kdytdnnossé kokonaan pelikokemusten kuvauksista. Tdma
perustuu hyvén pelisuunnittelun perusteisiin, joiden mukaan hyvé peli antaa pelaajalle
jatkuvaa ja valitontd palautetta, joka palkitsee pelaajaa onnistumisesta ja tuottaa pe-
laamisen kannalta olennaista informaatiota kuten tietoa pelin muuttuvista tavoitteista
sek& pelaajan toimintamahdollisuuksista. Koska palaute on hyvan pelisuunnittelun ja
jarjestelman ominaisuus, tdma seikka ei korostu pelikokemusten kuvauksissa. Tyo-
konteksteissa palaute liittyy tietenkin hyviin johtamismalleihin, toimivaan sosiaali-
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seen vuorovaikutukseen sekd kannustavaan tydyhteisollisyyteen. Mieleen jaaneissa
pelikokemuksissa korostuivat liséksi voittamisen ja yhdessa olon kuvaukset.

Merkillepantavaa on, ettd tuhannesta kyselyyn vastanneesta 289 ei kirjannut yhtaan
mieluisaa peli- eikd tyokokemusta. N&in suuri maaré kertoo luultavasti enemmaén vas-
taajan suhtautumisesta kyselyyn, kuin sek& mieluisien peli- ettd tyokokemusten puut-
tumisesta kokonaan.

Kyselyn perusteella tydpaikalla tapahtuva pelaaminen on muutamia poikkeuksia lu-
kuun ottamatta (pelialan tyotehtavét, opetustehtavat) omaehtoista taukotoimintaa, tyon
tauottamiseen liittyvad toimintaa, joka keskittyy pelaamisen primaareihin ja sekundaa-
risiin hyvinvointihyotyihin. Ty0Opaikoilla digitaalisten pelien ja pelillisten ratkaisujen
hyddyntdminen tyohon kuuluvana tai tyonantajan tukemana toimintana nayttaisi kyse-
Iyn perusteella olevan véhaist4 tai olematonta. On tietysti mahdollista, ettd esimerkiksi
yhteisollisyyteen, motivointiin ja palkitsemiseen liittyvia ratkaisuja ei mielleta pelilli-
siksi ja ne jaavat sen vuoksi vaille mainintoja kyselyvastauksissa. Ensimmaisté arviota
tukevat selvityksessa tehdyt tyonantajahaastattelut, joissa esimerkkeja pelien tai pelil-
listen ratkaisujen hyodyntamisesta ei juuri tullut esille. Seuraavaan lukuun on koottu
poimintoja ja havaintoja tutkijoiden, tyonantajien ja palvelun tarjoajien haastatteluista
tyohyvinvointiin ja digitaalisiin peleihin seka niiden hyvinvointihyotyihin liittyen.
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5 LAADULLISET ASIANTUNTIJAHAASTATTE-
LUT

Selvityksen neljanteen osa-alueeseen liittyen haastateltiin tutkijoita, tyonantajia, pe-
lialan toimijoita, palveluntarjoajia sekd muita tyOhyvinvoinnin tai peli-
en asiantuntijoita. Haastatteluilla selvitettiin tyohyvinvoinnin edistdmisen tarpeita,
peleihin ja pelaamiseen liittyvié asenteita seké pelien mahdollista hyddyntamista tyo-
hyvinvoinnin edistdamisessa. Menetelména kaytettiin teemahaastattelua, joka etenee
keskustelunuomaisesti haastateltavan oman, teemaan liittyvdn kokemuksen ja asian-
tuntemuksen puitteissa. Haastateltujen henkil6iden nimet ja taustaorganisaatiot on lis-
tattu raportin liitteessa 2.

Tyohyvinvointitoiminnan tutkimuksen nykytilan sek& nousevien tutkimusteemojen
kartoittamiseksi haastateltiin aluksi tyoelaman ja tyohyvinvoinnin tutkijoita. Haastat-
teluista kévi ilmi, ettd pelien ja pelillistdimisen teemat ovat vield varsin tuoreita tyohy-
vinvoinnin kehittdmisessa. Joitakin kokeiluja tai kehitteilla olevia pelillisia tydkaluja
lukuun ottamatta tietoa pelien hyddyntdmisesta ei 16ytynyt.

Taman jélkeen selvitysta varten kartoitettiin tydnantajia, jotka hyodyntéavat digitaalisia
pelejd henkilostonsa tyohyvinvoinnin edistamisessa. Kuten kyselytutkimuksestakin
ilmeni, Suomessa digitaalisten pelien hyddyntdminen muuten kuin satunnaisesti vir-
Kistys- tai viihtymistarkoituksessa on kuitenkin vield niin harvinaista, ett4 tyonantaja-
haastatteluissa keskityttiin rakentamaan kuvaa tyéhyvinvoinnin edistamisen painopis-
teistd ja tarpeista seka niihin liittyvista pelien ja pelillisten ratkaisujen hyddyntdmis-
mahdollisuuksista. TyOnantajille suunnattujen haastattelujen valintaperusteita olivat
organisaation toimiala, koko, kotimaisuus/kansainvalisyys seka omistusmuoto. Haas-
tatellut tyonantajien edustajat toimivat kaikki henkilgstohallinnon tehtévissé ja osal-
taan vastaavat edustamansa organisaation tyohyvinvointitoiminnasta.

Tutkijoiden ja tyonantajien lisaksi selvitystd varten haastateltiin pelialan toimijoita
sekd alan yritys- ettd koulutuskentaltd. Haastattelujen teemoina olivat hyvinvointiin
liittyvat nykyiset sovellukset ja tulevaisuudenndkymat, hyvinvointipelien tdménhetki-
nen markkinatilanne seka siihen liittyvét haasteet ja mahdollisuudet. Lisdksi haastatel-
tiin ty6hyvinvointi- ja/tai kuntoutuspalveluja tarjoavia organisaatioita ja yksittaisia
tyohyvinvoinnin tai pelien asiantuntijoita.

Tutkijahaastattelujen perusteella tyéhyvinvoinnin painopistealueita ovat 1) esimies- ja
alaistaidot sekd johtaminen, 2) tyonteon tauottaminen, tyopéivan aikainen ja sen jal-
keinen palautuminen seka tyontekijoiden jaksaminen ja 3) mittaamiseen, tulokselli-
suuteen ja tehokkuuteen liittyvét vaatimukset. Tutkijoiden haastatteluista nousseiden
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teemojen lisaksi selvityksessé kartoitettiin tyonantajien ndkemyksia ja asenteita tyossa
viihtymiseen ja pelillisten ratkaisujen hyddyntamiseen.

Haastatteluissa nousi esille tarpeita, toiveita ja ideoita tydhyvinvoinnin edistdmiseen ja
pelien hyodyntdmiseen liittyen. Haastatteluissa liikuttiin lahes pelk&stdén pelaamisen
tertiaarisiin hy6tyvaikutuksiin liittyvien teemojen ymparilla. Yhdessak&én haastatte-
lussa tyontekijoiden tyopaikalla tapahtuva, tauottamiseen tai muuhun ty6tehtavien
ulkopuoliseen toimintaan liittyva pelaaminen ei noussut esille kuin erikseen kysyttées-
s& ja silloinkin vain lyhyesti.

5.1 Tyohyvinvointitoiminnan avaintekijoité

Haastatteluissa nousi yll& mainittuihin tyéhyvinvoinnin edistamisen teemoihin liitty-
vid avaintekijoita: toiminnan fokus, puitteet ja tapa.

Toiminnan fokusoinnissa on erdén haastateltavan mukaan tapahtunut siirtymé sata-
vuotisessa johtamistraditiossa seuraavaan vaiheeseen, jossa huomio kohdistuu esi-
miestaidoista alaistaitoihin. Tdman tulisi kuitenkin olla ainoastaan vélivaihe ja fokus
tulisi siirtda laajemmin tyoyhteisotaitoihin. Tydyhteison kehittdmisessé korostuu dia-
login merkitys ja sama tarve nousi esille myos tyonantajien haastatteluissa. Dialogi-
sessa kehittdmisessa keskeisté on erilaisten ihmisten ja osaamisten yhteensaattaminen,
tyosta puhuminen ja osallistava kehittdminen eikd esimiehen tarvitse osata vastata
kaikkeen.

Toinen avaintekijé on puitteistaminen. Tyonantajan on luotava rakenne ja tila dialogil-
le. Nykyajan monialaisissa tydymparistoissé toimijoiden erilaisuus — sosiaalistuminen
omaan tiedonalaan, osaamisalueeseen tai ammattikuntaan — voi hidastaa vuoropuhe-
lua. Haasteena on tunnistaa erilaiset toimintatavat ja asiantuntijuudet sek& luoda sel-
laiset puitteet joissa niistd on hyotyd. Puitteistamisen haasteista esimerkkind toimii
tyon fyysinen jarjestdiminen. Nykyisin asiantuntijaorganisaatioissa on tavallista, ettd
jopa 200 tyontekijaa pakotetaan sopeutumaan ty6tiloihin sen sijaan, etta tilat raataloi-
téaisiin ihmisille sopivaksi. Henkil0sto- ja tilakustannusten suuruusero huomioiden tal-
laista toimintatapaa voidaan pitda jopa kummallisena, varsinkin kun tiloilla on suuri
merkitys myos tyon rytmittdmiselle ja tyéhyvinvoinnille.

Kolmas avaintekija on toiminnan tapa, jossa korostuu yksilon ja tyoyhteison suhde.
Haastatteluissa nousi esille, ettd yhteisollinen hyoty yhdistettynd henkilokohtaiseen
autonomiaan on haastava yhtald. Tdman ratkaisemisessa saatetaan eréan asiantuntijan
mukaan péatya ajatuksellisesti helppoihin ratkaisuihin, jotka eivat pidemman péalle
valttamatta toimi. Hanen mukaansa ty6hyvinvoinnin varmistaminen lahtee yksilon
perusturvallisuuden huolehtimisesta ja perustarpeiden tyydyttdmisestd. Tassa helposti
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saattaa jaada huomioimatta vaikka sellainen puitteisiin liittyva seikka, etta tyontekija
voi kokea olonsa jatkuvasti hankalaksi, jos han istuu tydpisteessaan selké kohti ovea.

Toiminnan tavoista keskusteltaessa erés haastateltava totesi, ettd tyohyvinvoinnin ke-
hittdmishankkeet ep&onnistuvat silloin, kun toiminta aloitetaan suunnittelupdydan aa-
restd. Tallainen malli on hdnen mukaansa liian tavoitehakuinen ja sen sijaan kokeiluil-
le ja sattumalle pitéisi jattdd enemman tilaa. Tyoyhteisolle on annettava valtaa kokeilla
useita erilaisia ratkaisuja ja sen seurauksena kéayttoon voi silloin talléin vakiintua jo-
tain aidosti toimivaa.

TyOnantajahaastatteluissa painottui — osin haastateltavien asemasta johtuen — péaasi-
assa johtamisen ja esimiestyon merkitys. Keskusteluissa korostui tydnantajan vastuu
puitteiden jarjestamisesté ja "pelisddnnoistd” huolehtimisesta. Toisaalta kaikki pitivét
tdrkednd myos tyoyhteison dialogista kehittamistd tarkednd ja osassa haastatteluita
nousi esille tiimityon ja yhteisollisyyden merkitys. Osassa haastatteluita korostui li-
sdksi tyonantajan pitkdjanteisyys ja sitoutuminen tydhyvinvoinnin kehittdmiseen ja
toisaalta tarve vaikutusten mittaamiseen ja tuloksellisuuden osoittamiseen.

5.2 Tyohyvinvointitoiminnan kehittdmiskohteita ja pelien hyddyntamis-
mahdollisuuksia

Yksi haastattelujen tavoitteista oli kartoittaa ja arvioida tyohyvinvoinnin kehittamis-
tarpeita. Alla on taulukoitu haastatteluissa esiin nousseita tarpeita, jotka on ryhmitelty
pelien ja pelaamisen hyvinvointihydtyjen mukaan. Vaikka haastatteluissa keskusteltiin
kehittdmiskohteista padasiassa ilman pohdintaa mahdollisista pelillisista ratkaisuista,
voi tdmé jalkeenpéin tehty jaottelu palvella pelillisten sovellusten suunnittelijoita ja
kehittéjia jo tallaisenaan.

Haastateltujen tyonantajien suhtautuminen peleihin tyohyvinvoinnin edistdmisessé oli
myonteinen ja kiinnostunut. Kukaan haastatelluista ei itse ollut torménnyt teemaan
suunniteltuihin digitaalisiin peleihin tai pelillisiin sovelluksiin. Kiinnostusta kokeile-
miseen kuitenkin 16ytyy useilla ty6hyvinvoinnin kehittdmisalueilla. Pelien etuna néh-
tiin esimerkiksi itse tekemalld syntyva muistijalki. Toiveet digitaalisten pelien hyo-
dyntamisessa liittyivat kustannustehokkuuden, etdvalmennusten sek& yksikko- ja ryh-
mékohtaisen raataloinnin mahdollisuuksiin. Myds kehittdmishankkeisiin 16ytyi Kiin-
nostusta. Edellytyksend osallistumiselle mainittiin mitattavat hyodyt, jotka ylittavéat
kehittdmistyon kustannukset.
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Tybhyvinvoinnin kehittamistarpeita Hyvinvointihyotyjen tasot

— tauottamisen tarkeys ja aivojen huolto, rentoutuminen
— viihtyminen, hauskuus, innostus

— tyosta palautuminen tydpaivan aikana ja sen jalkeen
— itse oivaltaminen ja toimeen ryhtyminen

primaari

—oman tyon hallinta ja vaikutusmahdollisuudet

— asenteen tai toimintatapojen muutos ty6ta kohtaan

— paneutuminen ja reflektointi omasta tekemisesté

— oman terveyden ja hyvinvoinnin heréttely/motivointi

— osaamisen yll&pitdminen, autonomia tydssa sekundaarinen
— tyotehtavien muokkaus tilapaisesti tai pysyvasti

— perehdyttdminen

— motivointi, palkitseminen tyétehokkuuden lisddmiseksi

— pelisilmad asiakastyohon

— yhteisollisyys

— valmius ja tavat oppia toisilta

— ymmarrys yhteisista tavoitteista

— yhteinen muisti

— yhteisty6taidot tertiaarinen
— erilaisuuden/yksilollisyyden ymmartaminen

— 0saamisen jakaminen

— verkostoituminen tydyhteisossa

— tydn organisoimisen yhteinen ideointi

— 0saamisen tunnistaminen, talent management

Taulukko 9:  Ty6hyvinvoinnin kehittamistarpeet hyvinvointihydtyjen mukaan jaoteltuna

5.3 Tyohyvinvointipalvelujen kehittdminen ja tarjonta

Haastatteluissa keskusteltiin tyohyvinvointitoiminnan ja siihen liittyvien palveluiden
jarjestamisestd. Nykyinen tyoterveyslainsaadantd on Kkirjoitettu pitkalti 1970-luvulla,
jolloin painotus oli ennaltaehkdisevéssa toiminnassa ja tyohyvinvointi oli osa sita -
ilman erillista termid. Osittain kansainvalisten mallien ja sadstotavoitteiden pohjalta
1980- ja 90-lukujen vaihteessa alkanut kehitys on johtanut siihen, ettd nykyéan esi-
merkiksi tyoterveyspalvelut ovat sekd yksityiselld ettd julkisella sektorilla 1&hes koko-
naan ulkoistettu ja painotus ennaltaehkdisyyn on jaanyt taka-alalle. Keskustelu tyohy-
vinvoinnin merkityksesté ja tyokyvyttomyyden kustannuksista on 2000-luvulla lisaan-
tynyt ja viimeisen 5 vuoden aikana ovat tyonantajatkin heranneet sen merkitykseen.
Tyoterveyden ja tydhyvinvoinnin satsaukset ja vaikutukset ovat rahallisesti erittéin
merkittavat ja sen vuoksi talla alueella on odotettavissa kehitysté l&hivuosina.
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Tamén seurauksena terveyspalvelut toimialana on kehittyméssa asiakkaiden odottami-
sesta monipuoliseen palvelutarjontaan. Pyrkimys on palvelujen kehittdminen yhdessa
asiakkaiden kanssa pienesta skaalasta isompaan. Ennaltaehk&isyssa ja tyohyvinvoin-
nissa palveluja voitaisiin toteuttaa hoitopolkutyyppisesti ja termistéa voitaisiin myos
muuttaa hyvinvoinnin korostamisen suuntaan.

