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Tutkimuksessa tarkastellaan, miten pelillistamisen elementit digitaalisissa palveluissa vaikutta-
vat kayttajien sisdiseen motivaatioon ja pitkaaikaiseen sitoutumiseen. [Imiota lahestytaan itse-
maaraamisteorian nakokulmasta, ja tavoitteena on ymmartaa, millaisissa tilanteissa pelillistami-
nen tukee autonomian, patevyyden ja yhteenkuuluvuuden kokemuksia ja miten nama kokemuk-
set voivat kytkeytya palvelun pitkaaikaiseen kayttoon. Tutkimuksen kohteena toimii lilkkuntaan
keskittyva Strava-sovellus, joka tarjoaa luontevan ympariston pelillistimisen elementtien ja
kayttajakokemusten tarkastelulle.

Tutkimus on toteutettu laadullisena tapaustutkimuksena. Aineisto koostuu kahdesta osasta:
Stravan pelillistamiselementtien tarkastelusta seka kymmenen aktiivisen kayttajan puolistruktu-
roiduista haastatteluista. Haastattelut on litteroitu ja kasitelty siten, etta niista on voitu tunnis-
taa kayttdjien kokemuksissa toistuvia teemoja ja tulkintoja. Laadullinen lahestymistapa on mah-
dollistanut sen, etta kayttdjien henkilokohtaiset nakemykset ja arjen kayttotilanteisiin liittyvat
motivaatiotekijat ovat nousseet esiin kokonaisvaltaisella tavalla.

Tulokset osoittavat, ettd pelillistimisen elementit voivat tukea sisdista motivaatiota erityisesti
silloin, kun ne vahvistavat kayttdjan kokemaa autonomiaa, tekevat edistymisen selkeasti havait-
tavaksi ja mahdollistavat myodnteisen sosiaalisen vuorovaikutuksen. Autonomian on havaittu
vahvistuvan, kun pelilliset ratkaisut joustavat kayttdajan omien tavoitteiden mukaan eivatka luo
ulkoista painetta. Patevyys puolestaan vahvistuu edistymisen nakyvaksi tekemisen kautta. Yh-
teenkuuluvuuden kokemus rakentuu seka vertaisilta saadusta tuesta etta yhteiséllisyyden tun-
teesta, mutta kilpailulliset piirteet voivat myos haastaa tata kokemusta.

Tutkimus on syventanyt ymmarrysta siita, miten itsemaaraamisteorian mukaiset psykologiset
perustarpeet ilmenevat digitaalisissa palveluissa ja millaisilla tavoilla pelillistaminen voi tukea
pitkdaikaista sitoutumista. Tulokset korostavat, etta pelillistimisen vaikuttavuus ei perustu yk-
sittdisiin ominaisuuksiin, vaan siihen, miten kayttajat suhtautuvat naihin elementteihin omissa
kayttotilanteissaan. Kaytannon tasolla tutkimus tarjoaa digitaalisten palvelujen kehittdjille tie-
toa siitd, millaiset pelillistimisen ratkaisut tukevat motivaation sisdistymista ja voivat edistaa
pitkdaikaista kayttoa.

AVAINSANAT: Pelillistaminen, motivaatio, itsemaaraamisteoria, psykologiset perustarpeet,
digitaaliset palvelut, sitoutuminen, kayttajakokemus
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1 Johdanto

Digitaalisten palveluiden yleistyminen on muuttanut tapaa, jolla ihmiset ovat vuorovai-
kutuksessa erilaisten alustojen ja muiden kayttdjien kanssa. Palveluiden kadyttdjakoke-
musta ei enda rakenneta pelkdstddn teknisten ominaisuuksien varaan, vaan keskiéon
ovat nousseet elamyksellisyys, merkityksellisyys ja asiakkaan sitouttaminen (Lemon ja
Verhoef, 2016). Ndiden tavoitteiden saavuttamiseksi yksi nopeasti yleistynyt keino on
pelillistaminen, jolla tarkoitetaan pelielementtien, kuten pistetaulukoiden, haasteiden,
tasojen ja palkintojen hyddyntamista ei-pelillisissa ymparistdissa. Ndiden elementtien
tarkoituksena on motivoida kayttdjia ja ohjata heidan kayttdytymistdan (Deterding ja
muut 2011). Pelillistdaminen on osoittautunut tehokkaaksi keinoksi lisata kayttdjien osal-

listumista, mutta sen vaikutuksia ei vield tdysin ymmarreta (Hamari ja muut, 2014).

Pelillistamisen keskeinen tarkoitus on luoda kokemuksia, jotka sitouttavat kayttdjia ta-
valla, joka ei perustu ulkoiseen pakottamiseen tai pelkkaan utilitaristiseen hy6tyyn, vaan
sisdiseen haluun osallistua (Ryan ja muut 2006). Taman vuoksi pelillistdmisen ymmarta-
minen vaatii perehtymista siihen, mitd motivaatio kayttajalahtoisesti tarkoittaa (Sailer ja
muut 2017). Yksi laajasti hyvaksytty teoreettinen viitekehys motivaation tarkasteluun on
itsemadaraamisteoria (Self-Determination Theory, SDT), jonka mukaan yksilon sisdinen
motivaatio vahvistuu, kun kolme psykologista perustarvetta: autonomia, patevyys ja yh-
teenkuuluvuus tayttyvat (Ryan ja Deci, 2000). Pelillistamisen elementtien voidaan nahda
vaikuttavan ndihin tarpeisiin eri tavoin. Osa elementeista tukee niita, toiset saattavat hei-
kentaa niitd, mika puolestaan vaikuttaa siihen, syntyyko aitoa sitoutumista vai ei (Ryan
ja muut 2006). Nain ollen pelillistamisen tutkiminen vaatii ymmarrysta siitd, miten nama
kokemukset rakentuvat kayttdjan nakokulmasta ja miten ne muuntuvat pitkan aikavalin

kayttoon.

Aikaisempi pelillistamistutkimus on painottunut maarallisiin tutkimusasetelmiin ja lyhyt-
aikaisiin vaikutuksiin. Talla tarkoitetaan esimerkiksi sitd, ettd tutkimuksissa on mitattu
kayttdaytymisen muutoksia tilastollisesti, kuten aktiivisuutta, tehtavien suorittamista tai

suoritusten madaraa, mutta on jaaty pinnalliseksi sen suhteen, miten pelillistamisen



kokemukset rakentuvat yksilollisesti. Hamari ja muut (2014) toteavat, etta suurin osa tut-
kimuksista keskittyy lyhyen aikavalin vaikutuksiin ja pelillistamisen teknisiin elementtei-
hin. My6s Seaborn ja Fels (2015) korostavat, ettd pelillistamistutkimus on ollut hajanaista
ja teoreettisesti pinnallista. Tama tarkoittaa muun muassa sitd, ettda tutkimuksissa on
kdytetty vaihtelevia kasitteitd ilman selkeda teoreettista kehysta ja etta pelillistaminen
on usein typistynyt irrallisten pelimekaniikkojen vaikutusten tarkasteluksi. Koivisto ja Ha-
mari (2019) puolestaan nostavat esiin, ettd kayttajien kokemusperdiset nakemykset ja
pitkakestoiset vaikutukset ovat edelleen alitutkittuja. Monet tutkimukset ovat keskitty-
neet siihen, mita pelillistamisen vaikutuksia voidaan havaita ulkoisesti, mutta vihemman
sithen, miten kayttdjat itse merkityksellistavat pelillistamisen arjen kdyttotilanteissaan ja
millaisia yhteyksia he kokevat sen ja sisdisen motivaation tai pitkdaikaisen sitoutumisen

valilla (Sailer ja muut, 2017).

Taman tutkimuksen ajankohtaisuus ja merkitys korostuu erityisesti siksi, etta digitaaliset
palvelut kilpailevat yha enemman kayttdjien huomiosta ja asiakkaan sitouttaminen pit-
kdaikaiseksi kayttajaksi on organisaatioille suuri haaste nykypaivana. Organisaatioille ei
riitd, etta kdyttajat saadaan mukaan hetkellisesti, vaan tarvitaan ymmarrysta siitd, millai-
set kokemukselliset ja psykologiset tekijat yllapitavat sitoutumista ajan yli (Albert ja muut,
2024). Tassa yhteydessa erityisesti sisdisen motivaation syntyminen nousee keskeiseksi,
silla pitkaaikainen sitoutuminen ei rakennu ulkoisista kannustimista, vaan siita, etta kayt-
taja kokee palvelun itsessaan palkitsevaksi ja merkitykselliseksi. Pelillistamista kdytetaan
laajasti eri konteksteissa, mutta sen vaikutuksista pitkdaikaiseen kdyttoon ja kayttdjalah-
toiseen motivaatioon tiedetdan vield verrattain vahan. Tutkimuskirjallisuudessa olete-
taan usein, etta pelilliset elementit tukevat automaattisesti kdyttdjan motivaatiota,
vaikka empiirista ndayttéa nadiden vaikutusmekanismien psykologisesta toimivuudesta ei
aina ole (Mekler ja muut, 2017). Tama tekee aiheen tarkastelusta erityisen ajankohtaisen,
silld pintapuolinen oletus pelillistamisen hyddyllisyydesta voi peittda alleen sen, kuinka
monisyisesti kdyttdjien yksilolliset kokemukset, arvot ja tavoitteet muokkaavat motivaa-

tion syntya ja sitoutumista.



Tama tutkimus sijoittuu tahan vdhemman tutkittuun alueeseen. Tutkielmassa tarkastel-
laan, miten kayttdjat kokevat pelillistamisen vaikuttavan heidan sisdiseen motivaati-
oonsa ja kuinka tama motivaatio rakentaa pitkdaikaista sitoutumista digitaalisiin palve-
luihin. Tavoitteena on tarjota laadullisesti syvallista ja merkityksellistda ymmarrysta siita,
millainen rooli pelillistamiselld on kadyttdjien kokemuksellisessa sitoutumisessa ja miten

nama kokemukset rakentuvat motivaatiotekijdiden kautta.

1.1 Tutkimuksen tavoite ja tutkimuskysymykset

Taman pro gradu -tutkielman tarkoituksena on syventdaa ymmarrysta siitd, kuinka pelil-
listaminen vaikuttaa kayttdjien sisdisen motivaation syntyyn ja milla tavoin tama moti-
vaatio ohjaa kadyttdaytymista ja kytkeytyy digitaalisten palveluiden pitkdaikaiseen kayt-
toon. Tutkimuksessa lahestytadn ilmiota kayttdjien kokemusten seka niiden tulkinnan ja
niihin liitettyjen merkitysten kautta laadullisella otteella. Keskeisena teoreettisena viite-
kehyksena toimii itsemaaraamisteoria (Self-Determination Theory, SDT), jonka avulla tar-
kastellaan, kuinka motivaatio syntyy, kehittyy ja vahvistuu tavalla, joka yllapitaa kayttay-

tymisen jatkuvuutta digitaalisissa palveluymparistdissa.

Tutkimuksen ensimmadisenad tavoitteena on syventdaa ymmarrysta siita, miten pelillista-
minen vaikuttaa digitaalisten palveluiden kayttdjakokemukseen erityisesti psykologisten
perustarpeiden, eli autonomian (autonomy), patevyyden (competence) ja yhteenkuulu-
vuuden (relatedness) tayttymisen kautta. Tavoitteena on tarkastella, millaisia yksil6llisia
merkityksia kayttdjat liittavat pelillistettyihin ratkaisuihin ja miten nama merkitykset voi-

vat joko vahvistaa tai heikentad motivaatiota tukevaa kokemusta.

Toisena tavoitteena on jasentda teoreettisesti, milla tavoin perustarpeiden tayttyminen
rakentaa pohjaa pitkdaikaiselle sitoutumiselle ja kayttaytymisen jatkuvuudelle digitaali-

sissa palveluissa.



Kolmantena tavoitteena on tulkita, kuinka kayttdjat kokevat ja tulkitsevat pelillistamisen
roolin omassa palvelunkaytdssaan seka millaisia kasityksia heillda on motivaation ja sitou-
tumisen valisesta suhteesta. Laadullisen aineiston avulla pyritaan syventamaan ymmar-
rysta siitd, miten nama kokemukset rakentuvat yksildllisesti ja kuinka ne kytkeytyvat
aiemmin esitettyihin psykologisiin perustarpeisiin ja itsemdaraamisteorian kasitteelli-

seen viitekehykseen.

1.2 Tutkimuksen rakenne

Tama tutkielma rakentuu kuudesta paaluvusta. Ensimmainen luku esittelee tutkimuksen
taustan, tarkoituksen ja tavoitteet sekd maarittaa keskeiset kasitteet ja tutkimuksellisen
|lahestymistavan. Toisessa luvussa muodostetaan ensimmadinen osa teoreettista viiteke-
hysta tarkastelemalla pelillistamisen kasitettd, sen kokemuksellisia vaikutuksia seka ra-
joitteita digitaalisissa palveluissa. Luvussa analysoidaan, kuinka pelillistamiselementit

voivat vaikuttaa kayttdjan kokemukseen palvelusta ja sitoutumiseen sen kdyttéon.

Kolmannessa luvussa syvennetddn teoreettista nakokulmaa esittelemalla itsemaaraa-
misteoria (Self-Determination Theory, SDT) ja sen keskeiset kasitteet. Luvussa tarkastel-
laan motivaation sisdistymista, psykologisten perustarpeiden merkitysta seka sita, miten

nama teoriat voivat selittaa pitkaaikaista sitoutumista pelillistettyihin palveluihin.

Neljannessa luvussa esitelladn tutkimuksen metodologia. Kyseessa on laadullinen ta-
paustutkimus, jossa tutkitaan pelillistamisen vaikutuksia sisdiseen motivaatioon ja kayt-
taytymisen jatkuvuuteen Strava-sovelluksen kdyttdjien kokemusten kautta. Luvussa pe-
rustellaan tapaustutkimuksen valinta, kuvataan aineistonkeruun ja -analyysin prosessit

seka arvioidaan tutkimuksen luotettavuutta ja eettisia nakdkohtia.

Viidennessa luvussa esitetdaan tutkimustulokset kayttajien kokemusten pohjalta ja jasen-

netdadn ne teemojen mukaan suhteessa itsemaaraamisteorian motivaatiotekijoihin.
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Kuudes luku, Johtopdatokset, kokoaa yhteen tutkimustulokset suhteessa aikaisempaan
tutkimukseen ja tarkastelee niiden teoreettista seka kaytanndllista merkitysta. Luvussa
esitetadn myos tutkimuksen keskeiset havainnot, kontribuutiot, rajoitukset ja ehdotuk-

set jatkotutkimukselle.
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2 Pelillistaminen digitaalisissa palveluissa

Tassa luvussa tarkastellaan pelillistamista ilmiona seka sen vaikutuksia kayttajakokemuk-
seen, motivaatioon ja sitoutumiseen. Luvun tavoitteena on hahmottaa, milla tavoin pe-
lillistamisen elementit voivat rakentaa emotionaalisesti ja kokemuksellisesti merkityksel-
lisia vuorovaikutussuhteita kayttajan ja palvelun valilla. Erityista huomiota kiinnitetaan
sithen, miten pelillistamisen vaikutukset syntyvat kayttdjan ndakdkulmasta ja miten niita
on aiemmassa tutkimuksessa jasennetty. Tama luo teoreettisen pohjan seuraavalle lu-
vulle, jossa tarkastellaan motivaation muodostumista ja sitoutumista itsemaaraamisteo-

rian avulla.

2.1 Pelillistamisen kasite ja maarittely

Pelillistaminen (gamification) on keino muotoilla digitaalisia palveluita tavoilla, jotka ylit-
tavat pelkdn teknisen toiminnallisuuden. Siind hyddynnetaan pelillisista konteksteista
tuttuja elementtejd, kuten tasoja, pisteitd, palkintoja ja haasteita, kdyttdjan toiminnan
ohjaamiseksi ja haluttujen kayttdytymismallien vahvistamiseksi (Deterding ja muut,
2011). Keskeista ei ole pelillisten elementtien m&ara, vaan se, kuinka hyvin ne resonoivat
kayttdjan psykologisten tarpeiden ja yksilon kanssa (Werbach ja Hunter, 2012). Pelillista-
misen vaikuttavuus perustuu siihen, miten elementit koetaan, ei siihen, etta niita ylipaa-

taan on lasna (Huotari ja Hamari, 2017).

