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Pelillistamisella tehdaan rutiineista koukuttavia ja tylsista asioista hauskempia.
Pelillistamisen avulla peleissa kaytettavia elementteja tuodaan erilaisiin ymparistdihin
esimerkiksi motivoimaan tai sitouttamaan kayttajaa. Pelillisyys uppoaa helposti inmisiin,
silla melkein kaikki pelaavat. Tampereen, Turun ja Jyvaskylan yliopistojen
pelitutkijoiden yhteistyona syntyneen Pelaajabarometri 2018 -tutkimuksen mukaan

97,8 % suomalaisista pelaa jotakin, jos kaikki pelimuodot otetaan mukaan.

Peleissa on monia asioita, jotka saavat pelaajan pysymaan niiden parissa. Pelien
tarkoitus on viihdyttaa, ja inmisilla on erilaisia mieltymyksia ja asioita, jotka saavat
heidat viihtymaan. Joku hakee jannitysta kauhupeleistd, ja toinen haluaa haastaa
aivojaan pulmapelien parissa. Kaikille peleille on kuitenkin yhteista se, etta ne
palkitsevat jollakin tavalla. Nama peleista saatavat palkinnot voidaan jakaa sisaisen ja
ulkoisen motivaation palkintoihin. Sisaiseen motivaatioon kuuluu esimerkiksi se, etta
pelaaja haluaa selattaa vaikean haasteen ja voittaessaan tuntee itsensa hyvaksi.
Ulkoista motivaatiota ovat pelista kerattavat pisteet, joilla pelaaja voisi esimerkiksi
ostaa pelihahmolle uusia varusteita tai vaikka hauskan kuuloisen aanen. Naista
kahdesta esimerkista sisainen motivaatio on yleensa vahvempaa, silla se on sidoksissa
pelaajan tunteisiin, kun taas ulkoiset motivaation lahteet liittyvat materiaan. Haasteet
pitaisi suunnitella niin, etteivat ne ole liian vaikeita eivatka liian helppoja. Nain pelaaja
paasee flow-tilaan, jossa peliin uppoudutaan taysin, jolloin myds pelaajan
keskittyminen ja suoritukset paranevat. Sama ajatus patee myds tyotehtavien kanssa.
TyoOntekijalle pitaisi pyrkia Ioytamaan juuri sopivasti hanen osaamistaan vastaavia

tehtavia, jotta tydntekija paasisi flow-tilaan niita tehdessaan.

Kilpailutilanteet motivoivat monia pelaajia. Peleissa on arvoasteikkoja ja tilastoja, ja
parhaiden pelaajien nimet kirjoitetaan tahtiin. Voittajien itsetunto kohoaa, ja havién
karvasta kalkkia nieleva haluaa yrittda kovemmin, ettei joutuisi pettymaan seuraavalla
kerralla. Kilpapelaamisessa kilpaillaan suurissa tapahtumissa ja voittajalle on usein
luvassa kunnian lisaksi suuria rahasummia. E-urheilu kasvaa koko ajan, eika olisi ihme,

jos joskus tulevaisuudessa e-urheilua ndhdaan olympialaisissa.



Pelillisilla elementeilla voidaan siis viihdyttaa ja motivoida. Pelillistamista tarvitaan
monilla aloilla kdnnykkasovellusten suunnittelusta toimistojen viihtyvyyteen.
Tulevaisuudessa virtuaalitodellisuutta tullaan hyoédyntamaan erilaisissa ymparistoissa
entistd enemman. Tydpaikoilla robotit ja alykkaat, nettiin kytketyt jarjestelmat tulevat
varmasti kehittymaan, ja ne tuovat mukanaan myos uusia mahdollisuuksia

pelillistamista varten.

