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Jatteiden maara kulutusyhteiskunnassa kasvaa ja vaarin kasiteltyna jatteiden maaran kasvulla
on negatiivisia vaikutuksia ymparistoon. Jatteiden lajittelulla pyritdan hyodyntdmaan jo tuotet-
tua materiaalia mahdollisimman hyvin. Tassa tutkielmassa perehdyn siihen, miten pelillistami-
sella voidaan vaikuttaa jatteiden lajittelukayttaytymiseen. Pelillistamisen toteuttamisessa hyo-
dynnetdan alykasta jatehuoltoa. Tutkimuksen tavoitteena ja tutkimuskysymyksena on saada ku-
vaa siita, mikd on kotitalouksien kasitys pelillistdmisen toimivuudesta lajittelukdyttaytymisen
kannustajana. Tutkielmassa keskitytdan kotitalouksiin ja niiden tuottamaan kotitalousjattee-
seen.

Tutkimus suoritettiin Jyvaskylan Kankaan alueella tammi-helmikuussa 2021. Alueella kdytetaan
alykasta jatehuoltoa. Pelillistamisajanjakso kesti helmikuun ja tuona aikana vapaaehtoiset pyr-
kivat vahentdamaan sekajateastian avaamista eli vahentamaan sekajatteen maaraa ja nain lisaa-
maan jatteiden lajittelua. Osallistujat pyrkivat kerdadmaan pisteita. Pisteitd varten tammikuulta
mitattiin neljan viikon vertailuajanjakso. Pisteita sai parantamalla vertailuajanjakson viikoittaista
tulosta eli jateastian avauskertoja. Pelillistaminen toteutettiin [dhettamalla osallistujille viikoit-
tain sahkopostitse tulostilasto. Pelillistamisajanjakson jalkeen suoritettiin teemahaastattelut ja
kerattya aineistoa analysoitiin fenomenografisesti merkityskategorioihin jaettuna.

Tarkasteltaessa pelillistdmisajanjakso numeerisia tuloksia, vaikutti pelillistiminen toimineen ja
kannustaneen osallistujia lajittelemaan jatteitdan tarkemmin ja ndin vahentdamaan sekajatet-
taan. Haastatteluiden mukaan osallistujat eivat kuitenkaan kokeneet, ettd pelillistamisella olisi
ollut suurta vaikutusta heidan lajittelukayttaytymiseensa. Selvimmaksi motivaattoriksi nousi it-
sensd haastaminen ja motivaatio pohjautui jo ennen kokeilua syntyneeseen sisasyntyiseen mo-
tivaatioon. Pelillistaminen koettiin lisdkannustajana ja tapana keskittda huomio vield enemman
lajitteluun ainakin kokeilun ajaksi. Kaikki osallistujat kuitenkin uskoivat, etta pelillistaminen voisi
oikein toteutettuna kannustaa jatteiden tarkempaan lajitteluun.

Jatkotutkimuksissa voitaisiin kokeilla enemman erilaisia pelillistdimisen komponentteja ja haas-
tatteluiden perusteella pelillistamisen aihetta voitaisiin laajentaa jatteiden lajittelukayttaytymi-
sestd esimerkiksi ostokayttaytymiseen vaikuttamiseen. Taman tutkimuksen perusteella ihmis-
ten jatteiden lajitteluintoon vaikuttaa juuri tiedon lisdadminen. Tulee kuitenkin huomioida, etta
tassa tutkimuksessa mukana olleet olivat jo ennestdaan kokeneita lajittelijoita. Pelillistamista to-
teutettaessa idean selkeys on tarkedssa asemassa ja myos hyédynnetyn dlykkaan jatehuollon
mittaamistavalla on suuri vaikutus.

Tama tutkimus liittyy Kankaalla dlykkaan jatehuollon CIRCWASTE (LIFE15 IPE FI 004) osahank-
keeseen, jossa kehitetdaan alykasta jatehuoltoa.
AVAINSANAT: dlykas jatehuolto, pelillistaminen, jatteiden lajittelu, jatteiden lajittelukayttay-
tyminen, kotitalous
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1 Johdanto

Jatteiden kasvava maara on urbanisaation (esim. Athanikar ja muut, 2017, s. 1; Sohag &
Podder, 2020; Briones ja muut, 2018; Chu ja muut, 2016) ja kulutuskeskeisen yhteiskun-
nan (Briones ja muut, 2018) haittapuoli. Jatteen ja vakiluvun kasvaessa hyvin jarjestetyn
jatehuollon tarve seka kasvaa etta muuttuu haasteellisemmaksi toteuttaa (Sohag & Pod-
der, 2020). Eurostatin (2020) kerdamien tietojen mukaan Euroopassa tuotettiin 2 317
miljoonaa tonnia jatetta vuonna 2018 ja tasta 8,2 prosenttia eli noin 190 miljoonaa ton-
nia tuotettiin kotitalouksissa. Lisdysta Euroopan kotitalousjatteen maarassa vuodesta

2004 vuoteen 2018 on ollut 5,9 prosenttia (Eurostat, 2020).

Toimimattoman jatehuollon seurauksena on jatteiden vaara kasittely, ja se johtaa ympa-
riston saastumiseen (Sohag & Podder, 2020; Briones ja muut, 2018). Saastuneet alueet
toimivat hyvana alkuldahteena sairauksille ja epidemioille. Esimerkiksi ei-biohajoavien jat-
teiden kuten télkkien, muovien ja patterien polttaminen tuottaa ihmisille haitallisia kaa-
suja (Athanikar ja muut, 2017). Ympariston saastuminen voi johtaa jopa poliittisiin kon-
flikteihin (Briones ja muut, 2018). Suuri osa jatteesta voitaisiin hyodyntaa sen sijaan, etta

ne paatyvat esimerkiksi kaatopaikoille tai vaarin poltettavaksi (Briones ja muut, 2018).

Zhang ja muut (2019, s. 447) nakevat yhtena ratkaisuna jatteiden lajittelun. He huomaut-
tavat, ettd oikein kierratettyna jatteita voidaan kayttaa uudelleen ja ndin hyddyntaa syn-
tynytta jatetta. Esimerkiksi Wangin ja Stanisavljevicin (2019) mukaan orgaaniset jatteet
kuten esimerkiksi paperi ja ruoka tuottavat 30—70 prosenttia kiintedn yhdyskuntajatteen
kokonaismaarasta. Heidan mukaansa kaatopaikalle viemisen tai polttamisen sijaan ky-
seisia jatteita voitaisiin hyodyntaa esimerkiksi lannoitteissa ja jalostetut lannoitteet voi-
sivat korvata kemialliset vastineensa. Kuluttajien kannustaminen kierratystalkoisiin on

tarkeaa (Santti ja muut, 2020; Briones ja muut, 2018).

Yhtena ratkaisuna jatteiden lajittelun lisddantymiseen voidaan nahda paivittaisen jattei-
den lajittelun pelillistaminen dlykkdan jatehuollon avulla. Pelillistdmisen tarkoituksena

on tuoda pelimaisia piirteitd normaaliin elamaan, ja pelimaisten piirteiden avulla



kannustaa haluttuun kiyttdytymiseen (esim. Basten, 2017). Alykk&an jatehuollon avulla
taas jatteiden lajittelun prosessia voidaan tehostaa (Fatimah ja muut, 2020, s.2). Alyk-
kaassa jatehuollossa hyddynnetdan alykasta teknologiaa, kuten esineiden internetia. Esi-
neiden internetissa on kyse siita, etta laitteet ovat yhdistettyna internetiin ja pystyvat
nain kommunikoimaan toisten laitteiden kanssa (Misra ja muut, 2018, s. 1574). Yhdistet-
tdessa pelillistaminen ja dlykas jatehuolto alykas jatehuolto tarjoaa tarvittavan informaa-
tion kuluttajien kayttaytymisestd, ja pelillistdminen hyodyntaa tata informaatiota ja te-

kee jatteiden lajittelusta jopa hauskaa.

Seka pelillistimista ettd alykasta jatehuoltoa on tutkittu jo ympari maailmaa (esim.
Blohm & Leimeister, 2013; Misra ja muut, 2018; Sohag & Podder, 2020). My0s syita jat-
teiden lajittelukdyttaytymiseen on tutkittu (esim. Zhang ja muut, 2019; Bucciol ja muut,
2015). Hyédynnettdessa alykasta jatehuoltoa tutkiminen on kuitenkin usein rajautunut
muihin kuin kerdyspisteisiin, koska kyseisista pisteista on hankala saada haluttua tietoa
(Bucciol ja muut, 2015, s. 1211). Suomessa ovat kdytdssa suurimmaksi osaksi kuitenkin
nimenomaan kerdyspisteet. Kerdyspisteilld tarkoitetaan sitd, etta kotitaloudet vievat
tuottamansa jatteet kotoaan esimerkiksi asuinalueelta |6ytyviin jateastioihin, jotka muo-
dostavat yhdessa kerayspisteen. Tehdyt tutkimukset ovat usein my6s keskittyneet maa-
ralliseen tutkimukseen ja numeroiden esittdmiseen, ja ndin kayttdjien mielipiteet ovat
jddaneet vahemmalle huomiolle. Taman tutkielman tutkimuksessa kayttajat mielipitei-
neen ovat padosassa. Tuloksissa mainitaan myds numeeriset muutokset jatteiden lajit-
telukdyttaytymisessa, mutta tutkimuksen ollessa laadullista ja osallistujien maaran ol-

lessa pieni, ndin saaduista numerotiedoista ei pyritd tekemaan yleistyksia.

1.1 Tutkimuksen tavoite ja tutkimuskysymykset

Kun keskustellaan tutkimuksesta yleisesti, voidaan sanoa, ettd “tutkimus pyrkii uuden
tiedon rakentamiseen” (Syrjala ja muut, 1995, s. 128). Tama tutkimus pyrkii lisdédmaan
keinoja jatteiden lajittelun lisdiamiseen. Pidemmialle lajitellut jatteet ovat arvokkaampia

(Pehkonen, 2020), joten jatteiden lajittelu on hyodyllista. Pelillistiminen ndhdaan yhtena



tapana lisata lajittelua ja alykkyyden hyédyntaminen jatehuollossa nahdaan tapana mah-

dollistaa tehokas pelillistaminen.

Tassa tutkielmassa perehdytaan siihen, miten pelillistaminen vaikuttaa jatteiden lajitte-
lukdyttaytymiseen ja tutkitaan erityisesti sitd, mita mielta kotitaloudet ovat naiden kah-
den asian yhdistamisestad. Tutkimuskysymys on: Mika on kotitalouksien kasitys pelillista-
misen toimivuudesta lajittelukdyttaytymisen kannustajana? Tutkielmassa ollaan kiinnos-
tuneita erityisesti suomalaisista kotitalouksista ja tarkalleen ottaen Jyvaskylan Kankaan

alueesta.

Tutkimus suoritetaan Jyvaskylan Kankaan alueella, jossa hyddynnetaan dlykasta jate-
huoltoa. Kyseiselld alueella kdytossa oleva alykas jatehuolto on saanut Euroopan unionin
LIFE-rahoitusta osana isoa CIRCWASTE-hanketta. Kyseisella alueella olevat jatesailiot pys-
tytddn avaaman ainoastaan kotitalouksille annettujen avainlatkien avulla. Nain pysty-
tdan kerdamaan esimerkiksi tietoa siita, kuinka usein tutkimuksessa mukana ollut talous
on avannut sekajdteastian. Avaustiedot tallentuvat eGate-jarjestelmaan ja sieltd pysty-
taan kotitalouden antaman avainkoodin avulla tarkastelemaan jateastioiden avausker-
toja yhdessa tai erikseen. Tata tietoa hyodynnetaan pelillistamisen toteuttamisessa. Se-
kajatteen lisaksi alueelta 16ytyvat jatesailiot biojatteelle, paperille, metallille, kartongille,
lasille ja muoville. Kerdyspisteita on alueella useampia. Jateastioiden tarjoaman infor-
maation lisaksi tutkimuksessa mukana olevat taloudet osallistuvat haastatteluun liittyen

jatteiden lajitteluun ja pelillistamiseen.

Aineistonhankintamenetelmaksi on valittu haastattelu, koska se on hyva tapa saada tie-
toa juuri mielipiteista (Jyvaskylan yliopisto, 2015). Haastattelut suoritetaan teemahaas-
tatteluina. Haastattelussa ei ole siis valmiiksi muotoiltuja tarkkoja kysymyksia (Saaranen-
Kauppinen & Puusniekka, 2006) vaan haastattelussa liikutaan valitun teeman, eli pelillis-

tamisen ja jatteiden lajittelun, sisalla.



Tutkimus suoritetaan fenomenografisena analyysina. Syrjalan ja muiden (1995) mukaan
fenomenografisessa analyysissa pyritaan selvittamaan tutkimuskohteiden kasityksia tie-
tysta aiheesta. Kyseinen analyysitapa on aineistokeskeinen eli tutkimuksen teoria muo-
dostetaan aineiston, ei aikaisemman tutkimuksen perusteella. Oman teorian muodos-
tuttua se pyritdan saamaan keskustelemaan aikaisemman tutkimuksen kanssa. Kyseinen
aineiston analyysimenetelma sopii taman tutkimuksen tekemiseen hyvin, koska aihetta
ei tietojen mukaan olla aikaisemmin tutkittu vastaavalla tavalla ainakaan juuri Suomessa

ja ndin aiheesta ei ole saatavilla valmista teoriaa.

Tutkielmaa tehtdessa on paadytty muutamiin rajauksiin. Erityisesti teoriaosuuden lah-
teissa on pyritty keskittymaan maksimissaan kymmenen vuotta vanhoihin lahteisiin. Ai-
heenrajaus on tehty niin, etta tutkielmassa keskitytdan jo tuotetun jatteen lajitteluun ja
tehokkaan lajittelun tuomiin hyotyihin. Tutkielmassa ei siis perehdyta siihen, miten jat-
teen syntymista voitaisiin vahentaa eli miten kuluttajat alun alkaen tuottaisivat vahem-

man jatetta.

1.2 Tutkimuksen rakenne

Tutkielma koostuu seitsemastd paaluvusta. Tutkielman teoriaosuudessa on kolme paa-
lukua: jatteiden lajittelu, dlykas jatehuolto ja pelillistaminen. Jatteiden lajitteluun liittyva
luku aloitetaan maarittelemalla erityisesti termi kotitalousjate, koska tutkimuksen koh-
teena ovat juuri kotitaloudet. Maarittelyn jalkeen perustellaan jatteiden lajittelun hyo-
tyja kertomalla, mita lajitellulle jatteelle tapahtuu. Taman jalkeen perehdytdan siihen,
mikd kannustaa kotitalouksia lajittelemaan jitteitdan. Alykdstd jatehuoltoa késittele-
vassa luvussa madritellaan alkuun alykads teknologia ja tutustutaan siihen, miten jate-
huoltoa toteutetaan Suomessa ja muissa kehittyneissa maissa. Naiden jalkeen késitel-
Iadn olemassa olevaa ja suunniteltua alykasta jatehuoltoa. Lopuksi pohditaan pelillista-

mista ja sen mahdollisuuksia liittyen jatehuoltoon ja lajittelukdyttaytymiseen.
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Kirjallisuuskatsauksen jalkeen esitelldaan tutkimusmenetelma ja tulokset. Tutkimusmene-
telmaa selostettaessa kuvaillaan ensin, miten pelillistaminen toteutettiin ja perehdytaan
sitten fenomenografiseen analyysiin. Osiossa kerrotaan myods teemahaastattelusta ja ai-
neiston analysoimisesta. Taman jalkeen raportoidaan tulokset ja lopuksi analysoidaan
tutkielman loydoksia ja arvioidaan tutkimuksen luotettavuutta ja esitetddn jatkotutki-

musehdotukset.
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2 Jatteiden lajittelu

Kotitalousjatteiden tuottamat kasvihuonepaastot ovat jopa 50 prosenttia Helsingin seu-
dun kaikista sekajatteiden tuottamista kasvihuonepadastoista (Ruohomaki, 2020). Jattei-
den lajittelu on tarkeaa, koska lajiteltuja jatteitd pystytdan hydodyntdamaan paremmin ja
pidemmalle. Kaikkein helpointa on, jos jatteiden lajittelu pystytdan suorittamaan jo heti
sielld, missa se syntyy (Zhang ja muut, 2019, s. 447). Tassa tutkielmassa perehdytdan
juuri kotitalouksien tuottamaan jatteeseen, joten tassa luvussa keskitytaan siihen, miten

kotitaloudet saadaan lajittelemaan jatteensa paremmin.

Luku aloitetaan maarittelemalla kotitalousjate. Maarittelyn jalkeen saadaan selkedampi
kuva siitd, minkalaisesta jatteesta puhutaan. Taman jalkeen perustellaan jatteiden lajit-
telua kuvailemalla, mita lajitellulla jatteella voidaan tehda. Naiden asioiden jalkeen voi-
daan keskittya kasittelemaan keinoja, joilla kotitaloudet eli kuluttajat saadaan lajittele-

maan jatteitaan.

2.1 Kotitalousjatteen maarittely

Tassa tutkielmassa keskitytaan kotitalouksiin ja niiden tuottamiin jatteisiin. Kotitaloudet
tuottavat kotitalousjatetta. Tilastokeskuksen (2021) mukaan kotitalousjatteella tarkoite-
taan kotitalouksista perdisin olevaa kulutusjatetta. Kotitalousjatteeseen kuuluu ainoas-
taan varsinainen kotona tuotettu jate eivatka esimerkiksi jatedljyt, jotka jaavat auton ol-

jynvaihdossa huoltamolle.

Kotitalouksista kerattavia jatteita ovat yleensa paperi, kartonki, pienmetalli, lasi, pak-
kausmuovi, biojate ja sekajate. Esimerkiksi HSY (2020) on laatinut lajitteluohjeet kotita-
louksissa syntyville jatteille. Paperiksi luokitellaan muun muassa mainosposti, peh-
medkantiset kirjat ja valkoisesta paperista tehdyt paperikassit. Kartongiksi ja pahviksi
taas luokitellaan esimerkiksi maito- ja mehutdlkit, paperikassit ja munakennot. Pienme-

talliksi sdilyke- ja juomatolkit, tuikkukynttildiden metallikuoret ja tyhjat ja kuivat
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maalipurkit. Lasiastiaan kelpaavat varilliset ja varittomat lasipullot ja -purkit. Pakkaus-
muoviksi maaritellaan muovipakkaukset, joihin ostetut tuotteet on pakattu, kuten esi-
merkiksi rasiat ja pussit. Biojatteelld tarkoitetaan maatuvaa ja kompostoituvaa elintar-
vike- ja keittidjatetta, kuten hedelmien ja vihannesten kuoria ja kahvin ja teen poroja.
Sekajatteelld taas tarkoitetaan sekalaista kierratyskelvotonta loppujatettd. Sekajattee-
seen voivat paatya esimerkiksi rikkinaiset kengat, hygieniatuotteet ja likaiset elintarvike-

pakkaukset. Jos jate on siis kierratyskelpoista, ei se kuulu sekajatteeseen.

2.2 Mita lajitellulle jatteelle tapahtuu

Kun jatteita kasitellaan oikein, voidaan niiden materiaaleista tuottaa uusia tuotteita ja
ndin kayttda materiaaleja uudelleen (Santti ja muut, 2020, s. 3). Biojatteesta voidaan ja-
lostaa multaa ja madattamalla siitd saadaan biokaasua (Ruohomaki, 2020; HSY, 2020).
Kartongista ja pahvista saaduista kartonkikuiduista voidaan valmistaa esimerkiksi kirje-
kuoria, paperi- ja kangasrullien hylsyja seka paperisakkeja ja pusseja tai jopa uusia kar-
tonkipakkauksia (HSY, 2020; Ruohomaki, 2020). Kierratettya paperia voidaan hyédyntaa
esimerkiksi sanomalehti-, talous- ja WC-paperin raaka-aineena (Ruohomaki, 2020; HSY,
2020). Lasia pystytdaan hyodyntamaan helposti uusissa lasipakkauksissa ja myds metallia
pystyy kierrattamaan lahes ikuisesti (HSY, 2020). Metallista pystytdaan tuottamaan uusia
metallituotteita ja yleensa uusien metallituotteiden raaka-aineista noin puolet tuleekin
kierratetyista metalleista (HSY, 2020). Pehkosen (2020) mukaan luokitellulle muoville 16y-
tyy omat markkinansa. Sekamuovia taas ei pystyta hyodyntamaan yhta hyvin, joten sille
ei myoskaan ole kysyntaa markkinoilla. Kierratysmuovista pystytddan valmistamaan esi-

merkiksi muovikasseja, kukkaruukkuja ja ampareita (HSY, 2020).

Sekajate on kierratyskelvotonta, joten sinne laitettuja materiaaleja ei pystyta eika pyrita
enaa kierrattamaan (HSY, 2020). Sekajate paatyy yleensa jatevoimalaan ja sen polttami-
sesta syntyvan palamisenergian avulla tuotetaan esimerkiksi kaukolampda ja sahkoa

(Ruohomaki, 2020; HSY, 2020). Jos sekajate on palamatonta, muodostuu siitd polton
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jalkeen niin sanottua kuonaa, jota voidaan hyodyntaa esimerkiksi maanrakentamisessa

(HSY, 2020).

2.3 Mika saa kotitaloudet lajittelemaan jatteitaan

On olemassa monia syita siihen, miksi ihmiset eivat lajittele jatteitdaan. Tilaa ja aikaa ei
ole riittavasti, kierrattaminen koetaan likaiseksi ja sotkuiseksi puuhaksi, ihmisilla on va-
jaat tiedot siita miten tulisi kierrattaa, ja lisaksi kierratyspisteiden sijainti ei ole toimiva
(Strydom, 2018). Esimerkiksi Santin ja muiden (2020) mukaan kierrattamisen liséaminen
ndahdaan tarkedna, mutta taman ei pitdisi heidan mukaansa toteutua investoimalla lisaa
rahaa jatteiden lajittelun toteuttamiseen. Lajittelijoita tarvittaisiin kuitenkin enemman,

joten ihmiset pitda saada motivoituneiksi.

