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INnCITIES-hanke (Trailblazing Inclusive, Sustainable and Resilient Cities) on elokuussa 2022
kaynnistynyt hanke EU:n Horisontti Eurooppa -ohjelman rahoituksella. Hankkeen tavoite on
eurooppalaisten korkeakoulujen ja niiden ekosysteemien yhteistyon vahvistaminen keskittyen
osallisuuteen, kestavyyteen ja joustavuuteen. Laurea-ammattikorkeakoulu vastaa hankkeen
osuudesta, joka koskee henkiloston ja opiskelijoiden tasa-arvo-, yhdenvertaisuus- ja inklusii-

visuustyota seka sen yhtenaistamista ja osaamisen kehittamista.

Opinnaytetyon tavoitteena on tuottaa kehittamissuunnitelma pelillistetylle verkkokurssille,
joka kasittelee yhdenvertaisuutta (equality), monimuotoisuutta (diversity) ja inklusiivisuutta
(inclusion) eli EDI-asioita. Tyossa selvitetaan, miten pelillistamista voidaan hyodyntaa verkko-
kurssilla, mita pelielementteja tulisi sisallyttaa ja mita odotuksia osallistujilla on kurssin si-

sallosta.

Tutkimuksessa hyodynnetaan teoreettista tarkastelua EDI-kasitteista, verkko-oppimisesta ja
pelillistamisesta seka puolistrukturoitua kyselya, johon vastasi yhteensa 93 opiskelijaa ja
henkilokunnan jasenta. Kyselyn avulla kerattiin nakemyksia ja kehitysideoita pelillistami-
sesta. Tulosten pohjalta luotiin verkkokurssille kehittamissuunnitelma, jossa suositellaan hyo-

dynnettavaksi erityisesti motivoivia pelielementteja. ~

Kehittamissuunnitelmassa otettiin esiin, miten haasteet ja tehtavat voidaan suunnitella kasit-
telemaan EDI-termeja ja -tilanteita. Tuloksista ilmeni, etta arvostetuimmiksi elementeiksi
nousivat pisteet, palkinnot ja tarinankerronta. Naiden elementtien todettiin olevan keskeisia
tekijoita kurssiin sitoutumisen ja oppimisen mielekkyyden kannalta. Sen lisaksi oppimisympa-
riston selkeys, tekninen toimivuus ja visuaaliset elementit olivat keskeisia oppimisen kan-

nalta.
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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
kaynnistyi elokuussa 2022 Euroopan Unionin Horisontti Eurooppa -ohjelman rahoittamana.
Hankkeen paamaarana on vahvistaa eurooppalaisten korkeakoulujen ja niiden ymparilla toimi-
vien ekosysteemien yhteistyota, joka painottaa osallisuutta, kestavaa kehitysta ja jousta-
vuutta. Laurea Ammattikorkeakoulu on mukana Incities-hankkeessa ja on vastuussa hankkeen
kokonaisuudesta, joka kasittelee korkeakoulujen henkiloston ja opiskelijoiden tasa-arvo-, yh-
denvertaisuus-, ja inklusiivisuustyosta ja tasa-arvotyoskentelyn yhtenaistamisesta seka sen

osaamisen kehittaminen. (Laurea 2023)

Opinnaytetyon kehittamistyona on tuottaa yleinen kehittamissuunnitelma pelillistetylle verk-
kokurssille, joka kasittelee EDI-asioita. EDI on lyhenne kasitteista tasa-arvo(equality) moni-
muotoisuus (diversity) ja inklusiivisuus (inclusion). Opinnaytetyon tavoitteena on selvittaa
milla keinoilla verkkokurssia tulisi pelillistaa, mita pelielementteja verkkokurssiin tulisi lisata,

seka mita odotuksia osallistujat toivoisivat kurssin sisaltavan.

Opinnaytetyossa kasitelemme teoreettisesta nakokulmasta EDI-kasitteista ja niiden merkityk-
sesta korkeakouluissa, verkko-oppimisesta ja siihen, miten pelillistamista voidaan hyodyntaa

tehokkaasti osana opetusta. Pelillistaminen tarkoittaa prosessia, jossa pelielementit ja meka-
niikat sovelletaan ja lisataan tilanteisiin ja ymparistoihin, jotta voidaan luoda pelillisia koke-

muksia.

Tutkimusmenetelmana kaytetaan kyselytutkimusta, joka on puolistrukturoitu kyselylomake ja
sithen sisaltyy maarallisten kysymysten lisaksi laadullisia avoimia kysymyksia. Kyselyn tarkoi-
tuksena on kerata yleisia nakokulmia, mielipiteita seka kehitysideoita verkkosivujen pelillista-
misesta. Kyselyyn osallistui opiskelijoita ja henkilokuntaa, jonka yhteinen maara oli 93. Vas-
taukset olivat monipuolisia ja laajoja, silla vastausvaihtoehdot monivalintakysymysten koh-
dalla olivat useita. Teoriasta ja kyselytutkimuksesta saatujen tuloksien avulla on luotu kehit-
tamissuunnitelma millainen verkkokurssi olisi hyva ja mita pelielementteja olisi hyva hyodyn-

taa ja milla tavoin.



2  EDI-Kasitteet

EDI on lyhenne englanninkielisista sanoista Equality, Diversity ja Inclusion, jotka tarkoittavat
tasa-arvoa, monimuotoisuutta ja inklusiivisuutta. Toisinaan E-kirjain voi viitata myos sanaan

Equity, joka taas tarkoittaa oikeudenmukaisuutta

Equity eli oikeudenmukaisuus on periaate, prosessi ja ehto, joka juurtuu ihmisoikeuksiin ja
ihmisarvon koskemattomuuteen. Oikeudenmukaisuuden yllapitaminen vaatii sen vastakohtai-
sia kaavoja ja mallien tunnistamista eri kulttuureissa, systeemeissa tai ymparistoissa, jotta

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

Toisin kuin tasa-arvo, oikeudenmukaisuus viittaa eriarvoisen kohtelun ehkaisemista tarkaste-
lemalla ja toimimalla henkilon yksilollisten tarpeiden mukaisesti ja siten antaa jokaisen yksi-
lon osallisuutta ja onnistumista yhteiskunnassa. (Garrod 2023, luku1). Tasa-arvosta puhuessa,

kaikilla on samat oikeudet yleisella tasolla.

Equality

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

Yhdenvertaisuudella on kolmetasoa. Ensimmainen taso on ihmisarvo, joka viitataan muodolli-
seen yhdenvertaisuuteen. Toinen taso on oikeudenmukaisuus. Oikeudenmukaisuudella tarkoi-
tetaan sita, etta jokaisella on yhdenvertaiset mahdollisuudet. Kolmantena tasona on toteutu-

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

Inclusion eli inklusiivisuuden paaperiaatteena on mahdollistaa tasa-arvoista kohtelua ja mah-
dollisuuksia kaikille. Inklusiivisuutta voi myos kuvailla prosessina, jonka tarkoituksena on
omaksua ja arvostaa erilaisuutta yksiloiden tai eri ryhmien valilla. Monimuotoinen ymparisto
vahvistaa inklusiivisuuden toteutusta. Inklusiivisuus yhdentaa kaikkia jasenia yhteiskuntaan

paatoksentekojen aikana ja toiminnoissa. (Garrod 2023, luku 3)



