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Tiivistelma: Pelillistamiselld on ajateltu olevan potentiaalia lisdtd kédyttdjien motivaatiota ja
sitoutumista. Tamdn vuoksi sitd on haluttu hyddyntdd myos koulutuksessa. Tdmén tutkiel-
man tarkoituksena on selvittii, miten pelillistimistd on sovellettu koulutuksessa ja millaisia
vaikutuksia pelillistimiselld on havaittu olevan opiskelijoiden motivaatioon, sitoutumiseen
ja oppimiseen. Tutkimuksista saadut tulokset osoittavat, ettd vaikka pelillistimiselld ajatel-
laan olevan potentiaalia, on paljolti kiinni pelillistimisen toteutuksesta saadaanko pelillis-
tadmisen avulla aikaan positiivisia vaikutuksia opiskelijoiden motivaatioon, sitoutumiseen ja

oppimiseen.
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Abstract: Gamification has been thought to have potential to increase user motivation and
engagement. For this reason, it has been desired to be used in education. This study aims to
clarify how gamification has been applied in education and what effects has it had on student
motivation, engagement and learning. The results show that although gamification is thought
to have potential, much depends on the implementation of gamification, whether it has a

positive effect on students’ motivation, engagement and learning.
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1 Johdanto

Pelillistiminen on pelien suunnitteluelementtien ja mekaniikkojen soveltamista muihin kuin
pelitilanteisiin (Deterding ym. 201 1). Pelillistamistéd on sovellettu muun muassa koulutukses-
sa (Buckley ja Doyle 2016), markkinoinnissa (Conaway ja Garay 2014), liikkunnassa (Lister
ym. 2014) ja tyoeldmaéssd (Suh ym. 2017). Viime vuosina eri alojen toimijat ovat kiinnostu-
neet pelillistimisen potentiaalista parantaa kiyttdjien sitoutumista ja motivaatiota (Hamari,
Koivisto ja Sarsa|2014). Tamin johdosta aiheesta on tehty paljon tutkimusta, joiden pohjalta
pelillistamiselld on todettu olevan potentiaalia muun muassa parantaa opiskelijoiden moti-
vaatiota ja sitoutumista. Kuitenkin timén potentiaalin hyodyntiminen vaatii paljon pelillis-

tdmisen toteutuksen suunnittelua.

Téssi tutkielmassa tarkastellaan kirjallisuuskartoituksena pelillistimistd koulutuksessa ja ope-
tuksen apuna sekd pelillistimisen vaikutuksia opiskelijoiden motivaatioon, sitoutumiseen ja
oppimiseen. Luvussa 2 médritellidin pelillistiminen ja pelillistimisen mééritelmélle olennai-
set késitteet. Luvussa 3 kisitellddn kirjallisuuden pohjalta, miten pelillistimistd on kiytetty
koulutuksessa sekd pelillistetyn opetuksen suunnitteluun liittyvid seikkoja. Luvussa 4 kiy-
didin ldpi, millaisia tuloksia on saatu opetuksen pelillistimiselld ja mitd vaikutuksia pelillis-

tamiselld on ollut opiskelijoiden motivaatioon, sitoutumiseen ja oppimiseen.



2 Pelillistaminen

Pelillistiminen on pelien suunnitteluelementtien ja mekaniikkojen soveltamista muihin kuin
pelitilanteisiin (Deterding ym. 2011). Tama tarkoittaa kdytdnnossd sitd, ettd kdytetddn pe-
leille ominaisia elementtejd ja mekaniikkoja ei-peli konteksteissa, minké tarkoituksena on
motivoida ja sitouttaa kédyttdjid. Deterdingin ym. (2011]) mukaan pelillistdamiseen liittyy ni-
menomaan peli eiki leikki, missi leikki voidaan kisittidd laajempana ja véljempind termind.
Pelillistimistd terminid kiytettiin tiettdvisti ensimmadisen kerran vuonna 2008, mutta termin

kaytto alkoi yleistyd vasta vuonna 2010 (Deterding ym. 2011)).

Pelisuunnitteluelementit eli pelielementit erottavat pelillistimisen ja pelin toisistaan. Siini,
missi erilaiset hyotypelit eli pelit muuhun kuin viihdetarkoitukseen, ovat tidysimittaisia pele-
j4, pelillistamisen sovellukset vain siséltivit pelien elementtejd (Deterding ym.|2011)). Toisin
sanoen timéin madritelmdn mukaan pelillistimisen sovellukset eivdt nimeonmaan ole pele-
ja. Deterding ym. (2011) médrittelevit pelisuunnitteluelementit pelillistamisen yhteydessi
pelien ominaisuuksiksi, jotka 16ytyvit (ldhes) jokaisesta pelistd, joiden usein ajatellaan liity-

viin peleihin ja joilla ajatellaan olevan merkittdavi rooli pelattavuudessa.