Viime vuosina ty6terveyspalvelujen tarjoajien uusia palveluita ovat esimerkiksi tyo-
kykyvalmentajat ja eldaménhallinnan palvelut ravitsemusterapiasta lahtien. Terveys-
palvelujen tarjoajilla on varsinkin sensoriteknologian lisddntyessa uusia mahdolli-
suuksia ja se mahdollistaa mm. digitaaliset hoitosuunnitelmat ja niihin lisattavat pelil-
liset elementit, joiden avulla voidaan parantaa sitoutumista (koukuttavuus) seka tukea
ja seurantaa. Erityisesti tietotyon lisd&dntymisen myoté on havaittu tarve informaatio-
ergonomian parantamiselle. Informaatioergonomian piiriin kuuluu tiedonkasittelyn ja
-hallinnan, tietojarjestelmien ja sovellusten kéytettdvyyden seké aivojen kuormituksen
tutkimus ja kehittdminen.

Tyoterveyspalvelujen laajentaminen tyéhyvinvoinnin kehittdmisen suuntaan avaa
mahdollisuuksia erityisesti tyoterveyspalvelujen tarjoajille, muille terveys- ja kuntou-
tuspalveluja tarjoaville toimijoille sekd sovellusten kehittgjille. Kuntoutuksessa robo-
tilkkaa ja hyoty- sekd viihdepelejd on hyodynnetty jo pidemman aikaa enenevéssa
maéarin. Pelien ja pelillisten ratkaisujen tuominen osaksi néiden palvelujen tarjontaa
voi tarjota monenlaisia yhteisty6- ja ansaintamahdollisuuksia myos pelinkehittdjille.

Toinen merkittava palvelukenttd tyohyvinvoinnin edistamiseen liittyen 10ytyy koulu-
tus- ja valmennuspuolelta. Esimerkiksi koulutustilaisuuksien pelillistdminen, monien
osa-alueiden yhdistdminen ja tilojen yhdisteleminen uudenlaisiksi oppimisymparis-
toiksi voidaan toteuttaa pelien ja pelillisten sovellusten avulla. Peleja ja pelillisyytta
voidaan liittdd myos testaamiseen ja oppimistulosten mittaamiseen. Pelien avulla mit-
taaminen voidaan myos integroida osaksi uudenlaisia oppimisymparistoja perinteisten
staattisten tenttien ja kokeiden tilalta.

5.4 Pelien hyodyntdmisen haasteita

Haastatteluissa nousi mahdollisuuksien liséksi esiin useita esteitd ja hidasteita pelien
hyoddyntamiselle tyéhyvinvoinnin edistdmisessé. Yksi haasteista on tiedollinen: pelien
tarjonnasta, hyddyista ja sovellusmahdollisuuksista ei tyonantajilla ole tarpeeksi tie-
toa. Kuten tat4 selvitystd varten laaditusta parhaiden ké&ytanteiden ja mallien kartoi-
tuksesta kay ilmi, mydskaan avoimia, kaupallisia sovelluksia ei ole toistaiseksi Suo-
messa juuri tarjolla. Kolmas haaste on osittain tiedon puutteen liséksi asenteellinen,
silla digitaalisia peleja ja pelaamista ei vield osata ndhda osana tydpaikalla tapahtuvaa
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toimintaa. Pelaamisen eritasoisia hyvinvointihyotyja ei mydskéaén ole tutkittu riittavas-
ti tai osattu vélittdd potentiaalisille kayttéjille.

Pelien ja pelillisten sovellusten kehittamisty6td hyvinvointialalle tehddan osittain
useiden toimijoiden yhteistyonad. Kehittdmishankkeissa mukana voi olla esimerkiksi
hoitolaitoksia ja it-alan yrityksid. Monitoimijahankkeissa yksi keskeisistd haasteista
on yhteisten ndkemysten l6ytamiseen vaadittava aika, joka hidastaa varsinaisen tuote-
kehitysprosessin aloitusta. Sama ongelma on tunnistettu myds muussa kehittamistoi-
minnassa: toimijoiden lahtékohdat ja asenteet ovat erilaisia ja toisten osaamisen tun-
temus vaillinaista. Myo6s toimintatapojen erilaisuus ja lainsaadannélliset rajoitteet voi-
vat muodostua kehittamisen pullonkaulaksi.

TyoOnantajien nédkdkulmasta pelien kdyton esteend on usein hinta. Varsinkin suurten
tyonantajien tarvitsemat kymmenet tai jopa sadat pelit tulevat liian kalliiksi. Taméa
korostuu erityisesti ei-digitaalisten pelien kohdalla, jossa jokainen pelilaatikko tai muu
tuote maksaa erikseen. Digitaalisiin peleihin kohdistuvat toiveet juuri yksikkokohtais-
ten kulujen kohtuullisuuteen. Talla hetkell& esteeksi voi muodostua digitaaliseen pe-
laamiseen tarvittava laitteisto: vaikka useimmilla tyontekijoilla on oma &lypuhelin,
niin sen kayttoda ei voida vaatia. Tama rajoite kuitenkin poistunee ajan ja sovelluskehi-
tyksen myota.

Yksi keskeisista haasteista on jakelukanavien kehittdminen. Talla hetkella pienilld
toimijoilla on vaikeuksia jatkaa kehitysty6té ideoista ja prototyypeisté eteenpdin, kos-
ka toimijat tarvitset sek& parempaa pelinkehityksen verkostotoimintaa, liiketoiminta-
osaamista ettd oikean kanavan esimerkiksi terveydenhoitoliiketoiminnan sisélla. Talla
hetkelld esimerkiksi julkisen terveydenhuollon tietojérjestelmétoimittajilla on mono-
poliasema, joka vaikeuttaa muiden toimijoiden tuloa markkinoille. Palveluntarjoajien
sitoutuminen pitkill& sopimuksilla tiettyihin jarjestelméatoimittajiin voi olla haitallista
ohjelmisto- ja sovelluskehityksen kannalta sek& palveluntarjoajien itsensd kannalta.
Tilaaja—tuottaja—loppukéyttaja-arvoketjut, -arvoverkot ja -ansaintamallit vaativat
myos vield mittavaa kehittamisté.

Kéayttajapuolella haasteet ovat samankaltaisia kuin muidenkin tuotteiden markkinoilla:
kiinnostuksen herattdminen, helppokayttoisyys, hyodyt kayttajéalle, koukuttavuus ja
viihdyttavyys. Ongelmana on usein alkuinnostuksen lopahtaminen, joten pelien kehit-
tdmisessa ja kayttoonotossa jatkuvuuden varmistaminen on tarkeéé. Pelien osalta lisa-
haastetta tuo kayttajien osaamisen puute seka laitteisiin ettd sovelluksiin liittyen. Toi-
saalta hyvéan pelinkehitystyohon sisaltyy aina kéytettdvyyden ja pelattavuuden ensisi-
jaisuus, jonka mukaisesti uuden pelin ja pelin kéyttéliittyméan omaksuminen tulee olla
hyvin intuitiivista. Tyohyvinvoinnin edistdmisen kannalta pelaamisen tertiaarisia hy-
vinvointihyotyja, kuten yhteisollisyyden kehittamistd, tukevien sovellusten kehittami-
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sessa pelien teknisesti tai kulttuurisesti hankala lahestyttavyys voi kuitenkin nakyéa
siten, ettd lapset ovat usein aikuisia valmiimpia hyédyntaméan yhteisollisia peleja ja
kokeilemaan niiden tarjoamia mahdollisuuksia. Heille mydskaan osaamisen puute ei
ole kokeilemisen este.

5.5 Ansaintamallien ja arvoketjujen kehittdminen

Hyvinvoinnin ja terveyden edistdmiseen suunnattavien tuotteiden ja palveluiden arvo-
ketjun ja toimivien ansaintamallien kehittdminen on ensiarvoisen tarkeda. Téalla het-
kelld palvelujen maksajina toimivat padasiassa tyonantajat ja tyteldkevakuuttajat.
Mahdollisuuksia arvoketjun kehittdmiseen voi I0ytyé suurten toimijoiden, kuten tyo-
elakevakuuttajien ja terveyspalvelujen tarjoajien yhteistyostd, pienid tyonantajia puo-
lestaan voisi auttaa lainsaaddnnon muutoksilla, jotka mahdollistaisivat esimerkiksi
tyoterveyspalvelut kassoittamisen ja palvelujen yhteiskéyton. Osan palveluista voisi
maksaa myos kayttaja itse.

Ansaintamallien muotoutuminen on vasta aluillaan. Haastatteluissa mainittuja mah-
dollisuuksia nahtiin esimerkiksi tuotekehityksessa suurten ja pienten toimijoiden yh-
teisty0. Suurten toimijoiden kautta voidaan saavuttaa parempi vaikuttavuus, pienilla
puolestaan vahvuutena ovat innovaatiot ja toteutuskyky. Y hteistoteutusmallissa suu-
rempi yritys voisi esimerkiksi ottaa pienen yrityksen sisédlleen tiimiksi tietyn sovelluk-
sen tekemiseen. Tallaisten mallien toimivuudessa on haasteensa erityisesti pienten
toimijoiden nékodkulmasta: vaarana on ipr-oikeuksien hallinta, ideoiden varastaminen
ja vesittdminen. Keskeistd on my0ds sopiminen rahavirtojen kanavoimisesta. Kaiken
kaikkiaan asiantuntijuuden, digitaalisuuden, yhteistoiminnan ja rahoituksen erilaisten
yhdistelmien kautta on kuitenkin mahdollista saada aikaan aivan uudenlaisia palvelu-
kokonaisuuksia ja sovelluksia.

5.6 Tuotteiden kehittaminen

Haastatteluista kavi ilmi, ettd jonkin verran tyohyvinvoinnin ja tydyhteisotaitojen ke-
hittdmiseen liittyvid, erityisesti pelaamisen tertiaarisiin hyvinvointihyotyihin liittyvia
digitaalisia sovelluksia on Suomessakin tehty ja kehitteilld, mutta julkisia tai kaupalli-
sia tuotteita ei markkinoilla juuri vield ole. Yhtend esimerkkina voidaan mainita oulu-
laisen Ludocraftin tuottama Novicraft -tiimivalmennuspeli
(http://www.ludocraft.com/education/novicraft/), jota on hydédynnetty mm. monikult-
tuurisuustaitojen harjoittamisessa.
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Tyohyvinvoinnin edistdmistd ajatellen pelien ja muiden sovellusten kehittdmiseen
ja hyodyntdmiseen voidaan haastattelujen perusteella nahda kaksi vaihtoehtoista pol-
kua. Toisaalta tyohyvinvoinnin edistdiminen nahdaan kunkin tydyhteison sisdisiin tar-
peisiin ja ongelmakohtiin perustuvana toimintana, jolloin sovellusten kehittdminen
lahtee yksikko-, tiimi tai kohderyhmékohtaisesta tarkkailusta ja yhteison osallistami-
sesta. Talla tavoin kehitetyt tuotteet voivat jaavat tilaajan kayttoon, eivatka paady laa-
jempaan levitykseen. Konsepti voi jaada tuottajalle, mutta tarkoin raataléidyn tuotteen
konsertointi voi olla haasteellista.

Toinen polku liittyy muuhun kaytt6on suunniteltujen sovellusten hyddyntdmiseen.
Muiden hyo6typelien kuten oppimispelien Kirjo ja tarjonta on kasvussa ja mahdollisuu-
det hyodyntaa ja raataloida seka niita ettd viihdepelejd tydhyvinvoinnin ja tydyhteiso-
taitojen kehittdmisessa on jo melkoisesti. Muiden kuin ty6hyvinvointiin suoraan suun-
niteltujen pelien hyodyntaminen voi olla hedelmallistakin, mikali niiden suunnittelus-
sa on jatetty tarpeeksi tilaa oma-aloitteiselle réataloinnille ja pelin irrottamiselle alku-
perdisestd kontekstista.