Monimuotoisuus on kasitys, jossa tunnistetaan jokaisen yksilon ominaiset piirteet ja erot ro-
dusta ja etnisyydesta huolimatta. Monimuotoisuus tuo esille erot, jotka liittyvat kieleen,
ikaan, kulttuuriin, sukupuoleen ja sukukupuoli-identiteettiin, sosioekonomiseen asemaan seka
poliittiseen nakokulmaan. Monimuotoisuutta ja inklusiivisuutta voidaan edistaa keskusteluiden
avulla. Keskusteluissa nostetaan esille yhteison tai organisaation kehittamisen kohteita seka
niiden merkitysta. (Garrod 2023, luku 3)

2.1 EDI-osaamisen merkitys ja tarve korkeakouluymparistoissa

Korkeakoulutuksessa yhdenvertaisuus tai tasa-arvo voidaan tarkastella akateemisen suoritus-
kyvyn nakokulmasta 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 hyotyvat monimuotoisuus-, tasa-arvo- ja inklusiivisuusohjelmista.”,
kuivailee miten Yhdysvalloissa toimivat korkeakoulut ovat hyotyneet ja kehittyneet DEI-ohjel-

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

Tutkijat ovat osoittaneet, etta nama ohjelmat ovat lisanneet hyvaa oppimiskokemusta. Var-
sinkin marginaali ryhmien kuten afro-, latina, ja alkuperaisamerikkalaisten opiskelijat ovat
akateemisesti korkeasti suoriutuneita ja valmistuvia. Yhdenvertaisuus ja monimuotoisuusoh-
jelmien avulla opiskelijat ovat tunteneet inklusiivisuutta. Inklusiivisuuden avulla jatko-opiske-
lun maara kasvoi ja mahdollisesti oli vahentanyt opiskelun keskeyttamista. Valmistuttuaan
opiskelijat ovat usein hakeutuneet yhteisonsa johtajiksi seka aktiivisesti osallisia politiikkaan

aanestaen ja asettuen ehdolle edustajiksi. (Licht 2023)

DEl-ohjelmat ovat tarjonneet korkealaatuista opintosuunnitelmia seka tuntiopetusta. Niiden
avulla on lisaantynyt opiskelijoiden ymmarrys erilaisista nakokulmista ja luottamuksen kehit-
tymista. Opiskelijat ovat rohkeasti keskustelleet ja ottaneet esille sukupuolen, etnisen taus-
tan seka seksuaalisuuntautumiseen liittyviin ongelmiin, joita he ovat kohdanneet. DEI-ohjel-
mien on katsottu myos lisanneen korkeakoulun henkilokunnan tyytyvaisyytta, mika nakyy pit-

kaan jatkuneen tyosuhteen samassa opetushenkilokunnassa. (Licht 2023)
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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 lakisaadon mukaisesti
vaadittu. (KOTAMO 2022)

Tasa-arvo ja yhdenvertaisuussuunnitelma kuitenkin eroaa eri korkeakoulujen valilla. KOTAMO
on vuosina 2021-2022 valilla toteutettu hanke, jonka tarkoituksena oli selvittaa miten tasa-
arvo, monimuotoisuus ja yhdenvertaisuus tulevat esille korkeakoulujen opetus ja tutkimus-
henkilokunnassa ja miten organisaatiot ovat sita edistaneet. Hankkeessa vertailtiin Suomen
korkeakoulujen lisaksi useista Euroopan maita. KOTAMO-hankkeessa kasitellaan kokemuksia
yhdenvertaisuudesta ja tasa-arvosta tyoyhteisoissa seka sukupuolten valisesta tasa-arvosta
urakehityksen nakokulmasta. (KOTAMO 2023)

Laurean Ammattikorkeakoulun arvoja ovat avoimuus, vastuullisuus seka 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 jarjestaen opis-
kelijoille saavutettavuuskyselyn neljan vuoden valein. Uusille opiskelijoille jarjestetaan vuo-
sittain palautekysely, ja toisen vuoden opiskelijoille on suunnattu opiskelijahyvinvointikysely.
Myos korkeakoulun henkilokunnalle suunnatulla henkilostokyselylla ja tyopaikkaselvityksella,
ja henkilostotilipaatos kasittelyjen yhteydessa seurataan saavutettavuus tasa-arvo ja yhden-
vertaisuuden toteutumista. Palautekyselysta ja henkilostotilipaatoksesta saatujen tulosten
avulla paivitetaan saavutettavuus tasa-arvo ja yhdenvertaisuussuunnitelmaa. Nykyinen saavu-
tettavuus-, tasa-arvo- ja yhdenvertaisuussuunnitelma kattaa vuosia 2021-2024 ja se paivite-

taan lahes joka neljas vuosi. (Laurea 2021)

Seuraavat periaatteet toimivat saavutettavuus, tasa-arvo- ja yhdenvertaisuussuunnitelman
ytimena. Ensimmainen periaate on, etta syrjintaa, kiusaamista tai hairintaa ei hyvaksyta.
Henkilon etnisyyden, taustan, uskonnon ja kulttuurista johtuva eriarvoisen kohtelu ei sallita.
Periaatteella pyritaan luomaan myonteinen ilmapiiri seka arvostava vuorovaikutus moninais-

suutta hyvaksyen. (Laurea 2021)

Toinen periaate on saavutettavan ja inklusiivisen opiskelu ja tyopaikan luominen. Oppiminen
ja tyoskentely on suunniteltu monipuolisesti huomioon ottaen erilaisia elamantilanteita. Se

mahdollistaa korkeakouluyhteison jasenten yhdenvertaisuutta ja osallisuutta. (Laurea 2021)

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

tyoymparistoa. Korkeakoulun tilat, tyoskentely ja opetusjarjestelmat ja -menetelmat seka
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asenneilmapiirilla otetaan huomioon monimuotoisen korkeakouluyhteison ja jasenten osalli-

suutta ja yhdenvertaisuutta.

Tasa-arvo- ja yhdenvertaisuussuunnitelman lisaksi Laurea on mukana InCITIES-hankkeessa ja
vastaa hankkeen korkeakoulun henkilostojen ja opiskelijoiden tasa-arvo, yhdenvertaisuus ja
inklusiivisuustyon yhdistamisesta seka tasa-arvotyoskentelyn yhtenaistamisesta. (Hannonen,

Nikula, Nyrovaara, & 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, etta opetusymparis-
ton ilmapiirin olevan paaosin myonteista ja suvaitsevaista, mutta sukupuolistereotypioita on
havaittu niin opetussisallossa ja opiskelijayhteisossa. Esimerkkina on nostettu miten opetus-
materiaalit kasittelevat sukupuolia ajoittain stereotyyppisesti, ja muunsukupuolisten huomi-
ointi koettiin riittamattomaksi. Opiskelijat korostivat, etta tasa-arvo ja yhdenvertaisuus to-

teutuu muuten korkeakoulussa. (Dincay, Tiilikallio & Mannikko. 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,
menetelmia ja toimintatapoja. Verkko-oppimisessa ilmenevia menetelmia ovat digitaaliset
oppimisalustat, jossa on julkaistu koulutuksia ja koulutusmateriaaleja. Muita menetelmia ovat
digitaalisesti toteutetut oppimistehtavat ja testit seka oppimisentulosten seuraaminen analy-
tiikan avulla. (Gore 2024)

Teknologian tukema verkko-oppimisen muotoja ovat synkroninen ja asynkroninen oppiminen,
seka sekaoppiminen. Synkronisessa verkko-oppimisessa oppiminen tapahtuu samanaikaisesti
eri kohteissa. Synkronisen oppimisen keinoja ovat muun muassa etatapaamiset videokonfe-
rensseina, jotka tapaamisten jalkeen nauhoitetaan seka sahkoisten materiaalien, kuten e-kir-
jojen ja viiteaineistojen tarjoaminen. Verkkotapaamisten mahdollistamiseksi opiskelijoille
tarjotaan helppokayttoisia tapoja osallistumaan. Synkronisessa verkko-oppimisen menetel-
massa opiskelijoiden valilla tapahtuu reaaliaikainen vuorovaikutus ja se vaikuttaa opiskelija-

tyytyvaisyyteen ja oppimiseen. (Amiti 2020, 62-64)

