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TIIVISTELMÄ: 
Tutkimuksessa tarkastellaan, miten pelillistämisen elementit digitaalisissa palveluissa vaikutta-
vat käyttäjien sisäiseen motivaatioon ja pitkäaikaiseen sitoutumiseen. Ilmiötä lähestytään itse-
määräämisteorian näkökulmasta, ja tavoitteena on ymmärtää, millaisissa tilanteissa pelillistämi-
nen tukee autonomian, pätevyyden ja yhteenkuuluvuuden kokemuksia ja miten nämä kokemuk-
set voivat kytkeytyä palvelun pitkäaikaiseen käyttöön. Tutkimuksen kohteena toimii liikuntaan 
keskittyvä Strava-sovellus, joka tarjoaa luontevan ympäristön pelillistämisen elementtien ja 
käyttäjäkokemusten tarkastelulle. 
 
Tutkimus on toteutettu laadullisena tapaustutkimuksena. Aineisto koostuu kahdesta osasta: 
Stravan pelillistämiselementtien tarkastelusta sekä kymmenen aktiivisen käyttäjän puolistruktu-
roiduista haastatteluista. Haastattelut on litteroitu ja käsitelty siten, että niistä on voitu tunnis-
taa käyttäjien kokemuksissa toistuvia teemoja ja tulkintoja. Laadullinen lähestymistapa on mah-
dollistanut sen, että käyttäjien henkilökohtaiset näkemykset ja arjen käyttötilanteisiin liittyvät 
motivaatiotekijät ovat nousseet esiin kokonaisvaltaisella tavalla. 
 
Tulokset osoittavat, että pelillistämisen elementit voivat tukea sisäistä motivaatiota erityisesti 
silloin, kun ne vahvistavat käyttäjän kokemaa autonomiaa, tekevät edistymisen selkeästi havait-
tavaksi ja mahdollistavat myönteisen sosiaalisen vuorovaikutuksen. Autonomian on havaittu 
vahvistuvan, kun pelilliset ratkaisut joustavat käyttäjän omien tavoitteiden mukaan eivätkä luo 
ulkoista painetta. Pätevyys puolestaan vahvistuu edistymisen näkyväksi tekemisen kautta. Yh-
teenkuuluvuuden kokemus rakentuu sekä vertaisilta saadusta tuesta että yhteisöllisyyden tun-
teesta, mutta kilpailulliset piirteet voivat myös haastaa tätä kokemusta. 
 
Tutkimus on syventänyt ymmärrystä siitä, miten itsemääräämisteorian mukaiset psykologiset 
perustarpeet ilmenevät digitaalisissa palveluissa ja millaisilla tavoilla pelillistäminen voi tukea 
pitkäaikaista sitoutumista. Tulokset korostavat, että pelillistämisen vaikuttavuus ei perustu yk-
sittäisiin ominaisuuksiin, vaan siihen, miten käyttäjät suhtautuvat näihin elementteihin omissa 
käyttötilanteissaan. Käytännön tasolla tutkimus tarjoaa digitaalisten palvelujen kehittäjille tie-
toa siitä, millaiset pelillistämisen ratkaisut tukevat motivaation sisäistymistä ja voivat edistää 
pitkäaikaista käyttöä. 
 
 
 
 
 
 
 

AVAINSANAT: Pelillistäminen, motivaatio, itsemääräämisteoria, psykologiset perustarpeet, 
digitaaliset palvelut, sitoutuminen, käyttäjäkokemus 
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1 Johdanto 

Digitaalisten palveluiden yleistyminen on muuttanut tapaa, jolla ihmiset ovat vuorovai-

kutuksessa erilaisten alustojen ja muiden käyttäjien kanssa. Palveluiden käyttäjäkoke-

musta ei enää rakenneta pelkästään teknisten ominaisuuksien varaan, vaan keskiöön 

ovat nousseet elämyksellisyys, merkityksellisyys ja asiakkaan sitouttaminen (Lemon ja 

Verhoef, 2016). Näiden tavoitteiden saavuttamiseksi yksi nopeasti yleistynyt keino on 

pelillistäminen, jolla tarkoitetaan pelielementtien, kuten pistetaulukoiden, haasteiden, 

tasojen ja palkintojen hyödyntämistä ei-pelillisissä ympäristöissä. Näiden elementtien 

tarkoituksena on motivoida käyttäjiä ja ohjata heidän käyttäytymistään (Deterding ja 

muut 2011). Pelillistäminen on osoittautunut tehokkaaksi keinoksi lisätä käyttäjien osal-

listumista, mutta sen vaikutuksia ei vielä täysin ymmärretä (Hamari ja muut, 2014). 

 

Pelillistämisen keskeinen tarkoitus on luoda kokemuksia, jotka sitouttavat käyttäjiä ta-

valla, joka ei perustu ulkoiseen pakottamiseen tai pelkkään utilitaristiseen hyötyyn, vaan 

sisäiseen haluun osallistua (Ryan ja muut 2006). Tämän vuoksi pelillistämisen ymmärtä-

minen vaatii perehtymistä siihen, mitä motivaatio käyttäjälähtöisesti tarkoittaa (Sailer ja 

muut 2017). Yksi laajasti hyväksytty teoreettinen viitekehys motivaation tarkasteluun on 

itsemääräämisteoria (Self-Determination Theory, SDT), jonka mukaan yksilön sisäinen 

motivaatio vahvistuu, kun kolme psykologista perustarvetta: autonomia, pätevyys ja yh-

teenkuuluvuus täyttyvät (Ryan ja Deci, 2000). Pelillistämisen elementtien voidaan nähdä 

vaikuttavan näihin tarpeisiin eri tavoin. Osa elementeistä tukee niitä, toiset saattavat hei-

kentää niitä, mikä puolestaan vaikuttaa siihen, syntyykö aitoa sitoutumista vai ei (Ryan 

ja muut 2006). Näin ollen pelillistämisen tutkiminen vaatii ymmärrystä siitä, miten nämä 

kokemukset rakentuvat käyttäjän näkökulmasta ja miten ne muuntuvat pitkän aikavälin 

käyttöön. 

 

Aikaisempi pelillistämistutkimus on painottunut määrällisiin tutkimusasetelmiin ja lyhyt-

aikaisiin vaikutuksiin. Tällä tarkoitetaan esimerkiksi sitä, että tutkimuksissa on mitattu 

käyttäytymisen muutoksia tilastollisesti, kuten aktiivisuutta, tehtävien suorittamista tai 

suoritusten määrää, mutta on jääty pinnalliseksi sen suhteen, miten pelillistämisen 



7 

  

kokemukset rakentuvat yksilöllisesti. Hamari ja muut (2014) toteavat, että suurin osa tut-

kimuksista keskittyy lyhyen aikavälin vaikutuksiin ja pelillistämisen teknisiin elementtei-

hin. Myös Seaborn ja Fels (2015) korostavat, että pelillistämistutkimus on ollut hajanaista 

ja teoreettisesti pinnallista. Tämä tarkoittaa muun muassa sitä, että tutkimuksissa on 

käytetty vaihtelevia käsitteitä ilman selkeää teoreettista kehystä ja että pelillistäminen 

on usein typistynyt irrallisten pelimekaniikkojen vaikutusten tarkasteluksi. Koivisto ja Ha-

mari (2019) puolestaan nostavat esiin, että käyttäjien kokemusperäiset näkemykset ja 

pitkäkestoiset vaikutukset ovat edelleen alitutkittuja. Monet tutkimukset ovat keskitty-

neet siihen, mitä pelillistämisen vaikutuksia voidaan havaita ulkoisesti, mutta vähemmän 

siihen, miten käyttäjät itse merkityksellistävät pelillistämisen arjen käyttötilanteissaan ja 

millaisia yhteyksiä he kokevat sen ja sisäisen motivaation tai pitkäaikaisen sitoutumisen 

välillä (Sailer ja muut, 2017). 

 

Tämän tutkimuksen ajankohtaisuus ja merkitys korostuu erityisesti siksi, että digitaaliset 

palvelut kilpailevat yhä enemmän käyttäjien huomiosta ja asiakkaan sitouttaminen pit-

käaikaiseksi käyttäjäksi on organisaatioille suuri haaste nykypäivänä. Organisaatioille ei 

riitä, että käyttäjät saadaan mukaan hetkellisesti, vaan tarvitaan ymmärrystä siitä, millai-

set kokemukselliset ja psykologiset tekijät ylläpitävät sitoutumista ajan yli (Albert ja muut, 

2024). Tässä yhteydessä erityisesti sisäisen motivaation syntyminen nousee keskeiseksi, 

sillä pitkäaikainen sitoutuminen ei rakennu ulkoisista kannustimista, vaan siitä, että käyt-

täjä kokee palvelun itsessään palkitsevaksi ja merkitykselliseksi. Pelillistämistä käytetään 

laajasti eri konteksteissa, mutta sen vaikutuksista pitkäaikaiseen käyttöön ja käyttäjäläh-

töiseen motivaatioon tiedetään vielä verrattain vähän. Tutkimuskirjallisuudessa olete-

taan usein, että pelilliset elementit tukevat automaattisesti käyttäjän motivaatiota, 

vaikka empiiristä näyttöä näiden vaikutusmekanismien psykologisesta toimivuudesta ei 

aina ole (Mekler ja muut, 2017). Tämä tekee aiheen tarkastelusta erityisen ajankohtaisen, 

sillä pintapuolinen oletus pelillistämisen hyödyllisyydestä voi peittää alleen sen, kuinka 

monisyisesti käyttäjien yksilölliset kokemukset, arvot ja tavoitteet muokkaavat motivaa-

tion syntyä ja sitoutumista. 
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Tämä tutkimus sijoittuu tähän vähemmän tutkittuun alueeseen. Tutkielmassa tarkastel-

laan, miten käyttäjät kokevat pelillistämisen vaikuttavan heidän sisäiseen motivaati-

oonsa ja kuinka tämä motivaatio rakentaa pitkäaikaista sitoutumista digitaalisiin palve-

luihin. Tavoitteena on tarjota laadullisesti syvällistä ja merkityksellistä ymmärrystä siitä, 

millainen rooli pelillistämisellä on käyttäjien kokemuksellisessa sitoutumisessa ja miten 

nämä kokemukset rakentuvat motivaatiotekijöiden kautta. 

 

 

1.1 Tutkimuksen tavoite ja tutkimuskysymykset 

Tämän pro gradu -tutkielman tarkoituksena on syventää ymmärrystä siitä, kuinka pelil-

listäminen vaikuttaa käyttäjien sisäisen motivaation syntyyn ja millä tavoin tämä moti-

vaatio ohjaa käyttäytymistä ja kytkeytyy digitaalisten palveluiden pitkäaikaiseen käyt-

töön. Tutkimuksessa lähestytään ilmiötä käyttäjien kokemusten sekä niiden tulkinnan ja 

niihin liitettyjen merkitysten kautta laadullisella otteella. Keskeisenä teoreettisena viite-

kehyksenä toimii itsemääräämisteoria (Self-Determination Theory, SDT), jonka avulla tar-

kastellaan, kuinka motivaatio syntyy, kehittyy ja vahvistuu tavalla, joka ylläpitää käyttäy-

tymisen jatkuvuutta digitaalisissa palveluympäristöissä. 

 

Tutkimuksen ensimmäisenä tavoitteena on syventää ymmärrystä siitä, miten pelillistä-

minen vaikuttaa digitaalisten palveluiden käyttäjäkokemukseen erityisesti psykologisten 

perustarpeiden, eli autonomian (autonomy), pätevyyden (competence) ja yhteenkuulu-

vuuden (relatedness) täyttymisen kautta. Tavoitteena on tarkastella, millaisia yksilöllisiä 

merkityksiä käyttäjät liittävät pelillistettyihin ratkaisuihin ja miten nämä merkitykset voi-

vat joko vahvistaa tai heikentää motivaatiota tukevaa kokemusta. 

 

Toisena tavoitteena on jäsentää teoreettisesti, millä tavoin perustarpeiden täyttyminen 

rakentaa pohjaa pitkäaikaiselle sitoutumiselle ja käyttäytymisen jatkuvuudelle digitaali-

sissa palveluissa.  
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Kolmantena tavoitteena on tulkita, kuinka käyttäjät kokevat ja tulkitsevat pelillistämisen 

roolin omassa palvelunkäytössään sekä millaisia käsityksiä heillä on motivaation ja sitou-

tumisen välisestä suhteesta. Laadullisen aineiston avulla pyritään syventämään ymmär-

rystä siitä, miten nämä kokemukset rakentuvat yksilöllisesti ja kuinka ne kytkeytyvät 

aiemmin esitettyihin psykologisiin perustarpeisiin ja itsemääräämisteorian käsitteelli-

seen viitekehykseen. 

 

 

1.2 Tutkimuksen rakenne 

Tämä tutkielma rakentuu kuudesta pääluvusta. Ensimmäinen luku esittelee tutkimuksen 

taustan, tarkoituksen ja tavoitteet sekä määrittää keskeiset käsitteet ja tutkimuksellisen 

lähestymistavan. Toisessa luvussa muodostetaan ensimmäinen osa teoreettista viiteke-

hystä tarkastelemalla pelillistämisen käsitettä, sen kokemuksellisia vaikutuksia sekä ra-

joitteita digitaalisissa palveluissa. Luvussa analysoidaan, kuinka pelillistämiselementit 

voivat vaikuttaa käyttäjän kokemukseen palvelusta ja sitoutumiseen sen käyttöön. 

 

Kolmannessa luvussa syvennetään teoreettista näkökulmaa esittelemällä itsemäärää-

misteoria (Self-Determination Theory, SDT) ja sen keskeiset käsitteet. Luvussa tarkastel-

laan motivaation sisäistymistä, psykologisten perustarpeiden merkitystä sekä sitä, miten 

nämä teoriat voivat selittää pitkäaikaista sitoutumista pelillistettyihin palveluihin. 

 

Neljännessä luvussa esitellään tutkimuksen metodologia. Kyseessä on laadullinen ta-

paustutkimus, jossa tutkitaan pelillistämisen vaikutuksia sisäiseen motivaatioon ja käyt-

täytymisen jatkuvuuteen Strava-sovelluksen käyttäjien kokemusten kautta. Luvussa pe-

rustellaan tapaustutkimuksen valinta, kuvataan aineistonkeruun ja -analyysin prosessit 

sekä arvioidaan tutkimuksen luotettavuutta ja eettisiä näkökohtia. 

 

Viidennessä luvussa esitetään tutkimustulokset käyttäjien kokemusten pohjalta ja jäsen-

netään ne teemojen mukaan suhteessa itsemääräämisteorian motivaatiotekijöihin. 
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Kuudes luku, Johtopäätökset, kokoaa yhteen tutkimustulokset suhteessa aikaisempaan 

tutkimukseen ja tarkastelee niiden teoreettista sekä käytännöllistä merkitystä. Luvussa 

esitetään myös tutkimuksen keskeiset havainnot, kontribuutiot, rajoitukset ja ehdotuk-

set jatkotutkimukselle. 
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2 Pelillistäminen digitaalisissa palveluissa 

Tässä luvussa tarkastellaan pelillistämistä ilmiönä sekä sen vaikutuksia käyttäjäkokemuk-

seen, motivaatioon ja sitoutumiseen. Luvun tavoitteena on hahmottaa, millä tavoin pe-

lillistämisen elementit voivat rakentaa emotionaalisesti ja kokemuksellisesti merkityksel-

lisiä vuorovaikutussuhteita käyttäjän ja palvelun välillä. Erityistä huomiota kiinnitetään 

siihen, miten pelillistämisen vaikutukset syntyvät käyttäjän näkökulmasta ja miten niitä 

on aiemmassa tutkimuksessa jäsennetty. Tämä luo teoreettisen pohjan seuraavalle lu-

vulle, jossa tarkastellaan motivaation muodostumista ja sitoutumista itsemääräämisteo-

rian avulla. 

 

 

2.1 Pelillistämisen käsite ja määrittely 

Pelillistäminen (gamification) on keino muotoilla digitaalisia palveluita tavoilla, jotka ylit-

tävät pelkän teknisen toiminnallisuuden. Siinä hyödynnetään pelillisistä konteksteista 

tuttuja elementtejä, kuten tasoja, pisteitä, palkintoja ja haasteita, käyttäjän toiminnan 

ohjaamiseksi ja haluttujen käyttäytymismallien vahvistamiseksi (Deterding ja muut, 

2011). Keskeistä ei ole pelillisten elementtien määrä, vaan se, kuinka hyvin ne resonoivat 

käyttäjän psykologisten tarpeiden ja yksilön kanssa (Werbach ja Hunter, 2012). Pelillistä-

misen vaikuttavuus perustuu siihen, miten elementit koetaan, ei siihen, että niitä ylipää-

tään on läsnä (Huotari ja Hamari, 2017). 

