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Katsaus pelillistamiseen

Kirjoittajat: Johanna Mdkeldinen ja Jouko Loijas

Valmistelemme hyo6typelien ja pelillisten sovellusten kehittijien koulutusta Haaga-Helian
ja TAMKin yhteistyohankkeessa Luo Hype — Luovaa osaamista hyotypeleista. Tassa
kirjoituksessa esittelemme terminologiaa kertoen mita pelillistimisella ja hyotypeleilla
tarkoitetaan. Kirjoituksessa kasittelemme myos pelillistimisen saamaa kritiikkia, ja
annamme esimerkkeja hyotypeleista ja pelillisista sovelluksista.

Pelillistamisen maaritelma

Pelillistamisen maaritelmia ja sen suhdetta peleihin kasitellaan laajasti tieteellisessa
kirjallisuudessa. Nick Pelling (2011) on vaittanyt keksineensa termin vuonna 2002. Hanen
mukaansa se tarkoittaa sahkoisen vuorovaikutuksen kehittdmisti nopeaksi ja
miellyttaviaksi hyodyntamalla pelimaistd nopeutettua kayttoliittymasuunnittelua. Sen
jalkeen tutkijat ovat useaan otteeseen yrittineet maaritelld termia ja sen suhteita peleihin
janiihin liittyviin termeihin.

Juho Hamarin (2019) pelillistaimisen maaritelma on kiytannollinen ja rakentava. Han
sanoo, etta pelillistimisen voidaan nahda tavoittelevan yhteiskunnallista ja yksilollista
edistysta pyrkimalla tekemaan ihmisista kyvykkaampia, ja etta pelillistaiminen viittaa
laajasti teknologiseen, taloudelliseen, kulttuuriseen ja yhteiskunnalliseen kehitykseen,
jossa todellisuus on muuttumassa pelillisemmaksi.

Pelillistamisella voidaan myos pyrkia kehittimain taitoja, motivoimaan tai lisaamaan
luovuutta, leikkisyytta, sitoutumista ja onnellisuutta. Hamari (2019) kutsuu tata
tarkoitukselliseksi pelillistamiseksi, jolloin pelillistiminen on tavoitteellinen prosessi, jossa
muutetaan mika tahansa toiminta, jarjestelma, palvelu, tuote tai organisaatiorakenne
tarjoamaan positiivisia pelillisia kokemuksia. Tarkoituksellista pelillistimista voidaan
kayttaa kattokonseptina, joka sisaltdia muun muassa termit, kuten hyotypelit,
pelipohjainen oppiminen, playful design ja liikuntapelit.

Hamari (2019) sisallyttaa hyotypelit tarkoituksellisen pelillistimisen maaritelmaansa.
Myo0s Landers (2019) totesi, ettd pelillistimisprosessi saattaa johtaa peliin tai ei. Tuloksena
on usein joko hyotypeli tai pelillinen sovellus, joiden vilille on vaikea maarittaa selkeaa
rajaa. Hyotypelit eroavat viihdepeleista siten, ettd niilld on muu tarkoitus ja padmaara kuin
pelkka viihde. Hyotypelin tarkoitus on usein kouluttaa, innostaa, motivoida tai muuttaa
kayttaytymistad, kuten pelillistimisessa yleensakin.

Pelillistamisen kritiikki

Thibault ja Hamari (2021) antavat useita esimerkkeja pelillistimisen saamasta kritiikista.
He sanovat, ettd monet tutkijat pitavit pelillistimista apokalyptisena tyokaluna, joka voi ja
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tulee vahingoittamaan yhteiskuntaa, kun taas toisten mielesta se on yksinkertaisesti
huijaus.

Monet lansimaiset tutkijat uskovat, etta pelillinen Kiinan sosiaalinen luottojarjestelma on
aarimmaisin esimerkki pelillistaimisen pahuudesta (Liang et ai., 2018). Ian Bogost (2014)
on sitd mielt4, etta pelillistiminen on huijareiden tyokalu, jonka ainoat hyotyjat ovat sita
myyvat konsultit. Bogostin mukaan pelillistamisella ei pyritd luomaan yritykselle mitaan
uutta, vaan sen tarkoitus on saada olemassa olevat prosessit nayttimaan peleilta lisaamalla
niihin saavutuksia ja pistetaulukoita.

Bogostin kritiikki on osittain paikallaan, mutta kuten Landers (2019) toteaa, se ei kerro
koko totuutta pelillistamisestd, vaan kuvailee ilmiota, jota Landers kutsuu retoriseksi
pelillistamiseksi. Retorinen pelillistiminen on valheellinen pelillistimisen muoto, jossa
luodaan pelin kaltainen tuote, joka kayttaa kielta ja tunnistettavia elementteja suuren
yleison tuntemista peleistd, mutta siitd puuttuu todellinen pelisuunnittelu.

Monet opetuspelit sopivat hyvin tdhan kategoriaan. Ajatuksena nayttaa olevan, ettd koska
monet pitavat peleistd, kuka tahansa voi tehda yksinkertaisen tasohyppelyn tai valintapelin
ja lisata siihen jotain oleellista tietoa, jonka jilkeen pelia pelataan ja siita opitaan.
Ongelmana on, etti usein tekijat eivat tavoita tai edes mieti syitd, miksi peleja pelataan.