Asynkronisessa oppimismuodossa kaytetaan teknologiaa, joka antaa oppijoille mahdollisuuden
syventya oppimissisaltoon omassa aikataulussaan ja tahdissaan. Asynkronisessa hyodynnetaan
verkko-oppimisen resursseja helpottamaan tiedon jakamista riippumatta ajasta ja paikasta.
Taman oppimismuodon takia, opiskelijat pystyvat yhdistamaan opiskelua muiden velvoittei-

den kuten perheeseen ja tyohon. (Amiti 2020, 62-64)

Sekaoppimista eli blended learning maaritellaan opetusmuotojen yhdistelmaksi. Sekaoppimi-
sesta puhutaan, kun opetus sisaltaa lahi- ja verkko-oppimisen ominaisuuksia kuten kasvokkai-
nen lasnaolo viestinta verkkoymparistossa. Toisin kuin perinteinen luokkahuoneopetus tai tay-
sin verkossa toteutuvat kurssit, sekaoppimisen menetelmaa toteuttavien kurssien on tutkittu

lisaavan yhteisollisyytta oppijoiden kesken. (Amiti 2020, 62-64)
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4 Pelillistaminen

Pelillistamisen ymmartamiseksi on tarkennettava, mita termi peli tarkoittaa. Peliksi sanotaan
systeemia, jossa sen osallistujat eli pelaajat ovat mukana tietyssa haasteessa, joka maaritel-
laan saannoilla, palautteella ja sen vuorovaikutuksellisuudella. Tama kokonaisuus tuottaa

maarallisen lopputuloksen, joka usein herattaa emotionaalisen reaktion.

Pelillistaminen termina voidaan selittaa olevan prosessi, joka lisaa pelielementteja tilanteissa
mika ei ole pelia ja tarjoaa pelillisia kokemuksia mahdollistaen tukea asiakasarvolle. Pelillis-
tamisella viitataan myos jarjestelmasuunniteluun, jonka tarkoituksena on edistaa jonkin toi-
minnan tai jarjestelman tarkoituksenmukaisuutta kehittaen sen hyodyllisia tavoitteita. (Gal-

lego, Puig, Rodriguez & Rodriguez 2023, 2)

Peleihin liittyy monia psykologisia tekijoita. Autonomisuus ja vapaaehtoisuus on liitetty ole-
van yksi psykologinen tekija, missa toiminnan olevan vapaasti tehty ja vapaa ulkopuolisista
painostuksista. Toinen psykologinen tekija on flow-tila. Se on optimaalinen kokemus, joka il-
menee tilassa, jossa keskitytaan ja sitoudutaan toimintaan taysin. (Hamari 2015, luku 2) Oppi-

misen kontekstissa flow tila luo oppimista edistavaa ymparistéa. (Hou 2023 6-7.)

Yhteenkuuluvuus lisaantyy, kun osallistujat ovat yhteyksissa muihin ihmisiin ja yhteisoihin.
Peleihin on yhdistetty positiivista epavarmuuden ja jannityksen tunnetta, jotka ovat sidok-

sissa kayttajan toimintaan seka edistaen sita. (Hamari 2015, luku 2)
4.1  Peli elementit ja mekaniikat

Monet pelillistamisen mallit perustuvat pelisuunnitteluun. Ensimmainen pelisuunnittelun ke-
hys, MDA (mekaniikka, dynamiikka ja estetiikka), maarittelee mekaniikan pelin osiksi, jotka
luovat sen saannot ja etenemisen, dynamiikan pelaajan vuorovaikutukseksi naiden mekanii-
koiden kanssa, ja estetiikan pelaajan halutuiksi tunnekokemuksiksi, kuten hauskanpito, ahdis-
tuksen tai yllatyksen tunteet (Hamari 2015). Pelit yleensa perustuvat reaalimaailman mallei-

hin, ja sen epaolennainen todellisuus auttaa osallistujia hallitsemaan sita. (Kapp 2012, 27.)

Tyypillisimpiin pelillistamisen elementteihin kuuluu selkeat ja konkreettiset osat, kuten paa-
maarat ja tavoitteet, saannot, palkitsemiskeinot kuten pisteet, merkit ja tuloslistat, etene-

mistasot seka avatarit itseilmaisuun. (Kapp 2012, 27)
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Pddtavoitteet

Paamaaran (goal) tai tavoitteen lisaamisen antaa peleille tarkoituksen, keskittymisen seka mi-
tattavia tuloksia. Sen esittaminen luo pelin ja sen pelaamisen. Yleensa peleissa paamaarat ja
tavoitteet joko saavutetaan tai ei. Ne ovat selkeasti kuvailtuja ja nakyvia seka ne yllapitavat
pelia ja pelaajien jatkuvaa etenemista. Tavoitteet mahdollistivat pelaajille vapautta ja auto-
nomiaa saavuttaa niita kayttaen eri lahestymiskeinoja. Paamaarat ja tavoitteet vaativat sel-
keasti jarjestettya rakennetta merkityksen sailyttamiseksi seka pelaajien motivoinnin yllapi-
tamiseksi. Peleihin kuuluu paatavoite ja sita mahdollistavia pienia tavoitteita. Kun paatavoite
on saavutettu, peli loppuu. Mahdollistavien pienien tavoitteiden tarkoituksena on pidentaa
pelaamista seka kehittaa pelaajille taitoja, joita he tarvitsevat saavuttaakseen paatavoitetta.
(Kapp 2012, 28)

Sddnnot

Peleihin kuuluu yleensa tarkasti maariteltyja saantoja, jotka ovat valttamattomia. On saan-
toja, jotka esimerkiksi saatelevat pelaajien maaraa, miten saada pisteita ja palkkiota, seka
mita on sallittua pelissa. Erilaiset saannot rajoittavat pelaajien toimintaa. Pelisaannoista on
monia eri tasoja. Operatiivisilla saannadilla kuvaillaan sita, miten pelia pelataan. Perussaannot
ovat taas taustalla olevat muodolliset rakenteet, jotka maarittavat pelin toimintaa. Kaytos-
saannot saatelevat pelaajien sosiaalista vuorovaikutusta. Ohjesaannot ovat saantoja, jota ha-
lutaan pelaajan tietavan ja sisaistavan pelin jalkeen. Ne saatelevat oppimista pelaamisen pro-
sessissa. (Kapp 2012, 29)

Pisteet, merkit ja tulostaulu.

