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Oppimisroolipelien kaytto

ja toimintamekanismit palvelunkehittamisessa

Johdanto

Pelejé on kaytetty opetuksessa jo ainakin 3000 vuotta (Keys & Wolfe 1990). Klassi-
nen esimerkki on Herr von Reisswitzin poikansa kanssa kehittama Kriegspiel (1824),
jolla koulutettiin Preussin upseereja. Sen tuoma sotamenestys laukaisi aallon mui-
takin sotilaskoulutukseen tahdénneita peleja. Upseerien siirtyessa liike-elamaén
osa heista vei pelillisen koulutuksen idean mukanaan uudelle alueelle, ja tulokse-
na syntyi bisnespelien® traditio, joka jatkuu yha aktiivisena kauppakorkeakouluissa
ympari maailmaa (aiheesta tarkemmin esim. Lainema 2003; Henriksen 2009). Vaik-
ka padpaino ndissa on digitaalisilla peleilld (ja niitd ennen lauta- ja korttipeleilla;
Kibbee, Craft & Nanus 1961), roolipelaaminen on ollut yksi keskeinen oppimispeli-

en tyyppi jo hyvin varhaisesta vaiheesta. Simulaatioiden ja pelien toimintaa on jar-

jestelmallisesti tutkittu ja raportoitu jo yli 40 vuoden ajan, muun muassa vuodesta
1970 ilmestyneessa Simulation & Gaming -aikakauskirjassa, ja niitd kehitetdan jat-
kuvasti lisaa (Klabbers 2000).

Sanalla “peli” on usein hieman halveksuva sévy, joka vihjaa kyseessa olevan
vdhaarvoinen vapaa-ajanviettotapa. Siksi koulutuspuolella usein puhutaan markki-
nointisyista niin sanotuista vakavista peleista (serious games), vaikka kasite onkin
itsessaan ristiriitainen (Klabbers 2009). Pelin vakavuus ei kuitenkaan milldan tavoin
tarkoita, etteikd se samanainakaisesti voisi olla hyvinkin viihdyttéva (Hyltoft 2010).
Vastaavasti viihdekayttoon tehdyilla peleilla voidaan opettaa hyvinkin vaativia asioi-
ta, ja jotkut niistd myos itse piilo-opettavat suoraan (Whitton 2009; Lisk, Kaplancali



& Riggio 2012). Kiinnostavuus lisdéd myds oppimismotivaatiota, kunhan jo suun-
nitteluvaiheessa on osattu hakea tasapaino viihteellisyyden ja opetuksellisuuden
vélilla (Klabbers 2009). Kumpaakaan ei saa olla liikaa (aiheesta tarkemmin Henrik-
sen 2008; 2009; 2010). Onnistunut ja/tai ennalta kiinnostava pelikokemus motivoi
lisdksi osallistujia omatoimiseen oppimiseen ja tiedonhankintaan (Vartiainen 2010)
seka jatkamaan aiheen kasittelyd myds peliajan ulkopuolella (Lainema & Saarinen
2009). Pelaajat voivat asettaa hyvinkin paljon painoarvoa pelin sisdisille virtuaa-
lisille suorituksille ja esineille (Castronova 2005; Lehdonvirta 2009). Keskeista on
oikeanlaisen viitekehyksen luominen pelille, jolloin sen elementit otetaan vastaan
luonnostaan oppimiskokemuksina (Van der Heijden 2004).

Organisaatio-oppiminen pelien avulla

Organisaatiot ovat jarjestelmia, joiden siséltd on usein vaikeaa ndhda niiden
kokonaisrakennetta, saati sitd, mika kaikki vaikuttaa mihinkin (Senge 2006). Muut-
tamalla tilapaisesti toimintaymparistda — tdssa tapauksessa pelillistamalla se —
voidaan perspektiivia muuttaa ja avata (Kim 1993). On kuitenkin valttamatonts,
ettd pelillisesti kasitellyt elementit tuodaan sen jalkeen tydyhteis6on. Siten oppi
ei jaa ainoastaan tilanneriippuvaiseksi, eikd sen koeta olleen vain osa pelia (ks.
Lieberoth & Harviainen painossa). Vastaavaa ongelmaa on havaittu myos kriisi-
tilanteissa, joissa opitut asiat eivat usein siirry yleisiksi kdytanndiksi ilman tuki-
toimia (Kim 1993). Oikein hallittuna tilanneoppiminen kuitenkin valmentaa tulevia
varten, ja on sovellettavissa muuallekin (Lave & Wenger 1991)

