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1. JOHDANTO

Artikkeli on syntynyt tarpeesta avata pelillisyyden kasitteita ja luoda selke& kuva
yhteisollisen, fasilitoidun pelitilanteen luomisen prosessista aina peli-idean pohtimisesta

pelaamiseen asti.

Artikkelin kirjoittamisen aikaan kirjoittajia hairitsi ajatus pelillisyys-termin kaytdsta
monien menetelmien kohdalla, joissa kyse ei ole pelista tai pelaamisesta. Lukuisia
asioita halutaan pelillistdd, mutta mita silla tarkoitetaan? Voinko pelillistda yhteisoni
toiminnan helposti, nopeasti ja yksinkertaisesti? Naihin kysymyksiin artikkelissa etsitaan

vastauksia.

“Peleilla on myds positiivisia vaikutuksia. Ne tuovat pelaajalleen
mielihyvaa ja rentouttavat. Peleihin liittyy keskeisesti ongelmanratkaisua,
luovuutta ja mielikuvituksellisuutta”. - Prof. Raine Koskimaa (A Propos,

2011 verkkosivu)

Pelaaminen on ensisijaisesti sovituissa rajoissa leikkimista ja ihnmisten kohtaamista. Se
antaa positiivisen ja vapaan ympariston ideoida ja rikkoa omia rajojaan. Pelaamisen
ajan olet joukkueen jasen ja panoksesi yhteiseen peliin on tarkeaa. Pelin tuoman

leikkimielisen tilanteen on helppo antaa vieda mukanaan kuvitteellisiin ymparistaihin.

Ennen pelillistamista on hyva etsid motivaatio sille, miksi jokin osa organisaation tai

yhteisdn toimintaa halutaan pelillistaa.



Pelillisyyden hyodyntamista tapahtuu esimerkiksi osana opetusta, terapiaa, innovointia,
ideointia, kasvatusta ja kehittamistyota. Pelillisyyden voidaan ajatella kumpuavan
tekniikan kehityksest&, innovaatiohalukkuudesta, kaupunkikulttuurin murrostilasta,
yhteisollisyyden noususta, sosiaalisesta mediasta ja teknologian kehityksesta. Yhtena

syyna pelillisyyden nousuun lie pelialan saama mediahuomio ja menestystarinat.

Peli ei synny pelkastaan teettamalla pelilaudan tai muuta pelimateriaalia. Hyvan pelin
rakentamisessa on huomioitava pelattavuus ja pelin ohjattavuus. Laadukasta pelia ei
voida luoda pohtimatta pelaamista, saantoja, graafista ilmetta tai pelimekaniikkaa.

Vyyhti-hankkeessa on kehitetty vuoden 2012 aikana lautapeli, joka tukee yhteisojen
ongelmanratkaisua ja yhteistoiminnallisuuden lisaamista. Pelia pelataan fasilitoidusti
joukkuepelind. Vyyhtipelin kehitystyon myota kertyneiden kokemusten pohjalta artikkeli
tarkastelee pelillistamisen ilmi6ta, fasilitoidun pelin tuotantokaarta seka lanseeraa

uuden termin fasilitoitu hy6typeli. Menetelma maaritellaan artikkelin luvussa 4.1.

Vyyhtipelissa fasilitaattori eli pelinvetaja on osoittautunut tarpeelliseksi linkiksi
joukkueiden valiselle kanssakaymiselle. Fasilitaattori on puolueeton ja ulkopuolinen
pelin asiantuntija, joka on my6s perehtynyt joukkueisiin ja heidan erityistarpeisiin pelin

suhteen. Fasilitaattorin roolia pelinrakentajana hahmotellaan luvussa 4.2.

Koska peligenrejen, pelillisyyden, erilaisten kayttokohteiden, peliteollisuuden ja pelin
maaritelmien maara on runsas, artikkeli rajautuu kasittelemaan vain osaa
pelillistamiseen liittyvista ilmidsta. Naita ovat sosiaalinen peliteollisuus, roolipelaaminen
ja digitaalinen pelimaailma. Kirjoittajat keskittyvéat pohtimaan fasilitoituja pelitilanteita,
tuoden kuitenkin esille tamanhetkisen pelillisyyden nousun ja siihen liittyvaa

problematiikkaa.



2. KIRJOITTAJAT

Artikkeli on toteutettu Metropolia Ammattikorkeakoulun kulttuurin ja luovan alan
viestinnan koulutusohjelman Vyyhti - verkostot, yrittajyysosaaminen ja
yhteistoiminnallisuus luovilla aloilla -hankkeessa.

Vyyhti on hankkeena kehitt&nyt yhteisodissa toimimista Hub Helsingin ja Helsingin
kaupunginosayhdistykset ry Helkan kanssa. Vyyhti edistdéa yhteistoiminnallisuuden
liséksi luovan alan opiskelijoiden yrittdjyysosaamista, yhdistysten yrittdjamaista

tyoskentelyotetta ja yrittdjien verkostoitumistaitoja. Hanke paattyy vuoden 2013 lopussa.

Susanna Snellman on kulttuurituottaja (YAMK) ja Helsingin kaupunkikulttuurin ja
fasilitoidun hyotypelaamisen asiantuntija, joka tytskentelee Metropolia

Ammattikorkeakoulun Vyyhti-hankkeessa projektisuunnittelijana.

Vyyhtipeli syntyi osana Susanna Snellmanin kulttuurituottaja YAMK-
lopputydtd, jossa etsittiin ratkaisua yhteistoiminnan lisaamiselle Helsingin
alueellisessa kaupunkikulttuurissa. Vyyhtipeli oli uudenlainen ja
luonnollinen ty6évaline yhteistoiminnallisuuden rakentamiseen luovilla

aloilla ja yhdistystoiminnassa.

Vyyhtipeli on 15m2:n kokoinen jattimainen pelilauta. Pelin avulla yhteisot
ratkaisevat ongelmakohtiaan, etenevat kohti yhteistoiminnallisuutta ja
tutustuvat toisiinsa. Vyyhtipelia on pelattu erilaisten yhteisdjen kanssa
testimielessa, eika se vielakaén ole valmis liki vuoden kehittamisen
jalkeen. Peli on siis toisin sanoen vielda kesken. Vyyhtipelin kehittamisen
yhteydessa on syntynyt uusi pelimaaritelma: Fasilitoitu Hyotypeli, jonka

Snellman on kehittanyt yhdessa kollegansa Sanna Ristaniemen kanssa.



Pelillisyyden vahvassa nousukiidossa Snellman on kiinnittanyt huomiota
termin vaarinkayttén monissa eri yhteyksissa. Pelillisyytta halutaan tuoda
positiivisena ja trendikkdana ilmioné osaksi opetusta, julkisia tiloja,
mainostamista, yrittajyytta ja yhteistoiminnallisuutta. Aina ei muisteta
kiinnittda huomiota tai aikaresursseja siihen, ettd onko toiminta
fasilitointimenetelman kayttamista vai sisaltyyko siihen varsinainen peli tai
pelaaminen. Snellman haluaa antaa taméan artikkelin kautta lukijalle
pelikehittAmisen perustietoja ja pohtia pelillistamisen ja pelaamisen

mahdollisia eroavaisuuksia.