Pelillistamisen tutkimus on siirtynyt kdyttdytymisen ohjaamisesta kohti kdyttdjakoke-
muksen merkityksellisyytta. Kayttdjan kokemus patevyydestd, edistymisesta tai onnistu-
misesta voi muuttaa yksinkertaisen toiminnan henkilokohtaisesti arvokkaaksi (Huotari ja
Hamari, 2017). Tallaiset kokemukset eivat synny pelkastaan pelimekaniikan seurauksena,
vaan vuorovaikutuksessa kdyttdjan arvojen ja tavoitteiden kanssa. Sailer ja muut (2017)
osoittavat, ettd onnistuneesti suunnitellut pelilliset rakenteet voivat tukea psykologisia

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

seen erityisesti monikanavaisissa ja tunnepitoisissa kdyttdymparistoissa.

Pelillistaminen voi parhaimmillaan toimia vadlineena kokemuksellisten asiakassuhteiden
rakentamiseen, kun kayttdja ei ole pelkdastaan palvelun kohde vaan aktiivinen toimija pal-
velun merkityksellistamisprosessissa (Broz ja muut, 2020). Arvonluonnin ndakdkulmasta
tama tarkoittaa, etta pelillisten elementtien tulee tukea kdyttdjan osallistumista myds
sisallollisesti, eikd vain muodollisesti. Koivisto ja Hamari (2019) korostavat, etta pelillis-
tdminen voi tall6in muuttua pitkdkestoiseksi vuorovaikutukseksi, joka pohjautuu kaytta-

jan omaehtoiseen osallistumiseen eika ulkoiseen ohjaukseen.

Pelillistamisen vaikutukset eivat kuitenkaan ole universaaleja tai staattisia Verhoef ja
muut (2009) osoittavat, ettd asiakaskokemuksen eri vaiheissa, kuten kayttdonottovai-
heessa, aktiivisessa kdytdssa ja sitoutumisen syventymisessa, pelillistamisen tehtavat
voivat muuttua. Aluksi elementit voivat houkutella kdyttdjaa, myéhemmin yllapitaa kiin-
nostusta ja lopulta tukea palvelusuhteen jatkuvuutta. Ndin ollen pelillistdminen ei ole
vain joukko arsykkeitd, vaan dynaaminen prosessi, joka kehittyy kayttdjan kokemuksen

mukana (Verhoef ja muut 2009).

Lopulta kyse ei ole siitda, mita pelillistamiselementteja palveluun on lisdtty, vaan siitd, mi-
ten ne tukevat kayttdjan sisdistd motivaatiota ja kokemuksellista sitoutumista. Broz ja
muut (2020) esittavat, ettd onnistunut pelillistaminen yhdistaa kognitiivisen, emotionaa-
lisen ja sosiaalisen ulottuvuuden, jotka yhdessa rakentavat kayttadjalle merkityksellisen ja
motivoivan palvelukokemuksen. Tama edellyttdd suunnittelijoilta ymmarrysta kayttajan
psykologiasta, arvoista ja merkityksen rakentamisen prosesseista. [Iman tata yhteytta pe-
lillistaminen jaa helposti pintapuoliseksi eikd onnistu aktivoimaan kadyttajaa pidemmalla

aikavalilla.

Pelillistamisen madarittely ja rakenteellinen tarkastelu luovat perustan, jonka avulla on

mahdollista ymmartaa, miten digitaaliset palvelut voivat ohjata kdyttdjien toimintaa ja
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sitoutumista. Pelillistamisen todellinen vaikuttavuus ei kuitenkaan synny pelkdstaan nai-
den elementtien olemassaolosta, vaan siitd, miten ne koetaan yksilon nakdkulmasta.
Seuraavassa luvussa siirrytdaan tarkastelemaan pelillistamisen kokemuksellisia vaikutuk-
sia seka sitd, millaisia merkityksia kayttajat liittavat pelillisiin elementteihin arjen palve-

lunkdytdssaan.

2.2 Pelillistamisen kokemukselliset vaikutukset ja yksilollinen merkityk-

sellisyys

Pelillistamisen vaikutukset kdyttdjien motivaatioon eivat ole yksiselitteisid, vaikka se
usein liitetdan lisddntyneeseen aktiivisuuteen ja kiinnostukseen. Lyhyella aikavililla pe-
lielementit, kuten pisteet ja tasot, voivat herattaa kayttdjissa innostusta ja kannustaa te-
hokkaampaan toimintaan. Vaikutus ei kuitenkaan perustu elementtien olemassaoloon
sindnsa, vaan siihen, miten kadyttdjat ne kokevat. Hamari ja muut (2014) osoittavat, etta
sama elementti voi yhdelle kdyttajdlle ndyttdytya innostavana haasteena ja toiselle kil-
pailullisena paineena. Ryan ja muut (2006) puolestaan korostavat, etta vaikutukset maa-

raytyvat yksilollisesti motiivien, persoonallisuuden ja kdyttétilanteen mukaan.

Pelillistamisen tehokkuus edellyttdd enemman kuin pelkkdaa mekaanista elementtien li-
sadamista. Nicholson (2015) korostaa, etta pelillistdmisen vaikuttavuus rakentuu henkil6-
kohtaisten merkitysten varaan. Kayttdjan on voitava kokea elementit mielekkdina
omassa kontekstissaan. Tama on keskeista silloin, kun pyritddn luomaan pitkdaikaista
kdyttdoa tukevaa palvelukokemusta. Pelillistamisen avulla voidaan luoda emotionaalisia
kosketuspisteitd, jotka vahvistavat kokemuksellista merkityksellisyytta ja sisdista moti-
vaatiota. Lemon ja Verhoef (2016) tuovat esiin, etta juuri tallaiset emotionaalisesti reso-
noivat hetket ovat merkittavampia kayttajan sitoutumisen kannalta kuin yksittdiset ul-

koiset arsykkeet.

Pelillistamisen ei tule olla pelkka kayttaytymisen ohjauksen vdline, vaan sen on tuettava

kdyttdjan kokemusta ja arvolupausta. Broz ja muut (2020) korostavat, etta
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motivaatiovaikutukset syntyvat silloin, kun pelilliset elementit ovat linjassa palvelun si-
sallon ja kdyttdjan tavoitteiden kanssa. Kun kdyttdja kokee olevansa aktiivinen toimija
eika ulkoisen ohjauksen kohde, syntyy tunne autonomiasta, joka on sisdisen motivaation
keskeinen osa. Huotari ja Hamari (2017) muistuttavat, ettd arvontuotannon nakokul-
masta pelillistamisen tarkoituksena tulisi olla merkityksellisen kokemuksen synnyttami-
nen, ei pelkastdaan kdyttdytymisen ohjaaminen. Tama edellyttaa, etta palvelun sisall6t

vastaavat kayttdjan arvoja ja kokemuksellisia odotuksia.

Yksi keskeinen haaste liittyy kayttdjien yksil6llisiin eroihin. Se, mika on yhdelle motivoi-
vaa, voi toiselle olla merkityksetonta tai jopa passivoivaa. Klock ja muut (2020) osoittavat,
ettd persoonallisuus, motivaatiopreferenssit ja teknologinen lukutaito vaikuttavat siihen,
miten pelillistaminen koetaan. Jos palvelu ei ota huomioon kadyttajan yksildllisia piirteita,
pelillistdminen voi ndyttdytya manipuloivana tai ulkoisesti ohjaavana, mika heikentaa
motivaatiota. Taman vuoksi pelillistamisen suunnittelussa on kiinnitettdva huomiota va-
linnanvapauteen ja raataloitavyyteen. Lemon ja Verhoef (2016) korostavat, etta asiakas-
polun yksil6llisyys on onnistuneen sitouttamisen ytimessa. Kayttajakokemus rakentuu

henkilokohtaisten tulkintojen, ei valmiiden pelillistamismallien varaan.

Pelillistamisen kokemuksellinen ulottuvuus kytkeytyy laheisesti kdyttdjan sisdiseen mo-
tivaatioon, mutta ennen kuin siirrytaan tarkastelemaan tata itsemadraamisteorian nako-
kulmasta, on vield syyta kasitella pelillistamiseen liittyvia rajoitteita. Seuraavassa kappa-
leessa pohditaan niita haasteita, joita pelillistaminen voi aiheuttaa erityisesti silloin, kun

kayttdjan kokemus jaa pinnalliseksi tai perustarpeet eivat tayty.

2.3 Pelillistamisen rajoitteet ja haasteet

Pelillistamisen vaikutuksia arvioitaessa on tarkedaa ymmartaa ero ulkoisten rakenteiden
ja kayttdjan sisdisen kokemuksen valilla. Pelilliset elementit eivat itsessadn tuota halut-
tuja lopputuloksia, elleivat ne resonoi kdyttdjan omien tavoitteiden tai identiteetin

kanssa. Nicholson (2015) painottaa, ettda merkityksellisyys syntyy juuri siitd, miten
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kayttdja kokee ndma elementit suhteessa omiin motiiveihinsa. Deterding ja muut (2011)
korostavat, ettei pelillistamista tule ymmartaa vain teknisena lisdyksena, vaan ilmiona,
joka muokkaa kayttajakokemuksen merkitysrakenteita. Tama tekee pelillistamisesta kon-

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

Pelillistamisen vaikutus motivaatioon voi olla kaksijakoinen. Tietyissa tilanteissa ulkoiset
kannustimet voivat heikentda sisdista motivaatiota, erityisesti silloin, kun ne koetaan pa-
kottaviksi tai autonomiaa rajoittaviksi. Ryan ja muut (2006) osoittavat, ettd motivaatio
heikkenee, jos toiminta ei tunnu omavalintaiselta tai se perustuu ulkopuolisiin odotuk-
siin. Broz ja muut (2020) huomauttavat, ettd ilman kokemuksellista yhteyttad kayttdjan
tavoitteisiin pelillistamisen elementit voivat muuttua mekaanisiksi ja etaannyttaviksi, jol-
loin ne eivat enda tue sitoutumista vaan rakentavat etdisyytta palvelun ja kdyttajan valille.
Nicholsonin (2015) mukaan kyse ei ole siis elementeistad sindnsa, vaan niiden koetusta

merkityksesta.

Sailer ja muut (2017) tarkentavat, ettd esimerkiksi kontekstuaalisesti muotoiltu palaute
ja edistymisen visualisointi voivat vahvistaa patevyyden tunnetta, mutta samalla kilpai-
lullisuus tai kontrolloivuus voivat heikentdaa autonomiaa. Tehokkuus ei siis riipu element-
tien maarasta, vaan niiden sopivuudesta kdyttdjan tilanteeseen ja arvopohjaan. Koivisto
ja Hamari (2019) kritisoivat, etta pelillistimisen vaikuttavuutta mitataan usein suorittei-
den tai klikkausten maaralld, vaikka juuri tunneside ja merkityksenantoprosessi ovat rat-
kaisevia pitkaaikaisen sitoutumisen nakokulmasta. Seaborn ja Fels (2015) lisaavat, etta
tutkimus on ollut teoreettisesti kapeaa ja vihemman kiinnostunut kayttajien yksilollisista

tulkinnoista ja pitkan aikavalin vaikutuksista.

Lemon ja Verhoef (2016) muistuttavat, ettd asiakaskokemuksen laatu rakentuu emotio-
naalisista ja arvoldhtdisista kokemuksista, ei pelkastadan maarallisista mittareista. Pelillis-
tamisen vaikuttavuutta onkin arvioitava sen perusteella, kuinka hyvin elementit tukevat
kayttdjan henkilokohtaista merkityksellisyyden kokemusta. Sardin ja muut (2017) huo-

mauttavat, etta pelillistamisessa nojaudutaan edelleen usein ulkoisiin motivaattoreihin,
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vaikka ne eivat yksin riitd tukemaan pitkdaikaista sitoutumista. Rigby ja Ryan (2011) ko-
rostavat, ettd kdyttajakokemuksen arvioinnissa tulisi hyddyntdaa motivaatioteoreettista
nakdkulmaa pelkdn suorituskeskeisyyden sijaan. Hollebeek ja muut (2014) puolestaan
osoittavat, etta syva sitoutuminen syntyy emotionaalisesti merkityksellisesta vuorovai-

kutuksesta, ei yksittdisten elementtien teknisesta lisdamisesta.

Pelillistamisen vaikutuksia ei kuitenkaan voida ymmartaa ilman syvallisempaa kasitysta
siitd, miten kayttdjan sisdinen motivaatio rakentuu ja millaisissa olosuhteissa se voi vah-
vistua tai heikentyd. Taman vuoksi seuraavassa luvussa tarkastellaan itsemaaraamisteo-
riaa (Self-Determination Theory, SDT), joka tarjoaa teoreettisen viitekehyksen motivaa-
tion laadulliseen jasentamiseen ja siihen, miten psykologiset perustarpeet vaikuttavat

kayttdytymisen jatkuvuuteen digitaalisissa ymparistdissa.
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3 Itsemaaraamisteoria SDT ja motivaatio

Edellisen luvun perusteella pelillistamisen vaikutukset eivat maaraydy pelkastdaan kaytet-
tyjen elementtien perusteella, vaan ratkaisevaa on se, miten kadyttdjat kokevat ja sisdis-
tavat nama elementit. Jotta voimme ymmartaa, miksi tietyt pelillistdmisen muodot on-
nistuvat tukemaan pitkaaikaista sitoutumista, tarvitaan teoreettista jasennysta kayttaja-

|ahtoisesta motivaatiosta ja sen rakentumisesta.

Tassa luvussa tarkastellaan itsemaaraamisteoriaa (Self-Determination Theory, SDT), joka
tarjoaa keskeisen viitekehyksen motivaation laadulliseen ymmartamiseen seka psykolo-
gisten perustarpeiden ja kayttaytymisen jatkuvuuden selittdmiseen. Luvun tavoitteena
on jasentaa, miten SDT kuvaa sisdisen motivaation syntya ja milla tavoin teoria voi auttaa
ymmadrtamaan, miksi tietyt digitaaliset palvelut, erityisesti pelillistetyt ratkaisut, onnis-

tuvat sitouttamaan kayttdjia pitkdjanteisesti.

3.1 Itsemdaaraamisteorian perusperiaatteet ja motivaation sadtelymuo-

dot

Itsemaaradmisteoria (Self-Determination Theory, SDT) on yksi vaikutusvaltaisimmista ny-
kyaikaisista motivaatioteorioista, ja sitd on sovellettu laajasti seka psykologian etta kayt-
taytymistieteiden konteksteissa (Deci ja Ryan, 1985). Teorian ytimessa on oletus, ettd
yksilon hyvinvointi ja sisdinen motivaatio vahvistuvat, kun kolme psykologista perustar-
vetta — koettu autonomia (autonomy), patevyys (competence) ja yhteenkuuluvuus (rela-
tedness) — tayttyvat (Deci ja Ryan, 2000). Naiden universaalien tarpeiden tayttyminen
nahddan keskeisena edellytyksena sille, etta yksilo alkaa omaksua ulkoisesti ohjattua
kayttaytymistd sisdiseksi osaksi omaa ajatteluaan ja toimintaansa, mika edistaa pitkaai-

kaista sitoutumista.

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

koiseen. Ulkoinen motivaatio voi tietyissa olosuhteissa sisdistyd, eli toiminnasta voi tulla
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merkityksellista, jos se tukee yksilon arvoja ja perustarpeita (Ryan ja Deci, 2000). Tama
tekee SDT:sta erityisen kayttokelpoisen viitekehyksen pelillistamisen tarkastelussa, koska
pelilliset elementit, kuten pisteet ja tasot, ovat luonteeltaan ulkoisia, mutta voivat tukea

sisdista motivaatiota, mikali ne koetaan merkityksellisiksi ja omaehtoisiksi.

Teoria jasentdad motivaation sadatelymuodot jatkumona, joka alkaa ulkoisesta saantelysta
ja etenee kohti taydellista sisdistymista. Ulkoinen sdately perustuu palkkioihin ja pakot-
teisiin, kun taas sisdistetyn ulkoisen saatelyn vaiheessa (ns. introjisoitu saately) toimin-
taan vaikuttavat ulkoiset odotukset, jotka on osittain sisdistetty, kuten esimerkiksi syylli-
syyden valttdminen tai velvollisuudentunto (Deci ja Ryan, 1985). Samastetussa sdate-
lyssa yksild tunnistaa toiminnan arvon ja hyvdksyy sen osaksi tavoitteitaan, ja integ-
roidussa saatelyssa toiminta on tdysin sisdistetty yksilon arvomaailmaan ja identiteettiin

(Deci ja Ryan, 1985). Kuvio 1 havainnollistaa ndiden sadtelymuotojen valista jatkumoa.

