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Verkko-oppimisalustojen kéyttd on yleistynyt viime vuosikymmenen aikana huomattavasti
korkeakoulujen tarjoamassa opetuksessa. Tdma muutos on aiheuttanut joillakin opiskelijoilla mo-
tivaation puutetta ja hankaluuksia opintoihin sitoutumisessa. Yhtend ratkaisuna motivaation ja
sitoutumisen yllépitdmiseksi on esitetty pelillistdmista. Pelillistimisen merkitys opetuksessa on-
kin kasvanut erityisesti viime vuosien aikana, ja se on noussut keskeiseksi apuvilineeksi opiske-
lijoiden motivaation lisddmisessa ja ylldpitdmisessa.

Tamaén tutkielman tarkoituksena on tehda kirjallisuuskatsaus pelillistimisen vaikutuksista kor-
keakouluopiskelijoiden motivaatioon ja sitoutumiseen. Ty0ssd késitellddn aluksi motivaatiota,
sen keskeisimpié kisitteitd ja sithen vaikuttavia tekijoitd. Tamén jalkeen tarkastellaan pelillista-
misté, sen tavoitteita ja keinoja. Liséksi esitellddn pelillistimisen elementteja kayttdtarkoituksen
mukaan luokiteltuina sekd niiden kdytdnndn toteutustapoja korkeakoulujen oppimisalustoissa.
Lopuksi arvioidaan pelillistimisen luomien mahdollisuuksien ja haasteiden vaikutuksia opiskeli-
joiden motivaatioon ja sitoutumiseen.

Kirjallisuuskatsaus osoittaa, ettd pelillistimiselld on merkittavid positiivisia vaikutuksia kor-
keakouluopiskelijoiden motivaatioon ja sitoutumiseen, erityisesti silloin, kun pelielementit tuke-
vat patevyyden, autonomian ja yhteenkuuluvuuden tunteita. Monipuolisesti oppimisalustoilla
hyodynnetyt pelielementit voivat lisdtd opiskelijoiden innostusta esimerkiksi tarjoamalla konk-
reettisia tehtdvid, tavoitteita ja palautetta. Toisaalta pelillistimiseen liittyy myos haasteita, kuten
liiallinen ulkoisten palkintojen tavoittelu tai opiskelijoiden yksilolliset erot oppimisessa. Haitat

ovat usein kuitenkin véltettdvissd huolellisella ja tarkoituksenmukaisella suunnittelulla.
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1 Johdanto

Korkeakoulujen kehittyvassd ymparistossd opiskelijoiden sitoutumisen ja motivaation
sdilyttiminen on noussut keskeiseksi ja yha tirkedmmaéksi tavoitteeksi (Calles-Esteban et
al., 2024). Samaan aikaan tarve korkeaoppineille asiantuntijoille ja osaajille kasvaa edel-
leen (Ortiz-Rojas et al., 2025). Verkko-oppimisalustojen kiyton yleistyminen lisdd huo-
lenaihetta tdméan tavoitteen sdilyttdmisestd, silld niilld on huomattu olevan negatiivisia
vaikutuksia opiskelijoiden motivaatioon.

Vaikka perinteiset opetusmenetelmét voivat olla jo itsessddn tehokkaita, ne eivit
vilttaméttd sitouta opiskelijoita yhté paljon kuin pelillistetyt 1dhestymistavat (Calles-Es-
teban et al., 2024). Yhtend keinona opiskelumotivaation ja sitoutumisen parantamiseksi
onkin esitetty pelillistimisti. Opiskelun pelillistiminen on jo pitkéédn pinnalla ollut ilmid,
jonka merkitys kasvaa jatkuvasti. Pelillistdimistd hyodynnetddn myos jatkuvasti enemmaén
erilaisilla oppimisalustoilla. Korkeakoulujen oppimisalustojen pelillistimisen toivotaan
parantavan opiskelijoiden motivaatiota ja siten my0s johtavan parempiin oppimistulok-
siin. Témén tutkielman tavoitteena on selvittdd, edistddko eri oppimisalustojen pelillisté-
minen korkeakouluopiskelijoiden sitoutumista ja motivaatiota. Tutkielma vastaa tutki-
muskysymykseen: Miten pelillistiminen vaikuttaa korkeakouluopiskelijoiden motivaati-
oon ja sitoutumiseen oppimisalustoilla?

Pelillistiminen on yhé kasvava tutkimusalue, ja sen vaikutuksia oppimiseen on tut-
kittu laajasti. Aiemmat tutkimukset ovat osoittaneet pelillistimisen vaikuttavan positiivi-
sesti muun muassa motivaatioon, osallistumiseen ja sosiaalisiin taitoihin. Pelillistimisen
vaikutuksia on tutkittu jonkin verran myos korkeakoulujen verkko-oppimisalustojen kon-
tekstissa, mutta sen tutkimus on vield suhteellisen vahdistd. (Al-Hafdi & Halafawy, 2024)
Monet aiemmat tutkimukset ovat keskittyneet erityisesti tiettyihin oppiaineisiin tai aloi-
hin. Esimerkiksi Calles-Estebanin ja muiden (2024) tutkimuksessa havaittiin pelillistimi-
sen voivan parantavan ohjelmoinnin opiskelijoiden sitoutumista oppimisympéristoon.
Téssd tutkielmassa tarkastellaan pelillistimisen vaikutuksia opiskelumotivaatioon ja si-
toutumiseen laajemmin korkeakoulukontekstissa.

Tadma tutkielma koostuu seitseméstéd luvusta. Toisessa luvussa esitellddn tyon tutki-
musmenetelma sekd aineistonhankinnan prosessi. Kolmannessa luvussa perehdytidén mo-
tivaation ja sitoutumisen médritelmiin. Neljdnnessd luvussa avataan tarkemmin pelillis-
tdmisen midritelméd ja sen elementtejd sekd pelielementtien integrointia oppimisympé-
ristdihin. Témén jilkeen viidennesséd luvussa yhdistetdén luvuissa 3 ja 4 esiteltyd tietoa,
ja eritellddn oppimisalustojen pelillistimisen vaikutuksia korkeakouluopiskelijoiden
opiskelumotivaatioon ja sitoutumiseen. Kuudennessa luvussa pohditaan tutkielman kes-
keisid havaintoja, niiden merkitystd sekd soveltamismahdollisuuksia. Viimeiseni seitse-

minnessé luvussa on koko tutkielman yhteenveto.



2 Tutkimusmenetelma

Tassd luvussa esitellddn tarkemmin niitd menetelmid, joilla tutkielmassa kéaytetty aineisto
on valittu. Tamd kandidaatinty0 on toteutettu systemaattisena kirjallisuuskatsauksena,
jonka tavoitteena on koota ja tarkastella aiempaa tutkimustietoa tutkielman aiheesta (Kit-
chenham & Charters, 2007). Aineistonhankinnassa kéytettiin pdédasiallisesti seuraavia tie-
teellisié tietokantoja:

e Andor

e Scopus

e ScienceDirect
Aineiston- ja tiedonhankinnassa kdytettiin muun muassa seuraavia hakusanoja:

e gamification

e pelillist* AND sitoutum*

e gamification AND commitment

e gamification AND engagement

e gamification AND engagement AND learn*

e gamification AND learn* AND element*

e self determination theory” AND motivation AND study*

My®os Scopus Al:ta on hyddynnetty aineiston etsintddn. Hakuun esitettiin kysymyksid,
kuten:

e How is gamification relevant in terms of motivation and engagement?
e What effects does gamification have on intrinsic motivation?
e How is self determination theory relevant to gamification’s effect on student

engagement and motivation?