Snellmanin mielesta pelaaminen ja pelillistaminen ovat asioita, joilla
potentiaalisesti voidaan tuoda uutta, leikkisaa ja eteenpain vievaa
ilmapiiria osaksi monia eri toimintoja ja organisaatioita.
Diginatiivisukupolven nousun, kaupunkikulttuurin murroksen ja teknologian
kehittymisen myo6ta inmisten vaikuttamisen halu on kasvanut. Esimerkiksi
fasilitoitu hy6typeli tuo pelaamisen hiukan lahemmaksi ei-pelaajan arkea.
Pelillisyys on my6s osittain mukana olemista ja osallistumista ja se liittaa
yhteen monia talla hetkella kiinnostavia ja kehittyvid menetelmia. lhmiset
voivat vaikuttaa omalla panoksellaan pelin rakentumiseen yhteista
tavoitetta kohti. Innostus tdman artikkelin kirjoittamiseen kumpuaa etenkin
taman hetken vallankumouksellisista yhteistoimintaa ja yhteista
ratkaisuhalukkuutta tuovista asioista, jotka tekevat maailmasta hetki

hetkeltd enemman yhteisdllisesti toimivan paikan.



Sanna Ristaniemi on ammatiltaan teatteri-ilmaisun ohjaaja. Han on rakkaudestaan
lautapeleihin ja pelaamiseen tehnyt taiteellisesta opinnaytetydstaan vuodesta 2010
lahtien erilaisia yhteistoiminnallistavia jattikokoisia pelimenetelmi&, joissa fasilitointi on

avainasemassa pelaajien apuna ja tutkimusmateriaalia tuotettaessa.

Teatteri-ilmaisun ohjaajan lopputy6 “Muistipelia” oli Monopolin sdanndista
Ristaniemen muuntama esityskasikirjoitus, jossa pelattiin oikeasti jokaisen
esityksen ollessa tasta syysta erilainen. Esitykseen tuli ensimmaisen
kerran idea jattikokoisesta pelimatosta, joka peitti koko esitystilan (n.
12m2). Taman jalkeen Ristaniemi teki Lappeenrannan teknillisen
yliopiston Lahti School of Innovationille samaisella Monopolin pohjalla

Innotin-pelin, jota pelataan edelleen fasilitoidusti eri asiakkaiden kanssa.

Vyyhti-hankkeessa han tyoskentelee Vyyhtipelin kehittdjana Snellmanin
rinnalla ja tuo omalla osaamisellaan nédkdkulmaa peleihin fasilitoitujen ja
yhteistoiminnallisten jattipelien asiantuntijana. Ristaniemi ei koe olevansa
fasilitoinnin tai pelisuunnittelun asiantuntija, vaan hanen vahvin
tyoskentelykenttansa on juuri ndiden kahden, sekéa teatterin ja
jattikokoisten lautapelien yhdistaminen ja jatkuva soveltaminen. Ristaniemi
on viime aikoina pohtinut pelillistamista termin tullessa esille useimmissa
keskusteluissa ja seminaareissa. Han on ihmetellyt sita, etta miksi peli-
termia kaytetaan menetelmistd, jotka eivat edes ole oikeasti peleja. Syntyi

tarve kirjoittaa aiheesta naiden asiantuntijuuksien ja kokemuksien valossa.



KUVA 1. Sanna Ristaniemi ja Susanna Snellman Vyyhtipelisséd. Kuva: Milla Laasonen.



3. PELILLISYYDEN NOUSU JA UHO

Tarvitseeko pelisuunnittelija tietoa pedagogiikasta tai pelisuunnittelusta? Vai

molemmista? Voiko kuka tahansa tehda oman pelin ja pelillistaa tydympéristonsa?

Monilta osin muotoaan viela etsiva termi “Gamification”, eli “pelillistdminen” esiintyy eri
yhteyksissa. Pelillistdminen on tdman paivan (ja tulevaisuudessa entista laajemmin)
kaytetty menetelma, jolla vaikeat kysymykset voidaan yksinkertaistaa mielekkaiksi,
helposti kasiteltaviksi kokonaisuuksiksi. Esimerkiksi oppilaitosymparistossa sisallot
muuttuvat pelillisyyden ansiosta tasaisesti kaikkia osallistujia kiinnostavaksi. Yrityksissé
ja yhteisdissa kyetaan pelillisyyden avulla ratkaisemaan asioita nopeasti, tehokkaasti ja

hauskasti.

“Pelillisyys on iloinen véline, mutta suunnittelijoiden on suhtauduttava
valineeseen sen vaatimalla positiivisella vakavuudella. Muuten se on
sairaalapellen vesipyssy ilman lAmminta vetta, tai punainen nené, joka
puristaa liian tiukasti. Tarkoitus on hyva, mutta toteutus jaa vajaaksi.
Silloin ollaan oikealla tiell&a, kun pelillisen oppimisen suunnittelussa on rooli
sellaisillekin opiskelijoille, joiden oppimistyyli on tiukan loogis-rationaalinen
ja he haluavat silti olla osa pelillista kokonaisuutta ymmartéden oman
osansa. Edelleen erityisend haasteena on oppijat, joiden haasteena on
perustaitojen osaaminen”. (Leikki kesken-blogi 2011, nimimerkki

malaakso)

Pelillisyyden avulla onnistutaan hyppaamaan hetkeksi pois arkikuvioista ja uskalletaan
rohkeammin innovoida yhdessa asioita, joiden pohtimiseen voisi muuten menna useita
kuukausia. Pelillisyyden avulla saa toteutustavan naennaisen kepeyden ansiosta
monenlaisia ihmisryhmid pohtimaan ja ratkomaan vaikeitakin asioita. Pelisuunnittelijoita
ja pelifasilitaattoreita tarvitaan tueksi, kun pelillisyyttd tuodaan mukaan eri

toimintaymparistaihin.



“Pelillisyys on strategian ja dynaamisten prosessien mallintamista ja
tutkimista. Jokaisesta arkielamén asiasta voidaan tehda pelillisen
oppimisen avulla kiinnostava.” - Laakso, Mauri (verkkodokumentti 2012,

Kieliverkosto)

Nimimerkki Jaris pohtii Verkkopedagogi-internetsivuilla pelillisyys -termin muotoutumista
ja vertaa sita termiin “opettajuus”. Voidaanko sanoa, etta opettajuus on paljon enemman
kuin opettaja? Voitaisiinko termi& soveltaa muillekin aloille? Kuten
projektisuunnittelijuus, taksinkuljettajuus, keittdjyys? Onko kentalle viime aikoina
juurtunut pelillisyys -termi myos samankaltainen? Onko peli, johon on liitetty

pelipedagogiikka yhta kuin pelillisyys?

“Pelillisyys on tietysti enemmaén Kkuin peli tai pelipedagogiikka, se muuttaa
kaiken. Kaikki pedagogiset ongelmat poistuu kunhan vaan muistat
pelillisyyden” (Verkkopedagogi pohtii: Nimimerkki Jaris

verkkokeskustelussa, 2012)

3.1 Pelin ja peligenren maaritelma

Peligenreille ei ole olemassa virallista listaa tai maaritelmaa (Kivinen 2008, 14).
Peligenren maarittelemisen paras tapa on Kivisen (2008) mukaan tutkia tiettyja
olettamuksia pelin sisalldista, mika pelien kohdalla tarkoittaa paaasiassa
pelimekaniikkaa. Pelien nelja virallista peligenred ovat simulaatio, strategia, toiminta ja
roolipelit. Peleista kaytetaan monia eri maaritelmia, kuten esimerkiksi: toiminta-, aly-,
likunta-, opetus-, seikkailu-, turvallisuus-, bisnes-, mainos-, kaupunki-, poliittiset ja

sosiaaliset pelit.
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Voidaksemme puhua peleisté ja pelillisyydesta, on yritettdva maarittdd myos peli.
Seuraavassa esitys neljasta maareesta, jotka tekevat pelista pelin (esimerkiksi

fasilitointimenetelman tai leikin sijaan):

1. Saannot ja mekaniikka

Pelaaminen pohjaa ennalta sovittuihin s&&ntdihin, kuten usein myos lasten
leikkiminen. S&anndt antavat pelaajille turvallisen paikan kokeilla rajojaan. Jotta
voitaisiin puhua pelista, pitdé olla sdannot. liman s&éntoja pelin rakenne ei selvia
ulkopuolisille peliin osallistuville pelaajille. S&4&dnndt muodostavat pelille

mekaniikan, jolla pelataan.