Laadullisten haastattelujen yhteenvetona voidaan todeta, ettd ty0nantajien — ja tyonte-
kijoiden — tarpeista ja toiveista riippuen ty6hyvinvoinnin edistamisessa on runsaasti
mahdollisuuksia hyddyntaa sellaisia peleja ja pelillisid sovelluksia, jotka voivat tuottaa
hyvinvointinyotya joko primaarilla, sekundaarisella tai tertiaarisella tasolla. Tuoteke-
hityksessd, kaupallistamisessa ja markkinoinnissa riittdd haasteita, mutta haastattelu-
jen perusteella mahdollisuuksia on kuitenkin viel& enemman. Avaintekijoitd onnistu-
misessa ovat 1) ansaintamallien, arvoketjun ja arvoverkkojen kehittdminen, 2) mark-
kinoiden luominen tyOnantajien ja -tekijoiden tietoa ja osaamista lisadmalla seka 3)
tuotekehityksen mallien kehittdminen ja laadunvarmistus.
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6 TULEVAISUUSNAKYMIA

Tyoterveyshuoltolain (21.12.2001/1383) tarkoituksena on edistad tyonantajan, tyonte-
kijan ja tyoterveyshuollon yhteistydssa 1) tyéhon liittyvien sairauksien ja tapaturmien
ehkaisyd; 2) tyon ja tydympariston terveellisyytté ja turvallisuutta; 3) tyontekijan ter-
veyttd sekd tyo- ja toimintakykya tyoéuran eri vaiheissa; ja 4) tydyhteison toimintaa.
Suomen Kilpailukyvyn edistdmisen ja kestdvyysvajeen korjaamisen kannalta on en-
siarvoisen tarkeda kiinnittdd yha enemman huomioita ratkaisuihin, joiden avulla tyo-
uria voidaan pidentdd tyohyvinvoinnin kannalta kestéavilla tavoilla kaikissa neljassé
tyoterveyshuoltolain kuvaamassa ulottuvuudessa. Haasteena on kehittdd ajan vaati-
muksiin soveltuvia uusia tyéhyvinvoinnin ratkaisuja.

Lokakuun 2014 key note -puheenvuorossaan Games for  Health
pe -konferenssissa terveyspelitutkimuksen pioneeri Ben Sawyer totesi, ettd potilaiden
ja terveiden sitouttaminen on nykyisen terveydenhuoltojérjestelmdmme suurimpia
ongelmia. Yksilot eivat koe ennaltaehkdisevéa tai kuntouttavaa toimintaa tarpeeksi
motivoivana siksi, ettd heiltd puuttuu toimijuutta ja autonomiaa vastata oman tervey-
den edistdmisen kannalta tarkeista p&atoksista. Pelit, toisaalta, ovat jarjestelmina eri-
tyisesti suunniteltu mahdollisimman suuren toimijuuden (agency) nakékulmasta.

Digitaalisten pelien mukaansatempaavuus perustuu useiden tekijoiden yhteisvaikutuk-
seen (Przybylski et al. 2010; Ryan et al. 2006). Hyvén pelisuunnittelun liséksi pelaa-
jan henkilokohtaiset pelimieltymykset ja -tottumukset tai niiden puute, persoonalli-
suuden piirteet, sosiaaliset suhteet, mieliala ja monet muut tekijat vaikuttavat pelien
koettuun motivoivuuteen ja koukuttavuuteen. Pelimotivaatio on tutkimuskirjallisuu-
dessa yhdistetty myos ns. “pelaajatyyppeihin”. Esimerkiksi (Yee 2001) on luokitellut
pelaajatyyppikohtaista motivaatiota sen mukaan, tuntevatko pelaajat vetoa erityisesti
pelinsisaisiin saavutuksiin (achievement), sosiaalisuuteen vai uppoutumiseen eli im-
mersioon. Verrattuna useimpiin muihin tavoitteellisessa ennaltaehkaisevéssé, korjaa-
vassa ja kuntouttavassa toiminnassa kéaytettyihin menetelmiin, digitaalinen pelaaminen
on yha useammille itsessédn motivoivaa ja palkitsevaa toimintaa. Tama tosiasia tarjo-
aa peleihin ja pelaamiseen perustuvalle palvelusuunnittelulle ainutlaatuisen lahtékoh-
dan tuottaa vaikuttavia tuloksia ja mielekk&éksi koettuja positiivisia kokemuksia.

Tarkastelemme raporttimme paatdsluvussa digitaalisten pelien potentiaalisia kayttoja
tyohyvinvoinnin edistamisessa esittdmalla kolme teesid. Nama kaikki teesit perustuvat
premissille, jonka mukaan pelien viihdyttavyyden kriteerit ovat myos vaikuttavuuden
edellytyksia. Naihin kriteereihin lukeutuvat ensisijaisesti pelin motivoivuus, korkeata-
soinen pelisuunnittelu seka pelaaja—peli-vuorovaikutuksen syva ymmarrys ja moittee-
ton toteutus.

58



6.1 Digitaalisten viihdepelien hy6dyntdmaton potentiaali tybhyvinvoinnin
edistdmisessa

Téassa raportissa pelien potentiaalisia hy6tyja on tarkasteltu kolmen kertaluokan mal-
lilla kiinnittdmalla huomioita primaareihin, sekundaarisiin ja tertiaarisiin vaikutuksiin.
N&ma vaikutukset ovat sisakkaisid siind mielessa, ettd sekundaaristen tai tertiaaristen
vaikutusten ilmeneminen edellyttdd primaaria, pelaamisen viihdyttavyyteen ja moti-
voiviin ominaisuuksiin kulminoituvaa vaikuttavuutta. Parhaimmissa sekundaarisiin tai
tertiaarisiin vaikutuksiin tdhtdavissa toimenpiteissa on siten lasnd aina myos hyvan
digitaalisen pelisuunnittelun sekd kaytettavyyden elementti. Vaikutusten kertaluokki-
en valista sateilyd voi havainnollistaa esimerkiksi New Yorkin Beth Israel Medical
Centerin kirurgian laitoksen vuoden 2007 tutkimuksella, jossa tavallisen viihdepelaa-
misen todettiin korreloivan korkeatasoisten Kirurgisten taitojen kehittymisen kanssa.
Yli kolme tuntia viikossa pelanneet (peleina kaupalliset viihdepelit Super Monkey Ball
2, Star Wars Racer Revenge ja Silent Scope) kirurgit tekivat 37 % vahemman virheita
ja olivat 27 % nopeampia kuin ei-pelaavat kirurgit. (Rosser et al 2007)

Tassa esimerkkitapauksessa viihdepelaamisella todettiin olevan myonteisid vaikutuk-
sia kirurgien hienomotorisia ja kognitiivista kontrollia edellyttaviin taitoihin. Kyky
suoriutua tyotehtavistd laadukkaammin ja nopeammin vaikuttaa edelleen kokemuksiin
minapystyvyydesté (self-efficacy), autonomiasta ja kontrollista, miké korreloi positii-
visesti koetun tyéhyvinvoinnin kanssa yksilon ja koko tydyhteison tasolla. N&in viih-
depelaamisen primaareihin vaikutuksiin ensisijaisesti kohdentuva aktiviteetti saattaa
nékya myos sekundaaristen ja tertiaaristen vaikutusten tasoisesti.

Toisessa 25 artikkelin katsauksessa Graafland kollegoineen (Graafland 2012 et al.)
tilvistaa erityisten hyotypelien potentiaalia kirurgiassa ja muussa kliinisessé ladketie-
teessa nain:

Realistic virtual surroundings, in which sights, sounds and confusion are mim-
icked, provide a complete experience and improved preparation. Alongside the
training of crisis management, serious games can be used for training everyday
clinical activities and skills for junior doctors, such as decision-making abilities
in surgical procedures... Serious games allow such training in a relatively
cheap, readily available environment with a large variety of cases, providing an
alternative to expensive high-fidelity simulators.

Mainitsimme kirjallisuuskatsauksessamme Collinsin ja Coxin (2014) kvantitatiivisen
tutkimuksen viihdepelaamisen potentiaalisista hyodyista tyostd palautumisessa. Ver-
rattuna esimerkiksi lukemiseen, elokuvien tai television katseluun ja musiikin kuunte-
lemiseen, pelaaminen on aktiivista toimintaa. Digitaalinen peli on “tyhjdkdynnin tilas-
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sa” ilman pelaajan aktiivista toimintaa ja pdatoksentekoa (Galloway 2006). Aiempi
tutkimus on antanut viitteita siitd, ettd vapaa-ajan aktiivinen toiminta, seké fyysisessa
ettd kognitiivisessa mielessd, toimii toista irrottautumisessa ja tyon rasituksesta palau-
tumisessa paremmin kuin passiivinen lepo (Sonnentag & Fritz 2007). Tama nakokul-
ma on keskeinen lahtokohta tutkittaessa pelaamisen hyddynnettavyytta tyosta palau-
tumisessa sekd tyopdivéan aikana ettd vapaa-ajan aktiviteettina. Tydperdinen stressi on
usein seurausta puutteellisesta palautumisesta, ja stressikuormituksella on tunnetusti
laajasti terveyteen ja hyvinvointiin sateilevia haittavaikutuksia.

Sonnentagin ja Fritzin (2007: The Recovery Experience Questionnaire) mukaan tyosté
palautumista voidaan tarkastella neljan tekijan (subscale) yhteisvaikutuksena. Nama
tekijat ovat psykologinen irtautuminen (psychological detachment), rentoutuminen
(relaxation), patevoitymisen kokemus (mastery experience) ja hallinta (control). Col-
lins ja Cox (2014) tarkastelivat tilastollisella tutkimuksellaan, miten viihdepelien eri-
laisille pelilajityypeille eli genreille ominaiset piirteet tuottivat ndihin neljaan tekijaan
kohdentuvia vaikutuksia seké toisaalta nékyivéat tyon ja vapaa-ajan vélisté rajaa mit-
taavassa skaalassa (work-home interference).

Collins ja Cox ehdottavat, ettd i) viihdepeleille ominainen uppoutumisen kokemus eli
immersio (ks. Jennett et al. 2008; Tamborini & Skalski 2006; Mayrd & Ermi 2009;
Mayra 2007) seka narratiivisuuden kokemus (Reinecke 2009a) voisivat tuottaa psyko-
logista irtautumista vahvistavia kokemuksia, etté ii) pelaamisen tuoma jannitys ja sen
raukeaminen koetaan rentouttavana, ja ettd iii) pelien progressiivinen vaikeustason
kasvu tukee patevoitymisen kokemusta ja iv) pelaajan kontrolli pelin tapahtumista
parantaa tehokkaaseen tydstéa palautumiseen yhdistettyd hallinnan tunnetta. Reinecken
(2009a; 2009b) aiemmat tutkimukset osoittivat, etta digitaalinen pelaaminen vaikutti
merkitsevasti tyosta palautumiseen.

Cox ja Collins (2014) havaitsivat Reinecken tapaan, etta yli tunnin viikossa pelanneil-
la tydssékayvilla (n=275) oli heidan otannassaan (N=491) yleisesti vdhemman tarvetta
tyosta palautumiselle kuin pelaamattomilla (n=216), ja ett4 pelaavien tyostdpalautu-
minen on muita tehokkaampaa etenkin rentoutumisen ja psykologisen irtautumisen
mittareilla. Viihdepelaamiseen vapaa-ajalla kéytetyt tunnit korreloivat positiivisesti
kokonaisvaltaisen tyostdpalautumisen kanssa. Tét4 havaintoa tukevat omat edelld ku-
vatut tuloksemme sekd aikaisemmat 16ydokset pelaamisen myonteisestd vaikutuksesta
pelaajien mielialaan (Jennett et al. 2008; Sherry et al 2006). Pelaamisen vaikutukset
painottuivat Coxin ja Collinsin tarkastelussa kuitenkin vain véhaisesti patevoitymisen
ja kontrollin kokemuksiin. Lis&ksi he havaitsivat, ettd online-ymparistoissa pelaami-
nen tuotti kokemuksia sosiaalisesta yhteenkuuluvuudesta ja pddomasta, jonka tiede-
tdan olevan tarked tekija seka tyéhyvinvoinnissa ettd tyostd palautumisessa. Cox ja
Collins kiinnittivat myds huomiota siihen, ettd pelaaminen ei ndyttanyt tuovan helpo-
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tusta negatiiviseksi koettuun tyfasioiden valumiseen kotiin ja vapaa-ajalle (work-
home interference, negative), mutta vaikuttavan sen sijaan kodista tyohon kohdistu-
viin vaikutuksiin sek& negatiiviseksi (home-work interference, negative) etta positiivi-
seksi koetussa mielesséa (home-work interference, positive). Edelld mainittu kuvaus
Kirurgiassa tarvittavien taitojen pelilahtOisestd kohentumisesta on esimerkki tallaisesta
kodista ty6hon ulottuvasta positiivisesta vaikuttavuudesta. Esimerkki negatiivisesta
vaikutuksesta voisi vastaavasti olla liiallisen viihdepelaamisen aiheuttama vasymys
seuraavana tyopéaivana.

Coxin ja Collinsin artikkeli on yksi erittdin harvoista viihdepelaamisen tyohyvinvoin-
tikayttoja kartoittavista tutkimuksista. Kyseinen artikkeli avaa useita tarkeitd nakymia
jatkotutkimukselle seka pelilédhtoisten palveluiden potentiaaliselle muotoilulle osana
tulevaisuuden tyohyvinvointitoimintaa. Kuten Kkirjoittajat mainitsevat (2014, 660),
digitaalisten pelien hyodyntamista tyostad palautumisessa ei tulisi tarkastella erilldén
peligenreille tyypillisista seikoista kuten pelaamiseen kéytetystéd teknologiasta, pelaa-
misen sosiaalisuuden asteesta, immersiivisyydesta ja narratiivisuudesta, haastemuotoi-
suudesta tai pelituokioiden tyypillisesté kestosta.

Lisddmme tahan tarkednd huomiona, ettd peligenrejen véliset rajat ovat halventyneet
peliteollisuudessa ja tasta syystd genreldhtOiselld tarkastelulla on omat rajoitteensa.
Tamén nakokulman sijasta ehdotamme, ettd huomiota tulisi kiinnittdd pelinsisaisiin
pelaaja-aktiviteetteihin, jotka voivat vaihdella, ja my06s vaihtelevat, peleista riippuen
mya0s ns. peligenren sisélla. Jatkotutkimuksessa on tarkedd kiinnittaa erityistd huomio-
ta myos siihen, miten online- ja mobiiliviihdepelaamisen sosiaalista vuorovaikutusta
voidaan yhdistaa tydyhteison eli tertiaarisen hyvinvoinnin edistdmiseen esimerkiksi
toteuttamalla mobiiliin tydntekoon ja maantieteellisesti sek& ajallisesti hajaantuneisiin
organisaatioihin raataloityjé sosiaalisen pelaamisen viihdepeliratkaisuja.