Tami Deterdingin ym. (201 1) mééritelmé on yksi monista yleisesti kdytetyistd madritelmisti
pelillistamiselle. Toisen télldisen médritelmén ovat antaneet Huotari ja Hamari (2012), joi-
den mukaan pelillistiminen on prosessi, jolla tarjotaan pelillisid kokemuksia, jotka tukevat

asiakkaiden arvonluontia.

Nami midritelmét erottaa toisistaan se, mitd méiritelmissd painotetaan. Huotarin ja Hama-
rin (2012) médritelméssi on pidetty tdrkeéna sitd, ettd se, mikd tekee jostakin kokemuksesta
pelillisen, on yksilollistd. Heiddn mukaansa peli syntyy vain, kun palvelun kiytostd seu-
raa pelillinen kokemus. Siind, missd Deterding ym. (2011) korostavat, ettd pelillistiminen
on sitd, ettd pelisuunnitteluelementtejd sovelletaan ei-peli konteksteihin, Huotarin ja Hama-
rin (2012) médritelméssi korostetaan sité, ettd pelillistdmiselld pyritddn herdttimédn samoja
kokemuksia kuin oikeat pelit (Hamari 2015). Deterdingin ym. (2011) mééritelmén pelisuun-
nitteluelementit, kuten tulostaulu, ovat ikddn kuin opetuksen tyokaluja, kun taas Huotarin ja

Hamarin (2012) médritelméssi ei ole erikseen nimetty niiti tekijoitd, jotka tuottavat pelillisid



kokemuksia, vaan ndmad tekijit voivat nidin ollen olla kiytdnnossd miti vaan.

Joka tapauksessa pelillistimisen eri mairitelmisti nousee esiin tavalla tai toisella pelillisyys;
joko suoraan pelien mekaniikkojen kédyttamisestd tai pelillistimisen tarkoituksena herattdd

samoja tunteita ja kokemuksia kuin pelit.

Useimmissa koulutukseen liittyvissa tutkimuksissa on kédytetty Deterdingin ym. (201 1) maa-
ritelmii tai ndiden kahden méiritelmédn yhdistelmii. Esimerkiksi Buckley ja Doyle (2016)
madrittelevit pelillistdmisen Kappin (2012) kirjan pohjalta pelipohjaisten mekaniikkojen,
estetiikan ja peliajattelun kdyttdmiseksi ihmisten sitouttamiseksi, toiminnan motivoimiseksi,

oppimisen edistdmiseksi ja ongelmanratkaisemiseksi.

Téssid tutkielmassa miidritelmistd aiheellisempi on Deterdingin ym. (201 1)) mééritelma, silla
tarkasteltavissa tutkimuksissa on nimenomaan kéytetty pelien ominaisuuksia ja mekaniikko-
ja, kuten tulostauluja ja palkintoja, opetuksen apuna. Toisaalta niiden pelien elementtien ja
mekaniikkojen tarkoituksena on tuottaa opiskelijoille samanlaisia kokemuksia kuin pelates-
sa peleja tarkoituksenaan motivoida ja sitouttaa heitd. Ndin ollen voidaan sanoa, ettd timén

tutkielman kannalta molemmat méairitelmét ovat asianmukaisia.



3 Pelillistaminen koulutuksessa

Téssd luvussa tarkastellaan aluksi, mitd pelisuunnitteluelementtejd koulutuksen pelillistdmi-
seen on yleensd kiytetty. Sitten késitellddn koulutuksen pelillistdmisen suunnitteluun liitty-

vid asioita, eli miti pitdi ottaa huomioon, kun esimerkiksi jokin kurssi pelillistetiin.

3.1 Pelisuunnitteluelementit

Pelisuunnitteluelementeistd on tehty monia listauksia ja luokitteluja. Vaikkakin ndmai lis-
taukset ovat osin samankaltaisia, ovat ne isolta osin erilaisia (Sailer ym. 2017). Tdmé johtuu
siitd, ettd esimerkiksi luvussa 2 kisitelty Deterdingin ym. (2011) pelisuunnitteluelementeille
antama maéiritelmé on hyvin tulkinnanvarainen, jolloin on listauksen tekijoistd kiinni, mit-
ki pelien ominaisuudet he laskevat pelisuunnitteluelementeiksi. Sailer ym. (2017) listaavat
seitsemin keskeistd pelisuunnitteluelemettid, jotka nousevat usein esiin néissé listauksissa.
Namai ovat pisteet, kunniamerkit, tulostaulut, suoriutumista seuraavat kaaviot, merkittavat
tarinat tai juonet, hahmot ja joukkuetoverit. Niméi ovat siis yleisimmin kéytetyt pelisuunnit-

teluelementit pelillistimisen eri sovellusaloilla.

