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lenterveydellisid ongelmia, mutta niiden kédytt6on sitoutuminen on jéttdnyt toivomisen varaa.
Pelillistaminen voi tyydyttdd psykologisia tarpeita, joka voi motivoida jatkamaan palvelun
kayttod. Pelillistetyilld digitaalisilla mielenterveysinterventioilla vaikuttaa olevan maltillisia
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However, gamification doesn’t necessarily increase engagement or the efficacy of the inter-
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1 Johdanto

Kasvavan mielenterveyspalvelujen kysynndn myd6td on syntynyt tarve skaalautuville ja hel-
posti saatavilla oleville ratkaisuille. Erds potentiaalinen ratkaisu ovat digitaaliset mielenter-
veysinterventiot, jotka ovat tietokone- tai mobiilikdyttoisid sovelluksia, joiden tarkoituksena
on lievittdd erilaisia mielenterveyden ongelmia. Sovellukset on luotu kdytettidviksi joko itse-

niisesti tai osana terapiaa. (Lakhtakia ja Torous |[2022)

Erilaisia digitaalisia mielenterveysinterventioita on saatavilla monipuolisesti. Sovelluksia on
luotu muun muassa masennuksen ja ahdistuksen hoitoon seki tietoisuustaitojen kehittimi-
seen (Baumel ym. 2019). Borghoutsin ym. (2021) tekemi systemaattinen kirjallisuuskatsaus
16ysi, ettd digitaaliset interventiot ovat tyypillisesti saatavilla verkossa ja dlypuhelimilla. Ta-
min lisdksi he 10ysivit laajan kirjon erilaisia hoitomenetelmii. Erityisesti kognitiivista kayt-
tdytymisterapiaa on sovellettu paljon, jonka lisdksi kdytossd ovat olleet muun muassa altis-

tusterapia sekd hyviksymis- ja omistautumisterapia.

Digitaalisilla mielenterveysinterventioilla on 16ydetty olevan positiivisia vaikutuksia mielen-
terveysongelmiin. Firth ym. (2017)) toteavat, ettd masennuksen itsehoitoon tarkoitetut dlypu-
helinsovellukset voivat olla hyddyllisia ainakin lieviin masennuksen oireisiin. Vastaavasti
Lattie ym. (2019) 10ysivit, ettd korkeakouluopiskelijoille suunnatuilla digitaalisilla mielen-

terveysinterventioilla on ollut positiivisia tuloksia mielenterveysongelmien hoidossa.

Sitoutuminen digitaalisten mielenterveysinterventioiden kdyttoon on osoittautunut ongel-
maksi. Torousin ym. (2020) meta-analyysiin sisdllytetyissd masennuksen lieventdmiseen tih-
tadvissd dlypuhelinsovelluksissa julkaisuharhakorjattu keskeyttineiden osuus oli lihes viisi-
kymmenti prosenttia. Julkisesti saatavilla olevilla, ilmaisilla mielenterveyssovelluksilla kes-
teyttdneiden madrd saattaa olla vield korkeampi (Baumel ym. |2019). Torousin ym. (2020)
mukaan tutkimukset, joissa sovelluksen kidyton ohessa sai ihmisen antamaa palautetta, rapor-
toivat korkeampaa sitoutumista, mutta he huomauttavat, ettd ihmistuen lisddminen vaikuttaa

negatiivisesti digitaalisten interventioiden skaalautuvuuteen.

Pelien ominaisuuksien hyodyntdminen on noussut motivointistrategiaksi muun muassa kou-

lutuksen, markkinoinnin ja terveydenhoidon aloilla (Bozkurt ja Durak [2018)). Tétd pelien



ominaisuuksien hyddyntdmistid pelien ulkopuolella kutsutaan pelillistimiseksi (Deterding
ym. 2011). Tamén kirjallisuuskatsauksen tarkoituksena on selvittdd, kuinka pelillistiminen
voi motivoida sovelluksen kiyttoon, ja onko pelillistiminen kohottanut sitoutumista digi-
taalisiin mielenterveysinterventoihin. Seuraavassa luvussa késitelldén pelit ja pelillistimi-
nen termeind. Pelillistimisen médrittelyn jdlkeen perehdytdin itseohjautuvuusteoriaan, joka
on noussut yhdeksi kidytetyimmisté teorioista pelillistimisen hyodyntdmisen takana (Krath,
Schiirmann ja Von Korflesch 2021). Viimeiseksi tarkastellaan, onko pelillistimisen tutkittu

kohottavan sitoutumista digitaalisiin mielenterveysinterventioihin.