A

Ulkoinen Sisdainen
motivaatio motivaatio
Taysin Sisaankasitet- : . Taysin
ulkoinen ty ulkoinen ~ Samastumi-  Integroitu sisdinen
saately saately Lol sately motivaatio

Kontrolloitu
motivaatio

Y

Autonominen
motivaatio

Kuvio 1. Motivaation jatkumo.

Tama motivaation dynamiikka on erityisen merkityksellinen digitaalisten ja pelillistetty-
jen palveluiden kontekstissa. Pelilliset elementit voivat aluksi toimia ulkoisina motivaat-

toreina, mutta sopivassa kdyttdymparistdssa ne voivat tukea psykologisia perustarpeita
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ja edistaa sisdistymista. Sailer ja muut (2017) osoittavat, etta etenemisen seuranta, pa-
laute ja valinnanvapaus voivat lisata kayttdajan kokemusta autonomiasta ja patevyydesta.
Nadin ollen motivaatio ei ole staattinen tila, vaan dynaaminen prosessi, johon kayttéym-

pariston suunnittelu voi vaikuttaa.

Vaikka saatelyjatkumo tarjoaa selkedn viitekehyksen motivaation kehitykselle, sen sovel-
taminen digitaalisissa ymparistOissa ei ole ongelmatonta. Kayttdjien reaktiot samoihin
pelillistamiselementteihin voivat vaihdella yksil6llisesti, ja siten esimerkiksi pistetaulukko
voi toiselle kdyttajalle tukea autonomiaa, toiselle sitd heikentda. Klock ja muut (2020)
sekd Hsu ja Chen (2018) painottavat, ettd kayttajakohtaisten tekijoiden lisdksi pelillista-
misen vaikutukset vaihtelevat sen mukaan, millaisessa kayttotilanteessa ja ymparistossa
elementit otetaan vastaan. Nicholson (2015) puolestaan korostaa, etta vaikutus ei riipu
elementista itsestadn, vaan siitd, miten kdyttdja sen kokee omien arvojensa ja tavoit-

teidensa kannalta.

On myo0s tarkedaa huomata, etta SDT:n soveltaminen jaa monissa tutkimuksissa pinnal-
liseksi. Gilal ja muut (2018) kritisoivat, etta viittaukset itsemaadradamisteoriaan keskittyvat
usein vain perustarpeisiin, kun taas saatelymuotojen ja sisdistymisprosessien tarkastelu
jaa taka-alalle, mika kaventaa ymmarrysta motivaation kehittymisesta. Lisaksi Mekler ja
muut (2017) kritisoivat oletusta, jonka mukaan pelilliset elementit tukisivat motivaatiota
automaattisesti. Heiddn mukaansa tarvitaan tarkempaa empiirista ndayttoa siita, millaiset

mekanismit vaikuttavat psykologisiin kokemuksiin ja kdyttaytymisen jatkuvuuteen.

ltsemadradamisteorian vahvuus on juuri siind, etta se kiinnittda huomion toiminnan sisal-
I6lliseen merkitykseen kayttdjalle. Sisdisen motivaation syntyminen edellyttaa koke-
musta siitd, ettad toiminta on sopusoinnussa yksilon arvojen kanssa (Ryan ja Deci, 2000).
Gilal ja muut (2018) painottavat merkityksellisyyden roolia erityisesti markkinoinnin ja
kayttdjakokemuksen yhteydessa. Ilman tata kokemuksellista pohjaa pelillistamisen vai-
kutukset voivat jaada pinnallisiksi ja lyhytkestoisiksi. Broz ja muut (2020) seka Hollebeek

ja muut (2016) tukevat tatd nakemysta osoittamalla, ettd kayttdytymisen jatkuvuus
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rakentuu ennen kaikkea merkityksellisista ja psykologisesti resonoivista kokemuksista, ei

pelkista toiminnallisista ominaisuuksista.

Edelld esitetty motivaation sdatelyjatkumo osoittaa, etta yksilon kokemus toiminnan
merkityksellisyydesta ja omaehtoisuudesta rakentuu asteittain ulkoisista motiiveista si-
saisiin. Taman sisadistymisen taustalla vaikuttavat olennaisesti kolme psykologista perus-
tarvetta: koettu autonomia, patevyys ja yhteenkuuluvuus. Jotta voidaan syvallisesti ym-
martaad, miksi tietyt pelillistamisen muodot tukevat tai estdvat kayttaytymisen jatku-
vuutta, on seuraavaksi tarkasteltava ndita perustarpeita yksitellen. Seuraava kappale sy-
ventyy siihen, miten kukin ndista tarpeista ilmenee ja milla tavoin pelillistamisen raken-

teet voivat niita joko vahvistaa tai heikentaa.

3.2 Psykologiset perustarpeet: autonomia, patevyys ja yhteenkuuluvuus

ltsemadraamisteorian mukaan yksiloén sisdinen motivaatio rakentuu erityisesti silloin,
kun kolme psykologista perustarvetta, autonomia, patevyys ja yhteenkuuluvuus, taytty-
vat. Ndita pidetddn universaaleina ja perustavanlaatuisina tekijoing, jotka edistavat seka
hyvinvointia etta pitkdjanteista sitoutumista. Tassa kappaleessa tarkastellaan naita kol-
mea tarvetta erikseen ja analysoidaan, milla tavoin pelillistamisen eri elementit voivat

niita joko tukea tai heikentaa.

Ensimmadinen naista tarpeista on autonomia, joka viittaa kokemukseen siita, etta yksilo
toimii omien arvojensa ja kiinnostustensa pohjalta ja kokee olevansa toimintansa alkuun-
panija. Autonomia ei tarkoita taydellista vapautta, vaan tunnetta siitd, etta valinnat ovat
omia ja toiminta on sisdisesti johdettua. Pelillistamisessa tata voidaan tukea esimerkiksi
tarjoamalla kayttajalle valinnanvapautta tavoitteiden, tehtavien tai etenemisreittien suh-
teen. Sailer (2017) osoittaa, ettd mahdollisuus tehda merkityksellisid valintoja lisaa kayt-
tdjan autonomian tunnetta pelillistetyissa jarjestelmissa. Vastaavasti Rigby ja Ryan (2011)
huomauttavat, etta kontrolloiva palaute, pakottavat tehtavat tai ulkopuolisiksi koetut ta-

voitteet voivat heikentdd autonomiaa ja siten heikentda motivaation laatua. Tama on
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keskeista erityisesti motivaation saatelymuotojen nakdkulmasta: kun kayttaja kokee toi-
mivansa omasta aloitteestaan ja valintojensa pohjalta, autonomia vahvistuu ja motivaa-
tio voi siirtya kohti sisdistetympia ja laadultaan korkeampia saatelymuotoja. Autonomian
puuttuessa kdyttdytyminen jaa helposti ulkoisesti motivoiduksi, jolloin motivaatio ei

juurru yksilon arvoihin eikd kanna pitkaaikaista sitoutumista.

Toinen keskeinen tarve on patevyys, eli kokemus osaamisesta, edistymisesta ja aikaan-
saamisesta. Kun kayttdja kokee hallitsevansa tehtdvan ja saavansa aikaan tuloksia, hanen
sisdinen motivaationsa kasvaa. Ryan ja Deci (2000) esittavat, ettd sopivan haasteen ja
palautteen yhdistelma tukee erityisesti patevyyden kokemusta. Pelillistamisen konteks-
tissa tdma voi tarkoittaa esimerkiksi pisteitd, tasoja, saavutuksia ja visuaalisia etenemi-
sen indikaattoreita, jotka vahvistavat kdsitysta oppimisesta ja kehittymisesta. Rigby ja
Ryan (2011) korostavat, ettd nama mekanismit tukevat patevyytta vain silloin, kun teh-
tavat ovat suhteessa kayttdjan taitotasoon ja kokemus on hallittavissa. Mikali tehtavat
koetaan liian vaikeiksi tai epaselviksi, patevyyden tunne ei synny, ja motivaatio voi hei-
kentya. Patevyys on keskeinen edellytys sille, ettd motivaatio voi sisdistya ja siirtya kohti
sisdisid saatelymuotoja, kun yksild kokee kehittyvansa ja hallitsevansa tilanteen, han on

alttiimpi omaksumaan toiminnan osaksi omia tavoitteitaan ja arvopohjaansa.

Kolmantena perustarpeena SDT tunnistaa yhteenkuuluvuuden tarpeen, eli kokemuksen
siitd, etta yksild kuuluu sosiaaliseen yhteyteen ja ettd hanen osallistumisensa on merki-
tyksellista ja arvostettua. Baumeister ja Leary (1995) kuvaavat yhteenkuuluvuuden ihmi-
sen perustavanlaatuiseksi motivaatioksi, jonka tayttyminen vaikuttaa olennaisesti psyko-
logiseen hyvinvointiin. Pelillistamisessa tata voidaan tukea esimerkiksi yhteisollisilla teh-
tavilla, tiimityoskentelylla tai vertaisten antamalla tunnustuksella. Sailer (2017) osoittaa,
ettd sosiaalinen vuorovaikutus voi vahvistaa sitoutumista erityisesti silloin, kun se perus-
tuu vapaaehtoisuuteen ja aitoon vuorovaikutukseen. Mekler ja muut (2017) kuitenkin
varoittavat, etta sosiaaliset elementit eivat automaattisesti tue yhteenkuuluvuuden tun-
netta, vaan ne voivat heikentaa sitd, jos vuorovaikutus koetaan keinotekoiseksi tai kil-

pailu negatiivisesti savyttyneeksi. Yhteenkuuluvuuden kokeminen on kuitenkin tarkeaa
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erityisesti siksi, ettd se luo perustaa sisdistetympien motivaatiomuotojen syntymiselle.
Kun kadyttdja kokee kuuluvansa merkitykselliseen yhteiso6on, hdanen sitoutumisensa voi
siirtya ulkoisesta osallistumisesta kohti sisdisesti motivoitunutta, arvoihin pohjautuvaa

toimintaa.

Sailer (2017) on kehittdnyt mallin, jossa pelillistimiselementit, kuten palkinnot, pisteet
ja edistymisnadytot, linkitetdaan suoraan nadihin kolmeen psykologiseen perustarpeeseen.
Malli osoittaa, ettd samat elementit voivat joko tukea tai heikentda perustarpeita riip-
puen siitd, miten ne esitetddn ja missa kontekstissa niita kdytetddan. Tama haastaa aja-
tuksen siitd, etta tietyt pelillistamiselementit olisivat yksiselitteisesti "hyvia" tai "huo-
noja". Rigby ja Ryan (2011) painottavat, ettd onnistunut pelillistiminen tukee kaikkia kol-
mea perustarvetta samanaikaisesti, koettua autonomiaa, patevyytta ja yhteenkuulu-
vuutta ja juuri tama tekee SDT:sta kdyttokelpoisen viitekehyksen digitaalisten palvelui-
den suunnittelussa. Sitoutuminen ei siis synny pelillistamisesta itsestdaan, vaan vasta sil-
loin, kun pelilliset elementit resonoivat kdyttajan perustarpeiden kanssa synnyttden si-
sdisen motivaation palvelun kayttoon. llman tata yhteytta pelilliset rakenteet voivat

jaada irrallisiksi ja tehottomiksi kayttdjakokemuksen kannalta.

Sisdisen motivaation syntymekanismien ja psykologisten perustarpeiden ymmartaminen
tarjoaa tarkean viitekehyksen arvioitaessa sita, miksi tietyt pelillistdmisen muodot onnis-
tuvat tukemaan kayttaytymisen jatkumista ja toiset eivat. Kun autonomia, patevyys ja
yhteenkuuluvuus tayttyvat kayttdjakokemuksessa, kasvaa todenndkoisyys pitkdaikaiselle
sitoutumiselle. Taman vuoksi seuraavassa kappaleessa keskitytdaan tarkastelemaan, mi-
ten nama motivaatiotekijat liittyvat kayttaytymisen jatkuvuuteen ja minkalaisten meka-
nismien kautta pelillistetyt palvelut voivat tukea tai estda kdyttajan pitkdaikaista osallis-

tumista.
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3.3 Pitkaaikainen sitoutuminen ja kayttaytymisen jatkuvuus digitaalisten

palveluiden kdytossa itsemaaraamisteorian (SDT) nakokulmasta

Digitaalisten palveluiden menestys ei perustu pelkdastaan kayttdjien hetkelliseen kiin-
nostukseen, vaan erityisesti heidan pitkdaikaiseen sitoutumiseensa. Pitkdaikainen sitou-
tuminen viittaa kdyttajan jatkuvaan ja toistuvaan vuorovaikutukseen palvelun kanssa si-
ten, ettd kayttd muodostuu osaksi arkea, rutiineja tai identiteettia. O’Brien ja Toms (2008)
madrittelevat sitoutumisen kokemuksellisena tilana, jossa kdyttdja kokee palvelun mer-
kitykselliseksi, hyddylliseksi ja palkitsevaksi. Tallaisen kdyton jatkuvuus ei synny pelkas-
tadn kdytettavyydesta tai teknisesta laadusta, vaan siitd, etta palvelu resonoi kdyttdjan

arvojen, tavoitteiden ja psykologisten tarpeiden kanssa.

ltsemadradamisteoria tarjoaa kayttokelpoisen viitekehyksen kdyttaytymisen jatkuvuuden
tarkasteluun. Teorian mukaan sisdinen motivaatio on pitkdkestoista vain, jos kolme pe-
rustarvetta, koettu autonomia, patevyys ja yhteenkuuluvuus tdyttyvat. Deci ja Ryan
(2000) painottavat, etta talloin kdyttaytymisesta tulee itseohjautuvaa ja osa yksilon iden-
titeettia. Digitaalisessa kontekstissa tama tarkoittaa esimerkiksi sitd, ettad kayttdja kokee
voivansa vaikuttaa omiin valintoihinsa (autonomia), saavansa aikaan merkityksellisia tu-
loksia (patevyys) ja olevansa osa yhteis6a (yhteenkuuluvuus). Talldin kdytto ei ole pelk-
kdaa toiminnan suorittamista, vaan merkityksellistd, sisdisesti motivoitunutta osallistu-

mista.

Pelillistaminen on noussut keskeiseksi keinoksi tukea pitkdaikaista sitoutumista, mutta
sen vaikutus ei ole yksiselitteinen. Pelillistamisen elementit, kuten pisteet, tasot, palkin-
not ja haasteet, voivat aluksi aktivoida kayttdajan toimintaa ulkoisten motiivien kautta.
Kuitenkin, mikdli nama elementit suunnitellaan tukemaan psykologisia perustarpeita, ne
voivat edesauttaa motivaation sisdistymista. Sailer (2017) osoittaa, etta pelillistamisen
vaikuttavuus riippuu pitkalti siita, miten elementit linkittyvat kdyttajan kokemukseen va-
linnanvapaudesta, osaamisesta ja sosiaalisesta merkityksellisyydesta. Har-wood ja Garry

(2015) painottavat, ettd pelillistdminen toimii sitouttamisen valineend vain, jos se
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rakentaa kokemuksellisesti mielekkdan ja emotionaalisesti osallistavan ympariston, jossa

kayttdja kokee merkitysta ja osallisuutta.

Pelillistamisen vaikutus pitkdaikaiseen sitoutumiseen voi jadada pinnalliseksi, jos ele-
mentit koetaan kontrolloiviksi tai keinotekoisiksi. Rigby ja Ryan (2011) huomauttavat,
ettd ulkoinen motivaatio, joka ei sisdisty, voi jopa heikentda kdyttohalukkuutta ajan
myota. Bittner ja Shipper (2014) puolestaan osoittavat, ettad kayttdjien reaktiot pelillis-
tamiseen vaihtelevat esimerkiksi ian mukaan: nuoremmat kayttdjat suhtautuvat pelillis-
tettyyn mainontaan positiivisemmin kuin vanhemmat. Tama vahvistaa kasitysta siit3,
ettd kayttdjien yksildlliset piirteet vaikuttavat ratkaisevasti pelillistamisen kokemuksel-

liseen toimivuuteen.

Eisingerich ja muut (2019) erottavat pelillistdmisen vaikutuksissa kahdenlaiset sitoutu-
mismallit: lyhytkestoisen “koukutuksen”, joka perustuu ulkoisiin arsykkeisiin, ja pitkakes-
toisen “merkityksellisyysperusteisen sitoutumisen”, joka rakentuu merkityksellisyy-delle
ja henkilokohtaisille tavoitteille. Vain jalkimmainen edistaa kestavaa asiakassitoutumista.
Tama havainnollistaa, ettei pelillistdminen itsessaan takaa pitkdaikaista kdyttod, ainoas-
taan kdyttdjan omien arvojen ja tavoitteiden kanssa linjassa oleva pelillinen kokemus voi

johtaa pitkdjanteiseen sitoutumiseen.

