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InCITIES-hanke (Trailblazing Inclusive, Sustainable and Resilient Cities) on elokuussa 2022 

käynnistynyt hanke EU:n Horisontti Eurooppa -ohjelman rahoituksella. Hankkeen tavoite on 

eurooppalaisten korkeakoulujen ja niiden ekosysteemien yhteistyön vahvistaminen keskittyen 

osallisuuteen, kestävyyteen ja joustavuuteen. Laurea-ammattikorkeakoulu vastaa hankkeen 

osuudesta, joka koskee henkilöstön ja opiskelijoiden tasa-arvo-, yhdenvertaisuus- ja inklusii-

visuustyötä sekä sen yhtenäistämistä ja osaamisen kehittämistä. 

Opinnäytetyön tavoitteena on tuottaa kehittämissuunnitelma pelillistetylle verkkokurssille, 

joka käsittelee yhdenvertaisuutta (equality), monimuotoisuutta (diversity) ja inklusiivisuutta 

(inclusion) eli EDI-asioita. Työssä selvitetään, miten pelillistämistä voidaan hyödyntää verkko-

kurssilla, mitä pelielementtejä tulisi sisällyttää ja mitä odotuksia osallistujilla on kurssin si-

sällöstä. 

Tutkimuksessa hyödynnetään teoreettista tarkastelua EDI-käsitteistä, verkko-oppimisesta ja 

pelillistämisestä sekä puolistrukturoitua kyselyä, johon vastasi yhteensä 93 opiskelijaa ja 

henkilökunnan jäsentä. Kyselyn avulla kerättiin näkemyksiä ja kehitysideoita pelillistämi-

sestä. Tulosten pohjalta luotiin verkkokurssille kehittämissuunnitelma, jossa suositellaan hyö-

dynnettäväksi erityisesti motivoivia pelielementtejä. ¨ 

Kehittämissuunnitelmassa otettiin esiin, miten haasteet ja tehtävät voidaan suunnitella käsit-

telemään EDI-termejä ja -tilanteita. Tuloksista ilmeni, että arvostetuimmiksi elementeiksi 

nousivat pisteet, palkinnot ja tarinankerronta. Näiden elementtien todettiin olevan keskeisiä 

tekijöitä kurssiin sitoutumisen ja oppimisen mielekkyyden kannalta. Sen lisäksi oppimisympä-

ristön selkeys, tekninen toimivuus ja visuaaliset elementit olivat keskeisiä oppimisen kan-

nalta. 

 

 

 

Asiasanat: tasa-arvo, inklusiivinen, moninaisuus, pelillistäminen, verkko-oppiminen 



   

 

 

 

Laurea University of Applied Sciences  Abstract 

Degree Programme in Business Information Technology 

Bachelor of Business Administration 

 

Suhuur Abdi 

Gamification of Online Course– Incities Project 

Year  2024   Pages 34 

 

The InCITIES project (Trailblazing Inclusive, Sustainable and Resilient Cities) started in August 

2022 funded by the EU's Horizon Europe program. The project’s aim is to strengthen collabo-

ration between European higher education institutions and their ecosystems, focusing on in-

clusion, sustainability, and resilience. Laurea University of Applied Sciences is responsible for 

a portion of the project that is addressing equality, equity, and inclusivity work among staff 

and students including, their harmonization and the development of related competencies.  

This Bachelor’s thesis aims to produce a development plan for a gamified online course ad-

dressing equality, diversity, and inclusion (EDI). This thesis examines how gamification can be 

utilized effectively in the course, which game elements should be included, and what expec-

tations participants have for the course content.  

The study employs a theoretical review of EDI concepts, online learning, and gamification, 

along with a semi-structured survey answered by 93 students and staff members. The survey 

collected perspectives and development ideas regarding gamification. Based on the results, a 

development plan for the course was created, emphasizing engaging game elements to en-

hance motivation and participation.  

The development plan highlighted how challenges and tasks could be designed to address EDI 

terms and scenarios. The results showed that the most valued elements were points, rewards, 

and storytelling. These elements were identified as key factors for course engagement and 

the meaningfulness of learning. Additionally, the clarity of the learning environment, tech-

nical functionality, and visual elements were found to be essential for effective learning.  
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1 Johdanto 

InCITIES on lyhenne Trailblazing Inclusive, Sustainable and Resilient Cities -hankkeesta, joka 

käynnistyi elokuussa 2022 Euroopan Unionin Horisontti Eurooppa -ohjelman rahoittamana. 

Hankkeen päämääränä on vahvistaa eurooppalaisten korkeakoulujen ja niiden ympärillä toimi-

vien ekosysteemien yhteistyötä, joka painottaa osallisuutta, kestävää kehitystä ja jousta-

vuutta. Laurea Ammattikorkeakoulu on mukana Incities-hankkeessa ja on vastuussa hankkeen 

kokonaisuudesta, joka käsittelee korkeakoulujen henkilöstön ja opiskelijoiden tasa-arvo-, yh-

denvertaisuus-, ja inklusiivisuustyöstä ja tasa-arvotyöskentelyn yhtenäistämisestä sekä sen 

osaamisen kehittäminen. (Laurea 2023) 

Opinnäytetyön kehittämistyönä on tuottaa yleinen kehittämissuunnitelma pelillistetylle verk-

kokurssille, joka käsittelee EDI-asioita. EDI on lyhenne käsitteistä tasa-arvo(equality) moni-

muotoisuus (diversity) ja inklusiivisuus (inclusion). Opinnäytetyön tavoitteena on selvittää 

millä keinoilla verkkokurssia tulisi pelillistää, mitä pelielementtejä verkkokurssiin tulisi lisätä, 

sekä mitä odotuksia osallistujat toivoisivat kurssin sisältävän. 

Opinnäytetyössä käsitelemme teoreettisesta näkökulmasta EDI-käsitteistä ja niiden merkityk-

sestä korkeakouluissa, verkko-oppimisesta ja siihen, miten pelillistämistä voidaan hyödyntää 

tehokkaasti osana opetusta. Pelillistäminen tarkoittaa prosessia, jossa pelielementit ja meka-

niikat sovelletaan ja lisätään tilanteisiin ja ympäristöihin, jotta voidaan luoda pelillisiä koke-

muksia.  

Tutkimusmenetelmänä käytetään kyselytutkimusta, joka on puolistrukturoitu kyselylomake ja 

siihen sisältyy määrällisten kysymysten lisäksi laadullisia avoimia kysymyksiä. Kyselyn tarkoi-

tuksena on kerätä yleisiä näkökulmia, mielipiteitä sekä kehitysideoita verkkosivujen pelillistä-

misestä. Kyselyyn osallistui opiskelijoita ja henkilökuntaa, jonka yhteinen määrä oli 93. Vas-

taukset olivat monipuolisia ja laajoja, sillä vastausvaihtoehdot monivalintakysymysten koh-

dalla olivat useita. Teoriasta ja kyselytutkimuksesta saatujen tuloksien avulla on luotu kehit-

tämissuunnitelma millainen verkkokurssi olisi hyvä ja mitä pelielementtejä olisi hyvä hyödyn-

tää ja millä tavoin.  
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2 EDI-Käsitteet 

EDI on lyhenne englanninkielisistä sanoista Equality, Diversity ja Inclusion, jotka tarkoittavat 

tasa-arvoa, monimuotoisuutta ja inklusiivisuutta. Toisinaan E-kirjain voi viitata myös sanaan 

Equity, joka taas tarkoittaa oikeudenmukaisuutta  

Equity eli oikeudenmukaisuus on periaate, prosessi ja ehto, joka juurtuu ihmisoikeuksiin ja 

ihmisarvon koskemattomuuteen. Oikeudenmukaisuuden ylläpitäminen vaatii sen vastakohtai-

sia kaavoja ja mallien tunnistamista eri kulttuureissa, systeemeissä tai ympäristöissä, jotta 

ennakoivia toimenpiteitä voi toteuttaa. (Garrod 2023, luku 1) 

Toisin kuin tasa-arvo, oikeudenmukaisuus viittaa eriarvoisen kohtelun ehkäisemistä tarkaste-

lemalla ja toimimalla henkilön yksilöllisten tarpeiden mukaisesti ja siten antaa jokaisen yksi-

lön osallisuutta ja onnistumista yhteiskunnassa. (Garrod 2023, luku1). Tasa-arvosta puhuessa, 

kaikilla on samat oikeudet yleisellä tasolla.  

