$ TAMPERE UNIVERSITY OF TECHNOLOGY

Pelillistamisen vaikutukset kiinteistohuollon ja siivousalan tydtehtavissa

Citation
Tuomi, P., & Fager, K. (2018). Pelillistdmisen vaikutukset kiinteistohuollon ja siivousalan ty6tehtavissa:
Loppuraportti, TSR-hanke 116364. Tampereen teknillinen yliopisto.

Year
2018

Version
Publisher's PDF (version of record)

Link to publication
TUTCRIS Portal (http://www.tut.fi/tutcris)

Take down policy

If you believe that this document breaches copyright, please contact cris.tau@tuni.fi, and we will remove access
to the work immediately and investigate your claim.

Download date:28.08.2019


https://tutcris.tut.fi/portal/fi/publications/pelillistamisen-vaikutukset-kiinteistoehuollon-ja-siivousalan-tyoetehtavissa(8c5df10d-a2d5-4ad1-8586-90ccd445ead4).html

Tampereen teknillinen yliopisto - Tampere University of Technology

Pauliina Tuomi & Kati Fager
PelillistAmisen vaikutukset kiinteistéhuollon ja siivousalan ty6tehtévissa

Loppuraportti, TSR-hanke 116364

TAMPEREEN TEKNILLINEN YLIOPISTO
TAMPERE UNIVERSITY OF TECHNOLOGY




Tampereen teknillinen yliopisto - Tampere University of Technology

Pauliina Tuomi & Kati Fager
KiSA
Pelillistamisen vaikutukset kiinteistohuollon ja siivousalan tyotehtavissa

Loppuraportti, TSR-hanke 116364

Tyosuojelurahasto

Arbetarskyddsfonden
The Finnish Work Environment Fund

Tampereen teknillinen yliopisto
Tampere 2018 1



Siséllysluettelo

1. Johdanto
1.1 Tutkimuksen tausta
1.2 Tutkimuskohteet
1.3 Tydeldman pelillistdmisen tutkimus
1.4 Tyohyvinvointi ja itsearviointi
1.5 Tutkimuskysymykset
1.6 Tutkimuksen vaiheet ja aikataulu

2. Tutkimusmenetelméit- ja aineistot
2.1 Alkuhaastattelut
2.2 Sovelluksen suunnitteluprosessi
2.3 Kayttokokeilu
2.4. Loppukysely ja -haastattelut

3. Tulokset
3.1 Alkuhaastattattelut: sovelluksen reunaehdot
3.2 Suunnitteluprosessi: WorkAl-sovellus
3.3 Loppukyselylomakkeen- ja ryhméhaastattelujen tulokset
3.3.1 Sovellus
3.3.2 Sovelluksen sisillot
3.3.3. Pelillist&dminen
3.3.4 Sovelluksen vaikutukset tydpdivdian ja rutiineihin
3.4 Yhteenveto

4. Pohdinta
4.1 Tutkimuksen luotettavuuteen vaikuttaneet tekijét
4.2 Tutkimuksen kulkuun vaikuttaneet tekijat

5. Johtopéaitokset

Lihteet
Liitteet
Liite A: Alkuhaastattelukysymykset
Liite B: Alkuhaastattelujen koonti / taulukot
Liite C: Sovelluskysymykset
Liite D: Loppukysely
Liite E: Loppuhaastattelurunko

16
16
16
19
19
21
22
24
26

28
28
29

31

33
37



Alkusanat
Téhén raporttiin on koottu tuloksia, joita saavutettiin pelillistimisen vaikutuksia kiinteistdhuollon ja

siivousalan tydtehtdvissa kisitelleessd tutkimushankkeessa. Haluamme ldmpimasti kiitt4a
Ty6suojelurahastoa hankkeemme rahoituksesta. Haluamme kiittdd myds seuraavia asiantuntijoita, jotka
kuuluivat projektin ohjausryhméain: Erkki Aalto, RAKLI ry (ohjausryhméssé 28.5.2018 asti), Mikael
Langstrom, RAKLI ry (ohjausryhmésséd 28.5.2018 alkaen), Juho Kess, RAKLI ry, Jari Salo, TIEKE ry,
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Virta, RTK-Palvelu Oy, Riitta Suominen, RTK-Palvelu Oy ja Kenneth Johansson, Tydsuojelurahasto.

Erityinen kiitos RTK-Palvelulle ja Porin palveluliikelaitokselle ja heidén tyontekijoille tutkimukseen
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1. Johdanto

KiSA-hankkeen tavoitteena oli tutkia, miten pelillistdmistd voitaisiin toteuttaa kiinteistonhuollossa ja
siivousalalla. Lyhyesti kuvattuna pelillistimiselld tarkoitetaan pelien suunnittelumenetelmien ja
pelillisten elementtien hyddyntdmisté tilanteissa, jotka eivét liity pelaamiseen (Deterding et al, 2011,
p.1). Hankkeen tavoitteena oli tutkia, miten pelillistimistd voitaisiin hyddyntdé kiinteistonhuollon ja
siivousalan henkildston ja tydnjohdon tydtehtdvissd. On olemassa tutkimusndyttdd siitd, ettd
pelillistimélld voidaan parantaa tyon tuottavuutta ja tyon mielekkyyttd (esimerkiksi Hamari, Koivisto &
Sarsa 2014). Tydeldméédn tulee koko ajan mukaan nuoria, joille pelaaminen on arkipéivda. Nuoret
oppivat pelien kautta digitaalisia taitoja. Tydeldmd ei kuitenkaan osaa hyodyntdd niitd taitoja.
Pelillistdimalld voidaan tyotehtdvissd hyodyntdd peleissd opittuja toimintatapoja ja samalla
henkilokohtaistaa tyontekijin kokemusta tyostd. Pelillistdamalld kiinteistohuollon ja siivousalan tyotd

voidaan tehdd ndkyvammaksi ja lisdtd ndiden alojen tyon arvostusta ja kiinnostusta.

Pelillistdimisen taustalla on motivaation parantaminen. Motivaatioon pyritddn vaikuttamaan
palkitsemisjdrjestelmilld, joissa palkkiot ovat ulkoisia motivaation ldhteitd. Ulkoista motivaatiota
paremmin tydntekijan sitouttamisessa toimii kuitenkin sisdinen motivaatio. Esimerkiksi Deci, Koestner
ja Ryan (2001) ovat todenneet, ettd kun palkitseminen lopetetaan, niin tydntekijéiden motivaatio on jopa
alhaisempi kuin ennen palkitsemisten aloittamista. Mielenkiintoinen tutkimuskysymys onkin, miten
pelillistdimisen keinoin saadaan aikaan sisdisen motivaation paranemista? (Nicholson, 2012). Ryan ja
Deci (2000) ovat kehittineet itseméédraytymisteorian (Theory of self-determination), joka tarkastelee sité,
millaisia valintoja ihminen tekee ilman ihmisen ulkopuolelta tulevaa vaikutusta (esim. ulkoisia
palkkioita). Pelillistiminen perustuukin sisdisen motivaation hyddyntdmiseen ja sen parantamiseen.
Parempi sisdinen motivaatio lisdd tyOtyytyvéisyyttd ja sitd kautta myds tyon tuloksellisuutta.
Kiinteistohuollon ja siivousalan tydtehtivissé pelillistdmista ei juuri ole tutkittu. Ndiden alojen tyonkuva
on usein sellainen, ettd kaiken toimiessa ja ollessa esimerkiksi siistid, kiinteistdjen asiakkaat eivit kiinnita
tdhén kuitenkaan juurikaan huomiota. Asiakkailta tydstd saatu palaute voikin painottua helposti vain
negatiiviseen palautteeseen. Toivoimme hankkeen lisddvén tyontekijoiden arvostusta omaa tyGStddn
kohtaan, ja myds voivan edistdd tyOyhteisdjen toiminnan turvallisuutta ja tuottavuutta. Lisdksi

pelillistdminen voi lisdtd ndiden alojen tyon kiinnostavuutta nuorten joukossa.



1.1 Tutkimuksen tausta

Tutkimus toteutettiin toimintatutkimuksena kahdessa organisaatiossa: Porin Palveluliikelaitoksessa ja
RTK-Palvelut Oy:ssd. Hankkeessa tarkasteltiin sekd tyonjohdon ettd henkildston tyonkuvien
pelillistamistd. Toimintatutkimukseen péaddyttiin siitd syystd, ettd sen kautta saavutettiin uutta projektissa
vilittdmésti hyddynnettédvdad tutkimustietoa, joka sitten pystyttiin viemdin suoraan ja konkreettisella
tasolla pilottivaiheen toteutukseen. Toimintatutkimus onkin erityisen toimiva tutkimusmalli silloin, kun
jo olemassa olevaan konkreettiseen tilanteeseen haetaan tutkimuksen kautta parannusta, (Sullivan, 1998;
Touboulic and Walker, 2016). Toimintatutkimuksessa operoidaan usein olemassa olevan organisaation
muutosprosessissa aktiivisesti mukana olemalla samalla kun toteutetaan itse tutkimusta. Kisa-

hankkeessa seka tutkijat ettd tydeldmdosapuolet osallistuivat projektiin aktiivisina toimijoina.

Toimintatutkimuksen menetelmid hyddyntden hanke kdynnistyi tyOntekijoiden alkuhaastatteluilla,
joiden pohjalta suunniteltiin pelillisen sovelluksen sisdltd. Kiinteistohuollon ja siivousalan
ammattilaisten alkuhaastatteluvastauksista paljastui, kuinka erilaisia tyotehtidvid ja tydolosuhteita
samassa tydsséd voi olla. He arvostavat tydssdédn erityyppisid asioita ja motivoituvat erilaisista asioista.
Mitéédn yhtd selkedd “’kaikille sopivaa” tai “kaikkea parantavaa” juttua, minka pelilliselld sovelluksella
voisi “’korjata” ei 16ytynyt. Lopulta kaikkia yhdistavéaksi tekijdksi muodostui tydhyvinvointi. WorkAl-
sovellus toteutettiin HeadAl:n ohjelmistoalustalle. Sovellusta testattiin molemmissa organisaatioissa
kolmen viikon ajan kevailld 2018, jonka jilkeen tyOntekijét tayttivat kdyttokokemusta kartoittavan
loppukyselylomakkeen sekd osallistuivat loppuhaastatteluihin. Sovelluksen suunnitteluprosessissa
hyddynnettiin Morschheuserin ja muiden (2017) metodia pelillistdmisen suunnitteluun (designing
gamification). Morschheuser jakaa pelillistimisprosessin seitsemién vaiheeseen: valmistelu, analyysi,
ideointi, suunnittelu, kdyttdonotto, arviointi ja seuranta. Tdtd mallia hyddyntden kirjoitimme KiSA-
hankkeen sovelluksen suunnittelusta ja pelillistimisprosessista tarkemmin artikkelissa “Gamifying
facility service jobs — using personnel attitudes and perceptions for designing gamification” (Fager,

Tuomi & Multisilta, 2018).

Tutkimusmateriaali on péddosin analysoitu kvalitatiivisin menetelmin, ja voidaankin puhua
aineistoldhtodisestd analyysista, joka pelkistetyimmilldén tarkoittaa teorian rakentamista empiirisestd
aineistosta ldhtien, ikdén kuin alhaalta ylos. (Eskola & Suoranta 2003, 19) Laadullinen tutkimus pyrkii

ymmartdiméin ilmiota, ja esimerkiksi tekstianalyysit, havainnoinnit ja haastattelut ovat siind kdytettyja



tutkimusmetodeja. Hirsjarvi et al(2005, 152) Kuvalitatiivinen eli laadullinen tutkimus auttaa
ymmartdiméan tutkimuskohdetta (esim. yritys tai asiakas) ja sen kiyttdytymisen ja paitOsten syitd.
Kvalitatiivinen tutkimus rajoittuu yleensd pieneen tutkittavien médirdan. Tavoitteena on siis
ymmairtdminen, ei miérien selvittiminen. Tutkimusaineisto on analysoitu aineistoldhtdisen
sisdllonanalyysin mukaisesti teemoittelemalla. Aineistoldhtoisessd sisdllon analyysissa tarkoituksena on
luoda selkeyttd aineistoon, jotta voidaan tehda selkeiti ja luotettavia johtopaitoksia tutkittavasta ilmidsta

(Hamal&inen 1987, 33).

