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Pelillistdminen ei ole pelaamista tai leikkid, vaan motivointia peleista tuttujen elementtien
avulla. Opinnaytetydn tavoitteena on selvittda, voisiko pelillistaminen kasvattaa
opiskelijoiden opiskelumotivaatiota. Opinnaytetydn teoreettinen viitekehys perustuu
pelillistamiseen, opiskeluun ja motivaatioon. Pelillistamisen osuus painottuu kasitteen,
maaritelman, sisallon, rakenteen ja hyotyjen tutkimiseen, seka tarkastelemaan, miten se
toimii opiskelussa. Motivaatiota tutkitaan erilaisten motivaatioteorioiden pohjalta ja niita
heijastetaan pelillistamisen kaytantdihin. Lahdeaineistona on kaytetty kotimaista ja

ulkomaista tutkimustietoa ja kirjallisuutta.

Opinnaytetydn tutkimus suoritetaan maarallisena tutkimuksena, jonka kohderyhmana on
tietojenkasittelyn koulutusohjelman opiskelijat. Tutkimusongelmaa tarkastellaan seka
teorian, etta opiskelijoiden vastausten perusteella. Tutkimuksessa mitataan opiskelijoiden
nykyista opiskelumotivaatiota, pelitaustaa, pelillistdmisen kokemuksia ja ndkemyksia
pelillistdmiseen liittyen. Kyselylomake koottiin motivaatioon, peleihin ja pelillistamiseen

liittyvien teorioiden pohjalta. Kyselyyn vastasi kaiken kaikkiaan 160 henkil6a.

Tutkimustulosten perusteella voidaan todeta, ettd opiskelijat padosin uskoisivat, etta
pelillistdmisen avulla opiskelumotivaatio kasvaisi. Kokemukset pelillistetysta opiskelusta
olivat tyypilliseen opiskelutilanteeseen verrattuna parempia. Aktiiviset digitaalisten pelien
pelaajat toivoisivat pelillistamista kaytettavan enemman opiskelun yhteydessa verrattuna
niihin, jotka pelaavat harvemmin. Tutkimuksen mukaan opiskelijat olisivat valmiita

pelillistdmisen ratkaisuihin opiskelussa.
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1 Johdanto

Ihmisilla on synnynnainen tarve pelata kaikenlaisia peleja. Kun apinoiden elaméaa
seurataan, voidaan huomata, ettd myos ne pelaavat keskendan erilaisia peleja.
Evoluutioteorian mukaan olemme kehittyneet apinasta ihmisiksi ja nain ollen on hyvin
todennakadistd, ettd olemme pelanneet peleja jo ennen puhetaitoa ja kykya seista kahdella
jalalla. (Kumar, Herger & Dam 2019.)

Pelit ovat olleet osana ihmisten arkea jo iat ja ajat. Pelaamisen kautta koetaan
onnistumisen kokemuksia, opitaan uusia asioita ja pidetdan hauskaa. Nykyaan teknologia
mahdollistaa jatkuvasti uusia erilaisia tapoja pelata. Viime vuosikymmenien aikana
digitaalisten pelien pelaaminen on noussut yhdeksi suosituimmaksi vapaa-ajanvietteeksi.
(Kallio, Mayra & Kaipainen 2009, 2.) Pitkastyneisyyden ja odottelun tunne houkuttelee
kaivamaan puhelimen esille useammissa tilanteissa ja kuluttamaan aikaa pelien parissa
(Angeslevia 2014, 55.)

Vuoden 2018 pelaajabarometrin mukaan suomalaisista 10—75-vuotiaista henkildista 97,8
prosenttia pelaa jonkinlaisia peleja. Digitaalisia peleja pelaa puolestaan 76,1 prosenttia
suomalaisista ja pelaajien keski-ikd on 38-vuotta. (Kinnunen, Lilja & Mayra 2018, 2-4.)
Limelightin tutkimuksen mukaan videopeleja pelaavat ihmiset kayttivat aikaansa

pelaamiseen keskimaarin seitsemén tuntia viikkossa vuonna 2019 (Limelight 2019.)

Pelien suosion my6té peliteollisuus on kasvanut runsaasti talla vuosikymmenelld. Se on
ollut kiihtyvimmin kasvava viihdeteollisuuden osa-alue 2000-luvulla ja se oli
likevaihdoltaan noin 152 miljardia dollaria vuonna 2019. On ennustettu, etta
videopeliteollisuuden liikevaihto voi kasvaa 300 miljardiin dollariin vuoteen 2025

menneessa. (Newzoo 2019.)

Nykyaikaiset digitaaliset pelit ovat rakenteeltaan erittain koukuttavia ja monet jaavatkin
riippuvaiseksi niiden pelaamiseen. Maailman terveysjarjesto lisasi pelaamishairion
tautiluokitukseksi vuonna 2018. Videopelirippuvuudeksi kutsutaan liiallista digitaalista
pelaamista, joka haittaa ihmisen elamaa (WHO 2018.) Peleilla ei yleensé ole
hyotytarkoitusta, vaan ne toimivat pikemminkin vain viihdyttgjind. Tasta huolimatta ne
motivoivat ihmisid suorittamaan erilaisia haasteita ja tehtavia. (Zichermann 2011.) Pelit
luovat vahvaa elamyksellisyytta ja jannittavyytta, sek& motivoivat ja sitouttavat kayttajidan

erinomaisesti (Angesleva 2014, 9.)



Olisiko mahdollista, ettd peleissa kaytettya koukuttavaa rakennetta, elamyksellisyytta ja
jannittavyytta siirrettaisiin myos hyodylliseen toimintaan, kuten esimerkiksi opiskeluun?

Tahan kysymykseen |6ytyy ratkaisu, pelillistaminen.

1.1 Tyon tavoite jarajaus

Opinnaytetydn tavoitteena on tutkia pelillistamisté ja tarkastella voisiko sen avulla
kasvattaa opiskelijoiden opiskelumotivaatiota. Opinnaytetydn teoriaosuus toimii
pelillistdmisen oppaana Haaga-Helialla, miké tarkastelee pelillistamista kasitteena ja
kuvaa mahdollisimman tarkasti, mita se sisaltaa. Tyon tutkimusosuus suoritetaan
kvantitatiivisen tutkimuksen avulla ja tutkimuksen kohderyhmana toimii Haaga-Helian
tietojenkasittelyn koulutusohjelman opiskelijat. Opinnaytetytn tutkimusaihe valittiin
itsendisesti oman kiinnostuksen mukaisesti. Teoriaosuuden valmistuttua etsittiin kontakti
Haaga-Heliasta ja pyydettiin tutkimuslupaa tutkimuksen toteutukseen. Tutkimustulosten
avulla Haaga-Helia voi halutessaan kehittdd opetustaan ja motivoida opiskelijoitaan
paremmin pelillistamisen avulla. Pelillistaminen on aiheena ajankohtainen ja sitéa
kaytetaankin vuosi vuodelta enemman erilaisissa toimintaymparistdissa. Myos teknologian

jatkuva kehittyminen tarjoaa entista parempia alustoja pelillistamisen ratkaisuille.

Tutkimuskysymykset on laadittu teorian pohjalta, sen jalkeen, kun teoriaosuus oli valmis.
Kvantitatiivisen, eli maarallisen tutkimuksen tarkoituksena oli saada opiskelijoiden
nakokulma pelillistamiseen liittyen.

Opinnaytetyoni keskeisin tutkimuskysymys on seuraava:
- Voiko pelillistaminen toimia motivaattorina opiskeluun

ammattikorkeakouluissa?

Varsinaisen tutkimuskysymyksen tueksi maariteltiin seuraavat alakysymykset:
- Uskovatko opiskelijat pelillistamisen kayttamisen opetuksessa
kasvattavan heidan motivaatiotansa opiskeluun?
- Mika on opiskelijoiden tunnekokemus pelillistamisesta verrattuna
tyypilliseen opiskelutilanteeseen ja pelien pelaamiseen?
- Onko pelillistdminen merkittavampaa opiskelijoille, joilla on enemmaéan

digitaalista pelitaustaa?

Opinnaytetyoni tavoitteena on avata lukijalle pelillistdminen kasitteena siten, etta sen
maaritelma, rakenne, sisaltd ja hyddyt on esitetty selkeasti ja monipuolisesti.
Teoriaosuuden tarkoituksena on selvittdd, kuinka hyddyntaa pelillisia elementteja muissa

ymparistoissa kuin itse peleissa ja kuinka niita voitaisiin kayttda apuvalineina opiskelussa.



1.2 Tyo6n rakenne

Opinnaytety6 alkaa johdannolla, jossa esitellaédn opinnaytetyon aihe, tutkimuksen
tavoitteet ja rajaukset, sekd opinnaytetytn rakenne. Johdannon jalkeen siirrytaan
teoriaosuuteen. Opinndytetydn teoriaosuus koostuu kolmesta eri osiosta. Ensimmaisessa
osiossa tarkastellaan pelillistamisen kasite, maaritelma, rakenne, sisalto ja hyddyt.
Pelillistamisen vaikutuksia tarkastellaan opiskelun nékdkulmasta. Toinen osuus painottuu
erilaisiin motivaatioteorioihin, joita hyddynnetaan pelillistamisessa. Osuudessa
tarkastellaan myds erilaisia pelaajatyyppeja, jotka on luotu motivaatioteorioiden pohjalta.
Pelillistamistd ja motivaatioteorioita tarkastellaan kotimaisten ja ulkomaisten kirjallisuuden,
seka tutkimusten avulla. Teoriaosuuden tarkoituksena on luoda vahva teoriapohja

tutkimuksen taustalle, jotta tutkimuksesta tulisi mahdollisimman vakuuttava.

Teoriaosuuden jalkeen siirrytddn empiiriseen osioon, jossa kaydaan lapi
tutkimusmenetelmad, seka kyselylomakkeen rakennetta. Taman jalkeen esitellaén
tutkimustulokset, jonka jalkeen siirrytaan pohdintaosioon, jossa analysoidaan
tutkimustulokset tarkemmin. Analysoinnin jalkeen pohditaan tutkimuksen luotettavuutta ja
esitetaan jatkotutkimusehdotuksia. Viimeisena on vuorossa opinnaytetydprosessin ja

oman oppimisen arviointi.



2 Pelillistaminen

Tassa luvussa kasitellaan pelillistamisen kasite ja maaritelma. Sen liséksi tarkastellaan
pelillistamisen siséaltod, rakennetta ja hyotyja. Luvussa tuodaan esille myos piirteita, jotka
vaikuttava pelillistamisen onnistuneisuuteen. Pelillistamista tarkastellaan opiskelun

nakokulmasta ja pyritddn osoittamaan, kuinka se toimii opiskelussa.

2.1 Kasite ja maaritelméa

Pelillistamisen metodeja on kaytetty jo pitkaan, vaikka sita ei olla kasitteena
tiedostettukaan. Pelillistamisen (gamification) kasitteen kehittajana pidetaan
brittilaissyntyista pelisuunnittelijaa Nick Pellingi&, joka kaytti ensimmaisené kasitetta
vuonna 2002. Tuolloin kéasite viittasi enimmakseen peliméaisten kayttoliittymien
kayttamiseen ei-pelillisissa ympéristoissa (Burke 2014; Werbach & Hunter 2012, 3.) Tata
samaa trendia on kasitelty myos aikaisemmin, mutta eli termeilla (Angesleva 2014, 53.)
Peleista 16ytyvien motivointikeinojen tunnistaminen ja niiden tuominen pelien
ulkopuoliseen ympaéristdéon sai alkunsa vuonna 2010. Taman jalkeen pelillistamisen
suosio on kasvanut runsaasti ja siitd on tehty paljon erilaisia tutkimuksia. Tutkijat
nakevatkin pelillistamisella olevan suuri potentiaali tulevaisuudessa. Tulevaisuuden
potentiaalia heijastaa videopelien suosion merkittava kasvun kehitys viime

vuosikymmenen aikana (Werbach & Hunter 2012, 26.)

Pelillistaminen on kasitteena monipuolinen ja sille onkin annettu useita erilaisia
maaritelmia. Maaritelmat ovat kuitenkin paaosin samanlaisia keskenaan, vaikka pienia
eroavaisuuksia voidaan niiden valilla havaita. Pelillistdmisen maaritelmien moninaisuuteen
perustuu se, etta sitd voidaan hyddyntda monissa eri menetelmissa. Pelillistaminen
tarkoittaa tyypillisten pelien ominaisuuksien, estetiikan ja mekaniikan huolellista ja
harkittua integrointia aktiviteetteihin, jotka eivat ole perusluonteeltaan pelimaisia.
Pelillistamisen avulla voidaan ohjata ja edistédd ihmisten kayttaytymista. Sita kaytetaan
useimmiten ihmisten motivoimiseen ja sitouttamiseen. (Kapp 2012, 7; Zichermann 2011.)
Pelillistaminen on keino, jonka avulla kaikki peleista [0ytyvéat hauskat ja kiinnostavat
elementit saadaan tuotua esille ja niitd sovelletaan reaalimaailmaan tai tuottavaan
toimintaan. Se toimii erinomaisena motivaattorina sen kaltaisille asioille, jotka on pakko
tehdd, vaikka halu niiden toteuttamiselle olisi vahainen. (Chou 2019, 10.) Pelillistamisen
taustalla on sisdisen motivaation parantaminen ja pyrkimys tehda arkisistakin asioista
mielekk&&mpia ja hauskoja (Marczewski 2019.) Pelillistdminen on myds erinomainen
tyokalu kayttaytymisen suunnitteluun, ongelmien ratkaisemiseen ja innovaatioiden
mahdollistamiseen. Sen avulla voidaan parantaa suorituskykya ja kehittda taitoja. Sita

voidaan myds kayttaa koulutuksessa ja asiakkaiden sitouttamisessa. (Burke 2020.)



Toisin sanoen pelillistdminen on sita, etté jonkin prosessin tekemisesta tehdaan
motivoivaa, hauskaa, koukuttavaa, tunteikasta ja haastavaa kayttamalla siihen peleista
tuttuja tekniikoita ja elementtejd. On hyva muistaa, etta pelillistdminen ei ole pelin
luomista, vaan tietyista prosesseista tehdaan pelimaisempia. Viihdeteollisuudessa on
monia peleja, joista kyseisia mekaniikkoja ja tekniikoita voidaan havaita. (Werbach &
Hunter 2012, 27-29.) Marczewski (2019) on laatinut pelillisen ajattelun kasitteista taulukon

(kuvio 1), jonka avulla voidaan tarkemmin ymmartaa, mita pelillistdminen on.

Pelil!omainen Pelill'se't \ﬁrm.aah— . Ei hyoty-
ajattelu elementit maailma tarkoitusta

Pelien
inspiroima
suunnittelu

Pelillistaminen

Simulaatio

Hyétypelit

Pelit

Kuvio 1. Pelillisten kasitteiden sisaltd (Marczewski 2019)

Pelillistaminen on ajankohtainen aihe, mutta sen kayttéénottaminen toimintaan voi olla
haastavaa, silla se usein epéonnistuu heikon suunnittelun takia. IT-alan tutkimus- ja
neuvontayksikk® Gartner arvioi vuosittain tekniikan kypsyytta ja tulevaisuuden
potentiaalia. Gartner arvoi vuonna 2011, ettd yli puolet johtavista kasvuyrityksista
hyddyntaisivat pelillistettyja toimintoja vuoteen 2015 mennessa. Kuitenkin jo heti
seuraavana vuonna Gartner arvioi, ettd 80 prosenttia naista tapauksista epaonnistuu

kokeilussaan heikon suunnittelun vuoksi. Pelillistamisen ajankohtaisuus ja hyddyt ovat siis



tiedossa, mutta sen toteuttamisen keinot ovat hukassa. (Burke 2014, Angeslevé 2014,
56).

Pelillistamisen maailmanlaajuinen markkina-arvo oli 7,17 miljardia dollaria vuonna 2019.
On arvioitu, ettd sen keskiméaarainen vuosittainen kasvu (CAGR) on 30,31 prosenttia
jaksolla 2020-2025. Alypuhelimien ja mobiililaitteiden maaran eksponentiaalinen kasvu on
luonut vahvat markkinat pelillistamiselle. Tata kasvua tukee myos pelillistamisen
menetelmien tunnistaminen ja niiden vaikutusten ymmartaminen. Pelillistamisen
positiivisia vaikutuksia ovat esimerkiksi ihmisen kayttaytymisen ohjaaminen, seké

innovoinnin, tuottavuuden ja sitoutumisen aikaansaaminen. (Mordorintelligence 2019.)

Pelillistdmisen kasvu on myo6s laajentunut yhd useammille eri sektoreille, kun sitéd aiemmin
on kaytetty paaosin vain markkinoinnissa. Maailman ensimmaisen pelillistdmisen
professorin Juho Hamarin (2017) mukaan pelillistdminen on tullut jAddakseen, mutta se
havida ehka termina ja muuttuu osaksi yleista suunnittelua. (Hamari 2017.) Pelillistaminen
on uuden sukupolven kieli, mutta sen hyodyt palvelevat myés vanhempia sidosryhmia.
Pelimaiset rakenteet ja mekaniikat tulevat olemaan digitalisoitumisen seuraavan vaiheen
keskeinen muutosvoima. (Angesleva 2014, 10.) Pelillistaminen tarjoaa edullisen,
mitattavissa olevan ja skaalautuvan tyokalun kayttaytymisen muuttamiseen. Teknologian
kehittymisen myoté on erilaisten menetelmien toteuttaminen entista helpompaa
(Zichermann & Linder 2013.)