Itsemaaraamisteorian (Self-Determination Theory, Ryan & Deci 2000) mukaan au-
tonomiaa ja kompetenssia seka sosiaalista yhteenkuuluvuutta (relatedness) tukevat
toimintaympéristot vahentdvat koettua ristiriitaa aktuaalisen minan ja ideaaliminén
valilla. Toisin sanottuna, téllaiset toimintaymparistot tuottavat kokemuksia itsemé&a-
raamisestd, jolla on tutkitusti positiivinen vaikutus subjektiiviseen hyvinvointiin. Vir-
tuaalisia peliymparist6jéa on tutkittu sisédisen motivaation (intrinsic motivation) kontek-
steina, jotka mahdollistavat erilaisia kokemuksia itsen kehittymisesta kuten vapaan
itseilmaisun muotoja sek& vaihtoehtoisten identiteettien reflektointia (ks. Turkle 1994;
Kirsch 2006; Bargh, McKenna, & Fitzsimons 2002). Sisdisen motivaation endogeeni-
nen, itsessddn merkityksellinen toiminta — kuten viihdepelaaminen — perustuu au-
tonomian, kompetenssin ja yhteenkuuluvuuden kokemusten yhteisvaikutukseen.
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Przybylski et al. (2012) tutkivat, miten pelaajien kokemus peliminédsta (game-self)
suhteutui heidédn kuvaamaansa ideaalimindén (ideal-self) sekd toisaalta arjessa koke-
maansa aktuaaliseen minéan (self). Heid&n hypoteesinaan oli, etta subjekteille miellyt-
tavissd peleissa heidan pelimindnsa l&dhenisi heidén koettua ideaalimindénsa, miké li-
séisi positiivista tunnekokemusta (positive affect) arjessa. Tutkijat havaitsivat labora-
toriokokeiden tuloksena, ettd subjektien pelimindn konvergoidessa heidén ideaali-
minansd kanssa, subjektit kokivat pelaamisen nautittavampana ja silla oli selvempi
vaikutus positiiviseen mielialaan ja edelleen hyvinvointiin. Pelaamisen vetovoima ja
positiivinen vaikuttavuus liittyy siten ainakin osittain siihen, miten subjektit voivat
kokea olevansa lahelld ideaaliminddnsé pelatessaan. Aiemmassa tutkimuksessa Przy-
bylski et al. (2006) havaitsivat, ettd itsemadrdédmisessa tarkeitd autonomian ja kompe-
tenssin tunteita pelatessaan kokeneiden motivaatiotaso ja positiivinen mieliala koheni.
Ainakin osalle ihmisista pelaaminen tuottaa heidan hyvinvointinsa, virkistymisensa ja
palautumisensa kannalta tarkeita vaikutuksia.

However, little is known about the motivational appeal of these (digital gam-
ing) experiences because most research on human interaction with video games
has focused on the potential of these games to promote aggression or addic-
tion... [W]e diverged from this theme to investigate the notion that video games
are intrinsically motivating in part because they provide a context (albeit a vir-
tual one) in which players can explore different aspects of their selves and “try
on” ideal characteristics. (Przybylski et al. 2012, 69)

On olennaista huomioida, ettd pelaamisen myonteiset vaikutukset toteutuivat edelld
kuvatuissa tutkimuksissakin silloin, kuin subjekti koki pelaamisen viihdyttavaksi ja
h&nen henkilokohtaisiin mieltymyksiinsa ja mindkasitykseensa soveltuvaksi toimin-
naksi. Digitaalisen pelaamisen ty6hyvinvointikayttojen kannalta tamé seikka on en-
siarvoisen tarked. Samanaikaisesti on syytd panna merkille, ettd itsemaaraémisteorian
mukaisesti toiminnan siséistd motivoivuutta voidaan vahvistaa internalisaatiolla ja
integroinnilla, mikd on olennainen huomio palveluiden pelillistAmisen nakokulmasta
(ks. Stenros 2015).

Esitimme ensimmaisend teesindmme, ettd olemassa olevien digitaalisten viihdepeli-
en potentiaalisia hyotyja ei ole tunnistettu vield ty6hyvinvoinnin edistamisessé, ja etta
naiden hyotyjen sekd myds mahdollisten haittojen tunnistaminen edellytt4a laajaa mo-
nitieteellistd ja yhteiskunnallisesti verkottunutta tutkimustoimintaa. Tutkimuksen tulisi
integroitua liséksi peleihin ja pelaamiseen pureutuvaan akateemiseen perustutkimuk-
seen asiakokonaisuuden kokonaisvaltaisen ymmarryksen syventdmiseksi. Digitaalinen
pelaaminen on monisyinen ilmid, ja pelien vaikutusten sekd hyvinvointikayttojen kan-
nalta on erittdin tarkeda kiinnittdd huomioita esim. eri teknologioihin, pelilajityyppei-
hin ja pelinsiséisiin aktiviteetteihin sek& pelaamisen sosiaalisuuteen. Parhaimmillaan-
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kin digitaaliset pelit edistavét tyohyvinvointia personoituina palveluina. Tasta syysté
hyotykayttoihinkin suunniteltujen peliléht6isten palveluiden on tarkeda oppia viihde-
peliteollisuudessa hyvista kéytdnnoistd kuten interaktiivisten pelimekaniikkojen ja
pelinsiséisten palkintojen suunnittelusta.

6.2 Oppiminen palkitsevan pelikokemuksen suunnittelusta

Informatiikan professori ja antropologi Bonnie Nardi on analysoinut pelaamisen ja
tyon tekemisen valisen kahtiajaon perusteltavuutta. Nardin mukaan on yksinkertaista-
vaa vaittad, ettd tyo ja pelaaminen ovat toisilleen vastakkaisia tai poissulkevia ilmioi-
t4. (ks. aiheesta my6ds Goggin 2011) Pelit edellyttavat pelaajilta mittavaa sinnikkyytta
ja pelaajan sitoutumista pitk&kestoiseen ja usein paljon toistoa siséltdvaan toimintaan.
Toisaalta tyon tekeminen tuottaa parhaimmillaan pelaamisen tapaan aitoja ja tunteisiin
vetoavia onnistumisen, menestymisen ja mindpystyvyyden (self-efficacy) kokemuk-
sia, jotka muistetaan pitkaan. (Nardi 2010, 94-95; ks. Pearce 2009; Yee 2006; Poole
2008). Antropologi ja psykologi Brian Sutton-Smith on muotoillut osuvasti tyon ja
pelaamisen vastakkainasettelun keinotekoisuuden toteamalla: “The opposite of play
isn’t work. It is depression” (Sutton-Smith 2001, 198).

Pelaamisella ja tyonteolla on aktiviteetteina samankaltaisuuksia: pelaaminen voidaan
kokea kaltaisena ja ty6 voi itsessdan tuntua pelaamiselta (Apter 1991, 21). Pelaamista
maéarittdvana piirteend on jo pitkaan pidetty toiminnan vapaaehtoisuutta (esim. Dewey
1934) seké pelin siséalta k&sin maarittyvaa merkitysté (esim. Huizinga 1950; Costikyan
2002): pelin perimmdinen tarkoitus on pelissé itsessaan, ei pelilla saavutetuilla pe-
linulkoisilla vaikutuksilla (Csikszentmihalyi 1975, 36-49). Tyon tarkoitus, toisaalta,
séateilee yhteiskuntaan ja tyontekijdn perheeseen, elinymparistoon ja elamanlaatuun.
Tassé mielessa pelaaminen ja tyonteko ovat etdalld toisistaan, vaikka molempien ko-
kemusmuotojen voivaan argumentoida olevan transformatiivisia. (Arendt 1958; Hen-
ricks 2006, 192—-208) Pelaamisen ja tyonteon samankaltaisuuksia, ja ndiden samankal-
taisuuksien implikaatioita tyelaméssa ja liiketoiminnassa tulee tastd huolimatta tar-
kastella tutkimus- ja kehitystoiminnassa jatkossa tarkemmin. (Ks. Stenros 2015, 134—
135)

Pelikokemuksen tyokokemusta muistuttavat piirteet ilmenevét esimerkiksi aktiivipe-
laajien tavoissa kuvata omaa pelaamistaan joko tutkijoille tai muille pelaajilleen ja
ystéavilleen. Pelaaminen saattaa tuntua tyonteolta, parhaimmillaan aivan erityisen pal-
kitsevalta sellaiselta. Toisaalta pelaamista kuvataan pelaaja-diskurssissa myos “kova-
na tyond”, “sitoutumista vaativana” ja “ylitoitd edellyttdvdni”, mikd saattaa johtaa
my6s loppuunpalamisen kaltaisiin tuntemuksiin. Kuten ty6, digitaalinen pelaaminen-

kin voi olla vakavaa ja todellista sitoutumista edellyttavaa toimintaa.
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Pelitutkija ja -suunnittelija Jane McGonigal! on kuvannut pelikokemuksen ja tydko-
kemuksen yhteneviisyyksid esittamaélld, ettd “all good gameplay is hard work... hard
work that we enjoy... game industry is fulfilling our need for better hard work” (Mc-
Gonigal 2011, 29, 31). McGonigalin mukaan pelit ja pelaaminen tuottavat kovaa, pal-
Kitsevaa tyotd muistuttavia kokemuksia ainakin seitsemalld tavalla: i) paatoksente-
koon, intuitioon, toimintaan seka alituiseen menestyksen ja tappion mahdollisuuteen
perustuvaa kovien panosten tyotd (high-stake work); ii) ajan- ja stressinhallintaan seké
nopeisiin ratkaisuihin perustuvaa kiiretyota (busywork); iii) aivotyota (mental work),
joka edellyttdd loogista ongelmanratkaisukykya ja péaattelytaitoa; iv) fyysista tyota
(physical work), joka saa pulssimme koholle joko pelkasta jannityksesta tai liiketun-
nistusteknologian motivoimana; v) ympéristt4 ja sen tuomia toimintamahdollisuuksia
havainnoivaa ja tarkkailevaa tyota (discovery work); vi) etenkin sosiaalisessa pelaami-
sessa manifestoituvaa yhteiseen tavoitteeseen pyrkimiseen tahtddvaa tiimityota
(teamwork) sekad; vii) uusien ratkaisujen, toimintatapojen ja itseilmaisun luovaa tyota
(creative work), mikad on keskeisin pelimekaniikka esimerkiksi erittéin suositussa Mi-
necraft-pelissa. (McGonigal 2011, 29-31)

Peleissd, kuten tyonteossa, pelaajasubjekti omaksuu tehtdvan tai tehtévig, tietda tai
oppii h&dnen henkilokohtaisen tavoitteensa, suostuu kohdentamaan omaa ajankaytttdén
ja voimavarojaan téllaisen tehtédvan suorittamiseksi, kokee toimijuutta ja sen tuomaa
vastuuta sekd suuntaa toimintaansa siten, ettd han péaasee tavoitteeseensa tai jopa ylit-
taa hanelle asetetut tavoitteet. Yee (2006) on vienyt tdmén ajattelutavan hyvin pitkélle
toteamuksellaan: “Video games are inherently work platforms that train us to become
better workers. [T]he work being performed in video games is increasingly similar to
actual work in business corporations”.

Niin sanottua virtaus- eli flow-kokemusta on tutkittu esimerkiksi tyo- ja peliympéris-
toisséd. Flow-kokemuksen palkitsevuus perustuu oikeanlaisen ympériston suunnitte-
luun, jossa tyo- tai pelitehtavat vaikeutuvat progressiivisesti siten, ettd vaadittu taitota-
so ei hankaluutensa takia turhauta subjektia eik& toisaalta tylsistytd hanta liiallisen
helppouden vuoksi. (Csikszentmihalyi 1975, Kuva 6) Flow-kokemusta on tutkittu run-
saasti, eikd tdman hankkeen tarkoituksena ollut perehtyé tahéan kirjallisuuteen. Kuiten-
kin on syytd huomata, ettd flow-kokemukselle ominaiset piirteet eli toimintamahdolli-
suudet, huomion keskittdminen, hallinnan ja pystyvyyden kokemus, valiton palaute

1 McGonigal on kehittanyt alkujaan oman aivovammakuntoutuksensa tueksi pelillisen ratkaisun nimeltdéan Su-
perBetter. McGonigalilta kiellettiin digitaalisten pelien pelaaminen aivovammakuntoutuksen aikana, mika sai
hénet pohtimaan arjen pelillistimistd seka arjen viihdyttdvyyden ettd oman toipumisensa edistdmiseksi. Super-
Betterissa pelaaja suorittaa arjen tehtéviéd kuten digitaalisen pelin pddhahmo, auttaa l&heisié ja hankkii erilaisia
kokemuksia omassa kotiympdristossdan. Toiminnan tarkoituksena on luoda palkitsevaa rakennetta muuten ei-
virikkeelliseen aivovammakuntoutujan arkeen. Monet kuntoutujat ovat ottaneet SuperBetterin kdyttoon sosiaali-
sen median vélitykselld, mutta pelaamisen vaikuttavuudesta ei ole julkaistu tutkimusta.
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sekd toiminnan ja tietoisuuden vahva yhteys ovat usein tarkeitd osa-alueita seka hyvil-
le tyO- etté pelikokemuksille.
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Kuva 6: Flow-kanava (Csikszentmihalyi 1992, 74)

Flow-kokemuksen saavuttaminen ei kuitenkaan ole suinkaan véalttaméatonta palkitse-
valle tyolle tai pelikokemukselle. Valaistaksemme pelaamisen ja tyon tekemisen sys-
teemisid samankaltaisuuksia ja toisaalta timan havainnon potentiaalia, tarkastelemme
etenkin digitaalisissa roolipeleissé yleisien loottauksen, grindaamisen ja farmaamisen
pelaaja-aktiviteettien piirteita.

