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Termiluettelo

Affordanssi

Ludus ja paidia

PWD

Affordanssi on piirre tai ominaisuus, joka ohjaa kéyttdjad kiyt-
tdmédn esinettd, ja ndyttdd esineen potentiaalia. (Heljakka 2013
s. 120-123) Muita mahdollisia suomennoksia ovat muun muas-
sa tarjouma ja kdyttomahdollisuus.

Cailloisin (2001) leikkisyyden skaala, jossa ludusta 1ihentyes-
sd leikkisd aktiviteetti on sd@nnonmukaista ja rajattua pelaa-
mista, ja jossa paidiaa ldhentyessi leikkisd aktiviteetti on va-
paata sddnnotonti fantasiaa.

Playful Work Design, leikkisd tyon suunnittelu.
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1 Johdanto

Leikkisyys on henkilon sisdsyntyinen seké henkilokohtainen ominaisuus, asenne ja mielen-
tila, mikd mittaa hdnen kykyéddn muuttaa arkisia tilanteita viihdyttivimmaéksi, kiinnostavam-
maksi tai ajattelua ruokkivammaksi (Heljakka 2013, s.211-222; Proyer 2017; Yue, Leung
ja Hiranandani |2016)) . Leikkisyys voi ilmentyéd missé vain arkisessa tilanteessa, esimerkiksi

tyotehtivien aikana (Alatalo ym. 2018)).

Monet kuuluisat ja palkitut ihmiset ovat leikkineet toissdin. Esimerkiksi penisilliinin 10yti-
nyttd Alexander Flemingid syytettiin leikkisdstd suhtautumisesta tutkimukseen, miti hin pe-
rusteli silld, ettd leikkimélld mikrobeilla voi rikkoa sidintdjd ja 10ytdd ennalta ajattelematto-
mia piirteitd. My0s fysiikan nobel-palkinnon voittanut Richard Feynman on kertonut nautti-
vansa fysiikasta sen takia, ettd hin voi leikkii fysiikalla, ja toissi leikkiessdin kaikki sujuivat

vaivattomasti. (Bateson |[2014]).

Aikuisten leikkimiseen liittyy syyllisyyden tunne, joka saattaa estdd aikuista leikkimistd
(Heljakka 2013, s.211-222), tai voi saada aikuisen piilottamaan leikkisyytensd (Bateson
2014])). Aikuisten leikin syyllisyys saattaa my0s olla syyni siithen, miksi aiemmassa tutkimus-
kirjallisuudessa leikin ja tyon yhteensopiminen, sekd aikuisten leikkisyys esiintyvit usein
korostettuina (Bateson 2014} Heljakka |2013], s.211-222; Proyer 2014} Stenros 2015, s.77—
81) . Tdman vuoksi koettiin, ettd tydympéristossd esiintyvaa leikkisyyttd olisi tarkedd tutkia

enemman.

Ohjelmistokehitys on yhteistyotd vaativaa luovaa ongelmanratkaisua, minké laatuun vaikut-
taa tyOympdiriston miellyttivyys ja mukavuus (Amin ym. [2020; Mannaro, Melis ja Marc-
hesi [2004; Ye 2006) . Vakavana ongelmana ohjelmistokehityksessd on ohjelmistokehittijien
turhautuminen (Graziotin ym. |2018)). Ndiden ohjelmistokehityksen piirteiden tarkastellaan
leikkisyyden kontekstina ohjelmistokehitysti, silld leikkisyys on yhteydessd jokapdividisen
eldmin nautintoon, ja voi lievittdd stressin vaikutuksia, sekd ehkdistd psykologisia, fyysisid

ja kéaytokseen liittyvid ongelmia (Proyer 2014} Yue, Leung ja Hiranandani 2016)).

Téama tutkimus pyrkii selvittimién,



1. onko ohjelmistokehittidjin leikkisyyden ja sisdsyntyisen motivaation vililld havaitta-
vissa jotain yhteytta,
2. onko hinen leikkisyytensi jotenkin kytkeytynyt tyoilmapiiriin ja

3. miten tyOpaikalla voidaan tukea tyontekijoiden leikkisyytta.

Tutkimuksen ldhestymistavaksi valittiin monimenetelméinen ote, jossa madrillisesti tilasto-
tieteen keinoin tarkasteltiin leikkisyyden, motivaation ja tyoilmapiirin vélisid korrelaatioi-
ta, ja jossa laadullisesti temaattisen analyysin keinoin tarkasteltiin tyopaikkojen leikkisyyttd
ruokkivia piirteitd. Mairéllinen ja laadullinen analyysi suoritettiin peridkkdin, jonka jilkeen
analyysien tuloksia vertailtiin keskenédén etsien niistd yhtymékohtia ja eroavaisuuksia. Ai-
neisto kerittiin kyselytutkimuksella suomalaisista ohjelmistokehitysyrityksistd, johon vasta-

si 258 ohjelmistokehittdjaa.

Tissd tutkimuksessa on kolme kontribuutiota tutkimuskirjallisuuteen. Ensiksi tami tutkimus
yhdistdd aiempaa kirjallisuutta leikkisyydestd, leikkisdstd tyon suunnittelusta ja leikkisyy-
destd tyossd. Toiseksi tutkimus tarkentaa kuvaa tyopaikasta leikkisdnd ympéristond, sekid
sijoittaa leikkisé@n tyon suunnittelun osaksi leikillistamisti ja tarkastelee sen yhteytta pelillis-
tamiseen. Kolmas kontribuutio tutkimuskirjallisuuteen tulee vastauksena Graziotinille ym.
(2018), jotka ehdottivat jatkotutkimusaiheeksi ohjelmistokehittdjien onnellisuuden ja onnet-

tomuuden kausaalisen ketjun alkupiin tarkastelua.



2 LeikKki ja leikkisyys

Téssd luvussa kisitellddn leikkid ja leikkisyyttd, seki tarkastellaan niihin liittyvid ilmioité.
Luku keskittyy eritoten aikuisten leikkisyyteen. Luvussa[2.|keskitytdén leikkisyyden maéri-
telmién, sen piirteisiin sekd hy6tyihin. Luvussa[2.2]keskitytéddn tarkastelemaan leikkid kisit-
teend. Luvussa [2.3] tarkastellaan leluja ja leikkikenttid, ja esitetddn esimerkkejd ohjelmisto-
kehityksen kontekstissa. Luku [2.4]keskittyy leikkisdén tyon suunnitteluun, joka on yksi tapa
yhdistda tyotd ja leikkisyytta.

2.1 LeikKisyys

Leikkisyys on henkilokohtainen sisdsyntyinen ominaisuus, jolla ilmaistaan yksilon kykya
muuttaa joka pdiviisid tilanteita hédnelle viihtyisimmaiksi, hdnen ajattelua ruokkivammaksi
tai hdnestd kiinnostavammaksi (Proyer 2017; Yue, Leung ja Hiranandani 2016)). Se on auto-
telistd, eli leikkisyys on leikkisyyden itsensi palkinto (Stenros|[2015] s. 92-96). Tosin sanoen,
leikkisyys on sisdsyntyisesti motivoivaa, silld ihminen on leikkiséd sen vuoksi, ettd hidn voisi

olla leikkis4.

Leikkisyytté pidetidin my0Os asenteena ja mielentilana, seké tapana ldahestyd aktiviteettia (Hel-
jakka 2013} s. 211-222). Se on kytkeytynyt mielentilan lisdksi motivaatioon, ja se voi levi-
td mielen ulkopuolelle arkipdiviisiin tilanteisiin. Esimerkiksi leikkisidssd mielentilassa oleva
henkil6 saattaa kiyttdd huumoria kommunikoidessaan, jolloin ympirilld olevat ihmiset saat-
tavat vastata huumorilla. Téssd tilanteessa leikkisd mielentila on levinnyt henkildstd ympéa-

rilla oleviin ithmisiin.

Alatalon ym. (2018) mukaan leikkisyys koostuu luovuudesta, uteliaisuudesta, huumorinta-
justa ja spontaaniudesta. Leikkisyyteen liittyy vapaaehtoisuus, ja leikkisyydessa aktiviteetti
on itsensd pidasiallinen tavoite (Stenros 2015, s. 77-81). Leikkisyys toimii leikin, luovuu-
den ja improvisaation ldhteend (Stenros 2015} s. 86-92). Esimerkiksi spontaani tilannehuu-
mori voidaan laskea leikkisdksi kanssakdymiseksi. Leikkisyys ei kuitenkaan rajoitu yksiloon

itseensd, vaan Proyerin (2017) mukaan leikkisyydelld on sosiaalinen ulottuvuus.



Leikkisyys voi ilmetd ymparistossd, sekd sosiaalisessa ja kulttuurisessa kontekstissa (Sten-
ros 2015} s. 92-96). Se on nédkyvid, ja leikkisd henkild yleensd kommunikoi leikkisyytensi
sdavyd muille tilanteessa oleville henkildille (Stenros 2015, s. 77-81). Vahvasti leikkisd ih-
minen etsii ja luo tilanteita, joissa hidn voi vuorovaikuttaa leikkisisti toisten ihmisten kanssa,
ja kykenee kayttimain leikkisyyttddn helpottamaan vaikeiden tilanteiden jannitteitd (Proyer
2017). Alatalo ym. (2018)) liittdvétkin leikkisyyden ilmioni ldheisesti ihmisiin ja heidén te-
koihinsa. Yksi ympirist0, ja sosiaalinen sekd kulttuurinen konteksti, on tydympaéristd. Tassd
tutkielmassa tarkastellaan ohjelmistokehityksen tyOympéristdd ympiristond ja kontekstina,

jossa leikkisyys voi ilmetd. Tistd kerrotaan lisdéd luvussa

Leikkisyyttd voidaan tarkastella neljidstd ndkokohdasta: Toisiin suuntautuvuudesta, huolet-
tomuudesta, dlyllisyydestd sekd hassuudesta (Proyer [2017). Toisiin suuntautuva leikkisyys
(engl. other-directed) voi ilmentyd esimerkiksi siten, ettd leikkisd ihminen tykkaa leikkia
toisten kanssa. Hin saattaa kiyttdd leikkisyyttddn tehdidkseen sosiaalisista suhteistaan mie-
lenkiintoisempia, tai hin voi kdyttdd leikkisyyttddn keventidkseen tilanteita. Huolettomuus
(engl. lighthearted) ilmenee leikkisyydessi siten, ettd leikkisd henkild nikee eldmin pelind
eikd hén vilitd niin paljoa tekojensa seurauksista, ja hédn saattaa my0s pitdd improvisoin-
nista sekd saattaa varata aikaa rutiinista leikkimiselle. Leikkisyydessd on huolettomuuden
niakokulmasta olennaista huolettomuus seurauksista, eli leikkisd henkilo ei ole huolissaan
leikkisin kiytoksensi seurauksista. Alyllisyyden (engl. intellectual) nikokulmasta ideoil-
la ja ajatuksilla leikkiminen on leikkisdd. Alylliseen leikkisyyteen liittyy ajattelusta ja on-
gelmanratkaisusta nauttiminen ja monimutkaisuuden suosiminen yksinkertaisuuden sijaan.
Neljdannen nikokulman, hassuuden (engl. whimsical), kautta tarkasteltaessa leikkisyys ilme-
nee siten, ettd henkild huvittuu groteskeista ja oudoista tilanteista. Hassu henkild tunnetaan
siitd, ettd hin tykkédd oudoista asioista tai aktiviteeteista. Tille leikkisille henkildlle itsensd
tai muiden huvittaminen on helppoa eri elimén tilanteissa ja vuorovaikutuksissa. Hassuuden
nidkokohdasta tarkasteltuna leikkisyydessid olennaista ei ole huumori tai nauraminen, vaan

jokapdivdisten tilanteiden leikkisd kohtaaminen. (Proyer|[2017]).

Leikkisyys on kytkoksissd henkilon mieltymyksiin. Néitd mieltymyksid voivat olla miel-
tymys monimutkaisuuteen, outouteen ja poikkeavuuteen, tai halu muuttaa arkisia tilanteita

vithdyttavimmaksi, ajattelua ruokkivammaksi tai kiinnostavammaksi. (Proyer 2017). Leik-



kisyyteen liittyy my0s taipumus muuttaa tilanteita uusilla, joustavilla, luovilla ja humoristi-

silla tavoilla (Heljakka 2013, s. 211-222).

Leikkisyys ei rajoitu vain lapsiin tai jompaan kumpaan sukupuoleen, vaan leikkisyyttd esiin-
tyy joka ihmisryhmadssi. Proyer (2014) huomasi, ettd leikkisyyttd ilmenee joka ikdryhméssa,
niin lapsissa, nuorissa, aikuisissa kuin vanhuksissakin. Miesten ja naisten leikkisyys ei eroa
merKkittdvésti toisistaan eri ikdryhmisséd (Proyer 2014). On tirkedd huomata leikkisyyttd tar-

kasteltaessa, ettd leikkisyyttd ei voida aina havaita kédytoksestd (Bateson 2014)).

Leikkisyys on ihmiselle hyddyllinen ominaisuus, silld ihminen voi tuoda leikkisyydelld nau-
tintoa ja vithdettd jokapdiviiseen eldméédnséd (Yue, Leung ja Hiranandani 2016). Se on yh-
teydessd nautintoon, seki positiivisiin tunteisiin, ja voi ehkéisti psykologisia, fyysisid sekid
kdytokseen liittyvid ongelmia (Yue, Leung ja Hiranandani 2016). Leikkisyyden on huomattu
korreloivan positiivisesti onnellisuuden, elimén nautinnollisuuden ja elimén merkitykselli-
syyden kanssa (Proyer 2014)), miki selittdd leikkisyyden yhteyttd nautintoon ja positiivisiin
tunteisiin. Leikkisyyden on huomattu olevan merkittiva tekijd eliméén tyytyviisesti suhtau-
tumisen sekd eldmiin sitoutumisen kanssa (Yue, Leung ja Hiranandani [2016)). Ihminen voi
hyodyntéa leikkisyyttd myos tullakseen paremmin toimeen stressin kanssa (Proyer [2014).
Leikkisyys on siis negatiivisilta tekijoiltd suojaava positiivisiin tuntemuksiin liittyvi piirre.
Ohjelmistokehityksessd on omat haasteet ja niihin liittyvit negatiiviset tekijit, joita kisitel-

ld4n luvussa3.11

Affordanssi on esineen tai asian piirre tai ominaisuus, joka ohjaa kiyttdjai kiyttiméén esi-
nettd, ja ndyttdd esineen potentiaalia, sekd ehdottaa tai kutsuu kayttdjaa kiyttiméin esinetti
jollain suunnittelijan haluamalla tavalla (Heljakka [2013] s. 120—123). Affordanssi esiintyy
kisitteend useissa leikkisyyteen liittyvissd aiheissa, kuten pelillistimisessd. Pelillistdmises-
sd kdytetddn motivoivia affordansseja, jotta kdyttdjille voidaan tarjota pelillisid kokemuksia
(Hamari 2015] s. 7-10). Pelillistimisté kisitellddn lisdd luvussa 2.4] Leluissa affordanssit
ovat lelujen piirteitd, mitkd ehdottavat kiyttdjilleen lelun mahdollisia kiyttotarkoituksia tai
tapoja leikkid lelulla (Heljakka [2013] s. 120-123). Esimerkiksi kumiankassa on yhteni af-

fordanssina kasvot, joille kiyttdjd voi puhua.

Leikkisyys ja leikki ovat toisiinsa kytkeytyneitd késitteitd (Stenros 2015, s. 77-81). Leikki on



aktiviteetti (Stenros 2015, s. 77-81), joka rakentuu leikkisyyden piille (Stenros 2015, s. 92—
96). Leikkisyys on metamotivoiva asenne (Stenros[2015] s. 77-81), jonka kaikki ilmentymét
eivit ole leikkid (Stenros 2015, s. 92-96), ja joka méadrittdd leikkid (Stenros 2015} s. 97—
116). Leikkisyyteen ja leikkiin ei liity moraali, ne eivit ole hyvéi tai pahaa (Stenros 20135/ s.
77-81). Leikkisyyden ja leikin kytkoksen takia on tiarkedd kidsitelld leikkia késitteend, minkd

vuoksi seuraavassa luvussa keskitytddn leikkiin.

2.2 Leikki

Leikki on hyvin interaktiivista toimintaa (Bakker, Scharp ym. 2020), joka rakentuu monesta
paillekkdisestd sosiaalisesta rakenteesta (Stenros [2015, s. 92-96). Leikki kattaa aktivitee-
tit vapaasta sddnnottoméstd fantasiasta (paidiasta) sidnnonmukaiseen rajattuun pelaamiseen
(ludukseen) (Caillois 2001). Kuten leikkisyys, on leikki my0s autotelistd, silld esimerkiksi
Heljakka (2013} s. 192-197) luonnehtii leikkimisen olevan leikkimisen motivaattori. Tdhédn
liittyy my0s Batesonin (2014) havainto siitd, etti leikkivd ihminen ei tarvitse ulkoisia palkin-
toja leikkidikseen. Leikin motivoivuudesta kertovat myos se, ettd ihmiset ovat usein valmiita
nikemaédn vaivaa pidistdkseen leikkimiin, ja leikkivit sitd enemmén, mitd enemmin he ovat

leikkimittd (Bateson [2014).

Leikille on luontaista luovuus (Heljakka [2013] s. 26-30). Luovuuden vuoksi ihmiset voivat
leikkii useilla asioilla ja késitteilld. Mahdollisia leikkivélineitd ovat esimerkiksi esineet, suh-
teet, leikkijan oma keho, mieli, fyysinen ympéristo tai kulttuuriset muodot kuten ideat, nor-
mit ja kieli (Heljakka [2013], s. 197-198). Luvussa [2.1] esitetyilld leikkisyyden nidkokulmilla
tarkasteltuna néistd esimerkeistd adlyllisesti leikkisdd leikkid on leikkid suhteilla, mielelld tai

ideoilla, ja toisiin suuntautuvasti leikkisdé leikkid on esimerkiksi kielelld leikkiminen.

Leikki on aktiviteetti, joka yhdistetddn helposti lapsiin ja lasten leikkiin. Kuitenkin myos
aikuinen voi leikkid. (Heljakka 2013} s. 22-26). Tama tarkoittaa sitd, ettd ithmiselld sidilyy
kyky leikkid koko hédnen eldménsd (Heljakka 2013} s. 211-222). Aikuisen leikkimiselle on
useita eri tapoja, hin voi leikkid esimerkiksi itsekseen, lapsen kanssa, tdissd, luonnossa tai

ravintolassa. (Heljakka 2013} s. 211-222)

Vaikka aikuisten leikki on ldnsimaissa kasvussa, liittyy aikuisilla leikkimiseen syyllisyyden



tunne, joka saattaa estidd aikuista leikkiméstd (Heljakka 2013, s. 211-222). Tama syyllisyy-
den tunne saattaa olla yhteydessd Batesonin (2014) havaintoon leikkisyyden piilottelusta.
Aikuisten leikin piilottelu ohjaa timén tutkielman tutkimusmenetelmén valintaa, siten, et-
td menetelmid valitessa karsitaan havainnointia vaativat menetelmit pois. Havainnointi ei
vilttamattd anna tarkkaa kuvaa siitd, ketkd ovat leikkisid, ja toisaalta havainnointi saattaa

aiheuttaa syyllisyyttd havainnoitavassa.

