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Tiivistelma:

Pelillistdmistd on hyodynnetty jo pitkddn markkinoinnin alueella. Kasvavan huomion ja suo-
sion myoOtd se on otettu kiyttoon myos muilla alueilla. Koska pelillistiminen kasvattaa op-
pilaiden motivaatiota ja sitoutumista opiskeluun, sitd hydodynnetidin nykyédin opetuksessa.
Opetuksen pelillistiminen ei kuitenkaan ole yksinkertaista. Téssd tutkielmassa selvitetiin
mitd pelillistiminen on ja miten sitd voidaan soveltaa opetukseen. Tutkielman lopuksi tar-

kastellaan my0s opetuksen pelillistimisestd mahdollisesti aiheutuvia negatiivisia seurauksia.
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Abstract:

Gamification has been widely used in the marketing sector. Due to its growing popularity
it has been adopted to other sectors aswell. One of these sectors is the education sector.
Using gamification in education motivates and engages students to study. However using
gamification in education is not simple. This study observes what gamification is and how it
can be applied to education. At the end of the study some negative effects of gamification in

education will also be examined.
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1 Johdanto

Pelillistiminen termind tuli ensi kertaa tutuksi digitaalisessa mediassa (Deterding ym. |[2011)
ja on ollut ldsni jo jonkin aikaa eri ympéristoissd (Kapp 2012). Pelillistamistd on kéytetty
esimerkiksi markkinoinnin alueella (Deterding ym. 2011). Esimerkiksi lentokoneyhtidissi
on kiytetty erilaisia pisteytysjirjestelmid. Pisteytysjdrjestelmissi pisteitd kertyy asiakkaille
ostettujen lentomatkojen mukaan. Myos muita pelillistettyjd jirjestelmid on olemassa. Naitd
ovat esimerkiksi Nike+, joka sitouttaa ithmisid litkkkumaan ja Chore Wars, joka puolestaan

motivoi ithmisia tekemain kotitGoita.

Hyotypeleja (engl. Serious Games) pidetdén pelillistimisen edeltdjind. Hyotypelit ovat pele-
J4, joiden pédasiallinen tavoite ei ole viithdekdyttd (Deterding ym. 2011). Esimerkkejd hyo-
typeleistd ovat lentokonesimulaattorit ja jo kauan armeijassa kdytossi olleet sotaharjoitussi-
mulaattorit (Kapp 2012). Pelillistdamisen idea on ollut siis jo kauan aikaa olemassa ja sitd on

alettu kiyttdméain hyodyksi myos muilla alueilla esimerkiksi opetuksessa.

Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa (Opetushallitus [2014) opetuksen tavoitteek-
si on madritelty laaja-alainen osaaminen. Silld tarkoitetaan sitd, ettd oppilaiden tulisi pys-
tyd kdyttdmiin ja soveltamaan tietoja ja taitoja olosuhteiden edellyttdmilli tavoilla. Laaja-
alaisen osaamisen tarve on lisddntynyt, silld asiat kuten opiskelu, tyonteko ja kansalaisena
toimiminen vaativat jo tdndpdivind tiedon ja taidon soveltamista. Laaja-alainen osaaminen
muodostuu seitseméstid osa-alueesta, joista yksi on tieto- ja viestintdteknologinen osaami-
nen. Pelillistiminen on yksi tieto- ja viestintdteknologisen osaamisen kehittdmisen keinoista

(Opetushallitus 2014).

Téssd kandidaatintutkielmassa on tarkoitus selvittdd miti pelillistiminen tarkoittaa ja miten
pelillistamistd voidaan soveltaa opetukseen. Luvussa [2| avataan pelillistimisen kisitettd; mi-
ten se on miiritelty ja mitd se sisdltdd. Kirjallisuuskatsaus keskittyy nimenomaan digitaali-
seen pelillistdmiseen, josta kerrotaan luvun 2] lopussa. Tamén luvun jilkeen pelillistimiselld
tarkoitetaan digitaalista pelillistimistd. Luvussa [3] kerrotaan miti opetuksen pelillistiminen
tarkoittaa ja miksi sitd sovelletaan opetukseen. Lisiksi késitellddn miten opetuksen voi pe-

lillistd4 ja minkélainen on pelillistetty luokkahuone. Luvun lopussa mainitaan my0s haittoja



ja riskejd, joita opetuksen pelillistimisestd voi seurata. Luku [] on yhteenveto luku, jossa

tiivistetddn aikaisemmissa luvuissa esitetyt asiat tutkimuskysymysten pohjalta.



2 Pelillistaminen

Akateemisessa maailmassa pelillistimisen termi on todella kiistelty asia. Eri tahot kuvailevat
pelillistamisti vaihtelevilla tavoilla, joista kerrotaan lisdd seuraavassa kappaleessa. Pelillisti-
misen vaihtoehtoiseksi termiksi on ehdotettu pelillistd suunnittelua (engl. gameful design),
joka tarkoittaa suunnittelua pelillisille ympiristoille (engl. design for gameful experiences)

(Deterding ym. 2011).