 

Kuva 1. Equality vs. Equity: Robert Wood Johnson Foundation (Barlow 2022) 

Yhdenvertaisuudella on kolmetasoa. Ensimmäinen taso on ihmisarvo, joka viitataan muodolli-

seen yhdenvertaisuuteen. Toinen taso on oikeudenmukaisuus. Oikeudenmukaisuudella tarkoi-

tetaan sitä, että jokaisella on yhdenvertaiset mahdollisuudet. Kolmantena tasona on toteutu-

nut tasa-arvo, joka merkitsee oikeuksien yhdenvertainen toteuttaminen. (Artemieff 2023). 

Inclusion eli inklusiivisuuden pääperiaatteena on mahdollistaa tasa-arvoista kohtelua ja mah-

dollisuuksia kaikille. Inklusiivisuutta voi myös kuvailla prosessina, jonka tarkoituksena on 

omaksua ja arvostaa erilaisuutta yksilöiden tai eri ryhmien välillä. Monimuotoinen ympäristö 

vahvistaa inklusiivisuuden toteutusta. Inklusiivisuus yhdentää kaikkia jäseniä yhteiskuntaan 

päätöksentekojen aikana ja toiminnoissa. (Garrod 2023, luku 3) 
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Monimuotoisuus on käsitys, jossa tunnistetaan jokaisen yksilön ominaiset piirteet ja erot ro-

dusta ja etnisyydestä huolimatta. Monimuotoisuus tuo esille erot, jotka liittyvät kieleen, 

ikään, kulttuuriin, sukupuoleen ja sukukupuoli-identiteettiin, sosioekonomiseen asemaan sekä 

poliittiseen näkökulmaan. Monimuotoisuutta ja inklusiivisuutta voidaan edistää keskusteluiden 

avulla. Keskusteluissa nostetaan esille yhteisön tai organisaation kehittämisen kohteita sekä 

niiden merkitystä. (Garrod 2023, luku 3) 

  

2.1 EDI-osaamisen merkitys ja tarve korkeakouluympäristöissä 

Korkeakoulutuksessa yhdenvertaisuus tai tasa-arvo voidaan tarkastella akateemisen suoritus-

kyvyn näkökulmasta ja tuloksien vastaavanlaisuudesta opiskelijaryhmien keskuudessa huomi-

oon ottaen niihin vaikuttaviin muuttujiin. Kyseiset muuttujat ovat sukupuoli, sosioekonominen 

asema, etnisyys ja rotu, joilla on vaikutus opiskelijoiden tarpeisiin akateemisten tavoitteiden 

saavuttamisessa. (Licht 2023) 

Akateemisen lehden The Conversation Bostonin, Erika Licht Artikkelissaan ”5 tapaa, joilla kor-

keakoulujen kampukset hyötyvät monimuotoisuus-, tasa-arvo- ja inklusiivisuusohjelmista.”, 

kuivailee miten Yhdysvalloissa toimivat korkeakoulut ovat hyötyneet ja kehittyneet DEI-ohjel-

mien avulla. DEI-ohjelmilla viitataan tasa-arvo- ja monimuotoisuusohjelmiksi. (Licht 2023) 

Tutkijat ovat osoittaneet, että nämä ohjelmat ovat lisänneet hyvää oppimiskokemusta. Var-

sinkin marginaali ryhmien kuten afro-, latina, ja alkuperäisamerikkalaisten opiskelijat ovat 

akateemisesti korkeasti suoriutuneita ja valmistuvia. Yhdenvertaisuus ja monimuotoisuusoh-

jelmien avulla opiskelijat ovat tunteneet inklusiivisuutta. Inklusiivisuuden avulla jatko-opiske-

lun määrä kasvoi ja mahdollisesti oli vähentänyt opiskelun keskeyttämistä. Valmistuttuaan 

opiskelijat ovat usein hakeutuneet yhteisönsä johtajiksi sekä aktiivisesti osallisia politiikkaan 

äänestäen ja asettuen ehdolle edustajiksi. (Licht 2023) 

DEI-ohjelmat ovat tarjonneet korkealaatuista opintosuunnitelmia sekä tuntiopetusta. Niiden 

avulla on lisääntynyt opiskelijoiden ymmärrys erilaisista näkökulmista ja luottamuksen kehit-

tymistä. Opiskelijat ovat rohkeasti keskustelleet ja ottaneet esille sukupuolen, etnisen taus-

tan sekä seksuaalisuuntautumiseen liittyviin ongelmiin, joita he ovat kohdanneet. DEI-ohjel-

mien on katsottu myös lisänneen korkeakoulun henkilökunnan tyytyväisyyttä, mikä näkyy pit-

kään jatkuneen työsuhteen samassa opetushenkilökunnassa. (Licht 2023) 



  10 

 

 

 

2.2 Laurean Ammattikorkeakoulun EDI-tietoisuus  

Kaikissa Suomen korkeakoulujen tasa-arvoa ja yhdenvertaisuuden toteuttamista ja ohjausta 

varten on laadittu tasa-arvo- ja yhdenvertaisuussuunnitelma, joka on lakisäädön mukaisesti 

vaadittu. (KOTAMO 2022) 

Tasa-arvo ja yhdenvertaisuussuunnitelma kuitenkin eroaa eri korkeakoulujen välillä. KOTAMO 

on vuosina 2021–2022 välillä toteutettu hanke, jonka tarkoituksena oli selvittää miten tasa-

arvo, monimuotoisuus ja yhdenvertaisuus tulevat esille korkeakoulujen opetus ja tutkimus-

henkilökunnassa ja miten organisaatiot ovat sitä edistäneet. Hankkeessa vertailtiin Suomen 

korkeakoulujen lisäksi useista Euroopan maita. KOTAMO-hankkeessa käsitellään kokemuksia 

yhdenvertaisuudesta ja tasa-arvosta työyhteisöissä sekä sukupuolten välisestä tasa-arvosta 

urakehityksen näkökulmasta. (KOTAMO 2023) 

Laurean Ammattikorkeakoulun arvoja ovat avoimuus, vastuullisuus sekä vaikuttavuus. Nykyi-

sen saavutettavuus-, tasa-arvo- ja yhdenvertaisuussuunnitelman on toteuttaa kyseiset arvot ja 

saavuttaa sen tavoitteet. (Laurea 2021) 

Yhdenvertaisuuden, saavutettavuuden ja tasa-arvon toteuttamista arvioidaan järjestäen opis-

kelijoille saavutettavuuskyselyn neljän vuoden välein. Uusille opiskelijoille järjestetään vuo-

sittain palautekysely, ja toisen vuoden opiskelijoille on suunnattu opiskelijahyvinvointikysely. 

Myös korkeakoulun henkilökunnalle suunnatulla henkilöstökyselyllä ja työpaikkaselvityksellä, 

ja henkilöstötilipäätös käsittelyjen yhteydessä seurataan saavutettavuus tasa-arvo ja yhden-

vertaisuuden toteutumista.  Palautekyselystä ja henkilöstötilipäätöksestä saatujen tulosten 

avulla päivitetään saavutettavuus tasa-arvo ja yhdenvertaisuussuunnitelmaa. Nykyinen saavu-

tettavuus-, tasa-arvo- ja yhdenvertaisuussuunnitelma kattaa vuosia 2021–2024 ja se päivite-

tään lähes joka neljäs vuosi. (Laurea 2021) 

Seuraavat periaatteet toimivat saavutettavuus, tasa-arvo- ja yhdenvertaisuussuunnitelman 

ytimenä. Ensimmäinen periaate on, että syrjintää, kiusaamista tai häirintää ei hyväksytä. 

Henkilön etnisyyden, taustan, uskonnon ja kulttuurista johtuva eriarvoisen kohtelu ei sallita.  

