Linda Hovila

Ilmastonmuutokseen vaikuttaminen videopelien avulla

Tietotekniikan kandidaatintutkielma

16. toukokuuta 2022

Jyviskylén yliopisto

Informaatioteknologian tiedekunta



Tekiji: Linda Hovila

Yhteystiedot: 1inda. j.hovila@student. jyu.fi
Ohjaaja: Tytti Saksa

Tyon nimi: Ilmastonmuutokseen vaikuttaminen videopelien avulla
Title in English: Tackling climate change through video games
Tyo: Kandidaatintutkielma

Opintosuunta: Informaatioteknologia

Sivumaéira: 22+0

Tiivistelmé: Yhtenid tirkednd tekijdnd ilmastonmuutoksen hillitsemisessd on ihmisten te-
kemit ilmastoteot. Teot kuitenkin vaativat kiinnostusta ilmastonmuutosta kohtaan ja halua
toimia sen hillisemiseksi. Tdssd tutkielmassa selvitetddn kirjallisuuskatsauksen avulla vi-
deopelien potentiaalia ihmisten kiinnostuksen ja ilmastotekojen lisdimiseksi. Videopeleilld

todettiin olevan potentiaali, mutta my0s kehitettdvii on vield, jotta kaikki hyoty saadaan irti.

Avainsanat: ilmastonmuutos, pelit, pelillistiminen, hyotypelit, viihdepelit, kandidaatintut-

kielmat

Abstract: One important factor in climate change mitigation are the climate actions done by
humans. However, doing these actions require an interest in climate change and a desire to
make actions. This thesis uses literature review to explore the potential of video games to
increase people’s interest and climate actions. Video games were found to have potential, but
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1 Johdanto

Ilmastonmuutos on koko ajan kidynnissi oleva pidsadntdisesti ihmiskunnan aiheuttama ta-
pahtuma, jossa maapallon keskildmpdtila nousee nopeammin kuin tavallisesti (Ilmastieteen-
laitos, Suomen ympiéristokeskus ja Luonnonvarakeskus, |n.d.). Ympiristo ja eliolajit eivit
kykene sopeutumaan nopeasti muuttuviin elinolosuhteisiin. Tistd seuraa erilaisia vaikutuk-
sia niin ympdristolle ja elidille kuin myos ihmiselle. Seurauksia ovat esimerkiksi ilmaston
lampeneminen, merenpinnan nousu, kuivuus, tulvat ja sdén déri-ilmiot. [Imastonmuutosta ei
voida endd perua, mutta sen etenemistd voidaan hillitd ja ndin estdd vakavimmat seuraukset.
Hillintitoimissa tirkedssd osassa on padstdjen vihentdminen ja hiilinielujen, kuten metsien,
suojelu. Pddstdjd voidaan vihentdd tekemilld ilmastotekoja eli omaksumalla ja toimimal-
la ympiristoystavillisemmin ja kestavimmin. Hillinnéin lisdksi sopeutuminen on tirkeis-
sd osassa. Sopeutumisella pyritddn varautumaan ilmastonmuutoksen vaikutuksiin. (Ilmastie-

teenlaitos, Suomen ympiristokeskus ja Luonnonvarakeskus, n.d.)

Téssid tutkimuksessa tutkitaan videopelien ja pelaamisen vaikutusta ilmastonmuutoksen kiin-
nostavuuteen ja ilmastotekojen tekemiseen liittyen. Nykyaikana pelejd ja digitalisaatiota voi-
daan mahdollisesti hyddyntdd ilmastonmuutoksen hillitsemisessd. Pelaaminen eri laitteilla
kuuluu nykypédivind monen aikuisen ja lapsen arkieldmiin, ja sen avulla voi olla mahdollis-
ta saada ihmiset kiinnostumaan ilmastonmuutoksesta ja omaksumaan my0ds ympiristoysta-

villisempid ja kestdvimpid elamintapoja.
Tutkimuskysymyksid on kaksi:

1. Voiko videopelien avulla vaikuttaa ihmisten kiinnostukseen ilmastonmuutosta koh-
taan?

2. Onko peleistd mahdollista omaksua ympériston kannalta kestdvampid toimintatapoja?

Tutkielman luvussa kaksi keskitytdédn peleihin ja pelillistimiseen ja madritellddn myos hyoty-
ja viihdepelien kisitteet. Luvussa kolme késitellddn yleisesti peleilld vaikuttamista ja siti,
millaisia hyotyjd pelaamisella on todettu olevan. Neljdnnessd luvussa pohditaan pelien vaiku-
tusmahdollisuuksia ja potentiaalia ilmastonmuutoksen kannalta. Lopuksi tutkielmassa esiin

nousseista asioista tehdédén vield yhteenveto ja pohditaan vastauksia tutkimuskysymyksiin.



2 Pelit ja pelillistaminen

Pelit ja niiden pelaaminen ovat suurelle osalla ithmisistd nykyéén arkipidivdd. Vuonna 2021
digitaalisten pelien pelaajia oli ympéri maailmaa kolme miljardia. Edelliseen vuoteen verrat-

tuna mééré oli kasvanut reilulla viidelld prosentilla. (Newzoo 2021).

Peli-termin alle voidaan katsoa kuuluvan lukuisia erityyppisid pelejd, aina pallo- ja korttipe-
leistd raha- ja videopeleihin. Tdssid tutkielmassa kisitellddn peleilld vaikuttamista video- ja
digitaalisten pelien osalta, silld niiden osuus ympéristoon ja ilmastonmuutokseen liittyvisti
peleistd on suurin (Reckien ja Eisenack |2013). Videopelit voidaan jakaa vield kahteen ala-
tyyppiin; hyoty- ja viithdepeleihin, joiden vaikuttamismahdollisuuksia pohditaan tarkemmin
mydhemmin luvussa neljd. Téstd eteenpiin, ellei toisin mainita, tdssi tutkielmassa pelilld tar-
koitetaan videopelid, jota pelataan erilaisilla digitaalisilla laitteilla, esimerkiksi tietokoneilla,
puhelimilla ja pelikonsoleilla. Tédsséd luvussa kisitellddn yleiselld tasolla peleji ja pelillista-

mistd sekd méadritelldin myos hyoty- ja vithdepeli-kisitteet.