Téassd luvussa kisitelldédn pelillistimisen kisitettd seuraavien kysymysten avulla: Mité pelil-
listiminen on ja mitd sithen liittyy. Lisdksi késitelldéin miten se méiritelldédn ja miten pelil-

listdminen ja digitaalinen pelillistiminen eroavat toisistaan.

2.1 Pelillistimisen mairittely

Ennen kuin kisitelldin pelillistimisen késitettd tarkemmin on esitettdvi, mihin pelillistdmi-
nen pohjautuu. Pelillistiminen pohjautuu jo termissé esiintyvddn sanaan peli (Kapp [2012).
Kapp (2012) kertoo pelin olevan jérjestelmd, jossa pelaajat osallistuvat tietynlaiseen haas-
teeseen. Haasteen médrittelevit sddnnot, vuorovaikutteisuus ja palaute. Peli johtaa johonkin
tiettyyn lopputulokseen, joka saa yleensd pelaajassa aikaan emotionaalisen reaktion. Sea-
born ja Fels (2015) taas midrittelevit pelin koostuvan muun muassa sdinnoistd, rakenteista,
tuloksen epdavarmuudesta ja konflikteista. Heiddn mukaansa nditd elementtejd eri tavoin yh-

distelemdlld syntyy tietynlainen peli.

Pelillistaminen (engl. gamification) on kiistelty termi (Deterding ym. 2011)). Eri tahot ku-
vailevat sen sisiltdvén erilaisia ominaisuuksia ja asioita. Kapp (2012) toteaa pelillistdmisen
olevan keino, jossa kiytetddn pelipohjaisia mekaniikkoja, estetiikkaa ja peliajattelua osal-
listamaan ja motivoimaan henkil6itd. Liséksi pelillistimisen avulla on mahdollista kehittda
henkilon ongelmanratkaisutaitoja. Seaborn ja Fels (2015) puolestaan midrittelevét pelillisti-
misen tarkoittavan vuorovaikutteista jirjestelmii, jonka tavoitteena on sitouttaa ja motivoida
kayttdjia pelimekaniikkoja ja -elementtejd hyodyntamailld. Heiddn mukaansa pelillistdmisel-
le ei ole olemassa standardoitua miiritelmaid. He kuitenkin kertovat yleisesti hyviksyttavin

madritelmin olevan pelielementtien ja -mekaniikkojen kdyttiminen kontekstissa, joka ei ole



peli. Samankaltaisen méadritelmén pelillistimisen kisitteestd antavat Deterding ym. (2011),
jotka kuvailevat sen olevan pelien suunnittelussa kédytettyjen elementtien toteutusta ei-pelien

(enlg. non-game) yhteydessa.

Tissd tutkielmassa késittelen pelillistdmistd Seaborn ja Fels (2015) kertoman yleisesti hy-
viksyttdvian médritelmdn mukaan. Tarkennan pelillistimisen késitettd Al-Azawi, Al-Faliti ja
Al-Blushi (2016) pelimekaniikkojen ja -elementtien médritelmélld. Heiddn mukaansa peli-
mekaniikkoja voivat olla muun muassa suoritusmerkit (engl. achievement badges), pisteet
(engl. points), sijoitustaulukot (engl. leaderboards), edistymispalkit (engl. progress bars) ja
tasot/tehtivit (engl. levels/quests). Pelielementeiksi Al-Azawi, Al-Faliti ja Al-Blushi (2016)
maidrittelevit puolestaan digitaaliset objektit ja elementit esimerkiksi sddannot, negatiiviset
seuraukset, sijoitukset ja maine. Pelillistimisen ohella my0s pelielementit ja pelimekaniikat
on kuvailtu eri ldhteissa eri tavoilla. Joissakin ldhteissd niiden mielletdén tarkoittavan samo-
ja asioita, kuten suoritusmerkkeji, pisteitd ja tasoja. Kun taas toisissa eri asioita kuten ylld
Al-Azawi, Al-Faliti ja Al-Blushi (2016)) toteavat. Tdmén vuoksi tulevissa luvuissa peliele-

menteistd tai pelimekaniikoista puhuttaessa kerrotaan selkedsti mité niilld tarkoitetaan.

Pelin ja pelillistimisen médritelmisséd niiden eroavaisuus saattaa jidda haméiréaksi. Kun peli
on pelillistamisen ydin, voi olla vaikea tunnistaa mika on peli ja miki on pelillistetty ympa-
ristd. Raja ndiden kahden vililld on yleensi hatara (Deterding ym. 2011). Kim (2015) tote-
aa eron olevan siini, ettd pelillistiminen pyrkii ratkaisemaan oikean elimin ongelman, kun
taas peleissd ongelmanratkaisu on fiktiivisti ja tapahtuu pelin sisilld. Deterding ym. (2011)
lisddvit, ettd pelin ja pelillistetyn ympiriston eroja havainnoitaessa on otettava huomioon

suunnittelijan aikomukset ja kédyttdjien kokemukset.