2.2 Rakenne ja sisalto

Yleinen vaarinkasitys on, etta pelillistamisen luullaan olevan vain erilaisten pelien
pelaamista, ja sellaista mika ei voi tehda toiminnasta tehokasta (Kumar & Herger 2013,
15.) Kuitenkin pelillistdminen tuo struktuuria, sdéntdja ja ohjeita, mitka voidaan laittaa
mielenkiintoiseen formaattiin ja niiden avulla toiminta saadaan tehokkaammaksi ja
hauskemmaksi. Pelillistamisen tarkeimpana tavoitteena on motivoida ihmisia. (Burke
2014.))

Pelimekaniikat ovat sdantdja ja metodeja, jotka yhdess&d muodostavat pelin. Ne ovatkin
tosiasiassa pelaamisen ty6valineitd. Jokaiseen peliin kuuluu néaita pelillisia elementteja,
jotka muodostavat sen kulun ja tarkoituksen. Pelielementteja kayttamalla rohkaistaan
ihmist& osallistumaan toimintaan ja etenemaan kohti tavoitteita. Niiden avulla voidaan
toiminnasta tehda mielenkiintoista ja houkuttelevaa. (Kapp 2012.) Pelielementit ovat
kaikille pelaajille tuttuja, mutta niiden psykologisia painotuksia ei valttamatta tiedosteta.
Jokaisella pelielementilla on omanlainen tehtavansa ja ne vaikuttavat pelidynamiikkaan.

Pelien dynamiikka viittaa puolestaan tunteisiin, kayttadytymiseen ja haluihin mité pelien



mekaniikoilla voidaan hytdyntad. Kun kaytetaan pelimekaniikkaa strategisesti, taktisesti ja
pelin dynamiikan mukaisesti, voidaan pelaamisesta tehda haastavaa, hauskaa,
palkitsevaa, seka inspiroida pelaajan tunteita. Bunchball kuvaa pelimekaniikan erilaisia

vaikutuksia pelidynamiikkaan kuviossa 2. (Bunchball 2020.)
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Kuvio 2. Pelimekaniikka ja pelidynamiikka (Bunchball 2020)

Pisteet ovat mittayksikoita, jotka esiintyvat paaosin peleissa suoritusten etenemisen
tiedottajana ja kehityksen osoittajana. Ne tarjoavat pelaajalle valitonta palautetta
suoriutumisesta ja voivat sen avulla lisata pelaajan toimintaa maaratietoisemmaksi kohti
tavoitetta. Pelaajat voivat motivoitua pisteiden kerailystd, kun he nakevat pistemaaransa
nousevan. Pisteet myds rohkaisevat pelaajia tekemaan erilaisia asioita pisteiden
keraamisen vuoksi ja motivoivat tekemaan tehtava loppuun asti huolellisesti. Pisteiden
avulla motivointi onnistuu merkittdvimmin niille, ketka pitavat asioiden keraamisesta tai
kilpailusta toisia vastaan. On olemassa useita erilaisia pistejarjestelmia, silla niitéa on
helppo kayttdd monenlaisissa eri tilanteissa. Pisteita voidaan hyddyntdd esimerkiksi
etenemisen osoittajana, kilpailun lisddjana ja palautteen antajana. (Kumar & Herger 2013,
71; Werbach & Hunter 2012, 72.)

Tehtavat ovat toimintoja, joiden avulla pyritddn etenemaan kohti tavoitetta. Tehtavien
lapaisemista voi saada pisteitd, palkintoja, osaamismerkkeja tai mahdollisuuden edeta
tasolta seuraavalle. Tasot perustuvat etenemisen hierarkiaan. Tasot muodostuvat yleensa
tehtavista, joita tekemalla voi nousta tasolta seuraavalle. Mitd korkeammalle tasolle
paasee, sitd enemman pisteita tai palkintoja ansaitsee. Tehtavét ja tasot voivat myos

muuttua haasteellisemmiksi etenemisen my6téa. Tasojen kayttaminen tehtavissé luo



toiminnan rakenteen selkedmmaéksi, silld sen sisaltima kokonaisuus kaydaan lapi
vaiheittain. Tasojen lapaiseminen lisaa onnistumisen tunnetta. (Duggan & Shoup 2013;
Werbach & Hunter 2012, 45.)

Palkinnot, osaamismerkit ja saavutukset ovat palkitsemiskeinoja, seka todisteita pelaajan
suoriutumisesta. Niitd voidaan jakaa, kun pelaaja suoriutuu annetuista tehtavistéd, on
kerryttanyt tarvittavan pistemaaran tai saavuttanut tietyn tason. Osaamismerkit ovat
symboleja, joita voidaan ansaita saavutettuaan asetetun tavoitteen. Osaamismerkit
mahdollistavat pelaajalle onnistumisen tunteen ja he tuntevat saavuttaneensa jotakin
tarkedaa. Niiden toimintatapaa voidaan verrata kunniakirjoihin ja diplomeihin.
Palkitseminen on yksi pelillistamisen tarkeimmista elementeista. Palkitsemiskeinot voivat
olla aineellisia tai aineettomia. Palkinnoiksi luokitellaan muun muassa statuksen
kasvaminen, paasy tekemaan jotakin harvinaista, vallan kerryttdminen ja fyysisen palkkion
saaminen, kuten esimerkiksi rahapalkkio. (Kumar & Herger 2013, 72; Werbach & Hunter
2012, 74-76.)

Tulostaulukot ilmaisevat kuinka korkealle tasolle pelaaja on paassyt tai kuinka paljon
pisteitad kukin pelaaja on ansainnut. Tulostaulukot voivat vaikuttaa motivaatioon
tehokkaasti oikeissa tilanteissa. Pelaaja usein haluaa tietd&, kuinka hyvin han on
tehtavista suoriutunut verrattuna muihin. Pelaajia verrataan tulostaulukoissa kesken&én
jarjestyksessa, mika osoittaa ketkd ovat suoriutuneet tehtavasta parhaiten ja heikoiten.
Pelaaja motivoituu antamaan parhaansa, jotta sijoittuisi tulostaulukossa korkeammalle.
Toisaalta tulostaulukot voivat vaikuttaa pelaajiin myds negatiivisesti. Mikali erot kasvavat
karjen kanssa liian suuriksi, voi pelaaja luovuttaa ja lopettaa yrittamisen. (Kumar & Herger
2013, 74; Zichermann 2011.)

Pisteiden, palkkioiden ja tasojen tapaisten pelimekaniikkojen hyddyntamisesta on tullut
yleista pelien ulkopuolella, ja ne ovatkin osana jokapaivaista toimintaa. Esimerkiksi
yritysten jasenyyksien ja bonuskorttien avulla pyritdan vaikuttamaan
kulutuskayttaytymiseen pelillisin keinoin. Ostoja tekemall& saa pisteita ja paéasee
asiakkaana korkeammalle tasolle, jonka my6té saa yha parempia palkkioita ja etuja.
(Hamari, Koivisto & Sarsa 2014.)

Werbach ja Hunter (kuvio 2) kuvaa pelielementteja hierarkkisena pyramidina, joka on
jaettu kolmeen osaan; dynamiikkaan, mekaniikkaan ja komponentteihin. Naita kolmea eri
tasoa on kaytettava hierarkkisesti vaiheittain, jotta pelillistamisen onnistumisen
mahdollisuus kasvaa. (Werbach & Hunter 2015, 16.)



{’é' Pisteet Palkinnot Tehtavat Tiimit

Merkit Saavutukset Tulostaulut Taistelut
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{9 Tasot Virtuaalinen valuutta Avatarit Kokoelmat

Kuvio 3. Pelielementtien hierarkia, (mukaillen Werbach ja Hunter 2015, 15.)

Pelin komponentit ovat pelin substantiiveja, jotka ovat mekaniikan ja dynamiikan
toteuttamisen valineet. Naita ovat esimerkiksi pisteet, tulostaulut, palkinnot, tehtavat,
tasot, seka muut samankaltaiset pelielementit. Yleisimpind néista pidetdan pisteita,
osaamismerkkeja ja tulostaulukoita, silld ne kykenevat suorittamaan useita toimintoja
samanaikaisesti. Pelin mekaniikat puolestaan vievat pelin toimintaa eteenpéin ja niiden
tarkoituksena on saada pelaaja osallistumaan pelin pelaamiseen. Niitd voidaan kuvailla
pelin verbeina. Pelin mekaniikkaa ovat esimerkiksi kilpailu ja yhteistyd, minka
suorittamiseen kaytetddn pelin komponentteja, kuten pisteita ja tulostaulukoita. (Werbach
& Hunter 2015, 24-28.)

Pelin dynamiikat puolestaan toimivat pyramidin korkeimmalla tasolla ja ne ovat niin
sanotusti pelien suunnittelun kielioppi. Ne tekevat peleistd johdonmukaisia ja muodostavat
niiden kokonaisuuden ja rakenteen. Dynamiikalla pyritddn esimerkiksi vaikuttamaan
pelaajan tunteisiin, osoittamaan eteneminen ja luomaan pelin rakenne saantéjen avulla.
Dynamiikat ovat elementtejd, joiden avulla voidaan tuottaa pelaajalle motivaatiota
tehtavan tekemiseen. (Werbach & Hunter 2015, 16.) On huomattavissa, etta Werbach ja
Hunter kayttavat pelielementtien rakenteiden osien nimityksiin eri termeja kuin Bunchball.

Kuitenkin pelielementtien tehtavasta ja koostumuksesta he ovat yhta mielta.



2.3 Pelillistaminen opiskelussa

Pelillistdminen opetuskaytdssa toimii oppimisen tukena. PelillistAmisen tavoitteena on
tarjota puitteet, joilla voidaan luoda houkutteleva oppimiskokemus oppijoille. Se tarjoaa
monenlaisia keinoja lisata opiskelijoiden sitoutumista oppimisprosessiin, seké siten
parempiin oppimistuloksiin. Pelillistamisen tarkoituksena ei ole muuttaa opiskelua peliksi,
vaan kayttaa pelien elementteja oppimisen tunnistamiseen ja sita kautta
opiskelumotivaation lisddmiseen. Pelielementtien kayttamisella tarkoitetaan pelien
rakenteiden ja vuorovaikutusratkaisujen soveltamista kekselidin tavoin opiskelutilanteisiin.
(Kapp 2012; Zichermann 2011.)

Pelillistamisen hyotyja opiskeluun on useita. Siihen kuitenkin vaikuttaa se, miten
pelillistdminen on suunniteltu ja toteutettu. Pelillistamisen ja pelien suunnittelu toimivat
rinta rinnan. Kun seurataan pelien suunnittelua, voidaan todeta, etta vain harva osa
toteutuksista onnistuu erinomaisesti. Pelillistamiseen ei ole mydskaan yhtéa oikeaa
ratkaisua, vaan sen toteutukseen on monta erilaista tapaa. Joillekin ihmisille toimii
tietynlainen ratkaisu paremmin kuin toisille, eik& kaikkia voi miellyttdd samaan aikaan.
Toiset voivat esimerkiksi innostua kilpailusta, kun taas toiset kerdilysta. Pelillistdessa on
tarkeda tuntea kayttajien motivaatiotarpeet ja kehittda sita kautta pelillistamista
paremmaksi. (Burke 2014; Zichermann 2011.) Pelillistamisen merkittavimpia

perusmotivaatiotekijoita eli toimintaan innoittavia piirteitd ovat muun muassa:

- Haasteet

- Kilpailu joko itseé tai toisia vastaan
- Uteliaisuus

- Yhteistyon tekeminen ja muut sosiaaliset tekijat
- Hallinnan tunne

- Reaaliaikainen palaute

- Palkitseminen

- Onnistumisen tunne

- Vapaus epaonnistua

- Vapaus valita

- Hauskuus

- Etenemisen osoittaminen

- Saavutukset

- Yllatyksellisyys

Pelillistamisen tarkeimpina hyotyind on tehda oppimisesta hauskaa ja interaktiivista.

Pelillisyyden lahikasitteeksi voidaan ajatella myds leikillisyys-termid. Opiskelun
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pelillistaminen toimii kohderyhmasta tai aiheesta riippumatta. Se tekee opiskelun
siséllosta jannittavad, opettavaista ja viihdyttdvaa. Myods pelien suuri suosio perustuu
suurimmaksi osaksi siihen, ettéa ne ovat hauskoja ja niitd voi pelata ystavien kanssa.
Oppiminen on myos tehokkaimmassa muodossa hauskaa. Mikéli opiskelijat eivat ole
innostuneita tekemiseen, niin heidan oppimistehokkuutensa romahtaa. (Jarvilehto 2014,
10-14; Burke 2014.)

Ihmisilla on synnynnainen halu oppia ja kehittya siind, mita ikind tekeekaan. Opiskelun
tavoitteet ovat yleensa selkeitd, mutta polku niiden saavuttamiseen on epaselvaa.
Pelillistamisen haasteena ei ole muuttaa opiskelijoiden nakemysté oppimiseen, vaan sen
ajatuksena on tarjota tydkalut tavoitteeseen paasemiseen. Peleista tuttujen mekanismien
liittdminen oppimisymparistoon tarjoaa reitin vaiheittain kohti tavoitetta. (Burke 2014.)
Pelielementtien avulla reitti muuttuu myos mielenkiintoiseksi ja houkuttelevaksi, seka
niiden avulla voidaan sitouttaa ja kannustaa opiskelijaa. Sen myéta tehtavaan
syventyminen ja keskittyminen on parempaa. (Zichermann & Linder 2013.) Tyypillisesti
kurssia pelillistdessa oppimistavoitteet pilkotaan pieniksi vélitavoitteiksi ja niiden
saavuttamisesta pidetaan kirjaa. Haastavat ja laajat opiskeluaiheet voidaan muuttaa
pelimaisten menetelmien avulla yksinkertaisemmaksi ja sen sisaltd muuttuu myos
helpommin ymmarrettavaksi. Mitd enemman kannustusta opiskelija tarvitsee, sen

tihedmmin edistymisen elementteja voidaan kayttaa. (Harviainen & Soanjarvi 2019, 143.)

Pelimaiset ratkaisut motivoivat ja ovat ideaali oppimisymparistd ja kokeilukenttd. Niihin on
sisdanrakennettu lupa epaonnistua ja yrittéd& uudelleen. Niiden avulla voidaan myds
ajatella rohkeasti ja tehda tehtava omalla tavalla. (Angesleva 2014, 36.) Scott Hebertin
(2018) mukaan nykyaikainen koulutusjarjestelma on kriisissa. Sen rakenne on juurtunut
historiaan, eiké opetus ole kehittynyt vuosien varrella juuri lainkaan. Opiskelijat ovat
tylsistyneitd, eivatka ole sitoutuneita opiskeluun. Opiskelija ei valttamatta jaksa keskittya
koulussa opiskelemiseen, mutta saattaa vapaa-ajalla uppoutua pelin pelaamiseen ja sen
tehtavien ratkaisemiseen useiksi tunneiksi. Pelimaiset ratkaisut innostavat opiskelijoita ja
niitd tulisi kayttdéd enemman. (Hebert 2018). Mielenkiinto opetusta kohtaan voi harhailla ja
opiskelijan huomio voi kiinnittya muuhun kuin opiskeluun tai tehtéavan tekemiseen. Silloin
han ei myodskaan opi, mutta jos peli tai opettaja saa opiskelijan kiinnostuksen heraamaan,

niin oppimista ei voi estaa. (Jarvilehto 2014, 19; Kapp 2012.)

Kouluissa opetettavan sisallon opiskelu tapahtuu tyypillisesti luentojen ja tehtavien
tekemisen avulla. Opettaja maarittelee opintojakson sisallon ja tavoitteet, mitka on
opeteltava. Oppimisen mittareina kaytetaan tentteja, jonka perusteella arvosana

annetaan. Tentti on kertaluontoinen, eikd epaonnistumiseen ole varaa. Opiskelun
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nakokulmasta taméa tapa on tiukasti kontrolloitu ja opiskelutapaa on noudatettava.
(Herbert 2018.) Opiskelua pelillistaessa opetettu siséltd voidaan muodostaa mukavaksi
haasteeksi, mita voidaan ratkaista omin neuvoin tai ryhmissa. Tehtavaan liitetdan pelien
mekaniikkaa, jonka avulla se saa kiinnostavan rakenteen. Tehtavaa tekemalla saa
reaaliaikaista palautetta ja epaonnistumiset toimivat virheind, joista opitaan. Opiskelun
nakemys muuttuu noudattamisesta omaehtoiseksi ja tehtavaa ratkaistaan suuremmalla
motivaatiolla. (Kapp, Blair & Mesch 2013.)

