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THVISTELMA

Tassa opinnaytetydssa tutkittiin pelillistamisen kayttdmahdollisuuksia sisalo-
gistiikan suorittavassa tydssa ratkaisuna ajankohtaisiin ja tulevaisuudessa to-
dennakaisiin ongelmiin. Pelillistamisella viitataan tassé yhteydessa peliele-
menttien kayttamiseen suorittavan tyon ymparistossa. Tutkimuksessa selvitet-
tiin, mit& pelillistamisella voidaan tavoitella ja millaisilla keinoilla tavoitteet voi-
daan saavuttaa. Tutkimuksen tarkoituksena on toimia tukimateriaalina toimek-
siantajan pelillistamiseen tahtaavissa kehitysprojekteissa.

Tutkimus toteutettiin laadullisena tapaustutkimuksena, johon tutkimusmenetel-
miksi valittiin haastattelut ja kirjallisuuskatsaus. Menetelmilla pyrittiin ymmarta-
maan toimeksiantajayrityksen eli systeemin yllapitajan seka suorittavan tyén
tekijoiden eli systeemin kayttajien nakokulmia tutkimusaiheeseen liittyen. Tut-
kimusmenetelmilla keréattyd aineistoa analysoitiin teorialahtdisesti. Teoreetti-
nen viitekehys sisaltda motivaatio- ja kayttaytymispsykologian arvostettuja
teorioita sek& pelin rakenteita ja ominaisuuksia méaarittelevia teorioita.

Tyoympariston pelillistamisella pyritd&n luomaan tydntekijélle psykologinen
kannustin haluttua toimintoa kohtaan. Tutkimuksen tulosten mukaan sosiaali-
sen vaikutuksen ja yhteenkuuluvuuden tunteen kannustin on suosituin moti-
vaatiotekija pelaamisen kontekstissa. Pelimotivaatiota saavat aikaan myds ke-
hittymisen tunne ja tavoitteiden saavuttaminen seka merkityksellisyyden
tunne.

Toimeksiantajan nakokulmasta tydympariston pelillistamisella tavoitellaan
isossa kuvassa tuottavuuden kasvua ja paremman laadun tuottamista. Valilli-
sesti tavoitellaan esimerkiksi tyontekijoiden sitouttamista, tyytyvaisempaa tyo-
yhteis6a ja tydn tehokkuuden parantamista.
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ABSTRACT

This thesis studies the possibilities of using gamification of operational work in
intralogistics as a solution to current and likely future problems. Gamification
in this case refers to the use of game elements in operational work environ-
ment. The study reveals what can be pursued by means of gamification and
through what techniques those goals can be achieved. The purpose of this
study is to serve as supporting material for the commissioner’s development
projects aimed at implementing gamification.

The research was conducted as a qualitative case study, with interviews and a
literature review as selected research methods. These methods aimed to un-
derstand the perspectives of the commissioning company (the system pro-
vider) and the operational workers (the system users) regarding the research
topic. The data collected through these research methods was analysed using
a theory-driven approach. The theoretical framework includes respected theo-
ries from motivational and behavioural psychology, as well as theories defin-
ing game structures and characteristics.

Gamification of the work environment aims to create a psychological incentive
for employees toward a desired action. According to the study results, the in-

centive of social influence and a sense of belonging is the most popular moti-

vational factor in the context of gaming. A sense of progress, achievement of

goals, and a feeling of meaningfulness also contribute to game motivation.

From the commissioner’s perspective, gamification of the work environment
aims, on a broader scale, to increase productivity and produce higher quality.
Indirectly, goals include, for example, enhancing employee engagement, fos-
tering a more satisfied work community, and improving work efficiency.

Keywords: intralogistics, gamification, behavioural psychology, motivational
psychology, productivity, quality



SISALLYS

1 JOHDANTO .ttt oo ettt e e et e et e e e e eta e e e eeta e e e eesan e e eeeanaaeaaee 6
1.1 TULKIMUKSEN tArKOITUS ... ..euiiiiiiiiiiiiiiiiii s 7
1.2 Tutkimuksen tavoitteet ja tutkimuskySymykSet ...........ccccoevvieeiiiiiiiiiiiii e, 8
R T - 1 = LU | = 9
1.4 Tutkimusote ja -MENEEIMEAL ...........uuuiiiiiiiiiiiiiiiie e 9

2 PELILLISTAMINEN .....ooiiiiie ettt ettt et e et te e ete e eteeeteeeteesteesaeeeresenee e 12
2.1 Peli, pelaaminen ja pelillistAminNen .............ccoorviiiiiiiii e 14
2.2 PelillistAmisen PSYKOIOQIAA ..........coevuuiiiiiie e 16

2.2.1 Sisainen ja ulkoinen MOLIVAALIO..........ccoeveieeeeeie e 17
2.2.2  SHOUTUMINEN ... 18
2.2.3  FIOWAEOMIA .o 19
2.2.4  Pelillistamisen KannUSTIMET.........coooeeiiieiieeeeeeeeeee e 21
2.3 Pelillistamisen Kriittinen tarkastelu ... 27

3 TOIMEKSIANTAJAN ESITTELY ..ot 28

4  TUTKIMUKSEN TOTEUTUS . ...t 29
4.1 Tutkimuksen suunnittelu ja aineiston hankinta .............ccoceoee 30
4.2 AINEIStON @NAIYSOINT ....ccoeieeeeeeeee e 33

S TUTKIMUKSEN TULOKSET ...t e e 36
5.1 Tyontekijoiden haastattelUt...............uuuiiiiiiiiiii e 36
5.2 Pelimotivaatiota kasittelevien tutkimusten kirjallisuuskatsaus.................cccccuveuenes 37
5.3 Paallikdiden haastattelUt . ..............uuuuiiiiiiiiiiiiii e 39

B JOHTOPAATOKSET ...ttt e e te e ete e eteeereeenas 42
6.1 Pelillistdmisen kohdentaminen ja tavoitellut vaikutukset..............ccccoooeeviiiiiiennnnnn. 43
6.2 Psykologiset KannUSTIMET ...........uuuuiiiiiiiiiiiiiii e 46
6.3 Suorittavan tyon optimaalinen mielentila ...............ccccooiiiiiiiiiiiiii 47
6.4 Pelillistetyn SySteemin raKENNE........ccuuuiiiiiiiii e e 48
6.5 JOhtOPAALOSIEN YNIEENVELO......cvvii i e e 49



T POHDINT A e 50

7.1 Tutkimuksen luotettavuuden arvioiNti.............eeeeieiieiiiiiiiiieee e 51

7.2 Tutkimuksen eettiSyyden arvioiNti.........ccooeeeeiieieiiiiiine e 53

7.3 JAtKOKENITEAMINEN ... e 54
Y o I = SRS 55
LITTEET

Liite 1. Kirjallisuuskatsauksen alkuperaistutkimukset
Liite 2. Kirjallisuuskatsauksen aineiston analysointi



1 JOHDANTO

Logistiikan suorittavan tyon parissa toimivien yritysten eras tarkeimmista voi-
mavaroista on sen henkilostéresurssit eli tyontekijat, joiden keski-ika vaihtelee
Elinkeinoelaman keskusliiton (EK 2020) arvioiden mukaan 38 ja 44 ikavuoden
valilla. Alan tyontekijoiden keski-ika on ollut kasvussa, sillda uudemmat suku-
polvet ovat pienempia kuin vanhemmat, yha tydelamassa olevat sukupolvet.
Tulevaisuuden vaesténkasvuennusteiden (SVT 2021) valossa tdméa aiheuttaa
mielenkiintoisen ongelman. Alalla toimivat yritykset joutuvat kilpailemaan jat-
kuvasti kutistuvassa tyontekijamarkkinassa. Kuinka olla houkutteleva tyénan-
taja uudelle tyontekijasukupolvelle ja kuinka sitouttaa heidat osaksi tyoyhtei-

s6a?

Etenkin z-sukupolven siirtyessa parhaillaan tyéelamé&an on kohtuullista olet-
taa, etta tyonantajilta ja tyontekijdiden johtamiselta odotetaan kykya uudistua.
Z-sukupolvi erottuu tavoitteellisuudellaan, mutta samanaikaisesti heillda on
aiempia sukupolvia vdhemman tytkokemusta nuorella ialla, ja he raportoivat
muita sukupolvia enemman mielenterveysongelmia (Maaniemi & Raitasalo
2019, 55; Schroth 2019). Sukupolvien valisista eroista huolimatta pelk&astaan
tiettyyn ikakohorttiin kuuluminen ei valttdmatta taysin selita tyontekijasukupol-
ven yleistd suhtautumista tydhon, vaan sen lisdksi on otettava huomioon his-
toriallinen ajanjakso ja ikd, silla vanhetessaan ihminen osoittaa ensin kasva-
vaa kiinnostusta tyota kohtaan ja myéhemmin kiinnostus vahenee (Schroder
2023).

Pelillistaminen, eli pelielementtien kayttaminen muussa kuin pelaamisen kon-
tekstissa, ei varsinaisesti ole uusi oivallus. Ihmiset ovat todennakoisesti koko
historiansa ajan pyrkineet motivoimaan itse&én ja saamaan tylsilta tuntuvia
tehtavia viihdyttavammiksi kayttdamalla mielikuvitustaan hyvaksi. Viimeistaan
talla vuosituhannella pelillistdminen on termind noussut suuremman yleisén
tietoisuuteen ja synnyttdnyt jopa kokonaan uuden toimialan, joka tuottaa johta-

mis- ja markkinointitydkaluja yritysten kayttoon. (Chou 2014, 6-8.)

Tama opinnaytetyo tutkii pelillistdmisen kayttdmahdollisuuksia sisélogistiikan

suorittavassa tyossa ratkaisuna ajankohtaisiin ja tulevaisuudessa todennakoi-
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siin ongelmiin. Tutkimuksessa selvitetdan, milla tavalla pelillistamista voi hy6-
dyntaa ja millaisia vaikutuksia silla tavoitellaan toimeksiantajan logistiikkakes-
kuksessa. Tutkimuksessa osoitetaan myds, millaisia valineita pelillistamiseen

voidaan hyodyntaa.

1.1 Tutkimuksen tarkoitus

Opinnaytetyon tarkoituksena on tutkia, mihin esihenkiloston ja johdon nékdkul-
masta pelillistdmisen kautta tavoiteltavia vaikutuksia halutaan kohdentaa ja
toisaalta milla tavalla pelillistetty tydympéaristo on tydntekijan nakokulmasta
houkutteleva. Liséksi tutkitaan, minké&laisilla mekaniikoilla naita eri osapuolten
tarpeita voidaan samanaikaisesti edistaa. Opinnaytetyota voidaan kayttaa tu-

kiaineistona tydympariston pelillistamisprojektille.

Tutkimuksen merkityksen kannalta oleellista on, etta logistiikan suorittavan
tyon voidaan ajatella koostuvan kahdesta paakomponentista: prosesseista ja
henkilostoresursseista. Prosessikeskeiset ratkaisut tydymparistossa ovat lo-
gistiikka-alalla yleisia ja niiden hiominen ja optimointi on ymmarrettavista
syista hyvin tarke&a, mutta varsin usein unohdetaan toinen pddkomponentti,
eli tyontekija. lhmiset, toisin kuin prosessit, eivat noudata kaavamaisesti en-
nalta maariteltyja parametreja, vaan heita ohjaavat paljon monimutkaisemmat

ajurit, joiden teoriaa kasitellaan tutkimuksen toisessa luvussa.

Toinen tutkimuksen merkityksen kannalta kriittinen olettamus on, etta auto-
maatioratkaisut eivat ainakaan aivan lahitulevaisuudessa tule kokonaan kor-
vaamaan inhimillistd komponenttia suorittavassa tydssa. Pelillistaminen on ni-

mittain hyvin ihmiskeskeinen tapa toteuttaa tydymparistoa.

Tutkimusaiheen valintaa voidaan perustella myds tyoturvallisuuden nakokul-
masta. Sosiaali- ja terveysministerion vuoteen 2030 tahtdavissa tydympariston
ja -hyvinvoinnin linjauksissa mainitaan yhteiskunnassa meneillaan olevat tyon
ja yhteiskuntarakenteiden muutokset. Naiden linjausten yhtena tavoitteena on
ottaa paremmin huomioon tyon psykososiaaliset kuormitustekijat. (STM 2024,
16.) Ty6suojeluhallinto katsoo naiden kuormitustekijoiden muodostuvan tyon
jarjestelyihin, tyon sisaltoon, seka tydyhteison sosiaaliseen toimivuuteen liitty-

vista tekijoista, joista tyon yksitoikkoisuuden katsotaan olevan yksi haitallista
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kuormitusta aiheuttava tekija (Tydsuojeluhallinto 2023). Tydn psykososiaali-
sista kuormitustekijoista ei varsinaisesti ole tyoturvallisuuslaissa erikseen saa-
detty, mutta jo vuoden 2022 hallituksen esityksessa niitéd on pyydetty tdsmen-
nettavaksi tyoturvallisuuslainsaadantoon (HE 306/2022). Huolimatta siitd, ettei
laki talla hetkella tunne kasitetta juuri tuossa muodossa, vaikuttaisi tahtotila
olevan ainakin tietyiltd osin kehittaa tyoturvallisuuslainsaadantda edella esitet-

tyyn suuntaan.

Tutkimuksen taloudellinen lisaarvo heijastuu myos tutkimuskohteena olevaa
yksikkda laajemmalle skaalalle, silla yritysten pitkdjanteisen menestymisen
kannalta on tarkeaa olla ennemmin proaktiivinen kuin reaktiivinen. Pelkastaan
ympariston muutoksiin sopeutumalla ei saavuteta parhaita tuloksia, vaan me-
nestyksekkaimpia ovat ne yritykset, jotka pystyvat itse luomaan muutosta ja
ajamaan kehitysta eteenpdin. Kaikista parhaimpia tuloksia syntyy niissa yrityk-
sissa, joissa osataan arvioida tulevaisuuden kehitystarpeita erilaisissa mah-
dollisissa skenaarioissa. Nain toimimalla on jopa luotu kokonaan uudenlaisia

toimialoja ja asiakastarpeita. (Ojasalo ym. 2015, 13.)

1.2 Tutkimuksen tavoitteet ja tutkimuskysymykset

Tarkastelemalla motivaatio- ja kayttaytymispsykologian teorioita pelillistamisen
kontekstissa, ja erilaiset teknologia-alustat huomioiden, voidaan todeta, etta
tarjolla on lahes rajaton maara erilaisia menetelmia ja tekniikoita toteuttaa tyo-
ympariston pelillistdminen. Yhdistelemalla erilaisia pelielementteja ja pelillista-
mistekniikoita voidaan ensinnakin saada aikaiseksi viihdyttavaa pelillistettya
siséltéd, mutta myds kohdeyleisdd paremmin motivoivaa ja sitouttavaa sisal-
toa. Tutkimuksen tavoitteena on kartoittaa naita pelillistamisen menetelmia ja
osoittaa, miten erilaisia pelielementteja kannattaa sisalogistiikan suorittavan
tyon tydymparistoon sisallyttaa. Tutkimuksen tavoitteena ei ole tuottaa toimi-
vaa pelillistettya systeemia tai pelillistdd mitd&an suorittavan tyon osa-aluetta,
vaan toimia tukimateriaalina tulevaisuudessa mahdollisesti ajankohtaisille pe-

lillistamisprojekteille.

Opinnaytety6n tutkimuskysymys on:

Miten pelillistamista voidaan hyddyntaa sisélogistiikan suorittavassa tyossa?



Tutkimuskysymyksen muotoilulla halutaan korostaa tutkimuksen tavoitetta
kartoittaa ilmion potentiaalia kokonaisvaltaisesti monesta eri ndkdkulmasta
maaritellyssa kontekstissa. Tutkimus vastaa kysymykseen tarkemman eritte-
lyn kautta; mita toimeksiantaja pelillistamisella tavoittelee ja minkalainen pelil-
listetty systeemi taté tarkoitusta parhaiten palvelee?

1.3 Rajaukset

Taman opinnaytetyon tutkimuksen kohteeksi on rajattu sisalogistiikan suoritta-
van tyon pelillistaminen. Monien maaritelmien mukaan peli tai pelillistetty sys-
teemi vaatii maaritettavissa ja arvotettavissa olevan lopputuloksen (Salen &
Zimmerman 2004 seka Juul 2003, Seaborn & Fels 2015, 16 mukaan). Ainoas-
taan mittaamalla tai arvioimalla jotain pelaajan pelin aikana toteuttamaa aktivi-
teettia voidaan saavuttaa pelille olennainen lopputulos. Liséksi pelin viih-
dearvo ja suosio ovat sidoksissa sen sisaltdmien elementtien moninaisuuteen
(Malone 1981, 346). Kun samaa logiikkaa sovelletaan pelillistdmiseen voidaan
todeta, etta tyon pelillistdmiseen on edellytykset, kun tyd on jarkevasti mitatta-
vissa ja sisdltaa useita mitattavia komponentteja. Suorittavan tyon voidaan
katsoa tayttavan molemmat vaatimukset toimivan pelillistetyn systeemin tuot-

tamiseksi.

Tutkimusta on lisdksi rajattu toimeksiantajaorganisaation sisalla kasittamaan
vain Yritys X:n Tytaryhtio Z:n logistiikkakeskus, koska siella suorittavaa tyota
siséltavat prosessit ovat toimeksiantajan omia. Tutkimuksen tuloksia voidaan
tietyissa maarin soveltaa muihinkin toimeksiantajan kohteisiin ja mahdollisesti
sitakin laajemmassa mittakaavassa, kuten muilla toimialoilla, joilla suorittavaa

tyota teetetaan.

1.4 Tutkimusote ja -menetelmat

Tutkimusotteeksi valikoitui laadullinen tapaustutkimus, jossa pyrittiin perehty-
maan tutkimuksen kohteena olevan toimipisteen ja siella tydskentelevan hen-
kiloston tarpeisiin, kokemuksiin ja mielipiteisiin pelillistdmisen kontekstissa.
Vuoren (2021) mukaan tapauksesta — eli tutkimuksen kohteesta — on tyypilli-
sesti pyrittdva rakentamaan mahdollisimman monipuolinen arvio hyédynta-

malla useampia aineistoja ja menetelmia johtopaatdsten teon tueksi.



10

Tutkimuksen p&&aineistonkeruumenetelmaksi valikoitui haastattelu, joka jous-
tavuutensa ja moniin tarkoitusperiin sopivan luonteensa vuoksi on tutkimuksen
tavoitteiden kannalta paras vaihtoehto. Tata valintaa perusteltiin etenkin sill&,
ettd toimeksiantajan pelillistamisella tavoittelemat vaikutukset ja tyontekijoiden
mielipiteet aiheeseen liittyen ovat parhaiten tiedossa henkilostolla itsellaan.
Kyselytutkimusta harkittiin myds vaihtoehtona aineistonkeruumenetelméaksi,
mutta sen koettiin rajoittavan liilaksi vastaajien vastausmahdollisuuksia ja toi-
saalta kyselyn jarjestaminen luotettavassa mittakaavassa olisi ollut hankalaa
toimeksiantajan tuotannollisten syiden takia. Toinen tutkimuksessa kaytetty ai-
neistonkeruumenetelma on kirjallisuuskatsaus, jolla pyritdan tuottamaan pe-

laajien pelimotivaatiota kasittelevaa tietoa johtopaatdsten teon tueksi.

