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Pelillistaminen eldd talld hetkelld kulta-aikaansa monilla aloilla, eivatkd kasvatustieteet ole
poikkeus. Termi esiintyy kasvatustieteiden alalla talld hetkelld runsaasti, mutta trendikkyydestaan
huolimatta useimmat pelillistamista kasittelevat tutkimukset tuovat esille vallitsevan epaselvyyden
pelillistdmisen tarkasta maaritelmasta. Tama tarkan maaritelman puute voi olla ongelmallista
tieteellisen keskustelun, tieteen kansainvalisyyden ja jatkotutkimuksien kannalta.

Tassa kandidaatintutkielmassa selvitdmme systemaattisen kirjallisuuskatsauksen keinoin,
mitd kasvatustieteiden alan tutkimuksissa pelillistamiselld tarkoitetaan, mitd kasitteitd sen
ymparille on syntynyt  seka sen tavoitteet. Tutkimuskysymyksemme  ovat:
“Miten pelillistdminen on maaritelty vuosien 2018-2020 aikana tehdyissa peruskoulukontekstin
empiirissd tutkimuksissa?”, sekad “Mitka pelillisyyden maaritelman teemat toistuvat
tutkimuksissa?” Aineistona tutkimuksessamme toimii vuosina 2018-2020 julkaistut empiiriset ja
kansainvaliset kasvatustieteen tutkimukset pelillistamisesta. Kaytimme joitain kaikkein laajimmin
levinneitd  pelillistdmisen  maarittelyd  koskevia lahteitd ~muodostaaksemme oman
viitekehyksemme pelillistdmisen maarittelyyn.

Kavimme aineistoa useita kertoja lapi sisallénanalyysid mukailevalla tavalla ja paadyimme
lopulta 14 vertaisarvioituun englanninkieliseen artikkeliin, jotka kasittelivat pelillistamista
peruskoulukonteksteissa. Pelillistimisen maarittelyn laajuudessa ja painopisteissa oli vaihtelua
artikkelien valilla. Tuloksista kay ilmi, ettad toiminnallisella tasolla pelillistdminen on varsin hyvin
ymmarretty kasite, ja kaikkein yleisin maaritelma pelillistdmiselle on pelimekanismien
hyédyntaminen pelin ulkopuolisissa konteksteissa. Tutkimuksen kentalld on kuitenkin paljon
keskenaan ristiriitaisia nakemyksia pelillistdmisen ja sitd ympardivien kokonaisuuksien valisista
suhteista. Monet pelillistdmistd ymparoivistd termeistad ovat keskendan niin samankaltaisia, etta
usein on epaselvada, mistd kokonaisuudesta kulloinkin on kyse. Tama korostui erityisesti
englanninkielisten artikkelien kayttdmien termien kaantamisessa suomeksi.

Avainsanat: Pelillistdminen, systemaattinen kirjallisuuskatsaus, kasvatustiede

Taman julkaisun alkuperaisyys on tarkastettu Turnitin OriginalityCheck -ohjelmalla.
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1 JOHDANTO

Opetuksen pelillistaminen on ollut kasvava trendi erityisesti viimeisena
parina vuosikymmenena niin kasvatuksen kuin myos likemaailman kentilla
(Deterding, Dixon, Khaled & Nacke 2011; Marti-Parrefio, Méndez-lbanez &
Alonso-Arroyo 2016). Kasvatuksen kentalla pelillistdminen tunnetaan keinona
tehda opetustilanteista motivoivia ja mukaansatempaavia hyddyntamalla
pelimaisia menetelmia osana opetusta. Edella mainittua kuvausta voidaan pitaa
pelillistamistutkimuksen kentalla yleisena tietona, mutta se ei nahdaksemme riita
tyydyttavasti kuvaamaan opetuksen pelillistamista ilmiona eri ulottuvuuksine ja
ilmentymineen.

Kasvatustieteissa pelillistamista sovelletaan usein opetustilanteissa. Talloin
pelillistamisen hyddyntamisella tahdataan pelien oletetun itselleen
ominaisen motivoivuuden hyddyntamiseen oppimiskokemuksen
aikaansaamiseksi. Pelillistamisen soveltamisesta kasvatustieteen kentalla on
tehty lukuisia tutkimuksia ja vaikka kuluvaa vuosituhatta voidaan pitaa sen
eraanlaisena kulta-aikana, pelien hyodyntamista oppimisessa on tutkittu jo
ainakin 60-luvulta asti (Marti-Parreio ym. 2016.) Monet kasvatustieteen tutkijat
ovat jo kauan nahneet pelit potentiaalisena oppimisen tyokaluna, ja vaikka
pelillistamisen toteutusta tutkivissa kirjallisuuskatsauksissa on toisinaan
huomattu tutkimuksien tuloksissa negatiivisia vaikutuksia, enemmisto niista
puhuu pelillistamisen puolesta (Hamari, Koivisto & Sarsa 2014; Majuri, Koivisto
& Hamari 2018).

Tutkimuksilla voi joskus olla erilaiset |ahtokohdat ja erilaiset tulkinnat alalle
keskeisistakin kasitteista ilman, etta niiden validiteetti karsii. Voisi jopa sanoa,
ettd kyky tietynlaiseen joustavuuteen ja maaritelmien muovautuvaisuuteen on
keskeinen edellytys muidenkin tieteenalojen kehittymiselle. Esimerkiksi kun
tutkimusta varten maaritellaan pelillistamista, tutkija joutuu valitsemaan yleensa
yhden maaritelman useiden kilpailevien maaritelmien joukosta. Tassa kohtaa

tiedonhaun ristiriita vaikuttaa niin, etta tutkija valitsee omaa tutkimustaan ja omaa
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ennakkokasitystaan parhaiten tukevan maaritelman (Petticrew & Roberts
2005). Tallaisesta useiden Kkilpailevien maaritelmien kiivaasta kayttamisesta
seuraa kuitenkin se, etta pelillistamisen kattavasta maarittelysta tulee
monimutkaista.

Ihmistieteissa tarkat teoreettiset kasitteet, joiden maaritelmista kaikki tutkijat
olisivat yksimielisia ovat harvinaisia ja sosiaalisen konstruktionismin
viitekehyksessa inmistieteiden kasitteet ja ilmaisut ovatkin vain ajan kuluessa
muotoutuneita sopimuksia (J. Eskola & J. Suoranta 1998). Tama tarkoittaa, etta
kasitteet ja niiden mukana kasitykset tutkittavasta ilmiosta, saattavat muuttua
ajan myota. Koska kasitteiden maaritelmat ovat talla tavoin vaihtuvia, on tarkeaa
aika ajoin pysahtya maarittelemaan, mita kullekin tutkimuksen kentalle keskeiset
kasitteet, kuten pelillistaminen, tarkoittavat.

Pelillistaminen on laaja kasite, johon liittyy useita naennaisesti keskenaan
hyvin samankaltaisia kokonaisuuksia, joiden valiset suhteet ovat ajoittain
epamaaraisia ja eroavaisuudet hienovaraisia (Deterding ym. 2011). Tasta koituu
ongelmia esimerkiksi kansainvalisten tutkimusten kaantamisessa, kun
keskendan hyvin samankaltaiset kasitteet joudutaan kaantamaan eri kielille
menettamatta niiden valisia vivahde-eroja. Esimerkkeina tasta ovat opetuspelien
(serious games) kaytdn ja peleihin pohjautuvan opetuksen (game-based
learning) valinen ero, joka ei sellaisenaan kay ilmi sanatasolla suomeksi.
Tutkimuksemme tarkoitus on tehda luotaava katsaus opetuksen pelillistamista
koskevaan tutkimukseen, paikantaa oleellisimmat sen maarittelya koskevista

ongelmista seka tuoda selkeytta sen kasitteistoon.



2 PELILLISTAMINEN

2.1 Pelillistamisen kaantaminen suomeksi

Pelillistamista koskeva tutkimus nojaa paljon tiettyihin hyvin samantapaisiin
avainsanoihin, jotka juontavat englanninkielisestd sanasta: ‘game’ ja
suomenkielisesta sanasta: ‘peli’. Joskus pelillistamista koskevat termit ovat niin
lahella toisiaan, kuten ‘gamification’, ‘gamify’ ja ‘gameful’, ettd termien suomeksi
kaantamisessa kaanndsvaihtoehdot saattavat loppua kesken, eika termeja olla
viela kodifioitu suomenkieliseen pelillistdmistd koskevaan tutkimukseen.
Pelillistamisen maarittelylle on myos tarkeaa tehda selkea erotus pelien ja niiden
ulkopuolisten kontekstien valilla termien samankaltaisuuden takia. Tasta syysta
olemme tehneet omat kdanndoksemme tutkimuksissa esiintyviin pelillistamista
koskeviin ‘game' -johdannaisiin termeihin. 'Gamification’ on kaannetty MOT-
sanakirjan mukaisesti ‘pelillistaminen’, kuten myos ‘gamify’; ‘pelillistaa.” Sanalle
‘gameful’ ei 16ydy sanakirjakdannosta MOT:ista, joten otimme kayttdon sen
tarjoaman termin ‘pelillinen.’” limaisulle ‘game-like’ ei niin ikaan I0ytynyt suoraa
kaannosta, joten ymmarramme sen ‘pelin kaltaisena’, emmeka ‘pelillisena’ (vrt.
MOT Collins Compact Thesaurus 2021). Pelillistamiselle keskeinen termi 'serious

game’ on kaannetty tassa tutkimuksessa 'oppimispeliksi.’