2 Pelillistaminen

Pelillistiminen on noussut tutkimuksen kohteeksi esimerkiksi koulutuksessa ja terveyden-
hoidossa (Bozkurt ja Durak 2018). Pelit ja pelillistiminen ovat vahvasti toisiinsa liittyvid
késitteitd, mutta kyseessd on kuitenkin kahdesta eri ilmiostd (Deterding ym. 2011). Téssi

luvussa kisitellddn pelien ominaispiirteitd ja pelillistimisen mééritelmaa.

2.1 Pelit

Pelit ovat olleet osana ihmiskuntaa tuhansien vuosien ajan esimerkiksi erilaisten lautapelien
ja urheilulajien muodossa, mutta peli voi termind olla varsin vaikea médritelld. Huotari ja
Hamari (2012) toteavat, ettd kaikkia pelejd yhdistdd vihintdaan yhden pelaajan vuorovaikutus
pelin erilaisten mekaniikkojen kanssa. Mekaniikat ovat osa pelien suunnitteluelementtejd,

joiden he toteavat olevan pelien toinen ominaispiirre.

Deterding ym. (2011]) lajittelevat peleille tyypilliset suunnitteluelementit useampaan tasoon,
joista alimpana ovat pelin kehitykseen liittyvit kdytéinteet, kuten pelitestaaminen. Naiden yl-
14 on erilaisia suunnittelun konsepteja ja toimintajamalleja, jotka Deterding ym. (2011]) ku-
vailevat erilaisina ldhestymistapoina pelien suunnitteluun ja niihin liittyvien ongelmien rat-
kaisuun. Péadllimmaisinéd suunnitteluelementteind Deterding ym. (201 1) mainitsevat erilaiset
pelielementit ja mekaniikat, joilla peli kiytannossd pelaajalle esittidytyy. Pelien elementteji
ovat esimerkiksi pisteet, arvomerkit, tulostaulukot, edistyspalaute, tasot, tarinankerronta ja

hahmonluonti (Cheng ym. 2019).

Huotari ja Hamari (2012) huomauttavat, ettd pelaajan ja mekaniikkojen vuorovaikutus se-
ki suunnitteluelementit eivit vield yksinomaan muodosta pelid. Jos ndin olisi, esimerkiksi
kiteisautomaatti voitaisiin tulkita pelind, koska kdyttdjd vuorovaikuttaa kiyttoliittymén me-
kaniikkojen kanssa, ja sen kdyttoon saattaa liittyid erilaisia sddntoji, jotka voitaisiin tulkita
pelien suunnitteluelementteind. Huotari ja Hamari (2012) toteavat, ettd palvelusta syntyy peli
vain, jos se pystyy tuottamaan kayttdjélle pelillisen kokemuksen (engl. gameful experience)
(suomennos: MOT-sanakirja (2024)). Landers ym. (2019) kuvailevat pelillisen kokemuk-

sen mielentilana, jossa henkilo vapaaehtoisesti pyrkii kohti itselleen mielekdstd padméaaraa



hinelle asetettujen rajoittavien sidintdjen puitteissa. Pelillinen kokemus todetaan pelillisti-
misen padmadridksi Huotarin ja Hamarin (2012)) ja Deterdingin ym. (2011) méédritelmissa,

joihin perehdytiin seuraavaksi.

2.2 Pelillistaminen

Deterding ym. (2011, s.13) maédrittelevit pelillistimisen “peleille ominaisten suunnittelue-
lementtien kdytoksi pelien ulkopuolisessa kontekstissa”(suomennos minun). Pelillistamisti
tdméin méiiritelmédn ndkokulmasta olisi esimerkiksi lisdtd pisteitd ja arvomerkkejd olemassa
olevaan verkkokurssiin. Deterdingin ym. (201 1)) mukaan siind, missi pelit hyddyntévit ko-
konaisvaltaisesti pelien ominaispiirteitd, pelillistetty palvelu kédyttdd vain osaa pelien suun-
nitteluelementeistd luodakseen pelillisia kokemuksia. Deterding ym. (2011) huomauttavat,
ettd pelin ja pelillistetyn sovelluksen erottaminen ei ole aivan yksinkertaista, silld kokemus
siitd, pelaako vai kidyttadko henkild palvelua, voi olla varsin omakohtaista. Kuinka monta

suunnitteluelementtid sovellukseen voidaan lisétd, ennen kuin siitd tulee peli?