Eri sovelluskohteiden pelillistimiseen ei kuitenkaan saa sovellettua jarkevisti esimerkiksi
"pelaajien” (sovelluskohteesta riippuen voivat olla esimerkiksi opiskelijoita tai tyontekijoi-
td) hahmoja, joten esimerkiksi koulutuksen pelillistimisessd on yleensd kdytetty muutamia
sithen parhaiten soveltuvia pelisuunnitteluelementteji. Dicheva ym. (2015) tutkivat eri pe-
lisuunnitteluelementtien, joista he kéyttivit nimitystd pelimekaniikat, kdyttamisti koulutuk-
sessa. Heidédn tarkastelemissaan 34 tutkimuksessa kdytetyimpiéd pelisuunnitteluelementteja
olivat pisteet, kunniamerkit, tulostaulut seké tasot eli pelitasot ja pelaajien tasot. Namé pe-
lisuunnitteluelementit ovat olleet kdytetyimpid koulutuksen pelillistimisessd mahdollisesti
siksi, ettd niiden toteuttaminen ei vaadi vilttdmittd isoa muutosta kurssin aiempaan toteu-
tukseen. Jos kurssilla on esimerkiksi viikkotehtdvid, voi niiden pisteytyksen ja niistd jaet-
tavien kunniamerkkien mukaan pitdd ylld tulostaulua. Samalla tavoin voi kurssin edetessd,
ja opiskelijoiden oppiessa uutta ja keritessd kokemuspisteitd kurssin aiheista, pitdd kirjaa

opiskeljoiden tasoista.



Jotta nditd pelisuunnitteluelementteji pystytddn hyodyntdamiin koulutuksessa parhaalla mah-
dollisella tavalla, on niiden toimivuudesta yhdessd ja erikseen saatava tietoa. Esimerkiksi
Cakiroglu ym. (2017) ja Sailer ym. (2017) tarkastelivat omissa tutkimuksissaan yksittdisten
pelisuunnitteluelementtien toimivuutta ja motivoivia vaikutuksia. Heididn mielestdan on hyva
saada tietoa eri pelisuunnitteluelementtien vaikutuksista yksin ja yhdessd, jotta pelillistetty
koulutus voidaan suunnitella paremmin motivoivaksi ja niin ollen saada aikaan parempia

tuloksia.

3.2 Suunnittelusta

Pelillistetyn koulutuksen ja kurssien suunnitteluun on otettu tutkimusten eri tarkoitusten mu-
kaan erilaisia ndkokulmia. Erds tirked pelillistimisen suunnittelussa huomioon otettava asia
on monipuolisuus eli se, ettd kdytetyt pelisuunnitteluelementit motivoivat eri tavoin opiskei-
joita. Pelit ovat motivoivia, koska ne vaikuttavat pelaajiin kognitiivisella, emotionaalisella
ja sosiaalisella alueella (Lee ja Hammer 2011). Néin ollen koulutuksessa kiytettidvien peli-

suunnitteluelementtien tulisi my0s vaikuttaa néilld kolmella alueella.

Kognitiiviseen alueeseen kuuluvat pelin antama monimutkainen sidintdjdrjestelmi ja teh-
tavit, jotka ohjaavat pelaajia hallitsemaan nditd sddnt6jd. Esimerkkind tistd Lee ja Ham-
mer (2011)) kdyttdvat Angry Birds -pelid, jossa pelaajia ohjeistetaan kaatamaan torneja lin-
koamalla lintuja. Pelaaja oppii eri rakennusmateriaalien ominaisuuksia, lingon ominaisuuk-
sia ja eri tornien heikkouksia etenemadlld pelissd. Leen ja Hammerin (201 1) mukaan pelillis-
tdminen voi antaa opiskelijoille tehtédvii, joiden avulla opiskelija saa paremman kuvan siiti,

mitd pitdd tehdd, ettd menestyy opinnoissaan.

Emotionaaliseen alueeseen liittyy pddosin onnistumisen ja epdonnistumisen késitteet (Domin
guez ym. 2013). Onnistumisia pyritdin palkitsemaan ja toisaalta epdonnistumisista saatu ran-
gaistus olisi oltava vihiinen, jotta epdonnistumiset eivit ahdista tarpeettomasti (Dominguez
ym. 2013)). Pelien tarkoituksena on usein ylldpitdd pelaajan positiivista suhdetta epdonnistu-
miseen, joten pelillistiminen voi luoda opiskelijoille ympériston, jossa yrittdminen palkitaan
ja epdonnistuminen voidaan nidhdd mahdollisuutena ahdistumisen sijaan (Lee ja Hammer

2011). Pelillistdminen tarjoaa myds mahdollisuuden vilittdméén tai ainakin perinteistd ope-



tusta nopeampaan palautteeseen, jolloin opiskelija oppii heti tekemistdédn virheista.