Haastattelut toteutetaan teemahaastatteluna. Hirsjarven ja Hurmeen (2022,
luku 4.2: Tutkimushaastattelun lajit) mukaan se on haastattelulajina struktu-
rointitasoltaan taysin strukturoidun (lomakehaastattelu) ja strukturoimattoman
haastattelun valissa. Tallaisesta haastattelusta kaytetaan yleisnimitysta puo-
listrukturoitu haastattelu, joka viittaa siihen, ettd haastattelut ovat rakenteel-
taan paapiirteittadn samanlaiset kaikille haastateltaville, mutta haastattelija ti-
lannetta tulkitessaan muuttaa esimerkiksi kysymysten jarjestysta tai sanavalin-
tojaan. Myodskaan vastaukset eivat ole lukittuja tiettyihin vaihtoehtoihin, vaan
haastateltava voi kertoa vapaasti omia nakemyksidan. Teemahaastattelun
olennaisinta ydint& on se, ettd haastattelu keskittyy tiettyyn ennalta maarat-

tyyn teemaan.

Haastatteluilla kerataan aineistoa kahdesta eri joukosta: tyontekijoitd haastat-
telemalla pyrita&an kartoittamaan pelimotivaatioon ja tyéntekoon liittyvia koke-
muksia ja mielipiteitd, kun taas paallikoita haastattelemalla pyritd&an kartoitta-
maan potentiaalisia kohteita, joihin pelillistdmisen vaikutuksia voitaisiin koh-

dentaa.

Kirjallisuuskatsaus on tarkkaan maariteltyyn aiheeseen liittyvan saatavilla ole-
van tutkimustiedon yleiskuva (Hempel 2021, 3). Tassa tutkimuksessa kirjalli-
suuskatsausta kaytettiin tutkimusmenetelmana pelaajien pelimotivaatiota ka-
sittelevan tiedon kerdadmiseksi ja analysoinniksi. Kirjallisuuskatsauksessa oli

tarkoituksena koota olemassa olevaa tutkimustietoa ja tiivistaa siité olennaiset
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|I6ydokset johtopaéatdsten teon tueksi (Vilkka 2023, luku 1.1.1: Tutkimuskoh-
teena tutkimukset).

Kirjallisuuskatsaustyypeistéa tutkimusmetodiksi valikoitui systemaattinen kirjalli-
suuskatsaus, jossa tavoitellaan puolueetonta ja toistettavissa olevaa yleiskat-
sauksenomaista vastausta tiettyyn tutkimuskysymykseen (Vilkka 2023, luku
1.1.3: Haasteena ajanpuute ja aihe). Metodin toteuttamisessa on tarkeéa seu-
rata protokollaa, jossa lahdetaén liikkeelle tutkimuskysymyksen maarittelysta,
pyritdan loytamaéan laadukasta tutkimustietoa kattavalla hakuprosessilla ja ta-
voitellaan 16ydetyn tiedon tiivistamista tarkoituksenmukaiseen muotoon (Vilkka
2023, luku 1.2.3: Systemaattinen kirjallisuuskatsaus). Toissijaisena tutkimus-
metodina kirjallisuuskatsaus toteutettiin nopeana katsauksena, jossa on tehty
tiettyja myonnytyksia hakuprosessin laajuuteen. Systemaattisen kirjallisuus-
katsauksen toteuttaminen nopeana katsauksena arvioitiin soveltuvan hyvin tu-
kemaan johtopaatdsten tekoa teemahaastatteluilla tyontekijoiltd keratyn ai-

neiston lisaksi.

Aineiston analysointi toteutetaan deduktiivisesti teoreettisessa viitekehyksessa
esitettyihin substanssiteorioihin nojautuen. Analyysimenetelmana hyddynne-
taan teemoittelua, jossa aineistoa luokitellaan tutkimuksen tavoitteiden kan-
nalta oleellisiin kategorioihin. Aineiston analyysissa testataan, miten haastatte-
luissa ja kirjallisuuskatsauksessa keratty aineisto sopivat teoreettiseen viiteke-
hykseen.

Teoreettiseen viitekehykseen valittin makrotason substanssiteoriaa pelien
maaritelmaan ja rakenteeseen liittyen seka mikrotason substanssiteoriaa kayt-
taytymis- ja motivaatiopsykologiaan liittyen. (Juhila 2021a; Juhila 2021b.)
Teoreettisen viitekehyksen kokoamisessa lahdettiin kuvan 1 mukaisesti liik-
keelle Google Scholarin, Emerald Premierin, Sage Premierin ja ScienceDirec-
tin tietokannoilla tehdyilla alustavilla hauilla pelillistamisen aihepiirissa. Hakuja
toteutettiin suomeksi ja englanniksi kayttden hakusanoja "tydympariston pelil-
listdminen” ja "gamification of work environment”. Pelillistamista kasittelevia
aiempia tutkimuksia arvioitiin niiden teoreettisten viitekehysten ymmarta-
miseksi ja k&ytetyimpien lahdeviittausten I6ytamiseksi. Loytyneiden l&ahdeviit-
tausten perusteella maariteltiin tutkimuksen kannalta oleellisimmat kayttayty-

mis- ja motivaatiopsykologian teoriat seka pelillistetyn systeemin rakennetta ja
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luonnetta kuvaavat teoriat. Teoria-aineiston hankkimiseksi hyddynnettiin
edelld lueteltuja tietokantoja Kaakkuria kayttden, sen maksullisiin aineistoihin
tarjoaman paasyoikeuden takia. Osa teoria-aineistosta oli hankittava julkisia
kirjastoja tai kaupallisia kanavia hyddyntaen. Hankittua teoria-aineistoa refe-
roitiin tutkimuksen toisessa luvussa pelillistdmisen hahmottamiseksi ilmiona ja

aiheiden kasittelyssa pyrittiin synteesiin.

AT MDA-malli (Hunicke ym. 2004) |
) . . Teoreettinen Pelillistetyn sy
Tietokannat: Aiemman viitekehys rakenne ja luonne Gamification of work (Savignac 2016) |
Google Scholar, tutkimustiedon
Emz’i:;k::;mier anviointi Pelillistetyn Man, play and games (Caillois 1961 |
Sage Premier Oman tutkimuksen TR E S
i | S
- ScienceDirect kannalta oleellisten venns Octalysis-malli (Chou 2014) |
teoriciden maarittely . - - - : ; :
Hakutermit: kE\.rttﬁv‘tvmii Motivaatio- ja Sisdinen ja ulkoinen motivaatio (Ryan & Deci 2000)
“TyBympariston 5 kayttaytymispsykologi
pelillistaminen” psykologia Sitoutumisteoria (Kahn 1990) |
“Gamification of : = — = -
work environment” F teoria (C mihalyi 1990) |

Kuva 1. Teoreettisen viitekehyksen kokoaminen

Kayttaytymis- ja motivaatiopsykologian osalta teoreettiseen viitekehykseen va-
litut tutkimukset ovat osittain melko vanhoja (Ryan & Deci 2000; Kahn 1990;
Csikszentmihalyi 1990), mutta edelleen valideja. Alustavassa teoreettisen vii-
tekehyksen kartoituksessa suurin osa nykyaikaisisemmistakin pelillistamiseen
littyvista tutkimuksista pohjasi edelleen teoriansa edelld mainittuihin tutkimuk-

siin.

2 PELILLISTAMINEN

Tilastokeskuksen vuoden 2021 ajankayttotutkimuksen mukaan suomalaiset
kayttavat digitaalisten pelien pelaamiseen koko vaeston tasolla keskimaarin
alle 20 minuuttia paivassa, mutta vastaava aika on huomattavasti suurempi,
kun puhutaan nuoremmista sukupolvista. Etenkin pojat ja nuoret miehet kayt-
tavat merkittavan osa vapaa-ajan ruutuajastaan pelien parissa, joskin naisista-
kin puolet vastasivat vuoden 2017 vastaavassa tutkimuksessa pelaavansa va-
hintd&n kerran vuodessa jollain digitaalisella pelialustalla. Yleisesti ottaen nuo-
remmat sukupolvet kayttavat aikaa pelaamiseen kansallista keskiarvoa enem-

man, mutta miehet merkittdvasti naisia enemman. (Pitkanen 2024.)

Liiallisella pelaamisella ja nayttdjen edessa vietetylla ajalla pelatdan olevan

negatiivisia vaikutuksia oppimistuloksiin, kansanterveyteen seka nuorten sosi-
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aaliseen elaméaan. Peleilla ja pelillistetylla sisallolla pystytdén kuitenkin todiste-
tusti myds aiheuttamaan positiivisia kayttdytymismalleja pelaajissa. Kielten-
opiskelua voi harrastaa pelillistetyssa ymparistéssa Duolingo-sovelluksessa,
kun taas Pokémon GO kannustaa pelaajaa likkumaan osana pelikokemusta.
Sosiaalisten kanssakaymisten kannalta etenkin nuoret ovat siirtyneet vietta-
maan yhteista aikaa virtuaalisiin ymparistoihin. Lukuisat esimerkkitapaukset
viittaavat siihen, ettd pelaamisella on mahdollista muokata pelaajan kayttayty-
mista toivottuun suuntaan, mutta ratkaisevassa roolissa on ensisijaisesti pe-

laamiseen kaytetyn ajan maaran sijaan sen laatu. (Pitkanen 2024.)

Perinteisesti pelaamista on pidetty selkeasti tydsta erillisena aktiviteettina, jota
harrastetaan omalla ajalla tyopaikan ulkopuolella. Hiljalleen kuitenkin pelit ovat
|oytaneet tiensa tydpaikoille, kun on haluttu lisata tydntekijoiden viihtyvyytta,
motivaatiota ja mahdollisuuksia rentoutua tyopaivan aikana. Tyopaikoilla erik-
seen viihtymiseen tarkoitetut pelit ovat kuitenkin eri asia, kuin varsinainen tyo-
ympariston pelillistaminen, jonka tarkoituksena on esimerkiksi muokata tydnte-

kijan kayttaytymista tyoskentelyn aikana. (Savignac 2016, 13-14.)

Tyoympariston pelillistamisella tavoitellaan usein tyéntekijdiden motivaation ja
inspiraation kasvattamista tyotehtavia kohtaan. Useimmiten tydntekijat saapu-
vat paivittain toihin ja suorittavat tehtaviaan ulkoisesti motivoituneena, eli an-
saitakseen palkkaa ja toisaalta pitdakseen tyopaikkansa. Tasta seuraa usein
se, etta tyoskentelyn taso vastaa ainoastaan naiden kannustimien minimivaa-
timuksia, eivétka tallaiset tyontekijat ole kovin sitoutuneita tyéhonsa. Tutki-
musten perusteella yritykset, joissa tyontekijat ovat vain ulkoisesti motivoitu-
neita ja huonosti sitoutuneita, haviavat keskimaarin 50 % lilkevoitossa ja 60 %
likevaihdon kasvussa verrattuna niihin yrityksiin, joissa tytskentelee vahvasti

sitoutuneita ja motivoituneita ihmisia. (Chou 2014, 58-59.)

Nyky&aan tydelamaan aktiivisesti osallistuvat ja sinne parhaillaan siirtyvat nuo-
remmat sukupolvet ovat tottuneet inspiroiviin ja motivoiviin ymparistdihin muun
muassa pelaamisen kautta. Pelillistaminen voi tarjota arvokkaita ja luovia rat-
kaisuja tyonantajien pyrkimyksiin rakentaa paremmin motivoitunut ja sitoutu-
nut tydyhteisd. Tassa osassa tutkimusta tarkastellaan syvallisemmin pelillista-

misen mekanismeja ja aiheeseen liittyvia psykologisia teorioita.
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2.1 Peli, pelaaminen ja pelillistdminen

Peli on helppo tunnistaa, mutta sitd on vaikea kuvailla lyhyesti, eika yksiselit-
teisté teoriaa tahdo ainakaan toistaiseksi |0ytyd. Englannin kielen sana play
(pelata) on homonyymi sanalle play (leikkid), mutta suomen kielessa naihin
konsepteihin viitataan eri sanoilla. Myonnettak66n kuitenkin, etta nailla aktivi-
teeteilla on paljon yhteisia piirteitd, kuten niiden perustuminen vapaaehtoisuu-
teen tai niiden viihteellinen luonne (Huizinga 1938, Savignac 2016, 31-32 mu-

kaan).

Alan tutkijat ovat kehittaneet toinen toistaan taydentavia teorioita ja maaritel-
mia siita, mika on peli. Pelaaminen on vapaaehtoista ja saanndilla ohjattua toi-
mintaa ja vaatii sen liséksi vastakkainasettelua tasa-arvoisista lahtokohdista
osallistuvien pelaajien kesken, seka eriarvoisen lopputuloksen (Avedon & Sut-
ton-Smith 1971, Seaborn & Fels 2015, 16 mukaan). Pelien kuuluu kuvastaa
jonkinlaista todellisuutta, perustua jarjestelman ja sen kayttgjan valiseen vuo-
rovaikutukseen, seka tarjota kayttajilleen mahdollisuus kilpailla turvallisen, si-
muloidun ympariston avulla (Crawford 1984, Seaborn & Fels 2015, 16 mu-
kaan). Pelista on |0ydyttava maaritettavissa oleva lopputulos (Salen & Zim-
merman 2004, Seaborn & Fels 2015, 16 mukaan), seka sdannét, muuttujat,
pelaajan tyo ja pelaajan panostus (Juul 2003, Seaborn & Fels 2015, 16 mu-

kaan).

Caillois’n (1961, 9) mukaan pelaaminen perustuu vapaaehtoisuuteen, silla mi-
kéli se olisi pakollista, se menettdisi ominaisuutensa viihdyttavana vapaa-ajan
aktiviteettina. Pelin lopputuloksen ja kulun on oltava ennalta maarittelema-
tonta, eika sen tarkoitus ole olla tuottavaa toimintaa, toisin kuin tyénteon. Pe-
laaminen ja tydnteko eivat silti ole taysin toistensa vastakohtia, silla niista 10y-
tyy jotain yhteistakin; molempia esimerkiksi rajaavat saannot ja niihin kuuluu

mitattavia suoritteita ja lopputuloksia.

Edella mainitut pelien maaritelmat pyrkivat yleistamaan, eivatka sinansa ota
kantaa pelien sisaltoon tai siihen millaisia erilaisia peleja on olemassa. Caillois
(1961, 12) jakaa pelaamisen (play) neljaan eri kategoriaan: kilpailullinen

(agon), sattuma (alea), simulaatio (mimicry) seka huimaava (ilinx). Se, mihin



15

kategoriaan mikakin peli kuuluu, maaraytyy sen mukaan, mika edella maini-
tuista ominaisuuksista on pelissa vahvimmin esilla. On ehk& syyta osoittaa
viela, ettd koska englannin kielessa sana play sisaltdéa melko laajan asiayhtey-
den, myds viimeinen kategoria kay jarkeen, jos ajatellaan esimerkiksi karusel-
lissa pyorimisen kuuluvan pelaamisen joukkoon. Naista neljastéa kategoriasta
tyoymparistoon parhaiten soveltuvat kilpailulliset ja simulaatiot, kun taas hui-

maavat eivat yleisesti ottaen sovellu sinne lainkaan (Savignac 2016, 43).

Pelillistamisen konsepti on jokseenkin helppo maaritelld, jos hyvaksytaan sen
yksinkertainen maaritelma pelielementtien kayttamisestd muussa kuin pelaa-
misen kontekstissa. Tasta maaritelmésta luonnollisesti seuraisi, etta pelilliste-
tyn systeemin ei tulisi olla varsinainen peli. Tassa kohtaa varsinaisen pelin ja
pelillistetyn systeemin maaritelmien raja on hieman epaselva, silla niiden erot-
taminen toisistaan vaatii subjektiivista tarkastelua. (Deterding 2011, Seaborn
& Fels 2015, 16 mukaan.)

Pelillistamisen tekniikoita lahemmin tarkasteltaessa, ja etenkin psykologiset
vaikuttimet huomioiden, voidaan havaita konseptin olevan erittéin laaja ja
maaritelman jossain maarin puutteellinen. Kaytannon kannalta ei kuitenkaan
ole kovin merkityksellistd pohtia taydellistd maaritelmaa, vaan keskittya siihen,

mitad varmuudella aiheesta tiedetaan.

Pelin rakenne

Peleja luodessaan ihmiset ammentavat mielikuvituksestaan ja luovuudestaan.
Tasta syysta ei ole olemassa universaalia matemaattista kaavaa pelin raken-
tamiseksi, mutta pelien analysoinnin avuksi on luotu laajalti akateemisessa
kaytossa oleva MDA-malli (Junior & Silva 2021, 395). MDA-kirjainyhdistelmé&
tulee sanoista "Mechanics, Dynamics and Aesthetics”, eli suomennettuna
"Mekaniikat, Dynamiikat ja Estetiikat”. MDA-mallissa pelit mielletdén tuotteina,
kuten mitk&a tahansa muutkin hyédykkeet, joita tuottavat markkinoille pelistu-

diot ja -suunnittelijat, ja joita kuluttavat pelaajat. (Hunicke ym. 2004, 1722.)

MDA-mallin mukaan peli voidaan jakaa kolmeen eri komponenttiin, jotka ovat

toistensa kanssa vuorovaikutuksessa, ja joista jokainen siséaltaa tietyntyyppisia
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elementteja. Kuvan 2 kolme ylinta ruutua kuvaavat pelin rakennetta kulutuk-
sen nakodkulmasta, ja alimmat kolme ruutua niiden vastinpareja pelin suunnit-
telijan nakdkulmasta. Lyhyesti selitettyna: saannot/mekaniikat johtavat systee-
miin/dynamiikkoihin johtavat tunnetilaan/estetiikkoihin. Pelaaja, eli kuluttaja,
kokee pelin painvastaisessa suunnassa: tunnetilan/estetiikkojen kokemus syn-
tyy systeemista/dynamiikoista syntyy saannoisté/mekaniikoista. (Hunicke ym.
2004, 1722.)

SAANMOT SYSTEEMI TUNNETILA
MERKAMNIIKAT DY MNAMIIKAT ESTETIKAT

Kuva 2. MDA-mallin mukaiset pelin komponentit (mukaillen Hunicke ym. 2004, 1722)

Tunnetilan tai estetiikan tarkoituksena on pelaajan viihtyminen, eli tietynlainen
tarkoituksenmukainen pelikokemus. Estetiikat sisaltavat niita tunteita, joita pe-
lin on tarkoitus herattda pelaajassa, kuten loytamisen ilo, ystavyys tai kilpailu.
Dynamiikat pyrkivat luomaan néaita tunteita sisaanrakennetuilla mekanismeilla,
kuten yhteisty6lld, jonka tarkoituksena on luoda ystavyyden tunnetta pelaajien
kesken. (Hunicke ym. 2004, 1722.) Mekaniikat ovat saantdjen rajaamia toimin-
toja, joilla pelaaja pyrkii muuttamaan pelin tilaa saavuttaakseen haluttuja ta-
voitteita, ja kaikkia naita pelin osatekijoitd voidaan hieman yksinkertaistaen

kutsua pelielementeiksi (Jarvinen 2008, 250).