Pelit ovat dokumentoidusti kayttokelpoinen valine opettaa sekd kaytan-
non taitoja (Lainema 2003; Vartiainen 2010), empatiaa (Pitkdnen 2008) ettd uusia
toimintamalleja (Senge 2006). Tarkeaa kuitenkin on, etta pelid edeltada siihen johta-
va alustus ja opastus, jossa selitetdan sekd sen tekniset ominaisuudet etta tarinal-
linen viitekehys. Pelin jalkeen seuraa purku, jonka kautta opittu aines voidaan ottaa
yleisempaan kdyttéon (Henriksen 2004; 2008).

Pelit opettavat monella tasolla. Ne antavat tilaisuuden kokeilla turvallis-

esti erilaisia vaihtoehtoja, myds ilmiselvasti huonoja (Crookall, Oxford & Saunders
1987; Tsuchiya ja Tsuchiya 1999). Tarkoitushakuinen suunnittelijan oletusten vas-
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tainen pelaaminen on osa sekd nautinnollista pelikokemusta ettd pelien kautta
oppimista (Myers 2010). Lisaksi pelit auttavat ankkuroimaan jo opittuja asioita
mahdollistamalla kdytdnndn harjoittelun riskittdomassa mutta kokonaisvaltaisessa
ympadristdssa (Lainema 2003). Ne motivoivat hankkimaan lisdtietoja aiheestaan,
jotta pelikokemuksesta tulisi palkitsevampi (Vartiainen 2010). Ne myds auttavat
rikkomaan lukkiutuneita ajattelumalleja yhteisdissd (Senge 2006) ja ovat usein
itsessdan yhteisollisyyttd luovia, koska ovat viihdyttavia sosiaalisia toimintamuo-
toja (Bergstrom 2012; Tsuchiya & Tsuchiya 1999). Peleissa korostuvat useamman
osallistujan perspektiivit, joista voidaan keskustella (Elgood 1996). Palveluntes-
taukseen ja organisaatio-oppimiseen tahtaavien roolipelien kohdalla kaikki ndma
piirteet ovat tarkeitd. Niiden ohella pelit myds mahdollistavat nopeamman op-
pimisen, koska niissa voidaan tiivistda aikaa ja tilaa ja siten osoittaa pitemman
aikavalin ja/tai omaa havaintopiirid laajemman toimintaketjun seurauksia omille
toimille (Tsuchiya & Tsuchiya 1999).

Kuten Van der Heijden (2004) toteaa, hyvan opetuspelin on, kuten hyvan
tarinankertojan ikaan, tasapainotettava tuttu ja uusi asia. Toimivalla koulutusske-
naariolla on oltava riittdva maara liittymapintaa kohdeyrityksen tai -yhteison men-
taalisiin malleihin (vakiintuneisiin oletustapoihin), jotta niiden koetaan riittdvan
laajalti voivan vaikuttaa talon kaytantdihin. Samalla niiden on myds sisallettava
tarpeeksi uutta ja yllatyksellista, jotta ne todellakin tuottavat muutoksia ja autta-
vat rikkomaan haitallisia osia mentaalisista malleista. Niiden on voitava venyttaa
organisaation sisaisia perspektiiveja uusiin suuntiin.