Stenrosin (2015, s. 82—86) mukaan on ymmidrretty, ettd leikki on jollain tavalla hyodyllis-
td, mutta leikin tarkoituksesta ei ole yhteisymmarrystid. Leikille on havaittu useita eri tar-
koituksia aina ympiristoon mukautumisesta henkilokohtaiseen nautintoon (Stenros 2015, s.
82-86). Leikin on my0s huomattu olevan terapeuttista (Heljakka 2013, s. 192-197). Leikki
my0Os synnyttdd luovuutta, vaikka kaikki leikki ei olekaan luovaa (Stenros 2015, s. 86-92).
Tamin vuoksi on mielenkiintoista selvittdd, esiintyyko ohjelmistokehittijilld leikkisyytta tai
leikkid tyopaikalla, silld kuten luvussa huomataan, on ohjelmistokehitystyd luovuutta

vaativaa tyOtd.

Leikki ja peli ovat kisitteind hyvin ldhelli toisiaan. Pelit sijoittuvat Cailloisin (2001) esitté-
missi ludus-paidia -akselissa ldhemmas sddntojen madrddmaa ludusta, kun taas leikki on 14-
hempéni paidiaa (Stenros[2015] s. 97-116). Tadma akseli on ennemmin liukuva skaala, kuin
dikotominen jaottelu. Kisitteiden ldheisyydestd kertoo myos se, ettd leikkija voi leikkies-
sddn kddntyd enemmain sddantopohjaiseen leikkiin, eli siirtyd ldhemmais [uduksen ddripaita,
ja toisaalta pelaaja voi pelatessaan alkaa tulkitsemaan pelin sddnt6jd luovasti ja vapaammin,
kuin mitéd pelin suunnittelija on suunnitellut, ja titen siirtdd pelaamistaan 1themmis paidian
adripddtd (Heljakka 2013} s. 30-36). Leikilld voi olla rakenne, vaikka se olisikin 1ihempini
spontaania leikkisyyttd, ja peleilld on enemmain rakennetta ja vihemmin leikkisyytti, kuin
leikilld (Stenros 2015, s. 92-96). Olennaista pelien ja leikkien konsepteille, ja konseptien
erotukselle, on kuitenkin niiden kontekstit (Heljakka 2013} s. 30-36).

Leikki voi esiintyé leikkisidn kontekstin ulkopuolella. Muun muassa harrastaminen on leikin
muoto, jossa leikki esiintyy idealisoituna huomiona kokemusta kohtaan, ja jossa huvi, ren-
toutuminen ja arjesta pakeneminen ovat keskiossd (Heljakka 2013} s. 211-222). Leikkisdd

kontekstia kisitelldin seuraavassa luvussa leikin vilineiden ja leikkikenttien muodossa.



Leikki ei ole tyon vastakohta (Bateson 2014; Stenros 2015, s. 77-81). Tdmén tutkielman kan-
nalta timéd havainto muodostuu tirkeéksi, silld tutkielmassa tullaan tarkastelemaan tyopaikal-
la tapahtuvaa leikkid ja leikkisyyttd. Leikkimiseen kuitenkin liittyy anarkistinen ja sdintoja
vastaan kapinoiva puoli sen vuoksi, ettd leikkiessd ihminen voi astua tavallisen elimén ja ta-

vallisten kuvioiden ulkopuolelle muuttamaan ajatusten, tekojen ja kdyttdytymisten sdantoja

(Heljakka 2013, s. 55-56).

Leikin merkitys on korostunut viime aikoina eurooppalaisissa kulttuureissa (Heljakka 2013
s. 18-20). Esimerkiksi Bakker, Scharp ym. (2020) ovat tutkineet ihmisten toissi leikkimista,
ja heiddan oma-aloitteista tyon leikillistdmistd. Tamin lisdksi merkityksen korostumista ha-
vainnollistaa Bateson (2014)), joka esitti useita esimerkkeji tyopaikalla leikkimisesti, kuten
Alexander Fleming ja hdnen leikkisd suhtautuminen tyohon tai Richard Feynmanin fysiikalla

leikkimisen niakdkulma.

2.3 Lelut ja leikkikentit

Lelut ovat leikeissd fyysisesti ldsndolevia artefakteja (Heljakka 2013, s. 69—72), joita voidaan
kayttid leikkimisen tyokaluina (Heljakka 2013} s. 22-26). Ne ohjaavat leikkid affordanssien-
sa kautta (Stenros 2015, s. 97-116), esimerkiksi kumiankan kasvot saattavat houkutella ih-
mistd pitdimiin sitd keskustelun toisena osapuolena. Perinteiset lelut, kuten nuket tai legot,
ovat esineitd tai asioita, jotka ovat luotu vain ja ainoastaan leikkid varten, kun taas lelut, jot-
ka eivit ole perinteisid, kuten kynét tai ohjelmoitavat robotit, mahdollistavat jollain tavalla
leikkisyyden ilmentdmisen (Heljakka 2013, s. 73—81). Niinpd mikd vain asia tai esine voi
muuttua leluksi, kun silld ilmentéd leikkisyyttd. Leluilla voidaan stimuloida mielikuvitusta,
niitd voidaan kiyttda tietoisesti tydkaluina tai oppimisen vélineind, ja niilld voidaan lohdut-
taa, ilahduttaa ja saada seuraa (Heljakka 2013] s. 93-94). Pulmapelit ovat lelujen ja pelien
vilimaastoa, ne ovat staattisia ratkaistavissa olevia haasteita, jotka piilottavat ei-ilmeisen rat-
kaisunsa (Stenros 2015, s. 97—-116). Muita arkisessa ympéristossa esiintyvid leluiksi lasket-
tavissa olevia esineitd ovat muun muassa vilineet, laitteet ja sisustus, sekd monet muut asiat

joihin suhtaudutaan niin kuin ne olisivat leluja (Heljakka 2013} s. 69-72).

Leikkiin liittyy my0s lelujen lisdksi leikkikentit. Leikkikentédt ovat ympiristojd tai kohtei-



ta, jotka voivat ohjata leikkid affordanssien kautta (Stenros 2015, s. 97-116). Niin lelut,
kuin leikkikentitkin voivat olla interaktiivisia, mutta kummassakaan ei ole sisddnrakennet-
tuja padmadrid (Stenros 2015, s. 97-116). Lelujen ja leikkikenttien olennainen ero on siini,

ettd leikkikentdt ovat sijainteja ja lelut ovat artefakteja.

Ohjelmistokehittdjille voi olla tuttua niin sanottu kumiankka-virheenkorjaus (engl. rubber
duck debugging), jossa ohjelmistokehittdja selittid kumiankalle ohjelman toimintaa (Erring-
ton 2002). Téssd ohjelmistokehittdjd ryhtyy leikkiin, jossa kumiankka kuvitteellisesti herdd
henkiin keskustelun toiseksi osapuoleksi. Kumiankkakoodausta voidaan pitdd leluleikkin,
silld siind kaytetddn fyysistd artefaktia, kumiankkaa, leikin vélineend. Kumiankkakoodauk-

sessa lelu toimii myo6s tyokaluna ja oppimisen vilineend.

Ohjelmistokehityksessd on mahdollista ilmentéd leikkisyyttd, silld ohjelmistokehityksen ke-
hitysympiéristoon voidaan suhtautua kuin se olisi leikkikentti. Toisaalta ohjelmoinnilla kehi-
tettdavit artefaktit voivat toimia leluina, silld ne voivat mahdollistaa leikkisyyden ilmentimi-
sen. Ohjelmistokehitystehtéviit saattavat toimia niin sanottuina pulmapeleind, silld tehtdvét
saattavat olla staattisia ratkaistavissa olevia haasteita, joihin on piilotettu ei-ilmeinen ratkai-
su. Ohjelmistokehityksen ongelmanratkaisuun liittyy Proyerin (2017) neljésti leikkisyyden
ndkokulmasta dlyllisyys, silld dlylliselld leikkisyydessd tykitiddn leikkid ideoilla ja ratkoa

ongelmia.

2.4 Leikkisa tyon suunnittelu

Leikkisd tyon suunnittelu on prosessi, jossa tyontekijd luo suunnitelmallisesti, aktiivisesti
ja tietoisesti tyodaktiviteetteihinsa nautintoa ja haasteita edistivid olosuhteita ilman, ettd hin
muuttaa tyonsd mallia (Bakker, Hetland ym. 2020; Bakker, Scharp ym.2020). Se on ennakoi-
vaa kognitiivisbehavioristista suhtautumista tyohon, jossa tyontekijd ldhestyy tyotdin leikki-
sasti luodakseen hauskuutta ja kilpailua téihinsd (Scharp ym.|2019)). Leikkisédssi tyon suun-
nittelussa kiytetdan leikin elementtejd luomaan leikin kokemuksia (tyd)aktiviteettiin (Scharp
ym. 2019). Leikkisi tyon suunnittelu voidaan nihdi leikkisyyden ja ennakoivan tyokaytok-
sen yhdistelménd (Bakker, Scharp ym. |2020). Bakker, Scharp ym. (2020) kayttivat leikki-

syyttd kuvaamaan kykyd muuttaa mikd tahansa tilanne viihdyttdaviksi ja huvittavaksi. Toi-



sin sanottuna leikkisdssd tyon suunnittelussa muutetaan oma-aloitteisesti ennakoivalla teol-
la tyotilannetta leikkisdmpéén suuntaan. Leikkisd tyon suunnittelu on oma-aloitteista omien
tekojensa leikillistimistd, joka tapahtuu tyoympdaristossa. Sitd voitaisiin siis kuvata itsensa-

leikillistamiseksi tyOymparistossa.

Leikkisdn tyon suunnittelun suhdetta leikillistimiseen ei oltu tdmin tutkimuksen kirjalli-
suuskartoituksessa 10ytyneissi teoksissa kisitelty. Kisitteend se kuitenkin vaikuttaa olevan
lahelld leikillistdmistd ja pelillistamistd, silld leikkisd tyon suunnittelu kattaa monia leikillis-

tdmisen ja pelillistimisen piirteiti.

Pelillistiminen on prosessi, jossa hyddynnetididn pelielementtejd pelien ulkopuolisissa kon-
teksteissa pelaamiselle tyypillisten kokemusten heréttdmiseksi (Isoaho 2020). Leikkisédssi
tyon suunnittelussa taas tyontekijd hyodyntéd leikin kokemuksellisia ominaisuuksia olemas-
sa olevaan tyohon (Bakker, Scharp ym. 2020), esimerkiksi tyontekijd voi hyodyntdd fan-
tasiaa, huumoria tai kilpailua (Bakker, Hetland ym. [2020). Olennainen ero leikkisédn tyon
suunnittelun ja pelillistimisen vililld on se, ettd pelillistimisessd on kyse paidiasta, kun taas
leikkisdssd tyon suunnittelussa on kyse niin paidiasta kuin luduksesta. Pelillistimisessi ul-
kopuolinen taho suunnittelee pelillistimisen (Deterding ym. 201 1; Huotari ja Hamari [2012),

kun taas leikkisédssd tyon suunnittelussa tyontekiji on itse aktiivisessa osassa.

Pelillistamisestd on tullut yleisempid tyopaikoilla (Alatalo ym.|2018]). Se on tyoviline, jolla
voidaan tuoda ulko- ja sisdsyntyistd motivaatiota tyotehtivien suorittamiseen (Seaborn ja
Fels 2015), ja sen taustalla on ajatus leikkisdn mielentilan sallimisesta (Stenros [2015] s. 77—
81). Pelillistamisessd suunnitellaan pelillisyyttd osaksi aktiviteettia (Deterding ym. 2011]),

eli tyopaikoilla osaksi tyotehtdvii.

Pelillistimisen, leikillistdmisen ja leikkisdn tyon suunnittelun sijoittumista toistensa suh-
teen kuvataan kuviossa[I] Pelillistiminen kuuluu osittain leikillistimisen piiriin (Deterding
ym. 2011; Seaborn ja Fels 2015)). Pelillistaminen ja leikkisd tyon suunnittelu voivat asettua
myos paillekkdin. Esimerkiksi tyontekijdan suunnitellessa tyotehtidviastiin ajastettua kilpai-
lua toista tyontekijdid vastaan, on kyse niin leikkisdstd tyon suunnittelusta, kuin pelillistami-

sestdkin, silld ajastettu kilpailu on peleille tyypillinen pelielementti.

Leikkisd tyon suunnittelu koostuu kahdesta osasta: hauskuuden suunnittelusta ja kilpailun
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Leikillistdiminen

; Leikkisa
Pelillistiminen tyon
' suunnittelu

Kuvio 1. Venn-diagrammi leikillistdimisen, pelillistimisen ja leikkisén tyon suunnittelun suh-

teesta toisiinsa.

suunnittelusta (Bakker, Hetland ym. 2020; Bakker, Scharp ym. 2020; Scharp ym. 2019).
Leikkisd tyon suunnittelu kattaa siis laaja-alaisesti leikin ja pelin luonteen, silld leikki on
luonteeltaan yhteistyopohjaista, kun taas pelit ovat luonteeltaan kilpailullisia (Heljakka 2013,
s. 30-36). Tyontekija voi hyodyntdd leikkisdd tyon suunnittelua kahdella tapaa (Bakker,
Scharp ym. 2020): hén voi tehdéa tyostidin leikillisempéd, jolloin tyo siirtyy ldhemmas paidi-
aa, tai hin voi tehda tyostiin pelillisempéd, jolloin ty6 siirtyy ldhemmas ludusta (katso luku

2.2).

Leikillistaimilld ty6tddn, voi tyontekijd kasvattaa energistd suorituskykyédén, sisdsyntyisti
motivaatiotaan tai luovuuttaan, sekd luoda itselleen kuulumisen tunnetta (Bakker, Scharp
ym. [2020). Tyotehtdviadn liitettdessd huvi, huumori ja viihde kehittivit tyontekijoiden vi-
lisid ihmissuhteita, ja tdmi johtaa siihen, ettd tyontekijit todenndkdisemmin nauttivat tyos-
tadn (Bakker, Hetland ym. 2020). Itsensd kanssa kilpailu ja itsensid haastaminen ovat tyon-
tekijdn tapoja asettaa itselleen tavoitteita ja estdd tylsyyttd tyotehtdavissddn (Bakker, Hetland
ym. [2020). Leikkisd tyon suunnittelu kasvattaa tyontekijdan todennikoisyyttd ndhdi vaivaa,
luoda yhteyksii ja erottua tydssdéin (Bakker, Hetland ym. 2020). Toisaalta leikkisi tyon suun-
nittelu voi tehdd my0s tyostd haastavampaa (Bakker, Hetland ym. 2020). Vaikka leikkisé tyon

suunnittelu voikin synnyttdd monia hyotyji, ei se aina kuitenkaan ole hyodyllistd. Leikkisa
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tyon suunnittelu ei ole tehokas niissd tyotehtdvissi, joissa tyontekijd on jo valmiiksi psyyk-

kisesti kuormittunut (esimerkiksi tutkimustyossd) (Bakker, Scharp ym. 2020).

Osa tyoOntekijoistd ovat taipuvaisempia kidyttiméaédn leikkisdd tyon suunnittelua kuin muut
tyontekijit (Scharp ym. 2019). Titd taipumusta selittdd osin Scharpin ym. (2019) havain-
to siitéd, ettd leikkisdimmait tyontekijidt hyodyntivét leikkistd tyon suunnittelua todennédkoi-
semmin, kuin ei-leikkisat tyontekijdt. He myos huomasivat, ettd leikkisén tyon suunnittelun

madrd vaihtelee pdivisti toiseen samalla yksilolld (Scharp ym. 2019).
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3 Ohjelmistokehitys leikin kontekstina

Téssd luvussa kisitelldén ohjelmistokehitysté tyoni ja leikkisyyden ei-leikkisidnd konteksti-
na. Luku 3.1|keskittyy tarkastelemaan ohjelmistokehityksen médritelméd ja ohjelmistokehi-
tykselle tirkeitd piirteitd. Luvussa [3.2] tarkastellaan tydymparistossd tapahtuvaa leikkisyytta
ilmiond, mitd hy6tyi siitd on ja miksi sitd ilmenee. Tdmén luvun tarkoituksena on sitoa luvun

2] teoria kdytintoon ja tuoda ilmi syitd, miksi titd ilmiotd on tirkedd tutkia.

3.1 Ohjelmistokehitys

Insindoritaidon tai suunnittelun (engl. engineering) soveltamista ohjelmistoihin kutsutaan
ohjelmistokehitykseksi (Ye [2006)). Ohjelmistokehitys kattaa siihen liittyvien teknisten pro-
sessien lisdksi siind kidytetyt tyokalut ja ohjelmistokehitykseen liittyvit ihmiset (Basirati
ym. 2020; Sénchez-Gordén ja Colomo-Palacios [2019). Thmiset ovat ohjelmistokehityksen
keskiossd, silld ohjelmat ovat ihmisten kehittdmid, ja ohjelmat kehitetddn ihmisid varten
(Amin ym. [2020). Toisin kuin muut insinOdritaitoa vaativat alat, tukeutuu ohjelmistokehitys
vahvasti yksittdisten ohjelmistokehittijien tietoihin ja luovuuteen (Amin ym. 2020; Sdnchez-
Gordon ja Colomo-Palacios 2019; Ye 2006). Téstd voidaan pédtelld, ettd ohjelmistokehi-
tykselle tarkeitd ovat ohjelmistokehittijit ihmisind. Ohjelmistokehitykselle on tirkedd myos

heidin tietoutensa ja heidédn luovuutensa.

Ohjelmistokehittdjdn tieto on jaettavissa kolmeen kategoriaan: hédnen edellisiin tietoihinsa,
hidnen muodostamiin analogioihin ja hidnen saatavilla oleviin dynaamisiin tietoihin (Hegde
ja Walia|2014). Edellinen tieto muotoutuu ohjelmistokehittdjille hyodyllisestd informaatios-
ta, jota hiin on kerryttinyt edellisistd projekteista (Hegde ja Walia|[2014). Ndmai edelliset pro-
jektit voivat olla ohjelmistokehittédjédn itsensé toteuttamia tai jonkun toisen ohjelmistokehitti-
jén toteuttamia. Edellisen projektin sisédltdmai tieto voidaan kerétd esimerkiksi suunnitteludo-
kumenteista, luonnoksista tai muistiinpanoista (Hegde ja Walia 2014). Toinen kategoria on
analogiat, jotka ovat tdmén hetkistd projektia muistuttavat rakenteet (Hegde ja Walia [2014)).
Analogioissa on samankaltaisia piirteitd kuin timén hetkisessi projektissa, jonka vuoksi oh-

jelmistokehittdjd saattaa 10ytdd uusia luovia ratkaisuja (Hegde ja Walia 2014)). Dynaamiset
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tiedot ovat taas ohjelmistokehitystyokaluihin sisddnrakennettuja tietoja, joihin paistddn ka-
siksi tarvittaessa (Hegde ja Walia [2014). Dynaamista tietoa on esimerkiksi ohjelmistokehi-
tysympadriston ehdotukset. Toisaalta on huomattu, ettd ohjelmointi opettaa uusia tapoja aja-
tella ja ratkoa ongelmia jasennellysti (Heininger ym. 2017). Ohjelmistokehitys on siis jat-
kuvaa tiedon oppimista ja tiedon soveltamista, mikd rakentaa ohjelmistokehittdjan luovuut-
ta ja ongelmanratkaisukykyd. Koska ohjelmistokehitys vaatii hyvin runsasta tietopohjaa, ei
yksittdinen ohjelmistokehittdjd voi pitdd kaikkea hiinen tarvitsemaansa tietoa vain itselldén.
Tami johtaa siithen, ettd ohjelmistokehittdjd joutuu tukeutumaan muihin ihmisiin ja ldhtei-
siin (Hegde ja Walia 2014; Ye [2006). Tdmén vuoksi luovuudelle ja tiedolle on tirkedd myos

ohjelmistokehittdjdn sosiaalisuus.