Pisteet, merkit ja tulostaulut ovat pelin eri palkitsemismenetelmia. Palkisemismenetelmien
tarkoituksena on toimia olennaisena osana pelia, mutta ei pelillistamisen painopisteena. Tu-
lostaulu toimii vahvana motivaationa pelaajille, jotta he jatkavat pelaamista. Se luo myos
mahdollisuutta pelaajien sosiaaliseen vuorovaikukseen keskusteluissa pelin ja pistemaarien
ymparilla. (Kapp 2012, 33)
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Leaderboard
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Kuva 2: Tulostaulu (Tondello 2020)

Pisteet kuvaavat pelaajan aktiivisuutta. Eri tavoitteiden saavuttamiseksi tarjotaan pisteiden
lisaksi myos erilaisia palkintoja ja merkkeja. Merkkien ja palkintoihin lisaaminen peliin jakau-
tuu kahteen eri nakokulmaan. Ensimmaisessa nakokulmassa merkkien ja palkintojen tulisi olla
helposti saatavia pelin alussa, jotta pelaaminen jatkuisi. Toinen nakokulma on, etta helpot
merkit ja palkinnot on valtettava, jos niiden saamiseen ei liity tavoite tai toiminta. (Kapp
2012, 34)

"

On ARoll
S

Kuva 3. Merkki (BadgeOs, 2024)
Etenemistasot

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

Taso- tai tehtavapohjaisessa rakenteessa pelaajat etenevat yhdesta 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

edetessaan pelissa. (Kapp 2012. 37)
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Pelitasot ovat yleensa tehtavapohjaisia tasoja, jotka pitavat peli tilaa hallittavana. Hyvin
suunnittelulla prosessilla eri tasoissa saavutetaan kolmea tavoitetta. Jokainen taso tukee pe-
laajan edistymista, silla pelaaja saa uutta tietoa ja oivalluksia. Toinen tavoite on taitojen
syntyminen ja kehittaminen. Tyypillisesti jokainen pelitaso tarjoaa jonkinlaisen taidon, jonka
pelaajat voivat hyodyntaa saavuttaakseen paatavoitettaan. Lopuksi hyvin suunniteltu prosessi

toimii motivaatio tekijana pelaajille, kun he nakevat heidan edistyvan. (Kapp 2012, 37)

4.2  Osallistujien motivointi

Motivaatio on keskeinen kasite, kun puhutaan peleista. Motivaatio itsestaan voidaan jakaa
kahteen eri muotoon. Sisainen motivaatio (Instrinsic motivation) tarkoittaa sita, kun henkilo
tekee tiettya aktiviteettia itsensa takia, jotta han kokee nautintoa, saavutuksen tunnetta ja
oppimisen takia. Ulkoisesta motivaatiosta (extrinsic motivation) puhutaan, kun toimintaa tai
muita aktiviteetteja suoritetaan palkkion saavuttamiseksi tai valttaen rangaistusta. Jotkut
tutkijat ovat taas osoittaneet, etta sisaisen ja ulkoisen motivaation lisaksi motivaatio voi
koostua myos tehtavan arvosta seka menestyksen odotuksiin. Tehtavan arvo riippuu oppijoi-
den kasityksesta seka arvosta sita kohtaan ja sen hyodyllisyydesta. Menestyksen odotuksella
viitataan oppijoiden odotukset omasta suorituskyvystaan tulevaisuudessa saavuttaakseen ta-
voitteitaan. (Kapp 2012, 52-57)

Pelillistamisen elementit kuten pisteet, merkit ja tulostaulut ovat seka sisaisen ja ulkoisen
motivaation tekijoita. Nama palkitsemisenmuodot mahdollistavat opiskelijoita koskettamaan
sisaista motivaatiota saavuttaakseen tavoitteitaan ja saada tunnustusta tehdysta tyostaan.
(Kapp 2012, 52-57)
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5  Pelillistaminen verkko-opetuksessa

Gamification (pelillistaminen) ja Game-based learning eli oppiminen pelien avulla ovat kaksi
erilaista opetustapaa, joilla on eri ominaispiirteita. Pelillistaminen on prosessi, joka lisaa
pelielementteja pelien ulkopuolisissa tilanteissa kuten opetuksessa. Se muuttaa oppimista
aktiivisemmaksi ja palkitsee opiskelijoita tietyn tehtavan toteuttamisen jalkeen. Game-based
learning eli oppiminen pelaten on tapa, jolla opiskelijat saavuttavat oppimistavoitteitaan pe-
laamalla peleja. Pelaaminen on olennainen osa oppimisprosessia ja oppiminen pelaamisen
kautta kehittaa oppimiskokemusta. (Kapp 2012, 75-76)

Pelillistetty verkkokoulutus tarjoaa interaktiivista vuorovaikutusta opiskelijoiden ja opetta-
jien valilla seka opiskelijoiden keskuskuudessa. (Gulf Business 2023) Yhdenvertaisuuden nako-
kulmasta pelillistetty verkko-opetuksen avulla voi osoittaa opiskelijoiden yksilollisia kykyja,
muokkauttamalla se opetuksensuunnitelman mukaisesti. Verkko-opetus edistaa aktiivisen

osallisuuden lisaksi ongelmanratkaisukykya seka kriittista ajattelutapaa. (Gulf Business 2023)

Verkko-opetukseen tai verkkokurssiin on sisallytettava opiskelijoiden motivoimiseksi peliele-
mentteja, jotka edistavat kokonaisaikaista opiskelua seka sisalloltaan vastata opetussuunni-
telmaa. Muita ominaispiirteita ovat esimerkiksi kuvien lisaaminen interaktiivisen toiminnan ja
viihtyvyyden yllapitamiseksi. Nama helpottavat opetustavoitteiden saavuttamista, rohkaisee

opiskelijoita ja lisaa 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 pelillistamisessa.

joille hyodyntaen pelillistamista. (Kapp 2012, 88)

5.1 Pelillistamisen vaiheet opetusymparistossa.

Huang & Soman ovat osoittaneet teoksessaan ”Practioners Gamification in Education” Ope-
tuksen pelillistamiseen kuuluu 5 vaihetta. Nama vaiheet ovat kohderyhman ja ympariston tun-
nistaminen, opetuksen tavoitteet, pelillistamisen kayttoonotto, resurssien arviointi seka ope-
tuksen ja kipupisteiden tunnistaminen. Tassa kappaleessa tarkastelemme ja kaymme lapi jo-

kaista vaihetta.

Pelillistamisen alkuvaiheessa on tunnistettava kohdeyleiso seka ymparisto. Tavoitteena on

tunnistaa, minkalaista opetusymparistoa luodaan ja kenelle se luodaan. Kohderyhman
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tunnistaessa on maariteltava heidan ikansa seka oppimiskyky ja ympariston tunnistaessa on

maariteltava ryhman koko, toteutusymparisto ja ajanjakso. (Huang & Soman 2013, luku 3)

Opetus tavoitteiden maarittelemisessa kuvataan se mita kohde ryhmalta odotetaan oppivan
tai tietavan. Tavoitteet voivat olla yleisia ja tarkasti rajattuja. Yleisia tavoitteita ovat esi-
merkiksi, testin, kokeen tai tehtavan suorittamista. Tarkasti rajatut oppimistavoitteet voivat
sisaltaa tietyn asian selkeaa ymmarrysta. (Huang & Soman 2013, luku 3.) Esimerkiksi opinnay-
tetyossani tavoitteena on se, etta opiskelijoilla ja henkilokunnalla olisi yleinen tieto tasa-arvo
ja yhdenvertaisuudesta, jonka kehittamissuunnitelman avulla luotu pelillistettylla verkkokurs-

silla sen voi varmistaa.

Oppimisohjelman jakamisen ja kipupisteiden tunnistamisen vaiheessa oppimisohjelma pilko-
taan erivaiheisiin, joka auttaa seuraamaan etenemisessa ja selkeyttamaan tavoitteita. Nain
lopulliset tavoitteet ovat helposti saavutettavissa ja mahdolliset esteet eli kipupisteet hel-

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

Resurssien tunnistamisen vaiheen tavoitteena on maaritella, miten oppimista voidaan mitata
ja motivoida. Mittaamisen tyokaluina voi toimia esimerkiksi palkkiot, saannot ja palautteet.