Jatteiden lajittelu on seka fyysista etta henkista tyota (Santti, 2020). Halu lajitella jatteita
riippuu usein koetuista vaihtoehtoisista kustannuksista (Bucciol ja muut, 2015, s. 1206).
Erityisesti koettu ajallinen kustannus vaikuttaa paljon haluun lajitella jatteita (esim. Kuo
& Perrings, 2020, s. 426; Bucciol ja muut, 2015, s. 1206). Lajittelija miettii, mihin muuhun

han voisi kdyttaa aikaansa jatteiden lajittelun sijaan (Bucciol ja muut, 2015, s. 1206).

Zhang ja muut (2019, s. 447) suorittivat jatteiden lajitteluun liittyvan tutkimuksen Kii-
nassa. Siina saatujen tulosten mukaan jatteita lajittelemalla 60—70 prosenttia kotitalouk-
sien tuottamasta jatteesta voidaan hyddyntada kayttamalla niitd uudelleen raaka-aineina.
Esimerkiksi yksi tonni kierratyspaperia vastaa 0,75 tonnia uutta materiaalia, ja ndin puut
saastyvat muuhun kayttoon. Jatteiden lajittelu voidaan nahda tarkedana myos sen luo-
mien uusien tyopaikkojen kannalta. Jatteiden lajittelu voi luoda oman alansa, johon ih-

miset voivat tyollistya.

Kaikkein helpointa on, jos jatteet lajitellaan jo niiden syntyessa kotitalouksissa (Zhang ja
muut, 2019, s. 447). Saphores ja muut (2012) tutkivat kuluttajien elektroniikkajatteen

kierrattamista ja sita, mika saa ihmiset kierrattamaan kyseista jatetta. Heiddn mukaansa
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ulkoisilla muuttujilla ei ole paljoa vaikutusta jatteiden lajittelukayttaytymiseen. Tarkeam-

paa on vaikuttaa ihmisten sisasyntyiseen motivaatioon.

2.3.1 Tiedon lisaaminen

Tiedon ja nain tietoisuuden lisdéaminen on yksi tavoista lisata jatteiden lajittelua (esim.
Bucciol ja muut, 2015, s. 1219). Ihmisten on hyva olla tietoisia lajittelematta jattamisen
seurauksista ja lajittelun hyodyista (Park & Ha, 2014; Saphores ja muut, 2012). Esimer-
kiksi Jekrian ja Daudin (2016, s. 672) mukaan on tarkeaa antaa kotitalouksille ohjeita siita,
miten kierrattaa ja lisaksi siitd, mihin kierratetyt jatteet kuuluu vieda. Saphores ja muut
(2012) nostavat yhdeksi tietoisuuden lisddmisen keinoksi asiasta puhumisen kouluissa ja
tyopaikoilla. Kun asiasta puhutaan jo koulussa, saadaan kipina kierrattamiseen jo nuo-
rena. Myos jo tuolloin tehty varsinainen kierrattaminen helpottaa sen jatkamista van-
hempana. Esimerkiksi elektroniikkajatteen kohdalla kyseisen jatteen lajittelu lisaantyi,

kun ihmiset saivat tietoa jatteen myrkyllisyydesta.

2.3.2 Saavutettavuus

Zhang ja muut (2019, s. 449, 456) nostavat tekstissaan esiin kierratyspisteiden saavutet-
tavuuden tarkeyden. Ihmisilld on usein halua kierrattaa, mutta ajatus ei etene toimin-
naksi saakka. Yhtena syyna tahan on esimerkiksi se, etta kierratyspisteet eivat ole hel-
posti saavutettavissa. Saavutettavuus on ulkoinen tekija, johon kierrattajat eivat voi suo-
raan itse vaikuttaa. Saavutettavuudella tarkoitetaan esimerkiksi kierratyspisteelle kerty-
vaa matkaa. Lyhyempi matka tarkoittaa, ettd jatteiden vieminen vie vahemman aikaa.
Tutkimuksen mukaan saavutettavuuden ollessa parempi, tapahtuu jatteiden lajittelua
enemman. Hyva saavutettavuus auttaa erityisesti lajittelusta vihemman kiinnostuneita

innostumaan jatteiden lajittelusta.
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Saavutettavuudessa on kyse erityisesti kierrdatysmukavuudesta (engl. recycling con-
venience) (Saphores ja muut, 2012). Zhangin ja muiden (2016) mukaan kierratyspistei-
den ollessa helposti saavutettavissa kuluttajan kokema vaivannako on vahdisempaa. Jos
kierratyspiste taas on hankalasti saavutettavissa, jaa lajittelu helposti tekematta, vaikka

kuluttajalla olisikin tiettyyn pisteeseen saakka halua lajitella.

Esimerkiksi Bucciol ja muut (2015, s. 1205-1207) tutkivat tutkimuksessaan door-to-door
(DtD) periaatteen eli ovelta-ovelle-periaatteen toimivuutta. DtD-periaate on vaihtoehto
kerdyspisteille. Kun kerayspisteita kaytettaessa lajitellut ja lajittelemattomat jatteet kul-
jetetaan esimerkiksi kaduilla sijaitseviin roska-astioihin, DtD-periaatteessa jatteet lajitel-
laan kotona henkil6kohtaisiin pusseihin tai roska-astioihin, ja ne kerataan suoraan katu-
kaytavalta. DtD-periaatteessa sadstetdan siis kierrattdjan aikaa, kun tdman ei tarvitse kul-

kea kerayspisteen luo vaan se tulee hanen luokseen.

2.3.3 Rahallinen kannustin

Rahallinen kannustaminen on aihe, joka kiinnostaa monia. Kuo ja Perrings (2010, s. 425,
427) ovat tutkimuksessaan keskittyneet yksikkohinnoitteluun (engl. unit pricing). Heidan
mukaansa se on yleinen tapa kierrattamiseen kannustamiseen. Siina jatemaksun hinta
perustuu jatteen maaran tilavuuteen tai painoon. Kyseinen keino voi kuitenkin kannus-
taa hankkiutumaan jatteistd eroon laittomalla tavalla, joten keinoa kaytetdan yleensa
yhdessa muiden keinojen kanssa. Yksikkéhinnoittelun kayttéa on seurattu esimerkiksi
Taipeissa. Tapahtumia seurattiin tuolloin kaksi vuotta. Kyseisena aikana jatteiden havit-
tdminen (eli hydodyntamatta jattdminen) vaheni noin 32 prosenttia ja kierrattaminen li-
saantyi lahes 99 prosenttia. Kyseiselld alueella oli kuitenkin kdytdssa muitakin keinoja
kuin yksikkohinnoittelu. Alueella oli paatetty lisata jateastioiden tyhjennysta ja tutkimuk-
sen aikana jateastiat tyhjennettiin 5-6 kertaa viikossa. Alueella oli my6s toimintaperiaate

(engl. policy) "ei jatteitd kaduille”.



16

Bucciol ja muut (2015, s. 1205) paattivat tutkia tutkimuksessaan esimerkiksi PAYT-jarjes-
telman kayttoa. PAYT-jarjestelman lyhenne tulee englannin sanoista pay-as-you-throw,
joka voidaan suomentaa olemaan esimerkiksi “maksa kun heitdt”. PAYT-jarjestelman
kayttdéa on tutkittu enemmankin jatteiden lajittelua ja jatteiden maaraa seurattaessa
(esim. Chu ja muut, 2016, s. 228; Athanikar ja muut, 2017, s. 5, 7). Sen seurauksiin vai-
kuttaa erityisesti se, mihin muuttuva summa on sidottu. Bucciolin ja muiden (2015, s.
1205-1207, 1210) tutkimuksessa seurattiin lajitellun jatteen ja kokonaisjatteen suh-
detta. Jatemaksu muodostui kiintedsta ja muuttuvasta osasta. Muuttuvan osuuden suu-
ruus maaraytyi sen mukaan, kuinka paljon tuotettiin sekajatetta eli lajittelematonta ja-
tettd. Sekajatteen maaraa voidaan mitata joko painossa tai tilavuudessa ja kyseisessa

tutkimuksessa paadyttiin jalkimmaiseen.

Laskutettaessa asukkaita voidaan Bucciolin ja muiden (2015, s. 1210) mukaan tehda paa-
tos kahden vaihtoehdon valilla: kiintea maksu tai PAYT-jarjestelma. Kiinteda maksua kay-
tettdessa ei ole valia silla, lajitteleeko jatteitaan vaiko ei. Mydskaan jatteen maaralla ei
ole kyseisen maksun kohdalla valia. Tuolloin maksun maara riippuu usein asunnon neli-
Oista ja taloudessa asuvien henkildiden maarasta. Bucciol ja muut (2015) nakevat PAYT-
jarjestelman parempana vaihtoehtona. Ainoa heidan esiin nostamansa haittapuoli PAYT-
jarjestelman kaytossa on se, ettd kyseinen jarjestelma saattaa houkutella hankkiutu-
maan jatteista eroon joillain toisella tavalla kuin sovitulla. Jos kyseinen jarjestelma on
kaytossa esimerkiksi vain yhdelld alueella ja toisilla alueilla kdytetdaan kiinteaa jatemak-
sua ja avoimia kierratyspisteitd, saattavat asukkaat paatya viemaan jatteitdan muiden
alueiden avoimiin jateastioihin. Tutkimuksen mukaan tallainen kdyttaytyminen ei ole kui-
tenkaan suurta, eli PAYT-jarjestelman nahddan tuovan enemman hyotyja kuin haittoja.
Lisdksi, jos eri jarjestelmien kdytosta keskustellaan yhdessa eri alueiden kesken, voidaan

houkutus eliminoida ja ndin saavuttaa suurempi hyoty.

Bucciolin ja muiden (2015, s. 1206, 1219-1220) suorittaman tutkimuksen tulosten mu-
kaan PAYT-jarjestelman kaytto nostaa lajitellun jatteen maaraa 17 prosentilla. Lajitellun

jatteen maara nousee ja lajittelemattoman jatteen maara laskee. Kokonaisjatteen maara
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pysyy samalla tasolla kuin ennen jarjestelman kayttodnottoa. Jarjestelman ei ndhda hai-
ritsevan ihmisesta itsestddan kumpuavaa sisasyntyistda motivaatiota liikaa. Jarjestelman
tehokkuus nahtiin riippuvaksi siitd, milla tasolla jatteiden lajittelu on ollut ennen jarjes-
telman kayttéonottoa. Jo valmiiksi paljon lajittelevien kohdalla PAYT-jarjestelman eli ra-
hallisen kannustimen vaikutus on mitaton. Aikaisemmin huonosti lajitelleiden kohdalla
myoOnteista vaikutusta taas on ja heidan kohdallaan lajitelluiden jatteiden maara voi
nousta yhden prosentin vuodessa. Kyseisen jarjestelman kadyttéonottoa kannattaa siis

pohtia erityisesti alueilla, joilla jatteiden lajittelun maara on pienta.

2.3.4 Muut paattajien toimet

Zhang ja muut (2019, s. 450) muistuttavat, ettd paattajien kuten kaupungin toimihenki-
I6iden ja hallituksen (paikallinen ja kansallinen) toimilla on vaikutusta kuluttajien lajitte-
lukdyttaytymiseen. Paattajien mukana oleminen auttaa tehostamaan toimintaa. Tama il-
menee esimerkiksi yhteiskunnallisena tukena (engl. social support). Kun paattajat anta-
vat asialle tuen ja tekevat asioita tavoitteiden saavuttamiseksi, myds muut yhteiskuntaan
kuuluvat henkil6t tulevat mukaan. Paattajat voivat teoillaan rohkaista jatteiden lajitte-
lusta kiinnostuneita tekemaan ajatuksista totta. Tata voidaan toteuttaa esimerkiksi kam-
panjoilla ja tiedottamalla asioista. Tiedon lisddmisella voidaan rohkaista myos niitd, jotka

eivat ole aikaisemmin ajatelleet lajittelevansa.

Kuon ja Perringsin (2010, s. 424, 426) mukaan kaupungeilla on kadytdssaan niin maarayk-
sia kuin my6s markkinaperusteisia kannustimia. Henkilot, jotka jattavat kierrattamatta,
voivat saada jopa rangaistuksia. Yleensa kaupungit tosin pyrkivat kdyttamaan seka kep-
pia ettd porkkanaa. Tutkimus tukeekin sitd, etta eri keinoja yhdistamalla saadaan paras

lopputulos.

Jatehuoltoa ja jatteiden lajittelua toteutettaessa on tarkeaa tehda yhteistyota. Esimer-
kiksi jatemaksuista ja jatehuollon hoitamisen tavoista kannattaa keskustella ldhialueiden

kanssa (Bucciol ja muut, 2015, s. 1206). Jos paattajat ottavat myos asukkaat mukaan
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paatoksentekoon, on tavoitteiden toteutuminen todennakdisempda (Agovino ja muut,
2018). Ordonez ja muut (2015) korostavat sitd, etta esimerkiksi kierratyspisteita suunni-
teltaessa, on tarkeda miettia kierrattdjien eli kierratyspisteiden kayttdjien tarpeita. Hyvin
suunnitellussa kierratyspisteessa tulee esimerkiksi miettia, mita siella tulee pystya kier-
rattdmaan, ja minka kokoisia astioita eri jatteet tarvitsevat. Hyvin suunnitellut kierratys-
pisteet nostavat lajitteluprosenttia ja kierratettyjen jatteiden laatu on parempaa. Jos
suunnittelu taas on huonoa ja kdyttdja ei I6yda toivomaansa astiaa esimerkiksi elektro-
niikkajatteelle, saattaa se paatya sille kuulumattomaan astiaan. Syyna tdhan on se, etta
kayttaja saattaa kokea kierratyspisteelle paastyaan liian vaivalloiseksi vieda jate sille kuu-
luvaan astiaan jonnekin muualle. Kierrattamisesta on siis tehtdva helppoa (Saphores ja

muut, 2012).

Paattajat voivat myos miettia sitd, mika jatehuollon ja jatemaksujen tapa on heille toimi-
vinta. Bucciolin ja muiden (2015, s. 1206, 1220) suorittaman tutkimuksen mukaan DtD-
periaate ei ole yhta tehokas lajitellun jatteen lisaamisessa kuin esimerkiksi PAYT-jarjes-
telma. DtD vaikuttaa enemman kokonaisjatteen maaran pienenemiseen. Kun PAYT toimii
rahallisena kannusteena erityisesti heikkojen lajittelijoiden kohdalla, voi DtD lisata jattei-
den lajittelua kokeneempien lajittelijoiden kohdalla. Lajittelun lisddantyminen voi heidan
kohdallaan DtD:n avulla olla jopa 5,9 prosenttia vuodessa. PAYT taas ei vaikuta heidan
lajittelukdyttaytymiseensa. Heikkojen lajittelijoiden kohdalla DtD:lla tosin voi olla jopa

negatiivinen vaikutus jatteiden lajitteluprosenttiin.

2.3.5 Henkilokohtaiset normit ja asenteet

On tarkeaa, etta kuluttajat I0ytavat motivaation kierrdttamiseen (Santti ja muut, 2020).
Asenne ratkaisee (Jekria & Daud, 2016, s. 667). Sisdsyntyinen motivaatio on luontainen
muuttuja, eli halu lajitella kumpuaa henkilGsta itsestddn eika ulkoisista muuttujista, ku-
ten rahasta (Zhang ja muut, 2019, s. 450). Ndin motivaation ndhd&aan olevan pitkdkestoi-
sempi ja sisdsyntyinen motivaatio on tavoiteltavampi kuin ulkoinen. Ulkoisen motivaa-

tion, kuten esimerkiksi rahallisen kannustimen, poistuessa, koko motivaatio saattaa
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kadota. Sisdasyntyinen motivaatio taas tulee henkilosta itsestaan, jolloin ulkoiset muuttu-

jat eivat vaikuta siihen yhta voimakkaasti.

Zhangin ja muiden (2019, s. 450) mukaan puhuttaessa henkilokohtaisista normeista ja
asenteista, tarkoitetaan esimerkiksi odotuksia itsesta ja henkilon omia asenteita. Tekojen
pohjana ovat henkil6kohtiaset normit ja arvot. Pohdittaessa jatteiden lajittelua tai lajit-
telematta jattamistd, saatetaan pohtia teon aiheuttamia seurauksia itselle ja muille. Jat-
teiden lajittelu on kuitenkin lopulta epaitsekasta kaytosta. Siind uhrataan omaa aikaa ja
mukavuutta (engl. convenience). Jotta jatteiden lajittelu toteutuu, vaatii se ainakin jol-
lain tasolla sisdsyntyistd motivaatiota ja sitd, ettd henkilokohtaiset normit tukevat toi-

mintaa. Lajittelulle halutaan nahda syy.

Huoli ymparistosta on yksi suurimmista syista kierrattamiseen (esim. Zhang ja muut,
2019, s. 450; Jekria & Daud, 2016, s. 672; Abd’razack ja muut, 2017). On siis tarkeaa
kertoa kuluttajille siitd, miksi kannattaa lajitella jatteitd ja mita vaikutuksia toiminnalla
on (Zhang ja muut, 2019, s. 450). Se, etta yksi lahipiiristd on kiinnostunut jatteiden lajit-
telusta saattaa motivoida my6s muita l[ahipiiriin kuuluvia lajittelemaan jatteitaan. Yleiset
normit ja lahipiirin ajatukset eivat kuitenkaan kanna loppuun saakka, vaan henkilon
omien normien on tuettava toimintaa (Zhang ja muut, 2019, s. 450; Saphores ja muut,
2012; Park & Ha, 2014). Moraalinormeja on siis pyrittava edistamaan (Saphores ja muut,

2012).



20

3 Alykis jatehuolto

Tama luku aloitetaan maarittelemallad alykas teknologia, jota hyodynnetdan alykkaassa
jatehuollossa. Tarkeimman termin maarittelyn jalkeen voidaan siirtya perehtymaan sii-
hen, miten jatehuolto yleisesti jarjestetddn Suomessa ja muissa kehittyneissa maissa.
Koska jatehuolto jarjestetdaan monissa maissa ja maiden sisallakin monella eri tavalla, on
paadytty keskittymdan ainoastaan kehittyneissd maissa jarjestettdavaan jatehuoltoon.
Kun alykas teknologia on maaritelty ja jatehuollon toteuttaminen melko yleisella tasolla
selitetty, voidaan siirtya kisitteleméaén itse dlykas jatehuoltoa. Alykkaan jatehuollon koh-
dalla kerrotaan ensin ympari maailmaa kehitetysta dlykkaasta jatehuollosta, erityisesti
alyroskiksista. Taman jalkeen perehdytaan vield juuri Suomessa suunniteltuun alykkaa-

seen jatehuoltoon.

3.1 Alykkiin teknologian lyhyt méaaritelmi

Puhuttaessa alykkyydesta jatehuoltoon liittyen, puhutaan yleensa juuri dlykkaasta tek-
nologiasta eli erilaisista laitteista. Termin selittdmista voi lahestya monella eri tavalla.
Paulin (2019) mukaan alykastd teknologiaa voi l6ytda nykyaan kaikkialta. Esimerkkeja
tastd ovat dlypuhelimet ja dlykkaat pysakointimittarit. Usein alylaitteiden tarkoituksena
on tehda kayttdjansa elamastda helpompaa. Esimerkki alykkaista pysdkointimittareista
selventda alykkyyden ajatusta. Ne pystyvat kertomaan pysakointihallin tilanteen ja nain

ohjaamaan saapuvat autot siihen osaan hallia, josta l6ytyy tilaa.

Kalishin (2019) mukaan alykkaan teknologian tarkein tehtava taas on asioiden suoritus-
kyvyn parantaminen. Tama onnistuu parempien yhteyksien, viestinnan ja koordinoinnin
avulla ja dlykas teknologia auttaa kaikkien niiden saavuttamisessa. Alykas teknologia ke-
raa informaatiota ja keratyn informaation avulla pystytdaan reagoimaan erilaisiin tilantei-
siin. Alykas teknologia tarjoaa halutut yhteydet ja viestinnin ja pystyy auttamaan asioi-
den koordinoimisessa. Kaikki tdama on mahdollista esineiden internetin (engl. internet of

things) avulla (Paul, 2019).
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Puhuttaessa alykkaasta jatehuollosta, puhutaan usein nimenomaan esineiden internetin
hyédyntamisesta. Misran ja muiden (2018) mukaan esineiden internetissa on kyse jou-
kosta laitteita, jotka ovat yhdistettyna internetiin. Kyseisissa laitteissa on myds usein sen-
soreita ja ndiden sensoreiden avulla laitteet voivat kerata tietoja ja tehda paatoksia. Lait-
teet eivat siis tarvitse ihmista jokaisen asian toteuttamiseen. Hyédyntamalla langatonta
verkkoa ne voivat myds kommunikoida ihmisten kanssa. Yhdistamalla laitteiden tiedot ja

ihmisten paatoksentekokyvyn, saadaan tehtya hyvia paatoksia.

3.2 Jatehuolto

Jatehuollossa on viisi vaihetta: jatteen syntyminen, sen kerddaminen, kuljettaminen seu-
raavaan kasittelypaikkaan, jatteiden erotteleminen ja viimeisena niiden hyédyntaminen
tai havittaminen (Athanikar ja muut, 2017, s. 794). Tassa luvussa perehdytdan jatehuol-
lon jarjestamiseen maailmalla kehittyneissa maissa ja lisdksi tutustaan jatehuollon jar-
jestamiseen Suomessa. Perehdyttdaessa maailman kehittyneiden maiden tilanteeseen
kerrotaan esimerkiksi erilaisista kerdysjarjestelmistd seka tavoista kehittaa jatehuollon

eri vaiheita.

3.2.1 Jatehuolto kehittyneissda maissa

Jatehuolto voidaan jarjestaa monella eri tavalla ja jarjestamisessa onkin paljon eroja esi-
merkiksi kehittyneiden ja kehittyvien maiden valilla (esim. Chu ja muut, 2016; Athanikar
ja muut, 2017; Santti ja muut, 2020). Kehittyneissd maissa, kuten Yhdysvalloissa, Etela-

Koreassa ja Sveitsissa kaytetdan PAYT-jarjestelmaa (Chu ja muut, 2016, s. 228).