2.1 Pelin méaaritelma

Kapp (2012) midrittelee pelin olevan jéirjestelmi, jossa pelaajat osallistuvat erilaisiin haas-
teisiin kuvitteellisessa maailmassa, joka kuitenkin siséltidi elementtejé realistisesta tilantees-
ta tai tilanteen olemuksesta. Kaikkiin peleihin kuuluu olennaisesti aina pelaaja, joka toimii
vuorovaikutuksessa pelin sisdllon tai muiden pelaajien kanssa (Kapp2012)). Pelien suurin ero
muihin median muotoihin, kuten kirjoihin ja elokuviin, verrattuna onkin niiden interaktiivi-
suus (Granic, Lobel ja Engels 2014). Pelit on suunniteltu niin, ettd pelaajat ottavat jatkuvasti
yhteyttd pelijirjestelméin, jonka jilkeen jirjestelmid antaa palautetta ja reagoi pelaajan te-
kemiin toimintoihin (Granic, Lobel ja Engels [2014). Pelin antama palaute usein johtaakin
tunnereaktion syntymiseen pelaajassa. Palautteen ja vuorovaikutteisuuden lisédksi tirkednd
osana pelid ovat sddnnot. Sddnnot midrittelevit itse pelin ja sen rakenteen. (Kapp [2012).
Kaikissa videopeleissi ei ole yhtd selkedsti lueteltavissa olevia sdintdjd, kuin vaikkapa lau-
tapeleissd, mutta silloin pelin kulkua yleensi ohjaa tarina, joka rajaa mitid pelaaja saa ja ei

saa tehda.



2.2 Hyoty- ja viihdepelit

Hyoty- ja vithdepelien suurin eroavaisuus on se, mihin tarkoitukseen ne on ldhtokohtaises-
ti suunniteltu. Puolakka (2019) médrittelee hyotypelien olevan pelejd, joiden pddasiallisena
tarkoituksena on auttaa pelaajaa saavuttamaan jokin tosielimén tavoite, josta pelaaja my0Os
hyotyy. Tavoitteena voi olla esimerkiksi uuden taidon tai tiedon oppiminen. Hyd6typelit voi-
daan jakaa vield erilaisiin kategorioihin niiden tavoitteiden mukaan, esimerkiksi oppimis-
pelit, terveyspelit ja ekopelit. Oppimispelejda hyodynnetdin jonkin uuden tiedon oppimiseen
ja sisdistamiseen. Puolakan (2019) mukaan oppimispelit ovat hyotypeleistd suosituimpia ja
ndiden avulla voidaan opetella esimerkiksi vierasta kielti, historiaa tai valeuutisten tunnis-
tamista. Terveyspeleiksi luetaan muun muassa pelit, jotka pyrkivit vaikuttamaan terveyteen
joko suoraan kannustamalla pelaajaa liikkumaan tai vilillisesti terveyteen liittyvistd asioista
opettamalla (Puolakka 2019). Tadmén tutkielman kannalta hyotypelien kategorioista tirkein
on ekopelit. Puolakan (2019) mukaan néillad pyritdén opettamaan ekologisuudesta ja ohjaa-
maan vastuullisempien toimintatapojen pariin, esimerkiksi vastuullista kaupunkisuunnittelua

vaativien kaupunginrakennuspelien avulla.

Viihdepelit on suunniteltu pédiasiallisesti vain pelaajan viihdykkeeksi ja olemaan hauska
ajanviettotapa. Viihdepelejd voidaan myo6s kdyttdd hyotypelien tapaan oppimistilanteissa,
mutta niiden ei voida silti katsoa kuuluvan hy6typeleihin (Galeote ja Hamari |[2021). Viihde-
pelin kiyttd oppimistarkoituksessa tarvitsee usein tuekseen muita oppimisen keinoja (Soan-
jarvi ja Harviainen 2019). Soanjirven ja Harviaisen (2019) mukaan esimerkiksi historialli-
seen aikakauteen sijoittuvan viithdepelin maailmaa voidaan vertailla varmojen historiallisten
ldhteiden kanssa, mutta tdmé vaatii my0s pelaajalta tutustumista historiaan joko ennen peli-

tilannetta tai sen jilkeen.

2.3 Pelillistaminen

Kapp (2012) toteaa pelillistdmisen olevan pelipohjaisen mekaniikan, estetiikan ja peliajat-
telun siirtdamisté pelien ja pelimaailman ulkopuolelle. Pelillistimistd hyodynnetddn ihmisten
sitoutumisen ja motivaation lisdédmiseen seki oppimisen edistdamiseen ja ongelmien ratkaise-

miseen. Pelillistimisen tavoitteena on heréttidd henkilon huomio ja saada hinet sitoutumaan



prosessiin. Pelillistimisen avulla voidaan tuoda pelien sisdltavid motivaatiota ja innostavuut-
ta arkisiinkin asioihin (Puolakka 2019). Puolakan (2019) mukaan pelillistamiselld voidaan
my0Os ohjata ihmisid toimimaan yhteiskunnassa halutulla tavalla. Esimerkiksi liikenteessi
voidaan vaikuttaa ajonopeuteen nopeustauluilla, jotka visualisoivat oikeaa ajonopeutta hy-

mynaamalla.

