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Pelillistaminen ei ole lasten leikkia

Kirjoittajat: Jouko Loijas, Johanna Mdkeldinen

Hyotypelien ja pelillisten sovellusten suunnittelu on vaikeaa tyo6t4, johon on kaytettava
aikaa ja resursseja, jotta paastaan hyviin tuloksiin. Monella onkin kokemusta huonosti
suunnitellusta pelillistimisesta. Sellaisesta, joka tuntuu parhaimmillaan turhalta ja
pahimmillaan hankaloittaa tavoitteisiin paAasemista. Taitavalla suunnittelulla on kuitenkin
mahdollista paasti tulokseen, joka luo motivaatiota, iloa ja tehokkuutta prosesseihin, jotka
ovat tuntuneet aiemmin tylsilta ja tyolailta.

Pilotoimme hyotypelien ja pelillisten sovellusten kehittdjien koulutusta Haaga-Helian ja
TAMKin yhteistyohankkeessa Luo Hype — Luovaa osaamista hyttypeleista. Tassa
kirjoituksessa kasittelemme tutkijoiden nikemyksia hyvasta pelillistimisen suunnittelusta
seka sovellamme niita kaytantoon hankkeen pilottiprojekteissa, joissa Haaga-Helian
markkinoinnin ja palvelumuotoilun opiskelijat loivat hyotypelien konsepteja ja
prototyyppeja toimeksiantajayrityksille.

Miki pelillistiamisessa menee pieleen?

Vaikka pelillistiminen tuntuisi olevan helppo yleisratkaisu motivaation parantamiseen
lahes missa tahansa tehtavassa, pelillistiminen ei suinkaan aina onnistu parantamaan
tuloksia. Callan, Bauer & Landersin (2014) mukaan pelillistimisprojektien
epaonnistumisen syyt voidaan jaljittda huonoon suunnitteluun ja ymmartamattomyyteen
ongelmista, joita nima projektit ovat yrittaneet korjata. Tiedon puute siitd, mika tekee
peleistda mielenkiintoisia, johtaa suunnitteluvalintoihin, joissa prosesseihin lisataan
pisteita ja merkkeja ja myydaan pelillisina.

Taman takia tormaamme usein tylsiin hyotypeleihin, joiden pelaaminen tuntuu
enemmankin tyolta kuin hauskanpidolta. Varsinkin opetuspelien kohdalla vallitsee ajatus,
ettda oppijoiden motivoimiseen riittda, kun opetettavan asiaan paille on liimattu
jonkinlainen peli. Oletetaan, etta kaikki pelaavat innoissaan pelia riippumatta siita, ovatko
suunnittelijat miettineet ollenkaan, mika pelissd motivoi. Onkin tarkeda ymmartaa, etta
pelinomaiset ratkaisut eivat automaattisesti lisia motivaatiota. Scheiner, Haas,
Bretschneider, Blohm & Leimeister (2017) toteavatkin, ettd osallistujien tarpeet ja asenteet
tulee ymmartaa, jotta pelillistiminen olisi motivoivaa.

Sen lisdksi, ettd kohderyhma saadaan motivoitua pelaamaan hyotypelid, on tarkeda myos
motivoida heidat pyrkimaan kohti pelille asetettuja tavoitteita. Callan et al. (2014) nostavat
esille, ettd ilman pelien motivaatiodynamiikan ymmarrysta lopputulos voi olla ristiriidassa
liiketoiminnan tavoitteiden kanssa. Pelillistimisen tyypillinen ongelma onkin, etta se
motivoi johonkin muuhun kuin alkuperiisen ongelman ratkaisuun.

Pelillistiminen ei ole yksinkertainen ratkaisu, jota voidaan helposti kayttaa samalla
kaavalla erilaisissa toteutuksissa. Hyviin tuloksiin paastikseen pelillisyys on suunniteltava



jokaiselle tuotteelle erikseen. Pelilliset elementit on kudottava prosessin
toiminnallisuuksiin, muuten niista voi tulla ennemminkin héiritsevia kuin motivoivia.
(Scheiner et al. 2017.) Tasta hyviana esimerkkina toimii vaikkapa Yousicianin tai Duolingon
kaltaiset opetusohjelmat, jotka on alusta alkaen suunniteltu hyodyntamaan pelillisia
elementteja.