 

Pelillistämisen tutkimus on siirtynyt käyttäytymisen ohjaamisesta kohti käyttäjäkoke-

muksen merkityksellisyyttä. Käyttäjän kokemus pätevyydestä, edistymisestä tai onnistu-

misesta voi muuttaa yksinkertaisen toiminnan henkilökohtaisesti arvokkaaksi (Huotari ja 

Hamari, 2017). Tällaiset kokemukset eivät synny pelkästään pelimekaniikan seurauksena, 

vaan vuorovaikutuksessa käyttäjän arvojen ja tavoitteiden kanssa. Sailer ja muut (2017) 

osoittavat, että onnistuneesti suunnitellut pelilliset rakenteet voivat tukea psykologisia 

perustarpeita ja siten lisätä käyttöuskollisuutta. Lemon ja Verhoef (2016) mukaan 
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emotionaalisesti resonoivilla ratkaisuilla voi olla ratkaiseva vaikutus asiakaskokemuk-

seen erityisesti monikanavaisissa ja tunnepitoisissa käyttöympäristöissä. 

 

Pelillistäminen voi parhaimmillaan toimia välineenä kokemuksellisten asiakassuhteiden 

rakentamiseen, kun käyttäjä ei ole pelkästään palvelun kohde vaan aktiivinen toimija pal-

velun merkityksellistämisprosessissa (Broz ja muut, 2020). Arvonluonnin näkökulmasta 

tämä tarkoittaa, että pelillisten elementtien tulee tukea käyttäjän osallistumista myös 

sisällöllisesti, eikä vain muodollisesti. Koivisto ja Hamari (2019) korostavat, että pelillis-

täminen voi tällöin muuttua pitkäkestoiseksi vuorovaikutukseksi, joka pohjautuu käyttä-

jän omaehtoiseen osallistumiseen eikä ulkoiseen ohjaukseen. 

 

Pelillistämisen vaikutukset eivät kuitenkaan ole universaaleja tai staattisia Verhoef ja 

muut (2009) osoittavat, että asiakaskokemuksen eri vaiheissa, kuten käyttöönottovai-

heessa, aktiivisessa käytössä ja sitoutumisen syventymisessä, pelillistämisen tehtävät 

voivat muuttua. Aluksi elementit voivat houkutella käyttäjää, myöhemmin ylläpitää kiin-

nostusta ja lopulta tukea palvelusuhteen jatkuvuutta. Näin ollen pelillistäminen ei ole 

vain joukko ärsykkeitä, vaan dynaaminen prosessi, joka kehittyy käyttäjän kokemuksen 

mukana (Verhoef ja muut 2009). 

 

Lopulta kyse ei ole siitä, mitä pelillistämiselementtejä palveluun on lisätty, vaan siitä, mi-

ten ne tukevat käyttäjän sisäistä motivaatiota ja kokemuksellista sitoutumista. Broz ja 

muut (2020) esittävät, että onnistunut pelillistäminen yhdistää kognitiivisen, emotionaa-

lisen ja sosiaalisen ulottuvuuden, jotka yhdessä rakentavat käyttäjälle merkityksellisen ja 

motivoivan palvelukokemuksen. Tämä edellyttää suunnittelijoilta ymmärrystä käyttäjän 

psykologiasta, arvoista ja merkityksen rakentamisen prosesseista. Ilman tätä yhteyttä pe-

lillistäminen jää helposti pintapuoliseksi eikä onnistu aktivoimaan käyttäjää pidemmällä 

aikavälillä. 

 

Pelillistämisen määrittely ja rakenteellinen tarkastelu luovat perustan, jonka avulla on 

mahdollista ymmärtää, miten digitaaliset palvelut voivat ohjata käyttäjien toimintaa ja 
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sitoutumista. Pelillistämisen todellinen vaikuttavuus ei kuitenkaan synny pelkästään näi-

den elementtien olemassaolosta, vaan siitä, miten ne koetaan yksilön näkökulmasta. 

Seuraavassa luvussa siirrytään tarkastelemaan pelillistämisen kokemuksellisia vaikutuk-

sia sekä sitä, millaisia merkityksiä käyttäjät liittävät pelillisiin elementteihin arjen palve-

lunkäytössään. 

 

 

2.2 Pelillistämisen kokemukselliset vaikutukset ja yksilöllinen merkityk-

sellisyys 

Pelillistämisen vaikutukset käyttäjien motivaatioon eivät ole yksiselitteisiä, vaikka se 

usein liitetään lisääntyneeseen aktiivisuuteen ja kiinnostukseen. Lyhyellä aikavälillä pe-

lielementit, kuten pisteet ja tasot, voivat herättää käyttäjissä innostusta ja kannustaa te-

hokkaampaan toimintaan. Vaikutus ei kuitenkaan perustu elementtien olemassaoloon 

sinänsä, vaan siihen, miten käyttäjät ne kokevat. Hamari ja muut (2014) osoittavat, että 

sama elementti voi yhdelle käyttäjälle näyttäytyä innostavana haasteena ja toiselle kil-

pailullisena paineena. Ryan ja muut (2006) puolestaan korostavat, että vaikutukset mää-

räytyvät yksilöllisesti motiivien, persoonallisuuden ja käyttötilanteen mukaan. 

 

Pelillistämisen tehokkuus edellyttää enemmän kuin pelkkää mekaanista elementtien li-

säämistä. Nicholson (2015) korostaa, että pelillistämisen vaikuttavuus rakentuu henkilö-

kohtaisten merkitysten varaan. Käyttäjän on voitava kokea elementit mielekkäinä 

omassa kontekstissaan. Tämä on keskeistä silloin, kun pyritään luomaan pitkäaikaista 

käyttöä tukevaa palvelukokemusta. Pelillistämisen avulla voidaan luoda emotionaalisia 

kosketuspisteitä, jotka vahvistavat kokemuksellista merkityksellisyyttä ja sisäistä moti-

vaatiota. Lemon ja Verhoef (2016) tuovat esiin, että juuri tällaiset emotionaalisesti reso-

noivat hetket ovat merkittävämpiä käyttäjän sitoutumisen kannalta kuin yksittäiset ul-

koiset ärsykkeet. 

 

Pelillistämisen ei tule olla pelkkä käyttäytymisen ohjauksen väline, vaan sen on tuettava 

käyttäjän kokemusta ja arvolupausta. Broz ja muut (2020) korostavat, että 
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motivaatiovaikutukset syntyvät silloin, kun pelilliset elementit ovat linjassa palvelun si-

sällön ja käyttäjän tavoitteiden kanssa. Kun käyttäjä kokee olevansa aktiivinen toimija 

eikä ulkoisen ohjauksen kohde, syntyy tunne autonomiasta, joka on sisäisen motivaation 

keskeinen osa. Huotari ja Hamari (2017) muistuttavat, että arvontuotannon näkökul-

masta pelillistämisen tarkoituksena tulisi olla merkityksellisen kokemuksen synnyttämi-

nen, ei pelkästään käyttäytymisen ohjaaminen. Tämä edellyttää, että palvelun sisällöt 

vastaavat käyttäjän arvoja ja kokemuksellisia odotuksia. 

 

Yksi keskeinen haaste liittyy käyttäjien yksilöllisiin eroihin. Se, mikä on yhdelle motivoi-

vaa, voi toiselle olla merkityksetöntä tai jopa passivoivaa. Klock ja muut (2020) osoittavat, 

että persoonallisuus, motivaatiopreferenssit ja teknologinen lukutaito vaikuttavat siihen, 

miten pelillistäminen koetaan. Jos palvelu ei ota huomioon käyttäjän yksilöllisiä piirteitä, 

pelillistäminen voi näyttäytyä manipuloivana tai ulkoisesti ohjaavana, mikä heikentää 

motivaatiota. Tämän vuoksi pelillistämisen suunnittelussa on kiinnitettävä huomiota va-

linnanvapauteen ja räätälöitävyyteen. Lemon ja Verhoef (2016) korostavat, että asiakas-

polun yksilöllisyys on onnistuneen sitouttamisen ytimessä. Käyttäjäkokemus rakentuu 

henkilökohtaisten tulkintojen, ei valmiiden pelillistämismallien varaan. 

 

Pelillistämisen kokemuksellinen ulottuvuus kytkeytyy läheisesti käyttäjän sisäiseen mo-

tivaatioon, mutta ennen kuin siirrytään tarkastelemaan tätä itsemääräämisteorian näkö-

kulmasta, on vielä syytä käsitellä pelillistämiseen liittyviä rajoitteita. Seuraavassa kappa-

leessa pohditaan niitä haasteita, joita pelillistäminen voi aiheuttaa erityisesti silloin, kun 

käyttäjän kokemus jää pinnalliseksi tai perustarpeet eivät täyty. 

 

 

2.3 Pelillistämisen rajoitteet ja haasteet 

Pelillistämisen vaikutuksia arvioitaessa on tärkeää ymmärtää ero ulkoisten rakenteiden 

ja käyttäjän sisäisen kokemuksen välillä. Pelilliset elementit eivät itsessään tuota halut-

tuja lopputuloksia, elleivät ne resonoi käyttäjän omien tavoitteiden tai identiteetin 

kanssa. Nicholson (2015) painottaa, että merkityksellisyys syntyy juuri siitä, miten 
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käyttäjä kokee nämä elementit suhteessa omiin motiiveihinsa. Deterding ja muut (2011) 

korostavat, ettei pelillistämistä tule ymmärtää vain teknisenä lisäyksenä, vaan ilmiönä, 

joka muokkaa käyttäjäkokemuksen merkitysrakenteita. Tämä tekee pelillistämisestä kon-

tekstisidonnaisen työkalun, joka voi joko vahvistaa sitoutumista tai aiheuttaa torjuntaa. 

 

Pelillistämisen vaikutus motivaatioon voi olla kaksijakoinen. Tietyissä tilanteissa ulkoiset 

kannustimet voivat heikentää sisäistä motivaatiota, erityisesti silloin, kun ne koetaan pa-

kottaviksi tai autonomiaa rajoittaviksi. Ryan ja muut (2006) osoittavat, että motivaatio 

heikkenee, jos toiminta ei tunnu omavalintaiselta tai se perustuu ulkopuolisiin odotuk-

siin. Broz ja muut (2020) huomauttavat, että ilman kokemuksellista yhteyttä käyttäjän 

tavoitteisiin pelillistämisen elementit voivat muuttua mekaanisiksi ja etäännyttäviksi, jol-

loin ne eivät enää tue sitoutumista vaan rakentavat etäisyyttä palvelun ja käyttäjän välille. 

Nicholsonin (2015) mukaan kyse ei ole siis elementeistä sinänsä, vaan niiden koetusta 

merkityksestä. 

 

Sailer ja muut (2017) tarkentavat, että esimerkiksi kontekstuaalisesti muotoiltu palaute 

ja edistymisen visualisointi voivat vahvistaa pätevyyden tunnetta, mutta samalla kilpai-

lullisuus tai kontrolloivuus voivat heikentää autonomiaa. Tehokkuus ei siis riipu element-

tien määrästä, vaan niiden sopivuudesta käyttäjän tilanteeseen ja arvopohjaan. Koivisto 

ja Hamari (2019) kritisoivat, että pelillistämisen vaikuttavuutta mitataan usein suorittei-

den tai klikkausten määrällä, vaikka juuri tunneside ja merkityksenantoprosessi ovat rat-

kaisevia pitkäaikaisen sitoutumisen näkökulmasta. Seaborn ja Fels (2015) lisäävät, että 

tutkimus on ollut teoreettisesti kapeaa ja vähemmän kiinnostunut käyttäjien yksilöllisistä 

tulkinnoista ja pitkän aikavälin vaikutuksista. 

 

Lemon ja Verhoef (2016) muistuttavat, että asiakaskokemuksen laatu rakentuu emotio-

naalisista ja arvolähtöisistä kokemuksista, ei pelkästään määrällisistä mittareista. Pelillis-

tämisen vaikuttavuutta onkin arvioitava sen perusteella, kuinka hyvin elementit tukevat 

käyttäjän henkilökohtaista merkityksellisyyden kokemusta. Sardin ja muut (2017) huo-

mauttavat, että pelillistämisessä nojaudutaan edelleen usein ulkoisiin motivaattoreihin, 
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vaikka ne eivät yksin riitä tukemaan pitkäaikaista sitoutumista. Rigby ja Ryan (2011) ko-

rostavat, että käyttäjäkokemuksen arvioinnissa tulisi hyödyntää motivaatioteoreettista 

näkökulmaa pelkän suorituskeskeisyyden sijaan. Hollebeek ja muut (2014) puolestaan 

osoittavat, että syvä sitoutuminen syntyy emotionaalisesti merkityksellisestä vuorovai-

kutuksesta, ei yksittäisten elementtien teknisestä lisäämisestä. 

 

Pelillistämisen vaikutuksia ei kuitenkaan voida ymmärtää ilman syvällisempää käsitystä 

siitä, miten käyttäjän sisäinen motivaatio rakentuu ja millaisissa olosuhteissa se voi vah-

vistua tai heikentyä. Tämän vuoksi seuraavassa luvussa tarkastellaan itsemääräämisteo-

riaa (Self-Determination Theory, SDT), joka tarjoaa teoreettisen viitekehyksen motivaa-

tion laadulliseen jäsentämiseen ja siihen, miten psykologiset perustarpeet vaikuttavat 

käyttäytymisen jatkuvuuteen digitaalisissa ympäristöissä. 
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3 Itsemääräämisteoria SDT ja motivaatio 

Edellisen luvun perusteella pelillistämisen vaikutukset eivät määräydy pelkästään käytet-

tyjen elementtien perusteella, vaan ratkaisevaa on se, miten käyttäjät kokevat ja sisäis-

tävät nämä elementit. Jotta voimme ymmärtää, miksi tietyt pelillistämisen muodot on-

nistuvat tukemaan pitkäaikaista sitoutumista, tarvitaan teoreettista jäsennystä käyttäjä-

lähtöisestä motivaatiosta ja sen rakentumisesta. 

 

Tässä luvussa tarkastellaan itsemääräämisteoriaa (Self-Determination Theory, SDT), joka 

tarjoaa keskeisen viitekehyksen motivaation laadulliseen ymmärtämiseen sekä psykolo-

gisten perustarpeiden ja käyttäytymisen jatkuvuuden selittämiseen. Luvun tavoitteena 

on jäsentää, miten SDT kuvaa sisäisen motivaation syntyä ja millä tavoin teoria voi auttaa 

ymmärtämään, miksi tietyt digitaaliset palvelut, erityisesti pelillistetyt ratkaisut, onnis-

tuvat sitouttamaan käyttäjiä pitkäjänteisesti. 

 

 

3.1 Itsemääräämisteorian perusperiaatteet ja motivaation säätelymuo-

dot 

Itsemääräämisteoria (Self-Determination Theory, SDT) on yksi vaikutusvaltaisimmista ny-

kyaikaisista motivaatioteorioista, ja sitä on sovellettu laajasti sekä psykologian että käyt-

täytymistieteiden konteksteissa (Deci ja Ryan, 1985). Teorian ytimessä on oletus, että 

yksilön hyvinvointi ja sisäinen motivaatio vahvistuvat, kun kolme psykologista perustar-

vetta – koettu autonomia (autonomy), pätevyys (competence) ja yhteenkuuluvuus (rela-

tedness) – täyttyvät (Deci ja Ryan, 2000). Näiden universaalien tarpeiden täyttyminen 

nähdään keskeisenä edellytyksenä sille, että yksilö alkaa omaksua ulkoisesti ohjattua 

käyttäytymistä sisäiseksi osaksi omaa ajatteluaan ja toimintaansa, mikä edistää pitkäai-

kaista sitoutumista. 

 

SDT:n erityispiirre on motivaation tarkastelu jatkumona, ei kahtiajakona sisäiseen ja ul-

koiseen. Ulkoinen motivaatio voi tietyissä olosuhteissa sisäistyä, eli toiminnasta voi tulla 
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merkityksellistä, jos se tukee yksilön arvoja ja perustarpeita (Ryan ja Deci, 2000). Tämä 

tekee SDT:stä erityisen käyttökelpoisen viitekehyksen pelillistämisen tarkastelussa, koska 

pelilliset elementit, kuten pisteet ja tasot, ovat luonteeltaan ulkoisia, mutta voivat tukea 

sisäistä motivaatiota, mikäli ne koetaan merkityksellisiksi ja omaehtoisiksi. 

 

Teoria jäsentää motivaation säätelymuodot jatkumona, joka alkaa ulkoisesta sääntelystä 

ja etenee kohti täydellistä sisäistymistä. Ulkoinen säätely perustuu palkkioihin ja pakot-

teisiin, kun taas sisäistetyn ulkoisen säätelyn vaiheessa (ns. introjisoitu säätely) toimin-

taan vaikuttavat ulkoiset odotukset, jotka on osittain sisäistetty, kuten esimerkiksi syylli-

syyden välttäminen tai velvollisuudentunto (Deci ja Ryan, 1985). Samastetussa sääte-

lyssä yksilö tunnistaa toiminnan arvon ja hyväksyy sen osaksi tavoitteitaan, ja integ-

roidussa säätelyssä toiminta on täysin sisäistetty yksilön arvomaailmaan ja identiteettiin 

(Deci ja Ryan, 1985). Kuvio 1 havainnollistaa näiden säätelymuotojen välistä jatkumoa. 

 

Kuvio 1. Motivaation jatkumo. 