Niilld hakutermeilld tuloksia oli 1dhes kaikilla hauilla runsaasti, ja varsinkin lyhyem-
milld hakulauseilla tuloksena oli myds rajaukseni ulkopuolisia aiheita. Haussa kéytin seka
suomen- ettd englanninkielisid hakusanoja ja -termejé, joista englanninkieliset haut osoit-
tautuivat kuitenkin tehokkaammiksi, silld niilld aineistoméérd on suurempi ja laajempi.
Aloittaessani tiedonhakua kéyttdméni hakulauseet olivat lyhyempié, silld aiheen tarkempi
rajaus el ollut vield selvilld. Lisda tietoa l0ytidesséni hakuni tarkentuivat jonkin verran,
mika helpotti my6s aiheen rajaamista vield tarkemmaksi ldhteiden 16ytyvyyden mukaan.

Pyrin rajaamaan ldhteidenhankinnan vertaisarvioituihin ja tieteellisiin artikkeleihin
ja konferenssijulkaisuihin. Rajasin hakuja myos siten, etti suurin osa aineistosta olisi jul-
kaistu vuoden 2020 jilkeen, jotta tutkielman tukena olisi mahdollisimman ajankohtaista

tietoa. Lahteiksi valikoitui kuitenkin my0s tdtd vanhempia ldhteitd, joista osan l0ysin hel-



menkasvatusmetodilla muiden tutkimusten ldhdeluetteloista. Vanhemmat ldhteet tarjosi-
vat tarkeédé taustatietoa aiheeseen sekéd keskeisten kasitteiden mééritelmia, jotka eivét ole
muuttuneet ja joihin viitataan myds useissa uudemmissa tutkimuksissa.

Karsin hakutuloksista aiheeni kannalta merkityksellisimpid artikkeleita ensin otsi-
koiden ja tiivistelmien perusteella. Tamain jalkeen silméiltyani relevanteimmat tekstit 1api
valikoin ldhteikseni parhaiten tutkielmaani tukevat artikkelit. Pyrin my0s valitsemaan laa-
jalti sisdlloltddn erilaisia ldhteitd, joten vertailin ja karsin joitakin ldhteitd, joissa paéllek-

kaisyyksia oli paljon.

3 Motivaatio ja sitoutuminen

3.1 Motivaation mairitelmi ja sen keskeiset Kisitteet

Motivaatiolla tarkoitetaan intoa tehda jotakin (Cambridge Dictionary, 2025). Tdmai tar-
koittaa sitd, ettd motivaatio voi joko innostaa ithmisté jonkin tehtdvan tekemiseen tai estdd
hintd ryhtymadstd sithen. Motivaatiota voidaankin kuvailla myds voimaksi, joka laittaa
thmisen liikkeelle. Yksinkertaisimmillaan motivaatioteorian pitdisi vastata kysymykseen
siitd, miksi kdyttdydymme niin kuin kédyttdydymme. (Lindblom-Ylénne et al., 2009)

Motivaatio ei ole staattinen ja paikallaan pysyvéd ilmid, vaan se voi muuttua ja olla
vuorovaikutuksessa ympariston kanssa (Lindblom-Ylinne et al., 2009). Motivaatio ei siis
ole ilmioni tdysin yhtendinen, ja ihmiset voivat kokea seki erilaisia méérid ettd erityyp-
pistd motivaatiota. Tavallisin jaottelu tehddén sisdisen ja ulkoisen motivaation vililld,
mikd on my0s tdmén tutkielman kannalta erittdin oleellinen. (Ryan & Deci, 2000)

Sisdinen motivaatio (engl. intrinsic motivation) rakentuu siitd, etti asioita tehdddn
huvin, mielenkiinnon tai jinnityksen vuoksi (Ortiz-Rojas et al., 2025). Ihminen siis tyds-
kentelee siksi, ettd tydskentely on itsessdédn palkitsevaa ja mielekistd (Lindblom-Ylénne
et al., 2009). Opiskelija voi esimerkiksi opiskella jotakin aihetta puhtaasta mielenkiin-
nosta, ilman ulkoisia motiiveja kuten hyvien arvosanojen tai opintopisteiden tavoittelua.

Kun ihminen toimii aidosti mielenkiinnon innoittamana, hén voi parhaimmillaan saa-
vuttaa flow-tilan (engl. flow state). Téllaista mielentilaa kutsutaan myos virtauskoke-
mukseksi, jossa koetaan vahvaa uppoutumisen tunnetta. Flow-tilassa aika tuntuu pyséh-
tyvén, itsetuntemus katoavan ja toimintaan osallistumisesta nautitaan sen itsensad vuoksi.
(Csikszentmihalyi, 2014) Virtauskokemuksessa yksilon taitotaso on tasapainossa timéin
kohtaamiensa haasteiden kanssa (Faiola et al., 2013). Esimerkiksi kun opiskelija kirjoittaa
esseetd tutusta ja kiinnostavasta aiheesta, hén saattaa uppoutua kirjoittamiseen niin, etti
ajantaju katoaa ja asiat tuntuvat sujuvan. Flow-tilaa kuvaillaankin myds optimaaliseksi
kokemukseksi, joka koostuu monesta tekijdstd, kuten keskittymisestd, hallinnan tunteesta
ja autotelisestd kokemuksesta. (Csikszentmihalyi, 2014; Oliveira et al., 2022).



Ulkoinen motivaatio (engl. extrinsic motivation) kannustaa ihmistd toimimaan jon-
kin ulkoisen houkutteen tai palkinnon avulla (Hassan et al., 2021). Toisaalta ulkoinen
motivaatio voi viitata my0s toimintaan, jota tehddén rangaistuksen pelossa (Lindblom-
Ylanne et al., 2009). Vaikka sisdinen motivaatio on oppimisen kannalta erityisen merkit-
tdvd motivaatiotyyppi, suurin osa ihmisten toiminnoista ei ole sisdisesti motivoitua (Ryan
& Deci, 2000). Toiminnan takana onkin useimmiten ulkoisia motiiveja. Erilaisia ulkoisia
motiiveja on runsaasti, ja ne voivat vaihdella darimmaéisestd pakosta toiminnan hyodylli-
syyden ja tirkeyden ymmaértdmiseen (Lindblom-Yladnne et al., 2009).