Briones ja muut (2018, s. 675—676) kertovat jatehuollon toteuttamisesta Euroopan unio-
nin alueella. Kyseisella alueella ei ole yhta yhteista tapaa jatehuollon jarjestamiseen vaan

kaytetyt tavat voidaan jakaa kahteen tapaan: varikoodatut keraysastiat ja kerdyspisteet
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(esimerkiksi pullopanttijarjestelma). Joissain maissa (esim. Espanja, Ranska, ltalia ja
Norja) kerdysastiat on varikoodattu niin, etta tietty vari vastaa tiettya jatetyyppia. Esi-
merkiksi Espanjassa roska-astioita on kolme: siniset roska-astiat on tarkoitettu paperille
ja pahville, keltaiset muoville ja vihreat lasille. Taman lisaksi Espanjassa on myds kaytossa
oma kerdysastia biojatteelle ja kerdyspisteet esimerkiksi 6ljylle, autonrenkaille ja elekt-
roniikkajatteelle. Ranskassa puolestaan varikoodattuja astioita on viisi. Eli vaikka jate-

huolloissa on samanlaisuuksia, ei kdytanto ole yleensa taysin toista vastaava.

Briones ja muut (2018, s. 675—676) kertovat myds siitd, etta kdytettdessa varikoodattuja
kerdysastioita, on kerdysastioiden tyhjennykselle asetettu aikataulu. Tietylla alueella asu-
vat tietdvat aikataulun, esimerkiksi tyhjennys kahdesti viikossa, ja heidan tulee asettaa
jateastiansa tyhjennettaviksi roska-autoja varten kerdyspaivaa edeltdavana paivana. Use-

ammissa maissa kansalaiset, jotka eivat kierrata, voivat saada sakon.

Brionesin ja muiden (2018, s. 675—677) kahtiajaon mukaan toinen tapa kerdtd esimer-
kiksi pulloja on my6s Suomessa kaytetty pullopanttijarjestelma. Pullon ostaja siis maksaa
veron ostaessaan pullon ja palauttaessaan pullon esimerkiksi supermarketeista 16yty-
vaan pullonkeraykseen, han saa kyseisen veron (pantin) takaisin. Kyseinen jarjestelma on
kaytossa esimerkiksi Saksassa, Ruotsissa ja Tanskassa ja kyseisissd maissa jokaisesta pul-
losta saa 25 senttid, jos sen palauttaa hyvassa kunnossa. Kuitenkin erityisesti juuri tassa
keraystavassa on huonot puolensa. Pullonkerdyksen sijaitessa kauppojen sisapuolella, ei
palautus ole mahdollista kauppojen aukioloaikojen ulkopuolella. Lisaksi, jos pullo on

vioittunut, ei sen palauttaminen ja pantin takaisin saaminen ole enaa mahdollista.

Fatimah ja muut (2020, s. 4) ovat puolestaan tutkimuksessaan keskittyneet maailmalla
esiintyviin erilaisiin tapoihin kehittda jatehuoltoa. Erityisesti kehittyneissa maissa jate-
huolto on kehittymdassd ja muuttumassa ymparistod huomioivampaan suuntaan. Kehitys
nakyy esimerkiksi nykyaikaisesti suunnitelluissa kaatopaikoissa ja teknologian hyodynta-
misessd. Yhtena esimerkkina tehdysta kehitysaskeleesta ovat maanalaiset jatteiden imu-

kerdysjarjestelmat. Kyseiset jarjestelmat korvaavat maan pinnalle asetettavat jateastiat.



23

Jarjestelman hyodyt nakyvat erityisesti lampimammissa ymparistdissa ja lisdksi jarjes-
telma vaatii vahemman yllapitoa, ja maan alle sijoitettavat kerdysjarjestelmat ovat ulko-
naollisesti miellyttavampia kuin maan pinnalle sijoitettavat. Muita kehitysaskeleita ovat
sensoreita hyodyntavat roska-astiat, jotka osaavat kertoa keraajalleen, kuinka tdynna ne
ovat. Lisaksi myos jatehuollon logistiikkaa eli jatehuoltoliikennettd on pyritty kehitta-
maan. Jateautoista on tehty kompaktimpia eli ne ovat kooltaan pienempia, mutta niihin
mahtuu silti hyvin jatettd. Pienen kokonsa ansiosta niilla pystyy esimerkiksi kulkemaan

kapeammillakin teilla.

Erilaisten jatteiden keruujarjestelmien lisaksi Fatimah ja muut (2020, s. 5) ovat myos pe-
rehtyneet uusiin tapoihin kasitella jatteita. Uusien tapojen tavoitteena on olla toimivam-
pia kuin edeltdjansa. Yhdyskuntajatteesta (engl. solid waste) on esimerkiksi saatu tuotet-
tua sellumateriaalia, tietynlaista nukkaa (engl. fluff). Fluff-sellusta voidaan tehda esimer-
kiksi vaippoja ja hygieniatuotteita (lisalo, 2020). Fatimah ja muut (2020, s. 5) kertovat
my0s siitd, miten jatettd on alettu polttamisen sijaan sulattaa. Sulatettaessa jatteesta ei
synny lentotuhkaa (engl. fly ash) niin kuin poltettaessa. Lentotuhka ndhdaan poltettaessa

ongelmana.

3.2.2 Jatehuolto Suomessa

Suomessa on voimassa jatelaki. Finlex (2020) kertoo, etta jatelain tarkoituksena on “eh-
kaista jatteista ja jatehuollosta aiheutuvaa vaaraa ja haittaa terveydelle ja ymparistolle
sekd vahentaa jatteen maaraa ja haitallisuutta, edistaa luonnonvarojen kestavaa kayttoa,
varmistaa toimiva jatehuolto ja ehkaista roskaantumista”. Jatelain soveltamisalaa ovat
niin jatteet, jatehuolto ja roskaantuminen kuin myo6s tuotteet ja toiminta, joka tuottaa
jatetta. Kyseisessa laissa jatteeksi maaritelladn aine tai esine, "jonka sen haltija on pois-
tanut tai aikoo poistaa kaytosta taikka on velvollinen poistamaan kaytosta”. Jatehuollolla
puolestaan tarkoitetaan laissa “jatteen kerdystd, kuljetusta, hyodyntamista ja loppukasit-
telyd, mukaan lukien tallaisen toiminnan tarkkailu ja seuranta seka loppukasittelypaikko-

jen jalkihoito ja toiminta valittdjana”.
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Finlexin (2020) jatelakia kasittelevan tekstin mukaan Suomessa jatehuollosta vastaavat
paaosin kunnat. Kunnat myos perivat jatemaksua, jonka summan on “vastattava kunnan
tarjoamaa palvelutasoa ja mahdollisuuksien mukaan kannustettava jatteen maaran ja
haitallisuuden vahentamiseen seka etusijajarjestyksen mukaiseen jatehuoltoon”. Jate-
maksun lisdksi kunnat voivat myos peria perusmaksua, jonka tarkoituksena on myds kat-
taa jatehuollosta kunnalle syntyvat kustannukset. Jatemaksun perusteina pidetdan esi-
merkiksi jatteen lajia, laatua, maaraa ja noutokertoja. Perusmaksun perusteena taas voi

olla kiinteistolla asuvien henkildiden lukumaara.

Erilaisten maaritelmien ja jatehuollon lisdksi Finlexin (2020) selostamassa jatelaissa kasi-
telladn myds esimerkiksi valtakunnallista jatesuunnitelmaa. Suunnitelmassa arvioidaan
tulevan jatteen maaraa ja haitallisuutta ja sita, miten ndita voidaan vahentaa. Lisaksi
suunnitelmaan kirjataan tietoa jatehuollon nykytilasta sekd jatehuoltoon kohdistuvista
tavoitteista ja toimista. Valtakunnallisen jatesuunnitelman lisaksi tehddaan myos alueelli-

sia jatesuunnitelmia.

Santti ja muut (2020) kertovat tekstissadn tilastoja yhdyskuntajatteesta. Yhdyskuntajat-
teella tarkoitetaan kotitalouksien tuottamaa kotitalousjatetta ja lisaksi palvelualan tuot-
tamaa kotitalousjatteeseen rinnastettavaa jatetta (Tilastokeskus, 2020). Tilastokeskuk-
sen (2019) tietojen mukaan Suomessa tuotetaan vuodessa asukasta kohden noin 500
kiloa yhdyskuntajatetta. Santin ja muiden (2020, s. 3) mukaan kyseisen jatteen kierraty-
saste on Suomessa hyvalla tasolla ainakin joidenkin tuotteiden kohdalla. Esimerkiksi uu-
delleen taytettavista lasipulloista kierratetaan lahes 100 prosenttia, alumiinisista juoma-
tolkeista 96 prosenttia, muovipulloista 94 prosenttia ja paperista 93 prosenttia. Tilasto-
keskus (2019) vertaa tutkimuksessaan vuotta 2017 vuoteen 2003. Kerattyjen tietojen
mukaan myos kaatopaikalle paatyy vihemman jatettd. Tietojen mukaan kaatopaikalle
paatyy yhdyskuntajatteesta alle prosentti. Tahan saattaa vaikuttaa esimerkiksi se, etta

biohajoavan jatteen kaatopaikkakielto astui voimaan vuonna 2016 (STT, 2020).
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Tilastokeskuksen (2019) mukaan kaatopaikalle paatymisen sijaan yhdyskuntajatteesta
tuotetaan energiaa, tai materiaaleja hyddynnetdan uudelleen. Vuonna 2017 yhdyskun-
tajatteesta hyodynnettiin noin 99 prosenttia ja tastd materiaaleiksi paatyi 41 prosenttia
ja energiaksi 58 prosenttia. Yhdyskuntajatteesta tuotetaan esimerkiksi kaukolampda,
jonka avulla voidaan esimerkiksi lammittaa kotitalouksia. Materiaalina hyédynnetaan
erityisesti kuitupakkauksia. Biojate taas kompostoidaan tai madatetaan, ja madatettya

ainesta hyodynnetdan esimerkiksi viherrakentamisessa.

Suomessakin olisi kuitenkin parantamisen varaa kierratyksen saralla. Silvennoinen ja
muut (2015, s. 1058) ovat perehtyneet tekstissdan ruokajatteeseen ja sen maaraan Suo-
messa. Heidan mukaansa suomalainen kotitalous tuottaa noin 63 kiloa ruokajatetta vuo-
dessa. Ruokajatteeksi paatyy erityisesti vihanneksia, itse tehtya ruokaa ja maitoa. Suu-
rimpana syyna jatteeksi paatymiseen on pilaantuminen eli esimerkiksi se, ettd ruokaa
tehddan enemman kuin tarpeen ja yli jaava osa paatyy ruokajatteeksi. Parantamisen va-
raa olisi myos ihmisten kayttaytymisessa kierratyskeskuksilla. Joitain jatteiden kierratys-
keskuksia on jouduttu sulkemaan, koska kerdyspisteet ovat paatyneet likaiseen kuntoon,
koska pisteita ei olla kadytetty oikein ja sinne on tuotu esimerkiksi sinne kuulumatonta

jatetta (Santti ja muut, 2020, s. 4).

3.3 Alykis jatehuolto

Alykis jatehuolto ndhd3an tapana lisdtd kaupunkien ja kotitalouksien siisteytt ja kdytet-
tavyytta (Misra ja muut, 2018, s. 1575; Harjoseputro ja muut, 2020). Alykkyyden tuomien
mahdollisuuksien avulla saadaan enemman tietoa ihmisten kierrattamisesta ja pystytaan
kehittdmaan toimintaa saadun tiedon pohjalta (Santti ja muut, 2020, s. 10). Tassa luvussa
esitelladn erilaisia versioita alykkyyttda hyodyntavista astioista ja lisdksi muuta dlykasta

jatehuoltoa Suomessa ja maailmalla.
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3.3.1 Alykas jatehuolto maailmalla

Harjoseputro ja muut (2020, s. 657, 660, 662) ovat kehittaneet prototyypin adlykkaasta
kierratysastiasta, joka muuntaa biojatteen nestemadiseksi lannoitteeksi. Kehittdjien ta-
voitteena oli astian avulla saada ihmiset tietoisemmiksi jatteen havittdmisongelmista.
Astia hyddyntda esineiden internetia ja yhdistaa sen avulla astian useat sensorit puhe-
linsovellukseen, jonka avulla kayttdja voi ohjata ja valvoa astiassa tapahtuvaa kompos-
tointiprosessia. Toteutetun prototyypin kohdalla kadyttajan tuli lisata astiaan vetta ja
muita nesteita sovelluksen antamien ohjeiden mukaan. Naiden ohjeiden lisaksi kayttaja
sai sovellukseensa tietoja my0ds astian tayttdasteesta ja kompostointiprosessin kestosta.
Prosessin normaali kokonaiskesto oli tutkimuksen aikana noin seitseman paivaa. Senso-
rien avulla astia myds avautui automaattisesti kayttajan siirtyessa lahemmas. Astia se-

koitti sisalt0ad automaattisesti.

Alykasts jatehuoltoa kisittelevissa artikkeleissa kerrotaan usein dlyroskiksista. Kyseiset
roskikset sijoitetaan julkisille alueille, esimerkiksi kaupunkeihin (Misra ja muut, 2018, s.
1575). Niissa hyodynnetdan yleensa sensoreita, joiden avulla pystytdan maarittelemaan
roska-astioiden tilan kadyttda ja ndin niiden tayttdastetta (engl. waste level) (esim. Misra
ja muut, 2018, s. 1575; Sohag & Podder, 2020, s. 1; Fatimah ja muut, 2020, s. 5). Alyros-
kiksista vastaavat voivat itse maarittaa tietyn roskien tayttdasteen, jonka jalkeen roska-
astian tulee ilmoittaa tarvittavasta tyhjennyksesta tekstiviestilla tai sovelluksen avulla

(esim. Misra ja muut, 2018, s. 1575; Sohag & Podder, 2020, s. 1).

Misran ja muiden (2018, s. 1575) suunnittelema dlyroskis osaa tdyttdasteen ja ilmoitus-
viestien lisaksi kertoa my6s epamiellyttavien hajujen muodostumisesta. Heidan alyros-
kiksessaan hyodynnetdan esineiden internetid ja roska-astian kerdamat tiedot siirtyvat
pilvipalveluun ja sieltd sovelluksen kautta esimerkiksi jatehuollosta vastuussa oleville.
TayttOastetta pystyy myos seuraamaan reaaliaikaisesti kyseisen sovelluksen avulla. Misra
ja muut (2018, s. 1580-1581) nakevat alyroskisten hyodyt siing, ettd roska-astioiden ke-
raysreitit voi optimoida. Sovelluksen tarjoaman tiedon avulla ei esimerkiksi menna tyh-

jentamaan lahes tyhjaa roska-astiaa. Jokaista roska-astiaa ei siis tarvitse tyhjentda joka
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kierroksella, vaan ainoastaan tarvittaessa. Keraysreitteja optimoimalla sdastetdan niin
ajassa kuin myos rahassa. Rahaa saastyy, kun roska-astioiden tyhjentaminen vie vahem-
man aikaa ja ndin tydtunteja kertyy vahemman ja lisaksi kierroksen kiertamiseen ei kulu
yhta paljoa polttoainetta. Saastdja voi vuodessa kertya jopa 11 200 euroa (12 800 dolla-

ria).

Poddar ja muut (2017) nakevatkin yhtena alyroskisten hyotyna sen, ettd saadaan tietoa
roskamaarista eri alueilla. Nahdaan siis missa alueilla tuotetaan enemman jatetta ja
missda vahemman ja miten roska-astioita kannattaa mahdollisesti sijoittaa. Misra ja muut
(2018, s. 1581) taas nostavat rahallisten ja ajallisten saastojen lisaksi huomioon alueiden
hygienian paranemisen, koska roska-astiat tyhjennetaan oikeaan aikaan eika liilan myo-
hadan, kun ne ovat jo liian taynna. Heidan mukaansa rahallisten saastdjen maaraa saatai-
siin lisattya vield siten, etta roska-astiat saataisiin ennustamaan tulevaa menneen avulla.
Nain roska-astioiden oikeaa tyhjennysaikaa ja kerdysreitteja pystyttdisiin optimoimaan

vielda paremmin.

Santti ja muut (2020, s. 6, 10) muistuttavat siitd, ettad ilman alyroskisten kertomaa infor-
maatiota, roska-astioiden tayttaytymisesta ja ndin keraysreittien oikeasta ajankohdasta
pystytddn tekemiin vain valistuneita arvauksia. Alyroskisten tarjoaman tiedon avulla
pystytdan tekemaan perusteltuja ja vakuuttavampia paatoksia ja ndin jatteiden keraami-
seen tarvittava ty0 voidaan minimoida eli jatteiden kerdyskierrokset optimoida. Nain
saastyy aikaa, kuten esimerkiksi Misra ja muut (2018, s. 1575) kertovat. Alykk3an jate-
huollon avulla saadaan tietoa siita, missa jatettd muodostuu, minkélaista ja missa maarin.
Taman tiedon avulla optimoidaan jatekierrokset ja saadaan vahennettya fossiilisten polt-
toaineiden tuottamia hiilidioksidipdastoja ja lisdksi myos melusaastetta. Kerattya tietoa
voidaan myds kadyttaa kierrattdjien motivoimiseen ja osallistamiseen. Kerattya tietoa voi-

daan lisaksi alkaa hyddyntamaan jo tuotesuunnittelusta saakka.

Santti ja muut (2020, s. 6) nakevat seuraavaksi tavoiteltavaksi edistysaskeleeksi dlyros-

kisten kohdalla kehittyneemmat sensorit, joiden avulla saataisiin tietoa siitd, mita jatetta
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roskiksiin tarkalleen paatyy. Nain tiedettdisiin paremmin, minne roskat kannattaa kuljet-
taa eli esimerkiksi pystytadankod materiaaleja viela hyddyntamaan vai kannattaako keratyt
jatteet vieda vain suoraan poltettavaksi. Santti ja muut (2020, s. 6) kertovat lisaksi myos
muista dlykkdaan teknologian hyddyntamisen mahdollisuuksista jatehuollossa. Esimer-
kiksi roska-autojen GPS-tietoja voitaisiin hyddyntaa ja tiedottaa sovelluksen avulla ke-
raysreiteilld asuvia asukkaita kerayskierroksen tilanteesta. Teknologian kohdalla taas seu-

raava askel olisi tekodlyn kayttéonotto.

Fatimah ja muut (2020, s. 6, 10-12) ovat padattaneet hydodyntaa alykkyytta jatehuollon
toisessa paadssa eli loppusijoituskeskuksessa. Heidan mielestddn esineiden internetissa
kannattaa hyédyntda niiden mahdollistamaa paikallista tunnistamista, tietojen integroin-
tia, asioiden analysointia ja kognitiivista toimintaa. Heiddan suunnittelemassaan jatteen
loppusijoituskeskuksessa kasitelldaan yhdyskuntajatetta. Jatteen sinne tuovissa roska-au-
toissa hyodynnetdan viivakoodeja, jotka osaavat kertoa jatteen alkuperan, eli esimerkiksi
yrityksen, josta se on tuotu, ja lisaksi jatteen sisallon ainakin jossain maarin. Loppusijoi-
tuskeskuksessa roska-autojen viivakoodit luetaan ja roska-autot punnitaan ja keratty
tieto siirtyy jarjestelmaan. Tietojen kerdayksen jalkeen roska-autot tyhjentdvat lastinsa,
jatetta nostetaan kauhoilla, jate siirretdan liukuhihnoille ja sieltad jatetta aletaan lajitella
niin ihmisvoimin kuin esimerkiksi suodattimia hyodyntaen. Lajiteltaessa jatteet maaritel-
|3an ja jarjestelma paattaa keratyn tiedon avulla, mita niille tulee tehda. Esineiden inter-

netin avulla siis kerdtdan, analysoidaan ja jaetaan tietoa.

Fatimahin ja muiden (2020, s. 6, 10—-12) kehittdman jarjestelman tuottama tieto siirtyy
ihmisille verkkosovelluksen avulla. Erilaisten tietotekniikan laitteiden, kuten esimerkiksi
sensoreiden, avulla tuotetaan tietoa jatteen loppusijoituskeskuksesta kokonaisuudes-
saan. Kasiteltdvaa tietoa on esimerkiksi keskuksen ja eri jarjestelmien suoriutuminen
tyostaan. Esimerkiksi sensoreiden tehtdavana on mitata tayttoastetta, jatteen sisaltda, vo-
lyymia, ominaisuuksia ja maaraa. Kerattyjen tietojen avulla saadaan aikaan ajantasainen
seuranta, pystytddan parantamaan paatoksentekoa ja tiedetdan oikea tapa kasitella ja-

tettd. Lopulliset hyodyt ovat niin  taloudellisia, yhteiskunnallisia  kuin
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ymparistoystavallisiakin. Loppusijoituskeskuksen avulla saadaan aikaan ympariston kan-

nalta vankka jatehuolto.

3.3.2 Alykas jatehuolto Suomessa

Myds Suomessa hyodynnetdaan alykasta teknologiaa jatehuollossa. Esimerkiksi Head
Recycle Systems (2019) on kehittanyt jateastian erityisesti muovijatteelle. Astiassa oleva
tietokone tunnistaa astiaan sydtetyn muovijatteen ja tdaman jalkeen lajittelee ja puristaa
jatteen ja asettaa sen oikeaan sdilioon jateastiassa. Astian tekeman kasittelyn jalkeen
puhtaat muovijatteet voidaan ldhettaa seuraavaan kasittelykeskukseen ja hyodyntda uu-

delleen.

Toinen esimerkki Suomessa kaytdssa olevasta dlykkaasta jatehuollosta ovat Lehtovuoren
CitySolar alykkaat roska-astiat. Lehtovuoren (2020) alyroskis on kehitetty kadytettavaksi
julkisella paikalla eli se vastaa kaytéltaan muuallakin maailmalla kehitettyja alyroskiksia.
Sen teknologia toimii aurinkoenergialla. Roska-astia kerda pilvipalveluun tietoja roska-
astioiden tayttoasteista ja roska-astioiden tayttyessa ilmoittaa automaattisesti sovelluk-
sen kautta tyhjennystarpeesta. Naiden tietojen lisdksi pilvesta l0ytda myos roska-astioi-

den tuottaman tiedon avulla luotuja raportteja ja analytiikkaa.