2.2 Pelillistdmisen psykologiaa

Eréaéssa tutkimuksessa haluttiin testata miten toiminnan, kuten tyotehtavien,
pelk&stddn ndenndaisesti tai pinnallisesti pelillistaminen vaikuttaa suhteessa
siihen, etta kaytossa olisi tarkkaan harkittuja pelimekaniikkoja. Tutkimus toteu-
tettiin jakamalla joukko opiskelijoita kolmeen ryhmaan, joista ensimmainen sai
tehtavakseen keskustella opiskeluympériston ongelmista kysymyslistan avulla
ja toinen kilpailuhenkisen keskustelulautapelin avulla. Kolmas ryhmaé sai kayt-

tonsa vain lautapelielementit ilman pelimekaniikkoja, jolloin toiminta oli ikaan
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kuin lavastettu pelillistettyyn muotoon, joskin maaritelmallisesti tamakin suori-
tusmuoto taytti pelillistamisen tunnusmerkit. Tehtavaan sitoutumista ja itsear-

vioitua sisaistda motivaatiota vertailtiin ryhmien valilla. (Lieberoth 2015.)

Tutkimus puolsi pelillistamisen positiivisia vaikutuksia tehtavaan sitoutumisen
ja sisaisen motivaation aikaan saamiseksi, joskaan se ei l0ytanyt merkittavaa
eroa pelimekaniikoilla pelillistetyn ja peliksi lavastetun suoritusymparistén va-
lilla. Se, ettd eroa ei tutkimuksessa I6ytynyt voi johtua monista asioista, kuten
siitd, etta pelimekaniikat eivat olleet kovin hyvia tai harkiten suunniteltuja. Sen
sijaan selkeda ero I6ytyi kontrolliryhnman (ei lainkaan pelillistetty) ja kahden
muun ryhman (pelillistetty, lavastettu) valilla, joista jalkimmaiset raportoivat
selkeasti positiivisempia itsearviointeja pelillistamisen psykologisista vaikutuk-
sista. (Lieberoth 2015.)

Eraassa toisessa tutkimuksessa kysyttiin joukolta lapsia heidan mieltymyksis-
taan erilaisiin tietokonepeleihin, ja huomattiin, etta tietynlaiset pelielementit oli-
vat erityisesti lasten mieleen. Vastausten perusteella luctiin erilaisia variaati-
oita samasta pelistd, joihin siséllytettiin yhdistelmi& kolmesta eri pelimekanii-
kasta (tiilten tuhoaminen, pallon pomputtaminen ja pisteiden keradminen).
Tutkimus paljasti, etté kaikista suosituin versio pelista oli se, johon oli sisally-
tetty kaikki kolme elementtia. Tutkimus toistettiin myéhemmin toisenlaisella
pelilla ja jalleen saatiin vastaavia tuloksia, mista voidaan paatelld, etta peliele-
menttien yhdistely on pelikokemuksen ja pelaajan viihtymisen kannalta olen-
naista. (Malone 1981, 346.)

2.2.1 Sisainen ja ulkoinen motivaatio

Ihmiset ovat joko sisaisesti tai ulkoisesti motivoituneita suorittaessaan ty6teh-
tavaa tai mita tahansa aktiviteettia. Henkilon ollessa sisaisesti motivoitunut,
hanté ei motivoi niinkdan mikéaan ulkoinen palkinto, painostus tai rangaistus,
vaan niiden sijaan han saa sisaista tyydytystéa aktiviteetista itsestaan. Heti
syntymasta lahtien ihmista ajaa sisdinen halu oppia ja tutkia ymparistéaan, jol-
loin toimintaa ohjaa sisdinen motivaatio. (Ryan & Deci 2000, 56.)

Cognitive Evaluation -teorian mukaan henkildiden valiset tapahtumat ja raken-

teet, kuten sanallinen palaute, jotka vahvistavat patevyyden tunnetta tehtavan
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aikana voivat edistaa siséaista motivaatiota kyseista tehtavaa kohtaan, silla ih-
misella on psykologinen perustarve tuntea olevansa pateva jossain (Ryan &
Deci 2000, 58).

Vanhetessaan ihmisesta tulee enemman ulkoisesti motivoitunut. Ulkoisella
motivaatiolla tarkoitetaan syyta suorittaa tehtava tai aktiviteetti, jotta voitaisiin
saavuttaa tai valttaa jokin toinen, erillinen lopputulos. Lapsi saattaa esimer-
kiksi vanhetessaan kokea opiskelua kohtaan ulkoista motivaatiota opettajalta
ja vanhemmiltaan saamansa ulkoisen paineen vuoksi. Ulkoinen motivaatio
saattaakin tallaisessa tapauksessa heikentda entisestaan sisdisen motivaation
vaikutusta. (Ryan & Deci 2000, 60.)

2.2.2 Sitoutuminen

Tybhonsa sitoutunut ihminen ammentaa itsestaan fyysisia, kognitiivisia, seké
emotionaalisia voimavaroja tyotehtavaa suorittaessaan. Sitoutumattomuus
taas saa ihmisen toimimaan painvastoin, jolloin han suojelee niitd voimavaroja
tyotehtaviltéa. Termit sitoutuminen ja sitoutumattomuus ovat yleisesti kaytossa
olevia k&&nnoksia Kahnin (1990) teorian alkuperaisista, englanninkielisista ter-
meista engagement ja disengagement, mutta kenties kuvaavampia termeja
olisivat omistautuminen ja omistautumattomuus. Teorian mukaan nailla tyon-
tekijan kayttaytymista kuvaavilla olotiloilla tyontekija joko tuo omaa luonnollista
itseaan tyorooliinsa (sitoutuminen) tai jattaa itsedan tyoroolinsa ulkopuolelle
(sitoutumattomuus). (Kahn 1990, 3.)

Henkilon tydtehtavaan tai -organisaatioon sitoutumiseen — tai niille omistautu-
miseen — vaikuttaa paaasiassa kolme psykologista tekijaa, jotka ovat merki-
tyksellisyyden, turvallisuuden ja avoimuuden tunteet. Niista ensimmaista, el
merkityksellisyytta tunteakseen, ihmisen taytyy kokea olevansa hyddyksi ja
saavansa osakseen arvostusta. Merkityksellisyyden tunteeseen vaikuttavat
eniten tyotehtavien ja -rooliin piirteet, seka tyéssa syntyvat vuorovaikutustilan-
teet. Turvallisuuden tunteeseen vaikuttavia tekijoita ovat henkiléiden véliset
suhteet, ryhmien véliset ja niiden sisaiset dynamiikat, johtamistyyli ja organi-
saation normisto. Avoimuuden tunne edellyttaa tyontekijalta niin fyysisia kuin
henkisid voimavaroja, itsevarmuutta seka henkilokohtaisen elaman hallintaa.
(Kahn 1990, 12-26.)
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2.2.3 Flow-teoria

Psykologian tieteenalan pyrkimyksessa selittaa onnellisuutta on onnistuttu 10y-
tamaan ihmiselle optimaalinen suorittamisen tila, jota kutsutaan flow-tilaksi.
Flow-tilassa on kaikille ihmisille jotain yhteista riippumatta yksilon kulttuuri-
taustasta, varallisuusluokasta tai muista demografisista tekijoista. Flow-tilaa
kuvataan yleensa mielentilan kokemuksena, jonka aikana ihnminen kokee tyy-
dytystd, sisdistd motivaatiota ja halua tehda jotain asian itsensa tahden.
(Csikszentmihalyi 1990, 15-22.)

Flow-tilan saavuttamiseksi on ensiarvoisen tarke&a, etta suorituksen vaatimat
taidot ovat haastetta vastaavalla tasolla. Toisin sanoen — oli asia mika hy-
vansa — sen suorittaminen ei saa olla sita suorittavalle henkil6lle liian helppoa
tai vaikeaa, vaan taitojen on oltava tasapainossa vaativuustason kanssa. Toi-
minnan muita edellytyksia flow-tilan saavuttamiseksi ovat MDA-mallinkin
(Hunicke ym. 2004, 1722) mukainen saantdjen rajaama kokonaisuus seka
Choun (2014, 26) psykologisiksi kannustimiksi maarittelemat tavoitteellisuus ja
valiton palaute. (Csikszentmihalyi 1990, 113.) Tutkimuksen teoriaosuuden
alussa esitettyjen maaritelmien mukaan flow-tilan esivaatimukset vaikuttaisivat
olevan vahintaan osittain samoja kuin pelin tai pelillistetyn systeemin maéaritel-
man mukaiset ominaisuudet. Kuvan 3 kaaviossa on kuvattuna suoritus kah-
den muuttujan (haasteet, taidot) koordinaatistossa, joiden ollessa tasapai-

nossa, on mahdollista saavuttaa flow-tila.
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(suuret) ==

AHDISTUS

FLOW-TILA

HAASTEET

PITKASTYMINEN

(vahaiset) 0 >

0 (vahiiset) (suuret) ==
TAIDOT

Kuva 3. Flow-tila kuvattuna kaksiulotteisessa koordinaatistossa (mukaillen Csikszentmihalyi
1990, 117)

Flow’n kokemiselle on olemassa niin henkilosta itsestdén lahtoisin olevia kuin
ympariston asettamia esteita. Joillakin ihmisilla esiintyvat neuroepatyypillisyy-
det, kuten tarkkaavaisuushairiot voivat esimerkiksi hankaloittaa psyykkisten
resurssien keskittdmista tydsuoritukseen tai liiallinen itsetarkkailu ja epavar-
muus voivat estaa paasyn flow-tilaan. Ympariston ilottomuus, saantdjen ja
normien puuttuminen tai niiden epaselvyys ovat esimerkkeja tilanteista, jotka
vaikeuttavat flow’n kokemista. (Csikszentmihalyi 1990, 132—-133.)

Suorittavan tyon kontekstissa ehké merkityksellisin este flow-kokemukselle on
tila, jota kutsutaan vieraantumiseksi. Vieraantumisen tilassa tyontekija joutuu
jarjestelman pakottamana toimimaan vastoin omaa tahtotilaansa, kuten esi-
merkiksi suorittamaan merkityksettomilta tuntuvia, itsedan toistavia tyotehtavia
lukemattomia kertoja paivasta toiseen. Kuvan 3 flow-kaavion avulla tarkastel-
tuna vieraantuminen syntyisi sellaisessa tilanteessa, jossa tyontekijan taito-
taso olisi saavuttanut sen pisteen, jonka sen olisi olosuhteiden suomana mah-
dollista saavuttaa, mutta haastetaso ei alun jalkeen enaa tarjoaisi paasya
flow-tilaan. Taman seurauksena tyontekija olisi jatkuvassa pitkastymisen ti-
lassa, jolloin hanelle jaisi lopulta kaytannossa kaksi vaihtoehtoa: han voisi yrit-

taa itse luoda mielessaan uusia, esimerkiksi tehokkuuteen tai laatuun liittyvia
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haasteita, mikali hanen tietoisuuden hallinnan kykynsa sen mahdollistaisivat
tai han voisi pyrkiad pois tyosta. Toiden lopettaminen voisi kuitenkin olla vai-
keaa ulkoisten motivaatiotekijoiden, kuten toimeentulon hankaloitumisen
vuoksi. (Csikszentmihalyi 1990, 133-134.)

Pelit hyddyntavat flow-ilmiota erittain tehokkaasti. Mitd enemman tyosta - tai
mista tahansa aktiviteetista - saadaan pelin kaltainen, eli siihen sisallytetaan
sopivan tasoisia haasteita, tavoitteita ja valitonta palautetta, sita optimaalisem-
man flow-kokemuksen se parhaimmillaan tuottaa. Pelillistaminen ei kuiten-
kaan automaattisesti takaa tyontekijakokemuksen mullistavaa lopputulosta,
silla subjektiivisesti koettuun tydymparistoon ei ole olemassa yhta, objektiivi-
sesti kaikkia tyydyttavaa ratkaisua. (Csikszentmihalyi 1990, 221-224.)

2.2.4 Pelillistamisen kannustimet

Pelillistamiskonsultti Yu-Kai Chou (2014) on luonut psykologisia kannustimia
esittdvan mallin nimeltdéan Octalysis Framework, jonka avulla voidaan parem-
min ymmartaa, millaisia tunnetiloja systeemi kayttajissaan aiheuttaa. Malli
koostuu kahdeksasta tunnetilasta, jotka ovat reaktioita erilaisten pelillistamis-
tekniikoiden soveltamisesta. Pelillistamistekniikoilla viitataan tassa tapauk-
sessa siihen, miten erilaisia pelielementteja voidaan kaytanndssa hyodyntaa
ja yhdistella. Pelillistetyn systeemin on pystyttava tuottamaan vahintaan yksi ja
mieluiten useampi kannustin, jotta kayttajalla riittdd motivaatiota pysya systee-
missa. (Chou 2014, 23-29.) Octalysis-mallin mukaiset pelillistdmisen kahdek-

san kannustinta ja niiden suomennokset ovat:

1) Epic Meaning & Calling — Merkitys ja Kutsumus

2) Development & Accomplishment — Kehittyminen ja Saavutukset

3) Empowerment of Creativity & Feedback — Luovuudesta ja Palautteesta
Voimaantuminen

4) Ownership & Possession — Omistajuus ja Hallinta

5) Social Influence & Relatedness — Sosiaalinen vaikutus ja Yhteenkuulu-
vuus

6) Scarcity & Impatience — Rajallisuus ja Malttamattomuus

7) Unpredictability & Curiosity — Ennalta-arvaamattomuus ja Uteliaisuus

8) Loss & Avoidance — Menettaminen ja Valtteleminen
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Kannustimet voidaan jakaa kuvan 4 mukaisesti ominaisuuksiensa perusteella
joko ulkoisesti tai sisaisesti motivoiviin kannustimiin, seka niin kutsuttuihin val-
kohattu- tai mustahattukannustimiin (Chou 2014, 30-33). Termit "valkohattu”
ja "mustahattu” ovat alun perin peraisin vanhoista lannenelokuvista, joissa mo-
raalisesti hyvilla sankareilla oli vaaleat hatut ja pahoilla roistoilla mustat hatut.
Myohemmin termeill& on alettu kuvailla hakkereita heidan toimintaetiikkaansa
perustuen. (AO Kaspersky Lab 2021.)

Valkohattukannustimet voidaan johtaa itsemaaramisteorian (CSDT 2025) tun-
nustamista kolmesta psykologisesta perustarpeesta, eli autonomiasta, kyke-
nevyydesta ja yhteenkuuluvuudesta. Mustahattukannustimet eivat nimestaan
huolimatta ole automaattisesti eettisesti epailyttavia, vaan ne voivat oikeassa
mittakaavassa kaytettyna olla erittéin tehokkaita ja tarkoitusperiltd&n positiivi-
sia. Liiallisessa mittakaavassa ne voivat aiheuttaa esimerkiksi uhkapeliriippu-
vuutta. (Chou 2014, 33.)

Valkohattu
Merkitys ja
- . Kutsumus
KEhm_\"m'“E” Luovuudesta ja
IE Palauttessta
Saavutukset ﬁnaamuminen
I Sosiaalinen
§ . . Omistajuus - R - . .
Ulkoinen motivaatio _ vaikutus ja  Sisdinen motivaatio
ja Hallinta
Yhteenkuuluvuus
- . Ennaltas
Rajallisuus ja o -
« arvaamattomuus ja
Malttamattomuus o L
Menettaminen Uteligisuus

ia
Viltteleminen

Mustahattu

Kuva 4. Octalysis-malli ja kannustinten laajemmat viitekehykset (mukaillen Chou 2014, 23—
32)
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Merkityksella ja kutsumuksella tarkoitetaan sita tunnetta, kun henkil6 uskoo
olevansa osa jotain itsed&n suurempaa tai hanen roolinsa olevan jollain ta-
valla erityinen ja tarked. Kahn (1990) mainitsee my6s merkityksellisyyden tun-
teen yhtena tarkeimmista tyontekijan sitoutumiseen vaikuttavista psykologi-
sista tekijoista. Yritykset kayttavat taman tyyppisia ajureita markkinoinnissa,
kun he myyvat kuluttajille jonkinlaista yksil6& suurempaa visiota, jonka osaksi
paasee ostamalla yrityksen tuotteita. Peleissa tata ilmiota hyddynnetaéan usein
narratiivilla, jossa pelaaja kokee olevansa eeppisen tarinan padosassa. (Chou
2014, 65-74.)

Kehittyminen ja saavutukset ovat yleisin pelillistamisessa kaytetty kannus-
tin. Siind kaytetddn hyvaksi ihmisen halua oppia asioita, tulla paremmaksi jos-
sain, seka pyrkimysta liikkua kohti tavoitteita. Se on voimakas kannustin, jota
viime kadessa ruokkii omien saavutusten tarkastelun tuottama palaute siita,
mihin asti on elamassaan paassyt ja miten paljon kasvua on tapahtunut. Voi-
makkuudestaan ja yleisyydestaan huolimatta se ei valttamatta aina onnistu
kannustimena pelillistetyssa systeemissa. Usein on nimittain niin, etta kayttajia
yritetddn kannustaa nayttamalla heille visuaalisia signaaleja kehittymisesta ja
saavutuksista, mutta sitékin tarkeampaa on, etta kayttaja aidosti tuntee kehit-

tyneensa ja saavuttaneensa jotain. (Chou 2014, 91-93.)

Flow-teoria (Csikszentmihalyi 1990) kasittelee laheisesti kehittymisen ja saa-
vutusten teemaa,; tyontekijan kehittyessa han saavuttaa taitojen ulottuvuu-
dessa jotain lisaa, uusia taitoja, korkeampia taitotasoja, ja niin edelleen. Sa-
manaikaisesti systeemin on tarjottava hanelle enemman haastetta, jottei lop-
putuloksena olisi pitkédstyminen. Kehittyminen voidaan kylla esittaa visuaali-
sesti esimerkiksi edistymispalkkina, mutta vain haasteiden voittamisesta syn-

tyy aito saavutuksen tunne.

Luovuudesta ja palautteesta voimaantuminen on seké valkohattukannustin
ettd sisdisesti motivoiva kannustin, ja monien mielesta pelaamisen todellisinta
ydintd. Tah&n kategoriaan kuuluvilla pelillistamistekniikoilla on yleensa tapana
tuottaa kayttajissa pitkakestoisia positiivia tunteita. Pelimekaniikat, jotka anta-
vat kayttajien toteuttaa itsedaan luovasti ja syottavat siitd valitonta palautetta
ovat oikein toteutettuina itse itsedan ruokkivia, eli niin sanotusti "ikivihreita” pe-

limekaniikkoja. Téllaisia mekaniikkoja ei tarvitse aktiivisesti kehittaa tai lisata
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niihin sisalt6a, vaan kayttajan oma mielikuvitus tuottaa jatkuvasti uutta sisal-
toa. (Chou 2014, 126.)

Omistajuuden ja hallinnan tunne voi koskea aineellista tai virtuaalista omai-
suutta, ajatuksia, mielipiteita tai henkilén tekemia valintoja. Tunne aiheuttaa
eraanlaisen arvostusharhan, jolloin omistajuutta kokeva henkilé arvioi omista-
mansa asian olevan keskimaarin arvokkaampi, kuin mita omistussuhteen ul-
kopuolinen henkild sen arvioisi olevan. Vaikutus ei kuitenkaan ulotu vaihdon
valineind kaytettaviin asioihin, kuten rahaan tai tietyissé olosuhteissa muuhun-
kin omaisuuteen (tama riippuu henkilén omasta katsannosta; vaikutus on sita
pienempi, mitd enemman henkild kokee omaisuuden vaihdon véalineend).
(Chou 2014, 161-175.)