 

Tämä motivaation dynamiikka on erityisen merkityksellinen digitaalisten ja pelillistetty-

jen palveluiden kontekstissa. Pelilliset elementit voivat aluksi toimia ulkoisina motivaat-

toreina, mutta sopivassa käyttöympäristössä ne voivat tukea psykologisia perustarpeita 
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ja edistää sisäistymistä. Sailer ja muut (2017) osoittavat, että etenemisen seuranta, pa-

laute ja valinnanvapaus voivat lisätä käyttäjän kokemusta autonomiasta ja pätevyydestä. 

Näin ollen motivaatio ei ole staattinen tila, vaan dynaaminen prosessi, johon käyttöym-

päristön suunnittelu voi vaikuttaa. 

 

Vaikka säätelyjatkumo tarjoaa selkeän viitekehyksen motivaation kehitykselle, sen sovel-

taminen digitaalisissa ympäristöissä ei ole ongelmatonta. Käyttäjien reaktiot samoihin 

pelillistämiselementteihin voivat vaihdella yksilöllisesti, ja siten esimerkiksi pistetaulukko 

voi toiselle käyttäjälle tukea autonomiaa, toiselle sitä heikentää. Klock ja muut (2020) 

sekä Hsu ja Chen (2018) painottavat, että käyttäjäkohtaisten tekijöiden lisäksi pelillistä-

misen vaikutukset vaihtelevat sen mukaan, millaisessa käyttötilanteessa ja ympäristössä 

elementit otetaan vastaan. Nicholson (2015) puolestaan korostaa, että vaikutus ei riipu 

elementistä itsestään, vaan siitä, miten käyttäjä sen kokee omien arvojensa ja tavoit-

teidensa kannalta. 

 

On myös tärkeää huomata, että SDT:n soveltaminen jää monissa tutkimuksissa pinnal-

liseksi. Gilal ja muut (2018) kritisoivat, että viittaukset itsemääräämisteoriaan keskittyvät 

usein vain perustarpeisiin, kun taas säätelymuotojen ja sisäistymisprosessien tarkastelu 

jää taka-alalle, mikä kaventaa ymmärrystä motivaation kehittymisestä. Lisäksi Mekler ja 

muut (2017) kritisoivat oletusta, jonka mukaan pelilliset elementit tukisivat motivaatiota 

automaattisesti. Heidän mukaansa tarvitaan tarkempaa empiiristä näyttöä siitä, millaiset 

mekanismit vaikuttavat psykologisiin kokemuksiin ja käyttäytymisen jatkuvuuteen. 

 

Itsemääräämisteorian vahvuus on juuri siinä, että se kiinnittää huomion toiminnan sisäl-

lölliseen merkitykseen käyttäjälle. Sisäisen motivaation syntyminen edellyttää koke-

musta siitä, että toiminta on sopusoinnussa yksilön arvojen kanssa (Ryan ja Deci, 2000). 

Gilal ja muut (2018) painottavat merkityksellisyyden roolia erityisesti markkinoinnin ja 

käyttäjäkokemuksen yhteydessä. Ilman tätä kokemuksellista pohjaa pelillistämisen vai-

kutukset voivat jäädä pinnallisiksi ja lyhytkestoisiksi. Broz ja muut (2020) sekä Hollebeek 

ja muut (2016) tukevat tätä näkemystä osoittamalla, että käyttäytymisen jatkuvuus 
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rakentuu ennen kaikkea merkityksellisistä ja psykologisesti resonoivista kokemuksista, ei 

pelkistä toiminnallisista ominaisuuksista. 

 

Edellä esitetty motivaation säätelyjatkumo osoittaa, että yksilön kokemus toiminnan 

merkityksellisyydestä ja omaehtoisuudesta rakentuu asteittain ulkoisista motiiveista si-

säisiin. Tämän sisäistymisen taustalla vaikuttavat olennaisesti kolme psykologista perus-

tarvetta: koettu autonomia, pätevyys ja yhteenkuuluvuus. Jotta voidaan syvällisesti ym-

märtää, miksi tietyt pelillistämisen muodot tukevat tai estävät käyttäytymisen jatku-

vuutta, on seuraavaksi tarkasteltava näitä perustarpeita yksitellen. Seuraava kappale sy-

ventyy siihen, miten kukin näistä tarpeista ilmenee ja millä tavoin pelillistämisen raken-

teet voivat niitä joko vahvistaa tai heikentää. 

 

 

3.2 Psykologiset perustarpeet: autonomia, pätevyys ja yhteenkuuluvuus 

Itsemääräämisteorian mukaan yksilön sisäinen motivaatio rakentuu erityisesti silloin, 

kun kolme psykologista perustarvetta, autonomia, pätevyys ja yhteenkuuluvuus, täytty-

vät. Näitä pidetään universaaleina ja perustavanlaatuisina tekijöinä, jotka edistävät sekä 

hyvinvointia että pitkäjänteistä sitoutumista. Tässä kappaleessa tarkastellaan näitä kol-

mea tarvetta erikseen ja analysoidaan, millä tavoin pelillistämisen eri elementit voivat 

niitä joko tukea tai heikentää. 

 

Ensimmäinen näistä tarpeista on autonomia, joka viittaa kokemukseen siitä, että yksilö 

toimii omien arvojensa ja kiinnostustensa pohjalta ja kokee olevansa toimintansa alkuun-

panija. Autonomia ei tarkoita täydellistä vapautta, vaan tunnetta siitä, että valinnat ovat 

omia ja toiminta on sisäisesti johdettua. Pelillistämisessä tätä voidaan tukea esimerkiksi 

tarjoamalla käyttäjälle valinnanvapautta tavoitteiden, tehtävien tai etenemisreittien suh-

teen. Sailer (2017) osoittaa, että mahdollisuus tehdä merkityksellisiä valintoja lisää käyt-

täjän autonomian tunnetta pelillistetyissä järjestelmissä. Vastaavasti Rigby ja Ryan (2011) 

huomauttavat, että kontrolloiva palaute, pakottavat tehtävät tai ulkopuolisiksi koetut ta-

voitteet voivat heikentää autonomiaa ja siten heikentää motivaation laatua. Tämä on 
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keskeistä erityisesti motivaation säätelymuotojen näkökulmasta: kun käyttäjä kokee toi-

mivansa omasta aloitteestaan ja valintojensa pohjalta, autonomia vahvistuu ja motivaa-

tio voi siirtyä kohti sisäistetympiä ja laadultaan korkeampia säätelymuotoja. Autonomian 

puuttuessa käyttäytyminen jää helposti ulkoisesti motivoiduksi, jolloin motivaatio ei 

juurru yksilön arvoihin eikä kanna pitkäaikaista sitoutumista. 

 

Toinen keskeinen tarve on pätevyys, eli kokemus osaamisesta, edistymisestä ja aikaan-

saamisesta. Kun käyttäjä kokee hallitsevansa tehtävän ja saavansa aikaan tuloksia, hänen 

sisäinen motivaationsa kasvaa. Ryan ja Deci (2000) esittävät, että sopivan haasteen ja 

palautteen yhdistelmä tukee erityisesti pätevyyden kokemusta. Pelillistämisen konteks-

tissa tämä voi tarkoittaa esimerkiksi pisteitä, tasoja, saavutuksia ja visuaalisia etenemi-

sen indikaattoreita, jotka vahvistavat käsitystä oppimisesta ja kehittymisestä. Rigby ja 

Ryan (2011) korostavat, että nämä mekanismit tukevat pätevyyttä vain silloin, kun teh-

tävät ovat suhteessa käyttäjän taitotasoon ja kokemus on hallittavissa. Mikäli tehtävät 

koetaan liian vaikeiksi tai epäselviksi, pätevyyden tunne ei synny, ja motivaatio voi hei-

kentyä. Pätevyys on keskeinen edellytys sille, että motivaatio voi sisäistyä ja siirtyä kohti 

sisäisiä säätelymuotoja, kun yksilö kokee kehittyvänsä ja hallitsevansa tilanteen, hän on 

alttiimpi omaksumaan toiminnan osaksi omia tavoitteitaan ja arvopohjaansa. 

 

Kolmantena perustarpeena SDT tunnistaa yhteenkuuluvuuden tarpeen, eli kokemuksen 

siitä, että yksilö kuuluu sosiaaliseen yhteyteen ja että hänen osallistumisensa on merki-

tyksellistä ja arvostettua. Baumeister ja Leary (1995) kuvaavat yhteenkuuluvuuden ihmi-

sen perustavanlaatuiseksi motivaatioksi, jonka täyttyminen vaikuttaa olennaisesti psyko-

logiseen hyvinvointiin. Pelillistämisessä tätä voidaan tukea esimerkiksi yhteisöllisillä teh-

tävillä, tiimityöskentelyllä tai vertaisten antamalla tunnustuksella. Sailer (2017) osoittaa, 

että sosiaalinen vuorovaikutus voi vahvistaa sitoutumista erityisesti silloin, kun se perus-

tuu vapaaehtoisuuteen ja aitoon vuorovaikutukseen. Mekler ja muut (2017) kuitenkin 

varoittavat, että sosiaaliset elementit eivät automaattisesti tue yhteenkuuluvuuden tun-

netta, vaan ne voivat heikentää sitä, jos vuorovaikutus koetaan keinotekoiseksi tai kil-

pailu negatiivisesti sävyttyneeksi. Yhteenkuuluvuuden kokeminen on kuitenkin tärkeää 
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erityisesti siksi, että se luo perustaa sisäistetympien motivaatiomuotojen syntymiselle. 

Kun käyttäjä kokee kuuluvansa merkitykselliseen yhteisöön, hänen sitoutumisensa voi 

siirtyä ulkoisesta osallistumisesta kohti sisäisesti motivoitunutta, arvoihin pohjautuvaa 

toimintaa. 

 

Sailer (2017) on kehittänyt mallin, jossa pelillistämiselementit, kuten palkinnot, pisteet 

ja edistymisnäytöt, linkitetään suoraan näihin kolmeen psykologiseen perustarpeeseen. 

Malli osoittaa, että samat elementit voivat joko tukea tai heikentää perustarpeita riip-

puen siitä, miten ne esitetään ja missä kontekstissa niitä käytetään. Tämä haastaa aja-

tuksen siitä, että tietyt pelillistämiselementit olisivat yksiselitteisesti "hyviä" tai "huo-

noja". Rigby ja Ryan (2011) painottavat, että onnistunut pelillistäminen tukee kaikkia kol-

mea perustarvetta samanaikaisesti, koettua autonomiaa, pätevyyttä ja yhteenkuulu-

vuutta ja juuri tämä tekee SDT:stä käyttökelpoisen viitekehyksen digitaalisten palvelui-

den suunnittelussa. Sitoutuminen ei siis synny pelillistämisestä itsestään, vaan vasta sil-

loin, kun pelilliset elementit resonoivat käyttäjän perustarpeiden kanssa synnyttäen si-

säisen motivaation palvelun käyttöön. Ilman tätä yhteyttä pelilliset rakenteet voivat 

jäädä irrallisiksi ja tehottomiksi käyttäjäkokemuksen kannalta. 

 

Sisäisen motivaation syntymekanismien ja psykologisten perustarpeiden ymmärtäminen 

tarjoaa tärkeän viitekehyksen arvioitaessa sitä, miksi tietyt pelillistämisen muodot onnis-

tuvat tukemaan käyttäytymisen jatkumista ja toiset eivät. Kun autonomia, pätevyys ja 

yhteenkuuluvuus täyttyvät käyttäjäkokemuksessa, kasvaa todennäköisyys pitkäaikaiselle 

sitoutumiselle. Tämän vuoksi seuraavassa kappaleessa keskitytään tarkastelemaan, mi-

ten nämä motivaatiotekijät liittyvät käyttäytymisen jatkuvuuteen ja minkälaisten meka-

nismien kautta pelillistetyt palvelut voivat tukea tai estää käyttäjän pitkäaikaista osallis-

tumista. 
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3.3 Pitkäaikainen sitoutuminen ja käyttäytymisen jatkuvuus digitaalisten 

palveluiden käytössä itsemääräämisteorian (SDT) näkökulmasta 

Digitaalisten palveluiden menestys ei perustu pelkästään käyttäjien hetkelliseen kiin-

nostukseen, vaan erityisesti heidän pitkäaikaiseen sitoutumiseensa. Pitkäaikainen sitou-

tuminen viittaa käyttäjän jatkuvaan ja toistuvaan vuorovaikutukseen palvelun kanssa si-

ten, että käyttö muodostuu osaksi arkea, rutiineja tai identiteettiä. O’Brien ja Toms (2008) 

määrittelevät sitoutumisen kokemuksellisena tilana, jossa käyttäjä kokee palvelun mer-

kitykselliseksi, hyödylliseksi ja palkitsevaksi. Tällaisen käytön jatkuvuus ei synny pelkäs-

tään käytettävyydestä tai teknisestä laadusta, vaan siitä, että palvelu resonoi käyttäjän 

arvojen, tavoitteiden ja psykologisten tarpeiden kanssa. 

 

Itsemääräämisteoria tarjoaa käyttökelpoisen viitekehyksen käyttäytymisen jatkuvuuden 

tarkasteluun. Teorian mukaan sisäinen motivaatio on pitkäkestoista vain, jos kolme pe-

rustarvetta, koettu autonomia, pätevyys ja yhteenkuuluvuus täyttyvät. Deci ja Ryan 

(2000) painottavat, että tällöin käyttäytymisestä tulee itseohjautuvaa ja osa yksilön iden-

titeettiä. Digitaalisessa kontekstissa tämä tarkoittaa esimerkiksi sitä, että käyttäjä kokee 

voivansa vaikuttaa omiin valintoihinsa (autonomia), saavansa aikaan merkityksellisiä tu-

loksia (pätevyys) ja olevansa osa yhteisöä (yhteenkuuluvuus). Tällöin käyttö ei ole pelk-

kää toiminnan suorittamista, vaan merkityksellistä, sisäisesti motivoitunutta osallistu-

mista. 

 

Pelillistäminen on noussut keskeiseksi keinoksi tukea pitkäaikaista sitoutumista, mutta 

sen vaikutus ei ole yksiselitteinen. Pelillistämisen elementit, kuten pisteet, tasot, palkin-

not ja haasteet, voivat aluksi aktivoida käyttäjän toimintaa ulkoisten motiivien kautta. 

Kuitenkin, mikäli nämä elementit suunnitellaan tukemaan psykologisia perustarpeita, ne 

voivat edesauttaa motivaation sisäistymistä. Sailer (2017) osoittaa, että pelillistämisen 

vaikuttavuus riippuu pitkälti siitä, miten elementit linkittyvät käyttäjän kokemukseen va-

linnanvapaudesta, osaamisesta ja sosiaalisesta merkityksellisyydestä. Har-wood ja Garry 

(2015) painottavat, että pelillistäminen toimii sitouttamisen välineenä vain, jos se 
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rakentaa kokemuksellisesti mielekkään ja emotionaalisesti osallistavan ympäristön, jossa 

käyttäjä kokee merkitystä ja osallisuutta. 

 

Pelillistämisen vaikutus pitkäaikaiseen sitoutumiseen voi jäädä pinnalliseksi, jos ele-

mentit koetaan kontrolloiviksi tai keinotekoisiksi. Rigby ja Ryan (2011) huomauttavat, 

että ulkoinen motivaatio, joka ei sisäisty, voi jopa heikentää käyttöhalukkuutta ajan 

myötä. Bittner ja Shipper (2014) puolestaan osoittavat, että käyttäjien reaktiot pelillis-

tämiseen vaihtelevat esimerkiksi iän mukaan: nuoremmat käyttäjät suhtautuvat pelillis-

tettyyn mainontaan positiivisemmin kuin vanhemmat. Tämä vahvistaa käsitystä siitä, 

että käyttäjien yksilölliset piirteet vaikuttavat ratkaisevasti pelillistämisen kokemuksel-

liseen toimivuuteen. 

 

Eisingerich ja muut (2019) erottavat pelillistämisen vaikutuksissa kahdenlaiset sitoutu-

mismallit: lyhytkestoisen “koukutuksen”, joka perustuu ulkoisiin ärsykkeisiin, ja pitkäkes-

toisen “merkityksellisyysperusteisen sitoutumisen”, joka rakentuu merkityksellisyy-delle 

ja henkilökohtaisille tavoitteille. Vain jälkimmäinen edistää kestävää asiakassitoutumista. 

Tämä havainnollistaa, ettei pelillistäminen itsessään takaa pitkäaikaista käyttöä, ainoas-

taan käyttäjän omien arvojen ja tavoitteiden kanssa linjassa oleva pelillinen kokemus voi 

johtaa pitkäjänteiseen sitoutumiseen. 