Periaatteella pyritään luomaan myönteinen ilmapiiri sekä arvostava vuorovaikutus moninais-

suutta hyväksyen. (Laurea 2021) 

Toinen periaate on saavutettavan ja inklusiivisen opiskelu ja työpaikan luominen. Oppiminen 

ja työskentely on suunniteltu monipuolisesti huomioon ottaen erilaisia elämäntilanteita. Se 

mahdollistaa korkeakouluyhteisön jäsenten yhdenvertaisuutta ja osallisuutta. (Laurea 2021) 

Inklusiivisuus tulee esille Laurean korkeakoulussa, kun tarkastellaan korkeakoulun oppimis- ja 

työympäristöä. Korkeakoulun tilat, työskentely ja opetusjärjestelmät ja -menetelmät sekä 
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asenneilmapiirillä otetaan huomioon monimuotoisen korkeakouluyhteisön ja jäsenten osalli-

suutta ja yhdenvertaisuutta. 

Tasa-arvo- ja yhdenvertaisuussuunnitelman lisäksi Laurea on mukana InCITIES-hankkeessa ja 

vastaa hankkeen korkeakoulun henkilöstöjen ja opiskelijoiden tasa-arvo, yhdenvertaisuus ja 

inklusiivisuustyön yhdistämisestä sekä tasa-arvotyöskentelyn yhtenäistämisestä. (Hannonen, 

Nikula, Nyrövaara, & Tiilikallio, 2023) 

Tasa-arvon toteutumista on kuitenkin arvioitu korkeakoulussa. Laurea-ammattikorkeakoulussa 

oli toteutettu vuonna 2021 tasa-arvokysely opiskelijoille, jossa tutkittiin opiskelijoiden koke-

musta tasa-arvosta koulutuksessaan ja alallaan. Tutkimuksesta korostui, että opetusympäris-

tön ilmapiirin olevan pääosin myönteistä ja suvaitsevaista, mutta sukupuolistereotypioita on 

havaittu niin opetussisällössä ja opiskelijayhteisössä. Esimerkkinä on nostettu miten opetus-

materiaalit käsittelevät sukupuolia ajoittain stereotyyppisesti, ja muunsukupuolisten huomi-

ointi koettiin riittämättömäksi. Opiskelijat korostivat, että tasa-arvo ja yhdenvertaisuus to-

teutuu muuten korkeakoulussa. (Dincay, Tiilikallio & Männikkö. 2021) 
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3 Verkko-oppiminen 

Verkko-oppiminen eli e-learning on opetusta, oppimista, tiedonhakua ja soveltamista, joka 

toteutetaan verkon ja digitaalisten kanavien avulla. Verkko-oppimisella on erilaisia muotoja, 

menetelmiä ja toimintatapoja. Verkko-oppimisessa ilmeneviä menetelmiä ovat digitaaliset 

oppimisalustat, jossa on julkaistu koulutuksia ja koulutusmateriaaleja. Muita menetelmiä ovat 

digitaalisesti toteutetut oppimistehtävät ja testit sekä oppimisentulosten seuraaminen analy-

tiikan avulla. (Gore 2024) 

Teknologian tukema verkko-oppimisen muotoja ovat synkroninen ja asynkroninen oppiminen, 

sekä sekaoppiminen. Synkronisessa verkko-oppimisessa oppiminen tapahtuu samanaikaisesti 

eri kohteissa. Synkronisen oppimisen keinoja ovat muun muassa etätapaamiset videokonfe-

rensseina, jotka tapaamisten jälkeen nauhoitetaan sekä sähköisten materiaalien, kuten e-kir-

jojen ja viiteaineistojen tarjoaminen. Verkkotapaamisten mahdollistamiseksi opiskelijoille 

tarjotaan helppokäyttöisiä tapoja osallistumaan. Synkronisessa verkko-oppimisen menetel-

mässä opiskelijoiden välillä tapahtuu reaaliaikainen vuorovaikutus ja se vaikuttaa opiskelija-

tyytyväisyyteen ja oppimiseen. (Amiti 2020, 62–64) 

Asynkronisessa oppimismuodossa käytetään teknologiaa, joka antaa oppijoille mahdollisuuden 

syventyä oppimissisältöön omassa aikataulussaan ja tahdissaan. Asynkronisessa hyödynnetään 

verkko-oppimisen resursseja helpottamaan tiedon jakamista riippumatta ajasta ja paikasta. 

Tämän oppimismuodon takia, opiskelijat pystyvät yhdistämään opiskelua muiden velvoittei-

den kuten perheeseen ja työhön. (Amiti 2020, 62–64)  

Sekaoppimista eli blended learning määritellään opetusmuotojen yhdistelmäksi. Sekaoppimi-

sesta puhutaan, kun opetus sisältää lähi- ja verkko-oppimisen ominaisuuksia kuten kasvokkai-

nen läsnäolo viestintä verkkoympäristössä. Toisin kuin perinteinen luokkahuoneopetus tai täy-

sin verkossa toteutuvat kurssit, sekaoppimisen menetelmää toteuttavien kurssien on tutkittu 

lisäävän yhteisöllisyyttä oppijoiden kesken. (Amiti 2020, 62-64)  
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4 Pelillistäminen 

Pelillistämisen ymmärtämiseksi on tarkennettava, mitä termi peli tarkoittaa. Peliksi sanotaan 

systeemiä, jossa sen osallistujat eli pelaajat ovat mukana tietyssä haasteessa, joka määritel-

lään säännöillä, palautteella ja sen vuorovaikutuksellisuudella. Tämä kokonaisuus tuottaa 

määrällisen lopputuloksen, joka usein herättää emotionaalisen reaktion.  

Pelillistäminen terminä voidaan selittää olevan prosessi, joka lisää pelielementtejä tilanteissa 

mikä ei ole peliä ja tarjoaa pelillisiä kokemuksia mahdollistaen tukea asiakasarvolle. Pelillis-

tämisellä viitataan myös järjestelmäsuunniteluun, jonka tarkoituksena on edistää jonkin toi-

minnan tai järjestelmän tarkoituksenmukaisuutta kehittäen sen hyödyllisiä tavoitteita.  (Gal-

lego, Puig, Rodriguez & Rodriguez 2023, 2) 

Peleihin liittyy monia psykologisia tekijöitä. Autonomisuus ja vapaaehtoisuus on liitetty ole-

van yksi psykologinen tekijä, missä toiminnan olevan vapaasti tehty ja vapaa ulkopuolisista 

painostuksista. Toinen psykologinen tekijä on flow-tila. Se on optimaalinen kokemus, joka il-

menee tilassa, jossa keskitytään ja sitoudutaan toimintaan täysin. (Hamari 2015, luku 2) Oppi-

misen kontekstissa flow tila luo oppimista edistävää ympäristöä. (Hou 2023 6–7.) 

Yhteenkuuluvuus lisääntyy, kun osallistujat ovat yhteyksissä muihin ihmisiin ja yhteisöihin. 

Peleihin on yhdistetty positiivista epävarmuuden ja jännityksen tunnetta, jotka ovat sidok-

sissa käyttäjän toimintaan sekä edistäen sitä. (Hamari 2015, luku 2) 

4.1 Peli elementit ja mekaniikat 

Monet pelillistämisen mallit perustuvat pelisuunnitteluun. Ensimmäinen pelisuunnittelun ke-

hys, MDA (mekaniikka, dynamiikka ja estetiikka), määrittelee mekaniikan pelin osiksi, jotka 

luovat sen säännöt ja etenemisen, dynamiikan pelaajan vuorovaikutukseksi näiden mekanii-

koiden kanssa, ja estetiikan pelaajan halutuiksi tunnekokemuksiksi, kuten hauskanpito, ahdis-

tuksen tai yllätyksen tunteet (Hamari 2015). Pelit yleensä perustuvat reaalimaailman mallei-

hin, ja sen epäolennainen todellisuus auttaa osallistujia hallitsemaan sitä. (Kapp 2012, 27.) 