Pelipohjaisilla mekaniikoilla tarkoitetaan peleihin liittyvid tasoja, pisteitd ja kunniamerkke-
ja. Namad itsessddn eivit riitd tekemédédn toiminnasta hauskaa, mutta ovat tarkeitd rakennus-
palikoita. (Kapp [2012). Hyvé esimerkki pelillistamisestd on myods monissa pdivikodeissa
ja perheissa kiytettdvat “tihtitarrat”, joilla palkitaan lasta oikeanlaisesta kdytoksestd. Tarro-
jen avulla lapselle visualisoidaan menestystd (Puolakka 2019), joka motivoi lasta kerddamiin
tarroja lisdd. Kapp (2012) pitda tirkeimpina pelillistimisen elementtind peliajattelua. Hanen
mukaansa peliajattelulla muutetaan arkinen kokemus, kuten lenkkeily, aktiviteetiksi, johon
on sisillytetty kilpailullisia, yhteistyollisii, tutkimisen ja tarinankerronnan elementtejd. Kas-
vatusalan ammattilaiset ovat kdyttdneet opetustilanteissa jo vuosia pelillistimisen elementte-
J4, kuten kannustamista yhteistyohon projekteissa ja pisteiden ja rakentavan palautteen anta-
mista (Kapp 2012). Pelillistdmistd voidaankin hyodyntdéd helposti oppimisen edistimisessa.
Kappin (2012) mukaan pelillistimiselld on myos paljon potentiaalia ongelmanratkaisutaito-
ja kehitettdessd. Hén nostaa esiin pelien yhteistoiminnallisen luonteen, jonka avulla useam-
man henkilon ongelmanratkaisutaitoja voidaan kehittdd samanaikaisesti. Peleissd esiintyvi

kilpailu myds kannustaa helpommin tavoittelemaan voittoa (Kapp 2012).

Pelillistiminen mielletdin helposti samaksi asiaksi hyotypelien kanssa, ja niilld onkin poh-
jimmiltaan samanlainen tavoite. Pelillistiminen ja hyotypelit pyrkivit motivoimaan ihmi-
sid, edistimiin oppimista ja ratkaisemaan ongelmia pelipohjaisen ajattelun ja tekniikoiden
avulla (Kapp 2012). Ne kuitenkin myds eroavat osittain toisistaan. Pelillistdmisessi ei ole
varsinaista pelid, jota pelaaja pelaa, vaan jostain tosieldmin tehtivistd tehdddn pelimédinen
lisddamalld sithen pelien elementtejd (Puolakka 2019). Toisaalta nykyidin on myds kehitetty
erilaisia sovelluksia, joissa pelillistimisen avulla pyritdédn vaikuttamaan esimerkiksi yksilon
sdhkon kulutukseen. Ndmai sovellukset kuitenkin eroavat hydtypeleistd, silld edelleen varsi-
nainen peli puuttuu. Hyotypelit toimivatkin erillisessd peliympéristossid, kuten pelilaudalla

tai tietokoneen selaimessa. HyOtypelien voidaan kuitenkin ajatella olevan yksi pelillistdmi-



sen toteuttamistavoista (Kapp 2012).



3 Peleilla vaikuttaminen

Peleilld vaikuttamista ja niiden arvoa opetuksessa ja oppimisessa on tutkittu jo yli 30 vuot-
ta. Niistd on useiden tutkimusten mukaan todettu oleva hy6tyd uusien asioiden tai taitojen
omaksumisessa. (Fabricatore ja Lopez|2012)). Tédsséd luvussa perehdytdén pelien positiivisiin

vaikutuksiin ja sithen, kuinka pelaaminen voi vaikuttaa ihmiseen.

Yleisesti pelaamisen hyotyjd voidaan tarkastella esimerkiksi kognitiivisesta, motivationaa-
lisesta, sosiaalisesta tai emotionaalisesta nikokulmasta. Kognitiiviset kyvyt kehittyvit pa-
remmin esimerkiksi ampumispeleissi kuin pulma- tai roolipeleisséd (Granic, Lobel ja Engels
2014])). Kognitiivisiin hy6tyihin sisiltyy erimerkiksi spatiaalisen hahmottumisen kehittymi-
nen. Talld tarkoitetaan ihmisen taitoa ymmartdd esineen sijaintia ja mittasuhteita ja erilaisten
esineiden suhteita toisiinsa. Se mahdollistaa my0s esineiden ja muotojen késittelyn ja muok-
kaamisen piin sisdlla. (Gilligan 2020). Erddssa tutkimuksessa havaittiin, ettd ampumispelien
avulla voidaan kehittdd spatiaalista dlykkyyttd jopa yhtd tehokkaasti kuin taidon kehittdmi-
seen tdhtddvilld lukio- ja yliopistotasoisilla kursseilla (Granic, Lobel ja Engels 2014). Spa-
tiaalisen hahmottamisen lisdksi pelien on todettu kehittivin tehokkaasti myds muistia, ana-
lyyttisid taitoja, resurssien tehokasta kohdistamista ja ongelmanratkaisukykyd (Quwaider,
Alabed ja Duwairi 2019). Néistd ongelmanratkaisu siséltyykin keskeisesti kaikkiin eri peli-
kategorioihin. Peleihin sisdltyvd ongelmanratkaisu on edesauttanut nykynuorison ja -lapsien
kasvamista diginatiiveiksi. Télld tarkoitetaan heiddn kykyid oppia erilaisten ongelmien rat-
kaisua kokeilun ja virheiden kautta selvien ohjeiden sijaan (Granic, Lobel ja Engels 2014).
Pelaamisen kognitiivisiin hyotyihin voidaan sisillyttdd vield lisdédntynyt luovuus. Peleilld on
todettu olevan vaikutusta lasten luovuuteen, riippumatta pelikategoriasta. Muiden teknolo-
gioiden, esimerkiksi internetin ja dlypuhelimen, kidyttdminen sen sijaan ei lisdd luovuutta.

(Granic, Lobel ja Engels [2014).