2.2 Digitaalinen pelillistiiminen

Digitaalinen pelillistiminen siséltdd kaikki pelillistimisen ominaisuudet ja tavoitteet, mut-
ta niitd kdytetddn digitaalisissa ympiristoissid. Digitaalinen ympéristd voi olla esimerkiksi
internetsivu tai tietokoneohjelma. Koska pelillistimistd ylipdétdéin on mahdollista soveltaa
muuhunkin kuin digitaaliseen ympéristoon (esim. lautapelit), voi digitaalista pelillistdmisti

pitdd pelillistimisen alakédsitteeni.



Pelimekaniikat (Game Mechanics) Kuvaus

Profiili (engl. Profile) Kayttdjéan profiili

Taso (engl. Level) Kuvaa kiyttédjdn tasoa

Tulosluettelo (engl. Leaderboard) Oppilaiden suoritusten luettelo

Pisteet (engl. Points) Mittaa oppilaan edistystd tietyssé tehtdvéssa
Merkki (engl. Badges) Palkintoja, joita saa tietyn tehtidvén suoritettua

Edistymisen valvonta (engl. Progress Notification) | Osoitus siitd, mitki tehtdvit on suoritettu

Suorituksen kuvaajat (engl. Performance Graphs) | Kuvaa visuaalisesti oppilaan toimia

Tiimit (engl. Teams) Ryhmi oppilaita, jotka tyoskenetelevit ryhméssé tietyn tavoitteen saavuttamiseksi
Palaute (engl. Social Feedback) Oppilaan saama palaute opettajilta/ohjaajilta ja muilta oppilailta

Tehtdvit (engl. Quests) Ennalta méirityt tavoitteet, jotka oppilaan pitiisi saavuttaa

Keskustelualueet (engl. Chats) Alue, jossa oppilaat voivat keskustella toistensa kanssa

Taulukko 1. Koonti pelimekaniikoista pelillistetyssd ymparistossda (Hasan, Nat ja Vanduhe

2019)

Esimerkki ei-digitaaliselle pelillistetylle ympiristolle voisi olla esimerkiksi itsensd palkitse-
minen tietylld palkinnolla aina kun on lukenut kappaleen kurssikirjasta. Palkinnon ei tarvit-
se olla suuri, kunhan se motivoi ja sitouttaa opiskelun jatkamiseen. Esimerkiksi kappaleen
loppuun tarran laittaminen sen lukemisen jilkeen. Digitaalinen pelillistetty ympiristo ja ei-
digitaalinen ympéristd eroaa myos siten, ettd digitaalinen ympéiristd on saatavilla usein si-
jainnista ja kellonajasta riippumatta. Ei-digitaalinen puolestaan sijaitsee fyysisessd paikassa

ja sille pédsy ei aina ole sijainnista riippuen mahdollista.

Hyva esimerkki digitaalisesta pelillistetystd ympéristostd on Moodle. Moodle on oppimisa-
lusta, joka on suunniteltu tarjoamaan yksilollisid oppimisymparistdja (Moodle 2021)). Hasan,
Nat ja Vanduhe (2019) kertovat, ettdi Moodlen piditavoite on auttaa opettajia ja ohjaajia tar-
joamaan paremmat mahdollisuudet esitelld tietoa seki tukea tietojen, taitojen ja kokemuk-
sien hankintaa. Moodle sisédltdi muun muassa seuraavia pelielementteji, joita voidaan tdssd
yhteydessd mieltdd my0Os pelimekaniikoiksi: saavutuksia, keskustelualustoja ja opiskelijan

edistymisen seuraamista tukevia taulukoita.

Taulukko|[I]sisdltdd pelimekaniikkoja, joita pelillistettyyn ymparistoon voidaan soveltaa (Ha-
san, Nat ja Vanduhe 2019)). Pelimekaniikat, jotka esiintyvit taulukossa ovat nikyvilld myos
Moodlessa. Esimerkiksi Kuviossa[l] on henkilokohtaisen profiilikuvan paikka, johon voi ha-
lutessaan liittdd oman kuvan. Kuviossa [2] on tehtdvin palautelaatikko, jonka voi rinnastaa

taulukon 1| Social Feedback kohtaan. Palautteen anto tapahtuu Moodlessa opiskelijoiden ja



opettajien vilisessi digitaalisessa vuorovaikutuksessa. Kuviot [3 ja [ havainnollistavat opis-
kelijan etenemisti kurssilla. Etenemisen havainnollistamisen voi rinnastaa taulukon [I| Level,

Points ja Badges kohtiin.