Ohjelmistokehitystd pidetddn yhteistyOpohjaisena tyond, joka vaatii niin yhteistyotd, kom-
munikointia kuin koordinaatiotakin (Ye 2006). Yhteistyotd parantavat tyopaikalla vahvat ih-
missuhteet, joiden ansiosta tiimin jisenet pystyvit tehokkaasti koordinoimaan ja kommuni-
koimaan (Khan ym. 2017). Ohjelmistokehityksen sosiaalinen ulottuvuus johtuu osittain siité,
ettd ohjelmistokehitystydssi vaaditaan runsasta tietopohjaa, jota on haastava yksittdisen ih-
misen kerryttdd, jonka vuoksi ohjelmistokehittdjidn kannattaa tukeutua itsensd lisdksi myos
muihin ithmisiin ja ldhteisiin (Hegde ja Walia|[2014} Ye 2006)). Ohjelmistokehittdjdn kerrytta-
mi tietopohja jakautuu usein eri resursseihin, kuten ohjelmistokehitysartefakteihin, koodiin,
dokumentaatioon ja omiin kokemuksiin sekd hinen vertaisiinsa (Hegde ja Walia 2014). Ta-
min vuoksi ohjelmistokehittdjdn tarvitsee osata hyodyntidd ympiristossd olevia tyokaluja ja
ihmisid, ja tehdi niiden kanssa yhteisty6td (Ye 2006). Khan ym. (2017) pitidvét tiedonjaka-

mista yhtend tiarkednd onnistumistekijdnéd globaalissa ohjelmistokehityksessa.

Ohjelmistokehittdjan tyotyytyviisyyteen liittyy yhteenkuuluvuuden tarve (Westlund ja Han-
non [2008)). Ketterdssd ohjelmistokehityksesséd luottamus ja hyvit tyontekijoiden viliset ih-
missuhteet nousevat tdrkeiksi onnistuneen ketterdd kehitystd kiyttdvian tydryhmén piirteik-
si (Dyba ja Dingsgyr 2008). Jos yhteenkuuluvuudessa ilmenee héiriditd, voi siitd seurata
ihmissuhdekonflikti. Ohjelmistokehitystydssid ihmissuhdekonfliktit vaikuttavat merkittdvés-
ti projektin onnistumiseen ja korostaa muiden konfliktien negatiivisia vaikutuksia (Basirati
ym. 2020). Yhteenkuuluvuutta ja hyvia ihmissuhteita voi tyontekija edistdd esimerkiksi leik-

kisélld tyon suunnittelulla (Luku [2.4)).
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Leikkisédn tyon suunnittelun tehokkuus ohjelmistokehitysympéristossd on epdvarmaa, silld
ohjelmistokehitykseen liittyva suunnittelutyo voi olla psyykkisesti kuormittavaa. Tehokkuut-
ta tosin tukee edellisessd kappaleessa esitetty yhteenkuuluvuuden tarve, jota tyontekijd voi
rakentaa leikkisélld tyon suunnittelulla. Tdmén vuoksi tdssd tutkielmassa tullaan selvitté-
maiin, korreloiko ohjelmistokehityksessd tapahtuva leikkisd tyon suunnittelu ohjelmistoke-

hittdjidn tydilmapiirin ja sisdsyntyisen motivaation kanssa.

Ohjelmoinnin oppimisessa on havaittu tarkeimmaéksi tekijiksi ohjelmistokehittijin motivaa-
tio, ja eritoten sisdsyntyinen motivaatio (Heininger ym. 2017). Deci ja Ryan (2000) huo-
mauttavat, ettd sisdsyntyisesti motivoituneet ovat yleensa kiinnostuneempia, innostuneempia
jaitsevarmempia, kuin ulkosyntyisesti motivoituneet. Tami huomautus tukee havaintoa siitd,
ettd sisdsyntyinen motivaatio olisi tarkedampidd ohjelmoinnin oppimisen kannalta, kuin ulko-
syntyinen motivaatio. Amabile ym. (1995) huomasivat, ettd oppilaat, jotka ratkoivat moni-
mutkaisia ongelmanratkaisuaktiviteetteja, ilmensivét korkeita sisdsyntyisen ja ulkosyntyisen
motivaation tasoja. Ohjelmoinnin oppimisessa avaintekijiksi muodostuu tdmin vuoksi niin
sisdsyntyinen kuin ulkosyntyinenkin motivaatio. Ohjelmistokehityksessd matala motivaatio

voi olla seurausta onnettomuudesta (Graziotin ym. [2018]).

Ohjelmistokehityksessd on vakavana ongelmana turhautuminen (Graziotin ym. 2018), ja alaa
haastaa pitkdaikaisten osaavien tyontekijoiden pitdminen yrityksessd (Westlund ja Hannon
2008). Ohjelmistokehittijin onnettomuus saattaa johtaa madaltuneeseen kognitiiviseen suo-
rituskykyyn, henkisiin huoliin tai vaivoihin, matalaan motivaatioon ja téiden peruuttamiseen
(Graziotin ym.2018). Taémén vuoksi on tirkedd 10ytidd keinoja parantaa ohjelmistokehittédjien

onnellisuutta.

Ohjelmistokehityksessd on haastavaa tietdd, kenen puoleen voi kéddntyd ongelman suhteen
(Ye 2006). Sosiaalisuuden haasteita tuo myos asiantuntijat, jotka eivit valttamaittd halua kes-
keyttdd omia tyotehtdviddn auttaakseen toista tyontekijad hianen ongelmissaan (Ye [2000).
Graziotin ym. (2018]) huomasivat, ettd ohjelmistokehittdjin onnettomuuden seuraukset vai-
kuttavat tyopaikalla toisiin, ja hinen onnellisuutensa seuraukset vaikuttivat hiineen itseensi.
Jos tydpaikan ihmissuhteissa syntyy konflikti, on silld negatiivinen vaikutus tyontekoon (Ba-

sirati ym. 2020).
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Luovuus tarkoittaa ihmisen “kykyi tuottaa uusia ja omaperdisid ideoita seki asioita” (Hegde
ja Walia [2014)), joka on tdrked ennakkovaatimus ohjelmoinnille (Amin ym. 2020). Ohjel-
mointi lasketaan yhdeksi hauskimmista ja luovimmista ponnistuksista ohjelmistokehitykses-
sd (Amin ym. [2020). Ohjelmointi ja sen luovuus korostuvat muun muassa ketterdssd oh-
jelmistokehityksessd, jossa ’tukeudutaan ihmisiin ja heididn luovuuteensa prosessien sijaan”
(Dyba ja Dingsgyr 2008)). On huomattu, ettd luovuus korreloi positiivisesti sisdsyntyisen
motivaation kanssa, ja ettd luovuus korreloi negatiivisesti ulkosyntyisen motivaation kans-
sa (Amabile ym. |1995)). Ohjelmistokehittdjdn henkilokohtainen luovuus ja motivaatio ovat
siis merkittdvid tekijoitd hdnen tyossddn. Luovuus ei kuitenkaan ole vain sisdsyntyinen omi-
naisuus, vaan sithen vaikuttaa Hegden ja Walian (2014) mukaan ohjelmistokehittéjén tietous

merkittavasti.

Tyonantajan kannalta on oleellista huomata, ettd ohjelmistokehitystyon laatuun vaikuttaa
merkittdvasti muun muassa tydympdariston miellyttivyys ja mukavuus seké kehitysprosessi,
Joka suosii ihmissuhteita ja kommunikaatiota (Mannaro, Melis ja Marchesi 2004)). Ohjelmis-
tokehitystyon laatuun vaikuttaa merkittdvisti myos ohjelmistokehittdjdn motivoituneisuus ja
positiivinen suhtautuminen projektiin (Mannaro, Melis ja Marchesi 2004). Ohjelmistoke-
hittdjd voi kasvattaa omaa motivoituneisuuttaan hyodyntdmalld esimerkiksi leikkisdd tyon
suunnittelua (luku[2.4). Westlund ja Hannon (2008) ehdottavat, ettd tydpaikoilla korostettai-
siin sisdsyntyisesti motivoivia tyon piirteitd. Ohjelmistokehityksessi yleisesti tavoitteet tai
ihmisten taustoihin liittyvét tekijét, kuten persoonallisuus tai kulttuuri, vaikuttavat tyonte-

koon ja tyon tuloksiin (Basirati ym. |[2020).

3.2 Leikkisyys tyOympaéristossa

TyOympiristdssi voi leikkisyys ja huumorintaju ilmentyd muun muassa tyontekijoiden asen-
teissa, tyOpaikan tyoilmapiirissd, aktiviteeteissa sekd tyOympiristdssi sijaitsevissa esineissi
(Alatalo ym. 2018]). Alatalon ym. (2018) mukaan leikkisyys voi esiintyi asiakaspalvelutyos-
sd esineissd ja ymparistossd, henkiloiden vélisessd kanssakdymisessd ja tyotehtivissd. Tasta
ajatuksesta ollaan yleistetty tihén tutkimukseen kuvio [2] jossa asiakaspalvelija on vaihdettu

ohjelmistokehittédjddn ja asiakas toiseen tyontekijdén.
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< Esineet ja ympéristod >
Ohjelmisto- ‘ Henkil6iden vilinen kanssakdyminen > Toinen
kehittajd e - tydntekijd
E ‘ Tyotehtivat >
Leikkisyys

Kuvio 2. Ohjelmistokehitystyossi esiintyvén leikkisyyden mahdolliset kanavat. Mukaillen
Alatalo ym. (2018]).

Leikkisyys on yhteensopivaa tyon ja vakavuuden kanssa (Stenros 2015] s.77-81). Yksi mah-
dollinen keino tarkastella leikkisyyttd tyoymparistossd, on hyodyntdd niin sanottua taikake-
hin késitettd. Taikakehd on psykologinen kupla, jolla voidaan erottaa leikki ja arki toisis-
taan, vaikka ne ovat yhtidaikaa olemassa (Stenros 2015, s.131-141). Taikakehii tarkastel-
taessa huomataan, etti leikkisé ajatustapa edellyttdd turvallisuutta, ettd tyontekijin tarvitsee
kokea olevansa turvassa leikkidkseen toissdin (Stenros 2015} s.131-141). Yksi tyotehtdvissd
esiintyvi leikkisyyden ilmentymaé on useiden identiteettien rakentaminen, silld tydminén ra-

kentamisesta voidaan puhua toimistoavatarin tekemiseni (Stenros, Montola ja Méyrd [2007).

Tyoymparistossad leikkimiseen on olemassa useita syitd. Esimerkiksi vahvasti leikkisit ih-
miset viithtyvit hyvin niin jirjestdytyneessid kuin jirjestiméttoméssikin tyopaikassa (Pro-
yer|2012). Tyopaikalla hauskanpito on yhteydessé tyohon sitoutumiseen ja tyohyvinvointiin
(Alatalo ym. [2018)). Leikkisyys korreloi my0s positiivisesti tyotyytyviisyyden, laskeneiden
jannitteiden sekd kannustavan tyoilmapiirin kanssa (Yue, Leung ja Hiranandani [2016). Mo-
net tutkimukset ehdottavat, etti leikkisyys vaikuttaa useisiin tyon tehokkuuden mittareihin
(Proyer |2012)). Toisaalta tyontekijoilld itsellddn voi olla useita syitd leikkid tyOympéristossa:
he saattavat viltelld tylsyyttd, hakea motivaatiota leikkisistd aktiviteeteista, hakea helpotusta

tai tyonteon tehostamista leikkisyydestd (Bakker, Scharp ym. 2020).
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4 Tutkimuksen toteutus

Tutkimuksessa kartoitettiin suomalaisissa yrityksissd tyoskentelevien ohjelmistokehittijien
leikkisyytti, leikkistd tyon suunnittelua, leikkisyyden affordansseja tyopaikalla, sisdsyntyisti
motivaatiota ja tyoilmapiirid. Tutkimusta varten kehitettiin tutkimusinstrumentiksi sdhkdinen
kyselytutkimus, joka ldhetettiin useisiin yrityksiin ja sosiaalisen median kanaviin. Tutkimuk-
sen ldhestymistapa oli monimenetelmaéllinen, missé tutkimusta 1dhestyttiin niin méaarillisesti
kuin laadullisestakin ndkokulmasta. Tédssd luvussa késitellddn tutkimuksen metodologiaa ja

kdytannon toteutusta.

4.1 Tutkimuksen tavoite ja tutkimuskysymykset

Hypoteesina on, etti leikkisyys ja leikkisd tyon suunnittelu korreloivat positiivisesti ohjel-
mistokehittdjin sisdsyntyisen motivaation ja tyGilmapiirin kanssa. Hypoteesin testaamisen
lisdksi tavoitteena on selvittidd, mitd affordansseja tyonantaja voi tarjota tukeakseen tyonte-

kijoidensai leikkisyyttd. Tutkimuskysymyksiksi muodostuvat:

1. Onko ohjelmistokehittijin leikkisd asenne tai leikkisd tyon suunnittelu yhteydessi hi-
nen sisdsyntyiseen motivaatioonsa?

2. Onko ohjelmistokehittijidn leikkisd asenne tai leikkiséd tyon suunnittelu yhteydessi ha-
nen tydilmapiiriinsd?

3. Miten tyOnantaja voi tukea tyontekijinsa leikkisyytta?

Tutkimuksen kohderyhmina oli ty6ssi kdyvit ohjelmistokehittédjit. Kohderyhma oli kansain-
vilinen, mutta siti rajasi vaatimus suomalaisesta tyonantajasta. Tutkimuksessa kiytettiin kie-
lind suomea ja englantia. Kohderyhmin tyon kuvat vaihtelivat junior ohjelmistokehittdjista

teknologiajohtajaan ja toimitusjohtajaan.

Tutkimuksessa tarkastellaan ohjelmistokehitystyoti leikkisyyden nidkokulmasta. Tutkimus
ei ota kantaa muun muassa yrityksessi tuotettavien ohjelmistojen laatuun, yrityksen laatuun
(tuottaako yritys ohjelmistoja vai leikkisdmpid pelejd) eikd palkan synnyttdmiin ulkosyntyi-

seen motivaatioon.
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Maarallisen aineiston
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kerddminen ja
analysointi

Kuvio 3. Tutkimuksessa kiytettdvén tutkimusotteen rakenne.

4.2 Tutkimusote

Téamin tutkimuksen tutkimusote oli monimenetelméinen tutkimusote (Johnson ja Onwueg-
buzie 2004), jossa menetelménd kéytettiin ldhentyvéa rinnakkaissuunnittelua (engl. Conver-
gent parallel design) (DeCuir-Gunby ja Schutz 2018]). Titd tutkimusotteen rakennetta kuva-
taan Kuviossa [3] Tutkimuksessa kiytetty aineisto koostui laadullisesta aineistosta, jota tar-
kasteltiin laadullisella tutkimusotteella, sekd midrillisestd aineistosta, jota tarkasteltiin mai-

ralliselld tutkimusotteella.

Tutkimusmenetelmit yhdistamalld pyrittiin saamaan tarkempi kuva aineiston taustalla vai-
kuttavista 1lmidisté, jossa médrillinen ja laadullinen tieto kuvasivat samoja asioita eri pers-
pektiiveistd. Analyysien yhdistamistd kutsutaan triangulaatioksi (Guest, MacQueen ja Na-
mey 2014; DeCuir-Gunby ja Schutz 2018), jossa etsitddn laadullisen ja méérillisen aineiston

yhtymikohtia ja eroavaisuuksia.

Tutkimuksessa tehdyssi kirjallisuuskartoituksessa ei 10ytynyt aiempia tutkimuksia, mitkd
olisivat tarkastelleet yksityiskohtaisesti ohjelmistokehityksen leikkisid piirteitd. Tdmén vuok-
si aineistoon otettiin mukaan nditi piirteitd selvittavd laadullinen puoli. Laadullista aineis-
toa analysoitiin temaattisella analyysilla, jossa mitattiin teemojen esiintyvyytti vastauksissa.
Tulkintoihin laadullinen tutkimusote antoi lisédtietoa ohjelmistokehityksen leikkisyyttd ruok-

kivista piirteista.
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Mairilliselld tutkimusotteella pyrittiin selvittdméidn, onko ohjelmistokehittijin leikkisyys tai
leikkisd tyon suunnittelu yhteydessd hinen sisdsyntyiseen motivaatioonsa tai tyGilmapiiriin-
sd. Kyseiselld otteella saatiin tietoon korrelaatioita, joista voitiin tehdd padtelmia yhteydesta
ja niiden suunnasta. Kun niihin korrelaatioihin yhdistettiin leikkisyyttd ruokkivat piirteet,
voitiin tutkimuksessa esittdd tulkintoja siitd, mitké asiat tukevat leikkisyyden kautta ohjel-

mistokehittijien sisdsyntyistd motivaatiota ja tydilmapiirid.

Tutkimusotteessa luotiin erikseen tulokset maéréllisestd tutkimusotteesta ja laadullisesta tut-
kimusotteesta. Niistd tuloksista tehtiin tulkintoja sekd synteesi. Monimenetelméiisesti syn-
teesistd pyrittiin my06s tekemidn tulkintoja, jolloin tutkimuksessa ilmenneistd ilmidistd saa-
tiin kattavampi kuva. Synteesissd ndkokulmina toimivat laadullinen tulkinta, médrillinen
tulkinta sekd monimenetelmédinen tulkinta. Monimenetelméisyys laajensi timin tutkimuk-
sen tulkintaa méaérillisen ja laadullisen ndkokulman suhteen kattavammaksi kokonaisuudek-
si. Monimenetelméinen tutkimusote lisdsi yksityiskohtaista tietoa, mitkd ovat todella niitd

asioita, jotka paransivat tai heikensivit leikkisyyttd tyopaikalla.

4.3 Kyselytutkimus

Aineisto kerittiin sdhkoiselld kyselytutkimuksella, silld tutkimusta varten haluttiin saavuttaa
mahdollisimman suuri joukko kohderyhmii useista eri yrityksistid. Kyselytutkimusta puol-
taa luku[2.2] jossa huomattiin, ettd leikkii saatetaan piilotella, jos sitd koetetaan havainnoida.
Tutkimusinstrumentti laadittiin titd tutkimusta varten. Siind hyodynnettiin valmiiden instru-
menttien osia, ja instrumenttia pilotoitiin marraskuussa 2021. Kysely koostui véitteistd, avoi-
mista kysymyksistd ja profiloivista kysymyksistd. Tutkimusinstrumentin rakenne on esitetty

Taulukossa [Tl

Kyselyn alussa kysyttiin viisiportaisella Likert-asteikolla (Vahvasti eri mieltd—vahvasti sa-
maa mieltd) olevia viitesarjoja. Ensimmaisessé viitesarjassa hyodynnettiin Proyerin (2012)
kehittamii aikuisen leikkisyyden lyhyttd mittainstrumenttia (engl. Short Measure for Adult
Playfulness, SMAP) mittaamaan vastaajan leikkisyyttd. Tdmin jdlkeen kartoitettiin vastaa-
jan sisdsyntyistd motivaatiota Amabilen ym. (1995) kehittimén tutkimusinstrumentin avulla.

Motivaation mittaamisen jialkeen hyodynnettiin Scharpin ym. (2019) kehittamaa tutkimusin-
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Taulukko 1. Tutkimusinstrumentin rakenne

Viite Mitattava asia Kysymysten alkuperi Esimerkki

1-5 Leikkisyys Proyer (2012) “Minulle ei ole haastavaa
vaihtaa vakavasta mielentilas-
ta leikkisdén mielentilaan.”