Hankkeen aineistonkeruumenetelmind kiytettiin perinteisen lomakekyselyn lisdksi puolistrukturoituja
haastatteluja sekéd keskustelunomaisia ryhméahaastatteluja. Heikkild (2008, 17) Tavoitteena oli hyddyntéa
useampien ndkokulmia, joka saa aikaan luotettavampaa tietoa. (Kananen 2008, 10 - 11.) Hirsjérven
(2005, 174) mukaan kyselylomakkeisiin perustuva tutkimusmenetelmd on hyvéi silloin, jos halutaan
saada selville, mitd ihmiset tuntevat, uskovat, ajattelevat ja kokevat. Usein kyselylomake- ja
haastattelututkimus ovat parivaljakoita: esimerkiksi kdyttamalld aluksi kyselylomaketta saadaan késitys
siitd, miten mielipiteet karkeasti ottaen jakautuvat ja ndkokulmia syvennetddn haastattelulla.
Kyselylomake pohjasi erityisesti sovellusta ja sen kdytt6d koskevien kysymysten osalta TAM
(technology acceptance model)- malliin, jossa teknologian hyvéksyntddn vaikuttavat niin koettu
hyodyllisyys kuin helppokéyttdisyyskin. (Davis 1989; Venkatesh ym., 2003, s. 428-432)
Kyselylomakkeen tietoja myos validoitiin paikka paikoin hyddyntimélld sovelluksen tallentamaa
lokidataa muun muassa katsomalla kuinka monen osallistujan osalta kaikki 15 osiota oli ldpikdyty seka

kartoitettiin vastausajankohtia ja vastausaikojen kestoa.

1.2 Tutkimuskohteet

RTK-Palvelu Oy on Suomen johtavia kiinteistopalvelualan yrityksid. Konsernin liikevaihto on n. 120
milj. euroa ja sen palveluksessa tyoskentelee maanlaajuisesti noin 3500 alansa ammattilaista. RTK-
Palvelu tarjoaa siivous-, kiinteisthuolto-, kéyttdja- ja teollisuuspalveluja yrityksille ja julkisen sektorin

asiakkaille. Porissa siivousalalla tydskentelee noin 90 henkil64.

Porin Palveluliikelaitos on Porin kaupungin liikelaitos, joka tuottaa laadukkaita julkisia ateria-, puhtaus-

ja kiinteistonhoitopalveluja Porin kaupungin konsernille. Palveluliikelaitoksen 600 ammattilaista toimii



mm. kouluissa, pdiviakodeissa, kokopdivélaitoksissa, uimahalleissa ja kaupungin kiinteistdissa.

Kiinteistonhuollon parissa Porissa toimii noin 50 kiinteistonhoitajaa.

1.3 Tyéelimiin pelillistimisen tutkimus

Pelillistdimisen mahdolliset hyddyt on tunnistettu laajalti viime vuosina, ja niitd on tutkittu mm.
oppimisen (Landers & Landers, 2014; Clark, D. B., Tanner-Smith, E. E. & Killingsworth, S.S. 2015),
tiedonkeruun (Downes-Le Guin, Baker, Mechling, & Ruyle, 2012), terveyden ja hyvinvoinnin (Bellotti
et al. 2010; Jones, Madden, & Wengreen, 2014), markkinoinnin (Huotari & Hamari, 2012; 2016) sekd
ymparistonsuojelun nakdkulmista (Gustafsson, Katzeff, & Bang, 2009). Pelillistimisen hyddyntdminen
erilaisten tyotehtdvien yhteydessd on ollut myds viimeaikaisten tutkimusten keskidssd (esim. Arai,
Sakamoto & Washizaki, 2014; Fernandes et al., 2012). Sailer, Hense, Mayr & Mandi (2017) mukaan
peliominaisuuksia voidaan tietoisesti kdyttdd muuallakin kuin peleissd, kuten ty0ympéristdjen,
motivoimismekanismina (Sailer, Hense, Mayr & Mandi 2017, 378). Tyon pelillistimistd on aiemmin
kehitetty myds TSR:n rahoittamassa GameOn —hankkeessa (116015). GameOn -hankkeessa tavoitteena
oli kehittdd kahden organisaation toimintakulttuureja ja rohkaista tyontekijoitd kehittimdin toimintaa ja

jakamaan kehitysideoita pelillisin keinoin. (Mattila 2017)

Pelillistdimisen ndhdddn pyrkivdn ensisijaisesti muuttamaan kéyttdjien motiiveja myonteisimmiksi
tiettyyn toimintaan tai teknologian kadyttéonottoon liittyen. (Hamari & Koivisto 2015; Huotari & Hamari
2016). Aiemmat tutkimukset esittévit, ettd yhd useammat organisaatiot tulevatkin pelillistimiseen osia
prosesseistaan tulevaisuudessa (Morschheuser, Werder, Hamari & Abe 2017). Tyo6tehtdvien
pelillistamiseen keskittyvét tutkimukset esittavit, ettd peliclementtien kdyttd tydpaikalla saattaa lisdta
sisdistd motivaatiota ja siten my0s tyon merkityksen kokemusta (Nicholson, 2012; Rosso, Dekas, &
Wrzesniewski, 2010). Pelillistdmistd on kdytetty muun muassa tekeméain tyotehtdvistd miellyttavampid
ja mielenkiintoisempia niin kouluissa, terveydenhuollossa, litketoiminnassa kuin myds tydpaikoilla. Sen
on nihty tukevan kéyttéjien sitoutumista ja lisddvén kéiyttdjien aktiivisuutta, sosiaalista vuorovaikutusta
ja toiminnan laatua ja tuottavuutta (Hamari et al. 2014). Nicholsonin (2015) mukaan tdmi voidaan
saavuttaa esimerkiksi pelilillisten palkitsemisjérjestelmien avulla (Nicholson, 2015). Saadut aiemmat
tulokset ovat siis ldhtokohtaisesti positiivisia, mutta on hyvd huomioida, ettd varsinaisia empiriaan
pohjaavia tutkimustuloksia on kuitenkin olemassa hyvin vihin, jolloin pelillistimisen hyddyistd on

vaikea vield vetdd yleistettdvid johtopddtoksid tyoeldmin ndkdkulmasta (Oprescu, Jones & Katsikitis



2014; Hamari, Koivisto & Pakkanen 2014; Pogrebtsova et al. 2017; Lamberts et al. 2016; Hoffman et al.
2017). Ajatus pelillisyydestd ja pelillistimisestd on siis valtavirtaistunut viime vuosien aikana, ja
monenlaisia kokeiluja on tehty niin yrityksissi kuin tutkimuksen piirissi. Edelleen on kuitenkin melko

vihin tietoa pelillistimisen konkreettisista sovelluksista ja niiden toimivuudesta kdytinnossa.

1.4 Tyohyvinvointi ja itsearviointi

Organisaatiot ovat tulleet yhd tietoisemmiksi tyShyvinvointia lisddvien toimien tirkeydesta.
Tyohyvinvointi on késite, joka liittyy tyoterveyden edistdmisen eri osa-alueisiin (Anttonen & Vainio,
2010). Téssa tutkimuksessa tyohyvinvoinnin parantamista 1dhestyttiin itsetietoisuuden lisd&imisen kautta.
Tarkoituksena oli selvittdd, vaikuttaako pelillistetyn sovelluksen kaytto tyontekijoiden itsetietoisuuden
sekd yleisen tiedon lisdéintymiseen tyoOtehtdvien osalta pilotin aikana. WorkAl-sovelluksen avulla
pyrittiin seuraamaan tyontekijan paivittdisid rutiineja, kokemuksia ja tunteita erilaisten aihealueiden
kautta. WorkAl voidaan siten ndhda itsearvioinnin tyokaluna. Pelillistdmisen roolia osana tydyhteison
tietoisuuden lisddmistd on tutkittu myds aiemmin (Sutton, Williams, Allinson 2015; Lamberts et al.
2016). Esimerkiksi tietoturvallisuuden (Thornton & Francia 2014; Antonaci et al. 2017),
sosiokulttuuristen teemojen (Sitas 2017), stressinhallinnan (e.g. Hoffmann, Christmann, Bleser 2017) ja

yleisesti tyopaikan hyvinvoinnin ndkokulmista (esim. Pogrebtsova et al. 2017; Ala-Talo 2018).

WorkAlLn avulla tyontekijd pystyy visualisoimaan paivittdistd tyokokemustaan eri teemojen kautta.
Itsearvioinnin ldhestymistapa voidaan ndhda ilmién, jota on kutsuttu "Kvantifioitu minuus" (quantified-
self), joka on termi, jonka Gary Woolf ja Kevin Kerry kehittivat vuonna 2008. Nykyédén on mahdollista
mitata itsedén dlypuhelimia, kelloja ja muita teknologioita hyddyntéden. Esimerkiksi fyysistd toimintaa
kuten liikuntaa (esimerkiksi Sportstracker) voidaan kéyttdd tilastojen tuottamiseen, ja tuloksia jakaa

sosiaalisissa verkostoissa (Maturo, Mori & Morette 2016, 249).

Nyt toteutettu tutkimus ja WorkAl-sovellus sisdltdineen keskittyivdt tyopaikan fyysisiin
(tyoolosuhteisiin), psykologisiin (itsearviointiin ja tyShyvinvointiin) seké sosiaalisiin tasoihin (viestinté
ja yhteistyd). Téllaisen ndkemyksen voidaan katsoa viittaavan kokonaisvaltaiseen tyohyvinvointiin.
(Alatalo et al 2018, 226) Tutkimuksessa ei kuitenkaan pyritty mittaamaan, lisddntyiko todellinen
hyvinvointi. Yleisend tavoitteena oli lisdtd tietoisuutta siitd, miten ja missd médrin pdivittdiset

tyOprosessit vaikuttavat hyvinvointiin, terveyteen ja esimerkiksi tyoturvallisuuteen tyopaikalla.



1.5 Tutkimuskysymykset

KiSA-hankkeen hakemuksessa esitettiin seuraavat tutkimuskysymykset:

1) Voidaanko kiinteistoistd mitata sellaista dataa, jonka perusteella tytd voidaan ohjata ja kannustaa?
2) Millaista dataa tdlla hetkelld tyonjohdolla on kaytossa?

3) Miten dataa voidaan hyddyntéé teknologian avulla pelillistimisen nakékulmasta?

4) Miten tyontekijit kokevat pelillistimisen?

5) Lisédko pelillistiminen tydmotivaatiota kiinteistohuollon ja siivousalan palveluissa toimivilla?

6) Lisaiko pelillistiminen tyon tuottavuutta?

Hankehakemusvaiheessa yhtend hypoteesinamme oli, ettd yrityspohjaista sensoripohjaista mittausdataa
voidaan hy6dyntid tyotehtdvien pelillistimisesséd. Tavoitteena oli tutkia tydn pelillisid elementtejd, jotka
perustuvat toiminnanohjausjirjestelmistd saatavaan mittausdataan ja niiden ympdrille rakennettuihin
tavoitteisiin. Tavoitteena oli myds tutkia, miten kiinteistdjen tuottamaa antureihin perustuvaa
mittaustietoa (Big dataa) voisi hyddyntdi pelillistdmisessd. Se ei timén kokeilun puitteissa onnistunut,
silld ulkopuolisen sovelluksen kytkeminen anturijirjestelmiin oli tietoturvan ja kaytdnnon jarjestelyjen
kannalta haastavaa. Toisena selkdna fokuksena oli tutkia tyontekijéiden ndkemysté pelillisen kokeilun
toteutuksesta ja mahdollisesta annista. Tutkimuksen aikana osoittautui, ettd mittausdatan hyédyntdminen
oli kdytdnnon jirjestelyjen ja tietoturvan kannalta haastavaa, joten siitd siis luovuttiin. Sen sijaan
pelillisesséd sovelluksessa hyddynnettiin pienesti tekodlyd. Tdéméan vuoksi hankkeessa vastattiin ldhinnd
toisen osion tutkimuskysymyksiin (tummennettu). Reflektoimme tutkimuksen asettelua ja valintoja

Pohdinta-luvun yhteydessd syvemmin.