Jonne Arjoranta (2010, 41) on pro gradussaan koonnut eri teoreetikoiden

mukaan viisi maaritelméé pelin sdanndille. Naita ovat:

1. Pelaajien vaihtoehdot rajataan saannailla. Kaikki toiminnat pelin
eri vaiheissa eivat ole yhta relevantteja keskenaan.

2. S&annot ovat yhteisia, julkilausuttuja ja yksiselitteisia. Kaikkiin
pelaajiin patee samat sdannot, joissa ei ole tulkinnanvaraa.

3. Muuttumattomat sdannot. Pelaaja ei voi muuttaa saantoja
kesken pelin halutessaan.

4. Saannot sitovat. Pelaajien taytyy osallistuakseen peliin sitoutua
saantdihin ja mahdolliseen tuomariin ja hanen paatésvaltaansa.

5. Toistettavat sddnnot pelikerrasta toiseen ja pelaajista

riippumatta.

2. Paamaara pelissa

Pelin tavoite on ensimmainen asia, joka saanndissa yleensa maaritellaan.
Tavoite on myos se, joka ohjaa kaikkia pelaajien toimintoja pelissa. Toisin
sanoen toimintojen suhde pelin tavoitteeseen on olennaista pelistrategian

luomisen kannalta.
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Arjoranta (2010) on méaaritellyt pelin pAdmaarille kolme eri tasoa.
1. Kokemuksellinen taso keskittyy pelaajan tavoitteeseen ja
asennoitumiseen.

2. Formaali taso maarittaa pelin rakenteen asettamia paamaaria.
3. Systeemin taso sisaltaa pelisuunnittelijoiden maarittamat
tavoitteet. (Arjoranta 2010, 45).

3. Pelillinen asenne ja vapaaehtoisuus

Pelillinen asenne on halu pelata pelia seka valmius hyvaksya saannot (Arjoranta
2010, 44). Peliin osallistumisen pitaisi olla vapaaehtoista tai pelaajan pitéisi
ainakin tietdd osallistuvansa peliin, silla oman panoksensa peliin tuominen vaatii

halun osallistua. Peli tai leikki voidaan keskeyttdd milloin tahansa.

4. Taikapiiri eli ero ympardivasta todellisuudesta

Alunperin Johan Huizinga (1984, 19-20) on kayttanyt taikapiiri-kéasitetta leikkiin
liittyen. Taikapiiri voidaan ajatella kehyksend, josta kasin tarkastellaan maailmaa
ja joka sulkee pelin kannalta epéoleelliset seikat maailmasta pois (Arjoranta
2010, 43). Pelaajat toisin sanoen valitsevat sen, ettd ovatko he pelin taikapiirisséa
(tayttden edella mainitut maareet) antautuen pelin saanndaille, vai jaavatko he

taikapiirin eli pelin ulkopuolelle.

3.2 Pelillisyys osana organisaation ja oppilaitoksen toimintaa

Voisiko tulevaisuudessa oppilaitos olla jattimainen teemapuisto? Voiko erilaisia asioita
tuottaa ja ideoida leikkien ja pelaillen? Tulevaisuuden toimintaymparistoja
hahmoteltaessa esiin nostetaan luovuuden maksimointi, tehokkuus, yhteiset tilat,

projektityotilat, etaopiskelu, internet, yhteisollinen oppiminen, toisilta oppiminen, oman
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osaamisen jakaminen ja yrittajamainen ajattelumalli. Voisivatko ndma olla osa myds

tulevaisuuden julkisia palveluita, kirjastoja, uimahalleja ja konserttitaloja?

‘Jos avaamme pelillistéd oppimista leikillisen oppimisen, toisella tavalla tekemisen
ja keskeneraisyyden hyvaksymisen nakokulmasta, pelioppiminen ehkd muuttuu
laveammaksi, helpommin |ahestyttavaksi. Pelillisyys voi olla myds pienia asioita,
asennetta ja rohkeutta muuttaa totuttuja kaavoja hiukan. “

Mauri Laakso. http://www.kieliverkosto.fi/article/pelillisyys-oppimisymparistona/

Pelin saannot luovat turvallisen “leikkikentan” vaikeallekin aiheelle. Sdantdjen mukaan
toimiminen on kaikille tuttua, vaikka saannot olisivatkin uudet. Pelin kayttamista
organisaatiossa puoltaa myos se, ettd peliaika voi olla ennalta maaratty ja kompakti,
jolloin peli saadaan paremmin osaksi tyopaivaa. Pelin mukana tuleva ulkopuolinen

fasilitaattori helpottaa asioiden kasittelyd yhdessa.

Pelitutkimuksen vuosikirjassa Harviainen (2012) nostaa tarkeita huomioita esille

(useiden eri lahteiden havainnoista poimittuna) pelaamiseen organisaatiossa liittyen:

1. Pelaamisella taytyy olla selkea viitekehys organisaation toiminnassa,
jolloin pelaamiselle on selked merkitys.

2. Pelilliset elementit tuodaan pelaamisen jalkeen osaksi tydyhteisoa,
jolloin esim. hyvasta ideoinnista tehdaan kaytanto.

3. Pelin purkaminen ja dokumentointi auttavat oppimaan uusia taitoja ja

ottamaan uudet taidot heti kayttoon. (Harviainen 2012, 100)

Pelimenetelméan kayttaminen osana tydhyvinvointipaivaa tai opetusta on
todennakoisesti helpompi myyda osallistujille kuin esim. osallistava teatterimenetelma.
Osallistaminen on nykyhetken trendi, mutta vaitamme kokemuksiimme viitaten, etta
osallistava teatteri tuntuu monista vaikeammalta lahestya kuin peli. Osallistamisen

vaikeus perustuu aikuisten kirjaviin ja usein negatiivisiin kokemuksiin esiintymisesta.


http://www.kieliverkosto.fi/article/pelillisyys-oppimisymparistona/
http://www.kieliverkosto.fi/article/pelillisyys-oppimisymparistona/
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Joskus ratkaisut saattavat |6ytya vain uudenlaisen menetelman avulla, jollainen peli
monelle organisaatiolle on. Lahes kaikesta voi tehda pelin, mika tekee siita
kayttokelpoisen ja monipuolisen menetelman monta kertaa kaytettavaksi. Pelit ovat
maariteltavissa tarpeen mukaan usealle sadalle osallistujalle, jolloin samaan aikaan
saadaan paljon osallistujia liikkeelle. Paamaara voi olla esimerkiksi kaytannén

ongelman ratkaisu, jossa joukko saa nopeasti paljon ratkaisuja aikaiseksi.

Pelin luontainen kilpailuasetelma saa pelaajat monesti yrittaméaéan parastaan el
ylittdmaan itsensa. Ryhmatyon merkitys korostuu ja usein ryhmatyotaidot paranevat,
kun menetelman rakenne (peli ja s&&nn6t) auttaa siina automaattisesti. Edella
mainituista syista lyhyt pelisessio voi olla erittdin antoisa organisaation kehittamisen

kannalta.