Omistajuuden tunne kannustaa henkil6a jatkamaan omistajuuttaan. Tama
nayttaytyy haluna pysya uskollisena ja johdonmukaisena tehdyille valinnoille
ja omaksutuille mielipiteille. Se tekee omistajuudesta luopumisesta vaikeaa.
Se on myads yleisesti kaytetty, ulkoisesti motivoiva kannustin, jota voidaan te-
hokkaasti hyodynt&aé etenkin markkinoinnissa. Asiakkaat saadaan pysymaan
ostopaatoksessaan, mikali he kokevat omistajuutta hankkimansa tuotteen tai
tekemansa paatoksen kohdalla. Tietokonepeleissa ilmiota hyddynnetaan tuot-
tamalla omistajuuden tunnetta pelaajan omasta hahmosta tai virtuaalisesta
omaisuudesta, kuten kerailtavista kokonaisuuksista, joiden hankkimiseen on
nahty vaivaa. (Chou 2014, 175-183.)

Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuuden tunne on kannustin, joka ohjaa
huomattavissa maarin ihmisen kaytosta. Useimmilla ihmisilla on luontainen
halu tuntea kuuluvansa osaksi sosiaalista ympéaristddan ja ottaa osaa yhteisiin
aktiviteetteihin. Useimmat kokevat tAman sisaisesti motivoivana, eli aktiviteet-
teihin otetaan osaa aktiviteettien itsensa ja yhteisen ajanvieton vuoksi. (Chou
2014, 195-196.)

Ihmisilla on sosiaalisen viitekehyksensa sisalla taipumus tarkkailla muiden yk-
silbiden kayttaytymista ja vertailla itsedaan heihin ja jopa muokata omaa kay-
tostaan ryhméan ohjaamaan suuntaan. Tutkimusten mukaan suurin osa ihmi-

sista olettaa omat kykynsa ja ominaisuutensa useimmiten ryhman keskiarvoa
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paremmiksi, mik& olisi tietenkin tilastollinen mahdottomuus. Ihmisell& on kui-
tenkin psykologinen perustarve tuntea olevansa osaavia ja kyvykkaita (Ryan &
Deci 2000, 58), joten usein kun heille osoitetaan heidan arvioineen omat ky-
kynsé ja ominaisuutensa vaarin, he pyrkivat nostamaan itsensa keskiarvon
paremmalle puolelle. (Chou 2014, 196-204.)

Sosiaalisia kannustimia voidaan hyodyntaa monilla eri tekniikoilla. Tiimity6s-
kentelylla varmistetaan, etta ryhman jasenilla on yhteinen tavoite tai voittotila,
ja samalla ehkaistaan ryhman jasenten keskinaisen kilpailun liiallisia negatiivi-
sia vaikutuksia. Mentoroinnilla saadaan tasapainotettua kokeneiden ja koke-
mattomien yksildiden vélisia tasoeroja ja lisattya molempien aaripaiden pitka-
janteista osallistumista systeemiin. Tilastotiedon jakaminen mahdollistaa ver-
tailun sosiaalisen viitekehyksen sisélla, joka parhaimmillaan toimii motivaa-
tiona yksilon itsekehittdmiseen. Sosiaalinen vaikutus toimii erittain hyvin yh-
dessa muiden kannustimien kanssa. (Chou 2014, 212-228.)

Rajallisuus ja malttamattomuus kannustaa ihmisia tavoittelemaan jotain,
jonka saavuttaminen on harvinaista tai vaikeaa. Siind missé omistajuuden
tunne syntyy siita, ettd omistaa jotain, rajallisuuden tunne syntyy siit, etta
juuri kukaan ei omista (tai ole saavuttanut) kyseista asiaa. Toisin sanoen ihmi-
set haluavat pitaa kiinni siita, minka omistavat, ja saman aikaisesti tavoitella
sita, mita eivat viela omista, mikali se mielletdén rajalliseksi. Octalysis-analyy-
sissa rajallisuus ja malttamattomuus sijaitsee pahaenteisesséd vasemmassa
alanurkassa, eli ulkoisesti motivoivien, mustahattukannustinten kategoriassa.
(Chou 2014, 231-232.)

Talouspsykologiassa tuotteen rajallisuus nostaa sen miellettya arvoa markki-
nan nakokulmasta, vaikka todellinen hyoty tai arvo loppukayttdjalle ei sita vas-
taisikaan. Kyseesséa on siis jalleen kerran arvostusharha, jota voidaan hyddyn-
tdd kannustimena. Tuote, tai mik& tahansa haluamisen kohteena oleva asia,
tulisi mieltaa rajalliseksi joko sen mééran ja ominaisuuksien perusteella tai sen
saavuttamiseksi vaadittujen edellytysten perusteella. Saavuttamisen haas-
teena voi olla rajallinen mahdollisuuksien ikkuna tai sarja suoritettavia tehta-
vid, joiden haasteellisuus ei kuitenkaan saa ylittaa sita, mika mielletaan mah-
dolliseksi. Flow-teoriaa (Csikszentmihalyi 1990) noudattaen haasteiden tulee

kasvaa sopivassa suhteessa henkilon taitotasoon. (Chou 2014, 242-256.)
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Ennalta-arvaamattomuus ja uteliaisuus pitavéat ylla tietoisen mielen kiinnos-
tusta ymparistoon. Ihmista motivoi luonnostaan heti syntymasta alkaen sisai-
nen halu tutkia ymparéivaad maailmaa, kerata tietoa ja oppia sita kautta uusia
asioita. Itsedan toistavat ja entuudestaan tutun oloiset asiat eivat kauaa jaksa
pitaa ylla keskittymista ja alyllisen tietoisuuden kiinnostus niitd kohtaan alkaa
hiipumaan alitajunnan ottaessa tilanteen haltuun. Evoluution tuloksena aivojen
alyllinen suorituskyky aktivoituu huippuunsa silloin, kun sille on tarvetta, kuten

vaaran uhatessa tai uudenlaista tietoa kasiteltdessa. (Chou 2014, 272.)

Tama aivojen ominaisuus ei rajoitu pelkastaan inmisaivoihin. Eréaassa tutki-
muksessa hiiria pidettiin suljetussa laatikossa, jossa niilla oli kaytéssaan vipu,
joka painettaessa vapautti annoksen ruokaa. Hiiret kayttivat vipua saadakseen
ruoka-annoksia, kunnes niilla ei endé ollut nalka, jolloin niiden kiinnostus vipua
kohtaan loppui. Toisessa vaiheessa vipu ei vapauttanut saannoéllisia ruoka-an-
noksia, vaan valilla yhden annoksen sijaan saattoi tulla useampi tai ei yhtaan
annosta. Toisen vaiheen ennalta-arvaamattomat mekaniikat aiheuttivat hii-
rissé jatkuvaa kiinnostusta vipua kohtaan senkin jalkeen, kun niilla ei enda ol-
lut nalk&. Tutkimus todistaa, ettd uteliaisuuden tyydyttdminen on sisaisesti pal-

kitsevampaa kuin aineellinen palkinto. (Chou 2014, 274-275.)

Ennalta-arvaamattomuus toimii kannustimena niin hyvin, etta usein ihmiset
ovat enemman kiinnostuneita ja sitoutuneita systeemiin, kun heille tarjotaan
voiton mahdollisuutta, kuin ettd he varmuudella tietaisivat voittavansa jotain.
Voiton mahdollisuus, oli se kuinka pieni tahansa, on sisaisesti kiehtovaa, kun
taas taydellinen varmuus palkkiosta aiheuttaa tunnetasolla vain ulkoisen palk-
kion miellettya arvoa vastaavan reaktion. Tasta syysta arpapelit aiheuttavat
niin paljon addiktioita; ihmiset ovat huonoja arvioimaan erittain pienia todenna-
koisyyksia, joten pienikin voiton mahdollisuus yleensa riittdé kannustimeksi
osallistua systeemiin. (Chou 2014, 273-304.)

Menettaminen ja valtteleminen kannustaa varomaan ei-toivottuja lopputulok-
sia pelon kautta. Ihmiset pyrkivat usein suojelemaan investoimaansa aikaa,
vaivaa tai muita resursseja ja jopa kieltaytyvat myontamasta virheitdan ollak-
seen menettdmattd kasvojaan. Uudet kiinnostavat mahdollisuudet saattavat

vaikuttaa ainutlaatuisilta tilaisuuksilta, joihin on tartuttava valitttmasti ennen
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kuin niiden aikaikkuna on lopullisesti sulkeutunut. Menettdminen toimii kan-
nustimena usein muiden kannustinten vastakohtana; pelillistetyssa systee-
missa kayttajaa voidaan motivoida suoritukseen saavutuksilla, omistajuudella,
sattumalla ja sosiaalisilla vaikuttimilla tai toisaalta niiden menettamisen pelolla.
(Chou 2014, 309-322.)

Tutkimusten mukaan menettamisen pelon psykologinen kannustin on jopa
kaksi kertaa vahvempi kuin saman asian saavuttamisen kannustin. Tama tar-
koittaa sita, ettd ihmiset ovat valmiita ottamaan riskeja vain, jos niiden tuotto
on vahintaan kaksinkertainen menetyksiin nahden riskin realisoituessa. Pelil-
listetyn systeemin kannalta riskin realisoitumien ei kuitenkaan saisi tarkoittaa
niin lopullisia menetyksia, etta kayttajan kiinnostus systeemia kohtaan loppuu.
Riskimekaniikat olisi parasta suunnitella niin, etta kayttaja menettaisi suuren
riskin realisoituessa maksimissaan 15-30 % investoimistaan resursseista,
mutta jo pienet 2-5 %:n menetyksetkin ovat tarpeeksi tuntuvia kannustamaan
kayttajaa haluttuihin toimintoihin. (Chou 2014, 323-324.)

Tyodympariston pelillistdmisessé on yleensa tarkoituksena saavuttaa pitka-
kestoisia positiivisia vaikutuksia. Optimaalisessa tilanteessa tydntekijat viihtyi-
sivat hyvin tydssaan, olisivat sisaisesti motivoituneita ja sitoutuneita, seka kas-
vaisivat yhdessa tydnantajan kanssa. Tata silmalla pitden on hyva huomioida,
etta niin kutsutut mustahattukannustimet voivat liiallisessa mittakaavassa ai-
heuttaa tyontekijoissa epamukavuuden tunnetta, stressid, huolta tai muita ne-
gatiivisia tunnetiloja, joten systeemia suunniteltaessa on niiden osalta kaytet-
tava harkintaa. (Chou 2014, 385.)

2.3 Pelillistamisen kriittinen tarkastelu

On todella haastavaa tuottaa pelillistettyé siséltoa, joka olisi jokaisen kayttajan
mieleen (Csikszentmihalyi 1990, 224). Sen lisdksi useiden hyvienkin tuottei-
den (pelien) suosio kestéda vain kolmesta kahdeksaan kuukautta, mika johtuu
siitd, etta jossain vaiheessa tuotteen elinkaarta se ei pysty enda tarjoamaan
minkaanlaista kannustinta ja kayttajat katoavat. Tata voidaan pyrkia valtta-

maan huolellisesti harkituilla pelillistamisen tekniikoilla. (Chou 2014, 44-45.)
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Pelillistdminen on suosiostaan huolimatta (tai ehka juuri siitd syystd) saanut
osakseen my6s negatiivista huomiota. Kuten kaikkien nousevien trendien
kanssa, myos pelillistdmisen saavutettua laajempaa tunnettuutta, on mukaan
hypénnyt alan asiantuntijoina esiintyvia tahoja, joiden kasitys pelillistamisesta
rajoittuu hyvin yksinkertaisten pelimekaniikkojen (I&hinnéa pisteiden keraami-
sen, arvomerkkien ja tulostaulukkojen) kayttoon. (Chou 2014, 18.) Yksinkertai-
sille mekaniikoille on toki kayttétarkoituksensa, mutta ilman syvallisempia, aja-
tuksella rakennettuja dynaamisia kokonaisuuksia, jaa kokemus liian pintapuo-
liseksi. (Hunicke ym. 2004, 1722.)

Liiallinen ja jatkuva kilpailu tydymparistdssa aiheuttaa stressia ja voi laskea
tydmoraalia niiden tyontekijoiden osalta, jotka eivat parjaa kilpailussa. Kilpailu-
tilanteet saattavat myos joidenkin tyontekijoiden kohdalla aiheuttaa oman
edun tavoittelua tiimin, tydnantajan tai asiakkaan kustannuksella. Kilpailua
olisi pitkalla tahtaimella tuloksellisempaa rakentaa niin, etta koko tydyhteiso
tavoittelisi voittoa joukkueena, kuten sen todellisuudessa kuuluisikin toimia
koko markkinan mittakaavassa. (Chou 2014, 208-212.)

Ulkoisesti motivoivat kannustimet saattavat pahimmillaan vahentaa sisaisen
motivaation vaikutusta (Ryan & Deci 2000, 60; Chou 2014, 345) ja mustahat-
tukannustimet voivat aiheuttaa systeemin kayttajissa negatiivisia tunnetiloja,
jotka sabotoivat tydymparistoon haluttuja pitkékestoisia vaikutuksia. Kannusti-
met tulee suunnitella niin, ettéa tyo olisi mahdollisimman paljon siséista moti-

vaatiota ja positiivisia tunteita herattavaa.

3 TOIMEKSIANTAJAN ESITTELY

Yritys X on suomalainen monialayhtid, joka tuottaa henkiléstévuokraus-, ul-
koistus- ja konsulttipalveluita ja tyollistéd kymmenia tuhansia henkildita vuo-
dessa. Logistiikan toimialalla Yritys X valittd& tybévoimaa asiakasyrityksille,
seka tuottaa niin kutsuttuja kolmannen osapuolen logistiikkapalveluita erilai-
silla ratkaisumalleilla. Tutkimuksen rajausten mukaista sisélogistiikan suoritta-
vaa tyota tuottaa erityisesti Yritys X:n Tytaryhtié Y asiakasyritysten omissa ti-

loissa, seka Tytaryhtio Z toimeksiantajan omissa varastoissa.
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Kolmannen osapuolen logistiikalla tarkoitetaan yleisesti logististen toimintojen
ulkoistamista logistiikkapalveluja tuottavalle yritykselle. Tallaisia logistisia toi-
mintoja ovat etenkin kuljetusten ja varastoinnin hallinnointi seka toteuttaminen
suorittavalla tasolla, mutta myds padoma-, materiaali- ja tietovirtojen hallinta,
seka lisaarvopalvelut, kuten kokoonpano tai asennus. Palveluntarjoajan ja ul-
koistavan osapuolen katsotaan olevan kumppanuussuhteessa ja osana sa-
maa arvoketjua, ja ulkoistussopimukset ovat tyypillisesti pitkakestoisia, vahin-

tédan yli vuoden mittaisia operaatioita. (Marasco 2008, 127-147.)

Logistiikan ulkoistamisen maailmassa Yritys X toimii padasiassa sisélogistii-
kan alueella, jonne my6s tutkimuksen aihe on suunnattu. Sisalogistiikka on lo-
gistiikan osa-alue, joka kattaa materiaali- ja tietovirtojen hallinnan varaston,
terminaalin, tuotantolaitoksen tai muun organisaation sisalla, tavaran saapu-
misesta lahettdmiseen ja niiden valilla tapahtuviin siirtoihin ja varastointiin asti
(Ptaczek & Osieczko-Potoczna 2024, 99). Tutkimuksen kannalta oleellisia toi-
mintoja ovat Tytaryhtid Z:n logistiikkakeskuksen sisalla tapahtuvat sisalogistii-

kan suorittavat tyotehtavat.

Tytéaryhtioé Z:n toimipiste on moderni, sisdlogistiikan ulkoistuspalveluita tuot-
tava logistiikkakeskus paakaupunkiseudulla. Logistiikkakeskuksessa voidaan
varastoida asiakkaiden tuotteita perinteisissa trukkilavahyllyissa tai varastoau-
tomaateissa. Monipuolisesti palveleva logistiikkakeskus vaatii toimiakseen au-
tomaation ja koneiden liséksi tyontekijoiden suorittavan tydpanoksen. Suoritta-
valla ty6lla tarkoitetaan usein fyysisista toistoista koostuvaa tydsuoritteiden
sarjaa, jossa tyon jalki on valitttmasti havaittavissa. Suorittavaa ty6ta tarvitaan
etenkin valmisteiden ja palvelujen tuotannossa. Tytaryhtio Z:n toimipisteessa
tallaisia tyotehtavia ovat vastaanotto, hyllytys, keraily, pakkaaminen, siirrot, in-

ventointi ja erilaisten lisdarvopalveluiden tuottaminen.

4 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

Tutkimuksen toteutustapa on laadullinen tapaustutkimus, joka pyrkii ymmarta-
maan pelillistamisté ilmién& melko rajatussa kontekstissa ja ihmisten yksilollis-
ten kokemusten lahtokohdista. Tutkimuksen tuloksista ei ndin ollen voi suo-

raan vetaa johtopaatoksia, jotka patisivat yleismaailmallisesti. (Lincoln 2021,
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4.) Tutkimuksessa kaytettiin ensisijaisena aineistonkeruumenetelméné teema-
haastatteluja ja toissijaisena aineistonkeruumenetelméana kirjallisuuskat-

sausta.

4.1 Tutkimuksen suunnittelu ja aineiston hankinta

Suorittavan tydympariston pelillistamista oli ajateltava kahdesta eri lahtdkoh-
dasta; toisaalta pelillistdminen on hyvin ihmiskeskeinen tapa lahestya tydym-
pariston kehittamista ja toisaalta se vaatii onnistuakseen prosessikeskeista
suunnitelmallisuutta. Tutkimuksen onnistumisen kannalta oli trkeda, etta mo-

lemmat nakokulmat tulivat huomioiduksi.

Tutkimusaiheen inhimillinen komponentti on suorittavan tyon tekija, johon pe-
lillistamalla halutaan kohdentamaan positiivisia vaikutteita. Tydntekija on tule-
vaisuudessa mahdollisen pelillistetyn systeemin kayttajan asemassa. Toinen
osa kokonaisuutta ovat prosessit, jotka maéarittelevat tarkemmin systeemin
ominaisuuksia. llman prosesseja ihmiskomponentti jaa vaille paadmaaravetoi-
sia tyotehtavia, jolloin suoritteita ei voida luotettavasti mitata, eika tydymparis-
t0a siind mielesséa ole mahdollista pelillistaa. Prosessien kautta pelillistetylle
systeemille on myds mahdollista laskea sijoitetun pd&doman tuottoarvio, mikali

sellaista vaikutusta tavoitellaan.

Teemahaastattelu valikoitui paaasialliseksi aineistonkeruumenetelmaksi sen
joustavuuden ja inklusiivisuuden vuoksi. Tutkimuksessa ei haluttu valmiiksi
strukturoiduilla lomakkeilla ja kysymyksilla liiaksi ohjata keskustelua pois
haastateltavien omista mielenkiinnon kohteista, silla edellytyksella, ettéa kes-
kustelu pysyi kuitenkin ennalta méaaritettyjen teemojen aihepiirissa. Haastatte-
luihin keréattiin osallistujia kahdesta eri paajoukosta; tuotannon tyontekijoista,
seka tuotannon paallikdista. Tyontekijoille [&hetettiin viesti tydvuorosovelluk-
sen kautta, jossa vapaaehtoisia pelaamisesta kiinnostuneita osallistujia pyy-
dettiin ilmoittautumaan omalle esihenkil6lleen. Liséksi tyontekijoita ja paalli-
koita lahestyttiin suoraan tiedustelemalla heiddn mahdollisuuksiansa osallistua
tutkimukseen. Tyontekijoiltd saatiin kaksi haastattelua ja paallikoiltd kolme
haastattelua. Molempien padjoukkojen edustajat haastateltiin yksilohaastatte-

luina omien teemojensa viitekehyksessa 15-30 minuutin sessioissa kevaan
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2025 aikana. Haastattelut toteutettiin haastateltavien toiveen mukaan joko

suomeksi tai englanniksi.