Tyypillisimpiin pelillistämisen elementteihin kuuluu selkeät ja konkreettiset osat, kuten pää-

määrät ja tavoitteet, säännöt, palkitsemiskeinot kuten pisteet, merkit ja tuloslistat, etene-

mistasot sekä avatarit itseilmaisuun. (Kapp 2012, 27) 
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Päätavoitteet 

Päämäärän (goal) tai tavoitteen lisäämisen antaa peleille tarkoituksen, keskittymisen sekä mi-

tattavia tuloksia. Sen esittäminen luo pelin ja sen pelaamisen. Yleensä peleissä päämäärät ja 

tavoitteet joko saavutetaan tai ei. Ne ovat selkeästi kuvailtuja ja näkyviä sekä ne ylläpitävät 

peliä ja pelaajien jatkuvaa etenemistä. Tavoitteet mahdollistivat pelaajille vapautta ja auto-

nomiaa saavuttaa niitä käyttäen eri lähestymiskeinoja. Päämäärät ja tavoitteet vaativat sel-

keästi järjestettyä rakennetta merkityksen säilyttämiseksi sekä pelaajien motivoinnin ylläpi-

tämiseksi. Peleihin kuuluu päätavoite ja sitä mahdollistavia pieniä tavoitteita. Kun päätavoite 

on saavutettu, peli loppuu. Mahdollistavien pienien tavoitteiden tarkoituksena on pidentää 

pelaamista sekä kehittää pelaajille taitoja, joita he tarvitsevat saavuttaakseen päätavoitetta. 

(Kapp 2012, 28) 

Säännöt  

Peleihin kuuluu yleensä tarkasti määriteltyjä sääntöjä, jotka ovat välttämättömiä. On sään-

töjä, jotka esimerkiksi säätelevät pelaajien määrää, miten saada pisteitä ja palkkiota, sekä 

mitä on sallittua pelissä. Erilaiset säännöt rajoittavat pelaajien toimintaa. Pelisäännöistä on 

monia eri tasoja. Operatiivisilla säännöillä kuvaillaan sitä, miten peliä pelataan. Perussäännöt 

ovat taas taustalla olevat muodolliset rakenteet, jotka määrittävät pelin toimintaa. Käytös-

säännöt säätelevät pelaajien sosiaalista vuorovaikutusta. Ohjesäännöt ovat sääntöjä, jota ha-

lutaan pelaajan tietävän ja sisäistävän pelin jälkeen. Ne säätelevät oppimista pelaamisen pro-

sessissa. (Kapp 2012, 29) 

 

Pisteet, merkit ja tulostaulu.  

Pisteet, merkit ja tulostaulut ovat pelin eri palkitsemismenetelmiä. Palkisemismenetelmien 

tarkoituksena on toimia olennaisena osana peliä, mutta ei pelillistämisen painopisteenä. Tu-

lostaulu toimii vahvana motivaationa pelaajille, jotta he jatkavat pelaamista. Se luo myös 

mahdollisuutta pelaajien sosiaaliseen vuorovaikukseen keskusteluissa pelin ja pistemäärien 

ympärillä. (Kapp 2012, 33) 
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Kuva 2: Tulostaulu (Tondello 2020) 

Pisteet kuvaavat pelaajan aktiivisuutta. Eri tavoitteiden saavuttamiseksi tarjotaan pisteiden 

lisäksi myös erilaisia palkintoja ja merkkejä. Merkkien ja palkintoihin lisääminen peliin jakau-

tuu kahteen eri näkökulmaan. Ensimmäisessä näkökulmassa merkkien ja palkintojen tulisi olla 

helposti saatavia pelin alussa, jotta pelaaminen jatkuisi. Toinen näkökulma on, että helpot 

merkit ja palkinnot on vältettävä, jos niiden saamiseen ei liity tavoite tai toiminta. (Kapp 

2012, 34) 

 

Kuva 3. Merkki (BadgeOs, 2024) 

Etenemistasot 

Peleihin kuuluu eri rakenteisia etenemistasoja, jota luokitellaan kolmeen eri konseptiin. 

Taso- tai tehtäväpohjaisessa rakenteessa pelaajat etenevät yhdestä tasosta seuraavaan jat-

kaen pelin loppuun asti. Toinen konsepti on vaikeusasteen mukaan, joita pelaajat valitsevat 

heti pelin alussa. Kolmas konsepti on kokemuksen ja taitojen mukaan, joita pelaajat saavat 

edetessään pelissä.  (Kapp 2012. 37)   
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Pelitasot ovat yleensä tehtäväpohjaisia tasoja, jotka pitävät peli tilaa hallittavana. Hyvin 

suunnittelulla prosessilla eri tasoissa saavutetaan kolmea tavoitetta. Jokainen taso tukee pe-

laajan edistymistä, sillä pelaaja saa uutta tietoa ja oivalluksia.  Toinen tavoite on taitojen 

syntyminen ja kehittäminen. Tyypillisesti jokainen pelitaso tarjoaa jonkinlaisen taidon, jonka 

pelaajat voivat hyödyntää saavuttaakseen päätavoitettaan. Lopuksi hyvin suunniteltu prosessi 

toimii motivaatio tekijänä pelaajille, kun he näkevät heidän edistyvän. (Kapp 2012, 37)   

4.2 Osallistujien motivointi 

Motivaatio on keskeinen käsite, kun puhutaan peleistä. Motivaatio itsestään voidaan jakaa 

kahteen eri muotoon. Sisäinen motivaatio (Instrinsic motivation) tarkoittaa sitä, kun henkilö 

tekee tiettyä aktiviteettia itsensä takia, jotta hän kokee nautintoa, saavutuksen tunnetta ja 

oppimisen takia.  Ulkoisesta motivaatiosta (extrinsic motivation) puhutaan, kun toimintaa tai 

muita aktiviteetteja suoritetaan palkkion saavuttamiseksi tai välttäen rangaistusta. Jotkut 

tutkijat ovat taas osoittaneet, että sisäisen ja ulkoisen motivaation lisäksi motivaatio voi 

koostua myös tehtävän arvosta sekä menestyksen odotuksiin. Tehtävän arvo riippuu oppijoi-

den käsityksestä sekä arvosta sitä kohtaan ja sen hyödyllisyydestä. Menestyksen odotuksella 

viitataan oppijoiden odotukset omasta suorituskyvystään tulevaisuudessa saavuttaakseen ta-

voitteitaan. (Kapp 2012, 52-57) 

Pelillistämisen elementit kuten pisteet, merkit ja tulostaulut ovat sekä sisäisen ja ulkoisen 

motivaation tekijöitä. Nämä palkitsemisenmuodot mahdollistavat opiskelijoita koskettamaan 

sisäistä motivaatiota saavuttaakseen tavoitteitaan ja saada tunnustusta tehdystä työstään. 

(Kapp 2012, 52-57) 
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5 Pelillistäminen verkko-opetuksessa 

Gamification (pelillistäminen) ja Game-based learning eli oppiminen pelien avulla ovat kaksi 

erilaista opetustapaa, joilla on eri ominaispiirteitä. Pelillistäminen on prosessi, joka lisää   

pelielementtejä pelien ulkopuolisissa tilanteissa kuten opetuksessa.  Se muuttaa oppimista 

aktiivisemmaksi ja palkitsee opiskelijoita tietyn tehtävän toteuttamisen jälkeen. Game-based 

learning eli oppiminen pelaten on tapa, jolla opiskelijat saavuttavat oppimistavoitteitaan pe-

laamalla pelejä. Pelaaminen on olennainen osa oppimisprosessia ja oppiminen pelaamisen 

kautta kehittää oppimiskokemusta. (Kapp 2012, 75–76) 

Pelillistetty verkkokoulutus tarjoaa interaktiivista vuorovaikutusta opiskelijoiden ja opetta-

jien välillä sekä opiskelijoiden keskuskuudessa. (Gulf Business 2023) Yhdenvertaisuuden näkö-

kulmasta pelillistetty verkko-opetuksen avulla voi osoittaa opiskelijoiden yksilöllisiä kykyjä, 

muokkauttamalla se opetuksensuunnitelman mukaisesti. Verkko-opetus edistää aktiivisen 

osallisuuden lisäksi ongelmanratkaisukykyä sekä kriittistä ajattelutapaa. (Gulf Business 2023) 

Verkko-opetukseen tai verkkokurssiin on sisällytettävä opiskelijoiden motivoimiseksi peliele-

menttejä, jotka edistävät kokonaisaikaista opiskelua sekä sisällöltään vastata opetussuunni-

telmaa. Muita ominaispiirteitä ovat esimerkiksi kuvien lisääminen interaktiivisen toiminnan ja 

viihtyvyyden ylläpitämiseksi. Nämä helpottavat opetustavoitteiden saavuttamista, rohkaisee 

opiskelijoita ja lisää motivaatiota ja positiivista osallisuutta. (Gulf Business 2023) 

Opetusalan ammattilaisilla kuten lehtoreilla, professoreilla ja opettajilla on valmiuksia, tai-

toja ja tietoja saavuttaa johto asemaa, erityisesti oppimisen ja opetuksen pelillistämisessä. 