Pelit osana opetusta voivat auttaa erilaisia oppijoita kiinnostumaan opetuksesta
enemman ja sisaistaméén oppimaansa paremmin. Kun kokemus on omakohtainen, se
jattdd varmemman ja henkilokohtaisemman muistijaljen seka kasvattaa niin sanottua
hiljaista tietoa. Hiljaisella tiedolla tarkoitetaan kokemuksellista ja intuitiivista tieto-taitoa,
joka on meissé jo valmiina ja se nostetaan kasitteena monesti alyn ja tunteen rinnalle.
(Koskenniemi 2007, 34.) Myo6s uudet opiskelijaryhmat on helppo ryhmayttaa pelin
avulla, joka “pakottaa” hyvassa mielessa yhteistoiminnallisuuteen ja tavoitteiden

asettamiseen.
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4. FASILITOITU HYOTYPELI. CASE: VYYHTIPELI

Vyyhtipeli& pelataan fasilitoidusti erilaisten yhteisojen kanssa kahden tai kolmen
joukkueen voimin. Se voidaan luokitella strategiapeliksi, jossa pelin osapuolet tekevét
suunnitelmia ja niihin pohjautuvia toteutuksia voittaakseen pelissd vastustajansa ja siten

koko pelin (Wikipedia hakusana strategiapeli, 16.11.2012).

Vyyhtipeli on kahden tai useamman joukkueen véalinen kilpailun siitd, mika osapuoli
saavuttaa ensimmaiseksi pelin voittoon tarvittavat tavoitteet. Pelin kehittaminen on
luonteva osa Vyyhti-hankkeen toimintaan, jossa yhtend pdamaarané on luoda uusia

menetelmi& luoville aloille yhteistoiminnallisuuden ja verkostoitumisen kehittdmiseksi.

Pelista haluttiin helposti hankkeen kohderyhmien kayttdon muokattava ja konkreettisia
tuloksia tuova toteutus, jolla olisi potentiaalia ja&déa elamaan viela hankkeen

paattymisenkin jalkeen.

Vyyhtipelin suunnittelemisessa otettiin alusta asti huomioon tehokas pelitilanteen
hyédyntaminen. Peli ei saanut olla vain fasilitointimenetelma, joka on suora kopio
aikaisemmasta hyvaksi todetusta menetelmasta. Se ei saanut olla keskinkertainen eika

se saanut olla lilan vakavamielinen.

Vyyhtipelin tavoitteiksi listattiin aidon yhteistoiminnallisuuden synnyttamisen
mahdollisuuden tarjopaminen, térmayttaminen, nopeus ja tulosten hyédynnettavyys.
Alusta asti asetettiin tavoitteeksi, etta pelin olisi oltava kokonaisuus, jonka
pelimekaniikka toimii ja pelaaminen on eteenpdin vievaa, tuloksellista ja hauskaa. Pelin
avulla haluttiin vaikuttaa pelaajien arkeen luoden oikeanlaista kipinaa

yhteistoiminnallisuuteen ja ongelmanratkaisuun.

Pelin ideoinnin yhteydessa tutustuttiin erilaisiin fasilitointimenetelmiin, joista monet on
hyodynnettavissa pelin sisallén suunnittelussa. Hyvienkin fasilitointimenetelmien

vaarana on tuottaa hyddynnettavaksi kelpaavaa ja luovaa ideamateriaalia, jonka
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jatkokayttoon ei kiinniteta tarpeeksi huomiota ja tulokset jaavat poytalaatikkoon.
Vyyhtipelin jatkokehittamisessa kiinnitettiin huomiota pelaamalla kerattyjen tulosten
konkreettiseen hyddynnettavyyteen ja sovellettavuuteen.

Tavoitteellinen ongelmanratkaisupeli

Vyyhtipelid pelataan joukkueissa ja pelissé edetdaéan heittden isoja muovinoppia. Pelin
tavoitteena on ensimmaisend saada keratyksi alussa valitsemansa kolme tavoitetta ja
paasta ensimmaisena takaisin lahtdéruutuun. Ennen pelaamista joukkueissa pohditaan
tavoitteita, jotka kirjoitetaan pelin pinkkeihin, isoihin pylpyréihin ennen pelin alkua.
Tavoite voi olla esimerkiksi "7myonteinen apurahapaatos” tai "hyva tyoilmapiiri”. Pelin
muokkaaminen tapahtuu kirjaamalla tavoitteet laminoituihin pelimerkkeihin

kalvotusseilla.

Peli pohjaa nopeaan ongelmanratkaisumalliin, jossa pelaajat haastavat toisiaan
etsimaan nopeita ratkaisuja ongelmiin seké luomaan nopeasti vaylia

yhteistoiminnallisuuteen. Tatd nopeaa ongelmanratkaisumallia kutsutaan Jumi'ksi.

Jumi! on aina pelaavan yhteison sisalta tullut ongelmakohta, johon pureudutaan
leikkimielisesti, mutta tosissaan. Jumi'en ratkaiseminen on Vyyhtipelin varsinaisia
tuloksia tuottava elementti. Hyvissa ajoin ennen pelitilannetta fasilitaattori tyostaa
pelaavan kohderyhman edustajan tai edustajien kanssa Jumi! -kysymyksia, jotka
pureutuvat yhteison omiin arkipaivan polttaviin ongelmakohtiin. Nain Vyyhtipeli on joka
kerralla ainutkertaisesti pelaavalle ryhmalle kohdennettu. Riittavan yksinkertainen ja

visuaalisesti toimiva toteutus mahdollistaa pelin muokkaamisen lahes loputtomiin.

Pelimateriaali syntyy
Pelin sisalloén suunnittelussa seurattiin Snellmanin lopputy6n tavoitteita, eli haluttiin
luoda helposti kayttbonotettava ja konkreettinen valine yhteistoiminnallisuuden

synnyttamiseen.
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Pelilaudan ensimmaisen version suunnittelun jalkeen graafisesta toteutuksesta vastasi
Metropolia Ammattikorkeakoulun viestinnan koulutusohjelman mediakeskus Valo, joka

on viestintdan, markkinoimiseen ja mediaan keskittynyt osaamiskeskus.

Pelilaudan ja ohjeismateriaalin suunnittelijaksi valikoitui Valon ty6harjoittelija Riikka
Hakkinen, jonka kanssa Snellman alkoi suunnitella lopullista pelilautaa ja peliin liittyvia

muita materiaaleja.

Kuva 2: Vyyhtipelin ensimmainen versio helmikuussa 2012

Pelimateriaalin tydstaminen oli monivaiheinen prosessi, jossa koepelaamisella ja
saantdjen testaamisella oli iso roolinsa. Hakkisen ammattitaito oli avainasemassa

visuaalisesti miellyttavan ja toimivan kokonaisuuden suunnittelussa. Pelilaudan liséaksi
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syntyi Vyyhtiraha, Jumi! -kortit sek& noppa ja ajanottovaline, jotka ovat kaytettavissa

myo6s mobiiliversioina.

Pelista oli alunperin tarkoitus tehda painettu versio, jonka kyljessé olisi internetista
printattava kokonaisuus oheismateriaaleineen. Printattavasta versiosta paatettiin
kuitenkin toteuttaa Sanna Ristaniemen aikaisemman pelitoteutuksen mukainen
muovimattopeli, joka on 15m2:n kokoinen pelilauta. Iso pelilauta mahdollistaa
visuaalisesti mielenkiintoisen, hauskan ja helposti lahestyttavan pelitoteutuksen, jossa

fasilitoinnilla on tarkeéa osuus.