Haastatteluun osallistumisesta luvattiin tyontekijoille pieni palkkio vapaaehtois-
ten osallistujien houkuttelemiseksi. Haastattelun osaksi suunniteltiin pienimuo-
toinen pelillistamisen demonstraatio palkkion luovutuksen yhteyteen, jonka
avulla saatiin haastattelun keinoin keréttya konkreettista ja valitonta kokemuk-
seen perustuvaa aineistoa pelillistdmisen vaikutuksista ja sen herattamista
mielipiteista. Pelillistetty palkkio on kuvattuna alla kuvassa 5. Haastateltavat
saivat valita yhden kolmesta palkinnosta, jotka olivat satunnaisessa jarjestyk-
sessé piilossa kupujen A—C alla. Tehtyaan valinnan, haastateltava sai avata
kuvun ja nahda mika palkinto sen alta paljastui. Mikali han oli tyytyvainen pal-
kintoon, han sai pitda sen, tai vaihtoehtoisesti hylata palkinnon ja siirtya pal-
jastamaan toisen jaljella olevista palkinnoista tietdmatta kuitenkaan, mita muut
palkinnot ovat. Pelia sai jatkaa viimeiseen kupuun asti, mutta hylattyyn palkin-
toon ei saanut enda palata takaisin. Tassa pelillistamistekniikassa hyddynnet-

tiin ennalta-arvaamattomuuden ja menettamisen valttamisen kannustimia.
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Kuva 5. Pelillistetty palkkio haastatteluun osallistumisesta

Haastateltavien maara jai tyontekijoiden osalta odotettua alhaisemmaksi tyo-
kiireiden vuoksi, mutta sitd kompensoitiin hyddyntamalla jo olemassa olevia
tutkimuksia, joiden tulokset ovat sovellettavissa tAman tutkimuksen paamaa-
riin. Aiemman tutkimustiedon I6ytamiseksi suoritettiin systemaattinen kirjalli-
suuskatsaus nopeana katsauksena, jossa haettava aineisto rajattiin vertaisar-
vioituihin tieteellisiin artikkeleihin. Tata valintaa perusteltiin koko prosessin no-
peuttamisella, silla systemaattinen kirjallisuuskatsaus on melko tyélas ja aikaa
vieva tutkimusmetodi. Tarkempaa rajausta perusteltiin silla, etta vertaisarvioi-
dut tieteelliset artikkelit soveltuvat erinomaisesti olemassa olevan tutkimustie-

don kartoittamiseen. (Vilkka 2023, luku 1.3: Kirjallisuuskatsauksen aineistot.)
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Kirjallisuuskatsauksen lahtokohtana oli vastata kysymykseen mik& motivoi pe-
laajia pelaamaan ja aineiston valintaan ja tulkintaan kaytettiin apuna Octa-
lysis-mallin (Chou 2014) teoreettista viitekehysta. Hakuprosessin tietokan-
noiksi valikoitui useissa tietokannoissa tehtyjen alustavien hakujen jalkeen
Emerald Premier, Sage Premier ja ScienceDirect seka Google Scholar -haku-
koneella saavutettavat tietokannat, joista 10ytyi ennalta valituilla hakutermeilla
eniten pelaamisen motivaatiota kasittelevia vertaisarvioituja tieteellisia artikke-
leita. Artikkelien hakuprosessissa kaytettiin hakutermeja game motivation, ga-
mer motivation ja gaming motivation. Hakutuloksista rajattiin pois sellaiset tut-
kimukset, joissa kasiteltiin pelimotivaatiota ongelmapelaamisen, mielenter-
veysongelmien, koulutuksellisen pelaamisen tai ammattimaisen pelaamisen
kautta. Hakutulosten sisallytyskriteerit tayttyivat, mikali tutkimukseen listatuista
pelimotivaation aiheuttajista I6ytyi Octalysis-mallin mukaisia kannustimia tai

niille voitiin tulkita 10ytyvan Octalysis-mallin mukainen vastinpari.

‘ Tietokannat > ‘ Hakutulokset > ‘ Kr|heer|er1.&l_aadun>
arviginti

Kaakkuri:
4 i 10 alkuperéis-
Emerald Prer_mer 300 hakutulosta : P
Systemaattinen - Sage Premier tutkimusta
kirjallisuuskatsaus: - ScienceDirect
Mika motivoi
pelaajia pelaamaan?
-Sisallyttamis- ja
poissulkemisen 1 alkupersis- Alkupergis-
kriteerit Google Scholar 300 hakutulosta k!] tutkimusten
tutkimus analysointi
-Hakutermit
-Tietokantojen
valinta
Erikseen
identifioidut 1 alkuperéis- 1 alkuperéis-
alkupersis- tutkimus tutkimus
tutkimukset

Kuva 6. Kirjallisuuskatsauksen aineistonkeruuprosessi

Valikointiprosessissa kaytiin 1api 600 hakutulosta, joista osa oli duplikaatteja.
14 tutkimuksen sisallytyskriteerit tayttavaa tiedeartikkelia identifioitiin hakupro-
sessin aikana ja niiden lisdksi hakuprosessin ulkopuolelta identifioitiin erikseen
yksi tiedeartikkeli. Lista kaytiin uudelleen I&pi poissulkemisen kriteerien tarkis-
tamiseksi, jonka tuloksena listalta poistettiin kaksi hakutulosta. Jaljelle jaaneet
13 alkuperaistutkimusta arvioitiin sisaisten ja ulkoisten laatutekijdiden perus-

teella sovellettavuuden, patevyyden ja luotettavuuden varmistamiseksi (Booth
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ym 2022, Vilkka 2013, luku 3.2.1: Alkuperaistutkimuksen laadunarviointi mu-
kaan). Arvioinnin tuloksena yksi artikkeli jatettiin kirjallisuuskatsauksen ulko-
puolelle systemaattisen virheen takia. Systemaattiseen kirjallisuuskatsauk-

seen valittiin lopulta 12 alkuperaistutkimusta.

Taulukko 1. Kirjallisuuskatsauksen aineiston laadunarviointi

Nro. Ulkoiset tekijat Sisdiset tekijat Loppu-
Peli, Genre Tutkimus- Vertais- |Tutkimusmenetelma Systemaattiset sukupuolijakauma tulos
asetelma  arvioitu virheet N Mies Nainen Muu
1|Pokémon Go, AR Hyvaksytty Kylld Motives for online gaming questionnaire - Ei
Pokemon Go extension 621 280 341 0[Hyvaksytty
2|Fortnite, Battle Royale Hyvéaksytty Kylla The Fortnite Motivation Scale FMS Ei 278 140 135 3|Hyvaksytty
3|Dota 2, MOBA Hyvéaksytty Kylla The video game uses and gratification Ei
scale VGUG 370 341 25 4|Hyvaksytty:
4|Useita, MMORPG Hyvéaksytty Kylla Online gaming motivations scale OGMS  Ei 256 247 9 O|Hyvaksytty:
5[Honor of Kings, MOBA Hyvaksytty Kylla Online gaming motivations scale OGMS  Ei 421 220 201 O|Hyvaksytty:
6|Useita, Lautapeli Hyvaksytty Kylla Online questionnaire Ei 1603 1189 394 20|Hyvaksytty
7|Useita, Tietokonepelit Hyvaksytty Kylld Malone and Lepper's taxonomy for Ei
intrinsic motivation 2226 975 1248 3|Hyvaksytty:
8|Useita, MMORPG Hyvaksytty Kylld Online gaming motivations scale OGMS  Ei 307 281 8 18| Hyvaksytty
9|Useita, Tietokonepelit Hyvédksytty Kylla Gaming Gratification Short Scale GGS Ei 4500 2547 1953 O|Hyvéksytty:
10|Useita, Digitaaliset pelit Hyvéksytty Kylla Online questionnaire Ei 601 471 130 O|Hyvéksytty
11|Useita, Videopelit Hyvéaksytty Kylla Hexad-12 questionnaire Ei 73 55 16 2|Hyvaksytty
12|Useita, Useita Hyvéaksytty Kylla Hexad Scale Kyll4, dataa ei
voida kdyttaa Hylatty
13a&b|Pokémon Go, AR Hyvaksytty Kylla Online questionnaires Ei 236 & 23 Ei maaritelty Hyvaksytty

4.2 Aineiston analysointi

Aineistonkeruun tuloksena syntyi kasittelematonta dataa. Tietoarkiston (2021,
luku: Litterointi) litterointiprosessin kuvauksen perusteella haastattelujen muis-
tiinpanot ja tallenteet muunnettiin tekstiksi eli litteroitiin Microsoft Word -ohjel-
malla valittbmasti haastattelujen jalkeen. Litteraation tasona kaytettiin refe-
roivaa litterointia, eli tallenteelta valikoitiin vain tutkimukseen oleellisesti liitty-
vat kohdat suorina lainauksina tai ranskalaisilla viivoilla haastateltavan luetel-
lessa kasiteltavaan teemaan liittyvia asioita, kuten peleja tai pelimekaniikkoja.
Litteroidut tallenteet poistettiin tallennuslaitteelta hyvan tutkimustavan mukai-
sesti haastateltavien yksilollisyyden suojan varmistamiseksi.

Analyysivaiheessa edettiin Hirsijarven & Hurmeen (2022, luku 7.4: Analyysin
vaiheet) kuvauksen perusteella kasitellysta aineistokokonaisuudesta identifioi-
malla ja erittelemall&d ensin pienempiin osatekijoihin, jotka kategorisoitiin omi-
naisuuksiensa perusteella Excel-taulukoksi niin, ettd eri haastattelujen tulokset
ja olivat toisiinsa ndhden vertailukelpoisia. Kategorisoidusta aineistosta edet-
tiin synteesiin, jossa tiettyihin teoreettisiin viitekehyksiin pohjaten aineistosta
tehtiin tulkintoja ja se hahmoteltiin uudeksi kokonaisuudeksi.
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Teoriaan pohjautuen Aineisto hahmoteltuna
Teemah?aslatnelusm Referoiva \ Kasitelty data Word- Identificinti ja kategorisoitu . uudeksi
syntyva tallenne = » . y - . o Datan tulkinta _ .
Kasittelem3tants datas litteraatio Erittely wertaill data =
N~ | Excel luk 1| Tulokset

Kuva 7. Teemahaastatteluilla keratyn aineiston késittely ja analyysi (mukaillen Hirsjarvi &

Hurme 2022, luku 7.4: Analyysin vaiheet)

Datan analysoimiseksi kaytettiin teorialahtdista analyysia (Lincoln 2021, 204),
jota varten valittiin etukateen teorioita, joiden mukaisia 16ydoksia aineistosta
etsittiin. Analyysien teoreettiset viitekehykset ovat nahtavilla taulukoissa 2 ja 3.
Tyontekijoiden haastatteluista keratylla aineistolla oli tavoitteena kartoittaa
tyontekijoiden suhdetta suorittavaan tyohon ja pelaamiseen seké niiden kan-
nustimiin. Sen kautta taas oli mahdollista paatella millaisia kannustimia pelillis-
tamisella on parasta tavoitella. Tuotannon paallikdiden haastatteluista kera-
tylla aineistolla oli tavoitteena selvittdd mihin prosesseihin tai suorittavan tyo-
ympariston osa-alueisiin pelillistamisen positiivisia vaikutteita halutaan kohdis-

taa.

Taulukko 2. Tydntekijéiden teemahaastattelun rakenne

Teema Teeman merkitys haastattelussa Analyysin teoreettinen viitekehys
Pelillistdminen tutkimusaiheena Varmistaa, ettd haastateltava ymmartaa, mita tutkimus |Octalysis-malli (Chou 2014)
kasittelee Flow-teoria (Csikszentmihalyi 1990)
Tyontekijan tyotehtavat Syventaa tutkijan ymmarrysta haastateltavan tyosta
Flow-teoria Kartoittaa tyontekijan suhdetta tyohonsa flow-teorian
kautta
Pelaaminen Kartoittaa tyontekijan suhdetta pelaamiseen ja sen
kannustimiin
Haastattelun sisaan rakennettu Karoittaa tyontekijan konkreettista suhtautumista
minipeli pelillistamiseen

Taulukko 3. Paallikdiden teemahaastattelun rakenne

Teema Teeman merkitys haastattelussa Analyysin teoreettinen viitekehys
Pelillistaminen tutkimusaiheena Varmistaa, ettd haastateltava ymmartaa, mitd tutkimus |Octalysis-malli (Chou 2014)
kasittelee Flow-teoria (Csikszentmihalyi 1990)
Tyontekijoiden johtaminen Kartoittaa mihin tyontekijoiden kayttaytymiseen Sitoutumisteoria (Kahn 1990)
pelillistdmisen kannustimia voitaisiin kohdentaa Sisdinen ja ulkoinen motivaatio (Ryan &
Deci 2000)
Prosessien johtaminen Kartoittaa mihin prosesseihin pelillistdmisen kannustimia

voitaisiin kohdentaa

Kirjallisuuskatsauksen aineiston analysoinnissa hyédynnettiin Choun (2014)
Octalysis-mallin teoreettista viitekehysta. Yksikdan alkuperaistutkimus ei suo-
raan pohjautunut Octalysis-malliin, mutta niistéa 16ytyi samoja kannustimia tai

niista I0ytyneille kannustimille oli tulkittavissa vastaavanlainen kannustin Octa-
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lysis-mallista. Mikali useampi kannustin tulkittiin samaksi Octalysis-mallin mu-

kaiseksi kannustimeksi, valittiin niista korkeimmin pisteytetty tulos. Alkuperais

tutkimusten tulokset muutettiin prosenteiksi, jotta ne olivat keskendén vertailu-

kelpoisia. Vertailukelpoiset tulokset siirrettiin Excel-taulukkoon analysoitavaksi

Octalysis-mallia hyvaksi kayttaen.

Analyysia varten aineistosta valittiin jokaisen alkuperaistutkimuksen kolme
korkeimmin pisteytettya tulosta. Osassa tutkimuksista kaikille kolmelle tulok-
selle ei I6ytynyt vastaavaa kannustinta Octalysis-mallista, joiden kohdalla tu-
lokset on merkitty kohtaan "Muu kannustin”. Taulukon tulkitsemisen helpotta-
miseksi kannustimissa kaytettiin varikoodeja niiden pelaajissa aiheuttamien
tunnetilojen mukaan (Chou 2014, 32). Sininen tarkoittaa valkohattukannus-
tinta, punainen mustahattukannustinta ja niiden valiin jaavat varit ovat yhdis-

telm& molempia.

Taulukko 4. Kirjallisuuskatsauksen aineiston analysointi

Kolme vahvinta kannustinta

Kannustimen 1
numero 1 2. &
Tutkimuksen 1 71| 60| Ajanviete Nostalgia Ulkoilu
numero 2 5 2 7
3 78 5 2| Aistien stimulointi
4| 69 2 5 1
5[ 53 5 2 1
6 5 2 8
7| 64 2 7 1
8 81 2| Mekaniikat 5
9| 72 Mekaniikat 1 5&7
10| 56 Ajanviete 2 1
11| 89 1 2 3
13a 49| Ajanviete 5 Ulkoilu
13b 48| 30| Ajanviete Ulkoilu Muu syy&5
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5 TUTKIMUKSEN TULOKSET

Kasiteltyjen ja analysoitujen aineistojen perusteella saatiin tuloksia kahdesta

eri viitekehyksesta. Ensinnakin tyontekijoiden haastattelujen ja aiemman tutki-
musaineiston perusteella saatiin tietoa pelaajien mieltymyksista ja motivaation
syista. Toiseksi paallikdiden haastattelujen avulla saatiin selville, mihin pelillis-
tamisen kannustimia tulee kohdentaa ja mita vaikutuksia pelillistamisella tulee

tavoitella.

5.1 Tyontekijoiden haastattelut

Haastatelluista kahdesta tyontekijastd molemmat olivat aikaisemmin kuulleet
pelillistamisesta ja ymmarsivat vahintadn maaritelmén tasolla, millainen ilmi6
on kyseessa. Toisella tyontekijoista oli myds kaytannon tasolla kokemusta pe-
lillistetysta systeemista koulutusymparistossa. Kaytannon kokemus oli haasta-
teltavan omien sanojen mukaan "hauska ja erilainen” ja "tunnelma oli verratta-
vissa videopeleihin”. Haastateltavan mukaan pelillistetyn koulutusympariston
hyvid puolia olivat, ettd omaa edistymista oli helppo seurata ja tavoitteet olivat
helposti johdettavissa pisteytyksesta. Edistymisen seurannan mekaniikoilla ja
tavoitteiden asettamisella luodaan Choun (2014) mukaan psykologisia kan-

nustimia systeemin kayttajille.

Haastateltavat kertoivat omasta tydnkuvastaan ja arvioivat flow-teoriaan
(Csikszentmihalyi 1990) pohjautuen olevansa tyota tehdessaan yleensa joko
flow-tilassa tai tylsistymisen tilassa, mutta eivat juuri koskaan ahdistuneisuu-
den tilassa. Ahdistuneisuuden tilaa lahestyttiin ainoastaan, jos ty6tehtavien
ohjeistus ja siihen liittyvd kommunikaatio ei ollut riittavalla tasolla. Tylsistymi-
sen tilaa tyontekijat kasittelivat eri tavalla; toinen pyrki omien sanojensa mu-
kaan luomaan itselleen tavoitteita omalla mielikuvituksellaan, kun taas toinen
mieluummin kuvaili tilaa rentoutumisen tilaksi. Toisen haastateltavan erdassa
aiemmassa tyOpaikassa tyontekijat olivat pitaneet kirjaa omista suoritteistaan
seuratakseen edistymistaan tyopdaivan aikana, kun tietoa ei ollut mahdollista

saada muualta.

Haastateltavat kertoivat omista pelimieltymyksistaan, joista yhteiseksi tee-
maksi nousi etenkin moninpelit eli usean pelaajan samanaikaisesti yhdessa

pelaamat pelit seka sosiaaliset kannustimet. Toisen haastateltavan mukaan
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kilpailuun perustuvat pelimekaniikat ja omien saavutusten vertailu muihin pe-
laajiin olivat erityisen kiinnostavia pelielementteja. Toinen haastateltava taas

kertoi ikdantymisen vaikuttavan pelimotivaatioon.

Mita vanhemmaksi tulee, niin sitd vahemman pelaaminen kiinnos-
taa, mutta edelleen kavereiden kanssa pelaaminen on kiinnosta-

vaa. (Tyontekija 2.)

Jalkimmainen mainitsi kuitenkin liséksi, etta kilpailullisuus ei ollut hénelle mer-
kittava sosiaalinen kannustin, vaan ennemminkin sosiaalinen vuorovaikutus
kavereiden kanssa. Kiinnostavina pelielementteind mainittiin myos leader
board -mekaniikat, sisallon avaaminen saavutusten kautta (unlockable con-

tent), realistiset skenaariot, seka taktiset haasteet.

Haastattelun yhteyteen rakennettuun minipeliin haastateltavat reagoivat posi-
tiivisesti ja sita pidettiin mielenkiintoisena tapana jakaa haastattelusta luvattu
palkkio. Toinen haastateltavista analysoi tilanteen vaikuttaneen hetkellisesti
dopamiinitasoihin ja saaneen aikaan keskittyneisyyden tilan. Minipelin hyddyn-
tamistéa kannustimista voimakkaimmin vaikutti toimivan menettdmisen valtta-
misen kannustin, silla molemmat haastateltavat paatyivat pitamaan ensimmai-

sen valitsemansa palkinnon.