Nama tarjoavat oppimisprosessin selkeytta seka jatkuvaa motivaatiota. (Huang & Soman 2013)

Pelillistamisen kayttoonotossa mietitaan oppimisohjelmaan lisattaviin elementteihin. Kuten
aiemmin mainittiin, pelillistaminen on pelielementtien ja pelimekaniikkojen lisaaminen ei-
pelillisiin ymparistoihin. Pelimekaniikat luokitellaan itseohjautuviin elementteihin ja sosiaali-

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

Itseohjautuvia elementteja ovat pisteet, saavutustunnukset, tasot tai yksinkertaisesti aikara-
joitukset. Naiden elementtien avulla opiskelijat keskittyvat kilpailemaan itsensa kanssa ja
tunnistamaan omat saavutuksensa. Sosiaaliset elementit voivat taas olla vuorovaikutteiset kil-
pailut tai yhteistyot, kuten esimerkiksi tulostaulukot. Nama elementit asettavat opiskelijat
yhteisoon muiden opiskelijoiden kanssa. Nain heidan edistymisensa ja saavutuksensa tehdaan
julkisiksi. (Huang & Soman 2013, luku 3)
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5.2 Pelillistamisen haasteet

Pelillistetyissa verkkokurssien toteutuksessa on haasteita. Nama haasteet saattavat ilmeta
opiskelijoiden oppimisprosessiin kohdistuvaan tuen saamisessa. Osallistuminen ei valttamatta
kohdistu oppimistavoitteiden saavuttamiseen vaan pelkastaan ulkoisten motivaatiolahteiden
kuten virtuaalisen palkintojen takia. Pelillistetty verkkoymparisto saattaa hairita opiskelijoi-
den oppimista aiheuttaen tarpeetonta kilpailua seka puutteita koulutuksellisista tarpeista.
(Kapp 2012, 31).

Kaikkia pelielementteja ei voida soveltaa opetukseen. Jotkut saattavat pitaa etenemista-
soista, ja toiset eivat. Taten kaikkien opetukseen osallistuvien tarpeet ja mieltymykset voivat

jaada toteuttamatta.

Yksi pelillistamisen haasteista opetuksessa on myos se, etta kaytetyt pelielementit heikenta-
vat opiskelijoiden motivaatiota. Kilpailu voi motivoida joitakin opiskelijoita, mutta se voi
myos hairita oppimista ja aiheuttaa tarpeetonta stressia. Tama on erityisen ongelmallista, jos
tulostaulukot ovat nakyvissa kaikille, silla ne voivat aiheuttaa paineita ja pelkoa epaonnistu-
misesta. Pahimmillaan se voi johtaa motivaation laskuun, ja suoritus voi jaada kesken. Siksi
pelielementtien valitsemisessa on oltava tarkasti harkittu suunnitelma, jotta ne tukevat oppi-
mista. (Kapp 2012, 31)
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6  Tutkimusmenetelmat

Laadullinen tutkimus nahdaan sosiaalisena rakennelmana, koska sen tulkitaan muovaavan ih-
misten sosiaalista todellisuutta. Aineiston keruu laadullisin menetelmin on tarkoitushakuista,
ja tutkimuksen tavoitteet vaikuttavat siihen, millaista aineistoa hankitaan seka miten sita tul-
kitaan ja ymmarretaan. Tutkijan nakokulma on keskeinen, erityisesti silloin, kun kohderyh-

maa haastatellaan tai heidan toimintaansa havainnoidaan. (Puusa & Juuti 2020, luku 3)

Maarallinen tutkimusmenetelman periaatteena on tarkastella tietoa numeerisesti ja sen ylei-
sempia ominaispiirteita on tiedon strukturointia ja mittaamista seka sen esittamista nume-

roin. Maarallisen tutkimuksen tarkoituksena on ihmisia koskevan asioiden ja ilmioiden selitta-
mista, kuvailemista ja kartoittamaista. Kartoituksen tutkimuksessa etsitaan uusia nakokulmia

ja ilmioita, jota on edeltavasti tarkasteltu kirjallisuuden parissa. (Vilkka 2007, 13.)

Opinnaytetyon tutkimusmenetelmaksi on valittu laadullista ja maarallista tutkimustapaa.

Opinnaytetyossa hyodynnetaan laadullista lahestymistapaa, koska se mahdollistaa syvallisen
tarkastelun kohderyhman toiveista ja mielipiteista. Tama lahestymistapa antaa mahdollisuu-
den saada perinpohjainen ymmarrys siita, miten kohderyhma suhtautuu pelillistetyn verkko-

kurssiin seka mita he toivovat sen sisaltyvan.

Vaikka tutkimuksessa kaytetaan kyselylomaketta, laadullinen tutkimusmenetelma tulee naky-
viin avointen kysymysten avulla. Avoimet kysymykset antavat vastaajien mahdollisuuden vas-
tata ainutlaatuisesti ja oman mielensa mukaan. Osallistujien syvalliset vastaukset tuottavat

erilaisia nakokulmia ja ratkaisuja kasiteltavaan tutkimusongelmaan.

Maarallisen tutkimusmenetelma soveltuu myos tutkimusmenetelmaksi, silla se tarjoaa mah-
dollisuutta tulosten tilastolliseen analysointiin, joka on tarkea osa kehittamissuunnitelman
laatimiseen. Analysoinnin avulla voidaan tunnistaa mita pelielementteja ja strategioita koh-
deryhma on kiinnostunut, ja mitka ovat heidan mielestaan hyodollisimpia ja motivoivimpia.
Valitun tutkimusmenetelman etuna on myos se, etta se tarjoaa strukturoitua ja helposti tois-
tettavaa dataa, mika vahvistaa tutkimuksen luotettavuutta. Nain saatuja tuloksia voidaan
kayttaa perustana paatoksenteossa, kun kehitetaan pelillistetyn verkkokurssia, joka vastaa

kohderyhman tarpeisiin ja odotuksiin mahdollisimman hyvin.

6.1  Kyselytutkimus

Aineistokeruumenetelmaksi on hyodynnetty kyselylomaketta, jonka kohderyhmaksi on rajattu

Laurean tietojenkasittelykoulutuksen opiskelijat ja henkilokunta. Kyselytutkimus on yksi
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yleisimmista ja tehokkaimmista tavoista kerata aineistoa suurelta joukolta vastaajia lyhyessa
ajassa. Kyselya voidaan pitaa maarallisena tutkimusmenetelmana, silla monivalintakysymyk-
set tuottavat kvantitatiivista aineistoa, mutta sen kautta kerataan myos laadullista aineistoa

avoimien kysymysten avulla.

Maarallisten aineiston monivalintakysymykset antavat numeerista ja luokiteltavaa tietoa siita,
kuinka hyvin vastaajat tuntevat EDI-kasiteita seka heidan mieltymyksensa pelillistetyn verkko-
kurssiin liittyen. Kysymyksilla "Mita termi ‘Equality’ tarkoittaa mielestasi?” ja "Mitka pelilliset
elementit motivoisivat sinua eniten?” tuottavat vastauksia, jotka voidaan tilastoida ja analy-
soida valitun vaihtoehdon mukaan. Vastaukset tarjoavat selkeaa tietoa Laurean opiskelijoiden

ja henkilokunnan EDI-tietoisuuden tasosta seka heidan odotuksistaan verkkokurssia kohtaan.

Laadullista aineistoa tuottaa avoimet kysymykset, joiden avulla voidaan syventaa ymmarrysta
vastaajien odotuksista ja nakemyksista verkkokurssin pelillistamiseen. Kysymyksella "Mitka
ovat mielestasi tarkeimmat tekijat, jotka tekevat verkkokurssista motivoivan ja koukuttavan?”
annetaan vastaajille mahdollisuuden jakaa henkilokohtaisia nakemyksia ja mielipiteita, joita
voidaan analysoida laadullisesti. Vastaukset voivat sisaltaa arvokkaita kehitysehdotuksia ja
nakokulmia pelillistetyn verkkokurssin kaytettavyydesta, mika tukee opinnaytetyon kehitta-

missuunnitelman luomista.