 

Sitoutuminen ei ole staattinen tila, vaan muuttuu ajan myötä käyttäjän elämän, tarpei-

den ja tavoitteiden muuttuessa. Koivisto ja Hamari (2019) korostavat, että pelillistetyt 

palvelut voivat tukea pitkäaikaista käyttöä vain, jos ne tarjoavat jatkuvasti uutta sisältöä, 

oppimismahdollisuuksia ja haasteita, jotka mukautuvat käyttäjän edistymiseen ja tarpei-

siin. Rasool ja muut (2020) täydentävät tätä toteamalla, että digitaalinen sitou-tuminen 

on moniulotteinen ja dynaaminen prosessi, jossa emotionaalinen ja kognitiivinen osal-

listuminen rakentuvat jatkuvasti uudelleen. Calder ja muut (2015) puolestaan huomaut-

tavat, että sitoutumista ei tule tarkastella geneerisin mittarein, vaan käyttäjäkohtaisesti 

ja kontekstisidonnaisesti, kokemuksena, joka rakentuu palvelun ja käyttäjän vuorovaiku-

tuksessa. 
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Pitkäaikainen sitoutuminen ei siis rakennu yksittäisistä elementeistä, vaan psykologi-

sesti mielekkäistä kokemuksista, jotka tukevat käyttäjän koettua autonomiaa, pätevyyt-

tä ja yhteenkuuluvuutta. Pelillistäminen voi tukea tätä prosessia, mutta vain silloin kun 

se kytkeytyy käyttäjän yksilöllisiin tavoitteisiin ja arvoihin. Kestävää käyttöä ei synny me-

kaanisilla ratkaisuilla, vaan dynaamisella, käyttäjälähtöisellä ja psykologisesti motivoi-

valla palvelusuunnittelulla. 

 

Tässä luvussa on tarkasteltu, miten sisäinen motivaatio ja psykologiset perustarpeet vai-

kuttavat käyttäytymisen jatkuvuuteen pelillistetyissä digitaalisissa ympäristöissä. Teo-

reettinen analyysi osoittaa, että pelillistäminen voi tukea pitkäaikaista sitoutumista vain 

silloin, kun se pohjautuu merkityksellisiin ja yksilöllisiin kokemuksiin, jotka resonoivat 

käyttäjän motiivien kanssa. Seuraavassa kappaleessa kootaan yhteen käsitellyt teoreet-

tiset näkökulmat ja muodostetaan tutkimuksen teoreettinen viitekehys, joka toimii pe-

rustana empiiriselle analyysille. 

 

 

3.4 Teoreettinen viitekehys 

Teoreettinen viitekehys kokoaa yhteen tutkielmassa esitetyt keskeiset käsitteet ja niiden 

väliset suhteet, muodostaen analyyttisen perustan empiiriselle tarkastelulle. Viitekehys 

rakentuu pelillistämisen, sisäisen motivaation ja käyttäytymisen jatkuvuuden välisten yh-

teyksien ympärille, joita jäsennetään itsemääräämisteorian (Self-Determination Theory, 

SDT) kautta. 

 

Pelillistämisen elementit, kuten pisteet, tasot, palautemekanismit ja sosiaaliset vuoro-

vaikutusmuodot, voivat toimia käyttäjän kokemuksellisina ärsykkeinä. Näiden element-

tien vaikutus ei kuitenkaan määräydy niiden muodollisista ominaisuuksista, vaan siitä, 

kuinka käyttäjä kokee ne suhteessa omiin arvoihinsa, tavoitteisiinsa ja psykologisiin tar-

peisiinsa. SDT:n näkökulmasta nämä kokemukset kohdistuvat kolmeen perustarpeeseen: 

koettuun autonomiaan, pätevyyteen ja yhteenkuuluvuuteen. 
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Kun pelillistämisen elementit tukevat näiden tarpeiden täyttymistä, motivaatio siirtyy ul-

koisista muodoista kohti sisäistetympää ja itseohjautuvampaa säätelyä. Sisäistyminen 

vahvistaa käyttäjän tunnetta merkityksellisyydestä, hallinnasta ja osallisuudesta, mikä 

puolestaan lisää käyttäytymisen jatkuvuuden ja pitkäaikaisen sitoutumisen todennäköi-

syyttä. Mikäli tarpeet jäävät täyttymättä tai pelillistäminen koetaan kontrolloivaksi tai 

keinotekoiseksi, vaikutus voi olla päinvastainen: motivaatio koetaan ulkoiseksi ja käyttö 

voi jäädä lyhytkestoiseksi. 

 

Tutkimuksen teoreettinen viitekehys havainnollistaa tätä prosessia. Siinä kuvataan, 

kuinka pelillistämisen rakenteet vaikuttavat psykologisten perustarpeiden täyttymisen 

kautta käyttäjän motivaation säätelyyn ja lopulta käyttäytymisen jatkuvuuteen. Tämä vii-

tekehys ohjaa empiiristä analyysiä ja toimii perustana aineiston tulkinnalle. Se auttaa 

ymmärtämään, missä määrin pelillistämisen kokemukset tukevat tai estävät käyttäjän 

pitkäaikaista sitoutumista digitaaliseen palveluun. 

 

Kuvio 2 esittää tutkimuksen teoreettisen viitekehyksen visuaalisessa muodossa. Se ha-

vainnollistaa keskeisten käsitteiden väliset suhteet ja tarjoaa jäsennellyn näkökulman sii-

hen, miten pelillistäminen, motivaatio ja sitoutuminen linkittyvät toisiinsa. Kuvion avulla 

voidaan tarkastella, kuinka teorian mukaiset oletukset ilmenevät käytännön kokemuk-

sissa ja miten niitä voidaan tulkita empiirisen aineiston valossa. 
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Kuvio 2. Teoreettinen viitekehys. 

 
  

PELILLISTÄMISEN ELEMENTIT
(Haasteet, palkinnot, kilpailullisuus, 
sosiaalinen vuorovaikutus, palaute)

PERUSTARPEIDEN TÄYTTYMYS (SDT)
(Koettu autonomia, pätevyys, 

yhteenkuuluvuus)

MOTIVAATION SISÄISTYMINEN 
(SDT)

(Ulkoinen sääntely --> introjektio --> 
identifikaatio --> integrointi)

SISÄISEN MOTIVAATION SYNTY
(Toiminta koetaan merkitykselliseksi ja 

omehtoiseksi)

PITKÄAIKAINEN SITOUMINEN JA 
KÄYTTÄYTYMISEN JATKUVUUS
(Jatkuva sovelluksen käyttö, uskollisuus, 

pysyvät tavat)
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4 Metodologia 

Tässä luvussa esitellään tutkimuksen metodologiset ratkaisut ja perustellaan niiden so-

veltuvuus tutkimusongelman tarkasteluun. Tutkimuksen tavoitteena on syventää ym-

märrystä siitä, miten pelillistämisen elementit digitaalisissa palveluissa voivat vaikuttaa 

käyttäjien sisäisen motivaation syntyyn ja millä tavoin tämä motivaatio saattaa kytkeytyä 

digitaalisten palveluiden pitkäaikaiseen käyttöön. Tätä varten tutkimus toteutettiin laa-

dullisena tapaustutkimuksena, jossa Strava-sovellus toimii kontekstina pelillistämisen 

mekanismien tarkastelulle. 

 

Menetelmällisesti tutkimus rakentuu kahdesta vaiheesta. Ensimmäisessä vaiheessa Stra-

van pelillistämisen elementtien tarkastelun avulla tunnistettiin sovelluksen keskeisiä piir-

teitä ja pohdittiin niiden mahdollista suhdetta itsemääräämisteorian psykologisiin perus-

tarpeisiin. Toisessa vaiheessa toteutettiin puolistrukturoidut haastattelut, joiden avulla 

syvennettiin ymmärrystä käyttäjien kokemuksista ja tulkinnoista liittyen pelillistämisen 

rooliin, motivaatioon ja sitoutumiseen. Näin muodostetaan kokonaiskuva siitä, millaisia 

käsityksiä käyttäjillä on pelillistämisen, motivaation ja pitkäaikaisen sitoutumisen väli-

sestä mahdollisesta suhteesta. 

 

 

4.1 Tutkimusote ja strategia 

Tämän tutkimuksen lähtökohtana on pyrkimys syventää ymmärrystä siitä, miten pelillis-

tämisen elementit digitaalisissa palveluissa voivat vaikuttaa käyttäjien sisäisen motivaa-

tion syntyyn ja mahdollisesti kytkeytyä pitkäaikaiseen sitoutumiseen. Tarkastelun koh-

teena on Strava, joka tarjoaa mielekkään tutkimuskohteen pelillistämisen ja sitoutumi-

sen tutkimiselle. 

 

Strava (https://www.strava.com/) on liikuntaan keskittyvä digitaalinen sovellus, jonka 

käyttäjät voivat tallentaa ja analysoida omia urheilusuorituksiaan, vertailla tuloksia toi-

siin käyttäjiin sekä jakaa kokemuksia yhteisön sisällä. Sovellus sisältää monipuolisia 

https://www.strava.com/
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pelillistämisen elementtejä, kuten haasteita, segmenttejä, saavutuksia, ranking-listoja ja 

sosiaalisia palautemuotoja. Näiden piirteiden vuoksi Strava soveltuu erinomaisesti ta-

paustutkimuksen kohteeksi, kun tavoitteena on ymmärtää pelillistämisen mahdollisia 

yhteyksiä motivaatioon ja sitoutumiseen. 

 

Koska tutkimuksen tavoitteena on käyttäjien kokemusten ja merkitysten tulkinta pikem-

minkin kuin tilastollisten yleistysten tekeminen, tutkimus perustuu laadulliseen tutki-

musotteeseen. Laadullinen lähestymistapa mahdollistaa yksilöllisten merkitysten ja kon-

tekstisidonnaisten ilmiöiden tarkastelun, mikä on keskeistä silloin, kun tutkitaan pelillis-

tämisen vaikutuksia motivaatioon ja sitoutumiseen (Hirsjärvi ja muut, 2010). Määrälliset 

menetelmät voivat tuottaa yleisempiä havaintoja esimerkiksi käyttäjäryhmien välisistä 

eroista, mutta laadullinen tutkimus tarjoaa paremman välineen syvälliseen tulkintaan 

(Eriksson ja Kovalainen, 2016). 

 

Tutkimusstrategiaksi valitaan tapaustutkimus, joka mahdollistaa yksittäisen ilmiön syväl-

lisen tarkastelun sen omassa kontekstissa. Tämä lähestymistapa soveltuu hyvin tilantei-

siin, joissa pyritään ymmärtämään monimutkaisia ja käyttötilanteisiin sidottuja ilmiöitä 

(Eriksson ja Koistinen, 2014). Tässä tutkimuksessa Strava toimii tällaisena tapauksena, 

jonka kautta tarkastellaan pelillistämisen mekanismeja ja tulkitaan niiden mahdollisia 

yhteyksiä motivaatioon ja sitoutumiseen. 

 

Tapaustutkimuksen yhteyteen liittyy tässä tutkimuksessa fenomenologinen painotus, 

koska tavoitteena oli ymmärtää, miten käyttäjät kokevat ja merkityksellistävät pelillistä-

misen ja motivaation välisen suhteen omassa arjessaan. Lähestymistapa korostaa yksi-

löllisten kokemusten ja subjektiivisten tulkintojen esiin tuomista eikä pyri tilastollisiin 

yleistyksiin. Tämä on perusteltua, koska se mahdollistaa ilmiön tarkastelun käyttäjien 

omista lähtökohdista ja tuo esiin kokemuksellisia vivahteita, jotka voisivat jäädä määräl-

lisissä menetelmissä näkymättömiin. Fenomenologisessa tutkimuksessa ymmärrys ra-

kentuu osallistujien kokemusten ja tutkijan tulkinnan vuorovaikutuksessa, minkä vuoksi 
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tulokset kuvastavat haastateltavien henkilökohtaisia merkitysrakenteita eivätkä pyri esit-

tämään universaalia totuutta ilmiöstä (Moustakas, 1994). 

 

Menetelmällisesti tutkimus rakentuu kahdesta vaiheesta. Ensimmäisessä vaiheessa tar-

kastellaan Stravan ominaisuuksia ja jäsennetään sen sisältämiä pelillistämisen element-

tejä, joita analysoidaan suhteessa itsemääräämisteorian psykologisiin perustarpeisiin. 

Toisessa vaiheessa toteutetaan puolistrukturoituja haastatteluja, joiden avulla syvenne-

tään ymmärrystä siitä, miten käyttäjät kuvaavat ja tulkitsevat pelillistämisen roolia sekä 

sen kytkeytymistä motivaatioon ja pitkäaikaiseen sitoutumiseen. Yhdistämällä sovelluk-

sen rakenteiden tarkastelun ja käyttäjien kokemuksellisen aineiston on mahdollista muo-

dostaa monipuolinen kuva pelillistämisen mahdollisista vaikutuksista sitoutumiseen. 

 

Itsemääräämisteorian näkökulmasta motivaatio rakentuu psykologisten perustarpeiden 

täyttymisestä, ja näitä tarpeita voidaan tarkastella sekä sovelluksen rakenteiden että 

käyttäjien kokemusten kautta. Tapaustutkimusstrategia tukee tätä lähestymistapaa, sillä 

sen avulla yhdistetään palvelun tarjoamat rakenteelliset mahdollisuudet ja käyttäjien ko-

kemuksellinen aineisto, ja näin tulkitaan, millä tavoin pelillistämisen elementit voivat 

edistää tai rajoittaa sitoutumista digitaalisiin palveluihin (Yin, 2014). 

 

 

4.2 Aineistonkeruunmenetelmät ja aineisto 

Tutkimuksen aineisto koostuu kahdesta toisiaan täydentävästä osasta: Strava-sovelluk-

sen ominaisuuksien dokumentoinnista ja puolistrukturoiduista haastatteluista. Näiden 

avulla voidaan yhdistää palvelun rakenteiden ja ominaisuuksien tarkastelu sekä käyttä-

jien kokemuksellinen näkökulma. 

 

Ensimmäinen osa aineistosta muodostuu Stravan keskeisten ominaisuuksien ja toimin-

tojen tarkastelusta. Aineisto kerätään sovellusta käyttämällä ja tarkastelemalla sen eri 

toimintoja järjestelmällisesti. Havaintoja pelillistämisen elementeistä tunnistetaan, luet-

teloidaan ja kirjataan ylös. Huomio kohdistuu erityisesti haasteisiin, saavutuksiin, 
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ranking-listoihin, sosiaalisen vuorovaikutuksen muotoihin ja personointimahdollisuuk-

siin. Näin syntyy aineisto, joka kuvaa yksityiskohtaisesti sovelluksen pelillistämisen ele-

menttejä. Tämä osuus tarjoaa pohjan analyysille, jossa tarkastellaan elementtien mah-

dollista suhdetta itsemääräämisteorian psykologisiin perustarpeisiin. 

 

Toinen osa aineistosta koostuu puolistrukturoiduista haastatteluista. Haastatteluaineisto 

kerätään tutkimusta varten laaditun haastattelurungon pohjalta, joka rakentuu tutki-

muskysymysten ja teoreettisen viitekehyksen keskeisten teemojen ympärille. Haastatte-

lut toteutetaan yksilöhaastatteluina, ja niissä käsitellään muun muassa käyttäjien koke-

muksia Stravan käytöstä, pelillistämisen elementtien merkitystä, motivaatiota ja pitkäai-

kaista sitoutumista. Haastattelut tallennetaan ja litteroidaan sanatarkasti, jolloin muo-

dostuu tekstimuotoinen aineisto, joka mahdollistaa käyttäjien kokemusten ja tulkintojen 

yksityiskohtaisen tarkastelun. 

 

Näiden kahden aineiston yhdistäminen tarjoaa mahdollisuuden muodostaa monipuoli-

nen kokonaiskuva pelillistämisen ja sitoutumisen ilmiöstä. Stravan ominaisuuksien doku-

mentointi tuo esiin sovelluksen rakenteellisen tason, kun taas haastatteluaineisto antaa 

syvyyttä käyttäjien henkilökohtaisten kokemusten kautta. Luvussa (4.3) kuvataan tar-

kemmin Stravan analyysi. 

 

 

4.2.1 Puolistrukturoidut haastattelut 

Tutkimusaineistoa täydennetään puolistrukturoiduilla haastatteluilla, joiden avulla kerä-

tään syvällistä tietoa Stravan käyttäjien kokemuksista ja tulkinnoista. Puolistrukturoitu 

muoto mahdollistaa keskeisten teemojen systemaattisen käsittelyn, mutta jättää haas-

tateltaville tilaa tuoda esiin myös omia näkökulmiaan ja kokemuksiaan (Tuomi ja 

Sarajärvi, 2018). Tämä soveltuu hyvin tutkimuksen tavoitteeseen ymmärtää, millä tavoin 

pelillistämisen elementit voivat vaikuttaa motivaatioon ja pitkäaikaiseen sitoutumiseen 

digitaalisissa palveluissa. 
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Haastattelurunko laadittiin tutkimuksen teoreettisen viitekehyksen ja tutkimuksen ta-

voitteiden pohjalta. Haastattelurungon laatimisessa hyödynnettiin myös Stravan tarkas-

telussa tunnistettuja pelillistämisen elementtejä. Näin varmistetaan, että haastattelut 

tuottavat aineistoa, joka on suoraan linjassa tutkimuksen tavoitteiden kanssa. Runko ra-

kentuu neljän kokonaisuuden ympärille: (1) taustakysymykset ja sovelluksen käyttöön 

liittyvä konteksti, (2) pelillistämisen elementtien kokeminen, (3) motivaation ja psykolo-

gisten perustarpeiden ilmeneminen sekä (4) sitoutumiseen ja pitkäaikaiseen käyttöön 

liittyvät tekijät. Haastattelurunko on esitetty kokonaisuudessaan liitteessä 1. 