Sitoutuminen ei ole staattinen tila, vaan muuttuu ajan myo6ta kdyttdjan elaman, tarpei-
den ja tavoitteiden muuttuessa. Koivisto ja Hamari (2019) korostavat, ettd pelillistetyt
palvelut voivat tukea pitkdaikaista kdyttda vain, jos ne tarjoavat jatkuvasti uutta sisaltoa,
oppimismahdollisuuksia ja haasteita, jotka mukautuvat kayttdjan edistymiseen ja tarpei-
siin. Rasool ja muut (2020) tdydentavat tata toteamalla, etta digitaalinen sitou-tuminen
on moniulotteinen ja dynaaminen prosessi, jossa emotionaalinen ja kognitiivinen osal-
listuminen rakentuvat jatkuvasti uudelleen. Calder ja muut (2015) puolestaan huomaut-
tavat, etta sitoutumista ei tule tarkastella geneerisin mittarein, vaan kdyttajakohtaisesti
ja kontekstisidonnaisesti, kokemuksena, joka rakentuu palvelun ja kdyttdjan vuorovaiku-

tuksessa.



25

Pitkdaaikainen sitoutuminen ei siis rakennu yksittdisista elementeistd, vaan psykologi-
sesti mielekkdista kokemuksista, jotka tukevat kdyttdajan koettua autonomiaa, patevyyt-
ta ja yhteenkuuluvuutta. Pelillistaminen voi tukea tata prosessia, mutta vain silloin kun
se kytkeytyy kayttajan yksil6llisiin tavoitteisiin ja arvoihin. Kestdavaa kdyttoa ei synny me-
kaanisilla ratkaisuilla, vaan dynaamisella, kayttdjalahtdiselld ja psykologisesti motivoi-

valla palvelusuunnittelulla.

Tassa luvussa on tarkasteltu, miten sisdinen motivaatio ja psykologiset perustarpeet vai-
kuttavat kayttaytymisen jatkuvuuteen pelillistetyissa digitaalisissa ymparistdissa. Teo-
reettinen analyysi osoittaa, etta pelillistdminen voi tukea pitkdaikaista sitoutumista vain
silloin, kun se pohjautuu merkityksellisiin ja yksildllisiin kokemuksiin, jotka resonoivat
kdyttdjan motiivien kanssa. Seuraavassa kappaleessa kootaan yhteen kasitellyt teoreet-
tiset nakdkulmat ja muodostetaan tutkimuksen teoreettinen viitekehys, joka toimii pe-

rustana empiiriselle analyysille.

3.4 Teoreettinen viitekehys

Teoreettinen viitekehys kokoaa yhteen tutkielmassa esitetyt keskeiset kasitteet ja niiden
vdliset suhteet, muodostaen analyyttisen perustan empiiriselle tarkastelulle. Viitekehys
rakentuu pelillistdmisen, sisdisen motivaation ja kdyttaytymisen jatkuvuuden valisten yh-
teyksien ympdrille, joita jasennetdan itsemaadradamisteorian (Self-Determination Theory,

SDT) kautta.

Pelillistamisen elementit, kuten pisteet, tasot, palautemekanismit ja sosiaaliset vuoro-
vaikutusmuodot, voivat toimia kdyttdjan kokemuksellisina darsykkeind. Naiden element-
tien vaikutus ei kuitenkaan maardydy niiden muodollisista ominaisuuksista, vaan siit3,
kuinka kayttdja kokee ne suhteessa omiin arvoihinsa, tavoitteisiinsa ja psykologisiin tar-
peisiinsa. SDT:n ndkdkulmasta nama kokemukset kohdistuvat kolmeen perustarpeeseen:

koettuun autonomiaan, patevyyteen ja yhteenkuuluvuuteen.
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Kun pelillistamisen elementit tukevat ndiden tarpeiden tayttymistd, motivaatio siirtyy ul-
koisista muodoista kohti sisdistetympda ja itseohjautuvampaa sdadtelya. Sisdistyminen
vahvistaa kayttajan tunnetta merkityksellisyydestd, hallinnasta ja osallisuudesta, mika
puolestaan lisda kayttaytymisen jatkuvuuden ja pitkdaikaisen sitoutumisen todennakai-
syytta. Mikali tarpeet jaavat tayttymatta tai pelillistaminen koetaan kontrolloivaksi tai
keinotekoiseksi, vaikutus voi olla pdinvastainen: motivaatio koetaan ulkoiseksi ja kaytto

voi jaada lyhytkestoiseksi.

Tutkimuksen teoreettinen viitekehys havainnollistaa tdta prosessia. Siind kuvataan,
kuinka pelillistamisen rakenteet vaikuttavat psykologisten perustarpeiden tayttymisen
kautta kdyttajan motivaation sadtelyyn ja lopulta kdyttaytymisen jatkuvuuteen. Tama vii-
tekehys ohjaa empiirista analyysia ja toimii perustana aineiston tulkinnalle. Se auttaa
ymmartamaan, missa maarin pelillistamisen kokemukset tukevat tai estavat kdyttdjan

pitkdaikaista sitoutumista digitaaliseen palveluun.

Kuvio 2 esittda tutkimuksen teoreettisen viitekehyksen visuaalisessa muodossa. Se ha-
vainnollistaa keskeisten kasitteiden valiset suhteet ja tarjoaa jasennellyn nakékulman sii-
hen, miten pelillistaminen, motivaatio ja sitoutuminen linkittyvat toisiinsa. Kuvion avulla
voidaan tarkastella, kuinka teorian mukaiset oletukset ilmenevat kdaytannon kokemuk-

sissa ja miten niita voidaan tulkita empiirisen aineiston valossa.
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PELILLISTAMISEN ELEMENTIT

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

PERUSTARPEIDEN TAYTTYMYS (SDT)

(Koettu autonomia, patevyys,
yhteenkuuluvuus)

MOTIVAATION SISAISTYMINEN
(SDT)

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

SISAISEN MOTIVAATION SYNTY

(Toiminta koetaan merkitykselliseksi ja
omehtoiseksi)

PITKAAIKAINEN SITOUMINEN JA
KAYTTAYTYMISEN JATKUVUUS

(Jatkuva sovelluksen kaytto, uskollisuus,
pysyvat tavat)

Kuvio 2. Teoreettinen viitekehys.
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4 Metodologia

Tassa luvussa esitellaan tutkimuksen metodologiset ratkaisut ja perustellaan niiden so-
veltuvuus tutkimusongelman tarkasteluun. Tutkimuksen tavoitteena on syventdaa ym-
marrysta siitd, miten pelillistamisen elementit digitaalisissa palveluissa voivat vaikuttaa
kayttdjien sisdisen motivaation syntyyn ja milld tavoin tdma motivaatio saattaa kytkeytya
digitaalisten palveluiden pitkdaikaiseen kdyttoéon. Tata varten tutkimus toteutettiin laa-
dullisena tapaustutkimuksena, jossa Strava-sovellus toimii kontekstina pelillistamisen

mekanismien tarkastelulle.

Menetelmallisesti tutkimus rakentuu kahdesta vaiheesta. Ensimmaisessa vaiheessa Stra-
van pelillistamisen elementtien tarkastelun avulla tunnistettiin sovelluksen keskeisia piir-
teitd ja pohdittiin niiden mahdollista suhdetta itsemaaraamisteorian psykologisiin perus-
tarpeisiin. Toisessa vaiheessa toteutettiin puolistrukturoidut haastattelut, joiden avulla
syvennettiin ymmarrysta kdyttdjien kokemuksista ja tulkinnoista liittyen pelillistamisen
rooliin, motivaatioon ja sitoutumiseen. Ndin muodostetaan kokonaiskuva siitd, millaisia
kasityksia kayttdjilla on pelillistamisen, motivaation ja pitkdaikaisen sitoutumisen vali-

sesta mahdollisesta suhteesta.

4.1 Tutkimusote ja strategia

Taman tutkimuksen lahtokohtana on pyrkimys syventaa ymmarrysta siita, miten pelillis-
tamisen elementit digitaalisissa palveluissa voivat vaikuttaa kdyttdjien sisdisen motivaa-
tion syntyyn ja mahdollisesti kytkeytya pitkdaikaiseen sitoutumiseen. Tarkastelun koh-
teena on Strava, joka tarjoaa mielekkaan tutkimuskohteen pelillistamisen ja sitoutumi-

sen tutkimiselle.

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

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

siin kayttdjiin seka jakaa kokemuksia yhteison sisdlla. Sovellus sisdltda monipuolisia


https://www.strava.com/
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pelillistamisen elementtejd, kuten haasteita, segmenttejd, saavutuksia, ranking-listoja ja
sosiaalisia palautemuotoja. Naiden piirteiden vuoksi Strava soveltuu erinomaisesti ta-
paustutkimuksen kohteeksi, kun tavoitteena on ymmartaa pelillistamisen mahdollisia

yhteyksia motivaatioon ja sitoutumiseen.

Koska tutkimuksen tavoitteena on kayttdjien kokemusten ja merkitysten tulkinta pikem-
minkin kuin tilastollisten yleistysten tekeminen, tutkimus perustuu laadulliseen tutki-
musotteeseen. Laadullinen [ahestymistapa mahdollistaa yksilollisten merkitysten ja kon-
tekstisidonnaisten ilmiodiden tarkastelun, mika on keskeista silloin, kun tutkitaan pelillis-
tamisen vaikutuksia motivaatioon ja sitoutumiseen (Hirsjarvi ja muut, 2010). Maaralliset
menetelmat voivat tuottaa yleisempia havaintoja esimerkiksi kdyttajaryhmien valisista
eroista, mutta laadullinen tutkimus tarjoaa paremman valineen syvalliseen tulkintaan

(Eriksson ja Kovalainen, 2016).

Tutkimusstrategiaksi valitaan tapaustutkimus, joka mahdollistaa yksittaisen ilmién syval-
lisen tarkastelun sen omassa kontekstissa. Tama lahestymistapa soveltuu hyvin tilantei-
siin, joissa pyritddn ymmartamaan monimutkaisia ja kdyttotilanteisiin sidottuja ilmidita
(Eriksson ja Koistinen, 2014). Tassa tutkimuksessa Strava toimii tallaisena tapauksena,
jonka kautta tarkastellaan pelillistamisen mekanismeja ja tulkitaan niiden mahdollisia

yhteyksia motivaatioon ja sitoutumiseen.

Tapaustutkimuksen yhteyteen liittyy tassa tutkimuksessa fenomenologinen painotus,
koska tavoitteena oli ymmartaa, miten kayttdjat kokevat ja merkityksellistavat pelillista-
misen ja motivaation valisen suhteen omassa arjessaan. Lahestymistapa korostaa yksi-
I6llisten kokemusten ja subjektiivisten tulkintojen esiin tuomista eika pyri tilastollisiin
yleistyksiin. Tama on perusteltua, koska se mahdollistaa ilmion tarkastelun kayttdjien
omista lahtokohdista ja tuo esiin kokemuksellisia vivahteita, jotka voisivat jadda maaral-
lisissd menetelmissa nakymattdmiin. Fenomenologisessa tutkimuksessa ymmarrys ra-

kentuu osallistujien kokemusten ja tutkijan tulkinnan vuorovaikutuksessa, minka vuoksi



30

tulokset kuvastavat haastateltavien henkilokohtaisia merkitysrakenteita eivatka pyri esit-

tdmaan universaalia totuutta ilmiésta (Moustakas, 1994).

Menetelmallisesti tutkimus rakentuu kahdesta vaiheesta. Ensimmaisessa vaiheessa tar-
kastellaan Stravan ominaisuuksia ja jasennetdan sen sisaltamia pelillistamisen element-
tejd, joita analysoidaan suhteessa itsemadradamisteorian psykologisiin perustarpeisiin.
Toisessa vaiheessa toteutetaan puolistrukturoituja haastatteluja, joiden avulla syvenne-
tadan ymmarrysta siitd, miten kdyttdjat kuvaavat ja tulkitsevat pelillistamisen roolia seka
sen kytkeytymista motivaatioon ja pitkdaikaiseen sitoutumiseen. Yhdistamalla sovelluk-
sen rakenteiden tarkastelun ja kdyttdjien kokemuksellisen aineiston on mahdollista muo-

dostaa monipuolinen kuva pelillistamisen mahdollisista vaikutuksista sitoutumiseen.

ltsemaaraamisteorian nakdkulmasta motivaatio rakentuu psykologisten perustarpeiden
tayttymisestd, ja nadita tarpeita voidaan tarkastella seka sovelluksen rakenteiden etta
kayttdjien kokemusten kautta. Tapaustutkimusstrategia tukee tata lahestymistapaa, silla
sen avulla yhdistetdaan palvelun tarjoamat rakenteelliset mahdollisuudet ja kdyttdjien ko-
kemuksellinen aineisto, ja ndin tulkitaan, milla tavoin pelillistamisen elementit voivat

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

4.2 Aineistonkeruunmenetelmat ja aineisto

Tutkimuksen aineisto koostuu kahdesta toisiaan tdydentavasta osasta: Strava-sovelluk-
sen ominaisuuksien dokumentoinnista ja puolistrukturoiduista haastatteluista. Naiden
avulla voidaan yhdistdaa palvelun rakenteiden ja ominaisuuksien tarkastelu seka kaytta-

jien kokemuksellinen nakdkulma.

Ensimmadinen osa aineistosta muodostuu Stravan keskeisten ominaisuuksien ja toimin-
tojen tarkastelusta. Aineisto kerataan sovellusta kayttamalla ja tarkastelemalla sen eri
toimintoja jarjestelmallisesti. Havaintoja pelillistamisen elementeista tunnistetaan, luet-

teloidaan ja kirjataan ylés. Huomio kohdistuu erityisesti haasteisiin, saavutuksiin,



31

ranking-listoihin, sosiaalisen vuorovaikutuksen muotoihin ja personointimahdollisuuk-
siin. Nain syntyy aineisto, joka kuvaa yksityiskohtaisesti sovelluksen pelillistamisen ele-
menttejd. Tama osuus tarjoaa pohjan analyysille, jossa tarkastellaan elementtien mah-

dollista suhdetta itsemaaraamisteorian psykologisiin perustarpeisiin.

Toinen osa aineistosta koostuu puolistrukturoiduista haastatteluista. Haastatteluaineisto
kerataan tutkimusta varten laaditun haastattelurungon pohjalta, joka rakentuu tutki-
muskysymysten ja teoreettisen viitekehyksen keskeisten teemojen ympadrille. Haastatte-
lut toteutetaan yksilohaastatteluina, ja niissa kasitellddan muun muassa kdyttdjien koke-
muksia Stravan kdytosta, pelillistamisen elementtien merkitystd, motivaatiota ja pitkaai-
kaista sitoutumista. Haastattelut tallennetaan ja litteroidaan sanatarkasti, jolloin muo-
dostuu tekstimuotoinen aineisto, joka mahdollistaa kdyttdjien kokemusten ja tulkintojen

yksityiskohtaisen tarkastelun.

Ndiden kahden aineiston yhdistaminen tarjoaa mahdollisuuden muodostaa monipuoli-
nen kokonaiskuva pelillistamisen ja sitoutumisen ilmidsta. Stravan ominaisuuksien doku-
mentointi tuo esiin sovelluksen rakenteellisen tason, kun taas haastatteluaineisto antaa
syvyyttd kayttdjien henkilokohtaisten kokemusten kautta. Luvussa (4.3) kuvataan tar-

kemmin Stravan analyysi.