= Oppimistehtdvin palautuslaatikko

- £ O + Palautettu 23. helmikuuta 2020

@ Palautetts saatavilla

Kuvio 1. Moodlen profiiliku-
Kuvio 2. Moodlen palauteva-

likko

vake



—————————————————
87 % valmiina

|
100 % valmiina

————
82 % valmiina

Kuvio 3. Moodlen kurssin edistymispalkki

Edistymisen seuranta

Vie hiiren kursori lohkon péille tai ndpayts saadaksesi lisétietoa.

Kuvio 4. Moodlen tehtivien edistymispalkki



3 Opetuksen pelillistiminen

Pelillistimistd on kéytetty opetuksessa jo pitkin aikaa. Oppiaineiden numeerinen arviointi
ja tarroilla hyvésti suorituksesta palkitseminen ovat esimerkkejd opetuksen pelillistimisesti
(Vesterinen |2014)). Nykypéivini tylsistyminen ja sitoutumisen puute ovat ongelmia koulun
kdynnissid (Huang ja Soman 2013). Vanhanaikaisissa opetusmenetelmissi oppilaat keskittyi-
vit enemmin kokeiden ldpdisemiseen kuin opetusohjelmassa annetun tiedon ja taidon so-
veltamiseen (Al-Azawi, Al-Faliti ja Al-Blushi 2016). Kdytossd olevia opetusmenetelmii on
tarpeen muuttaa, jotta voisimme parantaa tietoja ja taitoja, joita tulevaisuuden ihmiset tarvit-

sevat digitaalisessa yhteiskunnassa (Gros 2007).

Téssd luvussa kerrotaan, mitd opetuksen pelillistiminen tarkoittaa ja miksi sitd sovelletaan
opetukseen. Lisdksi kisitelldin, miten opetusta voidaan pelillistdd ja mink&lainen on pelil-
listetty luokkahuone. Lopuksi mainitaan haittoja ja riskejd, joita opetuksen pelillistimisesti

saattaa seurata.

3.1 Pelillistimisen elementit opetuksessa

Pelillistimisen kédyttd opetuksessa on kasvava ilmi6 (Caponetto, Earp ja Ott 2014)). Pelil-
listdmistd voidaan hyodyntdd opetuksessa tehostamaan oppimista (Al-Azawi, Al-Faliti ja
Al-Blushi 2016)). Silla on positiivinen vaikutus henkildiden sitoutumiseen, osallistumiseen,
motivaatioon ja oppimiskdyttiytymiseen (Buckley ja Doyle 2016). Samaa mieltd asiasta on
my0Os Kapp (2012), jonka mukaan pelillistiminen nostaa sitoutumista ja motivaatiota. Ope-
tuksen pelillistamiselld pyritddn tekemiin oppiminen houkuttelevammaksi, tehokkaammak-
si ja kiehtovammaksi (Caponetto, Earp ja Ott2014). Opettaja voi pelillistdd opetustaan lisda-
milld oppimisympéristoon pelimekaniikkoja ja pelielementtejd, joita voivat olla esimerkiksi
erilaiset suoritusmerkit, pisteet ja tasot (Kingsley ja Grabner-Hagen 2015). Nah ym. (2014))
mainitsevat kahdeksan useiten kiytettyd pelielementtid opetuksen pelillistimisessd. Peliele-

mentit eivit ole jarjestyksessid suosion mukaan.

1. Tasot (engl. Levels/Stages). Tasoja kiytetddn visualisoimaan oppilaan etenemistd ja

ne voivat sisiltdd esimerkiksi tehtdvida. Tehtdvit vaikeutuvat aina seuraavalle tasolle



edettiessi.

. Pisteet (engl. Points). Pisteiden avulla voidaan palkita hyvisti suorituksesta ja seurata
oppimisen etenemisti.

. Edistymispalkki (engl. Progress bar). Edistymispalkit tuottavat informaatiota siitd, mi-
ten oppilas etenee opinnoissa. Visuaalinen tieto oppimisen edistymisestd voi motivoida
oppilaita opiskelemaan. (ks. Kuviot 3]jaH).

. Saavutusmerkit (engl. Badges). Saavutusmerkilld tarkoitetaan suoritusmerkkid, joka
annetaan oppilaalle etukiteen miiritellystd tehtdvistd suoriutumisen jilkeen. Suori-
tusmerkeilld pyritdéin motivoimaan oppilasta tekeméén lisdd tehtivid ja padseméén en-
nalta asetettuun tavoitteeseen.

. Palaute (engl. Feedback). Palaute on tirked osa oppilaiden suorituksen tehostamista ja
sitouttamisen nostamista. Mitd enemmin ja useammin palautetta annetaan, sitd suu-
rempi on oppimisen tehokkuus ja sitoutuminen.

. Palkinnot (engl. Prizes and Rewards). Kéytettidessi palkintoja pelillistimisen menetel-
mind on parempi antaa useita pienid kuin yksittdisid suuria palkintoja. Niiden jakami-
nen motivoi oppilaita oppimaan (Brewer ym. 2013)).