Peleissa pelaaja kokee jatkuvasti onnistumisen ja turhautumisen tunteita, mutta
harvemmin tylsyytta. Pelit voivat siséltaa haasteellisia tavoitteita ja tehtavia. Niista
suoriutuminen voi tuntua suurelta saavutukselta tai epaonnistuminen voi johtaa
tunteidenpurkautumiseen. Tunteet puolestaan tekevat kokemuksesta erityisen ja ovat
merkittava tekija muistivarastoinnille. (Angesleva 2014, 24.) Jokainen kerta, kun ihminen
haastaa itsensa johonkin tiettyyn tehtavaan, saavuttaa siihen asetetun tavoitteen ja kokee
onnistumisen tunteen, aivoihin kertyy ainetta nimeltéd dopamiini. Dopamiini tunnetaan
mielihyvahormonina, joka vaikuttaa elimistdssa piristavasti ja energiaa lisdavasti.
Dopamiini on kemiallinen edeltdja muistivarastointitapahtumalle ja siten dopamiinitasojen
nousu auttaa sailyttdmaéan uuden tiedon. Pelillistdminen tarjoaa tytkalut moninaisten
tehtavien luomiseen ja luovat polun siité suoriutumiseen, miké takaa lukuisia maaria

onnistumisen tunteita. (Zichermann 2011.)

Jotkin ihmiset motivoituvat kilpailusta toisia vastaan, kun taas jotkut ahdistuvat siita.
Kuitenkin kilpailu itsedan vastaan on myos kilpailua ja sen tavoitteena on kehittaa itseaan
ja ylittaa omat odotukset. Kilpailla voi myds ryhmissa muita ryhmia tai jarjestelmaa
vastaan, jolloin kilpailu muuttuu muodoltaan hauskemmaksi. Pelillistaminen tarjoaa
pelielementtien avulla kilpailun oikeassa muodossa, kunhan pelaajan tarpeet tiedetaan.
(Duggan & Shoup 2013.)

Vaikka opiskelija olisi todella kiinnostunut jostakin tietysti aiheesta, ei han valttamatta ole
valmis kayttdmaan aikaansa tai energiaansa sen oppimiseen. Pelillistaminen tarjoaa
tyokalut ja toiminnan vaiheet selkedmmaksi ja helpommaksi paamaaran tavoittamiseksi.
Opiskelijoiden motivointi pelillistdmisen keinoin on myés mahdollista niille, jotka eivat ole
kiinnostuneita oppimissisallosta. Opiskelijoista voi tulla motivoituneita suorittamaan

tehtavia aiheista, joista he eivat ehké ole etukéateen olleet kiinnostuneita. (Kapp 2012.)

2.4 Pelillistamisen onnistuneisuus

Pelillistaminen voi epaonnistua monesta eri syysta. Yleensa se johtuu heikon suunnittelun

takia. Yksi perinteisista virheistéd on takertuminen liikaa pelielementtien kayttamiseen.
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Silloin nakdkulma hauskuudesta voi unohtua ja opiskelijan mielenkiinto tehtavaa kohtaa
hupenee. Toinen yleinen virhe on péainvastainen tilanne, jolloin keskitytdan liikaa
littmaan viihteellista sisaltda toimintaan, mitka yleensa eivat juurikaan liity opeteltavaan
asiaan. Taman seurauksena toiminnan tavoitteiden ja prosessien kehittaminen jaa
vahaisemmalle huomiolle, eiké se takaa hyvaa tulosta. Nama ominaisuudet voivat ohjata
opiskelijan huomion pois oppimistehtavasta, eika oppimissisaltda sisaisteta.
Pelillistamisen menetelmia kayttaessa on tarkeaa l16ytaa viinteellisyyden ja asiatiedon

valinen optimaalinen suhde. (Burke 2014; Angesleva 2014, 57.)

David Teodorescun (2018) mukaan pelillistamisen onnistuneisuuteen vaikuttaa viisi
merkittavaa tekijaa, joita ovat tavoitteet, sddnnot, palaute, palkinnot ja motivaatio. Niiden
liséksi toimintaan on hyva lisata pelaajalle tehtavéssa vapaus valita ja ep&donnistua.
(Teodorescu 2018.) Tehtavaan taytyy maaritella tavoitteet, mita pelillistamisella halutaan
mahdollistaa. Opiskelussa se tarkoittaa opintojakson siséllon tavoitteiden ja toiminnan
maarittdmista. Tavoitteet luovat toimintaan tarkoituksen, seka toiminnan maarittaminen
keskittyy siihen, mita halutaan pelaajien tekevan ja kuinka sita mitataan. Tulosten
mittaaminen on siind mielessa tarkeaa, etta niiden avulla voidaan seurata erilaisia
kokeilujen ja menetelmien onnistuneisuutta ja virheita. (Kapp 2013.) Pelien rakenteeseen
siséltyy sdanndt, jotka ohjaavat toiminnan kulun. S&&nnét rajaavat tehtavan tekemisen
siten, ettd pelaaja keskittyy tekemaan vaadittavia suorituksia kohti tavoitetta. (Kumar
2013, 87.) Saantdjen taytyy kuitenkin olla melko joustavat, ettei toiminta muutu liian
kontrolloiduksi (Angesleva 2014, 55.) Liiallinen kontrolli johtaa noudattamiseen ja

autonomia johtaa sitoutumiseen (Pink 2009.)

Pelit ovat valintoja ja ne johtavat oikeaan tai vaaraan vastaukseen. Valintoja lisdamalla
tehtavaan pelaajalle syntyy valinnanvapauden tunne, mik& puolestaan kehittaa pelaajan
luovuutta ja hallinnan tunnetta. Pelit jakavat myds suuren maaran erilaisia tunteita. Pelia
pelatessa joko onnistuu tai epaonnistuu. Pelien rakenteessa epaonnistuminen on
jatkuvaa, sallittua ja odotettua. Epaonnistuminen tarjoaa mahdollisuuden kokea ja
kokeilla. Kun havida pelissa, saa yrittaa uudelleen ilman rangaistusta ja voi kokeilla uusia
keinoja tehtavan ratkaisemiseksi. Pelaaja motivoituu peleissa epaonnistumisista ja
tyoskentelee tavoitteeseen paastakseen entistd kovemmin. Onnistumisiin liittyy virheiden
tekeminen ja se onkin peleissd normaalia ja turvallista. Epaonnistumisen vapaudella
pyritdén kiinnittamaan huomio pois virheiden pelkddmisesté ja ohjaamaan yksilo
oppimaan virheistdan, seka suoriutumaan tehtéavasta paremmin. (Kapp 2013; McGonigal
2012; Zichermann 2011.)
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Pelillistdminen tarjoaa reaaliaikaista palautetta toiminnasta. Se toimii yhtena tarkeimpana
tekijana pelielementtien taustalla. Palaute toimii kannusteena tehtavasta suoriutumiseksi
ja on siten tarked osa motivaation kasvattamista. Mikéli omia virheita ei tunnisteta, eika
omasta toiminnasta saa palautetta, niin silloin ei mydskaan voi kehittya tai oppia. Pelien
mekaniikat painottuvat padsaantoisesti palautteen antamiseen ja niiden avulla voidaan
vaikuttaa opiskelijan motivaatioon erinomaisesti. Motivaatiolla tarkoitetaan opiskelijan
haluja ja tarpeita, jotka ohjaavat heitd toimimaan. Mikéli opiskelijoiden motivaatio on
korkealla, on sitoutuminen oppimisprosessiin taattu. (Kapp 2013; Zichermann 2011.)

Palautteen vaikutusta motivaatioon ja toimintaan on kuvattu kuviossa 4.

Motivaatio

3 @

Kuvio 4. Aktiivisuuskeha (Werbach & Hunter 2012, 96)
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3 Pelillistaminen ja motivaatio

Psykologisten teorioiden ymmartaminen on valttamatonta pelillistdessa opiskelua.
Opiskelun tehokkuus maaraytyy paljolti sen mukaan, kuinka motivoituneita opiskelijat
ovat. Ihmisten halujen ja tarpeiden tiedostamisen avulla voidaan havaita minkalaiset
pelielementit toimivat, missa tilanteissa ja kenelle. Naita vaikutuksia voidaan tutkia
motivaatioteorioiden avulla. Zichermannin (2011) mukaan pelillistaminen on 75 prosenttia
psykologiaa ja vain 25 prosenttia teknologiaa. N&in ollen ihmisen kayttaytymisen
perustekijoiden tunnistamisen tarkeys korostuu pelillistamisen suunnittelussa ja se
maarittelee kuinka hyvin pelillistdminen onnistuu. Pelielementtien siirtdminen erilaisiin
toimintoihin on helppoa, mutta se pelkastaan ei luo onnistunutta pelillistamista.
(Zichermann 2011). Nain ollen raportin toinen osio painottuu psykologiaan ja erilaisiin
motivaatioteorioihin, joita kasitellaan pelillistamisen nakdkulmasta. Tassa luvussa
tutkitaan sitd, miten nama psykologiset teoriat ja lahestymistavat liittyvat toisiinsa ja miten

ne voivat osaltaan luoda mallin, mika tukee pelillistamista opiskelussa.

3.1 Motivaatioteoriat

Motivaatioteorioilla késitellaan syitd, mitka eri tekijat motivoivat ihmisia toimimaan. Ne
kasittelevat myos sitd, miksi inmiset nauttivat joidenkin asioiden tekemisesta ja miksi eivat
halua tehdé joitain asioita. Motivaatioteoriat tarkastelevat myoés, kuinka pitad ihmiset
motivoituneina ja sitoutuneina toimintaan, ja mitka ovat oikeat kannustimet pitaakseen
heidat kiinni siina. Naihin vastausten tiedostaminen ja sisdistaminen on tarkeaa, jotta
opiskelijoiden motivaatio opiskelua kohtaan voitaisiin maksimoida pelillistamisen avulla.
(Kapp 2013; Salmela-Aro, Nurmi & Feldt 2017.)

3.1.1 Sisainen ja ulkoinen motivaatio

Motivaatio vaikuttaa ihmisen toiminnan suuntaan, mielenkiintoon ja vireyteen. Motivaatio
on tarkeaa kaikelle tavoitteelliselle toiminnalle. Sen syntymiseen ja sailymiseen vaikuttaa
erilaiset ulkoiset ja siséiset palkinnot. Motivaatio luokitellaan kahteen kategoriaan;
sisdiseen ja ulkoiseen motivaatioon. (Jarvilehto 2014, 35.) Ihmisten sanotaan olevan
sisdisesti motivoituneita, kun he tekevat jotakin kiinnostavaa luonnostaan. lhminen
motivoituu erinomaisesti, kun pitéda toimintaa kiinnostavana, saa siita mielihyvaa ja se
tayttdd omien arvojensa piirteet. Vaikutukseltaan se on pitkakestoista, eika siihen taydy
erikseen motivoitua. Oppimisen kannalta sisdisen motivaation omaaminen on erittain
hyodyllistd. Sisdinen motivaatio voi olla myds sisaistettyd, jolloin ihminen motivoituu
l[Ahinn&a paamaaran perusteella ja kokee siten tekemisen tarkeaksi. (Kapp 2013; Martela &
Jarenko 2015, 32-35; Seppéanen 2019, 92.)
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Ulkoinen motivaatio viittaa ulkoisiin motivointitekniikoihin, kuten esimerkiksi
rahapalkkioihin. Ulkoinen motivaatio on vaikutukseltaan lyhytkestoista. Se toimii hyvin
toiminnoissa, joihin ei tarvita jatkuvaa sitoutumista, vaan tehtavan suorittamiseen tarvitaan
tietynlainen kannustin. Ulkoisten palkkioiden on kuitenkin todistettu heikentavan sisaista
motivaatiota. Opiskelussa motivaatio antaa energiaa pyrkia kohti tavoitetta. Toinen voi
opiskella ahkerasti saadakseen hyvia arvosanoja, kun taas toinen voi opiskella pelkastaan
oppimisen ilosta. Molemmat ovat motivoituneita toiminnassaan, mutta motiivit ovat
erilaiset ja voivat johtaa erilaisiin lopputuloksiin. Opiskelijoille, joiden tarkeimpina
motivointikeinoina on saada hyvat arvosanat, keskittyvat opiskeluun arvosanan turvin,
mutta itse sisallén syvallinen tiedostaminen ja oppiminen siirtyy toisaalle. Kun taas
opiskelija, joka on sisdisesti motivoitunut opiskelusta, opiskelee oppimisen ilosta ja
tiedonhalusta. (Kapp 2013; Martela & Jarenko 2015, 35; Seppénen 2019, 92.) Kumar
(2013) erottelee kuviollaan (kuvio 5) sisaisen ja ulkoisen motivaation ominaispiirteet.

Sisainen

= Autonomia = Oppiminen
= Yhteenkuuluvuus = Mestaruus
= Uteliaisuus = Tarkoitus
= Rakkaus L=

Ulkoinen

= Osaamismerkit

= Kilpailu

= Pelko epdonnistua

= Pelko
rangaistuksesta

Pisteet
Raha
Palkinnot

Kuvio 5. Siséinen ja ulkoinen motivaatio pelillistamisen nakokulmasta (Kumar 2013)

Sisdisen ja ulkoisen motivaation suhde peleihin on tarked ymmartaa pelillistamisen
kannalta. Pelillistamisen tarkeimpia tavoitteita on selvittéad, kuinka ihmisid motivoidaan ja
miten heidan kayttaytymistaan voidaan parantaa. Nain ollen on ymmarrettava
psykologisista mekanismeista, jotka ohjaavat ihmisia toimimaan halutun

tavoin. (Zichermann 2011.) Karl Kapp (2013) luokittelee pelillistamisen kahteen eri
kategoriaan; rakenteelliseen ja sisallolliseen. Myds Marczewski maarittelee pelillistamisen
kyseisiin kategorioihin, mutta han kayttaa siiné eri termeja, ulkoinen ja siséinen
pelillistaminen. Nama molemmat kuitenkin kasittelevat samaa aihetta, mutta ovat

nimeltaan eriavia. (Kapp 2013; Marczewski 2019.)
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Rakenteellinen, eli ulkoinen pelillistdminen on pelielementtien suoranaista liittAmista
kontekstiin, mik& on vaikutukseltaan motivaatioon lyhytaikaista ja sitd voidaan kayttaa
tilanteissa, mihin tarvitsee tietynlaisen motivaatioruiskeen. Se perustuu pelielementtien
kayttamiseen, joita ovat esimerkiksi pisteet, saavutukset, tulostaulukot, tasot ja palkinnot.
Sisaltbon ei puututa eika siihen tehda muutoksia, vaan muutokset tapahtuvat rakenteessa
sisallon ymparilla naita pelielementteja kayttamalla. Tama tapa on paaosin kayttajan
ulkoisen motivaation kehittamista ja sen avulla pyritaan kasvattamaan kayttajan
motivaatiota hetkellisesti erilaisten kannustimien avulla. Sen tarkoituksena on motivoida
kayttajaa lapikdymaan sisalto ja sitouttaa hanet oppimisprosessiin erilaisten pelillisten

elementtien avulla. (Kapp 2013; Marczewski 2019.)

Siséllollinen, eli siséinen pelillistaminen on puolestaan muodoltaan haastavampi, silla sen
tarkoituksena on pureutua kayttajan sisdisen motivaation piirteisiin ja tehda toiminnan
suorittamisesta motivoiva siten, ettd motivaatio tehtéavaa kohtaan on pitk&aikaista. Sen
toteuttamiseen tarvitaan enemman pelillista ajattelua, silld sen koko sisaltdé muutetaan
peliméiseksi, mutta ei kuitenkaan itse peliksi. Sen kokonaisuus itsessaan muuttuu paljon
monimutkaisemmaksi ja kokemuksena kiinnostavammaksi. Sisall6lliseen pelillistamiseen
kaytetaan apuna pelien dynamiikkaa, kuten esimerkiksi tarinan kerrontaa ja tehtavia.
(Kapp 2013; Marczewski 2019.)

Ihmiset ovat luonnostaan taipuvaisia haluamaan enemman kuin mita on mahdollista
saada. Nain ollen pelkat ulkoiset palkkiot eivat riita takaamaan jatkuvaa sitoutumista. Kun
palkkioihin tottuu, niin ihminen haluaa jotakin muuta, eika ole tyytyvainen nykyisiin
palkintoihin. (Kapp 2013.) Monet kritisoivatkin pelillistamista juuri sen takia, etta he
kokevat pelillistamisen manipuloivan ja vetoavan vain ulkoisiin motivaatiotekijoihin. Sita
pidetadn keinotekoisena ja vaitetadn, ettd sen vaikutus motivaatioon ei ole kestavaa, silla
tehtava suoritetaan palkinnon saamiseksi tai rangaistuksen valttamiseksi. Sisaista
motivaatiota pidetddn parempana motivaattorina, silld ihminen aloittaa tehtavan tekemisen
oman hyoétynsa, sen tarjoaman nautinnon, oppimisen tai sen aiheuttaman suorituksen

tunteen vuoksi. (Zichermann 2011.)

Pelkkien pelielementtien kaytto kasvattaa pelkastéaén ulkoista motivaatiota ja se on
vaikutukseltaan lyhytaikaista ja rakenteeltaan heikkoa. Nain ollen siséisen motivaation
piirteiden tunnistaminen on tarkeaa ja sen avulla voidaan saavuttaa pitkaaikainen
sitoutuminen tekemiseen. Kun yksildiden siséiset halut ja tarpeet tiedostetaan, voivat
pelielementit toimia hyvina apuvalineind motivaation kasvattamisessa. Todellisuudessa,
ulkoinen ja sisainen motivaatio toimivat sidoksissa toisiinsa ja ne molemmat yhdessa

tuottavat tehokkaimmalla tavalla motivaatiota. Hyva pelillistaminen siséltdd molempia.
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Pelillistdmisen tehtdvana on tehostaa naitd motivaatioita ja tehd& helpommaksi niiden
kokeminen ja saavuttaminen. Samoja pelielementteja voidaan kayttaa, seka

rakenteellisessa, etta sisallollisessa pelillistamisessa. (Kapp 2013.)