Ongelmana on vaaranlainen palkitseminen

Yleinen pelillistimisen sudenkuoppa on, etti pelillinen prosessi tai tuote palkitsee
kayttdjia ei-toivotusta kaytoksesta. Kayttaytyminen voi yksinkertaisesti johtaa
tehottomuuteen. Esimerkiksi pelillinen oppimissivusto palkitsee kayttdjia siita, ettd he
napsauttavat mahdollisimman montaa linkkia sen sijaan, etti he oppisivat ndiden linkkien
takana olevaa aihetta. (Callan et al. 2014.) Vanha viisaus — saat sitd mitd mittaat — patee
hyvin pelillisyyden suunnittelussa.

Pahimmassa tapauksessa kayttaytymisesta voi tulla painvastainen kuin organisaatio
haluaa. Esimerkiksi julkisen tulostaulukon kayttaminen tyontekijoiden motivoimiseen
toissijaisiin tehtdviin saattaa saada heidat keskittymaan vihemman ensisijaiseen tyohonsa.
Tallainen piste- tai merkkijarjestelma voi aiheuttaa ahdistusta, stressid ja motivaation
puutetta. (Callan et al. 2014.)

Toinen yleinen ongelma on, etti jarjestelma palkitsee kayttdjia, mutta palkkio ei vaikuta
todelliseen maailmaan. Yritys voi esimerkiksi kayttaa pelillisid prosesseja palkkaamaan ja
palkitsemaan tyonhakijoita tietystd kiyttaytymisesta pistein, mutta pisteilli ei ole
vaikutusta todelliseen rekrytointiin. Tdma voi saada tyonhakijat motivoitumattomiksi ja
tuntemaan kielteisia tunteita yritysta kohtaan. (Callan et al. 2014.) Toisaalta palkkiosta voi
tulla liian tarke3, ja osallistujat voivat alkaa hyodyntaa jarjestelmaa saadakseen palkkiot,
mutta unohtaa pelillisen prosessin todelliset tavoitteet (Scheiner et al. 2017).

Onnistunut pelillistiminen huomioi halutun tuloksen ja palkitsee siihen tulokseen
johtavan kayttaytymisen, jota kdytetadn vain tapauksissa, joissa itse prosessi ja
pelillistiminen ovat vapaaehtoisia. On myo0s valttamatonta ymmartaa, etta
mukaansatempaavan pelimaailman luominen vie paljon resursseja ja aikaa. (Callan et al.
2014.)

Pelien ja pelisuunnittelun ymmairryksen merkitys

Onnistuneet hyotypelien ja pelillisten sovellusten suunnittelijat tuntevat laajasti pelien
maailmaa seki pelien mekaniikkoja ja toiminnallisuuksia. Kun hyotypelin tekija tuntee
kohdeyleisonsi ja ymmartaa mika yleisoa peleissa motivoi, han pystyy laajasti
hyodyntamaan erilaisia pelien elementteja tehdikseen ohjelmistaan mukaansa tempaavia
ja mielenkiintoisia.

Thibault & Hamari (2021) korostavat, ettd vain pienta osaa peleisti ja pelien genreista
kaytetaan inspiraationa pelillistimisen suunnittelussa, ja kehottavat suunnittelijoita



hyodyntaméaan koko pelikentan monipuolisuutta ja rikkautta. Deterding (2014) katsoo,
ettda suunnittelijoiden tulisi luopua teknisistid suunnitteluelementeista ja omaksua laajempi
nakemys jarjestelmista ja konteksteista, jotta pelillistiminen toimisi. Pelillistamisen tulisi
sisaltaa sosiaalisia tilanteita, kehyksia, merkityksia, normeja ja kaytantoja ja luoda
pelillisia jarjestelmia, jotka vahvistavat pelin dynamiikkaa ja johtavat kokemuksellisiin
kasityksiin paremmasta elamanlaadusta.