. Juoni (engl. Storyline). Juoni tarkoittaa narratiivia tai pelin kerrontaa. Hyvén juonen
sisdllyttiminen opetukseen pitdd oppilaiden mielenkiintoa ylla (Kapp 2012).

. Tulostaulut (engl. Leaderboards). Tulostaulujen avulla muodostetaan kilpailullinen ym-
péristd oppilaiden keskuuteen. Niiden tavoitteena on pitdd oppilaat motivoituneina ja

halukkaina parantamaan omia sijoituksiaan tulostaulukossa.

Pelillistiminen muuntaa kokonaisen oppimisprosessin pelimiiseksi pelimekaniikkojen ja pe-

lielementtien avulla. Pelillisten menetelmien kidyton myotd rohkaistaan oppilaita kokeile-

maan uusia asioita ja vihentdméédn epdonnistumisen pelkoa esimerkiksi antamalla mahdol-

lisuuksia yrittdd tehtidvid uudestaan (Al-Azawi, Al-Faliti ja Al-Blushi[2016). Kapp (2012) ja

Al-Azawi, Al-Faliti ja Al-Blushi (2016) muistuttavat, ettd pelkéstdédn pelillisten ominaisuuk-

sien lisddminen opetukseen ei tee siitd motivoivaa. Kapp (2012) painottaakin, ettd pelillisti-

minen ei ole vastaus kaikkiin oppimisessa vastaan tuleviin ongelmiin, vaan opettajan tulisi

tunnistaa oppilaiden oppimistarpeet yksilollisesti. Menetelmien valinta tulisi tehdi aina koh-

deryhmin ja kontekstin perusteella (Al-Azawi, Al-Faliti ja Al-Blushi2016). Pelillistimisesti

aiheutuvista haitoista ja riskeistd kerrotaan lisdd luvusssa[3.4]
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3.2 Opetusympiriston pelillistiimisen vaiheet

1. Kohdeyleison ja ympériston tunnistus

2. Opetuksen tavoitteet

3. Opetusohjelman jako ja kipupisteiden tunnistus
4. Resurssien arviointi

5. Pelillistimisen kédyttoonotto

Taulukko 2. Viisi vaihetta ymparistod pelillistdessda (Huang ja Soman 2013))

Pelillistamisen soveltaminen opetukseen ei ole helppoa (Huang ja Soman 2013). Huang ja
Soman (2013) kertovat artikkelissaan viisi vaiheisen prosessin, jota voidaan kéyttdd opetuk-
sen pelillistimisessd. Vaiheet ovat kohdeyleison ja ympériston ymmirrys, opetuksen tavoit-
teet, opetusohjelman jako osiin ja kipupisteiden tunnistus, resurssien arviointi seki pelillis-
tamisen kayttoonotto (ks. Taulukko [2)). Huang ja Soman (2013) médrittelevit opetuksen pe-
lillistamisen muodostuvan elementeistd, joita opetusohjelmassa kdytetddn. He myos kertovat
madrittelevinsi pelillistamisen olevan pelielementtien (engl. game design elements) kadyttod

ei-peli ymparistossi. Pelielementeistd voidaan puhua myos pelimekaniikkoina.

Seuraavaksi kerrotaan tarkemmin, mité asioita kukin vaihe pitdd sisdlldin. Kohdeyleison ja
ympériston tunnistusvaiheessa on tirkedi tunnistaa kenelle opetusohjelmaa ollaan tekemis-
sd ja minkélaisessa ympdristossd (engl. context) se toteutetaan. Kohdeyleison tunnistamisel-
la tarkoitetaan tdssd yhteydessd oppilaiden idn ja oppimiskykyjen miirittelemistd. Ndiden
asioiden tunnistaminen auttaa kehittimééin opetusohjelmaa, jonka tavoitteet ovat helpommin
saavutettavissa oppilaalle (Huang ja Soman 2013). Ympdriston tunnistamisella tarkoitetaan
opetusryhmén koon, oppimisympériston ja ajanjakson tunnistamista. Ajanjakson tunnista-
misella voidaan tarkoittaa opetustilanteeseen mahdollisesti vaikuttavien ajallisten tekijoiden
tunnistamista. Jos tunti esimerkiksi pidetdin ennen ruokailua, saattaa oppilaiden keskitty-
miskyky olla heikko nélidn vuoksi. Tdménkaltaisten syy-seuraussuhteiden ymmaértiminen on
tarkedd, jotta oikeanlaisia pelillistimiselementtejd osataan kéyttdd opetuksessa (Huang ja So-

man [2013)).