3.1.2 Itseohjautuvuusteoria

Professoreiden Edward Decin ja Richard Ryanin kehittama itseohjautuvuusteoria on
motivaatioon perustuva prosessiteoria, mikéa kasittelee ihmisen siséistd motivaatiota ja
persoonallisuutta. Teorian mukaan ihmisella on kolme psykologista perustarvetta;
autonomia, kyvykkyys ja yhteisollisyys. Naiden perustarpeiden lasnéolo ihmisen elaméssa
on hyvinvoinnin perusta. Ne ovat myos tarkeita ihnmisen motivaation ja henkisen kasvun
kannalta. Teorian mukaan ihmiset ovat luontaisesti proaktiivisia ja heilla on vahva sisainen
kasvuhalu. Ulkoisen ymparistdn on kuitenkin tuettava tata tai muuten heidan sisaiset
motivaattorinsa katoaa. Itseohjautuvuusteorian kannalta yksiliden on taytettava nama
kolme psykologista perustarvetta voidakseen saada optimaalisen sitoutumisen ja
motivaation toimintaa kohtaan. (Martela & Jarenko 2015, 18; Salmela-Aro, Nurmi & Feldt
2017.)

Omaehtoisuus, eli autonomia tarkoittaa ihmisen kokemusta siita, etta saa itse paattaa
tekemisistédan asioista. Sen myota yksilo kokee pystyvansa vaikuttamaan omiin toiminnan
tapoihin, sekd kokee vapautta itsensa toteuttamiseen. Yksilon omat kiinnostuksen kohteet
ja arvot ohjaavat toiminnan tekemiseen. Omaehtoisuudessa korostuu tunne siita, etta
haluaa toimia vapaaehtoisesti ilman, ett kokee sen pakotetuksi. Omaehtoisessa
toiminnassa asiat eivat tunnu ohjatulta, vaan motivaatio tekemiseen syntyy yksilon sisalta
ja han kokee asian omakseen. Omaehtoisesti toimiva ihminen ei tarvitse palkkiota
tekemisestdan, vaan kokee palkkion tulevan tekemisesta itsessaan. (Martela & Jarenko
2014, 28; Salmela-Aro ym. 2017; Seppanen 2019, 81.)

Sisadisen motivaation muodostumiseen liittyy vahvasti myds kyvykkyys, eli tilanteen
hallinta. Ihminen uskoo voivansa suorittaa tietyn tehtavéan, koska han hallitsee sen tai
pystyy ainakin suoriutumaan sen tuomista haasteista. Tilanteen hallinnan lisaksi myo6s
aikaansaaminen, taitotaso, jatkuva uuden oppiminen ja kehittyminen saavat aikaan
ihmisissa kyvykkyyden tunteen. Palautteen saamista pidetd&dn myds olennaisena osana
kyvykkyyden tuntemisen edellytyksend. Jotta yksilo voi tietd oman osaamisen ja
kykyjensé olevan tarpeeksi korkealla tasolla, tarvitaan palautetta. Kun haastetaso on
tarpeeksi korkealla ja yksilo kokee silti parjadvansa, voi yksilo paasta flow-tilaan, jossa
han uppoutuu taysin tekemiseensa. (Martela & Jarenko 2014, 39; Salmela-Aro ym. 2017

Seppénen 2019, 82.) Flow-tilaa tarkastellaan tarkemmin seuraavassa luvussa.
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Kolmas ihmisen perustarve sisdisen motivaation rakentumisessa on yhteisollisyys, eli
yhteenkuuluvuuden tunne. IThmisten hyvinvointi on vahvasti kytkoksissa muihin ihmisiin.
Ihmiset ovat luonnostaan laumaeldimia ja haluavat tulla aidosti ja syvallisesti kohdatuksi.
Ihmisille on tarke&a tuntea itsensa osaksi yhteista ja kokea, ettéd hanesta valitetaan.
(Martela & Jarenko 2014, 30; Salmela-Aro ym. 2017; Seppéanen 2019, 82.)

Pelaaminen mahdollistaa tavan saada omaehtoisuuden, kyvykkyyden ja yhteisdéllisyyden
kokemuksia. Naita kolmea psykologista tarvetta hyédynnetaankin usein peleissa.
Pelaamalla kehittyy, saa valitonta palautetta omasta osaamisestaan, seka paéasee
vaikuttamaan pelin sisélla oleviin tapahtumiin ja osaksi erilaisiin sosiaalisiin yhteisgihin.
(Angesleva 2014, 32.) Werbach ja Hunter (2012, 71) I6ysivat yhteyden
itseohjautuvuusteorian ja pelillistamisen valilla osoittamalla, etta pelielementit, kuten
esimerkiksi pisteet ja tasot, johtavat kyvykkyyden ja hallitsemisen tunteeseen. Autonomian
tunteen voi saavuttaa, antamalla pelaajille useita erilaisia valintoja, joita he voivat tehda
samalla kun etenevét tehtavissaan. Tehtavista suoriutuminen ja palautteen saaminen
johtaa kyvykkyyden tuntemiseen. Yhteisollisyyden tunteen voi saavuttaa sosiaalisilla
pelielementeilld, kuten esimerkiksi jakamalla saavutuksia, joita he voivat vertailla muiden
saavutuksiin. (Werbach & Hunter 2012, 71.) Sisall6llinen pelillistaminen painottuu
tukemaan itseohjautuvuusteorian piirteita (Kapp 2013.)

Itseohjautuvuusteoria auttaa ymmartamaan oppilaan motivaatioperustaa
kokonaisvaltaisesti. Naiden tarpeiden tukeminen vahvistaa oppimismotivaatiota ja sita
kautta myos parantaa oppimisen tuloksia. Ne vaikuttavat myds henkilén onnellisuuden
tunteeseen ja hyvinvointiin. (Jarvilehto 2014, 33.) Nama psykologiset tarpeet vaikuttavat
ihmiseen, mutta eri painoarvoilla. Esimerkiksi jollekin ihmiselle autonomian kokemisen
tunne on tarkeampaa kuin toiselle. Nain ollen pelillistdessa toimintaa, yleisen sisdisen
motivaation tunnistaminen tarkentuukin enemman yksilon sisdisen motivaation
tunnistamiseen. Tata varten on kehitetty profiileja erilaisista pelaajista, joiden avulla

yksiléiden eroavaisuudet ovat huomattavissa. (Zichermann 2011.) Niista lisaa luvussa 3.2.

3.1.3 Flow-teoria

Flow-teorian kehitykseen on vaikuttanut positiivinen psykologia, jota alettiin tutkia 1950-
luvulta lahtien. Flow-teorian termin lanseerasi motivaatiotutkija, professori Mihaly
Csikszentmihalyi vuonna 1975. Flow on mentaalinen tila, virtaus, jonka aikana ihminen
uppoutuu taysin aktiviteetin tekemiseen. Flow-tilalle on ominaista ajantajun menetys,
virittyneisyys ja tunne siitd, etta hallitsee tilanteen. (Martela & Jarenko 2015, 101;
Salmela-Aro ym. 2017.) Jarvilehdon (2014, 38) mukaan flow vaatii tyypillisesti neljan
ehdon tayttymista:
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- Taydellinen keskittyminen tekeilla olevaa tehtavaa kohtaan
- Konkreettista palautetta tehtavasta
- Taidot ja tehtdvan asettamat vaatimukset ovat tasapainossa

- Tehtavalla on selkea tavoite tai tarkoitus

On tarkeda huomata, ettéa flow ei tarkoita helppoa ja hauskaa, vaan flow-ilmi6 syntyy, kun
taidot ja haastavuus ovat tasapainossa keskenaan. Flow-tilassa ihminen kokee asian
haastavana, mutta vaikeudeltaan sellaisena, ettd han pystyy suoriutumaan siitd. Flown
saavuttaminen on mahdollista kaikille riippumatta ihmisen sukupuolesta tai iasta. Flown
saavuttaakseen ei tarvita ulkoisia palkintoja. Se on yksi tavoitelluimmista ja
nautinnollisimmasta tiloista, jonka ihminen voi saavuttaa (Jarvilehto 2014; Salmela-Aro

ym. 2017.) Flow-tilan haasteiden ja tasojen valistéa suhdetta on kuviossa 6.

Ahdistus - liian vaikeaa

Haasteet

Taidot

Kuvio 6. Flow-tila, Haasteiden ja taitojen valinen suhde (Kumar & Herger 2013)

Flow-tilaa yleisesti pidetd&n vaikeana saavuttaa, mutta monet videopelitutkijat ovat
kuitenkin huomanneet, etté videopelien avulla se 16ytyy nopeastikin. Videopelien
rakenteesta 16ytyy kaikki flow-tilaan paasemiseen vaikuttavat piirteet (McGonigal 2012,
41.) Onnistuneeseen oppimiskokonaisuuteen kuuluu optimaalisen tilan, eli flown
saavuttaminen. Sen avulla opiskelija uppoutuu tehtdvan tekemiseen, jolloin oppimiseen ja
siihen liittyviin tehtavia kohtaan keskittyminen on syvaa. (Jarvilehto 2014, 38.)
Pelillistamisessa pyritaédn kayttamaan peleista tuttuja mekanismeja, jotka voivat
mahdollistaa flow-tilan kokemisen. Flow-tilaan paasy voi onnistua pelillistdmisen
perusrakenteen mukaisesti pelielementteja kayttamalla. Niihin lukeutuu toiminnan
tavoitteiden maarittdminen, sopivan haastavien tehtévien luominen, pelaajan
tunnistaminen, seka valittoman palautteen antaminen. Oppimistehokkuus kasvaa
huomattavasti flow-tilan my6ta. (Jarvilehto 2014, 30-34; Kapp 2013.)
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3.1.4 Pinkin motivaatiomalli

Daniel Pinkin mukaan itsensé toteuttamiseen on olemassa kolme motivaatiota edistavaa
tekijaa, joita ovat autonomia, mestaruus ja tarkoitus. Autonomia perustuu siihen, etta
ihmisilla on oltava vapaus valita, eika ulkoisilla tekijoilla ole valintoihin liikaa vaikutusta.
Autonomian kokeminen edistda luovuutta ja ongelmanratkaisukykya. Mestaruus toimii
siten, ettd ihmisen on tunnettava kehittyvansa siina, mita tekee aktiivisesti. Se vaikuttaa
vahvasti tavoitteisiin ja suoriutumiseen. Tarkoitus puolestaan perustuu siihen, ettd ihmisen
on tunnistettava tekevansa tarkoituksenmukaista toimintaa ja tuntea, etté tekemallaéan

asialla on merkitys. (Pink 2009.)

Pelillistamisessa autonomia tarkoittaa, sita ettéa pelaaja paattaa olla mukana toiminnassa
ja paattaa itse, kuinka suoriutuu tehtavista ja saavuttaa asetetut tavoitteet. Pelaajalle
annetaan mahdollisuus tutkia useita eri polkuja ja vaihtoehtoja, kuinka voi ratkaista
ongelman. Useimmissa pelillisissa ratkaisuissa pelaajille annetaan tavoitteet, tydkalut,
saannot ja vapaus suorittaa tehtavat siten, etté edetdén taso kerrallaan kohti tavoitetta.
Ihmiselld on tavoitteenaan kehittaa itsedaan jokapéaivaisessa toiminnassa, mutta
motivaation puute voi keskeyttda toiminnan. Pelillistaminen tarjoaa jatkuvaa palautetta
pelaajalle, mika lisd&d hdanen motivaatiotansa tehtavan suorittamiseksi. Mestaruuden
kokemisen tavoitteena ei ole aina itse tavoitteiden saavuttaminen, vaan matka myos sita
tehdessa. Esimerkiksi uuden kielen opettelussa tai urheilemisessa lI6ytyy aina uusi taso,
eikd mestaruuteen paasta lopullisesti. Pelillistdminen perustuu siihen, ettd se etenee kohti
tarkeitd tavoitteita, joilla on selkea ja merkittava tarkoitus. Pelillistdminen tarjoaa tytkalut

niiden tavoittelemiseen. (Burke 2014.)

Marczewski on kehittdnyt RAMP-mallin, joka pohjautuu Decin ja Ryanin
itseohjautuvuusteorian, seka Pinkin motivaatiomallin kautta kuvaamaan minkalaisiin
motivaatiopiirteisiin pelillistdessa kannattaa kiinnittdd huomiota. RAMP-malli on tydkalu
ihmisen sisdisen motivaation ymmartamiseen ja pelillistamisen suunnitteluun. Se
kasittelee kuinka motivoida ja sitouttaa kayttajat pelillistettyyn toimintaan. Malliin on
poimittu motivaatioteorioista tarkeimmat motivaatiopiirteet, joita sisaisen pelillistamisen
toteuttaminen vaatii. Tahan malliin siséltyy nelja erilaista motivaatiota edistavaa tekijaa,

joita ovat yhteiséllisyys, autonomia, mestaruus ja tarkoitus. (Marczewski 2019.)

3.2 Pelaajatyypit

Motivaatioteorioita tarkastelemalla voidaan havaita, mitka asiat liittyvat ihmisten tarpeisiin
ja haluihin. Pelaajatyyppiteoriat ovat jatkoa motivaatioteorioihin ja niiden avulla pyritaan

selvittdmaan nimenomaisesti, minkalaisia pelaajatyyppeja on olemassa. On luonnollista,

21



ettd pelien vaikutukset eivat ole samanlaisia kaikille. Inmiset havainnoivat asioita eri tavoin
ja pitavat eri asioista. Kukin pelaaja omaksuu tietynlaiset piirteet peleista ja motivoituu
niiden kautta pelaamiseen. (Angesleva 2014, 32.) Opiskelua pelillistaesséa pelaajatyyppien
tutkiminen on myds oleellista ja niiden avulla voi I6ytya monenlaisia erilaisia ratkaisuja.
Jotkin voivat motivoitua esimerkiksi kilpailusta, kun taas toisten motivaatio voi laskea sen
my6ta. Nain ollen pelillistetyt projektit eivat valttamatta sovellu kaikille tasaisesti. (Kapp
2013))

Pelaajan suhtautuminen pelaamiseen vaihtelee ajankohdan, pelin ja sosiaalisten
tekijdiden mukaan. Pelaaminen on tilannekohtaista, eikd pelaamismentaliteetti pysy aina
samanlaisena. Pelaamisenmentaliteetit voidaan jakaa kolmeen ryhmaan; sosiaaliseen,
satunnaiseen ja sitoutuneeseen pelaamisen profiiliin. Sosiaaliseen pelaamiseen painottuu
yhteisollisyys ja yhdessa pelaaminen. Satunnaisessa pelaamisessa korostuu pelin
ominaisuudet, kuten esimerkiksi kaytettavyys. Se on tapa rentoutua ja kuluttaa aikaa,
jolloin pelaamisen taytyy olla helppoa ja vaivatonta. Sitoutuneessa pelaamisen profiilissa
pelaamiseen kaytetdan runsaasti aikaa, pelikerrat ovat pitkia ja pelaamisen vahva
intensiteetti on keskeisessa asemassa. (Kallio, Mayra & Kaipainen 2009, 7-10.)

3.2.1 Bartlen pelaajatyypit

Richard Bartlen luoman mallin mukaan pelaajatyypit voidaan jakaa neljaan eri
motivaatiopiirteeseen: sosiaalisuuteen, tavoitteellisuuteen, tutkimusmatkailuun ja
muutoshakuisuuteen. Pelaajatyypit auttavat ymmartamaan millaista kayttaytymista
pelaajalta voidaan odottaa. Nama ovat pelaajien erilaisia luonteenpiirteitd, joiden
perusteella pelien pelaaminen kiinnostaa. Pelaaja omaa jokaista eri luonteenpiirretta,
mutta eri painoarvoilla. (Burke 2014; Kapp 2013.) Pelitutkimuksissa usein viitataan Bartlen

luomaan malliin, jossa pelaajat erotellaan kahden kysymyksen avulla:

1. Keskittyyko pelaaja oman suorituksen kehittdmiseen vai pelimaailman tarjoamiin
haasteisiin?

2. Onko pelaaja enemman toimija vai vuorovaikuttaja?

Bartlen pelaajatyyppiteoria ei ota kantaa tilannesidonnaisuuteen, vaan tarkastelee
pelaajan motivaation syntymista pelin toiminnan, vuorovaikutuksen, pelaajien ja
pelimaailman perusteella. Bartlen pelaajatyypit jaetaan tappajiin, saavuttajiin, sosiaalisiin

ja tutkijoihin. Bartlen pelaajatyypit on kuvattu kuviossa 9. (Burke 2014.)
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Toiminta
A

Tappajat

Pelaajat < » Pelimaailma

Sosiaaliset

Y

Vuorovaikutus

Kuvio 7. Bartlen pelaajatyypit (Burke 2014)

Tappajat ovat kiinnostuneita toiminnasta ja muista pelaajista. He motivoituvat kilpailusta ja
nauttivat, kun paasevat kilpailemaan muita pelaajia vastaan. Heidan ainoa tavoitteensa on
voittaminen ja he pyrkivat siihen hinnalla milla hyvansa. Saavuttajat ovat kiinnostuneita
toiminnasta ja pelimaailmasta. He motivoituvat pisteista, tasoista ja muista
pelielementeista, seka haluavat suoriutua tehtavasta huipputuloksin. Sosiaaliset
puolestaan ovat kiinnostuneita vuorovaikutuksesta ja muista pelaajista. He motivoituvat
pelin sosiaalisesta tilanteesta ja ryhmatyosta, eika pelin itsessaan tarvitse olla niin
kiinnostava. Tutkijat ovat kiinnostuneita vuorovaikutuksesta ja pelimaailmasta. He
motivoituvat pelin tarjoamasta matkasta ja tutkivat mielelladn peliymparistda. (Burke
2014.))