1.6 Tutkimuksen vaiheet ja aikataulu

Tutkimushanke oli kahden vuoden mittainen, alkaen tammikuussa 2017 ja péattyen joulukuuhun 2018.
Téhén aikatauluun on merkitty myos hankkeen haku, silld se oli oleellinen osa kokonaisprosessia: mm.
tutkimussuunnitelma ja yhteistydorganisaatioiden mukaantulo varmistui tuolloin.

Tutkimussuunnitelman mukaisessa aikataulussa pysyttiin koko hankkeen ajan varsin hyvin.



Hankkeen haku: elo-syyskuu 2016

Hankkeen kédynnistys: tammikuu 2017

Tyotyytyvaisyyden kartoitus tydn imu -mittarilla: helmi - maaliskuu 2017

Alkuhaastattelut: toukokuu-kesédkuu 2017

Toiminnanohjausjérjestelmissé olevan tiedon hyddyntdmisen selvittdminen: kesé-elokuu 2017
Pelillistamiskokeilujen suunnittelu ja toteutus: elokuu 2017-maaliskuu 2018
Pelillistdimiskokeilut: huhtikuu 2018

Kokeiluista kerdtyn aineiston analysointi ja raportointi: huhti-elokuu 2018

Tulosten julkaiseminen ja levittdminen: elo-joulukuu 2018

Hankkeen péattdminen: joulukuu 2018

Hankkeen tulosten reflektointi kohdeorganisaatioissa: tammikuu 2019
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2. Tutkimusmenetelmét- ja aineistot

2.1 Alkuhaastattelut

Tutkimussuunnitelmassa olleen Delfoi-ryhméhaastattelujen sijaan eri tyontekijaryhmié ja tydnjohtoa
edustavia henkilditd haastateltiin yksilohaastatteluin. Paddyimme yksil6haastatteluihin siksi, ettd
koimme saavamme siten luotettavampaa tietoa haastateltavilta, kun jokainen sai puhua vapaasti eikd
kollegoita tai esimiehid ollut tilanteessa ldsnd. Puolistrukturoitu haastattelu eteni niin, ettd kaikille
haastateltaville esitetddn samat tai likipitden samat kysymykset samassa jarjestyksessd. (Hirsjarvi &
Hurme 2001, 47.) Haastattelut toteutettiin molemmissa yrityksissd. Yhden haastattelun kesto oli noin 45
minuuttia ja ne nauhoitettiin. Puolistrukturoituihin haastatteluihin osallistui nelja kiinteistohuoltajaa ja
14 siivoajaa. Kaikki osallistujat olivat vapaaehtoisia. Tavoitteena oli selvittda taustatietoja tyonkuvasta
ja tyoOyhteisdistd, ja tyontekijoiden ndkemyksid siitd, miten eri tyOtehtdvissd voitaisiin soveltaa
pelillistamistd (liite A). Haastattelumateriaali litteroitiin ja analysoitiin myohemmin laadullisesti
temaattisen analyysin avulla. Aineistoanalyysissé kaytettiin laadullisen tutkimuksen ja sisdllonanalyysin
perusperiaatteita, kuten havaintojen pelkistdmista ja ymmartivaa ldhestymistapaa (Alasuutari 1999, 51,
Tuomi ja Sarajarvi 2002, 26-33).

Analysointi tapahtui kerddmalld haastatteluaineisto kysymyksittdin yhteen ja teemoittelemalla
kokonaisuudet vastausten sisdllon perusteella yhteensopiviin kokonaisuuksiin. Teemoittelu on
laadullisen analyysin perusmenetelmd, jossa tutkimusaineistosta pyritddn hahmottamaan keskeisid
aihepiirejd. Periaatteessa se muistuttaa luokittelua, mutta siind korostuu lukuméérien sijasta teeman
sisdltd. Aineiston laadullinen késittely perustuu loogiseen pééttelyyn ja tulkintaan (Himéldinen 1987),
jossa aineisto pilkotaan ja ryhmitelldén erilaisten aihepiirien mukaan. Néin on mahdollista vertailla
tiettyjen teemojen esiintymistd aineistossa. (Tuomi & Sarajérvi 2009, 93.) Aineisto kootaan uudestaan
uudella tavalla loogiseksi kokonaisuudeksi (Haméldinen 1987). Aineisto analysoitiin kolmivaiheisen
prosessin mukaisesti, jotka Matthew Milesin ja Michael Hubermanin (1994, 10—11) mukaan ovat 1)
aineiston redusointi eli pelkistiminen, 2) aineiston klusterointi eli ryhmittely ja 3) abtrahointi eli
teoreettisten késitteiden luominen. Selvyyden vuoksi teemat erotettiin eri véreilld toisistaan. Samalla

tilastoitiin numeraalisesti, kuinka monta vastausta mihinkin teemaan tuli (ks. esimerkki: Kuva 1).

Taulukko 1. Teemoittelu kysymyksesti “Mikéi motivoi tyossisi?”

Mika motivoi tyossisi?

Kunnianhimo
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Haluaa tehdi kaiken itse

Kunnianhimo: "mé& haluun sen nimen paperiin ja kuvan"

Opiskelee laitoshuoltajaksi: saan enemman tietoa (pesuaineet, tyot), palkanlisi,
jatkomahdollisuudet

Onnistuminen tydssi

Onnistuminen

"Se ettd saan paletin pyorimaén niin kuin sen kuuluukin"

Itsendisyys, vaikuttamismahdollisuudet

Pystyy itse vaikuttamaan tyorytmiin/metodeihin/jarjestykseen

"Kukaan ei hiillosta"

Ty0 itsessdin

Monipuolisuus

Tyon jalki

Tykkadén fyysisestd ja aktiivisesta tyosta

Tyo sopii itselle

Olen sen tyyppinen, ettd sitoudun yhteen paikkaan

Tykkéén tehdd siivousta

Ty6 on parasta, kun vastuuta ei ole liikaa (*vastaus kohdassa 6)

Saan olla sielld, samassa paikassa

Oon niin yliaktiivinen ihminen, tissd saa liikkuu vapaasti

En edes haluaisi vakikohdetta, timéa sopii mulle

Tydymparisto

Tail on toimistolla kahvinkeittimet ja saa syoda evéit... (kohdasta 15)

Firman autot kdytossd jos omalla on jotain (kohdasta 15)

Tyokaverit, ilmapiiri

Tyokaveri (t)

Hyvit alaiset, tuun hyvin toimeen

Hyva ilmapiiri

Alaisten hyvinvointi

Asiakkaat, yhteiso

Thmisten kanssa tekemisisséa

"Etté tervehditdén ja puhutaan, se on puolet tésté tyosta!" (*vastaus kohdassa 20)

Siivoajia (siind paikassa) ei pidetd ala-arvoisempina

Asiakkailta saatu kiitos

Palkka ja tyon vakituisuus (turvallisuus?)

Pakko tehda toita rahan takia

Mulla on nyt kokoaikainen, vakituinen tyd

Raha / palkka
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Alkuhaastatteluista saadut tiedot ja niiden analysointi oli perustana pelillisen sovelluksen suunnittelussa.
Oleellisimmat vastaukset aineistosta on koottu taulukoihin liitteessd B. Nama vastaukset esiteltiin myos
yhteistydorganisaatioiden edustajille ja hankkeen ohjausryhmille, joiden arvokkaita mielipiteitd ja

ndkokulmia hyddynnettiin myds sovelluksen kehittdmiseen.

2.2 Sovelluksen suunnitteluprosessi

Kirjoitimme KiSA-hankkeen sovelluksen suunnittelusta ja pelillistimisprosessista tarkemmin
artikkelissa “Gamifying facility service jobs — using personnel attitudes and perceptions for designing
gamification “(Fager, Tuomi & Multisilta, 2018). Pelillistdmisprosessia kuvattiin hyddyntien
Morschheuserin ja muiden (2017) metodia pelillistdimisen suunnitteluun (designing gamification).
Morschheuser jakaa pelillistimisprosessin seitsemdidn vaiheeseen: valmistelu, analyysi, ideointi,
suunnittelu, kayttdonotto, arviointi ja seuranta. Omassa konferenssiartikkelissamme kuvasimme Work Al
-suunnitteluprosessin ndiden vaiheiden mukaisesti. (Fager et al. 2018). Mallin avulla havainnollistui
muun muassa se, miten hyvin jo hankkeen hakuvaiheessa oli huomioitu Morschheuserin
valmisteluvaiheeseen siséltyneet asiat (Morschheuser 2017, 1300). Than tiysin WorkAln
suunnitteluprosessi ei kuitenkaan mallia noudattanut: hankkeen prosessissa ideointivaihe ei ollut
erillinen, vaan enemmén koko prosessin ajan jatkunut vaihe. (Morschheuser et al. 2017, 1300-1301,
1303-1304). Koska kuvatun mallin vaiheet hyvin pitkalti sisiltyvét timin loppuraportin rakenteeseen,
emme kokeneet tarpeellisena hyddyntdd Morschheuserin mallia endd tdssd raportissa: mallin hy6ty on

selvésti enemmaén sovelluksen suunnittelussa, ei niinkdén raportointivaiheessa.

Alun perin pelillinen sovellus oli tarkoitus kehittdd Tampereen teknillisen yliopiston Porin yksikon TUT
Game Labin oman tutkijatiimin voimin. Henkil6stdvaihdoksista johtuen ohjelmointi omassa tiimissd ei
endd onnistunut, joten hankkeessa paadyttiin kartoittamaan jo olemassa olevia sovelluksia, joita voisi
hyddyntii. Yksi potentiaalisimmista sovelluksista oli Habitica-sovellus'. Kyseessi on eldminhallintaan
liittyvéd sovellus, joka on yhteisdllinen, palkitseva ja suhteellisen helppo kiyttdd. Habitican kayttod
testattiin hankkeessa jonkin aikaa, mutta se paadyttiin hylkdaméaan lopulta useasta syysté: sovelluksessa
oli ainoastaan englanninkielinen kéayttoliittyma, joka olisi aiheuttanut haasteita kayttijille, vaikka oman
siséllon olisikin tuottanut suomeksi. Liséksi sovelluksessa oli paljon erilaisia toimintoja, joista vain yhté

oltaisiin tarvittu KiSA-hankkeen tarpeisiin. Muu “turha” sisdlto olisi voinut sekoittaa kdyttdjid, ja opastus

! Gamify your life: https://habitica.com/
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sovelluksen kdyttoonottoon olisi vaatinut paljon panostusta. Sovelluksen kautta kdyttoon saatavasta
tutkimusdatasta ei mydskadn ollut varmuutta, joten lopulta myds tietoturvallisuuskdytdnnot vaikuttivat

yhdysvaltalaisen Habitica-sovelluksen hylkdamiseen.

Habitica-sovellus antoi kuitenkin paljon ideoita sovelluksessa kéytettdvin mekaniikan suhteen.
Yhteistyokumppaniksi 16ytyi paikallinen tekoély-yritys HeadAl, jonka “One by One” -sovellusalustaa
lahdettiin muokkaamaan projektin tarkoituksia vastaavaksi. Sovelluksen sisdllon suunnittelusta vastasi
TTY:n tutkijatiimi. Sovellusalustan valitsemisen myotd valikoitui myds, mitd pelillisid elementtejé
kaytettdisiin. HeadAl:n One by One -alusta perustui ohjelmistorobotin (botti) kdyttoon. Interaktiivisen
botin kanssa “viestittely” tuntuu kuin ldhettelisi ystavin kanssa viestejd WhatsApp-sovelluksessa.
Tuttavallisesti jutusteleva botti pehmentdd kyselylomakkeen omaista sisélt6d ja toimii tarinallisena
pelillisyyden elementtind (Hamari, Koivisto & Sarsa 2014, 3027). Muiksi pelillisiksi elementeiksi
valikoituivat palkintomerkit, joita saa edetessddn sovelluksessa sekd edistyminen (Hamari et al. 2014),
jota voi seurata erityisestd osaamiskartasta. Pelillisten elementtien médéré rajoitettiin kolmeen, jotta
sovellus tayttdisi alkuhaastatteluaineiston perusteella asetetut oletukset: se olisi yksinkertainen, helppo

ja nopea kayttaa.