Motivaation jaottelu sisdiseen ja ulkoiseen liittyy oleellisesti Ryanin ja Decin vuonna
1985 maédrittelemain itsemddrddmisteoriaan (engl. self-determination theory, SDT). It-
semadrddmisteoria on yksi keskeisimmistd moderneista motivaatioteorioista (Lindblom-
Ylédnne et al., 2009). Itsemddrddmisteoriassa eritellddn eri motivaatiotyyppejd sen perus-
teella, millaiset syyt tai tavoitteet saavat aikaan jonkin toiminnan. Teorian keskeinen tar-
koitus on selittdd yksilon kdyttaytymisté, hyvinvointia ja persoonallisuuden kehittymisté.
Tama tapahtuu keskittymélld kolmeen psykologiseen perustarpeeseen: pitevyyden, auto-
nomian ja yhteenkuuluvuuden tunteeseen. (Ryan & Deci, 2000)

Korkeakoulukontekstissa pdtevyyden (engl. competence) tunne liittyy sithen, kuinka
hyvin opiskelija kokee selviytyvénsa vaadituista tehtdvistd ja saavuttavansa tavoitteensa.
Autonomian (engl. autonomy) tunteella tarkoitetaan sité, ettd opiskelija tuntee voivansa
itse vaikuttaa omaan toimintaansa. Viimeiseksi yhteenkuuluvuuden (engl. relatedness)
tunteella viitataan kokemukseen turvallisesta ja tyydyttivistd vuorovaikutuksesta muiden
kanssa. (Lindblom-Ylénne et al., 2009)

3.2 Sitoutumisen maaritelma

Opiskelussa on paljon asioita, jotka eivdt ole spontaanisti opiskelijoita innostavia, ja titen
vaativat muun muassa pitkéaikaista sitoutumista. Oppiminen ei voi kuitenkaan siilya lo-
puttomiin vithdyttdvéna ja innostavana, joten usein tarvitaan sekd sisdistd ettd ulkoista
motivaatiota. Esimerkiksi korkeakouluopiskelijan on hyvé pystyd nikeméén opintonsa ja
myos ikdviksi kokemansa kurssit oleellisina ja hyddyllisend osana tulevaisuutta ja tulevia
tyotehtdavid. Tdma tulee kuitenkin toteutua siten, ettd ulkoinen motivaatio rohkaisee opis-
keljjoita ndkeméén opiskeltavat sisdllot aidosti hyddyllisiksi tulevien tavoitteiden nako-
kulmasta. (Lindblom-Ylédnne et al., 2009)

Sitoutumisen rakentamisen taustalla on my0s kiinnostus (engl. interest). Kiinnostus
eroaa luvussa 3.1 esitellyistd motivaatioteorioista siten, etta silld on aina kohde, jota opis-
keljja pyrkii kehittdimééan. Tama voi olla esimerkiksi jokin taito tai tieteenala. Henkil6-

kohtainen kiinnostus mahdollistaa sen, ettd opiskelija saattaa jatkaa tyoskentelyé silloin-



kin, vaikka tilanne tuntuisi hdnesté turhauttavalta. Tadma johtuu siitd, ettd kiinnostusta ku-
vastavat psykologisena tilana sinnikkyys ja vahva tunteenomainen sitoutuminen. (Lind-
blom-Ylanne et al., 2009)

4 Pelillistiminen

Ennen pelillistdmisen médrittelyd on oleellista selvittdd pelin késite. Peli voi ilmetd mo-
nessa muodossa, kuten videopeleind, lautapeleind, korttipeleiné tai urheilulajeina. Pelit
ovat monipuolisia, ja niiden tarkoitukset vaihtelevat vithdyttdmisestd opettamiseen. Pe-
lejd voidaan kategorisoida muun muassa tarkoituksensa mukaan rentoihin peleihin, hyo-
typeleihin ja mainospeleihin (Janarthanan, 2012). Késitteend peli onkin laaja, eikd sen
maiiritelma ole tdysin yksiselitteinen.

Pelihaasteet erottuvat jokapdiviisen elimédn haasteista siind, ettd ne ovat hyvin jdsen-
neltyjé. Peleissd jokaisen toiminnan tavoitteet, mahdolliset toimet ja seuraukset ovat sel-
keitd ja hyvin méiériteltyjd. Tdémin myotd niissd on mahdollista keskittyd tdysin yhteen
tavoitteeseen. Taitotason kasvaessa my0s pelissd kohdattavat vaikeudet ja haasteet kas-
vavat sen mukaisesti. Téll4 varmistetaan, ettei pelaaja kylldsty toistoon, eika toisaalta tur-
haudu liian vaikeista haasteista. (Deterding, 2013) Peleille ominaista asteittaista etene-
mistéd sekd muita pelin elementtejd on pyritty soveltamaan my0s arkielimén osa-alueisiin,

kuten opiskeluun.

4.1 Pelillistimisen méairitelméi

Pelillistdminen (engl. gamification) ei ole késitteend tiysin yksiselitteinen, ja sen maéri-
telmissd ilmenee osittain tutkimuskohtaisia eroja. Yksi vakiintuneimmista ja laajimmin
kaytetyistd pelillistimisen méairitelmistd on kuitenkin Deterdingin ja muiden (2011) méaa-
ritelmd, jonka mukaan pelillistiminen tarkoittaa pelielementtien kdyttod ei-pelillisissa
ympéristdissd. Médritelmé painottaa pelielementtejd ja niiden kéyttod. Tarkastelun koh-
teena on siis se, mitd toimintoja pelillistdminen sisdltdé ja milld tavoin elementtejd hyo-
dynnetién.

Pelillistdmistd voidaan ldhestyd kuitenkin myds tuloskeskeiselld tavalla. Calles-Es-
tebanin ja muiden (2024) méairitelméssa painopiste on pelillistdmisen tavoitteissa ja vai-
kutuksissa, eikd niinkddn kéytetyissd menetelmissid. Heiddn mukaansa pelillistdmiselld
viitataan pedagogiseen ldhestymistapaan, jossa pelimekaniikkojen integroinnilla ei-pelil-
lisiin ympadristoihin pyritdén parantamaan kédyttdjdn sitoutumista, motivaatiota ja oppi-
mistuloksia. Erilaisista pelillistimisen médritelman ldhestymistavoista huolimatta voi-
daan pelillistimisen perusidean sanoa tarkoittavan sitd, etti tehtévistd tai toiminnoista
tehddin pelinomaisempia, jotta ne olisivat kayttéjdlleen kiinnostavampia ja miellyttdvam-
pid (Cambridge Dictionary, 2025).



Pelillistimisen ilmiotd voidaan tarkastella my0s sen perusteella, millaisia kokemuk-
seen ja kiyttdytymiseen vaikuttavia tavoitteita silld pyritddn tukemaan. Rohan ja muut
(2020) esittavat, ettd pelillistiminen voidaan jakaa tavoitteiden perusteella kolmeen kate-
goriaan: saavutukseen, sosiaalisuuteen ja uppoutumiseen (ASI). Saavutuksen (engl. ac-
hievement) kategoria perustuu siihen, ettd kéyttdjdd pyritddn motivoimaan tarjoamalla
heille ensin haastavan tilanteen, ja timéan jalkeen nautinnon kokemuksen tietyn tehtdavin
suorittamisesta. Sosiaalisuuden (engl. social) kategorialla taas viitataan sosiaaliseen ym-
paristoon, jossa kayttdjat voivat luoda keskenddn merkityksellisid sosiaalisia yhteyksié.
Uppoutumisen (engl. immersion) kategoria perustuu kdyttdjien uppoutumiseen ja heidén

sitouttamiseensa nautinnolliseen itseohjautuvaan toimintaan. (Rohan et al., 2020)

4.2 Pelillistimisen elementit

Pelillistdmisen toteuttaminen perustuu erilaisiin pelielementteihin (engl. game elements).
Ne ovat pelille ominaisia piirteitd tai komponentteja, kuten pisteitd tai haasteita. (Deter-
ding et al., 2011) Kun pelien elementtejd sovelletaan osaksi ei-pelillistd kokonaisuutta,
puhutaan pelillistdmisestd. Pelielementtejd on useita, ja niistd kdytetyimpiin kuuluvat
muun muassa pisteet, tulostaulukot ja ansiomerkit (Al-Hafdi & Alhalafawy, 2024).