2.2 Pelillistdmisen méérittely

Pelillistamisen maarittely ei ole yksiselitteista. Riippuen kontekstista, jossa
pelillistamista hyddynnetaan, sen voi ymmartaa monella eri tavalla ja vaikka
tietyista pelillistamisen maarittelyn ulottuvuuksista vallitseekin hiljalleen jo
yksimielisyys, pelillistdminen on ilmiéna monipuolinen (Plass, Homer & Kinzer
2015). Pelillistdminen termind on paisunut viimeisena vuosikymmenena ja on
nykyaan niin moniulotteinen, ettd sen kattavasti maarittely on haastavaa. Lisaksi
pelillistamisilmion alle laskeutuvia kokonaisuuksia, kuten pelillistamista,
oppimispeleja ja peleihin pohjautuvaa oppimista kaytetaan usein synonyymeina
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(Marti-Parrefio ym. 2016). Iso osa ilmidon kuuluvien termien epamaaraisyydesta
saattaa olla peraisin juuri tasta eri kasitteiden virheellisesta rinnastamisesta.

Jo aikoina ennen kuin on puhuttu pelillistamisesta, pelien ja leikkien
taustalla vallitsevien mekanismien hyodyntamista on lahestytty niiden
ulkopuolisissa konteksteissa varhaisimpien oppimispelien muodossa esimerkiksi
sotilaskoulutuksessa ja liikkealalla. Pelillistdminen on noussut muiden Kilpailevien
ilmaisujen joukosta yleisesti hyvaksytyksi termiksi kuvaamaan ilmiéta 2010-luvun
alussa. Digitaalisen median alalla termi ymmarretaan vaihdellen kahden erilaisen
mutta toisiinsa liittyvan ajattelumallin kautta, joista toinen edistda pelien
hyddyntamista entista laajemmin arjessa ja toinen pelillisten elementtien tuomista
konteksteihin, jotka eivat I1ahtokohtaisesti ole peleja. (Deterding ym. 2011.) Nama
ajatusmallit voidaan muotoilla kysymysmuotoon niiden eron ymmartamisen
helpottamiseksi. Ensimmainen kysyy: ‘miten voimme hyddyntaa peleja arjessa’
ja toinen: ‘miten voimme hyddyntaa samoja mekanismeja, jotka tekevat peleista
hauskoja ja motivoivia pelien ulkopuolella?’

Ennen pelillistamisen maarittelya on kuitenkin ymmarrettava, etta pelit ja
pelillistaminen ovat eri asioita. Peli maaritellddn useimmiten mina tahansa
saantojen saatelemana kilpailuna eri osapuolten valilla jonkin tavoitteen tahden
(Stenros 2016). Talla tavoin maariteltyna pelia voi kayttaa sellaisenaan jo
opetusvalineena. Tasta maaritelmasta puuttuu kuitenkin lause, joka erottaa pelit
pelillistamisesta pelillistamisen maaritelmassa, eli pelikonteksti. Pelit ovat
lahtokohdaltaan peleja, siina missa pelillistaminen yleisesti ymmarretaan
pelimekanismien hyddyntamisena konteksteissa, jotka lahtOkohtaisesti eivat ole
peleja (ks. Deterding ym. 2011). Peleja ja pelillistamista yhdistavat tassa
maaritelmassa siis pelin elementit, mutta niiden kontekstit ovat erilaiset.

Arkisessa keskustelussa opetusalan ammatinharjoittajien kesken jo
esimerkiksi laskemiskilpailun jarjestamista matematiikan oppiaineessa voitaisiin
pitdd opetuksen pelillistamisena. Deterdingin ym. (2011) maaritelma nojaa
vahvasti perinteiseen nakemykseen peleista jonain, jonka tarkoitus on
lahtokohtaisesti viihdyttaa, eika esimerkiksi opettaa, tai tehda jotain muuta, mita
halutun toiminnan pelillistamisella yritetdan saada aikaan. Tassa valossa
pelillistaminen voi tarkoittaa kasvatuskontekstissa monenlaista varsinaisten
pelien tai niiden mekanismien kayttdoa, aina laskentakilpailuista oppimispeleihin,

joiden pelaaminen vaatii laskemista.



Kaytanndssa nama esimerkit ovat kuitenkin keskenaan erilaisia toiminnan
muotoja, joista vaikka opetuspelit laskeutuisivat Deterdingin ym. (2011)
maaritelmaa spesifeimmissa tulkinnoissa esimerkiksi peleihin pohjautuvan
oppimisen alle (ks. Plass ym. 2015). Toisin kuin pelillistdminen, oppimispelit
voitaisiin siis ymmartaa olevan lahtokohtaisesti ja kontekstiltaan peleja, mutta
niiden tavoitteena olisi aikaansaada oppimista. Peleihin pohjautuva oppiminen
hyodyntaisi niin ikaan peleja oppimisen valineena ja olisi siten pelillistamisesta
erillinen kokonaisuus.

Eraana pelillistamisen suurimmista hyodyistd opetukselle pidetaan sen
potentiaalia vahvistaa oppimismotivaatiota ja tata kautta parantaa
oppimistuloksia (ks. Deterding ym. 2011; Dichev & Dicheva 2017; Kapp 2012;
Kingsley & Grabner-hagen 2015). Tassa yhteydessa tutkijoita ei ole niinkaan
kiinnostanut pelaamisen tai pelillistdmisen suoranainen yhteys oppimiseen, vaan
sen kyky motivoida oppilaita. Jos pelillistamisen avulla oppilaat on saatu
tekemaan oppikirjan tehtavia, oppiminen ei ole varsinaisesti tapahtunut pelin
kautta, vaan peli on yksinkertaisesti toiminut motivoivana viitekehyksena
perinteiselle oppimiselle. Kapp (2012) vaikuttaa edustavan vastakkaista
nakemysta tdman tyyppiselle tulkinnalle pelillistamisesta kasvatuksessa. Han
korostaa pelien kykya antaa oppimiselle merkityksellisyytta turvallisessa
viitekehyksessa todeten, ettei pelillistaminen ole vain tapa verhota opetusta
hauskempaan kontekstiin, vaan pelaaminen on oppimisen valine, joka sallii
oppilaan epaonnistua ja yrittda uudelleen luovuttamatta (Kapp 2012). Kapp
tarkoittaa talla kenties sita, etta pelillistaminen ei paase tayteen potentiaaliinsa
opetuksessa, jos siihen suhtaudutaan pelkkana harhautuksena tai opetuksen
viihteellistamisena.

Kapp (2012) esittad motivaation jakamisen sisadiseen ja ulkoiseen
motivaatioon oleellisena pelillisyyden ja motivaation valisen yhteyden
ymmartamiseksi. Pelillistamisen taustalla vallitsee usein ajatus peleista ja
pelaamisesta aktiviteetteina, jotka ovat itsessaan hauskoja ja innostavia.
Pelillistamiselld voidaan taten pyrkia valttamaan ulkoisiin motivaatiotekijoihin
nojaamista opetuksessa ja hyddyntaa oppijoiden sisaista motivaatiota oppimisen
aikaansaamiseksi.

Monet maaritelmat nostavat myds osallistumisen (engagement)

kokemukset yhdeksi pelillistamisen valteista kasvatuskonteksteissa. (ks.
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Deterding ym. 2011; Dichev & Dicheva 2017; Kapp 2012; Kingsley & Grabner-
hagen 2015). Osallistumisen maarittely jaa monissa lahteissa kevyeksi. Kappin
(2012) mukaan subjektin huomion ja osallistumisen saaminen pelitapahtumaan
on eras pelillistamisen tarkeimmista painopisteista.

Pelillistamisen tehokkuutta oppimisen aikaansaamiseksi on tutkittu
runsaasti. Eraana syyna tutkimusten suureen maaraan voi kenties pitaa edella
mainittua ilmion laajuutta ja toisena ratkaisevan pelillisen oppimisen lapimurron
puutetta. Vaikka monet tutkimukset pystyvat osoittamaan myoOnteisia yhteyksia
opetuksen pelillistamisen ja oppimisen tai opetukseen liittyvien tekijoiden, kuten
keskittymisen tai oppimismotivaation ymparilla, monet muut tutkimukset eivat
tuota vahvistettavia 160ydoksia samaan suuntaan. Jotkut tutkimukset ovat jopa
loytaneet pelillistamisen aiheuttavan motivaation, tyytyvaisyyden ja oppijan
voimaantumisen (learner empowerment) laskua (Hanus & Fox 2015).
Pelillistamistutkimuksia kasittelevat meta-analyysit eivat myoskaan ole pystyneet
vahvistamaan sellaista |apimurtoa pelillistamisessa, joka nostaisi sen muiden
opetusmenetelmien ylapuolelle (Kapp 2012). Pelillistamisen ja oppimisen valilla
olevaa yhteyttd ei kuitenkaan olla pystytty kiistdmaan ja meta-analyyseilla
saadun vahvistettavan datan perusteella voidaan koostaa ohjeita, joista on
hyotya niin pelillistamisen tutkijoille kuin sita hyodyntaville kasvatusalan
ammattilaisille (ks. Kapp 2012).