Kun peleja tutkitaan laajasti, huomataan, etta on runsaasti erilaisia pelityyppeja joiden
luonne voi olla hyvinkin kaukana toisistaan. Esimerkiksi shakki on pelini hyvin erilainen
kuin vaikkapa Pokemon Go. Pelien suunnittelua ja erilaisia motivaatiotekijoita on tutkittu
pitkaa. Pelitutkimuksen yksi merkittavimpia hahmoja Roger Caillois (2001) jakoi pelit
neljaan kategoriaan kilpailu, sattuma, mimiikka ja huimaus. Monet tutkijat ovat sittemmin
laajentaneet tata kasitysta ja yksi kattavammista malleista on Nick Yeen (2019) esittelema
Gamer Motivation Model (Kuva 1). Malli jakaa pelien motivaatiotekijat kuuteen luokkaan:
toiminta, sosiaalisuus, taito, saavutukset, immersio ja luovuus.
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Kuva 1 — Gamer Motivation Model (Yee, 2019)

Pelaajien vililld on suuria eroja siind, mika motivoi heitd pelaamaan. Esimerkiksi vahvasti
toiminnallisista peleistd motivoituvat eivat valttimatta motivoidu sosiaalisista tai
luovuutta vaativista peleistd, mutta olisi liian yksinkertaistavaa viittaa, ettd niin olisi aina.
Monet peleja harrastavat saattavat tunnistaa kaikista naista luokista itseadan motivoivia
tekijoitd, kun taas toiset ovat vahvasti keskittyneet tietyn tyyppisiin peleihin. Siksi onkin
tarkead ymmartaia oma kohderyhmainsa tarkasti hyotypeleja suunnitellessa ja tarjota
sopivaa pelillisyytta juuri sen tarpeisiin.

Schmidt, Emmerich & Schmidt (2015) toteavat, etta pelillisissa tuotteissa kaytetaan usein
vain pelimekaniikan yksinkertaisimpia toteutuksia, mika vahentaa pelien syvii ja kestavia



kokemuksia. Syva pelien ja pelisuunnittelun ymmartaminen mahdollistaisi
monipuolisemman mekaniikan lisidmaan pelaajien kiinnostusta ja luomaan elamyksia.
Pienetkin parannukset voivat vaikuttaa merkittavasti kayttokokemukseen. Suunnittelijan
tulee ymmartaa, miten tilanne on kuin peli ja kuinka kayttajat ja sidosryhmat toimivat
pelaajina. Syvilla pelien ja niiden tarkoituksen ymmartamisella suunnittelija voi luoda
innovatiivisia ideoita.

Hyotypelit ja pelilliset sovellukset ovat toistaiseksi hyodyntaneet keskimaarin valitettavan
vahan viihdepeleisti tutuista ominaisuuksista. Tahan voi olla syyna kokemattomuus
pelisuunnittelusta, vahaiset resurssit tai halu pitda asiat mahdollisimman yksinkertaisina,
jotta mahdollisimman moni osaisi pelata niitd. Riskina on kuitenkin, etta pelista tulee tylsa
ja mielenkiinnoton, jos suunnittelija ei kykene luomaan kunnollista motivaatioperustaa.

Pelisuunnittelun kisitteet tarjoavat syvan ymmarryksen pelin mekaniikasta ja
ominaisuuksista. Sitad vastoin tekniset konseptit ja ratkaisut eivit ole luovuuden
ensisijainen painopiste. Silti vahva peliarkkitehtuurin ymmarrys ja pelikohtaiset tekniset
ratkaisut auttavat ideoiden toteuttamisessa valtavasti. (Schmidtin et al. 2019.)

Pelillistamisen etiikka puhututtaa

Thibault & Hamari (2021) muistuttavat, etta pelillistimistd arvostellaan kayttajien
hallitsemisesta ja manipuloinnista, mika saa alkunsa valtasuhteista, joissa suunnittelijat
asettavat saannot ja kayttajien tulee noudattaa niitd. Tama valtasuhde voi olla
ongelmallinen, jos sita kiytetdan epaeettisesti, varsinkin kun pelillistamiselld pyritaan
usein muuttamaan kayttaytymista.