Sosiaaliseen alueeseen liittyvit esimerkiksi moninpelit eli, kun pelissd vuorovaikuttaa useam-
pi pelaaja. Siihen liittyy muun muassa pelaajien vilinen yhteistyd yhteistd tavoitetta kohti,
kilpaileminen muita vastaan seki pelaajien viliset keskustelut (Dominguez ym. 2013). Leen
ja Hammerin (2011) mukaan hyvin suunniteltu pelillistetty systeemi antaa mahdollisuuden
opiskelijalle omaksua jokin rooli esimerkiksi tutkijana, miké saattaa auttaa opiskelijaa ajat-
telemaan eri tavalla opiskelusta ja sen merkityksestd. Nimé alueet ovat kuitenkin yhteydessi
toisiinsa ja useat pelisuunnitteluelementit vaikuttavat useampaan kuin yhteen niistd alueis-
ta. Dominguezin ym. (2013)) mukaan pelillistimisen tarkoituksena koulutuksessa on kayttdi

nditd ideoita koulutuksen suunnittelussa, jotta siitd saataisiin motivoivampaa.

Koska ihmiset ovat erilaisia, motivoituvat he myds eri tavoin. Siksi koulutuksen pelillistami-
sen suunnittelussa onkin otettava huomioon opiskelijoiden yksil6lliset ominaisuudet ja erot,
ja niiden mukaan pyrittdvd saamaan mahdollisimman moni motivoitumaan. Esimerkiksi osa
opiskelijoista motivoituu tulostaulun aiheuttamasta kilpailusta, mutta toisille se voi tuntua jo-
pa ahdistavalta. Tulisi siis 10ytdd sellainen yhdistelméa pelisuunnitteluelementtejd, jolla mah-
dollisimman moni opiskelija saataisiin motivoitumaan ja sitoutumaan opiskeluun paremmin.
Tamin mahdollistamiseksi tdytyisi tutkia eri pelisuunnitteluelementtien toimivuutta erityyp-
pisten henkildiden motivoimiseksi ja toimivuutta erityyppisilld kursseilla. Yksi keino oli-
si antaa opiskelijoille mahdollisuus valita haluavatko he osallistua kilpailuun eli opiskelijat

saisivat valita hauluavatko he esimerkiksi nimensa tulostaululle vai eivit.

Toinen keino voisi olla opiskelijoiden luokittelu heidédn pelikédyttaytymisensi eli pelaajapro-
fiilinsa avulla. Herbert ym. (2014) tekivét tutkimuksen, jossa he kyselylld selvittivét osal-
listujien pelillistimisen kayttdjatyypit kdyttden Marczewskin luokittelun kahdeksaa tyyppid,
joista myohemmin Tondello ym. (2016) muokkasivat kuusi pelillistimisen kdyttdjatyyppid.
Kyselylld huomattiin, ettd opiskelijan pelaajaprofiili saattaa olla parempi mééritelld useam-
man kéyttidjatyypin avulla. Tdmén pohjalta tehtiin yhdistettyjd tyyppeji, joiden avulla tutki-
muksen dataa analysoitiin. Tutkimuksessa kéytettiin myos Marczewskin tekeméd kartoitusta
siitd, mitkd pelisuunnitteluelementit toimivat parhaiten millekin kdyttdjityypille. Herbertin
ym. (2014) mukaan téllaisen tyyppiluokittelun kdyttiminen on mahdollista, mutta vaatii li-

sdtutkimusta, jotta yhdistettyji tyyppejd opitaan tuntemaan paremmin.



Opetuksen pelillistimistd suunnitellessa on myos tdarkedd huomioida toteutuksen tekniset
asiat, kuten alusta ja ohjelmisto, jolla pelillistiminen totetutetaan (jos se toteutetaan digitaali-
sesti). Esimerkiksi Dominguezin ym. (2013)) tutkimuksessa monet opiskelijat, joilla oli mah-
dollisuus valita pelillistetyn ja ei-pelillistetyn toteutuksen vililld, valitsivat ei-pelillistetyn
toteutuksen, koska kokivat tutkimuksessa kédytetyn jarjestelmin vaikeakdyttoiseksi. Se, et-
td opiskelijat kokivat jarjestelmén vaikeakiyttoiseksi, voi johtua muun muassa jirjestelmin
suunnittelusta tai jarjestelmén kédyttdmiseen annettusta ohjeistuksesta. Pelillistimisen suun-
nittelussa kannattaa siis panostaa kéytettdvin ohjelmiston helppokiyttdisyyteen sekéd ohjel-

miston kédyttdmiseen annettavan ohjeistuksen selkeyteen ja yksityiskohtaisuuteen.