Huotari ja Hamari (2012) arvostelevat elementtien mainitsemista pelillistaimisen miiritel-
missi, silld ne eivit ole peleille ainutlaatuisia ominaisuuksia. Lisidksi Huotari ja Hamari
(2012) pohtivat, kuinka Deterdingin ym. (201 1)) méiéritelméissd mainittu pelien ulkopuolinen
konteksti voidaan todeta, jos kokemus pelin pelaamisen ja sovelluksen kiyttimisen vililld
voi vaihdella henkilostd toiseen. Huotari ja Hamari (2012) kuvailevat pelillistimisen pro-
sessina, jossa asiakkaan vuorovaikutusta palvelun kanssa ehostetaan toisella, pelillisid koke-

muksia luovalla, palvelulla.

Huotarin ja Hamarin (2012)) méiritelmai ei ota kantaa, kuinka pelillistiminen tapahtuu, vaan
alleviivaa sen padmaiirid: pelillisten kokemusten luominen. Ehostava palvelu voi olla my0s
peli. Esimerkiksi Jyvidskyldan kaupunki voisi pyrkid luomaan pelin, joka kannustaa vieraile-
maan paikallisissa museoissa antamalla pisteitd, ansiomerkkeji ja palkintoja, kun paikannus-
tiedot tunnistavat hianen kdyneen paikan piilld. Tassd tapauksessa ehostava palvelu on peli
ja pelillistetty palvelu on Jyviskyldn kaupungin museopalvelut. Huotari ja Hamari (2012) to-
teavat, ettd pelillistimisen arvo on kiyttdjidlle omakohtaista. Edelliseen esimerkkiin viitaten

kiyttdja voi esimerkiksi arvostaa museoita, niiden vililld liikkumista tai pelid itsessdin.



Vaikka Huotarin ja Hamarin (2012) mééritelmé on luotu pitkélti palvelumarkkinointi mie-
lessd, Cheng (2020) toteaa, ettd se sopii hyvin myos terveyspalvelujen kontekstiin. Cheng
(2020) ehdottaa mielenterveyspalvelujen pelillistimisen pddmadridksi ehostaa ndyttoon pe-
rustuvien hoitojen tehoa sekd niitd kéyttivien sovellusten kiytettdvyyttd. Cheng ym. (2019)
toteavat, ettd pelien elementteihin keskittyvit madritelméat antavat hyodyllisen 1dhestymista-
van pelillistdmisen lajitteluun ja tutkimiseen. Pelillistimisen tutkimus on usein kiinnostunut
pelien elementtien soveltamisesta sekd niiden vaikutuksista. Esimerkiksi seuraavassa luvussa

tutustutaan pelien elementtien motivoiviin vaikutuksiin keskittyneisiin tutkimuksiin.



3 Pelillistiminen itseohjautuvuusteorian nikokulmasta

Pelejd pelataan tyypillisesti, koska pelaaminen itsessdéin koetaan viihdyttidvéksi. Ryan ja
Deci (2000) toteavat, ettd tdma aktiviteetteihin itseensid kohdistuva vetovoima, sisdinen mo-
tivaatio, on yhdistetty henkiseen hyvinvointiin ja tuotteliaisuuteen. Pelillistimisen nékokul-
masta olisi hyddyllistd ymmirtii, mitkd ominaisuudet tekevit peleistd vetovoimaisia ja voi-
taisiinko nditd ominaisuuksia hyddyntdmalld tehdd muista aktiviteeteista yhtd mielekkaéita.
Tiassd luvussa kisitellddn itseohjautuvuusteoriaa, jota on yleisesti kdytetty pelillistimisen

motivoinnin tutkimuksessa (Krath, Schiirmann ja Von Korflesch 2021)).