Oppimispeleja verrataan usein lentosimulaattoreihin, joissa haetaan rea-
lismia mutta samalla sallitaan aarimmilleen viedyt kokeilut, esimerkkind koneen
ajaminen tahallaan sakkaamaan (Crookall, Oxford & Saunders 1987; Senge et
al. 1994). Yrityksissa tama tarkoittaa esimerkiksi riskialttiista kehitysideoista kes-
kustelemista hahmojen vélitykselld — jollekin osallistujalle voidaan esimerkiksi
antaa hahmo, joka tarjoaa tdysin eparealistisiakin ratkaisuja asioihin, toiselle
joku joka haukkuu kaikkia esitettyja vaihtoehtoja. Nain toimii esimerkiksi koulu-
tuspeli Paha palaveri (2011), jossa kohdeyrityksen kaltaisessa fiktiivisessa yrityk-
sessa selvitetddn akuuttia kriisid. Erittdin merkittdva asiakas on juuri katkaissut
yhteistydsopimuksensa selittdmatta, ja henkilostd pohtii potentiaalisia syita ja rat-
kaisuja tilanteeseen. Hahmot vaihtuvat 5 minuutin vélein, niin etta jokainen osallis-
tuja pelaa hetken idealistia, hetken sopuhakuista, hetken tyrannia ja niin edelleen.
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N&in saadaan kayttoon useita perspektiiveja pienennetylla riskilla siita, etta kritiikki
voisi henkildityd. Kun pelin jalkeen suoritetaan vield ohjattua reflektiota ja huolel-
linen purku, sen aikana esitetyistd oudoistakin ideoista ja asiattomasta kritiikista
voidaan poimia hyddyllisia elementteja yhteison kayttdéon. Prosessi vaatii kuiten-
kin osaavan ohjaajan, joka ei dominoi kehittdmisprosessia omilla ndkemyksillaan
mutta osaa silti pitda purkukeskustelun kiinni kohdeyhteison kannalta oleellisissa
ydinasioissa.

Roolipeli opetusvalineena ja palvelunkehittamisessa

Pelattavien simulaatioiden pohjalla on aina ainakin jonkin tasoista roolitusta,
koska ollaan tekemisissa fiktion esittamisen kanssa (Crookall, Oxford & Saunders
1987; Klabbers 2009). Kuten Helid (2004) on havainnut, mitd tahansa voidaan
roolipelata, kunhan osallistujat sopivat yhdessa sen roolipelaamisesta. Roolien
kayttd koulutus- ja kehittdmispeleissa tuottaa tuloksia, joita muut kehittdmis-
muodot eivat. Ensinnakin rooli mahdollistaa sen, ettd osallistujat voivat turvallis-
esti vieda vield pidemmalle ylla mainitun oudoiltakin tuntuvien ideoiden ja rat-
kaisumallien kokeilemisen (Crookall, Oxford & Saunders 1987). Hahmon kautta
tehtyna moni arkinenkin toiminta tuntuu mielekkdammalta ja kiinnostavammalta
(Bluemink 2011).

Kuten Sihvonen (1997) toteaa &aneen lausumattomasta niin sano-
tusta “roolipelisopimuksesta”, roolipeli sallii osallistujiensa toimia ilman, ettd hah-
mosta tehdaan oletuksia pelaajan pohjalta. Vastaavasti pelaajasta ei tehda ole-
tuksia hahmon pohjalta. Naista jalkimmainen on erityisen térkeaa kriittisempien
palvelunkehitykseen ja organisaatio-oppimiseen suunnitelluissa roolipeleissa. Pelit
perustuvat fiktiivisten henkildhahmojen kautta tuotettuun palautteeseen, joka ei
aina valttamatta ole positiivista. Kiinnostavat hahmot tekevat pelistd mielekkdam-
man ja houkuttelevamman (Lankoski 2010). Samoin huolellinen valmistelu, jota
sitdkin voidaan kayttdd opetustilanteena, lisdd omalta osaltaan pelin mielenkiin-
toisuutta (Bruun 2011).

Hyva opetusroolipeli ikdan kuin kiertda rakentuvaa kehaa (Henriksen
20064a). Liiallinen toiminnanvapaus harhauttaa pelin oppimisen suhteen kurssil-
taan, vaikka se voikin olla pelaajille viihdyttdvampaa. Ohjattuun oppimistulok-
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seen vaaditaan selkedsti suunniteltua kokonaislinjaa, prosessia, joka harvoin on
toteutettavissa vapaamuotoisessa pelaamisessa. Optimaalisesti pelissa kertautu-
vat samat keskeiset asiat ja teemat, joiden annetaan kehittya iteraationa, kierros
kierrokselta. Siten jokainen toisto tdydentda edellisissa opittua ja rakentaa uutta
tietoa ja osaamista niiden luomalle perustalle muuttuen itse sitten taas perustak-
si seuraavalle toistolle. Riittdva, mutta ei liiallinen, viihdyttavyys pitda prosessin
mielekkaana (Henriksen 2008). Sama koskee pelin vaativuustasoa - liika helppous
tekee pelaamisesta nopeasti tylsaa, liika haastavuus turhauttavaa (Carlson & Mis-
shauk 1972; Henriksen 2008). Peli ei saa olla liikaa yhteen tavoitteeseen keskittyva,
jolloin se saattaa houkutella pelaajia lopettamaan roolipelaamisensa ja oppimisen
sijasta etsimaan ennalta maariteltya mutta pelaajille salaista “oikeaa vaihtoehtoa”
(Laakso 2004).