Pelien motivationaalinen hyoty koostuu palautteesta, jota pelaaja saa pelijarjestelmailtd. Lap-
set, jotka saavat kehuja ominaisuuksistaan saavutuksiensa sijaan, oppivat ajattelemaan alyk-
kyytti tai kykyjd synnynndisend ominaisuutena, jota ei voi kehittdd (Granic, Lobel ja Engels
2014]). Lapset, joita taas kehutaan enemmén saavutuksistaan, ajattelevat dlykkyyden tai ky-

kyjen olevan vihittdin kasvavaa, ja sitd voidaan kehittdd ajan kanssa. Tistd syysté pelit ovat
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ideaaleja tapoja opetella vahittdin kasvavan dlykkyyden ajatusmalliin, silld peli antaa vilit-
tomisti palautetta ja kehuu pelaajaa nimenomaan saavutuksista ja ponnisteluista. (Granic,
Lobel ja Engels 2014)). Pelin antamat kehut pitdvét pelaajan motivoituneena palaamaan pelin
pariin ja myos yrittiméan uudestaan tehtdvan epdonnistuessa. Pelit tarjoavatkin ympériston,
jossa haasteet ja turhautuminen seki onnistumisen kokemukset ja saavutukset tasapainotte-
levat optimaalisesti. Pelaajat my0Os reagoivat epdonnistumisiin paljon positiivisemmin, kuin
yleensi oletetaan. (Granic, Lobel ja Engels 2014). Nykyajan teknologisten laitteiden tehok-
kaat sensorit ovat mahdollistaneet ithmisten jokapdividisten tekemisten seuraamisen. Zoun
ym. (2015) mukaan sensoreiden takia on ollut mahdollista rakentaa erilaisia sovelluksia, joi-
den kautta kiyttdjille voidaan antaa palautetta myos arkieliméssa tehtdvisti konkreettisista

teoista.

Pelit hyodyttivit pelaajia myos emotionaalisesti. Pelit lisddvétkin sitoutumista ja kohotta-
vat itsetuntoa (Quwaider, Alabed ja Duwairi 2019). On selvid, ettd pelaaminen ja tehtdvissd
epdonnistuminen aiheuttavat my0os negatiivisia tunteita, mutta pelaamalla on mahdollista ke-
hittdd negatiivisten tunteiden késittely taitoa (Granic, Lobel ja Engels 2014)). Emotionaalisen
hyodyn liséksi pelaajat hyotyvit peleistd my0Os sosiaalisessa mielessd. Nykyédan yli 70 pro-
senttia pelaa pelejd ystdvan kanssa (Granic, Lobel ja Engels 2014), ja peleilld voidaankin
kehittidd pelaajan kykyd toimia sosiaalisissa tilanteissa ja osana ryhméi tai ryhménjohtajana
(Quwaider, Alabed ja Duwairi|2019). Pelit lisddvit myos yhteistyokykyistd kdyttdytymisti ja
auttamishalua. Sosiaalisella kanssakdymiselld on todettu olevan my®0s positiivisia vaikutuk-
sia esimerkiksi vikivaltaisia peleji pelatessa. Pelaaja omaksuu helpommin auttamisen taidon
vikivaltaisessa pelissd, jos pelissd toimitaan yhdessi ja autetaan muita, verrattuna siihen, etti

pelaaja pelaisi yksinidin pelid. (Granic, Lobel ja Engels[2014).

Quwaider, Alabed ja Duwairi (2019) nostavat artikkelissaan esiin sen, kuinka tutkimusten
mukaan nettipelien pelaajat kédyttdytyvit pelatessaan samalla tavalla, kuin oikeassa eldmés-
sddn. Asiaa on tutkittu my0s lddketieteellisestd nikokulmasta ja on todettu, ettd ihmisen her-
mosolut kisittelevit pelaamisen vaikutuksia samaan tapaan, kuin todellisen maailman vai-
kutuksia (Quwaider, Alabed ja Duwairi 2019). Tistéd voidaan todeta se, ettd pelaajan kiytok-
selld pelimaailmassa ja todellisessa maailmassa on jokin yhteys, ja teoriassa vaikuttamalla

toiseen ndisti, voidaan vaikuttaa toiseenkin. Useammissa peleissid ympiristd muuttuu jollain



tavalla pelaajan tekojen mukaan, minkd johdosta pelaaja joutuu myds muuttamaan omaa
kayttdytymistddn asteittain. Tami heijastuu myos tosielimédédn pelaajan oppiessa mukautu-

vaisemmaksi ja persoonallisuuden muuttuessa. (Quwaider, Alabed ja Duwairi 2019).



4 Peleilla vaikuttaminen ilmastonmuutokseen

Padsiintoisesti ilmastonmuutokseen voidaan vaikuttaa valtion hallinnollisella tasolla ja kan-
salaisten toimesta ruohonjuuritasolla. Peleilld ei ole juurikaan suoria vaikuttamismahdol-
lisuuksia valtion hallinnollisiin asioihin, mutta ilmastonmuutosaiheiset pelit ovat yksi ta-
pa, jolla myds valtio pystyy ohjaamaan ihmisid ilmastotekojen pariin (Reckien ja Eisenack
2013)). Ensimmiaiset ilmasto- ja ilmastonmuutosaiheiset pelit kehitettiin 1980-luvulla ja vuo-
den 2002 jdlkeen niiden méird on lisddntynyt valtavasti. Alun perin pelien kehittédjiné toimi-
vat 1dhinnd akateemiset instituutiot, mutta myohemmin mukaan tulivat myos valtiot, jarjestot

ja eri alojen yritykset. (Reckien ja Eisenack [2013)).

