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Pelillisyys ja pelillistaminen opetuksessa

TEIJA LEHTO, TANJA KORHONEN, PEKKA OJALA

Johdanto

Pelillistamiselld tarkoitetaan peleista
tuttujen elementtien tai mekaniikko-
jen kayttdmista muualla kuin peleis-
sd. Silla tavoitellaan motivaation
lisd&dmist, ja siksi tulee tarkastella
ihmisen motivaatiota: ulkoapain tu-
levia (extrinsic) tai sisaisia (intrinsic)
lahteita. Ulkoisella motivaatiolla
tarkoitetaan usein, etta henkild tekee
jotakin tavoitellakseen palkintoa,
kuten rahaa, arvosanoja, todistusta,
pisteita tai ulkoista arvostusta. Sisai-
nen motivaatio puolestaan nousee
siitd, ettd henkild tekee jotakin siksi,
ettd se antaa tyydytystd, saavutuk-
sen tunteen tai vaikkapa oppimis-
kokemuksen.

Kohtaamme pelillistamista
elamassa paivittain, esimerkiksi
kauppojen kanta-asiakaspalvelujen
muodossa, vaikkei sitd aina tunnis-
takaan. Opetuksen parissa pelillista-
minen ja pelillisyys ilmidin& ovat aina
olleet osa pedagogista toimintaa.

On luontevaa miettid, miten tuetaan
oppimista lisadmalla opiskelijan
motivaatiota.

Pelien tiettyja elementteja on
helppo tuoda mukaan etenkin
verkko-oppimiseen. S4anndt, kuten
etenemisen rajoittaminen ennen
kuin tietyt tehtavat on tehty, on
tuttu mekanismi peleista. Oppimis-
ymparistd voi tarjota erilaisia haas-
teita, joiden suorittaminen tekee
opinnoista mielekasta, ja ndyttaa
etenemisen ja palautteen seka
saavutukset reaaliaikaisesti. Tasoilla,
pisteilld ja sijoituksilla saadaan
rakennettua kilpailumielisille opiske-
lijoille sopivia rakenteita. Pelillistetty
verkko-oppimisymparistd voi tarjota
nditd mekaniikkoja. Etenkin Moodle-
ymparistddn on tdhan kehitetty jo
valmiita toteutuksia.

Kokemuksia pelillisyydesta
verkko-opintojaksolla

Hydtypelien perusteet- ja Basics of
Serious Games -opintojaksoilla
kokeiltiin erilaisia pelillisia element-
tejé. Tasorakenne tehtiin ensimmai-
sissd toteutuksissa ilman valmista
lisdosaa hyddyntaen Moodlen
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asetuksia, mutta se vaati erityisia
asetuksia. Level up! -lisdosa toimi
moitteetta ja se auttoi siing, etti ko-
konaisuutta naki vahan kerrallaan ja
oppiminen tapahtui selkeissa jak-
soissa. Aktiivisuutta ndytettiin opis-
kelijalle sekd etenemisen muodossa
(Progress Bar) etta tulostaulukkona
(Ranking block). Tama voidaan nah-
da motivoivana tekijana, jos ne toi-
mivat oikein. Lisdksi opintojaksolla
oli kdytdssa kerattavat virtuaaliset
esineet Stash-muodossa. Tama ke-
rési palautteessa ainoat negatiiviset
kommentit eli sisdlldsté irrallista
virtuaalisten esineiden keriilya ei
koettu mielekkaana. Niité tulisi
ennemmin kayttaa palkintoina suo-
rituksista, jolloin niilla olisi opinto-
jakson suorittamisen kannalta
merkitysta.

Game and Gamification Design-
ja Serious Games and Business
-opintojaksoilla kaytettiin myos
suoritusmittaria (Progress Bar).
Jalkimmainen naista opintojaksois-
ta pilotoitiin hankkeen aikana kaksi
kertaa. Jalkimmaiseen pilottiin
opintojaksolle lisattiin 21 virtuaalista
Stash-esinettd. Esineet asetettiin
opintojaksolle siten, ettd osa niista
tuli nakyviin vasta sitten kun opiske-
lija taytti tehtavalle asetetut vaati-
mukset. Lisdksi Serious Games and
Business -opintojaksoon sisaltyi yksi
sanaristikko-aktiviteetti (Crossword).

Moodleen sisaltyy vakiona Quiz-
aktiviteetti, jonka suomenkielinen
kaannds on tentti. Opintojaksosta
ja Quiz-aktiviteetin kayttotavasta
riippuen osuvampi kdannos aktivi-
teetille on Tietovisa tai Visa, koska se
kuvaa paremmin tahan aktiviteettiin
sisaltyvaa pelillisyytta. Game and
Gamification Design- ja Serious
Games and Business -opintojaksoi-
hin sisaltyi runsaasti erilaisia tieto-
Visoja, joista suuri osa perustui
SeGaBu-hankkeessa tehtyihin
yrityshaastatteluvideoihin.

Pelillisyytta tukevia
lisdosia Moodle-alustalle
Level up!

Level up! on Moodlen liséosa,

joka kartuttaa automaattisesti

opiskelijan koke-
muspisteita
lisdosan asetuksiin
tehdyn konfigu-
roinnin mukaan.
Lisdosa nayttaa et
havainnollisesti ~ Jemetme e
opiskelijalle hdnen  etenemisen mukaan!
nykyisen tasonsa

(level) ja siirtda hanet ylemmalle
tasolle, kun tietty kokemuspistei-
den maéra on saavutettu. Oletus-
asetuksin kaytettyna valine sisaltaa
kymmenen tasoa.

LEVEL UP!

Stash

Stash on lisdosa,
jonka avulla opis- ~— m =
kelija voi kerata

verkkokurssilla erilaisia virtuaalisia

esineitd omaan kurssikohtaiseen
varastoonsa. Opiskelijan etenemis-
ta verkkokurssilla voidaan rajoittaa
Availability-osalla sen perusteella,
onko han jo kerannyt tietyt esineet.

Ranking block
Ranking block
-lisdosa (Tulos-
taulu) on peleille
tyypillinen valine,
jonka avulla opis-
kelijat listataan
paremmuusjarjes-
tykseen menestyksen, tassa tapauk-
sessa lahinn& opintosuoritusten
perusteella. Tulostauluun voi kytkea
vain sellaisia aktiviteetteja, jotka
arvioidaan ja joista annetaan arvo-
sana tai pisteita. Tallaisia aktiviteet-
teja ovat muun muassa keskustelu-
foorumit, tehtévat ja oppitunnit.

Minna 60
Miriami 4.0

Pijo 40

1
2
2
3

Kaisa 20

Game

Moodlen Game-lisdosa siséltaa
erilaisia pelipohjia, jotka voi lisata
aktiviteetteina Moodle-kurssille.
Peleja pelataan yksin. Kyse ei siis ole
yhteisollisista peleistd, joita pelataan
opiskelukavereiden kesken. Game-
lisdosa sisaltaa seuraavat pelipohjat:
Sanaristikko (Crossword), Hirsipuu
(Hangman), Lautapeli (Snakes &
Ladders), Sudoku, Krypto (Cryptex),
Miljonaari (Millionaire), Katketty kuva
(Hidden picture) ja Kysymyskirja
(Book with questions). m