Harva vertaisarvioitu pelillistamista koskeva teoria tuo erityisemmin esille
pelaamista itsessaan oppimista edistavana menetelmana. Pelit kuitenkin ovat
tietoisesti ja tavoitteellisesti rakennettuja viitekehyksia (ks. Stenros 2016) ja ne
voidaan luoda niin, etta ne pitavat sisallaan oppimista edistavia elementteja.
Kapp (2012) listaa jaotellun harjoittelun (distributed practice), porrastamisen
(scaffolding), episodisen muistin, kognitiivisen oppijuuden (cognitive
apprenticeship), sosiaalisen oppimisen teorian (social learning theory) seka
flow'n naista elementeista pelillistdmisen kanssa yhteensopivimmiksi.

Pelillistamista tutkittaessa hyoddynnetaan erilaisia  peliluokitteluja.
Esimerkkeina pelitutkimuksessa esiintyvista eri peliluokitteluista ovat muun
muassa oppimispelit, vaihtoehtotodellisuuspelit (alternate reality games) ja
pervasiiviset pelit (pervasive games) (Deterding ym. 2011). Kasvatuksen kenttaa
on kiinnostanut eniten naista juuri oppimispelit. Oppimispelit ovat videopeleja,

jotka yhdistavat pelaamista ja oppimista ja niiden ensisijainen tarkoitus on
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opettaa eika viihdyttaa (Girard, Ecalle & Magnant 2013). Pelattavuus (gameplay),
palaute, ihmisen ja tietokoneen valinen vuorovaikutus, haaste, skenaario,
hauskanpito, pelisuunnittelu ja pelioppimisen sisallyttaminen ovat oppimispelien
tarkeimmat rakennuspalikat (Girard ym. 2013). Oppimispelien kontekstissa
pelillistaminen ilmenee suorimmin pelillisten elementtien hyodyntamisena
videopelin kautta oppimisen aikaansaamiseksi.

Vaikka leikki ja leikillisyys vallitsevat pelin teorian taustalla, peli ja leikki ovat
eri asioita. Pelit ja leikki ovat samantapaisen toiminnan eri aaripaita, jossa
peleissa korostuu vapaamuotoisuuden, ilmaisullisuuden ja
improvisaationaalisuuden sijaan saantéjen muodostama rakenne, kilpailullisuus
ja tavoitteellisuus (Deterding ym. 2011). Tallaista pelinomaisen toiminnan
kuvaamista varten kaytetaan termia pelillinen (Deterding ym. 2011). Pelillisyys ja
pelinomaisuus ovat keskenaan samanlaisia ja pelillistamisen kontekstissa ne
kuvastavat toimintaa, jossa on peleille ominaisia piirteita.

Pelillistamista koskevaan tutkimukseen tutustuminen paljastaa nopeasti,
etta yleisin sille esitetty maaritelma pelimekanismien hyodyntamisesta pelien
ulkopuolisissa konteksteissa ei valttamatta ole riittdvan kuvaava sen
spesifimmille  sovellutuksille. = Samankaltaisten mutta keskenaan eri

kokonaisuuksien valiset suhteet ovat usein epaselvia ja lahdekohtaisia.

2.3 Tutkimuksen tavoite ja tutkimuskysymykset

Tutkimuksemme tavoitteena on selvittaa systemaattisella
kirjallisuuskatsauksella, miten pelillistaminen on maaritelty kasvatustieteen alalla
tehdyissa peruskoulukontekstin empiirisissa tutkimuksissa. Taman lisaksi
tavoitteenamme on tuoda esille pelillistdmisen maarittelyssa esiintyvia teemoja.
Tutkimuksessa tarkastellaan 2018—2020 vuosien aikana tehtyja kansainvalisia

kasvatustieteen tutkimuksia, jotka 16ytyvat Andor-tietokannasta.

Systemaattisen kirjallisuuskatsauksen tutkimuskysymykset:

K1. Miten pelillistaminen on maaritelty vuosien 2018-2020 aikana
tehdyissa peruskoulukontekstin empiirissa tutkimuksissa?

K2. Mitka pelillisyyden maaritelman teemat toistuvat tutkimuksissa?
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3 TUTKIMUSMENETELMAT

3.1 Tutkimusmenetelma: Systemaattinen kirjallisuuskatsaus

Tama tutkimus on toteutettu systemaattisena kirjallisuuskatsauksena.
Vaikka pelillistamisen sovellutuksia on tutkittu paljon, termiin itseensa liittyvia
tutkimuksia on vain vahan ja useimmat tutkimukset myontavat termin olevan
epamaarainen kasvatustieteen kentalla. Taman kirjallisuuskatsauksen pyrkimys
on tarkastella pelillistamisen maarittelya kasvatustieteen tutkimuksissa seka
luoda teoreettista pohjaa tuleville pelillistamista kasitteleville kasvatustieteiden
tutkimuksille.

Systemaattinen Kkirjallisuuskatsaus on tutkimusmenetelma, joka pyrkii
kattavasti tunnistamaan, arvioimaan ja syntetisoimaan kaikki oleelliset
tutkimukset tietysta aiheesta. Sen pyrkimyksena on tuottaa vastauksia siita, mika
toimii ja mika ei, samalla nostaen esille onko katsauksen aiheesta tehty vain
vahan tai kenties ollenkaan relevanttia tutkimusta. Se, miten systemaattinen
kirjallisuuskatsaus eroaa muista katsaustyypeista, kuten esimerkiksi
narratiivisesta kirjallisuuskatsauksesta, on sen kysymyslahtoisyys. Siind missa
monet muut kirjallisuuskatsaukset pyrkivat tiivistamaan suurta maara tietoa,
systemaattinen kirjallisuuskatsaus pyrkii tiivistamalla saamaan myos vastauksia
yksittaisten tai monien hypoteesien pitavyyden tarkastamiseen. (Petticrew &
Roberts 2008.)

Peruste systemaattisen kirjallisuuskatsauksen valintaan oman empiirisen
tutkimuksen sijaan on sama, kuin miksi kyselyihin pyritddn saamaan
mahdollisimman  suuri  joukko vastaajia: tarkkuus. Systemaattisen
kirjallisuuskatsauksen avulla tutkija saa aineistokseen yhden tutkimuksen ja
lopputuloksen sijaan monta erillista tutkimusta ja lopputulosta. Petticrew ja
Roberts (2008) kuvailevatkin osuvasti, etta jos yksittaisia tutkimuksia ajattelee
yksittaisina vastaajina kyselyyn, voi yksittdisen vastaajan vastaus sisaltaa jo

jotain merkittavaa itsessaan, mutta jo seuraava vastaus saattaisi olla taysin
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vastakkainen. Tuottaakseen luotettavaa tietoa on hankittava suuria maaria
vastauksia laidasta laitaan. Systemaattinen Kkirjallisuuskatsaus toimii myds
tulevien tutkimusten pohjustuksena; kun on tarvetta saada yleiskatsaus jostain

aiheesta tulevia tutkimuksia varten (Petticrew & Roberts 2008).

3.2 Systemaattisen kirjallisuuskatsauksen vaiheet ja toteutus tédsséa
tutkimuksessa

Tutkimuksemme aineisto kerattiin elektronisesti Andor-tietokannasta.
Petticrew ja Roberts (2008) nostavat kirjallisuuskatsauksien tekemisesta
yhteiskuntatieteissa kasittelevassa teoksessaan kirjallisuuskatsaukseen kaytetyn
kirjallisuuden hankinnan haasteita. He nostavat esille, etta suuren osan
materiaalista ollessa nykyaan kaytettavissa elektronisessa muodossa, tutkijoiden
ei ole vaikeaa paasta kasiksi relevanttiin materiaaliin, vaan 16ytaa aineistojen
massasta oleellinen materiaali. Taten aineistoa keratessa on tarkeampaa
tiedostaa, kuinka suuresta aineistojen massasta I0ytaa tutkimukselleen
oleellisimmat aineistot kaytettavissa olevassa ajassa ja milloin aineistoa on
tarpeeksi.

Tormasimme itse samaan ongelmaan aineistonhankinnassa. Pelkalla
hakutermilla ‘gamification’ Andor-haku tarjosi yli 8000 vertaisarvioitua, verkossa
saatavilla olevaa aineistoa. Kirjallisuuskatsauksen tarkoituksena kuitenkaan ei
ole loytaa kaikkea, vaan kaikki oleellinen (Petticrew, Roberts 2008), joten
loytaaksemme meille oleelliset aineistot muodostimme aineistoa rajaavan
hakulausekkeen tutkimuskysymyksesta nousevilla termeilla.