Kuva 3: Vyyhtipelin lopullinen versio kevaalla 2012. Grafiikka: Riikka Hakkinen

Nykytilanne
Pelia on pelattu useita kertoja erilaisten ryhmien kanssa ja muokattu joka kerran jalkeen
toimivampaan suuntaan. Ensimmaisen koepelin jalkeen voitiin todeta pelin rakenteiden

toimivan hienosti tukien nopeaa ongelmanratkaisua. Yksittainen koepeli ei kuitenkaan
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riitd muodostamaan oikeaa kasitysta toimivuudesta, vaan liséksi oli tuotettava

vertailukelpoista tietoa pelin toimivuudesta eri kohderyhmien kaytossa.

Pelia pelattiin vuoden 2012 aikana mm. Jyvaskylan kaupunginteatterissa
yhteistoiminnallisuuden synnyttamisen valineen&, Metropolia Ammattikorkeakoulun
kulttuurituottajaopiskelijoiden kanssa, innovoinnin vélineena seka Helsingin alueella
kaupunginosatoimijoiden yhteistoiminnallisuuden ja verkostoitumisen véalineena. Lisaksi
pelia esiteltiin lyhyiden pelitilanteiden kautta Uusimaa-viikolla “Kulttuuri rakentaa uutta
maata” -seminaarissa seka Uudenmaan sairaanhoitajien koulutuspaivilla, jossa

sairaanhoidon esimiehet kokeilivat pelia toimivan dialogin rakentamisen valineena.

Onnistuneiden testipelien, jatkokehityksen ja eri alojen ammattilaisten kanssa kaytyjen
keskustelujen jalkeen Vyyhti-hanke koki tarkeéksi tiedon jakamisen tahoille, jotka
suunnittelevat omaa pelia tai ovat kiinnostuneita pelillisyyden hyddyntamisesta omassa

organisaatiossa tai tiimissa.

4.1 Mika on fasilitoitu hyotypeli?

Vyyhtipelin esitteleminen ja selittdminen oli haastavaa: peli on iso mattopeli, sita
pelataan fasilitoidusti, sen avulla ratkotaan ongelmia joukkueissa ja kyll&, siina oikeasti
myos pelataan. Mika Vyyhtipeli oikeastaan on ja minkalaisten pelien asiantuntijoita sen

kehittajat ovat? Vyyhtipeli tarvitsi viitekehyksen.

Kirjoittajat esittavat, etta Vyyhtipelin kaltaista pelitoteutusta kutsutaan fasilitoiduksi
hyotypeliksi (eng. Facilitated Serious Game). Fasilitoidussa hy6typelissa yhdistyvét
kontekstisidonnainen pelaaminen ja fasilitointi toisiinsa. Vyyhtipeli on
kontekstisidonnainen peli siksi, ettd sen pelaaminen ei ole mielekasta ilman todellista

kohderyhmaa (pelaajia) ja aihetta, koska todellisia tavoitteita tai ongelmia ei silloin ole.



19

Hyotypelin kasitteelle ei ole virallista maaritelmaa ja epéaviralliset maaritelmat vaihtelevat
(Kivinen Joni 2009, 5). Kasite hyotypeli on ollut kaytbsséa padasiassa
tietokonepeliteollisuudessa laaja-alaisina ohjelmina, jotka hy6dyntavat peliteknologiaa,
ja joita kaytetaan myds johonkin muuhun kuin viihteeseen. Hyo6typeli on antanut
mahdollisuuden tietokonepelien, simulaatioldhestymistapojen ja -teknologioiden kaytdlle
ei-viihteelliseen kayttdon ja peliteknologian, prosessien ja suunnittelun kayttdmisen
yritysten ja muiden yhteis6jen ongelmien ratkaisuksi (Kivinen 2009, 5).

Tietokonemaailmassa hyotypeleista suuri osa on tarkoitettu itsenaiseen pelaamiseen,
mutta niitd kaytetaan myos esimerkiksi opetus- ja koulutuskayttoon, jossa tarkoituksena
on opettamisen sijaan oppia pelaamisen kautta. Hyotypelin yleinen kayttotarkoitus onkin
tietoisuuden lisddminen erilaisista asioista (Kivinen 2008, 19). Oppiminen pelaamisen

kautta tuntui oikealta maareelta Vyyhtipelille.

Artikkelissa kaannetaan fasilitoidun hy6typelin maaritelma digitaalisesta pelimaailmasta
lautapeleihin ja kdytamme lautapelin lahestymistapaa ja mekaniikkaa ei-viihteelliseen
kayttoon sivuuttaen leikkimisen, fasilitoinnin ja pelimekaniikan sisaltdja. Fasilitoitu
hyotypeli (FSG) toimii oikein toteutettuna monen eri yhteison ongelmanratkaisun,

innostamisen, ryhmaytymisen ja yhteistoiminnallisuuden véalineena.

Fasilitoidun hy6typelin mahdollisuudet konkretisoituvat esimerkiksi
oppilaitosymparistéssa, jossa FSG toimii oppilaanohjauksen, oppimisen ja oppimisen
kaaren apuvalineenda. Talldin pelista voitaisiin kayttaa myos termia fasilitoitu

oppimishyétypeli.
4.2 Fasilitaattori pelinrakentajana
Fasilitaattori tarkoittaa helpottajaa ja tulee latinankielen sanasta facil. Fasilitaattoreita

kaytetddn nykyaan useilla eri toimialoilla helpottamaan organisaation ja verkostojen

suunnittelu- ja kehittdmistyota. (Fasilitaattorit 2012).
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Vyyhtipelin yhteydessa fasilitaattorin tehtavéa on kuunnella jokaista pelaajaa ja kaiuttaa
eli uudelleen &&neen sanoa heiddn sanomansa asiat. Kaiuttamisen tarkeys perustuu
siihen, ettd sanotun kertaus on opintojen aiti ja uudelleen aaneen sanominen saa
sanotun tuntumaan tarkeammaltd. Joskus on myds helpompi kuunnella asiat

puolueettoman, ulkopuolisen ihmisen eli fasilitaattorin sanomana.

Fasilitaattori antaa kasvot pelille, joten hanen on tultava toimeen erilaisten ihmisten
kanssa. Fasilitaattorin on hyva olla helposti lahestyttava eika lilan hyokkaava, jolloin
pelaajat saattavat pelastya. Hanen olisi osattava ymmartaa joukkueiden tarpeita ja
asettua ulkopuoliseksi tarpeen niin vaatiessa. Esimerkiksi omien ideoiden jakaminen ei
yleensé kuulu fasilitaattorin toimenkuvaan. Mittapuuna fasilitoidulle taidetyélle toimii se,
kuinka saa nakyvaksi muut kuin oman erinomaisuutensa (Louhija 2012, 60). Intohimo
ongelmanratkaisuun (tai ainakin halu vastausten etsimiseen) on kuitenkin eduksi

fasilitaattorin tyossa.

Vyyhtipelin fasilitaattorina on toiminut teatteri-ilmaisun ohjaaja (AMK), jonka opinnoissa
paneudutaan ryhmanohjaamiseen, perinteiseen ja soveltavaan teatteriin seka erilaisissa
yhteisdisséa toimimiseen. Naiden osa-alueiden harjoittaminen T1O-koulutuksessa on ollut

suureksi avuksi erilaisten ryhmien ohjaamisessa.

Pelifasilitaattorina voi toimia my6s muun kuin TIO -koulutuksen saanut. Tarkeinta on
omata ne ominaisuudet, jotka tukevat fasilitointia seka kiinnostus peleihin. Fasilitaattorin
on hyva olla peliin innostava ja kannustava seka saannot perinpohjaisesti osaava
ammattilainen. Ammattilaisuus ja tietynlainen rutinoituminen ovat avuksi etenkin
sellaisissa peleissa, kun fasilitaattorin oma vireystaso on huono tai pelin ollessa

haastava.