 

Haastattelut toteutettiin lokakuun 2025 aikana. Yhteensä haastateltiin 10 Stravan käyt-

täjää. Haastateltavat kerättiin eri sosiaalisen median sovelluksien kautta (Instagram ja 

Strava). Valinnoissa kiinnitettiin huomiota siihen, että vastaajat edustavat erilaisia liikun-

tatottumuksia ja sovelluksen käyttötapoja, jotta aineistosta muodostuu mahdollisimman 

monipuolinen. Haastattelut toteutettiin pääosin etäyhteyksien välityksellä (Microsoft 

Teams), ja yksittäisen haastattelun kesto oli 20–40 minuuttia. Haastateltavien taustatie-

dot on esitelty taulukossa 1. 

 

Haastattelut nauhoitettiin ja litteroitiin analyysia varten. Litteroinnin jälkeen aineisto 

anonymisoitiin, poistamalla haastateltavien tunnistetiedot. Näin syntyvä aineisto täy-

dentää Stravan ominaisuuksien tarkasteluun perustuvaa aineistoa ja mahdollistaa sen, 

että tutkimuskysymyksiä voidaan lähestyä sekä palvelun rakenteiden että käyttäjien ko-

kemusten tasolla. 
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Taulukko 1. Haastateltavien taustatiedot 

Haasta-
teltava 

Sukupuoli Ikä Liikuntatausta Stravan käyt-
töaika 

Käyttötiheys Versio Käytön pääasiallinen syy 

H1 Mies 28 Juoksu, kuntosali Vajaa vuosi Useita kertoja 
viikossa 

Ilmainen Harjoitusten seuranta ja 
datan tallennus älykel-
losta. 

H2 Nainen 27 Triathlon, kestä-
vyysurheilu 

2–3 vuotta Päivittäin Ilmainen Harjoitusten tallennus ja 
analysointi osana harjoit-
telua. 

H3 Mies 28 Triathlon (5–6 har-
joitusta/viikko) 

Noin 5 vuotta 
(aktiivisesti 2) 

Päivittäin Maksullinen Harjoittelun seuranta ja 
sosiaalinen vuorovaiku-
tus. 

H4 Nainen 28 Juoksu, kuntosali Reilu vuosi Useita kertoja 
viikossa 

Maksullinen Harjoitusten seuranta ja 
jakaminen sosiaalisessa 
yhteisössä. 

H5 Nainen 27 Juoksu, kuntosali 1 vuosi Viikoittain Ilmainen (aiem-
min maksulli-
nen) 

Oman kehityksen seu-
ranta. 

H6 Mies 27 Juoksu, uinti ja pyö-
räily 

3 vuotta Päivittäin Maksullinen Harjoitusten tallennus ja 
yhteisöllisyys. 

H7 Mies 28 Nyrkkeily, juoksu ja 
kuntosali 

Vajaa vuosi 3–4 kertaa vii-
kossa 

Ilmainen (ko-
keillut maksul-
lista) 

Motivaation ylläpito ja ak-
tiivisuuden seuranta. 

H8 Mies 26 Juoksu, kuntosali Noin vuosi Viikoittain (aktii-
visemmin ke-
sällä) 

Ilmainen Harjoitusten seuranta ja 
palaute. 

H9 Mies 28 Juoksu, kuntosali, 
tennis 

Puoli vuotta 4–5 kertaa vii-
kossa 

Ilmainen (ko-
keillut maksul-
lista) 

Sosiaalinen vuorovaikutus 
ja motivaatio. 

H10 Nainen 26 Juoksu, kuntosali 2 vuotta Päivittäin Ilmainen Harjoitusten tallennus ja 
sosiaalinen vuorovaiku-
tus. 

 

 

 

4.3 Aineiston analyysi 

Aineiston analyysi toteutetaan laadullisena ja teoriaohjaavana prosessina, jossa yhdisty-

vät aineistolähtöinen havainnointi ja teoreettinen tulkinta. Teoriaohjaavassa analyysissä 

tutkija ei nojaa valmiiseen teoreettiseen malliin, vaan tarkastelee aineistoa siten, että 

havaintojen ja merkitysten rakentuminen nousee ensisijaisesti osallistujien 
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kokemuksista. Teoria toimii tulkinnan apuvälineenä, joka auttaa jäsentämään aineistosta 

esiin nousevia teemoja ja liittämään ne osaksi laajempaa kokonaisuutta. Tuomi ja Sara-

järvi (2018) mukaan teoriaohjaavuus tarkoittaa vuoropuhelua aineiston ja teorian välillä. 

Tällöin teoria tukee aineiston tulkintaa ja syventää ymmärrystä tutkittavasta ilmiöstä. 

 

Ensimmäisessä vaiheessa tarkastellaan Strava-sovelluksen ominaisuuksia systemaatti-

sesti. Sovellusta käytetään ja sen tarjoamat keskeiset toiminnot kartoitetaan ja doku-

mentoidaan erityisesti pelillistämisen näkökulmasta. Huomio kohdistuu aiemman tutki-

muskirjallisuuden esiin nostamiin keskeisiin elementteihin, kuten pisteisiin, haasteisiin, 

saavutuksiin, ranking-listoihin ja sosiaaliseen vuorovaikutukseen (Hamari ja muut, 2014; 

Seaborn & Fels, 2015). Lisäksi analyysissa pyritään tunnistamaan mahdollisia muita ele-

menttejä, joita teoreettinen kirjallisuus ei ole aiemmin painottanut, mutta jotka voivat 

olla merkityksellisiä Stravan käyttäjäkokemuksen kannalta. Tällä tavalla analyysi ei pe-

rustu yksinomaan ennalta määrättyihin teemoihin, vaan se huomioi myös sovelluksesta 

itsestään nousevia piirteitä. 

 

Toisessa vaiheessa sovelluksen ominaisuuksia tulkitaan suhteessa itsemääräämisteori-

aan. Tämä tarkoittaa, että Stravan elementtejä tarkastellaan siitä näkökulmasta, millaisia 

mahdollisuuksia ne tarjoavat psykologisten perustarpeiden, autonomian, pätevyyden ja 

yhteenkuuluvuuden, täyttymiseen. Autonomian osalta huomio kiinnittyy erityisesti sii-

hen, miten käyttäjät kokevat valinnanvapautta ja hallinnan tunnetta (koettu autonomia), 

ei pelkästään sovelluksen teknisiin rakenteisiin. Pätevyyden osalta tarkastellaan, miten 

sovellus tukee kokemusta onnistumisesta ja kehittymisestä, ja yhteenkuuluvuuden koh-

dalla sitä, miten sovelluksen sosiaaliset piirteet rakentavat yhteisöllisyyttä. 

 

Analyysin logiikka perustuu siihen, että yhdistämällä sovelluksen rakenteiden tarkastelu 

ja käyttäjien kokemuksellinen näkökulma on mahdollista muodostaa monipuolinen kuva 

pelillistämisen ja sitoutumisen välisistä mahdollisista yhteyksistä. Ensimmäinen vaihe 

tuottaa kuvailevan perustan sovelluksen ominaisuuksista, ja toinen vaihe asettaa nämä 
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ominaisuudet suhteeseen teoreettisen viitekehyksen kanssa. Näin analyysi luo pohjan 

luvussa 5 esiteltäville tuloksille. 

 

  

4.4 Tutkimuksen luotettavuus ja eettisyys 

Laadullisen tutkimuksen luotettavuutta ei voida arvioida tilastollisten mittareiden avulla, 

vaan sen arviointi perustuu uskottavuuteen, läpinäkyvyyteen ja johdonmukaisuuteen 

(Eriksson ja Kovalainen, 2016). Tässä tutkimuksessa luotettavuutta on vahvistettu kuvaa-

malla tutkimuksen toteutusvaiheet tarkasti ja perustellusti. Aineisto koostuu kahdesta 

lähteestä: Stravan pelillistämiselementtien tarkastelusta ja puolistrukturoiduista haastat-

teluista. Näiden menetelmien yhdistäminen lisää tutkimuksen uskottavuutta, sillä se 

mahdollistaa ilmiön tarkastelun sekä palvelun rakenteiden, että käyttäjien kokemusten 

näkökulmasta. Tämä lähestymistapa tuottaa näin kokonaisvaltaisemman ja syvällisem-

män kuvan tutkittavasta ilmiöstä. 

 

Tutkimuksen uskottavuutta (credibility) tukee se, että haastattelut toteutettiin avoimina 

keskusteluina, joissa osallistujat saivat tuoda esiin omia kokemuksiaan ja merkityksiään. 

Tämä mahdollisti aineiston syvällisen tulkinnan ja autenttisen kuvauksen tutkittavasta 

ilmiöstä. Siirrettävyyden (transferability) kannalta tutkimuksen tavoitteena ei ollut tuot-

taa tilastollisesti yleistettävää tietoa, vaan ymmärrystä, jota voidaan soveltaa vastaavan-

laisissa konteksteissa. Laadullisen tutkimuksen siirrettävyys perustuu siihen, että tutki-

mus tarjoaa riittävän yksityiskohtaista kuvausta aineistosta ja kontekstista, jotta lukija voi 

arvioida tulosten sovellettavuutta omaan ympäristöönsä (Eskola ja Suoranta, 1998). 

 

Riippuvuuden (dependability) varmistamiseksi tutkimusprosessi on dokumentoitu syste-

maattisesti. Aineistonkeruun, analyysin ja tulkinnan vaiheet on esitetty läpinäkyvästi lu-

vussa 4.3, mikä mahdollistaa prosessin arvioinnin ja sen toistettavuuden samankaltai-

sessa tutkimusasetelmassa. Tutkimuksen vahvistettavuus (confirmability) perustuu tut-

kijan reflektiiviseen työotteeseen ja tietoisuuteen omista ennakko-oletuksistaan. Tutkija 

on pyrkinyt tarkastelemaan aineistoa avoimesti ja perustamaan tulkintansa 
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mahdollisimman vahvasti haastateltavien omiin ilmaisuun ja tutkimuksen teoreettiseen 

viitekehykseen (Tuomi ja Sarajärvi, 2018). 

 

Eettiset näkökulmat on huomioitu tutkimuksen kaikissa vaiheissa. Stravan pelillistämi-

selementtien tarkastelu on rajattu sovelluksen julkisesti saatavilla oleviin toimintoihin, 

eikä yksittäisten käyttäjien henkilökohtaisia tietoja ole käsitelty. Haastattelujen osalta 

osallistujille on annettu kattava informointi tutkimuksen tarkoituksesta, ja heidän osal-

listumisensa on perustunut vapaaehtoisuuteen. Kaikilta osallistujilta on pyydetty tietoi-

nen suostumus, ja heille on taattu anonymiteetti sekä luottamuksellisuus. Haastattelut 

on tallennettu ja litteroitu tutkimustarkoitusta varten, ja aineistoa on käsitelty ainoas-

taan tutkimuksen toteuttamiseen liittyvissä vaiheissa. 

 

Tutkimuksen eettisyyttä tukee se, että aineistonkeruu ja analyysi on toteutettu hyvän 

tieteellisen käytännön mukaisesti (TENK 2019). Tutkimuksessa on pyritty välttämään har-

haanjohtavia tulkintoja, ja osallistujien kokemuksia on käsitelty kunnioittavasti sekä hei-

dän näkökulmiaan vääristämättä. Tutkija on huolehtinut siitä, että aineiston käsittely, säi-

lytys ja raportointi ovat linjassa tietosuoja- ja tutkimuseettisten periaatteiden kanssa. 

Näin tutkimusprosessi täyttää sekä laadullisen tutkimuksen luotettavuuden että eetti-

syyden vaatimukset ja toimii esimerkkinä läpinäkyvästä, vastuullisesti toteutetusta tie-

teellisestä työstä. 

 

Tutkimuksen luotettavuuden ja eettisten periaatteiden varmistaminen luo perustan tu-

losten uskottavuudelle. Seuraavassa luvussa siirrytään tarkastelemaan tutkimuksen em-

piiristä aineistoa ja sen analyysiä, joissa esitetään keskeiset havainnot ja teemat haastat-

teluista. 
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5 Tulokset  

Tässä luvussa esitetään tutkimuksen empiiriset tulokset ja niiden analyysi. Tulokset ra-

kentuvat kahdesta aineistolähteestä: Stravan ominaisuuksien tarkastelusta sekä puo-

listrukturoiduista haastatteluista.  

 

 

5.1 Strava-sovelluksen pelillistämiselementit 

Stravan tarkastelun perusteella voidaan todeta, että sovellus sisältää useita pelillistämi-

sen elementtejä, jotka kuvaavat sen pelillistä rakennetta ja toiminnallisuuksia sekä voivat 

tukea motivaation ja sitoutumisen rakentumista. Näiden elementtien analyysi perustuu 

sekä aineistolähtöiseen havainnointiin että teoreettiseen tulkintaan, jossa sovelluksen 

ominaisuuksia on tarkasteltu suhteessa pelillistämisen ja itsemääräämisteorian keskei-

siin käsitteisiin. Tarkastelun perusteella Stravan ominaisuuksista erottui viisi keskeistä ja 

toistuvaa pelillistämisen kategoriaa: suoritusten mittaaminen ja palaute, haasteet ja saa-

vutukset, kilpailullisuus ja ranking-listat, sosiaalinen vuorovaikutus sekä koettu autono-

mia. Nämä kategoriat kuvaavat sovelluksen olennaisimpia pelillisiä rakenteita ja niiden 

yhteyksiä itsemääräämisteorian psykologisiin perustarpeisiin, kuten pätevyyteen, auto-

nomiaan ja yhteenkuuluvuuteen. Stravan ominaisuudet käytiin analyysissa läpi vaiheit-

tain, ja niistä tunnistettiin toistuvat piirteet, kuten mittarit ja palaute, haasteet ja palkin-

not, vertailu, sosiaaliset toiminnot ja personointi. Nämä peilattiin itsemääräämisteorian 

perustarpeisiin, mikä muodosti pohjan viiden analyysikategorian valinnalle. Kategori-

sointi toimii rakenteena tulosten esittämiselle ja auttaa kuvaamaan, miten Stravan pelil-

listämisen elementit voivat mahdollistaa psykologisten perustarpeiden täyttymisen. 

 

Suoritusten mittaaminen ja palaute muodostavat Stravan toiminnallisen ytimen. Sovel-

lus tarjoaa käyttäjälle yksityiskohtaista tietoa esimerkiksi matkasta, ajasta, tehosta ja ka-

loreista. Tällainen välitön ja jatkuva palaute voi tukea kokemusta kehityksestä ja onnistu-

misesta ja siten vahvistaa pätevyyden tarvetta. Logiikka tämän tulkinnan taustalla on se, 

että palaute tekee käyttäjän omasta kehittymisestä näkyvää ja konkretisoi edistymistä 
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tavalla, joka lisää hallinnan tunnetta. Samalla voidaan kuitenkin huomioida myös vastak-

kaisia vaikutuksia: jos palaute jatkuvasti osoittaa heikompaa kehitystä kuin mitä käyttäjä 

odottaa, tai jos tulokset jäävät toistuvasti muiden käyttäjien tasosta, seurauksena voi olla 

pätevyyden heikkeneminen ja motivaation lasku. Aiempi tutkimus onkin osoittanut, että 

mitattavuus ja välitön palaute voivat tukea käyttäjän hallinnan tunnetta, mutta myös al-

tistaa kielteisille vertailuille (Hamari ja muut, 2014). 

 

Haasteet ja saavutukset tuovat sovellukseen tavoitteellisuutta ja palkitsevuutta. Käyttä-

jät voivat osallistua esimerkiksi kuukausihaasteisiin, kerätä merkkejä tai saavuttaa virtu-

aalisia palkintoja. Nämä elementit voivat tarjota selkeitä välitavoitteita ja palkintoja, 

jotka vahvistavat pätevyyden tunnetta sekä autonomiaa, koska osallistuminen perustuu 

käyttäjän omaan valintaan. Samalla on kuitenkin tärkeää huomioida mahdollinen kään-

töpuoli: haasteet voivat joillekin käyttäjille muuttua pakonomaisiksi ja heikentää auto-

nomiaa, jos sovellus alkaa ohjata liikaa heidän käyttäytymistään. Seaborn ja Fels (2015) 

korostavat, että palkitsemisjärjestelmät voivat olla tehokkaita sitouttamisen välineitä, 

mutta ne voivat myös johtaa ulkoiseen motivaatioon, joka ei tue pitkäaikaista sitoutu-

mista yhtä vahvasti kuin sisäinen motivaatio. 