Oppimisroolipelissd on mahdollista tuottaa myds pelinaikaista reflektiota
suunnittelullisena ratkaisuna. Esimerkiksi KéInin ammattikorkeakoulussa toteutta-
mamme koulutuspelit (Stanley et al. 2012) sijoittuivat fiktiivisiin tydhaastatte-
luihin, jotka myods videoitiin. Nain pelaajat saattoivat analysoida kommunikaa-
tiotaan jo pelin kuluessa, kerran pelin jalkeen ilman apuvalineitd, ja vield uudelleen
kuvatallenteiden avustamina. Koska projektissa painotettiin erityisesti osallistujien
omia reaktioita ja reflektiota, eikd ohjaajien (tai konsulttien) vahvaa opetuksellista
panosta, kokivat osallistujat saaneensa prosessista erinomaisia valineita, jotka vieda
eteenpain omien tydyhteisdjensa kayttoon. ? Kyseessa on selked esimerkki pro-
sessista jossa tilannekohdistettu, muutaman osallistujan, oppiminen laajenee pois
alkuperaisesta toteuttamiskehyksestaan organisaatio-oppimiseksi (Kim 1993).

Pelin kautta opitut asiat on kuitenkin myds ankkuroitava kaytantoon, tassa
tapauksessa tydyhteisoon. Muuten on epatodennakdista, ettd ne sailyvat pitkaan
(Harviainen & Lieberoth, painossa). Siksi on optimaalista, jos kehittamispeliin os-
allistutaan ryhmissa. Talldin onnistuneen pelin jélkeen kyseinen osallistujaryhma
toimii vertaisverkostona, joka tukee ajatusten sdilymistd ja leviamistd. Ryhmat
mahdollistavat uusia tehtdvanjakoja ja korkeamman oppimis- ja ankkurointipoten-
tiaalin, mutta ne tuovat mukanaan omat haasteensa (Kayes, Kayes & Kolb 2005).
Tallaisia ovat korkeampi konfliktien todennakdisyys ja se, ettd ryhmassa tydsken-
teleminen rajoittaa tarpeellisen vapaan ja kokeilullisen pelaamisen (“hyddyllinen
ongelmapelaaminen”) mahdollisuuksia (Myers 2010).

Keskeistd ryhman menestykselle pelissa on yhteisen, jaetun tavoitteen
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muodostaminen, joka johtaa oppimiseen. Se muuttaa vapaamuotoisen ryhman
tehtavaansa keskittyvaksi tiimiksi. (Mills 1967.) Muilta osin ryhmatyon rakenne
on neuvottelunvarainen ja joustava, myos paatoksenteon ja ammattitaidon so-
veltamisen suhteen (Lainema & Saarinen 2009). Vapaa-ajalla pelattavia peleja lei-
maa organisaatiorakenteellisesti kahtiajakoisuus. Tehtdvien suorittamisen aikana
tarvitaan tehokkuutta ja autoritddristd (transaktionaalista) johtamistapaa mutta
niiden ulkopuolella vapaamuotoista kerhomaisuutta, jotta pelaajaryhma pysyy
kasassa (Prax 2010). Koulutuspelissa tilanne on tyypillisesti fokusoituneempi ja
tarkoitushakuisempi, joten vapaamuotoisuudelle ei ole vastaavaa tarvetta kuin
tehtavakeskeisyydelle. Sellaiset pelit voivat kuitenkin tukea myos transformaatio-
johtamista, mikali se vaikuttaa osallistujista tehokkaimmalta tavalta saavuttaa tu-
loksia. N&in tapahtuu herkasti myds peleissa, joissa osallistujille on maaratty tietty
pakollinen johtamistapa — pelaajat alkavat tinkia rooleistaan, mikali peli koetaan
vahvasti kilpailullisena ja ohjeistetun pelaamismetodin nahddan haittaavan on-
nistumista (Lainema & Saarinen 2009). Tasta johtuen roolipohjaisesti toteutettu
tarkoituksellinen suorituksen hankaloittaminen ei vélttamatta toimi, mutta tilanne
on toisaalta hyddynnettavissa huolellisella purkuprosessilla, jossa kasitellddn spon-
taanin hahmoista tinkimisen syitd ja vaikutuksia.