Loottaamisella tarkoitetaan toimintaa, jossa pelaaja tutkii systemaattisesti pelimaail-
maa etsiesséan peliin katkettyja arvoesineitd, aarteita tai muita harvinaisuuksia. Loot-
taamisen taustalla on usein todenndkoisyyksiin sekd sattumaan perustava pelimeka-
niikka, joka tekee pelissé harvinaisten esineiden loytamisesta erittdin tyolasta. Téallais-
ten esineiden etsiminen vaatii pelaajalta usein kymmenien tuntien monotonista tyota,
sanalla sanoen tylsdan toimintaan sitoutumista. Grindaaminen on yksitoikkoisuudes-
saan pitkélti loottaamista vastaavaa ajanvietettd. Grindaamisessa pelaaja pyrkii kehit-
tdmadn pelaamansa hahmon, avatarin, kykyja ja taitoja sitoutumalla mielikuvitukset-
tomiin, turhauttaviin ja puuduttaviin pelitehtaviin kerta toisensa jélkeen. Farmaami-
sessa pelaaja pyrkii vastaavalla tavalla tuottamaan, jalostamaan tai hankkimaan pelin-
sisaisia resursseja kuten valuuttaa, ruokaa tai materiaaleja. Seka loottaamisessa, grin-
daamisessa ettd farmaamisessa harjoitettu pelinsisainen toiminto on harvoin pelaajista
hauskaa sinallaén. Silti miljoonat pelaajat ympéari maailmaa sitoutuvat juuri téllaiseen
pelitoimintaan ja jopa etsivat pelejé, joissa on paljon téllaista tylséksi ja puuduttavaksi
kokemaansa toimintaa, mika saattaa vaikuttaa ulkopuolisen silmin hdmmentavalta.
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Malabyn (2007) mukaan pelit esittavét pelaajille sarjan kontingensseja, joissa pelaajat
pyrkivét taidoillaan ja onnellaan saavuttamaan kykyjensa &aarirajoilla olevan tavoit-
teensa. Tavoitteen saavuttamisesta saattaa seurata erilaisia palkintoja, jotka motivoivat
pelagjaa jatkamaan ja suoriutumaan yh& paremmin. Grindaaminen, loottaaminen ja
farmaaminen eivét ehkd sinédlladn ole hauskaksi usein kuvattua pelitoimintaa, mutta
pelin palkitessa pelaajansa sitoutuneisuudesta, periksiantamattomuudesta, sisukkuu-
desta ja pitkajanteisyydestd, monotoninenkin toiminta nayttaytyy mielekkaané ja mer-
kityksellisend. Tyls& ja tuuperruttava, linjaty6td kokemuksena muistuttava toiminta
palkitsee pelaajan uusilla ty6td muistuttavilla pelimahdollisuuksilla, uusilla taidoilla,
uudella toimijuudella, sek& pelaajayhteison sisdiselld arvostuksella ja kunnioituksella.
N&ama seikat ovat niin sanotun sisdisen motivaation (intrinsic motivation) kuvauksia.
Itsemadardaytymisteorian (Self-Determination Theory) mukaan sisdinen motivaatio syn-
tyy autonomian, kompetenssin ja yhteenkuuluvuuden tunteen yhteisvaikutuksessa.

Palkinnot, jotka lisdavat sisaistd motivaatiota, ovat siten yksilon autonomiaa ja toimi-
juutta korottavia, kompetenssia ja taitoja kartuttavia sekd yhteenkuuluvuutta vahvista-
via. Pisteet, (raha)palkinnot ja mitalit eivat tyypillisesti ole siséisen motivaation kan-
nalta kovin merkityksellisid. Téllaisia palkintoja nimitetddn ulkoisen motivaation (ext-
rinsic motivation) kannustimiksi, eikd niiden katsota lisddvan koettua hyvinvointia
yhta paljon kuin siséistd motivaatiota kasvattavan palautteen ja palkintojen. (Ryan &
Deci 2000; Werbach & Hunter 2012, 56-58) Tassa mielessd hyvan pelin ja vaikutta-
van pelikokemuksen ydin on pelaamis-tyon autotelisessd luonteessa, missa pelaami-
sen paamaara on pelin mielekkyydessa ja pelinsisdisten taitojen kasvattamisessa, ei
pelistd ulkoisissa tekijoissé toisin kuin telisessa palkkatyossa (ks. McGonigal 2011,
45-47; Stenros 2015, 66-69; Apter 1991). Hyvissd pelissd “tyé on arvokasta itses-
sddn” -lausahdus pit44 tismalleen paikkansa.

Ty0Oelaméssa yksitoikkoinen ty0 paattyy samaan yksitoikkoisuuteen, pelimaailmassa
erilaisiin pelinsisaisiin palkintoihin ja arvostukseen. Digitaalisissa peleissa alyllisi4 tai
taidollisia kykyja haastamattomatkin tehtévat voivat olla siten merkityksellisia, eivat
itsendisend toimintana vaan niiden tapojen avulla, joilla sitoutuminen téllaiseen toi-
mintaan palkitaan ja suhteutetaan laajempiin pelin tapahtumiin.

Although we think computer games as virtual experiences, they do give us real
agency: the opportunity to do something that feels concrete because it produces
measurable results, and the power to act directly on the virtual world.... Games
fulfill a fundamental human need: the need to feel productive... The feedback
comes stronger and faster, and the impact is more visible and vivid... gameful
work is a real source of reward and satisfaction (McGonigal 2011, 60-62)
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Esitdmme toisena teesindmme, ettd mielekkdan ja emotionaalisesti palkitsevan tyo6-
kokemuksen suunnittelussa voidaan oppia viihdepelien systeemisuunnittelusta. Hy-
vassa pelikokemuksessa tyota muistuttava ponnistelu on mielekdsté itsessaan, ilman
pelinulkoisia palkintoja. Yksitoikkoinen ja turhauttavaksikin koettu peli- tai tydaktivi-
teetti voi olla kokemuksena palkitseva, jos tehdyn tydn arvostus, tyosta annettava pa-
laute, tyon koettu vaikuttavuus ja siitd seuraava oppiminen ymmarretaan laajalla taval-
la. Parhaat digitaaliset pelit ovat jarjestelmind aktiivista toimijuutta seké itsemaarééa-
misen tuntemusta liséavia ja emotionaalisesti merkityksellisia palautejérjestelmia

6.3 Kasvava pelildhtdinen hyvinvointiliiketoiminta vaati panostuksia

Tyohyvinvoinnin palveluiden kehittdminen avaa jatkuvasti uusia mahdollisuuksia pal-
veluintegraattoreille, terveys- ja kuntoutuspalveluiden tuottajille sekd sovelluskehitta-
jille. Ty6hyvinvoinnin edistdminen tarjoaa liiketoimintanakymi& myos peliteollisuu-
den toimijoille ja pelilédhtoisten ratkaisuiden muotoilijoille. Pelien ja pelillisten mallien
tuominen osaksi tyohyvinvointipalvelutoimintaa voi parhaimmillaan avata pelialalle
uusia globaaleja liiketoimintandkymié ja tuottaa tydssaviihtymisen ja -toimimisen
kannalta arvokkaita tuloksia.

Pelien hyddynnettavyyttd tyéhyvinvoinnin edistdmisessd ei ole tutkittu kattavasti,
vaikka pelien oppimiskaytoista ja muista hyotykaytoista onkin jo julkaistu mittava
maara artikkeleita ja teoksia (Collins & Cox 2014, 655). Digitaalisten pelien ja pelil-
listen sovellusten kéytto terveydenhuollossa ja kuntoilussa ei kuitenkaan ole merki-
tykseltadn tai vaikutuksiltaan vahapéatdinen ilmi6. Mobiileihin ja puettaviin teknologi-
oihin (wearable technology) upotetut kuntoilu- ja elamantapa-applikaatiot yleistyvét
nopeasti ja viihdepelaaminen on usealle suomalaiselle jokapaivéinen harrastus, joka
tuottaa rentoutumisen tuntemuksia ja mieleenpainuvia positiivisia kokemuksia itsensa
voittamisesta, yhdessa tekemisesta ja tavoitteiden saavuttamisesta. Lisaksi terveyden-
huolto on sek& tutkimus- ettd business-lahtdisesti osoittanut kasvavaa kiinnostusta di-
gitaalisten pelien ja pelillisten sovellusten hyddyntamiseen ennaltaehkéisevéssa ja
kuntouttavassa tydssa sekd laajemmin terveyspalveluiden digitalisoinnissa ja moti-
voivien omahoitoratkaisuiden kehittdmisessé.

Taman tutkimuksen laadullisissa haastatteluissa nousi esille useita esteitd ja haasteita
digitaalisten pelien menestyksekkaalle hyddyntdmiselle tyohyvinvoinnin edistdmises-
sé. Tiedollisena haasteena on, ettd tydnantajat ja palvelunhankkijat eivét tieda tarpeek-
si pelien vaikuttavuudesta, saatavuudesta tai tunne peliratkaisujen hankintatapoja. Hy-
vinvointipelien markkinoita ei k&ytdnngssa ole vield muodostunut, ja siten pelisovel-
lusten hankinta on hankalaa. Liséksi pelaamiseen liittyy kulttuurisia asenteita, joiden
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takia pelaamisen potentiaalisia hyotykayttoja ei valttamétta osata arvioida objektiivi-
sesti, ilman totuttua yhteyttd yksinomaan vapaa-ajan viettoon sopivasta toiminnasta.

Tutkimuksessa havaittiin, ettd tyopaikkojen hyvinvointikayttéihin sovellettujen ja ke-
hitettyjen digitaalisten pelien arvolupaus liittyy tyypillisesti tyontekijoiden terveytta
edistaviin, tyotehoa parantaviin sekad tydyhteison tiedollista vuorovaikutusta paranta-
viin vaikutuksiin. Pelien vaikuttavuuden tutkimus edellyttdd kuitenkin kalliiden tutki-
musresurssien hankkimista, mikd on kéaytanndssa mahdotonta useimmille pelialan
toimijoille ja palvelumuotoilijoille. Vaikuttavuuden tutkimus on tarkedd seka hyvin-
voinnin, terveiden eldmantapojen ja eldmanlaadun edistdmiseen kehitettyjen "wellness
games" -sovellusten ettd suoriin, kliinisesti mitattaviin terveysvaikutuksiin tahtééavien
"medical game" -sovellusten liiketoiminnalle. Vaikutusten todentaminen on erittéin
tarkeéda paitsi tilaaja—tuottaja-mallin mukaisessa business-to-business-
liiketoiminnassa, my0s kansallisten ja kansainvélisten hoitosuositusten, seké edelleen
julkisten hankintakéytantéjen ndkdkulmasta.

Mittavana haasteena on tunnistaa ja kehittdd toimivia ansaintamalleja tyohyvinvointi-
kayttoihin tarkoitetuille digitaalisille peleille ja pelillisille sovelluksille. Mobiilipelian
tyypillisin ansaintamalli perustuu niin sanottuun free-to-play (F2P)-malliin, jossa peli-
sovellus on ladattavissa ja osin pelattavissa taysin ilmaiseksi. Tyypillisesti sovellus
pyrkii sitouttamaan kayttdjan pelaamiseen siten, ettd kéyttdja paatyy ostamaan myos
pelinsiséisia palveluita (in app purchases) tai pelaamista helpottavia lisapalveluita.
F2P-peleja kehitetddn ldhes yksinomaan globaaleille mobiilipelimarkkinoille, joissa
nékyvyys ja erottautuminen ovat avaimia menestykseen. Hyvinvointipelien business-
to-business-liiketoimintaympéristd poikkeaa pelialan toimijoiden konventionaalisesta
toimintaympaéristosta monella tavalla, mika edellyttadd uutta ajattelua ja uusien ratkai-
suiden kehittdmista kannattavalle liiketoiminnalle.

Hyvinvointipelien markkinointi ja kartoitetut kdytannon tapaukset alleviivaavat huo-
miota siitd, miten digitaalisten pelien ja pelillisten sovellusten kéayttoa tyopaikoilla
markkinoidaan ja hyodynnetddn ensisijaisesti muuna kuin viihdesisaltoné. Pelaamisen
liitetty viihdyttavyys on kuitenkin Digitaalinen pelaaminen ty6hyvinvoinnin edistami-
sessa -hankkeessa tehtyjen havaintojen mukaan ensisijaisen tarkedd tyontekija-
pelaajille myos hyotyja tavoittelevassa pelaamisessa. Pelaamisen potentiaalisten hy-
vinvointihy6tyjen kannalta pelien viihdyttavyys ja motivoivuus on valttdmatonts, ja
tdman vuoksi erityisten "hyotypelien” asetelma saattaa nayttaytyéd tyontekijoille risti-
riitaisena ja ei-motivoivana.

Hyvinvointihy6tyja tavoittelevan pelaamisen arvolupaus on siten kiinnostavasti risti-

rildassa suomalaisillekin ty6paikoille perinteisen pelaamisen kanssa. Kahvitaukojen
korttipelituokiot, virkistyspdivina jarjestetyt kisailut ja leikit, tikanheitto, keilaaminen
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seka tyOpaikkaporukan jalkapalloturnaukset ovat esimerkkeja useille tydpaikoille ar-
kisesta pelikulttuurista, joka poikkeaa merkittavasti hyotypelaamiseen liitetyista odo-
tuksista ja asenteista. Perinteinen tydpaikoilla pelaaminen on usein itseorganisoitunut-
ta, hauskuuteen, leikillisyyteen ja kilpailullisuuteen perustuvaa sosiaalista vuorovaiku-
tusta. Perinteinen tydpaikoilla pelaaminen toimii tyosta irrottautumisen aktiviteettina,
jossa kaikilla on lupa epdonnistua ja jossa yhteison valtahierarkia asetetaan hetkelli-
sesti marginaaliin. Tassa mielessa tyon tekemisen kulttuuriin juurtunut traditionaali-
nen pelillisyys on koululaisten vélituntipelien ja -leikkien kaltainen yhteistoiminta-
muoto, jolta odotetaan ensisijaisesti viihdyttavyyteen, ja erityisesti yhdessa viihtymi-
seen, liittyvid kokemuksia. On kysyttava, miten tyypillisesti sekundaarisiin ja tertiaari-
siin hyotyihin painottuneet hyotypeliratkaisut voidaan suunnitella vahvemmin viihde-
pelaamislahtoisesti sek& miten olemassa olevia viihdepeleja voidaan hyddyntéé tyo-
hyvinvoinnin edistdmisessa.