America’s Army: Proving Grounds — Yhdysvaltain armeijan luoman pelisarjan viimeisin
jakso on erinomainen esimerkki valtasuhteista ja yrityksista vaikuttaa kayttaytymiseen.
Peli esittelee, miten sotilaan tulee toimia eri skenaarioissa Yhdysvaltain armeijassa, ja sen
tavoitteena on houkutella rekrytoitavia. Steam (2021) -arvosteluissa peli on saanut
kritiikkia yksityistietojen kerdamisesta ja siit4, etta se on propagandatyokalu Yhdysvaltain
hallitukselle. Se on myo6s saanut kiitosta hyvista pelattavuudesta ja mahtavasta yhteisosta.

Pelillistiminen on tyokalu, jota voidaan kayttaa hyvaan tai pahaan, ja Marczewski (2017)
nostaa oikeutetusti kysymyksen pelillisten sovellusten suunnittelun eettisyydesta. Han
esittelee yksinkertaisen mallin, jolla voidaan tarkistaa suunnittelun eettisyys esittamalla
seuraavat nelja kysymysta:

o Tarjoaako jarjestelma valinnanvaraa?

e Mika on suunnittelijan tarkoitus?

o Mitka ovat mahdolliset positiiviset ja negatiiviset seuraukset jarjestelmassa
olemisesta?

e Onko hyodyllisia tuloksia painotettu kayttdjan tai suunnittelijan tarpeisiin tai
toiveisiin?



Pelillistamisen potentiaali hyotykayttoon

Pelillistamisella ja hyotypeleleilld on runsaasti potentiaalia, joka on osoitettu useissa
tutkimuksissa, mutta niiden voimavarojen hyodyntamisessa ollaan viela alkumetreilla.
Kuten usein uusien tekniikoiden yhteydessa, pelillistimisen odotukset ja lupaukset
nousivat kymmenisen vuotta sitten nopeammin kuin kyky tuottaa aidosti hyodyllisia
sovelluksia. Tasta johtuen pelillistiminen menetti uskottavuuttaan, kunnes alettiin todella
ymmartimaan miti hyva ja tehokas pelillistiminen voisi olla. Nyt alan tutkijat ovat
porautuneet syvallisemmin siihen, miten hyotypeleja ja pelillisia sovelluksia kannattaa
suunnitella sen sijaan, etta he pyrkisivit ainoastaan todistamaan niiden merkityksen.
(Thibault & Hamari 2021.)

Hyvan pelillistimisen 1ahtokohtana toimii syva ja laaja ymmarrys peleisti, pelien
logiikasta ja motivaatiorakenteesta. Se ei kuitenkaan viela riitd, vaan suunnittelijan tulee
ymmartad myos pelillistaimisen kohde ja kayttajat, eli miten hyotypelin pelaajat toimivat
pelaajina ja mika motivoi heitd. Yksinkertaisten peleista tuttujen elementtien lisidminen
olemassa oleviin prosesseihin ei yleensa johda hyviin lopputuloksiin vaan pelillisyys tulee
rakentaa alusta alkaen prosesseihin, jotka palvelevat tuotteen tarkoitusta.

Luo Hype —hankkeessa olemme kehittaneet tutkimusten, akateemisten kirjoitusten seka
kaymiemme keskustelujen pohjalta hyotypelien ja pelillisten sovellusten kehittdjien
pedagogisen mallin, jota hyodynndmme my6s kaytannossa Haaga-Helian
tradenomikoulutuksessa. Euroopan sosiaalirahaston rahoittaman hankkeen tavoitteena on
edistda suomalaista hyotypeliosaamista ja pilotoida poikkitieteellisid, palvelumuotoiluun ja
ilmidoppimiseen perustuvia tyoskentelymalleja hyotypelikonseptien kehittamiseen.

Pelikehittamisen mallin pilotointi Haaga-Heliassa

Luotu pelikehittimisen malli on pilotoitu kahdesti Haaga-Heliassa, syksylla 2021 ja
kevaalla 2022. Markkinoinnin ja palvelumuotoilun opiskelijamme loivat hankkeessa
yhteensa 12 konseptia hyotypeleista ja pelillista sovelluksista yritysten ja yhteisojen
toimeksiannoista. Konseptit olivat hyvin monipuolisia ja niissd hyodynnettiin monenlaisia
pelien ominaisuuksia.