4.2.1 Puolistrukturoidut haastattelut

Tutkimusaineistoa tdydennetaan puolistrukturoiduilla haastatteluilla, joiden avulla kera-
tadn syvallista tietoa Stravan kayttdjien kokemuksista ja tulkinnoista. Puolistrukturoitu
muoto mahdollistaa keskeisten teemojen systemaattisen kasittelyn, mutta jattaa haas-
tateltaville tilaa tuoda esiin myds omia ndkokulmiaan ja kokemuksiaan (Tuomi ja
Sarajarvi, 2018). Tama soveltuu hyvin tutkimuksen tavoitteeseen ymmartaa, milla tavoin
pelillistamisen elementit voivat vaikuttaa motivaatioon ja pitkdaikaiseen sitoutumiseen

digitaalisissa palveluissa.
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Haastattelurunko laadittiin tutkimuksen teoreettisen viitekehyksen ja tutkimuksen ta-
voitteiden pohjalta. Haastattelurungon laatimisessa hyddynnettiin myds Stravan tarkas-
telussa tunnistettuja pelillistamisen elementtejd. Ndin varmistetaan, ettd haastattelut
tuottavat aineistoa, joka on suoraan linjassa tutkimuksen tavoitteiden kanssa. Runko ra-
kentuu neljan kokonaisuuden ymparille: (1) taustakysymykset ja sovelluksen kdyttoon
liittyva konteksti, (2) pelillistamisen elementtien kokeminen, (3) motivaation ja psykolo-
gisten perustarpeiden ilmeneminen sekd (4) sitoutumiseen ja pitkdaikaiseen kayttoon

liittyvat tekijat. Haastattelurunko on esitetty kokonaisuudessaan liitteessa 1.

Haastattelut toteutettiin lokakuun 2025 aikana. Yhteensa haastateltiin 10 Stravan kayt-
tajaa. Haastateltavat kerattiin eri sosiaalisen median sovelluksien kautta (Instagram ja
Strava). Valinnoissa kiinnitettiin huomiota siihen, ettd vastaajat edustavat erilaisia liikun-
tatottumuksia ja sovelluksen kayttotapoja, jotta aineistosta muodostuu mahdollisimman
monipuolinen. Haastattelut toteutettiin padosin etdyhteyksien valitykselld (Microsoft
Teams), ja yksittdisen haastattelun kesto oli 20-40 minuuttia. Haastateltavien taustatie-

dot on esitelty taulukossa 1.

Haastattelut nauhoitettiin ja litteroitiin analyysia varten. Litteroinnin jdlkeen aineisto
anonymisoitiin, poistamalla haastateltavien tunnistetiedot. Ndin syntyva aineisto tdy-
dentda Stravan ominaisuuksien tarkasteluun perustuvaa aineistoa ja mahdollistaa sen,
ettad tutkimuskysymyksia voidaan lahestya seka palvelun rakenteiden etta kayttdjien ko-

kemusten tasolla.
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Taulukko 1. Haastateltavien taustatiedot

Haasta- = Sukupuoli | 1kd | Liikuntatausta Stravan kayt-

teltava toaika

H1 Mies 28 | Juoksu, kuntosali Vajaa vuosi

H2 Nainen 27 | Triathlon, kesta- = 2-3 vuotta
vyysurheilu

H3 Mies 28 | Triathlon (5-6 har- Noin 5 vuotta
joitusta/viikko) (aktiivisesti 2)

H4 Nainen 28 | Juoksu, kuntosali Reilu vuosi

H5 Nainen 27 | Juoksu, kuntosali 1 vuosi

Hé6 Mies 27 | Juoksu, uinti ja pyd- = 3 vuotta
raily

H7 Mies 28  Nyrkkeily, juoksu ja = Vajaa vuosi
kuntosali

H8 Mies 26 | Juoksu, kuntosali Noin vuosi

H9 Mies 28  Juoksu, kuntosali, = Puoli vuotta
tennis

H10 Nainen 26 | Juoksu, kuntosali 2 vuotta

4.3 Aineiston analyysi

Kayttotiheys

Useita kertoja

viikossa

Paivittdin

Paivittdin

Useita kertoja

viikossa

Viikoittain

Paivittdin

3-4 kertaa vii-
kossa

Viikoittain (aktii-
visemmin  ke-
salld)

4-5 kertaa vii-
kossa

Paivittdin

Versio

llImainen

lImainen

Maksullinen

Maksullinen

llImainen (aiem-
min  maksulli-
nen)

Maksullinen

llmainen  (ko-
keillut maksul-
lista)

lImainen

llmainen  (ko-
keillut maksul-
lista)

lImainen

Kdyton padasiallinen syy

Harjoitusten seuranta ja
datan tallennus alykel-
losta.

Harjoitusten tallennus ja
analysointi osana harjoit-
telua.

Harjoittelun seuranta ja
sosiaalinen  vuorovaiku-
tus.

Harjoitusten seuranta ja

jakaminen sosiaalisessa
yhteisdssa.

Oman kehityksen seu-
ranta.

Harjoitusten tallennus ja
yhteisollisyys.

Motivaation yllapito ja ak-
tiivisuuden seuranta.

Harjoitusten seuranta ja
palaute.

Sosiaalinen vuorovaikutus
ja motivaatio.

Harjoitusten tallennus ja
sosiaalinen  vuorovaiku-
tus.

Aineiston analyysi toteutetaan laadullisena ja teoriaohjaavana prosessina, jossa yhdisty-

vat aineistoldahtdinen havainnointi ja teoreettinen tulkinta. Teoriaohjaavassa analyysissa

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

havaintojen ja merkitysten

rakentuminen

nousee

ensisijaisesti

osallistujien
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kokemuksista. Teoria toimii tulkinnan apuvalineena, joka auttaa jasentamaan aineistosta
esiin nousevia teemoja ja liittamaan ne osaksi laajempaa kokonaisuutta. Tuomi ja Sara-
jarvi (2018) mukaan teoriaohjaavuus tarkoittaa vuoropuhelua aineiston ja teorian valilla.

Talloin teoria tukee aineiston tulkintaa ja syventaa ymmarrysta tutkittavasta ilmiosta.

Ensimmadisessa vaiheessa tarkastellaan Strava-sovelluksen ominaisuuksia systemaatti-
sesti. Sovellusta kdytetddn ja sen tarjoamat keskeiset toiminnot kartoitetaan ja doku-
mentoidaan erityisesti pelillistamisen ndakékulmasta. 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). Lisaksi analyysissa pyritdan tunnistamaan mahdollisia muita ele-
mentteja, joita teoreettinen kirjallisuus ei ole aiemmin painottanut, mutta jotka voivat
olla merkityksellisia Stravan kdyttajakokemuksen kannalta. Talla tavalla analyysi ei pe-
rustu yksinomaan ennalta maarattyihin teemoihin, vaan se huomioi myoés sovelluksesta

itsestadn nousevia piirteita.

Toisessa vaiheessa sovelluksen ominaisuuksia tulkitaan suhteessa itsemaaraamisteori-
aan. Tama tarkoittaa, ettd Stravan elementteja tarkastellaan siita nakékulmasta, millaisia
mahdollisuuksia ne tarjoavat psykologisten perustarpeiden, autonomian, patevyyden ja
yhteenkuuluvuuden, tayttymiseen. Autonomian osalta huomio kiinnittyy erityisesti sii-
hen, miten kadyttdjat kokevat valinnanvapautta ja hallinnan tunnetta (koettu autonomia),
ei pelkastaan sovelluksen teknisiin rakenteisiin. Patevyyden osalta tarkastellaan, miten
sovellus tukee kokemusta onnistumisesta ja kehittymisestd, ja yhteenkuuluvuuden koh-

dalla sitd, miten sovelluksen sosiaaliset piirteet rakentavat yhteiséllisyytta.

Analyysin logiikka perustuu siihen, ettd yhdistamalla sovelluksen rakenteiden tarkastelu
ja kayttdjien kokemuksellinen nakékulma on mahdollista muodostaa monipuolinen kuva
pelillistamisen ja sitoutumisen valisista mahdollisista yhteyksistda. Ensimmadinen vaihe

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

luvussa 5 esiteltaville tuloksille.

4.4 Tutkimuksen luotettavuus ja eettisyys

Laadullisen tutkimuksen luotettavuutta ei voida arvioida tilastollisten mittareiden avulla,
vaan sen arviointi perustuu uskottavuuteen, lapindkyvyyteen ja johdonmukaisuuteen
(Eriksson ja Kovalainen, 2016). Tassa tutkimuksessa luotettavuutta on vahvistettu kuvaa-
malla tutkimuksen toteutusvaiheet tarkasti ja perustellusti. Aineisto koostuu kahdesta
|ahteesta: Stravan pelillistdmiselementtien tarkastelusta ja puolistrukturoiduista haastat-
teluista. Ndiden menetelmien yhdistaminen lisda tutkimuksen uskottavuutta, silla se
mahdollistaa ilmion tarkastelun seka palvelun rakenteiden, ettd kayttdjien kokemusten
nakoékulmasta. Tama lahestymistapa tuottaa ndin kokonaisvaltaisemman ja syvallisem-

man kuvan tutkittavasta ilmiosta.

Tutkimuksen uskottavuutta (credibility) tukee se, etta haastattelut toteutettiin avoimina
keskusteluina, joissa osallistujat saivat tuoda esiin omia kokemuksiaan ja merkityksiaan.
Tama mahdollisti aineiston syvallisen tulkinnan ja autenttisen kuvauksen tutkittavasta
ilmiosta. Siirrettavyyden (transferability) kannalta tutkimuksen tavoitteena ei ollut tuot-
taa tilastollisesti yleistettavaa tietoa, vaan ymmarrystd, jota voidaan soveltaa vastaavan-
laisissa konteksteissa. Laadullisen tutkimuksen siirrettavyys perustuu siihen, etta tutki-
mus tarjoaa riittavan yksityiskohtaista kuvausta aineistosta ja kontekstista, jotta lukija voi

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

Riippuvuuden (dependability) varmistamiseksi tutkimusprosessi on dokumentoitu syste-
maattisesti. Aineistonkeruun, analyysin ja tulkinnan vaiheet on esitetty lapindakyvasti lu-
vussa 4.3, mika mahdollistaa prosessin arvioinnin ja sen toistettavuuden samankaltai-
sessa tutkimusasetelmassa. Tutkimuksen vahvistettavuus (confirmability) perustuu tut-
kijan reflektiiviseen tydotteeseen 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 Sarajarvi, 2018).

Eettiset ndkdkulmat on huomioitu tutkimuksen kaikissa vaiheissa. Stravan pelillistami-
selementtien tarkastelu on rajattu sovelluksen julkisesti saatavilla oleviin toimintoihin,
eika yksittdisten kdyttdjien henkilokohtaisia tietoja ole kasitelty. Haastattelujen osalta
osallistujille on annettu kattava informointi tutkimuksen tarkoituksesta, ja heidan osal-
listumisensa on perustunut vapaaehtoisuuteen. Kaikilta osallistujilta on pyydetty tietoi-
nen suostumus, ja heille on taattu anonymiteetti seka luottamuksellisuus. Haastattelut
on tallennettu ja litteroitu tutkimustarkoitusta varten, ja aineistoa on kasitelty ainoas-

taan tutkimuksen toteuttamiseen liittyvissa vaiheissa.

Tutkimuksen eettisyytta tukee se, etta aineistonkeruu ja analyysi on toteutettu hyvan
tieteellisen kdytannon mukaisesti (TENK 2019). Tutkimuksessa on pyritty valttamaan har-
haanjohtavia tulkintoja, ja osallistujien kokemuksia on kasitelty kunnioittavasti seka hei-
dan nakokulmiaan vaaristamatta. Tutkija on huolehtinut siitd, ettd aineiston kasittely, sai-
lytys ja raportointi ovat linjassa tietosuoja- ja tutkimuseettisten periaatteiden kanssa.
Nadin tutkimusprosessi tayttaa seka laadullisen tutkimuksen luotettavuuden etta eetti-
syyden vaatimukset ja toimii esimerkkina lapinakyvasta, vastuullisesti toteutetusta tie-

teellisesta tyosta.

Tutkimuksen luotettavuuden ja eettisten periaatteiden varmistaminen luo perustan tu-
losten uskottavuudelle. Seuraavassa luvussa siirrytaan tarkastelemaan tutkimuksen em-
piiristd aineistoa ja sen analyysia, joissa esitetdadn keskeiset havainnot ja teemat haastat-

teluista.
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5 Tulokset

Tassa luvussa esitetddn tutkimuksen empiiriset tulokset ja niiden analyysi. Tulokset ra-
kentuvat kahdesta aineistoldhteesta: Stravan ominaisuuksien tarkastelusta seka puo-

listrukturoiduista haastatteluista.

5.1 Strava-sovelluksen pelillistimiselementit

Stravan tarkastelun perusteella voidaan todeta, etta sovellus sisdltdaa useita pelillistami-
sen elementteja, jotka kuvaavat sen pelillista rakennetta ja toiminnallisuuksia seka voivat
tukea motivaation ja sitoutumisen rakentumista. Ndiden elementtien analyysi perustuu
seka aineistolahtdiseen havainnointiin etta teoreettiseen tulkintaan, jossa sovelluksen
ominaisuuksia on tarkasteltu suhteessa pelillistdmisen ja itsemaaraamisteorian keskei-
siin kasitteisiin. Tarkastelun perusteella Stravan ominaisuuksista erottui viisi keskeista ja
toistuvaa pelillistamisen kategoriaa: suoritusten mittaaminen ja palaute, haasteet ja saa-
vutukset, kilpailullisuus ja ranking-listat, sosiaalinen vuorovaikutus sekd koettu autono-
mia. Nama kategoriat kuvaavat sovelluksen olennaisimpia pelillisia rakenteita ja niiden
yhteyksia itsemadraamisteorian psykologisiin perustarpeisiin, kuten patevyyteen, auto-
nomiaan ja yhteenkuuluvuuteen. Stravan ominaisuudet kadytiin analyysissa lapi vaiheit-
tain, ja niista tunnistettiin toistuvat piirteet, kuten mittarit ja palaute, haasteet ja palkin-
not, vertailu, sosiaaliset toiminnot ja personointi. Nama peilattiin itsemaaradamisteorian
perustarpeisiin, mikd muodosti pohjan viiden analyysikategorian valinnalle. Kategori-
sointi toimii rakenteena tulosten esittamiselle ja auttaa kuvaamaan, miten Stravan pelil-

listamisen elementit voivat mahdollistaa psykologisten perustarpeiden tayttymisen.

Suoritusten mittaaminen ja palaute muodostavat Stravan toiminnallisen ytimen. Sovel-
lus tarjoaa kayttdjalle yksityiskohtaista tietoa esimerkiksi matkasta, ajasta, tehosta ja ka-
loreista. Tallainen valiton ja jatkuva palaute voi tukea kokemusta kehityksesta ja onnistu-
misesta ja siten vahvistaa patevyyden tarvetta. Logiikka taman tulkinnan taustalla on se,

ettd palaute tekee kdyttdjan omasta kehittymisesta nakyvaa ja konkretisoi edistymista
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tavalla, joka lisda hallinnan tunnetta. Samalla voidaan kuitenkin huomioida my&s vastak-
kaisia vaikutuksia: jos palaute jatkuvasti osoittaa heikompaa kehitysta kuin mita kayttdja
odottaa, tai jos tulokset jadvat toistuvasti muiden kdyttdjien tasosta, seurauksena voiolla
patevyyden heikkeneminen ja motivaation lasku. Aiempi tutkimus onkin osoittanut, etta
mitattavuus ja valitdon palaute voivat tukea kayttdjan hallinnan tunnetta, mutta myos al-

tistaa kielteisille vertailuille (Hamari ja muut, 2014).

Haasteet ja saavutukset tuovat sovellukseen tavoitteellisuutta ja palkitsevuutta. Kaytta-
jat voivat osallistua esimerkiksi kuukausihaasteisiin, kerdatda merkkeja tai saavuttaa virtu-
aalisia palkintoja. Nama elementit voivat tarjota selkeita valitavoitteita ja palkintoja,
jotka vahvistavat patevyyden tunnetta seka autonomiaa, koska osallistuminen perustuu
kdyttdjan omaan valintaan. Samalla on kuitenkin tarkeda huomioida mahdollinen kaan-
topuoli: haasteet voivat joillekin kayttdjille muuttua pakonomaisiksi ja heikentda auto-
nomiaa, jos sovellus alkaa ohjata liikaa heidan kayttaytymistaan. Seaborn ja Fels (2015)
korostavat, etta palkitsemisjarjestelmat voivat olla tehokkaita sitouttamisen valineita,
mutta ne voivat myo6s johtaa ulkoiseen motivaatioon, joka ei tue pitkaaikaista sitoutu-

mista yhta vahvasti kuin sisdinen motivaatio.