3.2.2 Hexad kayttajatyyppiteoria

Marczewskin pelillistdmisen Hexad kayttajatyyppiteoria laajentaa Richard Bartlen aiempaa
tutkimusta pelaajatyypeistd, ja siiné luetellaan kuusi kayttajatyyppia ja heidan erityiset
motivaationsa pelata peleja. Neljan pelaajatyypin rakenne on samanlainen kuin Bartlen
mallissa, mutta Marczewski lisdé viela kaksi uutta pelaajatyyppid. Marczewskin
kayttajatyyppiteoriaan lukeutuu sosiaaliset, vapaat sielut, saavuttajat, hairikot, hyvantekijat
ja pelaajat. Marczewskin mukaan yksilolla on jossain mééarin kunkin pelaajatyypin piirteita,
ja motivaatiotekijat riippuvat olosuhteiden sijaan enemman ihmisten persoonallisuudesta.

(Marczewski 2019.) Pelaajatyyppejé ja niiden motivaatiotarpeita on kuvattu kuviossa 8.
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Kuvio 8. Hexad kayttajatyyppiteoria (Marczewski 2019)

Sosiaaliset kayttajatyypit haluavat olla vuorovaikutuksessa muiden kanssa ja luoda
sosiaalisia yhteyksid. He etsivat aktiivisesti sosiaalista vuorovaikutusta missa tahansa
ympaéristdssa ja ovat tasta motivoituneita. Vapaat sielut puolestaan haluavat luoda ja
tutkia. He ovat kokeilunhaluisia, uteliaita ja he motivoituvat autonomian tunteen
kokemisesta. Saavuttajat haluavat oppia uusia asioita, seka kehittda itsedan ja
osaamistaan. Hairikot puolestaan motivoituvat muutoksesta. Kuten nimesté voi paatella,
haluavat hairita toimintaa joko suoraan tai muiden kayttdjien kautta. Vaikka he ovatkin
negatiivisia toimijoita, niin he voivat silti kehittaa toimintaa positiivisesti Ioytamalla

toiminnasta heikkouksia ja epakohtia, mita on kehitettava. (Marczewski 2019.)

Bartlen teoriasta eroavaisia pelaajatyyppeja ovat hyvantekijat ja pelaajat. Hyvantekijat
ovat altruistisia, jotka haluavat rikastaa muiden elamaa jollakin tavalla odottamatta
palkkiota. Heita motivoi tehtavan tarkoitus ja auttaminen. Pelaajat puolestaan motivoituvat
palkinnoista. Pelaajat tekevét kaiken tarvittavan kerétékseen palkkioita jarjestelmasta. He
ovat kiinnostuneita pelisaantdjen noudattamisesta ja omaavat pelien mekanismit itselleen.
(Marczewski 2019.)

Opiskelua pelillistaessa pelaajat ovat kayttajatyypeistd ensimmaisia, jotka kiinnostuvat
peliméisesta tehtavasta, silla heita kiehtovat pisteet, palkinnot ja muut pelilliset elementit.
Hairikot eivat halua osallistua toimintaan motivointikeinoista huolimatta. Muiden jaljella

olevien pelaajatyyppien kiinnostusta toimintaa kohtaan pidetaan ylla siséisista
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motivaatioteorioista tutuilla motivaatiotekij6illd, joita ovat yhteenkuuluvuus, autonomia,

mestaruus ja tarkoitus. (Marczewski 2019.)

3.2.3 Octalysis

Octalysis on Yu-Kai Chou:n suunnittelema tydkalu pelillistamisen suunnitteluun. Malli
maarittelee kahdeksan kayttaytymisen perustekijaa, jotka ohjaavat ihmisen toimimaan.
Naita motivaatiotekijoita on nahtavissa kaikenlaisessa ihmisen toiminnassa. Tytkalun
vasen puoli viittaa ihmisen ulkoiseen motivaatioon ja oikea puoli sisdiseen motivaatioon.
Nama motivaattorit esitetdan kahdeksankulmaisena kuvaajana ja se esitetaan kuviossa
9. (Chou 2019.)
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Kuvio 9. Octalysis-tytkalu (Chou 2019)

Eeppinen tarkoitus ja kutsumus syntyy, kun pelaaja tuntee olevansa mukana tekemassa
jotakin tarkeda. Tehtavasta suoriutuminen riippuu pelaajan omasta tekemisesta ja
tuntemuksesta, etta vain han voi ratkaista asian. Tarkeyden tunteen ansiosta pelaaja
motivoituu tekem&én asioita tehokkaasti ja tuntee olevansa keskella jotakin suurempaa
kuin itse on. (Chou 2019.)

Toisena motivoivana tekijana on kehittyminen ja saavuttaminen. Se ilmenee, kun pelaaja
kokee onnistumisen tunteen, eli kun han suoriutuu tehtavasta. Samalla han kokee oman
osaamisensa ja taitotasonsa kehityksen. Tehtéavien tavoitteet asetetaan lyhyelle
aikavalille, jolloin ne on helpompi saavuttaa kuin pidemman aikavalin tavoitteet. Lyhyen

aikavalin suoriutumiset takaavat myts enemman onnistumisen tunteita. (Chou 2019.)
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Kolmantena motivaation tydkaluna toimii pelaajan mahdollisuus luovuuden kayttdmiseen,
seka palautteen saamiseen. Kun pelaajalla on mahdollisuus kayttda luovuuttaan ja
kokeilla erilaisia menetelmid, voi vaikeammatkin asiat saada ratkotuksi. Mahdollisuus
toteuttaa itsedén ja saada siitd palautetta toimii erinomaisena motivaation kasvattajana.
Neljantena motivaation kasvattajana ovat omistajuus ja hallinta. Mikali pelaaja omistaa

jotakin ja on vastuussa siitd, niin motivaatio kasvaa. (Chou 2019.)

Sosiaalinen vaikutus ja suhteet toimivat niin ikdan motivaatiotekijana ja ne luovat hyvan
kilpailuhengen ja motivoi tekemaan paremmin. Ajatus siita, etta nakee, mita toinen on
saavuttanut ja siten pyrkii saavuttamaan saman myds itse. Kuudentena motivaation
kasvattajana toimii niukkuus ja karsimattémyys. Ajatuksena tassa on se, ettd ihminen

haluaa jotakin vain siksi, ettd hanella ei ole viela sita. (Chou 2019.)

Seuraavana motivaation tydkaluna ovat arvaamattomuus ja uteliaisuus. Motivaattorina
toimii epatietoisuus tulevasta ja sen vuoksi uteliaisuus heraa, eika tulevaa voi olla
ajattelematta. Esimerkiksi elokuva taytyy katsoa loppuun, koska ihmiselld on halu tietaa,
mit& lopussa tapahtuu. Myos uhkapelit toimivat samalla periaatteella. Kahdeksas ja
viimeinen motivaation kasvattajana on menetys ja vélttely. Sen pohjalla piilee ajatus, etta
ihmisen taytyy tehda asioita valttddkseen pahojen asioiden tapahtumista. (Chou 2019.)

Octalysis-mallin vasen puoli kuvaa ihmisen ulkoisen motivaation lahteita. Ihminen tekee
tiettyja asioita ansaitakseen jotakin, esimerkiksi palkintoja tai rahaa. Kuvaajan oikea puoli
sen sijaan kuvaa ihmisen sisdista motivaatiota. Se perustuu siihen, ettd ihminen tekee
asioita sen takia, ettéd se on nautinnollista. Kuvaajan ylaosan motiivit ovat positiivisia ja
niité kutsutaan valkohattuiseksi pelillistamiseksi. Kuvaajan alemmat motiivit ovat sen
sijaan negatiivisia ja niitd kutsutaan mustahattuiseksi pelillistamiseksi. Vaikka
mustahattuisen motivointikeinot ovat negatiivisia, niin taytyy muistaa, etta ne voivat
tuottaa tuloksia yhta lailla. Esimerkiksi lenkille ei valttamatta halua lahtea, mutta mikali

sinne ei lahde, niin ei voi saavuttaa tavoitteitaan. (Chou 2019.)
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4 Tutkimuksen toteutus

Taman opinnaytetyon toimeksiantajana on Haaga-Helian ammattikorkeakoulu. Haaga-
Helia toimii viidella eri kampuksella: Pasilassa, Malmilla, Haagassa, Porvoossa ja
Vierumaella. Haaga-Helia on yksi Suomen suurimpia ammattikorkeakouluja ja
koulutusaloja on useita tarjolla. Tutkimus on rajattu ainoastaan Haaga-Helian
ammattikorkeakoulun tietojenkasittelyn koulutusohjelman opiskelijoihin, jotta
tutkimusjoukko ei olisi liilan laaja. Kohderyhmaan lukeutuu ne opiskelijat, jotka ovat
ilmoittautuneet lukukaudelle. Haaga-Helian rekisterin mukaan heité oli 1443 opiskelijaa ja
tutkimuskysely lahetettiin heidéan kaikkien sahkdpostiosoitteeseen. Haaga-Helialle
tutkimus on hyodyllinen, silla pelillistamisen tuomat mahdollisuudet opettamiseen voivat
olla oiva tapa lisata opiskelijoiden opiskelumotivaatiota. Tassa luvussa kasitellaén

tutkimuksen toteutukseen liittyvia asioita.

4.1 Tutkimusmenetelma ja tavoite

Tutkimus toteutettiin kvantitatiivisena, eli maaréallisena tutkimuksena kyselylomakkeen
avulla. Kvantitatiivisessa tutkimusmenetelmassa tutkittavia asioita ja niiden ominaisuuksia
kasitellaan maarallisesti. Tutkimustieto saadaan numeroina ja tutkija tulkitsee olennaisen
tiedon sanallisesti. Ideointivaiheessa ja tutkimussuunnitelmaa tehdessé on tarkeéa
varmistaa, etta tutkittava asia on mitattavissa ja testattavissa. Ennen kyselylomakkeen
suunnittelua taytyy olla paatettyna keskeiset kasitteet ja teoreettinen viitekehys, silla
niiden avulla mitataan tutkittavaa asiaa. Tutkimuksen ja kyselylomakkeen suunnittelua ja
toteuttamista ennen on myos tarkeda pohtia mika on tutkimuksen tavoite. Tutkimuksen
tavoite on oltava riittavan tasmallisesti maaritelty ja sen jalkeen voidaan valita
tutkimusmenetelma. Kyselylomaketta suunniteltaessa tutkijan taytyy tietda tutkimuksensa
tavoitteet, eli mihin kysymyksiin on tutkimuksessa etsiméssa vastauksia. (Taanila 2019, 3-
7; Vilkkka 2014, 13-18.)

Opinnaytetydn tutkimuksen tavoitteena on selvittaa tietojenkasittelyn koulutusohjelmaa
opiskelevien opiskelijoiden nédkemyksia pelillistamisesta ja havainnoimaan sita kautta,
kuinka suuri potentiaali pelillistamisella voisi olla opiskelumuotona tulevaisuudessa.
Tarkoituksena on siis selvittdd, voiko pelillistaminen kasvattaa opiskelijoiden
opiskelumotivaatiota. Opinnaytety6n teoriaosuus pohjautuu analysoimaan tata ajatusta.
Tutkimusosuudessa puolestaan tutkittava tavoite taytyy muuttaa mitattavaan muotoon.
Opiskelijoiden ndkemyksia ja tunnekokemuksia pelillistamisesta verrataan opiskeluun ja
peleihin. Pelillistaminen perustuu pelillisiin elementteihin ja néin ollen sen suhdetta

peleihin on tarke&a tutkia. Myos opiskelun tunnekokemuksia on hyvéa mitata, silla
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pelillistAmisen tarkoituksena on kehittaa niita. Tutkimustulosten avulla voidaan todeta,
onko pelillistdminen ajankohtainen opiskelukayttdon opiskelijoiden mielesta ja uskovatko
he sen olevan hyva motivointitapa. Myds tunnekokemusten mittaamisen avulla voidaan

selvittaa, kuinka hyvin kayttéonotetut pelillistamisen keinot ovat onnistuneet.

4.2 Kyselylomake

Tutkimuksen kyselylomake koostuu monivalintakysymyksista. Monivalintakysymyksissa
vastaajille annetaan valmiit vastausvaihtoehdot ja kysymyksilla tavoitellaan kysymysten
vertailukelpoisuutta. Kyselylomake taytyy testata aina ennen varsinaista mittausta.
Kyselylomakkeen rakenteen jarjestys on tarkedé luoda siten, etté tunnistettavissa olisi
jonkinlainen juoni. (Taanila 2019, 23; Vilkka 2014, 28)

Kyselylomake luotiin Webropol- ohjelmalla. Kyselylomake rakentui neljaan eri
paakohtaan: taustatiedot, opiskelumotivaatio, suhde peleihin ja kysymykset
pelillistamisesta. Taustatietoina tutkimuksessa selvitettiin vastaajien sukupuoli ja ika.
Tutkimuksen toisen osuuden kysymykset kasittelevét opiskelijan motivaatiota opiskelua
kohtaan. Opiskelumotivaation mittaaminen on tarkea4, silla se kertoo osittain, etté asiat
voitaisiin tehda paremmin, mikali motivaatio on alhainen. Motivaatio lahtee opiskelijasta
itsestddn, mutta myos ymparistd ja toimintatavat on sidonnaisia siihen.
Opiskelumotivaatiota voidaan myos verrata pelillistamiseen liittyviin mielipiteisiin. Toisessa
osuudessa mitataan myos opiskelijoiden ndkemystéa opetuksesta ja opetustekniikoista.
Pelillistaminen tarjoaa oppimisen vallankumouksen, jonka avulla toimintatavat muuttuvat
nykyisista. Nain ollen nykyisen tilanteen havainnointi on merkittavaa. Monelle opiskelijalle
opiskelu voi tahdata enemmankin hyvan arvosanan saamiseen kuin itse oppimiseen. Tata

mitataan myos tutkimuksessa.

Tutkimuksen kolmannessa osuudessa mitataan opiskelijoiden pelitaustaa. Pelien
pelaamisella on yhteys pelillistamiseen, silla pelillistdminen perustuu pelien elementtien
kayttoon. Tutkimuksessa pyritddn mittamaan, onko pelitaustaisilla opiskelijoilla vahvempi
mieltyminen pelillistamisen ratkaisuihin opiskelussa. Peleihin liittyvat kysymykset antavat
vastauksen miksi pelataan ja kuinka paljon. Ihmisten pelaamisen taustaa on tarkeaa
ymmartaa, silla pelillistdminen on kuin pelisuunnittelua. Toisin sanoen, jos yksil6 pitaa
peleistd, niin oikeanlainen pelillistdminen voi onnistua hanelle. Tarkeda on vain tietaa,
miksi he tykkaavat peleistd. Tarkempaa pelaajaprofilointia en kuitenkaan tutkimuksessani

mittaa.

Lomakkeen viimeinen osuus kasittelee itse pelillistamista. Pelillistaminen on kasitteena

melko uusi, joten viimeisen osuuden tarkoituksena on mitata vastaajien tietamysta
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pelillistimisestd kasitteend, seké onko vastaaja kayttanyt pelillisia menetelmia
opiskelussa aiemmin. Mikali opiskelija kokee kayttdneensa kyseisia menetelmid, niin
lomakkeeseen avautuu jatkokysymyksia tahan liittyen. Jatkokysymyksilla tarkennetaan
vastaajien kokemuksia pelillistamisen hyddyntadmisesté opiskelussa. Kaikilta vastaajilta
kysytaan kyselomakkeen loppuvaiheessa kaksi kysymysta pelillistamiseen liittyen;
luulevatko he pelillistamisen kasvattavan heidan opiskelumotivaatiotansa, seka toivovatko
he, etta pelillistamista kaytettaisiin opiskelussa. Kaikki kyselylomakkeen osuudet liittyvat

omalla tavallaan tutkimusongelmaan ja luovat reitin sen ratkaisemiseksi.
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5 Tutkimustulokset

Tassa luvussa kaydaan lapi tutkimustuloksia. Tutkimustulokset on jaettu alaotsikoittain,
jotta niiden tarkastelu olisi selkeampaa. Kaikki vastaajat ovat Haaga-Helian
tietojenkasittelyn koulutusohjelman opiskelijoita. Ensimmaisessa alaluvussa esitellaan
kyselyyn vastanneiden taustatiedot, joihin lukeutuu ik& ja sukupuoli. Toisessa alaluvussa
tarkastellaan opiskelumotivaatiota ja mielipidetté opetuksen laadusta. Kolmannessa
alaluvussa tarkastellaan opiskelijoiden suhdetta pelaamiseen. Neljdnnessa alaluvussa
tarkastellaan opiskelijoiden tietoisuutta, kokemuksia ja odotuksia pelillistdmisesta.
Viimeisessa alaluvussa pelillistamisen vastauksia verrataan opiskelijoiden

opiskelumotivaatioon ja pelitaustaan.