Pelillistimisesséd pelielementtejd kaytetddn sellaisenaan muissa kuin pelien yhteyk-
sisséd. Pelin elementtejd hyodynnetdin yksittdisind pelillisiné piirteind sen sijaan, ettd ky-
seessd olisi kokonaisvaltainen peli. Pelillistimisté ei tule sekoittaa spontaaniin tai vapaa-
muotoiseen leikkisyyteen. Se tulee ndhdé tarkkaan suunniteltuina elementteind, joissa
keskitytdédn peleille ominaisiin rakenteisiin, kuten tavoitteisiin tai sdéntoihin. (Deterding
etal., 2011)

Kéytettyjen pelielementtien mééra pelillistetyissd ymparistoissa voi vaihdella. Pelil-
listdmistd voidaan toteuttaa hyodyntdmalld esimerkiksi pelkéstddn sijoittelua, mutta pe-
lillistetty ympaéristo voi toisaalta siséltdd niin runsaasti pelielementtejd, ettd palvelu saat-
taa muistuttaa jo itsessdin pelid. Deterding ja muut (2011) korostavatkin pelillistimisen
subjektiivisuutta ja kontekstuaalisuutta: aina ei ole mahdollista méérittad, onko tietty em-
piirinen jérjestelma pelillistetty sovellus vai peli ilman, ettd otetaan huomioon joko suun-
nittelijoiden aikomukset tai kdyttdjadkokemukset ja -toiminnot.

Pelielementit voidaan luokitella luvussa 4.1 esiteltyjen pelillistimisen ASI-kategori-
oiden mukaisesti: saavutus, sosiaalisuus ja uppoutuminen (Rohan et al., 2020). Tyypilli-

sid pelielementtejd ja niiden tarkoituksia on kategorisoitu taulukkoon 1.



Taulukko 1. Pelielementit kategorisoituna mukaillen 1&hdettd (Rohan et al., 2020).

Kategoria

Saavutus

Sosiaalisuus

Uppoutuminen

Pelielementti
Pisteet

Ansiomerkit /
Pokaalit

Tulostaulukot

Sijoittelu

Tasot

Edistyminen /
Edistymispalkit
Haasteet / Tehtavit
/ Selkeit tavoitteet

Karma

Kilpailu

Yhteistyo /
Tiimityoskentely /
Ryhmityo

Keskustelufoorumit

Avatar / Hahmo /
Virtuaalinen

identiteetti

Roolipelaaminen

Kerronta /

Narratiivi

Kuvaus
Numeeriset esitykset pelin etenemisesti

Visuaaliset esitykset saavutuksista

Visuaaliset ndytot pelaajien edistymisestd ja
saavutuksista tietyissa pelaajaryhmissi
Sijoitus suoritusten tai pisteiden perusteella
muiden (opiskelijoiden) joukossa

Madritellyt askeleet pelaajan etenemisessé

Visuaaliset edistymisen tai valmistumisen in-
dikaattorit

Mairitellyt tavoitteet

Mainejérjestelmad, joka palkitsee positiivisesta
kayttaytymisestd tai panoksesta

Rakenne, jossa yksi pelaaja tai ryhmaé voittaa
ja toinen havida

Madritellyt pelaajaryhmat, jotka tydskentele-

vit yhteisen tavoitteen eteen

Sosiaalisen vuorovaikutuksen tyokalut, jotka
edistévit yhteistyotd tai sitoutumista
Visuaalinen esitys pelaajan hahmosta, kuten
yksinkertainen vérillinen muoto, tai radtiloity

3D-esitys

Kayttdjan toimiminen kuvitteellisessa roolissa
tai hahmossa
Tarinallinen kerronta, jossa on jdsennelty

juoni tai teema

Werbach ja Hunter (2015) esittavit, ettd pelillistimisen elementit voidaan jakaa

my0s hierarkkisesti kolmeen osaan: dynaamiseen ja mekaaniseen osaan sekd komponent-

teihin (ks. kuva 1). Dynaamiset elementit (engl. dynamics) muodostavat hierarkian ylim-



maén luokan. Ne ovat pelillistetyn jarjestelmén taustalla olevia perusrakenteita ja suunta-
viivoja. Ne eivit ole pelin yksittéisid osia, vaan muodostavat laajemman kokonaisuuden,
joka vaikuttaa pelin suunnitteluun ja pelaajan kokemukseen. Niitd on otettava huomioon
ja hallittava, mutta ne eivit ole suoraan osa pelid. Seuraavana hierarkiassa on mekaaninen
osa (engl. mechanics), joka kattaa pelaajien osallistumista ohjaavat tekijit. Ne ovat pe-
rusprosesseja, jotka ohjaavat pelin kulkua. Néitd ovat esimerkiksi yhteistyd, kilpailu,
haasteet ja palkkiot. Hierarkian alimmalla tasolla ovat komponentit (engl. components).
Ne ovat yksittdisid elementtejd, joita voidaan soveltaa pelien mekaniikkaan ja dynamiik-
kaan. (Werbach & Hunter, 2015)

Dynamiikka

Rajoitteet, tunteet, kertomus,

eteneminen, thmisten viliset suhteet

Mekaniikka

Muun muassa haasteet, kilpailu, sattuma,

vhteistyd, vuorot, palkitseminen

Komponentit

Avatanit, saavutukset, ansiomerkit, tasot, pisteet,

tehtivit, tumat, tulostaulukot, sosiaaliset verkostot, lahjojen antaminen

Kuva 1. Pelielementtien hierarkia mukaillen ldhdettd (Werbach & Hunter, 2015).

4.3 Pelillistimisen toteutus oppimisympiristoissi

Pelillistdmisen keinoja hyddynnetdén jatkuvasti enemmén opetuksessa, mikd nékyy esi-
merkiksi erilaisten pelillistettyjen oppimisalustojen mairdn kasvussa. My0s jo olemassa
oleviin oppimisalustoihin on lisétty pelillistimistd. Tdssd tutkielmassa keskitytddn kor-
keakouluopiskelijoiden kdyttdmien oppimisalustojen pelillistdmiseen, ja tarkasteluun va-
likoituivat kolme Tampereen korkeakouluyhteisdsséd kaytettdvia alustaa: Moodle, Digi-
Campus ja Plussa.

Moodle (Tuni Moodle, 2025) on verkkopohjainen oppimisympéristd, jota kdytetdin
usein opintojaksojen kotisivuna. Sinne lisdtdin muun muassa kurssimateriaaleja, oppi-

mistehtdvid, tenttejd sekd vuorovaikutusta edistdvid ja aktivoivia verkkokeskusteluja.



