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MMK-peli

Mita Minulle Kuuluu -kyselypeli on helppokayttoinen ihmiskeskeisen tiedolla
johtamisen tyokalu, jonka avulla organisaatio voi ymmartad paremmin kayttdjidan
ja asiakkaitaan seka kehittaa toimintaansa.

Kayttajat taas saavat pelillistetyn kayttokokemuksen tuloksena visualisoitua dataa,
jonka avulla he voivat vertailla omia valintojaan muiden kayttajien tuloksiin ja ndin
ymmdrtdd paremmin omaa eldmddnsa ja hyvinvointiaan vertaisryhmansa
kontekstissa.
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MMK-pelin ominaisuudet

Kyselypeli on selaimella toimiva sovellus, joka toimii julkipilvipalvelussa. Se ei vaadi
erillisten lisenssien tai ohjelmistojen kayttoonottoa palvelua hallinnoivalta
organisaatiolta tai kayttajilta.

.....

olevista, vaihtelevia teemoja ja niihin liittyvia kysymyksia sisaltavista etapeista.

Etappeja voidaan avata yksi kerrallaan kdyttajien suoritettavaksi, jonka jdlkeen he
saavat aina visualisoidun koosteen vertailuryhmansa vastauksista.

Organisaatio voi muokata polun ja etappien sisdltojd sekd kayttajaryhmia

""" nakyman avulla. Lisdksi ns. "ammattilaiskayttajille’, kuten
ryhmanohjaajille tai yksikkovastaaville, on oma ndkymadnsa, josta he voivat hallita
pelin etenemista arjen kaytossa.

Pelialustan on tarkoitus kehittya jatkuvasti. Kun yha useampi organisaatio ottaa
kyselypelin  kdyttoonsa ja kehittda samalla sen toiminnallisuuksia, uudet
ominaisuudet julkaistaan aina kaikkien kyselypelin kdyttdjien saataville.
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lhmisymmarrysta ja palvelukehitysta

Kdyton edetessa organisaatiolle kertyy vertailukelpoista dataa kayttdjistaan. Tieto
kumuloituu sovelluksen tietovarastoon, josta organisaatio voi saada ryhma-, yksikko- ja
organisaatiotasoista seka vuosi- tai kausikohtaista kdyttajddataa ihmiskeskeisen tiedolla
johtamisen ja palvelukehityksensa tueksi.

Kayttajalle hyodyt ovat tdlld hetkelld enemmadn lasna suoraan pelitilanteessa, jossa han
voi ymmartad ja vertailla muihin nahden omia vastauksiaan. Tulevaisuudessa kayttajalle
voidaan suositella kyselypelissa keratyn tiedon pohjalta AuroraAl-verkosta myos muita
palveluita, joista voi olla juuri hanelle ja hanen tilanteessaan hyotya.

Parhaiten peli sopiikin tilanteisiin, joissa seka organisaation etta kayttajien hyodyt
kohtaavat - kun pelin kayttoon ottava organisaatio haluaa tarjota kayttajille hyodyllista
ryhmadkohtaista vertaisryhmatietoa samalla, kun itse haluaa ymmartaa paremmin
kdyttajiadn ja sen kautta kehittad toimintaansa.

Tulokset

Nain muut nuoret ryhmassasi
ovat vastanneet:

1. Pelkadtko epdonnistumista?

~

Sind vastasit: d. Joskus harvoin

a. En ollenkaan (20 %)

b. Melkein aina (57 %)

c. Harmillisen usein (10 %)

d. Joskus harvoin (34 %)

e. Harmillisen usein (2 %)

2. Mité haluaisit tehdd kolmen

vuoden paista?

AURORAY



MMK-pelin kohderyhman maarittely

Palveluntarjoajaorganisaatio miettii mille kohderyhmalle
haluaa kyselypelin kohdistaa.

Mita organisaation (paakayttajan)
palvelual/tyota/prosessia tyokalu tukisi? Esim. Mun
riparissa Kirkkohallitus

Mita kohderyhmaa/kohderyhmia (asiakaskayttajat)
halutaan palvella ja tukea? Esim. Mun riparissa
Riparilaiset

Kenelle organisaation

tyontekijoille (ammattilaiskayttajat) kyselypeli tulisi
tyota tukevaksi tyokaluksi? Esim. Mun riparissa
Ripariohjaajat

Valittu
kohderyhma,
Kyselypelin
asiakaskayttajat

Palveluntarjoaja
organisaatio,
Kyselypelin
Paakayttaja

Palveluntarjoajan
tyontekijat,
Kyselypelin

ammattilaiskayttajat
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MMK-pelin tavoitteiden ja sisallon maarittely

* Palveluntarjoajan, Digifinlandin ja Siilin kanssa
pidetaan yhteissuunnittelutyopaja, jonka tarkoitukena
on pureutua kyselypelin tavoitteisiin ja sisallon suunnan
maarittelyyn tarkemmin.