Pelit ovat tuotteina ja palveluina suhteellisen lyhytikéisid, vaikka niiden pariin palat-
taisiinkin ajoittain jopa vuosikymmenten jalkeen. Tyohyvinvoinnin pelildhtoisissa
ratkaisuissa tdma seikka tulee ottaa suunnittelun ja palvelumuotoilun yhdeksi 1ahto-
kohdaksi, mik& tarkoittaa korkeatasoisen pelinkehitystyon pysyvéé tarvetta. Hyoty-
kaytoissé sovellettujen pelien ja pelillisten palveluiden tulee olla kaytettavia, helposti
omaksuttavia, intuitiivisia, palkitsevia ja koukuttavia seka pelimekaniikaltaan ja pelat-
tavuudeltaan hiottuja. Samalla tavalla kuin tavanomaisessa viihdepelaamisessa, myds
hyotypelaamisessa pelaajan on tarke&éd kokea aitoa toimijuutta, pelinsisaisti progres-
siota seka pelaajan taidoille sopivaa haasteellisuutta. Lisaksi on syyté tiedostaa, etté
pelimieltymyksid on monenlaisia, eivatkd edes personoidut pelildhtoiset ratkaisut
miellytd kaikkia. Kyseessa on parhaimmillaankin palvelu, joka soveltuu vain osalle
tyontekijoista — joskin pelaavien suomalaisten maaré on jatkuvassa kasvussa, eiké pe-
liharrastusta usein haluta lopettaa. Kyseessa ei ole endd mydskaan erityisen miehinen
kulttuurinmuoto: nais- ja miespelaajia on kaikki pelaamisen muodot huomioituna yht&
paljon (ks. Mayra & Ermi 2014, 3).

Nykyisellaan pelinkehittdjien ja muiden palveluntarjoajien roolit terveyspelitoiminnan
arvoverkostossa eivat ole vield selkeytyneet, eikd suoranaisesti terveyden edistami-
seen pyrkivilla peleilld ole siten tunnistettu toimivia liiketoimintamalleja ja markki-
noita. Digitaalinen pelaaminen ty6hyvinvoinnin edistamisessa -hankkeessa toteute-
tuissa haastatteluissa nahtiin mahdolliseksi ratkaisuksi esimerkiksi tuotekehityksessa
suurten ja pienten toimijoiden yhteistyd. Suurten toimijoiden kautta voidaan saavuttaa
parempi vaikuttavuus, pienilla puolestaan vahvuutena ovat innovaatiot ja toteutusky-
ky. Toisaalta elinkeinoeldman kanssa verkottunut tieteidenvalinen tutkimustoiminta
on erittdin tarkedd pelaamisen vaikuttavuuden tutkimuksen, pelikulttuuriin ja -
asenteisiin liittyvien asiantilojen ymmartamisen, liiketoimintamallien kehityksen sek&
motivoivan pelikokemuksen suunnittelun ja toteutuksen kannalta. Kaiken kaikkiaan

69



asiantuntijuuden, digitaalisuuden, yhteistoiminnan ja rahoituksen erilaisten yhdistel-
mien kautta on kuitenkin mahdollista saada aikaan aivan uudenlaisia palveluratkaisu-
ja, jotka parhaimmillaan tuottavat uutta kotimaista ja kansainvélista yritystoimintaa
Suomen pelialalle ja parantavat tydhyvinvointia moninaisissa tydyhteisdissa.

Kolmas teesimme on, ettd pelilahtdisille tyohyvinvointipalveluille on potentiaalia,
mutta realisoituminen vaatii keskeisten sidosryhmien vakuuttamista ja liiketoiminta-
mallin selkeytymistéd. Tyopaikalla pelaamiseen liittyvat nihkeét asenteet niin tyonanta-
japuolella ja rahoittajasektorilla voidaan ainakin osin ratkaista panostamalla monitie-
teelliseen tutkimukseen. Kéyttajien osalta viihdyttavyys ja helppous vaativat panostus-
ta peli- ja palvelukehitykseen. Keskeinen edellytys kokonaisuuden toimivuudelle on
tyonantajia, tyohyvinvointipalveluiden tuottajia, rahoittajia ja pelinkehittdjia hyodyt-
tavien liiketoimintamallien kehittdminen.
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7 LOPUKSI

Digitaalinen pelaaminen tyohyvinvoinnissa -hankkeessa on tarkasteltu nimensd mu-
kaisesti pelaamisen tunnettuja hyvinvointiin kohdentuvia vaikutuksia sek& esitetty
kolme teesié digitaalisen pelaamisen potentiaalisista hyodyistd seka ndiden hyotyjen
realisointimahdollisuuksista. Pelillisyyttd sen sijaan on késitelty tdssé raportissa huo-
mattavasti véhemman. N&in toimittiin padasiassa siksi, ettei tyéhyvinvointikayttoihin
kohdennetuista digitaalisista pelillisistd ratkaisuista tai ndiden vaikuttavuudesta ole
julkaistu tutkimusta. Empiiristd tutkimusta pelillisyydestd on tehty vield varsin vahén
(Stenros 2015, 200; Hamari 2014).

Pelien ja pelaamisen instrumentaalinen kaytto ei kuitenkaan ole milld&&n muotoa uusi
IImid, pikemminkin pdinvastoin. Ensimmainen tunnettu pelien hyotyk&aytto on ajoitet-
tu Kiinaan ja vuoteen 475 eaa, jolloin Go-pelin pelaamista alettiin soveltaa sotastrate-
gioiden suunnittelussa (Halter 2006, 20-21). Lansimaissa sotapelien ja strategisen so-
tataidon kehittdmiseen suunniteltujen pelien kayttd alkoi 1800-luvulla. Strategiseen
suunnitteluun, ennakointiin ja kouluttautumiseen suunniteltujen pelien kaytto yleistyi
1950- ja 1906-luvulla, ja sen jalkeen myos hallinnon eri aloilla, liiketoiminnassa seké
koulutuksessa. (Deterding 2014, 5-6)

Pelien valineellinen hyddyntdminen tyopaikoilla ei sek&&n ole uusi ilmid. Nelson
(2012) on jaljittanyt pelien tyopaikkakaytot kiinnostavasti Leninin ajan Neuvostoliit-
toon ja tyontekijoiden motivointiin ilman kapitalistista rahakannustinta. Tyohon sisél-
tyi yksittaisten tyOpaikkojen, ryhmien ja kokonaisten tehtaiden valisté ei-kapitalistista
kilpailullisuutta, jossa palkinnot tarkoittivat pisteitd, bannereita ja mitaleita. Lannessa
ensimmaiset tiedossa olevat instrumentaaliset tydpaikkapelaamisen muodot sisalsivat
leikillisyytta ja kolttosia, jolla pyrittiin tekemdaan tehdastytdskentelysté siedettdvampaa.
Aiemmin mainitun Csikszentmihalyi'n 1970-luvun tutkimusten ja niiden varhaisten
sovellusten jalkeen Coonradt julkaisi vuonna 1985 kirjan "The Game of Work: How to
Enjoy Work as Much as Play". Pelien viihdyttavyyden liiketoimintamahdollisuuksiin
herattiin myéhemmin 1990-luvulla, jolloin asiaan erikoistuneet konsultit (funsultants)
ryhtyivat markkinoimaan pelien hauskuutta keinona lisata tyon tehokkuutta ja moti-
voivuutta. John Christensenin Fish Philosophy (1998) lienee tunnetuin esimerkki tasta
toiminnasta. Julian Kucklich (2005) on nimittdnyt pelaamisen hyddyntamiseen ver-
hoiltua tehokkuuden tai tuottavuuden lisd&misen tavoitetta playbouriksi. Pelien viih-
dyttavyyden integrointi tyOpaikoilla moninaistui myéhemmin mm. pelilliseen inno-
vaatiotyOpajatoimintaan seka esimerkiksi mind map -menetelmien kéyttoon. (Deter-
ding 2014, 6; ks. Stenros 2015, 128; Nelson 2012)
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Deterding (2014) tunnistaa pelien hyvinvointihyotyja tavoittelevat kaytét yhdeksi pe-
leihin liittyvisté diskursseista, hyvinvoinnin retoriikaksi (The Rhetoric of Well-Being).
Héanen mukaansa pelaamisen, pelillisyyden ja leikillisyyden hyvinvointihyotyjen tar-
kastelu ja sen sovellukset perustuvat kognitiiviseen ja positiiviseen psykologiaan, jos-
sa huomio kiinnitetdén i) ihmisten omasta halusta tapahtuvaan, vapaaehtoiseen ratkai-
suun kéyttaa aikaa pelaamiseen seka ii) tallaisen toiminnan vaikutuksiin ja vaikutta-
vuuteen. Hyvinvoinnin retoriikan kannalta keskeinen premissi on, ettd ihmiset etsivat
aktiivisesti toimintamahdollisuuksia, jotka tayttavat tiettyja heille sisdisesti merkityk-
sellisid tarkoituksia, ja ovat tasta syysta myos usein heille viihdyttévia ja palkitsevia.
Taman retoriikan subjekti on aktiivinen ja interaktiivinen, omasta autonomistaan ja
itsemaadraddmisestaan kiinnostunut toimija, jolle pelaamisen hauskuus tarkoittaa ideaa-
liminan merkityksellisid kokemuksia autonomiasta, kompetenssista ja yhteenkuulu-
vuudesta (ks. Przybylski et al. 2012). Hyvinvoinnin retoriikan kannattajat korostavat
pelaajan kokeman autonomian olevan valttamatonta hyvinvointivaikutusten manifes-
toitumiselle. (Deterding 2014, 19-20)

Digitaalinen pelaaminen ty6hyvinvoinnin edistdmisessa -hankkeen tavoitteena on ol-
lut tuottaa kokonaiskuva hyvinvoinnin retoriikan mukaisen pelildhtGisen toiminnan
perusteltavuudesta. Kuten Deterding (2014) edella esittdd, autonomian kokemus on
olennainen osa pelien motivoivuutta sekd tarked tekija pelaamisen potentiaalisille
myonteisille ja hyvinvointiin séteileville vaikutuksille. Autonomian, valinnanvapau-
den, vapaaehtoisuuden seka itsemaarddmiskokemuksen korostaminen nostaa valoon
kysymyksen siitd, missd maarin tai milla menetelmilla pelien hyvinvointihyotyja ta-
voitteleva toiminta voi olla ylhaalta—alas-johdettua. Tydnantajan positio tulisi tdman
argumentoinnin mukaan toimia peliaktiviteettien monipuolisen k&yton ja laajan saata-
vuuden mahdollistajana sekd samanaikaisesti valttaa tyontekijoille muotoiltujen pelil-
listen sovellusten ja pelien yhdenmukaistamista ja vélineellisten hydtyjen korostamista
pelikokemuksen siséisen palkitsevuuden kustannuksella.

Esitimme laadullisten aineiston analyysiluvussa taulukkomuotoisen koonnin tunniste-
tuista tyohyvinvoinnin kehittdmistarpeista, jaoteltuna primaarien, sekundaaristen ja
tertiaaristen hyotyjen tarkasteluun. P4&atdmme taman selvityksen esittamalld nakemyk-
sen digitaalisen pelaamisen mahdollisuuksista tuottaa palveluita néihin tarpeisiin.
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Tyohyvinvoinnin kehittamistarpeita pelilahtoisille ratkaisuille Vaikutus

1)
2)
3)
4)

5)

Innostus: viihtyminen, hauskuus ja vireystason nousu

Irtautuminen: ajatukset irti tyosta taukotoimintana ja tyopaivén jélkeen

Rentoutuminen: tydsta palautuminen taukotoimintana ja tydpaivan jélkeen

Onnistumisen kokemukset: itsensa haastaminen ja voittaminen, tavoitteen primaari
saavuttamisen kokemukset

Kognitiiviset taidot: yleisen tarkkaavuuden, muistin ja luovan ongelmanrat-

kaisukyvyn kunnossapito ja parantaminen

1)
2)

3)
4)

5)

Tyokyvyn yllapito: painonhallinta, terveet eldméntavat, tydpaikkaliikunta

Tyon laatu, asenne ja ty6teho: toimiva palautejérjestelmé, palkitsemisrat-

kaisut tydtehokkuuden ja -laadun parantamiseksi

Osaaminen: tydssa oppiminen, prosessien tuntemus ja autonomia omassa

ty6toiminnassa sekundaari-
Turvallisuus: tyéturvaan liittyvien asioiden tuntemus ja oikeat toimintamal- nen

lit

Arviointi: oman ty6n hallinta, reflektointi, onnistumisen arviointi ja itsear-

viointi

1)

2)

3)

4)

5)

Yhteisollinen vuorovaikutus: tyopaikkayhteisollisyys ja -huumori, siséinen

viestintd, erilaisuuden ymmartdminen ja hajautetut organisaatiot

Muilta oppiminen: hiljainen tieto, osaamisen jakaminen, valmius oppia tyo6-

tovereilta

Yhdessa tyoskentely: tyon organisoitumisen yhteinen ideointi, yhteiseen tertiaarinen
tavoitteeseen pyrkiminen, verkostoituminen

Ymmarrys organisaatiosta: yhteisten tavoitteiden ymmaértaminen, brandi-

viestintd, organisaation edustaminen

Strategia- ja kehitystoimintaan osallistuminen: sitoutuminen tavoitteiden

maarittelyyn ja organisaation yhteistoiminnan kehittdmiseen
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HANKKEEN TOTEUTTAJA

Hankkeen vastuullinen toteuttaja on Turun yliopiston kauppakorkeakoulun tutkimus-
yhteistyostd vastaava CCR Tutkimuspalvelut -yksikkd, joka on toteuttanut lukuisia
sektori- ja tiederajat ylittavia tutkimushankkeita. Yksikolla on ollut useita tutkimus-
hankkeita, joihin on liittynyt sdéntelyn vaikutusarviointia, innovaatiotutkimusta seké
toimintamallien uudistamisen ja leviamisen analysointeja.

CCR Tutkimuspalvelut on perustanut vuoden 2014 alussa tieteidenvalisen Up Your
Game -tutkimusverkoston pelitutkimuksen, alan liiketoiminnan sek& aluekehitystyon
avauksena. Verkosto tutkii mm. pelialan sek& sosiaali- ja terveysalan rajapintoja seka
pelialan ja oppimismenetelmien vélisia yhteyksid. Up your game kehittéé tutkimus-
tydsséan uusia menetelmia pelaamisen ja pelillisyyden vaikutusten arviointiin, kaytta-
jakokemusten tutkimukseen seké pelikehitykseen. Verkostoon kuuluu télla hetkelld yli
70 asiantuntijaa eri tieteenaloilta.