Tutkimusaineisto (ks. Taulukko 1) kerattiin kokonaisuudessaan kahdella
kolmivaiheisella hakuprosessilla. Alun perin hakuprosessi oli tarkoitus tehda vain
kerran, mutta paadyimme ensimmaisen hakuprosessin jalkeen kokeilemaan
uusia hakulausekkeita ja huomasimme hakutermin ‘empirical study’ aiheuttavan
monien rajaukseemme sopivien aineistojen poisjaamista. Paatimme tehda toisen
haun, talla kertaa sulkien pois hakutermin ‘empirical study’ I6ytdaksemme kaikki
tutkimukset, jotka termi poisti. Muutamien kokeilujen jalkeen paadyimme
huomattavasti vahemman rajaavaan hakulausekkeeseen, jossa ainut valtettava
termi ‘empirical study’ -termin lisaksi oli ‘e-learning’. Valtimme ‘e-learning’ -termia,

silla termia kayttavien tutkimuksien tarkastelun kohteena oli usein ‘e-learning’
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itsessaan, eikd niinkaan opetuksen pelillistaminen. Sulkemalla termin pois
saimme myos pidettya aineiston laajuuden hallittavana. Talla lopullisella
hakulausekkeella saimme kasiimme niin paljon enemman tutkimukseemme
sopivia tutkimuksia kuin ensimmaisella hakulausekkeella, etta pystyimme
rajaamaan lopullisen aineiston sisaltamaan vain vuosien 2018-2020 aikaiset
tutkimukset. Talla varmistimme, ettd saamme kasiimme mahdollisimman uutta
tietoa, samalla valttaen aineiston kasvamista liian suureksi tutkimuksen
rajaukseen nahden.

Hakulausekkeiden perusteella tehdyn seulonnan jalkeen etsimme
jokaisesta tutkimuksesta mainintoja pelillistdmisesta tai peleistd kayttaen
lukuohjelman tekstihakutoimintoa (CTRL+F). Tarkat termit, joilla haimme
mainintoja olivat ‘gamif’ ja ‘game.” Muodostimme hakutermit I6ytadksemme kaikki
mahdolliset taivutukset pelillistamisesta (gamification, gamifying) ja peleista
(game, games, gameful). Mikali tutkimuksista |0ytyi naitd sanoja, kavimme |api
jokaisen tutkimuksen tiivistelman varmistaaksemme, etta tutkimus oli empiirinen
tutkimus, eika esim. kirjallisuuskatsaus. Mikali tiivistelmasta ei tullut ilmi oliko
tutkimus empiirinen, selasimme sen lapi, kunnes olimme asiasta varmoja.

Toisessa seulonnassa kavimme aineiston lapi hyvin sisalldnanalyysia
muistuttavalla tavalla. Sisallonanalyysi on menetelma, jolla tarkastellaan
kontekstia, jossa tutkittava kiinnostuksen kohde esiintyy, pyrkimyksena kuvata
aineistoa niin, etta siitd voidaan tehda havaintoja. Sisallonanalyysi kuitenkaan ei
voi toimia systemaattisessa kirjallisuuskatsauksessa muuten kuin aineiston
jarjestamisen valineena, eikd varsinaisen analyysin valineena. (Tuomi, J. &
Sarajarvi, A. 2018.) Tassa tutkimuksessa tutkittavana kohteena oli opetuksen
pelillistaminen  koulukontekstissa ja sisallonanalyysin  pohjana  toimi
tutkimuskysymyksistd nousseet kriteerit. Kriteerien mukaan tutkimuksien piti
sisaltaa pelillistamista koulukontekstissa peruskoululaisille, joten
sisallonanalyysin myota karsimme aineistoista viela kaikki ne tutkimukset, joissa
tutkimukseen ei osallistunut peruskoululaisia koulussa. Taten kaikki tutkimukset,
joissa tutkimukseen osallistujat olivat esimerkiksi yliopisto-opiskelijoita,
rajautuivat pois. Samalla myds kaikki tutkimukset, joissa tutkimukseen
osallistuvat  olivat  peruskoululaisia, mutta pelillistaminen  tapahtui

kokonaisuudessaan koulun ulkopuolella tai eivat liittyneet kouluun rajautuivat
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my0s pois. Sisallonanalyysin keinoin pelkistimme tutkimukset ja luokittelimme ne
tutkimuksiin, joissa pelillistaminen maariteltiin tai ei maaritelty.

Paadyimme lopulta viela tertiaarisiin seulontoihin aineiston varsinaisen
tutkimisen yhteydessa, jossa karsimme pois muutaman sellaisen tutkimuksen,
jotka tayttivat edelliset kriteerit, mutta eivat esimerkiksi tutkineet pelillistamisen
yhteyttd opetukseen tai oppimiseen. Yksi tallainen tutkimus kasitteli tiedonhaun
pelillistamista tutkimusta varten. Tutkimuksen osallistujat olivat kouluikaisia
lapsia ja tutkimus toteutettiin koulussa, muttemme ottaneet sita mukaan
tutkimusaineistoon edella kuvaillusta syysta.

Sisallonanalyysin jalkeen tutkimuksemme aineistoksi muodostui 14
vertaisarvioitua, verkossa saatavilla olevaa tutkimusta vuosilta 2018-2020, jossa
tutkittavina olivat peruskoululaiset koulussa. Lopulliset sisallonanalyysista

muodostuneet tiivistelmat |0ytyvat liitteista (ks. Liite 1).

TAULUKKO 1. Hakuprosessien seulontojen tulokset
Hakuprosessi 1 Hakuprosessi 2
Hakulauseke |“Gamification” AND "Gamification" AND "education"

“‘education” AND “empirical AND "primary school" NOT "e-

study” AND ("primary school" |learning" NOT "empirical study"
OR "elementary school")

NOT "meta-analysis" NOT

"literature review"

Vuosi 2014-2020 2018-2020
Vertaisarvioitu Kylla. Kylla.
Saatavilla Kylla. Kylla.
verkossa

Tuloksia 37 164
Ensimmaisen 7 29
seulonnan

jalkeen

Toisen 3 14
seulonnan

jalkeen
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Hakuprosessin  aikana  huomasimme, ettd pienet muutokset
hakulausekkeessa voivat aiheuttaa suuria muutoksia aineistonkeruussa.
Tiedostamme myo0s, etta nykyinenkin hakulausekkeemme ei varmastikaan riita
loytamaan jokaista varteenotettavaa tutkimusta. Mutta kuten Petticrew ja Roberts
(2008) mainitsivat, kirjallisuuskatsauksen pyrkimys ei ole 16ytaa kaikkea, vaan
kaikki oleellinen. Taten uskomme I0ydetyn aineiston olevan riittavan suuri

antamaan yleistettavia vastauksia tutkimusaiheestamme.
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4 TULOKSET

Suurimmassa osassa aineistoon valikoituneista artikkeleista pelillistamista
koskeva keskustelu oli laajaa. Emme |0ytaneet yhta paljoa eksplisiittista
pelillistamisen kasitteen maarittelya kuin olimme odottaneet. Pelillistamista
kasiteltdessa se usein maariteltin  yhdella tai useammalla keskenaan
samankaltaista tai toisiaan tukevaa lahdettd kayttaen. Monet tutkimukset
sanallistivat myos pelillistamisen maarittelyn haastavuuden esimerkiksi
kilpailevien maaritelmien suurilukuisuuden tahden (ks. Liite 1).

Yleisin tutkimusaineistossa esiintynyt maaritelma pelillistamiselle oli
Deterdingin ym. (2011) esittama pelimekanismien kayttd pelin ulkopuolisissa
konteksteissa. Kyseiseen maaritelmaan viitattin kahdeksassa tutkimuksessa
14:sta (Liite 1). Yksikaan edellistd maaritelmaa hyddyntaneista tutkimuksista ei
hyodyntanyt sitd yksindan. Sen tukena on Kkaikissa sitd hyddyntaneissa
tutkimuksissa kaytetty jotain toista, spesifimpaa tulokulmaa pelillistamiseen tai
johonkin sen osa-alueeseen. Kaikissa kyseista maaritelmaa kayttaneissa
tutkimuksissa on hyodynnetty myoOs jotain sellaista lahdetta, joka tarjoaa
jonkinlaista hyotya tai tarkoitusta pelillistamisen soveltamiselle opetuksessa, tai
paamaaraa tai tavoitetta opetuksen pelillistamiselle itselleen (ks. Liite 1).

Pelillistamiselle 10ytyi yhteensa nelja Deterdingin ym. (2011) maaritelmasta
poikkeavaa erillista maaritelmaa pelillistamiselle. Naiden maaritelmien lisaksi
tutkimuksista 10ytyi yksi maaritelma, joka oli niin samanlainen yleisimman
maaritelman kanssa, ettemme kasittele sita erikseen (ks. Videnovik, Trajkovik,
Kignig & Vold 2020, 5). Muita maaritelmia tarkastelemme suhteessa yleisimpaan
maaritelmaan. Teemme nain kyseisen maaritelman yleisyyden ja joustavuuden
tahden ja koska olimme kayttaneet sita myos taman tutkimuksen lahtokohtana
pelillistamisen maarittelylle.