3.1 Itseohjautuvuusteoria

Itseohjautuvuusteoria kisittelee ihmisen motivaatiota ja hyvinvointia ylldpitdvii tekijoitd. Se
pohjautuu oletukselle, ettd sisdinen motivaatio on kaikille ihmisille synnynnéinen piirre, jon-
ka ilmenemisen voimakkuus voi kuitenkin vaihdella tilanteesta toiseen. Itseohjautuvuusteo-
rian mukaan tdmén vaihtelun takana on kolme psykologista tarvetta: autonomia, kyvykkyys
ja yhteenkuuluvuus (engl. autonomy, competence, relatedness. Suomennos: MOT-sanakirja

(2024))). (Ryan ja Deci 2000)

Rigby ja Ryan (2011} s. 39-40) kuvailevat autonomian toimijan tarpeena toimia hénelle
mielekkaélld tavalla ilman ulkoisia paineita. He huomauttavat, ettd vaikka erilaisten toimin-
tavaihtoehtojen mairé saattaa kasvattaa mahdollisuutta autonomian tunteen ilmenemiseen,
vaihtoehtoja tarkedmpé@d on niiden arvo toimijalle. He toteavat, ettd esimerkiksi vanhempi ei
vilttamittd koe muuta vaihtoehtoa kuin pitdd huolta lapsestaan, mutta kokee silti autonomi-

suutta tistd velvollisuudesta.

Kyvykkyyttd Rigby ja Ryan (2011, s.15) kuvailevat ihmisen sisdisend tarpeena kohdata ja
ylittdd haasteita. Itseohjautuvuusteorian mukaan haasteet, jotka toimija kokee mahdolliseksi
suorittaa, sekd rakentava palaute, auttavat kasvattamaan kyvykkyyden tunnetta (Ryan ja Deci

2000).

Viimeinen psykologinen tarve on yhteenkuuluvuus. Rigby ja Ryan (2011, s.66) toteavat, ettid



ihmissuhteiden luominen on synnynnéinen tarve ihmisille. Kokemus yhteenkuuluvuudesta

voi siten nostaa aktiviteetin vetovoimaisuutta (Ryan ja Deci[2000).

Itseohjautuvuusteorian mukaan aktiviteetin kyky tyydyttidi autonomian, kyvykkyyden ja yh-
teenkuuluvuuden tarpeita voi nostaa ja ylldpitdi sitd kohtaan tunnettua sisdistd motivaatiota.
Toinen tédrked itseohjautuvuusteorian ominaisuus koskee ulkoista motivaatiota, jonka Ryan
ja Deci (2000) toteavat koskevan aktiviteetteja, joiden suorittaminen itsessidin ei ole kiin-
nostavaa mutta joista aiheutuvilla seuraamuksilla on jonkinlaista arvoa toimijalle. Itseohjau-
tuvuusteorian mukaan autonomian, kyvykkyyden ja yhteenkuuluvuuden kokemukset voivat
auttaa omaksumaan ulkoista motivaatiota (Ryan ja Deci 2000). Ryan ja Deci (2000) tdhden-
tavit, ettd tdmi prosessi ei kuitenkaan johda sisdiseen motivaatioon, vaan verrattain omaeh-
toisempaan ulkoiseen motivaatioon. Siind missé sisdinen motivaatio voidaan yhdistdad akti-
viteetin vetovoimaisuuteen itsessiin, omaehtoinen ulkoinen motivaatio on liitettavissa akti-
viteetin yhtenevyyteen henkilokohtaisten pdimaiirien ja vakaumusten kanssa (Ryan ja Deci
2000). Ryan ja Deci (2000) toteavat, ettd omaehtoinen ulkoinen motivaatio on tutkimuksissa

yhdistetty muun muassa parempaan koulumenestykseen.

3.2 Pelien elementtien kyky tyydyttia psykologisia tarpeita

Pelien ja itseohjautuvuusteorian yhdistdmisen perusajatuksena on, ettd pelien elementit voi-
vat tyydyttdd autonomian, kyvykkyyden ja yhteenkuuluvuuden tarpeita. Ryan, Rigby ja Przy-
bylski (2006) asettivat tutkimuksissaan henkilditd pelaamaan erilaisia yksin pelattavia video-
pelejd ja tutkivat niiden herédttimié tuntemuksia. Tulokset néyttivit, ettd pelistd nauttiminen
ja halu jatkaa pelaamista olivat yhteydessé pelaajan tuntemuksiin autonomiasta ja kyvykkyy-
destd. Tamin lisdksi Ryan, Rigby ja Przybylski (2006) teettivit verkkoyhteisdssda massiivisia
moninpelejd pelanneille kyselyn, jonka tulokset ndyttivit, ettd autonomian ja kyvykkyyden
tunteiden liséksi yhteenkuuluvuuden tuntemukset vaikuttivat positiivisesti pelistd nauttimi-

seen ja pelaamisen jatkamisen aikomukseen.