4 Pelillistamisen vaikutukset koulutuksessa

Téssi luvussa tarkastellaan kirjallisuuden pohjalta pelillistimisen vaikutuksia opiskelijoiden
motivaatioon, sitoutumiseen ja oppimiseen. Pelillistamiselld on ajateltu olevan potentiaalia

motivoida ja sitouttaa opiskelijoita, mutta totetutuuko se kdytinnossi?

4.1 Motivaatio

Motiivi on syy tehdi joitain. Motiivi voi olla esimerkiksi fyysinen, kuten nilkd. Motivaatio

madritellddan usein motiivien aiheuttamaksi tilaksi.

Motivaatio voidaan jakaa useammalla tavalla, mutta oppimisen yhteydessd motivaatio jaotel-
laan usein sisdiseen ja ulkoiseen motivaatioon (Ryan ja Deci|[2000). Sisédisessd motivaatiossa
kiinnostuksen kohteena ovat asiat, joita voi oppia, sekd oppimisprosessi itsessidin. Sisdinen
motivaatio, jossa opittuja asioita pidetiin tirkedmpind, johtaa pidempiaikaiseen ja jatkuvaan

oppimiseen (Harlen ja Crick [2003)).

Ulkoinen motivaatio puolestaan tarkoittaa sitd, ettd opittavat asiat kiinnostavat enemmaénkin
vilineend jonkin toisen tavoitteen saavuttamiseen (Harlen ja Crick 2003). Téllaisia tavoitteita

voivat olla esimerkiksi arvosana, jokin palkinto tai epdonnistumisen vilttdminen.

Sisdinen ja ulkoinen motivaatio jakautuvat molemmat kolmeen osaan. Sisdinen motivaatio
jakautuu sisdiseen motivaatioon tietdd, saavuttaa ja kokea stimulaatio (Vallerand ym.|1992).
Motivaatioon tietdd liittyy halu oppia kokeakseen nautinnon, jonka kokee nimenomaan, kun
oppii. Motivaatio saavuttaa sisdltdd halun suorittaa toiminto kokeakseen mielihyvéaa ja tyy-
tyvdisyyttd, kun onnistuu vaikeassa tehtdvissda. Motivaatio kokea stimulaatio liittyy tilantei-
siin, joissa osallistutaan stimuloivaan toimintaan, kuten toimintaan, joka aiheuttaa jannitysta

tai positiivisia tuntemuksia (Buckley ja Doyle 2016).

Ulkoisen motivaation jako on esitetty jatkumona ulkoisesta sddtelystd sisdiseen siditelyyn
ja siitd tunnistamiseen (Buckley ja Doyle 2016). Ulkoinen séétely viittaa toimintaan, jon-
ka tarkoituksena on tyydyttdd ulkoinen vaatimus, saavuttaa ulkoisesti asetettu taso tai valttai

ulkoisesti asetettu rangaistus. Sisdinen sddtely kuvaa tilanteita, joissa toimitaan egon paranta-



miseksi tai syyllisyyden tunteen vilttdmiseksi. Tunnistamisessa henkilon identiteetti on lin-
kitetty ulkoisesti kiellettyyn kdytokseen ja tdmi toimii ilmentdédkseen identiteettid (Buckley

ja Doyle [2016).

Pelillistamiselld on Dominguezin ym. (2013)) mukaan potentiaalia motivoida opiskelijoita e-
oppimisalustoilla. He suunnittelivat ICT-kurssille pelillistetyn toteutuksen, jonka tarkoituk-
sena oli motivoida opiskelijoita. Kurssin pelillistimiseen kiytettiin rajaavia sdintojd, haas-
teita ja niiden tasoja, palkintoja ja mitaleita, saavutuksia sekd tulostaulua. Tulosten mukaan
se, kuinka paljon nami kéytetyt pelisuunnitteluelementit vaikuttivat opiskelijoiden motivaa-
tioon, vaihteli paljonkin. Tamai johtuu luultavasti opiskelijoiden omasta ldhtokohtaisesta mo-
tivoitumisestaan, eli ovatko he sisdisesti vai ulkoisesti motivoituneita. Ndiden tulosten perus-
teella ei ndin ollen voida sanoa pelillistimisen automaattisesti lisddvin opiskelijoiden moti-
vaatiota, vaan kurssien pelillistimisen mahdollisten hy6tyjen saaminen vaatii suunnittelua ja

lisatutkimusta.