2.3 Kiyttokokeilu

Pelillisen sovelluksen pilotointi toteutettiin maalis-huhtikuussa 2018 ja kayttokokeiluun osallistui
kaikkiaan 18 henkildd. RTK-Palveluilta oli mukana yhdeksén siivousalan tyontekijdd ja Porin
palveluliikelaitokselta yhdeksdn kiinteistonhuoltajaa. Kaikkiaan viisi osallistujaa oli esimiesasemassa.
Osallistujissa 11 oli naisia ja michid 7. Kokeilu toteutettiin aikavélilla 15.3.-8.4. 2018. Osallistujat
kéyttivit sovellusta 15 tydpdivdn ajan. Suurin osa kokeiluun osallistuneista oli tyontekijoitd, jotka eivit
olleet osallistuneet alkuhaastatteluihin. Kéyttokokeilu starttasi molempien ryhmien koulutussessioilla, ja
kokeilun aikana tutkija seurasi kokeilun etenemistd sovelluksen kautta sekd oli tavoitettavissa

ongelmatilanteiden varalta.

2.4. Loppukysely ja -haastattelut
Pelillisen kokeilun jalkeen, huhtikuussa 2018, toteutettiin palautetilaisuus molempien organisaatioiden
osallistujille. Sovelluksen kéyttokokemuksia ja mielipiteitd kokeilun onnistumisesta selvitettiin

loppukyselylld ja -haastatteluilla, joihin osallistuivat kaikki 18 pilottiin osallistunutta tydntekijaa.
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Tilaisuudet jdrjestettiin molemmille organisaatioille erikseen. Ennen haastatteluosuutta tyontekijét
tayttivat Likertin asteikkoon (1-5) perustuvan loppukyselylomakkeen, joka sisélsi 19 strukturoitua
kysymystd teemoitellusti koskien sovellusta, siséltojd, pelillisid elementtejd sekd kdyton vaikutuksia
ty0ssd suoriutumiseen. Kyselylomake liitteessd D. Sovelluksen kdyttokokemusta mitattiin kysymyksilld,
jotka pohjasivat TAM (technology acceptance model) -teknologian hyviksyntiteoriaan, jossa
hyvéksyntdin vaikuttavat niin koettu hyodyllisyys kuin helppokayttdisyyskin. (Davis 1989; Venkatesh
ym., 2003, s. 428-432) TAM on kehitetty kuvaamaan erityisesti kayttdjien tietojérjestelmien
omaksumista, ja sen avulla voidaan selittdd kdyttdjien kayttdaikomusta ja jirjestelmédn kayttod
mahdollisimman monipuolisesti teknologioiden ja kéyttdjaryhmien erilaisuudesta riippumatta

(Venkatesh, 2000).

Kyselyn jilkeen toteutettiin puolistrukturoitu ryhmidhaastattelu WorkAl-sovelluksen teemoja
noudattaen. Haastattelukysymykset liitteessi E. Ryhméhaastattelussa keskustellaan tutkimuksen
kohteena olevista asioista yhdessa siten, ettd haastattelija puhuu samanaikaisesti useille haastateltaville,
mutta kysyy vililld kysymyksid myds yksittdisiltd ryhmén jaseniltd. (Hirsjarvi & Hurme 2001, 61)
Kyselyyn ja haastatteluun osallistuivat kaikki sovelluksen kayttokokeiluun osallistuneet.
Ryhmahaastattelu voidaan toteuttaa esimerkiksi teemahaastattelurungon avulla, jolloin haastattelija pitdd
huolen siitd, ettd kaikki teemat kdydéaan ldapi ja pyrkii innoittamaan kaikkia ryhmaén jdsenié monipuoliseen
keskusteluun. Tavoitteena on, ettd keskustelu on vapaamuotoista. Haastateltavat saivat vapaasti kertoa,
miten he olivat kokeneet sovelluksen ja sen sisdllon. My0s pelillisistd ominaisuuksista keskusteltiin.
Loppuhaastattelujen ja -kyselyjen lisdaineistona hyddynnettiin pelillisen sovelluksen kerddamaé lokidataa
esimerkiksi kdyttdajoista ja -tavoista. Vertailemalla vastauksia lokidataan saatiin tiettyjd kayttoon

liittyvid vastauksia validoitua.
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3. Tulokset

3.1 Alkuhaastattattelut: sovelluksen reunaehdot

Kuten totesimme luvussa 2.1., alkuhaastatteluista saadut tiedot ja niiden analysointi olivat perustana
pelillisen sovelluksen suunnittelussa. 18 puolistrukturoituun alkuhaastatteluun vastanneen vastaukset
koottiin kysymyksittdin yhteen ja jarjestettiin vastausten siséllostd nousseiden teemojen mukaan.
Teemojen alle sopineet vastaukset laskettiin yhteen, ja niistd saatiin numeerinen vertailu. Oleellisimmat
vastaukset aineistosta on koottu taulukoihin liitteessi B. Selkein datasta saatu tulos oli, ettd
kiinteistonhuollon ja siivousalan tyontekijoille tehtdvin sovelluksen pitdd olla yksinkertainen, helppo ja
nopea kéyttédd. Sovellus ei saa viedd liikaa tydaikaa eikd hiiritd tydntekoa (sekd tyopdivien kiireisyyden
ettd tyoturvallisuuden vuoksi). Haastatteluaineistosta nousi my0s selked tarve siirtyd suoraan tyohon
liittyvistd tehtévistd yleisemmalle tasolle, koska haastateltujen henkildiden tydtehtivit ja tydympéristd
erosivat huomattavasti toisistaan, ja usean kohdalla myds tyopéivit olivat keskenddn hyvin erilaisia.
Haastatellut itse olisivat toivoneet sovelluksen liittyvén tyohon ja tyStehtdviin, mutta aiemmin mainittua
taustaa vasten pelillisen sovelluksen kehittiminen suoraan tyotehtéviin liittyen tuntui mahdottomalta.
Sen sijaan haastatteluaineistosta nousi esiin myds tirkeitd teemoja liittyen tyonteon fyysiseen,
psyykkiseen ja sosiaaliseen tasoon. Néistd teemoja ldhdettiin edelleen kehittamaén pelillisen sovelluksen

kéytdnnonldheisiksi vitteiksi.

3.2 Suunnitteluprosessi: WorkAl-sovellus

Sovelluksen ensisijaiseksi tarkoitukseksi madrittyi se, ettd tyontekijdt arvioivat tydnsé eri puolia sen
tarjoaman sisdllo kautta. Tydtehtdvien moninaisuuden vuoksi WorkALn sisdltd oli yleiselld tasolla
tyohon liittyvas, ei ammattispesifid. Tyotd paddyttiin késitteleméddn monesta eri ndkdkulmasta, valitut

teemat on esitelty taulukossa 2.

Taulukko 2. Sovelluksen péiiteemat

Sosiaalinen Fyysinen Psykologinen

Yhteisollisyys (1) Tydturvallisuus (1) Itsearviointi (2)
Tiedonkulku (2) Tyonteko (1) Palaute (3)

Asiakaskokemus (2) Tyonteko (2) Oppiminen (1)

WorkAlI-sovellus koostuu kaikkiaan viidestitoista (15) kysymyskategoriasta, jotka sijoittuvat yhdeksén

eri teeman alle. Maéra valikoitui kolmen viikon testijakson perusteella (viisi tyopdivad / viikko), minkd
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vuoksi joitakin teemoja jaettiin kahteen tai useampaan kategoriaan. Kaikki kategoriat méérineen on

esitetty taulukossa 2.

WorkAI:n kéytté lyhyesti: Ensin rekisteroidytdédn ja luodaan oma ohjelmistorobotti (botti). Botin voi
nimetd haluamallaan tavalla. (Jotkut kokeiluun osallistuneista kéyttivt erityisid nimid kuten LOMA tai
TYARESSI. Monet taas nimesivit botin omalla etunimelldéin.) Painetaan “aloita” ja botti alkaa viestitti,
esitellen ensin, mikéd on sovelluksen tarkoitus. Sen jidlkeen voi valita aihealueen, mihin haluaa vastata.

Botti esittelee kyseisen kategorian lyhyesti ja antaa sitten viitteen, esim.

“Vietén kahvitauon rauhassa” (tydaika)
“Autan tyokaveria hdnen tyotehtdvassdan” (yhteisollisyys)
“Saan palautetta esimieheltd” (palaute)

Jotkut viitteistd ohjaavat kéyttijda toimintaan, toiset vain esittédvit asiat, niinkuin ne ovat. Botti antaa
vastausvaihtoja (Likertin asteikolla): hyvin usein / usein / harvoin / ei lainkaan / ei koske minua. Kun
vastausvaihtoehto on wvalittu, botti antaa palautetta “Hyva!” “Hyvin tehty!” ja siirtyy seuraavan
kysymyskategorian valintaan. Botti antaa aina kolmesta neljdén kysymystd yhdestd kategoriasta. Kun
nithin on vastattu, se antaa mahdollisuuden lopettaa sovelluksen kédyton tai siirtyd seuraavaan
kategoriaan. Pelillisen sovelluksen testausjaksolle osallistuneita ohjeistettiin, ettd he tdyttaisivat
péivittdin yhden kategorian, mutta sovellus itsessdén ei rajoittanut sitd mitenkdén. Sovellus antoi myds

vastata samoihin kategorioihin monta kertaa.

Palkintomerkit ilmestyvit satunnaisissa kohdissa (oikeastaan ennalta maédritellyissd kohdissa, mutta
niiden on tarkoitus tuntua kéyttéjille satunnaisilta) palkkioksi edistymisestd sovelluksen kadytossd. Niitd
voi saada kaikkiaan viisi. Viimeinen palkintomerkki saadaan, kun saavutetaan viimeinen (15.) kategoria.
Muuten sovellus ei erikseen ilmaise, ettd olet kdynyt kaikki kategoriat 1dpi, vaan kysymysten lapikayntid
voi jatkaa loputtomasti. “Pelatessaan” voi kdydé tarkastamassa saavuttamiaan palkintomerkkeja tai
palata aloitussivulle. Liséksi erityisen osaamiskartan avulla voi tarkistaa lapikdydyt kategoriat ja valita

uusia vastauskategorioita myds sité kautta.
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10:19:6

Tasta seuraava vdite
10:19:50

Annoin tyskaverille palautetta

10:19:50
Arvioidaan viite
10:20:11

6 Mitd mielta olet vaittamasta?

0 on saajalleen hyédyllista o

. 1020112

Tdysin samaa mielta
Taysin eri mielta Eri

Ei koske minua

ko mie |
< o o |
Kuva 1

Ote keskustelusta botin kanssa: ”Annoin tyokaverille palautetta” —véitteen arviointi kdynnissi. Botin
sanomiset vasemmalla, kdyttdjan valinnanmahdollisuudet oikealla.

ol 74% @ 10.11
i d

@ kaikki botit yhdessa <
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Kuva 2.
Osaamiskartasta kéyttdjd voi seurata omaa edistymistéén: véreilld merkittyihin aiheisin on jo vastattu.

B~

Minulla on hyvia uutisia!

Ansaitsit palkintomerkin
edistymisesi johdostal!

Kuva 3.

Satunnaisissa kohdissa (tai ennalta médritellyissd, mutta niiden on tarkoitus tuntua kéayttajille
satunnaisilta) ilmestyy palkintomerkkeja palkkioksi edistymisesta sovelluksen kédytossa.

3.3 Loppukyselylomakkeen ja ryhmihaastattelujen tulokset

Loppukyselylomakkeen data koottiin yhteen ja saadut tulokset analysoitiin. Loppuhaastattelujen tulokset
ovat linjassa kyselylomakkeen tulosten kanssa, ja loppuhaastattelut antoivat osallistujille mahdollisuuden
puhua vapaasti myds kyselylomakkeen sisdllostd. Koska tutkimuksessa oli vain kaksi organisaatiota
mukana ja osallistujaméaira oli melko pieni, haastattelutuloksia ei identifioida organisaatiotasolla, vaan

ne ovat anonymisoitu.

3.3.1 Sovellus
Loppukyselyn perusteella suurin osa osallistujista koki sovelluksen kéyttdonoton ja kdyton kokeilun

aikana helpoksi, ja eivitkd he kohdanneet teknisid ongelmia. Osallistujat kokivat sovelluksen kiyton

hauskana, ja jossakin méarin hyddyllisend. Téalloin TAM-mallin perusoletus teknologian hyvaksynnésti
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toteutuu. Selvd enemmistd haluaisi kdyttad vastaavaa sovellusta erilaisten teemojen késittelyyn

tulevaisuudessa. Katso taulukko 3.

