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Kaupunginjohtajan toiveesta, talouspalvelujen ja
tietohallinnon kanssa yhteistyona.
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JARVENPAAN KAUPUNGIN TALOUSPELI

Tule pelaamaan korttipelia
kaupungin taloudesta
20.11. klo 14-16

Tule pelaamaan parempi talousohjelma 2020-20253.
Talouspelissi pidiiset pelaamaan siitd, miten
kaupunki voi tasapainottaa talouttaan.

ATKA  keskiviikko 20.11. klo 14-16.
PAIKKA Myllytien toimintakeskuksen ruokasali

Avoin tilaisuus kaikille Jéirvenpiin kaupungin taloudesta
(ja pclaamisesta) kiinnostuncille.

Ilmoittaudu tai kivele mukaan,
mukaan mahtuu maksimissaan 30-40 pelaajaa.
Kysy lisdtietoja Anne Honkaselta, p. 040 315 3499.
tai pilvi.kallio-merilainen@jarvenpaa.fi/ p. 040 315 3737

28.9.2023
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E— __ Manot

Pelaamalla heti ldhes 3,5
miljoonan euron saastot

Keskari testasi: Jarvenpdadn uusi talouspeli lisaa tietamysta kuntatalouden
vaikutuksista arkieldmaddn. Peli on yhdistelma korttipelid ja digitaalisuutta.

Tapahtumat

JARVENPAA
Numeroiden

= n -
Risto Jrverpaan paerobsia
1712020 saskka Sovaall- ja
terveysheskus JUST, Laakarin-
sa L Avoirna arkisin 8-20.

= NEyttelyt Elena Hogsu
Behind the Horizon™ -Glly
maalauksia 3.-3090. Taikassa,
Nyliytie 13 8 Avoinna to 12-19,
pe 12-17 ja la B-15.

o Nbyttelyt Pertt Tolkkaren
G30.-11 Galiera Jarnatissy,

i Jrvenpaa-talo, Hallintokatu 4,

Jarvenpla
Jouko Tuomas-Kettunen

Lahdin viitta hulmuten
"pelastamaan” rakasta koti
kaupunkiani Jarvenpistd

Padsin testaamaan pilotti
ryhman muobana Rrvenpain
Kaupungin uutta talouspe
Ha

tdea pelisth oli syntynyt kau
v Ol Nauk

Jarvenpaan talouspelilia )=,
saastoja kuntatalouteen?

fritysasiantunts-
Merildinen ja vt
2 Hedi Vastamake
hbaaan ovat upau
Lervenpaan luk

= Diglopastusta po
L0, ko 10-12 Jarvenpaan
Wrjasten Tyyni Tusbo -salissa
2200, partionsien vk hojen
perjantaisin. Oma laite
mukasn Maksutts opastavat
Enter ry.n vapaashiotset
vertasopastajat

w Jarvenpddn k

paivakine 2132 1010
Katsottava elokuva valitaan
yhoessa kahoests ehook-
kaasta ennen esityksen
aliua. Ensimmbse il kerralla
teema on kigadiat ja heidan
kanssaan elaminen. Elckuva
FStetaan kello 14 Tyyni
Tudio-sallssa, johon mahtu
n. 40 Mod. Esitys hebastetaan
wdeotyhilla valkokaniaale
Kirjaston pavakinot Jdneste-
ta4n joka huukauden toinen
torstal ko M. Sewraavat
Panskinot ovat 50,10 %1
Jan2az

KERAVA

W Sherwood Goes Pink
~tempaus pe |1 10 Kenukal-
1ion paoksuportaat, Keswkal-
liontie 42. Airam lahjoittaa
Ko 14-19 vallila Kerukation
hupulle tehdysta portalbso-
nousUsta euron Roona navha
Aesdyiseen

= Karpaloretkiia 1210

o Iveturiparkista kimo-
pakypdein. Mukaan evdit o
sasnmukanen varustus. Tied.
Resska 040 S00 3907 Jav)
Keravan Latu.