6-10  Sisdsyntyinen motivaa- Amabile ym. (1995) ”Mitd haastavampi ongelma,
tio, tyon haastavuus sitdi enemmin nautin ratkoa

sitd.”

11-18 Sisdsyntyinen motivaa- Amabile ym. (1995) “Nautin tehdi tyotd, joka vie
tio, tyon nautinnolli- minut mukanaan niin, ettd
suus unohdan kaiken muun.”

19-24 Leikkisd tyon suunnit- Scharp ym. (2019) ”Kéytdn mielikuvitustani teh-
telu, hauskuuden suun- didkseni tyOstdni mielenkiin-
nittelu toisempaa.”

25-30 Leikkisd tyon suunnit- Scharp ym. (2019) ”Koetan tehdd tyOsténi sarjaa
telu, kilpailun suunnit- mielenkiintoisia haasteita.”
telu

31-36 Tyoilmapiiri Heiskanen ja Jokinen “Tyopaikallamme  voidaan

(2015)) luottaa thmisiin.”

37-39 Tyon leikkisyyden af- Kehitetty téitd tutkimus- ~TyOnantajani mahdollistaa

fordanssit ta varten leikkisyyttini tarjoamal-
la hauskoja tai haastavia
tyotehtivid.”

40-42 Avoimet kysymykset Kehitetty tdtd tutkimus- “Mitkd asiat tyopaikkasi esi-
tyopaikan leikkisyyden ta varten neissd ja ympéristossd ruok-
affordansseista kivat leikkisyyttdsi?”

43-46 Vastaajan taustatiedot Graziotin ym. (2018) ”Mikd on tdmin hetkinen tit-

telisi toissa?”

21



strumenttia kartoittamaan vastaajan leikkisdd tyon suunnittelua. Viimeisessd viitesarjassa
selvitettiin vastaajan tyopaikan ty6ilmapiirid Heiskasen ja Jokisen (2015) kehittamailla tutki-

musinstrumentilla.

Kysymyssarjojen jdlkeen kartoitettiin tyonantajan luomia leikkisyyden affordansseja hyo-
dyntdmalld luvussa[3.2]esitettyji leikkisyyden kanavia. T4ma toteutettiin siten, ettd ensin ky-
syttiin Likertin viisiportaisella asteikolla tyonantajan tarjoamia affordansseja, jonka jilkeen
kysyttiin avoimilla kysymyksilld jokaisen kanavan affordansseja. Kysely péétettiin osioon,
jossa kerittiin taustatietoihin liittyvid kysymyksid ohjelmoinnin osuudesta tyosti, tyonteki-
jan tittelistd, tyokokemuksesta tyovuosina seki yrityksen koosta. Taustatietoja kartoittavissa

kysymyksissd hyodynnettiin Grazitionin ym. (2018) kadyttimad tutkimusinstrumenttia.

4.4 Aineiston keruu

Tamin tutkielman aineisto keréttiin tutkimusta varten kehitetylld tutkimusinstrumentilla. Ai-
neistoa kerittiin 18.11.-6.12.2021. Aineisto kerittiin 1dhettimalld kyselytutkimusta saatekir-
jeineen 41 eri yritykselle sdhkopostitse ja 19 yritykselle yhteydenottolomakkeiden avulla.
Lisiksi saatekirjeelld ldhestyttiin kahden yrityksen edustajaa LinkedIn -palvelussa. Yrityk-
sien lisdksi kyselyyn kerittiin aineistoa Redditin r/suomi -yhteisostd, Facebookin Miesten-
huone -yhteisostd, Discord-palvelussa kahdesta eri ryhmistd, yhdestd telegram -ryhmésti,

Slackin koodiklinikka-palvelusta sekd hyddyntdmaélla julkista LinkedIn -postausta.

Kohderyhma oli suomalaisissa yrityksissd tyoskentelevit ohjelmistokehittdjat. Tamin vuok-
si kyselytutkimusta varten etsittiin lista suomalaisia ohjelmistokehitysyrityksid, joita ldhes-
tyttiin sdhkopostilla. Sdhkopostin lisdksi pyrittiin saavuttamaan ohjelmistokehittdjid heille
tarkoitetun Slack-palvelimen kautta. Tdmén lisdksi pyrittiin saamaan nékyvyyttd kyselytut-
kimukselle jakamalla kyselyd my0s yleisemmisséd kanavissa, joiden kdyttdjdt ovat suoma-
laisia. Yleisemmilld kanavilla pyrittiin saamaan tutkimusinstrumentti niin ohjelmistokehit-
tdjien, kuin heidin tuttaviensa nihtiviksi. Facebookin Miestenhuone valikoitui jakelukana-
vaksi, silld sieltd 10ytyy monia tuhansia kdyttdjid. Redditin r/Suomi -yhteiso valikoitui kéyt-
tdjamidransa vuoksi toiseksi yleiseksi jakelukanavaksi kyselylle. Kyselyn saatekirjeisséd ko-

rostettiin, ettd kysely on tarkoitettu vain ohjelmistokehittdjille, ja kyselytutkimusinstrumen-
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Taulukko 2. Kyselyn klikkausten alkuperi ja kanavien osuus kaikista kyselyn avauskerroista.

Kanavat ovat jirjestetty klikkausten mukaan laskevaan jérjestykseen.

Kanava Yhteison koko Klikkaukset Osuus
Reddit 201 000 478 69,3 %
Sahkoposti - 147 21,3 %
LinkedIn, Discord ja Slack 4 300 40 5.8 %
Facebook 42 800 25 3,6 %

tissa sekd siithen liittyvissd tietosuojailmoituksessa ja tutkimustiedotteessa toistettiin timéi

kohderyhmén kuvaus.

Kaikissa saatekirjeissd, paitsi Redditiin ldhetetyssd saatekirjeessid, hyodynnettiin Bitly -pal-
velua lyhentdméédn kyselyn, tietosuojailmoituksen ja tutkimustiedotteen linkkejd. Niiden
avulla saatiin kerittyd tietoa linkkien klikkaamisten miiristd, silld linkit olivat yksiloityjd
jokaista kanavaa varten, minkd vuoksi pystyttiin seuraamaan myds eri kanavista kertyneiti

klikkauksia.

Yhteensd kyselyd avattiin 690 kertaa, joista 385 kertaa johti vastaamisen aloittamiseen, ja
258 vastaamisen aloittajista teki kyselyn loppuun saakka. Lomakkeen lihetyksen kokonais-
konversio oli 55,8 %, joka on laskettu kaavalla konversioprosentti = % x 100. Ky-
selyn avaamisista 69,3 % tuli Redditin kautta, 21,3 % tapahtui sihkopostiviestin kautta, 5,8
% LinkedInin, Discordin tai Slackin kautta, ja 3,6 % Facebook-postauksen kautta (Tauluk-
ko [2). LinkedIn, Discord ja Slack on yhdistetty Taulukossa [2] silld niissd kdytettiin samaa

saatekirjettd ja titen niissd kéytetyt Bit.ly -linkit pysyivit samoina.

4.5 Aineiston analysointimenetelmit

Téssd alaluvussa esitelldin eri aineiston analysointimenetelmait, joiden tuloksia tullaan tar-

kastelemaan luvussa[3l

Mairillistd aineistoa analysoitiin kdyttamillda RStudion versiota 2021.09.1 Build 372, R:n

versiolla 4.1.2. R:ssd hyddynnettiin kirjastoja base (versio 4.1.2), colorspace (versio 2.0-

23



2), corrplot (versio 0.92), datasets (versio 4.1.2), dplyr (versio 1.0.7), forcats (versio 0.5.1),
ggplot2 (versio 3.3.5), ggthemes (versio 4.2.4), GPArotation (versio 2014.11-1), graphics
(versio 4.1.2), grDevices (versio 4.1.2), ltm (versio 1.1-1), MASS (versio 1.1-1), methods
(versio 4.1.2), msm (versio 1.6.9), olsrr (versio 0.5.3), patchwork (versio 1.1.1), polycor
(versio 0.8-1), psych (versio 2.1.9), purrr (versio 0.3.4), readr (versio 2.1.1), scales (versio
1.1.1), stats (versio 4.1.2), stringr (versio 1.4.0), tibble (versio 3.1.6), tidyr (versio 1.1.4),
tidyverse (versio 1.3.1) sekd utils (versio 4.1.2). Aineisto kerittiin ja haettiin Webropolin

versiolla 3.0.

Webropolista haettiin aineisto siten, ettd Likert-asteikolliset vastaukset koodattiin kokonais-
luvuiksi 1-5. Aineistosta tarkastettiin yritysten nimet, joista ensin poistettiin tyhjdi merkitse-
vit vastaukset, ja sitten anonymisoitiin nimet korvaamalla nimet mielivaltaisilla numeroilla.
Aineiston viitteet muunnettiin lyhenteiksi, esimerkiksi leikkisyyttd mittaavat viitteet muu-
tettiin nimikkeiksi playfulness1, playfulness2, playfulness3, playfulness4 ja playfulness5. Ai-
neistosta poistettiin seitseméin rivid: yrityksen tunnisteen kertova rivi, yrityksen koon kerto-
va rivi, ohjelmointikokemusta mittaava rivi, tyontekijén tittelin kertova rivi seké laadullisen

aineiston koostavat kolme rivia.

Mairillisestd aineistosta selvitettiin ensiksi eksploratiivisella faktorianalyysilla taustalla vai-
kuttavia latentteja muuttujia. Eksploratiivisessa faktorianalyysissa pyrittiin 16ytdmiin aineis-
tosta faktoreita tulkittavaksi ilman ennakko-oletusta niiden rakenteesta. Latentit muuttujat
nimettiin nithin vaikuttavien viitteiden perusteella. Latenttien muuttujien véitteistd tehtiin
keskiarvomuuttujat, joiden vélisid korrelaatioita tarkasteltiin lineaarisin mallein, ja néisti li-

neaarisista malleista tehtiin johtopéitoksid luvussa

Laadullista aineistoa analysoitiin temaattisella analyysilla. Analyysi aloitettiin lukemalla
kaikki vastaukset ldpi, jonka jdlkeen vastauksista poistettiin tyhjat vastaukset ja vastaukset,
joissa vastaus ilmaisi vastaamattomuutta. Tdmén jilkeen jokaisesta vastauksesta kerttiin sii-
nid mainitut teemat, jotka lajiteltiin aihealueittain. Aihealueissa samaa asiaa ilmaisevat teemat
kerdttiin yhteen ja hahmoteltiin niille sopiva kattoteema. Nditi kattoteemoja késiteltiin, kuin
ne olisivat teemoja, ja titd yhteenkerddmisti sekd lajittelua jatkettiin niin kauan, kunnes saa-
tiin yksi yhteinen kaiken kattava teema. Jos aineistosta saatu teema toimi myos lajittelevana

kattoteemana, yhdistettiin sithen kuuluvat teemat lajittelevan kattoteeman lapsikategorioiksi
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ja liséttiin kyseiselle kattoteemalle lehtisolmuksi se itse. Esimerkiksi jos aineistosta ilmeni
vastauksia, mitkd puhuivat sisustuksesta yleisluontoisesti, voitiin sisustus ottaa lajittelevaksi
kattoteemaksi, liittdd sen alle esineistdd ja ulkoasua késittelevit teemat, sekd lisdtd perddn
lehtisolmuksi sisustus. Analyysin pohjalta syntyi teemojen puu, joka ilmaisi eri teemojen

esiintyvyytta aineistossa.

Laadullinen ja maérillinen analyysi lopuksi yhdistettiin siten, ettd analyysien tuloksista et-
sittiin yhteneviisyyksii ja eroavaisuuksia toisiinsa. Titd analysointitapaa késiteltiin luvus-
sa [4.2] jossa sitd kutsuttiin triangulaatioksi. Teemojen puusta etsittiin lineaaristen mallien
muuttujia ja pohdittiin, miten teemojen puu selittdd lineaarista mallia tai selittddko lineaari-

nen malli teemojen puuta.
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5 Tutkimustulokset

Tassi luvussa kisitelldidn tutkimuksen tuloksia. Luvussa kuvataan kerittyi aineistoa, lu-
vussa kisitellddn faktorianalyysin tuloksia, luvussa kisitelldidn regressioanalyysin

tuloksia ja luvussa[5.4]kdyddin ldpi temaattisen analyysin tuloksia.

5.1 Aineiston kuvaus

Vastauksia kertyi yhteensd 258, joista 109 kertoi yrityksensd nimen. Nédiden vastausten pe-

rusteella voidaan sanoa, ettd vastauksia kertyi ainakin 83 eri yrityksesta.

Taulukossa [3| kuvataan viitteistd koostettujen keskiarvomuuttujien tunnusluvut kuvailevien
nimien kanssa. Viitteet voivat saada arvon vililtd 1-5, jossa 1 merkitsee ”vahvasti eri mieltd”
ja 5 ”vahvasti samaa mieltd”, jolloin esimerkiksi leikkisten affordanssien saatavuuden mini-
mi on "hyvin vihién saatavilla” ja maksimi “hyvin runsaasti saatavilla”. Keskiarvomuuttujat

ovat koottu niiden instrumenttien ilmoittaman rakenteen mukaan.

Vastaajista suurin osa tyoskenteli 11-50 henkilon, 51-250 henkilon tai 250-5 000 henki-
16n yrityksissi (taulukko H)). 42,6 % vastaajista ilmoitti kirjoittavansa 50-74 % tyodajastaan
ohjelmistokoodia, kun taas 2,3 % vastaajista ilmoitti, etteivét he kirjoita lainkaan ohjelmis-

tokoodia tydajallaan (taulukko [3).

5.2 Faktorianalyysi

Aineistosta koottavien keskiarvomuuttujien muodostamista varten suoritettiin eksploratiivi-
nen faktorianalyysi, jossa tdydellisille havaintoriveille on sovitettu faktorianalyysi, jossa on
kédytetty promax-rotaatiota kuudella faktorilla. Aineistosta oletettiin, ettd faktorit saattavat
korreloida keskendin, jonka vuoksi paadyttiin kdyttdméddn vinokulmaista rotaatiomenetel-
mid. Faktoreiden méérd péiteltiin havaitun aineiston peridkkdisistd ominaisarvoista (Kuvio
M), jossa faktoreiden lukumadri sijoitettiin vaaka-akselille ja faktoreiden ominaisarvot pys-
tyakselille. Téstd kuviosta etsittiin viimeinen merkittdvd ominaisarvojen muutos, jota pidet-

tiin sitten faktorianalyysiin sopivan faktorien lukuméérin merkkind. Faktoreiden lukuméari
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Taulukko 3. Aineiston viitteet tunnuslukuineen.

Viite Kuvailevanimi = X (o] or Min Med Max Vinous Huipukkuus

1-5 Leikkisyys 3.83 0.77 005 120 4.00 5.00 -0.89 0.74

6-10  Tyon haastavuus 4.35 0.54 0.03 2.20 440 5.00 -1.14 1.25

11-18 Ty6n nautinnol- 3.88 0.47 0.03 2.00 3.88 4.88 -0.67 0092
lisuus

19-24 Hauskuuden 319 0.84 0.05 1.00 333 4.67 -045 -0.49
suunnittelu

25-30 Kilpailun suun- 2.88 0.73 0.05 1.00 3.00 5.00 -0.13  -0.39
nittelu

31-36 Tyoilmapiiri 396 081 0.05 1.17 4.17 5.00 -1.11 1.03

37-39 Tyon leikkisyy- 2.87 0.90 0.06 1.00 3.00 5.00 -0.19 -0.41

den affordanssit

Taulukko 4. Vastaajien tyOnantajayritysten koot.

Yrityksen koko n  Prosentti
Yksityisyrittdja 2 08%
2-5 henkilod 19 74 %
6-10 henkilod 16 6,2 %
11-50 henkilod 69 26,8 %
51-250 henkilod 68 26,5 %
250-5 000 henkiloa 60 23,3 %
Y1i 5 000 henkiloa 23 9,0 %
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Taulukko 5. Ohjelmistokoodin kirjoittamisen osuus tydajasta.

n Prosentti

Ei kirjoita koodia tydkseen 6 2,3 %
1-24 % tyobajasta kirjoittaa koodia 23 89 %
25-49 % tyoajasta kirjoittaa koodia 77 29,9 %
50-74 % tyoajasta kirjoittaa koodia 110 42,6 %
75-100 % tyoajasta kirjoittaa koodia 42 16,3 %
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Faktorien lukumaara

Kuvio 4. Faktoreiden méiran suhde faktoreiden ominaisarvoihin.

varmistettiin vield rinnakkaisanalyysilla (engl. parallel analysis), jossa verrataan havaitun
aineiston perikkdisii ominaisarvoja samankokoisen satunnaisaineiston peridkkaisiin ominai-

sarvoihin (Revelle [2021).

Faktoreiden latauksen merkittdvyyden rajaksi valittiin 0.3, jolloin merkittidviaksi lataukseksi
tulkittiin ne lataukset, joiden itseisarvo ylittdd 0.3. Ensimmadiselle faktorille ty6ilmapiirid ja
tyOpaikan leikkisid affordansseja mittaavat viitteet olivat merkittdvid lataukseltaan, toiselle
faktorille merkittiavia olivat hauskuuden suunnittelua mittaavat viitteet, kolmannelle fakto-
rille merkittdvid olivat kilpailun sunnittelua mittaavat viitteet, neljannelle faktorille merkit-

tdvid olivat tyon haastavuutta mittaavat viitteet, viidennelle faktorille merkittdvii olivat leik-
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Taulukko 6. Sovitetun faktorianalyysin faktorien véittimien miird, selittivyys ja latausten

vaihteluvaili.

Faktori Viittdmia Selittdvyys Latausten vaihteluvéli

1 12 10.4 % -0.165 - 0.834
2 21 7.4 % -0.155-0.726
3 19 6.8 % -0.210 - 0.749
4 12 6.0 % -0.214 - 0.889
5 13 6.0 % -0.139-0.919
6 17 4.5 % -0.183 - 0.680

kisyyttd mittaavat véitteet ja kuudennelle faktorille merkittidvid olivat tyon nautinnollisuutta
mittaavat viitteet. Faktorianalyysi selitti 41.1% aineiston vaihtelusta. Faktoreiden latautunei-
den viittimien madrd, faktorin selittdvyys ja latausten vaihtelumééra on esitetty taulukossa

6]

Faktorianalyysilla 16ydettiin kuusi latenttia muuttujaa: leikkisyys, hauskuuden suunnittelu,
kilpailun suunnittelu, tyon haastavuus, tyon nautinnollisuus seké ludososiaalinen ty6ilmapii-
ri. Ludososiaalinen tydilmapiiri kattaa tyopaikan leikkisyyden tukemisen sekéd tydilmapiirin.
Faktorianalyysin tarkemmat tulokset 15ytyvit liitteestd [Gl Seuraavassa luvussa kisitellddn
nédiden faktorien pohjalta kootuilla keskiarvomuuttujilla suoritettuja lineaarisia malleja, joil-

la selitetdan muuttujien vilisid korrelaatioita.