Moodle tarjoaa myds tyovalineitd esimerkiksi ryhmétyoskentelyn tueksi ja opiskelun ete-
nemisen seurantaan (Tuni Moodle, 2025). DigiCampus (DigiCampus, 2025) on korkea-
koulujen yhteinen oppimisympéristo, jonka kautta korkeakoulut voivat tarjota kursseja
opiskeltavaksi erilaisiin tarkoituksiin. DigiCampusta kdytetddn erityisesti laajoille ylei-
soille suunnatuilla verkkokursseilla kuten MOOC-kursseilla (Massive Open Online
Courses). Plussa (Tuni Plussa, 2025) on verkkopohjainen avoimen ldhdekoodin oppimis-
ympéristo, jossa tarjotaan muun muassa kurssimateriaalit ja tehtivét, tehtdvien automaat-
tinen arviointi sekd interaktiivisia opiskelumateriaaleja. Plussan ja DigiCampuksen alus-
toilla korostuu itsenédinen opiskelu, vaikka alustojen kursseihin on usein myos yhdistetty
jossain madrin henkilokohtaista ohjausta. Alustoilla opiskelijat saavat kuitenkin usein
suorittaa tehtdvid itsendisesti, edetd oman tahtinsa mukaisesti sekd opiskella verkkomate-
riaaleja hyddyntden, ilman jatkuvaa opettajan ohjausta.

Moodlen, Plussan ja DigiCampuksen alustoilla korostuvat erityisesti pelillistimisen
elementit, jotka kuuluvat ASI-luokittelun saavutuskategoriaan. Moodlessa kdytetddn saa-
vutuksen tunnetta korostavana elementtind muun muassa konkreettisia tehtdvia (ks. kuva
2). Moodlen tehtidvielementissd hyddynnetddn myos edistymisen seurantaa. Kun tehtdvi
on suoritettu, se ilmoitetaan palautusalueen reunassa vihredpohjaisella tekstikentéll. Sa-
manlaisia tehtdvé- ja edistymisen seurantaclementtejd hyddynnetdéin myds DigiCampuk-

S€Sssa.

i v Tehty: Palauttaa tehtava
Text und Podcast zu einem Thema -

v Tehty: Saada arvosana

Palautettavissa alkaen: maanantai 17_ helmikuu 2025, 00.00
Palautettava viimeistdan: maanantai 17. maaliskuu 2025, 23 .59

Kuva 2. Tehtdvi- ja edistymiselementit (Tuni Moodle, 2025).

Moodlessa edistymisen seuranta toteutuu myds edistymispalkkien avulla (ks. kuva
3). Kuvan 3 vasemmanpuolinen edistymispalkki koostuu useasta palasta, jotka kuvaavat
kutakin kurssin tehtdvaa tai muuta suoritettavaa osaa, kuten esimerkiksi kuvan 2 tehtava.
Edistymispalkissa palan véri vaihtuu sinisestd vihredksi, kun tehtdva on suoritettu. Kun
kaikki tehtévét ovat suoritettu, voidaan edistymispalkin katsoa olevan tdynné. Edistymis-
palkki ei kutenkaan valttamétta tiyty lineaarisesti, jos tehtivid ei suoriteta Moodle-sivulla
esitetyssd jarjestyksessd. Tama helpottaa opiskelijaa havaitsemaan, missi kohtaa kurssia
tekemittomat tehtdvit sijaitsevat. Lisdksi Moodlen edistymispalkki ndyttéa opiskelijoille
paloittelun avulla niin valmiiden kuin tekemistd odottavienkin tehtdvien lukumé&érin,
miké osoittaa selkeédn tavoitteen. DigiCampuksen hyddyntdmét edistymispalkit eroavat
hieman Moodlen edistymispalkista (ks. kuva 3). Kuvan 3 oikeanpuolinen DigiCampuk-
sen edistymispalkki esittdd tehtyjen tehtdvien lukumééridn suhteutettuna niiden koko-

naimadradn. Lisdksi palkissa ndytetdéin myds prosenttiosuus suorituksista.
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Edistymisen seuranta Fundamentals of
Accessibility

P NYT

Taustatietoja Forms-kysely

Suoritettu (74 79,7 % Suoritettu 94/118

Kuva 3. Edistymispalkkielementti (Tuni Moodle, 2025; DigiCampus, 2025).

Tehtdvé- ja edistymispalkkielementit ovat keskeinen osa myods Plussan oppimisym-
péristod. Tehtdvissd hydodynnetddn usein automatisoitua palautetta, joka esitetién pisteind
(ks. kuva 4). Pisteet ovat tarkeitd pelielementtejd, ja niitd kdytetddn Plussassa esimerkiksi
osoittamaan tehtdvien viikottaista suoritustasoa sekd myos koko kurssin ldpdisya.
Opiskelija nikee pisteiden ja edistymispalkin avulla helposti kokonaisuuden siité, kuinka

paljon hén on suorittanut ja paljonko on vield tekematta.

~ 3. Versionhallinta (kurssiviikko 1, osa 1)

maanantai 6.1.2025 12:00 - tiistai 14.1.2025 23:59
Myéhdstyneitd palautuksia vastaanotetaan keskivitkko 22.1.2025 23:59 asti. Pisteiden arvo on 70% ajoissa palautetusta.

Tehtdva Kategoria Palautukset Pisteet
3.1 Versionhallinta ja Git yleisesti (V: 6 min + 15 min)

3.2 Gitin kdytto tdlld opintojaksolla

3.2.1 (N) Kurssin palautuskdytinto

3.2.1.1 Eka palautus N 1/15 ~ Ni10/10
3.3 Repositorion siivoaminen

3.3.1 (N) Gitin ignore-tiedoston tekeminen

3.3.1.1 gitignore N 1/15 ~ N {20/ 20

3.4 Git komentorivilts tai Qt Creatorin kautta

Kuva 4. Piste- ja edistymispalkkielementit (Tuni Plussa, 2025).

Erddnlaisia tietokilpailun muotoja ovat pelillistetyt testit. Tastd esimerkkind toimii
kuvan 5 Moodle-alustalla kdytetty testi, jossa raahataan oikeat vaihtoehdot laatikkoihin.
Pelillistetyt testit ovat oppimistehtivid tai kokeita, joissa hyddynnetéddn pelillisid element-
tejd kuten pisteitd, aikarajoja, tasoja tai palkintoja. Pelillistetyt testit eivét ole perinteisid
kertaluonteisia kokeita, vaan niitd voi tehdd milloin vain ja useita kertoja. (Rahayu et al.,
2022) Kuvan 5 esimerkki havainnollistaa titi hyvin, silld testi antaa suorituksesta pisteet

sekd sallii tehtdvén toistamisen rajattomasti.
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Raahaa sanat oikeisiin laatikoihin.

Ich habe eine Wanderung | durch das « Gebirge gemacht. Auch wenn es bewélkt war, um den
musste ich doch Sonnencreme und eine Sonnenbrille und einen Sonnenhut | gegen die « fiir die
Sonne mitnehmen. Also habe ich meinen Rucksack ohne eine ¥ Wanderung gepackt. Ich

habe aber leider etwas Wichtiges vergessen: ich bin Flasche Wasser

losgewandert und hatte bald grolen Durst. Als ich am Ende der Wanderung

See gelaufen bin, konnte ich zum Glick aus dem See frisches Wasser trinken.

Kuva 5. Pelillistetty testi -elementti (Tuni Moodle, 2025).