Téhin suuntaan antoi viitteitd myos Hanusin ja Foxin (20135)) tutkimuksen tulokset. He tut-
kivat tulostaulun, kunniamerkkien ja kilpailun vaikutusta opiskelijoiden sisdiseen motivaa-
tioon. Tutkimuksessa huomattiin, ettd ajan myoti pelillistettyyn toteutukseen osallistuneiden
motivaatio laski ja he olivat lopussa vihemmén motivoituneita kuin ei-pelillistettyyn toteu-
tukseen osallistuneet. Téhin tosin vaikutti se, ettd kunniamerkit eivét olleet niinkédén palkin-
toja tehdystd tyostd vaan niiden hankkiminen oli tehty pakolliseksi (Hanus ja Fox [2015)). Ta-
maén arveltiin vaikuttaaneen negatiivisesti osallistujien sisdiseen motivaatioon. Hanus ja Fox
(2015) kuitenkin huomauttivat, ettd heidin toteutustapansa mukaili perinteistd opetusasetel-
maa, jossa kaikki kurssille osallistuvat opiskelevat samalla tavalla ilman, ettd opiskelijoilla
on mahdollisuutta valita pelillisen ja ei-pelillisen toteutuksen vélilld. Niméi tulokset osoit-
tavat, ettd pelillistimisen védrdnlainen toteutus voi mahdollisten hyotyjen sijaan vdhentid

opiskelijoiden motivaatiota.

Buckley ja Doyle (2016) tutkivat opiskelijoiden motivaatiotyyppien, eli onko opiskelija si-
sdisesti vai ulkoisesti motivoitunut, vaikutusta heidin osallistumiseensa opetukseen pelillis-
tetyssi online-oppimisympéristossd. Tutkimuksessa huomattiin, ettd eri motivaatiotyyppien
vililléd oli eroja; sisdisesti motivoituneet osallistuivat enemmaén tdhén pelillistettyyn opetus-

systeemiin. Toisaalta huomattiin, ettd motivaatio saavuttaa, jonka ajatellaan olevan sisdisen



motivaation osista ldhinnd ulkoista motivaatiota, ei korreloinut positiivisesti osallistumisen
kanssa, kun taas tunnistaminen, joka on ulkoisen motivaation osista lihinni sisdistd moti-
vaatiota, korreloi positiivisesti osallistumisen kanssa. Niiden tulosten perusteella on vaikea
tehdi johtopddtoksid, silld tutkimuksessa kdytettiin vain yhtd ryhméa, minka takia tutkimuk-
sesta puuttuu vertailu eri ryhmien vélilld. Voisi kuitenkin olla hyvé jatkotutkimusten kohde,
miten pelillistiminen vaikuttaa erilailla motivoituvien opiskelijoiden osallistumiseen verrat-

tuna perinteiseen toteutukseen.

4.2 Sitoutuminen

Trowlerin (2010) mukaan opiskelijan sitoutumiseen liittyy aika, tyd sekd muut resurssit, joita
opiskelija ja instituutio kiyttdvit parantaakseen opiskelijan oppimiskokemusta ja -tuloksia
sekd parantaakseen instituution suorituksia ja mainetta. Opiskelijan sitoutumisella viitataan

muun muassa opiskelijan aktiivisuuteen, kiinnostukseen ja tarkkaavaisuuteen opetuksessa.

Fredricks ym. (2004) jakavat sitoutumisen kolmeen osaan: kiyttdytyminen, tunteet ja kog-
nitio. Kéyttdytymiseen liittyviidn sitoutumiseen liittyy sddntdjen noudattaminen, osallistu-
minen opetukseen ja koulun oheistoimintaan, kuten opiskelijahallitukseen. Tunteelliseen si-
toutumiseen liittyy tunteet, kuten kiinnostus, tylsyys ja tyytyviisyys. Kognitiivinen sitou-
tuminen médritelldsin kahdella tavalla: toisaalta korostuu psykologinen panos oppimisessa,

toisaalta taas korostetaan kognitiota ja strategisuutta (Fredricks, Blumenfeld ja Paris 2004).

Jones (2008) puolestaan jakaa sitoutumisen kahteen peruselementtiin: edellytyksiin ja pe-
dagogiikkaan. Edellytyksilld pyritddn optimaalisen luokkaympériston luomiseen. Niitd ovat
muun muassa opettajan ja oppilaan viliset suhteet sekd eriaiset palkinnot ja kannustimet.
Palkinnot ja kannustimet ovat yksi useimmin pelillistimisesséd kédytetyistd pelisuunnittelue-
lementeistd. Pedagogiikkaan liittyy asiat, jotka auttavat luomaan ympiriston, jossa voi ta-
pahtua asianmukaista oppimista, kuten aktiiviset oppimisstrategiat. Jonesin (2008) mukaan
opettajien tulee sisillyttdd néitd pedagogiikkaan ja edellytyksiin liittyvid asioita opetukseen,

minki pelillistiminen voisi mahdollistaa.