Kyselytutkimuksella saadusta aineistosta koottiin faktorianalyysin (katso luku perus-
teella keskiarvomuuttujia, joilla kuvataan aineiston kysymyksissi piilevid latentteja muut-
tujia. Yhteensd 10ydettiin kuusi taustamuuttujaa: leikkisyys, tyopaikan ludososiaalinen il-
mapiiri, hauskuuden suunnittelu, kilpailun suunnittelu, tyon nautinnollisuus seké tyon haas-
tavuus (Taulukko [7). Muuttujat saavat arvot vililtd 1 ja 5. Esimerkiksi havaintorivi, jossa
leikkisyys saa arvon 1, tarkoittaa ettd yksilo on vahvasti ei-leikkisi, kun taas leikkisyyden
saadessa arvon 5 voidaan sanoa, ettd yksilo on vahvasti leikkisd. Ludososiaalista ilmapiiriad
mittaava muuttuja koostuu tyGilmapiirid sekd tyopaikan leikkisyyden affordansseja mittaa-
vien kysymysten keskiarvosta. Keskiarvomuuttujille laskettu Cronbachin alfa on 0.663 (95

% luottamusvili 0.579-0.727).
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Taulukko 7. Faktorianalyysin pohjalta tehtyjen keskiarvomuuttujien kuvaus tunnusluvuin.

Kuvaus x (o] O0r Min Med Max Vinous Huipukkuus

Leikkisyys 3.86 080 0.05 125 4.00 5.00 -0.88 0.47
Ludososiaalinen ilmapiiri  3.60 0.76 0.05 1.11 3.67 5.00 -0.78 0.34
Hauskuuden suunnittelu 3.19 084 0.05 1.00 333 467 -045 -0.49

Kilpailun suunnittelu 288 0.73 0.05 1.00 3.00 5.00 -0.13 -0.39
Ty6n nautinnollisuus 418 0.58 0.04 175 4.18 5.00 -0.82 1.01
Tyo6n haastavuus 434 059 004 225 450 500 -1.20 1.28

5.3 Regressioanalyysi

Luvussa [5.2] 16ydettyjen latenttien muuttujien vilisid korrelaatioita tarkasteltiin hyodynti-

milléd lineaarisia regressiomalleja.
Ensimmadinen aineistoon sovitettu lineaarinen regressiomalli on
ludos = By + By - leikkisyys + €,

jossa leikkisyys saa arvon 5, kun vastaaja pitdd itseddn erittdin leikkisénd, ja arvon 1 kun
vastaaja pitdd itsedin erittiin ei-leikkisidnd. Mallin vakion regressiokerroin on 2.78 (merkit-
sevyys p<0.0001) ja b-kerroin on 0.21 (merkitsevyys p=0.0003). Aineistosta laskettu sovite

regressiomallille on
ludos = 2.78 +0.21- leikkisyys +& (p=0.0003).

Malli ennustaa siis, ettd keskiarvoisesti leikkivi (leikkisyys saa arvon 3.86) arvioi tyOpaikan
ludososiaalisen ilmapiirin olevan hieman neutraalia positiivisempi (ludos saa arvon 3.59).
Mallissa leikkisyyden kasvaessa yhdelld (esimerkiksi hieman leikkisdstd vahvasti leikki-
siksi), kasvaa ludososiaalinen ilmapiiri 0.21. Sovitettu malli on esitetty kuviossa [5 Mal-
lin kvantiili-kvantiili-tarkastelu (kuvio @) osoittaa, ettd aineistossa on vihiisesti ddriarvoja

ndissd muuttujissa. Tdma voi aiheuttaa epdvarmuutta malliin.
Seuraavaksi aineistoon sovitettiin lineaarinen regressiomalli
moti_nauti = By + B - pwd_hausk + €,
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Kuvio 5. Ludososiaalisen ty6ilmapiirin ja leikkisyyden vilinen korrelaatio. Kuvion harmaa

alue merkitsee 95 % luottamusvailii.
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Kuvio 6. Ludososiaalisen ty6ilmapiirin ja leikkisyyden vélisen mallin kvartiili-kvartiili-

tarkastelu.
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Tyon nautinnollisuus
vs. hauskuuden suunnittelu
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Kuvio 7. Hauskuuden suunnittelun ja tyon nautinnollisuuden vilinen korrelaatio. Kuvion

harmaa alue merkitsee 95 % luottamusvilii.

jossa pwd_hausk saa arvon 5, kun hauskuuden suunnittelu on erittdin runsasta, ja arvon
1 kun hauskuuden suunnittelu on erittdin vihdistd. Mallin vakion regressiokerroin on 3.37
(merkitsevyys p<0.0001) ja b-kerroin on 0.25 (merkitsevyys p=8.32e-10). Aineistosta las-

kettu sovite tille regressiomallille on
moti_nauti = 3.37+0.25 - pwd_hausk + € (p=8.32¢-10).

Malli ennustaa, ettd keskiarvoisesti tyotddan hauskaksi suunnitteleva (pwd_hausk saa arvon
3.19) nauttii hieman tyostddn (moti_nauti saa arvon 4.17). Mallissa hauskuuden suunnitte-
lun kasvaessa yhdelld (esimerkiksi hauskuuden suunnittelu kasvaa kohtalaisesta runsaaksi),
kasvaa tyon nautinnollisuus 0.25. Sovitettu malli on esitetty kuviossa [/l Mallin kvantiili-
kvantiili-tarkastelu (kuvio [8) niyttas, ettd kvantiilit asettuvat kohtuu hyvin suoralle. Tdma

edistidd mallin uskottavuutta.
Viimeinen aineistoon sovitettu lineaarinen regressiomalli on
moti_haast = By + B - pwd_kilpa+ €,

jossa pwd_kilpa saa arvon 5, kun kilpailun suunnittelu on erittdin runsasta, ja arvon 1 kun

kilpailun suunnittelu on erittdin vihdistd. Mallin vakion regressiokerroin on 3.50 (merkitse-
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Kuvio 8. Hauskuuden suunnittelun ja tyon nautinnollisuuden vilisen mallin kvartiili-

kvartiili-tarkastelu.

vyys p<0.0001) ja b-kerroin on 0.29 (merkitsevyys p=2.02e-09). Aineistosta laskettu sovite

tille regressiomallille on
moti_haast = 3.50 +0.29 - pwd_kilpa + € (p=2.02e-09).

Malli ennustaa, ettd keskiarvoisesti tyotddn kilpailulliseksi suunnitteleva (pwd_kilpa saa ar-
von 2.88) kokee tyonsi haastavaksi (moti_haast saa arvon 4.34). Mallissa kilpailun suunnit-
telun kasvaessa yhdelld, kasvaa tyon haastavuus 0.29. Sovitettu malli on kuvattu kuviossa
O] Mallin kvantiili-kvantiili-tarkastelu (kuvio [I0) osoittaa, ettd aineistossa on hyvin vihin

ddriarvoja. Tdmaé aiheuttaa epdvarmuutta mallin pitdvyydesti.
Aineistosta 10ytyi kolme korrelaatioita selittivaa lineaarista mallia

1. ludos = Bo+ Pi - leikkisyys + €,
2. moti_nauti = By + P1 - pwd_hausk + € ja
3. moti_haast = By + B - pwd_kilpa+ €.

Malleissa 1 ja 3 on epdvarmuutta, joka saattaa johtua aineiston dériarvojen puutteesta. Mallis-
ta 2 ei 10ytynyt havaintoja yhtd voimakkaasta dériarvojen puutteesta. Nami mallit muutettiin

seuraaviksi selitteiksi
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Tyon haastavuus
vs. kilpailun suunnittelu
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Kuvio 9. Kilpailun suunnittelun ja tyon haastavuuden vilinen korrelaatio. Kuvion harmaa

alue merkitsee 95 % luottamusvailii.
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Kuvio 10. Kilpailun suunnittelun ja tyon haastavuuden vilisen mallin kvartiili-kvartiili-

tarkastelu.
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1. mité leikkisdmpi tyontekiji, sitd positiivisempi hidnen kokemuksensa on tydilmapiiris-
td ja tyopaikan leikkisistd piirteista,

2. Tyo koetaan sitd nautinnollisemmaksi, mitd enemmaén tyontekijd suunnittelee haus-
kuutta tyohonsi ja

3. Mitd enemmin tyOntekija haastaa itsedén, sitd todenndkoisemmin hidn suunnittelee

tyohonsi kilpailua.

5.4 Temaattinen analyysi

Esineiden ja ympiriston leikkisyyden affordanssia késittelevddn kysymykseen tuli 92 vas-
tausta. Henkil6iden vilisessd kanssakdymisessd esiintyvid leikkisyyden affordanssia késit-
televddn kysymykseen tuli 83 vastausta ja tyotehtidvien leikkisyyden affordansseja kisittele-

viddn kysymykseen tuli 89 vastausta.

Tyon leikkisyyttd tukevia piirteitd kartoittavien kysymysten vastauksista koodattiin niissi
esiintyvét kisitteet yksittiisiksi teemoiksi. Namé teemat luokiteltiin leikkisyyden kanavien
mukaan ja sen jdlkeen jirjestettiin samankaltaiset koodatut yksikot hierarkisiksi teemoik-
si. Kuviossa |11| on esimerkkind avattu auki yksi haara lehtisolmuihin asti. Tdmi sama on

toistettu jokaiselle haaralle. Yhteensd 264 vastauksesta loydettiin 352 teemaa.

Suurin osa (72,2 %) vastauksissa ilmenneistd kasitteistd liittyivét tyopaikan ympéristoon.
Ympéristo vaikutti jakautuvan fyysiseen ympiristoon, sosiaaliseen ympéristoon ja henki-
16n sisdiseen kokemusmaailmaan. Fyysiseen ymparistoon kuuluivat muun muassa sisustuk-
seen, esineistoon ja tiloihin liittyvit teemat. Sosiaaliseen ympéristoon kuuluivat tydyhtei-
s00n, huumoriin, johtajuuteen, ilmapiiriin, pikaviestimiin ja lemmikkeihin liittyvit teemat.
Sisdinen kokemusmaailma taas kattoi henkilon asenteeseen, persoonallisuuteen ja tydmindéin
liittyvit teemat. (Isoaho 2022)). Teemoista koostetun puun minimisyvyys on 2 ja maksimisy-

vyys on 9.

5.4.1 Ympairistot

Fyysinen ympdristo oli useimmin vastauksissa esiintynyt kategoria, kaikkiaan 126 16ydettyd

teemaa liittyi kyseenomaiseen kategoriaan. Fyysisessd ympiristossid suurin osa teemoista
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Ymparisto
Leikkisyyden n=254

affordanssit

Tyotehtavat
n=98

Ratkaisujen moninaisuus

n=I3
Pulmapeliméisyys
Pulmapeliméisyys | n=7
(n=23 Pelinomaiset tunteet ongelmanratkaisussa
n=2
Pohdinta vaatimuksena
rOngelmanratkaisu J n=1
n=38 | Haastavuus
n=I1
| Mielenkiintoiset tehtévit
n=2
| Laajat projektit
n=1
|_Ongelman outous ja absurdius
n=1
| Luovuus
n=26
| Stressittomyys
n=I16
|_Ohjelmointitestaus
n=11
| Oppiminen
n=3
| Palkka
n=2
| Laitepohjaiset tehtidvit

n=2

Kuvio 11. Esimerkki temaattisen analyysin pohjalta syntyneen késitepuun haaran rakentees-

ta.
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(81,7 %) liittyi sisustukseen. Muita fyysisen ympdariston kategorioita olivat ympériston au-
diovisuaalinen tunnelma, toimiston tilat ja ruoka. Niistd ruoka on lehtisolmu, ja se esiintyi

vastauksissa 3 kertaa.

Audiovisuaalinen tunnelma oli sidoksissa sisustukseen, silld siithen laskettiin mukaan teemat,
jotka kisittelevit sisustuksen luomaa tunnelmaa. Niitd teemoja olivat esimerkiksi toimisto-
maisuudesta poikkeava tunnelma (n=3) ja toimiston viihtyvyys (n=1). Toimiston sisustuksen
luoman tunnelman lisiksi tdhédn kategoriaan laskettiin dénellistd tunnelmaa kisittelevit tee-

mat (n=3), joita taustamusiikkia kisittelevit vastaukset edustivat.

Toimiston tiloiksi laskettiin teemat, jotka kisittelivét toimistolla olevia tiloja ja huoneita.
Useimmin toimiston taukotilat toimivat leikkisyyden affordansseina, silld 50 % tiloja kisit-
televistd teemoista mainitsi taukotilat, joiksi luokitellaan muun muassa pelitilat, harrastusti-
lat ja musiikkihuone. Taukotilojen lisdksi vastauksissa esiintyivit toimistotilat, yhteiset tilat

ja neuvotteluhuoneet leikkisyyttd ruokkivina teemoina.

Sisustuksessa suurin leikkisyytti ruokkiva kategoria oli toimiston esineet (85,4 %). Esineitd
kisittelevit teemat jakautuivat leluihin ja peleihin (n=64), tydergonomiaan liittyviin esinei-
siin (n=10), luovuutta tukeviin esineisiin (n=8) ja sisustusesineisiin (n=6). Tydergonomiaan
liittyviin esineisiin kuuluivat istuimet, esimerkiksi pyorivit tuolit, sekd tydergonomiaa tuke-

vat esineet, kuten jumppapallot ja leuanvetotanko.

Pelien ja lelujen kategoriaan muodostui nelji alakategoriaa: pelit (n=39), lelut (n=20), leik-
kikentdt (n=4) sekd leikkisét esineet ja kuvat (n=1). Niisti leikkikentit seki leikkisét esineet
ja kuvat olivat aineistosta suoraan koodattuja teemoja, kun taas pelit ja lelut olivat katego-
risoivia teemoja. Pelien kategoria jakautui fyysisiin peleihin (n=20) ja digitaalisiin peleihin
(n=19), ja lelujen kategoria jakautui perinteisiin leluihin (n=11) seké sovellettuihin leluihin
(n=9). Sovelletut lelut olivat esineitd, jotka eivit olleet suunniteltuja leluleikkiin, mutta joista
oli tullut leluleikin artefakteja. Tdhén kategoriaan laskettiin muun muassa kynilld, elektro-

niikkajitteelld ja ohjelmoitavilla laitteilla leikkimisen.

Esineiston lisdksi teemoina esiintyi toimiston yleinen ilme ja siisteys, sisustus seki sisustuk-
sen vidrit, yksityiskohdat, monipuolisuus, muodot ja toimivuus. Muun muassa kliinisen tun-

tuinen sisustus mainittiin leikkisyyttd vdahentidvéna piirteend, kun taas pirtedt vérit ja muodot
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koettiin leikkisyyttd ruokkivana piirteeni.

Fyysisen ympériston jidlkeen toisiksi suurin ympéristd oli sosiaalinen ympéristd (n=118).
Tdhdn ympéristoon liittyvit teemat jakautuivat kategorioihin tyOyhteisé (n=57), huumori
(n=18), johtajuus (n=18), ilmapiiri (n=17) seké pikaviestimet (n=7). Kategorioiden lisdksi

sosiaalisen ympdriston teemaksi oli laskettu lemmikit (n=1).

Sosiaalisen ympaériston suurin alakategoria oli tyOyhteiso, jonka teemat jakautuivat yhtei-
sid tapahtumia ja yhdessi tyoskentelyd kuvaaviin teemoihin, sekd kommunikaatioon (n=7)
ja tyOkavereihin (n=2). Yhteisiin tapahtumiin kuuluivat muun muassa tauot, yhdessi pelaa-
minen ja yhteinen lounas. Yhdesséd tyoskentelyyn kuuluivat muun muassa hackathonit ja

workshopit.

Johtajuuteen liittyvit teemat kuvasivat, millainen johtajuus oli omiaan ruokkimaan vastaa-
jien leikkisyyttd. Monet timin kategorian teemat olivat adjektiiveja, esimerkiksi kannustava,
keskusteleva ja ennakoitava. Johtajuuteen muodostui yksi alakategoria, luottavainen. Tdmin
alakategorian alle liitettiin teemat salliva (n=2), ’ei nipota pienestd” (n=2) ja luottavainen

(n=1).

Pikaviestimissi yleisin teema oli vapaan keskustelun kanavat (n=4). T4lld teemalla tarkoitet-
tiin yrityksen pikaviestinpalvelimella sijaitsevia kanavia, joilla tyontekijéit saavat puhua va-
paasti, ja joissa keskustelu ei ollut rajattu tiukasti vain tyohon liittyviksi. Vapaan keskustelun
kanavista erotettiin erilliseksi teemaksi meemikanavat (n=1), jotka ovat niin ikédén yrityksen
pikaviestinpalvelimen keskustelukanavia, joiden kéyttotarkoitus on jakaa meemejid. Keskus-
telukanavien muotojen liséksi vastauksissa ilmeni, ettd hauskat kanavien nimet ja yrityksen

omat emojit tukevat tyontekijin leikkisyytta.

Leikkisyyttd edistdvdd ilmapiirid kuvattiin adjektiivein rento (n=7), hyvd (n=3), humoristi-
nen (n=2), epdvirallinen (n=1), yhteisollinen (n=1) ja vapaa (n=1). Tdmaén lisdksi ilmapiirin
kategoriaan kuuluivat teemat, joilla kuvattiin keskusteluilmapiirin avoimuutta (n=2). [lmapii-
r1 vaikutti olevan yhteydessd my0s vastaajan sisdiseen ymparistdoon, silld sisdisen ympériston

teemoissa esiintyli muun muassa oman persoonallisuuden ilmentiminen (n=2).

Ympiristojen pienin kategoria oli sisdinen kokemusmaailma (n=10). Tdmén kategorian tee-
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mat késittelivit vastaajan omaa asennetta (n=6), oman persoonallisuuden ilmentdmistd (n=2)
seki tyOavataria (n=1). Ty0avatar on roolipeleistd lainattu késite, jolla tarkoitetaan roolin ra-
kentamista ja esittdmistd toimistolla (Stenros, Montola ja Mayrd|2007). Asenteita kisittelevét
teemat voitiin jakaa leikkistd asennetta kuvaaviin teemoihin (n=3) ja omaa asennetta tyoti

kohtaan kuvaaviin teemoihin (n=3).

5.4.2 Tyotehtavit

Tyotehtédvit olivat ympéristdjen lisiksi toinen ylidkategoria ohjelmistokehityksen leikkisyy-
den affordansseissa. Tdhén kategoriaan liittyvid teemoja 10ytyi yhteensd 98 kappaletta, joka
on 27,8 % kaikista 10ytyneistd teemoista. Kategorisoimattomia tyotehtidviin kuuluvia tee-
moja olivat oppiminen (n=3), palkka (n=2) ja laitepohjaiset tehtdvit (n=2). Laitepohjaisia

tehtdvid kuvattiin muun muassa vastauksessa:

“Sellaiset, joissa on laitteita kyseessd. Ehkd lapsuuden roolipelit ja miniatyyri-

pelit tuovat mielenyhtymdn leikkisyyteen” (vastaaja)

Tyotehtdvien leikkisyyttd ruokkivista piirteistd suurimmaksi kategoriaksi nousi ongelmanrat-
kaisu (n=38). Ongelmanratkaisuun liittyvit teemat olivat tehtdvien mielenkiintoisuus (n=2),
projektien laajuus (n=1) sekd ongelman outous ja absurdius (n=1). Tdman lisdksi ongelman-
ratkaisussa korostuivat ohjelmointitehtdvin pulmapelimdisyys (n=23), joka kattoi ratkaisu-
jen moninaisuutta (n=13), pulmapelimédisyyttd (n=7), pelinomaisia tunteita ongelmanratkai-
sussa (n=2) ja pohdintaa vaatimuksena (n=1) kuvaavat teemat. Pulmapelimiisyydeksi koo-
dattiin vastaukset, jotka esimerkiksi kertoivat aivopihkindistd, salapoliisthommista tai Sher-
lock Holmes -selvityksistd. Ongelmanratkaisussa toinen teemojen kategoria oli haastavuus
(n=11). Haastavuutta kuvaavat teemat, joissa puhuttiin haastavista ongelmista (n=8) tai on-

gelman monimutkaisuudesta (n=3).