Opetuksen tavoitteiden midrittelyn vaiheessa on tdrkedd muodostaa opetusohjelmalle sel-
keit tavoitteet. Tavoitteilla tarkoitetaan tietoja ja taitoja, joita opettaja haluaa oppilaidensa

osaavan kurssin paityttyd. Opetuskokonaisuuden yleisid tavoitteita voisivat olla esimerkik-
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si seuraavat asiat: oppilaat suorittavat opetusohjelman lopussa loppukokeen tai jonkinlaisen
projektityon. Tarkemmin miiritelty tavoite voisi olla se, ettd opetusohjelman lopussa op-
pilaat ymmartiisivit tietyn konseptin ja osaisivat suorittaa tietynlaisia tehtdvia (Huang ja

Soman 201 3)).

Opetusohjelman jako ja kipupisteiden tunnistusvaiheessa havainnoidaan, miten opetusohjel-
ma voidaan jakaa osiin esimerkiksi jaksojen ja merkkipaalujen avulla. Jaksojen ja merkki-
paalujen avulla opetusohjelmaa on helpompi pelillistdd, oppilaiden kohtaamat kipupisteet
ovat helpommin havaittavissa ja opettajan on helpompi seurata opetusta. Kipupisteilld tar-
koitetaan tekijoitd, jotka hankaloittavat oppilaan etenemisti ja oppimista (Huang ja Soman

2013)).

Jaksojen ja merkkipaalujen tunnistamisen jdlkeen resurssien arviointivaiheessa havainnoi-
daan, miten ja mitkd jaksot voidaan pelillistdd. Huang ja Soman (2013) kehottavat pelimeka-
niikoiden, kuten seurantamekanismin, valuutan, tasojen, sdintdjen ja palautteen kdyton poh-
timista jaksoa pelillistdessd. Seurantamekanismi tarkoittaa tyokalua, jolla oppilaan edistysti
voi seurata (ks. Kuviot [3] ja [d). Valuutalla tarkoitetaan edistyksen yksikk6d kuten pisteitd
tai aikaa. Esimerkiksi jos tehtdvilld on tietty palauttamispdivé, valuuttana toimii aika. Ta-
so tarkoittaa tiettyd jaksoa ja sddnnot tarkoittavat puolestaan sddntoji, joita oppilaiden pitda
noudattaa tehtidvaa tehdessdidn. Palautteella tarkoitetaan mekanismia, jonka avulla oppilaat

saavat palautetta etenemisestddn (Huang ja Soman 2013).

Huang ja Soman (2013) kertovat, ettd pelillistimisen kédyttdonoton vaiheessa pelimekanii-
kat voidaan jakaa kahteen eri kategoriaan, joita ovat yksityiset tekijit (engl. self-elements)
ja sosiaaliset tekijit (engl. social-elements). Yksityisid tekijoitd voivat olla saavutusmerkit,
pisteet, aikarajoitteet ja tasot. Sosiaalisia tekijoitd ovat interaktiivinen kilpailu tai yhteistyo.
Huang ja Soman (2013) muistuttavat, ettd tekijoiden kdytossd pitdd olla huolellinen, silld
viadrien tekijoiden kdyttdo voi olla haitallista. Pelimekaniikkojen ja pelielementtien kaytto
riippuu kohteen tarkoituksesta ja kontekstista, joihin niitd sovelletaan (Al-Azawi, Al-Faliti
ja Al-Blushi[2016). Esimerkiksi tietyn tason saavuttaminen voi vaatia tietoja ja taitoja, joiden
hankkiminen on oppilaalle haastavaa. Tédssé tapauksessa Huang ja Soman (2013) ehdottavat
yksityisten tekijoiden kidyttod sosiaalisten tekijoiden sijaan, koska tuotaessa julki oppilaan

etenemistd, saattaa hinen motivaationsa ja etenemisensé vaikeutua oppilaan vertaillessa suo-
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ritustaan muihin.

3.3 Pelillistetty luokkahuone

Kingsley ja Grabner-Hagen (2015) kertovat artikkelissaan esimerkin opettaja Mr. Wallenin
pelillistetystd luokkahuoneesta. Artikkelissa luokkahuone on pelillistetty teknologian esit-
telyn (engl. introducing technology), lukujirjestyksen suunnittelun (engl. designing curricu-
lum) sekd arvioinnin ja tavoiteoppimisen (engl. assessment and mastery learning) avulla. Mr.
Wallen on aloittanut lukuvuotensa opettamalla tietotekniikan perustaitoja, mikéd on osa tek-
nologian esittelyvaihetta. Tietotekniikan perustaitoihin lukeutuivat iPadin kanssa tydskentely
ja sen sovellusten kidyton oppiminen seki verkkotallennustilojen kdyttd. Luokkahuoneen pe-
lillistimiseen kiytettiin 3D GameLab oppimisalustaa (Kuvio [5). 3D GameLab on tehtidviin
pohjautuva oppimisalusta, jossa oppilaat kerddvit kokemusta tai pisteitd (engl. experience
tai XP), ansiomerkkejd (engl. badges) ja palkintoja kilpailemalla itsedéin vastaan ldpéisten
erilaisia tehtdvid. Kingsley ja Grabner-Hagen (2015)) mainitsevat, ettd pelimekaniikkoja voi
sisdllyttdd melkein mihin tahansa oppimisen hallintajérjestelméén (engl. Learning Manage-

ment System, LMS) esimerkiksi Moodleen (ks. Luku [2.2)).