Rigby ja Ryan (2011} luvut 2—4) kisittelevit mekanismeja, joilla pelit voivat potentiaalisesti
tyydyttdad psykologisia tarpeita. Heiddn mukaansa esimerkiksi hahmonluonti, avoimet maa-

ilmat, narratiivit ja erilaiset pelityylit antavat pelaajalle mahdollisuuden 16ytii itselleen mer-



kityksellisen ldhestymistavan, mikéd nostaa autonomian kokemuksen mahdollisuutta. Liséak-
si Rigby ja Ryan (2011) argumentoivat, ettd esimerkiksi erilaiset palautemekanismit, kuten
pisteet ja palkinnot, sekd sopivasti skaalautuva haaste voivat kohottaa kyvykkyyden tunnet-
ta. Sosiaaliset elementit, kuten moninpelaaminen tai jopa suhteet tekodlyhahmoihin, voivat

heiddn mukaansa kohottaa pelaajan yhteenkuuluvuuden tunnetta.

Kuten viime luvussa todettiin, pelillistimisen tuote ei kehittdjdn tai kdyttdjan nikokulmasta
ole vilttdmattd peli, vaan pelien elementtejd hydodyntidva sovellus. Pelillistimisen kannalta
olisi mielenkiintoista myods ymmairtid, pystyvitko pelien elementit tyydyttamiin psykologi-
sia tarpeita kokonaisvaltaisten pelien ulkopuolella. Xi ja Hamari (2019) teettivit kyselytut-
kimuksen kahteen verkkoyhteisoon tutkiakseen niissd kdytettyjen pelien elementtien vaiku-
tusta autonomian, kyvykkyyden ja yhteenkuuluvuuden tunteisiin. He 16ysivit, ettd hahmon-
luonti, profiilin muokkaaminen seki narratiivi vaikuttivat positiivisesti autonomiaan. Palkin-
not, virtuaalivaluutta, tehtivit, edistyspalkit ja tulostaulukot vaikuttivat positiivisesti kyvyk-
kyyden tunteeseen, minké lisdksi niilld oli my6s kaikista suurin positiivinen vaikutus auto-
nomian tunteeseen. Xi ja Hamari (2019) ehdottavat tdlle syyksi sitd, ettd esimerkiksi suori-
tettavien tehtivien valitsemiseen ja virtuaalivaluutan hyddyntédmiseen liittyvit ominaisuudet
auttoivat yksiloimiin kiyttokokemusta mahdollistaen autonomian tarpeen tyydyttymisen.
Sosiaaliset elementit, joihin Xi ja Hamari (2019) laskivat mukaan muun muassa viestittely-
, ryhmidnmuodostus-, kilpailu- ja yhteistydbominaisuudet, vaikuttivat vahviten yhteenkuulu-
vuuden tunteeseen, mutta pienempi vaikutus havaittiin myods autonomian ja kyvykkyyden

tunteeseen.

Toisaalta pelien elementtien kiytto ei aina takaa autonomian, kyvykkyyden ja yhteenkuulu-
vuuden tarpeiden tyydyttymistd. Mekler ym. (2017) tutkivat pisteiden, tulostaulujen ja taso-
jen vaikutusta palveluun, jossa kiyttdjidt merkitsevit kuvia osuvilla tunnisteilla. Pelillistetyn
palvelun kayttdjit tekivdat enemmén merkintdjd kuin pelillistiméttomén palvelun kéyttdjat,
mutta pelillistimisen ei havaittu tyydyttivdn psykologisia tarpeita. Mekler ym. (2017) to-
teavat, ettd vaikka pisteet, tulostaulut ja tasot saattoivat olla ulkoisesti motivoivia, niiden
implementaatio sovellukseen ei vilttdméttd onnistunut luomaan tarpeeksi vaikeita haasteita

tai rakentavaa palautetta kohottaakseen kyvykkyyden ja autonomian tunteita.

Huotari ja Hamari (2012) korostavat, etté pelillistdimisen tavoite on luoda pelillisid kokemuk-



sia. Landers ym. (2019) toteavat, ettd pelillisen kokemuksen ilmeneminen vaatii, etti toimija
vuorovaikuttaa sovelluksen kanssa vapaaehtoisesti ja ettd sovelluksen luomat paamaiirit tun-
tuvat mielekkdiltid ja mahdollisilta suorittaa. Siten ainakin autonomian ja kyvykkyyden tar-
peiden tyydyttdminen saattaa olla suoraan yhteydessd pelillistimisen onnistumiseen luoda

pelillisid kokemuksia.