Taulukko 3. Sovellus

Téysin Jokseenkin | En samaa | Jokseenkin Téysin | En osaa
eri mieltd | eri mieltd enkd eri | samaa mieltd | samaa sanoa
mieltd mieltd
Sovellusta oli helppo alkaa 0 0 0 2 16 0
kayttimédn
Sovellus toimi teknisesti hyvin | 0 1 0 2 15 0
Sovelluksen kdytto oli helppoa | 0 0 0 2 16 0
Sovelluksen kaytto oli kiva 0 2 1 10 5 0
Sovelluksen kaytostd oli minulle | 2 1 6 7 1
hyotya
Kaéyttdisin samantapaista 1 1 2 5 9 0
sovellusta uusista aihealueista
kokeilun jalkeenkin

Suurin osa osallistujista korosti WorkAl sovelluksen helppoutta myds ryhmihaastattelujen yhteydessa -
sekd kiyton aloittamisen ettd kokeilun aikana. Kukaan ei ollut kohdannut teknisid vaikeuksia eikd

tarvinnut apua kokeilun aikana.

- "Oli helppo alkaa kéyttimdidn, eikd ollut mitddn teknisid ongelmia kyselyn aikana”™

- "Pohja todella hyvd, 90-luvulla syntyneille varmasti hyvd ratkaisu”

Loppuhaastatteluissa nousi kuitenkin esiin muutamia huomautuksia koskien sovelluksen logiikkaa.
Sovellus tarjosi jo ldpikdytyjd teema-alueita uudelleen, mika aiheutti sekaannusta. Tadméi johtui
padasiassa sovelluksen tekodlystd. Ongelma havaittiin jo sovelluksen kehityksen aikana ennen

varsinaista pilotointia, mutta budjetoinnin ja kiireisen aikataulun vuoksi asiaa ei pystytty korjaamaan.

- “Toistoo kysymyksissd, ei saanut kaikkia kysymyksid ldpi”

Olisi ollut mielekasté, ettd botti olisi osoittanut jo lépikdydyt alueet selkeimmin estdmalld osallistujia
kidyméan ldpi samaa teemaa. Tama ominaisuus on luultavasti yksi syy, miksi kaikki osallistujat eivét

kayneet 14pi kaikkia alueita.

- “Aina ei tiennyt, mitd osa-alueita oli jo suorittanut”
- "Missd logiikka? Ei mennyt numerojdrjestyksessa??”
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3.3.2 Sovelluksen sisiillot
Sovellus sisdlsi yhdeksédn erilaista teemaa, ja tulosten perusteella osallistujat kavivit aihealueet ldpi

suunnitellusti (yksi alue pdivdssd). He pitivit my0s itseddn motivoituneina pddsemédn seuraavaan
vaiheeseen / teemaan. Suurin osa kdvi ldpi kaikki 15 osa-aluetta. Tadma pystyttiin varmentamaan mydos
sovelluksen lokidatasta. Aihealueiden sisdltod pidettiin pddosin merkityksellisend, mutta vélilld osin

irrelevanttina juuri omaan tyohon liittyen. Katso taulukko 4.

Taulukko 4. Sovelluksen sisdlto

Taysin Jokseenkin | En samaa | Jokseenkin | Téysin En osaa
eri mieltd | eri mieltd enkd  eri | samaa samaa sanoa
mieltd mieltd mieltd
Jaksoin kayttda sitd jokaisena 2 3 2 7 4 0
tyOpéivand
Kaéytin sitd yhden aihepiirin 3 3 0 8 4 0
verran kerrallaan
Sovelluksen sisélto tuntui 5 5 4 4 0 0
epdolennaiselta, eika liittynyt
omaan ty6hén
Odotin innolla uuteen aihepiiriin | 1 0 6 7 4 0
tutustumista
Kaévin ldpi kaikki 15 aihepiirid 2 0 1 4 9 2

Yleinen mielipide sovelluksesta oli positiivinen molemmissa ryhméhaastatteluissa ja osallistujat
halusivat 1dpikdyda uusia teemoja. Haastattelujen perusteella sisdinen motivaatio oli keskeinen tekija -
jos aiheet tuntuivat tirkeiltd, ne olivat relevantteja osallistujien tyopédivan ndkokulmasta - olivat

osanottajat motivoituneita meneméaén eteenpdin ja siirtyméén seuraavaan teemaan.

- "Olisin halunnut, ettd olisi kestdnyt pidempdcdn, loppui kovin nopeasti (tehdd yhden pdivdssd,
mutta jatkaa sovelluksen kdyttéd pitkddn) tein aihepiirejd useampaan kertaankin”

- “Kylld sitd seuraavaa kategoriaa odotti, ettd mitihdn kysymyksid sieltd seuraavaksi tulee”

- “(Ndmd) aihealueet koskettaa hyvinkin paljon, ihan tilannekohtaisesti ja pdivittdin”

Kaiken kaikkiaan botin teemoja pidettiin péfdosin tirkeind, mutta haastattelujen aikana osallistujat
totesivat, ettd voisi olla tehokkaampaa keskittyd yhteen teemaan sen sijaan, ettd késiteltiin vdhdn
pintapuolisesti useita teemoja kerralla. Yksi téllainen teema, joka mainittiin molemmissa haastatteluissa,
oli tydturvallisuus. Tété pidettiin teemana, joka a) vaatii pdivittdistd huomiota ja b) olisi merkityksellinen

kaikille.
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- "Koko sovellus olisi voinut keskittyd tyoturvallisuuteen”

- "Se on hyvd palauttaa mieleen, ettd tdytyy raportoida

”

Tédmén ndkokohdan myotd saatiin myos palautetta sekd ehdotuksia siitd, kuinka sovellusta voitaisiin

parantaa esimerkiksi juuri tyoturvallisuuden suhteen.

kayttoliittymaa toivottiin.

- "Tdmd palautti vain mieleen, ei tehnyt asiaa mielenkiintoiseksi -> mitddn ei tapahtunut”

Interaktiivisempaa ja monipuolisempaa

- “Olis saanut olla suora yhteys raportin tekoon — toiminnallisuutta”

- “Olisiko kuva/video lisdnnyt muistamista, sekd yksityiskohtaisempi kysely aiheesta”

- "Olisi ollut kiva vastata itsekin tai selittdd valintaansa’

3.3.3 Pelillistiminen

’

Pelilliset elementit ndhtiin positiivisena ominaisuutena, ja enemmistd piti pokaalien kerd&imistd

motivoivana. Myos edistymiskarttaa, joka visualisoi ldpikdydyt teemat, pidettiin hyvéné ja motivoivana

ominaisuutena. Katso taulukko 5.

Taulukko 5. Pelilliset elementit

Téysin Jokseenkin | En samaa | Jokseenkin | Taysin En osaa
eri mieltd | eri mieltd enkd  eri | samaa samaa sanoa
mieltd mieltd mieltd
Koin palkintomerkit 0 0 5 5 6 0
positiivisina
Palkintomerkkien kerddminen 1 1 7 4 5 0
motivoi etenemé&in
sovelluksessa
Seurasin osaamiskartasta omaa | 2 0 1 5 10 0
edistymistini
Valitsin aihepiireja 5 3 0 5 5 0
osaamiskartan kautta
Halusin kdyda kaikki 0 0 3 5 10 0

osaamiskartan alueet lépi

Pelillisten elementtien kdyttd néhtiin ryhmihaastatteluissakin positiivisena. WorkAi:ssa hyddynnettiin

tarinallista ja keskustelevaa bottia, edistymiskarttaa sekd pokaaleja kuvastamaan osallistujan edistymista.

Osallistujat pitivit leikkisdsta ja interaktiivisesta botista, ja sen miellyttévésté tavasta puhua.

- “Botti ja sen keskustelutyyli oli luonnikas: “timd selvd!” oli hauska!”
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Oman edistymisen visuaalisen seuranta kartalta oli pidetty ominaisuus, ja sitd hyodynnettiin paljon.

- "Kartoilla oli hyvd seurata omaa osaamista”
- “Seurasin osaamiskarttaakin, vaikka palkinnot olivatkin kivempia!”

Kartan kdyttd oli myds haastattelujen perusteella piirre, joka toi esiin vuorovaikutusta osallistujien
kesken. Sekd pilottiryhmin sisdlld ettd myds pilottikokeilun ulkopuolisten kollegoiden kanssa,

esimerkiksi kahvitauoilla.

- "Kysymykset herdtti keskustelua, sovellus toimi puheenaiheena hyvin”

”»

- “Katottiin sovellusta yhdessd tyokaverin kanssa

>

- "Tyénteko ei ollut kivempaa, mutta tuli juteltua tyokaverin kanssa enemmdn’
- "Tehtiin yhdessd ja kédytiin yhdessd keskustelua aiheista/kysymyksistid”

On kuitenkin huomioitava, ettd henkildilla, jotka toimivat itsendisesti useissa sijainneissa péivén aikana,
yhteisollisyys on tdysin erilainen kuin koko péivéin yhdessé tydskenteleville. Myds organisaatiokulttuurit
ja toimintatavat vaikuttavat yhteis6llisyyden kokemukseen, samoin kuin luonnollisesti tydntekijén

persoonallisuus.

Palkintojen kerd&minen nihtiin motivoivana piirteend. Osallistujat kokivat, etti uuden pokaalin

saavuttaminen kannusti heité tavoittelemaan seuraavaa ja, ettd he olivat ylpeitd saadessaan palkinnon.

"Pokaalit hyvd juttu!”
- “Odotin palkintoja tosi paljon”

Palkitsemisen periaatteista esitettiin myds ehdotuksia loppuhaastattelujen aikana.

- “Nuoremmille hyvd sovellus — kun tulis vield tyotehtdvidt tdtd kautta - fyysisestd tyostd  palkinto,
ei vain vastaamisesta”

- "Olisi hienoa, jos voisi aina jakaa Facebookiin, kun on saanut uuden pokaalin, et jes md
onnistuin”

Osallistujat totesivat, ettd sovellus olisi voinut korostaa enemmaén pelillisid elementtejd ja, ettd sitd ei

ehkd nyt ndhty niin pelillisend kuin ehké oli odotettu.

- "Kysely enemmin, kun pelillistdminen”
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- ”Oman bottien kustomoitu, nimi, ulkondké — hahmonluonti”

- “Omalla fyysiselld litkunnalla voisi ohjata omaa hahmoa”

Tyo6tehtdvien suorittamiseen liittyvit vaatimukset siité, ettd sovelluksen tuli olla helppokéyttdinen ja

nopea kéyttid, vaikutti sithen, etti kiyttoonotettu ratkaisu ei oikeastaan voinut olla vuorovaikutteisempi

ja monipuolisempi pelialusta.

3.3.4 Sovelluksen vaikutukset tyopdividn ja rutiineihin
Sovellus ei hdirinnyt enemmiston tydrutiineja, ja sen kdyttd nahtiin sujuvana osana tyopaivad. Osa koki

tyoskentelyn miellyttivimpand sovelluksen myo6td, ja osa jopa koki sovelluksen kéytén parantaneen

tyontekoa. Osa tunsi sovelluksen myds opettaneen jotain uutta. Katso taulukko 6.

Taulukko 6. Sovelluksen vaikutukset tyopdivddn ja rutiineihin

Taysin Jokseenkin | En samaa | Jokseenkin | Taysin En
eri mieltd | eri mielta enkd  eri | samaa samaa osaa
mieltéd mieltd mieltd sanoa
Sovelluksen kdytto héiritsi 11 3 1 2 1 0
tydrutiineja
Sovellusta oli sujuva kdyttaa 1 1 2 3 10 1
tyOpéivin aikana
Tyotehtdvien suorittaminen 2 2 6 4 2 2
tuntui mielekkddmmaltd kokeilun
aikana
Sovelluksen antamat viitteet 2 4 7 3 1 1
auttoivat parantamaan omaa
toimintaani tyGssi
Opin uusia toimintatapoja 2 3 4 7 1 1

sovelluksen viittdmisti

Loppuhaastattelujen pohjalta voidaan todeta, ettd suurimman osan mielestd WorkAl:n kaytto oli hauskaa,

ja osallistujat eivdt kokeneet sovelluksen héiritsevdn heidén tyoérutiinejaan ja tehtdviddn, mika oli

tutkimuksen kannalta merkittdvad. Osallistujat kuvasivat sovelluksen kayttod tyopdivan aikana

sujuvaksi, ja jotkut heisté jopa totesivat, ettd tyoskentely tuntui positiivisemmalta sovelluksen kanssa.