Garcia-Sanjuan, Jurdi, Jaen ja Nacher (2018) olivat kayttaneet
tutkimuksessaan Cheongin ym. (2014) tulkintaa, jossa "pelillistamisen tulisi olla

enemman kuin yksittaisten pelielementtien mekaanista lisdamista ja sen sijaan
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siina pitaisi integroida nama elementit motivoivan ja merkityksellisen
kokemuksen aikaansaamiseksi" (Garcia ym. 2018, 2). Maaritelma poikkeaa
yleisimmasta maaritelmasta tarkkuudessaan ja asettamalla pelillistamiselle
tavoitteita merkityksellisyydesta ja motivoivuudesta.

lonnaun (2019) tutkimuksessa esitettin kaksi muuta maaritelmaa
pelillistamiselle. Toinen niista oli Hamarin ym. (2014) tiivis: "pelillisten
kokemusten luomisen iimié" (lonnau 2019, 2). Maaritelma soveltuu pelillistamisen
tutkijoille ja aktiivisille soveltajille, mutta siita ei ole hyotya sellaiselle, jolle
"pelillinen" ei ole entuudestaan tuttu kasitteena. Toinen maaritelma on Garrisin
ym. (2002) maaritelma: "pelillistaminen, tai pelillisesti suunnittelu (gameful
design) pitaa sisallaan pelilliset kokemukset, eli kokemukset, jotka sisallyttavat
itseensa pelaamisen ominaisuudet, erityisesti saanndista koostuvan ja tavoitetta
kohti kilpailevan leikkimisen" (lonnau 2019, 5). Tama maaritelma on myods paljon
tarkempi ja se sitoo monia pelillistamista ymparoivia termeja, kuten pelillisyyden
ja leikin, selittaen niiden valisia yhteyksia. Maaritelma ei myoskaan ole
ristiridassa yleisen maaritelman kanssa. Sen sijaan se vaikuttaa joissain maarin
nojaavan siihen, taydentaen ja tdsmentaen sita.

Pifieron ja Josén (2020) tutkimuksessa esitettiin pelillistdmiseen
erikoistuvan Bunchball Inc. yhtion (2010) maaritelma: "Spesifien pelien
dynamiikkojen kaytto motivaation vahvistamiseen ja yksildiden stimuloimiseen
saavuttamaan etukateen asetettuja tavoitteita" (Pifiero & José 2020, 2).
Maaritelmassa pelillistaminen nahdaan tyokaluna tekemisen osallistujien
kiinnostuksen lisaamiseksi tekemiseen. Pelimekanismit nousevat esille tassakin
maaritelmassa, vaikka niista puhutaankin pelidynamiikkoina. Lisaksi pelien

tavoitteellisuus korostuu etukateen laaditun tavoitteen edellyttamisen kautta.

4.1 Pelillistdmisté ympéroivéat termit

Tutkimusaineistosta 10ytyi odotusten mukaisesti muutamia esimerkkeja
erilaisista pelillistamiseen liittyvista termeista ja niiden puutteellisesta tai muiden
tulkintojen kanssa ristiritaisesta maarittelysta. Alun perin esiteltyjen peleihin
pohjautuvan oppimisen ja oppimispelien liséksi esimerkiksi lonnaun (2019)
tutkimuksessa esiintyi termi “pelillinen suunnittelu” joka esiintyi aiemmin

synonyymina pelillistamiselle pelillistamisen maarittelya koskevassa osiossa.
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Pelillinen ymmarretdan lonnaun tutkimuksessa varsin hyvin oman
taustateoriammekin mukaisesti kuvailemaan asioita, jotka muistuttavat peleja
olematta peleja. Toisin kuvailtuna, pelillista kokemusta voidaan joissain
tapauksissa pitaa pelillistamisen tuloksena. Kuitenkaan se, onko pelillinen
kokemus automaattisesti ns. hyvaa pelillistamista ei ole varmaa, eika sisally
lonnaun maaritelmaan. Merkillepantavaa on myos se, ettei pelillinen suunnittelu
tassa yhteydessa tarkoita samoja asioita kuin Deterdingin ym. artikkelissa
esiintynyt kuvaus pelillisesta suunnittelusta, jossa se nahtiin vain yhtena tapana
tavoitella “pelillistéd kokemusta” (vrt. Deterding ym. 2011).

Purginan, Mozgovoyn ja Blaken (2020) tutkimuksessa esiintyi ilmaisu
“‘pelaamiskayttaytyminen” (game playing behavior). Termi pitaa sisallaan ns.
pelaamiskayttaytymisen eri osa-alueet, jotka muistuttavat paljon pelin
maaritelman  ulottuvuuksia. Ne liittyvat pelin  ominaisuuksiin, kuten
tavoitteellisuuteen  ja  paamaaraan, saantdjen  noudattamiseen ja

vuorovaikutukseen (ks. Purgina, Mozgovoy & Blake 2020; vrt. Stenros 2016).

4.2 Pelillistdmisen mé&érittelyssé toistuvat teemat

Tutkimusaineiston lapikaynnissa havaittiin tiettyja toistuvia tulokulmia tai
teemoja pelillistamisen maarittelyssa. Naita teemoja voidaan pitaa nykyisen
opetuksen pelillistamista koskevan diskurssin ajankohtaisimpina
kiinnostuksenkohteina niiden esiintyvyyden perusteella aihetta koskevissa
tutkimuksissa. Tekemamme nostot koskevat nimenomaan pelillistamista
koskevia seikkoja, eivatka kaikki nama teemat valttamatta toistu yhta
korostuneina esimerkiksi spesifimmin peleihin pohjautuvaa oppimista
koskevassa keskustelussa. Lisaksi esitetyt teemat ovat sellaisia, jotka nostettiin
pelillistamisen tavoitteiksi, eika vain sen mahdollisiksi ominaisuuksiksi.

Yleinen pelillistamisen maarittelya koskeva teema, joka ei kuitenkaan
noussut pelillistamisen ensisijaiseksi tavoitteeksi vaan ennemminkin
lahtokohdaksi, oli tavanomaisen tekemisen muuntaminen
mukaansatempaavammaksi ja kiinnostavammaksi. Esimerkkeja tallaisista
perusteluista pelillistdmisen soveltamiselle 16ytyi kolmessa tutkimuksessa (ks.
Corepal, Best, O'Nell, Kee, Badham, Dunne, Miller, Connolly, Cupples, Van
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Sluijs, Tully & Hunter 2019; Garcia-Sanjuan, Jurdi, Jaen & Nacher 2018; Pifiero
& José 2020).

Toinen yleinen teema oli pelillistamisen kritisoiminen tai sen ulottuvuuksien
problematisoiminen. Tallaisia nakdkulmia esitettiin neljassa tutkimuksessa (ks.
Liite 1). Oli jokseenkin yllattavaa, ettei useammassa tutkimuksessa ollut harkittu
pelillistamista koskevia epaluuloja tai tunnettuja ongelmia, tai pyritty oikaisemaan
niita.

Corepalin  ym. (2018) tutkimuksessa esitettin yhdessa virkkeessa
nakokulma pelillistamisesta vain tilapaisena villityksena. Tahan vaittamaan ei
kuitenkaan pureuduttu sen syvemmalle. Purginan, Mozgovoyn ja Blaken (2020)
tutkimuksessa esitettin  ankara kritiikki pelillistamis-sanan merkityksen
muuttumisesta kuvastamaan erinaisia kuluttajia hyvaksikayttavia tekniikoita.
Quintas, Bustamante, Pradas ja Castellar (2020) toivat esille esimerkkeja
tapauksista, joissa pelillistamisen soveltaminen oli heikentanyt osallistujien
sisaistda motivaatiota. Jagust, BotiCki ja So (2018) sisallyttivat tutkimukseensa
perusteellisimman pelillistamista kritisoivan osion, jossa tuotiin esille ilman
vapaavalintaisuutta toteutetun pelillistamisen haittavaikutukset heikentyneesta

motivaatiosta alentuneeseen tyytyvaisyyteen opetusta kohtaan.

4.3 Pelillistamisen tavoitteet

Kaikissa tutkimuksissa yhta lukuun ottamatta oli kaytetty jotain sellaista
lahdetta, joka esittaa pelillistamiselle jonkinlaisen paamaaran tai tarkoituksen.
kahdeksassa tutkimuksessa pelillistamiseen liitettiin motivaatioon vaikuttaminen
sen tavoitteena tai pyrkimyksena (ks. Beemer, Ajibewa, DellaVecchia & Hasson
2019; Demirel & Karakus Yilmaz 2019; Garcia-ym. 2018; Jagust, BotiCki & So
2018; Lopez & Jaen 2020; Pifiero & José 2020; Purgina, Mozgovoy & Blake 2020;
Quintas, Bustamante, Pradas & Castellar 2020). Tama toistuvuus on
ymmarrettavaa ottaen huomioon, etta juuri pelillistamisen mahdolliset vaikutukset
motivaatioon ovat olleet eras suurimmista syista kiinnostukseen sita kohtaan.