Reckien ja Eisenack (2013) nostavat esille ilmastonmuutospelien pddkohderyhmin, jonka
todetaan olevan 12-18-vuotiaat lapset ja opiskelijat. Seuraava kohderyhmé on ylemmilld
kouluasteilla olevat opiskelijat ja johtamiskoulutuksissa olevat. Myos Fabricatore ja Lépez
(2012) saivat tutkimuksessaan selville, ettid suurin osa peleistd on suunnattu lapsille. Vaikka
lasten ja nuorten kouluttaminen ja sitouttaminen ilmastonmuutokseen on tirkedd, on olen-
naista suunnata peleji myos aikuisvéestolle, silld heilld on paremmat resurssit toteuttaa il-
mastotekoja ja liséti tietoisuutta ilmastonmuutoksesta. Myos suurin osa pelaajista koostuu
aikuisista (Fabricatore ja Lopez 2012). Euroopassa pelaajien keski-ikd on 31 vuotta ja suu-
rimmat pelaajaryhmit ovat 15-24-vuotiaat, 45-64-vuotiaat ja 25-34-vuotiaat (ISFE [2020).
Myos Yhdysvalloissa suurin osa pelaajista kuuluu 18—34-vuotiaiden ikdryhmééan (Clement
2021). Ndin ollen osa pelien potentiaalista ilmastonmuutokseen vaikuttamisen osalta hiviia,
jos pelejd suunnataan ldhinné vain lapsille ja nuorille. Fabricatore ja Lopez (2012) nosta-
vat tutkimuksessaan esiin, ettd peleji tulisi suunnitella myds niin, ettd sama peli soveltuu eri
ikdryhmille. Ouariachin, Olvera-Lobon ja Gutiérrez-Pérezin (2017) mukaan nuorilla on kui-
tenkin mahdollisuus vaikuttaa my6s vanhempiensa paitoksiin esimerkiksi silloin, jos nuoret
ovat jo varhaisessa idssd alkaneet omaksua energian kdyttoon liittyvid kestdvid asenteita ja

kdyttaytymista.

Galeote ja Hamari (2021)) selvittivit tutkimuksessaan 150 eri ilmastoon liittyvidn hyoty- ja
vithdepelin potentiaalia ilmastonmuutoksen hillitsemiseen sitoutumisen kannalta. Tutkimuk-

sessa pelejd arvioitiin 15 ominaisuuden perusteella. Ominaisuuksiin sisdltyi muun muassa



saavutettavuus, haastavuus, hauskuus, kokemuksellinen oppiminen, sosiaalisuus ja tarina-
keskeisyys. Ndiden samojen ominaisuuksien pohjalta my6s Ouariachi ym. (2019) kasasivat
omassa tutkimuksessaan peleille vaatimukset ilmastonmuutoksen hillitsemiseen sitoutumis-
ta varten. Vaatimuksien mukaan hyvéa ilmastonmuutospeli vetoaa kokemusjirjestelméén, luo
kuvitteellisia maailmoja ja tuo esiin samaistuttavia, voimakkaita ja tunteita heréttivia ta-
rinoita. Peli my0s kiinnittdd erityistd huomiota kirjalliseen, suulliseen ja audiovisuaaliseen
viestintdédn pelaajan kanssa. Pelin tulee olla hauska ja sisiltdd tarpeeksi haastavia, mutta kui-
tenkin saavutettavia tavoitteita. Pelisséd pelaajan teot yhdistetidin tiettyihin seurauksiin ja pe-
laajalla annetaan mahdollisuus edeti pelissd omassa tahdissaan. Peli antaa myos positiivista

palautetta ja luo onnistumisen ja hyvin olon tunteita pelaajalle.

Ilmastonmuutospelien skenaariot jakautuvat yleisesti muutamaan kategoriaan. Yhdessi pe-
laaja on tavallinen kansalainen, jonka tiytyy tehda kestdvia valintoja arkieldméssd. Esimer-
kiksi energian ja veden séddstdminen, kierritys ja ekologisen ruuan ostaminen. Toinen ylei-
nen skenaario on, ettd pelaaja on kaupungin tai valtion johtaja, jonka tehtidvéiné on kehittdd
kestdvd asuinalue ja pitdd sen asukkaat onnellisina, esimerkiksi vdhentdmélld hiilidioksi-
dipédstdjd. (Ouariachi, Olvera-Lobo ja Gutiérrez-Pérez 2017). Suurin osa skenaarioista on
fiktiivisid, mutta myos todellisia 10ytyy. Eniten peleissd tuodaan esille paikallisesti ndkyvid
ilmastonmuutoksen vaikutuksia ja paikallisesti tehtdvid ilmastotekoja. Hieman alle 67 pro-
senttia peleistd sijoittuu nykypéivéin ja vain alle 7 prosenttia sijoittuu tulevaisuuteen. (Oua-
riachi, Olvera-Lobo ja Gutiérrez-Pérez |2017). Pelaaja olisi kannattavaa sijoittaa useammin
myds kuvitteelliseen tulevaisuuden maailmaan, silld timénhetkiset vaikutukset ovat vield vi-
hiisid ja ihmisten empatian tunnetta voidaan lisdtd havainnollistamalla tulevaisuutta. Yleisin
pelimuoto Ouariachin, Olvera-Lobon ja Gutiérrez-Pérezin (2017) tekemén tutkimuksen pe-
leissd oli paatoksien teko aikapaineen alaisena. Nopeat paitokset paineen alla voivatkin olla

ratkaisevia ilmastonmuutoksen vaikutuksiin sopeutumisessa.