Heillä on mahdollisuus luoda vuorovaikutteisia kokemuksia sisäisille työntekijöille ja opiskeli-

joille hyödyntäen pelillistämistä. (Kapp 2012, 88) 

 

5.1 Pelillistämisen vaiheet opetusympäristössä. 

Huang & Soman ovat osoittaneet teoksessaan ”Practioners Gamification in Education” Ope-

tuksen pelillistämiseen kuuluu 5 vaihetta. Nämä vaiheet ovat kohderyhmän ja ympäristön tun-

nistaminen, opetuksen tavoitteet, pelillistämisen käyttöönotto, resurssien arviointi sekä ope-

tuksen ja kipupisteiden tunnistaminen. Tässä kappaleessa tarkastelemme ja käymme läpi jo-

kaista vaihetta.  

Pelillistämisen alkuvaiheessa on tunnistettava kohdeyleisö sekä ympäristö. Tavoitteena on 

tunnistaa, minkälaista opetusympäristöä luodaan ja kenelle se luodaan. Kohderyhmän 
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tunnistaessa on määriteltävä heidän ikänsä sekä oppimiskyky ja ympäristön tunnistaessa on 

määriteltävä ryhmän koko, toteutusympäristö ja ajanjakso. (Huang & Soman 2013, luku 3) 

Opetus tavoitteiden määrittelemisessä kuvataan se mitä kohde ryhmältä odotetaan oppivan 

tai tietävän. Tavoitteet voivat olla yleisiä ja tarkasti rajattuja. Yleisiä tavoitteita ovat esi-

merkiksi, testin, kokeen tai tehtävän suorittamista. Tarkasti rajatut oppimistavoitteet voivat 

sisältää tietyn asian selkeää ymmärrystä. (Huang & Soman 2013, luku 3.) Esimerkiksi opinnäy-

tetyössäni tavoitteena on se, että opiskelijoilla ja henkilökunnalla olisi yleinen tieto tasa-arvo 

ja yhdenvertaisuudesta, jonka kehittämissuunnitelman avulla luotu pelillistettyllä verkkokurs-

silla sen voi varmistaa.  

Oppimisohjelman jakamisen ja kipupisteiden tunnistamisen vaiheessa oppimisohjelma pilko-

taan erivaiheisiin, joka auttaa seuraamaan etenemisessä ja selkeyttämään tavoitteita. Näin 

lopulliset tavoitteet ovat helposti saavutettavissa ja mahdolliset esteet eli kipupisteet hel-

posti tunnistettavissa. (Huang & Soman 2013, luku 3). 

Resurssien tunnistamisen vaiheen tavoitteena on määritellä, miten oppimista voidaan mitata 

ja motivoida. Mittaamisen työkaluina voi toimia esimerkiksi palkkiot, säännöt ja palautteet. 

Nämä tarjoavat oppimisprosessin selkeyttä sekä jatkuvaa motivaatiota. (Huang & Soman 2013) 

Pelillistämisen käyttöönotossa mietitään oppimisohjelmaan lisättäviin elementteihin. Kuten 

aiemmin mainittiin, pelillistäminen on pelielementtien ja pelimekaniikkojen lisääminen ei-

pelillisiin ympäristöihin. Pelimekaniikat luokitellaan itseohjautuviin elementteihin ja sosiaali-

siin elementteihin (Huang & Soman 2013, luku 3). 

Itseohjautuvia elementtejä ovat pisteet, saavutustunnukset, tasot tai yksinkertaisesti aikara-

joitukset. Näiden elementtien avulla opiskelijat keskittyvät kilpailemaan itsensä kanssa ja 

tunnistamaan omat saavutuksensa. Sosiaaliset elementit voivat taas olla vuorovaikutteiset kil-

pailut tai yhteistyöt, kuten esimerkiksi tulostaulukot. Nämä elementit asettavat opiskelijat 

yhteisöön muiden opiskelijoiden kanssa. Näin heidän edistymisensä ja saavutuksensa tehdään 

julkisiksi. (Huang & Soman 2013, luku 3) 
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5.2 Pelillistämisen haasteet  

Pelillistetyissä verkkokurssien toteutuksessa on haasteita. Nämä haasteet saattavat ilmetä 

opiskelijoiden oppimisprosessiin kohdistuvaan tuen saamisessa. Osallistuminen ei välttämättä 

kohdistu oppimistavoitteiden saavuttamiseen vaan pelkästään ulkoisten motivaatiolähteiden 

kuten virtuaalisen palkintojen takia. Pelillistetty verkkoympäristö saattaa häiritä opiskelijoi-

den oppimista aiheuttaen tarpeetonta kilpailua sekä puutteita koulutuksellisista tarpeista. 

(Kapp 2012, 31).  

Kaikkia pelielementtejä ei voida soveltaa opetukseen. Jotkut saattavat pitää etenemista-

soista, ja toiset eivät. Täten kaikkien opetukseen osallistuvien tarpeet ja mieltymykset voivat 

jäädä toteuttamatta.  

Yksi pelillistämisen haasteista opetuksessa on myös se, että käytetyt pelielementit heikentä-

vät opiskelijoiden motivaatiota. Kilpailu voi motivoida joitakin opiskelijoita, mutta se voi 

myös häiritä oppimista ja aiheuttaa tarpeetonta stressiä. Tämä on erityisen ongelmallista, jos 

tulostaulukot ovat näkyvissä kaikille, sillä ne voivat aiheuttaa paineita ja pelkoa epäonnistu-

misesta. Pahimmillaan se voi johtaa motivaation laskuun, ja suoritus voi jäädä kesken.  Siksi 

pelielementtien valitsemisessa on oltava tarkasti harkittu suunnitelma, jotta ne tukevat oppi-

mista. (Kapp 2012, 31) 
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6 Tutkimusmenetelmät 

Laadullinen tutkimus nähdään sosiaalisena rakennelmana, koska sen tulkitaan muovaavan ih-

misten sosiaalista todellisuutta. Aineiston keruu laadullisin menetelmin on tarkoitushakuista, 

ja tutkimuksen tavoitteet vaikuttavat siihen, millaista aineistoa hankitaan sekä miten sitä tul-

kitaan ja ymmärretään. Tutkijan näkökulma on keskeinen, erityisesti silloin, kun kohderyh-

mää haastatellaan tai heidän toimintaansa havainnoidaan. (Puusa & Juuti 2020, luku 3) 

Määrällinen tutkimusmenetelmän periaatteena on tarkastella tietoa numeerisesti ja sen ylei-

sempiä ominaispiirteitä on tiedon strukturointia ja mittaamista sekä sen esittämistä nume-

roin. Määrällisen tutkimuksen tarkoituksena on ihmisiä koskevan asioiden ja ilmiöiden selittä-

mistä, kuvailemista ja kartoittamaista. Kartoituksen tutkimuksessa etsitään uusia näkökulmia 

ja ilmiöitä, jota on edeltävästi tarkasteltu kirjallisuuden parissa. (Vilkka 2007, 13.) 

Opinnäytetyön tutkimusmenetelmäksi on valittu laadullista ja määrällistä tutkimustapaa. 