Jotta peli kehittaisi organisaation toimintaa, sen ei ole valttamatonta
viitata suoraan itse aiheeseen, varsinkin jos pelin ensisijainen tavoite on ryh-
mayttaminen tai yhteisbhengen parantaminen. Tassa mielessd ne vertautuvat
esimerkiksi yhdessa vietettyihin koulutusviikonloppuihin tai yritysten virkistyspaivi-
in. Optimaalisesti palvelunkehittamisroolipeli kuitenkin nivoutuu yrityksen tai
yhteisén toimenkuvaan. Esimerkki téllaisesta on taidefestivaalille suunnittele-
mani live-roolipeli Kriitikko taiteiliiana (2010), jota kaytettiin mydhemmin kehi-
tysvalineena omaishoitajille vanhusten palvelutalossa. Sen osallistujat pelaavat
luonteiltaan hankalia kriitikoita, jotka keskendan kiistellen etsivat potentiaalista
taidetta epéatavallisista ymparistdista. * Pelin avulla saatiin sen osallistujat kiin-
nittdmaan aivan uudella tavalla huomiota arkisen toimintaymparistdnsa yksityis-
kohtiin. Odottamatonta oli, etta talla tavalla asukkaat saatiin osallistumaan heidan
asuinymparistdnsa havainnointiin.
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Potentiaaliset ongelmakohdat ja niiden kaantaminen eduiksi

.Joitakin pelaaminen ei kiinnosta. Se, etta tarjolla on peli, ei yksin riitd houkuttele-
maan kaikkia osallistumaan ja panostamaan yhteiseen projektiin (Whitton 2009).
Kuten kaikessa roolipelaamisessa, myds palvelunkehittamisroolipeleissa on ris-
kina se, etta ylla mainittu roolipelisopimus rikotaan — eli ettd pelaajat tekevat pelin
pohjalta johtopaatdksia toisista osallistujista. Kehittamispeleissa riski on tavallista
korkeampi, koska kyseessa ovat pelaajien tydnkuvat, ammatti-identiteetit ja jopa
mahdollinen tydsuhde. Siksi hahmojen on oltava riittavan voimakkaasti pelaajistaan
poikkeavia. Kuten Schick (2008) toteaa koulukiusaamissimulaatioista, opetuspelilla
on riski hajota tilanteissa, joissa osutaan liian ldhelle todellista elamaa. Tasmalleen
sama mekanismi toimii palvelunkehittdmispeleissa vielakin voimakkaampana: osa
osallistujista voi aina ottaa kritiikin henkildkohtaisena, vaikka se tulisi fiktionaalisen
hahmon sanomana fiktionaaliselle hahmolle. Jos osallistuja suhtautuu peleihin kil-
pailutilanteina, asenteesta voi olla hyvin vaikeaa irrottautua (Taylor 2006).

Tiettyyn tasoon asti, jonka tydyhteison tilanne maarittas, tdama on hyva
asia. Kuten Senge (2006) on osoittanut, pelit ovat erinomaisia vélineita vakiintu-
neiden ongelmallisten ajatusmallien murtamiseen tydpaikoilla. Vaikeuksia tulee,
mikali joku osallisista ei pysty kasittelemaan saatua epasuoraa palautetta asial-
lisesti. * Tama on kuitenkin harvinaista, silla useimmissa tapauksissa roolit ja pe-
lin ndennadinen irrallisuus todellisuudesta riittavat estamaan ongelmia ja tarjoa-
vat mahdollisuuden niiden turvalliseen kasittelyyn (Crookall, Oxford & Saunders
1987). Menetelmaa ei kuitenkaan tulisi kdyttaa voimakkaasti henkildsuhdeongel-
maisissa tydyhteisdissa, varsinkaan sellaisissa, joiden johtaja ei oletettavasti kykene
erottamaan pelin sisdista kritiikkiad itseensa kohdistuvasta arvostelusta. Niissa riski
roolipelisopimuksen yksipuolisesta pettdmisesta ja tydilmapiirin vahingoittumis-
esta entisestddn on huomattavan suuri.