¥ Vanhusten vilicko pe 11.00.
W ido 9 KNV tarjoaa
aarmestarttl-Ulkuntatunnin
Eercatien sailla

» kio Y04 Keravan seura-
hunta jarjes1aa pullakahvitar-
jodun Katupapplassa, hartaus
0 10,5, yhesdaulua ko 1
tietoviss Ko 12, tuolivrmpns
o1l

= Klo 13-15 Capri ~orkesterin
tahdittamat pdivatanssit
hirjaston Pentinkulma-salssa

Sitra 19.6.2023




Puhutaan ja pelataan rahasta

* Tavoite: pelillistdaa talousohjelmaa, ja avata kuntatalouden lainalaisuuksia. Pelissa
talouden tasapainotustoimet seka veronkorotukset asetetaan pelaajien mieleiseen
tarkeysjarjestykseen kollektiivisessa pelitilanteessa. Pelia voi pelata yksin tai
ryhmittdin. Miten toimisit / miten toimisitte? Mistd on véhiten haittaa?

* Pelifilosofia on ”it’s fun to loose”, ja pelissé pelataan aikaa vastaan. Peli on rohkea
kokeilu puhua kuntatalouden vaikutuksista ja menokurista yleisemminkin. Pelissa
tavoitellaan 5 - 26 miljoonan edesta talouden tasapainotusta.

* Fasilitoitu livepelisessio, jossa tulokset syotettiin laskuriin.

* Noin sata innokasta pelaajaa syksylla 2019 (mm. lukiolaiset, ikaantyneet,
valtuusto, muut kuntalaiset). Hyvaa palautetta, tavoite tayttyi. Pelaajat
keskustelivat merkityksista ja arvoista “leikin” varjolla.

* Vaihtoehtoja 61, joista ekalla kierroksella valittiin noin 20.

» Jatkokehitystoive: saada yksin pelattavaksi digitaalisovellukseksi.

» Jatkokehitystoive: pelitulokset eli tiedon voi huomioida paatoksenteossa.

Jarvenpdad

Talouspelin tavoite 2019

ja jatkokehitystoiveet.



Tasapainotuskeinot = pelikortit

Tiedolla johtamisen edistaminen,
tietojohtamisen pohja kuntoon.

200 000 €

Uudessa
alueurakassa
saastaminen.

280000 €

Muutetaan pysakdointi
maksulliseksi.

300 000 €

Vanhankylanniemen
toiminta yrittdjavetoiseksi.

300000 €

Tyollisyytta edistavien

28.9.2023

Siirretaan kehittdmiseen varatun
tybvoiman palkkakulut osaksi
investointikuluja.

1200000 €

Vahennetain

asiantuntijapalveluiden ostoa mm.

kaavoituksessa.

560 000 €

Taksojen korotukset
(mm. rakennusvalvonta,
palvelupiste)

210000 €

Korotetaan liikkuntamaksuja.

360 000 €

Muutetaan Jarvenpaa-talon

Tehostetaan kaupungin prosesseja
automatisoinnin, keskittdmisen ja
toimintatapojen muutoksen avulla.

2790000 €
Tehostetaan
maanvuokrausta
Yleista kiinteistoveroa nostetaan 0,10
940 000 € )
prosenttla
Tehostetaan 659 000 €

opiston, kirjaston ja

liikuntapalveluiden

asiakaspalvelutoiminto
795000 €

Vakituisen asunnon kiinteistoveroa
Liikuntapaikkojen yllpit nostetaan 0,10 prosenttia
keskittdminen tuo synenerg

959000 €
300000 €

Keskittamalld toiminte

Jarvenpdad

Yleista kiinteistoveroa nostetaan 0,30
prosenttia

1978 000 €

Vakituisen asunnon kiinteistoveroa
nostetaan 0,20 prosenttia

1919000 €

Esityksen nimen voi laittaa tanne



Keinojen tueksi pelaajilla oli tietoa

loimenpiteet kaupungin taloudellisen liikkumavaran lisdamiseksi

Toimenpiteen nro ja nimin Toimenpiteen kuvaus

Tiedolla johtamisen
edistaminen, tietojohtamisen
pohja kuntoon.

Siirretaan kehittamiseen
varatun tydvoiman palkkakulut
osaksi investointikuluja.

Tehostetaan kaupungin
prosesseja automatisoinnin,
keskittamisen ja
toimintatapojen muutoksen
avulla.

Vahennetaan
asiantuntijapalveluiden ostoa
mm. kaavoituksessa.

aciantuntiialkiictan i
6 EBBQMenniteiden kartoitus | Verof | (a2

Siirretaan datat tietoaltaaseen ja
tuotteistetaan valitut tiedot
tietovarastoon. Saadaan
tietojohtamisen pohja kuntoon.
Voidaan tuottaa raportointia ja
visualisointia tiedolla johtamisen
pohjaksi. Tietovarastosta saadaan
tuotteistettu tieto johtamisen pohjaksi.