Motivaation jalkeen yleisin pelillistamisen tavoite oli lisata osallistujien
kiinnostusta (engagement) pelillistettdvaa asiaa kohtaan ja se tuotiin esille
viidessa tutkimuksessa (ks. Corepal ym. 2019; Beemer ym. 2018; Garcia ym.
2018; Jagust, Boticki & So 2018; Pifiero & José 2020). Tallainen kiinnostuneisuus
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litettin  usein pelillistamisen potentiaalin tehda arkisesta tekemisesta
mukaansatempaavampaa, mutta se ei varsinaisesti tarkoita samaa asiaa kuin
pelillistamisen tai pelien hauskuus. Pelillistamisen potentiaalinen hauskuus
mainittiin  suoranaisesti vain kerran (ks. Corepal ym. 2019) ja yhdessa
tutkimuksessa tuotiin jopa esille nakokulma, jossa kyseenalaistettiin pelien
pelaamisen hauskuuden valttamattomyys (ks. Purgina, Mozgovoy & Blake 2020).

Pelillistamisen kyky tehostaa oppimista tai oppimistavoitteiden
saavuttamista mainittiin kolmessa tutkimuksessa (ks. Garcia ym. 2018; Hawkins,
Ferreira & Williams 2019; Jagust, Boticki & So 2018). Garcian ym. (2018)
tutkimuksessa oli epaselvaa, tarkoitettiinko pelillistamisen lisdavan oppimista vai
osallistujien saavutuksen kokemuksia, silla molemmat ovat tavallisia opetuksen
pelillistamisen kanssa assosioituja vaikutuksia. Kolmessa tutkimuksessa
pelillistamiselle esitettiin kyky stimuloida oppimista (ks. Hawkins, Ferreira &
Williams 2019; Jagust, Boticki & So 2018; Sipone, Abella-Garcia, Barreda & Rojo
2019). Garcian ym. (2018) seka Jagustin, Boti¢kin ja Son (2018) tutkimuksissa
mainittin  myods pelillistamisen yhteys aktiiviseen osallistumiseen. Heidan
tutkimuksissaan esitettiin eniten oppimisen kannalta myonteisia konnotaatioita
pelillistamiselle.

Kahdessa tutkimuksessa nostettin  pelillistamisen  mahdollisuus
aikaansaada muutoksia kayttaytymisessa (ks. Beemer ym. 2018; Quintas,
Bustamante, Pradas & Castellar 2020). Molemmissa tutkimuksissa oli
kiinnostavasti liikkunnallinen tulokulma opetuksen pelillistamiseen ja niiden
lahtokohdissa esitettiin tarvetta parantaa nuorison keskuudessa viime vuosina
heikentynytta fyysista aktiivisuutta. Muissa tutkimuksissa ei mainittu yhta
eksplisiittisesti pelillistamisen potentiaalia muuttaa yksildiden kayttaytymista
kestavalla tavalla, vaikkei yksikdan niista kiistanyt pelillistamisen sosiaalista
ulottuvuutta.

Pelillistamiselle esitettin monia muita tavoitteita, joita ei kuitenkaan
esiintynyt uudelleen muissa tutkimuksissa. Garcian ym. (2018) tutkimuksessa
mainittin myds kokemuksellisuus, nautinnollisen oppimisymparistdon luominen,
merkityksellisyys ja yhteistyon edistaminen. Pelillistdmisen yhteys yhteistydhon
mainittiin myos monissa muissa tutkimuksissa, mutta niissa sita ei esitetty yhta
keskeisena sen tavoitteille. Hawkinsin, Ferreiran ja Williamsin (2019)

tutkimuksessa korostettiin pelillistamisen kykya kattaa tehokkaan oppimisen
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keskeisimpia osa-alueita ja nain epasuorasti parantaa oppimistuloksia. Pifieron
ja Josén (2020) tutkimuksessa nostettiin pelillistamisen kyky saada oppilaat
soveltamaan jo opittuja kokonaisuuksia ja korostettin, miten tama on
ominaisempaa pelilliselle oppimiselle, kuin kokonaan uusien kokonaisuuksien
oppiminen. lonnaun (2019) tutkimuksessa pelillistamisen tavoitteeksi ja sen
soveltamisen suurimmaksi haasteeksi kerrottin pelien ominaisuuksien
hyddyntaminen opetuksessa menettamatta niiden viihdearvoa. Tama nakodkulma
oli erityisen kiinnostava, silla lopulta vain harvat tutkimuksista esittivat
pelillistamisen maarittelyn yhteydessad myos sen kaytannon soveltamiseen

liittyvia periaatteita tai niiden tuomia haasteita.

4.4 Tutkimukset ilman maéritelmia pelillistamiselle

Kaikissa tutkimuksissa pelillistamista ei maaritelty lainkaan pelillistdmisen
mainitsemisesta ja peliaiheesta huolimatta. Kolmessa vuonna 2019 julkaistussa
tutkimuksessa oli vahintaan yksi maininta pelillistamisesta ja vahva linkki pelien,
oppimisen ja koulumaailman valilla, mutta pelillistaminen on jatetty kasitteena
maarittelematta, vaikka sen ominaisuuksia olisikin kuvailtu.

Yhdessa naista tutkimuksista oppimispelien ja peleihin pohjautuvan
oppimisen sanottiin tarkoittavan samaa asiaa, vaikka jotkin jalkimmaisen ilmion
tutkijoista pitaisivat sita laajempana kokonaisuutena (ks. Hawkins, Ferreira &
Williams 2019; vrt. Plass ym. 2015). Tama on kenties esimerkki termien
epamaaraisyyden aiheuttamasta sekaannuksesta jopa vertaisarvioitujen
tutkimusten tasolla. Kyseisessa tutkimuksessa opetuspeleja pidettin  myos
pelillistamisen tuotoksena, asettaen ne Kkasitehierarkkisesti opetuksen
pelillistamisen alaiseksi, eikad rinnakkaiseksi tai siita erilliseksi ilmioksi (ks.
Hawkins, Ferreira & Williams 2019).

Toisessa naista tutkimuksista pelillistamisen kasittely on jaanyt eriavalla
tavalla pinnalliseksi. Tutkimuksessa toistuivat maininnat ns.
‘pelillistdmistekniikoista’, joiden tarkempi kuvailu on jatetty minimaaliseksi (ks.
Sipone, Abella-Garcia, Barreda & Rojo 2019). Kolmannessa tallaisessa
tutkimuksessa on myoskin mainittu pelillistaminen ‘pelillistamisstrategioiden’
yhteydessa. Eri sovellutusten kayttotarkoituksina pidettiin vaihtelevissa suhteissa

oppimisen stimuloimista ja oppilaiden motivoimista (Demirel & Karakus Yilmaz
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2019; Sipone ym. 2019). Pelillistamistekniikoista annettiin esimerkiksi oppilaan
saama suora palaute (Sipone ym. 2019). Pelillistamisstrategioina pidettiin sen
sijaan muun muassa palkintojen ja pokaalien hyodyntamista kannustimina
(Demirel & Karakus Yilmaz 2019). Kapp (2012) ei tee yhtdkdan mainintaa
pelillistamisstrategioista, mutta  kummankin  tutkimuksen  kuvailemat
kokonaisuudet vastaavat hanen luonnehdintojaan pelillistamistekniikoista. Samat
kuvaukset laskeutuisivat kuitenkin myos Deterdingin ym. (2011) listaukseen
pelisuunnitteluelementeistd. Samoja ja samantapaisia kokonaisuuksia kuvataan

esimerkeissa monilla toisistaan vain hieman poikkeavilla ilmaisuilla.
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5 YHTEENVETO JA POHDINTA

Tutkimuksissa esiintyi odotustemme mukaisesti keskendan ristiriitaisia
nakemyksia pelillistamisen ja sitd ymparoivien kokonaisuuksien valisista
suhteista. Yleisin esimerkki tasta oli luonnollisesti pelillistamisen poikkeavat
maaritelmat, mutta eri lahteistakin peraisin olleet maaritelmat osoittautuivat
kohtalaisen samankaltaisiksi keskenaan. Vaikuttaa silta, ettd pelillistaminen
sanana on nykyaan jo varsin hyvin ymmarretty, vaikkakin vain toimintatasolla.
Termin kayton suhteen esiintyy kuitenkin edelleen vaihtelua muun muassa siina,
puhutaanko pelillistamisesta esimerkiksi menetelmana, ilmiona, vai molempina.

Deterdingin ym. (2011) maaritelman tiiviys ja kohtalainen selkokielisyys
saattavat selittdd sen levinneisyytta pelillistdmistd koskevissa tutkimuksissa.
Toinen sen suosiota selittava tekija voi olla ’pelin ulkopuolisen kontekstin’
joustavuus. Talla maaritelmalla pelillistamisen voi tuoda melkein mihin tahansa
viitekehykseen ja maaritelman kehittgjat suosittelevatkin pelillistamisen
mihinkdan tiettyyn tarkoitukseen tai kontekstiin pysyvasti sitomista vastaan
(Deterding ym. 2011). Pelillistamisen tulisi antaa levita orgaanisesti ja sen eri
sovellutuksiin tulisi suhtautua avoimin mielin.