Pelillistimisen positiivisista vaikutuksista opiskelijoiden sitoutumiseen on saatu viitteitd useis-

sa tutkimuksissa. Baratan ym. (2013al 2013b) tutkimuksissa tutkittiin kurssin pelillisen to-
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teutuksen vaikutuksia opiskelijoiden sitoutumiseen verrattuna ei-pelilliseen toteutukseen.
Ensimmiisessd tutkimuksessa tarkasteltiin tuloksia kahdelta vuodelta, joista ensimmadise-
nd vuonna kurssilla oli ei-pelillinen toteutus ja toisena pelillinen toteutus. Tutkimus pe-
lillistettiin lisddmalld kokemuspisteet, kunniamerkit, tulostaulut, haasteet ja tasot kurssille.
Kurssin pelillistiminen lisédsi luentojen ldsndoloa, kurssimateriaalien lataamista sekd opis-
kelijoiden osallistumista kurssin foorumille, miké osoitti opiskelijoiden mielenkiintoa (Ba-
rata ym. 2013a). Toisen tutkimuksen (Barata ym. 2013b) tulokset olivat vastaavia lukuu-
nottamatta luentojen ldsnéoloa, jossa ei toisessa tutkimuksessa huomattu merkittdvad eroa
ei-pelillisen ja pelillisen toteutuksen vililla. Siind tarkasteltiin viiden vuoden tuloksia, jois-
ta kolmena ensimméisend vuonna oli ei-pelillistetty toteutus ja kahtena viimeisenid vuonna
pelillisetty toteutus. Nadiden kahden tutkimuksen tulosten perusteella pelillistimiselld on po-

sitiivista vaikutusta opiskelijoiden sitoutumiseen.

Samankaltaisia tuloksia saivat myos Cakiroglu ym. (2017), jotka tutkivat pelillistimisen vai-
kutuksia opiskelijoiden sitoutumiseen ICT-kurssilla. Tutkimuksessa kédytettiin useamman pe-
lielementin yhdistelméd, mutta kyselyilld kerétystd datasta saatiin tietoa myos yksittdisten
pelielementtien osuuksista. Kiytetyt pelielementit olivat tulostaulu, johon piisi joka viikon
viisi eniten pisteitd kerdnnytti, pisteet, maine eli opettajan rooli, jonka sai kolme viikolla eni-
ten pisteitd kerdnnytti, seki lahjat, joita sai vain kunkin viikon paras. Tutkimuksessa saatiin

selville, ettd opetuksen pelillistiminen lisdsi merkittdvéasti opiskelijoiden sitoutumista.

4.3 Oppiminen

Buckleyn ja Doylen (2016) tutkimuksen mukaan opiskelijat saivat merkittdvésti lisdd tietoa
pelillisettyd opetusmallia kédytettyddan. Myos Cakiroglu ym. (2017) saivat omassa tutkimuk-
sessaan samankaltaisia tuloksia, joiden mukaan lisddntynyt sitoutuminen pelillistdmisen an-
siosta sai aikaan oppimista. Kummassakin niistd tutkimuksista on ongelmana se, ettd oppi-
misen lisddntymistéd verrattiin kunkin opiskelijan ldhtotilanteeseen. Molemmissa tutkimuk-
sissa oli vain yksi tutkittava ryhma eli puuttui kontrolliryhma ja néin ollen ei voitu tehdd ryh-
mien vilistd vertailua. Niin ollen on vaikea arvioida pelillisten elementtien ja mekaniikkojen

todellista vaikutusta verrattuna perinteiseen opetukseen.
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Dominguezin ym. (2013) tutkimuksessa puolestaan oli tarkoituksena nimenomaan verra-
ta pelillistd versiota kurssista perinteiseen versioon. Molemmat toteutukset sisilsivit samat
opiskeltavat asiat ja muutenkin opetuksen rakenne oli sama, mutta koeryhmiliiset saivat va-
lita, kdyvétko he kurssin perinteisend versiona vai pelillisettynd versiona, jossa oli mukana
pelillisid elementteja ja mekaniikkoja, eli sddnnot, eri tasoiset haasteet, palkinnot ja mitalit,
saavutussysteemi seki tulostaulu. Osallistujat jaettiin siis kolmeen ryhméiin, kontrolliryh-
méin, jossa suoritettiin kurssi perinteiselld mallilla, ei-pelilliseen koeryhméén ja pelilliseen
koeryhméén. Tuloksista huomaa, ettd pelillistimisen vaikutukset oppimiseen ovat ainakin
vihdisemmat kuin on ajateltu (Dominguez ym. [2013)). Koeryhmaldiset, jotka kavivit lapi
pelillistetyn version, suoriutuivat paremmin kdytdnnon tehtivissd, mutta huonommin perin-

teisessd koetyypissi, joka on teoreettisempi.