Fasilitaattorin tulisi siis osata paneutua pelaaviin joukkueisiin, osata ohjata heidan
keskusteluaan ja lopettaa napakasti liian pitkat tai ronsyilevat puheenvuorot. Taman

kaiken pitda olla rehellista, silla epdaitous nékyy ja kostautuu niin, etta pelaajien into
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peliin voi lopahtaa. Avainasemassa on siis luottamuksen ja yhteyden luominen pelaajien
ja fasilitaattorin vélille, jonka jalkeen fasilitaattorin eli helpottajan ty6 voi alkaa.

Kuva 4: Joukkueet tekevit itse pelinappulansa ennen Vyyhtipelin alkamista
4.3 Fasilitoidun hyoétypelin kehittamisen tyéryhma
Ennen pelin kehittdmiseen tahtaavien prosessien aloittamista on hyva ottaa huomioon

erindisia seikkoja, kuten henkiléresurssit ja suunnitteluaika. Pelin rakentaminen on

mahdollista toteuttaa yksildsuorituksena tiettyyn prosessin vaiheeseen asti.
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Ideointi, idean piirtAminen auki ja saantdjen hahmottelu on mahdollista aloittaa ilman
tyoryhmada, mutta pian voi huomata tarvitsevansa asiantuntija-apua. Eri alojen
ammattilaisten tieto-taidon kayttaminen pelinkehittamisprosessissa on ensisijaisen
tarkeaa, jotta pelistd saadaan tehtya visuaalisesti miellyttava ja pelaajaa houkutteleva
kokonaisuus. Tarkeda on myods pelaamisen asiantuntijan kayttaminen viimeistaan
osallisena testipelitilanteita. Omaan kehitysprosessiinsa sokeutuu helposti ja esimerkiksi
pelin saantojen kirjoittaminen voi olla haastavaa. Pelin kehittamisprosessi on siis
vuoropuhelu innovaattorin, visuaalisen ilmeen toteuttajan, pelaajien ja parhaimmillaan

pelin seuraajien ja jatkokehittajien valilla.

Vyyhtipelin tyéryhmaan kuului idean kehittaja, visuaalisen ilmeen toteuttaja ja
koepelaajat. Talla paastiin alkuun. Sen jalkeen tyéryhmaan on tullut mukaan
peliasiantuntija, projektipdallikko (pelin kehittamisen suunnat, asiakaslahtoisyys,
rajaehdot, prosessin ohjaaminen oikeaan suuntaan), teollinen muotoilija,

kulttuurituottaja ja kymmenia testipelaajia seké yhteisoja.

Fasilitoidun hyo6typelin kehittdmisen tydryhman osaaminen ja kokemukset:

1. Innovaattori(t)

- kokemusta projektinhallinnasta

- kokemusta erilaisista fasilitointimenetelmista fasilitaattorina ja suunnittelijana
- kokemusta peleista, pelaamisesta

- perehtyneisyytta alan kirjallisuuteen, tutkimuksiin (kasitys pelialan tilanteesta)

2. Projektipaallikko
- henkil®, joka pitda langat kasissaan
- kulttuurituottaja?

- kokemusta projektinhallinnasta ja luovien prosessien tukemisesta
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3. Graafikko
- perehtyneisyytta lautapeleihin

- perehtyneisyytta erilaisiin painomateriaaleihin

4. Pelin fasilitointi?
Jos peliasi pelataan fasilitoidusti, on fasilitaattori hyva ottaa mukaan jo
suunnitteluprosessissa.

- teatteri-ilmaisun ohjaaja?

f. pelin idea
¢ kokonaisuuden hallinta
® s3annot, ohjeet
¢ ulkoasun hahmottelu
* perehtyneisyys

pelaamiseen

¢ kokemusta h
projektinhallinnasta ja
luovien prosessien

tukemisesta
 kulttuurituottaja?

— Projektin —

Innovaattori johtaja

Fasilitaattori

 perehtyneisyys peleihin
ja erilaisiin painopintoihin

Fasilitaattori ohjaa
pelaamista
o teatteri-ilmaisun ohjaaja?

J

Kuva 5. Fasilitoidun hyotypelin kehittamisen tiimi

Pelin valmistuttua jarjestettiin tydpaja, jossa Vyyhtipelia kehittamaan kutsuttiin eri alojen

ammattilaisia muutamaksi paivaksi. Peli oli osalle asiantuntijoista entuudestaan
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tuntematon. Syntyi uusia ideoita ja suuntia, seurantamenetelmia ja kiteytys siité, miten

pelin fasilitointiin ja toteutukseen voisi tuoda mukaan uusia elementteja.

Ty6pajan jarjestaminen oli ensisijaisen tarkeaa. Tamakin puhuu vuoropuhelun puolesta:
mitd enemman pelista saa kommentteja mahdollisimman erilaisilta ihmisilta, sita

nopeammin pelinkehittdja saa sysayksia vieda pelia eteenpdin toimivampaan suuntaan.

4.4 Fasilitoidun hyétypelin tyévaiheet

Pelisuunnittelijan on mietittava omat tavoitteensa tyon mielekkyyden, pelin tavoitteen ja

pelin pelattavuuden suhteen.

Helpoimmillaan fasilitoidun hy6typelin suunnittelun voi aloittaa tutusta pelista, jota lahtee
muokkaamaan mieleisekseen. Kannattaa paattaa kysymys tai teema, johon lahtee
etsimaan pelilladn vastausta. Toisin sanoen, vastaa ensin kysymykseen, etta mika on
pelin tavoite ja kenelle peli on suunnattu. Pelien peruselementit (kuten genret, saannét
ja mekaniikat) on hyva hallita. Tutun pelin (kuten Monopoli tai Afrikan tahti)

soveltaminen voi olla helpoin ja varmin tie tehd& hyva peli ensikertalaisena.

Kokemuksen kertyessa pelisuunnittelija halunnee tehda itselleen mieluisan ja
haastavan pelin kopioimatta jo olemassa olevia peleja. Vaikeinta voi olla saada
tallaisesta pelista tarpeeksi helppo uusille pelaajille, joilla ei ole pelikokemusta tai jotka

eivat muuten pelaa peleja laisinkaan (non-players).

Fasilitoidun hyotypelin suunnittelussa kannattaa miettia, mitka elementit tai sdannot
tekevat pelistd mahdollisimman yhteistoiminnallisen. Voi olla vaikeata rakentaa peli,

joka on koukuttava ja kiinnostava, mutta melko helppo uusille pelaajille opittavaksi.

Kun peli on valmis, pelid on testautettava useampaan kertaan ja erilaisilla pelaajilla.

Palautteen saaminen on oleellista. Pelisuunnittelija voi palautteen perusteella joutua
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mahdollisesti luopumaan pelin rakkaimmista elementeista. Monesti yksinkertainen on
kaunista, vaikka se saattaa olla suunnitteluvaiheessa tylsén tuntuista. Yksinkertaisenkin

pelin suunnittelu, toteutus, testaus ja korjaus vievat yllattavan paljon aikaa.

Vaiheistus fasilitoidun hyotypelin kehityksen avuksi:

1. Idea, selkea tekemisen malli

Ideoita voi olla vaikka kuinka monta. Idean testaaminen siivilgi timantin.
Minké&laisia pelejd muut ovat tehneet? Mik& on oma lempipelisi? Mita uutta
pelissési on? Ketka sita pelaisivat? Miksi he pelaisivat sinun peliasi? Milloin pelisi

on tarkoitus valmistua?