- "Ei haitannut tyéntekoa, oli kiva, kun botti jutteli ja kyseli”
- 7Oli kiva, kun katkasi tyopdivid ja oli jotain uudenlaista tekemistd.’
- "Tyénteko — jatkojalostuksella tehtivipohjainen, ohjaava — miellyttivd, ei kyttidvd’
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Péiasiallinen tulos molempien, loppukyselyjen ja - haastatteluiden, aineistojen pohjalta on se, ettd
sovellus sai selvésti osallistujat pohtimaan esitettyjd teemoja sekd miettimdin omaa kayttdytymistaén.
Osallistujilla ilmeni kolme osa-aluetta, jotka eniten heréttiviat pohtimaan omia kokemuksia ja tunteita.
Ensimméinen teema on hyvinvointi ja jaksaminen. Tydn sopiva mddrd omiin voimavaroihin
suhteutettuna saa tyontekijdssid tuntemaan tehokkuutta ja tarmokkuutta tydssadn, jotka ajavat tydssé
eteenpdin. Tarmokkuutta kokevalla tydntekijalld on halua ponnistella eteenpdin silloinkin, kun kohdataan
vastoinkdymisid (Schaufeli ym. 2002). Toinen tydpaikan olosuhteet ja palaute. Rakenteellisen tason
voimavaratekijét liittyvit tydymparistoon, johtamiseen sekd ty0Oympéristdon ja -ilmapiiriin ja yksilollisen
tason voimavaratekijét liittyivdt onnistumiseen, osaamiseen ja vaikuttamiseen sekd tyon hallintaan ja
tehokkuuskokemuksiin. Palautteen saamisella on muun muassa ammatti-identiteettid ja itseluottamusta
voimistava vaikutus, jotka kasvattavat tyontekijan voimaantumisen mahdollisuuksia (Askheim 2003,
230). Kolmas sosiaalinen vuorovaikutus ja palaute. Hyvissé tydilmapiirissd tyontekijdt voivat myds
jakaa tietoa ja taitoja onnistumisen ja osaamisen kokemuksista. Se tuottaa tyontekijille patevyyden
tunnetta, jolla on voimaannuttava vaikutus tyontekijddn (Zimmerman 1995, 592). Edelld mainituissa
teemoissa korostuva itsetietoisuuden lisddintyminen ndkyy erityisen hyvin litteroiduissa

loppuhaastatteluvastauksissa:

Hyvinvointi ja jaksaminen (esim. Kiire, visymys):

- “Tyétehossa ndkyy lasku iltapdivdd kohti, ei endd jalka nousee — ei stressikohtaista, vaan sitd
vaan hidastuu”

- "-Tyossd jaksamiseen voisi auttaa se, ettd saisi itse ehdottaa, miten tyé kannattaisi tehdd —
esim. jirjestyksen?”

- "Oma jaksaminen on pdivd- ja viikkokohtaista — hyvd, ettd joutuu itsekin miettimddn”

- "Huomasin, ettd huonosti nukuttu yo vaikuttaa tosi paljon, kunnolla syominen on tdrkedd!”

Tyépaikan olosuhteet (esim. Turvallisuus, palautejdrjestelmd):

- “Kylldhdn sitd palautetta saa silloin tdlloin”

- “Iyéturvallisuusasioita ei ilmoita, kun mentaliteetti sotii sitd vastaan. Lievemmdit keissit siis,
vakavammat ilmoitetaan kylld, ja noudetaan tyéturvallisuussddntdja.”

- “Tamd kategoria herdtti eniten ajatuksia. Negatiivista palautetta tulee, mutta niin kuuluukin
tulla, sitd kautta asiat tulee tietoon ja voidaan parantaa. Joskus tuntuu, ettd negatiivisesta

”

palautteesta tehdddn isompi morko kuin se onkaan
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Sosiaalinen vuorovaikutus (esim. Tyétoverit, asiakkaat, esimiehet / tyontekijdt).

- "Tuli mieleen, ettei tuu oikeastaan paljo puhuttua (muiden kanssa)”

- ”Ndmd on taas muistutuksena siitd, ettd vaikka joku hdiritsee, ei sovi kilahtaa”

- “dsiakkaalle ei koskaan hermostuta — soitetaan esimiehelld tai purnataan yksinddn”
- “Herdtti ajatuksia, ettd hermostunko usein vai en”

3.4 Yhteenveto

Pilottitutkimuksen jilkeiset asenteet olivat pddosin positiivisia ja sovelluksessa toteutetut pelillistetyt
ominaisuudet koettiin hyvind. Puolet vastaajista koki sovelluksen kéytdon motivoivaksi, etenkin
pelillisten elementtien kuten pokaalien ja edistymiskartan kautta. Sovelluksen kayttd ei hédirinnyt
vastaajien tyorutiineja kokeilun aikana. Lupaavaa on myos se ettéd, suurin osa haluaisi kiyttdd vastaavaa

sovellusta tulevaisuudessa uudelleen.

Tutkimusten mukaan kaksi tekijda on erityisen tarkeitd teknologian hyvéksynnélle: koettu hyodyllisyys
ja koettu helppokdyttisyys. (Davis et al. 1989) Tulosten perusteella tydeldmddn suunnitellun
pelillistetyn sovelluksen tulisi olla helppo ottaa kayttoon eikd se saa hiiritd tyorutiineja. Toiseksi sen
pitdisi kasitelld tyontekijdlle relevantteja teemoja sekd tarjota uusia ndkemyksid koskien esim.
hyvinvointia tydpaikalla. Kolmanneksi pelillistetyilld elementeilld on térked rooli, kun motivoidaan
kohderyhmiéd kayttamddn sovellusta pdivittdin. WorkALlla oli myds vaikutusta osallistujien
itsetietoisuuteen. Yksi tutkimuksen pédtuloksista on se, ettd sovellus ja sisdltd saivat vastaajat
ajattelemaan itsereflektiivisesti. Loppuhaastatteluissa korostui se, ettd teemojen siséllot herdttivét paljon
ajatuksia, ja ne lisdsivit osallistujien itsetuntemusta aiheista. Loppuhaastatteluiden aikana osallistujat

alkoivat kuvailla omia asenteitaan, kayttdytymismallejaan tydpaikalla seki tydtapoja yleisestikin.

Lopuksi, alkuhaastattelujen mééraévit reunaehdot - sovelluksen tuli olla helppo ja nopea kayttdd
héiritseméttd tyorutiineja - toteutettiin onnistuneesti pilotin WorkAl sovelluksessa. Timé vahvistui seké
kyselylomakkeiden tulosten ettd ryhmin loppuhaastatteluiden kautta. Myos pellillisten elementtien
(botti, kartta ja pokaalit) vastaanotto oli lupaava. Yksi tutkimuksen positiivisimmista tuloksista
sovelluksen suunnittelusta varsinaiseen pilottikokeiluun on se, ettd selked enemmistd haluaa kayttda
vastaavaa sovellusta myds tulevaisuudessa. Tamén tyyppisen sovelluksen pédasiallinen hydty saadaan
itsetietoisuuden lisdéntymisen kautta, jolloin sovellus toimii parhaiten itsearvioinnin tydkaluna.

Tyo6tehtdvien hallittavuus, tyonkuvan selkeys ja suunnitelmallisuus, tietoisuus omasta tilanteesta seké
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tietoisuus siitd, mitd tydorganisaatiossa ja laajemmin yhteiskunnassa tapahtuu antavat tyontekijille
mahdollisuuksia voimaantua. Tyontekijdn voimaantuminen vaatii sen, ettd hinelld on hallinnan tunne

omasta itsestdin tai omasta tyostiddn (Askheim 2003, 230; Zimmerman 1995, 592).

- "Itsearviointi herdtti ehkd eniten ajatuksia!”

- “Oikea jdrjestelmd (tyéturvallisuus) tarvittaisiin — iso asia herdnnyt timdn kokeilun myotd”
- VJdin kylld tarkasti miettimddn kaikkea, en vastannut mihinkddn “sinne pdin”

- "Kerran vuodessa vois olla tdmdntyyppinen, voisi seurata motivaatiota jne.”
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4. Pohdinta

4.1 Tutkimuksen luotettavuuteen vaikuttaneet tekijit

Kaiken kaikkiaan hanke ja siind tehty tutkimus toteutettiin suunnitellusti. Prosessin aikana nousi esiin
kuitenkin muutamia seikkoja, jotka on hyvd huomioida hankkeen tuloksia punnitessa.
Pelillistdmistutkimuksen nykypéivid kartoittavassa kirjallisuuskatsauksessa Hamari kollegoineen (2014)
toteaa, ettd useimmat pelillistaimistutkimuksen julkaisut raportoivat joitain positiivisia vaikutuksia, mutta
niissd on usein metodologisia rajoituksia, jotka ovat saattaneet vaikuttaa tuloksiin. Néihin rajoituksiin
Hamari laskee liian pienet otoskoot, kontrollointiryhmien puutteen ja hyvin lyhyet kokeilujaksot. Neljés
rajoitus on se, ettd useita peliclementteja tutkitaan usein yhdistelméni, mutta ei erikseen, minké vuoksi
on mahdotonta selvittdd, milld yksittéisilld elementeilld on oikeasti vaikutusta. Jos pohdimme Kisa-
projektin toteutusta Hamarin mainitsemien kohtien valossa, voidaan todeta, ettd vastaajien méérd tdssa
tutkimuksessa on melko pieni, joten havaintoja ei voida yleistdd. Hankkeessa kuitenkin 1dhestymistapa
oli laadullinen, jolloin pyrittiin ensisijaisesti syvalliseen ymmairrykseen aihealueesta eikd niinkdin
numeraaliseen edustavuuteen. Kvalitatiivinen tutkimus ei pyrikdén objektiiviseen tai absoluuttiseen
totuuteen, kuten kvantitatiivinen tutkimus. (Kananen 2008, 10 - 11) Tuloksia ei voi myoskéén yleistda
siksi, ettd osallistujilla oli todella erilaiset taustat mm. tieto- ja viestintitekniset taitojen, tydssd
kiytettdvien teknologioiden sekéd asenteiden osalta. Namd tekijdt, ennakko-odotukset ja oletukset,
saattavat vaikuttaa erilaisiin pelikokemuksiin ja oppimistuloksiin saman pelillisen sovelluksen sisélla.
(esim. Plass, Homer, & Kinzer 2015) Myos tyoolot ja -toimenkuvat vaihtelevat, niin

kohdeorganisaatioiden vililld kuin niiden sisélldkin.

Kontrolliryhmien kéytto ei ollut perusteltua tdssd projektissa, koska se perustui pilottitason kokeiluun.
Tulevaisuudessa olisi hedelmallistd mitata kaytetyn sovelluksen todellinen vaikutus tutkimusryhméain
verrattuna vertailuryhméin ilman sovellusta. Olisiko selvdd eroa 16ydettivissa, kun tyohon sitoutumista
mitattaisiin esimerkiksi tydon imun mittarilla (UWES) (Schaufeli & Bakker 2003). Kolmen viikon kokeilu
on myds ajanjaksollisesti lyhyt, mutta koska tavoitteena oli validoida projektissa suunniteltu sovellus,
kesto oli sithen néhden riittdva. Tulevaisuudessa sovellus voitaisiin toteuttaa pidempéné osana normaalia

tyOjarjestysta.