 

Kilpailullisuus ja ranking-listat ilmenevät erityisesti Stravan segmenteissä ja leaderboar-

deissa. Segmentit ovat ennalta määriteltyjä reittiosuuksia, joilla käyttäjien suoritukset 

tallentuvat automaattisesti ja joita voidaan verrata muiden samoilla osuuksilla liikkunei-

den tuloksiin. Leaderboardit taas ovat tuloslistoja, jotka näyttävät parhaat suoritukset 

kyseisellä reitillä. Nämä ominaisuudet voivat lisätä motivaatiota ja vahvistaa pätevyyden 

kokemusta, jos käyttäjä kokee kehittyvänsä suhteessa muihin. Toisaalta kilpailullisuus voi 

myös aiheuttaa paineita, turhautumista ja motivaation heikkenemistä, jos käyttäjä kokee 

jatkuvasti jäävänsä jälkeen. Tämä osoittaa sen, että kilpailullisuuden merkitys käyttäjä-

kokemukselle riippuu vahvasti yksilöllisistä tavoitteista ja motivaatioperusteista. Koivisto 

ja Hamari (2019) osoittavat, että kilpailullisten elementtien vaikutukset vaihtelevat mer-

kittävästi sen mukaan, kokeeko käyttäjä ne haasteina vai uhkina. 
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Sosiaalinen vuorovaikutus kuuluu Stravan keskeisiin toiminnallisuuksiin. Kudos-reaktiot, 

kommentit ja muiden seuraaminen mahdollistavat palautteen saamisen ja voivat tukea 

yhteenkuuluvuuden tarvetta. Näiden ominaisuuksien kautta sovellus mahdollistaa suh-

teiden rakentamisen ja yhteisöllisyyden vahvistumisen, mikä voi lisätä merkityksellisyy-

den kokemusta ja kytkeä yksilön toiminnan osaksi laajempaa sosiaalista kontekstia. Sailer 

ja muut (2017) korostavat, että sosiaaliset ulottuvuudet ja yhteisöllisyys ovat usein kes-

keisiä sitoutumisen mekanismeja, joita pelillistäminen voi synnyttää. 

 

Koettu autonomia liittyy siihen, että Strava tarjoaa käyttäjille mahdollisuuden päättää, 

mitä tietoja he jakavat muille, millaisia reittejä he valitsevat ja millä tavoin he sovellusta 

hyödyntävät. Stravan tarjoamat personointimahdollisuudet, kuten yksilöllisten harjoitus-

tavoitteiden asettaminen tai asetusten muokkaaminen, saattavat vahvistaa kokemusta 

toiminnan hallinnasta ja tukea sisäistä motivaatiota. Samalla on kuitenkin huomioitava, 

että koettu autonomia voi myös kaventua: esimerkiksi toistuvat haasteet, ryhmäpaine 

tai yhteisön odotukset voivat luoda pakon tunnetta, jolloin sovelluksen käyttö ei enää 

perustu omaehtoisuuteen. Decin ja Ryanin (2000) mukaan autonomia on keskeinen te-

kijä sisäisen motivaation synnyssä, mutta sen toteutuminen voi vaarantua, jos ulkoiset 

tekijät alkavat ohjata käyttäytymistä liiaksi. 

 

Stravan ominaisuuksia voidaan näin tarkastella sekä kuvailevasti että suhteessa itsemää-

räämisteorian psykologisiin perustarpeisiin. Tämä tarkastelu konkretisoidaan taulukossa 

2, jossa esitetään, miten sovelluksen keskeiset pelillistämisen elementit voivat kytkeytyä 

autonomiaan, pätevyyteen ja yhteenkuuluvuuteen sekä millaisia positiivisia ja negatiivi-

sia vaikutuksia niillä voi olla motivaatioon ja sitoutumiseen. Kokonaisuutena tarkastelu 

kuvaa, että sovellus sisältää ominaisuuksia, jotka voivat tukea psykologisia perustarpeita, 

mutta niiden vaikutukset ovat yksilöllisiä ja kontekstisidonnaisia. 
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Taulukko 2.  Stravan pelillistämisen elementit ja niiden suhde itsemääräämisteorian psykologi-
siin perustarpeisiin. 

Pelillistämisen 

elementti 

Kuvaus SDT:n psyko-

loginen pe-

rustarve 

Mahdollinen vaikutus motivaati-

oon ja sitoutumiseen 

Suoritusten mittaa-

minen ja palaute 

Yksityiskohtainen 

data matkoista, 

ajoista, tehosta ja 

kaloreista 

Pätevyys Voi tukea kokemusta kehityksestä ja onnis-

tumisesta, mutta myös heikentää moti-

vaatiota, jos tulokset eivät vastaa odotuk-

sia tai vertailu muihin korostuu liikaa. 

Haasteet ja saavu-

tukset 

Erilaiset haasteet, 

merkit ja virtuaali-

set palkinnot 

Pätevyys, auto-

nomia 

Lisää tavoitteellisuutta ja palkitsevuutta. 

Voi kuitenkin heikentää autonomiaa, jos 

haasteet alkavat ohjata käyttäytymistä lii-

aksi. 

Kilpailullisuus ja 

ranking-listat 

Segmentit ja leader-

boardit, joissa käyt-

täjät vertaavat suo-

rituksia 

Pätevyys Voi lisätä motivaatiota ja tavoitehakui-

suutta, mutta myös aiheuttaa paineita ja 

turhautumista epäonnistumisen tai jatku-

van vertailun seurauksena. 

Sosiaalinen vuoro-

vaikutus 

Kudos-reaktiot, 

kommentit, seuraa-

minen 

Yhteenkuulu-

vuus 

Mahdollistaa yhteisöllisyyden ja sosiaali-

sen tuen kokemuksen. Voi kuitenkin luoda 

paineita jatkuvaan näkyvyyteen ja suori-

tusten jakamiseen. 

Autonomia ja per-

sonointi 

Mahdollisuus valita 

reittejä, jakaa tie-

toja ja räätälöidä 

käyttöä 

Autonomia Voi vahvistaa kokemusta toiminnan hallin-

nasta ja itsenäisyydestä, mutta yhteisön 

odotukset tai vertailu voivat kaventaa au-

tonomiaa. 
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5.2 Haastatteluaineiston analyysi 

Haastatteluaineiston analyysi toi esiin neljä keskeistä teemaa, jotka kuvaavat Stravan 

käyttöä ja sen merkitystä käyttäjien motivaation ja sitoutumisen kannalta. Nämä teemat 

olivat käyttökokemus ja käyttötottumukset, pelillistämisen elementit, motivaatio ja psy-

kologiset perustarpeet sekä sitoutuminen ja pitkäaikainen käyttö. Ne tarjoavat kokonais-

kuvan siitä, miten sovelluksen ominaisuudet tukevat tai haastavat käyttäjien sisäistä mo-

tivaatiota ja käyttäytymisen jatkuvuutta. 

 

Aineiston perusteella Stravan käyttö rakentuu henkilökohtaisen ja sosiaalisen merkityk-

sen välimaastossa. Useimmat haastateltavat kuvasivat sovellusta välineenä, joka tukee 

harjoittelun säännöllisyyttä ja antaa tekemiselle rakennetta. Stravaa ei nähty pelkkänä 

mittaustyökaluna, vaan osana arjen itsesäätelyä ja motivaation ylläpitoa. Eräs haastatel-

tava kuvasi sovellusta: 

 

 “Treenipäiväkirjaksi ja kaveripiiriksi samassa” (H4, nainen, 28).  

 

Tämä kiteyttää Stravan kaksiluonteisuuden: se on yhtä aikaa henkilökohtaisen kehittymi-

sen väline ja sosiaalisen vuorovaikutuksen kanava. Stravan käyttö nivoutui useilla osaksi 

arkea, mikä heijastaa sisäistettyä motivaatiota ja rutiininomaista sitoutumista. Käyttötot-

tumusten ymmärtäminen auttaa siten hahmottamaan, millaisiin tarpeisiin pelillistämi-

nen ja palautejärjestelmät vastaavat. 

 

Pelillistämisen elementit, kuten haasteet, saavutukset ja segmentit, muodostuivat ai-

neistossa merkittäviksi motivaation rakenteiksi, jotka toivat harjoitteluun tavoitteelli-

suutta ja rytmiä. Useille käyttäjille ne tarjosivat selkeän päämäärän ja palkitsevan tun-

teen etenemisestä:  

 
“Tykkään niistä kuukausihaasteista, ne antavat aina pienen lisäpotkun, että jaksaa 

lähteä, vaikka väsyttääkin” (H2, nainen, 27).  
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Tällaiset ominaisuudet vahvistivat pätevyyden tunnetta ja konkretisoivat omaa kehitystä. 

Samalla osa haastateltavista koki, että haasteet voivat muuttua velvoittaviksi ja heiken-

tää omaehtoisuutta, jos toiminta alkaa perustua ulkoiseen paineeseen: 

 

 “Joskus se menee överiksi. Tulee sellainen olo, että on pakko suorittaa, ettei mene 
putki katki” (H8, mies, 26).  

 

Tämä osoittaa, että pelillistetty ympäristö voi samanaikaisesti tukea sisäistä motivaatiota 

ja kääntyä ulkoiseksi kontrolliksi, jos kilpailullisuus ja tavoitteet alkavat hallita käyttäyty-

mistä. 

 

Haastatteluissa toistuivat kaikki kolme itsemääräämisteorian mukaista psykologista pe-

rustarvetta: pätevyys, autonomia ja yhteenkuuluvuus. Palaute ja näkyvä kehitys vahvis-

tivat pätevyyden tunnetta erityisesti silloin, kun käyttäjät keskittyivät omaan edistymi-

seensä:  

 
“On hieno tunne, kun näkee, että oma keskinopeus nousee viikosta toiseen. Tulee 

fiilis, että kehityn oikeasti” (H7, mies, 28).  
 

Tämä kuvaa, kuinka mitattavuus ja palaute tukevat hallinnan ja osaamisen kokemusta. 

Toisaalta jatkuva vertailu muihin käyttäjiin saattoi aiheuttaa painetta ja heikentää moti-

vaatiota. Autonomian kokemus liittyi erityisesti mahdollisuuteen säädellä omaa osallis-

tumista ja tietojen jakamista: 

 

 “Se, että saa päättää itse mitä jakaa ja mitä ei, on tärkeää. Ei halua aina näyttää 
kaikkea” (H1, mies, 28). 

 

Tämä vahvisti tunnetta toiminnan hallinnasta ja tuki sisäistä motivaatiota. 

 

Yhteenkuuluvuuden kokemus rakentui palautteen ja vuorovaikutuksen kautta. Kommen-

tit ja tykkäykset vahvistivat yhteisöllisyyttä ja saivat suoritukset tuntumaan merkityksel-

lisiltä: 
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“Parasta on, kun joku kavereista kommentoi, että ’hyvä veto’. Tulee heti tunne, että 
joku oikeasti näkee sen vaivan” (H9, mies, 28).  

 

Samalla osa käyttäjistä koki, että vuorovaikutus ei aina tuntunut aidolta, mikä heikensi 

yhteisöllisyyden kokemusta: 

 

“Kyllä se kulkee käsi kädessä se, että miten aktiivinen mä oon itse, niin sitä aktiivi-
semmin mä käytän sitä. Mutta mulle tulee semmoinen alemmuuskompleksi helposti, 
jos meen katsomaan sinne, kun muut treenaa, siitä ei tule silti hyvä mieli” (H9, mies, 
28). 

 

Tämä havainnollistaa, että yhteisöllisyys ei aina toimi motivaation lähteenä, vaan voi jois-

sakin tilanteissa kääntyä vertailun ja riittämättömyyden kokemukseksi. Pelillistämisen ja 

sosiaalisen vuorovaikutuksen vaikutukset ovat näin ollen yksilöllisiä ja riippuvat käyttäjän 

motivaatioperustasta. 

 

Pitkäaikainen sitoutuminen syntyi tilanteissa, joissa Strava oli sulautunut osaksi arjen ru-

tiineja ja identiteettiä. Useat haastateltavat kuvasivat sovelluksen käyttöä tavanomai-

sena ja huomaamattomana osana päivittäistä elämää:  

 

“En mä edes ajattele, että se on joku sovellus. Se on vaan osa mun rutiinia, vähän 
kuin hampaiden pesu” (H3, mies, 28).  

 

Tämä heijastaa sisäistettyä motivaatiota ja käyttäytymisen jatkuvuutta, jossa toiminta 

jatkuu ilman ulkoisia kannustimia. Strava koettiin myös motivoivana silloin, kun aktiivi-

suus oli laskenut: 

 

“Jos ei olisi Stravaa, niin en tiedä seuraisinko edes niin tarkasti mun liikuntoja. Se 
on tavallaan pitänyt mut liikkeessä” (H5, nainen, 27).  

 

Näiden kuvausten perusteella käyttäytymisen jatkuvuus rakentuu tilanteissa, joissa au-

tonomia, pätevyys ja yhteenkuuluvuus tukevat toisiaan ja luovat kestävän sitoutumisen 

ilman ulkoista painetta. 
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Taulukko 3 kokoaa haastatteluaineiston keskeiset teemat, tulkinnat ja esimerkit. Se ha-

vainnollistaa, miten käyttäjien kokemukset kiinnittyvät itsemääräämisteorian psykologi-

siin perustarpeisiin ja miten nämä tarpeet tukevat tai haastavat motivaation ja sitoutu-

misen pysyvyyttä. Taulukko toimii myös visuaalisena yhteenvetona analyysin rakenteesta 

ja auttaa hahmottamaan, miten eri teemat kietoutuvat toisiinsa käyttäjien kokemuksissa. 
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Taulukko 3. Haastatteluaineiston teemat, tulkinnat ja yhteydet itsemääräämisteoriaan. 

 

 

 

 

 

TEEMA KESKEISET HAVAINNOT AINEIS-
TOSTA 

TULKINTA JA MERKITYS 
TUTKIMUKSEN KAN-
NALTA 

ESIMERKKILAINAUKSET (H1–
H10) 

SDT-TARVE 

KÄYTTÖKO-
KEMUS JA 
KÄYTTÖ-
TOTTU-
MUKSET 

Haastateltavat kuvasivat Stravan 
olevan osa arjen ruQineja ja liikun-
tasuunnitelmaa. Useimmat olivat 
käyRäneet sovellusta useita vuo-
sia, ja sen käyRö oli nivoutunut 
kiinteäksi osaksi harjoiRelua. Osa 
koki Stravan moQvoivan heitä mo-
nipuolisempaan liikuntaan, esi-
merkiksi kestävyyslajien lisäämi-
seen. 

KäyRötoRumusten ym-
märtäminen taustoiRaa 
pelillistämisen ja moQ-
vaaQon vaikutuksia: so-
velluksen rooli ei rajoitu 
miRaamiseen, vaan se 
toimii liikunnan raken-
teistajana ja säännöllistä-
jänä. 

”En mä edes ajaRele, eRä se 
on joku sovellus. Se on vaan 
osa mun ruQinia – vähän kuin 
hampaiden pesu” (H3). ”AloiQn 
juoksemisen enemmän vasta, 
kun aloin käyRää Stravaa. En-
sin kirjasin vain salitreenit, 
muRa nyt tulee fiilis, eRä pitää 
tehdä myös lenkkejä” (H7). 

Autonomia, pä-
tevyys 

PELILLISTÄ-
MISEN ELE-
MENTIT 

Pelilliset ominaisuudet kuten haas-
teet, palkinnot, segmenQt ja pa-
lauReet lisäsivät moQvaaQota ja 
toivat suorituksiin tavoiReelli-
suuRa. Samalla osa haastatelta-
vista kuvasi myös kielteisiä koke-
muksia, kuten vertailun aiheuRa-
maa paineRa ja kilpailuväsymystä. 

Pelillistäminen toimii kak-
sisuuntaisesQ: se voi li-
sätä sitoutumista ja päte-
vyyden tunneRa, muRa 
myös kääntyä ulkoiseksi 
paineeksi, jos haasteet 
alkavat ohjata käyRäyty-
mistä liikaa. 

”Tykkään niistä kuukausihaas-
teista, ne antavat aina lisäpot-
kun” (H2). ”Joskus se menee 
överiksi. Tulee olo, eRä on 
pakko suoriRaa, eRei Qpu lis-
talta” (H8). ”Kun näkee oman 
kehityksen, tulee fiilis, eRä ke-
hityn oikeasQ” (H7). 

Pätevyys, auto-
nomia 

MOTIVAA-
TIO JA PSY-
KOLOGISET 
PERUSTAR-
PEET 

HaastaReluissa korostuivat kolme 
perustarveRa: pätevyyden tunne 
vahvistui palauReen ja kehiRymi-
sen kauRa, autonomia ilmeni va-
linnanvapaudessa ja siinä, mitä ja 
kenelle Qetoa jaeZin, ja yhteen-
kuuluvuus rakentui sovelluksen yh-
teisöllisyydestä. Osa koki kuitenkin 
sosiaalisen paineen heikentävän 
autonomiaa. 

Strava tukee itsemäärää-
misteorian mukaista mo-
QvaaQota, muRa vaiku-
tukset vaihtelevat käyRä-
jäkohtaisesQ. Yhden pe-
rustarpeen täyRyminen 
voi tukea toista, tai vaih-
toehtoisesQ heikentää 
sitä. 

”Se, eRä saa pääRää itse mitä 
jakaa ja mitä ei, on tärkeää” 
(H1). ”Parasta on, kun joku ka-
vereista kommentoi ’hyvä 
veto’. Tulee heQ tunne, eRä 
joku oikeasQ näkee sen vaivan” 
(H9). ”Välillä tulee paineita, jos 
muut tekevät kovempia lenk-
kejä” (H6). 