Useimmat ilmastonmuutospelit kuuluvat hyotypelien kategoriaan (Ouariachi, Olvera-Lobo
ja Gutiérrez-Pérez 2017). Niilld voidaan katsoa olevan kolme pédtavoitetta: lisidtd ihmisten
tietoisuutta ilmaston limpenemisestd, tarjota tietoa ja auttaa ymmirtiméin ilmastonmuutos-
ta ja rohkaista pelaajaa toimimaan ja keksimiin ratkaisuja (Reckien ja Eisenack 2013 Wu ja

Lee 2015)). Keskeistd onkin saada ihminen sitoutumaan ilmastonmuutoksen hillitsemiseen.
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Ouariachi ym. (2019) nostavat esille, ettd ollakseen sitoutunut ilmastonmuutoksen hillitse-
miseen ihmisen tdytyy olla tietoinen ilmastonmuutoksesta, mutta my0s vilittdd siitd, olla
motivoinut ja pystyd tekemédin tekoja sen hidastamiseksi. He myds huomauttavat, ettd ym-
paristoystavillisempien toimintatapojen omaksumisen kannalta on tirkeéda tehda pelissi ole-
vista ilmastonmuutokseen liittyvista tieteellisistd tiedoista ja késitteistd uskottavia. Ilmaston-
muutosta on tutkittu paljon viime vuosikymmenien aikana ja siitd 16ytyy paljon tieteellisti
tietoa. Ouariachin ym. (2019) mukaan uskottavuutta voidaan lisdtd kdyttdmalld instituutioita
ja hahmoja, jotka kohderyhmé kokee kaikista luotettavimmiksi. Miti luotettavimpina pelaa-
jat kokevat pelissd olevan ilmastonmuutokseen liittyvén tiedon, sitd todennikdisemmin he
haluavat tehdi asialle jotain ja sitd herkemmin se myos tulee esille keskusteltaessa muiden

ihmisten kanssa.

Pelien uniikki tapa saada ihminen sitoutumaan pelin aiheeseen syntyy mahdollisuudesta aset-
taa pelaaja esimerkiksi ilmastokeskeiseen tilanteeseen, jossa hdnen on mahdollista oppia te-
kemdlld erilaisia toimintoja pelimaailmassa lukemisen tai esimerkiksi luennoilla opiskelun
sijaan (Wu ja Lee 2015). Wu ja Lee (2015) toteavat tdmiin olevan tehokkaampi tapa oppia,
silld titd kautta myds emotionaalinen puoli saadaan sidottua mukaan oppimiseen. Pelien on
todettu lisddvin positiivisia tunteita ja ne my0s kumoavat negatiivisten tunteiden haitallisia ja
motivaation puutteeseen johtavia tuloksia (Granic, Lobel ja Engels 2014). Pelien avulla voi-
daan myos lisdtd empatian tunnetta ja ymmarrysti eri tilanteissa (Wu ja Lee 2015]). Peleissd
empatian tunnetta keskeisii asioita kohtaan voidaankin lisitd tehokkaasti tarinan avulla. Ta-
rina lisdd huomiota ja sitoutumista aiheeseen, miki tekee ilmastovaikutuksista ja ratkaisuista
todellisempia (Ouariachi, Olvera-Lobo ja Gutiérrez-Pérez [2017). Tami herittdd pohdintaa
siitd, ettd pelit ovatkin hyvi tapa lisidtd emotionaalista puolta ja empatiaa ilmastonmuutosta
ja sen vaikutuksia kohtaan. Ilmastonmuutoksen vaikutukset eivét ndy esimerkiksi Suomes-
sa tai ldhialueilla kovin voimakkaasti, mistd syystd ihmiset eivét vélttiméttd koe niin suurta

empatiaa tai tunnesidettd vaikutuksista kérsivid kohtaan.

Galeoten ja Hamarin (2021) tutkimuksessa selvisi hyotypelien siséltidvén vithdepelejd useam-
min tissdkin tutkielmassa aiemmin esiin nostettuja ominaisuuksia. Néin ollen niilld voidaan
katsoa olevan enemmin potentiaalia ilmastonmuutokseen sitouttamisessa. Viihdepelit onnis-

tuivat hyotypelejd paremmin esimerkiksi hauskuudessa, tarinakeskeisyydessd ja sosiaalisuu-
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dessa (Galeote ja Hamari 2021). Nimi ovatkin ominaisuuksia, jotka nousevat herkemmin
esiin peleissd, jotka suunnitellaan 1dhtokohtaisesti vain viihtymistd varten. Ominaisuus, joka
vihiten sisdltyi tutkittuihin peleihin, oli sosiaalisuus. Galeoten ja Hamarin (2021) mukaan
sosiaalinen kanssakdyminen pelitilanteessa on kuitenkin oppimisen kannalta merkityksel-
listd, koska sillda voidaan ohjata tai pakottaa pelaajia osittain keskustelemaan ilmastonmuu-
tokseen liittyvistd aiheista. He myos toteavat kidyttdytymiseen liittyvén sitouttamisen olevan
vahvinta juuri sosiaalisten osuuksien, kuten pelin sisdisen dialogin, yhteistyon ja kilpailun

kautta.

Hydotypelit yleensi liittdvit pelaajan ilmastonmuutokseen positiivisten ja todennékdisten te-
kojen kautta ja viihdepeleissd pelaaja sijoitetaan maailmaan, jossa ilmastonmuutoksen vai-
kutukset ovat nidhtivissad (Galeote ja Hamari|2021). Viihdepelit harvemmin antavat pelaajalle
suoraan selkedd tehtiviad, joka liittyy itse ilmastonmuutokseen millddn tavalla tai jota pelaa-
ja voi heijastaa omaan kiytokseensd arkielimissid. Vithdepeleissd my0s esitetdédn ilmaston-
muutoksen etenemisti erilaisilla tapahtumilla, joihin pelaajan tekemilld teoilla ei vilttdmatti
kuitenkaan ole mitddn merkitystd. (Galeote ja Hamari 2021). Néin ollen yksinédén viihde-
pelit eivit ylld potentiaalissa hyotypelien tasolla. Hyo6ty- ja vithdepelien yhdistiminen voi
kuitenkin olla juuri sitd mitéd peleiltd tarvitaan, jos niistd halutaan saada kaikki mahdollinen
hyoty irti. Konkreettisten ja todenmukaisten ilmastotekojen tekeminen ja niiden vaikutus-
ten seuraaminen maailmassa, jossa ilmastonmuutoksen vaikutukset ovat pidemmailld, kuin

nykyhetkessd, voi rohkaista pelaajaa tekeméin niitd tekoja myods omassa elimésséén.