Pelien elementeilld todettu olevan potentiaalia tyydyttdd psykologisia tarpeita. Pelillistdmi-
nen voisi siten motivoida esimerkiksi verkkopalvelun kédyttoon. Seuraavassa luvussa kisitel-
laédn, millaisia vaikutuksia pelillistimiselld on ollut digitaalisiin mielenterveysinterventioi-

hin.



4 Pelillistiminen vaikutus digitaalisissa

mielenterveysinterventioissa

Téssd luvussa keskitytdédn pelillistimisen kdyton vaikutuksiin digitaalisten mielenterveysin-
terventioiden kontekstissa, painottaen pelillistimisen vaikutukseen kidyttoon sitoutumiseen.
Kéayttoon sitoutumista voidaan mitata sovelluksen kédytostd saatavasta datasta, kuten lataus-
madristd, kdyttoaktiivisuudesta ja sovelluksen osioiden suorituksista (Lipschitz ym. 2023).
Kéyttdjian sitoutumista sovellukseen on mitattu myds sen heréttimien tunteiden, kuten inspi-

raation ja kiinnostuksen, perusteella (Kelders, Sommers-Spijkerman ja Goldberg 2018).

Chengin ja Ebrahimin (2023) tekemén meta-analyysin mukaan pelillistetyilld digitaalisilla
interventioilla on maltillisia positiivia vaikutuksia hyvinvointiin sekd masennuksen ja ahdis-
tuksen hoitoon. He toteavat, ettd tutkimuksen kesto vaikutti negatiivisesti intervention te-
hoon, jonka lisdksi naisvaltainen otanta ennusti huonompia tuloksia ahdistuksen hoidossa.
He myos huomauttavat, ettid vaikutukset olivat suurempia yleisen hyvinvoinnin kohottami-

sessa verrattuna masennuksen ja ahdistuksen hoitoon.

Johdannossa todettiin, ettd digitaalisilla mielenterveysinterventioilla on raportoitu positiivi-
sia tuloksia mielenterveysongelmien hoidossa. Jotta pelillistimisen tuomia etuja voitaisiin
arvioida, tdytyisi tutkittavia pelillistettyjd sovelluksia verrata pelillistimattomiin sovelluk-
siin. Cheng ja Ebrahimi (2023) huomauttavat, ettd tutkimuksissa, joissa kontrolliryhma kéyt-
ti toista, pelillistamitontd interventiota, vaikutukset olivat verrattain pienempid, mutta silti
merkittidvid. He toteavat, ettid tdmé antaa viitteitd pelillistimisen kyvysti ehostaa digitaalisia

mielenterveysinterventioita.

Six ym. (2021) tekemi meta-analyysi vertaili pelillistettyjd ja pelillistiméttomid masennuk-
sen hoitoon luotuja sovelluksia toisiinsa. Tutkimuksen tulokset ndyttivit, ettd vaikka tut-
kitut sovellukset helpottivatkin masennuksen oireita, pelillistiminen ei ndyttinyt ennusta-
van alempaa keskeyttineiden miirdé tai kohonnutta sovelluksen tehoa. Six ym. (2021) ei-
vit sulje pois mahdollisuutta, ettd pelillistiminen ei tuo mitdédn lisdd ndyttoon perustuviin
digitaalisiin interventioihin, mutta ehdottavat tuloksen mahdolliseksi syyksi masennukseen

liittyvid erityispiirteitd, kuten anhedoniaa. Admon ja Pizzagalli (2015) toteavat, ettd anhe-
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donia ilmenee muun muassa positiivisen vahvistuksen alentuneena kykyni muokata tulevaa
kiytostd. Cheng ym. (2019) tekemi systemaattinen kirjallisuuskatsaus mielenterveys- ja hy-
vinvointisovelluksiin 16ysi, ettd nimenomaan pisteet, palkinnot ja muu edistyspalaute ovat
olleet suosittuja pelien elementteja. Masennuksen hoitoon kohdistuvissa sovelluksissa voisi
olla aiheellista suosia autonomiaan ja yhteenkuuluvuuteen pyrkivia pelien elementtejd, kuten

hahmonluonti, vaihtoehtoiset reitit, narratiivi sekd sosiaaliset ominaisuudet.