* Yksityiskohtainen sisalto luodaan tyopajan tulosten
perusteella palveluntarjoajan toimesta ja sita
tarkennetaan yhdessa Digifinlandin ja Siilin kanssa

peliin sopivaksi huomioiden sisallon pelillistaminen.
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Tavoitteet MMK-pelille

Palveluntarjoajan kanssa mietitadan yhdessa tavoitteet
pelille tyOpajassa.

TyOpaja fasilitoidaan Siilin toimesta.

Palveluntarjoaja miettii tarvittavat osallistujat omalta
puoleltaan. Ideoidaan yksittaisia tarpeita ja validoidaan
niita.
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Tavoitteet MMK-pelille / Ideointi

Miksi Miksi tama idea

n tarkea?
Ideat konkreettisia on tarkea
ideoita ja toiveita Kontekstuaalinen tilanne
pelille. Mihin toimintoa/ideaa
tarvitaan? Mita tiedamme L )
kontekstista? Arvot Mita arvoa voimme
palvelun kautta tarjota?

Ongelmat ratkaistaviksi Rajoitteet Mika voi estaa

Mité ongelmia/haasteita ongelmien ratkaisemista ja

halutaan ratkaista? asiakkaiden tukemista eri
tilanteissa?

Kyvykkyydet Mika helpottaisi
ratkaisemaan ongelman ja auttaisi
asiakkaita eri tilanteissa? Miten
toimitaan talla hetkella?

AURORAY —



Sisallon suunnan maarittely

* Mietitaan mita ominaisuuksia kullekin kayttajaryhmalle
tulisi pelissa olla ja mita niilla halutaan saavuttaa.

« Tehdaan harjoitus, jossa kukin tyopajan osallistuja
kirjaa itsenaisesti haluttuja ominaisuuksia niin pelin
asiakaskayttajan, paakayttajan ja ammattikayttajan
nakokulmasta.

 Kirjatut asiat validoidaan ja priorisoidaan ja lopulta
valitaan tarvittavat ominaisuudet jatkokasittelyyn.
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Palvelupolku ja tarkemman sisallon luominen

Yhdessa palvelun tarjoajan kanssa
mietitaan palvelupolku, peilaten jo

olemassa olevaan tapaan palvella

valittua kohderyhmaa.

Mietitaan kohdat, joissa MMK-pelilla
on roolinsa asiakasta tukevana
tyokaluna.

Palveluntarjoaja luo palvelupolun
perusteella alustavat kysymykset ja
vastaukset peliin, joita tarkastellaan ja
viilataan yhdessa peliin sopivaksi
sisalloksi.
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M M K_ PALVELU PO I-KU Jarjestys ei rajattu, kysymyspatterit voi
tayttaa missa jarjestyksessa tahansa.

Eveliina tulee Tapaaminen 1 Reflektointi- Tapaaminen 2 Reflektointi-
rippikouluun Rmrpettils. o keskustelu Kysymyspatteri 2/6 Y keskustelu

Tapaaminen 5 Reflektointi- Tapaaminen 4 Reflektointi- Tapaaminen 3
Kysymyspatteri 5/6 ‘ keskustelu Kysymyspatteri 4/6 ’ keskustelu Kysymyspateri 3/6 .

- _ Ripari / Uusinta-
Reflektointi- Tapaaminen 6 Reflektointi- . Mahdollisuus
keskustelu Kysymyspatter sm. keskustelu |ntg&§:\cggﬁlgso .Vsnanu aiempaan

Esimerkki Mun eléama pelin palvelupolusta
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NONSERZN

Palveluntarjoaja miettii kohderyhman rajauksen oman
toimintansa pohjalta. Palveluntarjoajalla paavastuu
yksityiskohtaisen sisallon luomisessa -> pelin
kysymyksista ja vastauksista.

Siili organisoi ja fasilitoi pelin tavoitteiden ja sisallon
maarittely -tyopajat ja jalostaa tyopajojen tuloksista
havainnot ja seuraavat askelmerkit. Siili avustaa sisallon
pelillistamisessa.

Digifinland vastaa MMK pelien rakentamiseen liittyvasta
kehitysmallista ja teknisen kehityksen priorisoinnista
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