Konkreettisia asioita, joiden avulla ihminen voi vaikuttaa ilmastonmuutokseen ovat esimer-
kiksi energiatehokkuus, energian kiyton vihentiminen, ympéristoystidvillisten kulkuneuvo-
jen suosiminen liikenteessd, kierritys ja jatehuolto sekd vesistdjen suojelu. Pelien lisédksi
nditd varten on kehitetty useita erilaisia pelillistimistd kiyttdvid sovelluksia. Sovellukset esi-
merkiksi yhdistyvit kodin dlyjédrjestelmiin ja tarkkailevat sdhkonkulutusta, auttavat turisteja
paikantamaan roska-astioita vieraassa kaupungissa tai kerddvit kédyttdjan matkustustavoista
dataa ja sen pohjalta ehdottavat ekologisempia tapoja matkustaa (Douglas ja Brauer [2021).
Yhteistd monilla sovelluksilla on mekanismi, jolla ilmaistaan kestivid tavoitteita, nikyméa
edistymisen seuraamiseen sekd mahdollisuus vertailla omia saavutuksiaan muiden kiytta-

jien kanssa.
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Niillad sovelluksilla on todettu olevan positiivisia vaikutuksia esimerkiksi ihmisten energian
kulutukseen ja matkustustapojen muuttamiseen. Toisaalta taas joidenkin sovellusten kaytto
ei ole vaikuttanut ollenkaan esimerkiksi sahkon tai kaasun kulutukseen tai lisdnnyt tietoa
energian kulutuksesta (Douglas ja Brauer 2021). Ndma tulokset Douglas ja Brauer (2021])
selittavat silld, ettd ihmiset eivit kokeneet sovelluksen ohjeita tarpeeksi selkeini tai sovellus
oli lapsellinen tai se ei ollut hauska. Hauskuudella onkin peleissi ja sovelluksissa merkittdva
rooli, silld thmiset oppivat ja omaksuvat tapoja sitd enemmin ja paremmin, mitd hauskempaa
se on (Fabricatore ja Lopez 2012)). Tarkedd on myds ottaa huomioon se, miké tavoiteltua koh-
deryhmii motivoi. Se, ettd sovellus koetaan lapsellisena voi kertoa siitd, ettd saavutuksista ei
ole palkittu oikeanlaisilla palkinnoilla. Lapsille monesti riittdd palkinnoksi pelissi eteenpdin
pidseminen tai esimerkiksi tissid tutkielmassa aiemmin mainitut tihtitarrat, mutta nuoret ja
aikuiset saattavat tarvita jotain muutakin, jotta motivaatio pysyy ylld. Energian kulutuksen
seurantaan tarkoitetun sovelluksen pddkohderyhmai luultavasti kuitenkin ovat aikuiset, joten
sovelluksen keinot kulutuksen vihentdmiseen tulee olla sen mukaiset. Ilmastonmuutos saa
ihmiset my0s usein tuntemaan itsensd voimattomiksi ja hyodyttomiksi (Ouariachi ym.[2019).
Pelien antaman palautteen tulisi vaikuttaa pelaajaan niin, ettd pelaamisen jilkeen pelaaja tun-
tee itsevarmuutta tehdid ilmastotekoja ja kokee, ettd omilla teoilla on mahdollista vaikuttaa
esimerkiksi merenpinnan nousuun. Pelin aikana ja sen paitteeksi pelaajaa voi myos suoraan

rohkaista ja neuvoa tekeméiin ilmastotekoja. (Ouariachi ym. 2019).

Yhtend haasteena ihmisen kiinnostuksen ja ilmastotekojen lisdimisessi pelien avulla on tie-
tamattomyys vaikutuksien kestosta. Douglas ja Brauer (2021) tuovat esille ajatuksen siiti,
ettd ei voida olla tidysin varmoja kuinka kauan pelillistimissovelluksien aikaansaamat muu-
tokset lopulta kestédvit. Jos ihminen kokee asian riittdvin tirkedksi ja ilmastoteoista on tullut
jo tapa, niiden jatkaminen ei todennékdisesti ole ongelma, vaikka pelin pelaaminen tai pelil-
listimissovelluksen kiytto ei ole endid ajankohtaista. Tottumuksien ja uusien tapojen omak-
suminen on pitkdaikainen prosessi (Verplanken ja Orbell 2022). Kiyttdytyminen on tirke-
44 nimenomaan muuttaa tottumukseksi, silld silloin se ei ole niin altis asenteiden vaihte-
lulle, kiusauksille ja rationalisoinneille. Verplanken ja Orbell (2022) kisittelevit artikkelis-
saan tottumuksien sdilymisti. Heiddn mukaansa tottumus on muistiin perustuvaa taipumusta
reagoida vihjeisiin, jotka menneisyydessi johtivat kdyttdytymistavan suorittamiseen. Toistu-

va kidyttdytymistavan suorittaminen on luonut muistiin vihje-vaste-assosiaatioita. He pitivét
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myds luonnollisena siti, ettd jotkin tottumukset sdilyvit pitkidkin aikoja ja toiset hiipuvat ja
unohtuvat ajan kanssa. Tottumukset katoavat silloin, kun niitd ei enidd aktivoida tarpeeksi.
Niin kauan, kun uuden tavan suorittaminen on sdidnnollistd, on tottumus suojattu vihje-vaste-
assosiaatiolla. Vanhan tavan vihje-vaste-assosiaatio ei hdvid muistista vilittoémasti, mutta kun
sitd riittdvan kauan korvataan uudella, alkaa se vihitellen hiipua ja lopulta hdvida kokonaan.
Kéyttdytymisen muuttamisessa ja uusien tapojen opettelussa onkin tavallista lipsua vililli ta-
kaisin vanhoihin tapoihin. Vanhoja toimintatapoja paadytiin toteuttamaan helpoiten silloin,

kun henkil6 toimii ajattelemattomasti tai on hajamielinen (Verplanken ja Orbell [2022).