Kilpailullisuus ja ranking-listat ilmenevat erityisesti Stravan segmenteissa ja leaderboar-
deissa. Segmentit ovat ennalta madriteltyja reittiosuuksia, joilla kayttdjien suoritukset
tallentuvat automaattisesti ja joita voidaan verrata muiden samoilla osuuksilla liikkunei-
den tuloksiin. Leaderboardit taas ovat tuloslistoja, jotka ndyttavat parhaat suoritukset
kyseisella reitilla. Ndma ominaisuudet voivat lisdtd motivaatiota ja vahvistaa patevyyden
kokemusta, jos kayttdja kokee kehittyvansa suhteessa muihin. Toisaalta kilpailullisuus voi
myds aiheuttaa paineita, turhautumista ja motivaation heikkenemista, jos kayttdja kokee
jatkuvasti jadavansa jalkeen. Tama osoittaa sen, etta kilpailullisuuden merkitys kayttaja-
kokemukselle riippuu vahvasti yksil6llisista tavoitteista ja motivaatioperusteista. Koivisto
ja Hamari (2019) osoittavat, etta kilpailullisten elementtien vaikutukset vaihtelevat mer-

kittavasti sen mukaan, kokeeko kdyttdja 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. Ndaiden ominaisuuksien kautta sovellus mahdollistaa suh-
teiden rakentamisen ja yhteisollisyyden vahvistumisen, mika voi lisata merkityksellisyy-
den kokemusta ja kytkea yksilon toiminnan osaksi laajempaa sosiaalista kontekstia. Sailer
ja muut (2017) korostavat, ettd sosiaaliset ulottuvuudet ja yhteisollisyys ovat usein kes-

keisia sitoutumisen mekanismeja, joita pelillistaminen voi synnyttaa.

Koettu autonomia liittyy siihen, etta Strava tarjoaa kayttdjille mahdollisuuden paattaa,
mita tietoja he jakavat muille, millaisia reitteja he valitsevat ja milla tavoin he sovellusta
hyddyntavat. Stravan tarjoamat personointimahdollisuudet, kuten yksil6llisten harjoitus-
tavoitteiden asettaminen tai asetusten muokkaaminen, saattavat vahvistaa kokemusta
toiminnan hallinnasta ja tukea sisdista motivaatiota. Samalla on kuitenkin huomioitava,
ettd koettu autonomia voi myds kaventua: esimerkiksi toistuvat haasteet, ryhmapaine
tai yhteison odotukset voivat luoda pakon tunnetta, jolloin sovelluksen kayttd ei enda
perustu omaehtoisuuteen. Decin ja Ryanin (2000) mukaan autonomia on keskeinen te-
kija sisdisen motivaation synnyssd, mutta sen toteutuminen voi vaarantua, jos ulkoiset

tekijat alkavat ohjata kayttaytymista liiaksi.

Stravan ominaisuuksia voidaan ndin tarkastella seka kuvailevasti etta suhteessa itsemaa-
radamisteorian psykologisiin perustarpeisiin. Tama tarkastelu konkretisoidaan taulukossa
2, jossa esitetadn, miten sovelluksen keskeiset pelillistamisen elementit voivat kytkeytya
autonomiaan, patevyyteen ja yhteenkuuluvuuteen seka millaisia positiivisia ja negatiivi-
sia vaikutuksia niilla voi olla motivaatioon ja sitoutumiseen. Kokonaisuutena tarkastelu
kuvaa, etta sovellus sisdltda ominaisuuksia, jotka voivat tukea psykologisia perustarpeita,

mutta niiden vaikutukset ovat yksil6llisia ja kontekstisidonnaisia.
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Taulukko 2. Stravan pelillistamisen elementit ja niiden suhde itsemaaraamisteorian psykologi-
siin perustarpeisiin.

Pelillistamisen

elementti

Kuvaus

SDT:n psyko-

Mahdollinen vaikutus motivaati-

oon ja sitoutumiseen

Suoritusten mittaa-

minen ja palaute

Haasteet ja saavu-

tukset

Kilpailullisuus ja

ranking-listat

Sosiaalinen vuoro-

vaikutus

Autonomia ja per-

sonointi

Yksityiskohtainen
data matkoista,
ajoista, tehosta ja
kaloreista
Erilaiset haasteet,
merkit ja virtuaali-

set palkinnot

Segmentit ja leader-
boardit, joissa kayt-
tajat vertaavat suo-
rituksia
Kudos-reaktiot,
kommentit, seuraa-

minen

Mahdollisuus valita
reittejd, jakaa tie-
toja ja raataloida

kayttos

loginen pe-
rustarve
Patevyys
Patevyys, auto-
nomia
Patevyys

Yhteenkuulu-

vuus

Autonomia

Voi tukea kokemusta kehityksestd ja onnis-
tumisesta, mutta myds heikentdd moti-
vaatiota, jos tulokset eivat vastaa odotuk-
sia tai vertailu muihin korostuu liikaa.
Lisda tavoitteellisuutta ja palkitsevuutta.
Voi kuitenkin heikentda autonomiaa, jos
haasteet alkavat ohjata kayttaytymista lii-
aksi.

Voi lisdtd motivaatiota ja tavoitehakui-
suutta, mutta myos aiheuttaa paineita ja
turhautumista epaonnistumisen tai jatku-
van vertailun seurauksena.

Mahdollistaa yhteisollisyyden ja sosiaali-
sen tuen kokemuksen. Voi kuitenkin luoda
paineita jatkuvaan ndkyvyyteen ja suori-
tusten jakamiseen.

Voi vahvistaa kokemusta toiminnan hallin-
nasta ja itsendisyydestd, mutta yhteison
odotukset tai vertailu voivat kaventaa au-

tonomiaa.
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5.2 Haastatteluaineiston analyysi

Haastatteluaineiston analyysi toi esiin nelja keskeista teemaa, jotka kuvaavat Stravan
kayttda ja sen merkitysta kdyttdjien motivaation ja sitoutumisen kannalta. Nama teemat
olivat kdyttokokemus ja kayttotottumukset, pelillistamisen elementit, motivaatio ja psy-
kologiset perustarpeet seka sitoutuminen ja pitkdaikainen kdytto. Ne tarjoavat kokonais-
kuvan siitd, miten sovelluksen ominaisuudet tukevat tai haastavat kayttdjien sisdista mo-

tivaatiota ja kdyttaytymisen jatkuvuutta.

Aineiston perusteella Stravan kayttd rakentuu henkilokohtaisen ja sosiaalisen merkityk-
sen vadlimaastossa. Useimmat haastateltavat kuvasivat sovellusta valineend, joka tukee
harjoittelun saanndllisyytta ja antaa tekemiselle rakennetta. Stravaa ei nahty pelkkana
mittaustydkaluna, vaan osana arjen itsesadtelya ja motivaation ylldapitoa. Erds haastatel-

tava kuvasi sovellusta:

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

Tama kiteyttaa Stravan kaksiluonteisuuden: se on yhta aikaa henkilékohtaisen kehittymi-
sen valine ja sosiaalisen vuorovaikutuksen kanava. Stravan kayttd nivoutui useilla osaksi
arkea, mika heijastaa sisdistettya motivaatiota ja rutiininomaista sitoutumista. Kayttotot-
tumusten ymmartaminen auttaa siten hahmottamaan, millaisiin tarpeisiin pelillistami-

nen ja palautejarjestelmat vastaavat.

Pelillistamisen elementit, kuten haasteet, saavutukset ja segmentit, muodostuivat ai-
neistossa merkittaviksi motivaation rakenteiksi, jotka toivat harjoitteluun tavoitteelli-
suutta ja rytmia. Useille kayttdjille ne tarjosivat selkedan paamadaran ja palkitsevan tun-

teen etenemisesta:

“Tykkaan niista kuukausihaasteista, ne antavat aina pienen lisdpotkun, etta jaksaa
lahted, vaikka vasyttadkin” (H2, nainen, 27).
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Tallaiset ominaisuudet vahvistivat patevyyden tunnetta ja konkretisoivat omaa kehitysta.
Samalla osa haastateltavista koki, etta haasteet voivat muuttua velvoittaviksi ja heiken-

tad omaehtoisuutta, jos toiminta alkaa perustua ulkoiseen paineeseen:

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

Tama osoittaa, etta pelillistetty ymparisto voi samanaikaisesti tukea sisdista motivaatiota
ja kaantya ulkoiseksi kontrolliksi, jos kilpailullisuus ja tavoitteet alkavat hallita kayttayty-

mista.

Haastatteluissa toistuivat kaikki kolme itsemaaraamisteorian mukaista psykologista pe-
rustarvetta: patevyys, autonomia ja yhteenkuuluvuus. Palaute ja nakyva kehitys vahvis-
tivat patevyyden tunnetta erityisesti silloin, kun kayttdjat keskittyivat omaan edistymi-

seensa:

“On hieno tunne, kun ndkee, ettd oma keskinopeus nousee viikosta toiseen. Tulee
fiilis, etta kehityn oikeasti” (H7, mies, 28).

Tama kuvaa, kuinka mitattavuus ja palaute tukevat hallinnan ja osaamisen kokemusta.
Toisaalta jatkuva vertailu muihin kayttdjiin saattoi aiheuttaa painetta ja heikentaa moti-
vaatiota. Autonomian kokemus liittyi erityisesti mahdollisuuteen sadadellda omaa osallis-

tumista ja tietojen jakamista:

“Se, ettd saa paattaa itse mita jakaa ja mita ei, on tarkeda. Ei halua aina nadyttaa
kaikkea” (H1, mies, 28).

Tama vahvisti tunnetta toiminnan hallinnasta ja tuki sisdista motivaatiota.

Yhteenkuuluvuuden kokemus rakentui palautteen ja vuorovaikutuksen kautta. Kommen-
tit ja tykkaykset vahvistivat yhteisollisyytta ja saivat suoritukset tuntumaan merkityksel-

lisilta:
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“Parasta on, kun joku kavereista kommentoi, ettd "hyva veto’. Tulee heti tunne, etta
joku oikeasti ndkee sen vaivan” (H9, mies, 28).

Samalla osa kayttdjista koki, ettd vuorovaikutus ei aina tuntunut aidolta, mika heikensi

yhteisollisyyden kokemusta:

“Kylla se kulkee kasi kddessa se, ettd miten aktiivinen ma oon itse, niin sita aktiivi-
semmin ma kdytdn sitd. Mutta mulle tulee semmoinen alemmuuskompleksi helposti,
jos meen katsomaan sinne, kun muut treenaa, siita ei tule silti hyva mieli” (H9, mies,
28).

Tama havainnollistaa, ettd yhteisollisyys ei aina toimi motivaation Iahteena, vaan voi jois-
sakin tilanteissa kddntya vertailun ja riittamattémyyden kokemukseksi. Pelillistamisen ja
sosiaalisen vuorovaikutuksen vaikutukset ovat ndin ollen yksil6llisia ja riippuvat kayttdjan

motivaatioperustasta.

Pitkaaikainen sitoutuminen syntyi tilanteissa, joissa Strava oli sulautunut osaksi arjen ru-
tiineja ja identiteettid. Useat haastateltavat kuvasivat sovelluksen kayttéa tavanomai-

sena ja huomaamattomana osana paivittdista eldamaa:

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

Tama heijastaa sisdistettyd motivaatiota ja kdyttdytymisen jatkuvuutta, jossa toiminta
jatkuu ilman ulkoisia kannustimia. Strava koettiin my6s motivoivana silloin, kun aktiivi-

suus oli laskenut:

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

Ndiden kuvausten perusteella kayttaytymisen jatkuvuus rakentuu tilanteissa, joissa au-
tonomia, patevyys ja yhteenkuuluvuus tukevat toisiaan ja luovat kestdavan sitoutumisen

ilman ulkoista painetta.
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Taulukko 3 kokoaa haastatteluaineiston keskeiset teemat, tulkinnat ja esimerkit. Se ha-
vainnollistaa, miten kayttdjien kokemukset kiinnittyvat itsemaadraamisteorian psykologi-
siin perustarpeisiin ja miten nama tarpeet tukevat tai haastavat motivaation ja sitoutu-
misen pysyvyyttd. Taulukko toimii myds visuaalisena yhteenvetona analyysin rakenteesta

ja auttaa hahmottamaan, miten eri teemat kietoutuvat toisiinsa kayttdjien kokemuksissa.



Taulukko 3. Haastatteluaineiston teemat, tulkinnat ja yhteydet itsemaaraamisteoriaan.
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TEEMA KESKEISET HAVAINNOT AINEIS- TULKINTA JA MERKITYS ESIMERKKILAINAUKSET (H1- SDT-TARVE

TOSTA TUTKIMUKSEN KAN- H10)

NALTA

KAYTTOKO- | Haastateltavat kuvasivat Stravan Kayttotottumusten ym- "En ma edes ajattele, ettd se Autonomia, pa-
KEMUS JA olevan osa arjen rutiineja ja liikun-  martaminen taustoittaa on joku sovellus. Se on vaan tevyys
KAYTTO- tasuunnitelmaa. Useimmat olivat pelillistimisen ja moti- 0sa mun rutiinia — vahan kuin
TOTTU- kdyttaneet sovellusta useita vuo- vaation vaikutuksia: so- hampaiden pesu” (H3). "Aloitin
MUKSET sia, ja sen kaytto oli nivoutunut velluksen rooli ei rajoitu juoksemisen enemman vasta,

kiintedksi osaksi harjoittelua. Osa mittaamiseen, vaan se kun aloin kayttda Stravaa. En-

koki Stravan motivoivan heitda mo-  toimii lilkkunnan raken- sin kirjasin vain salitreenit,

nipuolisempaan liikkuntaan, esi- teistajana ja saannollistd-  mutta nyt tulee fiilis, etta pitaa

merkiksi kestavyyslajien lisaami- jana. tehda myos lenkkeja” (H7).

seen.
PELILLISTA- | Pelilliset ominaisuudet kuten haas-  Pelillistiminen toimii kak- ~ ”Tykkaan niista kuukausihaas- Patevyys, auto-
MISEN ELE- | teet, palkinnot, segmentit ja pa- sisuuntaisesti: se voi li- teista, ne antavat aina lisdpot-  nomia
MENTIT lautteet lisdsivat motivaatiota ja satd sitoutumista ja pate-  kun” (H2). "Joskus se menee

toivat suorituksiin tavoitteelli- vyyden tunnetta, mutta overiksi. Tulee olo, ettd on

suutta. Samalla osa haastatelta- my0s kaddntya ulkoiseksi pakko suorittaa, ettei tipu lis-

vista kuvasi myos kielteisia koke- paineeksi, jos haasteet talta” (H8). ”"Kun ndkee oman

muksia, kuten vertailun aiheutta- alkavat ohjata kayttayty- kehityksen, tulee fiilis, ettd ke-

maa painetta ja kilpailuvdasymysta.  mista liikaa. hityn oikeasti” (H7).
MOTIVAA- Haastatteluissa korostuivat kolme Strava tukee itsemaarda-  ”Se, ettd saa paattaa itse mita Autonomia, pa-
TIO JAPSY- | perustarvetta: patevyyden tunne misteorian mukaista mo-  jakaa ja mita ei, on tarkeaa” tevyys, yhteen-
KOLOGISET | vahvistui palautteen ja kehittymi- tivaatiota, mutta vaiku- (H1). ”Parasta on, kun joku ka-  kuuluvuus
PERUSTAR- | sen kautta, autonomia ilmeni va- tukset vaihtelevat kayttd-  vereista kommentoi "hyva
PEET linnanvapaudessa ja siind, mita ja jakohtaisesti. Yhden pe- veto’. Tulee heti tunne, etta

kenelle tietoa jaettiin, ja yhteen- rustarpeen tayttyminen joku oikeasti ndkee sen vaivan”

kuuluvuus rakentui sovelluksen yh-  voi tukea toista, tai vaih-  (H9). ”Valilla tulee paineita, jos

teisollisyydesta. Osa koki kuitenkin  toehtoisesti heikentaa muut tekevat kovempia lenk-

sosiaalisen paineen heikentavan sita. keja” (H6).

autonomiaa.
SITOUTU- Stravan kaytto koettiin motivoi- Pitkaaikainen sitoutumi- ”Strava on pitdanyt mut liik- Patevyys, yh-
MINEN JA vaksi, mutta sitoutuminen ei ollut nen syntyy, kun sovellus keessa, vaikka valilla ei huvit- teenkuuluvuus
PITKAAI- pysyvaa. Osalla kaytto jatkui vuo- tukee sisdista motivaa- taisi” (H5). ”“Jos ei olisi Stravaa,
KAINEN sia, toisilla se hiipui elamantilan- tiota ja mahdollistaa en ehka seuraisi liikuntojani
KAYTTO teen muuttuessa. Sitoutumista oman edistymisen ja yh- nain tarkasti” (H4).

vahvistivat rutiinit, yhteisollisyys ja
palaute, kun taas paineet ja ulkoi-
set tavoitteet heikensivat sita.

teison tunnustuksen ko-
kemisen ilman ulkoista
pakkoa.
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Kokonaisuutena aineisto osoittaa, ettd Stravan pelillistamisen, sosiaalisen vuorovaiku-
tuksen ja motivaation vdlinen suhde vaihtelee kayttdjien valilla. Pelillistamisen piirteet,
kuten haasteet, palaute ja yhteiséllisyys, koetaan eri tavoin sen mukaan, mika kayttdjaa
motivoi ja miten han hyddyntaa sovellusta. Ndin ollen pelillistéminen ei tuota kaikille
samanlaista kokemusta, vaan sen vaikutus riippuu kdyttdjan tavoitteista ja tavasta kayt-
taad sovellusta. Tama analyysi luo perustan seuraavalle luvulle, jossa tuloksia tarkastellaan

suhteessa tutkimuskysymyksiin ja itsemadaraamisteorian viitekehykseen.