WorkAlI-sovelluksessa hyddynnettiin kolmea erilaista pelillistd elementtid, joten emme voi varmasti

sanoa perustuuko sovelluksen positiivinen kayttokokemus pokaaleihin, tarinalliseen bottiin,
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edistymiskarttaan vaiko vain sovelluksen tekniseen toimivuuteen ja sen teemoihin. Tdssd yhteydessd on
kuitenkin todettava, ett olisi vaikea 10ytdd oikeasti pelillinen kokonaisratkaisu (sovellus), jossa olisi vain
yksi pelillinen ominaisuus. Nytkdidn WorkAi:n kolme pelillistd elementtid eivit olleet riittdvid joillekin
osanottajille, koska he kokivat, ettd ratkaisu ei ollut pelillistetty tarpeeksi. Nacke ja Deterding (2017)
toteavatkin hyvin, ettd pelillistimisen suunnitteluprosessissa ytimessd on jirjestelmien kehittdminen,
jotka ovat monimutkaisia yhdistelmid vuorovaikutuksellisin elementein. Tutkiessamme néitd
jarjestelmid tarvitsemme myos monimutkaisempia ldhestymistapoja kuin pelkdn ymmaérryksen siité,
miten kukin elementti toimii yksittdin (Nacke & Deterding 2017, 453). Kuten todettu, on myds tarkkaan
mietittdvd, mikd on pelillistd ja mikd oikea maédrd elementtejd aina kussakin kontekstissa (esim.
Warmelink et al. 2018) . On my®6s pidettdvd mielessd, ettd pelkkd pailleliimattu pelillistiminen ei
automaattisesti riitd, vaan sovelluksen konseptissa on oltava riittdvésti arvoa kohderyhmin haluta

osallistua ja pelata sitd (Kim 2015).

Loppuhaastattelujen my6td havaitsimme, ettd olisimme voineet valita yhden erityisaihealueen, jota
sovellus olisi késitellyt. Sen sijaan, ettd kidsittelimme useaa teemaa sovelluksen sisdlldssd. Olisimme
voineet keskittyd esim. tySturvallisuuteen tai puhtaasti hyvinvointiin, jolloin aihealueisiin olisi voitu
perehtyd syvemmin. Olisimme voineet myds hyddyntdd sovelluksen teknisen alustan
tekodlyominaisuuksia laajemmin. Tekoély voisi tulevaisuudessa esimerkiksi etsid tietoa tietyisté aiheista,

jotka voitaisiin sitten suodattaa sovellukseen halutulla tavalla.

4.2 Tutkimuksen kulkuun vaikuttaneet tekij:it

Paddyimme lopulta hyddyntdimddn projektissa vain alkuhaastatteluja sovelluksen taustalla.
Kiinteistohuolto ja siivousala kuitenkin tuottaa jo nyt erilaista sensoripohjaista mittausdataa, joka tayttda
big datan mééritelmén. Téllaisia ovat esimerkiksi rakennuksen energiankulutus, rakennuksen kayttijien
tyytyvdisyys, tilojen puhtaus tai tydkoneen polttoaineenkulutuksen minimointi. Tutkimuksen
hypoteesina oli, ettd sensoripohjaista mittausdataa voitaisiin hyddyntéa ty6tehtdvien pelillistdimisessa.
Hankkeen alussa kartoitettiin kohdeorganisaatioiden nykyisissd toiminnanohjausjarjestelmissd olevaa
kiinteistohuoltoon liittyvdd mittausdataa. Niiden mahdollista hyddyntdmistd pelillistimisessa tutkittiin.
Kiinteistdistd mitataan ja kerdtdan paljon dataa, joiden hyddyntiminen pelillisessd sovelluksessa olisi
periaatteessa mahdollista. Datan kayttd osoittautui siis kuitenkin kéytdnndssd hyvin vaikeaksi:

kiinteistodata oli toisen yhteistydorganisaation, Porin Palveluliikelaitoksen omissa jérjestelmissé. Jotta
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tietoa voisi hyddyntdd, pelillinen sovellus olisi pitdnyt saada jollain rajapinnalla kiinni niihin
jarjestelmiin, miké taas aiheuttaisi huomattavia tietoturvahaasteita. Liséksi organisaatio oli parhaillaan
lapikdymaéssi isoa toimintajérjestelmauudistusta, joka olisi hidastanut sovelluksen kehitystyoti. Haluttiin
myods tehdd yksi sovellus, jota pystyttdisiin hyddyntdmédén molemmissa kohdeorganisaatioissa, niin
kiinteistonhuoltajien kuin siivoajien ty6tehtdvissd. Nididen haasteiden my6td Big Datan kaytostd
pelillisessd sovelluksessa luovuttiin, ja se omalta osaltaan tuki sovelluksen painopisteen siirtymistd
yleisemmialle tasolle.) Tulevaisuudessa tillaisia tietoja voitaisiin hyodyntdd erilaisissa tyotehtdvissa.

Silloin olisi mahdollista integroida peliohjelmat jo olemassa oleviin teknisiin jarjestelmiin.

Samoin hankkeen alussa Kkartoitettiin kohdeorganisaatioiden henkildston tyOtyytyvdisyyttd
vakiintuneella tyon imu -mittarilla (Hakanen, 2009). Kysely toteutettiin netissd, ja siithen vastasi 51
henkild. Tyon imu -kyselyyn vastanneet olivat eri henkilditd kuin pilottikokeilussa mukana olleet. Ndin
ollen tyén imu -kyselyn uudelleen tekeminen ei ollut mielekdsti: emme olisi saaneet validia
vertailuasetelmaa sille, ettd vaikuttiko pelillinen sovellus tydn imuun vai ei. Tdéma tutkimusvaihe olisi
pitdnyt suorittaa myohemmaésséd vaiheessa (kokeilun alussa ja lopussa), mutta se oli hakemusvaiheessa
ajateltu tyooloja ja asenteita selvittdvéksi tyokaluksi. Toisaalta vertailua ajatellen, kokeilumme kesto oli
myos lyhyt emmeka olisi luotettavasti kyenneet todentamaan, ettd mahdolliset muutokset tyon imussa
kolmen viikon aikana olisivat olleet juuri WorkAi:sta riippuvaisia. Tasti syysté tyon imu -mittari jii vain

taustoittavaksi selvitykseksi senhetkisestd tydilmapiiristd alkuhaastattelujen ohella.
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5. Johtopéitokset

Kisa-projektissa saavutettiin pelillistetyn sovelluksen suunnittelu ja toteutus. Lopputulos pohjasi
kevailld 2017 toteutettuihin alkuhaastatteluihin, joiden pohjalta hektisen ja ei-paikkasidonnaisen
kiinteistohuollon ja siivousalan tydtehtivid tukevalle sovellukselle asetettiin seuraavat reunaehdot: a) sen
tulee olla yksinkertainen, helppo ja nopeaa kayttad b) yhteisollisyyttd sekd palkitsevuutta korostava ja c)
ottaa huomioon osallistujien erilaiset taustat ja tydolot sekd -tehtdvit. Tama tarkoitti sitd, ettd sovellus
pystyi keskittymddn vain yleisiin kadyttdjien tarpeisiin eikd tiettyihin tyospesifeihin tehtaviin.
Haastatteluista analysoitiin yhdeksédn tillaista teemaa ja WorkAl-sovellus suunniteltiin vastaamaan
niithin. Kolmen viikon pilottikokeilu toteutettiin kevadlld 2018 ja yhteensd 18 tyontekijdd osallistui
kokeiluun. Kokeilun jédlkeen osallistujat tdyttivit loppukyselylomakkeen sekd osallistuivat

puolistrukturoituihin ryhmien loppuhaastatteluihin.

Saamiemme tulosten pohjalta vastaukset tutkimuskysymyksiin ovat seuraavat: 1) Miten tyontekijit
kokivat pelillistimisen? Pilottitutkimuksen jdlkeiset asenteet olivat padosin positiivisia ja sovelluksessa
toteutetut pelillistetyt ominaisuudet koettiin hyvind. Puolet vastaajista koki sovelluksen kéayton
motivoivaksi, etenkin pelillisten elementtien kuten pokaalien ja edistymiskartan kautta. Sovelluksen
kéytto ei hdirinnyt vastaajien tyorutiineja kokeilun aikana. Lupaavaa on my®os se, ettd suurin osa haluaisi
kayttdd vastaavaa sovellusta tulevaisuudessa uudelleen. Tulosten perusteella tydeldmédn suunnitellun
pelillistetyn sovelluksen tulisi olla helppo ottaa kdyttoon eikd se saa hiiritd tyorutiineja. Toiseksi sen
pitdisi késitelld tyontekijélle relevantteja teemoja sekd tarjota uusia ndkemyksid koskien esim.
hyvinvointia tydpaikalla. Kolmanneksi pelillistetyilld elementeilld on tdrked rooli, kun motivoidaan
kohderyhmaia kéyttdméaan sovellusta péivittdin. Nama edelld mainitut kriteerit taytettin Kisa-hankeessa,
ja sen vahvistaa sekd kyselylomakkeiden tulokset ettd ryhmien loppuhaastattelut. Hankkeen tuloksena
saatiin siis suosituksia siitd, miten kiinteistdhuoltoa ja siivousalaa voidaan ldhted pelillistdméén, ja mitd

siind kannattaa ottaa huomioon.

2) Lisésiko pelillistiminen tydmotivaatiota kiinteistohuollon ja siivousalan palveluissa toimivilla? Yksi
tutkimuksen péétuloksista on se, ettd sovellus ja sisdltd saivat vastaajat ajattelemaan itsereflektiivisesti.
Loppuhaastatteluissa korostui se, ettd teemojen sisédllot heréttivdt paljon ajatuksia, ja ne lisdsivit
osallistujien itsetuntemusta aiheista. 3) Lisésiko pelillistiminen tyon tuottavuutta? Oliko sovelluksen

kaytolld, ja jos oli, millaisia mahdollisia vaikutuksia osallistujien ty6tehtdvien suorittamiseen?
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Loppuhaastatteluiden aikana osallistujat alkoivat kuvailla omia asenteitaan, kayttdytymismallejaan
tyopaikalla sekd tyotapoja yleisestikin. Tama ajatteluprosessi oli johtanut osan kohdalla myds toiminnan
muutokseen. Tasmallistd tuottavuuden lisddntymisen arviointia on aineiston my6td mahdotonta arvioida,
mutta, jos sovellus vaikutti yleisemmin tyShyvinvointiin, voidaan sen ndhdé tdten ainakin vilillisesti
vaikuttaneen myds tehokkuuteen. Tdmén tyyppisen sovelluksen pédasiallinen hydty onkin mielestimme
ehdottomasti itsearvioinnissa ja tictoisuuden lisddmisessd. Hankkeen myota saatiin siis myds ymmarrysti
siitd, miten pelillistdiminen voi vaikuttaa tyon tuottavuuteen ja tyon mielekkyyteen kiinteistohuollon ja
siivousalan tydtehtévissd, mutta myos muilla aloilla. Hankkeessa syntyneen WorkAlI-sovelluksen yksi
isoista eduista onkin siini, etti sitd voidaan helposti soveltaa eri tarkoituksiin. WorkAlI-sovellus antoi
rohkaisevan esimerkin kiinteistonhuolto- ja siivousalalle, ja sovellusta aiotaan kehittdd edelleen
opiskelijahyvinvointiin liittyvéssd oppilaitoskokeilussa. Toivottavasti esimerkki rohkaisee myds muita
organisaatioita miettiméén pelillistd ldhestymistapaa yhtend mahdollisuutena erilaisten ty6hon liittyvien
haasteiden ratkaisussa. Parhaaseen tulokseen paistién, kun otetaan riittdvén pieni ja rajattu kokonaisuus,

johon muutosta haetaan, ja pyritdén ratkaisemaan se yksinkertaisilla keinoilla.
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Liite A: Alkuhaastattelukysymykset

KISA-hanke / haastattelukysymykset, kevat 2017

Miksi osallistutte tdhan haastatteluun?
Kuvaile tavallinen tydpaivasi?
Mita haasteita ty0ssasi on?

Mika motivoi tydssasi?

o > e Dd =

Oletko koskaan niin innoissasi tydnteosta, etta tyopaiva kuluu ikaan kuin
huomaamatta.
Mika hidastaa tydntekoa tai haittaa ty6ilmapiiria?

Mita muuta negatiivista tyossasi on?

©® N o

Arvioitteko toistenne tyontekoa?

9. Onko teilla kilpailua keskenanne?

10.Saatko palautetta tydn laadusta esimiehelta tai kiinteiston kayttajilta?

11. Saatteko jostakin asioista erillisia bonuksia tai palkkioita?

12.Millainen yhteishenki tyopaikallasi vallitsee?