Tutkimustydryhma

Hankkeen vastuullisena johtajana toimi KTT Aki Koponen. Koponen on CCR Tut-
kimuspalvelut -yksikon. Vuodesta 2004 1ahtien Koposen johdossa on toteutettu yli 50
tutkimus-, kehitys- ja konsultointiprojektia. Hankkeiden teemat ovat kasitelleet mark-
kinoiden kehitysta alueellisella tasolla, julkisten palveluiden markkinaehtoistumista,
toiminnan tehokkuutta, saantelyn vaikutusten arviointia ja kilpailua palvelumarkki-
noilla, seka viimeaikoina erityisesti yritysten ja julkisorganisaatioiden toiminnan uu-
distumista. Hankkeen projektipaallikké FM Jukka Vahlo on erikoistunut tieteidenva-
listen  verkostojen  perustamiseen, pelildhtdisten  ratkaisumallien  tutkimuk-
seen, digital game research -toimintaan sek& kulttuurildhtiseen kaupunkikehityk-
seen. Vahlo toimii tieteidenvalisen Up Your Game (www.utu.fi/upyourgame) -pelitut-
kimusverkoston ohjelmapaallikkonad seka valmistelee folkloristiikan alan vaitoskirjaa
merkityksellisesté digitaalisesta pelikokemuksesta. FM Johanna Ollila on perehtynyt
tyossdadn Tulevaisuuden tutkimuskeskuksessa tulevaisuuden tyéeldmaan seka simulaa-
tioiden ja pelien hyotykaytdon mahdollisuuksiin. Ollila on suunnitellut ja tuottanut
useita oppimispelejd ja simulaatioita. H&n on toteuttanut hankkeen laadulliset asian-
tuntijahaastattelut ja kyselyaineiston laadullisen osan koonnin.

Pelisuunnittelija ja -tutkija FM Tuuli Saarinen organisoi Kanadan ja Yhdysvaltojen
tapausten kartoitusta seké yritystapaamisia. E-oppimiseen seka kvantitatiivisiin mene-
telmiin perehtynyt FT Najmul Islam, tietojarjestelmatiede, suunnitteli ja osatoteutti
hankkeen kvantitatiivisen kyselyn ja kyselyanalyysin.
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Hankkeen toteuttajalla on lisdtietoa tapauksista

Kartoitetun tapauksen nimike

PROTO Taskville / University of Pennsylvania
PROTO Taskville / Arizona State University
Voom Well

Consciousness @ CaLLogix / in-house
Bunchball

GamEffective - A customizable gaming platform
Keas: Customizable employee wellness program
Steptacular / Stanford University

Humana Vitality

Life Game, Proof

HealthNgage, Healthper

Life Game

The Health Outcomes Marketplace, JiffPad

Hubbub

NTT: Gamification service development
Axonify: Gamified e-learning platform
QuizWorks

Maxis: simulation games for training
BrandGames

Toteuttaja

BigDeal (US) / tech
BigDeal (US) / tech
Voom

CalLogix (US)/ service center
Bunchball (US)

GameEffective (US)

Keas (US)

Accenture-USA

Humana (US)

Mindbloom / WellTok
Healthper

Aetna

Jiff

Hubbub health

NTT (India)
Axonify (Canada)
Quizworks (India)
Maxis (US)
BrandGames (US)

Verkkolinkki

http://papers.ssr.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=2277103
http://gamification-research.org/wp-content/uploads/2011/04/22-Nikkila.pdf
http://www.themovementonline.net/why-voom

http://www.offcenterinsight.com/contact-centerfolds/contact-centerfold-of-the-month-may-2012-callogix
http://www.bunchball.com/products/nitro
http://www.gameffective.com/

http://technologyadvice.com/gamification/blog/wellness-programs-need-gamification/

http://web.stanford.edu/~balaji/papers/steptacular.pdf
https://www.humana.com/vitality/

https://www.mindbloom.com/lifegame

https://www.healthper.com/
http://mobihealthnews.com/23103/aetna-carepass-is-no-longer-just-for-developers/
http://mobihealthnews.com/22927/jiff-pivots-to-employee-wellness-curation/

http://mobihealthnews.com/32107/hubbub-health-uses-gamification-friends-and-family-in-employee-wellness-offering/

http://www.computerworld.com/article/2485087/emerging-technology/case-study-3-heavyweights-give-gamification-a-
go.html?page=3
http://www.axonify.com/

http://www.quizworks.in/

http://www.maxis.com/

http://www.brandgames.com/employerbrands/clientswork.html
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El Camino / Keas
NextJump / in-house wellness program
NextJump / reward and recognition programs

FuelYouth / In-house (US & Canada)
Wellvolution / in-house

OmniQuest / Dopamine
Applebee / Restaurants

Travel Expense System / in-house
ePrize / Salesforce.com

Project Everest / in-house

Deloitte Leadership Academy (UK/US)
RAMP / Badgeville & EMC (US)

ShapeUp, MeYou Health / Wellvolution initiative

Snowfly / Physical rewards
Dogear Game / in-house
Beehive Points / in-house
Beehive Honey / in-house
Bluegrass / in-house
Olympus / in-house

Communicate Hope / in-house

Windows Language Quality Game / in-house
PROTO iThink / INESC-ID

SAP Streamworks / University of Toronto
Badgeville

OfficeVibe

Salesforce

EMee (India)

Redcritter Tracker

El Camino (US) / hospital
NextJump (UK) / e-commerce
NextJump (UK) / e-commerce

FuelYouth (CA)
BlueShield (US) / healthcare

Omnicare (US)

Applebee's (US) / restaurants
Google (US) / software
ePrize (US) / software
Hewlett-Packard & Intel (US)

Deloitte (US/UK) / consulting
EMC RAMP (US) / software

BlueShield

Snowfly (US)

IBM 1 (US) / software
IBM 2 (US) / software
IBM 2 (US) / software
IBM 3 (US) / software
IBM 4 (US) / software

Microsoft (US) / software

Microsoft (US) / software
INESC-1D

SAP (Germany)
Badgeville (US)
OfficeVibe (Canada)
Salesforce.com (US)
EMee (India)

RedCritter (US)

http://www.benefitspro.com/2013/12/04/gamification-helps-hospital-improve-workers-health?t=employer-paid

https://www.nextjump.co.uk/about/index
https://www.nextjump.co.uk/employer/rewards

http://technologyadvice.com/gamification/employee-engagement-solutions/smart-advisor/?tid=Events_EngagingLab#guide

http://www.informationweek.com/healthcare/patient-tools/gamification-boosts-employee-health-behavior-blue-shield-
argues/d/d-id/1103948?

http://www.cio.com/article/2453330/careers-staffing/how-to-use-gamification-to-engage-employees.html

http://www.gamification.co/2014/06/30/gamified-app-decreased-employee-turnover-20-percent/

http://www.ebizg.net/blogs/cloudtalk/2012/02/why _gamification_can_be_game-c.php

http://leveleleven.com/2011/12/sales-contests-gamification-quick-blip-or-lasting-impact/

http://www.callcentre.co.uk/how-hpintel-made-1-billion-through-gamification/

http://www.gamification.co/2013/01/11/deloitte-leadership-academy-leads-with-the-gamification-of-training/

http://groundswelldiscussion.com/groundswell/awards/detail.php?id=837

http://www.informationweek.com/healthcare/patient-tools/gamification-boosts-employee-health-behavior-blue-shield-
argues/d/d-id/1103948?
http://snowfly.com/resources/workplace _motivational_games/

http://delivery.acm.org/10.1145/1320000/1316683/p387-dugan.pdf
http://dl.acm.org/citation.cfm?id=1531680
Article: Results from deploying a participation incentive mechanism within the enterprise.

http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.385.2869&rep=repl&type=pdf
http://gamification-research.org/wp-content/uploads/2011/04/05-Cheng-et-al.pdf

http://www.gamasutra.com/view/news/36824/Serious_Play Conference 2011 Microsofts_Productivity Games.php

http://www.gamasutra.com/view/news/36824/Serious_Play Conference 2011 Microsofts Productivity Games.php

Article: Improving the Quality of the Software Development Lifecycle with Gamification
http://dl.acm.org/citation.cfm?id=1753363
http://www.techrepublic.com/blog/big-data-analytics/gamification-data-can-drive-roi/

http://www.officevibe.com/

http://www.salesforce.com/ca/?ir=1

http://www.gamification.co/2013/04/03/moving-beyond-points-and-badges-gamification-2-0/

https://www.redcrittertracker.com/
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https://www.redcrittertracker.com/
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SAP

Dopamine (US): Omnicare in Motivation
Loops

SpigitEngage

WooBoard

Innovation Engine / Spigit (US) / Mindjet
Galderma / Interaction Healthcare

Bankville
Microsoft / GamEffective

Socially / in-house
Chatter / Saleforce.com
SlalomConsulting / in-house

Who What Where / Badgeville & Deloitte (US)
SAP Community Network (SCN) / in-house
The Treshold / No Mimes Media, Juxt and Cisco

SAP (Germany)

Dopamine (US)

Work.com (US)

MindJet

WooBoard

AllState (US) / insurance
Galderma (global) / skincare

Bank Austria / banking
Microsoft (US) / software

NTT (US) / software
BlueWolf (US) / consulting
SlalomConsulting (US)
Deloitte (US/UK) / consulting
SAP (Germany)

Cisco / computer hardware

http://www.gamification.co/wp-content/uploads/getting-
started/White%20Paper_Enterprise%20Gamification_The_Gen_Y_Factor_2012.pdf

http://dopa.mn/
http://dupress.com/articles/the-engagement-economy-how-gamification-is-reshaping-businesses/

http://www.mindjet.com/uk/spigitengage/

http://www.wooboard.com/

http://www.pcadvisor.co.uk/news/software/3380098/gamification-of-enterprise/

http://www.cbronline.com/features/get-your-head-in-the-game-gamification-for-business-011112

http://wirtschaftsblatt.at/home/nachrichten/oesterreich/1509683/Gamification_Bank-Austria-spielt-Bankville

http://www.gameffective.com/case-study/microsoft-gamification-leadership-sales-strategy-summit/

http://www.computerworld.com/article/2485087/emerging-technology/case-study-3-heavyweights-give-gamification-a-
go.html?page=2

http://www.networkworld.com/article/2160337/software/top-4-gamification-apps.html

http://www.pcadvisor.co.uk/news/software/3380098/gamification-of-enterprise/

http://groundswelldiscussion.com/groundswell/awards/detail.php?id=879
http://scn.sap.com/docs/DOC-18475
http://www.nomimes.com/casestudies/threshold/
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LIITE 2: ASIANTUNTIJAHAASTATTELUT

Selvitysta varten haastatellut asiantuntijat ja heid&n taustaorganisaationsa

Ann-Mari Veneskoski, palvelupaallikko, Aivoliitto ry

Paivi Liippola, fysioterapeutti, Aivoliitto ry

Anu Jarvensivu, vanhempi tutkija, Tyoterveyslaitos

Arto Karjalainen, yliopettaja, Kajaanin ammattikorkeakoulu

Jari Haverinen, teknologiajohtaja, ohjelmoija, Kajaani Game Studios
Marjukka Laine, teemajohtaja, Tyoterveyslaitos

Marketta Helokunnas, henkil6stéjohtaja, If Vahinkovakuutusyhtio Oy
Pekka Quvist, teknologiajohtaja, IndustrySim Oy

Sari Forsman, ty6hyvinvointipaallikko, Turun kaupunki

Satu Roos, tydyhteisOasiantuntija, Underose Ky

Terhi Rastas, henkiloston kehittamispaallikkd, Suomen Osuuskauppojen Keskuskunta
Thomas Westerholm, palvelujohtaja, Suomen Terveystalo Oy

Ulla Kinnunen, professori, Tampereen yliopisto

Ville llkkala, toimitusjohtaja, Meanfish Oy

Ville Wittenberg, markkinointijohtaja, LudoCraft Oy

Tony Manninen, toimitusjohtaja, LudoCraft Oy

86



LIITE 3: KYSELYLOMAKE

Tamé on Turun yliopiston toteuttama kyselytutkimus digitaalisista peleista ja tyohy-
vinvoinnista. Kyselyn aineistoa kasitella&n henkil6tietolain ja tietosuojalain mukai-
sesti. Kyselyn tuloksia ei esiteté siten, ettd vastaajan henkilollisyys voitaisiin paatella.
Kyselyvastaukset arkistoidaan Turun yliopiston kulttuurien tutkimuksen laitoksen ar-
Kistoihin ja ne suojataan asianmukaisilla tavoilla. Kysely toteutetaan osana Tydsuoje-
lurahaston rahoittamaa Digitaaliset pelit ja pelilliset sovellukset tyéhyvinvoinnin edis-
tdmisessé -hanketta.

Tarkoitamme kyselyssa digitaalisilla peleilld kaikkia elektronisilla laitteilla pelattavia
peleja siséltéen tietokone- ja konsolipelit, facebook-pelit ja muut verkkoselaimilla pe-
lattavat pelit, k&sikonsolipelit, elektroniset rahapelit seka kdnnykka- ja tablettipelit.
Kyselyn vastaamiseen kannattaa varata 15-20 minuuttia aikaa.

Kiitos ajastasi!

1. Taustatiedot
Sukupuoli

Ika

Koulutus

. Milla toimialalla tydskentelet?
. Elintarvikeala

2

1

2. Hotelli-/ ravintola-/ ala
3. Julkinen hallinto

4. Koulutus ja opetus

5. Kuljetus/ logistiikka
6. Maatalous

7. Mainostoimisto ja media-ala

8. Markkinatutkimusala

9. Pankki/ rahoitus/ vakuutus

10. Rakentaminen ja kiinteistopalvelut
11. Teollisuus

12. Terveydenhuolto/ sosiaalipalvelut
13. Tietoliikenne

14. Tutkimus ja kehitys

15. Vahittéis-/ tukkukauppa

16. En ole tGissa/Opiskelija/Elakkeell&
17.Joku muu, mika?
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3. Tyoskenteletkd

a) yrityksessa

b) julkisella sektorilla

c¢) kolmannella sektorilla

4. Arvioi, kuinka monta henkil6a tyoskentelee edustamassasi yrityksessa tai
edustamassasi muussa organisaatiossa

[OSA 1: pelaaminen]
5. Kuinka usein pelaat digitaalisia peleja vapaa-ajallasi?

Tarkoitamme kyselyssé digitaalisilla peleilld kaikkia elektronisilla laitteilla pelattavia
peleja sisaltéen tietokone- ja konsolipelit, facebook-pelit ja muut verkkoselaimilla pe-
lattavat pelit, kasikonsolipelit, elektroniset rahapelit seka kdnnykka- ja tablettipelit.