Tutkimuksemme perusteella emme I0ytdneet mitdan syyta olla
soveltamatta pelillistamista kasvatuksen kentalla. Sen lisaksi, etta pelillistamista
kritisoivaa tutkimustaustaa esiintyi tutkimusaineistossa vain vahan, sielta ei
loytynyt yhtakaan mainintaa siihen suuntaan, etteikd pelillistamista tulisi
hyodyntaa tai kehittad eteenpain. Pelillistamisen soveltamisessa korostettiin
toiminnan vapaehtoisuuden tarkeytta (ks. Purgina, Mozgovoy & Blake 2020) ja
suosittelemme sen huomioimista tulevissa pelillistamistd koskevissa
tutkimuksissa.

Pelillistamiselle esitettyjen tavoitteiden perusteella on paateltavissa, etta
sen mahdollisista hyddyista ollaan kiinnostuneita. Monet tutkimuksista pyrkivatkin
selvittamaan opetuksen pelillistamisen vaikutuksia juuri oppimissuorituksiin ja

motivaatioon (Liite 1); trendi, joka on huomattu myods pelillistdmisen toteutusta
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tutkivissa kirjallisuuskatsauksissa (Hamari ym. 2014; Majuri ym. 2018). Yhdessa
tutkimuksessa esitetty uudenlainen pelillistetyn opetuksen malli ja sen kokeilu
lupaavat myos hyvaa pelillistamisen toimeenpanemista itseaan koskevan
tutkimuksen tulevaisuudelle (ks. lonnau 2019). On tarkeaa, ettei
pelillistamistutkimukset jumiutuisi vain sen tehokkuuden tutkimiseen jo tunnetuin
pelillistamismenetelmin, vaan ettd myds uusia malleja ja tulokulmia
pelillistamisen soveltamiseen kehitettaisiin edelleen uusien tutkimusten kautta.

Tutkimusaineistossa esiintyneiden pelillistamista ympardineiden termien
suurilukuisuus tuki ennakkokasitystamme pelillistamista koskevan termiston
turvonneisuudesta. Aineistoa lapikdydessa tormasimme useita kertoja
tilanteisiin, joissa useita samoja ilmaisuja jouduttiin tulkitsemaan jokaisen niita
kayttaneen artikkelin avulla erikseen. Tallainen eri termien homonyymia saattaa
olla seurausta pelillistamista koskevan tutkimuksen nopeasta kasvusta ja sen
aiheuttama epaselvyys voi olla haitallista tulevalle pelillistamistutkimukselle.

Erityisesti tutkimuksen kansainvalisyyden ulottuvuus karsii edella kuvatusta
termiviidakosta, silla keskenaan paallekkaiset ja samankaltaiset eri termit
aiheuttavat kaannodsvaikeuksia Kkielille, joilla kantasanaa ‘peli’ on vaikeaa
muokata. Suomessa ‘peli’ ja ‘leikki’ ovat yhta lahella englannin kielen sanaa
‘play’, joten pelaamista ja leikkimista samanaikaisesti koskeva tutkimus voi olla
vaikeaa kaantaa. Nama seikat tulevat olemaan pelillistamistutkimuksen ongelmia
niin kauan, kunnes pelillistaminen ja sen lahitermit ovat paremmin kategorisoitu
ja yhtenaistetty. Olennaisin haaste mitd termien epaselkeys aiheuttaa onkin
yksinkertaisesti se, ettei edes alan omien tutkijoiden ole aina helppoa ymmartaa,
mista pelillistamisilmion osa-alueesta milloinkin puhutaan.

Pelillistamista koskevan tutkimuksen kentalle ominainen termiviidakko ei
kuitenkaan ole pelkastaan seurausta epayhtenaisesta termien kaytosta ja
ristiriitaisista tulkinnoista. Uudistermien tarkoitus on lahtokohtaisesti kuvata jotain
ulottuvuutta laajemmasta ilmiosta, jota ei viela ole kodifioitu alan tutkimukseen.
Esimerkiksi tastd Purginan, Mozgovoyn ja Blaken (2020) tutkimuksessa
esiintyneistd pelaajakayttaytymisen osa-alueista voi olla hydtya seka
pelillistamisen mahdollisten sovellutusten pohdinnassa, ettd pelaamisen
maarittelyssa. Sitd voisi kayttdd myds ponnahduslautana mahdolliseen
tutkimukseen pelillistettyyn toimintaan osallistumisen ja varsinaisen pelaamisen

eroista ja yhtenevaisyyksista.
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Taman tutkimuksen perusteella vaikuttaa silta, etta pelillistamisen tutkimus
on kasvatustieteiden kontekstissa edelleen kiivasta ja hyvin muovautuvaista.
Pelillistamisen soveltamisen kiinnostavuudesta kertoo sen ymparille nopeasti
kasvanut laaja termistd paremmin kuvaamaan sen spesifeimpia sovellutuksia.
Olimme arvelleet ennen tutkimusta, ettd uuden termistdon nopea kasvu olisi
saattanut johtaa siihen, ettd pelillistamiseen nojaavien uudistermien pohja
putoaisi niiden alta pelillistamisen maaritelman vaihtuessa. Deterdingin ym.
(2011) maaritelma vaikuttaisi kuitenkin suosionsa ja levinneisyytensa perusteella
osoittaneen aavistuksemme osittain aiheettomaksi. Sen sijaan uudistermien
lukuisuudella oli toinen seuraus. Uudistermien suuri lukumaard on johtanut
epaselvyyteen niiden keskuudessa ja vaikka pelillistaminen menetelmana
ymmarrettaisiin kohtuullisen hyvin, esimerkiksi se, mita eroa on pelillistamis-
tekniikalla ja -strategialla, ja peli -tai pelilliselld suunnittelulla on ajoittain hyvin
epaselvaa ja lahdekohtaista.

Pyrimme aineistonhankinnassamme rajaamaan tutkimuksemme tarkkaan
nimenomaan koulukontekstissa tapahtuvaan opetuksen pelillistamiseen, mutta
huomasimme, ettd ns. e-learning esiintyi erittain usein hakutuloksissa, kunnes
karsimme sen kokonaan pois. Syy e-learningin ja pelillistamisen valiselle
yhteydelle ei ole taysin selva ja aiheelle voisi olla aiheellista kohdistaa mahdollisia
jatkotutkimuksia. Nimenomaan opetuksen pelillistaminen digitaalisissa
viitekehyksissa korostui aineistossamme. MyoOs pelillistamisen ei-digitaalisten
sovellutusten tutkiminen tuntuu meista perustellulta jatkotutkimuksen kohteena
sen alhaisen edustuneisuuden vuoksi viimeisen kahden vuoden aikana tehdyissa
tutkimuksissa. Tutkimuksemme ei lopulta keskittynyt siihen, miten pelillistaminen
kaytannossa kouluissa tapahtui, mutta tahan kysymykseen olisi aiheellista
paneutua enemman tulevissa kirjallisuuskatsauksissa opetuksen
pelillistamisesta.

Tutkimuksemme luotettavuuden arvioimisessa on huomioitava joitain
oleellisia seikkoja tutkimusprosessista. Emme I0ytaneet mitaan sopivaa
teoreettista viitekehysta sisallonanalyysin ohelle tukemaan pelillistamisen
maaritelmien kaivamista tutkimuksista. Rakensimme tiivistelmat eri tutkimuksien
pelillistamisen maarittelya koskevista osioista hyddyntaen tekstihaulla 16ytyvia
eksakteja mainintoja pelillistamisesta, joten jonkin verran sita koskevaa tietoa on

saattanut jaada nakematta, jos pelillistamista on kasitelty jollain odottamattomalla
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sanakaanteelld. Tama johtaa siihen, etta tutkimuksen luotettavuus karsii, silla
pelkalla tekstihaulla saatoimme 10ytaa vain ne maininnat pelillistamisesta, jossa
iimidsta on puhuttu kyseisella termilla. Kielellisesti taitava tutkija vahvalla
taustatiedolla pelillistamisesta saattaa silkan sisallonanalyysin menetelmin lIoytaa
tastd huolimatta kuvauksia etsimastaan ilmiosta, vaikkei sitd eksplisiittisesti
olisikaan mainittu. Taman tyyppisen tietoa yhdistelevan tydskentelyn tyomaara
on suuri pienillakin aineistoilla ja sen toistaminen on vaikeaa ilman selkeaa
teoreettista viitekehysta.

Hakumme rajautuivat Andor-tietokantaan, jonka vahvuus on nimenomaan
englanninkielisten vertaisarvioitujen artikkelien etsimisessa. Tama johti siihen,
ettei tutkimuksemme aineistoon valikoitunut yhtakaan suomenkielista artikkelia,
vaikka olimme odottaneen opetushallituksen Pelilinen (2018) —oppaan
perusteella, ettd ilmiddn on kiinnostusta suomalaisen kasvatustieteellisen
tutkimuksen kentalla. Tulevat Kkirjallisuuskatsaukset voisivatkin kohdistua
spesifimmin juuri kotimaisten pelillistamistutkimusten arviointiin, tai edella
mainitun oppaan arviointiin ja testaamiseen. Pitaisimme juuri kyseisen oppaan
kriittistd tarkastelua ja kehittamista tarkeana, silla siind ei suoraan maaritella
pelillistamista, eika silla siten ole vahvaa teoreettista pohjaa pelillistamisen
hyédyntamiseen (ks. Tolonen, Manninen, Hummelin & Karjalainen 2018).