Toisin kuin aikaisemmin kasitellyissa alyroskiksissa, Lehtovuoren (2020) dlyroskiksessa on
puristin, joka automaattisesti puristaa roska-astiaan syotetyt jatteet niin, ettd ne vievat
mahdollisimman vahan tilaa. Nain roska-astiaan mahtuu enemman jatetta ja roska-asti-
oita joutuu tyhjentdmaan harvemmin. Taman ansiosta yllapitokuluissa voi saastaa jopa
8090 prosenttia. Myos Lehtovuori (2020) nostaa alyroskisten hyddyksi saastot rahalli-
sesti ja ympariston kannalta seka huoltoliikenteen vahenemisen. Keratyn tiedon avulla
voidaan myods parantaa kaupunkisuunnittelua sijoittamalla roska-astioita sinne, missa

niita tarvitaan (Ojanen, 2020).
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Ruohomaki (2020) kertoo joillain Helsingin alueilla kdytossa olevista imujatejarjestel-
mista. Imujatejarjestelma tarkoittaa sitd, etta jatetta ei jouduta kuljettamaan, vaan ja-
teastia on kiinni maassa ja jateastiaan laitetut jatteet siirtyvat automaattisesti putkea
pitkin kasittelykeskukseen. Kyseisessa jarjestelmassa jateastiat avautuvat henkilékohtai-
sella RFID-tunnisteella, ja ndin jarjestelman kaytosta pystytaan kerdaamaan informaatiota.
Keratyn tiedon avulla tiedetdaan kotitalouskohtaisesti, ja jopa henkilékohtaisesti, jattei-
den lajittelukdyttaytymisesta. RFID-lukijoiden kdytdn avulla alueella on myds toteutettu
pelillistamista. Tama on toteutunut niin, etta perheet ovat voineet kilpailla kotitalouden
kesken siitd, etta kuka on vienyt viimeksi roskat. Kyseinen tieto pystytaan tarkastamaan
henkilokohtaisten RFID-tunnisteen avulla. Toteutusta voidaan hyodyntaa vaikka lasten
viikkorahojen jakamisessa. Ruohomaki (2020) painottaa dlykkaan jatehuollon hyodynta-
misessa juuri siita kertyvaa dataa, jota voidaan hyodyntda haluttuun lajittelukayttayty-
miseen kannustamiseen ja uudenlaisten palveluiden tarjoamiseen. Keratyn tiedon avulla
voidaan esimerkiksi toteuttaa erilaisia kampanjoita ja tarvittaessa lisdtda neuvontaa tiet-

tyjen jatetyyppien tai kotitalouksien kohdalla.
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4 Pelillistaminen

Pelillistamista voidaan kuvata leikkisdksi tavaksi harjoitella (Briones ja muut, 2018, s. 5).
Sen avulla voidaan saada motivoitua ihmisia, jotka eivat muuten olisi kiinnostuneita jon-
kin asian suorittamisesta (Basten, 2017, s. 76; Briones ja muut, 2018, s. 5). Pelillistamisen
avulla vaikeista asioista voidaan tehda helpommin opittavia ja pelillistamista hydédynne-
taankin esimerkiksi seka koulutuksessa etta yritysten markkinoinnissa (Basten, 2017, s.
76; Briones ja muut, 2018, s. 5). Erityisesti hyddyntaminen yritysten markkinoinnissa on

lisddntynyt viime aikoina (Basten, 2017, s. 76).

Pelillistamisen avulla erityisesti toistuvista ja yksitoikkoisista tehtadvista voidaan saada
motivoivampia ja kiinnostavampia (Basten, 2017, s. 76). Pelillistamisessa voidaan ajatella
olevan kyse harjoituspelista (engl. training game) ja tavoitteina ovat oppiminen, asioiden
ymmartaminen, tiedon jakaminen, sosiaalinen vaikuttaminen ja yhteisten kokemusten

luominen (Basten, 2017, s. 76; Briones ja muut, 2018, s. 5).

Tassa luvussa pyritaan ensin maarittelemaan pelillistaminen termina lyhyesti. Taman jal-
keen perehdytdan enemman siihen, miten asioita voidaan pelillistaa pelielementeilld ja
pohditaan, miksi pelillistaminen yleisesti toimii. Pelillistamisen tuomat vaatimukset ja
haasteet huomioidaan myos. Lopuksi esitelldan viela joitain esimerkkeja aikaisemmasta

pelillistamisen ja jatehuollon yhdistamisesta.

4.1 Pelillistamisen maaritelma

Pelillistamisessd hyodynnetdan tietotekniikan mahdollisuuksia (Blohm & Leimeister,
2013, s. 275). Sailerin ja muiden (2014) mukaan yksinkertaisimmillaan pelillistamisessa
on kyse pelimaisten ominaisuuksien kayttamisesta ei-pelimdisessa tilanteessa. Pelillista-

misen tarkoituksena on kayttaa pelin motivoivia ominaisuuksia pelien ulkopuolella.
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4.1.1 Pelielementit

Werbach ja Hunter (2012, s. 78—-80) jakavat pelielementit kolmeen ryhmaan (kuvio 1):

Dhamiitka eKorkea kasitteellisyyden
taso
Mekaniikka L sa?“pelaajat
etenemaan
*Pienet ja
Komponentit konkreettis
et asiat

Kuvio 1. Pelielementit (Werbach ja Hunter, 2012, s. 78-80).

Werbachin ja Hunterin (2012, s. 78-80) mukaan komponentit ovat pelielementeista se
alin taso eli asiat, jotka on helppo hahmottaa pelissa. Naita ovat erilaiset saavutukset,
pelaajan oma hahmo, saadut suoritusmerkit, kilpailut, asioiden kerdaminen, kamppailut,
uusien sisaltéjen avaaminen, tavaroiden lahjoittaminen toiselle, tuloslistaukset, eri tasot

(engl. level), pisteet, tehtavat, sosiaaliset kuvio, ryhmat ja virtuaaliset hyodykkeet.

Werbachin ja Hunterin (2012, s. 78-80) mukaan mekaniikka eli keskimmainen taso on
taas se, mika saa pelaajat etenemaan pelissa, eli mika saa heidat esimerkiksi kerdaamaan
pisteita. Erilaista mekaniikkaa ovat haasteet, mahdollisuudet, kilpailut, yhteistyo, palaute,
resurssien kerdaminen, palkinnot, vaihtokaupat, vuorot ja voittajaroolit. Komponenttien

tarkoituksena on siis saavuttaa mekaniikkoja.

Werbachin ja Hunterin (2012, s. 78—81) jaottelun ylin taso on dynamiikka. Dynamiikalla
tarkoitetaan asioita, jotka ovat taustalla. N&aitd ovat erilaiset rajoitteet, tunteet, kerto-
mukset, pelaajan kehittyminen ja ihmissuhteet. Ndin siis komponenttien avulla havitel-

laan mekaniikkaa ja mekaniikalla taas ylinta tasoa eli dynamiikkaa. Ndiden eri tasojen
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yhdistaminen on suurin ja tarkein tehtava pelillistdmisessa. Pelillistdmisen perimmaisena
tavoitteena voi olla tunteiden aikaansaaminen ja tunteiden kehittyminen. Tama saavu-
tetaan esimerkiksi annettujen haasteiden ja palautteen avulla. Palautteen antaminen
vaatii jonkin asian, jota arvioida, ja tama asia voi olla esimerkiksi erilaiset pisteet ja mer-

kit. Eri pelielementtien avulla pyritdan ohjaamaan pelaajia haluttuun suuntaan.

Taulukko 1 kuvailee vield tarkemmin yleisimpia komponentteja:

Taulukko 1.  Pelin komponentit (Basten, 2017, s. 77; Werbach ja Hunter, 2012, s. 72—-77; Sailer
ja muut, 2014, s. 30-31).

Komponentti Selitys
Palaute Palautetta omasta etenemisesta.
Tavoite Muuttuvat etenemisen mukaan.

Suoritusmerkit (engl. bad- | Kertovat jostain saavutuksesta, esim. juossut tietyn kilometri-
ges) maaran.
Pisteet / pistejarjestelma | Kerataan pelin aikana, kertoo pelaajan edistymisesta.

Tuloslista Tuo kilpailun osaksi pelid, tarkoituksena nayttda toivottua kayt-
taytymista ja nain ohjata kayttaytymista haluttuun suuntaan.

Pelaajien tasot Kertoo kayttajan taitavuudesta pelissa pidemmalla aikavalilla.

Edistymispalkki Kertoo edistymisesta kohti tavoitetta.

Suoriutumiskaavio Kertoo pelaajan edistymisestd, vertauskohtana oma aikaisempi
suoriutuminen.

Tehtava (engl. quest) Pelinsisdinen pieni tehtéva, joka pelaajan tulee suorittaa.

Hahmo (engl. avatar) Pelaaja voi valita itsedan esittavan hahmon.

4.1.2 Miksi pelillistiminen toimii

Sailerin ja muiden (2014, s. 28) mukaan pelillistdminen voidaan ndhda innovoivana ta-
pana motivoida. Werbach ja Hunter (2012, s. 53, 55) perehtyvat tekstissdan syvalle mo-
tivaatioon ja sen muodostumiseen. He puhuvat sisdsyntyisesta (engl. intrinsic motivation)
ja ulkoisesta motivaatiosta (engl. extrinsic motivation) ja pyrkivat selventamaan kyseis-
ten motivaatioiden eroja eri tavoilla. Sisdsyntyinen tarkoittaa halua tehda jotain, kun taas
ulkoinen motivaatio tarkoittaa enemmankin pakkoa. Jos siivoaminen on intohimosi, ha-
luat tehda sen, mutta muuten siivoaminen nahdaan usein vain pakollisena suorituksena.
Sisdsyntyisessd motivaatiossa on kyse siita, ettd itse tehtdva asia motivoi, kun taas ulkoi-

sesta puhuttaessa jokin ulkoinen asia motivoi. Jos ihmiselld on sisdasyntyista motivaatiota,
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on han valmis tekemaan tyota jopa palkatta, mutta jos koettu motivaatio on ulkoista,

haluaa henkil6 saada palkkaa tekemaansa tyota vastaan.

Werbachin ja Hunterin (2012, s. 56—58) mukaan motivaatioon ja sen kayttamiseen liittyy
joitain sdatoja. He puhuvat erityisesti itseohjautuvuusteoriasta (engl. self-determination
theory). Sen mukaan ihmiselld on kolmenlaisia tarpeita: patevyys, yhteenkuuluvuus
(engl. relatedness) ja autonomia. Patevyydella tarkoitetaan sita, ettd henkild haluaa saa-
vuttaa jotain, eli esimerkiksi oppia tanssimaan tangoa tai tayttamaan verokortin. Yhteen-
kuuluvuudella taas tarkoitetaan sosiaalista kanssakdymista ja sita, etta ihmiset haluavat
saada jotain aikaan. Viimeinen, autonomia, tarkoittaa sita, ettd ihminen haluaa olla vas-
tuussa omasta elamastaan ja valinnoistaan. On tarkeaa, etta ihmisen tekemat teot me-
nevat yhteen hanen omien arvojensa kanssa. Jos ihmisen tekema tehtava vastaa edes
yhteen edella listatuista tarpeista, kokee henkilo sisdasyntyistd motivaatiota asian teke-

miseen. Talléin asian tekeminen on kiehtovaa, mielenkiintoista ja jopa hauskaa.

Werbachin ja Hunterin (2012, s. 58-59) mukaan peleissa pelaajat asetellaan seka toisia
pelaajia etta pelin luomaa ymparistoa vastaan. Erilaisten asettelujen kayttaminen on tar-
keda, koska eri ihmisia kiinnostavat eri asiat. Aikaisemin luetelluista arvon luonnin kei-
noista patevyyden voi saavuttaa pelissa esimerkiksi pelaamalla pisteitd, yhteenkuulu-
vuuden asettamalla kerdamansa merkit kunnolla esiin jopa Facebookiin ja autonomia
taas ilmenee siten, etta pelissa on valinnanvaraa. Pelaaja pystyy itse paattamaan, miten

han haluaa edeta pelissa.

Werbachin ja Hunterin (2012, s. 59) edella luetellut pelielementit saavat aikaan sisdsyn-
tyistd motivaatioita. Myos ulkosyntyisia motivaattoreita ilmenee pelissa. Esimerkkeja
ndista ovat halu voittaa toinen pelaaja pelissa, halu voittaa palkinto ja halu tehda jokin
asia, jonka joku toinen on pyytanyt sinua tekemaan. Kaikkien eri mahdollisuuksien kes-

kelld pelaajan onkin tehtava valintoja.
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Vaikka sisdsyntyinen motivaatio nahdaankin Werbachin ja Hunterin (2012, s. 68) mukaan
pelillistamisen keskidssa, on heiddn mukaansa myos tarkea tietaa, etta ulkoisetkin moti-
vaattorit ovat sisdistettavissa. Vaikka henkild tarvitseekin ulkoista motivaattoria asian
suorittamiseksi, voi pidemman aikavalin tavoite olla [ahempana sisasyntyista motivaa-
tiota. Asioita ei aina tehda vain sen vuoksi, etta siitd saa valittémasti jotain, vaan myos
sen vuoksi, ettd paastaan etenemaan kohti lopullista tavoitetta. Esimerkiksi lukiolainen
voi pyrkia saamaan hyvia numeroita vdhemman kiinnostavista aineista, koska ne vaikut-
tavat korkeakouluun paasemiseen. Pelillistamisessa pisteet ja tuloslistaus ovat hyvia vas-
taavia esimerkkeja. Pisteita kerataan vahemmankin motivoivista tehtavista, koska tulos-
listauksessa korkeammalle pddseminen nahdaan tarkeana tavoitteena. Pisteiden ja tu-
loslistauksen lisdksi myds johonkin ryhmaan kuuluminen ja sen yhteisten tavoitteiden

edistdminen voidaan nahda sisdistettavana ulkoisena motivaattorina.

Werbach ja Hunter (2012, s. 65—66) nostavat yhdeksi motivaation kannalta keskeisim-
maksi tekijaksi palautteen. Heidan mukaansa ihmiset pitavat siitd, kun he saavat positii-
vista palautetta odottamatta. Mekaanisesti annettu palaute taas ei ole yhtd motivoivaa.
Palaute nahdaan tapana saada varmistus omasta etenemisesta ja se nahdaan myoés kan-
nustuksena siita, etta pelaaja on tehnyt hanelta haluttuja asioita. Palautetta annettaessa
on tarkeda miettia sitd, mista asiasta palautetta annetaan. Niin kuin monet muutkin asiat
pelissd, myos palaute ohjaa pelaajaa. Jos siis pelaaja saa palautetta ainoastaan asiakkai-

den tyytyvaisyydestd, voi pelaajan myyntilukujen tarkkailu jaada pienemmalle huomiolle.

Konkreettisemmalla tasolla motivaattoreiden pohtiminen nakyy pelielementtien, ja eri-
tyisesti komponenttien, valinnassa. Taulukossa 2 luetellaan eri pelielementteja ja niiden

merkityksid syvemmalla tasolla.
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Taulukko 2. Pelielementit ja niiden motiivit (Sailer ja muut, 2014, s. 31-35; Werbach ja Hunter,
2012; Blohm ja Leimeister, 2013, s. 276).

Pelielementti Merkitys Motiivi

Pisteet Vilitdn positiivinen vahvistus | Valiton palaute motivoi.
(engl. reinforcement). Virtu- | Tunne siitd, ettd on mukana
aalinen palkinto suorituk- | pelissa. Palkinnot haluttuja.
sesta. Keraaminen. Saavutus.

Merkit Osoittaa menestyksen. Sta- | Korostaa asemaa, hallintaa
tussymboli. Yhteenkuuluvuu- | ja kilpailua. Yhteenkuulu-
den tunne. Selvd tavoite. | vuuden tunne muiden sa-
Osoittaa patevyyden. man merkin  omaavien
kanssa. Tavoite selva ja saa-
vutettavissa, joten motivoi.
Patevyyden tunne motivoi.

Tuloslistaus Kilpailua ja saavutuksia. Joh- | Korostaa saavutusta, me-
dossa oleville kokemus pate- | nestystd ja edistymista. So-
vyydestd. Jos kilpaillaan ryh- | siaalisen tunnustuksen
mana, kyse ryhmahengesta ja | (engl. social recognition)
yhteistyosta. saaminen. Korostaa ase-

maa, hallintaa ja kilpailua.
Patevyyden tunne motivoi.
Sosiaalinen  yhteenkuulu-

vuus motivoi.
Edistymispalkit ja suoriutumis- | Palautetta. Selva tavoite. Ver- | Palaute motivoi. Selvd ja
kaaviot tailua aikaisempaan suoriutu- | saavutettavissa oleva ta-
miseen ja osoitus edistymi- | voite motivoi. Osoittaa asi-
sestd. oiden hallitsemisen.
Tehtavat Selva tavoite. Tavoitteen saa- | Selvd ja saavutettavissa

vuttamisen seuraukset koros- | oleva tavoite motivoi.
tuvat. Tehtdvat korostavat pe-
laajan toiminnan merkitysta
tietyssa tilanteessa.

Mielekas tarina Pelaaja kiinnostuu tarinasta. | Autonomian tunne motivoi.
Tunne autonomiasta, kun eri- | Myonteiset tunteet kuten
laisia tarinavaihtoehtoja ja va- | sympatia ja mielihyva (engl.
lintoja. Inspiroivat tarinat saa- | pleasure) motivoivat.

vat aikaan myoOnteisid tun-
teita.

Hahmot (engl. avatar) ja profii- | Minkalaisen hahmon valitset, | Autonomian tunne. Positii-
lin kehittdaminen, virtuaaliset | miten se vaikuttaa pelin kul- | viset tunteet.

maailmat ja niissa tehdyt vaih- | kuun. Positiivisia tunteita ja
tokaupat tunnepitoisia siteitd omaa
hahmoa ja sen kehittymista
kohtaan. Kehittyminen ja jar-
jestaytyminen.
Kayttaytymisen dokumen- | Tutkiminen (engl. explora- | Alyllinen uteliaisuus.
tointi tion).
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Sijoittumiset, tasot, mainepis- | Statuksen saaminen.

teet

Ryhmatehtavat Yhteistyo. Sosiaalinen  kanssakdymi-
nen.

Aikarajoitteen luoma paine, | Haaste. Kognitiivinen stimulaatio.

tehtavat

4.1.3 Vaatimukset ja haasteet

Werbach ja Hunter (2012, s. 59—60) muistuttavat, etta pelillistamistad luotaessa on tar-
keda muistaa keskittya juuri pelaajaan ja tdman tuntemuksiin. Pelillistamisessa ei ole
kyse ainoastaan palkkioiden suunnittelusta vaan myos kayttdjien aidosta sitouttamisesta
pelillistamisen paatavoitteeseen. Basten (2017, s. 81) nostaa esiin joitain pelillistimisen
vaatimuksia. Hanen mukaansa tarkeita kohtia ovat mielekas suunnittelu, yksityisyys ja
kehittaminen. Mielekkaalld suunnittelulla han tarkoittaa sita, etta pelillistamisessa tulee
olla kyse muustakin kuin pisteiden keraamisesta. Lisaksi pelillistamista ei tule nahda tai-

anomaisena vastauksena esimerkiksi kdyttdjien hyvaksynnan saamiseen.

Yksityisyydelld Basten (2017, s. 81) viittaa pelillistamisessa kerattavaan tietoon. Kun on
kyse teknologiasta ja tiedon kerdamisesta, tulee olla tarkkana (Basten, 2017, s. 78; Blohm
& Leimeister, 2013, s. 278). Basten (2017, s. 81) kertoo, etta tietoa voidaan kerata niin
suoritettavasta aktiviteetista kuin myos sen suorittajasta. Keratty tieto on jaoteltava sel-
keasti julkiseen ja yksityiseen tietoon ja kayttdjalla tulee olla paatantavalta yksityisen tie-
don kayttdon liittyen. Parhaaksi mahdolliseksi ratkaisuksi Basten (2017, s. 81) esittaa tie-
don muuttamista nimettémaksi ja kerdatyn tiedon esittamista vain yhdistetyssa muo-
dossa (engl. aggregated form). Basten (2017, s. 81) muistuttaa myos siitd, ettd pelia tulee
kehittaa jatkuvasti. Muuten uutuudenviehatys voi kadota ja peli alkaa tuntua liian yksin-

kertaiselta ja helpolta tietojen ja taitojen karttuessa.

Pelillistamisessa on vaatimusten lisaksi myos haasteensa, jotka voidaan ndhda myos pe-

lillistdmisen huonoina puolina. Yksi ndista on se, etta pelillistiminen ei sovi kaikkialle eika
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kaikille (Basten, 2017, s. 78; Blohm & Leimeister, 2013, s. 278). Pelillistamisen ei tule
vieda keskittymista liikaa pois paatehtadvasta, koska silloin tyon laatu ja tuottavuus (engl.
productivity) karsivat (Blohm & Leimeister, 2013, s. 278; Basten, 2017, s. 79). Basten
(2017, s. 78) tarkoittaa kaikille sopimisella sitd, etta yksi tapa ei toimi kaikilla. Toiset ha-
luavat nimenomaan tutkia asiaa pelin kautta, kun taas toisille tarkeinta on pelissa etene-

minen esimerkiksi tasojen ja tehtavien kautta.

Asia, jonka esimerkiksi Blohm ja Leimeister (2013, s. 278) nostavat esiin, on kysymys oi-
keasta pelillistamisen maarasta. Oikea maara riippuu taysin tilanteesta, joten yleista oh-
jesdantoa ei ole olemassa. Basten (2017, s. 81) taas muistuttaa pelillistamisen lopetta-
misen mahdollisista vaikutuksista. Harva peli jatkuu ikuisesti, joten vaikutusten miettimi-
nen on tarkeda. Tutkimuksen mukaan on esimerkiksi mahdollista, etta pelillistamisen

loppuessa kayttdja suorituskyky tippuu alle sen tason, jolla se oli ennen pelillistamista.