FIGURE 1 Annotated 3D Gamelab Screenshot

GAME
LAB

f Jot

(;p,- Act it Out

¥ QUESTS 1

REWARDS 1 *} BrainPop: Property
Changes

GROUP

Kuvio 5. 3D GameLabin etusivu ja sen pelillistimisen ominaisuudet (Kingsley ja Grabner-

Hagen 2015)

Lukujérjestyksen suunnittelun Mr. Wallen on toteuttanut artikkelin mukaan muuttamalla ole-

massa olevan lukujérjestyksen tehtdviketjuiksi (engl. quest chains). Tehtidvéketjut tarkoitta-
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vat erilaisia tehtdvid opetettavaan aiheeseen liittyen. Tehtdviketjuista oppilaat saavat valita
tehtdvit, joita he haluavat tehdi. Pistejirjestelmé antaa pisteitd (XP) tehtdvien teosta ja tar-
peeksi pisteitd keréttyddn oppilaiden on mahdollista pdéstd seuraavalle tasolle. Tehtidvét vai-
keutuvat aina seuraavalla tasolla. Kun oppilaat etenevit tasojen vélilld, he ansaitsevat ansio-
merkkejd ja palkintoja. Kingsley ja Grabner-Hagen (2015) toteavat, ettd opetuksen pelillis-
tdminen mahdollistaa epdonnistumisen pelon vihentymisen, koska tehtidvin epdonnistuessa

siitd ei tehdd suurta numeroa, vaan oppilas saa yrittdd sitd uudestaan.

Tavoiteoppimisella (engl. mastery learning) tarkoitetaan opetusmenetelméd, jossa oppilaan
pitdd oppia tietty konsepti ennen kuin hén voi siirtyd seuraavaan konseptiin (Morgan [2011).
Arvioinnin ja tavoiteoppimisen vaiheessa oppilaiden annetaan opiskella asioita uudelleen.
Oppilaat saavat itse paittdd, mitd tehtdvid he tekevit tehtdviketjusta ja saavat myos tarvit-
taessa lisdaikaa tehtdvien palauttamiseen (Kingsley ja Grabner-Hagen 2015)). Tehtaviketjut
mahdollistavat formatiivisen arvioinnin. Formatiivinen arviointi (engl. formative assesment)
tarkoittaa opettajan antamaa sdinnollistd ja kehittivaa palautetta oppilaalle timén oppimises-
ta (Boston 2002). Formatiivisen arvioinnin avulla opettajan on helpompi analysoida oppilaan
etenemistd ja tunnistaa mahdollisia oppimiseen liittyvid ongelmia (Boston |[2002). 3D Game-
Labissa on nihtivissd edistymispalkki, jonka avulla oppilaiden edistymistd dokumentoidaan

(ks. Kuvio [5)).

Mr. Wallenin kokemusten mukaan pelillistdmisen kidytto on tiarkedd, koska se auttaa oppilai-
den motivoimisessa. Lukujirjestyksen pelillistaimisen avulla oppilaiden teknologiset tiedot ja
taidot my0s karttuivat ja he oppivat kommunikoimaan ja tekeméén yhteistyotd tietoteknisten

laitteiden avulla (Kingsley ja Grabner-Hagen 2015).

3.4 Pelillistimisen haitat ja riskit opetuksessa

Opetuksen pelillistimisessd on my0s havaittu haittoja. Toda, Valle ja Isotani (2017) mainit-
sevat artikkelissaa neljd negatiivista vaikutusta, joita opetuksen pelillistiminen voi aiheut-
taa: suorituskyvyn heikkenemistd, epitoivottua kdytostd, yhdentekevyytti ja vaikutusten va-
henemistd. Useimmiten esiintyvid negatiivinen asia on suorituskyvyn heikkeneminen, joka

voi aiheutua tehtédvisti tai tilanteista, joissa pelillistiminen vahingoittaa tai vaikeuttaa oppi-
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laan oppimisprosessia. Epitoivottua kiytosti esiintyy, kun pelillistetty ympéristé on huonos-
ti suunniteltu esimerkiksi teknisistd ongelmista johtuen. Yhdentekevyys tarkoittaa sitd, ettid
ympaériston pelillistimisestd ei huomata olevan hyotya. Toisin sanoen ympdristo tuottaisi sa-
manlaiset oppimistulokset huolimatta siitd onko ympéristo pelillistetty vai ei. Pelillistimisen
vaikutukset oppimiseen saattavat vihentyi, kun oppilaat tottuvat ympéaristoon. Pelillistettyyn
ympiristoon tutustuessa oppilaat ovat hyvin motivoituneita ja innostuneita, mutta ajan mit-
taan motivaatio voi kadota (Toda, Valle ja Isotani 2017). Hanus ja Fox (2015) mainitsevat
artikkelissaan samanlaisen ilmion. Heidin mukaan pelillistettyyn opetusympéristoon saate-

taan kylldstyd ajan kuluessa riippumatta siitd, kuinka hyvin ympirist6 on pelillistetty.

