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EPELI-kehittimistyokalulla tismatietoa nopeasti ja vaivattomasti!

Viestintatoimisto Tenhon pelillinen EPELI-innovointi- ja kehittdmistydkalu on nopea,
helppokayttdinen ja osallistava valine tehda kyselyja eri kohderyhmille ja saada ensikdden
tietoa toiminnan kehittamiseksi. Asioiden kehittdminen yhdessa lisda motivaatiota ja
sitoutumista organisaatioon.

EPELI ei etsi vikoja, vaan kehittdmisajatuksia, innovaatioita. Uusia ideoita luodaan yhdessa
myoOnteisessa ja rakentavassa hengessa. Nopea innovointitydkalu taipuu kaikenlaisten
organisaatioiden kayttoon.

Pelillisen sdhkoisen EPELI-tydkalun avulla voi keréata tietoa ja mielipiteita henkilostolts,
asiakkailta ja tarkeiltd sidosryhmiltd organisaation toiminnan, strategian tai vaikkapa
markkinoinnin ja viestinnan kehittdmiseksi. Kehittamistyokalulla voidaan myds kehittaa
yhdessa tuotteita ja palveluja.

EPELI-kehittdmistydkalussa kidytetdan Innoduel-nimista pelialustaa.
HYODYT

* Helppokayttoinen pelillinen kehittamistydkalu

* Oman aikataulun mukaan

* Osallistava ja innostava

* Laaja levitys mahdollista

* Saadaan vastaukset mieltd askarruttaviin asioihin nopeasti suoraan kentalta
* Pelin vastaukset heti hyodynnettavissa

PELAAMINEN

* [EPELIA paisee pelaamaan nettilinkin kautta. Pelata voi myos anonyymisti.

* Peli on yleensa auki tietyn ajanjakson, esim. kaksi viikkoa.

* Pelaaja valitsee esitetyista kahdesta vdittdmasta/ kysymyksesta mielestaan parhaiten
soveltuvan. Nain vaittamille kertyy dania.

* Pelaaja voi myds lisatd omia vaittamidan ja ehdotuksiaan mukaan. Uusien ideoiden
saaminen on yksi pelin kantavista ajatuksista.



* Kun kaikki vaittamaparit on kdyty lapi, peli ilmoittaa siitd. Lopuksi osallistuja voi antaa
omat yhteystietonsa, jos niitd on kysytty esim. arvontaan osallistumista tai raportin
saamista varten.

* Kun peliaika on paattynyt, Tenho koostaa pelista ja sen vastauksista raportin
asiakkaalle.

* Vastaukset ja uudet ideat ovat heti hyddynnettavissa.

TARVITAAN

e Asia tai toiminta, mita halutaan kehittaa tai mista halutaan tietoa muilta. Esim.
organisaation toiminnan kehittdminen/ viestinnan kehittdminen/ palvelutarjonnan
kehittaminen.

* 15-20 kysymystd/vaittdmaa asiasta.

* Pelin kestoaika (kauanko pelilinkki on aktiivinen ja peli pelattavissa).

* Osallistujien sahkopostisoitteet.

* Mahdollinen arvontapalkinto (porkkana osallistujille).

PROSESSI

e Asiakas maarittii asian tai toiminnan, mita halutaan kehittda tai misti halutaan saada
tietoa muilta. Tenho auttaa tarvittaessa sen maarittamisessa.

* Asiakas miettii 15-20 kysymysta/ vaittimaa asiasta. Tenho auttaa tarvittaessa
kysymysten/ vaittdmien laatimisessa.

* Asiakas miettii, keiltda he haluavat saada vastauksia ja uusia ideoita asiaan (esim.
henkilosto, luottamushenkil6t, jasenet, yhteistyokumppanit, asiakkaat jne.)

* Asiakas koostaa osallistujien sahkdpostiosoitelistan, jos sellaista ei viela ole.

* Asiakas ldhettdd laaditut kysymykset/ vdittdmat seka organisaation logon Tenholle
EPELI-peliareenan luomista varten.

* Tenho perustaa peliareenan ja lahettaa pelin nettilinkin asiakkaalle.

* Tenho myos lahettdaa asiakkaalle ehdotuksen sahkopostitse lahetettavasta pelikutsun
tekstista.

* Asiakas ldahettda pelikutsun (+ pelilinkin) sahkdpostiosoitelistan mukaisesti
osallistujille pelin avautumispdivana.

* Asiakas jakaa tarpeen mukaa pelilinkkia myo6s muissa kanavissa, kuten verkkosivuston
uutisissa ja sosiaalisessa mediassa, mikali kysely on avoin kaikille.

* Jos peliaika on pitempi, esim. kaksi viikkoa, asiakas voi halutessaan lahettiaa
osallistujille pari muistutusta sahkoépostitse. Ja tarvittaessa muistuttaa myos
sosiaalisessa mediassa.

* Kun peliaika on paattynyt, peliareena sulkeutuu ja Tenho koostaa asiakkaalle raportin
kyselysta.

* Asiakas voi hyddyntaa kyselyn vastauksia heti.

Lisatietoa Viestintatoimisto Tenhosta 16ytyy osoitteesta www.tenho.fi.

Lisatietoa tyokalualustasta l6ytyy osoitteesta www.innoduel.com /fi/.