Vastaajien maara kyselyyn oli 93 henkiloa, joista suurin osa 88 vastaajista oli opiskelijoita ja 5
henkilokuntaa. Vastauksia on kuitenkin enemman kuin osallistujia, silla vastausmahdollisuudet
monivalintakysymyksien kohdalta olivat monipuolisempia. Seuraavassa luvussa tarkastelemme

ja analysoimme kyselysta saamamme vastaukset
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6.2  Aineiston analyysi ja tulkinta

Kun tarkastellaan kasitteiden equality (tasa-arvoisuus), inclusion (inklusiivisuus) ja diversity
(monimuotoisuus) merkitysta, vastaajat nayttavat ymmartaneen ne oikein, vaikka niissa on
joitakin tulkintaeroja. On tarkeaa huomioida, etta vastausmahdollisuudet kasitteiden koh-
dalta olivat monivalintaisia, ja osallistujat valitsivat mahdollisesti laajasti vaihtoehtoja nah-
den. Sen lisaksi termit ovat esitetty lomakkeessa englannin kielella, mika voi tarkoittaa, etta

osallistuja valitsi suoraa kaannosta termille vastatessaan.

Ensimmainen kysymys oli: ”mita termi Equality tarkoittaa mielestasi?”. Equality, eli tasa-
arvoisuus, viittaa siihen, etta kaikilla annetaan yhdenvertaiset kohtelut ja mahdollisuudet.
Vastausvaihtoehtoina olivat “Tasa-arvoinen kohtelu” ja "erilaisuuden hyvaksyminen.” Vas-
taukselle ”Tasa-arvoinen kohtelu” on saatu 89 vastausta, ja vastaavasti ”Erilaisuuden hyvak-

syminen” on 23 vastausta. (Kuvio 1)

Mita termi 'Equality' tarkoittaa mielestasi?
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Tasa-arvoinen kohtelu Erilaisuuden hyvaksyminen En ole varma

m Adnim&ara ™ Prosenttiosuus

Kuvio 1: Mika termi Equality tarkoittaa mielestasi?

Toinen kysymys oli ”mika termi inclusion tarkoittaa mielestasi”. Vastausvaihtoehtoina oli
”Syrjinnan 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 syrjimattomyytta. Vas-
tauksia oli yhteensa 137. 44% vastauksista kohdistui inklusiivisuuden olevan ”Kaikkien huomi-
oon ottaminen ja osallistaminen” ja osa osallistujista viittasi inklusiivisuuden myos yhdenver-

taisuuteen. (Kuvio 2)
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Mita termi "Inclusion" tarkoittaa mielestasi?
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Kuvio 2: Mika termi "Inclusion”- inklusiivisuus tarkoittaa mielestasi?

Kysymys 3: Mitd ajattelet Diversity tarkoittavan? Monimuotoisuus viittaa kasitykseen, jossa
tunnistetaan jokaisen yksilon ominaiset piirteet ja erot rodusta ja etnisyydesta huolimatta.
Vastaajat mainitsivat monimuotoisuuden tarkoittavan "Monimuotoisuus eri ihmisryhmien va-
lilla" "Tasapuolinen kohtelu kaikille sukupuolesta, iasta tai muista tekijoista riippumatta.” Ky-
seiset vastausvaihtoehdot kattavat hyvin monimuotoisuuden kasitteen, joka viittaa ihmisten

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

Mita ajattelet "Diversity" tarkoittavan?
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Kuvio 3: Mita ajattelet "Diversity” tarkoittavan?
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Kysymys 4: Mitka alla olevista pelilajeista on mieluisin sinulle? Pulmapelit nousivat selke-
asti suosituimmaksi pelityypiksi ja se on 45%% vastauksista. (Kuvio 4.) Tama osoittaa siihen,
etta pelit, joissa kaytetaan loogista ajattelua ja ongelmanratkaisukykya ovat eniten arvostet-
tuja vastaajien keskuudessa. Tieto-visat olivat myos suosittuja, mika viittaa siihen, etta osal-
listujat pitavat tiedon testaamista viihdyttavana ja motivoivana. Rooli-pelit RPG oli mainittu
myos osassa vastauksissa, mika voi kertoa kiinnostusta uppoutua tarinallisiin ja vuorovaikut-
teisiin oppimisymparistoihin.
Mitka alla olevista pelilajeista on mieluisin

sinulle?
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Kuvio 4: Mitka alla olevista pelilajeista on mieluisin sinulle?

Kysymys 5 Mitka pelilliset elementit motivoisivat sinua eniten osallistumaan verkkokurs-
seille? Vastausvaihtoehtoina oli ”Palkinnot ja tunnustukset ”, ”Pisteiden tai tason kertymi-
nen” ”Kilpailut muiden osallistujien kanssa”, ”Tarinankerronta ja tehtavien konteksti ” ja "Ei

mikaan ylla mainituista” (Kuvio 5).

Pelillistamisen elementtien suhteen vastausvaihtoehdoista esille ovat nousseet pisteiden tai
tason kertyminen, tarinan ja tehtavien konteksti seka palkinnot ja saavutukset. Pisteiden tai
tason kertyminen oli eniten suosittu pelielementtien keskuudessa. Edistymisen nakyvyys ja
saavutusten keraaminen on vastaajien mukaan tarkein motivaation lahde. Vastaajien mukaan
tarinallisesti kytketyt kurssitehtavat ovat merkityksellisimpia. Tama korostaa sen, etta emo-
tionaalisesti ja kognitiivisesti kiinnostava sisalto on mieluista. Vastausten perusteella osallis-
tujien sitoutumista voidaan parantaa palkintojen ja saavutuksien avulla. Se myos tekee oppi-
misesta palkitsevamman. Tuloksista korostui myos opiskelijoiden arvostavan itseohjautuvia
elementteja kuten pisteita ja tarinallisia tehtavia, joilla on selkea yhteys oppimiseen. Henki-

[okunta taas arvosti enemman sita, etta tehtavat ovat hyodyllisia ja merkityksellisia. Heille
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myos palkitsemisen mahdollisuus oli tarkea, mika voi liittya heidan kiinnostukseensa oppimi-

sen tehostamisessa.

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

Motivaation mittarina on kaytetty avointa kysymysta, mika antoi vastaajille mahdollisuuden
antaa syvempia vastauksia. Kysymyksena oli mitka ovat mielestasi tarkeimmat tekijat, jotka

tekevat verkkokurssista motivoivan ja koukuttavan?

Osallistujien motivointiin vaikuttavia asioita olivat kurssin aiheen mielenkiintoisuus, sen ra-
kenne ja ohjeet. Toiveena olisi, etta kurssin rakenne, ohjeet seka tehtavat olisivat selkeita.
Hammentavat ja epaselkeat ohjeet voidaan katsoa vahentavan motivaatiota osallistumiseen
ja suoriutumiseen. Opiskelijoita motivoivat erityisesti kurssin selkea eteneminen, vaihtelevat
tehtavat ja kiinnostava sisalto. Henkilokunnalle tarkeaa oli, etta kurssin sisalto on hyodyllista

ja liittyy heidan tyohonsa tai opettamiseen.