Seka Basten (2017, s. 78) ettd Werbach ja Hunter (2012, s. 61) muistuttavat ulkoisten
palkintojen heikkouksista, silld ne voivat jopa vahentdd motivaatiota ja haihduttaa aikai-
semman sisdsyntyisen motivaation. Basten (2017, s. 78) muistuttaa siita, etta pelillista-
misessa pyritdan sisasyntyisen eika ulkoisen motivaation lisdamiseen. Esimerkki ulkoi-
sesta palkinnosta on rahallinen kannustin. Werbachin ja Hunterin (2012, s. 61-62) mu-
kaan ulkoisen palkinnon voidaan nahda viittaavan siihen, etta asiaa ei haluttaisi suorittaa
ilman palkintoa. Ndiden asioiden lisaksi ulkoisen palkinnon kyky motivoida pienenee pi-
demmalla aikavalilla ja putoaa mahdollisesti jopa nollaan. Ulkoisia palkintoja ei siis tule
kayttaa tilanteissa, joissa my0s sisdsyntyiset palkinnot ovat mahdollisia. Werbach ja Hun-
ter (2012, s. 62—63) muistuttavat kuitenkin, etta ulkoisilla palkinnoilla on myds oma paik-
kansa ja aikansa. Tama on silloin, kun sisdsyntyisen palkinnon saaminen ei ole mahdol-
lista. Tallainen tilanne voi ilmeta esimerkiksi silloin, kun edessa oleva tehtava ei ole mie-

lenkiintoinen, mutta toistuva. Ulkoiset palkinnot voidaan siis ndhda varasuunnitelmana.
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4.2 Pelillistaminen ja jatehuolto

Pelillistaminen nahdaan yhtena mahdollisena tapana saada kuluttajat kierrattamaan. Ak-
tiivisemmat kuluttajat olisivat hyvaksi kierrdtykselle (Briones ja muut, 2020, s. 3). Pelillis-
tamisen avulla voidaan tukea jatteiden lajittelua sielld, missa sita syntyy, eli esimerkiksi
kotitalouksissa (Santti ja muut, 2020, s. 6). Pelillistamista ei olla kokeiltu paljoa jatehuol-
lossa, joten sen vaikutuksista ei olla vield tdysin varmoja (Briones ja muut, 2020, s. 7;

Santti ja muut, 2020).

Pelillistamisen avulla pyrittdisiin vaikuttamaan ihmisten tapoihin ja asenteisiin ja nain
ohjaamaan heitd kohti haluttua kayttaytymista (Santti ja muut, 2020, s. 7; Briones ja
muut, 2020, s. 5). Sen avulla kuluttajat voitaisiin saada innostuneiksi kierrattamisesta
(Briones ja muut, 2020, s. 5). Pelillistaminen voisi myods sitouttaa kuluttajia yhteiskuntaan
jainnostaa yleisesti ymparistoystavallisempaan kayttdaytymiseen (Briones ja muut, 2020,
s. 5). Oikein kaytettyna pelillistiminen voi olla hyvinkin tehokas tapa saada kuluttajat

mukaan kierrattamiseen (Santti ja muut, 2020, s. 7).

Briones ja muut (2020, s. 5, 9-10) ehdottavat, etta pelillistamista ja jatehuoltoa yhdistet-
tdessa voitaisiin palkita hyvin suoriutuvia ja huonosti suoriutuville taas voitaisiin antaa
rangaistuksia. He ovat toteuttaneet oman tutkimuksensa aiheeseen liittyen. Tutkimus
jaettiin kahteen vaiheeseen. Ensimmaisessa vaiheessa seurattiin kuinka moni alueella
asuvista kierrattaa ja kuinka paljon jatettd kertyy ja mihin tiettyihin astioihin. Toisessa
vaiheessa otettiin pelillistaminen mukaan. Tutkimusta varten luotiin oma sovellus. Kulut-
tajan nakokulmasta asia toteutui niin, etta taman tuli kirjautua sovellukseen ja laittaes-
saan jatettd roska-astiaan, timan tuli lukea roska-astian QR-koodi. QR-koodin lukeminen

aktivoi roskiksen niin, etta se tunnisti kuluttajan ja punnitsi syotetyn jatteen.

Brionesin ja muiden (2020, s. 10) tutkimuksessa kaytetyt roska-astiat olivat dlyroskiksia
ja ne pystyivat tallentamaan tiedot jatteen maarastd, syotetyn jatteen tyypin, kdyttajan,
roska-astian tayttoasteen ja lisdksi ne pystyivat tarkistamaan [ahimman jatteenkasittely-

laitoksen kdyttoasteen. Roska-astioiden keraama tieto tuli niistd vastaavien saataville ja
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kyseiset henkilot pystyivat tekemaan paatoksia koskien roska-astioiden tyhjennysta ja
kuluttajien profiilien paivittamista. Kuluttajan sovelluksesta kuluttaja pystyi seuraamaan
tietoja kierrattamisestdaan visuaalisesti. Sovellukseen keratyt tiedot kehittyivat aina yh-
den kuukauden, jonka jalkeen tiedot nollattiin ennen seuraavan kuukauden alkamista.
Kuluttajille annettiin rahallinen kannustin. Jos he saavuttivat kaupunginvaltuuston aset-
taman tavoitteen liittyen kierrattamiseen, pieneni heidan jatemaksunsa tietylla sum-

malla.

Brionesin ja muiden (2020, s. 10-11) suorittaman tutkimuksen onnistumista mitattiin
siind, miten saatiin lisattya roska-astioihin syotettya jatetta. Tutkimuksen aikana jatteen
maara lisdantyi 17,2 prosenttia. Lisaksi kuluttajien yleinen aktiivisuus roska-astioiden
kayttoon liittyen lisdantyi 32,2 prosenttia. Ndiden tietojen lisdksi tutkimuksessa kerattiin
my0s tietoa kierrattdjien idsta, jotta kaupunki pystyi kohdistamaan kierrattamista kerto-

vaa kampanjointiaan ikaluokittain.

My0s Santti ja muut (2020, s. 7-9) suorittivat oman tutkimuksensa, jossa yhdistivat pe-
lillistamisen ja jatehuollon. Tutkimuksessa kaytetyn pelin tavoitteena oli saada lisatietoja
siitd, miten nuoria aikuisia voidaan motivoida kierrattamaan. Lisaksi haluttiin myos tietaa,
miten tehda kierrdattamisesta hauskaa ja palkitsevaa ja miten mahdollisia palkintoja tulisi
antaa vastineeksi hyvasta kierrattamisestd. Suuremmassa kuvassa tavoitteena oli vaikut-
taa ihmisten asenteisiin ja tapoihin ja lisdksi tuoda esille uusia ymparistokasvatuksen tyo-
kaluja hyédynnettavaksi alakouluissa. Sovellus otettiin kdyttéon opiskelija-asunnoissa.
Sovelluksen latasi 250 opiskelijaa, ja maara oli 90 prosenttia kokonaisasukasmaarasta.
Pelissa taloyhtiot kilpailivat keskendan ja joka toinen viikko 20 parasta kierrattajaa sai

palkinnon, joka oli arvoltaan noin 10 euroa.

Santin ja muiden (2020, s. 8—10) kayttaman sovelluksen kayttajille tehtiin kysely pelillis-
tamiseen ja jatteiden lajitteluun liittyen. Kyselyyn vastasi 29 henkil6a. Kyselyssa selvisi,
ettd opiskelijoiden mukaan sovelluksen kaytt66n eniten merkittava tekija oli sen helppo-

kayttoisyys. Kayttdjat eivat halunneet nahda liikaa vaivaa sen kdyttamiseen. Kyselyn
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mukaan 82,8 prosenttia vastaajista oli kokenut, ettd pelillistaminen ja palkinnot olivat
motivoineet heita lajittelemaan paremmin. Vastanneista 93,1 prosenttia oli myos kiin-
nostunut tietamaan pelillistamisen vaikutuksista esimerkiksi sekajatteen kokonaismaa-
raan. 82,8 prosenttia olisi kayttanyt sovellusta myos jatkossa ja 93,1 prosenttia olisi ollut
kiinnostunut hyodyntamaan pelillistamista esimerkiksi energian kulutukseen ja julkisen

lilkenteen kayttoon liittyen.

Santin ja muiden (2020, s. 8-10) sovelluksen kaytto oli hyvalla tasolla. Parhaimmillaan
235 henkilda kaytti sovellusta kuukauden aikana ja yleensa paivittdisella tasolla kayttajia
oli 30-50. Kokeilun aikana biojatteen lajittelu lisdantyi 76 prosentista 97 prosenttiin ja
muovin lajittelu parani 25 prosentista 85 prosenttiin. Myds kierrattamisen laatu parani,
kun kayttajille annettiin mahdollisuus jakaa tietoa ja seurata tilannetta. Mitd kokeilun
suorittamiseen tulee, olivat sen kulut melko pienet. Rahaa kului Iahinna kokeilun mark-
kinointiin ja sovelluksen kehittamiseen. Sovelluksen tuottama hyoty oli kuitenkin suuri,

joten sijoitetun padgoman tuottoaste oli hyva.
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5 Tutkimusmenetelma

Tassa luvussa kaydadan lapi tutkimusmenetelmaa. Alkuun kuvaillaan ja perustellaan pelil-
listdmisen toteuttamisesta. Taman jalkeen tutustutaan fenomenografiseen analyysiin ja
sen toteuttamiseen. Sitten perehdytddan teemahaastatteluun ja kerrotaan sen toteutta-
misesta. Samassa alaluvussa esitetddan, miten aineisto analysoidaan. Lopuksi kaydaan

viela lapi fenomenografisen analyysin luotettavuutta.

5.1 Pelillistamisen toteuttaminen

Werbach ja Hunter (2015, s. 14) listaavat kuuden kohdan tarkistuslistan, joiden avulla

varmistetaan pelillistamisen tehokkuus. Listan kohdat ovat:

- Maarita liilketoiminnan tavoitteet
- Kuvaa tavoitekayttaytymista

- Kuvaa pelaajasi

- Suunnittele toimintosilmukat

- Al4 unohda hauskanpitoa!

- Hyodynna sopivia tyokaluja

Tassa tutkimuksessa maaritelldan liiketoiminnan sijaan tutkimuksen tavoitteet. Pelillista-
misen tavoitteena on sekajatteen vahentaminen ja ndin jatteiden lajittelun lisdaminen.
Tavoitekayttaytymiseen kuuluu se, ettd pelaajat vahentavat sekajatteensa maaraa lajit-
telemalla jatteita muihin jatejakeisiin. Tassa tutkimuksessa pelaajina toimivat vapaaeh-

toiset, jotka asuvat Jyvaskylan Kankaan alueella.

Werbachin ja Hunterin (2015, s. 15-16) mukaan suunniteltaessa toimintosilmukoita poh-
ditaan, mistd pelaajat saavat esimerkiksi pisteitd ja mitd hyotya pisteiden keraamisesta
on pelaajalle. Naita asioita mietittdessa on tarkeaa miettia dynamiikkaa, mekaniikkaa ja

komponentteja.
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Werbach ja Hunter (2015, s. 17-23) kertovat dynamiikan jakautuvan viiteen eri osa-alu-
eeseen: rajoitteet, tunteet, kertomus, kehittyminen ja ihmissuhteet. Peleja luotaessa on
tarkeaa, etta teoilla on myos seuraamuksia, rajoituksia. Tassa tutkimuksessa pelaajan
oma ajankaytto ja vaivannakod nahdaan sopivana rajoituksena. Pelaaja joutuu ndkemaan
enemman vaivaa, kun lajittelee jatteensa eri jakeisiin ja esimerkiksi muovien kohdalla
kasittelee ne asiallisesti. Mita tulee tunteisiin, on tassa tutkimuksessa pelaajalla kaksi
vastusta: oma suorituksensa ja sen vertailu muiden suorituksiin. Jos pelaajalla on enem-
man kilpailuviettia, kiinnostaa hanta verrata itsedan enemman toisiin. Jos pelaajalle taas
on tarkeda oma suorituksensa ja edistyksensd, kiinnostaa hanta ennen kaikkea nahda

oma edistyksensa.

Myds tutkimuksen pelillistamisen kertomus on selva. Pelaajat pyrkivat vahentamaan ja
minimoimaan sekajatteensa maaran. Tama tarkoittaa pidemmalle lajiteltua jatetta, jota
pystytdaan hyédyntamaan paremmin. Koska jatteiden lajittelu nahdaan myds osana vas-
tuullista kayttaytymista (Remeo, 2020), toimii myos se osana kertomusta. Mita tulee ke-
hittymiseen, niin pelaajan pelillistamisajanjakson suoritusta verrataan aikaisemman ver-
tailuajanjakson suoritukseen. Pelaaja saa pisteitd sen mukaan, mitda enemman han pys-
tyy vahentamaan sekajatesdilion avauskertoja. Tassa tutkimuksessa pelillistdmisajan-
jakso suoritetaan helmikuussa 2021 ja se kestda vain yhden kuukauden, mutta jos pelil-
listdminen jatkuisi, verrattaisiin tulosta aina aikaisemman kuukauden tulokseen. Viikoit-
taisessa listauksessa pelaaja nakee omat pisteensa ja sijoittumisensa pelaajien listauk-
sessa. Ihmissuhteiden hyodyntaminen ilmenee kaikille pelaajille kerrotussa pelaajalis-
tauksessa. Tassa kokeilussa ihmissuhteita ei vieda pidemmalle. Jos pelillistamista kuiten-
kin jatkettaisiin, voisivat esimerkiksi eri asuinalueet kilpailla keskenaan tai kilpailijat voi-

sivat jakaa henkilokohtaisia vinkkeja ja kokemuksia.

Kun dynamiikka on mietitty, voidaan siirtyd mekaniikan pohtimiseen. Werbach ja Hunter
(2015, s. 24-27) muistuttavat, etta peleistd on tarkeda tehda mukaansatempaavia. Koska

tutkimuksen ajanjakso on melko lyhyt, tassd pelillistamisessd ei hydodynneta kaikkia
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mahdollisia mekaniikkoja, esimerkiksi haasteita. Naita voisi kuitenkin ottaa pelillistami-
seen mukaan, jos pelillistamista jatkettaisiin kyseisella alueella tai muualla. Tassa pelillis-
tdmisessa hyodynnettyja mekaniikkoja ovat kilpailu, palaute ja palkinnot (seka pelin si-
salla (pisteet) ettd ulkopuolella (lahjakortit)). Pelillistamisen lopuksi julistetaan myos lo-
pullinen voittaja. Pelillistimisen voittaja saa palkinnokseen 50 euron K-ryhman lahjakor-
tin. Lisaksi kaikkien tutkimukseen osallistuneiden kesken arvotaan toinen 50 euron K-
ryhman lahjakortti. Koska kumpaakaan palkintoa ei nahda taattuna pelillistdmiseen osal-

listuttaessa, ei sen nahda vaikuttavan liikaa sisasyntyiseen motivaatioon.

Toimintosilmukoita suunniteltaessa viimeinen osa ovat komponentit (Werbach ja Hunter,
2015, s. 28). Werbaching ja Huntertin (2015, s. 28—-32) listaamista komponenteista tassa
pelillistamisessa kaytetdan saavutusta (lopullinen voittaja), tulostaulu (tuloslistaus) ja

pisteet.

Tassa pelillistamisessa hydodynnetaan jateastioista keraantyvaa dataa ja pelaajille anne-
taan tietoa sdahkopostitse. Tata tutkimusta varten ei siis luoda oikeaa sovellusta vaan pe-
laajien pisteet, tuloslistaus ja muu informaatio kerrotaan pelaajille séhkopostilla kerran

viikossa, maanantaisin.

Vertailuajanjakson aikana tammikuussa 2021 seurataan, kuinka monta kertaa pelaajat
avaavat sekajateastian viikossa. Kerattyjen tietojen avulla lasketaan viikoittainen kes-
kiarvo. Pelillistamisajanjaksolla pelaajat pyrkivat saamaan vahennettya sekajateastian
avauksia vahentamalla sekajatettd ja ndin lajittelemalla jatteet paremmin. Pelaajat voi-
vat myos pyrkia vahentamaan jatteen syntymista kokonaisuudessaan, mutta tutkimuk-
sen ja pelillistamisen pdapainopiste ei ole jatteen maaran vahentamisessa vaan sekajat-
teen madrassa. Pelillistamisajanjaksolla pelaajien viikoittaista tulosta verrataan vertai-
luajanjakson keskiarvoon. Jos saatu keskiarvo ei ole kokonaisluku, pyoristetdan se ylos-
pdin. Tulosten mukaan pelaajat saavat pisteitd. Maksimipistemaara viikolta on sata pis-
tettd ja pelaajat voivat saada my6s miinuspisteitd. Pisteet ovat suoraan yhteydessa

avauskertojen muuttumiseen. Jos pelaajan keskiarvo vertailuajanjaksolta on esimerkiksi
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kaksi ja viikolla yksi pelaaja avaa sekajateastian vain kerran, saa han 50 pistetta (ero 1 /
2 *100 % =50 %). Jos kyseinen pelaaja taas avaa viikolla jateastian kolmeen kertaan, saa
han 50 miinuspistetta (keskiarvon yli meneva osuus 1 /2 * 100 % = 50 %). Pelaajien tu-

lokset kerrotaan sahkopostitse ja sahkdpostitse kerrotaan myds tuloslistaus.

5.2 Fenomenografinen analyysi

Fenomenografisessa tutkimuksessa kohteena on arkiajattelu (Julkunen, 2002, s. 68).
Siind pyritdan ymmartamaan ihmisten todennakoisesti eridvia kadsityksia samasta asiasta
(Syrjala ja muut, 1995, s. 115; Virtanen ja muut, 2006, s. 108). lImidita tarkastellaan siis
toisen asteen nakokulmasta (Julkunen, 2002, s. 68). Kasityksien eridvaisyyksiin voivat vai-
kuttaa esimerkiksi ikd, koulutustausta, kokemukset ja sukupuoli (Virtanen ja muut, 2006,

s. 108).

Syrjalan ja muiden (1995, s. 115) mukaan tutkimuksessa on nelja vaihetta: 1. aiheen va-
litseminen, 2. aiheeseen tutustuminen ja perehtyminen, 3. henkildiden haastattelemi-
nen aiheesta ja 4. saatujen kasityksien luokitteleminen niiden merkitysten perusteella ja
kokoaminen ylemman tason merkitysluokiksi. Tassa tutkimuksessa kasiteltdavana aiheena

vapaaehtoisia haastateltaessa on pelillistamisen toimivuus jatteiden lajittelussa.

Fenomenografia nahdaan kvalitatiivisena tutkimuksena (Syrjala, 1995, s. 121). Hirsjarvi
ja muut (1998, s. 165) luettelevat kvalitatiivisen tutkimuksen tyypillisia piirteitd. Heidan
mukaansa kvalitatiivisessa tutkimuksessa aineisto kerataan todellisissa tilanteissa ja ti-
lanteissa tarkastellaan nimenomaan ihmista. Syrjalan ja muiden (1995, s. 121) mukaan
kvalitatiivisessa tutkimuksessa tutkitaan ihmista, joka pyrkii jasentelemaan nakemaansa
ja kokemaansa ja muodostamaan tastd kartan, jonka avulla suhteuttaa kokemaansa ja
tekee paatoksia. Koska naiden asioiden tutkiminen pelkastdadan ihmisen toimintaa seuraa-
malla on haasteellista, niin fenomenografisessa tutkimuksessa ryhdytdan sanalliseen
vuorovaikutukseen tutkimushenkilon kanssa. Hirsjarven ja muiden (1998, s. 165) mu-

kaan keratyn tiedon pyrkimyksend on paljastaa odottamattomia seikkoja. Aineiston
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hankinnassa kaytetdaan laadullisia metodeja ja kohdejoukko valitaan tarkoituksenmukai-
sesti. Tapauksien pohjalta ei pyrita tekemaan yleistyksia ja tutkimussuunnitelma muo-

toutuu tutkimuksen edetessa.

Syrjala ja muut (1995, s. 122) luokittelevat fenomenografisen tutkimuksen empiiriseksi
tutkimukseksi. Empiirisella tarkoitetaan kokemusperaista (Julkunen, 2002, s. 323). Syrja-
lan ja muiden (1995, s. 122) mukaan fenomenografisessa tutkimuksessa tarkoituksena
on hankkia empiirinen aineisto, jonka pohjalta voidaan tehda johtopaatoksia ja lopulta
kuvauksia. Koska fenomenografisessa tutkimuksessa ei kuitenkaan pyrita tekemaan esi-
merkiksi “kvantitatiivisin menetelmin johtopaatoksia muuttujien suhteista” pelkdn ha-

vainnoinnin avulla, on kyseessa laadullinen tutkimus.

Syrjala ja muut (1995, s. 122) muistuttavat, etta tutkijan on lahes mahdotonta lahtea
tutkimukseen ilman subjektiivisuutta. Aikaisempi tieto ja kokemus vaistamatta vaikutta-
vat tutkijan toimintaan. Tutkijan on tarkeda tiedostaa tama asia alusta saakka. TallGin

subjektiivisuudesta tulee hallittua ja tutkimus voidaan nahda luotettavana.

Syrjalan ja muiden (1995, s. 123) mukaan aiheen teoriaan tutustuminen on tarkea osa
tutkimusta. Ilman teoriaan tutustumista tutkimuksen rakenne karsii ja tutkijalla ei ole
esimerkiksi kysymysten muodostamiseen vaadittua osaamista. Myos saatujen vastaus-
ten luokittelusta tulee hyvin haasteellista. FeEnomenografiassa ei kuitenkaan ole tarkoi-
tuksena, ettd tutkija muodostaa teoriassa oman kasityksensa taydellisista haastattelu-
vastauksista ja pyrkii haastatteluiden avulla ainoastaan todistamaan jo toteamansa. Tal-
[6in haastatteluiden tarkein anti eli uusi tieto jaisi hyddyntamatta. Paras tapa uuden tie-
don saamiseen on juuri avoin kasittely, joka ei toteudu, jos tutkija on jo muodostanut

oman kasityksensa.

Syrjala ja muut (1995, s. 123) kertovat, ettd fenomenografisessa tutkimuksessa on kyse
aineistopohjaisen teorian luomisesta. Kyseisessa tutkimuksessa perusvaittamat ja teo-

riat muotoillaan vasta aineistoa tutkittaessa ja sen pohjalta, ei etukdateen. Oma teoria
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pyritddan luomaan avoimessa vuorovaikutuksessa aineiston kanssa. Tallin luotu teoria
toimii aineiston luokittelun eli kategorisoinnin pohjana. Lopulta tarkoituksena on saada

oma teoria keskustelemaan aikaisempien teorioiden kanssa.