Toisiksi suurin tyotehtdvien kategoria oli luovuus. Luovuuteen liittyivit luovuutta (n=S8),
ideointia (n=8), refaktorointia (n=3), suunnittelua (n=3), uuden toteuttamista (n=3) ja ei-
rutiininomaisuutta (n=1) késittelevit teemat. Luovuus oli kategoriana kytkoksissd myds mui-
hin tyotehtivien kategorioihin, esimerkiksi ohjelmistotestaukseen kuului teema, joka kuvaili

automaatiotestauksen testiarvojen vapaata muotoa.
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Tyotehtdvin stressittomyys (n=16) ruokki leikkisyyttd. Stressittémyyden kategoriaan liittyi-
vit osaamistasoa vastaavaa tyotd (n=4), tyotehtdavin helppoutta (n=4), stressittomyyttd (n=4),
16yhdd aikataulua (n=3) ja tyotehtdvin vapaaehtoisuutta (n=1) kuvaavat teemat. Helppouteen
laskettiin teemoiksi helpot tehtdvit (n=3) seki liukuhihnamaisuus tai tydtehtdvin monotoni-

suus (n=1).

Ohjelmistotestaus (n=11) oli tydtehtdvien pienin kategoria. Tidhédn kategoriaan kuuluivat au-
tomaatiotestaamista (n=4), testaamista (n=2), ad hoc -testaamista (n=2), tietoturvatestaus-
ta ja hyviksymistestausta sekd huvittavia bugeja kuvaavat teemat. Automaatiotestaamiseen
liittyvit teemat olivat automaattiset testit (n=2), testien ajon aikainen “vapaa-aika” (n=1) ja
testiarvojen sallima luovuus (n=1). Ad hoc -testaukseen liittyivit laadunvarmistus (n=1, ly-

hennettynd QA eli Quality Assurance) ja debuggaus (n=1).
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6 Pohdinta

Tissd luvussa kisitellddn luvusta [3] tehtyjd tulkintoja ja vertaillaan niitd tutkimuksen teo-
reettiseen viitekehykseen, sekéd pohditaan tutkimuksen valideettia ja reliabiliteettia. Luvussa
[6.1] pohditaan regressiomallien tuloksia. Luvussa [6.2] pohdinta siirtyy temaattisen analyy-
sin tuloksiin, ja luvussa [6.3] yhdennetiédn regressiomallien ja tamaattisen analyysin tuloksia
ja niiden pohdintaa. Lopuksi luvussa [6.4] kdydiddn ldpi tutkimuksessa ilmenneet haasteet ja

jatkotutkimusaiheet.

6.1 Leikkisyyden hyodyt

Regressioanalyysissa huomattiin, etté leikkisyys korreloi positiivisesti ludososiaalisen tyoil-
mapiirin kanssa. Tdman lisdksi siind huomattiin, ettd leikkiséd tyon suunnittelu korreloi sisé-
syntyisen motivaation kanssa. Regressiomallien kvantiili-kvantiili-tarkastelut osoittivat kui-

tenkin, ettd malleissa on epdvarmuutta.

Tyontekijan hauskuuden suunnittelu vaikuttaa korreloivan positiivisesti tyon nautinnollisuu-
den kanssa siten, ettd mitd enemmain henkilo suunnittelee toissddan hauskuutta, sitd nautinnol-
lisemmaksi hédn kokee tyonsd. Malli on tasapainoisempi, kuin leikkisyyttd ja ludososiaalista
ilmapiirid kuvaava malli, mutta kvantiili-kvantiili-tarkastelu kielii silti hieman &dériarvojen

puutteesta.

Tyontekijédn kilpailun suunnittelu vaikuttaa korreloivan positiivisesti tyon haastavuuden kans-
sa. Malli ennustaa, ettd henkild, joka suunnittelee runsaasti kilpailua tydtehtdvissididn, kokee
tyonsd haastavaksi. Mallin todenmukaisuutta uhkaa kuitenkin sen &dériarvojen puute, kuten

mallin kvantiili-kvantiili-tarkastelusta huomataan.

Néamaé mallit antavat viitteitd siitd, ettd leikkisi tyon suunnittelu olisi yhteydessd sisdsyntyi-
seen motivaatioon tyontekoa kohtaan, ja ettd leikkisyys korreloisi tydpaikan ludososiaalisen
ilmapiirin kanssa. Tdma viittaisi siihen, ettd tyontekijoiden leikkisyyden ja leikkisén tyon

suunnittelun tukeminen saattaisi edistdd heiddn tyohyvinvointiaan.

Regressioanalyysista ei voida pditelld kausaalisuutta, mutta korrelaatioista voidaan péétel-
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ld mahdollisia selityksid. Muun muassa leikkisyyden ja ludososiaalisen tydilmapiirin vili-
nen korrelaatio saattaa johtua siitd, ettd ludososiaalinen tyGilmapiiri tukee leikkisyyttd, tai
leikkisd ihminen saattaa kokea tydilmapiirin ja tyOpaikan leikkisét piirteet positiivisemmik-
si. Leikkisd tyon suunnittelu saattaa kasvattaa sisdsyntyistd motivaatiota tai sisdsyntyisesti

motivoituneet tyontekijit saattavat herkemmin hyodyntii leikkisdd tyon suunnittelua.
Tulokset antavat my0s viitteitd tutkimuskysymysten

1. Onko ohjelmistokehittijédn leikkisd asenne tai leikkisé tyon suunnittelu yhteydessi ha-
nen sisdsyntyiseen motivaatioon?
2. Onko ohjelmistokehittdjin leikkiséd asenne tai leikkiséd tyon suunnittelu yhteydessid hi-

nen tyOilmapiiriinsi?

vastauksiin. Ensimmaéiseen vastauksena on, ettd vaikuttaa silti, ettd ohjelmistokehittdjan leik-
kisd tyon suunnittelu olisi yhteydessid hinen sisdsyntyiseen motivaatioonsa siten, etti run-
saampi leikkisi tyon suunnittelu ennustaa kasvanutta sisdsyntyistd motivaatiota. Toiseen ky-
symykseen vastauksena on, ettd henkilon leikkisyys vaikuttaisi olevan yhteydessd hinen
tydilmapiirinsd kokemiseen siten, ettd leikkisyys ennustaa positiivisempaa kuvaa tydilma-

piirista.

6.2 Ohjelmistokehityksen leikkisyyden affordanssit

Temaattinen analyysi tarjoaa vastauksia tutkimuskysymykseen Miten tyonantaja voi tukea
tyontekijinsd leikkisyyttd?. Vastaajilta kerityt teemat jakautuivat ympiristod ja tyotehtidvid
kuvaileviin teemoihin, jotka saattavat tukea tyontekijan leikkisyyttd. Teemat olivat hyvin
vastaajakohtaisia, ja tdten ei voida olettaa, ettd jokainen vastauksista 10ytynyt keino toimisi

kaikille tyontekijoille leikkisyyttd ruokkivana.

Ohjelmistokehitystehtidvit voivat itsessdédn ruokkia leikkisyyttd. Sen tarjoama ongelmanrat-
kaisu voi ruokkia dlyllistd leikkisyyttd, esiintyd pelinomaisena ja tdten ruokkia huoletonta
leikkisyytti tai esiintyd outona ruokkien hassua leikkisyyttd. Néitd Proyerin (2017) esittele-

mii leikkisyyden nidkokohtia kasiteltiin luvussa [2.1]

Ohjelmistokehitystehtivit voivat toimia pulmapeleind. Luvussa késiteltiin ohjelmisto-
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kehitystehtivid ja pohdittiin niiden soveltuvuutta pulmapeleiksi. Aineistoa tarkkailtaessa lu-
vussa[5.4.2] havaittiin pulmapelejd kuvaavia teemoja, jotka ilmentdviit sitd, ettd vastaajat suh-
tautuvat tietyissi tilanteissa ohjelmistokehitystehtéviin, kuin ne olisivat pulmapelejd. Pelin-

omaisuutta kuvastaa esimerkiksi vastaus:

“Erityisen kierojen ongelmien ja bugien ratkominen on joskus samalla tavalla

kiehtovaa kuin ongelmanratkaisu peleissd” (vastaaja).

Pulmapelimiisyytti korostavat myds aineistosta esiin nousseet teemat, joissa kuvaillaan, mi-
ten leikkisyyttd ruokkivat tehtédvit, joissa ei ole yksikaésitteistd oikeaa ratkaisua, vaan tehtdvi

voidaan ratkaista monella eri ldhestymistavalla noudattaen asetettuja tavoitteita.

Luovuus on leikkisyydelle ominainen piirre (luku [2.T)). Tama piirre korostui myos tyotehti-
vid kisittelevissd teemoissa, silld luovuus oli analyysin toisiksi suurin tyotehtidvid kuvaileva
kategoria. Luovuus esiintyi myos fyysisen ympériston esineistdssd muun muassa valkotau-

luja, soittimia ja musiikkihuonetta kisittelevissi teemoissa.

Tyotehtdvien stressittomyys esiintyi myos useasti vastauksissa. Vastaajat kertoivat helppojen,
stressittomien ja l1oyhilld aikatauluilla varustettujen tyotehtdvien ruokkivan heididn leikki-
syyttddn. Tamai saattaa selittyd Stenrosin (2015, s. 173—176) esittelemén psykologisen kuplan
avulla. Stenrosin (2015, s. 173—-176) mukaan henkilon leikkisdd mielentilaa ympirsi suojaa-
va kehys, joka on henkilokohtainen turvallisuuden tunne. Jos henkilo tulkitsee tilanteen ole-
van turvallinen leikkimiselle, hin siirtyy tdmén psykologisen kuplan sisddn (Stenros 2015,

s.173-176).

Ohjelmistotestaus koettiin leikkisyyttd ruokkivaksi tyotehtaviksi. Leikkisyyttd ruokkii muun
muassa ohjelmistotestauksessa esiintyvit testiarvot, jotka mahdollistavat populaarikulttuuri-
viittaukset. Leikkisyyttd tukee my0s automaatiotestaamisen ajon aikana syntyvi vapaa-aika
tyontekijélle, ja testauksessa 10ytyneet bugit saattavat vaikuttaa huvittavilta tai absurdeilta.
Taysin selkedd yhteyttd teoreettiseen viitekehykseen ei kuitenkaan Ioydetty, joten ohjelmis-

totestauksen leikkisét piirteet saattaisivat olla hyvi jatkotutkimuksen aihe.

Laitteistoihin liittyvit tyotehtdvit vaikuttavat olevan ldhelld leluleikkid. Niissd tyontekija

piisee tyoskentelemiin laitteiden parissa, jotka saattavat muistuttaa heitéd leluista. Esineet,
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Sisustus S

Yhteiset

: tapahtumat : :
Fyysinen - Sosiaalinen

ymparisto ymparisto
Yhdessa
tyoskentely

Tunnelma Ilmapiiri

Sisdinen
kokemusmaailma

Asenne

Kuvio 12. Temaattisesta analyysista syntynyt leikkisdn ympariston kuvaus venn-diagrammi-

na.

joilla ilmennetédn leikkisyyttd, muuttuvat leikkisyyden ansiosta leluiksi (luku [2.3)), jolloin
laitteiden parissa tyoskennellesséd herdnnyt leikkisyys voi muuttaa laitteet leikin artefakteik-
si. Laitteistojen parissa tyoskennellessd tyontekijd pidsee ohjelmoimaan laitteelle toimintoja,

miké on verrattavissa leluleikkiin.

Tydympiéristd itsesséddn voi ruokkia tyontekijén leikkisyytti. Kuviossa [12] esitetidn tydym-
péristo siten, kuin se esiintyi teemoissa. Tdmi poikkeaa luvussa[3.2]esitetysti kuviosta siten,
ettd luvun 3.2 kuviossa esitettiin leikkisyyden kanavat erillisind kanavina. Temaattisen ana-
lyysin perusteella kanavat ndyttavit menevin péillekkdin, ja kuviossa[I2]on jétetty tyotehti-
vit pois selkeyden vuoksi. Tyotehtdvit ovat mahdollinen leikkisyyden kanava, joka esiintyy
ympdristdjen kanssa yhtd aikaa tyOpaikalla, ja joka voi sekoittua muiden leikkisyyden ka-
navien kanssa. Esimerkiksi yhdessi tyoskentely on tyotehtdviin sekd ymparistoihin liittyva
tyon piirre, joka ruokkii tyontekijin leikkisyytti. Leikkisd ympéristd koostuu siis fyysisesti
ja sosiaalisesta ympéristostd sekd tyontekijin sisdisestd kokemusmaailmasta. Ndméd ympi-

riston rakenneosaset ovat osittain padllekkiin.

44



6.3 Ohjelmistokehittijian tyohyvinvointi ja leikkisyys

Téssd luvussa kdytetddn luvussa esiteltyjd selitteitd regressiomalleille. Ndma selitteet

ovat numeroitu ja vastaavat jokainen yhtd luvussa esitettyd regressiomallia.

Tyoilmapiiri ja tyopaikan leikkisét piirteet vaikuttavat tukevan yksilon leikkisyyttd. Tama

kdy ilmi regressiomallista, jonka mukaan

1. mitd leikkisdmpi tyontekiji, sitd positiivisempi hinen kokemuksensa on tyoil-

mapiiristd ja tydpaikan leikkisistd piirteisti.

Temaattinen analyysi tarjoaa osittain selityksen télle mallille: tydyhteiso oli sosiaalisen ym-
périston yleisimmin ilmenevi kategoria. Yhdessdpelaaminen ja yhteiset vapaa-ajan aktivi-
teetit koettiin leikkisyyttd ruokkiviksi, mutta ne liittyivdat myos tydilmapiiriin. Tydilmapiiris-
sd leikkisyyttd ruokki muun muassa rento, hyvéa seki avoin ilmapiiri. Yhteisten aktiviteettien
puuttumisesta ei voitu tehdd padtelmii temaattisen analyysin pohjalta, eikd téiten ole varmaa,

tarkoittaako yhteisten aktiviteettien puute muutosta tydilmapiiriin.

Ohjelmistokehitysty6 voi olla hauskaa, ja hauskuuden suunnittelu tydssé voi tukea tyon nau-

tinnollisuutta késittelevii sisdsyntyistd motivaatiota, silli regressioanalyysin mukaan

2. ty6 koetaan sitd nautinnollisemmaksi, mitd enemmén tyontekijd suunnittelee

hauskuutta tyohonsa.

Hauskuus ja nautinnollisuus eivét esiintyneet temaattisessa analyysissa kategoriana, vaan
niihin viittaavat teemat ovat liitoksissa moniin eri kategorioihin. Muun muassa sisustusesi-
neihin kuuluivat hauskat laput ja pikaviestimiin liittyivit hauskat kanavien nimet. Toisaalta
muun muassa ohjelmistotestaus saattaa olla hauskaa, silld temaattisen analyysin perusteella
siind saattaa esiintyd muun muassa huvittavia bugeja. Tami tutkimus tukee luvussa [2.1] esi-
tettyd havaintoa siitd, ettd leikkisyys korreloi nautinnollisuuden kanssa, sekd tukee luvussa

2.4 esitettyd havaintoa siitd, ettd hauskuuden suunnittelu voi johtaa tydstd nauttimiseen.

Ohjelmistokehitystyossid haastavuus on yksi piirre, joka ruokkii tyontekijin leikkisyyttd ja

motivaatiota. Tdma kiy ilmi regressiomallista, joka kertoo siitd, etti

3. mitd enemmain tyontekijd haastaa itseddn, sitd todenndkdisemmin hén suun-
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nittelee tyohonsi kilpailua.

Mallissa tyon haastavuus korreloi tyontekijdn kilpailun suunnittelun kanssa positiivisesti.
Haastavuutta tukee my0s temaattinen analyysi, silld temaattisen analyysin mukaan ohjelmis-
tokehitystyon ongelmanratkaisun haastavuus ruokkii ohjelmistokehittdjin leikkisyyttd. Lu-
vussa 2.4 huomautettiin, etti leikkisé tyon suunnittelu voi tehdi tyostd haastavampaa, miki

selittdd titd tulosta: kilpailun suunnittelu vaikuttaa tekevén tyostd haastavampaa.

Leikkisd tyon suunnittelu vaikuttaa olevan tehokas ohjelmistokehityksessid. Leikkisd tyon
suunnittelu koostuu hauskuuden ja kilpailun suunnittelusta, jotka ruokkivat tyon nautinnol-
lisuudesta ja haastavuudesta koostuvaa sisdsyntyistd motivaatiota. Tutkimuksen tulokset siis
kumoavat luvussa 3| esitetyn epdilyksen, ettd ohjelmistokehitys olisi psyykkisesti liian kuor-

mittavaa, miké haittaisi leikkisidn tyon suunnittelun tehoa.

6.4 Tutkimuksen haasteet ja jatkotutkimusehdotukset

Tutkimuksen maéérillinen aineisto oli vinoutunut ja huipukas. Tdmin vuoksi muun muassa
regressiomallit ovat hyvin epdvarmoja ja saattavat olla uhka tulosten oikeellisuudelle. Tutki-
musta toistettaessa tulisi olla siis huolellisempi aineiston kanssa ja koettaa saada enemmén

ddriarvoja mukaan, eli kiytinnossd esimerkiksi enemmén ei-leikkisten ihmisten vastauksia.

Mairilliselld puolella ei 10ydetty selkedd erotusta leikkisten affordanssien ja tydilmapiirin
vililtd, vaan ne yhdistyivit yhdeksi latentiksi muuttujaksi, jota tissé tutkimuksessa kutsuttiin
ludososiaaliseksi tydilmapiiriksi. Leikkisit affordanssit ja tydilmapiiri ovat kuitenkin teoria-
taustan valossa erillisid kisitteitd, minkd vuoksi ty6ilmapiirin ja leikkisten affordanssien vi-
listd suhdetta voisi olla hedelmallisté tutkia enemmin. Ty6ilmapiiriin ja leikkisiin affordans-
seihin vaikutti aineiston perusteella liittyvin myos tyontekijan mielipide tyonantajasta, mika

kannattaa pitdd mielessi jatkotutkimusta aiheesta tehdessa.

Ohjelmistokehityksen leikkisyys jdi hieman avoimeksi tdssd tutkimuksessa, joten ohjelmis-
tokehityksen leikkisid piirteitd voitaisiin tutkia jatkossa tarkemmin. Tétd voitaisiin rajata
my0Os tarkemmin késittelemédn ohjelmoinnin leikkisyyttd, jolloin saataisiin tarkempi kuva

siitd, miten ja miksi ohjelmointi esiintyy osalle ohjelmistokehittéjistd leikkisénd aktiviteet-
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tina. Toisaalta timé tutkimus voi my0s toimia pohjana ohjelmoinnin pedagogiikkaa kehitet-
tdessd. Tadmén tutkimuksen pohjalta voi olla hyvé tutkia, miten ohjelmistokehityksen leikki-

Syys voitaisiin valjastaa ohjelmistokehityksen opettamiseen ja opettelemisen motivointiin.