ICT-kehittamishankkeisiin (mm.
digitaalisten palvelujen tekninen alusta,
robotiikka, verkkosivujen uudistus,
tilahallintajarjestelma) kaytetyn
tydpanoksen kohdistaminen
hankkeelle investointiosaan. Kirjautuu

kuluksi 3v. poistoaialla.
Prosessien automatisointi, toimintojen

keskittaminen, toimintatapojen
muuttaminen/tehostaminen_Vaikuttaa
seka prosessien tehostumisen kautta
(esim. osaava henkild tekee
nopeammin) etta valillisesti
mahdollistaman tydajan kayton esim.
suoraan asiakaspalveluun (esim.
tydntekijat sijaistaminen hallinnon

thiden asemesta)
Vahennetaan asiantuntijapalvelujen

ostoja ja viedaan esim. suoraan
hankkeille kohdistuvia

Toimenpiteen vaikutukset palveluihin

B3 (kuntataisiin)

Ei valitonta vaikutusta kuntalaisten
palveluihin.

Ei valitonta vaikutusta kuntalaisten
palveluihin.

Ei valitonta vaikutusta kuntalaisten
palveluihin. Voi vaikuttaa asiointitapoihin- ja
paikkoihin (esim.
asiakaspalvelun/palvelupisteiden
keskittaminen).

Tulee vaikuttamaan kaavaprosessien kestoon
ja hankkeet hidastuvat ja kaavavalitusten riski
kasvaa

Vaikutus

JUI VeI IpuUuU

yhteensa n Kommentit laskentaan, arviointiin liittyen
200 Realisoituu 2023 jalkeen. Kokonaissaastétavoite 1ME. Edellyllaa investointeja
toteutuakseen.

1200 Laskettu oletuksella, jossa vuosittain aktivoitava summa on vakio 300te.
Nettovaikutus 1. vuonna 300te, toisena 200te, kolmantena 100te, ja siita eteenpain
0 (poistot = aktivoitava summa).

kokonaissaastd olisi 560 te vuoden 2023 lopussa. Asiantuntijarahoja varattu
vuodelle 2020 noin 817 te, josta leikkaus on ajateltu toteutettavan. Yhtaan

Palvelual

ue Tyyppi
Konpa 1
Konpa 2

2790 Hallinnon kulupotti on kokonaisuudessaan noin 15-20Me, josta saastotavoitteeksi  Konpa 3
on asetettu 10% vuoteen 2022 mennessa. Edellyttaa investointeja mm. ICT:hen.
560 Leikataan asiantuntijarahoista v.2020 alkaen 140te, joka on kokonaissaastd, jolloin Kauke 5

Esityksen nimen voi laittaa tanne



Mahdollisten saastojen euromaarainen vaikutus,
Opetus- ja kasvatuspalvelut

Kaavion otsikko

Opetus ja kasvatus

0 500000 1000000 1500000 2000000 2500000

W Pidennetaan mm. oppilaskoneiden tavoitekayttoikaa kuuteen vuoteen ja priorisoidaan hankintoja
Nostetaan varhaiskasvatuksen astetta 88 prosentista 92 prosenttiin, ja keskitetdan toimintaa isompiin
toimipisteisiin ja pienista kiinteistoista luovutaan.

m Elakoitymisen yhteydessa tehtadvien yhdistaminen ja resurssin vahennys varhaiskasvatuksessa.

m Hallinnon tehtavien tehostaminen mm.ulkoiastamalla palveluita ja robotisoimalla

m Luovutaan 5 -vuotiaiden maksuttomasta varhaiskasvatuskokelusta toimintakauden paattyessa



Mahdollisten saastdjen euromaarainen vaikutus,
kaupunkikehityksen palvelualue

Kaupunkikehitys

0 100000 200000 300000 400000 500000 600000
m Liikuntapaikkojen m Erillisosakehuoneistojen myyminen
uudelleen

jarjestaminen
alueurakassa

Pysakointipaikkoje n maksullisuus kaupungin kaduilla m Uuden alueurakan henkilokulusaasto

m Vuokratuottojen lisddminen m Asiantuntijapalvelukulujen vahennys



Pelin kulku

Lavastus: Pelikortit ja keinovalikko. Pelipdydat. Virvokkeet. Pelin digialusta,
talousgraafi luennon oheen.

