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Pelillistaminen voidaan maaritelld usealla eri tavalla. Sitd on usein kuvattu tekniikaksi, jossa pelien
ulkopuolisessa kontekstissa pyritddn hyddyntamaéan peleista tuttuja elementteja, kuten pistelaskua (Mekler,
Bruhlmann, Tuch & Opwis 2017) sellaisissa tilanteissa, jotka eivat liity perinteiseen pellamiseen vaan joiden
tavoitteena on esimerkiksi opettaa asioita. Pelillisyytta kaytetaan siis pelien ulkopuolella. Pelit sitouttavat ja
motivoivat esimerkiksi oppimaan uusia asioita. Juuri taméa nakdkulma on keskeinen Hamarin ja Huotarin
(2012) tekeméassa maarittelyssa, joka korostaa pelillistamisen psykologisia vaikutuksia. Pelillistamisen

tavoitteena onkin usein motivoida ja kannustaa ihmisté johonkin tiettyyn toimintaan (Huotari & Hamari 2012).

Osaamisen, onnistumisen ja hallinnan kokemukset, seka jannitys ja sosiaalinen kanssakayminen ovat
Hamarin (2013) mukaan keskeisia pelaamaan innostavia tekijoita. Siksi ne soveltuvat hyvin esimerkiksi
medialukutaidon, kielten, matematiikan ja tiedonhaun opetuksen tukemiseen. Oppiminen voi olla hauskaa ja

pelaamalla se on usein motivoivampaa.

Pelillistaminen mielletdan usein puhtaasti tietotekniikkaa kayttavaksi menetelmaksi, mutta siité ei ole kyse.
Pelillistamista voi toteuttaa ilman tietoteknisia sovelluksia tai hyodyntaa niitd osittain. Toki puhtaasti
tietoteknisiin ratkaisuihin ja verkkoon seka erilaisiin applikaatioihin perustuvat ratkaisut ovat kasvattaneet
suosioitaan. (Haasio & Madge 2020.)

Esimerkiksi perinteinen tietokilpailu jostain tietysta teemasta, joka liittyy opetettavaan aineeseen, on
pelillistdmista. Niin on tehty iat ajat, vaikka asiaa ei ole mielletty pellillistamiseksi. Moderni esimerkki ilman
tietotekniikkaa toteutetusta pelillistamisesta ovat teemalliset pakohuoneet, jotka on valjastettu
oppimiskayttoon. Osallistujat saavat vihjeita ja etsivat niiden perusteella vastauksia paastakseen ulos
huoneesta.

Onko oppimisen oltava hauskaa? Miksi se ei voisi olla? Pelillistamisen avulla voidaan innostaa oppimaan ja
asia sisaistetdan paremmin, kun se tarjoillaan mielekkdassa muodossa. Sen avulla on tutkimusten mukaan

saavutettu parempia oppimistuloksia. Kun motivaatio kasvaa, tulee oppimisestakin mielekkdampéaa.

Pelillistamista on kaytetty myos runsaasti markkinoinnin apukeinona. Tekemalla testeja tai pelaamalla pelia,
jossa voi voittaa tuotepalkintoja asiakkaat sitoutuvat helpommin yritykseen ja sen tuotteisiin ja palveluihin.
Esimerkiksi sosiaalisessa mediassa ihmiset pelaavat mielellaan erilaisia pikku peleja ja tekevéat mita
kummallisempia testeja. Kun yritys antaa esimerkiksi seuraajilleen mahdollisuuden pelata ja voittaa palkintoja,

palataan yrityksen sivuille ja seurataan sen somevirtaa entista aktiivisemmin.

Yritysmaailma on jo pitkdan hyodyntanyt pelillistamista. Sitd on kaytetty esimerkiksi henkiléston motivoinnissa
ja koulutuksessa. Pelillistamisen tenho on siind, ettéd mielenkiintoinen hyvin suunniteltu peli imaisee mukaan

oppimaan, olipa kyse sitten nuoresta koululaisesta tai keski-ikdisesta yritysjohtajasta.
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