5.1 Taustatiedot

Kysely lahetettiin kaikille Haaga-Helian tietojenkasittely koulutusohjelman opiskelijoille
sahkopostitse 4.5. Taman koulutusohjelman opiskelijoita on yhteensa 1443 ja niista
muodostui tutkimuksen perusjoukko. Tutkimukseen vastasi 160 henkil64, jolloin
tutkimuksen vastausprosentiksi saadaan 9,02 prosenttia. Vastausprosentti on melko
alhainen, mutta se on yleista koulun opiskelijoille sahkdpostitse lahteville kyselomakkeille.
Kuitenkin 96 prosenttia vastaajista ketka aloittivat kyselyyn vastaamisen, suorittivat
kyselylomakkeen kokonaisuudessaan loppuun asti. Kyselyn vastaajista 40,6 prosenttia oli
miehia ja 59,4 prosenttia oli naisia. Kuten kuviosta 10 voidaan huomata, kyselyyn vastasi

jokaisesta luokitelluista ikédryhmasta melko tasaisesti. Vahiten vastauksia kertyi 18—22-

vuotiailta.
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23,8% 23,8 %
25 20,6.%
19,49 200%
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c I 5,0 %
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N Mies W Nainen Prosenttiosuus ikaluokittain

Kuvio 10. Vastaajien ika ja sukupuoli
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5.2 Opiskelumotivaatio

Kyselyn avulla pyrittiin selvittamé&én, mik& on Haaga-Helian tietojenkasittely
koulutusohjelman opiskelijoiden nykyinen opiskelumotivaatio. Opiskelun motivaatiota
mitattiin 1-5 asteikolla liukukytkimen avulla, jossa aariarvoina olivat "en ole lainkaan
motivoitunut” ja "olen erittdin motivoitunut”. Mitd suuremman luvun vastaajat vastasivat,
sitd suurempaa motivaatiota se mittasi. Tuloksista voidaan havaita, ettd Haaga-Helian
tietojenkasittelyn koulutusohjelman opiskelijat ovat melko motivoituneita opiskeluun, kuten
kuviosta 11 nékee. Jopa 70 prosenttia vastaajista asettivat opiskelumotivaationsa
korkealle 4-5 asteikon vélille, joista 30,8 prosenttia koki olevansa erittédin motivoituneita
opiskeluun ja 39,6 prosenttia melko motivoituneeksi. Vain 6,3 prosenttia vastaajista koki
opiskelumotivaationsa olevan alhainen 1-2 asteikon vélilla. Vastaajista 23,3 prosenttia
luokitteli opiskelumotivaationsa keskitasoon. Vastaukset jakautuivat tasaisesti iasta
riippumatta. Opiskelijoiden opiskelumotivaation keskiarvoksi muodostui 3,94 ja
keskihajonta oli 0,91.

W 18-22 v.

23-27 v.

- 28-32 v.

33-37v.
2 I I m38v.-->

0 10 20 30 40 50 60 70

Kuvio 11. Opiskelijoiden opiskelumotivaatio

Kyselyssé opiskelijoilta kysyttiin myds, kuinka tyytyvaisia he ovat opetukseen ja
opetustekniikoihin. Opetusta ja sen tekniikkaa mitattiin samalla asteikolla kuin
opiskelumotivaatiota. Kuten kuvion 12 tuloksista voidaan huomata, opiskelijat olivat
opetukseen ja opetustekniikoihin melko tyytyvaisia, mutta vain harva koki ne
erinomaisiksi. Vastaajista 5,7 prosenttia koki opetustekniikat erinomaisiksi ja viisi
prosenttia tunsi opetuksen olevan erinomaisella tasolla. Opetuksen tyytyvaisyyteen
liittyvan kysymyksen vastauksien keskiarvo oli 3,42 ja opetustekniikoiden tyytyvaisyyteen

keskiarvo oli 3,35 vastauksista. Molempien vastauksien keskihajonta oli 0,77.
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Kuvio 12. Opiskelijoiden nakemys opetuksen ja opetustekniikoiden toimivuudesta
Kyselyssa opiskelijoilta kysyttiin myos, kuinka kursseihin siséltyva arvosana vaikuttaa
heidan suorittamiseensa. Kuviosta 13 voidaan huomata, mikali arvosanaa ei annettaisi
kursseista, opiskelijat opiskelisivat padosin saman verran tai vahemman. Vastaajista 60,6
prosenttia oli sitd mielta, etté opiskelisivat luultavasti saman verran kuin nykyisin, 28,8

prosenttia vahemman ja 5,0 prosenttia enemman. Vastaajista 5,6 prosenttia ei osannut

sanoa, miten tama vaikuttaisi heidan suoriutumisensa tasoon.

En osaa sanoa - 56%
Vahemman _ 28,7 %
Luultavasti saman verran _ 60,6 %
Enemman - 5,0%

0,0 % 10,0% 200% 3000% 40,0% 500% 60,0% 70,0%

Kuvio 13. Arvosanojen merkitys suoriutumiseen
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Kyselyyn vastanneiden kokemuksia opiskelusta mitattiin erilaisten motivaatiopiirteiden
avulla, joita ovat onnistumisen tunne, epaonnistuminen huoletta, seka ilon ja hauskuuden
kokeminen. Niihin lukeutui myds pitkastyneisyyden kokeminen, seka riittavan palautteen

ja mukavien haasteiden saaminen. Naité tuloksia voidaan havaita kuviossa 14.

Koen onnistumisen tunteita -

Saan mukavia haasteita I-

Koen iloa ja hauskuutta .-
Koen pitkastyvani -_
Saan riittavasti palautetta -_
Voin epdonnistua huoletta _

00% 10,0% 200% 300% 400% 500% 600% 700% 80,0% 900% 100,0%

M Taysin eri mieltd M Jokseenkin eri mielta Ei samaa eika eri mielta

Jokseenkin samaa mielta B Taysin samaa mielta

Kuvio 14. Opiskelun tunneperéiset kokemukset

Kuten kuvio 14 osoittaa opiskelijat kokevat onnistumisen tunteita opiskelussa naista
piirteistd eniten. Onnistumisen tunteen vastauksen keskiarvo oli 4,17. Opiskelijat kokevat
saavansa opiskelusta myds mukavia haasteita ja kokee iloa ja hauskuutta. Mukavien
haasteiden saamisen keskiarvo oli 3,93 ja ilon ja hauskuuden kokemisen 3,54. Suurin
tyytymattomyys vastaajien keskuudessa opiskelussa oli mahdollisuus epaonnistua
huoletta ja palautteen saamisen riittavyys. Palautteen saamisen keskiarvoksi muodostui
2,9 ja vapauden epaonnistua keskiarvo oli 2,6. Opiskelussa pitkastyneisyyden tunteminen

jakautui tasaisemmin ja sen keskiarvona oli 2,99.

5.3 Suhde peleihin

Toisen osuuden kyselylomakkeessa aloitettiin pelitaustan kartoittamisesta. Osuuden
ensimmainen kysymys perustui selvittdmaan, pelaavatko opiskelijat vapaa-ajalla peleja,
joihin liittyy pelillisia elementteja. Vastaajista 81 prosenttia ilmoitti pelaavansa niita ja 19
prosenttia vastaajista vastasivat kysymykseen kielteisesti, kuten kuvoista 15 voidaan

huomata.
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Kuvio 15. Pelien pelaaminen, joissa esiintyy pelielementteja

Kyselyosuuden seuraavassa kysymyksessa tutkittiin pelaajan kayttamaa aikaa erilaisten

pelien pelaamiseen. Siina kysyttiin minkalaisia peleja opiskelija pelaa ja kuinka usein.

Vastausvaihtoehtoihin lukeutui digitaaliset ja perinteiset pelit, seka uhkapelit. Kuviosta 16

huomataan, etta digitaalisia peleja pelaa paivittain 38 prosenttia opiskelijoista, miké ol

digitaalisten pelien pelaamisen vaihtoehdoista selkeasti korkeimmalla. Perinteisia peleja

my0s suositaan, mutta ne ovat selkedsti pienemmassa roolissa opiskelijoiden arjessa.

Vain 1,4 prosenttia vastaajista pelaa perinteisia peleja paivittdin. Uhkapelit ovat

puolestaan harvinaisempia opiskelijoiden keskuudessa ja niité ei pelaa lainkaan 38

prosenttia.
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Kuvio 16. Opiskelijoiden pelaamistausta
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Kun tiedettiin kuinka paljon opiskelijat pelaavat, niin syvennyttiin tutkimaan miksi
opiskelijat pelaavat niit. Vastausvaihtoehdot toimivat monivalintana ja opiskelija pystyi
halutessaan lukita jokaisen vaihtoehdon, mikali han naki kaikkien vaihtoehtojen olevan
osana pelaamisensa syita. Kuvion 17 perusteella kolme tarkeinta syyta pelaamiseen oli
ystavien kanssa pelaaminen, viihde ja hauskanpito. Vastaajien keskuudesta 74,8
prosenttia ndkee ystavien kanssa pelaamisen syyna omaan pelaamiseen. Viihde,
hauskanpito ja rentoutuminen olivat myds suosittuja vaihtoehtoja tassa kysymyksessa.
Viihde vastauksen valitsi 74,2 prosenttia, hauskanpidon 69 prosenttia ja rentoutumisen
65,8 prosenttia. Vahiten vastauksia kertyi seuran vuoksi pelaamisen, taukoharrasteen ja
uppoutumisen vuoksi. Ajan tappamisen vuoksi pelaamista harrastaa 49,7 prosenttia

vastaajista.

Seuran vuoksi pelaaminen  [IINENINIGgNREEE 393 %
Taukoharraste | NG 407 %
Uppoutuminen [N 40,7 %
Ajan tappaminen [N 49,7 %
Rentoutuminen  [NEENEGGEEEEE 65,8 %
Hauskanpito [ INEREGE—— 69,0 %
il  mn
Ystavien kanssa pelaaminen [Nl /3%

00% 100% 200% 300% 400% 50,0% 600% 70,0% 80,0%

Kuvio 17. Opiskelijoiden pelaamismentaliteetit

Seuraavana tutkimuksen kysymyksena oli selvittdd, mink&laisia tuntemuksia opiskelijat
kokevat peleja pelatessa. Monivalintavastauksina kaytettiin samoja vastausvaihtoehtoja,
joita kaytettiin opiskelun kokemusten ja tuntemuksien mittaamisessa. Kuten kuviosta 18
voidaan paatella, opiskelijoiden tunnekokemus peleistd on hyva. Suurin osa vastaajista
kokee peleista iloa, hauskuutta ja onnistumisen tunteita. Vastaajien mukaan peleista
saadaan myds mukavia haasteita ja niissa on voi epaonnistua huoletta. Naiden kaikkien
neljan vastausvalinnan keskiarvo on yli neljd, joista korkeimmalle yltyi ilo ja hauskuus
keskiarvolla 4,37. Palautetta vastaajat saavat peleista vastausten perusteella myés melko
hyvin, keskiarvolla 3,4. Opiskelijat eivat koe pitk&styneisyyden tunnetta peleista. Sen

keskiarvo oli vastausten perusteella 2,2.
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Koen iloa ja hauskuutta

| |
Koen onnistumisen tunteita - _
Saan mukavia haasteita -- _
Voin epdonnistua huoletta _ _
Saan riittavasti palautetta _ -
Koen pitkastyvani |
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B Tdysin eri mieltad M Jokseenkin eri mielta M Ei samaa eika eri mielta

Jokseenkin samaa mielta B Taysin samaa mielta

Kuvio 18. Pelien tunneperéiset kokemukset

5.4 Pelillistaminen

Kyselyn kolmannen osuuden kategoriana toimi pelillistdminen. Ensimmainen kysymys oli
opiskelijoille se, ettd onko pelillistaminen heille termina tuttu. Kuvion 19 mukaan
suurimmalle osalle vastaajista jotenkin tuttu. Vastaajista 54 prosenttia koki tunnistavansa
pelillistdmisen termind. Vain 16,2 prosenttia vastaajista ei tiennyt mitéa termi tarkoittaa ja
29,4 prosenttia tiesi sen merkityksen vain osittain.

29,4 %

m Kylld = Jonkin verran = Ei

Kuvio 19. Onko pelillistdminen tuttu termin&?

Kyselyn seuraavana vaiheena toimi opiskelijoilta tiedostaminen ovatko he kuulleet
pelillistamisen hyddyntamisesta opiskelussa ja ovatko he kayttaneet kyseisia menetelmia.
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Kuvion 20 mukaan vastaajista 86,3 prosenttia on kuullut sen hyddyntéamisesta
opiskelussa. Kymmenen prosenttia vastaajista eivat olleet kuulleet siité ja 3,8 prosenttia
eivat osanneet sanoa ovatko kuulleet siitd. Kyseisida menetelmia opiskelussa oli kayttanyt
59,4 prosenttia vastaajista. 34,8 prosenttia ei ollut kayttanyt naita menetelmia ja 5,8
prosenttia ei osannut siihen vastata. Vastausten perusteella pelillistaminen on melko
vierasta suurelle osalle vastaajista kokemuksen kannalta, mutta uskovat kuitenkin tietavan

sen kayttamisesta opiskelussa.
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Kuvio 20. Pelillistamisen tunnistettavuus ja sen kaytto opiskelussa

Kun opiskelun ja pelien tunnekokemukset oli mitattu, niin samat piirteet mitattiin myos
pelillistdmisen kokemuksien osalta. Mikali opiskelijat vastasivat kayttaneensa
pelillistdmisen menetelmia opiskelussa, niin heille avautui uusia kysymyksia liittyen sen
kayton kokemuksista. Jos opiskelija ei ollut kayttanyt kyseisia menetelmia, niin ei
myoskaan niiden kokemuksia heiltd kysytty. Seuraavaan kysymykseen vastasi siis 59,4
prosenttia kaikista vastaajista.

Pelillistamisen kayton kokemukset olivat melko hyvia opiskelijoiden ndkdkulmasta, kuten
kuviosta 21 voidaan todeta. Onnistumisen tunne, mukavat haasteet, ilo ja hauskuus, seka
mieleké&s opiskelu ja ajan riento nousivat korkeimmaksi keskiarvoksi kyselyssa. Niiden
keskiarvot painottuivat 3,9-4,0 vélille. Mahdollisuus epdonnistua huoletta, palautteen
saanti, motivaation kasvaminen tehtavaa kohtaan ja tuntemus oppia paremmin sijoittuivat
listalla seuraavaksi. Niiden keskiarvot sijoittuivat 3,4- 3,8 asteikon valille.
Pitkastyneisyyden tunnetta koettiin vahiten keskiarvolla 2,4.
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Kuvio 21. Pelillistamisen tunnekokemukset opiskelussa

Pelillistamisen tunnekokemusten jalkeen kaikki vastaajat paasivat taas vastaamaan
kysymyksiin. Kyselylomakkeen viimeisessa vaiheessa opiskelijoilta kysyttiin pelilistamisen
liittyvid odotuksia ja haluja kahdella erilaisella kysymyksella. Ensimmainen kysymys
tiedusteli opiskelijoilta, etta luulisivatko he pelillistamisen kasvattavan motivaatiota
opiskelua kohtaan. Kuten kuviosta 22 huomaa, 51,2 prosenttia opiskelijoista uskoisi sen
lisddvan motivaatiota ja 32,5 prosenttia ei osannut sanoa olisiko silla vaikutusta. 16,2
prosenttia vastaajista eivat uskoneet pelillistamisella olevan vaikutusta
opiskelumotivaation kasvamiseen. Toinen kysymys tiedusteli sitd, etta toivoisivatko
opiskelijat pelillistamisen kayttamista opiskelussa. 59,4 prosenttia vastaajista toivoisi sité
kaytettavan enemman. 8,8 prosenttia opiskelijoista ei toivoisi sen kayttoa ja 32,5

prosenttia ei osannut siihen vastata.
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Kuvio 22. Pelillistaminen motivaation kasvattajana ja toivomus sen kaytosta
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6 Pohdintajajohtopéaatdkset

Haaga-Helian tietojenkasittelyn koulutusohjelman opiskelijoiden oma nakemys
opiskelumotivaatiostaan oli kiitettavalla tasolla. Opetukseen ja opetustekniikoihin oltiin
mya@s tyytyvaisid, mutta vain harva kuitenkaan koki niitd erinomaiseksi. Kuten
teoriaosuudesta voidaan huomata, pelillistamisen liittdminen oppimisymparistoon muuttaa
opetuksen toimintatapoja ja siksi naiden mittaaminen oli merkittavaa. Kyselyyn
vastanneista opiskelijoista 60 prosenttia uskoisi opiskelevansa saman verran kuin
nykyisin, vaikka arvosanaa ei kursseista annettaisi. Haaga-Helialle tama tulos on hyva,
silla se kertoo, ettéa opiskelijat ovat sisaisesti motivoituneita opiskelemaan ja opiskelevat
oppimisen vuoksi. Arvosanaan tahtaavat opiskelijat eivat ole niinka&n motivoituneita
opiskelulle, vaan motivoituvat enemman muista syista kuin itse oppimisen ilosta ja tiedon
ahmimisesta. Kuusi prosenttia vastaajista ei osannut vastata kysymykseen, mutta viisi
prosenttia uskoi opiskelevansa enemman, mikéli arvosanaa ei annettaisi. Tama voi johtua
paaosin siita, etta ulkoiset paamaarat ahdistavat ja heikentavat heidan
oppimisprosessiaan. Kuitenkin oppimisen tehokkuus rakentuu seka ulkoisen ja sisdisen
motivaation yhteissummasta ja néin ollen niihin molempiin taytyy pureutua. Pelillistdminen
tarjoaa hyvéat keinot ndiden motivaatioiden saavuttamiseen ja hyvalla pelillistamisella

ulkoinen motivaatio voidaan johdattaa sisaiseksi motivaatioksi.