Alustus (tavoitteena kuntatalouden perusperiaatteet, kdsitteet alijaama,
veroprosentti, menokasvu. Pelid edesauttava viesti olisi, ettd on suotavaa pitdd
kulut pienend). Apuna graafinen talousesitys ja pelikortit. Maks. 20 min.

jako ryhmiin. (Hyva ryhmakoko 3-4)

Jaa pelaajille kortit ja keinovalikko. Selvitelldaan epaselvat keinot budjettipelin
kortit fasilitaattorin avustuksella. Pelissd ryhmat valitsevat 61 keinosta (noin) 20,
joista katsovat olevan vahiten haittaa kaupungille.

Aseta keinot jarjestykseen: tarkein — vahiten tarkea. Loput keinot jadvat sivuun.

| pelikierros. Edetddn keino kerrallaan ryhmittadin, siten etta ensimmainen pelaaja
esittelee ensimmaisen keinonsa. Mikali muilta pelaajilta kddesta 16ytyy tuo sama
keino, he tunnustavat “maata”. Mikali 50 prosenttia tai enemman tunnustavat 1.
pelaajan keinoa, se siirtyy automaattisesti digialustalle valittuna toimenpiteena.
Nain jatketaan, kunnes kaikkien pelaajien kaikki kortit on kayty lapi.

Valitut keinot on syoétetty laskuriin. Huom. ndita valittuja keinoja ei voi enda
nostaa seuraavalle kierrokselle. Jannitetdan paljonko keinoista kertyy yhteensa,
tayttyyko tavoiteltu summa.

28.9.2023 Jdrvenpdd

Pelikierros jatkuu, mikali tavoitesummaa ei ole saavutettu. Toisella pelikierroksella
valitaan jaljellejaaneista korteista puolet, samalla menetelmalla kuin 1.
kierroksella. Valitut keinot sydtetdaan laskuriin ja paljastetaan summa.

Toisen pelikierroksen tulokset. Pelikierroksia voi ottaa kolmannen, neljannenkin.

Peli paattyy tavoitteen taytyttya tai kun aika loppuu. Pelin paatteeksi kdydaan
reflektio pelaajien kanssa pelitunnelmista. Keskustelun kolme nakékulmaa ovat: 1)
pelillisyys, oliko kiva/janna/puuduttava 2) talousviestinta, selvensikod
kuntatalouden elementtejd, millainen fiilis jai kaupungin taloustilanteesta? 3) enta
onko fiilis muuten ok, valintojen suhteen (eettinen puoli). Kuka tassa pelissa
voitti?

Voittajafiilista voi nostattaa jos porukka on padssyt lopputulokseen, joka on suht
tyydyttava, ja mikali keinoja on vield jaanyt kateen.

Mukaan: Pelikortit (voi olla esitdytettyja keinoilla tai tyhjiad joihin voi merkita keinot
itse) https://www.lautapelikauppa.fi/tuotteet.html|?id=31588/383740

Esityksen nimen voi laittaa tanne


https://www.lautapelikauppa.fi/tuotteet.html?id=31588/383740
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Pelataan!




Tavoitellaan 5 miljoonan saastoja

* Pelipoydalla naet keinovalikon, tutki niita noin 5 minuuttia.

* Valitse ja kirjoita omaan listaasi kortit joita kaytat (ensi) kierroksella. Al& kirjoita enempéaéa kuin 10 keinoa. Kortteja voit ottaa myds vahemman.

* Aseta kortit tarkeysjarjestykseen logiikalla "taman pelaan ensimmaiseksi, taman viimeiseksi jos on pakko”.

* Kukin vuorollaan esittelee ensimmaisen keinonsa. Mikali muilta pelaajilta kddesta 16ytyy tuo sama keino, he tunnustavat “maata” (kasi ylhaalla). Mikali
50 prosenttia tai enemman tunnustavat 1. pelaajan keinoa, se siirtyy automaattisesti valituksi toimenpiteeksi. Nain jatketaan, kunnes kaikkien pelaajien

kaikki kortit on kayty lapi.

* Valitut keinot ynnataan. Jannitetaan paljonko keinoista kertyy yhteensa, tayttyyko tavoiteltu summa.

Jarvenpad



Reflektion paikka

* Pelin paatteeksi kaydaan reflektio pelaajien kanssa pelitunnelmista.
* Keskustelun kolme nakdkulmaa ovat:
1) pelillisyys, oliko kiva/janna/puuduttava

2) talousviestinta, selvensiko kuntatalouden elementteja, millainen fiilis jai kaupungin
taloustilanteesta?

3) enta onko fiilis muuten ok, valintojen suhteen (eettinen puoli). Kuka tassa pelissa
voitti?
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