Suuri osa ilmastonmuutospeleistd painottuu ilmastotekojen tekemiseen ja ilmastonmuutok-
sen hillitsemiseen. Peleihin tulisi lisdtd sisdltod myos ilmastonmuutokseen sopeutumiseen
liittyen (Ouariachi, Olvera-Lobo ja Gutiérrez-Pérez 2017). Mazur-Stommen ja Farley (2016))
nostavat myos esiin sen, ettd pelit tulee ensisijaisesti suunnitella antamaan mukaansatempaa-
va kokemus ja toissijaisesti muuttamaan kdytosti, jotta niilld voi vaikuttaa suuresti esimer-
kiksi ihmisen energian kulutukseen. Peleihin on myos tirkedd lisiti yhteistyOtd ja sosiaalisia
kanssakdymisid (Ouariachi, Olvera-Lobo ja Gutiérrez-Pérez 2017), silld kuten aiemmin tés-
sd tutkielmassa todettiin, sosiaalinen osuus peleisséd on ratkaisevassa roolissa, mutta silti sitd
esiintyy vidhdn monissa peleissd. Sosiaalista mediaa voidaan hyvin my0s kdyttdd apuna tie-
toisuuden lisddmiseen ja johdattelemaan ihmisid pelin pariin, esimerkiksi mahdollistamalla
pelituloksien ja saavutuksien tuomisen helposti muiden néhtédville (Ouariachi, Olvera-Lobo
ja Gutiérrez-Pérez 2017). Ouariachi, Olvera-Lobo ja Gutiérrez-Pérez (2017) nostavat esiin
sen, kuinka ihmiset ovat usein kiinnostuneita saman ikdryhmin tekemisistd ja ikdryhmit

usein péityvit helposti toimimaan samalla tavalla.
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5 Yhteenveto

Téssi tutkielmassa selvitettiin kirjallisuuskatsauksen avulla videopelien mahdollisuuksia vai-
kuttaa ihmisten kiinnostukseen ilmastonmuutosta kohtaan ja potentiaalia ilmastotekojen o-
maksumisessa. [lmastonmuutoksen hillitsemisessi tdrkednd tekijdnéd ovat tavalliset kansa-
laiset, ja jotta muutoksia saadaan aikaan, tulee heidin olla kiinnostuneita ja motivoituneita

tekeméén asian eteen jotain.

Lahdekirjallisuuden pohjalta voidaan todeta, ettd peleillda on paljon potentiaalia ilmaston-
muutoksen hillitsemisessd. Niiden avulla voidaan lisédtd ihmisten tietoa ja ymmaérrystd il-
mastonmuutosta kohtaan. Peleissd yleensi esiintyvén tarinan avulla pelaajan emotionaali-
nen puoli saadaan sidottua mukaan ja lisdttyd empatiaa ilmastonmuutoksen vaikutuksista
kirsivid kohtaan. Tarkasteltaessa hyoty- ja vithdepelien potentiaalia, hyotypeleilld voidaan
todeta olevan viihdepelejd suurempi potentiaali, mutta viihdepeleihin sisdltyy myos tirkeitd
ominaisuuksia. Hauskuus ja tarinankerronta esiintyvit useimmin viihdepeleissd, mutta lisda-
milld nditd my0Os hyotypeleihin, pelien hyodyt saadaan maksimoitua. Yleisesti ilmastope-
leissi esiintyy vidhin sosiaalista kanssakdymistd muiden pelaajien kanssa. Sosiaalinen puoli
on kuitenkin myos tirkeidd, silld ilmastonmuutoksesta keskustelu ja kokemuksien jakaminen

muiden kanssa lisdd kiinnostusta aihetta kohtaan.

Ilmastonmuutospelien pddkohderyhmii ovat lapset ja nuoret, mutta suurin osa pelaajista
on kuitenkin aikuisia. Pelejd onkin tirkedd suunnata enemméin myos aikuisille, jotta kaik-
ki mahdollinen potentiaali ilmastonmuutoksen hillitsemisen kannalta saadaan hyddynnettya.
Tirkedd on pelejd suunniteltaessa kiinnittdd huomiota myds kohderyhmééd motivoiviin asioi-
hin. Varsinkin, jos pelid suunnitellaan kaikenikiisille, kannattaa varmistaa, ettid pelaajat eivét

pidd motivaatiota lisddvaa tekijad liian lapsellisena.

Suurimpana haasteena voidaan pitdd pelaamisen aikaansaamien vaikutuksien kestoa. Pelaa-
mista ei voida pitdd tehokkaana keinona ilmastonmuutoksen hillitsemisessi, jos pelaaja pa-
laa vanhoihin, ympériston kannalta haitallisiin toimintatapoihin, kun pelaaminen loppuu tai
pelillistamissovelluksen kiytto vihenee. Vaikutuksien kestoa onkin kannattavaa tutkia enem-

min, mutta se vaatii pitkén aikavilin tutkimuksia.
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Peleilld on uniikki tapa antaa palautetta ja olla interaktiivinen. IThmiset harvoin saavat ar-
kielamissi positiivista palautetta esimerkiksi ilmastoteoista. Palautteella on kuitenkin suuri
merkitys motivaation ylldpidossa ja vaikka epdonnistumista voidaan pitdd myos tehokkaana
tapana oppia, ei oppiminen ole endd motivoivaa, jos ihminen kokee aina epdonnistuvansa ja
olevansa riittiméaton. Peleilld ja pelillistamissovelluksien avulla voidaankin lisété titd positii-
vista palautetta tehdyistd ilmastoteoista. Ndin ihmisille voidaan luoda tunne siitd, ettd heidin

tekonsa ovat merkityksellisid ja niiden tekemistéd kannattaa jatkaa.
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