Autonomia, pä-
tevyys, yhteen-
kuuluvuus 

SITOUTU-
MINEN JA 
PITKÄAI-
KAINEN 
KÄYTTÖ 

Stravan käyRö koeZin moQvoi-
vaksi, muRa sitoutuminen ei ollut 
pysyvää. Osalla käyRö jatkui vuo-
sia, toisilla se hiipui elämänQlan-
teen muuRuessa. Sitoutumista 
vahvisQvat ruQinit, yhteisöllisyys ja 
palaute, kun taas paineet ja ulkoi-
set tavoiReet heikensivät sitä. 

Pitkäaikainen sitoutumi-
nen syntyy, kun sovellus 
tukee sisäistä moQvaa-
Qota ja mahdollistaa 
oman edistymisen ja yh-
teisön tunnustuksen ko-
kemisen ilman ulkoista 
pakkoa. 

”Strava on pitänyt mut liik-
keessä, vaikka välillä ei huvit-
taisi” (H5). ”Jos ei olisi Stravaa, 
en ehkä seuraisi liikuntojani 
näin tarkasQ” (H4). 

Pätevyys, yh-
teenkuuluvuus 
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Kokonaisuutena aineisto osoittaa, että Stravan pelillistämisen, sosiaalisen vuorovaiku-

tuksen ja motivaation välinen suhde vaihtelee käyttäjien välillä. Pelillistämisen piirteet, 

kuten haasteet, palaute ja yhteisöllisyys, koetaan eri tavoin sen mukaan, mikä käyttäjää 

motivoi ja miten hän hyödyntää sovellusta. Näin ollen pelillistäminen ei tuota kaikille 

samanlaista kokemusta, vaan sen vaikutus riippuu käyttäjän tavoitteista ja tavasta käyt-

tää sovellusta. Tämä analyysi luo perustan seuraavalle luvulle, jossa tuloksia tarkastellaan 

suhteessa tutkimuskysymyksiin ja itsemääräämisteorian viitekehykseen. 

 

 

5.3 Tulosten yhteenveto ja tarkastelu 

Tässä luvussa yhdistetään haastattelujen keskeiset havainnot ja tarkastellaan niitä suh-

teessa tutkimuskysymyksiin sekä itsemääräämisteoriaan. Painopiste on siinä, miten pe-

lillistäminen Stravan kaltaisessa digitaalisessa palvelussa vaikuttaa sisäisen motivaation 

rakentumiseen ja millä tavoin tämä motivaatio ohjaa käyttäytymistä kohti pitkäaikaista 

käyttöä. Tulkinta perustuu edeltävän luvun analyysiin ja sen koontitaulukkoon, joiden 

avulla aineistolähtöiset teemat jäsentyvät kokonaisuudeksi. 

 

Haastattelut osoittavat, että pelillistämisen vaikutukset eivät ole yksiselitteisesti myön-

teisiä tai kielteisiä, vaan ne rakentuvat käyttäjän omien tulkintojen ja tavoitteiden kautta. 

Haasteiden, saavutusten, tulosvertailujen ja palautteen avulla muodostui näkyvä ra-

kenne, jossa käyttäjät saattoivat havaita oman kehityksensä ja kokea pätevyyttä. Tämä 

vastaa Deci ja Ryan (2000) esittämää käsitystä siitä, että pätevyyden kokemus vahvistaa 

sisäistä motivaatiota ja tekee toiminnasta itsessään palkitsevaa. Samalla osa vastaajista 

kuvasi, että jatkuva vertailu ja tuloskeskeisyys siirsivät huomion pois itse tekemisestä 

kohti ulkoisia mittareita. Näin pelillistämisen vahvuus saattoi kääntyä sisäistä motivaa-

tiota heikentäväksi, jos toiminta alkoi perustua muiden arvioihin tai sijoituksiin. Tämä 

havainto on linjassa Vansteenkiste ja muut (2020) näkemyksen kanssa, jonka mukaan 

motivaation laatu riippuu siitä, missä määrin yksilö kokee toimintansa itseohjautuvaksi 

ja merkitykselliseksi omien arvojensa kannalta. 
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Autonomian näkökulmasta Stravan vahvuus liittyi sen tapaan tarjota käyttäjälle mahdol-

lisuus päättää, mitä ja kenelle hän jakaa. Hallinnan ja omistajuuden tunne vahvisti haas-

tateltavien sisäistä motivaatiota ja loi pohjaa pitkäaikaiselle sitoutumiselle. Reeve (2018) 

mukaan autonomia ei tarkoita pelkkää valinnanvapautta, vaan kokemusta siitä, että oma 

toiminta kumpuaa sisäisistä syistä. Tätä tukevasti haastateltavat kuvasivat arvostavansa 

sitä, että Strava ei työnnä ulkoista sisältöä esiin, vaan antaa tilaa omalle päätöksenteolle. 

Autonomian rajoja kuitenkin testasivat pelillistetyt rakenteet, kuten rankingit ja kuukau-

sihaasteet, jotka loivat hienovaraista kilpailullista normia ja saattoivat ohjata käyttäyty-

mistä huomaamattomasti. Näin syntyi jännite omaehtoisuuden ja ulkoisen ohjauksen vä-

lille, jossa käyttäjät liikkuivat motivaation jatkumolla ja ulkoinen motivaatio saattoi si-

säistyä vain, jos se koettiin yhteensopivaksi omien tavoitteiden ja arvojen kanssa (Deci ja 

Ryan, 2000). 

 

Yhteisöllisyys ja sosiaalinen vuorovaikutus nousivat aineistossa merkittäviksi motivaation 

ja sitoutumisen ylläpitäjiksi. Haastateltavat kuvasivat, että muiden kannustukset, kom-

mentit ja tykkäykset loivat tunteen nähdyksi tulemisesta ja lisäsivät harjoittelun merki-

tyksellisyyttä. Samalla vuorovaikutuksen laatu osoittautui ratkaisevaksi: jos yhteys mui-

hin jäi pinnalliseksi tai perustui vain suoritusten jakamiseen, sen vaikutus motivaatioon 

oli rajallinen. Näin ollen yhteenkuuluvuuden kokemus ei synny pelkästä osallistumisesta, 

vaan siitä, että käyttäjä kokee vuorovaikutuksen aidoksi ja tunnustavaksi. Tämä ilmentää 

Vansteenkiste ja muut (2020) korostamaa sosiaalisen ympäristön merkitystä psykologis-

ten perustarpeiden täyttymisessä. Yhteisöllisyys voi tukea sisäistä motivaatiota, mutta 

myös haastaa sitä, jos vuorovaikutus muuttuu pinnalliseksi tai vertailupainotteiseksi. 

 

Pitkäaikainen sitoutuminen rakentui tilanteissa, joissa autonomia, pätevyys ja yhteen-

kuuluvuus tukivat toisiaan. Kun käyttäjä koki hallinnan tunnetta, oman etenemisen nä-

kyvyyttä ja sosiaalista hyväksyntää, palvelun käyttö sulautui arjen rutiineihin ja säilyi il-

man ulkoista painetta. Tämä sisäisesti motivoitunut jatkuvuus ilmeni kuvauksissa, joissa 

Strava oli “vain osa arkea” tai “kuin treenipäiväkirja ja kaveripiiri samassa”. Sitä vastoin 

silloin, kun jokin perustarve jäi vajaaksi, esimerkiksi kun kilpailullisuus heikensi 
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autonomiaa tai yhteisön paine kavensi vapautta, motivaatio heikkeni ja käyttö katkesi. 

Tämä tukee Deci ja Ryan (2000) näkemystä siitä, että käyttäytymisen jatkuvuus digitaali-

sissa palveluissa rakentuu psykologisten perustarpeiden tasapainoisesta täyttymisestä. 

 

Aineistossa havaittiin myös käyttäjäryhmittäisiä eroja. Tavoitteelliset urheilijat suhtautui-

vat pelillisiin ominaisuuksiin tavoitteellisemmin ja korostivat henkilökohtaista kehitystä, 

kun taas harrastajille pelilliset elementit tarjosivat rakenteen ja ulkoisen motivaation 

tuen, joka auttoi ylläpitämään säännöllisyyttä. Tämä osoittaa, että pelillistämisen vaiku-

tukset vaihtelevat sen mukaan, millaisia merkityksiä käyttäjä liittää toimintaan ja miten 

hän tulkitsee pelillistetyn ympäristön tavoitteet. Tällainen vaihtelu vahvistaa Vansteen-

kiste ja muut (2020) näkemyksen siitä, että yksilöiden erilaiset motivaatioprofiilit mää-

rittävät, miten pelillistetty ympäristö joko vahvistaa tai heikentää sisäistä motivaatiota. 

 

Tulosten perusteella voidaan todeta, että pelillistäminen vaikuttaa sisäisen motivaation 

syntyyn ennen kaikkea pätevyyden ja hallinnan kokemuksen kautta, mutta sen vaikutus 

säilyy kestävänä vain, jos autonomia ja yhteenkuuluvuus tukevat tätä kehystä. Psykolo-

gisten perustarpeiden tasapainoinen täyttyminen luo perustan käyttäytymisen jatkuvuu-

delle: autonomia mahdollistaa omistajuuden, pätevyys ylläpitää etenemisen tunnetta ja 

yhteenkuuluvuus tuo toimintaan sosiaalisen merkityksen. Käyttäjien yksilölliset tulkinnat 

ratkaisevat, muuttuuko pelillistäminen sisäiseksi motivaatioksi vai jääkö se ulkoiseksi oh-

jaimeksi. Pelillistämisen vaikutus ei siten ole universaali, vaan muodostuu yksilön, kon-

tekstin ja teknologisen ympäristön yhteisvaikutuksessa. 

 

Tämä tutkimus osoittaa, että pelillistämisen ja itsemääräämisteorian välinen suhde on 

vaihteleva ja riippuvainen psykologisten perustarpeiden tasapainosta. Dec ja Ryan (2000) 

mukaan sisäinen motivaatio vahvistuu vain silloin, kun kaikki kolme perustarvetta täytty-

vät. Tätä ajatusta täydentäen Vansteenkiste ja muut (2020) korostavat, että perustarpei-

den välinen tasapaino on ratkaiseva pitkäaikaisen sitoutumisen kannalta. Samalla tutki-

muksen tulokset tuovat esiin ristiriidan pelillistämisen käytännön sovellusten ja teoreet-

tisen ymmärryksen välillä: monet digitaaliset palvelut keskittyvät edelleen 



49 

  

käyttäytymisen määrälliseen lisäämiseen, vaikka tämän tutkimuksen havainnot osoitta-

vat, että pysyvä sitoutuminen syntyy motivaation laadusta ja sen merkityksellisyydestä 

käyttäjälle. 

 

Edellä mainittu näkökulma haastaa pelillistämisen kehittämistä painottamaan käyttäjän 

sisäistä kokemusta ja merkityksellisyyttä pikemminkin kuin ulkoisia palkitsemisrakenteita. 

Näin tutkimus täydentää aiempaa keskustelua osoittamalla, että pitkäaikainen sitoutu-

minen syntyy motivaation laadusta, ei sen määrästä. Tulokset luovat pohjan seuraavalle 

luvulle, jossa johtopäätösten avulla tarkastellaan havaintojen teoreettista ja käytännön 

merkitystä sekä esitetään suosituksia ja jatkotutkimusehdotuksia, joiden avulla pelillis-

tämisen ja motivaation välistä suhdetta voidaan syventää tulevaisuudessa. 
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6 Johtopäätökset ja pohdinta 

Tässä luvussa kootaan yhteen tutkimuksen keskeiset tulokset ja tarkastellaan niitä suh-

teessa tutkimuksen tavoitteisiin ja teoreettiseen viitekehykseen. Luvun tarkoituksena on 

yhdistää aiemmissa luvuissa esitetty teoreettinen tausta, erityisesti itsemääräämisteoria 

ja pelillistämisen tutkimus, empiirisiin havaintoihin Stravan käyttäjien kokemuksista. Ta-

voitteena on muodostaa kokonaiskuva siitä, miten pelillistäminen vaikuttaa käyttäjien 

sisäiseen motivaatioon, käyttäjäkokemukseen ja pitkäaikaiseen sitoutumiseen digitaali-

siin palveluihin. 

 

Luku etenee siten, että ensin esitetään johtopäätökset suhteessa tutkimuksen kolmeen 

päätavoitteeseen. Tämän jälkeen pohditaan tutkimuksen teoreettista ja käytännöllistä 

merkitystä, erityisesti siitä näkökulmasta, mitä havaintoja voidaan hyödyntää liiketoimin-

nassa ja palvelumuotoilussa. Lopuksi käsitellään tutkimuksen luotettavuutta, rajoitteita 

ja jatkotutkimusmahdollisuuksia, ennen kuin luvun lopussa esitetään tiivistetyt päätel-

mät tutkimuksen keskeisestä annista. 

 

Tämän kokonaisuuden avulla pyritään tarjoamaan paitsi vastaukset tutkimuksen tavoit-

teisiin, myös laajempi ymmärrys siitä, millä tavoin pelillistämisen ja motivaation välinen 

suhde voi tukea käyttäjien sitoutumista ja tuottaa arvoa sekä yksilöille että organisaati-

oille. 

 

 

6.1 Tutkimuksen keskeiset johtopäätökset  

Tämän luvun tarkoituksena on koota yhteen tutkimuksen keskeiset löydökset ja tarkas-

tella sitä, mitä tutkimus osoittaa pelillistämisen, sisäisen motivaation ja pitkäaikaisen si-

toutumisen suhteesta. Lisäksi luvussa arvioidaan, miten nämä havainnot täydentävät it-

semääräämisteorian soveltamista digitaalisiin palveluihin. Tarkoituksena ei ole toistaa 

analyysin yksityiskohtia, vaan kuvata tulosten merkitystä motivaation laadun ja käyttäjä-

kokemuksen näkökulmista. 
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Tutkimuksen perusteella pelillistäminen ei muodosta yhtä yhtenäistä tapaa vahvistaa 

motivaatiota, vaan sen vaikutukset rakentuvat käyttäjien omien tavoitteiden, kokemus-

ten ja tulkintojen kautta. Keskeistä on se, että vaikutus ei synny pelillisten ominaisuuk-

sien määrästä, vaan siitä, miten käyttäjä ne kokee ja mitä merkityksiä hän niille antaa. 

Tämä havainto on linjassa aiemman keskustelun kanssa, jossa pelillistämisen vaikutta-

vuuden on todettu perustuvan kokemukselliseen tulkintaan eikä yksittäisiin pelimeka-

niikkoihin (Seaborn ja Fels, 2015). 

 

Pelillistämisen voidaan tämän tutkimuksen perusteella nähdä tarjoavan kehyksen, joka 

voi tukea psykologisten perustarpeiden täyttymistä mutta myös haastaa niitä. Kun käyt-

täjä kokee toiminnan omaehtoisena, saa siitä pätevyyden tunteita ja kokee kuuluvansa 

yhteisöön, sisäinen motivaatio vahvistuu ja käyttö jatkuu luontevasti arjessa. Tämä tul-

kinta heijastaa Dec ja Ryan (2000) näkemystä siitä, että sisäinen motivaatio rakentuu sil-

loin, kun autonomia, pätevyys ja yhteenkuuluvuus toteutuvat samanaikaisesti. Sen sijaan 

tilanteissa, joissa pelilliset rakenteet siirtävät painopisteen kilpailuun, ulkoisiin mittarei-

hin tai muiden arvioihin, autonomia kaventuu ja motivaation laatu heikkenee. Tämä ha-

vainto on linjassa Reeve (2018) käsityksen kanssa siitä, että autonomia merkitsee koke-

musta toiminnan omistajuudesta eikä pelkästään valinnan mahdollisuutta. 

 

Aineisto syventää aiempaa keskustelua osoittamalla, että saman pelillisen ominaisuuden 

vaikutus voi vaihdella käyttäjäryhmittäin. Tavoitteelliset urheilijat kuvasivat pelillisiä ele-

menttejä ennen kaikkea harjoittelua tukevina rakenteina, kun taas harrastajille ne tarjo-

sivat motivaation tukea ja arjen rutiinia. Tämä havainto tukee tulkintaa, jonka mukaan 

pelillistämisen vaikutus muodostuu käyttäjän tavoitteista ja säätelymuodoista, ei itse 

ominaisuudesta sinänsä (Vansteenkiste ja muut, 2020). 

 

Käytännön tasolla tulokset osoittavat, että pitkäaikainen sitoutuminen vahvistuu silloin, 

kun palvelu antaa tilaa omille valinnoille, tekee edistymisen näkyväksi ja mahdollistaa 

myönteisen vuorovaikutuksen muiden kanssa. Tämä sopii yhteen näkemyksen kanssa, 
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jonka mukaan sisäinen motivaatio ylläpitää toimintaa silloin, kun toiminta koetaan mer-

kitykselliseksi ja omaksi (Deci ja Ryan, 2000). 

 

Lopputuloksena pelillistäminen tukee kestävää käyttöä vain silloin, kun se rakentuu käyt-

täjän kokemuksen ehdoilla eikä ulkoisten kannustimien varaan. Tämä tarkentaa aiempaa 

keskustelua siirtämällä painopistettä pelillisten ominaisuuksien listauksesta kohti moti-

vaation laatua ja sen syntyehtoja digitaalisessa arjessa (Mekler ja muut, 2017). Näiden 

havaintojen pohjalta seuraava luku tarkastelee tulosten teoreettisia ja käytännön merki-

tyksiä ja arvioi, millaista lisäymmärrystä tutkimus tuottaa pelillistämisen ja sisäisen mo-

tivaation vuorovaikutuksesta. 