Syrjala ja muut (1995, s. 125) esittdvat saatujen kasitysten selittdmiseksi jo aikaisemmin
mainittuja merkityskategorioita. Kun tutkija on tulkinnallaan ymmartanyt tutkimushen-
kiloiden kasitysten merkitykset, on seuraava vaihe luokitella merkityssisallot. Merkitys-
sisaltéjen avulla kdsitysten joukosta tulee hallittava kokonaisuus ja kasitysten erilaisuus
tulee esitetyksi. Kun merkitykset on tehty ymmarrettaviksi, ollaan valmiina johtopaatos-
ten tekemiseen. Fenomenografisessa tutkimuksessa tarkoituksena on laadullisen tutki-
muksen mukaisesti juuri kasityksien ymmarrettaviksi tekeminen. Tutkija ei siis pyri selit-
tdmaan kasityksia vaan ymmartamaan niita. Jos tutkija kuitenkin havaitsee jonkin todel-

lisen yhteyden asioiden valilla, on han vapaa esittamaan taman.

Syrjalan ja muiden (1995, s. 127) mukaan tutkijaa kiinnostaa kategorioita luodessaan ni-
menomaan merkityksien laadullinen erilaisuus eikd niinkdan niiden maara. Tarkoituk-
sena on kuitenkin l6ytda mahdollisimman monta merkityksellistd merkitysluokkaa tutki-
mushenkildiden kasityksien kuvaamista varten. Yhdistelemalla eri kategorioita voidaan
my0ds 10ytaa laaja-alaisempia ylatason kategorioita. Jos haastattelu on suoritettu teema-
haastatteluna, muodostavat niiden teemat usein omat kategoriansa. Yhdesta teemasta

saattaa kuitenkin I6ytya useampia merkityksia ja ndin useampia kategorioita.

5.3 Aineiston hankinta ja analyysi

Aineisto analyysia varten hankitaan haastattelemalla pelillistimisessa mukana olleita va-
paaehtoisia. Vapaaehtoiset oli saatu tutkimukseen kertomalla vapaaehtoisten tarpeesta
esimerkiksi Kankaan alueen omassa Facebook-ryhmassa ja Jyvakylan kaupungin verkko-

sivuille oli kirjoitettu uutinen jatekokeiluun tarvittavista vapaaehtoisista.
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Kun suoritetaan fenomenografista analyysia, on haastattelu yleisin aineiston hankinta-
menetelma (Syrjala ja muut, 1995, s. 136). Syrjala ja muut (1995, s. 139, 137) antavat
esimerkkina fenomenografiseen analyysiin sopivasta puolistrukturoidusta haastattelusta
teemahaastattelun. Heidan mukaansa fenomenografiassa on tarkeaa tehda syvahaastat-
telua, jossa kysymykset ja vastaukset vievat keskustelua eteenpain nostamalla esiin jat-
kokysymyksia. Haastattelija pyrkii saamaan haastateltavan kertomaan syvallisesti koke-
muksistaan (Hirsjarvi ja Hurme, 2000, s. 168). Syrjalan ja muiden (1995, s. 138, 137) mu-
kaan tama toteutuu teemahaastattelussa. Lisaksi haastattelijalle jaa tilaa muodostaa var-
sinaiset teemojen alle sopivat kysymykset vasta haastattelutilanteessa tilanteen mu-

kaan.

5.3.1 Teemahaastattelu

Teemahaastattelu on yksi eniten kaytetyista aineistonkeruumenetelmista laadullisessa
tutkimuksessa (Kananen, 2015, s. 148). Hirsjarvi ja Hurme (2000, s. 48) korostavat, etta
teemahaastattelussa ei esiteta yksityiskohtaisia kysymyksia vaan haastattelussa edetdan
ennalta valittujen teemojen varassa. Nain haastateltavan dani tulee hyvin kuuluviin. Yksi
teemahaastattelun piirteistd on se, etta haastatteluissa pyritdan vuorovaikutukseen (Ka-
nanen, 2015, s. 148). Kyseessa tulee olla keskustelu eika kuulustelu (Syrjala ja muut, 1995,
s. 137). Kanasen (2015, s. 148) mukaan teemahaastattelussa tavoitteena on yleensa va-
litun teeman syvempi ymmartaminen. Jos haastattelijalla on jo tdysin selva kuva tee-

masta ja sen sisallosta, ei teemahaastattelu ole sopiva aineistonkeruumenetelma.

Haastattelutavat voidaan jakaa yksilo- ja ryhmahaastatteluihin (Kananen, 2015, s. 148—
149; Hirsjarvi & Hurme, 2000, s. 61). Molemmilla on puolensa, mutta yksilohaastattelu
on tavallisin tapa (Kananen, 2015, s. 148—-149; Hirsjarvi & Hurme, 2000, s. 61). Syyna
tahan voi olla se, ettd ne koetaan helpompina toteuttaa (Hirsjarvi & Hurme, 2000, s. 61).
Yksilohaastattelussa keratty tieto saattaa olla tarkempaa ja mahdollisesti myos luotetta-
vampaa (Kananen, 2015, s. 148-149). Ryhmahaastattelun avulla taas pystytadn keraa-

maan paljon tietoa lyhyessa ajassa monipuolisesti (Kananen, 2015, s. 148—149; Hirsjarvi
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& Hurme, 2000, s. 61). Kanasen (2015, s. 148-149) mukaan valintaan vaikuttaa myos se,
mita ollaan tutkimassa. Ollaanko kiinnostuneita ryhman toiminnasta vai toivotaanko ke-

rattavan henkilokohtaistakin tietoa?

Teemahaastattelua Kananen (2015, s. 150) vertaa sipuliin. Se tulee kuoria kerros kerrok-
selta. Haastattelijan on tarkeda paasta asian ytimeen eika hanen tule tyytya pelkkaan
pintatietoon. Haastattelukierroksia tulisi olla useampia. Syy tdhan on se, ettd haastatte-
lija tuskin osaa esittaa heti ensimmaisella kierroksella kaikkia hyodyllisia kysymyksia. Niin
sanottujen oikeiden kysymysten esittaminen vaatii harjoittelua (Syrjala ja muut, 1995, s.
137). Kananen (2015, s. 150) nostaa esiin my0s sen, etta lisdksi haastattelijalle nousee
todennakoisesti mieleen lisda kysymyksia haastattelun jalkeen, kun han kay lapi keskus-

telua. Han kuitenkin toteaa, etta usein jatkokierrokset jatetdan tekematta.

Teemaa ja teema-alueita pohdittaessa on hyva miettia tutkimuksen teoreettisia perus-
kasitteita ja niiden alaluokkia (Hirsjarvi & Hurme, 2000, s. 66). Kanasen (2015, s. 149—
150) mukaan teemahaastattelu olisi hyva suorittaa niin, ettd keskustelu etenisi yleisesta
yksityiseen. Jos haastattelu aloitetaan menemalla suoraan yksityiskohtiin, on yleiseen
keskusteluun mahdollisesti hankala palata. Muuten teemahaastattelun kuuluisi edeta
luontevasti ja saatujen vastausten pohjalta nostettaisiin esiin uusia kysymyksia. Etene-
misen tulee olla tarpeeksi hidasta, jotta haastateltava kerkeaa miettimaan kysymyksia
rauhassa yksi kerrallaan. Lisdaksi myds haastattelijan tulee keskittya kunnolla kysyttyyn
kysymykseen ja haastateltavan antamaan vastaukseen sen sijaan, etta keskittyisi jo seu-

raavan kysymyksen muodostamiseen (Syrjala ja muut, 1995, s. 136).

Kysymyksid muotoiltaessa on tarkeda muotoilla ne niin, ettd haastateltava ymmartaa ne
ongelmitta ja pystyy vastaamaan niihin kohtuullisen helposti (Hirsjarvi & Hurme, 2000, s.
105). Kanasen (2015, s. 151) mukaan muodostettaessa kysymyksia on haastattelijan tar-
ked keskittya kysymyssanojen mita, miksi ja kuinka kayttamiseen. Haastateltavan ei tule
voida vastata kysymyksiin yhdella sanalla. Kysymysten tulee siis olla avoimia. Kysyttaessa

faktatietoa, kuten haastateltavan ikaa, on hyvaksyttavaa kayttdda myos suljettuja
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kysymyksia. Johdattelevien kysymysten esittdaminen ei ole hyvaksyttavaa. Kysymysten
huolellinen pohtiminen on tarkeda, koska vaaranlaiset kysymykset voivat tyrehdyttaa

keskustelun.

5.3.2 Teemahaastattelun toteutus

Haastattelut suoritettiin videopuheluna Zoomilla yksilohaastatteluna. Videopuhelut
nauhoitettiin Zoomin omalla tallentimella ja lisaksi puhelimen tallentimella. Haastatte-
lutavan valintaan vaikutti haastatteluiden aikana vallinnut koronapandemia, jonka takia

matkustaminen ja fyysinen kanssakdayminen ei ollut suositeltavaa.

Valmistauduttaessa haastatteluihin, hyddynnettiin Kanasen (2015, s. 154-155) luomaa

haastattelusuunnitelmaa (taulukko 3) ja teemahaastattelun runkoa (taulukko 4).

Taulukko 3.

Haastattelusuunnitelma (mukaillen Kananen, 2015, s. 154)

Haastattelusuunnitelma

Suunnitelma

Tutkimuskysymys/-kysymykset

Toimiiko pelillistaminen jatteiden lajitteluun
kannustamisessa.

Mita aineistoa/tietoa tarvitaan tutkimuskysy-
myksen ratkaisemiseksi?

Tutustuminen teoriaan ja empiirinen tutki-
mus.

Ketd haastatellaan?

Kokeiluun ilmoittautuneita vapaaehtoisia.

Protokollan suunnitelma

Mita kerrotaan haastattelun alussa?

Haastattelun tavoiteltu kesto, haastattelun
eteneminen (mikd on teemahaastattelu),
haastateltavien tietojen esitys pro gradu- tut-
kielmassa, haastattelun tallentaminen. Tiedot
annettu haastattelusta kertovissa sahkdpos-
teissa.

Mita kerrotaan tutkimuksen tarkoituksesta ja
luottamuksellisuudesta?

Tarkoitus hyédyntda pro gradu -tutkielmassa,
jossa tutkitaan pelillistdmisen toimivuutta jat-
teiden lajitteluun kannustettaessa. Pohditaan
alykkaan jatehuollon hyédyntamista pelillista-
misen automatisoinnissa. Haastateltavat esi-
tetdan anonyymeina.

Mita aineistonkeruuvalineitd kaytetdan (nau-
huri, muistiinpanot; niiden tarkkuustaso)?

Zoom-videopuhelu. Nauhoittaminen Zoomin
ja puhelimen avulla. Tarkka litterointi.
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Taulukko 4. Teemahaastattelun runko (mukaillen Kananen, 2015, s. 155)

Haastateltavan taustatiedot

Nimi

Sukupuoli

Ika

Talouden koko
Teemahaastattelun toteutus

Haastattelija

Ajankohta

Haastattelun kesto

Teemat

Aikaisempi lajittelukayttaytyminen
Odotukset kokeilulta

Kokemukset kokeilusta

Motivaatio

Tulevaisuus

5.3.3 Aineiston analyysi

Aineiston analysointia varten nauhoitetut haastattelut muutettiin tekstimuotoon
Transcribe-ohjelman avulla. Aineiston kasittelyssa edettiin Kanasen (2015, s. 179) esitta-

malla tavalla muotoillen sita sopimaan fenomenografiseen analyysiin:

1. Haastattelut puheesta tekstiksi. Tekstiin kirjoitetaan myds teemahaastattelun ky-
symykset ja haastateltavien nimet.

2. Tekstin jasentely. Asiakokonaisuudet eli kdsitykset erotetaan toisistaan rivinvaih-
dolla.

3. Teksti muutetaan taulukkomuotoon. Oikealle puolelle lisatdaan kaksi saraketta.

4. Luotuihin uusiin sarakkeisiin kirjoitetaan rivien kasitykset (taso 1) ja merkitykset

(taso 2).
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Hirsjarven ja Hurmeen (2000, s. 137) ohjeistuksen mukaisesti aineistoa pyrittiin selven-
tamaan litterointivaiheessa olemalla kirjaamatta tarpeettomia kohtia haastattelussa, ku-

ten toistoa ja hetkittdisia aiheesta eksymisia.

5.4 Fenomenografisen analyysin reliabiliteetti ja validiteetti

Syrjalan ja muiden (1995, s. 152) mukaa fenomenografisessa tutkimuksessa tarkeaa on
tulosten kuvaamisen lisdaksi myos niiden selittaminen. Tutkimuksen lukijan tulee pystya
vertaamaan omia kokemuksiaan tutkimuksessa selostettuun. Tutkimuksen on siis tarkoi-

tus auttaa lukijan oman ajattelun tarkastelussa.

Syrjala ja muut (1995, s. 152) kertovat, ettd jotta fenomenografinen tutkimus voidaan
ndhda luotettavana, on aineiston ja johtopdatosten oltava valideja. Puhuttaessa validi-
teetista, tarkastellaan kahta ulottuvuutta: aitoutta ja relevanssia. Aitoudella tarkoitetaan
sitd, etta tutkittavan ajatuksia tulee olla tulkittu oikein. Tutkimushenkilon ja haastatteli-
jan tulee ymmartaa asiat samalla tavoin. Tieto ei saa olla otaksuttua ja arveltua. Rele-
vanssi puolestaan tarkoittaa sitd, etta aineiston ja johtopaatoksien tulee liittya tutkimuk-
sen teoriaan. Naiden, eli aitouden ja relevanssin, tulee selvasti ilmeta tutkielmasta ja
tutkielman kirjoittajan pitaa kirjoittaa tutkimuksen kulku auki niin, ettei tutkimuksen lu-

kija joudu epdilemaan kirjoitettua.

Syrjalan ja muiden (1995, s. 153) mukaan tutkielman kirjoittajan tulee siis tekstissaan
selostaa esimerkiksi tutkimushenkildiden valinnasta ja aineiston hankinnasta. Asioiden
selostamisen lisaksi tutkielman kirjoittajan tulee lisdksi pystya esittdmaan arviointia
omasta tutkielmastaan. Aineiston hankintaa tulisi pystya arvioimaan ainakin tutkimus-
henkildiden ja haastattelutilanteiden nakokulmasta. Tutkimushenkildiden kohdalla kuu-
luu arvioida ndiden taustojen mahdollista vaikutusta tutkimukseen ja sen 16ytoihin. Ar-
vioitaessa haastattelutilanteita tarkastellaan niiden ajan, paikan ja keston mahdollisia

vaikutuksia tutkimukseen ja sen tuloksiin.
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Syrjala ja muut (1995, s. 153—154) kertovat aitouden osoittamiseksi kolme tapaa:

1. Aineiston hankintaprosessin kuvaus ja sen tilanneyhteydet.
2. Haastattelijan ja haastateltavan valille muodostetun luottamuksen rakentamisen
selittaminen.

3. Tarpeeksi sanatarkkoja otteita haastattelusta.

Syrjalan ja muiden (1995, s. 154) mukaan relevanssia tarkasteltaessa keskitytdaan puoles-
taan haastattelijan teoreettiseen tietamykseen kasiteltavasta aiheesta. Kun haastatteli-
jalla on hyva tietdmys aiheesta teorian tasolta, pystyy han esimerkiksi ohjaamaan haas-
tattelua hyvaan suuntaan estden punaisen langan hukkaamisen. Tutkijan tulee kuitenkin
pystya kertomaan haastattelun aikana koetuista vaikeuksista tutkielmassaan. Relevans-
sin onnistuneisuuden tutkielman lukija nakee siita, kuinka yhtendinen tutkielma on ja
siitd, miten tutkimuksen 16yt6ja on esitelty. Tutkielman lukijan ei tulisi ndhda relevanssin

onnistuneisuutta vasta tutkielman kirjoittajan kirjoittaessa asiasta itse.

Fenomenografisen tutkimuksen johtopaatéksien luotettavuuden arviointiin on omat kei-
nonsa. Syrjalan ja muiden (1995, s. 154—-155) mukaan johtopaatokset tulee olla esitel-
tyna kategorioina. Kategoriat muodostetaan |6ydettyjen merkitysten perusteella. Johto-
paatoksia tarkasteltaessa voidaan keskittyd samoihin asioihin kuin muutenkin tutkiel-
man luotettavuutta arvioitaessa: aitouteen ja relevanttiuteen. Johtopaatoksien tulee
pohjautua tutkielman aiheesta esitettyyn teoriaan ja suoritettuun tutkimukseen. Johto-
paatoksissa ei siis saa esiintya aiheen ylitulkintaa tai merkityksia, joille ei l6ydy tieteellista
pohjaa. Aitouden kategorioiden teossa voi taas todistaa esimerkiksi sanatarkoilla haas-
tateltavien lainauksilla. Lisaksi tutkielman kirjoittajan tulee kertoa merkitysten tulkintaan
liittyvista vaikeuksista ja siitd, mitd muuta tietoja aineistosta olisi voitu I6ytaa, mutta
miksi nama asiat rajattiin tutkimuksen ulkopuolelle. Relevanssin tutkielman kirjoittaja
pystyy todistamaan johdonmukaisella kategorioiden jaottelun selittamiselld. Jaottelun
tulee pohjautua teoriaan ja tutkielman kirjoittajalle ilmiselviltd vaikuttavat syyt tulee

avata tutkielmassa.
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6 Tulokset

Tassa luvussa kerrotaan aluksi lyhyesti pelillistdmisajanjakson toteutumisesta. Taman jal-
keen teemahaastatteluiden tulokset esitetaan merkityskategorioina. Pelillistamisajan-
jaksolle osallistui yhteensa seitsemadn vapaaehtoista. Osallistujista nelja oli naisia ja
kolme miehia. Osallistujien iat jakautuivat siten, etta heista kolme oli 21-30-vuotiaita,
kaksi 31-40-vuotiasta ja lisaksi oli yksi 51-60-vuotias ja yksi 71-80-vuotias. Talouksien

koot vaihtelivat yhdesta kahteen henkiloon.

Pelillistamisen mahdollistin Kankaan alueella kdytossa oleva alykas jatehuolto, joka on

saanut Euroopan unionin LIFE-rahoitusta osana isoa CIRCWASTE-hanketta.

6.1 Pelillistamisajanjakso

Pelillistamisajanjakso kesti tasan nelja viikkoa helmikuussa 1.-28.2.2021. Vertailujakson
(tammikuu) ja pelillistdmisajanjakson (helmikuu) sekajateastian kokonaisavauskerrat ja

viikoittaiset keskiarvot ovat esitettyna Taulukossa 5:

Taulukko 5. Vertailuajanjakson ja pelillistdmisajanjakson avauskerrat ja keskiarvot

Pelaajan Tammikuun Tammikuun kes- | Helmikuun Helmikuun kes-
numero avauskerrat kiarvo avauskerrat kiarvo

1 7 2 4 1

2 24 6 13 4

3 9 3 4 1

4 7 2 1 1

5 4 1 2 1

6 1 1 0 0

7 15 4 0 0

Taulukosta nakee, ettd jokaisen pelaajan kohdalla tarkasteluajanjakson avauskertojen
summa laski vahintaan yhdelld, enimmilldan 11 kerralla. Pelaajien avauskertojen maara
vaheni keskimaarin kuudella. Viikoittaisia keskiarvoja tarkasteltaessa pelaaja 7 sai muu-

tettua keskiarvoaan eniten (neljasta nollaan) ja pelaaja 5:n muutos oli huonoin, silla
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pelaajan keskiarvo ei muuttunut ollenkaan (keskiarvo yksi). Pelaajien viikoittaiset kes-

kiarvot paranivat keskimaarin kaksi numeroa.

Viikoittaiset tuloslistaukset |ahetettiin osallistujille séhkdpostitse maanantaisin. Tuloslis-
tausten luomisessa kaytettiin Canva-sivustoa. Tuloslistauksesta (kuva 1) selvidaa pelaajan
kyseisen viikon pistemaara, sijoitus tuloslistauksessa seka siihen saakka helmikuussa ker-
tyneen jatteen jakautuminen. Lisdksi lopussa kerrotaan viikon teema, johon liittyen sah-
kdpostista 16ytyi viikosta riippuen jokin pieni liite tai linkki. Kuva 1 on pelaajan numero 7
viimeisen viikon tuloslistaus. Kuvasta selviaa, ettd kyseinen pelaaja on saanut viikolta
parhaimmat mahdolliset pisteet (100 pistettd), mika tarkoittaa sitd, ettd han ei ole avan-
nut yhtakaan alueella sijainnutta sekajateastiaa kertaakaan. Tuloslistauksesta selviaa,
ettd kyseinen pelaaja on jaetulla ensimmaiselld sijalla, eikd han ole avannut koko kokei-
lun aikana sekajateastiaa yhtakaan kertaa. Tuloslistauksen alta l10ytyva piirakkakaavio

ndyttad, miten hanen jatteensa on jakautunut helmikuussa prosentuaalisesti.
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VIIKON PISTEMAARA

100

PISTETTA

TULOSLISTAUS

Pelaaja 6 400

Pelaaja 4 350
Pe|ac1jc1 &5 268
Pelaaja 1 200
Pelaaja 5 200
Pe|ac1jc1 2 183

JATTEESI JAKAUTUMINEN
HELMIKUUSSA

Muovi

Biojate
15%

17.5%

Kartonki
Metalli 30%

22.5%

Paperi
(kangasverkko.fi) 75

Viikon teema:
KIERRATYSMERKIT

Kuva 1. Viikoittainen tuloslistaus



57

Kuvassa nakyva tuloslistaus kertoo yleisesti pelaajien suoriutumisesta. Vaihtelua oli pal-
jon. Jotkut saivat joka viikko taydet pisteet (pelaajat 6 ja 7), toiset veivat tasaisesti seka-
jatetta kerran viikossa (pelaajat 1 ja 3), joku paasi ldhelle taysia pisteita (pelaaja 4) ja
joillain oli vaihtelua enemman tai vdhemman (pelaajat 2 ja 5). Naista pelaajista esimer-
kiksi pelaajien 1 ja 3 kohdalla eron pisteissa aiheutti tammikuulta laskettu viikoittainen
keskiarvo. Pelaajalla 1 se oli kaksi ja pelaaja 3 kolme. Taman takia pelaaja 3 listautui pa-
remmin, koska sai viikoittaisella yhdelld avauksella tehtyd suuremman eron vertailuar-

voon (67 pistetta vs. 50 pistetta).