Chengin ym. (2019) kirjallisuuskatsauksesta on myos nédhtidvissd, ettd sosiaaliset peliele-
mentit ovat aliedustettuina hyvinvointisovelluksissa. Sosiaaliset pelielementit, joihin he si-
séllyttdvit muun muassa yhteistyon, sosiaalisen vertailun ja kilpailun, voivat kuitenkin olla
kaksiterdinen miekka. Sosiaalisilla elementeilla on potentiaalia nostaa yhteenkuuluvuuden
tunnetta (Xi ja Hamari [2019). Toisaalta sosiaaliset elementit, jotka antavat kayttdjille mah-
dollisuuden vertailla itseddn muihin, saattavat vaikuttaa negatiivisesti sovelluksen kidyton jat-

koon.

Esteves, Valogianni ja Greenhill (202 1)) tutkivat, kuinka toisiin pelaajiin vertailu vaikuttaa pe-
laajan aikomukseen jatkaa pelaamista. Tutkitun pelin sosiaalisia elementteji olivat yhteistyo
ja tulostaulukot. Tutkimus 16ysi, ettd parempaan pelaajaan samaistuminen ja huonommasta
pelaajasta erottautuminen vaikuttivat positiivisesti pelistd nauttimiseen ja pelaamisen jatka-
miseen. Toisaalta huonompaan pelaajaan samaistuminen ja paremmasta pelaajasta erottautu-
minen vaikuttivat negatiivisesti atkkomukseen jatkaa pelaamista. Cheng (2020) ehdottaa, etti
terveyssovellukset voisivat keskittyd yhteistybominaisuuksiin, jotka ovat etenemisen kannal-

ta vapaaehtoisia ja mahdollisimman riisuttuja vertailusta.

Kiyttokokemuksen rdétildinnin mahdollistaminen esimerkiksi vaihtoehtoisten reittien ja hah-
monluonnin avulla voi olla erds toimiva tapa hyodyntéa pelillistimistd. Litvin ym. (2020)) loi-
vat sovelluksen, jossa kéyttdjd valitsee erilaisten mielenterveysteemaisten dialogipohjaisten
tarinoiden joukosta itselleen mieluisat ja osallistuu niihin aktiivisesti itse luomallaan hahmol-
la. Litvin ym. (2020) vertasivat sovelluksensa hyotyjd ja kidyttoon sitoutumista toiseen, en-
nestiin toimivaksi tutkittuun, pelillistimittoméaidn sovellukseen. Heiddn sovelluksensa tuotti
vastaavia tai parempia tuloksia aktiivisen verrokkiryhmén kanssa hyvinvointiin liittyvissd
mittauksissa. Tdmaén lisdksi tutkimusten aikana heididn luomasta pelillistetystid sovelluksesta

tippui kdyttdjistd vain kymmenen prosenttia (15/150), kun aktiivisen verrokkiryhmén vastaa-
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va luku oli kolmekymmenté prosenttia (39/128).

Rigby ja Ryan (2011, s. 39-40) toteavat, ettd autonomian tarpeen tyydyttdmisen ndkokul-
masta vaihtoehtojen relevanttius henkil6lle on tirkedampédd kuin niiden midrd. Digitaalisen
intervention kehittidjd voikin kohderyhmii tarkastelemalla péételld, minkélainen sisdlto voi-
si olla mielekéstd kdyttdjakunnalle. Esimerkiksi Hamid, Arshad ja Shahid (2022) paittivit
asettaa opiskelijoille suunnatun sovelluksensa narratiivin sijouttumaan korkeakouluun. Kiyt-
tdjat kommentoivat, ettd sovelluksen esiin tuomat tapahtumat muistuttivat heitd oikean eli-
mén tilanteista. Samaistuttavat tilanteet ja sovelluksen antama palaute niihin kohdistuneisiin

ajatuksiin koettiin positiiviseksi ja sovellus alensi masennusta kdyttdjissa.

Kun tutkittavasta pelillistetysti sovelluksesta ei ole olemassa sisillollisesti vastaavaa pelillis-
tamitonti sovellusta, johon sitd voisi verrata, pelillistamisen roolia tuloksissa voi olla vaikea
tulkita. Esimerkiksi Litvin ym. (2020) sovellus luotiin alusta alkaen pelillistettynd, joten heil-
14 ei ollut kdytossaddn pelillistimétontd versiota samasta sovelluksesta. He huomauttavatkin,
ettd heiddn pelillistetyn sovelluksen ja aktiivisen verrokkiryhmén kdyttimén pelillistimét-
tomin sovelluksen siséllollisistd eroavaisuuksista johtuen ei voida varmuudella sanoa, mikd

rooli pelillistdamiselld oli verrokkia paremmissa tuloksissa.