Paivittain

Viikoittain

Kuukausittain

\Vuosittain

Harvemmin kuin kerran vuodessa

En ole pelannut lainkaan viimeisen viiden vuoden aikana (skippaa nroon 8)

6. Kuinka monta minuuttia olet pelannut kuluneen viime viikon aikana (avoin
kenttd)

7. Pidatk6é enemman digitaalisten pelien yksinpelaamisesta vai yhdessa pelaami-
sesta? Arvioi alla olevia pelaamisen tapoja sen suhteen, kuinka mieluisia ne ovat
sinulle (asteikolla erittéin epamieluisaa-erittain mieluisaa, 7 likert)

Yksin pelaaminen

Pelaaminen tyotovereiden, ystavien tai perheenjasenten kanssa
Verkkomoninpelaaminen ilman vuorovaikutusta muiden pelaajien kanssa
Verkkomoninpelaaminen vuorovaikutuksessa muiden pelaajien kanssa
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8. Minka peligenren tai lajityypin digitaalisia peleja pelaat? Valitse alla olevasta
listasta 1-5 sellaista peligenred, jonka peleja pelaat tai olet pelannut eniten.

Toimintapelit (ensimmaéisen tai kolmannen persoonan nakokulmasta kuvatut ammun-
tapelit kuten Metroid, Halo, Half-Life, Call of Duty, Borderlands)
Toimintaseikkailupelit (mm. Grand Theft Auto, Assassin's Creed, Batman, Resident
Evil, Zelda, LEGO The Lord of the Rings)

Seikkailupelit (mm. Ace Attorney, Zero Escape, Heavy Rain, Monkey Island)
Ajopelit (mm. Forza Horizon, Gran Turismo, Mario Kart, Need for Speed, Burnout
Paradise, Wipeout)

Pulmapelit ja ongelmanratkaisupelit (mm. Professor Layton, Tetris, Candy Crush Sa-
ga, Scribblenauts, World of Goo, Bejeweled)

Roolipelit (mm. Skyrim, Final Fantasy, Fallout, Pokemon, Baldur's Gate, Persona,
MMORPG)

Simulaatiopelit (mm. The Sims ja Sim City seka lento-, ajo- tai kaupunkisimulaatiot
kuten Falcon, Flight Simulator, Ace Combat)

Urheilupelit (mm. NFL, NHL, FIFA, Tony Hawk's Pro Skater, SSX, Wii Sports)
Strategiapelit (mm. digitaaliset kerdilykorttipelit, Civilization, Plants vs. Zombies,
Fire Emblem, Clash of Clans, Command & Conquer, MOBA)

Tasohyppelypelit (mm. Super Mario Galaxy, Sonic, LittleBigPlanet, Rayman)
Sandbox- eli hiekkalaatikkopelit (mm. Minecraft)

Kolikkopelimdiset Arcade-pelit (mm. beat 'em up -tappelupelit ja shoot ‘em up -
avaruusraiskinnat, kuten Gradius, Resogun, Street Fighter ja Super Smash Brothers)
Illanvietto- eli partypelit (mm. Singstar, Dance Dance Revolution, Rock Band)
Hoivapelit kuten eldintenhoitopelit (mm. Neopets, Nintendogs)

Hyotypelit kuten oppimis- tai terveyspelit (mm. Foldit, Lumosity, IntelliGym, Re-
Mission)

Muun lajityypin, mink& (vapaa kentt&)

En ole pelannut minkaan edelld mainitun pelilajityypin peleja

9. Valitse sinua parhaiten kuvaava vaihtoehto kunkin vaittdman kohdalla
(7 likert: taysin eri mieltd—taysin samaa mieltd)

Pelaaminen on minulle keino "paasta irti kaikesta"

Kun pelaan, minusta tuntuu kuin olisin toisessa maailmassa

Keskityn pelaamiini peleihin niin paljon, ettd unohdan kaiken muun

Pelaan silloin, kun minulla on ollut huono paivé

Pelaaminen on minulle keino purkaa vihan tunteitani

10. Valitse sinua parhaiten kuvaava vaihtoehto kunkin vaittaman kohdalla.
(7 likert: taysin eri mieltd—taysin samaa mieltd)

Pelaaminen parantaa tyotehokkuuttani

Pelaaminen parantaa tekemani tyon laatua

Pelaaminen lisaa tuottavuuttani
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11. Valitse sinua parhaiten kuvaava vaihtoehto kunkin vaittiméan kohdalla.
(7 likert: taysin eri mieltd—taysin samaa mieltd)

Pelaaminen on mielesténi...

Hauskaa

Nautinnollista

Jannittavaa

Miellyttavaa

12. Valitse sinua parhaiten kuvaava vaihtoehto kunkin vaittaméan kohdalla.
(7 likert: taysin eri mieltd—taysin samaa mieltd)

Mitd vahemman olen tekemisissa pelaamisen kanssa, sen parempi

Pelaaminen on minulle merkityksetonta

Minulle on yksi ja sama, pelaanko endé koskaan

Kiinnitan asiaan vain vahan huomiota, jos kuulen ihmisten puhuvan pelaamisesta
En ymmarra, miksi ihmiset pitavat pelaamisesta

13. Valitse sinua parhaiten kuvaava vaihtoehto kunkin vaittaman kohdalla.
(7 likert: taysin eri mieltd—taysin samaa mielta)

Pelaaminen kuuluu jokapéaivaiseen toimintaani

Olen ylpea kertoessani ihmisille pelaamisestani

Pelaamisesta on tullut minulle jokapaivéinen tapa

Tunnen putoavani kelkasta, jos en ole pelannut véhaan aikaan

Tunnen kuuluvani pelaajien yhteiséon

Minua harmittaisi, jos pelaaminen kiellettéisiin minulta

14. Valitse sinua parhaiten kuvaava vaihtoehto kunkin vaittaman kohdalla.
(7 likert: taysin eri mielta-taysin samaa mielta)

Kun pelaan, aika tuntuu menevan todella nopeasti

Kadotan joskus ajantajun pelatessani

Kun pelaan, aika suorastaan lentaa

Kun aloitan pelaamisen, pdadyn usein pelaamaan pidempé&én kuin ajattelinkaan
Kéytan usein pelaamiseen enemmaén aikaa kuin oli tarkoituksenani

15. Valitse sinua parhaiten kuvaava vaihtoehto kunkin vaittaméan kohdalla.

(7 likert: taysin eri mielta-taysin samaa mielta)

Pystyn pelatessani sulkemaan mielestani useimmat muut hairiotekijat

Imeydyn pelatessani pelissa tekemiini asioihin

Uppoudun pelatessani pelisséa tekemiini tehtaviin

Keskittymiseni pelaamisesta herpaantuu varsin helposti pelin ulkopuolisiin asioihin
Huomioni ei siirry pelaamisestani muihin asioihin kovin helposti

16. Valitse sinua parhaiten kuvaava vaihtoehto kunkin vaittaméan kohdalla.
(7 likert: taysin eri mielta-taysin samaa mieltd)

Kun pelaan, tunnen voivani olla vapaasti juuri sellainen kuin olen

Kun pelaan, tunnen ettd minua kontrolloidaan ja painostetaan joillakin tavoilla
Tunnen voivani olla ihan oma itseni kun pelaan
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Kun pelaan, tunnen itseni kykenevaksi
Kun pelaan, tunnen usein olevani pateva ja riittavani
Kun pelaan, tunnen olevani erittdin pystyvé ja tehokas

17. Muistele pelaamiasi digitaalisia peleja ja omia pelikokemuksiasi. Miten sa-
maa tai eri mielté olet seuraavien vaittamien kanssa? Vastaa valitsemalla peliko-
kemuksiasi parhaiten kuvaava vaihtoehto.

(5 likert: taysin eri mieltd—taysin samaa mieltd)

Minulla on pelissa selvét tavoitteet ja keinot niiden saavuttamiseksi

Voin kayttaa pelissd kykyjéni ja taitojani

Kun pérjaan pelitehtavissé hyvin, saan tunnustusta suorituksestani

Peli rohkaisee minua oppimaan uusia taitoja

Olen tyytyvéinen mahdollisuuksiini edetd pelissd haastavampiin tehtaviin

Olen tyytyvéinen pelin minulle tarjoamiin harjoituksiin, joiden my6té voin suoriutua
pelisséd paremmin

Voin ilmaista pelissé mielipiteitani ja saada aikaan muutoksia (vastuullani oleviin asi-
oihin)

Pystyn pelissé vaikuttamaan paatoksiin, jotka kohdistuvat minuun (ja vastuullani ole-
viin asioihin)

Pystyn vaikuttamaan pelissa paatoksiin, jotka kohdistuvat pelimaailman muihin hah-
moihin

18. Muistele sinulle mieluisaa pelikokemusta. Kuvaa lyhyesti niitéa tunteita ja

tuntemuksia, joita muistat tunteneesi...

1) sinulle mieluisan pelikokemuksen aikana (avoin kenttd)
2) valittdmasti pelituokion pééatyttya (avoin kenttd)
3) nyt kun muistelet kyseista pelikokemusta (avoin kenttg)

19. Kuvaa omilla sanoillasi mieleesi painunutta pelikokemusta. Kerro asiasta
mahdollisimman tarkasti kuvaamalla, mitka asiat pelista ja pelitilanteesta muis-
tat erityisen hyvin. Muista my6s mainita pelin nimi.
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[Osa 2: Tyd]

20. Valitse sinua parhaiten kuvaava vaihtoehto kunkin vaittaman kohdalla.
(likert 7: taysin eri mieltd—taysin samaa mieltd)

Tunnen olevani tyopaikallani...
innostunut
hyvillani
onnellinen
iloinen
tyytyvéinen
ylpea
itsevarma
rentoutunut
rauhallinen
levossa

21. Valitse sinua parhaiten kuvaava vaihtoehto kunkin vaittaman kohdalla.
(likert 7, taysin eri mielta, taysin samaa mieltd)

Tunnen olevani tyopaikallani eloisa ja elinvoimainen

Joskus tunnen olevani tyopaikallani niin elossa, ettd voisin rajahtaa

Olen tyopaikallani energinen ja tarmokas

Odotan innolla jokaista uutta tyopaivaa

Tunnen itseni tyopaikallani melkein aina valppaaksi ja tarkkaavaiseksi

Tunnen oloni tyOpaikallani energiseksi

22. Valitse sinua parhaiten kuvaava vaihtoehto kunkin vaittaméan kohdalla.
(likert 7: taysin eri mieltd—taysin samaa mieltd)

Tunnen tyopaikalla itseni laheiseksi muiden kanssa

Tunnen tyopaikalla yhteenkuuluvuutta muiden kanssa

Tiedan tyGtovereideni ajankohtaiset kuulumiset

Pidan yhteytta l&himpien tyotovereideni kanssa

Olen yhteydessa tydpaikkani tyontekijoiden kanssa

23. Valitse sinua parhaiten kuvaava vaihtoehto kunkin vaittaman kohdalla.
(likert 5: taysin eri mielta, taysin samaa mieltd)

Minulla on tydssani selvét tavoitteet ja keinot niiden saavuttamiseksi

Voin kéyttaa tyossani kykyjéni ja taitojani

Kun pérjaan tyétehtavissani hyvin, saan tunnustusta esimieheltani

Minua rohkaistaan oppimaan tydssani uusia taitoja

Olen tyytyvainen mahdollisuuksiini edetd urallani nykyisessé tyossani

Olen tyytyvéinen toissa saamaani koulutukseen, jonka avulla voin tehd& tyoni parem-
min

Voin ilmaista ty6sséni mielipiteitani ja saada aikaan muutoksia vastuullani oleviin
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asioihin

Pystyn ty6ssa vaikuttamaan paatoksiin, jotka kohdistuvat minuun ja vastuullani ole-
viin asioihin

Pystyn vaikuttamaan sellaisiin tyGaluettani koskeviin paatoksiin, jotka vaikuttavat
muihin henkil6ihin

24. Muistele sinulle mieluisaa kokemusta tydelamasta. Kuvaa lyhyesti niitéa tun-
teita ja tuntemuksia, joita muistat tunteneesi...

1) sinulle mieluisan tytehtavén tekemisen aikana (avoin kenttd)
2) viélittémasti tyotehtavan paatyttya (avoin kenttd)
3) nyt kun muistelet kyseisté tyotehtavaa (avoin kenttd)

25. Kuvaa omilla sanoillasi mieleesi painunutta mieluisaa tyétehtéavaa ja tyoko-
kemusta. Kerro asiasta mahdollisimman tarkasti kuvaamalla, mitka asiat tyon
tekemisestd ja tyotilanteesta muistat erityisen hyvin.

[Osa 3: Tyopaikoilla pelaaminen]
26. Pelaatko koskaan digitaalisia peleja tyopaikallasi?

Tarkoitamme kyselyssé digitaalisilla peleilld kaikkia elektronisilla laitteilla pelattavia
peleja siséltéen tietokone- ja konsolipelit, facebook-pelit ja muut verkkoselaimilla pe-
lattavat pelit, kdsikonsolipelit, elektroniset rahapelit sekd kannykkéa- ja tablettipelit.

Kylla
En

27. Minkalaisia peleja pelaat tyopaikallasi?

28. Kuinka usein pelaat digitaalisia peleja tyopaikallasi?

Paivittdin

Viikoittain

Kuukausittain

Vuosittain

Harvemmin kuin kerran vuodessa

En ole pelannut lainkaan viimeisen viiden vuoden aikana ty6paikallani

29. Kuinka monta minuuttia pelaat digitaalisia peleja tyopaikalla keskiméaaraisen
tyopaivasi aikana?

93



30. Miksi pelaat tyopaikallasi? Kerro omin sanoin.

31. Digitaalisten pelien pelaaminen on ty6paikallani
sallittua

jatetty huomiotta

Kiellettya

32. Minkalaisia peleja saatte pelata tydpaikallasi?
33. Minkalaisia peleja tiedat muiden pelaavan tyopaikallasi?

34. Haluaisitko pelata digitaalisia peleja nykyistd enemman tyopaikallasi?
Kylla
En

35. Minkalaisia peleja haluaisit pelata tydpaikallasi nykyistd enemman?

36. Haluaisitko pelata tyopaikallasi digitaalisia peleja sen sijaan, etta viettaisit
vastaavan ajan muilla tavoin (esimerkiksi vierailemalla sosiaalisen median palve-
luissa, keskustelemalla kahvihuoneessa tai lukemalla paivan lehted)

Kylla

Kyll4, toisinaan

En

37. Miksi haluaisit pelata mieluummin digitaalisia peleja kuin viettda vastaavan
ajan muilla tavoin tyopaikallasi?
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