Pelaajat saattavat tietoisesti ohittaa hahmonsa ja pyrkia tekemaan ratkai-
suja omien ndakemystensa ja taitojensa pohjalta (Henriksen 2010). Talla he pyrkivat
erityisesti osoittamaan, ettd hahmot ovat turhia ja ettd tyOyhteisdssa nykyisin
kaytettavat menetelmat ovat riittavia kaikkiin tilanteisiin. Tama on selkea esimerkki
juuri siitd muutosvastarinnasta, jota pelilla pyritadn muuttamaan. Siksi pelin on
seka kannustettava kayttamaan hahmoa, ettd vieraannutettava pelaajaa omasta
persoonallisuudestaan. Oman persoonan ja taitojen on kuitenkin oltava proses-
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sissa myds mukana, silla vain ne mahdollistavat reflektion ja opitun aineksen hyo-
dyntamisen pelin ulkopuolella. (Henriksen 2006b.)

Mikali pelin rakennetta ja kayttolittymdad (tai vastaavaa) ei selitetd
kohdeyhteison johtajalle tai johtajaa pelaavalle henkildlle, voi seurata kom-
munikaatiokatkoja. Johtajuusominaisuudet, kuten esimerkiksi innostavuus tai
delegointikyky, voivat jadda huomioimatta, jos johtaja ei hallitse pelin erityisvaa-
timuksia riittavan hyvin (Kaplancali 2008; Lisk, Kaplancali & Riggio 2012). Siksi pelin
metodiikan tulee olla riittavan selvasti esilld, ja muiden osallistujien on tarvittaessa
voitava neuvoa esimiestaan (todellista tai pelin aikaista) sen kaytossa, jos katkoja
esiintyy. Rooli ei saa sekoittua liiaksi henkildn toimenkuvaan pelin ulkopuolella
(Henriksen 2007). Nain voidaan keskittya oleelliseen. Pelaajat ovat myos tyypil-
lisesti hyvin varautuneita roolipelin alussa, koska pelin maailman taustoitus on
vaistamatta suppeampaa kuin reaalieldman tietdmys olisi vastaavassa tilanteessa.
Tilannetta voidaan helpottaa hyvalla alkuohjeistuksella, tarvittaessa jopa tydpa-
joilla (Bruun 2011) ennen pelid, mutta epavarmuus on vaistamatdnta. Epdvarmuus
kuitenkin menee pian ohi, ja normaalisti se auttaa osallistujia asettumaan roo-
leihinsa ja pelin fiktioon, koska se muistuttaa siitd, etta ollaan tekemisissa kuvit-
teellisen tilanteen kanssa (Crookall, Oxford & Saunders 1987).

Henriksen (2008) on myds havainnut, ettd kun osa pelaajista kokee epaon-
nistuneensa, he alkavat kerdta niin sanottuja irtopisteita sailyttaakseen kasvonsa.
Samalla my6s huijauksen tai jarjettdmien ratkaisujen riski kasvaa (Harviainen,
Lainema & Saarinen 2012). Toiminta on ohjattavissa oppimisvalineeksi korosta-
malla sitd, ettad osallistujat kiinnittavat huomiota mekanismeihin ja yksityiskohtiin,
joilla he kyseisia etuja keraavat.

Suurin haaste on kuitenkin siind, ettd ei ole olemassa mitdan yhteista
pelien kautta oppimisen epistemologiaa (Klabbers 2003). N&in ollen oppimis-
tulosten analysoiminen ja vertaileminen keskenaan on erittdin hankalaa, eika ident-
tisia kontrollikokeita ole mahdollista jarjestaa. Siksi esimerkiksi Whitton (2009)
suosittaa, ettd analyysin on keskityttdva ainakin viiteen komponenttiin: haasteen
kokemiseen, hallinnan kokemiseen, eldytymiseen, kiinnostukseen ja paamaara-
tietoisuuteen, joiden kaikkien voidaan olettaa vaikuttavan pelilliseen oppimiseen.’
Nama kriteerit mittaavat vain paneutumista peliin (engagement), eivat itse oppi-
mista (Klabbers 2009). Whitton (2009) painottaakin, ettd naista erityisesti toisen-
lainen paamaaratietoisuus erottaa oppimispelikokemuksen viihdepelaamisen vas-
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taavasta.