Tutkiakseen pelillistimisen vaikutusta sitoutumiseen ja hoidon tehoon, Kelders, Sommers-
Spijkerman ja Goldberg (2018)) lisdsivit pelien elementtejd jo olemassa olevaan, ndyttoon
perustuvaan, digitaaliseen mielenterveysinterventioon. Niin varmistuttiin, ettd tutkittava pe-
lillistetty sovellus vastasi sisdllollisesti aktiivisen verrokkiryhmén kayttimaa pelillistiméton-
td sovellusta. Sisillosluettelon sijaan pelillistetysséd versiossa edettiin kartalla oppitunnista
seuraavaan, jonka lisidksi etenemistd visualisoitiin edistymispalkilla ja suoritetuista oppitun-
neista annettiin arvomerkkejd. Molemmat versiot antoivat my0s neuvoja ja palautetta, mutta
yksinkertaisen ikkunan sijaan pelillistetyssi versiossa informaatio toimitettiin hahmon kaut-
ta dialogina. Heiddn pienimuotoisessa satunnaistetussa kontrolloidussa tutkimuksessa pelil-
listetty sovellus heritti kiyttdjissd enemmin kiinnostuksen ja inspiraation tunteita verrattuna
pelillistamittomédn sovellukseen. Tami ei kuitenkaan ndkynyt sovelluksen kédytossd, jota
mitattiin ajankdyton ja suoritettujen tehtdvien perusteella. Kelders, Sommers-Spijkerman ja
Goldberg (2018) huomauttavat, ettd kayton méadrd ei valttdmittd anna koko kuvaa sitoutumi-

sesta: Ajankdyton laadullakin on merkitysti.
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5 Yhteenveto

Pelillistimiselld pyritdédn motivoimaan ja muuttamaan kiytostid luomalla pelillisid kokemuk-
sia, tyypillisesti hyddyntimalld pelien elementtejd. Pelien elementtien on tutkittu voivan tyy-
dyttdd psykologisia tarpeita, joita ovat autonomia, kyvykkyys ja yhteenkuuluvuus, miké voi
itseohjautuvuusteorian mukaan kohottaa sisdistd motivaatiota. Pelien elementtien lisddminen
sovellukseen ei kuitenkaan automaattisesti tarkoita, ettd sovellus pystyy tyydyttiméin kiyt-
tdjidn psykologisia tarpeita. Tdmai saattaa johtua esimerkiksi siitd, ettd pelien elementtien li-
sddminen ei vélttimaittd tee aktiviteetista mielekkddmpii kiyttdjélle, epdaonnistuen pelillisen

kokemuksen luonnissa.

Digitaalisilla mielenterveysinterventioilla on raportoitu maltillisia positiivisia tuloksia muun
muassa masennuksen hoidossa. Vastaavasti pelillistetyilld digitaalisilla mielenterveysinter-
ventioilla on tutkittu olevan positiivisia tuloksia mielenterveyden ongelmien hoidossa. Kuin-
ka paljon pelillistiminen kohottaa interventioihin sitoutumista tai niiden tehoa, ei voida kui-
tenkaan ainakaan tdmin kirjallisuuskatsauksen puitteissa varmasti sanoa. Joissain tutkimuk-
sissa pelillistetty sovellus pdihitti aktiivisen verrokkiryhmin kiyttdmin pelillistimittomén
sovelluksen sitoutumisen ja hoidon tehon suhteen. Kohderyhmiin liittyvien tekijéiden har-
kinta pelien elementtien valinnassa on eris keino, jolla pelillistimisen hyodyntdmistid voi-
daan kehittdd. Tulosten tulkintaa voi vaikeuttaa tutkittavan pelillistetyn sovelluksen ja ver-
rattavan pelillistiméttomén sovelluksen siséllolliset erot. Lisdksi sitoutuminen on késitteend
hyvin moniulotteinen, johon voi liittyd suoritusten ja ajankdyton lisdksi tunteet. Toisaalta pe-
lien elementit tai niiden puute voi tehdd saman aktiviteetin tekemisestd nopeampaa, jolloin

ajankdytto ei ole hyvé sitoutumisen mittari vertailuun.
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