Pelillisyys ehkaisee tupakointia ja auttaa tyollistymaan

Versus-hankkeessa on tarkoitus vaikuttaa tupakoinnin ehkaisyyn kuvallisin ja pelillisin
menetelmin. Versus-pelisarjan tausta-ajatuksena on visuaalisuuden ja tarinallisuuden
tuominen hyotypeleihin. Kun kohderyhmana ovat nuoret, pitaa tietaa, miksi he pelaavat
peleja. Tavoitteellisuus, motivaatio, hauskanpito, oppiminen ja sosiaalisuus ovat
osasyita siihen, miksi nuoret pelaavat paljon. Kun yritetaan |6ytaa keinoa vaikuttaa
nuorten kayttaytymiseen, onkin syyta tarkastella, miten he kayttavat aikaansa. Pelit
ovat yksi ratkaisu, koska pelaaminen vaikuttaa ihmisiin lukuisilla tavoilla. Viihdepelit
voivat sisaltaa historiallisia kasitteita antiikin ajoilta, tai pelissa auton ohjaaminen on
mallinnettu vastaamaan oikean auton ajamista, jolloin kyseessa on simulaatio.
Versus-hankkeen pelissa seikkailee Anna, nuori tupakoiva nainen, joka tutustuu
pieneen Versus-robottiin. Tarinan aikana Anna nakee kokemusten kautta oman
tupakointikayttaytymisensa. Pelaajat reflektoivat itseaan tarinoihin, olivatpa kyseessa
kirjat, elokuvat tai videopelit. Inmiset samaistuvat pelimaailman tapahtumiin ja
hahmoihin. Tama karki edella Versus-hanke pyrkii vaikuttamaan nuoriin tavalla, joka on

nuorille luontevaa ja vapaaehtoisen tuntuista.

Summa-hankkeessa on tavoitteena tehda tydnhausta pelillistettya. Hankkeessa on
yhdessa nuorten kanssa ideoitu pelia, jota nuoret voisivat pelata ja samalla oppia
tydnhakuun ja elamanhallintaan liittyvia asioita. Pelin ideana on, etta pelaaja laitetaan
1810-luvun Haminan kaupunkiin, jossa historia ja fantasia kohtaavat toisensa. Pelissa
on roolipelielementteja ja pelaajan on hankittava rahaa, jotta han pystyy sydomaan ja
maksamaan vuokraa. Nykyajan instituutiot, kuten Kela ja TE-toimisto, ovat mukana.
Peli on humoristinen, ja sen on tarkoitus olla myds viihdyttava, etta pelaaja tahtoisi

pelata sitd uudestaankin.

Pelaaminen on mielekasta ja hyodyllista
Nuorilla on varmasti halua omaksua asioita mutta ehka sellaisilla tavoilla, jotka ovat

nykyaikaisia ja uniikkeja. Pelit kehittyvat jatkuvasti, ja markkinoilla on tarjolla aina



uudenlaisia peleja kaikenlaisille ihmisille. Hyotypelitkin voisivat menna kehityksen
mukana ja tarjota nuorille asioita, joista he pitavat. Ihminen kuitenkin omaksuu asioita

paremmin, kun ne esitetadn mielekkaalla tavalla.

Pelimarkkinoilla pyorii paljon rahaa ja isoja yrityksia. Raha tuo valtaa, ja valta tuo
vastuuta muun muassa pelintekijoille. Tutkimus- ja kehitysyksikon tehtava on pysya
ajan hermolla. Pelillisyyteen liittyvissa hankkeissa olevat tutkijat ja tydntekijat ovat
vastuussa siitd, millaista tuotantoa esimerkiksi hyotypelit voivat tuoda kansalle
viihdepelien rinnalle. Sen sijaan, etta kaikki laitetaan eri lokeroihin, voisikin miettia,
kuinka rakennamme yhdessa tulevaisuutta, jossa peleista ja niiden hyotyvaikutuksista
puhutaan yleisestikin peleina. Viihdepelien ja hyotypelien valisen rajan rikkominen on
yksi tulevaisuuden askeleista. Viihdepelimarkkinoilla yrityksillakin voisi olla enemman
vastuuta siita, mitd hyodtya kansalaiset saavat peleista. Ehka jonakin paivana pelit ovat
yksi ratkaisu moniin arjen ongelmiin ja peleihin liittyvat haitat vahenevat ja hyodyt

lisdantyvat.




