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* All of the studies in education/learning
contexts considered the learning
outcomes of gamification as mostly
positive, for example, in terms of
increased motivation and engagement
in the learning tasks as well as
enjoyment over them. (Hamari et al,
2014)

(Does Gamification Work? — A Literature
Review of Empirical Studies on

Gamification)
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https://ieeexplore.ieee.org/document/6758978
https://creativecommons.org/licenses/by/2.0/?ref=ccsearch&atype=rich
https://www.flickr.com/photos/152824664@N07
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https://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-framework/

Gamification, motivaattorit

Tarkoitus: mina kuulun

Saavutukset: enemman joukkoon, kaveritkin

ystavia, tykkayksia, Auraa

pelaavat
Voimaantuminen: mina
hallitsen pelia, saan
saavutuksia
Omistajuus: mind saan
enemman hyoddykkeita,
omistan enemman
pelialuetta ((
Arvaamattomuus: mitahan
on seuraavaksi vuorossa?
[ f
Niukkuus:
Kuuluminen valittuun
joukkoon
£
\ Sosiaalinen paine: parjaan
N siina kuin kaveritkin,
hyvaksyminen
Vilttaminen:

Saavutuksista ei haluta
luopua, mitda menetan, jos
lopetan pelaamisen
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Octalysis

Eeppinen merkitys ja kutsumus: pelaaja uskoo tekevansa jotain itseaan suurempaa tai hanet valittiin tekemaan
jotain erityisen tarkeaa.

Kehitys ja suoritukset: sisainen pyrkimys edistymiseen, taitojen kehittamiseen ja lopulta haasteiden voittamiseen.
Sana "haaste” on tassa erittain tarkea, koska rinnalla tai pokaalilla iiman haastetta ei ole ollenkaan merkitysta

Luovuuden ja palautteen voimaannuttava vaikutus: kayttajat sitoutuvat luovaan prosessiin, jossa heidan on
toistuvasti selvitettava asiat ja kokeiltava erilaisia ratkaisumalleja. Inmisten on kyettava nakemaan luovuutensa
tulokset, seka antamaan ja vastaanottamaan palautetta.

Omistajuus ja hallinta: kayttajat ovat motivoituneita, koska he kokevat omistavansa jotain. Kun pelaaja tuntee
omistajuuden, han haluaa luonnollisesti tehda omistamansa paremman ja omistaa viela enemman. Kayttajat ovat
motivoituneita, koska he kokevat omistavansa jotain. Kun pelaaja tuntee omistajuuden, han haluaa luonnollisesti
tehda omistamastaan paremman ja omistaa viela enemman (virtuaalisiakin hyodykkeita)

Sosiaaliset vaikutukset ja ihmissuhteet: sisaltaa kaikki sosiaaliset elementit, jotka ajavat ihmisia, kuten mentorointi,
hyvaksyminen, sosiaaliset vastaukset, toveruus seka kilpailu ja kateus. Kun naet ystavan, joka hammastyttaa
jollakin taidolla, haluat ehka paasta samalle taitotasolle.

Asioiden puute ja karsimattomyys: se, etta ihmiset eivat voi saada jotain heti, motivoi heita ajattelemaan sita koko
paivan ajan. Esimerkkina Facebook, joka oli ensin avattu vain rajatulle joukolle. Kun palvelu avattiin laajemmin,
ihmiset hakeutuivat palveluun, koska se ei ollut aiemmin mahdollista.

Ennustamattomuus ja uteliaisuus: pyrkimys saada selville, mita seuraavaksi tapahtuu. Esimerkiksi elokuvien ja
kirja”iSUUden suosio perustuu tahan. Lllttyy myOS osaksi peliriippuvaisuutta. H A IV K HAMEEN AMMATTIKORKEAKOULU

HAME UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Tappion valttaminen: kaikki tahan mennessa tekemasi ja vaivannakosi on turhaa, jos lopetat (pelaamisen) nyt



Tavoitteellisuus

&

Ruudut
Ruudut ovat kiinnostuneita dlyllisistd haas-
teista ja vuorovaikutuksesta peliymparistén
kanssa. Toisena nimend Ruuduista kdytetdan
saavuttajaa ("achiever”), silla he haluavat
ratkaista ongelmia ja tuntea pelimekaniikan
mahdollistamat porsaanreidt ja erikoisuu-
det. Ruuduille merkityksellistd on myis to-
dentaa muille saavutuksiaan esimerkiksi eri-
laisilla saavutusmerkeilld tai pelin l3pdisyyn
kéytettdvalld ajalla.