HP

Oppimisalustoilla korostuvat myds ASI-luokittelun sosiaalisuuden kategoriaan kuu-
luvat elementit. Tdméa ndkyy erityisesti Moodlessa, jossa pelillistimisen sosiaalisina ele-
mentteind kdytetddn muun muassa keskustelufoorumeita seké yhteisty6td ja ryhmityos-
kentelya (ks. kuva 6). Namai elementit kuuluvat kédytetyimpiin pelillistimiselementteihin
opetuksessa (Rohan et al., 2020). Moodlen keskustelualueella opiskelijat voivat keskus-
tella vapaasti toisten opiskelijoiden tai opettajien kanssa aloittamalla itse keskustelun tai
vastaamalla muiden aloittamiin keskusteluihin. Ryhmitydfoorumit ovat joidenkin kurs-
sien Moodle-alueilla kdytettyjd keskustelualueita, joilla mahdollistetaan ja edesautetaan

ryhmaétydskentelyé verkko- ja etdyhteyksillakin.

Kysymyksia ja keskustelua kurssista

Talla alueella voit esittad kurssin suorittamista tai sisdltdd koskevia kysymyksia ja huomioita.

Ryhma 5

[%] Ryhma 1

Kuva 6. Keskustelufoorumi- ja ryhméty6elementit (Tuni Moodle, 2025).

olo

Esiteltyjen elementtien lisdksi Moodlesta, Plussasta ja DigiCampuksesta 10ytyy
useita muitakin pelielementtejd. ASI-luokittelun uppoutumisen kategoriaan kuuluvia ele-
menttejd on kuitenkin huomattavasti vihemman kuin saavutuksen tai sosiaalisuuden ka-
tegoriaan kuuluvia elementtejd, eiki sellaisista 10ytynyt selkedd esimerkkié tahén tutkiel-
maan. Alustojen yleisrakenne ei ldhtokohtaisesti sisélld uppoutumiseen perustuvia ele-
menttejd, silld painotus on yksittdisten tehtdvien suorittamisessa eikd niink&dén tarinalli-

sessa etenemisessa.
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5 Oppimisalustojen pelillistimisen vaikutukset

5.1 Positiiviset vaikutukset opiskelumotivaatioon ja sitoutumiseen

Korkeakoulututkinnon suorittaminen pelkéstién ulkoisten motiivien voimalla on todettu
olevan kohtuuttoman ty6lastd, eikd se ole myoskddn tarkoituksenmukaista (Lindblom-
Ylédnne et al., 2009). Pelillistamisen tulisikin tukea erityisesti opiskelijoiden siséistd mo-
tivaatiota. Pelillistimisen mydnteisid vaikutuksia opiskelijoiden motivaatioon ja sitoutu-
miseen voidaan tarkastella luvussa 3.1 esiteltyjen itseméédradmisteorian kolmen keskeisen
psykologisen perustarpeen nékokulmasta. Patevyyden, autonomian ja yhteenkuuluvuu-
den tunteilla on térked rooli motivaation ja sitoutumisen vahvistamisessa, silld ndiden tar-
peiden tidyttyminen vahvistaa sisdisen motivaation ohella myds pitkdjanteistd oppimista
sekd opiskelijoiden taitojen kehittymistd (Rahayu et al., 2022; Hassan et al., 2021).

Verkko-oppimisymparistoissd tdrkeimmiksi korkeakouluopiskelijoita motivoiviksi
pelielementeiksi ovat tutkimusten mukaan osoittautuneet saavutuksen kategoriaan kuulu-
vat elementit, kuten pisteet, edistymispalkit ja tulostaulut (Rahayu et al., 2022; Rohan et
al., 2020). Tallaiset pelielementit voivat tukea opiskelijoiden motivaatiota tarjoamalla
konkreettisia tavoitteita ja palautetta. Tulostaulut voivat myds esimerkiksi lisdtd opiske-
lijoiden motivaatiota herdttdmailld kilpailunhenked (Rahayu et al., 2022). Saavutuksen
tunnetta tukevat pelielementit vahvistavat usein myds opiskelijan kokemusta omasta pa-
tevyydestddn. Korkeakouluopiskelijat ovatkin raportoineet esimerkiksi pisteiden keraa-
misen herdttavin tyytyvidisyyden ja onnellisuuden tunteita (Calles-Esteban et al., 2024).
Saavutuksen tunnetta lisddvid elementtejd kéytetddn tyypillisesti myos huomattavasti
enemmaén kuin sosiaalisuuden tai uppoutumisen kategoriaan kuuluvia pelielementteja,
erityisesti MOOC-kursseilla (Rohan et al., 2020). Sama ilmi6 havaittiin tdssd tutkiel-
massa tarkastelluilla oppimisalustoilla, joilla saavutuksen kategoriaan kuuluvia peliele-
menttejd huomattiin olevan maéréllisesti eniten.

Opiskelijoiden pétevyyden tunnetta vahvistavat my0s pelillistetyt testit. Testien pe-
lillinen rakenne seka rajattomat yritysmahdollisuudet kannustavat opiskelijaa palaamaan
oppimateriaalin pariin toistuvasti. Télloin opiskelija saa sekd palautetta osaamisestaan
ettd mahdollisuuden turvalliseen ja toistuvaan oppimiseen ilman painetta epdonnistumi-
sesta. Tami tukee myo6s opiskelijoiden kognitiivista sitoutumista, eli aktiivista ajattelua
ja sisdistamistd. Lisdksi pelillistetyt testit lisddvét opiskelijan autonomian tunnetta tarjoa-
malla vapauden suorittaa testejd milloin tahansa ja niin monta kertaa, kun he itse haluavat.
(Rahayu et al., 2022)

Pelillistimisen sosiaaliset elementit, kuten keskustelufoorumit, yhteistyo ja kilpailut
vahvistavat opiskelijoiden yhteenkuuluvuuden tunnetta. Tihedén tapahtuva viestinti, aja-
tusten jakaminen ja vastavuoroisuus muiden opiskelijoiden kanssa lisddvét opiskelijoiden

valistd yhteyttd ja kokemusta yhteisollisyydesti. Sosiaalisten verkostojen ominaisuuksien
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onkin todettu lisddvén sosiaalista osallistumista ja yhteistyotd sekd vihentdvin eristayty-
misen tunnetta verkko-opetuksessa. Vahvojen suhteiden rakentaminen tiimin jdseniin tai
muihin ryhmiin voi lisdta opiskelijoiden halua suoriutua hyvin, edistden heiddn motivaa-
tiotansa. (Rohan et al., 2020) Tiimityotd sisdltdvien pelillistdmiselementtien kdyton on
todettu myds kehittdvan opiskelijoiden sosiaalista ja emotionaalista sitoutumista (Rahayu
et al., 2022).

Opiskelijan kiinnostus opiskeltavaan aiheeseen auttaa jaksamaan tydskentelyd myds
haastavissa ja turhauttavissa tilanteissa, silld kiinnostus lisdd sitkeyttd ja emotionaalista
sitoutumista oppimiseen (Lindblom-Ylanne et al., 2009). Pelillistimisen on todettu vai-
kuttavan tdhén positiivisesti. Esimerkiksi Rahayun ja muiden (2022) tutkimuksessa mo-
net korkeakouluopiskelijat raportoivat suosivansa pelillistettyjd oppimisjérjestelmid pe-
rinteisiin menetelmiin verrattuna. Pelillistdmisen onkin havaittu lisddvéin innostuksen ja
uteliaisuuden ohella my6s opiskelijoiden kiinnostusta, minkd vuoksi sen voidaan katsoa
lisddvin niin opiskelumotivaatiota kuin pitkdaikaista sitoutumistakin (Rahayu et al.,
2022).