Vastaajien nakemyksien mukaan verkkokurssin kaytettavyys ja saavutettavuus ovat avainteki-
joita sen onnistumisessa. Verkkokurssin selkea kayttajaystavallinen rakenne on tarkea vastaa-
jien mielesta, silla se tukee ja selkeyttaa kayttajan ymmarrysta, miten edeta kurssissa. Kayt-
tajaystavallisyydella viitataan helppokayttoisyydella. Kurssialustan navigoinnin on hyva olla
johdonmukainen ja yksinkertainen ja kaikkien osioiden on tarkoitus olla selvasti maariteltyja.
Kyseiset ominaisuudet ovat oleellisia osallistumisen kannalta, silla monimutkaiset ja epasel-

kea kurssin rakenne voi saada osallistujia luopumaan kurssista.
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Tehtavien ja ohjeiden on oltava selkeat, helposti ymmarrettavia ja harkitusti muotoiltuja.
Liian monimutkaiset tai vaikeasti ymmarrettavat tehtavanannot saattavat aiheuttaa vaarin-
ymmarryksia ja motivaation laskua. Oppimisen edistamiseksi on hyva laatia selkeat ohjeet,
silla sisaltoon on helppoa keskittya paremmin ilman, etta kulutetaan aikaa ohjeiden tulkitse-
miseen.

Kysymys 7: Kuinka paljon aikaa olet valmis kayttamaan pelillisen verkkokurssin suorittami-
seen? Valmius kayttaa aikaa pelillistetyn kurssiin vaihtelee suuresti. Vastausten perusteella
opiskelijat olivat yleensa valmiita kayttamaan kurssin suorittamiseen 30 minuutista tuntiin.
Henkilokunta sen sijaan oli valmis kayttamaan enemman aikaa. Tama saattaa johtua heidan
roolistaan oppimateriaalien arvioijina tai kehittajina. (Kuvio 6)

Kuinka paljon aikaa olet valmiskayttamaan
pelillisen verkkokurssin suorittamiseen?

40 35%
35
30 25%
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20 ° 17%
15
10 5%
5
2 T
30min 45min-1h 1-2h 2h + En yhtaéan, en ole
kiinnostumut
pelillisesta

verkkokurssista

H Ainim&irad M Prosenttiosuus

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

Kysymys 8: Mitka seuraavista on mielestdsi tarkeita teknisia tai kaytettavyysasioita jotta
verkkokurssi olisi mahdollisimman saavutettava ja helppokayttoinen? (Kuvio 7.) Verkko-
kurssi-alustan tekninen toimivuus ja sen visuaalinen ilme ovat tarkeita tekijoita sen toteutu-
miselle. Yksinkertainen visuaalinen ilme tukee merkittavasti. Liiankin monimutkainen voi hai-
rita oppimista ja keskittymista suorituksessa. Hairiot tai tekniset ongelmat saattavat vaikut-
taa negatiivisesti kurssin viihtyvyyteen. Yhteensopivuus eri laitteiden ja kayttojarjestelmien

kanssa on tarkeaa osallistujien mielesta, silla se lisaa osallistumismahdollisuutta
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Mitka seuraavista on mielestasi tarkeita teknisia tai
kaytettavyysasioita jotta verkkokurssi olisi mahdollisimman
saavutettava ja helppokayttdinen?
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Kuvio 7: Mitka seuraavista on mielestasi tarkeita teknisia tai kaytettavyysasioita jotta verkko-

kurssi olisi mahdollisimman saavutettava ja helppokayttoinen?

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

kurssilta hauskuutta ja viihdyttavyytta oppimiseen, yhteisollista vuorovaikutusta seka uuden

tiedon saamista selkeassa ja mielekkaassa muodossa. Oppimiskokemuksen toivotaan olevan

innostava, kaytannonlaheinen ja motivoiva.

Mita odotuksia sinulla on pelillisen verkkokurssin
suhteen?
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Kuvio 8: Mita odotuksia sinulla on pelillisen verkkokurssin suhteen
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Kyselyn viimeinen kysymys oli ”Onko uusia tehtavatyyppeja tai aktiviteetteja, jota haluaisit
nahda pelillistetyssa kurssilla?”. Sen tavoitteena oli kerata vastaajilta erilaisia mielipiteita

ja toiveita. Vastausmaara oli pieni nahden vastaajien lukumaaraan.

Ehdotukset olivat kuitenkin monipuolisia ja luovia. Yksi ehdotus oli tehda uusia pelillistamisen
muotoja, kuten yhdistelypeleja. Esimerkkina voi olla ongelman ratkaisutehtavien yhdistami-
nen tarinankerrontaan. Toinen merkittava ehdotus oli lisata moninpeliominaisuuksia, joissa
osallistujat voisivat tyoskennella yhdessa tehtavan tai haasteen parissa. Muita luovia ehdotuk-
sia oli visualisoidut tehtavat, kuten animaatioihin perustuvat kysymykset seka tarinankerron-

nalliset tehtavat, joissa osallistuja voi vaikuttaa lopputulokseen.
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7  Kehittamissuunnitelma

Tassa pelillistetyn verkkokurssin suunnitelmassa sovellan pelillistamisen eri vaiheista, jossa
keskitytaan paasaantoisesti kaikkiin vaiheisiin. Nama vaiheet ovat kohderyhman ja ympariston
tunnistaminen, opetuksen tavoitteet, pelillistamisen kayttoonotto, resurssien arviointi seka
opetuksen ja kipupisteiden tunnistaminen. Taustatietona toimii kyselysta saatu aineisto ja
opinnaytetyossa esitetty alustava teoria. Tama kehittamissuunnitelma on suuntaa antava, mi-

kali pelillistetysta verkkokurssista tehdaan prototyyppi tai sita toteutetaan.

Aluksi maaritellaan kohderyhma ja toteutusymparisto. Kohderyhmana toimivat opiskelijat ja
henkilokunta. Koska kyseessa on ammattikorkeakoulu, kohderyhman ikahaarukka on laaja al-
kaen iasta 18. Kohderyhmalla on oletettavasti riittavat tarvittavat taidot suoriutumiseen. Op-
pimisymparistona toimii verkko-oppimisen alusta. Kyselytuloksista nousi esiin oppimisymparis-
ton visuaalinen toimivuuden ja teknisten ominaisuuksien olevan tarkeita avaintekijoita. Visu-
aalisien elementtien on oltava selkeita ja varikkaita, jonka tarkoituksena on erottaa eri tasot
ja palkkiot toisistaan. Teknisiin ominaisuudet lisaavat mahdollisuuden kayttaa erikayttojarjes-

telmia ja laitteita.

Oppimistavoitteena on EDI-osaamisen tai tietoisuuden yllapitaminen. Tama oppimistavoite
toimii kurssin paatavoitteena, jonka saavuttamiseksi voidaan luoda pienempia osaamistavoit-
teita. Kyselylta saatujen tulosten perusteella opiskelijoilla ja henkilokunnalla on yleinen tieto

mita termit tasa-arvo, inklusiivisuus ja monimuotoisuus kaytannossa tarkoittavat.

Haasteet ja tehtavat tyypit toimivat alkutavoitteina, jotta saavutetaan paatavoite. Haasteet
voivat olla esimerkiksi tapauskohtaisia ja tarinnallisia, jossa esitetaan EDI-termeihin koskevaa
tapausta tai vaitetta, ja osallistuja valitsee siihen kuvaavaa oikea kasite. Vaite tai tarina voi
perustua, miten esimerkiksi inklusiivisuus voisi nakya tyoelamassa tai opiskeluymparistossa.

Kysymykset ja tehtavien on oltava helposti ymmarrettavia vaarinymmartamisen valttamiseksi.