Palvelunkehittdmisroolipelien kohdalla todelliset tulokset ovat mitattavis-
sa, mutta vasta pidemmalla aikavalilla. Ne heijastuvat yrityksen tai yhteison saa-
maan asiakaspalautteeseen ja henkildston tydssaviihtyvyyteen. Esimerkkind tal-
laisesta on Aivan kuten pitikin (2011), joka on suunniteltu parantamaan erityisesti
matkailualan yritysten palveluita. Siind joukko live-roolipelaajia saapuu paikalle
tavallisina asiakkaina, jotka suhtautuvat poikkeuksetta suunnattoman positiivisesti
kaikkeen ja raportoivat kokemuksistaan eri tavoin. Nama tavat kootaan pelin lo-
pussa yhteen raportiksi kehittamisprojektin tilaajalle. Positiivisuuden kautta palve-
lusta kyetddn tuomaan esiin elementteja, joita ei normaalisti havaita, esimerkiksi
sekundaarisia vahvuuksia ja systeemisia haasteita, joita yksittdinen tydyhteison
jasen ei voi huomata, koska on itse osa palvelurakennetta.

Keskustelua

Oppimis- ja palvelunkehittamisroolipeleissd on erittdin tarkedd kehystada toi-
minta oikein. Kdytdnndssa tama tarkoittaa sitd, ettd ennen pelid on oltava riit-
tavan huolella selitettyind, mista on kyse, miten pelataan ja mikd on pelin tarkoitus.
Luonnollisesti on selvitettava myos sopimukset pelipaikan tai testattavan palve-
lun tarjoajan kanssa. Pelin aikana pyritadn puolestaan sailyttamaan roolipelisopi-
mus mahdollisimman ehedna, jotta illuusio ei hairiinny — jos vaikkapa testattavan
hotellin henkildkunta huomaa joukon asiakkaita olevan hahmoissaan tutkimassa
palvelun tasoa, tulokset vaaristyvat.

Vastaavasti debriefing, pelin loppupurku, on erittdin oleellinen. Silla ank-
kuroidaan pelaajien oppimat asiat jatkoa varten tosielamaan ja keratdan palaut-
teet ja kommentit niin pelin organisoijalle kuin palvelun tarjoajallekin. Debriefing
on erityisen tarked, koska sama eldytyminen, joka tekee pelista opettavaisen (Balz-
er 2011) myos haittaa pelin aikana tapahtuvaa oppimista ja reflektiota (Henriksen
2010). Lisaksi debriefing mahdollistaa palautteen kohdistamisen oikein (Kaplan-
cali 2008; Lisk, Kaplancali & Riggio 2012), koska ilman sitd osallistujat saattavat
yliarvioida oman merkityksensa (Ross 1977).

Peleja ei koskaan pelata tyhjidssa: pelaajat tuovat aina enemmistdn toi-
mintamuodoistaan, oletuksistaan, tiedonhankintatavoistaan ja saanndista muka-
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naan arjesta (Crookall, Oxford & Saunders 1987; ks. myds Ingwersen & Jarvelin
2005). Ilman sita peli ei toimisi lainkaan. Tama on myds oppimis- ja palveluntes-
tausroolipeleille etu. Vaikka hahmot toimivatkin suodattimina kokemuksissa, reak-
tioissa ja palautteissa, mukana oleva reaalimaailman osuus takaa valmiit kytkokset
sovelluksiin ja oppimiseen pelin ulkopuolella. Samalla kuitenkin vaaditaan sita,
ettd huolellinen debriefing ankkuroi kokemukset ja kerda tiedot talteen, jotta ei
jaada pelkan tilanteellisen, unohtuvan oppimiskokemuksen (Kim 1993) varaan.
Vaikka pelillistamista tarjotaankin ratkaisuksi moniin ongelmiin (aiheesta esim.
McGonigal 2011), oppimispelit eivat yksin riité tuottamaan muutoksia yhteisdissa
(Lieberoth & Harviainen, painossa). Niiden lisaksi tarvitaan tukitoimia pelin ulko-
puolella seka riittava ankkurointi ja hyvaksynta pelissa opittujen asioiden hyédyn-
tamiselle. Jos yrityksessa on valmiiksi omaksuttu pelimyonteinen, leikkisa asen-
noituminen tydhon, on sen organisaatiota paljon helpompaa kehittaa pelillisin
keinoin (Warmelink 2011). Keskeista kuitenkin on, ettd kehitettava, oppiva yhteiso
ainakin jollakin tasolla hyvaksyy seka simulaatio-pelillisen metodin ettd sen tu-
lokset. Oppimisroolipelit ovat luonteestaan johtuen aina epatarkkoja opetusvali-
neitd, joten niiden tuottamat kokemukset ja havainnot on kohdistettava oikein
pelid purettaessa ja hyddynnettdessa. Samalla on varottava, ettei purkua ohjaava
tai soveltava taho johdata osallistujia antamaan vaaraa kuvaa kokemuksistaan.