-

o

Ristit
Ristit ovat Herttojen tapaan aktiivisia suh-
teessa toisiin pelaajiin, mutta heidin mo-
tivaationsa pohjautuu  kilpailullisuuteen.
Toisena nimend Risteille kaytetdin tappajaa
("killer™), silld heille tyypillistd on voimakas
halu voittaa toiset pelaajat, usein eliminoi-
malla heidat. Ristit ovat aktiivisia toimijoita
pelissé ja onnistumisen tunteet ovat heille
vahva osa pelikokemusta.

Padat
Patoja woisi kuwata tutkimusmatkailijoiksi,
jotka haluavat uppoutua pelin tarinaan ja
visuaaliseen maailmaan. Ruutujen tavoin
Padat nauttivat ensisijaisesti vuorovaikutuk-

sesta pelin eividtkd muiden pelaajien kanssa,
Jja keskeistd heille on selvittad pelin salaisuu-
det ja ymmartas itse pelia.

S

Hertat
Hertoille ensisijaista on rakentaa pelia ja yh-
teisdllistd kokemusta yhdessa toisten pelaa-
jien kanssa. Sosiaalisille Hertoille tyypillistd
on ajatella pelin olevan jaettu ympdaristo,
jossa pelin ulkopuolistenkin kuulumisten
valhtaminen toisten kanssa on tirked osa
pelikokemusta.

<
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Lahde:https://www.pelikasvatus.fi/pelaamismotivaatiot-miksi-digitaalisia-peleja-pelataan/
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Pedagoginen
suunn |tte I u p roseSS| Tavoitteet, kayttdjaryhmat,

pelaajatyypit

Tausta-
ﬁ analyysi
Korjaustoimenpiteet palautteen

perusteella, mika toimi/ei [ Jatkokehitys
toiminut, oliko peli motivoiva jne.

‘ Pedagoginen I Miten peli tukee asetettuja

suunnittelu tavoitteita, mita lisdarvoa se tuo?

J

Kayttajapalaute, oma observointi, Toteutus ja
alustavat kehittamisideat testaus

Tekninen
suunnittelu

Kaytettava pelialusta, valineet,
toteuttajat

Mita osa-aluetta pelillistetaan,

suunnittelu mika pelityyppi valitaan sisalloksi,

I Sisallén

kasikirjoittaminen osana muuta
pedagogista suunnittelua

y/

Verkkokoulutuksen
suunnittelun kasikirja
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http://247oppia.azurewebsites.net/wp-content/uploads/2018/01/Oppia247_PEDA_tyokirja_2017.pdf

Pedagoginen suunnittelu

« Minka pedagogisen lahestymistavan valitsee toteutuksen taustaksi?
 Aktivoiva opetus

* Yhteisollinen oppiminen

« Ongelmakeskeinen oppiminen

« Case-pohjainen oppiminen

» Projektit oppimismenetelmana

« Simulaatiot

 Tutkiva oppiminen

* lImidpohjainen oppiminen (Integratiivinen oppiminen)

« Kaanteinen oppiminen

H AM Hf}l-MEEI\I AMMATTIKORKEAKOULU
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Gamification koulutusohjelman rakenne
Pelillistaminen ja pelipedagogiikka 5 op

Sisalto:

-Digipedagogiikka ja pelipedagoginen kasikirjoitus

-Pelaajatyypit

-Pelillisten materiaalien ja multimodaalisen sisallon hyodyntaminen oppimisymparistojen
suunnittelussa, kehittamisessa ja testaamisessa

-Pelillistamiseen soveltuvat verkkoalustat ja virtuaaliymparistot

Pelipedagogisen kasikirjoituksen toteutus kaytannossa 4 op

Sisalto:
-Pedagogisen kasikirjoituksen viimeistely toteutusprosessin edetessa ja sisallontuotanto
avoimia/suljettuja verkkoalustoja hyodyntaen

-Pelillisen oppimisympariston tai oppimiskokonaisuuden toteutus valitulle alustalle.
-Tuotetun ympariston vieminen kaytantoon omassa opetustyossa, testaus, arviointi ja
edelleen kehittaminen.
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Esimerkki tuotetusta pelista: Verkkovelhoksi, perehtyminen H5P tydkalujen
kéyttoon. Tekijat Sanna Laukkarinen ja Eeva-Kaisa Laine - Samiedu