13. Miten teilld on toteutettu tydajanseuranta tai muu tyén edistymisen
tarkkailu?

14.Kaytattekd teknologiaa tydnteon apuna? Mitad mieltd olette sen kaytosta ja
hyodyista?

15.Mika asia tekisi tydonteosta mielekkdampaa tai tydpaikastasi paremman?

16. Miten tyGhyvinvointiin ja ty6turvallisuuteen kannustetaan teidan
tyépaikalla?

17.0nko tyGssasi asioita, joista voisi sahkodisesti tallentaa tietoa
saanndllisesti?

18.Kuinka hyva olet mielestasi kayttdmaan erilaisia mobiilisovelluksia tai
tietokoneohjelmia?

19. Pelaatko peleja? Kuinka paljon ja millaisia?

20.Pelillistamisella tarkoitetaan pelien toimintatapojen ja ominaisuuksien

hyédyntamista esim. tydssa tai oppimisessa. Pelillisia elementteja ovat

mm. pisteet, saavutukset, tasot, tunnustukset, edistymisen mittaus, jatkuva

palaute ja vertailu kayttajien valilla. Pelillistdmistd on esimerkiksi



kauppojen kanta-asiakas kortit. Miten pelillistamista voisi hyodyntaa
ammatissasi ja tytpaikallasi? Kerro oma toiveesi tai nakemyksesi asiasta.
21.0nko tyOssasi pelillistetty jotakin? Miksi on tai miksi ei ole?

22 Milta kuulostaisi, jos kayttaisitte tydssanne sovellusta, jossa tydnteon
tehokkuudesta saisi pisteita ja pisteita voisi verrata muiden tyontekijoiden
keraamiin pisteisiin?

23.Mika asia kannustaisi kayttamaan jotakin pelillistettya sovellusta?

24 . Olisiko pelillistamisesta haittaa tydssanne?



Liite B: Alkuhaastattelujen koonti / taulukot

KiSA / Alkuhaastattelujen
yhteenveto

Taulukoissa kaytetyt varikoodit (ellei muuta mainittu):

Vastaajien tyonkuva
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Pauliina Tuomi
Liite B: Alkuhaastattelujen koonti / taulukot 


Hidasteet, haitat

Kilpailu / palaute

. . Tyoajanseuranta
Yhteishenki yoal 2
& muu teknologia

negatiivita mlkayta u kaytiad®




Tyoturvallisuus ja
tyéhyvinvointi

Tietokonetaidot, pelaaminen
ja pelillisyys

Hellot

Miten pelillistamista voisi
hyodyntaa tyossasi?

Jos tehokkuudesta saisi
pisteita..?




Mika kannustaisi kayttamaan
pelillista sovellusta?

0 1 2 3 4 5

rhalla =tavaralla = yhteisdliself tekemisells

Onko pelillisyydesta haittaa?




Liite C: Sovelluskysymykset

Itsearviointivaihtoehdot (kaikkiin kysymyksiin samat):
Tapahtuuko ndin omassa tyossasi?

Toteutuuko vaite?

Tapahtuuko tydssasi ndin?

Hyvin usein / usein / harvoin / ei lainkaan / ei koske minua

Sovelluksen tarjoamat viitteet:

1. yhteiséllisyys

Juttelen tyokaverin kanssa mukavia

Lahden tyokavereiden kanssa esim. TYKY-pdivddan mukaan
autan tydkaveria hanen tyotehtavassaan

tyokaveri auttaa minua tyotehtdvassani

palaute 1

Kerron esimiehelle pdivan kulusta
Kiitdn tyokaveriani

Kiitan itsedni hyvin tehdysta tyosta

palaute 2

saan palautetta tyokaverilta
Saan palautetta asiakkaalta
Saan palautetta esimiehelta

palaute 3

annan tyokaverille palautetta
annan esimiehelle palautetta
annan asiakkaalle palautetta

tiedonkulku 1

Ideoidaan yhdessa asioita tyon parantamiseksi
Keksin kehittamisidean ja vien sen eteenpain
Opettelen uutta asiaa toissa

tiedonkulku 2

Opetellaan yhdessa tyokavereiden kanssa uutta asiaa
Opetan tyokaverille jotakin

Tyokaveri opettaa minulle jotakin

tyo6turvallisuus

Huomaan tyoturvallisuuspuutteen ja raportoin siita
Teen tyoturvallisuusasiat taysin ohjeiden mukaan
Teen aloitteen tyoturvallisuuden parantamiseksi

paivitys 13.3.2018



8. tyodnteko

* Teen hyvaa jalkea toissa

¢ olen tehtdvissani ripea

e Kaytan portaita hissin sijaan

¢ jaksan tyoskennelld hyvin koko paivan

9. oppiminen

e Opin uuden ominaisuuden teknisesta jarjestelmasta
e K&ytan uutta laitetta/tyokalua/siivousainetta

* onnistun vaikeassa hommassa

10.tydaika 1

*  En hermostu, vaikka ty6tani hairitaan
e Selvidn kiireestd huolimatta

* Enanna kiireen vaikuttaa mielialaani
¢ Vietdn kahvitauon rauhassa

11.tydaika 2

* Vietdn lounastauon rauhassa

¢ Muistan kdyttaa ty6ajanseurantaa oikein
¢ Pysyn aikataulussa

* unohdan asioita, ja se hidastaa tyotani

12. asiakaskokemus 1

¢ tervehdin noin viittd asiakkaan edustajaa pdivan aikana
e Juttelen mukavia asiakkaan kanssa

e Vastaan asiakaspalautteeseen asiallisesti

13. asiakaskokemus 2

¢ tervehdin noin kymmenta asiakkaan edustajaa paivan aikana
e Vastaan asiakaspalautteeseen asiallisesti

¢ Autan asiakasta (esim. avaan oven tms.)

14.itsearviointi 1

¢ Pysyn hyvalla mielelld koko paivan

¢ Joku homma jaa hoitamatta

* helpolta vaikuttanut homma ei onnistukaan

15. itsearviointi 2

¢ lykkdan ikdvan tyotehtavan tekemista

¢ saan lykatyn ty6tehtdvan hoidettua

* Joudun oikomaan, kun aika ei riita

e Joku tyéhon liittyva asia harmittaa minua



Liite D: Loppukyselylomake

KiSA loppuhaastattelut

Sovelluksen kaytto

1. Mitd mielta olet vaittamistad, miten hyvin ne sopivat sinuun? Vastaa asteikolla 1-5.

1- 3-En

Taysin 2- samaa 4 - Jokseenkin 0 19ysin En
X Jokseenkin - s samaa osaa
eri S enka eri samaa mielta C les
s eri mielta o mielta sanoa
mielta mielta
Sovellusta oli
helppo alkaa
kayttdmaan

Sovellus toimi
teknisesti hyvin
Sovelluksen kayttd
oli helppoa
Jaksoin kayttaa sita
jokaisena
tyépaivana

Kaytin sitd yhden
aihepiirin verran
kerrallaan

Odotin innolla
uuteen aihepiiriin
tutustumista

Kavin lapi kaikki 15
aihepiiria
Sovelluksen kaytto
oli kivaa
Sovelluksen
kaytosta oli minulle
hydtya

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

Halusin kayda kaikki
osaamiskartan
alueet 1api
Kayttaisin
samantapaista
sovellusta uusista
aihealueista
kokeilun jalkeenkin
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Sovelluksen kaytto tyopaivan aikana

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

Té1 sin 2- jamzr; 4- 5-Taysin En
VS Jokseenkin a Jokseenkin samaa osaa
eri S enka eri e s
e eri mieltd em samaa mielta mielta sanoa

mielta mielta

Sovelluksen kayttd
hairitsi tyorutiineja
Sovellusta oli sujuva
kayttaa tyopaivan
aikana

Sovelluksen sisaltd
tuntui
epaolennaiselta,
eika liittynyt omaan
tyéhon
Tyotehtavien
suorittaminen tuntui
mielekkaammalta
kokeilun aikana
Sovelluksen
antamat vaitteet
auttoivat
parantamaan omaa
toimintaani tydssa
Opin uusia
toimintatapoja
sovelluksen
vaittamista



Liite E: Loppuhaastattelurunko

KiSA-hanke

Loppuhaastattelut 11.-12.4.2018

UNIVERSITY OF  pauliina.tuomi@tut.fi katifager@tut.fi
TECHNOLOGY 040 8262 938 040 8262 896

Tyssuojelurahasto $ TAMPERE Pauliina Tuomi Kati Fager

WorkAl sovelluksen kdyttokokemuksia

(=]

Mita se botti juttelikaan?

Kysymykset: Sovelluksen teemat:
+ Mitd mielta olet, onko &skeinen toistunut? « yhteissllisyys |
. i i
Tapahtuuko nain omassa tydssasi « palaute
« Toteutuuko viite? e

« tiedonkulku
+ Tapahtuuko tyssési nin?
* tyéturvallisuus

Vastausvaihtoehdot: « tyonteko

« hyvin usein « oppiminen

* usein
- tydaika

* harvoin

+ eilainkaan * asiakaskokemus

* ei koske minua * itsearviointi

Yhteisollisyys (1)

« Juttelen tyokaverin kanssa mukavia

+ Lahden tybkavereiden kanssa esim. TYKY-pdivaan
mukaan

« Autan tyokaveria hanen tyotehtdvassaan
« Tyokaveri auttaa minua tyotehtavassani

Palaute (2-4)

« Kerron esimiehelle paivan kulusta
« Kiitdn tyokaveriani

« Kiitdn itseani hyvin tehdysta tyosta
* Saan palautetta tyokaverilta

* Saan palautetta asiakkaalta

* Saan palautetta esimieheltd

* Annan tyokaverille palautetta

* Annan esimiehelle palautetta

* Annan asiakkaalle palautetta

Tiedonkulku (5-6)

* |deoidaan yhdessa asioita tyon parantamiseksi

* Keksin kehittdmisidean ja vien sen eteenpdin

* Opettelen uutta asiaa toissa

* Opetellaan yhdessa tyokavereiden kanssa uutta asiaa
* Opetan ty6kaverille jotakin

* Tyokaveri opettaa minulle jotakin
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Tyoturvallisuus (7)

* Huomaan tyéturvallisuuspuutteen ja raportoin siitd
« Teen ty6turvallisuusasiat taysin ohjeiden mukaan
« Teen aloitteen tyéturvallisuuden parantamiseksi

Tyonteko (8)

« Teen hyvaa jalked toissa

* Olen tehtévissani riped

* Kdytén portaita hissin sijaan

« jaksan tyoskennelld hyvin koko paivan

Oppiminen (9)

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

Ty6aika (10-11)

« En hermostu, vaikka ty6tani hdiritdan

* Selvidn kiireesta huolimatta

* En anna kiireen vaikuttaa mielialaani

* Vietan kahvitauon rauhassa

* Vietan lounastauon rauhassa

* Muistan kayttaa tydajanseurantaa oikein
* Pysyn aikataulussa

* Unohdan asioita, ja se hidastaa ty6tani

Asiakaskokemus (12-13)

« tervehdin noin viitta asiakkaan edustajaa pdivan aikana
« Juttelen mukavia asiakkaan kanssa

« Vastaan itteeseen asialli i

« tervehdin noin kymmenta asiakkaan edustajaa paivan aikana
* Vastaan asiakaspalautteeseen asiallisesti
* Autan asiakasta (esim. avaan oven tms.)

Itsearviointi (14-15)

* Pysyn hyvalla mielelld koko pdivan

* Joku homma jaa hoitamatta

* Helpolta vaikuttanut homma ei onnistukaan
* Lykk&an ikavan tyotehtavan tekemista

« Saan lykatyn tytehtavan hoidettua

* Joudun oikomaan, kun aika ei riita

 Joku tyohon liittyva asia harmittaa minua




Mita vaikutusta talla oli?

sovellus

ajatuksia, asenteita?

« Oliko tyénteko kivempaa?

« Juttelitteko enemman?

+ Toimitko eri tavalla?

+ Suhtauduitko asioihin eri tavalla?
« Herasiks uusia ajatuksia?

+ Millaista hytya sovelluksen kiytost oli
sinulle?

teemat:

« yhteissllisyys

« palaute

« tiedonkulku

« tysturvallisuus
« tybnteko

« oppiminen

« tydaika

« asiakaskokemus
« itsearviointi
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