Opinnäytetyössä hyödynnetään laadullista lähestymistapaa, koska se mahdollistaa syvällisen 

tarkastelun kohderyhmän toiveista ja mielipiteistä. Tämä lähestymistapa antaa mahdollisuu-

den saada perinpohjainen ymmärrys siitä, miten kohderyhmä suhtautuu pelillistetyn verkko-

kurssiin sekä mitä he toivovat sen sisältyvän.  

Vaikka tutkimuksessa käytetään kyselylomaketta, laadullinen tutkimusmenetelmä tulee näky-

viin avointen kysymysten avulla. Avoimet kysymykset antavat vastaajien mahdollisuuden vas-

tata ainutlaatuisesti ja oman mielensä mukaan. Osallistujien syvälliset vastaukset tuottavat 

erilaisia näkökulmia ja ratkaisuja käsiteltävään tutkimusongelmaan.  

Määrällisen tutkimusmenetelmä soveltuu myös tutkimusmenetelmäksi, sillä se tarjoaa mah-

dollisuutta tulosten tilastolliseen analysointiin, joka on tärkeä osa kehittämissuunnitelman 

laatimiseen. Analysoinnin avulla voidaan tunnistaa mitä pelielementtejä ja strategioita koh-

deryhmä on kiinnostunut, ja mitkä ovat heidän mielestään hyödöllisimpiä ja motivoivimpia. 

Valitun tutkimusmenetelmän etuna on myös se, että se tarjoaa strukturoitua ja helposti tois-

tettavaa dataa, mikä vahvistaa tutkimuksen luotettavuutta. Näin saatuja tuloksia voidaan 

käyttää perustana päätöksenteossa, kun kehitetään pelillistetyn verkkokurssia, joka vastaa 

kohderyhmän tarpeisiin ja odotuksiin mahdollisimman hyvin. 

 

6.1 Kyselytutkimus 

Aineistokeruumenetelmäksi on hyödynnetty kyselylomaketta, jonka kohderyhmäksi on rajattu 

Laurean tietojenkäsittelykoulutuksen opiskelijat ja henkilökunta. Kyselytutkimus on yksi 
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yleisimmistä ja tehokkaimmista tavoista kerätä aineistoa suurelta joukolta vastaajia lyhyessä 

ajassa. Kyselyä voidaan pitää määrällisenä tutkimusmenetelmänä, sillä monivalintakysymyk-

set tuottavat kvantitatiivista aineistoa, mutta sen kautta kerätään myös laadullista aineistoa 

avoimien kysymysten avulla. 

Määrällisten aineiston monivalintakysymykset antavat numeerista ja luokiteltavaa tietoa siitä, 

kuinka hyvin vastaajat tuntevat EDI-käsiteitä sekä heidän mieltymyksensä pelillistetyn verkko-

kurssiin liittyen. Kysymyksillä "Mitä termi 'Equality' tarkoittaa mielestäsi?" ja "Mitkä pelilliset 

elementit motivoisivat sinua eniten?" tuottavat vastauksia, jotka voidaan tilastoida ja analy-

soida valitun vaihtoehdon mukaan. Vastaukset tarjoavat selkeää tietoa Laurean opiskelijoiden 

ja henkilökunnan EDI-tietoisuuden tasosta sekä heidän odotuksistaan verkkokurssia kohtaan. 

Laadullista aineistoa tuottaa avoimet kysymykset, joiden avulla voidaan syventää ymmärrystä 

vastaajien odotuksista ja näkemyksistä verkkokurssin pelillistämiseen. Kysymyksellä "Mitkä 

ovat mielestäsi tärkeimmät tekijät, jotka tekevät verkkokurssista motivoivan ja koukuttavan?" 

annetaan vastaajille mahdollisuuden jakaa henkilökohtaisia näkemyksiä ja mielipiteitä, joita 

voidaan analysoida laadullisesti. Vastaukset voivat sisältää arvokkaita kehitysehdotuksia ja 

näkökulmia pelillistetyn verkkokurssin käytettävyydestä, mikä tukee opinnäytetyön kehittä-

missuunnitelman luomista. 

Vastaajien määrä kyselyyn oli 93 henkilöä, joista suurin osa 88 vastaajista oli opiskelijoita ja 5 

henkilökuntaa. Vastauksia on kuitenkin enemmän kuin osallistujia, sillä vastausmahdollisuudet 

monivalintakysymyksien kohdalta olivat monipuolisempia. Seuraavassa luvussa tarkastelemme 

ja analysoimme kyselystä saamamme vastaukset 
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6.2 Aineiston analyysi ja tulkinta 

Kun tarkastellaan käsitteiden equality (tasa-arvoisuus), inclusion (inklusiivisuus) ja diversity 

(monimuotoisuus) merkitystä, vastaajat näyttävät ymmärtäneen ne oikein, vaikka niissä on 

joitakin tulkintaeroja. On tärkeää huomioida, että vastausmahdollisuudet käsitteiden koh-

dalta olivat monivalintaisia, ja osallistujat valitsivat mahdollisesti laajasti vaihtoehtoja näh-

den. Sen lisäksi termit ovat esitetty lomakkeessa englannin kielellä, mikä voi tarkoittaa, että 

osallistuja valitsi suoraa käännöstä termille vastatessaan. 

Ensimmäinen kysymys oli: ”mitä termi Equality tarkoittaa mielestäsi?”.  Equality, eli tasa-

arvoisuus, viittaa siihen, että kaikilla annetaan yhdenvertaiset kohtelut ja mahdollisuudet. 

Vastausvaihtoehtoina olivat ”Tasa-arvoinen kohtelu” ja ”erilaisuuden hyväksyminen.” Vas-

taukselle ”Tasa-arvoinen kohtelu” on saatu 89 vastausta, ja vastaavasti ”Erilaisuuden hyväk-

syminen” on 23 vastausta. (Kuvio 1)  

 

Kuvio 1:  Mikä termi Equality tarkoittaa mielestäsi? 

Toinen kysymys oli ”mikä termi inclusion tarkoittaa mielestäsi”. Vastausvaihtoehtoina oli 

”Syrjinnän ja ulossulkemisen torjuminen”, Kaikkien huomioon ottaminen ja osallistaminen”, 

”Yhdenvertaisuus ja tasavertaisuus kaikille riippumatta taustasta tai ominaisuuksista” ja ”En 

osaa sanoa”. Inclusion eli inklusiivisuuden kaikkien osallistamista ja syrjimättömyyttä. Vas-

tauksia oli yhteensä 137. 44% vastauksista kohdistui inklusiivisuuden olevan ”Kaikkien huomi-

oon ottaminen ja osallistaminen” ja osa osallistujista viittasi inklusiivisuuden myös yhdenver-

taisuuteen. (Kuvio 2) 
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Kuvio 2: Mikä termi "Inclusion"- inklusiivisuus tarkoittaa mielestäsi? 

Kysymys 3: Mitä ajattelet Diversity tarkoittavan? Monimuotoisuus viittaa käsitykseen, jossa 

tunnistetaan jokaisen yksilön ominaiset piirteet ja erot rodusta ja etnisyydestä huolimatta. 

Vastaajat mainitsivat monimuotoisuuden tarkoittavan "Monimuotoisuus eri ihmisryhmien vä-

lillä" "Tasapuolinen kohtelu kaikille sukupuolesta, iästä tai muista tekijöistä riippumatta."  Ky-

seiset vastausvaihtoehdot kattavat hyvin monimuotoisuuden käsitteen, joka viittaa ihmisten 

eroihin kuten taustaan, kulttuuriin, sukupuoleen ja ajatuksiin. (Kuvio 3) 

 

Kuvio 3: Mitä ajattelet ”Diversity” tarkoittavan? 
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Kysymys 4: Mitkä alla olevista pelilajeista on mieluisin sinulle? Pulmapelit nousivat selke-

ästi suosituimmaksi pelityypiksi ja se on 45%% vastauksista. (Kuvio 4.) Tämä osoittaa siihen, 

että pelit, joissa käytetään loogista ajattelua ja ongelmanratkaisukykyä ovat eniten arvostet-

tuja vastaajien keskuudessa. Tieto-visat olivat myös suosittuja, mikä viittaa siihen, että osal-

listujat pitävät tiedon testaamista viihdyttävänä ja motivoivana. Rooli-pelit RPG oli mainittu 

myös osassa vastauksissa, mikä voi kertoa kiinnostusta uppoutua tarinallisiin ja vuorovaikut-

teisiin oppimisympäristöihin. 