Mukana oli muun muassa virtuaalitodellisuutta hyodyntava koulutussimulaattori
pelastuslaitoksen kayttoon, missid motivaatiotekijoina toimii taito, saavutukset ja
immersio. Erityisesti immersioon kiinnitettiin konseptissa huomiota ja simulaattori
suunniteltiin todentuntuiseksi siten, ettd sekd ymparisto, hahmot etti pelaajan toiminta
tuntuvat mahdollisimman aidolta.

Toinen hyvin erilainen esimerkki on opiskelijoiden kehittama pelillinen sovellus, jonka
pohjalla oli olemassa oleva nuoria vanhempia raskaus- ja vauva-aikana valmentava peli.
Opiskelijat paatyivat kayttajaymmarrayksen kerdamisen avulla muuttaa hyotypeli
pelillistetyksi sovellukseksi, joka palvelisi paljon paremmin tarkoitettua kohderyhmaa.
Sovellus on suunniteltu mobiililaitteille ja se hyodyntaa sosiaalisuutta, saavutuksia ja
luovuutta motivaatiotekijoina. Sosiaalisuus ja luovuus nakyy tehtavissa, joita vanhemmat



voivat tehda yhteistyssa ja joissa kommunikointi ja suunnittelu ovat isossa roolissa.
Saavutukset ovat perinteisia kerattavia merkkeja, kun tietyt tehtavat on suoritettu.

Kuten ylla olevat esimerkit osoittavat, digitaalisia hyotypeleja voidaan tehda kaikille
helposti saatavilla oleville laitteille kuten puhelimet, tietokoneet ja VR-lasit. Monet
hyotypelit hyodyntavat myos hyvin erikoistuneita laitteita. Opiskelijaryhmamme paasivat
suunnittelemaan peleja esimerkiksi Exeriumin keskivartaloa aktivoivalle pelituolille ja
Gymrailin pyorailyn sisdharjoitteluun tarkoitetulle laitteelle.

Teknologian kehittyessa pelillisista tuotteista saadaan koko ajan kiinnostavampia ja
tehokkaampia ja ainoastaan suunnittelijoiden ja kehittdjien taidot ja resurssit rajoittavat
alan kehittymista. Hyotypelien ei toki valttamatta tarvitse hyodyntiaa korkeaa teknologiaa.
My0s esim. lauta-, kortti- ja roolipelit voivat tarjota tehokkaita valineita pelillisyyden
hyodyntamiseen.

Koska hyotypelien ja pelillisten sovellusten kehittdjien pedagoginen mallimme ja sen
pilotointi perustuivat vahvasti tutkittuun tietoon ja aiemmin luotuihin malleihin
motivaatiotekijoista ja pelillistimiseen vaikuttavista tekijoistd, pystyimme valttimaan
suurimmat hyotypelien kehittimisen sudenkuopat. Kayttaimamme palvelumuotoilun
tyokalut varmistivat, etta opiskelijat pitivat koko ajan loppukayttdjan tarpeet ja
nakokulman kirkkaana mielessaan suunnitteluprojektin ajan. Projektiryhmin
nakokulmasta tieteellisen tutkimustyon ja kiaytannon kokeilujen yhdistiminen tuo
hanketyohon niin lisda motivaatiota kuin vaikuttavuuttakin. Siina pelissa kaikki voittavat.

Luo Hype — Luovaa osaamista hyotypeleistd -hankkeessa kehitetddn
uudenlainen opintopolku ammattikorkeakouluun hyotypeleistd
kiinnostuneille sekd pilotoidaan toimintamalli, jossa opiskelijat kehittdvdt
yrityksille hyotypeleihin liittyvida ratkaisuja projektitoind. Hankkeen
rahoittaa Euroopan Sosiaalirahasto (ESR) Kestdvdd kasvua ja tyota 2014—
2020 —ohjelma.
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