5.2 Haasteet ja huolenaiheet

Oppimisalustojen pelillistdmiselld voi olla myos negatiivisia vaikutuksia opiskelijoiden
motivaatioon ja sitoutumiseen. Rahayun ja muiden (2022) tutkimus nostaa esiin kaksi
keskeistd huolenaihetta. Ensimmainen liittyy pelillistetyn jirjestelmén uutuusarvoon. Uu-
den jdrjestelmin kiyttd saattaa aluksi innostaa opiskelijoita, mutta ajan myd6td innostu-
neisuutta ja motivaatiota voi olla vaikeaa yllapitdd. Esimerkiksi pisteiden kerddminen voi
tuntua aluksi palkitsevalta, mutta aktiviteetin toistuessa opiskelija saattaa tottua sithen
liikaa siten, ettd aktiviteetin houkuttelevuus voi heikentyé. (Rahayu et al., 2022)

Toinen haaste liittyy pisteiden kerddmiseen. Esimerkiksi Plussan kaltaisessa
oppimisympdéristossd pisteitd voi ansaita suorittamalla toistuvia tehtdvid, kuten
palauttamalla viikottaisia tehtdvid palautusalueelle. Téstd syntyy ongelma silloin, jos
opiskelijan huomio ja tavoite muuttuu oppimisesta pelkéstdin pisteiden kerdédmiseen.
Kun motivaatio perustuu vain ulkoisiin palkintoihin, on sen ylldpitdminen ja tehtiviin
sitoutuminen usein haastavampaa. Téalloin my0ds sisdinen motivaatio voi heikentyd. Li-
sdksi jos aktiviteetit ovat liian toisteisia, tehtdvien teko voi muuttua tylséksi heikentden
opiskelijan motivaatiota. Toistuvien aktiviteettien suorittaminen vaatii opiskelijoilta
my0s paljon aikaa. Tdmé voi vaikuttaa negatiivisesti erityisesti sellaisten opiskelijoiden
motivaatioon, joilla ei ole kdytettdvissddn paljon aikaa pelillistimisaktiviteettien suorit-
tamiseen. (Rahayu et al., 2022)

Haasteita aiheuttavat myos erilaiset oppijatyypit. Pelillistimisen vaikutukset eivét
ole samanlaisia kaikille opiskelijoille, vaan oppijat eroavat toisistaan muun muassa mo-

tivaatiotekijoidensi ja tavoitteidensa suhteen. Esimerkiksi joillekin opiskelijoille toimivat
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motivaatiotekijand saavutukselliset tekijit, kuten mahdollisimman nopea eteneminen,
mutta voivat motivoida enemmaén sosiaaliset puolet kuten yhteisollisyys ja halu rakentaa
suhteita muihin. (Rohan et al., 2020) Toiset opiskelijat voivat kokea samoja tekijoita tur-
hauttavina tai ahdistavina, mikd voi heikentdd heiddn motivaatiotaan ja sitoutumistaan
oppimiseen. Toisaalta myos opiskelijoiden yksildlliset erot ja asenteet voivat vaikuttaa
motivaation heikkenemiseen. Esimerkiksi piste-erot tai sijoituserot tulostauluissa voivat

heikentéd kilpailuhenkisten opiskelijoiden motivaatiota. (Rahayu et al., 2022)

6 Pohdinta

Tutkielmassa havaittiin, ettd oppimisalustojen pelillistdmiselld voi olla useita positiivisia
vaikutuksia korkeakouluopiskelijoiden motivaatioon ja sitoutumiseen. Myonteinen vai-
kutus nékyy erityisesti silloin, kun pelielementit tukevat opiskelijan psykologisia perus-
tarpeita: patevyyttd, yhteenkuuluvuutta ja autonomiaa. Nédiden tarpeiden tdyttyminen
ndyttéisi vahvistavan opiskelijan sisdistd motivaatiota, mikd tukee aiempia havaintoja Ry-
anin ja Decin (2000) itseméddrdamisteorian ndkdkulmasta.

Yhtend tutkielman keskeisend havaintona oli, ettd ndiden tarpeiden tiyttymistd voi-
daan edesauttaa monipuolisella pelielementtien kdytolld oppimisalustoilla. Esimerkiksi
pisteet ja tulostaulut vahvistavat saavutuksen tunteen kautta opiskelijan patevyyden tun-
netta, sosiaaliset elementit kuten tiimity0 ja vertaispalaute tukevat yhteenkuuluvuuden
tunnetta, sekd uppoutumista tukevat elementit kuten tarinankerronta ja avatarit voivat li-
sdtd autonomian kokemusta. Néiden kolmen osa-alueen yhteisvaikutuksella on tirked
rooli myds flow-tilan saavuttamisessa. Syvé keskittymisen ja mielihyvén tila voi lisdta
motivaatiota entisestéidn, ja sen saavuttamista voidaan osaltaan edesauttaa pelielementtien
monipuolisella kaytolla.

Uppoutumisen kategoriaan kuuluvia pelielementteja kaytetédn verkko-oppimisalus-
toilla kuitenkin toistaiseksi vihemmén kuin muita elementtejd. Tdma voi perustua siihen,
ettd esimerkiksi saavutukseen ja etenemiseen liittyvien pelielementtien soveltaminen ole-
massa oleviin jirjestelmiin voi joskus olla helpompaa. (Rohan et al., 2020) Sama puute
huomattiin myds téssa tutkielmassa tarkastelluilla oppimisalustoilla, joista ei 16ytynyt yh-
takdan tdllaista elementtid. Toisaalta oppimisalustojen nykyinen muoto ei vélttdméttd tar-
joa oikeanlaista pohjaa syvilliseen eldytymiseen perustuville pelielementeille. Autono-
mian kokemusta voivat kuitenkin tukea myds muut elementit, kuten pelillistetyt testit,
jotka tarjoavat opiskelijalle mahdollisuuden valita joustavasti esimerkiksi oman etene-
mistahtinsa. Vaikka saavutuksen tunnetta tukevat pelielementit osoittautuivat tutkimus-
ten mukaan tirkeimmiksi korkeakouluopiskelijoiden motivaation kannalta, niiden rin-
nalla on hyvé olla muitakin elementtejd (Rahayu et al., 2022). Tulevaisuudessa oppi-

misalustojen pelillistdmistéd voitaisiin kuitenkin kehittdd suuntaan, jossa myds uppoutu-
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misen kokemuksia tukeville elementeille annetaan enemmaén painoarvoa. Toisaalta alus-
tojen liiallista pelillistimistd tulee myos vilttda, jotta itse oppimistavoitteet eivit jad pe-
lielementtien varjoon.