Laadullista aineistoa tarkasteltaessa huomattiin, ettd osa vastaajista kiytti leikkisid piirteiti
kartoittavia kysymyksid tyonantajansa kritisointiin. Tdmén vuoksi leikkisyyden affordans-
seja kisittelevddn aineistoon saattoi syntyd harhaa, eikd se titen vélttiméittd mittaa tdysin
leikkisyyden ruokkimista, vaan my0s tyontekijédn tyytyvaisyyttd tyonantajaansa. Tutkimusta
toistettaessa tulee siis kiinnittdd tarkempaa huomiota kysymysten sanamuotoihin ja valttdd

tyonantajan korostumista kysymyksissa.

Laadullista aineistoa tutkittaessa pyrittiin olemaan irrallaan tutkimuksen teoreettisesta viite-
kehyksestd. Temaattisessa analyysissa saattaa nikya silti hieman viitteitd aiemmasta tiedosta,
jonka vuoksi sen tuloksia tarkasteltaessa tulee tarkastelijan olla hieman varautunut tulosten
oikeellisuudesta. Nami aiemmasta tiedosta syntyneet vivahteet saattavat luoda myos eroa-

vaisuuksia tutkimusta toisinnoksen ja timén tutkimuksen vililla.

Laadullisessa analyysissa huomattiin my®ds, ettd ohjelmistotestaus ruokkii leikkisyyttd. Télle
ei kuitenkaan 10ydetty selittdvid tietoa tutkimuksen teoreettisesta viitekehyksesti, eikd méa-
rillisestd analyysista. Tdmén vuoksi ohjelmistotestauksen leikkisyys voisi toimia jatkotutki-

muksissa tarkasteltavana aiheena.
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artikla)

1. Tutkimuksessa Ohjelmistokehittijien leikkisyys, motivaatio ja tydilmapiiri Kisiteltivit henkilotiedot
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Name of study and controller

The name of the study is Software Developers’ playfulness, motivation and work atmosphere.
Controller of the study is Aaron Isoaho.

Request to participate in a study.

You are requested to participate in a study regarding software developer’s playfulness, motivation
and work atmosphere. You are requested to participate in the study because you work in the
software development industry. This notification describes the study and participation in it. The
privacy notice located at https://bit.ly/30B4Eg] includes a description of the processing of personal
data.

Voluntariness

Participating in this study is voluntary. You can refuse to participate in this study or cancel your
participation at any time.

Progress of the study

The purpose of the study is to find out, if the playfulness or playful work design of software
developer correlates with their intrinsic motivation and positive work atmosphere. It takes about
ten minutes to answer the questionnaire. Questionnaire is structured as follows: mapping of their
playfulness, mapping of their intrinsic motivation, mapping of their playful work design, mapping of
their work atmosphere, open questions about playful affordances in their workplace and lastly
surveying their background information. In the background information survey portion there is a
guestion about the company name. The company names collected will be anonymised and used
only to survey the amount of different employers the respondents work for. The finished study will
be published at JYX-service of Jyvaskyla university.

Any harm and discomfort resulting from the study

No harm has been recognised to originate from the study.

Research costs



No fee will be paid for participating in the study.
Insurance coverage of research subjects

The staff and activities of the University of Jyvdskyld are covered by insurance. The coverage
includes insurance against treatment injury, liability insurance and voluntary accident insurance.
During the study, research participants (test persons) are insured against accidents, damages and
injuries caused by an external cause. Accident insurance is valid during physical tests and journeys
immediately related to the research. In addition to accidents, the insurance covers muscle or tendon
sprains that are the direct result of a specific one-time exertion and movement and for which
medical care has been delivered within 14 days from the injury. Compensation will be paid for a
period that covers, at the most, six weeks from the date of the injury. Surgical operations and
magnetic resonance imaging are not compensated for as treatment for a sprain caused by exertion

and movement.

Contact details for obtaining additional information
Computer Science master’s student Isoaho Aaron
Supervisors
PhD., university lecturer Lakanen Antti-Jussi
MSc., university teacher Varsaluoma Jukka
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N
. N FACULTY OF INFORMATION |:|
AARON ISOAHO - UNIVERSITY OF JYVASKYLA IECHNOLOGY
18.11.2021

A description of the processing of personal data for scientific research purposes (privacy notice; Articles 13, 14
and 30 of Regulation (EU) 2016/679)

1. Personal data processed in Software developers’ playfulness, motivation and work atmosphere

The purpose of the study is to survey the playfulness, intrinsic motivation and work atmosphere of software
developers. Personal data collected from the participant are their work title, work experience, percentage of their
programming as their work task and the size of the company they work for. These will be the background
information for the study. There is also a question about the company name and the answers of this question will
be used only to map the amount of different employers of the respondents. Company names collected will be
anonymised and they will not be published.

This privacy notice has been published on the cloud, and the electronic survey includes a direct link to this
information.

2. Legal grounds for the processing of personal data for research/archiving purposes

Processing is necessary for scientific or historical research purposes or statistical purposes, and it is correctly

proportional in relation to the goal in accordance with public interest (section 4.1(3) of the Finnish data protection

act)

Transferring personal data outside the EU/EEA

During this study, your personal data will not be transferred outside the EU/EEA.

Protection of personal data

In this study, the processing of personal data is based on a proper research plan, and a responsible person has

been appointed for the study. Your personal data will only be used and disclosed for purposes of conducting

historical or scientific research or for other similar purposes (statistics), and it is otherwise ensured that no data

about you is disclosed to unauthorised parties.

Prevention of identifiability

Direct identification data will be removed as a protective measure when generating the data (pseudonymised
data, in which case persons can be later identified on the basis of a code or similar data, and new data can
be merged with the data)

Personal data used in the study will be protected by means of

username password

Tel: University of Jyvaskyla
(014) 260 1211 P.O.Box 35
Fax: FI-40014 University of Jyvaskyla

(014) 260 1021 www.jyu.fi
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A separate data protection impact assessment (DPIA) has been conducted/the Data Protection Ombudsman has
been heard regarding the DPIA.
[ Yes XINo because the scientist in charge has checked that DPIA is not mandatory for this research.

THE PROCESSING OF PERSONAL DATA AFTER THE STUDY

The research register will be erased when the master’s thesis is published.

Controller(s) and researchers
The controller of this study is Aaron Isoaho, aaisoaho@gmail.com

Person in charge of the study:
Computer Science master’s student Isoaho Aaron
aaisoaho@gmail.com

Rights of data subjects

Right to access data (Article 15, GDPR)

You have the right to obtain information about whether your personal data is processed, and which personal data
is processed. If required, you can request a copy of the personal data processed.

Right to have data rectified (Article 16, GDPR)

If there are any inaccuracies or errors in the processing of your personal data, you have the right to request your
personal data to be rectified or supplemented.

Right to have data erased (Article 17, GDPR)

You have the right to request your personal data to be erased in certain situations. However, the right to have data
erased does not exist if the erasure prevents the purpose of processing from being fulfilled for scientific research
purposes or makes it much more difficult.

Right to the restriction of processing (Article 18, GDPR)

You have the right to restrict the processing of your personal data in certain situations, such as if you deny the
accuracy of your personal data.

Right to object (Article 21, GDPR)

You have the right to object to the processing of your personal data if processing is based on public or legitimate
interest. As a result, the university cannot process your personal data unless it can prove that processing is based
on a significantly important and justified reason which supersedes your rights.

Derogation from the rights of data subjects

Derogation from the aforementioned rights is possible in certain individual situations on the basis of the GDPR
and the Finnish data protection act, insofar as the rights prevent scientific or historical research purposes or
statistical purposes being fulfilled or make it much more difficult. The need for derogation must always be
assessed separately in each situation.

Profiling and automated decision making

In this study, your personal data will not be used in automated decision making. In this study, the purpose of the
processing of personal data is not to assess your personal characteristics, i.e. profiling. Instead, your personal data
and characteristics will be assessed from the perspective of broader scientific research.



3(3)
You have the right to file a complaint with the supervisory authority of your permanent place of residence or

employment if you consider that the processing of personal data is in breach of the GDPR. In Finland, the
supervisory authority is the Office of the Data Protection Ombudsman.

Contact for Office of the Data Protection Ombudsman: https://tietosuoja.fi/en/home
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Ohjelmistokehittajien leikkisyys, motivaatio ja tyoilmapiiri

I:I Pakolliset kentat merkitdan asteriskilla (*) ja ne tulee tayttda lomakkeen lahettamiseksi.

Kiitos, ettd osallistut kyselytutkimukseen!

Kyselylld selvitetddn ohjelmistokehittijien leikkisyyttd, sisdsyntyistd motivaatiota ja
tyoilmapiirid. Tutkimuksen tarkoituksena on selvittdé, korreloiko ohjelmistokehittdjin leikkisyys
ja leikkisd tyon suunnittelu hénen sisdsyntyisen motivaation ja positiivisen tydilmapiirin kanssa.
Kyselyyn vastaaminen kestdd 10 minuuttia.

Sinua pyydetdin tutkimukseen, koska tyoskentelet ohjelmistokehitysalalla.
Tahan tutkimukseen osallistuminen on vapaachtoista, voit kieltdytyd osallistumasta tutkimukseen
tai keskeyttid osallistumisen milloin tahansa. Kyselytutkimuksen vastaukset ovat nimettomisa,

eikd niitd voida yhdistdé tutkimuksen osallistujaan.

Tutkimustulokset julkaistaan Jyvéskylan Yliopiston JYX-palvelussa osana Aaron Isoahon Pro
Gradu -tutkielmaa. Tutkimukseen osallistumisesta ei makseta palkkiota.

Linkki tutkimustiedotteeseen

Linkki tietosuojailmoitukseen

1. Seuraavat viittimét koskevat sinun leikkisyyttasi *

Fi samaa Hieman Vahvasti
Vahvasti Hieman eiké eri samaa samaa
eri mieltd eri mieltd mieltd mielta mielta

Olen leikkisd ihminen. O O O O O
Ystivani voisivat kuvailla O O O O O

minua leikkisdksi.

Teen usein leikkisid asioita O O O O O

paivittdisessd elamasséni.




Fi samaa Hieman Vahvasti
Vahvasti Hieman eiké eri samaa samaa
eri mieltd eri mieltd mieltd mielta mielta

Minulle ei ole haastavaa

vaihtaa vakavasta O O O O O

mielentilasta leikkisdian
mielentilaan.

Vaililld unohdan kokonaan

ajan kulun ja leikkisa O O O O O

aktiviteetti vie minut

mukanaan.

2. Seuraavat vaittimiit sisiltivit viitteita liittyen sisiisyntyiseen motivaatioon *

Fisamaa Hieman Vahvasti

Vahvasti  Hieman  eikd eri samaa samaa
eri mieltd eri mieltd  mieltd mielta mielta
Nautin minulle uusien ongelmien O O O O O

ratkaisemisesta.

Tykkéén ratkoa monimutkaisia

ongelmia.

Mité haastavampi ongelma, sitad
enemman nautin ratkoa siti.

Tahdon saada tydsséni
mahdollisuuksia kasvattaa
tietojani ja taitojani.

Uteliaisuus ohjastaa useita
tekemisiéni.

Tahdon tietdd, kuinka hyvé voin

olla tydsséni.

Mieluiten ratkaisen ongelmat
itse.

Minulle tiarkeintd on nauttia
tekemisesta.

Minulle on tirkedd omata keinoja

O o O O o O O O
O o o o o O O O
O o o O o O O O
O o o o o O O O
O o O o o O O O

itseilmaisuun.



Ei samaa
Vahvasti  Hieman eiké eri
eri mieltd eri mieltd  mieltd

Projektin lopputuloksella ei ole

vilid, olen tyytyvéinen kunhan O O O

koen saaneeni uusia kokemuksia.

Minulle mukavampaa on saada
asettaa itse omat tavoitteet.

o O

Nautin tehda tyotd, joka vie

minut mukanaan niin, ettd O O
o O

unohdan kaiken muun.
Minulle on tirkeda saada tehda O

asioita, mistd nautin eniten.

3. Tavanomaisena tyopaivina... *

Ei samaa
Vahvasti Hieman  eikd eri
eri mieltd eri mieltd mieltd

Léhestyn tyotehtdvidni luovasti

tehdédkseni niisti O O O

mielenkiintoisempaa.

Léhestyn tyotdni leikkisalla
tavalla.

Etsin pakollisista asioista
humoristisia piirteita.

Etsin keinoja tehda ty6tehtivista
kaikille hauskoja.

Kéytan mielikuvitustani
tehdikseni tyOstdni
mielenkiintoisempaa.

Etsin keinoja tehda tyostini
hauskempaa.

Pyrin suoriutumaan paremmin

O o O O O O
O o O O O O
O o O O O O

vaikkei sitd odotettukaan minulta.

Hieman
samaa
mielta

O

O
O
O

Hieman
samaa
mielta

O

O o O O O O

Vahvasti
samaa
mieltd

O

O
O
O

Vahvasti
samaa
mielta

O

O o O O O O



Lahestyn tyotehtividni sarjana
jénnittdvid haasteita.

Kilpailen itseéni vastaan toissa -
en sen vuoksi, ettd minun pitéa,

vaan koska nautin siiti.

Koetan tehda tydsténi sarjaa
mielenkiintoisia haasteita.

Yritén pisteyttdd kaiken sorttisia
tyOtehtévia.

Yritén tehdd aikaennityksia
tyotehtivissini.

Vahvasti

Hieman

Ei samaa
eiké eri

eri mieltd eri mieltd mieltad

O

O
O
O
O

O

O
O
O
O

O

O
O
O
O

Hieman
samaa

mielta

O

O
O
O
O

4. Seuraavat vaittimit koskevat tyopaikkanne tyoilmapiiria *

Tyopaikkamme ilmapiiri on
kannustava.

Tyopaikkamme tyotehtavét
ovat hyvin jérjestettyja.

Tyopaikallamme arvostetaan
tietotaitoa.

Tyopaikallamme vilitetddn

avoimesti tietoa.

Tyopaikallamme on
positiivinen asenne
muutoksia kohtaan.

Tyopaikkallamme voidaan

luottaa ihmisiin.

Vahvasti

eri mieltda

O

O O O O O

Hieman

erli mielta

O

O O O O O

Fi samaa
eiké eri

mieltd

O

O O O O O

Hieman
samaa

mielta

O

O O O O O

Vahvasti
samaa
mielta

O
O
O
O
O

Vahvasti
samaa

mieltda

O

o O O O O



5. Tyonantajani mahdollistaa leikkisyyttini... *

luomalla tyopaikastani
leikkisdmpéa esineilld ja
ympéristolla

tukemalla leikkisyyttdni

henkildiden vélisessé
kanssakdymisessa

tarjoamalla hauskoja tai
haastavia tyotehtdvid

Fi samaa Hieman Vahvasti
Vahvasti Hieman eikd eri samaa samaa
eri mieltd eri mieltd mielti mieltd mieltd

o o O O O

o O O O O
o O O O O

6. Mitka asiat tyopaikkasi esineissa ja ymparistossi ruokkivat leikkisyyttasi?

7. Kuinka tyonantajasi tukee leikkisyyttési henkiloiden vilisessi

kanssakiymisessi?

8. Millaiset tyotehtaviit saavat sinut leikkisdéin mielentilaan?




9. Kuinka suuren osan tyoajastasi kiiytit ohjelmakoodin Kirjoittamiseen,
valitse yksi

O En yhtddn, en kirjoita ohjelmakoodia tyokseni
O 1 - 24 % tydajastani
O 25 - 49 % tybajastani
O 50 - 74 % ty0dajastani

O 75 - 100 % tydajastani

10. Mika on taman hetkinen tittelisi toissa?

11. Montako vuotta olet tyoskennellyt yhteensia ohjelmistokehityksen parissa?
(mukaan lasketaan koko tyohistoriasi, pyoristi lihimpiin kokonaiseen
vuoteen)

12. Itsesi mukaan lukien, montako henkiloi on osana yritysti, jossa
tyoskentelet. Valitse yksi

O Vain miné

() 2- 5 henkilsi
(O 6- 10 henkilsi
(O 11 - 50 henkiloi
() 51-250 henkilsa

() 250 - 5000 henkilsa



Q Y1i 5 000 henkildd

13. Minki nimisessé yrityksessi tyoskentelette? (Tata vastausta kiytetaan vain
kartoittamaan monestako eri yrityksesti on kertynyt vastauksia. Yrityksen
nimi anonymisoidaan, eiki niiti vastauksia tulla julkaisemaan missian.
Vastaaminen on tiysin vapaaehtoista)
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Software Developers' playfulness, motivation and work
atmosphere

I:I Mandatory fields are marked with an asterisk (*) and must be filled in to complete the form.

Thank you for participating in a questionnaire!

The purpose of this questionnaire is to study playfulness, intrinsic motivation and work
atmosphere of software developers. Goal of the study is to find out, if playfulness and playful
work design of software developers correlates with their intrinsic motivation and positive work
atmosphere. The questionnaire takes about ten minutes to fill out.

You are asked to participate in the said questionnaire, because you work in Software
development.

Participating is voluntary, you can refuse to participate or abort your participation at any time.
Answers are anonymous and they cannot be backtracked to the participant.

The results are published in JYX-service by University of Jyviskyla as a part of Master's thesis of
Aaron Isoaho. No fee is paid for participating in the study.

Link to Research Notification

Link to privacy notice

1. The following claims are related to your playfulness *

Neither
Strongly Slightly agree nor Slightly  Strongly
Disagree  Disagree disagree Agree Agree

I am a playful person. O O O O O
Good friends would describe O O O O O

me as a playful person.




Neither
Strongly Slightly agree nor Slightly  Strongly
Disagree  Disagree disagree Agree Agree

I frequently do playful things O O O O O

in my daily life.

It does not take much for me to

change from a serious to a O O O O O

playful frame of mind.

Sometimes, [ completely forget

about the time and am O O O O Q

absorbed in a playful activity.

2. The following claims are related to intrinsic motivation *

Neither
Strongly  Slightly agree nor  Slightly  Strongly
Disagree  Disagree disagree Agree Agree

I enjoy tackling problems that O O O O O

are completely new to me.

I enjoy trying to solve complex
problems.

The more difficult the problem,
the more I enjoy trying to solve
it.

I want my work to provide me

with opportunities for increasing
my knowledge and skills.

Curiosity is the driving force
behind much of what I do.

I want to find out how good I
really can be at my work.

I prefer to figure things out for
myself.

What matters most to me is

o o o o O 0O O
o o o o O O O
o o o o O O O
o o o o O O O
o o o o O O O

enjoying what I do.



Neither
Strongly  Slightly agree nor  Slightly  Strongly
Disagree  Disagree disagree Agree Agree

It is important for me to have an O O O O O

outlet for self-expression.

No matter what the outcome of a
project, I am satisied if I feel I
gained a new experience.

I'm more comfortable when [

O
O
O
O

can set my own goals.

I enjoy doing work that is so

O
O
O
O

absorbing that I forget about
everything else.

It is important for me to be able

o O O O

O
O
O
O

to do what I most enjoy.

3. On an ordinary work day...*

Neither
Strongly Slightly agree nor Slightly  Strongly
Disagree  Disagree disagree Agree Agree

I approach my tasks creatively

to make them more O O O O O

interesting.

I approach my work in a
playful way.

I look for humor in the things
I needed to do.

I look for ways to make tasks
more fun for everyone
involved.

I use my imagination to make
my job more interesting.

I look for ways to make my

O o O O O
O o O O O
O O O O O
O o O O O
O o O O O

work more fun.



Neither
Strongly Slightly agree nor Slightly  Strongly
Disagree  Disagree disagree Agree Agree

I push myself to do better O O O O O

even when it wasn't expected.

I approach my job as a series
of exciting challenges.