5.2 Pelimotivaatiota kasittelevien tutkimusten kirjallisuuskatsaus

Kirjallisuuskatsauksen perusteella vahvin pelaajia pelaamaan motivoiva kan-
nustin oli sosiaalisen vaikutuksen ja yhteenkuuluvuuden tunne. Kannustinten
pisteytyksen mukaan se oli paitsi useimmiten kolmen vahvimman joukkoon yl-
tanyt kannustin, myos jaetulla ensimmaisella sijalla vahvimman kannustimen
paikalla. Jaetulla ensimmaisella sijalla oli my6s analyysisséa kaytetyn tulkinnan
mukaan "ajanviete” pelimotivaation aiheuttajana. Ajanvietteelle ei |0ytynyt Oc-
talysis-mallin mukaista vastaavaa kannustinta, silla se on psykologisten kan-

nustinten viitekehyksessa liian laaja kasite.

Toiseksi useimmin kolmen vahvimman kannustimen joukkoon ylsi kehittymi-

sen ja saavutuksen tunne, joka oli useassa tutkimuksessa toiseksi vahvin pe-
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laajia motivoiva kannustin. Kolmanneksi useimmin kolmen vahvimman kan-
nustimen joukkoon ylsi merkityksen ja kutsumuksen tunne. Merkityksen ja kut-
sumuksen suhteen jouduttiin kayttdmaan eniten tulkintaa ja sen on tulkittu ka-
sittdvan useissa tutkimuksissa mainitut fantasian ja narratiivin aiheuttama peli-
motivaatio. Chou (2014, 66) maarittelee fantasian ja narratiivin pelillistamisen
tekniikoiksi, joilla pyritaan herattamaan merkityksen ja kutsumuksen tunnetta.

Osa kannustimista ei yltdnyt kertaakaan kolmen vahvimman kannustimen
joukkoon. Taté selittaa osittain se, ettd alkuperaistutkimusten tutkimusmene-
telméat eivat tunnistaneet niit pelimotivaation aiheuttajiksi. Toisaalta siihen
vaikuttaa myds alkuperaistutkimuksiin vastanneiden henkiléiden subjektiivinen
arvio pelimotivaation aiheuttajista seka analysoinnissa kaytetty tulkinta. Koko-
naan tulosten ulkopuolelle jaivat menettamisen ja valttelemisen kannustin, ra-
jallisuuden ja malttamattomuuden kannustin sek& omistajuuden ja hallinnan

kannustin.

Menettamisen ja valttamisen kannustin on Choun (2014) mukaan erdaanlainen
vastakannustin muille kannustimille, joka toimii menettdmisen pelon kautta.
On toisaalta loogista, etta se ei ole kovin suosittu kannustin pelimotivaation ai-
kaansaamiseksi, vaikka se sopivasti kaytettyna tekeekin pelikokemuksesta
mielenkiintoisemman. Rajallisuuden ja malttamattomuuden sekd omistajuuden
ja hallinnan kannustimet toimivat yleensa yhdessa muiden kannustinten —ku-
ten saavutuksen— kanssa, jolloin osassa tutkimusmenetelmia on ehké ajateltu
yhden motivaation aiheuttajan kattavan useita kannustimia. Téllaisissa ta-

pauksissa tulokseksi on tulkinnanvaraisesti valittu dominoivin kannustin.

Kaikista kirjallisuuskatsauksessa analysoiduista alkuperéisaineistoissa vain
kahdessa kaytettiin tutkimusmenetelmaa, joka tunnisti luovuudesta ja palaut-
teesta voimaantumisen kannustimen pelimotivaation aiheuttajaksi. Chou
(2014, 126) arvioi tAaman kannustimen olevan pelaamisen olennaisinta ydinta
ja sen vaikutusten olevan positiivisia ja pitkékestoisia kun taas Ryan & Deci
(2000, 58) mukaan palaute voi vahvistaa sisaista motivaatiota tehtavaa koh-

taan.
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5.3 Paallikoiden haastattelut

Haastatelluista kolmesta paallikosta kaksi oli aiemmin tormannyt pelillistami-
seen vahintaan kasitteen tasolla. Erdén haastateltavan mukaan tietyntyyppista
pelillistamista on jo kaytdssa tutkimuskohteessa esimerkiksi tuotantopalkkioi-
den muodossa ja osana perehdytysprosessia. Toisen haastateltavan mukaan
pelillistdminen on ilmidn& vanha, mutta sen kutsuminen pelillistamiseksi on
uutta. Haastatteluissa paallikoilta tiedusteltiin, mihin heidan ndkemystensa
mukaan pelillistamista voidaan kohdentaa ja millaisia vaikutuksia silla tulee ta-

voitella.

Kaikki haastatteluissa pelillistdmisen kontekstissa mainitut tydympariston osat
ja kasitteet seka niiden ilmenemistiheys on esitetty taulukossa 5. Kasitteet on
luokiteltu neljaan kategoriaan niin, etta jokainen on kirjattu taulukkoon vain
kerran, vaikka todellisuudessa suuren osan kasitteista voidaan tulkita kuulu-
van kahteen tai useampaan kategoriaan. Luokittelussa on pyritty arvioimaan

kasitteen vaikutuksen laajuutta kuhunkin kategoriaan.

Taulukko 5. Paallikdiden teemahaastatteluaineiston luokittelu

Mainintoja Prosessit Tyontekija Asiakas Teknologiat

Perehdytys Tuotantopalkkio Laatu VR/AR

3| Tuottavuus Tyotyytyvaisyys
Sairauspoissaolot Aineellinen palkkio Ristiinkaytto Mobiilisovellus
Tehokkuus Tyoohjeet Asiakaskokemus
ROI Tyoturvallisuus ja -hyvinvointi

2 Tyontekijoiden motivointi
Suoritteet Taukokayttaytyminen Naytto
Seurantatydkalut Systeemin oikeudenmukaisuus PDA
Suorituksen johtaminen Vaihtuvuus
Perehdyttaminen
Vastaanotto
Kerdily
Pakkaaminen

1|Mastotyd

Paallikot olivat kaikki yhta mielta siitd, etta kaikessa tekemisessa raha on kes-
kiosséa, joten pelillistamisellakin on tahdattava tuottavuuden parantamiseen.
Er&én haastateltavan mukaan tuottavuus on ajateltava ylakasitteen&d monelle
muulle k&sitteelle, kuten tehokkuuden parantamiselle, sairauspoissaolojen va-

hentamiselle ja sijoitetun padoman tuotolle (ROI).

Kaikki perustuu viime kddessa rahaan. (Paallikko 2.)
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Tallaisissa projekteissa on tarkeada ymmartaa, ettd ROI tulee ajan

kanssa. (Paallikko 1.)

Tuottavuuden ohella yhta mielta oltiin myds siita, ettd asiakkaan kokema laatu
on tarkeéa osa kokonaisuutta. Laadun tuottamisen katsottiin syntyvan seka
tyontekijoiden ettd prosessien johtamisen kautta. Kahden paallikon mukaan
laadun tulee vastata markkinahinnoittelun tasoa, jotta silla voidaan perustella
korkeampiakin hintoja. Kaikkien paallikiden mielesta myos hyva perehdytys-
prosessi on perustana kaikkien myohempien tavoitteiden saavuttamiseksi, ja
mya0s siiné voidaan hyodyntaé pelillistamista.

Paallikdiden haastatteluiden tulosten perusteella suorittavan tydympariston
pelillistamisen kohdentaminen ja tavoitellut vaikutukset voidaan esittaa kuvan
8 mukaisesti. Kokonaisuutena tavoitellaan tuottavuutta ja laatua. Niihin johta-
via tekijoita on eritelty alemmalla tasolla ja pohjimmaisena ovat sellaiset tyo-
ympariston komponentit, joihin pelillistamisen tekniikoita voidaan soveltaa. Ta-

voiteltujen vaikutusten suunta on alhaalta ylospain.
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Te = iraus-
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= vahentaminen (suorite / poissaciojen t = Ja -hyvinveintd ristiin k3yms
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-
Suorituksen Tyontekijan SEEE Tuctanto- b
Perehdytys . . o _l . oikeudenmu . " Pelillistaminen
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T T
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Kuva 8. Pelillistamisen tavoitellut vaikutukset tydymparistéssa

Suoraan tyontekijoihin ja tydnjohtamiseen liittyvista tekijoista jokainen haasta-
teltava mainitsi tuotantopalkkiomallien tarkeyden. Tuotantopalkkiomalleissa
voidaan heidan mukaansa hyddyntaa aineellisten kannustinten lisaksi pelillis-
tamisen psykologisia kannustimia. Kaksi paallikkdoa kuitenkin tdsmensi aineel-
listen kannustinten tarkeytta yli muiden kannustimien tyontekijan nakokul-
masta. Sitd perusteltiin muun muassa silla, etta alan yleinen palkkataso on
melko huono ja ylemmilla organisaatiotasoilla saattaa olla vaikeaa ymmartaa

palkan merkitysta tydnteon motivaationa. Aineellisten kannustinten taytyy siis
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ylittaa tietty kynnys ennen kuin voidaan alkaa panostaa pelillistetyn systeemin

rakentamiseen tai muuten ajatus systeemin toimivuudesta on eparealistinen.

Tallaisessa projektissa utopian ja realismin raja on hiuksen hieno.
(Paallikko 1.)

Tuotantopalkkiomallit rakennetaan usein niin, etta tyontekija voi parantamalla
omaa tehokkuuttaan — ja mahdollisesti muitakin mitattavia suorittavan tyon
ominaisuuksia — ansaita lisaé palkkaa. Aineellisen kannustimen lisaksi palk-
kiomalleissa on usein hyddynnetty Choun (2014) maéarittelemaa tavoitteiden
saavuttamisen psykologista kannustinta, jossa tavoiteltavat tehokkuuden tasot
ja palkanlisa nousevat portaittain. Flow-teoria (Csikszentmihalyi 1990) tukee
myo0s tallaista haastetason nousevaa asettelua, silla tyontekijan taitotasojen
kasvaessa tarjolla tulee olla aina vastaavan tasoisia haasteita tylsistymisen
torjumiseksi. Eraéan paallikon mukaan toimeksiantajan toisessa yksikdssé tuo-
tantopalkkiomallia muokattiin niin, etta haasteiden ylaraja poistettiin kokonaan.
Tyontekijoiden oli sen jalkeen teoriassa mahdollista jatkaa uusien haasteta-
sojen saavuttamista omien taitotasojensa ylarajoilla. Muutokset kannustivat

tyontekijoita tehokkaampaan tyoskentelyyn.

Jokainen haastateltava mainitsi ty6tyytyvaisyyden parantamisen mahdollisena
pelillistamisella tavoiteltavana vaikutuksena. Tyotyytyvaisyyttd mitataan toi-
meksiantajan kohteissa kyselytutkimuksilla, joiden avulla pelillistamisella saa-
vutettuja vaikutuksiakin on mahdollista mitata. Kahdessa haastattelussa mai-
nittiin erikseen sairauspoissaolojen vahentaminen, tyontekijdiden motivointi,
tyon tehokkuuden parantaminen, tyoturvallisuuden ja tydhyvinvoinnin paranta-
minen seka tyontekijoiden ristiin kaytto eri kohteiden valilla. Tydntekijoiden ris-
tiin kaytolla viitataan siihen, kun tydntekijajoukkoa voidaan tydllistdd useissa

eri kohteissa esimerkiksi tuotannon tilapaisen resurssivajeen tasaamiseksi.

Pelillistaminen olisi suorituksen johtamisen ty0kaluna erinomai-
nen. (Paallikko 2.)

Paallikot painottivat kommunikaation tarkeytta suorituksen johtamisessa ja
tyontekijoiden motivoinnissa. Tavoitteiden saavuttamiseksi kaikkien on tiedos-

tettava, mita tavoitellaan ja miten sinne paastaan. Toisin sanoen kaikkien on
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ymmarrettava, miten tuottavuus- ja laatutavoitteet saavutetaan. Kaikkien on li-
saksi ymmarrettdva oma osuutensa yhteisten tavoitteiden saavuttamiseksi.
Toisinaan oman roolin tarkeyden ymmartaminen saattaa luoda Choun (2014)
maaritteleman merkityksen tunteen kannustimen, joka tehostaa Kahnin (1990)

mukaan my0s tyohon sitoutumista.

Kommunikaation tarkeyden puolesta puhuu myds se, etta tyontekijéilla on
usein sisainen tarve saada palautetta suorituksistaan. Ryan & Deci (2000)
mukaan palautteella on mahdollista edistaa tydntekijan kokemaa sisaista moti-
vaatiota tyota kohtaan. Chou (2014) viittaa palautteen saamisen aiheuttamaan
kannustimeen etenkin luovien ratkaisujen yhteydessa ja arvioi sen olevan yksi
vahvimmista kannustimista tuottamaan pitkékestoisia positiivisia vaikutuksia.
Taulukon 5 mukaisilla haastateltavien mainitsemilla teknologissa ratkaisuilla
arvioitiin olevan mahdollista kommunikoida perinteisia kirjallisia ohjeistuksia,

tyontekijan suoritusdataa ja muuta tietoa uudella, kannustavammalla tavalla.

Se on monessa kohteessa perinteinen tapa, etta kerailijat ottaa

itse [ker&dmiansa] riveja ylos. (Paallikko 2.)

Yhdeksi suurimmista tydymparistén ongelmista toimeksiantajan kohteessa ar-
vioitiin lukuista erilaiset prosessit. Prosessien erojen arveltiin aiheuttavan on-
gelmia myds pelillistetyn systeemin suunnitteluun, mikali saman systeemin
alle halutaan useita eri tyotehtavia. Pelillistetylle systeemille ominaisesti kaik-
kien tulee halutessaan voida osallistua siihen tasavertaisista lahtokohdista,
jotta systeemi koetaan oikeudenmukaisena. Epaoikeudenmukainen systeemi
saattaa aiheuttaa tavoiteltujen vaikutusten vastaisia psykologisia kannustimia
esimerkiksi Choun (2014) maaritteleman menettadmisen ja vélttelemisen

kautta, mikali tyontekijat kokevat tietyt ty6tehtavat vahemman kannustaviksi.

6 JOHTOPAATOKSET

Tassa luvussa esitetddn johtopaatoksia, jotka perustuvat aiemmin esitettyyn
teoriaan ja tutkimuksen tuloksiin. Johtopaatoksilla perustellaan vastauksia tut-
kimuskysymykseen eli Miten pelillistamista voidaan hyodyntéé sisélogistiikan

suorittavassa tyossa? Tutkimuskysymys voidaan purkaa osiin vastauksen
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hahmottamisen helpottamiseksi. Ensinn&kin on otettava huomioon, mita toi-
meksiantajan ndkdkulmasta pelillistamisella halutaan saavuttaa, ja mihin silla
tavoiteltuja vaikutuksia tulee kohdentaa. Toiseksi on syyta ymmartaa systee-
min kayttajan nakokulmasta, millaisia pelillistdmisen keinoja systeemiin kan-

nattaa sisallyttaa.

6.1 Pelillistamisen kohdentaminen ja tavoitellut vaikutukset

Toimeksiantajan nakokulmasta pelillistamisella tulee tavoitella tuottavuuden
kasvua ja asiakkaan kokeman laadun parantamista. Naméa ovat lopullisia paa-
maarid, joiden saavuttamiseksi tydymparistosta on identifioitu kuvan 8 mukai-

sesti useita valillisia tavoitteita.

Vaihtuvuuden vahentaminen voidaan kaanteisesti ymmartaa tyévoiman si-
toutuneisuuden kasvuna. Kahnin (1990, 12—-26) mukaan tydntekijan sitoutumi-
seen vaikuttaa koettu merkityksellisyyden tunne, jonka myos Chou (2014, 25)
tunnistaa yhdeksi pelillistamisen psykologiseksi kannustimeksi. Tydyhteisoon
kuulumisen kokeminen jollain tavalla merkityksellisena tai yksiléd suurempana
asiana on tietysti hyvin subjektiivista. Pelillistetyssa tydymparistdssa systee-
min kayttajalle voidaan esimerkiksi pyrkia kommunikoimaan h&nen roolinsa
osuutta yhteisten paamaarien saavuttamiseksi, jolloin my6s sosiaalisia kan-

nustimia pystytaan aktivoimaan.

Tyon tehokkuutta mitataan jatkuvasti ja mittausdataan perustuvaa raportoin-
tia kaytetaan aktiivisesti suorituksenjohtamisen tyokaluna. Usein suorittavaan
tyohon kytkoksissa olevat tuotantopalkkiomallit perustuvat tyontekijan saavut-
tamaan tehokkuuteen tietylla mittausjaksolla, jolloin tydymparistdssa jo tietylla
tavalla hyédynnetd&n Choun (2014, 26) maarittelemaa tavoitteen saavuttami-
sen aiheuttamaa kannustinta. Tuotantopalkkiomalli kannattaa ehdottomasti
kytkea osaksi pelillistettya systeemid, minka lisaksi siihen kannattaa sisallyttaa
muita sellaisia pelielementteja, jotka kannustavat tyontekijdd maaratietoisesti
tekemaan lisaa suoritteita. Tulosten perusteella selkea kehityskohta on tyonte-
kijan suoritusdatan esittaminen jollain tavalla kannustavassa muodossa valit-
toman palautteen mekaniikkoja hyédyntaen. Ryan & Decin (2000) mukaan

tyontekijdn saama palaute voi vahvistaa sisaisen motivaation kokemusta. Har-
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kinnanvaraisesti myos kilpailullisuuteen perustuvia pelimekaniikkoja voi hyo-
dyntaa tehokkuuden parantamiseksi, joskin sosiaalisia kannustimia kannattaa

mieluummin tavoitella esimerkiksi yhteisty6hon perustuvilla pelimekaniikoilla.

Sairauspoissaoloilla on paitsi liiketaloudellisia, my6s kansantaloudellisia vai-
kutuksia. Etenkin nuorten tyontekijoéiden mielenterveyteen liittyvat sairauspois-
saolot ovat 2000-luvulla olleet kasvussa (Maaniemi & Raitasalo 2019, 55;
Schroth 2019). Poissaoloilta ei voida taysin vélttyd missaan tydymparistossa,
mutta niitd voidaan pyrkia ehkaisemaan — myos pelillistamista hydodyntamalla.
Aika ajoin otsikoihin nouseva Pekkaniska Oy:n kuntobonusmalli (Rinta-Tassi
2015) on esimerkki eraanlaisesta pelillistamisesta, jonka vaikutuksesta tytnte-
kijoiden sairauspoissaoloja on saatu vahennettyd. Pekkaniskan mallissa kan-
nustimeksi on suunniteltu taloudellinen kannustin, mutta systeemin kayttajien
mukaan my0s sosiaalinen vaikutus on kannustanut lahtem&aéan esimerkiksi tyo-

kavereiden kanssa lenkille.