Tutkimuksissa tuotiin esiin oppimisalustojen pelillistimiseen liittyvid haasteita, ku-
ten se, ettd sisdinen motivaatio saattaa heikentyd, jos opiskelun painopiste siirtyy liikaa
ulkoisten palkintojen varaan. Esimerkiksi pisteiden ja muiden saavutusta tukevien pe-
lielementtien positiivinen vaikutus motivaatioon ja sen ylldpitdmiseen edellyttdd useim-
missa tapauksissa sitd, ettd opiskelija ymmartid niiden taustalla olevan arvon ja tarkoi-
tuksen. Tdlloin motivaation l&hteind eivét toimi pelkét ulkoiset palkinnot, vaan innosta-
vana tekijdnd on esimerkiksi pisteiden kerddmisestd seuraava hyoty. Tallaisten peliele-
menttien kdyttod tuleekin toteuttaa varoen, jotta opiskelijoiden keskittyminen pysyisi op-
pimisessa. Pelillistimisen suunnittelussa on erityisen tirkedé ottaa huomioon myds sel-
laiset tekijit, jotka saattavat saada opiskelijat menettdmain innostustansa (Rahayu et al.,
2022). Esimerkiksi liian monimutkaisia pisteytysjérjestelmia tai pelielementtien liiallista
toistoa tulisi varoa.

Lisdksi havaittiin, ettd haasteita voi aiheuttaa my0s se, ettd opiskelijat eroavat toisis-
taan oppijatyyppien ja motivaatiotekijoiden suhteen. Tehokkaassa pelillistdmisessd voi-
kin olla haastavaa 16ytdd yhtd kaikille tasapuolisesti sopivaa ratkaisua, kun pelielement-
tien vaikutukset opiskelijoiden motivaatioon voivat vaihdella yksildittdin (Hassan et al.,
2021). Tulevaisuuden pelillistimisen suunnittelussa tulisikin kiinnittdd huomiota sellais-
ten elementtien kdyttdon, jotka my0s joustavat erilaisiin tarpeisiin ja oppimistapoihin.
Tasapainoisesti ja monipuolisesti toteutettu pelillistiminen mahdollistaa sen, ettd siiti
hyotyvit kaikenlaiset opiskelijat, oppijatyypeistdédn riippumatta.

Tutkielman tulokset osoittavat, ettd pelillistimisen mahdollisuudet nédyttaytyvit lu-
paavina. Jatkossa olisi hyodyllistd tehda lisda sellaista tutkimusta, jossa yhdistetdédn pe-
dagoginen ja teknologinen ndkdkulma, silld pelillistimisen onnistuminen edellyttid seké
oppimisen teorian ymmaértdmisen ettd toimivien teknisten ratkaisujen toteuttamisen. Yh-
distiminen voisi tuottaa syvempdd ymmarrysta siitd, millaiset ratkaisut tukevat erilaisten
oppijoiden motivaatiota. Olisi mielenkiintoista myos selvittdd, millaisia pitkéaikaisia vai-
kutuksia pelillistdmiselld on motivaation ylldpitdmiseen, esimerkiksi lukukauden tai koko
opintojen ajan. Lisdksi pelillistdmisté olisi hyddyllista tarkastella yhi laajemmin eri tie-
teenalojen ja opiskelijaryhmien ndkdkulmasta.

Téssd kirjallisuuskatsauksessa pyrittiin mahdollisimman kattavaan yleiskatsaukseen
oppimisalustojen pelillistimisestd, mutta on tarked ottaa huomioon myds tyon rajoitteet.
On mahdollista, ettd osa hyoddyllisistd tai oleellisista ldhteistd jai 10ytymattd esimerkiksi
kéytettyjen tietokantojen rajallisuuden, julkaisujen saatavuuden tai valittujen hakusano-
jen vuoksi. Lisdksi aiheeseen liittyvin aineiston laajuus rajoitti kaikkien tutkimusten sy-

villistd tarkastelua, miké voi rajoittaa tulosten yleistettdvyyttd. On myds huomioitava,



-16-

ettd monissa tarkastelluissa tutkimuksissa korostuvat pelillistdmisen positiiviset vaiku-
tukset, kun taas haasteet ja mahdolliset negatiiviset vaikutukset ovat jadneet usein vahem-
maélle huomiolle. Ndma rajoitteet on hyvd huomioida tutkimustuloksia arvioitaessa, ja ne

tarjoavat suuntaa myds tulevalle tutkimukselle.

7 Yhteenveto

Tassd kirjallisuuskatsauksessa tarkasteltiin korkeakoulujen oppimisalustoissa kdytetyn
pelillistimisen vaikutuksia korkeakouluopiskelijoiden motivaatioon ja sitoutumiseen.
Verkko-oppimisalustojen kdyton yleistymisen on huomattu heikentdvén opiskelijoiden
motivaatiota ja sitoutumista. Ty0ssé pyrittiin selvittiméén, miten pelilliset elementit voi-
vat tukea opiskelijoiden opiskeluintoa ja kiinnostusta.

Pelillistaimisen tavoitteena on lisdtd opiskelijoiden motivaatiota ja kiinnostusta opis-
keluun. Tutkielmassa esiteltiin keskeisid pelillistimisen elementtejd kuten pisteitd, tulos-
taulukoita ja ansiomerkkejd, sekd niiden toteutusta korkeakoulujen oppimisympéris-
toissd. Elementtejd myds luokiteltiin hierarkkisesti ja niiden tavoitteiden mukaan eri ka-
tegoriothin. Tarkastelun kohteena olivat Moodlen, Plussan ja DigiCampuksen oppimis-
ympdristot, joissa kaikissa on hyddynnetty pelillistdmistd opetuksen tukena.

Tutkimusaineistot osoittivat, ettd pelillistdmiselld voi olla seké positiivisia ettd nega-
titvisia vaikutuksia opiskelijoiden motivaatioon ja sitoutumiseen. Positiiviset vaikutukset
ndyttdytyivat kuitenkin merkittdvimpina kuin mahdolliset haitat. Pelillistdimisen todettiin
voivan tukea niin sisdistd kuin ulkoistakin motivaatiota. Timén havaittiin toteutuvan eri-
tyisesti silloin, kun oppimisympéristdssd huomioitiin opiskelijan psykologiset perustar-
peet: patevyyden, autonomian ja yhteenkuuluvuuden tunteet.

Pelillistdmisen vaikuttavuuteen todettiin vaikuttavan useita tekijoitd, kuten opiskeli-
joiden yksildlliset oppimistyypit ja pelielementtien toteutustavat. Pelielementtejd tulisi
kayttad harkitusti ja tarkoituksenmukaisesti siten, ettd ne tukevat opiskelijoiden motivaa-
tion vahvistumista ja ylldpitdmistd. Tulosten perusteella voidaan todeta, ettd suurin osa
aineistoissa esiin nousseista haasteista on mahdollista ylittdd hyvin suunnitellulla toteu-
tuksella. Télloin pelillistiminen voi parhaimmillaan tukea opiskelijoiden motivaatiota ja
pitkdaikaista sitoutumista. Pelillistimisen soveltaminen oppimisympéristoihin vaatii ku-
tienkin jatkuvaa kehittdmistd, ja sitd olisi tirkedd tutkia lisdd. Jatkotutkimuksissa olisi
hyodyllistd esimerkiksi yhdistda pedagogisia ja teknologisia ndkokulmia seka tarkastella

pelillistaimisen pitkdaikaisia vaikutuksia opiskelumotivaatioon.
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