Seuraavaksi kerrottavien teemahaastatteluiden tulokset avasivat paljon pelaajien kayt-
taytymista pisteiden takana. Esimerkiksi pelaajan 2 alhaiset pisteet johtuivat kissan jat-
teiden viemisesta sekajatteeseen ja pelaaja 7 sai laskettua viikoittaiset avauskerrat nel-
jasta nollaan alkamalla lajittelemaan muovin erikseen (muutos ei johtunut pelillistami-

sestd tai muuten kokeiluun osallistumisesta).

6.2 Haastattelut

Haastattelut suoritettiin Zoom-videopuheluna ja niiden pituudet vaihtelivat 15 minuu-
tista 34 minuuttiin. Litterointi suoritettiin Transcribe-sivuston avulla. Merkityskategoriat
tulevat lahes suoraan teemahaastattelun rungon (liite 2) teemoista. Koska haastatelta-
villa ei ollut esittdaa odotuksia kokeilusta, ei kyseinen teema paatynyt merkityskategori-
aksi. Tulevaisuutta kasitteleva teema taas jakautui kahteen osuuteen: omaan tulevaisuu-
teen (merkityskategoria 4) ja pelillistamisen tulevaisuuteen (merkityskategoria 5). Mer-
kityskategorioiden 2, 3 ja 5 valilla tuntui joissain kohdin olevan sen verran paallekkai-
syyttd, ettd haastateltavien sanomien jaottelu yhteen kategoriaan tuntui haasteelliselta.

Jaotteluun saatiin kuitenkin muodostettua selvat eroavaisuudet.

Kaikki muut paitsi pelaaja 7 suorittivat haastattelun kotoaan. Pelaaja 7 suoritti haastat-
telun kavellessaan. Kaikkien muiden paitsi pelaaja 7:n kohdalla video oli paalla, jolloin

haastattelija ja haastateltava nakivat toisensa. Kaikkien muiden paitsi kyseisen pelaajan
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kohdalla haastatteluun oli varattu tunti, pelaaja 7:n kohdalla tiukemman aikataulun takia
vain puoli tuntia. Haastattelut tuntuivat suhteellisen rennoilta ja niiden aikana keskustel-
tiin myos haastattelun teemojen ulkopuolisista asioista. Tama lisasi haastatteluihin luon-

tevuutta.

Haastateltavat merkitaan tekstiin heidan pelaajanumeroidensa mukaan eli esimerkiksi

haastateltava 1 tarkoittaa pelaajaa 1 (P1).

6.2.1 Merkityskategoria 1: Aikaisempi lajittelukdyttdytyminen

Kaikki kokeiluun osallistuneet olivat jo ennestdaan hyvia kierrattajia. He olivat kierratta-
neet jatteitddan alueen tarjoamien mahdollisuuksien mukaan ja useat heista olivat vie-
neet muovinsa kauemmas kierratettaviksi ennen muovinkerayksen tulemista alueelleen
vuoden 2021 tammikuussa (P1, P2, P3, P4, P6). Pelaajat 5 ja 7 aloittivat muovin kierrat-
tamisen vuoden 2021 tammi-helmikuussa omatoimisesti.

No koen ehkd olevani semmoinen suht tunnollinen lajittelija ja kierrdittdja ettd ja
on ollut sitd aina. (P4)

No kyl se on ollu semmosta ihan tarkkaa ja semmosta kokonaisvaltaista, monipuo-
lista. Ettd kaikkia nditd, nditd siis, mité nyt on, jdtekatoksessa, ni kaikkia niitd ros-
kiksia kdytetddn, tai astioita ja. Kylld sitten myds ihan pyritddn siihen, ettd kaikin
puolin lajitellaan, ettd. (P2)

Heti kun se oli mahdollista ni heti vietiin [koskee kaikkien jdtteiden lajittelumahdol-
lisuuksia]. (P1)

Osa pelaajista (P1, P2, P7) oli huomannut jo aikaisemmin, kuinka sekajatteen maara oli
vahentynyt muovinkerayksen siirtyessa lahemmas:

Varsinkin just téd ettd kun muovinkerdys on nyt tossa ihan vieressd ni sit sitd tulee
vield niinkun tarkemmin kerdttyd siihen. (P1)

Nytte ton muovijétteen myétd sekajdte véhenty ihan niinku nollaan. Se oli tosi kiva.
(P7)
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Pelaajat 4 ja 6 kertoivat haastattelussaan myds siita, etta kierrattamisen ja lajittelun tar-
keys nakyy myos heidan ostokdyttaytymisessdan jossain maarin. Enemman tai vahem-
man tietoisella tuotevalinnalla pyritaan vahentdamaan syntyvan jatteen maaraa:

..pyrin just vihdn kattoon sitd etté ettd minkdlaisessa paketeissa ostan vaikka vi-
hanneksia... (P4)

Haastateltavilta kysyttiin my0s eritysesti heidan sekajatteensa roskapussien koista, koska
tama vaikuttaa siihen, kuinka nopeasti jatteet tulee tyhjentaa roska-astioihin. Monien
haastateltavien kohdalla sopivaksi sekajatepussiksi oli paatynyt hedelmapussi, mutta
pari haastateltavaa kaytti myos noin 10 litran jatekarryn roska-astioita. Pelaaja 2 kertoi
lajittelukdyttaytymiseensa liittyen myds siitd, etta suuri osa sekajateastian avauskerroista
johtuu kissan jatosten viemisesta. Pelaaja 6:n kohdalla kuukausittainen sekajateastian
avauskerta johtui yleensa siita, etta tuolloin han oli ostanut kalaa kalatiskilta ja vei kaikki
sekajatteensa samalla kyseisen kalapaperin kanssa. Helmikuussa ei ollut kalaa tarjouk-

sessa, joten sekajatetta ei tyhjennetty.

6.2.2 Merkityskategoria 2: Toteutumisen arvostelu

Yleisesti ottaen haastateltavien mielipiteet kokeilusta vaihtelivat varovaisen positiivi-
sesta innostuneeseen:

lhan hyvdhdn tdmd oli. (P3)

0ém, no mielest se oli siis niinkun no mun mielest se oli tosi kiva. (P6)

Kasiteltdaessa viikoittaisen sahkdpostin eri osia, piirakkakaavio sai kaikkein eniten positii-
vista palautetta:

Se varmaan kiinnosti niin kun itseasiassa ihan eniten, ettd (P4)

Oli hauska ndhddi just titd ettd miten ndd prosentit sijottuu sitten, ettd. Miten itelld
tulee vietyd just noihin eri, eri laatikoihin sitte. (P2)
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Piirakkakaavio sai kuitenkin my0ds arvostelevampaa palautetta (P5). Arvostelu liittyi sii-
hen, etta niiden kohdalla, joille kertyy paljon erilaista jatettd, kaavio kertoo paljonkin to-
denndkoisesti ennestaan tietamatonta informaatiota. Niiden kohdalla, joille taas ei kerry
paljoa erilaista jatetta, on piirakkakaavion sisaltd Iahestulkoon ennalta arvattavissa, jol-

loin se ei anna lisdarvoa.

Tuloslistaus taas ei herattdnyt suuressa osaa osallistujia suurta innostusta. Pelaaja 6:n
mielesta tuloslistaus toi kuitenkin sopivaa vertailtavuutta:

Mad en niinku kyllé ite koe ettd md olisin kauheen niinku kilpailuhenkinen mutta tota
66m mutta sil- siitd huolimatta se silleen jotenki toi sitd... sellasta jotain vertailta-
vuutta sitte niinku et miten se oma meni versus muut. (P6)

Myo0s esitetyt teemat jaivat suurelta osalta tarkemmin huomioimatta:

Se oli silleen ajatuksena kiva lisd mut se jdi ehkd véhdén irralliseksi. (P4)

Kylld tota sillai sen verran tuli vilkasta ettd kylld ne sinéinsd kiinnosti mutta just sitte
ne oli aika sillai (P2)

Kyllé mé niitd vdahdn katoin, mutta kun ne on ennestddn jo niin tuttuja. Siind ei ollu
niinku sillai (P1)

Tulosten esitystavan visuaalisuus sai myos kiitosta parilta pelaajalta (P5, P6).

Haastatteluissa keskusteltiin sahkopostin sisallon lisaksi kokeilun kokonaiskuvasta. Sel-
keyden suhteen haastateltavien mielipiteissa oli tdssa kohtaa eroavaisuuksia. Pelaajat 6
ja 7 kuvailivat kokeilua "selkedksi”, “napparaksi” ja “simppeliksi”. Pelaajien 3 ja 5 koke-
muksen mukaan toteutuksessa oli selkeyden kannalta parantamisen varaa. Pelaaja 3
myonsi, ettei tajunnut pisteytystapaa ja pelaaja 5 puolestaan ymmarsi pisteiden keruu-
tyylin vaarin. Han luuli, ettd kokeilussa tarkkailtiin kaikkien jateastioiden avauskertoja
pelkdn sekajateastian tarkkailun sijaan. Tama johti kyseisen pelaajan kohdalla siihen, etta

kokeilu muuttui enemman negatiiviseksi kokemukseksi:

Oli sitte vdhédn semmonen negatiivinenki fiilis jossai vilissé siit pelisté etté ettd en
md oikein ymmdrrd et mikd jérki tdssd on (P5)
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Kun pelaaja 5 sai haastatteluiden aikana kunnollisen selityksen kokeilun tavoitteesta ja

pisteiden keruusta, vaikutti kokeilu jarkevammalta.

Toinen asia, joka nousi haastatteluiden aikana esiin liittyen toteutustapaan, oli tulosten
vaaristymisen mahdollisuus, ellei jopa todennakoisyys. Pelaajan 4 kohdalla tammikuun
vertailuarvo oli mahdollisesti hieman vaaristynyt silloin tapahtuneen muuton ja siita
aiheutuneiden muuttojatteiden vuoksi. Ihmisten eldmassa on usein niin katsottuja "poik-
keusajanjaksoja”, jotka tallaisessa pelillistamisessa ja vertailuajanjaksojen kaytossa voi-
vat aiheuttaa vaaristymia. Pelaaja 3 puolestaan otti yhteyttda ensimmaisen viikon tulok-
sen saavuttua korjatakseen tulostaan. Hanen kohdallaan tuuli oli paiskannut jateastian
kannen kiinni ennen kuin han kerkesi tyhjentamaan roskapussinsa. Hanen tuli siis avata
kansi uudelleen. Tama johti siihen, etta tuloksia jouduttiin korjaamaan yhden avauksen

verran, koska pisteiden laskenta perustui juuri sekajateastian kannen avauskertoihin.

Haastatteluiden aikana selvisi myos jo aikaisemmin mainittu pelaaja 2:n tilanne. Kysei-
nen pelaaja tuli pelillistamisen kilpailussa viimeiseksi. Haastatteluiden aikana syyksi sel-
visi kissan jatteiden tyhjentaminen ldhes paivittdin sekajateastiaan. Kissan oleskellessa
muualla kokeilun kaksi viimeista viikkoa viikoittainen tulos parani huomattavasti, mutta

koska piste-ero muihin oli jo tullut suureksi, ei sillad ollut vaikutusta loppusijoitukseen.

Pelaaja 3 pdatyi kokeilun loppuvaiheessa myds oman sanansa mukaiseen “fuskaukseen”:

Ja sen verran sitten huomasin, ettd mun pisteet meni niin alas seuraavallakin
kerralla, -- niin vaimolle totesin, ettd nyt se sekajdtteen, ku helmikuu ldhesty loppuu,
ni nyt, nyt ei sitd, sité viedd ettd, viedddn se parvekkeelle odottamaan ja katsotaan,
ettd paraneeko mun lukemat tésté syystd paremmaksi. (P3)

Kyseisen pelaajan pisteet olivat joka viikko 67 pistetta. Viikoittaiset pisteet eivat siis pa-

rantuneet taman tapahtuman johdosta.

Kokeilussa ja pelillistamisessda mukana oleminen johti myds oman lajittelukayttdytymisen
muutokseen pelaaja 4:n kohdalla. Pisteiden perustuessa sekajdteastian avauskertoihin,

paatyi pelaaja keraamaan hedelmapussina toimivaan roskapussiin enemman sekajatetta
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ennen sen tyhjentamista. Taman takia vertailuarvo tammikuulta ei ollut taysin vertailu-
kelpoinen, koska tulokseen ei vaikuttanut ainoastaan mahdollinen sekajatteen vahene-

minen vaan myos kdytetyn roskapussin pitdminen aikaisempaa kauemmin kaytossa.

Haastateltavat nostivat esiin myds muita kokeiluun liittyvia puutteita ja antoivat kritiikkia.
Haastateltavat pohtivat kyseisen pelillistamistavan toimivuutta pitkdaikaisena motivaat-
torina:

...mut md en usko siihen et jos vaikka niinkun me samat henkilét téssé jatkettais
ettd ja se toteutettais samalla tavalla ettd oisko silld nyt sitten mahollista, ettd sit
se varmaan riippuu vdhdn ihmisestd ettd osa lipsuu takaisin jos on pystynyt
tsemppaamaan tdssd niin niihin aikasempiin tottumuksiinsa. Ja sitten osalle tietysti
voi jadhdkin tdst jotain kdteen. (P4)

Siind, etté tommonen vaikka tulostaulukointi ja se et miten siiné rankingissé ite
sifoittuu niin se voi niin kun vaikka tdllasen kuukauden aikana toimia ja motivoida
ihan hyvin mutta en md, md en tiid kuinka pitkédkestonen ratkaisu se on sitten. (P4)

Ettd tdd koe auttaa ehkd sellaseen jotenkin pikaiseen motivaatioon tai silleen ettd
niinku ihmiset vdhdn aikaa kiinnostuu téstd ja alkaa kiinnittdd huomioo ja sit jos
muuttuu niinku téllaseks niinkun tavaks tai rutiiniks ni se on tietysti hyvi mut joillain
se voi sit niinku lopettaa ja sit jotenki... (P4)

Kritiikkia kohdistui my0Os siihen, ettd tavoitteeksi asetettiin ainoastaan sekajatteen
vahentaminen ja lajittelun lisddminen sen sijaan, etta fokus olisi ollut esimerkiksi jatteen
syntymisessa tai jossain “syvemmassa”:

Ja suht, suht jotenkin myds pinnallinen et siind ei mennd mitenkddn sellasiin
jotenkin sellasiin, niinku, syvempiin syihin, etté miksi kierrdttéiminen on tdrkedd tai
miksi mind kierrditéin et siind ei jotenkin oo mitdd niitd, heh, arvoja tai jotenki
semmosta vuorovaikutusta ihmisten vdlilld tai mitéddn sellasta. (P4)

Luulin ettd siind olis ollu enemmdin siiité ettd tavallaan palkittu siité ettd lajittelee.
Ettd ei ois ollu vaan se sekajite (P1)

Ongelmaksi nousi myos se, ettd kierrattamistason ollessa jo hyvalla tasolla, tuntui
sekajatteen maaran vahentdminen ennestdan hankalalta:

Mulla on kuitenkin aika pienet néimdé avaamismddrdt viikossa ni siitd ei paljoo pysty
endd niinku laskemaan (P5)



63

Kaiken kaikkiaan joidenkin pelaajien mukaan pelillistamiselld oli ollut pieni vaikutus hei-
dan sekajatteensa maaraan ja lajittelukayttaytymiseensa:

Om, no siis se sen sekajéitteen osalta niin kylldhédn se véhenty ja sitd tuli niinku
kiinnitettyd tarkemmin huomioo, ettd. (P4)

Kylld se varmaan nékyy [muutos sekajéitteen mddirdssd] (P1)

No kyl md to-totean, ettd kylld se siind mielessé vah-vaikutti, ettd, ee, siis, kysehdn
oli tdmmdsestd pysdhtymisestd lajittelun dédreen, sekalajittelun ddreen, herdtti
meillé puolisoina keskustelua keskendmme ja ja tétd, tatd kautta niin se vaikutus
niinkun on, on enemmdn tai vihemmdin tietoinen tai alitajuntainen. (P3)

6.2.3 Merkityskategoria 3: Pelillistiminen motivaattorina

Keskusteltaessa haastateltavien kanssa pelillistamisen toimivuudesta motivaattorina,
niin katsotuksi ongelmaksi nousi se, ettd monen kohdalla nykyisen tilanteen parantami-
nen olisi ollut jo haasteellisempaa. Jotkut olivat kuitenkin myos positiivisesti yllattyneita:

Nii, ehkd se, tavallaan itellé on niinku se, ettd pitdis jo muuttaa sitd
ostoskdyttdytymistd sitten ettd (P6)

Md koen henkilékohtasesti ettd se ei ois kauheesti muuttanut mun motivaatiota
vdhentdd sitd sekajdtteen tuottamista koska mdd koen ettd mdéd oon aika
semmonen niinku tietonen just tdstd lajittelusta etukdteen ettd md koetan kylld
laittaa kaikki ihan oikein (P5)

Tai niinku md, niinku ylldtyin siité et kuinka, niinku tavallaan 66, pienellé asialla ku
sillé ettd sé tavallaan niinku tieddt ettd sd osallistut johonkin jédtekokeiluun ja ja
sillé ettd sd saat kerran viikossa sdhkdpostin, missé sé nddt jotain niinku lukuja niin
niin sitten niinku tavallaan motivoi kuitenki itteddn. (P6)

Niin kuin edeltdavan merkityskategorian lopusta ilmenee, pelillistamisessa ja kokeilussa
mukana oleminen vaikutti kuitenkin siihen, ettd osa pelaajista keskittyi vielda hieman

enemman sekajatteensa lajitteluun.

Pari haastateltavaa nosti motivaattorikseen itsensa haastamisen:
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0ém, no mitéhdn ne olis ollu. Om, no varmaan just se kun tiesi, ettd tota keskittyy
siihen sekajdtteen mddirdién niin se ettd saa sitd niinku vield vield itelld pienemmdiks.
Et mulla oli esim. no mé muutin tédhdn sillon vasta tammikuun alussa. Et sillon
varsinki sind tammikuuna tuli varmaan aika paljon semmosta muuttorojuu niinku
sekajdtettd. Ni sit siind oli véihén semmonen ettd aa, nyt haluan jotenki niinkun
pddistd takaisin niinkun ruotuun tdssd sekajétteen mddrdssd. Niin varmaan se oli
se semmonen mitd toivoin, ettd se niinkun sen kun ndkis ettd tai jotenkin niin ku se
vertailu ja pelillisyys siind et sais haastettua ittensd siind (P4)

lhan se kiinnostus siihen ja sit varsinki ku tota muovia ei ollu tullu ennen
kierrdtettyd et miten se sitten niinku nimeonomaan toimii meilld. Tai sillee tosi
mielenkiintost néhd et tuleeks sitd sekajdtettd sitte kui paljo ja niinku néin poispdin.
Ni se oli ehké niinku se suurin mielenkiinto. (P7)

Yhden pelaajan kohdalla myos pelkastaan se, etta omaa tarvittavan tietamyksen kierrat-
tdmiseen toimi motivaattorina:

No kylld ihan itteltéiéin et varsinki nyt ku on tota tietdmystd asiasta niinku ton toisen
kautta ni sitte kyl sitd niinku haluaa, haluaa tehd ja. Ja ihan niinku ympdristédkin
ajatellen niin, niin niin on térkeetd ni. (P7)

Motivaation aiheena oli kuitenkin ollut myos itse pelillistimisen elementit. Yhden
lahjakortin arvonta kaikkien osallistujien kesken nahtiin “kivana plussa porkkanana” (P4).
My®ds tuloslistauksella nahtiin olevan kannustava vaikutus:

Ja sit siin on niinku se jéinnd se sité méd mietin ku siind on véhén niinku sellanen
kilpailuasetelma, niin, niin, seki on niinku ettd... et kuinka seki tavallaa niinku voi
toimia sellasena jonkinlaisena kannustimena niin niin niin sit jotenkin niinku sit
tsempata siin. (P6)

Etenki sen ekan viikon jélkeen ku sillo sai hyviit pisteet niin tuota sen jélkeen oli suht
motivoitunut (P5)

Jotkut pyrkivat myos miettimaan, mita vaikutuksia pelillistamisellad olisi ollut, jos heilla
olisi ollut enemman petrattavaa lajittelukayttaytymisessaan:

Joo, ehkd se ois niinku tai niinku tavallaan niinku se, 66m, tai musta tuntu et jos md
en olis aikasemmin jo kierrdttény niin hyvin ni md oisin tavallaan niinku kokeilun
ansiosta petrata. (P6)
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Pelillistaminen toimiminen motivaattorina sai kuitenkin myos kritiikkia ja kritiikki osoitti
taman kokeilun pelillistamisen epataydellisyyden ja sen, etta kaikkien mielesta pelillista-
misen hyddyntaminen yksinkertaisimmillaan ei ole riittavaa:

Ni sittehd se, vihdin niinku se kdrki jo karkas siind kohassa tavoteltavista niin tuota...
ehkd sitd sit siind kohassa alko kyseenalaistamaan ettd mikd idea tdssd nyt on ettd,
ettd eihdn tdd nyt siis niinkun henkilokohtasesti ainakaan niinkun motivoi, ettd,
ettd ettd... (P5)

Et, siis, no, varmaan téllaseen Iéihtee mukaan ylipdénsd semmosia joita ehkd asia
saattaa muutenki jo kiinnostaa ja jotka on jonkun verran valveutuneita siind mut
sit se on my6és semmonen véhdn, vihdn jotenkin ulkonen motivaattori ehkd. (P4)

Yhden haastateltavan kohdalla paadyttiin myds pohtimaan sitd, toimiko motivaattorina
ainoastaan pelillistamisen eri elementit vaiko myos kokeilussa mukana oleminen:

Ehkd se just ettd vois olla hyvi kokeilussa ja niinku pérjétd siind niinku, siind tuota
pelaaja, pelaaja listalla (P5)

6.2.4 Merkityskategoria 4: Kokeilun vaikutus tulevaan lajittelukdyttiaytymiseen

Haastateltavilta kysyttiin myds, uskoivatko he, etta kokeilulla olisi vaikutusta heidan tu-
levaisuutensa lajittelukayttaytymiseen. Koska haastateltavat olivat yleisesti kokeneet,
etta pelillistamisella ei ollut ollut suurta vaikutusta edes itse kokeilun aikana, eivat vas-
taukset yllattaneet:

Ehkd omalta kohalta niin kyl mé luulen etté niinkun se se jotenkin se muovien, mm,
muovien niinkun... kierrdttdminen sen sijaan ettd laittais sekajédtteen ni varmaan
siind voi olla nyt ettd se taas hyvin muistu mieleen ja silleen niinkun ettd. Et jatkaa...
jatkaa hyvdd. Sen suhteen uskoisin niin. (P4)

No tuskin tdlld, télld varsinaisesti on. (P2)
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6.2.5 Merkityskategoria 5: Pelillistamisen tulevaisuuden mahdollisuudet

Vaikka haastateltavien mukaan talla pelillistamiskokeilulla ei ollut ollut suuria vaikutuksia
lajittelukdyttaytymiseen, uskoivat kaikki, etta pelillistdminen voisi tulevaisuudessa toimia
jatteiden lajitteluun kannustajana:

Kyl md uskoisin ettd kaikist saa pelin ja kaikilla saa motivoitua, motivaatiota
lisdttyd varmasti (P5)

Varsinki ku juteltiin muutaman kaverin kans téstd ni kyl ne oli ihan sillee "ai vitsi et
vdhén on hauska juttu et voisin iteki Iéihtee, jos niinku tommosta tarjottas" et niinku.
Mut kylld kumminki tieddn etté neki kierréttdd jo niinku nyt sillee hyvin et varmast
ei niinku tommosta suurta muutosta tulis mutta niinku justiin varmaan niinku
tommone hauska, hauska juttu viel siihe mukaan ni varmasti vois viel niinku
motivoida ihmisid (P7)

Mad nyt koen ettd meillé on se ollu aikalailla hyvdllé tasolla se kierréittdminen ni tad
on ehkd sellanen kuitenkin sellanen perustason juttu miké voi sopia, sopia kylld
sillai semmoselle alottava- alottelevammalle (P2)

Niin niin tota ni mun mielesté niinku tdd pelillistiminen on niinku niinkun ndisté
kaikista ideoista niin niinku yks parhaita sanotaanko ndin. Mihkéd mé oon niinku
térmdnny ettd. Ettd se... et milld sit ihmisid voitais jotenkin niinku motivoida siihen
siihen [jétteiden lajitteluun] (P6)

Jotkut haastateltavista miettivat myos sitd, miten pelillistamisestd voisi saada
toimivampaa. Yksi ajatus oli pelillistamisen toteuttaminen sovelluksen avulla (P4, P6).
Yhteison ja yhteisollisyyden tuominen peliin nahtiin myods hyvana motivaattorina (P4).
Pelillistamisen voitiin ndahda toimivan tulevaisuuden kokeiluissa myos sivistdjana ja
opettajana (P2). Lisaksi nahtiin, ettd sen kannattaisi keskittyd muuhunkin kuin pelkkaan
jatteiden lajitteluun ja siirtyd kattamaan esimerkiksi ostokdyttaytyminen (P2) ja lisaksi
my0s vaihdella eri tavoitteiden valilld (P4). Vaihtelevuus nahtiin tarkedna mielenkiinnon
yllapitamisessa:

Etté tommonenhan siis jos se olis vaikka joku Gppi tai joku muu ni se vois olla myés
silleen ettd siind pelillistdmisessd olis jotain eri teemaviikkoja. Et nyt télld viikolla
painotetaan jotain tiettyd tai tdssd kuukaudessa painotetaan jotain tiettyd, niinku
vaikka jatteen laatua tai jotain muuta aihetta. Niin sellanen vois olla kans
simmonen joka pitdis sitd motivaatioo ja mielenkiintoo siiné ylld. (P4)
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Motivaatioon nahtiin vaikuttavan myos seurannan pituus ja pidemman seuranta-ajan
uskottiin lisadvan motivaatiota (P4). Mita tulee pelillistdmisen tarjoamaan sisaltéon,
nahtiin jatteen kulkema matka esimerkiksi mielenkiintoisena informaationa (P2, P4).
Muutenkin oltiin kiinnostuneita tarkemmin siitd, mita jatteelle tapahtuu ja miten sita
kasitelldan (P2). Vaikutuksen ndkeminen ymparistdssa uskottaisiin olevan kannustavaa:

Sit md mietin siis téssd niinku siihen niinkun siihen kehittelyyn ja sellaseen et mitké
asiat motivois ni sellanen tuli nyt mieleen ettd et jotenkin jos se ois niinkun jos
jotenkin se tulos niinku vaikuttais niinku téhén yhteison ja ympdristoon, téhén
ldhiympdiristéén. Et vaikka ettd et tietdis et joku niinku biojéite muuttuu mullaks ja
sit se viedddn tédnne jonnekki yhteisviljelypenkkeihin ja jotai siis tdllasta. Ni
semmonen vois olla ihan hauska. Et pystyis ndkee sen vihédn, en md tiedd.
Lopputuloksen sit siind omassa Iéhi asuinympdiristéssd. (P4)

Pelajaan 4 pohti myos pelillistamisen tehtavaa jatteiden lajitteluun kannustamisessa:

Se on tapahduttava ensin sen motivaation syntymisen niinkun ihmisissé itsesséén
ja sitten sitd voi jotenkin niinku tukee tai kannustaa tai niinku kasvattaa ehkd sillé
pelillistémiselld. (P4)

Pelillistamisen paikka ei siis valttamatta olisi motivaation luojana vaan enemmankin sen
yllapitdjana. Esiin nostettiin myos se, etta jos ulkoinen ymparistd ja ndin esimerkiksi
roska-astioiden saavutettavuus ja toimivuus ei kannusta lajitteluun, ei pelillistaminen

pysty korvaamaan tata puutetta (P4).

Asia mikd my6s puhutti joidenkin haastateltavien kohdalla, oli jatteen kertymisen
mittaustapa. Pelkdn jateastian avauskertojen sijaan paremmaksi mahdollisuudeksi
nahtiin jatteiden painon mittaaminen (P2, P4). Pelaaja 4 pohti myds yhden mittaustavan
ja pisteytyksen ulottamista kaikkiin jatteisiin. Pelkka jatteen painoon vertaaminen eri
jatejakeiden valilla ei kuitenkaan olisi taydellinen vaihtoehto. Tassa kohtaa esimerkiksi

biojate verottaisi pistesaldoa kaikkien kohdalla eniten painonsa vuoksi.
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7 Diskussio

Tarkasteltaessa pelillistimisajanjakson tuottamia tuloksia numeroina, pelillistaminen
ndyttdisi kannustaneen pelaajia muuttamaan lajittelukdyttaytymistaan haluttuun suun-
taan. Kaikkien osallistujien kohdalla tarkastelujakson avauskertojen maarat vahenivat va-
hintdaan yhdella ja suurimmillaan jopa yhdellatoista. Myos viikoittaiset keskiarvot parani-
vat kaikkien muiden paitsi yhden pelaajan kohdalla. Kyseisenkin pelaajan kohdalla tarkka
keskiarvo parani, mutta koska keskiarvo pyoristettiin seuraavaan kokonaislukuun, ei tu-

los siksi muuttunut.

Haastattelut puolestaan antoivat kuvan hieman vahaisemmasta kehityksesta. Yksikdaan
haastateltavista ei kokenut pelillistamisen vaikuttaneen lajittelukdyttaytymiseensa dra-
maattisesti, muutokset koettiin pienina. Osallistujien ollessa jo ennestaan hyvia kierrat-

tajia pelillistamisen koettiin toimineen enemmankin muistuttajana.

Kokonaisuutena toteutus sai niin hyvaa palautetta kuin myos kritiikkia. Viikoittaisesta tu-
loslistauksesta kaikkein pidetyin osuus oli piirakkakaavio, muut osuudet eli tuloslistaus
pisteineen ja teemat eivat herattaneet suurta kiinnostuneista useimpien haastateltavien
kohdalla. Yleisesti ottaen osallistujien kokemus vaikutti olleen positiivinen ja kaikki us-
koivat, etta pelillistaminen voisi tulevaisuudessa oikein toteutettuna kannustaa ihmisia

lajittelemaan jatteitaan paremmin.

Tulosten voidaan nahda toimivan hyodyllisena |ahtokohtana seuraavassa pelillistamisko-
keilussa. Laadullinen tutkimus voidaan nahda alustuksena kohti maarallista ja laajempaa
tutkimusta (Alasuutari, 2011). Siina suhteessa taman tutkimuksen voidaan nahda taytta-
neen tehtavansa. Tarkoituksena oli saada kasitys siitd, mita mielta kotitaloudet ovat pe-
lillistdmisen ja jatteiden lajittelun yhdistamisesta ja tdman yhdistelman toimivuudesta.
Kokemukset olivat positiivisia. Saatujen tuloksien avulla seuraava pelillistamiskokeilu ai-
heesta voi olla jo pidemmalle viety ja sitd luotaessa on valmiiksi jo ideaa siitd, mista ko-
titaloudet pitavat ja mitd asioita tulee ottaa huomioon. Tassa tutkimuksessa esimerkiksi

tieto kissan omistamisen mahdollisesta vaikutuksesta sekajatteeseen tuli yllatyksena.
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Tuloksista l6ytyy kohtia, joita voidaan verrata suoraan esitettyyn teoriaan. Zhang ja muut
(2019, s. 449, 456) nostavat tekstissadn esiin sen, ettd jos jatepisteiden saavutettavuus
ei ole hyvalla tasolla, jattaa ihminen kierrattamisen helposti tekematta. Pelaaja 4 nosti
taman kohdan esiin haastattelussaan puhumalla siitd, etta pelkka pelillistaminen ei toimi
motivaattorina, jos ymparistoa ei olla tehty lajitteluun sopivaksi. Kyseinen pelaaja puhui
my0s siitd, ettd han uskoo, etta pelillistamisessa tarkedd on myos vaihtelevuus. Tasta pu-
hui myds Basten (2017, s. 81). Molemmat ovat samaa mielta siitd, ettd uutuudenviehatys
voi kadota alun jalkeen ja taman jalkeen pelin tulee tuoda uutta tietoa ja uusia haasteita.
Teoriassa ja haastatteluiden tuloksissa on muutenkin yhtenevaisyyksia liittyen siihen,
mika koetaan motivoivaksi ja kannustavaksi. Zhang ja muut (2019, s. 450) kertoivat artik-
kelissaan henkilokohtaisten normien ja asenteiden vaikutuksesta kayttaytymiseen. Yh-
deksi voimakkaimmaksi motivaattoriksi haastatteluissa nousi juuri itsensa haastaminen.
My0s ajatus lajittelemisen hyvasta vaikutuksesta ymparistdon mainittiin ja huoli ympa-
ristostd nahdaankin yhtena suurimmista syista kierrattamiseen (esim. Jekria & Daus,

2016, s. 672).

Santti ja muut (2020) korostivat pelaajien motivaation 16ytdamisen tarkeytta pelillistami-
sessa. Esimerkiksi Zhangin ja muiden (2019, s. 450) mukaan ulkoisesta ja sisdsyntyisesta
motivaatiosta sisasyntyinen on tarkeampaa. Kun motivaatio kumpuaa ihmisesta itses-
tadn, on se pitkakestoisempaa ja ndin tavoiteltavampaa. Haastattelujen perusteella si-
sasyntyisen motivaation muodostaminen on tavoiteltavampaa myo6s siksi, ettd se voi-
daan nahda yhtena tapana valttaa liilan pinnallinen pelillistaminen. Pelillistdmisessa voi-
taisiin haastateltavan mukaan kannustaa pohtimaan esimerkiksi syvemmin sita, miksi

kierratetaan.

Pelillistamiskokeilu ja siitd kertovat haastattelut osoittivat myos pelillistamisen toteutta-
misen haastavuuden. Werbach ja Hunter (2012, s. 78—-81) puhuivat kolmesta eri tasosta:
komponenteista, mekaniikasta ja dynamiikasta ja siitd, kuinka ndiden kolmen asian yh-

distdminen on se suurin ja tarkein tehtava pelillistamisessa. Taman tutkielman kokeilussa
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komponentteina toimivat pisteet ja tuloslistaus. Mekaniikan tasolla pelillistamisessa oli
kaytossa palaute (pisteet), voittajaroolit ja palkinnot (lahjakortit). Ndiden avulla pyrittiin
vetoamaan pelaajien kilpailuviettiin (tuloslistaus) ja haluun kehittda itsedan (vertai-
luajanjakso). Haastattelujen mukaan ihmiset kylla halusivat haastaa itsensa ja tuloslis-
tauksen voitiin ndhda toimivan hyvana tapana vertailla omaa tulosta muihin. Valitut
komponentit eivat kuitenkaan vaikuttaneet toimineen suurina motivaattoreina. Ihmisten
motivaatio oli sisdsyntyista ja se oli syntynyt jo ennen pelillistamista. Pelillistdmisen tuo-
mat keinot vaikuttivat toimivan vain plussana sivussa. Pelillistamisen kolmen tason luo-

minen ja yhdistdminen ei siis toiminut tassa kokeilussa odotetulla tavalla.

Sitd, etta johtuiko tama vain kokeiluun valikoituneista ihmisista, ei tiedeta. Se on mah-
dollista. Mutta tulos osoittaa kuitenkin sen, etta pelillistamisen ja jatteiden lajittelun yh-
distdamisessa tulee nostaa esiin myds muita keinoja. Esimerkiksi yhteisollisyys ja sen luo-
minen nousivat esiin haastatteluissa. Viikoittaisissa sahkoposteissa esiintyneista tuloslis-
tauksen osista kaikista eniten positiivista palautetta kerasi piirakkakaavio. Haastatte-
luissa nousi esiin kiinnostus jatteen kulkemaan matkaan. Ndiden pohjalta voi siis sanoa,
ettd jatteiden lajittelussa ihmisia, erityisesti jo ennestaan hyvia lajittelijoita, kiinnostaa
kilpailua enemman uuden tiedon saaminen. Esimerkiksi Bucciol ja muut (2015, s. 1219)
nostivatkin yhdeksi keinoksi tiedon lisddmisen, kun pohdittiin tapoja milld saada ihmiset
kierrattamaan ja lajittelemaan jatteitdaan. Taman teorian pohjalta myos tassa kokeilussa
testatut teemat voisivat oikein suoritettuina toimia hyvana osana pelillistamista. Niin
kuin Werbach ja Hunter (2012, s. 59—60) muistuttivatkin, pelillistamista luotaessa on tar-
kedd muistaa keskittya juuri pelaajaan ja taman tuntemuksiin. Pelillistamisessa ei ole
kyse ainoastaan palkkioiden suunnittelusta vaan myos kayttdjien aidosta sitouttamisesta

pelillistdmisen paatavoitteeseen.

Kokeilun tulokset vahvistivat myos esimerkiksi Blohmin ja Leimeisterin (2013, s. 278)
esiin tuomaa huomiota, etta pelillistamisen ei tule vieda keskittymista liikaa pois paateh-
tavasta, koska silloin tyon laatu ja tuottavuus karsii. Tassa pelissa tdma ilmeni siten, etta

pari pelaajaa paatyi vaadristamaan tuloksiaan. Pisteiden keskittyessd ainoastaan
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sekajateastian avauskertoihin yksi pelaajista pakkasi sekajatepussinsa tdydemmaksi ja
toinen paatyi jopa sailomaan jatteitaan hetkeksi parvekkeella. Lajittelukayttaytymisen
kohdalla keskittymisen siirtyminen liikaa pelillistamiseen voi johtaa huijaamiseen ja

muuten ei-toivottuun muutokseen kayttaytymisessa.

7.1 Tutkimuksen luotettavuuden arviointi

Tutkimuksen tulosten aitous pyrittiin varmistamaan suorien lainauksien avulla. Mita taas
tulee relevanssiin, niin teemat luotiin teoriasta saadun tiedon pohjalta. Koska yksi tee-
moista (odotukset) jatettiin kuitenkin ilman omaa merkityskategoriaansa, voidaan ndhda,
ettd relevanssi eli haastattelijan riittavat tietamys teoriasta ei ollut taysin onnistunut.
Teemoista tarkeimmiksi ja eniten tutkielmaan tuloksiin hyvia sisdltdja antaviksi arvattiin
jo ennen haastatteluiden alkamista “motivaatio” ja "tulevaisuus”. Edeltavat teemat nah-
tiin enemmankin tarkeina pohjatiedon antajina. llman naita kuva haastateltavista olisi

jaanyt vajaaksi.

Kankaan alueen jatehuolto oli saanut tutkimuksen aikana jonkin verran palautetta esi-
merkiksi Facebookissa. Jotta varsinaiset haastattelut varmasti keskittyivat vain itse asi-
aan, annettiin haastateltaville mahdollisuus antaa palautetta eteenpain vietavaksi ennen
tallentamisen aloittamista. Haastattelut pysyivatkin tasta johtuen tai johtumatta itse ai-

heessa.

Tutkimushenkiloiden valinta ja aineiston hankinta selostettiin jo ennen tuloksien kerto-
mista. Tutkimusmenetelmien teoriaan perehtyminen ja siitd kirjoittaminen varmistaa
sen, etta lukijalla on sama kasitys menetelmista kuin tutkielman tekijalla. Myods haastat-
teluiden tiedot ajasta, paikasta ja kestosta kerrottiin. Haastattelutilanteiden rentous ja
luontevuus pyrittiin varmistamaan keskustelemalla vapaasti myos hieman aiheen sivusta.
Nain haastattelut eivat olleet pelkdstadn kysymysten ja vastausten virtaa tai Syrjalan ja

muiden (1995, s. 137) mukaan valtettavaa kuulustelua.
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Taman tutkielman toteuttamisessa on muutamia huomioon otettavia asioita, mita tulee
tulosten luotettavuuteen. Syyt luotettavuuden arviointiin l0ytyvat tutkimuskohteista. Se,
etta roska-astioista saatavilla oleva tieto kertoi vain siitd, kuinka monta kertaa roska-astia
on avattu, on hieman ongelmallista. Roska-astioita on voitu avata muutenkin kuin jattei-
den viemiseen. Talloin tulokset ovat vaaristyneet. Haastatteluissa ilmenikin joitain tulos-
ten vaaristymiseen johtaneita tilanteita. Lisaksi roskapussien sisaltda ei olla voitu tietaa
tarkalleen, jolloin roskapusseihin on voitu laittaa jotain sinne kuulumatonta. Taman li-
saksi osallistujat ovat voineet huijata viemalla jatteensa esimerkiksi muualta [6ytyviin ke-
raysastioihin. Nama asiat tiedostettiin jo ennen tutkimuksen aloittamista, mutta ainoaksi
ennaltaehkaisytavaksi nahtiin se, etta osallistujia pyydettiin kdyttaytymaan toivotulla ta-

valla eli ilman tietojen vaaristamista ja tulosten luotettavuuden vaarantamista.

Naiden lisaksi kokeiluun osallistujien kohdalla on mahdollisesti hieman haastavaa, jos ei
jopa mahdotonta, eritelld mahdollisen muutoksen lahdetta. Osa osallistujista alkoi muut-
tamaan kayttaytymistdaan toivottuun suuntaan pelkastdaan sen perusteella, etta oli mu-
kana kokeilussa. Esimerkiksi pelaajan 5 antama vastaus merkityskategoria kolmen lo-
pussa antaa ymmartaa, etta raja on hailyva. Pelkan pelillistamisen vaikutusta on siis han-

kala erottaa.

7.2 Jatkotutkimusehdotukset

Jatkotutkimusehdotukseksi esitetdan, etta tasta tutkimuksesta saatuja tuloksia hyddyn-
netddan maarallisen ja yleistettavan tutkimuksen suunnittelussa ja suorittamisessa. Maa-
rallisessa tutkimuksessa voitaisiin keskittya viela lisaa siihen, mitka komponentit ja me-
kaniikat ovat toimivimpia jatteiden lajitteluun kannustamisessa. Jos tulokset nahdaan
kannustavina, voidaan alkaa pohtimaan sitd, miten pelillistiminen saataisiin osaksi ku-
luttajien jokapaivaista jatteiden lajittelua. Taman tuloksena olisi jatteiden lajittelun li-
sdantyminen ja nain jatteitd pystyttaisiin hyodyntamaan kestdvan kehityksen mukaisesti

tehokkaammin.
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Pelillistamisessa voitaisiin myos kokeilla vahitellen pelin aiheiden maaran laajentamista
esimerkiksi ostokayttaytymiseen vaikuttamiseen. Mahdollisten pisteiden antamisessa
tulee olla myds tarkkana. Tulee olla tarkkana siitd, minkadlaiseen mahdollisesti vahingol-
liseen kayttaytymiseen pisteet kannustavat. Naiden asioiden lisaksi tulee ottaa huomi-
oon myos ihmisten erilaiset lajittelutyylit. Esimerkiksi erikokoisista jatepusseista voisi
paasta eroon antamalla kaikille pelissa mukana oleville samanlaiset pussit. Tama tosin
estdisi pelaajien olemassa olevien pussien hyédyntdamisen edelleen. Esimerkiksi tassa

tutkimuksessa hedelmapussien uudelleenkayttaminen ilmeni yleiseksi vaihtoehdoksi.

Yksi palautetta saanut osa tutkimuksessa oli myos kaytossa olleen alykkaan jatehuollon
mahdollistamat seuraustavat. Pari haastateltavaa ehdotti esimerkiksi pisteiden perus-
taksi jatteen painoa. Esimerkiksi Bucciolin ja muiden (2015) suorittamassa tutkimuksessa
vertailuarvona oli jatteen maara. Olisi siis hyodyllista padsta kokeilemaan erilaisia alyk-

kdan jatehuollon tarjoamia mahdollisuuksia.

Pelillistamisen toteutustapoja on monia. Mahdollisten komponenttien maara on suuri ja
kaikilla on puolensa. Valintoja tehtdessa tulee kuitenkin varmistaa se, etta pelin selkeys
ei karsi suuren komponenttimaaran takia. Tamankin tutkimuksen kokeilussa jotkut pe-
laajista eivat tdysin ymmartaneet pelin ideaa ja tdma johti negatiivisiin tunteisiin pelia
kohtaan. Positiivista palautetta taas saatiin esimerkiksi visuaalisuudesta, joten tama kan-
nattaa huomioida pelin ulkondakda suunniteltaessa. Suunnitteluvaiheessa hyva idea on
my0s pyytdaa mielipiteitd kohderyhmalta. Heidan ajatuksiaan voi aina arvailla, mutta var-

mimman tiedon saa kysymalld ja muuten tiedustelemalla.
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