 

Kuvio 4: Mitkä alla olevista pelilajeista on mieluisin sinulle? 

Kysymys 5 Mitkä pelilliset elementit motivoisivat sinua eniten osallistumaan verkkokurs-

seille? Vastausvaihtoehtoina oli ”Palkinnot ja tunnustukset ”, ”Pisteiden tai tason kertymi-

nen” ”Kilpailut muiden osallistujien kanssa”, ”Tarinankerronta ja tehtävien konteksti ” ja ”Ei 

mikään yllä mainituista” (Kuvio 5). 

Pelillistämisen elementtien suhteen vastausvaihtoehdoista esille ovat nousseet pisteiden tai 

tason kertyminen, tarinan ja tehtävien konteksti sekä palkinnot ja saavutukset. Pisteiden tai 

tason kertyminen oli eniten suosittu pelielementtien keskuudessa. Edistymisen näkyvyys ja 

saavutusten kerääminen on vastaajien mukaan tärkein motivaation lähde. Vastaajien mukaan 

tarinallisesti kytketyt kurssitehtävät ovat merkityksellisimpiä.  Tämä korostaa sen, että emo-

tionaalisesti ja kognitiivisesti kiinnostava sisältö on mieluista. Vastausten perusteella osallis-

tujien sitoutumista voidaan parantaa palkintojen ja saavutuksien avulla. Se myös tekee oppi-

misesta palkitsevamman. Tuloksista korostui myös opiskelijoiden arvostavan itseohjautuvia 

elementtejä kuten pisteitä ja tarinallisia tehtäviä, joilla on selkeä yhteys oppimiseen. Henki-

lökunta taas arvosti enemmän sitä, että tehtävät ovat hyödyllisiä ja merkityksellisiä. Heille 
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myös palkitsemisen mahdollisuus oli tärkeä, mikä voi liittyä heidän kiinnostukseensa oppimi-

sen tehostamisessa. 

 

Kuvio 5: Mitkä pelilliset elementit motivoisivat sinua eniten osallistumaan verkkokursseille? 

Motivaation mittarina on käytetty avointa kysymystä, mikä antoi vastaajille mahdollisuuden 

antaa syvempiä vastauksia. Kysymyksenä oli mitkä ovat mielestäsi tärkeimmät tekijät, jotka 

tekevät verkkokurssista motivoivan ja koukuttavan? 

Osallistujien motivointiin vaikuttavia asioita olivat kurssin aiheen mielenkiintoisuus, sen ra-

kenne ja ohjeet. Toiveena olisi, että kurssin rakenne, ohjeet sekä tehtävät olisivat selkeitä. 

Hämmentävät ja epäselkeät ohjeet voidaan katsoa vähentävän motivaatiota osallistumiseen 

ja suoriutumiseen. Opiskelijoita motivoivat erityisesti kurssin selkeä eteneminen, vaihtelevat 

tehtävät ja kiinnostava sisältö. Henkilökunnalle tärkeää oli, että kurssin sisältö on hyödyllistä 

ja liittyy heidän työhönsä tai opettamiseen. 

Vastaajien näkemyksien mukaan verkkokurssin käytettävyys ja saavutettavuus ovat avainteki-

jöitä sen onnistumisessa. Verkkokurssin selkeä käyttäjäystävällinen rakenne on tärkeä vastaa-

jien mielestä, sillä se tukee ja selkeyttää käyttäjän ymmärrystä, miten edetä kurssissa. Käyt-

täjäystävällisyydellä viitataan helppokäyttöisyydellä. Kurssialustan navigoinnin on hyvä olla 

johdonmukainen ja yksinkertainen ja kaikkien osioiden on tarkoitus olla selvästi määriteltyjä. 

Kyseiset ominaisuudet ovat oleellisia osallistumisen kannalta, sillä monimutkaiset ja epäsel-

keä kurssin rakenne voi saada osallistujia luopumaan kurssista.  
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Tehtävien ja ohjeiden on oltava selkeät, helposti ymmärrettäviä ja harkitusti muotoiltuja. 

Liian monimutkaiset tai vaikeasti ymmärrettävät tehtävänannot saattavat aiheuttaa väärin-

ymmärryksiä ja motivaation laskua. Oppimisen edistämiseksi on hyvä laatia selkeät ohjeet, 

sillä sisältöön on helppoa keskittyä paremmin ilman, että kulutetaan aikaa ohjeiden tulkitse-

miseen. 

Kysymys 7: Kuinka paljon aikaa olet valmis käyttämään pelillisen verkkokurssin suorittami-

seen? Valmius käyttää aikaa pelillistetyn kurssiin vaihtelee suuresti. Vastausten perusteella 

opiskelijat olivat yleensä valmiita käyttämään kurssin suorittamiseen 30 minuutista tuntiin. 

Henkilökunta sen sijaan oli valmis käyttämään enemmän aikaa. Tämä saattaa johtua heidän 

roolistaan oppimateriaalien arvioijina tai kehittäjinä. (Kuvio 6)

 

Kuvio 6: Kuinka paljon aikaa olet valmiskäyttämään pelillisen verkkokurssin suorittamiseen? 

 

Kysymys 8: Mitkä seuraavista on mielestäsi tärkeitä teknisiä tai käytettävyysasioita jotta 

verkkokurssi olisi mahdollisimman saavutettava ja helppokäyttöinen? (Kuvio 7.) Verkko-

kurssi-alustan tekninen toimivuus ja sen visuaalinen ilme ovat tärkeitä tekijöitä sen toteutu-

miselle. Yksinkertainen visuaalinen ilme tukee merkittävästi. Liiankin monimutkainen voi häi-

ritä oppimista ja keskittymistä suorituksessa. Häiriöt tai tekniset ongelmat saattavat vaikut-

taa negatiivisesti kurssin viihtyvyyteen. Yhteensopivuus eri laitteiden ja käyttöjärjestelmien 

kanssa on tärkeää osallistujien mielestä, sillä se lisää osallistumismahdollisuutta 
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Kuvio 7: Mitkä seuraavista on mielestäsi tärkeitä teknisiä tai käytettävyysasioita jotta verkko-

kurssi olisi mahdollisimman saavutettava ja helppokäyttöinen? 

 

Kysymys 9: Mitä odotuksia sinulla on pelillisen verkkokurssin suhteen? Vastaajat odottavat 

kurssilta hauskuutta ja viihdyttävyyttä oppimiseen, yhteisöllistä vuorovaikutusta sekä uuden 

tiedon saamista selkeässä ja mielekkäässä muodossa. Oppimiskokemuksen toivotaan olevan 

innostava, käytännönläheinen ja motivoiva.  

  

Kuvio 8: Mitä odotuksia sinulla on pelillisen verkkokurssin suhteen 
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Kyselyn viimeinen kysymys oli ”Onko uusia tehtävätyyppejä tai aktiviteetteja, jota haluaisit 

nähdä pelillistetyssä kurssilla?”. Sen tavoitteena oli kerätä vastaajilta erilaisia mielipiteitä 

ja toiveita. Vastausmäärä oli pieni nähden vastaajien lukumäärään.   

Ehdotukset olivat kuitenkin monipuolisia ja luovia. Yksi ehdotus oli tehdä uusia pelillistämisen 

muotoja, kuten yhdistelypelejä. Esimerkkinä voi olla ongelman ratkaisutehtävien yhdistämi-

nen tarinankerrontaan. Toinen merkittävä ehdotus oli lisätä moninpeliominaisuuksia, joissa 

osallistujat voisivat työskennellä yhdessä tehtävän tai haasteen parissa. Muita luovia ehdotuk-

sia oli visualisoidut tehtävät, kuten animaatioihin perustuvat kysymykset sekä tarinankerron-

nalliset tehtävät, joissa osallistuja voi vaikuttaa lopputulokseen. 
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7 Kehittämissuunnitelma  

Tässä pelillistetyn verkkokurssin suunnitelmassa sovellan pelillistämisen eri vaiheista, jossa 

keskitytään pääsääntöisesti kaikkiin vaiheisiin. Nämä vaiheet ovat kohderyhmän ja ympäristön 

tunnistaminen, opetuksen tavoitteet, pelillistämisen käyttöönotto, resurssien arviointi sekä 

opetuksen ja kipupisteiden tunnistaminen. Taustatietona toimii kyselystä saatu aineisto ja 

opinnäytetyössä esitetty alustava teoria. Tämä kehittämissuunnitelma on suuntaa antava, mi-

käli pelillistetystä verkkokurssista tehdään prototyyppi tai sitä toteutetaan.  