Netista I6ytyy erilaisia fasilitointimenetelmia. Voisitko soveltaa jotain niista
pelissési? Testaa menetelmét itse ennen soveltamista. Tayttyyko pelisséasi pelin
maaritelma? Missa haluat pelisi julkaista? Teetkd printattavan nettiversion vai

tuotatko fyysisen pelimateriaalin?

2. Pelimekaniikka, pelin saannot, pelissé eteneminen
Mika tekee hyvasta ideasta pelin? Miten pelid pelataan? Mika on tavoite? Miten
pelilaudalla edetaan? Kenelle peli on suunnattu? Kuka toteuttaa pelin graafisen

ilmeen?

3. Testipeli 1. Idean testaus
Pelin ideaa on hyva testata alusta alkaen. Voit piirtédéa ja havainnollistaa

pelilaudan itse seka kokeilla aihion toimivuutta.

4. Pelimateriaalin tyostaminen (s&antdjen kirjoittaminen, luonnostelu)
Saantojen kirjoittaminen on yllattdvan hankalaa, joten tdahan osioon saattaa kulua
paljon enemman aikaa kun alunperin luulit. Luetuta sédnnét mahdollisimman
monella ulkopuolisella henkildlla. Yksinkertainen on kauneinta! Pelissa on hyva

olla my6s mahdolliset kayttoohjeet ja sisallon kuvaus.
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5. Pelimateriaalin suunnittelu. Mit& tarvitaan mahdollisen pelilaudan
lisaksi?

Tarvitaanko pelissasi lisamateriaalia? Tuleeko peliisi pelimerkit tai pelikortit?
Minkalaista graafista materiaalia tarvitset?

6. Testipeli 2. Peliaihio.

Tassa vaiheessa peli alkaa hahmottumaan. Pelid on hyva testata jonkun
ulkopuolisen ryhman kanssa. Kirjaa ylos pelin kulku ja ker&dd mahdollisimman
paljon palautetta. Jos mahdollista, kutsu pelin graafisen ilmeen toteuttava henkilo

koepeliin mukaan.

7. Testipeli 3. Materiaaliaihiot.
Nyt pelisi nayttaa jo pelilté ja sen pelaaminen on jo hauskaa. Nyt viela voit tehda
muutoksia. Lopulliset sdannot alkavat muotoutumaan. Malta mielesi, silla peli ei

viela ole lahesk&an valmis!

8. Graafinen ilme
Pelin graafinen ilme lyédaan lukkoon. Onko pelipaketissa nyt kaikki pelissa

tarvittavat elementit?

9. Testipeli 4. Miltei valmis peli koekayttéon.
Tassa vaiheessa voit viela tehda muutoksia grafiikkaan, oheismateriaaliin ja

saantoihin

10. Sadantojen tarkastaminen

Tarkista pelin saannoét ja kayttbohjeet testipelin tulosten perusteella.

11. Testipeli 5

Tassa valissa testaisimme pelia viela kertaalleen.
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12. Tiedotus
Mille tahoille pelistasi olisi hyvéa tiedottaa?

13. Peli painoon

Onneksi olkoon!

14. Uusia testipeleja ja pelin edelleenkehittdmista

Sinun pitaisi tassé vaiheessa olla valmistautunut tuotteen jakamiseen. Joku
toinen voi hyodyntaa pelid omiin tarkoituksiinsa ja sita voidaan fasilitoida jopa
tietdmattasi monessa eri paikassa. Talldin olet onnistunut luomaan aidosti
toimivan pelituotteen, jonka hyddyt ja tulokset puhuvat puolestaan. Nyt voit
keraté tuotteesi hedelmi& esimerkiksi tutkimustulosten muodossa. Pohdi
viimeistaan tasséa vaiheessa, mita haluat tuotteellasi saavuttaa? Toisiko

pelituotteesi sinulle liiketoimintaa?

Kevyt proto

PrOtOtyyppi

Korjaukset

] Pelin
‘ Konsepti H rakentaminen

Uudelleen
suunnittelu

KUVA 6. Kaavio pelisuunnittelun tydvaiheista (Roll D 6 2012).

Enta sitten kun peli on valmis? Vai onko?
Vyyhtipelin kohdalla on havaittu konkreettisesti, miten jokainen lapivedetty koepeli antaa

kehittajille uusia ajatuksia, vaylia ja kehittamisen kohtia. Jatkuva innovointi tarvitseekin
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tuekseen ulkopuolista arviota ja projektijohtajaa, joka kykenee toimimaan luovan tiimin

jarjen &anena.

Milloin peli on sitten valmis? Painomateriaalin valmistuttua varsinainen fyysinen
pelituote on valmis. Fasilitoidun hyotypelin kehittdminen voi jatkua tavoitteista riippuen
loputtomasti.

Peli muotoutuu pelikertojen lisdantyessa ja eri kohderyhmien ottaessa sita kaytt6onsa.
Vyyhtipelin jatkokehittamisen tarkoituksena on saada peli juurrutettua kaytt6on erilaisiin
organisaatioihin. Tama tarkoittaa sitd, etta pelikehittgjien on kyettava paastamaan tuote
omista kasistaan jatkokehitettavaksi sitd pelaavan organisaation omiin tarkoituksiin.
Hyvin toimiva ja tarpeeksi yksinkertainen pelialusta (pelilauta) antaa jatkokehittelylle

monia eri mahdollisuuksia jalostua eteenpéin moniksi eri kokonaisuuksiksi.

Vyyhtipelin osalta hankkeen sisélla tehtava kehittamisprosessi on loppusuoralla. Onkin
tarkeaa maaritella pelille tarkat kohderyhmat ja kohdentaa seka rakentaa pelia
toimivaksi kokonaisuudeksi suppeamman pelaajaryhman kayttoon. Kehittdmisen
kaaren aikaresurssin ollessa rajallinen, ei pelistd ole mahdollista ty6staa
yleismaailmallista tuotetta kaikkien yhteisojen, yhdistysten ja luovan alan toimijoiden
kayttoon. Hankkeen paattyessa fyysinen pelituote jaa elamééan omaa elaméaénsa ja on

toivottavasti o0sa monen eri organisaation perustoimintaa.

Vyyhtipeli on kehitetty hankkeen sisélld, joten sen kayttamiseen ei sellaisenaan liity
esimerkiksi taloudellista hyotytavoitetta. Vyyhtipelin kohdalla taloudellisen hyédyn
sijasta on tarkeaa pystya mittaamaan menetelméan aikaansaamaa hyotya konkreettisella
tasolla. Mitattavaksi hyoddyksi lasketaan pelaamisen yhteydessa syntyneet verkostot,
uudet ideat ja yhteistoiminnallisuus seka uudenlaiset toimintamallit. Mikali kehitetaan
pelid, jossa on selkeat taloudelliset hyodyt, on pelin kohdalla hyva kayda lavitse
asiaankuuluvat IPR-asiat. Kannattaa pelia suunnitellessa pohtia, etta miten pelin kay
julkistamisen jalkeen. Kenelle kuuluvat tekijanoikeudet, miten pelin kehittaja tai

pelisuunnittelija suhtautuu siihen, etta pelista tulee kaikille hyddynnettavissa oleva
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menetelma.

“...olisi loistavaa, ettei kaikkien tarvitsisi yksin uurtaa ja puurtaa sitd samaa
kehityspolkua vaan voisimme aidosti oppia toisiltamme ja niista yhteisista
virheisté ja etenkin onnistumisista. Ja tietenkin tsempata toisiamme” - Nuppu
Stenros (Aitamurto & Siivonen Waasa Graphics Oy 2012: Ominvoimin -mutta
yhdessa, 16).