Kyselyyn vastanneista opiskelijoista 81 prosenttia vastasi pelaavansa peleja vapaa-ajalla,
jossa esiintyy pelielementteja, kuten pisteitd, osaamismerkkeja ja tulostaulukoita.
Pelaajabarometrin mukaan suomalaisista 98 prosenttia pelaa jonkinlaisia peleja ja niita
aktiivisesti, eli vahintaan kerran kuukaudessa 88 prosenttia (Kinnunen, Lilja & Mayra
2018, 3.) Nain ollen taman kysymyksen vastaustulos ei ole ehka todenperéinen. Tuloksia
analysoidessani huomasin taman eroavaisuuden ja paattelin, etta ehka "pelielementit” -
termin kayttdminen johti vastaajia vastaamaan eri tavalla. Toinen harhaan johtava syy oli
ehka pelaamisen verbin kayttdminen preesens muodossa. Taman takia vastaajat ehka
luulivat sen tarkoittavan aktiivista pelaamista. Digitaalisten pelien pelaaminen oli Haaga-
Helian opiskelijoiden suunnalta todella suosittua. Jopa 38 prosenttia vastaajista ilmoitti
pelaavansa digitaalisia peleja paivittain. Miehet suosivat pelien pelaamista enemman kuin
naiset. Miehista jopa 56 prosenttia pelaa digitaalisia peleja paivittdin. Tama kysymys
laadittiin, silla yksi tutkimusongelman alaongelmista oli selvittda, onko pelillisesta
taustasta vaikutusta ndkemykseen ja kokemukseen pelillistamisesta kaytdsta opiskelussa
ja sitd kautta motivaation kasvamisessa. Opiskelijoiden syita pelaamiseen mitattiin
teoriaosuudesta l6ytyvan pelaamismentaliteettien avulla. TAman kysymyksen
tutkimustuloksista voidaan huomata, ettéa ystavien kanssa pelaaminen, viihde,

hauskanpito ja rentoutuminen korostuivat vastauksissa. Kaikki pelillistdmisen asiantuntijat
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korostavat juuri néité piirteitd myos pelillistdmisen tarkeimmiksi piirteiksi, joihin kannattaa
keskittya pelillistiessa opiskelua. Myds pelaajaprofiilien mukaan sosiaaliset tekijat toimivat

tarkeimpina tekijéina yksilén motivoitumisessa.

Pelillistaminen oli kasitteena tuttu reilulle puolelle opiskelijoista (54%). Opiskelijoista 29
prosenttia koki sen olevan jokseenkin tuttu ja 16 prosenttia piti sita vieraana terminé.
Kasitteen tunnettavuus oli melko pieni siihen ndhden miten ajankohtainen aihe
pelillistdminen on talla hetkella. Pelillistamista kaytetaan useissa eri ymparistdissa, mutta
sen tarkka tiedostaminen on silti yleensa vahaista. Vastausten tulokset olivat melko
odotettuja. Uskon kuitenkin, etta todellisuudessa termi on vieras suuremmalle osalle
opiskelijoille, kuin mita lukemat nayttavat. Voi olla, etta henkilot, jotka ymmartavat, mita
pelien elementit ovat, uskovat tietdvansa mité pelillistaminen on tarkalleen. Pelkka pelien
elementtien siirtminen ei-pelilliseen ymparistoon ei takaa onnistunutta pelillistamista. Se
on kuitenkin néakdkulma, joka usein mielletaan, vaikka pelillistaminen ei ole pelkéastaan
pelielementtien suoranaista lisdéamista oppimisymparistoon. Kuten Zichermann (2011)
mainitsee, pelillistdminen on 75 prosenttia psykologista toimintaa ja vain 25 prosenttia
teknologiaa. Tahan maaritelmaéan térmasin myads itse, kun valitsin pelillistamisen
opinnaytteeni tutkimusaiheeksi ja uskoin tietavani tarkalleen mita pelillistdminen on ja mita
se sisaltdd. Kuitenkin teoriaosuutta kirjoittaessani huomasin, kuinka paljon psykologisia
tekijoita pelillistdminen sisaltda. Pelielementtien muuntuminen ulkoisen motivaation

lahteesta sisaiseen motivaatioon oli minulle yllatys.

Haaga-Helian opiskelijoiden tietamys pelillistamisen hyodyntamisesta
opiskeluymparistdissa oli suurta. Jopa 86 prosenttia opiskelijoista osoitti olleensa kuulleet
sen hyddyntamisesta opiskelussa. Korkean vastausprosentin taustalla lienee
kysymyksesséa annetut vaihtoehdot, Duolingo ja Kahoot, jolloin "kyll&” vastaukseen
riittdnee kyseisien sovelluksien tietaminen. Pelillistamisen esimerkit lisattiin kysymykseen,
jotta pelillistamisen kokemuksiin tulisi myds tarpeeksi vastauksia. Olettamuksena oli, etta
pelkan pelillistamisen kasitteen avulla vastaaja ei valttamatta tiedosta minkalaisesta
sisallosta pelillistaminen koostuu. Haaga-Helian tietojenkasittely koulutusohjelman
opiskelijoista 59 prosenttia oli kayttanyt pelillistdmista opiskelussa. Tulosten perusteella
pelillistdminen on melko vierasta opiskelijoille, vaikka aiemman kysymyksen esimerkkeihin
liitettiinkin kaksi todella suosittua pelillistamisen sovellusta. Molemmat sovellukset ovat
ilmaisia ja niilla on runsaasti kayttdjia. Vastaajista 35 prosenttia vastasi, etta ei ole
kayttanyt pelillistdmisen menetelmia opiskelussa ja viisi prosenttia vastaajista eivat olleet
varmoja ovatko he kayttanyt niitd. Kuitenkin niille, jotka olivat kyseisia menetelmia
kayttaneet, kokivat pelillistetyn opiskelutavan mielekkaaksi. Suurimmaksi osaksi

opiskelijat kokivat pelillistetyn opiskelun vaikuttavan positiivisesti oppimiseen ja
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motivaation kasvamiseen. Aika my@s riensi nopeammin suurimmaksi osaksi ja

keskittyminen tehtdvaa kohtaa oli syvaa, mitka ovat flow-tilan ominaisuuksia.

Opiskelijoista 59 prosenttia toivoisi pelillistamista kaytettdvan enemman opiskelussa ja 31
prosentilla vastaajista ei ollut mielipidetta tahan kysymykseen. Vain kahdeksan prosenttia
opiskelijoista ei toivoisi pelillistdmisen ratkaisuja. Nain ollen pelillistamiselle on kysyntaa
opiskelijoiden keskuudessa ja he olisivat varmasti valmiita kokeilemaan erilaisia ratkaisuja
oppimistilanteissa. Opiskelijoita kuuntelemalla ja siten pelillistamisen ratkaisuja

kehittamalla voidaan luoda tehokas oppimisratkaisu.

6.1 Pelillistaminen ja opiskelumotivaatio

Opinnaytetydn teoriaosuuden perusteella pelillistamisella on merkittavia vaikutuksia
motivaation kasvattamiseen. Monet asiantuntijat uskovat, etta tulevaisuudessa sen
merkitys muuttuu suuremmaksi. Teoriaosuudesta l6ytyy monia erilaisia syita, miksi
pelillistAminen voisi toimia tehokkaasti opiskelussa. Opiskelijoista 51 prosenttia luulisi
pelillistAmisen kasvattavan heidan opiskelumotivaatiotansa. Heista myds 87 prosenttia
toivoisi, etté pelillistamista kaytettaisiin opiskelussa enemman. Nain ollen suurin osa

uskoisi tdhan vaitteeseen, vaikka monella ei ollutkaan sen kaytostd kokemuksia.

Opiskelijoista 33 prosenttia ei osannut vastata motivoisiko pelillistamisen keinot
opiskelussa. Se voi johtua siitd, ettd ei ole viela keksitty mitdén pelillistamisen lapimurtoja
opiskelun saralle, mitd he olisivat voineet paasta kokemaan. Vaikka pelillistdminen on ollut
jo kymmenen vuotta pinnalla trending, niin ei sen kaytosta ole 16ytynyt malliratkaisuita,
joita olisi helppo kayttéonottaa vaivatta. Ulkoisen pelillistamisen keinoja pystyy tosin kuka
vain kayttdmaan, mutta sen hyotyvaikutukset eivat ole pitkdkestoisia, eivatka ne takaa
hyvaa lopputulosta. Opiskelija vaatii sisdisen motivaation piirteita toimintaa kohtaan, jotta
innostuisi tekemaan niita luontaisesti. Nain ollen pelkat ulkoiset kannustimet eivat johtaisi
valttamatta hyviin lopputuloksiin. Peleista tutut mekaniikat ovat taydellisia tyokaluja
opiskelijan sitouttamiseen ja motivointiin, kunhan niita osataan kayttaa oikealla tavalla.
Pelit ovat tunnetusti koukuttavia naiden samojen mekaniikkojen avulla, joten opiskelusta

riippuvaiseksi tuleminen pelillistamisen keinoin on kdytanndsséa mahdollista.

Opiskelijoista 16 prosenttia ei uskoisi pelillistamisen kasvattavan opiskelumotivaatiota.
Heistéa kuitenkin 42 prosenttia vastasi pelaavansa paivittain digitaalisia peleja. Ehka
pelillistdminen sanana voi johtaa heitd harhaan tai sitten he nakevat pelillistdmisen
enemman ulkoisen motivaation kasvattajana. Pelit yleensd myds nahdaan pelkkéana

hauskanpitona, mill& ei ole hyo6tytarkoitusta. Nain ollen vastaajat voivat myos olettaa, etta
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peliméisia ominaisuuksia ei voitaisi kayttda mihinkdan hyddylliseen tai tuottavaan

toimintaan.

6.2 Pelien, opiskelun ja pelillistAmisen tunnekokemuksien vertailu

Tutkimuksessa mitattiin Likertin asteikolla, minkéalaisia kokemuksia opiskelijoilla on
opiskelusta, peleista ja pelillistamisesta. Kokemukset jaettiin kuuteen erilaiseen mittariin,
joita ovat onnistumisen tunne, mukavat haasteet, riittdva palaute, epaonnistuminen
huoletta, pitkdstyneisyys ja ilo ja hauskuus. Tutkimustuloksia verrataan niiden henkiléiden
kesken, jotka vastasivat jokaiseen tunnekokemuksiin liittyviin kysymyksiin. Toisin sanoen,
ne ketka eivat olleet kayttaneet pelillistamista opiskelussa eivat ole tassa vertailussa
kohderyhmana. Pelillistamista oli kayttanyt opiskelussa 82 opiskelijaa, joka oli 59,4

prosenttia kysymykseen vastanneista.

Tunnekokemusten mittarit valittiin teorian pohjalta. Nama kuusi tapaa on teoriaosuuden
asiantuntijoiden mielesta selkeimpia pelillistdmisen hyotyja. Tutkimustuloksia
tarkastellessa voidaan huomat tarkeimmat erot opiskelun, pelien ja pelillistamisen valilla.
Pelillistamisella tarkoitetaan pelien mekaniikan siirtamista reaalimaailmaan ja
hyotytarkoitukseen. Pelin elementit tulevat siis peleista ja siten sen potentiaali kayttajien
motivointiin toimivat samalla tavalla kuin peleissé. Nain ollen hyvan pelillistamisen
tunnekokemukset taytyisi saada pelien tasolle tai jopa korkeammalle. Pelillistamisen
etuna peleihin verrattuna on se, etté ne perustuvat hyddylliseen toimintaan, josta tehtavan

tarkoituksen osoittaminen merkittavaksi pitaisi olla helpompaa.

Kuviosta 23 voidaan huomata, ettd onnistumisen tunteiden kokeminen ja mukavien
haasteiden kokeminen on peleissé, opiskelussa ja pelillistetyssa opiskelussa suurin
piirtein yhta korkealla tasolla. Onnistumisen tunteen kokeminen kasvattaa ihmisen
motivaatiota ja mukavat haasteet ovat edellytyksena niiden kokemiseen. Pelit sijoittuivat
naissa tilastoissa korkeimmalle. Niissa onnistumisen tunteen kokeminen maarittyi
keskiarvoksi 4,3 ja mukavien haasteiden kokeminen keskiarvolle 4,2. Tyypillisessa
opiskelussa opiskelijat saivat myés enemman onnistumisen tunteita ja mukavia haasteita
kuin pelillistetyssa opiskelussa. Kuitenkin ero oli melko pieni, silla pelillistetyssa

opiskelussa onnistumisen tunteen kokeminen oli 4,0 keskiarvolla.

llon ja hauskuuden kokeminen oli peleissa yleisinta 4,41 keskiarvolla. Pelillistetty opiskelu
oli my6s hauskaa ja sen keskiarvoksi muodostui 3,95. Tyypillisessa opiskelussa hauskuus
oli myés melko hyvalla keskiarvolla 3,56. Pitkastyneisyyden tunne oli vahaisinta peleissa.
Ehka jopa jo pelk&stéén sen takia, ettd ne ovat vapaaehtoisia. Pelillistetyssé opiskelussa

pitkastyneisyyden tunne oli keskiarvona 2,4 ja se oli alhaisempaa kuin tyypillisessa
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opiskelussa 3,01. Naista tuloksista voidaan paatelld, etté opiskelijoiden pelillistetyt
opiskelukokemukset on luotu viihdyttaviksi.
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Kuvio 23. Opiskelun, pelien ja pelillistamisen tunnekokemukset

Kuviosta 23 voidaan huomata, ettd peleissa ja pelillistetysséa opiskelussa palautteen
saaminen ja huoletta epaonnistuminen oli keskiarvon mukaan korkealla. Tyypillisessa
opiskelussa ei opiskelijoiden mukaan tule riittavasti palautetta, eiké voi epdonnistua
huoletta verrattuna peleihin tai pelillistettyyn opiskeluun. Niissa kahdessa merkittavassa
motivaatiota kehittdvassa ominaisuudessa pelillistetty opiskelu on tyypillista opiskelua
paremmalla tasolla. Werbachin ja Hunterin (2012) mukaan toiminta perustuu kolminaiseen
sykliin (kuvio 4), mink& mukaan ihminen motivoituu palautteen myo6ta ja siten alkaa
toimimaan (Werbach & Hunter 2012.)

Tutkimustulosten perusteella voidaan todeta, ettd opiskelijoiden pelillistamisen
kayttokokemus oli hyvaa, mutta ei kuitenkaan erinomaista. Sen erinomaisuuden puute Voi
johtua vield siita, etta pelillistAminen on opiskelun tyévalineena viela alkuvaiheessa eika
kopioitavia ratkaisuja ole viela paljon keksitty. Kuitenkin opiskelijat ovat pelillistamisen
kokemuksista melko tyytyvaisia ja toivoisivat, etta pelillistetyja menetelmia kaytettaisiin
opiskelussa enemman. Kuten Gartner (2011) ennusti, etta pelillistetyt kayttéonotot
epaonnistuvat suurimmaksi osaksi, mutta kokeilemalla erilaisia menetelmiéa toimivaan
ratkaisuun paasee hyvaan lopputulokseen (Werbach & Hunter 2012.) Kuitenkin taytyy
huomioida monia eri asioita, jotta se toteutuu onnistuneesti (Teodorescu 2018.)
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6.3 Pelillistaminen ja pelitausta

Tutkimuksen yhten& alaongelmana oli tutkia, etté onko pelillistaminen merkittdvampaa
niille ketk& pelaavat aktiivisesti digitaalisia peleja. Pelaajabarometrin mukaan aktiivisiksi
pelaajiksi luokitellaan ne pelaajat, jotka pelaavat ainakin kerran kuukaudessa (Kinnunen,
Lilja & Mayra 2018.) Tutkimuksen mukaan aktiivisia pelaajia oli nain ollen 79 prosenttia
vastaajista. Kuviosta 24 voidaan huomata, etta aktiiviset digipelaajat uskovat
pelillistamisen vaikuttavan heidan motivaationsa kasvuun enemman kuin niille, jotka
pelaavat peleja harvemmin kuin kerran kuukaudessa. 56,7 prosenttia aktiivisista pelaajista
uskoisi pelillistamisen kasvattavansa heidan opiskelumotivaatiotansa, kun taas
harvemmin pelaavista vain 30,3 prosenttia oli sita mielta. Aktiivisista pelaajista 11,8
prosenttia ei uskoisi siihen ja harvemmin pelaavista 33,3 prosenttia. Pelillistdmisen
vaikutuksesta opiskelumotivaatioon ei aktiivipelaajista 31,5 prosenttia osannut vastata ja

harvemmin pelaavista 36,4 prosenttia.