Opetuksen digitaalisessa pelillistimisessd on my0s omat riskinsd. Hanus ja Fox (2015)) ker-
tovat artikkelissaan, ettd opetuksen pelillistiminen saattaa olla kaksiterdinen miekka (engl.
double-edged sword). Heiddn mukaan palkintojen jakaminen oppilaille, jotka eivit ole moti-
voituneita voi vaikuttaa positiivisesti heiddn motivaatioonsa. Palkinnot voivat tehdd opetus-
tilanteesta mielenkiintoisemman tylsistyneille oppilaille, kun jokin kédéntdad heiddn huomio-
taan tylsdsti tehtdvistd pois pdin (Hanus ja Fox 2015). Puolestaan palkintojen jakaminen
jo valmiiksi motivoituneille oppilaille saattaa vaikuttaa negatiivisesti heidin motivaatioon-
sa. Palkintojen jakaminen tehtédvisti, jotka on jo ennestdin mielletty kiinnostaviksi pienen-
tdd motivaatiota, kun taas palkintojen jakaminen jo ennestiiin tylsiksi mielletyisté tehtdvisti
kasvattaa motivaatiota (Cameron, Banko ja Pierce 2001). Opetuksen pelillistdmisen riskiksi
voidaan mieltdd myos tutkimusten puute, koska sekd Hanus ja Fox (2015)) ettd Toda, Valle
ja Isotani (2017) mainitsevat, ettd tehokkaista pelillistimisen elementeistd ei ole saatavilla
paljoa tutkimustietoa, mikd saattaa johtaa epétoivottuihin lopputuloksiin opetuksen pelillis-

tamisessa.
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4 Yhteenveto

Téssd kandidaatintutkielmassa pyrittiin vastaamaan tutkimuskysymyksiin miti pelillistdmi-
nen on ja miten sitd voidaan soveltaa opetukseen. Kandidaatintutkielma toteutettiin kirjalli-
suuskatsauksena. Tutkielmassa kdytetty kirjallisuus on etsitty paddasiallisesti Google Schola-

rista ja JYKDOK:sta.

Pelillistimisen késitteelle ei ole yhtd oikeaa méadritelméad, vaan ldhteestd riippuen se mairi-
telldédn eri tavoin. Médritelmissé toistuvat erilaiset pelimekaniikkojen ja pelielementtien sel-
vitykset. Siksi yleisesti hyviksyttaviksi termiksi todettiin pelielementtien ja -mekaniikkojen
kiyttiminen ympéristossd, joka ei ole peli. Pelimekaniikoiksi voidaan lukea muun muassa

suoritusmerkit, pisteet ja tasot, kun taas pelielementeiksi sddnnét ja maine.

Suurin opetuksen pelillistamisestd havaittu hyoty on oppilaiden motivaation ja sitoutumisen
kasvu oppimista kohtaan. Tdstd huolimatta pelillistiminen ei vilttdmaéttd ole aina oikea rat-
kaisu. Opetuksen pelillistimisessd on otettava huomioon oppilaiden tarpeet, oppimisympi-
risto ja pelillistimisen ominaisuudet, joita kdytetddn. Huonosti suunnitellulla oppimisympi-
ristolld voi olla negatiivisa seurauksia. Esimerkiksi liiallinen palkintojen jakaminen saattaa
vihentdd oppilaiden motivaatiota opiskelua kohtaan. Tdmaén lisdksi useimmin esiintyvii ne-
gatiivisia seurauksia ovat suorituskyvyn viheneminen, oppilaiden kylldstyminen pelillistet-
tyd ympiristdd kohtaan ja epitoivottu kdytds. Huonosti suunniteltu ympiristo saattaa johtua
aikaisempien tutkimusten puutteesta. Erilaisia opetuksen pelillistimisen ominaisuuksia ei ol-

la tutkittu tarpeeksi, ja siksi opetuksen pelillistiminen saattaa luoda ei toivottuja vaikutuksia.

Opetuksen pelillistdmistd tulisi siis tutkia enemmin, jotta tulevaisuudessa olisi enemmin
materiaalia, jota opettajat voisivat kiyttdd hyodyksi oppimisympéristod pelillistaessd. Myos
syy-seuraussuhteisiin tulisi kiinnittdd huomiota. Olisi tirkedi tutkia, minkilaisia seurauksia
tiettyjen pelielementtien ja -mekaniikkojen kédyttdminen aiheuttaa oppilaissa, jotta negatiivi-

silta seurauksilta viltyttdisiin.
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