 

Aluksi määritellään kohderyhmä ja toteutusympäristö. Kohderyhmänä toimivat opiskelijat ja 

henkilökunta. Koska kyseessä on ammattikorkeakoulu, kohderyhmän ikähaarukka on laaja al-

kaen iästä 18. Kohderyhmällä on oletettavasti riittävät tarvittavat taidot suoriutumiseen. Op-

pimisympäristönä toimii verkko-oppimisen alusta. Kyselytuloksista nousi esiin oppimisympäris-

tön visuaalinen toimivuuden ja teknisten ominaisuuksien olevan tärkeitä avaintekijöitä. Visu-

aalisien elementtien on oltava selkeitä ja värikkäitä, jonka tarkoituksena on erottaa eri tasot 

ja palkkiot toisistaan. Teknisiin ominaisuudet lisäävät mahdollisuuden käyttää erikäyttöjärjes-

telmiä ja laitteita. 

Oppimistavoitteena on EDI-osaamisen tai tietoisuuden ylläpitäminen. Tämä oppimistavoite 

toimii kurssin päätavoitteena, jonka saavuttamiseksi voidaan luoda pienempiä osaamistavoit-

teita. Kyselyltä saatujen tulosten perusteella opiskelijoilla ja henkilökunnalla on yleinen tieto 

mitä termit tasa-arvo, inklusiivisuus ja monimuotoisuus käytännössä tarkoittavat.   

Haasteet ja tehtävät tyypit toimivat alkutavoitteina, jotta saavutetaan päätavoite. Haasteet 

voivat olla esimerkiksi tapauskohtaisia ja tarinnallisia, jossa esitetään EDI-termeihin koskevaa 

tapausta tai väitettä, ja osallistuja valitsee siihen kuvaavaa oikea käsite. Väite tai tarina voi 

perustua, miten esimerkiksi inklusiivisuus voisi näkyä työelämässä tai opiskeluympäristössä. 

Kysymykset ja tehtävien on oltava helposti ymmärrettäviä väärinymmärtämisen välttämiseksi. 

 

Sisäisen motivaation lisäämiseksi ja oppimisen jatkuvuuden kannalta tarvitaan jatkuvaa pa-

lautetta. Sisäiseen motivaatioon viitataan, kun henkilö tekee aktiviteettia itsensä takia, jotta 

hän kokee nautintoa, saavutuksen tunnetta ja oppimisen takia. Jatkuva palaute ja kipupistei-

den tunnistaminen auttavat oppimista. Se ohjaa opiskelijoita havaitsemaan omia vahvuuksia 

ja parantamiskohteita ja se lisää oppimisen suorituskykyä. (Huang & Soman 2013, luku 3). Sen 

voi toteuttaa luomalla järjestelmää, joka antaa palautetta jokaisen tehtävän jälkeen. Palaute 

voi olla positiivista ja kannustavaa esimerkiksi ”Oikein! Hienoa työtä”  
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Resurssien arvioinnin tarkoituksena on mitata oppimista ja tavoitteiden saavuttamista. Kyse-

lyltä saaduilta vastauksista korostui se, että osallistujat arvostivat selkeää ja helppokäyttöistä 

rakennetta. Kurssin rakenteena voi toimia etenemistasot, jotka toimivat myös mittareina. Jo-

kaisessa tasossa voidaan käsitellä yhtä EDI (equality, diversity, inclusion) käsitettä. Tasossa on 

haasteita ja tehtäviä. Säännöt määrittelevät mitä pelissä on sallittua toimintaa, ja mitkä li-

säävät pisteitä ja palkkioita. (Kapp 2012, 29) Tarkasti selitetty ohjesäännöt mahdollistavat 

pelaajan sisäistämään opitun tiedon pelin jälkeenkin. Säännöt voidaan asettaa etenemista-

soissa, siten että seuraavaan tasoon pääsee, on saatava vähintään X määrä pisteitä. Kun kai-

kista haasteista ja tehtävistä on suoriuduttu, voidaan siirtyä seuraavaan tasoon.   

Viimeisenä vaiheena on pelillistämisen käyttöönotto. Tässä vaiheessa valitsemme mitä pe-

lielementtejä ja mekaniikkoja käytämme kurssilla. Kyselyn vastaajien keskuudessa tärkeim-

mät pelielementit olivat pisteet ja palkinnot, sekä mahdollisuus kilpailemiseen muiden opis-

kelijoiden kanssa. Itseohjautuvien elementtien kuten pisteiden ja palkintojen tarkoitus on li-

sätä suoristuskykyä. Sosiaalisina pelielementteinä voidaan käyttää tulostaulu, joka toimii 

myös motivaationa kilpailemiseen. Yhteisessä tulostaulussa voi nähdä 15 parhaan suorittajan 

tulokset. Osallistujalla on mahdollisuus korottaa tuloksiaan, jotta pääsee näkymään tulostau-

luun. Sen voi toteuttaa joko käymällä taso uudestaan tai menestyä paremmin seuraavalla ta-

solla. Säännöksi voi asettaa sen, että samaa tasoa voi käydä uudestaan enintään 3 kertaa. So-

siaalisen paineen vähentämiseksi, opiskelijoilla ja muille suorittajille voidaan antaa mahdolli-

suus nimetä itseään mielensä mukaisesti ja olla anonyyminä. Kurssin päätteeksi osallistujille 

voidaan myöntää saavutusmerkit, jotka perustuvat omaan edistymiseen.  
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8 Johtopäätökset 

 

Aineiston analyysi ja tulokset osoittavat, että tasa-arvon, inklusiivisuuden ja monimuotoisuu-

den käsitteet ymmärretään pääsääntöisesti oikein, vaikka niissä onkin havaittavissa jonkin 

verran tulkintaeroja. Tämä korostaa tarvetta selkeälle ja yhtenäiselle termien määrittelylle 

ja soveltamiselle erityisesti opetuskontekstissa. 

Kehittämissuunnitelma kokonaisuudessaan hyödyntää kyselyaineiston havaintoja ja tarjoaa yk-

sinkertaisen viitekehyksen verkkokurssin prototyypin luomiselle. Kurssin rakenne, teknisten 

ominaisuuksien ja pelielementit ovat huolellisesti suunniteltava, jotta ne mahdollistaisivat te-

hokkaan oppimiskokemuksen lisäksi osallistujien pitkäaikaista sitoutumista ja oppimisen siirty-

minen käytännön tilanteisiin. Verkkokurssin suunnittelussa on tärkeää keskittyä oppimiskoke-

muksen selkeyteen, käytettävyyteen ja saavutettavuuteen, sillä nämä tekijät vaikuttavat 

merkittävästi osallistujien motivaatioon ja sitoutumiseen. 

Pelillistämisen osalta erityisesti pistejärjestelmät, palkinnot ja tarinallisuus koetaan motivoi-

viksi elementeiksi, ja niitä kannattaa hyödyntää sitoutumisen ja oppimistavoitteiden saavut-

tamisen tukemisessa. Osallistujien sisäisen motivaation edistämiseksi jatkuva, positiivinen pa-

laute ja tehtävien selkeä rakenne ovat keskeisiä.  

Vaikka pelillistäminen voi motivoida osallistumaan kurssille, johtopäätöksenä on huomioitava, 

että kuinka tärkeä yhdenvertaisuus ja tasa-arvon toteutuminen on opiskelijoille ja henkilö-

kunnalle. Jos aihe koetaan merkitsemättömäksi, saattaa osallistujien määrä olla vähäistä. 
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