Landersin (2019) mukaan todellinen pelillistiminen tarkoittaa vaikutusten ottamista
pelien suunnittelusta, ihmisen ja tietokoneen vilisesti vuorovaikutuksesta seka
psykologisesta tutkimuksesta. Jarjestelmien uudelleensuunnittelun tavoitteena on
motivoida uusia kayttaytymismalleja johdonmukaisella, eettisella ja teoreettisesti
perustellulla tavalla. Retorinen pelillistiminen puolestaan kayttaa kaupallisesti
menestyneiden pelien retoriikkaa huijatakseen ihmisia, jotka eivat ymmarra peleja, ja sen
tavoitteena on tuottaa lisda voittoa konsulttiyrityksille.

Hyotypelit ja pelilliset sovellukset

Hyotypeleja pelataan yleensa tietokoneella tai mobiililaitteella. Useimmat kaupallisesti
menestyneet esimerkit ovat pelillisid koulutussovelluksia, kuten Duolingo-
kielikoulutusohjelma tai Yousician, joka opettaa eri instrumenttien soittamista. Jotkut isot
peliyritykset ovat tehneet opetusversioita hittipeleistaan, kuten Minecraft Education
Edition ja Fortnite Creative. Opetus onkin pelillistimisen yleisimpia kayttokohteita.

Hyotypeleja kaytetaan myos muilla aloilla kuin koulutuksessa. EndeavourRx (2021) on 8—
12-vuotiaiden lasten ADHD:n hoitoon tarkoitettu peli, ja Foldit (2021) on peli, jonka avulla
kuka tahansa voi osallistua tieteelliseen tutkimukseen. Simulaattorit ovat ehka tunnetuin
erikoistunut pelillinen muoto, jota kiytetaan laajalti koulutuksessa. Esimerkkeja 16ytyy
monilta toimialoilta, mm. ilmailu (Lee, 2017), ladketieteellinen koulutus (Mehrotra &
Markus, 2021) ja sodankaynti (Fan & Wen, 2019).

Yksi tekniikan alue, jolla pelillistiminen kasvaa nopeasti, ovat puettavat laitteet. Niknejad
et ai. (2020) kirjoittavat, ettd Internet of Thingsin (IoT) nopea kehitys on edistanyt
alykkaiden puettavien laitteiden kehitystia tuomalla markkinoille kompakteja
elektroniikka- ja tietokonelaitteita. Yleisia esimerkkeja puetettavista laitteista ovat
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alykellot, dlylasit ja kuulokkeet. Yleisimmin liikkumista ja kehon toimintoja seurataan
hyvinvointisovelluksilla, jotka ovat kevyesti pelillistettyja ainakin retorisella tasolla.
Suomalaiset Suunto ja dlysormusvalmistaja Oura ovat tiasta hyvia esimerkkeja.

Alylaseilla tarkoitetaan silmilasien kaltaisia laitteita, jotka toimivat digitaalisina niyttoina
silmien edessa. Niitd hyodynnetdan esim. logistiikassa, opetuksessa ja sotilasoperaatioissa.
Esimerkiksi Kim et ai. (2021) raportoi, ettd dlylasien kayttoé hoitotyon harjoittelussa
koettiin hyodylliseksi, kateviksi ja mielenkiintoiseksi. Useat yritykset valmistavat myos
alykkaita vaatteita, jotka tunnistavat kehon liikkeet, nayttavat viesteja tai muuttavat
variaan reagoiden ymparistoon tai kayttajien kaskyihin.

Naiiden laitteiden hyodyntaminen pelillistamisessa on viela alkuvaiheessa, mutta ne
tarjoavat mielenkiintoisia mahdollisuuksia. Keksint6ja ja elokuvissa esiintyvia vempaimia
tarkasteltaessa on helppo ennustaa, etti pelillisilla puetettavilla laitteilla on vield valtava
potentiaali paljastumatta.

Business Wiren (2021) mukaan globaalit hy6typelimarkkinat saavuttavat 25,54 miljardin
dollarin arvon vuoteen 2026 mennessi, ja vuotuinen kasvuvauhti on 26,37 %
ennustejaksolla 2021 — 2026.

Ennustamme kasvun olevan suurinta koulutus- ja hyvinvointiteollisuudessa. Kysyntaa
tulee olemaan kehittijille, jotka ymmartavat, kuinka pelillistaminen voi lisata leikkisyytta
ja motivaatiota ja siten auttaa ihmisia saavuttamaan tavoitteitaan, olipa kyseessa sitten
oppiminen, kuntoilu tai tyo.

Artikkeli on osa Luo Hype — Luovaa osaamista hyotypeleistd -hanketta,
jonka tavoitteena on edistad suomalaista hyotypeliosaamista kehittamdalla
yrityksille hyotypelikonsepteja monialaisina opiskelijatiimeind TAMKin
kanssa. Hanke pddttyy syyskuussa 2022, ja sen rahoittajana on Euroopan
Sosiaalirahasto (ESR).
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