Sisaisen motivaation lisaamiseksi ja oppimisen jatkuvuuden kannalta tarvitaan jatkuvaa pa-
lautetta. Sisaiseen motivaatioon viitataan, kun henkilo tekee aktiviteettia itsensa takia, jotta
han 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 lisaa oppimisen suorituskykya. (Huang & Soman 2013, luku 3). Sen
voi toteuttaa luomalla jarjestelmaa, joka antaa palautetta jokaisen tehtavan jalkeen. Palaute

voi olla positiivista ja kannustavaa esimerkiksi ”Oikein! Hienoa tyota”
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Resurssien arvioinnin tarkoituksena on mitata oppimista ja tavoitteiden saavuttamista. Kyse-
lylta saaduilta vastauksista korostui se, etta osallistujat arvostivat selkeaa ja helppokayttoista
rakennetta. Kurssin rakenteena voi toimia etenemistasot, jotka toimivat myos mittareina. Jo-
kaisessa tasossa voidaan kasitella yhta EDI (equality, diversity, inclusion) kasitetta. Tasossa on
haasteita ja tehtavia. Saannot maarittelevat mita pelissa on sallittua toimintaa, ja mitka li-
saavat pisteita ja palkkioita. (Kapp 2012, 29) Tarkasti selitetty ohjesaannot mahdollistavat
pelaajan sisaistamaan opitun tiedon pelin jalkeenkin. Saannot voidaan asettaa etenemista-
soissa, siten etta seuraavaan tasoon paasee, on saatava vahintaan X maara pisteita. Kun kai-

kista haasteista ja tehtavista on suoriuduttu, voidaan siirtya seuraavaan tasoon.

Viimeisena vaiheena on pelillistamisen kayttoonotto. Tassa vaiheessa valitsemme mita pe-
lielementteja ja mekaniikkoja kaytamme kurssilla. Kyselyn vastaajien keskuudessa tarkeim-
mat pelielementit olivat pisteet ja palkinnot, seka mahdollisuus kilpailemiseen muiden opis-
kelijoiden kanssa. Itseohjautuvien elementtien kuten pisteiden ja palkintojen tarkoitus on li-
sata suoristuskykya. Sosiaalisina pelielementteina voidaan kayttaa tulostaulu, joka toimii
myos motivaationa kilpailemiseen. Yhteisessa tulostaulussa voi nahda 15 parhaan suorittajan
tulokset. Osallistujalla on mahdollisuus korottaa tuloksiaan, jotta paasee nakymaan tulostau-
luun. Sen voi toteuttaa joko kaymalla taso uudestaan tai menestya paremmin seuraavalla ta-
solla. Saannoksi voi asettaa sen, etta samaa tasoa voi kayda uudestaan enintaan 3 kertaa. So-
siaalisen paineen vahentamiseksi, opiskelijoilla ja muille suorittajille voidaan antaa mahdolli-
suus nimeta itseaan mielensa mukaisesti ja olla anonyymina. Kurssin paatteeksi osallistujille

voidaan myontaa saavutusmerkit, jotka perustuvat omaan edistymiseen.
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8  Johtopaatokset

Aineiston analyysi ja tulokset osoittavat, etta tasa-arvon, inklusiivisuuden ja monimuotoisuu-
den kasitteet ymmarretaan paasaantoisesti oikein, vaikka niissa onkin havaittavissa jonkin
verran tulkintaeroja. Tama korostaa tarvetta selkealle ja yhtenaiselle termien maarittelylle

ja soveltamiselle erityisesti opetuskontekstissa.

Kehittamissuunnitelma kokonaisuudessaan hyodyntaa 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 lisaksi osallistujien pitkaaikaista sitoutumista ja oppimisen siirty-
minen kaytannon tilanteisiin. Verkkokurssin suunnittelussa on tarkeaa keskittya oppimiskoke-
muksen selkeyteen, kaytettavyyteen ja saavutettavuuteen, silla nama tekijat vaikuttavat

merkittavasti osallistujien motivaatioon ja sitoutumiseen.

Pelillistamisen osalta erityisesti pistejarjestelmat, palkinnot ja tarinallisuus koetaan motivoi-
viksi elementeiksi, ja niita kannattaa hyodyntaa sitoutumisen ja oppimistavoitteiden saavut-
tamisen tukemisessa. Osallistujien sisaisen motivaation edistamiseksi jatkuva, positiivinen pa-

laute ja tehtavien selkea rakenne ovat keskeisia.

Vaikka pelillistaminen voi motivoida osallistumaan kurssille, johtopaatoksena on huomioitava,
etta kuinka tarkea yhdenvertaisuus ja tasa-arvon toteutuminen on opiskelijoille ja henkilo-

kunnalle. Jos aihe koetaan merkitsemattomaksi, saattaa osallistujien maara olla vahaista.
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Liite 1: Kyselylomake

2. Oletko opiskelija vai henkilokunnan jasen?*
O Opiskelija

O Henkilskunta

3. Mité termi "Equality" tarkoittaa mielestasi? *
D Tasa-arvoinen kohtelu
D Erilaisuuden hyvaksyminen

D Enolevarma

4. Mita termi 'Inclusion’ - inklusiivisuus tarkoittaa mielestasi? *

D Syrjinnan ja ulossulkemisen torjuminen

D Kaikkien huomioon ottaminen ja osallistaminen

D Yhdenvertaisuus ja tasavertaisuus kaikille riippumatta taustasta tai ominaisuuksista

D En osaa sanoa
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5. Mita ajattelet "Diversity" tarkoittavan? *
D Monimuotoisuus eri ihmisryhmien valilla

D Tasapuolinen kohtelu kaikille sukupuolesta, idsta, etnisestd alkuperasta ja muista
tekijoista riippumatta

D Eriarvoisuus

D En osaa sanoa

6. Mitka alla olevista pelilajeista on mieluisin sinulle? *

D Tietovisat

D Sanapeli

D Pulmapelit

D‘Muu

7. Mitka pelilliset elementit motivoisivat sinua eniten osallistumaan verkkokursseille? *
D Palkinnot ja tunnustukset

D Pisteiden tai tason kertyminen

D Kilpailut muiden osallistujien kanssa

D Tarinankerronta ja tehtavien konteksti

D Ei mikaan ylla mainituista
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8. Mité odotuksia sinulla on pelillisen verkkokurssin suhteen? *
D Saada uutta tietoa

D Hauskaa ja viihdyttavaa oppimista

D Yhteisollisyyden ja vuorovaikutuksen lisdantyminen

D Ei odotuksia, en ole kiinnostunut pelillisesta verkkokurssista

9.Kuinka paljon aikaa olet valmis kayttamaan pelillisen verkkokurssin suorittamiseen? *

O 30min

O 45min-1h
O 1-2h

O 2h+

O Envyhtaan, en ole kiinnostunut pelillisesta verkkokurssista

10.Mitka ovat mielestasi tarkeimmat tekijat, jotka tekevat verkkokurssista motivoivan ja
koukuttavan? *

11. Mitka seuraavista on mielestési trkeita teknisié tai kdytettdvyysasioita jotta verkkokurssi
olisi mahdollisimman saavutettava ja helppokayttoinen? *

|:| Selked ja helppokayttdinen sivuston rakenne

D Selkeét ohjeet ja selitykset tehtavissa

|:| Sivuston responsiivisuus eri laitteille, esim mohiili laitteille.
D Monikielinen tuki eri kieliryhmille

|:| Kontrastisuhteet ja fonttikoot, jotka tukevat helppolukuista sisaltta

D‘Muu

12. Onko uusia tehtavatyyppeja tai aktiviteetteja haluaisit nahda pelillistetyssa kurssilla? *
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