Aktiiviset digitaalisten pelien pelaajat toivoisivat myos pelillistamista kaytettavan enemman
opiskelussa ja ndkevat siind potentiaalia. Kuviosta 24 huomataan, etta aktiivipelaajista
65,4 prosenttia toivoisi pelillistamista kaytettavan enemman opiskelussa ja vain 4,7
prosenttia heisté ei sité toivoisi. Loput 29,9 prosenttia aktiivipelaajista ei osannut sanoa
toivoisivatko sitd kaytettavan. Harvemmin pelaavien vastaukset jakautuivat tasaisemmin.
Vain 36,4 prosenttia vastaajista toivoisi pelillistamisen kaytt6éa opiskelussa ja 24,2
prosenttia sité ei toivoisi. Suurin maara heisté ei kuitenkaan osannut sanoa toivoisivatko

he sita vai eivat.
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Kuvio 24. Pelitaustan vaikutus pelillistdmisen nakemyksiin
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Korrelaatiomatriisi kertoo, mitk& ovat muuttujien véliset korrelaatiokertoimet, eli kuinka
riippuvaisia kysymykset ovat toisistaan (Taanila 2017, 9.) Digitaalinen pelaaminen ja
opiskelijoiden nakemys siitd, etta luulisiko pelillistdmisen kasvattavan opiskelumotivaatiota
korreloi keskenaan positiivisesti. Sen korrelaatiokerroin on 0,17. Digitaalinen pelaaminen
korreloi positiivisesti myds opiskelijoiden pelillistamisen kayton toivomusten perusteella.
Sen korrelaatiokerroin on 0,21. Naiden molempien valilla oli siis pienehkd positiivinen
yhteys. Tulosten perusteella voidaan todeta, etta aktiiviset digipelaajat toivovat
pelillistdmisen ratkaisuja opiskelussa enemman kuin harvemmin peleja pelaavat. Sama

patee myos opiskelumotivaation kasvamiseen pelillistamisen avulla.

Pelaajabarometrin maarittelyn mukaan aktiivisia digitaalisten pelien pelaajia oli yhteensa
79,11 prosenttia vastaajista. Vastauksien mukaan miehet ovat peleista kiinnostuneimpia
kuin naiset. Jopa 56,3 prosenttia miehisté pelaa digitaalisia peleja paivittin. Kun ottaa
huomioon, etta nuorempi sukupolvi on varttunut digitaalisten pelien ympéardimana, niin
voidaan olettaa, etta heidan aktiivinen digitaalisten pelien pelaaminen on viela
suurempaa. Nain ollen pelillistamisen merkitys tulevaisuudessa voi olla opiskelijoille

erittain tarkeaa.

6.4 Luotettavuuden arviointi

Méaarallisen tutkimuksen luotettavuutta tutkitaan reliabiliteetilla ja validiteetilla.
Reliabiliteetilla tarkoitetaan tutkimuksen kykyéa antaa ei-sattumanvaraisia tuloksia. Toisin
sanoen arvioimaan, olisiko tutkimuksesta saatu samat tulokset, mikali se toteutettaisiin
uudelleen. (Vilkka 2014, 149.) Taman tutkimuksen reliabiliteettia voidaan pitaa melko
hyvana, silla kyselyyn vastanneista 96 prosenttia suoritti kyselyn loppuun asti. Kuitenkin
kyselyn vastausprosentti oli kokonaisuudessaan aika heikko, vain yhdeksan prosenttia.
Vastausprosentti oli melko alhainen, mutta se on yleista koulun opiskelijoille sdhképostitse
lahteville kyselomakkeille. Tulevaisuudessa tulos voi olla erilainen, kun pelillistiminen on

kasitteena tutumpi ja sen kaytdstd on enemman kokemuksia.

Validiteetilla tarkoitetaan sité&, onko tutkimuksen avulla onnistuttu selvittdmaan se mita
pitikin, eli tukevatko tutkimus ja teoria toisiaan (Vilkka 2014, 150.) Taman tutkimuksen
validiteetti on melko hyva, silla kyselylomakkeen avulla saatiin mitattua juuri niité asioita,
mita haluttiinkin mitata. Tosin tarkempiakin kysymyksi& olisi voinut kysya, mutta silloin

kyselylomakkeen olisi voinut kasvaa liian pitkéaksi.
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6.5 Jatkotutkimusehdotus

Jatkotutkimusaiheina voisi olla pelillistAmisen hyédyntaminen tydelamassa. Sen kayton
vaikutuksia voitaisiin mitata ja tutkia onko se vaikuttanut positiivisesti yrityksen
tuottavuuteen. Toisena hyvéna vaihtoehtona olisi pelillistamisen kayttdonotto ja tutkiminen
sen toimivuudesta. Sen kayton vaikutuksia voitaisiin mitata, ja tutkia onko se vaikuttanut
positiivisesti motivaation kasvamiseen. Pelillistdmisen kayttédnoton avuksi Werbach ja
Hunter (2012) ovat kehittéaneet pelillistamisen suunnittelukehyksen (kuvio 25), jonka eri

vaiheiden avulla pelillistdminen voi onnistua.

Maarita toiminnan tavoitteet
Maarita toivottu toiminta
Kuvaile kayttajat
Suunnittele toimintojen sykili
Ala unohda hauskuutta

o 0 R~ N =

Kayta tarvittavia tytkaluja

Kuvio 25. Pelillistamisen suunnittelukehys, mukaillen Nurmi (Werbach ja Hunter, 2012)

6.6 Opinndytetydprosessin ja oman oppimisen arviointi

Opinnaytetytn prosessi alkoi lokakuussa 2019, kun tapasin ohjausryhméni ensimmaista
kertaa. Ohjausryhman ensimmaisen tapaamisen jalkeen alkoi opinnaytetydn suunnittelu.
Opinnaytetyo lahti vauhdilla kayntiin ja palautin suunnitelman aikataulun mukaisesti. Sen

jalkeen suorittaminen vaikeutui.

Pelillistaminen on kasitteena uusi ja siihen ei ole yhta ainoaa toimivaa ratkaisua. Mita
syvemmalle aihetta tutki, sitd enemman erilaisia nakemyksia aiheesta l6ytyi. Tama
hankaloitti teoriaosuuden kirjoittamista ja aikataulussa pysymista. Aikataulun kanssa tuli
loppujen lopuksi ongelmia ja oli todella vaikea kirjoittaa mitaan. Oli melko vaikeaa kayda
joka paiva saman aiheen kimppuun. Kaytin liikaa aikaa erilaisten lahteiden etsimiseen ja
keskityin liikaa ratkaisemaan tutkimusongelmaa itse teorian pohjalta. Tutkimuskysymysten
tekeminen oli myds melko hankalaa. Kun oli opiskellut aihetta syvallisemmin, niin naki
termin eri tavalla kuin aiemmin ja kyselyyn muodostui liilan vaikeita kysymyksié. Kuitenkin
paatin poistaa ne hankalammat kysymykset, ja korvasin ne yksinkertaisemmilla
kysymyksilla, joihin vastaajan on helppo vastata. Lopputulokseen olen kuitenkin
tyytyvainen, vaikka kyselyssa olisi voinut olla enemmankin tarkentavia kysymyksia.

Teoriaosuus onnistui hyvin ja sain sen kiteytettyd sopivan kokoiseen pakettiin. Sinne olisi
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[Bytynyt viela paljon liséa tietoa pelillistdmisesté ja monista eri nakokulmista. Olen
tyytyvainen, etta valitsin pelillistamisen aiheeksi, silla sen rooli on todennékdisesti
tulevaisuudessa entista suurempaa erilaisissa toiminnoissa. Pelillistamisté voidaan
soveltaa lahes missa vain ja se kasvattaa motivaatiota toimintaa kohtaan, kunhan se on

suunniteltu huolellisesti. Nain ollen on hyva tietda tarkalleen, kuinka se toimii.

Tyon aihe oli minulle selva jo melko alkuvaiheessa, mutta sen tutkimistapa oli pitkaan
mysteeri. Kaytin liikaa aikaa teoriaosuuden kirjoittamiseen ja itse aiheeseen
syventymiseen. Aloittaessani opinnaytetyon tekemisen oli pelillistaminen kasitteena
minulle melko vieras. Kiinnostuin siita, kun opiskelin eraalla kurssilla, jossa oli kaytetty
pelillisia elementteja ja huomasin motivaationi opiskeluun kasvaneeni, vaikka aihe ei
itsess&an ollut niin kiinnostava. Teoriaosuutta kirjoittaessani yllatyin, kuinka laaja aihe
pelillistdminen on ja kuinka paljon siihen liittyy psykologiaa. Pelkastdéan pisteiden ja
tulostaulujen lisddminen oppimisymparistéon ei takaa onnistunutta pelillistamista, vaan ne
tarjoavat hetkellisen vaikutuksen ja toimivat pikemminkin kannusteina. Jotta
pelillistdminen onnistuisi kunnolla, taytyy pelielementtien vaikuttaa motivaatioon myos
seka ulkoisesti, etta sisaisesti. PelillistAmisen tarkoituksena onkin muuttaa tehtava
sellaiseen muotoon, jossa pelillisten elementtien k&yttdminen johtaa sisaiseen
motivaatioon. Sisdiseen motivaatioon vaikuttaa erilaiset sisdiset motivaatioteoriat, joita
tutkimalla tunnistetaan erilaisia tarpeita ja haluja. Kuitenkaan niidenkaan tietdminen ei
viela riitd, vaan pelillistamisessé tarkennutaan yksilon sisdisen motivaation piirteisiin.
Niiden tunnistamiseen on luotu erilaisia pelaajaprofiileja, joiden avulla pelillistdminen
helpottuu. Opiskelussa ei kuitenkaan tuskin tarvitse tehda niin tarkkoja profilointeja, mutta
yrityksille ndma toimisivat erinomaisesti, silla pienikin virhe voi olla suuri tappio ja pienikin
etuasema voi johtaa kilpailuetuun. Pelillistdminen on aiheena todella ajankohtainen ja
uskon Hamarin tavoin, etta tulevaisuudessa sen merkitys sanana haviaa, mutta siita

samalla tulee yleinen osa toiminnan suunnittelua.

Kyselyyn vastasi 160 opiskelijaa, joista 115 osallistui K-ryhman lahjakortin arvontaan.
Tama tapa oli ulkoista pelillistamistd, jonka avulla vastaaja motivointiin tehtavaan
kannusteen avulla. Kannuste toimi kiitettavasti, silla 72 prosenttia vastaajista osallistui
arvontaan. Kyselyyn vastaamiseen aloittaneista 96 prosenttia suoritti vastauksen loppuun
asti. Joillekin vastaajista mahdollinen palkinto toimi ehka kannusteena suorittamaan

kysely loppuun asti paastédkseen mukaan arvontaan.
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Liitteet

Liite 1: Pelillistaminen motivaattorina opiskeluun ammattikorkeakoulussa

Pelillistaminen motivaattorina opiskeluun
ammattikorkeakoulussa

1. Olen

NS

Mies

)

Nainen

OO

Muu

) 18-22 v.
() 2327w
28-32 v.
() 3337w
() 38v.-—>

3. Miten arvoisit motivaatiotasi opiskeluun?

1

hd
En ole lainkaan motivoitu- U Qlen erittdin motivoitunut
nut

4. Kuinka tyytyviinen olet opetukseen?

1
Tyytymaton ; Tyytyvainen

5. Kuinka tyytyvdinen olet kdytettyihin opetustekniikoihin?

1
v
Tyytymaton | r Tyytyvainen
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6. Mikali kursseista ei annettaisi arvosanaa, opiskelisin
Enemmaéan
Luultavasti saman verran

Vahemman

OO00OO0O

En osaa sanoa

7. Opiskelussa

Taysin Ei samaa Taysin

eri Jokseenkin  eikaeri  Jokseenkin  samaa

mielta eri mielta mielta samaa mielta  mielta
Voin epaonnistua huoletta O O O O O
Koen onnistumisen tunteita O O O O O
Saan riittavasti palautetta D O O O O
Koen iloa ja hauskuutta O O O O O
Saan mukavia haasteita O O O O O
Koen pitkastyvani O O O O O

8. Pelaatko vapaa-ajallasi mitdan peleja, joissa esiintyy pelielementtejd, kuten pisteytysta,
tulostaulukoita tai saavutuksia?

() Kylla
() En
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9. Pelaan

Digitaaliset pelit (tietokone-, konsoli- ja
mobiilipelit)

Perinteiset pelit (urheilu-, kortti- ja
lautapelit)

Uhkapelit (lotto, pitkaveto ja muut
rahapelit)

10. Miksi pelaat?

| | Ystavien kanssa pelaaminen
Seuran vuoksi pelaaminen
Taukoharraste
Rentoutuminen

Ajan tappaminen

Viihde

Uppoutuminen

OO0

Hauskanpito

11. Peleissa

Voin epdonnistua huoletta
Koen iloa ja hauskuutta
Saan mukavia haasteita
Koen pitkastyvani

Koen onnistumisen tunteita

Saan riittavasti palautetta

Paivittain Viikoittain

O
O
O

Téaysin

eri

mielta

OO0 000
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O
O
O

Jokseenkin
eri mielta

OO0 000

Noin kerran
kuussa

)
J

O.
O.

Ei samaa
eika eri
mielta

OO0 0000

Harvemmin

O
O
O

Jokseenkin
samaa mielta

OO0 000

En
lainkaan

O
O
O

Taysin
samaa
mielta

O/0/0/0 00



Lo e
Cysus

(o8

v
Ovie

O svsn e

Or ¥ % Q & o

USER ENGAGEMENT REWARD  ACHIEVEMENT  MOTIVATION  LEARNING  CHALLENGE

Pelillistdminen opiskelussa on l&ahestymistapa, kuinka voi motivoida opiskelijoita opiskelemaan
kayttamalla pelielementteja oppimisymparistosséa. Pelielementit = pisteet, palkinnot, tulostaulukot,
osaamismerkit ja tasot ym.

12. Onko pelillistdminen sinulle termina tuttu?

() Kylia

() Jonkin verran

O Ei

13. Oletko kuullut pelillistimisen hyédyntamisesta opetuksessa? (esim. Kahoot, Duolingo)

() Kylia
O En
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O En osaa sanoa

14. Oletko kdyttinyt pelillistimisen menetelmia opiskelussa?

() Kyla
() En

() Enosaa sanoa

15. Arvioi miten koit pelillisten menetelmien kiytén opiskelussa

Keskittyminen tehtdvaa kohtaan oli
syvaa

Sain mukavia haasteita

Koin iloa ja hauskuutta

Koin onnistumisen tunteita
Motivaationi tehtavaa kohtaan kasvoi
Oli mahdollisuus ep&onnistua huoletta
Opiskelu oli mielekasta

Koin pitkastyvani

Sain riittavasti palautetta

Tunsin oppivani paremmin

Aika riensi nopeammin

Taysin
eri
mielta

O 000000000 O

Jokseenkin
eri mielta

O

OO0 00000000

Ei samaa
eika eri
mielta

O

O 000000000

16. Luulisitko pelillistimisen kasvattavan motivaatiotasi opiskeluun?

() Kylia
() Ei

O En osaa sanoa
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17. Toivoisin, etta pelillistimistd kaytettdisiin enemman opiskelussa

() Kyla
() Ei

O En osaa sanoa

18. Jos haluat osallistua K-Ryhman lahjakortti arvontaan, niin lisds sahkdpostisi tahan! :)

Liite 2. Saatekirje

Saatekirje:

Pelillistdminen motivaattorina opiskeluun ammattikorkeakoulussa

Hei arvoisa opiskelija!

Olen Haaga-Helian liiketalouden opiskelija ja teen opinnaytetydta. Pyrin selvittdmaan, voisiko
pelillistdminen toimia motivaattorina opiskeluun ammattikorkeakoulussa. Kysely on suunnattu
tietojenkasittely koulutusohjelman opiskelijoille.

Tassa muutama oiva syy, miksi sinun kannattaa vastata:

1. Arvon kyselyn arvontaan osallistujien kesken 20 euron K-Ryhma lahjakortin.

2. Kyselystd on tehty selkea ja tiivis.

3. Tutkimus perustuu monivalintakysymyksiin.

3. Kyselyyn vastaaminen vie noin 5 minuuttia

Pyydan sinua vastamaan viimeistdan 12.5.2020.

Lahjakortin arvonta suoritetaan kyselyn sulkeutumisen jalkeen ja voittajaan ollaan yhteydessa
sahkdpostitse.

Vastaukset kasitelld&n anonyymisti ja luottamuksellisesti, eika sdhkpostiosoitetta anneta
kolmansille osapuolille.

Alla olevasta linkistad paasette vastaamaan kyselyyn.
https://link.webropolsurveys.com/S/1B6CC60F6588B1CB

Kiitokset osallistumisesta jo etukateen!

Ystavallisin terveisin,

Joni Nurmi

Liiketalouden opiskelija, Haaga-Helia ammattikorkeakoulu
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