5.3 Tulosten yhteenveto ja tarkastelu

Tassa luvussa yhdistetaan haastattelujen keskeiset havainnot ja tarkastellaan niita suh-
teessa tutkimuskysymyksiin seka itsemaaraamisteoriaan. Painopiste on siind, miten pe-
lillistaminen Stravan kaltaisessa digitaalisessa palvelussa vaikuttaa sisdisen motivaation
rakentumiseen ja milld tavoin tama motivaatio ohjaa kdyttaytymista kohti pitkaaikaista
kdyttda. Tulkinta perustuu edeltavan luvun analyysiin ja sen koontitaulukkoon, joiden

avulla aineistoldhtdiset teemat jasentyvat kokonaisuudeksi.

Haastattelut osoittavat, etta pelillistamisen vaikutukset eivat ole yksiselitteisesti myon-
teisia tai kielteisia, vaan ne rakentuvat kayttdjan omien tulkintojen ja tavoitteiden kautta.
Haasteiden, saavutusten, tulosvertailujen ja palautteen avulla muodostui ndkyva ra-
kenne, jossa kadyttdjat saattoivat havaita oman kehityksensa ja kokea patevyyttd. Tama
vastaa Deci ja Ryan (2000) esittamaa kasitysta siitd, ettd patevyyden kokemus vahvistaa
sisdista motivaatiota ja tekee toiminnasta itsessaan palkitsevaa. Samalla osa vastaajista
kuvasi, etta jatkuva vertailu ja tuloskeskeisyys siirsivait huomion pois itse tekemisesta
kohti ulkoisia mittareita. Ndin pelillistamisen vahvuus saattoi kdadantya sisdista motivaa-
tiota heikentavaksi, jos toiminta alkoi perustua muiden arvioihin tai sijoituksiin. Tama
havainto on linjassa Vansteenkiste ja muut (2020) nakemyksen kanssa, jonka mukaan
motivaation laatu riippuu siitd, missa maarin yksilo kokee toimintansa itseohjautuvaksi

ja merkitykselliseksi omien arvojensa kannalta.
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Autonomian nakoékulmasta Stravan vahvuus liittyi sen tapaan tarjota kdyttdjdalle mahdol-
lisuus paattad, mita ja kenelle han jakaa. Hallinnan ja omistajuuden tunne vahvisti haas-
tateltavien sisdista motivaatiota ja loi pohjaa pitkdaikaiselle sitoutumiselle. Reeve (2018)
mukaan autonomia ei tarkoita pelkkaa valinnanvapautta, vaan kokemusta siita, etta oma
toiminta kumpuaa sisdisista syista. Tata tukevasti haastateltavat kuvasivat arvostavansa
sitd, ettd Strava ei tydnna ulkoista sisaltéa esiin, vaan antaa tilaa omalle paatdksenteolle.
Autonomian rajoja kuitenkin testasivat pelillistetyt rakenteet, kuten rankingit ja kuukau-
sihaasteet, jotka loivat hienovaraista kilpailullista normia ja saattoivat ohjata kadyttayty-
mista huomaamattomasti. Ndin syntyi jannite omaehtoisuuden ja ulkoisen ohjauksen va-
lille, jossa kayttdjat liikkuivat motivaation jatkumolla ja ulkoinen motivaatio saattoi si-
sdistya vain, jos se koettiin yhteensopivaksi omien tavoitteiden ja arvojen kanssa (Deci ja

Ryan, 2000).

Yhteisollisyys ja sosiaalinen vuorovaikutus nousivat aineistossa merkittaviksi motivaation
ja sitoutumisen yllapitdjiksi. Haastateltavat kuvasivat, etta muiden kannustukset, kom-
mentit ja tykkdykset loivat tunteen nahdyksi tulemisesta ja lisasivat harjoittelun merki-
tyksellisyytta. Samalla vuorovaikutuksen laatu osoittautui ratkaisevaksi: jos yhteys mui-
hin jdi pinnalliseksi tai perustui vain suoritusten jakamiseen, sen vaikutus motivaatioon
oli rajallinen. Nain ollen yhteenkuuluvuuden kokemus ei synny pelkasta osallistumisesta,
vaan siita, etta kayttdja kokee vuorovaikutuksen aidoksi ja tunnustavaksi. Tama ilmentaa
Vansteenkiste ja muut (2020) korostamaa sosiaalisen ympariston merkitysta psykologis-
ten perustarpeiden tayttymisessa. Yhteisollisyys voi tukea sisdistd motivaatiota, mutta

myd&s haastaa sitd, jos vuorovaikutus muuttuu pinnalliseksi tai vertailupainotteiseksi.

Pitkdaikainen sitoutuminen rakentui tilanteissa, joissa autonomia, patevyys ja yhteen-
kuuluvuus tukivat toisiaan. Kun kayttaja koki hallinnan tunnetta, oman etenemisen na-
kyvyytta ja sosiaalista hyvaksyntad, palvelun kdytto sulautui arjen rutiineihin ja sailyi il-
man ulkoista painetta. Tama sisdisesti motivoitunut jatkuvuus ilmeni kuvauksissa, joissa
Strava oli “vain osa arkea” tai “kuin treenipadivakirja ja kaveripiiri samassa”. Sita vastoin

silloin, kun jokin perustarve jai vajaaksi, esimerkiksi kun kilpailullisuus heikensi
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autonomiaa tai yhteisdn paine kavensi vapautta, motivaatio heikkeni ja kaytto katkesi.
Tama tukee Deci ja Ryan (2000) nakemysta siitd, ettd kayttaytymisen jatkuvuus digitaali-

sissa palveluissa rakentuu psykologisten perustarpeiden tasapainoisesta tayttymisesta.

Aineistossa havaittiin myos kdyttajaryhmittdisia eroja. Tavoitteelliset urheilijat suhtautui-
vat pelillisiin ominaisuuksiin tavoitteellisemmin ja korostivat henkilokohtaista kehitysta,
kun taas harrastajille pelilliset elementit tarjosivat rakenteen ja ulkoisen motivaation
tuen, joka auttoi yllapitamaan sadannollisyyttd. Tama osoittaa, etta pelillistdmisen vaiku-
tukset vaihtelevat sen mukaan, millaisia merkityksia kdyttaja liittda toimintaan ja miten
han tulkitsee pelillistetyn ympariston tavoitteet. Tallainen vaihtelu vahvistaa Vansteen-
kiste ja muut (2020) nakemyksen siita, etta yksildiden erilaiset motivaatioprofiilit maa-

rittdvat, miten pelillistetty ymparistd joko vahvistaa tai heikentda sisdista motivaatiota.

Tulosten perusteella voidaan todeta, ettd pelillistaminen vaikuttaa sisdisen motivaation
syntyyn ennen kaikkea patevyyden ja hallinnan kokemuksen kautta, mutta sen vaikutus
sdilyy kestdavana vain, jos autonomia ja yhteenkuuluvuus tukevat tata kehysta. Psykolo-
gisten perustarpeiden tasapainoinen tayttyminen luo perustan kdyttaytymisen jatkuvuu-
delle: autonomia mahdollistaa omistajuuden, patevyys ylldpitda etenemisen tunnetta ja
yhteenkuuluvuus tuo toimintaan sosiaalisen merkityksen. Kayttdjien yksilolliset tulkinnat
ratkaisevat, muuttuuko pelillistdminen sisdiseksi motivaatioksi vai jaako se ulkoiseksi oh-
jaimeksi. Pelillistamisen vaikutus ei siten ole universaali, vaan muodostuu yksilén, kon-

tekstin ja teknologisen ympariston yhteisvaikutuksessa.

Tama tutkimus osoittaa, etta pelillistamisen ja itsemdadraamisteorian vdlinen suhde on
vaihteleva ja riippuvainen psykologisten perustarpeiden tasapainosta. Dec ja Ryan (2000)
mukaan sisdinen motivaatio vahvistuu vain silloin, kun kaikki kolme perustarvetta taytty-
vat. Tata ajatusta tdydentden Vansteenkiste ja muut (2020) korostavat, etta perustarpei-
den valinen tasapaino on ratkaiseva pitkdaikaisen sitoutumisen kannalta. Samalla tutki-
muksen tulokset tuovat esiin ristiriidan pelillistamisen kdytanndn sovellusten ja teoreet-

tisen ymmarryksen vadlilla: monet digitaaliset palvelut keskittyvat edelleen
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kayttaytymisen maaralliseen lisadmiseen, vaikka tdaman tutkimuksen havainnot osoitta-
vat, ettd pysyva sitoutuminen syntyy motivaation laadusta ja sen merkityksellisyydesta

kayttajalle.

Edellda mainittu nakdkulma haastaa pelillistdmisen kehittamista painottamaan kayttdjan
sisaista kokemusta ja merkityksellisyytta pikemminkin kuin ulkoisia palkitsemisrakenteita.
Nadin tutkimus taydentda aiempaa keskustelua osoittamalla, etta pitkaaikainen sitoutu-
minen syntyy motivaation laadusta, ei sen madrasta. Tulokset luovat pohjan seuraavalle
luvulle, jossa johtopaddtdsten avulla tarkastellaan havaintojen teoreettista ja kdytannén
merkitysta seka esitetddn suosituksia ja jatkotutkimusehdotuksia, joiden avulla pelillis-

tamisen ja motivaation valista suhdetta voidaan syventda tulevaisuudessa.
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6 Johtopaatokset ja pohdinta

Tassa luvussa kootaan yhteen tutkimuksen keskeiset tulokset ja tarkastellaan niita suh-
teessa tutkimuksen tavoitteisiin ja teoreettiseen viitekehykseen. Luvun tarkoituksena on
yhdistaa aiemmissa luvuissa esitetty teoreettinen tausta, erityisesti itsemdaraamisteoria
ja pelillistamisen tutkimus, empiirisiin havaintoihin Stravan kayttdjien kokemuksista. Ta-
voitteena on muodostaa kokonaiskuva siitd, miten pelillistaminen vaikuttaa kdyttdjien
sisdiseen motivaatioon, kdyttdjakokemukseen ja pitkdaikaiseen sitoutumiseen digitaali-

siin palveluihin.

Luku etenee siten, ettd ensin esitetdadn johtopaatdkset suhteessa tutkimuksen kolmeen
padtavoitteeseen. Taman jdlkeen pohditaan tutkimuksen teoreettista ja kdaytanndllista
merkitysta, erityisesti siitd nakékulmasta, mita havaintoja voidaan hyddyntaa liiketoimin-
nassa ja palvelumuotoilussa. Lopuksi kasitellaan tutkimuksen luotettavuutta, rajoitteita
ja jatkotutkimusmahdollisuuksia, ennen kuin luvun lopussa esitetdan tiivistetyt paatel-

mat tutkimuksen keskeisesta annista.

Taman kokonaisuuden avulla pyritdan tarjoamaan paitsi vastaukset tutkimuksen tavoit-
teisiin, myos laajempi ymmarrys siitd, milla tavoin pelillistamisen ja motivaation vdlinen
suhde voi tukea kayttadjien sitoutumista ja tuottaa arvoa seka yksildille ettd organisaati-

oille.

6.1 Tutkimuksen keskeiset johtopaatokset

Taman luvun tarkoituksena on koota yhteen tutkimuksen keskeiset 16yddkset ja tarkas-
tella sita, mita tutkimus osoittaa pelillistdmisen, sisdisen motivaation ja pitkdaikaisen si-
toutumisen suhteesta. Lisdksi luvussa arvioidaan, miten nama havainnot taydentavat it-
semaddraamisteorian soveltamista digitaalisiin palveluihin. Tarkoituksena ei ole toistaa
analyysin yksityiskohtia, vaan kuvata tulosten merkitysta motivaation laadun ja kayttdja-

kokemuksen nakokulmista.
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Tutkimuksen perusteella pelillistaiminen ei muodosta yhta yhtendista tapaa vahvistaa
motivaatiota, vaan sen vaikutukset rakentuvat kdyttajien omien tavoitteiden, kokemus-
ten ja tulkintojen kautta. Keskeista on se, etta vaikutus ei synny pelillisten ominaisuuk-
sien maadrastd, vaan siitd, miten kdyttdja ne kokee ja mita merkityksia han niille antaa.
Tama havainto on linjassa aiemman keskustelun kanssa, jossa pelillistamisen vaikutta-
vuuden on todettu perustuvan kokemukselliseen tulkintaan eika yksittdisiin pelimeka-

niikkoihin (Seaborn ja Fels, 2015).

Pelillistamisen voidaan taman tutkimuksen perusteella nahda tarjoavan kehyksen, joka
voi tukea psykologisten perustarpeiden tayttymista mutta myds haastaa niita. Kun kayt-
taja kokee toiminnan omaehtoisena, saa siita patevyyden tunteita ja kokee kuuluvansa
yhteis60n, sisdinen motivaatio vahvistuu ja kdytto jatkuu luontevasti arjessa. Tama tul-
kinta heijastaa Dec ja Ryan (2000) ndkemysta siitd, etta sisdinen motivaatio rakentuu sil-
loin, kun autonomia, patevyys ja yhteenkuuluvuus toteutuvat samanaikaisesti. Sen sijaan
tilanteissa, joissa pelilliset rakenteet siirtavat painopisteen kilpailuun, ulkoisiin mittarei-
hin tai muiden arvioihin, autonomia kaventuu ja motivaation laatu heikkenee. Tama ha-
vainto on linjassa Reeve (2018) kasityksen kanssa siitd, ettd autonomia merkitsee koke-

musta toiminnan omistajuudesta eika pelkdastaan valinnan mahdollisuutta.

Aineisto syventda aiempaa keskustelua osoittamalla, etta saman pelillisen ominaisuuden
vaikutus voi vaihdella kayttajaryhmittdin. Tavoitteelliset urheilijat kuvasivat pelillisia ele-
mentteja ennen kaikkea harjoittelua tukevina rakenteina, kun taas harrastajille ne tarjo-
sivat motivaation tukea ja arjen rutiinia. Tama havainto tukee tulkintaa, jonka mukaan
pelillistamisen vaikutus muodostuu kdyttdjan tavoitteista ja sadtelymuodoista, ei itse

ominaisuudesta sindnsa (Vansteenkiste ja muut, 2020).

Kaytannon tasolla tulokset osoittavat, etta pitkdaikainen sitoutuminen vahvistuu silloin,
kun palvelu antaa tilaa omille valinnoille, tekee edistymisen ndakyvdksi ja mahdollistaa

mydnteisen vuorovaikutuksen muiden kanssa. Tama sopii yhteen ndakemyksen kanssa,
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jonka mukaan sisdinen motivaatio yllapitaa toimintaa silloin, kun toiminta koetaan mer-

kitykselliseksi ja omaksi (Deci ja Ryan, 2000).

Lopputuloksena pelillistaminen tukee kestavaa kayttda vain silloin, kun se rakentuu kayt-
tajan kokemuksen ehdoilla eika ulkoisten kannustimien varaan. Tama tarkentaa aiempaa
keskustelua siirtamalla painopistetta pelillisten ominaisuuksien listauksesta kohti moti-
vaation laatua ja sen syntyehtoja digitaalisessa arjessa (Mekler ja muut, 2017). Naiden
havaintojen pohjalta seuraava luku tarkastelee tulosten teoreettisia ja kdytannén merki-
tyksia ja arvioi, millaista lisdymmarrysta tutkimus tuottaa pelillistdmisen ja sisdisen mo-

tivaation vuorovaikutuksesta.