Johtopaatokset

Organisaationkehittémisroolipeleillé voidaan kehittdd kohdeyhteisgja tavoilla,
joita muut pedagogiset menetelmat eivat tdysin tavoita. Tama johtuu siitd, etta
rooliensa kautta pelin osallistujat omaksuvat uusia perspektiivejd ja tehtdvan-
antoja seka keskustelevat niistd keskendan. Pelaaminen on toimintamuoto, joka
houkuttelee monia, mutta ei valttdamatta kaikkia, helposti osallistumaan ja panos-
tamaan yhteisesti koettuun peliin. Ndin saadaan miellyttavalla tavalla analysoitua
haastaviakin asioita tyOyhteisdissd. Roolien on kuitenkin oltava riittdvan erilaisia
kuin pelaajansa ja haasteiden sopivan tasapainotettuja, jotta seka turvallisuutta
tuottava illuusio ettd oppimistavoitteet sailyvat.

Oikein alustettuna, toteutettuna ja purettuna organisaationkehittamis-
roolipeli voi, positiivisten kokemusten kautta, tuottaa huomattavia muutoksia

tydyhteisdissa ja palvelujen tasossa. Pelit itsessdan toimivat aiemmin opitun ainek-
sen soveltamisen harjoitteluna ja myéhemmin ankkurointina. Jos niiden tulokset
puolestaan ankkuroidaan yhteison jokapaivdiseen toimintaan, tai ainakin hyvak-
sytdan potentiaalisiksi muutoksiksi tulevaisuudessa, voidaan roolipeleilld luoda
helposti hyvaksyttavaa kehitystd haastavissakin tydoymparistoissa. Tuloksilla seka
nyt dokumentoiduista kdytannon kokeiluista etta tulevista, on mahdollista kehit-
taa organisaatioiden kayttddn suunniteltuja roolipeleja yha paremmin kutakin ta-
voitetta vastaaviksi.

Julkaisuhistoria

Katsaus on laajennettu versio HUMAKin ja Raakaldea Oy:n kayttd6n laaditusta
tutkimusraportista. Julkaistu alkuperaisten tilaajien luvalla.

Viitteet

1 Tutkijoiden ja suunnittelijoiden kesken on kayty
runsaasti kriittista keskustelua siitd, ovatko kyseessa pelit, simu-
laatiot, vai simulaatio/pelit. Tassa artikkelissa kdytdn sanaa “peli”
kuvaamaan koko ilmi6td, mukaan lukien pelilliset simulaation
muodot ja pelityyppiset skenaariosuunnittelun muodot.

2 Vastaanotto ei ollut palautteiden mukaan mitenkadn
kritiikitontd, ja osa osallistyjista koki pelitilanteensa analysoi-
misen videolta varsin epamiellyttavana. Silti hekin raportoivat
oppineensa pelista paljon ja totesivat, ettd siihen osallistuminen
oli kannattanut.

3 Kriitikko taiteilijana on alunperin suunniteltu inter-
aktiivisen taiteen teemavuoteen Human|Culture, mutta sitad
on mybhemmin hyédynnetty opetuskdytdssa useissa lukioissa,
yhdessd ammattikorkeakoulussa sekd yhdessa palvelutalossa
toteutetussa omaishoitajakoulutuksessa.

4 Karkeasti voidaan kuitenkin todeta, ettd myGs tdmd on
selked tulos: peli paljastaa selkedn ongelmakohdan, joka vaatii
toimenpiteitd - oli syynd reaktioon sitten pelaajan sopeutumis-
vaikkeudet tai pitkdan jatkunut tyopaikkakiusaaminen.

5 Perception of challenge, Perception of control, Immer-
sion, Interest, Purpose (Whitton, 2009, s. 111).
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