Verkko-
2 kurssi
= : velho Mita opit?
! Ty Jaa pohdintasi ja/tai
. ‘9 paras tuotoksesi

Padletille!
Maali 7N\

- 3.2 DTASOISIAN 3 3
f:\‘ : _ - : w Kuva- @ &
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Palautteita koulutuksesta

* Pellillistaminen aiheena hyva, jatkakaa samaan malliin, talle koulutukselle kysyntaa riittaa.
* Hyva ja mielenkiintoinen koulutus, joka antoi paljon uusia virikkeita!:)

* Etatoteutus hyva ratkaisu, tekniikka toimi hyvin ja koulutus toteutui erinomaisesti. Kiitos!
* Teoria osuus kaytiin tosi nopeaan alussa, siihen olisi voinut vahan pysahtya enemman

e Erittain mielenkiintoinen ja antoisa kokonaisuus.

* Olisiko ei-digitaalisia peleja mahdollista sisallyttaa?

H A M K Hil'MEEN AMMATTIKORKEAKOULU
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Esimerkkeja muista toteutetuista
aihesisalloista

* Pakopeli didinkielen opiskeluun, Thinglink

 Tieto- ja viestintatekniikka, Visual Studio Community

2019 Windows Forms Application (C#) + SQL Server
2019 Express Edition.

e Tyoturvallisuuspeli, Thinglink, Kahoot
* Pianonsoiton perustaso, Seppo

e Ensiapu EA 1, Thinglink ja muita pelillisia sovelluksia

H AM Hil-MEEN AMMATTIKORKEAKOULU
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Digitaalisia pelillistavia tyokaluja

Seppo pelialusta

Kahoot

Minecraft

Quizlet

Socrative

Jne.
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https://seppo.io/
https://kahoot.com/
https://www.minecraft.net/fi-fi/
https://quizlet.com/
https://socrative.com/plans/

Testaillaan pelaamista

* Osoitteessa www.seppo.io klikkaa
Login oikeassa yldkulmassa = Login
as Player

e Osaatko ATK:ta pelin pin koodi on:
182FA8

* Mikali ensimmainen koodi ilmoittaa,
etta pelaajamaara on taynna, voit
kayttaa koodia E47971

Pelit jaavat auki ja voit kokeilla
pelialustaa mydhemminkin, vaikka
"kahvi” kupposen aaressa.

H A M K HiﬂMEEN AMMATTIKORKEAKOULU
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http://www.seppo.io/

Kiitos — keskustelua ja kysymyksia

G b
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Videoita ja linkkeja

 Pedagoqgy of Game Design

 Gamification in Higher Education

 Simulaatiot oppimisen tyovalineena

 Pelaa ja opi — raataloityja verkkopeleja ammatilliseen oppimiseen
o https://youtu.be/21Xh2n0aPyw

« Suositukset virtuaalisen suomen opetuksen toteutukseen

HAM K H?MEEI\I AMMATTIKORKEAKOULU
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https://youtu.be/F-zGo_Ovhro
https://youtu.be/d8s3kZz1yQ4
https://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/130389/Petri_Inkinen_Opinnaytetyo.pdf?sequence=1
https://jyx.jyu.fi/bitstream/handle/123456789/37477/978-951-39-3191-9.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://youtu.be/2lXh2n0aPyw
http://tribe.accedor.fi/3dsuomi/

Artikkeleita ja tukimateriaalia

* Gamification (Interaction Design Foundation)

 Pelillisyys opetuksessa ja oppimisessa (Loikkanen, V, 2016)

e Gamification — lyhyt opas pelikasikirjoittamiseen (Korhonen, N, 2016)

e Pelikasikirjoituksen suunnittelulomake

e Opettajien ja oppilaiden kokemuksia pelillisyydesta ja ulkona oppimisesta
(Lukkarinen, | & Uitto, A, 2019)

e Gamification in Education (Kiryakova et al)
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https://www.interaction-design.org/literature/topics/gamification
https://www.slideshare.net/virpiloi/pelillisyys-opetuksessa-ja-oppimisessa
https://drive.google.com/file/d/0B5JeaXGRjULWNHRJUGcwMkZVTUU/view
https://virtuaalivirtuoosit.fi/wp-content/uploads/2016/09/K%C3%A4sikirjoituksen-suunnittelulomake.pdf
https://helda.helsinki.fi/bitstream/handle/10138/301672/SYKEra_17_2019.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://www.sun.ac.za/english/learning-teaching/ctl/Documents/Gamification%20in%20education.pdf
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