6.2 Teoreettinen ja kdytdannodllinen merkitys

Tama tutkimus syventda itsemadaraamisteorian soveltamista digitaalisiin palveluihin
osoittamalla, etta pelillistamisen ja psykologisten perustarpeiden vdlinen suhde raken-
tuu kayttdjien omien kokemusten ja tulkintojen kautta. Reeve (2018) mukaan sisdinen
motivaatio ei synny pelkdsta toiminnan kiinnostavuudesta, vaan siita, etta yksilo kokee
toimintansa olevan vapaaehtoista ja itsesta lahtdisin. Taman tutkimuksen tulokset tuke-
vat tata kdsitysta ja laajentavat sita digitaaliseen ymparistdon, jossa autonomia muodos-
tuu seka konkreettisista valinnoista etta siitda, miten kayttdja tulkitsee pelilliset rakenteet
suhteessa omiin tavoitteisiinsa. Tama on linjassa Deterding ja muut (2011) nakemykseen
siitd, etta pelillistamisen vaikutus perustuu siihen, miten elementit tukevat kayttdjan si-

sdistd motivaatiota, eivat siihen, millaisia elementteja palveluun on teknisesti sisallytetty.

Deci ja Ryan (2000) mukaan autonomia, patevyys ja yhteenkuuluvuus muodostavat si-
sdisen motivaation perustan. Taman tutkimuksen perusteella digitaalisissa palveluissa
naiden tarpeiden toteutuminen ei ole pysyva tila, vaan jatkuva tasapainon hakemisen
prosessi. Pelilliset rakenteet voivat samaan aikaan tukea patevyyden kokemusta ja hei-
kentdaa autonomiaa, jos ne ohjaavat kdyttaytymista kilpailulliseen suuntaan. Tama tul-

kinta on yhdenmukainen Hamari ja muut (2014) havaintojen kanssa siitd, etta
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pelillistamisen vaikutukset riippuvat siitd, missa madrin kdyttdja kokee elementit oma-

ehtoisina ja sisdisesti motivoivina.

Vansteenkiste ja muut (2020) korostavat psykologisten perustarpeiden tarkastelua osana
laajempaa sosiaalista ja kulttuurista ymparistéd. Tama tutkimus vahvistaa tata nakokul-
maa osoittamalla, etta digitaalinen yhteis6 voi samanaikaisesti tukea tai kaventaa perus-
tarpeita. Myonteinen palaute ja kannustus vahvistivat yhteenkuuluvuutta, kun taas jat-
kuva vertailu ja rankingit heikensivat autonomiaa. Mekler ja muut (2017) mukaan sosi-
aalisten ulottuvuuksien vaikutus riippuu vuorovaikutuksen laadusta ja kdyttajan henkil6-
kohtaisista tavoitteista, mika selittda sen, miksi samat pelilliset ominaisuudet voivat toi-

mia toisille kannustimina ja toisille rajoitteina.

Reeve (2018) esittaman nakemyksen mukaan motivaatio rakentuu jatkuvassa tulkinta-
prosessissa. Taman tutkimuksen tulokset tukevat tata: pelillistetyt elementit voivat toi-
mia rakenteena, joka antaa suunnan ja rytmin toiminnalle, mutta niiden merkitys riippuu
kayttdjan omasta tulkinnasta. Ryan ja Deci (2017) ovat korostaneet, etta digitaalinen ym-
paristo voi joko mahdollistaa tai estdada autonomian toteutumista sen mukaan, kokeeko
kdyttdja palvelun tukevan vai ohjaavan hanen toimintaansa. Tassa tutkimuksessa tama
nakyi kuvauksissa, joissa pelillistaminen oli joko “tukirakenne” tai “paineen lahde” riip-

puen siitd, miten kayttdja koki vuorovaikutuksen ja tavoitteet.

Tutkimus tdaydentda myds Deci ja Ryan (2000) kuvaamaa sisdistdmisen prosessia. Ulkoiset
kannusteet, kuten haasteet ja rankingit, voivat muuttua sisdisesti motivoiviksi vasta sil-
loin, kun ne koetaan yhteensopiviksi kdyttdjan arvojen ja henkilékohtaisten tavoitteiden
kanssa. Tama tukee Rigby ja Ryan (2011) nakemysta siitd, ettd pitkdaikainen sitoutumi-
nen digitaalisissa ymparistdissa syntyy tilanteissa, joissa pelillinen kokemus palvelee sy-
vempaa psykologista tarvetta kehittya ja saada merkitysta toiminnasta. Pelillistamisen
vaikutus ei ole siten yleispateva, vaan se muotoutuu yksilon ja ympariston valisessa suh-

teessa.
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Teoreettisella tasolla tama tutkimus osoittaa, etta pelillistaminen tukee motivaatiota te-
hokkaimmin silloin, kun psykologiset perustarpeet vahvistuvat samanaikaisesti. Digitaa-
lisessa ymparistossa motivaatio rakentuu kuitenkin teknologisesti valittyneena ja sosiaa-
lisesti muotoutuneena kokemuksena. Tama auttaa selittamaan, miksi pelillistdmisen vai-
kutukset voivat nayttaytya ristiriitaisina ja miksi pitkdaikainen sitoutuminen edellyttaa,

etta pelillinen ymparistd tukee motivaation sisdistymista tasapainoisesti.

Nadiden teoreettisten johtopaatdsten jalkeen on perusteltua tarkastella, mita ne merkit-
sevat yrityksille ja digitaalisten palvelujen kehittdjille. Seuraavassa alaluvussa 6.3 tarkas-

tellaan tutkimuksen liikkeenjohdollisia johtopaatoksia ja niiden kdytannon merkitysta.

6.3 Liikkeenjohdolliset johtopaatokset

Taman tutkimuksen tulokset tarjoavat kdytdanndllista ja strategista hyotya yrityksille,
jotka kehittavat digitaalisia palveluja ja hyddyntavat pelillistdmistd osana asiakaskoke-
musta. Keskeinen johtopdatos liikkeenjohdon ndakékulmasta on, etta pelillistamisen vai-
kutus ei synny yksittdisista ominaisuuksista, vaan siitd, miten kadyttdja kokee ne suhteessa
omiin tavoitteisiinsa ja arkeensa. Yritysten tulisi siksi tarkastella pelillistamista ennen
kaikkea keinona tukea asiakkaan kokemaa arvoa ja sitoutumista, ei teknisena lisdominai-

suutena.

Liikkeenjohdolle merkittavaa on erityisesti se, etta sisdisen motivaation vahvistuminen
liittyy tiiviisti palvelun pitkaaikaiseen kayttoon, tyytyvaisyyteen ja suositteluhalukkuu-
teen. Kun palvelu tukee kdyttdjan autonomiaa, patevyytta ja yhteenkuuluvuutta, se luo
perustaa asiakasuskollisuudelle, joka on monille digitaalisille palveluille ratkaiseva kilpai-
luetu. Organisaatioiden kannattaa tasta syysta suunnitella pelillistamista siten, etta se
tukee kayttajan omaa tapaa kdyttaa palvelua. Tallainen lahestymistapa lisda palvelun ko-

ettua arvoa, vahentaa kayttdjien vaihtuvuutta ja kasvattaa asiakassuhteen elinkaariarvoa.
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Palvelumuotoilun ja tuotekehityksen kannalta tutkimus korostaa, etta pelillistaminen
toimii parhaiten silloin, kun se joustaa erilaisten kayttadjien tarpeisiin. Kayttajat tulkitse-
vat samat piirteet eri tavoilla, mika tarkoittaa, etta yritysten kannattaa tarjota useita ta-
poja hyodyntaa pelillisia ominaisuuksia. Jos pelillistetty rakenne tuntuu liian ohjaavalta
tai kilpailulliselta, se voi heikentda kdyttajan motivaatiota ja lyhentaa palvelun kdyttoikaa.
Mahdollisuus valita erilaisia tavoitteita, saatdaa haasteiden nakyvyytta tai muokata sosi-
aalisen vuorovaikutuksen maaraa voi lisata palvelun joustavuutta ja tukea monenlaisia

kayttajaprofiileja.

Sosiaalisten elementtien kohdalla liikkeenjohdon on hyddyllista huomioida, etta yhtei-
sollisyys ei synny pelkdsta osallistumisesta. Tarkeaa on, ettd palvelussa korostuu myon-
teinen ja kannustava vuorovaikutus. Kun palautejarjestelmat tukevat rohkaisua sen si-
jaan, etta ne korostavat vertailua ja suorituseroja, kayttajat kokevat palvelun turvallisem-
maksi ja motivoivammaksi. Tallainen yhteisddynamiikka voi lisata palvelun arvoa tavoilla,

jotka ovat kilpailijoiden vaikeasti jaljiteltavissa.

Laajemmasta liiketoimintandakdkulmasta tutkimus osoittaa, etta pelillistamista ei ole tar-
koituksenmukaista tarkastella irrallisena ratkaisuna. Silld voidaan tukea koko asiakaspol-
kua kdyttédnotosta aina palvelun vakiintuneeseen kayttdon. Erityisesti autonomiaa tu-
keva pelillistaminen voi nopeuttaa vaihetta, jossa kayttdja alkaa kokea palvelun aidosti
hyodylliseksi. Tama on usein ratkaisevaa asiakasuskollisuuden rakentumiselle. Yritysten
kannattaa siis pohtia, miten pelilliset ratkaisut sijoittuvat osaksi palvelupolkua ja millaisia

tunteita ja merkityksia ne vahvistavat eri vaiheissa.

Liikkeenjohdon kannalta keskeinen viesti on, etta pelillistaminen tuottaa liiketoiminnal-
lista arvoa vasta silloin, kun se perustuu kdyttdjien motivaation ymmartamiseen. Yrityk-
set, jotka osaavat rakentaa palveluistaan kayttdjaa tukevia ja merkityksellisia ymparistdja,
voivat vahvistaa kilpailuasemaansa tavalla, joka perustuu kayttdjakokemuksen laatuun
eika pelillisten ominaisuuksien maaraan. Taman tutkimuksen perusteella voidaan todeta,

ettd pelillistaminen tarjoaa huomattavia mahdollisuuksia liiketoiminnan kehittamiseen
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silloin, kun sita hyddynnetaan pitkaaikaisen arvon luomisen vadlineena eika pelkkdana no-

pean aktivoinnin keinona.

6.4 Tekodlyn kdyton raportointi

Tekodlya hyédynnettiin tdman tyon laatimisessa rajatusti kirjoitusprosessin tukena. Sita
ei kdytetty tutkimusaineiston tuottamiseen, analysointiin tai johtopaatdsten muodosta-
miseen, eika tekoalylld ollut roolia tutkimustulosten tulkinnassa. Kaikki tutkimuksen si-

sall6lliset ratkaisut, analyysi ja johtopadatokset ovat kirjoittajan itsendisesti tekemia.

Tekodlya kadytettiin ensinnakin tyon rakenteen hahmottelussa. Sen avulla oli mahdollista
tarkastella vaihtoehtoisia tapoja jasennella tutkimuksen rakennetta ja hahmotella koko-
naisuutta, mutta lopulliset rakenteelliset ratkaisut perustuivat kirjoittajan omiin valintoi-

hin.

Tekodlya hyddynnetiin myds kirjallisuuden alustavassa lapikdaynnissa tukemaan arviointia
siitd, mitka lahteet olivat tutkimuskysymyksen kannalta relevantteja. Tekoaly auttoi lah-
teiden keskeisten teemojen nopeassa hahmottamisessa, mutta varsinaiset |ahteet luet-

tiin, tulkittiin ja valittiin kirjoittajan toimesta.

Kolmanneksi tekodlya kaytettiin kielellisen ilmaisun tukena erityisesti silloin, kun englan-
ninkielisen tutkimuskirjallisuuden kasitteiden suomenkielinen muotoilu vaati tarkenta-
mista. Tekodly auttoi muokkaamaan omia tekstiluonnoksia selkedammiksi ja akateemi-

sesti yhtendisemmiksi, kuitenkaan muuttamatta niiden sisaltoa.

Tekodly toimi ndin ollen kirjoittamisen teknisena apuvalineend, ei tutkimuksellisena toi-
mijana. Taten kirjoittaja vastaa kokonaisuudessaan tyon sisdllosta, tulkinnoista ja johto-

padtoksista.
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Liitteet

Liite 1. Haastattelurunko

Alku ja taustat

Teema

Teema

Voisitko kertoa vahan itsestasi? esimerkiksi ika, liilkuntatausta ja kuinka usein har-
rastat liilkuntaa?

Kuinka usein kdytat stravaa ja kuinka kauan olet kdyttanyt sita?

Onko sinulla kdytossasi ilmainen vai maksullinen versio Stravasta?

Kaytatko kenties jotain muita liilkuntaan tai hyvinvointiin liittyvia sovelluksia?

1: Pelillistamisen elementit

Onko Stravan haasteilla ja/tai saavutuksilla mitdan merkitysta sinulle? Jos on niin
mitd, jos ei niin miksi ei?

Miten koet ranking-listat ja suoritusten vertailun muihin kayttdjiin? Osaatko mai-
nita tasta konkreettisia hyvia ja huonoja puolia?

Millainen merkitys sinulle on Stravan sosiaalisilla piirteilld, kuten kudos-reakti-
oilla, kommenteilla ja seuraamisella? Mita hyvia tai huonoja puolia niissa on?
Millainen merkitys sinulle on Stravan tarjoamilla personointimahdollisuuksilla
(esim. mita tietoja jaat, miten seuraat edistymistasi)?

o Mahdollisia jatkokysymyksia: Voisitko kuvailla esimerkin, jossa haaste,
ranking tai palkinto vaikutti siihen, etta kdytit Stravaa enemman tai va-
hemman? Onko jokin elementti sinulle motivoiva tai turhauttava — miksi?

o Tuleeko sinulle mieleen jotain muita Stravan sisadltamia pelillistamisen
elementeja?

o Osaatko arvioida syyta sille, miksi Stravassa on tallaisia elementteja?

o Koetko, etta Stravaan voisi lisata joitakin muita pelillistamisen element-

teja? Jos kylla, miksi? Jos ei, miksi ei?

2: Motivaatio ja psykologiset perustarpeet (Itsemaaraamisteoria)
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Patevyys
e Onko liikunnallisten tavoitteiden saavuttaminen sinulle tarkeaa?
e Kuinka Strava vaikuttaa siihen, etta tunnet edistyvasi tai onnistuvasi liilkkunnassa?
o Mahdollisia jatkokysymyksia: Miten huomaat kehittyvasi Stravan avulla?
Mita tapahtuu motivaatiollesi, jos et saavuta tavoitteita tai jaat jdlkeen

muista?

Koettu autonomia
e Miten Strava tukee tai rajoittaa sitd, etta voit toimia omien valintojesi ja tavoit-
teidesi mukaisesti?
o Mahdollisia jatkokysymyksid: Onko Stravan kdytté aina oma valintasi vai
tunnetko joskus, ettda on “pakko” kayttaa sita? Milla tavoin sovellus auttaa
tekemaan harjoittelusta omannéakoistasi (esim. tavoitteet, asetukset, tie-

tojen jakaminen)?

Yhteenkuuluvuus
e Onko sosiaalinen kanssakdyminen sinulle tarkedaa? Kuinka paljon kaytat erilaisia
sosiaalisen median palveluita, seuraatko |ahinna vai luotko itse aktiivisesti sisal-
toar

e Kuinka tarkedna pidat sitd, ettda voit olla yhteydessa muihin kayttdjiin Stravan

kautta?
o Mahdollisia jatkokysymyksia: Miten sosiaalinen puoli (kudos, kommentit,
seuraukset) vaikuttaa siihen, etta palaat sovellukseen? Jos et kokisi yhtei-

sollisyytta Stravassa, kayttaisitkd sovellusta edelleen — miksi/miksi et?

Teema 3: Sitoutuminen ja pitkdaikainen kaytté
e Mika saa sinut jatkamaan Stravan kayttoa?
e Onko ollut tilanteita, joissa olet harkinnut kdyton lopettamista? Miksi? Jos et ole

harkinnut lopettamista, miksi ndin?
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e Miten arvioisit Stravan merkitysta omalle liikuntaharrastuksellesi tai eldamanta-
voillesi?

o Mahdollisia jatkokysymyksid: Miten Strava on muuttunut osaksi rutiine-

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

jotka voisivat saada sinut lopettamaan kayton tulevaisuudessa?

Lopetus
e Onko jotain muuta, mita haluaisit kertoa Stravan kaytosta, motivaatiosta tai si-

toutumisesta, joka ei ole viela tullut esiin?