5. POHDINTA

Onko kaikki pelillistaminen siis oikeasti maariteltavissa peliksi tai pelaamiseksi?
Tarkeinta lienee kuitenkin, ettd on hauskaa ja pelaamisen avulla syntyy kestavia
tuloksia ja uutta virtaa toimintaan. Jos pelillisyydelld saadaan aikaiseksi seikkailuja,
yllatyksellisyytta ja tukea arjesta selviamiseen, on se varmasti tarpeellinen ja

kehittamiskelpoinen menetelma.

Peleja luotaessa on hyva pohtia pelillistamisen lisaksi pelin mekaniikkaa, saantoja ja
kohderyhmaa. Mita, jos peli ei pelita. Pelillistaminen parhaimmillaan saa aikaiseksi

hyvia tuloksia ja uusia menetelmia esim. oppimiseen tai ryhmaytymiseen.

Erilaisten pelikasitteiden hahmottaminen vie tutkijansa yha syvemmalla maarittely-
yrityksiin. Oman pelin maaritteleminen auttaa kuitenkin jatkossa puhumaan pelista,
kuten Vyyhtipelin ja fasilitoidun hyotypelin maarittelemisesta voidaan todeta.
TyoOstettdessa fasilitoidulle lautapelille omaa maaritelmaa kirjoittajat paatyivat

kdantamaan kasitteita digitaalisesta pelimaailmasta lautapelimaailmaan.

Pelialasta puhuessa kuulija kysyy ensimmaisena, mita tarkoitat peleilla? Oletko
roolipelialalta, digitaalisesta pelimaailmasta vai kenties lautapelaaja? Vai teetkd peleja

sosiaaliseen mediaan? Fasilitoitu lautapeli, jota pelataan 15m2 matolla, ei ole mik&&an
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edellamainituista vaan yhdistelma monenlaisia eri hyviksi todettuja menetelmia.
Méaarittely on hankalaa, jonka takia fasilitoidun hyotypelin maaritelman lukitseminen
taman artikkelin kirjoittamisen yhteydessa on ollut hyva tulos.

Artikkelin pohjaksi haastateltu Samuli Snellman (Wooga, Berlin) avasi kuitenkin
Vyyhtipelin kaltaisen toteutuksen mahdollisuuksia ei-pelaajien (non-gamers)

motivoimiseen esimerkiksi sosiaalisessa peliteollisuudessa (social gaming field).

Onko Vyyhtipeli kuitenkin fasilitoitu sosiaalinen hyétypeli? Sosiaalisen pelaamisen

kiekuroiden avaaminen olisi tarkoittanut taman artikkelin laajentamista entisestaan.

Koska nakdkulma on kuitenkin mielenkiintoinen, avaavat kirjoittajat fasilitoitujen
pelikokonaisuuksien ja etenkin Vyyhtipelin maarittelemista tarkemmin artikkelin toisessa

osassa kevaalla 2013.
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Peliohjeet Vyyhti

Vyyhtipelin saannot
Kiva, kun haluat ratkaista Vyyhteja ja olet aikeissa pelata yhteistoiminnallisuutta.

PELIALUSTA

Pelilauta koostuu vyyhti.metropolia.fi internetsivustolta printattavista materiaaleista, kuten pelilauta, jumikortit, valtaus-
nappulat ja Vyyhtiraha. Peli syntyy yhdessa leikkaamalla ja liimaamalla seuraten materiaalin liitteena olevia ohjeita. Peli-
nappula voi olla mika tahansa pelaajilta |6ytyva pieni esine kuten vaikkapa avaimenpera.

PELIN ALOITTAMINEN
Pelissa kisaa 2 joukkuetta, kummassakin maksimissaan 6 osallistujaa. Pelin aluksi molemmille joukkueille jaetaan 400
Vyyhtirahaa. Joukkueille jaetaan myds valtauskiekot: toinen tiimi kdyttaa limevihreda puolta ja toinen aniliininpunaista.

Pelilaudalla on isoja, yhteistoiminnallisuudelle tarkeita aniliininpunaisia ympyroita, joista kumpikin joukkue valitsee pelin
aluksi yhteisesti paatetyn madran tavoiteltavakseen. Peliin kuuluvat myds pienet vihredt ympyrat, joiden kaantépuolelta
paljastuu joukkueen oikeassa arkieldmassa tarvitsemia pikkuasioita. Pienen vihrean pelimerkin kohdalle osuessa joukkue
maksaa 100 vyyhtirahaa kassaan ja saa lunastaa merkin itselleen.

Ennen pelin aloittamista pienet vihredt ympyrat asetellaan pelilaudalle tekstipuoli alaspain.

Peli aloitetaan arpomalla nopalla. Suuremman silméaluvun saanut joukkue aloittaa.

PELIN KULKU

Paastyaan nopan tasaluvulla tavoiteltuun kohteeseen, se vallataan asettamalla valtausnappula kohteen paalle oman tiimin
vari ylospain. Vallatakseen kohteen on joukkueen jasenten kerrottava muille pelaajille, miksi joukkue lahti tavoittelemaan
juuri kyseista kohdetta.

Jotta jannitys pysyisi ylla, pienten vihreiden pienten ympyroiden kdantépuolelta voi paljastua myds JUMI! Jumimerkin saa-
tuaan joukkue nostaa Jumikortin ja vastaa kortissa esitettyyn kysymykseen. Aikaa Jumivyyhdin ratkaisemiseen on kahden
tiimalasin kaannon tai yhden virtuaalisen tiimalasin kierron verran. Jumin ratkaisusta joukkue saa 300 Vyyhtirahaa.

Peli paattyy, kun toinen joukkueista on saanut kaikki ennalta sovitut aniliininpunaiset ympyrat valloitettua itselleen ja
palannut lahtéruutuun nopan tasaluvulla. Mikali peli loppuu tasapeliin, voittajaksi kruunataan joukkue, joka on ratkonut
enemman JUMI! —kortteja pelin aikana.

Pelaamisen jalkeen joukkueet jakavat omista vihreista ympyroistaan kolme toisen joukkueen kanssa. Mikali pelaamiseen
haetaan lisdhaastetta, voivat joukkueet pohtia realistisesti, minkalaisia asioita he voisivat keskenaan jakaa edistadkseen
omaa ja toisen joukkueen pelin ulkopuolista toimintaa.

Vyyhtipeli on sovellettavissa monien eri ryhmien tydkaluksi. S&annét ovat vapaasti sovellettavissa ja pelin aikana tehdyt
saantdmuutokset ovat sallittuja.

Vyyhti

Metropolia
Vyyhtipelin on kehittanyt Vyyhti-verkostot, yrittajyysosaaminen ja
yhteistoiminnallisuus-hanke. Kehitdmme uutta osaamista luoville aloille, tutkimme
verkostoja seka saatamme yhdistystoimijat, opiskelijat ja yrittajat toimimaan yhdessa. B Sl
Toivotamme teidat tervetulleiksi osallistumaan koulutuksiimme, tydpajoihimme ja
tapahtumiimme.

Toimintaamme vuosina 2011-2013 rahoittavat Uudenmaan ELY-keskus Euroopan so-
siaalirahaston varoin seka Metropolia ammattikorkeakoulun kulttuuri ja luova ala. Lue
lisaa http://vyyhti.metropolia.fi ja kontaktoi meita sosiaalisessa mediassa!

Euroopan unioni
Euroopan sosiaalirahasto
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