Pelillistaminen on vakiintunut osaksi kasvatustieteen tutkimusta ja kentalla
vallitsee jo paljon olettamuksia siita, mista siind on kyse. Termi on kuitenkin
edelleen epaselva ja altis muutoksille, mika johtaa ongelmiin, jos tutkijat olettavat
tasta huolimatta, etta termi olisi jo yhteisesti ymmarretty tarkoittamaan jotain yhta
asiaa. Tama on toki osa sosiaalista konstruktionismia, jossa kasitteet
muovautuvat luonnollisesti vuorovaikutuksessa tilanteen ja ajan mukana
(Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006). Pelillistaminen on vaistamatta
matkalla kohti vahvaa vakiintunutta maaritelmaa, mutta siitd huolimatta tassa
vaiheessa on viela ennenaikaista sitoutua mihinkdan yhteen sen olemassa
olevista maaritelmista. Toistaiseksi suosittelemme pelillistamisen tutkijoiden
tutustuvan monipuolisesti kasitteen eri maaritelmiin ja tulkintoihin, silla

pelillistdminen on viela kaukana taysin ymmarretysta ilmiosta.
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LIITTEET

Liite 1: Artikkelit ja tiivistelmét pelillistdmisen mé&érittelyista

Artikkeli

Garcia-Sanjuan,
F., Jurdi, S.,
Jaen, J., &
Nacher, V.
(2018).
Evaluating a
tactile and a
tangible multi-
tablet gamified
quiz system for
collaborative
learning in
primary
education.
Computers and
Education, 123,
65-84.

lonnau, A.
(2019). A model
of gameful
design for
learning using
interactive
tabletops:
enactment and
evaluation in the
socio-emotional
education
classroom.
Educational
Technology
Research and

Tiivistelma pelillistamisen maarittelysta

Pelillistamisen maarittelyyn kaytettiin Deterdingin ym.
(2011) maaritelman lisaksi monia muita sita tarkempia
lahteita. Naista lahteista 3 tarjosivat pelillistamiselle
jonkinlaisen tavoitteen tai paamaaran. Dominguez ym.
(2013) ehdottivat pelillistamisen tarkeimman tavoitteen
olevan kayttajakokemuksen ja osallistumisen
(engagement) lisdaminen. Kocadere ja Caglar (2015)
lisasivat oppimiskontekstien pelillistamisen muihin etuihin
nautinnollisen oppimisympariston luomisen, aktiivisen
osallistumisen ja saavutusten lisdamisen. Cheong ym.
(2013) sanoivat pelillistamisen suurimman hyoédyn olevan
motivoivan ja merkityksellisen kokemuksen luominen ja
viittauksessa Kappiin (2012) mainittiin pelillistamisen
hyodyt yhteistyon edistamiseksi. Lisaksi tutkimuksessa
hyoédynnettiin Werbachin ja Hunterin (2012) laatimia
neljaa pelillistamisdynamiikkaa: rajoja, suhteita, edistymista
ja tunteita (constraints, relationships, progression,

and emotions) osana visaohjelman sovellutusten
suunnittelua. (ks. Garcia-Sanjuan ym. 2018.)

Pelillistamisen maarittelyyn kaytettiin Deterdingin ym.
(2011) maaritelmaa. Kirjoittaja alustaa maaritelman omalla
tulkinnallaan pelillistamisesta oppimisprosessin pelin tai
kilpailun kontekstiin. Hamarilta (2014) lainattiin termia
‘'gameful’, ja pelillistdmisen sanottiin olevan pelillisten
kokemusten luomista. Garrisiin (2002)

viitattiin pelillistamisen tarkoituksen maarittelyksi.
Viittauksissa korostui pelillistamisen tavoitteena ja sen
soveltamisen haasteena olevan pelien ominaisuuksien
hyddyntaminen opetuksessa ilman, etta niiden viihdearvo
katoaa. Tutkimuksessa pelaaminen ja pelillistaminen
erotettiin toisistaan. (ks. lonnau 2019.)
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Development,
67(2), 277-302.

Gennari, R.,
Melonio, A., &
Rizvi, M. (2019).
Turn taking with
turn-talk in
group: Actions
and reflections
with children and
teachers.
Multimedia Tools
and Applications,
78(10), 13461—
13487.

Beemer, L.,
Ajibewa, T.,
DellaVecchia,
G., & Hasson, R.
(2019). A Pilot
Intervention
Using
Gamification to
Enhance
Student
Participation in
Classroom
Activity Breaks.
International
Journal of
Environmental
Research and
Public Health,
16(21), 4082—.

Corepal, R.,
Best, P., O’Neill,
R., Kee, F.,
Badham, J.,
Dunne, L., Miller,
S., Connolly, P.,
Cupples, M., van
Sluijs, E., Tully,
M., & Hunter, R.
(2019). A
feasibility study
of “The

Pelillistamisen maarittely oli tutkimuksessa vahaista. Sita ei
maaritelty suoraan, mutta epasuorasti voitiin vetaa
muutamia johtopaatoksia pelillistamisesta; pelillistaminen
on suosittua, siina suunnitellaan tehtavia pelinkaltaisiksi ja
pelillistaminen voi vaikuttaa lasten koulutehtavien
suorituksessa. Malone ja Lepper (1988) mainittiin
koulutuksen pelillistamisen pioneereina, ja

heidan pelillistamisteoriansa viitekehyksena kaytettiin
itseohjautuvuusteoriaa (self-

determination theory). Pelillistetty opetus tahtasi

tiettyjen itseohjautuvuusteorian esittamien perustarpeiden
tyydyttamiseen. (ks. Gennari, Melonio, Rizvi 2019.)

Pelillistamisen yleisena maaritelmana kaytettiin Deterdingin
ym. (2011) maaritelmaa. Kirjoittajien omaa ajattelua oli, etta
pelillistaminen on "perusolemukseltaan tavoitekeskeista
tekemista". Pelillistamisen tavoitteiksi

lueteltiin Landerseihin (2014) viitaten my6s motivaation,
osallistumisen seka oppimistulosten kehittaminen.

(ks. Beemer ym. 2019.)

Tutkimuksessa kaytettiin Deterdingin ym. (2011)
maaritelmaa pelillistamiselle. Cugelmaniin (2013)

viitaten pelillistamisen tarkoitukseksi ilmoitettiin
tavanomaisen tekemisen muuntaminen hauskaksi ja
mukaansatempaavaksi peliksi.

Pelillistamisstrategiat mainittiin

viittauksessa Sardiin, Idriin ja Fernandez-Alemaniin (2017),
ja niihin luettiin ulkoisten ja sisaisten motivaattorien kaytto,
haasteiden ja kisojen hyddyntaminen ja sosiaalisten
yhteyksien mahdollistaminen. (ks. Corepal ym. 2019.)
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WordBricks:
Mobile
Technology and
Visual Grammar
Formalism for
Gamification of
Natural
Language
Grammar
Acquisition.
Journal of
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126-159.

Lopez-Faican,
L., & Jaen, J.
(2020).
EmoFindAR:
Evaluation of a
mobile
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augmented
reality game for
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children.
Computers and
Education, 149,
103814—.

Quintas, A.,
Bustamante, J.,
Pradas, F., &

Tutkimuksessa kaytettiin Deterdingin ym. (2011)
maaritelmaa pelillistamiselle. Tutkimuksen teoriaosiossa
vedettiin selkea erottelu pelillistamisen ja oppimispelien,
lelujen seka leikillisyyden (playful design)

valilla. Bogostiin (2011) ja Robertsoniin (2011)

viitattiin pelillistamista koskevassa kommentissa,

jossa pelillistamisen todettiin kaytanndssa muuttuneen
kollektiiviseksi termiksi kuvaamaan erinaisia kuluttajia
hyvaksikayttavia tekniikoita. Morfordiin (2014) viitattaessa
korostettiin pelaajan vapaaehtoisen osallistumisen tarkeytta
osana pelaamiskayttaytymista. Tasta vedettiin viiva
pelillistamiseen, ja sen arveltiin olevan tehokkaimmillaan,
kun osallistujat osallistuvat pelillistettyyn tekemiseen
vapaaehtoisesti. (ks. Purgina, Mozgovoy, Blake 2020.)

Pelillistamisen vaitettiin olevan yksi kaytetyimmista
pedagogisista strategioista ja se maariteltiin kayttaen
Deterdingin ym. (2011) maaritelmaa. Taman

lisaksi pelillistamisen maaritelmaa laajennettiin

kayttaen Nahin, Zengin, Telaprolun, Ayyappan ja Eschenbr
ennerin (2014) maaritelmaa, jossa pelillistaminen tarkoitti
pelien elementtien ja pelisuunnittelun periaatteiden
kayttamista pelittomiin aktiviteetteihin sitoutumisen ja
motivaation lisdamiseksi. (ks. Lopez & Jaen 2020.)

Tutkimuksessa pelillistaminen maariteltiin kayttaen
Deterdingin ym. (2011) ja Kappin (2012) maaritelmia.
Taman lisaksi nostettiin monia pelillistamiseen liittyvien
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