I compete with myself at work
- not because I had to, but
because I enjoyed it.

I try to make my job a series
of exciting challenged.

I try to keep score in all kinds
of work activities.

I try to set time records in my

o O O O O
o O O O O
o O O O O
o o O O O
o o O O O

work tasks.

4. The following claims are related to work atmosphere of your workplace. *

Strongly Slightly =~ Neither agree  Slightly ~ Strongly
Disagree Disagree  nor disagree Agree Agree

Atmosphere at our O O O O O

workplace is encouraging.

Tasks at our workplace are
well organised.

Know-how is being
appreciated at our
workplace.

Information is being
transmitted openly at our
workplace.

There is positive attitude
toward changes at our
workplace.

o o O 0O O
o O O O O
o O O O O
o O O 0O O
o o O 0O O

People can really be trusted
at our workplace.



5. My employer enables my playfulness...*

Strongly Slightly ~ Neither agree Slightly ~ Strongly
Disagree = Disagree nor disagree  Agree Agree

by making my workplace

more playful via objects and O O O O O

the environment

by supporting my playfulness O O O O O

in interpersonal interactions

by offering fun or challenging O O O O O

tasks

6. Which things in the objects and in the environment of your workplace feeds
your playfulness?

7. How your employer supports your playfulness in interpersonal interactions?




8. What kind of tasks gets you into a playful mindset?

9. How much of your working time is spent writing program code? Choose
one.

O None, I don't write program code as part of my work
O 1 - 24 % of my working time
O 25 - 49 % of my working time
O 50 - 74 % of my working time

O 75 - 100 % of my working time

10. What is your current work title?

11. How many years have you worked with software development in total,
including all current and previous positions? (Rounded to nearest full year)

12. Including yourself, how many people are part of the company/association
/organisation/community you are mainly associated with?

O 1 person (only me)

O 2 - 5 persons



O 6 - 10 persons
O 11 - 50 persons

O 51 - 250 persons

O 250 - 5 000 persons

O More than 5 000 persons

13. What is the name of the company you work for? (This answer is used to
survey the number of different employers the answers are from. Company
names will be anonymised, and the results of this question will not be
published anywhere. )
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Faktori: Ludososiaalinen ilmapiiri

Kilpailen itse&ni vastaan tdissa — en sen vuoksi, ettd minun pitad, vaan koska naudin siita.
Lahestyn tydtehtaviéni sarjana jannittavia haasteita.
Pyrin suoriutumaan paremmin vaikkei sitd odotettukaan mirlta.
Etsin keinoja tehda tydstani hauskempaa.
Kaytan mielikuvitustani tehdakseni tydstani mielenkiintoisempaa.
Etsin keinoja tehda tydtehtavista kaikille hauskeja.
Etsin pakollisista asioista humoristisia piirte{a.
Lahestyn tyotani leikkisalla tavalla.
Yritdn tehda aikaennatyksia tydtehtavissani.
Yritan pisteyttaa kaiken sorttisia tyotehtawa.
Koetan tehdé tyostani sarjaa mielenkiintoisia haastgita.
Lahestyn ty6tehtaviani luovasti tehdakseni niistd mielenkiintoiserqpaa.
Valilla unohdan kokonaan ajan kulun ja leikkisa aktiviteetti vie minut mukaraan.
Minulle ei ole haastavaa vaihtaa vakavasta mielentilasta leikkisaan mielentilaan.

Teen usein leikkisia asioita paivittdisessa elamassani

Ystavani voisivat kuvailla minua leikkisalks
Olen leikkis& ihminenr
Minulle on tarke&a saada tehd& asioita, mista nautin efiten.
Nautin tehda ty6ta, joka vie minut mukanaan niin, ettd unohdan kaiken fuun.
Minulle mukavampaa on saada asettaa itse omat tavoitteet.
Projektin lopputuloksella ei ole valia, olen tyytyvédinen kunhan koen saaneeni uusia kokemuksia.
Minulle on tarkeda omata keinoja itseilmaisuin.
Minulle tarkeintd on nauttia tekemisesia.
Mieluiten ratkaisen ongelmat itse.
Tahdon tietéd, kuinka hyva voin olla tydsséni.
Uteliaisuus ohjastaa useita tekemisigni.
Tahdon saada tydsséni mahdollisuuksia kasvattaa tietojani ja takojani.
Mita haastavampi ongelma, sitd enemman nautin ratkod sita.
Tykk&aan ratkoa monimutkaisia ongelmia.
Nautin minulle uusien ongelmien ratkaisemisesta.

Ty6paikkallamme voidaan luottaa ihmisit

Tyopaikallamme on positiivinen asenne muutoksia koh

Tyopaikallamme vélitetddn avoimesti tietg

Tyopaikallamme arvostetaan tietotaite

Tybpaikkamme tydtehtavat ovat hyvin jarjestettyj

Tyopaikkamme ilmapiiri on kannustaw

Tybnantajani mahdollistaa leikkisyyttani tarjoamalla hauskoja tai haastavia tyotte]

TyOnantajani mahdollistaa leikkisyyttani tukemalla leikkisyyttani henkildiden valisessa kanssakayt

Tybnantajani mahdollistaa leikkisyyttani luomalla tydpaikastani leikkisamp&a esineilla ja ympéadi

00 02 04 06 08
korrelaatio



Faktori: Tyon haastavuus

Kilpailen itse&ni vastaan tdissa — en sen vuoksi, ettd minun pitad, vaan koska nato
Lahestyn tydtehtaviani sarjana jannittavia haastt

Pyrin suoriutumaan paremmin vaikkei sitd odotettukaan mir

Etsin keinoja tehda tydstani hauskemp

Kaytan mielikuvitustani tehdakseni tydstani mielenkiintoisem

Etsin keinoja tehda tyotehtavista kaikille hauske

Etsin pakollisista asioista humoristisia piirted

Lahestyn tyotani leikkisalla tavalla.

Yritdn tehda aikaennatyksia tyotehtavisss

Yritan pisteyttaa kaiken sorttisia tyotehtaw

Koetan tehdé tyostani sarjaa mielenkiintoisia haast

Lahestyn ty6tehtaviani luovasti tehdakseni niistd mielenkiintoisers

Valilla unohdan kokonaan ajan kulun ja leikkisé aktiviteetti vie minut muka#

Minulle ei ole haastavaa vaihtaa vakavasta mielentilasta leikkisaan mielen|

Teen usein leikkisia asioita paivittdisessa elamas

Ystavani voisivat kuvailla minua leikkisal

Olen leikkis& ihminenr

Minulle on tarkeda saada tehdé asioita, misté nautin e

Nautin tehda ty6ta, joka vie minut mukanaan niin, ettd unohdan kaiken

Minulle mukavampaa on saada asettaa itse omat tavot

Projektin lopputuloksella ei ole valig, olen tyytyvainen kunhan koen saaneeni uusia koket
Minulle on tarkeda omata keinoja itseilmaisut

Minulle tarkeintd on nauttia tekemisesf

Mieluiten ratkaisen ongelmat itst

Tahdon tieté&, kuinka hyva voin olla ty6ssé

Uteliaisuus ohjastaa useita tekemisigni

Tahdon saada tydsséni mahdollisuuksia kasvattaa tietojani ja tai

Mita haastavampi ongelma, sitd enemman nautin ratkoa

Tykk&aan ratkoa monimutkaisia ongelm

Nautin minulle uusien ongelmien ratkaisemises

Ty6paikkallamme voidaan luottaa ihmisit

Tyopaikallamme on positiivinen asenne muutoksia koh

Tyopaikallamme vélitetddn avoimesti tietg

Tyopaikallamme arvostetaan tietotaite

Ty6paikkamme tydtehtévat ovat hyvin jarjestetty

Tyopaikkamme ilmapiiri on kannustaw

Tybnantajani mahdollistaa leikkisyyttani tarjoamalla hauskoja tai haastavia tyotte]
TyOnantajani mahdollistaa leikkisyyttani tukemalla leikkisyyttani henkildiden valisessa kanssakayt

Tybnantajani mahdollistaa leikkisyyttani luomalla tydpaikastani leikkisampé&a esineilla ja ympad

in siita.
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Faktori: Hauskuuden suunnittelu

Kilpailen itse&ni vastaan tdissa — en sen vuoksi, ettd minun pitad, vaan koska nato

Lahestyn tydtehtaviani sarjana jannittavia haastt

Pyrin suoriutumaan paremmin vaikkei sitd odotettukaan mir

Etsin keinoja tehda tydstani hauskemp
Kaytan mielikuvitustani tehdakseni tydstani mielenkiintoisem
Etsin keinoja tehda tydtehtavista kaikille hauske

Etsin pakollisista asioista humoristisia piirted

Lahestyn tyotani leikkisalla tavalla,

Yritdn tehda aikaennatyksia tyotehtavisss

Yritan pisteyttaa kaiken sorttisia tyotehtaw

Koetan tehdé tyostani sarjaa mielenkiintoisia haast

Lahestyn ty6tehtaviani luovasti tehdakseni niistd mielenkiintoisers

Valilla unohdan kokonaan ajan kulun ja leikkisé aktiviteetti vie minut muka#
Minulle ei ole haastavaa vaihtaa vakavasta mielentilasta leikkisaan mielery
Teen usein leikkisia asioita paivittdisessa elamas

Ystavani voisivat kuvailla minua leikkisal

Olen leikkis& ihminenr

Minulle on tarke&a saada tehd& asioita, mista nautin e

Nautin tehda ty6ta, joka vie minut mukanaan niin, ettd unohdan kaiken
Minulle mukavampaa on saada asettaa itse omat tavot

Projektin lopputuloksella ei ole valig, olen tyytyvainen kunhan koen saaneeni uusia koket

Minulle on tarkeda omata keinoja itseilmaisut

Minulle tarkeintd on nauttia tekemises{a.

Mieluiten ratkaisen ongelmat itst

Tahdon tieté&, kuinka hyva voin olla tydssni

Uteliaisuus ohjastaa useita tekemisig

Tahdon saada tydsséni mahdollisuuksia kasvattaa tietojani ja tai

Mita haastavampi ongelma, sitd enemman nautin ratkoa

Tykk&aan ratkoa monimutkaisia ongelm

Nautin minulle uusien ongelmien ratkaisemises

Ty6paikkallamme voidaan luottaa ihmisit

Tyopaikallamme on positiivinen asenne muutoksia koh

Tyopaikallamme vélitetddn avoimesti tietg

Tyopaikallamme arvostetaan tietotaite

Ty6paikkamme tydtehtévat ovat hyvin jarjestetty

Tyopaikkamme ilmapiiri on kannustaw

Tybnantajani mahdollistaa leikkisyyttani tarjoamalla hauskoja tai haastavia tyotte]
TyOnantajani mahdollistaa leikkisyyttani tukemalla leikkisyyttani henkildiden valisessa kanssakayt

Tybnantajani mahdollistaa leikkisyyttani luomalla tydpaikastani leikkisampé&a esineilla ja ympad
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Faktori: Leikkisyys

Kilpailen itse&ni vastaan tdissa — en sen vuoksi, ettd minun pitad, vaan koska naudin siita.
Lahestyn tydtehtaviéni sarjana jannittavia haasteita.
Pyrin suoriutumaan paremmin vaikkei sitd odotettukaan mirlta.
Etsin keinoja tehda tydstani hauskempaa.
Kaytan mielikuvitustani tehdakseni tydstani mielenkiintoisempaa.
Etsin keinoja tehda tydtehtavista kaikille hauskeja.
Etsin pakollisista asioista humoristisia piirte{a.
Lahestyn tyotani leikkisalla tavalla.
Yritdn tehda aikaennatyksia tydtehtavissani.
Yritan pisteyttaa kaiken sorttisia tyotehtawa.
Koetan tehdé tyostani sarjaa mielenkiintoisia haastgita.
Lahestyn tyotehtaviani luovasti tehdakseni niistd mielenkiintoiserqpaa.
Valilla unohdan kokonaan ajan kulun ja leikkisa aktiviteetti vie minut mukaraan.

Minulle ei ole haastavaa vaihtaa vakavasta mielentilasta leikkisdan mielentilaan.

Teen usein leikkisia asioita paivittdisessa elamas
Ystavani voisivat kuvailla minua leikkisal
Olen leikkis& ihminenr
Minulle on tarke&a saada tehda asioita, mista nautin efiten.
Nautin tehda ty6ta, joka vie minut mukanaan niin, ettd unohdan kaiken fuun.
Minulle mukavampaa on saada asettaa itse omat tavoitteet.
Projektin lopputuloksella ei ole valia, olen tyytyvdinen kunhan koen saaneeni uusia kokemuksia.
Minulle on tarkeda omata keinoja itseilmaisuin.
Minulle tarkeintd on nauttia tekemisesia.
Mieluiten ratkaisen ongelmat itse.
Tahdon tieté&, kuinka hyva voin olla tydsséni.
Uteliaisuus ohjastaa useita tekemisigni.
Tahdon saada tydsséni mahdollisuuksia kasvattaa tietojani ja takojani.
Mita haastavampi ongelma, sitd enemman nautin ratkod sita.
Tykk&aan ratkoa monimutkaisia ongelmia.

Nautin minulle uusien ongelmien ratkaisemisesta.

2

Ty6paikkallamme voidaan luottaa ihmisit
Tyopaikallamme on positiivinen asenne muutoksia kohtaan.
Ty6paikallamme vélitetddn avoimesti tietga.
Tyopaikallamme arvostetaan tietotaitga.
Tybpaikkamme tydtehtavat ovat hyvin jarjestettyja.
Tyopaikkamme ilmapiiri on kannustava.
Ty6nantajani mahdollistaa leikkisyyttani tarjoamalla hauskoja tai haastavia tyotehtavia
Tybnantajani mahdollistaa leikkisyyttani tukemalla leikkisyyttani henkildiden valisessa kanssakaymisessa

Tybnantajani mahdollistaa leikkisyyttani luomalla tydpaikastani leikkisémpaa esineilld ja ympéadistolla
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Faktori: Kilpailun suunnittelu

Kilpailen itse&ni vastaan tdissa — en sen vuoksi, ettd minun pitad, vaan koska nato

Y

Lahestyn tydtehtaviani sarjana jannittavia haaste
Pyrin suoriutumaan paremmin vaikkei sitd odotettukaan mir
Etsin keinoja tehda tydstani hauskemp

Kaytan mielikuvitustani tehdakseni tydstani mielenkiintoisem
Etsin keinoja tehda tydtehtavista kaikille hauske
Etsin pakollisista asioista humoristisia piirted

L

Lahestyn tyotani leikkisalla tavalla.

Yritdn tehda aikaennatyksia tyotehtavissa
Yritan pisteyttaa kaiken sorttisia tyotehtaw

Koetan tehdé tyostani sarjaa mielenkiintoisia haast

Lahestyn ty6tehtaviani luovasti tehdakseni niistd mielenkiintoisers

Valilla unohdan kokonaan ajan kulun ja leikkisé aktiviteetti vie minut muka#
Minulle ei ole haastavaa vaihtaa vakavasta mielentilasta leikkisaan mielent
Teen usein leikkisia asioita paivittdisessa elamas

Ystavani voisivat kuvailla minua leikkisal

Olen leikkis& ihminenr

Minulle on tarke&a saada tehd& asioita, mista nautin e

Nautin tehda ty6ta, joka vie minut mukanaan niin, ettd unohdan kaiken

Minulle mukavampaa on saada asettaa itse omat tavot

Projektin lopputuloksella ei ole valig, olen tyytyvainen kunhan koen saaneeni uusia koket
Minulle on tarkeda omata keinoja itseilmaisut

Minulle tarkeintd on nauttia tekemises

Tahdon tieté&, kuinka hyva voin olla ty6ssé

Uteliaisuus ohjastaa useita tekemisig

Tahdon saada tydsséani mahdollisuuksia kasvattaa tietojani ja tai

Mita haastavampi ongelma, sitd enemman nautin ratkoa

Tykk&aan ratkoa monimutkaisia ongelm

Nautin minulle uusien ongelmien ratkaisemises

Ty6paikkallamme voidaan luottaa ihmisit

Tyopaikallamme on positiivinen asenne muutoksia koh

Tyopaikallamme vélitetddn avoimesti tietg

Tyopaikallamme arvostetaan tietotaite

Ty6paikkamme tydtehtévat ovat hyvin jarjestetty

Tyopaikkamme ilmapiiri on kannustaw

Tybnantajani mahdollistaa leikkisyyttani tarjoamalla hauskoja tai haastavia tyotte]
TyOnantajani mahdollistaa leikkisyyttani tukemalla leikkisyyttani henkildiden valisessa kanssakayt

Tybnantajani mahdollistaa leikkisyyttani luomalla tydpaikastani leikkisampé&a esineilla ja ympad
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Faktori: Tyon nautinnollisuus

Kilpailen itse&ni vastaan tdissa — en sen vuoksi, ettd minun pitad, vaan koska nato
Lahestyn tydtehtaviani sarjana jannittavia haastt

Pyrin suoriutumaan paremmin vaikkei sitd odotettukaan mir

Etsin keinoja tehda tydstani hauskemp

Kaytan mielikuvitustani tehdakseni tydstani mielenkiintoisem

Etsin keinoja tehda tydtehtavista kaikille hauske

Etsin pakollisista asioista humoristisia piirted

Lahestyn tyotani leikkisalla tavalla.

Yritdn tehda aikaennatyksia tyotehtavisss

Yritan pisteyttaa kaiken sorttisia tyotehtaw

Koetan tehdé tyostani sarjaa mielenkiintoisia haast

Lahestyn ty6tehtaviani luovasti tehdakseni niistd mielenkiintoisers

Valilla unohdan kokonaan ajan kulun ja leikkisé aktiviteetti vie minut muka#
Minulle ei ole haastavaa vaihtaa vakavasta mielentilasta leikkisaan mielery
Teen usein leikkisia asioita paivittdisessa elamas

Ystavani voisivat kuvailla minua leikkisal

Olen leikkis& ihminenr

Minulle on tarke&a saada tehd& asioita, mista nautin e

Nautin tehda ty6ta, joka vie minut mukanaan niin, ettd unohdan kaiken
Minulle mukavampaa on saada asettaa itse omat tavot

Projektin lopputuloksella ei ole valig, olen tyytyvainen kunhan koen saaneeni uusia koket
Minulle on tarkeda omata keinoja itseilmaisut

Minulle tarkeintd on nauttia tekemisesf

Mieluiten ratkaisen ongelmat itst

Tahdon tieté&, kuinka hyva voin olla ty6ssé

Uteliaisuus ohjastaa useita tekemisigni

Tahdon saada tydsséani mahdollisuuksia kasvattaa tietojani ja tai

Mita haastavampi ongelma, sitd enemman nautin ratkoa

Tykk&aan ratkoa monimutkaisia ongelm

Nautin minulle uusien ongelmien ratkaisemises

Ty6paikkallamme voidaan luottaa ihmisit

Tyopaikallamme on positiivinen asenne muutoksia koh

Tyopaikallamme vélitetddn avoimesti tietg

Tyopaikallamme arvostetaan tietotaite

Ty6paikkamme tydtehtévat ovat hyvin jarjestetty

Tyopaikkamme ilmapiiri on kannustaw

Tybnantajani mahdollistaa leikkisyyttani tarjoamalla hauskoja tai haastavia tyotte]
TyOnantajani mahdollistaa leikkisyyttani tukemalla leikkisyyttani henkildiden valisessa kanssakayt

Tybnantajani mahdollistaa leikkisyyttani luomalla tydpaikastani leikkisampé&a esineilla ja ympad
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