Sairauspoissaolojen vahentamiseksi voidaan hyddyntdd myds menettamisen
ja valttelemisen kannustinta tietyissa tarkkaan harkituissa rajoissa. Pelillistet-
tyyn systeemiin sellaisen voi suunnitella pelimekaniikkojen kautta, jotka palkit-
sevat tyontekijaa vahaisesta sairauspoissaolojen maarasta tai jotka tyonteki-
jan poissa ollessa vievat kayttajaa kauemmaksi voittotilasta tai muusta tavoi-
teltavasta tilasta. Choun (2014, 323—-324) mukaan suuret menetykset eivat ole
systeemin kayttdjan eivatka omistajan eduksi, joten menetysten tulee olla
marginaalisia, jos niitd ylipaansa systeemiin paattaa sisallyttdd. Sairauspois-
saolojen suhteen on myods syyta pitaa mielessa eettisyyskysymykset ja koko-
naisvaikutukset tyoterveyteen. Lahtokohtaisesti tydterveysasioissa kannusti-
met tulee rakentaa positiivisten ja terveytté edistavien kayttaytymismallien

kautta

Tyoturvallisuus, tydhyvinvointi ja tydtyytyvaisyys voidaan yleistaa yhtei-
sen teeman alle. Naiden tydymparistdén osatekijoiden eteen tehdaan tutkimus-
kohteessa paljon asioita ty6turvallisuuslain (23.08.2002/738) edellyttamalla ta-
valla; tydnantajan on esimerkiksi tuettava tyoturvallisuuden ja -hyvinvoinnin
kehittamista (Tyoturvallisuuslaki 9. 8), kun taas tyontekijalla on velvollisuus il-
moittaa vioista ja puutteellisuuksista (Ty6turvallisuuslaki 19. 8). Tyosuojeluhal-
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linto (2023) katsoo tyon yksitoikkoisuuden olevan yksi tyéhyvinvoinnin psyko-
sosiaalisista kuormitustekijoista. Tyon yksitoikkoisuuden voidaan tulkita johta-
van Csikszentmihalyin (1990) méaarittelemaan tylsistymisen tilaan, joka ei ole

optimaalinen ty6n suorittamisen mielentila.

Pelillistamista voidaan kohdentaa esimerkiksi niin, etta tyontekijoita kannuste-
taan tekeméaén ja raportoimaan kohteen tyoturvallisuuteen liittyvia turvallisuus-
havaintoja. Tydohjeita ja tyoturvallisuuteen liittyvaa informaatiota voidaan
kommunikoida tyontekijoille pelillistetyn systeemin kautta inspiroimalla samalla
huolellisuuteen. Tylsistymista voidaan ainakin teorian tasolla torjua tarjoamalla
tyontekijoille heidan taitotasoaan vastaavia haasteita. Haasteiden tarjoaminen
pelillistamisen keinoin vaatii systeemilté kykya uudistua ja mukautua tyénteki-

joiden henkilékohtaisiin tarpeisiin.

Tydntekijoiden ristiin kaytolla viitataan eri paikoissa sijaitsevien tyokohtei-
den valiseen, kohteiden yhteisessa kayttssa olevaan tyontekijajoukkoon,
jonka tarkoituksena on optimoida henkiléstéresursointia. Etuna on tydnantajan
nakokulmasta henkiléstéresurssin joustavuus ja monipuolistuva ammattitaito,
kun taas tyontekijan ndkdkulmasta eduksi voidaan laskea tarjolla olevien ty6-
vuorojen maaran kasvu. Tyontekijan motivoimiseksi ei kuitenkaan valttamatta
riitd pelkastaan tyévuorojen maara, silla tydpaikan vaihtuminen useaan ottee-

seen jopa viikon sisalla saatetaan kokea epamieluisana.

Pelillistamisen kohdistaminen niin, etta tydntekija on motivoitunut vaihtamaan
aktiivisesti tyopaikan sijaintia ei ole aivan yksinkertaista. Kannustimet tulee
kohdistaa tyotehtavien monipuolisuuteen esimerkiksi tydajanseurannan mit-
taaman tuntikertym&n mukaan. Pelillistetyn systeemin sisélla pelimekaniikat
toimivat tassa tapauksessa niin, etta useiden erilaisten tuntilajien kertyminen
vie kayttajan lahemmas voittotilaa tai muuta tavoiteltua tilaa kohti esimerkiksi
saavutetun taitotason kautta. Naiden mekaniikkojen yhteyteen kannattaa
myo6s suunnitella palautemekaniikkoja tyontekijan itsensa ja tydnantajan seu-
rattavaksi; monitaitoiset tyontekijat ovat arvokkaita ja heidan olemassaolonsa
on hyva tiedostaa organisaation tasolla. Yhta hyvin edella mainitun kaltaisia
pelimekaniikkoja voidaan hyodyntaa pelkastdan yhden kohteen sisalla, mikali
siella teetetddn useita erilaisia tyotehtavia.
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6.2 Psykologiset kannustimet

Pelillistamisen inhimillista komponenttia koskevan tutkimusaineiston analy-
sointi paljastaa sosiaalisen vaikutuksen ja yhteenkuuluvuuden tunteen olevan
Octalysis-mallin mukaisista kannustimista suosituin. Mainittakoon kuitenkin,
ettd subjektiivisesti koetun kannustimen suosion mittaaminen milla&n objektii-
visella asteikolla on mahdotonta, eikd kannustimia tutkittu yhdenvertaisesti
testaamalla, vaan kyseessa on haastateltujen tyontekijoiden seka alkuperéais-
aineistoihin vastanneiden omien nakemysten varaan rakennetusta hypotee-
sista. Se on silti selva indikaatio siita, etta sosiaalisen yhteenkuuluvuuden

kannustinta kannattaa hyddyntaa pelillistamisessa.

Sosiaalisiin kannustimiin osittain kuuluvat kilpailuun pohjautuvat mekaniikat
tuntuvat jakavan mielipiteitd ja niiden kaytdossa on myos teoriaan perustuva
riski aiheuttaa haluttujen vaikutusten vastaisia reaktioita. Niiden kaytt6a kan-
nattaa harkita tarkkaan ja mikali niitd halutaan kayttaa, kannattaa yksildiden
valista kilpailua rajata niin, ettei se aiheuta demoralisaatiota. Haastatteluai-
neistossa mainitut tulostaulukkomekaniikat ovat esimerkki yksildiden véliseen
kilpailuun perustuvista pelimekaniikoista, mutta rajaamalla systeemin kaytta-
jan nédkymaa esimerkiksi vain omaan verrokkiryhmaéan voidaan valttaa suurten
tasoerojen valittyminen negatiivisessa mielessé tyontekijalle. Kilpailuun perus-
tuvien mekaniikkojen ei tule toimia menettamisen ja vélttelemisen kannusti-
men kautta, jottei tydntekija pyri valttamaan viimeiseksi jaamista mahdollisesti

tyoympariston harmonian kustannuksella.

Tulosten perusteella myds muut kannustimet voivat tuottaa tyontekijoissa po-
sitiivisia vaikutuksia. Oman edistymisen seuraaminen tydpaivan aikana on ko-
ettu jopa siin& maarin tarkeéksi, ettd sen mahdollistamiseksi tydntekijat ovat
itse ndhneet ylimaaraista vaivaa pitamalla kirjaa tekemistaan suoritteista.
Tama lopputulos kertoo saavutuksen tunteen ja valittoméan palautteen saannin
tarkeydesta psykologisina kannustimina. Tydntekijoiden suosimat pelimekanii-
kat taas paljastavat, ettd muitakin kannustimia tulee hyddyntaa sopivissa maa-
rin, kun tavoitteena ovat pitkaaikaiset positiiviset vaikutukset tyontekijéiden toi-
mintaan. Perustuen tulosten analysointiin Octalysis-mallin viitekehyksessa ja

yleisesti pelillistdmisen teoreettiseen viitekehykseen vedoten voidaan todeta,
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ettd pelillistettyyn systeemiin kannattaa suunnitella mahdollisimman monipuo-

lisesti erilaisia psykologisia kannustimia.

6.3 Suorittavan tydn optimaalinen mielentila

Haastattelujen perusteella vaikuttaa silta, ettd logistiikan suorittavan tyon pa-
rissa harvoin ajaudutaan Flow-teoriassa esitetylle ahdistuneisuuden alueelle,
jossa tyon haasteet ylittaisivat tyontekijan taitotason. Ahdistuneisuutta aiheut-
tavat lahinnd kommunikaatio-ongelmat, joiden vuoksi tyontekija ei ymmarra
hanelle annettua tehtéavaa. Sen sijaan tylsistymisen alueelle ajautumisen riski
on suurempi, mika tapahtuu, kun tyontekijan taitotaso ylittda jatkuvasti tyén
tarjoaman haasteen. Tama tilanne ei kuitenkaan jokaisen kohdalla valttamatta
johda tylsistymiseen. Tutkimuksen tulosten perusteella joku pystyy luomaan
mielessaan sisaisesti motivoivia haasteita, kun taas joku toinen saattaa ku-

vailla tilannetta pikemminkin rentoutumisena.

Csikszentmihalyin (2008) esittamassa hieman alkuperaista pidemmalle jalos-
tetussa flow-mallissa henkilén suorituksen aikana kokema mielentila on jaettu
useampaan alueeseen, joista rentoutuminen tapahtuu silloin kun taitotaso ylit-
taa reilusti suorituksen haastetason. Tilanne ei kuitenkaan ole flow-teorian
mukainen suorittamisen optimaalinen tila ja sité voidaan pyrkia optimoimaan
pelillistamalla. Haastetason ylittdessa taitotason ei mydskaan valttamatta ole
kysymys ahdistuneisuuden kokemuksesta, vaan esimerkiksi oppimista tapah-
tuu, kun mukavuusalueelta poistutaan hetkeksi aikaa haastetason kasvaessa.
Jatkuva epasuhta suuntaan tai toiseen ei kuitenkaan ole tyontekijan eika tyon-

antajan intresseissa.

Siind vaiheessa, kun suorittavat tyotehtavat eivat endé tarjoa optimaalisessa
suhteessa taitotasoon ndhden kasvavia haasteita, voidaan pelillistamalla
tuoda tydymparistoon sopivalla tavalla haastavia elementtejd. Tama on ratkai-
suna hieman samanlainen kuin se, minka osa tyontekijoista pystyy luomaan
omalla mielenhallinnallaan, mutta silla voidaan vaikuttaa useisiin tyontekijoi-
hin. Tahan tarkoitukseen sopivat etenkin kehittymisen ja saavutusten kannus-
timia hydodyntavat mekaniikat. Haastetason tulee kuitenkin synkronoidusti kas-

vaa taitotason tahdissa ja nain ollen myos pelillistetyn systeemin tulee kyeta
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uudistumaan tai jollain muulla tavalla tarjota aina uusia kehittymisen ja saavu-
tusten mahdollisuuksia. Tutkimuksen tulosten perusteella jo pelkastaan tuo-
tantopalkkiomallin haastetason ylarajan poistaminen saattaa edesauttaa sys-

teemin kykya tarjota kannustin uusiutuvalla syklilla.

6.4 Pelillistetyn systeemin rakenne

Kuvan 9 mukaista pelillistamiseen sovellettua MDA-mallia voidaan kayttaa
apuna pelillistetyn systeemin suunnittelussa. Vasempaan ylakulmaan kuulu-
vien pelimekaniikkojen, jotka ovat saantdjen rajaamia toimintoja, voidaan aja-
tella koostuvan tydympariston sanelemista saannoista seka sinne lisatyista
pelin sdannoista. Oikean ylakulman dynamiikka syntyy, kun ihmiset osallistu-
vat systeemiin ja mekaniikat on suunniteltu luovuutta ja harkintaa kayttaen. Oi-
kean alakulman estetiikan — tai systeemin kayttdjan nakdkulmasta tunnetilan —
vaikutuksesta aiheutuu ideaalitilanteessa vasemman alakulman kannustin,

joka johtaa haluttuun toimintaan.

Tyoympariston sdannot + Pelin Pelillistetty
saannot systeemi
Psykologinen kannustin Tunnetila

Kuva 9. MDA-mallista jalostettu pelillistetyn systeemin rakenne

Kuvan 9 mukaisesti pelillistetyn systeemin tarkoituksena on aiheuttaa kannus-
tin haluttuun toimintaan ja pitdd kayttdja motivoituneena systeemissa. Kuvan
avulla saadaan paremmin hahmotettua, mita kaikkea systeemista pitaa loytya
ja mita sinne pitdd suunnitella. Kaytannon tasolla pelillistamista voidaan
Choun (2014, 53-55) mukaan lahestya kahdella eri tavalla: pelillistaminen voi-
daan toteuttaa suoraan tai epasuorasti. Suoraan pelillistamalla systeemista tu-

lee enemman pelin kaltainen, jolloin sen kayttamiseen pitdé allokoida aikaa
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tyonteon ulkopuolelta. Epasuorasti pelillistaminen on kayttajan nakokulmasta

huomaamattomampaa, eikéa systeemia ole tarve suoranaisesti pelata.

Suoraan pelillistamalla voidaan saada aikaan systeemi, jossa on enemman
kayttajan kannalta kannustavia ominaisuuksia ja sen toteuttamiseen voidaan
kayttad enemman vapautta ja luovuutta. Toisaalta on olemassa riski siita, etta
suuresti pelid muistuttava systeemi kohtaa paljon ennakkoluuloja niin kaytta-
jan kuin toimeksiantajankin taholta. Epdsuorassa systeemissa on etuna sen
implementoinnin vaivattomuus ja teknologiset vaatimukset, mutta siihen voi
olla vaikeampi sisallyttaa useita tarvittavia kannustimia, eika silla valttamatta
saavuteta pitkékestoisia vaikutuksia. Kaikkia psykologisia kannustimia on kui-

tenkin mahdollista soveltaa kummassa tahansa lahestymistavassa.

Systeemin luomiseksi on yhdisteltava erilaisia pelielementteja ja pelimekaniik-
koja, jotka toimivat symbioosissa tydympéariston mekaniikkojen kanssa. Talla
tarkoitetaan sitd, etta tydympariston tydsuoritteiden tai muiden saantéjen ra-
jaamat mekaniikat ruokkivat pelimekaniikkoja ja yhdessa muodostavat systee-
min kayttajia varten. Systeemin suunnittelussa ei kuitenkaan kannata lahtea
likkeelle siitd, mita pelimekaniikkoja haluaa kayttaa, vaan pikemminkin keskit-
tya siihen, millainen kokemus on kayttajan mielesta hyva, toisin sanoen peli-
mekaniikat ovat vain valineita, joilla tavoitellaan tunnetilaa ja kannustimia kayt-
tajassa. (Chou 2014, 21-22.)

6.5 Johtopaatésten yhteenveto

Tutkimuksen tuloksiin ja teoreettiseen viitekehykseen perustuen suorittavan
tydympariston pelillistdmista voidaan hyddyntaa tuottavuuden kasvun ja asiak-
kaan kokeman laadun parantamiseksi. Rakenteellisesti tydympariston pelillis-
tdminen tulee toteuttaa kuvan 9 mukaisesti MDA-malliin perustuen ja sisallolli-
sesti sen suunnitteluun kannattaa hyddyntaa taulukkoon 6 kerattyja tutkimus-

tuloksia.
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Taulukko 6. Pelillistamisen tavoitellut vaikutukset, kannustimet ja tekniikat

Pelillistamisen tekniikka/
pelimekaniikka

Tavoiteltu vaikutus

Vaihtuvuuden vahentaminen Narratiivi, Kollektiiviset tavoitteet

X
Tyon tehokkuuden parantaminen Saavutettavat tasot,
X Palautemekaniikat, Kilpailu
Sairauspoissaolojen Yhteistyomekaniikat,
vahentdminen Voittotilasta etdantyminen
Tyoturvallisuuden, -hyvinvoinnin Taitotasoon mukautuvat
ja -tyytyvaisyyden parantaminen X haasteet

Tyontekijoiden ristiinkaytto Saavutettavat tasot,

Palautemekaniikat

7 POHDINTA

Laadullisen tutkimuksen luotettavuuden arvioimiseksi kaikkia tutkimuksessa
tehtyja valintoja on tarkasteltava kriittisesti. Kriittinen oman toiminnan analy-
sointi kuvastaa oikeastaan koko opinnaytetydprosessia tutkimusaiheen valin-
nasta johtopaatosten tekoon ja kaikkea siina valissa. Tutkimus on lopulta vain
tutkijan versio tutkimusaiheesta, eika sita nain ollen voida pitd& absoluuttisena
totuutena. Tutkimuksen luotettavuutta voidaan kuitenkin parantaa harkitse-
malla tarkkaan prosessin eri vaiheissa tehtyja valintoja ja kuvaamalla valittuja
menetelmia ja periaatteita hyvan tutkimustavan mukaisesti. (Saaranen-Kaup-
pinen & Puusniekka 2006, luku 3.3.3: Tutkimuksen arviointi — reflektointia.)

Tutkimusta tulee arvioida myds eettisistd nakokulmista. Arenen (2018) tutkijoi-
den avuksi kokoamat opinnéytetyn eettiset suositukset perustuvat tiedeyhtei-
son yleisesti hyvaksymiin tapoihin ja periaatteisiin seka lainsdadantoon. Hy-

van tutkimusetiikan mukaisesti tutkijan tulee selvittda esteellisyytensa ja muut

merkittdvat sidonnaisuutensa suhteessa tutkimuskohteeseen tai -aiheeseen.
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Tutkijan tulee perehtya aiheeseen, suunnitella tutkimusaineiston seka resurs-
sien kaytto ja varmistaa niiden riittavyys seka solmia tarvittavat sopimukset

tutkimuksen osapuolten kanssa.

7.1 Tutkimuksen luotettavuuden arviointi

Tutkimusaiheen merkitysta oli vaikea arvioida objektiivisesti. Johdantoluvussa
esitetty olettamus siita, ettd automaatioratkaisut eivat lahitulevaisuudessa kor-
vaa ihmisen panosta suorittavassa ty6ssa voi aivan hyvin toteutua toisin. Tule-
vaisuutta on vaikea arvioida tarkasti, mutta tiettyjen johdantoluvussa esitetty-
jen yhteiskunnallisten muutosskenaarioiden valossa tutkimus voi osoittautua
erittain hyodylliseksi. Aiheena pelillistaminen on ollut ajankohtainen jo jonkin
aikaa, mutta nahtavaksi jad onko kyseessa vain ohimeneva trendi vai tulevai-
suuden tapa suunnitella tydymparisto ihmiskeskeisista lahtékohdista (Kuva
11).

r\/\fW”vwwi

Kuva 11. "Gamification”-hakusanan trendi globaalisti (Google 2025)

Opinnaytetyon aiheen rajaukset ja tutkimusmenetelmat tarkentuivat tutkimus-
prosessin edetessa. Tutkimuskohdetta rajattiin kasittamaan ainoastaan yksi
toimeksiantajan toimipisteista, vaikka todellisuudessa teoreettinen viitekehys
ja kirjallisuuskatsauksen tulokset ovat sovellettavissa muihinkin sisalogistiikan
suorittaviin tydymparistoihin. Haastatteluilla keratyt aineistot ovat enemman
toimipistesidonnaisia, vaikkakin kriittisté harkintaa kayttaen ainakin osittain so-

vellettavissa muuallekin.

Tutkimuksen teoreettisen osuuden kokoaminen oli aikaa vieva prosessi. Se
onnistuu kuitenkin hyvin selittamaan pelillistamiseen liittyvat psykologiset il-
mi6t seka yleisesti pelin rakennetta ja ominaisuuksia. Teoriat ovat osittain

melko vanhoja, mutta edelleen valideja ja soveltuvat erinomaisesti aineiston

teorialahtdisen analyysin tueksi. Tutkimuksessa nojattiin etenkin Choun (2014)
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Octalysis-malliin, joka esittelee monipuolisesti pelillistamisen psykologisia na-
kokulmia. Octalysis-malli pohjautuu suurilta osin aiempiin motivaatio- ja kayt-
taytymispsykologian teorioihin, joita myds tdman opinnaytetydn teoreettiseen
viitekehys on koottu. Systeemin rakenteen maarittelemisen apuna kaytettiin
ennen kaikkea MDA-mallia (Hunicke ym. 2004), joka on laajalti akateemisesti
hyvaksytty pelien analysointiin kaytetty tydkalu. PelillistAminen on kuitenkin il-
midna sen verran uusi, etta terminologiaa oli ajoittain vaikea esittdd suomen
kielella. Tutkimukseen on siksi luotu jonkin verran k&ddnnoksia, jotka eivat valt-

tamatta ole yleisesti kaytossa.