 

 

6.2 Teoreettinen ja käytännöllinen merkitys 

Tämä tutkimus syventää itsemääräämisteorian soveltamista digitaalisiin palveluihin 

osoittamalla, että pelillistämisen ja psykologisten perustarpeiden välinen suhde raken-

tuu käyttäjien omien kokemusten ja tulkintojen kautta. Reeve (2018) mukaan sisäinen 

motivaatio ei synny pelkästä toiminnan kiinnostavuudesta, vaan siitä, että yksilö kokee 

toimintansa olevan vapaaehtoista ja itsestä lähtöisin. Tämän tutkimuksen tulokset tuke-

vat tätä käsitystä ja laajentavat sitä digitaaliseen ympäristöön, jossa autonomia muodos-

tuu sekä konkreettisista valinnoista että siitä, miten käyttäjä tulkitsee pelilliset rakenteet 

suhteessa omiin tavoitteisiinsa. Tämä on linjassa Deterding ja muut (2011) näkemykseen 

siitä, että pelillistämisen vaikutus perustuu siihen, miten elementit tukevat käyttäjän si-

säistä motivaatiota, eivät siihen, millaisia elementtejä palveluun on teknisesti sisällytetty. 

 

Deci ja Ryan (2000) mukaan autonomia, pätevyys ja yhteenkuuluvuus muodostavat si-

säisen motivaation perustan. Tämän tutkimuksen perusteella digitaalisissa palveluissa 

näiden tarpeiden toteutuminen ei ole pysyvä tila, vaan jatkuva tasapainon hakemisen 

prosessi. Pelilliset rakenteet voivat samaan aikaan tukea pätevyyden kokemusta ja hei-

kentää autonomiaa, jos ne ohjaavat käyttäytymistä kilpailulliseen suuntaan. Tämä tul-

kinta on yhdenmukainen Hamari ja muut (2014) havaintojen kanssa siitä, että 
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pelillistämisen vaikutukset riippuvat siitä, missä määrin käyttäjä kokee elementit oma-

ehtoisina ja sisäisesti motivoivina. 

 

Vansteenkiste ja muut (2020) korostavat psykologisten perustarpeiden tarkastelua osana 

laajempaa sosiaalista ja kulttuurista ympäristöä. Tämä tutkimus vahvistaa tätä näkökul-

maa osoittamalla, että digitaalinen yhteisö voi samanaikaisesti tukea tai kaventaa perus-

tarpeita. Myönteinen palaute ja kannustus vahvistivat yhteenkuuluvuutta, kun taas jat-

kuva vertailu ja rankingit heikensivät autonomiaa. Mekler ja muut (2017) mukaan sosi-

aalisten ulottuvuuksien vaikutus riippuu vuorovaikutuksen laadusta ja käyttäjän henkilö-

kohtaisista tavoitteista, mikä selittää sen, miksi samat pelilliset ominaisuudet voivat toi-

mia toisille kannustimina ja toisille rajoitteina. 

 

Reeve (2018) esittämän näkemyksen mukaan motivaatio rakentuu jatkuvassa tulkinta-

prosessissa. Tämän tutkimuksen tulokset tukevat tätä: pelillistetyt elementit voivat toi-

mia rakenteena, joka antaa suunnan ja rytmin toiminnalle, mutta niiden merkitys riippuu 

käyttäjän omasta tulkinnasta. Ryan ja Deci (2017) ovat korostaneet, että digitaalinen ym-

päristö voi joko mahdollistaa tai estää autonomian toteutumista sen mukaan, kokeeko 

käyttäjä palvelun tukevan vai ohjaavan hänen toimintaansa. Tässä tutkimuksessa tämä 

näkyi kuvauksissa, joissa pelillistäminen oli joko “tukirakenne” tai “paineen lähde” riip-

puen siitä, miten käyttäjä koki vuorovaikutuksen ja tavoitteet. 

 

Tutkimus täydentää myös Deci ja Ryan (2000) kuvaamaa sisäistämisen prosessia. Ulkoiset 

kannusteet, kuten haasteet ja rankingit, voivat muuttua sisäisesti motivoiviksi vasta sil-

loin, kun ne koetaan yhteensopiviksi käyttäjän arvojen ja henkilökohtaisten tavoitteiden 

kanssa. Tämä tukee Rigby ja Ryan (2011) näkemystä siitä, että pitkäaikainen sitoutumi-

nen digitaalisissa ympäristöissä syntyy tilanteissa, joissa pelillinen kokemus palvelee sy-

vempää psykologista tarvetta kehittyä ja saada merkitystä toiminnasta. Pelillistämisen 

vaikutus ei ole siten yleispätevä, vaan se muotoutuu yksilön ja ympäristön välisessä suh-

teessa. 
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Teoreettisella tasolla tämä tutkimus osoittaa, että pelillistäminen tukee motivaatiota te-

hokkaimmin silloin, kun psykologiset perustarpeet vahvistuvat samanaikaisesti. Digitaa-

lisessa ympäristössä motivaatio rakentuu kuitenkin teknologisesti välittyneenä ja sosiaa-

lisesti muotoutuneena kokemuksena. Tämä auttaa selittämään, miksi pelillistämisen vai-

kutukset voivat näyttäytyä ristiriitaisina ja miksi pitkäaikainen sitoutuminen edellyttää, 

että pelillinen ympäristö tukee motivaation sisäistymistä tasapainoisesti. 

 

Näiden teoreettisten johtopäätösten jälkeen on perusteltua tarkastella, mitä ne merkit-

sevät yrityksille ja digitaalisten palvelujen kehittäjille. Seuraavassa alaluvussa 6.3 tarkas-

tellaan tutkimuksen liikkeenjohdollisia johtopäätöksiä ja niiden käytännön merkitystä. 

 

 

6.3 Liikkeenjohdolliset johtopäätökset 

Tämän tutkimuksen tulokset tarjoavat käytännöllistä ja strategista hyötyä yrityksille, 

jotka kehittävät digitaalisia palveluja ja hyödyntävät pelillistämistä osana asiakaskoke-

musta. Keskeinen johtopäätös liikkeenjohdon näkökulmasta on, että pelillistämisen vai-

kutus ei synny yksittäisistä ominaisuuksista, vaan siitä, miten käyttäjä kokee ne suhteessa 

omiin tavoitteisiinsa ja arkeensa. Yritysten tulisi siksi tarkastella pelillistämistä ennen 

kaikkea keinona tukea asiakkaan kokemaa arvoa ja sitoutumista, ei teknisenä lisäominai-

suutena. 

 

Liikkeenjohdolle merkittävää on erityisesti se, että sisäisen motivaation vahvistuminen 

liittyy tiiviisti palvelun pitkäaikaiseen käyttöön, tyytyväisyyteen ja suositteluhalukkuu-

teen. Kun palvelu tukee käyttäjän autonomiaa, pätevyyttä ja yhteenkuuluvuutta, se luo 

perustaa asiakasuskollisuudelle, joka on monille digitaalisille palveluille ratkaiseva kilpai-

luetu. Organisaatioiden kannattaa tästä syystä suunnitella pelillistämistä siten, että se 

tukee käyttäjän omaa tapaa käyttää palvelua. Tällainen lähestymistapa lisää palvelun ko-

ettua arvoa, vähentää käyttäjien vaihtuvuutta ja kasvattaa asiakassuhteen elinkaariarvoa. 
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Palvelumuotoilun ja tuotekehityksen kannalta tutkimus korostaa, että pelillistäminen 

toimii parhaiten silloin, kun se joustaa erilaisten käyttäjien tarpeisiin. Käyttäjät tulkitse-

vat samat piirteet eri tavoilla, mikä tarkoittaa, että yritysten kannattaa tarjota useita ta-

poja hyödyntää pelillisiä ominaisuuksia. Jos pelillistetty rakenne tuntuu liian ohjaavalta 

tai kilpailulliselta, se voi heikentää käyttäjän motivaatiota ja lyhentää palvelun käyttöikää. 

Mahdollisuus valita erilaisia tavoitteita, säätää haasteiden näkyvyyttä tai muokata sosi-

aalisen vuorovaikutuksen määrää voi lisätä palvelun joustavuutta ja tukea monenlaisia 

käyttäjäprofiileja. 

 

Sosiaalisten elementtien kohdalla liikkeenjohdon on hyödyllistä huomioida, että yhtei-

söllisyys ei synny pelkästä osallistumisesta. Tärkeää on, että palvelussa korostuu myön-

teinen ja kannustava vuorovaikutus. Kun palautejärjestelmät tukevat rohkaisua sen si-

jaan, että ne korostavat vertailua ja suorituseroja, käyttäjät kokevat palvelun turvallisem-

maksi ja motivoivammaksi. Tällainen yhteisödynamiikka voi lisätä palvelun arvoa tavoilla, 

jotka ovat kilpailijoiden vaikeasti jäljiteltävissä. 

 

Laajemmasta liiketoimintanäkökulmasta tutkimus osoittaa, että pelillistämistä ei ole tar-

koituksenmukaista tarkastella irrallisena ratkaisuna. Sillä voidaan tukea koko asiakaspol-

kua käyttöönotosta aina palvelun vakiintuneeseen käyttöön. Erityisesti autonomiaa tu-

keva pelillistäminen voi nopeuttaa vaihetta, jossa käyttäjä alkaa kokea palvelun aidosti 

hyödylliseksi. Tämä on usein ratkaisevaa asiakasuskollisuuden rakentumiselle. Yritysten 

kannattaa siis pohtia, miten pelilliset ratkaisut sijoittuvat osaksi palvelupolkua ja millaisia 

tunteita ja merkityksiä ne vahvistavat eri vaiheissa. 

 

Liikkeenjohdon kannalta keskeinen viesti on, että pelillistäminen tuottaa liiketoiminnal-

lista arvoa vasta silloin, kun se perustuu käyttäjien motivaation ymmärtämiseen. Yrityk-

set, jotka osaavat rakentaa palveluistaan käyttäjää tukevia ja merkityksellisiä ympäristöjä, 

voivat vahvistaa kilpailuasemaansa tavalla, joka perustuu käyttäjäkokemuksen laatuun 

eikä pelillisten ominaisuuksien määrään. Tämän tutkimuksen perusteella voidaan todeta, 

että pelillistäminen tarjoaa huomattavia mahdollisuuksia liiketoiminnan kehittämiseen 
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silloin, kun sitä hyödynnetään pitkäaikaisen arvon luomisen välineenä eikä pelkkänä no-

pean aktivoinnin keinona. 

 

 

6.4 Tekoälyn käytön raportointi 

Tekoälyä hyödynnettiin tämän työn laatimisessa rajatusti kirjoitusprosessin tukena. Sitä 

ei käytetty tutkimusaineiston tuottamiseen, analysointiin tai johtopäätösten muodosta-

miseen, eikä tekoälyllä ollut roolia tutkimustulosten tulkinnassa. Kaikki tutkimuksen si-

sällölliset ratkaisut, analyysi ja johtopäätökset ovat kirjoittajan itsenäisesti tekemiä. 

 

Tekoälyä käytettiin ensinnäkin työn rakenteen hahmottelussa. Sen avulla oli mahdollista 

tarkastella vaihtoehtoisia tapoja jäsennellä tutkimuksen rakennetta ja hahmotella koko-

naisuutta, mutta lopulliset rakenteelliset ratkaisut perustuivat kirjoittajan omiin valintoi-

hin. 

 

Tekoälyä hyödynnetiin myös kirjallisuuden alustavassa läpikäynnissä tukemaan arviointia 

siitä, mitkä lähteet olivat tutkimuskysymyksen kannalta relevantteja. Tekoäly auttoi läh-

teiden keskeisten teemojen nopeassa hahmottamisessa, mutta varsinaiset lähteet luet-

tiin, tulkittiin ja valittiin kirjoittajan toimesta. 

 

Kolmanneksi tekoälyä käytettiin kielellisen ilmaisun tukena erityisesti silloin, kun englan-

ninkielisen tutkimuskirjallisuuden käsitteiden suomenkielinen muotoilu vaati tarkenta-

mista. Tekoäly auttoi muokkaamaan omia tekstiluonnoksia selkeämmiksi ja akateemi-

sesti yhtenäisemmiksi, kuitenkaan muuttamatta niiden sisältöä. 

 

Tekoäly toimi näin ollen kirjoittamisen teknisenä apuvälineenä, ei tutkimuksellisena toi-

mijana. Täten kirjoittaja vastaa kokonaisuudessaan työn sisällöstä, tulkinnoista ja johto-

päätöksistä. 
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Liitteet 

Liite 1. Haastattelurunko 

Alku ja taustat 

• Voisitko kertoa vähän itsestäsi? esimerkiksi ikä, liikuntatausta ja kuinka usein har-

rastat liikuntaa? 

• Kuinka usein käytät stravaa ja kuinka kauan olet käyttänyt sitä? 

• Onko sinulla käytössäsi ilmainen vai maksullinen versio Stravasta? 

• Käytätkö kenties jotain muita liikuntaan tai hyvinvointiin liittyviä sovelluksia? 

 

Teema 1: Pelillistämisen elementit 

• Onko Stravan haasteilla ja/tai saavutuksilla mitään merkitystä sinulle? Jos on niin 

mitä, jos ei niin miksi ei? 

• Miten koet ranking-listat ja suoritusten vertailun muihin käyttäjiin? Osaatko mai-

nita tästä konkreettisia hyviä ja huonoja puolia?  

• Millainen merkitys sinulle on Stravan sosiaalisilla piirteillä, kuten kudos-reakti-

oilla, kommenteilla ja seuraamisella? Mitä hyviä tai huonoja puolia niissä on? 

• Millainen merkitys sinulle on Stravan tarjoamilla personointimahdollisuuksilla 

(esim. mitä tietoja jaat, miten seuraat edistymistäsi)? 

o Mahdollisia jatkokysymyksiä: Voisitko kuvailla esimerkin, jossa haaste, 

ranking tai palkinto vaikutti siihen, että käytit Stravaa enemmän tai vä-

hemmän? Onko jokin elementti sinulle motivoiva tai turhauttava – miksi? 

o Tuleeko sinulle mieleen jotain muita Stravan sisältämiä pelillistämisen 

elementejä? 

o Osaatko arvioida syytä sille, miksi Stravassa on tällaisia elementtejä?  

o  Koetko, että Stravaan voisi lisätä joitakin muita pelillistämisen element-

tejä? Jos kyllä, miksi? Jos ei, miksi ei? 

 

Teema 2: Motivaatio ja psykologiset perustarpeet (Itsemääräämisteoria) 
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Pätevyys 

• Onko liikunnallisten tavoitteiden saavuttaminen sinulle tärkeää? 

• Kuinka Strava vaikuttaa siihen, että tunnet edistyväsi tai onnistuvasi liikunnassa? 

o Mahdollisia jatkokysymyksiä: Miten huomaat kehittyväsi Stravan avulla? 

Mitä tapahtuu motivaatiollesi, jos et saavuta tavoitteita tai jäät jälkeen 

muista? 

 

Koettu autonomia 

• Miten Strava tukee tai rajoittaa sitä, että voit toimia omien valintojesi ja tavoit-

teidesi mukaisesti? 

o Mahdollisia jatkokysymyksiä: Onko Stravan käyttö aina oma valintasi vai 

tunnetko joskus, että on “pakko” käyttää sitä? Millä tavoin sovellus auttaa 

tekemään harjoittelusta omannäköistäsi (esim. tavoitteet, asetukset, tie-

tojen jakaminen)? 

 

 

Yhteenkuuluvuus 

• Onko sosiaalinen kanssakäyminen sinulle tärkeää? Kuinka paljon käytät erilaisia 

sosiaalisen median palveluita, seuraatko lähinnä vai luotko itse aktiivisesti sisäl-

töä? 

• Kuinka tärkeänä pidät sitä, että voit olla yhteydessä muihin käyttäjiin Stravan 

kautta? 

o Mahdollisia jatkokysymyksiä: Miten sosiaalinen puoli (kudos, kommentit, 

seuraukset) vaikuttaa siihen, että palaat sovellukseen? Jos et kokisi yhtei-

söllisyyttä Stravassa, käyttäisitkö sovellusta edelleen – miksi/miksi et? 

 

Teema 3: Sitoutuminen ja pitkäaikainen käyttö 

• Mikä saa sinut jatkamaan Stravan käyttöä? 

• Onko ollut tilanteita, joissa olet harkinnut käytön lopettamista? Miksi? Jos et ole 

harkinnut lopettamista, miksi näin? 
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• Miten arvioisit Stravan merkitystä omalle liikuntaharrastuksellesi tai elämänta-

voillesi? 

o Mahdollisia jatkokysymyksiä: Miten Strava on muuttunut osaksi rutiine-

jasi? Millaista olisi liikuntasi ilman Stravaa? Onko jotain sellaisia tekijöitä, 

jotka voisivat saada sinut lopettamaan käytön tulevaisuudessa? 

 

Lopetus 

• Onko jotain muuta, mitä haluaisit kertoa Stravan käytöstä, motivaatiosta tai si-

toutumisesta, joka ei ole vielä tullut esiin? 

 