Saman huomasivat Barata ym. (2013a)); vaikka heidédn tutkimuksessaan, jossa he vertasivat
edellisvuoden ei-pelillistetyn toteutuksen opiskelijoiden arvosanoja toisen vuoden pelillis-
tetyn toteutuksen arvosanoihin, opiskelijat olivat sitoutuneempia pelillistetylld kurssilla ja
niin ollen tekivdt enemmaén t6itd, ei heiddn kurssiarvosanoissaan nikynyt merkittdvii muu-
tosta verrattuna perinteiseen opetukseen. Saman ryhmin toisessa tutkimuksessa vertailtiin
opiskelijoiden arvosanoja viiden vuoden aikan, joista kolmena ensimmaéisend vuonna oli ei-
pelillistetty toteutus ja kahtena viimeisend vuonna pelillistetty toteutus (Barata ym. 2013b).
Tissd toisessa tutkimuksessa huomattiin merkittavd nousu opiskelijoiden arvosanoissa en-
simmadisen pelillisen ja toisen pelillisen vuoden vililld, mutta toisen pelillisen vuoden ar-
vosanojen ero muihin vuosiin ei kuitenkaan ole tarpeeksi merkittdvi, jotta voitaisiin sanoa

pelillistimisen nostaneen opiskelijoiden arvosanoja (Barata ym. 2013b).

Niiden tarkasteltujen tutkimusten perusteella ei voida sanoa, ettd pelillistiminen aiheuttai-
si merkittdvdd kasvua oppimisessa tai parannusta opintosuorituksissa, kuten arvosanoissa.
Niin ollen tarvitaan lisdtutkimusta, jossa pyritidin tarkastelemaan pelillistimisen vaikutusta

nimenomaan oppimiseen ja opintosuorituksiin.
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5 Yhteenveto

Téamin tutkielman tarkoituksena oli kirjallisuuskartoituksena selvittdd, miten pelillistamisti
on sovellettu koulutukseen, mité tulee ottaa huomioon, kun pelillistetidéin koulutusta sekéd mi-

ten pelillistiminen on vaikuttanut opiskelijoiden motivaatioon, sitoutumiseen ja oppimiseen.

Koulutuksen pelillistimistd suunnitellessa tulee miettid eri pelisuunnitteluelementtien sovel-
tuvuutta kyseiseen aiheeseen ja saako niitd jarkevisti sisdllytettyd opetuksen tueksi. Kiytet-
tyjen pelisuunnitteluelementtien on hyva motivoida eri tavoin, jotta yhi useampi opiskelija
voisi motivoitua opiskelemaan, silld opiskelijat motivoituvat eri tavoin eivatka kaikki valtti-
mittd halua esimerkiksi kilpailla muita vastaan. Suunnittelussa tulee ottaa myds huomioon
mahdolliset ongelmat teknologian kanssa ja niin ollen kiinnittdd huomiota mahdollisen di-

gitaalisen alustan ja ohjelmiston helppokéyttoisyyteen.

Pelillistimisen suosion taustalla on pelien motivoiva vaikutus, jota halutaan hyddyntdd myos
pelien ulkopuolella. Useat koulutuksen pelillistimiseen kéytetyt pelisuunnitteluelementit,
kuten konkreettiset palkinnot tai kunniamerkit, tarjoavatkin ulkoisia kannustimia opiskeli-
joille. Opiskeluun ulkoisesti motivoituvat opiskelijat, joiden tavoitteena saattaa olla esimer-
kiksi hankkia vain opintopisteitd, saattavat hyvinkin motivoitua néistd kannustimista. Kui-
tenkin opiskelijoiden sisdisen motivaation lisddmiseksi tidytyy pelillistetyssd toteutuksessa
olla muutakin kuin néitéd ulkoisia kannustimia. Jotkin pelisuunnitteluelementit yhdessé, ku-
ten tulostaulu, kunniamerkit ja kilpailu (Hanus ja Fox 2015), saattavat jopa vihentéa sisdistd
motivaatiota. Pelillistdmisen positiivisista vaikutuksista opiskelijoiden sitotumiseen eli ak-
tiivisuuteen ja opetukseen osallistumiseen on puolestaan saatu todisteita useissa tutkimuk-
sissa. Koulutuksen pelillistimisen vaikutuksista oppimiseen ei saatu tarpeeksi tietoa, joten

tama voisi olla mahdollisten lisatutkimusten kohde.
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