Teemahaastattelujen osalta aineistonkeruu epaonnistui osittain. Tavoitteena
oli haastatella noin 15 henkil6a tydntekijdiden joukosta, mutta tutkimuskohteen
tuotannon Kiiretilanteen vuoksi jaatiin kahteen henkiloon. Kirjallisuuskatsauk-
sella saatiin kuitenkin paikattua tatéa vajetta kohtuullisen hyvin. Aiempi tutki-
mustieto oli monipuolista ja kasitteli aihepiiria laajasti eri demografiset tekijat ja
pelityypit huomioiden. Monipuolisuudestaan huolimatta aiempi tutkimustieto ei
valttamatta taysin edusta keskiméaaraista sisalogistiikan suorittavan tyon teki-
ja& juuri taman tutkimuksen kohteessa. Siitéa huolimatta se edustaa tarpeeksi
kattavasti pelaamisesta kiinnostuneiden ihmisten mieltymyksia, joita varmasti

|6ytyy suorittavan tyon tekijoiden joukosta.

Paallikdiden joukosta saatiin haastateltua kolme henkilda, joka oli tavoitellun
mukainen maara. Paallikbiden ndkemykset edustavat toimeksiantajan nako-
kulmaa ja ovat luotettavuudessaan parasta mahdollista tietoa, mita voidaan
kerata pelillistamisen tavoitelluista vaikutuksista ja sen kohdentamisesta suo-
rittavassa ty0ymparistossa. Kaikkiaan aineistoa oli tarpeeksi johtopaatdsten
tueksi ja niilla onnistuttiin vastaamaan tutkimuskysymykseen. Opinnaytetyota
voidaan tulevaisuudessa hyodyntaa pelillistdmiseen tadhtaavassa kehityspro-

jektissa tukimateriaalina.

Kirjallisuuskatsauksen analyysin heikkoutena voidaan pitdd useiden eri tutki-
musmenetelmien yhteensovittamisen vaikeutta. Osassa alkuperéisaineistoja
oli tunnistettu vain kolme pelimotivaation aiheuttajaa, jolloin myds heikoiten
pisteytetty nostettiin analyysissa kolmen eniten pisteitéd saaneen joukkoon.
Pisteytyksen muuttaminen keskené&an vertailukelpoiseen skaalaan (prosen-

teiksi) kuitenkin auttoi hahmottamaan niiden painoarvoa. Tietyista analyysin
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heikkouksista huolimatta sosiaalisen vaikutuksen ja yhteenkuuluvuuden tunne

oli kiistatta vahvin kannustin pelaajien pelimotivaatiota tarkastellessa.

7.2 Tutkimuksen eettisyyden arviointi

Opinnaytetyoprosessin alussa tutkija oli tyésuhteessa toimeksiantajaan, mutta
prosessin loppua kohden suhde muuttui palveluntarjoajan ja asiakkaan va-
liseksi suhteeksi, jossa tutkija tydskenteli itsenaisena yrittdjana toimeksiantaja-
asiakkaalleen. Kummassakaan vaiheessa esteellisyyden ehdot eivat taytty-
neet. Tutkija ei my6skaédn missaan vaiheessa saanut rahoitusta tutkimukselle,

vaan kaikki kaytetyt resurssit olivat omarahoitteisia.

Arenen (2018) mukaan opinnaytetyon aiheen on vastattava tutkijan opintojen
sisdltéa. Taman tutkimuksen aihe on kieltamattéa monialainen, mutta sisimmil-
l&&n sen painopiste on henkildsto- ja prosessijohtamisessa, joille on osoitetta-
vissa hyva tietoperusta ammattiopinnoista. Tutkimusaiheen eettisyytta arvioi-
taessa on otettava huomioon, etta pelillistamisella pyritddn aina psykologisesti
vaikuttamaan systeemin kayttajaan. Choun (2014, 383—-384) mukaan kyse on
eraanlaisesta manipuloinnista, jota toki ihmisten johtaminen tietylla tavalla
aina on. Pelillistamisen todellisia tarkoitusperia ei kuitenkaan tule peitella vaan
systeemin on panostettava lapinakyvyyteen ja siihen osallistumisen on perus-
tuttava vapaaehtoisuuteen. Nain toimimalla systeemille luodaan eettisesti kes-

tavat toimintaedellytykset.

Toimeksiantajan toimipisteella suoritettuun tutkimukseen pyydettiin lupa toi-
meksiantajaorganisaatiolta ja haastateltavat henkilot suostuivat tutkimukseen
vapaaehtoisesti. Henkil6tietoja ei keratty missaan tutkimuksen vaiheessa, eika
tutkimukseen osallistuneita henkil6ité voida tunnistaa tutkimusaineistosta.
Taydellisen anonyymiyden takaamiseksi tutkimukseen osallistuneille haastat-
teluissa keratty aineisto koodattiin numeroimalla litteroinnin yhteydessa ja al-
kuperaistallenteet havitettiin peruuttamattomasti. Henkil6iden ty6tehtavia ei
myodskaan kuvattu sellaisella tarkkuudella, etta niista pystyisi paattelemaan
tutkimukseen osallistuneiden henkildllisyyksia. Toimeksiantajan pyynnosta
myads tutkimuksen kohteena oleva yritys ja toimipaikka kirjoitettiin tunnistamat-

tomassa muodossa lopulliseen raporttiin.
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7.3 Jatkokehittaminen

Pelillistamisen toteuttaminen kaytannon tasolla vaatii viela jatkokehitysta. Va-
hintd&nkin on harkittava tarkkaan mité teknologioita halutaan hyddyntaa, mil-
laisia resursseja siihen ollaan valmiita panostamaan ja millaisia odotuksia si-
joitetun pddoman tuotolle asetetaan. Vasta naiden asioiden jalkeen voidaan
alkaa suunnitella tydymparistoon sopivaa pelillistettyd systeemia. Johtopaa-
tosten perusteella ehdotan, ettd toimeksiantajan kohteeseen sopiva pelillis-
tetty systeemi voidaan toteuttaa esimerkiksi alylaitenakymana, joka esittaa
tyontekijalle hanesta kerattya suoritedataa kannustavassa ja inspiroivassa

muodossa.

Pelillistamista voidaan kokeilla ensin pienessa mittakaavassa, kuten yhdessa
tietyssa prosessissa tai muuten rajatulla tydympariston osa-alueella. Mikali tu-
lokset ovat positiivisia, systeemia voidaan asteittain laajentaa. Systeemia laa-
jennettaessa kannattaa pitdd mielessé sen tuotteistamisen mahdollisuus ja
skaalautuminen isommalle markkinalle; siind missa pelit ovat tuotteita, niin pe-

lillistetty systeemikin voi olla.

Opinnaytety6n rajauksissa maariteltiin tutkimuskohde toimeksiantajan tiettyyn
toimipisteeseen. Taman tutkimuksen johtopaatoksista ilmenee milla tavalla toi-
mipisteen suorittavaa ty6ta voidaan pelillistaa. Jatkotutkimusaiheeksi ehdotan
kehittdmishanketta, jossa toimipisteeseen suunnitellaan ja toteutetaan pelillis-
tamiseen tahtaava kehitysprojekti toimintatutkimuksena, jonka tukimateriaalina

voidaan kayttaa tata opinnaytetyota.
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KIRJALLISUUSKATSAUKSEN ALKUPERAISTUTKIMUKSET

Taulukko 7. Kirjallisuuskatsauksen alkuperaistutkimukset

Hakukone,
tietokanta
Kaakkuri
Emerald Premier
Sage Premier
ScienceDirect

Google Scholar

1 An empirical study on the motivations underlying augmented reality games: The case of Pokémon Go
during and after Pokémon fever
Gaming motivations and gaming disorder symptoms: A systematic review and meta-analysis

2 Gaming motivation and well-being among Norwegian adult gamers: the role of gender and disability

3 To Triumph or to Socialize? The Role of Gaming Motivations in Multiplayer Online Battle Arena Gameplay
Preferences

4 Do people play MMORPGs for extrinsic or intrinsic rewards?
Segmenting online gamers by motivation

5 The Playing Motivations of Male and Female Gamers and the Effects of Stereotypes on Their Motivations
in Honor of Kings

6 Your Move: An Open Access Dataset of Over 1500 Board Gamer’s Demographics, Preferences and
Motivations

7 The differences in motivations of online game players and offline game players: A combined analysis of
three studies at higher education level

8 Motivational characteristics of Turkish MMORPG players

9 Beyond the “core-gamer”: Genre preferences and gratifications in computer games

10 Groups of Gamers: Market Segmentation of Brazilian Electronic Gamers

Ei tuloksia

Hakutermi Hakutuloksia Tutkimus Nimi
/Hakutermi nro

Game Motivation 100

Gaming Motivation 100 --

Gamer Motivation 100 --

Game Motivation 100 --

Gaming Motivation 100 --

Gamer Motivation

100
Erikseen identifioidut
tutkimukset

Ei tuloksia

11 Behind the Screens: An Exploratory Study on Gamer Types and Identities in Game Jams

12 BEYOND GENRES: EXPLORING THE RELATIONSHIP BETWEEN GAMER TYPES AND THE FIVE-FACTOR
MODEL OF PERSONALITY

13 Go ta catch ‘em al or not enough time: Users motivations for playing Pokémon Go™ and non-users’
reasons for not installing

Analyysi
Valmis

Hylatty
Valmis
Valmis

Valmis
Hylatty
Valmis

Valmis
Valmis
Valmis
Valmis
Valmis
Ei tuloksia
Ei tuloksia
Valmis

Hylatty

Valmis
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KIRJALLISUUSKATSAUKSEN AINEISTON ANALYSOINTI

Taulukko 8. Kirjallisuuskatsauksen aineiston analysointi 1-6

Tutkimus nro: 1 Tulokset
Game/Genre Pokémon Go/AR Motivation Mean % Ryhmittely tulkintaan perustuen
Demographics ~ N=621 Social 2,34 0,468 Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus
Gender Male 280 Escape 2,02 0,404 Menettdminen ja valtteleminen
Female 341 Competition 2,45 0,49 Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus
Other 0 Coping 2,27 0,454 Ikavien tunteiden kasittely
Motivation Motives for online gaming  Skill Develp. 1,95 0,39 Kehittyminen ja saavutukuset
measurement questionnaire - Pokemon  Fantasy 2,23 0,446 Merkitys ja kutsumus
system Go extension Recreation 4 0,8 Ajanviete
Scale 1-5 Outdoor actv 3 0,6 Ulkoilu
Nostalgia 3,57 0,714 Nostalgia
Boredom 2,8 0,56 Ajanviete
Tutkimus nro: 2 Tulokset
Game/Genre Fortnite/Battle Royale Motivation Mean % Ryhmittely tulkintaan perustuen
Demographics N=278 Social 3,39  0,8475 Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus
Gender Male 140 Achievement 3,27 0,8175 Kehittyminen ja saavutukuset
Female 135 Novelty 3,05 0,7625 Ennalta-arvaamattomuus ja uteliaisuus
Other 3
Motivation The Fortnite Motivation
measurement Scale FMS
system
Scale 1-4
Tutkimus nro: 3 Tulokset
Game/Genre
DOTA 2/MOBA Motivation Mean % Ryhmittely tulkintaan perustuen
Demographics N=370 Arousal 5,48 0,782857 Aistien stimulointi
Gender Male 341 Challenge 5,9 0,842857 Kehittyminen ja saavutukuset
Female 25 Competition 4,55 0,65 Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus
Other 4 Diversion 4,5 0,642857 Ajanviete
Motivation Thevideogame usesand  Fantasy 4,54 0,648571 Merkitys ja kutsumus
measurement gratification scale VGUG  Social 5,97 0,852857 Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus
system
Scale 1-7
Tutkimus nro: 4 Tulokset
Game/Genre Multiple/MMORPG Motivation Mean % Ryhmittely tulkintaan perustuen
Demographics ~ N=256 Social ka.0,781 Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus
Gender Male 247 1 3,86 0,772
Female 9 2 3,74 0,748
Other 0 3 3,82 0,764
Motivation Online gaming motivations 4 4,2 0,84
measurement scale Immersion ka. 0,686 Merkitys ja kutsumus
system 1 3,72 0,744
Scale 1-5 2 3,49 0,698
3 3,22 0,644
4 3,28 0,656
Achievement ka. 0,875 Kehittyminen ja saavutukuset
1 4,65 0,93
2 4,57 0,914
3 4,25 0,85
4 4,03 0,806
Tutkimus nro: 5 Tulokset
Game/Genre Honor of Kings/MOBA Motivation Mean % Ryhmittely tulkintaan perustuen
Demographics N=421 Achievement ka. 0,686 Kehittyminen ja saavutukuset
Gender Male 220 1 4,61 0,658571
Female 201 2 5,23 0,747143
Other 0 3 4,563 0,647143
Motivation Online gaming motivations 4 4,87 0,695714
measurement scale 5 4,82 0,688571
system 6 4,75 0,678571
Scale 1-7 Social ka. 0,729 Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus
1 5,15 0,735714
2 5,32 0,76
3 5,25 0,75
4 4,87 0,695714
5 5,3 0,757143
6 4,72 0,674286
Immersion ka.0,534 Merkitys ja kutsumus
1 3,47 0,495714
2 4,44 0,634286
3 3,23 0,461429
4 3,82 0,545714
o) 3,42 0,488571
6 4,04 0,577143
Tutkimus nro: 6 Tulokset
Game/Genre Multiple/Board games Motivation Median % Ryhmittely tulkintaan perustuen
Social
Demographics  N=1603 interaction 80 0,8 Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus
Gender Male 1189 Strategising 78 0,78 Kehittyminen ja saavutukuset
Female 394 Escapism 69 0,69 Menettaminen ja valtteleminen
Other 20 Skill building 67 0,67 Kehittyminen ja saavutukuset
Motivation Online questionnaire Competition 64 0,64 Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus
measurement
system
Scale 0-100
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Taulukko 9. Kirjallisuuskatsauksen aineiston analysointi 7-13b

Tutkimus nro: 7 Tulokset
Game/Genre Multiple/Computer games Motivation Mean % Ryhmittely tulkintaan perustuen
Demographics N=2226 Challenge 3,73 0,746 Kehittyminen ja saavutukuset
Gender Male 975 Curiosity 3,33 0,666 Ennalta-arvaamattomuus ja uteliaisuus
Female 1248 Fantasy 3,22 0,644 Merkitys ja kutsumus
Other 3 Control 3,16 0,632 Omistajuus ja hallinta
Motivation Malone and Lepper's Cooperation 3,15 0,63 Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus
measurement taxonomy for intrinsic Competition 3,08 0,616 Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus
system motivation Recoghnition 2,77 0,554 Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus
Scale 1-5
Tutkimus nro: 8 Tulokset
Game/Genre Multiple/MMORPG Motivation Mean % Ryhmittely tulkintaan perustuen
Demographics N=307 Advancement 4,34 0,868 Kehittyminen ja saavutukuset
Gender Male 281 Mechanics 4,06 0,812 Mekaniikat
Female 8 Competition 3,13 0,626 Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus
Other 18 Socializing 3,98 0,796 Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus
Motivation Online Gaming Motivation  Relationship 3 0,6 Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus
measurement Scale Teamwork 2,61 0,522 Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus
system Discovery 3,36 0,672 Ennalta-arvaamattomuus ja uteliaisuus
Scale 1-5 Role-playing 2,99 0,598 Merkitys ja kutsumus
Customization 3,97 0,794 Luovuudesta ja palautteesta voimaantuminen
Escapism 3,39 0,678 Menettaminen ja valtteleminen
Tutkimus nro: 9 Tulokset
Game/Genre Multiple/Computer games Motivation Mean % Ryhmittely tulkintaan perustuen
Demographics N=4500 Exploration 2,9 0,58 Ennalta-arvaamattomuus ja uteliaisuus
Gender Male 2547 Competence 2,7 0,54 Kehittyminen ja saavutukuset
Female 1953 Fantasy 2 0,4 Merkitys ja kutsumus
Other 0 Teamplay 29 0,58 Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus
Motivation Gaming Gratification Short Competition 2,1 0,42 Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus
measurement Scale GGS Social capital 1,6 0,32 Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus
system Mechanics 3,9 0,78 Mekaniikat
Scale 1-5 Narration 3,6 0,72 Merkitys ja kutsumus
Tutkimus nro: 10 Tulokset
Game/Genre Multiple/Electronic games Motivation Mean % Ryhmittely tulkintaan perustuen
Demographics N=601 Challenge 5,29 0,755714 Kehittyminen ja saavutukuset
Gender Male 471 Competition 3,51 0,501429 Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus
Female 130 Diversion 3,61 0,515714 Ajanviete
Other 0 Fun 6,19 0,884286 Ajanviete
Motivation Online questionnaire Fantasy 3,93 0,561429 Merkitys ja kutsumus
measurement Social
system interaction 3,58 0,511429 Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus
Scale 1-7
Tutkimus nro: 11 Tulokset
Game/Genre Multiple/Video Games Motivation Mean % Ryhmittely tulkintaan perustuen
Demographics N=73 Philantropist 12,4 0,885714 Merkitys ja kutsumus
Gender Male 55 Achiever 11,6 0,828571 Kehittyminen ja saavutukuset
Female 16 Free Spirit 11,01 0,786429 Luovuudesta ja palautteesta voimaantuminen
Other 2 Socializer 10,9 0,778571 Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus
Motivation Hexad-12 questionnaire Player 10,68 0,762857 Kehittyminen ja saavutukuset
measurement Disruptor 7,47 0,533571 Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus
system
Scale 1-14
Tutkimus nro: 13a Tulokset
Game/Genre Pokémon Go/AR Motivation Percentage % Ryhmittely tulkintaan perustuen
Demographics N=236 Have fun 86 0,86 Ajanviete
Gender Male N/A Be outside 49 0,49 Ulkoilu
Female N/A Meet new
Other N/A people 8 0,08 Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus
Motivation Physical Activity and Experience a
measurement Pokémon Go new challenge 23 0,23 Kehittyminen ja saavutukuset
system Questionnaire Be more active 30 0,3 Terveelliset eldmantavat
Scale Yes-No Improve health 14 0,14 Terveelliset elamantavat
Lose weight 10 0,1 Terveelliset elaméantavat
Friends were
using it 58 0,58 Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus
It's in the media 22 0,22 Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus
Other 25 0,25 Muu syy
Tutkimus nro: 13b Tulokset
Game/Genre Pokémon Go/AR Motivation Percentage % Ryhmittely tulkintaan perustuen
Demographics N=23 Have fun 83 0,83 Ajanviete
Gender Male N/A Be outside 48 0,48 Ulkoilu
Female N/A Meet new
Other N/A people 0 0 Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus
Motivation Physical Activity and Experience a
measurement Pokémon Go new challenge 13 0,13 Kehittyminen ja saavutukuset
system Questionnaire Be more active 22 0,22 Terveelliset eldmantavat
Scale Yes-No Improve health © 0,09 Terveelliset elaméntavat
Lose weight 9 0,09 Terveelliset eldméntavat
Friends were
usingit 30 0,3 Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus
It's in the media 4 0,04 Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus
Other 30 0,3 Muu syy




